
 

แอพพลเิคชันส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบ้ืองต้น 
Basic Arduino Teaching Media Application 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

จดัท ำโดย 
     นำยพรีวสั    จอมสมุทรชยั 
     นำงสำวณัฐมล    แท่นกลำง 

 
 
 
 
 
 
 
 

โครงกำรน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชำโครงกำร  หลงัสูตรประกำศนียบตัรวิชำชีพชั้นสูง 
สำขำวชิำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 

วทิยำลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยกำร 
ปีกำรศึกษำ  2562 



 
 
 

แอพพลเิคชันส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบ้ืองต้น 
Basic Arduino Teaching Media Application 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

จดัท ำโดย 
     นำยพรีวสั  จอมสมุทรชยั 
     นำงสำวณัฐมล  แท่นกลำง 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

โครงกำรน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชำโครงกำร  หลงัสูตรประกำศนียบตัรวิชำชีพชั้นสูง 
สำขำวชิำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 

วทิยำลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยกำร 
ปีการศึกษา  2562 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
COPYRIGHT  2019 
COLLEGE  OF  INFORMATION  TECHNOLOGY 
ATTAWIT  COMMERCIAL  TECHNOLOGY   COLLEGE 



 
ช่ือโครงการภาษาไทย  แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
ช่ือโครงการภาษาองักฤษ  Basic Arduino Teaching Media Application 
 
โดย       1.  นายพรีวสั  จอมสมุทรชยั     รหสัประจ าตวั 37325 
 2.  นางสาวณัฐมล   แท่นกลาง     รหสัประจ าตวั 40523 
............................................................................................................................................................. 
คณะกรรมการอนุมติัให้เอกสารโครงการฉบบับน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษา วิชาโครงการตาม
หลักสูตรประก าศนี ยบ ัต ร วิช าชีพชั้ นสู ง  (ป วส . )  ส าข าวิช า เทคโนโลยีส ารสน เทศ
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ  (ATC) 
 
 

.................................................................. 
(อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม) 

อาจารยท์ี่ปรึกษา 
 
 
 

.................................................................. 
(อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่) 

อาจารยท์ี่ปรึกษา 
 
 

 
.................................................................. 

(อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม) 
หวัหนา้สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 



I 

บทคดัย่อ 
 
ช่ือโครงการ แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
  Basic Arduino Teaching Media Application 
 
ผูจ้ดัท  าโครงการ   1.  นายพรีวสัจอมสมุทรชยั      รหสัประจ าตวั 37325  
     2.  นางสาวณัฐมล  แท่นกลาง  รหสัประจ าตวั 40523 
 
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษา  อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม 
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม  อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ 
สาขาวชิา    เทคโนโลยสีารสนเทศ 
สถาบนั   วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ  ปีการศึกษา  2562 
............................................................................................................................................................. 

บทคดัย่อ 
 

โครงการเล่มน้ีจดัท าขึ้นเพื่อน าความรู้ที่ไดศึ้กษามาในสาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศมา
ประยุกต์ใช้ในการจดัท าโครงการ ผูจ้ดัท  าโครงการได้แสดงความเห็นเป็นแนวทางเดียวกันว่าจะ
จดัท าโครงงานเล่มน้ีในเร่ือง“แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้”โดยจะเน้นการใช้
โปรแกรม Android Studio1.5.1ในการจัดท าเป็นหลัก และส่งเสริมการใช้โปรแกรมให้ เกิด
ประโยชน์มากที่สุดต่อกลุ่มคนที่ให้ความสนใจเก่ียวกบั การสร้างแอพพลิเคชนัดว้ยตนเอง และยงั
เป็นอีกหน่ึงส่ือการเรียนการสอนที่น่าสนใจอีกดว้ย 
  ปัจจุบนัโลกของเทคโนโลยมีีการพฒันาอยา่งรวดเร็ว มีนวตักรรมใหม่ๆเกิดขึ้นเร่ือย ๆ 
เพื่อให้เกิดประโยชน์และ รวบรวมความสะดวกรวดเร็วในการหาขอ้มูลให้กระชบั และไม่มีความ
ซบัซอ้นในการสืบคน้ ทางผูจ้ดัท  าโครงการจึงมีแนวคิดที่จะสร้างแอพพลิเคชนัที่รวบรวมขอ้มูลที่จะ
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผูใ้ช้งานอย่างเช่น ชุดค าสั่งอาดูโน่ ส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื่องตน้
เก่ียวกบัชุดค าสัง่อาดูโน่ ใหม้าอยูใ่นแอพพลิเคชนัเดียวทั้งหมด 
  จากการศึกษาและสืบคน้ขอ้มูลก่อนการลงมือปฏิบติัทางคณะผูจ้ดัท  าไดรั้บความรู้ในเร่ือง
ต่าง ๆ และยงัไดรั้บประสบการณ์นอกห้องเรียนเป็นอยา่งมากทางคณะผูจ้ดัท  าจึงหวงัเป็นอยา่งมาก
วา่โครงการเล่มนน้ีจะมีประโยชน์ต่อผูพ้บเห็นไม่มากก็นอ้ยตามความเหมาะสม 



II 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 โครงการฉบับ น้ีส าเร็จลุ ล่วงไปได้อย่างดีก็ เพราะได้รับความเมตตาจากอาจารย ์
คุณานนท ์ สุขเกษม และ อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ ที่ไดใ้ห้ค  าแนะน า และค าปรึกษา เก่ียวกบัการ
สร้างแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้มาโดยตลอด ผูท้  าโครงการรู้สึกซาบซ้ึง ใน
ความอนุเคราะห์จากท่านเป็นอยา่งมาก และกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง  

 ผูท้  าโครงการขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และเพื่อนๆ พี่ๆ ที่ให้ก าลังใจและให้
โอกาสบุตรได้รับการศึกษาในระดับต่างๆ จนกระทั่งได้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบตัร
วชิาชีพ รวมทั้งคณะอาจารยท์ุกท่านในสาขาวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศที่ไดป้ระสิทธ์ิประสาทวิชา
ความรู้และค าสัง่สอน ใหก้บัผูท้  าโครงการในการเรียนทุกระดบัชั้น  

    ขอขอบพระคุณครอบครัวที่ให้การช่วยเหลือในทุกๆ ด้าน จนท าให้ประสบความส าเร็จ
ลุล่วงไปได้ ด้วยดี ขอบคุณเพื่อนๆ พี่ ทุกคน ในสาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยี
อรรถวทิยพ์ณิชยการ ที่คอยใหก้ารช่วยเหลือการท าโครงการฉบบัน้ี  

     สุดทา้ยความรู้และประโยชน์ที่ได้รับจากโครงการฉบบัน้ี ผูท้  าโครงการ ขอมอบความดี
ความชอบ ที่ไดน้ี้ใหแ้ก่ผูมี้พระคุณทุกท่าน 
 
                       พรีวสั  จอมสมุทรชยั 
                                                                                                                           ณัฐมล  แท่นกลาง 
 



 

III 

สารบัญ 
หน้า 

บทคดัย่อภาษาไทย………………………...…………………………………...…………..…     I 
กิตติกรรมประกาศ……………………..…………………………….…………...………..…    II 
สารบัญ…………………………………………………...….………………………..………   III 
สารบัญตาราง………………………………………………….………...……………………    V 
สารบัญรูป…..………………………………………………………...…………..…….…….   VI 
บทที่  1 บทน า………………………………………………………………..…………….….    1 
             1.1  ที่มาและความส าคญัของโครงการ……………………………...……………..…    1 
             1.2  วตัถุประสงคข์องโครงการ………………………………….………………..….    2 
             1.3 ขอบเขตของโครงการ……………………………………..…………….….….…    2 
             1.4  ขั้นตอนการด าเนินงาน………………….………...…………………..….…...…    2 
             1.5 ระยะเวลาในการท าโครงการ………………………………………….……..……    7 
             1.6 ประโยชน์ที่คาดวา่จะไดรั้บ……………………...………...………….……..……    8 
             1.7 งบประมาณที่ใชใ้นการท าโครงการ……………...………...………….…….……    8 
บทที่  2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง…………………………………………..…………….………….    9 
             2.1  ความตอ้งการของระบบที่เหมาะสม…...………………....……..…….………….    9 
             2.2  ทฤษฎีระบบปฏิบตัิการAndroid…..…...………………..……………………..…    9 
             2.3  หลกัการใชสี้………………….…..…...………………..…………….………….   15 
             2.4  หลกัการออกแบบแอพพลิเคชนั……………….…………………….………..….   19 
             2.5  หลกัการออกแบบโลโก…้…………….…………………………….………..…..   21 
             2.6  เทคนิคการแต่งภาพ…..……………….…………………….…..…….…………..   23 
             2.7  รูปแบบค าสัง่ของโปรแกรม…..……………….…………….…..………………..   35 
             2.8  ทฤษฎีโปรแกรมต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง…..………….…………….…..……………….   53 
บทที่  3  วิธีการด าเนินโครงการ……………………………..……….…………….…………..   60 
             3.1 การวางแผนและการเตรียมงาน…………………..………………..………..……..   60 
             3.2 การออกแบบ…………………..………………..…..……………………………..   64 
             3.3 การด าเนินการสร้าง…………………..………………..…………………………..   66 
บทที่  4  ผลการศึกษา…………………..………………..…………….…………..………..….   70 
             4.1  ผลการพฒันาโครงการ…………………..………………..…………………..…..   70 
             4.2  ตวัอยา่งการน าเสนอหนา้แอพพลิเคชนั…..………………..………………….…..   70 



 

IV 

สารบัญ(ต่อ) 
หน้า 

บทที่  5  สรุป  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ…………………….……………..…………….   75 
             5.1  วตัถุประสงคโ์ครงการ…………………..…….……………………….…..…….   75 
             5.2  ประโยชน์ที่คาดวา่จะไดรั้บ………………….…………………..……………….   75 
             5.3  ปัญหาที่ประสบในการด าเนินโครงการ………………….………………………   75 
             5.4  ผลการด าเนินโครงการ………………….………………………..…………...…   76 
             5.5  อภิปรายผล………………….…………………..…………….…….………...…   76 
             5.6  ขอ้เสนอแนะ………………….…………………..…………………………..….   76 
บรรณานุกรม………………………………………………………………………………….   77 
ภาคผนวก ก…………………………………………………………………………..……….   78 
            แบบเสนอร่างโครงการ………………………………………………………………..   79 
ภาคผนวก ข…………………………………………………………………………..……….   89 
            รายงานผลความก้าวหน้าโครงการ……………………………………………………   90 
ภาคผนวก ค…………………………………………………………………………..……….  101 
            คู่มือการใช้โปรแกรม………………………………………………………………….  102 
ภาคผนวก ง…………………………………………………………………………..……….  106 
            ประวัติผู้เขียน…………………………………………………………………………  107 



 

V 
 

สารบัญตาราง 
ตารางที่                     หนา้ 
1.1  ตารางแผนการด าเนินงาน…………………………………………………………….          
1.1  ตารางแผนการด าเนินงาน (ต่อ) ………………………………………………………          
2.1  ตารางการท างานของแถบเมนู………………………………...………………………          
2.1  ตารางการท างานของแถบเมนู (ต่อ) …………………………………………………           
3.1  แสดงแผนการด าเนินโครงการ…………………………………………………..……          
3.1  แสดงแผนการด าเนินโครงการ(ต่อ) ………………………………………………..…          
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 

8 

43 

44 

62 

63 

 



 

VI 

สารบัญรูป 
รูปที่                       หนา้ 
1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน…………………………………….……            
1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน(ต่อ) ……………………………………            
1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน(ต่อ) ……………………………………            
2.1  ส่วนแบ่งการตลาด………………………………………………………….…………          
2.2  โครงสร้างของแอนดรอยด์…………………………………………………………….           
2.3  ชั้นแอพพลิเคชนั (Application ) ………………………………………………………           
2.4  ชั้นแอพพลิเคชนัเฟรมเวร์ิค(Application Framework Layer) ………………………….           
2.5  ชั้นไลบรารี (Library)………………………………………………………………….            
2.6  ชั้นลีนุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) …………………………………………………….          
2.7  วงจรสี………………………………………………………………………………….          
2.8  สีแท…้………………………………………………………………………………….          
2.9  น ้ าหนกัสี……………………………………..…………………………..…………….          
2.10  ความเขม้ของสี……………………………………………………………………….          
2.11  ความเป็นสีกลาง……………………………………………………….…………..….          
2.12  หลกัการออกแบบแอพพลิเคชนั……………………………………………………….          
2.13  กฎแห่งสามส่วน……………………………………………………………...……….          
2.14  ตรงกลางและสมมาตร…………………………………………………….………….          
2.15  เนน้ดา้นหนา้พร้อมฉากพลงั………………………………………………………….          
2.16  กรอบ………………………………………………………………………………….          
2.17  เสน้น าทาง…………………………………………………………………………….          
2.18  เสน้ทแยงและสามเหล่ียม…………………………………………………………….          
2.19  รูปแบบและพื้นผวิ…………………………...……………………………………….          
2.20  กฎแห่งเลขคี่…………………………...……………………………………….…….          
2.21  เติมเตม็กรอบการถ่าย…………………………...…………………………………….          
2.22  ภาพแบบเรียบง่าย…………………………………………………………………….          
2.23  ภาพแบบการแยก………………………….………………………………………….          
2.24  เปล่ียนมุมมอง…………………………...…………………………………………...          
2.25  การใชสี้…………………………...…………………………………………….…….          
2.26  กฎของที่วา่งและทิศทาง…………………………...………………………………….          

4 

5 

6 

10 

11 

12 

12 

13 

14 

15 

17 

18 

18 

19 

20 

24 

24 

25 

25 

26 

27 

28 

28 

29 

30 

30 

31 

31 

32 

 
 



 

VII 

สารบัญรูป(ต่อ) 
รูปที่                       หนา้ 
2.27  กฎซา้ยไปขวา…………………………...………………………………..……...…….          
2.28  สมดุล…………………………...……………….……………………………….…….         
2.29  สร้าง Negative Space…………...……………….……………………………....….….          
2.30  เทียบเคียง…………...……………….…………………………………………....…….          
2.31  รู้จกัการใชง้าน Android Studio แบบพื้นฐาน…………...………………………….….          
2.32  Quick Start แถบเมนู…………...……………….…………………………….....….….          
2.33  การสร้างโปรเจคขึ้นมาใหม่…………...……………….………………………..….….          
2.34  การดึงโปรเจคมาจาก Version Control…………...………………...…………...….….          
2.35  การใชง้าน เมนู Configure…………….………….………………………………...…….          
2.36  Project Defaults การตั้งค่าเก่ียวกบัโปรเจค……….…..………………………….…….          
2.37  Project Structure…………...……………….…………………………...….........….….          
2.38  Run Configuration…………...……………….………………………..……......….….          
2.39  Docs na How-Tos…………...……………….……………………………….…….….          
2.40 IntelliJ IDEA…………...……………….……………………………………...…....….          
2.41  ใชง้าน IntelliJ IDEA…………...……………….………………………….……….….          
2.42  คียล์ดัทั้งหมดของ IntelliJ IDEA…………...………………………………………..….          
2.43  ทีมพฒันา IntelliJ IDEA…………...……………….……………………………….….          
2.44  ปลัก๊อินในโปรแกรม…………...……………….…………………..…………...….….          
2.45  หนา้โปรแกรม…………...……………….………………………………....…...….….          
2.46  แถบเมนู…………...……………….……………………………………..……...….….          
2.47  Tool Panel…………...……………….……………………………………..…...….….          
2.48  Move…………...……………….……………………………………………….….….          
2.49  Marquee…………...……………….……………………………………..…......….….          
2.50  Crop …………...……………….…………………………………………….....….….          
2.51  Eyedropper…………...……………….……………………………………..……...….          
2.52  Healing Brush…………...……………….………………………………………....….          
2.53  Brush…………...……………….………………………………………..…...…….….          
2.54  Clone Stamp…………...……………….…………………………………...….…...….          
2.55  History Brush…………...……………….…………………………..………......….….          

32 
33 
34 
34 
35 
35 
36 
36 
37 
38 
38 
39 
39 
40 
40 
41 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
46 
47 
47 
47 
48 
48 
48 
 



 

VIII 

สารบัญรูป(ต่อ) 
รูปที่                       หนา้ 
2.56  Eraser…………...……………….……………………………………….…........….….          
2.57  Gradient…………...……………….……………………………………………….….          
2.58  Blur…………...………………………….………………...……………………….….          
2.59  Bern…………...……………….…………………………………………..……….….          
2.60  Dodge…………...……………….……………………………………………........….          
2.61  pen…………...……………….……………………………………………........….….          
2.62  Horizontal Type…………...……………….………………………………....…….….          
2.63  Path Selection…………...……………….…………………………………………….          
2.64  Rectangle…………...……………….……………………………………………....….          
2.65  Hand…………...……………….…………………………………………...……….…          
2.66  Zoom………...……………….……………………………………………...…...….…         
2.67  รูปแบบของ Android และ ios………...…………………………………………..........         
2.68  ความละเอียดของภาพหนา้จอ………...……………………………...…………...……          
2.69  การเอาค่า DP ไปใชอ้อกแบบหนา้จอ………...……………….……………………….          
2.70  การสร้าง  Dimension Resource แยกกนั………...……………….………….....…...….          
2.71  บอร์ด Arduino ต่อกบั LED …………..………...……………….…………......…..….          
2.72  บอร์ด Arduino ต่อกบั XBee Shield …..………...……………….………….....…..….          
2.73  เลือกรุ่นบอร์ด Arduino ที่ตอ้งการ upload ……...……………….………….....…...….          
2.74  เลือกหมายเลข Comport ของบอร์ด……………...……………….………….....…..….          
2.75  Model: Arduino UNO R3………………..……...……………….………….....…..….          
3.1  Site Map แอพพลิเคชนั……………………………………..…………..………………          
3.2  แผนภาพ Flowchart การท างานของแอพพลิเคชนั…………………………………...…          
3.3  หนา้หลกัเขา้แอพพลิเคชนั………………………………………………………..….…           
3.4  หนา้เมนูแอพพลิเคชนั………………………...………………………………...………          
3.5  หนา้เมนูบทเรียน……………………………………...…………………………...……          
3.6  หนา้เมนูแบบทดสอบ……………………………………………………..……………          
3.7  หนา้บทเรียนบทที่  1……………………………………………….…………….…….          
3.8  หนา้แบบทดสอบ……………………………………………………………....………         
3.9  หนา้คณะผูจ้ดัท  า………………………………………………………………..………        

49 
49 
49 
50 
50 
50 
51 
51 
52 
52 
52 
53 
54 
55 
55 
56 
57 
57 
58 
58 
64 
65 
66 
66 
67 
67 
68 
68 
69 
 



 

IX 

สารบัญรูป(ต่อ) 
รูปที่                       หนา้ 
4.1  หนา้  Index………………………………………………………………………………        
4.2  หนา้ Menu………………………………………………………………………………         
4.3  เมนูบทเรียน………………………………………………………………………..……        
4.4  เมนูแบบทดสอบ……………………………………………………………………..…        
4.5  Lesson 1 Arduino  IDE………………………………………….……….……………..       
4.6 หนา้  Lesson 2: LED………………………………………….…………………………         
4.7  Exercise1:Arduino  IDE……………………………………………………..…………         
4.8  หนา้ผูจ้ดัท  า…………………………………………………………….…………….…           

71 
71 
72 
72 
73 
73 
74 
74 

 



 

 

บทที1่ 
บทน ำ 

 
1.1  ที่มำและควำมส ำคญัของโครงกำร 

ในอดีตที่ผา่นมาถึงจะมีการใชค้อมพวิเตอร์เพือ่น ามาใชง้านดา้นต่าง ๆ อยา่งแพร่หลาย และ 
ใช้โปรแกรม Arduino IDE เพื่อเขียนโปรแกรมควบคุม Arduino เพื่อน าไปควบคุมอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ ในการใช้งานด้านต่าง ๆ แต่เน่ืองจากการพฒันาของเทคโนโลยีในปัจจุบันมี
ความกา้วหนา้อยา่งรวดเร็ว จึงท าใหชุ้ดซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีการพฒันามากยิง่ขึ้น
มีความทนัสมยัใช้งานง่าย และมีให้เลือกอย่างหลากหลายโปรแกรมที่ใช้งานและสามารถน ามา
พฒันาและประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งหลากหลายและเพิม่ประสิทธิภาพการเรียนการสอนที่ทนัสมยัให้ทนั
กระแสนิยมดา้นแอพพลิเคชนับนโทรศพัทมื์อถือที่มีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้น  ซ่ึงเห็นว่าสามารถน ามา
ประยกุตใ์ช ้ กบัการเรียนการสอนได ้จึงตอ้งมีการปรับเปล่ียนส่ือการเรียนการสอนใหท้นัสมยัขึ้น 

