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บทคัดย่อ 
 

โครงงานเล่มน้ีจดัท าขึ้นเพ่ือน าความรู้ท่ีได้ศึกษามาในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาประยุกต์ใช้ในการจดัท าโครงการ ผูจ้ ัดท าโครงการได้แสดงความเห็นเป็นแนวทางเดียวกัน  
ว่าจะจดัท าโครงงานเล่มน้ีในเร่ือง “แอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ” ใช้โปรแกรมApp 
Inventor 2 ในการจดัท าเป็นหลกั และส่งเสริมการใชโ้ปรแกรมให้เกิดประโยชน์ การสร้างแอพพลิเค
ชนัดว้ยตนเอง และยงัเป็นอีกหน่ึงส่ือการเรียนการสอนที่น่าสนใจอีกดว้ย 

ปัจจุบนัโลกของเทคโนโลยีมีการพฒันาอย่างรวดเร็ว มีนวตักรรมใหม่ ๆ เกิดขึ้นเร่ือย ๆ 
เพื่อให้เกิดประโยชน์และ รวบรวมความสะดวกรวดเร็วในการหาข้อมูลให้กระชับและไม่มี  
ความซับซ้อนในการสืบคน้ ทางผูจ้ดัท าโครงการจึงมีแนวคิดที่จะสร้างแอพพลิเคชันที่รวบรวม
ขอ้มูลที่จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผูใ้ชง้านอย่างเช่น คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ส่ือการเรียนการสอน
เกี่ยวกับเบื่องตน้เกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอนคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ให้มาอยู่ในแอพพลิเคชัน
เดียวทั้งหมด 

จากการศึกษาและสืบค้นข้อมูลก่อนการลงมือปฏิบัติทางคณะผู ้จัดท าได้รับความรู้  
ในเร่ืองต่าง ๆ และยงัได้รับประสบการณ์นอกห้องเรียนเป็นอย่างมากทางคณะผูจ้ ัดท าจึงหวงั 
เป็นอย่างมากว่าโครงการเล่มนน้ีจะมีประโยชน์ต่อผูพ้บเห็นไม่มากก็นอ้ยตามความเหมาะสม 
 



II 

กิตติกรรมประกาศ 

 

โครงการฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงได้อย่างดีเพราะไดร้ับความเมตตาจากอาจารย ์ สุธารัตน์ ทองใหม่ 
และอาจารยสุ์ราวลัย ์ บุริจนัทร์ที่ไดใ้ห้ค  าแนะน า และค าปรึกษา เกี่ยวกับการแอพพลิเคชนัควบคุม

รถส่งเอกสารอจัฉริยะ Intelligent document Control Applications มาโดยตลอด ผูท้ าโครงการรู้สึก
ซาบซ้ึง ในความอนุเคราะห์จากท่านเป็นอย่างมาก และกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง  

ผูท้ าโครงการขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา และเพื่อน ๆ พี่ ๆ ที่ให้ก าลงัใจและให้โอกาส
บุตรได้รับการศึกษาในระดับต่าง ๆ จนกระทัง่ได้ส าเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพ
ชั้นสูง รวมทั้งคณะอาจารยทุ์กท่านในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ได้ประสิทธ์ิประสาท 

วิชาความรู้และค าส่ังสอน ให้กบัผูท้ าโครงการในการเรียนทุกระดบัชั้น  
ขอขอบพระคุณครอบครัวที่ให้การช่วยเหลือในทุก  ๆ ด้าน จนท าให้ประสบความส าเร็จ 

ลุล่วงไปได้ดว้ยดี ขอบคุณเพื่อนๆ พี่ ๆ ทุกคน ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลยัเทคโนโลยี 
อรรถวิทยพ์ณิชยการ ท่ีคอยให้การช่วยเหลือการท าโครงการฉบบัน้ี  

สุดท้ายความรู้และประโยชน์ที่ได้รับจากโครงการฉบับน้ี ผูท้ าโครงการ ขอมอบความดี
ความชอบ ท่ีไดน้ี้ให้แก่ผูมี้พระคุณทุกท่าน 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 เน่ืองจากเทคโนโลยีได้มีการพฒันาต่อเน่ืองอย่างรวดเร็ว โดยหน่ึงในเทคโนโลยีท่ีเกิดขึ้นมา
นั้ นคือ Smartphone และ Tablet และด้วยความสามารถต่าง  ๆ ที่มีมากมายและรอบด้านของ 
Smartphone และ Tablet นั้น จึงมีผูใ้ชง้านทุกเพศทุกวยัเรียกไดว้่าแทบจะทุกคนที่ตอ้งมี Smartphone 
และ Tablet ติดตัว  ด้วยอัตราการขยายตัวการใช้งานอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท าให้บริษัทชั้นน าด้าน
โทรศพัทห์ลายแห่ง หันมาให้ความส าคญักบัการพฒันาโปรแกรมบนโทรศพัทม์ือถือ  
 ปัจจุบนัมีการพฒันาแอพพลิเคชันจึงมีขึ้นมามากมายหลากหลายสารพดัประโยชน์เช่น การ
ส่ือสาร,การท าธุรกิจออนไลน์,ส่ือการเรียนการสอน  การหาขอ้มูลต่าง ๆ เป็นตน้  เพื่ออ านวยความ
สะดวกสบายของผูใ้ช้งานในการใชชี้วิตประจ าวนั และเพื่อเป็นการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์
และสร้างสรรค ์โดยเช่ือว่าจะมีอตัราการดาวน์โหลดเพื่อใชง้านที่เติบโตอย่างเห็นไดช้ดั ซ่ึง Android 
เป็นระบบปฏิบัติการแบบโอเพนซอร์สท่ีท างานบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีทั้งโทรศัพท์เคล่ือนท่ีและ 
Tablet ปัจจุบนัมีแอพพลิเคชนัที่รันบนระบบปฏิบตัิการ ผูจ้ดัท าจึงคิดริเร่ิมพฒันาแอพพลิเคชนับน 
Smartphone และ Tablet  โดยเน้นปฏิบัติการ Android ผ่าน App Inventor เพราะต่อยอดความรู้ที่
ศึกษาและเล่าเรียนคณะผูจ้ดัท า จึงได้สร้างแอพพลิเคชันเพื่อควบคุมการท างานของรถยกเอกสาร
อัจฉริยะ โดยแอพพลิเคชันจะมีปุ่ มเปิด/ปิดในการท างาน แอพพลิเคชันสามารถระบุต าแหน่ง
ปลายทางท่ีเราตอ้งการได ้  สามารถเช็คว่าไปถึงปลายทางแลว้หรือไม่ โดยแอพพลิเคชนัจะเช่ือมต่อ 
Bluetooth เท่านั้น หากมีปัญหาจะมีข้อความแจ้งเตือนบนแอพพลิเคชันให้ท่านได้รับรู้ เพราะ
ปัจจุบนั Smartphone ที่มีแอพพลิเคชันAndroid เขา้มามีบทบาทในชีวิตของเรามากขึ้นทั้งด้านการ
ท างานติดต่องานหรือการคุยผ่านโลกออนไลน์และการสืบคน้หาขอ้มูล ในด้านต่าง  ๆ ที่มีความ
รวดเร็วและง่ายดาย ท าให้เป็นที่นิยมของผูค้นในปัจจุบนัอย่างมาก แต่ก็ยงัมีคนบางส่วนที่ยงัไม่รู้จกั
ขอ้มูลหรือยงัไม่รู้จกั 
 ดังนั้นคณะผูจ้ัดท า จึงได้จัดท าแอพพลิเคชันในการควบคุมการท างานของรถยกเอกสาร
อัจฉริยะสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อพัฒนาศักยภาพในการใช้งาน 
แอพพลิเคชันให้เกิดประโยชน์ และยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อความสะดวกสบายของ
ผูใ้ชง้าน เป็นแนวทางส าหรับผูท่ี้สนใจและศึกษาต่อยอดความรู้ ดั้งนั้นกลุ่มคณะผูจ้ดัท าจึงคดิท่ีจะท า
แอพพลิเคชันเกี่ยวกับข้อมูลของหุ่นยนต์ส่งเอกสาร ซ่ึงเหมาะกับในยุคปัจจุบันที่ เน้นความ
สะดวกสบายในการขนส่งเอกสารด้วย แอพพลิเคชันซ่ึงทุกคนในและยุคปัจจุบนัน้ีมี Smartphone 
ใชก้นัทุกคนจึงสะดวกต่อการใชง้าน 
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1.2  วัตถุประสงค์ของโครงกำร 

1.2.1  เพ่ือพฒันาความรู้ทางการประดิษฐ์ส่ิงของอ านวยความสะดวกภายในองคก์ร 
1.2.2  เพื่อพฒันาศกัยภาพทางดา้นการใชโ้ปรแกรมแอพพลิเคชนั 
1.2.3  เพ่ือเผยแพร่และให้ความรู้ค  าแนะน าเกี่ยวกบัเทคโนโลยีน้ี 
1.2.4  เพ่ือน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชา 
      เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชใ้นการท าโครงการ 

 
1.3  ขอบเขตของโครงกำร  

1.3.1  เมื่อเขา้สู่แอพพลิเคชนัจะมีหนา้ Index ของหนา้แอพพลิเคชนั 
1.3.2  เมื่อเขา้จะมีปุ่ม เปิด/ปิด การท างานของรถยกเอกสารอจัฉริยะ 
1.3.3  แอพพลิเคชนัสามารถระบุต าแหน่งปลายทางท่ีเราตอ้งการได ้ 
1.3.4  แอพพลิเคชนั สามารถเช็คว่าไปถึงปลายทางแลว้หรือไม่  
1.3.5  แอพพลิเคชนัสามารถใชไ้ดแ้ค่Bluetooth เท่านั้น  
1.3.6  เมื่อมีปัญหาจะมีขอ้ความแจง้เตือนบนแอพพลิเคชนั 
1.3.7  โปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชนั 

1.3.7.1  ใชโ้ปรแกรม App Inventor 2ในการเขียนโคด้แอพพลิเคชนั 
1.3.7.2  ใช้โปรแกรม Adobe photoshop cc 2017 มาประยุกต์ในการออกแบบหน้า 

         แอพพลิเคชนั 
 
1.4  ขั้นตอนกำรด ำเนนิงำน 

1.4.1  คิดหัวขอ้โครงการ  
1.4.2  จดัท าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ 
1.4.3  เสนอโครงการ 
1.4.4  แบ่งหนา้ท่ีความรับผิดชอบ 
1.4.5  ศึกษาการใชโ้ปรแกรมแอพพลิเคชนั 
1.4.6  ศึกษาขั้นตอนการใส่โคด้ 
1.4.7  ออกแบบหนา้จอแอพพลิเคชนั 
1.4.8  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 1 
1.4.9  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 2 
1.4.10  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 3 
1.4.11  สอบโครงการบทที่ 1-3 
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1.4.12  ปรับปรุงและแกไ้ข 
1.4.13  จดัเตรียมแอพพลิเคชนั 
1.4.14  ใส่โคด้แอพพลิเคชนั 
1.4.15  ทดสอบการท างานของแอพพลิเคชนั 
1.4.16  ตรวจสอบความเรียบร้อย 
1.4.17  สอบโครงการแอพพลิเคชนั Intelligent document Control Applications 
1.4.18  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 5 
1.4.19  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 4 
1.4.20  จดัท ารูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ ์
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รูปที่ 1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน 

เร่ิมตน้ 

ไม่ผ่าน 

  A 

ผ่าน 

เสนอ
โครงการ 

ศึกษาการโปรแกรมแอพพลิเคชนั 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 1 
 

แกไ้ข 

คิดหัวขอ้โครงการ 
 

จดัท าเอกสารแบบเสนอร่าง
โครงการ 

ศึกษาขั้นตอนการใส่โคด้ 

ออกแบบหนา้จอแอพพลิเคชนั 
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รูปที่ 1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ

  A 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 2 
 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 3 
 

จดัเตรียมแอพพลิเคชนั 

ใส่โคด้แอพพลิเคชนั 

ทดสอบการท างานแอพพลิเคชนั 

สอบบทท่ี 
1-3 

 

แกไ้ข ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

  B 
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รูปที่ 1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ) 

B 

สอบโครงการ 

ส้ินสุด 

แกไ้ข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ตรวจสอบความเรียบร้อย 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 5 
 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 4 

จดัท ารูปเล่มฉบบัสมบูรณ ์
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1.5  ระยะเวลำกำรท ำโครงกำร 

ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใช้ระยะเวลาในการพฒันา ตั้งแต่เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 
ถึงเดือนกุมภาพนัธ์ พ.ศ.2563 ดงัตารางท่ี 1.1 
 

  

 ตำรำงที่ 1.1  ตารางแผนการด าเนินงาน 

ล ำดบั 
ขั้นตอนกำร
ด ำเนนิงำน 

ระยะเวลำกำรด ำเนินงำน 
ปี พ.ศ. 2562 ปี พ.ศ.2563 

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

2 
จัดท าเอกสารแบบ
เสนอร่างโครงการ 

         

3 เสนอโครงการ          

4 
ศึกษาการใช้
โปรแกรม 

           

5 
ศึกษาขั้นตอนการใส่
โคด้ 

         

6 จดัท าเอกสารบทที่ 1          
7 จดัท าเอกสารบทที่ 3          
8 จดัท าเอกสารบทที่ 2          

9 
สอบโครงการบทที่  
1-3 

         

10 
ใส่โคด้ 
แอพพลิเคชนั 

         

11 
แกไ้ขโคด้ 
แอพพลิเคชนั 

         

12 จดัท าเอกสารบทที่ 5          
13 จดัท าเอกสารบทที่ 4          

14 
จดัท าเอกสารฉบบั
สมบูรณ์ 
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1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.6.1  เพื่อพฒันาความรู้ทางการประดิษฐ์ส่ิงของอ านวยความสะดวกภายในวิทยาลยั 
1.6.2  เพื่อพฒันาศกัยภาพทางดา้นการใชโ้ปรแกรมแอพพลิเคชนั 
1.6.3  เพ่ือเผยแพร่และให้ความรู้ค  าแนะน าเกี่ยวกบัเทคโนโลยีน้ี 
1.6.4  เพื่อกระตุนให้เกิดความสนใจ และเป็นการให้ความรู้ดา้นโคด้แก่นกัศึกษารุ่นหลงั 
1.6.5  เพ่ือน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาเทคโน 
    โลเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชใ้นการท าโครงการ 

 
1.7  งบประมำณที่ใช้ในกำรท ำโครงกำร 

1.7.1  ค่าเล่มโครงการ 500 บาท 
1.7.2  ค่าหมึกเคร่ืองปร้ิน 700 บาท 
1.7.3  ค่าแผ่น DVD 50 บาท 

รวม 1,250 บาท 
 
 
 



บทที่  2 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการศึกษาผลงานที่ เกี่ยวข้องกับการสร้างแอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอัจฉริยะ 
(Intelligent document Control Applications)ซ่ึงนับว่าเป็นองค์ประกอบหน่ึงที่มีความส าคัญมาก 
จะท าให้โครงการมีความครบถ้วนสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นคณะผูจ้ดัท าได้แบ่งเอกสารและทฤษฎีที่
เกี่ยวขอ้งเป็นหัวขอ้ดงัน้ี 

2.1  ความตอ้งการของระบบที่เหมาะสม 
2.2  ทฤษฎีระบบปฏิบตัิการ Android 
2.3  หลกัการใชสี้ 
2.4  หลกัการออกแบบแอพพลิเคชนั 
2.5  หลกัการออกแบบโลโก ้
2.6  เทคนิคการแต่งภาพ 
2.7  หลกัการใช ้Bluetooth 
2.8  ทฤษฎีโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวของ 
2.9  วิวฒันาการมือถือ 

 
2.1  ความต้องการของระบบที่เหมาะสม 

2.1.1  ระบบปฏิบตัิการของ android 4.0 ขึ้นไป 
2.1.1.1  Android 4.0 Ice Cream Sandwich Android 4.0  เปิดตวัในเดือนตุลาคม ปี 2011 

เป็น Android เวอร์ชั่นแรกที่รองรับการปลดดล็อกสมาร์ทโฟนด้วยการถ่ายภาพใบหน้าของผูใ้ช้
นบัเป็นจุดเร่ิมตน้ของการน าระบบ Biometric เขา้มาใชง้านในส่วนการรักษาความ การใชง้านปุ่ มกด 
On-Screen, การปัดเพื่อปิดการแจง้เตือน การแสดงขอ้มูล Data ที่ใชไ้ปจาก Mobile Data และ Wi-Fi 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.1  Android 4.0 Ice Cream Sandwich  ที่มา  https://techcrunch.com/ice-cream-sandwich/
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2.1.1.2  Android 4.1-4.3 Jelly Bean  เป็นแอนดรอยซี์รีส์หน่ึงท่ีใช ้Jelly Bean ติดต่อกัน 
โดย Android 4.1 เปิดตวัในเดือนมิถุนายน 2012 แลว้ตามด้วยเวอร์ชัน่ 4.2 ในเดือนตุลาคมปีเดียวกัน 
และเวอร์ชัน่ 4.3 ในเดือนกรกฎาคม 2013 ส าหรับฟีเจอร์ใหม่ในเวอร์ชัน่น้ีมีหลายอย่าง ไม่ว่าจะเป็น 
การแจ้งเตือนแบบใหม่ท่ีแสดงคอนเทนท์มากขึ้น , รองรับการใช้งานร่วมกับ Google Chrome 
เต็มรูปแบบ, Google Now ถูกพัฒนาขึ้นเป็นครั้ งแรก และใช้งานร่วมกับระบบ Search, Project 
Butter ที่พฒันาความเร็วของ Animation ต่าง ๆ ที่แสดงผลบนหน้าจอ และระบบสัมผสัที่แม่นย  า
มากขึ้น, การเช่ือมต่อมือถือกบัหนา้จอแยก และรองรับการถ่ายภาพแบบ HDR 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.2  Android 4.1-4.3 Jelly Bean  ที่มา  https://techcrunch.com/jelly-bean/ 
  

2.1.1.3  Android 4.4 KitKat  เปิดตัวในเดือนกันยายน 2013 จุดเด่นของ Android 4.4 
ไม่ไดอ้ยู่ท่ีฟีเจอร์ แต่เน้นการปรับแต่งระบบให้สามารถใช้งานได้บนสมาร์ทโฟนระดับเร่ิมตน้ท่ีมี 
RAM เพียง 512MB ซ่ึงก็นับเป็นความคิดที่ดี เพราะ Android OS สามารถขยายตลาดให้ครอบคลุม
ผูใ้ชไ้ดทุ้กช่วงระดบั และมีฐานลูกคา้ท่ีใหญ่มาก 
 

 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.3  Android 4.4 KitKat  ที่มา  https://techcrunch.com/kit-kat/  
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2.1.1.4  Android 5.0 Lollipop  เปิดตัวในปี 2014 ซ่ึงได้มาพร้อมกับการรีดีไซน์ UI 
แบบใหม่ทั้ งหมดเป็นแบบ Material Design, รองรับการใช้งาน  2 ซิมการ์ด , HD Voice Call 
และระบบป้องกนั Device Protection โดยสมาร์ทโฟนรุ่นแรกที่ไดใ้ชง้านคือ Nexus 6 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 2.4  Android 5.0 Lollipop  ที่มา  https://techcrunch.com/lollipop/ 
 

2.1.1.5  Android 6.0 Marshmallow  เปิดตัวในปี 2015 โดยมาพร้อมกับ App Drawer 
แบบปัดขึ้ นลง (ก่อนหน้าน้ี เป็นแบบปัดซ้ายขวา), ฟีเจอร์ Google Now on Tap, ท าให้ฟีเจอร์ 
การใชล้ายน้ิวมือในการปลดดล็อกเป็นฟีเจอร์มาตรฐานที่ตอ้งมี, รองรับ USB-C และเร่ิมตน้ใช้งาน 
Android Pay ซ่ึงสมาร์ทโฟนรุ่นแรกที่ไดใ้ชง้านก็คือ Nexus 6P และ Nexus 5X 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.5  Android 6.0 Marshmallow  ที่มา  https://techcrunch.com/marsh-mallow/ 
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2.1.1.6  Android 7.0 Nougat  เปิดตัวในปี 2016 โดยได้มาพร้อมกับฟีเจอร์ใหม่  ๆ 
หลายอย่างทั้งระบบ Multitasking ท่ีรองรับการใช้งานได้หลายแอพพลิเคชนัมากขึ้น, เพ่ิมความเร็ว
ในการประมวลผลแอพพลิเคชนั, รองรับการประมวลผลกราฟิกดว้ย Vulkan API และเปิดให้บรรดา 
OEM พฒันาฟีเจอร์ DayDream Virtual Reality ของ Google เขา้ไปด้วย ซ่ึงสมาร์ทโฟนรุ่นแรก ๆ 
ที่ไดใ้ชง้านก็คือ Google Pixel, Google Pixel XL และ LG V20 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.6  Android 7.0 Nougat  ที่มา  https://techcrunch.com/nougat/ 
 

