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บทคัดยอ 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค ดังน้ี การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อแกปญหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม  Thunkable  ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการการเรียนของนักศึกษากอนเรียนและหลังเรียน หลังจาก

ไดรับการเรียนดวยบทเรียนบนระบบปฏิบัติการบนมือถือที่พัฒนาขึ้น และศึกษาความพึงพอใจของ

นักศึกษาที่เรียนบทเรียนบนระบบปฏิบัติการบนมือถือ ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น  ประชากรและกลุมตัวอยาง

เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  ปการศึกษา 2564  จํานวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช   ในการวิจัยบทเรียน

บนระบบปฏิบัติการบนมือถือ  แบบทดสอบ สถิติที่ใชในงานวิจัยผลการวิจัยมีดังน้ีหาความกาวหนาของ

นักศึกษาที่ใชชุดการเรียนบทเรียนบนระบบปฏิบัติการบนมือถือ วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable ระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน หนวยที่ 1  พบวา  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวาเมื่อนักศึกษาไดใช

สื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkableน้ีแลวจะมี

ความรูเพิ่มขึ้น 

 



 

กิตติกรรมประกาศ 

 วิจัยการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อแกปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม  Thunkable ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นป 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ Thunkable  จะสําเร็จลุลวงไปไมไดหากไมไดรับความ

กรุณาจากผูที่ปรึกษา ชวยเหลือแนะนําและตรวจทานแกไขขอบกพรองตาง ๆ  

 วิจัยการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพื่อแกปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาการเขียน
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญ 

 เน่ืองจากหนังสือแบบเรียนรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน น้ี มีเน้ือหาใน

รายวิชาที่มีขอบเขตกวาง และมีรายละเอียดมาก อานแลวเขาใจยาก ทําใหเน้ือหาไมนาสนใจ การจัดหา

สื่อการเรียนรูผูเรียนและผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนาขึ้นเอง หรือปรับปรุงเลือกใชอยางมีคุณภาพจาก

สื่อตางๆ เพื่อเปนแหลงสืบคน และเผยแพรขอมูล ทางการศึกษา ชวยเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน

และผูสอน รวมทั้งเปนการฝกทักษะซึ่งการเรียน การสอนในหองเรียนน้ันมีเทคนิคการมากมายที่เปน

ประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปนการบรรยาย สาธิต หรือวิธีอ่ืนๆ  แตอยางไรก็ตาม การเรียนการสอนใน

หองเรียนที่มีผูเรียนจํานวนมากก็เปนการยาก  

 สื่อการเรียนการสอนโปรแกรมสําเร็จรูปน้ี ไดนําเน้ือหาของแบบเรียนรายวิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนมาจัดเรียงในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูปใหมีความนาสนใจ 

และยังนําเสนอเน้ือหาใหเขาใจงาย แตยังคงรายละเอียดของเน้ือหาไวอยางครบถวน พรอมทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อความเขาใจไวสําหรับนักศึกษา ไดรับความรู

ความเขาใจตามจุดประสงค และมาตรฐานของรายวิชา รวมถึงสามารถนําความรูน้ีไปประยุกตใช  จึงมี

ความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพื่อใหสามารถนําความรูที่ไดรับไปประยุกตใชใหเปนประโยชน  กับ

ชีวิตประจําวันในสาขาอาชีพที่เกี่ยวของได หรือแมแตในชีวิตประจําวันของตนเอง เชน การเลือกใช

คอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับระบบงาน หรือองคกร ตลอดจนการดูแลรักษา และการแกไขปญหา

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรในระดับพื้นฐาน ยอมตองอาศัยความรูความเขาใจดังที่กลาวมาเชนกัน ไมวาจะเปน

องคกรหรือกลุมขององคกรในสังคม ก็ลวนแลวแตมีสวนเกี่ยวของกับคอมพิวเตอร และเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรตางๆ มากหรือนอยแตกตางกันไปตามลําดับ 

         ดังน้ัน การนําบทเรียนมานําเสนอเปนบทเรียนบนโปรแกรมสําเร็จรูป เพื่อใหผูศึกษาไดศึกษา 

และทําความเขาใจในบทเรียนของรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนไดสะดวก และ
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เขาใจงายมากยิ่งขึ้น จึงเปนเหตุผลที่สําคัญในการจัดทํา โดยหวังวาผูศึกษา จะไดรับประโยชนสูงสุด 

จากการศึกษาบทเรียนและเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหดีกวาในรูปแบบเดิมที่จัดทําขึ้นมาในคร้ังน้ี 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบื้องตน 

 2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 ที่มีตอ           

การใชงานโปรแกรม  Thunkable 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ประจําปการศึกษา 2564  จํานวน 30 คน (ณ วันที่  10  มิถุนายน 2564) 

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้น          

ปที่  2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  ประจําปการศึกษา 2564  จํานวน 30 คน 

 

คําจํากัดความท่ีใชในงานวิจัย 

 1. สื่อการเรียนการสอน หมายถึง วัสดุ อุปกรณ หรือวิธีการใด ๆ ก็ตามที่เปนตัวกลางหรือพาหะ

ในการถายทอดความรู ทัศนคติ ทักษะและประสบการณไปสูผูเรียน สื่อการสอนแตละชนิด จะมี

คุณสมบัติพิเศษและมีคุณคาในตัวของมันเองในการเก็บและแสดงความหมายที่เหมาะสมกับเน้ือหาและ

เทคนิควิธีการใชอยางมีระบบ 

 2. ประสิทธิ์ภาพสื่อการเรียนการสอน หมายถึง ความสามารถของสื่อการเรียนการสอน

โปรแกรมสําเร็จรูป วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน  

 4. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน หมายถึง หน่ึงในรูปแบบการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ที่ใหความสําคัญกับ วัตถุ ซึ่งสามารถนํามาประกอบกันและนํามาทํางานรวมกันได โดย
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การแลกเปลี่ยนขาวสารเพื่อนํามาประมวลผลและสงขาวสารที่ไดไปให วัตถุ อ่ืนๆที่เกี่ยวของเพื่อให

ทํางานตอไป 

 5.  Thunkable หมายถึง เปนโปรแกรมสําเร็จรูปซอฟตแวรหรือโปรแกรมประยุกตที่มีผูจัด     

ทําไว เพื่อใชในการทํางานประเภทตางๆ โดยที่ผูใชคนอ่ืนๆ สามารถนําโปรแกรมไปใชกับขอมูลของ

ตนเองได  แตจะไมสามารถทําการดัดแปลงหรือแกไขโปรแกรมภายในได ผูใชไมจําเปนตองเขียน

โปรแกรมเองทั้งหมด ซึ่งประหยัดเวลาและแรงงาน เพียงแตมาเรียนรูวิธีใชเทาน้ัน 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดสื่อการเรียนการสอนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

เบื้องตน สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพระดับชั้น ปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ที่มีประสิทธิภาพ 

 2. ไดสื่อการเรียนการสอน สําหรับใชเพื่อการเรียนรู และทบทวนบทเรียนอีกทางเลือกหน่ึง

นอกเหนือจากตําราเรียน ซึ่งสารมารถชวยแกปญหาเร่ืองความไมเขาใจ ใหนอยลงได 

 3. ไดทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยสื่อการเรียนการสอนวิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวของ 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีผู วิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และกรอบความคิด ทฤษฎี             

อันเปนพื้นฐานในการดําเนินการวิจัย  ดังน้ี 

 1. ทฤษฎีและหลักการเกี่ยวกบัสื่อการสอน 

       1.1  ความหมายของสื่อการสอน 

       1.2  ประเภทของสื่อการสอน 

       1.3  หลักในการเลือกสื่อการเรียนการสอน 

2.  ความตองการของระบบที่เหมาะสม 

2.1  ทฤษฎีระบบปฏิบัติการ Android 

2.2  การใชโปรแกรมAdobe Color CC และหลักการใชทฤษฏีสี 

2.3  หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน 

2.4  หลักการออกแบบโลโก 

2.5  เทคนิคการแตงภาพ 

2.6  รูปแบบคําสั่งของโปรแกรม 

2.7  ทฤษฎีโปรแกรมตางๆที่เกี่ยวของ 

2.8  หลักการใช Database 

2.9 ทฤษฎี JSON 
 
 

 1.  ทฤษฎีและหลักการเกี่ยวกับสื่อการสอน 

 1.1 ความหมายของสื่อการสอน   

   นวัตกรรมการศึกษา หมายถึง สิ่งที่จะชวยใหการศึกษา และการเรียนการสอน   มีประสิทธิภาพ

ดียิ่งขึ้น ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกวาเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนดวย

นวัตกรรมการศึกษา และประหยัดเวลาในการเรียนไดอีกดวย ในปจจุบัน  มีการใชนวัตกรรมการศึกษา

มากมายหลายอยาง ซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใชกันอยางแพรหลายแลวและประเภทที่กําลังเผยแพร เชน              
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การเรียนการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer   Aids Instruction) การใชแผนวิดีทัศนเชิง

โตตอบ (Interactive Video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) และอินเทอรเน็ต (Internet) เปนตน  

  นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง ความคิดและวิธีการปฏิบัติใหมๆ ที่สงเสริมใหกระบวนการ

ทางการศึกษามีประสิทธิภาพ 

  นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง การนําเอาสิ่งใหมซึ่งอาจจะอยูในรูปของความคิดหรือการ

กระทํา รวมทั้งสิ่งประดิษฐก็ตามเขามาใชในระบบการศึกษา เพื่อมุงหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยูเดิม

ใหระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทําใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็วเกิด

แรงจูงใจในการเรียน และชวยใหประหยัดเวลาในการเรียน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

การใชวีดิทัศนเชิงโตตอบ (Interactive Video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) และอินเตอรเน็ต เปนตน 

 

 1.2 ประเภทของสื่อการสอน  

 ประเภทของสื่อการเรียนการสอนสามารถแบงออกเปนหลายประเภทดวยกัน สื่อการเรียน         

การสอนแบงตามคุณลักษณะได 4 ประเภทคือ 

 1. สื่อประเภทวัสดุ ไดแก สไลด แผนใส เอกสาร ตํารา สารเคมี สิ่งพิมพตางๆ   และคูมือการฝก

ปฏิบัติ 

 2. สื่อประเภทอุปกรณ ไดแก ของจริง หุนจําลอง เคร่ืองเลนเทปเสียง เคร่ืองเลนวีดิทัศน เคร่ือง

ฉายแผนใส อุปกรณและเคร่ืองมือในหองปฏิบัติการ 

  3. สื่อประเภทเทคนิคหรือวิธีการ ไดแก การสาธิต การอภิปรายกลุม การฝกปฏิบัติ การฝกงาน 

การจัดนิทรรศการ และสถานการณจําลอง 

  4. สื่อประเภทคอมพิวเตอร ไดแก คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) การนําเสนอดวยคอมพิวเตอร 

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

การใช WWW (World Wide Web) 
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 สื่อการเรียนการสอนจําแนกตามประสบการณ สามารถแบงได ดังน้ี 

 1. ประสบการณตรงและมีความมุงหมาย ประสบการณขั้นน้ี เปนรากฐานสําคัญของการศึกษา

ทั้งปวง เปนประสบการณที่ผูเรียนไดรับมาจากความเปนจริงและดวยตัวเองโดยตรง ผูรับประสบการณ

น้ีจะไดเห็น ไดจับ ไดทํา ไดรูสึก และไดดมกลิ่นจากของจริง ดังน้ันสื่อการสอนที่ใหประสบการณ            

การเรียนรูในขั้นน้ีก็คือของจริงหรือความเปนจริงในชีวิตของคนเราน่ันเอง 

  2. ประสบการณจําลอง เปนที่ยอมรับกันวาศาสตรตางๆ ในโลก มีมากเกินกวาที่จะเรียนรูได

หมดสิ้นจากประสบการณตรงในชีวิต บางกรณีก็อยูในอดีต หรือซับซอนเรนลับหรือเปนอันตราย            

ไมสะดวกตอการเรียนรูจากประสบการณจริง จึงไดมีการจําลองสิ่งตางๆ เหลาน้ันมาเพื่อการศึกษา ของ

จําลองบางอยางอาจจะเรียนไดงายกวาและสะดวกกวา 

  3. ประสบการณนาฏการ ประสบการณตางๆ ของคนเราน้ันมีหลายสิ่งหลายอยางที่เราไม

สามารถประสบไดดวยตนเอง เชน เหตุการณในอดีต เร่ืองราวในวรรณคดี การเรียนในเร่ืองที่มีปญหา

เกี่ยวกับสถานที่ หรือเร่ืองธรรมชาติที่เปนนามธรรม การแสดงละครจะชวยไปใหเราไดเขาไปใกลความ

เปนจริงมากที่สุด เชน ฉาก เคร่ืองแตงตัว เคร่ืองมือ หุนตางๆ เปนตน 

  4. การสาธิต คือ การอธิบายถึงขอเท็จจริงหรือความคิด หรือกระบวนการตางๆ ใหผูฟงแลเห็น

ไปดวย เชน ครูวิทยาศาสตรเตรียมกาซออกซิเจนใหนักเรียนดู ก็เปนการสาธิต การสาธิตก็เหมือนกับ

นาฏการ หรือการศึกษานอกสถานที่ เราถือเปนสื่อการสอนอยางหน่ึง ซึ่งในการสาธิตน้ี อาจรวมเอา

สิ่งของที่ใชประกอบหลายอยาง นับต้ังแตของจริงไปจนถึงตัวหนังสือ หรือคําพูดเขาไวดวย แตเราไม

เพงเล็งถึงสิ่งเหลาน้ี เราจะใหความสําคัญกับกระบวนการทั้งหมด ที่ผูเรียนจะตองเฝาสังเกตอยูโดย

ตลอด 

  5. การศึกษานอกสถานที่  การพานักเรียนไปศึกษานอกสถานที่  เปนการสรางเสริม

ประสบการณชีวิตเพื่อใหนักเรียนไดเรียนจากแหลงขอมูล แหลงความรูที่มีอยูจริงภายนอกหองเรียน 

ดังน้ันการศึกษานอกสถานที่จึงเปนวิธีการหน่ึงที่เปนสื่อกลางใหนักเรียนไดเรียนจากของจริง 

  6. นิทรรศการ นิทรรศการมีความหมายที่กวางขวางเพราะหมายถึงการจัดแสดงสิ่งตางๆ เพื่อให

