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 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค ดังน้ี การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อแกปญหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม  Thunkable  ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการการเรียนของนักศึกษากอนเรียนและหลังเรียน หลังจาก

ไดรับการเรียนดวยบทเรียนบนระบบปฏิบัติการบนมือถือที่พัฒนาขึ้น และศึกษาความพึงพอใจของ

นักศึกษาที่เรียนบทเรียนบนระบบปฏิบัติการบนมือถือ ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น  ประชากรและกลุมตัวอยาง

เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  ปการศึกษา 2564  จํานวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช   ในการวิจัยบทเรียน

บนระบบปฏิบัติการบนมือถือ  แบบทดสอบ สถิติที่ใชในงานวิจัยผลการวิจัยมีดังน้ีหาความกาวหนาของ

นักศึกษาที่ใชชุดการเรียนบทเรียนบนระบบปฏิบัติการบนมือถือ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable ระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน หนวยที่ 1  พบวา  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวาเมื่อนักศึกษาไดใช

สื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkableน้ีแลวจะมี

ความรูเพิ่มขึ้น 
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การศึกษาอันมีคายิ่ง 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญ 

 เน่ืองจากหนังสือแบบเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน น้ี มีเน้ือหาใน

รายวิชาที่มีขอบเขตกวาง และมีรายละเอียดมาก อานแลวเขาใจยาก ทําใหเน้ือหาไมนาสนใจ การจัดหา

สื่อการเรียนรูผูเรียนและผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนาขึ้นเอง หรือปรับปรุงเลือกใชอยางมีคุณภาพจาก

สื่อตางๆ เพื่อเปนแหลงสืบคน และเผยแพรขอมูล ทางการศึกษา ชวยเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน

และผูสอน รวมทั้งเปนการฝกทักษะซึ่งการเรียน การสอนในหองเรียนน้ันมีเทคนิคการมากมายที่เปน

ประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปนการบรรยาย สาธิต หรือวิธีอ่ืนๆ  แตอยางไรก็ตาม การเรียนการสอนใน

หองเรียนที่มีผูเรียนจํานวนมากก็เปนการยาก  

 สื่อการเรียนการสอนโปรแกรมสําเร็จรูปน้ี ไดนําเน้ือหาของแบบเรียนรายวิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนมาจัดเรียงในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูปใหมีความนาสนใจ 

และยังนําเสนอเน้ือหาใหเขาใจงาย แตยังคงรายละเอียดของเน้ือหาไวอยางครบถวน พรอมทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อความเขาใจไวสําหรับนักศึกษา ไดรับความรู

ความเขาใจตามจุดประสงค และมาตรฐานของรายวิชา รวมถึงสามารถนําความรูน้ีไปประยุกตใช  จึงมี

ความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพื่อใหสามารถนําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชใหเปนประโยชน  กับ

ชีวิตประจําวันในสาขาอาชีพที่เกี่ยวของได หรือแมแตในชีวิตประจําวันของตนเอง เชน การเลือกใช

คอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับระบบงาน หรือองคกร ตลอดจนการดูแลรักษา และการแกไขปญหา

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรในระดับพื้นฐาน ยอมตองอาศัยความรูความเขาใจดังที่กลาวมาเชนกัน ไมวาจะเปน

องคกรหรือกลุมขององคกรในสังคม ก็ลวนแลวแตมีสวนเกี่ยวของกับคอมพิวเตอร และเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรตางๆ มากหรือนอยแตกตางกันไปตามลําดับ 

         ดังน้ัน การนําบทเรียนมานําเสนอเปนบทเรียนบนโปรแกรมสําเร็จรูป เพื่อใหผูศึกษาไดศึกษา 

และทําความเขาใจในบทเรียนของรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนไดสะดวก และ



2 

เขาใจงายมากยิ่งขึ้น จึงเปนเหตุผลที่สําคัญในการจัดทํา โดยหวังวาผูศึกษา จะไดรับประโยชนสูงสุด 

จากการศึกษาบทเรียนและเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหดีกวาในรูปแบบเดิมที่จัดทําขึ้นมาในคร้ังน้ี 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบื้องตน 

 2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 ที่มีตอ           

การใชงานโปรแกรม  Thunkable 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ประจําปการศึกษา 2564  จํานวน 30 คน (ณ วันที่  10  มิถุนายน 2564) 

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้น          

ปที่  2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ประจําปการศึกษา 2564  จํานวน 30 คน 

 

คําจํากัดความท่ีใชในงานวิจัย 

 1. สื่อการเรียนการสอน หมายถึง วัสดุ อุปกรณ หรือวิธีการใด ๆ ก็ตามที่เปนตัวกลางหรือพาหะ

ในการถายทอดความรู ทัศนคติ ทักษะและประสบการณไปสูผูเรียน สื่อการสอนแตละชนิด จะมี

คุณสมบัติพิเศษและมีคุณคาในตัวของมันเองในการเก็บและแสดงความหมายที่เหมาะสมกับเน้ือหาและ

เทคนิควิธีการใชอยางมีระบบ 

 2. ประสิทธิ์ภาพสื่อการเรียนการสอน หมายถึง ความสามารถของสื่อการเรียนการสอน

โปรแกรมสําเร็จรูป วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน  

 4. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน หมายถึง หน่ึงในรูปแบบการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ที่ใหความสําคัญกับ วัตถุ ซึ่งสามารถนํามาประกอบกันและนํามาทํางานรวมกันได โดย
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การแลกเปลี่ยนขาวสารเพื่อนํามาประมวลผลและสงขาวสารที่ไดไปให วัตถุ อ่ืนๆที่เกี่ยวของเพื่อให

ทํางานตอไป 

 5.  Thunkable หมายถึง เปนโปรแกรมสําเร็จรูปซอฟตแวรหรือโปรแกรมประยุกตที่มีผูจัด     

ทําไว เพื่อใชในการทํางานประเภทตางๆ โดยที่ผูใชคนอ่ืนๆ สามารถนําโปรแกรมไปใชกับขอมูลของ

ตนเองได  แตจะไมสามารถทําการดัดแปลงหรือแกไขโปรแกรมภายในได ผูใชไมจําเปนตองเขียน

โปรแกรมเองทั้งหมด ซึ่งประหยัดเวลาและแรงงาน เพียงแตมาเรียนรูวิธีใชเทาน้ัน 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดสื่อการเรียนการสอนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบื้องตน สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพระดับชั้น ปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ที่มีประสิทธิภาพ 

 2. ไดสื่อการเรียนการสอน สําหรับใชเพื่อการเรียนรู และทบทวนบทเรียนอีกทางเลือกหน่ึง

นอกเหนือจากตําราเรียน ซึ่งสารมารถชวยแกปญหาเร่ืองความไมเขาใจ ใหนอยลงได 

 3. ไดทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยสื่อการเรียนการสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวของ 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีผู วิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และกรอบความคิด ทฤษฎี             

อันเปนพื้นฐานในการดําเนินการวิจัย  ดังน้ี 

 1. ทฤษฎีและหลักการเกี่ยวกบัสื่อการสอน 

       1.1  ความหมายของสื่อการสอน 

       1.2  ประเภทของสื่อการสอน 

       1.3  หลักในการเลือกสื่อการเรียนการสอน 

2.  ความตองการของระบบที่เหมาะสม 

2.1  ทฤษฎีระบบปฏิบัติการ Android 

2.2  การใชโปรแกรมAdobe Color CC และหลักการใชทฤษฏีสี 

2.3  หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน 

2.4  หลักการออกแบบโลโก 

2.5  เทคนิคการแตงภาพ 

2.6  รูปแบบคําสั่งของโปรแกรม 

2.7  ทฤษฎีโปรแกรมตางๆที่เกี่ยวของ 

2.8  หลักการใช Database 

2.9 ทฤษฎี JSON 
 
 

 1.  ทฤษฎีและหลักการเกี่ยวกับสื่อการสอน 

 1.1 ความหมายของสื่อการสอน   

   นวัตกรรมการศึกษา หมายถึง สิ่งที่จะชวยใหการศึกษา และการเรียนการสอน   มีประสิทธิภาพ

ดียิ่งขึ้น ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกวาเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนดวย

นวัตกรรมการศึกษา และประหยัดเวลาในการเรียนไดอีกดวย ในปจจุบัน  มีการใชนวัตกรรมการศึกษา

มากมายหลายอยาง ซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใชกันอยางแพรหลายแลวและประเภทที่กําลังเผยแพร เชน              
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การเรียนการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer   Aids Instruction) การใชแผนวิดีทัศนเชิง

โตตอบ (Interactive Video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) และอินเทอรเน็ต (Internet) เปนตน  

  นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง ความคิดและวิธีการปฏิบัติใหมๆ ที่สงเสริมใหกระบวนการ

ทางการศึกษามีประสิทธิภาพ 

  นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง การนําเอาสิ่งใหมซึ่งอาจจะอยูในรูปของความคิดหรือการ

กระทํา รวมทั้งสิ่งประดิษฐก็ตามเขามาใชในระบบการศึกษา เพื่อมุงหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยูเดิม

ใหระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทําใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วเกิด

แรงจูงใจในการเรียน และชวยใหประหยัดเวลาในการเรียน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

การใชวีดิทัศนเชิงโตตอบ (Interactive Video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) และอินเตอรเน็ต เปนตน 

 

 1.2 ประเภทของสื่อการสอน  

 ประเภทของสื่อการเรียนการสอนสามารถแบงออกเปนหลายประเภทดวยกัน สื่อการเรียน         

การสอนแบงตามคุณลักษณะได 4 ประเภทคือ 

 1. สื่อประเภทวัสดุ ไดแก สไลด แผนใส เอกสาร ตํารา สารเคมี สิ่งพิมพตางๆ   และคูมือการฝก

ปฏิบัติ 

 2. สื่อประเภทอุปกรณ ไดแก ของจริง หุนจําลอง เคร่ืองเลนเทปเสียง เคร่ืองเลนวีดิทัศน เคร่ือง

ฉายแผนใส อุปกรณและเคร่ืองมือในหองปฏิบัติการ 

  3. สื่อประเภทเทคนิคหรือวิธีการ ไดแก การสาธิต การอภิปรายกลุม การฝกปฏิบัติ การฝกงาน 

การจัดนิทรรศการ และสถานการณจําลอง 

  4. สื่อประเภทคอมพิวเตอร ไดแก คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) การนําเสนอดวยคอมพิวเตอร 

(Computer presentation) การใช Intranet และ Internet เพื่อการสื่อสาร (Electronic mail: E-mail) และ

การใช WWW (World Wide Web) 
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 สื่อการเรียนการสอนจําแนกตามประสบการณ สามารถแบงได ดังน้ี 

 1. ประสบการณตรงและมีความมุงหมาย ประสบการณขั้นน้ี เปนรากฐานสําคัญของการศึกษา

ทั้งปวง เปนประสบการณที่ผูเรียนไดรับมาจากความเปนจริงและดวยตัวเองโดยตรง ผูรับประสบการณ

น้ีจะไดเห็น ไดจับ ไดทํา ไดรูสึก และไดดมกลิ่นจากของจริง ดังน้ันสื่อการสอนที่ใหประสบการณ            

การเรียนรูในขั้นน้ีก็คือของจริงหรือความเปนจริงในชีวิตของคนเราน่ันเอง 

  2. ประสบการณจําลอง เปนที่ยอมรับกันวาศาสตรตางๆ ในโลก มีมากเกินกวาที่จะเรียนรูได

หมดสิ้นจากประสบการณตรงในชีวิต บางกรณีก็อยูในอดีต หรือซับซอนเรนลับหรือเปนอันตราย            

ไมสะดวกตอการเรียนรูจากประสบการณจริง จึงไดมีการจําลองสิ่งตางๆ เหลาน้ันมาเพื่อการศึกษา ของ

จําลองบางอยางอาจจะเรียนไดงายกวาและสะดวกกวา 

  3. ประสบการณนาฏการ ประสบการณตางๆ ของคนเราน้ันมีหลายสิ่งหลายอยางที่เราไม

สามารถประสบไดดวยตนเอง เชน เหตุการณในอดีต เร่ืองราวในวรรณคดี การเรียนในเร่ืองที่มีปญหา

เกี่ยวกับสถานที่ หรือเร่ืองธรรมชาติที่เปนนามธรรม การแสดงละครจะชวยไปใหเราไดเขาไปใกลความ

เปนจริงมากที่สุด เชน ฉาก เคร่ืองแตงตัว เคร่ืองมือ หุนตางๆ เปนตน 

  4. การสาธิต คือ การอธิบายถึงขอเท็จจริงหรือความคิด หรือกระบวนการตางๆ ใหผูฟงแลเห็น

ไปดวย เชน ครูวิทยาศาสตรเตรียมกาซออกซิเจนใหนักเรียนดู ก็เปนการสาธิต การสาธิตก็เหมือนกับ

นาฏการ หรือการศึกษานอกสถานที่ เราถือเปนสื่อการสอนอยางหน่ึง ซึ่งในการสาธิตน้ี อาจรวมเอา

สิ่งของที่ใชประกอบหลายอยาง นับต้ังแตของจริงไปจนถึงตัวหนังสือ หรือคําพูดเขาไวดวย แตเราไม

เพงเล็งถึงสิ่งเหลาน้ี เราจะใหความสําคัญกับกระบวนการทั้งหมด ที่ผูเรียนจะตองเฝาสังเกตอยูโดย

ตลอด 

  5. การศึกษานอกสถานที่  การพานักเรียนไปศึกษานอกสถานที่  เปนการสรางเสริม

ประสบการณชีวิตเพื่อใหนักเรียนไดเรียนจากแหลงขอมูล แหลงความรูที่มีอยูจริงภายนอกหองเรียน 

ดังน้ันการศึกษานอกสถานที่จึงเปนวิธีการหน่ึงที่เปนสื่อกลางใหนักเรียนไดเรียนจากของจริง 

  6. นิทรรศการ นิทรรศการมีความหมายที่กวางขวางเพราะหมายถึงการจัดแสดงสิ่งตางๆ เพื่อให

ความรูแกผูชม ดังน้ันนิทรรศการจึงเปนการรวมสื่อตางๆ มากมายหลายชนิด การจัดนิทรรศการที่ให
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ผูเรียนมามีสวนรวมในการจัด จะสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสคิดสรางสรรคมีสวนรวมและไดรับ

ขอมูลยอนกลับดวยตัวของเขาเอง 

  7. โทรทัศนและภาพยนตร โทรทัศนเปนสื่อการสอนที่มีบทบาทมากในปจจุบัน เพราะไดเห็น

ทั้งภาพและไดยินเสียงในเวลาเดียวกัน และยังสามารถแพรและถายทอดเหตุการณ ที่กําลังเกิดขึ้นไดดวย 

นอกจากน้ันโทรทัศนยังมีหลายรูปแบบ เชน โทรทัศนวงจรปด ซึ่งโรงเรียนสามารถนํามาใชในการเรียน

การสอนไดเปนอยางดี นอกจากน้ียังมีโทรทัศนวงจรปด ที่เอ้ือประโยชนตอการศึกษาอยางกวางขวาง 