2.1.1.7  Android 8.0 Oreo ฟีเจอร์ท่ีเพ่ิมเข้ามาก็คือ รูปแบบไอคอนในเมนู Settings 
ที่ เป ล่ียนไป , รองรับฟีเจอร์ Picture-in-Picture, แถบแจ้งเตือนแบบใหม่  หรือระบบ Autofill 
ท่ีปลอดภยั และใชง้านได้ง่ายดายมากยิ่งขึ้น ซ่ึงสมาร์ทโฟนรุ่นแรกท่ีไดใ้ช้งานก็คือ Google Pixel 2 
และ Pixel 2 XL และสมาร์ทโฟนเรือธงรุ่นอ่ืน ๆ ท่ีก าลงัจะเปิดตวัในเร็ว ๆ น้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.7  Android 8.0 Oreo  ที่มา  https://techcrunch.com/oreo/  

https://techcrunch.com/nougat/
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2.1.1.8  Android P ส าหรับ Android P เป็นระบบปฏิบตัิการเวอร์ชัน่ใหม่ที่ก าลงัเปิดตวั
ในช่วงไตรมาสที่  3 ของปี 2018 น้ี  โดย Google ก็ได้เปิดให้นักพัฒนาได้ทดสอบใช้งานกัน 
ในเบ้ืองต้นแล้ว โดยคาดว่า Android P อาจจะมาพร้อมกับ การรองรับไฟล์วิดีโอแบบ HDR 
และ HEIF, ระบบน าทางภายในตึก, ระบบรักษาความปลอดภยัท่ีดีขึ้น และอาจมีการเปล่ียนดีไซน์
บางส่วนด้วย ส่วนช่ือขนมหวานส าหรับตัว P นั้ นยังไม่มีใครทราบข้อมูลว่า Google จะเลือก 
ใชช่ื้อใดกนัแน่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.8  Android P  ที่มา  https://techcrunch.com/android-P/ 
 

2.12  แรมขั้นต ่า 1 GB  
การเลือกซ้ือสมาร์ทโฟนในทุกวนัน้ีหากจะบอกว่าเป็นเร่ืองง่ายก็คงไม่ใช่ หรือจะบอกว่า

เป็นเร่ืองยากก็ไม่เชิงนัก เพราะรายละเอียดของสมาร์ทโฟนแต่ละเคร่ือง หรือที่เรียกง่าย ๆ ว่า สเปก 
มีรายละเอียดรวมค่อนขา้งมาก และส่วนใหญ่เป็นตวัเลขชนิดที่ว่าเต็มหน้ากระดาษกันเลยทีเดียว  
ซ่ึงคุณสมบตัิตวัเคร่ืองประการหน่ึงท่ีผูใ้ชย้งัคงมีความสับสนกนัอยู่มาก นัน่ก็คือ หน่วยความจ าแรม 
(RAM) ว่าจริง ๆ แลว้หน่วยความจ าชนิดน้ีมีไวท้ าอะไร และความจุขนาดไหนถึงจะพอดีส าหรับ
การใช้งานในปัจจุบัน ซ่ึงวนัน้ีเราจะพาทุกท่านไปท าความรู้จักกับ หน่วยความจ าแรม (RAM) 
ว่าหนา้ท่ีของฮาร์ดแวร์ชนิดน้ีท างานในรูปแบบใด และส่งผลกบัการใชง้านอย่างไรบา้ง 

2.1.3  พ้ืนท่ีท่ีใชไ้ม่เกิน 150 MB 
2.1.4  จอขนาด 4.7-5.0 น้ิว 
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2.2  ทฤษฎีระบบปฏิบัติการ Android 
แอนดรอยด์ (Android) คือ ระบบปฏิบตัิการแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ตน้ฉบับ (Open Source) 

โดยบ ริษัท  กู เกิ้ ล  (Google Inc.) ที่ ได้ รับความนิ ยม เป็นอย่ างสูง เน่ื องจาก อุปกรณ์ ที่ ใช้
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์มีจ านวนมากอุปกรณ์มีหลากหลายระดับ หลายราคา รวมทั้งสามารถ 
ท างานบนอุปกรณ์ที่มีขนาดหน้าจอและความละเอียดแตกต่างกันได้ ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถเลือก 
ได้ตามต้องการ และหากมองในทิศทางส าหรับนักพัฒนาโปรแกรม (Programmer) แล้วนั้นการ
พฒันาโปรแกรมเพื่อใช้งานบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ไม่ใช่เร่ืองที่ยากเพราะมีขอ้มูลในการ 
พัฒนารวมทั้ ง Android SDK (Software Development Kit) เตรียมไว้ให้กับนักพัฒนาได้เรียนรู้ 
และเมื่อนักพฒันาตอ้งการจะเผยแพร่หรือจ าหน่ายโปรแกรมที่พฒันาแลว้เสร็จแอนดรอยดก์ก็ยงัมี 
ตลาดในการเผยแพร่โปรแกรม ผ่าน Android Market แต่หากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษาท่ีใชใ้นการ
พัฒนานั้นส าหรับ Android SDK จะยึดโครงสร้างของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียน
โปรแกรม เพราะโปรแกรมที่พัฒนามาได้จะต้องทางานอยู่ภายใต้ Dalvik Virtual Machine 
เช่นเดียวกับ โปรแกรมจาวา ที่ต้องท างานอยู่ภ ายใต้ Java Virtual Machine (Virtual Machine)  
เปรียบได้กับสภาพแวดล้อมที่โปรแกรมท างานอยู่ ) นอกจากนั้นแลว้ แอนดรอยด์ยงัมีโปรแกรม 
ที่เปิดเผย ซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open Source) เป็นจ านวนมากท าให้นักพัฒนาที่สนใจสามารถ 
น าซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบั มาศึกษาไดอ้ย่างไม่ยาก ประกอบกบัความนิยมของแอนดรอยด์ไดเ้พ่ิมขึ้น 

2.2.1  คู่แข่ง iPhone 
วงการมือถือในปัจจุบนัมีโทรศพัท์กลุ่มที่เรียกว่า Smartphone ซ่ึงคือมือถือที่ท าอะไร 

ได้มากกว่า โทรเขา้-ออก โดยสามารถเขา้ถึงบริการต่าง ๆ บนอินเตอร์เน็ตผ่าน App (แอพลิเคชัน 
หรือโปรแกรม) บน Smartphone ท าให้โทรศัพท์มือถือในกลุ่ม Smartphone เป็นอะไรที่ดึงดูด
ผูใ้ช้งานมือถือที่ต้องการอะไรที่ใหม่ ๆ เขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารอย่างทัว่ถึง และเกิด Lifestyle ใหม่ ๆ 
ซ่ึงในปัจจุบัน เจ้าตลาด Smartphone คือ iPhone บริษัทแอปเป้ิล ท่ีโด่งดังมาตลอดในช่วง 3-5 ปี 
ที่ผ่านมา โดยยงัไม่มีใครมาทาบรัศมีได้ แต่แลว้ในปีน้ีเราเร่ิมจะเห็นมือถือหลายรุ่นที่มีหน้าตาการ
ท างานคลา้ยกนั และมีความสามารถที่ทดัเทียมกบั iPhone และในบางกระแสบอกว่า ความสามารถ
ของเจ้ามือถือน้ี ยอดเยี่ยมยิ่งกว่า iPhone เสียอีก ผู ้คนเรียกขานเจ้ามือถือหลายรุ่น หลายยี่ห้อ 
แต่มีหนา้ตาการท างานท่ีเหมือนกนัน้ีว่า “Android Phone” 
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2.2.2  ตน้ก าเนิด แอนดรอยด์ (Android) 
ยอ้นไปเมื่อประมาณ เดือน ตุลาคม ปี 2003 Andy Rubin ได้ก่อตั้งบริษัท แอนดรอยด์ 

(Android, Inc.) พร้อมกับเพื่อนร่วมงานที่ถือว่ามีความสามารถแตกต่างกันออกไปในแต่ละด้าน 
ร่วมกันพัฒนา จนเมื่อว ันที่  23 กันยายน 2550 โทรศัพท์มือถือรุ่นแรก ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ ออกวางจ าหน่ายสมาร์ทโฟนรุ่นแรกที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ คือ HTC Dream 

รูปที่ 2.9  ตน้ก าเนิด แอนดรอนด์ (Android)  ที่มา  https://sites.google.com/site/start-android 
 

2.2.3  ประเภทของชุดซอฟทแ์วร์แอนดรอยด์ (Android) 
เน่ืองจากระบบปฏิบตัิการ Android เป็นซอฟแวร์ระบบเปิด จึงอนุญาตให้นกัพฒันาหรือผูท้ี่

สนใจสามารถดาวน์โหลด Source Code ได ้ท าให้ผูพ้ฒันาหลาย ๆ ฝ่ายน า Source Code มาปรับแต่ง
และพัฒนาสร้างแอพพลิเคชันบนระบบ Android ในฉบับของตนเองมากขึ้นโดยสามารถแบ่ง
ระบบปฏิบตัิการของ Android ออกเป็น 3 กลุ่มประเภทใหญ่ ๆ ดงัต่อไปน้ี 

2.2.3.1  Android Open Source Project (AOSP) เป็นระบบปฏิบัติการแรกที่  Google  
เปิดให้สามารถดาวน์โหลด  Source Code ไปติดตั้ งและใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆได้โดยไม่เสีย
ค่าใชจ้่ายใด ๆ 

2.2.3.2  Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับ 
Open Handset Alliances (OHA) ซ่ึงบริษทัเหล่าน้ีจะพฒันาระบบ Android ในแบบฉบบัของตนเอง 
โดยมีรูปร่างหนา้ตาการแสดงผลที่แตกต่างกนั รวมไปถึงอาจจะมีเอกลกัษณ์และรูปแบบการใชง้าน
เป็นของแต่ละบริษัท และสิทธิบริการเสริมต่าง ๆ จาก Google ที่เรียกว่าGMS (Google Mobile 
Service) ซ่ึงเป็นบริการเสริมท่ีท าให้ Android มีประสิทธิภาพมากขึ้นนัน่เอง 

2.2.3.3  Cooking or Customize เป็นระบบแอนดรอยด์ที่นักพัฒนาน าเอา  Source 
Code จากแหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่งให้อยู่ในแบบฉบบัของตนเอง ซ่ึงการพฒันาตอ้งปลดล็อคสิทธิ 
ในการใช้งานอุปกรณ์ (Unlock) เสียก่อนจึงจะสามารถติดตั้งได้ ทั้งน้ีระบบแอนดรอยด์ประเภทน้ี 
ถือเป็นประเภทที่มีความสามารถสูงสุด เน่ืองจากได้รับการปรับแต่งขีดคความสามารถต่าง ๆ 
ให้มีความเขา้กนัไดก้บัอุปกรณ์นั้น ๆ จากผูใ้ชง้านจริง 
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2.2.4  โครงสร้าง Android 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.10  โครงสร้าง Android  ที่มา  https://sites.google.com/structure-android 
 

จากโครงสร้างของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์จะสังเกตได้ว่ามีการแบ่งส่วนประกอบ
ออกเป็นส่วน ๆ ที่มีความเกี่ยวเน่ืองกันโดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนที่ผูใ้ชง้านท าการติดต่อโดยตรง
ซ่ึงก็คือส่วนของแอพพลิเคชัน ลงมาเป็นองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ตามล าดบัและสุดทา้ย เป็นส่วนที่ติดต่อ
กบัอุปกรณ์โดยผ่านทาง Linux Kernel โครงสร้างของแอนดรอยด์ อธิบายเป็นส่วน ๆ ไดด้งัน้ี 

2.2.4.1  Applications  เป็นส่วนของโปรแกรมที่มีมากบัระบบปฏิบตัิการหรือเป็นกลุ่ม
ของโปรแกรมท่ีผูใ้ชง้านไดท้ าการติดตั้งไวโ้ดยผูใ้ชง้านสามารถเรียกใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ ไดโ้ดยตรง 

2.2.4.2  Application Framework เป็นส่วนท่ีมีการพัฒนาขึ้นเพ่ือให้นักพัฒนาสามารถ
พฒันาโปรแกรมไดส้ะดวกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยนกัพฒันาไม่จาเป็นตอ้งพฒันาในส่วน
ที่มีความยุ่งยากมาก ๆ 

2.2.4.3  Libraries เป็นส่วนของชุดคาส่ังท่ีพฒันาดว้ย C/C++ โดยแบ่งชุดคาส่ังออกเป็น
กลุ่มตามวตัถุประสงคข์องการใชง้าน 

2.2.4.4   Android Runtime  จะมี  Darvik Virtual Machine ซ่ึงการทางานของ Darvik 
Virtual Machine ท าการแปลงไฟล์ที่ตอ้งการท างานให้เป็นไฟล์ .DEX ก่อนเพื่อให้มีประสิทธิภาพ
เพ่ิมขึ้นเม่ือใช้งานกับหน่วยประมวลผลกลางท่ีมีความเร็วไม่มากส่วนต่อมาคือ Core Libraries 
ท่ีเป็นส่วนรวบรวมคาส่ังและชุดค าส่ังส าคญัโดยถูกเขียนดว้ยภาษาจาวา (Java Language) 

2.2.4.5  Linux Kernel เป็นส่วนที่ทาหน้าที่ส าคัญในจัดการกับบริการหลักของ
ระบบปฏิบตัิการ เช่นเร่ืองหน่วยความจ าพลงังานติดต่อกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ความปลอดภยัเครือข่าย
โดยระบบแอนดรอยด์ได้น าเอาส่วนน้ีมาจากระบบปฏิบัติการลีนุกซ์รุ่น 2.6 (Linux 26. Kernel) 
ซ่ึงไดม้ีการออกแบบมาเป็นอย่างดี  
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2.3  หลักการใช้สี 
การเลือกใช้สีก็เป็นอีกเร่ืองหน่ึงที่นักออกแบบต้องให้ความส าคัญ เพราะในทางจิตวิทยา  

บอกว่าสีส่งผลกระทบต่ออารมณ์ความรู้สึกของผูพ้บเห็นเสมอ 
2.3.1  สีและจิตวิทยาของสีกบัความรู้สึก สีต่าง ๆ ท่ีเราสัมผสัดว้ยตา จะท าให้เกิดความรู้สึกขึ้น

ภายในต่อเราทันทีที่เรามองเห็นสี ไม่ว่าจะเป็นการแต่งกาย บ้านที่อยู่อาศยั เคร่ืองใช้ต่าง ๆ แล้ว  
เราจะท าอย่างไรให้ใช้สีได้อย่างเหมาะสม และสอดคลอ้งกับหลกัจิตวิทยา เราจะตอ้งเขา้ใจว่าสีใด  
ให้ความรู้สึกต่อมนุษยอ์ย่างไร  

ซ่ึงความรู้สึกเกี่ยวกบัสีสามารถจ าแนกออกไดด้งัน้ี  
2.2.1.1  สีแดง ให้ความรู้สึกร้อน รุนแรง กระตุ ้น ท้าทาย เคล่ือนไหว ตื่นเต้น เร้าใจ  

มีพลงั ความอุดมสมบูรณ์ ความมัง่คัง่ ความรัก ความส าคญั อนัตราย 
 

 
 

 
รูปที่ 2.11  สีแดง  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-red.8754 
 

2.2.1.2  สีส้ม ให้ความรู้สึกร้อน ความอบอุ่น ความสดใส ความมีชีวิตชีวา ว ัยรุ่น 
ความคึกคะนอง การปลดปล่อย ความเปร้ียว การระวงั 

 
 

 

 
รูปที่ 2.12  สีส้ม  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-orange.1355 
 

2.2.1.3  สีเหลือง ให้ความรู้สึกถึงความแจ่มใส อบอุ่น ความเบิกบานสดช่ืน ชีวิตใหม่
ความร่าเริง ความสดใหม่ ความสุกสว่าง การแผ่กระจาย อ านาจบารมี 
 
 

 

รูปที่ 2.13  สีเหลือง  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-yellow.7523  
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2.2.1.4  สีทอง ให้ความรู้สึกความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงส าคัญความเจริญ 
รุ่งเรือง ความสุขความมัง่คัง่ ความร ่ารวย การแผ่กระจาย 
 
 
 

 
รูปที่ 2.14  สีทอง  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-gold.8086 
 

2.2.1.5  สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มร่ืน ร่มเย็น การพักผ่อน การผ่อนคลาย 
ธรรมชาติ ความปลอดภยั ปกติ ความสุข ความสุขุม เยือกเยน็ 
 
 
 

 
รูปที่ 2.15  สีเขียว  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-green.1248  
 

2.2.1.6  สีน ้ าเงิน ให้ความรู้สึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแน่น เคร่งขรึม เอาการเอางาน
ละเอียดรอบคอบ สง่างาม มีศกัดิ์ ศรี สูงศกัดิ์  เป็นระเบียบถ่อมตน 
 
 
 

 
รูปที่ 2.16  สีน ้าเงิน  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-blue.5523  
 

2.2.1.7  สีม่วง ให้ความรู้สึกมีเสน่ห์ น่าติดตาม เร้นลบั ซ่อนเร้น มีอ านาจ มีพลงัแฝงอยู่ 
ความรัก ความเศร้า ความผิดหวงั ความสงบ ความสูงศกัดิ์  
 
 
 

 
รูปที่ 2.17  สีม่วง  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-purple.9032  

https://www.news-lifestyle.color-gold.8086/
https://www.news-lifestyle.color-gold.8086/
https://www.news-lifestyle.color-gold.8086/
https://www.news-lifestyle.color-gold.8086/
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2.2.1.8  สีฟ้า ให้ความรู้สึกปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส ความสะอาด ปลอดภยั 
ความสว่าง ลมหายใจ ความเป็นอิสระ เสรีภาพ การช่วยเหลือ แบ่งปัน 
 
 
 

 
รูปที่ 2.18  สีฟ้า  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-blue.5524  
 

2.2.1.9  สีชมพู ให้ความรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน และเอาใจใส่ วยัรุ่น 
หนุ่มสาว ความน่ารัก ความสดใส ความรัก 
 
 
 

 
รูปที่ 2.19  สีชมพู  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-pink.6231  
 

2.2.1.10  สีขาว ให้ความรู้สึกบริสุทธ์ิ สะอาด อ่อนโยน เปิดเผย ความหวงั ความรัก  
เบาบาง สดใส ความจริง ความเมตตา ความศรัทธา ความดีงาม 
 
 
 

 
รูปที่ 2.20  สีขาว  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-white.1103 
 

2.2.1.11  สีเทา ให้ความรู้สึกเศร้า อาลัยท้อแท้ ความลึกลับ ความหดหู่ ความเงียบ  
ความสงบ ความชรา สุภาพ สุขุม ถ่อมตน 
 
 
 

 
รูปที่ 2.21  สีเทา  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-gray.0213 

https://www.news-lifestyle.color-gold.8086/
https://www.news-lifestyle.color-gold.8086/
https://www.news-lifestyle.color-gold.8086/
https://www.news-lifestyle.color-gray./
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2.2.1.12  สีด า หากเราเลือกใช้ในปริมาณที่เหมาะสม จะให้ความรู้สึกสงบ เยือกเย็น
อดทน ลึกลบั น่าคน้หา บางครั้ งสีด าก็ให้ความรู้สึกเกี่ยวขอ้งกบัความตาย ดูน่ากลวั มืด สกปรกสี  
 
 
 
 

รูปที่ 2.22  สีด า  ที่มา  https://www.news-lifestyle.color-black.0112 
 

2.3.2  ค  าจ ากดัความของสี 
2.3.2.1  แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดที่ตามนุษยส์ามารถรับสัมผสัได้ 
2.3.2.2  แม่สีท่ีเป็นวตัถุ ประกอบดว้ย แดง เหลือง น ้าเงิน  
2.3.2.3  สีที่เกิดจากการผสมของแม่สี 

2.3.3  คุณลกัษณะของสี 
2.3.3.1  สีแท้ (HUE) คือ สีที่ยงัไม่ถูกสีอ่ืนเข้าผสม เป็นลักษณะของสีแท้ที่มีความ

สะอาดสดใส เช่น แดง เหลือง น ้าเงิน 
2.3.3.2  สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใชเ้รียกสีแทท้ี่ถูกผสมดว้ยสีขาว  
2.3.3.3  สีแก่ (SHADE) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีด า เช่น สีน ้าตาล 

2.3.4  ประวตัิความเป็นมาของสี 
มนุษยเ์ร่ิมมีการใชสี้ตั้งแต่สมยัก่อนประวตัิศาสตร์ มีทั้งการเขียนสีลงบนผนงัถ ้า ผนงัหิน 

บนพ้ืนผิวเคร่ืองป้ันดินเผา และท่ีอ่ืน ๆ ภาพเขียนสีบนผนังถ ้า(ROCK PAINTING) เร่ิมท าตั้ งแต่
สมัยก่อนประวตัิศาสตร์ในทวีปยุโรป โดยคนก่อนสมัยประวตัิศาสตร์ในสมัยหินเก่าตอนปลาย 
ภาพเขียนสีท่ี มี ช่ือเสียงในยุคน้ีพบท่ีประเทศฝรั่งเศส และประเทศสเปน  ในประเทศไทย 
กรมศิลปากรได้ส ารวจพบภาพเขียนสีสมยัก่อนประวตัิศาสตร์บนผนังถ ้า และ เพิงหินในท่ีต่าง ๆ 
จะมีอายุระหว่าง 1500-4000 ปี เป็นสมยัหินใหม่และยุคโลหะ สีท่ีเขียนบนผนังถ ้าส่วนใหญ่เป็นสี
แดง นอกนั้นจะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีน ้ าตาล และสีด าสีบนเคร่ืองป้ันดินเผา ได้คน้พบการ
เขียนลายครั้ งแรกท่ีบ้านเชียงจงัหวดัอุดรธานีเม่ือปี พ.ศ.2510 มีหลกัฐานว่า ใช้สีในการเขียนภาพ
หลายสี แต่ก็อยู่ในวงจ ากัดเพียง 4 สี คือ สีด า สีขาว สีดินแดง และสีเหลือง ในสมัยโบราณนั้ น 
ช่างเขียนจะเอาวตัถุต่าง ๆ ในธรรมชาติมาใชเ้ป็นสีส าหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหินขาวใชท้ าสีขาว 
สีด าก็เอามาจากเขม่าไฟ หรือจากตวัหมึกจีน เป็นชาติแรกที่พยายามคน้ควา้เร่ืองสีธรรมชาติได ้
  

https://www.news-lifestyle.color-gray./
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สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
2.3.4.1  สีธรรมชาติ  เป็นสีท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย ์ทอ้งฟ้า สีของ

