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 ในการจัดทําโครงการเลมน้ีจัดทําขึ้นเกี่ยวกับระบบแอนิเมชั่น กฎจราจรเพื่ออธิบายใหเขาใจ

เกี่ยวกับกฎจราจร จัดทําขึ้นในหัวขอตางๆคือ เคร่ืองหมายจราจร กฎจราจร แบบทดสอบ และวีดีโอ

กฎจราจร ซึ่งสามารถชวยเสริมสรางความรูความเขาใจเกี่ยวกับกฎจราจร  และเคร่ืองหมายจราจร

มากยิ่งขึ้น  

 ผูจัดทําระบบแอนิเมชั่น กฎจราจรไดตระหนักถึงความสําคัญของกฎจราจรที่กําลังประสบ

ปญหาทางดานสังคม โดยมีเน้ือเร่ืองสอดคลองกับการแกไขปญหาทางจราจรและสามารถนําไปใช

ไดจริง ดังน้ันผูจัดทําจึงไดทําระบบแอนิเมชั่น กฎจราจร ขึ้นมาเพื่อเปนแบบอยางที่ควรปฏิบัติใน

สังคมปจจุบัน 

 ทายน้ีคณะผูจัดทําหวังเปนอยางยิ่งวาสื่อการเรียนการสอนกฏจราจรที่ไดจัดทําขึ้นจะเปน

ประโยชนแกผูที่เขามาศึกษาหรือผูที่นําระบบไปใชงานเพื่อใหเปนแนวทางในการศึกษา 
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กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่เอ้ือเฟอสถานที่ในการจัดทํา

โครงการและการใหขอมูลในการจัดทําโครงการพรอมทั้งหลักสูตรที่ทําใหคณะผูจัดทําไดมีการ

ประยุกตความรูความสามารถในการสรางผลงานทางวิชาการขึ้น 

 ขอขอบพระคุณคุณอาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน อาจารยที่ปรึกษาหลัก และอาจารย 

ดิฐประพจน สุวรรณศาสตรอาจารยที่ปรึกษารวมที่ไดใหความชวยเหลือและสนับสนุนในการจัดทํา

โครงการในคร้ังน้ีอีกทั้งยังคอยใหคําปรึกษาทางดานเอกสารโครงการที่มีขอผิดพลาด และแกไขให

สมบูรณ 

 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอคุณแมและครอบครัวที่ใหกําลังใจและสนับสนุนดาน

การศึกษาคนควาขอมูลการทําโครงการคร้ังน้ีสุดทายน้ีขอบคุณสมาชิกในกลุมที่คอยใหความ

ชวยเหลือมาโดยตลอดจนโครงการสําเร็จตามวัตถุประสงคไดเปนอยางดี 

 

     

           

         คณะผูจัดทํา 
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คํานํา 

 

กฎจราจร  เปนสิ่งที่จะทําใหการเดินทางบนทองถนนเปนไปไดอยางราบร่ืน และสาเหตุที่มี

การสรางกฎหมายขึ้นมาก็เพื่อลดอุบัติเหตุเพราะดวยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ทําใหโลกเราเกิดการ

เปลี่ยนแปลงจึงตองมีกฎหมายขึ้นมาเพื่อใหคนเราไดปฏิบัติตามเพื่อลดปญหาที่เกิดขึ้น 

คณะผูจัดทําเล็งเห็นวาปจจุบันการเกิดอุบัติเหตุเร่ิมมีเยอะขึ้นทุกวัน คนเราขาดการเคารพ

กฎหมาย กฎจราจร จึงอยากพัฒนาเว็บเพจขึ้นมาเพื่อเผยแพร และคาดวาจะสามารถเปนสวนหน่ึงใน

การลดปญหาที่เกิดขึ้น ทั้งน้ี เพื่อใหเหมาะสมกับสถานการณบานเมืองในปจจุบันและสวนหน่ึงของ

พลเมืองในประเทศไทย คณะผูจัดทําจึงขอนอมนําพระราชดํารัสของพระบาทสมเด็จพระปรมินทร 

มหาภูมิพล อดุลยเดชฯ มาเผยแพรประกอบการทําเว็บเพจคร้ังน้ีดวย โดยมีตอนหน่ึงที่วา ' งานใน

ดานกฎหมายเปนงานที่สําคัญสําหรับบานเมืองเพราะวาบานเมืองของเราจะตองมีกฎเกณฑ มี

ระเบียบ การที่แนนแฟน เพื่อที่จะใหรักษาความยุติธรรมในหมูชน ความยุติธรรมน้ี บางทีก็หายาก

เพราะวาพวกเราอยูในจําพวกที่ยอมตองการนึกถึงผลประโยชน ผลประโยชนจะตองอยูในขอบเขต 

มิฉะน้ันจะมีการเบียดเบียนซึ่งกันและกัน กฎหมายก็มีไวสําหรับชวยบรรเทาเทาน้ันเอง 

คณะผูจัดทําหวังเปนอยางยิ่งวาการศึกษาและเผยแพรคร้ังน้ีจะเปนประโยชนตอตนเองและ

ผูที่เขามาอาน และไดเปนสวนหน่ึงที่เปนพลเมืองดีของประเทศ 

 หากผิดพลาดประการใดก็ขออภัยไว ณ ที่น้ีดวย 
 

คณะผูจัดทํา 

29 มกราคม 2562 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังและความเปนมา  

ปจจุบันปญหาอุบัติภัยจากการจราจรเพิ่มสูงขึ้นทั้งดานปริมาณและความรุนแรงสําหรับ

ประเทศไทย อุบัติเหตุบนทองถนนเปนสาเหตุการบาดเจ็บ พิการและเสียชีวิตที่มีแนวโนมสูงขึ้น  

ทุกป คิดเปนอัตรารอยละ 12.8, 18.4, 20.9 และ 20.5 ตอแสนประชากรในป พ.ศ. 2541-2544   (ศูนย

ขอมูลขาวสารสาธารณสุข สํานักนโยบายและแผนสาธารณสุข กระทรวงสาธารณสุข) สวนสาเหตุ

การเกิดอุบัติเหตุบนถนนน้ัน ไดมีนักวิชาการหลายสาขาไดศึกษาถึงสาเหตุของอุบัติเหตุที่สําคัญ      

2 ประการคือ เกิดจากการกระทําที่ไมปลอดภัย ไดแก พฤติกรรมตางๆ อันอาจกอใหเกิดอุบัติเหตุ 

เชน ความประมาท มักงาย การฝาฝนกฎระเบียบ เปนตน และเกิดจากสภาวะที่ไมปลอดภัย ไดแก 

สภาพแวดลอมที่อาจกอใหเกิดอุบัติเหตุได เชน ถนนชํารุด แสงสวางไมเพียงพอ ทางโคง เปนตน 

โดยสรุปแลวปจจัยสําคัญที่มีผลกระทบตอการเกิดอุบัติเหตุในการจราจร ไดแก ถนน ยานพาหนะ

ผูใชรถใชถนนและสิ่งแวดลอม การปองกันอุบัติเหตุในการจราจรทางบก จึงตองแกที่สาเหตุของ

ปญหาดังกลาว โดยเนนหลัก 3 ประการคือ การใหการศึกษาเกี่ยวกับการจราจรดานความรู เจตคติ

และการปฏิบัติ การควบคุมบังคับใหเปนไปตามกฎหมาย และการปรับปรุงแกไขโครงสรางดาน

วิศวกรรมจราจร 

เน่ืองจาก สถิติการเกิดอุบัติเหตุที่เกิดขึ้นจากการใชยานพาหนะบนทองถนนของประชาชน 

มีอัตราเพิ่มสูงขึ้น ซึ่งสาเหตุสวนหน่ึงของอุบัติเหตุเกิดจากการขาดจิตสํานึกในการใชรถใชถนน

รวมกัน และการขาดความรูในเร่ืองกฎระเบียบวินัยจราจร คณะผูจัดทําโครงการแอนิเมชั่นเร่ืองกฏ

จราจรไดเล็งเห็นถึงประโยชนของการใหความรู ความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับกฎจราจร เทคนิคใน

การขับขี่รถอยางปลอดภัยและมารยาทในการใชรถใชถนน ตลอดจนการดูแลรักษารถในเบื้องตน 

อันจะเปนการสรางจิตสํานึกที่ดีใหกับผูใชรถใชถนน รวมถึงชวยลดอัตราการเกิดอุบัติเหตุบนทอง

ถนน ซึ่งสรางความเสียหายตอทรัพยสินและชีวิต ของประชาชนเปนอยางมาก  

ดังน้ันคณะผูจัดทําโครงการแอนิเมชั่นเร่ืองกฏจราจา เพื่อเปนความรูเกี่ยวกับกฎจราจร

ใหกับประชาชน เพื่อใหความรูและสรางจิตใตสํานึกที่ดีในการใชทองถนน รวมทั้งกระตุนให

ประชาชนหันมาสนใจในความปลอดภัยบนทองถนน 
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ  

1. เพื่อใหความรู ความเขาใจเกี่ยวกับกฎ ระเบียบ เคร่ืองหมายจราจรใหแกประชาชน  

2. เพื่อใหความรูและสรางจิตใตสํานึกที่ดีในการใชทองถนน 

3. เพื่อใหผูศึกษาไดนําความรูที่ไดไปเผยแพรตอ 

4. เพื่อปองกันและลดอุบัติเหตุจราจรการใชรถใชถนนของประชาชน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา  

1. มีการล็อกอินเขาสูระบบ 

2. มีวีดีโอเพื่อใหเขาใจมากยิ่งขึ้น 

3. มีทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

4. มีสรุปคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  

1. ไดใหความรู ความเขาใจเกี่ยวกับกฎ ระเบียบ เคร่ืองหมายจราจรใหแกประชาชน  

2. ไดใหความรูและสรางจิตใตสํานึกที่ดีในการใชทองถนน 

3. ไดใหผูศึกษาไดนําความรูที่ไดไปเผยแพรตอ 

4. ไดปองกันและลดอุบัติเหตุจราจรการใชรถใชถนนของประชาชน 
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1.5 แผนการดําเนินงาน  

 

ตารางท่ี 1.1  แผนการดําเนินงาน (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 
                27-28 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 

รอบที่ 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน)  
                29 มิถุนายน -3 

กรกฎาคม  61 
ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 1 
                5  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 6  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 2 
                9  กรกฎาคม 61 

สงบทที่ 2                 18-25 กรกฎาคม 61 

สงบทที่ 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 กุมภาพนัธ 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 ซดีี และคาเขาเลม                 
27 มกราคม –  

3  กุมภาพันธ 2562 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใช  

1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5.1 ใชในการตัดตอหรือตกแตงรูปภาพ 

2. โปรแกรม Adobe Flash CS5.5 ใชในการสรางแอนิเมชั่น 

3. โปรแกรม Sony Vegas Pro13 ใชในการตัดตอวีดีโอและเสียง 

 

1.7 งบประมาณการดําเนินงาน  

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 กระดาษ A4 2 รีม 250 

2 คาปร้ินเอกสาร 1 ชุด 540 

3 คาอุปกรณในการรวมเลม 1 ชุด 450 

รวมเปนเงิน 1,240 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
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บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบบงานปจจุบัน  

 
 

รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานปจจุบัน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

1. แอนิเมชั่นที่มีอยูเดิมเปนเพียงการเดินเร่ืองไมมีการโตตอบกับผูใช 

2. แอนิเมชั่นในรูปแบบสื่อสิงพิมพภาพอาจยังไมมีความชัดมากพอ 

3. การเรียนการสอนจากหนังสือทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกเบื่อหนาย 

4. ภาพหรือเน้ือเร่ืองที่มีน้ันยังไมละเอียดครบถวนทําใหผูชมไมเขาใจเร่ืองที่รับชม 

 

2.3 การวิเคราะหความตองการระบบใหม 

1. แอนิเมชั่นที่จะพัฒนาขึ้นจะมีการออกแบบใหสามารถโตตอบกับผูใชไดโดยมีการเขียน 

สคริปควบคุมแอนิเมชั่น 

2. การสรางแอนิเมชั่นใหมีภาพความคมชัดและเขาใจมากขึ้น 

3. การสรางแอนิเมชั่นทําใหผูเรียนสนใจและเรียนรูเขาใจมากขึ้น 

4. การสรางแอนิเมชั่นใหมีรายละเอียดครบถวนยิ่งขึ้น 

 

2.4 ทฤษฏีท่ีเกี่ยวของ 

ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชั่น (Animation) เปนการทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะตางๆ เชน รถแลนไปบนถนน การเคลื่อนที่ของแมลง การเคลื่อนไหวของมนุษย และลมพัด

ใบไม เปนตน ภาพเคลื่อนไหวสรางขึ้นจะถูกแสดงและควบคุมผานโปรแกรมตาง ๆ เชน โปรแกรม 

QuickTime เปนตน โดยสามารถนําแอนิเมชั่นไปพัฒนางานในรูปแบบตาง ๆ ไดมากมาย เชน 

การตูนแอนิเมชั่น ภาพยนตรแอนิเมชั่น วิดีโอแอนิเมชั่น และสื่อโฆษณาแอนิเมชั่น เปนตน 

ทําความรูจักกับแอนิเมชั่น 

 แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง “การสรางการเคลื่อนไหว” ดวยการนําภาพน่ิงมา

