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อาจารยท่ี์ปรึกษา   อาจารยน์ราภรณ์  บวันุช 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม อาจารยพ์รธณา  เจือจารย ์
สาขาวชิา สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
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-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

บทคัดย่อ 
          คณะผูจ้ดัท าได้คิดสร้างส่ือการเรียนการสอนมลัติมีเดีย เร่ือง ทกัษะทางคอมพิวเตอร์ขั้นสูง มี
วตัถุประสงคเ์พื่อให้ทราบถึงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และมีโอกาสพฒันาฝีมือในการสร้างส่ือ
มลัติมีเดียใหอ้อกมาในรูปแบบท่ีเขา้ใจง่ายและน่าสนใจ 
 
 เราไดน้ า Adobe Flash CS6 น ามาสร้างส่ือมลัติมีเดียโดยในส่ือจะมีการสร้างภาพเคล่ือนไหวมี
เสียงประกอบ ส่ือน้ีมีการอธิบายถึงวิธีการใช้โปรแกรม Visual Basic ผูช้มไดรั้บชมรับฟัง ส่ือการเรียน
การสอนมลัติมีเดียเร่ือง ทกัษะทางคอมพิวเตอร์ขั้นสูง ท่ีมีการใส่เสียงลูกเล่นและมีแบบทดสอบให้
ประเมิณความรู้ตนเอง 
 
 ประโยชน์ไดรั้บจากส่ือการเรียนการสอนมลัติมีเดียเร่ือง ทกัษะทางคอมพิวเตอร์ขั้นสูง เพื่อให้
ท่านผูช้มไดรั้บความรู้เก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมใน Visual Basic ตั้งแต่เความเป็นมาของโปรแกรม
จนถึงวธีิการเขียนโปรแกรมในรูปแบบท่ีเขา้ใจง่าย 
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กติติกรรมประกาศ 

 

โครงการน้ีส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาจากอาจารยน์ราภรณ์ บวันุช อาจารยท่ี์ปรึกษา

หลกั และอาจารยพ์รธณา เจือจารย์อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีได้ให้ค  าเสนอแนะ แนวคิด ตลอดจน

แก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ มาโดยตลอด จนโครงการเล่มน้ีเสร็จสมบูรณ์ ผู ้ศึกษาจึงขอกราบ

ขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 

ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และผูป้กครอง ท่ีให้ค  าปรึกษาในเร่ืองต่าง ๆ รวมทั้ง
เป็นก าลงัใจท่ีดีเสมอมา  
 สุดทา้ยขอขอบคุณเพื่อน ๆ ท่ีช่วยในการใหค้  าปรึกษาในส่ือมลัตีมีเดีย และใหค้  าแนะน าต่าง 
ๆ จนท าใหโ้ครงการส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 
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ค ำน ำ 

 การจดัท าโครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึงขอวชิาโครงการ 3204-8501 หลกัสูตรประกาศนียบตัรวชิาชีพ

ชั้นสูง สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัท าไดจ้ดัท าโครงการประเภท แอนิเมชัน่ โดยมีการสร้างเกม

เพื่อน าเสนอผลงานแก่ผูท่ี้สนใจในแอนิเมชัน่เก่ียวกบัการเขียนโปรแกรม 

 แบบทดสอบท่ีคณะผูจ้ดัท าไดจ้ดัท าข้ึนมานั้น ประกอบดว้ยความรู้เก่ียวกบัโปรแกรม Visual Basic 

โดยภายในโปรแกรมจะประกอบไปดว้ยค าสั่งในการเขียนโปรแกรม หลกัในการเขียนโปรแกรม รวมถึงยงั

สามารถน าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาไปศึกษาต่อไปได ้

 หากโครงการน้ีมีขอ้ผดิพลาดประการใด ทางคณะผูจ้ดัท า ขออภยัไว ้ณ ท่ีน้ี และจะด าเนินการพฒันา

และแกไ้ขผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ใหพ้ฒันาใหดี้ข้ึนไป 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ภูมิหลงัและควำมเป็นมำ 

ในปัจจุบนั Animation ถูกน ำมำใช้เป็นส่ือกำรเรียนกำรสอนอย่ำงแพร่หลำย เพื่อให้ควำมรู้
กบัเด็กและผูใ้ห้ควำมสนใจในเร่ืองต่ำง ๆ เน่ืองจำก Animation เป็นภำพเคล่ือนไหว มีเสียงและ
ลูกเล่นต่ำง ๆ ท่ีดูแปลกตำ ท ำใหผู้ค้นส่วนใหญ่ใหค้วำมสนใจและเขำ้ใจไดง่้ำย โดย ภำพเคล่ือนไหว 
หรือ Animation หมำยถึง ภำพกรำฟฟิกท่ีมีกำรเคล่ือนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรำกฏกำรณ์ต่ำงๆ 
ท่ีเกิดข้ึนอย่ำงต่อเน่ือง โดยกำรน ำภำพน่ิงมำเรียงกันเป็นชุด ๆ เพื่อแสดงบนจอทีละภำพด้วย
ควำมเร็วสูง 

Animation เร่ือง กำรประเมินทกัษะทำงคอมพิวเตอร์ เก่ียวกบัอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เพื่อท ำ
ให้รู้เร่ืองเก่ียวกบัองค์ประกอบภำยในคอมพิวเตอร์ ว่ำภำยในคอมพิวเตอร์มีอะไรบำ้ง มีหน้ำท่ีท ำ
อะไร เพื่อฝึกทกัษะทำงคอมพิวเตอร์ เพรำะปัจจุบนัน้ีในกำรท ำงำนก็มีเทคโนโลยีเขำ้มำเก่ียวขอ้ง ท่ี
เห็นง่ำย ๆ คือกำรน ำคอมพิวเตอร์มำใชใ้นหน่วยงำน ไม่วำ่จะเป็นหน่วยงำนรำชกำรหรือหน่วยงำน
เอกชนลว้นแต่น ำคอมพิวเตอร์เขำ้มำเป็นส่วนหน่ึงในกำรท ำงำนทั้งนั้น แลว้รู้หรือไม่วำ่คอมพิวเตอร์
ท่ีเรำใชก้นัอยูมี่ส่วนประกอบอะไรบำ้ง และมีควำมส ำคญัอยำ่งไร 

ดังนั้ น เรำจึงท ำ Animation ข้ึนมำเพื่ อบอกองค์ประกอบของคอมพิ วเตอร์และท ำ
แบบทดสอบข้ึนมำเพื่อใหป้ระเมินทกัษะควำมรู้ของผูท่ี้สนใจเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 
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1.2 วตัถุประสงค์โครงกำร 
1. เพื่อศึกษำโปรแกรม Adobe Flash Professional 
2. เพื่อสร้ำงส่ือกำรสอน 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนมีควำมเขำ้ใจไดง่้ำย 
4. เพื่อใหมี้กำรตอบโตก้บัผูใ้ช ้

 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 

1. มีกำรใส่ช่ือก่อนเขำ้ประเมิน 
2. กำร์ตูนมีเน้ือหำเก่ียวกบักำรใชโ้ปรแกรมVISUAL 
3. Animation สำมำรถตอบโตก้บัผูใ้ชไ้ด ้

4. กำร์ตูนแอนิเมชัน่ประกอบดว้ยภำพเคล่ือนไหว พร้อมค ำบรรยำย และเสียงประกอบ 
 
 

1.4 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ  
1. ท ำใหรู้้เก่ียวกบัองคป์ระกอบของโปรแกรมVISUAL 
2. ท ำใหผู้ใ้ชง้ำนมีควำมรู้ควำมเขำ้ใจของโปรแกรม 
3. ได้เผยแพร่ควำมรู้เก่ียวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash 

Professional cs6 
4. ใหผู้ใ้ชง้ำนไดรั้บชมส่ือกำรเรียนแอนิเมชัน่ 2D เร่ืองทกัษะทำงคอมพิวเตอร์ 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 

 

ตำรำงที ่1.1  แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 
 

รำยกำร ภำคเรียนที ่1 
มถุินำยน 61 กรกฎำคม 61 สิงหำคม 61 กนัยำยน 61 

ระยะเวลำ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมกำรท ำโครงกำรนกัศึกษำ 
ปวช.3 และปวส.2 

                27-28 มิถุนำยน 61 

เสนอหวัขอ้ ATC.01โครงกำร 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน์)  

