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บทคัดย่อ 

ในบทความนี้กล่าวถึงสื่อการเรียนรู้วงจรดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันจ าลอง
การท างานวงจรดิจิทัลบนสมาร์ทโฟน และหาความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน เครื่องมือในการ
วิจัยมี 2 ส่วน คือ สื่อการเรียนรู้วงจรดิจิทัล และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยสื่อการเรียนรู้วงจร
ดิจิทัลจะมีการสร้างวงจรลอจิกเกต วงจรมัลติเพล็กซ์เซอร์ และวงจรฟลิปฟลอป ส าหรับการใช้งานบน
สมาร์ทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ในงานวิจัยนี้มีการส ารวจความพึงพอใจของแอปพลิเคชัน
โดยส ารวจกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
จ านวน 50 คน โดยสื่อการเรียนรู้วงจรดิจิทัลสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ และ
จากผลการส ารวจความง่ายต่อการใช้งานคะแนนเฉลี่ยคิดเป็น 3.24 ความง่ายต่อการเลือกใช้งานฟังก์ชัน 
3.26 ความเร็วในการประมวลผล 3.3 ความเข้าใจง่ายของแอปพลิเคชัน 3.22 และต าแหน่งการจัดวาง
ฟังก์ชัน 3.28 
 
ค ำส ำคัญ : สื่อการเรียนรู้วงจรดิจิทัล, แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์, การจ าลองวงจร
ดิจิทัล 
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ABSTRACT 

This paper presents Digital System Simulation learning media. This work 
consists of 2 parts. It aims to develop Digital Simulation on Android Smartphone which 
can used to simulate logic gate, multiplexer, and flipflop. Moreover, the survey is used 
in this work. The 50 electronic technology students of Suan Sunandha Rajabhat 
University are target group. It can be run correctly and effectively. The survey results 
show that the ease of use of the application is 3.24, functionality is 3.26, performance 
is 3.3, user experience is 3.22 and position of menu is 3.28. 
 
Keywords : Digital Circuits Learning Media, Android Application, Digital Simulator 
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บทน ำ 
ในปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนามากขึ้น 

และมีบทบาทต่อมนุษย์ตลอดเวลา แอปพลิเคชัน 
เป็นสิ่ งที่ถูกสร้างขึ้นมาอย่างมากมาย ซึ่ งใน
ปัจจุบันความนิยมของอุปกรณ์พกพาก็สูงมากขึ้น
ส่งผลให้การพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟ
นมีความนิยมสูงขึ้นเช่นเดียวกัน แอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟนถูกออกแบบให้สามารถท างานได้อย่าง
รวดเร็วบนสมาร์ทโฟน ซึ่งเป็นที่แพร่หลายในทุก
วงการ ไม่ว่าจะเป็นเกม ความบันเทิง การท่องเที่ยว 
และธุรกรรมต่าง ๆ 

ระบบดิจิทัล เป็น เทคโนโลยีที่ เ ข้ามามี
บทบาทในการท างานของอุปกรณ์ที่ควบคุมด้วย
อิเล็กทรอนิกส์ เนื่องจากสามารถพัฒนาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และมีข้อดีคือมีความรวดเร็วใน 
การท างานกับระบบงานที่มีความซับซ้อน มีการ
ประมวลผลได้ รวดเร็ ว และมีความแม่นย า      
การออกแบบสามารถสร้างได้โดยราคาไม่แพง 
แก้ไขได้ไง และมีความสะดวกในการท างาน ซึ่ง
ปัญหาที่ต้องสร้างสื่อการเรียนรู้ วงจรดิจิทัล
เนื่องจาก การเรียนรู้วงจรดิจิทัลโดยทั่วไปแล้ว   
ไม่สามารถจะเห็นผลลัพธ์ได้ทันที ท าให้การเรียนรู้
เข้าใจได้ยาก ด้วยเหตุนี้ทางผู้วิจัยเห็นว่าการสร้าง
แอปพลิเคชันจ าลองการท างานวงจรดิจิทัลบน
สมาร์ทโฟนนั้นสามารถใช้เป็นสื่อการเรียน
วิชาการออกแบบดิจิทัล ซึ่งนักศึกษาสามารถ
น ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และท า
ให้มีความรู้ความเข้าใจในการเรียนมากยิ่งขึ้นใน
งานวิจัยนี้จะมีการสร้างแอปพลิเคชันจ าลองการ
ท างานวงจรดิ จิทั ลบนสมาร์ทโฟนบนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งจะมีการจ าลองลอจิก
เกต Inverter, OR, AND, NAND, NOR, 
EXCLUSIVE-OR,EXCLUSIVE-NOR, Multiplexer, 
และวงจร Flip-Flop (Katz, R. H., 2005) 

แอปพลิเคชันประเภทนี้ ได้มี งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เช่น งานวิจัยของ Kehtarnavaz et al. 

