
แนวการจดัการเรยีนรู ้ ภาคเรยีนที ่1/2563 
วชิา : 7202402 การออกแบบปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งมนุษยแ์ละคอมพวิเตอร ์      3(2-2-5)  หนว่ยกติ 

                          (Human and Computer Interaction Design)   
ผูส้อน    อาจารยส์ขุสวสัดิ ์ แซล่ ิม่       โปรแกรมวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ           คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี

E-mail: s.suksawat@webmail.npru.ac.th     Website: http://pws.npru.ac.th/s.suksawat หอ้งพกั C505 

ค าอธบิายรายวชิา 

ปัจจัยมนุษยก์ับการออกแบบอนิเตอร์เฟส แบบจ าลองการอนิเตอร์เฟสของผูใ้ช ้การออกแบบอนิเตอร์เฟส การประเมนิการ
ออกแบบอนิเตอรเ์ฟสโดยยดึผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง ระบบการใหค้วามชว่ยเหลอืเมือ่มปัีญหา และผลกระทบของเทคโนโลยทีีม่ตีอ่มนุษย ์

จดุประสงค ์

1. บอกความส าคญัระหวา่งปฏสิมัพันธร์ะหวา่งมนุษยก์บัคอมพวิเตอรไ์ด ้
2. มคีวามรูค้วามเขา้ใจและสามารถออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้(User Interface) 

3. สามารถน าเทคโนโลยตีา่งๆ มาใชใ้นการท าโปรโตไทพเ์พือ่ประเมนิสว่นประสานผูใ้ช ้(User Interface) 

เนือ้หา 

แนวการจดักระบวนการเรยีนรู ้
week  

1 Course Introduction 
 

ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งมนุษยแ์ละคอมพวิเตอร ์

ความหมาย  ความเป็นมา  ความส าคัญ  องคป์ระกอบ

ของปฏสิมัพันธร์ะหวา่งมนุษยแ์ละคอมพวิเตอร ์

- Introduce yourself 

- Learning about LMS 

 

2 ปจัจยัของมนุษย ์

ความสามารถและพฤตกิรรมของมนุษย ์

ความจ าของมนุษย ์
การประมวลผลขอ้มลูของมนุษย ์

 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้

- อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

3 การออกแบบอนิเตอรเ์ฟส 

ความหมาย  รูปแบบ องคป์ระกอบของอนิเตอรเ์ฟส 

หลกัการในการออกแบบอนิเตอรเ์ฟสของผูใ้ช ้

ขัน้ตอนในการออกแบบอนิเตอรเ์ฟสของผูใ้ช ้
กฎการออกแบบ UI Design ใหส้วยงาม   

UX & UI  
 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้

- อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

4 การออกแบบปฏสิมัพนัธ ์  

 รูปแบบการปฏสิมัพันธ ์กระบวนการ กฎของการออกแบบ
ปฏสิมัพันธ ์  เทรนดก์ารออกแบบ 

การตดิตอ่กบัผูใ้ชแ้บบกราฟิก 

 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้
- อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

5 UX & UI Design  

 ท าไมตอ้ง UI/UX Design  ววิัฒนาการของ UI  

กฎการออกแบบ UI Design ใหส้วยงาม UX ทีด่/ีไมด่ ี
เทรนดก์ารออกแบบ 

 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้

- อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

6 Persona ของผูใ้ชง้าน  

 - ขอ้ดขีองการท า Persona 

- ประเภทของ Persona 

- หนา้ตาของ Persona 
- เหตผุลทีค่วรท า Persona 

- องคป์ระกอบหลกัของ Persona 
 

 

7 Designing for user goal  

 - Problem Statement 
- Process Ideation 

- Brainstorm Idea ทีด่ ี

- Affinity Diagram แผนภมูกิลุม่ความคดิ 
 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้
- อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

 
8 

 
Midterm Examination 

 



