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เพื่อส่งเสริมการพัฒนาการของเด็ก

(J-Nitan): Mobile Application on Android Tablets 
for Creating Children’s Books

บทคัดย่อ

	 งานวจิยันีน้ำ�เสนอการออกแบบและการพฒันาโปรแกรม

ประยุกต์์บนแท็บเล็ต (J-Nitan) สำ�หรับสร้างหนังสือนิทาน

เพื่อส่งเสริมการพัฒนาการของเด็ก โปรแกรมที่นำ�เสนอนี้

เป็นทางเลือกใหม่สำ�หรับการสร้างหนังสือนิทาน โดยคณะ 

ผูว้จิยันำ�เทคโนโลยคีอมพวิเตอรแ์ทบ็เลต็ทีม่คีณุลกัษณะเดน่

เฉพาะ มาใชเ้พือ่สรา้งหนงัสอืนทิาน สำ�หรบันทิานทีส่รา้งขึน้

จะเป็นสื่อในการส่งเสริมการพัฒนาการของเด็ก ทั้งในด้าน

การเรียนรู้ สติปัญญา จิตใจ หรือ จินตนาการ (J-Nitan) ต่าง

จากโปรแกรมประยุกต์์อื่นตรงที่ผู้ใช้งานสามารถสร้างหรือ

แต่งนิทานได้ด้วยตนเอง

	 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์์นี้สอดคล้องกับหลักการ

ออกแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ต่างๆ โดยการใช้ข้อความ 

ภาพกราฟกิ เสยีง มาประกอบกนัเปน็นทิานบนระบบปฏบิตัิ

การแอนดรอยด์ ที่เน้นความสะดวกในการใช้งานที่ง่าย 

ไมซ่บัซอ้น ผูใ้ชส้ามารถสรา้งหนงัสอืนทิานไดจ้ากมลัตมิเีดยี 

ต่างๆ ที่ถูกสร้างไว้พร้อมใช้ ผู้วิจัยใช้โปรแกรมประยุกต์์ที่ 

นำ�เสนอเป็นแนวทางในการปรับปรุงการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกต์์สำ�หรับสร้างหนังสือนิทานเพื่อส่งเสริมพัฒนาการ

ของเด็กที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้นและต่อยอดการวิจัยต่อไปใน 

อนาคต 

คำ�สำ�คัญ: คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย นิทาน การแต่งนิทาน 

การสรา้งนทิาน โปรแกรมประยกุต์บ์นแทบ็เลต็ ระบบปฏบิตัิ
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Abstract

	 This work proposes the design and development of a 

mobile application (J-Nitan) on Android Tablets for being a 

novel way to create beautiful and vivid children books.  

Tablet computers with their special features are chosen as a 

media to enhance children’s learning, intelligence, emotion 

and creativity. (J-Nitan) is different from other applications 

of the same kind in that it allows parents or users to compose 

and create stories by themselves.

	 The application development is consistent with the  

principal of computer multimedia design, allowing users to  

assemble text messages, computer graphics, sounds etc.  

In order to easily create children books on Android tablets, 

the uses are able to compose books by using built-in and  

ready-to-use multimedia. We plan to use the proposed  

application as a preliminary model for further research and 

development.

Keyword: Computer Multimedia, Children Books, Children 

Stories, Mobile Application on Android Tablets, Android 

(Operating System).

1.  บทนำ�

	 นิทานเป็นสื่อที่มีคุณค่าต่อเด็ก และเป็นสื่อที่พ่อแม่  

ผู้ปกครองหรือครู สามารถนำ�ไปใช้ส่งเสริมการพัฒนาการ

*  คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา



บทความวิจัย : (J-Nitan): โปรแกรมประยุกต์บนแท็บเล็ตสำ�หรับสร้างหนังสือนิทานเพื่อส่งเสริมการพัฒนาการของเด็ก

2 วารสารเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 2  กรกฎาคม - ธันวาคม 2556
Vol. 9, No. 2,  July - December 2013Information Technology Journal