(Kehtarnavaz, N., Parris, S., & Sehgal, A., 
2015)  ได้มีการออกแบบโปรแกรม Digital 
Signal Processing เพื่อใช้ในการเรียนการสอน
ในวิชา Signal Processing ซึ่งสามารถท างานอยู่
บน Smartphone โดยสามารถท างานได้ทั้งบน 
iPhone และระบบปฏิบัติการ Android  

งานวิจัยของ Peshin, S. et al. (Peshin, S., 
2015) ได้มีการสร้างโปรแกรมจ าลองระบบ PV 
array ของระบบพลังงานแสงอาทิตย์ และส่ง
ข้อมูลที่ได้ทั้งหมดไปยังอุปกรณ์เคลื่อนที่ งานของ 
Hassan, H. et al. (Hassan, H., 2013) ได้มีการ
น าเสนอแอปพลิเคชันที่น ามาใช้ในการเรียน    
การสอน ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือส าหรับมัลติมีเดีย 
การจ าลองการออกแบบเครื่องมือในห้องปฏิบัติการ  

งานวิจัยของ Liu, J. et al. (Liu, J., 2011) 
ได้มีการแอปพลิเคชันการจ าลอง Signal Processing 
ทั้งอุปกรณ์ iOS และ Android โดยใช้ i-JDSP ซึ่ง
สามารถจ าลองฟังก์ ชันได้หลากหลายรูปแบบ 
นอกจากน้ีงานของ Ranganath, S. (Ranganath, 
S., 2015) ได้มีการท าแอปพลิเคชันบนปฏิบัติการ 
android เพื่อจ าลองการท างานของ DSP เช่นเดียวกัน 

งานวิจัยด้านการจ าลองการท างานของ
ดิจิทัล เช่น งานวิจัยของ Magdin, M. et al. 
(Magdin, M., 2012) ได้มีการจ าลองการท างาน 
LogicSim ลงบน Moodle โดยใช้ Java Applet 
ซึ่งสามารถท างานได้บน Web browser ที่รองรับ
การท างานของ Java 

งานวิจัยของ Potts, J. (Potts, J., 2011) 
ได้มีการน าเอาเนื้อหาของระบบดิจิทัลไปพัฒนา
บน แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ android 
และ iOS นอกจากนี้งานของ de Moura Oliveira, 
P. B. (de Moura Oliveira, P., 2015) ได้มีการ
น าเอาเนื้อหาการท า Logic control และ process 
control ไปพัฒนาลงบนระบบปฏิบัติการ android 
และ iOS 
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นอกจากนี้ยั งมี งานวิจัยที่ มีการพัฒนา   
แอปพลิ เค ชันที่ น่ าสนใจ เ ช่น  งานวิ จั ยของ      
สุทธิกานต์ พรหมมาณพ (สุทธิกานต์, 2018) ได้มี
การพัฒนาแอปพลิเคชันค้นหาหมายเลขโทรศัพท์
สถานที่ ราชการจั งหวัดพิษณุ โลกบนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งความพึงพอใจของ  
แอปพลิเคชันโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี 

ในบทความนี้กล่าวถึงเนื้อหาตามล าดับดังนี้ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งหัวข้อนี้จะแสดงถึง
วัตถุประสงค์การท าวิจัย จากนั้นจะน าเสนอ
เกี่ยวกับวิธีการด าเนินงานวิจัย เพื่ออธิบาย
ขั้นตอนการท าวิจัย และวิธีการทดลอง จากนั้นจะ
มีการน าเสนอผลการทดลองที่ได้ และจะมีการ
สรุป อภิปรายผลเป็นส่วนสุดท้าย และแนวทางใน
การพัฒนาต่อ 
 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
ใน ง า นวิ จั ย ช้ิ นนี้ มี วั ต ถุ ป ร ะส งค์ เ พื่ อ

พัฒนาการแอปพลิเคชันจ าลองการท างานระบบ
ดิจิทัลบนสมาร์ทโฟน ซึ่งสามารถน ามาเป็นสื่อ 
การเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบวงจร
ดิจิทัล และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
 

วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 
ในงานวิจัยนี้มีการสร้ างแอปพลิ เคชัน    

