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บทคัดย่อ 
 
 แอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั (Thai consonant in lonely space) ถูกพฒันาและออกแบบ
มาเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกบัตวัอกัษรไทยทั้ง 44 ตวั มีเน้ือหาและรูปภาพที่ท าให้สามารถเขา้ใจไดง้่าย 
 แอพพลิเคชันตัวอักษรไทย 44 ตัว (Thai consonant in lonely space) ได้จัดท าขึ้นโดยใช้
โปรแกรม Thunkable X ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่มีไวส้ าหรับการท าแอพพลิเคชัน และในส่วนของตัว
แอพพลิเคชันมีแบบฝึกหัดจ านวณ 10 ข้อ 2 ตัวเลือก ส าหรับทดสอบความรู้หลังการศึกษาเพื่อ
ทดสอบความรู้ของผูใ้ชง้านอีกดว้ย 
 ทางคณะผูจ้ดัท าไดม้ีการน าแอพพลิเคชนัแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั ไปจดัแสดงที่งาน 
ATC นิทรรศน์ โดยมีนักเรียนตั้งแต่ประถมไปจนถึงมธัยมปลายรวมทั้งนักศึกษาระดับปวช. ได้
ทดลองใช้งานแอพลิเคชันและท าแบบฝึกหัด นั่นเป็นส่ิงท่ียืนยนัได้ว่าคณะผูจ้ัดท าได้น าความรู้
ความสามารถที่ศึกษามาใชใ้ห้เกิดประโยชน์สูงสุด 
  

 



 

II 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 โครงการฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงไดอ้ย่างดีก็เพราะไดร้ับกรุณาจากอาจารย ์ คุณานนท ์  สุขเกษม  
และอาจารย ์ สุลาวลัย ์ บุริจนัทร์ ที่ได้ให้ค  าแนะน าและค าปรึกษาเกี่ยวกบัการสร้างและออกแบบ
แอพพลิเคชันตวัอักษรไทย 44 ตัว (Thai consonant in lonely space) ผูท้ าโครงการรู้สึกซาบซ้ึงใน
ความอนุเคราะห์จากท่านเป็นอย่างมาก   และกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
 ผูท้ าโครงการขอกราบขอบพระคุณ  คุณพ่อ  คุณแม่  และเพื่อนๆ  พี่ๆ  ที่ให้ก าลงัใจและให้
โอกาสบุตรได้รับการศึกษาในระดับต่าง ๆ  จนกระทัง่ได้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพน้ีรวมทั้งคณาจารยทุ์กท่านในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีได้ประสิทธ์ิประสาทวิชา
ความรู้และค าส่ังสอนให้กบัผูท้ าโครงการในการเรียนทุกระดบัชั้น 

ขอขอบพระคุณครอบครัวที่ให้การช่วยเหลือในทุก ๆ ด้าน จนท าให้ประสบความส าเร็จ
ลุล่วงไปได้ด้วยดี ขอขอบคุณ  เพื่อนๆ  พี่ๆ  น้อง ๆ  ทุกคนในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ  ที่เป็นก าลังใจและคอยให้ความช่วยเหลือในการท า
โครงการฉบบัน้ี 
 สุดทา้ยความรู้และประโยชน์ที่ไดร้ับจากโครงการฉบบัน้ีผูท้ าโครงการขอมอบความดีท่ีได้
น้ีให้แก่ผูมี้พระคุณทุกท่าน 
 
 
                                              นางสาว นภสัสร   ยืนนาน 
                                                                                                นาย นราธร   ไกรสิน 
                                                นาย รัชพล            สุธาบุญ 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
 1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
  ว่าดว้ยการศึกษาระดับชั้นอนุบาลจดัว่าเป็นขั้นแรกของการศึกษาเรียนรู้ภายในรั่วโรงเรียน
ของเด็กอายุตั้งแต่ 3-5 ปี เด็กในวยัน้ีถือเป็นวยัเหมาะแก่การเรียนรู้ โดยสามารถพูดภาษาไทยไดแ้ต่
ยงัไม่สามารถอ่านและเขียนเป็นประโยคได้ จึงต้องเร่ิมตั้งแต่การรู้จักกับตัวอักษรไทยซ่ึงมีอยู่
ทั้งหมด 44 ตวัอกัษร ซ่ึงถือเป็นพ้ืนฐานและขั้นตอนแรกเร่ิมก่อนเรียนในเน้ือหาต่อ ๆ ไปได ้แต่ดว้ย
เด็กวยัน้ียงัถือว่าเป็นวยัของความซุกซนจึงยากต่อการท่ีจะให้มานั่นอ่านจากในหนังสือเน่ืองด้วยใน
ยุคปัจจุบนัมีการท าเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทต่อสังคมในยุคปัจจุบนัมาก ท าให้การตอ้ง
อ่านจากในหนงัสือถือมีความน่าสนใจลดลงและยงัคงเป็นกระดาษซ่ึงสามารถเกิดความเสียหายหรือ
ฉีกขาดรวมไปถึงเกิดการสูญหายได้ ควรน าเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มาสอดแทรกการเรียนการสอน
เพื่อชกัจูงให้เกิดความสนใจในการเรียนและฝึกฝนให้เด็กเกิดการเรียนรู้และพฒันาสมองดว้ยตนเอง 

ทางคณะได้แลเห็นปัญหาดังกล่าวจึงเป็นโอกาสดีที่จะได้น าความรู้ที่เรียนจากในสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชแ้ละจดัท าเป็นแอพพลิเคชันส่ือการเรียนการสอนในระดับชั้น
อนุบาลศึกษาเพื่อช่วยดึงดูดให้เด็กหรือผูใ้ชม้ีความกระตือรือร้นในการศึกษาเล่าเรียนได ้เน่ืองจากใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีทนัยุคทนัสมยัเขา้มามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนท าให้เด็กและผูใ้ชเ้กิด
ความน่าสนใจและหันมาใชเ้ทคโนโลยีในการเรียนรู้แทนการนัง่อ่านจากในหนงัสือ รวมไปถึงจาก
ใช้ลูกเล่นตวัการ์ตูนที่สามารถเห็นเป็นรูปตวัการ์ตูนต่าง ๆ ท่ีดึงดูดความน่าสนใจแลว้จะช่วยเป็น
สัญลกัษณ์ในการจดจ าของเด็กอนุบาลศึกษาซ่ึงเป็นวยัที่พร้อมกับการเรียนรู้เร่ืองตวัอกัษรของไทย 
44 ตวัอกัษร ได้อย่างทนัสมยัและสะดวกสบายต่อการศึกษา การเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชันซ่ึงท าขึ้น
โดยมุ่งเนน้การสอดแทรก เสียง รูปภาพ ตวัการ์ตูน รวมไปถึงค าศพัท์ง่ายท่ีสามารถน าจากตวัอกัษร
มาต่อเติมและถือเป็นพ้ืนฐานท่ีส าคญัของการเรียนรู้ในวนัต่อ ๆ ไป 

แอพพลิชันน้ีเราสร้างขึ้นมาเพ่ือช่วยดึงดูดความน่าสนใจและกระตุ ้นเด็กในระดับชั้น
อนุบาลศึกษาให้เกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้มากยิ่งขึ้นกว่าการเรียนจากในหนงัสือ เราหวงัว่าแอพ
พลิเคชันน้ีจะเป็นประโยชน์กับผูใ้ช้รวมไปถึงอาจารยผู์ส้อนและผูป้กครองของเด็กในระดับชั้น
อนุบาลศึกษา เพื่อช่วยให้บุตรหลานและลูกศิษยข์องตนเกิดความสนุกสนานในระหวา่งการเรียน ใน  
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1.2 วัตถุประสงค์ของโครงกำร 
        1.2.1 เพื่อเป็นส่ือการสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทยทั้ง 44 ตวั ส าหรับเด็กในระดบัปฐมวยั 
        1.2.2 เพือ่ให้เด็กในระดบัอนุบาลศึกษาทีใ่ชง้านแอพพลิเคชนั ไดม้ีความรู้เร่ืองตวัอกัษภาษาไทย 
  ทั้ง 44 ตวั ไดอ้ย่างแม่นย  ามากยิ่งขึ้น                                  
        1.2.3 เพื่อประยุกตใ์ชค้วามรู้ในการเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์                                                                
 

1.3 ขอบเขตของโครงกำร  
              1.3.1 ติดตั้งไดท้ั้ง Andriod และ iOS 
                    1.3.2 สามารถใชใ้น Andriod และ ios ไดทุ้กเวอร์ชนั 
                1.3.3 หากจะตดิตั้งผ่านพีซีจะตอ้งติดตั้งโปรแกรม emulator ลงในเคร่ือง 
                             - เช่น โปรแกรมAndroid emulator แลว้จึงติดตั้งแอพผ่าน emulator อีกท ี
                    1.3.4 ความละเอียดสูงสุดที่ 1920 x 1080  
                    1.3.5 ควรมีพ้ืนท่ีในROM 2 GB ขึ้นไป 
                    1.3.6 เป็นแอพพลิเคชนัสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
                    1.3.7 เล่ือนได ้53 หนา้ 
                    1.3.8 ปุ่มตวัอกัษรทั้งหมด 44 ตวัอกัษร 
                    1.3.9 มีวีดิโอสอน 1 วีดิโอ 
                    1.3.10 เกมตวัเลือก 1 เกม 5 ขอ้ 2 ตวัเลือก  
                    1.3.11 กดท่ีตวัอกัษรไดที้ละรอบไม่สามารถกดซ ้าได ้
                    1.3.12 ใชโ้ปรแกรม Tunkable x ในการสร้าง 
                    1.3.13 ใชส้ าหรับเด็กระดบัปฐมวยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

https://ai2thunk.wordpress.com/2017/10/11/preview-android-emulator/
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1.4 ขั้นตอนกำรด ำเนนิงำน 
      1.4.1 คิดหัวขอ้โครงการ 
      1.4.2 จดัท าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ 
      1.4.3 เสนอหัวขอ้โครงการ 
      1.4.4 ศึกษาโปรแกรม Tunkable x 
      1.4.5 จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 1-2 
      1.4.6 ส่งเอกสารโครงการบทที่ 1-2 
      1.4.7 ออกแบบตวัแอพพลิเคชนั 
      1.4.8 จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 3 
      1.4.9 ส่งเอกสารโครงการบทที่ 3 
      1.4.10 ด าเนินการสร้างแอพพลิเคชนั 
      1.4.11 ทดสอบระบบแอพพลิเคชนั 
      1.4.12 ตรวจสอบขอ้ผิดพลาดและแกไ้ขปัญหา 
      1.4.13 น าเสนอโครงการ 
      1.4.14 จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 4-5 
      1.4.15 ส่งเอกสารโครงการบทที่ 4-5 

                    1.4.16 จดัท ารูปเล่มโครงการทั้งหมด  
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                                                                                                  คิดหัวขอ้โครงการ 

 
 
                                                                      จดัท าเอกสารแบบเสนอร่าง 

 
 
 
           
         เสนอโครงการ                                                    แกไ้ข 

                                                                                                                                                             No 
            Yes 
 

                                                                                              ศึกษาโปรแกรม Tunkable 
 
 

 จดัท าเอกสารโครงการบทท่ี 1-2 
 

 
 

                                                                                     ส่งเอกสารโครงการบทท่ี 1-2                                                                           แกไ้ข 
                                                                                                                                                                                No 
                                                                                 Yes 

      
 ออกแบบโครงสร้างแอพพลิเคชนั 

 
 

      จดัท าเอกสารโครงการบทท่ี 3 

 
 
 
  ส่งเอกสารโครงการบทท่ี 3                                                                                          แกไ้ข 

                                                                                                                                                                                No 
                                                                                                                       Yes 
 

                                                                                    A 
 

รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการท างาน 

เร่ิมตน้ 
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                                                                                                                  A 
          
 
                                                                                              ด าเนินการสร้างแอพพลิเคชนั 
 

 
  

                                                             ทดสอบตวัแอพพลิเคชนั                                                            แกไ้ข                                                     

 
 
                                                                ตรวจสอบขอ้ผิดพลาดและแกไ้ขปรับปรุง 

 
 

 
                                                                              น าเสนอโครงการ                                                                             แกไ้ข 

                                                                 No 
 

 
 

                  
 

                                                                                         ส่งเอกสารโครงการบทท่ี 4-5                                                                          แกไ้ข 

                                                                             No 
                             Yes 

                
 
 

 
 

 
                         
 
 
 

รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการท างาน (ต่อ)  

No 
 Yes 

Yes 

จดัท ำรูปเล่มทั้งโครงกำรทั้งหมด 

        จดัท าเอกสารโครงการบทท่ี 4-5 

 ส้ินสุดกำรท ำงำน 
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1.5 ระยะเวลำกำรท ำโครงกำร 
ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใช้ระยะเวลาการพฒันา ตั้งแต่เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 

ถึงเดือน กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2563 ดงัตารางท่ี 1.1 
 

  ตำรำงที่ 1.1 ระยะเวลาการท าโครงการ 

ล ำดับ
ที่ 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

ระยะเวลำกำรด ำเนินงำน 

ปี พ.ศ. 2562 
ปี พ.ศ. 
2563 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

1 คิดหัวขอ้โครงการ          

2 
จดัท าเอกสารแบบ
เสนอร่างโครงการ 

         

3 เสนอหัวขอ้โครงการ          

4 
ศึกษาการ
ระบบปฏิบตัิการ 
Android และ IOS 

         

5 
ศึกษาโปรแกรม 
ขั้นตอนการท างาน 

        
 
 

6 
พฒันาระบบและ
ปรับปรุงแกไ้ข 

         

7 
ทดสอบการท างานของ
แอพพลิเคชนั 

         

8 
แกไ้ขปัญหา
ขอ้บกพร่อง 

                    

      
1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
      1.6.1 ไดส่ื้อการเรียนการสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวัให้ส าหรับเด็กในระดบัชั้นอนุบาลศึกษา 
      1.6.2 สอนให้เด็กในระดบัชั้นอนุบาลศึกษา ไดมี้ความรูเ้ร่ืองตวัอกัษรภาษาไทยทั้ง 44 ตวั  
      1.6.3 ไดน้ าความรู้ในการเรียน สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชใ้ห้เกิดประโยชน ์
 
 



7 
 

1.7 งบประมำณที่ใช้ในกำรท ำโครงกำร 
      1.7.1 ค่าพิมพเ์อกสาร 500 บาท 
      1.7.2 ค่าแผ่น DVD   50 บาท 
      1.7.3 ค่าท าเล่มเอกสารโครงการ 200 บาท 
      1.7.4 ค่ากระดาษ  400 บาท 
      รวมเป็นเงิน                                             1,150               บาท 
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บทที่ 2 
เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
  ในการศึกษาผลงานที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง แอพพลิเคชันตัวอักษรไทย 44 ตัว (Thai 
consonant in  lonely space) ซ่ึงนบัว่าเป็นองคป์ระกอบท่ีมีความส าคญัมาก จะท าให้โครงการมีความ
ครบถว้นสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นคณะผูจ้ดัท าไดแ้บ่งเอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้งออกเป็นหัวขอ้ ดงัน้ี 

2.1 ความตอ้งการของระบบทีเ่หมาะสม 
2.2 หลกัการในการสร้างแอพพลิเคชนั 
2.3 โค๊ดโปรแกรม 
2.4 หลกัการออกแบบโลโก ้ 
2.5 หลกัการออกแบบภาพพ้ืนหลงั  
2.6 ทฤษฎีเทคนิคการใชเ้สียงประกอบ 
2.7 ทฤษฏีแอนนิเมชนั  
2.8 ความเป็นมาของโปรแกรมThunkable x    
2.9 ทฤษฎีเกี่ยวกบัการสร้างแอพพลิเคชนั    
2.10 โปรแกรมท่ีถูกน าใชง้านร่วมกบัการสร้างโครงการ 

 
2.1  ความต้องการของระบบที่เหมาะสม 
       2.1.1 ตอ้งการน าส่ือการเรียนการสอน 

       2.1.2 แอพสามารถน าส่ือการสอนให้แก่ผูใ้ชไ้ด้ 
       2.1.3 สามารถน าขอ้มูลเกี่ยวกบัตวัแอพไปพฒันาต่อได ้

       2.1.4 ตวัแอพสามารถมีประโยชน์แก่ผูใ้ชง้านได ้

 
2.2  หลักการในการสร้างแอพพลิเคชัน 
 ในสังคมยุคปัจจุบนัในความส าคญักบัการใชโ้ทรศพัทม์ือถือในชีวิตประจ าวนัเป็นอย่างมาก 
ซ่ึงเรียกได้ว่าเป็นปัจจยัในการด าลงชีวิตอีกขอ้หน่ึงก็ยงัได ้จึงมีการน าแอพพลิเคชันต่าง ๆ เพื่อใช้
ประโยชน์มากมายเขา้มาเกี่ยวขอ้งท าให้เกิดผูค้ิดคน้ตวัแอพพลิเคชนัเพื่อสังคมในยุคปัจจุบนัเพ่ิมมาก
ขึ้นอยู่ทุกวนั  
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2.2.1 ความหมายของแอพพลิเคชัน่ 
แอพพลิเคชั่น (Application) หมายถึง โปรแกรม หรือชุดส่ัง ท่ีใช้ควบคุมการ

ท างานของคอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ีและอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เพ่ือให้ท างานตามค าส่ัง และ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้ โดยแอพพลิเคชั่น (Application) จะตอ้งมีส่ิงท่ีเรียกว่า 
ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้(User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตวักลางการใชง้านต่างๆ 
2.2.2 ประเภทของแอพพลิเคชัน่ 

- แอพพลิเคชัน่ระบบ เป็น ส่วนซอฟตแ์วร์ระบบหรือระบบปฏิบตัิการ (Operating 
system) ท่ีท าหนา้ท่ีควบคุมการท างานของอุปกรณ์และรองรับการใชง้านของแอพพลิเคชั่น
หรือโปรแกรมต่างๆ ท่ีติดตั้งอยู่ภายในคอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี 

- แอพพลิเคชั่นท่ีตอบสนองความต้องการของกลุ่มผูใ้ช้เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์
หรือโปรแกรมประยุกต์ ที่ท างานภายใต้ระบบปฏิบัติการ มีวตัถุประสงค์เฉพาะอย่าง 
เน่ืองจากผูใ้ชม้ีความตอ้งการใชแ้อพพลิเคชัน่ท่ีแตกต่างกนัจ านวนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เคล่ือนที่มีหลากหลายชนิด ขนาดหน้าจอที่แตกต่าง จึงมีผูผ้ลิตและพฒันาแอพพลิเคชั่น
ใหม่ๆ ขึ้นเป็นจ านวนมาก เพ่ือรองรับการใชง้านในทุกๆดา้น 
2.2.3 โปรแกรมประยุกต ์ 

โปรแกรมประยุกต์ (องักฤษ: application program) หรือ ซอฟต์แวร์แอพพลิเคชนั 
(อังกฤษ: application software) ในบางครั้ ง เ รียกย่อว่า แอพพลิเคชัน หรือ แอพ  คือ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกออกแบบให้รับรองการท างานหรือกิจกรรมหลายด้านเพื่ อ
ประโยชน์ของผูใ้ช้ ตวัอย่างแอพพลิเคชันได้แก่ โปรแกรมประมวลค า (word processor), 
แผ่นตารางท าการ  ( spreadsheet), แอพพลิเคชันบัญชี  ( accounting application), เว็บ
เบราว์เซอร์, แอพพลิเคชันเล่นคลิปส่ือ (media player), โปรแกรมจ าลองการบิน (flight 
simulator), เกมคอนโซล, หรือ โปรแกรมตดัต่อภาพ ค าว่าซอฟตแ์วร์แอปพลิเคชัน่หมายถึง
แอพพลิเคชันทั้ งหมด[1] ส่วนค าว่าซอฟต์แวร์ระบบ (system software) มักหมายถึง
ซอฟต์แวร์ที่ใชบ้นคอมพิวเตอร์[2] แอพที่ถูกสร้างส าหรับใช้งานบนมือถือเรียกว่าแอพมือ
ถือ (mobile app) 

