
 
 

 

 
แบบฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาซีชาร์ป  

ด้วยโปรแกรม SharpDevelop 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร5 รหัสวิชา ง23102 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
 
 
 

เล่มที่ 2 
เรื่องการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

 
 
 
 

นางพัชรสุดา  อ่างมณี 
ต าแหน่งครู  วิทยฐานะ ช านาญการ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
โรงเรียนกันทรารมณ์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 28 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 
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ค าน า  

แบบฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาซีชาร์ป ด้วยโปรแกรม SharpDevelop นี้ จัดท าขึ้นเพ่ือ
ใช้ประกอบการเรียนรู้และฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐานในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร5 รหัสวิชา ง23102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทั้งนี้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ในห้องเรียนและ
นอกห้องเรียนได้ด้วยตนเอง เป็นการกระตุ้นให้นักเรียน เกิดแนวคิดและเข้าใจหลักการโปรแกรม 
โครงสร้างโปรแกรม ตัวแปร การล าดับค าสั่ง การตรวจสอบเงื่อนไข การควบคุมโปรแกรม ค าสั่งแสดงผล 
และรับข้อมูล และสามารถเขียนโปรแกรมแบบง่าย ๆ ได้ ตลอดจนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร5 

แบบฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาซีชาร์ป ด้วยโปรแกรม SharpDevelop มีทั้งหมด 9 เล่ม 
ในแต่ละเล่มจะมีแบบทดสอบก่อน – หลังเรียน ใบความรู้ และใบงานให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจนเกิด
ความเข้าใจและเกิดทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน ดังนี้ 

เล่มที่ 1 รู้จักโปรแกรม SharpDevelop  
เล่มที่ 2 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 
เล่มที่ 3 การติดต่อกับผู้ใช้งานผ่านอีเวนต์  
เล่มที่ 4 การเปลี่ยนพร็อพเพอร์ตีของอ็อบเจกต์  
เล่มที่ 5 การใช้ตัวด าเนินการพ้ืนฐาน  
เล่มที่ 6 ล าดับของตัวด าเนินการค านวณ  
เล่มที่ 7 การใช้ค่าคงท่ีและเลขยกก าลัง  
เล่มที่ 8 โครงสร้างควบคุมแบบทางเลือก  
เล่มที่ 9 การเขียนโปรแกรมสุ่มตัวเลข  

ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียน คณะครู นักเรียนโรงเรียนกันทรารมณ์ ผู้เชี่ยวชาญและ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่กรุณาให้ค าแนะน า ความช่วยเหลือ และให้ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนาแบบฝึกทักษะเล่มนี้  
ขอขอบคุณสมาชิกในครอบครัว โดยเฉพาะอย่างยิ่ง บดิาและมารดา ที่เป็นก าลังใจ และสนับสนุนในทุกๆ ด้าน  

ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าแบบฝึกทักษะเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนครูผู้สอนและผู้สนใจที่
จะฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน หากมีข้อคิดเห็นโปรดเสนอแนะเพ่ือได้ปรับปรุงในโอกาส 
ต่อไป  
 

พัชรสุดา  อ่างมณี 
มีนาคม 2558 
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ค าแนะน าในการใช้แบบฝึกทักษะ 

 แบบฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาซีชาร์ป ด้วยโปรแกรม SharpDevelop เรื่องรู้จัก
โปรแกรม SharpDevelop เล่มนี้ จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร5 รหัสวิชา ง23102 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ควรศึกษาค าแนะน าและปฏิบัติ
ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือให้ทราบว่านักเรียนจะได้เรียนรู้สิ่งใดจากแบบฝึกทักษะแต่ละ
เล่ม 

2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน แล้วตรวจค าตอบจากเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือให้ทราบว่า
นักเรียนมีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนรู้มากน้อยเพียงใด 

3. ศึกษาใบความรู้ และท ากิจกรรมตามใบงานที่ได้ก าหนดไว้ เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจและ
เกิดทักษะในการเขียนโปรแกรมมากยิ่งขึ้น หากสงสัยหรือมีปัญหาให้นักเรียนขอค าแนะน าจากครูผู้สอน 

