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ชื่อโครงงาน  หนังสืออิเล็กทรอนิกสปฏิสัมพันธ  

     Interactive E-Book 

ผูเขียน   นางสาวพิชชารีย รบมีชัย 

คณะวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อาจารยที่ปรึกษา  อาจารยกานต ศักดิ์คําดวง 

พนักงานท่ีปรึกษา นายธงชัย ฤทธ์ิบุญไชย  

ชื่อบรษิัท  IDC Premier  

ประเภทธุรกิจ สํานักพิมพผูผลิตและจัดจําหนายหนังสือคอมพิวเตอรและไอที รวมไปถึง
เว็บไซตที่ใหบริการขาวสารและใหความรูดานไอทีและเทคโนโลยี 

งานที่ปฏิบัติ 

 งานหลักที่ไดรับมอบหมายในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา คือ เปนผูดูแลเว็บไซต
www.techXcite.com ซ่ึงเปนเว็บไซตที่ใหบริการขาวสารและความรูทางดานไอทีและเทคโนโลยี
ตางๆ เปนสวนหนึ่งของบริษัท ไอดีซี พรีเมียร จํากัด และงานสวนใหญที่ไดปฏิบัติ อาทิเชน อัพเดท
ขาวสารเทคโนโลยี จัดทําบทความรีวิวสินคาไอที จัดทําบทความใหความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีตางๆ 
เปนตน และดวยเหตุนี้เองจึงไดมีการคิดคนขึ้นมาวาจะจัดทําบทความใหความรูอยางไรเพ่ือไมใหดู
เรียบงายเกินไป และใหเปนที่นาสนใจกับผูที่เขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเพื่ออานบทความตางๆ ดังนั้น 
จึงไดมีการจัดทําหนังสืออิเล็กทรอนิกสปฏิสัมพันธขึ้นเพื่อใหความรูทางดานเทคโนโลยี อีกทั้งยังมี
ความนาสนใจดึงดูดผูที่เขามาเยี่ยมชมเว็บไซตไดเปนอยางดี  

 

ช่ือโครงงาน  หนังสืออิเล็กทรอนนนนิิิิกสสสสปฏิสัมพันธ 

  Interactive E-BBBook

ผูเขียน  นางสาวพิชชชชชารีย รบมีชัย

คณะวิชา  เทคโนโลลลยีีีีสารสนเทศ สาขาาาาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ

อาจารยที่ปรึกษา  อาาาจจจาาารรรรยยกานต ศักด์์์ิคําดวง

พนักงานท่ีปปปปรึึึึกษา นนาายยธงชัย ฤทธธธธธ์ิบบบบุญญญญญไไชชยยยย 

ช่ือบรรษิษษัััท  IIIIIDDDC Premieeer 

ประเภทธธุรกิจ สํานักพิมพผูผลิตและจัดจําหนายหนังสือคคคคอมพพพพพิิวเตอรและะะไไอที รวมไป
เว็บไซตที่ใหหหบบบบรรริกกการขาวสสสสาาาารรรรแแและใหความรูดาาานไออออทีแลละเทคโนโลลลยี

งงงาานนนนทททีีี่ปปปปฏิบบััััตติิิิ

งานหลักที่ไดรับบบบมมมมมมอออออบหหหหมมาายใใใใใในนนนนกกกกกกกกกาาาารรรรปปปปปฏฏฏฏฏฏฏิิบัตตตติิิิงงานนนนสหหหหกิจจศศศึกษา คือ เปนผผููดดดูแลเว็บไ
wwwwww.techXcite.com ซซซ่ึงงงงเปนเว็บบไไไไซตตตตที่ใหบบบบบรรรริิิิการรรขขขขขาววสสสสสารแแแแและะะความรรรููููทางดานไอทีและเเเททคโนโ
ตางงงๆๆๆ เปปปปปนสวววนหนึ่งงของบบรริษษัท ไไไไไอออออดดดดดีซซซซซีีีี พพพพพรีเมมมมมีีีีียยยยยรรรรร จจจจจํํากัด แแแแแแลลลละะะงงงงงาาาาานนนนสสสสสวววววนนใใใใหหหญที่ไดปฏิบบบบััััติิิ อาทิิิิเชชชชน อัพ
ขาววสสารรรเเทคคคโนโลยี จัดทําบทควาามมมมรรรรีววิวสินคาไอที จัดทําบบบททททคคคความใหคความรูเกี่ยวกบับบบเททคคคโนนนนโลยีต
เปนตตตตน และดวยเเหหหตตตุนี้เองจึงไดมีีการคคิดดคนขึ้นมาวาจะะะจจจัดทําบทความใหคคคควววาาามรูอยางไรเพพ่ือไมใ
เรยียบบบงงายเกินไปปป และใใใใหหหหเเเปปปปนที่นนนาสนใจจกกับผูููที่เขามาาเเเยยย่ียยยมชมเว็บบบไซตตตตเเพพพพ่ืออานบบบบททททความตาางๆ ดัง
จึงไดมีการจัดทําหนังสืออิเล็กทรอนิิิกสปฏิิสสสัมมพพพันนนนธขึ้นเพ่ืืืือใใใหความรูทางดานเทคโนโลยี อีกทั้งย
ความนาสนใจดึงดดผท่ีเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตไดเปนอยางดี



ค 

ผลที่ไดรับจากการดําเนินงานและประโยชนที่ไดรับ 

 จากการปฏิบัติงานผลท่ีไดรับคือ ไดรับทักษะ ประสบการณ และความรูในการทํางาน ทํา
ใหเกิดการเรียนรูและพัฒนาตนเอง ไดฝกการทํางานรวมกับผูอ่ืน พัฒนาตนเองในหลายๆดาน ไดฝก
ความรับผิดชอบตอหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย ตลอดจนถึงไดมีความเขาใจหลักการในการทํา
โครงงานช้ินใดชิ้นหนึ่งขึ้นมา เพื่อสามารถนําไปใชไดจริงในองคกรนั้นๆ ซ่ึงตลอดระยะเวลาการ
จัดทํา ทาํใหเกิดการพัฒนาทักษะและไดรับความรูในหลายๆดานกับตัวผูพัฒนา และไดเขาใจถึงการ
ทํางานอยางแทจริง 

รูปถายผลงานสหกิจศึกษาที่ไดดําเนินงาน 

 

ตัวอยางโครงงานที่ไดจัดทํา 

 

จากการปฏิบัติงานผลท่ีไดรับคือ ไดรับทักษะ ประสบการณ และความรูในการทํางาน
ใหเกิดการเรียนรูและพัฒนาตนเอง ไดฝกการรรทาําางานรวมกับผูอ่ืน พัฒนาตนเองในหลายๆดาน ได
ความรับผิดชอบตอหนาที่ที่ไดรับมอบหหหหมาย ตตตตลอดจนถึงไดมีความเขาใจหลักการในการ
โครงงานชิ้นใดชิ้นหน่ึงขึ้นมา เพื่อสามารรรถนําไปใชชชชไดจริงในองคกรนั้นๆ ซ่ึงตลอดระยะเวลาก
จัดทํา ทําใหเกิดการพัฒนาทักษะและไดดดดรับความรูในหหหหลายๆดานกับตัวผูพัฒนา และไดเขาใจถึง
ทํางานอยางแทจรงิ

รูปถายผลงานสหกิจศึกษษษษาาาาทที่ไดดําเเนินงาน

ตัวอยางโครงงานทีี่่ไดดจจจัดดดดททททํํา



ง 
 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 การที่ขาพเจาไดมาปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ณ บริษัท IDC Premier จํากัด นับตั้งแต วันที่ 10 
มิถุนายน พ.ศ. 2554 ถึงวันที่ 10 ตุลาคม พ.ศ. 2554 สงผลใหขาพเจาไดรับความรูและประสบการณ
ตางๆ ที่มีคามากมาย ไดรับความเอาใจใส และยังไดรับการอุปกระอยางดีจากบุคคลหลายๆ ทาน
เรื่อยมา และสําหรับรายงานวิชาสหกิจศึกษาฉบับนี้ สามารถสําเร็จลงไดดวยดีและสมบูรณจากความ
รวมมือและสนับสนุนจากหลายฝาย ในการใหขอมูล เปนที่ปรกึษาในการทํารายงานฉบับนี้จนเสร็จ
สมบูรณ ตลอดจนใหการดูแลและใหความเขาใจเกี่ยวกับชีวิตของก ารทํางาน ขาพเจาขอลงนาม
ขอบคุณไว ณ โอกาสนี้ 
 1. บิดามารดา บุคคลในครอบครัวและมิตรสหายของขาพเจา 
 2. อาจารยในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทุกทาน 
 3. นายธงชัย ฤทธิบุญไชย  Webmaster 
 4. บุคคลทานอ่ืนๆที่ไมไดกลาวนามทุกทานที่ไดใหคําแนะนําชวยเหลือในการทําโครงงาน
 และจัดทํารายงาน 
  

     นางสาวพิชชารีย รบมีชัย 
                                                                                                                                 ผูจัดทํารายงาน 

                                                                                                 
 

 
 

การที่ขาพเจาไดมาปฏิบัติงานสหกิจศศศศึกกกกษา ณ บริษัท IDC Premier จํากัด นับตั้งแต วันที
มิถุนายน พ.ศ. 2554 ถึงวันที่ 10 ตุลาคม พ.ศศศศ. 2555554 สงผลใหขาพเจาไดรับความรูและประสบกา
ตางๆ ที่มีคามากมาย ไดรับความเอาใจใสสสส และยัังงงไดรับการอุปกระอยางดีจากบุคคลหลายๆ ท
เรื่อยมา และสําหรับรายงานวิชาสหกิจศกึกกษาฉบับนี้้้ สสสสาามารถสําเร็จลงไดดวยดีและสมบูรณจากค
รวมมือและสนับสนุนจากหลายฝาย ในนนนการใหขอมูล เเเปปปนที่ปรึกษาในการทํารายงานฉบับนี้จนเส
สมบูรณ ตลอดจนใหการดูแลและใใหหหความเขาใจเกี่ยววววกับชีวิตของก ารทํางาน ขาพเจาขอลงน
ขอบคุณไว ณ โอกาสนี้

1. บิดามารดาา บบบบบุคคคคคลในครรอบครัวแแแลลละะะมมิิิตตรสหายขอออองขาพพพเจจาาาา
2. อาาจาารรยในนนสสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทุกทาน
3. นนนายธงชัััย ฤทธิบบุญไไชย  WWWWebbmmmmaaaassstter
4. บุคคคคคคลทานออ่ืนๆที่ไมไดกลาาาวววนามทุกทานนทททีี่ไดใหคําแนะนนํําชวยเหลลลลืือในการทําโครง
และจดัทํําารรายงงงงาานนนน

     นางสาวพิชชารียยย รบมี
                                                                                                                                ผผผููจจจัดดดดททททํํําราย

                                                                                                 



จ 
 

สารบัญ 

 

          หนา 

บทสรุป ข 
กิตตกิรรมประกาศ ง 
สารบัญ จ 
รายการตาราง ซ 
รายการรูปประกอบ ฌ 
 
บทที ่

1. บทนํา 1 

1.1 ชื่อและที่ตั้งของสถานประกอบการ 1 
1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ 2 
1.3 รูปแบบการจดัองคกรและการบริหารงาน 3 
1.4 ตําแหนงและหนาที่งานท่ีนกัศึกษาไดรับมอบหมาย 4 
1.5 พนักงานท่ีปรึกษาและตําแหนงของพนกังานที่ปรึกษา 4 
1.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 4 
1.7 วัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายของการปฏิบัติงาน 4 
1.8 ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการปฏิบัติงาน 5 
 
2. ทฤษฎแีละเทคโนโลยีทีใ่ชในการปฏิบัตงิาน 6 
2.1 ทฤษฎีหลักการท่ีใชในการพัฒนาโปรแกรม 6 
 2.1.1 หลักการออกแบบ 6 
2.2 เทคโนโลยีที่ใชในการพฒันาโปรแกรม 8 

          หนา

บทสรุป ข
กิตตกิรรมประกาศ ง
สารบัญ จ
รายการตาราง ซ
รายการรูปประกอบ ฌ

บทที่

1. บทนนนนํําาาา 1

1...1 ช่ือและทท่ีีีีตั้งขของสสถถถานประกอบกาาารรรร 1
1.2 ลักกกษษณณะะะะธุรกจิจขอออองสถานปรรรระะะะกอบการ 2
1..3 รูปแบบการจัดัดดดองคกรแแลลลลลลละะะะะะกกกกาาาาาารรรรรบบบบรรรรริหหหหหหหาาาาารรรรรงงงาาาาานนนนน 3
1.4 ตําแหหหนงแและหนาท่ีงาาานนนทีีีีี่่่นกัศศศศึึึกษษษาไดรัับบบบบบมมมมมมอออออออบบหหหหหมมมมมมาาายยย 4
1.5 พพพนักงานที่ปรึกษาแแและตําแหนนนงขขอองงพนนกักกกกงงงงานนททททีีีีีี่่ปปปปปปรึกกษษา 4
1.6 รรระะยะเวลลลาท่ีปฏิิบัติงาน 4444
1.7 ววววััตถถุปปปรรระสงคหหหรรรือจุดมุงงหมายของงงงกกกกาาารรรปปปฏฏฏิบัติงานนน 4444
1.8 ผผผผผลที่คาดวาจะะะะไไไไดรับจากกกกกการปฏิบัติิงาน 5

2. ทฤษฎแีละเทคโนโลยีทีใ่ชในการปฏิบัตงิาน 6
่



ฉ 
 

สารบัญ (ตอ) 

 

          หนา 

 2.2.1 โปรแกรม Adobe Flash 8 
 2.2.2 Action Script 9 
 2.2.3 โปรแกรม Adobe Photoshop 10 
 2.2.4 โปรแกรม Adobe Indesign 11 
 
3. แผนงานการปฏิบัตงิานและข้ันตอนการดําเนินงาน 13 
 3.1   แผนงานปฏิบัติงาน 13 
 3.2   รายละเอียดงานที่นักศกึษาปฏิบัติในงานหรือโครงงาน 13 
 3.3   ขั้นตอนการดําเนินงานท่ีนักศกึษาปฏิบัติงานหรือโครงงาน 29 
 
4 . ผลการดําเนินงาน การวิเคราะหและสรุปผลตางๆ 30 
 4.1 ขั้นตอนและผลการดําเนินงาน 30 
 4.2   ผลการวิเคาระหขอมูล 31 
 4.3 วิเคราะหและวิจารณขอมูลโดยเปรียบเทียบผลท่ีไดรับกับวตัถุประสงค 
  และจุดมุงหมายในการปฏิบัติงานหรือการจดัทําโครงการ 32 
 
5. บทสรุปและขอเสนอแนะ 33 
 5.1  สรุปผลการดําเนินงาน 33 
 5.2 แนวทางการแกไขปญหา 33 
 5.3 ขอเสนอแนะจากการดําเนินงาน 34 
 

          หนา

 2.2.1 โปรแกรม Adobe Flash 8
 2.2.2 Action Script 9 
 2.2.3 โปรแกรม Adobe Photoshhooop 10
 2.2.4 โปรแกรม Adobbbbeeee Indesiggggn 11

3. แผนงานนนกกการปฏิิบัััติงิานแลละะขั้นตอนกาาาาารรรรดดดดดําาาาเเนนินนนนงงงงงาาานนน 13
 3.1   แแแผผนงงงงานปฏิบัติิงานนน 13
 33.22   รายละเอียดงาาานนนทททท่ีีีนักศึกษาปปปฏฏฏิบัตใิใใในนนงงงงงาาาานนนนนหหหหรรรือโครรรงงาน 13
 3333.333   ขั้นตอนกาาาารดําเเเเนนิงานท่ีนักศกึษาปฏิบัติงานหรือโครงงาน 29

44 . ผผผลลลกกกการดดดดําเนินนงานนนน การวิเครราะหและสรุปผลตางๆ 33330
4.1 ขั้นตอนแลลลละผลการดดดดํําาาาาเเนนนนนิินนนนนงงานนนนนน 30000

 4.2   ผลกการวิเคาระหขขอมูล 31
 4.33 วิเเคคราะหและวววิิิจจจารณขอมมมมูููลโโดดยยเปรรียยยยบบบบเทีียบบบผผผผผลลททท่ีีไไดดดดดดรบับกกับวตัตถถถถุปประสงงค
  แลลลละะะจุดมุงหมายในกกกาาาารรปฏิบัติงานหรรือการจดัททําโครงกกกาาาารรรร 333332

5. บททททสรุปและขขออออเเเสสสสนอแนนนะะะะ 33
5.111  สสสรุปปปผลการดําเนินงานนนนน 33

 5.2 แนวทางการแกไขปญหา 33



ช 
 

สารบัญ (ตอ) 

 

          หนา 

เอกสารอางอิง 35 
ภาคผนวก 36 
ก. ทฤษฎีท่ีใชในโครงงาน 37 
ประวัติผูวิจัย 49 

          หนา

เอกสารอางอิง 35
ภาคผนวก 36
ก. ทฤษฎีท่ีใชในโครงงาน 37
ประวัติผูวิจัย 49



ซ 
 

 

รายการตาราง 

 

ตาราง          หนา 

4.2 ความแตกตางของหนังสืออิเล็กทรอนิกสกับหนังสือทั่วๆไป    36 

ก.1 ตารางแสดงแถบเคร่ืองมือ Toolbox ของโปรแกรม Adobe Indesign   48 

ตาราง          หนา

4.2 ความแตกตางของหนังสืออิเล็กทรออออนนนนิิิิกสกับหนัังงงงสสือทั่วๆไป 36

ก.1 ตารางแสดงแถบเคร่ืองมือ Toolbooox ของโปรแกรมมมม Adobe Indesign  48



ฌ 

 

รายการรูปประกอบ 

 

รูป                หนา 

1.1 สัญลักษณของสถานประกอบการ              1 
1.2 แผนท่ีตั้งสถานประกอบการ  1 

1.3 โครงสรางขององคกร               3 

2.1 โปรแกรม Adobe Flash  9 

2.2 โปรแกรม Adobe Photoshop 11 

2.3 โปรแกรม Adobe Indesign 12 

3.1 หนาตาของหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เสร็จสมบูรณบนเว็บไซต 19 

3.2 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 1 20 

3.3 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 2 และ 3         20 

3.4 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 4 และ 5 21 

3.5 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที ่6 และ 7 21 

3.6 การจัดทําเน้ือหาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 6 และ 7 22 

3.7 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที ่8 และ 9 22 

3.8 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที ่10 และ 11 23 

3.9 การจัดทําเน้ือหาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 10 และ 11 23 

3.10 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 12 และ 13 24 

3.11 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 14 และ 15 24 

3.12 การจัดทําเน้ือหาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 14 และ 15 25 

3.13 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 16 และ 17 25 

3.14 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 18 และ 19 26 

3.15 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 20 และ 21 26 

3.16 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 22 และ 23 27 

รูป                หนา

1.1 สัญลักษณของสถานประกอบการ         1
1.2 แผนที่ตั้งสถานประกอบการ 1

1.3 โครงสรางขององคกร            3

2.1 โปรแกรม Adobe Flash 9

2.2 โปรแกรม Adobbeeee Photossshhhhooop 11

2.3 โปรแกรรรมมมม Addooobbbeee Indessiign 12

3.1 หนาตาของงงงหนังสือออิเล็กทรอนิกสทททีีีี่่เสร็จสมบูรณบบบนเว็บไซต 19

3.2 ภภภภาาาพตัวอยางจาากกผลลลงงาาานนน Interactiive E-book ในหนาททท่ี 1 20

3.3 ภาพตตตััวอยางจากกกผลงงงาน Interactive E-book ในหนาที่่่่่ 2 และ 3       20

3...44 ภาพตัวออยางจจจากผลลลลงาน Interactiveee EEE-bbbookkk ใในนนนหหหหนนนนาาที่ 4 และ 5 22221

33.5 ภาพพพตวัวอยางจจากกกกผลงาน Intttteeeeractive E-book ในหนาที่ 6 แแลลลละ 7 21

333..6 การจัดทําเนื้ออหหหหาของผลงงงงงงาาาานนนน IIIIInnnnntttteeeerrrraaaaacccccttttiiiivvvvvveeeee EEEEE--bbbbbboookk ใใใใในนนนนหหหหหนนนนนนาาาาา 66666 แแแแแลลลลลลละะะ 7 2222

3.7 ภาพพพพตตัวอยางจากผลงาาานนน IIInterraactiivvve EE-bbboooooooooookkkkkkk ใในนนนนนหหหหหนนนาาาาที่ 8888 แลลละ 9 22

3.8 ภภภภาพตัวอยางจากผลลลงงาน Interaactiivvve E-bboooooooook ใในนนนนนหหหหนาาาาที่ 1110 แแแลละ 11 23

3.9 กกการจัดทททํําาเน้ือหหาของผลลลงานนน IIInttteractive EEE-bbbbook ใในนหหนนนาาา 11000 แแแลละะะ 11 23

3.10000 ภาพพพตตตตััััวอยางจจากผลงาาน Interaccttttiiiivvvvee E-book ในหนนนนาาาทททีี่ 12 และ 13 24

3.11 ภาพตัวอยางงจจจาากผลงาน Interactive E-book ในหนนาที่่ 14 และ 15 24

3.1122 กกกาารรจจจัดดทททําาาเเเนื้อหาของผลงาาาาน Interraaacctttiivvve E-booookkk ใใในนหนา 1114 และะะ 11115 25

3.13 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-bbookkk ใใใใในหนาทีีี่่ 16 และ 17 25

 ใ  ี่



ญ 

 

รายการรูปประกอบ (ตอ) 
 

รูป               หนา 

3.17 การจัดทําเน้ือหาในหนา 18-23 27 

3.18 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 24 และ 25 28 

3.19 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 26 และ 27 28 

3.20 หนา 26 และ 27 เม่ือมีการนําเมาสไปวางท่ีหัวขอ รูปทรง 29 

3.21 การจัดทําเน้ือหาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 25-35 29 

