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บทคัดยอ 
 
 ในการจัดทําโครงการเลมนี้จัดทําข้ึนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน  Adobe Illustrator CS6 ซ่ึง
ระบบที่พัฒนาข้ึนมาสามารถบันทึกขอมูลของคะแนนแบบฝกหัด และสามารถยอนดูเนื้อหาการสอน
โปรแกรมบทตางๆได 
 ผูจัดทําส่ือการเรียนการสอน  Adobe Illustrator CS6 ไดตระหนักถึงความสําคัญของการใช
โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 และเพ่ือใหทุกคนสามารถเขาใจและสามารถใชงานโปรแกรม Adobe 
Illustrator CS6 ไดสะดวกและงายข้ึน ดังนั้นผูจัดทําจึงไดจัดทําส่ือการเรียนการสอน  Adobe Illustrator 
CS6เพื่อตอบสนองความตองการและมุงตรงไปสูกลุมลูกคาตามแบบท่ีทานตองการไดทันที 
 ทายนี้คณะผูจัดทําหวังเปนอยางยิ่งวาส่ือการเรยีนการสอน  Adobe Illustrator CS6ท่ีไดจัดทําข้ึน
จะเปนประโยชนแกผูที่เขามาศึกษาหรือผูที่นําระบบไปใชงานเพ่ือใหเปนแนวทางในการศึกษา 
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กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่เอ้ือเฟอสถานที่ในการจัดทํา
โครงการและการใหขอมูลในการจัดทําโครงการพรอมท้ังหลักสูตรท่ีทําใหคณะผูจัดทําไดมีการ
ประยุกตความรูความสามารถในการสรางผลงานทางวิชาการข้ึน    
 ขอขอบคุณพระคุณอาจารยฐิติรัตน   นัยพัฒน อาจารยท่ีปรึกษาหลัก ท่ีดูแลใหความรู และ        
อาจารยดิฐประพจน   สุวรรณศาสตร อาจารยท่ีปรึกษารวมท่ีไดใหความชวยเหลือและสนับสนุนใน
การจัดทําโครงการในคร้ังนี้อีกท้ังยังคอยใหคําปรึกษาทางดานเอกสารโครงการท่ีมีขอผิดพลาด และ
แกไขใหสมบูรณ 
 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอคุณแมและครอบครัวท่ีใหกําลังใจและสนับสนุนดาน
การศึกษาคนควาขอมูลการทําโครงการคร้ังนี้สุดทายนี้ขอบคุณสมาชิกในกลุมท่ีคอยใหความ
ชวยเหลือมาโดยตลอดจนโครงการสําเร็จตามวัตถุประสงคไดเปนอยางดี 
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คํานํา 

 
 โครงการนี้เปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง
(ปวส.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ เปนการนําความรูท่ีไดศึกษามาสรางเปนผลงานทางวิชาการ 
โดยคณะผูจัดทําไดเลือกท่ีจะทําโครงการประเภท ส่ือการเรียนการสอน  Adobe Illustrator CS6 
 การทําโปรแกรมฐานขอมูลจะบอกถึงการจัดการฐานขอมูลตางๆเกี่ยวกับส่ือการเรียนการ
สอนจะประกอบไปดวยแบบฝกหัดกอนเรียน เนื้อหาการสอนใชโปรแกรมและ แบบฝกหัดหลัง
เรียน 
 ทางคณะผูจัดทําโครงการน้ีหวังเปนอยางยิ่งวาระบบฐานขอมูลส่ือการเรียนการสอน  
Adobe Illustrator CS6 จะมีประโยชนตอผูอ่ืนไมมากก็นอย หากเอกสารประกอบโครงการเลมนี้มี
ขอผิดพลาดประการใดทางคณะผูจัดทําตองขออภัยมา ณ ท่ีนี้ดวย 

 
คณะผูจัดทํา 

23 มกราคม  2562 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

         ทุกวันนี้โลกของเรามีการพัฒนาอยางตอเนื่องไมวาจะในดานเศรษฐกิจ การบริหาร หรือ
การเรียนรูในหองเรียน ซ่ึงในทุกๆดานลวนแตมีการใชส่ือมาชวยในการนําเสนอขอมูลเพื่อใหผู
ท่ีรับการนําเสนอสามารถเขาถึงขอมูลตางๆไดงายยิ่งข้ึน โดยการนําเสนอขอมูลนั้นมีรูปแบบ
ตางๆไมวาจะเปนในรูปแบบบทความตาราง กราฟ หรือรูปแบบ Animation หรือการนําเสนอ
ขอมูลในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว โดย Animation คือ การสรางภาพเคล่ือนไหวโดยการฉาย
ภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง อีกท้ังการใชคอมพิวเตอรกราฟกในการ
คํานวณสรางภาพจะเรียกการสรางภาพเคล่ือนไหวดวยคอมพิวเตอร  หากใชเทคนิคการถายภาพ
หรือวาดรูป หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับ จะเรียกวา ภาพเคล่ือนไหว
แบบการเคล่ือนท่ีหยุด หรือ สตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแลว ไมวาจะสรางภาพ 
หรือเฟรมดวยวิธีใดก็ตาม เม่ือนําภาพดังกลาวมาฉายตอกันดวยความเร็ว ต้ังแต 16 เฟรมตอ
วินาทีข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา ภาพดังกลาวเคล่ือนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจากการเห็น
ภาพติดตา  
          ปจจุบันไดมีการนําเสนอการสอนในดานตางๆผานการทําวีดีโอและ Animation แลวแชร
ลงในอินเตอรเน็ตเพื่อใหบุคคลท่ัวไปสามารถนําไปใชและสามารถหาเทคนิคท่ีเหมาะสมใน
การแกไขปญหาเกี่ยวกับส่ิงท่ีเราสนใจได  ดังนั้นกลุมของขาพเจาจึงมีความสนใจท่ีจะสงตอ
ความรูท่ีกลุมของขาพเจามีในเรื่อง Adobe Illustrator CS6 โดยการนําเสนอการสอนผานการทํา 
Animation ซ่ึงโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 นั้นคือโปรแกรมโปรแกรมที่ใชในการวาดภาพ 
โดยจะสรางภาพที่มีลักษณะเปนลายเสน หรือท่ีเรียกวา Vector Graphic จัดเปนโปรแกรมระดับ
มืออาชีพท่ีใชกันเปนมาตรฐานในการออกแบบระดับสากลสามารถทํางานออกแบบตางๆ ได
หลากหลาย ไมวาจะเปนส่ิงพิมพ บรรจุภัณฑ เว็บ และภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสรางภาพ
เพื่อใชเปนภาพประกอบในการทํางานอ่ืนๆ เชน การตูน ภาพประกอบหนังสือ เปนตน                                          
        ดังนั้นคณะผูจัดทําจึงไดมีความคิดเห็นรวมกันในการทําส่ือ Animation เพื่อสงตอความรู
ท้ังหมดในเร่ือง Adobe Illustrator CS6 ใหแกบุคคลทั่วไปโดยการนําเสนอวิธีการทํางานของ
โปรแกรม วิธีการใชอุปกรณตางๆในโปรแกรม ตลอดจนการแกไขปญหาตางๆท่ีเกิดข้ึน
ระหวางการใชงานโปรแกรม 
 



