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บทคัดย่อ 
         โครงการน้ี “เพื่อนกนัตลอดไป” มีวตัถุประสงคเ์พื่อให้ความบนัเทิงและความสนุกสนาน รวมถึง
ให้ขอ้คิดสอนใจโดยโครงการแอนิเมชั่นเร่ืองน้ีสามารถขยบัตวัได้ มีเสียงพากยข์องตวัละคร และมีค า
บรรยายระหว่างเร่ือง 
 แอนิเมชั่นเร่ือง” เพื่อนกันตลอดไป” เป็นเร่ืองราวเกี่ยวกับความรักของเพื่อน ที่ได้แสดงใน
ช่วงเวลาเรียนท่ีตอ้งเผชิญปัญหาต่าง ๆ ตั้งแต่ปัญหาการสอบ การทะเลาะกนั หรือแมก้ระทั้งความรักใน
วยัเรียน ผลการด าเนินงานสามารถด าเนินงานไดเ้สร็จส้ินตามก าหนดการ 
           ผลการด าเนินงานของโครงการน้ีประสบความส าเร็จไปไดด้ว้ยดี และไดร้ับผลตอบรับในกระแส
ที่ไปในทางท่ีดี 
       



ค 

 

กิตติกรรมประกาศ 

 

โครงการน้ีส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาของวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการที่
สนบัสนุนและเอ้ือเฟ้ือการท าโครงการเล่มน้ีตั้งแต่อุปกรณ์อิเล็กโทรนิกส์ สถานท่ีท างาน 

ขอขอบพระคุณพ่อ คุณแม่ ท่ีคอยช่วยเหลือปัญหาต่าง ๆ และคอยเป็นก าลงัใจให้ตลอด
ระยะเวลาท่ีด าเนินการโครงการน้ี ขอขอบพระคุณอาจารยพ์รธณา  เจือจารย ์อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั
และ อาจารย์ดิฐประพจน์   สุวรรณศาสตร์ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วมที่คอยให้ค าแนะน า และค า
เสนอแนะ แนวคิด ตลอดจนคอยแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ของโครงการเล่มน้ีจนเสร็จสมบูรณ์ และ
ขอขอบคุณเพ่ือน ๆ ทุกท่านท่ีคอยช่วยเหลือโครงการน้ีมาโดยตลอด  

ทา้ยน้ีขอขอบคุณผูมี้อุปการะคุณทุกท่านท่ีคอยช่วยเหลือและสนันสนุนโครงการน้ีจน
โครงการน้ีลุล่วงส าเร็จโดยท่ีสุด 
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ค ำน ำ 
 

 การจัดท าโครงการน้ี เป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ รหัสวิชา 2204-8501  หลักสูตร
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัท าไดจ้ดัท าโครงการประเภทแอ
นิเมชัน่เร่ือง เพ่ือนกนัตลอดไปโดยมีการแอนิเมชัน่เพื่อน าเสนอเร่ืองราวในรูปแบบแอนิเมชัน่ 2 มิติ
แก่ผูท้ี่สนใจ  

แอนิเมชัน่ท่ีทางคณะผูจ้ดัท าได้จดัท านั้น ประกอบไปดว้ยความสนิทสนมขอหมู่เพื่อน และ
การเผชิญการสอบท่ียากเยน็ เร่ืองความรักในวยัเรียน การแตกแยกและการหวนสู่เหยา้ เพื่อให้ผูช้ม
ไดเ้ขา้ใจถึงความสัมพนัธ์ของหมู่เพ่ือน และการเผชิญหนา้กบัปัญหาต่าง ๆ  ท่ีเกิดขึ้น  
 หากโครงการน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจ้ัดท า ขออภัยไว้ ณ ท่ีน้ี และจะ
ด าเนินการพฒันาผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ให้พฒันาให้ดีขึ้นไป  
 

 
คณะผูจ้ดัท า 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ภูมหิลังและควำมเป็นมำ  
 แอนิเมชั่น มีความหมายว่าคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากรากศพัท์จากค าว่า anima ซ่ึงแปลว่า
จิตวิญญาณ หรือมีชีวิต ในปัจจุบนัแอนิเมชั่นคือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวได้ หรือ ภาพการ์ตูนที่
เคล่ือนไหวได้ ส่วนแอนิเมชั่นในความหมายเชิงภาพยนตร์ก็คือ กระบวนการฉายรูปเฟรมภาพ
ออกมาทีละเฟรม หรือสร้างด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิค หรือ ท าด้วยการวาดมือ และท าซ ้ าการ
เคล่ือนไหวทีละน้อยๆซ่ึงจะแสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว มากกว่าหรือเท่ากับ  16 ภาพ ต่อ 1 
วินาที(ปัจจุบนั 24เฟรม ต่อ 1 วินาที -- NTSC)  เราจะเห็นเหมือนว่า ภาพดังกล่าวเคล่ือนไหวได้
ต่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตา  
 เพ่ือน  คือ คนท่ีรู้จักทั่วไปท่ีพบกันไม่ว่าจะสถานท่ีไหน เวลาใด แต่ค  าว่าเพ่ือนนั้ นมี
ความหมายลึกซ่ึงกว่าความว่า “คนรู้จัก”  เพื่อนคือคนที่คอยเคียงข้างกันอยู่เสมอไม่ว่าจะต้อง
เผชิญหน้ากับอุปสรรคอนัเลวร้ายขนาดใดก็ตามไม่ว่าจะตอ้งทะเลาะกันฉันใดก็ตาม ไม่ว่าจะตอ้ง
เผชิญกบัเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิด หรือตอ้งยอมท าในส่ิงท่ีไม่ชอบก็ตาม 
 สรุปแอนิเมชั่นเร่ืองเพ่ือนกันตลอดไปจะขอน าเสนอเร่ืองความของเพื่อนที่มีมิตรไมตรีกัน 
และการเผชิญหนา้กบัอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีตวัละครในน้ีตอ้งเขา้เผชิญผ่านทางแอนิเมชัน่เร่ืองน้ี 
 



1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร  
1.  เพื่อสร้างแอนิเมชัน่ เร่ือง เพ่ือนกนัตลอดไป 
2.  เพื่อสร้างความสนุกสนานและคติสอนใจ 
3.  เพื่อน าความรู้ที่ไดไ้ปเผยแพร่กบับุคคลที่สนใจ 

 
1.3  ขอบเขตกำรศึกษำ  

1.  มีตวัละครที่สามารถเคล่ือนไหวเป็นแอนิเมชัน่ได ้
2.  มีการตกแต่งภาพพ้ืนหลงัเพ่ือความสวยงาม 
3.  มีการใส่เสียงให้ตวัละคร 
4.  มีการใส่ขอ้ความประกอบระหว่างแอนิเมชัน่ 

 
1.4  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.  ไดส้ร้างแอนิเมชัน่ เร่ือง เพื่อนกนัตลอดไป 
2.  ไดร้ับความสนุกสนานและคติสอนใจ 
3.  ไดค้วามรู้ที่ไดไ้ปเผยแพร่กบับุคคลที่สนใจ 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart)    
รำยกำร ภำคเรียนที่ 1 มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 ระยะเวลำ 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
อบรมการท าโครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

                11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้ ATC.01โครงการ รอบท่ี 1 
เอกสารบทท่ี 1 

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 1                 17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 19  มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 21  มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอ้ออนไลน์ 
เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ATC.02 

                18-30 มิถุนายน 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 3 (ATC.04-05)                 15-31  กรกฎาคม 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบเอกสารบทที่1-3) 
ปวช.3 และปวส.2   ATC.03 ครั้ งที่ 1 (PPT) 

                17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 50% (ATC.04-05)                 9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60% (ATC.04-05)                 16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70% (ATC.04-05)                 23-30 กนัยายน 62 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 2 พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพันธ์ 63 ระยะเวลำ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 90% (ATC.04-05)                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100% (ATC.04-05)                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม)
ระดบัปวส.2  ATC.03 คร้ังท่ี 2 

                16 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 
 ระดบั ปวช.3 ATC.03 คร้ังท่ี 2 

                30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 2 ธันวาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 4  (ATC.04-05)                 6-19 มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทท่ี 5  (ATC.04-05)                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการท าโครงการ 

ตารางที่ 1.7 และตารางที่ 5.3 (แบบออนไลน์) 
                26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี  ช าระค่าเขา้เล่ม                 1-20 กุมภาพนัธ์ 63 

 

ตำรำงที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือที่ใช้พัฒนำโปรแกรม 

1 โปรแกรม Adobe Flash CS5   ใชส้ าหรับสร้างแอนิเมชัน่ 
2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS5  ใชส้ าหรับตดัต่อภาพ 
3 โปรแกรม Camtasia Studio 9  ใชส้ าหรับตดัต่อวีดิโอ 

 
1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน  
ล ำดบั รำยกำร จ ำนวน รำคำ (บำท) 

1 กระดาษ A4 3 รีม 360 
2 เมาส์ปากกา 1 ชุด 740 
3 ค่าเขา้เล่ม 1 ครั้ ง  250 
4 แผ่น CD 1 แผ่น 20 
5 แฟลชไดรฟ์ 1 ช้ิน 100 

รวมเป็นเงิน 1,470 

 
ตำรำงที่ 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 

 