ภาพยนตรเปนสื่อที่จําลองเหตุการณมาใหผูชมหรือผูเรียนไดดูและไดฟงอยางใกลเคียงกับความจริง แต

ไมสามารถถายทอดเหตุการณที่กําลังเกิดขึ้นได ถึงอยางไรก็ตามภาพยนตรก็ยังนับวาเปนสื่อที่มีบทบาท

มากในการเรียนการสอน เชนเดียวกับโทรทัศน 

 รวมทั้งสื่อการเรียนการสอนจําแนกตามรูปแบบ (Form) ไดแบงประเภทสื่อการสอนตาม

รูปแบบไว ดังน้ี 

  1.  สิ่งตีพิมพ (Printed Materials) เชน หนังสือแบบเรียน เอกสารการสอน ฯลฯ 

  2.  วัสดุกราฟฟก เชน แผนภูมิ (Charts) แผนสถิติ (Graph) แผนภาพ (Diagram)    

 3. วัสดุฉายและเคร่ืองฉาย (Projected Materials and Equipment) เชน ภาพยนตร สไลด ฯลฯ 

  4. วัสดุถายทอดเสียง (Transmission) เชน วิทยุ เคร่ืองบันทึกเสียง 

 

 1.3 หลักในการเลือกสื่อการเรียนการสอน 

    ในการเรียนการสอนแตละคร้ัง ครูควรพิจารณาเลือกใชสื่อการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับ

เร่ืองตอไปน้ี จะชวยใหผูเรียนสนใจ สนุกสนาน และบรรลุวัตถุประสงค 

1. ความเหมาะสม สื่อเหมาะกับเน้ือหาและวัตถุประสงค 

2. ความถูกตอง สื่อชวยใหนักเรียนไดขอสรุปถูกตอง 

3. ความเขาใจสื่อชวยใหนักเรียนรูจักคิดอยางมีเหตุผล และใหขอมูลที่ถูกตอง 

4. ประสบการณที่ไดรับสื่อชวยเพิ่มพูนประสบการณใหแกผูเรียน 

5. เหมาะสมกับวัย สื่อมีความยากงายเหมาะสมกับระดับความสามารถ  
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ซึ่งสอดคลองกับ Kemp (อางถึงใน ไชยยศ   เรืองสุวรรณ, 2533: 34) ที่เสนอแนวคิดการเลือกสื่อการ

เรียนการสอนจากเกณฑดังน้ี 

1. ความเหมาะสมกับจุดมุงหมายการสอน 

2. ระดับความยากงาย 

3. ราคา 

4. จัดหาไดงายหรือมีอยูแลว 

5. มีคุณภาพดานเทคนิค 

 

2. ความตองการของระบบท่ีเหมาะสม 

2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับ Android 

แอนดรอยด (Android) คือ ระบบปฏิบัติการแบบเปดเผยซอรฟแวรตนฉบับ (Open Source) 

โดยบริษัท กูเกิ้ล(Google Inc.) ที่ไดรับความนิยมเปนอยางสูง เน่ืองจากอุปกรณที่ใช ระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยดมีจํานวนมากอุปกรณมีหลากหลายระดับ หลายราคา รวมทั้งสามารถ ทํางานบนอุปกรณที่มี

ขนาดหนาจอและความละเอียดแตกตางกันได ทําใหผูบริโภคสามารถเลือก ไดตามตองการ และหาก

มองในทิศทางสําหรับนักพัฒนาโปรแกรม (Programmer) แลวน้ันการพัฒนาโปรแกรมเพื่อใชงานบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดไมใชเร่ืองที่ยากเพราะมีขอมูลในการ พัฒนารวมทั้ง Android SDK 

(Software Development Kit) เตรียมไวใหกับนักพัฒนาไดเรียนรู และเมื่อนักพัฒนาตองการจะเผยแพร

หรือจําหนายโปรแกรมที่พัฒนาแลวเสร็จแอนดรอยดกก็ยังมี ตลาดใน การเผยแพรโปรแกรม ผาน 

Android Market แตหากจะกลาวถึงโครงสรางภาษาที่ใชในการพัฒนาน้ันสําหรับ Android SDK จะยึด

โครงสรางของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียนโปรแกรม เพราะโปรแกรมที่พัฒนามาไดจะตอง

ทางานอยูภายใต Dalvik Virtual Machineเชนเดียวกับ โปรแกรมจาวา ที่ตองทํางานอยูภายใตJava 

Virtual Machine (Virtual Machine เปรียบไดกับสภาพแวดลอมที่โปรแกรมทํางานอยู ) นอกจากน้ัน

แลว แอนดรอยดยังมีโปรแกรมแกรมที่เปดเผย ซอรฟแวรตนฉบับ (Open Source) เปนจํานวนมากทําให

นักพัฒนาที่สนใจ สามารถนําซอรฟแวรตนฉบับ มาศึกษาไดอยางไมยาก ประกอบกับความนิยมของ

แอนดรอยดไดเพิ่มขึ้นอยางมาก 
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2.1.1  6คูแขง iPhone 

วงการมือถือในปจจุบันมีโทรศัพทกลุมที่เรียกวา SmartPhone ซึ่งคือมือถือที่ทําอะไรไดมากกวา 

โทรเขา-ออก โดยสามารถเขาถึงบริการตางๆบนอินเตอรเน็ตผาน App (แอพลิเคชัน หรือโปรแกรม) บน 

Smartphone ทําใหโทรศัพทมือถือในกลุม SmartPhone เปนอะไรที่ดึงดูดผูใชงานมือถือที่ตองการอะไร

ที่ ใ ห ม  ๆ  เ ข า ถึ ง ข อ มู ล  ข า ว ส า ร  แ ล ะ เ กิ ด  LifeStyle ใ ห ม  ๆ  ซึ่ ง ใ น ป จ จุ บั น 

เจาตลาด SmartPhone คือ iPhone ของบริษัทแอปเปล ที่โดงดังมาตลอดในชวง 3-5 ปที่ผานมา โดยยังไม

มีใครมาทาบรัศมีได.. แตแลวในปน้ีเราเร่ิมจะเห็น6มือถือหลายรุนที่มีหนาตาการทํางานคลายกัน และมี

ความสามารถที่ทัดเทียมกับ iPhone และในบางกระแสบอกวา ความสามารถของเจามือถือน้ี ยอดเยี่ยม

ยิ่งกวา iPhone เสียอีก… ผูคนเรียกขานเจามือถือหลายรุน หลายยี่หอ แตมีหนาตาการทํางานที่เหมือนกัน

น้ีวา “Android(แอนดรอยด) Phone” 

2.1.2  6ตนกําเนิด แอนดรอนด (Android) 

ยอนไปเมื่อประมาณ เดือน ตุลาคม ป 2003 Andy Rubin ไดกอต้ังบริษัท แอนดรอยด (Android, 

Inc.) พรอมกับเพื่อนรวมงานที่ถือวามีความสามารถแตกตางกันออกไปในแตละดาน รวมกันพัฒนามา

เร่ือยจนเมื่อวันที่ 23 กันยายน 2550 โทรศัพทมือถือรุนแรก ที่ใชระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด ก็ได

ออกวางจําหนาย ซึ่งสมารทโฟนรุนแรกที่ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด คือ HTC Dream 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 2.1 6ตนกําเนิดแอนดรอยด 
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2.1.3  6ประเภทของชุดซอฟทแวรแอนดรอยด (Android) 

เน่ืองจากระบบปฏิบัติการ Android เปนซอฟแวรระบบเปด จึงอนุญาตใหนักพัฒนาหรือผูที่

สนใจสามารถดาวนโหลด Source Code ได จึงทําใหผูพัฒนาหลายๆฝายนํา Source Code มาปรับแตง

และพัฒนาสรางแอพพลิเคชั่นบนระบบ Android ในฉบับของตนเองมากขึ้นโดยสามารถแบง

ระบบปฏิบัติการของ Android ออกเปน 3 กลุมประเภทใหญๆ ดังตอไปน้ี 

Android Open Source Project (AOSP) เปนระบบปฏิบัติการแรกที่ Google เปดให

สามารถดาวนโหลด Source Code ไปติดต้ังและใชงานในอุปกรณตางๆไดโดยไมเสียคาใชจายใดๆ 

Open Handset Mobile (OHM) เปนแอนดรอยดที่ไดรับการพัฒนารวมกับ Open 

Handset Alliances (OHA) ซึ่งบริษัทเหลาน้ีจะพัฒนาระบบ Android ในแบบฉบับของตนเอง โดยมี

รูปรางหนาตาการแสดงผลที่แตกตางกันรวมไปถึงอาจจะมีเอกลักษณและรูปแบบการใชงานเปนของแต

ละบริษัท และโปรแกรมแอนดรอยดประเภทน้ีก็จะไดรับสิทธิบริการเสริมตาง ๆ จาก Google ที่เรียกวา

GMS (Google Mobile Service) ซึ่งเปนบริการเสริมที่ทําให Android มีประสิทธิภาพมากขึ้นน่ันเอง 

Cooking or Customize เปนระบบแอนดรอยดที่นักพัฒนานําเอา Source Code จาก

แหลงตางๆมาปรับแตงใหอยูในแบบฉบับของตนเอง ซึ่งการพัฒนาตองปลดล็อคสิทธิในการใชงาน

อุปกรณ (Unlock) เสียกอนจึงจะสามารถติดต้ังได ทั้งน้ีระบบแอนดรอยดประเภทน้ีถือเปนประเภทที่มี

ความสามารถสูงสุด เน่ืองจากไดรับการปรับแตงขีดความสามารถตาง ๆ ใหมีความเขากันไดกับอุปกรณ

น้ันๆ จากผูใชงานจริง 

 

2.1.4  6โครงสราง Android 

 

 
รูป 2.2  6โครงสรางแอนดรอยด 
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จากโครงสรางของระบบปฏิบัติการแอนดรอยดจะสังเกตไดวามีการแบงสวนประกอบออกเปน

สวนๆที่มีความเกี่ยวเน่ืองกันโดยสวนบนสุดจะเปนสวนที่ผูใชงานทาการติดตอโดยตรงซึ่งก็คือสวน

ของแอพพลิเคชั่น(Applications)จากน้ันก็จะลาดับลงมาเปนองคประกอบอ่ืน ๆ ตามลาดับและสุดทาย

จะเปนสวนที่ติดตอกับอุปกรณโดยผานทาง Linux Kernel โครงสรางของแอนดรอยดพอที่จะอธิบาย

เปนสวนๆไดดังน้ี 

 Applications   เปนสวนของโปรแกรมที่มีมากับระบบปฏิบัติการหรือเปนกลุมของ

โปรแกรมที่ผูใชงานไดทาการติดต้ังไวโดยผูใชงานสามารถเรียกใชโปรแกรมตาง ๆ ไดโดยตรงซึ่งการ

ทางานของแตละโปรแกรมจะเปนไปตามที่ผูพัฒนาโปรแกรมไดออกแบบและเขียนโคดโปรแกรม

เอาไว 

 Application Framework เปนสวนที่มีการพัฒนาขึ้นเพื่อใหนักพัฒนาสามารถพัฒนา

โปรแกรมไดสะดวกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยนักพัฒนาไมจาเปนตองพัฒนาในสวนที่มีความ

ยุงยากมาก ๆ   

 Libraries เปนสวนของชุดคาสั่งที่พัฒนาดวย C/C++ โดยแบงชุดคาสั่งออกเปนกลุม

ตามวัตถุประสงคของการใชงาน 

 Android Runtime จะมี Darvik Virtual Machine ซึ่งการทางานของDarvik Virtual 

Machine จะทาการแปลงไฟลที่ตองการทางานใหเปนไฟล .DEX กอนเพื่อใหมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเมื่อ

ใชงานกับหนวยประมวลผลกลางที่มีความเร็วไมมากสวนตอมาคือ Core Libraries ที่เปนสวนรวบรวม

คาสั่งและชุดคําสั่งสําคัญโดยถูกเขียนดวยภาษาจาวา (Java Language) 

                                Linux Kernel เปนสวนที่ทาหนาที่สําคัญในจัดการกับบริการหลักของ

ระบบปฏิบัติการเชนเร่ืองหนวยความจาพลังงานติดตอกับอุปกรณตาง ๆ ความปลอดภัยเครือขายโดย

แอนดรอยดไดนาเอาสวนน้ีมาจากระบบปฏิบัติการลีนุกซรุน 2.6 (Linux 26. Kernel) ซึ่งไดมี                         

การออกแบบมาเปนอยางดี 

 

2.2  การใชโปรแกรมAdobe Color CC และหลักการใชทฤษฏีสี 

ไดนําเอาโปรแกรมAdobe Color CC มาใชสําหรับการไลสีและการลงสีในฉากและตัวละคร

โดยนําหลักการใชทฤษฏีสีเขามาเกี่ยวของโดยจะอธิบายไปจามลําดับ 
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2.2.1 การสรางชุดสีดวย Adobe Color CC 

องคประกอบที่สําคัญอยางหน่ึงที่มีสวนชวยในการสงเสริมใหงานสามารถสื่อความหมายได

ชัดเจน และมีความสวยงาม ก็คือการเลือกใชชุดสีที่เหมาะสมกับงานซึ่งการเลือกใชสีใหสวยงาม และ

เหมาะสมกับงานน้ัน โดยฟงกชั่นในการใชงานมีอยู 3 สวนหลัก ๆ คือ 

2.2.1.1 การสรางชุดสีจากวงลอสี 

จะเจอในสวนของการเลือกใชสีจากวงลอสีการใชงานสามารถคลิกเมาสไปที่วงกลมสีในวงกลมสีขาว

ตามภาพตัวอยางแลวเลื่อนไปยังสีที่ตองการ วงกลมสีอีก 4 สีที่เหลือก็จะเลื่อนไปยังสีใหมที่เขากับสีที่

เลือกในตอนแรกน่ันเอง  

 

 
รูปท่ี 2.3 การสรางชุดสีจากวงลอสี 

 

2.2.1.2 การเลือกชุดสีจากเมนู Explore 

เมนู Explore เปนฟงกชั่น ซึ่งเปนชุดสีที่มีคนสรางเอาไวใหเลือกอยูแลวโดยเราสามารถเขาไป

เลือกได ตามตองการตามอารมณการสื่อความหมาย เชนหากตองการชุดสีที่สื่อถึง modern technology  

ก็สามารถพิมพ Keyword ลงไปในชองคนหา 
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รูปท่ี 2.4 การเลือกชุดสีจากเมนู Explore 

 

2.2.1.2 การสรางชุดสีจากภาพ 

โดยทั่วไปแลวในงานนําเสนอสิ่งที่ขาดไมไดคือภาพถายที่ใชประกอบเน้ือหาซึ่งในบางคร้ังเรา

อาจจะเลือกใชสีไมเหมาะกับโทนภาพถายที่ใชในการประกอบเน้ือหาแต Adobe Color CC สามารถ

แกปญหาในสวนน้ีไดอยางงายดายเพราะสามารถสรางชุดสีจากภาพถายได ในสวนของการใชงานให

คลิกที่ไอคอนรูปกลอง  

 

