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บทคัดย่อ 
 
  โครงงกำรเล่มน้ีจดัท ำขึ้นเพื่อน ำควำมรู้ท่ีไดศึ้กษำมำในสำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ
มำประยุกตใ์ชใ้นกำรจดัท ำโครงกำร ผูจ้ดัท ำโครงกำรไดแ้สดงควำมเห็นเป็นแนวทำงเดียวกนัว่ำจะ
จดัท ำโครงกำรเล่มน้ีในเร่ือง “แอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ ระดบั
ปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ โดยจะเนน้กำรใชโ้ปรแกรม Android Studio ในกำรจดัท ำ
เป็นหลัก และส่งเสริมกำรใช้โปรแกรมให้เกิดประโยชน์มำกท่ีสุดต่อกลุ่มคนท่ีให้ควำมสนใจ
เก่ียวกบั กำรสร้ำงแอพพลิเคชนัดว้ยตนเอง และยงัเป็นอีกหน่ึงส่ือกำรเรียนกำรสอนท่ีน่ำสนใจอีก
ดว้ย 
  ปัจจุบนัโลกของเทคโนโลยีมีกำรพฒันำอย่ำงรวดเร็ว มีนวตักรรมใหม่ๆเกิดขึ้นเร่ือย ๆ 
เพื่อให้เกิดประโยชน์และ รวบรวมควำมสะดวกรวดเร็วในกำรหำขอ้มูลให้กระชบั และไม่มีควำม
ซบัซอ้นในกำรสืบคน้ ทำงผูจ้ดัท ำโครงกำรจึงมีแนวคิดท่ีจะสร้ำงแอพพลิเคชนัท่ีรวบรวมขอ้มูลท่ีจะ
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผูใ้ช้งำนอย่ำงเช่น คณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ ส่ือกำรเรียนกำรสอนเก่ียวกบั
เบ่ืองต้นเก่ียวกับส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ให้มำอยู่ในแอพพลิเคชันเดียว
ทั้งหมด 
  จำกกำรศึกษำและสืบคน้ขอ้มูลก่อนกำรลงมือปฏิบติัทำงคณะผูจ้ดัท ำไดรั้บควำมรู้ในเร่ือง
ต่ำง ๆ และยงัไดรั้บประสบกำรณ์นอกห้องเรียนเป็นอย่ำงมำกทำงคณะผูจ้ดัท ำจึงหวงัเป็นอย่ำงมำก
วำ่โครงกำรเล่มนน้ีจะมีประโยชน์ต่อผูพ้บเห็นไม่มำกก็นอ้ยตำมควำมเหมำะสม  



II 

กติติกรรมประกาศ 
 

 โครงกำรฉบบัน้ีส ำเร็จลุล่วงไปไดอ้ย่ำงดี ก็เพรำะไดรั้บควำมเมตตำจำกอำจำรย ์สุธำรัตน์ 
ทองใหม่ และอำจำรยป์รำณี ฟองทอง ท่ีไดใ้หค้  ำแนะน ำ และค ำปรึกษำ เก่ียวกบักำรสร้ำงแอพพลิเค
ชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ ระดบัปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ มำ
โดยตลอด ผู ้ท ำโครงกำรรู้สึกซำบซ้ึง ในควำมอนุเครำะห์จำกท่ำนเป็นอย่ำงมำก และกรำบ
ขอบพระคุณเป็นอยำ่งสูง  

ผูท้  ำโครงกำรขอกรำบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และเพื่อนๆ พี่ๆ ท่ีให้ก ำลงัใจและให้
โอกำสบุตรได้รับกำรศึกษำในระดับต่ำงๆ จนกระทัง่ได้ส ำเร็จกำรศึกษำระดับประกำศนียบัตร
วิชำชีพ รวมทั้งคณะอำจำรยท์ุกท่ำนในสำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศท่ีไดป้ระสิทธ์ิประสำทวิชำ
ควำมรู้และค ำสั่งสอน ใหก้บัผูท้  ำโครงกำรในกำรเรียนทุกระดบัชั้น  

ขอขอบพระคุณครอบครัวท่ีให้กำรช่วยเหลือในทุกๆ ด้ำน จนท ำให้ประสบควำมส ำเร็จ
ลุล่วงไปได ้ดว้ยดี ขอบคุณเพื่อนๆ พี่ ทุกคน ในสำขำเทคโนโลยีสำรสนเทศ วิทยำลยัเทคโนโลยี
อรรถวิทยพณิชยกำร ท่ีคอยใหก้ำรช่วยเหลือกำรท ำโครงกำรฉบบัน้ี  

สุดทำ้ยควำมรู้และประโยชน์ท่ีได้รับจำกโครงกำรฉบบัน้ี ผูท้  ำโครงกำร ขอมอบควำมดี
ควำมชอบ ท่ีไดน้ี้ใหแ้ก่ผูมี้พระคุณทุกท่ำน 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
      ในปัจจุบนัน้ีมีแอพพลิเคชนัหลำกหลำย ท่ีอยูมื่อถือสมำร์ทโฟน ซ่ึงมีประโยชน์ เช่น กำรส่ือสำร
กำรท ำธุรกิจออนไลน์ กำรเรียนกำรสอนท่ีไม่ไดมี้แค่ในโรงเรียน ท่ีผูเ้รียนสำมำรถเรียนรู้เองไดทุ้ก
เม่ือ ทุกท่ีทุกเวลำ ไม่เพียงแต่ในเวลำเรียน เวลำท่ีมีเวลำวำ่ง จะเป็นกำรใชเ้วลำไปโดยไม่เสียเปล่ำ 
      ปัจจุบนัวิทยำกำรทำงด้ำนวิชำคณิตศำสตร์มีควำมเจริญก้ำวหน้ำขึ้นเป็นล ำดับโดยเฉพำะกำร
เรียนกำรสอนคณิตศำสตร์ในระดับกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน ซ่ึงสำขำวิชำน้ีจดัเป็นพื้นฐำนของของ
กำรศึกษำทุกแขนงในระดบัท่ีสูงขึ้น โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งนักเรียนในระดบัช่วงชั้นประกำศนียบตัร
วิชำชีพ ซ่ึงเป็นช่วงท่ีเป็นกำรเลือกสำยกำรศึกษำเพื่อตดัสินอนำคตในกำรประกอบอำชีพ และเป็น
ระดบัชั้นท่ีคน้พบควำมสำมำรถ ควำมถนดัของตนเอง แต่ปัญหำทำงดำ้นกำรจดักำรเรียนกำรสอน
วิชำคณิตศำสตร์ในประเทศไทยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนันั้นประสบปัญหำมำโดยตลอด กล่ำวคือ 
นกัเรียนส่วนใหญ่จะเรียนแบบท่องจ ำ เรียนอยู่ในห้องเรียนเท่ำนั้น เนน้เฉพำะทำงดำ้นทฤษฎี ขำด
กำรฝึกปฏิบติัและกำรคิด หรือขำดกำรเรียนรู้เพื่อน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์จริงซ่ึงท ำให้เกิดควำม
ยำกล ำบำกในกำรพฒันำศกัยภำพของผูเ้รียนให้ไดเ้ต็มประสิทธิภำพ ประกอบกบักำรเรียนกำรสอน
ในห้องเป็นกำรเรียนกลุ่มใหญ่ท ำให้นกัเรียนไม่สำมำรถรับรู้ไดอ้ย่ำงทัว่ถึงและเท่ำกนั ปัจจยัเหล่ำน้ี
เป็นผลให้นักเรียนไม่เขำ้ใจในเน้ือหำวิชำอย่ำงถ่องแท ้ส่งผลกระทบต่อระดบัผลสัมฤทธ์ิทำงกำร
เรียนในระดบัโรงเรียน ระดบัเขตพื้นท่ี รวมถึงระดบัประเทศตำมล ำดบั รวมถึงกำรเรียนกำรสอนใน
ระดบัท่ีสูงขึ้น อีกทั้งยงัส่งผลถึงกำรท ำงำนท่ีตอ้งอำศยัควำมรู้ทำงดำ้นคณิตศำสตร์ในอนำคต 
      ดงันั้นกลุ่มผูท้  ำโครงกำร จึงไดจ้ดัท ำโครงกำรแอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์ 
สำขำเทคโนโลยีสำรสนเทศ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันำศกัยภำพ ผูเ้รียนวิชำคณิตศำสตร์ในช่วง
ชั้นประกำศนียบตัรวิชำชีพ และยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน วิชำคณิตศำสตร์ ของกลุ่มสำระ
คณิตศำสตร์ให้สูงขึ้นรวมถึงเปิดมุมมองดำ้นคณิตศำสตร์ให้ผูใ้ช้แอพพลิเคชัน ไดมี้ควำมเขำ้ใจท่ี
ถูกตอ้งเก่ียวกบัคณิตศำสตร์ นกัคณิตศำสตร์และนกัวิจยั รวมถึงกำรมีส่วนร่วมของคณิตศำสตร์ใน
กำรพฒันำประเทศและมีเจตคติท่ีดีต่ออำชีพสุจริตทำงดำ้นคณิตศำสตร์ได ้



2 

1.2  วัตถุประสงค์ของโครงการ 
 1.2.1  เพื่อส่งเสริมใหผู้ใ้ชง้ำนไดฝึ้กทกัษะกำรคิด ทำงดำ้นคณิตศำสตร์ 
 1.2.2  เพื่อให้ผูใ้ช้งำนแอพพลิเคชันไดมี้ควำมรู้พื้นฐำนทำงด้ำนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์เพิ่ม 
  มำกขึ้น 
 1.2.3  เพื่อน ำควำมรู้ท่ีไดจ้ำกกำรเรียนในระดบัประกำศนียบตัรวิชำชีพชั้นสูงสำขำวิชำเทคโนโลย ี
  สำรสนเทศมำประยุกต์ใช้ในกำรท ำโครงกำรเร่ือง  แอพพลิเคชันส่ือกำรเรียนกำรสอน 
  คณิตศำสตร์ ระดบัปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 
 
1.3  ขอบเขตของโครงการ  
 1.3.1  เม่ือเขำ้สู่แอพพลิเคชนัจะมีหนำ้ Login เขำ้สู่แอพพลิเคชนั 
 1.3.2  เม่ือกรอกขอ้มูลแลว้จะเขำ้สู้หนำ้เมนู ของแอพพลิเคชนั 
 1.3.3  หนำ้เมนูจะมีบทเรียนใหเ้ขำ้เลือกเรียนรู้ 
  1.3.3.1  เมนูท่ี 1 จะเป็น บทเรียนระบบจ ำนวน 
  1)  เม่ือเขำ้ จะเป็นหนำ้บทเรียนระบบจ ำนวน  
  1.3.3.2  เมนูท่ี 2 จะเป็น บทเรียนคอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน 
  1)  เม่ือเขำ้ จะเป็นหนำ้บทเรียนคอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน 
  1.3.3.3  เมนูท่ี 3 จะเป็น บทเรียนระบบเลขฐำน 
  1)  เม่ือเขำ้ จะเป็นหนำ้บทเรียนระบบเลขฐำน  
  1.3.3.4  เมนูท่ี 4 จะเป็น บทเรียนเมตริกช ์
  1)  เม่ือเขำ้ จะเป็นหนำ้บทเรียนเมตริกช ์ 
  1.3.3.5  เมนูท่ี 5 จะเป็น บทเรียนพืชคณิตบูลีน 
  1)  เม่ือเขำ้ จะเป็นหนำ้บทเรียนพืชคณิตบูลีน 
  1.3.3.6  เมนูท่ี 6 จะเป็น บทเรียนตรรกศำสตร์ 
  1)  เม่ือเขำ้ จะเป็นหนำ้บทเรียนตรรกศำสตร์ 
  1.3.3.7  เมนูท่ี 7 จะเป็น บทเรียนหลกักำรค ำนวณของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
  1)  เม่ือเขำ้ จะเป็นหนำ้บทเรียนหลกักำรค ำนวณของเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
 1.3.4  หนำ้เมนูจะมีปุ่ มเขำ้สู่แบบทดสอบ เลือกเขำ้ไปท ำแบบทดสอบ 
  1.3.4.1  เมนูท่ี 1 แบบบทสอบท่ี 1 
   1)  จะเป็นปุ่ มกดเพื่อเขำ้ไปท ำแบบทดสอบ 10 ขอ้ 
   2)  เม่ือท ำเสร็จจะมีคะแนนท่ีท ำไดแ้สดงขึ้นมำ 
   3)  คะแนนท่ีเยอะท่ีสุดจะแสดงไวใ้นหนำ้แรกของแบบทดสอบนั้นๆ 
   4)  ผูใ้ชง้ำนจะตอ้งใส่ สำขำวิชำของนกัศึกษำ 
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  1.3.4.2  เม่ือกรอกขอ้มูลเสร็จแลว้จะเขำ้สู่กำรท ำแบบทดสอบ 20 ขอ้ 
  1.3.4.3  เม่ือท ำแบบทดสอบเสร็จ คะแนนจะถูกเก็บไวใ้นฐำนขอ้มูล 
 1.3.5  โปรแกรมท่ีใชใ้นกำรสร้ำงแอพพลิเคชนั 
  1.3.5.1  ใชโ้ปรแกรม android studio ในกำรเขียนโคด้แอพพลิเคชนั 
  1.3.5.2  ใช้โปรแกรม Adobe photoshop cc 2017 มำประยุกต์ช่วยในกำรออกแบบหน้ำ 
   แอพพลิเคชนั 
 
1.4  ขั้นตอนการด าเนินงาน 
 1.4.1  คิดหวัขอ้โครงกำร 
 1.4.2  จดัท ำเอกสำรแบบเสนอร่ำงโครงกำร 
 1.4.3  เสนอหวัขอ้โครงกำร 
 1.4.4  ศึกษำโปรแกรม Android studio 
 1.4.5  ศึกษำระบบ Android 
 1.4.6  ศึกษำวิชำคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ในระดบั ปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 

1.4.7  ออกแบบหน้ำจอแอพพลิเคชันส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์ในระดับ ปวช. 2 
สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 

 1.4.8  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 1 
 1.4.9  จดัท ำบทเรียนในแต่ละบทภำยในแอพพลิเคชนั 
 1.4.10  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 2 
 1.4.11  จดัท ำแบบทดสอบในแต่ละบทภำยในแอพพลิเคชนั 
 1.4.12  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 3 
 1.4.13  สอบโครงกำรบทท่ี 1-3 
 1.4.14  ปรับปรุงและแกไ้ข 
 1.4.15  ติดตั้งโปรแกรมลงในสมำรทโ์ฟน 
 1.4.16  ทดสอบกำรท ำงำนของแอพพลิเคชนั 
 1.4.17  ตรวจสอบควำมเรียบร้อย 

1.4.18  สอบโครงกำรแอพพลิเคชันส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์ในระดับ ปวช. 2 
สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 

 1.4.19  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 5 
 1.4.20  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 4 
 1.4.21  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรฉบบัสมบูรณ์ 
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รูปท่ี1.1 แผนภำพ Flowchart ขั้นตอนกำรดำเนินงำน  

คิดหวัขอ้โครงกำร 
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ศึกษำวิชำคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ 

ออกแบบหนำ้จอแอพพลิเคชนั 
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รูปท่ี 1.1 แผนภำพ Flowchart ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน (ต่อ) 
 

จดัท ำบทเรียนในแต่ละบทภำยในแอพพลิเคชนั 

A 

จดัท ำแบบทดสอบในแต่ละบทภำยในแอพพลิเคชนั 

สอบบทท่ี 

1-3 

B 

แกไ้ข 
ไม่ผำ่น 

ผำ่น 

จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 2 

จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 3 

ติดตั้งโปรแกรมลงในสมำรทโ์ฟน 
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รูปท่ี 1.1  แผนภำพ Flowchart ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน (ต่อ) 
 

B 

สอบ

โครงกำร 

ส้ินสุด 

แกไ้ข 
ไม่ผำ่น 

ผำ่น 

ทดสอบกำรท ำงำนของแอพพลิเคชนั 

ตรวจสอบควำมเรียบร้อย 

จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 5 

 

จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 4 

 

จดัท ำรูปเล่มฉบบัสมบูรณ์ 



7 

7 

 

1.5  ระยะเวลาการท าโครงการ 
 ตำรำงกำรด ำเนินงำนโครงกำรน้ีใชร้ะยะเวลำในกำรพฒันำ ตั้งแต่เดือน มิถุนำยน พ.ศ. 2562 ถึง 
เดือนกุมภำพนัธ์ พ.ศ.2563 ดงัตำรำงท่ี 1.1 
 
ตารางท่ี 1.1  ตำรำงแผนกำรด ำเนินงำน 

ล ำดบั 
ขั้นตอนกำร
ด ำเนินงำน 

ระยะเวลำ 

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 
คิดหวัขอ้
โครงกำร 

         

2 
จดัท ำเอกสำร
แบบเสนอร่ำง
โครงกำร 

         

3 
เสนอหวัขอ้
โครงกำร 

         

4 

ศึกษำ
ออกแบบ
ระบบปฏิบติั 
กำร Android 

         

5 

ศึกษำ
โปรแกรม 
Android 
studio 

         

6 
จดัท ำเอกสำร
บทท่ี 1 

         

7 
จดัท ำเอกสำร
บทท่ี 3 

         

8 
จดัท ำเอกสำร
บทท่ี 2 
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ตารางท่ี 1.1  ตำรำงแผนกำรด ำเนินงำน (ต่อ) 

ล ำดบั 
ขั้นตอนกำร
ด ำเนินงำน 

ระยะเวลำ 
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. 

9 
สอบโครงกำร
บทท่ี  1-3 

         

10 
พฒันำระบบ
และปรับปรุง
แกไ้ข 

         

11 
สอบ
โปรแกรม 
และช้ินงำน 

         

12 
จดัท ำเอกสำร
บทท่ี 5 

         

13 
จดัท ำเอกสำร
บทท่ี 4 

         

14 
จดัท ำเอกสำร
ฉบบัสมบูรณ์ 
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1.6  ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1.6.1  เพื่อส่งเสริมใหผู้ใ้ชง้ำนไดฝึ้กทกัษะกำรคิด ทำงดำ้นคณิตศำสตร์ 
 1.6.2  เพื่อให้ผูใ้ช้งำนแอพพลิเคชันไดมี้ควำมรู้พื้นฐำนทำงด้ำนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์เพิ่ม 
  มำกขึ้น 
 1.6.3  เพื่อน ำควำมรู้ท่ีไดจ้ำกกำรเรียนในระดบัประกำศนียบตัรวิชำชีพชั้นสูงสำขำวิชำเทคโนโลยี 
  สำรสนเทศมำประยุกต์ใช้ในกำรท ำโครงกำรเร่ือง  แอพพลิเคชันส่ือกำรเรียนกำรสอน 
  คณิตศำสตร์ ระดบัปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 
 
1.7  งบประมาณท่ีใช้ในการท าโครงการ 
 1.7.1  ค่ำพิมพเ์อกสำร 1,000 บำท 
 1.7.2  ค่ำแผน่ DVD 50 บำท 
 1.7.3  ค่ำท ำเล่มเอกสำรโครงกำร 500 บำท 
 1.7.4  ค่ำกระดำษ 500 บำท 
 รวม  2,050 บาท 
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บทที่  2 
เอกสารและทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 

 
 ในกำรศึกษำผลงำนท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรสร้ำงแอปพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์
คอมพิวเตอร์ระดับปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ ซ่ึงนับว่ำเป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ีมี
ควำมส ำคญัมำก จะท ำให้โครงกำรมีควำมครบถว้นสมบูรณ์มำกยิ่งขึ้นคณะผูจ้ดัท ำไดแ้บ่งเอกสำร
และทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งเป็นหวัขอ้ดงัน้ี 

2.1  ควำมตอ้งกำรของระบบท่ีเหมำะสม 
2.2  ทฤษฎีระบบปฏิบติักำรAndroid 
2.3  หลกักำรใชสี้ 
2.4  หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั 
2.5  หลกักำรออกแบบโลโก ้
2.6  เทคนิคกำรแต่งภำพ 
2.7  รูปแบบค ำสั่งของโปรแกรม 
2.8  ทฤษฎีโปรแกรมต่ำงๆท่ีเก่ียวของ 
2.9  หลกักำรใช ้Firebase 
2.10 คณิตศำสตร์กบักำรเขียนโปรแกรม 
2.11 ทฤษฎี JSON 

 
2.1  ความต้องการของระบบท่ีเหมาะสม 

2.1.1  ระบบปฏิบติักำรของ android 4.0 ขึ้นไป 
 2.1.1.1  Android 4.0 Ice Cream Sandwich 

 
รูปท่ี 2.1 Android 4.0 Ice Cream Sandwich 
ท่ีมำ :  (http://anroidsoftwares.blogspot.com/2015/12/android-icecream-sandwich.html  

http://anroidsoftwares.blogspot.com/2015/12/android-icecream-sandwich.html
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 Android 4.0 เปิดตวัในเดือนตุลำคม ปี 2011 และเป็นแอนดรอยดเ์วอร์ชนัหน่ึงท่ีมำพร้อม
กบัฟีเจอร์ใหม่อยำ่งมำกมำยทีเดียว เพรำะ Google ไดย้กฟีเจอร์บำงอยำ่งใน Android 3.0 มำใส่ใน
เวอร์ชนัน้ีดว้ย เช่น Favorites Tray หรือแถบวำงแอปพลิเคชนัดำ้นล่ำงท่ีมกัเป็นแอปพลิเคชนัท่ีเรำใช้
กนับ่อยๆ และเป็น Android เวอร์ชนัแรกท่ีรองรับกำรปลดลอ็กสมำร์ทโฟนดว้ยกำรถ่ำยภำพใบหนำ้
ของผูใ้ช ้ซ่ึงนบัเป็นจุดเร่ิมตน้ของกำรน ำระบบ Biometric เขำ้มำใชง้ำนในส่วนกำรรักษำควำม
ปลอดภยั และเร่ิมพฒันำใหดี้ขึ้นนบัจำกนั้นเป็นตน้มำ นอกจำกน้ี Android 4.0 ยงัมำพร้อมกบั กำร
ใชง้ำนปุ่ มกด On-Screen, กำรปัดเพื่อปิดกำรแจง้เตือน และกำรแสดงขอ้มูล Data ท่ีใชไ้ปจำก 
Mobile Data และ Wi-Fi 
 2.1.1.2  Android 4.1-4.3 Jelly Bean 