เรียนรู้ของเด็ก [1] ทั้งทางด้านร่างกาย  อารมณ์ จิตใจ สังคม

และสติปัญญา เนื่องจากการเล่านิทานให้เด็กฟัง ทำ�ให้เด็ก

เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินและผ่อนคลาย สร้าง

จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ทำ�ให้เด็กและพ่อแม่มี

ความใกลช้ดิและสนทิสนม เปน็การสรา้งสมัพนัธภาพทีด่ตีอ่

กัน อีกทั้งเนื้อหา ในนิทานยังสามารถสอดแทรกคุณธรรม 

จริยธรรมดีงามอันเป็นแบบอย่างในการปฏิบัติตนต่อการ

ดำ�เนินชีวิตของเด็กได้ โดยที่เด็กไม่รู้สึกว่ากำ�ลังถูกบังคับ

หรือชักจูง ดังนั้น การเล่านิทานจึงเป็นกิจกรรมที่มีความ

จำ�เป็นสำ�หรับเด็กในการส่งเสริมพัฒนาการของเด็กได้ใน

เกอืบทกุเรือ่ง ซึง่สอดคลอ้งกบัทีส่มเดจ็พระบรมโอรสาธริาชฯ 

สยามมกุฎราชกุมาร พระเจ้าวรวงศ์เธอพระองค์เจ้าศรีรัศมิ์ 

พระวรชายาฯ และพระเจ้าหลานเธอพระองค์เจ้าทีปังกร 

รัศมีโชติ [2] ที่ทรงสาธิตแนะนำ�เทคนิคการเล่านิทาน และ

รณรงค์ให้ครอบครัวไทยตระหนักถึงความสำ�คัญของ 

การกระตุ้นพัฒนาการของเด็กด้วยการเล่านิทาน อ่าน และ

เล่นกับลูก และทรงตรัสว่า “ถ้าอยากจะให้ลูกฉลาดคุณแม่ 

คุณพ่อควรจะเล่านิทานให้ลูกฟังเป็นประจำ�”

	 ในปัจจุบันการเล่านิทานให้เด็กฟังไม่ได้มีแค่หนังสือ  

นิทานที่อยู่ในรูปแบบของกระดาษเพียงอย่างเดียว แต่ยัง           

มีรูปแบบอื่นๆ เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ หรือโปรแกรม 

ประยุกต์์ที่ใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Device) เช่น 

สมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต [3] ซึ่งเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตนี้นับได้ว่า เป็นสื่อที่กำ�ลังได้รับความ

นิยมในสังคมยุคออนไลน์ เน่ืองจากมีสมรรถนะทางเทคโนโลยี

ที่สร้างความสะดวกและมีประสิทธิภาพสูงในการใช้งาน จึง

ทำ�ให้เป็นสื่ออีกชนิดหนึ่งที่มีบทบาทอย่างมากในปัจจุบัน 

แม้แต ในวงการศึกษาไทย ภาครัฐฯ ยังได้กำ�หนดนโยบาย

การใชเ้ทคโนโลยคีอมพวิเตอรแ์ทบ็เลต็กบันกัเรยีนระดบัชัน้

ประถมศกึษาปทีี ่1 เพือ่ใชเ้ปน็เครือ่งมอืในการเรยีนการสอน

ยุคใหม่ซึ่งเรียกว่ายุค ICT ถือเป็นการสร้างมิติใหม่ของ

การศึกษาไทยในการเข้าถึงการปรับใช้สื่อเทคโนโลยีเพื่อ 

การศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษาแห่งทศวรรษที่สอง

	 คณะผู้วิจัยได้ศึกษาและหาตัวอย่างที่ เกี่ยวข้องกับ

โปรแกรมประยุกต์์หนังสือนิทานบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ และระบบปฏิบัติการไอโอเอส ที่ทำ�งานบนอุปกรณ์ 

สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต [4] ซึ่งโปรแกรมประยุกต์์  

(แอพพลเิคชนั) ทีเ่กีย่วขอ้งกบัหนงัสอืนทิานของทัง้สองระบบ

ปฏิบัติการมีลักษณะคล้ายกัน ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลด

หนงัสอืนทิานมาอา่นหรอืฟงัไดท้ัง้แบบเสยีคา่ใชจ้า่ยและแบบ

ให้ดาวน์โหลดโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายแต่อาจมีเงื่อนไขเวลา

สำ�หรบัจำ�กดัการใชง้าน สว่นความแตกตา่งทีพ่บจากทัง้สอง

ระบบปฏิบัติการคือระบบปฏิบัติการไอโอเอสจะมีแอพพลิเคชัน

สำ�หรบัสรา้งหนงัสอืนทิานเองได ้แตก่ารใชง้านกต็อ้งแลกกบั

ค่าใช้บริการในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชันซึ่ งบาง

แอพพลเิคชนักไ็มไ่ดร้องรบัการสรา้งบนอปุกรณเ์คลือ่นทีแ่ต่

เป็นการสร้างจากตัวโปรแกรมที่ผู้ ใช้งานต้องทำ�การ

ดาวน์โหลดโปรแกรมมาติดตั้งที่เครื่องคอมพิวเตอร์ (PC) 

ตัวอย่างที่พบ คือ [9] PTBuilder ซึ่งโปรแกรมนี้จะให้ผู้ใช้

ทำ�การสร้างนิทานทุกส่วนตั้งแต่การวาดฉาก ตัวละคร หรือ

หาภาพประกอบนิทานด้วยตนเอง หากผู้ใช้ไม่มีทักษะการ

วาดภาพแล้วย่อมเป็นการยากที่จะทำ�ให้ นิทานมีความ

สวยงาม นา่อา่น นา่สนใจ และทำ�ใหผู้ใ้ชอ้าจรูส้กึวา่โปรแกรม

ใชง้านยากอกีดว้ย สว่นในระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์คณะ

ผู้วิจัยได้ทำ�การสืบค้นจากงานวิจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาแอพพลิเคชันสำ�หรับสร้างหนังสือนิทานและค้นหา

ข้อมูลออนไลน์ [10] หมวดหมู่ Education และหมวดหมู่ 

Books & Reference ซึ่ งผลการสืบค้นพบว่ายังไม่มี

แอพพลเิคชนัทีส่ามารถใหผู้ใ้ชง้านสรา้งหนงัสอืนทิานเองได ้

จากความสำ�คัญของหนังสือนิทานกอปรกับความสะดวกใน

การพกพาและสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต 

ดังกล่ าวแล้วข้ างต้นคณะผู้ วิ จัยจึ งสนใจที่ จะพัฒนา  

แอพพลิเคชันสำ�หรับสร้างหนังสือนิทานเพื่อส่งเสริมการ

พัฒนาการของเด็กบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งถือ

เป็นระบบแบบเปิดที่มีข้อดี คือมีความหลากหลาย สามารถ

นำ�ไปต่อยอดหรือพัฒนาโดยกลุ่มผู้ใช้เองได้ ตามที่ผู้ใช้

ตอ้งการและไมม่คีา่ใชจ้า่ย ซึง่การพฒันานีเ้นน้การออกแบบ

ทีส่ะดวกใชง้านงา่ย มสีือ่ตา่งๆ พรอ้มใหใ้ช ้เชน่ ฉากประกอบ 

ตัวละคร ข้อความ การอัดเสียงเพื่อเปิดหนังสือในภายหลัง 

และมีความน่ารักสวยงาม ซึ่งจะส่งผลให้การสร้างนิทานมี

ความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นการเพิ่มคุณค่าของ

หนังสือนิทานและเป็นทางเลือกใหม่ที่ตอบโจทย์ในเรื่องส่ง

เสรมิการพฒันาการของเดก็ในยคุปจัจบุนั และเปน็การเสรมิ

สรา้งความสมัพนัธอ์นัดรีะหวา่งเดก็กบัพอ่แม ่ผูป้กครองหรอื

ครูให้ใช้เวลาร่วมกันให้เกิดประโยชน์สูง
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2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนิทาน

	 เกริก [5] ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเล่านิทานให้เด็ก

ฟงั เชน่ นทิานชว่ยสรา้งความสมัพนัธใ์นครอบครวั ชว่ยปลกู

ฝงัใหเ้ดก็เปน็คนชา่งคดิ ชา่งถาม ชา่งสงัเกต ชว่ยใหเ้ดก็เกดิ

กระบวนการเรยีนรู ้จบัประเดน็และวเิคราะหไ์ดด้ ีชว่ยกระตุน้

จนิตนาการของเดก็ ชว่ยบม่เพาะคณุธรรมแกเ่ดก็ ชว่ยสร้าง

สมาธิ ช่วยสร้างนิสัยรักการอ่าน

	 2.2 หลักการออกแบบและการพัฒนาคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย    		

		  2.1.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

		  ครรชติ [6] ไดใ้หค้วามหมายของมลัตมิเีดยีไวว้า่ เปน็

ส่ือตัวกลาง (Media) หลายๆ ชนิดท่ีผ่านประสาทสัมผัสต่างๆ 

เช่น เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ ข้อความ มา

สัมพันธ์กันซึ่งแต่ละชนิดมีคุณค่าส่งเสริมกันและกัน ก่อให้

เกดิความรู ้ความเขา้ใจทีล่กึซึง้ การใชม้ลัตมิเีดยี เปน็การให้

ผูเ้รยีนใชป้ระสาทสมัผสัผสมผสานชว่ยใหส้ามารถตอบสนอง

จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนได้อย่างสมบูรณ์

		  2.2.2 องค์ประกอบของระบบมัลติมีเดีย

		  กดิานนัท ์[6] ไดส้รปุถงึองคป์ระกอบของคอมพวิเตอร์

มัลติมีเดียไว้ว่าเป็นการผสมผสานสื่อต่างๆ เช่น ตัวอักษร 

ภาพกราฟิก ภาพแอนิเมชัน เสียงบรรยายหรือเสียงดนตรี

ประกอบ เป็นต้น เข้าด้วยกัน ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้ถือเป็น

องค์ประกอบที่สำ�คัญในการทำ�ให้สื่อมีความดึงดูดผู้ใช้งาน

และมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น    

		  2.2.3 หลักการออกแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

		  ฤทธิชัย [7] ได้สรุปถึงขั้นตอนการออกแบบ และ 

การสรา้งบทเรยีนคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยีซึง่ม ี6 ขัน้ตอนดงันี้

		  1. ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหา 

		  2. การออกแบบการดำ�เนินเรื่อง (Flowchart) 

		  3. การเขียนบทดำ�เนินเรื่อง (Storyboard) 

		  4. การเลือกโปรแกรมตกแต่งการสร้างบทเรียน

		  5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

		  6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย

		  (J-Nitan)โปรแกรมประยกุต์บ์นแทบ็เลต็ทีน่ำ�เสนอใน

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาที่ออกแบบเพื่อให้ผู้สร้าง

หนังสือนิทานสามารถสร้างนิทานได้ตรงตามหลักการออกแบบ

คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดย

ผลลพัธท์ีไ่ดจ้ะชว่ยสง่เสรมิพฒันาการของเดก็ไดเ้ปน็อยา่งด ี

	 2.3 แอพพลิเคชันหนังสือนิทานบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ 

	 จากการศึกษาและหาตัวอย่างของแอพพลิเคชันหนังสือ

นิทานจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่มีอยู่ในปัจจุบันมี    

แอพพลิเคชันเก่ียวกับหนังสือนิทานอยู่เป็นจำ�นวนมาก ดังน้ัน

คณะผูว้จิยัจงึไดท้ำ�การสรปุความแตกตา่งของแอพพลเิคชนั

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งสามารถสรุปความแตก

ต่างของแอพพลิเคชันนิทานที่พบได้ 3 กลุ่มดังนี้

	 กลุ่มที่ 1 กลุ่มแอพพลิเคชันที่ให้ผู้ใช้ฟังหรืออ่านหนังสือ

นิทานเพียง 1 เรื่อง ต่อ 1 แอพพลิเคชัน มีทั้งในแบบเปิดให้

ผู้ใช้ดาวน์โหลดโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายและแบบที่ผู้ใช้ต้องเสีย