รุ้งกินน ้า เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม ้ตน้ไม ้พ้ืนดิน ทอ้งฟ้า น ้าทะเล 
2.3.4.2  สีท่ีมนุษยส์ร้างขึ้นหรือไดสั้งเคราะห์ขึ้น  เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษยไ์ด้ทดลอง

จากแสงต่าง ๆ เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกนั  
2.3.5  Color wheel ทฤษฎกีารจบัคู่สี 

ทฤษฎีการจบัคู่สีแบ่งออกเป็น 
2.3.5.1  แม่สี หรือสีขั้นต้น (primary colors) มี 3 สี คือ สีเหลือง สีแดง และสีน ้ าเงิน 

แม่สีทั้ง 3 สี เป็นสีท่ีไม่สามารถผสมขึ้นมาได ้แต่สามารถผสมเขา้ดว้ยกนัเป็นสีอ่ืน ๆ ได ้
2.3.5.2  สีขั้นท่ีสอง (secondary colors) มี 3 สี เกิดจากการน าแม่สีทั้ ง 3 สีมาผสมกัน 

ไดแ้ก่ สีเหลือง + สีแดง > สีส้ม, สีเหลือง + สีน ้าเงิน > สีเขียว, สีแดง + สีน ้าเงิน > สีม่วง 
2.3.5.3  สีขั้น ท่ีสาม (tertiary colors) เป็นสีท่ีได้จากการน าสีขั้ นท่ี  2 ผสมกับแม่สี 

ทีละคู่ ไดสี้เพ่ิมขึ้นอีก 6 สี คือ ส้มเหลือง ส้มแดง เขียวเหลือง เขียวน ้าเงิน ม่วงแดง ม่วงน ้าเงิน 
2.3.5.4  สีกลาง (neutral color) เป็นสีที่เกิดจากการน าเอาสีทุกสีผสมรวมกันหรือเอา 

แม่สีทั้ง 3 สี รวมกนั ก็จะไดสี้กลาง ซ่ึงเป็นสีเทาแก่ ๆ เกือบด า 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 2.23  Color wheel  ทฤษฎกีารผสมสี  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/color-
wheel.html 
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2.3.6  วงลอ้สี (color wheel)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.24  วงลอ้สี (color wheel)  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/วงลอ้สี.color-wheel 
 

จากสี 12 สี ในวงลอ้จะแบ่งออกเป็น 2 วรรณะคือ 
2.3.6.1  วรรณะสีอุ่น (warm tone) ไดแ้ก่ สีเหลือง (คร่ึงหน่ึง) ส้มเหลือง ส้ม ส้มแดง แดง 

ม่วงแดง และม่วง (คร่ึงหน่ึง) 
2.3.6.2  วรรณะสีเย็น (cool tone) ได้แก่สีเหลือง เขียวเหลือง เขียว เขียวน ้ าเงินน ้ าเงิน 

ม่วงน ้าเงินและม่วง (อีกคร่ึงหน่ึง) ส าหรับสีเหลืองและสีม่วงนั้น เป็นสีท่ีอยู่ในวรรณะกลาง ๆ  

2.3.7  คู่สี (complementary colors) 
สีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงล้อสีจะเป็นคู่สีกัน ถ้าน ามาวางเรียงกันจะให้ความสดใส  

ให้พลงัความจดัของสีซ่ึงกันและกัน ท าให้เกิดการตดักันหรือขัดแยง้กันอย่างมาก คู่สีน้ีจะเป็นสี 
ที่ตดักนัอย่างแทจ้ริง (true contrast) การใชสี้ท่ีตดักนัจะตอ้งพิจารณาดงัน้ี 

2.3.7.1  ปริมาณของสีที่เกิดจากการตดักนัจะตอ้งไม่เกิน 10% ของพ้ืนท่ีทั้งหมด 
2.3.7.2  การใชสี้ตดักนัตอ้งมีสีใดสีหน่ึง 80% และอีกสีหน่ึง 20% โดยประมาณ 
2.3.7.3  ถ้าหากต้องใช้สีคู่ตัดกัน โดยมีเน้ือท่ีเท่า ๆ กัน จะต้องลดความเข้มของสี

(intensity) ของสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสีลง 
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รูปที่ 2.25  คู่สี (complementary colors)  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/complementary-cl 
 

2.3.8  สีขา้งเคียง (analogous colors) 
เป็นสีท่ีอยู่เคียงกันในวงล้อสี เช่น สีเหลืองกับส้มเหลือง สีทั้ ง 2 จะดูกลมกลืนกัน 

(harmony) สีที่อยู่ห่างกันออกไป ความกลกลืนก็จะค่อย ๆ ลดลง ความขดัแยง้ หรือความตดักัน  
ก็จะเพ่ิมมากขึ้น จนกลายเป็นคู่สี หรือสีตดักนัอย่างแทจ้ริงเมื่อห่างกนัจนถึงจุดตรงขา้มกนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.26  สีขา้งเคียง (analogous colors)  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/analogous-cl  
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2.3.9  การใชสี้ 
การใช้สีมีอยู่ 2 วิธี คือ การใช้สีให้กลมกลืน (harmony) หรือตัดกัน(contrast) ทั้ งน้ี 

ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายของการใช้งาน แต่ละลกัษณะ การใช้สีให้ดูกลมกลืนมากเกินไปก็จะจืดชืด 
น่าเบื่อ แต่ถา้ใชสี้ตดักนัมากเกินไปก็จะเกิดการขดัแยง้สับสนได้ 

2.3.10  การจบัคู่สี 
2.3.10.1  สี เดี ยวไล่น ้ าหนัก  (MONOTONE)  คื อ  การใช้คู่ สีที่ เป็น เฉดเดี ยวกัน 

แต่มีความเขม้อ่อนต่างกนั เช่น สีน ้าเงินเขม้ คู่กบั สีน ้าเงินอ่อน เป็นตน้ 
2.3.10.2  สีใกล้กัน (HARMONY)  คือ การใช้คู่สีที่มีเฉดใกล้เคียงกัน เช่น สีน ้ าเงิน 

คู่สีเขียวอมน ้าเงิน และสีเขียว เป็นตน้ 
2.3.10.3  สามสีเยื้องกันเป็นตัว Y (TRIADS)  คือ การใช้คู่ สี 3 เฉด ที่ เป็นคู่ สีแยก 

ตรงขา้ม (เป็นสีที่อยู่แยกไปทางซ้ายและขวาของสีตรงขา้มเป็นรูปตวั Y) เช่น สีส้มอมแดง/สีน ้าเงิน/ 
สีเขียว  

2.3.10.4  สีตรงกันข้าม (CONTRAST)  คือ จับคู่โดยใช้สีเฉดที่อยู่ตรงข้ามกัน เช่น 
สีเขียวอมเหลือง คู่ สีม่วงอม 

คงปฏิเสธไม่ได้ว่า “สี” เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของเราอย่างมาก  สีสามารถ 
ส่ือถึงอารมณ์ และความรู้สึกได ้การเลือกใชสี้จึงมีความส าคญั ถึงแมจ้ะไม่ใช่เร่ืองง่าย แต่ก็ไม่ถึงกับ
เป็นเร่ืองยาก ดังนั้นจึงควรท าความเขา้ใจกับ วงจรสี (Color Wheel) กันก่อน เพ่ือจะได้เป็นพ้ืนฐาน
ของการเลือกใช ้และผสมสีต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.27  รูปวงจรสีประกอบ  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/วงจรสี 
  



25 

25 
 

 

สีขั้นท่ี 1 หรือแม่สี (Primary Colors) ประกอบด้วยสี 3 สี คือ สีแดง  สีเหลือง  สีน ้ าเงิน
ซ่ึงเป็นสีที่ไม่สามารถ ผสมไดจ้ากสีใด ๆ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.28  รูปประกอบสีขั้นท่ี 1  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/primary-colours 
 

สีขั้นท่ี 2 (Secondary Colors) สีที่เกิดจากการผสมกันของแม่สีประกอบด้วยสี 3 สี คือ 
สีส้ม (แดง + เหลือง), สีเขียว (เหลือง + น ้าเงิน), สีม่วง (แดง + น ้าเงิน)  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
รูปที่ 2.29  รูปประกอบสีขั้นท่ี 2  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/secondary-colours 
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สีขั้นท่ี 3 (Intermediate Colors)  ได้จากการผสมแม่สี กับ สีขั้นท่ี 2 จึงได้สีเพ่ิมอีก 6 สี 
ไดแ้ก่ สีแดงอมส้ม สีเหลืองอมส้ม สีเขียวอมเหลือง สีน ้าเงินอมเขียว สีน ้าเงินอมม่วง สีม่วงอมแดง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.30  รูปประกอบสีขั้นท่ี 3  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/tertiary-colours 
 

สีขั้นท่ี 4 หรือสีตรงขา้ม (Complementary Colors) ได้จากการผสมสีที่อยู่ตรงข้ามกัน
ของวงจรสี ถา้ผสมในสัดส่วนเท่า ๆ กนัจะได ้สีด า หรือ สีเทาเขม้ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.31  รูปประกอบสีขั้นท่ี 4  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/neutral-colour 
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สีตรงขา้ม แต่ถา้ผสมในสัดส่วนท่ีไม่เท่ากนัก็จะไดสี้ท่ีเขม้ขึ้น เช่น  
1)  สีส้ม 75% ผสมกบั สีน ้าเงิน 25% ได ้สีส้มเขม้ท่ีคลา้ยสีน ้าตาล  
2)  สีน ้าเงิน 75% ผสมกบัสีส้ม 25% ได ้สีน ้าเงินเขม้ท่ีคลา้ยสีเขียวอมน ้าเงิน  
3)  สีม่วงอมแดง 75% ผสมกบั สีเขียวอมเหลือง 25% ได ้สีม่วงตุ่น 

 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.32  รูปประกอบสีตรงกนัขา้ม  ที่มา  https://lifestyle.campus-star.com/complementary-cl 
 
2.4  หลักการออกแบบแอพพลิเคชัน  

เจาะลึกในเร่ืองของหน้าจอที่เป็นปัญหาระดับชาติของแอนดรอยด์  เน่ืองจากการที่อุปกรณ์ 
แอนดรอยด์มีการ Fragment มากเกินไป หรือก็คือความแตกต่างของตัวเคร่ืองที่มีเยอะมากมาย 
โดยเฉพาะขนาดหนา้จอจะเห็นว่าขนาดหนา้จอบนแอนดรอยด์มีเยอะมาก  

โปรแกรมทั้งหมด สร้างมาท่ีขนาดตายตัว ถ้าจอเล็กก็จะมีแถบเล่ือนให้ ถ้าใหญ่ก็แค่ขยาย 
ซ่ึงไม่ใช่การท างานแบบ Full Screen จริง ๆ จะเห็นว่า UI ต่าง ๆ บนจอจะมีขนาดเล็กตามไปด้วย 
เน่ืองมาจากการที่จอเล็กแต่ความละเอียดสูง  แต่ส าหรับบนแอนดรอยด์ต่อให้ความละเอียดสูง 
แลว้จอขนาดเท่าไรก็ตาม ก็จะไม่เกิดปัญหา UI บนจอมีขนาดเล็กเลย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.33  หลกัการออกแบบแอพพลิเคชนั  ที่มา  https://www.iops.co.th/en/appplication  
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 2.4.1  ขนาดของหนา้จอ (Size) 
  ระบบของแอนดรอยด์ได้มีการแบ่งขนาดหน้าจอ 4 ขนาด คือ small, normal, large 
และ xlarge ซ่ึงแบ่งตามขนาดจอฝ่ังท่ีส้ันท่ีสุดในหน่วย dp 
  2.4.1.1  small จะมีขนาดจออย่างนอ้ย 426 x 320 dp 
  2.4.1.2  normal จะมีขนาดจออย่างนอ้ย 470 x 320 dp 
  2.4.1.3  large จะมีขนาดจออย่างนอ้ย 640 x 480 dp 
  2.4.1.4  xlarge จะมีขนาดจออย่างนอ้ย 960 x 720 dp 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.34  ขนาดของหนา้จอ (Size)  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/size.com 
 

เมื่อพิจารณาขนาดดังกล่าว จะเห็นว่า Tablet และ Phone บางรุ่น ไปซ้อนทับกัน 
ในขนาด large แต่นั่นก็ไม่ใช่ปัญหาอะไรมากนัก จะเห็นว่าขนาด small, normal และ large  
จะเป็นขนาดส าหรับ Phone และขนาด large จะเป็นส าหรับ Tablet ที่มีขนาดเล็ก และขนาด xlarge 
จะเป็นส าหรับ Tablet ขนาดใหญ่ความหนาแน่นของหนา้จอ (Density) 

จ านวนพิกเซลต่อ 1 น้ิว  ขนาดจอที่เท่ากัน แต่จอหน่ึงมีความละเอียดมากกว่าอีกจอ 
ที่มีความละเอียดมากก็จะมีความหนาแน่นของหน้าจอเยอะตาม ดังนั้นจึงเห็นว่าบนแอนดรอยด์ 
จะไม่ได้สนใจเร่ืองความละเอียดของจอ แต่ว่าจะมองเป็นค่าความหนาแน่นของหน้าจอไปเลย  
ว่ามีค่าเท่าไร 
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ส าหรับความหนาแน่นของหน้าจอก็จะแบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ ldpi, mdpi, hdpi  
และ xhdpi โดยจะแบ่งออกตามค่า dpi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.35  ความหนาแน่นของหนา้จอ (Density)  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/density.com 
 

น่ีคือ Density แบบเก่า ท่ีตอนน้ีได้เปล่ียนไปแลว้ ในล่าสุดน้ีจะแบ่งค่าความหนาแน่น
ของจอออกเป็น 6 แบบ คือ ldpi, mdpi, tvdpi, hdpi, xhdpi และ xxhdpi เพ่ิมมาอีกสามขนาด 

ส าหรับ tvdpi เกิดมาจากช่องว่ างระหว่าง mdpi กับ hdpi มากเกิน  และมี  Tablet 
ที่มีหน้าจอ 1280 x 720 หรือ 1280 x 800 มี DPI ประมาณ 210 ซ่ึงจะเกิดปัญหาในการออกแบบ
หนา้จอของ Tablet ขนาด 7 น้ิว ดงันั้น Tablet ขนาด Large จะไม่มีตวัไหนที่เป็น hdpi เลยมีแต่ mdpi 
และ tvdpi หรือไม่ก็ขา้มไปเป็น xhdpi ทนัที 

ส าหรับ xxhdpi เกิดมาจากการท่ีผูผ้ลิตพฒันาจอความละเอียดมากขึ้น ระบบแอนดรอยด์ 
ก็เลยเตรียมค่าส าหรับ xxhdpi ไว้ก่อนหน้าแล้ว เพื่อรองรับกับพวก Phone ที่มีความละเอียดจอ 
เป็น Full HD 

ส าหรับในตอนน้ียงัไม่มี Tablet ที่มี Density เป็น xxhdpi นะ เพราะ Nexus 10 ที่มีความ
ละเอียดสูงสุด 2560 x 1600 ยังแค่  xhdpi ต้องเป็น Tablet 10 น้ิว ท่ีความละเอียด 3840 x 2160 
ขึ้นไป หรือ Tablet 7 น้ิว ท่ีความละเอียด 2560 x 1440 ขึ้นไป ถึงเป็น xxhdpi 

โดย tvdpi จะถูกน าเข้ามาใช้ตั้ งแต่  Android 3.2 ขึ้ นไป ส่วน  xxhdpi จะมี เข้ามา 
ใน Android 4.1 หรือ Jelly Bean   
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ส่วน xxxhdpi มาพร้อมกับ Android 4.4 ซ่ึงทาง Android ได้ท าเตรียมพร้อมไว้เพราะ
ในตอนน้ีมือถือท่ีมี Density ระดับ xxhdpi เป็นเร่ืองปกติแลว้ (แมแ้ต่ Nexus 5 ก็เช่นกัน) และเมื่อ 
มีการแข่งขันทางเทคโนโลยีมือถือในรุ่นใหม่  ๆ มากขึ้ นเร่ือย ๆ จึงไม่แปลกเลยที่จะมีมือถือ 
ที่มีหนา้จอความละเอียดสูงกว่า 1920x1080  

2.4.2  Size และ Density กับการออกแบบทีน้ีเวลาจะออกแบบ UI ก็ต้องพิจารณาถึง Size 
และ Density ดว้ย เมื่อหาความเป็นไปไดข้อง Size และ Density จะได ้4 x 7 = 35 แบบ 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.36  Size Density กบัการออกแบบ  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/sizedensity.com 
 

ผูท่ี้หลงเขา้มาอ่านอาจจะอ่ึงว่าตอ้งมานัง่ท าทั้ง 35 รูปแบบเลยหรือ? ซ่ึงในความเป็นจริง
แลว้บางอนัก็สามารถตดัออกไปได้เหมือนกัน เพราะไม่มีผูผ้ลิตรายไหนบา้จี้ท ามือถือท่ีมีขนาดจอ 
3 น้ิว มีความละเอียด 800 x 480 (small-xhdpi) อยู่แล้ว จอมนัเล็กเกิน จึงไม่มีความจ าเป็นตอ้งท า
ความละเอียดให้สูงขนาดนั้น และ large-small จะเป็นส าหรับ Tablet รุ่นเก่า ๆ 7 น้ิว 800 x 480 
ถา้ไม่ซีเรียสว่าแอพฯ ตอ้งรองรับเคร่ืองเก่า ๆ พวกน้ีก็ตดัออกไดเ้พราะงั้นก็ตดัอนัที่ไม่จ าเป็นออก 
ก็ไดเ้ช่นกนั ก็จะเหลือแค่น้ี 
 
 

 
 
 
 
รูปที่ 2.37  การออกแบบ table  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/table.com   

http://1.bp.blogspot.com/-f8CIYWpx9kw/UysowtXwPAI/AAAAAAAAe6k/fPPiDNIq6Mg/s1600/Possibility-Used.png
http://3.bp.blogspot.com/-2b9YaL3xoc8/UysnlNao33I/AAAAAAAAe6c/I3vVoEPnRt0/s1600/Possibility.png
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ถึงแมว้่าจะตดัอนัที่ไม่จ าเป็นออกแลว้ แต่ว่าก็ยงัเยอะอยู่ดี ซ่ึงจริง ๆ แลว้เจ้าของบล็อก 
มีวิธีที่ไม่ต้องท าให้ครบทุกขนาด แต่เจ้าของบล็อกยังไม่อธิบายนะ ไว้คราวหน้า เดี๋ยวเยอะ  
เพียงแค่อยากจะให้รู้ถึงขนาดหนา้จอท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด เพ่ือให้เขา้ใจก่อนว่าหน้าจอมีการแบ่งออก 
เป็นแบบน้ี 

ขอยกตวัอย่างจากเคร่ืองจริง ๆ บา้งว่ามี Size และ Density เป็นยงัไง เพื่อให้ผูท้ี่หลงเขา้
มาอ่านเข้าใจวิธีการดู Size และ Density มากขึ้ น เวลาดูก็ให้เทียบจากตาราง Size และ Density  
ที่อธิบายขา้งบน 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.38  การออกแบบตารางของ Samsung  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/samsung-size 
 

ส าหรับ Samsung Galaxy Y จะเห็นว่ามีขนาดหน้าจอแค่ 3 น้ิว ค  านวณ Density ของจอ
ออกมาจะได้เป็น 133.33 dpi ก็จะเป็น ldpi ส าหรับขนาดหน้าจอ 320 x 240 px เมื่อค  านวณเป็น dp 
จะไดเ้ป็น 426.67 x 320 dp จึงเป็น small สรุปคือเป็นเคร่ืองขนาด small-ldpi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.39  การออกแบบตารางของ LG Nexus 4  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/Nexus 4-size  

http://1.bp.blogspot.com/-SVQ-zNJKC8c/UUVaw6iZ1WI/AAAAAAAAVrI/ieO2P0mA23Y/s1600/Samsung_Galaxy_Y.png
http://2.bp.blogspot.com/-3EXlVJgnP-4/UUVcVDX4HuI/AAAAAAAAVrQ/SNbTMheWFH4/s1600/LG_Nexus_4.png
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ส าหรับ LG Nexus 4 จะเห็นว่าขนาดหน้าจอเป็น 4.7 น้ิว ค  านวณ Density ได้เป็น 
317.60 dpi ก็จะคือ xhdpi ส าหรับขนาดหนา้จอ 1280 x 768 px เมื่อค  านวณเป็น dp ได ้640 x 384 dp 
จึงเป็น normal ดงันั้นก็สรุปไดว้่าเป็น normal-xhdpi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.40  การออกแบบตารางของ Samsung note 10  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/note10 
 