ความรูแกผูชม ดังน้ันนิทรรศการจึงเปนการรวมสื่อตางๆ มากมายหลายชนิด การจัดนิทรรศการที่ให
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ผูเรียนมามีสวนรวมในการจัด จะสงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสคิดสรางสรรคมีสวนรวมและไดรับ

ขอมูลยอนกลับดวยตัวของเขาเอง 

  7. โทรทัศนและภาพยนตร โทรทัศนเปนสื่อการสอนที่มีบทบาทมากในปจจุบัน เพราะไดเห็น

ทั้งภาพและไดยินเสียงในเวลาเดียวกัน และยังสามารถแพรและถายทอดเหตุการณ ที่กําลังเกิดขึ้นไดดวย 

นอกจากน้ันโทรทัศนยังมีหลายรูปแบบ เชน โทรทัศนวงจรปด ซึ่งโรงเรียนสามารถนํามาใชในการเรียน

การสอนไดเปนอยางดี นอกจากน้ียังมีโทรทัศนวงจรปด ที่เอ้ือประโยชนตอการศึกษาอยางกวางขวาง 

ภาพยนตรเปนสื่อที่จําลองเหตุการณมาใหผูชมหรือผูเรียนไดดูและไดฟงอยางใกลเคียงกับความจริง แต

ไมสามารถถายทอดเหตุการณที่กําลังเกิดขึ้นได ถึงอยางไรก็ตามภาพยนตรก็ยังนับวาเปนสื่อที่มีบทบาท

มากในการเรียนการสอน เชนเดียวกับโทรทัศน 

 รวมทั้งสื่อการเรียนการสอนจําแนกตามรูปแบบ (Form) ไดแบงประเภทสื่อการสอนตาม

รูปแบบไว ดังน้ี 

  1.  สิ่งตีพิมพ (Printed Materials) เชน หนังสือแบบเรียน เอกสารการสอน ฯลฯ 

  2.  วัสดุกราฟฟก เชน แผนภูมิ (Charts) แผนสถิติ (Graph) แผนภาพ (Diagram)    

 3. วัสดุฉายและเคร่ืองฉาย (Projected Materials and Equipment) เชน ภาพยนตร สไลด ฯลฯ 

  4. วัสดุถายทอดเสียง (Transmission) เชน วิทยุ เคร่ืองบันทึกเสียง 

 

 1.3 หลักในการเลือกสื่อการเรียนการสอน 

    ในการเรียนการสอนแตละคร้ัง ครูควรพิจารณาเลือกใชสื่อการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับ

เร่ืองตอไปน้ี จะชวยใหผูเรียนสนใจ สนุกสนาน และบรรลุวัตถุประสงค 

1. ความเหมาะสม สื่อเหมาะกับเน้ือหาและวัตถุประสงค 

2. ความถูกตอง สื่อชวยใหนักเรียนไดขอสรุปถูกตอง 

3. ความเขาใจสื่อชวยใหนักเรียนรูจักคิดอยางมีเหตุผล และใหขอมูลที่ถูกตอง 

4. ประสบการณที่ไดรับสื่อชวยเพิ่มพูนประสบการณใหแกผูเรียน 

5. เหมาะสมกับวัย สื่อมีความยากงายเหมาะสมกับระดับความสามารถ  
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ซึ่งสอดคลองกับ Kemp (อางถึงใน ไชยยศ   เรืองสุวรรณ, 2533: 34) ที่เสนอแนวคิดการเลือกสื่อการ

เรียนการสอนจากเกณฑดังน้ี 

1. ความเหมาะสมกับจุดมุงหมายการสอน 

2. ระดับความยากงาย 

3. ราคา 

4. จัดหาไดงายหรือมีอยูแลว 

5. มีคุณภาพดานเทคนิค 

 

2. ความตองการของระบบท่ีเหมาะสม 

2.1  ทฤษฎีเกี่ยวกับ Android 

แอนดรอยด (Android) คือ ระบบปฏิบัติการแบบเปดเผยซอรฟแวรตนฉบับ (Open Source) 

โดยบริษัท กูเกิ้ล(Google Inc.) ที่ไดรับความนิยมเปนอยางสูง เน่ืองจากอุปกรณที่ใช ระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยดมีจํานวนมากอุปกรณมีหลากหลายระดับ หลายราคา รวมทั้งสามารถ ทํางานบนอุปกรณที่มี

ขนาดหนาจอและความละเอียดแตกตางกันได ทําใหผูบริโภคสามารถเลือก ไดตามตองการ และหาก

มองในทิศทางสําหรับนักพัฒนาโปรแกรม (Programmer) แลวน้ันการพัฒนาโปรแกรมเพื่อใชงานบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดไมใชเร่ืองที่ยากเพราะมีขอมูลในการ พัฒนารวมทั้ง Android SDK 

(Software Development Kit) เตรียมไวใหกับนักพัฒนาไดเรียนรู และเมื่อนักพัฒนาตองการจะเผยแพร

หรือจําหนายโปรแกรมที่พัฒนาแลวเสร็จแอนดรอยดกก็ยังมี ตลาดใน การเผยแพรโปรแกรม ผาน 

Android Market แตหากจะกลาวถึงโครงสรางภาษาที่ใชในการพัฒนาน้ันสําหรับ Android SDK จะยึด

โครงสรางของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียนโปรแกรม เพราะโปรแกรมที่พัฒนามาไดจะตอง

ทางานอยูภายใต Dalvik Virtual Machineเชนเดียวกับ โปรแกรมจาวา ที่ตองทํางานอยูภายใตJava 

Virtual Machine (Virtual Machine เปรียบไดกับสภาพแวดลอมที่โปรแกรมทํางานอยู ) นอกจากน้ัน

แลว แอนดรอยดยังมีโปรแกรมแกรมที่เปดเผย ซอรฟแวรตนฉบับ (Open Source) เปนจํานวนมากทําให

นักพัฒนาที่สนใจ สามารถนําซอรฟแวรตนฉบับ มาศึกษาไดอยางไมยาก ประกอบกับความนิยมของ

แอนดรอยดไดเพิ่มขึ้นอยางมาก 
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2.1.1  6คูแขง iPhone 

วงการมือถือในปจจุบันมีโทรศัพทกลุมที่เรียกวา SmartPhone ซึ่งคือมือถือที่ทําอะไรไดมากกวา 

โทรเขา-ออก โดยสามารถเขาถึงบริการตางๆบนอินเตอรเน็ตผาน App (แอพลิเคชัน หรือโปรแกรม) บน 

Smartphone ทําใหโทรศัพทมือถือในกลุม SmartPhone เปนอะไรที่ดึงดูดผูใชงานมือถือที่ตองการอะไร

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 

เจาตลาด SmartPhone คือ iPhone ของบริษัทแอปเปล ที่โดงดังมาตลอดในชวง 3-5 ปที่ผานมา โดยยังไม

มีใครมาทาบรัศมีได.. แตแลวในปน้ีเราเร่ิมจะเห็น6มือถือหลายรุนที่มีหนาตาการทํางานคลายกัน และมี

ความสามารถที่ทัดเทียมกับ iPhone และในบางกระแสบอกวา ความสามารถของเจามือถือน้ี ยอดเยี่ยม

ยิ่งกวา iPhone เสียอีก… ผูคนเรียกขานเจามือถือหลายรุน หลายยี่หอ แตมีหนาตาการทํางานที่เหมือนกัน

น้ีวา “Android(แอนดรอยด) Phone” 

2.1.2  6ตนกําเนิด แอนดรอนด (Android) 

ยอนไปเมื่อประมาณ เดือน ตุลาคม ป 2003 Andy Rubin ไดกอต้ังบริษัท แอนดรอยด (Android, 

Inc.) พรอมกับเพื่อนรวมงานที่ถือวามีความสามารถแตกตางกันออกไปในแตละดาน รวมกันพัฒนามา

เร่ือยจนเมื่อวันที่ 23 กันยายน 2550 โทรศัพทมือถือรุนแรก ที่ใชระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด ก็ได

ออกวางจําหนาย ซึ่งสมารทโฟนรุนแรกที่ใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด คือ HTC Dream 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 2.1 6ตนกําเนิดแอนดรอยด 
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2.1.3  6ประเภทของชุดซอฟทแวรแอนดรอยด (Android) 

เน่ืองจากระบบปฏิบัติการ Android เปนซอฟแวรระบบเปด จึงอนุญาตใหนักพัฒนาหรือผูที่

สนใจสามารถดาวนโหลด Source Code ได จึงทําใหผูพัฒนาหลายๆฝายนํา Source Code มาปรับแตง

และพัฒนาสรางแอพพลิเคชั่นบนระบบ Android ในฉบับของตนเองมากขึ้นโดยสามารถแบง

ระบบปฏิบัติการของ Android ออกเปน 3 กลุมประเภทใหญๆ ดังตอไปน้ี 

Android Open Source Project (AOSP) เปนระบบปฏิบัติการแรกที่ Google เปดให

สามารถดาวนโหลด Source Code ไปติดต้ังและใชงานในอุปกรณตางๆไดโดยไมเสียคาใชจายใดๆ 

Open Handset Mobile (OHM) เปนแอนดรอยดที่ไดรับการพัฒนารวมกับ Open 

Handset Alliances (OHA) ซึ่งบริษัทเหลาน้ีจะพัฒนาระบบ Android ในแบบฉบับของตนเอง โดยมี

รูปรางหนาตาการแสดงผลที่แตกตางกันรวมไปถึงอาจจะมีเอกลักษณและรูปแบบการใชงานเปนของแต

ละบริษัท และโปรแกรมแอนดรอยดประเภทน้ีก็จะไดรับสิทธิบริการเสริมตาง ๆ จาก Google ที่เรียกวา

GMS (Google Mobile Service) ซึ่งเปนบริการเสริมที่ทําให Android มีประสิทธิภาพมากขึ้นน่ันเอง 

Cooking or Customize เปนระบบแอนดรอยดที่นักพัฒนานําเอา Source Code จาก

แหลงตางๆมาปรับแตงใหอยูในแบบฉบับของตนเอง ซึ่งการพัฒนาตองปลดล็อคสิทธิในการใชงาน

อุปกรณ (Unlock) เสียกอนจึงจะสามารถติดต้ังได ทั้งน้ีระบบแอนดรอยดประเภทน้ีถือเปนประเภทที่มี

ความสามารถสูงสุด เน่ืองจากไดรับการปรับแตงขีดความสามารถตาง ๆ ใหมีความเขากันไดกับอุปกรณ

น้ันๆ จากผูใชงานจริง 

 

2.1.4  6โครงสราง Android 

 

 
รูป 2.2  6โครงสรางแอนดรอยด 
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จากโครงสรางของระบบปฏิบัติการแอนดรอยดจะสังเกตไดวามีการแบงสวนประกอบออกเปน

สวนๆที่มีความเกี่ยวเน่ืองกันโดยสวนบนสุดจะเปนสวนที่ผูใชงานทาการติดตอโดยตรงซึ่งก็คือสวน

ของแอพพลิเคชั่น(Applications)จากน้ันก็จะลาดับลงมาเปนองคประกอบอ่ืน ๆ ตามลาดับและสุดทาย

จะเปนสวนที่ติดตอกับอุปกรณโดยผานทาง Linux Kernel โครงสรางของแอนดรอยดพอที่จะอธิบาย

เปนสวนๆไดดังน้ี 

 Applications   เปนสวนของโปรแกรมที่มีมากับระบบปฏิบัติการหรือเปนกลุมของ

โปรแกรมที่ผูใชงานไดทาการติดต้ังไวโดยผูใชงานสามารถเรียกใชโปรแกรมตาง ๆ ไดโดยตรงซึ่งการ

ทางานของแตละโปรแกรมจะเปนไปตามที่ผูพัฒนาโปรแกรมไดออกแบบและเขียนโคดโปรแกรม

เอาไว 

 Application Framework เปนสวนที่มีการพัฒนาขึ้นเพื่อใหนักพัฒนาสามารถพัฒนา

โปรแกรมไดสะดวกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยนักพัฒนาไมจาเปนตองพัฒนาในสวนที่มีความ

ยุงยากมาก ๆ   

 Libraries เปนสวนของชุดคาสั่งที่พัฒนาดวย C/C++ โดยแบงชุดคาสั่งออกเปนกลุม

ตามวัตถุประสงคของการใชงาน 

 Android Runtime จะมี Darvik Virtual Machine ซึ่งการทางานของDarvik Virtual 

Machine จะทาการแปลงไฟลที่ตองการทางานใหเปนไฟล .DEX กอนเพื่อใหมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเมื่อ

ใชงานกับหนวยประมวลผลกลางที่มีความเร็วไมมากสวนตอมาคือ Core Libraries ที่เปนสวนรวบรวม

คาสั่งและชุดคําสั่งสําคัญโดยถูกเขียนดวยภาษาจาวา (Java Language) 

                                Linux Kernel เปนสวนที่ทาหนาที่สําคัญในจัดการกับบริการหลักของ

ระบบปฏิบัติการเชนเร่ืองหนวยความจาพลังงานติดตอกับอุปกรณตาง ๆ ความปลอดภัยเครือขายโดย

แอนดรอยดไดนาเอาสวนน้ีมาจากระบบปฏิบัติการลีนุกซรุน 2.6 (Linux 26. Kernel) ซึ่งไดมี                         

การออกแบบมาเปนอยางดี 

 

2.2  การใชโปรแกรมAdobe Color CC และหลักการใชทฤษฏีสี 

ไดนําเอาโปรแกรมAdobe Color CC มาใชสําหรับการไลสีและการลงสีในฉากและตัวละคร

โดยนําหลักการใชทฤษฏีสีเขามาเกี่ยวของโดยจะอธิบายไปจามลําดับ 
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2.2.1 การสรางชุดสีดวย Adobe Color CC 

องคประกอบที่สําคัญอยางหน่ึงที่มีสวนชวยในการสงเสริมใหงานสามารถสื่อความหมายได

ชัดเจน และมีความสวยงาม ก็คือการเลือกใชชุดสีที่เหมาะสมกับงานซึ่งการเลือกใชสีใหสวยงาม และ