บทที่ 2 

ระบบงานแอนิเมช่ันและ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ระบบงานในปัจจุบัน 
 แอนิเมชัน่ มีความหมายว่าคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากรากศพัทจ์ากค าว่า anima ซ่ึงแปลว่าจิต
วิญญาณ หรือมีชีวิต ในปัจจุบันแอนิเมชั่นคือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวได้ หรือ ภาพการ์ตูนที่
เคล่ือนไหวได้ ส่วนแอนิเมชั่นในความหมายเชิงภาพยนตร์ก็คือ กระบวนการฉายรูปเฟรมภาพ
ออกมาทีละเฟรม หรือสร้างด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิค หรือ ท าด้วยการวาดมือ และท าซ ้ าการ
เคล่ือนไหวทีละน้อยๆซ่ึงจะแสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว มากกว่าหรือเท่ากับ  16 ภาพ ต่อ 1 
วินาที(ปัจจุบัน 24เฟรม ต่อ 1 วินาที -- NTSC)  เราจะเห็นเหมือนว่า ภาพดังกล่าวเคล่ือนไหวได้
ต่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตา 
 โดย 2D Animation แรกเร่ิมเดิมทีเป็นรูปแบบแอนิเมชั่นท่ีถูกสร้างขึ้นมานานมากแล้ว 
ก่อนที่จะมี 3D Animation เกิดขึ้น 2D Animation ในสมยัก่อนเกิดจากการวาดภาพลงบนกระดาษ
และน าภาพเหล่านั้นมาเรียงต่อกนัจนเกินเป็นภาพเคล่ือนไหว ส่วนในปัจจุบนัก็คือภาพการ์ตูนท่ีถูก
สร้างหรือวาดเส้น ลงสีขึ้นมาผ่านโปรแกรมต่างๆหรือบางผูผ้ลิตก็อาจยงัใช้วิธีการวาดลงบน
กระดาษอยู่ แต่ก็อาจน ามาลงสีในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึง 2D Animation จะถูกวาดบนแนวตั้ง
และแนวนอน รวมกันเป็นภาพ 2 มิติ ตัวอย่าง 2D Animation ที่เห็นได้ชัดเจนในปัจจุบันได้แก่ 
Animation จากประเทศญี่ปุ่นเป็นส่วนใหญ่ เช่นเร่ืองที่ดงัและไดเ้ขา้ฉายในบา้นเราอย่าง Animation 
เร่ือง Your Name หรือหลายๆคนอาจจะคุน้เคยกับแอนิเมชัน่เก่าๆจาก Disney อย่าง lion king หรือ 
tarzan
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รูปที่ 2.1  ตวัอย่างระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มติ ิ
 ในปัจจุบนั Animation หลายๆ เร่ืองก็ได้น าเอาเทคนิคทั้ง 2 รูปแบบมาประยุกต์รวมกันให้
เกินความสวยงามและน่าสนใจแปลกตามากขึ้นไปอีกดว้ยรวมถึงมีการพฒันาเทคนิคต่างๆ อย่างไม่
หยุดยั้ง หรือการน าเทคนิคเก่ามาสร้างสรรค์งาน Animation ให้เขา้กับยุคสมัยที่เปล่ียนแปลงไป 
อย่างเช่น3D Animation ในรูปแบบของ Stop motion ท่ีมีการน าโมเดลของตวัละครท่ีสร้างขึ้นมา
จริงๆ อาจจะสร้างขึ้นจากดินน ้ามนัหรือวสัดุในการป้ันอ่ืนๆแลว้น าโมเดลมาขยบัท่ีละนิดท่ีละนอ้ย
แลว้ถ่ายภาพการขยบัเอาไวท้ีละรูปทีละรูป แลว้จึงน ารูปเหล่านั้นมาเรียงต่อกนัจนเกิดเป็นภาพแอนิ
เมชัน่ขึ้น 
 ถึงแมว้่าแอนิเมชัน่ทั้ง 2 แบบจะมีวิธีการและกระบวนการสร้างท่ีแตกต่างกนั แต่ก็สร้างขึ้น
เพื่อจุดประสงค์คลา้ยๆกนัเพื่อให้ความบนัเทิงหรือส่ือสารอะไรบางอย่าง ซ่ึงในปัจจุบนังบประมาณ
ในการสร้างแอนิเมชั่นแต่ละแบบนั้นอาจจะไม่ได้แตกต่างกันมาก ขึ้นอยู่กบัรูปแบบความตอ้งการท่ี
ตอ้งการส่ือสารหรือคุณภาพของงานที่ตอ้งการไดเ้ช่น  หากตอ้งการงาน 2D Animation ที่มีคุณภาพ
ที่สูงก็อาจจะมีงบประมาณในการสร้างพอๆกับ3D Animation ที่คุณภาพไม่สูงมากนัก หรือ
ระยะเวลาในการผลิตผลงานก็ส่งผลต่องบประมาณดว้ยเช่นกนั 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้น
ต่างหากจาก กันทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ด้วยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการ 
ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเมื่อ
น าภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้ นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพ
ดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต้่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจดัเก็บ
ภาพแบบแอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ Adobe After 
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Effects, Adobe Photoshop, Sony Vegas Pro13, Camtasia Studio 9.0, Adobe flash, แล ะ  Adobe 
Premiere Pro. 
2.2 ปัญหาในระบบงานปัจจุบัน 
 1. แอนิเมชัน่บางเร่ืองใชเ้วลาในการสร้างนานมาก 
 2. แอนิเมชัน่ดงักล่าวมีลายเส้นท่ีหลากหลายเป็นอุปสรรคในการสร้าง 
 3. การลงสีของแอนิเมชัน่นั้นไม่ลงตวั 
 4. การสร้างแอนิเมชัน่สามารถเปิดไดแ้ค่บางโปรแกรมเท่านั้น 
2.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.3.1 ความหมายของแอนิเมช่ัน 
แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นต่างหาก
จาก กันทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเน่ืองกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยบัเมื่อน า
ภาพดงักล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดงักล่าว
เคล่ือนไหวได้ต่อเน่ืองกัน ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจดัเก็บภาพ
แบบแอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ 
แฟลช 

2.3.2 จุดก าเนิดของแอนิเมช่ัน 
 แอนิเมชัน่ถือก าเนิดขึ้นมาจากหลกัการเร่ืองภาพติดตา โดยเม่ือเราเห็นภาพน่ิงภาพหน่ึงก็จะเกิดการ
จดจ าและเขา้ใจว่าภาพนั้นๆคืออะไรแลว้เม่ือลองน าเอาภาพน่ิงหลายๆภาพมาเล่นติดต่อกันด้วย
ความเร็วอย่างเช่น 25 ภาพต่อ 1 วินาที เราก็จะรู้สึกไดว้่าเราก าลงัเห็นภาพเคล่ือนไหว แอนิเมชัน่ก็ถือ
ก าเนิดมาจากจุดน้ีนัน่เอง โดยผูท่ี้ท าการทดลองเพ่ือพิสูจน์ให้เห็นกนัก็คือ พอล โรเจ็ต (Paul Roget) 
ชาวฝรั่งเศสในปี ค.ศ. 1828 โดยเขาไดท้ าส่ิงประดิษฐ์ง่ายๆเป็นแผ่นวงกลมแบนๆเหมือนกระดาษ 
ด้านหน่ึงวาดรูปนก อีกด้านวาดรูปกรงนกเปล่าๆ แล้วติดกับแกนไม้หรือเชือก เมื่อหมุนด้วย
ความเร็วก็จะเกิดเป็นภาพนกอยู่ในกรง และแอนิเมชั่นไดถื้อก าเนิดอย่างจริงจงัขึ้นเม่ือโธมสั อนัวา
เอดิสัน (Thomas Alva Edison) ประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพยนตร์และเคร่ืองฉายได้ หลงัจากนั้นการ
สร้างแอนิเมชั่นก็ได้มีวิวฒันาการมาโดยตลอด โดยแบ่งตามวิธีการสร้างผลงานเป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ แบบดั้งเดิม(Traditional Animation) ซ่ึงได้แก่ แอนิเมชั่น 2 มิติ ท่ีวาดดว้ยมือ คทั-เอาท์ แอนิ
เมชัน่(cut-out animation) ที่เป็นการตดักระดาษให้เป็นรูปร่างต่างๆ และ Clay Animation หรือ Stop 
Motion ท่ีสร้างจากดินน ้ ามันหรือวัสดุท่ีใกล้เคียงกัน และ แอนิเมชั่นอีกประเภทคือ Digital 
Computer Animation ท่ีเกิดจาการสร้างด้วยระบบดิจิตอลทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ (ธรรมศกัดิ์  เอ้ือรัก
สกุล , 2547 : 1-7). 
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รูปที่ 2.2 แสดงถึงส่ิงประดิษฐ์ท่ีใชพิ้สูจน์หลกัการของแอนิเมชัน่ (Thaumatrope) 
2.3.3 วิวัฒนาการของการ์ตูนแอนิเมช่ัน  

นับจากความส าเร็จของผลงานแอนิเมชั่นขนาดยาวเร่ืองแรก ดิสน่ียย์งัคงสร้างสรรค์ผลงานแอนิ
เมชั่นอย่างต่อเน่ือง ไม่ว่าจะเป็น Fantasia (1940), Pinocchio (1940), Bambi (1942) , Cinderella 
(1950) ถึงแม้ว่า วอลท์ ดิสน่ียจ์ะจบชีวิตลงแล้ว แต่สตูดิโอดิสน่ียก์็ยงัคงสร้างผลงานแอนิเมชั่น
ออกมาอย่างต่อเน่ือง หากทว่ามีน้อยเร่ืองนกัที่จะประสบความส าเร็จด้วยดี เหมือนอย่างในยุคสมยั
แห่งความรุ่งเร่ืองเม่ือครั้ งอดีต จนกระทั่งในปี 1989 เม่ือสตูดิโอดิสนีย ์ผลิตผลงานเร่ือง the Little 
Mermaid ออกมา จึงเป็นการเรียกบรรยากาศเดิมๆ ของยุคการ์ตูนคลาสสิคให้กลบัคืนมาอีกครั้ ง ดว้ย
ยุคสมัยท่ีเปล่ียนแปลงไปและเทคโนโลยีมีความก้าวหน้ามากขึ้น ท าให้อุปสรรคต่างๆ ของการ
ท างานแอนิเมชั่นถูกก้าวขา้มไปได้อย่างง่ายดาย เม่ือคอมพิวเตอร์เร่ิมเขา้มีมีบทบาทในการสร้างงา
นอนิเมชัน่ยุคใหม่ ผลก็คือนอกจาก The Little Mermaid จะให้ภาพท่ีสดใสงดงามมากกว่าแอนิเมชัน่
ในยุคเดิมแลว้การเคล่ือนไหวของกลอ้งก็ยงัดูแปลกตาและน่าตื่นเตน้กว่าเดิมมากมายนัก อีกสองปี
ต่อมา วงการแอนิเมชัน่ก็ไดส้ร้างความฮือฮาให้แก่โลกภาพยนตร์อีกครั้ ง เม่ือ Beauty and the Beast 
แอนิเมชั่นเร่ืองเยี่ยมในปี 1991 ไดก้ลายเป็นภาพยนตร์แอนิเมชั่นเร่ืองแรก (และเร่ืองเดียว) ท่ีได้รับ
การเสนอช่ือเข้าชิงออสการ์ ในสาขาภาพยนตร์ยอดเยี่ยม ด้วยเร่ืองราวท่ีมีทั้ งความสนุกสนาน 
ตื่นเตน้ ความโรแมนติก และความซาบซ้ึงใจ ประกอบกบัขอ้คิดดี ๆ ท้ิงทา้ย รวมทั้งดนตรีและเพลง
ประกอบอนัสุดไพเราะ นัน่คงไม่ใช่เร่ืองยากท่ีการ์ตูนเร่ืองน้ีจะเขา้ไปอยู่ในใจของคนหลายคน เป็น
ท่ีน่าสังเกตว่า แอนิเมชัน่ใหม่มกัจะมีฉากเด่นของเร่ืองท่ีจะท าให้ผูช้มจดจ าไม่รู้ลืม เช่น ฉากสัตวใ์ต้
น ้าพากนัเริงระบ าใน the Little Mermaid ฉากเตน้ร าในทอ้งโรงของเบลลก์บัเจ้าชายอสูร ใน Beauty 
and the Beast และส าหรับ Aladdin (1992) ฉากเด่นท่ีว่าน้ีคงหนีไม่พน้ ฉากท่ีอลาดินพาเจ้าหญิงจสั
มินนั่งพรมวิเศษล่องลอยไปยงัสถานท่ีต่างๆ ท่ีให้ความรู้สึกเคลิบเคล้ิมเหมือนฝัน ซ่ึงคงหาดูได้
เฉพาะในงานแอนิเมชัน่เท่านั้น  
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รูปที่ 2.3 แสดงถึงหน่ึงในฉากจากเร่ือง The lion king (1994) 