ส าหรับ Galaxy Note 10.1 มีขนาดหน้าจอ 10.1 น้ิว พอค านวณ Density ได้แค่ 149.45 
dpi จะไดเ้ป็น mdpi และมีขนาดหน้าจอ 1280 x 800 px เมื่อค  านวณเป็นหน่วย dp จะไดเ้ป็น 1280 x 
800 dp จึงมีขนาดเป็น xlarge ดงันั้นสรุปไดว้่าเป็น xlarge-mdpi 
 
 
 
 
 

 
 
 
รูปที่ 2.41  สรุปการออกแบบหนา้จอ  ที่มา  https://www.sc-sparksolution/สรุปการออกแบบ 
 
 
 
 
  

http://4.bp.blogspot.com/-16fQvG-vn7Q/UiVQA2I5rbI/AAAAAAAAXz0/T-6joWIqU6g/s1600/Size_List.png
http://2.bp.blogspot.com/-q4i08hs9r3U/UUVc6JY9u-I/AAAAAAAAVrY/XSMzbYrHnIk/s1600/Samsung_Note_10_1.png
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2.4.3  [Android Design] Screen Rotation ท าอย่างไรให้รองรับกบัการหมุนหนา้จอได ้
ส าหรับสมาร์ทโฟนสมัยน้ีการหมุนหน้าจอได้ คงกลายเป็นเร่ืองธรรมดาไปแล้ว 

โดยแอพส่วนมากจะรองรับการหมุนหนา้จอเพื่อเปล่ียนมุมมอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.42  Screen Rotation แนวตั้ง  ที่มา  https://www.mobile-application/Screen-Rotation  
 

ภาพข้างบนน้ีเป็นหน้าต่างธรรมดาท่ีมองได้ทั้ งแนวตั้งและแนวนอน และเมื่อหมุน
หนา้จอเป็นแนวนอนก็จะไดแ้บบน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.43  Screen Rotation แนวนอน  ที่มา  https://www.mobile-application/Screen-แนวนอน  

http://1.bp.blogspot.com/-1fvojyez0lQ/ULCwav_tO5I/AAAAAAAAOZ0/OORxoFH4-2w/s1600/002.png
http://www.akexorcist.com/2012/11/android-design-screen-rotation.html
Screen%20Rotation%20แนวตั้ง%20
http://www.akexorcist.com/2012/11/android-design-screen-rotation.html
Screen%20Rotation
http://www.akexorcist.com/2012/11/android-design-screen-rotation.html
http://2.bp.blogspot.com/-c92dKyk8FkA/ULCwFtDLZsI/AAAAAAAAOZs/uaRXUwFxD8Q/s1600/001.png
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ผูท้ี่หลงเขา้มาอ่านคนสงสัยว่า แลว้ไงล่ะ ก็ปกติดีน่ีไม่เห็นจะมีปัญหาอะไรและสามารถ
ดูไดท้ั้งแนวตั้งและแนวนอน เพราะเจา้ของบล็อกออกแบบ Widget ให้เล็กและอยู่กลางหนา้จอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.44  การวางทบัซ้อน  ที่มา  https://www.mobile-application/ Screen-การวางซ้อนทบั 
 

จากภาพบนน้ี คือหนา้จอในแนวนอนและแนวตั้งเม่ือวางทบักนัพอดี จะเห็นว่าตรงกลาง
ทบัซ้อนกัน และเจ้าของบล็อกสร้าง Widget ไวต้รงกลางจึงท าให้การหมุนจอไม่มีปัญหาหรอก 
แต่จะเห็นพ้ืนท่ีท่ีแรเงา ซ่ึงพ้ืนท่ีตรงนั้นจะไม่ทบัซ้อนกนั ท าให้เวลาเปล่ียนมุมมองไปอีกแนวท าให้
พ้ืนท่ีส่วนนั้นมองไม่เห็น ถา้ออกแบบแอพท่ีเรียงกันเป็นแนวตั้ง เวลาดูแนวนอน ส่วนท่ีอยู่พ้ืนท่ี 
แรเงาด้านบนและด้านล่างก็จะมองไม่เห็นดังนั้ นการออกแบบแอพพลิเคชันให้รองรับจึงต้อง
ออกแบบทั้งสองแนวดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.45  รูปแบบหนา้จอแนวตั้ง  ที่มา  https://www.mobile-application/ Screen-แนวตั้ง  

http://4.bp.blogspot.com/-u_QGBaoyRYY/ULCx70b3RFI/AAAAAAAAOaE/KcOdWhauf-U/s1600/004.png
http://1.bp.blogspot.com/-xeqjbsP6aWU/ULCw5uzxyZI/AAAAAAAAOZ8/foQcDCsnTnw/s1600/003.png
http://www.akexorcist.com/2012/11/android-design-screen-rotation.html


35 

35 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.46  หนา้จอแนวนอน  ที่มา  https://www.mobile-application/ Screen-หนา้จอแนวนอน 
 

โดยการสร้างทั้ งสองแบบน้ีเจ้าของบล็อกสร้างในรูปแบบ main.xml เหมือนกันนะ 
แต่จะแบ่งเป็นโฟลเดอร์แยกกนั ซ่ึงแต่ละโฟลเดอร์จะรองรับแนวนั้น ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.47  การสร้าง main.xml  ที่มา  https://coderanch.com/t/542034/main-xml-file-layout-land 
  

http://1.bp.blogspot.com/-CHUFdXE_JfA/ULCyQhghOqI/AAAAAAAAOaM/uloGR0z05yA/s1600/005.png
http://4.bp.blogspot.com/-q4kRBZVL0j8/ULCzq_tBbJI/AAAAAAAAOaU/qzfgP8f75TM/s1600/006.jpg
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เพ่ิมเติมส าหรับการหมุนจอครั้ งหน่ึง ฟังก์ชัน onResume จะท างานด้วย ถ้าต้องการ
ก าหนดค่าใด ๆ  ทุกครั้ งท่ีมีการหมุนจอก็ใส่ใน onResume แทนเพียงเท่าน้ีแอพพลิเคชนัท่ีสร้างขึ้นมา 
ก็หมดปัญหาเวลาหมุนหน้าจอแลว้ ซ่ึงเดิมจากที่หลาย ๆ คนใช้วิธีล็อคทิศทางให้เป็นแนวตั้งหรือ
แนวนอนอย่างเดียว เจ้าของบล็อกไม่ค่อยแนะน าซักเท่าไร เพราะมันคือลูกเล่นบน Smart Device 
ถา้ไม่ล าบากนัก ก็แนะน าท าออกมาให้รองรับทั้งแนวตั้งและแนวนอนดีกว่า แต่ถา้ติดปัญหาจุกจิก 
ท่ีท าให้รองรับหนา้จอทั้งสองแนวไม่ไดก้็ไม่เป็นไร 

2.4.4  การออกแบบแอพพลิเคชนัมือถือ 
ในช่วงที่ผ่านมาบริษัทวิเคราะห์การใช้แอพพลิเคชัน , flurry ได้สรุปมาว่าผู ้ใช้งาน

ส่วนมากใช้เวลา 158 นาทีต่อวนัในการใช้โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ตโดย 127 นาทีถูกใช้ไป 
กบัการใช้แอพพลิเคชันต่าง ๆ ในขณะที่ 31 นาทีถูกใชไ้ปกบัการเขา้สู่เวบ็ไซตต์่าง ๆ เพราะฉะนั้น
การแข่งขนัในตลาดแอพพลิเคชนัค่อนขา้งสูง ส าหรับแอพพลิเคชนัที่ไม่สามารถสร้างความพึงพอใจ
ไม่มีจุดดึงดูดความสนใจ หรือไม่มีกาสรพัฒนาจะสามารถถูกลืมไปได้โดยง่ายดาย เน่ืองจาก  
แอพพลิเคชนัอ่ืน ๆ นั้นไดมี้การพฒันาอยู่ตลอดเวลา 

วิธีเดียวท่ีสามารถเพ่ิมจ านวนผูใ้ช้งาน และไม่ให้ผูใ้ช้งานลดลง ผูส้ร้างและออกแบบ
แอพพลิเคชันตอ้งคอยพฒันาแอพพลิเคชนัให้ทนัสมยั และเป็นที่ดึงดูดความสนใจจนกว่าผูใ้ชง้าน
จะท าการดาวน์โหลดแอพพลิเคช๐ันมาใชง้าน 

2.4.5  Interactive Design 
การออกแบบ  Interactive Design ท าให้เห็นว่าการออกแบบเร่ิมท่ีจะกลับมาสนใจ 

และให้ความส าคญักบัผูใ้ช้งาน ซ่ึงองค์ประกอบต่าง ๆ ถูกน ามาใชใ้นส่วนต่าง ๆ ของแอพพลิเคชัน
ให้เป็นจุดสนใจ  
 
2.5  หลักการออกแบบโลโก้ 

2.5.1  ความหมายของโลโก ้
เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ์  (Logo) เป็นผลของการออกแบบกราฟิกที่ เกี่ยวข้อง 

กบัสัญลกัษณ์ (Symbolism) อนัไดแ้ก่ ภาพสัญลกัษณ์และเคร่ืองหมายต่าง ๆ ท่ีช่วยสร้างเอกลกัษณ์ 
ไดแ้ก่ สินคา้และบริษทัผูผ้ลิต เช่น การออกแบบตราสัญลกัษณ์ของสินคา้ และบริษทัให้มีเอกลกัษณ์
แบบเฉพาะตนเอง เพื่อความจ า ความเช่ือถือ และตราตรึงผูบ้ริโภคตลอดไป ซ่ึงมีลกัษณะแตกต่าง
ดังน้ี สัญลักษณ์ (Symbol) มีลักษณะเป็นเคร่ืองมือที่ไม่ใช้ตัวอักษรประกอบ ใช้ส าหรับแสดง  
บอกถึงการร่วมกนั เช่น บริษทั องคก์ร สถาบนัท่ีก่อตั้งขึ้นโดยกฎหมาย 
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ภาษาภาพ (Pictograph) ไม่ใช้ภาษาทางตัวอกัษรประกอบ แต่ใช้ภาพบอกแทนหรือ 
ส่ือความหมายด้วยภาพให้ทราบถึงทิศทาง กิจกรรม หรือแทนส่ิงเฉพาะ เช่น เคร่ืองหมายบอก
ทิศทางความปลอดภยั การคมนาคมเคร่ืองหมายตวัอกัษร (Letter Marks) มกัอยู่ในรูปตวัอกัษรที่เกิด
จากการย่อเอาตวัอกัษรออกมาจากค าเต็ม หรือช่ือเต็มขององคก์ร บริษทั สถาบนัต่าง ๆ ออกมาใช ้
เป็นเคร่ืองหมายแสดงแทนช่ือหรือค าเต็มที่เป็นตัวอักษร (Logo) และอ่านออกเสียงได้ตามหลัก
ไวยากรณ์ของภาษาโดยใช้ตัวอกัษรเพียงเท่านั้น เป็นการผสมผสานระหว่างภาพและตัวอักษร 
(Combination Marks) เขา้มาใชร่้วมกนั และสัมพนัธ์กนัอย่างเหมาะสม 

2.5.2  โลโกใ้ชเ้พื่ออะไร 
2.5.2.1  ดา้นจิตวิทยาคือ การตอ้งการให้ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึก ความเช่ือมัน่ เกิดความ

เข้าใจในตัวสินค้าและยอมรับในตัวสินคา้ และที่ส าคัญคือความต้องการที่จะสร้างให้ผูบ้ริโภค  
เกิดความรู้สึกประทบัใจ 

2.5.2.2  ด้านพฤติกรรมคือ การที่ต้องการให้ผูบ้ริโภคแสดงพฤติกรรมตอบสนองการ  
จูงใจของเอกลกัษณ์ขององคก์ร 

2.5.2.3  ด้านภาพพจน์ คือ ต้องการให้ผูบ้ริโภคเกิดทัศนคติที่ดี มีความนิยมชมชอบ 
ต่อผูผ้ลิต 

2.5.3  ที่มาของโลโก ้
ในด้านการตลาด เอกลักษณ์องค์กร หรือ เอกลักษณ์กลุ่มบริษัทเป็นรูปแบบที่ เป็น

เอกลกัษณ์ของหน่วยงานหรือองค์กรซ่ึงถูกออกแบบ ให้สอดคลอ้งกับเป้าหมายทางธุรกิจ ซ่ึงแสดง
ออกมาทางในรูปแบบของแบรนด์และการใชง้านเคร่ืองหมายการคา้ 

แม้ว่าเร่ืองของเอกลกัษณ์จะไม่ใช่ส่ิงเดียวท่ีเกี่ยวกับแบรนด์ แต่เร่ืองของแบรนด์กับ
เอกลักษณ์ เป็นเร่ืองท่ีตอ้งเกิดขึ้นควบคู่กันอยู่เสมอ เราสามารถสร้างแบรนด์ให้โดดเด่นได้ด้วย 
การสร้างเอกลักษณ์ให้กับแบรนด์ ซ่ึงสามารถส่ือสารออกมาได้ 3 ส่วนด้วยกัน คือ การสร้าง
เอกลกัษณ์ผ่านทางภาพ การสร้างเอกลกัษณ์ผ่านทางพฤติกรรม และการสร้างเอกลกัษณ์ผ่านการพูด 

2.5.4  หลกัการท าโลโก ้
ไม่ควรคลิปอาร์ต เจ้าของธุรกิจออนไลน์ที่เป็น SMEs หลายต่อหลายท่าน เลือกใช้วิธี

ง่าย ๆ ในการออกแบบโลโก้ให้กับเว็บไซต์ โดยเลือกใช้ คลิปอาร์ตแจกฟรีบนอินเทอร์เน็ต  
ซ่ึงลกัษณะเป็นภาพลายเส้นกราฟิกง่าย ๆ แจกจ่ายให้ใชฟ้รีอย่างแพร่หลาย ลองนึกดูว่า เกิดมีลูกคา้ 
ท่ีเคยเห็นคลิปอาร์ตน้ี เม่ือได้มีโอกาสแวะเวียนเว็บไซต์ของคุณ เขาอาจจะจ าได้ และคิดต่อไปว่า 
ขนาดโลโกย้งัยืมภาพคนอ่ืนมาใชฟ้รี ๆ เลยแลว้ธุรกิจของเวบ็ไซตน้ี์จะน่าเช่ือถือไดอ้ย่างไร 
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อย่าใส่ลูกเล่นหรือเอฟเฟ็กต์กับโลโก้ ข้อห้ามน้ีแนะน าว่า ไม่ควรใช้เอฟเฟ็กต์ต่าง ๆ อย่างเช่น 
แสงสว่างเหลือง, เงาด้านหลงั หรือมิตินูนต ่า กับโลโก้ เอฟเฟ็กต์พวกน้ีเหมาะกับงานสร้างสรรค์
กราฟิกและรูปภาพในเว็บไซต์มากกว่า ซ่ึงการใช้เอฟเฟ็กต์จะส่งผลให้โลโก้ที่ได้ดูไม่ชัดเจน 
โลโกท่ี้ดีควรจะสามารถดูชดัเจนเห็นครบรายละเอียด แมจ้ะใชแ้ค่สีขาวด าเท่านั้น 

โลโก้ ไม่ใช่ แบนเนอร์ อย่าออกแบบโลโก้ให้มีลักษณะเหมือนแบนเนอร์โฆษณา  
ในเวบ็ไซต ์โดยเฉพาะรูปแบบท่ีเป็นการใส่โลโกเ้ขา้ไปเต็มพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียม เน่ืองจากสายตาของลูกคา้
ออนไลน์ถูกฝึกให้หลีกเล่ียงการดูรูปทรงเหล่าน้ีอยู่แลว้ แน่นอนว่า โลโก้ของคุณจะถูกละเลยไป
ดว้ยโลโกผ้สมรูปภาพ นักออกแบบโลโกมื้อโปรฯ จะไม่พยายามผสมผสานกราฟิกเขา้ไปเป็นเน้ือ
เดียวกับตวัหนังสือท่ีปรากฏในโลโก้ เน่ืองจากการท าเช่นน้ี นอกจากจะท าให้มนัดูดีค่อนขา้งยาก
แล้ว ยงัเส่ียงต่อเหตุการณ์ที่ไม่คาดฝันมากมายอีกด้วย อย่างเช่น ตัวอักษรที่ใช้กราฟิกแทน  
อาจจะไปเหมือนกับโลโก้ของบริษทัอ่ืนเขา้ ที่พบเห็นบ่อยก็  เช่น การแทนตวั O ด้วย โลก, ลูกตา 
และแว่นขยาย เป็นตน้ วนัดีคืนดีอาจโดนฟ้องหาว่าเอาโลโกข้องเขามาเลียนแบบก็ได้ 

โลโก้ท่ีใช้ตัวอักษรอย่างเดียว แม้การเลือกใช้โลโก้เป็นตัวอักษรทั้งหมด จะง่ายต่อ 
การออกแบบ แต่มนัก็ง่ายต่อการถูกละเลยเช่นกนั ถา้เป็นไปได ้ คุณอาจจะทดลองเอาโลโกข้องคุณ 
ไปวางรวมกับโลโก้ของคนอ่ืนที่ใช้ตวัอกัษรหมดแบบเดียวกับคุณ แลว้ให้กลุ่มเป้าหมายลองดูว่า
จ าโลโก้ของคุณได้มากน้อยเพียงใด ถ้าจ ากันได้น้อย อาจจะต้องแก้ไขคุณสมบัติของตัวอักษร  
ท่ีใชท้ าโลโก้แลว้ล่ะครับ ง่ายสุดก็คือ ปรับเป็นตวัหนา เพ่ือให้มีพ้ืนท่ีจดจ ามากขึ้น หรือหารูปแบบ
ฟอนตท์ีไ่ม่เหมือนใคร ตลอดจนออกแบบใหม่ไปเลย 

โลโก้ที่ เป็นช่ือย่อ ถ้าช่ือบริษัทของคุณยาวมาก การใช้ช่ือเต็ม  ๆ มาสร้างโลโก ้
ดูจะเป็นเร่ืองยากยิ่งนัก ไอเดียของเจ้าของกิจการส่วนใหญ่จะเลือกใช้ช่ือย่อแทน ซ่ึงขอบอกว่า 
ยากมากท่ีจะออกแบบมาแลว้จะเวิร์ก ยิ่งถ้าคุณไม่ได้มีงบประมาณในการใช้ส่ือประชาสัมพันธ์ 
ด้วยแลว้ กว่าโลโก้ที่เป็นช่ือย่อของคุณจะได้รับความไวว้างใจ บางทีธุรกิจของคุณอาจจะหายไป
ก่อนก็ได้ ส่วนใหญ่ลูกเล่นของโลโก้ที่ใช้ช่ือย่อ ชอบเอาตัวอักษรวางซ้อนทับกัน แม้จะดูสนุก  
แต่ข้อเท็จจริงที่คุณอาจจมองข้ามไป พร้อม ๆ กับลูกค้าของคุณนั่นคือ มันไม่ได้บอกกล่าว 
อะไรให้ลูกค้าได้ทราบเลย อันน้ีแทบไม่ต้องพูดถึงความสามารถในการสร้างความน่าเช่ือถือ 
ให้กับสินค้า และบริการของคุณโลโก้สุดซับซ้อน -รายละเอียดมากเกินไป ส าหรับโลโก ้
ที่เป็นภาพวาด ซ่ึงจะมีรายละเอียดยุบยิบเต็มไปหมด รวมถึงพวกที่ใช้ภาพถ่าย  หรือเลย์เอาต ์
ท่ี ซับ ซ้อน บอกได้เลยว่า โลโก้ลักษณะน้ี มีโอกาสล้มเหลวสูงมาก  หลักการง่าย ๆ ก็คือ 
ยิ่งมีรายละเอียดมากเท่าไร โอกาสท่ีลูกค้าจะจ าได้ก็น้อยลงเท่านั้น โลโก้ท่ีดูง่าย เป็นหน่ึงเดียว 
ใชเ้ส้นนอ้ย จะสร้างอิมแพกต ์และการจดจ าไดง้่ายกว่า 
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2.5.5  โลโกท้ี่ดี 
โลโก้ท่ีดีนั้นต้อง มีเอกลกัษณ์เฉพาะ, เหมาะสม, กราฟิกสวย, เรียบง่าย และที่ส าคัญ 

มนัต้องบอกถึงความมุ่งมั่น หรือเจตนาของแบรนด์นั้นได้ นั่นคือ คอนเซ็ป หรือ “ความหมาย” 
มักอยู่ เบ้ืองหลังของโลโก้ และต้องสามารถส่ือสารไปยังผู ้รับรู้ได้ทันที  อีกหน่ึงข้อที่ส าคัญ
ส าหรับโลโก้คือ เราต้องท าโลโก้ที่สามารถพิมพ์ได้ทุกขนาด ไม่ว่าจะใหญ่ เท่าตึกใบหยก  
หรือจะเล็กเท่ามด และถา้ให้ดีขึ้นไปอีก อย่ามีสีเลยซะดีกว่า นัน่ก็คือใชสี้ด าอย่างเดียว 

2.5.6  โลโกท้ี่จดจ าง่าย 
การออกแบบท่ีดีนั้นไม่จ าเป็นตอ้งซับซ้อนอะไรมากมายเพราะหากยุ่งเหยิงซับซ้อน 