เหมาะสมกับงานน้ัน โดยฟงกชั่นในการใชงานมีอยู 3 สวนหลัก ๆ คือ 

2.2.1.1 การสรางชุดสีจากวงลอสี 

จะเจอในสวนของการเลือกใชสีจากวงลอสีการใชงานสามารถคลิกเมาสไปที่วงกลมสีในวงกลมสีขาว

ตามภาพตัวอยางแลวเลื่อนไปยังสีที่ตองการ วงกลมสีอีก 4 สีที่เหลือก็จะเลื่อนไปยังสีใหมที่เขากับสีที่

เลือกในตอนแรกน่ันเอง  

 

 
รูปท่ี 2.3 การสรางชุดสีจากวงลอสี 

 

2.2.1.2 การเลือกชุดสีจากเมนู Explore 

เมนู Explore เปนฟงกชั่น ซึ่งเปนชุดสีที่มีคนสรางเอาไวใหเลือกอยูแลวโดยเราสามารถเขาไป

เลือกได ตามตองการตามอารมณการสื่อความหมาย เชนหากตองการชุดสีที่สื่อถึง modern technology  

ก็สามารถพิมพ Keyword ลงไปในชองคนหา 
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รูปท่ี 2.4 การเลือกชุดสีจากเมนู Explore 

 

2.2.1.2 การสรางชุดสีจากภาพ 

โดยทั่วไปแลวในงานนําเสนอสิ่งที่ขาดไมไดคือภาพถายที่ใชประกอบเน้ือหาซึ่งในบางคร้ังเรา

อาจจะเลือกใชสีไมเหมาะกับโทนภาพถายที่ใชในการประกอบเน้ือหาแต Adobe Color CC สามารถ

แกปญหาในสวนน้ีไดอยางงายดายเพราะสามารถสรางชุดสีจากภาพถายได ในสวนของการใชงานให

คลิกที่ไอคอนรูปกลอง  

 

 
รูปท่ี 2.5 การสรางชุดสีจากภาพ 

 

2.2.2 หลักการใชทฤษฏีสี 



14 

สี (COLOUR) หมายถึง ลักษณะกระทบตอสายตาใหเห็นเปนสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอํานาจให

เกิดความเขมของแสงที่อารมณและความรูสึกได การที่ไดเห็นสีจากสายตาสายตาจะสงความรูสึกไปยัง

สมองทําใหเกิดความรูสึก ตางๆตามอิทธิพลของสี เชน สดชื่น รอน ต่ืนเตน เศรา สีมีความหมายอยาง

มากเพราะศิลปนตองการใชสีเปนสื่อสรางความประทับใจในผลงานของศิลปะและสะทอนความ

ประทับใจน้ันใหบังเกิดแกผูดูมนุษยเกี่ยวของกับสีตางๆ อยูตลอดเวลาเพราะทุกสิ่งที่อยูรอบตัวน้ันลวน

แตมีสีสันแตกตางกันมากมาย สีเปนสิ่งที่ควรศึกษาเพื่อประโยชนกับตนเองและ ผูสรางงานจิตรกรรม

เพราะ เร่ืองราวองสีน้ันมีหลักวิชาเปนวิทยาศาสตรจึงควรทําความเขาใจวิทยาศาสตร ของสีจะบรรลุผล

สําเร็จในงานมากขึ้น ถาไมเขาใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถาไดศึกษาเร่ืองสีดีพอแลว งานศิลปะก็จะประสบ

ความสมบูรณเปนอยางยิ่ง 

 

2.2.2.1 ประเภทของสี 

 - ธรรมชาติ เปนสีที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ เชน สีของแสงอาทิตย สีของทองฟายาม

เชา เย็น สีของรุงกินนํ้า เหตุการณที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม ตนไม พื้นดิน ทองฟา 

นํ้าทะเล 

 - สีที่มนุษยสรางขึ้น หรือไดสังเคราะหขึ้น เชน สีวิทยาศาสตร มนุษยไดทดลอง

จากแสงตาง ๆ เชน ไฟฟา นํามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน นํามาใชประโยชนในดานการละคร 

การจัดฉากเวที โทรทัศน การตกแตงสถานที่ 

  2.2.2.2 วรรณะของสี 

วรรณะสี คือ ความแตกตางของสีแตละกลุม ในวงจรสีโดยแบงตามความรูสึกดานอุณหภูมิ โดยแบง

ออกเปน 2 วรรณะ คือ 

 - สีวรรณะรอน (Warm Tone) ประกอบดวยสีเหลือง, สมเหลือง, สม, สมแดง, 

แดง และมวงแดง  

 - สีวรรณะเย็น (Cool Tone) ประกอบดวยสีมวง, มวงนํ้าเงิน, นํ้าเงิน, เขียวนํ้าเงิน

เขียวและเขียวเหลือง 

2.2.2.3 รูปแบบของสีท่ีเกิดจากแสง (RGB) 

รูปแบบสีที่เกิดจากแสงจะใชสีแดง (Red), สีเขียว (Green) และสีนํ้าเงิน (Blue) เปนแมสีหลัก เพื่อผลิต

แสงสีในรูปแบบตาง ๆ ยกตัวอยาง เชนแสงสีแดงผสมกับแสงสีเขียวจะไดแสงสีเหลือง หรือแสงสีแดง

ผสมกับแสงสีนํ้าเงินก็จะไดแสงสีมวงแดง เปนตน แนวคิดของรูปแบบสี RGB น้ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎี
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ของนักฟสิกส ‘ยังและเฮลมโฮลทซ’ (The Young-Helmholtz Theory – วาดวยการมองเห็นสีเกิดขึ้น

เน่ืองจากความแตกตางกันของเซลล Cone ในเรตินา) RGB จึงเปนรูปแบบของสีที่ใชอธิบาย

ปรากฏการณแสงเปนหลัก ดังน้ันระบบดังกลาวจึงถูกนําไปใชประโยชนในการผลิตสีใหกับจอภาพ

แทบทุกอยาง ไมวาจะเปนโทรทัศน, โปรเจกเตอร และอ่ืน ๆ อีกมากมาย การรวมตัวของสีในรูปแบบน้ี

เราเรียกกวาเปนการรวมตัวแบบบวก (Addictive Color) เมื่อรวมตัวกันทั้งสามแมสีจะไดสีขาว 

 
รูปท่ี 2.6 รูปแบบของสีที่เกิดจากแสง 

 

2.2.2.6 รูปแบบของสีท่ีเกิดจากวัตถุ (CMYK) 

CMYK เปนรูปแบบสีที่ถูกกําหนดขึ้นมาใหใชสําหรับงานศิลปะหรืองานสื่อสิ่งพิมพลงบนวัตถุ 

ประกอบดวย 4 แมสีหลักไดแกสีฟา (Cyan), สีมวงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black) 

สาเหตุที่ตองมีสีดําเน่ืองจากวาการผสมสีระหวางสีฟา + สีมวงแดง และสีเหลืองทําใหไดสีดําที่ไมดํา

สนิท ดังน้ันระบบพิมพ 4 สีจึงหมายถึง 4 แมสีน้ีน่ันเอง 

การรวมตัวของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกวาเปนการรวมตัวแบบลบ (Subtractive Color) ทายที่สุด

แลวการรวมตัวของทุกแมสีจะไดสีดํา ซึ่งตรงกันขามกับระบบ RGB 
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รูปท่ี 2.7 รูปแบบของสีที่เกิดจากวัตถุ 

 

2.2.2.5 ความสัมพันธของระบบสี RGB และ CMYK 

จากระบบสีสองระบบที่กลาวมาน้ัน ทําใหเราทราบถึงความตรงกันขามของแตละแมสีในทั้งสองระบบ

ดวย ไดแก สีแดงในระบบ RGB ตรงขามกับสีฟาในระบบ CMYK, สีเขียวในระบบ RGB ตรงขามกับสี

มวงแดงในระบบ CMYK และ สีนํ้าเงินในระบบ RGB ตรงขามกับสีเหลืองในระบบ CMYK ทั้งหมดน้ี

เพราะสีขาวในระบบแสงสีตรงขามกับสีดําในระบบสีวัตถุธาตุ 

 

2.3 หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน 

 
รูปท่ี 2.8 หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน 
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คราวน้ีก็เปนเร่ืองทฤษฎีเปนหลักเหมือนเดิม คราวน้ีก็ขอเจาะลึกในเร่ืองของหนาจอที่เปน

ปญหาระดับชาติของแอนดรอยด เน่ืองจากการที่อุปกรณแอนดรอยดมีการ Fragment มากเกินไป หรือก็

คือความแตกตางของตัวเคร่ืองที่มีเยอะมากมาย โดยเฉพาะขนาดหนาจอจะเห็นวาขนาดหนาจอบนแอน

ดรอยดมีเยอะมาก ความละเอียดก็ดวย อยางเชนขนาดหนาจอ 1920 x 1080 บนหนาจอขนาด 4.7 น้ิว       

กับ 5 น้ิว 

พวกโปรแกรมทั้งหมด สรางมาที่ขนาดตายตัว ถาจอเล็กก็จะมีแถบเลื่อนให ถาใหญก็แคขยาย 

ซึ่งไมใชการทํางานแบบ Full Screen จริง ๆ เลย ถาการทํางานแบบ Full Screen จริง ๆ ใหนึกถึงพวกเกม 

เปดทีเต็มทั้งหนาจอ แตถึงกระน้ันตัวเกมบน Windows ก็ไมไดรองรับกับหนาจอทุกขนาดเสมอไป 

เพราะบางเกมปรับความละเอียดไดไมครบทุกขนาด มีแตที่ผูทํากําหนดเทาน้ัน และอีกอยางหน่ึงก็คือให

ลองสังเกตุเคร่ืองที่จอเล็กประมาณ 13 น้ิว แตใชความละเอียด 1920 x 1080 ได ถาใครเคยเลน จะเห็นวา 

UI ตาง ๆ บนจอ จะมีขนาดเล็กตามไปดวย เน่ืองมาจากการที่จอเล็กแตความละเอียดสูงน่ันเอง  

         แตสําหรับบนแอนดรอยดตอใหความละเอียดสูง แลวจอขนาดเทาไรก็ตาม ก็จะไมเกิดปญหา 

UI บนจอมีขนาดเล็กเลย เพราะการออกแบบตัวระบบน่ีละ ดังน้ันการออกแบบหนา UI ของแอนดรอยด 

จึงตองมีเร่ืองน้ีเพิ่มเขามา 

2.3.1 ขนาดของหนาจอ (Size) 

ระบบของแอนดรอยดไดมีการแบงขนาดหนาจอ 4 ขนาด คือ small, normal, large และ xlarge 

ซึ่งแบงตามขนาดจอฝงที่สั้นที่สุดในหนวย dp 

 2.3.1.1 small จะมีขนาดจออยางนอย 426 x 320 dp 

2.3.1.2 normal จะมีขนาดจออยางนอย 470 x 320 dp 

2.3.1.3 large จะมีขนาดจออยางนอย 640 x 480 dp 

2.3.1.4 xlarge จะมีขนาดจออยางนอย 960 x 720 dp 
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รูปท่ี 2.9 ขนาดของหนาจอ (Size) 

 

เมื่อพิจารณาขนาดดังกลาว จะเห็นวา Tablet และ Phone บางรุน ไปซอนทับกันในขนาด large 

แตน่ันก็ไมใชปญหาอะไรมากนัก จะเห็นวาขนาด small, normal และ large จะเปนขนาดสําหรับ Phone 

และขนาด large จะเปนสําหรับ Tablet ที่มีขนาดเล็ก และขนาด xlarge จะเปนสําหรับ Tablet ขนาดใหญ

ความหนาแนนของหนาจอ (Density) 

 จํานวนพิกเซลตอ 1 น้ิว  ขนาดจอที่เทากัน แตจอหน่ึงมีความละเอียดมากกวา อีกจอนอยกวา จอ

ที่มีความละเอียดมากก็จะมีความหนาแนนของหนาจอเยอะตาม ดังน้ันจึงเห็นวา บนแอนดรอยดจะ

ไมไดสนใจเร่ืองความละเอียดของจอ แตวาจะมองเปนคาความหนาแนนของหนาจอไปเลยวามีคาเทาไร 

สําหรับความหนาแนนของหนาจอก็จะแบงออกเปน 4 แบบ คือ ldpi, mdpi, hdpi และ xhdpi 

โดยจะแบงออกตามคา dpi 
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รูปท่ี 2.10 ความหนาแนนของหนาจอ (Density) 

 

น่ีคือ Density แบบเกา ที่ตอนน้ีไดเปลี่ยนไปแลว ในลาสุดน้ีจะแบงคาความหนาแนนของจอ

ออกเปน 6 แบบ คือ ldpi, mdpi, tvdpi, hdpi, xhdpi และ xxxhdpi เพิ่มมาอีกสามขนาด 

      สําหรับ tvdpi เกิดมาจากชองวางระหวาง mdpi กับ hdpi มากเกิน และมี Tablet ที่มีหนาจอ 

1280 x 720 หรือ 1280 x 800 มี DPI ประมาณ 210 ซึ่งจะเกิดปญหาในการออกแบบหนาจอของ Tablet 

ขนาด 7 น้ิว ดังน้ัน Tablet ขนาด Large จะไมมีตัวไหนที่เปน hdpi เลย มีแต mdpi และ tvdpi หรือไมก็

ขามไปเปน xhdpi ทันที 

สําหรับ xxhdpi เกิดมาจากการที่ผูผลิตพัฒนาจอความละเอียดมากขึ้น ระบบแอนดรอยดก็เลย

เตรียมคาสําหรับ xxhdpi ไวกอนหนาแลว เพื่อรองรับกับพวก Phone ที่มีความละเอียดจอเปน Full HD 

 สําหรับในตอนน้ียังไมมี Tablet ที่มี Density เปน xxhdpi นะ เพราะ Nexus 10 ที่มีความละเอียด

สูงสุด 2560 x 1600 ยังแค xhdpi ตองเปน Tablet 10 น้ิว ที่ความละเอียด 3840 x 2160 ขึ้นไป หรือ Tablet 

7 น้ิว ที่ความละเอียด 2560 x 1440 ขึ้นไป ถึงเปน xxhdpi 
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  โดย tvdpi จะถูกนําเขามาใชต้ังแต Android 3.2 ขึ้นไป สวน xxhdpi จะมีเขามาใน Android 4.1 

หรือ Jelly Bean (จริงๆแลว xhdpi ก็เร่ิมนําเขามาใชใน Android 2.3 เอง ) 

  สวน xxxhdpi มาพรอมกับ Android 4.4 ซึ่งทาง Android ไดทําเตรียมพรอมไว เพราะในตอนน้ี