 
รูปท่ี 2.5 การสรางชุดสีจากภาพ 

 

2.2.2 หลักการใชทฤษฏีสี 
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สี (COLOUR) หมายถึง ลักษณะกระทบตอสายตาใหเห็นเปนสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอํานาจให

เกิดความเขมของแสงที่อารมณและความรูสึกได การที่ไดเห็นสีจากสายตาสายตาจะสงความรูสึกไปยัง

สมองทําใหเกิดความรูสึก ตางๆตามอิทธิพลของสี เชน สดชื่น รอน ต่ืนเตน เศรา สีมีความหมายอยาง

มากเพราะศิลปนตองการใชสีเปนสื่อสรางความประทับใจในผลงานของศิลปะและสะทอนความ

ประทับใจน้ันใหบังเกิดแกผูดูมนุษยเกี่ยวของกับสีตางๆ อยูตลอดเวลาเพราะทุกสิ่งที่อยูรอบตัวน้ันลวน

แตมีสีสันแตกตางกันมากมาย สีเปนสิ่งที่ควรศึกษาเพื่อประโยชนกับตนเองและ ผูสรางงานจิตรกรรม

เพราะ เร่ืองราวองสีน้ันมีหลักวิชาเปนวิทยาศาสตรจึงควรทําความเขาใจวิทยาศาสตร ของสีจะบรรลุผล

สําเร็จในงานมากขึ้น ถาไมเขาใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถาไดศึกษาเร่ืองสีดีพอแลว งานศิลปะก็จะประสบ

ความสมบูรณเปนอยางยิ่ง 

 

2.2.2.1 ประเภทของสี 

 - ธรรมชาติ เปนสีที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ เชน สีของแสงอาทิตย สีของทองฟายาม

เชา เย็น สีของรุงกินนํ้า เหตุการณที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม ตนไม พื้นดิน ทองฟา 

นํ้าทะเล 

 - สีที่มนุษยสรางขึ้น หรือไดสังเคราะหขึ้น เชน สีวิทยาศาสตร มนุษยไดทดลอง

จากแสงตาง ๆ เชน ไฟฟา นํามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน นํามาใชประโยชนในดานการละคร 

การจัดฉากเวที โทรทัศน การตกแตงสถานที่ 

  2.2.2.2 วรรณะของสี 

วรรณะสี คือ ความแตกตางของสีแตละกลุม ในวงจรสีโดยแบงตามความรูสึกดานอุณหภูมิ โดยแบง

ออกเปน 2 วรรณะ คือ 

 - สีวรรณะรอน (Warm Tone) ประกอบดวยสีเหลือง, สมเหลือง, สม, สมแดง, 

แดง และมวงแดง  

 - สีวรรณะเย็น (Cool Tone) ประกอบดวยสีมวง, มวงนํ้าเงิน, นํ้าเงิน, เขียวนํ้าเงิน

เขียวและเขียวเหลือง 

2.2.2.3 รูปแบบของสีท่ีเกิดจากแสง (RGB) 

รูปแบบสีที่เกิดจากแสงจะใชสีแดง (Red), สีเขียว (Green) และสีนํ้าเงิน (Blue) เปนแมสีหลัก เพื่อผลิต

แสงสีในรูปแบบตาง ๆ ยกตัวอยาง เชนแสงสีแดงผสมกับแสงสีเขียวจะไดแสงสีเหลือง หรือแสงสีแดง

ผสมกับแสงสีนํ้าเงินก็จะไดแสงสีมวงแดง เปนตน แนวคิดของรูปแบบสี RGB น้ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎี
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ของนักฟสิกส ‘ยังและเฮลมโฮลทซ’ (The Young-Helmholtz Theory – วาดวยการมองเห็นสีเกิดขึ้น

เน่ืองจากความแตกตางกันของเซลล Cone ในเรตินา) RGB จึงเปนรูปแบบของสีที่ใชอธิบาย

ปรากฏการณแสงเปนหลัก ดังน้ันระบบดังกลาวจึงถูกนําไปใชประโยชนในการผลิตสีใหกับจอภาพ

แทบทุกอยาง ไมวาจะเปนโทรทัศน, โปรเจกเตอร และอ่ืน ๆ อีกมากมาย การรวมตัวของสีในรูปแบบน้ี

เราเรียกกวาเปนการรวมตัวแบบบวก (Addictive Color) เมื่อรวมตัวกันทั้งสามแมสีจะไดสีขาว 

 
รูปท่ี 2.6 รูปแบบของสีที่เกิดจากแสง 

 

2.2.2.6 รูปแบบของสีท่ีเกิดจากวัตถุ (CMYK) 

CMYK เปนรูปแบบสีที่ถูกกําหนดขึ้นมาใหใชสําหรับงานศิลปะหรืองานสื่อสิ่งพิมพลงบนวัตถุ 

ประกอบดวย 4 แมสีหลักไดแกสีฟา (Cyan), สีมวงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black) 

สาเหตุที่ตองมีสีดําเน่ืองจากวาการผสมสีระหวางสีฟา + สีมวงแดง และสีเหลืองทําใหไดสีดําที่ไมดํา

สนิท ดังน้ันระบบพิมพ 4 สีจึงหมายถึง 4 แมสีน้ีน่ันเอง 

การรวมตัวของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกวาเปนการรวมตัวแบบลบ (Subtractive Color) ทายที่สุด

แลวการรวมตัวของทุกแมสีจะไดสีดํา ซึ่งตรงกันขามกับระบบ RGB 
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รูปท่ี 2.7 รูปแบบของสีที่เกิดจากวัตถุ 

 

2.2.2.5 ความสัมพันธของระบบสี RGB และ CMYK 

จากระบบสีสองระบบที่กลาวมาน้ัน ทําใหเราทราบถึงความตรงกันขามของแตละแมสีในทั้งสองระบบ

ดวย ไดแก สีแดงในระบบ RGB ตรงขามกับสีฟาในระบบ CMYK, สีเขียวในระบบ RGB ตรงขามกับสี

มวงแดงในระบบ CMYK และ สีนํ้าเงินในระบบ RGB ตรงขามกับสีเหลืองในระบบ CMYK ทั้งหมดน้ี

เพราะสีขาวในระบบแสงสีตรงขามกับสีดําในระบบสีวัตถุธาตุ 

 

2.3 หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน 

 
รูปท่ี 2.8 หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน 
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คราวน้ีก็เปนเร่ืองทฤษฎีเปนหลักเหมือนเดิม คราวน้ีก็ขอเจาะลึกในเร่ืองของหนาจอที่เปน

ปญหาระดับชาติของแอนดรอยด เน่ืองจากการที่อุปกรณแอนดรอยดมีการ Fragment มากเกินไป หรือก็

คือความแตกตางของตัวเคร่ืองที่มีเยอะมากมาย โดยเฉพาะขนาดหนาจอจะเห็นวาขนาดหนาจอบนแอน

ดรอยดมีเยอะมาก ความละเอียดก็ดวย อยางเชนขนาดหนาจอ 1920 x 1080 บนหนาจอขนาด 4.7 น้ิว       

กับ 5 น้ิว 

พวกโปรแกรมทั้งหมด สรางมาที่ขนาดตายตัว ถาจอเล็กก็จะมีแถบเลื่อนให ถาใหญก็แคขยาย 

ซึ่งไมใชการทํางานแบบ Full Screen จริง ๆ เลย ถาการทํางานแบบ Full Screen จริง ๆ ใหนึกถึงพวกเกม 

เปดทีเต็มทั้งหนาจอ แตถึงกระน้ันตัวเกมบน Windows ก็ไมไดรองรับกับหนาจอทุกขนาดเสมอไป 

เพราะบางเกมปรับความละเอียดไดไมครบทุกขนาด มีแตที่ผูทํากําหนดเทาน้ัน และอีกอยางหน่ึงก็คือให

ลองสังเกตุเคร่ืองที่จอเล็กประมาณ 13 น้ิว แตใชความละเอียด 1920 x 1080 ได ถาใครเคยเลน จะเห็นวา 

UI ตาง ๆ บนจอ จะมีขนาดเล็กตามไปดวย เน่ืองมาจากการที่จอเล็กแตความละเอียดสูงน่ันเอง  

         แตสําหรับบนแอนดรอยดตอใหความละเอียดสูง แลวจอขนาดเทาไรก็ตาม ก็จะไมเกิดปญหา 

UI บนจอมีขนาดเล็กเลย เพราะการออกแบบตัวระบบน่ีละ ดังน้ันการออกแบบหนา UI ของแอนดรอยด 

จึงตองมีเร่ืองน้ีเพิ่มเขามา 

2.3.1 ขนาดของหนาจอ (Size) 

ระบบของแอนดรอยดไดมีการแบงขนาดหนาจอ 4 ขนาด คือ small, normal, large และ xlarge 

ซึ่งแบงตามขนาดจอฝงที่สั้นที่สุดในหนวย dp 

 2.3.1.1 small จะมีขนาดจออยางนอย 426 x 320 dp 

2.3.1.2 normal จะมีขนาดจออยางนอย 470 x 320 dp 

2.3.1.3 large จะมีขนาดจออยางนอย 640 x 480 dp 

2.3.1.4 xlarge จะมีขนาดจออยางนอย 960 x 720 dp 
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รูปท่ี 2.9 ขนาดของหนาจอ (Size) 

 

เมื่อพิจารณาขนาดดังกลาว จะเห็นวา Tablet และ Phone บางรุน ไปซอนทับกันในขนาด large 

แตน่ันก็ไมใชปญหาอะไรมากนัก จะเห็นวาขนาด small, normal และ large จะเปนขนาดสําหรับ Phone 

และขนาด large จะเปนสําหรับ Tablet ที่มีขนาดเล็ก และขนาด xlarge จะเปนสําหรับ Tablet ขนาดใหญ

ความหนาแนนของหนาจอ (Density) 

 จํานวนพิกเซลตอ 1 น้ิว  ขนาดจอที่เทากัน แตจอหน่ึงมีความละเอียดมากกวา อีกจอนอยกวา จอ

ที่มีความละเอียดมากก็จะมีความหนาแนนของหนาจอเยอะตาม ดังน้ันจึงเห็นวา บนแอนดรอยดจะ

ไมไดสนใจเร่ืองความละเอียดของจอ แตวาจะมองเปนคาความหนาแนนของหนาจอไปเลยวามีคาเทาไร 

สําหรับความหนาแนนของหนาจอก็จะแบงออกเปน 4 แบบ คือ ldpi, mdpi, hdpi และ xhdpi 

โดยจะแบงออกตามคา dpi 
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รูปท่ี 2.10 ความหนาแนนของหนาจอ (Density) 

 

น่ีคือ Density แบบเกา ที่ตอนน้ีไดเปลี่ยนไปแลว ในลาสุดน้ีจะแบงคาความหนาแนนของจอ

ออกเปน 6 แบบ คือ ldpi, mdpi, tvdpi, hdpi, xhdpi และ xxxhdpi เพิ่มมาอีกสามขนาด 

      สําหรับ tvdpi เกิดมาจากชองวางระหวาง mdpi กับ hdpi มากเกิน และมี Tablet ที่มีหนาจอ 

1280 x 720 หรือ 1280 x 800 มี DPI ประมาณ 210 ซึ่งจะเกิดปญหาในการออกแบบหนาจอของ Tablet 

ขนาด 7 น้ิว ดังน้ัน Tablet ขนาด Large จะไมมีตัวไหนที่เปน hdpi เลย มีแต mdpi และ tvdpi หรือไมก็

ขามไปเปน xhdpi ทันที 

สําหรับ xxhdpi เกิดมาจากการที่ผูผลิตพัฒนาจอความละเอียดมากขึ้น ระบบแอนดรอยดก็เลย

เตรียมคาสําหรับ xxhdpi ไวกอนหนาแลว เพื่อรองรับกับพวก Phone ที่มีความละเอียดจอเปน Full HD 

 สําหรับในตอนน้ียังไมมี Tablet ที่มี Density เปน xxhdpi นะ เพราะ Nexus 10 ที่มีความละเอียด

สูงสุด 2560 x 1600 ยังแค xhdpi ตองเปน Tablet 10 น้ิว ที่ความละเอียด 3840 x 2160 ขึ้นไป หรือ Tablet 

7 น้ิว ที่ความละเอียด 2560 x 1440 ขึ้นไป ถึงเปน xxhdpi 
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  โดย tvdpi จะถูกนําเขามาใชต้ังแต Android 3.2 ขึ้นไป สวน xxhdpi จะมีเขามาใน Android 4.1 

หรือ Jelly Bean (จริงๆแลว xhdpi ก็เร่ิมนําเขามาใชใน Android 2.3 เอง ) 

  สวน xxxhdpi มาพรอมกับ Android 4.4 ซึ่งทาง Android ไดทําเตรียมพรอมไว เพราะในตอนน้ี

มือถือที่มี Density ระดับ xxhdpi เปนเร่ืองปกติแลว (แมแต Nexus 5 ก็เชนกัน) และเมื่อมีการแขงขันทาง

เทคโนโลยีมือถือในรุนใหม ๆ มากขึ้นเร่ือย ๆ จึงไมแปลกเลยที่จะมีมือถือที่มีหนาจอความละเอียดสูง

กวา 1920x1080  

 2.3.2 Size และ Density กับการออกแบบ 

 ทีน้ีเวลาจะออกแบบ UI ก็ตองพิจารณาถึง Size และ Density ดวย เมื่อหาความเปนไปไดของ 

Size และ Density จะได 4 x 7 = 35 แบบ 

 

 
รูปท่ี 2.11 Size และ Density กับการออกแบบ 

 

 ผูที่หลงเขามาอานอาจจะอ่ึงวาตองมาน่ังทําทั้ง 35 รูปแบบเลยหรือ? ซึ่งในความเปนจริงแลว 

บางอันก็สามารถตัดออกไปไดเหมือนกัน เพราะไมมีผูผลิตรายไหนบาจ้ีทํามือถือที่มีขนาดจอ 3 น้ิว มี

ความละเอียด 800 x 480 (small-xhdpi) อยูแลว จอมันเล็กเกิน จึงไมมีความจําเปนตองทําความละเอียด

ใหสูงขนาดน้ัน และ large-small จะเปนสําหรับ Tablet รุนเกาๆ 7 น้ิว 800 x 480 ถาไมซีเรียสวาแอปฯ 

ตองรองรับเคร่ืองเกาๆพวกน้ีก็ตัดออกไดเพราะงั้นก็ตัดอันที่ไมจําเปนออกก็ไดเชนกัน ก็จะเหลือแคน้ี 

 

http://3.bp.blogspot.com/-2b9YaL3xoc8/UysnlNao33I/AAAAAAAAe6c/I3vVoEPnRt0/s1600/Possibility.png
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รูปท่ี 2.12 การออกแบบ Table 

 ถึงแมวาจะตัดอันที่ไมจําเปนออกแลว แตวาก็ยังเยอะอยูดี ซึ่งจริงๆแลวเจาของบล็อกมีวิธีที่ไม

ตองทําใหครบทุกขนาด แตเจาของบล็อกยังไมอธิบายนะ ไวคราวหนา เด๋ียวเยอะ เพียงแคอยากจะใหรู