เรียงลําดับกัน และการแสดงผลอยางตอเน่ือง ทําใหดวงตาเห็นเปนภาพที่มีการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษยมองเห็นภาพที่ฉายอยางตอเน่ือง เรตินาจะ

รักษาภาพน้ีไวในระยะเวลาสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลา

ดังกลาว สมองมนุษยจะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีความ

ตอเน่ืองกันแมวาแอนิเมชั่นจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมชั่นจะเปนการนําภาพวาดหรือ

ภาพกราฟกตาง ๆ มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชั่นสามารถนําไปประยุกตใชกับงาน

ตาง ๆ ไดมากมาย เชน งานภาพยนตร งานโทรทัศน งานพัฒนาเกมส งานสถาปตยกรรมงาน 

กอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็บไซต เปนตน 
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ความเปนมาของแอนิเมชั่น 

• ในศตวรรษที่ 19 John Marey และ Edward Muybridge ไดพัฒนาอุปกรณสําหรับ

บันทึกภาพการเคลื่อนไหวของวัตถุและถูกนํามาใชเพื่อบันทึกการเคลื่อนไหวของมา ตอมา Thomas 

Edison ไดประดิษฐกลองถายภาพ ที่เรียกวา“Kinetograph” เปนกลองที่สามารถถายภาพไดถึง 10 

ภาพตอนาที 

• ในตอนตนศตวรรษที่ 20 ไดมีการพัฒนาฟลมสําหรับบันทึกแอนิเมชั่นแบบสั้น โดยจะ

จัดเก็บการเคลื่อนไหวในลักษณะเฟรมที่มีความตอเน่ืองกัน 

• ในป ค.ศ. 1928 Disney ไดสรางการตูนเร่ือง Mickey Mouse ซึ่งเปนการตูนเร่ืองแรกที่เปน

ภาพสี และมีเสียงบรรยายประกอบทั้งเร่ือง 

• ในป ค.ศ. 1950 ไดเร่ิมมีการนําคอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic) และภาพยนตร 

(Film) มาผสมผสานเขาดวยกันเพื่อสรางเอฟเฟกตพิเศษใหกับภาพยนตร 

• ในป ค.ศ. 1980 – 1990 บริษัท Industrial Light and Magic และ Pacific Data Image and 

Pixar ไดนําคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูงมาใชสําหรับสรางวิดีโอและภาพยนตร ในป ค.ศ. 1995 

Pixar ไดสรางการตูนแอนิเมชั่นเร่ือง Toy Story ซึ่งเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชั่นที่ประสบ

ความสําเร็จเปนอยางมาก ในปจจุบันแอนิเมชั่นไดเขามีบทบาทในอุตสาหกรรมตางๆมากมาย ทั้ง

ดานความบันเทิง เกมสคอมพิวเตอร การศึกษา และ การโฆษณา 

คียเฟรม (Key frame) และทวีนน่ิง (Tweening) 

 การสรางแอนิเมชั่นในยุคเร่ิมตน แอนิเมเตอร (ผูสรางแอนิเมชั่น) จะวาดภาพสําคัญที่บอก

เหตุการณตางๆ ลงบนเฟรมที่เรียกวาคียเฟรม (Key Frame) เชน หากตองการสรางแอนิเมชั่นของคน

ลุกจากเกาอ้ี คียเฟรมที่ตองวาด คือ ภาพของคนน่ังบนเกาอ้ีและภาพของคนที่ลุกจากเกาอ้ีแลว โดย

เฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสองจะถูกสงใหผูชวยของแอนิเมเตอร (AssistantAnimator) เปนผูวาด

ตอไป เรียกกระบวนการวาดเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมน้ีเรียกวาทวีนน่ิง (Tweening) ซึ่งมาจากคําวา 

In-Between 

การนําคอมพิวเตอรมาใชกับงานแอนิเมชั่น 

 การนําคอมพิวเตอรมาชวยพัฒนาแอนิเมชั่นจะใชแนวคิดของคียเฟรม เมื่อแอนิเมเตอร

กําหนดคียเฟรมแลว เฟรมที่เปนIn-Between จะถูกสรางดวยซอฟตโดยอัตโนมัติ โดยซอฟตแวรจะ

ใชหลักการเซลแอนิเมชั่นดวยการสรางการเคลื่อนไหวของวัตถุบนไทมไลน (Timeline) ซึ่งใช

อธิบายการแสดงแอนิเมชั่นบนเฟรมในแตละเวลา และใช Playback Head ซึ่งจะว่ิงไปบนไทมไลน 

เพื่อแสดงภาพตางๆในแตละเฟรม เมื่อแอนิเมเตอรเลือกคียเฟรมบนไทมไลนและกําหนด

รายละเอียดตางๆใหกับคียเฟรมแลวโปรแกรม จะสรางเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสอง            

(In-Between) ใหโดยอัตโนมัติโปรแกรม Adobe Flash ก็นําหลักการน้ีไปใชในการสรางแอนิเมชั่น
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เชนกัน โดยแอนิเมเตอรจะกําหนดเพียงคียเฟรมเร่ิมตนและคียเฟรมสุดทาย จากน้ันปลอยให

โปรแกรมสรางการเคลื่อนไหวใหกับอ็อบเจ็กตที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสองโดยอัตโนมัติ โดย

โปรแกรม Adobe Flash สามารถแบงการเคลื่อนไหวแบบทวีนไดเปน 2 ประเภท ดังน้ี 

1. Motion Tween หรือ Motion Path เปนการสรางการเคลื่อนไหวที่กําหนดการเคลื่อนที่ หมุน 

ยอ หรือ ขยายวัตถุไปตามเสนที่วาดไว โดยที่รูปทรงของวัตถุไมมีการเปลี่ยนแปลง นอกจากน้ี 

Motion Tween ยังเปนรูปแบบการสรางภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชมากที่สุด 

2. Shape Tween เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ จาก

รูปทรงหน่ึงไปเปนอีกรูปทรงหน่ึงโดยสามารถกําหนดตําแหนง ขนาด ทิศทาง และสีของวัตถุในแต

ละชวงเวลาไดตามตองการนอกจากน้ี Adobe Flash ยังสามารถใชภาษาโปรแกรมที่เรียกวา Action 

Script เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการโตตอบ(Interactive) กับผูใชงานได  

โดย Action Script ถูกนํามาใชเมื่อเกิดการกระทําตางๆ ซึ่งเรียกวาเหตุการณ (Event) เชน การคลิก

เมาส หรือการกดคียบอรด เปนตน โดยจะนํา Action Script มาใชโตตอบกับ Event น้ัน 

ชนิดของแอนิเมชั่น 

• เซลแอนิเมชั่น (Cel Animation) หรือ Traditional Animation 

คําวา “เซล (Cel)” มาจากคําวา “เซลลูลอยด (Celluloid)” เปนแผนใสสําหรับวาดภาพในแตละเฟรม 

ซึ่งเปนเทคนิคสําหรับสรางแอนิเมชั่นที่ Walt Disney ใชในการผลิตภาพยนตรการตูน มีความเร็ว

ใการแสดงภาพ 24 เฟรมตอวินาทีการสรางภาพยนตรดวยวิธีน้ีจะตองใชความชํานาญและฝมือของผู

วาดตัวการตูนเปนอยางมาก ต้ังแตขั้นตอนการออกแบบการสเกตซตัวการตูน และการสราง

ภาพเคลื่อนไหว โดยจะแบงภาพแตละเซลออกเปนชั้นหรือเลเยอร (Layer) การแบงเลเยอรทําให

สามารถแยกและนําแตละสวนของภาพมาแกไขไดอยางอิสระโดยไมสงผลกระทบตอเลเยอรอ่ืน 

เชน การกําหนดภาพพื้นหลัง(Background) ไวเลเยอรลางสุด แลวกําหนดใหเลเยอรบน 

(Foreground) เปนภาพการเคลื่อนไหวของตัวละครลักษณะดังกลาวทําใหไมตองวาดภาพพื้นหลัง

ใหมทุกคร้ัง แตจะใชวิธีแกไขภาพของตัวละครที่อยูในเลเยอรบนแทน ดังน้ัน จึงใชภาพพื้นหลัง

เพียงเฟรมเดียว 

• พาธแอนิเมชั่น (Path Animation) 

เปนการสรางแอนิเมชั่นบนคอมพิวเตอรดวยวิธีกําหนดเสนทางเคลื่อนที่ (Motion Path) ใหกับภาพ 

หรือกลุมของภาพตางๆ ซึ่งเรียกวา Sprite ไดอยางอิสระ เชน การเดงของลูกบอล หรือการบิน ของ

นก เปนตน แอนิเมชั่นชนิดน้ีจะใชหลักการของภาพเวกเตอร โดย Sprite จะเคลื่อนไปตาม เสนทาง

การเคลื่อนที่ซึ่งเรียกวา Spline โดยใชวิธีคํานวณผลลัพธดวยสมาการทางคณิตศาสตร ขอดีของพาธ

แอนิเมชั่น คือ ใชพื้นที่ในการจัดเก็บขอมูลนอย เน่ืองจากใชภาพแบบเวกเตอรในการสราง 
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• แอนิเมชั่น 2 มิติ และ 3 มิติ (2D and 3D Animation) 

แอนิเมชั่น 2 มิติจะเปนการแสดงวัตถุแบบแบนราบโดยไมคํานึงถึงความลึก โดยมองวัตถุในระบบ 

พิกัดแบบ 2 แกนคือ แกน x และ y เทาน้ัน สวนแอนิเมชั่น 3 มิติ จะพิจารณาถึงความลึกของ วัตถุ

ดวย ซึ่งจําเปนตองสรางแบบจําลองของวัตถุ(Model) ขึ้นมา แลวนําไป Render รวมทั้งสราง 

คุณสมบัติตางๆ ใหกับพื้นผิวของวัตถุน้ัน เชน มุมมองของกลอง หรือการกําหนดแสงเงา เปนตน 

โดยจะใชระบบพิกัดแบบ 3 มิติ ซึ่งประกอบดวยแกน x, y และ z 

 

วิธีการสรางแอนิเมชั่น 

วิธีการสรางแอนิเมชั่นมี 3 วิธี ดังน้ี 

• การสรางแอนิเมชั่นดวยการวาด (Draw Animation) เปนวิธีการวาดภาพแตละภาพดวยมือ

ตอเน่ืองกันไปจนไดเปนแอนิเมชั่น การสรางแอนิเมชั่นเพียง ไมกี่นาทีดวยวิธีน้ีอาจตองใชภาพวาด

หลายพันภาพ ทําใหใชเวลาในการผลิตนานตองใชนักวาด ภาพแอนิเมชั่นจํานวนมากดวย สงผลให

ตนทุนสูง 

• การสรางแอนิเมชั่นดวยโมเดล (Model Animation) การสรางแอนิเมชั่นดวยวิธีน้ีเรียกวา 

Stop Motion โดยจะใชวิธีสรางของหุนดวยวัสดุดวยดินนํ้ามัน แ ล ว ค อ ย ๆถายภาพของหุนทีละ

ภาพ เพื่อนํามาแสดงตอเน่ืองกัน วิธีการน้ีตองใชเวลาและความ ละเอียดเปนอยางมาก ตัวอยางของ

ภาพยนตรที่ใชวิธี Model Animation ไดแก Chicken Run 

• การสรางดวยแอนิเมชั่นดวยคอมพิวเตอร (Computer Animation) เปนการนําคอมพิวเตอร

มาชวยในการสรางแอนิเมชั่นโดยใชโปรแกรมตางๆ เชน Adobe Flash, 3D Studio MAXหรือ Maya 

เปนตน โดยจะใชเคร่ืองมือที่โปรแกรมไดจัดเตรียมไว เชน การปรับผิว ของวัตถุและปรับรอยหยัก

ตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากน้ียังสามารถกําหนดอัตราการ แสดงผลภาพไดวาจะให

แสดงผลดวยความเร็วกี่เฟรมตอวินาที 
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กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่นประกอบดวย 3 ขั้นตอนสําคัญ คือ ขั้นตอนเตรียมการ

พัฒนา ขั้นตอนการพัฒนางาน และชั้นตอนการเก็บงาน โดยแตละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                        รูปท่ี 2.2 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

 

ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา 

 เปนขั้นตอนในการเตรียมงาน ซึ่งเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญมาก เน่ืองจากจะเปนการ

กําหนดแนวทางในการพัฒนางานทั้งหมด หากเตรียมการพัฒนาไมดี จะทําใหการผลิตงานแอนิ

เมชั่นไมราบร่ืน และงานที่ไดอาจไมสมบูรณตามตองการ ทําใหตองนํากลับมาแกไขใหม  

ในขั้นตอนน้ีควรเขียนเอกสารที่แสดงรายละเอียดของโครงการไวอยางละเอียด (เชน ระยะเวลา 

วิธีการผลิตงบประมาณ หรือผูรับผิดชอบ) เพื่อใหทีมงานพัฒนางานไปในแนวทางเดียวกัน โดย

อางอิงจากเอกสารที่เขียนขึ้นเปนหลักเมื่อเขียนเอกสารและกําหนดตางรางเวลาแลว จะตองเตรียม