มากไป นัน่ก็หมายความว่าการจดจ าก็ยิ่งยากมากขึ้น ท าให้ลูกคา้สับสนหรือไม่จดจ าเลยก็ได้ ดงันั้น 
ควรค านึงถึงการออกแบบท่ีเรียบง่ายเขา้ไว้ ซ่ึงหากเราออกแบบไม่ยากแลว้การที่คนจะจดจ า Logo  
ของเรานั้ นก็ไม่ยาก ดังนั้ นพยายามออกแบบให้ง่ายแก่การจดจ า ดังจะเห็นได้จากแบรนด์ 
หรือสัญลกัษณ์ดา้นบน เมื่อมองก็พอจะจ าไดท้นัทีว่าน้ีเป็นสัญลกัษณ์ของอะไร 

2.5.7  ขอ้ดีและขอ้เสีย 
ข้อดี คือ สามารถบ่งบอกความเป็นเอกลักษณ์องค์กรสามารถใช้เป็นส่ือประกอบ

ผลิตภณัฑน์ั้นไดเ้ป็นตวัสร้างความน่าเช่ือถือและภาพพจน์ 
ข้อเสีย คือ ถ้าตัว logo ไม่มีการจดลิขสิทธ์ิอาจจะถูกน าไปปลอมแปลงได้ถ้าโลก  

ที่ Design ออกมาไม่ชดัเจนอาจท าให้ความหมายผิดเพ้ียนไปได ้
2.5.8  ความส าคญัในการจดัวางโลโก ้

2.5.8.1  การจดัว่างแต่ละต าแหน่งสามารถบอกเจตนารมของงานได้ 
2.5.8.2  การจดัวางโลโกใ้นต าแหน่งท่ีเหมาะสม จะสามารถดึงดูดความสนใจของลูกคา้ 
2.5.8.3  การจดัว่างท่ีเรียบง่ายจะท าให้เกิดความชดัเจน และง่ายต่อการจดจ า 

2.5.8  ขั้นตอนการออกแบบโลโก้ คุณอยากรู้ ขั้นตอนในการออกแบบโลโก้ แบบมืออาชีพ
พร้อมรายละเอียดต่าง ๆ ในวนัเดียวหรือไม่ ถา้ใช่หัวขอ้วนัน้ีเหมาะกบัคุณมากครับ เพราะว่าหัวขอ้
วนัน้ีจะพูดถึงการออกแบบโลโกอ้ย่างมืออาชีพใน 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

2.5.8.1  ศึกษาว่าโลโกค้ืออะไร และ มีหนา้ท่ีอย่างไร ก่อนที่คุณจะออกแบบโลโก ้
คุณตอ้งเขา้ใจก่อนว่า โลโกค้ืออะไร ใชเ้ป็นตวัแทนของอะไร และเอาไวใ้ชท้ าอะไร โลโกน้ั้นไม่ได้
เป็นแค่เคร่ืองหมายเฉย ๆ แต่โลโก้นั้นสะท้อนถึงภาพลกัษณ์ในทางการตลาดของธุรกิจของคุณ 
(Brand : ยี่ห้อ) ผ่านทาง รูปร่าง ตวัอกัษร สี หรือ รูปภาพโลโกส้ามารถสร้างแรงบนัดาลใจ ความเช่ือ 
ความนิยม และการจดจ าเกี่ยวกบัองคก์รหรือสินคา้  
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2.5.8.2  ศึกษาหลักการในการออกแบบโลโก้ คุณได้รู้จกัความหมายและหน้าที่ของ  
โลโกแ้ลว้ ตอนน้ีคุณจะไดรู้้หลกัในการสร้างโลโกท่ี้ดี 

โดยหลกัการพ้ืนฐานในการออกแบบโลโก ้ มีดงัน้ี 
1)  โลกโกต้อ้งส่ือตวัตนได ้
2)  โลกโกต้อ้งเป็นที่จดจ า 
3)  โลกโกต้อ้งส่ือไดแ้มไ้ม่ไดใ้ชสี้สัน 
4)  โลโกต้อ้งส่ือไดแ้มข้นาดเล็ก ๆ 

2.5.8.3  ศึกษาจากโลโก้ที่ ได้ประสบควาส าเร็จและข้อผิดพลาดต่าง ๆ ของโลโก ้
ที่ประสบความส าเร็จคุณได้รู้จักหลักการในการออกแบบโลโก้แล้ว ตอนน้ีคุณสามารถ 
ที่จะแบ่งแยกโลโก้ที่ดีและไม่ดีได้แล้ว โดยเรารู้ว่าโลโก้อ่ืน ๆ ประสบความส าเร็จและท าไม  
ถึงประสบความส าเร็จเรามาดูกันให้ชัด ๆ ว่าท าไมโลโก้นั้น ๆ ถึงประสบความส าเร็จ ยกตวัอย่าง
เช่น  โลโก้ : NIKE (เป็นโลโก้ที่คลาสสิคมาก ๆ) ผู ้ออกแบบ : Caroline Davidson ในปี 1971 
ในราคาเพียง $35 เท่านั้น แต่เป็นโลโกท่ี้มีพลงัมาก จดจ าไดง่้าย ส่ือไดแ้มไ้ม่ไดใ้ชสี้สัน และสามารถ
ส่ือไดแ้มข้นาดเล็ก ๆ  
ดูรวดเร็วและส่ือถึงปีกของรูปป้ันเทพธิดาแห่งชัยชนะของกรีก NIKE เป็นธุรกิจเคร่ืองแต่งกาย 
ทางกีฬาท่ีสมบูรณ์แบบ NIKE เป็นแค่หน่ึงในโลโกท้ี่ประสบความส าเร็จมากมาย  

2.5.8.4  เร่ิมตน้กระบวนการออกแบบโลโกข้องตวัเอง คุณไดรู้้จกัความหมายของโลโก ้
หลกัการ และส่ิงท่ีท าให้โลโกป้ระสบความส าเร็จแลว้ ตอนน้ีเราสามารถเร่ิมกระบวนการออกแบบ
ได้แลว้ โดยขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ียากท่ีสุดใน 5 ขั้นตอนน้ี โดยสามารถแบ่งเป็นขั้นตอนย่อย ๆ 
ตามแต่ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล โดยขอแนะน ากระบวนการออกแบบโลโก ้ท่ีเป็นหัวใจของ 
Designer มืออาชีพ 

2.5.8.5  เรียนรู้การใชโ้ปรแกรมและเสร็จส้ินการท าโลโก ้ก่อนท่ีคุณจะเร่ิมกระบวนการ
ออกแบบ ให้จ าไวว้่าคุณไม่สามารถออกแบบไดด้ีจากการท าในคอมพิวเตอร์ แนะน าให้คุณรวมหัว
กบัออกแบบลงในกระดาษก่อน แลว้สแกนออกมาเป็นไฟล์ดิจิตอลเพื่อจดัเก็บแลว้ส่งไฟล์รวมถึง
แนวคิดในการออกแบบ 
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2.6  เทคนิคการแต่งภาพ 
2.6.1  จดัการภาพท่ีใชใ้น Android Application อย่างไรให้ถูกตอ้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.48  จดัการภาพใน android  ที่มา  http://www.akexorcist.com/best-practice-for-android.html  
 

เร่ืองการจัดก ารกับไฟล์ภ าพที่ ใช้ ใน  Android App เรียกได้ว่า เป็น ปัญหาหลัก  
ของนกัพฒันาหลาย ๆ คนเลยก็ว่าได ้เพราะบนแอนดรอยด์ นั้นมีเร่ืองของ Configuration Qualifier 
ที่ท าให้นกัพฒันาตอ้งปวดหัวกบัมนัมากมาย ไม่ว่าจะเป็นเร่ือง DPI หรือ Smallest-width ซ่ึงทั้งสอง
อย่างน้ีเป็นเร่ืองท่ีต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจพอสมควรนักพัฒนาส่วนใหญ่ท่ีไม่เข้าใจ 
เร่ือง Configuration Qualifier มกัจะจัดการกับไฟล์ภาพที่ใช้ในแอพฯ กันแบบผิดวิธี ซ่ึงจะส่งผล 
ในหลาย ๆ เร่ือง เช่น เมื่อเปิดบนเคร่ืองรุ่นอ่ืน ๆ แลว้ภาพแสดงผลเพ้ียนบา้ง หรือแอพฯ กระตุก 
เพราะภาพที่ใชม้ีขนาดที่ไม่เหมาะสม และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

2.6.2  Android App สามารถใชภ้าพแบบไหนไดบ้า้ง 
เร่ิมจากปูทางให้กับนักพัฒนามือใหม่ด้วยก็ว่าได้ ว่าปกติแล้วภาพท่ีใช้ในแอพฯ 

นั้นมีหลายประเภท และมีช่ือเรียกรวมกนัทั้งหมดว่า Drawable 
โดยจะแยกประเภทออกไดเ้ป็น3 ประเภทหลกั ๆ ดงัน้ี 
2.6.2.1  Bitmap Drawable 
2.6.2.2  Shape Drawable 
2.6.2.3  Vector Drawable 

2.6.3  BitmapDrawable 
ไฟล์ภาพต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น JPG, PNG, GIF หรือ WebP นั้นอยู่ในกลุ่มของ Bitmap 

Drawable ซ่ึงเป็นธรรมดาอยู่แล้วล่ะที่จะต้องมีการเอาไฟล์ภาพที่  Graphic Designer ท าไว้ให้ 
หรือท าเอง หรือว่าไปหาดาวน์โหลดมาใชง้าน 
  

http://www.akexorcist.com/2016/07/best-practice-for-android-drawable-resource-management.html
จัดการภาพใน%20android%20%20ที่มา%20%20
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รูปที่ 2.49  Bitmap Drawable  ที่มา  http://www.akexorcist.com/bitmap-drawable.html 
 

ซ่ึงไฟล์เหล่าน้ีสามารถเลือกได้ว่าจะเก็บไว้ในโฟลเดอร์ drawable หรือว่า mipmap 
ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับเวอร์ชั่นขั้นต ่าของแอพฯนั้น ๆ เพราะการเอาภาพไปเก็บไวใ้น mipmap เพื่อใช้งาน 
จะรองรับเฉพาะ Android 4.3 ขึ้นไป (ยกเวน้ภาพ App Icon) 

2.6.4  Shape Drawable 
เป็น XML Resource อย่างหน่ึงของแอนดรอยด์ที่จะท าให้นักพฒันาสามารถสร้างภาพ 

ที่มีรูปทรงง่าย ๆ โดยใช ้XML โดยเก็บไฟลเ์หล่านั้นไวใ้นโฟลเดอร์ drawable 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.50  Shape Drawable  ที่มา  http://www.akexorcist.com/shape-drawable.html 
  

https://1.bp.blogspot.com/-JSK222I7Pao/V5HcZ121joI/AAAAAAAA9Ks/p7B2vnv6JzQefO0KZCqRAPXsK29epjZ5wCLcB/s1600/drawable_management_006.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-irmzOWNweEY/V5HdziByzYI/AAAAAAAA9K8/LvW7oBWcMgURoJ18Mgdytm2rT92DRtUiQCLcB/s1600/drawable_management_007.jpg
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2.6.5  Vector Drawable 
เป็น XML Resource แบบใหม่ท่ีทางแอนดรอยด์พฒันาขึ้นมาใน Android 5.0 Lollipop 

ซ่ึงเป็นการท าให้สามารถใชภ้าพท่ีเป็นแบบ Vector ภายในแอพฯได ้
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.51  Vector Drawable  ที่มา  http://www.akexorcist.com/vector-drawable.html 
 

2.6.6  เลือกใช ้Drawable แบบไหนให้เหมาะสม 
ทีน้ีผูท่ี้หลงเขา้มาอ่านก็ตอ้งพิจารณาก่อนว่าแต่ละภาพท่ีจะเอามาใช้ในแอพฯนั้นควร

เลือกเป็น Drawable แบบไหนดี โดยจะมีวิธีพิจารณาแบบง่าย ๆ ดงัน้ี 
2.6.7  ใช ้Vector Drawable  

2.6.7.1  เป็นภาพ Icon หรือสัญลกัษณ ์
2.6.7.2  สามารถท าเป็นภาพ Vector ได ้

2.6.8  เงื่อนไขการใชง้าน 
2.6.8.1  Vector Drawable เดิมทีถูกสร้างขึ้นมา เพ่ือใชง้านบน API 21 ขึ้นไป 
2.6.8.2  ควรใช ้Support Vector Drawable เพื่อให้รองรับกบัเวอร์ชัน่ต ่ากว่า API21 
2.6.8.3  ตวัไฟลจ์ะอยู่ในรูป XML และเก็บไวใ้นโฟลเดอร์ Drawable 
กรณีของ Support Vector Drawable เมื่อแอพฯท างานบนเคร่ืองที่เป็น API 21 ขึ้นไป 

จะใช้ Vector Drawable โดยตรงเลย แต่ถา้ท างานบนเคร่ืองที่ต ่ากว่า API 21 จะใช้ไฟล์ภาพ PNG 
ท่ีถูกสร้างขึ้นตอน Compile 

2.6.9  ค  าแนะน า 
ควรแยก APK ออกเป็น 2 แบบ ส าหรับ API 21 ขึ้นไป และต ่ากว่า API 21 เพื่อไม่ให้

แอพฯ มีขนาดบวมเกินจ าเป็น 
  

https://1.bp.blogspot.com/-Cd6Tpk9PtRY/V5Hds58v7HI/AAAAAAAA9K4/CGVIbPrIBxoUlTsXp-53th8dFb3_66ZSwCLcB/s1600/drawable_management_008.jpg
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2.6.10  ใช ้Shape Drawable  
2.6.10.1  ภาพเป็นรูปทรงพ้ืนฐาน เช่น วงกลม ส่ีเหล่ียม 
2.6.10.2  ใชเ้ป็นภาพพ้ืนหลงัส าหรับปุ่มหรือกรอบขอ้ความ 

2.6.11  เงื่อนไขการใชง้าน 
2.6.11.1  ไม่สามารถท ารูปทรงที่ซับซ้อนได ้
2.6.11.2  รองรับกบัทุกเวอร์ชนั 
2.6.11.3  ตวัไฟลจ์ะอยู่ในรูป XML และเก็บไวใ้นโฟลเดอร์ Drawable 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.52  การก าหนดขนาดภาพหนา้จอ  ที่มา  http://itnews4u.com/Setting.html 
 

2.6.12  ท าไมเจ้าของบล็อกถึงแยก Mobile แค่  HDPI, XHDPI และ XXHDPI ส่วน Tablet 
แยกเป็น MDPI และ XHDPI เท่านั้น ถึงแมว้่าบนโลกของแอนดรอยด์นั้นจะมี LDPI, MDPI, HDPI, 
XHDPI, XXHDPI, XXXHDPI แต่ในความเป็นจริงนกัพฒันาก็ไม่จ าเป็นตอ้งท าทุก ๆ  Density เสมอ 

2.6.12.1  LDPI ต้องบอก เลยว่ ายุค น้ี อุปกรณ์ แอนดรอยด์ ท่ี มี  Density ระดับ น้ี 
คงไม่หลงเหลืออยู่ในโลกน้ีแลว้ล่ะ เพราะงั้นจึงตดัออกไปไดเ้ลย 

2.6.12.2  MDPI ในยุคน้ีจะเหลือก็แค่ Tablet เท่านั้น ส่วน Mobile ก็ไม่หลงเหลือแลว้ 
ดังนั้นการสร้าง Drawable ส าหรับ MDPI ก็มีไว้เพื่อ Tablet เป็นหลกั ซ่ึงถา้สังเกตดี ๆ จะเห็นว่า
กรณีที่ท า Bitmap Drawable แยกกันระหว่าง Mobile กับ Tablet ก็จะมีแค่ MDPI ส าหรับ Tablet 
เท่านั้น 
  

https://2.bp.blogspot.com/-k3-LgXihtps/V5GfOEyeAAI/AAAAAAAA9Jg/HqARVYQqssE0NvvY67i7CMP4DeQoorqzwCLcB/s1600/drawable_management_009.jpg
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2.6.12.3  HDPI จะไม่มีใน Tablet ซักเท่าไรนัก เพราะ Tablet ส่วนใหญ่จะมี Density 
อยู่ระหว่าง MDPI กบั XHDPI ส่วน Mobile ก็ยงัพอมีอยู่บา้ง เลยตอ้งท าเผื่อไว ้

2.6.12.4  XXXHDPI เป็น Density ที่ก้าวข้ามจุดที่มนุษย์จะแยกแยะความแตกต่าง 
เมื่อเทียบกบั XXHDPI ได้แลว้ล่ะ เพราะจริง ๆ แค่ XXHDPI ก็คมชดัเพียงพอต่อสายตามนุษยแ์ลว้ 
ดงันั้น XXXHDPI จึงไม่ไดจ้ าเป็นซักเท่าไร แถมยงัท าให้ตวัแอพฯมีขนาดบวมเกินจ าเป็นอีก 

2.6.13  ไม่ควรเอา Bitmap Drawable ไปใส่ไวใ้น Drawable โดยตรง 
การเอาไฟล์ภาพไปเก็บไว้ใน Drawable โดยตรงนั้นไม่ใช่เร่ืองท่ีถูกต้องซักเท่าไร 

อย่างนอ้ยก็ควรเก็บแยกตาม Density ไวห้น่อยก็ดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.53  การเก็บแยกตาม Density  ที่มา  http://itnews4u.com/Setting-Density.html 
 

ถึงแมว้่าการเก็บไฟล์ไวใ้นน้ีโดยตรงก็เหมือนกับ drawable-mdpi ก็เถอะ แต่ทางที่ดี 
ก็ควรแยกเป็น drawable-mdpi ดีกว่า แลว้โฟลเดอร์ drawable ค่อยเอาไวเ้ก็บพวก Shape Drawable 
หรือ Vector Drawable แทน เพ่ือไม่ให้ปนกนัมัว่ 

2.6.14  ภาพ 9-Patch ก็ควรแยกตามขนาดหนา้จอเหมือนกนั 
9-Patch เป็น Bitmap Drawable อย่างหน่ึงที่นักพัฒนาหลาย ๆ คนใช้กันเพราะมัน

สามารถยืดและขยายไดโ้ดยไม่ท าให้สัดส่วนของภาพบิดเบ้ียว 
แต่เวลาท าภาพ 9-Patch ก็ควรแยกตาม Density อยู่ดีนะ เพราะว่าภาพ 9-Patch สุดทา้ย

แล้วก็คือภาพท่ีขึ้นอยู่กับหน่วย PX อยู่ดี ดังนั้ นเวลาแสดงบน HDPI กับ XXHDPI ก็จะมีความ
แตกต่างกนั ยกตัวอย่างเช่น 9-Patch ของภาพปุ่ มที่มีมุมโค้งมนจะไม่เท่ากันเมื่อแสดงในหน้าจอ 
ที่  Density ต่างกัน แต่เจ้าของบล็อกดันท าภาพไว้แค่ใน drawable-mdpi อย่างเดียว เวลาแสดง 
ใน XHDPI ก็จะเห็นไดช้ดัว่ามุมของปุ่มจะมีมุมที่โคง้นอ้ยลง 
  

https://2.bp.blogspot.com/-ARSvh_pcxpM/V5GzqkHoMNI/AAAAAAAA9KI/_0UysxZxZOYMOIf0fM_sA1dNL0NqAaF1ACLcB/s1600/drawable_management_011.jpg
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รูปที่ 2.54  การแยกภาพ9-Patch  ที่มา  http://www.akexorcist.com/9-Patch.html 
 

เพราะงั้นผูท่ี้หลงเขา้มาอ่านคนใดคิดว่าท า 9-Patch แลว้ไม่ตอ้งท าหลาย ๆ ขนาดยงัไง 
ก็ควรท าหลาย ๆ ขนาดแยกตาม Density อยู่ดีนะครับ แต่ถา้ไม่ซีเรียสตรงจุดน้ีก็สามารถปล่อยขา้ม
ไปได ้

2.6.15  ควรทดสอบจริงทุกครั้ งเพ่ือความมัน่ใจ 
ท่ีเจ้าของบล็อกแนะน านั้นก็น่าจะครอบคลุมเกือบทั้งหมดแหละ แต่เน่ืองจากแอพฯ

ไม่ได้ออกแบบเหมือน ๆ กันทั้งหมด ดังนั้ นทางท่ีดีควรทดสอบจาก Emulator หรือเคร่ืองจริง 
โดยให้ครอบคลุมกบัทุก ๆ Density ดว้ย 

ถา้ทดสอบแลว้พบว่ามีหน้าจอบางขนาดแสดงภาพไม่ชัดหรือหยาบ ให้ดูว่าเคร่ืองนั้น
เป็น Density แบบไหน เป็น Mobile หรือ Tablet แล้วจึงท าภาพท่ีมีขนาดพอดีกับหน้าจอนั้ น ๆ 
เพ่ิมเขา้ไป 

2.6.16  Graphic Designer ควรรู้อะไรบา้งเวลาท าภาพ 
ในการท างานจริง ๆ  นกัพฒันาคงไม่ไดเ้ป็นคนท าเองซักเท่าไรนกั ส่วนมากจะมีคนอ่ืน