มือถือที่มี Density ระดับ xxhdpi เปนเร่ืองปกติแลว (แมแต Nexus 5 ก็เชนกัน) และเมื่อมีการแขงขันทาง

เทคโนโลยีมือถือในรุนใหม ๆ มากขึ้นเร่ือย ๆ จึงไมแปลกเลยที่จะมีมือถือที่มีหนาจอความละเอียดสูง

กวา 1920x1080  

 2.3.2 Size และ Density กับการออกแบบ 

 ทีน้ีเวลาจะออกแบบ UI ก็ตองพิจารณาถึง Size และ Density ดวย เมื่อหาความเปนไปไดของ 

Size และ Density จะได 4 x 7 = 35 แบบ 

 

 
รูปท่ี 2.11 Size และ Density กับการออกแบบ 

 

 ผูที่หลงเขามาอานอาจจะอ่ึงวาตองมาน่ังทําทั้ง 35 รูปแบบเลยหรือ? ซึ่งในความเปนจริงแลว 

บางอันก็สามารถตัดออกไปไดเหมือนกัน เพราะไมมีผูผลิตรายไหนบาจ้ีทํามือถือที่มีขนาดจอ 3 น้ิว มี

ความละเอียด 800 x 480 (small-xhdpi) อยูแลว จอมันเล็กเกิน จึงไมมีความจําเปนตองทําความละเอียด

ใหสูงขนาดน้ัน และ large-small จะเปนสําหรับ Tablet รุนเกาๆ 7 น้ิว 800 x 480 ถาไมซีเรียสวาแอปฯ 

ตองรองรับเคร่ืองเกาๆพวกน้ีก็ตัดออกไดเพราะงั้นก็ตัดอันที่ไมจําเปนออกก็ไดเชนกัน ก็จะเหลือแคน้ี 

 

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

 ถึงแมวาจะตัดอันที่ไมจําเปนออกแลว แตวาก็ยังเยอะอยูดี ซึ่งจริงๆแลวเจาของบล็อกมีวิธีที่ไม

ตองทําใหครบทุกขนาด แตเจาของบล็อกยังไมอธิบายนะ ไวคราวหนา เด๋ียวเยอะ เพียงแคอยากจะใหรู

ถึงขนาดหนาจอที่เปนไปไดทั้งหมด เพื่อใหเขาใจกอนวาหนาจอมีการแบงออกเปนแบบน้ี 

ขอยกตัวอยางจากเคร่ืองจริงๆบางวามี Size และ Density เปนยังไง เพื่อใหผูที่หลงเขามาอาน

เขาใจวิธีการดู Size และ Density มากขึ้น เวลาดูก็ใหเทียบจากตาราง Size และ Density ที่อธิบายขางบน 

 

 
รูปท่ี 2.13 การออกแบบตารางของ Samsung 

 

สําหรับ Samsung Galaxy Y จะเห็นวามีขนาดหนาจอแค 3 น้ิว คํานวณ Density ของจอออกมา

จะไดเปน 133.33 dpi ก็จะเปน ldpi สําหรับขนาดหนาจอ 320 x 240 px เมื่อคํานวณเปน dp จะไดเปน 

426.67 x 320 dp จึงเปน small สรุปคือเปนเคร่ืองขนาด 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 จะเห็นวาขนาดหนาจอเปน 4.7 น้ิว คํานวณ Density ไดเปน 317.60 dpi ก็

จะคือ xhdpi สําหรับขนาดหนาจอ 1280 x 768 px เมื่อคํานวณเปน dp จะได 640 x 384 dp จึงเปน 

normal ดังน้ันก็สรุปไดวาเปน 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 มีขนาดหนาจอ 10.1 น้ิว พอคํานวณ Density ไดแค 149.45 dpi จะ

ไดเปน mdpi และมีขนาดหนาจอ 1280 x 800 px เมื่อคํานวณเปนหนวย dp จะไดเปน 1280 x 800 dp จึง

มีขนาดเปน xlarge ดังน้ันสรุปไดวาเปน xlarge-mdpi     

  

 
รูปท่ี 2 .16 สรุปการออกแบบหนาจอ 

 

 2.3.5  Android Design] Screen Rotation ทําอยางไรใหรองรับกับการหมุนหนาจอได 

 สําหรับสมารทโฟนสมัยน้ีการหมุนหนาจอได เปนเร่ืองธรรมดาไปละ โดยแอพพลิเคชัน

สวนมากจะรองรับการหมุนหนาจอเพื่อเปลี่ยนมุมมอง 

 

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 ทําอยางไรใหรองรับกับการหมุนหนาจอได 

 

ภาพขางบนน้ีเปนหนาตางธรรมดาที่มองไดทั้งแนวต้ังและแนวนอน และเมื่อหมุนหนาจอเปน

แนวนอนก็จะไดแบบน้ี 

 

 

รูปท่ี 2.18 Android Design Screen Rotationรูปแบบหนาจอ 

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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ผูที่หลงเขามาอานคนสงสัยวา แลวไงละ? ก็ปกติดีน่ี ไมเห็นจะมีปญหาอะไร ดูไดทั้งแนวต้ัง

และแนวนอน เพราะเจาของบล็อกออกแบบ Widget ใหเล็กและอยูกลางหนาจอ 

 

 

รูปท่ี 2.19 Android Design Screen Rotation การวางทับซอน 

 

จากภาพบนน้ี คือหนาจอในแนวนอนและแนวต้ังเมื่อวางทับกันพอดี จะเห็นวาตรงกลางทับ

ซอนกัน และเจาของบล็อกสราง Widget ไวตรงกลางจึงทําใหการหมุนจอไมมีปญหาหรอก แตจะเห็น

พื้นที่ที่แรเงา ซึ่งพื้นที่ตรงน้ันจะไมทับซอนกัน ทําใหเวลาเปลี่ยนมุมมองไปอีกแนว ทําใหพื้นที่สวนน้ัน

มองไมเห็น ถาออกแบบแอพที่เรียงกันเปนแนวต้ัง เวลาดูแนวนอน สวนที่อยูพื้นที่แรเงาดานบนและ

ดานลางก็จะมองไมเห็นดังน้ันการออกแบบแอพพลิเคชันใหรองรับ จึงตองออกแบบทั้งสองแนวดังน้ี 

 

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

 

 

รูปท่ี 2.21 รูปแบบหนาจอแนวนอน 

 

โดยการสรางทั้งสองแบบน้ีเจาของบล็อกสรางใน main.xml เหมือนกันนะ แตจะแบงเปน

โฟลเดอรแยกกัน ซึ่งแตละโฟลเดอรจะรองรับแนวน้ัน 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 การสราง main.xml 

 

เพิ่มเติม - สําหรับการหมุนจอคร้ังหน่ึง ฟงกชัน onResume จะทํางานดวย ถาตองการกําหนดคา

ใด ๆ ทุกคร้ังที่มีการหมุนจอก็ใสใน onResume แทนเพียงเทาน้ีแอพพลิเคชันที่สรางขึ้นมา ก็หมดปญหา

เวลาหมุนหนาจอแลว ซึ่งเดิมจากที่หลายๆคนใชวิธีล็อคทิศทางใหเปนแนวต้ังหรือแนวนอนอยาง

เดียว เจาของบล็อกไมคอยแนะนําซักเทาไร เพราะมันคือลูกเลนบน Smart Device ถาไมลําบากนัก        

ก็แนะนําทําออกมาใหรองรับทั้งแนวต้ังและแนวนอนดีกวา แตถาติดปญหาจุกจิกที่ทําใหรองรับหนาจอ

ทั้งสองแนวไมไดก็ไมเปนไร 

2.3.6 การออกแบบแอพพลิเคชันมือถือ 

ในชวงที่ผานมาบริษัทวิเคราะหการใชแอพพลิเคชั่น, flurry ไดสรุปมาวาผูใชงานสวนมากใช

เวลา 158 นาทีตอวันในการใชโทรศัพทมือถือ และแท็บเล็ตโดย 127 นาทีถูกใชไปกับการใชแอพพลิเค

ชันตาง ๆ ในขณะที่ 31 นาทีถูกใชไปกับการเขาสูเว็บไซตตาง ๆ เพราะ ฉะน้ันการแขงขันในตลาดแอพ

พลิเคชันคอนขางสูง สําหรับแอพพลิเคชั่นที่ไมสามารถสรางความพึงพอใจ, ไมมีจุดดึงดูดความสนใจ 

หรือไมมีกาสรพัฒนาจะสามารถถูกลืมไปไดโดยงายดาย เน่ืองจากแอพพลิเคชันอ่ืน ๆ น้ันไดมี                   

การพัฒนาอยูตลอดเวลา 

วิธีเดียวที่สามารถเพิ่มจํานวนผูใชงาน ลและไมใหผูใชงานลดลง ผูสรางและออกแบบแอพ

พลิเคชันตองคอยพัฒนาแอพพลิเคชันใหทันสมัย และเปนที่ดึงดูดความสนใจจนกวาผูใชงานจะทํา       

http://4.bp.blogspot.com/-q4kRBZVL0j8/ULCzq_tBbJI/AAAAAAAAOaU/qzfgP8f75TM/s1600/006.jpg
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การดาวนโหลดแอพพลิเคชันมาใชงาน 
 

2.3.7 Interactive Desing 

การออกแบบ Interactive Desing ทําใหเห็นวาการออกแบบเร่ิมที่จะกลับมาสนใจ และให

ความสําคัญกับผูใชงาน ซึ่งองคประกอบตาง ๆ จะถูกนํามาใชในสวนตาง ๆ ของแอพพลิเคชันใหเปนจุด

สนใจ  

 

2.4 หลักการออกแบบโลโก 

 2.4.1 ความหมายของโลโก 

เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ (Logo) เปนผลของการออกแบบกราฟกที่เกี่ยวของกับสัญลักษณ 

(Symbolism) อันไดแก ภาพสัญลักษณและเคร่ืองหมายตาง ๆ ที่ชวยสรางเอกลักษณ ไดแกสินคาและ

บริษัทผูผลิตเชนการออกแบบตราสัญลักษณของสินคา และบริษัทใหมีเอกลักษณแบบเฉพาะตนเอง 

เพื่อความจําจํา ความเชื่อถือ และตราตรึงผูบริโภคตลอดไป ซึ่งมีลักษณะแตกตางกันดังน้ีสัญลักษณ 

(Symbol) มีลักษณะเปนเคร่ืองมือที่ไมใชตัวอักษรประกอบ ใชสําหรับแสดงบอกถึงการรวมกัน เชน 

บริษัท องคกร สถาบันที่กอต้ังขึ้นโดยกฎหมาย 

ภาษาภาพ (Pictograph) ไมใชภาษาทางตัวอักษรประกอบ แตใชภาพบอกแทน หรือสื่อ

ความหมายดวยภาพใหทราบถึงทิศทาง กิจกรรม หรือแทนสิ่งเฉพาะเชน เคร่ืองหมายบอกทิศทางความ

ปลอดภัย การคมนาคมเคร่ืองหมายตัวอักษร (Letter Marks) มักอยูในรูปตัวอักษรที่เกิดจากการยอเอา

ตัวอักษรออกมาจากคําเต็ม หรือชื่อเต็มขององคกร บริษัท สถาบันตางๆ ออกมาใชเปนเคร่ืองหมาย

แสดงแทนชื่อหรือคําเต็มที่เปนตัวอักษร (Logo) และอานออกเสียงไดตามหลักไวยากรณของภาษาโดย

ใชตัวอักษรเพียงเทาน้ันเปนการผสมผสานระหวางภาพและตัวอักษร (Combination Marks) เขามาใช

รวมกัน และสัมพันธกันอยางเหมาะสม 

2.4.2 โลโกใชเพื่ออะไร 

2.4.2.1 ดานจิตวิทยาคือ การตองการใหผูบริโภคเกิดความรูสึก ความเชื่อมั่น เกิดความ

เขาใจในตัวสินคาและยอมรับในตัวสินคา และที่สําคัญคือความตองการที่จะสรางใหผูบริโภคเกิด

ความรูสึกประทับใจ 

2.4.2.2 ดานพฤติกรรมคือ การที่ตองการใหผูบริโภคแสดงพฤติกรรมตอบสนองการจูง

ใจของเอกลักษณขององคกร 
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2.4.2.3 ดานภาพพจน คือ ตองการใหผูบริโภคเกิดทัศนคติที่ดี มีความนิยมชมชอบตอ

ผูผลิต 

 2.4.3 ท่ีมาของโลโก 

 ในดานการตลาด เอกลักษณองคกร หรือ เอกลักษณกลุมบริษัท เปนรูปแบบที่เปนเอกลักษณ

ของหนวยงานหรือองคกรซึ่งถูกออกแบบ ใหสอดคลองกับเปาหมายทางธุรกิจ ซึ่งแสดงออกมาทางใน

รูปแบบของแบรนดและการใชงานเคร่ืองหมายการคา 

แมวาเร่ืองของเอกลักษณ จะไมใชสิ่งเดียวที่เกี่ยวกับแบรนด แตเร่ืองของแบรนดกับเอกลักษณ 

เปนเร่ืองที่ตองเกิดขึ้นควบคูกันอยูเสมอ เราสามารถสรางแบรนดใหโดดเดนไดดวยกานสรางเอกลักษณ

ใหกับแบรนด ซึ่งสามารถสื่อสารออกมาได 3 สวนดวยกัน คือ การสรางเอกลักษณผานทางภาพ การ

สรางเอกลักษณผานทางพฤติกรรม และการสรางเอกลักษณผานการพูด 

2.4.4 หลักการทําโลโก 

อยาใชคลิปอารต เจาของธุรกิจออนไลนที่เปน SMEs หลายตอหลายทาน เลือกใชวิธีงายๆ ใน

การออกแบบโลโกใหกับเว็บไซต โดยเลือกใช คลิปอารตแจกฟรีบนอินเทอรเน็ต ซึ่งลักษณะเปนภาพ

ลายเสนกราฟกงาย ๆ แจกจายใหใชฟรีอยางแพรหลาย ลองนึกดูวา เกิดมีลูกคาที่เคยเห็นคลิปอารตน้ี เมื่อ

ไดมีโอกาสแวะเวียนเว็บไซตของคุณ เขาอาจจะจําได และคิดตอไปวา ขนาดโลโกยังยืมภาพคนอ่ืนมาใช