ถึงขนาดหนาจอที่เปนไปไดทั้งหมด เพื่อใหเขาใจกอนวาหนาจอมีการแบงออกเปนแบบน้ี 

ขอยกตัวอยางจากเคร่ืองจริงๆบางวามี Size และ Density เปนยังไง เพื่อใหผูที่หลงเขามาอาน

เขาใจวิธีการดู Size และ Density มากขึ้น เวลาดูก็ใหเทียบจากตาราง Size และ Density ที่อธิบายขางบน 

 

 
รูปท่ี 2.13 การออกแบบตารางของ Samsung 

 

สําหรับ Samsung Galaxy Y จะเห็นวามีขนาดหนาจอแค 3 น้ิว คํานวณ Density ของจอออกมา

จะไดเปน 133.33 dpi ก็จะเปน ldpi สําหรับขนาดหนาจอ 320 x 240 px เมื่อคํานวณเปน dp จะไดเปน 

426.67 x 320 dp จึงเปน small สรุปคือเปนเคร่ืองขนาด small-ldpi 

 

http://1.bp.blogspot.com/-f8CIYWpx9kw/UysowtXwPAI/AAAAAAAAe6k/fPPiDNIq6Mg/s1600/Possibility-Used.png
http://1.bp.blogspot.com/-SVQ-zNJKC8c/UUVaw6iZ1WI/AAAAAAAAVrI/ieO2P0mA23Y/s1600/Samsung_Galaxy_Y.png
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รูปท่ี 2.14 การออกแบบตารางของ LG Nexus 4 

สําหรับ LG Nexus 4 จะเห็นวาขนาดหนาจอเปน 4.7 น้ิว คํานวณ Density ไดเปน 317.60 dpi ก็

จะคือ xhdpi สําหรับขนาดหนาจอ 1280 x 768 px เมื่อคํานวณเปน dp จะได 640 x 384 dp จึงเปน 

normal ดังน้ันก็สรุปไดวาเปน normal-xhdpi    

                            

 
รูปท่ี 2.15 การออกแบบตารางของ Samsung note 10.1 

 

http://2.bp.blogspot.com/-3EXlVJgnP-4/UUVcVDX4HuI/AAAAAAAAVrQ/SNbTMheWFH4/s1600/LG_Nexus_4.png
http://2.bp.blogspot.com/-q4i08hs9r3U/UUVc6JY9u-I/AAAAAAAAVrY/XSMzbYrHnIk/s1600/Samsung_Note_10_1.png
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สําหรับ Galaxy Note 10.1 มีขนาดหนาจอ 10.1 น้ิว พอคํานวณ Density ไดแค 149.45 dpi จะ

ไดเปน mdpi และมีขนาดหนาจอ 1280 x 800 px เมื่อคํานวณเปนหนวย dp จะไดเปน 1280 x 800 dp จึง

มีขนาดเปน xlarge ดังน้ันสรุปไดวาเปน xlarge-mdpi     

  

 
รูปท่ี 2 .16 สรุปการออกแบบหนาจอ 

 

 2.3.5  Android Design] Screen Rotation ทําอยางไรใหรองรับกับการหมุนหนาจอได 

 สําหรับสมารทโฟนสมัยน้ีการหมุนหนาจอได เปนเร่ืองธรรมดาไปละ โดยแอพพลิเคชัน

สวนมากจะรองรับการหมุนหนาจอเพื่อเปลี่ยนมุมมอง 

 

http://4.bp.blogspot.com/-16fQvG-vn7Q/UiVQA2I5rbI/AAAAAAAAXz0/T-6joWIqU6g/s1600/Size_List.png
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รูปท่ี 2.17 Android Design] Screen Rotation ทําอยางไรใหรองรับกับการหมุนหนาจอได 

 

ภาพขางบนน้ีเปนหนาตางธรรมดาที่มองไดทั้งแนวต้ังและแนวนอน และเมื่อหมุนหนาจอเปน

แนวนอนก็จะไดแบบน้ี 

 

 

รูปท่ี 2.18 Android Design Screen Rotationรูปแบบหนาจอ 

http://2.bp.blogspot.com/-c92dKyk8FkA/ULCwFtDLZsI/AAAAAAAAOZs/uaRXUwFxD8Q/s1600/001.png
http://1.bp.blogspot.com/-1fvojyez0lQ/ULCwav_tO5I/AAAAAAAAOZ0/OORxoFH4-2w/s1600/002.png
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ผูที่หลงเขามาอานคนสงสัยวา แลวไงละ? ก็ปกติดีน่ี ไมเห็นจะมีปญหาอะไร ดูไดทั้งแนวต้ัง

และแนวนอน เพราะเจาของบล็อกออกแบบ Widget ใหเล็กและอยูกลางหนาจอ 

 

 

รูปท่ี 2.19 Android Design Screen Rotation การวางทับซอน 

 

จากภาพบนน้ี คือหนาจอในแนวนอนและแนวต้ังเมื่อวางทับกันพอดี จะเห็นวาตรงกลางทับ

ซอนกัน และเจาของบล็อกสราง Widget ไวตรงกลางจึงทําใหการหมุนจอไมมีปญหาหรอก แตจะเห็น

พื้นที่ที่แรเงา ซึ่งพื้นที่ตรงน้ันจะไมทับซอนกัน ทําใหเวลาเปลี่ยนมุมมองไปอีกแนว ทําใหพื้นที่สวนน้ัน

มองไมเห็น ถาออกแบบแอพที่เรียงกันเปนแนวต้ัง เวลาดูแนวนอน สวนที่อยูพื้นที่แรเงาดานบนและ

ดานลางก็จะมองไมเห็นดังน้ันการออกแบบแอพพลิเคชันใหรองรับ จึงตองออกแบบทั้งสองแนวดังน้ี 

 

http://1.bp.blogspot.com/-xeqjbsP6aWU/ULCw5uzxyZI/AAAAAAAAOZ8/foQcDCsnTnw/s1600/003.png
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รูปท่ี 2.20 รูปแบบหนาจอแนวต้ัง 

 

 

รูปท่ี 2.21 รูปแบบหนาจอแนวนอน 

 

โดยการสรางทั้งสองแบบน้ีเจาของบล็อกสรางใน main.xml เหมือนกันนะ แตจะแบงเปน

โฟลเดอรแยกกัน ซึ่งแตละโฟลเดอรจะรองรับแนวน้ัน ๆ 

 

http://4.bp.blogspot.com/-u_QGBaoyRYY/ULCx70b3RFI/AAAAAAAAOaE/KcOdWhauf-U/s1600/004.png
http://1.bp.blogspot.com/-CHUFdXE_JfA/ULCyQhghOqI/AAAAAAAAOaM/uloGR0z05yA/s1600/005.png
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รูปท่ี 2.22 การสราง main.xml 

 

เพิ่มเติม - สําหรับการหมุนจอคร้ังหน่ึง ฟงกชัน onResume จะทํางานดวย ถาตองการกําหนดคา

ใด ๆ ทุกคร้ังที่มีการหมุนจอก็ใสใน onResume แทนเพียงเทาน้ีแอพพลิเคชันที่สรางขึ้นมา ก็หมดปญหา

เวลาหมุนหนาจอแลว ซึ่งเดิมจากที่หลายๆคนใชวิธีล็อคทิศทางใหเปนแนวต้ังหรือแนวนอนอยาง

เดียว เจาของบล็อกไมคอยแนะนําซักเทาไร เพราะมันคือลูกเลนบน Smart Device ถาไมลําบากนัก        

ก็แนะนําทําออกมาใหรองรับทั้งแนวต้ังและแนวนอนดีกวา แตถาติดปญหาจุกจิกที่ทําใหรองรับหนาจอ

ทั้งสองแนวไมไดก็ไมเปนไร 

2.3.6 การออกแบบแอพพลิเคชันมือถือ 

ในชวงที่ผานมาบริษัทวิเคราะหการใชแอพพลิเคชั่น, flurry ไดสรุปมาวาผูใชงานสวนมากใช

เวลา 158 นาทีตอวันในการใชโทรศัพทมือถือ และแท็บเล็ตโดย 127 นาทีถูกใชไปกับการใชแอพพลิเค

ชันตาง ๆ ในขณะที่ 31 นาทีถูกใชไปกับการเขาสูเว็บไซตตาง ๆ เพราะ ฉะน้ันการแขงขันในตลาดแอพ

พลิเคชันคอนขางสูง สําหรับแอพพลิเคชั่นที่ไมสามารถสรางความพึงพอใจ, ไมมีจุดดึงดูดความสนใจ 

หรือไมมีกาสรพัฒนาจะสามารถถูกลืมไปไดโดยงายดาย เน่ืองจากแอพพลิเคชันอ่ืน ๆ น้ันไดมี                   

การพัฒนาอยูตลอดเวลา 

วิธีเดียวที่สามารถเพิ่มจํานวนผูใชงาน ลและไมใหผูใชงานลดลง ผูสรางและออกแบบแอพ

พลิเคชันตองคอยพัฒนาแอพพลิเคชันใหทันสมัย และเปนที่ดึงดูดความสนใจจนกวาผูใชงานจะทํา       

http://4.bp.blogspot.com/-q4kRBZVL0j8/ULCzq_tBbJI/AAAAAAAAOaU/qzfgP8f75TM/s1600/006.jpg
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การดาวนโหลดแอพพลิเคชันมาใชงาน 
 

2.3.7 Interactive Desing 

การออกแบบ Interactive Desing ทําใหเห็นวาการออกแบบเร่ิมที่จะกลับมาสนใจ และให

ความสําคัญกับผูใชงาน ซึ่งองคประกอบตาง ๆ จะถูกนํามาใชในสวนตาง ๆ ของแอพพลิเคชันใหเปนจุด

สนใจ  

 

2.4 หลักการออกแบบโลโก 

 2.4.1 ความหมายของโลโก 

เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ (Logo) เปนผลของการออกแบบกราฟกที่เกี่ยวของกับสัญลักษณ 

(Symbolism) อันไดแก ภาพสัญลักษณและเคร่ืองหมายตาง ๆ ที่ชวยสรางเอกลักษณ ไดแกสินคาและ

บริษัทผูผลิตเชนการออกแบบตราสัญลักษณของสินคา และบริษัทใหมีเอกลักษณแบบเฉพาะตนเอง 

เพื่อความจําจํา ความเชื่อถือ และตราตรึงผูบริโภคตลอดไป ซึ่งมีลักษณะแตกตางกันดังน้ีสัญลักษณ 

(Symbol) มีลักษณะเปนเคร่ืองมือที่ไมใชตัวอักษรประกอบ ใชสําหรับแสดงบอกถึงการรวมกัน เชน 

บริษัท องคกร สถาบันที่กอต้ังขึ้นโดยกฎหมาย 

ภาษาภาพ (Pictograph) ไมใชภาษาทางตัวอักษรประกอบ แตใชภาพบอกแทน หรือสื่อ

ความหมายดวยภาพใหทราบถึงทิศทาง กิจกรรม หรือแทนสิ่งเฉพาะเชน เคร่ืองหมายบอกทิศทางความ

ปลอดภัย การคมนาคมเคร่ืองหมายตัวอักษร (Letter Marks) มักอยูในรูปตัวอักษรที่เกิดจากการยอเอา

ตัวอักษรออกมาจากคําเต็ม หรือชื่อเต็มขององคกร บริษัท สถาบันตางๆ ออกมาใชเปนเคร่ืองหมาย

แสดงแทนชื่อหรือคําเต็มที่เปนตัวอักษร (Logo) และอานออกเสียงไดตามหลักไวยากรณของภาษาโดย

ใชตัวอักษรเพียงเทาน้ันเปนการผสมผสานระหวางภาพและตัวอักษร (Combination Marks) เขามาใช

รวมกัน และสัมพันธกันอยางเหมาะสม 

2.4.2 โลโกใชเพื่ออะไร 

2.4.2.1 ดานจิตวิทยาคือ การตองการใหผูบริโภคเกิดความรูสึก ความเชื่อมั่น เกิดความ

เขาใจในตัวสินคาและยอมรับในตัวสินคา และที่สําคัญคือความตองการที่จะสรางใหผูบริโภคเกิด

ความรูสึกประทับใจ 

2.4.2.2 ดานพฤติกรรมคือ การที่ตองการใหผูบริโภคแสดงพฤติกรรมตอบสนองการจูง

ใจของเอกลักษณขององคกร 
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2.4.2.3 ดานภาพพจน คือ ตองการใหผูบริโภคเกิดทัศนคติที่ดี มีความนิยมชมชอบตอ

ผูผลิต 

 2.4.3 ท่ีมาของโลโก 

 ในดานการตลาด เอกลักษณองคกร หรือ เอกลักษณกลุมบริษัท เปนรูปแบบที่เปนเอกลักษณ

ของหนวยงานหรือองคกรซึ่งถูกออกแบบ ใหสอดคลองกับเปาหมายทางธุรกิจ ซึ่งแสดงออกมาทางใน

รูปแบบของแบรนดและการใชงานเคร่ืองหมายการคา 

แมวาเร่ืองของเอกลักษณ จะไมใชสิ่งเดียวที่เกี่ยวกับแบรนด แตเร่ืองของแบรนดกับเอกลักษณ 

เปนเร่ืองที่ตองเกิดขึ้นควบคูกันอยูเสมอ เราสามารถสรางแบรนดใหโดดเดนไดดวยกานสรางเอกลักษณ

ใหกับแบรนด ซึ่งสามารถสื่อสารออกมาได 3 สวนดวยกัน คือ การสรางเอกลักษณผานทางภาพ การ

สรางเอกลักษณผานทางพฤติกรรม และการสรางเอกลักษณผานการพูด 

2.4.4 หลักการทําโลโก 

อยาใชคลิปอารต เจาของธุรกิจออนไลนที่เปน SMEs หลายตอหลายทาน เลือกใชวิธีงายๆ ใน

การออกแบบโลโกใหกับเว็บไซต โดยเลือกใช คลิปอารตแจกฟรีบนอินเทอรเน็ต ซึ่งลักษณะเปนภาพ

ลายเสนกราฟกงาย ๆ แจกจายใหใชฟรีอยางแพรหลาย ลองนึกดูวา เกิดมีลูกคาที่เคยเห็นคลิปอารตน้ี เมื่อ

ไดมีโอกาสแวะเวียนเว็บไซตของคุณ เขาอาจจะจําได และคิดตอไปวา ขนาดโลโกยังยืมภาพคนอ่ืนมาใช

ฟรีๆ เลย แลวธุรกิจของเว็บไซตน้ีจะนาเชื่อถือไดอยางไรอยาใสลูกเลน หรือเอฟเฟกตกับโลโก ขอหาม

น้ีแนะนําวา ไมควรใชเอฟเฟกตตาง ๆ อยางเชน แสงสวางเหลือง, เงาดานหลัง หรือมิตินูนตํ่า กับโลโก 