ท ามาให้อย่างเช่น Graphic Designer แต่ปัญหาก็คือ คนที่ท าภาพให้เคา้ควรจะท าภาพขนาดเท่าไร 
ให้รู้เกี่ยวกับ Configuration Qualifier ด้วยเวลาท าภาพนั้นเจ้าของบล็อกแนะน าให้ออกแบบจาก
หน้าจอที่มีความละเอียดสูงสุดเท่าท่ีท าได้ (หรือมีอยู่บนโลกน้ี) จะเป็น Mobile ที่มีหน้าจอ 
2,560x1,440 px ก็ได้ แล้ว Tabletก็ออกแบบที่ขนาด 2,560x1,600 px เมื่อ เสร็จแล้วก็ ส่งภาพ 

https://2.bp.blogspot.com/-VMXYYZCeEpg/V5HY8tMpknI/AAAAAAAA9Kc/Ua1X_QqaECALFkoZlxH3L8mvRJLyIBCdwCLcB/s1600/drawable_management_012.jpg
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แต่ละส่วนให้ Android Dev ไปจดัการต่ออีกที แลว้ Android Dev ก็จะเอาไปใช้ในโปรเจคโดยใช ้
Android Drawable Importer เขา้มาช่วยในการย่อรูปส าหรับ Density ต่าง ๆ แทน 

ดังนั้ นส าหรับคนท่ีไม่ใช่ Android Dev แล้วต้องท าภาพ เจ้าของบล็อกแนะน าว่า 
ไม่ต้องสนใจในรายละเอียดของบทความน้ีก็ได้ครับ เน้นท าภาพขนาดใหญ่  ๆ เผื่อไว้ก็พอ 
เดี๋ยว Android Dev จะเอาไปใชง้านเอง โดยใช ้Plugin เขา้มาช่วย 
 
2.7  หลักการใช้ Bluetooth 

2.7.1  ความเร็วในการส่งขอ้มูลท่ีเร็วขึ้น 
นักพัฒนาซอฟต์แวร์  Bluetooth 5.0 กล่าวว่าขีด จ ากัด ความเร็วในการรับส่งข้อมูล 

Bluetooth ใหม่คือ 2Mbps สองเท่าของเวอร์ชั่น 4.2LE ก่อนหน้า แน่นอนคุณอาจไม่สามารถเขา้ถึง
ความเร็วที่แทจ้ริงไดใ้นชีวิตจริง แต่คุณยงัสามารถปรับปรุงความเร็วไดอ้ย่างมีนยัส าคญั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.55  Bluetooth Data  ที่มา  https://punchthrough.com/maximizing-ble-Bluetooth Data2/ 
 

2.7.2  ระยะไกลท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
การปรับปรุงที่ส าคัญอีกอย่างหน่ึงของ Bluetooth 5.0 คือระยะทางที่มีประสิทธิภาพ 

คือ 4 เท่าของเวอร์ชัน่ก่อนหน้าน้ีดังนั้นในทางทฤษฎีเม่ือคุณยืนอยู่กับโทรศพัท์มือถือท่ียืนอยู่ห่าง
จากล าโพง Bluetooth 300 เมตรจะท าให้คุณหลงรัก เพลง กล่าวคือในทางทฤษฎีระยะห่างในการ
ท างานที่มีประสิทธิภาพระหว่างอุปกรณ์รับส่งและรับ  Bluetooth สามารถเข้าถึงได้ 300 เมตร
แน่นอนระยะทางท่ีเกิดขึ้นจริงยงัขึ้นอยู่กบัอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีคุณใช ้
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รูปที่ 2.56  ระยะ Bluetooth  ที่มา  https://punchthrough.com/maximizing-ble-att-bluetooth/ 
 

2.7.3  ฟังก์ชนัการน าทาง 
นอกจากน้ี Bluetooth 5.0 จะเพ่ิมฟังก์ชันการนาวิเกตมากขึ้ นดังนั้ นเทคโนโลยีน้ีจึง

สามารถใช้เป็นสัญญาณน าทางในร่มหรืออุปกรณ์ต าแหน่งที่คลา้ยคลึงกันรวมกับ Wi-Fi สามารถ
บรรลุต าแหน่งในอาคารที่มีความแม่นย  าไม่เกิน 1 เมตร ตัวอย่างเช่นถ้าคุณเป็นคนบ้าถนนเช่น 
Xiaobian คุณสามารถใชเ้ทคโนโลยี Bluetooth เพื่อหาทางในศูนยธุ์รกิจของ Nuo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.57  ฟังก์ชนัการน าทาง  ที่มา  https://sites.google.com/site/prinformativeness/way 
 

2.7.4  อินเทอร์เน็ตของส่ิงท่ีท างาน 
อินเทอร์เน็ตของส่ิงต่าง ๆ ยงัคงร้อนอยู่ดังนั้น Bluetooth 5.0 จึงมีการเพ่ิมประสิทธิภาพ

พ้ืนฐานส าหรับอินเทอร์เน็ตของส่ิงต่าง ๆ มากมายและมุ่งมัน่ท่ีจะให้บริการบา้นอจัฉริยะท่ีมีการใช้
พลงังานต ่าและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
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รูปที่ 2.58  Bluetooth เช่ือมต่ออุปกรณ์  ที่มา  https://sites.google.com/site/cn-way 
 

2.7.5  อพัเกรดฮาร์ดแวร์ 
การอพัเดตรุ่นก่อนหน้าของ Bluetooth บางรุ่นจะตอ้งมีการอัพเกรด แต่ Bluetooth 5.0 

อาจต้องมีการอัพเกรดเป็นชิปตัวใหม่  อย่างไรก็ตามฮาร์ดแวร์เก่ายงัสามารถท างานร่วมกับ 
Bluetooth 5.0 ได้และคุณไม่สามารถเพลิดเพลินกับประสิทธิภาพใหม่ได้  โทรศัพท์มือถือเรือธง
พร้อมกับ Bluetooth 5.0 ชิปจะสามารถใช้ได้ในปี 2017 ผมเช่ือว่าโทรศพัท์มือถือต ่าสุดยงัจะยงัคง
สร้าง Bluetooth 5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.59  อพัเกรดฮาร์ดแวร์  ที่มา  https://punchthrough.com/upg-hard/ 
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2.7.6  ฟังก์ชนัการส่งมากกว่า 
Bluetooth ใหม่ 5.0 เพ่ิมความสามารถในการถ่ายโอนขอ้มูลมากขึ้นและผูจ้ดัจ าหน่าย

ฮาร์ดแวร์สามารถสร้างระบบการเช่ือมต่อที่ซับซ้อน  เช่น Beacon หรือบริการต าแหน่งผ่านทาง 
Bluetooth 5.0 ดังนั้น ขอ้มูลโฆษณาที่อุปกรณ์ Bluetooth ส่งมาจะสามารถส่งขอ้มูลไปยงัอุปกรณ์
เป้าหมายไดโ้ดยไม่ตอ้งจบัคู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.60  ฟังก์ชนัการส่งมากกว่า  ที่มา  https://punchthrough.com/sent-mor-23/ 
 

2.7.7  ลดการใชพ้ลงังาน 
อย่างที่เราทุกคนรู้ Bluetooth เป็นฟังก์ชันส าคัญของสมาร์ทโฟน  เน่ืองจากอุปกรณ์

สมาร์ทท่ีมากขึ้นและอุปกรณ์การช าระเงินผ่านมือถือตอ้งเปิดใช้งาน Bluetooth สามารถเพลิดเพลิน
และทยอยเข้ามาในชีวิตของผูค้นได้เป็นอย่างดี  การใช้พลังงานของ Bluetooth กลายเป็นเวลา 
สแตนด์บายของสมาร์ทโฟน นักฆ่าใหญ่ ด้วยเหตุน้ี Bluetooth 5.0 จะช่วยลดการใช้พลงังานของ 
Bluetooth เพื่อไม่ให้คนอ่ืนตอ้งกงัวลกบัเวลาสแตนด์บายในการใช ้Bluetooth 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.61  ลดการใชพ้ลงังาน  ที่มา  http://www.reca.or.th/library-energy-conservation.aspx   
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2.8  ทฤษฎีโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
2.8.1  ท าไมแอนดรอยด์ตอ้งใชห้น่วย DP 

แท้จริงแล้ว DP มันมีที่มายงัไง และท าไมในการพัฒนาแอพพลิเคชันแอนดรอยด์ 
ถึงย  ้านักย  ้าหนาว่าตอ้งใช้หน่วย DP ในการก าหนดขนาดกันนะเม่ือโลกแห่งแอนดรอยด์นั้นเปิด
กวา้งมากเกินไป 

จุดเด่นอย่างหน่ึงของระบบแอนดรอยด์ที่ท าให้เป็นที่ยอดนิยม  คือการที่ตัวระบบ 
ปฏิบตัิการณ์นั้นเป็น Opensource จึงท าให้ผูผ้ลิตอุปกรณ์แอนดรอยด์หลากหลายเจา้ต่างพากนัมาใช้
ระบบแอนดรอยด์กบัอุปกรณ์ของตวัเอง 

เมื่ อต่ างพากันมาใช้แอนดรอยด์ เหมือน  ๆ กัน  นักพัฒนาก็สะดวกสบายเขียน 
แอพพลิเคชนับนระบบเดียว แลว้ใชง้านไดก้บัอุปกรณ์หลาย ๆ ตวั 

แต่ทว่าดว้ยความเป็น Opensource ก็ท าให้เกิดความยุ่งยากล าบากกับนักพฒันาเช่นกัน 
เพราะการ Opensource จึงท าให้หลาย ๆ เจ้าท าอุปกรณ์แอนดรอยด์หลายแบบมาก เจ้านู้นก็ท า
ออกมาสิบกว่ารุ่น อีกเจา้ก็ท าออกมาอีกสิบกว่ารุ่นเช่นกนั แต่ทว่าของแต่ละเจา้ท ากนัตามใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.62  รูปแบบ Android และ iOS  ที่มา  http://androidsogood.blogspot.com/android-ios.html 
 

จากภาพขา้งบนท่ีเห็นน้ีคือขนาดหน้าจอต่าง ๆ ที่มีอยู่บน Android โดยเทียบกับ iOS 
ในปี 2014 จะเห็นว่าฝ่ัง Android นั้นมีเยอะมากมายเหลือเกิน ในขณะท่ี iOS มีแค่ไม่กี่แบบ 
  

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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2.8.2  ความละเอียดเท่ากนั แต่ส่ิงท่ีไดก้ลบัไม่เหมือนกนั 
ในทุกวนัน้ีอุปกรณ์แอนดรอยด์เร่ิมมีความละเอียดหน้าจอท่ีเยอะมากขึ้น โดยเฉพาะ 

มือถือรุ่น Flagship ทั้งหลายท่ีมีความละเอียดสูงไม่ต่างกับบน Tablet เลย ยกตวัอย่างเช่น Nexus 6 
กบั Nexus 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.63  ความละเอียดภาพหนา้จอ  ที่มา  http://androidsogood.blogspot.com/erop-te.html 
 

จะเห็นว่าเจ้าของบล็อกสร้างกรอบส่ีเหล่ียมขนาด 1,000 x 1,000 px บนทั้งสองเคร่ือง 
จะเห็นว่ารูปบน Nexus 6 มีขนาดดูเล็กกว่า เมื่อเทียบขนาดจริง ๆ (ความกวา้งxยาวxสูงของเคร่ือง)
ทั้งน้ีก็เพราะว่ามีความละเอียดหนา้จอไม่ต่างนกักจ็ริง แต่ Nexus 6 นั้นมีหนา้จอขนาดเล็กกว่านัน่เอง 

จากปัญหาดังกล่าวจึงท าให้การจดัหนา้จอยุ่งยาก เพราะขนาดของ 1 px ของแต่ละเคร่ือง
มันไม่เท่ากัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งอุปกรณ์แอนดรอยด์ท่ี มีขนาดหน้าจอที่ไม่ต่างกันมากนัก  
แต่ดนัมีความละเอียดหนา้จอต่างกนัแบบสุด ๆ  

2.8.3  เมื่อใชห้น่วย PX แลว้มีแต่เหน่ือยใจ หน่วย DP จึงเขา้มาแทนที่ 
เมื่อ px ใช้แล้วไม่เหมาะสมจะไปใช้หน่วย cm, mm หรือ in ก็จะมีแต่ปัญหามากขึ้น 

กลายเป็นว่า Fragmentation เพ่ิมขึ้นอีกบาน ดังนั้นทีมพัฒนาแอนดรอยด์จึงคิดหน่วย DP ขึ้นมา
หน่วย DP ย่อมาจาก Density-independent Pixels หรือบางครั้ งก็เรียกว่า DIP แต่ส่วนใหญ่จะเรียก 
DP กัน ซ่ึงหน่วยน้ีเป็นหน่วยท่ีสมมติขึ้นมาไม่ได้มีขนาดตายตวั มีไว้เพื่อลดจ านวนขนาดหน้าจอ 
ที่นกัพฒันาตอ้งจดัการ  

http://4.bp.blogspot.com/-zR675qSbTaU/VZW76To6YXI/AAAAAAAAz-4/SLH5YAtBB88/s1600/003.jpg
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2.8.4  การเอาค่า DP ไปใชอ้อกแบบหนา้จอ 
ในการก าหนดค่าขนาดใน Layout ให้ใชเ้ป็น DP ทุกครั้ ง แต่ยกเวน้ขนาดของตวัหนงัสือ

ที่ให้ใช้หน่วย sp แทน และการก าหนดค่า DP ส าหรับหน้าจอที่แตกต่างกัน ไม่ควรขยายขนาด 
Layout ส าหรับหน้าจอท่ีใหญ่ขึ้น (Tablet) เพราะการแสดงผลบนหน้าจอใหญ่ ควรมีพ้ืนท่ีส าหรับ
แสดง Content ท่ี เยอะขึ้ น ไม่ใช่ขยายขนาด Layout ต่าง ๆ ให้ใหญ่ตาม จนเหลือพ้ืนท่ีน้อยลง 
ซ่ึงจะท าให้หนา้จอใหญ่ ๆ ของ Tablet ถูกใชง้านไม่คุม้ค่า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.64  ค่า DP ใชอ้อกแบบหนา้จอ  ที่มา  http://androidsogood.blogspot.com/DP.html 
 

ในบางครั้ งหน่วย DP บนอุปกรณ์แอนดรอยด์แต่ละขนาดอาจจะแตกตา่งกนัไดข้ึ้นอยู่กบั
ความเหมาะสม เช่น บน Tablet ภาพจะมีขนาดใหญ่กว่า Phone เล็กนอ้ย ดงันั้นควรสร้าง Dimension 
Resource แยกกนัแลว้เรียกไปใชง้าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.65  Dimension Resource แยกกนั  ที่มา  http://www.akexorcist.com/layout-design.html 
  

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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2.8.5  DP  เป็นแค่ส่วนหน่ึงของ Multiple Screen Supported เท่านั้น 
การใช้หน่วย DP ก็ไม่ช่วยให้แอพพลิเคชันรองรับหน้าจอหลายขนาดได้ถ้าหาก

นกัพฒันาออกแบบหนา้ตาแอพพลิเคชนัมาไม่ดี ไม่ยืดหยุ่นกบัขนาดหนา้จอ หรือการจดัวาง Layout 
ภายใน Layout XML ไม่ดี  ไม่สามารถปรับขนาดตามหน้าจอหลาย ๆ แบบได้ ดังนั้ นทางท่ีดี 
ควรออกแบบหน้าตาแอพพลิเคชันให้เหมาะสมด้วย และใช้หน่วย DP เข้ามาช่วยเพื่อให้จัดการ 
ไดง่้ายขึ้น 
 
2.9  วิวัฒนาการมือถือ 

ในสมยัน้ีหันไปทางไหนก็เจอแต่คนถู ๆ ไถ ๆ หนา้จอ มือถือ ไม่ว่าจะเป็น ซัมซุง ไอโฟน วีโว่ 
ออปโป้ และอ่ืน ๆ จะคุยกันก็ตอ้งนัดกันทางไลน์ ไม่ก็แชทเฟส อยากเห็นหน้าก็ สไกป์ หรือไม่ก็ 
เฟสไทม ์อยากให้คนติดตามก็ตอ้ง ไลฟ์เฟสบุ๊ก ซ่ึงปัจจุบนัแค่มือถือเพียงเคร่ืองเดียวนั้นท าได้หลาย
ต่อหลายอย่าง แต่ถา้เรายอ้นกลับไปในสมัยก่อน สมัยที่เรายงัใช้โทรศัพท์มือถือแค่รับสาย และ  
โทรออกซ่ึงถ้าจะเทียบกับสมัยน้ีอะไร ๆ ก็ดูจะง่ายแสนง่ายไปหมด เราลองมายอ้นอดีตตามหา 
สมาร์ทโฟน ท่ีเร่ิมจะเป็นยุคเกือบปัจจุบนักนัดีกว่า ว่าเราเคยผ่านยุคไหนมาบา้ง จากอดีตถึงปัจจุบนั
ของเจา้เคร่ืองมือส่ือสาร 

2.9.1  วิวฒันาการยุค 1 G 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.66  วิวฒันาการยุค 1 G  ที่มา  https://sites.google.com/site/thanayutresume/1G 
 

ท่ีเรียกยุคน้ีว่ายุค 1G ก็เพราะว่ายุคน้ีเป็นยุคแรกท่ีมีการส่ือสารในรูปแบบแค่การโทรเข้า 
และโทรออกเท่านั้นซ่ึงจะใช้งานได้เฉพาะ ในตวัเมืองใหญ่ๆ เท่านั้น รูปลกัษณ์ภายนอกก็ดูใหญ่
เทอะทะ เป็นรุ่นพกพารุ่นแรกที่ดูเหมือนกับการน ากระดูกหมูติดตัวไปไหนมาไหนอีกต่างหาก  
มือถือในยุคน้ีนั้นมกัเรียกกนัว่ามือถือ “กระดูกหมู” ใช้งานในระบบแบบอนาล็อก แต่ยุคน้ีก็มีการ
พฒันาเร่ือย ๆ จนมีการตอบสนองในการโทรเคล่ือนที่ไดอ้ย่างสมบูรณ์ และในยุคน้ีนั้นในส่วน 
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ที่ชาร์จจะเป็นรูปแบบของสายชาร์จแบตเตอร์ร่ีแบบเสียบในรถได้อีกด้วย ถือเป็นความนิยมในหมู่
คนขบัรถระยะทางไกลเพ่ือติดต่อประสานงาน แลว้ยงัเป็นการเร่ิมตน้ในการใช้อุปกรณ์ประเภทน้ี 
ต่อพ่วงในรถยนตม์าจนถึงยุคน้ีอีกดว้ย 

2.9.2 วิวฒันาการ ยคุ 2 G 

 
รูปที่ 2.67  วิวฒันาการยุค 2 G  ที่มา  https://sites.google.com/site/thanayutresume/2G 
 

เน่ืองจากในยุคน้ีก ลุ่มผู ้ใช้ จะมีความหลากหลายในการเลือกใช้โทรศัพท์และ 
มีการบริการในด้านต่าง ๆ เพ่ิมมากขึ้น มีการรับส่งการส่ือสารได้มากว่าการโทรเขา้และโทรออก 
คือการเพ่ิมฟังก์ชั่นท่ีแปลกใหม่เพ่ือดึงดูดให้ผูใ้ช้สนใจมากขึ้น เพ่ิมฟังก์ชั่นในการส่งขอ้ความ 
หรือการให้บริการทางด้านขอ้มูลต่าง ๆ เช่น การดาวน์โหลด รูปภาพกราฟฟิคมา ใช้บนหน้าจอ
โทรศัพท์ หรือการโหลด ริงโทนมาใช้ การท าเสียงเพลงรอสาย นับว่ายุคน้ีเป็นยุคท่ีเฟ่ืองฟูมาก
ส าหรับผูใ้ช้โทรศพัท์แต่ยงัมีขอ้จ ากัดในเร่ืองการรับส่งขอ้มูลได้ไม่มากนัก และยงัอยู่ในระดับต ่า
ส าหรับยุคน้ี 

2.9.3  วิวฒันาการยุค 2.5 G 
เป็นยุคท่ีก าลงัเร่ิมพฒันาระบบ 2G ไปยงั 3G เพราะมีการเปล่ียนแปลงจอแสดงภาพจาก

หนา้จอขาวด าเป็นลกัษณะจอสี ซ่ึงเป็นการน าเอาเทคโนโลยีในระบบ GPRS มาลองใชก้ับโทรศพัท์
ในยุคน้ี เช่นการเล่นอินเตอร์เน็ตผ่านระบบผ GPRS เป็นความแปลกใหม่ที่ต่างจากการรับส่ง
ขอ้ความและยงัเปิดโลกกวา้งให้กบั ผูใ้ชท้ี่สนใจในการใชม้ือถือในรุ่นท่ีใหม่ขึ้นและเร่ิมมีการเปล่ียน
ความสนใจจากการส่งในระบบ SMS เป็นระบบ MMS แต่การส่งรูปภาพในแบบ MMS นั้ น 
จะเปลืองเงินมากเพราะการส่งรูประบบน้ีนั้ น ในแต่ละครั้ งจะเสียค่าบริการถึงครั้ งละ 15 บาท 
เลยทีเดียว นอกจากน้ียงัเปล่ียนจากเสียงเรียกเขา้แบบ Mono tone เป็นแบบ Polyphonic นับว่าเป็น
การเปล่ียนแปลงท่ีน่าสนใจอีกยุคหน่ึงเช่นกนั 
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รูปที่ 2.68  วิวฒันาการยุค 2.5 G  ที่มา  https://sites.google.com/site/thanayutresume/2.5G 
 

2.9.4  วิวฒันาการยุค 2.75G 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.69  วิวฒันาการยุค 2.75 G  ที่มา  https://sites.google.com/site/thanayutresume/2.75g 
 