ทางคณะผูจ้ดัท  าจึงมีความคิดที่จะผลกัดนัส่งเสริมให้ผูเ้รียน มีความรู้และความเขา้ใจของ
ระบบการท างานของชุดซอฟตแ์วร์ในปัจจุบนัน้ี ว่ามีความสามารถในการท างานใดไดบ้า้ง และ
เล็งเห็นความก้าวหน้าของเทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์ ที่จะน ามาใช้ในการควบคุมอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์ ซ่ึงเป็นการเสริมความรู้ดา้น ซอฟตแ์วร์ และฮาร์ดแวร์ควบคู่ไปพร้อมกนั ๆ  กนั ทางคณะ
ผูจ้ดัท  าจึงจดัสร้างโครงการน้ีขึ้นเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของผูท้ี่ตอ้งการศึกษาคน้ควา้ และเป็น
โครงการที่ตอบสนองในยุคของเทคโนโลยีที่ก  าลังจะถูกพฒันาอยา่งไม่หยดุน่ิง ซ่ึงโปรแกรมใน
ปัจจุบนัน้ีถูกพฒันาขึ้นมาเพื่อตอบสนองความตอ้งการในการใช้งานของมนุษยม์ากที่สุดและมี
ประสิทธิภาพในการใชง้านสูงสุด และใชง้านง่ายกว่าโปรแกรมในอดีต คณะผูจ้ดัท  าจึงไดท้  าการ
ระดมความคิดเพือ่ที่จะใช ้แอพพลิเคชนั เพือ่ที่จะจดัท าแอพพลิเคชนัคู่มือการเรียนการสอน ที่ถูกติด
ตอ้งลงในโทรศพัทมื์อถือ เพือ่เป็นส่ือการเรียนอาดูโน่ใหเ้ขา้ใจและทนัสมยัมากขึ้น 

ดังนั้ น การจัดท าแอพพลิเคชัน ส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ เพื่อควบคุมอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ จึงเป็นโครงการที่คณะผูจ้ดัท  าไดจ้ดัท าเพื่อตอบสนองเทคโนโลยทีี่ทนัสมยัขึ้น และ
เป็นแนวทางใหแ้ก่เด็กรุ่นหลงัไดน้ าไปคิดวิเคราะห์และพฒันาต่อยอดอยา่งไม่มีที่ส้ินสุด เสริมสร้าง
ทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรมของคณะผูจ้ ัดท า และด้านความคิดสร้างสรรค์ในด้านการ
ออกแบบโครงสร้างของแอพพลิเคชนั ท าใหผู้จ้ดัท  ามีประสบการณ์และเสริมสร้างทกัษะทั้งในดา้น 
ซอฟตแ์วร์ และ ฮาร์ดแวร์ ไปพร้อม ๆ กนั ส่งเสริมให้มีความเชียวชาญมากขึ้น มีไหวพริบในการ
แกไ้ขปัญหาเฉพาะหน้ามีความรับผิดชอบ และเป็นการส่งเสริมให้หันมาสนใจทางดา้น ฮาร์ดแวร์
มากยิง่ขึ้น 
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1.2  วัตถุประสงค์ของโครงกำร 
      1.2.1  เพื่อน าไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนกบันักเรียน  นักศึกษาทัว่ไปใชห้าความรู้ผ่านทาง

แอพพลิเคชนัได ้ 
      1.2.2  เพือ่เป็นการทบทวนและทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

      1.2.3  เพื่อน าความรู้ที่ได้จากการเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้ นสูงสาขาวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศมาประยกุตใ์ชใ้นการท าโครงการเร่ืองแอพพลิเคชนัส่ือการเรียน
การสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 

 
1.3 ขอบเขตของโครงกำร 
  1.3.1  เป็นแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ 
      1.3.2  เม่ือเขา้สู่แอพพลิเคชนัจะมี  3  เมนู สามารถเลือกหวัขอ้เมนูที่ตอ้งการได ้
            1.3.2.1  เมนูที่  1  เน้ือหาบทเรียนอาดูโน่ 
                        1) บทที่ 1 Arduino IDE 
                        2) บทที่ 2 LED 
                        3) บทที่ 3 Relay 
                        4) บทที่ 4 LCD Monitor 
                        5) บทที่ 5 Servo Motor 
                        6) บทที่ 6 Infrared  Sensor 
                        7) บทที่ 7 Temperature 
            1.3.2.1  เมนูที่  2  แบบทดสอบ 
            1.3.2.2  เมนูที่  3  คณะผูจ้ดัท  าแอพพลิเคชนั  เน้ือหาขอ้มูลของคณะผูจ้ดัท  า 
      1.3.3  โปรแกรมในการจดัท าแอพพลิเคชนั 
            1.3.3.1  โปรแกรม Android Studio 1.5.1 ใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชนั 
            1.3.3.2  โปรแกรม Adobe Flash Professional cs6 ที่จะน ามาสร้างบททดสอบในแอพพลิเคชนั 
 
1.4  ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
      1.4.1  คิดหวัขอ้โครงการ 
      1.4.2  จดัท ารูปเล่มเสนอร่างโครงการ 
      1.4.3  เสนอร่างโครงการ 
      1.4.4  แกไ้ขเสนอร่างโครงการ 
      1.4.5  ส่งเสนอร่างโครงการที่แกไ้ขแลว้ 
      1.4.6  ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม Android Studio 1.5.1 ที่จะน ามาสร้างแอพพลิเคชนั 
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      1.4.7  ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการใชง้านและค าสัง่ของอาดูโน่เบื้องตน้       
      1.4.8  ออกแบบแอพพลิเคชนั 
      1.4.9  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  1 
      1.4.10  จดัท าแอพพลิเคชนัจดัท าบทเรียนในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั 
      1.4.11  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  2 
      1.4.12  จดัท าแอพพลิเคชนัจดัท าบทเรียนในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั 
      1.4.13  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  3 
      1.4.14  สอบโครงการบทที่ 1-3 
      1.4.15  ปรับปรุงและแกไ้ข 
      1.4.16  ติดตั้งโปรแกรมลงในสมารทโ์ฟน 
      1.4.17  ทดสอบการท างานของแอพพลิเคชนั วา่เป็นไปตามที่วางแผนไวห้รือไม่ 
      1.4.18  ตรวจสอบความเรียบร้อย 
      1.4.19  สอบโครงการแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ 
      1.4.20  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  4-5 
      1.4.21  จดัท ารูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ์ 
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รูปที่1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน 
 
 
 

เร่ิมต้น

คิดหัวขอ้โครงการ

จดัท  าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ

ศึกษาขอ้มูลเกี่ยวกับโปรแกรมAndroid Studio 1.5.1

เสนอ

ศึกษาขอ้มูลเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash cs6

ศึกษาขอ้มูลเกี่ยวกับการใชง้านและค  าส่ังของอาดูโน่

ออกแบบแอพพลิเคชัน

A

ผ่าน
ไม่ผ่าน

แกไ้ข
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A

จดัท  าเอกสารโครงการบทท่ี  1

จดัท  าแอพพลิเคชนับทเรียนในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั

จดัท  าเอกสารโครงการบทท่ี  2

จดัท  าแอพพลิเคชนับทเรียนในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั

จดัท  าเอกสารโครงการบทท่ี 3

สอบบทท่ี 1-3

ติดต ั้งโปรแกรมลงในสมารท์โฟน

B

ผ่าน

แกไ้ข
ไม่ผ่าน

 

 
รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ) 
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รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ) 
 
 
 

B

ทดสอบแอพพลิเคชัน

ตรวจสอบความเรียบร้อย

สอบโครงการ

จดัท  าเอกสารบทที่ 4-5

จดัท  ารูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ์

ส้ินสุด

ผ่าน

แกไ้ข
ไม่ผ่าน
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1.5 ระยะเวลำในกำรท ำโครงกำร 
 ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใชร้ะยะเวลาในการพฒันา ตั้งแต่เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 ถึง
เดือน กุมภาพนัธ ์พ.ศ.2563 ดงัตารางที่ 1.1 
 
ตำรำงที่ 1.1  ตารางแผนการด าเนินงาน 

 
ล าดบั 

 
รายละเอียดการด 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. คิดหวัขอ้โครงการ          

2. จัดท าเอกสารแบบเสนอ
ร่างโครงการ 

 

        

3. เสนอหวัขอ้โครงการ 
 

        
4. แกไ้ขเสนอร่างโครงการ 

 
        

5. ส่งเสนอร่างโครงการที่
แกไ้ขแลว้ 

 
 

       

6. ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม
Android Studio 1.5.1 ที่ จ ะ
น ามาสร้างแอพพลิเคชนั 

 
        

7. ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม 
Adobe Flash  cs6 ที่จะน ามา
สร้างบททดสอบในแอพพลิเค
ชนั 

 
        

8. ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับโค้ด
ค  าสัง่อาดูโน่ 

  
 

      

9. ออกแบบแอพพลิเคชนั          
10. จดัท าเอกสารบทที่  1          
11. จดัท าเอกสารบทที่  2          
12. จดัท าเอกสารบทที่  3          
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ตำรำงที่ 1.1  ตารางแผนการด าเนินงาน (ต่อ) 
 
ล าดบั 

 
รายละเอียดการด 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 
13. สอบโครงการบทที่ 1-3          
14. ปรับปรุงแกไ้ข          
15. สอบโปรแกรม และช้ินงาน          
16. จดัท าเอกสารบทที่  4-5          
17. จดัท าเอกสารฉบบัสมบูรณ์          

 
1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
      1.6.1  น าไปใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนกับนักเรียน นักศึกษาทั่วไปใช้หาความรู้ผ่านทาง       
แอพพลิเคชนัได ้

      1.6.2  เป็นการทบทวนและทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
      1.6.3  น าความรู้ที่ไดจ้ากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยกุตใ์ชใ้นการท าโครงการเร่ืองแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
 
1.7 งบประมำณที่ใช้ในกำรท ำโครงกำร 
      1.7.1  ค่าหมึกเคร่ืองพมิพ ์       500 บาท 
      1.7.2  ค่าท  าเล่มเอกสารโครงการ      200 บาท 
      1.7.3  ค่ากระดาษ        500 บาท 
      1.7.4  ค่า CD และค่าสกีนแผน่       100 บาท 
         รวม                1,300 บำท 
 



บทที ่2 
เอกสารและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

 
       ในการศึกษางานที่เก่ียวขอ้งกับการสร้างแอพพลิเคชันส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้
ดงันั้นผูจ้ดัท  าไดท้  าการหาขอ้มูลรายละเอียดเพือ่ใหแ้อพพลิเคชนับรรลุผล 
       คณะผูจ้ดัท  าไดแ้บ่งเอกสารและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งออกเป็นขอ้  ดงัน้ี 
            2.1  ความตอ้งการของระบบที่เหมาะสม 
            2.2  ทฤษฎีระบบปฏิบตัิการAndroid 

2.3  หลกัการใชสี้ 
2.4  หลกัการออกแบบแอพพลิเคชนั 
2.5  หลกัการออกแบบโลโก ้
2.6  เทคนิคการแต่งภาพ 
2.7  รูปแบบค าสัง่ของโปรแกรม 
2.8  ทฤษฎีโปรแกรมต่างๆ ที่เก่ียวขอ้ง 

 
2.1  ความต้องการของระบบที่เหมาะสม 
      2.1.1  ระบบปฏิบตัิการของandroid 4.0 ขึ้นไป 
      2.1.2  แรมขั้นต ่า 1 GB 
      2.1.3  พื้นที่ที่ใชไ้ม่เกิน 150 MB 
      2.1.4  จอขนาด 4.7-5.0 น้ิว 
 
2.2  ทฤษฎีระบบปฏิบัติการAndroid 
      แอนดรอยด ์(Android) คือระบบปฏิบตัิการแบบเปิดเผยซอฟตแ์วร์ตน้ฉบบั (Open Source) โดย
บริษทั กูเก้ิล (Google Inc.) ที่ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งสูง เน่ืองจากอุปกรณ์ที่ใชร้ะบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด ์มีจ  านวนมาก อุปกรณ์มีหลากหลายระดบั หลายราคา รวมทั้งสามารถท างานบนอุปกรณ์
ที่มีขนาดหนา้จอ และความละเอียดแตกต่างกนัได ้ท าใหผู้บ้ริโภคสามารถเลือกไดต้ามตอ้งการและ
หากมองในทิศทางส าหรับนักพฒันาโปรแกรม (Programmer) แลว้นั้น การพฒันาโปรแกรมเพื่อใช้
งานบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ไม่ใช่เร่ืองที่ยาก เพราะมีขอ้มูลในการพฒันารวมทั้ง Android 
SDK (Software Development Kit) เตรียมไวใ้หก้บันกัพฒันาไดเ้รียนรู้ และเม่ือนกัพฒันาตอ้งการจะ
เผยแพร่หรือจ าหน่ายโปรแกรมที่พฒันาแลว้เสร็จ แอนดรอยดก์็ยงัมีตลาดในการเผยแพร่โปรแกรม 
ผา่น Android Market แต่หากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษาที่ใชใ้นการพฒันานั้น ส าหรับ
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Android SDK จะยึดโครงสร้างของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียนโปรแกรม เพราะ
โปรแกรมที่พฒันามาไดจ้ะตอ้งท างานอยูภ่ายใต ้Dalvik Virtual Machine เช่นเดียวกบัโปรแกรมจา
วา ที่ตอ้งท างานอยู่ภายใต ้Java Virtual Machine (Virtual Machine เปรียบได้กับสภาพแวดลอ้มที่
โปรแกรมท างานอยู)่ 
      นอกจากนั้นแล้ว แอนดรอยด์ ยงัมีโปรแกรมแกรมที่เปิดเผยซอฟตแ์วร์ตน้ฉบบั (Open Source) 
เป็นจ านวนมาก ท าให้นักพฒันาที่สนใจ สามารถน าซอฟต์แวร์ตน้ฉบับ มาศึกษาได้อย่างไม่ยาก 
ประกอบกบัความนิยมของแอนดรอยดไ์ดเ้พิม่ขึ้นอยา่งมากใน โดยดูไดจ้ากส่วนแบ่งการตลาด ดงัรูป 
 

 
รูปที่  2.1  ส่วนแบ่งการตลาด   ที่มา  :  (http://kissana362.blogspot.com/) 
 
      2.2.1  ประวตัิความเป็นมา 
            เร่ิมตน้ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ถูกพฒันามาจากบริษทั แอนดรอยด ์(Android Inc.) เม่ือปี 
พ.ศ 2546 โดยมีนาย แอนด้ี รูบิน (Andy Rubin) ผูใ้ห้ก  าเนิดระบบปฏิบติัการน้ี และถูกบริษทั กูเก้ิล 
ซ้ือกิจการเม่ือ เดือนสิงหาคม ปี พ.ศ 2548 โดยบริษทัแอนดรอยด ์ไดก้ลายเป็นมาบริษทัลูก ของบริษทั
กูเก้ิล และยงัมีนาย แอนด้ี รูบิน ด าเนินงานอยูใ่นทีมพฒันาระบบปฏิบติัการต่อไป 
            ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เป็นระบบปฏิบตัิการที่พฒันามาจากการน าเอา แกนกลางของ
ระบบปฏิบตัิการลินุกซ์ (Linux Kernel) ซ่ึงเป็นระบบปฏิบตัิการที่ออกแบบมาเพื่อท างานเป็นเคร่ือง
ให้บริการ (Server) มาพฒันาต่อ เพื่อให้กลายเป็นระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์พกพา (Mobile 
Operating System) 
            ต่อมาเม่ือเดือน พฤศจิกายน ปี พ.ศ 2550 บริษทักูเก้ิล ได้ท  าการก่อตั้งสมาคม OHA (Open 
Handset Alliance , http://www.openhandsetalliance.com) เพื่อเป็นหน่วยงานกลางในการก าหนด
มาตรฐานกลาง ของอุปกรณ์พกพาและระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยมีสมาชิกในช่วงก่อนตั้ ง
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จ านวน  34 รายเข้าร่วม ซ่ึงประกอบไปด้วยบริษัทชั้ นน าที่ด  าเนินธุรกิจด้านการส่ือสาร เช่น 
โรงงานผลิตอุปกรณ์พกพา, บริษทัพฒันาโปรแกรม, ผูใ้ห้บริการส่ือสาร และผูผ้ลิตอะไหล่อุปกรณ์
ดา้นส่ือสาร 
             หลังจากนั้ น เม่ือเดือนตุลาคม ปี พ.ศ 2551 บริษัท กู เก้ิล ได้เปิดตัวมือถือตัวแรกที่ใช้
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์ที่ช่ือ T-Mobile G1 หรืออีกช่ือหน่ึงคือ HTC Dream โดยใชแ้อนดรอยด์
รุ่น 1.1 และหลงัจากนั้น ไดมี้การปรับพฒันาระบบปฏิบติัการเป็นรุ่นใหม่ มาเป็นล าดบั 
             ช่วงต่อมาไดมี้การออกผลิตภณัฑ์จากบริษทัต่าง ๆ ออกมาหลากหลายรุ่น หลากหลายยี่ห้อ 
ตามการพฒันาระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ที่มีอยูอ่ยา่งต่อเน่ือง ท าให้สินคา้ของแอนดรอยด์ มีให้
เลือกอยูอ่ยา่งมากมาย 
      2.2.2  โครงสร้างของแอนดรอยด ์
            จากโครงสร้างของระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์จะสงัเกตไดว้า่ มีการแบ่งออกมาเป็นส่วนๆ ที่
มีความเก่ียวเน่ืองกัน โดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนที่ผูใ้ช้งานท าการติดต่อโดยตรงซ่ึงก็คือส่วนของ 
(Applications) จากนั้นก็จะล าดับลงมาเป็นองคป์ระกอบอ่ืน ๆตามล าดบั และสุดทา้ยจะเป็นส่วนที่
ติดต่อกบัอุปกรณ์โดยผ่านทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด ์พอที่จะอธิบายเป็นส่วนๆได้
ดงัน้ี 
 

 
 
รูปที่  2.2  โครงสร้างของแอนดรอยด ์  ที่มา  :  (http://kissana362.blogspot.com/) 
            
             2.2.2.1  Applications    

http://kissana362.blogspot.com/
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รูปที่ 2.3  ชั้นแอพพลิเคชนั (Application )   ที่มา  :  ( https://medium.com ) 
                  ส่วน Application หรือส่วนของโปรแกรมที่มีมากับระบบปฏิบติัการ หรือเป็นกลุ่มของ
โปรแกรมที่ผูใ้ชง้านไดท้  าการติดตั้งไว ้โดยผูใ้ชง้านสามารถเรียกใชโ้ปรแกรมต่าง ๆไดโ้ดยตรง ซ่ึง
การท างานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามที่ผูพ้ ัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียนโค้ด
โปรแกรมเอาไว ้
            2.2.2.2  Application Framework  
 

 
 
รูปที่  2.4  ชั้นแอพพลิเคชนัเฟรมเวร์ิค(Application Framework Layer) ที่มา  :  ( https://medium.com ) 
 
                   เป็นส่วนที่มีการพฒันาขึ้นเพื่อให้นักพฒันาสามารถพฒันาโปรแกรมได้สะดวก และมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยนักพฒันาไม่จ าเป็นตอ้งพฒันาในส่วนที่มีความยุ่งยากมาก ๆ เพียงแค่
ท  าการศึกษาถึงวธีิการเรียกใชง้าน Application Framework ในส่วนที่ตอ้งการใชง้าน แลว้น ามาใชง้าน 
ซ่ึงมีหลายกลุ่มดว้ยกนั ตวัอยา่งเช่น 
                   1)  Activities Manager  เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่จัดการเก่ียวกับวงจรการท างานของ
หนา้ต่างโปรแกรม(Activity) 

2)  Content Providers เป็นกลุ่มของชุดค าสั่ง ที่ใช้ในการเขา้ถึงขอ้มูลของโปรแกรมอ่ืน 
และสามารถแบ่งปันขอ้มูลให้โปรแกรมอ่ืนเขา้ถึงได ้
View System เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่เก่ียวกบัการจดัการโครงสร้างของหน้าจอที่แสดงผลในส่วนที่
ติดต่อกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) 

3)  Telephony Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่ใชใ้นการเขา้ถึงขอ้มูลดา้นโทรศพัท ์ เช่น
หมายเลขโทรศพัท ์เป็นตน้ 

4)  Resource Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสัง่ในการเขา้ถึงขอ้มูลที่เป็น ขอ้ความ, รูปภาพ 
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5)  Location Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่ เ ก่ียวกับต าแหน่งทางภูมิศาสตร์ ที่
ระบบปฏิบติัการไดรั้บค่าจากอุปกรณ์ 

6)  Notification Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งที่จะถูกเรียกใช้เม่ือโปรแกรม ตอ้งการ
แสดงผลใหก้บัผูใ้ชง้าน ผา่นทางแถบสถานะ(Status Bar) ของหนา้จอ 
           2.2.2.3  Libraries  
 

 
 
รูปที่  2.5  ชั้นไลบรารี (Library)  ที่มา  :  ( https://medium.com ) 
 
                  เป็นส่วนของชุดค าสั่ งที่พ ัฒนาด้วย C/C++ โดยแบ่งชุดค าสั่ งออกเป็นกลุ่มตาม
วตัถุประสงค์ของการใช้งาน เช่น Surface Manage จดัการเก่ียวกับการแสดงผล, Media Framework 
จดัการเก่ียวกบัการการแสดงภาพและเสียง, Open GL | ES และ SGL จดัการเก่ียวกบัภาพ 3มิติ และ 2
มิติ, SQLlite จดัการเก่ียวกบัระบบฐานขอ้มูล เป็นตน้ 
           2.2.2.4  Android Runtime  
                  จะ มี  Darvik Virtual Machine ที่ ถู กออกแบบมา เพื่ อให้ท  า ง านบนอุปกรณ์ที่ มี  
หน่วยความจ า(Memmory), หน่วยประมวลผลกลาง(CPU) และพลังงาน(Battery)ที่จ  ากัด ซ่ึงการ
ท างานของ Darvik Virtual Machine จะท าการแปลงไฟล์ที่ตอ้งการท างาน ไปเป็นไฟล์ .DEX ก่อน
การท างาน เหตุผลก็เพือ่ใหมี้ประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเม่ือใชง้านกบั หน่วยประมวลผลกลางที่มีความเร็ว
ไม่มาก ส่วนต่อมาคือ Core Libraries ที่เป็นส่วนรวบรวมค าสั่งและชุดค าสั่งส าคญั โดยถูกเขียนด้วย
ภาษาจาวา (Java Language) 
           2.2.2.5  Linux Kernel  
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รูปที่  2.6  ชั้นลีนุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel)  ที่มา  :  ( https://medium.com ) 
 