เอฟเฟกตพวกน้ีเหมาะกับงานสรางสรรคกราฟกและรูปภาพในเว็บไซตมากกวา ซึ่งการใชเอฟเฟกตจะ

สงผลใหโลโกที่ไดดูไมชัดเจน โลโกที่ดีควรจะสามารถดูชัดเจนเห็นครบรายละเอียด แมจะใชแคสีขาว

ดําเทาน้ัน 

โลโก ไมใช แบนเนอร อยาออกแบบโลโกใหมีลักษณะเหมือนแบนเนอรโฆษณาในเว็บไซต 

โดยเฉพาะรูปแบบที่เปนการใสโลโกเขาไปเต็มพื้นที่สี่เหลี่ยม เน่ืองจากสายตาของลูกคาออนไลนถูกฝก

ใหหลีกเลี่ยงการดูรูปทรงเหลาน้ีอยูแลว แนนอนวา โลโกของคุณจะถูกละเลยไปดวย 

โลโกผสมรูปภาพ นักออกแบบโลโกมือโปรฯ จะไมพยายามผสมผสานกราฟกเขาไปเปนเน้ือเดียวกับ

ตัวหนังสือที่ปรากฏในโลโก เน่ืองจากการทําเชนน้ี  

นอกจากจะทําใหมันดูดีคอนขางยากแลว ยังเสี่ยงตอเหตุการณที่ไมคาดฝนมากมายอีกดวย 

อยางเชน ตัวอักษรที่ใชกราฟกแทน อาจจะไปเหมือนกับโลโกของบริษัทอ่ืนเขา ที่พบเห็นบอยก็เชน 

การแทนตัว O ดวย โลก, ลูกตา และแวนขยาย เปนตน วันดีคืนดีอาจโดนฟองหาวาเอาโลโกของเขามา
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เลียนแบบก็ได 

โลโกที่ใชตัวอักษรอยางเดียว แมการเลือกใชโลโกเปนตัวอักษรทั้งหมด จะงายตอการออกแบบ 

แตมันก็งายตอการถูกละเลยเชนกัน ถาเปนไปได  คุณอาจจะทดลองเอาโลโกของคุณไปวางรวมกับโล

โกของคนอ่ืนที่ใชตัวอักษรหมดแบบเดียวกับคุณ แลวใหกลุมเปาหมายลองดูวาจําโลโกของคุณไดมาก

นอยเพียงใด ถาจํากันไดนอย อาจจะตองแกไขคุณสมบัติของตัวอักษรที่ใชทําโลโกแลวละครับ งายสุดก็

คือ ปรับเปนตัวหนา เพื่อใหมีพื้นที่จดจํามากขึ้น หรือหารูปแบบฟอนตที่ไมเหมือนใคร ตลอดจน

ออกแบบใหมไปเลย 

โลโกที่เปนชื่อยอ ถาชื่อบริษัทของคุณยาวมาก การใชชื่อเต็มๆ มาสรางโลโกดูจะ เปนเร่ืองยาก

ยิ่งนัก ไอเดียของเจาของกิจการสวนใหญจะเลือกใชชื่อยอแทน ซึ่งขอบอกวา ยากมากที่จะออกแบบ

มาแลวจะเวิรก ยิ่งถาคุณไมไดมีงบประมาณในการใชสื่อประชาสัมพันธดวยแลว กวาโลโกที่เปนชื่อยอ

ของคุณจะไดรับความไววางใจ บางทีธุรกิจของคุณอาจจะหายไปกอนก็ได สวนใหญลูกเลนของโลโกที่

ใชชื่อยอ ชอบเอาตัวอักษรวางซอนทับกัน แมจะดูสนุก แตขอเท็จจริงที่คุณอาจจจะมองขามไป พรอม ๆ 

กับลูกคาของคุณน่ันคือ มันไมไดบอกกลาวอะไรใหลูกคาไดทราบเลย อันน้ีแทบไมตองพูดถึง

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ส ร า ง ค ว า ม น า เ ชื่ อ ถื อ ใ ห กั บ สิ น ค า  แ ล ะ บ ริ ก า ร ข อ ง คุ ณ 

โลโกสุดซับซอน-รายละเอียดมากเกินไป สําหรับโลโกที่เปนภาพวาด ซึ่งจะมี รายละเอียดยุบยิบเต็มไป

หมด รวมถึงพวกที่ใชภาพถาย หรือเลยเอาตที่ซับซอน บอกไดเลยวา โลโกลักษณะน้ีมีโอกาสลมเหลว

สูงมาก หลักการงาย ๆ ก็คือ ยิ่งมีรายละเอียดมากเทาไร โอกาสที่ลูกคาจะจําไดก็นอยลงเทาน้ัน โลโกที่

ดูงาย เปนหน่ึงเดียว ใชเสนนอย จะสรางอิมแพกต และการจดจําไดงายกวา 

 2.2.5 โลโกท่ีดี 

โลโกที่ดีน้ันตอง มีเอกลักษณเฉพาะ, เหมาะสม, กราฟกสวย, เรียบงาย และที่สําคัญ มันตอง

บอกถึงความมุงมั่น หรือเจตนาของแบรนดน้ันได น่ันคือ คอนเซ็ป หรือ “ความหมาย” มักอยูเบื้องหลัง

ของโลโก และตองสามารถสื่อสารไปยังผูรับรูไดทันที อีกหน่ึงขอที่สําคัญสําหรับโลโกคือ เราตอง

ทําโลโกที่สามารถพิมพไดทุกขนาด ไมวาจะใหญเทาตึกใบหยกหรือจะเล็กเทามด และถาใหดีขึ้นไปอีก 

อยามีสีเลยซะดีกวา น่ันก็คือใชสีดําอยางเดียว 

2.4.6 โลโกท่ีจดจํางาย 

การออกแบบที่ดีน้ันไมจําเปนตองซับซอนอะไรมากมายเพราะหากยุงเหยิงซับซอนมากไป น่ัน

ก็หมายความวาการจดจําก็ยิ่งยากมากขึ้น ทําใหลูกคาสับสนหรือไมจดจําเลยก็ได ดังน้ันควรคํานึงถึงการ

อ อ ก แ บ บ ที่ เ รี ย บ ง า ย เ ข า ไ ว ซึ่ ง ห า ก เ ร า อ อ ก แ บ บ ไ ม ย า ก แ ล ว ก า ร ที่ ค น จ ะ จ ด จํ า  Logo 
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ของเราน้ันก็ไมยาก ดังน้ันพยายามออกแบบใหงายแกการจดจํา ดังจะเห็นไดจากแบรนดหรือสัญลักษณ

ดานบน มองปุบก็พอจะจําไดทันทีวาน้ีเปนสัญลักษณของอะไร 

2.4.7 ขอดีและขอเสีย 

ขอดี คือ สามารถบงบอกความเปนเอกลักษณองคกรสามารถใชเปนสื่อประกอบผลิตภัณฑน้ัน

ไดเปนตัวสรางความนาเชื่อถือและภาพพจน 

ขอเสีย คือ ถาตัว logo ไมมีการจดลิขสิทธิ์อาจจะถูกนําไปปลอมแปลงไดถาโลกที่ดีไซนออกมา

ไมชัดเจนอาจทําใหความหมายผิดเพี้ยนไปได 

2.4.8 ความสําคัญในการจัดวางโลโก 

 2.4.8.1 การจัดวางแตละตําแหนงสามารถบอกเจตนารมของงานได 

 2.4.8.2 การจัดโลโกในตําแหนงที่เหมาะสมจะสามารถดึงดูดความสนใจของลูกคา 

 2.4.8.3 การจัดวางที่เรียบงายจะทําใหเกิดความชัดเจนและงายตอการจดจํา 

 

2.5 เทคนิคการแตงภาพ 

 2.5.1 จัดการภาพที่ใชใน Android Application อยางไรใหถูกตอง 

 

รูปท่ี 2.23 จัดการภาพที่ใชใน Android Application อยางไรใหถูกตอง 

 

 จริง ๆ เร่ืองการจัดการกับไฟลภาพที่ใชใน Android App เรียกไดวาเปนปญหาหลักๆของ

นักพัฒนาหลาย ๆ คนเลยก็วาได เพราะบนแอนดรอยดน้ันมีเร่ืองของ Configuration Qualifier ที่ทําให

นักพัฒนาตองปวดหัวกับมันมากมาย ไมวาจะเปนเร่ือง DPI หรือ Smallest-width ซึ่งทั้งสองอยางน้ีเปน
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เร่ืองที่ตองใชเวลาในการทําความเขาใจพอสมควรนักพัฒนาสวนใหญที่ไมเขาใจเร่ือง Configuration 

Qualifier มักจะจัดการกับไฟลภาพที่ใชในอพพลิเคชันกันแบบผิดวิธี ซึ่งจะสงผลในหลาย ๆ เร่ือง เชน 

เมื่อเปดบนเคร่ืองรุนอ่ืน ๆแลวภาพแสดงผลเพี้ยนบาง และอ่ืน ๆ อีกมากมาย     

 2.5.2 Android App สามารถใชภาพแบบไหนไดบาง 

 อันน้ีขอเร่ิมจากปูทางใหกับนักพัฒนามือใหมดวยก็วาได วาปกติแลวภาพที่ใชในแอปฯน้ันมี

หลายประเภท และมีชื่อเรียกรวมกันทั้งหมดวา Drawableโดยจะแยกประเภทออกไดเปน 3 ประเภท

หลัก ๆ ดังน้ี 

  2.5.2.1  Bitmap Drawable 

  2.5.2.2 Shape Drawable 

  2.5.2.3 Vector Drawable 

 2.5.3 BitmapDrawable 

  ไฟลภาพตาง ๆไมวาจะเปน JPG, PNG, GIF หรือ WebP น้ันอยูในกลุมของ Bitmap Drawable 

ครับ ซึ่งเปนธรรมดาอยูแลวละที่จะตองมีการเอาไฟลภาพที่ Graphic Designer ทําไวให หรือทําเอง หรือ

วาไปหาดาวนโหลดมาใชงาน 

 

 

รูปท่ี 2.24 Bitmap Drawable 

 

ซึ่งไฟลเหลาน้ีสามารถเลือกไดวาจะเก็บไวในโฟลเดอร drawable หรือวา mipmap ทั้งน้ีขึ้นอยู

กับเวอรชันขั้นตํ่าของแอพพลิเคชันน้ัน ๆ เพราะการเอาภาพไปเก็บไวใน mipmap เพื่อใชงานจะรองรับ

เฉพาะ Android 4.3 ขึ้นไป (ยกเวนภาพ App Icon) 

https://1.bp.blogspot.com/-JSK222I7Pao/V5HcZ121joI/AAAAAAAA9Ks/p7B2vnv6JzQefO0KZCqRAPXsK29epjZ5wCLcB/s1600/drawable_management_006.jpg
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2.5.4 Shape Drawable  

เปน XML Resource อยางหน่ึงของแอนดรอยดที่จะทําใหนักพัฒนาสามารถสรางภาพที่มี

รูปทรงงาย ๆโดยใช XML โดยเก็บไฟลเหลาน้ันไวในโฟลเดอร drawable 

 

 
รูปท่ี 2.25 Shape Drawable 

 

 2.5.5 Vector Drawable 

เปน XML Resource แบบใหมที่ทางแอนดรอยดพัฒนาขึ้นมาใน Android 5.0 Lollipop ซึ่งเปน

การทําใหสามารถใชภาพที่เปนแบบ Vector ภายในแอพพลิเคชันได 

 

 
รูปท่ี 2.26 Vector Drawable 

 

 

 

https://4.bp.blogspot.com/-irmzOWNweEY/V5HdziByzYI/AAAAAAAA9K8/LvW7oBWcMgURoJ18Mgdytm2rT92DRtUiQCLcB/s1600/drawable_management_007.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-Cd6Tpk9PtRY/V5Hds58v7HI/AAAAAAAA9K4/CGVIbPrIBxoUlTsXp-53th8dFb3_66ZSwCLcB/s1600/drawable_management_008.jpg
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2.5.6 เลือกใช Drawable แบบไหนใหเหมาะสม 

ทีน้ีผูที่หลงเขามาอานก็ตองพิจารณากอนวาแตละภาพที่จะเอามาใชในแอปฯน้ันควรเลือกเปน 

Drawable แบบไหนดี โดยจะมีวิธีพิจารณาแบบงาย ๆ ดังน้ี 

2.5.7 ใช Vector Drawable 

2.5.7.1 เปนภาพ Icon หรือสัญลักษณ 

2.5.7.2 สามารถทําเปนภาพ Vector ได 

2.5.8 เง่ือนไขการใชงาน 

 2.5.8.1 Vector Drawable เดิมทีถูกสรางขึ้นมา เพื่อใชงานบน API 21 ขึ้นไป 

2.5.8.2 ควรใช Support Vector Drawable เพื่อใหรองรับกับเวอรชันตํ่ากวา API21 

2.5.8.3 ตัวไฟลจะอยูในรูป XML และเก็บไวในโฟลเดอร Drawable 

กรณีของ Support Vector Drawable เมื่อแอปฯทํางานบนเคร่ืองที่เปน API 21 ขึ้นไป จะใช Vector 

Drawable โดยตรงเลย แตถาทํางานบนเคร่ืองที่ตํ่ากวา API 21 จะใชไฟลภาพ PNG ที่ถูกสรางขึ้น ตอน 

Compile 

 2.5.9 คําแนะนํา 

 ควรแยก APK ออกเปน 2 แบบ สําหรับ API 21 ขึ้นไป และตํ่ากวา API 21 เพื่อไมใหแอป

ฯมีขนาดบวมเกินจําเปน 

 2.5.10 ใช Shape Drawable 

  2.5.10.1 ภาพเปนรูปทรงพื้นฐาน เชน วงกลม สี่เหลี่ยม 

  2.5.10.2 ใชเปนภาพพื้นหลังสําหรับปุมหรือกรอบขอความ 

 2.5.11 เง่ือนไขการใชงาน 

  2.5.11.1 ไมสามารถทํารูปทรงที่ซับซอนได 

  2.5.11.2 รองรับกับทุกเวอรชัน 

  2.5.11.3 ตัวไฟลจะอยูในรูป XML และเก็บไวในโฟลเดอร Drawable 
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รูปท่ี 2.27 การกําหนดขนาดภาพหนาจอ 

 

2.5.12 ทําไมเจาของบล็อกถึงแยก Mobile แค HDPI, XHDPI และ XXHDPI สวน Tablet แยก

เปน MDPI และ XHDPI เทาน้ัน 

         ถึงแมวาบนโลกของแอนดรอยดน้ันจะมี LDPI, MDPI, HDPI, XHDPI, XXHDPI, XXXHDPI 

แตในความเปนจริงนักพัฒนาก็ไมจําเปนตองทําทุก ๆ Density เสมอไปครับ  

LDPI ตองบอกเลยวายุคน้ีอุปกรณแอนดรอยดที่มี Density ระดับน้ีคงไมหลงเหลืออยูในโลกน้ี

แลวละ เพราะงั้นจึงตัดออกไปไดเลย 

MDPI ในยุคน้ีจะเหลือก็แค Tablet เทาน้ัน สวน Mobile ก็ไมหลงเหลือแลวละ ดังน้ันการสราง 