ฟรีๆ เลย แลวธุรกิจของเว็บไซตน้ีจะนาเชื่อถือไดอยางไรอยาใสลูกเลน หรือเอฟเฟกตกับโลโก ขอหาม

น้ีแนะนําวา ไมควรใชเอฟเฟกตตาง ๆ อยางเชน แสงสวางเหลือง, เงาดานหลัง หรือมิตินูนตํ่า กับโลโก 

เอฟเฟกตพวกน้ีเหมาะกับงานสรางสรรคกราฟกและรูปภาพในเว็บไซตมากกวา ซึ่งการใชเอฟเฟกตจะ

สงผลใหโลโกที่ไดดูไมชัดเจน โลโกที่ดีควรจะสามารถดูชัดเจนเห็นครบรายละเอียด แมจะใชแคสีขาว

ดําเทาน้ัน 

โลโก ไมใช แบนเนอร อยาออกแบบโลโกใหมีลักษณะเหมือนแบนเนอรโฆษณาในเว็บไซต 

โดยเฉพาะรูปแบบที่เปนการใสโลโกเขาไปเต็มพื้นที่สี่เหลี่ยม เน่ืองจากสายตาของลูกคาออนไลนถูกฝก

ใหหลีกเลี่ยงการดูรูปทรงเหลาน้ีอยูแลว แนนอนวา โลโกของคุณจะถูกละเลยไปดวย 

โลโกผสมรูปภาพ นักออกแบบโลโกมือโปรฯ จะไมพยายามผสมผสานกราฟกเขาไปเปนเน้ือเดียวกับ

ตัวหนังสือที่ปรากฏในโลโก เน่ืองจากการทําเชนน้ี  

นอกจากจะทําใหมันดูดีคอนขางยากแลว ยังเสี่ยงตอเหตุการณที่ไมคาดฝนมากมายอีกดวย 

อยางเชน ตัวอักษรที่ใชกราฟกแทน อาจจะไปเหมือนกับโลโกของบริษัทอ่ืนเขา ที่พบเห็นบอยก็เชน 

การแทนตัว O ดวย โลก, ลูกตา และแวนขยาย เปนตน วันดีคืนดีอาจโดนฟองหาวาเอาโลโกของเขามา
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เลียนแบบก็ได 

โลโกที่ใชตัวอักษรอยางเดียว แมการเลือกใชโลโกเปนตัวอักษรทั้งหมด จะงายตอการออกแบบ 

แตมันก็งายตอการถูกละเลยเชนกัน ถาเปนไปได  คุณอาจจะทดลองเอาโลโกของคุณไปวางรวมกับโล

โกของคนอ่ืนที่ใชตัวอักษรหมดแบบเดียวกับคุณ แลวใหกลุมเปาหมายลองดูวาจําโลโกของคุณไดมาก

นอยเพียงใด ถาจํากันไดนอย อาจจะตองแกไขคุณสมบัติของตัวอักษรที่ใชทําโลโกแลวละครับ งายสุดก็

คือ ปรับเปนตัวหนา เพื่อใหมีพื้นที่จดจํามากขึ้น หรือหารูปแบบฟอนตที่ไมเหมือนใคร ตลอดจน

ออกแบบใหมไปเลย 

โลโกที่เปนชื่อยอ ถาชื่อบริษัทของคุณยาวมาก การใชชื่อเต็มๆ มาสรางโลโกดูจะ เปนเร่ืองยาก

ยิ่งนัก ไอเดียของเจาของกิจการสวนใหญจะเลือกใชชื่อยอแทน ซึ่งขอบอกวา ยากมากที่จะออกแบบ

มาแลวจะเวิรก ยิ่งถาคุณไมไดมีงบประมาณในการใชสื่อประชาสัมพันธดวยแลว กวาโลโกที่เปนชื่อยอ

ของคุณจะไดรับความไววางใจ บางทีธุรกิจของคุณอาจจะหายไปกอนก็ได สวนใหญลูกเลนของโลโกที่

ใชชื่อยอ ชอบเอาตัวอักษรวางซอนทับกัน แมจะดูสนุก แตขอเท็จจริงที่คุณอาจจจะมองขามไป พรอม ๆ 

กับลูกคาของคุณน่ันคือ มันไมไดบอกกลาวอะไรใหลูกคาไดทราบเลย อันน้ีแทบไมตองพูดถึง

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 

โลโกสุดซับซอน-รายละเอียดมากเกินไป สําหรับโลโกที่เปนภาพวาด ซึ่งจะมี รายละเอียดยุบยิบเต็มไป

หมด รวมถึงพวกที่ใชภาพถาย หรือเลยเอาตที่ซับซอน บอกไดเลยวา โลโกลักษณะน้ีมีโอกาสลมเหลว

สูงมาก หลักการงาย ๆ ก็คือ ยิ่งมีรายละเอียดมากเทาไร โอกาสที่ลูกคาจะจําไดก็นอยลงเทาน้ัน โลโกที่

ดูงาย เปนหน่ึงเดียว ใชเสนนอย จะสรางอิมแพกต และการจดจําไดงายกวา 

 2.2.5 โลโกท่ีดี 

โลโกที่ดีน้ันตอง มีเอกลักษณเฉพาะ, เหมาะสม, กราฟกสวย, เรียบงาย และที่สําคัญ มันตอง

บอกถึงความมุงมั่น หรือเจตนาของแบรนดน้ันได น่ันคือ คอนเซ็ป หรือ “ความหมาย” มักอยูเบื้องหลัง

ของโลโก และตองสามารถสื่อสารไปยังผูรับรูไดทันที อีกหน่ึงขอที่สําคัญสําหรับโลโกคือ เราตอง

ทําโลโกที่สามารถพิมพไดทุกขนาด ไมวาจะใหญเทาตึกใบหยกหรือจะเล็กเทามด และถาใหดีขึ้นไปอีก 

อยามีสีเลยซะดีกวา น่ันก็คือใชสีดําอยางเดียว 

2.4.6 โลโกท่ีจดจํางาย 

การออกแบบที่ดีน้ันไมจําเปนตองซับซอนอะไรมากมายเพราะหากยุงเหยิงซับซอนมากไป น่ัน

ก็หมายความวาการจดจําก็ยิ่งยากมากขึ้น ทําใหลูกคาสับสนหรือไมจดจําเลยก็ได 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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ของเราน้ันก็ไมยาก ดังน้ันพยายามออกแบบใหงายแกการจดจํา ดังจะเห็นไดจากแบรนดหรือสัญลักษณ

ดานบน มองปุบก็พอจะจําไดทันทีวาน้ีเปนสัญลักษณของอะไร 

2.4.7 ขอดีและขอเสีย 

ขอดี คือ สามารถบงบอกความเปนเอกลักษณองคกรสามารถใชเปนสื่อประกอบผลิตภัณฑน้ัน

ไดเปนตัวสรางความนาเชื่อถือและภาพพจน 

ขอเสีย คือ ถาตัว logo ไมมีการจดลิขสิทธิ์อาจจะถูกนําไปปลอมแปลงไดถาโลกที่ดีไซนออกมา

ไมชัดเจนอาจทําใหความหมายผิดเพี้ยนไปได 

2.4.8 ความสําคัญในการจัดวางโลโก 

 2.4.8.1 การจัดวางแตละตําแหนงสามารถบอกเจตนารมของงานได 

 2.4.8.2 การจัดโลโกในตําแหนงที่เหมาะสมจะสามารถดึงดูดความสนใจของลูกคา 

 2.4.8.3 การจัดวางที่เรียบงายจะทําใหเกิดความชัดเจนและงายตอการจดจํา 

 

2.5 เทคนิคการแตงภาพ 

 2.5.1 จัดการภาพที่ใชใน Android Application อยางไรใหถูกตอง 

 

รูปท่ี 2.23 จัดการภาพที่ใชใน Android Application อยางไรใหถูกตอง 

 

 จริง ๆ เร่ืองการจัดการกับไฟลภาพที่ใชใน Android App เรียกไดวาเปนปญหาหลักๆของ

นักพัฒนาหลาย ๆ คนเลยก็วาได เพราะบนแอนดรอยดน้ันมีเร่ืองของ Configuration Qualifier ที่ทําให

นักพัฒนาตองปวดหัวกับมันมากมาย ไมวาจะเปนเร่ือง DPI หรือ Smallest-width ซึ่งทั้งสองอยางน้ีเปน
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เร่ืองที่ตองใชเวลาในการทําความเขาใจพอสมควรนักพัฒนาสวนใหญที่ไมเขาใจเร่ือง Configuration 

Qualifier มักจะจัดการกับไฟลภาพที่ใชในอพพลิเคชันกันแบบผิดวิธี ซึ่งจะสงผลในหลาย ๆ เร่ือง เชน 

เมื่อเปดบนเคร่ืองรุนอ่ืน ๆแลวภาพแสดงผลเพี้ยนบาง และอ่ืน ๆ อีกมากมาย     

 2.5.2 Android App สามารถใชภาพแบบไหนไดบาง 

 อันน้ีขอเร่ิมจากปูทางใหกับนักพัฒนามือใหมดวยก็วาได วาปกติแลวภาพที่ใชในแอปฯน้ันมี

หลายประเภท และมีชื่อเรียกรวมกันทั้งหมดวา Drawableโดยจะแยกประเภทออกไดเปน 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 

  ไฟลภาพตาง ๆไมวาจะเปน JPG, PNG, GIF หรือ WebP น้ันอยูในกลุมของ Bitmap Drawable 

ครับ ซึ่งเปนธรรมดาอยูแลวละที่จะตองมีการเอาไฟลภาพที่ Graphic Designer ทําไวให หรือทําเอง หรือ

วาไปหาดาวนโหลดมาใชงาน 

 

 

รูปท่ี 2.24 Bitmap Drawable 

 

ซึ่งไฟลเหลาน้ีสามารถเลือกไดวาจะเก็บไวในโฟลเดอร drawable หรือวา mipmap ทั้งน้ีขึ้นอยู

กับเวอรชันขั้นตํ่าของแอพพลิเคชันน้ัน ๆ เพราะการเอาภาพไปเก็บไวใน mipmap เพื่อใชงานจะรองรับ

เฉพาะ Android 4.3 ขึ้นไป (ยกเวนภาพ 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  

เปน XML Resource อยางหน่ึงของแอนดรอยดที่จะทําใหนักพัฒนาสามารถสรางภาพที่มี

รูปทรงงาย ๆโดยใช XML โดยเก็บไฟลเหลาน้ันไวในโฟลเดอร drawable 

 

 
รูปท่ี 2.25 Shape Drawable 

 

 2.5.5 Vector Drawable 

เปน XML Resource แบบใหมที่ทางแอนดรอยดพัฒนาขึ้นมาใน Android 5.0 Lollipop ซึ่งเปน

การทําใหสามารถใชภาพที่เปนแบบ 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 แบบไหนใหเหมาะสม 

ทีน้ีผูที่หลงเขามาอานก็ตองพิจารณากอนวาแตละภาพที่จะเอามาใชในแอปฯน้ันควรเลือกเปน 

Drawable แบบไหนดี โดยจะมีวิธีพิจารณาแบบงาย ๆ ดังน้ี 

2.5.7 ใช Vector Drawable 

2.5.7.1 เปนภาพ Icon หรือสัญลักษณ 

2.5.7.2 สามารถทําเปนภาพ Vector ได 

2.5.8 เง่ือนไขการใชงาน 

 2.5.8.1 Vector Drawable เดิมทีถูกสรางขึ้นมา เพื่อใชงานบน API 21 ขึ้นไป 

2.5.8.2 ควรใช Support Vector Drawable เพื่อใหรองรับกับเวอรชันตํ่ากวา API21 

2.5.8.3 ตัวไฟลจะอยูในรูป XML และเก็บไวในโฟลเดอร Drawable 

กรณีของ Support Vector Drawable เมื่อแอปฯทํางานบนเคร่ืองที่เปน API 21 ขึ้นไป จะใช Vector 

Drawable โดยตรงเลย แตถาทํางานบนเคร่ืองที่ตํ่ากวา API 21 จะใชไฟลภาพ PNG ที่ถูกสรางขึ้น ตอน 

Compile 

 2.5.9 คําแนะนํา 

 ควรแยก APK ออกเปน 2 แบบ สําหรับ API 21 ขึ้นไป และตํ่ากวา API 21 เพื่อไมใหแอป

ฯมีขนาดบวมเกินจําเปน 

 2.5.10 ใช Shape Drawable 

  2.5.10.1 ภาพเปนรูปทรงพื้นฐาน เชน วงกลม สี่เหลี่ยม 

  2.5.10.2 ใชเปนภาพพื้นหลังสําหรับปุมหรือกรอบขอความ 

 2.5.11 เง่ือนไขการใชงาน 

  2.5.11.1 ไมสามารถทํารูปทรงที่ซับซอนได 

  2.5.11.2 รองรับกับทุกเวอรชัน 

  2.5.11.3 ตัวไฟลจะอยูในรูป XML และเก็บไวในโฟลเดอร Drawable 
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รูปท่ี 2.27 การกําหนดขนาดภาพหนาจอ 

 

2.5.12 ทําไมเจาของบล็อกถึงแยก Mobile แค HDPI, XHDPI และ XXHDPI สวน Tablet แยก

เปน MDPI และ XHDPI เทาน้ัน 

         ถึงแมวาบนโลกของแอนดรอยดน้ันจะมี LDPI, MDPI, HDPI, XHDPI, XXHDPI, XXXHDPI 

แตในความเปนจริงนักพัฒนาก็ไมจําเปนตองทําทุก ๆ Density เสมอไปครับ  

LDPI ตองบอกเลยวายุคน้ีอุปกรณแอนดรอยดที่มี Density ระดับน้ีคงไมหลงเหลืออยูในโลกน้ี

แลวละ เพราะงั้นจึงตัดออกไปไดเลย 

MDPI ในยุคน้ีจะเหลือก็แค Tablet เทาน้ัน สวน Mobile ก็ไมหลงเหลือแลวละ ดังน้ันการสราง 

Drawable สําหรับ MDPI ก็มีไวเพื่อ Tablet เปนหลัก ซึ่งถาสังเกตดี ๆจะเห็นวากรณีที่ทํา Bitmap 