1.2 วัตถุประสงคโครงการ  
1. เพื่อสอนใหรูและเขาใจในโปรแกรม Adobe Illustrator CS6  มากข้ึน 
2. เพื่อใชเปนส่ือการเรียนรูของเยาวชนนักศึกษาและบุคคลท่ัวไปในอนาคต  
3. เพื่อศึกษาการจัดทําโครงงานดานคอมพิวเตอรธุรกิจ  
4. เพื่อสรางส่ือการเรียนรูดวยโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

 
1.3 ขอบเขตการศึกษา  

1. มีการล็อกอินเขาระบบ 
2. มีแทรกเสียง 
3. มีแบบฝกหัดกอนเรียนและหลังเรียน 
4. มีเนื้อหาใหความรูเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

 
1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดสอนใหรูและเขาใจในโปรแกรม Adobe Illustrator CS6  มากข้ึน 
2. ไดใชเปนส่ือการเรียนรูของเยาวชนนักศึกษาและบุคคลท่ัวไปในอนาคต 
3. ไดศึกษาการจัดทําโครงงานดานคอมพิวเตอรธุรกิจ 
4. ไดสรางส่ือการเรียนรูดวยโปรแกรม  Adobe Illustrator CS6 

              
 

 
 
 
 
 
 



1.5 แผนการดาํเนนิงาน (Gantt Chart)  

     
ตารางท่ี 1.1 แผนการดําเนนิงาน (Gantt Chart) 

 

รายการ ภาคเรียนท่ี 1 มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 ระยะเวลา
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4  

อบรมการทําโครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

                11-22 มิถุนายน 61

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

                24-29 มิถุนายน 61

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 
1 

                3  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 4-6  กรกฎาคม 61

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 
2 

                9  กรกฎาคม 61

สงบทท่ี 2                 18-25 กรกฎาคม 
61 

สงบทท่ี 3                 1-17 สิงหาคม 61 

สอบหัวขอโครงการ  
(รอบเอกสาร) 

                20-24 สิงหาคม 61 

ประกาศผลสอบ                 29 สิงหาคม 61 

สงความคืบหนาโปรแกรม  
50% 

                10-16 กันยายน 61 

สงความคืบหนาโปรแกรม 60%                 17-23 กันยายน 61 

สงความคืบหนาโปรแกรม 70%                 24-30 กันยายน 61 

รายการ ภาคเรียนท่ี 2 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ 62 ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4  

สงความคืบหนา 90%                 2 พฤศจิกายน 2561 

สงความคืบหนา 100%                 9 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  10 พฤศจิกายน 
2561 

สอบโปรแกรม ระดับ ปวช.
3                 24 พฤศจิกายน 

2561 
สงบทที่ 4                  11-21 ธันวาคม 61 

สงบทที่ 5                 14-26  มกราคม 
62 

สงรูปเลม ซีดี และคาเขาเลม                 27 มกราคม –  
3  กุมภาพันธ 2562



1.6 เคร่ืองมือท่ีใช 
1. โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ของบริษัท Adobe Systems ใชในการวาดรูปและลงสี 
2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ของบริษัท Adobe Systems ใชในการตัดและแตงภาพ 
3. โปรแกรมAdobe Flash Professional CS6 ของบริษัท  Adobe Systems ใชในการสราง

ภาพเคล่ือนไหว 
 

1.7 งบประมาณการดําเนินงาน  
 
ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 กระดาษ A4 1 รีม 190 
2 คาปร้ินเอกสาร 80 แผน 500 
3 เขารูปเลม 1 เลม 250 

รวมเปนเงิน 940 
 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
 

2.1 ระบบงานปจจุบัน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน 

เริ่มตน

แบบทดสอบกอนเรียน 

สื่อการเรียนการสอน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน



 
 

 
2.2 ปญหาท่ีเกิดขึ้นในระบบงานปจจุบัน 

1. แอนิเมช่ันท่ีมีอยูเดิมเปนเพียงส่ือวิดีโอท่ีดูไมนาสนใจ และยังไมคอยมีเปนส่ือการเรียนการ
สอนและยังไมมีแบบทดสอบ 

2. แอนิเมช่ันในรูปแบบส่ือส่ิงพิมพมีเนื้อหาบางสวนท่ีเขาใจยาก 
3. การเรียนการสอนจากในหนังสือเนื้อหาเขาถึงยากไมมีความนาสนใจ 
4. ภาพหรือเนื้อเร่ืองท่ีมีนั้นไมละเอียดพอท่ีจะทําใหผูเรียนหรือผูศึกษาเขาใจได 

 
2.3 การวิเคราะหความตองการระบบใหม 

1. แอนิเมช่ันท่ีจะพัฒนาข้ึนจะตองดูนาสนใจเปนส่ือการเรียนการสอน เนนทางเรื่องบทเรียน
และแบบฝกหัด 

2. การสรางแอนิเมช่ันใหมีการเขาถึงงาย เพื่อใหงายตอการเรียนรู 
3. การสรางแอนิเมช่ันท่ีทําใหผูท่ีตองศึกษาเกิดความสนใจและเรียนรูไดเขาใจงายมากข้ึน 
4. การสรางแอนิเมช่ันใหมีความครอบคลุมและละเอียดครบถวน สมบูรณถูกตองใหแกผูเรียน 

  
2.4 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเก่ียวของ 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูกผลิตข้ึน
ตางหากจาก กันทีละเฟรม แลวนํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเนื่องกัน ไมวาจากวิธีการ 
ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับเม่ือ
นําภาพดังกลาวมาฉาย ดวยความเร็ว ต้ังแต 16 เฟรมตอวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวาภาพ
ดังกลาวเคล่ือนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร การจัดเก็บ
ภาพแบบอนิเมชันท่ีใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต ไดแกเก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG 
และ แฟลช  คําวา แอนิเมช่ัน (animation) รวมท้ังคําวา animate และ animator มากจากรากศัพท
ละติน "animare" ซ่ึงมีความมหมายวาทําใหมีชีวิต ภาพยนตรแอนิเมช่ันจึงหมายถึงการสรางสรรค
ลายเสนและรูปทรงท่ีไมมีชีวิต ใหเคล่ือนไหวเกิดมีชีวิตข้ึนมาได)  

แอนิเมช่ัน  (Animation) หมายถึง "การสรางภาพเคล่ือนไหว" ดวยการนําภาพนิ่งมา
เรียงลําดับกัน  และแสดงผลอยางตอเนื่องทําใหดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลักษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยมองเห็นภาพท่ีฉายอยางตอเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้ไว
ในระยะส้ันๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว  สมองของมนุษย
จะเช่ือมโยงภาพ ท้ังสองเข าดวยกัน ทําให เห็น เปนภาพเคล่ือนไหวท่ี มีความตอเนื่ องกัน               
แมวาแอนิเมช่ันจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกตใชกับงานตางๆไ 

 



 
 

รูปท่ี 2.2 แอนิเมช่ันจากภาพวาดหลายๆภาพ 
 
มากมาย  เชนงานภาพยนตร  งานโทรทัศน  งานพัฒนาเกมส  งานสถาปตยงานกอสราง 

งานดาน-วิทยาศาสตร  หรืองานพัฒนาเว็บไซต  เปนตน 
 
ชนิดของแอนิเมชั่นสามารถแบงออกไดเปนสามชนิดคือ 
          1. Drawn Animation คือแอนิเมช่ันท่ีเกิดจากการวาดภาพหลายๆพันภาพ  แตการฉายภาพ
เหลานั้นผานกลองอาจใชเวลาไมกี่นาทีขอดขีองการทําแอนิเมช่ันชนดินีคื้อ มีความเปน
ศิลปะ  สวยงาม  นาดูชม  แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาในการผลิตมาก  ตองใชแอนิเมเตอรจํานวนมาก
และตนทุนก็สูงตามไปดวย 
 

 
 
    รูปท่ี 2.3 ตัวอยาง แอนิเมช่ันภาพเสนและสี 2D 



 
 

      2. Stop Motion หรือเรียกวา Model Animation เปนการถายภาพแตละขณะของหุนจําลองท่ี
คอยๆขยับ อาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางตัวละครจาก Plasticine วัสดุท่ีคลายกับดินน้ํามันโดย
โมเดลที่สรางข้ึนมาสามารถใชไดอีกหลายคร้ังและยังสามารถผลิตไดหลายตัว  ทําใหสามารถถายทํา
ไดหลายฉากในเวลาเดียวกัน  แตการทํา Stop Motmotion นั้นตองอาศัยเวลาและความทุมเทมาก เชน 
การผลิตภาพยนตรเร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได 10 วินาทีตอวันเทานั้น วิธีนี้เปน
งานท่ีตองอาศัยความอดทนมาก 

 
 
 
  
 
 
 
 
  

รูปท่ี 2.4 ตัวอยาง แอนเิมช่ันแบบ 3D 
 
 3. Computer Animation ปจจุบันมีซอฟตแวรท่ีสามารถชวยใหการทําแอนิเมช่ันงายข้ึน เชน 
โปรแกรม Maya, Macromediaและ 3D Studio Max เปนตน วิธีนี้เปนวิธีท่ีประหยัดเวลาการผลิตและ
ประหยัดตนทุนเปนอยางมาก เชน ภาพยนตรเร่ืองToy Story ใชแอนิเมเตอรเพียง 110 คนเทานั้น 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.5 ตัวอยาง แอนเิมช่ันแบบ 3D 



 
 

2. ทฤษฎีการใชโปรแกรม 
2.4.2โปรแกรม Adobe Photoshop  

        เคร่ืองมือใน Photoshop เปนโปรแกรมตกแตงภาพทีไดรับความนิยมมาก เนื่องจากเปน
โปรแกรมท่ีใชงาย และรองรับ Application (Plug In) เสริมไดมากมาย 
       ลักษณะเดนของ Photoshop 
                1. Photoshop ทํางานเปน Layer 
ลักษณะการทํางานของ Photoshop จะเหมือนการวางแผนใสซอนๆ กัน เปนช้ันๆ โดยแตละแผนจะ
มีการทํางาน ตางกัน แตเมือรวมกันแลวจะเปนแคภาพภาพเดียว แตละแผนใส(Layer) สามารถสลับ
ไปมาได 

  
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.6  Photoshop ทํางานเปน Layer 
 

             2. รูปแบบคําส่ังเปนแบบ Interface Enhancement ไอคอนและปุมคําส่ังตางๆ จะอยูใน
รูปแบบของ Toolbox , Toolbar และ Dialog Box ซ่ึงจัดไวเปนหมวดหมู โดยกดคลิกเพื่อใชงาน 

 
 
 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.7  แสดง รูปแบบคําส่ังเปนแบบ Interface Enhancement 



 
 

               3. สนับสนุนการทําการบนเว็บไซต  คือสามารถ  export ไดหลายนามสกุลไฟล 
เนื่องจากไฟลภาพท่ีใชบนเว็บไซตมีหลายประเภท และโปรแกรม Photoshop สามารถ สรางภาพท่ี
ใชงานบนเว็บไซตไดหลากหลาย 
                 เคร่ือง PC สําหรับใชงาน โปรแกรม Photoshop 
– ระบบปฏิบัติการ Windows XP – Windows 10 
– CPU เพนเทียม/amd 1 Ghz ข้ึนไป แรม 512 mb เปนอยางนอย (ยิ่งมากยิ่งด)ี 
– การดจอท่ีแสดงสีไดระดบั 16 bit ข้ึนไป 
– ควรใช จอภาพท่ีแสดงผลดวยความละเอียด 800*600 ข้ึนไป 

3. เร่ิมตนใชงาน Photoshop 
        1. วิธีการเขาสูโปรแกรม Photoshop  คลิกท่ีไอคอนโปรแกรมดังรูป    (ดับเบ้ิลคลิก ทีไอคอน
ดังรูปเพื่อเขาโปรแกรม Photoshop อาจมีรูปท่ีตางกันข้ึนอยูกับเวอรช่ันโปรแกรม) 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 ไอคอนโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 



 
 

2. หนาตาของโปรแกรม Photoshop 

 

รูปท่ี 2.9 หนาตาของโปรแกรม Photoshop 
 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.10 หนาตาเคร่ืองมือของโปรแกรม Photoshop 
 



 
 

3 . Panel คืออะไร 
panel เปนแถบท่ีชวยอํานวยความสะดวกในการทํางาน ซ่ึงมีหลายแบบดวยกัน เชน panel Layer 
,History และ Navigator ซ่ึง panel ท่ีจําเปนในการใชงาน จะมีดังนี ้
1. Navigator ใชสําหรับขยายมุมมองการทํางานของพื้นท่ีการทํางาน 
2. History ใชสําหรับ การยอนกลับการกระทําตางๆ เม่ือผิดพลาด 
3. Layer ใชสําหรับการสรางและลบ layer ตางๆ 
วิธีการเปด/ปด Panel 
สามารถทําไดโดยไปที่เมนู Windows > แลวเลือก Panel ท่ีตองการใช 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.11 หนาตาของ Panel 
ชนิดไฟลในโปรแกรม Photoshop 