                  เป็นส่วนที่ท  าหน้าที่หัวใจส าคญั ในจดัการกบับริการหลกัของระบบปฏิบติัการ เช่น เร่ือง
หน่วยความจ า พลงังาน ติดต่อกบัอุปกรณ์ต่าง ๆ ความปลอดภยั เครือข่าย โดยแอนดรอยด์ไดน้ าเอา
ส่วนน้ีมาจากระบบปฏิบติัการลินุกซ์ รุ่น 2.6 (Linux 26. Kernel) ซ่ึงไดมี้การออกแบบมาเป็นอยา่งดี 
      2.2.3  ประเภทของชุดซอฟทแ์วร์แอนดรอยด ์(Android) 
            เน่ืองจากระบบปฏิบตัิการ Android เป็นซอฟตแ์วร์ระบบเปิด จึงอนุญาตให้นกัพฒันาหรือผูท้ี่
สนใจสามารถดาวน์โหลด Source Code ได ้จึงท าใหผู้พ้ฒันาหลายๆฝ่ายน า Source Code มาปรับแต่ง
และพฒันาสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบ Android ในฉบับของตนเองมากขึ้ นโดยสามารถแบ่ง
ระบบปฏิบตัิการของ Android ออกเป็น 3 กลุ่มประเภทใหญ่ๆ ดงัต่อไปน้ี 
            2.2.3.1  Android Open Source Project (AOSP)  เป็นระบบปฏิบัติการแรกที่ Google เปิดให้
สามารถดาวน์โหลด Source Code ไปติดตั้งและใชง้านในอุปกรณ์ต่าง ๆไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้ายใด ๆ 
            2.2.3.2  Open Handset Mobile (OHM)  เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับ Open 
Handset Alliances (OHA) ซ่ึงบริษทัเหล่าน้ีจะพฒันาระบบ Android ในแบบฉบบัของตนเอง โดยมี
รูปร่างหนา้ตาการแสดงผลที่แตกต่างกนัรวมไปถึงอาจจะมีเอกลกัษณ์และรูปแบบการใชง้านเป็นของ
แต่ละบริษทั และโปรแกรมแอนดรอยด์ประเภทน้ีก็จะได้รับสิทธิบริการเสริมต่าง ๆจาก Google ที่
เรียกว่าGMS (Google Mobile Service) ซ่ึงเป็นบริการเสริมที่ท  าให้ Android มีประสิทธิภาพมากขึ้ น
นัน่เอง 
            2.2.3.3  Cooking or Customize  เป็นระบบแอนดรอยด์ที่นักพฒันาน าเอา Source Code จาก
แหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่งใหอ้ยูใ่นแบบฉบบัของตนเอง ซ่ึงการพฒันาตอ้งปลดล็อคสิทธิในการใช้งาน
อุปกรณ์ (Unlock) เสียก่อนจึงจะสามารถติดตั้งได ้ทั้งน้ีระบบแอนดรอยด์ประเภทน้ีถือเป็นประเภทที่
มีความสามารถสูงสุด เน่ืองจากได้รับการปรับแต่งขีดความสามารถต่าง ๆ ให้มีความเขา้กนัได้กับ
อุปกรณ์นั้น ๆ จากผูใ้ชง้านจริง  
      2.2.4  ขอ้เด่นของระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
             เน่ืองจากระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์มีการเจริญเติบโตอยา่งรวดเร็ว และมีส่วนแบ่งตลาด
ของอุปกรณ์ดา้นน้ี ขึ้นทุกขณะ ท าให้กลุ่มผูใ้ชง้าน และกลุ่มนักพฒันาโปรแกรม ให้ความส าคญักบั
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์เพิม่มากขึ้น 
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            เม่ือมองในด้านของกลุ่มผลิตภณัฑ์ บริษทัที่มีการพฒันาผลิตภณัฑ์รุ่นใหม่ ได้มีการน าเอา
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยดไ์ปใชใ้นสินคา้ของตนเอง พร้อมทั้งยงัมีการปรับแต่งให้ระบบปฏิบติัการ
มีความสามารถ การจดัวาง โปรแกรม และลูกเล่นใหม่ๆ ที่แตกต่างจากคู่แข่งในทอ้งตลาด โดยเฉพาะ
อยา่งยิง่ กลุ่มสินคา้ที่เป็น มือถือรุ่นใหม่ (SmartPhone) และอุปกรณ์จอสัมผสั (Touch Screen) โดยมี
คุณลกัษณะแตกต่างกนัไป เช่นขนาดหนา้จอ ระบบโทรศพัท ์ความเร็วของหน่วยประมวลผล ปริมาณ
หน่วยความจ า แมก้ระทัง่อุปกรณ์ตรวจจบัต่าง ๆ(Sensor) 
            หากมองในด้านของการพฒันาโปรแกรม ทางบริษทั Google ได้มีการพฒันา Application 
Framework ไวส้ าหรับนักพฒันาใช้งาน ได้อย่างสะดวก และไม่เกิดปัญหาเม่ือน าชุดโปรแกรมที่
พฒันาขึ้นมา ไปใชก้บัอุปกรณ์ที่มีคุณลกัษณะต่างกนั เช่นขนาดจออุปกรณ์ ไม่เท่ากนั ก็ยงัสามารถใช้
งานโปรแกรมไดเ้หมือนกนั เป็นตน้ 
 
2.3  หลักการใช้สี 
      การใชสี้กบังานออกมานั้น อยูท่ี่นกัออกแบบมีจุดมุ่งหมายใด จะสร้างความสนใจ ความเร้าใจต่อ
ผูดู้ เพือ่ใหเ้ขา้ถึงจุดหมายที่ตนตอ้งการหลกัของการใชมี้ดงัน้ี 
      2.3.1  การใชสี้วรรณะเดียวความหมายของชีวรรณะเดียว (tone) คือกลุ่มสีที่แบ่งออกเป็นวงลอ้
ของสีเป็น 2 วรรณะคือวรรณะร้อน (warm tone) ซ่ึงประกอบด้วย สีเหลือง สีส้ม สีแดง สีม่วง สี
เหล่าน้ีใหอิ้ทธิพล ต่อความรู้สึก ตื่นเตน้ เร้าใจ กระฉบักระเฉงถือวา่เป็นวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
(cool tone) ประกอบดว้ยสีเหลืองสีเขียวสีน ้ าเงินสีม่วงสีเหล่าน้ีดูเยน็ตาใหค้วามรู้สึกสดช่ืน(สีเหลือง
กบัสีม่วงอยูไ่ดท้ั้งสองวรรณะ) การใชสี้แต่ละคร้ังควรใชสี้วรรณะเดียวในภาพทั้งหมดเพราะจะท า
ใหภ้าพความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั (เอกภาพ) กลมกลืนมีแรงจูงใจใหค้ลอ้ยตามได ้

 
 
รูปที่  2.7  วงจรสี  ที่มา  :  ( http://www.student.chula.ac.th/~57442114/info4.htm) 
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      2.3.2  การใชสี้ต่างวรรณะ หลกัการทัว่ไป ใชอ้ตัราส่วน 80% ต่อ 20% ของวรรณะสีคือถา้ใชสี้
วรรณะร้อน  80% สีวรรณะเยน็ก็ 20%  เป็นตน้ซ่ึงการใช้แบบน้ีสร้างจุดสนใจของผูดู้ไม่ควรใช้
อตัราส่วนที่เท่ากนัเพราะจะท าใหไ้ม่มีสีใดเด่นไม่น่าสนใจ 
      2.3.3  การใชสี้ตรงกนัขา้มสีตรงขา้มจะท าใหค้วามรู้สึกที่ตดักนัรุนแรงสร้างความเด่นและเร้าใจ
ไดม้ากแต่หากใชไ้ม่ถูกหลกัหรือไม่เหมาะสมหรือใชจ้  านวนมากจนเกินไปก็จะท าใหค้วามรู้สึก พร่า
มวั ลายตา ขดัแยง้ ควรใชสี้ตรงขา้มในอตัราส่วน 80% ต่อ20% หรือหากมีพื้นที่เท่ากนัที่จา้เป็นตอ้ง
ใชค้วรน า สีขาวหรือสีด า เขา้มาเสริมเพือ่ตดัเสน้ใหแ้ยกออกจากกนั หรืออีกวธีิหน่ึงคือการลดความ
สดของสีตรงขา้มให้หมัน่ลงไปสีตรงขา้มมี 6 คู่ ไดแ้ก่ สีเหลืองตรงขา้มกบัสีม่วง, สีแดงตรงขา้มกบั
สีเขียา, สีน ้ าเงินตรงขา้มกบัสีส้ม, สีเขียวเหลืองครงขา้มกบัสีม่วงแดงสีส้มเหลืองตรงขา้มกบัสีม่วง
น ้ าเงินสีสม้แดงตรงขา้มกบัสีเขียวน ้ าเงิน 
      2.3.4  สีร้อน (สีน) Warm Colors นบัจากโทนสีเหลือง ชมพู แดง ส้ม ม่วง น ้ าตาล สีเหล่าน้ีให้
ความหมายที่เร่าร้อนกา้วร้าวมีอิทธิพลต่อการดึงดูดและกระตุน้อารมณ์ไดม้ากมายกวา่โทนสีอ่ืน ๆสี
เหล่าน้ีจะใชม้ากกบังานประเภทตวัหนงัสือนิตยาสารแคต้ตาลอ้กตลอดจนป้ายโฆษณาต่าง ๆ ซ่ึงจะ
กระตุน้ความสนใจต่อผูพ้บเห็นไดเ้ร็วสีโทนร้อนคือสีที่ให้ความหมายร่ืนเริง สดช่ืน ฉูดฉาด บาด
อารมณ์ 
      2.3.5  สีเยน็ (Cool Colors) เร่ิมจากสีเทาฟ้าน ้ าเงินเขียวสีโทนน้ีจดัอยู่ในสีโทนเยน็ให้อารมณ์
ความรู้สึกสงบสะอาดเยน็สบาย 
      2.3.6  สีขาว (White) คือสีแห่งความสะอาดบริสุทธ์ิไร้เดียงสาเหมือนกบัส านวนที่ชอบพูดว่า
“เด็กที่เกิดมาเหมือนผา้ขาวที่ยงัไม่มีรอยแปดเป้ือน” 
      2.3.7  สีด า (Black)  คือสัญลกัษณ์แห่งความโศกเศร้าและความตายและบางความหมายใชแ้ทน
ความชัว่ร้ายในความหมายของคนยโุรปอเมริกาแทนความเป็นผูดี้ขรึมมัน่คง 
      2.3.8  สีแดง (Red) คือสีแห่งความกระตือรือร้นเร่าร้อนรุนแรงสะเทือนอารมณ์มีพลงัความสว่าง
โชติช่วงเป็นสญัลกัษณ์แห่งความรักดึงดูดความสนใยหากเป็นสีชมพูซ่ึงความเขม้ของสีจะจางลงจะ
ใหค้วามรู้สึกหวานโรแมนติก 
      2.3.9  สีเหลือง (Yellow) คือสีสดช่ืนร่าเริงมีชีวติชีวาเป็นสีที่เขา้ไดก้บัทุกสี 
      2.3.10  สีเขียว (Green)  คือสีของตน้ไมใ้บหญา้เป็นสญัลกัษณ์ของความสงบเรียบง่ายความเขม้
ของสีเขียวใหค้วามหมายถึงความอุดมสมบูรณ์ 
      2.3.11  สีฟ้า (Blue)  คือสีแห่งทอ้งฟ้าและน ้ าทะเลเป็นสัญลกัษณ์ของความสงบเยอืกเยน็มัน่คง
แต่เตม็ไปดว้ยพลงัหากเป็นสีฟ้าอ่อนจะใหค้วามรู้สึกสดช่ืนสวยงามกระฉบักระเฉงเป็นหนุ่มสาว 
      2.3.12  สีม่วง (Purple)  คือสีแห่งความลึกลบัซ่อนเร้นเป็นสีที่มีอิทธิพลต่อจิตนาการและความ
อยากรู้อยากเห็นหบัเด็กเช่นเร่ืองเทพนิยายต่าง ๆ 
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      2.3.13  สีน ้ าตาล (Brown)  เป็นสัญลกัษณ์แห่งทวามร่วงโรยเปรียบเสมือนตน้ไมมี้ใบร่วงหล่น
เม่ือถึงอายขุยัเป็นสีที่ให้ความหมายดูเหมือนธรรมชาติเช่นสีน ้ าตาลอ่อนและสีแก่นของลายไมเ้ป็น
ตน้ 
      2.3.14  สีแจ็ค (Vivid Colors)คือสีที่สะดุดตาเร็วมองเห็นไดไ้กลโทนสีตดักนัแบบตรงขา้มเช่น
แองกับค าเหลืองกับน ้ าเงินเขียวกับแดงด ากับเหลืองเป็นต้นสีจ าพวกน้ีนิยมใช้กันมากในงาน
ของเด็กเล่นภตัตาคารร้านอาหาร ประเภทฟาสทฟ์ู้ด คาเฟ่ ขอ้เสียของสีประเภทน้ีหากใชจ้  านวนมาก
จะดูลายตาพร่า วธีิใชท้ี่ดีควรใชห้น่ึงหรือสองสีเป็นตวัเนน้หนกั 
      2.3.15  สีจาง (สีอ่อน) Light Colorsให้ความหมายที่ดูอ่อนโยนเบาหวิวเหมือนคล่ืนเมฆหรือปุย
ฝ้ายช่วยท าให้พื้นที่ที่แคบตูให้กวา้งขึ้นโทนสีจ าพวกน้ีจะใชก้นัมากกบัเส้ือผา้สตรีชุดชั้นในแฟชัน่
ชุดนอน ในงานศิลปะบางอยา่งใชสี้อ่อน  เป็นพื้นฉากหลงั เพือ่ขนัใหรู้ปทรงลอยเด่นขึ้น 
      2.3.16  สีทึบ (Dull  Color) คือสีอ่อนที่ค่อนขา้งเขม้หรือสีที่เรือจางลงให้ความรู้สึกที่สลัว ลาง 
มวับางคร้ังดูเหมือนฝันและดูคลายเครียด  
      2.3.17  สีมืดทีบ (Dark Colom)  ให้ความรู้สึกหนักแข็งแกร่งเขม้มีพลงัสังเกตไดจ้ากเคร่ืองแต่ง
กายของทหารสีสูทของผูช้ายชุดฟอร์มของช่างเป็นตน้ 
      2.3.18  คุณลกัษณะของสี (Characteristics of Colors) 
            2.3.18.1  สีแท ้(Hue) หมายถึง ความเป็นสีนั้น ๆ ที่มิไดมี้การผสมให้เขม้ขึ้น หรือจางลง สี
แทเ้ป็นสีในวงจรสี 
 

 
 
รูปที่  2.8  สีแท ้ ที่มา  : ( http://www.student.chula.ac.th/~57442114/info1.htm ) 
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            2.3.18.2  น ้ าหนักของสี ( Value) หมายถึง ค่าความอ่อนแก่ หรือ ความสว่างและความมืด 
ของสี โดยแบ่งเป็น 2 ลกัษณะคือ 
                  1)  สีแทถู้กท าใหอ่้อนลงโดยผสมสีขาว เรียกวา่ สีนวล (Tint) 
                  2)  สีแทถู้กท าใหเ้ขม้ขึ้นโดยผสมสีด า เรียกวา่ สีคล ้า (Shade) 
 

 
 
รูปที่  2.9  น ้ าหนกัสี  ที่มา  : ( http://www.student.chula.ac.th/~57442114/info1.htm ) 
 
      2.3.19  ความจดั หรือความเขม้ของสี (Intensity)  ความสดหรือความบริสุทธ์ิของสีๆหน่ึง ที่มิได้
ถูกผสมใหสี้หม่นหรืออ่อนลง หากสีนั้นอยูท่่ามกลางสีที่มีน ้ าหนกัต่างค่ากนัจะเห็นสภาพสีแทส้ดใส
มากขึ้น เช่น วงกลมสีแดง บนพื้นสีน ้ าเงินอมเทา 
 

 
 
รูปที่  2.10  ความเขม้ของสี  ที่มา  :  ( http://www.student.chula.ac.th/~57442114/info1.htm ) 
 
      2.3.19  ค่าความเป็นสีกลาง (Neutral) หมายถึง การท าให้สีแทท้ี่มีความเขม้ของสีนั้นหม่นลง 
โดยการผสมสีตรงขา้ม เรียกวา่ การเบรกสี เช่น สีแดงผสมกบัสีเขียว หรือผสมดว้ยสีที่เป็นกลาง เช่น 
สีเทา สีน ้ าตาลอ่อน สีครีม และขาว เพือ่ลดความสดของสีแทล้ง 
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รูปที่  2.11  ความเป็นสีกลาง  ที่มา  :  ( http://www.student.chula.ac.th/~57442114/info1.htm ) 
 
2.4  หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน 
หลักการออกแบบแอพพลิเคชั่นการออกแบบแอพพลิเคชันและเว็บไซต์มีเร่ืองมากมายที่ท  าให้
ดีไซน์เนอร์ปวดหัวเพราะมนัไม่ใช่แค่ความสวยงามแต่ดียการออกแบบเพื่อตอบโจทยก์ารใช้งาน
ของผูใ้ชใ้ห้มากที่สุดและส่ิงที่เราจะพดูถึงในบทความน้ีคือ“ ลายแทงส าหรับนักออกแบบ” ก่อนลง
มือพฒันาจริง 
      2.4.1  ส่วนประกอบส าคญัในการออกแบบ UI ที่ดีตอ้งประกอบไปดว้ย Visibility Development 
และAcceptance 
            2.4.1.1  Visibility คือมีความชดัเจนที่จะบ่งบอกถึงเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของแอพโดยค านึง
การใชง้านและมี Concept ที่ชดัเจน 
            2.4.1.2  Development ตอ้งค  านึงถึงความสามารถในการปรับแต่งและขอ้จ ากดัของ platform) 
เช่นการรองรับการสร้างตน้แบบที่รวดเร็ว, มีคลงัขอ้มูลและมีชุดเคร่ืองมือที่รองรับเพือ่ที่จะสามารถ
ต่อยอดและพฒันาต่อไปได ้
            2.4.1.3  Acceptance หมาถึงยอมรับในข้อตกลงสิทธิบัตรและนโยบายองค์กรไม่ขัดกับ
ขอ้บงัคบั (Apple Store, Google Play) 
      2.4.2  ส่ิงที่เป็นพื้นฐาน 
            2.4.2.1  Communication ความสอดคล้องกันระหว่างผู ้ใช้และฟังก์ชั่นการใช้งานเช่น
พฤติกรรมการใชง้าน interactive ต่าง ๆ 
            2.4.2.2  Economization การลดจ านวนขั้นตอนการท างานของ UI ให้น้อยที่สุด แต่ต้อง
ครอบคลุม 
            2.4.2.3  Organization หมายถึง UI จะตอ้งมีโครงสร้างการใชง้านและ Concept ที่ชดัเจน 
      2.4.3  ส่ิงที่จะช่วยเพิม่ประสิทธิภาพ ไดแ้ก่ 
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            2.4.3.1  Canvas สามารถแสดงถึงส่ิงที่ผูใ้ชก้  าลังเรียกใชง้านอยูค่ือตอ้งรู้ความตอ้งการและ
พฤติกรรมของผูใ้ชจ้ากนั้นออกแบบใหต้อบโจทยแ์ละใชง้านง่ายที่สุด 
            2.4.3.2  Sidebar จะช่วยใหเ้ขา้ถึงส่วนพเิศษหรือเมนูที่ซ่อนอยูข่องแอพพลิเคชัน่ 
            2.4.3.3  Tool bar ช่วยให้ผูใ้ช้เลือกหรือเปล่ียน option หรือปรับเปล่ียนเมนูการใชง้านแอพ
พลิเคชนัน้ีคือ 3 ส่ิงพื้นฐานที่ตอ้งมีนอกจากจะเป็นส่ิงที่ผูใ้ชคุ้น้เคยแลว้ยงัช่วยให้การออกแบบง่าย
ขึ้นอีกขอ้ควรระวงัการใชสี้ เป็นการเพิม่มิติและช่วยใหเ้พิม่ความน่าเช่ือถือการผสมกนังบางสีอาจจะ
ดูไม่สบายตาและอาจท าให้เกิดแง่ลบแก่บางวฒันธรรมขอ้เสียดา้นอ่ืน ๆ ของการใชสี้ ไดแ้ก่ ผูพ้ิการ
ทางสายตาไม่สามารถมองเห็นได ้
 

 
 
รูปที่  2.12  หลกัการออกแบบแอพพลิเคชนั  
ที่มา  :  ( https://intbizth.com/หลกัการออกแบบแอพพลิเคช/ ) 
 