4. ตรวจค าตอบจากเฉลยใบงานท้ายเล่ม แล้วบันทึกผล ลงในตารางบันทึก 
5. ท าแบบทดสอบหลังเรียน แล้วตรวจค าตอบจากเฉลยแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือประเมินว่า

นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่เรียนรู้โดยใช้แบบฝึกทักษะเล่มนี้เพ่ิมขึ้นมากหรือน้อยเพียงใด บันทึกผลที่
ได้ 

6. ถ้าไม่เข้าใจ ให้กลับไปทบทวนใบความรู้ และท าตามใบงานใหม่ ซ้ าได้อีกจนกว่าจะเข้าใจ 
7. นักเรียนที่ดีจะต้องซ่ือสัตย์ต่อตนเองเสมอโดยจะไมเปิดดูเฉลยข้อสอบก่อนเรียน–หลังเรียน 

และเฉลยใบงานก่อน 
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สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 3   
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

มาตรฐาน ง 3.1   
 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การ
สื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  

ตัวช้ีวัด   
 ง3.1 ม.3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. ออกแบบและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ได้ 
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สาระส าคัญ 
 

 
SharpDevelop มีการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิก 

สามารถออกแบบ และสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใชไ้ด้โดยการน าวัตถุ  Object) 
ต่างๆ มาวางบนฟอร์ม วตัถุ  Object) แต่ละแบบเหมาะกับการใช้งานที่
แตกต่างกัน เช่น ลาเบล  Label) ใช้แสดงข้อความ, กล่องข้อความ 
(TextBox) ใช้แสดงข้อความหรือรับข้อมูล, ปุ่ม (Button) ใช้แสดงปุ่มเพ่ือให้
ผู้ใช้กด, กล่องรูปภาพ (Picturebox) ใช้แสดงรูปภาพ  
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3                      รหัสวิชา ง23102 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมด้วย SharpDevelop         เรื่องการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้  

ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 
2. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. โปรแกรม SharpDevelop มีรูปแบบการติดต่อกับผู้ใช้ตรงกับข้อใด 
ก. GUI   
ข. Command line    
ค. Interface     
ง. Object  

2. หากต้องการแทรกรูปภาพบนฟอร์ม จะต้องน าวัตถุ (Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

3. หากต้องการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถป้อนข้อมูลบนโปรแกรมได้ จะต้องใช้
วัตถุ (Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

4. หากต้องการสร้างปุ่มเพ่ือให้ผู้ใช้คลิกสั่งโปรแกรมท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง จะต้องใช้วัตถุ 
(Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 
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5. เมื่อไปทีคุ่ณลักษณะ(Properties) Image การเลือกรูปภาพที่ต้องการ ควรเลือกค าสั่งใด 
ก.  None   
ข. Local Resource  
ค. Project Resource  
ง. Preview  

6. การก าหนดคุณลักษณะ (Properties) Sizemode เมื่อต้องการก าหนดให้แสดงรูปภาพเต็มกรอบ
ควรเลือกค าสั่งใด 
ก. Normal   
ข. StretchImage  
ค. CenterImage  
ง. AutoSize  

7. เมื่อต้องการเปลี่ยนสีฟอร์ม ต้องก าหนดคุณลักษณะให้กับวัตถุในข้อใด  
ก. MainForm   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

8. การเปลี่ยนสีฟอร์ม จะต้องเปลี่ยนคุณลักษณะใดในหน้าต่าง Peoperties 
ก. ForeColor   
ข. BackColor   
ค. Image   
ง. Text 

9. การก าหนดคุณลักษณะ Font ให้ขีดเส้นใต้ข้อความ ควรก าหนดคุณลักษณะใดให้เป็น “True” 
ก. Bold    
ข. Italic    
ค. Underline   
ง. Strikeout 