ถือว่าย ังไม่มีการเปล่ียนแปลงไปมากเท่าไหร่ส าหรับสมาร์ทโฟนยุคน้ี เพราะว่า 
ในยุค 2.75G พฒันาในดา้นการเปล่ียนจากระบบ GPRS มาเป็นในระบบ EDGE นัน่เอง ซ่ึงเป็นช่วง
พฒันาต่อยอดของ EDGE ในครั้ งน้ีจะมีความเร็วในการส่งขอ้มูลไดม้ากกว่า GPRS ประมาณ 3เท่า
หรือมีความเร็วสูงสุดประมาณ 384 kbps แต่มีความเร็วในการใช้งานจริงประมาณ 80-100 kbps อาจ
เร็วกว่าการเล่นอินเตอร์เน็ตแบบเก่า แต่ก็ไม่ถึงขั้นท่ีดีมาก เพราะระบบอยู่ในช่วงที่ก าลงัจะเปล่ียน
ผ่านเพื่อเขา้สู่ยุค 3G ท่ีโฆษณาตามหน้าจอ ทีวีในสมยันั้น ท่ีว่า เม่ือเปล่ียนมาใช้ 3G แลว้จะรวดเร็ว
ขึ้นอย่างแน่นอน แต่ยงัไงก็ยงัถือว่าในยุคของ 2.75G มีการพฒันาไปในทิศทางท่ีดีขึ้นเพ่ือส่งผ่าน 
ไปถึงในยุคต่อไป  
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2.9.5  วิวฒันาการยุค 3G 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.70  วิวฒันาการยุค 3 G  ที่มา  https://sites.google.com/site/thanayutresume/3g 
 

ส าหรับยุคน้ีก็เป็นอีกยุคท่ีไดมี้การพฒันาไปอย่างรวดเร็ว และมีความหลากหลายในการ
ไดเ้ลือกใชโ้ทรศพัท ์ไม่ว่าจะเป็น iPhone BlackBerry ท่ีก าลงัมาแรงมาก ในยุคนั้น เป็น เทคโนโลยี
ที่ผสมผสานในการรับส่งข้อมูลต่าง ๆ การใช้อินเตอร์เน็ตแบบเช่ือมต่อ ข้อมูลในระบบไร้สาย 
(Wireless) แถมยงัมีการถ่ายโอนขอ้มูลได้อย่างรวดเร็วกว่ายุคของ 2.75G ไม่ว่าจะเป็นการถ่ายโอน
แบบ Bluetooth หรือการส่งขอ้มูล ทาง MMS ระบบเสียงเรียกเขา้แบบ MP3 รับส่งไฟล์ท่ีใหญ่ขึ้นได ้
มีการส่ือสารได้หลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็นการส่งไลน์ ติดต่อทางเฟสบุ๊ก  ทวิตเตอร์ วอทแอป 
สแนปแชท ที่มีให้เลือกอย่างหลากหลายช่องทาง รวมไปถึงการให้บริการ Mobile banking  
เช่นการโอนเงิน เช็คยอดเงิน ซ้ือขายของ ซ่ึงจะท าให้ชีวิตสะดวกสบาย และคล่องตัวขึ้นด้วย
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพียงเคร่ืองเดียว แค่น้ีคุณก็สามารถเขา้ถึงส่ิงเหล่านั้นไดอ้ย่างรวดเร็วทนัใจ 

2.9.6  วิวฒันาการยุค 4G 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 2.71  วิวฒันาการยุค 4G  ที่มา  https://sites.google.com/site/thanayutresume/4g   
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ยุค 4G เป็นยุคปัจจุบันที่ใครหลายคนเฝ้ารอว่าความก้าวหน้าในทางเทคโนโลยี  
หรือ ประสิทธิภาพในการใช้อินเตอร์เน็ตความเร็วสูงที่ก าลงัอยู่ระหว่างการพัฒนาและทดสอบ
ระบบกันอยู่ว่าจะมีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใด ส าหรับการพัฒนาระบบในครั้ งน้ี ว่ากันว่า
โทรศัพท์มือถือในยุค 4G น้ีจะสามารถสนับสนุน แอพพลิเคชันที่ต้องการแบนด์วิธสูง  เช่น 
ความจริงเสมือน 3 มิติ (3D virtual reality) หรือ ระบบวิดีโอที่โตต้อบได ้(interactive video) อีกดว้ย 
ถือว่าเป็นเร่ืองท่ีน่าติดตามมากส าหรับชาวไอทีท่ีก าลงัเกาะติดสถานการณ์น้ีอยู่เช่นกนั 
 



บทที่  3 
วิธีการด าเนินโครงการ 

 
 ในการด าเนินโครงการสร้างแอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ Intelligent document 
Control Applications มีขั้นตอนการสร้างในส่วนต่าง ๆ  โดยทางกลุ่มผูส้ร้างได้ร่วมกันวางแผนใน
การปฏิบตัิงานและจดัแบ่งงานตามความเหมาะสม 
 ขั้นตอนในการด าเนินโครงการ  แบ่งออกเป็นดงัน้ี 
 3.1  การวางแผนและการเตรียมงาน 
 3.2  การออกแบบ 
 3.3  การด าเนินการสร้าง Storyboard 

 
3.1  การวางแผนและการเตรียมการ 
 การวางแผนและการเตรียมการ เร่ิมเม่ือคณะกรรมการพิจารณาโครงการให้เสนอหัวข้อ
โครงการในภาคเรียนที่ 1 ทางกลุ่มผูจ้ดัท าไดน้ าเสนอหัวขอ้โครงการสร้างแอพพลิเคชนัควบคุม 
 ซ่ึงมีล าดบัขั้นตอนต่าง ๆ ในการด าเนินการดงัตารางท่ี  3.1 

3.1.1  การวางแผนการท าโครงการ 
3.1.1.1  เสนอหัวขอ้โครงการกบัอาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ 

3.1.1.1  หาขอ้มูลเพ่ิมเติม  เร่ืองความเป็นมาของแอพพลิเคชัน่ 
3.1.1.2  อนุมตัิโครงการ  โดยอาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม ่
3.1.1.3  เขียนโครงการบทที่ 1-2 
3.1.1.4  ศึกษาแบบและขอ้มูล  โดยศกึษาตามเวบ็ไซตต์่าง ๆ เป็นตน้ 
3.1.1.5  ออกแบบ โดยจดัท า Story Board ขึ้นมา 
3.1.1.6  วางแผนการปฏิบตัิงาน  โดยจดัล าดบัก่อนและหลงัการปฏิบตัิงาน 
3.1.1.7  ส่งโครงการบทที่ 1-2 ให้อาจารยสุ์ธารัตน์ ทองใหม่ 
3.1.1.8  ศึกษาโปรแกรมแอพพลิเคชนั 
3.1.1.9  ด าเนินการสร้างหนา้เขา้แอพพลิเคชนั 
3.1.1.10  ใส่ขอ้มูลต่าง ๆ 
3.1.1.11  ตกแต่งส่วนต่าง ๆ ในหนา้แอพพลิเคชนัจนครบทุกส่วน 
3.1.1.12  ทดลองใชง้านจริง 
3.1.1.13  แกไ้ขปรับปรุงแอพพลิเคชนั   
3.1.1.14  เขียนโครงการบทที่ 3-5 โดยน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสร้างแอพพลิเคชัน 
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3.1.1.15  ส่งโครงการบทที่ 3-5  
3.1.1.16  ยื่นขอสอบโครงการ หลงัจากทฤษฎีบทที่ 1-5 ได้ผ่านการตรวจสอบ

    ความถูกตอ้งแลว้ 
3.1.1.17  อนุมตัิสอบโครงการ 
3.1.1.18  สอบโครงการ เป็นการน าเสนอเน้ือหาต่าง ๆ ในบทท่ี 1-5 กับ

คณะกรรมการสอบโครงการ ให้ทราบขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งกบัการท าโครงการน้ี 
3.1.1.19  แกไ้ขโครงการตามท่ีคณะกรรมการแนะน า 
3.1.1.20  ส่งโครงการบทที่ 1-5 มาเขา้เล่มแลว้น าไปให้กบัคณะกรรมการสอบ    
   โครงการเก็บไวเ้ป็นตวัอย่างในการศึกษา 
 

3.1.2  การเตรียมการ 
3.1.2.1  ศึกษาภาษาโปรแกรมแอพพลิเคชนั 
3.1.2.2  ก าหนดคุณภาพคุณสมบตัขิองโปรแกรม 
3.1.2.3  ก าหนดขอบเขตของการท างานของโปรแกรม 
3.1.2.4  ก าหนดประโยชนข์องโปรแกรมท่ีคาดว่าจะไดร้ับ 
3.1.2.5  ก าหนดค่าใชจ้่ายของการท าโครงการ 
3.1.2.6  ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการ 
3.1.2.7  วางรูปแบบและองคป์ระกอบของโปรแกรม 
3.1.2.8  ก าหนดโครงสร้างการท างานของฐานขอ้มูล 
3.1.2.9  คน้หาขอ้มูลจากเวบ็ต่าง ๆ 
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ตารางการวางแผนงานและการเตรียมการโครงการน้ีใช้ระยะเวลาในการพฒันาตั้งแต่เดือน
มิถุนายน  พ.ศ. 2562 ถึงเดือน กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2563 
 
ตารางที่ 3.1  แสดงแผนการด าเนินโครงการ 

ล าดบัการท างาน 
ระยะเวลาการด าเนินการ 

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.  เสนอหัวขอ้โครงการ *         
2.  หาขอ้มูลเพ่ิมเติม *         
3.  อนุมตัิโครงการ  *        
4.  ศึกษาแบบและขอ้มูล  *        
5.  ออกแบบ โดยจดัท า Story 
Board 

 
*        

6.  วางแผนการปฏิบตัิงาน     *       
7.  ส่งโครงการบทที่ 1-2    *      
8.  ศึกษาการเขียนโปรแกรม
แอพพลิเคชนั 

  
 *      

9.   ด า เ นินการสร้ างหน้าเข้า 
แอพพลิเคชนั 

  
 *      

10.  ใส่ขอ้มูลเน้ือหา    *      
11.  จดัท าหนา้ใส่ขอ้มูลผูใ้ชง้าน    *      
12.  ตกแต่งส่วนต่าง ๆ    *      
13.  ทดลองใชง้านจริง    *      
14.  เขียนโครงการบทที่ 3-5    *      
15.  ส่งโครงการบทที่ 1-5      *    
16.  ยื่นขอสอบโครงการ      *    
17.  อนุมตัิสอบโครงการ      *    
18.  สอบโครงการ      *    
19.  แกไ้ขตามค าแนะน า         *   
20.  ส่งโครงการ         *   
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3.2  การออกแบบ 
การออกแบบส าหรับสร้างแอพพลิเคชนั 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 3.1  Site Map แอพพลิเคชนั  

แอพพลิเคชนัควบคุม 

HOME 

เร่ิม ยกเลิก 

ระบบก าลงัด าเนินการ 

ระบบเกิดความผิดพลาด 

ถึงจุดหมายปลายทาง 
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3.3  การด าเนินการสร้าง Storyboard 

3.3.1  หนา้ท่ี 1 หนา้หลกัของแอพพลิเคชนั แสดงหนา้โลโกข้องแอพพลิเคชนั 
 

 
 
รูปที่ 3.2  หนา้ท่ี 1 เป็นหนา้แรกของโปรแกรม โชวโ์ลโกข้องแอพพลิเคชนั 
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3.3.2  หนา้ท่ี 2 เป็นหนา้ท่ีสามารถเลือกการควบคุม 
 

 
 
รูปที่ 3.3  หนา้ท่ี 2 เป็นหนา้เมนู มีตวัเลือก 2 อย่าง 1.ควบคมุแบบตามเส้น 2.ควบคุมแบบ manual 
 

 
 
 
  



65 
 

3.3.3  หนา้ท่ี 3 แสดงหนา้การท างานของแอพพลิเคชนั เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบตามเส้น 
 

 
 
รูปที่ 3.4  หนา้ท่ี 3 เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบตามเส้น 
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3.3.4  หนา้ท่ี 4 เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบ manual 
 

 
 

รูปที่ 3.5  หนา้ท่ี 4 เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบ manual 
 
 
 



 

 

บทที่  4 
ผลการศึกษา 

 
 การจดัท าโครงการแอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ น้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือส่งเสริมการใช้
โปรแกรมสร้างแอพพลิเคชัน App Inventor 2 ให้เกิดประโยชน์ผู ้จัดท าโครงงานสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ให้เขา้กบัการเรียนรู้ของตนเองมากยิ่งขึ้นตลอดจนสามารถติดต่อส่ือสารกนัได้ระหว่างครู 
เพ่ือนและผูส้นใจทัว่ไป ซ่ึงมีผลการด าเนินงานโครงงาน ดงัน้ี 
 
4.1  ผลการพฒันาโครงการ 
 การสร้างแอพพลิเคชนัควบคุมน้ี ผูจ้ดัท าไดเ้ร่ิมด าเนินงานตาม ขั้นตอนการด าเนินงานท่ีเสนอในบท
ที่ 3 แลว้ จากนั้นได้น าเสนอเผยแพร่ผลงานผ่านท่านคณะกรรมการ ซ่ึงสามารถเช่ือมต่อกับส่ือสังคม 
ในรูปแบบของ แอพพลิเคชัน สามารถเรียนรู้และตอบค าถาม ได้เป็นอย่างดี โดยทั้งครูท่ีปรึกษา 
เพื่อน ๆ ใน ห้องเรียนได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ โดยแสดงความเห็นในเน้ือหาและ
รูปแบบของการน าเสนออย่างหลากหลาย ซ่ึงท าให้เกิดการเรียนรู้และเป็นแหล่งเรียนรู้ในของฮาร์ดแวร์
คอมพิวเตอร์อย่างหลากหลายและรวดเร็ว 
 
4.2  ตัวอย่างการน าเสนอหน้าแอพพลเิคชัน 
 4.2.1  การออกแบบหน้า Index (screenshort)  เป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ที่ส าหรับต้อนรับแขก 
เมื่อคลิกที่เขา้สู่แอพพลิเคชนั จะเขา้มาพบกบัหนา้ Home ซ่ึงเป็นหนา้หลกัของแอพพลิเคชนั ดงัตวัอย่าง
รูปท่ี 4.1 
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รูปที่ 4.1  หนา้ท่ี 1 เป็นหนา้แรกของโปรแกรม โชวโ์ลโกข้องแอพพลิเคชนั 
 

4.2.2  การออกแบบหนา้ Menu (screen2)   เมนูทั้งหมด ดงัตวัอย่างรูปท่ี 4.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4.2  หนา้ท่ี 2 เป็นหนา้เมนู มีตวัเลือก 2 อย่าง 1.ควบคมุแบบตามเส้น 2.ควบคุมแบบ manual 
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4.2.3  แสดงหนา้การท างานของแอพพลิเคชนั เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบตามเส้น ดงัตวัอย่างรูปท่ี 4.3 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.3  หนา้ท่ี 3 เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบตามเส้น 
 

4.2.4  เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบ manual  ดงัตวัอย่างรูปที่ 4.4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4.4  หนา้ท่ี 4 เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบ manual 



บทที่  5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะการด าเนินโครงงาน 

 
ในการจดัท าโครงการแอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ สามารถบรรลุวตัถุประสงค์

ตามท่ีผูจ้ ัดท าได้วางแผนไว้ ซ่ึงแอพพลิเคชันนั้นสามารถท างานและการประสบปัญหาต่าง ๆ 
ในท่ีน้ีทางคณะผูจ้ดัท าไดป้ระสบปัญหาในการท างานหลายอย่าง  จากโครงการและมีขอ้เสนอแนะ
ที่จะน ามาใช้ปรับปรุงแกไ้ขในส่วนต่าง ๆ  ของแอพพลิเคชันควบคุมท าให้แอพพลิเคชนัควบคุมรถ
ส่งเอกสารอจัฉริยะไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
5.1  วัตถุประสงค์ของโครงการ 

5.1.1  เพ่ือน าไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนกบันกัเรียน  นกัศึกษาทัว่ไปใชห้าความรู้ผ่านทาง
      แอพพลิเคชนัได ้ 

5.2.2  เพื่อเป็นการทบทวนและทดสอบการเรียนรู้เกี่ยวกบัการเช่ือมต่ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
5.2.3  เพื่อน าความรู้ที่ไดร้ับจากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชาเทค 

โนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ท าโครงการเร่ืองแอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสาร      
อจัฉริยะ 
 

5.2  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
5.2.1  เพ่ือพฒันาความรู้ทางการประดิษฐ์ส่ิงของอ านวยความสะดวกภายในวิทยาลยั 
5.2.2  เพื่อพฒันาศกัยภาพทางดา้นการใชโ้ปรแกรมแอพพลิเคชนั 
5.2.3  เพ่ือเผยแพร่และให้ความรู้ค  าแนะน าเกี่ยวกบัเทคโนโลยีน้ี  

 
5.3  ปัญหาที่ประสบในการด าเนินโครงการ 

การด าเนินการของแอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ เบ้ืองตน้  นั้นทางคณะผูจ้ดัท าได้
ประสบปัญหาการด าเนินโครงการหลายอย่างในท่ีน้ีทางคณะผูจ้ดัท าโครงการจะอธิบายสาเหตุ  และ
วีการแกปั้ญหาเป้นขอ้ ๆ ดงัน้ี 

5.3.1  ปัญหาในการออกแบบแอพพลิเคชนัให้ดูน่าสนใจ 
5.3.2  ปัญหาดา้นการศึกษาชุดค าส่ัง 
5.3.3  ปัญหาดา้นการจดัวางรูปแบบแอพพลิเคชนั 
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5.4  ผลการด าเนินโครงการ 
ในการด าเนินโครงการจดัท าสร้างแอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอัจฉริยะ เร่ิมจากการ

น าเสนอโครงการต่อคณะกรรมการพิจารณาทางคณะกรรมการไดเ้สนอแนะส่วนต่าง ๆ  และคณะ
ผูจ้ดัท าไดท้ าตามขอ้เสนอแนะของคณะกรรมการ จนไดร้ับการอนุมตัิการท าโครงการแลว้ ทางคณะ
ผูจ้ ัดท าได้ศึกษาข้อมูลรายละเอียดต่าง  ๆ เกี่ยวกับการ จัดท าแอพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสาร
อจัฉริยะ โดยไดท้ าการออกแบบและด าเนินการจดัท าตามท่ีวางแผนไวจ้นส าเร็จ 

ผลการด าเนินโครงการแอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ ได้ท าการทดสอบการใช้
งานและตรวจสอบแลว้ไดผ้ลว่าตวัแอพพลิเคชนันั้นท างานไดป้กติ ตามท่ีผูจ้ดัท าคาดหวงัไว ้
  
5.5  อภิปรายผล 

จากผลของการด าเนินโครงการน้ีถือว่าประสบความส าเร็จตามท่ีตั้งจุดประสงคไ์ว ้คือ สามารถ
สร้างแอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ มีการทดสอบความรู้ที่ได้จากแบบทดสอบแอพ
พลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอัจฉริยะแสดงว่าแอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอัจฉริยะ 
ท่ีสร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้เป็นอย่างดี และมีราคาต้นทุนท่ีต ่ามาก นอกจากคณะ
ผูจ้ดัท ายงัไดร้ับความรู้และ ประสบการณ์ในการท าโครงการน้ีเป็นอย่างมาก 
 
5.6  ข้อเสนอแนะ 

5.6.1  ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 
5.6.1.1  แอพพลิเคชนัควรเป็นปุ่ มท่ีเขา้ใจง่ายและไม่ซับซ้อนจนเกนิไป 
5.6.1.2  แอพพลิเคชนัควรใช ้WI-FI ในการบงัคบัเพื่อนที่จะบงัคบัในระยะไกลได ้

5.6.2  ขอ้เสนอแนะทางเทคนิค 
5.6.2.1  แอพพลิเคชนัควรมีลูกเล่นท่ีน่าสนใจมากกว่าน้ี 
5.6.2.2  แอพพลิเคชนัควรมีการตกแต่งท่ีสวยงามกว่าน้ี 
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สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

แบบเสนอร่างโครงการ 
 

เร่ือง 
แอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ 
Intelligent document Control Applications 

 
 
 
 
 

โดย 
 นายณรงคก์ร สุดชารี รหัสประจ าตวั  41204 
 นายสรวิศ อร่ามรัศม ี รหัสประจ าตวั  37911 
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สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
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แบบเสนอร่างโครงการ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
ช่ือโครงการ แอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ 
  Intelligent document Control Applications 
ช่ือผูเ้สนอโครงการ 1.  นายณรงคก์ร สุดชารี รหัสประจ าตวั  41204 (หัวหนา้กลุ่มโครงการ) 
ช่ือผูร่้วมโครงการ 2.  นายสรวิศ อร่ามรัศม ีรหัสประจ าตวั  37911 

 
นกัศกึษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  รอบ  เชา้ 
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ อาจารยสุ์ธารัตน์  ทองใหม่ 
ช่ืออาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม อาจารย ์สุลาวลัย ์บุริจนัทร์ 
 
 มีความประสงค์ขออนุมตัิหัวขอ้โครงการ  เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง  ในวิชาโครงการ  จ านวน  4  หน่วยกิต 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา  ดงัรายละเอียดโครงการที่แนบมาดว้ย 
 

ลงช่ือ  นายณรงคก์ร สุดชารี    (หัวหนา้กลุ่มโครงการ) 
ลงช่ือ  นายสรวิศ อร่ามรัศม ี(สมาชิกกลุ่มโครงการ) 

...................... / ............................ / .............. 

