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บทคัดยอ 

 โครงการแอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนเร่ือง “ วิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ” 

จัดทําขึ้นเพื่อใหผูที่รับชมไดเรียนรูความสําคัญของการใชโปรแกรมพาวเวอรพอยมากยิ่งขึ้น และ

เขาใจถึงพื้นฐานการใชงานในโปรแกรมในภาควิชาการหรือการทํางานตาง ๆ  ไดรูถึงประโยชน

และความสําคัญของการจัดทํานําเสนอชิ้นงาน และอีกมากมาย 

สื่อการสอน เปนการจัดทําในรูปแบบสื่อการสอนมีการกรอกขอมูลเขาใชงานมีเน้ือหา

บทเรียนและแบบทดสอบโดยบทเรียนจะมีดวยกันทั้งหมด10 บทมีแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง

เรียนเพื่อเปนแบบทดสอบ สวนของไฟลงานทั้งหมดอยูที่ 92.1MB โดยรวมแลวแอนิเมชั่นที่ได

จัดทําออกมาน้ัน ถือวาตรงตามวัตถุประสงค 

 ประโยชนของโครงการแอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนเร่ือง “ วิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อ

การนําเสนอ”คือไดรูถึงการทํางานและความสําคัญของโปรแกรมการนําเสนอผลงานในรูปแบบแอ

นิเมชั่นที่ดูงายและมีเน้ือหาที่สนุกไมนาเบื่อและยังมีแบบสดทดความเพื่อทดสอบความรู เแอนิเมชั่น

มาประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 



ค 
 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 โครงการประเภทแอนิเมชั่นเพื่องานอาชีพสามารถทําผลงานออกมาไปไดดวยดี โดยไดรับ

หนังสือมาจากหองสมุดที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เพื่อทําการสรางแอนิเมชั่นน้ี

ขึ้นมา 

 ขอขอบคุณอาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน อาจารยที่ปรึกษาหลักที่คอยใหคําปรึกษาและใหความ

ชวยเหลือมาโดยตลอดคอยแนะนําเอาใจใสและขอบคุณ อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

อาจารยที่ปรึกษารวม ที่คอยสอนเทคนิคตาง ๆ ในโปรแกรมไดเปนอยางดีตลอดจนจบโครงการน้ี

เสร็จสิ้นเปนที่เรียบรอย 

 ทั้งน้ีการที่โครงการน้ีเสร็จเปนทีเรียบรอยไปไดดวยดีเพราะไดรับการสนับสนุนทุก ๆ ดาน

จากคุณพอคุณแมของคณะผูจัดทําและสวนในขอผิดพลาดบางประการที่เกิดขั้นในโครงการ ทาง

คณะผูจัดทําก็ขออภัยเปนอยางสูงและขอขอบคุณคณะผูจัดทําที่ใหความรวมมือในการทําโครงการ

คร้ังน้ีไดเสร็จสิ้นไปไดดวยดี 

 

คณะผูจัดทํา  

 



ง 
 

คํานํา 

 

 การจัดทําโครงการน้ี เปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501  หลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการ

ประเภท แอนิเมชั่นเร่ือง “สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ” โดยมี

เน้ือหาหรือเร่ืองราวความคิดตาง ๆไดศึกษาจากแอนิเมชั่นน้ี 

แอนิเมชั่นที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทํามาน้ัน ประกอบไปดวยความรูเกี่ยวกับแนวทางการใช

โปรแกรม PowerPoint ในการศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรม และวิธีการใช

งานโปรแกรมในการทํางานตาง ๆ เชน การนําเสนอ การพิสูจนตนเองจากแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน โดยภายในแอนิเมชั่นจะประกอบไปดวยเน้ือหาสาระไดรูจักการการใชโปรแกรม

อยางถูกวิธี และสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษารับชมจากแอนิเมชั่นน้ีไปประยุกตใชในชีวิต

ประจําไดอยางมากเพราะแอนิเมชั่นน้ีจะทําใหไดรูถึงความสามารถพื้นฐานของการใชโปรแกรม

และความรูเกี่ยวกับโปรแกรมในการทําแบบทดสอบ สามารถนําโปรแกรมไปทํางานนําเสนอตาง ๆ 

ไดในภาควิชาเรียนหรือการทํางาน หรือนําความรูที่ไดไปพัฒนาการใชงานนําเสนอและไดผลดีตอ

สังคมการเรียนการสอนของตนเอง 

 หากโครงการน้ีมีขอผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจัดทํา ขออภัยไว ณ ที่ น้ี  และจะ

ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป  

 

 

คณะผูจัดทํา 
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สารบัญ 

 

หนา 

 

หนาอนุมัติ ก 

บทคัดยอ ข 

กิตติกรรมประกาศ ค 

คํานํา ง 

สารบัญ จ 

สารบัญรูป ช 

สารบัญตาราง ญ 

บทท่ี 1 บทนํา  

 1.1  ภูมิหลังและความเปนมา 1 

 1.2  วัตถุประสงคโครงการ 2 

 1.3  ขอบเขตการศึกษา 2 

 1.4  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 2 

 1.5  แผนการดําเนินงาน 3 

 1.6  เคร่ืองมือที่ใชพัฒนาโปรแกรม 4 

 1.7  งบประมาณในการดําเนินการ 4 
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 2.1  ระบบงานในปจจุบัน 5 

 2.2  ปญหาที่เกิดขึ้นในระบบงานปจจุบัน 6 

 2.3  ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 6 

              2.4  การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในระบบงาน      23 
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3.1 การออกแบบแผนบริบท (Context Diagram)      27 
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4.3  วิธีการติดต้ังโปรแกรมและระบบ       34 
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ภาคผนวก 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

แอนิเมชัน คือ การทําใหภาพน่ิงเกิดการเคลื่อนไหว มีการใสเสียงประกอบ และมีสีสันสดใส จึง

ทําใหงานที่พัฒนาเปนแอนิเมชันมีความนาสนใจมากขึ้น ซึ่งมนุษยเรามักเลือกที่จะมองรูปภาพ หรือ

อะไรที่มีสีสันกอนมองเน้ือหาเสมอ ปจจุบันเทคโนโลยีเจริญกาวหนาเปนอยางมากจึงทําให เกิด