 
รูปท่ี 2.2 Android 4.1-4.3 Jelly Bean 
ท่ีมำ :  (http://acehtnews.blogspot.com/2015/06/sejarah-singkat-jelly-bean-android-4.html) 
 
 Android 4.x Jelly Bean เป็นแอนดรอย์ซีรีส์หน่ึงท่ีใช้ Jelly Bean ติดต่อกัน โดย 
Android 4.1 เปิดตวัในเดือนมิถุนำยน 2012 แลว้ตำมดว้ยเวอร์ชนั 4.2 ในเดือนตุลำคมปีเดียวกนั และ
เวอร์ชนั 4.3 ในเดือนกรกฎำคม 2013 
ส ำหรับฟีเจอร์ใหม่ในเวอร์ชนัน้ีมีหลำยอย่ำงด้วยกนั ไม่ว่ำจะเป็น กำรแจง้เตือนแบบใหม่ท่ีแสดง
คอนเทนท์มำกขึ้ น , รองรับกำรใช้งำนร่วมกับ Google Chrome เต็มรูปแบบ , Google Now ถูก
พัฒนำขึ้นเป็นคร้ังแรก และใช้งำนร่วมกับระบบ Search, Project Butter ท่ีพัฒนำควำมเร็วของ 
Animation ต่ำงๆ ท่ีแสดงผลบนหน้ำจอ และระบบสัมผสัท่ีแม่นย  ำมำกขึ้น, กำรเช่ือมต่อมือถือกับ
หนำ้จอแยก และรองรับกำรถ่ำยภำพแบบ HDR  

http://acehtnews.blogspot.com/2015/06/sejarah-singkat-jelly-bean-android-4.html


12 

12 

 

 2.1.1.3  Android 4.4 KitKat 

 
รูปท่ี 2.3 Android 4.4 KitKat 

ท่ีมำ :  ( https://www.hardwarezone.com.sg/feature-best-features-android-44-kitkat) 
 
 Android 4.4 เปิดตวัในเดือนกนัยำยน 2013 ซ่ึงเป็นแอนดรอยด์เวอร์ชนัแรกท่ีใชช่ื้อ
ขนมหวำนท่ีมีลิขสิทธ์ิ นั่นก็คือ KitKat ขนมหวำนแบบช็อกโกแลตแท่งท่ีผลิตโดย Nestle ซ่ึงใน
ตอนแรก Google เผยค ำใบ้ว่ำ Android 4.4 จะใช้ช่ือว่ำ Key Lime Pie ซ่ึงทีมงำนทั้งหมดก็คิดว่ำ 
Android 4.4 จะใชช่ื้อนั้น แต่ John Lagerling ผูบ้ริหำรท่ีดูแลส่วนของ Google Partnership มีควำมคิด
ว่ำช่ือ Key Lime Pie ดูธรรมดำเกินไป เขำเลยตดัสินใจติดต่อกบั Nestle เพื่อขอยืมช่ือ KitKat มำใช้
งำน และสุดทำ้ย Android 4.4 ก็ไดใ้ชช่ื้อ KitKat จริงๆ 
จุดเด่นของ Android 4.4 ไม่ไดอ้ยูท่ี่ฟีเจอร์ เพรำะคร้ังน้ี Google ไม่ไดใ้ส่ฟีเจอร์เขำ้มำมำกนกั แต่เนน้
กำรปรับแต่งระบบให้สำมำรถใชง้ำนไดบ้นสมำร์ทโฟนระดบัเร่ิมตน้ท่ีมี RAM เพียง 512MB ซ่ึงก็
นบัเป็นควำมคิดท่ีดี เพรำะ Android OS สำมำรถขยำยตลำดให้ครอบคลุมผูใ้ชไ้ดทุ้กช่วงระดบั และ
มีฐำนลูกคำ้ท่ีใหญ่มำกทีเดียว 
 

https://www.hardwarezone.com.sg/feature-best-features-android-44-kitkat
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 2.1.1.4  Android 5.0 Lollipop 

 
รูปท่ี 2.4 Android 5.0 Lollipop 
ท่ีมำ :  (https://www.notebookcheck.net/ -Android-Lollipop-to-version-5-0-1.131734.0.html) 
 
 Android 5.0 เปิดตวัในปี 2014 ซ่ึงมำพร้อมกบักำรรีดีไซน์ UI แบบใหม่ทั้งหมดเป็นแบบ 
Material Design, รองรับกำรใช้งำน 2  ซิมกำ ร์ด , HD Voice Call และระบบป้องกัน Device 
Protection โดยสมำร์ทโฟนรุ่นแรกท่ีไดใ้ชง้ำนคือ Nexus 6 
  2.1.1.5  Android 6.0 Marshmallow 

 
รูปท่ี 2.5 Android 6.0 Marshmallow 
ท่ีมำ :  (https://www.catdumb.com/android6-0-marsmallow-sonyz5259/) 
 
 Android 6.0 เปิดตวัในปี 2015 โดยมำพร้อมกับ App Drawer แบบปัดขึ้นลง (ก่อนหน้ำน้ี
เป็นแบบปัดซ้ำยขวำ), ฟีเจอร์ Google Now on Tap, ท ำให้ฟีเจอร์กำรใช้ลำยน้ิวมือในกำรปลดล็อก
เป็นฟีเจอร์มำตรฐำนท่ีตอ้งมี, รองรับ USB-C และเร่ิมตน้ใช้งำน Android Pay ซ่ึงสมำร์ทโฟนรุ่น
แรกท่ีไดใ้ชง้ำนก็คือ Nexus 6P และ Nexus 5X  

https://www.catdumb.com/android6-0-marsmallow-sonyz5259/
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  2.1.1.6  Android 7.0 Nougat 

 
รูปท่ี 2.6 Android 7.0 Nougat  ท่ีมำ :  (https://www.android.com/intl/th_th/versions/nougat7-0/) 
 
 Android 7.0 เปิดตัวในปี 2016 โดยมำพร้อมกับฟีเจอร์ใหม่ๆ หลำยอย่ำง ทั้ งระบบ 
Multitasking ท่ีรองรับกำรใช้งำนไดห้ลำยแอปพลิเคชันมำกขึ้น, เพิ่มควำมเร็วในกำรประมวลผล
แอปพลิเคชัน, รองรับกำรประมวลผลกรำฟิกด้วย Vulkan API และเปิดให้บรรดำ OEM พฒันำ
ฟีเจอร์ DayDream Virtual Reality ของ Google เขำ้ไปดว้ย ซ่ึงสมำร์ทโฟนรุ่นแรกๆ ท่ีไดใ้ชง้ำนก็คือ 
Google Pixel, Google Pixel XL และ LG V20 
  2.1.1.7  Android 8.0 Oreo 

 
รูปท่ี 2.7 Android 8.0 Oreo    ท่ีมำ :  (https://www.android.com/intl/th_th/versions/nougat7-0/) 
 
 ฟีเจอร์ท่ีเพิ่มเขำ้มำก็คือ รูปแบบไอคอนในเมนู Settings ท่ีเปล่ียนไป, รองรับฟีเจอร์ Pictue-
in-Picture, แถบแจง้เตือนแบบใหม่ หรือระบบ Autofill ท่ีปลอดภยั และใชง้ำนไดง้่ำยดำยมำกยิง่ขึ้น  
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  2.1.1.8  Android P 

 
รูปท่ี 2.8 Android P  ท่ีมำ :  (https://www.android.com/versions/pie-9-0/) 
 
 ส ำหรับ Android P เป็นระบบปฏิบัติกำรท่ีเปิดตัวในช่วงไตรมำสท่ี 3 ของปี 2018 โดย 
Google ก็ได้เปิดให้นักพฒันำได้ทดสอบใช้งำนกันในเบ้ืองต้นแลว้ โดยคำดว่ำ Android P จะมำ
พร้อมกบั กำรรองรับไฟล์วิดีโอแบบ HDR และ HEIF, ระบบน ำทำงภำยในตึก, ระบบรักษำควำม
ปลอดภยัท่ีดีขึ้น และมีกำรเปล่ียนดีไซน์บำงส่วนดว้ย  
 2.1.2  แรมขั้นต ่ำ 1 GB 
 กำรเลือกซ้ือสมำร์ทโฟนในทุกวนัน้ีหำกจะบอกว่ำเป็นเร่ืองง่ำยก็คงไม่ใช่ หรือจะบอกว่ำ
เป็นเร่ืองยำกก็ไม่เชิงนกั เพรำะรำยละเอียดของสมำร์ทโฟนแต่ละเคร่ือง หรือท่ีเรียกง่ำยๆ ว่ำ สเปก 
นั้น มีรำยละเอียดรวมค่อนขำ้งมำก และส่วนใหญ่เป็นตวัเลขชนิดท่ีวำ่เตม็หนำ้กระดำษกนัเลยทีเดียว 
ซ่ึงคุณสมบติัตวัเคร่ืองประกำรหน่ึงท่ีผูใ้ชย้งัคงมีควำมสับสนกนัอยูม่ำก นัน่ก็คือ หน่วยควำมจ ำแรม 
(RAM) วำ่จริงๆ แลว้หน่วยควำมจ ำชนิดน้ีมีไวท้ ำอะไร และควำมจุขนำดไหนถึงจะพอดีส ำหรับกำร
ใชง้ำนในปัจจุบนั 
 2.1.3  พื้นท่ีท่ีใชไ้ม่เกิน 150 MB 
 2.1.4  จอขนำด 4.7-5.0 น้ิว 
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2.2  ทฤษฎีเกีย่วกบั Android 
แอนดรอยด์ (Android) คือ ระบบปฏิบติักำรแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบั (Open Source) 

โดยบริษัท  กู เ ก้ิ ล (Google Inc. )  ท่ี ได รับควำมนิยม เ ป็นอย่ ำง สู ง  เ น่ืองจำก อุปกรณ์ ท่ี ใช้  
ระบบปฏิบติักำรแอนดรอยด์มีจ ำนวนมำกอุปกรณ์มีหลำกหลำยระดบั หลำยรำคำ รวมทั้งสำมำรถ 
ท ำงำนบนอุปกรณ์ท่ีมีขนำดหน้ำจอและควำมละเอียดแตกต่ำงกนัได ้ท ำให้ผูบ้ริโภคสำมำรถเลือก 
ได้ตำมตอ้งกำร และหำกมองในทิศทำงส ำหรับนักพฒันำโปรแกรม (Programmer) แลว้นั้นกำร
พฒันำโปรแกรมเพื่อใช้งำนบนระบบปฏิบติักำรแอนดรอยด์ไม่ใช่เร่ืองท่ียำกเพรำะมีขอ้มูลในกำร 
พัฒนำรวมทั้ ง Android SDK (Software Development Kit) เตรียมไว้ให้กับนักพัฒนำได้เรียนรู้         
เม่ือนักพฒันำต้องกำรจะเผยแพร่หรือจ ำหน่ำยโปรแกรมท่ีพฒันำแล้วเสร็จแอนดรอยดก์ก็ยงัมี    
ตลำดใน กำรเผยแพร่โปรแกรม ผ่ำน Android Market แต่หำกจะกล่ำวถึงโครงสร้ำงภำษำท่ีใช้ใน
กำรพฒันำนั้นส ำหรับ Android SDK จะยึดโครงสร้ำงของภำษำจำวำ (Java language) ในกำรเขียน
โปรแกรม เพรำะโปรแกรมท่ีพัฒนำมำไดจ้ะต้องทำงำนอยู่ภำยใต้ Dalvik Virtual Machine 
เ ช่นเดียวกับ โปรแกรมจำวำ ท่ีต้องท ำงำนอยู่ภำยใต้Java Virtual Machine (Virtual Machine      
เปรียบไดก้บัสภำพแวดลอ้มท่ีโปรแกรมท ำงำนอยู่ ) นอกจำกนั้นแลว้ แอนดรอยด์ยงัมีโปรแกรมแก
รมท่ีเปิดเผย ซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบั (Open Source) เป็นจ ำนวนมำกท ำให้นกัพฒันำท่ีสนใจ สำมำรถน ำ
ซอร์ฟแวร์ตน้ฉบบั มำศึกษำไดอ้ย่ำงไม่ยำก ประกอบกบัควำมนิยมของแอนดรอยด์ไดเ้พิ่มขึ้นอย่ำง
มำก 

2.2.1  คู่แข่ง iPhone 
วงกำรมือถือในปัจ จุบันมีโทรศัพท์กลุ่ม ท่ี เ รียกว่ำ  SmartPhone ซ่ึ ง เ ป็นมือถือ ท่ี มี

ควำมสำมำรถมำกกว่ำ โทรเข้ำ-ออก โดยสำมำรถเข้ำถึงบริกำรต่ำงๆบนอินเตอร์เน็ตผ่ำน App       
(แอพลิเคชนั หรือโปรแกรม)บน Smartphone ท ำให้โทรศพัทมื์อถือในกลุ่ม SmartPhone เป็นอะไร
ท่ีดึงดูดผูใ้ชง้ำนมือถือท่ีตอ้งกำรอะไรท่ีใหม่ๆ เขำ้ถึงขอ้มูล ข่ำวสำร และเกิด LifeStyle ใหม่ๆซ่ึงใน
ปัจจุบนั เจำ้ตลำด SmartPhone คือ iPhone ของบริษทัแอปเป้ิล ท่ีโด่งดงัมำตลอดในช่ำม 3-5 ปีท่ีผำ่น
มำ โดยยงัไม่มีใครมำทำบรัศมีได ้แต่แลว้ในปีน้ีเรำเร่ิมจะเห็นมือถือหลายรุ่นท่ีมีหน้าตาการท างาน
คล้ายกัน และมีความสามารถท่ีทัดเทียมกับ iPhone และในบำงกระแสบอกว่ำ ควำมสำมำรถของ
เจำ้มือถือน้ี ยอดเยีย่มยิง่กวำ่ iPhone เสียอีก ผู้คนเรียกขานเจ้ามือถือหลายรุ่น หลายย่ีห้อ แต่มีหน้าตา
การท างานที่เหมือนกนันีว่้า “Android(แอนดรอยด์) Phone” 
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2.2.2  ตน้ก ำเนิด แอนดรอนด ์(Android) 
ยอ้นไปเม่ือประมำณ เดือน ตุลำคม ปี 2003 Andy Rubin ได้ก่อตั้ งบริษัท แอนดรอยด์ 

(Android, Inc.) พร้อมกับเพื่อนร่วมงำนท่ีถือว่ำมีควำมสำมำรถแตกต่ำงกันออกไปในแต่ละด้ำน 
ร่วมกนัพฒันำมำเร่ือยจนเม่ือวนัท่ี 23 กนัยำยน 2550 โทรศพัท์มือถือรุ่นแรก ท่ีใช้ระบบปฏิบติักำร 
แอนดรอยด ์ก็ไดอ้อกวำงจ ำหน่ำย ซ่ึงสมำร์ทโฟนรุ่นแรกท่ีใชร้ะบบปฏิบติักำรแอนดรอยด ์คือ HTC 
Dream 

 
รูปท่ี  2.9  ต้นก าเนิด แอนดรอนด์ (Android)  ท่ีมำ :  (https://pinlert.wordpress.com) 
 

2.2.3  ปรเภทของชุดซอฟทแ์วร์แอนดรอยด ์(Android) 
เน่ืองจำกระบบปฏิบติักำร Android เป็นซอฟแวร์ระบบเปิด จึงอนุญำตใหน้กัพฒันำหรือผูท่ี้

สนใจสำมำรถดำวน์โหลด Source Code ได้ จึงท ำให้ผู ้พัฒนำหลำยๆฝ่ำยน ำ  Source Code                    
มำปรับแต่งและพัฒนำสร้ำงแอพพลิเคชันบนระบบ Android ในฉบับของตนเองมำกขึ้ นโดย
สำมำรถแบ่งระบบปฏิบติักำรของ Android ออกเป็น 3 กลุ่มประเภทใหญ่ๆ ดงัต่อไปน้ี 

2 .2 .3 . 1   Android Open Source Project (AOSP)  เ ป็นระบบปฏิบัติกำรแรก
ท่ี  Google เ ปิดให้สำมำรถดำวน์โหลด  Source Code ไปติดตั้ งและใช้งำนในอุปกรณ์ต่ำงๆ                 
ไดโ้ดยไม่เสียค่ำใชจ่้ำยใดๆ 

2.2 .3 .2   Open Handset Mobile (OHM)  เ ป็นแอนดรอยด์ ท่ีได้รับกำรพัฒนำ
ร่วมกับ Open Handset Alliances (OHA) ซ่ึงบริษทัเหล่ำน้ีจะพฒันำระบบ Android ในแบบฉบับ
ของตนเอง โดยมีรูปร่ำงหนำ้ตำกำรแสดงผลท่ีแตกต่ำงกนัรวมไปถึงอำจจะมีเอกลกัษณ์และรูปแบบ
กำรใช้งำนเป็นของแต่ละบริษทั และโปรแกรมแอนดรอยด์ประเภทน้ีก็จะไดรั้บสิทธิบริกำรเสริม
ต่ำงๆจำก Google ท่ีเรียกว่ำGMS (Google Mobile Service) ซ่ึงเป็นบริกำรเสริมท่ีท ำให้ Android มี
ประสิทธิภำพมำกขึ้น 
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2.2.3.3  Cooking or Customize เป็นระบบแอนดรอยด์ท่ีนักพฒันำน ำเอำ  Source 
Code จำกแหล่งต่ำงๆมำปรับแต่งให้อยู่ในแบบฉบบัของตนเอง ซ่ึงกำรพฒันำตอ้งปลดล็อคสิทธิใน
กำรใช้งำนอุปกรณ์ (Unlock) เสียก่อนจึงจะสำมำรถติดตั้งได ้ทั้งน้ีระบบแอนดรอยด์ประเภทน้ีถือ
เป็นประเภทท่ีมีควำมสำมำรถสูงสุด เน่ืองจำกไดรั้บกำรปรับแต่งขีดควำมำสำมำรถต่ำงๆ ใหมี้ควำม
เขำ้กนัไดก้บัอุปกรณ์นั้นๆ จำกผูใ้ชง้ำนจริง 

2.2.4  โครงสร้ำง Android 

 
รูป 2.10  โครงสร้าง Android   
ท่ีมำ :  (https://sites.google.com/a/thantong.ac.th/rabb-ptibati-kar-android/khorngsrang-khxng) 
 

จำกโครงสร้ำงของระบบปฏิบติักำรแอนดรอยด์จะสังเกตได้ว่ำมีกำรแบ่งส่วนประกอบ
ออกเป็นส่วนๆท่ีมีควำมเก่ียวเน่ืองกนัโดยส่วนบนสุดจะเป็นส่วนท่ีผูใ้ชง้ำนทำกำรติดต่อโดยตรงซ่ึง
ก็คือส่วนของแอพพลิเคชนั(Applications)จำกนั้นก็จะลำดบัลงมำเป็นองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ตำมลำดบั
และสุดทำ้ยจะเป็นส่วนท่ีติดต่อกบัอุปกรณ์โดยผ่ำนทำง Linux Kernel โครงสร้ำงของแอนดรอยด์
พอท่ีจะอธิบำยเป็นส่วนๆไดด้งัน้ี 
                                   2.2.4.1  Applications  เป็นส่วนของโปรแกรมท่ีมีมำกบัระบบปฏิบติักำรหรือ
เป็นกลุ่มของโปรแกรมท่ีผูใ้ชง้ำนไดท้ำกำรติดตั้งไวโ้ดยผูใ้ชง้ำนสำมำรถเรียกใชโ้ปรแกรมต่ำง ๆ ได้
โดยตรงซ่ึงกำรทำงำนของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตำมท่ีผูพ้ฒันำโปรแกรมไดอ้อกแบบและเขียน
โคด้โปรแกรมเอำไว ้
                                   2.2.4.2  Application Framework เป็นส่วนท่ีมีกำรพฒันำขึ้นเพื่อให้นกัพฒันำ
สำมำรถพฒันำโปรแกรมได้สะดวกและมีประสิทธิภำพมำกยิ่งขึ้นโดยนักพฒันำไม่จำเป็นตอ้ง
พฒันำในส่วนท่ีมีควำมยุง่ยำกมำกๆ 
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                                2.2.4.3  Libraries เป็นส่วนของชุดคำสั่งท่ีพฒันำดว้ย C/C++ โดยแบ่งชุดคำสั่ง
ออกเป็นกลุ่มตำมวตัถุประสงคข์องกำรใชง้ำน 
                                2.2.4.4  Android Runtime      จะมี Darvik Virtual Machine ซ่ึงกำรทำงำนของ
Darvik Virtual Machine จะทำกำรแปลงไฟล์ท่ีต้องกำรทำงำนให้เป็นไฟล์ .DEX ก่อนเพื่อให้มี
ประสิทธิภำพเพิ่มขึ้นเม่ือใชง้ำนกบัหน่วยประมวลผลกลำงท่ีมีควำมเร็วไม่มำกส่วนต่อมำคือ Core 
Libraries ท่ีเป็นส่วนรวบรวมคำสั่งและชุดคำสั่งส ำคญัโดยถูกเขียนดว้ยภำษำจำวำ (Java Language) 
                                2.2.4.5  Linux Kernel เป็นส่วนท่ีทำหนำ้ท่ีส ำคญัในจดักำรกับบริกำรหลกัของ
ระบบปฏิบติักำรเช่นเร่ืองหน่วยควำมจำพลงังำนติดต่อกบัอุปกรณ์ต่ำง ๆ ควำมปลอดภยัเครือข่ำย
โดยแอนดรอยด์ไดน้ำเอำส่วนน้ีมำจำกระบบปฏิบติักำรลีนุกซ์รุ่น 2.6 (Linux 26. Kernel) ซ่ึงไดมี้
กำรออกแบบมำเป็นอยำ่งดี 
 