การจ าลองการท างานวงจรดิจิทัล โดยใช้ระบบสัมผัส
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งจะมีการออกแบบ
หน้าต่างการท างานของแอปพลิเคชัน ฟังก์ชันส่วน
อินพุต เอาท์พุต ลอจิกเกต ฟลิปฟลอป มัลติเพล็ก
เซอร์ ซึ่งจะมีการทดสอบการท างานเพื่อไม่ให้มี
ข้อผิดพลาดของแอปพลิเคชัน โดยหลังจาก

ทดสอบจะมีการหาความพึงพอใจขอผู้ใช้งานโดยมี
กลุ่มประชากรเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
50 คน โดยสุ่มตั้งแต่ชั้นปีท่ี 2-4 

การออกแบบหน้าต่างการท างานของ   
แอปพลิเคชัน จะต้องมีแสดงส่วนติดต่อผู้ ใ ช้
ดังต่อไปนี้ 

1) อินพุต (Input) 
2) เอาท์พุต (Output) 
3) ลอจิกเกต (Logic Gate) 
4) ฟลิปฟลอป (FlipFlop) 
5) มัลติเพล็กเซอร์ (Multiplexers) 
ซึ่งการออกแบบแอปพลิเคชันจะต้องมี   

การเช่ือมต่อจากอินพุต ไปยังลอจิกเกต ฟลิปฟลอป 
หรือ มัลติ เพล็กเซอร์  จากนั้นเ ช่ือมต่อไปยัง
เอาท์พุตดังภาพที่ 1 โดยการออกแบบหน้าต่าง
ตัวเลือกการท างานของแอปพลิเคชันนั้นจะต้อง
ปรับขนาดหน้าต่างเท่ากับขนาดของสมาร์ทโฟน
ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ดั งภาพที่  2 
ภายในตัว เลือกอินพุต  จะประกอบไปด้วย
สัญญาณลอจิก 0 และ 1 นอกจากนี้ยังมีการน า
สัญญาณนาฬิกา 0.5 Hz และ 1 Hz เข้ามาร่วม
ด้วย หน้าตัวเลือกเอาท์พุต โดยจะประกอบไป
ด้วยหลอดไฟ (Lamp) และเซเวนเซกเมนต์ (7-
segment) ตัวเลือกลอจิกเกต จะประกอบไปด้วย 
AND, OR, NAND, NOR, XOR, XNOR และ 
NOT เกต ในตัวเลือกฟลิปฟลอป ประกอบไปด้วย 
D-Flip Flop, T-Flip-Flop, RS-Flip Flop และ 
JK-Flip Flop หน้าต่างตัวเลือกมัลติเพล็กเซอร์ 
ซึ่งประกอบไปด้วย 2:1 และ 4:1 มัลติเพล็กเซอร์

 
 

 
ภำพที ่1  ภาพรวมการออกแบบแอปพลิเคชัน  

ที่มำ : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานรุักษ.์ (2559) วาดภาพ 

อนิพุต ลอจกิเกต เอาทพ์ุต 
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ภำพที ่2  หน้าต่างตวัเลือกการท างานแอปพลเิคชัน 

ที่มำ : ณรงค์เดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่3  หน้าต่างตัวเลือกหน้าอินพุต 

ที่มำ : ณรงค์เดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่4  หน้าต่างตัวเลือกหน้าเอาท์พุต 

ที่มำ : ณรงค์เดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่5  หน้าต่างตัวเลือกหน้าลอจิกเกต 

ที่มำ : ณรงค์เดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่6  หน้าต่างตัวเลือกหน้าฟลิปฟลอป 

ที่มำ : ณรงคเ์ดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่7  หน้าต่างตัวเลือกหน้ามลัติเพล็กเซอร ์

ที่มำ : ณรงคเ์ดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่8  หน้าต่างการจ าลองวงจรดิจิทัล 

ที่มำ : ณรงค์เดช เมธาวี (2560) 
 

ในการใช้งานแอปพลิเคชันนั้นสามารถ
ท างานได้โดยกดสัญลักษณ์ + บนหน้าติดต่อผู้ใช้ 
จากนั้นจะมีเมนูเครื่องมือต่าง ๆ ขึ้นมาให้ผู้ใช้
เลือก ซึ่งท าให้ภายในหน้าจอสามารถท าความเข้าใจ
ได้ง่าย ซึ่งกระบวนการสร้างแอปพลิเคชันข้างต้น
ได้แสดงไว้ในภาพท่ี 1 ถึง 8 