เคร่ืองมือสําหรับสรางงานกราฟกและแอนิเมชันที่มีประสิทธิภาพสูงขึ้นโดยเฉพาะการใช 

คอมพิวเตอรในงานแอนิเมชันและระบบเครือขายคอมพิวเตอร ความนิยมใชงานแอนิเมชันชวยใน 

การสื่อความหมายจึงเกิดขึ้นแพรหลายในสื่อเกือบทุกประเภททําใหแอนิเมชันไดเขามามีบทบาทกับ

งานหลายๆ ดาน การสรางงานแอนิเมชันจะชวยทําใหงายตอการสื่อความหมาย เพิ่มประสิทธิภาพ 

ของการคิดในบุคคลที่มีความแตกตางไดเปนอยางดีในการจัดทําสื่อการเรียนการสอนก็ไดหันมาใช 

งานแอนิเมชันในการผลิตมากขึ้น 

สื่อมัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะไดนํามาใชใน

การฝกอบรมและใหความบันเทิง สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนํามาใชเพื่อการเรียนการสอนใน

ลักษณะแผนซีดี รอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได ซึ่งอาจกลาว

ไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเคร่ืองมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งน้ีเพราะวามัลติมีเดีย

สามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก ภาพถายวัสดุตีพิมพ 

ภาพยนตร และวีดิทัศน  

คณะผูจัดทําไดเห็นวาปจจุบันน้ีโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอมีความจําเปนอยางมาก

โดยเฉพาะในการทํางานทุกสาขาอาชีพมีการนําสื่อมัลติมีเดีย มาประยุกตใชกับงานตางๆ มากมาย 

เชน การเรียนการสอน การถายทอดความรู การนําเสนอขอมูล การประชาสัมพันธ เปนตน ดังน้ัน

คณะผูจัดทําจึงไดจัดสื่อการเรียนการสอนน้ีขึ้นมาเพื่อตอบสนองความตองการแกผูที่สนใจใน

การศึกษาแบบระบบออนไลนและศึกษาหาความรูเพิ่มเติมอีเลินน่ิงน้ีเร่ืองน้ี 

 

 

 

 

 

 



2 

1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

 1. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบแอนิเมชั่น 

 2. เพื่อสรางการตูนแอนิเมชั่นที่สอดแทรกความรู 

 3. เพื่อทําใหเน้ือหาความรูเกิดความนาสนใจ และเปนที่เขาใจงาย 

4. เพื่อใหผูที่รับชมการตูนแอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนไดรับความสนุกสนาน 

    และเพลิดเพลิน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

              1.   มีการใสเสียงประกอบระหวางการเรียน 

              2.   มีการเคลื่อนไหวของฉาก 

              3.   มีการ Login ขอมูลกอนเขาสูระบบ 

           4.  มีการเคลื่อนไหวของตัวการตูน  

              5.   มีแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  

1.ไดการเรียนการสอนที่งายขึ้น 

2.ไดสรางการตูนแอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนไดรับความสนุกสนานและ เพลิดเพลิน 

3.ไดสรางแอนิเมชั่นที่สอดแทรกความรู 

4. ไดทําใหเน้ือหาความรูเกิดความนาสนใจ เปนที่เขาใจงาย 
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1.5 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

   ตารางท่ี 1.1  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

 

 

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 

อบรมการทําโครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

 

               11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 

รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียน

ออนไลน)  

 

               14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 

1 

 
 

              
17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 2  
 

              21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 

2 

  
 

             18-30 มิถุนายน 62 

สงบทท่ี 2     
 

           8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทท่ี 3      
 

          15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ           
 

     22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม  

50% 

            
 

   9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

60% 
             

 

  16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 70%               
 

 23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 ระยะเวลา 

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

สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%  
 

              9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2    
 

             16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 

(รอบโปรแกรม) 
     

 

          
11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4          
 

       6-19 มกราคม 63 

สงบทที่ 5           
 

     20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในดาทํา

โครงการ(ออนไลน) 
           

 

    26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซดีี และคาเขาเลม              
 

    1-20  กุมภาพันธ 63 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาโปรแกรม  

1.โปรแกรม  Adobe captivate 9          ใชในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

2.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6    ใชในการออกแบบและตกแตงรูปภาพ 

3.โปรแกรม Adobe Animate CC2018 ใชในการออกแบบภาพเคลื่อนไหว 

4.มีโปรแกรม Adobe Flash CS6          ใชในการตกแตงเสียงและวิดีโอ 

 

1.7 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา(บาท) 

1 คากระดาษ 1รีม                250 

2 คาปร้ินงาน 500 แผน                500 

3 คาแฟลชไดร(USB) 1อัน(32GB)                250 

                                                                                                 รวมเปนเงิน               1,000 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบบงานในปจจุบัน 

เร่ิมตน

ลงทะเบียน

แบบทดสอบกอนเรียน

คาํตอบผูใช งาน
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2.2 ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

 1. ปจจุบันกลุมผูที่ใหความสนใจในเร่ืองการศึกษาวิชาคณิตศาสตรยังไมคอยเห็น

ความสําคัญมากเทาที่ควรจะเปน ทําใหไมคอยเปนที่แพรหลายในกลุมคนจํานวนหน่ึง 

 2. ปจจุบันหลักการคํานวณตัวเลขตาง ๆ มีดวยกันหลากหลายวิธีทําใหเขาใจยาก 

 3. ปจจุบันการศึกษาวิชาคณิตศาสตรสามารถทําไดงายมากขึ้น แตบางคนยังไมทราบวาควร

จะเร่ิมศึกษาจากจุดไหนกอน 

 4. ในอดีตที่ผานมาการคนหาและคนควาขอมูลการศึกษาวิชาคณิตศาสตรเปนไปไดยาก 

เพราะขอมูลมีจํานวนนอยและไมมีอินเทอรเน็ตมาอํานวยความสะดวกเหมือนในปจจุบัน 

 

2.3 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชั่น (Animation) เปนการทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะตาง ๆ เชน รถแลนไปบนถนน การเคลื่อนที่ของแมลง การเคลื่อนไหวของมนุษย และลม

พัดใบไม เปนตน ภาพเคลื่อนไหวสรางขึ้นจะถูกแสดงและควบคุมผานโปรแกรมตาง ๆ เชน 

โปรแกรม QuickTime เปนตน โดยสามารถนําแอนิเมชั่นไปพัฒนางานในรูปแบบตาง ๆ ไดมากมาย 

เชนการตูนแอนิเมชั่น ภาพยนตรแอนิเมชั่น วิดีโอแอนิเมชั่น และสื่อโฆษณาแอนิเมชั่น เปนตน 