2.3  หลกักำรใชสี้ 

สี (Color) ตำมพจนำนุกรมฉบบัรำชบณัฑิตยสถำน หมำยถึง ลกัษณะของแสง ท่ีปรำกฏแก่ 
สำยตำเรำ ให้เห็นเป็น สีขำว ด ำ แดง เขียวฯลฯหรือกำรสะทอ้นรัศมีของแสงมำสู่ตำเรำ  สี ท่ีปรำกฏ 
ในธรรมชำติ เกิดจำกกำรสะทอ้นของแสงสว่ำง ตกกระทบ กับวตัถุแลว้ เกิดกำรหักเหของแสง  
( Spectrum ) สีเป็นคล่ืนแสงชนิดหน่ึง ซ่ึงปรำกฏให้เห็น เม่ือแสงผ่ำนละอองไอน ้ ำ ในอำกำศ หรือ 
แท่งแกว้ปริซึม ปรำกฏเป็นสีต่ำงๆ รวม 7 สี ไดแ้ก่ สีแดง ม่วง ส้ม เหลือง น ้ ำเงิน ครำม และเขียว 
เรียกว่ำ สีรุ้ง ท่ีปรำกฏบนทอ้งฟ้ำ ตำมธรรมชำติในแสงนั้น มีสีต่ำง ๆ รวมกนั อยู่อย่ำงสมดุลยเ์ป็น 
แสงสีขำวใส เม่ือแสงกระทบ กบัสีของวตัถุ ก็จะสะทอ้นสีวตัถุนั้น ออกมำเขำ้ตำเรำ วตัถุสีขำวจะ
สะทอ้นไดทุ้กสี ส่วนวตัถุสีด ำนั้น จะดูดกลืนแสงไว ้ไม่สะทอ้นสีใด ออกมำเลย 

2.3.1  ค  ำจ ำกดัควำมของสี 
 2.3.1.1  แสงท่ีมีควำมถี่ของคล่ืนในขนำดท่ีตำมนุษยส์ำมำรถรับสัมผสัได ้
 2.3.1.2  แม่สีท่ีเป็นวตัถุ ประกอบดว้ย แดง เหลือง น ้ำเงิน  
 2.3.1.3  สีท่ีเกิดจำกกำรผสมของแม่สี 
 2.3.2  คุณลกัษณะของสี 

2.3.2.1  สีแท ้(HUE) คือ สีท่ียงัไม่ถูกสีอ่ืนเขำ้ผสม เป็นลกัษณะของสีแทท่ี้มีควำม
สะอำดสดใส เช่น แดง เหลือง น ้ำเงิน 
2.3.2.2  สีอ่อนหรือสีจำง (TINT) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีขำว  
2.3.2.3  สีแก่ (SHADE) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีด ำ เช่น สีน ้ำตำล 
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2.3.3  ประวติัควำมเป็นมำของสี  
มนุษยเ์ร่ิมมีกำรใชสี้ตั้งแต่สมยัก่อนประวติัศำสตร์ มีทั้งกำรเขียนสีลงบนผนงัถ ้ำ ผนงัหิน บนพื้นผิว
เคร่ืองป้ันดินเผำ และท่ีอ่ืนๆภำพเขียนสีบนผนังถ ้ ำ(ROCK PAINTING) เร่ิม ท ำตั้ งแต่สมัยก่อน
ประวติัศำสตร์ในทวีปยุโรป โดยคนก่อนสมยัประวติัศำสตร์ในสมยัหินเก่ำตอนปลำย ภำพเขียนสีท่ี
มีช่ือเสียงในยุคน้ีพบท่ีประเทศฝร่ังเศษและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรมศิลปำกรไดส้ ำรวจ
พบภำพเขียนสีสมยัก่อนประวติัศำสตร์บนผนังถ ้ำ และ เพิงหินในท่ีต่ำงๆ จะมีอำยุระหว่ำง 1500-
4000 ปี เป็นสมยัหินใหม่และยุคโลหะไดค้น้พบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2465 คร้ังแรกพบบนผนังถ ้ำในอ่ำว
พงังำ ต่อมำก็คน้พบอีกซ่ึงมีอยู่ทัว่ไป เช่น จงัหวดักำญจนบุรี อุทยัธำนี เป็นตน้สีท่ีเขียนบนผนงัถ ้ำ
ส่วนใหญ่เป็นสีแดง นอกนั้นจะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีน ้ ำตำล และสีด ำสีบนเคร่ืองป้ันดินเผำ 
ไดค้น้พบกำรเขียนลำยคร้ังแรกท่ีบำ้นเชียงจงัหวดัอุดรธำนีเม่ือปี พ.ศ.2510 สีท่ีเขียนเป็นสีแดงเป็น
รูปลำยกำ้นขดจิตกรรมฝำผนังตำมวดัต่ำงๆสมยัสุโขทยัและอยุธยำมีหลกัฐำนว่ำ ใช้สีในกำรเขียน
ภำพหลำยสี แต่ก็อยู่ในวงจ ำกดัเพียง 4 สี คือ สีด ำ สีขำว สีดินแดง และสีเหลืองในสมยัโบรำณนั้น 
ช่ำงเขียนจะเอำวตัถุต่ำงๆในธรรมชำติมำใชเ้ป็นสีส ำหรับเขียนภำพ เช่น ดินหรือหินขำวใชท้ ำสีขำว 
สีด ำก็เอำมำจำกเขม่ำไฟ หรือจำกตวัหมึกจีน เป็นชำติแรกท่ีพยำยำมคน้ควำ้เร่ืองสีธรรมชำติได้
มำกกว่ำชำติอ่ืนๆ คือ ใชหิ้นน ำมำบดเป็นสีต่ำงๆ สีเหลืองน ำมำจำกยำงไม ้รงหรือรงทอง สีครำมก็
น ำมำจำกตน้ไมส่้วนใหญ่แลว้กำรคน้ควำ้เร่ืองสีก็เพื่อท่ีจะน ำมำใช ้ยอ้มผำ้ต่ำงๆ ไม่นิยมเขียนภำพ
เพรำะจีนมีคติในกำรเขียนภำพเพียงสีเดียว คือ สีด ำโดยใช้หมึกจีนเขียนสีสำมำรถแยกออกเป็น 2 
ประเภทคือ 
 2.3.3.1  สีธรรมชำติ 
 2.3.3.2  สีท่ีมนุษยส์ร้ำงขึ้น 
 สีธรรมชำติ เป็นสีท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชำติ เช่น สีของแสงอำทิตย ์สีของทอ้งฟ้ำยำมเชำ้ เยน็ สี
ของรุ้งกินน ้ำ เหตุกำรณ์ท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชำติ ตลอดจนสีของ   ตน้ไม ้ พื้นดิน  ทอ้งฟ้ำ   น ้ำทะเล 
สีท่ีมนุษยส์ร้ำงขึ้น หรือไดส้ังเครำะห์ขึ้น เช่น สีวิทยำศำสตร์ มนุษยไ์ดท้ดลองจำกแสงต่ำงๆ เช่น 
ไฟฟ้ำ น ำมำผสมโดยกำรทอแสงประสำนกนั น ำมำใช้ประโยชน์ในดำ้นกำรละคร กำรจดัฉำกเวที 
โทรทศัน์ กำรตกแต่งสถำนท่ี 
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 2.3.4  เก่ียวกบัColor wheel ทฤษฏีกำรจบัคู่สี 

 
รูปท่ี  2.11  เก่ียวกบัColor wheel ทฤษฏีกำรจบัคู่สี   
ท่ีมำ :  (https://lifestyle.campus-star.com/knowledge/5372.html) 

 
2.3.4.1  แม่สี หรือสีขั้นตน้ (primary colours) มี 3 สี คือ สีเหลือง สีแดง และสีน ้ ำ

เงิน แม่สีทั้ง 3 สี เป็นสีท่ีไม่สำมำรถผสมขึ้นมำได ้แต่สำมำรถผสมเขำ้ดว้ยกนัเป็นสีอ่ืน ๆ ได ้
2.3.4.2  สีขั้นท่ีสอง (secondary colours) มี 3 สี เกิดจำกกำรน ำแม่สีทั้ง 3 มำผสมกนั

เขำ้ทีละคู่ก็จะไดสี้ออกมำดงัน้ี 
 สีเหลือง + สีแดง > สีส้ม 
 สีเหลือง + สีน ้ำเงิน > สีเขียว 
 สีแดง + สีน ้ำเงิน > สีม่วง 

 

 
 
รูปท่ี  2.12  ทฤษฏีกำรผสมสี  ท่ีมำ :  (https://lifestyle.campus-star.com/knowledge/5372.html) 
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2.3.4.3  สีขั้นท่ีสำม (tertiary colours) เป็นสีท่ีไดจ้ำกกำรน ำสีขั้นท่ี 2 ผสมกบัแม่สี
ทีละคู่ ก็จะไดสี้เพิ่มขึ้นอีก 6 สี คือ ส้มเหลือง ส้มแดง เขียวเหลือง เขียวน ้ำเงิน ม่วงแดง ม่วงน ้ำเงิน 

2.3.4.4  สีกลำง (neutral colour) เป็นสีท่ีเกิดจำกกำรน ำเอำสีทุกสีผสมรวมกนัเขำ้ 
หรือเอำแม่สีทั้ง 3 สี รวมกนั ก็จะไดสี้กลำง ซ่ึงเป็นสีเทำแก่ ๆ เกือบด ำ 
ในกำรถ่ำยภำพจะเป็น สีท่ีเป็นแสง (spectrum) เป็นสีท่ีเกิดจำกกำรหกัเหของแสง แม่สีจะเป็น RGB 
แต่หลกักำรเหมือนกนั 

2.3.5  วงลอ้สี (colour wheel) 

 
รูปท่ี  2.13  วงลอ้สี (colour wheel)   
ท่ีมำ :  (https://lifestyle.campus-star.com/knowledge/5372.html) 
 
 จำกสี 12 สี ในวงลอ้จะแบ่งออกเป็น 2 วรรณะคือ    

2.3.5.1  วรรณะสีอุ่น (warm tone) ไดแ้ก่ สีเหลือง (คร่ึงหน่ึง) ส้มเหลือง ส้ม ส้ม
แดง แดง ม่วงแดง และม่วง (คร่ึงหน่ึง) 

2.3.5.2  วรรณะสีเยน็ (cool tone) ไดแ้ก่สีเหลือง (อีกคร่ึงหน่ึง) เขียวเหลือง เขียว 
เขียวน ้ำเงินน ้ำเงิน ม่วงน ้ำเงินและม่วง (อีกคร่ึงหน่ึง) 
ส ำหรับสีเหลืองและสีม่วงนั้น เป็นสีท่ีอยูใ่นวรรณะกลำง ๆ หำกอยูใ่นกลุ่มสีอุ่นก็จะอุ่นดว้ย แต่ถำ้
อยูใ่นกลุ่มสีเยน็ก็จะเยน็ดว้ย  
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2.3.6  คู่สี (complementary colours) 
สีท่ีอยู่ตรงขำ้มกนัในวงลอ้สีจะเป็นคู่สีกนั ถำ้น ำมำวำงเรียงกนัจะให้ควำมสดใส ให้

พลงัควำมจดัของสีซ่ึงกนัและกนั ท ำให้เกิดกำรตดักนัหรือขดัแยง้กนัอย่ำงมำก คู่สีน้ีจะเป็นสีท่ีตดั
กนัอยำ่งแทจ้ริง (true contrast) กำรใชสี้ท่ีตดักนัจะตอ้งพิจำรณำดงัน้ี 

2.3.6.1  ปริมำณของสีท่ีเกิดจำกกำรตดักนัจะตอ้งไม่เกิน 10% ของพื้นท่ีทั้งหมด 
2.3.6.2  กำรใชสี้ตดักนัตอ้งมีสีใดสีหน่ึง 80% และอีกสีหน่ึง 20% โดยประมำณ 
2.3.6.3  ถำ้หำกตอ้งใช้สีคู่ตดักนั โดยมีเน้ือท่ีเท่ำ ๆ กนั จะตอ้งลดควำมเขม้ของสี

(intensity) ของสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสีลง 

 
รูปท่ี  2.14  คู่สี (complementary colours)   
ท่ีมำ :  (https://lifestyle.campus-star.com/knowledge/5372.html) 
 
 2.3.7  สีขำ้งเคียง (analogous colours) 
 เป็นสีท่ีอยูเ่คียงกนัในวงลอ้สี เช่น สีเหลืองกบัส้มเหลือง สีทั้ง 2 จะดูกลมกลืนกนั (harmony) 
สีท่ีอยูห่่ำงกนัออกไป ควำมกลกลืนก็จะค่อย ๆ ลดลง ควำมขดัแยง้ หรือควำมตดักนัก็จะเพิ่มมำกขึ้น 
จนกลำยเป็นคู่สี หรือสีตดักนัอยำ่งแทจ้ริงเม่ือห่ำงกนัจนถึงจุดตรงขำ้มกนั 
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รูปท่ี  2.15  สีขำ้งเคียง (analogous colours) 
ท่ีมำ :  (https://lifestyle.campus-star.com/knowledge/5372.html) 
 
 2.3.8  กำรใชสี้ 
 กำรใชสี้มีอยู ่2 วิธี คือ กำรใชสี้ใหก้ลมกลืน (harmony) หรือตดักนั(contrast) ทั้งน้ีขึ้นอยู่กบั
จุดมุ่งหมำยของกำรใชง้ำน แต่ละลกัษณะ กำรใชสี้ใหดู้กลมกลืนมำกเกินไปก็จะจืดชืด น่ำเบ่ือ แต่ถำ้
ใชสี้ตดักนัมำกเกินไปก็จะเกิดกำรขดัแยง้สับสนได ้

2.3.9  กำรจบัคู่สี 
2.3.9.1  สีเดียวไล่น ้ ำหนกั (MONOTONE)  คือ กำรใชคู้่สีท่ีเป็นเฉดเดียวกนั แต่มี

ควำมเขม้อ่อนต่ำงกนั เช่น สีน ้ำเงินเขม้ คู่กบั สีน ้ำเงินอ่อน เป็นตน้ 
2.3.9.2  สีใกลก้นั (HARMONY)  คือ กำรใชคู้่สีท่ีมีเฉดใกลเ้คียงกนั เช่น สีน ้ ำเงิน 

คู่สีเขียวอมน ้ำเงิน และสีเขียว เป็นตน้ 
2.3.9.3  สำมสีเยื้องกนัเป็นตวั Y (TRIADS)  คือ กำรใชคู้่สี 3 เฉด ท่ีเป็นคู่สีแยกตรง

ขำ้ม (เป็นสีท่ีอยู่แยกไปทำงซ้ำยและขวำของสีตรงขำ้มเป็นรูปตวั Y) เช่น สีส้มอมแดง/สีน ้ ำเงิน/สี
เขียว เป็นตน้ 

2.3.9.4  สีตรงกนัขำ้ม (CONTRAST)  คือ จบัคู่โดยใชสี้เฉดท่ีอยูต่รงขำ้มกนั เช่น สี
เขียวอมเหลือง คู่ สีม่วงอม 
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2.4  หลกัการออกแบบแอพพลเิคชัน 
[Android Design] วำ่ดว้ยเร่ือง Size และ Density ของหนำ้จอ 

 
รูปท่ี  2.16  หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

ครำวน้ีก็เป็นเร่ืองทฤษฎีเป็นหลกัเหมือนเดิม ครำวน้ีก็ขอเจำะลึกในเร่ืองของหนำ้จอท่ีเป็น
ปัญหำระดบัชำติของแอนดรอยด์ เน่ืองจำกกำรท่ีอุปกรณ์แอนดรอยด์มีกำร Fragment มำกเกินไป 
หรือก็คือควำมแตกต่ำงของตัวเคร่ืองท่ีมีเยอะมำกมำย โดยเฉพำะขนำดหน้ำจอจะเห็นว่ำขนำด
หน้ำจอบนแอนดรอยด์มีเยอะมำก ควำมละเอียดก็ด้วย  อย่ำงเช่นขนำดหน้ำจอ 1920 x 1080 บน
หนำ้จอขนำด 4.7 น้ิวกบั 5 น้ิว 
 พวกโปรแกรมทั้งหมด สร้ำงมำท่ีขนำดตำยตวั ถำ้จอเล็กก็จะมีแถบเล่ือนให้ ถำ้ใหญ่ก็แค่
ขยำย ซ่ึงไม่ใช่กำรท ำงำนแบบ Full Screen จริงๆเลย ถำ้กำรท ำงำนแบบ Full Screen จริงๆ ใหนึ้กถึง
พวกเกม เปิดทีเต็มทั้งหนำ้จอ แต่ถึงกระนั้นตวัเกมบน Windows ก็ไม่ไดร้องรับกบัหนำ้จอทุกขนำด
เสมอไป เพรำะบำงเกมปรับควำมละเอียดได้ไม่ครบทุกขนำด มีแต่ท่ีผูท้  ำก ำหนดเท่ำนั้น และอีก
อย่ำงหน่ึงก็คือให้ลองสังเกตุเคร่ืองท่ีจอเลก็ประมำณ 13 น้ิว แต่ใชค้วำมละเอียด 1920 x 1080 ได ้ถำ้
ใครเคยเล่น จะเห็นว่ำ UI ต่ำงๆบนจอ จะมีขนำดเล็กตำมไปดว้ย เน่ืองมำจำกกำรท่ีจอเล็กแต่ควำม
ละเอียดสูงนัน่เอง 
 แต่ส ำหรับบนแอนดรอยด์ต่อให้ควำมละเอียดสูง แลว้จอขนำดเท่ำไรก็ตำม ก็จะไม่เกิด
ปัญหำ UI บนจอมีขนำดเล็กเลย เพรำะกำรออกแบบตวัระบบน่ีล่ะ ดงันั้นกำรออกแบบหนำ้ UI ของ
แอนดรอยด ์จึงตอ้งมีเร่ืองน้ีเพิ่มเขำ้มำ 
 
  

http://www.akexorcist.com/2013/03/android-design-size-density.html
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2.4.1  ขนำดของหนำ้จอ (Size) 
ระบบของแอนดรอยด์ได้มีกำรแบ่งขนำดหน้ำจอ 4 ขนำด คือ small, normal, large และ 

xlarge ซ่ึงแบ่งตำมขนำดจอฝ่ังท่ีสั้นท่ีสุดในหน่วย dp 
 2.4.1.1  small จะมีขนำดจออยำ่งนอ้ย 426 x 320 dp 

2.4.1.2  normal จะมีขนำดจออยำ่งนอ้ย 470 x 320 dp 
2.4.1.3  large จะมีขนำดจออยำ่งนอ้ย 640 x 480 dp 
2.4.1.4  xlarge จะมีขนำดจออยำ่งนอ้ย 960 x 720 dp 

 
รูปท่ี  2.17  ขนำดของหนำ้จอ (Size)   
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

เม่ือพิจำรณำขนำดดงักล่ำว จะเห็นว่ำ Tablet และ Phone บำงรุ่น ไปซ้อนทบักนัในขนำด 
large แต่นั่นก็ไม่ใช่ปัญหำอะไรมำกนัก จะเห็นว่ำขนำด small, normal และ large จะเป็นขนำด
ส ำหรับ Phone และขนำด large จะเป็นส ำหรับ Tablet ท่ีมีขนำดเลก็ และขนำด xlarge จะเป็นส ำหรับ 
Tablet ขนำดใหญ่ควำมหนำแน่นของหนำ้จอ (Density) 
 จ ำนวนพิกเซลต่อ 1 น้ิว  ขนำดจอท่ีเท่ำกนั แต่จอหน่ึงมีควำมละเอียดมำกกว่ำ อีกจอน้อย
กว่ำ จอท่ีมีควำมละเอียดมำกก็จะมีควำมหนำแน่นของหน้ำจอเยอะตำม ดงันั้นจึงเห็นว่ำ บนแอน
ดรอยด์จะไม่ไดส้นใจเร่ืองควำมละเอียดของจอ แต่ว่ำจะมองเป็นค่ำควำมหนำแน่นของหนำ้จอไป
เลยวำ่มีค่ำเท่ำไร 

ส ำหรับควำมหนำแน่นของหนำ้จอก็จะแบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ ldpi, mdpi, hdpi และ xhdpi 
โดยจะแบ่งออกตำมค่ำ dpi 
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รูปท่ี  2.18  ควำมหนำแน่นของหนำ้จอ (Density) 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

น่ีคือ Density แบบเก่ำ ท่ีตอนน้ีไดเ้ปล่ียนไปแลว้ ในล่ำสุดน้ีจะแบ่งค่ำควำมหนำแน่นของ
จอออกเป็น 6 แบบ คือ ldpi, mdpi, tvdpi, hdpi, xhdpi และ xxxhdpi เพิ่มมำอีกสำมขนำด 
       ส ำหรับ tvdpi เกิดมำจำกช่องวำ่งระหวำ่ง mdpi กบั hdpi มำกเกิน และมี Tablet ท่ีมีหนำ้จอ 1280 
x 720 หรือ 1280 x 800 มี DPI ประมำณ 210 ซ่ึงจะเกิดปัญหำในกำรออกแบบหน้ำจอของ Tablet 
ขนำด 7 น้ิว ดงันั้น Tablet ขนำด Large จะไม่มีตวัไหนท่ีเป็น hdpi เลย มีแต่ mdpi และ tvdpi หรือไม่
ก็ขำ้มไปเป็น xhdpi ทนัที 

ส ำหรับ xxhdpi เกิดมำจำกกำรท่ีผูผ้ลิตพฒันำจอควำมละเอียดมำกขึ้น ระบบแอนดรอยด์ก็
เลยเตรียมค่ำส ำหรับ xxhdpi ไวก่้อนหน้ำแลว้ เพื่อรองรับกบัพวก Phone ท่ีมีควำมละเอียดจอเป็น 
Full HD 
 ส ำหรับในตอนน้ียงัไม่มี Tablet ท่ีมี Density เป็น xxhdpi นะ เพรำะ Nexus 10 ท่ีมีควำม
ละเอียดสูงสุด 2560 x 1600 ยงัแค่ xhdpi ตอ้งเป็น Tablet 10 น้ิว ท่ีควำมละเอียด 3840 x 2160 ขึ้นไป 
หรือ Tablet 7 น้ิว ท่ีควำมละเอียด 2560 x 1440 ขึ้นไป ถึงเป็น xxhdpi 
  โดย tvdpi จะถูกน ำเขำ้มำใชต้ั้งแต่ Android 3.2 ขึ้นไป ส่วน xxhdpi จะมีเขำ้มำใน Android 
4.1 หรือ Jelly Bean (จริงๆแลว้ xhdpi ก็เร่ิมน ำเขำ้มำใชใ้น Android 2.3 เอง ) 
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   ส่วน xxxhdpi มำพร้อมกับ Android 4.4 ซ่ึงทำง Android ได้ท ำเตรียมพร้อมไว้ เพรำะ
ในตอนน้ีมือถือท่ีมี Density ระดบั xxhdpi เป็นเร่ืองปกติแลว้ (แมแ้ต่ Nexus 5 ก็เช่นกนั) และเม่ือมี
กำรแข่งขนัทำงเทคโนโลยีมือถือในรุ่นใหม่ๆมำกขึ้นเร่ือยๆ จึงไม่แปลกเลยท่ีจะมีมือถือท่ีมีหนำ้จอ
ควำมละเอียดสูงกวำ่ 1920x1080  
 2.4.2  Size และ Density กบักำรออกแบบ 