            2.4.3.4  RESPECT  THE DEVICE ควรค านึงถึง User ที่ มีการใช้งานแอพใน Devic ที่
แตกต่างกนัทั้งในเร่ืองของการป้อนขอ้มูลขนาดหน้าจอและรูปทรงผูใ้ชบ้างกลุ่มที่มีการใชง้านใน
แนวตั้งบางคนอาจมีการใชง้านแนวนอนดงันั้นในการออกแบบควรค านึงถึงการวางต าแหน่งดว้ย 
            2.4.3.5  Tips   หลกัการออกแบบแอพพลิเคชัน่ส าหรับผูใ้ชง้านในแนวนอนการวางต าแหน่ง
แต่ละเมนูฟังกช์นัจะตอ้งวางใน 
แนวคู่ขนานกนัไปส าหรับการออกแบบแอพเพือ่ใชใ้นแนวตั้งเมนูจะตอ้งวางในดา้นบน  
            2.4.3.6  CHOOSING FONTS  การใช ้Front จะตอ้งเลือกใชต้วัอกัษรที่อ่านง่ายในทุกรูปแบบ
หนา้จอ Font Display  นั้นค่อนขา้งอ่านยากในจอเล็ก ๆ ทางที่ดีควรเลือกควรเลือกใช ้Front ง่ายๆเช่น 
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serif, sans serif เพราะหาก Device ไม่รองรับ front จะเกิดการแทนที่และอาจเกิดการแสดงผลใน
ตวัอกัษรที่เปลกไป น่ีจึงเป็นเหตุผลที่การใช ้front มาตราฐานยก Windows จบพื้นที่เพิ่มมากขึ้นถึง 
50  เปอร์เซ็น  
            2.4.3.7  REMOVE CLUTTER, NOT FEATURES เป็นส่ิงจ าเป็นที่จะผสมผสานหลายๆ 
featureไวด้ว้ยกนัแต่อาจท าให้แอพแต่อาจท าให้แอพฯ มีอาการหน่วง วิธีการแกปั้ญหาคือการใช้ 
Dropdown menuหรือTapเป็นส่ิงที่จะช่วยแก้ปัญหาการแสดงผล Tools หรือขอ้มูลที่มีประโยชน์
ภายในเวลาเดียวกนัรวมไปถึงการทา้ให้แอพมีความเรียบง่ายและใชง้านง่ายมากที่สุดเท่าที่จะท าได้
โดยเฉล่ียแลว้ผูใ้ชจ้ะไม่เลือกใชเ้อพที่ใชง้านง่ายเพยีงอยา่งเดียวเท่านั้นแต่ยงัตา้นึงถึง function การใช้
งานอีกดว้ย 
 
2.5  หลักการออกแบบโลโก้ 
      2.5.1  ก าหนดหนา้ที่หลกัของโลโกเ้ป็นตวัแทนน าเสนอตราสินคา้ของคุณโดยการใชรู้ปร่างแบบ
อกัษรสีและรูปภาพการรู้แน่ชดัวา่ท าไมคุณจึงตอ้งการโลโกจ้ะช่วยเป็นแนวทางในการออกแบบได ้
      2.5.2  สร้างความรู้จกับริษัทของคุณยงัใหม่อยู่หรือก าลังแข่งขนัในตลาดกับบริษทัอ่ืนๆอีก
มากมายหรือไม่การมีโลโกท้ี่โดดเด่นจะช่วยให้ลูกคา้จ  าตราสินคา้ของคุณไดอ้ยา่งทนัทีสร้างการ
จดจ าผูบ้ริโภคมกัจบัจ่ายสินคา้ผ่านทางตาและโลโกน้ั้นจ าง่ายกว่าช่ือผลิตภณัฑแ์ละบริการเม่ือเวลา
ผา่นไปลูกคา้จึงค่อยเช่ือมโยงโลโกข้องคุณเขา้กบัตวับริษทั  
      2.5.3  สร้างความน่าเช่ือถือส่วนหน่ึงในการเพิ่มและรักษาลูกคา้นั้นขึ้นอยูก่บัความเต็มใจของ
พวกเขาที่จะเช่ือถือคุณดว้ยโลโกแ้บบน่าเช่ือถือที่แสดงให้เห็นความจริงใจและความซ่ือสตัยจ์ะช่วย
สร้างความสบายใจใหแ้ก่ลูกคา้  
      2.5.4  เพิม่ความน่าช่ืนชมหากลูกคา้มีความประทบัใจในธุรกิจของคุณอยูแ่ลว้คุณสามารถต่อยอด
ไดด้ว้ยการสร้างโลโกท้ี่จะไดรั้บค าชมจากรูปลกัษณ์ที่ดีความเฉลียวฉลาดหรือความเรียบง่ายที่มี
ประสิทธิภาพของมนั 
      2.5.5  ตดัสินใจว่าจะใส่ช่ือบริษทัลงไปในโลโก้หรือไม่แน่นอนว่าคุณย่อมตอ้งการท าให้ช่ือ
บริษทัเป็นที่จดจ าแต่การใส่ช่ือบริษทัลงไปในโลโกอ้าจจะไม่ใช่ความคิดที่ดีเสมอไป  
      2.5.6  ใส่ช่ือบริษทัลงไปถา้มนัเป็นค าที่ค่อนขา้งโดดเด่นแต่ไม่ถึงกบัเป็นค าธรรมดาทัว่ไปหรือ
ใส่ช่ือลงไปถา้งบการตลาดของคุณมีจ ากดัและคุณตอ้งการสร้างการจดจ าใหก้บัช่ือ 
      2.5.7  ไม่ต้องใส่ช่ือลงไปถ้าเป็นค าธรรมดาเกินไปยาวเกินไปแปลเป็นภาษาอ่ืนแล้วไม่ได้
ความหมาย(ถา้เป็นส่ิงที่คุณตอ้งพิจารณา)หรือไร้ซ่ึงลกัษณะเฉพาะตวัตดัช่ือออกดว้ยเช่นกนัถา้คุณ
ตอ้งใส่โลโกล้งไปบนสินคา้เช่นรองเทา้ผา้ใบ หรือกระเป๋าถือ 
      2.5.8  ที่ศถึงแนวทางการใชโ้ลโกห้ลายวิธีอยงชินตนาการขนาดเล็กที่สุดที่คุณกงการถา้โลโกมี้
ขนาดเท่ากบัภาพร่างขนาดเล็กแลว้ช่ือบริษทัก าพไม่ออกมนัอาจจะดีกวา่ถา้คุณตดัช่ือออกไป 
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ท าตามยุคสของบริษทับริษทัของคุณได้ใสินเสืบนาคในกรในมณาหรือวสัดุอ่ืนๆอยู่ก่อนแล้วสี
เหล่านั้นก็ควรจะปรากฏในโลโก ้
      2.5.9  การใชสี้ที่สอดคลอ้งกนัจะช่วยสร้างความคุน้เคยคุณตอ้งการใหลู้กคา้สามารดเช่ือมโยงโล
โกก้บับริษทัของคุณไดใ้นใจ 
      2.5.10  ถา้บริษทัของคุณไดย้ดืสีไดเ้ป็นหลกัสาธารณรแกจะสร้างการเช่ือมโยงดว้ยจดัโคส านึก
ไปยงัสีเหล่านั้น 
      2.5.11  ถา้หากคุณยงัไม่มีชุดสีถาวรส าหรับธุรกิจของคุณลองคน้ควา้เพิ่มเติมเก่ียวกบั จิตวิทยา
ของสีเพือ่ที่จะไดเ้ลือก 
สีอยา่งเหมาะสมตวัอยา่งเช่นสีแดงหมายถึงความแข็งแรงความกระตือรือร้นพลงัและความมัน่ใจแต่
ก็ท  าใหนึ้กถึงความอนัตรายไดด้ว้ย 
      2.5.12  รับแรงบนัดาลใจจากโลโกท้ี่ประสบความส าเร็จไดแ้ต่อยา่ลอกเลียนแบบ.แมว้่าคุณจะ
อยากสร้างโลโกใ้หเ้หมือนกบัของบริษทัที่คุณชอบมากแค่ไหนแต่มนัคือการบอกลูกคา้ของคุณเป็น
นยัๆวา่คุณขี้ เกียจและไร้แรงบนัดาลใจ  
      2.5.13  ลองดูโลโกข้องบริษทัอ่ืนที่คลา้ยกบัคุณถามตวัเองว่าคุณชอบหรือไม่ชอบอะไรในโลโก้
เหล่านั้นอะไรใชไ้ดแ้ละใชไ้ม่ไดอ้ยา่เพิ่งรู้สึกท่วมทน้ในใจจากการดูตวัอยา่งมากเกินไปแค่ 10 หรือ 
12ตวัอยา่งก็เกินพอส าหรับใหแ้นวคิดวา่อะไรคือส่ิงที่ควรและไม่ควรท า 
      2.5.14  โลโกท้ี่ดีควรจะเรียบง่ายน่าจดจ าไม่ตกยคุและเหมาะสมตั้งขอ้เหล่าน้ีไวเ้ป็นเป้าหมายใน
ขณะที่คุณเล่นสนุกกบัความคิดต่าง ๆ  
      2.5.15  หากประสบปัญหาในการหาแนวคิดดี ๆ ลองค้นหาในอินเตอร์เน็ตด้วยค าส าคญัที่
แตกต่างออกไปหรือใชพ้จนานุกรมค าเหมือนเพือ่คุณจะพบแนวทางใหม่ๆ  
      2.5.16  วาดรูปคร่าวๆร่างภาพออกมาและลองเล่นกบัมันเขียนค าส าคญัด้วยแบบอักษรที่ต่าง
กนัลองดูวา่รูปภาพจะช่วยใหย้ิง่ไอเดียหรือไม่  
      2.5.17  คงความเรียบง่ายการออกแบบโลโกค้ือการฝึกความยบัย ั้งชั่งใจแม้ว่าคุณจะอยากส่ือ
ความหมายหลายๆอย่างด้วยการออกแบบของคุณมากแค่ไหนแต่การพยายามท ามากเกินไปจะ
ท าลายความส าเร็จของโลโก ้ 
      2.5.18  หลีกเล่ียงการใช้สีหลายสีแบบอกัษรหลายแบบและภาพซ้อนกนัหลายภาพโลโก้ที่น่า
สบัสนและดูรกจะส่ือความหมายที่ชดัเจนไม่ได ้
      2.5.19  ถา้มีองคป์ระกอบที่มองเห็นไดม้ากเกินไปในโลโกข้องคุณลูกคา้จะประมวลผลไดย้าก
และจะไม่รู้วา่ควรมองตรงไหนหรือมนัหมายความวา่อะไร 
      2.5.20  หากพูดในเชิงปฏิบติัโลโกแ้บบเรียบง่ายผลิตได้ง่ายและถูกกว่าเน่ืองจากโลไกอณอาจ
ปรากฏในสินคา้หลากหลายชนิดตั้งแต่หัวกระดาษจดหมายโฆษณาไปจนถึงกระเบาสะพายไส่ของ
ความเรียบง่ายจะช่วยประหยดังบของคุณในระยะยาว 
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      2.5.21  สร้างลวดลายหลายแบบในช่วงแรกคุณอาจจะมีความคิดหลากหลายที่คุณอยากจะ
แสดงออกมาบนลายโลโกข้องคุณอดทั้งหมดใส่กระดาษเพือ่ที่คุณจะไดเ้ห็นวา่อะไรใชไ้ดแ้ละอะไร
ใชไ้ม่ได ้ 
      2.5.22  วาดลายที่ออกแบบอย่างหยาบๆจะดีกว่าถ้าคนใช้ดินสอวาดลงบนกระดาษในช่วง
ระยะแรกของการออกแบบโลโกก้ารร่างแบบเป็นวิธีที่เร็วและง่ายในการน าส่ิงที่คิดไดม้าใส่ไวใ้น
กระดาษซ่ึงคุณสามารถประเมินความคิดเหล่านั้นไดง่้ายขึ้น 
      2.5.23   กระดาษเปล่าสีขาวหรือกระดาษกราฟแบบธรรมดาเหมาะจะใชเ้ป็นพื้นหลงัสาหรับการ
ร่างภาพดว้ยดินสอ 
      2.5.24  น าเสนอลายโลโกก้บัตลาดทดลองคุณอาจจะอยากเดินหนา้ท างานทนัทีที่คุณไดไ้ลโกท้ี่
คุณมองวา่เจ๋งมาก ๆแต่การดูผลตอบรับก็ส าคญัเช่นกนั 
      2.5.25  รับค าติชมจากคนที่อยูใ่นตลาดเป้าหมายน าเสนอลายโลโกใ้ห้กบัคนในกลุ่มจากการสุ่ม
ตวัอยา่งที่มีคุณลกัษณะครบถว้นเหมือนลูกคา้ในอุดมคติของคุณคุณอาจจะให้พวกเขาดูหลายๆลาย
หรืออาจจะเสนอแค่ 1 แบบที่คุณคิดวา่สมบูรณ์แบบที่สุด 
      2.5.26  ระวงัการเช่ือครอบครัวและเพื่อนมากเกินไปแมว้่าคุณจะอยากไดค้วามคิดเห็นแบบไม่
เป็นทางการจากคนใกลชิ้ดความคิดเห็นของพวกเขาอาจจะไม่ใหค้  าติชมที่มีประโยชน์ 
      2.5.27  ตรวจสอบใหแ้น่ใจวา่ลายที่ออกแบบสามารถยอ่หรือขยายไดล้องพจิารณาวธีิการต่าง ๆที่
คุณจะใชโ้ลโกเ้ช่นในโฆษณาหนงัสือพิมพบ์นป้ายหรือบนเวบ็ไซตข์องคุณโลโกข้องคุณจะตอ้งใช้
การไดดี้ไม่วา่จะถูกน าไปพมิพใ์หม่บนรูปแบบที่ใหญ่หรือเล็ก  
      2.5.28  ถา้โลโกมี้รายละเอียดมากเกินไปหรือมีเสน้ที่บางเกินองคป์ระกอบเหล่าน้ีอาจจะหายไป
และโลโกอ้าจจะดูยุง่เหยงิมากเม่ือยอ่ขนาดเล็กลง  
      2.5.29  ถา้โลโกถู้กวาดมาใหดู้เฉพาะบนกระดาษขนาดนามบตัรมนัจะดูประหลาดมากเม่ือน ามา
พมิพใ์นขนาดใหญ่ขึ้น  
      2.5.30  สร้างแบบร่างขั้นสุดทา้ยทา้ยที่สุดแลว้คุณจะตอ้งแปลงโลโกเ้ป็นดิจิทลัคุณสามารถท า
ขั้นตอนน้ีดว้ยตวัเองหรือจา้งมืออาชีพก็ได ้
 
2.6  เทคนิคการแต่งภาพ 
       2.6.1  กฎแห่งสามเป็นการแบ่งภาพออกเป็นสามส่วน ทั้งแนวตั้งและแนวนอน ส่วนไหนมี
รายละเอียดที่น่าสนใจก็จะเก็บมาสองส่วน ที่เหลืออีก 1 ส่วน  จะมีจุดตดัที่เกิดขึ้นจากการแบ่งเป็น
ส่ีเหล่ียมเกา้ช่องน้ี เรียกวา่ “จุดตดั 9 ช่อง” เราก็วางส่ิงที่น่าสนใจบนจุดเหล่านั้นได ้
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รูปที่  2.13  กฎแห่งสามส่วน  ที่มา  : ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
 
       2.6.2  ตรงกลางและสมมาตร  ใหภ้าพมนัมาอยูต่รงกลาง   เราตอ้งดูดว้ยวา่ถา้มนัอยูก่ลางแลว้มนั
สมมาตรกนัทั้งสองขา้ง 
 

 
 
รูปที่  2.14  ตรงกลางและสมมาตร  ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
 
       2.6.3  เนน้ดา้นหนา้พร้อมฉากพลงั  ภาพทัว่ไปที่เราถ่ายนกัคะเห็นเป็นแบบ 2 มิติแตกน้ีจะท าให้
ภาพของเราดูเป็น 3 มิติ ยิ่งขึ้ นด้วยการเน้นวตัถุด้านหน้าพร้อมกับท าให้เป็นฉากหลังไปด้วย
อยา่งเช่นภาพถ่ายที่ Dublin Docklands โซ่ที่ท่าเรือน้ีสามารถเป็นฉากหนา้ได ้ท าใหรู้้สึกถึงระยะห่าง
และความลึกได ้



25 

 
 
รูปที่  2.15  เนน้ดา้นหนา้พร้อมฉากพลงั   ที่มา : (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
 
       2.6.4  กรอบในกรอบ  ตรงตามช่ือเลยก็คือเราถ่ายภาพผ่านกรอบ  ให้ภาพนั้นอยูใ่นกรอบอีกที
เทคนิคน้ีก็เป็นอีกทางหน่ึงที่จะท าให้เราได้เห็นความลึกของภาพมากยิ่งขึ้น  ไม่ว่าจะเป็นการ
ถ่ายภาพประตู  หน้าต่าง  กรอบอะไรก็ตามแต่หรือบางทีกรอบก็ไม่จ  าเป็นตอ้งเกิดจากส่ิงที่มนุษย์
สร้างขึ้นก็ได ้ ธรรมชาติก็สามารถเป็นกรอบไดเ้ช่นกนั ถา้เรารู้จกัหามุมมองใหเ้จอ เหมือนอยา่งภาพ
ตน้ไมน้ี้ก็สามารถเปล่ียนมนัใหเ้ป็นกรอบไดเ้หมือนกนั 
 

 
 
รูปที่ 2.16 กรอบ  ที่มา : ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
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       2.6.5  เส้นน าทาง (เส้นน าสายตา)น าทางในที่น่ีหมายถึงการน าทางสายตาคนดูให้ไปสู่ส่ิงที่เรา
อยากให้เห็น  ซ่ึงเส้นน้ีอาจจะเป็นอะไรก็ไดเ้ช่น ถนน พื้นหรือก าแพงที่มีลายเป็นเส้น เหมือนอยา่ง
ภาพหอไอเฟลน้ี อีกทั้งยงัใชเ้ทคนิคความสมมาตรอีกดว้ยและไม่จ าเป็นวา่เสน้น าทางนั้นจะตอ้งตรง
ไปหาจุดหมาย เหมือนอยา่งในภาพน้ีที่มีเส้นทางที่คด แต่มนัก็น าทางออ้มตน้ไมต้น้ใหญ่ไปได ้อีก
ทั้งภาพน้ียงัใชเ้ทคนิคกฎแห่งสามดว้ย 

 
 
รูปที่ 2.17 เสน้น าทาง   ที่มา : ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
 
       2.6.6  เส้นทแยงและสามเหล่ียม เทคนิคน้ีจะท าให้ภาพเกิดความตึงแบบไดนามิคขึ้นอย่าง
ชดัเจน งงล่ะวา่วา่มนัคืออะไร  มนัค่อนขา้งอธิบายยากนิดหน่ึง  ลองนึกภาพเสน้แนวตั้งกบัเส้นแนว
นอนทั้งสองเสน้น้ีท าใหเ้รารู้วา่มนัมนัคงเหมือนคนออกมาจากร้านเหลา้ตอนที่ 2 แลว้ยนืตรงไดรู้้เลย
วา่ไม่เมา  แต่ถา้คนนั้นยนืเป็นๆ เอียงหน่อยๆ นัน่ท  าใหเ้รารู้สึกตึง ลุน้  วา่จะลม้หรือไม่ลม้ เช่นภาพ
โรงแรง de Ville ที่ปารีสน่ี เป็นสามเหลียมโดยนัย รวมกบัมีเส้นเอียง ช่วยสร้าง Dynamic tension 
ให้ภาพ มุมมองรูปร่างแบบน้ีเรามกัไม่ค่อยเห็นในชีวิตประจ าวนั มนัส่งผลต่อความรู้สึกเสียสมดุล
ของภาพเรานิดหน่อย และนัน่หมายความวา่เราสร้างความตึงเครียดทางสายตาแลว้ 
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รูปที่ 2.18  เสน้ทแยงและสามเหล่ียม ที่มา :ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
 
       2.6.7  รูปแบบและพื้นผิว   มนุษยจ์ะถูกดึงดูดสายตาโดยอตัโนมติัโดย Pattern โดย Pattern นั้น
อาจเกิดจากมนุษยส์ร้างขึ้นเรียงต่อ ๆ  กนัหรือธรรมชาติเช่นสวนดอกไม ้ การมี pattern ในภาพช่วย
ท าใหภ้าพดูน่าสนใจขึ้น พื้นผวิก็เช่นกนั 
        ภาพถูกถ่ายทีตูนีเซียทั้งคู่ ดา้นแรกใช ้Pattern ของลวดลายบนพื้น ดึงดูดสายตา และน าสายตา
ไปยงัโดม และตวัโดมเองก็มี Pattern ของประตูโคง้เหมือนๆกัน และหลังคาก็มีลกัษณะโคง้มน
เหมือนกนั และภาพที่สองนั้นแสงเงาสวยงาม แสงสาดมากระทบพื้นผิวบนพื้น, ผนัง และเพดาน 
เห็นลวดลายพื้นผวิสวยงาม และหากสงัเกตใหดี้ภาพน้ีตรงประตูเป็นกรอบอีกดว้ย 
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รูปที่ 2.19  รูปแบบและพื้นผวิ    ที่มา : ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
 
       2.6.8  กฎแห่งเลขคี่  ฟังดูอาจจะแปลกไปนิดส าหรับขอ้น้ีแต่มนัมีทฤษฎีที่บอกไวว้่าเลขคี่นั้น
เป็นเลขที่ดึงดูดสายตาของเราไดดี้ที่สุดเพราะว่ามนัมองไดง่้ายซ่ึงจริง ๆ แลว้มนัก็แลว้แต่กรณีไป
อยา่งเช่นในภาพน้ี  ภาพน้ีเป็นคนพายเรือสองคนคุยกนัที่เวนิช ภาพน้ีไม่ไดใ้ช ้กฎเลขคี่ มนัอาจท า
ให้คุณให้ความสนใจทั้งคู่สลบัไปสลบัมา และน้ีเป็นฉากการคุยกนัของคนสองคนสลบัไปมา และ
ดว้ยเหตุผลน้ีภาพน้ีเลยดูน่าสนใจถึงแม่จะเป็นเลขคู่ 
 