ทําความรูจักกับแอนิเมชั่น 

 แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง “การสรางการเคลื่อนไหว” ดวยการนําภาพน่ิงมา

เรียงลําดับกัน และการแสดงผลอยางตอเน่ือง ทําใหดวงตาเห็นเปนภาพที่มีการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษยมองเห็นภาพที่ฉายอยางตอเน่ือง เรตินาจะ

รักษาภาพน้ีไวในระยะเวลาสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลา

ดังกลาว สมองมนุษยจะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีความ

ตอเน่ืองกันแมวาแอนิเมชั่นจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมชั่นจะเปนการนําภาพวาดหรือ

ภาพกราฟกตาง ๆ มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชั่นสามารถนําไปประยุกตใชกับงาน

ตาง ๆ ไดมากมาย เชน งานภาพยนตร งานโทรทัศน งานพัฒนาเกมส งานสถาปตยกรรมงาน

กอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็บไซต เปนตน 
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ความเปนมาของแอนิเมชั่น 

ในศตวรรษที่ 19 John Marey และ Edward Muybridge ไดพัฒนาอุปกรณสําหรับ

บันทึกภาพการเคลื่อนไหวของวัตถุและถูกนํามาใชเพื่อบันทึกการเคลื่อนไหวของมา ตอมา 

Thomas Edison ไดประดิษฐกลองถายภาพ ที่เรียกวา“Kinetograph” เปนกลองที่สามารถ

ถายภาพไดถึง 10 ภาพตอนาที 

ในตอนตนศตวรรษที่ 20 ไดมีการพัฒนาฟลมสําหรับบันทึกแอนิเมชั่นแบบสั้น โดยจะ

จัดเก็บการเคลื่อนไหวในลักษณะเฟรมที่มีความตอเน่ืองกัน 

ในป ค.ศ. 1928 Disney ไดสรางการตูนเร่ือง Mickey Mouse ซึ่งเปนการตูนเร่ืองแรกที่เปน

ภาพสี และมีเสียงบรรยายประกอบทั้งเร่ือง 

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

(Film) มาผสมผสานเขาดวยกันเพื่อสรางเอฟเฟกตพิเศษใหกับภาพยนตร 

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

Pixar ไดนําคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูงมาใชสําหรับสรางวิดีโอและภาพยนตร ในป 

ค.ศ. 1995 Pixar ไดสรางการตูนแอนิเมชั่นเร่ือง Toy Story ซึ่งเปนภาพยนตรการตูนแอนิ

เมชั่นที่ประสบความสําเร็จเปนอยางมาก ในปจจุบันแอนิเมชั่นไดเขามีบทบาทใน

อุตสาหกรรมตาง ๆ มากมาย ทั้งดานความบันเทิง เกมสคอมพิวเตอร การศึกษา และ การ

โฆษณา 

 

คียเฟรม (Key frame) และทวีนน่ิง (Tweening) 

 การสรางแอนิเมชั่นในยุคเร่ิมตน แอนิเมเตอร (ผูสรางแอนิเมชั่น) จะวาดภาพสําคัญที่บอก

เหตุการณตาง ๆ ลงบนเฟรมที่เรียกวาคียเฟรม (Key Frame) เชน หากตองการสรางแอนิเมชั่นของ

คนลุกจากเกาอ้ี คียเฟรมที่ตองวาด คือ ภาพของคนน่ังบนเกาอ้ีและภาพของคนที่ลุกจากเกาอ้ีแลว 

โดยเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสองจะถูกสงใหผูชวยของแอนิเมเตอร (AssistantAnimator) เปนผู

วาดตอไป เรียกกระบวนการวาดเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมน้ีเรียกวาทวีนน่ิง (Tweening) ซึ่งมาจาก

คําวา In-Between 
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การนําคอมพิวเตอรมาใชกับงานแอนิเมชั่น 

 การนําคอมพิวเตอรมาชวยพัฒนาแอนิเมชั่นจะใชแนวคิดของคียเฟรม เมื่อแอนิเมเตอร

กําหนดคียเฟรมแลว เฟรมที่เปนIn-Between จะถูกสรางดวยซอฟตโดยอัตโนมัติ โดยซอฟตแวรจะ

ใชหลักการเซลแอนิเมชั่นดวยการสรางการเคลื่อนไหวของวัตถุบนไทมไลน (Timeline) ซึ่งใช

อธิบายการแสดงแอนิเมชั่นบนเฟรมในแตละเวลา และใช Playback Head ซึ่งจะว่ิงไปบนไทมไลน 

เพื่อแสดงภาพตาง ๆ ในแตละเฟรม เมื่อแอนิเมเตอรเลือกคียเฟรมบนไทมไลนและกําหนด

รายละเอียดตาง ๆ ใหกับคียเฟรมแลวโปรแกรม จะสรางเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสอง (In-

Between) ใหโดยอัตโนมัติโปรแกรม Adobe Flash ก็นําหลักการน้ีไปใชในการสรางแอนิเมชั่น

เชนกัน โดยแอนิเมเตอรจะกําหนดเพียงคียเฟรมเร่ิมตนและคียเฟรมสุดทาย จากน้ันปลอยให

โปรแกรมสรางการเคลื่อนไหวใหกับอ็อบเจ็กตที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสองโดยอัตโนมัติ โดย

โปรแกรม Adobe Flash สามารถแบงการเคลื่อนไหวแบบทวีนไดเปน 2 ประเภท ดังน้ี 

1. Motion Tween หรือ Motion Path เปนการสรางการเคลื่อนไหวที่กําหนดการเคลื่อนที่ หมุน 

ยอ หรือ ขยายวัตถุไปตามเสนที่วาดไว โดยที่รูปทรงของวัตถุไมมีการเปลี่ยนแปลง 

นอกจากน้ี Motion Tween ยังเปนรูปแบบการสรางภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชมากที่สุด 

2. Shape Tween เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ จาก

รูปทรงหน่ึงไปเปนอีกรูปทรงหน่ึงโดยสามารถกําหนดตําแหนง ขนาด ทิศทาง และสีของ

วัตถุในแตละชวงเวลาไดตามตองการนอกจากน้ี Adobe Flash ยังสามารถใชภาษา

โปรแกรมที่เรียกวา Action Script เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการโตตอบ(Interactive) กับ