Drawable แยกกันระหวาง Mobile กับ Tablet ก็จะมีแค MDPI สําหรับ Tablet เทาน้ัน 

HDPI จะไมมีใน Tablet ซักเทาไรนัก เพราะ Tablet สวนใหญจะมี Density อยูระหวาง MDPI 

กับ XHDPI สวน Mobile ก็ยังพอมีอยูบาง เลยตองทําเผื่อไว 

XXXHDPI เปน Density ที่กาวขามจุดที่มนุษยจะแยกแยะความแตกตางเมื่อเทียบกับ XXHDPI 

ไดแลวละ เพราะจริงๆแค XXHDPI ก็คมชัดเพียงพอตอสายตามนุษยแลว ดังน้ัน XXXHDPI จึงไมได

จําเปนซักเทาไร แถมยังทําใหตัวแอปฯมีขนาดบวมเกินจําเปนอีก 

https://2.bp.blogspot.com/-k3-LgXihtps/V5GfOEyeAAI/AAAAAAAA9Jg/HqARVYQqssE0NvvY67i7CMP4DeQoorqzwCLcB/s1600/drawable_management_009.jpg
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2.5.13 ไมควรเอา Bitmap Drawable ไปใสไวใน Drawable โดยตรง 

การเอาไฟลภาพไปเก็บไวใน Drawable โดยตรงน้ันไมใชเร่ืองที่ถูกตองซักเทาไร อยางนอยก็

ควรเก็บแยกตาม Density ไวหนอยก็ดี 

 

 

รูปท่ี 2.28 การเก็บแยกตาม Density 

 

ถึงแมวาการเก็บไฟลไวในน้ีโดยตรงก็เหมือนกับ drawable-mdpi ก็เถอะ แตทางที่ดีก็ควรแยก

เปน drawable-mdpi ดีกวา แลวโฟลเดอร drawable คอยเอาไวเก็บพวก Shape Drawable หรือ Vector 

Drawable แทน เพื่อไมใหปนกันมั่วซั่ว 

2.5.14 ภาพ 9-Patch ก็ควรแยกตามขนาดหนาจอเหมือนกันนะ 

             9-Patch เปน Bitmap Drawable อยางหน่ึงที่นักพัฒนาหลายๆคนใชกัน เพราะมันสามารถยืด

และขยายไดโดยไมทําใหสัดสวนของภาพบิดเบี้ยว 

แตเวลาทําภาพ 9-Patch ก็ควรแยกตาม Density อยูดีนะ เพราะวาภาพ 9-Patch สุดทายแลวก็คือ

ภาพที่ขึ้นอยูกับหนวย PX อยูดี ดังน้ันเวลาแสดงบน HDPI กับ XXHDPI ก็จะมีความแตกตางกัน 

         ยกตัวอยางเชน 9-Patch ของภาพปุมที่มีมุมโคงมนจะไมเทากันเมื่อแสดงในหนาจอที่ Density 

ตางกัน แตเจาของบล็อกดันทําภาพไวแคใน drawable-mdpi อยางเดียว เวลาแสดงใน XHDPI ก็จะเห็น

ไดชัดวามุมของปุมจะมีมุมที่โคงนอยลง 

 

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 

ผูที่หลงเขามาอานคนใดคิดวาทํา 9-Patch แลวไมตองทําหลายๆขนาด ยังไงก็ควรทําหลายๆ

ขนาดแยกตาม Density อยู ดีนะครับ แตถาไมซี เ รียสตรงจุดน้ีก็สามารถปลอยขามไปได 

             2.5.15 ควรทดสอบจริงทุกคร้ังเพื่อความมั่นใจ 

        ที่เจาของบล็อกแนะนําน้ันก็นาจะครอบคลุมเกือบทั้งหมดแหละ แตเน่ืองจากแอพพลิเคชัน

ไมไดออกแบบเหมือนๆกันทั้งหมด ดังน้ันทางที่ดีควรทดสอบจาก Emulator หรือเคร่ืองจริง โดยให

ครอบคลุมกับทุกๆ Density ดวย (ทดสอบแยกระหวาง Mobile และ Tablet ดวยนะ) 

             ถาทดสอบแลวพบวามีหนาจอบางขนาดแสดงภาพไมชัดหรือหยาบ ใหดูวาเคร่ืองน้ันเปน 

Density แบบไหน เปน Mobile หรือ Tablet แลวจึงทําภาพที่มีขนาดพอดีกับหนาจอน้ัน ๆ เพิ่มเขาไป 

2.5.16 Graphic Designer ควรรูอะไรบางเวลาทําภาพ 

         ในการทํางานจริงๆนักพัฒนาคงไมไดเปนคนทําเองซักเทาไรนัก สวนมากจะมีคนอ่ืนทํามาให

อยางเชน Graphic Designer แตปญหาก็คือ คนที่ทําภาพใหเคาควรจะทําภาพขนาดเทาไรใหละตองรู

เกี่ยวกับ Configuration Qualifier ดวยหรือไม 

เวลาทําภาพน้ันเจาของบล็อกแนะนําใหออกแบบจากหนาจอที่มีความละเอียดสูงสุดเทาที่ทําได 

(หรือมีอยูบนโลกน้ี) จะเปน Mobile ที่มีหนาจอ 2,560x1,440 px ก็ได แลว Tablet ก็ออกแบบที่ขนาด 

2,560x1,600 px เมื่อเสร็จแลวก็สงภาพแตละสวนให Android Dev ไปจัดการตออีกที แลว Android Dev 

ก็จะเอาไปใชในโปรเจคโดยใช Android Drawable Importer เขามาชวยในการยอรูปสําหรับ Density 

ตาง ๆ แทน 

ดังน้ันสําหรับคนที่ไมใช Android Dev แลวตองทําภาพ เจาของบล็อกแนะนําวาไมตองสนใจ

ในรายละเอียดของบทความน้ีก็ไดครับ เนนทําภาพขนาดใหญๆเผื่อไวก็พอ เด๋ียว Android Dev จะเอาไป

ใชงานเอง โดยใช Plugin เขามาชวย 

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

การสรางโมบายแอพพลิเคชันสําหรับผูเร่ิมตนที่สนใจไมวาจะเปน นักเรียน นิสิต นักศึกษา 

หรือผูที่ประกอบอาชีพตาง ๆ น้ัน การหาเคร่ืองมือหรือโปรแกรมหรือเว็บไซตดังกลาวในปจจุบันมีให

เลือกอยางมากมาย แตที่เปนนิยมมากทั้งในและตางประเทศ ที่มาแรงมาก คือ Thunkable ซึ่งเปน

เว็บไซตที่เรียนรูไดงายมีเคร่ืองมือและชุดคําสั่งที่ใชรูปแบบของ Blockly เปนการสรางบล็อคเสมือนการ

เขียนโปรแกรมที่ใชในการสรางโคด โดย Blockly น้ันเปนผลิตภัณฑในสวนของ Google Education 

ของ Google 

      ดวยรูปแบบการใชงานเคร่ืองมือน้ี ที่ชวยในการเขียนโปรแกรมงายมากขึ้นกวาเมื่อในอดีต เพียงแค

ลากแลววางเทาน้ัน ไมจําเปนตองมีพื้นฐานมากอนหรือไมมีความรูทางดานการเขียนโคดมากอน ก็

สามารถทําไดและใชเวลาไมเยอะในการเรียนรู ดังน้ันไมวาจะประกอบอาชีพใด ก็สามารถสรรคสราง

โมบายแอปพลิเคชันต้ังแตระบบพื้นฐานไปจนถึงขั้นผูประกอบการได  

          Thunkable คืออะไร 

          Thunkable เปนเคร่ืองมือสรางโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อติดต้ังบนสมารทโฟนที่ใช

ระบบปฏิบัติการ Android, IOS โดยเคร่ืองมือที่ใชในการสรางน้ัน นอกจากเคร่ืองมือพื้นฐานแลว ยังมี

การเชื่อมตอไปยังผลิตภัณฑจาก Google , Twitter  และ Microsoft โดยชุดคําสั่งหลังจากที่ออกแบบ

หนาจอดวยเคร่ืองมือตาง ๆ Thunkable คือเว็บไซตที่ใหเราสามารถสรางโมบายแอพพลิเคชัน สวย ๆ ใช

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

mobile apps” สามารถเขาไปทดลองใชงานไดที่ https://thunkable.com 

         ผูสรางโมบายแอพพลิเคชัน สามารถแสดงถึงแนวคิดการเขียนโปรแกรมเปนบล็อก ไดโดยงายดวย

ภาษาอังกฤษอยาง แตตองมีการฝกฝนเคร่ืองมือและชุดคําสั่งใหคลองและปฏิบัติการดานโปรแกรม

ทดลองแยกออกเปนสวน ๆ 

การสรางแอพพลิเคชัน จาก Thunkable 

        - เขาใชงานโดยใชผูใชงานจาก Google 

        - สรางโมบายแอพพลิเคชันจากขั้นพื้นฐานถึงขั้นสูงได 

        - สามารถติดต้ังบนระบบปฏิบัติการ Android และ ระบบปฏิบัติการ iOS ได 

       - สามารถนําขึ้น ดวย Google Play Store สําหรับระบบปฏิบัติการ Android และ ขึ้น App 

Store สําหรับ ระบบปฏิบัติการ iOS ได 

เคร่ืองมือที่นาสนใจใน Thunkable 
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       Media 

          - Speech Recognizer  เปนการรูจําเสียงพูด จาก Google 

          - Text-to-Speech       การแสดงเสียงจากขอความ จาก Google 

 Sensor 

          - Accelerometer         ใชงานดานความเรง 

          - Barcode Scanner      ใชงานดานเคร่ืองอานบารโคด 

          - Clock                      ใชงานดานเวลา 

          - Gyroscope               ใชงานดานวัดการหมุน 

          - Location Sensor       ใชงานดานตําแหนง 

          - NFC Sensor             ใชงานดานเทคโนโลยีสื่อสารไรสายระยะใกล 

          - Orientation Sensor    ใชงานดานการปรับของสมารทโฟน 

          - Pedometer              ใชงานดานการนับกาว 

          - Proximity Sensor      ใชงานดานวัดความใกลชิด 

      Social 

          - Twitter                    เปนการใชบริการสังคมออนไลนของ Twitter 

  Visualization 

          - Google Maps            เปนการใชบริการดานแผนที่ของ Google  

 Artificial Intelligence 

          - Emotion Recognizer เปนการวิเคราะหอารมณ ของ Microsoft 

          - Image Recognizer      เปนการวิเคราะหภาพ ของ Microsoft 

      LEGO MINDSTORMS  สําหรับควบคุมอุปกรณหุนยนต LEGO 

      Experimental 

          - Firebase DB เปนการติดตอกับฐานขอมูล Firebase ของ Google 

          - Spreadsheets เปนการติดตอไฟลตารางทําการออนไลน ของ Google 

นํา Thunkable ไปใชสรางโมบายแอปพลิเคชันอะไรไดบาง 

         - โปรแกรมคํานวณตัวเลขอยางงาย 

         - โปรแกรมสุมตัวเลข 

         - โปรแกรมฝกเขียนตัวอักษร 
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         - โปรแกรมฝกวาดภาพ 

         - โปรแกรมประยุกตดานงานตางๆ ที่ใชฐานขอมูล 

         - โปรแกรมนับการเดิน 

         - โปรแกรมวิเคราะหอารมณ 

 

 
รูปท่ี 2.30 ตัวอยางโปรแกรมวิเคราะหและแสดงเสียง 

 

2.7 ทฤษฎีโปรแกรมตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ 

 2.7.1 ทําไมแอนดรอยดตองใชหนวย DP? 

 วาแตวาแทจริงแลว DP มันมีที่มายังไง และทําไมในการพัฒนาแอพพลิเคชันแอนดรอยดถึงย้ํา

นักย้ําหนาวาตองใชหนวย DP ในการกําหนดขนาดกันนะเมื่อโลกแหงแอนดรอยดน้ันเปดกวางมาก

เกินไป 

จุดเดนอยางหน่ึงของระบบแอนดรอยดที่ทําใหเปนที่ยอดนิยม ก็คือการที่ตัวระบบปฏิบัติการณ

น้ันเปน Opensource จึงทําใหผูผลิตอุปกรณแอนดรอยดหลากหลายเจาตางพากัน 
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 เมื่อตางพากันมาใชแอนดรอยดเหมือนๆกัน นักพัฒนาก็สะดวกสบายสิ เขียนแอพพลิเคชันบน

ระบบเดียว แลวใชงานไดกับอุปกรณหลายๆตัว 

แตทวาดวยความเปน Opensource ก็ทําใหเกิดความยุงยากลําบากกับนักพัฒนาเชนกัน เพราะ

การ Opensource จึงทําใหหลายๆเจาทําอุปกรณแอนดรอยดหลายแบบมาก เจานูนก็ทําออกมาสิบกวารุน 

อีกเจาก็ทําออกมาอีกสิบกวารุนเชนกัน แตทวาของแตละเจาทํากันตามใจฉันกันทั้งน้ัน 

 

 
รูปท่ี 2.31 รูปแบบของ Android และ ios 

 

  ภาพขางบนที่เห็นน้ีคือขนาดหนาจอตาง ๆที่มีอยูบน Android โดยเทียบกับ iOS ในป 2014           

จะเห็นวาฝง Android น้ันมีเยอะมากมายเหลือเกิน ในขณะที่ iOS มีแคไมกี่แบบ 

2.7.2 ความละเอียดเทากัน แตสิ่งท่ีไดกลับไมเหมือนกัน 

ในทุกวันน้ีอุปกรณแอนดรอยดเร่ิมมีความละเอียดหนาจอที่เยอะมากขึ้น โดยเฉพาะมือถือรุน 

Flagship ทั้งหลายที่มีความละเอียดสูงไมตางกับบน Tablet เลย ยกตัวอยางเชน 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 ความละเอียดของภาพหนาจอ 

 

จะเห็นวาเจาของบล็อกสรางกรอบสี่เหลี่ยมโงๆไวขนาด 1,000 x 1,000 px บนทั้งสองเคร่ือง จะ

เห็นวารูปสี่เหลี่ยมบน Nexus 6 มีขนาดดูเล็กกวา เมื่อเทียบขนาดจริง ๆ (ความกวางxยาวxสูงของเคร่ือง) 

ทั้งน้ีก็เพราะวามีความละเอียดหนาจอไมตางนักก็จริง แต Nexus 6 น้ันมีหนาจอขนาดเล็กกวาน่ันเอง 