10. การก าหนดคุณลักษณะ Font ให้ข้อความเป็นตัวเอียง ข้อความ ควรก าหนดคุณลักษณะใดให้เป็น 
“True” 
ก. Bold    
ข. Italic    
ค. Underline   
ง. Strikeout 

www.kr
oo

ba
nn

ok
.co

m



6 

 

 

 การสร้างส่วนตดิตอ่กบัผู้ใช้ 

____________________________________________________ 

SharpDevelop เป็นไอดีอี (IDE) หนึ่งส าหรับภาษาซีชาร์ป การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้เป็น
การสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิก (Graphic User Interface: GUI) สามารถท าได้โดยการน าวัตถุ 
(object) ต่างๆ มาวางบนฟอร์ม  

วัตถุ (object) เป็นองค์ประกอบของโปรแกรม แต่ละแบบมีคุณลักษณะ (Properties) ทีเ่หมาะ
กับการใช้งานที่แตกต่างกัน  เช่น ลาเบล (Label) ใช้แสดงข้อความ, กล่องข้อความ (TextBox) ใช้แสดง
ข้อความหรือรับข้อมูล, ปุ่ม (Button) ใช้แสดงปุ่มเพ่ือให้ผู้ใช้กด, กล่องรูปภาพ (Picturebox) ใช้แสดง
รูปภาพ เป็นต้น 
การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้มีขั้นตอนปฏิบัติ ดังนี้ 

1. เปิดโปรแกรม SharpDevelop 
2. สร้างโปรเจกต์ใหม่   

 
ภาพที่ 1 การสร้างโปรเจกต์ใหม่ 
 

3. คลิกแท็บ Design 

 
ภาพที่ 2 การเลือกแท็บ Design เพ่ือสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

4. สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้โดยการน าวัตถุ (Object) ต่างๆ มาวางบนฟอร์มตามต้องการ 
5. คลิกขวาที่ฟอร์ม แล้วเลือก Properties เพ่ือก าหนดคุณลักษณะ (Properties) ให้ฟอร์ม 

ใบความรู้ที่ 2.1  

1 

2 
3 

4 
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ภาพที่ 3 การเลือก Properties เพ่ือก าหนดคุณลักษณะ (Properties) ให้ฟอร์ม 

 
6. ก าหนดคุณลักษณะ (Properties) ให้กับวัตถุ (Object)  

6.1 คลิกท่ีวัตถุ (Object) ที่ต้องการ เช่น label1 

 
ภาพที่ 4 การเลือก วัตถุ (Object) ที่ต้องการ 

6.2 ไปท่ีแท็บ Properties 
6.3 ปรับเปลี่ยนคุณลักษณะตามต้องการ 

   
ภาพที่ 5 การปรับเปลี่ยนคุณลักษณะตามต้องการ 

 

7. บันทึกโปรเจกต์คลิก  
8. รันโปรแกรมคลิก  
9. ปิดหน้าต่างแสดงผลการรันโปรแกรม  
10. ออกจากโปแกรม 

เพิ่มเติม  
ก่อนการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

ควรมีการออกแบบสว่นติดต่อกับผู้ใช้
ก่อน เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง และ
ให้การท างานเป็นไปอย่างรวดเร็ว ทั้งนี้
ควรก าหนดวัตถุ (Object) ที่ใช้งาน 
และระบุข้อมูลที่เกีย่วขอ้งเพื่อให้ได้
โปรแกรมที่ใช้งานได้ตรงตามต้องการ  

2. เมื่อรันโปรแกรมแล้วต้องการ

6.1 

6.2 

6.3 
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การแทรกรูปภาพบนฟอร์ม 

____________________________________________________ 

การแทรกรูปภาพบนฟอร์มสามารถท าได้ ดังนี้ 
1. สร้างโปรเจกต์ใหม่   คลิกแท็บ Design 
2. น ากล่องรูปภาพ (PictureBox) วางบนฟอร์ม 

2.1 ไปที่แท็บ Tool แล้วเลือกวัตถุ PictureBox 
2.2 ลากวัตถ ุPictureBox ไปวางบนฟอร์มแล้วปรับขนาดตามต้องการ 