Drawable สําหรับ MDPI ก็มีไวเพื่อ Tablet เปนหลัก ซึ่งถาสังเกตดี ๆจะเห็นวากรณีที่ทํา Bitmap 

Drawable แยกกันระหวาง Mobile กับ Tablet ก็จะมีแค MDPI สําหรับ Tablet เทาน้ัน 

HDPI จะไมมีใน Tablet ซักเทาไรนัก เพราะ Tablet สวนใหญจะมี Density อยูระหวาง MDPI 

กับ XHDPI สวน Mobile ก็ยังพอมีอยูบาง เลยตองทําเผื่อไว 

XXXHDPI เปน Density ที่กาวขามจุดที่มนุษยจะแยกแยะความแตกตางเมื่อเทียบกับ XXHDPI 

ไดแลวละ เพราะจริงๆแค XXHDPI ก็คมชัดเพียงพอตอสายตามนุษยแลว ดังน้ัน XXXHDPI จึงไมได

จําเปนซักเทาไร แถมยังทําใหตัวแอปฯมีขนาดบวมเกินจําเปนอีก 

https://2.bp.blogspot.com/-k3-LgXihtps/V5GfOEyeAAI/AAAAAAAA9Jg/HqARVYQqssE0NvvY67i7CMP4DeQoorqzwCLcB/s1600/drawable_management_009.jpg
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2.5.13 ไมควรเอา Bitmap Drawable ไปใสไวใน Drawable โดยตรง 

การเอาไฟลภาพไปเก็บไวใน Drawable โดยตรงน้ันไมใชเร่ืองที่ถูกตองซักเทาไร อยางนอยก็

ควรเก็บแยกตาม Density ไวหนอยก็ดี 

 

 

รูปท่ี 2.28 การเก็บแยกตาม Density 

 

ถึงแมวาการเก็บไฟลไวในน้ีโดยตรงก็เหมือนกับ drawable-mdpi ก็เถอะ แตทางที่ดีก็ควรแยก

เปน drawable-mdpi ดีกวา แลวโฟลเดอร drawable คอยเอาไวเก็บพวก Shape Drawable หรือ Vector 

Drawable แทน เพื่อไมใหปนกันมั่วซั่ว 

2.5.14 ภาพ 9-Patch ก็ควรแยกตามขนาดหนาจอเหมือนกันนะ 

             9-Patch เปน Bitmap Drawable อยางหน่ึงที่นักพัฒนาหลายๆคนใชกัน เพราะมันสามารถยืด

และขยายไดโดยไมทําใหสัดสวนของภาพบิดเบี้ยว 

แตเวลาทําภาพ 9-Patch ก็ควรแยกตาม Density อยูดีนะ เพราะวาภาพ 9-Patch สุดทายแลวก็คือ

ภาพที่ขึ้นอยูกับหนวย PX อยูดี ดังน้ันเวลาแสดงบน HDPI กับ XXHDPI ก็จะมีความแตกตางกัน 

         ยกตัวอยางเชน 9-Patch ของภาพปุมที่มีมุมโคงมนจะไมเทากันเมื่อแสดงในหนาจอที่ Density 

ตางกัน แตเจาของบล็อกดันทําภาพไวแคใน drawable-mdpi อยางเดียว เวลาแสดงใน XHDPI ก็จะเห็น

ไดชัดวามุมของปุมจะมีมุมที่โคงนอยลง 

 

https://2.bp.blogspot.com/-ARSvh_pcxpM/V5GzqkHoMNI/AAAAAAAA9KI/_0UysxZxZOYMOIf0fM_sA1dNL0NqAaF1ACLcB/s1600/drawable_management_011.jpg
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รูปท่ี 2.29 การแยกภาพ 9-Patch 

ผูที่หลงเขามาอานคนใดคิดวาทํา 9-Patch แลวไมตองทําหลายๆขนาด ยังไงก็ควรทําหลายๆ

ขนาดแยกตาม Density อยู ดีนะครับ แตถาไมซี เ รียสตรงจุดน้ีก็สามารถปลอยขามไปได 

             2.5.15 ควรทดสอบจริงทุกคร้ังเพื่อความมั่นใจ 

        ที่เจาของบล็อกแนะนําน้ันก็นาจะครอบคลุมเกือบทั้งหมดแหละ แตเน่ืองจากแอพพลิเคชัน

ไมไดออกแบบเหมือนๆกันทั้งหมด ดังน้ันทางที่ดีควรทดสอบจาก Emulator หรือเคร่ืองจริง โดยให

ครอบคลุมกับทุกๆ Density ดวย (ทดสอบแยกระหวาง Mobile และ Tablet ดวยนะ) 

             ถาทดสอบแลวพบวามีหนาจอบางขนาดแสดงภาพไมชัดหรือหยาบ ใหดูวาเคร่ืองน้ันเปน 

Density แบบไหน เปน Mobile หรือ Tablet แลวจึงทําภาพที่มีขนาดพอดีกับหนาจอน้ัน ๆ เพิ่มเขาไป 

2.5.16 Graphic Designer ควรรูอะไรบางเวลาทําภาพ 

         ในการทํางานจริงๆนักพัฒนาคงไมไดเปนคนทําเองซักเทาไรนัก สวนมากจะมีคนอ่ืนทํามาให

อยางเชน Graphic Designer แตปญหาก็คือ คนที่ทําภาพใหเคาควรจะทําภาพขนาดเทาไรใหละตองรู

เกี่ยวกับ Configuration Qualifier ดวยหรือไม 

เวลาทําภาพน้ันเจาของบล็อกแนะนําใหออกแบบจากหนาจอที่มีความละเอียดสูงสุดเทาที่ทําได 

(หรือมีอยูบนโลกน้ี) จะเปน Mobile ที่มีหนาจอ 2,560x1,440 px ก็ได แลว Tablet ก็ออกแบบที่ขนาด 

2,560x1,600 px เมื่อเสร็จแลวก็สงภาพแตละสวนให Android Dev ไปจัดการตออีกที แลว Android Dev 

ก็จะเอาไปใชในโปรเจคโดยใช Android Drawable Importer เขามาชวยในการยอรูปสําหรับ Density 

ตาง ๆ แทน 

ดังน้ันสําหรับคนที่ไมใช Android Dev แลวตองทําภาพ เจาของบล็อกแนะนําวาไมตองสนใจ

ในรายละเอียดของบทความน้ีก็ไดครับ เนนทําภาพขนาดใหญๆเผื่อไวก็พอ เด๋ียว Android Dev จะเอาไป

ใชงานเอง โดยใช Plugin เขามาชวย 

https://2.bp.blogspot.com/-VMXYYZCeEpg/V5HY8tMpknI/AAAAAAAA9Kc/Ua1X_QqaECALFkoZlxH3L8mvRJLyIBCdwCLcB/s1600/drawable_management_012.jpg
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2.6  รูปแบบคําสั่งของโปรแกรม   

การสรางโมบายแอพพลิเคชันสําหรับผูเร่ิมตนที่สนใจไมวาจะเปน นักเรียน นิสิต นักศึกษา 

หรือผูที่ประกอบอาชีพตาง ๆ น้ัน การหาเคร่ืองมือหรือโปรแกรมหรือเว็บไซตดังกลาวในปจจุบันมีให

เลือกอยางมากมาย แตที่เปนนิยมมากทั้งในและตางประเทศ ที่มาแรงมาก คือ Thunkable ซึ่งเปน

เว็บไซตที่เรียนรูไดงายมีเคร่ืองมือและชุดคําสั่งที่ใชรูปแบบของ Blockly เปนการสรางบล็อคเสมือนการ

เขียนโปรแกรมที่ใชในการสรางโคด โดย Blockly น้ันเปนผลิตภัณฑในสวนของ Google Education 

ของ Google 

      ดวยรูปแบบการใชงานเคร่ืองมือน้ี ที่ชวยในการเขียนโปรแกรมงายมากขึ้นกวาเมื่อในอดีต เพียงแค

ลากแลววางเทาน้ัน ไมจําเปนตองมีพื้นฐานมากอนหรือไมมีความรูทางดานการเขียนโคดมากอน ก็

สามารถทําไดและใชเวลาไมเยอะในการเรียนรู ดังน้ันไมวาจะประกอบอาชีพใด ก็สามารถสรรคสราง

โมบายแอปพลิเคชันต้ังแตระบบพื้นฐานไปจนถึงขั้นผูประกอบการได  

          Thunkable คืออะไร 

          Thunkable เปนเคร่ืองมือสรางโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อติดต้ังบนสมารทโฟนที่ใช

ระบบปฏิบัติการ Android, IOS โดยเคร่ืองมือที่ใชในการสรางน้ัน นอกจากเคร่ืองมือพื้นฐานแลว ยังมี

การเชื่อมตอไปยังผลิตภัณฑจาก Google , Twitter  และ Microsoft โดยชุดคําสั่งหลังจากที่ออกแบบ

หนาจอดวยเคร่ืองมือตาง ๆ Thunkable คือเว็บไซตที่ใหเราสามารถสรางโมบายแอพพลิเคชัน สวย ๆ ใช

งานได และมีประโยชน ตามแนวคิด “Thunkable enables anyone to create beautiful and powerful 

mobile apps” สามารถเขาไปทดลองใชงานไดที่ https://thunkable.com 

         ผูสรางโมบายแอพพลิเคชัน สามารถแสดงถึงแนวคิดการเขียนโปรแกรมเปนบล็อก ไดโดยงายดวย

ภาษาอังกฤษอยาง แตตองมีการฝกฝนเคร่ืองมือและชุดคําสั่งใหคลองและปฏิบัติการดานโปรแกรม

ทดลองแยกออกเปนสวน ๆ 

การสรางแอพพลิเคชัน จาก Thunkable 

        - เขาใชงานโดยใชผูใชงานจาก Google 

        - สรางโมบายแอพพลิเคชันจากขั้นพื้นฐานถึงขั้นสูงได 

        - สามารถติดต้ังบนระบบปฏิบัติการ Android และ ระบบปฏิบัติการ iOS ได 

       - สามารถนําขึ้น ดวย Google Play Store สําหรับระบบปฏิบัติการ Android และ ขึ้น App 

Store สําหรับ ระบบปฏิบัติการ iOS ได 

เคร่ืองมือที่นาสนใจใน Thunkable 
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       Media 

          - Speech Recognizer  เปนการรูจําเสียงพูด จาก Google 

          - Text-to-Speech       การแสดงเสียงจากขอความ จาก Google 

 Sensor 

          - Accelerometer         ใชงานดานความเรง 

          - Barcode Scanner      ใชงานดานเคร่ืองอานบารโคด 

          - Clock                      ใชงานดานเวลา 

          - Gyroscope               ใชงานดานวัดการหมุน 

          - Location Sensor       ใชงานดานตําแหนง 

          - NFC Sensor             ใชงานดานเทคโนโลยีสื่อสารไรสายระยะใกล 

          - Orientation Sensor    ใชงานดานการปรับของสมารทโฟน 

          - Pedometer              ใชงานดานการนับกาว 

          - Proximity Sensor      ใชงานดานวัดความใกลชิด 

      Social 

          - Twitter                    เปนการใชบริการสังคมออนไลนของ Twitter 

  Visualization 

          - Google Maps            เปนการใชบริการดานแผนที่ของ Google  

 Artificial Intelligence 

          - Emotion Recognizer เปนการวิเคราะหอารมณ ของ Microsoft 

          - Image Recognizer      เปนการวิเคราะหภาพ ของ Microsoft 

      LEGO MINDSTORMS  สําหรับควบคุมอุปกรณหุนยนต LEGO 

      Experimental 

          - Firebase DB เปนการติดตอกับฐานขอมูล Firebase ของ Google 

          - Spreadsheets เปนการติดตอไฟลตารางทําการออนไลน ของ Google 

นํา Thunkable ไปใชสรางโมบายแอปพลิเคชันอะไรไดบาง 

         - โปรแกรมคํานวณตัวเลขอยางงาย 

         - โปรแกรมสุมตัวเลข 

         - โปรแกรมฝกเขียนตัวอักษร 
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         - โปรแกรมฝกวาดภาพ 

         - โปรแกรมประยุกตดานงานตางๆ ที่ใชฐานขอมูล 

         - โปรแกรมนับการเดิน 

         - โปรแกรมวิเคราะหอารมณ 

 

 
รูปท่ี 2.30 ตัวอยางโปรแกรมวิเคราะหและแสดงเสียง 

 

2.7 ทฤษฎีโปรแกรมตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ 

 2.7.1 ทําไมแอนดรอยดตองใชหนวย DP? 

 วาแตวาแทจริงแลว DP มันมีที่มายังไง และทําไมในการพัฒนาแอพพลิเคชันแอนดรอยดถึงย้ํา

นักย้ําหนาวาตองใชหนวย DP ในการกําหนดขนาดกันนะเมื่อโลกแหงแอนดรอยดน้ันเปดกวางมาก

เกินไป 

จุดเดนอยางหน่ึงของระบบแอนดรอยดที่ทําใหเปนที่ยอดนิยม ก็คือการที่ตัวระบบปฏิบัติการณ

น้ันเปน Opensource จึงทําใหผูผลิตอุปกรณแอนดรอยดหลากหลายเจาตางพากัน 
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 เมื่อตางพากันมาใชแอนดรอยดเหมือนๆกัน นักพัฒนาก็สะดวกสบายสิ เขียนแอพพลิเคชันบน

ระบบเดียว แลวใชงานไดกับอุปกรณหลายๆตัว 

แตทวาดวยความเปน Opensource ก็ทําใหเกิดความยุงยากลําบากกับนักพัฒนาเชนกัน เพราะ

การ Opensource จึงทําใหหลายๆเจาทําอุปกรณแอนดรอยดหลายแบบมาก เจานูนก็ทําออกมาสิบกวารุน 

อีกเจาก็ทําออกมาอีกสิบกวารุนเชนกัน แตทวาของแตละเจาทํากันตามใจฉันกันทั้งน้ัน 

 

 
รูปท่ี 2.31 รูปแบบของ Android และ ios 

 

  ภาพขางบนที่เห็นน้ีคือขนาดหนาจอตาง ๆที่มีอยูบน Android โดยเทียบกับ iOS ในป 2014           

จะเห็นวาฝง Android น้ันมีเยอะมากมายเหลือเกิน ในขณะที่ iOS มีแคไมกี่แบบ 

2.7.2 ความละเอียดเทากัน แตสิ่งท่ีไดกลับไมเหมือนกัน 

ในทุกวันน้ีอุปกรณแอนดรอยดเร่ิมมีความละเอียดหนาจอที่เยอะมากขึ้น โดยเฉพาะมือถือรุน 

Flagship ทั้งหลายที่มีความละเอียดสูงไมตางกับบน Tablet เลย ยกตัวอยางเชน Nexus 6 กับ Nexus 10 

 

http://1.bp.blogspot.com/-S08Lrli35cI/VZWhsq7UAqI/AAAAAAAAz-I/mLLnoEfZnmQ/s1600/001.jpg
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รูปท่ี 2.32 ความละเอียดของภาพหนาจอ 

 

จะเห็นวาเจาของบล็อกสรางกรอบสี่เหลี่ยมโงๆไวขนาด 1,000 x 1,000 px บนทั้งสองเคร่ือง จะ

