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บทคัดยอ 
 บทความนี้นําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ สวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ (Natural User Interface) ที่

เกิดขึ้นจากการเปล่ียนแปลงทางดานวิทยาการคอมพิวเตอร และการนําศาสตรทางดานพฤติกรรมศาสตร จิตวิทยา 

มาใชในการออกแบบสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ ตลอดจนองคประกอบและสภาพแวดลอมภายใตพัฒนาการ

ที่เกิดขึ้นของสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ 

 

คําสําคัญ: คอมพิวเตอร/ อินเทอรเฟส/ สวนตอประสานกับผูใช 

 

Abstract 
 This article presents concepts of Natural User Interface (NUI) that arise from a conceptual 

change in computer science, It also describes the use of results from behavioral science and 

psychology in the design of NUI as well as the components and environment under  the development  

of NUI. 
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บทนํา 
 ความกาวหนาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ การ

สื่อสาร โทรคมนาคม และเครือขายสังคม ไดเขามามี

บทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันของมนุษยเราเพ่ิมมากขึ้น 

ทั้งในดานการศึกษา ธุรกิจ เศรษฐกิจ การเมือง สังคมและ

ประเทศชาติ สิ่งสําคัญที่มีการเปล่ียนแปลงจนทําใหวิถี

แหงการดําเนินชีวิตของมนุษยตองพ่ึงพาเทคโนโลยีจนเปน

สวนหนึ่งในวิถีชีวิต นั้นก็คือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร การใช

งานคอมพิวเตอรในปจจุบัน มีการใชงานที่งาย สะดวก 

รวดเร็ว จัดเก็บขอมูลไดจํานวนมาก และสามารถเขาถึงได

ตลอดเวลา ทุกที่ ทุกเวลาไดอยางแทจริง ปจจัยสําคัญที่

ทําใหการใชงานคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองการทํางาน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ เกิดขึ้นจากการออกแบบการตอบ

โตหรือปฏิสัมพันธที่เรียกวา อินเทอรเฟส (Interface) ที่

กําลังปรับเปล่ียนใหสอดคลองกับพฤติกรรมที่ เป น

ธรรมชาติของมนุษยรวมกับความสามารถดานเทคนิคและ

วิธีการทางคอมพิวเตอรทั้งนี้เพราะมนุษยจะตองดําเนิน

ชีวิตควบคูไปกับเทคโนโลยี การพัฒนาปฏิสัมพันธระหวาง

มนุษยและคอมพิวเตอร จึงมีพัฒนาการเปล่ียนแปลงเพ่ิม

มากขึ้นอยางนาสนใจ 

 

จิตวิทยากับการสรางสวนตอประสานกับผูใช 
 การศึกษาเกี่ยวกับสวนตอประสานกับผูใชหรือ

อิน เทอร เฟสระหวางมนุษย และคอมพิวเตอร  เป น

การศึกษาที่ เชื่อมโยงเกี่ยวเนื่องกันของศาสตรหลายๆ 

สาขา เชน วิทยาการคอมพิวเตอร พฤติกรรมศาสตร 

จิตวิทยา และการออกแบบ เปนตน โดยเฉพาะอยางย่ิง

เกี่ยวกับการทําความเขาใจในประเด็นที่เกี่ยวของกับการ

การรับรูของมนุษย ซึ่งการรับรูของมนุษยนั้น เปนการ

สัมผัสที่มีความหมาย เปนกระบวนการที่เกิดแทรกระหวาง

สิ่งเราและการตอบสนอง เปนกระบวนการที่คนเรารับรูสิ่ง

ตางๆ โดยผานการสัมผัส มีประสบการณเดิมชวยในการ

1 ผูชวยศาสตราจารย ดร., อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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แปลความหมายของสิ่งนั้น ออกเปนความรูความเขาใจ 