.psd (Photoshop File) : เปนไฟลพื้นฐานของโปรแกรม Photoshop สามารถเก็บบันทึกขอมูล 
คุณลักษณะตางๆ ท่ีใชใน Photoshop ไมวาจะเปน Layer , สี หรือ Effect ตางๆ 
.bmp (Bitmap file) : เปนไฟลพื้นฐานของ Windows 
.gif (Graphic Interchange) : เปนไฟลท่ีใชกันมากบนอินเตอรเน็ต เพราะงายตอการบีบอัดขอมูล 
เพราะ มี 
ขนาดเล็ก และยังเปนไฟลท่ีใชทําภาพเคล่ือนไหวสวยๆไดดวย 
.jpg (Joint Photographic experts Group) : เปนไฟลนยิมใชบนอินเตอรเน็ตเชนกนัจะแตกตางกนั
ท่ีไฟลนี้ จะ 
มีความละเอียดของภาพคอนขางชัดเจน 



 
 

4. การเปดไฟล 
การเรียกไฟลภาพหรือไฟล psd นําข้ึนมาใชสามารถทําไดโดย ไปท่ีเมนู File > Open หรือคียลัด 
Ctrl+O  

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.12 การเรียกไฟลภาพหรือไฟล psd 
 

การเปดไฟลกอนหนานีด้วยคําส่ัง Open Recent ไปท่ีเมนู File>Open Recent แลวเลือกไฟลทีเคย
เปดไวอยูแลวไดจากคําส่ังนี ้

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.13 การเปดไฟลกอนหนานีด้วยคําส่ัง Open Recent 
 



 
 

5. การสรางภาพใหม 
นอกจากการนาํภาพมาใชงานแลวเราสามารถสรางภาพข้ึน มาใหดวยพืน้ท่ีการทํางานท่ีเราสรางได
เองดวย โดยการไปท่ีเมนู File>New หรือคียลัด Ctrl+N 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.14 การสรางภาพใหม 
 

รายละเอียดการกําหนดขนาดพื้นท่ีใหม 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.15  รายละเอียดการกาํหนดขนาดพ้ืนท่ีใหม 



 
 

การบันทึกไฟล 
การบันทึกไฟลของ Photoshop มีสองแบบคือ บันทึกเพื่อนํามาแกไขไดภายหลัง และบันทึก
นําไปใชงานบเว็บไซต 
1. การบันทึกงานเพ่ือนํามาแกไขภายหลัง สามารถทําไดโดย ไปท่ีเมนู File>save as… 
2. วิธีการเซฟนําไปใชบนเวบ็ไซต สามารถทําไดโดย การไปท่ีเมนู File > Save for Webจะปรากฏ
แถบขอมูลการ Save for Web ใหเลือกตามลําดับเลยครับ 
 

 
การใชเคร่ืองมือ Selection (Marquee Tool) ใชในการเลือกสวนของรูปภาพเพื่อการคัดลอกหรือ
ใสeffect ตางๆ ใหกับสวนท่ีเลือก และมักใชกับ คําส่ัง Copy , Cut ,Delและ คําส่ัง paste 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.16  การใชเคร่ืองมือ Selection (Marquee Tool) 

 

 

 

 

 



 
 

การใชเคร่ืองมือ Selection (Lasso Tool)เปนการเลือกสวนของรูปภาพเชนกนั แตจะเปนการเลือก
แบบอิสระสามารถกําหนดสวนท่ีเลือกไดเอง 

 

รูปท่ี 2.17  การใชเคร่ืองมือ Selection (Lasso Tool) 

 

การใชเคร่ืองมือ Magic wand tool 

 

รูปท่ี 2.18 การใชเคร่ืองมือ Magic wand tool 

เปนการ Selection โดยอาศัยคาสีท่ีใกลเคียงกัน โดยโปรแกรมจะเลือกสีท่ีมีความคลายกับสีท่ีเลือก 

 

 



 
 

การใชเคร่ืองมือในการระบายสีหรือแกไขภาพ 
Healing Brush Toolใชเกล่ียรอยตางๆ โดยจะทําการรักษาโทนสี ความสวางใหใกลเคียงกับของเดิม
อัตโนมัติ เวลาใชตองกด ปุม Alt รวมดวย 

การใช Brush Tool  

 

รูปท่ี 2.19 เคร่ืองมือ Brush Tool 

 

รูปท่ี 2.20  เคร่ืองมือ Brush Tool 

 

 

 



 
 

การใชเคร่ืองมือในการคัดลอก Clone Stamp Tool 

 

รูปท่ี 2.21 เคร่ืองมือ Brush Tool 

 

 

รูปท่ี 2.22  เคร่ืองมือ Brush Tool 

เปนการใชเพื่อการคัดลอกบางสวนของภาพใหเหมือนตนฉบับเดิม ตองกดปุมA lt รวมดวย 

 

 

 

 



 
 

การใช Paint Bucket Tool ใชสําหรับการเติมสีลงวัตถุท่ีตองการ 

 

 
รูปท่ี 2.23  การใช Paint Bucket Tool  

 

การลบวัตถุดวย Eraser Tool ใชในการลบวัตถุท่ีตองการ 

 
รูปท่ี 2.24  การลบวัตถุดวย Eraser Tool  



 
 

เคร่ืองมือในการพิมพตัวอักษร สามารถพิมพขอความหรือตัวอักษรได จาก Type Tool 

 

 

 

รูปท่ี 2.25  เคร่ืองมือในการพมิพตัวอักษร  

 

เคร่ืองมือในการวาดรูปทรง Shape Tool 

 

รูปท่ี 2.26 เคร่ืองมือในการวาดรูปทรง Shape Tool 

 



 
 

การเลือกสีโดยใช Eyedropper Tool 
การเลือกสีโดยใช Eyedropper นั้นเปนการเลือกสี ท่ีเราไมทราบเฉดสีท่ีแนนอนทําใหยากตอการ
เลือกเราจึงใชเคร่ืองมือนี้ในการดูดเฉดสีทีเราตองการจากตนฉบับโดยใชเคร่ืองมือนีไ้ด 

 

รูปท่ี 2.27  การเลือกสีโดยใช Eyedropper Tool 
 

การเลือกสี Foreground และ Backgroud เปนเคร่ืองมือท่ีใชสําหรับการเลือกสีท่ีตองการ 

 

รูปท่ี 2.28  การเลือกสี Foreground และ Backgroud  
 



 
 

การทํา Effect ใหกับ Layer 
การเติม Effect ตางๆใหกับ Layer และรูปภาพ เชน การใสเสนขอบ การทําตัวนูน การใสเงา ฯลฯ 
สามารถทําไดโดย การไปท่ีเมนู Layer > Layer Style > แลวเลือก effect ท่ีตองการ 
 

 
 

รูปท่ี 2.29 การทํา Effect ใหกับ Layer 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

4. ทฤษฎีสี 
สีเปนส่ิงท่ีมีความสําคัญตอวิถีชีวิต นับแตสมัยดึกดําบรรพจนถึงปจจุบัน ไดนําสีมาใชให