                29 มิถุนำยน -3 
กรกฎำคม  61 

ประกำศผลหวัขอ้โครงกำร 
รอบท่ี 1 

                5  กรกฎำคม 61 

เสนอหวัขอ้โครงกำร รอบท่ี 2                 6  กรกฎำคม 61 

ประกำศผลหวัขอ้โครงกำร 
รอบท่ี 2 

                9  กรกฎำคม 61 

ส่งบทท่ี 2                 18-25 กรกฎำคม 61 

ส่งบทท่ี 3                 1-17 สิงหำคม 61 

สอบหวัขอ้โครงกำร  
(รอบเอกสำร) 

                20-24 สิงหำคม 61 

ประกำศผลสอบ                 29 สิงหำคม 61 

ส่งควำมคืบหนำ้โปรแกรม  
50% 

                10-16 กนัยำยน 61 

ส่งควำมคืบหนำ้โปรแกรม 
60% 

                17-23 กนัยำยน 61 

ส่งควำมคืบหนำ้โปรแกรม 
70% 

                24-30 กนัยำยน 61 

รำยกำร ภำคเรียนที ่2 
พฤศจกิำยน 61 ธันวำคม 61 มกรำคม 62 กมุภำพนัธ์ 62 ระยะเวลำ 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
ส่งควำมคืบหนำ้ 90%                 2 พฤศจิกำยน 2561 

ส่งควำมคืบหนำ้ 100%                 9 พฤศจิกำยน 2561 

สอบโปรแกรม ระดบัปวส.2                  10 พฤศจิกำยน 2561 

สอบโปรแกรม ระดบั ปวช.3                 24 พฤศจิกำยน 2561 

ส่งบทท่ี 4                  11-21 ธนัวำคม 61 

ส่งบทท่ี 5                 14-26  มกรำคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่ำเขำ้เล่ม                 27 มกรำคม –  
3  กุมภำพนัธ์ 2562 
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1.6 เคร่ืองมือทีใ่ช้ 
1. โปรแกรม Adobe Flash Professional cs6 ใชส้ร้ำง Animation 
2. โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2017 ใชว้ำดภำพ 
3. โปรแกรม PowerPoint 2014 ใชใ้นกำรท ำวดีีโอ 
 

1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 
 

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ 

1 กระดำษ A4 1 รีม 150 
2 ตลบัหมึก ขำว/ด ำ - สี 3 ตลบั 1,000 
3 ค่ำเขำ้เล่ม + ค่ำแผน่ดีวดีี 1 เล่ม + 1 แผน่ 250 

รวมเป็นเงิน 1,400 

 
ตำรำงที ่1.2 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

บทที ่2 
ระบบงาน และทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

 
2.1 ระบบงานในปัจจุบัน(Flowchart) 
 

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

            

 รูปที ่2.1 แสดงผงังานในปัจจุบนั (Flowchart) 

จบการท างาน 

เร่ิมตน้ 

แบบทดสอบ 

แอนิเมชัน่ 

แสดงผลคะแนน 

ลงช่ือเขา้ใช ้

 

ผูจ้ดัท า 
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2.2 ปัญหาระบบงานในปัจจุบัน 
 2.2.1  ในการท าแอนิเมชั่นจะมีเน่ือเร่ืองหลายแบบหลายลกัษณะแต่ตวัละครจะไม่ค่อยมี
จุดเด่นมากมายเท่าไร 
 2.2.2  ในอดีตมักไม่ค่อยมีผูค้นสนใจท่ีจะท าแอนิเมชั่นซักเท่าไรเพราะจะต้องใช้ความ
พยายามอยา่งสูง 
 2.2.3  การอ่านหนงัสือการ์ตูนการเล่านิทานจากรุ่นสู่รุ่นท าใหเ้กิดการจดจ า 

2.3 ทฤษฎแีละระบบงานทีเ่กีย่วข้อง 
 1.  คาแรคเตอร์ท่ีเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่มนุษย ์เช่น อีที, สุนัข, สัตวป์ระหลาดในชุดยาง , 
ตน้ไม ้(สางเขียว) 

2. คาแรคเตอร์ท่ีไม่มีชีวิต เช่นส่ิงของ, บรรยากาศ หรือฉากในหนงั ลูกวอลเล่ยบ์อลช่ือวิล
สัน ใน The Cast Away, ขนนกใน Forrest Gumps(เอ๊ะน่ีท าไมผมถึงไม่ไปไกลเกินกว่าหนงัของเซ
เมคคิสเลยวะ), เงินในกล่องมาม่าใน เร่ืองตลก 69 โดยเป็นเอก รัตนเรือง หรือ กล่องประหลาดใน 
กล่อง ของท่านมุ้ย (เอ้อ…พ้นแล้วเวย้), ตู้รับจดหมายใน Il Mare, ปลา(จ าพนัธ์ุไม่ได้) ใน Shiri 
บรรยากาศมืดๆท่ีรายลอ้มไปดว้ยรายละเอียดประหลาดๆในหนัง เดวิด ลินซ์, แสงจากหลอดไฟสี
ชมพูในหนงัสั้น ม.รังสิตเร่ืองบา้นสีชมพู หรือ บทความประกาศการรู้แจง้จากคนบา้ในหนงัสั้นช่ือ 
The End of Paradise ในหนงัของผมเอง ฯลฯ 

3. สภาวะทางอารมณ์, ทางจิต, วิธีปฏิบติั และปฏิกิริยาตอบโตต่้างๆของคาแรคเตอร์ท่ีเป็น
มนุษย์มี ต่อคาแรคเตอร์ท่ีทั้ งเป็นมนุษย์ และไม่ใช่มนุษย์ก็สามารถสร้างความแตกต่างของ
คาแรคเตอร์ข้ึนไดเ้หมือนกนั หรือแมแ้ต่จะสร้างคาแรคเตอร์หน่ึงข้ึนมาก็ยงัไหวจริงๆแลว้มีวิธีการ
ร้อยแปดประการในการท่ีจะสร้างคาแรคเตอร์ข้ึนมานอกเหนือจากส่วนท่ีเป็นมนุษย ์ทั้งน้ีทั้งนั้น
ข้ึนอยู่กับวิธีการคิดและน าเสนอท่ีใช้ในการสร้างมันข้ึนมาว่าส่งเสริมธีมของเร่ืองหรือไม่ การ
น าเสนอคาแรคเตอร์ท่ีไม่ใช่มนุษยน์ั้นไม่ง่ายถ้าจะท าให้เนียนแบบท่ีไม่โดดออกมาจนน่าเกลียด 
(ประมาณว่าโคลสอัพกับแบบไม่ เล้ียงเพื่อขับเน้นความมีอยู่ของตัวละครนั้ นๆ) ข้ึนอยู่กับ
ประสบการณ์เฉพาะตวัของแต่ละคนขา้งตน้น่ีเป็นเพียงการวางคาแรคเตอร์ในบทหนงัเท่านั้น เร่ือง
การคดัตวันกัแสดง (Casting) นัน่อีกเร่ืองหน่ึงเลยครับไม่เก่ียวกนั การท่ีเราวางคาแรคเตอร์ในบทไว้
ดีและมีรายละเอียดพอแลว้แต่ถา้การคดัตวัแสดงห่วย…คนเขียนบทก็ไม่มีความผดิครับ 
 
 

 
 



7 

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
Animation (แอนิเมชัน) หรือภาพเคล่ือนไหว หมายถึง   ภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างข้ึนโดยการน า
ภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาฉายต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง ท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว 
โดยปกติความเร็วของภาพเคล่ือนไหวจะฉายดว้ยความเร็วท่ีต่างกนัข้ึนอยูก่บัชนิดของการแสดงผล 
(output) โดยถา้ฉายเป็นภาพยนตร์จะฉายดว้ยความเร็ว 24 เฟรมต่อวนิาที ถา้ถ่ายทอดในระบบ PAL 
จะฉายดว้ยความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที แต่ในระบบ NTSC จะฉายดว้ยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรม
ต่อวนิาทีประเภทของภาพเคล่ือนไหว แบ่งได ้2 ประเภท คือ 

1. 2D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นไดท้ั้งความสูงและความกวา้ง ซ่ึง
จะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่สลบัซับซ้อนมากนัก เช่น ภาพเคล่ือนไหวท่ี
ปรากฏตามเวบ็ต่างๆ รวมทั้ง Gif Animation 

2. 3D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นไดท้ั้งความสูง ความกวา้ง และ
ความลึก ภาพท่ีเห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง NEMO เป็นตน้ 

รูปแบบของภาพเคล่ือนไหว   มี 3 แบบ คือ 
1. Traditional Animation ห รื อ  Hand Drawing Animation ห รื อ  2D Animation คื อ 

ภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการวาดภาพท่ีละภาพหลายๆพนัภาพ และฉายภาพเหล่านั้นผา่นกลอ้งโดย
ใช้เวลาไม่ก่ีวินาที เช่น 1 วินาที ใชรู้ป 24 เฟรม เป็นภาพเคล่ือนไหวสมยัแรกเร่ิมท่ีมกัจะใช้การวาด
ดว้ยมือ งานประเภทน้ีพบเห็นไดท้ัว่ไปในการท า ภาพเคล่ือนไหวยุคแรก ๆ ซ่ึงใช้เทคนิคการวาด
ดว้ยมือทีละแผน่ ขอ้ดีของการท าภาพเคล่ือนไหวชนิดน้ีคือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม แต่มี
ขอ้เสียคือ ตอ้งใช้เวลาในการผลิตมาก ตอ้งใช้ผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหว (Animator) จ านวนมากและ
ตน้ทุนการผลิตสูง 

2. Stop Motion ห รือ เรียกว่า  Model Animation ภาพ เค ล่ือนไหวประ เภท น้ี  ผู ้ส ร้าง
ภาพเคล่ือนไหวตอ้งเขา้ไปท าการเคล่ือนไหวโดยตรงกบัแบบจ าลอง (Model) และท าการถ่ายภาพ
เอาไวที้ละเฟรม ๆ  แบบจ าลองน้ีอาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างจากดินน ้ ามนั การท า Stop 
Motion น้ีตอ้งอาศยัเวลาและความทุ่มเทมาก  

3. Computer Animation เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมกัพบกนัได้บ่อยในยุคปัจจุบนั เน่ืองจาก
การใชโ้ปรแกรมเป็นไปไดง่้ายและมีการน าหลกัการแบบ 2D เขา้มาผสมผสานกบัตวัโปรแกรม ซ่ึง
ท าไดง่้ายและสะดวกในการแกไ้ขและการแสดงผล ปัจจุบนัมีซอฟแวร์ต่าง ๆ ท่ีสามารถช่วยในการ
ท าภ าพ เค ล่ื อนไหวเช่น  โปรแกรม  3DS Max, Maya, Adobe flash เป็ น ต้น  วิ ธี น้ี เป็ น วิ ธี ท่ี
ประหยดัเวลาและลดตน้ทุนการผลิตเป็นอยา่งมาก จึงเป็นชนิดท่ีนิยมท ากนัมาก    
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การวาดเส้น (Drawing) 
วาดเส้น (Drawing) เป็นวิธีการสร้างภาพโดยวิธีท่ีง่ายและรวดเร็ว  เพื่อส่ือความหมายทางการเห็น
ขั้นเร่ิมแรกของมนุษยด์ว้ยปัจจยัขั้นพื้นฐาน คือ ร่องรอยต่าง ๆ และเคร่ืองมือง่าย ๆ ท่ีอยูใ่กลต้วั เช่น 
ถ่าน เศษไม ้หรือแมแ้ต่น้ิวมือของตนเอง  ซ่ึงมนุษยต์อ้งการแสดงออกในบางอย่างท่ีเป็นส่วนตน
ออกมาให้ปรากฏ  ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของความเช่ือ ความนึกคิด อารมณ์ความรู้สึก หรือแม้แต่
ร่องรอยง่าย ๆ ท่ีท าข้ึนมาเอง วาดเส้นเป็นพื้นฐานของงานทศันศิลป์และออกแบบ  เช่น  จิตรกรรม  
ประติมากรรม  ภาพพิมพ ์สถาปัตยกรรม  ออกแบบตกแต่ง  ศิลปะไทย  ลายรดน ้ า  เป็นตน้ ก่อนท่ี
เราจะสร้างสรรค์งานศิลปะแขนงต่าง ๆ ดงัท่ียกตวัอย่างมาข้างตน้ จ  าเป็นจะต้องมีความช านาญ
ทางการวาดเส้นให้แม่นย  าเสียก่อน  เม่ือมีความช านาญทางการวาดเส้นแลว้ก็จะท าให้การท างาน
ศิลปะต่าง ๆ ง่ายข้ึนวสัดุอุปกรณ์ในการวาดเส้น 

1. กระดานรองเขียน ขนาด 4๐ x 6๐ เซนติเมตรโดยประมาณ ความหนาประมาณ 4 
มิลลิเมตร 
 2. กระดาษ กระดาษส าหรับวาดเส้นมีหลายชนิด สามารถเลือกใช้ได ้ตามเทคนิคของการ
วาดเส้น ซ่ึงตอ้งดูคุณสมบติัและความเหมาะสม เช่น น ้าหนกั การซึมซบั และผวิสัมผสั 

3. ยางลบ 
4. ตวัหนีบกระดาษ 
5. มีดเหลาดินสอ 
6. เคร่ืองเขียน อาจแบ่งออกเป็น 

 6.1 ถ่าน  มีคุณลกัษณะต่างกนัเน่ืองจากความละเอียด ความแขง็ของเน้ือถ่าน เช่น 
ถ่านไมเ้ป็นถ่านมีความแข็งเปราะคุณสมบติัในการวาดให้น ้ าหนกัอ่อนแก่ท่ีนุ่มนวลไดค้่อนขา้งมาก  
เหมาะส าหรับการเขียนแสงเงาท่ีนุ่มนวล และเงาท่ีเป็นพื้นท่ีกวา้ง เช่น การเขียนภาพคนเหมือน ภาพ
เปลือย ทิวทศัน์ และภาพหุ่นน่ิงต่าง ๆ มีส่วนช่วยจบัลกัษณะแสงเงาส่วนรวมเหมาะกบัการเขียนลง
บนกระดาษปรู๊ฟ (Proof) หรือกระดาษหนงัสือพิมพ ์ถ่านแท่ง หรือ เกรยอง (Crayon) เป็นถ่านแท่ง
ส่ีเหล่ียมมีความแข็งปานกลาง สามารถสร้างเงาท่ีนุ่มนวล เกรดท่ีนิยมใช้ทัว่ไปคือ B และ 2B มี
หลายสีแต่ท่ีนิยมคือสีด า  เพราะเนน้น ้ าหนกัแสงเงาไดช้ดัเจนกวา่สีอ่ืน  เหมาะสมกบัการเขียนลงบน
กระดาษขาวทัว่ไป ดินสอถ่าน (Carbon pencil) เป็นถ่านท่ีบรรจุไวใ้นไส้ดินสอมีน ้ าหนกัความเขม้
เช่นเดียวกบัถ่านไม ้สามารถใชว้าดภาพวตัถุท่ีมีรายละเอียดมาก  

6.2 ชอล์ก (Chalk) ลกัษณะเป็นแท่งกลม มีหลายสีเหมาะสมกบัการเขียนบนกระดาษสีเขม้ 
เช่น สีน ้าตาล สีเมา สีเขียว ฯลฯ  

6.3 ดินสอ (Pencil) เป็นอุปกรณ์พื้นฐานของการวาดเส้นในปัจจุบัน ง่ายต่อการขนยา้ย 
สามารถลบออกได ้มีทั้งไส้อ่อนและไส้แขง็  
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6.4 หมึก (Ink) สีท่ีนิยมใชใ้นการวาดเส้นคือ สีด า สีน ้ าตาล ควรเลือกใช้กระดาษท่ีมีความ
หนา เช่น 8๐ ปอนด์ หรือ 1๐๐ ปอนด์  จะใชผ้ิวเรียบ หรือหยาบก็ได ้ โดยมีอุปกรณ์อ่ืนเขา้มามีส่วน
เก่ียวขอ้ง เช่น แปรง พูก่นั ปากกา สันไม ้ไมทุ้บปลาย เป็นตน้  
ส่ิงท่ีควรฝึกตนเองก่อนเร่ิมลงมือวาดรูป ขั้นแรกใหห้ดัเขียน เส้นนอน เส้นตั้ง เส้นเฉียง ซ ้ า ๆ กนัให้
คล่องมือ 

รูปที ่2.1การวาดเส้น 
หลงัจากนั้นให้หัดแรเงาตามรูปทรง  โดยใชเ้ส้นตรงวางให้ชิดเป็นแนวเดียวกนั ใชว้ิธีเหวี่ยงขอ้มือ
อยา่งเร็วทั้งข้ึนและลง 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

รูปที ่2.2 การวาดเส้นวงกลม 
ฝึกเขียนเลียนแบบจากท่ีสายตามองเห็น  และลองขยายตน้แบบให้มีขนาดใหญ่ข้ึน และยอ่ส่วนจาก
แบบ สามารถท าใหเ้กิดภาพลวงตา บอกระยะได ้
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รูปที ่2.3การวาดรูปทรง 