สตูโอดิสน่ียย์งัไม่หมดความพยายามในการสร้างสรรคง์านแอนิเมชั่นแต่เพียงเท่านั้น ในปี 1994 ก็
ไดมี้ผลงานแอนิเมชั่นเร่ืองเยี่ยมอีกช้ินหน่ึงออกฉาย นัน่คือ The Lion King แอนิเมชัน่เร่ืองน้ีไม่มีตวั
ละครที่เป็นมนุษย ์แต่เป็นสัตวป่์าประเภทต่างๆ (ซ่ึงเลียนแบบพฤติกรรม รัก โลภ โกรธ หลง ไม่ต่าง
จากมนุษย)์ นอกจาก The Lion King จะเป็นแอนิเมชั่นท่ีท าเงินในระดับสูงแลว้ บรรดาตัวละคร
ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นตวัเอกหรือตวัประกอบ ต่างก็เป็นท่ีช่ืนชอบของผูช้มทัว่ไป ผลงานในปีต่อๆมา 
ของดิสน่ีย ์มีประเด็นทางสังคมท่ีชดัเจนยิ่งขึ้น เช่น Pocahontas (1995) ซ่ึงสอดแทรกเน้ือหาเกี่ยวกับ
การอนุรักษธ์รรมชาติเอาไวไ้ดอ้ย่างลงตวั ดว้ยเร่ืองราวของหญิงสาวชาวอินเดียแดง ที่สอนให้พระ
ออกซ่ึงเป็นนักเดินเรือชาวองักฤษ ได้ตระหนักและมองเห็นคุณค่าของธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม 
ส่วน The Hunchback of Notre Dame (1996) ก็น าเสนอประเด็นเกี่ยวกบัสิทธิมนุษยชน โดยตวัเอก
ของเร่ือง เกิดมามีรูปร่างพิการ จึงถูกจบัขงัให้ท าหน้าท่ีตีระฆงับนวิหาร แต่เขาก็มีความใฝ่ฝัน ว่าจะ
สามารถใชชี้วิตเป็นปรกติเหมือนมนุษยค์นอ่ืน ๆ  Hercules (1997) เป็นการน าเร่ืองราวเทพปกรน ามา
เสนอในรูปแบบของแอนิเมชั่น Mulan (1998) มนุษยค์นอ่ืนๆ Hercules (1997) เป็นการน าเร่ืองราว
เทพปกรน ามาเสนอในรูปแบบของแอนิเมชัน่ Mulan (1998) เป็นเร่ืองราวท่ีมีเน้ือหา ว่าดว้ยบทบาท
ของเพศหญิงในสมยัโบราณ และ Tarzan (1999) ซ่ึงถ่ายทอดเร่ืองราวของคนกบัป่า  
การ์ตูนแอนิเมชั่น ยุคใหม่ของดิสน่ีย ์มีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกเขา้มาช่วย เพ่ือเพ่ิมความสมจริง 
และความน่าสนใจให้กบังานด้านภาพมากขึ้น ยิ่งวิวฒันาการของคอมพิวเตอร์มีความกา้วหนา้มาก
ขึ้นเท่าใด ความมหัศจรรยข์องงานเทคนิคของการ์ตูนแอนเมิชั่นก็มีมากขึ้นเท่านั้น นอกจากนั้นยงัมี
การสร้างแอนิเมชัน่ขึ้นดว้ยคอมพิวเตอร์ลว้นๆ อย่างท่ีเรียกว่า คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน่ ซ่ึงนบัว่าเป็น
วตักรรมใหม่ของวงการแอนิเมชัน่ ท าให้มีการพฒันากา้วหนา้ไปอย่างรวดเร็ว และมีแนวโน้มว่าจะ
ไดร้ับความนิยมมากขึ้นเร่ือยๆ เช่น แอนิเมชั่นเร่ือง Troy Story (1995) และ Troy Story 2 (1999), A 
Bug’s Life (1998) และ Monster. Inc (2001) จนกระทัง่ถึง Finding Nemo (2003) ที่ท าให้สตูดิโอ 
Pixar ผูผ้ลิตแอนิเมชัน่ 3D เหล่าน้ี เร่ิมมีบทบาททดัเทียม จนอาจถึงขั้นเหนือกว่าเจ้าพ่อหนงัการ์ตูน
ลายคาม อย่างดิสนีย ์
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2.3.4 ทฤษฎีการท าแอนิเมช่ัน 
1. Timing and Spacing (เวลา) 

เป็นความต่อเน่ืองของภาพที่จะท าให้คนดูเขา้ใจเหตุการณ์ และก็เวลาท่ีเป็นจุดส าคญัในการด าเนิน
เร่ืองเวลาความต่อเน่ือง 

2. Squash and Stretch (การหดตวั-การยืดตวั) 
หลักการน้ีจะพูดถึงการเปล่ียนแปลงมวลของ object ซ่ึงในแอนิเมชั่นนั้นไม่ได้หมายความว่าจะ
เปล่ียนกบัของแข็งไม่ได ้เราสามารถใชห้ลกัการ Squash และ Stretch กับของแข็งได้โดยการเปล่ียน 
Pose และ Acting ก็ได ้แต่ใจความส าคญัของการใส่ Squash และ Stretch ให้กบัแอนิเมชนันัน่คือให้ 
“แค่รู้สึกแต่อย่าให้เห็น” เพื่อผลต่องานที่ตอ้งการให้เน้น Action หรือการเคล่ือนไหวในช่วงขณะ
เวลาหน่ึง 

 
รูปที่ 2.4 แสดงถึงการหด และการยืด 

3. Staging (ท่าทางการแสดง) 
ท่าทางการแสดงนั้นจะออกมาดีหรือไม่ดีนั้น มีหลักการง่าย ๆ คือให้เรามองภาพเป็นภาพแบบ 
Silhouette (ภาพเงาด า) มอง Character เราเป็นเงาด าเรียบ ๆ ไม่เห็นรายละเอียดอะไร ถา้เราสามารถ
อ่านท่าทางของเงาด านั้ นออกได้ว่าก าลังท าอะไร แสดงว่า Staging ของ Character นั้ นค่อนข้าง
ชดัเจน สามารถที่จะส่ือสารกบัคนดูรู้เร่ือง 

4. Anticipation 
Anticipation เรียกกันอย่างเขา้ใจกันเองในภาษาไทยว่า “ท่าเตรียม” เป็นส่วนที่สร้างความสัมพนัธ์
ให้คนดูตาม action หรือ pose ที่เราตอ้งการจะเล่าให้ทนั โดยเราตอ้งใส่ anticipation ไปก่อน pose 
action ซ่ึง anticipation อาจจะเป็นท่าทางท่ีชดัเจนอย่างการเง้ือไมก้อลฟ์ก่อนสวิง หรือส่ิงเล็ก ๆ นอ้ย 
ๆ อย่างการกระพริบตาก่อนหันหนา้ก็ได ้

5. Follow Through and Overlapping Action 
Follow Through และ Overlapping Action นั้ นเราใส่ไปเพ่ือให้แอนิเมชันในคัทนั้น ๆ เกิดความ
น่าเช่ือถือโดยวตัถุบางอย่างจะมีแรงเฉ่ือย + แรงโน้มถ่วงเข้ามาเกี่ยวข้อง รวมถึงล าดับในการ
เคล่ือนไหวของร่างกายท่ีเร่ิมและจบไม่พร้อมกนั Follow Through คือ การเคล่ือนไหวในส่วนที่เรา
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ไม่ตั้งใจให้ขยบั เช่น ผา้คลุม, ผม, หาง, กระเป๋า ถา้ในทาง 3D computer animation ส่วนน้ีสามารถ
ใช้ความสามารถของ Software เพ่ือสร้างความพร้ิวไหวโดยอตัโนมตัิได้ Overlapping คือ Action 
หลกัแต่ว่าแต่ละส่วนของร่างกายเร่ิม + จบไม่พร้อมกนัซ่ึงเป็นส่วนท่ีเราตั้งใจ และเป็นหนา้ท่ีของแอ
นิเมเตอร์ตอ้งใส่เขา้ไปดว้ยตวัเอง 

6. Arcs (การเคล่ือนที่เป็นเส้นโคง้) 
Arcs เป็นเส้นทางของ action จากจุดหน่ึงไปสู่จุดหน่ึงว่าการเคล่ือนที่เป็นอย่างไร ถือว่าเป็นเส้นทาง
ของการเคล่ือนไหวโดยเราจะให้ความส าคญักับช่วงกลางระหว่างจุดสองจุดของ action นั้น โดย
สร้าง Arcs หรือวิถีโคง้ให้กับเส้นทางการเคล่ือนไหว ซ่ึงจะท าให้แอนิเมชันของเราดูล่ืนไหลและ
เป็นธรรมชาติยิ่งขึ้น 

7. Exaggeration (การกระท าท่ีเกินจริง) 
Exaggeration ที่หลาย ๆ คนอาจจะคิดว่าคือการแสดงที่ over action การแสดงที่เวอร์จนเกินไป แต่
จริง ๆ แลว้ คือการเนน้ให้แอนิเมชนัของเราเห็นชดัเจนยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นท่า pose, อากปักริยา, หรือ
อารมณ์ของตวัละคร 

8. Slow in and Slow out (อตัราเร็ว, อตัราเร่ง) 
ในแอนิเมชนัเราจะหลีกเล่ียงความเท่ากนัทั้งเร่ืองของ Timing & Space ไม่เช่นนั้น Animation ที่เรา
สร้างขึ้นจะดูเอ่ือยเฉ่ีอยไม่น่าสนใจ การใส่ Slow in และ Slow out จะตอ้งอา้งอิงถึงความเป็นจริง
ดว้ย อย่างเช่นวตัถุที่มีมวลมาก เช่นรถบรรทุกจะใช้เวลาในการออกตวัและหยุดนานกว่ารถเก๋งที่มี
มวลนอ้ยกว่า แต่อย่างไรก็ตามทั้งสองหลกัการน้ีตอ้งเลือกใชใ้ห้เหมาะสมกบัในแต่ละเหตุการณ์ 

9. Secondary Action (การกระท ารอง) 
เป็นส่วนที่แสดงเข้าไปเสริมการแสดงหลัก เพื่อให้งานดูมีชีวิตแต่การเล่าเร่ืองตอ้งไม่เปล่ียนไป 
อย่างเช่น นักแสดงก าลงัดูหนังและกินป๊อบคอร์นไปด้วย การดูหนังคือ primary action ส่วนการ
กินป๊อบคอร์นคือการแสดงรองหรือ secondary action นัน่เอง 
 

 
รูปที่ 2.5 แสดงถึงท่าทางเคาะประตูที่ผูก้ระท าก าลงัโกรธโดยสังเกตที่มือ 
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10. Personality (ลกัษณะบุคลิก) 
แต่ละคนนั้นย่อมไม่มีใครเหมือนกันโดยทั้งหมด ตวั Character เองก็เช่นกัน แต่ละตวัย่อมมีบุคลิก
แตกต่างกนัไป การสร้างบุคลิกและนิสัยจะเป็นการช่วยสร้างเอกลกัษณ์ให้กบั Character นั้น ๆ และ
ยงัช่วยท าให้ Character นั้น ๆ ดูมีชีวิตมากขึ้น 

11. Straight Ahead and Pose to Pose 
เป็นหลักการในการวาดภาพแต่ละภาพ เฟรมแต่ละเฟรม เพื่อน ามาเรียงต่อกันแล้วให้เกิดเป็น
ภาพเคล่ือนไหวนั้ นจะมีวิธีการท างานอยู่สองวิธีคือ Straight Ahead กับ Pose to Pose ซ่ึงมีการ
ท างานที่แตกต่างกัน โดย Straight Ahead จะเป็นการวาดภาพจาก เฟรมหน่ึงไปอีกเฟรมหน่ึงโดย
เรียงจากภาพเร่ิมตน้ไปจนจบ แต่ในขณะท่ี Pose to Pose จะเป็นการวาดเฉพาะคีย ์Pose หลกัเป็น
ช่วง ๆ ให้เสร็จเรียบร้อยก่อนจากนั้นจึงค่อยมาวาดภาพท่ีอยู่ระหว่างคีย ์Pose หลกัทีหลงัหรือที่เรียก
กนัว่า in between นัน่เอง การท างานแบบ Pose to Pose นิยมน ามาใชก้บั computer animation เพราะ
ท าให้ง่ายต่อการแก้ไขและช่วยลดเวลาในการท างานในบางส่วนเน่ืองจากคอมพิวเตอร์จะช่วย
ค านวณ ภาพ in between โดยอตัโนมตัิ 