3.22 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 36 และ 37 30 

3.23 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 38 และ 39 30 

3.24 ภาพตัวอยางการเขียน Action Script ในการใสคลิปวิดีโอลงไปในผลงาน 31 

3.25 ตั้งคาหนา Page Adobe Indesign 32 

3.26 ตั้งคาหนา Page Transitions 33 

3.27 Export File ใชบนเว็บไซต 33 

ก.1 ภาพแสดงแถบเคร่ืองมือควบคุมการทํางานหลักของโปรแกรม Adobe Flash 37 

ก.2 ภาพแสดงกลุมเครื่องมือสรางงานและจัดการวัตถุในโปรแกรม Adobe Flash 37 

ก.3 ภาพแสดงสวนควบคุมเอกสาร ของโปรแกรม Adobe Flash 38 

ก.4 ภาพแสดง Timeline ของโปรแกรม Adobe Flash 38 

ก.5 ภาพแสดง Layer ของโปรแกรม Adobe Flash 38 

ก.6 ภาพแสดง Stage และ Workspace ของโปรแกรม Adobe Flash 39 

ก.7 ภาพแสดง Panel ของโปรแกรม Adobe Flash 39 

ก.8 ภาพแสดงสวนควบคุม Panel ของโปรแกรม Adobe Flash 40 

ก.9 ภาพแสดงประเภทไฟลและสวนขยายภาพนิ่งของโปรแกรม Adobe Flash 41 

ก.10 ภาพแสดงประเภทไฟลและสวนขยายภาพเคล่ือนไหวของโปรแกรม Adobe Flash 41 

ก.11 ภาพแสดงการกําหนดขนาดของ Stage ของโปรแกรม Adobe Flash 42 

รูป               หนา

3.17 การจัดทําเนื้อหาในหนา 18-23 27

3.18 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactivvveee E-book ในหหหนา 24 และ 25 28

3.19 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interacttiiive E-book ในหนนนนา 26 และ 27 28

3.20 หนา 26 และ 27 เมื่อมีการนําเมมมาสไปวางท่ีหัวขอ รปูปปปทรง 29

3.21 การจัดทําเนื้อหาขขขออออองงงผผผลงาน IIInteractiveee EEE--bbbbbook ในหนนนนา 25-3333555 29

3.22 ภาพตัวออยยาางงจากกกผผผลงาน Interactive E-book ในหนา 36 และ 37 30

3.23 ภาพตัััววววอยางจากผลงงาน Interactiveee EE-book ใใใใในนหหหนา 38 และะ 39 30

3.24 ภาาาาพพพตตตตัววววออออยางการเขยีนนนนน Action Scccrript ในการใสสคคลลลลิิิปวิดีโอลงงงไไไปปปในผลงาน 31

3.25 ตตตต้ังงงคาหนา Pagee AAAdooobe Indesiggggnnn 32

3.22266 ตตต้ังงคคคคาหนา Paaaaggge TTTrrransitions 3333

33.2227777 EEEExport File ใชบบบบนเว็บไซต 33333

กกก.1111 ภภภาพแสสดงแถถบเเเครื่องมือคคคควบบคุมการทํางานหลักของโปรแกกกกรม Adobbeee FFlash 33337

กก....22 ภภาาาพพพแสดงกลุมเครื่องมมมือออสสสสรรรราางงงงานนนนแแแแลลลลละะะะะจจจััััดดดดการรรรรรรววัตถถุใในนโโโโปปปปปปรแแแกกรมมม Adobe Flash 33337

ก.3 ภภภภาาาาพพพแสดงสวนควบคคคุมเอกสาารร ขขของโปรรรรรรรแแแแแกรรรรรรมมมมม AAAAAAAdddddoooobbe FFFFlassshh 38

ก.4 ภภภาาพพพแแแสสสดง Timelineeee ของโปรรรแกกรรรรมม AAddooooobbbbbe Flasshhhhhh 38

ก.5 ภาาาพพแสสสสสดง Layer ของโปปปปรรรแแแกกรม Adobe Flash 38

ก.6 ภภภภภาพแแสดง Staaagggeeeee และ Workkspace ของโโปปปปรรรแแกรม Adoobe FFlash 39

ก.77 ภภภภาพแสดง PPPPannneeeelll ของงโโโโปปปปรรรรแแแกรม Adobe Flash 39

ก.8 ภาาพแสดงสวนควบคุม Paannnneelll  ของงโปรแแกรม AAAAdobbbeeee Flasshhhh 40

ก.9 ภาพแสดงประเภทไฟลและสวนขยายภาพนิ่งของโปรแกรม Adobe Flash 41
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ก.18 ภาพแแแสสสดงการยายตตําาแหนงแถบ OpppptionBar ขอองงงโปรแกรม AAdobe Indesignnn 47



 

 

บทที่ 1 บทนํา 

 

1.1 ช่ือและที่ต้ังของสถานประกอบการ 

 
ภาพที่ 1.1   สัญลักษณของสถานประกอบการ 

-  ช่ือของสถานประกอบการ บรษิัท ไอดีซี พรีเมียร จํากดั  

-  ท่ีตั้งสถานประกอบการ ตั้งอยูที่ 200 หมูท่ี 4 ช้ัน 19 หอง 1903B จัสมินอินเตอรเนชั่นแนล

 ทาวเวอร ถนนแจงวัฒนะ อําเภอปากเกร็ด จังหวดันนทบุร ี11120 

 
ภาพที่ 1.2   แผนท่ีตั้งสถานประกอบการ 

1.1 ช่ือและที่ต้ังของสถานประกอบกกกกาาาร

ภาพที่ 1.1 สัญลักษณของสถานประกอบกกกการ

-  ช่ือขอออองงสถานปประกอบการ บรรริษษษัท ไอดีซี พรเีมมมียร จํากดั 

- ที่ตั้งสถานปปรรระกกกออบการ ตั้งงงงออออยยยูทททท่ี 222000 หมูทท่ีีีี 444 ชชช้ันนน 19 หอง 1999903BBBBB จัสสมินอินเตออรรรเนชั่นแน

ทาวเวอร ถถถนนนนนแจงวัฒนะ อําเภอปากเกร็ด จังหวดันนทบุรี 11111120
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1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการใหบริการหลักขององคกร 

 บริษัท IDC Info Distributor Center จํากัด ไดกอกําเนิดขึ้นเมื่อปพุทธศักราช 2542 ภายใต

การจดทะเบียนนิติบุคคลในนาม หางหุนสวนสามัญสํานักพิมพ Infopress โดยกลุมบุคคลที่มีฝน

รวมกันและปณิธานอยางแรงกลาท่ีจะผลิตหนังสือทางดานคอมพิวเตอรและไอทีท่ีมีคุณภาพ ตรงตอ

ความตองการของประชาชนคนไทย ภายใตสโลแกนท่ีวา “เรียนรูงาย ใชงานไดจริง อธิบายดวยภาพ

ทุกขั้นตอน” แมขณะน้ันประเทศไทยจะอยูในชวงภาวะเศรษฐกิจยุคฟองสบูแตกแตสํานักพิมพ

Infopress ยังคงสามารถยืนหยัด ฝาฟนอุปสรรคตางๆ นานาและเจริญกาวหนาขึ้นมาเปนลําดับ  

สํานักพิมพ Infopress ไดพัฒนาคุณภาพและความหลากหลายดานผลิตภัณฑเพื่อผูบริโภคมาโดย

ตลอด ผลิตภัณฑที่สรรคสรางจึงครอบคลุมกลุมหนังสือ นิตยสารและส่ือการเรียนการสอนตางๆ 

อันเปนการตอบสนองตอความตองการที่หลากหลายอยางแทจริงจากนโยบายของฝายบริหารที่

ตองการใหผูบริโภคสามารถเขาถึงผลิตภัณฑไดอยางรวดเร็วทันใจและท่ัวถึงมากยิ่งขึ้น สํานักพิมพ 

Infopress ไดจดทะเบียนเปล่ียนแปลงรูปแบบธุรกิจเพิ่มภารกิจจากผูผลิต มาเปนทั้งผูผลิตและจัด

จําหนาย เพื่อกระจายผลิตภัณฑใหทั่วถึงทุกภูมิภาคของประเทศ และเปล่ียนช่ือจากหามหุนสวน

สามัญสํานักพิมพ Infopress มาเปนบริษัท IDC Info Distributor Center ในปพุทธศักราช 2545 

จนถึงปจจุบัน และไดแตกกลุมสํานักพิมพออกมาจากสํานักพิมพ Infopress เพื่อตอบสนองตอ

ผูบริโภคแตละกลุมโดยเฉพาะ ประกอบไปดวย 

- Infopress ผลิตหนังสือคูมือการใชงานคอมพิวเตอรตั้งแตระดับเริ่มตนจนถึงระดับมืออาชีพ     

 การออกแบบและการติดตั้งระบบเน็ตเวิรค, ระบบอินเตอรเน็ต 

- Digi Art ผลิตหนังสือคอมพิวเตอรกราฟฟกดีไซน สามารถเรียนรูการสรางงานกราฟฟก

 ดีไซนอยางมืออาชีพดวยโปรแกรมสรางงานกราฟฟกยอดนิยมอยาง Adobe เจาะลึกทุก

 รายละเอียดทุกขั้นตอน จนสามารถนํามาประยุกตใชงานไดจริง 

- Dev Book หนังสือเขียนโปรแกรมที่เปนที่รูจักกันดีในแวดวงโปรแกรมเมอร ที่ถายทอด  

 ประสบการณจากโปรแกรมเมอรมืออาชีพสามารถอานไดทั้งมือใหมจนไปถึงมืออาชีพ 

บริษัท IDC Info Distributor Center จํากัด ไดกอกําเนิดขึ้นเมื่อปพุทธศักราช 2542 ภา

การจดทะเบียนนิติบุคคลในนาม หางหุนสสสสวววนสสสามัญสํานักพิมพ Infopress โดยกลุมบุคคลที่มี

รวมกันและปณิธานอยางแรงกลาท่ีจะผลิตหหหนังสืออออทางดานคอมพิวเตอรและไอทีท่ีมีคุณภาพ ตรง

ความตองการของประชาชนคนไทย ภายยยใใตสโลแกนนนนทท่ีวา “เรียนรูงาย ใชงานไดจริง อธิบายดวยภ

ทุกขั้นตอน” แมขณะนั้นประเทศไทยยยยจะอยูในชวงภภภภภาวะเศรษฐกิจยุคฟองสบูแตกแตสํานักพิ

Infopress ยังคงสามารถยืนหยัด ฝาฟฟฟฟนนนอุปสรรคตางๆ นาาานาและเจริญกาวหนาขึ้นมาเปนลําดับ 

สํานักพิมพ Infopress ไไไไไดดดดพพพัฒนาคคคุณภาพแลลลละะะคควววววามหลากหหหหลายดดดดาาาานนนผผผลิตภัณฑเพื่อผูบริโภคมาโ

ตลอด ผลิตภภัณฑฑฑที่สรรรรคสรางจึงครอบคลุมกลุมหนังสือ นิตยสารแลลลละะส่ือการเรียนการสอนต

อันเปนการรรรตตอบสนองตตอความตองการรรรรทท่ีีีหลากหลลลายอยางแทจจริงจากนโยบายยยยขของฝายบริหา

ตองกาาาารรรรใใใหหหหผผููููบบบริิโภคสามารรรรถถเขาถึงผลิตตตตภัณฑไดอยางงรรรวววดเร็วทันใใใใจจจและทั่วถึงมาาากกกยยย่ิงงขขขขึ้นนน สํานักพิ

Infopppprrrreess ไดจดทะเบบบีียนนนเปล่ียนแปปลลงงงรรรรูปปปปแแแแบบบบบบบบธธธธธุรรรกกกกิจจจจเเพพพ่ิมมมมภารกิจจาาากกกกผูผผผลิตต มาเปนทั้งงผผผูผผผลิตและ

จําหหนนนาายยยย เพื่อกระจจจจายผผผผลลิตภัณฑใหทั่วถึงทุกภูมิภาคของประเทศ แลลลละเปปปปปลล่ียนช่ือจากกกกหหหาามมมหุนส

สสสสาาามมมมัญญญญสํานักพิมพพพ Innnnfffopress มาเปปนนนนบรริิษัท IDC Info DDDDDiiiistributor Ceeeenterrr ในปพุทธศศักกกรรรราช 2

จจจนนนนถถึงงงปปปปจจจุบบบบัน แและะะะะไดแตกกกกกลลุมมสํานักพิมพออกมาจากสํานัััักกกกพิมพ Infffooppress เเพพ่ืือตอออบบบบสสสสนอง

ผผผููบบบบรริโโภภภคแตละกลลุมโดยเฉพพพาาาะะะะ ปปปปปปรรรระกกกกอออออบบบบบไไไไไไปปปปปปดดดดดวยยย

- Infopress ผลิตหหหหหนังสือคคูมมืือกกกการใชงงงงงาาาานนคอออออมมมมมพพพิิิิิิวววเเตอรรรรตั้งงงแแตระดดดับเริ่มตนจนถึงระดดดัับบมืออา

การรรออกแบบบแลละะกการตตตตติดดดดดดตตตตต้ังงงงงรรรรระะะะะบบบบบเเเเเนนนนนน็็็็็ตตตตตตตเเเเเววิรค, รรรรรระะะะะบบบบบบบบบบอออออิิินนนนเเเเเตตตตตอออรรรรเเนนน็็็็ต

- DDDDigi Art ผผผผลลลิตหนนังงสือคอมพิิิิวววเเเตตตออออรรกกกกรรรรราาาาฟฟฟฟฟฟฟกกดดดีีีไไไไซน สสามารถเรียนนนนรูการสรรราาาาางงงงานนนนกราฟ

ดีไซนอออยยยาาางมืออาาชชชชีพพพดวยโปรแกรมสรางงานกราฟฟกกยยยอออดนิยมมออออยยยยาง Adobe เเจาะลึก

รรรราายยยลละะเอียดทุกขั้้้้นตอนนนนน จนสาาามารรถถถนํามาปปปประยยยยุกตใชงาาาานนไดจริิิง

- Dev Book หนังสือเขียนโปรแกรมที่เปนท่ีรจักกันดีในแวดวงโปรแกรมเมอร ท่ีถายท
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- IT Easy หนังสือคอมพิวเตอรที่เหมาะสําหรับผูเริ่มตนใชงานคอมพิวเตอร อานแลวเขาใจ

 งาย เนื้อหาตรงใจ ใชงานเปนเร็วดวยเนื้อหาท่ีครบถวนมีการสาธิตประกอบทุกขั้นตอน 

- Techxcite เว็บไซตและหนังสือที่ครบครันทุกเรื่องราวของเทคโนโลยี จับทุกความ

 เคล่ือนไหวของ เทคโนโลยีที่มีความลํ้าสมัยมากในปจจุบัน เนนเทคโนโลยีที่กําลังนิยม 

 รวมถึงเทคโนโลยีที่อยูในรูปแบบของสินคา การใชงานเทคนิคการใช การถายภาพรวมถึง

 แนะนําโปรแกรมใหมท่ีนาสนใจใหแกบุคคลทั่วไป 

- Think Beyond หนังสือทีค่รอบคลุมเนื้อหาในเร่ืองท่ีเปนประโยชนตอการดําเนนิชีวิตและ

 การทําธุรกจิ เชน หนังสือแนวการบริหารจดัการ สมัยใหม, ไอเดียในการสรางธุรกจิ, การ

 พัฒนาตนเองและการพัฒนาความสัมพันธกับคนรอบขางและแนวศาสนาปรัชญา เปนตน 

จากวนันั้นถึงวนันี้ บริษัทไดผลิตหนังสือคอมพิวเตอรและไอทีแลวกวา 10 ลานเลม และไดมี

การเปล่ียนแปลงคร้ังยิ่งใหญอีกครั้ง เมื่อมีการจดทะเบียนเปล่ียนชื่อจากเดิม บรษิัท IDC Info 

Distributor Center มาเปนบริษัท IDC Premier ในปจจุบนั 

1.3 รูปแบบการจัดองคกรและการบริหารองคกร 

1.3.1 โครงสรางองคกร 

 

ภาพที่ 1.3 โครงสรางขององคกร 

งาย เนอหาตรงใจ ใชงานเปนเรวดวยเนอหาทครบถวนมการสาธตประกอบทุกขนตอน

- Techxcite เว็บไซตและหนังสือทททีีีี่ครรรบครันทุกเรื่องราวของเทคโนโลยี จับทุกคว

เคล่ือนไหวของ เทคโนโลยีที่มีคคคววววามลํ้้้าาาสสมัยมากในปจจุบัน เนนเทคโนโลยีที่กําลังนิ

รวมถึงเทคโนโลยีที่อยูในรูปแบบบบบของสินคคคาาา การใชงานเทคนิคการใช การถายภาพรวม

แนะนําโปรแกรมใหมท่ีนาสนนนนใใจใหแกบุคคลลลลททั่วไป

- Think Beyond หนังสือทีค่รรรรอบคลุมเนื้อหาในเรร่่ืืือออองท่ีเปนประโยชนตอการดําเนนิชีวิตแล

การทําธุรกจิ เชนนนน หหหนังสืออออแแแนวการบบบรริิิิหหหาาาาารจดัการ สสสสมัยใหหมมมม,, ไอเดียในการสรางธุรกจิ, กา

พัฒนาตนเองงงงและการพฒันาาคความสัมพันธกับคนรอบขางและแแแแนวศาสนาปรัชญา เปนต

จากวนันนนนั้นถึงวนันี้ บบรษิัทไดผลิตหนนนนััังสือคอมพิวววเตอรและไออทแีแลวกวา 10 ลลลลาานเลม และไดมี

กกกาาารเปปปปลลลล่ีียยยนแปลงคร้ังงงงยยยยยิิิิ่งใหญอีกคคคครัั้้้ง เมื่อมีการจดททะะะเบียนเปลล่ีีีีียยยยนนนนชื่อจากเดิม บบบบริิิษััทททท IDC Info

Diissssttttrributor Cennntttter มมมมาเปนบริษัทททท IIDC Premier ใใใในปปปจจจจจจุบนั

11...3 รูปแบบบการรจัดออองคกรและการรรบบบบรรริหารองคกกกรรรร

1.3.1 โโครงสสสรราาาางองคกร
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1.4 ตําแหนงและหนาที่งานที่นกัศึกษาไดรับมอบหมาย 

ตําแหนงงาน  ผูดูแลเว็บไซต 

 หนาที่   ดูแลเว็บไซต ไมวาจะเปนการดูแลขาวสาร การอัพเดทขาวสารประชาสัมพันธ 

  โปรโมช่ันสินคาเทคโนโลยี การจัดทําบทความเพื่อเปนความรูแกบุคคลทั่วไปและ

  บุคคลผูท่ีสนใจ การเขียนบทความรีวิวสินคาเทคโนโลยีตางๆ อยางเชน โนตบุค 

  มือถือ แท็บเลต พร้ินเตอร กลอง เปนตน และ การถายรูปประกอบบทความตางๆ   

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และตําแหนงของพนักงานทีป่รึกษา 

 คุณธงชัย ฤทธิบุญไชย ตําแหนง Web Master 

1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 

        เร่ิมตนปฏิบัติงานสหกิจศึกษาตั้งแตวันที่ 10 มิถุนายน พ.ศ. 2554 และส้ินสุดงานสหกิจศึกษา

ในวันที่ 10 ตุลาคม พ.ศ. 2554  

1.7 วัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายของการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ไดรับมอบหมายให
ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

1) เพือ่เปนการเตรียมความพรอมในการทํางานกอนจบการศึกษา เพื่อนําไปใชในการปฏิบัติงานจรงิ 

2) เพื่อฝกฝนตนเองใหมีความรับผิดชอบตองานและหนาทีท่ี่ไดรับมอบหมาย 

3) เพื่อนําความรูที่ไดจากการเรียนมาประยุกตใชในการปฏิบัติงานจริง 

4) เพื่อฝกฝนใหมีทักษะการทํางาน และสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได  

5) เพื่อใหมีประสบการณและความรูในการทํางาน พรอมท้ังการแกปญหาตางๆ 

 

ตําแหนงงาน ผูดูแลเว็บไซต

 หนาที่   ดูแลเว็บไซต ไมวาจะเปนนนนการรรรดูแลขาวสาร การอัพเดทขาวสารประชาสัมพั

  โปรโมช่ันสินคาเทคโนโโโโลยี การจจจจัดทําบทความเพื่อเปนความรูแกบุคคลทั่วไปแ

  บุคคลผูท่ีสนใจ การเขขขียยนบทความมมมรรีววิิวสินคาเทคโนโลยีตางๆ อยางเชน โนต

  มือถือ แท็บเลต พร้ินนนเตอร กลอง เปนนตตตตน และ การถายรูปประกอบบทความตาง

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และตําแแหนงของงงพพพพนนนนักงานททีีีี่่ป่ปปปปรึกษา

คณุธธงงงงชชชชัยยยย ฤทธธิิิบุญไชย ตําแหนง Web Master

1.6 ระะะยยยะเวลลลลาาที่ปฏิบััติงาาน

        เริ่่มตตตนปฏิบัตงิงาาานสสสสหหกิจศึกษาต้ัััังแตวันที่ 10 มิถุนายน พ.ศ. 255555554 แแแและส้ินสุดงงงงาานสหกิจศึก

ในนวันที่ 100 ตตุุลาคมมมม พ..ศศศศ. 2554

111.7777 วัััตถุปประสงงคคคหหหรือจุดมมมมุุุงหหมายของการปฏิบัติงานหรรืืืออออโครงงานนนททีี่ไดรัับมอบหหหมมมมายใ
ปปปปฏฏฏิบบบัตตตติงานสหกิจศึกษา

1) เพพพ่ืืืือเปนการเตรียมควววามพรอมใในกกกการรทาํางงงงาาานนกออนนนนนนจจบบกกกาารศศศึึกษษษษา เพือ่อนนนนําไปใชในการปฏฏฏิบบบัติงานจ

2) เพพพ่ืออฝฝฝกฝฝฝฝฝนตนเองใหมีความรรรับบบบผิดชอบตองานและหนนาทีท่ที่ไไไไดดดดรััับมอบหมาย

3) เพพพพ่ืืืือนําความรูทท่่่ีีีีไไไไดจากการเรียนมาปประยุกตใชในการรรปปปฏิบัติงานจริง

4) เพ่่ืออฝฝฝฝกฝฝนใใหมีทักษะการททําาางงงงาน แลลละสามมมารถทาําาางานรรรรวมกบับบผผผผูอ่ืนได 

5) เพ่ือใหมีประสบการณและความรในการทํางาน พรอมท้ังการแกปญหาตางๆ
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1.8 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ไดรับมอบหมาย 

1) ไดรับความรูและประสบการณในการปฏิบัติงานจริง 

2) เรียนรูเคล็ดลับและทักษะในการปฏิบัติงานในดานตางๆเพิ่มมากขึ้น 

3) ไดทดลองปฏิบัติงานเกี่ยวกับเรื่องท่ีตนเองมีความสนใจหรือต้ังใจท่ีจะทําในอนาคต 

4) ไดศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมในส่ิงท่ียังไมเคยไดเรียนหรือไดรู 

5) ไดเรียนรูการทํางานรวมกับผูอ่ืน 

6) สามารถนําความรูทกัษะและประสบการณที่ไดจากการทํางาน รวมถึงวิธีการและแนวทางในการ      

ทํางานมาประยุกตใชในชวีิตประขําวนัได 

 

 