ทีน้ีเวลำจะออกแบบ UI ก็ตอ้งพิจำรณำถึง Size และ Density ดว้ย เม่ือหำควำมเป็นไปได้
ของ Size และ Density จะได ้4 x 7 = 35 แบบ 

 
รูปท่ี  2.19  Size และ Density กบักำรออกแบบ 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

 ผูท่ี้หลงเขำ้มำอ่ำนอำจจะอ่ึงว่ำตอ้งมำนั่งท ำทั้ง 35 รูปแบบเลยหรือ? ซ่ึงในควำมเป็นจริง
แลว้ บำงอนัก็สำมำรถตดัออกไปไดเ้หมือนกนั เพรำะไม่มีผูผ้ลิตรำยไหนบำ้จ้ีท ำมือถือท่ีมีขนำดจอ 3 
น้ิว มีควำมละเอียด 800 x 480 (small-xhdpi) อยูแ่ลว้ จอมนัเลก็เกิน จึงไม่มีควำมจ ำเป็นตอ้งท ำควำม
ละเอียดให้สูงขนำดนั้น และ large-small จะเป็นส ำหรับ Tablet รุ่นเก่ำๆ 7 น้ิว 800 x 480 ถ้ำไม่
ซีเรียสว่ำแอปฯ ตอ้งรองรับเคร่ืองเก่ำๆพวกน้ีก็ตดัออกได้เพรำะงั้นก็ตดัอนัท่ีไม่จ ำเป็นออกก็ได้
เช่นกนั ก็จะเหลือแค่น้ี 

 
รูปท่ี  2.20  การออกแบบ table 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

http://3.bp.blogspot.com/-2b9YaL3xoc8/UysnlNao33I/AAAAAAAAe6c/I3vVoEPnRt0/s1600/Possibility.png
http://1.bp.blogspot.com/-f8CIYWpx9kw/UysowtXwPAI/AAAAAAAAe6k/fPPiDNIq6Mg/s1600/Possibility-Used.png
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รูปท่ี  2.21  การออกแบบตารางของ Samsung 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 

 
ส ำหรับ Samsung Galaxy Y จะเห็นว่ำมีขนำดหน้ำจอแค่ 3 น้ิว ค  ำนวณ Density ของจอ

ออกมำจะไดเ้ป็น 133.33 dpi ก็จะเป็น ldpi ส ำหรับขนำดหน้ำจอ 320 x 240 px เม่ือค ำนวณเป็น dp 
จะไดเ้ป็น 426.67 x 320 dp จึงเป็น small สรุปคือเป็นเคร่ืองขนำด small-ldpi 

 
รูปท่ี  2.22  การออกแบบตารางของ LG Nexus 4 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

ส ำหรับ LG Nexus 4 จะเห็นวำ่ขนำดหนำ้จอเป็น 4.7 น้ิว ค  ำนวณ Density ไดเ้ป็น 317.60 
dpi ก็จะคือ xhdpi ส ำหรับขนำดหนำ้จอ 1280 x 768 px เม่ือค ำนวณเป็น dp จะได ้640 x 384 dp จึง
เป็น normal ดงันั้นก็สรุปไดว้่ำเป็น normal-xhdpi 

                                                       

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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รูปท่ี  2.23  การออกแบบตารางของ Samsung note 10.1 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

ส ำหรับ Galaxy Note 10.1 มีขนำดหน้ำจอ 10.1 น้ิว พอค ำนวณ Density ไดแ้ค่ 149.45 dpi 
จะไดเ้ป็น mdpi และมีขนำดหนำ้จอ 1280 x 800 px เม่ือค ำนวณเป็นหน่วย dp จะไดเ้ป็น 1280 x 800 
dp จึงมีขนำดเป็น xlarge ดงันั้นสรุปไดว้ำ่เป็น xlarge-mdpi          

 

 
 
รูปท่ี  2.24  สรุปกำรออกแบบหนำ้จอ 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 
 2.4.5  [Android Design] Screen Rotation ท ำอยำ่งไรให้รองรับกบักำรหมุนหนำ้จอได้ 
 ส ำหรับสมำร์ทโฟนสมยัน้ีกำรหมุนหนำ้จอได ้เป็นเร่ืองธรรมดำไปละ โดยแอพส่วนมำกจะ
รองรับกำรหมุนหนำ้จอเพื่อเปล่ียนมุมมอง 
 

 
  

http://www.akexorcist.com/2012/11/android-design-screen-rotation.html
http://2.bp.blogspot.com/-q4i08hs9r3U/UUVc6JY9u-I/AAAAAAAAVrY/XSMzbYrHnIk/s1600/Samsung_Note_10_1.png
http://4.bp.blogspot.com/-16fQvG-vn7Q/UiVQA2I5rbI/AAAAAAAAXz0/T-6joWIqU6g/s1600/Size_List.png
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รูปท่ี  2.25  [Android Design] Screen Rotation ท ำอยำ่งไรใหร้องรับกบักำรหมุนหนำ้จอได ้
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 

 

ภำพขำ้งบนน้ีเป็นหนำ้ต่ำงธรรมดำท่ีมองไดท้ั้งแนวตั้งและแนวนอน และเม่ือหมุนหน้ำจอ
เป็นแนวนอนก็จะไดแ้บบน้ี 

 
รูปท่ี  2.26  [Android Design] Screen Rotationรูปแบบหนำ้จอ 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

http://1.bp.blogspot.com/-1fvojyez0lQ/ULCwav_tO5I/AAAAAAAAOZ0/OORxoFH4-2w/s1600/002.png
http://2.bp.blogspot.com/-c92dKyk8FkA/ULCwFtDLZsI/AAAAAAAAOZs/uaRXUwFxD8Q/s1600/001.png
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รูปท่ี  2.27  [Android Design] Screen Rotationกำรวำงทบัซอ้น 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

จำกภำพบนน้ี คือหนำ้จอในแนวนอนและแนวตั้งเม่ือวำงทบักนัพอดี จะเห็นวำ่ตรงกลำงทบั
ซ้อนกนั และเจำ้ของบล็อกสร้ำง Widget ไวต้รงกลำงจึงท ำให้กำรหมุนจอไม่มีปัญหำหรอก แต่จะ
เห็นพื้นท่ีท่ีแรเงำ ซ่ึงพื้นท่ีตรงนั้นจะไม่ทบัซ้อนกนั ท ำให้เวลำเปล่ียนมุมมองไปอีกแนว ท ำให้พื้นท่ี
ส่วนนั้นมองไม่เห็น ถำ้ออกแบบแอพท่ีเรียงกนัเป็นแนวตั้ง เวลำดูแนวนอน ส่วนท่ีอยู่พื้นท่ีแรเงำ
ดำ้นบนและดำ้นล่ำงก็จะมองไม่เห็นดงันั้นกำรออกแบบแอปพลิเคชนัให้รองรับ จึงตอ้งออกแบบทั้ง
สองแนวดงัน้ี 

 
รูปท่ี  2.28  รูปแบบหนำ้จอแนวตั้ง 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 

http://1.bp.blogspot.com/-xeqjbsP6aWU/ULCw5uzxyZI/AAAAAAAAOZ8/foQcDCsnTnw/s1600/003.png
http://4.bp.blogspot.com/-u_QGBaoyRYY/ULCx70b3RFI/AAAAAAAAOaE/KcOdWhauf-U/s1600/004.png
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รูปท่ี  2.29  รูปแบบหนำ้จอแนวนอน 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

โดยกำรสร้ำงทั้งสองแบบน้ีเจำ้ของบล็อกสร้ำงใน main.xml เหมือนกนันะ แต่จะแบ่งเป็น
โฟลเดอร์แยกกนั ซ่ึงแต่ละโฟลเดอร์จะรองรับแนวนั้นๆ 

 
รูปท่ี  2.30  กำรสร้ำงmain.xml 
ท่ีมำ :  (https://www.intbizth.com/หลกักำรออกแบบแอพพลิเคชนั.html) 
 

เพิ่มเติม - ส ำหรับกำรหมุนจอคร้ังหน่ึง ฟังก์ชัน onResume จะท ำงำนด้วย  ถ้ำต้องกำร
ก ำหนดค่ำใดๆทุกคร้ังท่ีมีกำรหมุนจอก็ใส่ใน onResume แทนเพียงเท่ำน้ีแอปพลิเคชนัท่ีสร้ำงขึ้นมำ 
ก็หมดปัญหำเวลำหมุนหน้ำจอแลว้ ซ่ึงเดิมจำกท่ีหลำยๆคนใช้วิธีล็อคทิศทำงให้เป็นแนวตั้งหรือ
แนวนอนอย่ำงเดียว เจำ้ของบล็อกไม่ค่อยแนะน ำซักเท่ำไร เพรำะมนัคือลูกเล่นบน SmartDevice   

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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ถำ้ไม่ล ำบำกนกั ก็แนะน ำท ำออกมำให้รองรับทั้งแนวตั้งและแนวนอนดีกว่ำ แต่ถำ้ติดปัญหำจุกจิกท่ี
ท ำใหร้องรับหนำ้จอทั้งสองแนวไม่ไดก้็ไม่เป็นไร 

2.4.6  กำรออกแบบแอพพลิเคชนัมือถือ 
ในช่วงท่ีผ่ำนมำบริษทัวิเครำะห์กำรใชแ้อพพลิเคชนั, flurry ไดส้รุปมำว่ำผูใ้ชง้ำนส่วนมำก

ใชเ้วลำ 158 นำทีต่อวนัในกำรใชโ้ทรศพัทมื์อถือ และแทบ็เลต็โดย 127 นำทีถูกใชไ้ปกบักำรใชแ้อพ
พลิเคชนัต่ำงๆ ในขณะท่ี 31 นำทีถูกใช้ไปกบักำรเขำ้สู่เว็บไซต์ต่ำงๆ เพรำะ ฉะนั้นกำรแข่งขนัใน
ตลำดแอพพลิเคชันค่อนขำ้งสูง ส ำหรับแอพพลิเคชันท่ีไม่สำมำรถสร้ำงควำมพึงพอใจ, ไม่มีจุด
ดึงดูดควำมสนใจ หรือไม่มีกำสรพฒันำจะสำมำรถถูกลืมไปไดโ้ดยง่ำยดำย เน่ืองจำกแอพพลิเคชนั
อ่ืนๆ นั้นไดมี้กำรพฒันำอยูต่ลอดเวลำ 

วิธีเดียวท่ีสำมำรถเพิ่มจ ำนวนผูใ้ช้งำน ลและไม่ให้ผูใ้ช้งำนลดลง ผูส้ร้ำงและออออกกก
แบบแอพพลิเคชันต้องคอยพฒันำแอพพลิเคชันให้ทนัสมยั และเป็นท่ีดึงดูดควำมสนใจจนกว่ำ
ผูใ้ชง้ำนจะท ำกำรดำวน์โหลดแอพพลิเคชนัมำใชง้ำน 

2.4.7  Interactive Desing 
กำรออกแบบ Interactive Desing ท ำใหเ้ห็นวำ่กำรออกแบบเร่ิมท่ีจะกลบัมำสนใจ และให ้

ควำมส ำคญักบัผูใ้ชง้ำน ซ่ึงองคป์ระกอบต่ำงๆ จะถูกน ำมำใชใ้นส่วนต่ำงๆ ของแอพพลิเคชนัให้เป็น
จุดสนใจ  
 
2.5  หลกัการออกแบบโลโก้ 
 2.5.1  ควำมหมำยของโลโก ้

เคร่ืองหมำยหรือสัญลักษณ์ (Logo) เป็นผลของกำรออกแบบกรำฟิกท่ีเก่ียวข้องกับ
สัญลกัษณ์ (Symbolism) อนัได้แก่ ภำพสัญลกัษณ์และเคร่ืองหมำยต่ำงๆ ท่ีช่วยสร้ำงเอกลักษณ์ 
ไดแ้ก่สินคำ้และบริษทัผูผ้ลิตเช่นกำรออกแบบตรำสัญลกัษณ์ของสินคำ้ และบริษทัให้มีเอกลกัษณ์
แบบเฉพำะตนเอง เพื่อควำมจ ำจ ำ ควำมเช่ือถือ และตรำตรึงผูบ้ริโภคตลอดไป ซ่ึงมีลกัษณะแตกต่ำง
กนัดงัน้ีสัญลกัษณ์ (Symbol) มีลกัษณะเป็นเคร่ืองมือท่ีไม่ใชต้วัอกัษรประกอบ ใชส้ ำหรับแสดงบอก
ถึงกำรร่วมกนั เช่น บริษทั องคก์ร สถำบนัท่ีก่อตั้งขึ้นโดยกฎหมำย 

ภำษำภำพ (Pictograph) ไม่ใช้ภำษำทำงตวัอกัษรประกอบ แต่ใช้ภำพบอกแทน หรือส่ือ
ควำมหมำยดว้ยภำพให้ทรำบถึงทิศทำง กิจกรรม หรือแทนส่ิงเฉพำะเช่น เคร่ืองหมำยบอกทิศทำง
ควำมปลอดภยั กำรคมนำคมเคร่ืองหมำยตวัอกัษร (Letter Marks) มกัอยูใ่นรูปตวัอกัษรท่ีเกิดจำกกำร
ย่อเอำตัวอักษรออกมำจำกค ำเต็ม หรือช่ือเต็มขององค์กร บริษทั สถำบันต่ำงๆ ออกมำใช้เป็น
เคร่ืองหมำยแสดงแทนช่ือหรือค ำเต็มท่ีเป็นตัวอักษร (Logo) และอ่ำนออกเสียงได้ตำมหลัก
ไวยำกรณ์ของภำษำโดยใช้ตัวอักษรเพียงเท่ำนั้นเป็นกำรผสมผสำนระหว่ำงภำพและตัวอักษร 
(Combination Marks) เขำ้มำใชร่้วมกนั และสัมพนัธ์กนัอยำ่งเหมำะสม 
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2.5.2  โลโกใ้ชเ้พื่ออะไร 
2.5.2.1  ดำ้นจิตวิทยำคือ กำรตอ้งกำรให้ผูบ้ริโภคเกิดควำมรู้สึก ควำมเช่ือมัน่ เกิด

ควำมเขำ้ใจในตวัสินคำ้และยอมรับในตวัสินคำ้ และท่ีส ำคญัคือควำมตอ้งกำรท่ีจะสร้ำงใหผู้บ้ริโภค
เกิดควำมรู้สึกประทบัใจ 
 2.5.2.2  ดำ้นพฤติกรรมคือ กำรท่ีตอ้งกำรใหผู้บ้ริโภคแสดงพฤติกรรมตอบสนอง
กำรจูงใจของเอกลกัษณ์ขององคก์ร 
 2.5.2.3  ดำ้นภำพพจน์ คือ ตอ้งกำรใหผู้บ้ริโภคเกิดทศันคติท่ีดี มีควำมนิยมชมชอบ
ต่อผูผ้ลิต 
 2.5.3  ท่ีมำของโลโก ้
 ในด้ำนกำรตลำด  เอกลักษณ์องค์กร  หรือ  เอกลักษณ์กลุ่มบริษัท  เป็นรูปแบบท่ีเป็น
เอกลกัษณ์ของหน่วยงำนหรือองคก์รซ่ึงถูกออกแบบ ให้สอดคลอ้งกบัเป้ำหมำยทำงธุรกิจ ซ่ึงแสดง
ออกมำทำงในรูปแบบของแบรนดแ์ละกำรใชง้ำนเคร่ืองหมำยกำรคำ้ 

แม้ว่ำเร่ืองของเอกลักษณ์  จะไม่ใช่ส่ิงเดียวท่ีเก่ียวกับแบรนด์ แต่เร่ืองของแบรนด์กับ
เอกลกัษณ์ เป็นเร่ืองท่ีตอ้งเกิดขึ้นควบคู่กนัอยูเ่สมอ เรำสำมำรถสร้ำงแบรนด์ให้โดดเด่นไดด้ว้ยกำน
สร้ำงเอกลกัษณ์ให้กบัแบรนด์ ซ่ึงสำมำรถส่ือสำรออกมำได ้3 ส่วนดว้ยกนั คือ กำรสร้ำงเอกลกัษณ์
ผำ่นทำงภำพ กำรสร้ำงเอกลกัษณ์ผำ่นทำงพฤติกรรม และกำรสร้ำงเอกลกัษณ์ผำ่นกำรพูด 

2.5.4  หลกักำรท ำโลโก ้
อย่ำใชค้ลิปอำร์ต เจำ้ของธุรกิจออนไลน์ท่ีเป็น SMEs หลำยต่อหลำยท่ำน เลือกใชว้ิธีง่ำยๆ 

ในกำรออกแบบโลโกใ้หก้บัเวบ็ไซต ์โดยเลือกใช ้คลิปอำร์ตแจกฟรีบนอินเทอร์เน็ต ซ่ึงลกัษณะเป็น
ภำพลำยเส้นกรำฟิกง่ำยๆ แจกจ่ำยให้ใช้ฟรีอย่ำงแพร่หลำย ลองนึกดูว่ำ เกิดมีลูกคำ้ท่ีเคยเห็นคลิป
อำร์ตน้ี เม่ือไดมี้โอกำสแวะเวียนเวบ็ไซตข์องคุณ เขำอำจจะจ ำได ้และคิดต่อไปวำ่ ขนำดโลโกย้งัยืม
ภำพคนอ่ืนมำใช้ฟรีๆ เลย แลว้ธุรกิจของเว็บไซต์น้ีจะน่ำเช่ือถือไดอ้ย่ำงไรอย่ำใส่ลูกเล่น หรือเอฟ
เฟ็กตก์บัโลโก ้ขอ้หำ้มน้ีแนะน ำวำ่ ไม่ควรใชเ้อฟเฟ็กตต่์ำงๆ อยำ่งเช่น แสงสวำ่งเหลือง, เงำดำ้นหลงั 
หรือมิตินูนต ่ำ กบัโลโก ้เอฟเฟ็กต์พวกน้ีเหมำะกบังำนสร้ำงสรรค์กรำฟิกและรูปภำพในเว็บไซต์
มำกกว่ำ ซ่ึงกำรใชเ้อฟเฟ็กตจ์ะส่งผลให้โลโกท่ี้ไดดู้ไม่ชดัเจน โลโกท่ี้ดีควรจะสำมำรถดูชดัเจนเห็น
ครบรำยละเอียด แมจ้ะใชแ้ค่สีขำวด ำเท่ำนั้น 

โลโก้ ไม่ใช่ แบนเนอร์ อย่ำออกแบบโลโก้ให้มีลักษณะเหมือนแบนเนอร์โฆษณำใน
เว็บไซต์ โดยเฉพำะรูปแบบท่ีเป็นกำรใส่โลโกเ้ขำ้ไปเต็มพื้นท่ีส่ีเหล่ียม เน่ืองจำกสำยตำของลูกคำ้
ออนไลน์ถูกฝึกใหห้ลีกเล่ียงกำรดูรูปทรงเหล่ำน้ีอยูแ่ลว้ แน่นอนวำ่ โลโกข้องคุณจะถูกละเลยไปดว้ย 
โลโก้ผสมรูปภำพ นักออกแบบโลโก้มือโปรฯ จะไม่พยำยำมผสมผสำนกรำฟิกเข้ำไปเป็นเน้ือ
เดียวกบัตวัหนงัสือท่ีปรำกฏในโลโก ้เน่ืองจำกกำรท ำเช่นน้ี  
นอกจำกจะท ำใหม้นัดูดีค่อนขำ้งยำกแลว้ ยงัเส่ียงต่อเหตุกำรณ์ท่ีไม่คำดฝันมำกมำยอีกดว้ย อยำ่งเช่น 
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ตวัอกัษรท่ีใชก้รำฟิกแทน อำจจะไปเหมือนกบัโลโกข้องบริษทัอ่ืนเขำ้ ท่ีพบเห็นบ่อยก็เช่น กำรแทน
ตัว O ด้วย โลก, ลูกตำ และแว่นขยำย เป็นต้น วนัดีคืนดีอำจโดนฟ้องหำว่ำเอำโลโก้ของเขำมำ
เลียนแบบก็ได ้

โลโก้ท่ีใช้ตวัอกัษรอย่ำงเดียว แมก้ำรเลือกใช้โลโก้เป็นตวัอกัษรทั้งหมด จะง่ำยต่อกำร
ออกแบบ แต่มนัก็ง่ำยต่อกำรถูกละเลยเช่นกนั ถำ้เป็นไปได ้ คุณอำจจะทดลองเอำโลโกข้องคุณไป
วำงรวมกบัโลโกข้องคนอ่ืนท่ีใชต้วัอกัษรหมดแบบเดียวกบัคุณ แลว้ให้กลุ่มเป้ำหมำยลองดูว่ำจ ำโล
โกข้องคุณไดม้ำกนอ้ยเพียงใด ถำ้จ ำกนัไดน้อ้ย อำจจะตอ้งแกไ้ขคุณสมบติัของตวัอกัษรท่ีใช้ท ำโล
โกแ้ลว้ล่ะครับ ง่ำยสุดก็คือ ปรับเป็นตวัหนำ เพื่อให้มีพื้นท่ีจดจ ำมำกขึ้น หรือหำรูปแบบฟอนตท่ี์ไม่
เหมือนใคร ตลอดจนออกแบบใหม่ไปเลย 