12. Appeal 
จะเป็นเร่ืองของรสนิยม, เสน่ห์ หรือความลงตวั เมื่อเราดูแลว้ท าให้เช่ือนั่นเอง ซ่ึงอาจจะเร่ิมตั้งแต่
การออกแบบตวัละคร, นิสัย, ลกัษณะท่าทาง, บุคลิก ท่ีส่ือออกมาให้เราไดรู้้สึกคลอ้ยตามหรือเช่ือว่า
ตวัละครนั้นมีอยู่จริง ดังตัวละครทั้งส่ีตวัในภาพตวัอย่าง ท่ีท าให้เรารู้สึกว่าตัวละครทั้งส่ีมีบุคลิก
เฉพาะตวัและมีความแตกต่างกนัอย่างชดัเจน 
2.3.5 ทฤษฎีการเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame 

การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame By Frame) คือ การสร้างคียเ์ฟรมหลาย
คียเ์ฟรมต่อกนัไป โดยจะก าหนดเน้ือหาภาพน่ิงท่ีเปล่ียนแปลง รูปร่าง สีสัน มุมมองหรือลกัษณะอ่ืน
ในแต่ละเฟรมแตกต่างกันไป โดยคงความต่อเน่องของช้ินงานช้ินเดิมไว ้เม่ือมีการแสดงจึงท าให้
มองเป็นเป็นภาพเคล่ือนไหว การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม จะเหมาะกับการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวท่ีซับซ้อนไม่มีรูปแบบแน่นอน แต่ละช้ินงานของแต่ละเลเยอร์มีการเคล่ือนไหวเป็น
ของตวัเอง เหมาะส าหรับภาพเคล่ือนไหวที่ตอ้งการความต่อเน่ืองสม ่าเสมอ เช่น ภาพดวงอาทิตย์
ก าลงัตกดิน ภาพกังหันก าลงัหมุน ภาพเคร่ืองบินก าลงับินขึ้น ภาพรถยนตท่ี์ก าลงัเคล่ือนท่ี หรือภาพ
กอ้นเมฆที่ลอยอยู่เป็นตน้ 
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2.3.6 ทฤษฎีต่างๆ เกี่ยวกับสี 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.6 แสดงถึงวงลอ้สีของ RGB 
2.3.6.1 วรรณสี 
วรรณะสีเยน็ (Cold Tone) 

วรรณสีเยน็มีอยู่ 7 ชนิด ไดแ้ก่สีเหลือง เหลืองเขียว เขียว เขียวน ้ าเงิน น ้ าเงิน น ้ าเงินม่วง ม่วง สีกลุ่ม
น้ีเม่ือใชใ้นงานจะไดค้วามรู้สึกสดช่ืน เยน็สบาย เป็นตน้ 

วรรณะสีร้อน (Warm Tone) 
วรรณสีร้อนมีอยู่ 7 สี ไดแ้ก่ม่วง ม่วงแดง แดง แดงส้ม ส้ม ส้มเหลือง เหลือง สีกลุ่มน้ีเม่ือใช้ในงาน
จะรู้สึกอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน เป็นตน้ 
สีท่ีเป็นทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
สีเหลืองและม่วงจะอยู่ได้ทั้งสองวรรณะขึ้นอยู่กับสีแวดลอ้ม เช่น หากน าสีเหลืองไปไวก้ับสีแดง
และส้มก็กลายเป็นสีโทนร้อน แต่หากน ามาไวก้บัสีเขียวก็จะเป็นสีโทนเยน็ทนัที 
สีกลาง (Muddy Colors) 
สีกลาง ในความหมายน้ีเป็นสีท่ีเขา้กับสีได้ทุกสี ได้แก่ สีน ้ าตาล สีขาว สีเทาและด า สีเหล่าน้ีเม่ือ
น าไปใชง้านลดความรุนแรงของสีอ่ืนและจะเสริมให้งานดูเด่นยิ่งขึ้น 
2.3.5.2 สีกับความรู้สึกเชิงจิตวิทยา  

สีแดง หมายถึง ความรัก ความหลงใหล ความตื่นเต้น ความกระตือรือร้น ความสนใจ 
ความเร็ว ไฟ ความร้อน สงคราม พลงั ความมีชีวิตชีวา ความโกรธ ความกา้วร้าว อนัตราย ความมุ่ง
มาด ความเป็นผูน้ า ความแคน้ และความกลา้หาญ 
สีฟ้า หมายถึง ความสงบ ความเงียบ ความมัน่คง ความศรัทธา ความมีระเบียบ ความจริง ความสุขุม 
ความเช่ือถือ ความจงรักภกัดี ความเยือกเยน็ ความราบร่ืน ความเป็นเอกภาพ ความเป็นอนุรักษนิ์ยม 
แรงบนัดาลใจ 

สีเขียว หมายถึง ธรรมชาติ ชีวิต มนุษยชาติ การเร่ิมตน้ ความสดช่ืน ความปลอดภยั อาหาร 
ความอุดมสมบูรณ์  ความเป็นอมตะ การเจริญงอกงาม การเติบโต การดูแล การรักษาเยียวยา 
ความเห็นอกเห็นใจ การควบคุม ความสมดุลทางกายและใจ ความสัมพนัธ์ที่ดี 
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รูปที่ 2.7 แสดงถึงสีเขียวในธรรมชาต ิ
 

สีเหลือง หมายถึง ความร่ืนเริงเบิกบานใจ ความสุข ความสดใสร่าเริง พลงั อนาคต การมอง
โลกในแง่ดี อุดมคติ จินตนาการ ความหวงั แสงสว่าง ฤดูร้อน ปัญญา ปรัชญา ความคิดสร้างสรรค ์
ความไม่จริงใจ ความขี้ขลาด การทรยศ ความริษยา ความเจ็บป่วย อนัตราย 

สีส้ม หมายถึง พลัง ความกระตือรือร้น ความมีชีวิตชีวา ความสนุกสนาน การผจญภัย 
ความอบอุ่น ความยุติธรรม ความรอบรู้ มารยาท ความหลงใหล ความมีเสน่ห์ ความสุข ความมัน่ใจ 
ความปรารถนา การเก็บเกี่ยว ฤดูใบไมผ้ลิ 

สีม่วง หมายถึง ฐานันดรศกัดิ์  จิตวิญญาณ ความสูงส่ง ความหรูหรา การเฉลิมฉลอง เวท
มนตร์คาถา ความลึกลบั ความเพอ้ฝัน สติปัญญา การเปล่ียนแปลง การหลุดพน้ การปรุงแต่ง ความ
โหดร้าย ความสง่างาม ความเย่อหยิ่งอวดดี ความโออ้วด ความเศร้าโศก การไวอ้าลยั 

สีชมพู หมายถึง ความนุ่มนวล ความอ่อนโยน ความไร้เดียงสา ความอ่อนเยาว ์การดูแลเอา
ใจใส่ การทะนุถนอม ความเอ้ือเฟ้ือเผ่ือแผ่ จิตใจดี ความหวาน ความบอบบาง นางฟ้า เพศหญิง 
ความรัก ความเอ็นดู หัวใจ มิตรภาพ เสน่ห์ สุขภาพที่ดี ความอ่อนไหวทางอารมณ์ ความไม่เป็น
ผูใ้หญ่ 

สีขาว หมายถึง ความบริสุทธ์ิ สันติภาพ ความสงบสุข ความดี ความเรียบง่าย ความสะอาด 
ความไร้เดียงสา ความอ่อนเยาว ์ความหลุดพน้ ความว่างเปล่า ความเบา ความเท่าเทียม การเกิด การ
แต่งงาน ความตาย สถานพยาบาล หิมะ การปลอดเช้ือโรค ความเยน็ ฤดูหนาว 

สีด า หมายถึง พลังอ านาจ ความรอบรู้ ความลึกซ้ึง ความน่าเกรงขาม ความเป็นทางการ 
ความหรูหรา ความทุกข ์ความเศร้า ความโกรธ ความตาย การมองโลกในแง่ร้าย การบงัคบัควบคุม 
ความมืด ความลึกลบั ความกลวั ความชัว่ร้าย 
2.3.6 ทฤษฎีของเส้น  

เส้น คือ ร่องรอยที่เกิดจากเคล่ือนที่ของจุด หรือถา้เราน าจุดมาวางเรียงต่อ ๆ กันไป ก็จะเกิด
เป็นเส้นขึ้น เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกวา้ง ท าหน้าท่ีเป็นขอบเขต ของท่ีว่าง รูปร่าง 
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รูปทรง น ้ าหนัก สี ตลอดจนกลุ่มรูปทรงต่าง ๆ รวมทั้งเป็นแกนหรือ โครงสร้างของรูปร่างรูปทรง 
เส้นเป็นพ้ืนฐานท่ีส าคญัของงานศิลปะทุกชนิด เส้นสามารถให้ความหมาย แสดง ความรู้สึก และ
อารมณ์ไดด้ว้ยตวัเอง และดว้ยการสร้างเป็นรูปทรงต่าง ๆ ขึ้น 
ลกัษณะของเส้น 

1. เส้นตั้ง หรือ เส้นดิ่ง ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มั่นคง แข็งแรง หนักแน่น เป็น
สัญลกัษณ์ของความซ่ือตรง 

2. เส้นนอน ให้ความรู้สึกทางความกวา้ง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผ่อนคลาย 
3. เส้นเฉียง หรือ เส้นทะแยงมุม ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มัน่คง 
4. เส้นหยกั หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ให้ความรู้สึก คล่ือนไหว อย่างเป็น จงัหวะ มี

ระเบียบ ไม่ราบเรียบ น่ากลวั อนัตราย ขดัแยง้ ความรุนแรง 
5. เส้นโคง้ แบบคล่ืน ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหวอย่างชา้ ๆ ล่ืนไหล ต่อเน่ือง สุภาพ อ่อนโยน 

นุ่มนวล 

 
 

รูปที่ 2.8 แสดงถึงเส้นโคง้ของสายรุ้ง 
 

6. เส้นโคง้แบบกน้หอย ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ี หมุนวน
ออกมา ถา้มองเขา้ไปจะเห็นพลงัความเคล่ือนไหวท่ีไม่ส้ินสุด 

7. เส้นโคง้วงแคบ ให้ความรู้สึกถึงพลังความเคล่ือนไหวที่รุนแรง การเปล่ียนทิศทาง ที่
รวดเร็ว ไม่หยุดน่ิง 

8. เส้นประ ให้ความรู้สึกที่ไม่ต่อเน่ือง ขาด หาย ไม่ชดัเจน ท าให้เกิดความเครียด 
ความส าคญัของเส้น 

1. ใชใ้นการแบ่งท่ีว่างออกเป็นส่วน ๆ 
2. ก าหนดขอบเขตของท่ีว่าง หมายถึง ท าให้เกิดเป็นรูปร่าง (Shape) ขึ้นมา 
3. ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าให้มองเห็นรูปทรง (Form) ชดัขึ้น 
4. ท าหนา้ท่ีเป็นน ้าหนกัอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดว้ยเส้น 
5. ให้ความรู้สึกดว้ยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 
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2.3.7 ทฤษฎีการโฟกัสภาพ 
องคป์ระกอบหลกัๆ ในภาษาภาพมีอยู่สามอย่าง ไดแ้ก่  หน่ึง ขนาดภาพ ซ่ึงจะว่าไปแลว้ก็อาจเปรียบ
ไดก้บัพยญัชนะในภาษาไทยสอง มุมกลอ้ง ซ่ึงอาจเปรียบได้กบัสระ และสาม การเคล่ือนกลอ้ง ซ่ึงก็
คงเหมือนกับวรรณยุกต์ เม่ือน าองค์ประกอบทั้งสามมาประกอบเขา้ด้วยกัน ก็จะได้หน่ึงภาพ เป็น
เสมือนหน่ึงค าท่ีสมบูรณ์ดว้ยความหมายและอารมณ์ความรู้สึก 