การสร้างแอปพลิเคชันนั้นจะต้องออกแบบ
ฟังก์ชันในหลายฟังก์ชันไม่ว่าจะเปน็ ฟังก์ชันการเลือก
ลอจิกเกต ซึ่งจะมีการสร้างวัตถุเกตในรูปแบบ 
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ต่าง ๆ ฟังก์ชันการเช่ือมลอจิกเกต ซึ่งจะต้องมี
การตรวจสอบจุดที่เช่ือมต่อได้ของเกต แสดงจุด
ของเกต จากนั้นเลือกเชื่อมจุดที่ 1 และตรวจสอบ
จุดที่ 2 นอกจากนี้จะต้องมีการตรวจสอบจุดที่
เช่ือมต่อจะต้องมีข้อก าหนดอินพุต เอาท์พุต ที่
ถูกต้อง ฟังก์ชันการย้ายลอจิกเกต จะต้องมีการ
ตรวจสอบต าแหน่งของวัตถุ  และตรวจสอบ
จุดเช่ือมของวัตถุ โดยสายไฟที่ต่อเช่ือมกับวัตถุ
จะต้องเลื่อนตามวัตถุไปด้วย 

 
ผลกำรวิจัย 

ในงานวจิัยนี้จะมีการน าซอฟต์แวร์พัฒนาลง
บนสมาร์ทโฟน โดยใช้ภาษาจาวา (Gosling, J., 
2000) และพัฒนาบน Android Studio (Rogers, 
R., 2009) (Studio, A.,2017) โดยจะมีการใช้ 
Motorola Nexus 6 ซึ่งเป็นสมาร์ทโฟนมาตร
ฐานในการพัฒนาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่ง
ล ง ร ะบบปฏิบั ติ ก า ร เ วอร์ ชัน  5 . 0 . 1  และ 
ASUS_T00Q ซึ่งลงระบบปฏิบัติการเวอร์ชัน 
4.4.2  

ในการทดลองนั้นผู้วิจัยได้มีการตรวจสอบ
ผลการทดลองในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ NOT, 
AND, NAND, OR, NOR, XOR, XNOR, 2:1, 4:1 
Multiplexer, RS, JK, D และ T FlipFlop โดย
ตัวอย่างดังภาพที่ 9 ถึง 12 จะแสดง NOT, OR 
เกต 4:1 มัลติเพล็กเซอร์ และ JK Flipflop 

 

 
ภำพที ่9  ค่าผลลัพธ์ของ NOT เกต 

ที่มำ : ณรงค์เดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่10  ค่าผลลัพธ์ของ OR เกต 
ที่มำ : ณรงคเ์ดช เมธาวี (2560) 

 

 
ภำพที ่11  ค่าผลลัพธ์ของ 4:1 มัลติเพล็กเซอร ์

ที่มำ : ณรงค์เดช เมธาวี (2560) 
 

 
ภำพที ่12  ค่าผลลัพธ์ของ JK FlipFlop 

ที่มำ : ณรงคเ์ดช เมธาวี (2560) 
 

ในงานวิจัยช้ินนี้มีการส ารวจความพึงพอใจ 
ของผู้ ใ ช้แอปพลิเคชัน โดยมีการส ารวจจาก
นั กศึ กษาสาขา เทค โน โลยี อิ เ ล็ กทรอนิ กส์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน 50 คน 
แบ่งออกเป็น นักศึกษาช้ันปีที่  2 ร้อยละ 30 
นักศึกษาช้ันปีที่ 3 ร้อยละ 30 นักศึกษาช้ันปีที่ 4 
ร้อยละ 20 และนักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาแล้ว
ร้อยละ 20 ซึ่งส ารวจนักศึกษาเพศหญิงร้อยละ 
56 และชาย ร้อยละ 44 ดังตารางที่ 1 
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ตำรำงที ่1  กลุ่มตัวอย่างในการส ารวจ 
ช้ันปีท่ี จ านวน (คน) ร้อยละ 

2 15 30 
3 15 30 
4 10 20 

ส าเรจ็การศึกษาแล้ว 10 20 
 

จากการส ารวจ ระดับความพึงพอใจใน
หัวข้อแอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการเลือกใช้งาน
ฟังก์ ชันที่ต้องการได้  แอปพลิ เคชันสามารถ
ประมวลผลได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
แอปพลิเคชันสามารถประมวลผลได้รวดเร็ว   
แอปพลิเคชันสามารถเข้าใจได้ ง่าย  การวาง
ต าแหน่งของวัตถุภายในแอปพลิเคชันสามารถวาง
ได้อย่างเหมาะสม แสดงดังภาพท่ี 13 ถึง 17 
 

 
ภำพที ่13  ความพึงพอใจหัวข้อแอปพลิเคชันมี
ความง่ายในการเลือกใช้งานฟังก์ชันท่ีต้องการ  

ที่มำ : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานรุักษ.์ (2560) 
  