1) ไดรับความรูและประสบการณในการปฏิบัติงานจริง

2) เรียนรูเคล็ดลับและทักษะในการปฏิบัติงาาาานในนนดานตางๆเพิ่มมากขึ้น

3) ไดทดลองปฏิบัติงานเกี่ยวกับเรื่องท่ีตนนนเองมีความมมมสนใจหรือต้ังใจท่ีจะทําในอนาคต

4) ไดศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมในส่ิงท่ียยังงงไมเคยไดเรียนหหหหรือไดรู

5) ไดเรียนรูการทํางานรวมกับผูอ่ืนน

6) สามารถนําความรรรูททัักษะแแลลลละะะปปปประสบการณที่ไดจากการทาํางงงาาานนนน รวมถถึึึึงงงวิธีการและแนวทางในก

ทํางานมาปรรระะะะยุกตตตใใใชชชใในชวีิตตประะขําวนัได



บทท่ี 2 ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใชในการปฏิบัติงาน 
 

2.1 ทฤษฎีหลักการที่ใชในการปฏิบัติงาน 
 การจัดทําหนังสืออิเล็อกทรอนิกส (E-book) จัดไดวาเปนส่ือส่ิงพิมพชนิดหนึ่งแตจะเปนส่ือ

ส่ิงพิมพท่ีใชงานบนคอมพิวเตอร ซ่ึงตองอาศัยทักษะการออกแบบในการปฏิบัติงาน  

 

2.1.1 หลักการออกแบบ 

 การออกแบบมีหลักการพ้ืนฐาน โดยอาศัยสวนประกอบขององคประกอบศิลป คือ จุด เสน 

รูปราง รูปทรง นํ้าหนัก สี และพ้ืนผิว นํามาจัดวางเพื่อใหเกิดความสวยงาม โดยมีหลักการ ดังนี้  

- ความเปนหนวย (Unity)  

 ในการออกแบบ   ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงงานท้ังหมดใหอยูในหนวยงานเดียวกัน   เปน

กลุมกอน หรือมีความ สัมพันธกัน ทั้งหมดของงานนั้นๆ และพิจารณาสวนยอยลงไปตามลําดับ ใน

สวน ยอยๆก็คงตองถือหลักนี้เชนกัน  

- ความสมดลุหรือความถวง (Balancing)  

 เปนหลักทั่วๆไปของงานศิลปะที่จะตองดูความสมดุลของงานน้ันๆ ความรูสึกทางสมดุล

ของงานน้ี เปนความรูสึกที่เกิดขึ้นในสวนของความคิดในเรื่องของความงามในส่ิงนั้นๆ  มีหลัก

ความสมดุลอยู 3 ประการ  

� ความสมดุลในลักษณะเทากัน (Symmetry Balancing)  

คือ มีลักษณะเปนซาย-ขวา   บน-ลาง   เปนตน   ความสมดุลในลักษณะน้ีดูและเขาใจงาย  

� ความสมดุลในลักษณะไมเทากัน (Non-symmetry Balancing)  

คือ มีลักษณะสมดุลกันในตัวเองไมจําเปนจะตองเทากัน   แตดูในดานความรูสึกแลวเกิด

ความสมดุลกันในตัว   ลักษณะการสมดุลแบบนี้ผูออกแบบจะตองมีการประลองดูใหแนใจ

2.1 ทฤษฎีหลักการที่ใชในการปฏิบัติงานนนน
การจัดทําหนังสืออิเล็อกทรอนิกสสส (E-boooook) จัดไดวาเปนส่ือส่ิงพิมพชนิดหนึ่งแตจะเปน

ส่ิงพิมพท่ีใชงานบนคอมพิวเตอร ซ่ึงตองงอออาศัยทักษษะะะะการออกแบบในการปฏิบัติงาน 

2.1.1 หลักการออกแบบ

การออกแบบมหีหหหลลลลักการพพพพื้้นฐาน โดยยยยออาศศศศศัยสวนปรระะกอบบขขขขอออององคประกอบศิลป คือ จุด 

รูปราง รูปทรง นํ้าหนนนนััก สี แลละะะะพ้ืืืนผวิว นํามาจัดวางเพื่อใหเกิดควววามสวยยงงงาม โดยมีหลักการ ดังนี้

- ความเปนหหหหนนวย (Unityy) 

ในการอออกกแบบบบบบบ  ผูออกแบบบบจะตองคํานึงถึงงานนนทั้งหมดใใใใหออออยยูในนหนวยงานเดดดีีีียยยยวกัน 

กลุมกอนนน หรือมีคววาาาม สสสสัััมมพันธกัน ทั้้้งหมดของงานนั้้้นๆ และพิจารณณณณาสสวววนยอยลงไไไไปปปปตามลําดับ

สววน ยอยๆๆกกกก็คงตอออองถืออออหลักนี้เชนกัน

- คคคควววาาามมมมสมมดดดดลุหรืออคววววามถวง ((BBBBalancing) 

เปนหลักทั่วๆไปขขขขอองงงงงงานนนนศิลลลลลปะะะะะททททททีีีีี่่จจจะะะตตตตตองงงงงงดดดดดููููููคววววาาาามสสสสมมดุลลลขออองงานน้ันๆ ความรรรูููสสสึกกกททางสม

ขอองงงงงงงาาาานนี้ เปปนความรูสสสสึกที่เกิดขขึึึ้้นนใในนสวนนนขขขอองงงคคคคคควาาามมมมมมคคคคคิิิิิดใใในนเรรรืืื่่องขออองความงาามในส่่่ิิิงงนนนัั้นนนๆ มีห

ความมมสสมมมมดดดุลลลอยู 3 ประกกาาาาร

� คววววามสมดุุลในลักษณะเททททาาากกกกัน (Symmetry Balaaannnncciiiing) 

คือ มีลักกกกษษษษณณณณะเปนนนซซซซาาายยยย-ขวา บน-ลาง  เปนตน ความสสสสมมมมดดดดดุุุุุลในลักกกษษษณณณณะนี้ดูและเเขขขาใจงา

� ความสมดุลในลักษณะไไไไมมเเเททททาากัน (NNNoonn-sssyyyyymmeettttrrry Balancing) 
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ในความรูสึกของผูพบเห็นดวย   ซ่ึงเปน ความสมดุลที่เกิดในลักษณะที่แตกตางกัน

ได   เชน   ใชความสมดุลดวยผิว (Texture) ดวยแสง-เงา (Shade) หรือดวยสี (Colour)  

� จุดศูนยถวง (Gravity Balance)  

การออกแบบใดๆท่ีเปนวัตถุส่ิงของและจะตองใชงานการทรงตัวจําเปนที่  ผูออกแบบ

จะตองคํานึงถึงจุดศูนยถวง   ไดแก การไมโยกเอียง  หรือใหความรูสึกไมมั่นคง

แข็งแรง   ดังนั้นส่ิงใดที่ตองการจุศูนยถวงแลว   ผูออกแบบ จะตอง ระมัดระวังในส่ิงนี้ให

มาก   ตัวอยางเชน   เกาอ้ีจะตองตั้งตรง   ยึดมั่นทั้งส่ีขาเทาๆกัน   การทรงตัวของ คน ถายืน 

2 ขา   ก็จะตองมีน้ําหนักลงท่ีเทาทั้ง 2 ขางเทาๆกัน   ถายืนเอียงหรือพิงฝา   นํ้าหนักตัวก็จะ

ลงเทาขางหนึ่ง   และ สวนหนึ่งจะลงท่ีหลังพิงฝา รูปปนคนในทาวิ่ง จุดศูนยถวงจะอยูที่ใด 

ผูออกแบบจะตองรูและวางรูป ไดถูกตอง   เรื่อง ของจุดศูนยถวง จึงหมายถึงการทรงตัว

ของวัตถุส่ิงของนั่นเอง  

-  ความสัมพันธทางศลิปะ (Relativity of Arts)  

ในเรื่องของศิลปะนั้น เปนส่ิงที่จะตองพิจารณากันหลายขั้นตอน เพราะเปนเรื่องความรูสึกที่สัมพันธ

กัน อันไดแก  

� การเนนหรือจุดสนใจ (Emphasis or Centre of Interest)  

งานดานศิลปะผูออกแบบจะตองมีจุดเนนใหเกิดส่ิงท่ีประทับใจแกผูพบเห็น   โดยมีขอบอก

กลาว เปนความรูสึกรวม ท่ีเกิดขึ้นเองจากตัวของศิลปกรรมนั้นๆ   ความรูสึกนี้ผูออกแบบ

จะตองพยายามใหเกิดขึ้นเหมือนกัน  

� จุดสําคัญรอง (Subordinate)  

คงคลายกับจุดเนนน่ันเอง แตมีความสําคัญรองลงไปตามลําดับ ซ่ึงอาจจะเปนรองสวนที่ 

1 สวนที่ 2 ก็ได สวนนี้จะชวยใหเกิดความลดหล่ันทางผลงานท่ีแสดง   ผูออกแบบจะตอง 

คํานึงถึงส่ิงนี้ดวย  

 

ได เชน ใชความสมดุลดวยผว (Texture) ดวยแสง เงา (Shade) หรอดวยส (Colour) 

� จุดศูนยถวง (Gravity Balance) 

การออกแบบใดๆที่เปนวัตถุส่ิงขขของและะะะจะตองใชงานการทรงตัวจําเปนที่  ผูออกแ

จะตองคํานึงถึงจุดศูนยถวง ไดแก กกการรไมโยกเอียง หรือใหความรูสึกไมมั่น

แขง็แรง ดังนั้นส่ิงใดที่ตองกาาาารจุศูนยถวงแลลววววว ผูออกแบบ จะตอง ระมัดระวังในส่ิงนี

มาก ตัวอยางเชน เกาอ้ีจะตตตองตั้งตรง ยึดมัน่นนนทั้งส่ีขาเทาๆกัน การทรงตัวของ คน ถา

2 ขา ก็จะตองมีนํ้าหนักลงงงท่ีเทาทั้ง 22 ขขางเทาๆกกัันนน ถายืนเอียงหรือพิงฝา น้ําหนักตัวก

ลงเทาขางหนนนึ่งงงงง แแลลลละ สววนนหนึ่งจะลลลงงงททท่ีหหหลังพิงฝา รรรรูปปปปนนคคคนนใใใในนนนทาวิ่ง จุดศูนยถวงจะอยูที

ผูอออกแแบบบจะะะตองรูและวางรูป ไดถูกตอง เรื่อง ของจุดศูนนนยยยถวง จจึงหมายถึงการทรง

ขอออองงวัตถุส่่ิงของน่ันเออง

-  ควาาามมสััมพพพัััันธททาางศลิปปปปปะะะะ (Relativitttty of Arts) 

ในนเเรรรรื่ออองขขขของศิลปะนนนนััั้้น เปปปปนส่ิงที่จะตองพิจารณากันหลายขั้นตอน เพราาาะเปปปปนนนนนเรื่องความมมมรููููสึกที่สัมพ

กนัน อันไดแกก

��� การเนนหรรรรืืืือจุดสนใจจจจ ((EEmphasis or Centre of Intereeeest) 

งานดานศิลปะผูอออออกกกกกแแบบบบจะะะตตองงงงมมีีจจจจจจจจุุุุดดดดดเเเเเนนนนนนนใใใใใใใหหเเเเกกกกิิิิดส่่ิิงงท่ีปปปประททททัับใจแกผูพบเห็น โดยมีขอบ

กลาว เปนความมมมรูสึกรวมมม ท่ีเเกกกิิิดขึ้นเเออออองงจากกกกกกตตตัววขขอองศศศศศิิิิลปปปกกรรมนนนั้นๆ ความรูสึกนนนีีี้้ผผผูออกแ

จะตตตองพยายามใใใหหเกิดขขขขขึ้นนนนนนเเหหมมมมมมืือออออนกกกกกันนนนนน

� จจจจุุดดดสําคัญรรรรอออง (Suubbordinate)))) 

คงคลายยยยกััับบบจจจจจุดดเนนนนนนััั่นนนเเอง แตมีความสําคัญรองลงไปปปปตตตามมมมมลลําดดับบบบ ซ่ึึึงงงอออาจจะเปนนนรองสว

1 สวนที่ 2 กไ็ด สวนนนนนนนีีีี้้้จจจจะะะชชววยยใหเกกกิิิดความมมมลดหหหหล่ันนทททาาาางงงผลงานท่ีแสดง ผูออกแบบจะต

คํานึงถึงส่ิงนี้ดวย
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� จังหวะ (Rhythm)  

โดยทั่วๆไปส่ิงท่ีสัมพันธกันในส่ิงนั้นๆยอมมีจังหวะ ระยะหรือความถ่ีหางในตัวมันเองก็

ดี   หรือส่ิงแวดลอมที่สัมพันธอยูก็ดี จะเปนเสน สี   เงา หรือชวงจังหวะของการตกแตง  

แสงไฟ  ลวดลาย  ท่ีมีความสัมพันธกันในที่นั้น เปนความรูสึกของผูพบเห็นหรือผูออกแบบ

จะรูสึกในความงามนั่นเอง  

� ความตางกนั (Contrast)  

เปนความรูสึกที่เกิดขึ้นเพื่อชวยใหมีการเคล่ือนไหวไมซํ้าซากเกินไป   หรือเกิดความเบื่อ

หนาย   จําเจ   ในการ ตกแตง ก็เชนกัน   ปจจุบันผูออกแบบมักจะหาทางใหเกิดความรูสึก

ขัดกันตางกัน   เชน   เกาอ้ีชุดสมัยใหม   แตขณะ เดียวกันก็มีเกาอ้ีสมัยรัชกาลท่ี 5 อยูดวย 1 

ตัว   เชนนี้ผูพบเห็นจะเกิดความรูสึกแตกตางกัน   ทําใหเกิดความรูสึก ไมซํ้าซาก   รสชาติ

แตกตางออกไป  

� ความกลมกลืน (Harmonies)    

ความกลมกลืนในที่นี้หมายถึงพิจารณาในสวนรวมทั้งหมดแมจะมีบางอยางที่แตกตาง

กัน   การใชสีที่ตัดกัน   หรือ การใชผิว   ใชเสนที่ขัดกัน   ความรูสึกสวนนอยนี้ไมทําให

สวนรวมเสียก็ถือวาเกิดความกลมกลืนกันในสวนรวม   ความกลมกลืนในสวนรวมนี้ถาจะ

แยก ก็ไ ดแก คว าม เนน ไป ในส วน มูลฐาน ทา งศิลปะ อัน ไดแ ก    เ สน    แ สง -

เงา   รูปทรง   ขนาด   ผิว   สี   น่ันเอง  

 

2.2 เทคโนโลยีที่ใชในการปฏิบัติงาน 

 
2.2.1 โปรแกรม Adobe Flash  

โปรแกรม Adobe Flash เปนซอฟตแวรที่ชวยในการสรางส่ือมัลติมีเดีย, ภาพเคล่ือนไหว 

(Animation), ภาพกราฟกที่มีความคมชัด เนื่องจากเปนกราฟกแบบเวกเตอร (Vector), สามารถเลน

เสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได, สามารถสรางงานใหโตตอบกับผูใช (Interactive Multimedia) มี

ฟงกชั่นสําหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และยังทํางานในลักษณะ CGI โดยเชื่อมตอกับ

โดยทั่วๆไปส่ิงท่ีสัมพันธกันในส่ิงนั้นๆยอมมีจังหวะ ระยะหรือความถ่ีหางในตัวมันเอ

ดี  หรือส่ิงแวดลอมที่สัมพันธอยูก็ดดดดีีีี  จจจะเปนเสน สี  เงา หรือชวงจังหวะของการตกแ

แสงไฟ  ลวดลาย ที่มีความสัมพันนธธธกันใใในนนที่นั้น เปนความรูสึกของผูพบเห็นหรือผูออกแ

จะรูสึกในความงามนั่นเอง

� ความตางกนั (Contrast) 

เปนความรูสึกที่เกิดขึ้นเพื่อออชวยใหมีการเคล่ือนนนไไไหวไมซํ้าซากเกินไป หรือเกิดความ

หนาย จําเจ ในนนนกกกการ ตกแแแแตง ก็เชนนกกกกััััน ปจจุบันผผผผููออกแแแบบบบบบบมักจะหาทางใหเกิดความรู

ขัดกันตางกััันนนน เชน เกาอ้ีชุดดสมัยใหม แตขณะ เดียววกกััันก็มีเกกกาอ้ีสมัยรัชกาลท่ี 5 อยูดว

ตัว เเชนนนนี้ผผผูพพพบเห็นนจะเกกิดความรููููสึกแตกตางกัน ททําใหหเกิดควววาามมมรรูสึกกกก ไไมซํ้าซาก รสช

แตกกตตตตางออกไปป

���� ความกลมกลลลืนนน ((((HHHarmonieees)) 

ควววาามกลลลมกลลลลืนในท่ีนี้หมายถึงพิจจจาารรรณณณาาใใใในสวนรวมท้ังหมมดดดดแมจจจจจะมีบางอยางท่่่ีแแแแตกต

กนั การใชชสสสีีที่ตัดกัน หหหหหรืืืือ การใชผิว ใชเสนทททท่ีขขขขัดกัน คววามรรูสึกสวนนออออยยยยนีี้ไไไไมทํ

สวนรวมมเสสสสีีียก็ถือวาเเเเกกกกิิดดความกลมกลืนกันในสวนรวม ความกลลลมมมกกลืนใในสวนรวววมมมมนี้ถ

แยก ก็ไ ดด แก คว าาามมมม เเเเเนนนนนน นนนน ไไปปปปปป ใใใใในนนนสสสสสส วนนน มมมมมมููููู ลฐฐาานนนน ทททา งศศศศศิิลปปปะ อัน ไดแ ก  เ สนนน แ ส

เงา รูปทรง ขนนาด ผิววว สสสีีี นั่่นเออออองงงงง

2.2 เทคคคโโโโนนนโลยีทีใ่ใใชชในกาารปฏิบัััััตตตติิิิงงาาาานนน

2.22.11 โโโโปปปปรรรรแแกกรรรมมม Adobe Flash 
โปรแกรม Adobe Flash เปปปนซอฟฟตตแแวววรรททีีีี่ชวยใใในการสรางส่ือมัลติมีเดีย, ภาพเคล่ือนไ

(A i ti ) ภาพกราฟกท่ีมีความคมชัด เนื่องจากเปนกราฟกแบบเวกเตอร (V t ) สามารถ
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การเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ไดมากมาย เชน ภาษา PHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++ , - C# , 

C#.NET,VB , VB.NET, JAVA และอ่ืนๆ โดยเฉพาะขอดีของโปรแกรม Flash คือ ความสามารถใน

การบีบอัดไฟลใหมีขนาดเล็ก มีผลทําใหแสดงผลไดอยางรวดเร็ว นอกจากนั้นยังแปลงไฟลไปอยูใน

ฟอรแมตอ่ืน ไดหลากหลาย เชน avi, mov, gif, wav, emf, eps, ai, dxf, bmp , jpg, gif, png เปนตน  

            โปรแกรม Flash เริ่มมีช่ือเสียงประมาณป พ.ศ. 2539 จนถึง ปจจุบันไดถูกนํามาใชงานอยาง

แพรหลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บทําใหการนําเสนอทําไดอยางนาสนใจ นอกจากน้ัน โปรแกรม 

Flash ยังสามารถสรางแอพพลิเคชั่น (Application) เพื่อใชทํางานตางๆ รองรับการใชงานกับอุปกรณ

ทีเ่ชื่อมตอกับระบบเครือขายอินเทอรเนต็ และทํางานไดกับหลายๆ แพลตฟอรม (Platform) 

 

ภาพที่ 2.1   โปรแกรม Adobe Flash CS5 Professional 
 

2.2.2 Action Script  

Action Script เปนภาษาโปรแกรม (Programming language) ท่ีมีลักษณะเปน Object -

Oriented Programming ที่ Flash นํามาใชเขียนโปรแกรมเพื่อทําใหผูใชสามารถโตตอบกับmovieได 

โดย Action Script ใชสําหรับเขียนโปรแกรมเพื่อกําหนดการทํางานดานตางๆ ซ่ึงจะเรียกการทํางาน

นี้วา “Action " โดย Action ตางๆ นี้ จะขึ้นอยูกับเหตุการณ (Event) ท่ีเกิดขึ้น หากไมมีเหตุการณ ก็

จะไมเกิดการทํางาน (Action) สําหรับชื่อโปรแกรมน้ันอาจเรียกวา "โปรแกรม Action Script" แต

โปรแกรมยอยภายในจะเรียกส้ันๆ วา "สคริปต (Script)" 

C#.NET,VB , VB.NET, JAVA และอนๆ โดยเฉพาะขอดของโปรแกรม Flash คอ ความสามารถ

การบีบอัดไฟลใหมขีนาดเล็ก มีผลทําใหแสดงงงผลไดอยางรวดเร็ว นอกจากนั้นยังแปลงไฟลไปอ

ฟอรแมตอ่ืน ไดหลากหลาย เชน avi, mov, ggggiiif, wwwwav, emf, eps, ai, dxf, bmp , jpg, gif, png เปนต

            โปรแกรม Flash เริ่มมีช่ือเสียงประมมมมาณป พพพพ.ศ. 2539 จนถึง ปจจุบันไดถูกนํามาใชงานอ

แพรหลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บทําใใหหหการนําเสสสสนอทําไดอยางนาสนใจ นอกจากนั้น โปรแก

Flash ยังสามารถสรางแอพพลิเคชั่น (AAAApppplication) เพ่่ืืืออออใชทํางานตางๆ รองรับการใชงานกับอุปก

ทีเ่ชื่อมตอกับระบบเครือขายอินเทอรเเเน็ต และทํางานไดดดดกับหลายๆ แพลตฟอรม (Platform)

ภาพพพพททททททีีีี่่่ 222222.1   โปปปปปรรแกกกกกกรรรรรรมมมมมม AAAAAdoooobbbbbbbee FFFFllllaashh CSSS55 Prrroofessional

2.2...2 AAActiooooonn Script

Action SScccript เปนภาษาโปรรแกรม (Programmming language) ทท่่ีมมมีีลักษณะเปนนน Obje

Oriiennnted Proogggrrramming ทททีีี่่ Flassshhh นํามาาใใใชชชเเเขขียนโปรรแแแกกกรรรมเพื่อทททํํําาใหผผผูใใใใชชชชสามารถถถถโโโโตตตตตอออบบบบกกกััับmovi

โดย Action Script ใชสําหรับเขียนโโโปรแกรรมมเเพพื่ออกกํํําหนดการทํางานดานตางๆ ซ่ึงจะเรียกการทํา

ี้  โ  ี้ ึ้  ั  ี่ ิ ึ้ ไ  ี
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2.2.3 โปรแกรม Adobe Photoshop 

 โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรในตระกูล Adobe ท่ีรวบรวมเคร่ืองมือ