 

การฝึกสมาธิใหใ้จสัมพนัธ์กบัมือ  โดยการลงซ ้ าบนรอยเดิมค่อย ๆ ท าเวลาใหเ้ร็วข้ึน 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.4การวาดซ ้ าๆ 
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ก่อนเขียนรูปควรสังเกตดูลกัษณะของหุ่น             
  1. รูปทรง ขนาด ระยะ สังเกตรูปทรงและขนาดของภาพใหดี้  หากเรายอ่หรือขยายสัดส่วนโดย
สังเกตจากหุ่นท่ีใกลเ้คียง เปรียบเทียบ ขนาด ระยะ ความสูงต ่า  
         2. แสงและเงา ทิศทางท่ีแสงตกกระทบหุ่น แสงมีหลายลกัษณะ คือ 
             - แสงสวา่งท่ีสุด (Highlight) อยูใ่นส่วนท่ีรับแสงโดยตรง 
             - แสงสวา่ง (Light) อยูใ่นส่วนรับอิทธิพลของแสง 
             - เงา (Shadow) อยูใ่นส่วนรับอิทธิพลของแสงนอ้ยมาก 
             - เงามืด (Core of Shadow) อยูใ่นส่วนท่ีไม่ไดรั้บอิทธิพลของแสงเลย 
             - แสงสะทอ้น (Reflects Light) บริเวณของวตัถุท่ีไม่ไดรั้บแสงโดยตรง แต่เป็นการสะทอ้น
ของแสงจากวตัถุใกลเ้คียง 
             - เงาตกทอด (Cast Shadow) บริเวณท่ีเงาของวตัถุนั้น ๆ ตกทอดไปตามพื้นหรือตามวตัถุอ่ืน
ท่ีรองรับน ้าหนกัแก่กวา่บริเวณแสงสะทอ้น 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.5การลงเงาหรือแลเงา 
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3. ผวิ  สังเกตหุ่นวา่มีลกัษณะผวิอยา่งไร เช่น 
             - ผวิดา้น เช่น ก่ิงไมแ้หง้ ใบไมแ้หง้ เคร่ืองป้ันดินเผา หุ่นผวิลกัษณะน้ีแสงจะตอ้งนุ่มนวล 
จากแสงอ่อนไปจนถึงแก่จดั 
             - ผวิมนั เช่น ผลไมส้ด เซรามิค ภาชนะพลาสติก  หุ่นผวิประเภทน้ีจดัเป็นจุดและแสงจะตอ้ง
ขาวไม่วา่หุ่นจะเป็นอะไรก็ตาม 

- ผวิใส เช่น แกว้น ้า ขวดใส ถุงพลาสติกใส่อาหาร โหลแกว้  หุ่นประเภทน้ีตอ้งเขียนใหใ้ส
มองทะลุถึงวตัถุท่ีอยูด่า้นหลงัของหุ่นจะมีความแวววาวมาก 
  4. น ้าหนกั  
          5. องคป์ระกอบของภาพ คือ การจดัวางภาพและหนา้กระดาษใหเ้หมาะสมกนั โดยไม่ให้
ใหญ่และไม่เล็กจนเกินไป 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.6  การวาดพื้นผวิของภาพ 
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รูปที ่2.7  การแลเงาและการวาดพื้นผวิ 

 

สี(COLOUR)  
หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอ านาจให้เกิดความเขม้ของ

แสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยงัสมองท าให้

เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเตน้ เศร้า สีมีความหมายอยา่งมากเพราะ

ศิลปินตอ้งการใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและสะทอ้นความประทบัใจ

นั้นให้บงัเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวขอ้งกบัสีต่างๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตวันั้นลว้นแต่มี

สีสันแตกต่างกนัมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ ผูส้ร้างงานจิตรกรรม

เพราะ เร่ืองราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรท าความเข้าใจวิทยาศาสตร์ ของสีจะ

บรรลุผลส าเร็จในงานมากข้ึน ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ืองสีดีพอแลว้ งานศิลปะ

ก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 
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ค าจ ากดัความของสี  
1. แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดท่ีตามนุษยส์ามารถรับสัมผสัได ้
2. แม่สีท่ีเป็นวตัถุ (PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบดว้ย แดง เหลือง น ้าเงิน 
3. สีท่ีเกิดจากการผสมของแม่สี 

ประวติัความเป็นมาของสี  
มนุษยเ์ร่ิมมีการใชสี้ตั้งแต่สมยัก่อนประวติัศาสตร์ มีทั้งการเขียนสีลงบนผนงัถ ้า ผนงัหิน บนพื้นผิว
เคร่ืองป้ันดินเผา และท่ีอ่ืนๆภาพเขียนสีบนผนังถ ้ า(ROCK PAINTING) เร่ิม ท าตั้ งแต่สมัยก่อน
ประวติัศาสตร์ในทวีปยโุรป โดยคนก่อนสมยัประวติัศาสตร์ในสมยัหินเก่าตอนปลาย ภาพเขียนสีท่ี
มีช่ือเสียงในยุคน้ีพบท่ีประเทศฝร่ังเศษและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรมศิลปากรไดส้ ารวจ
พบภาพเขียนสีสมยัก่อนประวติัศาสตร์บนผนังถ ้ า และ เพิงหินในท่ีต่างๆ จะมีอายุระหว่าง 1500-
4000 ปี เป็นสมยัหินใหม่และยุคโลหะไดค้น้พบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2465 คร้ังแรกพบบนผนงัถ ้ าในอ่าว
พงังา ต่อมาก็คน้พบอีกซ่ึงมีอยูท่ ัว่ไป เช่น จงัหวดักาญจนบุรี อุทยัธานี เป็นตน้สีท่ีเขียนบนผนงัถ ้ า
ส่วนใหญ่เป็นสีแดง นอกนั้นจะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีน ้ าตาล และสีด าสีบนเคร่ืองป้ันดินเผา 
ไดค้น้พบการเขียนลายคร้ังแรกท่ีบา้นเชียงจงัหวดัอุดรธานีเม่ือปี พ.ศ.2510 สีท่ีเขียนเป็นสีแดงเป็น
รูปลายกา้นขดจิตกรรมฝาผนังตามวดัต่างๆสมยัสุโขทยัและอยุธยามีหลกัฐานว่า ใชสี้ในการเขียน
ภาพหลายสี แต่ก็อยู่ในวงจ ากดัเพียง 4 สี คือ สีด า สีขาว สีดินแดง และสีเหลืองในสมยัโบราณนั้น 
ช่างเขียนจะเอาวตัถุต่างๆในธรรมชาติมาใชเ้ป็นสีส าหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหินขาวใชท้  าสีขาว 
สีด าก็เอามาจากเขม่าไฟ หรือจากตวัหมึกจีน เป็นชาติแรกท่ีพยายามคน้ควา้เร่ืองสีธรรมชาติได้
มากกวา่ชาติอ่ืนๆ คือ ใชหิ้นน ามาบดเป็นสีต่างๆ สีเหลืองน ามาจากยางไม ้รงหรือรงทอง สีครามก็
น ามาจากตน้ไมส่้วนใหญ่แลว้การคน้ควา้เร่ืองสีก็เพื่อท่ีจะน ามาใช้ ยอ้มผา้ต่างๆ ไม่นิยมเขียนภาพ
เพราะจีนมีคติในการเขียนภาพเพียงสีเดียว คือ สีด าโดยใชห้มึกจีนเขียน 
 

สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
1. สีธรรมชาติ 
2. สีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน 

สีธรรมชาติ เป็นสีท่ีเกิดข้ึนเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย ์สีของทอ้งฟ้ายามเชา้ เยน็ สีของรุ้ง
กินน ้ า เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม้ ตน้ไม ้พื้นดิน ท้องฟ้า น ้ าทะเล 
 สีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน หรือไดส้ังเคราะห์ข้ึน เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษยไ์ดท้ดลองจากแสงต่างๆ เช่น 
ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกนั น ามาใช้ประโยชน์ในดา้นการละคร การจดัฉากเวที 
โทรทศัน์ การตกแต่งสถานท่ี 
   