 
รูปที่ 2.20  กฎแห่งเลขคี่  ที่มา : ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
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       2.6.9  การเขา้ใกลอี้ก การเขา้ไปใกลไ้ม่ว่าจะเดินหรือซูม ช่วยลดพื้นที่ว่าง การลดพื้นที่ว่าบาง
สถานการณ์จะช่วยให้ภาพดูน่าสนใจมากขึ้น ท าให้คนดูโฟกสักบั Subject หลกัไดง่้ายขึ้น โดยไม่มี
ส่ิงเบี่ยงเบนความสนใจ ท าใหค้นดูส ารวจรายละเอียดต่าง ๆ ของ Subject ได ้หากถ่ายมามีพื้นที่ว่าง
ที่ไม่จ  าเป็นก็สามารถ ครอป ภาพตอนแต่งภาพเพื่อให้ภาพดูแน่นขึ้นได ้อยา่งเช่น  ภาพวิหาร Notre 
Dame ในปารีส เหลือส่วนที่ว่างไวนิ้ดหน่อย เพื่อไม่ให้แน่นเกินไป แต่ก็ยงัเห็นรายละเอียดของ
สถาปัตยกรรมไดอ้ยู ่
 

 
 
รูปที่ 2.21  เติมเตม็กรอบการถ่าย  ที่มา: ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/) 
 
        2.6.10  การทิ้งพื้นที่จากก่อนหนา้ที่แนะน าการท าใหเ้ตม็กรอบคราวน้ีมาลองการทิ้งพื้นที่ดูบา้ง
ซ่ึงเทคนิคน้ีจะท าใหภ้าพออกมาเรียบง่ายสไตลมิ์นิมอลซ่ึงก็จะท าใหค้นหนัมาโฟกสัที่วตัถุหลกั 
        2.6.11  ความเรียบง่ายและมินิมอล อยา่งที่พูดไปเม่ือสักครู่เก่ียวกบัความเรียบง่ายและมันมอ
ลซ่ึงสองส่ิงน้ีมาควบคู่กนัความเรียบง่ายเป็นเคร่ืองมือที่มีความส าคญัส าหรับการจดัองคป์ระกอบ
ภาพอยา่งค  าพูดที่ว่า “less is more” ก็คือน้อย ๆแต่มหาศาลในภาพก็จะไม่มีอะไรมากแต่รู้สึกทรง
พลงัอาจจะเป็นภาพที่ชุมเหมือนภาพน ้ าที่คา้งอยูบ่นใบไมภ้าพน้ีมนัคือส่ิงธรรมดาแต่ภาพถ่ายท าให้
มัน่ทรงพลงัขึ้นไดห้รือจะเป็นภาพตน้ไมต้น้เดียวในช่วงรุ่งอรุณน้ีก็ถ่ายออกมาใหดู้เรียบง่าย 
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รูปที่  2.22  ภาพแบบเรียบง่าย  ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
 
        2.6.12  การแยกวดัการใชค้วามลึกตน้ของกาพนั้นเป็นวิธีที่ง่ายส าหรับการแยกองคป์ระกอบ
ของภาพและวิธีที่ใชก้็คือท าให้ภาพขา้งหลงัเบลอไปเลยเพื่อที่จะไม่ให้มนั รบกวนความตอ้งการจะ
ส่ือ  อยา่งภาพน้ีแมวก าลงัซ่อนอยูใ่นกล่องไมเ้ขาไดต้ั้งค่ารูรับแสงไวท้ี่ 35 5งกากๆและมนัท าใหฉ้าก
หลงัเบลอดว้ย 
 

 
 
รูปที่ 2.23  ภาพแบบการแยก  ที่มา : ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
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        2.6.13  เปล่ียนมุมมอง  ภาพส่วนมากจะถ่ายจากระดบัสายตาซ่ึงมนัก็สูง 1-2เมตรเท่านั้นลอง
เปล่ียนให้สูงขึ้นหรือต ่าลงดูสิแลา้จะเกิดอะไรใหม่ขึ้นเยอะและมากมายเหมือนอยา่งภาพน้ีที่ปารีส
ถ่ายจากดาดฟ้าของตึกสูงอีกทีท  าให้เราไดเ้ห็นอีกมุมมองหน่ึงที่ไม่ค่อยไดเ้ห็นบ่อยนับสังเกตว่าจะมี
เสน้น าสายตาดว้ยถนนดา้นล่างไปยงัหอไอเฟลซ่ึงตั้งอยูค่่อนไปทางขวาของภาพเช่นกนั 
 

 
 
รูปที่  2.24   เปล่ียนมุมมอง  ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
 
        2.6.14  การใช้สี  การใช้สีเป็นเคร่ืองมือที่หลายคนมองขา้ม ทฤษฎีสี นอกจากกราฟฟิกดีไซ
เนอร์ แฟชัน่ดีไซเนอร์ และ นักออกแบบภายใน แลว้ช่างภาพก็จ  าเป็นตอ้งรู้ หากเขา้ใจเร่ืองสีและ
การใหอ้ารมณ์ของแต่ละสี คุณจะท าใหภ้าพดูน่าสนใจขึ้น  
อย่างเช่นภาพน้ีใช้สีน ้ าเงินของท้องฟ้าและเหลืองของ  Custom House ใน Dublin ท าให้ภาพดู
น่าสนใจ 

 
รูปที่  2.25  การใชสี้  ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
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         2.6.15 กฎของที่วา่งและทิศทาง ที่วา่งจะสมัพนัธก์บัทิศทางการเคล่ือนไหวของ Subject สมมติ
คุณถ่ายรูปรถที่ก  าลงัเคล่ือนที่จากซา้ยไปขวา ก็ควรเวน้ที่วา่งดา้นขวาไว ้เพราะคนดูจะรู้สึกวา่มีที่ว่าง
ให้รถไปได ้จะไม่อึดอดั และเป็นการใชท้ี่ว่างให้มีประโยชน์  ในภาพน้ีเรือแล่นจากซ้ายไปขวา จึง
เวน้ที่วา่งดา้นขวาไว ้ท  าใหเ้ราจินตนาการไดว้า่เรือจะไปทางนั้น 
 

 
 
รูปที่  2.26  กฎของที่วา่งและทิศทาง  ที่มา : ออนไลน์(https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
 
         2.6.16  กฎซ้ายไปขวา  มีทฤษฎีการอ่าน ที่ว่าเราอ่านจากซ้ายไปขวา เม่ือดูภาพเราก็จะดูจาก
ซา้ยไปขวาเช่นกนั ดว้ยทิศทางการดูภาพแบบน้ีถา้ให ้ subject ในภาพ เคล่ือนที่ทิศทางเดียวกบัการดู
ภาพ หรือใชเ้ส้นน าสายตาน าจากซ้ายมายงั Subject ที่น่าสนใจทางขวา ก็ท  าให้ภาพดูน่าสนใจได้   
ภาพน้ีท าตามกฎซา้ยไปขวา ผูห้ญิงก าลงัเดินไปกบัสุนัขของเธอในสวนที่ปารีส และภาพน้ียงัคง ท า
ตาม  กฎของที่วา่งและทิศทาง และกรอบ อีกดว้ย 
 

 
 
รูปที่  2.27  กฎซา้ยไปขวา  ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
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         2.6.17  สมดุล  จาก guideline  ขอ้แรก “กฎสามส่วน” นั้น หากเราวางตรงเส้นแนวตั้ง หากเรา
พิจารณาไม่ดี จะท าให้ขาดสมดุลได ้เพื่อจดัการเร่ืองน้ี คุณอาจตอ้งหา Subject รองมาช่วยรักษา
สมดุล  น่ีอาจขดักบัขอ้ 10 วา่ดว้ยเร่ืองที่วา่ง และ เลขคี่ แต่อยา่งที่รู้วา่ไม่มีกฎไหนที่แหกไม่ได ้หาก
มันออกมาสวยก็โอเค แนวทางบางอย่างอาจดีกบับางสถานการณ์แต่ใช้ไม่ได้กบัสถานการณ์อ่ืน  
ภาพน้ีถ่ายที่เวนิช โบสถ์ดา้นหลงัที่เห็นจริงๆแลว้มนัสูงกว่าเสาไฟน้ี แต่ดว้ยระยะทางท าให้เล็กลง 
และท าใหภ้าพน้ีดูสมดุล และมีความลึกหรือมิติของภาพอีกดว้ย 
 

 
รูปที่  2.28  สมดุล  ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
 
            2.6.18  สร้าง Negative Space  คนสามารถโฟกัส Subject ได้ง่าย แต่การท าตรงกันข้ามก็
ไดผ้ลเช่นกนั การสร้างพื้นที่วา่งๆ รอบ ๆ Subject ช่วยท าใหภ้าพดูน่าสนใจและ ดึงดูดสายคาคนไป
ยงั Subject ได ้หากพื้นที่นั้นว่างจริง ๆ ไม่รกหรือกวนสายตา ภาพรูปป้ันเทพเจา้ฮินดูขนาดยกัษ์น้ี
เป็นตวัอยา่งที่ดีของการใช ้ negative space แน่นอนว่ารูปป้ันคือ subject หลกั แต่เราจะสร้างพื้นที่
ดา้นซ้ายดว้ยทอ้งฟ้าเท่านั้น มนัท าให้ผูค้นยงัสนใจไปยงั subject หลกัอยู ่และมีพื้นที่ว่างให้หายใจ
ได้ไม่แน่นเกินไป และการจดัองค์ประกอบดูเรียบง่าย ไม่มีอะไรซับซ้อน มันเป็นรูปป้ันและมี
ทอ้งฟ้ารายลอ้ม แค่นั้นเอง และภาพน้ียงัใชก้ฎสามส่วนอีกดว้ย 
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รูปที่  2.29  สร้าง Negative Space    ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-1/)  
 
            2.6.19 เทียบเคียง  การเทียบเคียงเป็นเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพมากๆในการจดัองคป์ระกอบ 
การเทียบเคียงคือการวางองคป์ระกอบ 2 หรือ มากกวา่นั้น เพือ่ใหข้ดัแยง้กนั หรือ คลอ้ยตามกนั มนั
ท าใหภ้าพดูน่าสนใจและมีเร่ืองราวภาพน้ีถ่ายที่ปารีส ดา้นล่างของภาพเป็นหนงัสือวางไว ้ค่อนขา้งดู
รก แน่นๆและมีโปสการ์ดแขวนอยูด่า้นบน แตะฉากหลงัเป็นวหิารทีสวยงาม ไม่เหมือนกบัฉากหนา้ 
มนัดูขดัแยง้กนั แต่มนัก็แสดงความเป็นปารีสในมุมมองที่แตกต่างออกไป มนัเล่าเร่ืองเก่ียวกบัความ
แตกต่างทั้งสองอยา่ง 
 

 
 
รูปที่  2.30  เทียบเคียง  ที่มา  :  ออนไลน์ (https://fotofaka.com/20-composition-part-2/)  
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2.7  รูปแบบค าส่ังของโปรแกรม 
      2.7.1  โปรแกรม Android Studio 
 

\ 
รูปที่  2.31  รู้จกัการใชง้าน Android Studio แบบพื้นฐาน 
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
            2.7.1.1  รู้จกัการใชง้าน Android Studio แบบพื้นฐาน 
                  1)  Recent Projects โปรเจคที่เคยเปิดบน Android Studio จะถูกแสดงบนน้ีเพือ่ให้ 
สามารถเลือกเปิดไดท้นัท ี
                  2)  Quick Start แถบเมนูเร่ิมตน้ส าหรับ Android Studio ที่จะใหเ้ลือกวา่จะท าอะไรบน 
Android Studio ซ่ึงจะประกอบไปดว้ย 
 

 
 
รูปที่  2.32  Quick Start แถบเมนู  
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 

http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html
http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html
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 Start a new Android Studio Project สร้างโปรเจคขึ้ นมาใหม่ (Open an existing Android 
Studio project เปิดโปรแกรมที่มีอยูแ่ลว้ ( Import an Android code sample )ดาวน์โหลดโคด๊ตวัอยา่ง
ของแอนดรอยดจ์าก GitHub 
 

 
 
รูปที่  2.33  การสร้างโปรเจคขึ้นมาใหม่ 
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
                  3)  Check out project from Version Control ดึงโปรเจคมาจาก Version Control โดยจะมี
ใหเ้ลือกวา่จะดึงจาก Version Control แบบไหน 
 

 
รูปที่  2.34  การดึงโปรเจคมาจาก Version Control 
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
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                  4)   Import Non-Android Studio project น าโปรเจคจาก Eclipse ADT เขา้มาใน Android 
Studio 
                  5)   Configure การตั้งค่าต่าง ๆ 
                  6)   Docs and How-Tos เอกสารขอ้มูลต่าง ๆส าหรับการใชง้าน   
           ส าหรับเมนู Configure ก็จะมีหนา้ต่างยอ่ยอีกดงัน้ี 
 

 
 
รูปที่  2.35  การใชง้าน เมนู Configure  
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
            2.7.1.2  การใชง้าน Android Studio แบบพื้นฐาน 
                  1)  SDK Manager เปิด Android SDK Manager 

2)  Settings เปิดหนา้ต่างตั้งค่า Android Studio 
3)  Plugins เปิดหนา้ต่างจดัการกบั Plugins ที่ติดตั้งไวใ้น IntelliJ IDEA 
4)  Import Settings เ น่ืองจาก  Android Studio สามารถบันทึกการตั้ งค่ า ต่างๆใน

โปรแกรมไดเ้ยอะมาก จึงสามารถเก็บเป็นไฟลเ์พือ่น าไปก าหนดค่าบนเคร่ืองอ่ืนๆได้
นัน่เอง 

5)  Export Settings ท าการ Export การตั้งค่าต่างๆใน Android Studio เป็นไฟล ์.jar 
            2.7.1.3   Project Defaults การตั้งค่าเก่ียวกบัโปรเจค 
                  1)  Settings เป็นการเปิดหน้าต่าง Settings ที่จะเลือกไปที่  Version Control ให้โดย
อตัโนมตัิ 

http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html
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รูปที่  2.36  Project Defaults การตั้งค่าเก่ียวกบัโปรเจค 
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
                  2)  Project Structure เป็นการเปิดหน้าต่างตั้ งค่าส าหรับโปรเจคนั้ น ๆ เช่น Path ของ 
Android SDK หรือ Path ของ JDK 
 

 
 
รูปที่  2.37  Project Structure  
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
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                  3)  Run Configuration ตั้งค่าการ Run หรือ Debug โปรเจค 
 

 
 
รูปที่  2.38  Run Configuration  
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
ทีน้ีมาดูเมนูยอ่ยของ Docs na How-Tos กนัต่อบา้ง 
 

 
 
รูปที่  2.39  Docs na How-Tos  
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
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            2.7.1.4  IntelliJ IDEA 
                  1)  Read Help เปิดหนา้ Help บนเวป็ของ IntelliJ IDEA 
 

 
 
รูปที่  2.40  IntelliJ IDEA 
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
                  2)  Read Help เปิดหน้า Help บนเว็ปของ IntelliJ IDEA Tips of the Day เคล็ดลับและ
เทคนิครายวนัเก่ียวกบัการใชง้าน IntelliJ IDEA 
 

 
 
รูปที่  2.41  ใชง้าน IntelliJ IDEA 
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
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            3)  Default Keymap Reference เปิดหน้าเว็ปIntelliJ IDEA เพื่อแสดงรายช่ือคียล์ัดทั้ งหมด
ของ IntelliJ IDEA 
 

 
 
รูปที่  2.42  คียล์ดัทั้งหมดของ IntelliJ IDEA 
ที่มา  :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
                  4)  JetBrain TV เปิด YouTube Channel ของ JetBrainที่เป็นทีมพฒันา IntelliJ IDEA 
 

 
 
รูปที่ 2.43  ทีมพฒันา IntelliJ IDEA 
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
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                   5)   Plugin Development เปิดหน้าเวป็บน IntelliJ IDEA เพื่ออธิบายเก่ียวกบัปลัก๊อินใน
โปรแกรม 
 

 
 
รูปที่  2.44  ปลัก๊อินในโปรแกรม 
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
      2.7.2  โปรแกรม Photoshop 
            โปรแกรม Photo shop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชส้ าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพ
กราฟฟิก ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไม่วา่จะเป็นงานดา้นส่ิงพมิพ ์นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย อีก
ทั้งยงัสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซ่ึงก าลงัเป็นที่มนิยมสูงมากในขณะน้ี เรา
สามารถใชโ้ปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆใหก้บัภาพ และตวัหนงัสือ 
การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกนั การ Retouch ตกแต่งภาพต่าง  
             เราสามารถเรียนรู้วิธีการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop น้ีไดด้ว้ยตวัเอง  คุณสามารถที่จะ
ท าการแกไ้ขภาพ ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพในรูปแบบต่างๆ ไดอ้ยา่งง่ายดาย และส่ิงที่ขาดไม่ไดก้็คือ 
การใส่ขอ้ความประกอบลงในภาพดว้ย  และเน่ืองดว้ย Adobe Photoshop มีการพฒันาโปรแกรมมา
อยา่งต่อเน่ือง ท าใหเ้ราจ าเป็นตอ้งศึกษาค าสั่งต่างๆ ใหเ้ขา้ใจ แต่ที่ส าคญั เม่ือคุณเรียนรู้การใชค้  าสั่ง
ในเวอร์ชัน่เก่า คุณก็ยงัคงสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัเวอร์ชัน่ใหม่ๆ 
             2.7.2.1  ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop 
                  1)  ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพ 
                  2)  ตดัต่อภาพบางส่วน หรือที่เรียกวา่ crop ภาพ 
                  3)  เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได ้
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                  4)  สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้างภาพได้
อยา่งอิสระ 

                  5)  มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 
                  6)  การท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ ้ าในรูปภาพเดียวกนั 
                  7)  เพิม่เติมขอ้ความ ใส่ effect ของขอ้ความได ้
                  8)  Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้างภาพไดแ้ละอ่ืนๆ 

อีกมากมา 
 

 
 
รูปที่  2.45  หนา้โปรแกรม  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 

             2.7.2.2  มีส่วนส าคญัหลกัที่ที่ตอ้งรู้ดงัน้ี 
                   1)  เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar ประกอบดว้ย 
 
ตารางที่  2.1  ตารางการท างานของแถบเมนู 
เมนูค  าสัง่ รูปแบบการท างาน 
File รวมค าสัง่ที่ใชจ้ดัการกบัไฟลรู์ปภาพ เช่น สร้างไฟลใ์หม่, เปิด, ปิด, บนัทึกไฟล,์ 

น าเขา้ไฟล,์ ส่งออกไฟล ์และอ่ืน ๆ ที่เก่ียวกบัไฟล ์

Edit รวมค าสัง่ที่ใชส้ าหรับแกไ้ขภาพ และปรับแต่งการท างานของโปรแกรมเบื้องตน้ 
เช่น ก๊อปป้ี, วาง, ยกเลิกค าสัง่, แกไ้ขเคร่ืองมือ และอ่ืน ๆ 

Image รวมค าสั่งที่ใช้ปรับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ (image size), ขนาด
ของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอ่ืน ๆ 
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ตารางที่  2.1  ตารางการท างานของแถบเมนู (ต่อ) 
เมนูค  าสัง่ รูปแบบการท างาน 
Layer รวมค าสั่งที่ใช้จดัการกับเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเลเยอร์ และการ

จดัการกบัเลเยอร์ในดา้นต่าง ๆ 
select รวม ค  าสั่งเก่ียวกบัการเลือกวตัถุหรือพื้นที่บนรูปภาพ (Selection) เพื่อน าไปใช้

งานร่วมกบัค าสั่งอ่ืน ๆ  เช่น เลือกเพื่อเปล่ียนสี, ลบ หรือใชเ้อฟเฟ็กตต่์าง ๆ กบั
รูปภาพ 

Filter เป็นค าสัง่การเล่น Effects ต่างๆส าหรับรูปภาพและวตัถุ 
View  เป็นค าสั่งเก่ียวกบัมุมมองของภาพและวตัถุในลกัษณะต่างๆ เช่น การขยายภาพ

และยอ่ภาพใหดู้เล็ก 
Window เป็นส่วนค าสัง่ในการเลือกใชอุ้ปกรณ์เสริมต่างๆที่จ  าเป็นในการใชส้ร้าง Effects 

ต่างๆ 
Help เป็นค าสั่งเพื่อแนะน าเก่ียวกับการใช้โปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของ

โปรแกรมอยูใ่นนั้น 
 

 
 

รูปที่  2.46  แถบเมนู  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   2)  เมนูของพื้นที่ท  างาน Panel menu 
        Panel (พาเนล) เป็นวินโดวย์อ่ย ๆ ที่ใชเ้ลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานต่าง ๆ 
ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้ส าหรับเลือกสี, 
พาเนล Layers ใช้ส าหรับจดัการกับเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งที่ช้ีเมาส์ 
รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นที่ที่เลือกไว ้
                   3)  พื้นที่ท  างาน Stage หรือ Panel 
         เป็นพื้นที่วา่งส าหรับแสดงงานที่ก  าลงัท าอยู ่ 
                   4)  เคร่ืองมือที่ใชง้าน Tools panel หรือ Tools box 
         Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ  ที่ใชใ้นการ
วาด ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ท  าหนา้ที่
คลา้ย ๆ กนัไวใ้นปุ่ มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพื่อ
บอกใหรู้้วา่ในปุ่ มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 
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                   5)  ส่ิงที่ควบคุมเคร่ืองมือที่ใชง้าน Tools control menu หรือ Option bar 
      Option Bar (ออปชั่นบาร์) เป็นส่วนที่ใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดย
รายละเอียดในออปชัน่บาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น เม่ือ
เราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พู่กนั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ที่ใช้ในการก าหนดขนาด และ
ลกัษณะหวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 
             2.7.2.3  เคร่ืองมือพื้นฐานของโปรแกรม Tools 