 
2.2.4 งานวิจยัดา้นแอพพลิเคชนั 
 ในปัจจุบนัความวิวฒันาการทางเทคโนโลยีท าให้การเช่ือมโยงส่ือสารกนได้ทั่ว
โลกอย่างไร้ขอบเขต ปริมาณขอ้มูลข่าวสารและการเรียนรู้ที่หมุนเวียนอยู่ในระบบสังคม
โลก และสังคมของประเทศมีจ านวนมหาศาลในแต่ละวนั และการเปล่ียนแปลงต่างๆ เป็น
การเปล่ียนแปลงที่มีกระบวนการอยางต่อเน่ืองไม่มีส้ินสุด เม่ือใดเราหยุดบริโภคข้อมูล
ข่าวสารและการเรียนรู้ หมายถึงการหยุดยั้ง อยู่กบัท่ี ดงันั้นจึงมีการเรียนรู้ตลอดชีวติ ซ่ึงเป็น
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การศึกษาท่ีเกิดแบบผสมผสานขึ้นระหว่างการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และ
การศึกษาตามอธัยาศยั หรือการเรียนรู้จากแหล่งอ่ืนๆ ตลอดชีวิตสภาพปัจจุบนัความกาว
หนา้ทางเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้ความรู้ถูกส่ือสารแลกเปล่ียนกนัไดอ้ย่างรวดเร็วท าให้
เกิดสังคมการเรียนรู้ (Learning Society) คือ สังคมที่เห็นคุณค่าของการด าเนินชีวิต การ
ประกอบอาชีพ การพัฒนาคุณภาพชีวิตให้สอดคล้องกบการเปล่ียนแปลงทางสังคม
การศึกษาตลอดชีวิตจึงเป็นปัจจยัส าคญัต่อบุคคลในปัจจุบนั แต่ระบบการศึกษายิ่งพฒันา
มากขึ้นก็ยิ่งแยกตวัออกจากงานและวิถีชีวิตจริง การศึกษายิงสูงขึ้นยิงเรียนรู้เชิงนามธรรม
ยิ่งขึ้นการจดัการความรู้จึงได้พฒันาระบบขึ้นเป็นศาสตร์ส าหรับการเรียนรู้สมยัใหม่ คือ 
เป็นการเรียนรู้ที่อยู่กบังานและชีวิตจริง เป็นการเรียนรู้จากรูปธรรมการปฏิบตัิจริง ชีวิตจริง
การศึกษาในระบบผูกพนักับความรู้ในกระดาษ ซ่ึงแตกต่างกับหลักการของการจดัการ
ความรู้ที่มุ่งเนน้การแลกเปล่ียนความรู้ที่มีอยู่ในคน ไดแ้ก่ ความรู้ในสมอง การคิด ความเช่ือ 
ค่านิยม และทกัษะในการปฏิบตัิ เป็นตน้ ในขณะเดียวกันก็เนน้การเรียนรู้ร่วมกนเป็นกลุ่ม 
โดยมีความผูกพนักบังานและการด ารงชีวิต การจดัการความรู้จึงเป็นรูปแบบของการเรียนรู้
ที่จะช่วยเสริมเติมเต็มซ่ึงกันและกัน แต่ทั้ งน้ีการศึกษาช่วยให้การจดัการความรู้ในคน
ออกมาใชง้านและยกระดบัการเรียนรู้ได้สูงขึ้นช่วยลดปัญหา “การศึกษาเพื่อคนส่วนนอ้ย” 
และปัญหาการเป็นผูไ้ม่มีความรู้ เพราะการจดัการความรู้มี หลกัการส าคญั คือ “ทุกคนที่
ท างานหรือด ารงชีวิตมีความรู้อยู่ในคนทุกคน” การจัดการความรู้จะน าทักษะจากการ
ปฏิบตัิมาใช้ ซ่ึงความเช่ือดังกล่าวจะสอดคลอ้งกบหลกัการของ  Dewey ที่วา ความรู้ทุก 
ประเภทลว้นเกิดจากการกระท า (Learning by Doing) การจดัหลกัสูตรการศึกษาปัจจบุนัมกั
เอาความรู้ส าเร็จรูปท่ีเกิดจากความตอ้งการของคนใดคนหน่ึงมาจดัให้นักเรียน จึงเป็นการ
เอาความรู้ของคนอ่ืน สังคมอ่ืนมาให้เด็กนกัเรียน จึงเป็นความรู้ที่ห่างไกลไม่มีความหมาย
และไม่สอดคลอ้งกบปัญหาและความตอ้งการของผูเ้รียน การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ตลอดเวลา จึงเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นท่ีต้องมีการสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในตัวตนของทุกคน 
นอกจากน้ียงัพบว่ามีขอ้คิดเห็นของวิจารณ์ กล่าวไวว้่าปัญหาหลกัของมหาวิทยาลัยไทยใน
ปัจจุบนัในความเห็นของผูเ้ขียน อยู่ที่มหาวิทยาลยัไมส่ามารถใชศ้กัยภาพของตน หรือกล่าว
ให้ชัดยิ่งขึ้น ศักยภาพของคนมหาวิทยาลัย ให้เกิดผลสูงส่งต่อสังคมได้มหาวิทยาลยัใน
ปัจจุบนัท าไดแ้ต่งานง่ายๆ ไม่สามารถท างานยากๆ ที่มีผลเชิงสร้างสรรคสู์งส่งต่อสังคมได้ 
ทั้งๆ ทีม่หาวิทยาลยัไทยมีศกัยภาพท่ีจะท าได ้ เพราะมีคนดีและคนมีสมองดีฉลาดเฉลียวอยู่
เป็นจ านวนมาก ตน้เหตุของความอ่อนแอดงักล่าวที่ส าคญัที่สุดอยู่ที่วฒันธรรมองคก์ร หรือ
พฤติกรรมในการท างานของชาวมหาวิทยาลยั ซ่ึงมีลกัษณะเป็นปัจเจกสูงท างานแบบตวั
ใครตวัมนัหน่วยงานใครหน่วยงานมนั ขาดการใชพ้ลงัทวีคูณ (Synergy) ในการท างานเป็น
การท างานภายใต้วิธีคิดหรือกระบวนทัศน์แบบเน้นความสัมพันธ์เชิงเส้นตรง (Linear 
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Relationship) ซ่ึงเป็นกระบวนทศัน์เก่าในกระบวนทศัน์ใหม่ของการท างานหรื อบริ หาร
งาน เน้นมุมมองแบบความสัมพนัธ์ที่ซับซ้อน (Complex Adaptive System) ท่ีใช้ทั้ งพลงั
สร้างสรรค์เชิงปัจเจก และพลังสร้างสรรค์รวมหมู่ในยุคโลกไร้พรมแดน ระบบข้อมูล
ข่าวสารจากส่วนต่างๆ ของโลกสามารถเช่ือมต่อกันได้ภายในระยะเวลาอันส้ัน ซ่ึง
ก่อให้เกิดผลกระทบโดยตรงต่อการขยายพรมแดน ความรู้ลกัษณะการถ่ายทอดความรู้และ
การเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกสถาบนัการศึกษา จึงมีการปรับเปล่ียนไปตามความกาว
หนา้ของระบบข่าวสาร กล่าวคือ ผูส้อนจะมุ่งให้ผูเ้รียนไดศ้ึกษาวิธีการเรียนรู้ และสามารถ
ที่จะพฒันาองคค์วามรู้ต่างๆ ไดด้ว้ยตนเองมากกวาเน้นเร่ืองความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหา ซ่ึง
กลไกการปลูกฝังระบบการเรียนรู้และการใฝ่ รู้ตลอดชีวิตน้ี จะส่งผลต่อพฒันาการชีวิตของ
มนุษยท์ุกด้านในปัจจุบนัการบริหารงานขององค์กรหน่วยงานและสถาบนัต่างๆ มีความ
ชัดเจนในการน าระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิตมาเสริมสร้างความแข็งแกร่งดา้นการบริหาร
มากขึ้น โดยเฉพาะการปรับเปล่ียนบทบาทของผูบ้ริหาร และผูบ้ังคับบัญชา จากการ
มอบหมายงานแบบเบ็ดเสร็จให้แก่สมาชิกขององค์กรหน่วยงานและสถาบันรับไป
ด าเนินการมาเป็นการสนับสนุน และสร้างแรงจูงใจให้พวกเขามีความใฝ่รู้และสามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองเพื่อน าองคก์ร หน่วยงานและสถาบนัของตนเองไปสู่ความส าเร็จตาม 
เกษม วฒันชัย  กล่าวไวว้่า โดยขอ้เท็จจริงความรู้เป็นของสากล และความรู้ใหม่เกิดขึ้นอยู่
ตลอดเวลา จะเร็วหรือช้าขึ้นอยู่กบความสามารถของมนุษยใ์นการสร้างขอ้มูล พ้ืนฐานใน
การส่ือสาร วิเคราะห์เพื่อสร้างความรู้ใหม่ๆ ขึ้นมา จึงเป็นหนา้ที่หลกัของแต่ละประเทศ ใน
การที่จะสร้าง Knowledge Pool หรือสระแห่งความรู้ให้มากที่สุดและกวา้งขวางที่สุดเท่าท่ี
จะท าได้เพื่อท าให้ประเทศเป็น Knowledge – Based Society หรือ Knowledge - Based 
Economy ธนาคารโลกท าการวิเคราะห์ประเทศในกลุ่ม OECD ประเมินคุณค่าของแต่ละ
ประเทศโดยแบ่งทรัพยสิ์นออกเป็น 3 ส่วนคือ 1) Human and Social Asset คือ คุณค่าท่ีตีได้
จากราคาของคนในประเทศนั้นๆ เมื่อเทียบกบคนในประเทศอ่ืนๆ  2) Produce Asset คือ 
ส่ิงก่อสร้างท่ีมนุษยส์ร้างขึ้นมาในประเทศนั้นๆ เช่น ถนน เขื่อน เม่ือหักค่าเส่ือมราคา 3) 
National Resources Asset คือ คุณค่าของป่าเขาแม่น ้ าที่ย ังเหลืออยู่มีคุณค่าเท่าไร ถ้ามี
มลภาวะคุณค่าที่มีอยู่ก็ด้อยค่าลงไป การตีราคาคุณค่าของทรัพยสิ์นท่ีกล่าวมาขา้งตน้ทั้ง 3 
ส่วน ส าหรับประเทศท่ีพฒันาแลว้พบว่า 4 ใน 6 ส่วนเป็นเร่ืองของHuman Asset อีก 1 ใน 6 
ส่วนเป็นเร่ือง Produce Asset และอีก 1 ใน 6 ส่วน เป็นเร่ืองของ National Resources Asset 
ซ่ึงจะเห็นได้ว่า คุณค่าของแต่ละประเทศอยู่ที่คุณค่าของคนในประเทศ หากผูน้ าประเทศ
เห็นความหมายและความส าคญัจะตอ้งสร้างคุณค่าของคนในประเทศ การไดค้นมีคุณภาพ
จะส่งผลให้มี Quality Society (สังคมคุณภาพ) ดงันั้น เงินทองท่ีจะตอ้งไปใชเ้พ่ือขจดัยาเสพ
ติด รักษาคนป่วยโรคเอดส์ ก็จะน้อยลงไปเร่ือยๆ ในการสร้างคุณค่าของคนนั้นก็ตอ้งผ่าน
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กระบวนการของการศึกษาและฝึกอบรม ซ่ึงมหาวิทยาลยัควรจะมีบทบาทในการจะช้ีแนะ
ช้ีน าและช้ีให้เห็นวาประเทศของเราควรจะมีทิศทางในการพฒันาอย่างไร “ความรู้” จะเป็น
ส่ิงส าคญัท่ีสุด และจะเป็นเคร่ืองมือให้ระบบเศรษฐกิจของประเทศหน่ึงๆสามารถอยู่รอด
ได้ภายใตก้ารแข่งขนัอย่างสูงนั้น โดยนัยน้ี“ความรู้” ขั้นสูงทั้งทางวิชาการและวิชาชีพจึงมี
ความหมายอยางที่สุดต่อระบบการผลิต การบริโภค การลงทุน และการกระจายรายได้
ประเทศจึงหวงัพ่ึงพามหาวิทยาลัยในการส่ังสมองค์ความรู้ สร้างองค์ความรู้ใหม่ และ
เผยแพร่ความรู้ในทุกรูปแบบอย่างกวา้งขวาง มหาวิทยาลยัจึงตอ้งวางบทบาทหน้าที่และ
ความรับผิดชอบใหม่ ทั้งการวิจยั และการเผยแพร่ความรู้ด้วยการผลิตบัณฑิต และการ
ให้บริการทางวิชาการรูปแบบอ่ืนๆ องค์ความรู้จากมหาวิทยาลัยนั้นต้องกาวหน้าและ
ทนัสมยั สอดคลอ้งรองรับได้กับสังคมของประเทศ ัั มหาวิทยาลยัจึงไม่อาจท าตวัเป็น
เพียง “นายหนา้” หรือ Broker ที่น าความรู้ท่ีไดม้าจากต่างประเทศเอามาถ่ายทอดต่อเท่านั้น 
เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีการส่ือสารทางไกล และการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ 
e–Education เป็นเพียงเคร่ืองมือส าคญัที่จะช่วยให้มหาวิทยาลยั ผูส้อนและผูเ้รียน ผูว้ิจยัและ
ผูร้ับบริการสามารถคน้ควา้ ส่ือสาร และเสาะแสวงความรู้เชิงลึกได้สะดวกรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพสูงเท่านั้น แต่ส่ิงต่างๆ เหล่าน้ีไม่ใช่เป้ าหมายของอุดมศึกษา เพราะหากมี
เพียงระบบและเคร่ืองมือโดยที่ไม่มีแก่นสารขององค์ความรู้เสียแลว้ มหาวิทยาลยัก็จะไม่
สามารถเกื้อหนุนระบบเศรษฐกิจให้เติบโตและพัฒนาให้อยู่รอดในสภาพการแข่งขนั
ระหว่างประเทศนั้ นได้และถ้ามหาวิทยาลัยท าเช่นนั้ นไม่ได้ ก็อาจไม่จ าเป็นต้องมี
มหาวิทยาลยัเป็นตวักลางอีก เพราะผูค้นสามารถใชเ้คร่ืองมือเหล่านั้นส่ือสารและคน้ควา้หา
ความรู้ได้จากมหาวิทยาลัยในต่างประเทศได้อยู่ดี และอาจได้ผลมากกว่าเทคโนโลยี
สารสนเทศ เทคโนโลยีส่ือสารทางไกล และการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ จึงเป็นความจ าเป็น 
(Necessary) ท่ีมหาวิทยาลยัตอ้งมี แต่ไม่เพียงพอท่ีจะมีเพียงเท่านั้น (คือไม่Sufficient) การ
จัดการความรู้ลงบนระบบ Web Application นับเป็นอีกนวัตกรรมทางการศึกษาที่มี
ผลสัมฤทธ์ิต่อผูเ้รียน การเขา้ถึงบทเรียนไดทุ้กที่ทุกเวลาก็เป็นส่ิงตอบโจทยก์ารยุคสมยัใน
ปัจจุบนัเพ่ือให้ง่ายต่อการเขา้ถึง นับตั้งแต่การคิดคน้อินเตอร์เน็ตและเวบ็ไซต ์เทคโนโลยี 
Web Application (เว็บแอพพลิเคชัน) สามารถตอบสนองผู ้ใช้งานได้เป็นอย่างดี ตัว
โปรแกรมของ Web Application จะถูกติดตั้งไวท่ี้ Server คอยให้บริการกับ Client และที่ 
Client ก็ไม่ตอ้งติดตั้งโปรแกรมเพ่ิมเติม สามารถใช้โปรแกรมประเภท Brower ที่ติดมากบ 
IOS ใช้งานได้ทันที อย่าง  Internet Explorer หรือโปรแกรมฟรีได้แก่Firefox, Google 
Chrome ซ่ึงกาลงัเป็นที่นิยมเป็นอย่างมาก ดว้ยความสามารถของ Brower ทีห่ลากหลาย ท า
ให้ไม่จากดว่าเคร่ืองที่ใช้เป็น IOS อะไร หรืออุปกรณ์อะไร อย่างอุปกรณ์ Touchpadหรือ 
Smartphone ก็สามารถเรียกใช้งานได้ ลดขอ้จากดเร่ืองสถานที่ใช้งานอีกดว้ย  เทคโนโลยี
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การส่ือสารไร้สายผ่านเคร่ืองมือส่ือสารแบบพกพา ได้แก่ Touchpad หรือ Smartphone มี
พัฒนาการอย่างรวดเร็วและได้รับความนิยมมาก เพราะเป็นการส่ือสารแบบจอสัมผสั 
(Touch-Screen Media) ท าให้พกพาสะดวก ใช้งานง่าย ผู ้ใช้ไม่ต้องแบกน ้ าหนักของ
เคร่ืองมือส่ือสารเหมือนเดิม เมื่อมีเทคโนโลยีส่ือสารไร้สายความเร็วสูงรองรับก็ยิงท าให้
ผูใ้ช้สามารถส่ือสารได้ทุกที่ทุกเวลาและในหลายๆ โอกาสมากยิ่งขึ้น ประเภทของโมบาย
แอพพลิเคชนั (Mobile application) ที่มีมากมายบนสมาร์ทโฟน และสมาร์ตแท็บเล็ต ยิ่งท า
ให้ผูใ้ช้สามารถท าการส่ือสารไร้สายรูปแบบต่างๆ ได้คล่องตวัยิ่งขึ้น เช่น ผูใ้ช้สามารถส่ง
อีเมล์ คน้หาสถานที่ ถ่ายรูป เล่นเกม ดูดวง ตรวจการจราจร และพูดคุยในเครือข่ายสังคม
ออนไลน์สลบักลบัไปมาได้อย่างรวดเร็ว ปรากฏการณ์การใชเ้ทคโนโลยีการส่ือสารไร้สาย
ผ่านเคร่ืองมือส่ือสารแบบพกพาเหล่าน้ีเป็นที่มาของการวิจยั ที่จะจดัการความรู้ผ่านทาง
ระบบ WebApplication ให้ตอบสนองของผูใ้ชแ้ละสังคมปัจจุบนัจากที่มาและความส าคญั
ที่กล่าวขา้งตน้จะเห็นว่า คุณสมบตัิที่อยู่ในโทรศพัทเ์คล่ือนที่น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ทาง
การศึกษา ผูว้ิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการสร้างเว็บแอพพลิเคชันการจัดการความรู้ผ่ าน
โทรศพัทเ์คล่ือนที่ เพราะการส่ือสารทางโทรศพัทท์ี่ปัจจุบนัไดถู้กพฒันาขึ้นอย่างไม่หยุดยั้ง
แต่มีการน ามาใช้ในการศึกษาของประเทศไทยน้อย ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน า
โทรศพัทเ์คล่ือนที่ 

 
2.3  โค๊ดโปรแกรม 

Code (โค้ด) คือ การพูดแทนภาพรวมของภาษาทางด้านคอมพิวเตอร์ หรือรหัสที่เป็น
ส่ือสารของมนุษยแ์ลว้ท าให้คอมพิวเตอร์เขา้ใจ นั้นเองครับ ถา้อยากเขา้ใจง่ายๆ ก็เปรียบเด็กคอม
เหมือนกบัเด็กศิลปะศาสตร์ จากที่เราเรียนภาษาเพื่อส่ือสารของมนุษย ์เปล่ียนมาเรียนการส่ือสารกบั
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงการเรียนภาษามีหลายภาษา เช่น อังกฤษ เกาหลี ญี่ปุ่ น จีน ถ้ามองกลับมาก็
เหมือนกนั เด็กคอมก็จะเรียนภาษาเช่น Java (จาวา) C# (ซีฉาบ) PHP (พี เอช พี)  เป็นตน้ ซ่ึงถา้มองก็
จะเป็นการเดินทางแบบคู่ขนาด เด็กศิลปะศาสตร์เรียนร็ละสร้างภาษาใหม่ เด็กคอมก็เช่นกนัที่เรียน
เพื่อคิดคน้ภาษาใหม่ ๆ  

2.3.1 ภาษาโปรแกรมท่ีทุกคนตอ้งรู้จกั 
- Java (จาวา) เป็นหน่ึงในภาษาอนัดบัตน้ๆ ที่ไดร้ับความนิยมในการสร้า Backend 

(แบล็กเอ็น) ส าหรับเว็บแอพพลิเคชั่น ท่ีตอ้งการความทนัสมยัในการแสดงผล ด้วย Java 
และ Frameworks (เฟรมเวิร์ก) ที่มีให้ใช้ นักพัฒนาสามารถสร้างเว็บที่ปรับขนาดการ
แสดงผลให้เหมาะสมกับผู ้ใช้ได้ทุกรูปแบบการเข้าชม ปัจจุบัน Java มักใช้พัฒนา
แอพพลิเคชัน่แอนดรอยด์ส าหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
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- Java Script (จาวาสคริปต)์ ปัจจุบนัเกือบทุกเวบ็ไซตม์ีการใชง้าน Java Script หาก
เราตอ้งการสร้างเวบ็ท่ีสามารถตอบโตก้บัผูใ้ชง้านได ้มี User interfaces (ยูส อินเตอร์เฟค) ที่
สวยงาม JavaScript frameworks (จาวาสคริปต ์เฟรมเวิร์ก) คือ ส่ิงท่ีตอบโจทยค์วามตอ้งการ
ของคุณ 

- C# (ซีฉาบ) เป็นภาษาหลักในการพัฒนาโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการของ 
Microsoft(ไมโครซอฟต์) เม่ือเราสร้างสร้างเว็บแอพพลิเคชั่น ด้วย Arure (อะเลียว) และ 
.NET (ดอทเน็ต) ส าหรับอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบตัิการวินโดว ์C# เป็นภาษาท่ีรวดเร็วที่สุด
ในการเขียนโปรแกรมควบคุมทรัพยากรที่ไมโครซอฟท์มีให้ใช้ หรือแม้แต่ภาษาเกม
คอมพิวเตอร์ยอดนิยมอย่าง Unity Engine (ยูนิตี้  เอ็นจิน) ก็ใช้ C# เป็นภาษาหลักในการ
ท างานดว้ยเช่นกนั 

- PHP (พี เอช พี) ถา้ตอ้งการสร้างเว็บที่มีการใช้งานฐานขอ้มูล PHP เป็นภาษาที่
ท างานร่วมกบั MySQL (มายเอสคิวแอล) ในปัจจุบนั PHP เป็นภาษาท่ีนิยมอย่างมากในเว็บ
ท่ีมีการจัดเก็บข้อมูลเน้ือหาบนเว็บไซต์ ตัวอย่างเว็บยอดนิยมประเภทน้ีก็อย่างเช่น 
Wordpress(เวิร์ดเพรส) นัน่เอง 

- ภาษา C++ (ซี พลสั พลสั) ต่อยอดมาจากภาษา C (ซี) ออกแบบให้ท างานง่ายขึ้นมี
ความเป็น Object (ออปเจค) มากกว่าเดิม จุดเด่น คือ การท างานร่วมกบัฮาร์ดแวร์ การเขียน
โปรแกรมจ าพวกจดัการหน่วยความจ า หรือเร่งประสิทธิภาพกราฟฟิค ตอ้งใช ้C++ ในการ
เขียน 

- Python (ไพทอน) เป็นภาษาท่ีสามารถท าได้ทุกอย่างตั้งแต่ เว็บ แอพพลิเคชั่น , 
User interfaces, Data analysis (ดาตา้ อนาลิซิส), Statistics (สทะทิสทิคซ์) และหากมีปัญหา
อะไรก็ตาม มนัมี Framework ส าหรับแกไ้ขปัญหาให้ใชม้ากมาย Python นิยมใชใ้นงานดา้น
วิทยาศาสตร์หรืออุตสาหกรรมที่มีปริมาณขอ้มูลขนาดใหญ่มาก 

- C (ซี) แม้ว่าจะเก่าแก่แล้ว แต่ภาษา C ยังคงได้รับความนิยมไม่เส่ือมคลาย 
เน่ืองจากใชท้รัพยากรเคร่ืองนอ้ย ท างานไดร้วดเร็ว และความสามารถครบถว้น ถา้ตอ้งการ
เขียนซอฟแวร์ที่ท างานร่วมกับไฟล์ระดับ Kernels (เคอเนิล) หรือเขียนโปรแกรมที่รีด
ทรัพยากรออกมาไดทุ้กหยดแลว้ล่ะก็ตอ้ง ภาษา C เท่านั้น 

- SQL (เอส คิว  แอล) ข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตมีขนาดใหญ่ขึ้ นทุกวัน SQL มี
ความสามารถในการคน้หาขอ้มูลท่ีผูใ้ช้ตอ้งการไดอ้ย่างรวดเร็ว สามารถคน้ขอ้มูลซ ้าๆ ได้
อย่างแม่นย  า ดว้ย SQL การระบุต าแหน่งของขอ้มูลที่ตอ้งการในฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ไม่ใช่
เร่ืองยาก 

- RUBY (รูบ้ี) ถา้ตอ้งการสร้างโปรเจคภายในเวลาจ ากัด หรือสร้างตวัโปรแกรม
เวอร์ชัน่ทดสอบออกมาลองใชง้าน Ruby เป็นภาษาท่ีถูกหยิบขึ้นมาใช ้ เน่ืองจากใชง้านง่าย 
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และไม่ซับซ้อน แต่ไม่ใช่ว่างานใหญ่จะใช้ RUBY ไม่ได้นะ Twitter (ทวิตเตอร์) เว็บน้ีก็
เขียนด้วย RUBY นะเออ้ แต่ด้านความเร็ว PYTHON ท างานรวดเร็วกกว่า แต่แลกมาด้วย
ความซับซ้อนในการเขียนที่ยากกว่า 

- Objective-C  (ออปเจคทีฟ-ซี) ถา้สนใจท่ีจะเขียนแอพพลิเคชัน่ IOS (ไอ โอ เอส) 
คุณจ าเป็นตอ้งเรียนรู้ภาษาน้ี แมว้่าปลายปีท่ีแลว้ทาง Applet (แอปเป้ิล) จะเปิดตวัภาษาใหม่ 
Swift (สวิท) แต่ Objective-C ก็ยงัไมีการใช้งานกันอยู่อย่างแพร่หลาย โดยท างานร่วมกบั 
XCode ชุดพฒันาซอฟทแ์วร์ของ Apple ปัจจุบนัตลาดแอพฯเป็นท่ีสนใจของผูล้งทุน ดงันั้น
ใครเขียนเป็นหางานไม่ยากแน่นอน 
2.3.1 โค๊ดของโปรแกรม Thunkable x  

จะมีรูปแบบเป็นโค๊ดแบบจิ๊กซอให้น ามาต่อเรียงความความตอ้งการท่ีผูใ้ชต้อ้งการ 
เพื่อให้เกิดเป็นตวัแอพพลิเคชันท่ีสามารถน ามาโหลดไดท้ั้งระบบ Android และ ระบบ ios 
โดยหน้าต่างการใส่โค๊ดจะมีเคร่ืองมือต่าง ๆ ให้ผูใ้ช้งานหยิบมาใส่และประกอบได้จาก
หนา้ต่างทางดา้นซ้ายของโปรแกรม Thunkable x 

 
 

 

รูปที่ 2.1 การใส่โค๊ดในโปรแกรมสร้างแอพพลิเคชนั Thunkable x 
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รูปที่ 2.2 หนา้ต่างส าหรับใส่โค๊ดโปรแกรม Thunkable x 

 

  

 
รูปที่ 2.3 โค๊ดในโปรแกรมสร้างแอพพลิเคชนั Thunkable x 
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2.3.2 บาร์โคด้ (Barcode) คืออะไร 
บาร์โค้ด(barcode) หรือในภาษาไทยเรียกว่า “รหัสแท่ง” ประกอบด้วยเส้นมืด