(ปรียาพร วงศอนุตรโรจน, 2553, หนา 153)  สิ่งเราที่

ผานเขามากระทบกับอวัยวะรับสัมผัสเพ่ือใหคนเรารับรู

ภาวะแวดลอมรอบตัว ปกติเมื่อคนเราไดรับสัมผัสอยาง

หนึ่ งอย างใด มักจัดจําแนกอาการสัมผัสนั้นๆ ตาม

ประสบการณที่ตนมีอยูเกือบทุกครั้ง และจะเคยชินกับสิ่งที่

สัมผัสมากกวาที่จะรับรูในอาการสัมผัสนั้น 

 การแปลความหมายจากอาการสัมผัส ขึ้นอยูกับ

ความชัดเจนในการดํารงชีวิต โดยสังเกตหรือเรียนรูไดจาก

กิริยาทาทาง ประกอบกับความรูเดิมหรือประสบการณ

เดิม อันไดแก ความคิด ความรู และการกระทําที่เคยทํา

ในอดีต  

 เมื่อคนเรารับรูจากการสัมผัส โดยอาศัยอวัยวะ

รับสัมผัสอยางใดอยางหนึ่ ง ไดแก หู ตา จมูก ล้ิน 

ผิวหนัง สัมผัสคีเนสเซซิส (Kinestthesis คือ การ

เคล่ือนไหว กลามเนื้อสัมผัส) และการสัมผัสการทรงตัว  

 นอกจากนี้ยังมีความรูสึกสัมผัสทางการมองเห็น

หรือจักษุสัมผัส ที่ เปนการสัมผัสที่ไดจากการมองเห็น 

ดวยนัยนตาจะทําหนาที่รับสิ่งเราและสงกระแสประสาทไป

ยังเขตแดนของการมองเห็นที่สมองตอนทาย ที่นี่ทําหนาที่

รวบรวมจัดความรูสึกตอสิ่งเรานั้น ดังนั้นการสัมผัสที่มา

ปรากฏแกนัยนตาเรา จึงมีทั้งที่เปนวัตถุภาพหรือภาพแสง

สีตางๆ ทั้งในที่สวางและในที่มือ นัยนตาสามารถมองเห็น

สิ่ งตางๆ ทั้ ง ในระยะทางที่ ใกลและไกล (ปรียาพร  

วงศอนุตรโรจน, 2553, หนา 154-155) 

 เจโรม บรูเนอร (J. Bruner) ไดกําหนด

โครงสรางทางสติปญญาเปน 3 ขั้น ซึ่งในสามขั้นนั้น 

Enactive เปนขั้นแรกที่ไดอธิบายไววา เมื่อมนุษยไดกําเนิด

เกิดขึ้นมานั้น ในชวงแรกเกิดจนถึงวัย 2 ขวบ ในชวงนี้เด็ก

จะมีการพัฒนาการทางสติปญญา โดยใชการกระทําเปน

การเรียนรู หรือเรียกวา Enactive mode เด็กจะใชการ

สัมผัส เชน จับตองดวยมือ ผลัก ดึง เปนตน สิ่งที่สําคัญ

ในการสัมผัสนั้น เด็กจะตองลงมือกระทําดวยตนเองดวย

การการเลียนแบบ หรือการลงมือกระทํากับวัตถุสิ่งของ 

ซึ่งแตกตางกับผูใหญ ที่การกระทําตางๆ ตองใชทักษะที่

ซับซอนมากขึ้น เชน ขี่จักรยาน วายน้ํา การกิน เปนตน 

การสงผานความรู ไปสู การกระทําเกี่ยวของกับทาง

จิตวิทยา (J. Bruner) และการใชวิธีการทางชีวภาพ  

(F. Varela) สวนในขั้นอื่นๆ โดยเฉพาะในขั้น Symbolic 

Knowledge นั้นจะเปนกระบวนการรับรูสารสนเทศที่จะ

จัดเก็บในรูปของคํา ตัวเลข สัญลักษณ ในขณะที่ขั้น Iconic 

Knowledge จะเปนการรับรูสารสนเทศที่จัดเก็บหรือ

ถายทอดในลักษณะของรูปภาพ เชน แผนภูมิรูปภาพ 

แผนผัง เปนตน แตสําหรับ Enactive Knowledge จะ

แตกตางจาก Symbolic Knowledge และ iconic 

Knowledge คือ จะเปนเรื่องของประสบการณและการ

รับรูในการที่จะเปนแรงขับใหเกิดการกระทํา Enactive 

Knowledge จึงเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับการรับรูที่เกิดหรือมี

ตอการกระทํานั้นกับสภาพแวดลอม อาทิ การไดรับรูจาก

การไดสัมผัสวัตถุตางๆ การไดเดินไปรอบๆ แลวเจอกับ

อุปสรรครอบตัว ซึ่งเหลานั้นเปนการรับรูที่ เกิดขึ้นจาก

สัญชาตญาณ ซึ่ งมักเกิดขึ้นไดบอยครั้ งที่ ไม ไดมีการ

ระมัดระวัง ดังนั้น Enactive Knowledge จึงเปนสิ่งที่

สําคัญสําหรับชีวิต เชน การขับรถ การเตนรํา การเลน

เครื่องดนตร ีเปนตน (ACROE, 2007) 

 เ มื่ อ เ ข า ใ จ เ กี่ ย ว กั บ แ น ว คิ ด  Enactive 

Knowledge สามารถนําแนวคิดนั้นมาเชื่อมโยงกับการ

ทํางานของคอมพิวเตอรเพ่ือออกแบบใหสอดคลองกับการ

รับรูเหลานั้นจนเปน Enactive interfaces ซึ่งเปนรูปแบบ

ของระบบการปฏิสัมพันธที่มีการสงผานความรูไปสูการ

กระทําระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร ตัวอยางเชน การ

ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับจักรกลหรือหุนยนตในการ

ทํางาน เปนวิธีการศึกษาเพ่ือนํามาใชในออกแบบ

ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร ปฏิสัมพันธนั้น

ออกแบบเพ่ือนําเสนอขอมูล นโนภาพ และสิ่งที่ เปน

นามธรรม Enactive interfaces จึงเปนปฏิสัมพันธ

ระหว างมนุษยกับสภาพแวดลอมจริ งบนโลก เปน

กระบวนการที่ประสานการสรางสรรคการเรียนรูระหวาง

จิตใจกับรางกาย เปนการประสานการสรางสรรคการ

เรี ยนรู ข องมนุษย กั บระบบผู เ ชี่ ยวชาญ (Artificial 

systems) ซึ่งเปนการตอบโตดวยการสรางเงื่อนไขที่มีการ

วิเคราะหอยางเปนระบบ และเปนความการทําความเขาใจ

ในกระบวนการที่ซับซอน เพ่ือใหมนุษยสามารถผลิตและ

สรางสรรคผลงานอยางไดผลจริง (Annie Luciani, 

2005) 