 
ภาพที่ 6 การน ากล่องรูปภาพ (PictureBox) วางบนฟอร์ม 
 

3. เลือกภาพที่ต้องมาแสดงผลบนฟอร์ม ดังนี้ 
3.1 ก าหนดคุณลักษณะ (Properties) Image ของกล่องรูปภาพ (PictureBox) โดยคลิกที่

ปุ่ม  

 
ภาพที่ 7 การก าหนดคุณลักษณะ (Properties) ที่ พร็อพเพอร์ตี้ Image ของกล่องรูปภาพ (PictureBox) 

ใบความรู้ที่ 2.2  

2.1 

2.2 

3.1 
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3.2 เลือกรูปภาพจากโฟลเดอร์ที่ต้องการ ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 8 การเลือกภาพที่ต้องมาแสดงผลบนฟอร์ม 

 

 
ภาพที่ 9 การเลือกภาพที่ต้องมาแสดงผลบนฟอร์ม 
 

 
ภาพที่ 10 การเลือกภาพท่ีต้องมาแสดงผลบนฟอร์ม 

 
 

1 
2 

3 

4 
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3.3 ก าหนดคุณลักษณะ (Properties) ที่ Sizemode เพ่ือก าหนดรูปแบบการแสดงรูปภาพ
ตามต้องการ 

 
ภาพที่ 11 การก าหนดรูปแบบการแสดงรูปภาพ 

 

4. คลิก เพ่ือบันทึกโปรเจกต์ 
5. คลิก เพ่ือรันโปรแกรมดูผลลัพธ์การท างาน 
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ออกแบบส่วนตดิต่อกบัผู้ใช้ 
            
  
 
ให้นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนต่อไปนี้ พร้อมตอบค าถามจากการสังเกตผลการท างาน  

1. เปิดโปรแกรม SharpDevelop 
2. สร้างโปรเจกต์ใหม่ชื่อ hardware ตามด้วยห้องและเลขที่ของนักเรียน เช่น นักเรียนชั้นม.3/1 

เลขที่1 ให้ตั้งชื่อโปรเจกต์ว่า hardwareM301No01 เป็นต้น 
3. สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้โดยการน าวัตถุ label และ TextBox มาวางบนฟอร์มตามภาพ  

 
ภาพที่ 12 การสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

 
4. เปลี่ยนสีฟอร์ม โดยการก าหนดคุณลักษณะของ MainForm ที่ BackColor ตามภาพ 

 
ภาพที่ 13 การเปลี่ยนสีฟอร์ม 

 
5. ไปที่แท็บ Properties ก าหนดคุณลักษณะ Text ให้กับวัตถุ label1 เป็นข้อความว่า 

“ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์” ตามภาพ 

ใบงานที่ 1.1  ใบงานที่ 2.1  

1. ชื่อ – สกุล .................................................................................. เลขท่ี .............    ชั้น ม.3/...........     
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ภาพที่ 14 การก าหนดคุณลักษณะ Text 

 
6. ก าหนดคุณลักษณะ Font ให้กับ label1 ตามขั้นตอนในภาพด้านล่าง หลังจากก าหนด

คุณลักษณะ Font ใหม่แล้ว label1 ที่ได้มีลักษณะอย่างไร 
ตอบ..........................................................................  ............................................................... ...........  

 
ภาพที่ 15 การก าหนดคุณลักษณะ Font 

 
7. สร้าง Label และ TextBox จนครบส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 5 ส่วน ตามภาพ 

 
ภาพที่ 16 แสดงตัวอย่างส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 

 

1 
2 ขนาดตวัอกัษร 

3 ตวัหนา 

4 ตวัเอียง 

5 ขีดเสน้ใต ้6    สีตวัอกัษร 
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8. คลิก  เพ่ือบันทึกโปรเจกต์ 
9. คลิก  เพ่ือรันโปรแกรมดูผลลัพธ์การท างาน 
11. คลิก  ปิดหน้าต่างแสดงผลการรันโปรแกรม 
12. คลิกวัตถุแต่ละตัวบนฟอร์มแล้วสังเกตคุณลักษณะ Name และคุณลักษณะ Text ของวัตถุแต่ละ