สําหรับตกแตงภาพประสิทธิภาพสูง ใชสําหรับตกแตงภาพถายและภาพกราฟฟก ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนงานดานส่ิงพิมพ นิตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย อีกทั้งยังสามารถ 

retouching ตกแตงภาพและการสรางภาพ ซ่ึงกําลังเปนที่มนิยมสูงมากในขณะน้ี เราสามารถใช

โปรแกรม Photoshop ในการตกแตงภาพ การใส Effect ตาง ๆใหกับภาพ และตัวหนังสือ การทํา

ภาพขาวดํา การทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพมารวมกัน การ Retouch ตกแตงภาพตางๆ เพ่ือ

การทํางานระดับมาตรฐานสําหรับนักออกแบบมืออาชีพท่ีตองการสรางสรรคงานกราฟกที่โดดเดน 

ทัง้งานท่ีใชบนเว็บและงานส่ิงพิมพ 

ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop  

- สามารถตกแตงหรือแกไขรูปภาพ  

- การตัดตอภาพบางสวน หรือที่เรียกวา crop ภาพ การเปล่ียนแปลงสีของรูปภาพ  

- สามารถลากเสน หรือสรางภาพไดอยางอิสระ  

- มีการแบงภาพเปน Layer จึงสามารถเคล่ือนยายภาพไดเปนอิสระตอกนั  

- สามารถเพ่ิมขอความหรือใส effect  

- สามารถเลือก Brush หรือแปรงทาสี ในรูปแบบสําเร็จรูปเพื่อการสรางภาพได และอ่ืนๆ  

โปรแกรม Photoshop เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรในตระกูล Adobe ที่รวบรวมเคร่ือง

สําหรับตกแตงภาพประสิทธิภาพสูง ใชสสสสํําหหหรับตกแตงภาพถายและภาพกราฟฟก ไดอยา

ประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนงานดานส่ิงพพพพิิิมพ นิตตตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย อีกทั้งยังสามา

retouching ตกแตงภาพและการสรางภาาพ ซ่ึงกําลัััังงงงเปปนที่มนิยมสูงมากในขณะน้ี เราสามารถ

โปรแกรม Photoshop ในการตกแตงภภภาพ การใส Efffffffeeeect ตาง ๆใหกับภาพ และตัวหนังสือ การ

ภาพขาวดํา การทําภาพถายเปนภาพเเเขขีียน การนําภาพมารรรวมกัน การ Retouch ตกแตงภาพตางๆ 

การทํางานระดับมาตรฐานสําหรับบบนนักออกแบบบบบบบบมมมมืออาชีพททท่ีีีีีตตตองการสรางสรรคงานกราฟกที่โดด

ทัง้งานท่ีใชบนเว็บแลลลละงานสส่ิิิงงงงพพพิิิมมพั้

ความสามารรรรถถถพื้นฐานขออง Adobe Phoottttoshop 

- สามมมมารถตกแตงหรืือแแแแกไไไไขรูปภาพ

- กกการตัดตออภภาพบาางสววววน หรือที่เรียกวา crop ภาพ การเปล่ียนแปลงสีขขขของรรูปปปภาพ 

-- สามาาาารถลลากเสนน หหหหรืืืือสรางภาาาาพพพไดอยางอิสระ

- มมมมีกกกาาารรรรแแแบงภาพเปปปน Layerrr จจจจึึึึึึงงสสสสสสาามมมมารรถถถเเคคคคคคลลลล่ืืืือออนนนนนยยายยยยยยยภภภาพพไไดดเปปปปปปนนออิิสสสสระะะตอกัน

- สาาามมารถเพิ่มขอความหหหรือใส effffffectt 

- สาาาามมาาารถเลลลลลืืือก Brush หรือแแปปปปปรรรงทาสี ในรูปแแบบสําเรจ็จรรูปเพื่อกกกกาาาารรสรางภาพได แลลลละอ่ืนนๆๆๆๆ 
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ภาพที่ 2.2   โปรแกรม Adobe Photoshop 

2.2.3 โปรแกรม Adobe Indesign 

โปรแกรม Adobe Indesign เปนโปรแกรมสําหรับงานดานส่ิงพิมพ งานออกแบบเอกสาร 

หรือเรียกกันงายๆวาโปรแกรมจัดหนากระดาษนั้นเอง  

จุดเดนของโปรแกรม Indesign คือสามารถทํางานดานการจัดหนากระดาษไดเปนอยางดี 

ซ่ึงคลายๆกับการนําเอาโปรแกรม Pagemaker มารวมกับโปรแกรม Illustrator  

ระบบการทํางานของโปรแกรม Indesign นั้น คุณไมสามารถใช Indesign เดี่ยวๆ ได คุณ

ตองมีความรูพื้นฐานของ Photoshop และ illustrator ดวย เพราะคุณตองมีการเตรียมรูปภาพจาก 

Photoshop และเตรียมคลิปอารต หรือ Logo ตางๆ มาจาก illustrator สวนขอความคุณสามารถ

เตรียมมาจาก โปรแกรมประเภท Word Prospering แลวเราจึงนํามาประกอบรวมกันเปนหนังสือ 

หรือแผนพับตางๆ ใน Indesign เสร็จแลวเราจึง Export ไฟลงานของเราน้ันเปนไฟล PDFX1-a หรือ 

PDFX-3 เพ่ือสงโรงพิมพ ทางโรงพิมพก็จะทํา Digital Poof สงกลับมาใหเราตรวจสอบความ

เรียบรอยกอนจะทําเพลท และสงใหโรงพิมพตอไป 

 

ภภภภาพที่ 22.2   โปรแกรม Adobe Phhhoootoshopppp

2.2.3 โปรแกกรรรมมม Adobe Indesign

โปรแกรม Addddobbee Indesign เปนโปปปปรรรแแแแแกกกกรรรรมมมมสสสําหรรรััับงานดานนส่่่่ิงงงพพพพิมพ งานออกแบบบบบบเอกสา

หรรรืออออเเเรรียกกกกกันงายๆววววาาาโปปปรรรรแกรมจัดหนากระดาษนั้นเอง

จุดเดนขของโโโโปปปรแกรม Indddddeeesiign คือสามารถทํางานนนนนดดดดดานการจัดหหหนนนนนากกกระดาษไดเปปปปนนนนออออยางดี

ซซซ่ึงงงงคคคลลลาาาายๆกกกกััับบการรนําาาาาเอาโปรแกกกรรมม Pagemaker มารวมกับโปรแกกกรม Illustrraaatoor 

ระบบการทํางานนนนขขขออออออองงงงโปปปปปรแแกกกรมมมมมม Innnnnnnnddddddeeeeesiiggggggnnnnnn นััั้้้้้นนนน คุณณณณณไมมมมสามมมารถใช Indesign เเเด่ีีียวๆ ได 

ตอองงงงมีีีีีความรูพื้นฐานขอออออง Photoosssshhopppp และ iillllustttttrrrrrraaatoorr ดวยยย เพพพพราะคคุณณณตองมีการเตรียมรรรููปภาพ

Phooootttooshop แแและเตรรียมคลลิปปอาารรรรรตตตตตต หหหหรรรรรืืือออ LLLLLooooogggggoooo ตางๆๆๆๆ  มมมมมาาาจจจจจจจาาาากกก iiiilllllllluuuuussttttrrrator สวนขออออความมมมคคคุุุณณณณสาม

เตรีียยมมมมมาจจจจจาก โปรแกรมประเภททททท WWWWord Prospering แลววเเเเรรราาาาจึึึึงนํามาาประกอบรวมมมมกันนนนเปปปนหนัง

หรอือออแแแแผนพับตางๆๆๆๆ ใใใใน Indesign เสร็จแแลวเราจึง Exporttt ไไไฟฟลงานของเรานนนั้้้นนนเเเปปปนไฟล PDFFFX1-a ห

PDFXX-3 เพื่อสสสสงโรงพพพพิมมมมพ ทางงงโรงพิมพก็จะทํา Digggital Pooof สงงงงกลลลลับบมาใใหหหหเราตรวจจจสอบคว

เรียบรอยกอนจะทําเพลท และสงใใใหหหโโโรงพิมมพพตตอออไไไไปปปปป
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ภาพที่ 2.3   โปรแกรม Adobe Indesign 

 
 

 

ภาพที่ 2.3333   โปรแกรม AAAdobe Inddesiggn



 บทที่ 3 แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการดําเนินงาน 

 

ตารางที่ 3.1 การปฏิบัติงาน 

 

รายการการปฏบิัติงาน มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กันยายน 

อัพเดตเว็บไซต (งานหลัก )                 

ปรึกษาหาหัวขอโครงงานกับอาจารยที่ปรกึษา                 
ศึกษากลุมเปาหมายทีจ่ะทําใหงานออกแบบไดรับ
ความสนใจและกําหนดวัตถุประสงคของงาน 

                

เขียน Story Board                 
รวบรวมและเรียบเรียง เนื้อหา พรอมท้ัง
ภาพประกอบ 

                

ขั้นตอนการดําเนนิงาน Adobe Flash , Adobe 
Photoshop  

                

นําขอมูลและไฟลตางๆ รวบรวมเปน E-book 
ฉบับสมบูรณดวย Adobe Indesign 

                

นําหนังสือปฏิสัมพันธอัพเดทขึ้นไวบนเว็บไซต                 
ทดสอบการใชงานบนเว็บไซต                 
จัดทํารายงาน                 
 
3.2 รายละเอียดงานที่นักศึกษาปฏิบัติงานหรือโครงงาน 

 
 งานที่ไดปฏิบัติในการทําสหกิจศึกษาโดนสวนใหญจะเปนการดูแลเว็บไซต ทําบทความ
รีวิว ถายภาพสินคาประกอบการรีวิว การอัพเดทขาวสาร โบรชัวร ตางๆ เปนตน 
 

รายละเอียดการทําโครงงาน เร่ือง หนังสืออิเล็กทรอนิกสปฏิสัมพันธ หรือ Interactive E-Book 
หมายถึง หนังสือที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส โดย

ตารางที่ 3.1 การปฏิบัติงาน

รายการการปฏบิัติงาน มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กั

อัพเดตเว็บไซต (งานหลัก )

ปรึกษาหาหัวขอโครงงานกับอาจารรรยที่ปรกึษาา
ศึกษากลุมเปาหมายทีจ่ะะะะะะะทททททททททททททําาาาาาาาใใใหงานนนนนนออออออออกแบบบบบบบบบไไไไไไไไไไไดดดดดดดดดดรรรรรรรรัับบบบบบบบบบบ
ความสนใจแและะกกําหนนนดวัตถุประสงคของงาน
เขยีน Storyyyy BBBoard
รวบรวมและเเเรรรรีีีียบเรียง เนื้อหา พรอมทท้ังง
ภาพพปปปประกอบ
ขั้นตอนกกการดําเนนิงงงาน AAAAdobe Flash , Adobe 
Phhhotoshop 
นําขออมมมูููลและไฟลลตางงงๆ รวบรวมมมเเเปปปปปน E-book 
ฉฉฉบบบัััับสมบูรณดวยย AAAAAdobe Inddddeeeesiiggn
นนนนํํํําาาาหหนนังงงสือปฏิสัมพันธอัพเดดดทททททขขขขขขึึ้้นนไไวบบบบนนนเเเเเวว็็็บบบไไไไไไซต
ทดสออออบบบบกการใใชงานบนเวว็บบบไซต
จดัทํํําาารายงาน

3.2 รายยยลลลละเอียดงงงาาานทีน่ักกศึกษาปปปปฏฏฏฏิบบบัตตติงานหรืออโโโคคครรรรงงงงงงาน

งานที่ไไไดปฏิบััตตตติใใใในการรรทําสหกกกิจศึกษาโดนนสสสวววนใหญจจจะเปนนนนกกกกาารดูแลลเเเเววว็บบไซต ทททํํําบทคว
รีวิว ถายภาพสินคาประกอบการรีีีวววิวววว การอัพพพเดททขขขขาาาวสารรรร โโบบบรชััััวร ตางๆ เปนตน
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ปกติมักจะเปนแฟมขอมูลที่สามารถอานเอกสารผานทางหนาจอคอมพิวเตอรทั้งในระบบออฟไลน
และออนไลน สามารถมีปฏิสัมพันธและโตตอบกับผูอานได นอกจากน้ันหนังสืออิเล็กทรอนิกส
สามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว แบบทดสอบ และสามารถส่ังพิมพเอกสารที่ตองการออก
ทางเคร่ืองพิมพได อีกประการหนึ่งที่สําคัญก็คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถปรับปรุงขอมูลให
ทันสมัยไดตลอดเวลา ซ่ึงคุณสมบัติเหลานี้จะไมมีในหนังสือธรรมดาท่ัวไป 
 
หลักการในการทํา Interactive E-book นั้น โดยสวนใหญจะใช โปรแกรม Adobe Flash เปนหลัก
เพื่อใหผูอานสามารถมีการโตตอบกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสได และในสวนของการทําหนาหนังสือ
ใหสามารถพลิกหนาไดเหมือนหนังสือทั่วไป โดยใช Adobe Indesign  
 
หนาตาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เม่ือนําขึ้นไวบนเว็บไซตแลว เปนดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 หนาตาของหนังสอือเิลก็ทรอนิกสทีเ่สร็จสมบูรณบนเว็บไซต 

 

 

 

 

 

และออนไลน สามารถมปฏสมพนธและโตตอบกบผูอานได นอกจากนนหนงสออเลกทรอน
สามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว แบบบบทดสอบ และสามารถส่ังพิมพเอกสารที่ตองการอ
ทางเคร่ืองพิมพได อีกประการหนึ่งที่สําคัญกกกก็คืออ หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถปรับปรุงขอมูล
ทันสมัยไดตลอดเวลา ซ่ึงคุณสมบัติเหลานี้จจจจะไมมมมีีีใใใในหนังสือธรรมดาท่ัวไป

หลักการในการทํา Interactive E-bookkkk นั้น โดยสวนนนนใหญจะใช โปรแกรม Adobe Flash เปนห
เพื่อใหผูอานสามารถมีการโตตอบกบับบหนังสืออิเล็กทรออออนิกสได และในสวนของการทําหนาหนัง
ใหสามารถพลิกหนาไดเหมือนหนงังงสืืือทั่วไป โดยใช Adddoooobe Indesign 

หนาตาของหนังสือออิิิเเเเล็กทรออนนิิิกส เมมื่อนําขึ้นไวบนเว็บไซตแลววว เปนดงังงนี้

ภาาาาพพทททที่ 33.1 หหหหนาาาตตตาาของหนังสอือเิลก็ทรอนกิสทีเ่สสรรรร็จจจสสสสสมมมบูรณณณณบบบบนนนนเวบ็ไซต
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การแสดงผลของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกสปฏิสัมพันธ 

หนาที่ 1 เปนสวนของปกหนังสืออิเล็กทรอนกิสเลมนี้ ซ่ึงใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการทํา
ใหเกิดไฟลภาพ หนาปกนี้ เพื่อนําไปใชรวบรวมกับหนาอ่ืนๆ ประกอบเปนเลมขึ้นมา 

 

 
ภาพที่ 3.2 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 1 

 

หนาที่ 2 และ 3 เปนหนาของคํานําเพ่ือใหผูอานเขาใจถึงจุดประสงคในการทํา เปนชี้แจงรายละเอียด
ตางๆ โดยเตรียมขอมูลและเรียบเรียง แลวทําภาพข้ึนมาจาก Adobe Photoshop ไดเปนที่ไฟลภาพท่ี
อยูในหนาที่ 2 และ 3 

 

 

ภาพที่ 3.3 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 2 และ 3 

หนาท 1 เปนสวนของปกหนงสออเลกทรอนกสเลมน ซงใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการ
ใหเกิดไฟลภาพ หนาปกนี้ เพื่อนําไปใชรวบรวววมกับหนาอ่ืนๆ ประกอบเปนเลมขึ้นมา

ภาพทททที่ 3333.2222 ภาพตัวออยยยางจากผผลลลงงงาาน Inteerrractive E--bbboooooook ใในหนาที่ 1

หนนาที่ 2 และะ 3 เปปปปนหนนนนาของคํานําเพ่ือใใหหหผผผูอออาานนนเเขขาาใใใใจจจจถถถถึงจุดประสงคในนกการทททททํา เปนนชี้แจงรายยยละเอี
ตางๆ โโโดยเตรียมขอมมมมูลและเรียบบเเเรรรรีีีียง แลวทําภาพข้ึนมาจาก AAAAdobe Phottooshoop ไดเปนททททีีี่ไไไไฟฟลภาพ
อออยูในหนาที่ 2 แลลละะะ 3
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หนาที่ 4 และ 5 เปนหนาการแสดงหัวขอเรื่องแรกที่เราจัดทํา นั่นก็คือ แนะนํากลอง DSLR โดยทํา
ภาพขึ้นจาก Adobe Photoshop  

 

 
ภาพที ่3.4 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 4 และ 5 

 

หนาที่ 6 และ 7 เปนการแนะนําวากลอง DSLR คืออะไร มีกี่ประเภท อะไรบาง ซ่ึงแสดงผลออกมา
โดยมีการใช ScrollBar เปนตัวเล่ือนใหสามารถอานขอมูลและเนื้อหาไดทั้งหมด ซ่ึงการทํา 
ScrollBar นั้นเปนการชวยใหเราประหยัดพื้นที่ในการแสดงสวนของเน้ือหา เพราะสามารถจะเล่ือน
ดูขอความทั้งหมดได  
 

 
ภาพที่ 3.5 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที ่6 และ 7 

ภาพขนจาก Adobe Photoshop

ภภภาพที่ 3.4 ภภภาาาาาพพพตัวอยางจจจาากผลงาน Interaaaacctive E-bbboooooooook ในหนาทีี่่่่ 4444 แแแลลละะะ 5555

หนนนาาาาทททที่ 6666 และ 7 เปนนนนการรรรแนะนําวากลอง DSLR คืออะไร มีกี่ประเภททท อะไไไไไรบาง ซ่ึงแแแสสสสดดดงงผผผลออก
โโดดดยมีการใชช SccrrrollBBBar เปนตัวเลล่ือออนนนนใใใหสามารถออออาาาาานนนขอมูลและเนนนื้อหหาไดท้ังหมด ซ่ึึงงการ
SScrollBBBBar นนนั้นเปนนกาาาารชวยใหเรรรราาาประหยัดพื้นที่ในการแสดงสสสสววววนของเนื้้้อออหา เพราาาะะสามมมมารถจะเลื
ดดดูููขอความทั้งหมดดดไไได 
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โดยการทํา ScrollBar ในหนานี้นั้น ทําจาก Adobe Flash โดยใช Component ที่ช่ือวา UIScrollBar 
 

 
ภาพท่ี 3.6 การจัดทําเน้ือหาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 6 และ 7 

 

หนาที่ 8 และ 9 เปนหนาการแสดงหัวขอเรื่องที่สองท่ีเราจัดทํา นั่นก็คือ การแนะนําอุปกรณเสริม
ของกลอง DSLR โดยทําภาพขึ้นจาก Adobe Photoshop  
 

 
ภาพที่ 3.7 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที ่8 และ 9 

 

ภภาพที่่ 3.6 การจััดททําเนือ้หาขขขขขออออองงงงผผผลงาาานนนนน IIInnteractive EE-book ใในหนา 6666 และ 7

หนาาททททีีี่่่ 8 และ 9 เปปนหนนนนาากกกการแสดงหหหัััวขอเรื่อองงงททที่สองท่ีเรรราจัดทํา นนัััั่่่นนนกกกก็็คคคือ การแนะนําออุุปปปปกรณเส
ของกลออองง DSLR โดดดยททําาภาพขึ้นจาก Adobe Photoshop 

ภาพที่ 3 7 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E book ในหนาที่ 8 และ 9



18

หนาที่ 10 และ 11 เปนหนาที่แสดงขอมูลเกี่ยวกับ อุปกรณที่ใชรวมกับกลอง DSLR ซ่ึง เมื่อเรานํา
เมาสไปช้ีวางไวที่อุปกรณไหน ก็จะขึ้นรายละเอียด ท่ีดานขางของแตละอุปกรณ 
 

 
ภาพที่ 3.8 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที ่10 และ 11 

 

            การจัดทําเนื้อหาในหนาที่ 10 และ 11 นี้ หลักการคือ การแปลง Symbol รูปภาพที่ตองการให
เปนปุม คือ แปลงเปน Button เพื่อที่เวลาเราเอาเมาสไปชี้ที่ Button แลวอยากใหแสดงผลอยางไร ก็
สามารถทําได ดังภาพท่ี 3.9 ซ่ึง Layer ที่ 1 เปนสวนของ Button และ Layer ที่ 2 การที่เราทําใหเฟรม
แรกวางเปลานั้น เพื่อที่วา หากเราไมเอาเมาสไปช้ีก็จะไมมีอะไรเกิดขึ้น แตถาเอาเมาสไปชี้ที่ภาพ ก็
ไปทํางานในเฟรมท่ี 2 เลย  
 

 
ภาพที่ 3.9 การจัดทําเน้ือหาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 10 และ 11 

เมาสไปชวางไวทอุปกรณไหน กจะขนรายละเอยด ทดานขางของแตละอุปกรณ

ภาพทีี่ 3.8 ภภภภาาพพพพตัวอยางจจจากผลงาานนนน IIInnnteractttiiive E-bookkk ใใใในนนนหนาที่ 10 และ 111111

            การรรจจัดทําเเเเนื้อหหหหาในหนาที่ 10 แลละะะ 11111 นนนี้ หหลลลลักกกการคือ การแปลงงงง Symmmmmbol รรูปภาพที่ตอออองการ
เปนปปปปุมมม คือ แปลงงเปนนนน Button เพพพ่ือออออท่่่ีีีเวลาเราเอาเมาสไปชี้้้้ทท่ีีีีี BBBBuutton แลวอออยากกใหแสดงงงผลอยางไ
สสามารถทําได ดังงงภภภาพท่ี 3.9 ซซซซ่ึึึง LLayer ที่ 1 เปนสสวนของ Buttonn แและ Layeeerr ที่ 2 การที่เราทํํําใหเฟ
แแรรรรกกกวววาาาางงงงเปลานั้น เพื่อที่วา หหหาาาากกกกกเเรราาาาไไมเเเเเอออาาเเเเเเมมมมมาสสสสสสไไปปปปชชชชชชช้ีีีีกก็จะะไไมมมีอออออะไไรรเกิิิดดดขึ้น แตถาเอาเมาสสไไไปปปชชช้้้ีีที่ภา
ไปทําาางงงงาาาานนในนเเฟรมที่ 2 เลลย 
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หนาที่ 12 และ 13 เปนหนาการแสดงหวัขอเร่ืองท่ีสามที่เราจัดทํา นั่นก็คือ วิธีการดูแลรกัษากลอง
โดยทําภาพขึ้นจาก Adobe Photoshop 

 

 

ภาพที่ 3.10 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 12 และ 13 

 