เห็นวารูปสี่เหลี่ยมบน Nexus 6 มีขนาดดูเล็กกวา เมื่อเทียบขนาดจริง ๆ (ความกวางxยาวxสูงของเคร่ือง) 

ทั้งน้ีก็เพราะวามีความละเอียดหนาจอไมตางนักก็จริง แต Nexus 6 น้ันมีหนาจอขนาดเล็กกวาน่ันเอง 

จากปญหาดังกลาวจึงทําใหการจัดหนาจอยุงยาก เพราะขนาดของ 1 px ของแตละเคร่ืองมันไม

เทากัน โดยเฉพาะอยางยิ่งอุปกรณแอนดรอยดที่มีขนาดหนาจอไมตางกันมากนัก แตดันมีความละเอียด

หนาจอตางกันแบบสุดๆ  

2.7.3 เมื่อใชหนวย PX แลวมีแตเหน่ือยใจ หนวย DP จึงเขามาแทนที 

เมื่อ px ใชแลวไมเวิรก จะไปใชหนวย cm, mm หรือ in ก็จะมีแตปญหามากขึ้น กลายเปนวา 

Fragmentation เพิ่มขึ้นอีกบาน ดัง น้ันทีมพัฒนาแอนดรอยด จึงคิดหนวย DP ขนมา 

             หนวย DP ยอมาจาก Density-independent Pixels หรือบางคร้ังก็เรียกวา DIP แตสวนใหญจะ

เรียก DP กัน ซึ่งหนวยน้ีเปนหนวยที่สมมติขึ้นมาไมไดมีขนาดตายตัว มีไวเพื่อลดจํานวนขนาดหนาจอที่

นักพัฒนาตองจัดการ 

 

http://4.bp.blogspot.com/-zR675qSbTaU/VZW76To6YXI/AAAAAAAAz-4/SLH5YAtBB88/s1600/003.jpg
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2.7.4 การเอาคา DP ไปใชออกแบบหนาจอ 

         ในการกําหนดคาขนาดใน Layout ใหใชเปน DP ทุกคร้ัง แตยกเวนขนาดของตัวหนังสือที่ใหใช

หนวย sp แทน และการกําหนดคา DP สําหรับหนาจอที่แตกตางกัน ไมควรขยายขนาด Layout สําหรับ

หนาจอที่ใหญขึ้น (Tablet) เพราะการแสดงผลบนหนาจอใหญ ควรมีพื้นที่สําหรับแสดง Content ที่เยอะ

ขึ้น ไมใชขยายขนาด Layout ตาง ๆใหใหญตาม จนเหลือพื้นที่นอยลง ซึ่งน้ันจะทําใหหนาจอใหญๆของ 

Tablet ถูกใชงานไมคุมคา 

 

 
รูปท่ี 2.33 การเอาคา DP ไปใชออกแบบหนาจอ 

 

ในบางคร้ังหนวย DP บนอุปกรณแอนดรอยดแตละขนาดอาจจะแตกตางกันก็ได ขึ้นอยูกับ

ความเหมาะสม เชน บน Tablet ภาพจะมีขนาดใหญกวา Phone เล็กนอย ดังน้ันควรสราง Dimension 

Resource แยกกัน แลวเรียกไปใชงาน 

 

http://4.bp.blogspot.com/-9PFNKGYUGY0/VZZ8Yj6X-iI/AAAAAAAA0Ao/BF0-IqfaHe0/s1600/007.jpg
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รูปท่ี 2.34 การสราง  Dimension Resource แยกกัน 

 

2.7.5 DP เปนแคสวนหน่ึงของ Multiple Screen Supported เทาน้ัน 

         การใชหนวย DP ก็ไมชวยใหแอพพลิเคชันรองรับหนาจอหลายขนาดได ถาหากนักพัฒนา

ออกแบบหนาตาแอเพลิเคชันมาไมดี ไมยืดหยุนกับขนาดหนาจอ หรือการจัดวาง Layout ภายใน Layout 

XML ไมดี ไมสามารถปรับขนาดตามหนาจอหลายๆแบบได ดังน้ันทางที่ดีควรออกแบบหนาตาแอพ

พลิเคชันใหเหมาะสมดวย และใชหนวย DP เขามาชวยเพื่อใหจัดการไดงายขึ้น 

2.8 หลักการใช Database 

 ฐานขอมูลเปนการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหผูใชสามารถใชขอมูลที่เกี่ยวของใน

ระบบงานตาง ๆ รวมกันได โดยที่จะไมเกิดความซ้ําซอนของขอมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความ

ขัดแยงของขอมูลดวย อีกทั้งขอมูลในระบบก็จะถูกตองเชื่อถือได และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยจะมี

การกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลขึ้น 

 2.8.1 Database คือฐานขอมูลประเภทใด 

Database Application  คือ ระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ เปนการเก็บขอมูลในรูปของตาราง 

( table) ในแตละตารางแบงออกเปนแถวๆ และในแตละแถวจะแบงเปนคอลัมน (Column) ซึ่งใน        

การเชื่อมโยงกันระหวางขอมูลในตารางตางๆ จะเชื่อมโยงโดยใชการอางอิงจากขอมูลในคอลัมนที่

กําหนดไว 

2.8.2 การเขาถึงขอมูล 

การเขาถึงขอมูล (Data Accessibility) ปจจุบันการเขาใชงานโปรแกรม หรือระบบคอมพิวเตอร

มักจะมีการกําหนดสิทธิตามระดับของผูใชงาน ทั้งน้ี เพื่อเปนการปองกันการเขาไปดําเนินการตางๆ กับ

http://3.bp.blogspot.com/-ab2U9dTlF60/VZe4-QC9x0I/AAAAAAAA0EM/ruu3z5dRpqE/s1600/010.jpg
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ขอมูลของผูใชที่ไมมีสวนเกี่ยวของ และเปนการรักษาความลับของขอมูล ดังน้ัน ในการพัฒนาระบบ

คอมพิวเตอรจึงไดมีการออกแบบระบบรักษาความปลอดภัยในการเขาถึงของผูใช และการเขาถึงขอมูล

ของผูอ่ืนโดยไมไดรับความยินยอมน้ัน ก็ถือเปนการผิดจริยธรรมเชนเดียวกับการละเมิดขอมูลสวนตัว 

 

 
รูปท่ี 2.35 การเขาถึงขอมูล 

 

2.9 ทฤษฎ ีJSON 

  JSON (JavaScript Object Notation) คือ รูปแบบของขอมูลที่ใชสําหรับแลกเปลี่ยนขอมูลที่มี

ขนาดเล็ก ซึ่งคนสามารถทําความเขาใจไดงาย และสามารถถูกสรางและอานโดยเคร่ืองไดงาย มันถูก

กําหนดภายใตภาษา JavaScript(JavaScript Programming Language, Standard ECMA-262 3rd Edition 

– December 1999.) JSON เปนรูปแบบขอมูลตัวอักษรที่มีความเปนอิสระอยางสมบูรณ แตจะมีหลักการ

การเขียนที่คุนเคยกับนักเขียนโปรแกรมภาษาตางๆ ได ไมวาจะเปน ภาษา C, C++, C#, Java, Javascript, 

Perl, Python และอ่ืน ๆ คุณสมบัติเหลาน้ีทําให JSON เปนภาษาแลกเปลี่ยนขอมูลที่มีสมบูรณแบบ 

ในการทํางานหลายอยางกับ javascript เราจะพบ JSON เขามาเกี่ยวของดวย ยกตัวอยางการ

ทํางานกับ script หลาย ๆ ตัวที่มีการเรียกขอมูลแบบ AJAX ก็มักจะสงขอความตอบกลับมาในรูปแบบ 

JSON อยู เนือง ๆ จริง ๆ แลว เรารับมาใชตอไดไมยากเลย หากเราเขาใจเร่ืองของ Object 

แลวเราจะขออธิบายเร่ืองของ Object กอน เพราะวา programmer สมัยใหม Object ในการ Program คือ

อะไร หากอยากเขาใจงาย ๆ ใหเรานึกถึง array เอาไว  ใน array ตามปกติ 1 array เราจะมีไดหลาย index 

ซึ่ง index ก็เก็บคาของตัวเองเอาไว ตัวอยางเชน ใน PHP เราเขียนโคดดังน้ี มาตรฐานของฟอรแมต 
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JSON คือ RFC 4627 มี Internet media type เปน application/json และมีนามสกุลของไฟลเปน .json 

ปจจุบัน JSON นิยมใชในเว็บแอปพลิเคชัน โดยเฉพาะ AJAX โดย JSON เปนฟอรแมตทางเลือกในการ

สงขอมูล นอกเหนือไปจาก XML ซึ่งนิยมใชกันอยูแตเดิม สาเหตุที่ JSON เร่ิมไดรับความนิยมเปน

เพราะกระชับและเขาใจงายกวา XML หลายทานที่เร่ิมเขียนเว็บมาไดซักระยะ จะเร่ิมมีการนํา plugin 

หลาย ๆ ตัวมาใช จะพบวาเราไดยินคําวา JSON อยูบอย ๆ หลาย ๆ คนคงสงสัยวามันคืออะไร ทําหนาที่

อะไร บางคนอาจทราบวา มันเปนรูปแบบการสงขอมูลอยางหน่ึง ใช ๆ ไป ลองผิดลองถูก ใชไดบาง 

ไมไดบาง พอถู ๆ ไถ ๆ กันไป แตพอทานไดเขียนเว็บมาถึงจุด ๆ นึง ทานจําเปนตองลงลึกไปกวาน้ี ตอง

เขาใจรูปแบบของมัน เพื่อที่จะประยุกตกับงานตาง ๆ ได โดยบทความน้ีผมจะอธิบายแบบเขาใจงาย ๆ 

JSON หรือ Java Script Object Notation เปนวิธีการที่ทําให JavaScript แลกเปลี่ยนขอมูลกับ 

Server ไดอยางงายดาย รูปแบบของ JSON น้ัน อาจทําใหหลาย ๆ ทานงงกับมันไมมากก็นอย เชน 

บางคร้ังทําไมใช [] บางคร้ังใช {} มันมีเหตุผลอะไร มีความหมายอยางไร ถาจะใหอธิบายรูปแบบเปน

ประโยคก็คือ JSON ถูกสรางขึ้นจากชุดขอมูลของ literal object notation ใน javascript JSON จะใช [] 

แทน array และใช {} แทน hash (หรือ associate array ) แตละสมาชิกคั่นดวย comma (,) และแตละ ชื่อ

สมาชิกคั่นดวย colon (:) 

JSON ยอมาจาก JavaScript Object Notation ซึ่งหลายคนอาจจะงงวา JSON คืออะไร เกี่ยว

อะไรกับ JavaScript ซึ่งจริง ๆ แลวมันคือ Standard format อยางหน่ึงที่เปน text และสามารถอานออก

ไดดวยตาเปลาใชในการสราง object ขึ้นมาเพื่อสงขอมูลระหวางApplication หรือ Applications 

Program Interface (API) โดย format จะมีรูปแบบเปน คู Key-Value หรือเปนแบบ Array และสามารถ

นํามาใชแทน XML format ได JSON เปน format ที่ไดรับการใชงานจาก JavaScript มากอน แตปจจุบัน

มีภาษา programming หลายชนิดที่เร่ิมใชงาน JSON โดนสามารถสรางและ แปลง Format ไปมาได 

 
รูปท่ี 2.36 JSON 
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2.9.1 ประเภทของ JSON 

2.9.1.1 Number ตัวเลขเทาน้ัน 

2.9.1.2 String Unicode ใชเคร่ืองหมาย double-quote (“) เปนตัวบงบอก และสามารถ

ใช backslash syntax ได 

2.9.1.3 Boolean: True or False 

                           2.9.1.4 Array ชุดขอมูล ซึ่งจะเปนชนิดใดก็ได ใชสัญลักษณ square bracket 

[var1,var2] เปนตัวแสดง และคั้นดวย comma แตละคาใน array 

              2.9.1.5 Object ชุดขอมูลที่เปนคู Key-Value แบบ strings ใชสัญลักษณปกกา 

{key1:value1,key2:value2} ใช comma เปนตัวแบงแตละคู และใช colon เปนตัวแบงระหวาง key และ 

value 

                            2.9.1.6 Null คาวาง 

2.9.2 JSON Schema 

JSON Schema ใชสําหรับแสดง format โครงสรางของ JSON เพื่อทํา validation, 

documentation และ interaction control เอางายๆคือการติดตอไปยัง application เราจําเปนตองสง 

request ที่ทาง application ตองการไปใหครบถวน ซึ่ง Schema จะเปนตัวบอกวาขอมูลตองมีอะไรบาง 

ซึ่งใชหลักการเดียวกับ XML Schema (XSD)  ถึงจะไมมีมาตราฐานของ file extension แตหลายคนก็

แนะนําวาใหใช  .schema.json 
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รูปท่ี 2.37 ตัวอยางโคด JSON 

 

2.9.3 JSON สามารถสรางได 2 อยาง 

     2.9.3.1 การจัดเก็บในชุดขอมูลที่มีชื่อขอมูลและขอมูลคูกัน  ในภาษาตาง ๆ ขอมูลจะ

จัดอยูในรูปแบบของ Object, record, struct, dictionary, hash table, keyed list หรือ assosiative array 

2.9.3.2 ลําดับของคาขอมูล ในภาษาโปรแกรมสวนใหญ จะจัดอยูในรูปแบบของarray, 

vector, list หรือ sequence 

2.9.4 โครงสรางของ JSON 

JSON น้ันใชลักษณะภาษาของ Javascript แตไมถูกมองวาเปนภาษาโปรแกรม กลับถูกมองวา

เปนภาษาในการแลกเปลี่ยนขอมูลมากกวา ในปจจุบันมีไลบรารีของภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆ ที่ใช

ประมวลผลขอมูลในรูปแบบ JSON มากมาย ตัวอยางของ JSON  

[ 

       {"firstname":"name","lastname":"name"},  

       {"firstname":"name1", "lastname":"name2"}  

    ] 
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      JSON น้ันยังสามารถจัดเก็บขอมูลที่เปน ลักษณะของ Master - Detail ไดอีกดวย ตัวอยางการ

จัดเก็บขอมูล 

[ 

      {"firstname" : "name",  

       "lastname": "name", 

       "address" : [  

                          {  

                            "address1" : "adress", 

                            "province" : "bangkok", 

                            "country" : "Thailand"  

                          } 

                       ] 

        } 

    ] 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 ประชากร 

 ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2 สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพขอการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชา          

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable  สําหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  ขั้นที่ 1 สํารวจนักศึกษาในกลุมประชากรที่มีผลการเรียนเฉลี่ยมากกวา .00 จัดเปนกลุม

เกง ผลการเรียนเฉลี่ย 2.25 แตไมเกิน 3.00 จัดเปนกลุมปานกลาง และผลการเรียนเฉลี่ยตํ่ากวา 2.25 

จัดเปนกลุมออน เลือกนักศึกษาจากกลุมดังกลาวมากลุมละ 1 คน เพื่อใชในการทดลองแบบเด่ียว (1:1) 