องคประกอบตาง ๆ ของงาน ดังน้ี 

• กําหนดเน้ือเร่ือง (Story) 

เน้ือเร่ืองใชบอกเร่ืองราวและตัวละครของงานแอนิเมชั่นที่ตองการสรางอยางคราว  ๆ การ

เขียนเน้ือเร่ืองจะใชคําอธิบายสั้นๆเพื่อบอกสาระสําคัญ และแสดงถึงความนาสนใจของ

งาน โดยเน้ือเร่ืองที่ ดีควรมีเน้ือหาที่ไมซ้ําซาก ใหสาระและความบันเทิงกับผูชม รวมทั้ง

เขาใจไดงาย เมื่อกําหนดเน้ือ เร่ืองแลวจะตองนําตัวละครที่อยูในเน้ือเร่ืองมาออกแบบตาม

ลักษณะของตัวละครแตละตัว โดย ควรออกแบบตัวละครใหสอดคลองกับลักษณะเฉพาะ 

ความชอบ และอุปนิสัยของ ตัวละคร อาจ ใชโปรแกรมสําหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ 

เพื่อขึ้นรูปรางของตัวละคร 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 

กําหนดเนื้อเรื่อง 

สรางบอรดเรียบเรียงเนื้อหา 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

ขั้นตอนการเก็บงาน 
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• สรางบอรดเรียบเรียงเน้ือหา (Storyboard) และ Story Reel 

 เมื่อกําหนดเน้ือเร่ืองและออกแบบตัวละครแลว ขั้นตอนตอไปคือสรางบอรดเรียบเรียง

เน้ือหาหรือ Storyboardโดยทั่วไปจะประกอบดวยรูปภาพ และอาจมีขอความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อ

บอก วัตถุปรสงคของแต ละภาพไดดียิ่งขึ้น Storyboard จะแสดงใหเห็นถึงเน้ือเร่ืองวาเกิดเหตุการณ 

อะไรขึ้น ที่ไหน เมื่อไหร และเน้ือเร่ืองน้ันมีใครเกี่ยวของบางนอกจากน้ียังบอกถึงมุมกลองที่จะใช 

ในการสรางงานแอนิเมชั่นอยางคราวๆ อีกดวย จากน้ัน Storyboard จะถูกนําไปจัดเรียงฉากตางๆ 

ตามลําดับเหตุการณที่วาดไวดวยซอฟตแวร เชน Adobe Premier และจะตองนําบทพูดของตัวละคร

มากําหนดระยะเวลาในการแสดงแตละฉากใหสอดคลองกัน เรียกขั้นตอนน้ีวา “Story Reel” ซึ่งเปน 

Storyboard ที่อยูในรูปแบบดิจิตอลน้ันเอง 

ข้ันตอนการพัฒนางาน 

 เมื่อเตรียมสิ่งตางๆ เรียบรอยแลว ขั้นตอนตอไปจะเปนขั้นตอนการพัฒนางาน ซึ่งเปน

หนาที่หลักของแอนิเมเตอร (หรือผูสรางภาพเคลื่อนไหว) โดยจะนําโมเดลของตัวละครมาสรางการ

เคลื่อนไหวใหสัมพันธกับ Story Reel จากน้ันจะเก็บรายละเอียดตาง ๆ เชน กําหนดการขยับปากให

สัมพันธกับเสียง หรือกําหนดระยะเวลาในการเคลื่อนที่ใหเหมาะสม เปนตนจากน้ันจะนํางานที่

ไดมาปรับแตงแสงเงา ซึ่งสามารถใชสื่อถึงอารมณไปยังผูชมไดดวยการใชโทนสีและระดับความ

สวางของแสงนอกจากน้ีแสงเงายังชวยใหงานแอนิเมชั่นดูมีมิติมากขึ้น และสามารถใชโทนสีของ

แสงเพื่อบอกเวลาได เชน ใชโทนสีดําเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใชโทนสีแดงเพื่อบอกเวลาที่พระ

อาทิตยกําลังตกดิน เปนตนเมื่อตกแตงฉากเสร็จแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนางานแอนิเมชั่น คือ 

การ Rendering ซึ่งจะใชซอฟตแวรเพื่อนําคาตางๆ ของงานแอนิเมชั่นแตละสวนที่ปรับแตงไวมา

คํานวณเปนจุดสีของแตละพิกเซล เพื่อแสดงผลลัพธทางจอภาพ โดยอาจ Renderสวนประกอบของ

งานแอนิเมชั่นแยกจากกัน เชน ฉากกับตัวละครจะถูก Render แยกกัน แลวนํามาประกอบกันใน

ภายหลัง เพื่อความสะดวกในการปรับปรุงและแกไขงานแตละสวน การ Render จะตองกําหนดคา

ตางๆ ที่สงผลตอคุณภาพของงานแอนิเมชั่นเชน รูปแบบการบีบอัดไฟล ความละเอียด และคุณภาพ

ของภาพ เปนตน ภาพแตละสวนที่ Render แลว จะถูกนํามาตัดตอโดยแยกเปนเลเยอร (Layer) เพื่อ

ความสะดวกในการรวมและปรับแตงในภายหลัง 

ข้ันตอนการเก็บงาน 

 เมื่อปรับแตง Render และนําสงวนประกอบตางๆ มาตัดตอรวมกันแลว ขั้นตอนตอไปจะ

เปนการเก็บงานแอนิเมชั่นใหมีความสมบูรณที่สุดกอนจะนําไปเผยแพร เชน การปรับแตง

เสียงดนตรี และเสียงประกอบ รวมทั้งเพิ่มเติมเน้ือหาตางๆ ที่จําเปนเขาไปในงานแอนิเมชั่น เชน ไต

เต้ิลกอนเขาเร่ือง และรายชื่อทีมงานทายเร่ือง เปนตน เมื่อเก็บงานเสร็จแลวจะตองจัดทําสื่อเพื่อ

นําไปใชกับการประชาสัมพันธและการตลาด เชน จําทําโปสเตอรหรือตัดตอแอนิเมชั่นบางสวนเพื่อ

นําไปแสดงเปนหนังตัวอยางเปนตน 
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ทฤษฎีการสรางแอนิเมชั่นของ Thomas และ Johnston 

 ในป ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ไดนําภาพน่ิงมาสรางใหมีชีวิตในรูปแบบแอนิเมชั่น 

ซึ่งอาศัยพื้นฐานการสรางแอนิเมชั่นแบบเดิมที่ใชภาพจากการวาดดวยมือหรือภาพสเก็ตซมา

ผสมผสานกับทฤษฎีของ Frank Thomas และ OllieJohnston ซึ่งประกอบดวยทฤษฎีตางๆ ดังน้ี 

• Squash และ Stretch 

 Squash เปนลักษณะของอ็อบเจ็กตที่ถูกบีบอัดเมื่อกระทบสิ่งตางๆ และจะขยายตัว 

 (หรือ Stretch) กลับสูลักษณะเดิมสามารถนําทฤษฎีน้ีไปใชกับการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตใน

ลักษณะตาง ๆ เพื่อ เพิ่มความสมจริงใหมากขึ้นได เชน การหดและขยายตัวของลูกบอลที่เคลื่อนที่

ไปกระทบกับพื้น ซึ่ง ลูกบอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตัวลงเพราะแรงอัด จากน้ันลูกบอลจะ

กระดอนขึ้นและลอยอยู บนอากาศ พรอมกับขยายตัวเหมือนเดิม เปนตน 

• Slow-in และ Slow-out 

 Slow-in คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตดวยความเร็วที่เพิ่มขึ้นอยางตอเน่ือง กอนถึง

จุดสูงสุดจะ เคลื่อนที่ชาลงสวน Slow-out คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตที่สามารถเคลื่อนที่จากชา

ไปเร็ว ตามแรงโนมถวง ตัวอยางเชน เมื่อลูกบอลกระดอนขึ้นบนอากาศจะมีการเคลื่อนที่ในลักษณะ 

Slow-in โดยความเร็วจะเพิ่มขึ้นอยางตอเน่ืองและเร่ิมชาลงจนหยุดน่ิง ณ จุดสูงสุดของการ กระดอน 

เมื่อลูกบอลตกจะเพิ่มความเร็วขึ้นเร่ือย ๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มขึ้นสูงสุดกอนที่จะตก

กระทบพื้น เปนตน 

• Arcs 

 Arcs คือการเคลื่อนที่ในลักษณะเสนโคงตามโครงสรางของ อ็อบเจ็กต เชน การเคลื่อนไหว

ของแขนและการเคลื่อนที่ของลูกบอล เปนตน ทฤษฎีน้ีจะชวยใหแอนิเมชั่นมีความสมจริงมากขึ้น 

เชน การเคลื่อนไหวของแขนและขาที่มีลักษณะเปนเสนโคง เน่ืองจากอวัยวะทั้ง 2 ประกอบดวยขอ

ตอ ที่สามารถพับหรืองอได 

• Timing 

 Timing คือ การกําหนดเวลาหรือความเร็วของการเคลื่อนไหวใหกับอ็อบเจ็กต ซึ่งสามารถ

ใช อธิบายความหมาย บางอยางได ตัวอยางเชน การเดินของคนที่มีการเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว 

แสดงถึงสถานการณที่รีบเรง หรือในกรณีที่ลูกบอลกระดอนพื้น เห็นวาลูกบอลในชวงที่ 1 จะมี 

ความเร็วสูง ดังน้ัน ภาพจึงถูกแสดงหางกันเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อยางรวดเร็ว สวนชวงที่ 2 

ภาพจะแสดงใกลกันมากขึ้นเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อยางชา ๆ เปนตน 
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• Anticipation 

 Anticipation คือ การคาดการณวาในเวลาถัดไปอ็อบเจ็กตจะเคลื่อนที่อยางไร และเตรียม

วาง แผนการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตไวลวงหนาใหเหมาะสมคุณสมบัติของอ็อบเจ็กต เชน การตีลูก

เบส บอล ผูเลนจะตองเหว่ียงไมไปดานหลังกอนตีลูกเปนตน 

• Follow Through และ Overlapping Action 

 Follow Through คือ การแสดงลักษณะการเคลื่อนไหวอยางตอเน่ือง ซึ่งเกิดจากการ

เปลี่ยนแปลง จากทาทางหน่ึงไปยังอีกทาทางหน่ึง สวน Overlapping Action เกิดจากการนํา 

Anticipation และ Follow Through มาใช เพื่อแทรกการเคลื่อนไหวที่ตองแสดงในลําดับถัดไป

ถัดไปกอนที่การ เคลื่อนไหวกอนหนาจะหยุดลง ทําใหการแสดงแอนิเมชั่นตอเน่ืองและดูเปน

ธรรมชาติมากขึ้น ตัวอยางเชน การแสดงภาพของคนตีกอลฟ ซึ่งจะตองแสดงลักษณะทาทางการ

เหว่ียงไมไปดานหลังกอนเพราะเมื่อตีลูกออกไปแลว จะตองแสดงภาพการเหว่ียงไมไปดานหนา ซึ่ง

เกิดจาก แรงเฉื่อยดวยเปนตน 

• Staging 

 Staging คือ แนวคิดในการจัดเรียงแตละเฟรมของพื้นหนา (Foreground) ใหสัมพันธกับ

ฉากดวย การกําหนดสีหรือลักษณะเสนใหมองเห็นไดงาย โดยตัวละครจะตองดูกลมกลืนและ

สอดคลองกับพื้นหลัง (Background) 

• Secondary Action 

 Secondary action คือ การเคลื่อนไหวที่เปนผลมาจากการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นกอนหนา ซึ่ง

ทําให แอนิเมชั่นมีความสมจริงมากขึ้น ตัวอยางเชน การเดินของคนจะเกิดการเคลื่อนที่ของขา ซึ่ง 

สัมพันธกับแขน เปนตน 

• Exaggeration 

 Exaggeration คือ ลักษณะทาทางตาง ๆ ของตัวละครที่สามารถสื่ออารมณไปยังผูชมได เชน 

เมื่อ ตัวละครพบสิ่งที่นากลัวจะแสดงความกลัวออกมาทางสายตา เปนตน 

• Appeal 

 Appeal คือ การกําหนดลักษณะเดนใหกับตัวละครดวยการกําหนดการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะ ตาง ๆ เพื่อสื่ออารมณและเพิ่มความนาสนใจใหกับผูชม รวมถึงทําใหตัวละครมีความโดด

เดน มากกวาตัวละครตัวอ่ืน 

พื้นฐานทางดานการออกแบบ 

 เสน ( Line) เกิดจากจุดที่เรียงตอกัน หรือเกิดจากการลากเสนไปยังทิศทางตาง ๆ มีหลายลักษณะ 

เชน ต้ัง นอน เฉียง โคง ฯลฯ เสน เกิดจากเคลื่อนที่ของจุด หรือถานําจุดมาวางเรียงตอ ๆ กันก็จะเกิด

เปนเสนขึ้น เสนมีมิติเดียว คือ ความยาว ไมมีความกวาง ทําหนาที่เปนขอบเขตของที่วาง รูปราง 

http://pikanesri.com/class_basic_design.php
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รูปทรง สี นํ้าหนัก รวมทั้งเปนแกนหลักโครงสรางของรูปรางรูปทรงตางๆ เสนเปนพื้นฐานที่สําคัญ