ค่าใช้จา่ยในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชันหนังสือนิทาน ซึ่ง

รูปแบบของแอพพลิเคชันกลุ่มนี้ สามารถแบ่งรูปแบบที่พบ

ได้  3 ลักษณะดังนี้

	 1) แอพพลิเคชันที่ประกอบด้วยข้อความอย่างเดียว 

	 2) แอพพลิเคชันที่ประกอบด้วยข้อความและรูปภาพ

	 3) แอพพลเิคชนัทีป่ระกอบดว้ยขอ้ความรปูภาพหรอืภาพ

เคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย

	 กลุ่มที่ 2 กลุ่มแอพพลิเคชันหนังสือนิทานที่มีตัวอย่าง

หนงัสอืนทิานใหด้าวนโ์หลด (หลายเรือ่ง ตอ่ 1 แอพพลเิคชนั) 

โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในการดาวน์โหลดนิทานสองสามเรื่อง

แรกโดยเร่ิมแรกจะเปิดให้สามารถดาวน์โหลดตัวแอพพลิเคชัน

ก่อนจากนั้นผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดตัวอย่างหนังสือ

นิทานมาทดลองอ่านหรือฟังก่อนได้ หากต้องการหนังสือ

นิทานเล่มใหม่ ผู้ใช้งานจำ�เป็นจะต้องเสียค่าใช้จ่ายในการ

ดาวน์โหลดหนังสอืนิทานนั้น รปูแบบของแอพพลเิคชนักลุม่

นี้ สามารถแบ่งรูปแบบที่พบได้เป็น 2 ลักษณะ คือ

	 1) แอพพลิเคชันท่ีประกอบด้วยรูปภาพและเสียงบรรยาย    	

	 2) แอพพลิเคชันที่ประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ หรือ

ภาพ เคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย 

	 กลุม่ที ่3 กลุม่แอพพลเิคชนัหนงัสอืนทิานทีไ่มใ่หผู้ใ้ชง้าน

สามารถทดลองฟังหรืออ่านหนังสือนิทานตัวอย่างก่อน        

หากผู้ใช้งานต้องการอ่านหรือฟังหนังสือนิทานผู้ใช้งาน    

จำ�เป็นจะต้องเสียค่าใช้จ่ายในการดาวน์โหลดหนังสือนิทาน

แอพพลิเคชันในกลุ่มน้ีมีข้อความ รูปภาพหรือภาพเคล่ือนไหว 

และเสียงบรรยาย ซึ่งในบางแอพพลิเคชันจะมีเกมส์ลักษณะ 
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Interactive เพิ่มด้วย

	 จากกลุ่มแอพพลิเคชันที่คณะผู้วิจัยได้สรุปมาทั้ง 3 กลุ่ม

นี ้พบวา่ยงัไมม่แีอพพลเิคชนัสำ�หรบัใหผู้ใ้ชง้านสามารถสรา้ง

หนังสือนิทานเองได้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งเห็น

ได้ชัดว่าหากสามารถนำ�หลักการออกแบบคอมพิวเตอร์

มลัตมิเีดยีตา่ง ๆ  ทีก่ลา่วมาแลว้ขา้งตน้มาผสมผสานกบัการ

ศกึษารปูแบบจากตวัอยา่งตา่งๆ ของแอพพลเิคชนัทีม่อียูใ่น

ปัจจุบัน แล้วนำ�มาประยุกต์์ใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชันที่