โลโกท่ี้เป็นช่ือย่อ ถำ้ช่ือบริษทัของคุณยำวมำก กำรใชช่ื้อเต็มๆ มำสร้ำงโลโกดู้จะ เป็นเร่ือง
ยำกยิ่งนัก ไอเดียของเจ้ำของกิจกำรส่วนใหญ่จะเลือกใช้ช่ือย่อแทน ซ่ึงขอบอกว่ำ ยำกมำกท่ีจะ
ออกแบบมำแลว้จะเวิร์ก ยิ่งถำ้คุณไม่ไดมี้งบประมำณในกำรใชส่ื้อประชำสัมพนัธ์ดว้ยแลว้ กว่ำโล
โกท่ี้เป็นช่ือย่อของคุณจะไดรั้บควำมไวว้ำงใจ บำงทีธุรกิจของคุณอำจจะหำยไปก่อนก็ได ้ส่วนใหญ่
ลูกเล่นของโลโกท่ี้ใช้ช่ือย่อ ชอบเอำตวัอกัษรวำงซ้อนทบักนั แม้จะดูสนุก แต่ขอ้เท็จจริงท่ีคุณอำจ
จจะมองขำ้มไป พร้อมๆ กบัลูกคำ้ของคุณนัน่คือ มนัไม่ไดบ้อกกล่ำวอะไรให้ลูกคำ้ไดท้รำบเลย อนั
น้ีแทบไม่ตอ้งพูดถึงควำมสำมำรถในกำรสร้ำงควำมน่ำเช่ือถือให้กับสินคำ้ และบริกำรของคุณ 
โลโกสุ้ดซบัซอ้น-รำยละเอียดมำกเกินไป ส ำหรับโลโกท่ี้เป็นภำพวำด ซ่ึงจะมี รำยละเอียดยบุยบิเต็ม
ไปหมด รวมถึงพวกท่ีใช้ภำพถ่ำย หรือเลยเ์อำต์ท่ีซับซ้อน บอกไดเ้ลยว่ำ โลโกล้กัษณะน้ีมีโอกำส
ลม้เหลวสูงมำก หลกักำรง่ำยๆ ก็คือ ยิ่งมีรำยละเอียดมำกเท่ำไร โอกำสท่ีลูกคำ้จะจ ำได้ก็น้อยลง
เท่ำนั้น โลโกท่ี้ดูง่ำย เป็นหน่ึงเดียว ใชเ้ส้นนอ้ย จะสร้ำงอิมแพกต ์และกำรจดจ ำไดง้่ำยกวำ่ 
 2.2.5  โลโกท่ี้ดี 
 โลโกท่ี้ดีนั้นตอ้ง มีเอกลกัษณ์เฉพำะ, เหมำะสม, กรำฟิกสวย, เรียบง่ำย และท่ีส ำคญั มนัตอ้ง
บอกถึงควำมมุ่งมั่น หรือเจตนำของแบรนด์นั้นได้ นั่นคือ คอนเซ็ป หรือ “ควำมหมำย” มักอยู่
เบ้ืองหลงัของโลโก ้และตอ้งสำมำรถส่ือสำรไปยงัผูรั้บรู้ไดท้นัที อีกหน่ึงขอ้ท่ีส ำคญัส ำหรับโลโก้
คือ เรำตอ้งท ำโลโกท่ี้สำมำรถพิมพไ์ดทุ้กขนำด ไม่ว่ำจะใหญ่เท่ำตึกใบหยกหรือจะเล็กเท่ำมด และ
ถำ้ใหดี้ขึ้นไปอีก อยำ่มีสีเลยซะดีกวำ่ นัน่ก็คือใชสี้ด ำอยำ่งเดียว 

2.5.6  โลโกท่ี้จดจ ำง่ำย 
 กำรออกแบบท่ีดีนั้นไม่จ ำเป็นตอ้งซับซอ้นอะไรมำกมำยเพรำะหำกยุ่งเหยิงซบัซอ้นมำกไป 
นั่นก็หมำยควำมว่ำกำรจดจ ำก็ยิ่งยำกมำกขึ้น ท ำให้ลูกคำ้สับสนหรือไม่จดจ ำเลยก็ได้ ดังนั้นควร
ค ำนึงถึงกำรออกแบบท่ีเรียบง่ำยเขำ้ไวซ่ึ้งหำกเรำออกแบบไม่ยำกแลว้กำรท่ีคนจะจดจ ำ Logoของเรำ
นั้นก็ไม่ยำก ดงันั้นพยำยำมออกแบบใหง้่ำยแก่กำรจดจ ำ  

2.5.7  ขอ้ดีและขอ้เสีย 
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 ขอ้ดี คือ  สำมำรถบ่งบอกควำมเป็นเอกลกัษณ์องคก์รสำมำรถใชเ้ป็นส่ือประกอบผลิตภณัฑ์
นั้นไดเ้ป็นตวัสร้ำงควำมน่ำเช่ือถือและภำพพจน์ 
 ขอ้เสีย คือ ถำ้ตวั logo ไม่มีกำรจดลิขสิทธ์ิอำจจะถูกน ำไปปลอมแปลงไดถ้ำ้โลกท่ีดีไซ
ออกมำไม่ชดัเจนอำจท ำใหค้วำมหมำยผิดเพี้ยนไปได ้

2.5.8  ควำมส ำคญัในกำรจดัวำงโลโก ้
 1.กำรจดัวำ่งแต่ละต ำแหน่งสำมำรถบอกเจตนำรมของงำนได ้

2.กำรจดัวำงโลโกใ้นต ำแหน่งท่ีเหมำะสมจะสำมำรถดึงดูดควำมสนใจของลูกคำ้ 
3.กำรจดัวำ่งท่ีเรียบง่ำยจะท ำใหเ้กิดควำมชดัเจนและง่ำยต่อกำรจดจ ำ 
 

2.6  เทคนิคกำรแต่งภำพ 
 2.6.1  จดักำรภำพท่ีใชใ้น Android Application อยำ่งไรให้ถูกตอ้ง 

 

รูปท่ี  2.31  จดักำรภำพท่ีใชใ้น Android Application อยำ่งไรใหถู้กตอ้ง 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/best-practice-for -drawable-resourcemanagement.html) 
 
 จริงๆเร่ืองกำรจดักำรกบัไฟลภ์ำพท่ีใชใ้น Android App เรียกไดว้ำ่เป็นปัญหำหลกัๆของ
นกัพฒันำหลำยๆคนเลยก็วำ่ได ้เพรำะบนแอนดรอยดน์ั้นมีเร่ืองของ Configuration Qualifier ท่ีท ำ
ใหน้กัพฒันำตอ้งปวดหวักบัมนัมำกมำย ไม่วำ่จะเป็นเร่ือง DPI หรือ Smallest-width ซ่ึงทั้งสองอยำ่ง
น้ีเป็นเร่ืองท่ีตอ้งใชเ้วลำในกำรท ำควำมเขำ้ใจพอสมควรนกัพฒันำส่วนใหญ่ท่ีไม่เขำ้ใจเร่ือง 
Configuration Qualifier มกัจะจดักำรกบัไฟลภ์ำพท่ีใชใ้นแอปฯกนัแบบผิดวิธี ซ่ึงจะส่งผลใน
หลำยๆเร่ือง เช่น เม่ือเปิดบนเคร่ืองรุ่นอ่ืนๆแลว้ภำพแสดงผลเพี้ยนบำ้ง หรือแอปฯกระตุกเพรำะภำพ
ท่ีใชมี้ขนำดท่ีไม่เหมำะสม และอ่ืนๆอีกมำกมำย 
 2.6.2  Android App สำมำรถใชภ้ำพแบบไหนไดบ้ำ้ง 

http://www.akexorcist.com/2016/07/best-practice-for-android-drawable-resource-management.html
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 อนัน้ีขอเร่ิมจำกปูทำงใหก้บันกัพฒันำมือใหม่ดว้ยก็วำ่ได ้ว่ำปกติแลว้ภำพท่ีใชใ้นแอปฯนั้น
มีหลำยประเภท และมีช่ือเรียกรวมกนัทั้งหมดวำ่ Drawable 
โดยจะแยกประเภทออกไดเ้ป็น 3 ประเภทหลกัๆดงัน้ี 
  2.6.2.1  Bitmap Drawable 
  2.6.2.2  Shape Drawable 
  2.6.2.3  Vector Drawable 
 2.6.3  BitmapDrawable 

  ไฟลภ์ำพต่ำงๆไม่วำ่จะเป็น JPG, PNG, GIF หรือ WebP นั้นอยูใ่นกลุ่มของ Bitmap 
Drawable ครับ ซ่ึงเป็นธรรมดำอยูแ่ลว้ล่ะท่ีจะตอ้งมีกำรเอำไฟลภ์ำพท่ี Graphic Designer ท ำไวใ้ห ้
หรือท ำเอง หรือวำ่ไปหำดำวน์โหลดมำใชง้ำน 

 

รูปท่ี  2.32  BitmapDrawable 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/best-practice-for -drawable-resourcemanagement.html) 
 
 ซ่ึงไฟลเ์หล่ำน้ีสำมำรถเลือกไดว้ำ่จะเก็บไวใ้นโฟลเดอร์ drawable หรือวำ่ mipmap ทั้งน้ี
ขึ้นอยูก่บัเวอร์ชนัขั้นต ่ำของแอปฯนั้นๆ เพรำะกำรเอำภำพไปเก็บไวใ้น mipmap เพื่อใชง้ำนจะ
รองรับเฉพำะ Android 4.3 ขึ้นไป (ยกเวน้ภำพ App Icon) 

2.6.4  Shape Drawable  
เป็น XML Resource อยำ่งหน่ึงของแอนดรอยดท่ี์จะท ำให้นกัพฒันำสำมำรถสร้ำงภำพท่ีมี

รูปทรงง่ำยๆโดยใช ้XML โดยเก็บไฟลเ์หล่ำนั้นไวใ้นโฟลเดอร์ drawable 

https://1.bp.blogspot.com/-JSK222I7Pao/V5HcZ121joI/AAAAAAAA9Ks/p7B2vnv6JzQefO0KZCqRAPXsK29epjZ5wCLcB/s1600/drawable_management_006.jpg
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รูปท่ี 2.33  Shape Drawable  
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/best-practice-for -drawable-resourcemanagement.html) 

 
2.6.5  Vector Drawable 
เป็น XML Resource แบบใหม่ท่ีทำงแอนดรอยดพ์ฒันำขึ้นมำใน Android 5.0 Lollipop ซ่ึง

เป็นกำรท ำใหส้ำมำรถใชภ้ำพท่ีเป็นแบบ Vector ภำยในแอปฯได ้

 
รูปท่ี  2.34  Vector Drawable 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/best-practice-for -drawable-resourcemanagement.html) 
 

2.6.6  เลือกใช ้Drawable แบบไหนใหเ้หมำะสม 
ทีน้ีผูท่ี้หลงเขำ้มำอ่ำนก็ตอ้งพิจำรณำก่อนวำ่แต่ละภำพท่ีจะเอำมำใชใ้นแอปฯนั้นควรเลือก

เป็น Drawable แบบไหนดี โดยจะมีวิธีพิจำรณำแบบง่ำยๆดงัน้ี 
 

2.6.7  ใช ้Vector Drawable  
2.6.7.1  เป็นภำพ Icon หรือสัญลกัษณ์ 
2.6.7.2  สำมำรถท ำเป็นภำพ Vector ได ้

2.6.8  เง่ือนไขกำรใชง้ำน 

https://4.bp.blogspot.com/-irmzOWNweEY/V5HdziByzYI/AAAAAAAA9K8/LvW7oBWcMgURoJ18Mgdytm2rT92DRtUiQCLcB/s1600/drawable_management_007.jpg
https://1.bp.blogspot.com/-Cd6Tpk9PtRY/V5Hds58v7HI/AAAAAAAA9K4/CGVIbPrIBxoUlTsXp-53th8dFb3_66ZSwCLcB/s1600/drawable_management_008.jpg
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  2.6.8.1  Vector Drawable เดิมทีถูกสร้ำงขึ้นมำ เพื่อใชง้ำนบน API 21 ขึ้นไป 
  2.6.8.2  ควรใช ้Support Vector Drawable เพื่อให้รองรับกบัเวอร์ชนัต ่ำกวำ่ API21
  2.6.8.3  ตวัไฟลจ์ะอยูใ่นรูป XML และเก็บไวใ้นโฟลเดอร์ Drawable 
กรณีของ Support Vector Drawable เม่ือแอปฯท ำงำนบนเคร่ืองท่ีเป็น API 21 ขึ้นไป จะใช้ Vector 
Drawable โดยตรงเลย แต่ถำ้ท ำงำนบนเคร่ืองท่ีต ่ำกว่ำ API 21 จะใช้ไฟล์ภำพ PNG ท่ีถูกสร้ำงขึ้น
ตอน Compile 
 2.6.9  ค ำแนะน ำ 
  2.6.9.1  ควรแยก APK ออกเป็น 2 แบบ ส ำหรับ API 21 ขึ้นไป และต ่ำกวำ่ API 21 
เพื่อไม่ใหแ้อปฯมีขนำดบวมเกินจ ำเป็น 
 2.6.10  ใช ้Shape Drawable ถำ้... 
  2.6.10.1  ภำพเป็นรูปทรงพื้นฐำน เช่น วงกลม ส่ีเหล่ียม 
  2.6.10.2  ใชเ้ป็นภำพพื้นหลงัส ำหรับปุ่ มหรือกรอบขอ้ควำม 
 2.6.11  เง่ือนไขกำรใชง้ำน 
  2.6.11.1  ไม่สำมำรถท ำรูปทรงท่ีซบัซอ้นได ้
  2.6.11.2  รองรับกบัทุกเวอร์ชนั 
  2.6.11.3  ตวัไฟลจ์ะอยูใ่นรูป XML และเก็บไวใ้นโฟลเดอร์ Drawable 

 
รูปท่ี  2.35  กำรก ำหนดขนำดภำพหนำ้จอ 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/best-practice-for -drawable-resourcemanagement.html) 
 

https://2.bp.blogspot.com/-k3-LgXihtps/V5GfOEyeAAI/AAAAAAAA9Jg/HqARVYQqssE0NvvY67i7CMP4DeQoorqzwCLcB/s1600/drawable_management_009.jpg
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2.6.12  ทำงผูจ้ดัท ำไดแ้ยก Mobile แค่ HDPI, XHDPI และ XXHDPI ส่วน Tablet แยกเป็น 
MDPI และ XHDPI เท่ำนั้น 
 เพรำะในโลกของแอนดรอยดน์ั้นจะมี LDPI, MDPI, HDPI, XHDPI, XXHDPI, XXXHDPI 
แต่ในควำมเป็นจริงนกัพฒันำก็ไม่จ ำเป็นตอ้งท ำทุกๆ Density เสมอไป 

LDPI ในยคุน้ีอุปกรณ์แอนดรอยดท่ี์มี Density ระดบัน้ีคงไม่หลงเหลืออยูใ่นโลกน้ีแลว้
เพรำะงั้นจึงตดัออกไปไดเ้ลย 

MDPI ในยคุน้ีจะเหลือก็แค่ Tablet เท่ำนั้น ส่วน Mobile ก็ไม่หลงเหลือแลว้ ดงันั้นกำรสร้ำง 
Drawable ส ำหรับ MDPI ก็มีไวเ้พื่อ Tablet เป็นหลกั จะเห็นว่ำกรณีท่ีท ำ Bitmap Drawable แยกกนั
ระหวำ่ง Mobile กบั Tablet ก็จะมีแค่ MDPI ส ำหรับ Tablet เท่ำนั้น 

HDPI จะไม่มีใน Tablet มำกนัก เพรำะ Tablet ส่วนใหญ่จะมี Density อยู่ระหว่ำง MDPI 
กบั XHDPI ส่วน Mobile ก็ยงัพอมีอยูบ่ำ้ง เลยตอ้งท ำเผื่อไว ้

XXXHDPI เป็น Density ท่ีก้ำวข้ำมจุดท่ีมนุษย์จะแยกแยะควำมแตกต่ำงเม่ือเทียบกับ 
XXHDPI ได้แล้ว เพรำะจริงๆ XXHDPI ก็คมชัดเพียงพอต่อสำยตำมนุษย์ ดังนั้นXXXHDPI จึง
ไม่ไดจ้ ำเป็น แถมยงัท ำใหต้วัแอปฯมีขนำดบวมเกินจ ำเป็นอีกดว้ย 

2.6.13  ไม่ควรเอำ Bitmap Drawable ไปใส่ไวใ้น Drawable โดยตรง 
 กำรเอำไฟลภ์ำพไปเก็บไวใ้น Drawable โดยตรงนั้นไม่ใช่เร่ืองท่ีถูกตอ้งซกัเท่ำไร อยำ่งนอ้ย
ก็ควรเก็บแยกตำม Density ไวห้น่อยก็ดี 

 
รูปท่ี  2.36  กำรเก็บแยกตำม Density 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/best-practice-for -drawable-resourcemanagement.html) 
 
 ถึงแมว้ำ่กำรเก็บไฟลไ์วใ้นน้ีโดยตรงก็เหมือนกบั drawable-mdpi ก็เถอะ แต่ทำงท่ีดีก็ควร
แยกเป็น drawable-mdpi ดีกว่ำ แลว้โฟลเดอร์ drawable ค่อยเอำไวเ้ก็บพวก Shape Drawable หรือ 
Vector Drawable แทน เพื่อไม่ใหป้นกนัมัว่ซัว่ 

https://2.bp.blogspot.com/-ARSvh_pcxpM/V5GzqkHoMNI/AAAAAAAA9KI/_0UysxZxZOYMOIf0fM_sA1dNL0NqAaF1ACLcB/s1600/drawable_management_011.jpg
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2.6.14  ภำพ 9-Patch ก็ควรแยกตำมขนำดหนำ้จอเหมือนกนันะ 
 9-Patch เป็น Bitmap Drawable อย่ำงหน่ึงท่ีนักพฒันำหลำยๆคนใช้กนั เพรำะมนัสำมำรถ
ยดืและขยำยไดโ้ดยไม่ท ำใหส้ัดส่วนของภำพบิดเบ้ียว 
 แต่เวลำท ำภำพ 9-Patch ก็ควรแยกตำม Density อยูดี่นะ เพรำะวำ่ภำพ 9-Patch สุดทำ้ยแลว้ก็
คือภำพท่ีขึ้นอยูก่บัหน่วย PX อยูดี่ ดงันั้นเวลำแสดงบน HDPI กบั XXHDPI ก็จะมีควำมแตกต่ำงกนั
 ยกตัวอย่ำงเช่น 9-Patch ของภำพปุ่ มท่ีมีมุมโค้งมนจะไม่เท่ำกันเม่ือแสดงในหน้ำจอท่ี 
Density ต่ำงกัน แต่เจ้ำของบล็อกดันท ำภำพไว้แค่ใน drawable-mdpi อย่ำงเดียว เวลำแสดงใน 
XHDPI ก็จะเห็นไดช้ดัวำ่มุมของปุ่ มจะมีมุมท่ีโคง้นอ้ยลง 
 

 
รูปท่ี  2.37  กำรแยกภำพ9-Patch 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/best-practice-for -drawable-resourcemanagement.html) 
 
เพรำะงั้นผูท่ี้หลงเขำ้มำอ่ำนคนใดคิดวำ่ท ำ 9-Patch แลว้ไม่ตอ้งท ำหลำยๆขนำด ยงัไงก็ควรท ำหลำยๆ
ขนำดแยกตำม Density อยูดี่นะครับ แต่ถำ้ไม่ซีเรียสตรงจุดน้ีก็สำมำรถปล่อยขำ้มไปได ้
 
  
 2.6.15 ควรทดสอบจริงทุกคร้ังเพื่อควำมมัน่ใจ 
 ท่ีเจำ้ของบล็อกแนะน ำนั้นก็น่ำจะครอบคลุมเกือบทั้งหมดแหละ แต่เน่ืองจำกแอปฯไม่ได้
ออกแบบเหมือนๆกันทั้งหมด ดังนั้นทำงท่ีดีควรทดสอบจำก Emulator หรือเคร่ืองจริง โดยให้
ครอบคลุมกบัทุกๆ Density ดว้ย (ทดสอบแยกระหวำ่ง Mobile และ Tablet ดว้ยนะ) 

https://2.bp.blogspot.com/-VMXYYZCeEpg/V5HY8tMpknI/AAAAAAAA9Kc/Ua1X_QqaECALFkoZlxH3L8mvRJLyIBCdwCLcB/s1600/drawable_management_012.jpg
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 ถำ้ทดสอบแลว้พบว่ำมีหนำ้จอบำงขนำดแสดงภำพไม่ชดัหรือหยำบ ให้ดูว่ำเคร่ืองนั้นเป็น 
Density แบบไหน เป็น Mobile หรือ Tablet แลว้จึงท ำภำพท่ีมีขนำดพอดีกบัหนำ้จอนั้นๆเพิ่มเขำ้ไป 

2.6.16  Graphic Designer ควรรู้อะไรบำ้งเวลำท ำภำพ 
 ในกำรท ำงำนจริงๆนกัพฒันำคงไม่ไดเ้ป็นคนท ำเองซกัเท่ำไรนกั ส่วนมำกจะมีคนอ่ืนท ำมำ
ใหอ้ยำ่งเช่น Graphic Designer แต่ปัญหำก็คือ คนท่ีท ำภำพใหเ้คำ้ควรจะท ำภำพขนำดเท่ำไรใหล้่ะ
ตอ้งรู้เก่ียวกบั Configuration Qualifier ดว้ยหรือป่ำว 
 เวลำท ำภำพนั้นเจำ้ของบล็อกแนะน ำใหอ้อกแบบจำกหนำ้จอท่ีมีควำมละเอียดสูงสุดเท่ำท่ี
ท ำได ้(หรือมีอยูบ่นโลกน้ี) จะเป็น Mobile ท่ีมีหนำ้จอ 2,560x1,440 px ก็ได ้แลว้ Tablet ก็ออกแบบ
ท่ีขนำด 2,560x1,600 px เม่ือเสร็จแลว้ก็ส่งภำพแต่ละส่วนให ้Android Dev ไปจดักำรต่ออีกที แลว้ 
Android Dev ก็จะเอำไปใชใ้นโปรเจคโดยใช ้Android Drawable Importer เขำ้มำช่วยในกำรยอ่รูป
ส ำหรับ Density ต่ำงๆแทน 
 ดงันั้นส ำหรับคนท่ีไม่ใช่ Android Dev แลว้ตอ้งท ำภำพ เจำ้ของบลอ็กแนะน ำวำ่ไม่ตอ้ง
สนใจในรำยละเอียดของบทควำมน้ีก็ไดค้รับ เนน้ท ำภำพขนำดใหญ่ๆเผ่ือไวก้็พอ เด๋ียว Android 
Dev จะเอำไปใชง้ำนเอง โดยใช ้Plugin เขำ้มำช่วย 
 