(มกัจะเป็นสีด า) และเส้นสว่าง(มกัเป็นสีขาว)วางเรียงกนัเป็นแนวดิ่ง เป็นรหัสแทนตวัเลข
และตวัอกัษร ใช้เพื่ออ านวยความสะดวกให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถอ่านรหัสขอ้มูลได้
ง่ายขึ้น โดยใช้เคร่ืองอ่านบาร์โคด้ (Barcode Scanner) ซ่ึงจะท างานได้รวดเร็วและช่วยลด
ความผิดพลาดในการคียข์อ้มูลได้มาก บาร์โคด้เร่ิมก าเนิดขึ้นเม่ือ ค.ศ. 1950 โดยประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้จัดตั้ งคณะกรรมการเฉพาะกิจทางด้านพาณิชย์ขึ้ นส าหรับค้นคว้า
รหัสมาตรฐานและสัญลกัษณ์ที่สามารถช่วยกิจการดา้นอุตสาหกรรมและสามารถจดัพิมพ์
ระบบบาร์โคด้ระบบ UPC-Uniform ขึ้นได้ในปี 1973 ต่อมาในปี 1975 กลุ่มประเทศยุโรป
จดัตั้งคณะกรรมการด้านวิชาการเพ่ือสร้างระบบบาร์โคด้เรียกว่า EAN-European Article 
Numbering สมาคม EAN เติบโตครอบคลุมยุโรปและประเทศอ่ืนๆ (ยกเวน้อเมริกาเหนือ) 
และระบบบาร์โคด้ EAN เร่ิมเขา้มาในประเทศไทยเม่ือปี1987  
โดยหลักการแล้วบาร์โคด้จะถูกอ่านด้วยเคร่ืองสแกนเนอร์ บันทึกข้อมูลเข้าไปเก็บใน
คอมพิวเตอร์โดยตรงไม่ตอ้งกดปุ่ มที่แท่นพิมพ ์ท าให้มีความสะดวก รวดเร็วในการท างาน
รวมถึงอ่านขอ้มูลไดอ้ย่างถูกตอ้งแม่นย  า เช่ือถือได้ และจะเห็นไดช้ัดเจนว่าปัจจุบนัระบบ
บาร์โคด้เขา้ไปมีบทบาทในทุกส่วนของอุตสาหกรรมการคา้ขาย และการบริการ ที่ตอ้งใช้
การบริหารจดัการขอ้มูลจากฐานขอ้มูลในคอมพิวเตอร์ และปัจจุบนัมีกระประยุกตก์ารใช้
งานบาร์โคด้เขา้กับการใช้งานของMobile Computer ซ่ึงสามารถพกพาได้สะดวก เพื่อท า
การจดัเก็บแสดงผล ตรวจสอบ และประมวลในดา้นอ่ืนๆ ไดด้ว้ย  
2.3.3 วิวฒันาการ บาร์โคด้ 

เดิมนั้ น บาร์โค้ด จะถูกน ามาใช้ในร้านขายของช า , ปกหนังสือ, ร้านอุปกรณ์
ประกอบรถยนตแ์ละร้านอุปโภคบริโภคทัว่ไป ในแถบยุโรป รถบรรทุกทุกคนัท่ีจะตอ้งวิ่ง
ระหว่างประเทศฝรั่งเศสและประเทศเยอรมนี จะตอ้งใชแ้ถบรหัสบาร์โคด้ท่ีหนา้ต่างทุกคนั
เพ่ือใช้ในการแสดงใบขบัขี่ ใบอนุญาต และน ้ าหนักรถบรรทุกเพื่อให้เจ้าหน้าที่ศุลกากร
สามารถตรวจได้ง่ายและรวดเร็ว ในขณะที่รถลดความเร็วเคร่ืองตรวจจะอ่านข้อมูลจาก
บาร์โคด้ และแสดงขอ้มูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทนัทีเพื่อให้เขา้ใจง่าย เราจะท าการแยก
บาร์โคด้ออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ บาร์โคด้ 1 มิติ(Barcode 1D), 2 มิติ(Barcode 2D) และ 3 
มิติ(Barcode 3D)  
2.3.4 ประเภทของบาร์โคด้ 

บาร์โคด้ 1 มิติ(Barcode 1D) บาร์โคด้ 1 มิติมีลกัษณะเป็นแถบประกอบดว้ยเส้นสี
ด าสลบักบัเส้นสีขาว ใชแ้ทนรหัสตวัเลขหรือตวัอกัษรโดยสามารถบรรจุขอ้มูลไดป้ระมาณ 
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20 ตวัอกัษร การใชง้านบาร์โคด้มกัใชร่้วมกบัฐานขอ้มูลคือเมื่ออ่านบาร์โคด้และถอดรหัส
แลว้จึงน ารหัสที่ไดใ้ชเ้รียกขอ้มูลจากฐานขอ้มูลอีกต่อหน่ึง  
2.3.5 คิวอาร์โค๊ด 

QR Code (คิวอาร์ โคด้) คือ สัญลกัษณ์ส่ีเหล่ียม ท่ีเร่ิมเห็นแพร่หลายในบา้นเรามาก
ขึ้น ไม่ว่าจะเป็นจากหนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร เรียกว่า QR Code (คิวอาร์ โคด้) ย่อมาจาก 
Quick Response (ควิ๊ก เรสปอน) เป็นบาร์โคด้ 2 มิติ ท่ีมีตน้ก าเนิดมาจากประเทศญี่ปุ่ น โดย
บริษทั Denso-Wave (เดนโซ-เวฟ) ตั้งแต่ปี 1994 คุณสมบตัิของ QR code คือ เป็นสัญลกัษณ์
แทนขอ้มูลต่างๆ ที่มีการตอบสนองท่ีรวดเร็ว ซ่ึงส่วนใหญ่จะน ามาใชก้บัสินคา้, ส่ือโฆษณา
ต่างๆ เพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติม หรือจะเป็น URL (ยูอาร์แอล) เว็บไซต์ เมื่อน ากล้องของ
โทรศพัทม์ือถือไปถ่าย QR Code ก็จะเขา้สู่เวบ็ไซตไ์ดท้นัทีโดยไม่ตอ้งเสียเวลาพิมพ์ 
2.3.6 ประโยชน์ของ QR Code 

เราสามารถน า QR Code มาประยุกต์ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น แสดง URL 
ของเวบ็ไซต,์ ขอ้ความ, เบอร์โทรศพัท ์และขอ้มูลที่เป็นตวัอกัษรไดอี้กมากมาย ปัจจุบนั QR 
Code ถูกน าไปใชใ้นหลายๆ ดา้นเน่ืองจากความรวดเร็ว เพราะทุกวนัน้ีคนส่วนใหญ่จะมีมือ
ถือกันทุกคนและมือถือเดี๋ยวน้ี ก็มีกลอ้งเกือบทุกรุ่นแลว้ ประโยชน์ท่ีเห็นได้ชัดท่ีสุดของ 
QR Code คือการแสดง URL ของเวบ็ไซต ์เพราะ URL โดยปกติแลว้จะจดจ ายากเพราะยาว
และบางทีก็ จะซับซ้อนมาก แต่ดว้ย QR Code เราเพียงแค่ยกมือถือมาสแกน QR Code ที่เรา
พบเห็นตามผลิตภณัฑ์ต่างๆ, นามบตัร, นิตยสาร ฯลฯ แลว้มือถือ จะล้ิงค์เขา้เวบ็เพจท่ี QR 
Code นั้นๆ บนัทึกขอ้มูลอยู่โดยอตัโนมตัิ  
2.3.7 วิธีใชง้าน QR Code 

วิธีใช้งานคิวอาร์โคด้ ตอ้งใช้งานผ่านโทรศพัท์มือถือที่มีสัญลกัษณ์คิวอาร์โคด้อยู่
ภายในตวัเคร่ือง เพียงน ากลอ้งที่อยู่บนมือถือแสกนบนคิวอาร์โคด้ รอสักครู่ เคร่ืองจะอ่าน
คิวอาร์โคด้สีด าออกมาเป็นตวัหนังสือที่มีขอ้มูลมากมาย เช่นรายละเอียดสินคา้ โปรโมชนั 
สถานท่ีตั้งของบริษทั ร้านคา้ เวบ็ไซต ์เบอร์โทรศพัท ์หากอยู่บนนามบตัร เจา้ของนามบตัร
ก็จะใส่ทั้งช่ือ อีเมล์ ฯลฯ รวมทั้งสามารถใช้คิวอาร์โคด้ส่ือบอกความในใจได้ด้วย เพียง
พิมพค์ิวอาร์โคด้ลงบนการ์ด ผูท้ี่ไดร้ับการ์ดน าโทรศพัทม์ือถือที่มีกลอ้งมาสแกน เพียงเท่าน้ี
ก็รู้ความในใจ ดว้ยไอทีแลว้  
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รูปที่ 2.4 คิวอาร์โคด้  

(ที่มา เวบ็ไซต ์mindphp.com) 
 

2.3.8 รหัสคิวอาร์โค๊ด 
รหัสคิวอาร์ (องักฤษ: QR Code ย่อจาก Quick Response Code) หรือ คิวอาร์โคด้ 

เป็นเคร่ืองหมายการคา้ของบาร์โคด้เมทริกซ์ (หรือบาร์โคด้สองมิติ) เดิมออกแบบส าหรับ
อุตสาหกรรมยานยนต์ในญี่ปุ่ น บาร์โค้ดเป็นป้ายส าหรับให้เคร่ืองอ่านด้วยแสงที่บรรจุ
ขอ้มูลเกี่ยวกบัส่ิงของท่ีตวัรหัสติดอยู่ รหัสคิวอาร์มีมาตรฐานของหลกัการเขา้รหัส 4 แบบ 
(ตวัเลข อกัขระอกัษรเลข ไบต/์เลขฐานสอง และคนัจิ) ส าหรับเก็บขอ้มูลดิบ รหัสคิวอาร์ยงั
เป็นที่นิยมนอกเหนือจากอุตสาหกรรมยานยนต ์ เน่ืองจากความสามารถในการอ่านเร็วและ
พ้ืนท่ีเก็บขอ้มูลท่ีมากกว่าเม่ือเทียบกบับาร์โคด้รหัสผลิตภณัฑส์ากล รหัสคิวอาร์น ามาใชใ้น
การตามรอยผลิตภณัฑ์ การระบุส่ิงของ การระบุเวลา การจดัการเอกสาร และการตลาด
ทัว่ไป รหัสคิวอาร์ประกอบด้วยมอดูลสีด า (จุดส่ีเหล่ียม) จดัวางในกริดบนพ้ืนหลงัสีขาว 
ซ่ึงสามารถอ่านได้ด้วยเคร่ืองมืออ่านภาพ (เช่น กลอ้งถ่ายรูป เคร่ืองสแกน เป็นตน้) และ
ประมวลผลด้วยกระบวนการแก้ไขข้อผิดพลาดร้ีด-โซโลมอน จนกระทั่งภาพถูกแปล
ความหมายอย่างเหมาะสม และถอดออกมาจากรหัสท่ีน าเสนอเป็นภาพในแนวตั้งและ
แนวนอนจนไดข้อ้มูลที่ตอ้งการ 

 
2.4 หลักการออกแบบโลโก้ 

โลโก้ (Logo) ท่ีปรากฏในเว็บไซต์เป็นภาพลักษณ์แรกท่ีลูกคา้จะได้รู้จักคุณ ดังนั้นจึงมี
ความหมายต่อธุรกิจของคุณอย่างไม่ตอ้งสงสัย ซ่ึงโลโก้ที่ดูโปรเฟสชันแนลย่อมช่วยสร้างเครดิต
ให้กับเว็บไซต์ของคุณได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะถา้คุณขายสินคา้คุณภาพ โลโก้ของคุณยิ่งต้อง
สะทอ้นส่ิงน้ีให้เห็นได้อย่างชดัเจนท่ีสุด ในทางตรงขา้มโลโกท่ี้ดูไม่ดี ก็สามารถสะทอ้นถึงคุณภาพ
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ของผลิตภณัฑ ์และบริการท่ีแย่ตามไปดว้ย หลกัการต่อไปน้ี เป็นขอ้ห้ามส าหรับการออกแบบโลโก้
ในเวบ็ไซตธุ์รกิจ 

 
2.4.1 อย่าใชค้ลิปอาร์ต 

 เจ้าของธุรกิจออนไลน์ที่เป็น SMEs หลายต่อหลายท่าน เลือกใช้วิธีง่ายๆ ในการ
ออกแบบโลโก้ให้กับเว็บไซต์ โดยเลือกใช้ คลิปอาร์ตแจกฟรีบนอินเทอร์เน็ต ซ่ึงลกัษณะ
เป็นภาพลายเส้นกราฟิกง่ายๆ แจกจ่ายให้ใชฟ้รีอย่างแพร่หลาย ลองนึกดูว่า เกิดมีลูกคา้ท่ีเคย
เห็นคลิปอาร์ตน้ี เม่ือไดมี้โอกาสแวะเวียนเวบ็ไซตข์องคุณ เขาอาจจะจ าได ้และคิดต่อไปว่า 
ขนาดโลโกย้งัยืมภาพคนอ่ืนมาใชฟ้รีๆ เลย แลว้ธุรกิจของเวบ็ไซตน้ี์จะน่าเช่ือถือไดอ้ย่างไร  
2.4.2 อย่าใส่ลูกเล่น หรือเอฟเฟ็กตก์บัโลโก ้ 

ข้อห้ามน้ีแนะน าว่า ไม่ควรใช้เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ อย่างเช่น แสงสว่างเมลือง , เงา
ด้านหลงั หรือมิตินูนต ่า กับโลโก้ เอฟเฟ็กต์พวกน้ีเหมาะกับงานสร้างสรรค์กราฟิกและ
รูปภาพในเวบ็ไซตม์ากกว่า ซ่ึงการใชเ้อฟเฟ็กตจ์ะส่งผลให้โลโกท้ี่ไดดู้ไม่ชดัเจน (รกสายตา 
มากกว่าชวนมอง) โลโกท้ี่ดีควรจะสามารถดูชดัเจนเห็นครบรายละเอียด แมจ้ะใชแ้ค่สีขาว
ด าเท่านั้น 
2.4.3 โลโก ้ไม่ใช่ แบนเนอร์  

อย่าออกแบบโลโก้ให้มีลกัษณะเหมือนแบนเนอร์โฆษณาในเว็บไซต์ โดยเฉพาะ
รูปแบบท่ีเป็นการใส่โลโกเ้ขา้ไปเต็มพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียม เน่ืองจากสายตาของลูกคา้ออนไลน์ถูก
ฝึกให้หลีกเล่ียงการดูรูปทรงเหล่าน้ีอยู่แลว้ แน่นอนว่า โลโก้ของคุณจะถูกละเลยไปด้วย 
2.4.4 โลโกผ้สมรูปภาพ  

นักออกแบบโลโก้มือโปรฯ จะไม่พยายามผสมผสานกราฟิกเข้าไปเป็นเน้ือ
เดียวกับตัวหนังสือท่ีปรากฏในโลโก้ เน่ืองจากการท าเช่นน้ี นอกจากจะท าให้มันดูดี
ค่อนขา้งยากแลว้ (ตอ้งใช้สมองตีความว่า รูปกราฟิกที่เห็นคือตวัอกัษรอะไร) ยงัเส่ียงต่อ
เหตุการณ์ที่ไม่คาดฝันมากมายอีกด้วย อย่างเช่น ตัวอักษรที่ ใช้กราฟิกแทน อาจจะไป
เหมือนกบัโลโกข้องบริษทัอ่ืนเขา้ ที่พบเห็นบ่อยก็เช่น การแทนตวั O ดว้ย โลก, ลูกตา และ
แว่นขยาย เป็นตน้ วนัดีคืนดีอาจโดนฟ้องหาว่าเอาโลโกข้องเขามาเลียนแบบก็ได ้ใครจะไป
รู้ล่ะ 
2.4.5 โลโกท้ี่ใชต้วัอกัษรอย่างเดียว  

แมก้ารเลือกใช้โลโกเ้ป็นตวัอกัษรทั้งหมด จะง่ายต่อการออกแบบ แต่มนัก็ง่ายต่อ
การถูกละเลยเช่นกนั ถา้เป็นไปได้ (มีงบประมาณ) คุณอาจจะทดลองเอาโลโกข้องคุณไป
วางรวมกบัโลโกข้องคนอ่ืนที่ใชต้วัอกัษรหมดแบบเดียวกบัคุณ แลว้ให้กลุ่มเป้าหมายลองดู
ว่าจ าโลโก้ของคุณได้มากน้อยเพียงใด ถา้จ ากันได้น้อย อาจจะตอ้งแก้ไขคุณสมบัติของ
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ตวัอกัษรท่ีใชท้ าโลโกแ้ลว้ล่ะครับ ง่ายสุดก็คือ ปรับเป็นตวัหนา เพ่ือให้มีพ้ืนท่ีจดจ ามากขึ้น 
หรือหารูปแบบฟอนตท่ี์ไม่เหมือนใคร ตลอดจนออกแบบใหม่ไปเลย ซ่ึงวิธีสุดทา้ยน้ีชอบ
ท ากนันกัแล 

 
2.4.6 โลโกท้ี่เป็นช่ือย่อ  

ถา้ช่ือบริษทัของคุณยาวมาก การใชช่ื้อเต็มๆ มาสร้างโลโกดู้จะ เป็นเร่ืองยากยิ่งนกั 
ไอเดียของเจ้าของกิจการส่วนใหญ่จะเลือกใช้ช่ือย่อแทน ซ่ึงขอบอกว่า ยากมากที่จะ
ออกแบบมาแลว้จะเวิร์ค ยิ่งถา้คุณไม่ไดมี้งบประมาณในการใช้ส่ือประชาสัมพนัธ์ดว้ยแลว้ 
กว่าโลโกท้ี่เป็นช่ือย่อของคุณจะไดร้ับความไวว้างใจ บางทีธุรกิจของคุณอาจจะหายไปกอ่น
ก็ได้ ส่วนใหญ่ลูกเล่นของโลโกท้ี่ใช้ช่ือย่อ ชอบเอาตวัอกัษรวางซ้อนทบักนั แมจ้ะดูสนุก 
(จนขาดความจริงจงั) แต่ขอ้เท็จจริงท่ีคุณอาจจจะมองขา้มไป พร้อม ๆ กบัลูกคา้ของคุณนัน่
คือ มนัไม่ไดบ้อกกล่าวอะไรให้ลูกคา้ไดท้ราบเลย อนัน้ีแทบไม่ตอ้งพูดถึงความสามารถใน
การสร้างความน่าเช่ือถือให้กบัสินคา้ และบริการของคุณ 
2.4.7 โลโกสุ้ดซับซ้อน-รายละเอียดมากเกินไป  

ส าหรับโลโกท้ี่เป็นภาพวาด ซ่ึงจะมี รายละเอียดยุบยิบเต็มไปหมด รวมถึงพวกที่ใช้
ภาพถ่าย หรือเลยเ์อาต์ที่ซับซ้อน (เช่น ความสูงต ่าของอกัษรที่ไม่เท่ากนั สีสันที่ไม่เขา้แก๊ป 
ฯลฯ) บอกได้เลยว่า โลโก้ลักษณะน้ีมีโอกาสล้มเหลวสูงมาก หลักการง่ายๆ ก็คือ ยิ่งมี
รายละเอียดมากเท่าไร โอกาสท่ีลูกคา้จะจ าไดก้็นอ้ยลงเท่านั้น โลโกท่ี้ดูง่าย เป็นหน่ึงเดียว 
2.4.8 วิธีการออกแบบโลโก ้

การออกแบบโลโก้นั้ นถือว่าเป็นอีกส่ิงหน่ึงโจทย์ท่ียากส าหรับนักออกแบบ 
เพราะว่าโลโก้นั้นกระบวนการคิดจะตั้งซับซ้อนมากกว่าออกแบบ Artwork ทัว่ไป นั่นก็
เพราะ การออกแบบโลโก้ นั้ นจะต้องคิดถึงความหมายท่ีแอบแฝง สี รูปร่าง เพื่อให้
เหมาะสมกบัภาพลกัษณ์ของแบรนด์หรือธุรกิจนั้น ๆ เพราะฉะนั้นการ ออกแบบโลโก ้นกั
ออกแบบจะตอ้งมีพ้ืนฐานในการออกแบบอยู่พอสมควร ถึงจะสามารถ ออกแบบโลโก ้ให้
ออกมาได้ดี แต่ถา้ใครยงัไม่มีพ้ืนฐานหรือทกัษะท่ีดีเยี่ยม ถึงเวลามาศึกษากันอย่างจริงจงั
แลว้กบั 10 ส่ิงท่ีตอ้งรู้เกี่ยวกบัการ ออกแบบโลโก ้มาลุยไปพร้อมกนัเลยครับ 
2.4.9 โลโกท้ี่ดีตอ้งจดจ าไดง้า่ย 

โลโก้เป็นตวับ่งบอกถึงธุรกิจของคุณว่าแตกต่างจากธุรกิจอ่ืน  ๆ  หรือคู่แข่งขนาด
ไหนและ โลโกท้ี่ดีจะตอ้งสามารถท าให้คนจดจ าแบรนด์ธุรกิจของคุณไดแ้มว้่าจะท าการขบั
รถผ่านหรือเห็นผ่านๆก็ตอ้งจดจ าให้ได ้ยกตวัอย่างง่ายๆ เวลาเห็นโลโกข้อง Apple แลว้เรา
คิดถึง iPhone คิดถึง MacBook แต่พอเราเห็นโลโก้อ่ืน ๆ  ที่มีรูปร่างคลา้ยกันเราก็จะคิดถึง 
Apple ก่อน เพราะโลโกน้ั้นถึงจดจ าโดยสมองเราไปแลว้ 



22 
 

2.4.10 ตวัอกัษรบนโลโกส้ าคญัมาก 
ฟ้อนในโลโกน้ั้นส าคญัมาก ๆ  เพราะมนัสามารถที่จะส่งเสริมหรือท าลายโลโกข้อง

เรานั้นได้ในทนัทีหากเราเลือกที่ไม่เหมาะสมกบับุคลิกของธุรกิจ เทคนิคง่ายๆของการใช้
ฟ้อนตก์บัโลโกเ้ราควรจะใชฟ้้อนตไ์ม่เกิน 10 – 20 ตวัอกัษรเท่านั้น เพ่ือไม่ให้โลโกข้องเรา
นั้นดูไม่รกและไม่อึดอดัจนเกินไป ขนาด , ระยะห่าง และน ้าหนกัของตวัอกัษรจดัให้ดีเพ่ือ
ส่งเสริมโลโกแ้ละธุรกิจของเรา 
2.4.11 เลือกสีให้เหมาะสม 

สีทุกสีมีความหมายท าให้เรามองโลโกแ้ลว้รู้สึกถึงส่ิงท่ีก าลงัถูกส่ือออกมา พยายาม
เลือกสีให้เหมาะสมและดูบ่งบอกถึงธุรกิจของเรา เพราะสีท่ีเราเลือกนั้นจะถูกจดจ าไปใน
องคก์รตลอดไป เทคนิคง่ายๆส าหรับคนท่ียงัไม่มีพ้ืนฐานแนะน าว่าควรเขา้ใจทฤษฎีการใช้
สีและความหมายของสีแต่ละสีเสียก่อน 
2.4.12 อย่าใช ้Effect บนโลโกเ้ยอะเกนิไป 

โลโกน้ั้นตอ้งการความเรียบง่ายและความหมายที่ดูแลว้สามารถจดจ าไดง้่าย อย่า
พยายามใช ้Effect แปลกๆบนโลโกเ้พราะนัน่จะท าให้โลโกข้องเรานั้นดูไม่มีพลงัเลย 
2.4.13 ออกแบบโลโกจ้ากพ้ืนหลงัสีขาว 

เร่ิมแรกออกแบบพยายามใชพ้ื้นหลงัสีขาวก่อนเพราะนัน่จะสามารถท าให้เราเห็น
องค์ประกอบต่าง ๆ  ของโลโก้ได้ชดัมากขึ้น หลงัจากออกแบบบนพ้ืนหลงัสีขาวเสร็จแลว้
ค่อยน าไปต่อยอดท าอย่างอ่ืนต่อเช่น พ้ืนหลงัสีด าหรือท าเป็นลายไม ้ส่ิงเหล่าน้ีจะมาคอย
ช่วยส่งเสริมโลโกข้องเราในภายหลงั 
2.4.14 เล่นกบัพ้ืนท่ีว่าง 