หนาที่ 14 และ 15 เปนหนาการแสดงลําดับวิธีการขั้นตอนการดูแลรักษากลองและอุปกรณ เรา
สามารถจะเอาเมาสชี้ไปที่ ลําดับเลข แลวจะมีรายละเอียดขึ้นมาเปนขั้นตอน ตามลําดับตามท่ีเมาสชี ้
 

 
ภาพที่ 3.11 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 14 และ 15 

โดยทาภาพขนจาก Adobe Photoshop

ภาพที่ 3.1000 ภาาาพตัวอยางงจจาาากกกกผผผลลลลงงาาานนนนน IIIIIntttteeerrrraaacctttiiiive E-bookkkk ใใใในนนนหนนาาที่ 12 และะ 1113333

หหหหนนนาที่ 14 แและ 1115 เปปปนหนาการแสดดดงงงงลลลํําดัับวิธีการขขขขั้นนนนนตตตอนการดูแลรรรักษาาากลองและอุปกกรณ
สสามารถถจะะเเเเอาเมาาสชชชช้้ีีีีไปที่ ลําดับบบบเลข แลวจะมีรายละเอียดขึ้้นมมมมาาาเปนขั้นตออออน ตามลลลลําาดับตตตตามท่ีเมาส
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ในสวนของวิธีการจัดทําเนื้อหาในหนาที่ 14 และ 15 จะคลายกับ ของหนาที่ 10 และ 11 คือการ
แปลง Symbol ใหเปน Button เหมือนกัน เพื่อที่เวลาเรานําเมาสไปวาง ขอมูลรายละเอียดจะแสดง
ขึ้นมา  
 

 
ภาพที่ 3.12 การจัดทําเน้ือหาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 14 และ 15 

 

หนาที่ 16 และ 17 เปนหนาการแสดงหัวขอเรื่องที่ส่ีที่เราจัดทํา นั่นก็คือ การถายภาพมาโครโดยทํา
ภาพขึ้นจาก Adobe Photoshop 
 

 
ภาพที่ 3.13 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 16 และ 17 

แปลง Symbol ใหเปน Button เหมอนกน เพอทเวลาเรานาเมาสไปวาง ขอมูลรายละเอยดจะแส
ขึ้นมา 

ภาาพที่ 333.12 การจัดทําเน้ือหหหหาาาขขขของผลงาน Inttteeeeerrrrraaaacctive E-bookkk ในหหหนา 14 และ 15

หหหหนาที่ 16 และ 1777 เเปนหนากกกกกกาาาาาาารรรรแแแแแสสสสสดดดดงงงงงหหหหหัวววววขขขขขอออออเเเเเรรรรร่ืออออองงงงงงที่สส่ีทททททท่ีเเเเเรรรรราาาาาจจจจจัดดดดดทททททําาาา นนนนนนนััั่นนนก็คือ กาาาารรรถายภาพมาโครรรโด
ภาพข้้ึึึนนนนจจจาก Adobe Photooossshhooop
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หนาที่ 18 - 23 เปนการแสดงเน้ือหาและรูปภาพเกี่ยวกับการถายภาพมาโคร หากตองการดูรูปภาพ
ไหนแบบเต็มๆ สามารถคลิกที่รูปภาพเล็กเพื่อใหพื้นหลังเปนรูปภาพท่ีเราตองการได 
  

 
ภาพที่ 3.14 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 18 และ 19 

 

 
ภาพที่ 3.15 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 20 และ 21 

ไหนแบบเตมๆ สามารถคลกทรูปภาพเลกเพอใหพนหลงเปนรูปภาพทเราตองการได

ภาพที่ 3.144 ภภภภาาาาพพพตัวอยางจจากผลงาน Interactttive E-booook ใใใในนหนาที่ 18 และ 111999

ภาพที่ 3.15 ภาพตัวอยางจากผลงงาานน IIInnnteractive E-book ในหนาที่ 20 และ 21
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ภาพที่ 3.16 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนาที่ 22 และ 23 

 
วิธีการทําเนื้อหาในหนาที่ 18-23 นี้ กใ็ชหลักการแปลง Symbol เปน Button เพ่ือใหเอาเมาสชี้ท่ี 
Button น้ันๆ แลวภาพพ้ืนหลังจะเปล่ียนไป 
 

 
ภาพที่ 3.17 การจัดทําเนือ้หาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 18-23 

 
 

ภาาพพพพทททที่ 3.1666 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ใในนนนหนาทททที่ 22 และ 23

วิธีการทททําาาเน้้ือหหหหาในหนาที่ 118-23 นี้ กใ็ใชชชชหลักการแปลลงงงง Symbol เปปน BButton เพพ่ืืืือออใหเอออาาาาเเมาสชี้ท่ี 
Butttoooon นั้นๆ แลวภาพพพพพพ้ืืืืนนหหหลังจะเปลล่ียนไป

่ ้
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หนาที่ 24 และ 25 เปนหนาการแสดงหัวขอเรื่องท่ีหาท่ีเราจัดทํา นั่นก็คือ ทฤษฎีการถายภาพ โดยทํา
ภาพขึ้นจาก Adobe Photoshop 
 

 
ภาพที่ 3.18 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 24 และ 25 

 

หนาที่ 26 - 35 เปนการแสดงเน้ือหาและรูปภาพเกี่ยวกับการทฤษฎีการถายภาพ หากตองการดูทฤษฎี
หัวขอไหนและใหแสดงรูปภาพตัวอยาง ก็เอาเมาสไปช้ีวางไวที่หัวขอที่เราตองการดูรูปภาพเพิ่มเติม  
 

 
ภาพที่ 3.19 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 26 และ 27 

ภาพขนจาก Adobe Photoshop

ภาพทีี่ 3.18888 ภภาาาาพตัวอยางงจากผลงาน Interaccctive E-booookkkk ใใในหนา 24 และ 25555

หนนาที่ 26 - 33335 เปนนนนการรรรแสดงเนื้อหาและรรูููปปปภภาาพพพเเกกี่ยยยยวววกกับการทฤษฎีการรรรถถถถายภภภภภาพ หหากตองการรรรดูทฤ
หัวขอไไไหนและใหหแสสสสดงรูปภาพพตตตตััวววอยาง ก็เอาเมาสไปช้ีวางงไไไววววที่หัวขอที่เเเรราตองการดูรปูปปปภาพเพิ่ม
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ภาพที่ 3.20 หนา 26 และ 27 เมื่อมกีารนําเมาสไปวางที่หัวขอ รูปทรง 

 
วิธีทําเชนเดิม คือ การแปลง Symbol ใหเปน Button เพื่อที่จะใหนําเมาสวางแลว มีรูปภาพขึ้นมาที่
อีกดาน สลับกันไปมา ทําอยางนี้ จนถึงหนาที่ 35 
 

 
ภาพที่ 3.21 การจัดทําเนือ้หาของผลงาน Interactive E-book ในหนา 25-35 

 

ภภภภาพทททีีี่ 3.20 หนา 26 และ 27 เมื่อมกีารนําเมาสไปวางทททที่หหหหััวขอ รรรููปทรง

วิธีทําเชชชนนนเดิม คคืืืือ การแปลงง Symbol ใใใหเปน Buttonn เพพพพ่ือที่จะใหหนําเมาสวางแแแแลลลว มีรรรรููปปภาพขึ้นม
อีกดดาาาาน สลับกันไไปปมาา ททททํํํําาอออยางนี้ จนถถึึึึงหนาที่ 35
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หนาที่ 36 และ 37 เปนหนาการแสดงหัวขอเรื่องท่ีหกที่เราจัดทํา นั่นก็คือ เทคนิคการถายภาพ โดยทํา
ภาพขึ้นจาก Adobe Photoshop 
 

ภาพที่ 3.22 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 36 และ 37 
 

หนาที่ 38 และ 39 เปนการแสดงเน้ือหาและวิดีโอ การถายภาพ หากตองการดูทฤษฎีหัวขอไหนและ
ใหแสดงรูปภาพตัวอยาง ก็เอาเมาสไปช้ีวางไวที่หัวขอที่เราตองการดูรูปภาพเพิ่มเติม  

 

 
ภาพที่ 3.23 ภาพตัวอยางจากผลงาน Interactive E-book ในหนา 38 และ 39 

ภาพขนจาก Adobe Photoshop

ภาพทีี่ 3.22222 ภภาาาาพตัวอยางงจากผลงาน Interaccctive E-booookkkk ใใในหนา 36 และ 37777

หนนาที่ 38 แแแลลลละ 3999 เปนนนกการแสดงเน้ือหาแแลลละะะววิดดดีโโโออ กกกกาารถายภาพ หากตอออองการรรรรดูทฤฤษฎีหัวขอไไไไหนแ
ใหแสดดดงรูปภาพตตัวออยาง ก็เอาเมาาาสสสสสไไปช้้ีวางไวที่หัวขอที่เราาตตตตอออองการดูรูปปปภภาพพเพิ่มเติม
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 วิธีการทําใหสามารถนําวิดีโอมาเลนและควบคุมไดนั้น โดยอาศัย โปรแกรม Adobe Flash 
ในการทํา คือ ใช Component ท่ีมีชื่อวา FLVPlayBack ใชสําหรับเรียกใชออปเจ็กตสําหรับแสดง
ไฟลวิดีโอ โดยเลือก Skin ใหเปน none เพื่อที่แถบควบคุมดานลางท่ีติดมากับ Component ถูกยกเลิก
ไป เราจะไดกําหนดและวางปุมควบคุมเองได ซ่ึงสามารถจะเอาไปวางไวสวนไหนก็ได แลวตอไป 
ก็ตองนําปุมที่เปนปุมควบคุมการเลนวิดีโอมา เชน Play/Pause, Mute, Seekbar เปนตน จากนั้นจึงใส 
Action Script ไวที่เฟรมแรกของ Layer ใหม ดังนี้  
 

 
ภาพที่ 3.24 ภาพตัวอยางการเขยีน Action Script ในการใสคลิปวดิีโอลงไปในผลงาน 

 
หมายเหตุ    :  - myflv คือ ชื่ออินสแตนซของคอมโพเนนต FLVPlayBack ท่ีไดกําหนดไว  
  - mutebtn คือ ชื่ออินสแตนซของปุม mute 
  - my_seekbar คือ ชื่ออินสแตนซของแถบ seekbar 
  - my_play คือ ชื่ออินสแตนซของปุม Play/Pause 
 
คําอธิบาย Action Script  

myflv.maintainAspectRatio = true;  
เปนการกําหนดอัตราสวนของวิดีโอ  
myflv.contentPath = "night2.flv”; 
เปนการกําหนดชื่อไฟลวิดีโอไดจากจุดนี้ ซ่ึงสามารถเปล่ียนไปไดเรื่อยๆ แตตองมีไฟลชื่อนี้อยูจริงๆ 
myflv.muteButton = mutebtn; 

ในการทา คอ ใช Component ทมชอวา FLVPlayBack ใชสาหรบเรยกใชออปเจกตสาหรบแส
ไฟลวิดีโอ โดยเลือก Skin ใหเปน none เพื่อทีแ่แแถบควบคุมดานลางท่ีติดมากับ Component ถูกยก
ไป เราจะไดกําหนดและวางปุมควบคุมเองไไไดดดด ซซ่่ึึึงงงสามารถจะเอาไปวางไวสวนไหนก็ได แลวตอ
ก็ตองนําปุมที่เปนปุมควบคุมการเลนวิดีโออออมา เชนนนน Play/Pause, Mute, Seekbar เปนตน จากนั้นจึ
Action Script ไวที่เฟรมแรกของ Layer ใใใหหม ดังนี้ 

ภาพทีี่ 3.2224 ภาาาพตัวอยางกาารรรรเเเขขขขีีียยน Action Scriippppptttt ใใในการใสคลปิปปวดิีโโโโออลงไไปในผลงาานนนน

หหหหมายเหตุ   : --- myflv คืออออ ชชชชื่อออออออออออินนนนสสสสสแแแแแแแตตตตตนนนนนซซซซซขขขขขออออองงงงงงคคอมมมมมโโโโโพพพพพเเเเเนนนนนนนนนนนตตตตต FFFFFFLLLLLLLVVVPlayBacck ที่ไดกําหนดไไไวว 
  - mutebttttnnn คคคคคืืืืือ ชชืืื่่่อออินนนนสแแแตตตนนนนนนนนซซซซซขขขขขขของงงปปปปปปปุุุม mmmmmuteeee
  - my__sssseekbar คคคืืออ ชชชืืื่่อออินสสแแแแแแตตตตนซซซซซซขขขขของงแแแแแถบบบบ seeeeekbar
  - my_pllaayy คืออออ ชชชชชช่ืืืออออิินนนนนนสสสสสแตตตตตนนนนนนซซซซซซซซขขขขของปปปุมมมมมมม PPPlllaaaaayyyyy//PPaauuuuusssssee

คําออออธธธิิบาย Action SSScccccript 

myyfffflllllv.maintainAAAAsssppppectRatttiiiioo === true;  
เปนกกาาาารรรรกกกกําาหหหนนดดอัตราสวนของวววววิิดีโอ 
myflv.contentPath = "night2.flv”;
ป ํ ื่ ไฟ  ิ ีโ ไ  ี้ ึ่ ป ี่ ไปไ  ื่   ีไฟ  ื่ ี้  ิ
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เปนการกําหนดใหมูฟวี่คลิปท่ีมี Instance name ชื่อ mutebtn ตามท่ีไดกําหนดเอาไวใหเปนปุม mute 
(ปดเสียง) 
myflv.seekBar = my_seekBar; 
กําหนดใหมูฟวี่คลิปท่ีมี Instance name ช่ือ my_seekBar ตามท่ีไดกําหนดเอาไวใหเปน seekbar 
myflv.playPauseButton = my_play; 
กําหนดใหมูฟวี่คลิปท่ีมี Instance name ชื่อ my_play ตามท่ีไดกําหนดเอาไวใหเปนปุม Play/Pause 
 
ขั้นตอนสุดทายการรวบรวมเลมดวยโปรแกรม Adobe Indesign 

 

ภาพที่ 3.25 ต้ังคาหนา Page Adobe Indesign 
 

นําไฟลที่ตองการนํามารวมเลมดวยโปรแกรม Adobe Indesign ซ่ึงแตละหนา ตองมีการตั้งคาให
สามารถเลนไฟลไดเลยเม่ือเปดหนาขึ้นมา คือ เลือกใหเปน Play on Page Load 

(ปดเสยง)
myflv.seekBar = my_seekBar; 
กําหนดใหมูฟวี่คลิปท่ีมี Instance name ช่ือ mmmmy_ssseekBar ตามท่ีไดกําหนดเอาไวใหเปน seekbar
myflv.playPauseButton = my_play;
กําหนดใหมูฟวี่คลิปท่ีมี Instance name ชชช่ืออ my_playyyy ตามท่ีไดกําหนดเอาไวใหเปนปุม Play/Pau

ขั้นตอนสุดทายการรวบรวมเลมดวยโโโปปปรแกรม Adobe IIIndesign

ภาพที่ 3.25 ต้ัังงงงคคาาหหหหหนนนนนาาาา PPaaage Adobbe Indesignn

นําไไฟฟฟฟลลลลทททที่ตตออองงงกกการนํามารวมเลมมมดวยโโปปปรรรแแกกรม Adddoobbbeee Indesiiiggggn ซ่่่ึึึงงงแแแตละหนนนนาาาา ตตออองงงมมมมีกกการต้ังค
สามารถเลนไฟลไดเลยเม่ือเปดหนาขึึึึ้้้นมา คคืืืออ เเลลลือออกกใหเปปน Play on Page Load
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ภาพที่ 3.26 ต้ังคาหนา Page Transitions 
 
เมื่อนําไฟลมาวางทุกหนาแลว เราตองมีการตั้งคา เพื่อใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสของเราใชงานได คือ 
สามารถพลิกหนาไดแบบหนังสือจริงๆ ในรูปแบบไฟล Flash  
 

ภาพที่ 3.27 Export File ใชบนเว็บไซต 

ภาพที่ 3.222266 ตั้งคาหนา PPage Transitionns

เมื่อนํําไไไไฟฟฟฟลมาวางทุกกกหนนนาาาาแลว เราตอออองงงมมีการตั้้งคา เพ่ืืืือใใใหหหหหหหหนังสืออิเลลล็็็็กทรรรรรอนิิกสของเเเเรรรราาใใใชงานได
สาาามารถพลิกหนาไไไไดแบบบบบหนังสือจริงๆ ในรูปแบบไฟล Flash 
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ขั้นตอนสุดทายเม่ือเราตองการนําหนังสืออิเล็กทรอนิกสของเรามาใชงานบนเว็บไซตได ตองมีการ 
Export ออกมาในรูปแบบไฟล .swf แลวนําไฟล .swf งานท่ีได นําขึ้นไวบนเว็บไซต 
 
 
3.3   ขั้นตอนการดําเนินงานที่นกัศึกษาปฏิบัติงานหรือโครงงาน 

 

1. ขั้นตอนการศึกษากลุมเปาหมาย

วิเคราะหความสนใจของผูเขาชมเว็บไซต เพ่ือนํามาจัดทําหนังสืออิเล็อกทรอนิกส 
2. ข้ันตอนการวางแผนและรวบรวมขอมูล

จัดทํา StoryBoard และรวบรวมขอมูล ไมวาจะเปนขอความ รูปภาพ วิดโีอ เสียง 

3. ข้ันตอนการดําเนนิการสรางงาน

ดําเนินงานตามที่ไดออกแบบไวใน StoryBoard โดยใช Adobe Flash เปนหลัก และเมื่อทําเสร็จ
เรียบรอย จึงไดนํามารวมกันใหเปนเลม หนังสืออิเล็กทรอนิกส 
4. ขั้นตอนการทดสอบ 

นําหนังสืออิเล็กทรอนิกสอัพขึ้นไวบนเว็บไซต เพ่ือดูการทํางานวาสามารถทํางานไดหรือไม 
5. ขั้นตอนการจัดทํารายงาน 

จัดทําเปนรูปเลมรายงานเพ่ือที่จะสงใหกับอาจารยตอไป 

Export ออกมาในรูปแบบไฟล .swf แลวนาไฟล .swf งานทได นาขนไวบนเวบไซต

3.3   ขั้นตอนการดําเนินงานที่นกัศึกษษษษาปฏิบบบััััตตติิงานหรือโครงงาน

1. ขั้นตอนการศึกษากลุมเปาหมาย

วิเคราะหความสนใจของผูเขาชมเวบ็บบไไไซต เพ่ือนํามาจัดททททํํํําาหนังสืออิเล็อกทรอนิกส
2. ขั้นตอนการวางแผนและรวบรวมมขอมูล

จดัทํา StoryBoard แลลลละรวบรรววววมมมขขอมูล ไมวาจะเปนขอความ รรูปปปภภภาพ วิดดีีโีโโอ เสียง
3. ขั้นตอนกกาาาารรรดําเเนนนนินนการสรรางงาาน

ดําเนินงานตามมมมที่ไดออกกแบบไวใน StooorrryBoard โดยใใชชช Adobe Flashh เเปนหลักก แและเมื่อทําเสร็จ
เรียบบบรรรอย จึงไดนํามมารววววมมมกกกกัันใหเปนเลลลม หนังสืออิเล็กทรรรอออนิกส
4. ขั้นตอออนการทดสสสออบ

นนนําาหนังสืออิิิิเเล็กททรอนนนนิกสอัพขึ้นไวบนนเเเววว็บบบไไไซต เพ่ืออออดดดดูกกกกาารทํางานวาสามมมารถททททํางานนไดหรือไมมม
55. ขั้นตตตตอนนกกการจัดดทําาาารายงาน

จจจจัััดทําเปนรูปเลมรรรราาายงานเพ่ือออททททททท่ีจจจจะะะะะสสสสสงงงงใใใใใหหหหหหกกกกกับบบบบบอออออาาาาาจจจจจาาาาาารรรรยตอออออไไไไไปปปปป



บทที่ 4 ผลการดําเนินงาน การวิเคราะหและสรุปผลตางๆ 
 
4.1 ข้ันตอนและผลการดําเนนิงาน       
การสราง Interactive E-book สามารถแบงเปนขั้นตอนการดําเนินงานไดดังนี ้
 
1. ขั้นตอนการศึกษากลุมเปาหมาย
 ขั้นตอนแรก คือ การศึกษากลุมเปาหมาย เปนการศึกษาผูทีเขามาเยี่ยมชมเว็บไซต เพื่อที่จะ
ทําใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ไดรับความสนใจและเปนที่พอใจ สามารถส่ือออกมาในส่ิงที่ผูเขา
เยี่ยมชมเว็บไซตสนใจและเขาใจ ซ่ึงจากการท่ีไดศึกษากลุม เปาหมายของเว็บไซต 
www.techxcite.com นั้น สังเกตไดวา ผูที่เขามาเยี่ยมชมสวนใหญมีความสนใจเร่ืองกลองและการ
ถายภาพอยูไมนอย ดังนั้น ผูจัดทําจึงไดเห็นความสําคัญที่จะนํามาถายทอดใหผูเขาเยี่ยมชมเว็บไซต
ไดมีการศึกษาความรูจากการทําหนังสืออิเล็กทรอนิกสในครั้งนี้ 
 
2. ข้ันตอนการวางแผนและรวบรวมขอมูล
 ขั้นตอนนี้ เปนขั้นตอนของการสราง StoryBoard ซ่ึงเปนการสรางภาพใหเห็นลําดับ
ขั้นตอนตามเน้ือเรื่องท่ีตองการ ลงในกระดาษ เตรียมการนําเสนอขอความ รูปภาพ รวมท้ัง ส่ือในรูป
ของมัลติมีเดียตางๆ เชน วิดีโอ เปนตน ลงในกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความ รูปภาพ และส่ือ
ในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป และตองมีการทําการ
จัดเตรียม รวบรวม เรียบเรียง ท้ังขอความ ภาพ และส่ือตางๆ ซ่ึงเปนขอมูลที่จะนํามาใชใหครบถวน 
เพื่อที่ขั้นตอนตอไปจะไดนําไปใชงานไดอยางสะดวกรวดเร็ว
 
3. ข้ันตอนการดําเนนิการสรางงาน
 ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนการดําเนนิงาน ซ่ึงการดําเนินงานน้ีเราไดวางแผนลวงหนาแลวจาก
การทํา StoryBoard ดังนั้นจึงทําใหการดําเนินงานงายขึ้นเพียงแคเราทําตามท่ีเราวางแผนไวโดยใช
โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Flash ในการดําเนินงานเปนหลัก ใสลูกเลนใหกับหนา
หนังสืออิเล็กทรอนิกสของเราเพ่ือใหเปนไปตามรูปแบบการโตตอบกับผูใชงาน (Interactive)

4.1 ขั้นตอนและผลการดําเนนิงาน      
การสราง Interactive E-book สามารถแบงเเเเปปปนขั้นนนตตอนการดําเนินงานไดดังนี้