2.7  รูปแบบค าส่ังของโปรแกรม 

 
รูปท่ี  2.38  รู้จกักำรใชง้ำน Android Studio แบบพื้นฐำน 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
 
2.7.1  รู้จกักำรใชง้ำน Android Studio แบบพื้นฐำน 
  2.7.1.1  Recent Projects โปรเจคท่ีเคยเปิดบน Android Studio จะถูกแสดงบนน้ี
เพื่อใหส้ำมำรถเลือกเปิดไดท้นัที 
  2.7.1.2  Quick Start แถบเมนูเร่ิมตน้ส ำหรับ Android Studio ท่ีจะใหเ้ลือกวำ่จะท ำ
อะไรบน Android Studio ซ่ึงจะประกอบไปดว้ย 

http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html
http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html


44 

44 

 

 
รูปท่ี  2.39  Quick Start แถบเมนู 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 Start a new Android Studio Project สร้ำงโปรเจคขึ้นมำใหม่ (Open an existing Android 
Studio project เปิดโปรแกรมท่ีมีอยูแ่ลว้ ( Import an Android code sample )ดำวน์โหลดโค๊ด
ตวัอยำ่งของแอนดรอยด์จำก GitHub 
 

รูปท่ี  2.40  กำรสร้ำงโปรเจคขึ้นมำใหม่ 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
  2.7.1.3  Check out project from Version Control ดึงโปรเจคมำจำก Version 
Control โดยจะมีใหเ้ลือกวำ่จะดึงจำก Version Control แบบไหน 
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รูปท่ี  2.41  กำรดึงโปรเจคมำจำก Version Control 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
  2.7.1.4  Import Non-Android Studio project น ำโปรเจคจำก Eclipse ADT เขำ้มำ
ใน Android Studio 
  2.7.1.5  Configure กำรตั้งค่ำต่ำงๆ 
  2.7.1.6  Docs and How-Tos เอกสำรขอ้มูลต่ำงๆส ำหรับกำรใชง้ำน 
ส ำหรับเมนู Configure ก็จะมีหนำ้ต่ำงยอ่ยอีกดงัน้ี

 
รูปท่ี  2.42  กำรใชง้ำน เมนู Configure 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 2.7.2  กำรใชง้ำน Android Studio แบบพื้นฐำน 
   2.7.2.1  SDK Manager เปิด Android SDK Manager 
  2.7.2.2  Settings เปิดหนำ้ต่ำงตั้งค่ำ Android Studio 
  2.7.2.3  Plugins เปิดหนำ้ต่ำงจดักำรกบั Plugins ท่ีติดตั้งไวใ้น IntelliJ IDEA 

http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html
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  2.7.2.4  Import Settings เน่ืองจำก Android Studio สำมำรถบนัทึกกำรตั้งค่ำต่ำงๆ
ในโปรแกรมไดเ้ยอะมำก จึงสำมำรถเก็บเป็นไฟลเ์พื่อน ำไปก ำหนดค่ำบนเคร่ืองอ่ืนๆไดน้ัน่เอง 
  2.7.2.5  Export Settings ท ำกำร Export กำรตั้ งค่ำต่ำงๆใน Android Studio เป็น
ไฟล ์.jar 
 2.7.3  Project Defaults กำรตั้งค่ำเก่ียวกบัโปรเจค 
  2.7.3.1  Settings เป็นกำรเปิดหนำ้ต่ำง Settings ท่ีจะเลือกไปท่ี Version Control ให้
โดยอตัโนมติั 
 

รูปท่ี  2.43  Project Defaults กำรตั้งค่ำเก่ียวกบัโปรเจค 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
  2.7.3.2  Project Structure เป็นกำรเปิดหนำ้ต่ำงตั้งค่ำส ำหรับโปรเจคนั้นๆ เช่น Path 
ของ Android SDK หรือ Path ของ JDK 
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รูปท่ี  2.44  Project Structure  
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
  2.7.3.3  Run Configuration ตั้งค่ำกำร Run หรือ Debug โปรเจค 

 
รูปท่ี  2.45  Run Configuration  
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 



48 

48 

 

 
รูปท่ี  2.46  Docs na How-Tos  
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
 2.7.4  IntelliJ IDEA 
  2.7.4.1  Read Help เปิดหนำ้ Help บนเวป็ของ IntelliJ IDEA 

 
รูปท่ี  2.47  IntelliJ IDEA 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
  2.7.4.2  Read Help เปิดหนำ้ Help บนเวป็ของ IntelliJ IDEA Tips of the 
Day เคลด็ลบัและเทคนิครำยวนัเก่ียวกบักำรใชง้ำน IntelliJ IDEA 
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รูปท่ี  2.48  ใชง้ำน IntelliJ IDEA 
ท่ีมำ :  (http://www.akexorcist.com/2015/01/how-to-use-android-studio.html) 
 
  2.7.4.3  Default Keymap Reference เปิดหนำ้เวป็IntelliJ IDEA เพื่อแสดงรำยช่ือ
คียล์ดัทั้งหมดของ IntelliJ IDEA 

 
รูปท่ี 2.49  คียล์ดัทั้งหมดของ IntelliJ IDEA 
ท่ีมำ :  (http://thai.langhub.com/th-en/beginner-english/54-colors) 
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  2.7.4.4  JetBrain TV เปิด YouTube Channel ของ JetBrainท่ีเป็นทีมพฒันำ IntelliJ 
IDEA 

 
รูปท่ี  2.50  ทีมพฒันำ IntelliJ IDEA 
ท่ีมำ :  (http://thai.langhub.com/th-en/beginner-english/54-colors) 
 
   2.7.4.5   Plugin Development เปิดหนำ้เวป็บน IntelliJ IDEA เพื่ออธิบำยเก่ียวกบั
ปลัก๊อินในโปรแกรม 

 
รูปท่ี  2.51  ปลัก๊อินในโปรแกรม 
ท่ีมำ :  (http://thai.langhub.com/th-en/beginner-english/54-colors) 
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2.8  ทฤษฎีโปรแกรมต่างๆที่เกีย่วของ 
 2.8.1  ท ำไมแอนดรอยดต์อ้งใชห้น่วย DP? 
 วำ่แต่วำ่แทจ้ริงแลว้ DP มนัมีท่ีมำยงัไง และท ำไมในกำรพฒันำแอปพลิเคชนัแอนดรอยดเ์คำ้ถึงย  ้ำ
นกัย  ้ำหนำวำ่ตอ้งใชห้น่วย DP ในกำรก ำหนดขนำดกนันะ 
เม่ือโลกแห่งแอนดรอยด์นั้นเปิดกวำ้งมำกเกินไป 
 จุดเด่นอยำ่งหน่ึงของระบบแอนดรอยดท่ี์ท ำให้เป็นท่ียอดนิยม ก็คือกำรท่ีตวั
ระบบปฏิบติักำรณ์นั้นเป็น Opensource จึงท ำใหผู้ผ้ลิตอุปกรณ์แอนดรอยด์หลำกหลำยเจำ้ต่ำงพำกนั
มำใชร้ะบบแอนดรอยดก์บัอุปกรณ์ของตวัเอง 
 เม่ือต่ำงพำกนัมำใชแ้อนดรอยดเ์หมือนๆกนั นกัพฒันำก็สะดวกสบำยสิ เขียนแอปพลิเคชนั
บนระบบเดียว แลว้ใชง้ำนไดก้บัอุปกรณ์หลำยๆตวั 
 แต่ทวำ่ดว้ยควำมเป็น Opensource ก็ท ำใหเ้กิดควำมยุง่ยำกล ำบำกกบันกัพฒันำเช่นกนั 
เพรำะกำร Opensource จึงท ำใหห้ลำยๆเจำ้ท ำอุปกรณ์แอนดรอยดห์ลำยแบบมำก เจำ้นูน้ก็ท ำออกมำ
สิบกวำ่รุ่น อีกเจำ้ก็ท ำออกมำอีกสิบกวำ่รุ่นเช่นกนั แต่ทวำ่ของแต่ละเจำ้ท ำกนัตำมใจฉันกนัทั้งนั้น 

 

 
รูปท่ี  2.52  รูปแบบของ Android และ ios   ท่ีมำ :  (http://comerror.com/andriod-ios.html) 
 
 ภำพขำ้งบนท่ีเห็นน้ีคือขนำดหนำ้จอต่ำงๆท่ีมีอยู่บน Android โดยเทียบกบั iOS ในปี 2014 จะเห็น
วำ่ฝ่ัง Android นั้นมีเยอะมำกมำยเหลือเกิน ในขณะท่ี iOS มีแค่ไม่กี่แบบ 
 2.8.2 ควำมละเอียดเท่ำกนั แต่ส่ิงท่ีไดก้ลบัไม่เหมือนกนั 

ในทุกวนัน้ีอุปกรณ์แอนดรอยด์เร่ิมมีควำมละเอียดหน้ำจอท่ีเยอะมำกขึ้น โดยเฉพำะมือถือ
รุ่น Flagship ทั้งหลำยท่ีมีควำมละเอียดสูงไม่ต่ำงกับบน Tablet เลย ยกตวัอย่ำงเช่น Nexus 6 กับ 
Nexus 10 

http://www.akexorcist.com/2015/07/android-design-density-independent-pixels.html
http://1.bp.blogspot.com/-S08Lrli35cI/VZWhsq7UAqI/AAAAAAAAz-I/mLLnoEfZnmQ/s1600/001.jpg
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รูปท่ี 2.53  ควำมละเอียดของภำพหนำ้จอ  ท่ีมำ :  (http://comerror.com/andriod-ios.html) 
 

จะเห็นวำ่เจำ้ของบลอ็กสร้ำงกรอบส่ีเหล่ียมโง่ๆไวข้นำด 1,000 x 1,000 px บนทั้งสองเคร่ือง 
จะเห็นวำ่รูปส่ีเหล่ียมบน Nexus 6 มีขนำดดูเลก็กวำ่ เม่ือเทียบขนำดจริงๆ (ควำมกวำ้งxยำวxสูงของ
เคร่ือง) ทั้งน้ีก็เพรำะวำ่มีควำมละเอียดหนำ้จอไม่ต่ำงนกัก็จริง แต่ Nexus 6 นั้นมีหนำ้จอขนำดเลก็กวำ่
นัน่เอง 

จำกปัญหำดงักล่ำวจึงท ำใหก้ำรจดัหนำ้จอยุง่ยำก เพรำะขนำดของ 1 px ของแต่ละเคร่ืองมนั
ไม่เท่ำกนั โดยเฉพำะอยำ่งยิง่อุปกรณ์แอนดรอยดท่ี์มีขนำดหนำ้จอไม่ต่ำงกนัมำกนกั แต่ดนัมีควำม
ละเอียดหนำ้จอต่ำงกนัแบบสุดๆ  

2.8.3  เม่ือใชห้น่วย PX แลว้มีแต่เหน่ือยใจ หน่วย DP จึงเขำ้มำแทนที 
 เม่ือ px ใชแ้ลว้ไม่เวิร์ก จะไปใชห้น่วย cm, mm หรือ in ก็จะมีแต่ปัญหำมำกขึ้น กลำยเป็นวำ่ 
Fragmentation เพิ่มขึ้นอีกบำน ดงันั้นทีมพฒันำแอนดรอยด์จึงคิดหน่วย DP ขึ้นมำหน่วย DP ย่อมำ
จำก Density-independent Pixels หรือบำงคร้ังก็เรียกวำ่ DIP แต่ส่วนใหญ่จะเรียก DP กนั ซ่ึงหน่วยน้ี
เป็นหน่วยท่ีสมมติขึ้นมำไม่ได้มีขนำดตำยตัว มีไว้เพื่อลดจ ำนวนขนำดหน้ำจอท่ีนักพฒันำตอ้ง
จดักำร 
  

http://4.bp.blogspot.com/-zR675qSbTaU/VZW76To6YXI/AAAAAAAAz-4/SLH5YAtBB88/s1600/003.jpg
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2.8.4  กำรเอำค่ำ DP ไปใชอ้อกแบบหนำ้จอ 
ในกำรก ำหนดค่ำขนำดใน Layout ให้ใชเ้ป็น DP ทุกคร้ัง แต่ยกเวน้ขนำดของตวัหนังสือท่ี

ใหใ้ชห้น่วย sp แทน และกำรก ำหนดค่ำ DP ส ำหรับหนำ้จอท่ีแตกต่ำงกนั ไม่ควรขยำยขนำด Layout 
ส ำหรับหน้ำจอท่ีใหญ่ขึ้น (Tablet) เพรำะกำรแสดงผลบนหน้ำจอใหญ่ ควรมีพื้นท่ีส ำหรับแสดง 
Content ท่ีเยอะขึ้น ไม่ใช่ขยำยขนำด Layout ต่ำงๆใหใ้หญ่ตำม จนเหลือพื้นท่ีนอ้ยลง ซ่ึงนั้นจะท ำให้
หนำ้จอใหญ่ๆของ Tablet ถูกใชง้ำนไม่คุม้ค่ำ 

 
รูปท่ี 2.54  กำรเอำค่ำ DP ไปใชอ้อกแบบหนำ้จอ 
ท่ีมำ :  (https://notjiam.com/dp-dpi-android-64375d246a6f?gi=fddd91c6f486) 
 

ในบำงคร้ังหน่วย DP บนอุปกรณ์แอนดรอยด์แต่ละขนำดอำจจะแตกต่ำงกนัก็ได ้ขึ้นอยู่กบั
ควำมเหมำะสม เช่น บน Tablet ภำพจะมีขนำดใหญ่กวำ่ Phone เลก็นอ้ย ดงันั้นควรสร้ำง Dimension 
Resource แยกกนั แลว้เรียกไปใชง้ำน 

 

 
รูปท่ี 2.55 กำรสร้ำง  Dimension Resource แยกกนั 
ท่ีมำ :  (https://notjiam.com/dp-dpi-android-64375d246a6f?gi=fddd91c6f486)  

http://3.bp.blogspot.com/-ab2U9dTlF60/VZe4-QC9x0I/AAAAAAAA0EM/ruu3z5dRpqE/s1600/010.jpg
http://4.bp.blogspot.com/-9PFNKGYUGY0/VZZ8Yj6X-iI/AAAAAAAA0Ao/BF0-IqfaHe0/s1600/007.jpg
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2.8.5  DP  เป็นแค่ส่วนหน่ึงของ Multiple Screen Supported เท่ำนั้น 
 กำรใชห้น่วย DP ก็ไม่ช่วยให้แอปพลิเคชนัรองรับหนำ้จอหลำยขนำดได ้ถำ้หำกนกัพฒันำ
ออกแบบหน้ำตำแอปพลิเคชนัมำไม่ดี ไม่ยืดหยุ่นกบัขนำดหน้ำจอ หรือกำรจดัวำง Layout ภำยใน 
Layout XML ไม่ดี ไม่สำมำรถปรับขนำดตำมหน้ำจอหลำยๆแบบได ้ดงันั้นทำงท่ีดีควรออกแบบ
หนำ้ตำแอปพลิเคชนัใหเ้หมำะสมดว้ย และใชห้น่วย DP เขำ้มำช่วยเพื่อใหจ้ดักำรไดง้่ำยขึ้น 
 
2.9  หลกัการใช้ Firebase 

Firebase คือบริกำรหน่ึงของ Google เป็นกำรบริกำรขอ้มูลแบบออนไลน์ในรูปแบบ Real 
Time Database ส ำหรับ Application และ Web Application ซ่ึงผลพลอยไดใ้นดำ้น IoT (Internet of 
Things) คือตัว Firebase สำมำรถน ำมำเป็นตัวกลำงในกำรเช่ือมต่ออุปกรณ์เข้ำด้วยกัน เช่น 
NodeMCU ESP8266 ส่งขอ้มูลไปยงั แอพพลิเคชนับนระบบปฏิบติักำร Android 

2.9.1  Firebase คือฐำนขอ้มูลประเภทใด 
Firebase คือฐำนข้อมูลแบบ NoSQL โดยจะไม่ใช้ภำษำ SQL ในกำรจัดกำรข้อมูล แต่

ออกแบบให้มีควำมยืดหยุ่นและเนน้ควำมเร็วในกำรใชง้ำน โดย NoSQL ท่ีนิยมใชง้ำนมำกท่ีสุดใน
ปัจจุบนัคือ MongoDB ซ่ึงมีกำรเก็บขอ้มูลแบบ JSON โดยท่ีมีตำรำงเหมือนกบั SQL แต่ไม่มีคอลมัน์ 
ในหน่ึงแถวสำมำรถเก็บขอ้มูลไดท้ั้งขอ้ควำม (String) ตวัเลข (Number) และอ่ืนๆ รวมไปถึงอำเรย์
และ Object 

2.9.2 กำรเขำ้ถึงขอ้มูล 
กำรเข้ำถึงข้อมูลส ำหรับ Firebase Realtime Database ทั้ ง read และ write โดยปกติ เรำ

จะต้องท ำกำร Authentication ผ่ำน Firebase Authentication ซะก่อน แต่เพื่อให้เรำสำมำรถเขำ้ใจ
บทควำมน้ีไดโ้ดยไม่ตอ้งอ่ำน Firebase Authentication เรำจะมำท ำให้มนัเขำ้ถึงไดแ้บบ public กนั 
โดยให้เขำ้ไปท่ี Firebase Consoleเขำ้ไปท่ีโปรเจค จำกนั้นเลือกเมนู Database แลว้เลือก tab ท่ีช่ือว่ำ 
RULES จะพบหนำ้ตำของประมำณน้ี 
  

https://medium.com/@jirawatee/%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81-firebase-authentication-%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%95%E0%B9%88-zero-%E0%B8%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%99-hero-7dd5839d3588
https://console.firebase.google.com/
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รูปท่ี 2.56  กำรเขำ้ถึงขอ้มูล  ท่ีมำ :  (https://www.poolsawat.com/firebase-tutorial/) 

 
2.9.3  กำร Simulator 
ด้ำนขวำมือจะมี simulator ให้ลองทดสอบ rules ท่ีเรำสร้ำงขึ้น ทั้งแบบ public หรือแบบ 

authentication แล้วก็ดี ดังนั้ น ลองกด RUN แบบ default rules ก่อนเลย ผลปรำกฎว่ำถ้ำไม่ได้ 
authentication ก็จะไม่สำมำรถเขำ้ถึงขอ้มูลไดน้ัน่เอง ดงัรูป 

 

 

รูปท่ี  2.57  หนำ้ Simulator   ท่ีมำ :  (https://www.poolsawat.com/firebase-tutorial/) 
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2.10  คณิตศาสตร์กบัการเขียนโปรแกรม 
 กำรแกปั้ญหำทำงดำ้นคอมพิวเตอร์ จ ำเป็นตอ้งใช้ควำมรู้พื้นฐำนทำงคณิตศำสตร์ ซ่ึงโดย
ล ำดับกำรเกิดของศำสตร์ทำงคณิตศำสตร์ถือว่ำเป็นจุดเร่ิมต้นของศำสตร์สำขำอ่ืน ๆ และกำร
แก้ปัญหำทำงด้ำนคอมพิว เตอร์นั้ นสำมำรถแก้ปัญหำด้วย ผังงำน และหรือ โปรแกรม
ภำษำคอมพิวเตอร์ ขึ้นอยู่กบัควำมรู้และทกัษะดำ้นกระบวนกำรทำงคณิตศำสตร์ในกำรประยุกตใ์ช้
ผงังำน และหรือ โปรแกรมภำษำคอมพิวเตอร์ ในกำรแกปั้ญหำ 

 
รูปท่ี  2.58  กำรค ำนวณทำงคณิตศำสตร์ ท่ีมำ :  (https://unsplash.com , Chris Liverani) 
 
 2.10.1  เน้ือหำทำงคณิตศำสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรเขียนโปรแกรม 

 2.10.1.1  เซต  ใช้กำรค ำนวณหำค่ำผลลพัธ์ระหว่ำงสมำชิกท่ีอยู่ในเซต A และ B 
ซ่ึงมกัใชต้วัแปรชุด (Array) ร่วมกบัค ำสั่งท ำซ ้ำ เป็นตน้ 

 2.10.1.2  ตรรกศำสตร์ พื้นฐำนของทุกภำษำโปรแกรม โดยกำรแปลงเง่ือนไขท่ี
มนุษยเ์ขำ้ใจแปลงให้เป็นรูปแบบทำงตรรกศำสตร์ ใหเ้ขำ้กบัภำษำโปรแกรมท่ีใชน้ั้นใหถู้กตอ้ง โดย
ใช้ตำรำงค่ำควำมจริง และตวัด ำเนินกำรตรรกะ ซ่ึงตวัด ำเนิน "และ" และ ตวัด ำเนิน "หรือ" จะใช้
บ่อยมำกท่ีสุดในกำรเช่ือมเง่ือนไขต่ำง ๆ 

 2.10.1.3  ควำมสัมพนัธ์และฟังก์ชัน เป็นกำรค ำนวณหำค่ำตวัแปร ท่ีสัมพนัธ์กับ
สมกำรท่ีตอ้งกำรแกปั้ญหำ อำจมีกำรใชร่้วมกบัค ำสั่งท ำซ ้ำ หรือฟังกช์นัท่ีผูใ้ชเ้ขียนขึ้นมำเอง 
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 2.10.1.4  ทฤษฎีจ ำนวน 
  2.10.1.4.1  จ ำนวนเฉพำะ 
ใชใ้นกำรเขำ้รหัสลบั Cryptographic เทคโนโลยีกำรเขำ้รหัสลบัหรือวิทยำกำรกำรเขำ้รหัส

ลบันั้น เร่ิมเป็นท่ีรู้จกักนัมำตั้งแต่สมยัโรมนั พฒันำจำกแนวคิดเก่ียวกบัพื้นฐำนในกำรรักษำควำม
ปลอดภยัของขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์และพฒันำเร่ือยมำจนถึงปัจจุบนั ซ่ึงกลำยเป็นกระบวนกำรทำง
คณิตศำสตร์ ในกำรเขำ้รหัสลบั (Cryptographic Algorithms) โดยกำรสร้ำงส่ิงท่ีอยู่ในรูปตวัอกัษร 
อกัขระ ตวัเลข หรือสัญลกัษณ์ใด ๆ ขึ้นมำ และเรียกส่ิงนั้นว่ำ “กุญแจ (key)” และใช ้“กุญแจ (key)” 
เป็นกลไกส ำคญัในกำร “เขำ้รหสั” และ “ถอดรหสั” 