เกิดประโยชนโดยใชเปนสัญลักษณในการถายทอดความหมายอยางใดอยางหนึ่ง สีจึงเปนส่ิงท่ีควร
ศึกษาเพื่อใชประโยชนกับวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพส่ิงท้ังหลายท่ีแวดลอมตัวเราประกอบไปดวยสี
ท้ังส้ินในงานศิลปะสีเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งและในวิถีชีวิตของเราสีเปนองคประกอบท่ีมี
อิทธิพลตอ ความรูสึก อารมณ และจิตใจแมสี ประกอบดวย  สี แดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ซ่ึงเม่ือนํา
แมสีท้ังสามมาผสมกันในอัตราสวนตาง ๆ ก็จะเกิดสีข้ึนมามากมาย ซ่ึงประโยชน จากการท่ีเรานํา
สีมาผสมกันทําใหเรา สามารถเลือกสีตาง ๆ มาใชไดตามความพอใจ สรางสรรคผลงานศิลปะท่ี
งดงามตามความพอใจขอผูสรางสีท่ีเกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน เกิดสีใหมเม่ือนํามาจัดเรียง
อยางเปนระบบรวมเรียกวาวงจรสี 

 
 
 
 

 
 

 

 

รูปท่ี 2.30 ภาพแสดงวงจรของสีท่ีเกิดจากการนําแมสีมาผสมกัน 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



 
 

การเกิดสีดังภาพ เกิดจากการนําเอาแมสีมาผสมกัน ในอัตราสวนตางๆกันซ่ึงสรุปไดดังนี้ 
สีข้ันท่ี1 (Primary Color)   คือสีพื้นฐานมีแมสี 3 สี 

1. สีพื้นฐานแมสี 
 

 
 

 

 
รูปท่ี 2.31 สีพื้นฐานแมสี 

 
1.  แดง  
2.  สีเหลือง  
3.  สีน้ําเงิน  
สี ข้ันท่ี  2 (Binary Color) คือสี ท่ี เกิดจากการนําเอาสีข้ันท่ี  1 หรือแมสีมาผสมกันใน

อัตราสวนเทากันจะทําใหเกิดสีใหม 3 สีไดแก 
1.  สีเขียว เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีน้ําเงิน มาผสมกันในอัตราสวนเทา ๆ กัน 
2.  สีสม  เกิดจากการนําเอา สีเหลือง กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนท่ีเทา ๆ กัน 
3.  สีมวง เกิดจากการนําเอา สีน้ําเงิน กับ สีแดง มาผสมกันในอัตราสวนท่ีเทา ๆ กัน 

สีข้ันท่ี 3 (Intermediate Color) คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกันระหวางสีของแมสีกีบสีข้ันท่ี 2 จะเกิดสี
ข้ึนอีก 6 สีไดแก 

 
 

 
 

รูปท่ี 2.32  สีเหลืองแกมเขียว 
 

- สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกันระหวางสีเหลืองกับสีเขียวอยางละเทาๆ 
 
 
 



 
 

 
 

 
 

รูปท่ี 2.33 สีน้ําเงินแกมมวง 
 

 - สีน้ําเงินแกมมวง เกิดจากการผสมกันระหวางสีน้ําเงินกับสีมวงอยางละเทาๆกัน  
 
 

รูปท่ี 2.34  สีแดงแกมมวง 
 

- สีแดงแกมมวง เกิดจากการผสมกันระหวางสีแดงกับสีมวงอยางละเทาๆกัน  
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.35  สีแดงแกมสม 
 

- สีแดงแกมสม เกิดจากการผสมกันระหวางสีแดงกับสีสมอยางละเทาๆกัน  
 
 
 

รูปท่ี 2.36  สีเหลืองแกมสม 
 

- สีเหลืองแกมสม เกิดจากการผสมกันระหวางสีเหลืองกับสีสมอยางละเทาๆกัน  
 
 
 

รูปท่ี 2.37 สีน้ําเงินแกมเขียว 
             - สีน้ําเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกันระหวางสีน้ําเงินกับสีเขียวอยางละเทาๆกัน 
 

 



 
 

คุณลักษณะของสีมี 3 ประการ คือ 
- สีแทหรือความเปนสี(Hue) หมายถึงสีท่ีอยูในวงจรสีธรรมชาติท้ัง 12 สี 

สีท่ีเราเห็นอยูทุกวันนี้แบงเปน 2 วรรณะ โดยแบงวงจรสีออกเปน 2 สวน จากสีเหลืองวนไปถึง 
สีมวง คือ 
 - สีรอน (Warm Color) ใหความรูสึกรุนแรงรอนต่ืนเตนประกอบดวย สีเหลืองสีมวง  
สีเหลืองสม สีสม สีแดงสม สีแดง สีมวงสม 
 - สีเย็น (Cool Color) ใหความรูสึกเย็นสงบสบายตาประกอบดวย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีน้ําเงินเขียว สีน้ําเงิน สีมวงน้ําเงิน สีมวงเราจะเห็นวา สีเหลือง และสีมวง เปนสีท่ีอยูไดท้ัง 2 
วรรณะ คือเปนสีกลาง เปนไดท้ังสีรอน และสีเย็น 
 
ความเขมของสี (Intensity)  

เกิดจาก สีแท คือสีท่ีเกิดจากการผสมกันในวงจรสี เปนสีหลักท่ีผสมข้ึนตามกฎเกณฑและ
ไมถูกผสมดวยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีคาความเขมสูงสุด หรือแรงจัดท่ีสุด เปนคาความแทของสีท่ี
ไมถูกเจือปน เม่ือสีเหลานี้ อยูทามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมใหเขมข้ึน หรือออนลง ใหมืด หมน หรือ
เปล่ียนคาไปแลว สีแทจะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาใหเห็น อยางชัดเจน ซ่ึงจะทําใหเกิดจุด
สนใจข้ึนในผลงานลักษณะเชนนี้ เหมือนกับ ดอกเฟองฟาสีชมพูสด หรือบานเย็น ท่ีอยูทามกลางใบ
เฟองฟาท่ีเขียวจัด ๆ หรือ พลุท่ีถูกจุดสองสวางในยามเทศกาล ตัดกับสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทองผายาม
คํ่าคืน เปนตน 

 
น้ําหนักของสี  (Value)  

เปนการใชสีโดยใหมีคาน้ําหนกัในระดับตาง ๆ กัน และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถาเปนสีเดียว ก็จะ
มีลักษณะเปนสีเอกรงค การใชคาน้ําหนักของสี จะทําใหเกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไกล ต้ืน
ลึก ถามีคาน้ําหนักหลาย ๆ ระดับ สีก็จะกลมกลืนกันมากข้ึนแตถามีเพียง1 - 2 ระดับท่ีหางกัน จะทํา
ใหเกิดความแตกตาง 
 