ลองเล่นกับพ้ืนท่ีในตัวโลโก้ให้มีความหลากหลายมากขึ้นและท่ีส าคญัต้องท า
ให้โลโก้เกิดความสมดุลของการจดัวาง การเล่นกับพ้ืนท่ีว่างนั้นจะสามารถท าให้โลโกท่ี้
เป็นตวัอกัษรดูไม่อึดอดัจนเกินไป 
2.4.15 อย่าใชสี้รุ้ง 

สีเยอะๆดูสวยดีแต่กับโลโกน้ั้นไม่ใช่ โลโก้ท่ีดีหรือโลโก้ระดบัโลกนั้นสังเกตได้
เลยว่าใชสี้ไม่เกิน 1 – 2 สี เพียงเพ่ือตอ้งการให้คนจดจ ากบัสีนั้นไปตลอดเวลา 
2.4.16. โลโกไ้ม่ใช่ดูดีอย่างเดียวแต่ตอ้งส่ือความหมายให้ได้ 

โลโกเ้ป็นหนา้ตาในส่วนแรกของบริษทัที่ลูกคา้จะดู จึงไม่จ าเป็นตอ้งออกแบบให้
ดูดีมากมายแต่ควรที่จะต้องออกแบบให้ส่ือความหมายได้ และท าให้คนจดจ าได้ง่าย
เพราะโลโกจ้ะอยู่กบัธุรกิจหรือแบรนด์นั้น ๆ ไปตลอด 
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2.4.17 อย่า Copy งานคนอ่ืน 
ถา้คิดไม่ออกหรือท าไม่ได้ไม่ควรจะไป Copy งานคนอ่ืน เพราะสมยัน้ีโลกแห่ง

อินเตอร์เน็ตมนัแคบคน้หาไม่นานก็เจอ ค  าว่า Inspiration กับ Copy มนัต่างกัน ถา้เป็นแค่ 
Inspiration ยงัพอไดแ้ต่ถา้ Copy เลยอาจจะท าให้ความน่าเช่ือถือของเราลดลง 
2.4.18 โลโกท้ี่ดีตอ้งผ่านการคิดอย่างรอบคอบ 

หลายคนลงมือท าโลโกไ้ปโดยท่ียงัไม่มีจุดประสงคห์รือไอเดียดว้ยซ ้ า ซ่ึงมนัไม่ดี
เสียเลยเพราะเราตอ้งไม่ลืมว่าโลโก้นั้นจะต้องอยู่กับธุรกิจหรือองค์กรนั้นต่อไปอีกนาน 
เพราะงั้นก่อนเร่ิมท าโลโก้ทุกครั้ งควรจะต้องคิดให้รอบคอบในทุก ๆ อย่างหรือทุก
องคป์ระกอบเสียก่อน 

 
2.5 หลักการออกแบบภาพพื้นหลัง 

การออกแบบฉากหลัง หรือฉากประกอบต่าง ๆ ของการ์ตูนนั้น ควรมีรายละเอียดให้
ครบถว้นตามความตอ้งการที่ก าหนดไว ้ เพื่อให้มีความสมจริง ความรู้สึกนึกคิดดา้นต่าง ๆ และช่วย
ให้ผูช้มมีความเขา้ใจตรงกนัอย่างชดัเจน โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

2.5.1 การออกแบบฉากหลงัท่ี 1 (ฉากบา้นคฤหาสน์)  
บา้นคฤหาสน์เป็นฉากที่อยู่อาศยัของแม่สร้อยและลูกกาย มีลกัษณะใหญ่โตและ

สวยงามมีรั้ วลอ้มรอบ และหนา้ต่างมากมาย 
2.5.2 การออกแบบฉากหลงัท่ี 2 (ฉากภายในบา้นคฤหาสน1์)  

ภายในบ้านคฤหาสน์1เป็นฉากบรรยากาศภายในบ้านต่อเน่ืองจากฉากบ้าน
คฤหาสน์ จะประกอบดว้ยตู ้กระถางตน้ไม ้และประตูกระจก  
2.5.3 การออกแบบฉากหลงัท่ี 3 (ฉากถนนชนบท)  

ถนนชนบทเป็นฉากที่แม่สร้อยใชสั้ญจรไปบา้นชาวนาและกลบับา้นคฤหาสน์ฉาก
น้ีจะประกอบไปดว้ยถนน และตน้ไม ้แสดงถึงความเป็นชนบท 
2.5.4 การออกแบบฉากหลงัท่ี 4 (ฉากสนามวิ่งเล่น)  

สนามวิ่งเล่นเป็นฉากท่ีลูกกายและลูกแดงได้วิ่งเล่น ฉากน้ีจะประกอบหิน หญา้ 
และตน้มะพร้าว 
2.5.5 การออกแบบฉากหลงัท่ี 5 (ฉากทุ่งนา)  

ทุ่งนาเป็นฉากท่ีลูกแดงและลูกกายนัง่คุย สนทนากนักลางทุ่งนาของนายตน้ ฉากน้ี
จะประกอบไปดว้ย ทุ่งนา และตน้ไม ้ 
2.5.6 การออกแบบฉากหลงัท่ี 6 (ฉากท่ีนัง่สนทนา)  

ท่ีนัง่สนทนาเป็นฉากนัง่สนทนาระหว่างแม่สร้อยและลูกกายเล่าถึงเร่ืองราวต่าง ๆ 
ท่ีไปเจอมา ฉากน้ีจะประกอบไปดว้ยโซฟาและหนาต่างท่ีเป็นกระจก 
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2.5.7 การออกแบบฉากหลงัท่ี 7 (ฉากบรรยากาศทุ่งนา)  
ทุ่งนาเป็นฉากบรรยากาศทุ่งนาโดยลูกกายจะเล่าและฉากน้ีจะมีบรรยากาศและ

เสียงลูกกายบรรยายอยูด่ว้ย ฉากน้ีจะประกอบดว้ย ทุ่งนา ตน้มะพร้าว ตน้ไม ้
 
2.5.8 การออกแบบฉากหลงัท่ี 8 (ฉากห้องท างาน)  

ห้องท างานเป็นฉากห้องท างานของแม่สร้อยโดยฉากน้ีจะเป็นการเปรียบเทียบ
ระหว่างห้องท างานของชาวนากบัห้องท างานของแม่สร้อย ห้องท างานแม่สร้อยจะเป็นไม่
ใหญ่มากนกั ฉากน้ีจะประกอบไปดว้ย โต๊ะท างาน และเกา้อ้ี 
2.5.9 การออกแบบฉากหลงัท่ี 9 (ฉากโต๊ะทานอาหาร)  

โต๊ะทานอาหารเป็นฉากโต๊ะทานอาหารท่ีค่อนขา้งยาว มีเกา้อ้ีมากมาย ฉากน้ีนอ้ง
กายจะนัง่ทานเพียงคนเดียวดว้ยโต๊ะทานอาหารท่ียาว และห้องท่ีกวา้ง 
2.5.10 การออกแบบฉากหลงัท่ี 10 (ฉากใตแ้สงจนัทร์)  

ฉากใตแ้สงจนัทร์เป็นฉากท่ีลูกกายและลูกแดงนัง่มองแสงจนัทร์ จะเป้นฉากท่ีเล่า
เปรียบเทียบกบัห้องนอน ฉากน้ีจะประกอบไปดว้ย พระจนัทร์และตน้ไมท่ี้แห้ง 
2.5.11 การออกแบบฉากหลงัท่ี 11 (ฉากห้องนอน)  

ห้องนอนเป็นฉากที่ต่อจากฉากใต้แสงจนัทร์ที่มีการเปรียบเทียบกับฉากใต้แสง
จนัทร์ ฉากน้ีจะเน้นไปท่ีโคมไฟในการเปรียบเทียบ ฉากน้ีจะประกอบไปด้วย เตียงนอน 
ผา้ม่าน หนา้ต่าง และโคมไฟ 

 
2.6 ทฤษฎีสี 
 ในวิชาทศันศิลป์ ทฤษฎีสี เป็นการแนะแนวทางปฏิบตัิส าหรับผสมสีและผลทางตาของการ
ผสมสีบางอย่าง มีนิยาม (หรือหมวดหมู่) ของสีโดยอาศยัวงลอ้สี ได้แก่ แม่สี สีทุติยภูมิและสีตติย
ภูม ิแมห้ลกัการทฤษฎีสีปรากฏครั้ งแรกในงานเขียนของเลออน บตัติสตา อลัแบร์ตี (ประมาณ ค.ศ. 
1435) และสมุดบนัทึกของเลโอนาร์โด ดา วินชี (ประมาณ ค.ศ. 1490) ประเพณี "ทฤษฎีสี" เร่ิมจริง 
ๆ ในคริสต์ศตวรรษที่ 18 เดิมเป็นการโตเ้ถียงแบบยึดพรรคพวกเกี่ยวกับทฤษฎีสีของไอแซก นิว
ตนั (Opticks, 1704) และธรรมชาติของแม่สี นบัแต่นั้น มีการพฒันาเป็นประเพณีศิลปินอิสระและมี
การอา้งอย่างผิวเผินถึงการวิเคราะห์เคมีของสี (colorimetry) และทศันวิทยาศาสตร์ (vision science) 

2.6.1 แม่สี (Primary Color) 
คือสามสีขั้นตน้ ท่ีเม่ือผสมกนัก็จะท าให้เกิดสีอ่ืนๆต่อไป แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง สี

เหลือง และสีน ้าเงิน นอกจากน้ียงัแบ่งออกอีก 2 อย่าง 
2.6.2 สีขั้นท่ี 2 (Secondary Color) 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%97%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99_%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%B2_%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%94_%E0%B8%94%E0%B8%B2_%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%8A%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%8B%E0%B8%81_%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%8B%E0%B8%81_%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%99
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สีที่เกิดจากแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนที่เท่ากนั จะท าให้เกดิสีใหม่ 3 สี ไดแ้ก่ 
              - สีแดง ผสมกบั สีเหลือง ได ้สีส้ม (Orange) 
              - สีแดง ผสมกบั สีน ้าเงิน ได ้สีม่วง (Purple) 
              - สีเหลือง ผสมกบั สีน ้าเงิน ได ้สีเขียว (Green) 
2.6.3 สีขั้นท่ี 3 (Tertiary Color) 

สีท่ีเกิดจาก แม่สี ผสมกบั สีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนที่เท่ากนั จะไดสี้อ่ืนๆ อีก 6 สี คือ 
- สีแดง ผสมกบั สีส้ม ได ้สีส้มแดง (Vermillion) 
- สีแดง ผสมกบั สีม่วง ได ้สีม่วงแดง (Magenta) 
- สีเหลือง ผสมกบั สีเขียว ได ้สีเขียวเหลือง (Chartreuse) 
- สีน ้าเงิน ผสมกบั สีเขียว ได ้สีเขียวน ้าเงิน (Teal) 
- สีน ้าเงิน ผสมกบั สีม่วง ได ้สีม่วงน ้าเงิน (Violet) 
- สีเหลือง ผสมกบั สีส้ม ได ้สีส้มเหลือง (Amber) 

2.6.4 สีคู่ตรงขา้ม (Complementary Color) 
คือ สีที่อยู่ตรงขา้มกนับนวงลอ้สี หรือวิธีการจบัคู่ง่ายๆ กค็อืการลากเส้นจากสีหน่ึง

ไปตรงๆ เส้นนั้นไปบรรจบท่ีสีใดสองสีนั้นก็เป็นคู่ตรงขา้มกนั 
 
2.7 ทฤษฏีแอนนิเมชัน  

แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้น
ต่างหากจาก กันทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการ 
ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเมื่อ
น าภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพ
ดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต้่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจดัเก็บ
ภาพแบบอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG 
และ แฟลช ค าว่า แอนิเมชั่น (animation) รวมทั้งค  าว่า animate และ animator มากจากรากศพัท์
ละติน "animare" ซ่ึงมีความมหมายว่า ท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชัน่จึงหมายถึงการสร้างสรรค ์

2.7.1 ความหมายของแอนิเมชัน่ (Animation)  
หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ด้วยการน าภาพน่ิงมาเรียงล าดับกัน  และ

แสดงผลอย่างต่อเน่ืองท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคล่ือนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เมื่อตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉายอย่างเว็บไซต ์  เป็นตน้ต่อเน่ือง เรติ
นาระรักษาภาพน้ีไว้ในระยะส้ันๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาใน
ระยะเวลาดังกล่าว  สมองของมนุษย์จะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็น
ภาพเคล่ือนไหวที่มีความต่อเน่ืองกนั แมว้่าแอนิเมชัน่จะใช้หลกัการเดียวกบัวิดิโอ แต่แอนิ
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เมชั่นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆได้มากมาย  เช่นงานภาพยนตร์  งาน
โทรทศัน์ งานพฒันาเกมส์ งานสถาปัตย ์งานก่อสร้าง งานดา้นวิทยาศาสตร์งานพฒันา 
2.7.2 สรุปความหมายของแอนิเมชัน่  

คือ การสร้างสรรคล์ายเส้นรูปทรงต่างๆให้เกิดการเคล่ือนไหวตามความคิดหรือ
จินตนาการไดส้รุปหลกัการและคุณสมบตัิของภาพยนตร์แอนิเมชัน่เอาไวด้งัน้ี 
- สามารถใชจ้ินตนาการไดอ้ย่างไม่มีขอบเขต 
- สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซับซ้อนและเขา้ใจยากให้ง่ายขึ้น 
- ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดเห็นที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได ้
- ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัให้ชดัเจนและกระจ่างขึ้นได ้

 
2.8 ความเป็นมาของโปรแกรม Thunkable x 

Thunkable  เป็นเคร่ืองมือสร้างโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือติดตั้ งบนสมาร์ตโฟนท่ีใช้
ระบบปฏิบตัิการ Android, iOS โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างนั้น นอกจากเคร่ืองมือพ้ืนฐานแลว้ ยงั
มีการเช่ือมต่อไปยังผลิตภัณฑ์จาก Google , Twitter  และ Microsoft โดยชุดค าส่ังหลังจากท่ี
ออกแบบหนา้จอดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ Thunkable คือเวบ็ไซตท์ี่ให้เราสามารถสร้างโมบายแอปพลิเค
ชัน สวยๆ ใช้งานได้ และมีประโยชน์ ตามแนวคิด “Thunkable enables anyone to create beautiful 
and powerful mobile apps” สามารถเขา้ไปทดลองใชง้านได้ที่ https://thunkable.com ผูส้ร้างโมบาย
แอปพลิเคชัน สามารถแสดงถึงแนวคิดการเขียนโปรแกรมเป็นบล็อก ได้โดยง่ายด้วยภาษาองักฤษ
อย่าง แต่ตอ้งมีการฝึกฝนเคร่ืองมือและชุดค าส่ังให้คล่องและปฏิบตัิการดา้นโปรแกรมทดลองแยก
ออกเป็นส่วน ๆ 

2.8.1 การสร้างแอปพลิเคชนั จาก Thunkable มีดงัน้ี 
- เขา้ใชง้านโดยใชผู้ใ้ชง้านจาก Google 
- สร้างโมบายแอปพลิเคชนัจากขั้นพ้ืนฐานถึงขั้นสูงได ้
- สามารถติดตั้งบนระบบปฏิบตัิการ Android และ ระบบปฏิบตัิการ iOS ได ้
- สามารถน าขึ้น ดว้ย Google Play Store ส าหรับระบบปฏิบตัิการ Android และ 
  ขึ้น App Store ส าหรับ ระบบปฏิบตัิการ iOS ได ้     

2.8.2 เคร่ืองมือที่น่าสนใจใน Thunkable 
Media 

- Speech Recognizer เป็นการรู้จ าเสียงพูด จาก Google 
- Text-to-Speech การแสดงเสียงจากขอ้ความ จาก Google 

Sensor 
- Accelerometer  ใชง้านดา้นความเร่ง 

https://thunkable.com/
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- Barcode Scanner ใชง้านดา้นเคร่ืองอ่านบาร์โคด้ 
- Clock   ใชง้านดา้นเวลา 
- Gyroscope  ใชง้านดา้นวดัการหมุน 
- Location Sensor ใชง้านดา้นต าแหน่ง 
- NFC Sensor  ใชง้านดา้นเทคโนโลยีส่ือสารไร้สายระยะใกล ้
- Orientation Sensor ใชง้านดา้นการปรับของสมาร์ตโฟน 
- Pedometer  ใชง้านดา้นการนบักา้ว 
- Proximity Sensor ใชง้านดา้นวดัความใกลชิ้ด 

Social 
- Twitter  เป็นการใชบ้ริการสังคมออนไลน์ของ Twitter 

Visualization 
- Google Maps   เป็นการใชบ้ริการดา้นแผนที่ของ Google 

Artificial Intelligence 
- Emotion Recognizer  เป็นการวิเคราะห์อารมณ์ ของ Microsoft 
- Image Recognizer  เป็นการวิเคราะห์ภาพ ของ Microsoft 

LEGO MINDSTORMS ส าหรับควบคุมอุปกรณ์หุ่นยนต ์LEGO 
Experimental 

- Firebase DB   เป็นการติดต่อกบัฐานขอ้มูล Firebase Google 
- Spreadsheets   เป็นการติดต่อไฟลต์ารางท าการออนไลน์  

2.8.3 น า Thunkable ไปใชส้ร้างโมบายแอปพลิเคชนัอะไรไดบ้า้ง 
- โปรแกรมค านวณตวัเลขอย่างง่าย- โปรแกรมสุ่มตวัเลข 
- โปรแกรมฝึกเขียนตวัอกัษร 
- โปรแกรมฝึกวาดภาพ 
- โปรแกรมประยุกตด์า้นงานต่างๆ ท่ีใชฐ้านขอ้มูล 
- โปรแกรมนบัการเดิน 
- โปรแกรมวิเคราะห์อารมณ์ 
 

2.9 ทฤษฎีการใช้เสียงประกอบ  
 ส าหรับการเป็นนักดนตรีนักเรียบเรียงดนตรี นักแต่งเพลง เจ้าของห้องบันทึกเสียงนั้น 
มกัจะมุ่งหน้าไปในการท างานแบบอลับั้มหรือซิงเกิ้ลเพลงทัว่ๆ ไปในทอ้งตลาด แต่มีอีกช่องทาง
หน่ึงท่ีมีรายไดแ้ละท างานก็ระยะส้ัน คือการท าเพลงประกอบภาพยนตร์ หรือเพลงประกอบรายการ
หรือละครโทรทศัน์ ที่มักมีงานอย่างต่อเน่ือง แนวการท างานก็ไม่แตกต่างไปจากการท างานใน
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ผลงานเพลงทัว่ไปนกั เพียงแต่คอนเซ็ปตต์่างๆ ในการท างาน ตอ้งตรงกบัเป้าหมายของงานมากขึ้น
เท่านั้น ผูเ้ขียนผ่านการท าเพลงประกอบภาพยนตร์และละครโทรทศัน์มามาก เพราะเมื่อเกือบ 25 ปี
ที่แลว้ ได้เปิดห้องบนัทึกเสียงขนาดกลางคือแบบ 16 แทร็ก ซ่ึงเป็นขนาดที่ตอ้งการของการท างาน
แนวน้ีพอดี ก็เลยไดค้ลุกคลีกบัการท างานแบบน้ี พอๆ กบัการท างานเพลงในแบบอลับั้ม ทั้งในแบบ
เป็นเจา้ของห้องบนัทึกเสียง เป็นSound Engineer เป็นนกัดนตรีบนัทึกเสียง เป็นคนเรียบเรียงดนตรี 
นักแต่งเพลงและ Mix Down เรียกว่าท าเกือบครบหมด ยกเวน้ไม่เคยได้ร้องเองเท่านั้น... จึงจะน า
เร่ืองราวการท างานในงานเพลงประกอบภาพยนตร์และละครในยุคก่อนๆ มาเล่าสู่กันฟัง เพื่อเป็น
แนวทางส าหรับผูท้ี่สนใจและตอ้งการจะกา้วเขา้มาสู่การท างานแนวน้ี ซ่ึงในปัจจุบนัน้ีในการท างาน
แบบ  DAW (Digital Audio Work station) หรือการท างานแบบ  Bedroom Producers ก็สามารถ
ท างานประกอบภาพยนตร์ได้ง่ายดายกว่ายุคก่อนๆมาก เพราะมี  Sound Library ที่มากมายให้
เลือกใช้.บทความในตอนน้ีจึงจะเล่าเร่ืองเหตุการณ์และประสบการณ์การท างานเพลงประกอบ
ภาพยนตร์และละครโทรทศัน์ของยุคอะนาลอก 
 

2.9.1 เพลงประกอบภาพยนตร์ 
ภาพและเสียงนั้นมกัจะเป็นของคู่กนัมาเสมอในชีวิตประจ าวนัของคนเรา เม่ือไดมี้