ตัว 

ส่วนประกอบ 
วัตถุ label วัตถุ TextBox 

Text Name Text Name 
หน่วยรับเข้า 
 

    

หน่วยส่งออก 
 

    

หน่วยประมวลผลกลาง 
 

    

หน่วยความจ า 
 

    

หน่วยเก็บข้อมูล 
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โปรแกรมประวัตสิ่วนตวั 
 

 
 
 

ตอนที่ 1 ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของโปรแกรม 
 1. ให้นักเรียนออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ส าหรับโปรแกรมประวัติส่วนตัว โดยประกอบไปด้วย
ข้อมูลต่างๆ ดังนี้ ชื่อ-นามสกุล, วันเดือนปีเกิด, ภูมิล าเนา, รูปประจ าตัว 

 
 
 2. ประเภทวัตถุท่ีน ามาใช้ในโปรแกรมนี้ ได้แก่  
............................................................................................................................. .......................................... 
........................................................................................ ...............................................................................  
............................................................................................................................. .......................................... 
 3. ไฟล์ภาพที่ใช้ คือ 
............................................................................................................................. .......................................... 
...................................................................... .................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของโปรแกรม 
 1. สร้างโปรเจกต์ใหม่ชื่อ MyProfile ตามด้วยห้องและเลขที่ของนักเรียน เช่น นักเรียนชั้น ม.3/1 
เลขที่1 ให้ตั้งชื่อโปรเจกต์ว่า MyProfileM301No01 เป็นต้น 
 2. สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของโปรแกรมประวัติส่วนตัวตามที่นักเรียนออกแบบไว้ในตอนที่ 1 
 3. บันทึกโปรเจกต์ 

ใบงานที่ 2.2  

1. ชื่อ – สกุล ........................................................................... เลขท่ี ...........    ชั้น ม.3/...........     
2. ชื่อ – สกุล ........................................................................... เลขท่ี ...........    ชั้น ม.3/...........     
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แบบทดสอบหลังเรียน 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3                      รหัสวิชา ง23102 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมด้วย SharpDevelop         เรื่องการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้  

ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 
2. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. โปรแกรม SharpDevelop มีรูปแบบการติดต่อกับผู้ใช้ตรงกับข้อใด 
ก. GUI   
ข. Command line    
ค. Interface     
ง. Object  

2. หากต้องการแทรกรูปภาพบนฟอร์ม จะต้องน าวัตถุ (Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

3. หากต้องการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถป้อนข้อมูลบนโปรแกรมได้ จะต้องใช้
วัตถุ (Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

4. หากต้องการสร้างปุ่มเพ่ือให้ผู้ใช้คลิกสั่งโปรแกรมท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง จะต้องใช้วัตถุ 
(Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 
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5. เมื่อไปที่คุณลักษณะ(Properties) Image การเลือกรูปภาพที่ต้องการ ควรเลือกค าสั่งใด 
ก.  None   
ข. Local Resource  
ค. Project Resource  
ง. Preview  

6. การก าหนดคุณลักษณะ (Properties) Sizemode เมื่อต้องการก าหนดให้แสดงรูปภาพเต็มกรอบ
ควรเลือกค าสั่งใด 
ก. Normal   
ข. StretchImage  
ค. CenterImage  
ง. AutoSize  

7. เมื่อต้องการเปลี่ยนสีฟอร์ม ต้องก าหนดคุณลักษณะให้กับวัตถุในข้อใด  
ก. MainForm   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

8. การเปลี่ยนสีฟอร์ม จะต้องเปลี่ยนคุณลักษณะใดในหน้าต่าง Peoperties 
ก. ForeColor   
ข. BackColor   
ค. Image   
ง. Text 