 
 
รูปที่  2.47 Tool Panel  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
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      Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ที่ใชใ้นการวาด 
ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ท  าหนา้ที่คลา้ยๆ 
กนัไวใ้นปุ่ มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพือ่บอกให้รู้ว่า
ในปุ่ มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 
             2.7.2.4  เคร่ืองมือแต่ละช้ินมีคุณสมบติัดงัน้ี 
                   1)  Move  ใชส้ าหรับเลือกพื้นที่บนภาพเป็นรูปส่ีเหล่ียม วงกลม วงรี หรือเลือกเป็นแถว

คอลมัน์  ขนาด 1 พเิซล 
 

 
 
รูปที่  2.48  Move 
ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   2)  Marquee  ใชส้ าหรับยา้ยพื้นที่ที่เลือกไวข้องภาพ หรือยา้ยภาพในเลเยอร์หรือยา้ยเส้น
ไกด ์

 
 
รูปที่  2.49  Marquee  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   3)  Lasso  ใชเ้ลือกพื้นที่บนภาพเป็นแนวเขตแบบอิสระ 
                   4)  Magic Wand  ใชเ้ลือกพื้นที่ดว้ยวธีิระบายบนภาพ หรือเลือกจากสีที่ใกลเ้คียงกนั 
                   5)  Crop  ใชต้ดัขอบภาพ 
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รูปที่  2.50  Crop  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
                   6)  Slice  ใชต้ดัแบ่งภาพเพือ่บนัทึกไฟลภ์าพยอ่ย ๆ ที่เรียกวา่สไลซ์ (Slice) 
ส าหรับน าไปสร้างเวบ็เพจ 
                   7)  Eyedropper  ใชเ้ลือกสีจากสีต่าง ๆ บนภาพ 
 

 
 
รูปที่  2.51  Eyedropper  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   8)  Healing Brush  ใชต้กแต่งลบรอยต าหนิในภาพ 
 

 
 
รูปที่  2.52  Healing Brush  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   9)  Brush  ใชร้ะบายลงบนภาพ 
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รูปที่  2.53  Brush   ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   10)  Clone Stamp  ใชท้  าส าเนาภาพ โดยก๊อปป้ีภาพจากบริเวณอ่ืนมาระบาย หรือระบาย
ดว้ยลวดลาย 
 

 
 
รูปที่  2.54  Clone Stamp  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   11)  History Brush  ใช้ระบายภาพด้วยภาพของขั้นตอนเดิมที่ผ่านมา หรือภาพของ
สถานะ เดิมที่บนัทึกไว ้
 

 
 
รูปที่  2.55  History Brush   ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   12)  Eraser  ใชล้บภาพบางส่วนที่ไม่ตอ้งการ 
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รูปที่  2.56  Eraser  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   13)  Gradient  ใชเ้ติมสีแบบไล่ระดบัโทนสีหรือความทึบ 
 

 
 
รูปที่  2.57  Gradient  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   14)  Blur  ใชร้ะบายภาพใหเ้บลอ 
 

 
 
รูปที่  2.58  Blur  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   15)  Bern  ใชร้ะบายเพือ่ใหภ้าพมืดลง 
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รูปที่  2.59  Bern  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   16)  Dodge ใชร้ะบายเพือ่ใหภ้าพสวา่ง 
 

 
 
รูปที่  2.60  Dodge  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   17)  pen  ใชว้าดเสน้พาธ (Path) 
 

 
 
รูปที่  2.61  pen  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
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                   18)  Horizontal Type  ใชพ้มิพต์วัอกัษรหรือขอ้ความลงบนภาพ 
 

 
 
รูปที่  2.62  Horizontal Type  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   19)  Path Selection  ใชเ้ลือกและปรับแต่งรูปทรงของเสน้พาธ 
 

 
 
รูปที่  2.63  Path Selection   
ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   20)  Rectangle ใชว้าดรูปทรงเรขาคณิตหรือรูปทรงส าเร็จรูป 
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รูปที่  2.64  Rectangle  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   21)  Hand  ใชเ้ล่ือนดูส่วนต่าง ๆ ของภาพ 
 

 
 
รูปที่  2.65  Hand    ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
 
                   22)  Zoom  ใชย้อ่หรือขยายมุมมองภาด 
 

 
 
รูปที่  2.66  Zoom  ที่มา  :  (http://teacherjaray.blogspot.com/2014/05/blog-post.html) 
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2.8  ทฤษฎีโปรแกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 
      2.8.1  ท  าไมแอนดรอยดต์อ้งใชห้น่วย DP? 
 ว่าแต่ว่าแทจ้ริงแลว้ DP มนัมีที่มายงัไง และท าไมในการพฒันาแอปพลิเคชนัแอนดรอยด์เคา้ถึงย  ้า
นกัย  ้าหนาวา่ตอ้งใชห้น่วย DP ในการก าหนดขนาดกนันะเม่ือโลกแห่งแอนดรอยด์นั้นเปิดกวา้งมาก
เกินไป 
       จุดเด่นอยา่งหน่ึงของระบบแอนดรอยด์ที่ท  าให้เป็นที่ยอดนิยม ก็คือการที่ตวัระบบปฏิบติัการณ์
นั้นเป็น Opensource จึงท าใหผู้ผ้ลิตอุปกรณ์แอนดรอยดห์ลากหลายเจา้ต่างพากนัมาใชร้ะบบแอน 
ดรอยดก์บัอุปกรณ์ของตวัเอง 
        เม่ือต่างพากนัมาใชแ้อนดรอยดเ์หมือนๆกนั นกัพฒันาก็สะดวกสบายสิ เขียนแอปพลิเคชนับน
ระบบเดียวแลว้ใชง้านไดก้บัอุปกรณ์หลายๆตวั 
        แต่ทวา่ดว้ยความเป็น  Opensource  ก็ท  าใหเ้กิดความยุง่ยากล าบากกบันกัพฒันา เช่นกนัเพราะ
การ Opensource จึงท าให้หลายๆเจา้ท าอุปกรณ์แอนดรอยดห์ลายแบบมาก เจา้นูน้ก็ท  าออกมาสิบกวา่
รุ่น อีกเจา้ก็ท  าออกมาอีกสิบกวา่รุ่นเช่นกนั แต่ทวา่ของแต่ละเจา้ท ากนัตามใจฉนักนัทั้งนั้น 
 

 
 
รูปที่  2.67  รูปแบบของ Android และ ios  
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/07/android-design-density-independent-pixels.html) 
 
 ภาพขา้งบนที่เห็นน้ีคือขนาดหน้าจอต่างๆที่มีอยูบ่น Android โดยเทียบกบั iOS ในปี 2014 จะเห็น
วา่ฝ่ัง Android นั้นมีเยอะมากมายเหลือเกิน ในขณะที่ iOS มีแค่ไม่ก่ีแบบ 
      2.8.2  ความละเอียดเท่ากนั แต่ส่ิงที่ไดก้ลบัไม่เหมือนกนั 

ในทุกวนัน้ีอุปกรณ์แอนดรอยด์เร่ิมมีความละเอียดหน้าจอที่เยอะมากขึ้น โดยเฉพาะมือถือ
รุ่น Flagship ทั้งหลายที่มีความละเอียดสูงไม่ต่างกับบน Tablet เลย ยกตวัอย่างเช่น Nexus 6 กับ 
Nexus 10 

http://www.akexorcist.com/2015/07/android-design-density-independent-pixels.html
http://1.bp.blogspot.com/-S08Lrli35cI/VZWhsq7UAqI/AAAAAAAAz-I/mLLnoEfZnmQ/s1600/001.jpg
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รูปที่  2.68  ความละเอียดของภาพหนา้จอ 
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/07/android-design-density-independent-pixels.html) 
 

จะเห็นวา่เจา้ของบล็อกสร้างกรอบส่ีเหล่ียมโง่ๆไวข้นาด 1,000 x 1,000 px บนทั้งสองเคร่ือง 
จะเห็นวา่รูปส่ีเหล่ียมบน Nexus 6 มีขนาดดูเล็กกวา่ เม่ือเทียบขนาดจริงๆ (ความกวา้งxยาวxสูงของ
เคร่ือง) ทั้งน้ีก็เพราะวา่มีความละเอียดหนา้จอไม่ต่างนกัก็จริง แต่ Nexus 6 นั้นมีหนา้จอขนาดเล็กกวา่
นัน่เอง 
             จากปัญหาดงักล่าวจึงท าใหก้ารจดัหนา้จอยุง่ยาก เพราะขนาดของ 1 px ของแต่ละเคร่ืองมนั
ไม่เท่ากนั โดยเฉพาะอยา่งยิง่อุปกรณ์แอนดรอยดท์ี่มีขนาดหนา้จอไม่ต่างกนัมากนกั แต่ดนัมีความ
ละเอียดหนา้จอต่างกนัแบบสุดๆ  
      2.8.3  เม่ือใชห้น่วย PX แลว้มีแต่เหน่ือยใจ หน่วย DP จึงเขา้มาแทนที 
          เม่ือ px ใชแ้ลว้ไม่เวิร์ก จะไปใชห้น่วย cm, mm หรือ in ก็จะมีแต่ปัญหามากขึ้น กลายเป็นว่า 
Fragmentation เ พิ่ ม ขึ้ น อี ก บ าน  ดั ง นั้ น ที ม พัฒน าแอนดรอยด์ จึ ง คิ ด ห น่ ว ย  DP ขึ้ น ม า 
          หน่วย DP ยอ่มาจาก Density-independent Pixels หรือบางคร้ังก็เรียกว่า DIP แต่ส่วนใหญ่จะ
เรียก DP กัน ซ่ึงหน่วยน้ีเป็นหน่วยที่สมมติขึ้นมาไม่ได้มีขนาดตายตวั มีไวเ้พื่อลดจ านวนขนาด
หนา้จอที่นกัพฒันาตอ้งจดัการ 
      2.8.4  การเอาค่า DP ไปใชอ้อกแบบหนา้จอ 
         ในการก าหนดค่าขนาดใน Layout ให้ใชเ้ป็น DP ทุกคร้ัง แต่ยกเวน้ขนาดของตวัหนงัสือที่
ใหใ้ชห้น่วย sp แทน และการก าหนดค่า DP ส าหรับหนา้จอที่แตกต่างกนั ไม่ควรขยายขนาด Layout 
ส าหรับหน้าจอที่ใหญ่ขึ้น (Tablet) เพราะการแสดงผลบนหน้าจอใหญ่ ควรมีพื้นที่ส าหรับแสดง 

http://4.bp.blogspot.com/-zR675qSbTaU/VZW76To6YXI/AAAAAAAAz-4/SLH5YAtBB88/s1600/003.jpg
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Content ที่เยอะขึ้น ไม่ใช่ขยายขนาด Layout ต่างๆใหใ้หญ่ตาม จนเหลือพื้นที่นอ้ยลง ซ่ึงนั้นจะท าให้
หนา้จอใหญ่ๆของ Tablet ถูกใชง้านไม่คุม้ค่า 
 

 
 
รูปที่  2.69  การเอาค่า DP ไปใชอ้อกแบบหนา้จอ 
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/07/android-design-density-independent-pixels.html) 
 

ในบางคร้ังหน่วย DP บนอุปกรณ์แอนดรอยด์แต่ละขนาดอาจจะแตกต่างกนัก็ได ้ขึ้นอยูก่บั
ความเหมาะสม เช่น บน Tablet ภาพจะมีขนาดใหญ่กวา่ Phone เล็กนอ้ย ดงันั้นควรสร้าง Dimension 
Resource แยกกนั แลว้เรียกไปใชง้าน 
 

 
 
รูปที่  2.70  การสร้าง  Dimension Resource แยกกนั 
ที่มา : (http://www.akexorcist.com/2015/07/android-design-density-independent-pixels.html) 
      2.8.5  DP เป็นแค่ส่วนหน่ึงของ Multiple Screen Supported เท่านั้น 
         การใชห้น่วย DP ก็ไม่ช่วยให้แอพพลิเคชนัรองรับหนา้จอหลายขนาดได ้ถา้หากนักพฒันา
ออกแบบหน้าตาแอพพลิเคชนัมาไม่ดี ไม่ยดืหยุน่กบัขนาดหน้าจอ หรือการจดัวาง Layout ภายใน 

http://4.bp.blogspot.com/-9PFNKGYUGY0/VZZ8Yj6X-iI/AAAAAAAA0Ao/BF0-IqfaHe0/s1600/007.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-ab2U9dTlF60/VZe4-QC9x0I/AAAAAAAA0EM/ruu3z5dRpqE/s1600/010.jpg
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Layout XML ไม่ดี ไม่สามารถปรับขนาดตามหน้าจอหลายๆแบบได ้ดงันั้นทางที่ดีควรออกแบบ
หนา้ตาแอพพลิเคชนัใหเ้หมาะสมดว้ย และใชห้น่วย DP เขา้มาช่วยเพือ่ใหจ้ดัการไดง่้ายขึ้น 
      2.8.6  API Level คืออะไร ? 
API Level หมายถึงเวอร์ชัน่ของ API ที่ใหน้กัพฒันาน ามาใชง้านใน SDK เวอร์ชัน่นั้นๆ เช่น มือถือ
ของผมใช ้Android 8 ก็จะสามารถใชง้าน API Level 26 ซ่ึงอาจจะมี Feature ใหม่ๆ เพิม่ขึ้นมา ท าให้
มือถือที่ใช ้Android เวอร์ชัน่เก่ากวา่น้ีจะไม่สามารถใชง้าน API Level น้ีได ้
      2.8.7  Arduino คืออะไร 
  Arduino อ่านวา่ (อา-ดู-อิ-โน่ หรือ อาดุยโน่) เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ตระกูล AVR ที่มีการ
พฒันาแบบ Open Source คือมีการเปิดเผยขอ้มูลทั้งดา้น Hardware และ Software ตวั บอร์ด Arduino 
ถูกออกแบบมาให้ใช้งานได้ง่าย ดังนั้นจึงเหมาะส าหรับผูเ้ร่ิมตน้ศึกษา ทั้งน้ีผูใ้ช้งานยงัสามารถ
ดดัแปลง เพิม่เติม พฒันาต่อยอดทั้งตวับอร์ด หรือโปรแกรมต่อไดอี้กดว้ย 
         ความง่ายของบอร์ด Arduino ในการต่ออุปกรณ์เสริมต่างๆ คือผูใ้ช้งานสามารถต่อวงจร
อิเล็กทรอนิคส์จากภายนอกแลว้เช่ือมต่อเขา้มาที่ขา I/O ของบอร์ด (ดูตวัอยา่งรูปที่ 1) หรือเพือ่ความ
สะดวกสามารถเลือกต่อกับบอร์ดเสริม (Arduino Shield) ประเภทต่างๆ (ดูตวัอย่างรูปที่ 2) เช่น 
Arduino XBee Shield, Arduino Music Shield, Arduino Relay Shield, Arduino GPRS Shield เ ป็น
ตน้ มาเสียบกบับอร์ดบนบอร์ด Arduino แลว้เขียนโปรแกรมพฒันาต่อไดเ้ลย 

 
รูปที่  2.71  บอร์ด Arduino ต่อกบั LED 
ที่มา:  https://www.thaieasyelec.com/article-wiki/latest-blogs/what-is-arduino-ch1.html 
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รูปที่  2.72  บอร์ด Arduino ต่อกบั XBee Shield 
ที่มา:  https://www.thaieasyelec.com/article-wiki/latest-blogs/what-is-arduino-ch1.html 
 
       2.8.8  รูปแบบการเขียนโปรแกรมบน Arduino 
            2.8.8.1  เขียนโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ ผ่านทางโปรแกรม ArduinoIDE ซ่ึงสามารถดาวน์
โหลดไดจ้าก Arduino.cc/en/main/software 
            2.8.8.2  หลงัจากที่เขียนโคด้โปรแกรมเรียบร้อยแลว้ ให้ผูใ้ชง้านเลือกรุ่นบอร์ด Arduino ท า
ใชแ้ละหมายเลข Com port 
 

 
 
รูปที่  2.73  เลือกรุ่นบอร์ด Arduino ที่ตอ้งการ upload 
ที่มา:  https://www.thaieasyelec.com/article-wiki/latest-blogs/what-is-arduino-ch1.html 
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รูปที่  2.74  เลือกหมายเลข Comport ของบอร์ด 
ที่มา:  https://www.thaieasyelec.com/article-wiki/latest-blogs/what-is-arduino-ch1.html 
 
            2.8.8.3  กดปุ่ ม Verify เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและ Compile โคด้โปรแกรม จากนั้นกด
ปุ่ ม Upload โคด้ โปรแกรมไปยงับอร์ด Arduino ผ่านทางสาย USB เม่ืออบัโหลดเรียบร้อยแลว้ จะ
แสดงขอ้ความแถบขา้งล่าง “Done uploading” และบอร์ดจะเร่ิมท างานตามที่เขียนโปรแกรมไวไ้ด้
ทนัที 
      2.8.9  Layout & Pin out Arduino Board (Model: Arduino UNO R3) 
 

 
รูปที่  2.75  Model: Arduino UNO R3 
ที่มา:  https://www.thaieasyelec.com/article-wiki/latest-blogs/what-is-arduino-ch1.html 
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            2.8.9.1  USB Port: ใชส้ าหรับต่อกบั Computer เพือ่อบัโหลดโปรแกรมเขา้ MCU และจ่ายไฟ
ใหก้บับอร์ด 
            2.8.9.2  Reset Button: เป็นปุ่ ม Reset ใชก้ดเม่ือตอ้งการให ้MCU เร่ิมการท างานใหม่ 
            2.8.9.3  ICSP Port ของ Atmega16U2 เ ป็นพอร์ตที่ ใช้โปรแกรม Visual Com port บน 
Atmega16U2 
            2.8.9.4  I/OPort:Digital I/O ตั้ งแต่ขา D0 ถึง D13 นอกจากน้ี บาง Pin จะท าหน้าที่ อ่ืนๆ 
เพิม่เติมดว้ย เช่น Pin0,1 เป็นขา Tx,Rx Serial, Pin3,5,6,9,10 และ 11 เป็นขา PWM   
            2.8.9.5  ICSP Port: Atmega328 เป็นพอร์ตที่ใชโ้ปรแกรม Bootloader 
            2.8.9.6  MCU: Atmega328 เป็น MCU ที่ใชบ้นบอร์ด Arduino 
            2.8.9.7  I/OPort: นอกจากจะเป็น Digital I/O แลว้ ยงัเปล่ียนเป็น ช่องรับสัญญาณอนาล็อก 
ตั้งแต่ขา A0-A5 
            2.8.9.8  Power Port: ไฟเล้ียงของบอร์ดเม่ือตอ้งการจ่ายไฟใหก้บัวงจรภายนอก ประกอบดว้ย
ขาไฟเล้ียง +3.3 V, +5V, GND, Vin 
            2.8.9.9  Power Jack: รับไฟจาก Adapter โดยที่แรงดนัอยูร่ะหวา่ง 7-12 V 
            2.8.9.10  MCU ของ Atmega16U2 เป็น MCU ที่ท  าหนา้ที่เป็น USB to Serial โดย Atmega328 
จะติดต่อกบั Computer ผา่น Atmega16U2 
 



บทที ่ 3 

วธีิการด าเนินโครงการ 

 
          ในการด าเนินการโครงการสร้างแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้  (Basic 
Arduino Teaching Media Application)  มีขั้นตอนการสร้างในส่วนต่าง ๆ โดยทางกลุ่มผูส้ร้างได้
ร่วมกนัวางแผนในการปฏิบตัิติงานและจดัแบ่งงานตามเหมาะสม 
      ขั้นตอนในการด าเนินงาน  แบ่งออกเป็นดงัน้ี 
       3.1 การวางแผนและการเตรียมงาน 
       3.2 การออกแบบ 
       3.3 การด าเนินการสร้าง 
 
3.1 การวางแผนและการเตรียมงาน 
           การวางแผนและการเตรียมงานเร่ิม เม่ือคณะกรรมการพิจารณาโครงการให้เสนอหัวข้อ
โครงการ กลุ่มผูจ้ดัท  าไดเ้สนอหัวขอ้โครงการแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้
ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศซ่ึงมีล าดบัขั้นตอนการต่าง ๆ ในการด าเนินโครงการ  ตารางที่3.1 
      3.1.1  วางแผนท าโครงการ 
            3.1.1.1  เสนอหวัขอ้โครงการกบัอาจารยคุ์ณานนท ์ สุขเกษม 
            3.1.1.2  หาขอ้มูลเพิม่เติม  เร่ืองความเป็นมาของแอพพลิเคชนั 