ผูใชงานได โดย Action Script ถูกนํามาใชเมื่อเกิดการกระทําตางๆ ซึ่งเรียกวาเหตุการณ 

(Event) เชน การคลิกเมาส หรือการกดคียบอรด เปนตน โดยจะนํา Action Script มาใช

โตตอบกับ Event น้ัน 

ชนิดของแอนิเมชั่น 

เซลแอนิเมชั่น (Cel Animation) หรือ Traditional Animation 

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

ซึ่งเปนเทคนิคสําหรับสรางแอนิเมชั่นที่ Walt Disney ใชในการผลิตภาพยนตรการตูน มีความเร็ว

ใการแสดงภาพ 24 เฟรมตอวินาทีการสรางภาพยนตรดวยวิธีน้ีจะตองใชความชํานาญและฝมือของผู

วาดตัวการตูนเปนอยางมาก ต้ังแตขั้นตอนการออกแบบการสเกตซตัวการตูน และการสราง

ภาพเคลื่อนไหว โดยจะแบงภาพแตละเซลออกเปนชั้นหรือเลเยอร (Layer) การแบงเลเยอรทําให

สามารถแยกและนําแตละสวนของภาพมาแกไขไดอยางอิสระโดยไมสงผลกระทบตอเลเยอรอ่ืน 

เชน  การกําหนดภาพพื้นหลัง (Background)  ไว เล เยอรล างสุด  แลวกํ าหนดให เล เยอรบน 
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(Foreground) เปนภาพการเคลื่อนไหวของตัวละครลักษณะดังกลาวทําใหไมตองวาดภาพพื้นหลัง

ใหมทุกคร้ัง แตจะใชวิธีแกไขภาพของตัวละครที่อยูในเลเยอรบนแทน ดังน้ัน จึงใชภาพพื้นหลัง

เพียงเฟรมเดียว 

พาธแอนิเมชั่น (Path Animation) 

เปนการสรางแอนิเมชั่นบนคอมพิวเตอรดวยวิธีกําหนดเสนทางเคลื่อนที่ (Motion Path) ใหกับภาพ 

หรือกลุมของภาพตาง ๆ ซึ่งเรียกวา Sprite ไดอยางอิสระ เชน การเดงของลูกบอล หรือการบิน ของ

นก เปนตน แอนิเมชั่นชนิดน้ีจะใชหลักการของภาพเวกเตอร โดย Sprite จะเคลื่อนไปตาม เสนทาง

การเคลื่อนที่ซึ่งเรียกวา Spline โดยใชวิธีคํานวณผลลัพธดวยสมาการทางคณิตศาสตร ขอดีของพาธ

แอนิเมชั่น คือ ใชพื้นที่ในการจัดเก็บขอมูลนอย เน่ืองจากใชภาพแบบเวกเตอรในการ สราง 

แอนิเมชั่น 2 มิติ และ 3 มิติ (2D and 3D Animation) 

แอนิเมชั่น 2 มิติจะเปนการแสดงวัตถุแบบแบนราบโดยไมคํานึงถึงความลึก โดยมองวัตถุในระบบ 

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

ดวย ซึ่งจําเปนตองสรางแบบจําลองของวัตถุ(Model) ขึ้นมา แลวนําไป Render รวมทั้งสราง 

คุณสมบัติตาง ๆ ใหกับพื้นผิวของวัตถุน้ัน เชน มุมมองของกลอง หรือการกําหนดแสงเงา เปนตน 

โดยจะใชระบบพิกัดแบบ 3 มิติ ซึ่งประกอบดวยแกน x, y และ z 

วิธีการสรางแอนิเมชั่น 

วิธีการสรางแอนิเมชั่นมี 3 วิธี ดังน้ี 

การสรางแอนิเมชั่นดวยการวาด (Draw Animation) เปนวิธีการวาดภาพแตละภาพดวยมือ

ตอเน่ืองกันไปจนไดเปนแอนิเมชั่น การสรางแอนิเมชั่นเพียง ไมกี่นาทีดวยวิธีน้ีอาจตองใช

ภาพวาดหลายพันภาพ ทําใหใชเวลาในการผลิตนานตองใชนักวาด ภาพแอนิเมชั่นจํานวน

มากดวย สงผลใหตนทุนสูง 

การสรางแอนิเมชั่นดวยโมเดล (Model Animation) การสรางแอนิเมชั่นดวยวิธีน้ีเรียกวา 

Stop Motion โดยจะใชวิธีสรางของหุนดวยวัสดุดวยดินนํ้ามัน แลวคอย ๆถายภาพของหุนที

ละภาพ เพื่อนํามาแสดงตอเน่ืองกัน วิธีการน้ีตองใชเวลาและความ ละเอียดเปนอยางมาก 

ตัวอยางของภาพยนตรที่ใชวิธี Model Animation ไดแก Chicken Run 

การสรางดวยแอนิเมชั่นดวยคอมพิวเตอร (Computer Animation) เปนการนําคอมพิวเตอร

มาชวยในการสรางแอนิเมชั่นโดยใชโปรแกรมตาง ๆ เชน Adobe Flash, 3D Studio MAX

หรือ Maya เปนตน โดยจะใชเคร่ืองมือที่โปรแกรมไดจัดเตรียมไว เชน การปรับผิว ของ
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วัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากน้ียังสามารถกําหนดอัตรา

การ แสดงผลภาพไดวาจะใหแสดงผลดวยความเร็วกี่เฟรมตอวินาที 

 

กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่นประกอบดวย 3 ขั้นตอนสําคัญ คือ ขั้นตอนเตรียมการ

พัฒนา ขั้นตอนการพัฒนางาน และชั้นตอนการเก็บงาน โดยแตละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา 

 เปนขั้นตอนในการเตรียมงาน ซึ่งเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญมาก เน่ืองจากจะเปนการ

กําหนดแนวทางในการพัฒนางานทั้งหมด หากเตรียมการพัฒนาไมดี จะทําใหการผลิตงานแอนิ

เมชั่นไมราบร่ืน และงานที่ไดอาจไมสมบูรณตามตองการ ทําใหตองนํากลับมาแกไขใหม ใน

ขั้นตอนน้ีควรเขียนเอกสารที่แสดงรายละเอียดของโครงการไวอยางละเอียด (เชน ระยะเวลา วิธีการ

ผลิตงบประมาณ หรือผูรับผิดชอบ) เพื่อใหทีมงานพัฒนางานไปในแนวทางเดียวกัน โดยอางอิงจาก