 

พัฒนาการและความหมายสวนตอประสานกับ

ผูใชเชิงธรรมชาต ิ
 เมื่อสวนตอประสานกับผูใช ซึ่งเปนกระบวนการ

หรื อ วิ ธี ก าร ในการ เชื่ อ มต อ  ปฏิ สั ม พั นธ ระหว า ง
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คอมพิวเตอรกับผูใชคอมพิวเตอร เพ่ือถายโอนขอมูลจาก

กันระหวางกัน เชน สัญลักษณพรอมพท > (prompt C:\> 

หรือ C:\windows\system>) ตัวชี้ตําแหนงเคอรเซอร 

(cursor) สัญรูปไอคอน (icon) จอภาพ (monitor) และ

เมาส (mouse) เปนตน ซึ่งปจจุบันสวนใหญจะมีสวนตอ

ประสานกับผู ใช เปนแบบกราฟก Graphical User 

Interface ซึ่งเปนการใชภาพเปนตัวประสานกับผูใชใชตัวยอ

วา GUI เปนวิธีการใหความสะดวกแกผูใชคอมพิวเตอรให

ติดตอสื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยผานทางภาพ ซึ่ง

จะเห็นในทุกระบบปฏิบัติการ ซึ่งผูใชไมจําเปนตองจดจํา

รูปแบบคําสั่งเพ่ือใชงาน โดยเพียงแคมองหารายการคําสั่ง

ที่เปนสัญรูปไอคอน (icon) ที่ปรากฏบนจอนั้น และสั่งการ

ผานอุปกรณบางอยาง เชน ใชเมาสกดเลือกสัญรูป (icon) 

เลือกคําสั่งตามรายการที่ใหเลือกบนสวนที่เรียกวา เมนู 

(Menu) แตเมื่อความกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยีได พัฒนาอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะการ

เปล่ียนแปลงทางดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร รูปแบบของ

สวนตอประสานกับผูใชไดเปล่ียนแปลงเกิดเปนบริบทใหม

ในการส วนตอประสานกับผู ใช ระหว างมนุษย และ

คอมพิวเตอรนั้นก็คือ สวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ 

(Natural User Interfaces : NUI pronounced “noo-ey”) 