9. การก าหนดคุณลักษณะ Font ให้ขีดเส้นใต้ข้อความ ควรก าหนดคุณลักษณะใดให้เป็น “True” 
ก. Bold    
ข. Italic    
ค. Underline   
ง. Strikeout 

10. การก าหนดคุณลักษณะ Font ให้ข้อความเป็นตัวเอียง ข้อความ ควรก าหนดคุณลักษณะใดให้เป็น 
“True” 
ก. Bold    
ข. Italic    
ค. Underline   
ง. Strikeout 
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ออกแบบส่วนตดิต่อกบัผู้ใช้ 
    
ให้นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนต่อไปนี้ พร้อมตอบค าถามจากการสังเกตผลการท างาน  

1. เปิดโปรแกรม SharpDevelop 
2. สร้างโปรเจกต์ใหม่ชื่อ hardware ตามด้วยห้องและเลขที่ของนักเรียน เช่น นักเรียนชั้นม.3/1 

เลขที่1 ให้ตั้งชื่อโปรเจกต์ว่า hardwareM301No01 เป็นต้น 
3. สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้โดยการน าวัตถุ label และ TextBox มาวางบนฟอร์มตามภาพ  

 
ภาพที่ 12 การสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 

 
4. เปลี่ยนสีฟอร์ม โดยการก าหนดคุณลักษณะของ MainForm ที่ BackColor ตามภาพ 

 
ภาพที่ 12 การเปลี่ยนสีฟอร์ม 

 
5. ไปที่แท็บ Properties ก าหนดคุณลักษณะ Text ให้กับวัตถุ label1 เป็นข้อความว่า 

“ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์” ตามภาพ 

เฉลยใบงานที่ 2.1  
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ภาพที่ 12 การก าหนดรูปแบบการแสดงรูปภาพ 

 
6. ก าหนดคุณลักษณะ Font ให้กับ label1 ตามขั้นตอนในภาพด้านล่าง หลังจากก าหนด

คุณลักษณะ Font ใหม่แล้ว label1 ที่ได้มีลักษณะอย่างไร 
แนวตอบ เช่น ข้อความส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ ตัวอักษรขนาด 16 พ้อยท์ สีน้ าเงิน 

ตัวหนา ฯลฯ  

 
ภาพที่ 12 การก าหนดรูปแบบการแสดงรูปภาพ 

 
7. สร้าง Label และ TextBox จนครบส่วนประกอบคอมพิวเตอร์ 5 ส่วน ตามภาพ 

 
ภาพที่ 12 การก าหนดรูปแบบการแสดงรูปภาพ 

1 
2 ขนาดตวัอกัษร 

3 ตวัหนา 

4 ตวัเอียง 

5 ขีดเสน้ใต ้6    สีตวัอกัษร 
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8. คลิก  เพ่ือบันทึกโปรเจกต์ 
9. คลิก  เพ่ือรันโปรแกรมดูผลลัพธ์การท างาน 
11. คลิก  ปิดหน้าต่างแสดงผลการรันโปรแกรม 
12. คลิกวัตถุแต่ละตัวบนฟอร์มแล้วสังเกตคุณลักษณะ Name และคุณลักษณะ Text ของวัตถุแต่ละ

ตัว 

ส่วนประกอบ 
วัตถุ label วัตถุ TextBox 

Text Name Text Name 
หน่วยรับเข้า หน่วยรับเข้า Label2 ว่าง TextBox1 
หน่วยส่งออก หน่วยส่งออก Label3 ว่าง TextBox2 
หน่วยประมวลผลกลาง หน่วยประมวลผลกลาง Label4 ว่าง TextBox3 
หน่วยความจ า หน่วยความจ า Label5 ว่าง TextBox4 
หน่วยเก็บข้อมูล หน่วยเก็บข้อมูล Label6 ว่าง TextBox5 
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โปรแกรมประวัตสิ่วนตวั 
 

 
 
 

ตอนที่ 1 ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของโปรแกรม 
 1. ให้นักเรียนออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของโปรแกรมประวัติส่วนตัว โดยประกอบไปด้วยข้อมูล
ต่างๆ ดังนี้ ชื่อ-นามสกุล, วันเดือนปีเกิด, ภูมิล าเนา, รูปประจ าตัว 