จากปญหาดังกลาวจึงทําใหการจัดหนาจอยุงยาก เพราะขนาดของ 1 px ของแตละเคร่ืองมันไม

เทากัน โดยเฉพาะอยางยิ่งอุปกรณแอนดรอยดที่มีขนาดหนาจอไมตางกันมากนัก แตดันมีความละเอียด

หนาจอตางกันแบบสุดๆ  

2.7.3 เมื่อใชหนวย PX แลวมีแตเหน่ือยใจ หนวย DP จึงเขามาแทนที 

เมื่อ px ใชแลวไมเวิรก จะไปใชหนวย cm, mm หรือ in ก็จะมีแตปญหามากขึ้น กลายเปนวา 

Fragmentation เพิ่มขึ้นอีกบาน ดัง น้ันทีมพัฒนาแอนดรอยด จึงคิดหนวย DP ขนมา 

             หนวย DP ยอมาจาก Density-independent Pixels หรือบางคร้ังก็เรียกวา DIP แตสวนใหญจะ

เรียก DP กัน ซึ่งหนวยน้ีเปนหนวยที่สมมติขึ้นมาไมไดมีขนาดตายตัว มีไวเพื่อลดจํานวนขนาดหนาจอที่

นักพัฒนาตองจัดการ 

 

http://4.bp.blogspot.com/-zR675qSbTaU/VZW76To6YXI/AAAAAAAAz-4/SLH5YAtBB88/s1600/003.jpg
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2.7.4 การเอาคา DP ไปใชออกแบบหนาจอ 

         ในการกําหนดคาขนาดใน Layout ใหใชเปน DP ทุกคร้ัง แตยกเวนขนาดของตัวหนังสือที่ใหใช

หนวย sp แทน และการกําหนดคา DP สําหรับหนาจอที่แตกตางกัน ไมควรขยายขนาด Layout สําหรับ

หนาจอที่ใหญขึ้น (Tablet) เพราะการแสดงผลบนหนาจอใหญ ควรมีพื้นที่สําหรับแสดง Content ที่เยอะ

ขึ้น ไมใชขยายขนาด Layout ตาง ๆใหใหญตาม จนเหลือพื้นที่นอยลง ซึ่งน้ันจะทําใหหนาจอใหญๆของ 

Tablet ถูกใชงานไมคุมคา 

 

 
รูปท่ี 2.33 การเอาคา DP ไปใชออกแบบหนาจอ 

 

ในบางคร้ังหนวย DP บนอุปกรณแอนดรอยดแตละขนาดอาจจะแตกตางกันก็ได ขึ้นอยูกับ

ความเหมาะสม เชน บน Tablet ภาพจะมีขนาดใหญกวา Phone เล็กนอย ดังน้ันควรสราง Dimension 

Resource แยกกัน แลวเรียกไปใชงาน 

 

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

 

2.7.5 DP เปนแคสวนหน่ึงของ Multiple Screen Supported เทาน้ัน 

         การใชหนวย DP ก็ไมชวยใหแอพพลิเคชันรองรับหนาจอหลายขนาดได ถาหากนักพัฒนา

ออกแบบหนาตาแอเพลิเคชันมาไมดี ไมยืดหยุนกับขนาดหนาจอ หรือการจัดวาง Layout ภายใน Layout 

XML ไมดี ไมสามารถปรับขนาดตามหนาจอหลายๆแบบได ดังน้ันทางที่ดีควรออกแบบหนาตาแอพ

พลิเคชันใหเหมาะสมดวย และใชหนวย DP เขามาชวยเพื่อใหจัดการไดงายขึ้น 

2.8 หลักการใช Database 

 ฐานขอมูลเปนการจัดเก็บขอมูลอยางเปนระบบ ทําใหผูใชสามารถใชขอมูลที่เกี่ยวของใน

ระบบงานตาง ๆ รวมกันได โดยที่จะไมเกิดความซ้ําซอนของขอมูล และยังสามารถหลีกเลี่ยงความ

ขัดแยงของขอมูลดวย อีกทั้งขอมูลในระบบก็จะถูกตองเชื่อถือได และเปนมาตรฐานเดียวกัน โดยจะมี

การกําหนดระบบความปลอดภัยของขอมูลขึ้น 

 2.8.1 Database คือฐานขอมูลประเภทใด 

Database Application  คือ ระบบฐานขอมูลเชิงสัมพันธ เปนการเก็บขอมูลในรูปของตาราง 

( table) ในแตละตารางแบงออกเปนแถวๆ และในแตละแถวจะแบงเปนคอลัมน (Column) ซึ่งใน        

การเชื่อมโยงกันระหวางขอมูลในตารางตางๆ จะเชื่อมโยงโดยใชการอางอิงจากขอมูลในคอลัมนที่

กําหนดไว 

2.8.2 การเขาถึงขอมูล 

การเขาถึงขอมูล (Data Accessibility) ปจจุบันการเขาใชงานโปรแกรม หรือระบบคอมพิวเตอร

มักจะมีการกําหนดสิทธิตามระดับของผูใชงาน ทั้งน้ี เพื่อเปนการปองกันการเขาไปดําเนินการตางๆ กับ

http://3.bp.blogspot.com/-ab2U9dTlF60/VZe4-QC9x0I/AAAAAAAA0EM/ruu3z5dRpqE/s1600/010.jpg
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ขอมูลของผูใชที่ไมมีสวนเกี่ยวของ และเปนการรักษาความลับของขอมูล ดังน้ัน ในการพัฒนาระบบ

คอมพิวเตอรจึงไดมีการออกแบบระบบรักษาความปลอดภัยในการเขาถึงของผูใช และการเขาถึงขอมูล

ของผูอ่ืนโดยไมไดรับความยินยอมน้ัน ก็ถือเปนการผิดจริยธรรมเชนเดียวกับการละเมิดขอมูลสวนตัว 

 

 
รูปท่ี 2.35 การเขาถึงขอมูล 

 

2.9 ทฤษฎ ีJSON 

  JSON (JavaScript Object Notation) คือ รูปแบบของขอมูลที่ใชสําหรับแลกเปลี่ยนขอมูลที่มี

ขนาดเล็ก ซึ่งคนสามารถทําความเขาใจไดงาย และสามารถถูกสรางและอานโดยเคร่ืองไดงาย มันถูก

กําหนดภายใตภาษา JavaScript(JavaScript Programming Language, Standard ECMA-262 3rd Edition 

– December 1999.) JSON เปนรูปแบบขอมูลตัวอักษรที่มีความเปนอิสระอยางสมบูรณ แตจะมีหลักการ

การเขียนที่คุนเคยกับนักเขียนโปรแกรมภาษาตางๆ ได ไมวาจะเปน ภาษา C, C++, C#, Java, Javascript, 

Perl, Python และอ่ืน ๆ คุณสมบัติเหลาน้ีทําให JSON เปนภาษาแลกเปลี่ยนขอมูลที่มีสมบูรณแบบ 

ในการทํางานหลายอยางกับ javascript เราจะพบ JSON เขามาเกี่ยวของดวย ยกตัวอยางการ

ทํางานกับ script หลาย ๆ ตัวที่มีการเรียกขอมูลแบบ AJAX ก็มักจะสงขอความตอบกลับมาในรูปแบบ 

JSON อยู เนือง ๆ จริง ๆ แลว เรารับมาใชตอไดไมยากเลย หากเราเขาใจเร่ืองของ Object 

แลวเราจะขออธิบายเร่ืองของ Object กอน เพราะวา programmer สมัยใหม Object ในการ Program คือ

อะไร หากอยากเขาใจงาย ๆ ใหเรานึกถึง array เอาไว  ใน array ตามปกติ 1 array เราจะมีไดหลาย index 

ซึ่ง index ก็เก็บคาของตัวเองเอาไว ตัวอยางเชน ใน PHP เราเขียนโคดดังน้ี มาตรฐานของฟอรแมต 
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JSON คือ RFC 4627 มี Internet media type เปน application/json และมีนามสกุลของไฟลเปน .json 

ปจจุบัน JSON นิยมใชในเว็บแอปพลิเคชัน โดยเฉพาะ AJAX โดย JSON เปนฟอรแมตทางเลือกในการ

สงขอมูล นอกเหนือไปจาก XML ซึ่งนิยมใชกันอยูแตเดิม สาเหตุที่ JSON เร่ิมไดรับความนิยมเปน

เพราะกระชับและเขาใจงายกวา XML หลายทานที่เร่ิมเขียนเว็บมาไดซักระยะ จะเร่ิมมีการนํา plugin 

หลาย ๆ ตัวมาใช จะพบวาเราไดยินคําวา JSON อยูบอย ๆ หลาย ๆ คนคงสงสัยวามันคืออะไร ทําหนาที่

อะไร บางคนอาจทราบวา มันเปนรูปแบบการสงขอมูลอยางหน่ึง ใช ๆ ไป ลองผิดลองถูก ใชไดบาง 

ไมไดบาง พอถู ๆ ไถ ๆ กันไป แตพอทานไดเขียนเว็บมาถึงจุด ๆ นึง ทานจําเปนตองลงลึกไปกวาน้ี ตอง

เขาใจรูปแบบของมัน เพื่อที่จะประยุกตกับงานตาง ๆ ได โดยบทความน้ีผมจะอธิบายแบบเขาใจงาย ๆ 

JSON หรือ Java Script Object Notation เปนวิธีการที่ทําให JavaScript แลกเปลี่ยนขอมูลกับ 

Server ไดอยางงายดาย รูปแบบของ JSON น้ัน อาจทําใหหลาย ๆ ทานงงกับมันไมมากก็นอย เชน 

บางคร้ังทําไมใช [] บางคร้ังใช {} มันมีเหตุผลอะไร มีความหมายอยางไร ถาจะใหอธิบายรูปแบบเปน

ประโยคก็คือ JSON ถูกสรางขึ้นจากชุดขอมูลของ literal object notation ใน javascript JSON จะใช [] 

แทน array และใช {} แทน hash (หรือ associate array ) แตละสมาชิกคั่นดวย comma (,) และแตละ ชื่อ

สมาชิกคั่นดวย colon (:) 

JSON ยอมาจาก JavaScript Object Notation ซึ่งหลายคนอาจจะงงวา JSON คืออะไร เกี่ยว

อะไรกับ JavaScript ซึ่งจริง ๆ แลวมันคือ Standard format อยางหน่ึงที่เปน text และสามารถอานออก

ไดดวยตาเปลาใชในการสราง object ขึ้นมาเพื่อสงขอมูลระหวางApplication หรือ Applications 

Program Interface (API) โดย format จะมีรูปแบบเปน คู Key-Value หรือเปนแบบ Array และสามารถ

นํามาใชแทน XML format ได JSON เปน format ที่ไดรับการใชงานจาก JavaScript มากอน แตปจจุบัน

มีภาษา programming หลายชนิดที่เร่ิมใชงาน JSON โดนสามารถสรางและ แปลง Format ไปมาได 

 
รูปท่ี 2.36 JSON 
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2.9.1 ประเภทของ JSON 

2.9.1.1 Number ตัวเลขเทาน้ัน 

2.9.1.2 String Unicode ใชเคร่ืองหมาย double-quote (“) เปนตัวบงบอก และสามารถ

ใช backslash syntax ได 

2.9.1.3 Boolean: True or False 

                           2.9.1.4 Array ชุดขอมูล ซึ่งจะเปนชนิดใดก็ได ใชสัญลักษณ square bracket 

[var1,var2] เปนตัวแสดง และคั้นดวย comma แตละคาใน array 

              2.9.1.5 Object ชุดขอมูลที่เปนคู Key-Value แบบ strings ใชสัญลักษณปกกา 

{key1:value1,key2:value2} ใช comma เปนตัวแบงแตละคู และใช colon เปนตัวแบงระหวาง key และ 

value 

                            2.9.1.6 Null คาวาง 

2.9.2 JSON Schema 

JSON Schema ใชสําหรับแสดง format โครงสรางของ JSON เพื่อทํา validation, 

documentation และ interaction control เอางายๆคือการติดตอไปยัง application เราจําเปนตองสง 

request ที่ทาง application ตองการไปใหครบถวน ซึ่ง Schema จะเปนตัวบอกวาขอมูลตองมีอะไรบาง 

ซึ่งใชหลักการเดียวกับ XML Schema (XSD)  ถึงจะไมมีมาตราฐานของ file extension แตหลายคนก็

แนะนําวาใหใช  .schema.json 
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รูปท่ี 2.37 ตัวอยางโคด JSON 

 

2.9.3 JSON สามารถสรางได 2 อยาง 

     2.9.3.1 การจัดเก็บในชุดขอมูลที่มีชื่อขอมูลและขอมูลคูกัน  ในภาษาตาง ๆ ขอมูลจะ

จัดอยูในรูปแบบของ Object, record, struct, dictionary, hash table, keyed list หรือ assosiative array 

2.9.3.2 ลําดับของคาขอมูล ในภาษาโปรแกรมสวนใหญ จะจัดอยูในรูปแบบของarray, 

vector, list หรือ sequence 

2.9.4 โครงสรางของ JSON 

JSON น้ันใชลักษณะภาษาของ Javascript แตไมถูกมองวาเปนภาษาโปรแกรม กลับถูกมองวา

เปนภาษาในการแลกเปลี่ยนขอมูลมากกวา ในปจจุบันมีไลบรารีของภาษาโปรแกรมอ่ืน ๆ ที่ใช

ประมวลผลขอมูลในรูปแบบ JSON มากมาย ตัวอยางของ JSON  

[ 

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

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

    ] 
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      JSON น้ันยังสามารถจัดเก็บขอมูลที่เปน ลักษณะของ Master - Detail ไดอีกดวย ตัวอยางการ

จัดเก็บขอมูล 

[ 

      {"firstname" : "name",  

       "lastname": "name", 

       "address" : [  

                          {  

                            "address1" : "adress", 

                            "province" : "bangkok", 

                            "country" : "Thailand"  

                          } 

                       ] 

        } 

    ] 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 ประชากร 

 ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2 สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพขอการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชา          

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable  สําหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  ขั้นที่ 1 สํารวจนักศึกษาในกลุมประชากรที่มีผลการเรียนเฉลี่ยมากกวา .00 จัดเปนกลุม

เกง ผลการเรียนเฉลี่ย 2.25 แตไมเกิน 3.00 จัดเปนกลุมปานกลาง และผลการเรียนเฉลี่ยตํ่ากวา 2.25 

จัดเปนกลุมออน เลือกนักศึกษาจากกลุมดังกลาวมากลุมละ 1 คน เพื่อใชในการทดลองแบบเด่ียว (1:1) 