  
9 แบบจ าลองอนิเตอรเ์ฟสของผูใ้ช ้  

 - Wireframe และ Prototype 

- เครือ่งมอืใชส้รา้ง Wireframes 

- แนวคดิแบบโปรโตไทป์ 
- รูปแบบของการท าโปรโตไทป์ 

- Paper Prototype 
- Mockup 

- เครือ่งมอืทีใ่นการพัฒนาโปรโตไทป์  

 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้

12 ระบบการใหค้วามชว่ยเหลอื  

 รูปแบบ  หนา้ที ่  ปัจจัยส าคัญส าหรับความส าเร็จของ

หน่วยชว่ยเหลอื 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้

 

13 การประเมนิผลอนิเตอรเ์ฟสของผูใ้ช ้  

 กระบวนการประเมนิผล   ขอ้ดขีองการประเมนิผล 
การวดัความพงึพอใจผูใ้ชส้ารสนเทศ 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้
- อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

14 การเลอืกใชแ้ละผลกระทบเทคโนโลย ี  

 เทคโนโลยกีบัชวีติ สงัคมและสิง่แวดลอ้ม 

ววิฒันาการของเทคโนโลย ี
ผลกระทบของเทคโนโลยตีอ่มนุษย ์  

 

- ฝึกปฏบิัตกิารออกแบบสว่นประสานผูใ้ช ้

- อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

115 น าเสนอโครงงานดา้นการออกแบบอนิเตอรเ์ฟสของผูใ้ช ้ - อภปิรายเดีย่ว/กลุม่ การแสดงความคดิเห็น 

16 Final Examination 

  

 
กจิกรรมการเรยีนการสอน  

 1.    บรรยาย/สาธติ/อภปิราย 
 2.    ฝึกปฏบิตั ิ

 3.    ศกึษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง 

 4.    สอบ  
 

สือ่การเรยีนการสอน   

 1. สไลดป์ระกอบการสอน, VDO/Sound clip 
2. เอกสารประกอบการสอน ใบงาน 

3. เครือ่งคอมพวิเตอร ์และซอฟตแ์วรท์ีเ่กีย่วขอ้ง 

4. LMS 

การวดัผลและการประเมนิผล   

 1.   การวดัผล แบง่เป็น 
  1.1   คะแนนระหวา่งภาคเรยีน       75%  

   1.1.1. จติพสิยั       10% 

- การเขา้ชัน้เรยีน   3% 
- ความตัง้ใจเรยีน   4% 

- การแตง่กาย   3% 
   1.1.2. การบา้น/รายงาน        20% 

1.1.3. แบบทดสอบ/สอบย่อย                          10% 
1.1.4. สอบทกัษะ      10%   

   1.1.4. สอบกลางภาค                                     25% 

  1.2  คะแนนปลายภาค        25% 
 

 2.  การประเมนิผล 

คะแนน 80 - 100 75 - 79 70 - 74 65 - 69 60 - 64 55 - 59 50 - 54 ต า่กวา่ 50 

ระดบั A B+ B C+ C D+ D E 

หมายเหต ุ การวัดผลอาจมกีารเปลีย่นแปลงไดต้ามความเหมาะสม 

เอกสารอา้งองิ  

  - เอกสารประกอบการสอน วชิา การออกแบบปฏสิมัพันธร์ะหวา่งมนุษยแ์ละคอมพวิเตอร ์ (อ.สขุสวสัดิ ์ แซล่ิม่) 

  - ผศ.ดร. สรุรัีตน ์ อนิทรห์มอ้. ปฏสิมัพันธร์ะหวา่งมนุษยแ์ละคอมพวิเตอร.์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล ธัญบรุ.ี 
  - วรลักษณ์  วงศโ์ดยหวงั  ศริเิจรญิ. ปฏสิมัพันธร์ะหวา่งคอมพวิเตอรก์ับมนุษย.์ ส านักพมิพแ์หง่จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 2559. 