ของงานศิลปะทุกชนิด เสนสามารถใหความหมาย แสดงความรูสึกและอารมณดวย การสรางเปน

รูปทรงตางๆ ขึ้น เสนมี 2 ลักษณะคือ เสนตรง (Straight Line) และ เสนโคง (Curve Line) เสนทั้ง

สองชนิดน้ีเมื่อนํามาจัดวางในลักษณะตาง ๆ กันและใหความหมาย ความรูสึก ที่แตกตางกันออกไป

ดวย 

ลักษณะของเสน 

      เสนมีจุดเดนที่นํามาใชไดหลากหลายรูปแบบ ทําใหเกิดรูปรางรูปทรงตาง ๆ มากมาย เพื่อ

ตองการสื่อใหเกิดความรูสึกทางดานอารมณ จากการสรางสรรคของงาน 

 

1. เสนต้ัง หรือ เสนด่ิง ใหความรูสึกทางความสูง สงา มั่นคง แข็งแรง หนักแนนเปนสัญลักษณของ

ความซื่อตรง 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.3 เสนตรง หรือ เสนด่ิง 

 

2. เสนนอน ใหความรูสึกทางความกวาง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผอนคลาย 

 

 

 

รูปท่ี 2.4 เสนนอน 

 

3. เสนเฉียง หรือ เสนทะแยงมุม ใหความรูสึก เคลื่อนไหว รวดเร็ว ไมมั่นคง 

 
 

 

 

 

                                          รูปท่ี 2.5 เสนเฉียง หรือเสนทแยงมุม 
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4. เสนหยัก หรือ เสนซิกแซก แบบฟนปลา ใหความรูสึก คลื่อนไหว อยางเปนจังหวะมีระเบียบ ไม

ราบเรียบ นากลัว อันตราย ขัดแยง ความรุนแรง 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.6 เสนหยัก หรือเสนซิกแซก 

 

5. เสนโคง แบบคลื่น ใหความรูสึก เคลื่อนไหวอยางชา ๆ ลื่นไหล ตอเน่ือง สุภาพออนโยน นุมนวล 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.7 เสนโคงแบบคลื่น 

 

6. เสนโคงแบบกนหอย ใหความรูสึกเคลื่อนไหว คลี่คลาย หรือเติบโตในทิศทางที่หมุนวน ถามอง

เขาไปจะเห็นพลังความเคลื่อนไหวที่ไมสิ้นสุด 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 เสนโคงแบบกนหอย 
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7. เสนประ ใหความรูสึกที่ไมตอเน่ือง ขาด หาย ไมชัดเจน ทําใหเกิดความเครียด 

 

 

 

 

 

 

 

                                                      รูปท่ี 2.9 เสนประ 

 

หลักการวาดเสน 

องคประกอบ (COMPOSITION) หมายถึง การจัดวางตําแหนงที่เหมาะสมของภาพที่จะวาง

ลงบนกระดาษ โดยภาพน้ันจะตองไมใหญหรือเล็กจนเกินไป ถาภาพน้ันใหญจนเกินไปจะทําใหดู

แลวรูสึกอึดอัดไมสวยงาม หรือจัดวางภาพที่มีขนาดเล็กจนเกินไป จะทําใหมีความรูสึกวาพื้นที่ของ

กระดาษจะดูโลงและไมไดสัดสวนกับพื้นที่กระดาษ หรือการจัดวางรูปภาพที่สูงจนเกินไป ตํ่า

เกินไปเอียงไปดานไหนดานหน่ึง การจัดภาพลักษณะน้ีถือวาเปนการทําลายความงามของภาพต้ังแต

เร่ิมตนเลยทีเดียวภาพราง (SKETCH) หมายถึง การวาดโครงสรางสิ่งตาง ๆลงบนกระดาษโดยการ

พิจารณาโครงสรางโดยรวมของรูปภาพทั้งหมด โดยการตัดทอนรายละเอียดออกเสียกอน ภาพราง

ประกอบไปดวยรูปทรงและเสนแกนในราง หรือการแบงสวนของวัตถุน้ันใหมีขนาดและสัดสวนที่

ถูกตอง บางคนเขาใจวาภาพรางจะตองมีลายเสนที่นอย สะอาดและชัดเจนในความเปนจริงแลวภาพ

รางก็คือภาพสเก็ตช เสนรอบนอก (OUT LINE) หมายถึง เสนที่ใชวาดรอบนอกวัตถุตาง ๆใชในการ

เนนเพื่อใหวัตถุน้ันดคมชัดขึ้น และเนนในสวนที่เปนเงาหรือในสวนที่เขม 

รายละเอียด (DETAIL) หมายถึง ความละเอียดของรูปภาพทั้งหมดที่เรามองเห็นไดถาอยูใน

ระดับนักเรียน นักศึกษา หรือผูที่เร่ิมหัดวาด รายละเอียดก็นับวาเปนสวนที่สําคัญที่สุด การฝกมอง 

ฝกสังเกต ฝกวาดบอย ๆ จะเปนการพัฒนาฝมือในขั้นสูงตอไปแสงและเงา (LIGHT AND 

SHADOW) การวาดภาพที่มีการแสดงนํ้าหนักแสงเงาที่ชัดเจนน้ัน จะถายทอดตามสายตาที่มองเห็น 

เชน ความลึก ต้ืน หนา บาง นูน เรียบ โคง เวา ไดชัดเจนมากกวาภาพที่แสดงดวยเสนเพียงเสนเดียว

การวาดภาพเบื้องตนตองฝกหัดใชสีเพียงสีเดียวสังเกตลักษณะของแสงเงาในวัตถุน้ันใหได 
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การวาดภาพแสงเงา 

การวาดภาพแสงเงาสามารถแยกได 3 ประเภทใหญดังน้ี 

1. ภาพแสงเงา 2 ระยะ หมายถึง ภาพที่แสดงเพียง 2 ระยะสวนใหญจะเห็นเงาเปนเพียงแผน

บาง ๆ เนนสวนรายละเอียด(Detail)นอย 

2. ภาพแสงเงา 3 ระยะ หมายถึง ภาพที่แสดงนํ้าหนักแสงเงาคอนขางชัดเจนมากกวาภาพ 2 

ระยะ เห็นรายละเอียดไดมากกวา แสดงสวนที่เปนแสงสวางและเงามืดไดชัดเจนกวา 

3. ภาพแสงเงากลมกลืน หมายถงึ ภาพที่แสดงเงาใกลเคียงธรรมชาติมากที่สุดรายละเอียด

ชัดเจนจะเปนภาพที่มีลักษณะเหมือนจริงมาก 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.10  ภาพเงาของวัตถุ 

 
เงาของวัตถุ 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.11 ภาพเงาของวัตถุ 

 

 เงาของวัตถุมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับแสงสวางที่มากระทบวัตถุน้ันแสงสวางนอยเงาที่เกิด

ขึ้นกับวัตถุก็จะนอย ถาแสงสวางจัดมากเงาของวัตถุที่ปรากฏก็จะเขมชัดมากขึ้นดวย ลักษณะของเงา

ตกทอดน้ันสามารถแบงแยกไดเปน 2 ประเภทดังน้ี 

1. เงาตกทอด หมายถึง แสงสวางที่มากระทบวัตถุแลวเกิดเปนเงาตกทอดไปยังพื้นที่ที่

วัตถุน้ันวางอยู 
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2. เงาคาบเกี่ยว หมายถึง แสงสวางที่มากระทบวัตถุแลวเกิดเงาตกทอดไปยังพื้นที่และมี

วัตถุใกลเคียงวางอยูหรือวางอยูใกลผนังเงาที่เกิดขึ้นก็จะเกิดจากพื้นและทอดไปยังวัตถุ

ใกลเคียง 

แสงเงาชวยใหการวาดเสนแรงเงาดูเปนสามมิติหรือเสมือนจริงมากที่สุด ดังน้ันผูที่ฝกวาด

รูปจึงควร ตองศึกษาเร่ืองของแสงเงากอน 

1. แสงสวางจัด คือ บริเวณของวัตถุที่ถูกแสงสวางโดยตรงและมากที่สุด การวาดถาเปน

วัตถุแข็งหรือเงามัน    ควรทิ้งสวนที่แสงสวางที่สุดใหเปนกระดาษขาวไดเลยแตถาเปน

วัตถุที่ไมเปนมันเงา หรือเปนวัตถุที่นุมนวลควรแรเงาดวยดินสอเบาๆ 

2. แสงสวาง คือ บริเวณที่ไมถูกแสงกระทบโดยตรงจะเปนแสงเร่ือๆอมเทาการวาดใหแร

เงาแบบเกลี่ยเรียบ จากนํ้าหนักเงามาจนถึงแสงสวาง 

3. เงา คือ บริเวณที่โดนแสงนอยที่สุด การวาดควรเนนสวนที่เปนเงาใหเขม และเนนเสน

รอบนอก 

4. แสงสะทอน คือ บริเวณที่มีแสงของวัตถุโดยรอบสะทอนเขามาในวัตถุน้ัน 

5. เงาตกกระทบ คือ เงาของวัตถุที่ตกกระทบกับวัตถุใกลเคียง พื้น หรือผนังเงาตกทอด

ลักษณะจะเหมือนๆกับลักษณะของวัตถุ หากวัตถุทรงกลม เงาก็จะกลม หากวัตถุเปน

เหลี่ยม เงาก็จะเปนเหลี่ยมดวย   

 สิ่งของตาง ๆ ที่อยูรอบตัวเราเปนผลมาจากการสรางสรรคของมนุษยสวนหน่ึง ไดแก ถวย 

กาแฟ บานเรือน รถยนต เรือ โตะ ดินสอ ยางลบ ฯลฯ และ อีกสวนหน่ึงที่มีอยูแลว คือ สภาพของ

ธรรมชาติไดแก ตนไม ภูเขา นก ปลา ทะเล สายลม แสงแดด ดอกไม ไสเดือน เปนตน สิ่งเหลาน้ีมี

ความผูกพันกับชีวิตคนเรามาตลอดจนเปนแกติในการอยูรวมกันตามวิธีทางหรือวิถีชีวิตน้ันๆ ใน

การทํางานบางสาขา อาจจะตองนํารูปรางของลกัษณะของสิ่งแวดลอมตาง ๆ เหลาน้ี กลับมาเปนสื่อ

ในลักษณะของรูปราง ใหเห็นกันเปนภาพน่ิง เพื่อเปนการสรางสรรคทางดานธุรกิจ ดานวิชาความรู

หรือความเพลิดเพลิน การวาดเสนสิ่งตาง ๆ โดยใชทักษะฝมือ สังเกต การเขามามีสวนรวม

สรางสรรคงานทางดานตาง ๆ ดวย 

การวาดเสนตาง ๆ ที่อยูรอบตัวเราสามารถแบงออกเปน 2 คือสิ่งมีชีวิต และสิ่งไมมีชีวิต 

ดังน้ันในการทํางานก็จะเลือกวาจะใชสิ่งไหน ทําอะไร อยางไร ซึ่งพอจะแบงเปนแนวทางได

ดังน้ีคือ 

1. ภาพวาดเสนเพื่อนําไปเปนภาพประกอบงานเขียนตาง ๆ  

2. ภาพเสนนําไปประกอบคําบรรยาย การอภิปลาย เพื่อใหเกิดความเขาใจชัดเจนรวดเร็ว

ขึ้น 
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3. ภาพวาดเสนนําไปใชเปนตนแบบในการสรางงานตาง ๆ ในรูปของการลอกแบบ การ

ดัดแปลงแบบ   ซึ่งได  ทั้งยอ ขยาย ตอเติม และตัดตอในการวาดเสน ยังตองเปนผูที่มั่น

ศึกษาหาความรูในสิ่งตาง ๆ ดวย 

 ลักษณะของภาพวาดเสนที่ดีสามารถนําไปใชงานได หรือเพื่อนําไปดัดแปลงใชในงาน

ออกแบบตางๆ ซึ่งถือ  วาเปนตนแบบควรมีลักษณะดังน้ี 

1. มีรูปรางที่สัดสวนถูกตอง 

2. มีความแสดงรายละเอียดชัดเจนถูกตองเห็นแลวเขาใจ สาระของภาพไมแตงเติมเกน

ความเปนจริง 

3. มีการจัดภาพสิ่งของ หรือวัตถุน้ันใหไดมุมมองที่สวยงามเสียกอน 

4. มีการศึกษาแยกแยะสวนตาง ๆ ของสิ่งของหรือวัตถุน้ัน ๆ  

5. เลือกเคร่ืองมือในการวาดใหไดภาพที่ชัดเจน คมชัด งายในการมองและนําไปใช 

 

 

 

 

                                                              

รูปท่ี 2.12 ภาพเสนรูปนก 

 

ภาพเสมือนจริงจากธรรมชาติในรูปแบบของงานวาดเสน 

 ในการวาดภาพที่เหมือนจริงจากธรรมชาติ การไดสังเกต และจดจําลักษณะตาง ๆ ก็จะทํา

ใหวาดสวนที่เปนปลีกยอยไดเปนอยางดี หรืออาจสะสมรูปภาพของสิ่งน้ัน ๆ ไวเปนแบบอยาง ใน

การฝกเปนวิธีหน่ึงที่จะชวยประหยัดเวลาในการคิดหาทาทางของสิ่งมีชีวิตน้ัน ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.13 ภาพเสนรูปนก 