รวมจํานวนนักเรียน 3 คน 

  ขั้นที่ 2 พัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพเคร่ืองมือหลังจากที่ใชทดลองกับกลุมที่ 1 แลว 

เลือกนักศึกษาจากกลุมเกง ปานกลาง และออนมากลุมละ 3 คน เพื่อใชในการทดลองแบบกลุม (1:10) 

รวมจํานวนนักเรียน 9 คน 

  ขั้นที่ 3 พัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพเคร่ืองมือหลังจากที่ใชทดลองกับกลุมที่ 2 แลว 

เลือกนักศึกษาจากกลุมเกง ปานกลาง และออนมากลุมละ 10 คน เพื่อใชในการทดลองแบบภาคสนาม 

(1:100) รวมจํานวนนักเรียน 30 คน 

เคร่ืองมือในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

 1. พัฒนาสื่อการเรียนการสอนบนระบบเครือขายคอมพิวเตอร วิชา การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตน สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
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 2. แบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การรวบรวมขอมูล ผู วิจัยไดรวบรวมขอมูลระหวางวันที่  1 พฤศจิกายน  2564 ถึงวันที่                

15 กุมภาพันธ 2565 เพื่อใหแสดงผลในฐานขอมูลทางอินเทอรเน็ต สําหรับการดําเนินการรวบรวม

ขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังน้ี 

 1. แบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest)  

  เปนเคร่ืองมือวัดผลกระทบของการวิจัย ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

   1) ขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบ

กอนเรียน กอนที่จะเร่ิมเรียนหนวยที่ 1,2,3 ซึ่งเปนหัวเร่ืองแรกกอนเขาสาระการเรียนและจะอยูในชุด

การเรียน โดยแสดงผลบนระบบปฏิบัติการบนมือถือผลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนของนักศึกษา

แตละคนจะถูกสงเก็บรวบรวมไวในฐานขอมูลทางอินเทอรเน็ต แลวผูรายงานจึงนํามาหาคาทางสถิติ 

   2 )  ข อมู ล จา ก แบ บ ท ดส อบ หลั ง เ รีย น  (Postest)  โดย ใ ห นั ก ศึ ก ษ า ทํ า

แบบทดสอบหลังเรียน ภายหลังที่ไดเรียนหนวยที่จบแตละหนวย ซึ่งจะอยูตอนทายแตละหนวยการ

เรียน โดยแสดงผลบนระบบปฏิบัติการบนมือถือผลจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักศึกษาแต

ละคนจะถูกสงเก็บรวบรวมไวในฐานขอมูลทางอินเทอรเน็ต แลวผูรายงานจึงนํามาหาคาทางสถิติ 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยการนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝก

ปฏิบัติและคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาคาคะแนนเฉลี่ยและ               

คารอยละ แลวนําไปวิเคราะหประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 

ของชุดการเรียนตามเกณฑ E1/E2 ต้ังเกณฑไวที่ 80/80 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อน ±2.5 

 1. การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใชสูตรดังน้ี (อางจาก ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว 

เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136) 
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100x 
A
N

X

E1 












=

∑
 

    เมื่อ  E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     EX  = คะแนนรวมของแบบฝกหัดหรืองาน 

     A = คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

     N = จํานวนผูเรียน 

   การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ ใชสูตรดังน้ี (อางจาก ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136) 

  

100x 
B
N

F

E 2 












=

∑
 

    เมื่อ  E1  = ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

     EF = คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 

     B = คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

     N = จํานวนผูเรียน 

 

 2. ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 ที่มีตอการใช

งานโปรแกรม  Thunkable ดวยสถิติคาเฉลี่ย,  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 การวิจัยเร่ือง “การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน

ดวยโปรแกรม Thunkable  ” ตองการขอมูลเพื่อไปทํางานวิจัยที่นําไปใชประโยชนในการพัฒนาการ

เรียนการสอน โดยใชระบบปฏิบัติการบนมือถือ ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอมูล ซึ่ง

ไดแจกแบบสอบถามใหกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน และสรุปผลการวิเคราะห ดังน้ี 

 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนดวย

โปรแกรม   Thunkable  

 ตารางที่ 4.1  ผลการวิเคราะหขอมูล 

คะแนน 
จํานวน 

(N) 

𝑥̅ 

E1/E2 ทดสอบยอย 

(E1) 

หลังเรียน 

(E2) 

กอนเรียน 

(E1) 

หลังเรียน 

(E2) 

480 489 30 16.00 16.30 80.00/81.50 

 

จากตาราง คะแนนเฉลี่ย จากการทําแบบทดสอบยอยทายหนวยกอนการเรียน ( E1) คิดเปน

รอยละ 80.00 และคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ( E2 ) คิดเปน

รอยละ 81.50 เปนไปตามเกณฑ 80/80 
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 ตอนที่ 2 การสํารวจความคิดเห็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2          

ที่มีตอการใชงานโปรแกรม  Thunkable  

 ตารางที่ 4.2  แสดงความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 ที่มีตอการใชงานโปรแกรม  Thunkable 

ท่ี รายการประเมิน 5 4 3 2 1 Χ  S.D. 

ระดับ 

ความ

คิดเห็น 

1 ความยาก-งาย ของรูปแบบ

การเขาไปใชงาน 

26 

(26.8%) 

41 

(42.3%) 

23 

(23.7%) 

4 

(4.1%) 

3 

(3.1%) 

3.86 0.97 เห็นดวย

มาก 

2 มีการออกแบบหนาจอให

ใชงานงาย เมนูไมซับซอน 

30 

(30.9%) 

35 

(36.1%) 

26 

(26.8%) 

3 

(3.1%) 

3 

(3.1%) 

3.89 0.99 เห็นดวย

มาก 

3 กระบวนการทํางานของ

ระบบมีความรวดเร็วในการ

ใชบริการ 

23 

(23.7%) 

39 

(40.2%) 

17 

(17.5%) 

13 

(13.4%) 

5 

(5.2%) 

3.64 1.14 เห็นดวย

มาก 

4 ความถูกตอง แมนยํา และ

ครบถวน  ของขอมูล 

29 

(29.9%) 

37 

(38.1%) 

22 

(22.7%) 

7 

(7.2%) 

2 

(2.1%) 

3.87 1.00 เห็นดวย

มาก 

5 ขอมูลที่ได ตอบสนองความ

ตองการของผูใช 

35 

(36.1%) 

31 

(32.0%) 

20 

(20.6%) 

8 

(8.2%) 

3 

(3.1%) 

3.90 1.09 เห็นดวย

มาก 

6 ระบบมีความทันสมัยเปน

ปจจุบัน 

32 

(33.0%) 

35 

(36.1%) 

18 

(18.6%) 

8 

(8.2%) 

4 

(4.1%) 

3.86 1.10 เห็นดวย

มาก 

7 ความสะดวกในการใชงาน

โปรแกรม รูปแบบและ

วิธีการนําเสนอ 

35 

(36.1%) 

34 

(35.1%) 

18 

(18.6%) 

9 

(9.3%) 

1 

(1.0%) 

3.96 1.01 เห็นดวย

มาก 
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ท่ี รายการประเมิน 5 4 3 2 1 Χ  S.D. 

ระดับ 

ความ

คิดเห็น 

8 รูปแบบและวิธีการ

ประมวลผล เขาใจงาย 

31 

(32.0%) 

37 

(38.1%) 

22 

(22.7%) 

4 

(4.1%) 

3 

(3.1%) 

3.92 1.00 เห็นดวย

มาก 

9 ความเหมาะสมในการใช

งานโปรแกรม ขอมูล

ตอบสนองตอความตองการ

ของผูใช 

35 

(36.1%) 

37 

(38.1%) 

16 

(16.5%) 

5 

(5.2%) 

4 

(4.1%) 

 

3.97 1.06 เห็นดวย

มาก 

10 ความสามารถของระบบ

ในการนําไป ใชประโยชน 

41 

(42.3%) 

26 

(26.8%) 

24 

(24.7%) 

5 

(5.2%) 

1 

(1.0%) 

4.04 0.99 เห็นดวย

มาก 

11 ความพึงพอใจในภาพรวม

ตอการใชงานระบบ 

38 

(39.2%) 

32 

(33.0%) 

18 

(18.6%) 

4 

(4.1%) 

5 

(5.2%) 

3.96 1.10 เห็นดวย

มาก 

 

 จากตารางที่ 4.2 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจตอการใชงานโปรแกรม ในขอ                      

ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความสามารถของระบบในการนําไปใชประโยชน อยูในระดับเห็นดวยมาก       

( x�= 4.04, S.D. = 0.99) รองลงมา ความเหมาะสมในการใชงานโปรแกรม ขอมูลตอบสนองตอความ

ตองการของผูใช อยูในระดับเห็นดวยมาก (x�=3.97, S.D. = 1.60) และขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุด คือ 

กระบวนการทํางานของระบบ มีความรวดเร็วในการใชบริการ อยูในระดับเห็นดวยมาก (x� =3.64, S.D. 

= 1.14) 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัยอภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเร่ือง “การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน

ดวยโปรแกรม Thunkable” ตองการขอมูลเพื่อไปทํางานวิจัยที่นําไปใชประโยชนในการพัฒนาการเรียน

การสอน โดยใชระบบปฏิบัติการบนมือถือ ดังตอไปน้ี 

 

สรุปผลการวิจัย 

 1. จากการทําแบบทดสอบยอยทายหนวยกอนการเรียน ( E1) คิดเปนรอยละ 80.00 และคะแนน

จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ( E2 ) คิดเปนรอยละ 81.50 เปนไปตาม

เกณฑ 80/80 

 2. ความพึงพอใจตอการใชงานโปรแกรม ในขอ ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความสามารถของ

ระบบในการนําไปใชประโยชน อยูในระดับเห็นดวยมาก  ( x�= 4.04, S.D. = 0.99) รองลงมา ความ

เหมาะสมในการใชงานโปรแกรม ขอมูลตอบสนองตอความตองการของผูใช อยูในระดับเห็นดวยมาก 

(x�=3.97, S.D. = 1.60) และขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุด คือ กระบวนการทํางานของระบบ มีความรวดเร็วใน

การใชบริการ อยูในระดับเห็นดวยมาก (x� =3.64, S.D. = 1.14) 

 

อภิปรายผล 

การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2  สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ผลการวิจัย  พบวา เปนไปตาม

สมมติฐานที่ต้ังไว ซึ่งอภิปรายผลไดดังน้ี 
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จากการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เปนไป

ตามสมมติฐานที่ต้ังไว  

ขอเสนอแนะ 

ชุดการเรียนดวยระบบปฏิบัติการบนมือถือจะทํางานไดดีตามประสิทธิภาพของบทเรียนจะตอง

เรียนผานระบบเครือขายระบบ Internet ตองมีความเร็วของระบบ Internet เพื่อความรวด เร็วใน            

การใชงาน 

 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

 เพิ่มระบบมัลติมีเดียใหมากขึ้น ใหผูเรียนสามารถเลือกวาจะอานทําความเขาใจดวยตนเอง หรือ

ดูวิดีโอคลิป การบรรยายสาธิตการเขียนโปรแกรม ขั้นตอนการติดต้ังโปรแกรม 
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คูมือประกอบการใชงานส่ือการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1. หนา Login เขาสูแอพพลิเคชัน จะมีชองใส StudenID และ Name เพ่ือเขาสู  

แอพพลิเคชัน ดังรูปท่ี 1 หากไมมีสามารถสมัครไดโดยการกด Register ดังรูปท่ี 2 

รูปท่ี 1 หนา Login 

2.หนา Register จะมีชองใส StudenID , Name , No. , Class เพ่ือสมัครสมาชิก ดังรูปท่ี 2 

รูปท่ี 2 หนา Register 



 

3. เม่ือกด Login จะเขาสูหนา Home ของแอพพลิเคชัน ดังรูปท่ี 3 และจะมีปุมเพ่ือเขาสูหนา 

แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา , แบบทดสอบหลังเรียน 

 

รูปท่ี 3 หนา Home 

4.หนาเขาสูหนาแบบทดสอบกอนเรียน  ดังรูปท่ี 4 

รูปท่ี 4 หนาแบบทดสอบกอนเรียน 



 

5.หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 5 

รูปท่ี 5 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 1 

 

6. หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 6 

รูปท่ี 6 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 2 



 

7. หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 7 

รูปท่ี 7 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 2 

 

8. หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 8 

รูปท่ี 8 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 3 



 

9. เม่ือทําแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จ จะแสดงคะแนนท่ีได ดังรูปท่ี 9 

รูปท่ี 9 หนาแสดงคะแนนท่ีได แบบทดสอบกอนเรียน 

10. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 10 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 11 

 

รูปท่ี 10 หนาเนื้อหาท่ี 1 



 

11 หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 11 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 12 

รูปท่ี 11 หนาเนื้อหาท่ี 2 

12. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 12 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 13 

รูปท่ี 12 หนาเนื้อหาท่ี 3 



 

13. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 13 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 14 

รูปท่ี 13 หนาเนื้อหาท่ี 4 

14. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 14 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 15 

รูปท่ี 14 หนาเนื้อหาท่ี 5 



 

15. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 15  

รูปท่ี 15 หนาเนื้อหาท่ี 6 

16. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 16 

รูปท่ี 16 หนาเนื้อหาท่ี 7 

 



 

17. หนาแบบทดสอบหลังเรียน จะมีขอความแสดงดังรูปท่ี 17 

รูปท่ี 17 หนาเขาสูหนาแบบทดสอบหลังเรียน 

18. หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 18 

รูปท่ี 18 หนาแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 1 



 

19. หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 19 

รูปท่ี 19 หนาแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 2 

20. หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 20 

รูปท่ี 20 หนาแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 3 



 

21.หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 21 

รูปท่ี 21 หนาแบบทดสอบหลังเรียนขอ 4 

 

21. เม่ือทําแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จ จะแสดงคะแนนท่ีไดดังรูปท่ี 21 

รูปท่ี 22 หนาแสดงคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 



 

 

ประวัติผูวิจัย 

 

 

 

 

ช่ือ – ช่ือสกุล สุธารัตน   ทองใหม 

วัน  เดือน  ป เกิด 24  กรกฏาคม  2528 

ท่ีอยูปจจุบัน 163/70  นทีแมนชั่น  หมูบานนภาลัย  ถนนสรรพาวุธ  เขตบางนา   

แขวงบางนา  กรุงเทพมหานคร 

ท่ีทํางานปจจุบัน วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  280  ถนนสรรพาวุธ   

แขวงบางนา  เขตบางนา  กรุงเทพมหานคร 10260 

ตําแหนงหนาท่ีปจจุบัน หัวหนาระดับ ปวส.2 

ประสบการณการทํางาน  

 พ.ศ. 2551 - 

ปจจุบัน 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  280  ถนนสรรพาวุธ   

แขวงบางนา  เขตบางนา  กรุงเทพมหานคร 10260 

ประวัติการศึกษา  

 พ.ศ. 2551 คอบ. สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม

เกลาพระนครเหนือ  
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