3.1.1.3  อนุมตัิโครงการ  โดยอาจารยคุ์ณานนท ์สุขเกษม 
3.1.1.4  เขียนโครงการบทที่ 1-2 
3.1.1.5  ศึกษาแบบและขอ้มูล  โคยศึกษาตามเวบ็ไซตต่์าง ๆ เป็นตน้ 
3.1.1.6  ออกแบบ โดยจดัท า Sitemap หรือ Story Board ขึ้นมา 
3.1.1.7  วางแผนการปฏิบติังาน  โดยจดัล าดบัก่อนและหลงัการปฏิบติังาน 
3.1.1.8  ส่งโครงการบทที่ 1-2 ใหอ้าจารยคุ์ณานนท ์ สุขเกษม 
3.1.1.9  ศึกษาโปรแกรม Android studio 1.5.1 
3.1.1.10  ศึกษาโปรแกรม Adobe Flash Professional cs6 
3.1.1.11  ด าเนินการสร้างหนา้เขา้แอพพลิเคชนั 
3.1.1.12  เร่ิมท าการเคล่ือนไหวแลว้ใส่เสียงใหปุ้่ มหนา้แรก 
3.1.1.13  ใส่ขอ้มูลเน้ือหา 
3.1.1.14  เลือกค าถามจากบทเรียนมาท าเป็นแบบทดสอบ 
3.1.1.15  จดัท าหนา้ใส่ขอ้มูลผูใ้ชง้าน
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            3.1.1.16  ตกแต่งส่วนต่าง ๆ ในหนา้แอพฯ จนครบทุกส่วน 
3.1.1.17  ทดลองใชง้านจริง 
3.1.1.18  เขียนโครงการบทที่ 3-5 โดยน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสร้างแอพ ฯ, การออกแบบ, ผล

การทดลองแอพฯ, การน าปัญหาที่ประสบในการด าเนินโครงการและขอ้เสนอแนะ
ต่าง ๆ มาเรียงใหไ้ดใ้จความที่สมบูรณ์ 

3.1.1.19  ส่งโครงการบทที่ 1-5 โดยให้อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม เป็นผูต้รวจสอบความ
ถูกตอ้ง 

3.1.1.20  ยืน่ขอสอบโครงการ หลงัจากทฤษฎีบทที่ 1-5 ไดผ้่านการตรวจสอบความถูกตอ้ง
แลว้ 

3.1.1.21  อนุมตัิสอบโครงการ 
3.1.1.22  สอบโครงการ เป็นการน าเสนอเน้ือหาต่าง ๆ  ในบทที่ 1-5 กบัคณะกรรมการสอบ

โครงการ ใหท้ราบขอ้มูลต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการท าโครงการน้ี 
3.1.1.23  ส่งโครงการ  โดยน าเน้ือหาบทที่ 1-5 มาเขา้เล่ม  แลว้น าไปให้กบัคณะกรรมการ

สอบโครงการไวเ้ป็นตวัอยา่งในการศึกษาและเป็นหลกัฐาน 
 
3.1.2  การเตียมการ 

3.1.2.1  ศึกษาภาษาโปรแกรม Android studio 1.5.1 
3.1.2.2  ศึกษาภาษาโปรแกรม Adobe Flash Professional cs6 
3.1.2.3  ก าหนดคุณภาพคุณสมบติัของโปรแกรม 
3.1.2.4  ก าหนดขอบเขตของการท างานของโปรแกรม 
3.1.2.5  ก าหนดประโยชน์ของโปรแกรมที่คาดวา่จะไดรั้บ 

            3.1.2.6  ก าหนดค่าใชจ่้ายของการท าโครงการ 
            3.1.2.7  ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการ 

3.1.2.8  วางรูปแบบและองคป์ระกอบของโปรแกรม 
            3.1.2.9  ก าหนดโครงสร้างการท างานของฐานขอ้มูล 
            3.1.2.10  คน้หาขอ้มูลจากเวบ็ต่าง ๆ 
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ตารางแผนการด าเนินโครงการและการเตรียมการโครงการน้ีใช้ระยะเวลาในการพฒันา
ตั้งแต่เดือนมิถุนายน  พ.ศ. 2562 ถึงเดือน กุมภาพนัธ ์พ.ศ. 2563 
 
ตารางที่ 3.1  แสดงแผนการด าเนินโครงการ 

ล าดบัขั้นตอนการท างาน 

เดือนที่ 

มิ.ย. 
62 

ก.ค. 
62 

ส.ค. 
62 

ก.ย. 
62 

ต.ค. 
62 

พ.ย. 
62 

ธ.ค. 
62 

ม.ค. 
63 

ก.พ. 
63 

1.  เสนอหวัขอ้โครงการ *         
2.  หาขอ้มูลเพิม่เติม *         
3.  อนุมตัิโครงการ  *        
5.  ศึกษาแบบและขอ้มูล  *        
6.  ออกแบบ โดยจัดท า 
Sitemap 

 
*        

7.  วางแผนการปฏิบตัิงาน     *       
8.  ส่งโครงการบทที่ 1-2    *      
9 .   ศึ ก ษ า โ ป ร แ ก ร ม 
Android studio1.5.1 

  
 *      

10.   ศึ ก ษ า โ ป ร แก รม 
Adobe Flash Professional 
cs6 

  
 *      

11.  ด าเนินการสร้างหน้า
เขา้แอพพลิเคชนั 

  
 *      

12.  เร่ิมท าการเคล่ือนไหว
แล้วใส่เสียงให้ปุ่ มหน้า
แรก 

  
 *      

13.  ใส่ขอ้มูลเน้ือหา    *      
1 4 .   เ ลื อ กค า ถ ามจาก
บ ท เ รี ย น ม า ท า เ ป็ น
แบบทดสอบ 

  
 *      

15.  จัดท าหน้าใส่ข้อมูล
ผูใ้ชง้าน 

  
 *      
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ตารางที่ 3.1 แสดงผลการด าเนินโครงการ (ต่อ) 

ล าดบัการท างาน 
เดือนที่ 

มิ.ย. 
62 

ก.ค. 
62 

ส.ค. 
62 

ก.ย. 
62 

ต.ค. 
62 

พ.ย. 
62 

ธ.ค. 
62 

ม.ค. 
63 

ก.พ. 
63 

16.  ตกแต่งส่วนต่าง ๆ    *      
17.  ทดลองใชง้านจริง    *      
18.  เขียนโครงการบทที่ 
3-5 

  
 *      

19.  ส่งโครงการบทที่ 1-5      *    
20.  ยืน่ขอสอบโครงการ      *    
21.  อนุมตัิสอบโครงการ      *    
22.  สอบโครงการ      *    
23.  ส่งโครงการ         *   
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3.2  การออกแบบ 
การออกแบบส าหรับสร้างแอพพลิเคชัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 3.1 Site Map แอพพลิเคชนั  
 
  

แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่  

หนา้หลกั 

บทเรียน ผูจ้ดัท  า 

บทเรียนที่ 1 

บทเรียนที่ 2 

บทเรียนที่ 3 

บทเรียนที่ 4 

บทเรียนที่ 5 

บทเรียนที่ 6 

บทเรียนที่ 7 

แบบทดสอบ 

แบบทดสอบบทที่ 1 

แบบทดสอบบทที่ 2 

แบบทดสอบบทที่ 3 

แบบทดสอบบทที่ 4 

แบบทดสอบบทที่ 5 

แบบทดสอบบทที่ 6 

แบบทดสอบบทที่ 7 
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การท างานของแอพพลิเคชัน 
 

เร่ิมต้น

หน้าโลโก้

เมนูแอพพลิเคชนั

บทเรียน

บทเรียนต่อไป

แบบทดสอบ

เลือก

ส้ินสุด

ทดสอบทนัที

ขา้มไปบทเรียนต่อไป

 
 
รูปที่ 3.2 แผนภาพ Flowchart การท างานของแอพพลิเคชนั 
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3.3  การด าเนินการสร้าง 
      3.3.1   Storyboard 

รูปที่  3.3 หนา้หลกัเขา้แอพพลิเคชนั 
 
 หนา้แรกของแอพพลิเคชนัหลงัจากกดหนา้จอแอพพลิเคชนั 

 

 
 
รูปที่ 3.4  หนา้เมนูแอพพลิเคชนั 
 
 หลงัจากกดที่หนา้แรกเขา้มา  จะเขา้สู่หนา้เมนู ใหเ้ลือก 3 ตวัเลือก คือ บทเรียน แบบทดสอบ
และผูจ้ดัท  า 
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รูปที่ 3.5 หนา้เมนูบทเรียน 
 
 หลงัจากกดปุ่ มบทเรียนที่หนา้เมนู จะเขา้มายงัหนา้สารบญับทเรียนจะมีทั้งหมด 7 บท 
 

 

 
รูปที่ 3.6  หนา้เมนูแบบทดสอบ 
 
 หลงัจากกดเลือกเมนูแบบทดสอบ จะเขา้มายงัหนา้รายช่ือแบบทดสอบ 
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รูปที่ 3.7  หนา้บทเรียนบทที่  1 
 
 ในส่วนเน้ือหา จะบอกเร่ืองวิธีการติดตั้ง การตั้งค่าโปรแกรม  หลงัจากจบการเรียนในบท
นั้น จะมีเมนูขา้งล่างใหเ้ลือก มีตวัเลือกทั้งหมด 3 ตวัเลือกคือ บทต่อไป, แบบทดสอบ,Menu 

 
 
รูปที่ 3.8  หนา้แบบทดสอบ 
 
 หลงัจากกดปุ่ มแบบทดสอบ จะเร่ิมเขา้สู่แบบทดสอบของแต่ล่ะบท แต่เม่ือจบแบบทดสอบ
บทนั้นจะไปบทเรียนต่อไปทนัที 
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รูปที่ 3.9  หนา้คณะผูจ้ดัท  า 
 
 หลงัจากกดเลือกผูจ้ดัท  าจะมีประวตัิของผูจ้ดัท  า 
 
 
 
 
 



บทที ่4  
ผลการศึกษา 

 
 การจดัท าโครงการแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ น้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
ส่งเสริมการใช้โปรแกรมสร้างแอพพลิเคชัน Android Studio 1.5.1 ให้เกิดประโยชน์ เพื่อเป็น
ประโยชน์แก่ผูท้ี่เขา้มาศึกษาโครงการน้ี ผูจ้ดัท  าโครงงานสามารถน ามาประยกุต์ใช้ให้เขา้กับการ
เรียนรู้ของตนเองมากยิ่งขึ้น ตลอดจนสามารถติดต่อส่ือสารกันไดร้ะหว่างครู เพื่อนและผูส้นใจ
ทัว่ไป  ซ่ึงมีผลการด าเนินงานโครงงาน ดงัน้ี 
 
4.1  ผลการพัฒนาโครงการ 
       การสร้างแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ น้ี ผูจ้ดัท  าไดเ้ร่ิมด าเนินงานตาม 
ขั้นตอนการด าเนินงานที่ เสนอในบทที่ 3 แล้ว จากนั้ นได้น าเสนอเผยแพร่ผลงานผ่านท่าน
คณะกรรมการ ซ่ึงสามารถเช่ือมต่อกบัส่ือสังคม ในรูปแบบของ แอพพลิเคชัน่ สามารถเรียนรู้และ
ตอบค าถาม ได้เป็นอย่างดี โดยทั้งครูที่ปรึกษา เพื่อนๆใน ห้องเรียนได้เขา้ไปมีส่วนร่วมในการ
จดัการเรียนรู้ โดยแสดงความเห็นในเน้ือหาและรูปแบบของการน าเสนออยา่งหลากหลาย ซ่ึงท าให้
เกิดการเรียนรู้และเป็นแหล่งเรียนรู้ในของฮาร์ดแวร์คอมพวิเตอร์อยา่งหลากหลายและรวดเร็ว 
 
4.2  ตัวอย่างการน าเสนอหน้าแอพพลิเคช่ัน 
 4.2.1  การออกแบบหน้า Index (screenshort)  เป็นหน้าแรกของเวบ็ไซตท์ี่ส าหรับตอ้นรับ
แขกเม่ือคลิกที่เขา้สู่แอพพลิเคชัน่ จะเขา้มาพบกบัหนา้ Home ซ่ึงเป็นหนา้หลกัของแอพพลิเคชัน่ ดงั
ตวัอยา่งรูปที่ 4.1
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รูปที่  4.1  หนา้  Index ซ่ึงเป็นหนา้หลกัของแอพพลิเคชนั 
 

4.2.2 การออกแบบหนา้ Menu (screen2)   เมนูทั้งหมด ดงัตวัอยา่งรูปที่ 4.2 
 

 
  
รูปที่  4.2  หนา้ Menu  
 

4.2.3  เม่ือกดเขา้มาหนา้ปุ่ ม บทเรียน จะเขา้มาสู่หนา้ บทเรียน (Learn) ดงัตวัอยา่งรูปที่ 4.3 
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รูปที่  4.3  หนา้ Menu บทเรียน (Learn) 
 

4.2.4  เม่ือกดเขา้มาหนา้ปุ่ ม แบบทดสอบ จะเขา้มาสู่หนา้แบบทดสอบ ดงัตวัอยา่งรูปที่ 4.4 
 

 
  
รูปที่  4.4  หนา้เมนูแบบทดสอบ 

4.2.5  เม่ือกดปุ่ ม lesson1:arduino IDE  จะเขา้มาเจอ ดงัตวัอยา่งรูปที่ 4.5 
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รูปที่  4.5  บทเรียน (Learn) 
 

4.2.6  เม่ือกดปุ่ ม แบบทดสอบ จะเขา้สู่หนา้ ตอบค าถาม (Test)  ดงัตวัอยา่งรูปที่ 4.6 
 

 
 
รูปที่  4.6  Test01 

4.2.7  เม่ือกดปุ่ ม Next Lesson จะเขา้สู่หนา้  lesson 2 :LED  ดงัรูปที่ 4.7 
 



74 

 
 
รูปที่  4.7 lesson 2 :LED   
 

4.2.8  เม่ือกดปุ่ ม Provider จะเป็นรายช่ือผูจ้ดัท  า ดงัตวัอยา่ง รูปที่  4.8 
 

 
 
รูปที่  4.8  หนา้ผูจ้ดัท  า 



 
 

บทที ่ 5 
สรุป  อภปิรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
       ในการจัดท าโครงการแอพพลิเคชันส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องต้น  สามารถบรรลุ
วตัถุประสงคต์ามที่ผูจ้ดัท  าไดว้างแผนไว ้  ซ่ึงแอพพลิเคชนันั้นสามารถท างานไดต้ามที่ตอ้งการและ
การประสบปัญหาต่าง ๆ ในที่น้ีทางคณะผูจ้ดัท  าไดป้ระสบปัญหาในการท างานหลายอย่าง  จาก
โครงการและมีขอ้เสนอแนะที่จะน ามาใชป้รับปรุงแกไ้ขในส่วนต่าง ๆ ของแอพพลิเคชนัส่ือการ
เรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้  ท  าให้แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้  ใชง้านได้
อยา่งมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 
5.1  วัตถุประสงค์โครงการ 
      5.1.1  เพื่อน าไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนกบันักเรียน  นักศึกษาทัว่ไปใชห้าความรู้ผ่านทาง

แอพพลิเคชนัได ้ 
      5.2.2  เพือ่เป็นการทบทวนและทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

      5.2.3  เพื่อน าความรู้ที่ได้จากการเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้ นสูงสาขาวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศมาประยกุตใ์ชใ้นการท าโครงการเร่ืองแอพพลิเคชนัส่ือการเรียน
การสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 

 
5.2  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
       5.2.1  น าไปใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนกับนักเรียน นักศึกษาทัว่ไปใช้หาความรู้ผ่านทาง       
แอพพลิเคชนัได ้
       5.2.2  เป็นการทบทวนและทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
       5.2.3  น าความรู้ที่ไดจ้ากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประยกุตใ์ชใ้นการท าโครงการเร่ืองแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
 
5.3  ปัญหาที่ประสบในการด าเนินโครงการ 
           การด าเนินการของแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้  นั้นทางคณะผูจ้ดัท  า
ไดป้ระสบปัญหาการด าเนินโครงการหลายอยา่งในที่น้ีทางคณะผูจ้ดัท  าโครงการจะอธิบายสาเหตุ  
และวกีารแกปั้ญหาเป้นขอ้ ๆ ดงัน้ี 
       5.3.1  ปัญหาในการออกแบบแอพพลิเคชนัใหดู้น่าสนใจ 
       5.3.2  ปัญหาดา้นการศึกษาชุดค าสัง่
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       5.3.3  ปัญหาดา้นการจดัวางรูปแบบแอพพลิเคชนั 
 
5.4  ผลการด าเนินโครงการ 
      5.4.1  คิดหวัขอ้โครงการ 
      5.4.2  จดัท าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ 
      5.4.3  เสนอหวัขอ้โครงการ 
      5.4.4  ศึกษาโปรแกรม Android Studio 1.5.1 
      5.4.5  ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการใชง้านและค าสัง่ของอาดูโน่เบื้องตน้       
      5.4.6  ออกแบบหนา้จอแอพพลิเคชนั 
      5.4.7  ปรับปรุงและแกไ้ข 
      5.4.8  ติดตั้งโปรแกรมสมาร์ทโฟน 
      5.4.9  ทดสอบการท างานแอพพลิเคชัน่ 
      5.4.10  ตรวจสอบความเรียบร้อย 
      5.4.11  น าเสนอโครงการแอพพลิเคชัน่ค  าศพัทห์มวดฮาร์ดแวร์ 
      5.4.12  จดัท ารูปเล่มโครงการทั้งหมด 
  
5.5  อภิปรายผล 
        จากผลของการด าเนินโครงการน้ีถือวา่ประสบความส าเร็จตามที่ตั้งจุดประสงคไ์ว ้คือ สามารถ
สร้างแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้  มีการทดสอบความรู้ที่ไดจ้ากแบบทดสอบ
แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้  แสดงว่าแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอา
ดูโน่เบื้องตน้   ที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้เป็นอย่างดี และมีราคาตน้ทุนที่ต  ่ามาก 
นอกจากคณะผูจ้ดัท  ายงัไดรั้บความรู้และ ประสบการณ์ในการท าโครงการน้ีเป็นอยา่งมาก 
 
5.6  ข้อเสนอแนะ 
      5.6.1 ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 
            5.6.1.1  แอพพลิเคชนัควรมีวดีิโอการแนะน าอุปกรณ์ 
            5.6.1.2  แอพพลิเคชนัควรเพิม่ลูกเล่นที่เก่ียวขอ้งกบัโครงการมากกวา่น้ี 
      5.6.2  ขอ้เสนอแนะทางเทคนิค 
            5.6.2.1  แอพพลิเคชนัควรสามารถซูมในการดูขอ้มูลได ้
            5.6.2.2  แอพพลิเคชนัควรมีการตกแต่งที่สวยงามกวา่น้ี 
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สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
แบบเสนอร่างโครงการ 

 
เร่ือง 

แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
Basic Arduino teaching media application 

 
 
 

โดย 
นายพรีวสั  จอมสมุทรชยั   รหสัประจ าตวั 37325 
นางสาวณัฐมล  แท่นกลาง   รหสัประจ าตวั 40523 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ
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แบบเสนอร่างโครงการ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
ช่ือโครงการ แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
  Basic Arduino teaching media application 
 
ช่ือผูเ้สนอโครงการ 1.  นายพรีวสั  จอมสมุทรชยั     รหสัประจ าตวั 37325 (หวัหนา้กลุ่มโครงการ) 
ช่ือผูร่้วมโครงการ   2.  นางสาวณัฐมล  แท่นกลาง   รหสัประจ าตวั 40523 

    
นกัศึกษาสาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ  รอบเชา้  
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม 
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ 
 
 มีความประสงคข์ออนุมติัหัวขอ้โครงการ  เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร
ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง  ในวชิาโครงการ  จ  านวน  4  หน่วยกิต 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณา  ดงัรายละเอียดโครงการที่แนบมาดว้ย 
 
   ลงช่ือ  ................................................................... (หวัหนา้กลุ่มโครงการ) 
   ลงช่ือ  ................................................................... (สมาชิกกลุ่มโครงการ)
  
                    .............. / ............................ / .............. 

ความเห็นอาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ 
..............................................................................
..............................................................................
..............................................................................
.                                    
               ลงนาม ................................................. 
                                ............ /.................. / .......... 
                ลงนาม ................................................. 
                                ............ /.................. / .......... 

ความเห็นผูรั้บผดิชอบโครงการ  สาขาวชิาฯ 
...........................................................................
...........................................................................
...........................................................................
.                                 
               ลงนาม ............................................... 
                                ............ /................ / ......... 
 