           (แสดงการวาดเสนภาพนกกางปกบินโดยอาศัยโครงรางกอน แลวลงรายละเอียด) 
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รูปท่ี 2.14 ภาพเสนรูปปลา 

                                              (แสดงขั้นตอน และโครงสราง การวาดเสนภาพปลา ) 

มีขอที่นาสังเกตวา โดยทั่วไปมักจะนิยมวาดปลาในลักษณะของดานขาง ทั้งน้ีอาจจะเปนเพราะวา

ภาพดสนขางเปนลักษณะเดนของรูปราง ของปลา และมีความชัดเจนในการถายทอด 

 

รูปแบบของการวาดเสนสัตวนํ้า 

         สัตวนํ้า  เปนภาพของสิ่งมีชีวิตที่มีความเคลื่อนไหว มีลีลา โดยเฉพาะปละจะมีลักษณะ

โดยรวมคลายกัน เชน รูปทรงมักจะแบบแนวต้ัง มีตา 2 ขาง มีครีบ มีหาง มีเกล็ด จะแตกตางจากน้ีก็

อาจจะเปนแนวที่มองกวลางไปอีก ในสัตวนํ้าก็ออกไปอีก เปนนํ้าจืด นํ้าเค็ม ซึ่งนอกจากปลาก็เปน

ปะการัง หอย กุง เตา ฯลฯซึ่งมีรูปแบบที่เปนแนวทางในการวาดเสนดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

           

 

รูปท่ี 2.15 ภาพเสนรูปปลา 

 

วาดเสนดอกไม 

            ดอกไม เปนสิ่งที่อยูในธรรมชาติ เปนเอกลักษณอยางหน่ึงของความสวยงาม ทั้งรูปรางสีสัน 

กลิ่นหอม และมีจํานวนมาก สามารถนํามาเลือกประกอบงานตาง ๆ ไดหลากหลาย ในการศึกษา

กอนนํามาเสนมีต้ังแตขั้นงายสุด คือ วาดจากรูปดอกไมที่มีอยูแลว จากรูปในหนังสือทั่วไปซึ่งจะได
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ในลักษณะที่หนังสือใหมา แตถาใหไดมุมภาพดังใจก็ตองไปถายภาพดอกไมจากมุมน้ันมาแลวนํามา

วาด หรือเอาของจริงมาแลววาด แตถาใหไดรายละเอียดและศึกษาอยางจริงจังก็ตองเอาของจริงมา 

และแยกแยะชิ้นสวนตางๆ ทุกชิ้นเพื่อใหไดผลงานที่ละเอียด ชัดเจนอยางจริงจัง 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.16 ภาพเสนดอกไม 

                                                   (แสดงรูปแบบวาดเสนดอกไมชนิดตาง ๆ ) 

         รูปแบบของดอกไมในการวาดเสนจะตองมีสวนตาง ๆ ประกอบ เพื่อความสมบูรณแบบของ

พืช ดังน้ันจะตองมีสวนของ กิ่ง กาน ใบ และสวนที่เปนดอกก็ควรมีการถายทอดทั้งดอกตูม ดอก

ออน ดอกบาน ซึ่งอาจจะอยูในลักษณะของการจัดภาพ Foreground Middle ground และ 

Background เขามาชวย 

ความสําคัญของเสน 

• ใชในการแบงที่วางออกเปนสวนๆ 

• กําหนดขอบเขตของที่วาง หมายถึง ทําใหเกิดเปนรูปราง (Shape) ขึ้นมา 

• กําหนดเสนรอบนอกของรูปทรง ทําใหมองเห็นรูปทรง (Form) ชัดขึ้น 

• ทําหนาที่เปนนํ้าหนักออนแก ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดวยเสน 

• ใหความรูสึกดวยการเปนแกนหรือโครงสรางของรูป และโครงสรางของภาพ 

 

รูปรางและรูปทรง ( Shape and Form)  

 รูปราง คือ พื้นที่ ๆ ลอมรอบดวยเสนที่แสดงความกวาง และความยาว รูปรางจึงมีสองมิติ

รูปทรง คือ ภาพสามมิติที่ตอเน่ืองจากรูปราง โดยมีความหนา หรือความลึก ทําใหภาพที่เห็นมี 

 ความชัดเจน และสมบูรณ 

รูปรางและรูปทรงแบงออกเปน 3 ลักษณะใหญ คือ 

      รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปรางรูปทรงที่แนนอน มาตรฐาน สามารถวัดหรือคํานวณ

ได มีกฎเกณฑ เชน รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี หาเหลี่ยม หกเหลี่ยม พีระมิด เปนตน รูป

เรขาคณิตเปนโครงสรางพื้นฐานของรูปทรงตาง ๆ ดังน้ัน การสรางสรรครูปอ่ืน ๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหเขาใจถองแทเสียกอน 
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      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เปนการเลียนแบบธรรมชาติ นํารูปทรงที่มีอยูตามธรรมชาติ

รอบตัวเรา เชน ดอกไม, ใบไม, สัตวตาง ๆ , สัตวนํ้า, แมลง, มนุษย เปนตน มาใชเปนแมแบบในการ

ออกแบบและสรางสรรค โดยยังคงใหความรูสึกและรูปทรงที่เปนธรรมชาติอยูสวนผลงานบางชิ้น 

ที่ลอเลียนธรรมชาติ โดยใชรูปทรงเชน ตุกตาหมี, การตูน, อวัยวะของรางกายเรา เปนตน ยังคงเปน

รูปทรงตามธรรมชาติ ใหเห็นอยู บางคร้ังไดมีการนําวัสดุที่มีอยู ตามธรรมชาติ เชน เปลือกหอย, กิ่ง

ไม, ขนนก ฯลฯ นํามาออกแบบ ดัดแปลง สรางสรรคผลงาน รูปทรงก็ไมไดเปลี่ยนแปลงมากนัก 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เปนรูปแบบโครงสรางที่ไมแนนอน ใหความรูสึกเคลื่อนไหว เลื่อน

ไหล ใหความอิสระ และไดอารมณ ความเคลื่อนไหวเปนอยางดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต

หรือรูปธรรมชาติ ที่ถูกกระทําจนมีรูปลักษณะเปลี่ยนไปจากเดิมจนไมเหลือสภาพเดิม 

 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสี ( Introduction to Color) 

 สี เปนสิ่งที่ปรากฏอยูบนโลก ทุกๆสิ่งที่เรามองเห็นรอบๆตัวน้ัน ลวนแตมีสี โลกของเราถูก

จรรโลง และแตงแตมดวย สีสันหลายหลาก ทั้งสีสันตามธรรมชาติ และสีที่มนุษยรังสรรคขึ้น หาก

โลกน้ีไมมีสี หรือมนุษยไมสามารถ รับรูเกี่ยวกับสีได สิ่งน้ันอาจเปน ความพกพรองที่ยิ่งใหญของ

ธรรมชาติ เพราะสีมีความสําคัญตอวัฏจักรแหงโลก และเกี่ยวของกับ วิถีชีวิตมนุษย จนแยกกันไม

ออก เพราะมนุษยไดตระหนักแลววา สีน้ันสงผลตอความรูสึกนึกคิด อารมณ จินตนาการ การสื่อ

ความหมาย และความสุขสําราญใจในชีวิตประจําวันมาชานานแลว ดังน้ัน จึงอาจกลาวไดวา สี มี

อิทธิพลตอมนุษยเราเปนอยางสูง และมนุษยก็ใชประโยชน จากสีอยาง เอนกอนันต ในการ

สรางสรรค สิ่งตาง ๆอยางไมมีที่สิ้นสุด 

ความหมายและการเกิดสี 

 คําวา สี (Color) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง ลักษณะของแสง ที่

ปรากฏแก สายตาเรา ใหเห็นเปน สีขาว ดํา แดง เขียวฯลฯหรือการสะทอนรัศมีของแสงมาสูตาเราสี 

ที่ปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะทอนของแสงสวาง ตกกระทบ กับวัตถุแลว เกิดการหักเหของ

แสง ( Spectrum ) สีเปนคลื่นแสงชนิดหน่ึง ซึ่งปรากฏใหเห็น เมื่อแสงผานละอองไอนํ้า ในอากาศ 

หรือ แทงแกวปริซึม ปรากฏเปนสีตาง ๆ รวม 7 สี ไดแก สีแดง มวง สม เหลือง นํ้าเงิน คราม และ

เขียว เรียกวา สีรุง ที่ปรากฏบนทองฟา ตาธรรมชาติในแสงน้ัน มีสีตาง ๆรวมกัน อยูอยางสมดุลเปน 

แสงสีขาวใส เมื่อแสงกระทบ กับสีของวัตถุ ก็จะสะทอนสีวัตถุน้ัน ออกมาเขาตาเรา วัตถุสีขาวจะ

สะทอนไดทุกสี สวนวัตถุสีดําน้ัน จะดูดกลืนแสงไว ไมสะทอนสีใด ออกมาเลย 

2. ประเภทของสี 

 สี มีอยูทั่วไปในสิ่งแวดลอมรอบๆตัวเรา สีที่ปรากฏอยูในโลกสามารถแบงออกไดเปน 2 

ประเภทใหญๆ คือ  

 2.1 สีที่เกิดในธรรมชาติ มีอยู 2 ชนิดคือ  
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 2.1.1 สีที่เปนแสง ( Spectrum ) คือ สีที่เกิดจากการหักเหของแสง เชน สีรุง สีจากแทงแกว

 ปริซึม 

 2.1.2 สีที่อยูในวัตถุ หรือเน้ือสี ( Pigment ) คือ สีที่มีอยูในวัตถุธรรมชาติทั่วไป เชน สีของ

 พืช สัตว หรือแรธาตุตางๆ 

 2.2 สีที่มนุษยสรางขึ้น คือ สีที่ไดจากการสังเคราะห เพื่อใชประโยชนในงานตางๆ เชน งาน

ศิลปะ อุตสาหกรรม การพาณิชย และในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะหจากวัสดุธรรมชาติ และจาก

สารเคมี ที่เรียกวา สีวิทยาศาสตร ซึ่งสีที่ไดจาก การสังเคราะหสามารถนํามาผสมกัน ใหเกิดเปน 

 สีตางๆอีกมากมาย  

3. การรับรูเร่ืองสี (Color Perception) 

 การรับรูตอสีของมนุษย เกิดจากการมองเห็น โดยใชตา เปนอวัยวะรับสัมผัส ตาจะ

ตอบสนองตอแสงสีตาง ๆ โดยเฉพาะแสงสวาง จากดวงอาทิตย และจากดวงไฟ ทําใหมองเห็น โดย

เร่ิมจากแสงสะทอนจากวัตถุผานเขานัยนตา ความเขมของแสงสวาง มีผลตอ การเห็นสี และความ

คมชัดของวัตถุ หากความเขมของแสงสวางปรกติ จะทําใหมองเห็นวัตถุชัดเจน แตหากความเขม

ของแสงสวางมีนอย หรือ มืด จะทําใหมองเห็นวัตถุไมชัดเจน หรือพรามัวนักวิทยาศาสตรไดเคยทํา 

การศึกษาเกี่ยวกับ ความไวในการรับรูตอสีตางๆของมนุษย ปรากฏวา ประสาทสัมผัสของมนุษย ไว

ตอการรับรูสีแดง สีเขียว และสีมวงมากกวาสีอ่ืนๆ สวนการรับรูของเด็กเกี่ยวกับสีน้ัน เด็กสวนใหญ 

จะชอบภาพ ที่มีสีสะอาดสดใส มากกวา ภาพขาวดํา ชอบภาพหลายๆสีมากกวาสีเดียว และชอบภาพ

ที่เปน กลุมสีรอนมากกวาสีเย็น  ตาของคนปกติจะสามารถ แยกแยะสีตางๆไดถูกตอง แตหาก

มองเห็นสีน้ันๆเปนสีอ่ืนที่ผิดเพี้ยนไป เรียกวา ตาบอดสี เชน เห็นวัตถุสีแดง เปนสีอ่ืนที่มิใชสีแดง ก็

แสดงวา ตาบอดสีแดง หากเห็นสีนํ้าเงินผิดเพี้ยน แสดงวาตาบอดสีนํ้าเงิน เปนตน ซึ่งตาบอดสีเปน

ความบกพรองทางการมองเห็นอยางหน่ึง บุคคลใดที่ตาบอดสีก็จะเปนอุปสรรคตอการทํางานบาง

ประเภทได เชน งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ ขับเคร่ืองบิน งานดานวิทยาศาสตร เปนตน 

จิตวิทยาแหงส ี

พลังสีสามารถชวยในการบําบัดโรคได นักจิตวิทยาเชื่อวาสีมีความสัมพันธกับรางกาย 

จิตใจ อารมณของเราทุกคน สีบอกความเปนตัวตน สีโทนรอนเชนสีแดง สีสม สีเหลือง สีมวง ให

ความรูสึกที่ตางจากสีโทนเย็นเชนสีขาว สีเขียว สีฟา สีชมพู เปนตน สีโทนรอนหรือสีโทนเย็นจะไป