1. ภาพไกลมาก หรือ Extreme Long Shot (ELS)  
เป็นขนาดภาพท่ีกวา้งไกลมาก ขนาดภาพน้ีมกัใช้ในฉากเปิดเคร่ืองหรือเร่ิมต้นเพื่อบอก

สถานท่ีว่าเหตุการณ์เกิดขึ้นท่ีไหน ปกติฉากท่ีเปิดโดยใชภ้าพขนาดน้ีมกัมีขนาดกวา้งใหญ่ เช่นมหา
นครซ่ึงเต็มไปด้วยหมู่ตึกสูงเสียดฟ้า, ทอ้งทะเลกวา้งสุดลูกหูลูกตา, ขุนเขาสูงตระหง่าน,ฉากการ
ประจนัหน้ากันในสงคราม, ฉากการแสดงมหกรรมคอนเสิร์ต ฯลฯ     จุดเด่นของภาพ Extreme  
Long  Shot อยู่ตรงความยิ่งใหญ่ของภาพ  ซ่ึงสามารถสร้างพลงัดึงดูดคนดูไวไ้ดเ้สมอ  

2. ภาพไกล หรือ Long Shot (LS) 
เป็นขนาดภาพที่ย่อมลงมาจากภาพ Extreme  Long  Shot คือ กวา้งไกลพอที่จะมองเห็น

เหตุการณ์ โดยรวมทั้งหมดได ้ เม่ือดูแลว้รู้ไดท้นัทีว่าในฉากน้ี ใครท าอะไร  อยู่ท่ีไหนกนับา้งเพ่ือให้
คนดูไม่เกิดความสับสนเกี่ยวกบัความสัมพนัธ์ของตวัละครในฉากนั้นๆ ถือเป็นขนาดภาพท่ีเหมาะ
กบัการเปิดฉาก หรือเปิดตวัละคร  เพ่ือให้เห็นภาพรวม  ก่อนท่ีจะน าคนดูเขา้ไปใกลต้วัละครมากขึ้น
ในช็อต (Shot) ต่อไป     แต่ในขณะที่เหตุการณ์ด าเนินไป  เราก็ยงัสามารถใช้ภาพ Long Shot ตัด
สลบักับภาพขนาดอ่ืนๆได้เช่นกัน  ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับเหตุการณ์ในเร่ือง  ถา้เป็นช่วงท่ีตอ้งการแสดง
ให้เห้ท่าทางของตวัละครมากกว่าอารมณ์สีหนา้ก็ควรใชภ้าพขนาดน้ี 

3. ภาพปานกลาง หรือ Medium Shot (MS) 
เป็นภาพท่ีคนดูจะไม่ได้เห็นตัวละครตลอดทั้ งร่างเหมือนภาพ Long Shot แต่จะเห็น

ประมาณคร่ึงตวั  เป็นขนาดภาพท่ีท าให้รายละเอียดของตวัละครมากยิ่งขึ้น  เหมือนพาคนดูกา้วไป
ใกลต้วัละครให้มากขึ้น  ภาพขนาดน้ีถูกใชบ่้อยมากกว่าภาพขนดอ่ืนๆ เพราะสามารถให้รายละเอียด
ได้มากไม่น้อยเกินไปคือคนดูจะได้เห็นทั้งท่าทางของตวัละคร  และอารมณ์ท่ีฉายบนสีหน้าไป
พร้อมๆกนั     

4. ภาพใกลห้รือ Close up (CU) 
เป็นขนาดภาพท่ีเนน้ใบหนา้ตวัละครโดยเฉพาะ เพ่ือแสดงอารมณ์ของตวัละครในขณะนั้น

ว่ารู้สึกอย่างไรต่อเหตุการณ์ ท่ีเกิดขึ้น ภาพขนาดน้ีมักมีการเคล่ือนไหวน้อย เพื่อให้คนดูเก็บ
รายละเอียดไดค้รบถว้นคลิกเพื่อดูภาพขนาดใหญ่      
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รูปที่ 2.9 แสดงถึงการโฟกสัภาพใกลท้ี่แมว 

 
 
5. ภาพใกลม้ากหรือ Extreme Close up (ECU) 
เป็นขนาดภาพท่ีตรงกันขา้มชนิดสุดขั้วกับภาพ Extreme Long Shot คือจะพาคนดูเข้าไป

ใกลต้วัละครมากๆ เช่น แค่ตา ปาก จมูก เล็บ รวมไปถึงการถ่ายส่ิงของอ่ืน ๆ อย่างชิดติด เพ่ือให้เห็น
รายละเอียดกนัอย่างจะแจง้ เช่น กอ้นน าแข็งในแกว้, หัวแหวน, ไกปืน เป็นตน้ เป็นตน้ การเลือกใช้
ขนาดของภาพต้องให้มีความหลากหลาย ระวงัอย่าใช้ภาพที่มีขนาดเท่ากันมาเรียงต่อกันบ่อยๆ 
เพราะจะท าให้งานดูไม่น่าสนใจวิธีที่ดีที่สุดในการศึกษาการใช้ขนาดภาพ คือหาภาพยนตร์แอนิ
เมชั่นท่ีโปรดปรานมาสักเร่ืองเปิดดูอย่างช้าๆ ค่อยๆเรียนรู้วิธีการใช้ขนาดภาพ ลองวิเคราะห์ดูว่า
ท าไมเขาถึงเลือกใชข้นาดภาพแบบนั้น  
2.3.8 ทฤษฎีการท าสตอร่ีบอร์ด (Story board) 
 สตอร่ีบอร์ด (Storyboard) คือ การเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวที่สมบูรณ์ของภาพยนตร์หรือ
หนังแต่ละเร่ือง โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะปรากฏในแต่ละฉากหรือแต่ละหน้าจอ เช่น 
ขอ้ความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี เสียงพูดและแต่ละอย่างนั้นมีล าดับของการปรากฏว่า
อะไรจะปรากฏขึ้นก่อน-หลงั อะไรจะปรากฏพร้อมกัน เป็นการออกแบบอย่างละเอียดในแต่ละ
หนา้จอก่อนที่จะลงมือสร้างแอนิเมชนัหรือ หนงัขึ้นมาจริงๆ 

รูปแบบของสตอร่ีบอร์ด จะประกอบไปดว้ย 2 ส่วนคือ ส่วนภาพกบัส่วนเสียง โดยปกติการ
เขียนสตอร่ีบอร์ด ก็จะวาดภาพในกรอบส่ีเหล่ียม ต่อด้วยการเขียนบทบรรยายภาพหรือบทการ
สนทนา และส่วนสุดทา้ยคือการใส่เสียงซ่ึงอาจจะประกอบด้วยเสียงสนทนา เสียงบรรเลง และเสียง
ประกอบต่างๆส่ิงส าคญัท่ีอยู่ภายในสตอร่ีบอร์ด ประกอบดว้ย 

1.ตวัละครหรือฉาก ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว ์ส่ิงของ สถานท่ีหรือตวัการ์ตูน และท่ีส าคญั คือ 
พวกเขาก าลงัเคล่ือนไหวอย่างไร 
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2.มุมกลอ้ง ทั้งในเร่ืองของขนาดภาพ มุมภาพและการเคล่ือนกลอ้ง 
3. เสียงการพูดกนัระหว่างตวัละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีอย่าง 

2.3.9  ทฤษฎีการเขียนบทละคร 
    เร่ือง (Story) หมายถึงเหตุการณ์หรือเร่ืองราวท่ีเกิดขึ้น โดยมีจุดเร่ิมตน้และด าเนินไปสู่
จุดส้ินสุด เร่ืองอาจจะส้ันเพียงไม่กี่นาที อาจยาวนานเป็นปี หรือไม่รู้จบ (infinity) ก็ได้ ส่ิงส าคญัใน
การด าเนินเร่ือง คือปมความขดัแยง้ (conflict) ซ่ึงก่อให้เกิดการกระท า ส่งผลให้เกิดเป็นเร่ืองราว 

แนวความคิด (Concept) เร่ืองท่ีจะน าเสนอมีแนวความคิด (Idea) ท่ีจะส่ือให้ผูช้มรับรู้ 
           แก่นเร่ือง (Theme) คือประเด็นเน้ือหาส าคญัหรือแกนหลกั (Main theme) ของเร่ืองที่จะ
น าเสนอ ซ่ึงอาจประกอบดว้ยประเด็นรองๆ (sub theme) ตอ้งไม่ออกนอกแนวความคิดหลกั 
           เร่ืองย่อ (Plot) เป็นจุดเร่ิมตน้ของภาพยนตร์ ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองท่ีคิดขึ้นมาใหม่ เร่ืองท่ีน ามา
จากเหตุการณ์จริง เร่ืองที่ดัดแปลงมาจากวรรณกรรม หรือแม้แต่เร่ืองที่ลอกเลียนแบบมาจาก
ภาพยนตร์อ่ืน ส่ิงแรกนั้นเร่ืองตอ้งมีความน่าสนใจ มีใจความส าคญัชดัเจน ตอ้งมีการมีการตั้งค  าถาม
ว่า จะมีอะไรเกิดขึ้น กบัเร่ืองท่ีคิดมา และสามารถพฒันาขยายเป็นโครงเร่ืองใหญ่ได ้
           โครงเร่ือง (Treatment) เป็นการเล่าเร่ืองล าดับเหตุการณ์อย่างมีเหตุผล เหตุการณ์ทุก
เหตุการณ์จะต้องส่งเสริมประเด็นหลักของเร่ืองได้ชัดเจน ไม่ให้หลงประเด็น โครงเร่ืองจะ
ประกอบด้วยเหตุการณ์หลกั (main plot) และเหตุการณ์รอง (sub plot) ซ่ึงเหตุการณ์รองที่ใส่เขา้ไป 
ตอ้งผสมกลมกลืนเป็นเหตุเป็นผลกบัเหตุการณ์หลกั 
           ตวัละคร (Character) มีหน้าท่ีด าเนินเหตุการณ์จากจุดเร่ิมต้นไปสู่จุดส้ินสุดของเร่ือง ตัว
ละครอาจเป็นคน สัตว์ ส่ิงของ หรือเป็นนามธรรมไม่มีตัวตนก็ได้ การสร้างตวัละครขึ้นมาต้อง
ค านึงถึงภูมิหลงัพ้ืนฐาน ท่ีมาท่ีไป บุคลิกนิสัย ความตอ้งการ อนัก่อให้เกิดพฤติกรรมต่างๆของตวั
ละครนั้นๆ ตวัละครแบ่งออกเป็นตวัแสดงหลกัหรือตวัแสดงน า และตวัแสดงสมทบหรือตวัแสดง
ประกอบ ทุกตวัละครจะตอ้งมีส่งผลต่อเหตุการณ์นั้นๆ มากนอ้ยตามแต่บทบาทของตน ตวัเอกย่อม
มีความส าคญัมากกว่าตวัรองเสมอ 

บทสนทนา (Dialogue) เป็นถอ้ยค าที่ก าหนดให้แต่ละตวัละครได้ใช้แสดงโตต้อบกัน ใช้
บอกถึงอารมณ์ ด าเนินเร่ือง และส่ือสารกับผูช้ม ภาพยนตร์ที่ดีจะส่ือความหมายด้วยภาพมากกว่า
ค  าพูด การประหยดัถอ้ยค าจึงเป็นส่ิงท่ีควรท า ความหมายหรืออารมณ์บางครั้ งอาจจ าเป็นตอ้งใช้
ถอ้ยค ามาช่วยเสริมให้ดูดียิ่ง ขึ้นก็ได ้
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โครงการที่เกี่ยวข้อง 
นางสาวพลชา แตงไทย,นางสาวพิมพใ์จ จ่างเจริญ,นางสาววรรณทนา เราสูงเนิน (2561) โด