เอกสารที่ เขียนขึ้นเปนหลักเมื่อเขียนเอกสารและกําหนดตางรางเวลาแลว  จะตองเตรียม

องคประกอบตาง ๆ ของงาน ดังน้ี 
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กําหนดเน้ือเร่ือง (Story) 

 เน้ือเร่ืองใชบอกเร่ืองราวและตัวละครของงานแอนิเมชั่นที่ตองการสรางอยางคราวๆ การ

เขียนเน้ือเร่ืองจะใชคําอธิบายสั้นๆเพื่อบอกสาระสําคัญ และแสดงถึงความนาสนใจของงาน โดย

เน้ือเร่ืองที่ ดีควรมีเน้ือหาที่ไมซ้ําซาก ใหสาระและความบันเทิงกับผูชม รวมทั้งเขาใจไดงาย เมื่อ

กําหนดเน้ือ เร่ืองแลวจะตองนําตัวละครที่อยูในเน้ือเร่ืองมาออกแบบตามลักษณะของตัวละครแตละ

ตัว โดย ควรออกแบบตัวละครใหสอดคลองกับลักษณะเฉพาะ ความชอบ และอุปนิสัยของ ตัวละคร 

อาจ ใชโปรแกรมสําหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ เพื่อขึ้นรูปรางของตัวละคร 

สรางบอรดเรียบเรียงเน้ือหา (Storyboard) และ Story Reel 

 เมื่อกําหนดเน้ือเร่ืองและออกแบบตัวละครแลว ขั้นตอนตอไปคือสรางบอรดเรียบเรียง

เน้ือหาหรือ Storyboardโดยทั่วไปจะประกอบดวยรูปภาพ และอาจมีขอความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อ

บอก วัตถุประสงคของแต ละภาพไดดียิ่งขึ้น Storyboard จะแสดงใหเห็นถึงเน้ือเร่ืองวาเกิด

เหตุการณ อะไรขึ้น ที่ไหน เมื่อไหร และเน้ือเร่ืองน้ันมีใครเกี่ยวของบางนอกจากน้ียังบอกถึงมุม

กลองที่จะใช ในการสรางงานแอนิเมชั่นอยางคราวๆ อีกดวย จากน้ัน Storyboard จะถูกนําไป

จัดเรียงฉากตาง ๆ ตามลําดับเหตุการณที่วาดไวดวยซอฟตแวร เชน Adobe Premier และจะตองนํา

บทพูดของตัวละครมากําหนดระยะเวลาในการแสดงแตละฉากใหสอดคลองกัน เรียกขั้นตอนน้ีวา 

“Story Reel” ซึ่งเปน Storyboard ที่อยูในรูปแบบดิจิตอลน้ันเอง 

ข้ันตอนการพัฒนางาน 

 เมื่อเตรียมสิ่งตาง ๆ เรียบรอยแลว ขั้นตอนตอไปจะเปนขั้นตอนการพัฒนางาน ซึ่งเปน

หนาที่หลักของแอนิเมเตอร (หรือผูสรางภาพเคลื่อนไหว) โดยจะนําโมเดลของตัวละครมาสรางการ

เคลื่อนไหวใหสัมพันธกับ Story Reel จากน้ันจะเก็บรายละเอียดตาง ๆ เชน กําหนดการขยับปากให

สัมพันธกับเสียง หรือกําหนดระยะเวลาในการเคลื่อนที่ใหเหมาะสม เปนตนจากน้ันจะนํางานที่

ไดมาปรับแตงแสงเงา ซึ่งสามารถใชสื่อถึงอารมณไปยังผูชมไดดวยการใชโทนสีและระดับความ

สวางของแสงนอกจากน้ีแสงเงายังชวยใหงานแอนิเมชั่นดูมีมิติมากขึ้น และสามารถใชโทนสีของ

แสงเพื่อบอกเวลาได เชน ใชโทนสีดําเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใชโทนสีแดงเพื่อบอกเวลาที่พระ

อาทิตยกําลังตกดิน เปนตนเมื่อตกแตงฉากเสร็จแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนางานแอนิเมชั่น คือ 

การ Rendering ซึ่งจะใชซอฟตแวรเพื่อนําคาตางๆ ของงานแอนิเมชั่นแตละสวนที่ปรับแตงไวมา

คํานวณเปนจุดสีของแตละพิกเซล เพื่อแสดงผลลัพธทางจอภาพ โดยอาจ Renderสวนประกอบของ

งานแอนิเมชั่นแยกจากกัน เชน ฉากกับตัวละครจะถูก Render แยกกัน แลวนํามาประกอบกันใน

ภายหลัง เพื่อความสะดวกในการปรับปรุงและแกไขงานแตละสวน การ Render จะตองกําหนดคา

ตาง ๆ ที่สงผลตอคุณภาพของงานแอนิเมชั่นเชน รูปแบบการบีบอัดไฟล ความละเอียด และคุณภาพ
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ของภาพ เปนตน ภาพแตละสวนที่ Render แลว จะถูกนํามาตัดตอโดยแยกเปนเลเยอร (Layer) เพื่อ

ความสะดวกในการรวมและปรับแตงในภายหลัง 

ข้ันตอนการเก็บงาน 

 เมื่อปรับแตง Render และนําสงวนประกอบตาง ๆ มาตัดตอรวมกันแลว ขั้นตอนตอไปจะ

เปนการเก็บงานแอนิเมชั่นใหมีความสมบูรณที่สุดกอนจะนําไปเผยแพร เชน การปรับแตง

เสียงดนตรี และเสียงประกอบ รวมทั้งเพิ่มเติมเน้ือหาตาง ๆ ที่จําเปนเขาไปในงานแอนิเมชั่น เชน ไต

เต้ิลกอนเขาเร่ือง และรายชื่อทีมงานทายเร่ือง เปนตน เมื่อเก็บงานเสร็จแลวจะตองจัดทําสื่อเพื่อ

นําไปใชกับการประชาสัมพันธและการตลาด เชน จําทําโปสเตอรหรือตัดตอแอนิเมชั่นบางสวนเพื่อ

นําไปแสดงเปนหนังตัวอยางเปนตน 

ทฤษฎีการสรางแอนิเมชั่นของ Thomas และ Johnston 

 ในป ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ไดนําภาพน่ิงมาสรางใหมีชีวิตในรูปแบบแอนิเมชั่น 