รูปท่ี  2.59  จ ำนวนเฉพำะ ท่ีมำ :  (https://wilaitutor.s3.amazonaws.com/Articles/prime.jpg) 
 
 2.10.1.4.2  จ ำนวนเตม็และขั้นตอนวิธีของยคุลิด 
 ซ่ึงในระบบคอมพิวเตอร์มีกำรใชร้ะบบเลขฐำน 4 แบบ โดยน ำเลขฐำน มำประยุกต์ใชใ้น
กำรแปลงเลขฐำน ประกอบดว้ย 

รูปท่ี 2.60 จ ำนวนเตม็  
ท่ีมำ :  (khttps://static.trueplookpanya.com/cmsblog/3637/63637/banner_file.jpg) 
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 ระบบเลขฐำนสอง (Binary Number System) เป็นเลขฐำนท่ีประกอบดว้ย
เลข 2 ตวั ไดแ้ก่เลข 0 กบั เลข 1 ซ่ึงเป็นเลขฐำนท่ีคอมพิวเตอร์สำมำรถเขำ้ใจไดง้่ำย เพรำะวำ่อุปกรณ์
ทำงไฟฟ้ำก็มีสถำนะเพียง 2 สถำนะ คือ เปิด กบั ปิด ซ่ึงก็เทียบไดก้บั 0 กบั 1 
 

 
รูปท่ี 2.61  ระบบเลขฐำนสอง  
ท่ีมำ :  (https://computercom2015.files.wordpress.com/2015/08/1229.jpg) 
 
 -  ระบบเลขฐำนแปด (Octal Number System) เป็นเลขฐำนท่ีประกอบดว้ย
เลข 8 ตวั ซ่ึงประกอบดว้ยเลข 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 
 

  
 
รูปท่ี 2.62  ระบบเลขฐำนแปด 
ท่ีมำ :  ( https://computercom2015.files.wordpress.com/2015/08/1219.jpg?w=416&h=425) 
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 -   ร ะบบ เลขฐ ำน สิบ  (Decimal Number System) เ ป็ น เ ล ขฐ ำน ท่ี
ประกอบดว้ยตวัเลข 10 ตวั ซ่ึงประกอบดว้ยเลข 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 ซ่ึงระบบเลขฐำน 10 เป็น
ระบบเลขฐำนท่ีคนทัว่ไปสำมำรถเขำ้ใจไดเ้ป็นอยำ่งดี เพรำะเป็นตวัเลขท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ ำวนั 
สำมำรถจ ำไดแ้ละค ำนวณไดง้่ำยกวำ่เลขฐำนอ่ืน ๆ 
 -  ระบบเลขฐำนสิบหก (Hexadecimal Number System) เป็นเลขฐำนท่ี
ประกอบดว้ยตวัเลข 10 ตวัและตวัอกัษรแทนตวัเลขอีก 6 ตวั ซ่ึงประกอบดว้ยเลข 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 
7, 8, 9 และตวัอกัษรภำษำองักฤษแทน 10 ถึง 15 ไดแ้ก่ A, B, C, D, E, F 
 2.10.1.4.3  คณิตศำสตร์เชิงกำรจดั 
 โดยศึกษำกลุ่มของวตัถุจ ำนวนจ ำกดัท่ีมีคุณสมบติัสอดคลอ้งกบัเง่ือนไขบำงประกำร และ
มักกรณีท่ีสนใจเป็นพิเศษท่ีจะ "นับ" จ ำนวนวตัถุในกลุ่มนั้น ๆ หรืออำจหำค ำตอบว่ำ วตัถุท่ีมี
คุณสมบติัท่ีตอ้งกำรนั้นมีอยูห่รือไม่ กำรศึกษำเก่ียวกบักำรนบัวตัถุ บำงคร้ังถูกจดัให้อยูใ่นสำขำกำร
แจกแจงแทน 
  2.10.1.4.4  เมทริกซ์ 
 เป็นกำรมองกำรจัดเก็บข้อมูลในมิติเดียว หรือหลำยมิติ ซ่ึงต้องใช้ตัวแปรชุด (Array) 
ร่วมกบัค ำสั่งท ำซ ้ำ และน ำไปใชใ้นเปรียบเทียบขอ้มูลต่ำง ๆ กำรวิเครำะห์กำรเรียนรู้ของเคร่ืองจกัร 
(Machine Learning) และ กำรรู้จ ำใบหนำ้ (Face Recognition) 

 
รูปท่ี 2.63 เมทริกซ์   ท่ีมำ :  (https://www.slideshare.net/beerdevill/ss-37713488) 
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2.12  ทฤษฎี JSON 
  JSON (JavaScript Object Notation) คือ รูปแบบของขอ้มูลท่ีใชส้ ำหรับแลกเปลี่ยนขอ้มูลท่ี
มีขนำดเลก็ ซ่ึงคนสำมำรถท ำควำมเขำ้ใจไดง้่ำย และสำมำรถถูกสร้ำงและอ่ำนโดยเคร่ืองไดง้่ำย มนั
ถูกก ำหนดภำยใตภ้ำษำ JavaScript(JavaScript Programming Language, Standard ECMA-262 3rd 
Edition – December 1999.) JSON เป็นรูปแบบขอ้มูลตวัอกัษรท่ีมีควำมเป็นอิสระอยำ่งสมบูรณ์ แต่
จะมีหลกักำรกำรเขียนท่ีคุน้เคยกบันกัเขียนโปรแกรมภำษำต่ำงๆ ได ้ไม่วำ่จะเป็น ภำษำ C, C++, C#, 
Java, Javascript, Perl, Python และอ่ืนๆ คุณสมบติัเหล่ำน้ีท ำให ้JSON เป็นภำษำแลกเปลี่ยนขอ้มูลท่ี
มีสมบูรณ์แบบ 
              ในกำรท ำงำนหลำยอยำ่งกบั javascript เรำจะพบ JSON เขำ้มำเก่ียวขอ้งดว้ย ยกตวัอยำ่งกำร
ท ำงำนกบั script หลำยๆตวัท่ีมีกำรเรียกขอ้มูลแบบ AJAX ก็มกัจะส่งขอ้ควำมตอบกลบัมำใน
รูปแบบ JSON อยูเ่นืองๆ จริงๆแลว้ เรำรับมำใชต้่อไดไ้ม่ยำกเลยครับ หำกเรำเขำ้ใจเร่ืองของ Object 
งั้น ขออธิบำยเร่ืองของ Object ก่อนดีกวำ่ เพรำะวำ่ programmer สมยัใหม่ หำกไม่รู้จกั Object แลว้
ล่ะก็ คงเชยน่ำดู Object ในกำร Program คืออะไร หำกอยำกเขำ้ใจง่ำยๆ ใหเ้รำนึกถึง array เอำไว้
ครับ (ถำ้ array ยงั งง คงตอ้งไปทบทวนกำรเขียนโปรแกรมหน่อยล่ะมั้งครับ) ใน array ตำมปกติ 1 
array เรำจะมีไดห้ลำย index ซ่ึง index ก็เก็บค่ำของตวัเองเอำไว ้ตวัอยำ่งเช่น ใน PHP เรำเขียนโคด้
ดงัน้ี มำตรฐำนของฟอร์แมต JSON คือ RFC 4627 มี Internet media type เป็น application/json และ
มีนำมสกุลของไฟลเ์ป็น .json ปัจจุบนั JSON นิยมใชใ้นเวบ็แอปพลิเคชนั โดยเฉพำะ AJAX โดย 
JSON เป็นฟอร์แมตทำงเลือกในกำรส่งขอ้มูล นอกเหนือไปจำก XML ซ่ึงนิยมใชก้นัอยู่แต่เดิม 
สำเหตุท่ี JSON เร่ิมไดรั้บควำมนิยมเป็นเพรำะกระชบัและเขำ้ใจง่ำยกวำ่ XML หลำยท่ำนท่ีเร่ิมเขียน
เวบ็มำไดซ้กัระยะ จะเร่ิมมีกำรน ำ plugin หลำยๆ ตวัมำใช ้จะพบวำ่เรำไดย้นิค ำวำ่ JSON อยูบ่่อยๆ 
หลำยๆ คนคงสงสัยวำ่มนัคืออะไร ท ำหนำ้ท่ีอะไร บำงคนอำจทรำบวำ่ มนัเป็นรูปแบบกำรส่งขอ้มูล
อยำ่งหน่ึง ใช้ๆ  ไป ลองผิดลองถูก ใชไ้ดบ้ำ้ง ไม่ไดบ้ำ้ง พอถูๆ ไถๆ กนัไป แต่พอท่ำนไดเ้ขียนเวบ็
มำถึงจุดๆ นึง ท่ำนจ ำเป็นตอ้งลงลึกไปกวำ่น้ี ตอ้งเขำ้ใจรูปแบบของมนั เพื่อท่ีจะประยกุตก์บังำน
ต่ำงๆ ได ้โดยบทควำมน้ีผมจะอธิบำยแบบเขำ้ใจง่ำยๆ ครับ 
     JSON หรือ Java Script Object Notation เป็นวิธีกำรท่ีท ำให ้JavaScript แลกเปล่ียนขอ้มูล
กบั Server ไดอ้ยำ่งง่ำยดำยครับ รูปแบบของ JSON นั้น อำจท ำใหห้ลำยๆ ท่ำนงงกบัมนัไม่มำกก็
นอ้ยล่ะ เช่น บำงคร้ังท ำไมใช ้[] บำงคร้ังใช ้{} มนัมีเหตุผลอะไร มีควำมหมำยอยำ่งไร ถำ้จะให้
อธิบำยรูปแบบเป็นประโยคก็คือ JSON ถูกสร้ำงขึ้นจำกชุดขอ้มูลของ literal object notation ใน 
javascript JSON จะใช ้[] แทน array และใช ้{} แทน hash (หรือ associate array ) แต่ละสมำชิกคัน่
ดว้ย comma (,) และแต่ละ ช่ือสมำชิกคัน่ดว้ย colon (:) 

JSON ย่อมำจำก JavaScript Object Notation ซ่ึงหลำยคนอำจจะงงวำ่ JSON คืออะไร เก่ียว
อะไรกบั JavaScript ซ่ึงจริงๆแลว้มนัคือ Standard format อยำ่งหน่ึงท่ีเป็น text และสำมำรถอ่ำน
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ออกไดด้ว้ยตำเปล่ำใชใ้นกำรสร้ำง object ขึ้นมำเพื่อส่งขอ้มูลระหวำ่งApplication หรือ Applications 
Program Interface (API) โดย format จะมีรูปแบบเป็น คู่ Key-Value หรือเป็นแบบ Array และ
สำมำรถน ำมำใชแ้ทน XML format ได ้JSON เป็น format ท่ีไดรั้บกำรใชง้ำนจำก JavaScript มำ
ก่อน แต่ปัจจุบนัมีภำษำ programming หลำยชนิดท่ีเร่ิมใชง้ำน JSON โดนสำมำรถสร้ำงและ แปลง 
Format ไปมำได ้

 
รูปท่ี 2.64 JSON   ท่ีมำ :  (https://saixiii.com/what-is-json/) 
 2.12.1  ประเภทของ JSON 
 2.12.1.1  Number ตวัเลขเท่ำนั้น 
 2.12.1.2  String Unicode ใชเ้คร่ืองหมำย double-quote (“) เป็นตวับ่งบอก และ
สำมำรถใช ้backslash syntax ได ้
 2.12.1.3  Boolean: True or False 
 2.12.1.4  Array ชุดขอ้มูล ซ่ึงจะเป็นชนิดใดก็ได ้ใชส้ัญลกัษณ์ square bracket 
[var1,var2] เป็นตวัแสดง และคั้นดว้ย comma แต่ะลค่ำใน array 
 2.12.1.5  Object ชุดขอ้มูลท่ีเป็นคู่ Key-Value แบบ strings ใชส้ัญลกัษณ์ปีกกำ 
{key1:value1,key2:value2} ใช ้comma เป็นตวัแบ่งแต่ละคู่ และใช ้colon เป็นตวัแบ่งระหวำ่ง key 
และ value 
 2.12.1.6  Null ค่ำวำ่ง 

2.12.2  JSON Schema 
JSON Schema ใชส้ ำหรับแสดง format โครงสร้ำงของ JSON เพื่อท ำ validation, 

documentation และ interaction control เอำง่ำยๆคือกำรติดต่อไปยงั application เรำจ ำเป็นตอ้งส่ง 
request ท่ีทำง application ตอ้งกำรไปใหค้รบถว้น ซ่ึง Schema จะเป็นตวับอกวำ่ขอ้มูลตอ้งมี
อะไรบำ้ง ซ่ึงใชห้ลกักำรเดียวกบั XML Schema (XSD)  ถึงจะไม่มีมำตรำฐำนของ file extension แต่
หลำยคนก็แนะน ำวำ่ใหใ้ช ้ .schema.json 

https://saixiii.com/what-is-api/
https://saixiii.com/what-is-api/
https://saixiii.com/what-is-xml/
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รูปท่ี 2.65 ตวัอยำ่งโคด้ JSON  ท่ีมำ :  (https://saixiii.com/what-is-json/) 
2.12.3  JSON สำมำรถสร้ำงได ้2 อยำ่ง 

    2.12.3.1  กำรจดัเก็บในชุดขอ้มูลท่ีมีช่ือขอ้มูลและขอ้มูลคู่กนั  ในภำษำต่ำงๆ ขอ้มูล
จะจดัอยูใ่นรูปแบบของ Object, record, struct, dictionary, hash table, keyed list หรือ assosiative 
array 
      2.12.3.2 ล ำดบัของค่ำขอ้มูล ในภำษำโปรแกรมส่วนใหญ่ จะจดัอยูใ่นรูปแบบของ 
array, vector, list หรือ sequence 

2.12.4  โครงสร้างของ JSON 
      JSON นั้นใชล้กัษณะภำษำของ Javascript แต่ไม่ถูกมองว่ำเป็นภำษำโปรแกรม กลบัถูกมอง
วำ่เป็นภำษำในกำรแลกเปล่ียนขอ้มูลมำกกวำ่ ในปัจจุบนัมีไลบรำรีของภำษำโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีใช้
ประมวลผลขอ้มูลในรูปแบบ JSON มำกมำย ตวัอยำ่งของ JSON  
     [ 
   {"firstname":"name","lastname":"name"}, 
   {"firstname":"name1", "lastname":"name2"} 
  ] 
      JSON นั้นยงัสำมำรถจดัเก็บขอ้มูลท่ีเป็น ลกัษณะของ Master - Detail ไดอี้กดว้ย ตวัอยำ่ง
กำรจดัเก็บขอ้มูล 
    [ 
      {"firstname" : "name",  
       "lastname": "name", 
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       "address" : [  
                          {  
                            "address1" : "adress", 
                            "province" : "bangkok", 
                            "country" : "Thailand"  
                          } 
                       ] 
        } 
    ] 
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บทท่ี  3 
วิธีการด าเนินโครงการ 

 
 ในกำรด ำเนินโครงกำรสร้ำงแอพพลิเคชันส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์  
ระดับปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ (Application Mathematics Computer teaching 
media Information Technology) มีขั้นตอนกำรสร้ำงในส่วนต่ำง ๆ โดยทำงกลุ่มผูส้ร้ำงได้ร่วมกัน 
วำงแผนในกำรปฏิบติังำน และจดัแบ่งงำนตำมควำมเหมำะสม 
       ขั้นตอนในกำรด ำเนินโครงกำร  แบ่งออกเป็นดงัน้ี 
       3.1  กำรวำงแผนและกำรเตรียมงำน 
       3.2  กำรออกแบบ 
       3.3  กำรด ำเนินกำรสร้ำง 
 
3.1  การวางแผนและการเตรียมการ 
      กำรวำงแผนและกำรเตรียมกำร  เร่ิมเม่ือคณะกรรมกำรพิจำรณำโครงกำรในเสนอหัวข้อ 
โครงกำรในภำคเรียนท่ี 1 ทำงกลุ่มผูจ้ดัท ำไดน้ ำเสนอหวัขอ้โครงกำรสร้ำงแอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียน 
กำรสอนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ระดบัปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ ซ่ึงมีล ำดบัขั้นตอน
ต่ำง ๆ ในกำรด ำเนินกำรดงัตำรำงท่ี 3.1 
 3.1.1  กำรวำงแผนกำรท ำโครงกำร 

3.1.1.1  เสนอหวัขอ้โครงกำรกบัอำจำรยค์ุณำนนท ์ สุขเกษม 
3.1.1.2  หำขอ้มูลเพิ่มเติม  เร่ืองควำมเป็นมำของแอพพลิเคชนั 
3.1.1.3  อนุมติัโครงกำร  โดยอำจำรยค์ุณำนนท ์สุขเกษม 
3.1.1.4  เขียนโครงกำรบทท่ี 1-2 
3.1.1.5  ศึกษำแบบและขอ้มูล  โคยศึกษำตำมเวบ็ไซตต่์ำง ๆ เป็นตน้ 
3.1.1.6  ออกแบบ โดยจดัท ำ Sitemap หรือ Story Board ขึ้นมำ 
3.1.1.7  วำงแผนกำรปฏิบติังำน  โดยจดัล ำดบัก่อนและหลงักำรปฏิบติังำน 
3.1.1.8  ส่งโครงกำรบทท่ี 1-2 ใหอ้ำจำรยค์ุณำนนท ์ สุขเกษม 
3.1.1.9  ศึกษำโปรแกรม Android studio 
3.1.1.10  ด ำเนินกำรสร้ำงหนำ้เขำ้แอพพลิเคชนั 
3.1.1.11  เร่ิมท ำกำรเคล่ือนไหวแลว้ใส่เสียงใหปุ้่ มหนำ้แรก 
3.1.1.12  ใส่ขอ้มูลเน้ือหำ 
3.1.1.13  จดัท ำหนำ้ใส่ขอ้มูลผูใ้ชง้ำน 
3.1.1.14  จดัท ำหนำ้แบบทดสอบ 
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3.1.1.15  ตกแต่งส่วนต่ำง ๆ ในหนำ้แอพฯ จนครบทุกส่วน 
3.1.1.16  ทดลองใชง้ำนจริง 
3.1.1.17  เขียนโครงกำรบทท่ี 3-5 โดยน ำขอ้มูลท่ีได้จำกกำรสร้ำงแอพฯ, กำรออกแบบ, 
ผลกำรทดลองแอพฯ, กำรน ำปัญหำท่ีประสบในกำรด ำเนินโครงกำรและขอ้เสนอแนะต่ำงๆ 
มำเรียงใหไ้ดใ้จควำมท่ีสมบูรณ์ 
3.1.1.18  ส่งโครงกำรบทท่ี 1-5 โดยให้อำจำรยค์ุณำนนท ์ สุขเกษม เป็นผูต้รวจสอบควำม  
ถูกตอ้ง 
3.1.1.19  ยื่นขอสอบโครงกำร หลงัจำกทฤษฎีบทท่ี 1-5 ไดผ้่ำนกำรตรวจสอบควำมถูกตอ้ง 
แลว้ 
3.1.1.20  อนุมติัสอบโครงกำร 
3.1.1.21  สอบโครงกำร เป็นกำรน ำเสนอเน้ือหำต่ำง ๆ ในบทท่ี 1-5 กบัคณะกรรมกำรสอบ 
โครงกำร ใหท้รำบขอ้มูลต่ำง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรท ำโครงกำรน้ี 
3.1.1.22  ส่งโครงกำร  โดยน ำเน้ือหำบทท่ี 1-5 มำเขำ้เล่ม  แลว้น ำไปให้กบัคณะกรรมกำร 
สอบโครงกำรไวเ้ป็นตวัอยำ่งในกำรศึกษำและเป็นหลกัฐำน 

3.1.2  กำรเตียมกำร 
 3.1.2.1  ศึกษำภำษำโปรแกรม Android studio 
 3.1.2.2  ก ำหนดคณุภำพคุณสมบติัของโปรแกรม 
 3.1.2.3  ก ำหนดขอบเขตของกำรท ำงำนของโปรแกรม 
 3.1.2.4  ก ำหนดประโยชนข์องโปรแกรมท่ีคำดวำ่จะไดรั้บ 
 3.1.2.5  ก ำหนดค่ำใชจ่้ำยของกำรท ำโครงกำร 
 3.1.2.6  ก ำหนดขั้นตอนกำรด ำเนินกำร 
 3.1.2.7  วำงรูปแบบและองคป์ระกอบของโปรแกรม 
 3.1.2.8  ก ำหนดโครงสร้ำงกำรท ำงำนของฐำนขอ้มูล 
 3.1.2.9  คน้หำขอ้มูลจำกเวบ็ต่ำง ๆ 
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ตำรำงกำรด ำเนินงำนโครงกำรและกำรเตรียมกำรโครงกำรน้ีใช้ระยะเวลำในกำรพฒันำ
ตั้งแต่เดือนมิถุนำยน  พ.ศ. 2562 ถึงเดือน กุมภำพนัธ์ พ.ศ. 2563 
 
ตารางท่ี 3.1  แสดงแผนกำรด ำเนินโครงกำร 

ล ำดบักำรท ำงำน 
เดือนท่ี 

มิ.ย. 
62 

ก.ค. 
62 

ส.ค. 
62 

ก.ย. 
62 

ต.ค. 
62 

พ.ย. 
62 

ธ.ค. 
62 

ม.ค. 
63 

ก.พ. 
63 

1.  เสนอหวัขอ้โครงกำร *         
2.  หำขอ้มูลเพิ่มเติม *         
3.  อนุมติัโครงกำร  *        
5.  ศึกษำแบบและขอ้มูล  *        
6.  ออกแบบ โดยจดัท ำ 
Sitemap 

 *        

7.  วำงแผนกำรปฏิบติังำน   *       
8.  ส่งโครงกำรบทท่ี 1-2    *      
9.  ศึกษำโปรแกรม Android 
studio 

   *      

10.  ด ำเนินกำรสร้ำงหนำ้เขำ้
แอพพลิเคชนั 

   *      

11.  เร่ิมท ำกำรเคล่ือนไหว
แลว้ใส่เสียงใหปุ้่ มหนำ้แรก 

   *      

12.  ใส่ขอ้มูลเน้ือหำ    *      

13  จดัท ำหนำ้ใส่ขอ้มูล
ผูใ้ชง้ำน 

   *      

14.  จดัท ำหนำ้แบบ 
ทดสอบ 

   *      

15.  ตกแต่งส่วนต่ำง ๆ    *      

16.  ทดลองใชง้ำนจริง    *      

17.  เขียนโครงกำรบทท่ี 3-5    *      

18.  ส่งโครงกำรบทท่ี 1-5      *    
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ตารางท่ี 3.1 แสดงผลกำรด ำเนินโครงกำร (ต่อ) 