1. ขั้นตอนการศึกษากลุมเปาหมาย
ขั้นตอนแรก คือ การศึกษากกกลุมเปาหมาย เปนกกาารศึกษาผูทีเขามาเยี่ยมชมเว็บไซต เพื่อที

ทําใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ไดรรัับความสสสสนนนใใใใจและเปนนนนนที่พอใจ สามารถส่ือออกมาในส่ิงที่ผู
เยี่ยมชมเว็บไซตสสสสนนใจแลลละะะเเเเขข าใจ ซ่ึงจากการท่ีไไไดดดศศศศึกกษากลลลลุม เปาหมายของเว็บไ
www.techxcccciiiittte.cooommm นนัั้้น สังงเกตไไดวา ผูที่เขามาเยี่ยมชมสวนนใหหญมีควววาาาามมมสสสนใใใจจจจเรื่องกลองและ
ถายภาพอยูไไมมนนนนอย ดังนนั้น ผูจัดทําจึงไดดดเเห็นความสําคััญญญที่จะนํามาถาายยทอดใหผผผผููเเขาเยี่ยมชมเว็บไ
ไดมีกกการศึกษาควาาามมรูจาาากกกกกกการทําหนงังสสืออิเล็กทรอนิกสใใใในครั้งนี้ 

2... ขั้นตอนกาารวางงงแผนนนนและรวบรวมขอออมมมูลลล
ขั้นนนตอนนน้ี เเเเปนขั้นตออออนนนนของการสราง StoryBoardd ซ่ึงเปนกาาาารสสรางภภภภาพใใใใหเห็นลํา

ขขขขััั้้นตอนตามเนื้อเเรรรร่ืือองท่ีตองกกกกาาาาาาารรรร ลลลลลงงงงงใใใในนนนนกกกกกกรรรรระะะะะดดดดดาาาาาษษษษษ เเเเเเตตตตรียยมมมมมกกกกกาาาาารรรรรนนนนนนําาาาาเเเเเสสสสสนนนนนอออออออขอความ รรรูปภาพ รวมท้ัง สสส่ืือใน
ของมัลตตตติิมีเดียตางๆ เชน ววววิิิดีีโโโโโโออ เปปปนนตตนน ลลงในนนนนนนนกกกกรรรระดดดดดดาาาาษษ เเเพพ่ือใใใใหกกการนํํําาาเสนอขอความ รรูููปปปภาพ และ
ในรรูปปแบบตางๆ เหลานนนนี้้เปนไปอยยยางเเหหมาะสสสสสมมมมมบนนหหหหหหนาจจจจอคคคอมมพพิวเตออออรรรรตอไป และตองมมมีการทํา
จัดเเเตตตรียม รวววบรวม เรียบเรรีียยยง ทท้ัััังงงงขขขอออคคควววาาาม ภภภาาาพพพ แและส่่่ืออตตาางงงๆๆๆ ซซ่่ึึงงงเเเปปปปนนนนขอมูลที่่จะนําาาามาใชใใใหหหหครบถ
เพื่อทททท่ีีขั้้้นนนตตตตอนตอไปปจะไดนนําไปใใชงงงงาานนนนไไไดดอยางสะดวกรรรรววววดดเร็็็็ว

3. ขข้ันนนนตตตอออนนนนกกาาารรรดดดํําเนนิการสรางงงงาน
ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนการดําเนินงาน ซ่ึึึงการดําเนินงานน้ีเราไดวางแผนลวงหนาแลวจ

้  ้ ่ 
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4. ขั้นตอนการทดสอบ 
 เม่ือเสร็จขั้นตอนการดําเนินงานแลว เราก็ไดผลงานท่ีเสร็จเรียบรอยออกมาแตตองมีการ
ทดสอบวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ สามารถที่จะใชงานบนเว็บไซตไดหรือไม และจากการที่ได
นําไปทดสอบบนเว็บไซตซ่ึงสามารถใชงานได  
  
5. ขั้นตอนการจัดทํารายงาน 
 หลังจากไดทําโครงงานเสร็จเปนที่เรียบรอย เราตองมาจัดทาํขั้นตอนสุดทาย คอื การจัดทํา
รายงาน เพื่อรวบรวมส่ิงท่ีเราทํามาทั้งหมดมาเขียนลงบนรายงานเพื่อเสนอตออาจารย 
 
4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล  

จากการทดสอบผลงาน สามารถนํามาวิเคราะหขอมูลตางๆ ไดผลการวิเคราะหออกมาถึง
ขอดีของการทําหนังสืออิเล็กทรอนิกส ท่ีแตกตางจากหนังสือธรรมดาทั่วๆไป และเปนเหตุผลที่วา
ทําไมในยุคปจจุบันนี้ที่คอมพิวเตอรมีอิทธิพลอยางมากตอการเรียนรูตางๆของคนในสังคม จึงไดมี
การจัดทําหนังสืออิเล็กทรอนิกสออกมาใหใชไดบนคอมพิวเตอรกันอยางแพรหลาย 

ตารางที่ 4.2  ตารางแสดงถึงความแตกตางของหนังสืออิเล็กทรอนิกสกับหนังสือทั่วไป จะอยูที่
  รูปแบบการสรางและการใชงาน ดังนี้ 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส หนังสือทั่วไป 

- ไมใชกระดาษ (อนุรักษทรัพยากรปาไม) - ใชกระดาษ 

- สามารถสรางใหมีภาพเคล่ือนไหวได - มีขอความและภาพประกอบธรรมดา 

- สามารถใสเสียงประกอบได - ไมมีเสียงประกอบ 

- สามารถแกไขและปรับปรุงขอมูลไดงาย - สามารถแกไขปรับปรุงไดยาก 

- มีตนทุนในการผลิตหนังสือต่ํา - มีตนทุนการผลิตสูง 

เมอเสรจขนตอนการดาเนนงานแลว เรากไดผลงานทเสรจเรยบรอยออกมาแตตองม
ทดสอบวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ สามารถถถถทททท่ีจะใชงานบนเว็บไซตไดหรือไม และจากการที
นําไปทดสอบบนเว็บไซตซ่ึงสามารถใชงานนนไไได 

5. ขั้นตอนการจัดทํารายงาน
หลังจากไดทําโครงงานเสรจ็เเเปปปนที่เรียบรอย เรราาาตองมาจัดทาํขั้นตอนสุดทาย คือ การจัดท

รายงาน เพื่อรวบรวมส่ิงท่ีเราทํามาทททััั้้้งหมดมาเขขียนลงบนรรรรายงานเพ่ือเสนอตออาจารย

4.2 ผลการววิิเเเคคคครรรราะหหขอมูล 
จากกกกกกาาารทดสอบผลงาน สามารรรรถถนํามาวิเคราาะหขอมูลตางๆๆๆ ไดผลกาารรรววววิิิิเคราะหออกม

ขอดขีขขอองกาาารรรรทําหนนังสืออออออิเเเเลลลล็็็็็กทรอนิกสสสส ท่ีแตกตางจากหหหหนังสือธรรรรมมมมดดดาทั่วๆๆไป แแแลละเปปปนนนนเหตุผลที
ทําไมใใในนนนยุคปจจุบันนนนนี้ทท่่่ีีีคอออมพิวเตอรรรรมมมีีอออิทททธิิิพลอยางมาาากกกตตตตออออการเรียนนรรรูููตาาางงงงๆขของคนในนนสสสัังคม จึงไ
กาาารรจจัดดดททททํํําหนังสือออออิิเล็กทททรอนิกสออกมาใหใชไดบนคอมพิวเตอรกันออออยางแแแแพรหลาย 

ตารางททท่ี 4.2 ตารรรรางแสดงถึงงงคคคคววามแตกตางของหนังสืออิิิเเเเลลล็กทรอนิกสสกับบหนังสือททททััั่วไไป จะอ
  รรููปปปปแบบการรรรสรางและการใชงาาน ดังนี้

หนังสืออิเลลลล็็กทรอนิกกส หหหนนังสือทั่วไไป

- ไไไไมมมใชกระะะดาษ (ออนรุักษทททรัพยยยยาาากกกรรรปปปปปาาาไไมม))))) - ใใใใชชกกรรระะะดดาาษษษ

- สสสสสามารถสรางใหหหหมมมมมีีีีภาพเคล่ือนนไหวได - มีขอคควาามและภาพปปปปปรรระะะกอบธรรมดาาา

- สสาาามมมาารรถถใใสสสเเเสสสีีีียงประกอบได -- ไไไมมมมีเสียงปปประกอออบ

- สามารถแกไขและปรับปรุงขอมูลไดงาย - สามารถแกไขปรับปรุงไดยาก
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 ดังนั้น การจัดทําหนังสืออิเล็กทรอนิกส จึงมีประโยชนอยางมากสําหรับสังคมยุคปจจุบัน 
นอกจากเราจะไดเผยแพรความรูไดอยางแพรหลายแลว ยังเปนการประหยัดทรัพยากร และเปนที่
นาสนใจและเปนที่ดึงดูดใจ กับผูที่ตองการศึกษาคนควาอยางมาก เพราะจะทําใหการอาน การศึกษา 
ไมนาเบื่ออีกตอไป 

4.3 วิเคราะหและวิจารณขอมูลโดยเปรียบเทียบผลทีไ่ดรับกับวัตถุประสงค และ
จุดมุงหมายในการปฏิบัติงานหรือการจัดทําโครงการ
 
 จากการวิเคราะหและวิจารณขอมูล เปรียบเทียบผลท่ีไดรับกับวัตถุประสงคและจุดมุงหมาย
นั้น ไดผลการวิเคราะหออกมาวา การที่เราทําหนังสืออิเล็กทรอนิกสปฏิสัมพันธนี้ ชวยใหเรา
สามารถเผยแพรความรูในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสบนคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตไดอยาง
กวางขวางและตรงตามความตองการที่จะใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ออกมาในรูปแบบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสที่มีการโตตอบกับผูใชได เพ่ือใหเว็บไซตมีส่ือการเรียนรูที่ใหผูเขาเยี่ยมชมไดมาเขา
ชม เปนการดึงดูดผูชมอยางหน่ึง และ ผลที่ไดรับกับตัวผูจัดทําเองก็ไดรับผลตรงตามวัตถุประสงค 
คือ ไดรับความรูและประสบการณในการทํางานในองคกร และการรับผิดชอบตองานที่ไดรับ
มอบหมาย รวมท้ังไดฝกฝนตนเองในการทํางาน ฝกฝนในหลายๆดาน เชน ความอดทน ความเปน
ระเบียบ ความสามัคคี การทํางานรวมกันกับเพ่ือนรวมงาน เปนตน ซ่ึงถือไดวาเปนส่ิงสําคัญและ
ส่ิงจําเปนกับชีวิตการทํางานตอไปในภายภาคหนาไดเปนอยางดี 

- ไมมีขีดจํากดัในการจัดพิมพ สามารถทํา
สําเนาไดงายไมจํากดั - มีขีดจํากัดในการจัดพิมพ 

- สามารถอานผานคอมพิวเตอร และส่ังพิมพ
ผลได - สามารถเปดอานจากเลม อานไดอยางเดียว 

- หนังสืออิเล็กทรอนิกส 1 เลม สามารถอาน
พรอมกันไดจํานวนมาก (ออนไลนผานระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต) 

- สามารถอานได 1 คนตอหนึ่งเลม 

- สามารถพกพาสะดวกไดครั้งละจํานวนมาก
ในรูปแบบของไฟลคอมพิวเตอร และสามารถ
เขาถึงโดยไมจํากัดเรื่องสถานท่ีและเวลา 

- สามารถพกพาลําบาก และตองเดินทางไป
ใชท่ีหองสมุดและศูนยสารนิเทศตาง ๆ 

ดังนนนนัั้้นนน กาารรรจจจัดดทําหนนังสือออิเล็กทรอนิกส จึงมีประโยยชนนอยางมมมาากกกสสสํํําหรรรรัับสังคมยุคปจจุ
นอกจากเราาจจะะะะไดเผยแพรความรูไดอยาาาางแพรหลายแแลว ยังเปนการรปประหยัดทททรรัััพยากร และเป
นาสนนนใใใใจแลละะะเปนทท่ีดึงดดูดดดดใใใใใจจจ กับผูที่ตอออองการศึกษาคนควววาาาาอยางมากก เเเพพพพราะจะทําใหหการออาาาาน การศกึ
ไมนาเเเบบบบ่ือออออีกตอไป 

44..333 วิเคราะหแลลละวิจจจารณขอมูลโโดดดดดยยยยเเปปปรีีียบเทียบผผลลลลลททททีไ่ดรับกับวัััตตตถุปปปประสงค และ
จจุุุดดดดมมมุงงงหหมมาาาายในกการรรรปฏิบัติงาาาานนหรือการจัดทําโครงการ

จากการวิเคราะหหหหแแและวิจจาาารณณณขอมูลล เเปปปปปปปรรรรรรีีียบบบบบเเเเเทียยบบบบผลลลลท่ีไไไดดรบักกกกับวัตถุประสงคแแและจุดมุงห
นั้น ไไดผลการวิเคราะหหหออกมาาววววา กกการที่เรรรรราาาาทําาหหหหหหนนนนังสสสสสืืืืออออิิิิเล็กกกกทรอนนนนิิิกสปฏิสัมพันธนี้้้  ชวยให
สามมมมาาารรถเผยแแแพรคววามรูใใในนรรรููปแแบบบบบบบบบบบหหหหหนนนนนััััังงงงงสสืออออออออิิิเเเเเลลลลลล็็็็็็็กกกกกทรอนนนนิิิิิิิกกกกกกสสสบบบบบบบนนนนนคคคคออออออมมมมมพพพพิววววเตอรและอินนนนเทออรรเนนน็ตไดอ
กวาาางงขวววางแแแแและตรงตามความตอองงงงงกกกการที่จะใหหนังสืออิเล็็กททททรรรรออออนิิิกสนน้ีออกมาในรูปปปแแแแบบบบบขออองหนัง
อิเล็กกกกกทรอนิกสทีม่มมีกกกาาาารรโตตอบกบับผูใชได เพ่่ือใหเว็็็บไซตมมีส่ือการเรียนรูททททท่ีีีีใใใใหผูเขาเย่่่ีีียมชมมไดมา
ชมม เเเปปปปนการดึงดดดููููดดดดผผผผูชชชมมมอยาาาางงงงหหหนนนึ่งง และ ผลที่ไดรับกับตัวผูจัดทําาเเเอออองกกกกก็ไดรับบบบผผผผลลลตตตรงตามวัตตถุประส
คือ ไไดดดรรรัับบบความรูและประสบบบกกการณใใในกาารรทํางานนนนใในนอออองคกรร แและการรับผิดชอบตองานที่ได
มอบหมาย รวมท้ังไดฝกฝนตนเองในการทํางาน ฝกฝนในหลายๆดาน เชน ความอดทน ความเ

ื่   ึ่ ื ไ   ่

สาเนาไดงายไมจากด
- สามารถอานผานคอมพิวเตอร และส่ังพิมพ
ผลได - สามารถเปดอานจากเลม อานไดอยางเดียว

- หนังสืออิเล็กทรอนิกส 1 เลม สามารถอาาาาน
พรอมกันไดจํานวนมาก (ออนไลนผานรรระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต)

--- สามารถอานได 1 คนตอหนึ่งเลม

- สามารถพกพาสะดวกไดครั้งละจําานนนวนมาก
ในรูปแบบของไฟลคอมพิวเตอร แแและสามารถถ
เขาถึงโดยไมจํากัดเรื่องงสสสสถถถานที่แแลละเวลา

- สามมมารถพกพาลําบาก และตองเดินทางไป
ใชท่ีหหออออองสมุดและศูนยสารนิเทศตาง ๆ



บทที่ 5 บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน 
ในตลอด 4 เดือนที่ไดเขาฝกปฏิบัติสหกิจศึกษานี้ ถือไดเปนโอกาสที่ดี ที่ทําใหไดเรียนรูถึง

การทํางานในองคกรจริงๆ ไดรับประสบการณและความรูในหลายๆดาน อีกทั้งยังชวยสงเสริมให
ไดรูจักการฝกฝน พัฒนาตนเองอยูเสมอ และ ไดฝกความรับผิดชอบ ความอดทน รวมถึงระเบียบ
วินัยในการทํางานเพื่อที่ในอนาคตภายภาคหนาเม่ือจบการศึกษาตองไปทํางานในองคกรตางๆ ได
นาํความรูและประสบการณนี้ไปใชได ตอไป 

การดําเนินงานสวนใหญที่เปนงานหลักๆในตลอด 4 เดือน คือ การดูแลเว็บไซตทั่วๆไป 
ตอบคําถาม อัพเดทโบรชัวรและขาวสาร จัดทําบทความรีวิวสินคาเทคโนโลยีใหมๆขึ้นเว็บไซต การ
ถายรูปประกอบบทความ ตกแตงรูปภาพเพื่อนํามาใชประกอบบทความ และในสวนการดําเนินงาน
โครงงานท่ีไดรับมอบหมาย คือ Interactive E-book นั้น ไดจัดทําขึ้นเพื่อใหเปนหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสที่สามารถใชงานบนเว็บไซตได เปนการเผยแพรและใหความรูแกผูที่สนใจในการ
ถายภาพ โดยทําใหเกิดความนาสนใจในการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะใน Interactive E-book นั้นผูที่
ศึกษาจะไดมีสวนรวมในการอาน ซ่ึงสามารถโตตอบกับผูอานได และทําใหการศึกษาความรูนั้นไม
นาเบ่ือและเรียนรูไดเร็ว และเปนการดึงดูดใหผูท่ีเขามาเยี่ยมชมเว็บไซตเกิดความสนใจเว็บไซตมาก
ขึ้น เพราะมีการใหความรูและขาวสารที่หลากหลาย ซ่ึงในการจัดทําโครงงานนี้ยังมีบางสวนที่
อาจจะตองแกไขและปรับปรุงอยูบาง อาจจะยังไมสมบูรณมากเทาไรนัก ตองใช ระยะเวลา
พอสมควรในการศึกษาฟเจอรตางๆของโปรแกรมเพ่ิมเติม แตก็ถือวาเปนช้ินงานท่ีสามารถใชงาน
ไดและมีความนาสนใจอยูไมนอย สามารถนําไปพัฒนาตอยอดในอนาคตไดเพื่อใหกลายเปน 
Interactive E-book ที่สมบูรณมากขึ้น 
 

5.2 แนวทางการแกไขปญหา 
ปญหาท่ีเกิดขึน้จากการทําโครงงานหนังสืออิเล็กทรอนิกสสัมพันธนั้น อาจจะตองมีการ 

ศึกษาฟเจอรของโปรแกรม Adobe Indesign ใหมากขึ้น ซ่ึงตองใชระยะเวลาในการศึกษาพอสมควร
เพราะการใชงานโปรแกรม Adobe Indesign ยังไมคอยมีการเผยแพรเทาไรนกั ตองศึกษาและ
ทดลองใชงานโปรแกรมดวยตนเองมากขึ้นกวานี้ และอาจจะยังตองมีการปรับปรุงแกไขโครงงาน
บางสวนในภายภาคหนาเพ่ือใหเกิดความสมบูรณของงานและมีลูกเลนตางๆมากย่ิงขึ้น รวมถึงตอง
ปรับปรุงหนาตาของหนังสือใหดูเปนทางการมากขึ้น หรอืเพ่ิมเมนูตางๆ มากขึ้นกวานี้ อาจจะให

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน
ในตลอด 4 เดือนที่ไดเขาฝกปฏิบัตสิสสสหกิิิจจจจศึกษานี้ ถือไดเปนโอกาสที่ดี ที่ทําใหไดเรียนร

การทํางานในองคกรจริงๆ ไดรับประสบกกกการณและะะะความรูในหลายๆดาน อีกทั้งยังชวยสงเสริม
ไดรูจักการฝกฝน พัฒนาตนเองอยูเสมอออ และ ไดฝกกกกคความรับผิดชอบ ความอดทน รวมถึงระเบี
วินัยในการทํางานเพื่อที่ในอนาคตภายยยภาคหนาเม่ือจบบบบบการศึกษาตองไปทํางานในองคกรตางๆ
นําความรูและประสบการณนี้ไปใชไไได ตอไป

การดําเนินงานสวนใหญททีีี่่เปนงานหหหลลลลักๆในตลลลลออออด 4 เดือน คือ การดูแลเว็บไซตทั่วๆ
ตอบคําถาม อัพเดทโโโบบบบรรรรรชัััวรรรแและขขาวสาร จัดทํํําบทความรีวิิวววสินคคคาเทคคคคโโนโลยีใหมๆ ขึ้นเว็บไซต 
ถายรูปประกกออบบบบบบบบทคววาม ตกแตงรูปภาพเพื่อนํามาใชประกอบบทควาาาามมม และะะะใใใในสวนการดําเนิน
โครงงานทททท่่ีีีีไดรับมอบหหมาย คือ Inteeerractive EE-bbbook นั้น ไดจัดทําขึ้นเพพพพ่ืืืืออใหเปนหนัง
อิเล็กททรรรรอออนนิกสสสสที่สามารถใชชชงานบนเว็บบบบไซตได เปนนกาาารเผยแพรแแแและใหความมรรรูแกกผผผูทททที่สสนใจในก
ถายภภภภาพ โดยทําใหเกดิดดดคคคคววววาาามนาสนใใใจในการรศศศศึกกกษามากยยยิิ่งขึ้น เพราาาะะะใใใใน Interactive E-bbbbook นั้น
ศึกษาจะไไไดมีสวนรวววมใในนนการอาน ซ่่่่ึึงสามารถโตตอบกับผูอานได แลลลละททํําาาใใหการศึกษษษาความรูนั้น
นาาเบ่ือและะเเเรรียนรูไไไไดเรรร็วว และเปนการดงึดดดูููดดดใใใหหผผผูทท่ีเเขขขขาามมาเยี่ยมชมเว็บไซตตตตเกดิดดดดคความมสนใจเว็บไไไไซตม
ขึ้้น เพราะมีการใหคคความรูและขขขขาาาวสารที่หลากหลาย ซ่่่่ึงงใใในนนนการจัดทําาาโครรงงานนี้ยังงงงมีีีีบางสว
ออาจจะตองแกไขขแแแและปรับปปปปรรุงอยูบาง อาจจจะยังไมสมบูรณณณณมากเทาไไไรรรนัก ตองใช ระะยะเว
พพพพออออสสสมมมคคคควรในการศึกษาฟเจจจออออรรรรรตตาาางงๆขขขขของงงงโโโปปปปปรรรรรแแกรรรรรรรมมมเพพ่ิิิมมมมมเเติมมมม แตตตก็็็็็ ถืืืือออวาเปนชิ้นงานท่ีสสาามมมาาารรรถใชง
ไดแลลละะะมมมีีีควาามนาสนใจจจอยูไมนออย สสามารรรรรถถถถถนนนนํํํํําาาาาไปปปปปปพพพพพพพัััฒฒฒฒฒนาาาาตอออยอดใใใในอนาคตไดเพพ่ือออใใใหหกลายเ
Interrraaactivee E-book ที่สสสมมมมบูรณมากกกกขึ้นนนน