ซึ่งอาศัยพื้นฐานการสรางแอนิเมชั่นแบบเดิมที่ใชภาพจากการวาดดวยมือหรือภาพสเก็ตซมา

ผสมผสานกับทฤษฎีของ Frank Thomas และ OllieJohnston ซึ่งประกอบดวยทฤษฎีตางๆ ดังน้ี 

Squash และ Stretch 

 Squash เปนลักษณะของอ็อบเจ็กตที่ถูกบีบอัดเมื่อกระทบสิ่งตางๆ และจะขยายตัว (หรือ 

Stretch) กลับสูลักษณะเดิมสามารถนําทฤษฎีน้ีไปใชกับการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตในลักษณะตางๆ 

เพื่อ เพิ่มความสมจริงใหมากขึ้นได เชน การหดและขยายตัวของลูกบอลที่เคลื่อนที่ไปกระทบกับ

พื้น ซึ่ง ลูกบอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตัวลงเพราะแรงอัด จากน้ันลูกบอลจะกระดอนขึ้นและลอย

อยู บนอากาศ พรอมกับขยายตัวเหมือนเดิม เปนตน 

Slow-in และ Slow-out 

 Slow-in คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตดวยความเร็วที่เพิ่มขึ้นอยางตอเน่ือง กอนถึง

จุดสูงสุดจะ เคลื่อนที่ชาลงสวน Slow-out คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตที่สามารถเคลื่อนที่จากชา

ไปเร็ว ตามแรงโนมถวง ตัวอยางเชน เมื่อลูกบอลกระดอนขึ้นบนอากาศจะมีการเคลื่อนที่ในลักษณะ 

Slow-in โดยความเร็วจะเพิ่มขึ้นอยางตอเน่ืองและเร่ิมชาลงจนหยุดน่ิง ณ จุดสูงสุดของการ กระดอน 

เมื่อลูกบอลตกจะเพิ่มความเร็วขึ้นเร่ือย ๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มขึ้นสูงสุดกอนที่จะตก

กระทบพื้น เปนตน 

Arcs 
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 Arcs คือการเคลื่อนที่ในลักษณะเสนโคงตามโครงสรางของ อ็อบเจ็กต เชน การเคลื่อนไหว

ของ แขนและการเคลื่อนที่ของลูกบอล เปนตน ทฤษฎีน้ีจะชวยใหแอนิเมชั่นมีความสมจริงมากขึ้น 

เชน การเคลื่อนไหวของแขนและขาที่มีลักษณะเปนเสนโคง เน่ืองจากอวัยวะทั้ง 2 ประกอบดวยขอ

ตอ ที่สามารถพับหรืองอได 

Timing 

 Timing คือ การกําหนดเวลาหรือความเร็วของการเคลื่อนไหวใหกับอ็อบเจ็กต ซึ่งสามารถ

ใช อธิบายความหมาย บางอยางได ตัวอยางเชน การเดินของคนที่มีการเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว 

แสดงถึงสถานการณที่รีบเรง หรือในกรณีที่ลูกบอลกระดอนพื้น เห็นวาลูกบอลในชวงที่ 1 จะมี 

ความเร็วสูง ดังน้ัน ภาพจึงถูกแสดงหางกันเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อยางรวดเร็ว สวนชวงที่ 2 

ภาพจะแสดงใกลกันมากขึ้นเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อยางชา ๆ เปนตน 

Anticipation 

 Anticipation คือ การคาดการณวาในเวลาถัดไปอ็อบเจ็กตจะเคลื่อนที่อยางไร และเตรียม

วาง แผนการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตไวลวงหนาใหเหมาะสมคุณสมบัติของอ็อบเจ็กต เชน การตีลูก

เบส บอล ผูเลนจะตองเหว่ียงไมไปดานหลังกอนตีลูกเปนตน 

Follow Through และ Overlapping Action 

 Follow Through คือ การแสดงลักษณะการเคลื่อนไหวอยางตอเน่ือง ซึ่งเกิดจากการ

เปลี่ยนแปลง จากทาทางหน่ึงไปยังอีกทาทางหน่ึง สวน Overlapping Action เกิดจากการนํา 

Anticipation และ Follow Through มาใช เพื่อแทรกการเคลื่อนไหวที่ตองแสดงในลําดับถัดไป

ถัดไปกอนที่การ เคลื่อนไหวกอนหนาจะหยุดลง ทําใหการแสดงแอนิเมชั่นตอเน่ืองและดูเปน

ธรรมชาติมากขึ้น ตัวอยางเชน การแสดงภาพของคนตีกอลฟ ซึ่งจะตองแสดงลักษณะทาทางการ

เหว่ียงไมไปดานหลังกอนเพราะเมื่อตีลูกออกไปแลว จะตองแสดงภาพการเหว่ียงไมไปดานหนา ซึ่ง

เกิดจาก แรงเฉื่อยดวยเปนตน 

Staging 

 Staging คือ แนวคิดในการจัดเรียงแตละเฟรมของพื้นหนา (Foreground) ใหสัมพันธกับ

ฉากดวย การกําหนดสีหรือลักษณะเสนใหมองเห็นไดงาย โดยตัวละครจะตองดูกลมกลืนและ

สอดคลองกับพื้นหลัง (Background) 

Secondary Action 
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 Secondary action คือ การเคลื่อนไหวที่เปนผลมาจากการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นกอนหนา ซึ่ง

ทําให แอนิเมชั่นมีความสมจริงมากขึ้น ตัวอยางเชน การเดินของคนจะเกิดการเคลื่อนที่ของขา ซึ่ง 

สัมพันธกับแขน เปนตน 

Exaggeration 

 Exaggeration คือ ลักษณะทาทางตาง ๆ ของตัวละครที่สามารถสื่ออารมณไปยังผูชมได เชน 

เมื่อ ตัวละครพบสิ่งที่นากลัวจะแสดงความกลัวออกมาทางสายตา เปนตน 

Appeal 

 Appeal คือ การกําหนดลักษณะเดนใหกับตัวละครดวยการกําหนดการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะ ตาง ๆ เพื่อสื่ออารมณและเพิ่มความนาสนใจใหกับผูชม รวมถึงทําใหตัวละครมีความโดด

เดน มากกวาตัวละครตัวอ่ืน 

พื้นฐานทางดานการออกแบบ0 

 เสน ( Line) เกิดจากจุดที่เรียงตอกัน หรือเกิดจากการลากเสนไปยังทิศทางตาง ๆ มีหลายลักษณะ 

เชน ต้ัง นอน เฉียง โคง ฯลฯ เสน เกิดจากเคลื่อนที่ของจุด หรือถานําจุดมาวางเรียงตอ ๆ กันก็จะเกิด