 
ภำพที ่14  ความพึงพอใจหัวข้อแอปพลิเคชัน

สามารถประมวลผลได้อย่างถูกต้อง 
ที่มำ : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรักษ์. (2560)  

 

 
ภำพที ่15  ความพึงพอใจหัวข้อแอปพลิเคชัน

สามารถประมวลผลไดร้วดเร็ว 
ที่มำ : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานรุักษ์. (2560) 

 

 
ภำพที ่16  ความพึงพอใจหัวข้อแอปพลิเคชัน

สามารถเข้าใจได้ง่าย 
ที่มำ : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานุรักษ์. (2560)  

 

 
ภำพที ่17  ความพึงพอใจหัวข้อแอปพลิเคชันมี

การวางต าแหน่งฟังก์ชันได้อย่างเหมาะสม 
ที่มำ : อภิสิทธ์ิ รัตนาตรานรุักษ์. (2560)  

 
สรุปและอภิปรำยผล 

ในงานวิจัยช้ินนี้ได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชัน
การจ าลองการท างานวงจรดิจิทัลบนสมาร์ทโฟน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งประกอบไป
ด้วยหน้าจอ ฟังก์ชันส่วนอินพุต เอาท์พุต ลอจิกเกต 
ฟลิปฟลอป มัลติเพล็กเซอร์ ได้ผลลัพธ์ออกมา
อย่างถูกต้องทุกฟังก์ชัน ซึ่งการพัฒนานั้นจากการ
ทดสอบความผิดพลาดของแอปพลิเคชัน ปรากฏ
ว่าไม่มีความผิดพลาดที่เกิดขึ้นหลังจากที่มีการ
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พัฒนาแอปพลิเคชัน สามารถแสดงผลลัพธ์โดย
ภาพรวมได้อย่างถูกต้อง  

จากการส ารวจความพึงพอใจในหัวข้อ  
แอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการเลือกใช้งาน   
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจในระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ยคิดเป็น 3.24 ในหัวข้อนี้กลุ่มที่มี
ความพึงพอใจมากท่ีสุดและมาก รวมกันถึงร้อยละ 
34 ซึ่งถือว่าแอปพลิเคชันค่อนข้างใช้งานง่าย 
ความพึงพอใจในหัวข้อแอปพลิเคชันมีความง่าย
ต่อการเลือกใช้งานฟังก์ชันที่ต้องการ กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่พึงพอใจในระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย
คิดเป็น 3.26 ในหัวข้อนี้กลุ่มที่มีความพึงพอใจ
มากที่สุดและมาก รวมกันคิดเป็นร้อยละ 34 ซึ่ง
ถือว่าแอปพลิเคชันสามารถประมวลผลได้ถูกต้อง
และมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ดี จากการทดสอบ
แอปพลิ เ ค ชันนั้ น ส า ม า รถประ มวลผล ไ ด้       
อย่ า งถูกต้อง  หั วข้ อแอปพลิ เค ชันสามารถ
ประมวลผลได้รวดเร็ว กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่    
พึงพอใจในระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็น 
3.3 ในหัวข้อนี้  กลุ่มที่มีความพึงพอใจระดับ    
มากที่สุด และมาก คิดเป็นร้อยละ 36 นั่นคือ 
กลุ่ มตั วอย่ า ง เห็นว่ าแอปพลิ เค ชันสามารถ
ประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว หัวข้อแอปพลิเคชัน
สามารถเข้าใจได้ ง่าย กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่      
พึงพอใจในระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็น 
3.22 ในหัวข้อนี้กลุ่มตัวอย่างที่มีความพึงพอใจ
ระดับมากที่สุด และมาก คิดเป็นร้อยละ 36 นั่น
หมายถึง แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นสามารถเข้าใจ
ได้ไม่ยากนัก หัวข้อต าแหน่งการจัดวางฟังก์ชันมี
ความเหมาะสม กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจ 
ในระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ยคิดเป็น 3.28   
ในหัวข้อนี้ กลุ่ มตัวอย่ างที่พึ งพอใจในระดับ     
มากที่สุด และมาก รวมกันคิดเป็นร้อยละ 40 ซึ่ง
นั่นหมายความว่าแอปพลิเคชันมีส่วนติดต่อผู้ใช้
เข้าใจได้ค่อนข้างง่าย ซึ่งสัมพันธ์กับหัวข้อแอป
พลิเคชันสามารถเข้าใจได้ง่าย โดยแอปพลิเคชันที่

พัฒนาขึ้นสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และผลลัพธ์ที่ได้ท างานได้อย่างถูกต้อง 
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