ผูใ้ชง้านจะสามารถสรา้งหนงัสอืนทิานเองไดโ้ดยสะดวกและ

ง่าย ซึ่งเหมาะสำ�หรับพ่อแม่ ผู้ปกครอง หรือครู ที่จะร่วมกัน

สร้างสรรค์ความคิดและจินตนาการแบบไร้ขีดจำ�กัดไปพร้อมๆ 

กับเด็ก ทำ�ให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน อีกทั้ง

นิทานที่สร้างขึ้นยังช่วยส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้

ของเด็กได้เป็นอย่างดีและที่สำ�คัญแอพพลิเคชันที่ทำ�การ

พฒันานีไ้มเ่สยีคา่ใชจ้า่ยในการใชง้าน และผูใ้ชง้านไมจ่ำ�เปน็

ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตในระหว่างการสร้างนิทานด้วย

3.  วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 3.1 การออกแบบโปรแกรมประยุกต์์

	 สำ�หรับการออกแบบโปรแกรมประยุกต์์สร้างหนังสือ

นทิานเพือ่สง่เสรมิการพฒันาการของเดก็บนระบบปฏบิตักิาร        

แอนดรอยดน์ี ้ไดใ้ชห้ลกัการออกแบบคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดยี

มาประยุกต์์ใช้ในการออกแบบโปรแกรมประยุกต์์สำ�หรับ

สร้างหนังสือนิทาน นั่นคือ

		  3.1.1 ง่ายตอ่การตดิตัง้ ผูท้ีต่อ้งการใชง้านโปรแกรม

ประยุกต์์ท่ีนำ�เสนอน้ีสามารถทำ�การดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน

จาก Android Market ซึ่งเป็นแหล่งรวมโปรแกรมประยุกต์ 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สำ�หรับให้ผู้ใช้งานสามารถ