ล ำดบักำรท ำงำน 
เดือนท่ี 

มิ.ย. 
62 

ก.ค. 
62 

ส.ค. 
62 

ก.ย. 
62 

ต.ค. 
62 

พ.ย. 
62 

ธ.ค. 
62 

ม.ค. 
63 

ก.พ. 
63 

19.  ยืน่ขอสอบโครงกำร      *    
20.  อนุมติัสอบโครงกำร      *    
21.  สอบโครงกำร      *    
22.  ส่งโครงกำร       *   
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3.2  การออกแบบ  
การออกแบบส าหรับสร้างแอพพลเิคชัน 

 
รูปท่ี 3.1 Site Map แอพพลิเคชนั 

แบบทดสอบท่ี 1 

แบบทดสอบท่ี 2 

แบบทดสอบท่ี 3 

แบบทดสอบท่ี 4 

แบบทดสอบท่ี 5 

แสดงคะแนน 

แอพพลิเคชนัส่ือการเรียนการสอนคณิตศาสตร์คอมฯ 

หนา้ Login 

หนา้ Home 

หนา้ Register 

เมนูบทเรียน 

ระบบจ านวน 

คอมพิวเตอร์กบัเลขฐาน 

ระบบเลขฐาน 

เมตริกซ์ 

สมการ 

ตรรกศาสตร์ 

หลกัการค านวณ 

เมนูแบบทดสอบ 
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3.2.2  ER Diagram แอพพลิเคชนั

รหัสผูใ้ช้ ชื่อผูใ้ช ้ รหัสผูใ้ช้ รหัสแบบทดสอบ รหัสแบบทดสอบ

รหัสระดบัช้ัน

ชื่อระดบัชั้น

เลขที่ผูใ้ช้

คะแนน

ผูใ้ช ้ คะแนน แบบทดสอบ

ระดบัชั้น

ระดบั

คะแนน

ชื่อแบบทดสอบ

ค ำถำม

ขอ้ ก

ขอ้ ข ขอ้ ค

ขอ้ ง

เฉลย

1 M M 1

1

M

 
รูปท่ี 3.2  ER Diagram แอพพลิเคชนั
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3.2.3  System context diagram  แอพพลิเคชนั 

แอพพลิเคชัน
ส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์

ผูใ้ชง้ำน

ผูดู้แลระบบ

ขอ้มูลผูใ้ช้งำน

รำยละเอียดกำรใส่ขอ้มูลผูใ้ช้งำน

รำยละเอียดหมวดหมู่แบบทดสอบ
รำยละเอียดค ำถำม

รำยละเอียดยืนยนั กำรท  ำแบบทดสอบ

รำยละเอียดขอ้มูลผูใ้ช้งำน และคะแนน

หมวดหมู่แบบทดสอบ
ท  ำแบบทดสอบ

ยืนยนักำรท  ำแบบทดสอบ

ตรวจสอบคะแนนแบบทดสอบ

ตรวจสอบระบบ

รำยละเอียดผูใ้ช้งำน
รำยละเอียดระบบ

 
รูปท่ี 3.3  System context diagram  แอพพลิเคชนั
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3.2.4  Data Flow Diagram : DFD แอพพลิเคชนั 

1
ตรวจสอบขอ้มูล

2
เพ่ิมขอ้มูล

3 
แบบทดสอบ

4
คะแนน

ผูดู้แลระบบ

ผูใ้ชง้ำน

ขอ้มูลผูใ้ช้งำน

คะแนน

ขอ้มูลผูใ้ช้งำน

ตรวจสอบคะแนนแบบทดสอบ
ตรวจสอบขอ้มูลผูใ้ช้

ขอ้มูลผูใ้ช้

ขอ้มูลผูใ้ช้
ขอ้มูลผูใ้ช้

ขอ้มูลผูใ้ช้

ขอ้มูลคะแนน

ขอ้มูลคะแนน

รำยละเอียดขอ้มูลผูใ้ช้งำน
รำยละเอียดคะแนนแบบทดสอบ

รำยละเอียดกำรเพิ่มขอ้มูล

ขอ้มูลผูใ้ช้งำน

เลือกแบบทดสอบ

รำยละเอียดแบบทดสอบ

เลือกท ำแบบทดสอบ
รำยละเอียดแบบทดสอบ
ท  ำแบบทดสอบ
รำยละเอียดค ำถำม

รำยละเอียดกำรยืนยนักำรท  ำแบบทดสอบ
ยืนยนักำรท  ำแบบทดสอบ
รำยละเอียดคะแนน

 
 
รูปท่ี 3.4  Data Flow Diagram : DFD แอพพลิเคชนั 
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3.2.4  แผนภำพ Flowchart ขั้นตอนกำรดำเนินงำน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปท่ี 3.4 แผนภำพ Flowchart ขั้นตอนกำรดำเนินงำน 

เร่ิมตน้ 

คิดหวัขอ้โครงการ 

จดัท าเอกสารแบบเสนอร่างโครงการ 

เสนอ 

 

แกไ้ข 

ศึกษาโปรแกรม Android studio 

ศึกษาระบบ Android 

ศึกษาวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 

ออกแบบหนา้จอแอพพลิเคชนั 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทท่ี 1 

A 

ไม่ผา่น 

ผา่น 
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รูปท่ี 3.5 แผนภำพ Flowchart ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน (ต่อ) 
  

จดัท าบทเรียนในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั 

A 

จดัท าแบบทดสอบในแต่ละบทภายในแอพพลิเคชนั 

สอบบทท่ี 

1-3 

B 

แกไ้ข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทท่ี 2 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทท่ี 3 

ติดตั้งโปรแกรมลงในสมารทโ์ฟน 
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รูปท่ี 3.6 แผนภำพ Flowchart ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน (ต่อ)  

B 

สอบ

โครงการ 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทท่ี 5 

จดัท ารูปเล่มโครงการบทท่ี 4 

ส้ินสุด 

แกไ้ข 
ไม่ผา่น 

ผา่น 

จดัท ารูปเล่มฉบบัสมบูรณ์ 

ทดสอบการท างานของแอพพลิเคชนั 

ตรวจสอบความเรียบร้อย 
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3.2.4  Story Board แอพพลิเคชนั 

รูปท่ี  3.7  หนำ้ Login เขำ้สู่แอพพลิเคชนั 
 

เม่ือเขำ้สู่แอพพลิเคชนัจะมีหนำ้ Login เพื่อเขำ้สู่แอพพลิเคชนั หำกยงัไม่มี User สำมำรถ
สมคัรได ้เม่ือกดท่ี Sign Up จะไดด้งัรูปท่ี 3.8 

รูปท่ี  3.8  หนำ้ Sign Up 
หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้สมคัรสมำชิก ใส่ช่ือ รหสัผำ่น และอีเมล เพื่อสมคัรสมำชิก 
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รูปท่ี  3.9  หนำ้ เมนูหลกัของแอพพลิเคชนั 
 

หน้ำน้ีจะเป็นหน้ำเมนูหลกัของแอพพลิเคชนั มี 2 เมนูให้เลือกเขำ้ใช้งำน บทเรียน ดงัรูป 
3.10 และ แบบทดสอบ  

 
รูปท่ี  3.10  หนำ้ เมนูบทเรียน  
 

หนำ้น้ีจะเป็นเมนูของบทเรียน มีทั้งหมด 7 บทเรียน ดงัรูปท่ี 3.11 – 3.17 
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รูปท่ี  3.11  หนำ้ บทเรียน ระบบจ ำนวน 
 

หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้ขอ้มูลของระบบจ ำนวน 

 
รูปท่ี  3.12  หนำ้ บทเรียน ระบบเลขฐำน 
 

หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้ขอ้มูลของระบบเลขฐำน 
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รูปท่ี  3.13  หนำ้ บทเรียน เมตริกซ์ 

 
หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้ขอ้มูลของเมตริกซ์ 

 
รูปท่ี  3.14  หนำ้ บทเรียน สมกำร 
 

หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้ขอ้มูลของสมกำร 
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รูปท่ี  3.15  หนำ้ บทเรียน ตรรกศำสตร์ 
 

หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้ขอ้มูลของตรรกศำสตร์ 

 
รูปท่ี  3.16  หนำ้ บทเรียน หลกักำรค ำนวณของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 

หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้ขอ้มูลของกำรค ำนวณของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
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รูปท่ี  3.17  หนำ้ บทเรียน คอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน 
 

หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้ขอ้มูลของคอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน 

 
รูปท่ี  3.18  หนำ้ เมนูแบบทดสอบ 
 

จะมีเมนูแบบทดสอบใหเ้ลือกท ำ 5 แบบทดสอบ  
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รูปท่ี  3.19  หนำ้ แบบทดสอบ ท่ี 1 

 
หนำ้น้ีจะเป็นแบบทดสอบเลือกตอบ 10 ขอ้ และเม่ือท ำเสร็จจะมีปุ่ มเพื่อยนืยนักำรท ำ

แบบทดสอบ 

 
รูปท่ี  3.20  หนำ้ บททดสอบ บทท่ี 2 
 

หนำ้น้ีจะเป็นแบบทดสอบเลือกตอบ 10 ขอ้ และเม่ือท ำเสร็จจะมีปุ่ มเพื่อยนืยนักำรท ำ
แบบทดสอบ  
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รูปท่ี  3.21  หนำ้ บททดสอบ บทท่ี 3 
 

หนำ้น้ีจะเป็นแบบทดสอบเลือกตอบ 10 ขอ้ และเม่ือท ำเสร็จจะมีปุ่ มเพื่อยนืยนักำรท ำ
แบบทดสอบ 

 
รูปท่ี  3.22  หนำ้ บททดสอบ บทท่ี 4 
 

หนำ้น้ีจะเป็นแบบทดสอบเลือกตอบ 10 ขอ้ และเม่ือท ำเสร็จจะมีปุ่ มเพื่อยนืยนักำรท ำ
แบบทดสอบ  
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รูปท่ี  3.23  หนำ้ บททดสอบ บทท่ี 5 
 

หนำ้น้ีจะเป็นแบบทดสอบเลือกตอบ 10 ขอ้ และเม่ือท ำเสร็จจะมีปุ่ มเพื่อยนืยนักำรท ำ
แบบทดสอบ  

 
รูปท่ี  3.24  หนำ้ แสดงคะแนน 
 

หนำ้น้ีจะเป็นหนำ้แสดงขอ้มูลผูใ้ชท่ี้ใส่ไว ้และคะแนนท่ีผูใ้ชท้  ำได ้
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บทท่ี 4  

ผลการศึกษา 

 

 กำรจดัท ำโครงกำรแอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ ระดบัปวช. 2 
สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ น้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริมกำรใช้โปรแกรมสร้ำงแอพพลิเคชนั 
android studio ให้เกิดประโยชน์ เพื่อเป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้เขำ้มำศึกษำโครงกำรน้ี ผูจ้ดัท ำโครงงำน
สำมำรถน ำมำประยุกตใ์ชใ้ห้เขำ้กบักำรเรียนรู้ของตนเองมำกยิ่งขึ้น ตลอดจนสำมำรถติดต่อส่ือสำร
กนัไดร้ะหวำ่งครู เพื่อนและผูส้นใจทัว่ไป  ซ่ึงมีผลกำรด ำเนินงำนโครงงำน ดงัน้ี 

4.1  ผลการพฒันาโครงการ 

 กำรสร้ำงแอพพลิเคชันส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ ระดับปวช. 2  
สำขำวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศน้ี ผูจ้ดัท ำไดเ้ร่ิมด ำเนินงำนตำม ขั้นตอนกำรด ำเนินงำนท่ีเสนอใน
บทท่ี 3 แลว้ จำกนั้นไดน้ ำเสนอเผยแพร่ผลงำนผ่ำนท่ำนคณะกรรมกำร ซ่ึงสำมำรถเช่ือมต่อกับส่ือ
สังคม ในรูปแบบของ แอพพลิเคชัน สำมำรถเรียนรู้และตอบค ำถำม ได้เป็นอย่ำงดี โดยทั้งครูท่ี
ปรึกษำ เพื่อนๆในห้องเรียนไดเ้ขำ้ไปมีส่วนร่วมในกำรจดักำรเรียนรู้ โดยแสดงควำมเห็นในเน้ือหำ
และรูปแบบของกำรน ำเสนออย่ำงหลำกหลำย ซ่ึงท ำให้เกิดกำรเรียนรู้และเป็นแหล่งเรียนรู้ในของ
คณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ อยำ่งหลำกหลำยและรวดเร็ว 
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4.2  ตัวอย่างการน าเสนอหน้าแอพพลเิคชัน 

 4.2.1  กำรออกแบบหนำ้ Index เป็นหนำ้แรกของแอพพลิเคชนั จะเป็นหนำ้ เขำ้สู่ระบบแอพ

พลิเคชนั ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.1 

 

รูปท่ี  4.1  หนำ้  Index  ซ่ึงเป็นหนำ้หลกัของแอพพลิเคชนั 

 4.2.2. กำรออกแบบหน้ำ สมคัรสมำชิก  ผูใ้ช้งำนจะตอ้งใส่ Username Password E-mail 

เพื่อสมคัรสมำชิก ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.2 

 

รูปท่ี  4.2  หนำ้ สมคัรสมำชิก  
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4.2.3   เม่ือกดปุ่ ม Sign in จะเขำ้มำสู่หนำ้ Menu  ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.3 

 

รูปท่ี  4.3  หนำ้ Menu   

4.2.4  เม่ือกดปุ่ มเมนู บทเรียน จะเขำ้มำสู่หนำ้ เมนูบทเรียน ท่ีมี 7 บทเรียน ดงัตวัอย่ำงรูปท่ี 

4.4 

 

รูปท่ี  4.4  เมนู บทเรียน 
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4.2.5  เม่ือกดปุ่ ม Get in ระบบจ ำนวน จะเขำ้สู้หนำ้ระบบจ ำนวน ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.5 

รูปท่ี  4.5  Get in ระบบจ ำนวน 

 4.2.6  เม่ือกดปุ่ ม Get in คอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน จะเขำ้สู้หนำ้คอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน  

ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.6 

รูปท่ี  4.6  Get in คอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน
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 4.2.7  เม่ือกดปุ่ ม Get in กำรบวกเลขฐำน จะเขำ้สู้หนำ้กำรบวกเลขฐำน ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.7 

 

รูปท่ี  4.7  Get in คอมพิวเตอร์กบัเลขฐำน 

 4.2.8  เม่ือกดปุ่ ม Get in เมทริกซ์ จะเขำ้สู้หนำ้เมทริกซ์ ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.8 

 

รูปท่ี  4.8  Get in เมทริกซ์  
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 4.2.9  เม่ือกดปุ่ ม Get in สมกำร จะเขำ้สู้หนำ้สมกำร  ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.9 

 

รูปท่ี  4.9  Get in สมกำร 

 4.2.10  เม่ือกดปุ่ ม Get in ตรรกศำสตร์ จะเขำ้สู้หนำ้ตรรกศำสตร์  ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.10 

 

รูปท่ี  4.10  Get in สตรรกศำสตร์  
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 4.2.11  เม่ือกดปุ่ ม  หลกักำรค ำนวณ จะเขำ้สู้หนำ้หลกักำรค ำนวณ  ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.11 

 

รูปท่ี  4.11  Get in หลกักำรค ำนวณ 

 4.2.12  เม่ือเขำ้เมนู แบบทดสอบ จะเขำ้สู้หนำ้ของแบบทดสอบ 5 แบบทดสอบ  ดงัตวัอย่ำง

รูปท่ี 4.12 

รูปท่ี  4.12  เมนู แบบทดสอบ 
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 4.2.13  เม่ือเลือกเขำ้แบบทดสอบ จะเขำ้สู้หนำ้คะแนนสูงสุดท่ีท ำได ้ ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.13 

 

รูปท่ี  4.13  แบบทดสอบ 

 4.2.14  เม่ือกด Start Quiz  จะเขำ้สู้หนำ้ขอ้สอบท่ีมี คะแนนท่ีได ้เลขขอ้แบบทดสอบ โจทย ์

และค ำตอบ  ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.14 

รูปท่ี  4.14  Start Quiz    
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 4.2.15  เม่ือเลือกค ำตอบแลว้ Confirm  จะเฉลยค ำตอบ ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.15 

 

รูปท่ี  4.15  เฉลยค ำตอบ 

 4.2.17  เม่ือกด Next  จะเขำ้สู้หน้ำแบบทดสอบต่อไป คะแนนท่ีได้ เลขขอ้แบบทดสอบ 

โจทย ์และค ำตอบ  ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.17 

รูปท่ี  4.17  Next    
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4.2.18  เม่ือท ำแบบทดสอบจนครบ 10 ขอ้  จะแสดง คะแนนท่ีได ้ ดงัตวัอยำ่งรูปท่ี 4.18 

 

รูปท่ี  4.18  ครบ 10 ขอ้   
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
5.1  วัตถุประสงค์ของโครงการ 
 5.1.1  เพื่อส่งเสริมใหผู้ใ้ชง้ำนไดฝึ้กทกัษะกำรคิด ทำงดำ้นคณิตศำสตร์ 
 5.1.2  เพื่อให้ผูใ้ช้งำนแอพพลิเคชันไดมี้ควำมรู้พื้นฐำนทำงดำ้นคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์เพิ่ม 
  มำกขึ้น 
 5.1.3  เพื่อน ำควำมรู้ท่ีได้จำกกำรเรียนในระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพชั้ นสูงสำขำวิชำ 
เทคโนโลยีสำรสนเทศมำประยุกต์ใช้ในกำรท ำโครงกำรเร่ือง  แอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอน
คณิตศำสตร์ ระดบัปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 
 
5.2  ประโยชน์ท่ีได้รับจากการศึกษา 
 5.2.1  ใหผู้ใ้ชง้ำนไดฝึ้กทกัษะกำรคิด ทำงดำ้นคณิตศำสตร์ 
 5.2.2  ใหผู้ใ้ชง้ำนแอพพลิเคชนัไดมี้ควำมรู้พื้นฐำนทำงดำ้นคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์เพิ่มมำกขึ้น 
 5.2.3  ใชค้วำมรู้จำกกำรเรียน สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศมำใชใ้หเ้กิดประโยชน์ 
 
5.3  ปัญหาที่ประสบในการด าเนินโครงการ 
     กำรเลือกใชเ้น้ือหำของบทเรียนในแต่ละบทเรียน มีควำมยำกในกำรส่ือใหผู้ใ้ชเ้ขำ้ใจ และ บำง
ตวัอกัษรทำงคณิตศำสตร์ไม่สำมำรถใส่ไปในแอพพลิเคชนัได ้เพรำะโปรแกรมไม่รองรับ 
 
5.4  ผลการด าเนินโครงการ 
 5.4.1  คิดหวัขอ้โครงกำร 
 5.4.2  จดัท ำเอกสำรแบบเสนอร่ำงโครงกำร 
 5.4.3  เสนอหวัขอ้โครงกำร 
 5.4.4  ศึกษำโปรแกรม Android studio 
 5.4.5  ศึกษำระบบ Android 
 5.4.6  ศึกษำวิชำคณิตศำสตร์คอมพิวเตอร์ในระดบั ปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 
 5.4.7  ออกแบบหน้ำจอแอพพลิเคชันส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์ในระดับ ปวช. 2 
สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศ 
 5.4.8  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 1 
 5.4.9  จดัท ำบทเรียนในแต่ละบทภำยในแอพพลิเคชนั 
 5.4.10  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 2 
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 5.4.11  จดัท ำแบบทดสอบในแต่ละบทภำยในแอพพลิเคชนั 
 5.4.12  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 3 
 5.4.13  สอบโครงกำรบทท่ี 1-3 
 5.4.14  ปรับปรุงและแกไ้ข 
 5.4.15  ติดตั้งโปรแกรมลงในสมำรทโ์ฟน 
 5.4.16  ทดสอบกำรท ำงำนของแอพพลิเคชนั 
 5.4.17  ตรวจสอบควำมเรียบร้อย 
 5.4.18  สอบโครงกำรแอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์ในระดบั ปวช. 2 สำขำวิชำ 
  เทคโนโลยสีำรสนเทศ 
 5.4.19  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 5 
 5.4.20  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรบทท่ี 4 
 5.4.21  จดัท ำรูปเล่มโครงกำรฉบบัสมบูรณ์ 
 
5.5  อภิปรายผล 
 จำกผลของกำรด ำเนินโครงกำรน้ีถือวำ่ประสบควำมส ำเร็จตำมท่ีตั้งจุดประสงคไ์ว ้คือ สำมำรถ
สร้ำงแอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์ในระดบั ปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยี
สำรสนเทศมีกำรใชเ้กมมำช่วยเพิ่มควำมบนัเทิงของแอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำรสอนคณิตศำสตร์
ในระดบั ปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศมีกำรใชแ้สดงวำ่แอพพลิเคชนัส่ือกำรเรียนกำร
สอนคณิตศำสตร์ในระดบั ปวช. 2 สำขำวิชำเทคโนโลยสีำรสนเทศมีกำรใช ้ท่ีสร้ำงขึ้นสำมำรถ
น ำไปใชป้ระโยชน์ไดเ้ป็นอย่ำงดี และมีรำคำตน้ทุนท่ีต ่ำมำก นอกจำกคณะผูจ้ดัท ำยงัไดรั้บควำมรู้
และ ประสบกำรณ์ในกำรท ำโครงกำรน้ีเป็นอยำ่งมำก 
 
5.6  ข้อเสนอแนะ 
     5.6.1 ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 
 1)  แอพพลิเคชนัควรมีเน้ือหำท่ีเขำ้ใจง่ำยกวำ่น้ี 
 2)  แอพพลิเคชนัควรเพิ่มลูกเล่นท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงกำรมำกกวำ่น้ี 
     5.6.2  ขอ้เสนอแนะทำงเทคนิค 
 1)  แอพพลิเคชนัควรเพิ่มคลิปวิดีโอกำรสอน กำรคิดเลข 
 2)  แอพพลิเคชนัควรมีกำรตกแต่งท่ีสวยงำมกวำ่น้ี 

 