 
 
 2. ประเภทวัตถุท่ีน ามาใช้ในโปรแกรมนี้ ได้แก่  

(Label     Textbox PictureBox ฯลฯ) 
 3. ไฟล์ภาพที่ใช้ คือ 

(ระบุชื่อไฟล์รูปภาพ)  
 
ตอนที่ 2 สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของโปรแกรม 
 1. สร้างโปรเจกต์ใหม่ชื่อ MyProfile ตามด้วยห้องและเลขที่ของนักเรียน เช่น นักเรียนชั้น ม.3/1 
เลขที่1 ให้ตั้งชื่อโปรเจกต์ว่า MyProfileM301No01 เป็นต้น 
 2. สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ของโปรแกรมประวัติส่วนตัวตามที่นักเรียนออกแบบไว้ในข้อที่ 1 
 3. บันทึกโปรเจกต์ 

(ตรวจจากผลงานว่าสัมพันธ์กับการออกแบบในตอนที่ 1 หรือไม่)  

 
 

เช่น 
ข้ึนอยูก่บัผลงานการออกแบบของแต่ละกลุ่ม 

เฉลยใบงานที่ 2.2  

1. ชื่อ – สกุล ........................................................................... เลขท่ี ...........    ชั้น ม.3/...........     
2. ชื่อ – สกุล ........................................................................... เลขท่ี ...........    ชั้น ม.3/...........     
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เฉลยแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร5 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3                      รหัสวิชา ง23102 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมด้วย SharpDevelop         เรื่องการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้  

ค าชี้แจง 
1. แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 
2. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1. โปรแกรม SharpDevelop มีรูปแบบการติดต่อกับผู้ใช้ตรงกับข้อใด 
ก. GUI   
ข. Command line    
ค. Interface     
ง. Object  

2. หากต้องการแทรกรูปภาพบนฟอร์ม จะต้องน าวัตถุ (Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

3. หากต้องการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถป้อนข้อมูลบนโปรแกรมได้ จะต้องใช้
วัตถุ (Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

4. หากต้องการสร้างปุ่มเพ่ือให้ผู้ใช้คลิกสั่งโปรแกรมท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง จะต้องใช้วัตถุ 
(Object) ใดมาวางบนฟอร์ม 
ก. Picturebox   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 
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5. เมื่อไปที่คุณลักษณะ(Properties) Image การเลือกรูปภาพที่ต้องการ ควรเลือกค าสั่งใด 
ก.  None   
ข. Local Resource  
ค. Project Resource  
ง. Preview  

6. การก าหนดคุณลักษณะ (Properties) Sizemode เมื่อต้องการก าหนดให้แสดงรูปภาพเต็มกรอบ
ควรเลือกค าสั่งใด 
ก. Normal   
ข. StretchImage  
ค. CenterImage  
ง. AutoSize  

7. เมื่อต้องการเปลี่ยนสีฟอร์ม ต้องก าหนดคุณลักษณะให้กับวัตถุในข้อใด  
ก. MainForm   
ข. TextBox   
ค. Button   
ง. Label 

8. การเปลี่ยนสีฟอร์ม จะต้องเปลี่ยนคุณลักษณะใดในหน้าต่าง Peoperties 
ก. ForeColor   
ข. BackColor   
ค. Image   
ง. Text 

9. การก าหนดคุณลักษณะ Font ให้ขีดเส้นใต้ข้อความ ควรก าหนดคุณลักษณะใดให้เป็น “True” 
ก. Bold    
ข. Italic    
ค. Underline   
ง. Strikeout 

10. การก าหนดคุณลักษณะ Font ให้ข้อความเป็นตัวเอียง ข้อความ ควรก าหนดคุณลักษณะใดให้เป็น 
“True” 
ก. Bold    
ข. Italic    
ค. Underline   
ง. Strikeout 
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