รงการแอนิเมชั่นเร่ือง ต านานกษัตริย์คิงอาเธอร์ เพ่ือท่ีจะให้ทุกท่านได้รู้จักถึงต านานของ
ต่างประเทศอนัเร่ืองลือเพ่ือให้ทุกท่านไดร้ับความรู้และน าไปเล่าสืบต่อไป ทั้งทางด้านประวตัิตั้งแต่
เล็กไปจนถึงบั้นปลายชีวิตของกษตัริยผู์น้ี้ทางคระผูจ้ดัท าได้มีการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop 
CS6 มาใชใ้นการออกแบบตวัละครไปแอนิเมชัน่และวานฉากโดยใช ้Adobe Flash CS6 ในส่วนของ
การด าเนินเร่ืองทั้งหมดรวมถึงการใส่เสียงและเอฟเฟคต่าง ๆ 

นายนิธิ เดชสูงเนิน,นายอนุชา จ าชาติ,นายสิทธิศกัดิ์  แผลงปัญญา (2561) โครงการแอนิ
เมชั่นเร่ือง ต านานพระยาพิชัยดาบหัก เพ่ือท่ีจะให้ทุกท่านได้รู้จกัถึงประวตัิสาสตร์ของไทยเพ่ือให้
ทุกท่านไดรู้้และน าไปเล่าสืบต่อไปทางคระผูจ้ดัท าไดม้ีการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มา
ใช้ในการออกแบบตวัละครไปแอนิเมชั่นและวานฉากโดยใช้ Adobe Flash CS6 ในส่วนของการ
ด าเนินเร่ืองทั้งหมดรวมถึงการใส่เสียงเอฟเฟคต่าง ๆ 

นางสาวภภัสสร เชิดรัมย์,นางสาวกุลกันยา จุ่นเจริญ,นายชัยภัทร อ่วมอินทร์ (2561) 
โครงการเร่ือง ภาษาองักฤษแสนสนุก เพื่อเป็นส่ือการเรียนการสอน และท าให้เห็นว่า ภาษาองักฤษ
นั้นมีความส าคญัอย่างมากในสมยัน้ี ยิ่งเรียนรู้ตั้งแต่ยงัเด็ก ยิ่งได้เปรียบ เพราะในวยัเด็กนั้นเป็นวยัที่
ก าลงัจ า ก าลงัเรียนรู้ได้ไว เพื่อให้น้อง ๆ ได้น าไปพัฒนาทางด้านภาษาต่อไปในอนาคตทางคระ
ผูจ้ดัท าไดม้ีการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS5.5 มาใชใ้นการออกแบบตวัละครไปแอนิเมชั่น
และวานฉากโดยใช ้Adobe Flash CS5.5 ในส่วนของการด าเนินเร่ืองทั้งหมดรวมถึงการใส่เสียง 
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2.4 การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 
1. น าโปรแกรม Camtasia studio 9 มาใชจ้ดัแอนิเมชัน่และเสียง 
2. น าโปรแกรม Adobe Flash Player มาใชว้าดรูป,การเคล่ือนไหว,ฉาก,การตดัต่อภาพและ
การตกแต่งภาพ 
3. น าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการน าเสนอขอ้มูล 
4. น าคอมมาใชใ้นการจดัเอกสารต่าง ๆ โดยใชโ้ปรแกรม Microsoft Word 2010 
5. น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียบเรียงเร่ืองราวของแอนิเมชัน่ให้เป็นระเบียบหรือช่วยใน
การปรับแต่งแกไ้ขขอ้บกพร่องของแอนิเมชัน่ 

 

https://software.thaiware.com/3210-Adobe-Flash-Player-Download.html


บทที่ 3 
การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

 
3.1 การออกแบบ Story Board 
 

 
 

รูปที่ 3.1 เป็นฉากกล่าวสวสัด ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.2 เป็นฉากแนะน าตวัละคร
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รูปที่ 3.3 เป็นฉากที่เกา้เล่าเร่ืองวิธีการมาโรงเรียนในสมยัเป็นเด็ก 
 

 
 

รูปที่ 3.4 เป็นฉากรถรับส่งนกัเรียน 
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รูปที่ 3.5 เป็นฉากในรถรับส่งนกัเรียน 
 
 

 
 

รูปที่ 3.6 เป็นฉากเล่นเกมในรถรับส่งโรงเรียน 
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รูปที่ 3.7 เป็นฉากที่ไผ่โดนขดัจงัหวะ 
 

 
 

รูปที่ 3.8 เป็นฉากที่จุน้เล่าเร่ือง 
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รูปที่ 3.9 เป็นฉากที่จุน้ขี่จกัรยานไปโรงเรียน 
 

 
 

รูปที่ 3.10 เป็นฉากสุดทา้ยของเร่ือง 
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3.2 การออกแบบส่ิงน าเข้า (Input Data) 
(ฉากแนะน าตวัละคร) 
ณ ปี 2010 
สาว : ม้ิน 
ม้ิน : อะไร 
(ม้ินไปเล่นผมของสาว) 
สาว : เป็นอะไรกบัผมเราเนีย อิจฉาผมสวยๆของเราใชไ้หม 
ม้ิน : โถ่ๆ 
ฟ้า : โอ๊ยยยย!! เราสิตอ้งอิจฉา 
ฟ้า: ดูผมเราดว้ยคะ  
สาว : ก็ไปบอกแม่เธอสิ ให้ไวผ้มยาวไดแ้ลว้ ม.6 เขา้ไปแลว้เนีย 
ม้ิน : เออ... ว่าแต่เธอขอแม่ยงัอะ 
สาว : เออ.. 
ฟ้า : ขอแลว้.. 
สาว : แลว้เขาว่าไง 
ฟ้า : เขาาาา.. ให้เราไปเรียนที่เดียวกบัพวกเธอไดแ้ลว้อะ 
ม้ิน : อ๊าาาาา.... 
สาว : อ๋าาาาาา... 
สาว : คราวน้ีก็เหรือแค่พวกเราแลว้นะ ตอ้งสอบให้ไดน้ะ ok 
ฟ้า : โอเคคะ 
สาว : โอเคไหม 
ม้ิน : ... 
และการถ่ายรูปต่างๆ  
ของเพื่อนรักกนัทงัสาม  
ม.6 เทอม 1 
สาว : ตืดดึดตดืดึด 
ม้ิน : เออออ.. แฮมเตอร์ 
ม้ิน : อ๊าาาาา.... 555 
สาว : อ๋าาาาาา... 555 
1 อาทิตย ์ต่อมา(วนัสุนทรภู่) 
(ม้ินและสาวเห็นฟ้าแต่งตวัเป็นผีเส้ือสมุทร) 
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ม้ิน : อ๊าาาาา.... 555 
สาว : อ๋าาาาาา... 555 
ม้ิน : อุย้น้ี หนูมาตามหาพระอภยัมณี อะไรแถวน้ีคะเนียยย..555 
สาว : อย่างเหมือนอะ 
ฟ้า : เราไม่เขา้ใจเลยอะ ที่บทสวยๆนะ เธอไดต้ลอดเลยอะไอ่สาว แลว้ดูเราดิ 
ม้ิน : เอาา..  ก็ไอ่สาวสวยอะ คนสวยๆ เขาก็ตอ้งไดเ้ล่นบทสวยๆ ถูกแลว้ว 
ฟ้า : แลว้เราไม่สวยตลงไหนดูด ิ
ฟ้า : ดูดิเราแต่งเป็นผีเส้ือสมุด เราอว้นใชไ้หม  
สาว : นอ้ยใจๆ น่ีฟักเรานะถึงเธอจะอว้น แตก่็เป็นคนอว้นที่หนา้รักที่สุด ส ารับพวกเราสองคน 
สาว : okปะ 
ม้ิน : อืม 
ฟ้า : จริงหรอ   
ม้ิน : อืม 
สาว : อืม 
ม้ิน : แยกเขี้ยวด ิ
ฟ้า : เราโคตรโชคดีเลยอะที่มีพวกเธอเป็นเพื่อน 
ฟ้า : เฮย้เราอะ ช่วยอินกบัเราหน่อย 
(สาวเหลือบเห็นผูช้ายคนหน่ึง) 
สาว : ขา้งหลงัเธออะห้องอะไรอะ หนา้รักอะ 
ฟ้า : เธอชอบหรอ 
สอบกลางภาค (หนา้ห้องสอบ) 
ม้ิน : sคืออะไรนะ 
สาว : เอาอ่านหนา้น้ี อ่านแลว้จ า 
(สาวยื่นหนงัสือให้) 
ฟ้า : สาว ขอลอกขอ้สอบหน่อยดิ เป็นค่าตอบแทน 
ม้ิน : เฮย้ ลอกอะไรกนัอะ ขอลอกดว้ยด ิ
ฟ้า : เฮย้!! ไมม้ี เอาเงินมาด ิ
ม้ิน : เห็นนะเหมืองกีเตี้ยมกนัอะ 
ฟ้า : อะไรไม่มี จริงงง... 
(วนัประกาศผลสอบ) 
สาว : 19 
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ฟ้า : 17 
ม้ิน : 11 รอดแลว้เวย้ยยยย 
ม.6 เทอม2 
สาว : มึงเราอกหัก 
ม้ิน : โอย้อกหักบา้อะไร ดูสิสติกเกอร์ บนเส้ือสิเนีย 
ฟ้า : น้ีดว้ย 
ฟ้า : ถา้คนสวยอย่าง สาวอกหัก แลว้พวกเราละ ไม่เน่าไปแลว้หรอ 
ม้ิน : พูดไดด้ี ฟ้าาา.. 
ฟ้า : น้ี... ไอ่ไผ่คนท่ีเราไปขอแฟสให้ใชป้ะ 
สาว : อืมมม 
สาว : มนัแอบไปคุยกบันอ้ง ม.4 ที่เป็น วงเชียร์ลีดเดอร์ สีเขียวเวย้ 
สาว : เราไม่เขา้ใจท าไมอ้ะ ม.6 แลว้นะ เราขอเจอคนดีๆไมไ่ดห้รือไง 
ฟ้า : เฮย้ สาว คนดขีองเธอก็คือ พวกเราน่ีไง 
ฟ้า : เธอยงัมีพวกเรานะเวย้ 
และแลว้.. ม้ินก็ลุกขึ้นไปไหนก็ไม่รู ้
สาว : ไปไหนอะ 
ฟ้า : เฮย้ม้ิน.... เอา 
ม้ิน : ไอ่ไผ่ มึงจะเลวกบัใครก็ไดน้ะเวย้ แต่ตอ้งไม่ใชเ้พื่อนกู 
แลว้ม้ินก็ต่อยไผ่ 
ฟ้า : ฮู!!! 
สาว : ขอบใจพวกเธอมากนะเวย้  
(ณ วนัหน่ึง) 
สาว : เอาน ้า รีบกินเขา้ไปเลย 
ม้ิน : อืม.. 
ม้ิน : จริงๆ พวกเธอไปวิ่งกนัก่อนก็ไดน้ะเวย้ มนัมืดแลว้อะ เดียวไปตามเก็บคะแนนที่หลงัเอาก็ได ้
ฟ้า : เฮย้บา้ ไม่เอาอะ เดี่ยวรอม้ินหายเราวิ่งพร้อมกนัก็ได ้เรากลวัม้ินเงาอะ 
และแลว้ก็เงียบไปช่วงขะนะ และม้ินก็เร้ิมร้องห้าย 
สาว : เฮย้ยย.. ม้ินเป็นไร ปวดทอ้งมากหรอ 
ม้ิน : เรารักพวกเธอมากนะเวย้ 
และแลว้ก็ เงียบไปอีกท ี
และม้ินก็เร้ิมพูดบ่างสิออกมาว่า 
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ม้ิน : ถา้วนัหน่ึง... ถา้พวกเราไม่ไดเ้จอกนัแลว้ละ 
ม้ิน : เราจะเป็นยงัไง  
ม้ิน : เรายงันึกภาพไม่ออกเลย 
เพลงมา ไม่ใชสิ้ ลิขสิทธ์ิมา!!! 
สาว : พวกเรา ฉนัคงไม่ไดไ้ปต่อมหาลยัเดียวกบัพวกเธอแลว้อะ 
ฟ้าและม้ิน ก็ติดสตั้นไป5วินาที ่
แลว้ไม่นานฟ้าก็ลุกเดินออกไปโดยไม่ไดพู้ดอะไร 
หลงัจากนั้นไม่นาน ม้ินก็ลุกออกไปเดนิแบบชา้ ๆ ดว้ยไมพู่ดอะไรเหมื่อนกนั 
และท าให้สาวท่ีนั้งอยู่ก็ไดร้้องห้ายออกมาไดไ้ม่ไดพู้ดอะไรเลย 
และแลว้ก็ถึงเวลา สอบปลายภาค 
ภาพของสาวที่ติวขอ้สอบอยู่คนเดี่ยว 
แลว้ภาพของฟ้าท่ีติวขอ้สอบอยู่คนเดี่ยวเหมื่อนกนั 
และภาพท่ีม้ินวิ้งบนสนามโดยไม่มีใครมาวิ้งเป็นเพ่ือนเลย 
และแลว้เวลาก็ผ่านไปเร็วเหมื่อนโกหก 
2010 
2011 
2012 
2013 
2014 
2015 
2016 
2017 
งาน REUNION NIGHT 2017 
(ระหว่างสาวที่เขา้ร่วมงาน) 
กลุ่มเพื่อน : เฮย้สาว แลว้เจอกนั บ๊ายบาย 
ฟ้า : สาว!! 
สาว : ฟ้า!! ไงมึง 
ฟ้า : ก็ดีสิมึง 
ม้ิน : นึกว่าตายไปแลว้สะอีกพวกเธออะ 
ฟ้า : ม้ิน ท าไม่ ไม่ออกมาพร้อมเราอะ กะเท่อยู่คนเดี่ยวไช่ไหม 
(แลว้ทั้งสาวก็เดินไปนั้งท่ีสนาม ท่ีเป็นความทรงจ าเก่าๆ) 
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ท่ีพวกเขาเคยนั้งเล่นกนัมาก่อน 
ม้ิน : ตั้งแต่ท่ี สาว บอกว่าจะไม่ไดไ้ปเรียนต่อกบัพวกเราสองคน 
ม้ิน : เราก็ไม่ไดน้ัง่คุยกนัแบบน้ีเลยนะ 
สาว : พวกเธอหายโกรธเรายงัอะ 
ฟ้า : ท่ีจริงพวกเราหายโกรธตั้งแต่ตอนปิดเทอมแลว้ 
ฟ้า : แต่.... 
ม้ิน : แต่เราไม่คอ้ยไดคุ้ยกนัเลยไง... 
สาว : ก็ไม่กลา้าาาา.. 
ฟ้า : ท่ีจริงเพ่ือนกนั มนัก็มีโกรธกนัมัง่แหละ แต่มนัคยุไดเ้วย้ 
ฟ้า : เราคิดถึงสาวนะ 555 
ม้ิน : ยงัไงเราก็มีกนัอยู่แค่น้ีอะ ต่อไปน้ีนะถา้พวกเรามีปัญหาอะไรอะ 
ม้ิน : ขอให้รู้ไวแ้ลว้กนั ว่ายงัมีเราอยู่ตลงน้ี 
ฟ้า : จะอวก ไอ่ม้ิน ไปมาค าพูดแบบน้ีมาจากไหนวะ 
ม้ิน : จาก Google 
แลว้ทั้งสามก็หัวเลาะกนั 
สาว : เออม้ิน เราเคยบ่อกเธอว่าเราจะไปวิ้งเก็บคะแนนเพ่ือน 
สาว : แต่ก็ยงัไม่ไดท้ าเลย มนัคาใจ 
ฟ้า : มาเราพอ้มแลว้ 
ม้ิน : ก็มาดคิะ 
แลว้ทั้งสาวคนกไ็ปวิ้งกนัอย่างสนุกสนาน 
(จบ)  
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3.3 การออกแบบส่ิงน าออก (Output) 
 1.  หนา้จอคอมพิวเตอร์  คือ รูปแบบของแอนิเมชัน่ท่ีเสร็จสมบูรณ ์
 2.  เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ คือ การน าเสนอเพื่อสอบโครงการ 
 3.  ล าโพง   คือ การแสดงผลเสียงในแอนิเมชัน่ 
 