การคิดค้นการสร้างภาพยนตร์ขึ้นมา การท่ีจะต้องมีเสียงอยู่ในภาพยนตร์นั้ นจึงเป็น
ส่ิงจ าเป็นอย่างมาก เพ่ือเพ่ิมอารมณ์และความรู้สึก ในยุคเร่ิมต้นนั้ นยังไม่สามารถ
บนัทึกเสียงลงในภาพยนตร์ได้ จึงเป็นยุคภาพยนตร์เงียบ และในโรงภาพยนตร์ยุคนั้นจึง
ตอ้งจา้งวงดนตรีเพ่ือเล่นสดๆ ประกอบพร้อมกบัฉายภาพยนตร์ไปดว้ยเพ่ือเพ่ิมรสชาติ และ
ก็ไม่มีอะไรอยู่เหนือความสามารถของคนเรา ต่อมาก็สามารถบนัทึกเสียงลงในฟิล์มได ้จึง
เป็นที่มาของการท าดนตรีหรือ  Soundtrack ของภาพยนตร์  (ในบ้านเรามักจะน าค า
ว่า soundtrack มาใช้บอกถึงภาพยนตร์ที่ใช้เสียงในฟิล์มที่มาพร้อมกับภาพยนตร์) เพลง
ประกอบภาพยนตร์หลกัสากลจะแบ่งเป็น Film Score คือดนตรีที่เล่นเป็น Background อยู่
ในหนงั เพ่ือส่งให้หนงัเร่ืองนั้นดูสนุกขึ้น เช่นหนงัแบบน่ากลวัFilm Score ก็จะออกแนวน่า
กลัวขึ้นเป็นต้น Film Score จะมี 2 แบบคือ Original Film Score ท่ีแต่งขึ้นมาเพ่ือใช้กับ
ภาพยนตร์เร่ืองน้ีโดยเฉพาะ หรือ Film Score ที่ไปเอาดนตรีที่มีอยู่แลว้แต่เขา้กับภาพยนตร์
ดีก็เลยน ามาใช้ ส่วนอีกอย่างคือ Soundtrack ก็คือรวมดนตรีทุกอย่างที่อยู่ในภาพยนตร์
ร ว มทั้ ง  Sound Effects เ สี ย ง พู ด ด้ ว ย  Soundtrack ก็ แ บ่ ง เ ป็ น  2 อ ย่ า ง คื อ  Original 
Soundtrack (OST.) คือ  Sound track ท่ีแต่งขึ้ นมาเพ่ือภาพยนตร์ เ ร่ืองนั้ นโดยเฉพาะ 
และ  Soundtrack คือการน าเอาเพลงหรือดนตรีที่มีอยู่แล้วมาแทรกในภาพยนตร์  
โดยเฉพาะการน าเพลงเก่าๆ มาใส่ ก็จะบอกถึงยุคสมยัของภาพยนตร์เร่ืองนั้นได ้ภาพยนตร์
เร่ืองหน่ึงท าSoundtrack แบบน าเพลงย้อนยุคของยุค  70 มาใช้อย่างได้ผลมากที่สุดก็
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คือ Guardians of the Galaxy หลายภาพยนตร์จะมีแบบที่เรียกว่า Theme Song ประจ าใน
ภาพยนตร์ที่มีหลายตอนแบบ James Bond 007, The Pink Panther หรือ Star Wars เป็นตน้ 
ท่ีจะมีเพลงท่ีเม่ือได้ยินก็จะรู้ว่าเป็นภาพยนตร์เร่ืองน้ีการท างานเพลงประกอบภาพยนตร์
บางครั้ งจะเหน่ือยตรงท่ีจะมีคนตดัสินใจหลายคน บางครั้ งเจ้าของหนังไม่ตอ้งการให้งบ
การท าเพลงบานปลายหรือแพงก็จะให้ท าเสร็จเร็วๆ แต่ผูก้  ากบัไม่ชอบขอแกใ้หม่หลายครั้ ง 
ผูเ้ขียนเคยเจองานหน่ึงที่เจ้าของหนัง จ้างผูก้  ากับต่างชาติมาท างานและผูก้  ากับคน น้ีให้
ความส าคญัต่อเพลงประกอบมากจะมานั่งคุมตั้งแต่เร่ิมตน้จนกระทัง่ตอนนักร้องมาร้อง
จนถึงการ Mix Down ท าให้ค่าใช้จ่ายสูงมาก เพราะเป็นภาพยนตร์ที่เกี่ยวกบัเร่ืองเพลง จึง
ตอ้งท าเพลงหลายเพลงด้วยกัน มีเพลงหน่ึงในฉากนางเอกร้องเพลงอยู่ในบาร์กับ  Grand 
Piano แต่คนท าเพลงใช้ Electric Piano เพราะที่ห้องบันทึกเสียงของผู ้เขียน เป็นห้อง
บันทึกเสียงขนาดกลางไม่มี Grand Piano เมื่อผูก้  ากับฟังแล้วก็ไม่ยอม ต้องการ  Grand 
Piano จริงๆ ผูเ้ขียนก็แนะน าให้ไปเช่าห้องบนัทึกเสียงใหญ่อย่างศรีสยามที่ดงัมากในตอน
นั้นส่วนทีมท าดนตรีนั้นก็ไม่ยอมท าใหม่เพราะต้องการให้จบงานเพื่อจะได้เบิกเงินและ
พยายามอธิบายให้ผูก้  ากับต่างชาติฟังว่า คนท่ีมาดูหนังนั้นฟังไม่ออกว่าเสียงท่ีได้ยินนั้น
เป็น  Grand Piano จริงหรือ  Grand Piano แบบไฟฟ้า ทางเจ้าของหนังบอกว่าไม่ต้อง
บนัทึกเสียงใหม่ให้ใชT้akeที่บนัทึกเสียงเสร็จแลว้ไปเลยเพราะงบบานไปมาก แลว้ผูก้  ากับ
คนน้ีจึงกลายเป็นแกะด าไม่มีใครคุยด้วยระหว่างท างาน ผูเ้ขียนตอ้งเป็นคนกลางในการ
ส่ือสารระหว่างการท างาน ผูเ้ขียนก็เร่ิมท าการ Mix Down เพลงทั้งหมดท่ีมีอยู่หลายเพลง ผู ้
ก ากบัก็เขา้มาฟังและห้ามไม่ให้ผูเ้ขียน Mix เพลงปัญหาน้ี เพราะยงัพยายามท่ีจะบนัทึกเสียง
ใหม่ เมื่อผูเ้ขียนส่งงานไปเจ้าของหนงัก็โทรมาโวยบอกว่า Mix เพลงไม่ครบ ผูเ้ขียนก็บอก
ว่าผูก้  ากบัไม่ยอมให้ Mix เจ้าของหนงัเลยส่ังให้ Mix ไปเลยลบัหลงัผูก้  ากบั งานน้ีจึงจบลง
ได้อย่างปวดหัวพอสมควรในยุคก่อนนั้นเพลงประกอบภาพยนตร์ในบา้นเรานั้น มกัจะได้
งบในการท างานน้อยมาก เร่ืองที่จะใช้วงดนตรีแบบ  Orchestra ทั้งวงมาเล่นแบบท่ี John 
Williams นิยมท านั้ น  คง เ ป็นแค่ความฝัน จนมาถึงยุค  DAW ที่สามารถสร้ างงาน
แบบ Orchestra ได้จากแค่เลือกเสียงจากคลงัเสียงหรือ Libraries ของเสียงดนตรีต่างๆ ได้
โดยการท างานของคนเพียงคนเดียว 

2.9.2 เพลงประกอบรายการโทรทศัน์ 
เพลงประกอบรายการโทรทัศน์นั้ น มีมาในหลายรูปแบบ เ ช่น

เพลง Title รายการ เพลงในรายการที่บันทึกเสียงไว้เพื่อใช้ในการให้ศิลปิน
น าไป Lip-Sync ในรายการเป็นต้น เป็นที่ รู้กันว่าการไปเล่นหรือร้องสดออก
รายการโทรทศัน์นั้น เส่ียงกบัการฆ่าตวัตายกลางอากาศ เพราะโอกาสผิดพลาดนั้น
มีสูง และไม่มีโอกาสแกต้วั และระบบเสียงการถ่ายทอดนั้นมกัจะออกมาไม่ดี วิธีท่ี
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นิยมกันก็คือ มาท างานกันในห้องบนัทึกเสียงจนเสร็จ แลว้น าไปเปิดในรายการ 
เพื่อให้ศิลปินท าท่าร้องในแบบLip-Sync จึงเป็นการท างานที่นิยมที่สุดในช่วง
ยุค 80 นั้นค่ายเพลงต่างๆ ก็ผลิตนกัร้องกนัออกมามากมาย เม่ือดงัแลว้ส่ิงท่ีตามมาก็
คือ ตอ้งปรากฏตวัแบบรับเชิญตามรายการต่างๆ บางครั้ งก็ตอ้งร้องเพลงท่ีไม่มีอยู่
ในอลับั้มหรือเป็นเพลงพิเศษ ในงานหน่ึงซ่ึงรู้สึกว่าเป็นงานประกวดสาวงามครั้ ง
ส าคญั ทางค่ายเพลงก็ส่ังให้ท าเพลงเก่าท่ีรู้จกักนัดี ท่ีมกัใชใ้นงานประกวดสาวงาม 
โดยให้ท าดนตรีใหม่เพ่ือใช้ในรายการน้ีโดยเฉพาะ ท่ีจะมีการถ่ายทอดสดทั่ว
ประเทศ โดยจะส่งศิลปินช่ือดงัของค่ายเพลงมาร้อง เม่ือท าดนตรีเสร็จก็นัง่รอกนั
อยู่นาน ในที่สุดทางศิลปินโทรมาบอกว่าไม่ว่างเลยที่จะเขา้มาร้องเพลง ก็เลยตอ้ง
รีบแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า พอดีตอนนั้นท่ีห้องบนัทึกเสียงมีนกัร้องท่ีร้องประจ า 
อยู่กบัวงท่ีมาร่วมบนัทึกเสียงนัง่อยู่ ก็เลยจบัให้ร้องเพลงน้ี โดยให้พยายามท าเสียง
ให้เหมือนกบัศิลปินคนดงั ซ่ึงก็ไม่ยาก เพราะนักร้องคนน้ีเคยร้องเพลงของศิลปิน
คนน้ีอยู่แล้วในตอนท่ีเล่นอยู่ ท่ีบาร์ ทุกอย่างก็ผ่านไปด้วยดี เมื่อท าการ  Mix 
Down เสร็จก็เรียก Messenger มารับไปเกือบจะไม่ทนัรายการโทรทศัน์ในตอนเยน็
วนันั้น 

 
2.10 โปรแกรมทีถู่กน าใช้งานร่วมกบัการสร้างโครงการ 

2.10.1 Photoshop 
Photoshop เป็นโปรแกรมของบริษทั Adobe ซ่ึงเป็นผูพ้ฒันาโปรแกรมกราฟิคราย

ใหญร่ม Illustrator,PageMaker และ Acrobat โปรแกรม Photoshop เวอร์ชัน่แรกนั้นเร่ิมตน้
สร้างขึ้นในปี ค.ศ. 1990 และไดร้ับการพฒันามาเร่ือย ๆ จากเวอร์ชัน่ 2, 2.5, 3, 4, 5, 
5.5 เวอร์ชัน่ 6, 7, CS จนถึงเวอร์ชัน่ล่าสุดในปัจจุปัน ท่ีเรียกกนัว่าเวอร์ชัน่ CS3 , CS4 โดย
ไดท้ าการเพ่ิมประสิทธิภาพการจดัการกบัภาพกราฟิคขึ้นเร่ือย ๆ จากเดิมท่ีเนน้ใชง้านเพ่ือ
การสร้างภาพส่ิงพิมพ ์ก็หันมาเนน้เกี่ยวกบัการจดัการภาพกราฟิคท่ีใชบ้นเวบ็มากยิ่งขึ้น 
และนอกจากน้ีแลว้ยงัไดส้ร้างโปรแกรม ImageReady ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีใชส้ร้าง
ภาพเคล่ือนไหวควบคู่มากบัโปรแกรม Photoshop อีกดว้ย เพ่ือเพ่ิมความสามารถเกี่ยวกบั
การท าภาพกราฟิคที่ใชส้ าหรับการท าเวบ็โดยเฉพาะ ปัจจุบนัโปรแกรม Photoshop เป็น
โปรแกรมท่ีไดร้ับความนิยมอย่างมากจากผูส้ร้างเวบ็ไซต ์ไม่ว่าจะเป็นการน ามาสร้างหรือ
ตกแต่งภาพ เน่ืองมาจากคุณสมบตัิที่โดดเดน่ ใชง้านง่าย มีเอฟเฟคต่าง ๆ ให้เลือกใชง้าน
มากมาย 

2.10.2จุดก าเนิดจริง ๆ ของ Photoshop 
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คนส่วนมากมกัจะคิดว่าโปรแกรม Photoshop นั้นเกิดมาจากโปรแกรมเมอร์ของ 
Adobe แต่จริง ๆ แล้วโปรแกรมน้ีถูกสร้างโดยสองพ่ีน้องปริญญาเอกจาก University of 
Michigan พวกเขาท าโปรแกรมแสดงผลทางกราฟิกบน Mac plus โดยใชช่ื้อว่า Display เพ่ิม
ความสามารถในการแปลงภาพเข้ามาตามที่ John เห็นสมควรก่อนจะเปล่ียนช่ือเป็น 
ImagePro และไปเร่ขายตามบริษทัซอร์ฟแวร์แต่ก็ไม่ประสบความส าเร็จสุดทา้ยมาเจอกบั 
Adobe จนกลายเป็น Photoshop ท่ีเรารู้จกักนัในทุกวนัน้ี 

-Photoshop 1 ปี 1990 
Photoshop เป็นซอฟ์แวร์ตวัแรกบนเคร่ือง mac เร่ิมตน้ให้ใชเ้ม่ือเดือน ก.พ. 

ปี 1990 โดย Thomas 
 

-Photoshop 2 ในปี 1991 
ในเวอร์ชั่นต่อมาถูกพฒันาขึ้นโดยใช้ช่ือรหัสว่า "Fast Eddy" และในช่วง 

summer ปี1996 ส่ิงท่ีไดถู้กเพ่ิมเติมมาให้กบัเวอร์ชัน่น้ีก็คือฟังก์ชัน่ Path และระบบ
สี cmyk ที่พฒันาให้โปรแกรมสามารถลงใน Windows ได ้

 
-Photoshop 3 ในปี 1994 

เป็นครั้ งแรกท่ี Photoshop ได้มีฟังก์ชั่น Layers ขึ้ นทาง Photoshop ได้
เพ่ิมเติมฟังก์ชัน่ Adjustment Layers และระบบ Actions(macros) ตามมา 

 
-Photoshop 4 ในปี 1996 

เพ่ิมเติมฟังก์ชัน่ Adjustment Layers และระบบ Actions (macros) ตามมา  
 

-Photoshop 5 ในปี 1998 
เวอร์ชัน่น้ีเพ่ิมระบบการจดัการสีและ History และใน เวอร์ชัน่ 5.5 ไดเ้พ่ิม

โปรแกรม Image Ready ที่ใชส้ร้างภาพเคล่ือนไหวส าหรับงานเวบ็ และน่ีถือว่าเป็น
การเปล่ียนแปลงครั้ งส าคญัในวงการออกแบบเวบ็เลยทีเดียวLayer styles/Blending 
Options ถูกใส่เขา้มาในเวอร์ชัน่น้ี พร้อมปรับปรุง Interface ต่าง ๆ ของโปรแกรม
ให้ทนัสมยัขึ้น 

 
 -Photoshop 6 ในปี 2000 
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Layer styles/Blending Options ถูกใส่เขา้มาในเวอร์ชั่นน้ี พร้อมปรับปรุง 
Interface ต่าง ๆ ของโปรแกรมให้ทนัสมยัขึ้น 

 
-Photoshop 7 ในปี 2002 

เวอร์ชั่นในดวงใจใครหลายคน เพ่ิม healing brush และ patch tool และ
เพ่ิม Plugins Camera RAW ในเวอร์ชัน่ 7.0.1 เป็นตน้มา 

 
-Photoshop 8 หรือ cs ในปี 2003 

Photoshop ได้ถูกเปล่ียนช่ือรุ่นซ่ึงอยู่ในชุดซอฟแวร์ "Adobe Creative 
Suite" และพัฒนาฟังก์ชั่นหลากหลาย ไม่ว่าจะสนับสนุนไฟล์ RAW และ 
Histogram palette 

 
-Photoshop 9 หรือ cs 2 ในปี 2005 

เพ่ิม Smart Objects ที่ช่วยให้ Paste ภาพจาก Illustrator มายืดหดขยายโดย
ภาพไม่แตก และ Vanishing Point ที่ให้คุณปรับภาพลกัษณะ Perpective ได ้
-Photoshop 10 หรือ cs 3 ในปี 2007 
 

เพ่ิม Quick Select tool , ฟังก์ชั่นปรับภาพขาว-ด า Auto Align และ Auto 
Blend และปรับเปล่ียน Interface ใหม ่

 
- Photoshop 11 หรือ cs4 ในปี 2008 

ออกเวอร์ชั่นน้ีอย่างรวดเร็ว มาต่อยอดเวอร์ชั่น CS3 ที่พบ Bug หลายๆ 
อย่าง มีฟีเจอร์ใหม่อาทิ Smoother panning และ zooming , Content-aware scaling 
ปรับภาพยืดหดไดโ้ดยไม่เสียสมดุล, สนับสนุนการ์ดจอ OpenGL display เพื่อเร่ง
ความเร็วในการแสดงผล แถมยงัสนบัสนุนระบบ 64 bit ในวินโดวส์ Vista 

 
- Photoshop 10 หรือ cs5 ในปี 2010 

เวอร์ชัน่ล่าสุดท่ีพฒันาความสามารถในการ Retouch ภาพอย่างไร้ขีดจ ากดั 
ด้วย ฟังก์ชั่น Content Aware Fill และ Puppet Warp Tool และสนับสนุน Mac 
OSX 64 bi  

 
- Photoshop 12.1 หรือ cs5.5 ในปี 2011 
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แก้ Bug ต่าง ๆ และตอบสนองการท างานผ่านเครือข่ายระยะไกลอย่าง  
TCP/IP bi เช่น อุปกรณ์ Tablet และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ต่าง ๆ 

2.10.3 คุณสมบตัิของ Photoshop  
- แกไ้ขภาพถ่ายท่ีบกพร่องหรือมีต าหนิ เช่น ปรับสีท่ีเพ้ียน ปรับแสงเงาท่ีสว่างหรือ        
มืดเกินไป ลบแสงแฟลชท่ีสะทอ้นในดวงตา 
 
- ตกแต่งภาพ เช่น ตดัส่วนที่ไม่ตอ้งการออกไป ลบองคป์ระกอบท่ีรกรุงรัง ภาพให้
เบลอหรือคมชดั ปรับผิวกายนางแบบให้ขาวนวลหรือขจดัไฝฝ้าต่าง ๆ ขจดัเม็ดสีที่
เกิดในภาพท่ีแสกนในส่ิงพิมพ ์
 
- ดดัแปลงภาพเช่น ท าภาพใหม่ให้กลายเป็นภาพสีซีเปียแบบโบราณหรือแปลภาพ
เก่าๆ ที่เป็นขาวด าให้กลายเป็นภาพสี เปล่ียนภาพคนให้อว้นขึ้นผอมลงหรือเด็กแก่
กว่าท่ีเป็นจริง 
 
- ตดัต่อภาพ เช่นยา้ยตวัคนจากภาพถ่ายชายทะเลไปยืนบนภูเขาหิมะ 
 
- ใสเอฟเฟคพิเศษให้ภาพเช่นท าให้เหมือนการมองผ่านกระจกชนิดและลายต่าง
หรือเหมือนเงาสะท้อนในน ้ า เปล่ียนภาพถ่ายให้ดูคล้ายภาพวาดด้วยเคร่ืองมือ
หลากหลายชนิด ใส่ประกายแสงเงาหรือเงาให้วตัถุ 
 
- สร้างภาพกราฟิคซ่ึงผสมผสานภาพถ่าย ขอ้ความและภาพวตัถุหรือเอฟเฟคพิเศษ
ท่ีสร้างขึ้ นใน Photoshop  เพื่อใช้ในงานผลิตส่ือโฆษณาท าปกหนังสือหรือ
นิตยสาร หรือใชต้กแต่งเวบ็ 
 
- สร้างองค์ประกอบที่ใช้ในเว็บ เช่นการตดัแบ่งภาพขนาดใหญ่ ออกเป็นส่วนๆ 
การแบ่งพ้ืนท่ีภาพเพ่ือสร้างไฮเปอร์ลิงคเ์ฉพาะส่วน การสร้างภาพเคล่ือนไหวและ
ก า ร ส ร้ า ง ปุ่ ม ที่ เ ป ล่ี ยนสถ าน ะต า ม เ ม า ส์  ค ว า มส า ม า รถขอ ง  Adobe 
Photoshop ความสามารถทางดา้น Motion และ 3D 

 
2.10.4 ความสามารถทางดา้น Image Analysis 

   - สามารถใชก้ารจดัการขอ้มูลกบัมาตรวตัต่าง ๆ เช่น การค านวณ พ้ืนท่ี  
   - มีการบนัทึกและ มีเคร่ืองหมายสามารถแสดงผลจ านวนนบัได้ 
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   - รองรับการท างาน DICOM และการวดัระยะทาง 
   - รองรับการท างาน MATLAB 
   - สามารถน าภาพมาท าการ Stack Processing โดยน าภาพท่ีถ่ายซ ้า ๆ มา  

   ซ้อนกนัเพื่อเลือกบางส่วนของแต่ละภาพมาเป็นภาพเดียวได้ 
 

2.10.5 จุดก าเนิดจริง ๆ ของ Photoshop  
หลายคนคงคิดว่า Photoshop เกิดมาจากทีมโปรแกรมเมอร์ของ Adobe แต่จริง ๆ 

มันถูกสร้างโดยสองพี่น้องนักศึกษาปริญญาเอก กับพนักงานของ ILM พ่ีน้องคู่น้ีคือ 
Thomas Knoll นกัศึกษาปริญญาเอกที่ University of Michigan ในขณะนั้น เขาท าโปรแกรม
แสดงผลกราฟิกบน Mac Plus โดยใช้ช่ือว่า Display เมื่อน้องชายของเขา คือ John ซ่ึงเป็น
นักถ่ายภาพสมัครเล่น และท างานที่ ILM มาเห็นโปรแกรมเข้า ก็บอกว่ามันเหมือนกับ
โปรแกรม Pixar Image Computers (สมยัที่ Pixar ยงัอยู่กบั LucasFilm และยงัไม่ท าหนงั)  

 

 

รูปที่ 2.10.3 โปรแกรมอโดบีแฟลช 
(ที่มา : https://www.thaipng.com/) 

 
2.10.6 Adobe Flash 

อะโดบี แฟลช (อังกฤษ: Adobe Flash) (ในช่ือเดิม ช็อกเวฟแฟลช - Shockwave 
Flash และ แมโครมีเดียแฟลช - Macromedia Flash) เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการเขียนส่ือ
มัลติมีเดียที่เอาไว้ใช้สร้างเน้ือหาเกี่ยวกับ Flash ซ่ึงตัว Flash Player พัฒนาและเผยแพร่

https://www.thaipng.com/
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2
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โดย อะโดบีซิสเต็มส์ (เร่ิมตน้พฒันาโดยบริษทั ฟิวเจอร์แวร์ ตอนหลงัเปล่ียนเป็น แมโคร
มีเดีย ซ่ึงภายหลังถูกควบรวมกิจการเข้ากับ  อะโดบี ) ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ท าให้  เว็บ
เบราว์เซอร์  สามารถแสดงตัวมันได้ ซ่ึง มีความสามารถในการรองรับ  ภาพแบบ
เวกเตอร์  และ  ภาพแบบแรสเตอร์  และมีภาษาสคริปต์ที่ เอาไว้ใช้เขียนโดยเฉพาะ
เรียกว่า แอ็กชนัสคริปต ์(ActionScript) และยงัสามารถเล่นเสียงและวิดีโอ แบบสเตริโอได้
แต่ในความหมายจริง ๆ แลว้ แฟลช คือโปรแกรมแบบ integrateddevelopmentenvironment 
(IDE) และ Flash Player คือ virtual machine ที่ใช้ในการท างานงานของไฟล์ แฟลชซ่ึงใน
ภาษาพูดเราจะเรียกทั้งสองค าน้ีในความหมายเดียวกนั: "แฟลช" ยงัสามารถความความถึง
โปรแกรมเคร่ืองมือต่าง ๆตวัแสดงไฟลห์รือ ไฟลโ์ปรแกรมแฟลชเร่ิมมีช่ือเสียงประมาณปี 
ค.ศ. 1996 หลงัจากนั้น เทคโนโลยีแฟลชไดก้ลายมาเป็นท่ีนิยมในการเสนอ แอนิเมชนั และ 
อินเตอร์แอกทีฟ ในเวบ็เพจ และในโปรแกรมหลายๆ โปรแกรมระบบ และ เคร่ืองมือต่าง ๆ 
ที่มีความสามารถในการแสดง แฟลชได้ และ แฟลชยังเป็นที่นิยมในการใช้สร้าง
คอมพิวเตอร์แอนิเมชนัโฆษณาออกแบบส่วนต่าง ๆ ของเวบ็เพจใส่วิดีโอบนเวบ็ และอ่ืน ๆ 
อีกมากมาย เป็นตน้ไฟล์ Flashในบางครั้ งอาจเรียกว่า "flash movies"โดยทัว่ไปกบัไฟลท่ี์ม
นามสกุล .swf และ .flvแฟลชเป็นโปรแกรมท่ีมีช่ือเสียงมากของทางบริษทัแมโครมีเดีย ซ่ึง
ต่อมาได้ถูกซ้ือโดยอะโดบีประวิติในเดือนธันวาคม ปี ค.ศ. 1996 แมโครมีเดียได้เปิดตัว
โปรแกรม vector-based animation ช่ือว่า FutureSplash แลว้หลงัจากนั้นได้เผยแพร่มนัใน
ฐานะ Flash 1.0.Macromedia Flash 2 ได้ ถูกวางจ าหน่ายในปี  ค .ศ.  2001พร้อมเ พ่ิม
ความสามารถในการรองรับ เสียงสเตอริโอ และ การใส่ภาพแบบ bitmap.ไม่นานนกัปลกั
อิน Flash Player ถูกปล่อยให้ดาวน์โหลดผ่านหนา้เว็บของ แมโครมีเดีย แต่ในปี ค.ศ. 2000 
Flash Player ได้ติดตั้ งมาพร้อมกับโปรแกรมค้นดู เว็บ อย่าง Netscape และ Internet 
Explorer. สองปีถดัมา ไดต้ิดตั้งมาพร้อมกบั Windows และ Mac OSในเดือนกนัยายน ค.ศ. 
2001, ผลส ารวจเกี่ยวกบัแมคโครมีเดียซ่ึงส ารวจโดย Media Metrix แสดงให้เห็นว่าจาก 10 
ในเว็บไซตย์กัษใ์หญ่ในอเมริกา 7 เว็บไซต์มีการใช้เน้ือห เป็นจุดเร่ิมตน้จุดแรกจากแมโคร
มีเดียท่ีแบ่งการดีไซน์จากเน้ือหาในไฟลแ์ฟลช เจเนเรเตอร์ 2.0 ไดอ้อกวางจ าหน่ายในเดือน
เมษายน ค.ศ. 2000 และมีความสามารถในการเป็นตวัจ าลองเซิร์ฟเวอร์แบบเรียลไทม์ใน
การสร้างเน้ือหาแฟลชใน รุ่น Enterprise. เจเนเรเตอร์ ถูกยกเลิกจากแผนงานในปี ค.ศ. 2002 
โดยเขา้ไปรวมเทคโนโลยีใหม่ เช่น Flash Remoting และ เซิร์ฟเวอร์ 