หรือการทําใหผูใชสามารถพูด แสดงทาทาง หรือสัมผัส

บนอุปกรณโดยตรง โดยตองการใหอุปกรณสามารถ

วิเคราะหการเคล่ือนไหวของผูใชไดและทําตามสั่งจากการ

แสดงทาทางหรือการพูดนั้นๆ ได 

 Tech Terms Computer Dictionary (2012) ได

ใหความหมาย สวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ วา

เป นรูปแบบการปฏิสัมพันธกับผู ใช  ที่ออกแบบเ พ่ือ

ตอบสนองความรูสึกที่เปนธรรมชาติที่จะเปนไดมากที่สุด

กับผูใช เปาหมายของ Natural User Interfaces คือเพ่ือ

สรางปฏิสัมพันธที่ไรขอบเขตระหวางมนุษยกับเครื่องจักร 

หรือการทําใหปฏิสัมพันธในตัวเครื่องจักร หรือปุมตางๆ ที่

มีอยูนั้นหายไป มีเพียงการพูด การแสดงทาทาง ของ

มนุษยเทานั้นที่จะเชื่อมตอคําสั่งตางๆ ตัวอยางที่เห็นได 

เชน การใชงานจอภาพแบบสัมผัสที่มีปฏิสัมพันธกับผูใช 

ดวยการใหผูใชสามารถใชนิ้วลากวัตถุตางๆ บนหนาจอ

คอมพิวเตอร วัตถุเหลานั้นจะตอบสนองกับผูใชเมื่อมีการ

สัมผัส มีการตอบสนองโดยตรงกับผูใช ซึ่ง จอภาพแบบ

สัมผัสชวยใหมีความรูสึกเปนธรรมชาติไดมากกวาการใช

คียบอรดหรือเมาสในการปฏิสัมพันธกับจอภาพ 

 Clemente Giorio และ Massimo Fascinari 

(2013, pp. 7-8) ไดอธิบายเกี่ยวกับสวนตอประสานกับผูใช

เชิงธรรมชาติ วาเปนกระบวนการทางดิจิทัลเพ่ือทําการ

ควบคุมคอมพิวเตอรดวยการเคล่ือนไหว ตรวจหาตําแหนง 

หรือความเร็วของรางกายมนุษย เพ่ือปฏิสัมพันธกับ

คอมพิวเตอรดวยระบบซอฟตแวรที่สามารถควบคุมการ

เคล่ือนไหวดวยทาทางได สวนตอประสานกับผูใชเชิง

ธรรมชาติชวยใหผูใชสามารถโตตอบอยางเปนธรรมชาติ

ผานระบบซอฟแวร ที่รองรับการตรวจจับทาทางจาก

เซ็นเซอรตางๆ  ตรวจสอบคําสั่งเสียงดวยไมโครโฟน หรือ

ตรวจสอบการสัมผัสหนาจอสัมผัสจากการเคล่ือนไหวของ

มือ ซึ่งเหลานี้เปนประสานที่ทําการปฏิสัมพันธระหวาง

มนุษยกับคอมพิวเตอรที่มองไมเห็น เพราะผูใชไมสามารถ

มองเห็นการทํางานที่เกิดขึ้นบนคอมพิวเตอรเหมือนกับ

อุปกรณอื่นๆ อยาง ไมวาจะเปนเมาส หรือแปนพิมพ แต

ผูใชจะรับรู ไดจากทาทางหรือเสียงที่ผู ใชกําหนดขึ้นมา 

เหลานี้ จะตองมีความเปนธรรมชาติที่ สอดคลองกับ

พฤติกรรมของมนุษย 

 NASA (June 17, 2014) ไดอธิบายวา สวน

ติดตอผูใชเชิงธรรมชาติ เปนซอฟแวรและระบบฮารดแวรที่

ชวยใหผูใชสามารถใชงานอุปกรณคอมพิวเตอรไดงายขึ้น 

ผานทาทางหรือการกระทําที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมของ

มนุษยตามธรรมชาติในชีวิตประจําวันของมนุษย ที่เกิดจาก

ความคิด การสรางสรรค และการสํารวจสิ่งที่ตองการ 

สวนติดตอผูใชเชิงธรรมชาติจะใชการสัมผัสดวยทาทาง

บังคับ ดวยเสียง ที่จะเปนกลไกในการปอนขอมูลหรือมีการ

ปฏิสัมพันธที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพระหวางวัตถุทางกายภาพ

กับขอมูลแบบดิจิตอล สวนติดตอผูใชเชิงธรรมชาติเปนการ

เคล่ือนไหวที่ผูใชสามารถเรียนรูหรือคนพบวิธีการเขาถึงได

อยางรวดเร็วในการควบคุมการใชคอมพิวเตอรหรือจัดการ

เนื้อหาดิจิตอล โดยการทํางานในสภาพแวดลอมที่มีสวน

ติดตอผูใชเชิงธรรมชาตินั้น จะเกี่ยวของกับการออกแบบ

และสรางสภาพแวดลอมเสมือนแบบสามมิต ิ

 ตัวอยางสําหรับการใชสวนตอประสานกับผูใช

เชิงธรรมชาติที่เห็นไดทั่วไปในปจจุบัน เชน การนําการ

เคล่ือนไหวของมนุษย มาใช กั บเครื่ องเลน วิดี โอเกม 

Nintendo Wii และ Microsoft's Xbox Kinect ทั้งสอง

เปนรูปแบบการควบคุมดวยการเคล่ือนไหว หรือ Apple's 

Siri ที่มีความสามารถในการสังเคราะหเสียง หรือเปนการ

ควบคุมการทํางานของอุปกรณดวยเสียงนั้นเอง 
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จุดมุงหมายสวนตอประสานกับผูใชเชิง

ธรรมชาต ิ
 สวนตอประสานกับผู ใช เชิงธรรมชาติมีการ

จุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาการจําแนก เสียง ลายนิ้วมือ 

สายตา ใบหนา การเคล่ือนไหว และลักษณะทางชีวภาพ 

Biometrics เชน อัตราการเตนของหัวใจ อุณหภูมิขนาดรู

มานตา, อุณหภูมิรางกาย, อัตราการเตนหัวใจได (Dianne 

Rees  :2010) 

 อย างไรก็ตามส วนตอประสานกับผู ใช เชิ ง

ธรรมชาติยังเปนเครื่องมือที่นาสนใจ สําหรับการจัด

กิจกรรมการเรียนรูและการกิจกรรมการฝกอบรม ทั้งนี้

เพราะศักยภาพของอุปกรณที่ทํางานรองรับ สวนตอ

ประสานกับผูใชเชิงธรรมชาตินั้นสามารถทําใหผูใช 

 เกิดความรูสึกแบบทันทีทันใดและเกิดการ

รับรูในสภาพแวดลอมการเรียนรูนั้น  

 เกิดความรูสึกของการมีสวนรวมในแตละ

บุคคลได  

 เกิดปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหสามารถ

ตอบสนองตอสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบปรับ

เหมาะได  

 เกิดการตอบสนองอยางรวดเร็วระหวางกันใน

สภาพแวดลอมการทํางานรวมกันของผูใชผานการ

แสดงออกทางทาทาง 

 ใชเปนประสบการณเสมือนอยูใน

หองปฏิบัติการจริง  

 ใชเปนรูปแบบเกมการศึกษา  

 ใชเปนเครื่องมือสําหรับการเรียนรู ของ

ผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรูแตกตางกัน เชน 

ผูเรียนที่มีลักษณะเปนออทิสติก 

 ใชเปนเครื่องมือการศึกษาสําหรับผูเรียนที่

ตองการความทาทายในเชิงทางกายภาพ

 

 
ภาพแสดงการเลนเกมดวยทาทางการเคลื่อนไหวของผูเลนเอง 

ท่ีมา https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/G/01/videogames/detail-page 
 

 ปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอการเลือกใชอุปกรณที่

สนับสนุนสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาตินั้นก็คือ 

ตนทุนในการจัดหาอุปกรณสวนตอประสานกับผูใช เชิง

ธรรมชาติกับการนําไปใชงานจริงคุมคาหรือไม การ

เปล่ียนแปลงรูปแบบของแพลตฟอรมและอุปกรณที่

เกี่ยวของตางๆ มีการเปล่ียนแปลงที่รวดเร็ว มีการพัฒนา

ใหทันสมัย และมีรูปแบบที่แตกตางออกไปจากเดิมมาก 

การเรียนรูเกี่ยวกับการใชงานอุปกรณตางๆ จึงเปนสิ่ง

สําคัญที่จะตองเรียนรูเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการใชสวน

ตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาต ิ(Dianne Rees, 2010) 

 การตรวจจับการเคล่ือนไหวดวยคอมพิวเตอร 

เปนกระบวนการทางดิจิทัล ที่จะตอบโตหรือมีปฏิสัมพันธ

ผานทางซอฟตแวรคอมพิวเตอร ดวยการตรวจหาตําแหนง

และการเคล่ือนไหวของมนุษยหรือวัตถุตางๆ เพ่ือใหมีการ

ทํางานอยางหนึ่งอยางใด อันเปนสวนสําคัญสําหรับใชเปน

เทคนิคในการออกแบบและการใชงานสวนตอประสานกับ

ผูใช เชิงธรรมชาติซึ่งเปนการติดตอระหวางมนุษยกับ

เครื่องจักร เพ่ือใหผูใชซึ่งเปนมนุษยไดมีปฏิสัมพันธดวย

กิริยาทาทางที่เปนธรรมชาติรวมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ซึ่งเปาหมายของสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติที่

สําคัญคือ ความเปนธรรมชาติและความงายในการใชงาน 
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โดยที่ สวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติพัฒนาขึ้น

ภายใตแนวคิดสําคัญคือ 

 - ลักษณะพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนท่ัวไป เช น 

ทาทางที่ตรวจจับดวย sensor มีไมโครโฟน สําหรับ

ตรวจจับเสียง และจอภาพแบบสัมผัสเพ่ือตรวจจับการ

เคล่ือนไหวของมือ ซึ่งทั้งหมดนี้เปนสวนติดตอกับผูใชที่ไม

สามารถคาดเดาไดวาจะเกิดอะไรขึ้น จะแสดงทาทางอะไร 

ใชเสียงอะไร หรือจะสัมผัสตรงสวนไหนของจอภาพ ดังนั้น

จึงเปนสวนติดตอกับผูใชที่ไมมีผลกระทบตอการทํางานของ

ฟงกชันภายในของซอฟตแวร 

  - ลักษณะพฤติกรรมเฉพาะ เปนลักษณะที่

เกิดขึ้นจากพฤติกรรมทีเ่ปนธรรมชาติเปนฐาน เชน ทาทาง

การสไลด การสัมผัส การเคล่ือนไหวรางกาย หรือคําสั่ง

เสียง เปนตน การกระทําเหลานั้นเปนลักษณะที่ เปน

ธรรมชาติและไมใชพฤติกรรมที่เปนปกติทั่วไปของมนุษย 

Natural User Interfaces เปนการเพ่ิมและเสริมการ

เขาถึงการใชงานซอฟตแวร (Clemente Giorio, Massimo 

Fascinari, 2013) 

 

องคประกอบสําคัญของสวนตอประสานกับผูใช

เชิงธรรมชาต ิประกอบดวย  
 1. Invisible Computing เปนการใชฮารดแวร

ที่ผู ใชจะมองไมเห็น ซึ่งแตกตางจากปจจุบันที่ ผูใชงาน

คอมพิวเตอร จําเปนตองเปดใชงานคอมพิวเตอร มีอุปกรณ

ตางๆ เชื่อมตอกับคอมพิวเตอร มีการปอนขอมูลผาน

แปนพิมพ หรือการใชเมาสเพ่ือทํางาน เหลานี้จะเปล่ียนไป 

เมื่อ Invisible Computingเขามาแทนที่ดวยการทําใหผูใช

รูสึกวาฮารดแวรเปนสวนหนึ่งในตัวของผูใช โดยที่ไมรูสึก

วากําลังนั่งอยูหนาเครื่องคอมพิวเตอร ดังนั้นจึงอาจพูดได

วา ลักษณะของฮารดแวรที่ใชงานที่เห็นอยู จึงหายไปผูใช

จะมองไมเห็นหรือลืมไปวากําลังเปดคอมพิวเตอรจริงๆ อยู 

 2. Supportive computing เปนเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรที่สนับสนุนการทํางานของมนุษยที่มีความเปน

ธรรมชาติตามลักษณะของมนุษย มากกวาที่จะใหมนุษย

ตองปรับการกระทําของมนุษยใหเขากับความสามารถหรือ

หนาที่ของคอมพิวเตอร 

 3. Adaptive computing เปนกระบวนการ

ปรับเหมาะทางคอมพิวเตอร ที่มีความชาญฉลาด สามารถ

แยกแยะหรือจําแนก และแปลความหมายรูปแบบที่มนุษย

สรางขึ้นมาใหสอดคลองกับบริบทตางๆ ไดอยางเหมาะสม 

(Alex Chong: 2013) 

 เทคโนโลยีกําลังมีความเปนธรรมชาติและ

สัญชาตญาณมากขึ้น มนุษยพรอมที่จะใชการแสดงทาทาง 

การพูด เพ่ือปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรหรืออุปกรณ

ใชงานอื่นๆ ความเปนธรรมชาติเหลานั้นเรียกวา Natural 

User Interface (NUI)  

 

เทคโนโลยีสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาต ิ 
 เทคโนโลยีสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ

นั้นไดรับการออกแบบและใชงานที่ตอบสนองดวยวิธีการที่

สงผลกระทบตอการสื่อสารทางประสาทสัมผัสในการ

ประมวลผลการปฏิสัมพันธของมนุษย การรับรู ความรูสึก 

และพฤติกรรมของมนุษย เพ่ือใหไดการตอบสนองที่ถูกตอง 

ซึ่งวิธีการที่สงผลกระทบตอการสื่อสารทางประสาทสัมผัส 

นั้น ประกอบดวย 

 1. เสียง (Voice) 

 2. นิ้วมือ (Fingerprint) 

 3. ตา (Gaze vector) 

 4. ใบหนา (Facial Expression) 

 5. การเคล่ือนไหวมือ (Handheld device 

movement) 

 6. ลักษณะทางชีวภาพอื่นๆ (Biometrices) 

 การออกแบบและใชงานสวนตอประสานกับผูใช

เชิ งธรรมชาตินั้ น บางครั้ งนั กพัฒนาหรื อผู ใช งาน

จําเปนตองศึกษาและทําเขาใจในสวนที่ เกี่ยวของกับ

วัฒนธรรมในแตละพ้ืนที่ ซึ่งในบางพ้ืนที่อาจสื่อความหมาย

หรือแปลความที่แตกตางกัน เชน หากชาวอินเดียสายหนา

หมายถึงตอบตกลง  หรือการชูนิ้วชี้และนิ้วกอยในประเทศ

บราซิล โคลัมเบีย อิตาลี โปรตุเกสและสเปนถือวาเปน

สัญลักษณบอกใหอกีฝายรูตัววากําลังถูกคนรักนอกใจ หรือ

การกางนิ้วชี้และนิ้วกลางทําเปนรูปตัว V หันฝามือออก

จากตัว สหรัฐอเมริกาและประเทศที่รับอิทธิพลจะมองวา

เปนสัญลักษณแหงสันติภาพ (Peace Sign) หรื อ

สัญ ลั กษณ แห ง ชั ยชนะ เพร าะ เ หมื อ นตั ว  V ที่ ม า

จาก Victory (ชัยชนะ)แตถาหันฝามือเขาหาตัวขณะทํา

สัญลักษณนี้ สหราชอาณาจักร ออสเตรเลียและนิวซีแลนด

ถือวาเปนการตอวา เปนตน 
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สภาพแวดลอมพัฒนาการสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาต ิ

 
ภาพประกอบ 1 สภาพแวดลอมสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ 

 

 จากภาพ 1 จะเห็นวา สภาพแวดลอมพัฒนาการ

สวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาตนิั้น เกิดขึ้นภายใตการ

เปล่ียนแปลงทางดานระบบโทรคมนาคมและอุปกรณ

อิเลคทรอนิกสไมวาจะเปน เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล 

โทรศัพทมือถือ หรือเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเลต กําลัง

กลายเปน สวนหนึ่งในกิจกรรมชีวิตประจําวันของมนุษย 

ซึ่งเปนแนวทางสําคัญที่ทําใหพัฒนาการดานซอฟตแวร

สําหรับสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ ไดรับการ

พัฒนาเพ่ิมมากขึ้นเพ่ือ สามารถเรียนรูการทํางานและแปล

ความหมายพฤติกรรมของมนุษยไดอยางรวดเร็ว ซึ่งเปน

ที่มาของการศึกษาเกี่ยวกับสวนตอประสานกับผูใชเชิง

ธรรมชาติ (Natural User Interface) โดยทําการศึกษา

พฤติกรรมการสัมผัสรูของมนุษยในรูปแบบตางๆ นําไปสู

การพัฒนาอุปกรณอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่เปนเซ็นเซอร

ตรวจจับพฤติกรรมของมนุษย ไมวาจะเปนการมองเห็น 

เสียง กาย หรือสภาพแวดลอมอื่นๆ ของมนุษยที่เรียกวา 

สวนตอประสานกับระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 

(Human-Computer Interface) นั้นเอง ซึ่งเซ็นเซอรหรือ

อุปกรณที่ทําหนาที่ตรวจจับพฤติกรรมของมนุษยแบงออก

ไดเปน 

 ดานกายภาพ ไดแก  Multi-touch, Tactile, 

haptics  Game controllers, Physical objects  

  ดานการมองเห็น ไดแก Cameras,  Depth 

cameras, Stereo cameras, Display panel video 

sensors, Video input processors, gaze tracking 

processors, Gesture recognition subsystems  

  ดานเสียง ไดแก Microphones, Array 

microphones, Environmental microphones, Audio 

input processors, Ambient sound processors  

  สภาพแวดลอม ไดแก GPS, RFID, 

Magnetometer, Temperature, pressure, Gyros, 

accelerometers, Molecular detection  

  ลักษณะทางชีวภาพ ไดแก Brain-Computer 

Interface (BCI), Implantables, Neuroprosthetics, 

Security sensors, Medical sensors  

 