 
 



บทที่ 4 
การพัฒนาแอนิเมช่ันเพื่อนกันตลอดไป 

 
4.1  เคร่ืองมือและอปุกรณ์ทีใ่ช้ 
 1.  Intel(R) Pentium(R) CPU G4560 @ 3.50GHz 3.50 GHz 
 2.  HDD 1 TB 
 3.  Mouse Acer 
 4.  Key Board Rapoo 
 5.  Flash Drive Kingston 16GB  
 6.  Printer Canon G1000 
4.2  โปรแกรมทั้งหมดทีใ่ช้พฒันา 
 1.  โปรแกรม Adobe Flash CS5 ใชส้ ำหรับสร้ำงแอนิเมชัน่ 
 2.  โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ใชส้ ำหรับตดัต่อรูปภำพ 
 3.  โปรแกรม Camtasia Studio 9 ใชส้ ำหรับตดัต่อวีดิโอ 
 4.  โปรแกรม Microsoft Office Word ใชส้ ำหรับพิมพเ์อกสำร 
 5.  โปรแกรม Microsoft Office Powerpoint ใชส้ ำหรับสร้ำงงำนน ำเสนอ 
4.3  วิธีการติดตั้งโปรแกรม 
 ใส่แผ่นในถำดอ่ำนแผ่นของคอมพิวเตอร์ 
4.4 วิธีการเปิดแอนเิมช่ัน 
 1.  เขำ้ไปที่ This PC (หรือ My Computer ใน Windows 7) 

 
รูปที่ 4.1 แสดงขั้นตอนแรกในหลงัเขำ้ This PC  
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 2. จำกนั้นเขำ้ไปท่ี BD-ROM ไดรฟ์(G:) เพื่อนกนัตลอดไป 

 
รูปที่ 4.2 แสดงถึงไดรฟ์ของถำดซีด ี

 
 3.จำกนั้นไปท่ีไฟลท่ี์ช่ือว่ำ “เพ่ือนกนัตลอดไป” 

 
รูปที่ 4.3 แสดงถึงไฟลแ์อนิเมชัน่  
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 4. จำกนั้นเชิญชมแอนิเมชัน่ไดเ้ลยครับ 

 
รูปที่ 4.4 แสดงถึงฉำก Loading ในแอนิเมชัน่ 



บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลการท าโครงการ 

1.  ไดแ้อนิเมชัน่ เร่ือง เพ่ือนกนัตลอดไป 
2.  ไดร้ับความสนุกสนานและคติสอนใจ 
3.  ไดค้วามรู้ที่ไดไ้ปเผยแพร่กบับุคคลที่สนใจ 

 
5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม 

ที่ ช่ือไฟล์ ขนาดของไฟล์ หมายเหต ุ
1 แอนิเมชัน่เพ่ือนกนัตลอดไป 20.7 MB ไฟลแ์อนิเมชัน่ 

ตารางที่ 5.1 แสดงถงึขนาดของตัวโปรแกรม 
 

5.1.2 สรุปข้อผดิพลาดที่มต่ีอการออกแบบระบบงาน 
  1. เน้ือเร่ืองบางส่วนของแอนิเมชัน่ตอ้งตดัของเน่ืองจากไม่เขา้กนักบัแอนิเมชัน่เร่ืองน้ี 
  2. โครงสร้างของเน้ือเร่ืองบางส่วนขาดความสัมพนัธ์กนัจงึไม่สามารถแสดงเน้ือหาไดด้ี 
 
5.1.3 สรุปข้อผดิพลาดที่มใีนโปรแกรม 
  1. ตวัละครไม่สามารถท าท่าไดห้ลายท่าท่างนกั 
  2. ระดบัเสียงพากยไ์ม่สม ่าเสมอ 
  3. เสียงพ้ืนหลงัแสดงไดไ้ม่สอดคลอ้งกบัเน้ือเร่ือง 
  4. ค  าบรรยายใหญ่เกนิไปและดูไม่น่าสนใจ 
 
5.2 ปัญหาและอปุสรรค์ในการด าเนินงาน 
  1. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช ารุดจึงตอ้งรอเวลาซ่อมแซมเสร็จ 
  2. ตอ้งใชเ้วลานานมาก ๆ ในการ Render งาน 
  3. สมาชิกในกลุ่มมีเวลาท างานไม่ตรงกนั 
  4. โปรแกรมตอ้งใชเ้วลาแกไ้ขนานมาก 
  5. การติตต่อส่ือสารระหว่างกลุ่มไม่ต่อเน่ืองจึงท าให้งานล่าชา้ 
  6. แบ่งเวลางานไดไ้ม่ดีจึงท าให้โปรแกรมส าเร็จไดช้า้ 
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5.3 สรุปการด าเนินงานจริง 
รายการ ภาคเรียนที่ 1 มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 ระยะเวลา 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
อบรมการท าโครงการนักศึกษา ปวช.3 และปวส.2                 11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้ ATC.01โครงการ รอบท่ี 1 
เอกสารบทท่ี 1 

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 1                 17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 19  มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 2                 21  มิถุนายน 62 

ลงทะเบียนหัวขอ้ออนไลน์ 
เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม ATC.02 

                18-30 มิถุนายน 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 2 (ATC.04-05)                 8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 3 (ATC.04-05)                 15-31  กรกฎาคม 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบเอกสารบทที่1-3) 
ปวช.3 และปวส.2   ATC.03 คร้ังที่ 1 (PPT) 

                 17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)                 22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 50% (ATC.04-05)                 9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60% (ATC.04-05)                 16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70% (ATC.04-05)                 23-30 กนัยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ์ 63 ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 90% (ATC.04-05)                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100% (ATC.04-05)                 9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 
ระดบัปวส.2  ATC.03 คร้ังที่ 2 

                16 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบโปรแกรม) 
 ระดบั ปวช.3 ATC.03 คร้ังที่ 2 

                30 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)                 2 ธันวาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 4  (ATC.04-05)                 6-19 มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทท่ี 5  (ATC.04-05)                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการท าโครงการ 

ตารางที่ 1.7 และตารางที่ 5.3 (แบบออนไลน์) 
                26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี  ช าระค่าเขา้เล่ม                 1-20 กุมภาพนัธ์ 63 

ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาในการด าเนินงานจริง 
หมายเหตุ  เส้นสีด า คือ ระยะเวลาท่ีก าหนด 
   เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินงานจริง 
ล าดบั รายการ จ านวน ราคา (บาท) 

1 กระดาษ A4 3 รีม 360 
2 เมาส์ปากกา 1 ชุด 740 
3 ค่าเขา้เล่ม 1 ครั้ ง  250 
4 แผ่น CD 1 แผ่น 20 
5 แฟลชไดรฟ์ 1 ช้ิน 100 