เปนเสนขึ้น เสนมีมิติเดียว คือ ความยาว ไมมีความกวาง ทําหนาที่เปนขอบเขตของที่วาง รูปราง 

รูปทรง สี นํ้าหนัก รวมทั้งเปนแกนหลักโครงสรางของรูปรางรูปทรงตาง ๆ เสนเปนพื้นฐานที่สําคัญ

ของงานศิลปะทุกชนิด เสนสามารถใหความหมาย แสดงความรูสึกและอารมณดวย การสรางเปน

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

สองชนิดน้ีเมื่อนํามาจัดวางในลักษณะตาง ๆ กันและใหความหมาย ความรูสึก ที่แตกตางกันออกไป

ดวย 

ลักษณะของเสน 

      เสนมีจุดเดนที่นํามาใชไดหลากหลายรูปแบบ ทําใหเกิดรูปรางรูปทรงตาง ๆ มากมาย เพื่อ

ตองการสื่อใหเกิดความรูสึกทางดานอารมณ จากการสรางสรรคของงาน 

1. เสนต้ัง หรือ เสนด่ิง ใหความรูสึกทางความสูง สงา มั่นคง แข็งแรง หนักแนนเปนสัญลักษณของ

ความซื่อตรง 

 

 

 

http://pikanesri.com/class_basic_design.php
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 รูปท่ี 2.3  เสนต้ัง 

2. เสนนอน ใหความรูสึกทางความกวาง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผอนคลาย 

 

 

      

รูปท่ี 2.4 เสนนอน 

3. เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม ใหความรูสึก เคลื่อนไหว รวดเร็ว ไมมั่นคง 

 

 

รูปท่ี 2.5 เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม 

4. เสนหยัก หรือ เสนซิกแซก แบบฟนปลา ใหความรูสึก คลื่อนไหว อยางเปนจังหวะมีระเบียบ ไม

ราบเรียบ นากลัว อันตราย ขัดแยง ความรุนแรง 

 

 

 

 

 

          รูปท่ี 2.6 เสนหยัก 
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5. เสนโคง แบบคลื่น ใหความรูสึก เคลื่อนไหวอยางชา ๆ ลื่นไหล ตอเน่ือง สุภาพออนโยน นุมนวล 

 

 

 

รูปท่ี 2.7 เสนโคง แบบคลื่น 

 

6. เสนโคงแบบกนหอย ใหความรูสึกเคลื่อนไหว คลี่คลาย หรือเติบโตในทิศทางที่หมุนวน ถามอง

เขาไปจะเห็นพลังความเคลื่อนไหวที่ไมสิ้นสุด 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 เสนโคงแบบกนหอย 

7. เสนประ ใหความรูสึกที่ไมตอเน่ือง ขาด หาย ไมชัดเจน ทําใหเกิดความเครียด 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.9 เสนประ 

ความสําคัญของเสน 

ใชในการแบงที่วางออกเปนสวนๆ 
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กําหนดขอบเขตของที่วาง หมายถึง ทําใหเกิดเปนรูปราง (Shape) ขึ้นมา 

กําหนดเสนรอบนอกของรูปทรง ทําใหมองเห็นรูปทรง (Form) ชัดขึ้น 

ทําหนาที่เปนนํ้าหนักออนแก ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดวยเสน 

ใหความรูสึกดวยการเปนแกนหรือโครงสรางของรูป และโครงสรางของภาพ 

รูปรางและรูปทรง ( Shape and Form)  

 รูปราง คือ พื้นที่ ๆ ลอมรอบดวยเสนที่แสดงความกวาง และความยาว รูปรางจึงมีสองมิติ

รูปทรง คือ ภาพสามมิติที่ตอเน่ืองจากรูปราง โดยมีความหนา หรือความลึก ทําใหภาพที่เห็นมี ความ

ชัดเจน และสมบูรณ 

รูปรางและรูปทรงแบงออกเปน 3 ลักษณะใหญ คือ 

      รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปรางรูปทรงที่แนนอน มาตรฐาน สามารถวัดหรือคํานวณ

ได มีกฎเกณฑ เชน รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี หาเหลี่ยม หกเหลี่ยม พีระมิด เปนตน รูป

เรขาคณิตเปนโครงสรางพื้นฐานของรูปทรงตาง ๆ ดังน้ัน การสรางสรรครูปอ่ืน ๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหเขาใจถองแทเสียกอน 

      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เปนการเลียนแบบธรรมชาติ นํารูปทรงที่มีอยูตามธรรมชาติ

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

การออกแบบและสรางสรรค โดยยังคงใหความรูสึกและรูปทรงที่เปนธรรมชาติอยูสวนผลงานบาง

ชิ้น ที่ลอเลียนธรรมชาติ โดยใชรูปทรงเชน ตุกตาหมี, การตูน, อวัยวะของรางกายเรา เปนตน ยังคง

เปนรูปทรงตามธรรมชาติ ใหเห็นอยู บางคร้ังไดมีการนําวัสดุที่มีอยู ตามธรรมชาติ เชน เปลือกหอย, 

กิ่งไม, ขนนก ฯลฯ นํามาออกแบบ ดัดแปลง สรางสรรคผลงาน รูปทรงก็ไมไดเปลี่ยนแปลงมากนัก 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เปนรูปแบบโครงสรางที่ไมแนนอน ใหความรูสึกเคลื่อนไหว เลื่อน

ไหล ใหความอิสระ และไดอารมณ ความเคลื่อนไหวเปนอยางดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต

หรือรูปธรรมชาติ ที่ถูกกระทําจนมีรูปลักษณะเปลี่ยนไปจากเดิมจนไมเหลือสภาพเดิม 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสี ( Introduction to Color) 

 สี เปนสิ่งที่ปรากฏอยูบนโลก ทุก ๆสิ่งที่เรามองเห็นรอบ ๆตัวน้ัน ลวนแตมีสี โลกของเรา

ถูกจรรโลง และแตงแตมดวย สีสันหลายหลาก ทั้งสีสันตามธรรมชาติ และสีที่มนุษยรังสรรคขึ้น 

หากโลกน้ีไมมีสี หรือมนุษยไมสามารถ รับรูเกี่ยวกับสีได สิ่งน้ันอาจเปน ความพกพรองที่ยิ่งใหญ

ของธรรมชาติ เพราะสีมีความสําคัญตอวัฏจักรแหงโลก และเกี่ยวของกับ วิถีชีวิตมนุษย จนแยกกัน