ความรูสึกของสี 

การใชวรรณะรอนเชนสีแดงสม ทําใหเกิดความรูสึกอบอุน ทาทาย เคล่ือนไหวส่ิงตาง ๆ ท่ี
เราสัมผัสดวยสายตา จะทําใหเกิดความรูสึกข้ึนภายในตอเรา ทันทีท่ีเรามองเห็นสี ไมวาจะเปน การ
แตงกาย บานท่ีอยูอาศัย เคร่ืองใชตาง ๆ แลวเราจะทําอยางไร จึงจะใชสีไดอยางเหมาะสม และ
สอดคลองกับหลักจิตวิทยา เราจะตองเขาใจวาสีใดใหความรูสึกตอมนุษยอยางไร ซ่ึงความรูสึก
เกี่ยวกับสีสามารถจําแนกออกไดดังนี้ 
 



 
 

รูป สี ความหมาย 
 สีแดง ใหความรูสึกรอนรุนแรง กระตุน  ต่ืนเตน เราใจ ความอุดมสมบูรณ

ความม่ังค่ัง ความรัก 

 สีสม ใหความรูสึก รอน มีชีวิตชีวา วัยรุน ความคึกคะนอง การปลดปลอย 
ความเปร้ียว การระวัง 

 สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความสดใส ความราเริง ความมีชีวิตใหม ความสุข 

 สีเขียว ใหความรูสึกสงบ เงียบ รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขุม เยือกเย็น 

 สีน้ําเงิน ใหความรูสึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สงางาม มีศักดิ์ศรี เปน
ระเบียบถอมตน 

 สีมวง ใหความรูสึก มีเสนห นาติดตาม มีอํานาจความรัก ความเศราความสงบ 
ความผิดหวัง ความสูงศักดิ์ 

 สีฟา ใหความรูสึก ปลอดโปรงโลง กวาง เบา โปรงใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสวาง 

 สีดํา ใหความรูสึก มืด ลึกลับ ความส้ินหวัง จุดจบ ความตาย โหดราย อดทน
หนักแนน เขมแข็ง  มีพลังความเศรา 

 สีชมพู ใหความรูสึกอบอุน ออนโยน นุมนวล ออนหวาน ความรัก ความนารัก 
ความสดใส 

 สีเทา ใหความรูสึก เศรา อาลัย ทอแท ความลึกลับ ความหดหู ความชรา สุขุม
ความสงบ ความเงียบ สุภาพ ถอมตน 

 สีทอง ใหความรูสึก ความหรูหรา โออา มีราคา สูงคา ส่ิงสําคัญ ความม่ังค่ัง
ความเจริญรุงเรือง  

 
ตารางท่ี 2.1 ความรูสึกของสี 

 



 
 

สีกับการออกแบบ 
ผูสรางสรรคงานออกแบบจะเปนผูท่ีเกี่ยวของกับการใชสีโดยตรงมัณฑนากรจะคิดคนสี

ข้ึนมาเพ่ือใชในงานตกแตงคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคนสีเกี่ยวกับแสง จิตรกรก็จะคิดคน
สีข้ึนมาระบายใหเหมาะสมกับความคิดและจินตนาการของตนแลวตัวเราจะคิดคนสีข้ึนมาเพื่อความ
งามความสุขสําหรับเรามิไดหรือสีท่ีใชสําหรับการออกแบบนั้นถาเราจะใชใหเกิดความสวยงามตรง
ตามความตองการของเรา มีหลักในการใชกวางๆ อยู 2 ประการ คือ การใชสีกลมกลืนกันและการใช
สีตัดกัน  

การใชสีกลมกลืนกัน การใชสีใหกลมกลืนกันเปนการใชสีหรือน้ําหนักของสีใหใกลเคียง
กันหรือคลายคลึงกันเชน การใชสีแบบเอกรงคเปนการใชสีสีเดียวท่ีมีน้ําหนักออนแกหลายลําดับ
การใชสีขางเคียงเปนการใชสีท่ีเคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เชน สีแดง สีสมแดง และสีมวงแดง การใช
สีใกลเคียงเปนการใชสีท่ีอยูเรียงกันในวงสีไมเกิน 5 สี ตลอดจนการใชสีวรรณะรอนและวรรณะเย็น 
(warm tone colors and cool tone colors) ดังไดกลาวมาแลว  

การใชสีตัดกัน สีตัดกันคือสีท่ีอยูตรงขามกันในวงจรสี การใชสีใหตัดกันมีความจําเปนมาก
ในงานออกแบบ เพราะชวยใหเกิดความนาสนใจในทันทีท่ีพบเห็น สีตัดกันอยางแทจริงมีอยูดวยกัน
6 คูสีคือ  

- สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 
- สีสม ตรงขามกับ สีน้ําเงิน 
- สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 
- สีเหลืองสม ตรงขามกับ สีมวงน้ําเงิน  
- สีสมแดง ตรงขามกับ น้ําเงินเขียว 
- สีมวงแดง ตรงขามกับ สีเหลืองเขียว  

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวย วิธีการใชมีหลายวิธี เชน ใชสีใหมี
ปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใชเนื้อสีผสมในกันและกันหรือใชสีหนึ่งสีใด
ผสมกับสีคูท่ีตัดกันดวยปริมาณเล็กนอยรวมท้ังการเอาสีท่ีตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน 
ในผลงานช้ินหนึ่ง อาจจะใชสีใหกลมกลืนกันหรือตัดกันเพียงอยางใดอยางหนึ่งหรืออาจจะใชพรอม
กันท้ัง 2 อยาง ท้ังนี้แลวแตความตองการและความคิดสรางสรรคของเราไมมีหลักการหรือรูปแบบท่ี
ตายตัวในงานออกแบบหรือการจัดภาพหากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือ
วรรณะเย็นเราจะสามารถควบคุมและสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดงาย
ข้ึนเพราะสีมีอิทธิพลตอ มวล ปริมาตร และชองวางสีมีคุณสมบัติท่ีทําใหเกิดความกลมกลืน หรือ
ขัดแยงได สีสามารถขับเนนใหใหเกิดจุดเดน และการรวมกันใหเกิดเปนหนวยเดียวกันไดเราใน
ฐานะผูใชสีตองนําหลักการตางๆของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับเปาหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลตอการออกแบบคือ 



 
 

- สรางความรูสึกสีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกันไปทั้งนี้ข้ึนอยูกับประสบการณและ
ภูมิหลังของแตละคนสีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายในหรือภายนอก
อาคารจะมีผลตอการสัมผัสและสรางบรรยากาศได 

- สรางความนาสนใจสีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบจะชวยสรางความประทับใจ
และความนาสนใจเปนอันดับแรกท่ีพบเห็น 

- สีบอกสัญลักษณของวัตถุซ่ึงเกิดจากประสบการณหรือภูมิหลัง เชนสีแดงสัญลักษณของ
ไฟหรืออันตรายสีเขียวสัญลักษณแทนพืชหรือความปลอดภัยเปนตน 