ดาวน์โหลดได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย

		  3.1.2 ง่ายในการใช้งาน คณะผู้วิจัยได้ออกแบบ

ฟังก์ชันการทำ�งานของแอพพลิเคชันสำ�หรับสร้างหนังสือ

นิทานเอาไว้ โดยแบ่งเป็นหมวดหมู่ชัดเจน และคำ�นึงถึงการ

ใช้งานที่จะต้องสร้างนิทานอย่างเป็นลำ�ดับขั้นตอน อีกทั้ง

เรื่องของการวาดภาพ ประกอบนิทาน แอพพลิเคชันนี้ได้มี

การเตรียม ฉาก ตัวละคร และสิ่งประกอบฉาก ไว้พร้อมใช้

งานแลว้ทำ�ใหผู้ใ้ชไ้มจ่ำ�เปน็ตอ้งวาดภาพเอง และยงัไดน้ทิาน

ทีส่วยงามอกีดว้ย ซึง่ถอืเปน็การเพิม่ความงา่ยและสะดวกใน

การใชง้านมากขึน้แมผู้ใ้ชง้านจะไมม่ทีกัษะทางดา้นการวาด

ภาพหรือการใช้งานคอมพิวเตอร์แต่ก็สามารถทำ�การสร้าง

หนังสือนิทานเองได้ง่ายโดยประกอบด้วยเมนูหลักๆ ดัง

ตารางที่ 1

	 3.2 การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์์บนแท็บเล็ต

	 ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์์สร้างหนังสือนิทานเพื่อ

สง่เสรมิการพฒันาการของเดก็คณะผูว้จิยัไดเ้ลอืกศกึษาและ

พัฒนาแอพพลิเคชันด้วยภาษาจาวา (Java) และใช้เครื่องมือ       

ทีช่ว่ยในการพฒันาโปรแกรมประยกุต์ด์ว้ยโปรแกรม Eclipse 

โดยเบือ้งตน้ไดเ้ลอืกพฒันาบนอปุกรณค์อมพวิเตอรแ์ทบ็เลต็  

Samsung GALAXY Tab2 10.1โดยการพัฒนาการออกแบบ

ภาพกราฟิกได้ใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 และใช้ 

Canvas ในการวาดกราฟิกของโปรแกรมประยุกต์์ซึ่งในส่วน

ของการทำ�งานของ Canvas แบ่งเป็น 2  Layer ประกอบด้วย

	 Layer ที่ 1 ใช้ Canvas วาดและแสดงรูป Background โดย

วิธี Draw bitmap

	 Layer ที่ 2 ใช้ Canvas วาดและแสดง Menu (ดังแสดงใน

ตารางที่ 1) ซ้อนลงบน Layer ที่ 1 โดยวิธี Draw bitmap เมื่อ

ผู้ใช้เลือกเมนูหลัก (ดังที่แสดงในตารางที่ 1) แต่ละเมนู  

Canvas จะวาด Sub Menu ของ Menu หลักที่เลือก ให้ผู้สร้าง

สามารถเลือกใช้งานได้ เช่น หากเลือกที่เมนู Scene Canvas 

จะวาดรูป Scene ทั้งหมดลงบน  Layer ที่ 1 เมื่อผู้ใช้ทำ�การ

เคลื่อนย้าย ฉาก ตัวละคร หรือวัตถุประกอบฉาก Canvas จะ

ตารางที่ 1 แสดงเมนูหลักของโปรแกรมประยุกต์
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ทำ�การ Draw bitmap ใหม่ทุกครั้งที่มีการเคลื่อนย้ายตาม

ตำ�แหน่งการสัมผัสของนิ้วมือ นั่นคือฉาก ตัวละครหรือวัตถุ

ประกอบฉากก็จะเปลี่ยนไปตามตำ�แหน่ง (X,Y) บนหน้าจอ

ที่นิ้วมือสัมผัส

	 การเพิ่มหน้าหนังสือนิทาน (Add  Page) ของ (J -Nitan)

	 จากภาพ เม่ือผู้ใช้กดปุ่ม Add Page จากเมนูหลัก (ดังแสดง

ในตารางที่ 1)โปรแกรมจะทำ�การสร้างออบเจ็คของ Class 

PageBook (ดังที่แสดงในภาพที่ 1) และทำ�การเก็บค่าอ้างอิง

ของวัตถุที่ถูกสร้างขึ้นจาก Class ดังกล่าวไว้ในอาเรย์ลิสต์ 

ตามลำ�ดับหน้าหนังสือนิทานที่ถูกเพิ่มจากผู้ใช้

	 สำ�หรับการเปิดหนังสือนิทานหน้าถัดไปหรือย้อนกลับ 

โปรแกรมจะดึงค่าอ้างอิงของวัตถุจากอาเรย์ ลิสต์ ตาม

ตำ�แหน่งลำ�ดับหน้าที่จัดเก็บข้อมูลในอาเรย์ ลิสต์และนำ�มา

แสดงผลบนหน้าจอแท็บเล็ต

	 การบันทึกเสียง (Recorder) ของ (J -Nitan)