 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%9B%E0%B8%95%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%9B%E0%B8%95%E0%B9%8C
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รูปที่ 2.10.4 โปรแกรมอะโดบีแฟลช CS6 
(ที่มา : https://www.thaipng.com/) 
2.10.7 แนะน าโปรแกรม Adobe flash (อะโดบี แฟลช) 

โปรแกรม Adobe flash (อะโดบี แฟลช)  คือ โปรแกรมที่ช่วยในการสร้างส่ือ
มลัติมีเดีย หรือการสร้างแอนิเมชั่น 2 มิติ หรือภาพเคล่ือนไหว และมีในส่วนของ Action 
Script ท่ีสามารถท าให้ ส่ือมลัติมีเดียของเรานั้นสามารถโตต้อบกับผูใ้ช้งานได้ ซ่ึง Action 
Script นั้นมี Action Script 2.0 และ Action Script 3.0 โดยการท างานจะไม่ต่างกันมากใน
ส่วนของการท าแอนิเมชนั แต่จะต่างกนัในเร่ืองของการเขียนโคด้ ซ่ึง Action Script 3.0 นั้น
จะท างานได้หลากหลายกว่า Action Script 2.0 แต่ในการเขียนโคด้จะเกิด error ได้ง่าย จึง
ไม่เหมาะแก่ผูหั้ดเขียนโคด้ เพราะ Action Script 3.0 จะมีความ sensitive มากกว่า Action 
Script 2.0 ซ่ึงจะเขียนโคด้ไดง้่ายกว่า Action Script 3.0 แต่การใชง้านจะไม่หลากหลาย เท่า 
Action Script 3.0 Adobe flash cc แตกต่างจาก Adobe flash cs อย่างไรAdobe cs นั้น จะเป็น
ลกัษณะการขายขาดโปรแกรมนั้นกนัไปเลย อย่างเช่นเราซ้ือ Adobe flash C6 เราก็จะไดแ้ค่ 
Adobe flash CS6 แต่จะมีการจ่ายเงินเพ่ือซ้ือโปรแกรมนั้นเพียงครั้งเดียว ส่วน Adobe cc นั้น 
จะเป็นการเช่า หรือจ่ายเงินเป็นรายเดือน หรือรายปีตามแต่เราสะดวก เพ่ือซ้ือโปรแกรม 
และขอ้ดีของ Adobe cc นั้น จะมีขอ้ดีตรงท่ี เราสามารถ อพัเดทโปรแกรมของเราให้เป็น 
version ล่าสุดไดไ้ฟลน์ามสกุลของ Adobe flash 

- .swf คือ ไฟล์นามสกุลท่ีสามารถเล่นได้บนเคร่ืองท่ีมีการติดตั้ง โปรแกรม flash 
player ซ่ึงไฟลน์ามสกุลน้ีจะไม่สามารถแกไ้ขไดอี้ก 

https://www.thaipng.com/
http://www.mindphp.com/forums/viewtopic.php?f=75&t=42278#p103715
http://www.mindphp.com/forums/viewtopic.php?f=75&t=42157
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 - .flv คือ ไฟล์ .exe ที่มีการ compiled เป็น Application สามารถเล่นบนเคร่ืองที่
ไม่ไดต้ิดตั้งโปรแกรมเสริม ไฟลช์นิดน้ีก็ไม่สามารถท าการแกไ้ขไดเ้ช่นกนักบั ไฟล ์.swf 

 - .fla คือไฟลต์น้ฉบบัของโปรแกรม Adobe flash ซ่ึงไฟลช์นิดน้ีสามารถแกไ้ขได ้
หนา้ต่าง adobe flash cs6 

 - menu bar คือ แถบเมนูค าส่ังของโปรแกรม 
 - stage คือ พ้ืนท่ีท่ีมีไวใ้ช้ท างาน ส่ือมลัติมีเดีย ภาพเคล่ือนไหว แอนิเมชัน ต่าง ๆ 

เปรียบเสมือนเวที  
 - properties คือ แถบท่ีแสดงรายละเอียด และปรับแต่งค่าต่าง ๆ 
 - timeline คือ ส่วนที่ใชจ้ดัการ การเคล่ือนไหวแอนิเมชนั 
 - Tool box คือ กลุ่มของแถบเคร่ืองมือที่ใชใ้นการท าส่ือมลัติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2.10.5 โลโกโ้ปรแกรมอะโดบีอิลลสัเตรเตอร์ 

(ที่มา : https://www.thaipng.com/) 
 
2.10.8 Adobe Illustrator 

อะโดบี อิลลสัเตรเตอร์ (องักฤษ: Adobe Illustrator) เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิก
แบบเวกเตอร์  ซ่ึงพัฒนาโดยบริษัทอะโดบีซิสเต็มส์ รุ่นแรก ถูกพัฒนาขึ้ นในปี ค.ศ. 
1986 เพื่อใช้งานกับเคร่ืองแมคอินทอช และได้พัฒนารุ่นที่  2 ออกมาให้ใช้งานได้กับ
วินโดวส์ ซ่ึงได้รับความพึงพอใจ และ การตอบรับที่ดีจากผูใ้ช้เป็นจ านวนมาก จนปัจจุบนั
ไดพ้ฒันาออกมาจนถึงรุ่นที่ 17 และไดร้วบรวมเขา้ไปเป็น  

https://www.thaipng.com/
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._1986
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._1986
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%8A
https://th.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
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2.10.9 ประวตัิความเป็นมาของ illustrator 

อะโดบี อิลลัสเตรเตอร์ (Adobe Illustrator) เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบ
เวกเตอร์ ซ่ึงพฒันโดยบริษทัอะโดบีซิสเต็มส์ รุ่นแรก จดัท าขึ้นในปี ค.ศ. 1986 เพื่อใช้งาน
กบัเคร่ืองแมคอินทอช และไดพ้ฒันารุ่นที่ 2 ออกมาให้ใชง้านไดก้บัวินโดวส์ ซ่ึงไดร้ับความ
พึงพอใจ และ การตอบรับที่ดีจากผูใ้ชเ้ป็นจ านวนมาก จนปัจจุบนัไดพ้ฒันาออกมาจนถึงรุ่น
ที่ 13 และไดร้วบรวมเขา้ไปเป็น 1 ในโปรแกรมชุด Adobe Creative Suite 3 (CS3)รุ่นต่าง ๆ  

 
- Adobe Illustrator 1.0 (Mac OS) (มกราคม ค.ศ. 1987) 
- Adobe Illustrator 1.1 (Mac OS) (มนีาคม ค.ศ. 1997) 
- Adobe Illustrator 88 (Mac OS) (มนีาคม ค.ศ. 1988) 
- Adobe Illustrator 2.0 (Windows) (มกราคม ค.ศ. 1989) 
- Adobe Illustrator 3.0 (Mac OS) (ตุลาคม ค.ศ. 1990) 
- Adobe Illustrator 3.5 (Solaris, Silicon Graphics) (ค.ศ. 1990) 
- Adobe Illustrator 4.0 (Windows) (พฤษภาคม ค.ศ. 1992) 
- Adobe Illustrator 5.0 (Mac OS) (มิถุนายน ค.ศ. 1993) 
- Adobe Illustrator 5.5 (Mac OS) (มิถุนายน ค.ศ. 1994) 
- Adobe Illustrator 4.1 (Windows) (ค.ศ. 1995) 
- Adobe Illustrator 6.0 (Mac OS) (กุมภาพนัธ์ ค.ศ. 1996) 
- Adobe Illustrator 7.0 (Mac/Windows) (พฤษภาคม ค.ศ. 1997) 
- Adobe Illustrator 8.0 (Mac/Windows) (กนัยายน ค.ศ. 1998) 
- Adobe Illustrator 9.0 (Mac/Windows) (มิถุนายน ค.ศ. 2000) 
- Adobe Illustrator 10.0 (Mac/Windows) (พฤศจิกายน ค.ศ. 2001) 
- Adobe Illustrator CS (Mac/Windows) (11.0) (ตุลาคม ค.ศ. 2003) 
- Adobe Illustrator CS2 (Mac/Windows) (12.0) (เมษายน ค.ศ. 2005) 
- Adobe Illustrator CS3 (Mac/Windows) (13.0) (มนีาคม ค.ศ. 2007) 

โปรแกรมประเภทเดียวกนั 

นอกจาก Adobe Illustrator แลว้ ยงัมีโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ อีกหลาย
โปรแกรมท่ีพฒันามาจากบริษทัอ่ืนๆ เช่น 

- ACD Canvas 
- Macromedia FreeHand 
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- CorelDRAW 
- Microsoft Expression Graphic Designer, based on Creature House Expression 
- Microsoft Expression Interactive Designer 
- Paint Shop Pro 
- Vector Effects 

2.10.9 ขอ้ดีของการใช ้Illustrator ท างาน 
เน่ืองจาก Illustrator เป็นโปรแกรมกราฟิกประเภท Vector ในการท างานจึงไม่มี

เร่ืองของความละเอียด (Resolution) เกี่ยวขอ้ง ท าให้ผูใ้ช้สามารถสร้างภาพกราฟิกไดโ้ดย
ไม่จ ากัดขนาดและไม่มีปัญหาเร่ืองนาดไฟล์ท่ีใหญ่เพราะขนาดงานอีกด้วยนอกจากน้ีการ
สร้างภาพกราฟิกต่าง ๆ  ยงัสามารถท าไดอ้ย่างง่ายดาย Illustrator เน่ืองจากสามารถก าหนด
สีและใส่เส้นขอบในภาพได้อย่างอิสระตามตอ้งการส าหรับผูท้ี่ตอ้งการสร้างภาพประกอบ
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพการ์ตูนหรือแม้แต่งานออกแบบสัญลกัษณ์(LOGO) ฯลฯ ผูเ้ขียน
แนะน าว่าควรจะใช้โปรแกรม Illustrator ในการท างาน เน่ืองจากมีเคร่ืองมือต่าง ๆ  ที่ช่วย
ให้การท างานเป็นไดอ้ย่างสะดวกและง่ายดาย (นอกจากน้ีงานท่ีไดย้งัมีคุณภาพดีอีกดว้ย) 
 
2.10.10 งานแบบไหนที่ควรสร้างดว้ย Illustrator 

ในหัวข้อท่ีแล้วผูเ้ขียนได้เกร่ินไปบ้างแล้วว่างานแบบไหนท่ีเหมาะจะท าด้วย 
Illustrator ซ่ึงจริง ๆ แลว้ก็ตอ้งอาศยัประสบการณ์ของผูใ้ช้อีกด้วยในการเลือกโปรแกรม
ท า ง านต่ า ง  ๆ  และตอน น้ี ผู ้ เ ขี ยนขอยกตัวอย่ า ง ง านบา ง ส่ วน ท่ี เหม าะจะท า
ด้วย Illustrator โดยส่วนตัวผูเ้ขียนจะแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ดังน้ีงานท่ีต้องสร้าง
ภาพ 2 มิติขึ้นใหม่     การสร้างโลโก้หรือภาพประกอบ จะเป็นการสร้างขึ้นจากภาพทรง
เรขาคณิตเสียเป็นส่วนมาก และในโปรแกรม Illustrator ก็มีเคร่ืองมือที่ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถ
สร้างและปรับแต่งภาพเรขาคณิตได้อย่างง่ายๆ  จึงเหมาะท่ีจะใช้ท างานประเภทน้ีงาน
ประเภทจัดเลย์เอาต์ให้กับส่ิงพิมพ์ เป็นงานประเภทจัดตัวอักษร  เช่น งานปกหนังสือ
นิตยสารงานใบปลิวและงานส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ  ฯลฯ เน่ืองจากสามรถเลือกรูปแบบและขนาด
ให้กับตัวอักษรได้อย่างง่ายดายและหลากหลาย  นอกจากน้ีเม่ือน างานท่ีเสร็จแล้วไปส่ัง
พิมพ์ ก็จะได้ตวัอกัษรที่มีความคมชัดมากกว่าตวัอกัษรที่ท าจากโปรแกรม  Photoshop งาน
ประเภทที่ต้องคดัลอกลายเส้นใน Illustrator ผูใ้ช้สามารถสร้างเส้นแบบต่าง ๆ ได้อย่าง
ง่ายดาย ท าให้การสร้างและคดัลอกภาพท่ีเกี่ยวกบัเส้นท าไดด้ี ไม่ว่าจะเป็นการก าหนดหรือ
แกไ้ขเปล่ียนขนาดเส้น จึงท าให้ Illustrator เหมาะส าหรับสร้างภาพลายเส้นอย่างงานแผนที่
ไดเ้ป็นอย่างดี 
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2.10.11 เวอร์ชนัต่าง ๆ ของแอนดรอยด์ 
               2.10.11.1 Android 1.0  

ระบบปฏิบตัิการ Android เวอร์ชนัแรกสุด เปิดตวัเมื่อวนัที่ 23 กนัยายน 
2008 มือถือรุ่นแรกที่ไดใ้ชค้ือ HTC Dream มีบริการต่าง ๆ จากกูเกิล ดาวน์โหลด
แอพฯ มาติดตั้งเพ่ิมไดจ้าก Android Market 
2.10.11.2 Android 1.1 
 อพัเดตเมื่อวนัที่ 9 กุมภาพนัธ์ 2009 ส าหรับ HTC Dream เท่านั้น มีช่ือ
เรียกเฉพาะภายในทีมพฒันาว่า Petit Four ซ่ึงเป็นช่ือขนมหวานชนิดหน่ึง มีการแก้
บัก๊และเพ่ิมฟีเจอร์ใหม่เขา้ไปเล็กนอ้ย 

   2.10.11.3 Android 1.5 Cupcake 
 เวอร์ชนัแรกที่มีช่ืออย่างเป็นทางการว่า Cupcake เปิดตวัเมือ่วนัที่ 27 
เมษายน 2009 เป็นจดุเร่ิมตน้ท่ี Android ใชช่ื้อเวอร์ชนัเป็นช่ือขนมหวานแบบเรียง
ตวัอกัษรตามเวอร์ชนั มีการปรับปรุงอินเทอร์เฟซให้ดูน่าใชง้านมากขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.6  Android 1.5 Cupcake 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.4  Android 1.6 Donut 
 

          
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.7 Android 1.6 Donut 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
 
  อปัเดตเมื่อวนัที่ 15 กนัยายน 2009 เป็นการอปัเดตเล็ก ๆ ท่ีปรับปรุงและเพ่ิมฟีเจอร์เล็กนอ้ย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.8 Android 1.6 Donut (Interface) 
             ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.5  Android 2.0 – 2.1 Eclair 
 

          
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.9 Android 2.0 - 2.1 Eclair 
              ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
 

  หลงัอปัเดตเวอร์ชั่น 1.6 ได้เพียงเดือนเดียว กูเกิลก็ออก Android 2.0 เมื่อวนัที่ 26 
ตุลาคม 2009 โดยได้ปรับปรุงอินเทอร์เฟซให้ดูสวยงามและทนัสมยัมากขึ้น สามารถเพ่ิม
บญัชีเพื่อ Sync ขอ้มูลต่าง ๆ อย่างอีเมลและ Contacts ได ้รวมทั้งรองรับ Bluetooth 2.1 และ
ฟีเจอร์อ่ืน ๆ อีกมากมาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.10 Android 2.0 – 2.1 Éclair (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.6  Android 2.2 Froyo 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 2.10.11 Android 2.2 Froyo 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
 

 กูเกิลได้ปล่อยอปัเดต Android 2.2 เมื่อวนัที่ 20 พฤษภาคม 2010 โดยช่ือ Froyo น้ี
ย่อมาจาก Frozen Yogurt เน้นการปรับปรุงดา้นประสิทธิภาพให้ใช้งานไดล่ื้นไหลกว่าเดิม 
พร้อมฟีเจอร์ใหม่ ๆ อย่าง USB tethering และ Wi-Fi hotspot 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.12 Android 2.2 Froyo (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

https://mobile.kapook.com/view6511.html


44 
 

 2.10.11.7  Android 2.3 Gingerbread 

 
รูปที่ 2.10.13 Android 2.3 Gingerbread 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
 เปิดตวัเมื่อวนัที่ 6 ธันวาคม 2010 เป็นเวอร์ชั่นท่ีมีการปรับปรุงอินเทอร์เฟซให้ใช้
งานง่ายและล่ืนไหลมากขึ้น มี Download Manager ส าหรับช่วยจัดการการดาวน์โหลด 
รองรับเซ็นเซอร์ Gyroscopes และ Barometers รวมทั้งเป็นเวอร์ชัน่แรกที่มี Easter egg ซ่อน
เอาไว ้

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.14 Android 2.3 Gingerbread (Interface) 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.8  Android 3.0 – 3.2 Honeycomb 

 
รูปที่ 2.10.15  Android 3.0 – 3.2 Honeycomb 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
 

เปิดตวัเมื่อวนัที่ 22 กุมภาพนัธ์ 2011 เป็น Android เวอร์ชัน่ท่ีพฒันามาส าหรับแท็บ
เล็ตโดยเฉพาะ ส าหรับแท็บเล็ตที่ไดใ้ช ้Android 3.0 เป็นรุ่นแรกก็คือ Motorola Xoom 

รูปที่ 2.10.16  Android 3.0 – 3.2 Honeycomb (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.9  Android 4.0 Ice Cream Sandwich 

 
รูปที่ 2.10.17 Android 4.0 Ice Cream Sandwich                
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
           เปิดตัวเมื่อวนัที่  18 ตุลาคม 2011 โดยกูเกิลประกาศว่า Android 4.0 จะรองรับ
อุปกรณ์ทุกรุ่นที่ก าลงัใช้ Android 2.3.x อยู่ในขณะนั้น และเป็นเวอร์ชั่นสุดทา้ยท่ีรองรับ 
Adobe Flash ซ่ึงในฟีเจอร์น้ีก็มีการปรับปรุงและเพ่ิมฟีเจอร์ใหม่ ๆ  มากมาย และเป็นเวอร์
ชัน่แรกส าหรับมือถือรองรับปุ่ม Navigation หลกับนหนา้จอเหมือนกบั Android 3.x แลว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.18 Android 4.0 Ice Cream Sandwich (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.10  Android 4.1 – 4.3 Jelly Bean 

 
รูปที่ 2.10.19 Android 4.1 – 4.3 Jelly Bean 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
           กูเกิลเปิดตวั Android 4.1 ในงาน Google I/O เมื่อวนัที่ 27 มิถุนายน 2012 โดยเวอร์
ชั่นน้ีได้เน้นไปท่ีการท างานและประสิทธิภาพของอินเทอร์เฟซ ใช้งานได้ล่ืนไหลมากขึ้น 
โดยอุปกรณ์รุ่นแรกที่ได้ใช้ Android 4.1 ก็คือแท็บเล็ต Nexus 7 ที่วางจ าหน่ายในวนัที่ 13 
กรกฎาคม 2012 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.20 Android 4.1 – 4.3 Jelly Bean (Interface) 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.11  Android 4.4 Kitkat 
 

 
รูปที่ 2.10.21 Android 4.4 Kitkat  
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
           Android 4.4 เปิดตวัเมื่อวนัที่ 3 กันยายน 2013 ซ่ึงในตอนแรกมีช่ือเรียกกันภายใน
ว่า Key Lime Pie แต่เน่ืองจากเป็นขนมที่ค่อยได้รับความนิยมจึงถูกเปล่ียนเป็น KitKat ใน
ภายหลงั เป็น Android เวอร์ชั่นท่ีเหมาะส าหรับอุปกรณ์ที่มีแรม 512MB ขึ้นไป โดยก่อน
เปิดตวัได้มีการคาดเดากันว่า Android K จะเป็นเวอร์ชั่น 5.0 แต่เมื่อเปิดตวัจริงก็กลายเป็น
เวอร์ชัน่ 4.4 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.22 Android 4.4 Kitkat (Interface) 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.12  Android 5 Lollipop 

 
รูปที่ 2.10.23 Android 5 Lollipop 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
  เปิดตัวในงาน Google I/O เมื่อวนัที่ 25 มิถุนายน 2014 และเร่ิมปล่อยอัปเดตใน
วนัที่ 12 พฤศจิกายน 2014 มีการปรับเปล่ียนดีไซน์อินเทอร์เฟซใหม่เป็นแบบ Material 
Design เนน้ดีไซน์เรียบ ๆ สะอาดตา ใชง้านง่าย พร้อมฟีเจอร์ใหม่อย่างการแสดงแจง้เตือน
ในหนา้จอ Lock Screen 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.24 Android 5 Lollipop (Interface) 
                ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.13  Android 6 Marshmallow 

 
รูปที่ 2.10.25 Android 6 Marshmallow                 

ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
 

          เปิดตวัในงาน Google I/O เมื่อวนัที่ 28 พฤษภาคม 2015 โดยเร่ิมทยอยทดสอบกบั
อุปกรณ์ตระกูล Nexus ก่อน และเร่ิมปล่อยอปัเดตจริงในวนัท่ี 5 ตุลาคม 2015 ดา้น
อินเทอร์เฟซไม่ค่อยมีความเปล่ียนแปลงมากนกั ส่วนใหญจ่ะเป็นการปรับปรุงและเพ่ิม
ฟีเจอร์ต่าง ๆ รวมทั้งรองรับการสแกนลายน้ิวมือและพอร์ต USB-C 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 2.10.26  Android 6 Marshmallow (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.14  Android 7 Nougat 
 

 
รูปที่ 2.10.27  Android 7 Nougat 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
          กูเกิลเร่ิมปล่อยอปัเดต Android 7 ในวนัที่ 22 สิงหาคม 2016 โดยในเวอร์ชัน่น้ี
อินเทอร์เฟซยงัคงคลา้ยเวอร์ชัน่ก่อนหนา้ แต่มีการปรับปรุงและเพ่ิมฟีเจอร์ต่าง ๆ รวมทั้ง
รองรับอีโมจิ Unicode 9.0 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.28  Android 7 Nougat (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.15  Android 8 Oreo 

 
รูปที่ 2.10.29 Android 8 Oreo 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
          เปิดตวัเมื่อวนัที่ 21 สิงหาคม 2017 ดว้ยสโลแกน Smarter, faster, more powerful and 
sweeter than ever. (ฉลาดกว่า เร็วกว่า ทรงพลงักว่า และหวานกว่าท่ีผ่านมา) โดยฟีเจอร์เดน่ 
ๆ ก็มีทั้งการท างานท่ีเร็วและล่ืนไหลมากขึ้น รองรับ Picture-in-Picture ส าหรับเปิดแอปฯ 
หนา้ต่างเล็กซ้อนบนจอ และระบบรกัษาความปลอดภยั Google Play Protect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.30 Android 8 Oreo (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.16  Android 9 Pie 