กระตุนตอมไพเนียล ซึ่งจะสงผลถึงฮอรโมน ความรูสึก จิตใจ อารมณของแตละบุคคล มารูจักเร่ือง

สีกันดีมั๊ย....เผื่อจะรูจักตัวตนของเราไง ดูซิวาทานชอบสีอะไรและจะไดรูวาเรามีอารมณและ

ความรูสึกอยางไร2            

2 สีแดง2 เปนสีแหงอํานาจแสดงถึงการมีพลังและความทะเยอทะยานจึงชวยพิชิตความคิดเห็น

ในทางลบหรือการมองโลกในแงรายอยางไรก็ตามสีเฉดน้ีอยูในกลุมของโทสะและการฉุนเฉียวดวย

หากเรานําสีแดงเขาสูกระบวนการรักษามากเกินไปจะทําใหผูถูกบําบัดรูสึกอึดอัด ไมสบายตัว 
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หุนหันพลันแลนและขาดความอดทนเพราะสีแดงเปนสีที่กระตุนระบบประสาทไดรุนแรงที่สุดให

ความรูสึกเราใจ ต่ืนเตน ทาทาย ผักและผลไมสีแดงเปนแหลงวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก ซึ่งชวย

บํารุงระบบประสาทพลังของสีแดงชวยกระตุนพลังชีวิตใหเขมแข็ง มีความกระตือรือรน ทําใหมี

ชีวิตชีวาขึ้น ในแงของการรักษาสีแดงชวยสรางเม็ดเลือดแดง เพิ่มอุณหภูมิในรางกายระบบการ

ไหลเวียนของเลือดดีขึ้น รักษาอาการหวัด ผักผลไมทีมีสีแดง เชน มะเขือเทศ แตงโมเน่ืองจากมี

สารไลโคบีน(Lycopene)เปนตัวทําใหเกิดสีแดงนอกจากน้ียังมีสารเบตาไซซิน (Beta-cycin )ที่ทําให

เกิดสีแดงในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอรร่ี สารทั้งสองตัวน้ีจัดเปนสารตานอนุมูลอิสระ

(Antioxidant)ชวยในการปองกันมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปนจะมีฤทธิ์ตานมะเร็งไดมากกวาเบตาแค

โรทีนถึง ๒ เทาเลยทีเดียวนอกจากน้ียังพบสารเหลาน้ีในผลไมเชน แอปเปลแดง องุนแดง หอมแดง 

พริกชี้ฟาแดง ถั่วแดงและเชอรร่ีอีกดวย  

2 สีชมพู  2 เปนสีที่มีลักษณะปลอบประโลมให จิตใจและความรูสึกตางๆสงบลงใน

ขณะเดียวกันก็ใหความรูสึกของการมีนํ้าใจดี จิตใจกวางขวาง อบอุนและทะนุถนอมซึ่งตรงกันขาม

กับสีแดงถาหากมีสีชมพูอยูรายรอบจะทําใหรูสึกถึงการปกปอง ความรักจึงมักจะนําสีน้ีมาบําบัด

หรือบรรเทา คนที่มีความรูสึกโดดเด่ียวมีอารมณทอแท คนที่มีความรูสึกที่ไวเกินไป เปราะบาง

หรือไมมีความมั่นคงทางอารมณผักผลไมที่มีสีชมพู เชน ชมพู  

2 สีสม 2 เปนสีแหงความเบิกบานและความร่ืนเริงเปนความรูสึกที่อิสระและไดรับการ

ปลดปลอย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแกตัวและยินดีที่จะใหหรือ

แบงปน เปนความรูสึกที่เกิดจากกนบึ้งของจิตใจที่ตองการปรับปรุงชีวิตใหสดใส สีสมเปนสีแหง

ความสรางสรรค อบอุนสดใสมีสติปญญาเต็มเปยมไปดวยการทะเยอทะยาน มีพลัง แตก็มีการ

ระมัดระวังตน สีสมเปนสีที่นํามาบําบัดอาการทางกลามเน้ือ ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท 

หรือชวยในการยกระดับจิตใจของคน ลูกทอซึ่งเปนผลไมที่มีสีสมเปนสีเดนที่บําบัดอาการของ

ระบบประสาทออนแรง ผลไมและผักที่มีสีสมอุดมไปดวยวิตามินB ชวยในการสรางเม็ดเลือด เผา

ผลาญแปงและนํ้าตาล บํารุงระบบประสาทชวยคลายอาการหอบหืดและโรคเกี่ยวกับทางเดินหายใจ

ชวยใหมานทํางานเปนปกติรวมทั้งตับออน ลําไสทั้งยังชวยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและ

สําไสทํางานเปนอยางดี ในทางจิตวิทยาพลังของสีสมมีคุณสมบัติในการบรรเทาอาการซึมเศรา หาก

ตองการเรียกพลังความกระตือรือรนกลับคืนมาสีสมเปนสีที่ชวยได ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรที

นอยดและไบโอฟลาโวนอยดซึ่งเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกาย

ซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระที่เปนตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมที่มี

สารพวกน้ีไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟกทอง  

2 สีเขียว2 เปนสีที่มีความสัมพันธอยางเนนเฟนกับธรรมชาติชวยใหเรามีอารมณรวมกับสิ่ง

อ่ืนๆตลอดจนธรรมชาติตางๆ รอบตัวเราไดงาย สีเขียวจะชวยสรางสรรคบรรยากาศของความสบาย 

ผอนคลายสงบ กอใหเกิดความรูสึกสันโดษ วาวเปลา สมดุลและละวาง แตถาเปนสีเขียวเขม มี
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ความหมายของการหลุดพน ความพอดีและถอมตน เปนสีที่ปฏิเสธตอความรักและความสนุกสนาน 

ในขณะที่สีเขียวมะกอกจะมีผลตอรางกายและความรูสึก จนอาจทําใหรางกายปวยได สีเหลือง-เขียว 

จัดอยูในกลุมของความอิจฉา อารมณความริษยา ขุนของหมองใจ คับแคนใจ ตลอดจนเปนการ

แสดงถึงความรูสึกที่ปรารถนาจะครอบครอง ผักผลไมมีมีสีเขียวมีแรธาตุที่สําคัญโดยเฉพาะวิตามิน

C ชวยสมานแผลทําใหผิวพรรณเปลงปลั่ง เพิ่มความตานทานโรค สีเขียวทําใหประสาทตาผอน

คลายและความดันโลหิตลดลงได ปองกันการจับตัวของกอนเลือด ปองกันโรคหัวใจ ความดัน

โลหิตและชวยตานทานเชื้อโรครวมทั้งเยื่อบุอักเสบผักผลไมในกลุมน้ีจะมีสารกลุมลูเทอินและ

อินดอล ซึ่งจะเปนตัวชวยใหกระดูกแข็งแรง ชวยบํารุงสายตา เชน บรอกโคลี่ กระหล่ําปลีเขียว 

แอปเปลเขียว คะนา ผักบุง ผักใบเขียวทุกชนิด และอโวคาโด  

2 สีเหลือง2 มักเปนสีของความสุข ความเบิกบาน ความมีชีวิตชีวา งานเฉลิมฉลองเปนสีของ

ความแจมใส มักจะเกี่ยวของกับเชาว สติปญญาขางในและพลังของความคิดเปนภูมิและความหยั่งรู 

เปนความจําที่แจมใส ความคิดที่กระจางเปนอารมณของการใชความคิดสรางสรรคใหมๆ เปนสีที่

กระตุนใหเกิดการมองโลกในแงดี ในทางตรงกันขามสีเหลืองเขมกับกลายเปนสัญญาลักษณของ

ความหวาดกลัว สีเหลืองทําใหมีอารมณขันผักและผลไมที่มีสีเหลืองมักอุดมไปดวยวิตามินA ชวย

บํารุงสายตา ปองกันหวัดชวยเสริมสรางความเจริญเติบโตใหรางกายพลังของสีเหลืองชวยใหการ

ทํางานของถุงนํ้าดีและลําไสเปนไปตามปกติ ชวยปรับสมดุลของทางเดินอาหารทําใหระบบยอย

อาหารและระบบขับถายทํางานดีขึ้นทั้งยังสามารถใชเยียวยาอาการทอแท หดหู และหมดกําลังใจได

ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรทีนอยดและไบโอฟลาโวนอยดซึ่งเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตา

และเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกายซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระที่เปน

ตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมที่มีสารพวกน้ีไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลือง ขาวโพดหวาน

และฟกทอง  

2 สีมรกต2 เปนการผสมผสานกันระหวางสีนํ้าเงินกับสีเขียวเขมของทองทะเลลึก จึงมี

ความหมายในเชิงของความเยือกเย็น ความสงบเงียบเหมือนกับสีเขียว สีมรกตจึงเปนสีที่เหมาะกับ

การชะลางเอาความเหน่ือยลาความตึงเครียดใหออกจากจิตใจหรืออารมณของเราสีมรกตจึงเปนสีที่

ถูกยกวาเปนสีที่ใหกําลังใจใหกลับมามีประกายสดชื่น และมักจะชวยใหคนที่รูสึกโดดเด่ียวดีขึ้น 

เพิ่มพลังสื่อสารใหโดดเดนขึ้น สรางสรรคมากขึ้นและรับรูตอสัมผัสและความรูสึกไดรวดเร็ว  

2 สีนํ้าเงิน2 เปนความหมายของการสงบเย็น สุขุมเยือกเย็น หนักแนนและละเอียดรอบคอบสี

นํ้าเงินเปนสีที่มีความหมายเกี่ยวโยงกับจิตใจไดสูงกวาสีเหลือง มีความหมายถึงกลางคืนจึงทําใหเรา

รูสึกสงบไดลึกกวาและผอนคลายกวา เราจะยิ่งเขาสูความสงบและสงัดไดอยางลุมลึกเมื่อสัมผัสกับ

สีนํ้าเงินที่เขมขึ้นแตถาเปนสีนํ้าเงินออนจะทําใหเรารูสึกปกปองจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมที่

เกิดขึ้นในแตละวัน ดังน้ันสีนํ้าเงินจึงมักนํามาบําบัดคนที่นอนไมหลับ เปนสีของหองนอน สีนํ้าเงิน

เปนสีที่ความคุมจิตใจภายในใหเกิดความรูสึกกระจางและสรางสรรค สีนํ้าเงินเขมแตยังไมถึงขั้นสี
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กรมทามีอิทธิพลอยางสูงตอการกดหรือกลอมประสาทและจิตใจเปนสีที่เขาถึงสัญชาตญาณและลาง

สังหรณจิตใตสํานึกของเราไดดี อยางไรก็ตามสีนํ้าเงินที่เขาสูโทนดําหรือมืดมากขึ้นยังหมายถึง

ความโศกเศราอยางที่สุด หรืออารมณที่เศราสุดขีดดวย จึงควรระวังในการนําไปใช สีนํ้าเงินชวยชวย

ใหระบบหายใจสมดุล รักษาโรคความดันโลหิตสูง ในแงจิตวิทยาสีนํ้าเงินชวยสรางแรงบันดาลใจ

และการแสดงออกทางศิลปะ  

2 สีฟา2 เปนสีที่ใหความรูสึกสงบเยือกเย็น เปนอิสระ ปลอดโปรงสบาย ปลอดภัย ใจเย็นและ

สามารถระงับความกระวนกระวายในใจไดดวยพลังของสีฟามีคุณสมบัติในการรักษาอาการของ

โรคปอด ลดอัตราเผาผลาญพลังงาน รักษาอาการเจ็บคอและทําใหชีพจรเตนเปนปกติ  

2 สีมวง2 เปนสีการดูแลและปลอบโยนชวยใหจิตใจสงบและอดทนตอความรูสึกที่โศกเศรา

หรืสูญเสียที่มากระทบจิตใจและประสาท สีมวงเฉดตางๆ ยังชวยสรางสมดุลของจิตใจใหฟน

กลับมาจากภาวะตกตํ่าหรือความเศราที่ครอบงําอยู สีครามจะเปนสีที่มีพลังมากเปนสีที่ไปกระตุน

สมองใหมีความฮึกเหิม กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคและสัญชาตญาณ สีครามเปนสีที่เขาไป

ครอบงําประสาทไดเปนอยางดี สีมวงเปนสีที่เขาไปเปลี่ยนแปลงการสื่อสารระดับลึกเขาไปแทนที่

และตอสูกับความกลัวและความตกใจเขาไปชําระลางสิ่งที่รบกวนอยูในสมองซึ่งสีมวงมักเขาไป

เชื่อมโยงกับสื่อแขนงอ่ืนๆ ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลับเปนสีที่มีอิทธิพลตอความรูสึกทางดาน

ความสวยงาม ปรัชญาขั้นสูง กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค แรงบันดาลใจ กอใหเกิดความเห็น

อกเห็นใจสีมวงยังเปนสีที่มีอิทธิพลตอความเชื่อที่ลึกลับทางจิตวิญญาณ  อยางไรก็ตามคนที่ไดรับ