15 

แม่สี (PRIMARIES)  
สีต่างๆนั้นมีอยูม่ากมายแหล่งก าเนิดของสีและวิธีการผสมของสีตลอดจนรู้สึกท่ีมีต่อสีของมนุษยแ์ต่
ละกลุ่มยอ่มไม่เหมือนกนั สีต่างๆท่ีปรากฎนั้นยอ่มเกิดข้ึนจากแม่สีในลกัษณะท่ีแตกต่างกนัตามชนิด
และประเภทของสีนั้นแม่สี คือ สีท่ีน ามาผสมกนัแลว้ท าใหเ้กิดสีใหม่ 
แม่สีมีอยู ่2 ชนิดคือ 
 1. แม่สีของแสง เกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม มี 3 สี คือ สีแดงสีเหลือง 
และสีน ้ าเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสี  ซ่ึงเป็นพลงังานชนิดเดียวท่ีมีสีคุณสมบติัของแสงสามารถ
น ามาใช ้ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้ (ดูเร่ือง แสงสี ) 
 2. แม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีท่ีไดม้าจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวนทางเคมี มี  
 3 สี  คือ สีแดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สี ท่ีน ามาใช้งานกันอย่าง
กวา้งขวาง ในวงการศิลปะ  วงการอุตสาหกรรม ฯลฯแม่สีวตัถุธาตุ เม่ือน ามาผสมกนัตามหลกัเกณฑ ์
จะท าใหเ้กิด วงจรสี ซ่ึงเป็นวงสีธรรมชาติ เกิดจากการผสมกนัของแม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีหลกัท่ีใชง้าน
กนัทัว่ไป ในวงจรสี จะแสดงส่ิงต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ีวงจรสี ( Colour Circle) สีขั้นท่ี 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ 
สีแดง   สีเหลือง  สีน ้ าเงินสีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั 
จะท าใหเ้กิดสีใหม่ 3 สี ไดแ้ก่ 
 สีแดง ผสมกบัสีเหลือง  ไดสี้ ส้ม 
 สีแดง ผสมกบัสีน ้าเงิน  ไดสี้ม่วง 
 สีเหลือง ผสมกบัสีน ้าเงิน  ไดสี้เขียว 
สีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้อ่ืน ๆอีก 6  สี คือ 
 สีแดง ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ ส้มแดง 
 สีแดง ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงแดง 
 สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวเหลือง 
 สีน ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวน ้าเงิน 
 สีน ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวน ้าเงิน 
 สีน ้าเงิน ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงน ้าเงิน 
 สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มเหลือง 
วรรณะของสี คือสีท่ีใหค้วามรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี สีม่วง
กบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะสีตรงขา้ม หรือสีตดักนั หรือสีคู่ปฏิปักษ ์เป็นสีท่ีมีค่าความเขม้
ของสี ตดักนัอย่างรุนแรง ในทางปฏิบติัไม่นิยมน ามาใช้ร่วมกนั เพราะจะท าให้แต่ละสีไม่สดใส 
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เท่าท่ีควร  การน าสีตรงขา้มกนัมาใชร่้วมกนั อาจกระท าไดด้งัน้ี 
 1. มีพื้นท่ีของสีหน่ึงมาก อีกสีหน่ึงนอ้ย 
 2. ผสมสีอ่ืนๆ ลงไปสีสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสี 
 3. ผสมสีตรงขา้มลงไปในสีทั้งสองสี 
สีกลาง คือ สีท่ีเขา้ไดก้บัสีทุกสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี คือ สีน ้ าตาล กบั สีเทาสีน ้ าตาล เกิดจากสี
ตรงขา้มกนัในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั สีน ้าตาลมีคุณสมบติัส าคญั คือ ใชผ้สมกบัสีอ่ืน
แลว้จะท าให้สีนั้น ๆ เขม้ข้ึนโดยไม่เปล่ียนแปลงค่าสี ถา้ผสมมาก ๆ เขา้ก็จะกลายเป็นสีน ้าตาลสีเทา 
เกิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนเท่ากนั สีเทา มีคุณสมบติัท่ีส าคญั คือ ใชผ้สมกบั
สีอ่ืน ๆ แล้วจะท าให้ มืด หม่น ใช้ในส่วนท่ีเป็นเงา ซ่ึงมีน ้ าหนักอ่อนแก่ในระดบัต่าง ๆ ถ้าผสม
มากๆ เขา้จะกลายเป็นสีเทา 
แม่สีวตัถุธาตุ (PIGMENTARY RRIMARIES)  
แม่สีวตัถุธาตุนั้นหมายถึง “วตัถุท่ีมีสีอยูใ่นตวั” สามาน ามาระบาย ทา ยอ้ม และผสมไดเ้พราะมีเน้ือสี
และสีเหมือนตวัเอง เรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ แม่สีของช่างเขียนสีต่างๆจะเกิดข้ึนมาอีกมากมาย ดว้ยการ 
ผสมของแม่สีซ่ึงมีอยูด่ว้ยกนั 3 สีคือ 
 1. น ้าเงิน (PRUSSIAN BLUE) 
 2. แดง (CRIMSON LEKE) 
 3. เหลือง (GAMBOGE TINT) 
สีแดง (CRIMSION  LAKE) สะทอ้นรังสีของสีแดงออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีน ้ าเงินกบัสีเหลืองซ่ึงต่าง
ผสมกนัในตวัแลว้กลายเป็นสีเขียว อนัเป็นคู่สีของสีแดงสีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะทอ้น
รังสีของสีเหลืองออกมาแล้วดึงดูดเอาสีแดงกบัสีน ้ าเงินซ่ึงผสมกนั ในตวัแลว้กลายเป็นสีม่วง อนั
เป็นคู่สีของสีเหลืองสีน ้ าเงิน (PRESSION BLUE) สะทอ้นรังสีของสีน ้ าเงินออกมาแลว้ดึงดูดเอาสี
แดงกบัสีเหลืองเขา้มาแลว้ผสมกนัก็จะกลายเป็นสีส้ม ซ่ึงเป็นคู่สีของสีน ้าเงิน 
 ระบบสี  RGB 
ระบบสี  RGB เป็ นระบบ สีของแสง ซ่ึ ง เกิดจากการหัก เหของแสงผ่านแท่ งแก้วป ริซึ ม 
จะเกิดแถบสี ท่ี เรียกว่าสี รุ้ง(Spectrum)ซ่ึ งแยกสีตามท่ีสายตามองเห็นได้ 7 สี  คือ แดง แสด 
เหลือง   เขียว   น ้ าเงิน  คราม  ม่วง ซ่ึ งเป็นพลังงานอยู่ในรูปของรังสี  ท่ี มี ช่วงคล่ืนท่ีสายตา 
สามารถมองเห็นได้แสงสีม่วงมีความถ่ีคล่ืนสูงท่ีสุดคล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกว่าแสงสีม่วง 
เรียกว่า อุลตราไวโอเลต(Ultra Violet)และคล่ืนแสงสีแดง มีความถ่ีคล่ืนต ่ าท่ี สุด คล่ืนแสง 
ท่ีต  ่ ากว่าแสงสีแดงเรียกว่าอินฟราเรด(InfraRed)คล่ืนแสงท่ี มีความถ่ี สูงกว่าสีม่วง และต ่ า 
กว่าสีแดงนั้น สายตาของมนุษย์ไม่สามารถรับได้  และเม่ือศึกษาดูแล้วแสงสีทั้ งหมดเกิดจาก 
แส ง สี  3 สี  คื อ สี แ ด ง (Red) สี น ้ า เงิ น (Blue)แ ล ะ สี เขี ย ว (Green)ทั้ ง ส าม สี ถื อ เป็ น แ ม่ สี 
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ของแสง เม่ือน ามาฉายรวมกันจะท าให้เกิดสีใหม่ อีก  3 สี คือ   สีแดงมาเจนต้า  สีฟ้าไซแอน 
และสีเหลืองและถ้าฉายแสงสีทั้ งหมดรวมกันจะได้แสงสีขาว จากคุณสมบัติของแสงน้ีเรา 
ได้น ามาใช้ประโยชน์ทั่วไปในการฉายภาพยนตร์การบัน ทึกภาพวิ ดีโอภาพโทรทัศ น์ 
การสร้างภาพเพื่อการน าเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจดัแสงสีในการแสดง เป็นตน้ 