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

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

หมายเหตุ  พร้อมแนบโครงการ  ตามแบบฟอร์มท่ีก าหนดมาดว้ยแลว้ 
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1.  ช่ือโครงการ 
แอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ( Intelligent document Control Applications ) 

 
2.  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

เน่ืองจากเทคโนโลยีไดมี้การพฒันาต่อเน่ืองอย่างรวดเร็ว โดยหน่ึงในเทคโนโลยีท่ีเกิดขึ้นมานั้น
คือ Smartphone และ Tablet และดว้ยความสามารถต่าง ๆ ท่ีมีมากมายและรอบดา้นของ Smartphone 
และ Tablet นั้น จึงมีผูใ้ชง้านทุกเพศทุกวยัเรียกได้ว่าแทบจะทุกคนที่ตอ้งมี Smartphone และ Tablet 
ติดตวั ดว้ยอตัราการขยายตวัการใช้งานอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท าให้บริษทัชั้นน าดา้นโทรศพัท์หลายแห่ง 
หันมาให้ความส าคญักบัการพฒันาโปรแกรมบนโทรศพัทม์ือถือ  
 ปัจจุบันมีการพัฒนาแอพพลิเคชันจึง มีขึ้ นมามากมายหลากหลายสารพัดประโยชน ์
เช่น การส่ือสาร ,การท าธุรกิจออนไลน์ ,ส่ือการเรียนการสอน  การหาข้อมูลต่าง  ๆ เป็นต้น  
เพื่ออ านวยความสะดวกสบายของผูใ้ช้งานในการใช้ชีวิตประจ าวนั และเพื่อเป็นการใช้เทคโนโลยี
ให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ โดยเช่ือว่าจะมีอัตราการดาวน์โหลดเพื่อใช้งานที่ เติบโ ต 
อย่างเห็นได้ชัด ซ่ึง Android เป็นระบบปฏิบตัิการแบบโอเพนซอร์สที่ท างานบนอุปกรณ์เคล่ือนที่ 
ทั้งโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีและ Tablet ปัจจุบนัมีแอพพลิเคชนัที่รันบนระบบปฏิบตัิการ ผูจ้ดัท าจึงคิดริเร่ิม
พฒันาแอพพลิเคชันบน Smartphone และ Tablet  โดยเน้นปฏิบตัิการ Android ผ่าน App Inventor 
เพราะต่อยอดความรู้ที่ศึกษาและเล่าเรียนคณะผูจ้ดัท า  จึงได้สร้างแอพพลิเคชันเพื่อควบคุมการ
ท างานของรถยกเอกสารอจัฉริยะ โดยแอพพลิเคชันจะมีปุ่ มเปิด/ปิดในการท างาน แอพพลิเคชัน
สามารถระบุต าแหน่งปลายทางที่ เราต้องการได้   สามารถเช็คว่าไปถึงปลายทางแล้วหรือไม่ 
โดยแอพพลิเคชันจะเ ช่ือมต่อ  Bluetooth เ ท่ านั้ น  หากมี ปัญหาจะมีข้อความแจ้ง เตือนบน 
แอพพลิเคชันให้ท่านได้รับรู้ เพราะปัจจุบนั Smartphone ที่มีแอพพลิเคชันAndroid เขา้มามีบทบาท
ในชีวิตของเรามากขึ้นทั้งดา้นการท างานติดต่องานหรือการคุยผ่านโลกออนไลน์และการสืบคน้หา
ขอ้มูล ในด้านต่าง ๆ ที่มีความรวดเร็วและง่ายดาย ท าให้เป็นที่นิยมของผูค้นในปัจจุบนัอย่างมาก  
แต่ก็ยงัมีคนบางส่วนที่ยงัไม่รู้จกัขอ้มูลหรือยงัไม่รู้จกั 
 ดงันั้นคณะผูจ้ดัท า จึงไดจ้ดัท าแอพพลิเคชนัในการควบคุมการท างานของรถยกเอกสารอจัฉริยะ
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยมีว ัตถุประสงค์เพื่ อพัฒนาศักยภาพในการใช้ ง าน 
แอพพลิเคชันให้เกิดประโยชน์ และยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อความสะดวกสบายของ
ผูใ้ชง้าน เป็นแนวทางส าหรับผูท้ี่สนใจและศึกษาต่อยอดความรู้ ดั้งนั้นกลุ่มคณะผูจ้ดัท าจึงคิดท่ีจะท า
แอพพลิเคชันเกี่ยวกับข้อมูลของหุ่นยนต์ส่งเอกสาร ซ่ึงเหมาะกับในยุคปัจจุบันที่ เน้นความ
สะดวกสบายในการขนส่งเอกสารด้วย แอพพลิเคชันซ่ึงทุกคนในและยุคปัจจุบนัน้ีมี Smartphone 
ใชก้นัทุกคนจึงสะดวกต่อการใชง้าน  
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3.  วัตถุประสงค์ของโครงการ 
3.1  เพ่ือพฒันาความรู้ทางการประดิษฐ์ส่ิงของอ านวยความสะดวกภายในองคก์ร 
3.2  เพื่อพฒันาศกัยภาพทางดา้นการใชโ้ปรแกรมแอพพลิเคชนั 
3.3  เพ่ือเผยแพร่และให้ความรู้ค  าแนะน าเกี่ยวกบัเทคโนโลยีน้ี  
3.4  เพื่อน าความรู้ที่ไดจ้ากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชา 
    เทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชใ้นการท าโครงการ 

 
4.  ขอบเขตของโครงการ 

4.1  เมื่อเขา้สู่แอพพลิเคชนัจะมีหนา้ Index ของหนา้แอพพลิเคชนั 
4.2  เมื่อเขา้จะมีปุ่ม เปิด/ปิด การท างานของรถยกเอกสารอจัฉริยะ 
4.3  แอพพลิเคชนัสามารถระบุต าแหน่งปลายทางท่ีเราตอ้งการได ้ 
4.4  แอพพลิเคชนั สามารถเช็คว่าไปถึงปลายทางแลว้หรือไม่  
4.5  แอพพลิเคชนัสามารถใชไ้ดแ้ค่Bluetooth เท่านั้น  
4.6  เมื่อมีปัญหาจะมีขอ้ความแจง้เตือนบนแอพพลิเคชนั 
4.7  โปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชนั 

4.7.1  ใชโ้ปรแกรม App Inventor 2ในการเขียนโคด้แอพพลิเคชนั 
4.7.2  ใช้โปรแกรม  Adobe photoshop cc 2017 มาประยุ กต์ในการออกแบบหน้ า 

            แอพพลิเคชนั 
 

5.  ขั้นตอนการด าเนนิงาน 
5.1  คิดหัวขอ้โครงการ  
5.2  จดัท าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ 
5.3  เสนอโครงการ 
5.4  แบ่งหนา้ท่ีความรับผิดชอบ 
5.5  ศึกษาการใชโ้ปรแกรมแอพพลิเคชนั 
5.6  ศึกษาขั้นตอนการใส่โคด้ 
5.7  ออกแบบหนา้จอแอพพลิเคชนั 
5.8  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 1 
5.9  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 2 
5.10  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 3 
5.11  สอบโครงการบทที่ 1-3 
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5..12  ปรับปรุงและแกไ้ข 
5..13  จดัเตรียมแอพพลิเคชนั 
5.14  ใส่โคด้แอพพลิเคชนั 
5.15  ทดสอบการท างานของแอพพลิเคชนั 
5.16  ตรวจสอบความเรียบร้อย 
5.17  สอบโครงการแอพพลิเคชนั Intelligent document Control Applications 
5.18  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 5 
5.19  จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 4 
5.20  จดัท ารูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ ์
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รูปที่ 1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน 

เร่ิมตน้ 

ไม่ผ่าน 

  A 

ผ่าน 

เสนอ
โครงการ 

ศึกษาการใชโ้ปรแกรม Android 

 

จดัเตรียมโปรแกรม 
 

แกไ้ข 

คิดหัวขอ้โครงการ 
 

จดัท าเอกสารโครงการ 
 

ศึกษาขั้นตอนการท าช้ินงาน 
 

ออกแบบช้ินงาน 
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รูปที่ 1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ) 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 2 
 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 3 
 

จดัเตรียมแอพพลิเคชนั 

ใส่โคด้แอพพลิเคชนั 

ทดสอบการท างานแอพพลิเคชนั 

สอบบทท่ี 
1-3 

 

แกไ้ข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

  B 

A 
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รูปที่ 1.1  แผนภาพ Flowchart ขั้นตอนการด าเนินงาน (ต่อ) 

B 

สอบโครงการ 

ส้ินสุด 

แกไ้ข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ตรวจสอบความเรียบร้อย 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 5 
 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทที่ 4 

จดัท ารูปเล่มฉบบัสมบูรณ ์
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6.  ระยะเวลาการท าโครงการ 
 ตารางการด าเนินงานโครงการน้ีใชร้ะยะเวลาในการพฒันา ตั้งแต่เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2562 
ถึงเดือนกุมภาพนัธ์ พ.ศ.2563 ดงัตารางท่ี 1.1 
ตารางที่ 1  ตารางแผนการด าเนินงาน 
 

 

ล ำดบั ขั้นตอนกำรด ำเนนิงำน 
ระยะเวลำกำรด ำเนินงำน 

ปี พ.ศ. 2562 ปี พ.ศ. 2563 
ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

1 เตรียมคิดหวัขอ้เร่ือง         
2 จดัสรรงบประมาณ         
3 คิดหัวขอ้โครงการ         
4 เสนอโครงการ         
5 แบ่งหนา้ท่ีความรับผิดชอบ         
6 ตั้งเป้าหมายสถานท่ี         
7 ศึกษาการใชโ้ปรแกรม         
8 ศึกษาขั้นตอนการใส่โคด้         
9 จดัเตรียมแอพพลิเคชนั         
10 ใส่โคด้แอพพลิเคชนั         
11 แกไ้ขโคด้แอพพลิเคชนั         
12 ตรวจสอบความเรียบร้อย         
13 น าเสนอโครงการ         
14 จดัท ารูปเล่มทั้งหมด         
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7.  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
7.1  เพ่ือพฒันาความรู้ทางการประดษิฐ์ส่ิงของอ านวยความสะดวกภายในวิทยาลยั 
7.2  เพื่อพฒันาศกัยภาพทางดา้นการใชโ้ปรแกรมแอพพลิเคชนั 
7.3  เพ่ือเผยแพร่และให้ความรู้ค  าแนะน าเกีย่วกบัเทคโนโลยีน้ี 

 7.4  เพ่ือน าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงสาขาวิชา 
     เทคโนโลโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชใ้นการท าโครงการ 

 
8.  งบประมาณที่ใช้ในการท าโครงการ 

8.1  ค่าเล่มโครงการ 500   บาท 
8.2  ค่าหมึกเคร่ืองปร้ิน 700   บาท 
8.3  ค่าแผ่น DVD 50 บาท 

รวมค่าใชจ้่ายทั้งหมด 1,250 บาท 
 

9.  เอกสารอ้างอิง  
https://sites.google.com/site/kuchaipw/khan-txn-kar-srang-web 
http://www.100ydesign.com/column.php?id=000119 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://l.facebook.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fsites.google.com%2Fsite%2Fkuchaipw%2Fkhan-txn-kar-srang-web&h=ATPgCXBpmw5-AxAhoOfSjZv9hHrNDjCikN0cLTcOLtKYe2zINHDrFoCLwgPxc0Ha4v3HzstSYQYjdYSeiiE0ZnZXs3Ywguht0v_1i-7k4t1kOCxV3tTpwUwTZ_FNBVgfHElqmo_Ca4RS_w
https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.100ydesign.com%2Fcolumn.php%3Fid%3D000119&h=ATPgCXBpmw5-AxAhoOfSjZv9hHrNDjCikN0cLTcOLtKYe2zINHDrFoCLwgPxc0Ha4v3HzstSYQYjdYSeiiE0ZnZXs3Ywguht0v_1i-7k4t1kOCxV3tTpwUwTZ_FNBVgfHElqmo_Ca4RS_w


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินความกา้วหนา้ 
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แบบประเมิณความก้าวหน้าโครงการ 
 

แอพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ 
Intelligent document Control Applications 

 
 
 
 
 
 
 

ช่ือผู้จัดท า 
 นายณรงคก์ร สุดชารี รหัสประจ าตวั  41204 
 นายสรวิศ อร่ามรัศม ี รหัสประจ าตวั  37911 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ  
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แบบฟอร์มประเมินความก้าวหน้าโครงการ 
 

ช่ือโครงการ แอพพลิเคชันควบคุมรถส่งเอกสารอัจฉริยะ 
ช่ือโครงการ  Intelligent document Control Applications 
ปีการศึกษา 2562 
 
ช่ือผู้จัดท าโครงการ (1) นายณรงค์กร สุดชารี  รหัสประจ าตัว 41204 ช้ัน ปวส.2 
 (2) นายสรวิศ อร่ามรัศมี รหัสประจ าตัว 37911 ช้ัน ปวส.2 
     
ช่ืออาจารย์ทีป่รึกษาโครงการ      อาจารย์สุธารัตน์ ทองใหม่ 
ช่ืออาจารย์ทีป่รึกษาโครงการร่วม       อาจารย์สุลาวัลย์ บุริจันทร์ 

 

โครงการนี้จัดอยู่ในกลุ่มของ 

❑ Web Programming ❑ Computer Multimedia 
❑  Computer Programming ❑ Database System 
❑  Hardware  Computer ❑ …………………………… 

 

ขอบเขตของโครงการทั้งหมด  
1.  เม่ือเขา้สู่แอพพลิเคชัน่จะมีหนา้ Index ของหนา้แอพพลิเคชนั   
2.  เมื่อเขา้จะมีปุ่ ม เปิด/ปิด การท างานของรถยกเอกสารอจัฉริยะ 
3.  แอพพลิเคชัน่สามารถระบุต าแหน่งปลายทางท่ีเราตอ้งการได ้ 
4.  Application สามารถเช็คว่าไปถึงปลายทางแลว้หรือไม่  
5.  แอพพลิเคชัน่สามารถใชไ้ดแ้ค่Bluetooth เท่านั้น  
6.  เมื่อมีปัญหาจะมีขอ้ความแจง้เตือนบนแอพพลิเคชนั 
7.  โปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชนั 
 7.1  ใชโ้ปรแกรม App Inventor 2ในการเขียนโคด้แอพพลิเคชนั 
 7.2  ใชโ้ปรแกรม Adobe photoshop cc 2017 มาประยกุตใ์นการออกแบบหนา้แอพพลิเคชนั 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ  25% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณีไม่ผ่าน) 
1. รวบรวมขอ้มูล    
2. ศึกษาขอ้มูล    
3. วิเคราะห์ขอ้มูล    
4. ออกแบบหนา้แอพพลิเคชนั 

- หนา้เขา้แอพพลิเคชนั 
- หนา้เมนูแอพพลิเคชนั 

   

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

 
 

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีที่อาจารยท์ี่ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยสุ์ธารัตน ์ ทองใหม่) 
อาจารย์ที่ปรึกษา 

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

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีที่อาจารยท์ี่ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยสุ์ลาวลัย ์ บุริจนัทร์) 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

           วนัที ่ …….. / …………………. / 25…. 
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______________________________________________________________________________ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 

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

         (          ) 
กรรมการตรวจสอบ 

           วนัที ่ …….. / …………………. / 25…. 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ  50% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณีไม่ผ่าน) 
7. หนา้เขา้สู่แอพพลิเคชนั    
8. หนา้เมนูแอพพลิเคชนั    
9. จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 2 ในส่วนที่เหลือ    
10. จดัท าเอกสารโครงการบทที่ 3    

 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 

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

      (อาจารยสุ์ธารัตน์  ทองใหม่) 
อาจารย์ที่ปรึกษา 

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

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีที่อาจารยท์ี่ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยสุ์ลาวลัย ์ บุริจนัทร์) 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

           วนัที ่ …….. / …………………. / 25…. 
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______________________________________________________________________________ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 

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

         (          ) 
กรรมการตรวจสอบ 

           วนัที ่ …….. / …………………. / 25…. 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ 75% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า ผ่าน ไม่ผ่าน เหตุผล (กรณีไม่ผ่าน) 
11. ทดสอบแอพพลิเคชนั    
12. แกไ้ขแอพพลิเคชนั    
13. จดัท าโครงการบทที่ 4    

 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 

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

      (อาจารยสุ์ธารัตน ์ ทองใหม่) 
อาจารย์ที่ปรึกษา 

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

การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
❑ ผ่าน ❑ ไม่ผ่าน 

ขอ้ช้ีแจงของอาจารยท่ี์ปรึกษา (กรณีที่อาจารยท์ี่ปรึกษาประเมินไม่ผา่น)   
……………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
     ลายเซ็น ………………………………………..……… 

      (อาจารยสุ์ลาวลัย ์ บุริจนัทร์) 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

           วนัที ่ …….. / …………………. / 25…. 
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______________________________________________________________________________ 
การประเมินผลความก้าวหน้าของโครงการโดยกรรมการ 

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

         (          ) 
กรรมการตรวจสอบ 

           วนัที ่ …….. / …………………. / 25…. 
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รายงานผลความก้าวหน้าของโครงการ 100% 
 

รายละเอียดของหัวข้อที่รายงานผลความก้าวหน้า หมายเหต ุ
14. จดัท าโครงการบทที่ 5  
15. แกไ้ขและสรุประบบงาน  
16. รูปเล่มโครงการฉบบัสมบูรณ ์  
17. ขอสอบโครงการ  

 
หมายเหตุ  รายงานผลความกา้วหนา้ของโครงการ 100% จะอยู่ช่วงหลงัจากสอบน าเสนอโครงการ
ไปแลว้ 
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บันทกึการเข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษา 
 

วัน / เดือน / ปี ลายเซ็นอาจารย์ที่ปรึกษา หมายเหต ุ
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

 
 



 
 

 

 

 

  

 

 

 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
คู่มือการใชแ้อพพลิเคชนัควบคุมรถส่งเอกสารอจัฉริยะ 
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 1.  หน้า Index (screenshort)  เป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ที่ส าหรับต้อนรับแขกเมื่อคลิกที่ 

เขา้สู่แอพพลิเคชนั จะเขา้มาพบกบัหนา้ Home ซ่ึงเป็นหนา้หลกัของแอพพลิเคชนั ดงัตวัอย่างรูปท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1  หนา้ท่ี 1 เป็นหนา้แรกของโปรแกรม โชวโ์ลโกข้องแอป 

 

2.  การออกแบบหนา้ Menu (screen2)   เมนูทั้งหมด ดงัตวัอย่างรูปท่ี 4.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2  หนา้ท่ี 2 เป็นหนา้เมนู มีตวัเลือก 2 อย่าง 1.ควบคุมแบบตามเส้น 2.ควบคุมแบบ manual   
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3.  แสดงหนา้การท างานของแอพพลิเคชนั เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบตามเส้น ดงัตวัอย่างรูปท่ี 4.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.  หนา้ท่ี 3 เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบตามเส้น 

 

4.  เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบ manual  ดงัตวัอย่างรูปท่ี 4.4 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4  หนา้ท่ี 4 เป็นหนา้ท่ีควบคุมแบบ manual 



 
 

 

 

 

  

 

 

 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
ประวติัผูเ้ขียน 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ช่ือ – สกุล   นายณรงคก์ร สุดชารี 

วนัเดือนปี 26 กรกฎาคม 2542 
สถานที่เกิด นครราชสีมา 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั 81/1 หมู่ 13 ต าบล บางหลีใหญ่ อ าเภอ บางพลี  จงัหวดั สมุทรปราการ 
สถานที่ศึกษา วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ บางนา 

ประวตักิารศึกษา  
พ.ศ. 2557 โรงเรียนปริยตัิสามญันครราชสีมา 
พ.ศ. 2558 – ปัจจุบนั วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ บางนา 
 
ผลงานและกิจกรรม 
พ.ศ. 2561 ไดเ้ขา้ร่วมทศันศึกษาท่ี Thai Summit Thailand 
พ.ศ. 2562 เขา้ร่วมแข่งขนักีฬาประเภทชกัคะเย่อ กีฬาสีปี 2562 ไดเ้หรียญเงิน 
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ช่ือ – สกุล นายสรวิศ อร่ามรัศม ี
วนัเดือนปี 11 พฤภาคม 2543 
สถานที่เกิด สมุทรปราการ 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั 333/12  ซอย เทศบาลบางปู 74  ถนน สุขุมวิท ต าบล บางปูใหม่   

อ าเภอ เมือง จงัหวดัสมุทรปราการ 
สถานที่ศึกษา วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ บางนา  
ประวตักิารศึกษา  
พ.ศ. 2557 โรงเรียนสริริศกึษา  
พ.ศ. 2558 – ปัจจุบนั วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ บางนา 
 

ผลงานและกิจกรรม 
พ.ศ. 2560 เป็นตัวแทนเข้าร่วมการแข่งขันทักษะวิชาชีพ นักเรียน นักศึกษา 

สถานศึกษาเอกชนในระบบ ประเภทอาชีวศึกษา ระดบัชาติ ครั้ งท่ี 32  
ไดเ้หรียญเงิน 

พ.ศ. 2562 เขา้ร่วมแข่งขนักีฬาประเภทชกัคะเย่อ กีฬาสีปี 2562 ไดเ้หรียญเงิน 
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