อิทธิพลของสีดังกลาวจะตอตานชีวิตและสังคมที่เต็มไปดวยสีสันแตจะสนใจเร่ืองจิตวิญญาณ

มากกวาผักผลไมสีมวงเต็มไปดวยวิตามินD ชวยเพิ่มพลังงานและการยอยอาหาร ชวยปรับสมดุลใน

รางกายใหทํางานเปนปกติ ใชบําบัดโรคไต กระเพาะปสสาวะอักเสบ โรคผิวหนังบางชนิดและ

บําบัดโรคไขขอ สีมวงยังชวยใหสมองของเราสงบ สามารถสรางแรงบันดาลใจดานตางๆ ผักผลไม

ในกลุมสีน้ีจะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เปนตัวลดอัตราเสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง 

ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวงไดแก กะหล่ํามวง องุน

แดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก เปนตน  

2 สีมังคุด2 เปนสีที่ชวยใหเราไมรูสึกความหมดหวัง วิตกกังวลตอเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงหรือ

ความรูสึกโกรธหรือผิดหวัง สีมังคุดทําใหจิตใจเราเบิกบานขึ้นทั้งน้ีเพราะอิทธิพลของสีที่ผสมกัน

ระหวางสีแดงกับสีมวง ซึ่งมักจะเกี่ยวของกับความรูสึกสงสาร เมตตา ชวยเหลือเปนการปลุกปลอบ

ใหฟนขึ้นมาสีมังคุดก็เหมือนกับสีมวงเปนสีที่เพิ่มความรูสึกปลอดภัยจากอันตรายและความนากลัว

ทั้งหลายมักจะเปนสีที่มีความหมายถึงการผอนคลายอยางลึกซึ้งแตสีมังคุดไมเหมาะกับคนที่เปนโรค

ซึมเศราเร้ือรังผักผลไมในกลุมสีน้ีจะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เปนตัวลดอัตรา

เสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวง

ไดแก กะหล่ํามวง องุนแดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก ขาวโพดมวง เปนตน  
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2 สีขาว2 เปนสีที่หมายถึงความบริสุทธิ์อยางยิ่ง จัดอยูในกลุมของการปกปอง สรางสันติ สบาย 

ชวยบรรเทาอารมณตกใจหรือหวาดวิตก สงเสริมใหจิตใจสะอาดบริสุทธิ์ มีพลังทางความคิดและ

จิตใจ นอกจากน้ันยังหมายถึงความเยือกเย็นและการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได ผักผลไมในกลุมน้ีจะมี

สารในกลุมอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซึ่งจะชวยลดครอเลสเตอรอล ลดอัตราการเกิดโรคหัวใจและ

โรคมะเร็งสารพวกน้ีพบใน ดอกกระหล่ํา หอมหัวใหญ กระเทียม หัวไชเทา เปนตน  

2สีดํา2 เปนสีที่มีความหมายทั้งในแงของความสะดวกสบาย การปกปอง และความลึกลับ

มักจะเขาไปเกี่ยวของกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพน 

นอกจากน้ียังหมายถึงพลังชีวิตที่ถดถอยหรือออนลา หมดพลังและลี้ลับสีดํายังเปนสีที่ขัดขวางการ

เจริญเติบโตและการเปลี่ยนแปลง เปนการปดปงอําพรางจากโลกภายนอก ผักผลไมไดแก ถั่วดํา  

2 สีเงิน2 เปนสีของพระจันทรซึ่งหมายถึงการเปลี่ยนแปลง หรือผันแปรมีลักษญะคลายกับ

อารมณและบุคลิกภาพพื้นฐานของผูหญิงที่ไวตอความรูสึกแตก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง

และใหความรูสึกที่สดใส  

2 สีทอง2 เปนสีที่จัดอยูในกลุมอิทธิพลของพระอาทิตยเชนเดียวกับสีเหลืองและมักจะ

เกี่ยวเน่ืองกับพลังและความอุดมสมบูรณ เปาหมายสูงสุด ปญญาอันสูงสุดความเขาอกเขาใจ ปกติสี

ทองหมายถึงการใหชีวิตใหม ใหพลังใหม ฉุดร้ังออกมาจากความกลัวความไมแนนอนหรือหัน

กลับมาใสใจ สีทองที่วาวแววจะทรงพลังอยางยิ่งในการดึงใหหลุดพนจากความรูสึกที่ตกตํ่าของ

จิตใจ  

2 สีนํ้าตาล2 เปนสีของแผนดิน สีนํ้าตาลใหความรูสึกมั่นคง ลดความรูสึกที่ไมปลอดภัย

อยางไรก็ตามสีนํ้าตาลมักเกี่ยวของกับการเติมเต็มของความรูสึก บําบัดจากความเศราโศกความรูสึก

คับอกคับใจสีน้ีมักจะนําไปชวยเหลือคนที่รูสึกหมดคุณคาในตัวเอง ผักผลไมไดแก มะขามหวาน 

มะขวิดเปนตน ในการนํามาใชเชน การเลือกบริโภคอาหารตามสี หรือบริโภคใหครบผักสีรุง ไดรับ

สารอาหารครบ๕หมู หรือใชสีในการแตงกาย สีทาหอง หรือของใชสวนตัว 

 

ชนิดของแอนิเมชั่นสามารถแบงออกไดเปน3ชนิดคือ 

Drawn Animation คือแอนิเมชั่นที่เกิดจากการวาดภาพหลายๆพันภาพ  แตการฉายภาพ

เหลาน้ันผานกลองอาจใช เวลาไมกี่นาทีขอดีของการทําแอนิเมชั่นชนิดน้ีคือ มีความเปน

ศิลปะ  สวยงาม  นาดูชม  แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาในการผลิตมาก ตองใชแอนิเมเตอรจํานวนมาก

และตนทุนก็สูงตามไปดวย 
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รูปท่ี 2.17  การสรางงานแอนิเมชั่นแบบด่ังเดิม 

 

Stop Motion หรือเรียกวา Model Animation เปนการถายภาพแตละขณะของหุนจําลองที่

คอยๆขยับ อาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางตัวละครจาก Plasticine วัสดุที่คลายกับดินนํ้ามันโดย

โมเดลที่สรางขึ้นมาสามารถใชไดอีกหลายคร้ังและยังสามารถผลิตไดหลายตัว  ทําใหสามารถถาย

ทําไดหลายฉากในเวลาเดียวกัน  แตการทํา Stop Motmotion น้ันตองอาศัยเวลาและความทุมเทมาก 

เชน การผลิตภาพยนตรเร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได 10 วินาทีตอวันเทาน้ัน วิธี

น้ีเปนงานที่ตองอาศัยความอดทนมาก 

 
 

รูปท่ี 2.18  การสรางแอนิเมชั่นแบบสต็อปโมชั่น 
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โครงการท่ีเกี่ยวของ 

นายธนวัชร   พัฒนาภรณ และนายดิษยภณ   มาลีพันธ (2560) โครงการแอนิเมชั่น เร่ืองสื่อ

การเรียนการสอนมัลติมีเดียเร่ือง การสรางการตูนแอนิเมชั่นเพื่อการเรียนรู การจัดทําโครงการน้ี

ขึ้นมาเพื่อใหผูชมนําความรูไปประยุกตใชในการทํางานตางๆได คณะผูจัดทําตองการสื่อภึงวิธีการ 

เทคนิคตางๆ ในการสรางการตูนแอนิเมชั่น โดนผานทางสื่อมัลติมีเดีย สามารถนําความรูไปพัฒนา

และตอยอดตอไปได  

 นายอมฤทธิ์ จิตนา   และนายอนุสรณ   บุญมา (2560) โครงการแอนิเมชั่นเร่ืองชิ้นสวน

ภายในคอมพิวเตอร การจัดทําโครงการน้ีขึ้นมาเพื่อใหนักเรียน นักศึกษาไดความรูเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร สามารถนําไปใชไดตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว ตลอดจนผูจัดทําสามารถบูรณการ

ความรู ทักษะในรายวิชาตางๆ ที่ไดศึกษาในสาขาวิชา พาณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอร เพื่อนํามา

สรางสรรค พัฒนานวัตกรรมใหม มีประโยชนโดยผูเรียนสามารถนําความรูจากการไดเขามาศึกษา

ไดนําไปเผยแพรตอบุคคลอ่ืน 

 นายธีรพัทร   คงสกุล และนายรัตนพล   รุงแสง (2560) โครงการแอนิเมชั่น เร่ืองสื่อการ

เรียนการสอนเร่ือง ทองโลกอวกาศ2 การจัดทําโครงการน้ีขึ้นมาเพื่อใหประโยชนความสนุก

เพลิดเพลิน และขอคิดดีๆ กับทุกคน ทางคณะผูจัดทําไดมีการพัฒนาตนเองเกี่ยวกับการใชโปรแกรม

ตางๆ ในการสรางแอนิเมชั่นใหออกมาดูดีและสมบูรณ 

 

2.5 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบ 

1. นําคอมพิวเตอรมาใชในการสรางแอนิเมชั่นโดยใชโปรแกรม Adobe flash  CS5.5 

2. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการทําวีดิโอและเสียงโดยใชโปรแกรม Sony  Vegas Pro13 

3. นําคอมพิวเตอรมาใชในการสรางเสียงพากย บรรยายใหกับ แอนิเมชั่น โดยใช      

โปรแกรม Sony Vegas Pro13 

4. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการนําเสนอขอมูล แอนิเมชั่น สื่อการเรียนการสอน 

5. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียบเรียงเร่ืองราวของแอนิเมชั่นใหเปนระเบียบ 
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บทที ่3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

 

3.1 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Context Diagram 
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3.2 การออกแบบ (System Flow Chart) 

 

รูปท่ี 3.2 แสดง System Flow Chart 
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Flowchart แสดงชื่อผูใชงาน 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.3 แสดง Program Flow Chart 
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Flowchart ทําแบบทดสอบ 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 แสดง FlowChart ทําแบบทดสอบ 
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Flowchart ประเภท 

 

 
 

รูปท่ี 3.5 แสดง FlowChart ประเภท 
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Flowchart ทําแบบทดสอบ 

 
 

รูปท่ี 3.6 แสดง FlowChart ทําแบบทดสอบ 
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3.3 การออกแบบ Story Board 

 

 
 

รูปท่ี 3.7  แนะนําตัวตัวละคร 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 ตํารวจแนะนําประเภทเคร่ืองหมายจราจร 
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รูปท่ี 3.9 ตํารวจแนะนําไฟจราจร 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.10 ตํารวจแนะสีขอบฟุตบาท 
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รูปท่ี 3.11 ตํารวจแนะนําการใชสะพานลอยและทางมาลาย 

 

3.4 การออกแบบสิ่งนําเขา (Input Design) 

1. Animation แนะนําเร่ือง 

2. แนะนําตัวละคร 

3. เสียง 

4. แบบทดสอบ 

 

จะเปนอยางไรถาปฏิบัติตนใหถูกตามกฎจราจร 

ฉากที่ 1 ฉากไตเต้ิล 

ฉากที่ 2 ฉากเขาสูระบบ 

ฉากที่ 3 ฉากแสดงหนาชื่อผูใช 

ฉากที่ 4 ฉากกดเขาเพื่อทําแบบทดสอบ 

ฉากที่ 5 ฉากแสดงหนาแบบทดสอบ 10 ขอ 

ฉากที่ 6 ฉากแสดงคะแนนรวมที่ได 

ฉากที่ 7 ฉากแสดงหนาโหลดด้ิง 

ฉากที่ 8 ฉากแนะนําตัวละคร 

ฉากที่ 9 ฉากแสดงประเภทเคร่ืองหมายจราจร  

ฉากที่ 10 ฉากแสดงปายบังคับ 

ฉากที่ 11 ฉากแสดงปายแนะนํา 
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ฉากที่ 12 ฉากสัญญาณจราจร 

ฉากที่ 13 ฉากแสดงสําหรับบุคคลทั่วไป 

ฉากที่ 14 ฉากแสดงตอบจบ 

 

CREDIT 

1. นางสาวกนกรัตน   มีเงิน 

2. นางสาวดาราณี      บํารุงชาติ 

 

 

กํากับละแตงเน้ือเร่ือง 

1. นางสาวกนกรัตน   มีเงิน 

2. นางสาวดาราณ ี     บํารุงชาติ 

 

พากยเสียงโดย 

1. นางสาวกนกรัตน   มีเงิน 

2. นางสาวดาราณี      บํารุงชาติ 

 

3.5 การออกแบบสิ่งนําออก (Output Design) 

1. แสดงสื่อการเรียนการสอน เปนแอนิเมชั่นเร่ือง กฎจราจร ออกทางบนจอภาพ , 

โปรเจคเตอร 

2. แสดงเสียงซาวด เสียงพากยของตัวละครประกอบสื่อการเรียนการสอนออกทาง

ลําโพง 

3. การทําแบบทดสอบโดยใชเมาสเปนสื่อกลาง 
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บทที ่4 

การพัฒนาระบบการเรียนการสอน แอนิเมช่ัน 

เร่ือง กฏจราจร  

 

4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

 1. Intel Core i7-6700 Processor 3.40 GHz 

 2. Motherboard GA-H170-Gammimg 3 

 3. Ram Corsair Vengeance 16GB (8x2) RED 

 4. Graphic Card MSI Geforce GTX 1050 Ti 4G OC 

 