ระบบงานทีเ่กี่ยวข้อง 
 นครินทร์ สร้อยนาค และอารียา ดวงใจสวรรค.์ (2559). โครงการเร่ืองชีวิตเป็นของเราสรุป
บทคดัย่อโดยนักศึกษาไดจ้ดัท าข้ึนตามวตัถุประสงค์โครงการเพื่อเผยแพร่ขอ้มูลเก่ียวกบัเอกสาร
ให้แก่ผูท่ี้สนใจ ดงันั้นทางคณะผูจ้ดัท าจึงไดร้วบรวมขอ้มูลเพื่อเป็นแนวทางการศึกษาแก่บุคคลท่ี
สนใจการสร้างแอนิเมชัน่เบ้ืองตน้ 
 ประฉัตร เทพศาสตรา และปรเมษฐ์ เทพศาสตรา. (2559). โครงการแอนิเมชัน่เร่ืองใช้น ้ า
อย่างคุ้มค่าสรุปบทคดัย่อแอนิเมชั่นใช้น ้ าอย่างคุ้มค่า มีเน้ือหาเก่ียวกับครอบครัวท่ีต้องการจะ
ประหยดัน ้ าเพื่อตอ้งการลดค่าใชจ่้าย ในแต่ละวนัตอ้งเสียน ้ าเป็นจ านวนมาก และไดเ้จอปัญหาท่ีท า
ใหต้อ้งเสียงน ้าเป็นจ านวนมากและไดมี้การหาทางแกไ้ข 
 วนฤทธ์ิ สุดสงวน และพงศธร เวยีงค า. (2559). โครงการส่ือการเรียนการสอนแอนิเมชัน่

เร่ืองอุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์สรุปบทคดัยอ่ในการจดัท าโครงการเล่มน้ีไดจ้ดัท าข้ึนเก่ียวกบัแอนิ

เมชัน่ส่ือการเรียนการสอน เพื่อท าการในเร่ืองอุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ เพื่อใหส้ าหรับนกัศึกษาหรือ

ผูท่ี้สนใจในเร่ืองอมพิวเตอร์เขา้มาศึกษา 

  
2.4 การน าระบบคอมพวิเตอร์ในการใช้งาน 

1.การน าเอาคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการออกแบบโครงสร้าง 
 2.การน าเอาคอมพิวเตอร์เขามาช่วยในการขยบัท่าทางของตวัละคร 
 3.การน าเอาคอมพิวเตอร์เขามาช่วยในการใส่สีและเสียง 
 4.การน าเอาคอมพิวเตอร์เขามาช่วยในการตดัต่อฉากต่างๆ 
 5.การน าเอาคอมพิวเตอร์เขามาช่วยในปรับแต่งแกไ้ขขอ้บกพร่องภายในแอนิเมชัน่ 
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บทที ่3 

การออกแบบระบบงานด้วยคอมพวิเตอร์ 

3.1 การออกแบบระบบงาน (Flow chart) 

           

    
เร่ิมตน้ 

ใส่ช่ือ-นามสกลุ 

ตวัเลือก 

แบบทดสอบ 

แสดงคะแนน 

แสดงผล 

 

จบการท างาน 

ผูจ้ดัท า 

อาจารยท่ี์ปรึกษา 
บทท่ี1 บทท่ี3 บทท่ี2 

รูปที ่3.1 การออกแบบระบบงาน (Flow chart) 

แอนิเมชัน่ 

หนา้ยนิดีตอ้นรับ 
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3.2 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

 

   

   

 

 

  

 

 

   

   

   

 

รูปที ่3.2 แสดงการออกแบบ Context Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผูดู้แลระบบ 

ออกแบบแอนิเมชัน่ 

ส่ือการเรียนการสอน 

รายละเอียดแบบทดสอบ 

ขอ้มูลแบบทดสอบ 

ลงช่ือผูใ้ช ้

เขา้สู่ระบบ 

ท าแบบทดสอบ 

ไดเ้รียนรู้บทเรียน 

คะแนนแบบทดสอบ 

ดูแอนิเมชัน่ 

ออกแบบหนา้ผูจ้ดัท  า 

ขอ้มูลผูจ้ดัท  า 

0 
โปรแกรมทกัษะทางคอมพิวเตอร์ขั้นสูง 

 

ผูใ้ช ้
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3.3 การออกแบบ Story Board 

 

 

 

รูปที ่3.2 แสดงหนา้ลงช่ือก่อนเขา้ใชง้าน 
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รูปที ่3.2 แสดงหนา้ยนิดีตอ้นรับ 

 

 

 

 

รูปที ่3.3 แสดงหนา้เมนูหลกั 

 

 

 

รูปที ่3.4 แสดงหนา้ตวัเลือกบทเรียน 
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รูปที ่3.5 แสดงหนา้ Animation 
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รูปที ่3.6 แสดงหนา้แบบทดสอบ 

 

 

 

 

รูปที ่3.6 แสดงหนา้คะแนนท่ีได ้
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รูปที ่3.7 แสดงหนา้ผูจ้ดัท า 

 

รูปที ่3.7 แสดงหนา้อาจารยท่ี์ปรึกษา 

 

 

3.4 การออกแบบส่ิงน าเข้า (Input Data) 

1. แสดงหนา้ใส่ช่ือผูใ้ช ้

 2. ขอ้มูลเก่ียวกบัทกัษะทางคอมพิวเตอร์ขั้นสูง 

 ความเป็นมาของ Visual Basic โปรแกรมภาษา Visual Basic นั้นพฒันาข้ึนมาจากภาษา

ดั้งเดิมคือภาษา Basic ซ่ึงภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมในระยะเร่ิมตน้จะใช้งานในแบบ Text 

Mode ต่อมาประมาณปี ค.ศ.  1990  Microsoft  ไดป้ระกาศเปิดตวัภาษา  Visual  Basic  ซ่ึงเป็น 

เหมือนกบัชุดเคร่ืองมือ  (Tool)  ในการสร้างส่วนติดต่อกบัผูใ้ชใ้นแบบกราฟิก 

(Graphic  User  Interface ; GUI)  โดยใช้ภาษา  Basic  ควบคุมการท างานหลังจากนั้นมา Visual 

Basic  ก็ไดรั้บความนิยมเพิ่มมากข้ึนเร่ือยๆจนกลายมาเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีมีผูใ้ช้งานมากท่ีสุด 

เน่ืองจากมีโครงสร้างภาษาท่ีง่าย มีชุดเคร่ืองมือ (Tool) ในการสร้างส่วนติดต่อกับผูใ้ช้  (User 

Interface) อยา่งครบถว้น และสะดวกต่อการใชง้านท าให้สามารถเรียนรู้การพฒันาโปรแกรมไดใ้น

ระยะเวลาอนัสั้นโดย Visual Basic ไดมี้การพฒันามาตั้งแต่ Version 1 จนถึง Version 6 (VB 6,  ใน
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ชุดVisual  Studio  98) ซ่ึงเป็นแนวทางเดิมโดยการท างานจะยึดติดกบัระบบปฏิบติัการ  Windows  

เป็นหลัก จนกระทั่งปี ค.ศ. 2002 ได้เปล่ียนเป็น Visual Basic.NET  (หรือ  VB 7)  ท่ีท างานบน

แพล็ตฟอร์มแบบใหม่ของ  Microsoft  ท่ีเรียกวา่  .NET  Framework แลว้ใหมี้การพฒันามาเป็น  

Visual Basic 2003,  2005,  2008  และในท่ีสุดก็มาเป็น  Visual  Basic  2010 

 ส่วนประกอบของ Visual Basic ส่วนประกอบของ Visual basic 2010 มีทั้ง 6 ส่วน 1 start 

page  2 .Solution Explorer  3.ToolBox  4.ทูลบาร์หลกั (Standard Toolbar)  5.เมนูบาร์ (Menu Bar) 

6 .error list Start page  เป็นหน้าต่างท่ีแสดงข้ึนมาตลอด ตอนท่ีเราเปิดโปรแกรมข้ึนมา 

หน้าต่างน้ีจะเป็นเหมือน Intro ของโปรแกรม จะประกอบด้วย  New Project / Open Project / 

Recent Project  Solution Explorer และ Properties  Solution Explorer คือหน้าต่างแสดงโปเจคของ

เราวา่มีอะไรบา้ง คือ My Family ประกอบดว้ยไอเทม็ท่ีราสร้างข้ึนมา Properties หนา้ต่าง Properties 

น้ี จะแสดงคุณสมบติัของ Object ท่ีเราเลือกไว ้แก้คุณสมบติัต่างๆของ Object นั้น ToolBox เป็น

หน้าต่างท่ีรวมเคร่ืองมือต่างๆไวส้ร้างApplication ของเรา ไวอ้อกแบบหน้าจอได้อย่างง่ายๆ โดย

เพียงคลิกลาก คอนโทรล ( Control ) มาวางบน ฟอร์ม (Form ) ก็จะได ้ ออบเจ็ค (Object) บนฟอร์ม

นั้น ซ่ึง มีอยู่หลายกลุ่มคอนโทรลด้วยกัน Common / Control / Containers / Menus & Toolbars / 

Data / Components / Pointing / Dialogs ทูลบาร์หลัก (Standard Toolbar) เป็นแถบเคร่ืองมือท่ี