5555.2 แนวทททางการรแกไขปปปปญญญญหหหหาาา
ปญหาท่ีเเกกกิดขึน้จากการทําโครงงานหนังสืออิเเลล็็็กทรอนิกสสัมพันนนนธธนนนั้น อาจจะะตองมี

ศึกษษาาฟเจอรขออองงโปรแกกกกรรรรม Adddooobe Indddeesiggn ใหมากกกขขขึ้นนน ซ่ึงตองงใชระะะะยยยยะะะะเวลาในนนนกกกการศกึษาาาพอสม
เพราะการใชงานโปรแกรม Adobbbeee Indeeessiiggnnn  ยังไมคคคคออยยมีีีการเผยแพรเทาไรนกั ตองศึกษาแ
ทดลองใชงานโปรแกรมดวยตนเองมากขึ้นกวาน้ี และอาจจะยังตองมีการปรับปรงแกไขโครง
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สามารถมีการดาวนโหลดหนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ไปเก็บไวในเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัวของผูอาน
ไดเพื่อที่จะสามารถเปดอานเม่ือไหรก็ได แมไมมีอินเทอรเน็ตกต็าม 
  
  

5.3 ขอเสนอแนะจากการดําเนินงาน 
ควรจะมีการพัฒนาตอยอดจากโครงงานเดิมนี้ เพื่อใหเกิดความสมบูรณของโครงงานมาก

ยิ่งขึ้น และอาจจะตองมีการศึกษาโปรแกรมเพ่ิมเติม หรือ ศึกษาโปรแกรมอ่ืนๆเพิ่มเติม ใหเกิดความ
หลากหลายของงาน และนําโปรแกรมท่ีดีที่สุดที่ตรงกับความตองการของโครงงาน เพื่อใหสามารถ
นํามาประยุกตใชงานไดอยางรวดเร็ว ชํานาญและราบร่ืนตลอดจนเสร็จการดําเนินงาน   

ไดเพอทจะสามารถเปดอานเมอไหรกได แมไมมอนเทอรเนตกตาม

5.3 ขอเสนอแนะจากการดําเนนินนนงาน
ควรจะมีการพัฒนาตอยอดจากโโโคคครงงานเดิิมมมมนี้ เพ่ือใหเกิดความสมบูรณของโครงงานม

ย่ิงขึ้น และอาจจะตองมีการศึกษาโปรแแแแกรมเพิ่มเติม หหหหรรือ ศึกษาโปรแกรมอ่ืนๆเพ่ิมเติม ใหเกิดคว
หลากหลายของงาน และนําโปรแกรมมมท่ีดีที่สุดที่ตรงกับบคความตองการของโครงงาน เพื่อใหสาม
นํามาประยุกตใชงานไดอยางรวดเรรร็็วว ชํานาญแและราบรื่นตตตตลอดจนเสร็จการดําเนินงาน  
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ภาคผนวก ก 

ทฤษฎีที่ใชในโครงงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวววก ก

ททททฤฤฤษษษษฎฎฎฎีททททที่ใใใใชชชชชใใในนนนโโโโคคครรรรงงาน



ฟงกชันการทํางานของ Adobe Flash 

แถบเคร่ืองมอืหลัก (Main Toolbar)  

 แถบเครื่องมือควบคุมการทํางานหลักของโปรแกรม เชน การสรางไฟลใหม, การเปดไฟล, 

การคัดลอกขอมูล เปนตน โดยสามารถควบคุมใหแสดงหรือไมตองแสดงโดยคลิกเลือกคําส่ัง

Window, Main, Toolbars 

 

ภาพที่ ก.1 ภาพแสดงแถบเคร่ืองมือควบคุมการทํางานหลักของโปรแกรม Adobe Flash 

แถบเคร่ืองมอื (Toolbox) 

 กลุมเครื่องมือสรางงานและจัดการวัตถุในโปรแกรม ประกอบดวย ปุมเครื่องมือยอตางๆสา

มารเปดและปด ดวยคําส่ัง Window, Toolsโดยสามารถแบงเคร่ืองมือเปนหมวดๆ ใหญๆได 5 หมวด 

คือ เครื่องมือหมวดเลือกวัตถุ (Selection) เครื่องมือหมวดวาดภาพ (Drawing) เคร่ืองมือจัดแตงวัตถุ 

(Modify) เคร่ืองมือควบคุมมุมมอง (View) และเคร่ืองมือควบคุมสี (Color) )

 

ภาพที่ ก.2 ภาพแสดงกลุมเคร่ืองมือสรางงานและจัดการวตัถุในโปรแกรม Adobe Flash 

แถบเครืองมอืหลัก (Main Toolbar)

แถบเครื่องมือควบคุมการทํางานหลลลลัักขขอองโปรแกรม เชน การสรางไฟลใหม, การเปดไ

การคัดลอกขอมูล เปนตน โดยสามารถคควบคุมมมใหแสดงหรือไมตองแสดงโดยคลิกเลือกคํ

Window, Main, Toolbars

ภาพที่ ก.1 ภาพแสดงแถบเคครร่ืืืองมือควบบบคคคคุุุุมการทํางงงงาาาาานหลักของโปรแกรม Adobe Flash

แถบเคร่ืองมอื ((Toolbbbbox)

กลุมมมมเเครื่องมือสรางงานและจัดกกกการวัตถุในโปปปรแกรม ประกออบดวย ปุมเเเคคคครรืืืื่องมือยอตางๆ

มารเปปปดดและะะปปปปด ดดวยคําสสสสส่ังงงง WWindow, TTTToolsโดยสามารถแแแแบงเครื่องงมมมมืืืืออออเปนหมวดๆๆ ใใใหญญๆๆๆๆได 5 หม

คือ เครืืื่อออองงมือหมวดเเลลลลืืือกกกกววววัััตถุ (Selecctttiiion) เครื่่องมือหมวดดดดดวาดภาพ (DDDDrawwwwing) เครื่องงมมมมือจัดแตงวัต

(MMModify)ff เคคคครื่องมมือควบบบบคุมมุมมอง (View)) แลละะเครื่องมือควบคุมสี (CCCoooolor)) )))))



ดังนั้น ขนาดของ Stage ควรกําหนดใหมีความกวาง ความสูงสัมพันธกับเลยเอาทของหนาเว็บ 

Document Tab (Toolbox) 

 สวนควบคุมเอกสาร สามารถคลิกเพื่อสลับเปล่ียนจอภาพเอกสาร 

 

ภาพที่ ก.3 ภาพแสดงสวนควบคุมเอกสาร ของโปรแกรม Adobe Flash 

Timeline & Layer (Toolbox)  

 Timeline เปนสวนสําคัญที่ทําหนาทีค่วบคุมการนําเสนอผลงาน สามารถเปด/ปดดวยคําส่ัง 

Window, Timeline 

 

ภาพที่ ก.4 ภาพแสดง Timeline ของโปรแกรม Adobe Flash 

Layer  

 สวนควบคุมการสรางช้ันวตัถุ เพ่ือใหการควบคุมวัตถุแตละชิ้น มีอิสระ และสะดวกตอการ

แกไข ปรับแตง 

 

ภาพที่ ก.5 ภาพแสดง Layer ของโปรแกรม Adobe Flash 

 

 

Document Tab (Toolbox) 

สวนควบคุมเอกสาร สามารถคลิกเพพพ่ืือสสสลับเปล่ียนจอภาพเอกสาร

ภาพที่ ก.3 ภาพแสดงสวนนนควบคุมเอกกกกสสสสาาร ของโปรแกรม Adobe Flash

Timeline & Layer (Toolbox) 

 Timeline เปนสวนสําคัญทท่ีทําหนาทีค่คคววววบคุมการนนนนนําเสนอผลงาน สามารถเปด/ปดดวยคํา/

Window, Timeline

ภาพพพที่ ก.4 ภาพแสดง Timeline ของโโปรแกรม AAAAdobbbbeeeee Flash

LLLLaaayyyyeeeerrr  

สวนควบบบคคคุมการสรรรราาาางช้้ันวตัถุุ เพ่ือใหกการควบคุุมวัตถุุแแตตตตละชิ้น มีอออิิิสสสระ และสะดวกกกตอก

แกไไไข ปปปปปรับแตง

ภาพที่ ก.5 ภภภาาาพพพพแแสดง Layyyer ของโโโโปปปปรรรแแแกกกรม Adobe Flash



Stage & Workspace 

 

ภาพที่ ก.6 ภาพแสดง Stage และ Workspace ของโปรแกรม Adobe Flash 

 จากรูปตัวอยางนี้ เม่ือส่ังนําเสนอผลงาน แสดงวาจะกําหนดใหเรือยังไมตองแสดงผลทันที

บนจอภาพ เพราะเรือถูกนําไปวางไวในพ้ืนที่สีเทา เมื่อนํามาทําเปน Movie ใหเรือวิ่งผานจอภาพไป

อีกดานหนึ่งก็จะปรากฏเรือวิ่งผานจอจากดานซายไปดานขวาของจอ ตามชวงเวลาท่ีกําหนด 

Panel 

 หนาตางเล็กๆ ที่ทําหนาที่แสดงคําส่ังควบคุมยอยตางๆ ของโปรแกรม โดยจะปรากฏ

รายการคําส่ังในเมนู Window      

 

ภาพที่ ก.7 ภาพแสดง Panel ของโปรแกรม Adobe Flash 

 

 

 

 

 

ภาพที่  กกกก..66666 ภภาาพพพพแสดดงง Stage แลละ WWorkspace ขขของโโปปปรแแแแกกกกรรม Adobe Flash

จาากกกกรรรูปปตััววอออยยยางนี้ เมมื่อสส่ังงนนําเสนอผลลลลลงงาานน แแแสดงวาจะะกําหหนดใหเเเรรืออยังไไมมมมตองแสดงผลทั

บนจอภาพ เพรรรราะเรือถูกกนําไปวางไวในนนพื้นที่สีเทา เมือ่ออนํามาทําเปน MMMovie ใหหเเเเรรืืืือวิ่งผานจอภาพ

อีกดดาาาานหนึ่งก็จะปปรรากกฏฏฏฏเรรรรืืือออวิ่งผานจอออจากดานซายไปดานนนขวาของจจจออ ตตตามชชวงเวลาท่ีกําหหหหนด

Paaanelll 

หนาตางงเล็กกกกๆ ที่ทําหนาาาาาทททท่ีีแสสดงคําส่ังควบคุมมยยยยยอออยตางๆ ขออองโปปปรแกรม โดดดยยยยจจจจะะะะปรา

รรราายยยยการคําสส่ัััังในเเมนนนนู Windowwww     

ภาพที่ ก.777 ภภภาพแสดง Panel ของโโปรแแแกกกกรรรม Adoobe Flash



ควบคุม Panel 

 Panel เปนจอภาพเล็กๆ ท่ีแสดงฟงกชันการทํางานเฉพาะอยาง เชน การทํางานเกี่ยวกับสีจะ

ควบคุมดวย Color Mixer หรือ Color Swatches การจัดตําแหนงวัตถุตางๆ ควบคุมดวย Align Pane 

เปนตน การเรียกใชหรือเปด/ปด Panel จะใชคําส่ัง Window แลวตามดวยชื่อ Panel นั้นๆ 

 

ภาพที่ ก.8 ภาพแสดงสวนควบคุม Panel ของโปรแกรม Adobe Flash 

ทํางานกับไฟล Flash 

 โปรแกรม Flash สามารถสรางผลงานไดทั้งภาพน่ิง ที่ เรียกวา  (Still Image) และ

ภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงจะเรียกวา Movie ทั้งภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหว จําเปนตองเริ่มตนจากไฟล 

Flash ตนฉบับ ท่ีมีสวนขยายเปน .fla จากนั้นจึงบันทึกเปนไฟลภาพใชงานสําหรับภาพนิ่ง  

สามารถเลือกบันทึกไดหลายฟอรแมต เชน 

 

 

 Panel เปนจอภาพเล็กๆ ที่แสดงฟงกชันการทํางานเฉพาะอยาง เชน การทํางานเกี่ยวกับสี

ควบคุมดวย Color Mixer หรือ Color Swatchhhhess การจัดตําแหนงวัตถุตางๆ ควบคุมดวย Align P

เปนตน การเรียกใชหรือเปด/ปด / Panel จะใใใใชคําส่่ััังงงง Window แลวตามดวยชื่อ Panel นั้นๆ

ภภาาาพทที่ ก.8 ภาพแสดงสสสววววนนนควบคุม PPannnneeeeell ของโปรแกรมมม Adooobe FFlash

ทททําาางานกับไไไฟฟล FFlaaassssh

โปรแกรม Flashhhh สสสสสามมาารถถถสราางผผผผผผผผลลลลลงงงงานนนนนนไไดดดททททท้้ัังภภภาพพนนิ่ง ทททท่ีีเรียกวา (Still Image) แ

ภาพพพพเคล่ือนไหว ซ่ึงจะเเเเรีีีียกวา MMMMovviiee ทั้งภภาาาาพพพพนิ่งง แแแแแและะภภาพพพพเคลลล่ืืืือนไหหหหว จําเปนตองเริ่มตตตนจากไ

Flasssshhh ตนฉบบบััับ ท่ีมสีสวนขยยาาายเปปนนนนน .ffffllllaaa จจจจจาากนนนนนัััั้้้นนนนจจจจึึึึึึงงงงบันทึกกกกกเเเเปปนนนนนไไไไไฟฟฟฟลลลลภภภภาาาพพพพใใใชงานสําหรรรรััับบบบภาพนนนิ่งงงง 

สามมารถเลลลลืืือกบันทททึึึกกกกกไไไไไดหลายฟอรแมต เชนนนน



 

ภาพที่ ก.9 ภาพแสดงประเภทไฟลและสวนขยายภาพนิ่งของโปรแกรม Adobe Flash 

ภาพเคล่ือนไหว หรือ Flash Movie สามารถบันทึกในฟอรแมตท่ีพรอมใชงาน ไดดังนี ้

 

ภาพที่ ก.10 ภาพแสดงประเภทไฟลและสวนขยายภาพเคล่ือนไหวของโปรแกรม Adobe Flash 

ทํางานกับ Stage 

 Stage เปนชื่อเรียกพื้นที่สรางภาพกราฟกของ Flash นับเปนพื้นที่สําคัญในการสรางสรรค

งานกราฟก หรือสราง Movie มีลักษณะเปนพื้นที่ส่ีเหล่ียมสีขาวลอมดวยกรอบสีเทาภาพกราฟกหรือ

วัตถุใดๆ สามารถวางไดบนพื้นที่สีขาว และสีเทา แตเม่ือส่ังนํา เสนอผลงานเฉพาะภาพกราฟกหรือ

วัตถุที่วางบนพ้ืนที่สีขาวเทานั้น ท่ีจะแสดงผล                                                                               ล 

 

ภาพทที่ กก.99 ภาพพพแสดงประเภทไฟลและสวนขยายภาพนิ่่งของโปปปปรแกรม Adobe Flash

ภาพเคล่ือนไไไไหหหหว หรือ Flash Movie สามมมาารถบันทึกในนฟฟอรแมตท่ีพรออมมใชงาน ไไไดดดดดัังนี้

ภาพทททีีี่ ก.110 ภาพแสดงงงปปปประเภททททไฟฟฟลลและสสสสสสสวววววนนนนนนขขยยาาาาาายยภภภาาาาพเคคคคล่ือออนนไหวววของโปรแกรม AAAdobe Flas

ทํางานนนนกกกกกับบบ SSSttage

SSSStttage เปนนชื่อเรียกกพื้นท่่ีสสรราางงงงภภภภาาพกราฟกของ FFFFlllaashh นับเปนพื้นท่ีสําคัญในนนกกการสสสสรางสร

งานกกกกราฟก หรือสสสรรราง Movie มีลักษณะเปนพื้นที่ส่ีเหลล่ีียมสีขาวลอมดวยกกกกรรรอออบสีเทาภาพกกกราฟกห

วัตถถุใใใดดๆๆๆๆ สสาามมมาาารรรถวางไไไดดดบบนพื้นนนนที่สีขาววว แแลลละะะสีเทา แแตตตเเมมม่ือส่ังนํา เสนออออผผผลลงานเฉฉฉฉพพพพาาาะะะภภภาาาพพพพกกกราฟกห

วัตถุที่วางบนพ้ืนที่สีขาวเทานั้น ท่ีจะแสดงผผลล                                                                            



ขนาดของ Stage 

 ขนาดของ Stage จะหมายถึงพื้นที่การแสดงผลของ Movie น่ันเอง ดังนั้นกอนสรางงานควร

กําหนดขนาดของ Stage ใหเหมาะสมและตรงกับการใชงานจริง และการกําหนดขนาดและ

คุณสมบัติอ่ืนๆ ของ Stage ยังสามารถเลือกไดจาก Properties Panel โดยตองอยูในโหมดการใช

เครื่องมือ Selection 

ขอแนะนําการกําหนดขนาดของ Stage 

 วัตถุประสงคหลักของการพัฒนา Flash Movie กค็ือการนําไปใชเปนองคประกอบของ

เว็บไซต    ในปจจุบันหนาเว็บไซตที่ถือวาเปนมาตรฐานจะมีขนาดที่เหมาะสมกับการแสดงบน

จอภาพขนาด 1024 x 768 pixels 

 

ภาพที่ ก.11 ภาพแสดงการกําหนดขนาดของ Stage ของโปรแกรม Adobe Flash 

ดังนั้นขนาดของ Stage ควรกําหนดใหมีความกวาง ความสูงสัมพันธกับเลยเอาทของหนาเว็บ 

ทํางานกับสี (Color) 

 วัตถุใน Flash จะประกอบดวยสวนประกอบอยางนอยๆ 2 สวน ไดแก พ้ืนของวัตถุ  

(Background หรือ Fill) และเสนขอบวัตถุ (Stroke) แตละสวนสามารถแสดงผลดวยสีที่แตกตางกัน

ได เชน รูปส่ีเหล่ียมท่ีมีเสนขอบสีดํา และพ้ืนขางในเปนสีน้ําเงิน ดังนั้นการทํางานเกี่ยวกับสี จึงเปน

การทํางานท่ีจะตองเกี่ยวของตลอดเวลา โดยอาศัยชุดเครื่องมือเลือกสี จาก Toolbox     

ขนาดของ Stage จะหมายถงพนทการแสดงผลของ Movie นนเอง ดงนนกอนสรางงานค

กาํหนดขนาดของ Stage ใหเหมาะสมและตรงงงงกกกกับการใชงานจริง และการกําหนดขนาดและ

คณุสมบัติอ่ืนๆ ของ Stage ยังสามารถเลือกไไไไดจากกกก Properties Panel โดยตองอยูในโหมดการใช

เครื่องมือ Selection

ขอแนะนําการกําหนดขนาดของ Stage

วัตถุประสงคหลักของการพัฒฒฒนา Flash Movieee กค็ือการนําไปใชเปนองคประกอบของ

เว็บไซต    ในปจจุบันหนาเว็บไซตททท่่ีีีถือวาเปนมมาตรฐานจจจจะมีขนาดที่เหมาะสมกับการแสดงบน

จอภาพขนาด 1024 x 77766666888 pppiiixels

ภาพที่ กกกก.11 ภาพแแแแสสสสดดดดดงงงงงกกกการรกกกกกํําาาาาหหหนนนนนดดดดดดขนนนนนาาาดขขขอออออองง SSSSSttttaaaagge ขขขขขออออองงงโโโปรแกรม Adobe Flash

ดังนนนนั้นนนขนาดของ Stage คคคคควรกําหนนนนดดใใหหหมีควาาาาามมมมมมกวาาาาาางงงงง คควววววาาามสสสสูงงงสัมมมมพันธกกกับเลยเอาาทของหนาาเเว็บ

ทํางงาานนนนกกกกกัััับสสีีี (((Colorr)

ววววัตตถุใน FFFllllaaash จะะประกอบบบดดดดวววยยยยสสววววนนนนนปปปปรระะะะกกออออบบบอยางนอยๆ 2 สสสวน ไดแแแแแกกกกก พื้นนนนของวั

(Baccccckground หรรรืืออออ Fill) แลลละะะะเสนขอบวัตถุ (Stroke) แตละสวนสาามมารถแสสสดดดดงงงผผลดวยสีที่แแตกตาง

ได เชชชนนนน รรรรูปปสสส่ีเเเหหหล่ีีียมท่ีมีีีเสนขอบบบบบสีดํา แแแลลละะะพพพื้นนขางในนนเเปปปนนนนสีน้ําเงินนนน ดังนนัั้นนการทํางงาาานนนเเเกกกี่ยยยววววกกกัับสี จึงเ

การทํางานท่ีจะตองเกี่ยวของตลอดเวลา โดยอาศััยชุดเครื่องมือเลือกสี จาก Toolbox    



 

ภาพที่ ก.12 ภาพแสดงเครื่องมือและการกําหนดสีของวตัถุและเสนขอบของวัตถุ  

 รายการเลือก No Color จะแสดงผลเมื่อคลิกเลือกวาดส่ีเหล่ียม หรือวาดวงกลม ดังนั้นกอน

เลือกสีใหกับการวาดส่ีเหล่ียม, วงกลม ควรคลิกเลือกเคร่ืองมือวาดส่ีเหล่ียม หรือวาดวงกลมกอนที่

จะคลิกปุมเลือกสี ซ่ึงเปนรายการสําคัญมาก และมักจะเปนรายการที่เขาใจผิด เชน ถาตองการวาด

วงกลมไมมีสีพื้นหลายๆทาน จะใชวิธีการเลือก Fill Color ใหกับสีของ Background เชน ถา 

Background เปนสีขาวก็จะเลือก Fill Color เปนสีขาวซ่ึงมีความหมายที่ตางไป  

 

ภาพที่ ก.13 ภาพแสดงเครื่องมือเลือกสีที่ใชในโปรแกรม Adobe Flash 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Rectangle สามารถคลิกคางไวเพื่อเลือกรูปแบบการวาด  

• กําหนดสีพื้น, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Properties 

• นําเมาสมาคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เม่ือไดขนาดและ

รูปทรงท่ีตองการ จึงปลอยน้ิวจากเมาส 

• ถาตองการรูปท่ีสมบูรณ ควรกดปุม คางไว ขณะลากเมาส 

 

ภาพที่ ก.12 ภาพแสดงเครื่องมือแแแและการรรรกกําหนดสีของวตัถุและเสนขอบของวัตถุ

รายการเลือก No Color จะแสดดงงงผลเม่ือคลิกกกกเเลลือกวาดส่ีเหล่ียม หรือวาดวงกลม ดังนั้นก