 
รูปที่ 2.10.31 Android 9 Pie 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
          เปิดตวัเมื่อวนัที่ 6 สิงหาคม 2018 เป็น Android เวอร์ชัน่ท่ีชูจุดเดน่ดา้น AI ที่ฉลาด
มากขึ้น ท างานไดเ้ร็วขึ้น มอบประสบกรณก์ารใชง้านท่ีดียิง่ขึ้น ซ่ึงมนัจะเรียนรู้ลกัษณะการ
ใชง้านของผูใ้ชแ้ต่ละคน เพ่ือปรับรูปแบบการท างานให้เหมาะสมกบัผูใ้ช ้นอกจากน้ีก็ยงัมี
การปรับปรุงอินเทอร์เฟซให้สวยงามและทนัสมยัขึ้น รองรบั Gesture ใชง้านไดส้ะดวกมาก
ขึ้น 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.10.32 Android 9 Pie (Interface) 
 ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 
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 2.10.11.17  Android 10 

 
 

รูปที่ 2.10.33 Android 10 
ที่มา : ออนไลน์ (https://mobile.kapook.com/view6511.html) 

 
ในงาน Google I/O เมื่อวนัที่ 8 พฤษภาคม 2019 กูเกิลไดเ้ปิดตวั Android Q พร้อม

เผยฟีเจอร์ต่าง ๆ ซ่ึงก็มีทั้งการเพ่ิมความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยั รองรับมือถือพบัได ้
รองรับ 5G และฟีเจอร์ชาญฉลาดต่าง ๆ และหลงัจากนั้นก็ไดป้ระกาศช่ือเวอร์ชัน่อย่างเป็น
ทางการว่า Android 10 ซ่ึงถือเป็นการยุตกิารตั้งช่ือเวอร์ชัน่ Android จากช่ือขนมแบบเรียง
ตามตวัอกัษรภาษาองักฤษนบัตั้งแต่น้ีเป็นตน้ไป 
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บทที่   3 
วิธีการด าเนินโครงการ 

 
       ในการด าเนินการสร้างแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั (Thai consonant in  lonely space)  
มีขั้นตอนการสร้างในส่วนต่าง ๆ โดยทางกลุ่มผูส้ร้างได้ร่วมกันวางแผนในการปฏิบตัิงาน และ
จดัแบ่งงานตามความเหมาะสม 
       ขั้นตอนในการด าเนินโครงการ แบ่งออกเป็นดงัน้ี 
       3.1  การวางแผน 
       3.2  การเตรียมการ 
       3.3  การออกแบบ 
       
3.1  การวางแผน 
       การวางแผนและการเตรียมการ เร่ิมเม่ือคณะกรรมการพิจารณาโครงการให้เสนอหัวข้อ
โครงการในภาคเรียนที่ 1 ทางกลุ่มผูจ้ดัท าไดเ้สนอหัวขอ้โครงการ แอพพลิเคชันตวัอกัษรไทย 44 
ตวั แก่ทางคณะกรรมการพิจารณาโครงการ 
       ซ่ึงมีล าดบัขั้นตอนต่าง ๆ ในการด าเนินโครงการดงัตารางท่ี 3.1  
             3.1.1 ศึกษาความเป็นไปไดใ้นการพฒันาแอพพลิเคชนั 
              3.1.2 คิดหัวขอ้โครงการและท าแบบเสนอโครงการ 
              3.1.3 เสนอร่างโครงการ 
              3.1.4 วางแผนการลงมือปฏิบตัิงาน 
 3.1.5 ศึกษาและจดัเตรียมสตอร่ีบอร์ดและโปรแกรม Thunkable x 
              3.1.6 ศึกษาการสร้างแอพพลิเคชนัจากโปรแกรม Thunkabla x 
              3.1.7 จดัหาโคด๊ 
              3.1.8 โครงการบทที่ 1 
              3.1.9 โครงการบทที่ 2 
              3.1.10 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
              3.1.11 โครงการบทที่ 3 
              3.1.12 ทดสอบแอพพลิเคชนั 
              3.1.13 โครงการบทที่ 4 
              3.1.14 ตรวจสอบความเรียบร้อยของตวัแอพพลิเคชนั 
            3.1.15 โครงการบทที่ 5 



56 
 

            3.1.16 ส่งช้ินงานให้ท่ีปรึกษาตรวจสอบ 
            3.1.17 น าเสนอโครงการ 
            3.1.18 จดัท ารูปเล่มโครงการทั้งหมด 
 
3.2  การเตรียมการ                           
            3.2.1 เตรียมโปรแกรมลงในคอมพิวเตอร์ 
            3.2.2 ออกแบบโครงสร้างแอพพลิเคชนั 
            3.2.3 ศึกษาโปรแกรม Thukable x 
            3.2.4 เตรียมโทรศพัทม์ือถือที่จะแสดงตวัแอพพลิเคชนั 
            3.2.5 ก าหนดคุณสมบตัิของแอพพลิเคชนั 
            3.2.6 ก าหนดขอบเขตของการท างาน 
            3.2.7 ก าหนดประโยชน์ของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวัอกัษร 
            3.2.8 ก าหนดค่าใชจ้่ายของการด าเนินโครงการ 
            3.2.9 ก าหนดขั้นตอนการด าเนินโครงการ 
                
 
 
 
            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



57 
 

  ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใช้ระยะเวลาการพัฒนา ตั้ งแต่เดือน มิถุนายน 

พ.ศ. 2561 ถึงเดือน กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 

 
ตารางที่ 3.1  ตารางแผนการด าเนินงาน 

ล าดบั
ที่ 

ขั้นตอนการด าเนนิงาน 

ระยะเวลาการด าเนินงาน 

ปี พ.ศ. 2561 
ปี พ.ศ. 
2562 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

1 
ศึกษาความเป็นไปไดใ้น
การพฒันาอุปกรณ ์

         

2 
คิดหัวขอ้โครงการและ
ท าแบบเสนอโครงการ 

         

3 เสนอร่างโครงการ          

4 
วางแผนการลงมือ
ปฏิบตัิงาน 

         

5 
ศึกษาและจดัเตรียม
อุปกรณ ์

        
 
 

6 ศึกษาการต่อวงจรไฟฟ้า          
7 ค านวณค่ากระแสไฟฟ้า          
8 โครงการบทที่1          

9 โครงการบทที่ 2          

10 
วิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ 

         

11 โครงการบทที่ 3          
12 ทดสอบอุปกรณ ์          
13 โครงการบทที่ 4          

14 
ตรวจสอบความเรียบร้อย
ของอุปกรณ ์
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            ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใช้ระยะเวลาการพัฒนา ตั้งแต่เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2561  
ถึงเดือน กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2562 
 
ตารางที่ 3.1  ตารางแผนการด าเนินงาน (ต่อ) 

ล าดบั
ที่ 

ขั้นตอนการ
ด าเนนิงาน 

ระยะเวลาการด าเนินงาน 

ปี พ.ศ. 2561 ปี พ.ศ.2562 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

15 โครงการบทที่5          

16 
ส่งช้ินงานให้ท่ีปรึกษา
ตรวจสอบ 

         

17 น าเสนอโครงการ          

18 
จดัท ารูปเล่มโครงการ
ทั้งหมด 
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3.3 การออกแบบ 
  3.3.1 หน้าแรกจะมีปุ่ มโลโก้เมื่อกดเขา้ไปจะเป็นหน้าต่อไป ท่ีมุมซ้ายบนจะมีปุ่ มคู่มือใน
การใชง้านแอพพลิเคชนั 
 
 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 แสดงหนา้โลโกข้องแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 
       3.3.2 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 1 คือ ก ไก่ จะมีปุ่ มตวัอักษรอยู่
ตรงกลางเมื่อกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ก เอ๋ย ก ไก่” และแอนนิเมชนัตวัไก่เดินผ่าน  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.2 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.3 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 2 คือ ข ไข่ จะมีปุ่ มตวัอกัษรอยู่
ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ข ไข่ ในเลา้” และจะแสดงแอนนิเมชนั 

  
 

   

                                                 
 

รูปที่ 3.3 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 
3.3.4 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 3 คือ ฃ ขวด จะมีปุ่มตวัอกัษร

อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฃ ขวดของเรา” และจะแสดงแอนนิเมชนั 
 
 

                                   
 
รูปที่ 3.4 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.5 หน้าการสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 4 คือ ค ควาย จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ค ควายเขา้นา” และจะแสดงแอนนิเม 

  
 

                                                        
 

รูปที่ 3.5 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.6 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 5 คือ ฅ คน จะมีปุ่มตวัอกัษรอยู่
ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฅ คนขึงขงั” และจะแสดงแอนนิเมชนั 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.7 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 6 คือ ฆ ระฆงั จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฆ ระฆงัขา้งฝา” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.7 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.8 หน้าการสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 7 คือ ง งู จะมีปุ่ มตวัอกัษรอยู่
ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ง งูใจกลา้” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.8 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.9 หน้าการสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 8 คือ จ จาน จะมีปุ่มตวัอกัษรอยู่
ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “จ จานใชด้ี” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 3.9 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.10 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัท่ี 9 คือ ฉ ฉ่ิง จะมีปุ่มตวัอกัษรอยู่
ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฉ ฉ่ิงตีดงั” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.10 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.11 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 10 คือ ช ชา้ง จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ช ชา้งวิ่งหนี” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.11 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.12 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 11 คือ ซ โซ่ จะมีปุ่ มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ซ โซ่ลามที” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.12 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.13 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  12 คือ ฌ เฌอ จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฌ เฌอคู่กนั” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 3.13 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.14 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 13 คือ ญ หญิง จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ญ หญิงโสภา” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.14 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.15 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  14 คือ ฏ ชฏา จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฏ ชฏาสวมพลนั” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.15 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.16 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  15 คือ ฎ ปะฎัก จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฎ ปะฎงัขุนหัน” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.16 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.17 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  16 คือ ฐ ฐาน จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฐ ฐานเขา้มารอง” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.17 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.18 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 17 คือ ฑ นางมณโฑ จะมีปุ่ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฑ นางมณโฑหนา้ขาว” และจะแสดง
แอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.18 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.19 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 18 คือ ฒ ผูเ้ฒ่า จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฒ ผูเ้ฒ่าเดินย่อง” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั 

  
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.19 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.20 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 19 คือ ฑ ณ เณร จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ณ เณรไม่มอง” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 3.20 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.21 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 20 คือ ฑ ด เด็ก จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ด เด็กตอ้งนิมนต”์ และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.21 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.22 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 21 คือ ต เต่า จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ต เต๋าหลงัตุง” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 

  
 
รูปที่ 3.22 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.23 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 22 คือ ถ ถุง จะมีปุ่ มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ถ ถุงแบกขน” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.23 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.24 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  23 คือ ท ทหาร จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ท ทหารอดทน” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 3.24 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.25 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 24 คือ ธ ธง จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ธ ธงคนนิยม” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 3.25 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.26 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 25 คือ น หนู จะมีปุ่ มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “น หนูขวกัไขว่” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 

 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.3.26 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 



72 
 

3.3.27 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 26 คือ บ ใบไม้ จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “บ ใบไมท้บัถม” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั)  

 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 3.27 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.28 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  27 คือ ป ปลา จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ป ปลาตากลม” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.28 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 



73 
 

3.3.29 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัท่ี 28 คือ ผ ผ้ึง จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ผ ผ้ึงท ารัง” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.29 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.30 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 29 คือ ฝ ฝา จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฝ ฝาทนทาน” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.30 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 



74 
 

3.3.31 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  30 คือ พ พาน จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “พ พานวางตั้ง” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.31 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.32 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 31 คือ ฟ ฟัน จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฟ ฟันสะอาดจงั” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.32 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.33 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 32 คือ ภ ส าเภา จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ภ ส าเภากางใบ” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.33 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.34 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 33 คือ ม มา้ จะมีปุ่ มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ม มา้คึกคกั” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.34 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.35 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  34 คือ ย ยกัษ์ จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ย ยกัษเ์ขี้ยวใหญ่” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.35 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.36 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 35 คือ ร เรือ จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ร เรือพายไป” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.36 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.37 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 36 คือ ล ลิง จะมีปุ่ มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ล ลิงไต่ราว” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.37 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.38 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 37 คือ ว แหวน จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ว แหวนลงยา” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.38 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.39 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  38 คือ ศ ศาลา จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ศ ศาลาเงียบเหงา” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.39 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.40 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  39 คือ ษ ฤๅษี  จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ษ ฤๅษีหนวดยาว” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.40 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.41 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 40 คือ ส เสือ จะมีปุ่ มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ส เสือดาวคะนอง” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.41 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.42 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 41 คือ ห หีบ จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ห หีบใส่ผา้” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.42 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.43 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่  42 คือ ฬ จุฬา จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฬ จุฬาท่าผยอง” และจะแสดงแอนนิ
เมชนั  

 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.43 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 

3.3.44 หนา้การสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทย 44 ตวั ตวัอกัษรตวัที่ 43 คือ อ อ่าง จะมีปุ่มตวัอกัษร
อยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “อ อ่างเนืองนอง” และจะแสดงแอนนิเมชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 3.44 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.45 หน้าการสอนเร่ือง ตัวอักษรไทย 44 ตัว ตัวอักษรตัวที่ 44 คือ ฮ นกฮูก จะมีปุ่ ม
ตวัอกัษรอยู่ตรงกลางเม่ือกดแลว้จะขึ้นเอฟเฟคเสียงขึ้นมาว่า “ฮ นกฮูกตาโต” และจะแสดงแอนนิเม
ชนั  

 
 

 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 3.45 แสดงหนา้การสอนของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
 
 3.3.46 แสดงหนา้วีดิโอเมื่อคลิกที่ปุ่มจะเล่นวีดิโอสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวั เมื่อเล่น
วีดิฌอจบแลว้จะเปล่ียนเป็นหนา้ถดัไปทนัที 
 

                                                 
 
 
รูปที่ 3.46 แสดงหนา้วีดิโอของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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3.3.47 แสดงหนา้เกมขึ้นมา เป็นเกมตวัเลือกทั้งหมด 5 ขอ้ ขอ้ท่ี 1 ค  าตอบท่ีถูกตอ้งคือขอ้ ล 

 

                                   
 

 
รูปที่ 3.47 แสดงหนา้เกมของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
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บทที่  4 

ผลการศึกษา 
 
 ผลการศึกษาท าให้เราได้รู้ถึงการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มตอ้งสามคัคีกันในการวิเคราะห์ 
และออกแบบตลอดจนถึงขั้นตอนการท างานแต่ละขั้นตอนว่ามีอะไรบ้าง ทางคณะผูจ้ัดท าจะ
กล่าวถึงผลของการศึกษาขอ้มูล และผลท่ีไดร้ับอย่างละเอียด แบ่งออกเป็นดงัน้ี 
 4.1  ขั้นตอนการออกแบบแอพพลิเคชนั 
 4.2  ขั้นตอนการท างาน 
 4.3  ขั้นตอนการทดสอบตวัแอพพลิเคชนัผ่านมือถือ 
 
4.1  ขั้นตอนการออกแบบแอพพลิเคชัน 
 ขั้นตอนน้ีผูจ้ดัท าเรียบเรียงความส าคญัของงานเพื่อให้ท างานไดอ้ย่างรวดเร็ว ขั้นตอนการ
ออกแบบมีดงัน้ี 
 4.1.1  แนวคิดท่ีทางคณะผูจ้ดัท าได้เร่ิมออกแบบ เร่ิมจากคน้หาโปรแกรมท่ีใช้ท าแอพพลิเคชัน
เป็นโปรแกรม Adobe Flash Professionalซ่ึงเหมาะส าหรับการออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชัน
ทางคณะผูจ้ดัท าไดค้ิดออกแบบแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั (Thai consonant in  lonely space)
ให้ผูท้ี่ตอ้งการศึกษาไดรู้้เกี่ยวกบัตวัอกัษรไทยทั้ง 44 ตวัในตวัการ์ตูนที่น่าจดจ า 
 
 

 

 

 

 

 

 
  
รูปที่ 4.1  หนา้ logo แอพพลิเคชนั 
หนา้แรกของแอพพลิเคชนัหลงัจากที่เขา้ตวัแอพมาจะมีปุ่ม logo ให้กดเพื่อไปหนา้ถดัไป 
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 4.1.2  การคิดและออกแบบแอพพลิเคชนั ในการเร่ิมตน้คิดการออกแบบ คณะผูจ้ดัท าไดท้ า
การคน้หาขอ้มูลต่าง ๆ  ตามเว็บไซต์ และคน้หาอุปกรณ์ที่จะไดใ้ช้เพื่อสอดคลอ้งกบั แอพพลิเคชนั 
คณะผูจ้ดัท าไดอ้อกแบบหนา้ แอพพลิเคชนัไว ้มีดงัน้ี 
 1.  หนา้ logo 
 2.  หนา้เมนูเขา้สู้บทเรียนและ Blocks ที่จ าเป็น 
 3.  หนา้เมนูเลือกเขา้เมนูตอบค าถาม แบบ 2 ตวัเลือก 
 4.  หนา้ผูจ้ดัท า 
  
4.2  ขั้นตอนการท างาน 
 ขั้นตอนการท างานนั้นกล่าวถึงขั้นตอนในการท างานตั้งแต่ตน้ว่ามีขั้นตอนอะไรบา้ง 

 4.2.1  เร่ิมตน้ออกแบบหนา้แอพพลิเคชนั 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
รูปที่ 4.2  หนา้เมนูหลกัของแอพพลิเคชนั 

 
 

 4.2.2 หน้าแรกของการเร่ิมตน้โปรแกรม และออกแบบหน้า อ่ืนๆของแอพพลิเคชัน โดย
คณะผูจ้ดัท าได้ออกแบบไวก้่อนหนา้น้ีไวแ้ลว้ดงัรูปที่ 4.3 จะเห็นได้ว่ามีหน้าโลโก้เพื่อเขา้ไปสู่ตวั
แอพพิเคชนัขา้งใน 
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รูปที่ 4.3  หนา้ส่ือการเรียนการสอน 
 
 4.2.3 หลงัจากปัดหน้าจอไปทางด้านซ้ายบน จะเปล่ียนหน้าค  าศพัท์อ่ืน ๆ  และมีเสียงและ
รูปภาพประกอบ เพื่อให้ผูเ้ล่นรู้ค  าศพัทก์่อนเล่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4.4  หนา้วีดิโอการสอน 
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 4.2.4 หน้าตาโปรแกรมที่ใช้เขียนและแก้ไข  การท างานต่าง ๆ ของแอพพลิเคชัน  และ
แนวทางการศึกษาผลการจดัท าขอค าปรึกษาจากอาจารย ์สุลาวลัย ์ บุริจนัทร์  เพื่อให้แอพพลิเคชันมี
ความดึงดูดคนทีส่นใจใชง้านแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนการใชง้านโปรแกรม Thunkable x 
มีความอยากศึกษาหาความรู้ในการใชง้านแอพพลิเคชนั 

 
รูปที่ 4.5  หนา้  code  
 
4.3  ขั้นตอนการทดสอบแอพพลิเคชันผ่านมือถือ 

ในส่วนของขั้นตอนการทดสอบแอพพลิเคชนัผ่านมือถือนั้น เม่ือเราสร้างแอพพลิเคชนัของ
เราเสร็จส้ิน เราก็ท าการ Export แอพพลิเคชันออกมาเป็นไฟล์ .apk แลว้ท าการติดตั้งลงบนเคร่ือง
โทรศพัท์มือถือ เพื่อท าการเขา้แอพพลิเคชนัและตรวจสอบขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ  ท่ีเกิดขึ้นภายในแอพ
พลิเคชนั เพ่ือกลบัมาท าการแกไ้ขในตวัโปรแกรม Thunkable X ต่อไป 
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บทที่  5 
สรุป  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
 ในการท าโครงการแอพพลิเคชันส่ือการเรียนการสอนแอพพลิเคชันตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
(Thai consonant in  lonely space) สามารถบรรลุวตัถุประสงค์ตามที่ผูจ้ดัท าได้วางแผนไว ้ซ่ึงแอพ
พลิเคชันนั้นสามารถท างานได้ตามท่ีตอ้งการและการประสบปัญหาต่างๆ ในท่ีน้ีทางคณะผูจ้ดัท าได้
ประสบปัญหาในการท างานหลายอย่าง จากโครงการและมีขอ้เสนอแนะที่จะน ามาใช้ปรับปรุงแกไ้ขและ
เพ่ิมเติมในส่วนต่าง ๆ  ของแอพพลิเคชันแอพพลิเคชันตวัอกัษรไทย 44 ตวั (Thai consonant in  lonely 
space) ท าให้แอพพลิเคชนัใชง้านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

5.1  วัตถุประสงค์โครงการ 
   5.1.1 เพ่ือเป็นส่ือการสอนเร่ือง ตวัอกัษรไทยทั้ง 44 ตวั ส าหรับเด็กในระดบัปฐมวยั 
   5.1.2 เพื่อให้เด็กในระดับอนุบาลศึกษาที่ใช้งานแอพพลิเคชัน ได้มีความรู้เร่ืองตัวอักษ ร       
ภาษาไทยทั้ง 44 ตวั ไดอ้ย่างแม่นย  ามากยิ่งขึ้น                                  
   5.1.3 เพื่อประยุกตใ์ชค้วามรู้ในการเรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ 
  
5.2  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
   5.2.1 ไดส่ื้อการเรียนการสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวัให้ส าหรับเด็กในระดบัชั้นอนุบาลศึกษา 
   5.2.2 สอนให้เด็กในระดบัชั้นอนุบาลศึกษา ไดมี้ความรู้เร่ืองตวัอกัษรภาษาไทยทั้ง 44 ตวั  
       5.2.3 ไดน้ าความรู้ในการเรียน สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชใ้ห้เกิดประโยชน์ 
 
5.3  ปัญหาที่ประสบในการด าเนินโครงการ 
  แอพพลิเคชันตัวอักษรไทย 44 ตัว (Thai consonant in  lonely space) ผูจ้ดัท าได้ประสบ
ปัญหาการด าเนินโครงการหลายอย่างในท่ีน้ีทางคณะผูจ้ดัท าโครงการจะอธิบายสาเหตุ และวิธีการ
แกปั้ญหาเป็นขอ้ ๆ ดงัน้ี 
  
 5.3.1  ปัญหาในการออกแบบแอพพลิเคชนัให้ดูน่าสนใจ 
 5.3.2  ปัญหาดา้นการใชโ้คด้ค าส่ังเน่ืองจากไม่ไดศึ้กษาจากการเรียนในชั้นเรียนมา 
 5.3.3  ปัญหาดา้นการจดัวางรูปแบบแอพพลิเคชนั 
 5.3.4  ปัญหาในการออกแบบให้ดูโดนเด่น 
 5.3.5  ปัญหาทางดา้นของฟ้อนตท์ี่ใช ้ท่ีมีความเขา้กบัตวัแอพ 
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5.4  ผลการด าเนินโครงการ 
 ในการด าเนินโครงการส่ือการ เรียนการสอน แอพพลิเคชันตัวอักษรไทย 44 ตัว (Thai 
consonant in  lonely space)  เ ร่ิมจากการน าเสนอโครงการต่อคณะกรรมการพิจารณา ทาง
คณะกรรมการไดเ้สนอแนะส่วนต่าง ๆ  และ คณะผูจ้ดัท าไดท้ าตามค าเสนอของคณะกรรมการจน
ได้รับการอนุมัติการท าโครงการแล้วทางคณะผู ้จ ัดท า ได ้ศึกษาข ้อมูลร ายละ เอียดต่า ง  ๆ 
เกี่ยวกับการพัฒนาส่ือการ เรียนการสอน แอพพลิเคชันตวัอกัษรไทย 44 ตวั (Thai consonant in  
lonely space) โดยไดท้ าการออกแบบและด าเนินการจดัท าตามท่ีวางไวจ้นส าเร็จ 
 ผลการด าเนินโครงการ ส่ือการ เรียนการสอน แอพพลิเคชันตวัอกัษรไทย 44 ตวั (Thai 
consonant in  lonely space) ตวัแอพพลิเคชันน้ีสามารถแสดงภาพและเน้ือหาการเรียนรู้ ภาษา และ
สามารถใช้เป็นส่ือการสอนวิชา การใช้งานโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา  ใน
ระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
5.5  ความอภิปรายผล 
 ในการที่จะใชส่ื้อการ เรียนการสอน แอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั (Thai consonant in  
lonely space) นั้นเพียงแค่เรามีโทรศพัท์มือถือและอินเทอร์เน็ต และท าการดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน
ตัวอักษรไทย 44 ตัว (Thai consonant in  lonely space) และติดตั้งบนโทรศัพมือถือท่ีเป็นระบบ
ปฎิบตัิการแอนดรอยด์ เราก็สามารถใชง้านแอพพลิเคชนัไดอ้ย่างง่ายดาย 
 
5.6  ข้อเสนอแนะ 
 ในน้ีจะกล่าวถึงขอ้เสนอแนะ ในการพฒันาแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนการใชง้าน
โปรแกรม Thunkable 
 5.6.1 ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 
  5.6.1.1  ควรออกแบบหนา้ตา Application ให้ดูน่าสนใจมากกว่าน้ี 

 5.6.1.2  ควรออกแบบพ้ืนหลงัให้ดีกว่าน้ีไม่ให้ตวัหนงัสือและพ่ืนหลงัเหมือนกนั 
 5.6.2 ขอ้เสนอแนะทางเทคนิค 
            - 
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      สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
แบบเสนอร่างโครงการ 

 
 

เร่ือง 
แอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 

Application Thai Consonant In Lonely Space 
 
 
 
 
 
 

โดย 
นายนราธร          ไกรสิน   รหัสประจ าตวั  39423 
นายรัชพล                    สุธาบุญ  รหัสประจ าตวั  39554 
นางสาวนภสัสร          ยืนนาน                    รหัสประจ าตวั 39330 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 



แบบเสนอร่างโครงการ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
ช่ือโครงการ        แอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
                                   Application Thai Consonant In Lonely Space 
 
ช่ือผูเ้สนอโครงการ    1.นายนราธร            ไกรสิน    รหัสประจ าตวั 39423 (หัวหนา้กลุ่มโครงการ) 
ช่ือผูร่้วมโครงการ      2.นายรัชพล              สุธาบุญ   รหัสประจ าตวั  39554 
                                   3.นางสาวนภสัสร    ยืนนาน  รหัสประจ าตวั  39330 
  
นกัศกึษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  รอบ เชา้ 
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ  อาจารสุลาวลัย ์      บุริจนัทร์ 
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม  อาจารยค์ุณานนท ์   สุขเกษม 
 
 มีความประสงค์ขออนุมตัิหัวขอ้โครงการ  เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง  ในวิชาโครงการ  จ านวน  4  หน่วยกิต 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา  ดงัรายละเอียดโครงการที่แนบมาดว้ย 
 
          ลงช่ือ  .........................................................................(หัวหนา้กลุ่มโครงการ) 
          ลงช่ือ  ..........................................................................(สมาชิกกลุ่มโครงการ) 
         ลงช่ือ  ..........................................................................(สมาชิกกลุ่มโครงการ)
           ….............. / ............................ / .............. 
 