รวบรวมปุ่มต่างๆเอาไว ้ซ่ึงปุ่มเหล่าน้ีจะเรียกใช้ค  าสั่งท่ีใช้บ่อยเพื่อความสะดวกในการท างาน 

1.New Project  2.Open project  3.Save project เมนูบาร์ (Menu Bar) เป็นส่วนท่ีรวบรวมค าสั่ง

ทุกอยา่งในการท างานของ Visual Studio โดยแบ่งเป็นเมนูค าสั่งตามไอเทม็ต่างๆ ดงัน้ี 

File / Edit / View / Properties / Build / Debug / Data / Format / Tool  Error list ใช้ส าห รับ

เวลา Compile โปรแกรม วา่มีขอ้ผดิพลาดจากการเขียนโปรแกรมหรือไม่มีท่ีบรรทดัใดบา้ง 

 การประกาศตวัแปร Visual Basic ตวัแปร  หมายถึง  ช่ือท่ีใช้แทนข้อมูลชนิดต่าง ๆ โดย
ขอ้มูลท่ีจะน ามาเก็บในตวัแปรจะตอ้งตรงกบัชนิดของขอ้มูลท่ีก าหนดไว ้ การน าขอ้มูลไปใชง้านจะ
กระท าผ่านตวัแปรท่ีก าหนดน้ี 1.  ช่ือของตวัแปรต้องเร่ิมตน้ด้วยตวัอกัษร  a – z  เท่านั้นจะเป็น
ตวัพิมพ์ใหญ่หรือพิมพ์เล็กก็ได้  ส่วนตวัถดัไปจะเป็นตวัอกัษรหรือตวัเลขก็ได้ 2.  ห้ามใช้อกัษร
พิ เศษอ่ืน ๆ  ท่ีไม่ใช่ตัวอักษรหรือตัวเลข  เช่น   ? ,   + ,   - ,   * ,   / ,  …  ยกเว้นเคร่ืองหมาย   _ 
(underscore)  เท่านั้น 3.  ตอ้งไม่ซ ้ ากบั  Reserved  Words  ใน  Visual  Basic ช นิ ด ข อ ง ข้ อ มู ล
ใน  Visual  Basic  ในการประกาศตวัแปรส่ิงท่ีจะตอ้งกระท าคู่กนัก็คือการระบุชนิดของขอ้มูลท่ีจะ
เก็บในตวัแปรนั้น ชนิดของ ขอ้มูลใน  Visual  Basic  มีดงัน้ี Boolean  Byte  Char  Decimal  Double  
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Integer  Long  Object  Short  Single  String  การประกาศตวัแปร และการก าหนดค่าขอ้มูล
ให้กับตัวแปร รูปแบบการประกาศตัวแปรในภาษา  Visual  Basic  จะใช้ค  าสั่ ง   Dim  ซ่ึ งมี
รูปแบบ   ดังน้ี   Dim/ช่ื อตัวแปร/As/ชนิดของข้อมูล  ตัวอย่าง   เช่น  Dim  iAge  As  Integer / 
Dim  str  As  String ในกรณีท่ีเป็นข้อมูลชนิดเดียวกัน  สามารถประกาศตวัแปรรวมกันได้  เช่น 
Dim  x, y, z   As  Integer หรือ  สามารถใช้  Dim  คร้ังเดียวในการประกาศตวัแปรได้  โดยคัน่ด้วย
เคร่ืองหมาย  “,” เช่นDim  a  As  Interger, b  As  String,  c  As  Boolean  ขอ้มูลชนิดตวัเลข ขอ้มูล
ช นิ ดตัว เลข   เช่ น   Byte,  Integer,  Double  จะส ามารถ ใส่ ตัว เลขลงไปได้ เลย   (ไม่ ต้อ ง มี
เคร่ืองหมาย   , )  เช่น Dim  x  As  Integer  =  4851  Dim  y  As  Double  =  1422.576ข้อมูลชนิด
บูลีน ขอ้มูลชนิดบูลีน  (Boolean)  จะมีค่าเป็นไปไดเ้พียง  2  ค่า  คือ True  หรือ  False  อยา่งใดอยา่ง
ห น่ึ ง ส า ม า ร ถ น า ไ ป ก า ห น ด ค่ า ใ ห้ กั บ ตั ว แ ป ร ไ ด้  เ ช่ น Dim  a  As  Boolean  =  True  
Dim  b  As  Boolean  =  False  ขอ้มูลชนิดสตริง ข้อมูลชนิดสตริง  (string)  คือ  ข้อมูลท่ีเป็นสาย
อกัขระหรือเป็นการน าเอาอกัขระแต่ละตวัมาวางเรียงต่อกนั ซ่ึงขอ้มูลชนิดสตริงจะมีความยาวเท่าไร
ก็ได ้ และไม่จ  าเป็นจะตอ้งเขียนอกัขระทุกตวัติดกนั  การก าหนดขอ้มูลท่ีเป็นสตริงจะตอ้งก าหนด
จุ ด เร่ิ ม ต้ น แ ล ะ ส้ิ น สุ ด ข อ งส ต ริ ง เส ม อ   โด ย ใช้ เค ร่ื อ งห ม ายDouble quote (“   ”) เช่ น
Dim  strName  As  String  =  “ Mr. Weerasak  Kajornboon” ในกรณี ท่ี สต ริงจ า เป็ น จะต้อง มี
เคร่ืองหมาย Double quote (“)  อยู่ด้วยให้เขียนเคร่ืองหมายน้ี   2  อันซ้อนกัน  เช่น  ก าหนดตัว
แ ป ร   str  มี ค่ า เ ป็ น   I  Love  “VB”  for  .NET  programming  จ ะ ต้ อ ง เ ขี ย น   ดั ง น้ี 
Dim  srt  As  String  =  “ I  Love  ”“VB”“for . NET  Programming” 

3. ขอ้มูลแบบทดสอบ 

 4. การค านวณคะแนน 

 

3.5 การออกแบบส่ิงน าออก (Output Data) 

 1. หนา้จอคอมพิวเตอร์แสดงผลงานท่ีท าเสร็จแลว้ 

 2. เคร่ือง Projector น าเสนอเพื่อสอบวชิาโครงการ 

 3. Speaker ใชใ้นการฟังเสียง 

 4. เคร่ืองเล่น CD/DVD ใชใ้นการแสดงผลงาน 



 
บทที ่4 

ส่ือการเรียนการสอนแอนิเมช่ัน 
เร่ือง ทักษะทางคอมพวิเตอร์ช้ันสูง 

 

4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทีใ่ช้ 
1.   Intel(R) Core(TM) i5-8400 CPU @ 2.80GHz   2.80 GHz 
2.   VGA Card GTX  1060 3GB 
3.   HDD 1   TB 
4.   SSD  120 GB 
5.   Notebook   
6.   Mouse    
7.   Keyboard    
8.   Printer canon 
9.   Flash drive Kington 16 GB 

 
 

4.2    โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ช้พฒันา 
1.  โปรแกรม Adobe Flash Cs6 ใชใ้นการสร้างแอนิเมชัน่ 
2.  โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใชใ้นการตดัต่อรูปภาพ 
  3.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2010 ใชใ้นการท าเอกสาร 

           4.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2010 ใชใ้นการท างานน าเสนอ 
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4.3  วธีิการติดตั้งโปรแกรม 
โปรแกรม Adobe flash Cs6 
 

 

                                    รูปที ่4.1  Double click ท่ีตวัโปรแกรม Set-up 

 
 

 
 
 

 
 
 

                                     รูปที ่4.2   แสดงหนา้ต่างโหลด Initializing Installer 
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     รูปที ่4.3  คล๊ิกเลือก Install a trial 
 
 

 

 
 

               รูปที ่4.4  กดปุ่ม   Accept  เพื่อยอมรับขอ้ตกลงในการใชซ้อฟตแ์วร์ 
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             รูปที ่4.5  ก าหนดโฟลเดอร์ส าหรับติดตั้งโปรแกรม จากนั้นกดปุ่ม Install 
 
 
 

 
 

                               รูปที ่4.6  รอการติดตั้งโปรแกรม Adobe flash Cs6 
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                                     รูปที ่4.7  หลงัจากท าการติดตั้งเสร็จเรียบร้อยแลว้  
                  หากตอ้งการเขา้สู่ตวัโปรแกรมใหก้ด Launch Now 
                 หรือกด Close เพื่อปิดหนา้ต่างการติดตั้ง 

 
 

 
 