4.2 โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชพัฒนา 

 1. โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใชในการสรางแอนิเมชั่น 

2. โปรแกรม Action ใชในการพากยเสียงใหกับตัวละคร  

3. โปรแกรม VEGAS Movie Studio 13 Platinum ใชในการตัดตอ 

4. โปรแกรม Microsoft Office Word 2010 ใชในการทําเอกสาร 

5. โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2010 ใชในการนําเสนอ 
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4.3 วิธีการติดตั้งโปรแกรม 

 โปรแกรม Adobe Flash CS6 

 

รูปท่ี 4.1  แตกไฟลที่ไดทําการดาวนโหลดมา จากน้ันเลือก ตามรูป 

 

 

 

รูปท่ี4.2 ระบบติดต้ังจะโหลดขอมูลซักระยะ (กรุณาปดอินเตอรเน็ตระหวางการติดต้ัง

จําเปนมาก) 
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รูปท่ี4.3 เลือก Install a Trial เพื่อติดต้ังแบบจํากัดเวลาแตหากมีรหัสสามารถเลือกแบบอ่ืนได 

 

 

 

รูปท่ี4.4 อานขอตกลงและกดยอมรับขอตกลงในการใชงานโปรแกรมAdobe Flash CS6 
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รูปท่ี4.5 เลือกกด Install เพื่อเร่ิมตนการติดต้ังโปรแกรม 

 

 

 

รูปท่ี4.6 โปรแกรมติดต้ังจะดําเนินการติดต้ังใชเวลาซักระยะ 
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รูปท่ี4.7 ผิดพลาด ภาพดานลาง เกิดขึ้นเมื่อเราเปดโปรแกรม ตระกูล Adobe เอาไวในระหวางการลง

โปรแกรม จําเปนตองปดโปรแกรมน้ันกอน รวมไปถึง โปรแกรมที่ใชงาน Internet ดวย 

 

 

 

รูปท่ี4.8 หนาจอดานลางแสดงวาลงโปรแกรมเสร็จเรียบรอยแลว 
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รูปท่ี4.9 ทดลองเขาโปรแกรมดู 

 

 

 

รูปท่ี4.10 ฉากหนาไตเต้ิล 
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รูปท่ี4.11 หนาลงชื่อเขาสูระบบ 

 

 

 
 

รูปท่ี4.12 หนาแสดงชื่อผูใชงาน 
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รูปท่ี4.13 หนาแสดงกดเพื่อเร่ิมทําแบบทดสอบ 

 

 

 

รูปท่ี4.14 หนาแสดงแบบทดสอบ 
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รูปท่ี4.15 สรุปคะแนนแบบฝกหัดกอนดูแอนิเมชั่น 

 

 

 

รูปท่ี4.16 ฉากโหลดด้ิง 
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รูปท่ี4.17 ฉากแนะนําตัวละคร 

 

 

 

รูปท่ี4.18 ฉากปญหาในปจจุบัน 
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รูปท่ี4.19 ฉากประเภทเคร่ืองหมายจราจร 

 

 

 

รูปท่ี4.20 ฉากแสดงอธิบายปายบังคับ 
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รูปท่ี4.21 ฉากแสดงอธิบายปายเตือน 

 

 

 

รูปท่ี4.22 ฉากแสดงอธิบายปายแนะนํา 
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รูปท่ี4.23 ฉากแสดงอธิบายสัญญาณจราจร 

 

 

 

รูปท่ี4.24 ฉากแสดงสําหรับบุคคลทั่วไป 
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รูปท่ี4.25 ฉากแสดงตอนจบ 
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บทที5่ 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 สรุปผลการทําโครงการ 

1. ไดแอนิเมชั่นที่ผูศึกษาน้ันมีความรูความเขาใจเร่ืองกฏจราจรมากชึ้น 

 2. ไดแอนิเมชั่นที่ผูศึกษาไดความรูและสรางจิตใตสํานึกที่ดีในการใชทองถนน 

 3. ไดใหผูศึกษาไดนําความรูที่ไดไปเผยแพรตอ 

4. ไดปองกันและลดอุบัติเหตุจราจรการใชรถใชถนนของประชาชน 

 

5.1.1 ขนาดของโปรแกรมแตละไฟลแจงใหทราบท้ังหมด 

ลําดับที่ ชื่อไฟล ขนาด หมายเหตุ 

1 กฎจราจร.swf 44,720 KB แอนิเมชั่น 

 

ตารางท่ี 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม  

 

5.1.2 ขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 

1. ขนาดหนาจอคอมกับหนาตางแอนิเมชั่นไมไดสัดสวนกัน 

2. เวอรชั่นของโปรแกรมที่ใชไมตรงกับที่คิดไว 

3. เกมสที่ออกโปรแกรมไมตรงกับระบบงานที่ออกแบบไว  

 

5.1.3 ขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

 1. ปญหาโปรแกรม Adobe Flash CS6 คางบอย 

2. ปญหา Export ชาในบางคร้ัง จึงทําใหเคร่ืองคาง 

  3. ไฟล Video และเสียงพากย ไมคอยตรงกันบางทอน 
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5.2 ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

1. สมาชิกกลุมมีเวลาไมตรงกัน จึงทําใหการเดินทางมาทํางานกันลําบาก  

2. ผูพัฒนายังขาดประสบการณในการพัฒนาระบบจึงทําใหใชเวลาในการศึกษามาก ทําใหการ

ทํางานเกิดความลาชา  

3. คอมพิวเตอรเกิดอาการอืดชาเปนระยะ  

4. ในการทํางานสมาชิกในกลุมยังขาดการวางแผนจึงทําใหเกิดความผิดพลาด 
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5.3  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

ตารางท่ี 5.2  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

หมายเหตุ                           หมายถึง การวางแผนการดําเนินงานจริง            

                                                                                   หมายถึง การดําเนินงานจริง

รายการ 
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 

                27-28 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 

รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียน

ออนไลน)  

                29 มิถุนายน -3 

กรกฎาคม  61 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 

1 

                
5  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 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  
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 

สงบทท่ี 4                  11-21 ธันวาคม 61 

สงบทท่ี 5                 14-26  มกราคม 62 

สงรูปเลม ซีดี และคาเขาเลม                 
27 มกราคม –  

3  กุมภาพันธ 2562 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 กระดาษ A4 2 240 

2 คา Print เอกสาร 400 1,000 

3 คาเขาเลม 1 250 

4 คาซีดี+กลองซีดี 1 50 

5 คาสกีนแผนซีดี 2 100 

รวมเปนเงิน 1,640  

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.01) 

- ใบเสนออาจารยที่ปรึกษารวมโครงการ (ATC.02) 

- ใบขอสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.03) 

- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (ATC.04) 

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 
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(สิงห สิงหเสนี) ปจจุบันกําลังศึกษาในหลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ อยูที่วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2561 ปจจุบันอาศัยอยู

บานเลขที่  410/47  แพรกษาคอนโด ต.ทายบานใหม อ. เมือง             

จ.สมุทรปราการ 10270 

เบอรโทรศัพท  096-459-6145 

E-mail : aaomsmile69@gmail.com 
 
 
 

 

      นางสาวดาราณี บํารุงชาติ เกิดเมื่อวันที่ 17 พฤศจิกายน พ.ศ. 2541

สําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนบางบอวิทยาคม 

ปจจุบันกําลังศึกษาในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ อยูที่ วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ ปการศึกษา 2561 ปจจุบันอาศัยอยูบานเลขที่ 114/215   

หมู 2 ต.บางเสาธง อ.บางเสาธง จ.สมุทรปราการ 10570 

เบอรโทรศัพท  091-021-7348 

E-mail: Nongdow2332@gmail.com 

 

 

 

       
 



60 
 

 
ATC.01 

ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่ 2 เดือน กรกฎาคม  พ.ศ. 2561 

เร่ือง  ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นางสาวกนกรัตน มีเงิน  รหัสนักศึกษา  40001  ระดับ ปวส. 2/26 

 2.   นางสาวดาราณี        บํารุงชาติ  รหัสนักศึกษา  39707  ระดับ ปวส. 2/26 

  

 มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท แอนิเมชั่น 

ชื่อโครงการภาษาไทย   กฏจราจร 

ชื่อโครงการภาษาอังกฤษ   Traffic regulations 

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก  คือ อาจารยฐิติรัตน  นัยพัฒน 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการระบบคอมพิวเตอร บทที่ 1 จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 
 

                                           ลายมือชื่อ...............................................นักศึกษา 

                                                 (นางสาวกนกรัตน  มีเงิน) 

                                                                                                                    หัวหนากลุมโครงการ  
 

            ผาน                     ไมผาน         

ความคิดเห็นคณะกรรมการ 

.................................................................................................................. 

..........................................................................................................................................................................

.. 
           

              ลงชื่อ ........................................                                                        ลงชื่อ ........................................                             

      คณะกรรมการ                                                                                      คณะกรรมการ 
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ATC.0201 

เสนออาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  8  เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2561 

เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเปนที่ปรึกษารวมโครงการ 

เรียน อาจารยดิฐประพจน   สุวรรณศาสตร 

ขาพเจา  1.   นางสาวกนกรัตน มีเงิน  รหัสนักศึกษา  40001  ระดับ ปวส. 2/26 

 2.   นางสาวดาราณี                บํารุงชาติ  รหัสนักศึกษา  39707  ระดับ ปวส. 2/26 

 

 มีความประสงคจะขอเรียนเชิญ อาจารยดิฐประพจน   สุวรรณศาสตร  มาเปนที่ปรึกษารวมโครงการ

ของกลุมขาพเจา ซึ่งไดจัดทําโครงการประเภท แอนิเมชั่น   ชื่อโครงการภาษาไทย “กฏจราจร”  

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการเสนอหัวขอโครงการมาดวย  

 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา              ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา 

                    (นางสาวกนกรัตน   มีเงิน)                                                 (นางสาวดาราณี   บํารุงชาติ) 

 
 

 

             

 

 

 

            ลายมือชื่อ................................................อาจารยที่ปรึกษารวม 

                                                             (อาจารยดิฐประพจน   สุวรรณศาสตร) 



62 
 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  20  เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2561 

เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (คร้ังที่ 1) 

เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นางสาวกนกรัตน มีเงิน  รหัสนักศึกษา  40001  ระดับ ปวส. 2/26 

 2.   นางสาวดาราณี                บํารุงชาติ  รหัสนักศึกษา  39707  ระดับ ปวส. 2/26 

 

 มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท แอนิเมชั่น 

ชื่อภาษาไทย   กฏจรจาร 

ชื่อภาษาอังกฤษ   Traffic regulations 

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก คือ     อาจารยฐิติรัตน  นัยพัฒน 

 อาจารยที่ปรึกษารวม   คือ     อาจารยดิฐประพจน   สุวรรณศาสตร 

 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร  

    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร (Software)     จํานวน 1 ชุด 

    โครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (เอกสารบทที่ 1-3)   จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

     

                                                                                              ลายมือชื่อ..............................................นักศึกษา  

                                                 (นางสาวกนกรัตน    มีเงิน) 

                                                                                                                    หัวหนากลุมโครงการ  
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ATC.04 

ใบบันทึกรายงานความคืบหนา อาจารยท่ีปรึกษาหลัก และอาจารยท่ีปรึกษารวม 

โครงการ แอนิเมชั่นเร่ืองกฎจราจร 

Traffic regulations  

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ท่ีปรึกษาหลักโครงการ อาจารยฐิติรัตน  นัยพัฒน 

ท่ีปรึกษารวมโครงการ อาจารยดิฐประพจน  สุวรรณศาสตร 

ลําดับ รายการ วัน/เดือน/ป อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยที่ปรึกษารวม 

ภาคเรียนท่ี 1/2561 

1 เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 1 ....../....../......   

2 สงเอกสารบทที่ 1  ....../....../......   

3 สงเอกสารบทที่ 2  ....../....../......   

4 สงเอกสารบทที่ 3  ....../....../......   

5 สงเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

นําเสนอ เอกสารบทที่ 1 - 3 
....../....../...... 

  

6 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 50% ....../....../......   

7 สงคืบหนาโปรแกรมโครงากร 60% ....../....../......   

8 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 70% ....../....../......   

ภาคเรียนท่ี 2/2561 

9 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 90% ....../....../......   

10 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 100% ....../....../......   

11 สงเอกสาร และโปรแกรมโครงการ  

เพื่อการนําเสนอ  
....../....../...... 

  

12 สงโปรแกรมโครงการที่แกไขแลว (ถามี) ....../....../......   

13 สงเอกสารบทที่ 4 ....../....../......   

14 สงเอกสารบทที่ 5 ....../....../......   

15 สงเอกสารรูปเลม ฉบับสมบูรณ ....../....../......   

16 สงซีดี ....../....../......   

17 ชําระคาเขาเลม ....../....../......   
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ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 1 

 

ขาพเจา  1.   นางสาวกนกรัตน มีเงิน  รหัสนักศึกษา  40001  ระดับ ปวส. 2/26 

 2.   นางสาวดาราณี        บํารุงชาติ  รหัสนักศึกษา  39707  ระดับ ปวส. 2/26 

ระดับ ปวช. 3/xx 

โครงการประเภท แอนิเมชั่น 

เร่ือง  กฏจราจร 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยฐิติรัตน  นัยพัฒน 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน   สุวรรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 
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