การประยุกตใชสวนตอประสานกับผู ใช เชิง

ธรรมชาต ิ
 1. ดานการเกมและความบันเทิง สวนตอ

ประสานกับผู ใช เชิ งธรรมชาติสามารถนํามาใช เ พ่ือ

เสริมสรางการเลนเกมและความบันเทิง ผูเลนสามารถ

ควบคุม มีอิสระในการใชทาทางที่เปนของตนเองในการเลน

ตามบทบาทในเกม ทําใหผูเลนมีความรูสึกเสมือนอยูใน

สภาพแวดลอมจริง เกิดความรูสึกเปนสวนหนึ่งในเกมหรือ

เปนตัวละครในเกม 

 2. ดานการศึกษา สวนตอประสานกับผูใชเชิง

ธรรมชาตจิะมิติใหมในการเรียนรู ที่สามารถประยุกตใชใน

การเรียนรูไดอยางเหมาะสมกับสภาพและความสามารถ

ของผูเรียน ทําใหผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่

Ambient Computing ความเร็วในการสื่อสารบน

เครือขายคอมพิวเตอร ระบบประมวลผลกลุมเมฆ และการ

ใชงานขามแพลตฟอรม 

Natural User Interface การแปลความหมายพฤติกรรม

ของมนุษย ไดแก การเลียนแบบพฤติกรรมการสื่อสารของ

มนุษย ดวยอุปกรณ 

Human-Computer Interface อุปกรณเซ็นเซอรตรวจจับ

พฤติกรรมของมนุษย การมองเห็น เสียง ทาทาง รวมทั้ง

สภาพแวดลอมตางๆ ที่เก่ียวของกับมนุษย 
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เสมือนจริง ดวยการควบคุมสิ่งที่ เรียนรู ไดดวยตนเอง 

ผูเรียนไดรวมกันเรียนรูกําหนดสิ่งที่จะกระทําอยางอิสระ

ดวยทาทางหรือเสียงในการเรียนรู ผูเรียนสามารถใชเสียง

ในการสนทนากับโปรแกรม โตตอบไดทันที และทําให

ครูผูสอนสามารรถเสริมสรางความรูใหของผูเรียนผานการ

สาธิต การสนทนา ทําใหผู เรียนเขาใจในสิ่งที่ตองการ

เรียนรู อยางมีความหมาย เชื่อมโยงเนื้อหาที่ไดเรียนรูกับ

สถานที่ หรือวัตถุดวยภาพสามมิติเสมือนจริงที่ควบคุมได

โดยตัวผูเรียนเอง 

  3. ดานการรักษาความปลอดภัยและการ

ปองกันประเทศ การนําเทคโนโลยีสวนตอประสานกับผูใช

เชิงธรรมชาติมาใชงานดานทหารนั้น สามารถนํามาใชใน

การฝกใหกับทหาร การควบคุมยานยนตทางการทหาร ไม

วาจะเปนเครื่องบิน หรือยานพาหนะขนสิ่งของในพ้ืนที่

อันตราย สามารถควบคุมไดดวยทาทางจากระยะไกลได 

สามารถนํามาใชฝกการเคล่ือนไหวของกองกําลังและวาง

แผนการเคล่ือนกําลังของทหารได หรือการใชระบบจําลอง

สถานการณตางๆ เพ่ือฝกการปฏิบัติงาน เชน นักบิน หรือ 

นักบินอวกาศ 

 4. ดานการแพทย  เทคโนโลยีสวนตอประสาน

กับผูใชเชิงธรรมชาติ จะชวยในการสรางระบบผูเชี่ยวชาญ

หรือระบบปญญาประดิษฐที่ เกี่ยวของในการใหขอมูล

ทางการรักษา สามารถประยุกตในการเรียนรูทางดาน

การแพทยการฝกฝนการใชเครื่องมือที่มีความซับซอน และ

ยังประยุกตในดานสุขภาพจิตที่สามารถชวยใหผูปวย

สามารถเอาชนะสถานการณที่ทาทาย หรือบําบัดทางกาย

บําบัดดวยทาทางตามโปรแกรมที่กําหนด และชวยลด

อุปสรรคทางการรับรู และเรียนรูของผูปวย เชน การกลัว

ความสูง การสนทนาในที่สาธารณะ ความสัมพันธกับเพศ

ตรงขาม เปนตน 

 

อุปกรณสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาต ิ
 สําหรับการพัฒนาสวนตอประสานกับผูใชเชิง