ความเห็นอาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ 
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................                               
               ลงนาม ................................................. 
                                ............ /.................. / .......... 

ความเห็นผูร้ับผิดชอบโครงการ  สาขาวิชาฯ 
...........................................................................
...........................................................................
...........................................................................                               
               ลงนาม ............................................... 
                                ............ /................ / ......... 

 
 หมายเหตุ  พร้อมแนบโครงการ  ตามแบบฟอร์มท่ีก าหนดมาดว้ยแลว้ 



1.  ช่ือโครงการ แอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
                           Application Thai Consonant In Lonely Space 
 
 2.  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
  ว่าดว้ยการศึกษาระดับชั้นอนุบาลจดัว่าเป็นขั้นแรกของการศึกษาเรียนรู้ภายในรั่วโรงเรียน
ของเด็กอายุตั้งแต่ 3-5 ปี เด็กในวยัน้ีถือเป็นวยัเหมาะแก่การเรียนรู้ โดยสามารถพูดภาษาไทยไดแ้ต่
ยงัไม่สามารถอ่านและเขียนเป็นประโยคได้ จึงต้องเร่ิมตั้งแต่การรู้จักกับตัวอักษรไทยซ่ึงมีอยู่
ทั้งหมด 44 ตวัอกัษร ซ่ึงถือเป็นพ้ืนฐานและขั้นตอนแรกเร่ิมก่อนเรียนในเน้ือหาต่อ ๆ ไปได ้แต่ดว้ย
เด็กวยัน้ียงัถือว่าเป็นวยัของความซุกซนจึงยากต่อการท่ีจะให้มานั่นอ่านจากในหนังสือเน่ืองด้วยใน
ยุคปัจจุบนัมีการท าเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทต่อสังคมในยุคปัจจุบนัมาก ท าให้การตอ้ง
อ่านจากในหนงัสือถือมีความน่าสนใจลดลงและยงัคงเป็นกระดาษซ่ึงสามารถเกิดความเสียหายหรือ
ฉีกขาดรวมไปถึงเกิดการสูญหายได้ ควรน าเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มาสอดแทรกการเรียนการสอน
เพื่อชกัจูงให้เกิดความสนใจในการเรียนและฝึกฝนให้เด็กเกิดการเรียนรู้และพฒันาสมองดว้ยตนเอง 

ทางคณะได้แลเห็นปัญหาดังกล่าวจึงเป็นโอกาสดีที่จะได้น าความรู้ที่เรียนจากในสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชแ้ละจดัท าเป็นแอพพลิเคชันส่ือการเรียนการสอนในระดับชั้น
อนุบาลศึกษาเพื่อช่วยดึงดูดให้เด็กหรือผูใ้ชม้ีความกระตือรือร้นในการศึกษาเล่าเรียนได ้เน่ืองจากใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีทนัยุคทนัสมยัเขา้มามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนท าให้เด็กและผูใ้ชเ้กิด
ความน่าสนสนใจและหันมาใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้แทนการนั่งอ่านจากในหนังสือ รวมไปถึง
จากใชลู้กเล่นตวัการ์ตูนที่สามารถเห็นเป็นรูปตวัการ์ตูนต่าง ๆ  ท่ีดึงดูดความน่าสนใจแลว้จะช่วยเป็น
สัญลกัษณ์ในการจดจ าของเด็กอนุบาลศึกษาซ่ึงเป็นวยัที่พร้อมกับการเรียนรู้เร่ืองตวัอกัษรของไทย 
44 ตวัอกัษร ได้อย่างทนัสมยัและสะดวกสบายต่อการศึกษา การเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชันซ่ึงท าขึ้น
โดยมุ่งเนน้การสอดแทรก เสียง รูปภาพ ตวัการ์ตูน รวมไปถึงค าศพัท์ง่ายท่ีสามารถน าจากตวัอกัษร
มาต่อเติมและถือเป็นพ้ืนฐานท่ีส าคญัของการเรียนรู้ในวนัต่อ ๆ ไป 

แอพพลิชันน้ีเราสร้างขึ้นมาเพ่ือช่วยดึงดูดความน่าสนใจและกระตุ ้นเด็กในระดับชั้น
อนุบาลศึกษาให้เกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้มากยิ่งขึ้นกว่าการเรียนจากในหนงัสือ เราหวงัว่าแอพ
พลิเคชันน้ีจะเป็นประโยชน์กับผูใ้ช้รวมไปถึงอาจารยผู์ส้อนและผูป้กครองของเด็กในระดับชั้น
อนุบาลศึกษา เพื่อช่วยให้บุตรหลานและลูกศิษยข์องตนเกิดความสนุกสนานในระหวา่งการเรียน ใน
การน้ีแอพพลิเคชนัของเราสามารถต่อยอดเพ่ือเป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อไปในระดบัการศึกษา
ที่สูงกว่า และยงัสามารถน าไปใชใ้นการประกอบอาชีพในอนาคตไดอี้กดว้ย 

 
 
 



3. วัตถุประสงค์ของโครงการ 
       3.1 เป็นส่ือการสอนเร่ืองตวัอกัษรไทยทั้ง 44 ตวั ส าหรับเด็กในระดบัชั้นอนุบาลศึกษา 
       3.2 เพื่อให้ผูใ้ชง้านแอพพลิเคชนั ไดม้ีความรู้เร่ืองตวัอกัษรภาษาไทยทั้ง 44 ตวั ไดอ้ย่าง 
             แม่นย  ามาก ยิ่งขึ้น 
       3.3 เพื่อไดน้ าความรู้ในการเรียน จากสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศน ามาใชใ้ห้เกิด 
             ประโยชน์                                                                
 

4. ขอบเขตของโครงการ  
     4.1  ติดตั้งไดท้ั้ง Andriod และ iOS 
     4.2  สามารถใชใ้น Andriod และ ios ไดทุ้กเวอร์ชนั 

       4.3  หากจะตดิตั้งผ่านพีซีจะตอ้งติดตั้งโปรแกรม emulator ลงในเคร่ือง 
                         - เช่น โปรแกรมAndroid emulator แลว้จึงติดตั้งแอพผ่าน emulator อีกท ี

     4.4  ความละเอียดสูงสุดที่ 1920 x 1080  
     4.5  ควรมีพ้ืนท่ีในฮาร์ดดิสก์ 2 GB ขึ้นไป 
     4.6  เป็นแอพพลิเคชนัสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
     4.7  เล่ือนได ้51 หนา้ 
     4.8  ปุ่มตวัอกัษรทั้งหมด 44 ตวัอกัษร 
     4.9  มีวีดิโอสอน 1 วีดิโอ 
     4.10เกมตวัเลือก 1 เกม 5 ขอ้ 2 ตวัเลือก (รูปภาพ) 
     4.11กดท่ีตวัอกัษรไดที้ละรอบไม่สามารถกดซ ้าได ้
     4.12ใชโ้ปรแกรม Tunkable ในการสร้าง 
 
5.ขั้นตอนการด าเนนิงาน 
     5.1 คิดหัวขอ้โครงการ 
     5.2 จดัท าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ 
     5.3 เสนอหัวขอ้โครงการ 
     5.4 ศึกษาโปรแกรม Tunkable 
     5.5 จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 1-2 
     5.6 ส่งเอกสารโครงการบทที่ 1-2 
     5.7 ออกแบบตวัแอพพลิเคชนั 
     5.8 จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 3 
     5.9 ส่งเอกสารโครงการบทที่ 3 

https://ai2thunk.wordpress.com/2017/10/11/preview-android-emulator/


     5.10 ด าเนินการสร้างแอพพลิเคชนั 
     5.11 ทดสอบระบบแอพพลิเคชนั 
     5.12 ตรวจสอบขอ้ผิดพลาดและแกไ้ขปัญหา 
     5.13 น าเสนอโครงการ 
     5.14 จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 4-5 
     5.15 ส่งเอกสารโครงการบทที่ 4-5 

                   5.16 จดัท ารูปเล่มโครงการทั้งหมด  
 
6.ระยะเวลาการท าโครงการ 

ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใช้ระยะเวลาการพฒันา ตั้งแต่เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 
ถึงเดือน กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2563 ดงัตารางท่ี 1.1 

 
ตารางที่ 1.1 ระยะเวลาการท าโครงการ 

ล าดับ
ที่ 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ระยะเวลาการด าเนินงาน 

ปี พ.ศ. 2562 
ปี พ.ศ. 
2563 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

1 คิดหัวขอ้โครงการ          

2 
จัดท าเอกสารแบบเสนอ
ร่างโครงการ 

         

3 เสนอหัวขอ้โครงการ          

4 
ศึกษาการระบบปฏิบตัิการ 
Android และ IOS 

         

5 
ศึกษาโปรแกรม ขั้นตอน
การท างาน 

        
 
 

6 
พฒันาระบบและปรับปรุง
แกไ้ข 

         

7 
ทดสอบการท างานของแอพ
พลิเคชนั 

         

8 แกไ้ขปัญหาขอ้บกพร่อง                     



7.ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
     7.1. ส่ือการเรียนการสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวัให้ส าหรับเด็กในระดบัชั้นอนุบาลศึกษา 
     7.2. เพื่อให้เด็กในระดบัชั้นอนุบาลศึกษา ไดมี้ความรู้เร่ืองตวัอกัษรภาษาไทยทั้ง 44 ตวั  
     7.3. ไดน้ าความรู้ในการเรียน จากสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ 
 
8.งบประมาณที่ใช้ในการท าโครงการ 
     8.1 ค่าพิมพเ์อกสาร 500 บาท 
     8.2 ค่าแผ่น DVD  50 บาท 
     8.3 ค่าท าเล่มเอกสารโครงการ 200 บาท 
     8.4 ค่ากระดาษ  400 บาท 
     8.5 รวมเป็นเงิน                                        1,150               บาท 
 
9.  เอกสารอ้างอิง  

-Thunkable.com 
 -หนงัสือเรียนภาษาไทยระดบัอนุบาล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
                                                                                                  คิดหัวขอ้โครงการ 

 
 
                                                                      จดัท าเอกสารแบบเสนอร่าง 

 
 
 
           
         เสนอโครงการ                                                    แกไ้ข 

                                                                                                                                                             No 
            Yes 
 

                                                                                              ศึกษาโปรแกรม Tunkable 
 
 

 จดัท าเอกสารโครงการบทท่ี 1-2 
 

 
 

                                                                                     ส่งเอกสารโครงการบทท่ี 1-2                                                                           แกไ้ข 
                                                                                                                                                                                No 
                                                                                 Yes 

      
 ออกแบบโครงสร้างแอพพลิเคชนั 

 
 

      จดัท าเอกสารโครงการบทท่ี 3 

 
 
 
  ส่งเอกสารโครงการบทท่ี 3                                                                                          แกไ้ข 

                                                                                                                                                                                No 
                                                                                                                       Yes 
 

                                                                                    A 
 

รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการท างาน 

เร่ิมตน้ 
 



                                                                                                                  A 
          
 
                                                                                              ด าเนินการสร้างแอพพลิเคชนั 
 

 
  

                                                             ทดสอบตวัแอพพลิเคชนั                                                            แกไ้ข                                                     

 
 
                                                                ตรวจสอบขอ้ผิดพลาดและแกไ้ขปรับปรุง 

 
 

 
                                                                              น าเสนอโครงการ                                                                             แกไ้ข 

                                                     No 
 

 
 

                  
 

                                                                                       ส่งเอกสารโครงการบทท่ี 4-5                                                                     แกไ้ข 

                                                                             No 
                             Yes 

                
 
 

 
 

 
                         
 
 
 
รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการท างาน 

No 
 

Yes 

Yes 

จดัท ำรูปเล่มทั้งโครงกำรทั้งหมด 

        จดัท าเอกสารโครงการบทท่ี 4-5 

 ส้ินสุดกำรท ำงำน 



 
 
 
 
 

แบบประเมินความก้าวหน้าโครงการ 
 

แอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
Application Thai Characters 

 
 
 
 

 
ช่ือผู้จัดท า 

               นางสาวนภสัสร             ยืนนาน     รหัสประจ าตวั    39330 
   นาย นราธร                     ไกรสิน                  รหัสประจ าตวั    39423 
                           นาย รัชพล             สุญาบุญ                   รหัสประจ าตวั    39554 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
 
 



แบบฟอร์มประเมินความก้าวหน้าโครงการ 
 

ช่ือโครงการ  แอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
ช่ือโครงการ  Application Thai Characters. 
 
ปีการศึกษา  2562 
 
ช่ือผู้จัดท าโครงการ นางสาวนภสัสร      ยืนนาน                   รหัส   39330       ชั้นปี3 
       นาย นราธร              ไกรสิน               รหัส   39423       ชั้นปี3 
                               นาย รัชพล               สุธาบุญ                   รหัส   39554       ชั้นปี3 
    
    
ช่ืออาจารย์ทีป่รึกษาโครงการ  อาจารย ์สุลาวลัย ์บุริจนัทร์ 

 

 
โครงการนี้จัดอยู่ในกลุ่มของ 
 

❑ Web Programming ❑ Computer Multimedia 
❑  Computer Programming 
❑  Hardware  Computer                             

❑ Database System 
❑ .................................................... 

 

ขอบเขตของโครงการทั้งหมด  
ระบบการท างานของแอพพลิเคชนัตวัอกัษรไทย 44 ตวั 

    1)  ติดตั้งไดท้ั้ง Andriod และ ios  
    2)  สามารถใชใ้น Andriod และ ios ทุกเวอร์ชนั 
    3)  หากจะติดตั้งผ่านพีซีจะตอ้งติดตั้งโปรแกรม emulator ลงในคร่ือง 
    4)  ความละเอียดสูงสุดที่ 1920 x 1080 
    5)  ควรมีพ้ืนท่ีในROM 2 GB ขึ้นไป  
    6)  เป็นแอพพลิเคชนัสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวั 
    7) เล่ือนได ้51 หนา้ 
    8) ปุ่มตวัอกัษรทั้งหมด 44 ตวั 
    9) มีวีดิโอสอน 1 วดีิโอ 



    10) เกมตวัเลือก 1 เกม 5 ขอ้ 2 ตวัเลือก (รูปภาพ) 
    11) กดท่ีตวัอกัษรไดที้ละรอบไม่สามารถกดซ ้าได ้
    12) ใชโ้ปรแกรม Thnkable x ในการสร้าง 
    13) ใชส้ าหรับเด็กปฐมวยั 
                                        
 
หมายเหต:ุ 1. ในส่วนของขอบเขตของโครงการทั้งหมด ให้นักศึกษาเป็นผูก้  าหนดขอบเขต

ตามแผนที่ได้น าเสนอไวใ้น  Project Study และต้องอยู่ภายใตค้วามเห็นชอบ
ของอาจารยท์ี่ปรึกษา 

 2. ในการรายงานผลความก้าวหน้าของโครงการทุกครั้ ง จะต้องผ่านความ
เห็นชอบจากอาจารยท์ี่ปรึกษา และมีลายเซ็นของอาจารยท่ี์ปรึกษาดว้ยทุกครั้ ง 

 
รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ  25% 

 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณีไม่ผ่าน) 
1. รวบรวมขอ้มูล    
2. ศึกษาขอ้มูล    
3. จดัหาอุปกรณ์     
4. โครงการ  บทที่ 1    
5. โครงการ  บทที่ 3    

 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
              อาจารย์ที่ปรึกษา 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 
 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   



……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
              อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 

 
ส่วนนี้ส าหรับกรรมการ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 

❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 
ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีที่กรรมการประเมินไม่ผ่าน)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
               กรรมการตรวจสอบ 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ  50% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณีไม่ผ่าน) 

6. สร้างเคร่ืองเก็บใบไมอ้นุรักษส่ิ์งแวดลอ้ม    
7. ต่อวงจรเขา้กบัเคร่ือง    
8. จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 2     

 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
               อาจารย์ที่ปรึกษา 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 

 
 
 
 
 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 
ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
             อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 
 
 



ส่วนนี้ส าหรับกรรมการ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 

❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 
ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีที่กรรมการประเมินไม่ผ่าน)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
              กรรมการตรวจสอบ 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 



รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ 75% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณีไม่ผ่าน) 

9. เขียนค าส่ังท างานมอเตอร์    
10. ทดสอบการใชร้ะบบงาน    
11. แกไ้ขระบบงาน    
12. จดัท าโครงการบทที่ 4    
13. จดัท าโครงการบทที่ 5    

 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 

❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 
ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
              อาจารย์ที่ปรึกษา 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 
 
 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
                     อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 
 
   
 



ส่วนนี้ส าหรับกรรมการ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 

❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 
ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีที่กรรมการประเมินไม่ผ่าน)   
……………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………  
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
                 กรรมการตรวจสอบ 

      วนัที ่ …….. / …………………. / 25….. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ 100% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า หมายเหต ุ

14. ช้ินงานพร้อมส่ง  
15. รูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ ์  
16. ขอสอบโครงการ  

 
หมายเหตุ  รายงานผลความกา้วหนา้ของโครงการ 100% จะอยู่ช่วงหลงัจากสอบน าเสนอโครงการไปแลว้ 

 



บันทกึการเข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษา 
 

วัน / เดือน / ปี ลายเซ็นอาจารย์ที่ปรึกษา หมายเหตุ 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

 



 
 

คู่มือการใช้งานแอพพลิเคชัน 
 
ขั้นตอนท่ี 1 หนา้แรกของแอพพลิเคชนัหลงัจากที่เขา้ตวัแอพมาจะมีปุ่ม Logo ให้กดเพื่อไปหนา้ถดัไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนท่ี 2 เม่ือเขา้สู่หนา้ถดัมาของแอพพลิเคชนั จะเขา้สู่หนา้ MENU ของแอพพลิเคชนั   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ขั้นตอนท่ี 3 เม่ือกดเขา้ไปท่ีปุ่มแรกจะเขา้สู่หนา้การเรียนการสอนโดยจะมีทั้งหมด 44 ตวัตั้งแต่ ก-ฮ  
  ในแต่ละหน้าจะมีตัวอักษรตัวใหญ่ 1 ตัว เมื่อกดเข้าไปแล้วจะเปล่ียนเป็นตวัถดัไป 

ขา้งล่างตวัอกัษรตวัใหญ่จะมีปุ่มเสียงมีตวัอกัษรท่ีถูกตอ้งอยู่เม่ือกดแลว้จะมีเสียงขึ้ น 
ส่วนข่างล่างของปุ่มเสียงจะมีแอนิเมชนัอยู่ 

 
 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนท่ี 4 เม่ือกกดเขา้ปุ่มวีดิโอจะเขา้สู่หนา้เล่นวีดิโอการสอนเร่ืองตวัอกัษรไทย 44 ตวั  
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 
 

ขั้นตอนท่ี 6 เมื่อกดเขา้ไปที่เกมจะเขา้สู่หนา้เกมตวัเลือก 10 ขอ้ 2ตวัเลือก มีหนา้รวมคะแนนหลงัเล่นจบ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 

ประวตัิผูเ้ขียน 
 

ช่ือ-ช่ือสกุล น.ส. นภสัสร  ยืนนาน 
วนัเดือนปีเกดิ 12  กุมภาพนัธ์  2544 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลสมุทรปราการ 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั 106/4 ซ.บุญศิริ2 หมู3่ ถนนสุขุมวิท ต าบลบางเมือง อ าเภอ

เมือง จ.สมุทรปราการ 1027 
 
ประวตักิารศึกษา  
พ.ศ.2560 ประกาศนียบตัร โรงเรียนเซนตโ์ยเซฟทิพวลั 
พ.ศ.2561 ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง   

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

 
ผลงานและกิจกรรม 
พ.ศ.2562 เหรียญเงิน กีฬาชกัเย่อสถานศึกษา ในงานกีฬาภายในวิทยาลยั 
 

 

 

 

 

 

 



    
 
 
 
 

ประวตัิผูเ้ขียน 
 

ช่ือ-ช่ือสกุล นาย นราธร  ไกรสิน 
วนัเดือนปีเกดิ 8  เมษายน  2545 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลต ารวจ 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั 43  ซ.บุญแจ่ม 2 ถ.สรรพาวุธ เขตบางนา แขวงบางนา  
 จ.กรุงเทพมหานคร 10260 
 
ประวตักิารศึกษา  
พ.ศ.2560 ประกาศนียบตัรโรงเรียนสรรพาวุธวิทยา 
พ.ศ.2561 ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง   

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

 
ผลงานและกิจกรรม 
พ.ศ.2562 ไดร้ับเกียรติบตัรนกัศกึษาฝึกงานดีเด่น 
   
 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 

ประวตัิผูเ้ขียน 
 

ช่ือ-ช่ือสกุล นายรัชพล  สุธาบุญ 
วนัเดือนปีเกดิ 6  ธนัวาคม  2544 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลสมุทรปราการ 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั 143/2 บา้นเอ้ืออาทรเทพารักษ ์3 ต.บางพลีใหญ่ อ.บางพลี จ.

สมุทรปราการ 10540 
ประวตักิารศึกษา  
พ.ศ.2560 ประกาศนียบตัร โรงรียนสรรพาวุธวิทยาฟุตซอล ดนตรีสากล 
พ.ศ.2561 ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง   

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

 
   
 

 

 

 

 

 

 

 