เลือกสีใหกับการวาดส่ีเหล่ียม, วงกลมมม ควรคลิกเลือกเคคคคครื่องมือวาดส่ีเหล่ียม หรือวาดวงกลมกอ

จะคลิกปุมเลือกสี ซ่ึงเปนรายการสําาคคคััญมาก และมักจะเเปปปปนรายการที่เขาใจผิด เชน ถาตองการ

วงกลมไมมีสีพื้นหลายๆๆๆๆทททาน จะะะะใชวิธีการรรเลืืือออออก Fill CCCoooolor ใใหหหหกับสีของ Background เชน

Background เปนสีขาาาาววก็จะเลืืืือก Fill Color เปนสีขาวซ่ึงมีความหมายททททีีี่่่่ตางไป 

ภาพที่ กกก.13 ภาพแสสดงงงเคครื่อองงมมมมมืืืืืืออเลลืออออกกกกกกสีททททีีีี่ใใชใใใใใในโโโปปรแกกรรรรมม Adobe Flash

• คลลลลิิิกเเเลลลือกกกกกเคร่ืองมือ Rectangllleee สามารถคลิกคางไวเพ่่ืืออเลือกรรรรูปปปปแบบการวาด 

• กําาาหหหนดสีีีีพื้น, สีเเเสสสสนนนนขอบ และลลักษณะของเสนขอบจาก PProperties

• นนําาเเเมาสมาคลิกกกก ณณณณ ตตตตตําาแหหนนนนงททททีีี่ตตตองการวาดรปู กดปุมเมาสคางไไไไวววว แแแแแลลลลลวลาากกกกเเมมมาาาสสส เม่ือไดขนนนาดและ

รูปทรงงที่่ตองการ จึงปลอยน้ิววจจจจาาาากกกเเเมมมาาาสสส

• ถาตองการรูปท่ีสมบูรณ ควรกดปุม คางไว ขณะลากเมาส



ฟงกชันการทํางานของ Adobe Indesign 

สวนประกอบของโปรแกรม Adobe Indesign 

 

ภาพที่ ก.14 ภาพแสดงสวนประกอบของโปรแกรม Adobe Indesign 

1. Menu Bar: บรรจุคําส่ังใชงานตางๆ การทํางานจะคลายๆกับโปรแกรมอ่ืนๆ เชน Photoshop, 

Illustrator                  

2. Option Bar: บรรจุตัวเลือกกําหนดคุณสมบัติหรือตัวปรับแตงการทํางานใหกับวัตถุ (ตัวอักษร

หรือภาพ) ท่ีเรากําลังเลือกทํางาน                

3. Tool Bar: เครื่องมือชนิดตางๆ ท่ีใชในการทํางาน              

4. Document: พื้นทีเ่อกสาร สําหรับการทํางาน คลายกับกระดาษเปลาๆ ที่คอยใหเราเติมตัวอักษร

หรือภาพลงไปน้ันเอง                                        

สวนประกอบของโปรแกรม Adobe Indesign

ภาพที่ ก.11114 ภาพแแแสดดดงสวนปปปปปปปปรรรระะะะะะกอออบบบบบขขขออออองโปปปปรแแแกรมมม AAdobe Indesign

1. MMMeeeennnnuuuuu BBBar: บรรจุคคคํํําาาส่ังใชงาาาานนตตาาาางงๆ กกกาาารรรรรรรททํางานนนนนนจจะะคลลลลลลลายๆๆๆๆๆๆๆกกับโโปปปปรแกกกรรรมมอ่ืนนนนๆๆๆๆ เเเเชชชชชนนนน Photosh

Illuuussstraaattor   

2. OOOOOption Bar: บบบรรรรรรรจุตัวเลือกกกําหนดคุณสมบัััติิิหรืืืือตัวปปรับแตงการทําาาาางาาาานใหกับวัตถุ (ตัวอัก

หรรือออภภภาพ) ที่เรากกกกํํําลลลลัังงงเเเเลลือกกททททํํางงงงาานน   

3. Tool Bar: เครื่องมือชนิดตาางๆๆๆๆ ททท่ีใใใชชชในกาาารทํางาานนนน   

4. Document: พื้นทีเ่อกสาร สําหรับการทํางาน คลายกับกระดาษเปลาๆ ที่คอยใหเราเติมตัวอัก



5. Pasteboard: พื้นที่วางๆ รอบเอกสาร คลายกับโตะทํางาน ท่ีเราสามารถวางส่ิงของอ่ืนๆได         

6. Guide: ไมบรรทัดสําหรับการวัดระยะหรือสรางเสน Guide 

Menubar (แถบคําส่ัง) 

 สวนดานบนสุดของโปรแกรม Indesign จะเปนแถบรวมคําส่ังหลักของโปรแกรม หรือที่

เรียกวาMenubar ซ่ึงลักษณะการทํางานก็จะคลายๆ กับ Menubar ของโปรแกรมอ่ืนๆ เชน 

Photoshop, Illustrator เปนตน เม่ือคลิกที่หัวขอที่ตองการจะมี Dropdown Menu เปดแสดงคําส่ังยอย 

ขึ้นมาใหเราเลือกใชงาน  

คําส่ังลัด (Shortcut) 

 ในบางคําส่ังของ Menubar จะมีตัวอักษรทางดานขวา ซ่ึงบอกถึงคําส่ังลัดของเครื่องมือ

นั้นๆ เพือ่ชวยใหการทํางานรวดเร็วและคลองตัว 

 

ภาพที่ ก.15 ภาพแสดงคําส่ังลัดของโปรแกรม Adobe Indesign 

การแกไขคําสั่งลัด ( Edit Shortcut) 

 เราสามารถแกไขหรือกําหนดตําแหนงคียลัดไดเองโดยคลิกที่ Menu Edit > Keyboard 

Shortcut เพื่อเปดหนาตาง Keyboard Shortcut ขึ้นมาเพ่ือแกไขหรือกําหนดคียลัดเอง ซ่ึงจะ

ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้ 

6. Guide: ไมบรรทดสาหรบการวดระยะหรอสรางเสน Guide

Menubar (แถบคําส่ัง)

สวนดานบนสุดของโปรแกรม IIInnnndesign จจจจะเปนแถบรวมคําส่ังหลักของโปรแกรม หรื

เรียกวาMenubar ซ่ึงลักษณะการทํางงงาานก็จะคลาาาายยๆๆ กับ Menubar ของโปรแกรมอ่ืนๆ

Photoshop, Illustrator เปนตน เมื่อคลิกกกที่หัวขอที่ตองกกกกาาารจะมี Dropdown Menu เปดแสดงคําส่ัง

ขึ้นมาใหเราเลือกใชงาน

คําส่ังลัด (Shortcutt))

ในนนบบบางคําสสส่ังของ MMeenubbar จะมมมมมีตตตตัววววออักกษษษษรรรรททางดานนขวาา ซ่ึงบอกกกถึึึงคําสสสส่ัังงงลัดของเครื่อง

นั้นๆ เพือ่ชวยยยใใใใหการทําางานรวดเร็วแลละะะคลองตัว

ภาพททททีีี่่ ก.15 ภาาาพพแแแสสดงคําาาาสสสสส่่ัััังลัััััดดดดดดขขขอองงงงงโโโโโปรแแแกรรรม Adooobe Indesign

การรรแแแกกไขคาําาาส่ังลัด ( Edit SShhhhoooortcut)

เราสามารรรรถถถแแกไขหรือกกําหนดตําแหนงคียลัดไดดเองโดยคลิกททททที่ MMMMenu Edit > Keybo

Shoorrrtcut เพื่อเปปปปดหหหนนนนาตตาาาง KKKKeeeyboard Shortcut ขึ้นมาเพื่ออออแแแกไไไไไขขขหรือออกกํํําหหหนดคียลัดเเอง ซ่ึ

ประกอบดวยสวนตางๆ ดังนี้



 

ภาพที่ ก.16 ภาพแสดงการแกไขคําส่ังลัดของโปรแกรม Adobe Indesign 

1. ตัวเลือกสําหรับเลือกชุด หรือ set คําส่ังท่ีเราตองการใชงานหรือแกไขรายละเอียด 

2. ปุมสรางชุดหรือ Set คําส่ังคียลัดขึ้นใหม (เม่ือสรางแลวจะแสดงอยูในรายการของขอ 1) 

3. ปุมลบชุดหรือ Set คําส่ังคียลัดที่เรากําลังเลือกทํางาน (ในขอ 1) 

4. ปุมสําหรับบันทึกผลการแกไขใหกับชุดหรือ Set คียลัดที่เรากําลังเลือกทํางาน 

5. ปุมสําหรับแสดงรายละเอียดตําแหนงคียลัดทั้งหมดของ Set ท่ีเรากําลังเลือกใชงาน 

6. ตัวเลือกสําหรับเลือกหัวขอของเมนูคําส่ังท่ีเราตองการทาํงานดวย ( เชน เมนู File, Edit, Layout 

หรือเมนูอ่ืนๆ)  

7. ชองสําหรับแสดงรายการและคลิดเลือกคําส่ังท่ีเราตองการแกไขหรือกําหนดตําแหนงคียลัด

รายการคําส่ังท่ีแสดงขึ้นมาในชองนี้จะขึ้นอยูกับวา เรากําลังเลือกทํางานอยูกับคําส่ังหัวขอใด  

8. ชองแสดงตําแหนงคียลัดของคําส่ังท่ีเรากําลังทํางาน          

9. ปุมสําหรับลบตําแหนงคียลัดของคําส่ังท่ีเรากําลังทํางาน (ที่แสดงอยูในขอ 8) 

10. ชองสําหรับกําหนดตําแหนงคียลัดใหกับคําส่ังท่ีเรากําลังทํางาน ( ในขอ 7) 

ภาพพพทที่ ก.111166666 ภภภาพแสดงกกกการแกไขคําส่ังลัดขขขของโปรแกกกรรรรมมมม Adoobe Indesign

1. ตตตตัววววเเเลลืออออกสําหรับเเเเลลลลืืือกชชชชุด หรือ set คําส่ังท่ีเราตองการใชงานหรือแกกกไขรราาาาายละเอียด

22.. ปปุุมสรางชุดหรรรืือ Seeet คําส่ังคียลัดขขขึ้นนนนใใใใหหม (เมื่อ่สรางแแลลลลลววววจะแสดงอยูในนนรายยการของขอ 1))

333.. ปปปปุมมมลลลลบชชุดดดดหรือ Seeeeet คําส่ังคียลลลััััดที่เรากําลังเลือกทํางาน (ในขอออ 1)

444.... ปุุมสําหรับบันททททึึึึกผลการรรแแแแแแกกกกไไไไไขขขขขขใใใใหกกกกกกับบบบบบชชชชชุุดดดดหหหหหหรืืืือ SSSSSSeet คคคคคีีียยยยยลลลลลลลััดดดดดทททททท่่่ีีีเราากกกกําาาลลลััังเลือกทํางาน

5. ปุมมสสสสําาาหรบับแสดงรายลละเอียดตาําแหหนนงคียลลลลลัััััดดดดดททัััััั้งงงงงงหมมมมมมดดดดดดดขขขของ SSett ทที่เรากกกําลังเลือกใชงานน

6. ตวัววเเลืออกกกสสสําหรับเลือกกหหหหัวขอของงงงเมนนนูููููคํําสส่ังงทททททท่ีีีเเราตอองงงงงงกกาาาารรททําาาาาางานนนนดวย (((( เเชน เเเมมนนู Fillleee,,, Edddiiitt, Layou

หรอือออเมมมนูอ่ืนนนนนๆ) 

7. ชชออองสําหหรับแสดดดดงงงงรรรรรายการและคลิดเลือกคํําสส่ังงงท่ีเราตองการแแกไขหรือกกกําาาาหหหนดตําแหหหหนงคคคีีียลัด

รายยกกกการคําส่ังท่ีแแแสดดดดงงงขึ้นมมาาาาใใใในนนนชชชอองนี้จะขึ้นอยูกับวา เรากําลังเลืออกกกกทททําาาาางานอยยยยูููกกกับบบบคําส่ังหัวขอออใด 

8. ชองงแสดงตําแหนงคียลัดขออองงงงงคคคําาส่ังทท่่ีีเรากกกํํําลังทําางาน     

9. ปุมสําหรับลบตําแหนงคียลัดของคําส่ังท่ีเรากําลังทํางาน (ที่แสดงอยูในขอ 8)



11. ปุมสําหรับตกลงใชคยีลัดใหมท่ีเรากําหนดขึ้นมา ( ในขอ 10) กับคําส่ังท่ีเรากําลังทํางาน 

12. ปุม OK สําหรับจบการทํางาน และปุม Cancel สําหรับยกเลิกการทํางานท้ังหมด 

Option Bar 

 แถบ Option bar เปนแถบที่ประกอบไปดวยคําส่ังหรือสวนปรับแตง เพื่อชวยในปรับ

ทํางานของเคร่ืองมือนั้นอยางละเอียด ในแถบ Option bar จะเปล่ียนไปตามการเลือกเครื่องมือนั้นๆ  

 

ภาพที่ ก.17 ภาพแสดง แถบ OptionBar ของโปรแกรม Adobe Indesign 

การยายตําแหนงแถบ Option Bar 

 ปกติเวลาเขาสูโปรแกรมในครั้งแรก Option Bar จะอยูดานบนสุดของโปรแกรม แตเรา

สามารถทําการยายแถบ Option Bar ไปไวตามตําแหนงที่ตองการได โดยสามารถทําไดหลายวิธี เชน 

1. ใชเมาสลากยายตําแหนงไดเลย (ยายไปไวขางลาง, ขางบน หรือแถบอิสระ) 

2. หากไมตองการคลิกยาย เราสามารถยายแถบ Option Bar ไดจากการคลิกที่ปุม Menu ของ Option 

Bar ทางดานขวาสุดของแถบ Option Bar แลวคลิกเลือก 

 

ภาพที่ ก.18 ภาพแสดงการยายตําแหนงแถบ OptionBar ของโปรแกรม Adobe Indesign 

- Dock at Top: ยายไปดานบนสุด  

12. ปุม OK สาหรบจบการทางาน และปุม Cancel สาหรบยกเลกการทางานทงหมด

Option Bar 

แถบ Option bar เปนแถบที่ปรรรระกอบไปปปปดวยคําส่ังหรือสวนปรับแตง เพื่อชวยในป

ทํางานของเครื่องมือนั้นอยางละเอียด ในนนนแถบ Optionnn bar จะเปล่ียนไปตามการเลือกเครื่องมือนั้น

ภาพที่ ก.17 ภาพแสดดง แถบ OpppptiiiiooonBar ของงงงงโปรแกรม Adobe Indesign

การยายตําแหหนนงแแถบ Option Bar

ปกกตตตติิเเเเวววลาเขาสููโโปปรแกรมในครรรรััั้้้้งแรก Optionn Bar จะอยูดาานนบนสุดขขขอออองโปรแกรม แต

สามาารรรถทําการยาายยยแแถบบ  OOOOpppption Bar ไไไไปปปไวตามตําแหนงทททท่ีตองการไไไดดดด โโดยสสามารถทําไดดดดหหลายวิธี 

1. ใใใชชชชเเเมมาาาาสลากยายตตตตํําแหหหหนงไดเลย (ยายไปไวขางลาง, ขางบน หรือแถถถบออิิสสสสสระ)

2. หาาาากกกไมตองการคลลลลิกกกยาย เราสาามมมมมาารถยายแถบ Option Baarrrr ไไไไดจากการคคคคคลิกทททีี่ปุม Menuuuu ขขขขออออง Op

BBar ทางดานขวาสสุุดดดดของแถบบบบ Option Bar แลวคคลิกเลือก

ภาพที่ ก 18 ภาพแสดงการยายตําแหนงแถบ O ti B ของโปรแกรม Ad b I d i



- Dock at Bottom: ยายไปดานลางสุด 

- Float: ยายไปเปนแถบอิสระ 

ตารางที่ ก.1 ตารางแสดงแถบเคร่ืองมือ Toolbox ของโปรแกรม Adobe Indesign 

 

Selection : เคร่ืองมือสําหรับคลิกเลือกวัตถุ 
 

Position : เคร่ืองมือสําหรับลากยาย

ตําแหนงวัตถุหรือตัด ( Crop )  

 

Direct Selection : เครืองมือสําหรับคลิก

เลือกทํางานกับจุดบนเสน Path 

    

 

Pen : เคร่ืองมือสําหรับวาดเสน Path ( ทัง้

เสนตรงและเสนโคง )  

 

Delette Anchor : เคร่ืองมือสําหรับคลิก

ลบจุดควบคุมเสน 

 

Add Anchor : เคร่ืองมือสําหรับคลิกเพิ่ม

จุดควบคุมเสน 

 

Convert Direction : เคร่ืองมือสําหรับ

แกไขคาความโคงของเสน Path ที่จุด 

Anchor point 

 

Type : เคร่ืองมือสําหรับสรางตัวอักษรลง

ในพื้นที่ทํางาน 

 

Type on Path : เคร่ืองมือสําหรับสราง

ตัวอักษรลงบนเสน  

 

Pencil : เคร่ืองมือสําหรับวาดเสนอิสระ 
 

Smooth : เคร่ืองมือสําหรับวาดเสนเพื่อ

แกไขความโคงของเสน 

 Erase : เคร่ืองมือสําหรับลบเสน Path  Line : เคร่ืองมือสําหรับวาดเสน Path แบบ

เสนตรง 

 Rectagle Frame : เคร่ืองมือสําหรับสราง

เฟรม ( กรอบบรรจุภาพหรือหรือตัวอักษร 

) แบบสีเหล่ียม 

 Ellipse Frame : เคร่ืองมือสําหรับสราง

เฟรม ( กรอบบรรจุภาพหรือหรือตัวอักษร 

) แบบวงรี 

 Polygon Frame : เคร่ืองมือสําหรับสราง

เฟรม ( กรอบบรรจุภาพหรือหรือตัวอักษร 

) แบบหลายเหล่ียม 

 Ellipse : เคร่ืองมือสําหรับวาดภาพวงร ี

- Float: ยายไปเปนแถบอสระ

ตารางที่ ก.1 ตารางแสดงแถบเคร่ืองมือ Toolllbbboxxx ของโปรแกรม Adobe Indesign

Selection : เครื่องมือสําหรับคลิกเลลลืออกวัตถุ Position : เครื่องมือสําหรับลากยาย

ตําแหนงวัตถุหรือตัด ( Crop ) 

Direct Selection : เครืองมือสําหหหรับคลิก

เลือกทํางานกับจุดบนเสน Patthhhh

Pen : เครื่องมือสําหหหรรรับวาดเสสสสน Path ( ทท้้้ัง

เสนตรงและเสสนนนนโคง ) 

Deeellllette AAnnnnchor : เครื่องมือสําหรับคลิก

ลบจุดคคคววววบคุมเสสสน

Add AAAAnnnchoorrr ::: เครื่องมมือสําาหรับคลิกเพิ่ม

จุดควบบคคคคุุุุมเสน

Connvverrtt Directtttiiooonn : เครรรร่ืืองมือสําหรับ

แกไขคาควาามมมโคงของเเเเสสสสนน Path ที่จุด 

AAAAnchor poooiiinnnntttt

TTTTyyyype : เครื่องมมมมืืือสสสสําาาาหรับสรางงงงตตตตัวววอัััักษรลง

ใในพื้นที่ทํางงาน

TTTTTyyyype on Paaatttth : เเเเคร่ืืองมือสําาาาหหหหรััับสราง

ตัวอักษรลงบนนนนเสนนน

PPPencil : เครร่ืืืองมมมมืืือสําหรับวาาดดดเเเเสสสนนอิสระ SSSmmmmmooooth : เครื่องงงงงมือสสสําหรับวาดเเเสสสสนนนนเเเเพื่อ

แกไขคควววามโคงขออองเสน

Erase : เครรรร่่่ืืองมือสําหหหรรรรรััััับบบบบลลลลลบบบบเสสนนนนนน PPPaaaattttthhhhhh LLLLLiiiiinnnnnne : เเเเคคคคครรรร่ืืืืออองมือสําหรับวาดเสน Patttth แบ

เสนนนนตรรงง

Rectagle Frameee : เครื่องมืือออสําาาหรรับสสรรราาาง

เฟรม ((( กรอบบบรรจุภภาาาพหหหหรรรรรืืืืืออออหหหหรรรรืืืือออออตตัวอออออัััักกกกษษษษรรรร 

) แแแแบบบบบบบสีเหล่ียม

EElliiiiiipseee Frammmeeee : เครื่องมือสําหรับบบสราง

เฟฟฟฟฟรรรรมมม ((( กกกกรรรออออบบบรรจุภาพหหหหรรือหรืืืือออตตตตัวอักษ

)))) แแแแบบบบบบบวงรี

Polygon Frrrraaaammme : เครื่องมืือสําหหรรับสราง

เฟรม ( กรรรรอบบบบบบรรรรรรรจจจุุุุภภาพหหหหรือหรือตัวอักษร 

)) แบบหลายเหล่ียม

EEEllllipse : เครื่องมืือออออสสสสํําาาหรับวาดภาพพพวงรี
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ประวัติผูจัดทํา 

 

ชื่อ - นามสกุล    นางสาวพิชชารีย รบมีชัย 

วัน เดอืน ปเกดิ    23 สิงหาคม 2532 

ประวัติการศึกษา   

ระดับประถมศึกษา   ประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2544 

    โรงเรียนบานสุไหงโก-ลก 

ระดับมัธยมศึกษา  มัธยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2547 

 โรงเรียนธิดานุเคราะห 

ระดับอุดมศึกษา    คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ พ.ศ. 2551 

 สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุน  

ทุนการศึกษา   ไมมี 

ผลงานที่ไดรับการตีพิมพ  ไมมี 

ประวตผูจดทา

ชื่อ - นามสกุล   นางสาวพพพพิิิิชชารีย รรรรบมีชัย

วัน เดอืน ปเกดิ 23 สิงหหหาคม 2532

ประวัติการศึกษา

ระดับประถมศึกษา ปปปประถมศึกษษษาาาตตอออนปลาย พพพ.ศ. 2555444444

    โโรงเรียนบานสุไหงโก-ลก

ระดับมัธยมศึกษษษาา  มัธยมมศศศึึึึกษาตอนปลาาายยย พ.ศ. 2547

โรงงงงเรรรรียยยยนนนนธธธิดดดาาานนนนนุเเเคคครรรราาาะะะะหหห

ระดับบบอุดมศึกกษษษา คณะเทคโนโโลลยีสารสนเทศ สาขาเทคคคคโนโโโโโลลลลยีสารสนเทศ พพพ.ศ. 2

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่่ปปปปุนนนน

ทุนนกกการศึกษา   ไไไไไมมมมมมีีีี

ผลงาานนนทีีีี่ไไไดรับการตีพิมพ ไไไไมมมมมีีีี
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