         รูปที ่4.8  คล๊ิกไฟล ์Set-up ของโปรแกรม Adobe Photoshop Cs6 
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รูปที ่4.9   แสดงหนา้ต่างโหลด Initialzing Installer 
 
 

 
 

 
 

 รูปที ่4.10  คล๊ิกเลือก  Try 
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รูปที ่4.11  กดปุ่ม  Accept  เพื่อยอมรับขอ้ตกลงในการใชซ้อฟตแ์วร์ 
 
 
 

 
 

  รูปที ่4.12  ก าหนดโฟลเดอร์ส าหรับติดตั้งโปรแกรม จากนั้นกดปุ่ม Install 
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รูปที ่4.13  รอการติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop Cs6 
 
 
 

 
 

         รูปที ่4.14  ท าการติดตั้งเสร็จเรียบร้อยแลว้  กด Close เพื่อปิดหนา้ต่างการติดตั้ง 
              

 



35 

 

4.4  วธีิการใช้งานแอนิเมช่ัน 

 

 
 

รูปที ่4.15 กดดบัเบิ้ลคล๊ิกท่ีไฟลแ์อนิเมชัน่ 
 
 

 
 

รูปที ่4.16  แสดงหนา้ Logo 
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รูปที ่4.17  แสดงหนา้ Login  
 
 

 
 

           รูปที ่4.18  แสดงหนา้ยนิดีตอ้นรับหลงัจากกรอกช่ือ 
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                                                         รูปที ่4.19  แสดงหนา้หลกั 

 
 

 
 

                       รูปที ่4.20  แสดงหนา้บทเรียน 
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รูปที ่4.21  แสดงแบบฝึกหดั 
 
 

 
 

                    รูปที ่4.22  แสดงหนา้ผลคะแนน 
 
 

 



39 

 

 
 

                       รูปที ่4.23  แสดงหนา้ผูจ้ดัท า 
 

 
 

 

          รูปที ่4.24  แสดงหนา้อาจารยท่ี์ปรึกษา 
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รูปที ่4.25  แสดงหนา้ Credit 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที ่5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ไดรั้บความรู้ของเร่ืองของ visual 
2. ไดรั้บความเพลิดเพลินและความรู้จาก VDO ท่ีรับชม 
3. ไดรั้บการออกแบบ Animation ดว้ยตนเองโดนใชโ้ปรแกรม Adobe Flash Cs6 
 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหตุ 
1 ส่ือการเรียนการสอนแอนิเมชัน่ 

ทกัษะทางคอมพิวเตอร์ชั้นสูง 
52.8MB ไฟลค์ลิปVDO 

2 ส่ือการเรียนการสอนแอนิเมชัน่ 
ทกัษะทางคอมพิวเตอร์ชั้นสูง 

72.2MB ไฟลโ์ปรแกรม 

 
ตารางที ่5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 

 
5.1.2 สรุปข้อผดิพลาดทีม่ีต่อการออกแบบระบบงาน 

1.  การเช่ือมล้ิงคไ์ปยงัอีกหนา้ไม่ได ้
 2.  การแสดงผลคะแนนผิดพลาด 
 3.  ปัญหาจากการใส่โคด้ผดิพลาดท าใหโ้ปรแกรมไม่รัน 
 4.  รูปแบบการจดัแต่งพื้นหลงัท่ีไม่สวยงามจึงแกเ้พิ่มเติม 
 
5.1.3 สรุปข้อผดิพลาดทีม่ีในโปรแกรม 
 1.  โปรแกรมคา้งเกิดจากการใส่โคด้ผดิ 
 2.   โปรแกรมมีอาการกระตุกเม่ือ Preview แบบ Full HD 
 3.   เอฟเฟคเสียงไม่มีตามท่ีตอ้งการ 
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5.2  ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 
 1.  คอมพิวเตอร์มีอาการคา้ง ตอ้งใชก้าร Preview คุณภาพต ่า ในการท างานแทน 
 2.  โปรแกรม Adobe Flash คา้ง ไม่สามารถใชง้านได ้ 
 4.  เคร่ืองพิมพเ์อกสารหวัพิมพช์ ารุดและหมึกพิมพแ์ตกระหวา่งท างาน 
 5.  การติดต่อส่ือสารระหวา่งกลุ่มไม่ต่อเน่ืองท าใหง้านล่าชา้และผดิแผนท่ีวางไว ้
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 5.3 สรุปการด าเนินงานจริง 
 

รายการ 
มิถุนายน 60 กรกฎาคม 60 สิงหาคม 60 กนัยายน 60 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 
1 (บทท่ี1) 

  
 

             
22-25 
มิถุนายน 61 

ประกาศผล
หวัขอ้โครงการ 
รอบท่ี 1 

   
 

            
29 มิถุนายน 

61 

เสนอหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 
2(บทท่ี1) 

   
 

            
29-30 

มิถุนายน 61 

ประกาศผล
หวัขอ้โครงการ 
รอบท่ี 2 

   
  

           
6 กรกฎาคม 

61 

ส่งบทท่ี2     
 

           
6-20 

กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี3                 20 ก.ค. – 10 
ส.ค. 61 

สอบหวัขอ้
โครงการ 

            
 

   5 กนัยายน 61 

รายการ 
พฤศจิกายน 60 ธันวาคม 60 มกราคม 61 กมุภาพนัธ์ 61 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหนา้ 
70% 

 
               2 พฤศจิกายน 

61 

ส่งความคืบหนา้ 
80% 

 
               4 พฤศจิกายน 

61 

ส่งความคืบหนา้ 
100% 

 
               5 พฤศจิกายน 

61 

สอบโปรแกรม 
ระดบั ส.2 

 
 

              
7 พฤศจิกายน 
61 

ส่งบทท่ี 4      
 

           
21 ธ.ค. 61 – 

25 ม.ค. 62 

ส่งบทท่ี 5          
 

      
25 ม.ค. 62 – 

8 ก.พ. 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี 
และค่าเขา้เล่ม 

            
  

  
8 - 12 ก.พ. 

62 

ตารางที ่5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 
หมายเหตุ  เส้นสีด า คือ ระยะเวลาท่ีก าหนด 
   เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 
 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 1 รีม 150 
2. ตลบัหมึก ขาว/ด า - สี 3 ตลบั 1000 
3. ค่าเขา้เล่มเอกสาร + ค่าแผน่ดีวดีี 1 เล่ม+ 1แผน่ 250 
  รวมเป็นเงิน 1,400 

    
ตารางที ่5.3 สรุปค่าใชจ่้ายในการด าเนินงานจริง 
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ประวตัิผู้จัดท ำ 

 

นายสันติสุข ศรีภูผา เกิดเม่ือวนัท่ี 4 พฤศจิกายน 2540 ส าเร็จการศึกษา

ชั้ นมัธยมต้นจากโรงเรียนอ านวยวิทย์ เม่ือปีการศึกษา 2553 จบ

การศึกษาหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวช.)สาขาคอมพิวเตอร์

ธุรกิจ ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2559 

ปัจจุบนัก าลงัศึกษาในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ี

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ปีการศึกษาการ 2561 

ปัจจุบนัอาศยัอยูบ่า้นเลขท่ี 129 หมู่ 9 ต.ส าโรงใต ้อ.พระประแดง  

จ.สมุทรปราการ 10130 

เบอร์โทรศพัท ์: 064-018-2504 

E-mail : pantheregg@hotmail.com 

Line ID : bewpanther 

 

นายณัฐสิทธ์ิ ดิติศรีวรพนัธ์ุ เกิดอม่ือวนัท่ี 1 ธันวาคม 2541 ส าเร็จ

การศึกษาชั้นมธัยมตน้จากโรงเรียนเซนต์ราฟาแอลเม่ือปีการศึกษา 

2554 จบการศึกาหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ(ปวช.)สาขางาน

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ปี

การศึกษา 2559 ปัจจุบนัก าลงัศึกษาในระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวทิยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 

2561 ปัจจุบนัอาศยัอยู ่1279/546 ต.ทา้ยบา้นใหม่ อ.เมืองฯ 

จ.สมุทรปราการ 10270 

เบอร์โทรศพัท ์: 061-523-6985 

E-mail : nattasith0230@hotmail.com 

Line ID : waterbeerza 

mailto:pantheregg@hotmail.com
mailto:pantheregg@hotmail.com
mailto:nattasith0230@hotmail.com
mailto:nattasith0230@hotmail.com


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
- ใบเสนอขออนุมติัการท าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   (ATC.01) 
- ใบเสนอขออาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 
- ใบขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  (ATC.03)  
- ใบรายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ATC.04)   
- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (ATC.05) 
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