- สีชวยใหเกิดการรับรูการออกแบบตองการใหผูพบเห็นเกิดการจดจําใจรูปแบบแลผลงาน 
หรือเกิดความประทับใจ การใชสีจะตองสะดุดตา และมีเอกภาพ 
ระบบงานท่ีเก่ียวของ 

นายอมฤทธ์ิ จิตนา และนายอนุสรณ บุญมา (2560) โครงการแอนิเมช่ัน เร่ืองการศึกษา
ช้ินสวนภายนคอมพิวเตอร การจัดทําโครงการช้ินนี้ข้ึนมาเพื่อใหบุคคลท่ัวไปรูจักกับคอมพิวเตรโดย
นําเสนอเปนส่ือประสมอยางผสมผสานท้ังภาพและเสียง และอักษรเปนแอนิเมช่ัน โดยใชโปรแกรม 
Adobe Flash CS5.5  ในการสรางแอนิเมช่ันนี้ข้ึนมา  
 นายธีรพัทร   คงสกุล และนายรัตนพล   รุงแสง (2560) โครงการแอนิเมช่ัน เร่ืองส่ือการ
เรียนการสอนเร่ือง ทองโลกอวกาศ2 การจัดทําโครงการน้ีข้ึนมาเพ่ือใหประโยชนความสนุก
เพลิดเพลิน และขอคิดดีๆ กับทุกคน ทางคณะผูจัดทําไดมีการพัฒนาตนเองเกี่ยวกับการใชโปรแกรม
ตางๆ ในการสรางแอนิช่ันใหออกมาดูดีและสมบูรณ 

นายธนากฤต  แถนสีแสงและนายวิศรุต  สุวรรณอําภา(2560) โครงการแอนิเมช่ันเร่ืองการ
สรางภาพเคลื่อนไหวดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 การจัดทําโครงการนี้ข้ึนมาเพื่อใหนักเรียน 
นักศึกษาไดความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร สามารถนําไปใชไดตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว 
ตลอดจนผูจัดทําสามารถบูรณการความรู ทักษะในรายวิชาตางๆ ท่ีไดศึกษาในสาขาวิชา พาณิชยการ 
สาขางานคอมพิวเตอร เพื่อนํามาสรางสรรค พัฒนานวัตกรรมใหม มีประโยชนโดยผูเรียนสามารถ
นําความรูจากการไดเขามาศึกษาไดนําไปเผยแพรตอบุคคลอ่ืน 

 
2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ 

1. โปรแกรมAdobe Flash Professional CS6 ของบริษัท Adobe Systems ใชในการสราง
ภาพเคล่ือนไหว 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชในการตัดตอภาพ 
3. โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ของบริษทั Adobe Systems  

ใชในการวาดรูปและลงสี 
 



 
 

ดูรายช่ือผูจัดทําหรือทํา
แบบทดสอบ

คณะผูจัดทํา 

 

บทที่ 3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 
 

3.1 การออกแบบระบบการทํางาน(Flow Chart)            
        

 

 
 

 
  

 

 

                                           

         

          

 

 

 

  

  

รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบการทํางาน(Flow Chart) 

 

เขาสูบทเรียน 

ทําความรูจักโปรแกรม Adobe 
illustrator  CS6 

แถบเคร่ืองมือในโปรแกรม

ประโยชนของโปรแกรม

แบบทดสอบหลังเรียน 

ออกจากระบบ

เมนู 

ผูจัดทํา

เร่ิมตน

ลงทะเบียน

แบบทดสอบกอนเรียน 



 
 

3.2  การออกแบบแผนภาพบริบท 

Context Diagram 

 

                

 

              0 

              แอนิเมช่ัน 
               ส่ือการเรียนการสอน 

               Adobe Illustrator CS6 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท 

 

 

 

 

 

 

 

แอดมิน ผูใช 

ขอมูลสื่อการเรียนการสอน 

รายละเอียดส่ือการเรียนการสอน

เนื้อหาส่ือการเรียนการสอน

รับชมสื่อการเรียนการสอน 

ไดรับความรู 



 
 

3.3 การออกแบบ Storyboard 

 
รูปท่ี 3.3 แสดงหนาลงช่ือเขาใช 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.4 แสดงหนาเมน ู

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.5 หนาเครดิตหนาท่ี 1 จะแสดงผูจดัทําโครงการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 แสดงหนาแบบฝกหัดกอนเรียน 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.7  แสดงหนาผลคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8  แสดงหนาเขาสูบทเรียน 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.9 แสดงหนาตัวเลือกบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

3.4 การออกแบบส่ิงนาํเขา (Input Design) 

1. หนาแรก 
2. แอนิเมช่ัน เร่ือง ส่ือการเรียนการสอนโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 
3. แสดงหนาเมนู 
4. ขอมูล กิจกรรม และผูจัดทํา 
5. แบบทดสอบ 

 

3.5 การออกแบบส่ิงนาํออก (Output Design) 

1. จอภาพแสดงสื่อการเรียนการสอน 
2. CPU ในการประมวลผล 
3. เคร่ืองปร้ินเอกสาร 

 

 

 

 



 
 

 
บทที่ 4 

การพัฒนาระบบสื่อการเรียนการสอน Adobe Illustrator 
 

4.1 เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 
1.  CPU = Intel ®Pentium® CPU B940 
2.  RAM = 4 GB. 
3. การดจอ = 2G DDR3 
4.  Keyboard 
5.  Mouse 
6.  Printer Cannon รุน ip2770 
7. จอโปรเจ็กเตอร 
8. จอภาพ 
 

4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชในการพัฒนา 
1. โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ใชในการวาดและลงสีรูปภาพ 
2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชในการตกแตงภาพ 
3. โปรแกรม Format Factory  นํามาใชในในการแปลงไฟลเสียง 
4. โปรแกรม Microsoft Word  นํามาใชในในการทํา Flowchart 

  
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 
 

 
4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.1 Double Click file ช่ือวา Set-up.exe ท่ีเราโหลดไว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.2 มีการตรวจสอบ บางเคร่ืองอาจจะตองมีการ restart เคร่ืองใหมอีกคร้ัง แลวแตกรณ ี



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.3 ใหเลือก ขอ 2 TRY เพื่อติดต้ังโปรแกรม 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.4  คลิกคําวา Accept 



 
 

 

 

รูปท่ี 4.5 ใหจํา สถานท่ีเก็บไฟลคือ c:\Program files\Adobe จากนั้นกด Install 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.6 รอจนกวาแถบโหลดจะเต็ม 

 



 
 

 

 

รูปท่ี 4.7 เม่ือติดต้ังเสร็จ ใหกด Close 

 
 
 
4.4 วิธีการใชงาน 

  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.8  แสดงการเขา My computer 

 



 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 4.9 แสดงการเขา Data D 
 

 
 
 

 

 
 

 
รูปท่ี 4.10 แสดงการเปดไฟล Learning Adobe Illustrator CS6 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.11 แสดงหนา  Loading กอนเขาชม 

 

 

 