    1) เรียกใช้ Class Library MediaPlayer ของระบบปฏิบัติ

การแอนดรอยด์ สำ�หรับการเล่นเสียง

    2) เรียกใช้ Class Library MediaRecord ของระบบปฏิบัติ

การแอนดรอยด์ สำ�หรับการบันทึกเสียง

    3) เมื่อทำ�การบันทึกเสียงเรียบร้อยแล้วไฟล์ที่ได้จะถูกจัด

เก็บเป็นไฟล์นามสกุล .3gp และถูกจัดเก็บไว้ที่ /storage/sd-

card ของเครื่องแท็บเล็ต

4. ผลการดำ�เนินงาน

	 โปรแกรมประยกุต์ส์ำ�หรบัสรา้งหนงัสอืนทิานเพือ่สง่เสรมิ

พัฒนาการของเด็ก แบ่งการแสดงผลออกเป็น 2 ส่วน คือ 	

	 4.1 สว่นของการแสดงผลลพัธจ์ากการสรา้งหนงัสอืนทิาน

ที่ผู้ใช้งานสร้างเสร็จแล้ว หนังสือนิทานจะปรากฏอยู่บนชั้น

วางหนังสือ

	 เมือ่ผูใ้ชง้านกดเลอืกหนงัสอืนทิานจากชัน้วางหนงัสอืแลว้ 

นิทานที่ถูกสร้างจะปรากฏให้ผู้ใช้งานสามารถอ่านหรือฟัง

นิทานได้ ไม่จำ�กัดจำ�นวนครั้ง

	 4.2 สว่นของการสรา้งหนงัสอืนทิานใหม ่เมือ่กดที ่“Make 

Stories” มมุขวาบนของภาพที ่2 เครือ่งแทบ็เลต็จะแสดงเมนู

การใช้งานที่ส่วนล่างของเครื่องแท็บเล็ต ทั้งสิ้น 11 เมนู  

(ดังที่แสดงในตารางที่ 1) ภาพที่ 3 แสดงเมนูย่อยเลือกฉาก

ประกอบนิทานแต่ละหน้า ภาพที่ 4 แสดงเมนูย่อยเลือก

สิ่งของประกอบฉาก ภาพที่ 5 แสดงหน้าหนังสือนิทานหลัง

จากใส่ฉาก สิ่งของประกอบฉาก และตัวละครแล้ว ภาพที่ 6 

แสดงหน้าจอหลังจากการเพิ่มข้อความลงในหนังสือนิทาน 

และการบันทึกเสียงลงในหนังสือนิทานแล้ว

	 การเพิ่มข้อความลงในหน้าหนังสือนิทาน ผู้ใช้งาน

สามารถเลือกใช้ภาษาในการสร้างนิทานได้ตามต้องการขึ้น

อยูก่บัแปน้พมิพว์า่รองรบัภาษาใดบา้งแตโ่ดยมาตรฐานทีใ่ช้

ก็จะสามารถเลือกสร้างได้ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

จากนั้นก็บันทึกเสียงบรรยายตามภาษาที่พิมพ์ลงหน้า

หนังสือนิทาน

ภาพที่ 1 วิธีการเพิ่มหน้าหนังสือนิทาน

ภาพที่ 2 หน้าจอแรกที่แสดงหนังสือนิทานที่สร้างเสร็จแล้ว

ภาพที่ 3 เมนูเลือกฉาก (ปรากฏขึ้นหลังจากกดเมนู Scene)

ภาพที่ 4 เมนูเลือกสิ่งของประกอบฉาก 
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	 หลงัจากผูใ้ชส้รา้งนทิานเสรจ็หนึง่หนา้แลว้ สามารถกดที่

เมนู Add Page เพื่อเพิ่มหน้านิทานใหม่ได้ หากต้องการลบ

หน้านิทานก็กดที่เมนู Delete Page ซึ่งในระหว่างการสร้าง

นิทาน หากต้องการลบตัวละคร หรือสิ่งของประกอบฉาก  

ผู้ใช้สามารถกดที่เมนู Delete จากนั้นให้กดที่ตัวละครหรือ

ฉากที่ต้องการลบหรือสามารถใช้วิธีการลากตัวละครหรือ

ส่ิงของประกอบฉากท่ีต้องการลบ ไปยังเมนู Delete ได้ เช่นกัน 

       ในขัน้ตอนการบนัทกึหนงัสอืนทิานเมือ่ผูใ้ชส้รา้งหนงัสอื

นิทานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้กดที่ปุ่มเมนู Save เพื่อบันทึก

หนังสือนิทาน จากนั้นทำ�การตั้งชื่อหนังสือนิทาน หากตั้งชื่อ

เสร็จเรียบร้อยแล้ว หนังสือนิทานจะไปปรากฏบนชั้นวาง

หนังสือในส่วนแรก (ดังที่แสดงในภาพที่ 2)

5. บทสรุปและแผนพัฒนาในอนาคต

       (J-Nitan) เป็นโปรแกรมประยุกต์์บนแท็บเล็ตสำ�หรับ   

สรา้งหนังสือนิทานเพื่อส่งเสริมการพัฒนาการของเด็ก โดย

คณะผู้วิจัยอาศัยหลักการ การออกแบบคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียเพื่อออกแบบ (J-Nitan) ให้เป็นทางเลือกใหม่ของ

การนำ�เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตมาใช้ในการสร้าง

หนงัสอืนทิานบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยซ์ึง่คณะผูว้จิยัจะ

นำ�เครือ่งมอืทีพ่ฒันานีไ้ปใชใ้นการทดลองสำ�หรบัการทำ�วจิยั

ในอนาคต
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