ธรรมชาติ นั้น ป จจุบันมี เครื่องมือให เลือกใชงานได

หลากหลาย ซึ่งอุปกรณตางๆ ที่มีนั้นจะเปดโอกาสให

นักพัฒนาสามารถนํามาใชและพัฒนาตอยอดไดมากมาย

เชนกัน นักพัฒนาสามารถหาชุดพัฒนาหรือโปรแกรม

สําหรับพัฒนาไดดวยตนเอง ซึ่งในบทความนี้จะนําเสนอ

อุปกรณที่จะใหพัฒนางานดานสวนตอประสานกับผูใชเชิง

ธรรมชาตไิดดังนี ้

 1. Kinect เปนอุปกรณที่พัฒนาขึ้นมาโดยบริษัท 

Microsoft มแีนวคิดจากการพัฒนาสวนปฏิสัมพันธกับผูใช

ดวยทาทางและเสียง เชนเดียวกับภาพยนตรที่ไดรับความ

นิยมเมื่อป ค.ศ. 2002 เรื่อง Minority Report โดย 

Kinect เปนกลองรับภาพที่พัฒนาขึ้นมาแตกตางจากกลอง

เว็บแคมทั่วไป ที่มีความสามารถนอกเหนือจากการรับภาพ

แลว ยังสามารถวิเคราะหและแสดงคาสีของภาพ รวมทั้ง

การวิเคราะหหรือตรวจจับคาความลึกของภาพ ทั้งในแนว 

กวาง x ยาว x ลึกไดอีกดวย โดยจะเชื่อมตอกับเครื่อง

คอมพิวเตอรหรือเครื่องเลนเกม Xbox 360 สามารถจดจํา

ใบหนาผูเลน และผูเลนสามารถควบคุมการเลนเกมดวย

ทาทางของผูเลนเอง หรือผานทางการเคล่ือนไหวรางกาย

ของผูเลน และสามารถสั่งงานหรือจดจําเสียงของผูเลน 

เพ่ือควบคุมการดูหนัง ฟงเพลงหรือการเลมเกม 

  

 
ภาพประกอบ 2 แสดงอุปกรณ Kinect 

https://d3nevzfk7ii3be.cloudfront.net/igi/dcGosZx6dEwevBXt.medium 
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ภาพประกอบ 3 แสดงการใชงาน Kinect 

ท่ีมา http://cdn.slashgear.com/wp-content/uploads/2011/01/ 
 

 2. Myo เปนอุปกรณที่พัฒนาขึ้นโดยบริษัท 

Thalmic Labs ของประเทศแคนาดา  โดย Myo มี

ลักษณะเปนเหมือนปลอกแขนที่ตองสวมเขากับแขนและ

เชื่อมคอมพิวเตอรหรืออุปกรณอื่นที่พัฒนาขึ้นมารองรับการ

ทํางานกับ Myo ซึ่ งสามารถควบคุมการทํางานของ

อุปกรณตางๆ จากทาทางดวยมือที่มีการวิเคราะหการ

เคล่ือนไหวของกลามเนื้อบริเวณแขน Myo จึงจัดเปนปลอก

แขนอัจฉริยะที่มีความสามารถในการสั่ งงานเครื่อง

คอมพิวเตอร ไปจนถึงอุปกรณในโลกดิจิตอลตางๆได โดย

ไมตองแตะกับอุปกรณชนิดนั้นแตอยางใด เพียงใชการ

เคล่ือนไหวของแขนหรือการขยับนิว้มือในทาทางตางๆ เพ่ือ

การควบคุมคอมพิวเตอร สมารทโฟน และอุปกรณอื่นๆ 

แบบไรสายได 

  

 
ภาพประกอบ 4 แสดงการทํางานของ Myo 

ท่ีมา https://www.thalmic.com/en/myo/ 

 

 3. Leap Motion Controller เปนอุปกรณที่

พัฒนาขึ้นโดยบริษัท Leap Motion เปนอุปกรณตรวจจับ

การเคล่ือนไหวของมือ นิ้วมือ เพ่ือควบคุมคอมพิวเตอรหรือ

แอพพลิเคชันตางๆ มีระยะตรวจจับสั้น ประมาณ 1-60 

เซนติเมตร ผูใชสามารถสัมผัสหรือควบคุมสิ่งตางๆ โดยไม

ตองกดหรือสัมผัสกับอุปกรณโดยตรง แตสามารถควบคุม

การทํางานผานนิ้วมือได 

 

 
ภาพประกอบ 5 แสดงการทํางานของ Leap Motion Controller 

ท่ีมา http://i2.cdn.turner.com/cnn/dam/assets/
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สรุป 
 การเปล่ียนแปลงปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและ

คอมพิวเตอรจากการสั่งการดวยคําสั่งหรือการพิมพคําสั่ง 

จนถึงการใชเมาสหรือคียบอรดในปจจุบันที่สําคัญคือการ

สรางสวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ ดวยการใช

พฤติกรรมของมนุษย เปนสวนควบคุมการทํางานของ

อุปกรณอิเลคทรอนิกสตางๆ การเรียนรูเกี่ยวกับสวนตอ

ประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติจึงเปนสวนที่จะทําใหการ

พัฒนาและการใชประโยชนจากอุปกรณตางๆ มีการพัฒนา

และมีมูลคาเพ่ิมมากขึ้น สามารถนําไปใชในงานดานตางๆ 

ใหที่หลากหลาย สวนตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติจึง

เปนศาสตรและศิลปที่ตองการการออกแบบใหมีความ

เหมาะสมตอการใชงาน ใหสามารถใชงานไดงาย สะดวก 

รวดเร็ ว สอดคลองกับศาสตรทางด าน  จิต วิทยา 

สรีรวิทยา และพัฒนาการทางดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

ซึ่งจะชวยใหนักออกแบบสวนติดตอผูใช เชิงธรรมชาติ 

สามารถคิดและออกแบบอยางเปนระบบระเบียบ เปน

ขั้นตอน สอดคลองกับวิธีการใชงาน เพ่ือใหผูใชสามารถใช

งานอุปกรณตางๆ ไดสะดวก และงายตอการทําความ

เขาใจอยางเปนธรรมชาติมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบสวน

ตอประสานกับผูใชเชิงธรรมชาติ ควรพิจารณาในหลายๆ 

ด า น ไ ม ว า จ ะ เ ป น เ พ ศ  อ า ยุ  เ ชื้ อ ช า ติ  ศ า ส น า 

วัฒนธรรม สภาพแวดลอม หรือแมความกาวหนาดาน

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
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