รูปท่ี 4.12 แสดงหนา เขาสูระบบ 
 

 



 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 แสดงหนา Menu 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.14 แสดงหนาแบบทดสอบกอนเรียน 

 



 
 

 

 

รูปท่ี 4.15 แสดงหนาผลคะแนน 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.16 แสดงหนาเลือกบทเรียน 

 
 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.17 แสดงหนาหา บทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.18 แสดงหนาเลือกบทเรียน 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.19 แสดงหนาเลือกบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.20 แสดงหนาเลือกบทเรียน 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.21 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.22 แสดงหนาผูจดัทํา 

 
 



 
บทที่5 

สรุปผลการทําโครงการ 
 

5.1 สรุปผลโครงการ 
5.1.1 สรุปผลโครงการ 

1. จัดทําแอนนิเมช่ัน ในหัวขอ ส่ือการเรียนการสอน  Adobe Illustrator CS6 
2. ศึกษาการใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ใชในการวาดและลงสีรูปภาพ 
3. ศึกษาการใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใชในการตกแตงภาพ 
4. ศึกษาการเขียนภาษา PHP 
5. ศึกษาการเขียนโปรแกรมเช่ือมตอฐานขอมูลดวยภาษา PHP 
6. ศึกษาการออกแบบส่ือการเรียนการสอนดวยAdobe Flash CS6 
 

              5.1.2 ขนาดของโปรแกรมแตละไฟลแจงใหทราบท้ังหมด 
ลําดับท่ี ชื่อไฟล ขนาด หมายเหตุ 

1 Learning Adobe Illustrator CS6 77,591 KB ไฟลโปรแกรมส่ือการเรียนการสอน 
 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของไฟลโปรแกรม 
                
              5.1.3 ขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 

1. มีระบบงานบางอยางท่ีไมสามารถทําได 
2. มีการเปล่ียนแปลงระบบงานบอยคร้ัง 
3. ส่ือท่ีมีอยูไมสวยงามจึงตองออกแบบงานใหม 

 
 
 

 
 
 



 
 

              5.1.4 ขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 
1. การแสดงผลตัวหนังสือบางคร้ังไมข้ึนหรือผิดเพี้ยน 
2. การเปดงานในคอมพิวเตอรบางเคร่ืองอาจไมมีโปรแกรมสําหรับใชเปดส่ือการ

สอน 
3. เกิดจากปญหาโคด Error ในการแสดงหนา Login และทําใหในการ Link ไม

สามารถทํางานได 
 
5.2  ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1. สมาชิกกลุมมีเวลาไมตรงกัน จึงทําใหการเดินทางมาทํางานกันลําบาก 
2. ผูพัฒนายังขาดประสบการณในการพัฒนาระบบจึงทําใหใชเวลาในการศึกษามาก ทําให

การทํางานเกิดความลาชา 
3. การจัดวางขนาดของปุมไอคอนบางปุมมีขนาดไมเทากัน ทําใหรูปแบบงานไมสวย 
4. ในการทํางานสมาชิกในกลุมยังขาดการวางแผนจึงทําใหเกิดความผิดพลาด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

5.3 แผนการดาํเนินงาน (Gant  t Chart) 
รายการ มิถุนายน 60 กรกฎาคม 60 สิงหาคม 60 กันยายน 60 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
อบรมวิชาโครงการ                 11-22 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอATC01
โครงการรอบที่ 1 
(บทท่ี1) 

                24-29 มิถุนายน 61 

ประกาศผลหัวขอ
โครงการ รอบท่ี 1 

                3  กรกฎาคม 61  

เสนอหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 

                4-6  กรกฎาคม 61  

ประกาศผลหัวขอ
โครงการ รอบท่ี 2 

                18-25 กรกฎาคม 61 

สงบทท่ี 2                 1-17 สิงหาคม 61 

สงบทท่ี 3                 20-24 สิงหาคม 61 

สอบหัวขอโครงการ                 29 สิงหาคม  61 

สงความคืบหนา 50%                 10-16 กันยายน 61 

สงความคืบหนา 70%                 24-30 กันยายน 61 

รายการ พฤศจิกายน 60 ธันวาคม 60 มกราคม 61 กุมภาพันธ 61 หมายเหตุ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

สงความคืบหนา 
100% 

                9 พฤศจิกายน 61 
 

สอบโปรแกรมระดับ
ปวส.2 

                10 พฤศจิกายน 61 

สงโปรแกรมระดับ 
ปวช.3 

                24 พฤศจิกายน 61 

สงบทท่ี 4                 11-21 ธันวาคม 61 

สงบทท่ี 5                 14-26 มกราคม 62 

สงรูปเลม ซีดี 
และคาเขาเลม 

                27 ม.ค.- 3 ก.พ. 62 

ตารางท่ี 5.2  แผนการดําเนนิงาน (Gantt Chart) 

หมายเหตุ                           หมายถึง การวางแผนการดําเนินงานจริง            

                                                                                   หมายถึง การดําเนินงานจริง 



 
 

5.4 สรุปคาใชจายในการดาํเนินงานจริง 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 
1 กระดาษ A4 1 รีม 190 
2 คา Print เอกสาร 100 แผน 500 
3 คาเขาเลม 1 เลม 250 
4 คาซีดี+กลองซีดี 1 50 
5 คาสกีนแผนซีดี 2 100 

รวมเปนเงิน 1,090 
ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 

 
 
 
 
 

 



 
 

ประวัติผูจัดทํา 

 
      นายโยธิน  ชาญจารุจิตร เกิดเม่ือวันท่ี 11 มกราคม พ.ศ. 2537  
สํ าเร็จการศึกษาช้ัน มัธยมตอนตนจากโรงเรียน เทพศิ รินทร
สมุทรปราการ ปจจุบันกําลังศึกษาในหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูง(ปวส .)สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ อยู ท่ีวิทยาลัย
เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2560 ปจจุบันอาศัย อยู
บานเลขท่ี 27/188  หมู 9 ต.บางเมืองใหม อ.เมือง จ.สมุทรปราการ 
10270 
เบอรโทรศัพท  090-976-9760 
E-mail : Newlovepare@gmail.com 
 

 
      นางสาวจรินทร  สมบุญรอด เกิดเม่ือวันท่ี 9 กรกฎาคม พ.ศ. 2534  
สําเร็จการศึกษาช้ันมัธยมตอนปลายจากโรงเรียนวัดทรงธรรม 
ปจจุบันกําลังศึกษาในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง(ปวส.)
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ อยู ท่ีวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย
พณิชยการ ปการศึกษา 2560 ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขที่ 10/7  หมู 15 
ต.บางหัวเสือ อ.พระประแดง จ.สมุทรปราการ 10130 
เบอรโทรศัพท  083-431-0647 
E-mail : ying530971@gmail.com 
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ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.01) 
- ใบเสนออาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ (ATC.02) 
- ใบขอสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.03) 
- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.04) 
- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษาโครงการ (ATC.05) 
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