81 

 

1.  ช่ือโครงการ        แอพพลิเคชัน่ส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ 
                                Arduino Educational Media Application 
 
2.  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

        ในอดีตที่ผา่นมาถึงจะมีการใชค้อมพวิเตอร์เพือ่น ามาใชง้านดา้นต่าง ๆ อยา่งแพร่หลาย และ 
ใช้โปรแกรม Arduino IDE เพื่อเขียนโปรแกรมควบคุม Arduino เพื่อน าไปควบคุมอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ ในการใช้งานด้านต่าง ๆ แต่เน่ืองจากการพฒันาของเทคโนโลยีในปัจจุบันมี
ความกา้วหนา้อยา่งรวดเร็ว จึงท าใหชุ้ดซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มีการพฒันามากยิ่งขึ้น
มีความทนัสมยัใช้งานง่าย และมีให้เลือกอย่างหลากหลายโปรแกรมที่ใช้งานและสามารถน ามา
พฒันาและประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งหลากหลายและเพิม่ประสิทธิภาพการเรียนการสอนที่ทนัสมยัให้ทนั
กระแสนิยมดา้นแอพพลิเคชัน่บนโทรศพัทมื์อถือที่มีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้น  ซ่ึงเห็นว่าสามารถน ามา
ประยกุตใ์ช ้ กบัการเรียนการสอนได ้จึงตอ้งมีการปรับเปล่ียนส่ือการเรียนการสอนใหท้นัสมยัขึ้น 
          ทางคณะผูจ้ดัท  าจึงมีความคิดที่จะผลักดันส่งเสริมให้ผูเ้รียน มีความรู้และความเขา้ใจของ
ระบบการท างานของชุดซอฟตแ์วร์ในปัจจุบนัน้ี ว่ามีความสามารถในการท างานใดไดบ้า้ง และ
เล็งเห็นความก้าวหน้าของเทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์ ที่จะน ามาใช้ในการควบคุมอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์ ซ่ึงเป็นการเสริมความรู้ดา้น ซอฟตแ์วร์ และฮาร์ดแวร์ควบคู่ไปพร้อมกนั ๆ  กนั ทางคณะ
ผูจ้ดัท  าจึงจดัสร้างโครงการน้ีขึ้นเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของผูท้ี่ตอ้งการศึกษาคน้ควา้ และเป็น
โครงการที่ตอบสนองในยุคของเทคโนโลยีที่ก  าลังจะถูกพฒันาอยา่งไม่หยุดน่ิง ซ่ึงโปรแกรมใน
ปัจจุบนัน้ีถูกพฒันาขึ้นมาเพื่อตอบสนองความตอ้งการในการใช้งานของมนุษยม์ากที่สุดและมี
ประสิทธิภาพในการใช้งานสูงสุด และใชง้านง่ายกว่าโปรแกรมในอดีต คณะผูจ้ดัท  าจึงไดท้  าการ
ระดมความคิดเพือ่ที่จะใช ้แอพพลิเคชัน่ เพือ่ที่จะจดัท าแอพพลิเคชัน่คู่มือการเรียนการสอน ที่ถูกติด
ตอ้งลงในโทรศพัทมื์อถือ เพือ่เป็นส่ือการเรียนอาดูโน่ใหเ้ขา้ใจและทนัสมยัมากขึ้น 
           ดังนั้ น การจัดท าแอพพลิเคชั่นคู่มือส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ เพื่อควบคุมอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ จึงเป็นโครงการที่คณะผูจ้ดัท  าไดจ้ดัท าเพือ่ตอบสนองเทคโนโลยทีี่ทนัสมยัขึ้น และ
เป็นแนวทางใหแ้ก่เด็กรุ่นหลงัไดน้ าไปคิดวิเคราะห์และพฒันาต่อยอดอยา่งไม่มีที่ส้ินสุด เสริมสร้าง
ทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรมของคณะผูจ้ ัดท า และด้านความคิดสร้างสรรค์ในด้านการ
ออกแบบโครงสร้างของแอพพลิเคชัน่ ท  าใหผู้จ้ดัท  ามีประสบการณ์และเสริมสร้างทกัษะทั้งในดา้น 
ซอฟตแ์วร์ และ ฮาร์ดแวร์ ไปพร้อม ๆ กนั ส่งเสริมให้มีความเชียวชาญมากขึ้น มีไหวพริบในการ
แกไ้ขปัญหาเฉพาะหน้ามีความรับผิดชอบ และเป็นการส่งเสริมให้หันมาสนใจทางดา้น ฮาร์ดแวร์
มากยิง่ขึ้น 
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3. วัตถุประสงค์ของโครงการ 
      3.1  เพื่อน าไปใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนกบันักเรียน  นักศึกษาทัว่ไปใช้หาความรู้ผ่านทาง

แอพพลิเคชัน่ได ้
      3.2  เพือ่เป็นการทบทวนและทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
      3.3  เพือ่น าความรู้ที่ไดจ้ากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการท าโครงการเร่ืองแอพพลิเคชั่นส่ือการเรียนการสอน 
Arduino 

 
4. ขอบเขตของโครงการ  
      4.1  เป็นแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ 
      4.2 เม่ือเขา้สู่แอพพลิเคชนัจะมี  2  เมนู สามารถเลือกหวัขอ้เมนูที่ตอ้งการได ้
            4.2.1 เมนูที่ 1 เน้ือหาบทเรียนอาดูโน่  
                   4.2.1.1 บทที่ 1 ต่อหลอดไฟไดโอด 

                        4.2.1.2 บทที่ 2 เซอร์โว 
                        4.2.1.3 บทที่ 3 อินฟาเลต 
                        4.2.1.4 บทที่ 4 โมลดูลอุณหภูมิและความช้ืน 
                        4.2.1.5 บทที่ 5 อลัตร้าโซนิก 
                        4.2.1.6 บทที่ 6 จอแอลซีดี 
                        4.2.1.7 บทที่ 7 รีเลย ์

            4.2.2 เมนูที่ 2 คณะผูจ้ดัท  าแอพพลิเคชนั เน้ือหาขอ้มูลของคณะผูจ้ดัท  า  
      4.3 โปรแกรมในการจดัท าแอพพลิเคชนั 
            4.3.1 โปรแกรม Android Studio 1.5.1 ใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชนั 
            4.3.2 โปรแกรม Adobe Flash cs6 ที่จะน ามาสร้างบททดสอบในแอพพลิเคชนั 
 
5. ขั้นตอนการด าเนินงาน 
      5.1  คิดหวัขอ้โครงการ 
      5.2  จดัท ารูปเล่มเสนอร่างโครงการ 
      5.3  เสนอร่างโครงการ 
      5.4  แกไ้ขเสนอร่างโครงการ 
      5.5  ส่งเสนอร่างโครงการที่แกไ้ขแลว้ 
      5.6  ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม Android Studio 1.5.1 ที่จะน ามาสร้างแอพพลิเคชนั 
      5.7  ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม Adobe Flash cs6 ที่จะน ามาสร้างบททดสอบในแอพพลิเคชนั 
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      5.8  ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการใชเงานและค าสัง่ของอาดูโน่เบื้องตน้ 
      5.9  ออกแบบแอพพลิเคชนั 
      5.10  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  1 
      5.11  จดัท าแอพพลิเคชนัจดัท าบทเรียนในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั 
      5.12  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  2 
      5.13  จดัท าแอพพลิเคชนัจดัท าบทเรียนในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั 
      5.14  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  3 
      5.15  สอบโครงการบทที่ 1-3 
      5.16  ปรับปรุงและแกไ้ข 
      5.17  ติดตั้งโปรแกรมลงในสมารทโ์ฟน 
      5.18  ทดสอบการท างานของแอพพลิเคชนั วา่เป็นไปตามที่วางแผนไวห้รือไม่ 
      5.19  ตรวจสอบความเรียบร้อย 
      5.20  สอบโครงการแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ 
      5.21  จดัท าเอกสารโครงการบทที่  4-5 
      5.22  จดัท ารูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ์ 
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รูปที่1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ออกแบบแอพพลิเคชนั 

เร่ิมตน้ 

คิดหวัขอ้โครงการ 

จดัท าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ 

เสนอ 

ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรมAndroid Studio 1.5.1  

แกไ้ข 

ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรม Adobe Flash 

Professional cs6 

A 

ไม่ผา่น 

ผา่น 
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รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ) 

จดัท าเอกสารโครงการบทที่  1 

 

 

สอบบทที่ 

1-3 

จดัท าแอพพลิเคชนัจดัท าบทเรียนในแต่ละบทภายใน

แอพพลิเคชนั 

แกไ้ข 

ติดตั้งโปรแกรมลงในสมารทโ์ฟน 

 

 

A 

ไม่ผา่น 

 

ผา่น 

 

จดัท าเอกสารโครงการบทที่  2 

จดัท าเอกสารบทที่ 4-5 

 

 

B 

จดัท าแอพพลิเคชนัจดัท าบทเรียนในแต่ละบทภายใน

แอพพลิเคชนั 

จดัท าเอกสารโครงการบทที่  3 

จดัท าเอกสารบทที่ 4-5 
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รูปที่ 1.1 แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ) 
 
 
 

ไม่ผา่น 

 

ผา่น 

 

B 

ทดสอบการท างานของแอพพลิเคชนั 

ส้ินสุด 

จดัท ารูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ์ 

จดัท าเอกสารบทที่ 4-5 

สอบ

โครงการ
แกไ้ข 

ตรวจสอบความเรียบร้อย 
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6. ระยะเวลาการท าโครงการ 
  ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใชร้ะยะเวลาในการพฒันา ตั้งแต่เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 
ถึงเดือนกุมภาพนัธ ์พ.ศ.2563 ดงัตารางที่ 1.1 
 
ตารางที่ 1.1  ตารางแผนการด าเนินงาน 

 
ล าดบั 

 
รายละเอียดการด 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. คิดหวัขอ้โครงการ          

2. จัดท าเอกสารแบบเสนอ
ร่างโครงการ 

 

        

3. เสนอหวัขอ้โครงการ 
 

        
4. แกไ้ขเสนอร่างโครงการ 

 
        

5. ส่งเสนอร่างโครงการที่
แกไ้ขแลว้ 

 
 

       

6. ศึ ก ษ า ข้ อ มู ล เ ก่ี ย ว กั บ
โปรแกรมAndroid Studio 
1.5.1 ที่ จ ะ น า ม า ส ร้ า ง
แอพพลิเคชัน่ 

 
        

7. ศึ ก ษ า ข้ อ มู ล เ ก่ี ย ว กั บ
โปรแกรม  Adobe Flash 
cs6 ที่ จะน ามาสร้างบท
ทดสอบในแอพพลิเคชัน่ 

 
        

8. ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับโค้ด
ค  าสัง่อาดูโน่ 

  
 

      

9. ออกแบบแอพพลิเคชัน่          
10. จดัท าเอกสารบทที่  1          
11. จดัท าเอกสารบทที่  2          
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ตารางที่ 1.1  ตารางแผนการด าเนินงาน (ต่อ) 
 
ล าดบั 

 
รายละเอียดการด 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 

12. จดัท าเอกสารบทที่  3          
13. สอบโครงการบทที่ 1-3          
14. ปรับปรุงแกไ้ข          
15. สอบโปรแกรม และช้ินงาน          
16. จดัท าเอกสารบทที่  4-5          
17. จดัท าเอกสารฉบบัสมบูรณ์          

 
7. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
      7.1  น าไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนกบันกัเรียน  นกัศึกษาทัว่ไปใชห้าความรู้ผา่นทางแอพพลิเคชนัได ้
  7.2  เป็นการทบทวนและทดสอบการเรียนรู้เก่ียวกบัการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
       7.3  น าความรู้ที่ไดจ้ากการเรียนในระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการท าโครงการเร่ืองแอพพลิเคชันส่ือการเรียนการสอน 
Arduino 

 
8. งบประมาณที่ใช้ในการท าโครงการ 

8.1  ค่าหมึกเคร่ืองพมิพ ์   500 บาท 
8.2  ค่าท  าเล่มเอกสารโครงการ  200 บาท 
8.2  ค่ากระดาษ    500 บาท 

                 รวม                           1,200 บาท 
 
เอกสารอ้างอิง  
 https://www.arduinoall.net/arduino-tutor/



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก ข 
 

รายงานผลความกา้วหนา้โครงการ 
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แบบประเมนิความก้าวหน้าโครงการ 
 

แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
Basic Arduino teaching media application 

 
 
 
 
 
 

ช่ือผู้จัดท า 
    นายพรีวสั   จอมสมุทรชยั    รหสัประจ าตวั 37325 
    นางสาวณัฐมล   แท่นกลาง  รหสัประจ าตวั 40523 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ
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แบบฟอร์มประเมินความก้าวหน้าโครงการ 
 

ช่ือโครงการ  แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่เบื้องตน้ 
ช่ือโครงการ  Basic Arduino teaching media application 
 
ปีการศึกษา  2561 
 
ช่ือผู้จัดท าโครงการ (1)   นาย พรีวสั   จอมสมุทรชยั  รหัส 37325     ช้ันปี ปวส.2/8 
   (2)   นางสาว ณัฐมล แท่นกลาง    รหัส 40523     ช้ันปี ปวส.2/13
     
    
ช่ืออาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ  อาจารย์ คุณานนท์    สุขเกษม 
ช่ืออาจารย์ที่ปรึกษาโครงการร่วม  อาจารย์ สุธารัตน์   ทองใหม่ 
 

โครงการนี้จัดอยู่ในกลุ่มของ 
 

 Web Programming  Computer Multimedia 
  Computer Programming 
  Hardware  Computer                             

 Database System 
 .................................................... 

 

ขอบเขตของโครงการทั้งหมด  
       1.  เป็นแอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนอาดูโน่ 
       2.  เม่ือเขา้สู่แอพพลิเคชนัจะมี  2  เมนู สามารถเลือกหวัขอ้เมนูที่ตอ้งการได ้
            2.1  เมนูที่ 1 เน้ือหาบทเรียนอาดูโน่  
                  2.1.1  บทที่ 1 ต่อหลอดไฟไดโอด 
                  2.1.2  บทที่ 2 เซอร์โว 
                  2.1.3  บทที่ 3 อินฟาเลต 
                  2.1.4  บทที่ 4 โมลดูลอุณหภูมิและความช้ืน 
                  2.1.5  บทที่ 5 อลัตร้าโซนิก 
                  2.1.6  บทที่ 6 จอแอลซีดี 
                  2.1.7  บทที่ 7 รีเลย ์
             2.2  เมนูที่ 2 คณะผูจ้ดัท  าแอพพลิเคชนั เน้ือหาขอ้มูลของคณะผูจ้ดัท  า  
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       3.  โปรแกรมในการจดัท าแอพพลิเคชนั 
            3.1  โปรแกรม Android Studio 1.5.1 ใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชนั 
            3.2  โปรแกรม Adobe Flash cs6 ที่จะน ามาสร้างบททดสอบในแอพพลิเคชนั 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ  25% 
 

ร า ย ล ะ เ อี ย ด ข อ ง หั ว ข้ อ ที่ ร า ย ง า น ผ ล
ความก้าวหน้า 

ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณไีม่ผ่าน) 

1. รวบรวมขอ้มูล    
2. ศึกษาขอ้มูล    
3. วเิคราะห์ขอ้มูล    
4. ออกแบบหนา้แอพพลิเคชนั 

- หนา้เขา้แอพพลิเคชนั 
- หนา้เมนูแอพพลิเคชนั 

   

5. โครงการ  บทที่ 1    
6. โครงการ  บทที่ 2 (บางส่วน)    

 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 

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

             ( อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม ) 
                    อาจารย์ทีป่รึกษา 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 
 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 

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

          ( อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ ) 
       อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 
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ส่วนนี้ส าหรับกรรมการ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 

 ผ่าน  ไม่ผ่าน 
ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีท่ีกรรมการประเมินไม่ผา่น)   
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

        (           ) 
             กรรมการตรวจสอบ 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ  50% 
 

ร า ย ล ะ เ อี ย ดขอ ง หั ว ข้ อ ที่ ร า ย ง า น ผ ล
ความก้าวหน้า 

ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณไีม่ผ่าน) 

7. หนา้ เขา้สู่แอพพลิเคชนั    
8. หนา้เมนูแอพพลิเคชนั    
9. ปุ่ มเขา้สู่หนา้บทเรียน    
10. ปุ่ มเขา้สู่หนา้บททดสอบ    
11. หนา้แบบทดสอบ    
12. จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 2 ในส่วน 

ที่เหลือ 
   

13. จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 3    
 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 
                ( อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม  ) 

       อาจารย์ทีป่รึกษา 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 

 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 
ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 
          ( อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ ) 

       อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 
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ส่วนนี้ส าหรับกรรมการ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 
ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีท่ีกรรมการประเมินไม่ผา่น)   
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 
        (           ) 

                 กรรมการตรวจสอบ 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ 75% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่ รายงานผล
ความก้าวหน้า 

ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณไีม่ผ่าน) 

14. หนา้บทเรียน    
15. ทดสอบการเขา้ใชง้านหนา้บทเรียน    
16. จดัท าโครงการบทที่ 4    

 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 
ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 
                ( อาจารยคุ์ณานนท ์  สุขเกษม ) 

                  อาจารย์ทีป่รึกษา 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 

 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 
ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีท่ีอาจารยท่ี์ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 
          ( อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ ) 

       อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 
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ส่วนนี้ส าหรับกรรมการ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 
 ผ่าน  ไม่ผ่าน 
ความคิดเห็นของกรรมการ (กรณีท่ีกรรมการประเมินไม่ผา่น)   
…………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………… 

     ลายเซ็น ………………………………………..……… 
        (           ) 

                    กรรมการตรวจสอบ 
      วนัท่ี  …….. / …………………. / 2562 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ 100% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า หมายเหตุ 

17. จดัท าโครงการบทที่ 5  
18. แกไ้ขและสรุประบบงาน  
19. รูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ์  
20. ขอสอบโครงการ  

 
หมายเหตุ  รายงานผลความกา้วหน้าของโครงการ 100% จะอยูช่่วงหลงัจากสอบน าเสนอ

โครงการไปแลว้ 
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บันทึกการเข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษา 
 

วัน / เดือน / ปี ลายเซ็นอาจารย์ทีป่รึกษา หมายเหตุ 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   



 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

คู่มือการใชโ้ปรแกรม 
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คู่มือการใช้โปรแกรม 
1  การออกแบบหนา้แรกของแอพพลิเคชนั หลงัจากกดหนา้โลโกเ้ขา้มาจะเป็นดงัรูป

ตวัอยา่งรูปที่  1 

 
 
รูปที่  1  หนา้  Index ซ่ึงเป็นหนา้หลกัของแอพพลิเคชนั 
 

2 การออกแบบหนา้ Menu (screen2)   เมนูทั้งหมด ดงัตวัอยา่งรูปที่ 2 
 

 
  
รูปที่  2  หนา้ Menu  
 

3  เม่ือกดเขา้มาหนา้ปุ่ ม บทเรียน จะเขา้มาสู่หนา้ บทเรียน (Learn) ดงัตวัอยา่งรูปที่ 3 



103 
 

 

 
 
รูปที่  3  หนา้ Menu บทเรียน (Learn) 
 

4  เม่ือกดเขา้มาหนา้ปุ่ ม แบบทดสอบ จะเขา้มาสู่หนา้แบบทดสอบ ดงัตวัอยา่งรูปที่ 4 
 

 
  
รูปที่  4  หนา้เมนูแบบทดสอบ 
 

5  เม่ือกดปุ่ ม lesson1:arduino IDE  จะเขา้มาเจอ ดงัตวัอยา่งรูปที่ 5 
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รูปที่  5  บทเรียน (Learn) 

 
6  เม่ือกดปุ่ ม แบบทดสอบ จะเขา้สู่หนา้ ตอบค าถาม (Test)  ดงัตวัอยา่งรูปที่ 6 
 

 
 
รูปที่  6  Test01 
 

7  เม่ือกดปุ่ ม Next Lesson จะเขา้สู่หนา้  lesson 2 :LED  ดงัรูปที่ 7 
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รูปที่  7 lesson 2 :LED   
 

8  เม่ือกดปุ่ ม Provider จะเป็นรายช่ือผูจ้ดัท  า ดงัตวัอยา่ง รูปที่  8 
 

 
 
รูปที่  8 Provider 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก ง 
 

ประวติัผูเ้ขียน 
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ประวตัิผูเ้ขียน 
 
ช่ือ-ช่ือสกุล   นายพรีวสั จอมสมุทรชยั 
วนัเดือนปีเกิด   8 กรกฎาคม พ.ศ.2542 
สถานที่เกิด   สมุทรปราการ 
สถานที่อยูปั่จจุบนั 47  ซอย 9  ถนนทา้ยบา้น ต าบลปากน ้ า  อ  าเภอเมืองฯ จงัหวดั

สมุทรปราการ 10270 
สถานที่ศึกษา   วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ บางนา 
 
ประวตัิการศึกษา 
พ.ศ.  2557   โรงเรียนเซนตร์าฟาแอล 
พ.ศ. 2560 ประกาศนียบตัรวชิาชีพ  สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ  วทิยาลยั

เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ บางนา 
พ.ศ. 2561 – ปัจจุบนั  ประกาศนียบตัรวชิาชีพขั้นสูง  สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ

วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ บางนา 
 
ผลงานและกิจกรรม 
พ.ศ.2561   กิจกรรมสานสมัพนัธุจ์ากพีสู่่นอ้ง 
พ.ศ.2561   กิจกรรมเอทีซีนิทรรศ ์คร้ังที่ 18 
พ.ศ.2561   กิจกรรมกีฬาสี 
พ.ศ.2562   กิจกรรมพีส่อนนอ้งสร้างสรรคเ์ทคโนโลยนีวตักรรม 
พ.ศ.2562   กิจกรรมอุ่นไอรัก 
พ.ศ.2562   กิจกรรมเอทีซีนิทรรศน์ คร้ังที่ 19 
พ.ศ.2562   กิจกรรมกีฬาสี 
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ประวตัิผูเ้ขียน 
 
ช่ือ-ช่ือสกุล   นางสาวณัฐมล  แท่นกลาง 
วนัเดือนปีเกิด   5 กรกฎาคม พ.ศ.2542 
สถานที่เกิด   สมุทรปราการ 
สถานที่อยูปั่จจุบนั 165/3 หมู่ 3  ต  าบลบางบ่อ  อ าเภอบางบ่อ  จงัหวดัสมุทรปราการ 

10560 
สถานที่ศึกษา   วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ บางนา 
 
ประวตัิการศึกษา 
พ.ศ.  2557   โรงเรียนบางบ่อวทิยาคม 
พ.ศ.  2560   โรงเรียนบางบ่อวทิยาคม 
พ.ศ.  2561-ปัจจุบนั ประกาศนียบตัรวชิาชีพขั้นสูง  สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ

วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ บางนา 
 
ผลงานและกิจกรรม 
พ.ศ.2561   กิจกรรมอุ่นไอรัก 
พ.ศ.2561   กิจกรรมกีฬาสี ATC 
พ.ศ.2561   กิจกรรม ATC นิทรรศ คร้ังที่ 18 
พ.ศ.2562   กิจกรรมอุ่นไอรัก 
พ.ศ.2562   กิจกรรมกีฬาสี ATC 
พ.ศ.2562   กิจกรรม ATC นิทรรศ คร้ังที่ 19 
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