รวมจํานวนนักเรียน 3 คน 

  ขั้นที่ 2 พัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพเคร่ืองมือหลังจากที่ใชทดลองกับกลุมที่ 1 แลว 

เลือกนักศึกษาจากกลุมเกง ปานกลาง และออนมากลุมละ 3 คน เพื่อใชในการทดลองแบบกลุม (1:10) 

รวมจํานวนนักเรียน 9 คน 

  ขั้นที่ 3 พัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพเคร่ืองมือหลังจากที่ใชทดลองกับกลุมที่ 2 แลว 

เลือกนักศึกษาจากกลุมเกง ปานกลาง และออนมากลุมละ 10 คน เพื่อใชในการทดลองแบบภาคสนาม 

(1:100) รวมจํานวนนักเรียน 30 คน 

เคร่ืองมือในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

 1. พัฒนาสื่อการเรียนการสอนบนระบบเครือขายคอมพิวเตอร วิชา การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตน สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
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 2. แบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การรวบรวมขอมูล ผู วิจัยไดรวบรวมขอมูลระหวางวันที่  1 พฤศจิกายน  2564 ถึงวันที่                

15 กุมภาพันธ 2565 เพื่อใหแสดงผลในฐานขอมูลทางอินเทอรเน็ต สําหรับการดําเนินการรวบรวม

ขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังน้ี 

 1. แบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest)  

  เปนเคร่ืองมือวัดผลกระทบของการวิจัย ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

   1) ขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบ

กอนเรียน กอนที่จะเร่ิมเรียนหนวยที่ 1,2,3 ซึ่งเปนหัวเร่ืองแรกกอนเขาสาระการเรียนและจะอยูในชุด

การเรียน โดยแสดงผลบนระบบปฏิบัติการบนมือถือผลจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนของนักศึกษา

แตละคนจะถูกสงเก็บรวบรวมไวในฐานขอมูลทางอินเทอรเน็ต แลวผูรายงานจึงนํามาหาคาทางสถิติ 

   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 ภายหลังที่ไดเรียนหนวยที่จบแตละหนวย ซึ่งจะอยูตอนทายแตละหนวยการ

เรียน โดยแสดงผลบนระบบปฏิบัติการบนมือถือผลจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักศึกษาแต

ละคนจะถูกสงเก็บรวบรวมไวในฐานขอมูลทางอินเทอรเน็ต แลวผูรายงานจึงนํามาหาคาทางสถิติ 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวยการนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝก

ปฏิบัติและคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาคาคะแนนเฉลี่ยและ               

คารอยละ แลวนําไปวิเคราะหประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 

ของชุดการเรียนตามเกณฑ E1/E2 ต้ังเกณฑไวที่ 80/80 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อน ±2.5 

 1. การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใชสูตรดังน้ี (อางจาก ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว 

เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136) 
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100x 
A
N

X

E1 












=

∑
 

    เมื่อ  E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     EX  = คะแนนรวมของแบบฝกหัดหรืองาน 

     A = คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

     N = จํานวนผูเรียน 

   การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ ใชสูตรดังน้ี (อางจาก ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136) 

  

100x 
B
N

F

E 2 












=

∑
 

    เมื่อ  E1  = ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

     EF = คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 

     B = คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

     N = จํานวนผูเรียน 

 

 2. ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 ที่มีตอการใช

งานโปรแกรม  Thunkable ดวยสถิติคาเฉลี่ย,  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 การวิจัยเร่ือง “การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน

ดวยโปรแกรม Thunkable  ” ตองการขอมูลเพื่อไปทํางานวิจัยที่นําไปใชประโยชนในการพัฒนาการ

เรียนการสอน โดยใชระบบปฏิบัติการบนมือถือ ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอมูล ซึ่ง

ไดแจกแบบสอบถามใหกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน และสรุปผลการวิเคราะห ดังน้ี 

 

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตนดวย

โปรแกรม   Thunkable  

 ตารางที่ 4.1  ผลการวิเคราะหขอมูล 

คะแนน 
จํานวน 

(N) 

�̅� 

E1/E2 ทดสอบยอย 

(E1) 

หลังเรียน 

(E2) 

กอนเรียน 

(E1) 

หลังเรียน 

(E2) 

480 489 30 16.00 16.30 80.00/81.50 

 

จากตาราง คะแนนเฉลี่ย จากการทําแบบทดสอบยอยทายหนวยกอนการเรียน ( E1) คิดเปน

รอยละ 80.00 และคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ( E2 ) คิดเปน

รอยละ 81.50 เปนไปตามเกณฑ 80/80 
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 ตอนที่ 2 การสํารวจความคิดเห็นของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2          

ที่มีตอการใชงานโปรแกรม  Thunkable  

 ตารางที่ 4.2  แสดงความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับชั้นปที่ 2 ที่มีตอการใชงานโปรแกรม  Thunkable 

ท่ี รายการประเมิน 5 4 3 2 1 Χ  S.D. 

ระดับ 

ความ

คิดเห็น 

1 ความยาก-งาย ของรูปแบบ

การเขาไปใชงาน 

26 

(26.8%) 

41 

(42.3%) 

23 

(23.7%) 

4 

(4.1%) 

3 

(3.1%) 

3.86 0.97 เห็นดวย

มาก 

2 มีการออกแบบหนาจอให

ใชงานงาย เมนูไมซับซอน 

30 

(30.9%) 

35 

(36.1%) 

26 

(26.8%) 

3 

(3.1%) 

3 

(3.1%) 

3.89 0.99 เห็นดวย

มาก 

3 กระบวนการทํางานของ

ระบบมีความรวดเร็วในการ

ใชบริการ 

23 

(23.7%) 

39 

(40.2%) 

17 

(17.5%) 

13 

(13.4%) 

5 

(5.2%) 

3.64 1.14 เห็นดวย

มาก 

4 ความถูกตอง แมนยํา และ

ครบถวน  ของขอมูล 

29 

(29.9%) 

37 

(38.1%) 

22 

(22.7%) 

7 

(7.2%) 

2 

(2.1%) 

3.87 1.00 เห็นดวย

มาก 

5 ขอมูลที่ได ตอบสนองความ

ตองการของผูใช 

35 

(36.1%) 

31 

(32.0%) 

20 

(20.6%) 

8 

(8.2%) 

3 

(3.1%) 

3.90 1.09 เห็นดวย

มาก 

6 ระบบมีความทันสมัยเปน

ปจจุบัน 

32 

(33.0%) 

35 

(36.1%) 

18 

(18.6%) 

8 

(8.2%) 

4 

(4.1%) 

3.86 1.10 เห็นดวย

มาก 

7 ความสะดวกในการใชงาน

โปรแกรม รูปแบบและ

วิธีการนําเสนอ 

35 

(36.1%) 

34 

(35.1%) 

18 

(18.6%) 

9 

(9.3%) 

1 

(1.0%) 

3.96 1.01 เห็นดวย

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

ระดับ 

ความ

คิดเห็น 

8 รูปแบบและวิธีการ

ประมวลผล เขาใจงาย 

31 

(32.0%) 

37 

(38.1%) 

22 

(22.7%) 

4 

(4.1%) 

3 

(3.1%) 

3.92 1.00 เห็นดวย

มาก 

9 ความเหมาะสมในการใช

งานโปรแกรม ขอมูล

ตอบสนองตอความตองการ

ของผูใช 

35 

(36.1%) 

37 

(38.1%) 

16 

(16.5%) 

5 

(5.2%) 

4 

(4.1%) 

 

3.97 1.06 เห็นดวย

มาก 

10 ความสามารถของระบบ

ในการนําไป ใชประโยชน 

41 

(42.3%) 

26 

(26.8%) 

24 

(24.7%) 

5 

(5.2%) 

1 

(1.0%) 

4.04 0.99 เห็นดวย

มาก 

11 ความพึงพอใจในภาพรวม

ตอการใชงานระบบ 

38 

(39.2%) 

32 

(33.0%) 

18 

(18.6%) 

4 

(4.1%) 

5 

(5.2%) 

3.96 1.10 เห็นดวย

มาก 

 

 จากตารางที่ 4.2 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจตอการใชงานโปรแกรม ในขอ                      

ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความสามารถของระบบในการนําไปใชประโยชน อยูในระดับเห็นดวยมาก       

( x�= 4.04, S.D. = 0.99) รองลงมา ความเหมาะสมในการใชงานโปรแกรม ขอมูลตอบสนองตอความ

ตองการของผูใช อยูในระดับเห็นดวยมาก (x�=3.97, S.D. = 1.60) และขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุด คือ 

กระบวนการทํางานของระบบ มีความรวดเร็วในการใชบริการ อยูในระดับเห็นดวยมาก (x� =3.64, S.D. 

= 1.14) 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัยอภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเร่ือง “การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน

ดวยโปรแกรม Thunkable” ตองการขอมูลเพื่อไปทํางานวิจัยที่นําไปใชประโยชนในการพัฒนาการเรียน

การสอน โดยใชระบบปฏิบัติการบนมือถือ ดังตอไปน้ี 

 

สรุปผลการวิจัย 

 1. จากการทําแบบทดสอบยอยทายหนวยกอนการเรียน ( E1) คิดเปนรอยละ 80.00 และคะแนน

จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ( E2 ) คิดเปนรอยละ 81.50 เปนไปตาม

เกณฑ 80/80 

 2. ความพึงพอใจตอการใชงานโปรแกรม ในขอ ที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความสามารถของ

ระบบในการนําไปใชประโยชน อยูในระดับเห็นดวยมาก  ( x�= 4.04, S.D. = 0.99) รองลงมา ความ

เหมาะสมในการใชงานโปรแกรม ขอมูลตอบสนองตอความตองการของผูใช อยูในระดับเห็นดวยมาก 

(x�=3.97, S.D. = 1.60) และขอที่มีคาเฉลี่ยตํ่าสุด คือ กระบวนการทํางานของระบบ มีความรวดเร็วใน

การใชบริการ อยูในระดับเห็นดวยมาก (x� =3.64, S.D. = 1.14) 

 

อภิปรายผล 

การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปที่ 2  สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ผลการวิจัย  พบวา เปนไปตาม

สมมติฐานที่ต้ังไว ซึ่งอภิปรายผลไดดังน้ี 
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จากการวิเคราะหประสิทธิภาพของชุดการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเบื้องตนดวยโปรแกรม Thunkable ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เปนไป

ตามสมมติฐานที่ต้ังไว  

ขอเสนอแนะ 

ชุดการเรียนดวยระบบปฏิบัติการบนมือถือจะทํางานไดดีตามประสิทธิภาพของบทเรียนจะตอง

เรียนผานระบบเครือขายระบบ Internet ตองมีความเร็วของระบบ Internet เพื่อความรวด เร็วใน            

การใชงาน 

 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

 เพิ่มระบบมัลติมีเดียใหมากขึ้น ใหผูเรียนสามารถเลือกวาจะอานทําความเขาใจดวยตนเอง หรือ

ดูวิดีโอคลิป การบรรยายสาธิตการเขียนโปรแกรม ขั้นตอนการติดต้ังโปรแกรม 
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คูมือประกอบการใชงานส่ือการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1. หนา Login เขาสูแอพพลิเคชัน จะมีชองใส StudenID และ Name เพ่ือเขาสู  

แอพพลิเคชัน ดังรูปท่ี 1 หากไมมีสามารถสมัครไดโดยการกด Register ดังรูปท่ี 2 

รูปท่ี 1 หนา Login 

2.หนา Register จะมีชองใส StudenID , Name , No. , Class เพ่ือสมัครสมาชิก ดังรูปท่ี 2 

รูปท่ี 2 หนา Register 



 

3. เม่ือกด Login จะเขาสูหนา Home ของแอพพลิเคชัน ดังรูปท่ี 3 และจะมีปุมเพ่ือเขาสูหนา 

แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา , แบบทดสอบหลังเรียน 

 

รูปท่ี 3 หนา Home 

4.หนาเขาสูหนาแบบทดสอบกอนเรียน  ดังรูปท่ี 4 

รูปท่ี 4 หนาแบบทดสอบกอนเรียน 



 

5.หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 5 

รูปท่ี 5 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 1 

 

6. หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 6 

รูปท่ี 6 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 2 



 

7. หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 7 

รูปท่ี 7 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 2 

 

8. หนาแบบทดสอบกอนเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 8 

รูปท่ี 8 หนาแบบทดสอบกอนเรียนขอ 3 



 

9. เม่ือทําแบบทดสอบกอนเรียนเสร็จ จะแสดงคะแนนท่ีได ดังรูปท่ี 9 

รูปท่ี 9 หนาแสดงคะแนนท่ีได แบบทดสอบกอนเรียน 

10. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 10 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 11 

 

รูปท่ี 10 หนาเนื้อหาท่ี 1 



 

11 หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 11 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 12 

รูปท่ี 11 หนาเนื้อหาท่ี 2 

12. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 12 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 13 

รูปท่ี 12 หนาเนื้อหาท่ี 3 



 

13. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 13 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 14 

รูปท่ี 13 หนาเนื้อหาท่ี 4 

14. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 14 เม่ือเลื่อนลงมาจะไปยังอีกบทหนึ่ง ดังรูปท่ี 15 

รูปท่ี 14 หนาเนื้อหาท่ี 5 



 

15. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 15  

รูปท่ี 15 หนาเนื้อหาท่ี 6 

16. หนาเนื้อหา ดังรูปท่ี 16 

รูปท่ี 16 หนาเนื้อหาท่ี 7 

 



 

17. หนาแบบทดสอบหลังเรียน จะมีขอความแสดงดังรูปท่ี 17 

รูปท่ี 17 หนาเขาสูหนาแบบทดสอบหลังเรียน 

18. หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 18 

รูปท่ี 18 หนาแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 1 



 

19. หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 19 

รูปท่ี 19 หนาแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 2 

20. หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 20 

รูปท่ี 20 หนาแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 3 



 

21.หนาแบบทดสอบหลังเรียนมี โจทยใหเลือคําตอบ 4 คําตอบ ดังรูปท่ี 21 

รูปท่ี 21 หนาแบบทดสอบหลังเรียนขอ 4 

 

21. เม่ือทําแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จ จะแสดงคะแนนท่ีไดดังรูปท่ี 21 

รูปท่ี 22 หนาแสดงคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
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