รวมเป็นเงิน 1,470 
ตารางที่ 5.3 สรุปค่าใชจ้่ายในการด าเนินงานจริง 
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ประวัติผู้จัดท ำ 
นายธนสรณ์ แก้วปราณี เกิดเมื่อวนัที่ 21 มกราคม 2545 ส าเร็จ
การศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนเตรียมบุรารักษ์ เมื่อปี
การศึกษา 2559 จบการศึกษาหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ
(ปวช.)สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562 
ปัจจุบนัอาศยั อยู่บา้นเลขที่ 85/38 หมู่6 ต.บางเมือง 
อ.ปากน ้า จ.สมุทรปราการ 10130 
เบอร์โทรศพัท ์083-248-0885 
E-mail : thanasrn1@gmail.com 
 
นายกฤษธนพล สายรัตน์ เกิดเมื่อวนัที่ 4 มิถุนายน 2544 ส าเร็จ
การศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนสตรีสมุทรปราการ เมื่อ
ปีการศึกษา 2559 จบการศึกษาหลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ
(ปวช.)สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562 
ปัจจุบนัอาศยั อยู่บา้นเลขที่ 87/103 ม.6 ถ.เทพารักษ์ ต.บางเมือง
ใหม่ อ.เมืองสมุทรปราการ จ.สมุทรปราการ 10270 
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นายพงพฒัน์  โพสาราช เกิดเมื่อวนัที่ 6 กรกฎาคม 2543 ส าเร็จ
การศึกษาชั้นมธัยมตอนตน้จากโรงเรียนสิริศึกษา เมื่อปีการศึกษา 
2559 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.)
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ATC.01 

ขอเสนออนุมัติท ำโครงกำรระบบคอมพิวเตอร์ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

วนัที่  5  เดือน กรกฎาคม  พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอเสนออนุมตัิท าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกจิ 
เรียน ประธานกรรมการพจิารณาอนุมตัิท าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
ขา้พเจา้  1.   นายธนสรณ ์ แกว้ปราณี รหัสนกัศึกษา  39598  ระดบั ปวช. 3/9 
 2.   นายกฤษธนพล สายรัตน์   รหัสนกัศึกษา  39640  ระดบั ปวช. 3/9 
 3.   นายพงพฒัน ์ โพสาราช รหัสนกัศึกษา  39834  ระดบั ปวช. 3/9  
 
 มีความประสงคท์ าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประเภท แอนิเมชัน่ 
ช่ือโครงการภาษาไทย   แอนิเมชนัเล่าเร่ือง เพื่อนกนัตลอดไป  
ช่ือโครงการภาษาองักฤษ   Forever Together 
โดยม ี อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั  คือ อาจารยพ์รธณา เจือจารย ์
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการระบบคอมพิวเตอร์ บทท่ี 1 จ านวน 1 ชดุ 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพจิารณาอนุมตั ิ
 

                                           ลายมือช่ือ................................................นกัศกึษา 
                                                 (นายธนสรณ์ แกว้ปราณี) 
                                                                                                                    หัวหนา้กลุ่มโครงการ 
 

            ผ่าน                     ไม่ผ่าน         
ความคดิเห็นคณะกรรมการ .................................................................................................................. 

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

              ลงช่ือ ........................................                                                          ลงช่ือ ........................................                             
      คณะกรรมการ                                                                                      คณะกรรมการ 



  

 
ATC.0201 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาร่วมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

วนัที่  2  เดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเ์ป็นที่ปรึกษาร่วมโครงการ 
เรียน อาจารยด์ิฐประพจน์ สุวรรณศาสตร์ 
ขา้พเจา้  1.   นายธนสรณ ์ แกว้ปราณี  รหัสนกัศึกษา  39536    ระดบั ปวช. 3/9 
 2.   นายกฤษธนพล         สายรัตน ์  รหัสนกัศึกษา  39640    ระดบั ปวช. 3/9 
 3.   นายพงพฒัน ์ โพสาราช  รหัสนกัศึกษา  39834    ระดบั ปวช. 3/9  
 
 มีความประสงค์จะขอเรียนเชิญ อาจารย์ดิฐประพจน์ สุวรรณศาสตร์ มาเป็นที่ปรึกษาร่วมโครงการ
ของกลุ่มขา้พเจา้ ซ่ึงไดจ้ดัท าโครงการประเภท แอนิเมชัน่   ช่ือโครงการภาษาไทย “ เพื่อนกนัตลอดไป ”  

พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการเสนอหัวขอ้โครงการมาดว้ย  
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพจิารณาอนุมตั ิ
 
ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา              ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
           (นายธนสรณ ์ แกว้ปราณี)                                                (นายกฤษธนพล        สายรัตน์) 
 
 

ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
(นายพงพฒัน ์ โพสาราช) 

 

        
 ลายมือช่ือ................................................อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม 
                                                               (อาจารยด์ิฐประพจน์ สุวรรณศาสตร์) 



 

 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

วนัที่  17  เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ครั้ งท่ี 1) 
เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
ขา้พเจา้  1.   นายธนสรณ ์ แกว้ปราณี รหัสนกัศึกษา  39598  ระดบั ปวช. 3/9 
 2.   นายกฤษธนพล สายรัตน์   รหัสนกัศึกษา  39640  ระดบั ปวช. 3/9 
 3.   นายพงพฒัน ์ โพสาราช รหัสนกัศึกษา  39834  ระดบั ปวช. 3/9  
 
 มีความประสงคท์ าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประเภท แอนิเมชัน่ 
ช่ือภาษาไทย  แอนิเมชนัเล่าเร่ือง เพื่อนกนัตลอดไป 
ช่ือภาษาองักฤษ  Forever Together 
โดยม ี อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั คือ     อาจารยพ์รธณา   เจือจารย ์
 อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม   คือ     อาจารยด์ิฐประพจน ์ สุวรรณศาสตร์ 
 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์  
    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร์ (Software)     จ านวน 1 ชดุ 
    โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกจิ (เอกสารบทที่ 1-3)   จ านวน 1 ชดุ 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพจิารณาอนุมตั ิ
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     
                                                                                           ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                             (นายธนสรณ์ แกว้ปราณี) 
                                                                                                                หัวหนา้กลุ่มโครงการ 



 

 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

วนัที่  7  เดือน ธนัวาคม พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ครั้ งท่ี 2) 
เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
ขา้พเจา้  1.   นายธนสรณ ์ แกว้ปราณี รหัสนกัศึกษา  39598  ระดบั ปวช. 3/9 
 2.   นายกฤษธนพล สายรัตน์   รหัสนกัศึกษา  39640  ระดบั ปวช. 3/9 
 3.   นายพงพฒัน ์ โพสาราช รหัสนกัศึกษา  39834  ระดบั ปวช. 3/9  
 
 มีความประสงคท์ าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ประเภท แอนิเมชัน่ 
ช่ือภาษาไทย  แอนิเมชนัเล่าเร่ือง เพื่อนกนัตลอดไป 
ช่ือภาษาองักฤษ  Forever Together 
โดยม ี อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั คือ     อาจารยพ์รธณา   เจือจารย ์
 อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม   คือ     อาจารยด์ิฐประพจน ์ สุวรรณศาสตร์ 
 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร์  
    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร์ (Software)     จ านวน 1 ชดุ 
    โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกจิ (เอกสารบทที่ 1-3)   จ านวน 1 ชดุ 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพจิารณาอนุมตั ิ
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     
                                                                                            ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                              (นายธนสรณ์ แกว้ปราณี) 
                                                                                                                 หัวหนา้กลุ่มโครงการ 



 
 
 

ATC.04 
ใบบันทกึรายงานความคืบหน้า อาจารย์ที่ปรึกษาหลกั และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

โครงการ เพื่อนกนัตลอดไป 
Forever Together 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
ที่ปรึกษาหลกัโครงการ อาจารยพ์รธณา เจือจารย ์
ที่ปรึกษาร่วมโครงการ อาจารยด์ิฐประพจน ์ สุวรรณศาสตร์ 
ล าดับ รายการ วัน/เดือน/ปี อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
1 เสนอหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 1 ....../....../......   
2 ส่งเอกสารบทที่ 1  ....../....../......   
3 ส่งเอกสารบทที่ 2  ....../....../......   
4 ส่งเอกสารบทที่ 3  ....../....../......   
5 ส่งเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

น าเสนอ เอกสารบทที่ 1 - 3 
....../....../...... 

  

6 ส่งคืบหนา้โปรแกรมโครงการ 50% ....../....../......   
7 ส่งคืบหนา้โปรแกรมโครงการ 60% ....../....../......   
8 ส่งคืบหนา้โปรแกรมโครงการ 80% ....../....../......   

ภาคเรียนที่ 2/2562 
9 ส่งคืบหนา้โปรแกรมโครงการ 100% ....../....../......   
10 ส่งเอกสาร และโปรแกรมโครงการ 

เพื่อการน าเสนอ โปรแกรมโครงการ 
....../....../......   

11 ส่งเอกสารบทที่ 4 ....../....../......   
12 ส่งเอกสารบทที่ 5 ....../....../......   
13 ส่งเอกสารรูปเล่ม ฉบบัสมบูรณ์ ....../....../......   
14 ส่งซีดี ....../....../......   
15 ช าระค่าเขา้เล่ม ....../....../......   

 



 

 

 
ATC.05 

  ใบบันทกึการเข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
แผ่นที่ 1 

ขา้พเจา้  1.   นายธนสรณ ์ แกว้ปราณี  รหัสนกัศึกษา  39598    ระดบั ปวช. 3/9 
 2.   นายกฤษธนพล         สายรัตน ์  รหัสนกัศึกษา  39640    ระดบั ปวช. 3/9 
 3.   นายพงพฒัน ์ โพสาราช  รหัสนกัศึกษา  39834    ระดบั ปวช. 3/9  
โครงการประเภท แอนิเมชัน่ 
เร่ือง  เพื่อนกนัตลอดไป 
อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั อาจารยพ์รธณา  เจือจารย ์
อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม   อาจารยด์ิฐประพจน ์ สุวรรณศาสตร์ 

ครั้ งท่ี วนัที ่ หัวขอ้การเขา้พบ ลายเซ็น หมายเหตุ 
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 



 

  

 
ATC.0601 

ขออนุญาตอาจารย์ที่ปรึกษาร่วมจัดท าเอกสาร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
วนัที่  26  เดือน กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2563 

เร่ือง  ขออนุญาตอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วมจดัท าเอกสารบทที่ 4-5 
เรียน อาจารยด์ิฐประพจน์  สุวรรณศาสตร์ 
ขา้พเจา้ 1.  นายกฤษธนพล สายรัตน์ รหัสนกัศึกษา  39640  ระดบั ปวช. 3/9  
             2.  นายธนสรณ์ แกว้ปราณี รหัสนกัศึกษา  39596  ระดบั ปวช. 3/9 
 3.  นายพงพฒัน์ โพสาราช รหัสนกัศึกษา  39834  ระดบั ปวช. 3/9 
  
 
 มีความประสงค์จะขออนุญาตจดัท าเอกเอกสาร บทที่  4 และบทที่ 5 เน่ืองจากได้จดัท าโปรแกรมเสร็จ
สมบูรณ์ตามวตัถุประสงคเ์รียบร้อยแลว้ 
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพจิารณาอนุมตั ิ
 
ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา              ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                 (นายธนสรณ ์ แกว้ปราณี)                                                  (นายกฤษธนพล สายรัตน์) 
 

ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
(นายพงพฒัน ์ โพสาราช) 

 
             
 
 
 
 
 

            ลายมือช่ือ................................................อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม 
                                                              (อาจารยด์ิฐประพจน์  สุวรรณศาสตร์) 
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