ไมออก เพราะมนุษยไดตระหนักแลววา สีน้ันสงผลตอความรูสึกนึกคิด อารมณ จินตนาการ การสื่อ
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ความหมาย และความสุขสําราญใจในชีวิตประจําวันมาชานานแลว ดังน้ัน จึงอาจกลาวไดวา สี มี

อิทธิพลตอมนุษยเราเปนอยางสูง และมนุษยก็ใชประโยชน จากสีอยาง เอนกประสงค ในการ

สรางสรรค สิ่งตาง ๆ อยางไมมีที่สิ้นสุด 

1. ความหมายและการเกิดสี 

 คําวา สี (Color) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง ลักษณะของแสง ที่

ปรากฏแก สายตาเรา ใหเห็นเปน สีขาว ดํา แดง เขียวฯลฯหรือการสะทอนรัศมีของแสงมาสูตาเราสี 

ที่ปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะทอนของแสงสวาง ตกกระทบ กับวัตถุแลว เกิดการหักเหของ

แสง  

( Spectrum ) สีเปนคลื่นแสงชนิดหน่ึง ซึ่งปรากฏใหเห็น เมื่อแสงผานละอองไอนํ้า ในอากาศ หรือ 

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

เรียกวา สีรุง ที่ปรากฏบนทองฟา ตาธรรมชาติในแสงน้ัน มีสีตาง ๆ รวมกัน อยูอยางสมดุลยเปน 

แสงสีขาวใส เมื่อแสงกระทบ กับสีของวัตถุ ก็จะสะทอนสีวัตถุน้ัน ออกมาเขาตาเรา วัตถุสีขาวจะ

สะทอนไดทุกสี สวนวัตถุสีดําน้ัน จะดูดกลืนแสงไว ไมสะทอนสีใด ออกมาเลย 

2. ประเภทของสี 

 สี มีอยูทั่วไปในสิ่งแวดลอมรอบ ๆตัวเรา สีที่ปรากฏอยูในโลกสามารถแบงออกไดเปน 2 

ประเภทใหญๆ คือ  

 2.1 สีที่เกิดในธรรมชาติ มีอยู 2 ชนิดคือ  

 2.1.1 สีที่เปนแสง ( Spectrum ) คือ สีที่เกิดจากการหักเหของแสง เชน สีรุง สีจากแทงแกว

 ปริซึม 

 2.1.2 สีที่อยูในวัตถุ หรือเน้ือสี ( Pigment ) คือ สีที่มีอยูในวัตถุธรรมชาติทั่วไป เชน สีของ

 พืช สัตว หรือแรธาตุตาง ๆ 

 2.2 สีที่มนุษยสรางขึ้น คือ สีที่ไดจากการสังเคราะห เพื่อใชประโยชนในงานตาง ๆ เชน งาน

ศิลปะ อุตสาหกรรม การพาณิชย และในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะหจากวัสดุธรรมชาติ และจาก

สารเคมี ที่เรียกวา สีวิทยาศาสตร ซึ่งสีที่ไดจาก การสังเคราะหสามารถนํามาผสมกัน ใหเกิดเปน สี

ตาง ๆอีกมากมาย  

3. การรับรูเร่ืองสี (Color Perception) 

 การรับรูตอสีของมนุษย เกิดจากการมองเห็น โดยใชตา เปนอวัยวะรับสัมผัส ตาจะ

ตอบสนองตอแสงสีตาง ๆ โดยเฉพาะแสงสวาง จากดวงอาทิตย และจากดวงไฟ ทําใหมองเห็น โดย

เร่ิมจากแสงสะทอนจากวัตถุผานเขานัยนตา ความเขมของแสงสวาง มีผลตอ การเห็นสี และความ

คมชัดของวัตถุ หากความเขมของแสงสวางปรกติ จะทําใหมองเห็นวัตถุชัดเจน แตหากความเขม

ของแสงสวางมีนอย หรือ มืด จะทําใหมองเห็นวัตถุไมชัดเจน หรือพรามัวนักวิทยาศาสตรไดเคยทํา 

การศึกษาเกี่ยวกับ ความไวในการรับรูตอสีตาง ๆ ของมนุษย ปรากฏวา ประสาทสัมผัสของมนุษย 
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ไวตอการรับรูสีแดง สีเขียว และสีมวงมากกวาสีอ่ืน ๆ สวนการรับรูของเด็กเกี่ยวกับสีน้ัน เด็กสวน

ใหญ จะชอบภาพ ที่มีสีสะอาดสดใส มากกวา ภาพขาวดํา ชอบภาพหลายๆสีมากกวาสีเดียว และ

ชอบภาพที่เปน กลุมสีรอนมากกวาสีเย็น  ตาของคนปกติจะสามารถ แยกแยะสีตาง ๆ ไดถูกตอง แต

หากมองเห็นสีน้ัน ๆ เปนสีอ่ืนที่ผิดเพี้ยนไป เรียกวา ตาบอดสี เชน เห็นวัตถุสีแดง เปนสีอ่ืนที่มิใชสี

แดง ก็แสดงวา ตาบอดสีแดง หากเห็นสีนํ้าเงินผิดเพี้ยน แสดงวาตาบอดสีนํ้าเงิน เปนตน ซึ่งตาบอด

สีเปนความบกพรองทางการมองเห็นอยางหน่ึง บุคคลใดที่ตาบอดสีก็จะเปนอุปสรรคตอการทํางาน

บางประเภทได เชน งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ ขับเคร่ืองบิน งานดานวิทยาศาสตร เปนตน 

จิตวิทยาแหงสี 

 พลังสีสามารถชวยในการบําบัดโรคได นักจิตวิทยาเชื่อวาสีมีความสัมพันธกับรางกาย 

จิตใจ อารมณของเราทุกคน สีบอกความเปนตัวตน สีโทนรอนเชนสีแดง สีสม สีเหลือง สีมวง ให

ความรูสึกที่ตางจากสีโทนเย็นเชนสีขาว สีเขียว สีฟา สีชมพู เปนตน สีโทนรอนหรือสีโทนเย็นจะไป

กระตุนตอมไพเนียล ซึ่งจะสงผลถึงฮอรโมน ความรูสึก จิตใจ อารมณของแตละบุคคล มารูจักเร่ือง

สีกันดีไหม....เผื่อจะรูจักตัวตนของเราไง ดูสิวาทานชอบสีอะไรและจะไดรูวาเรามีอารมณและ

ความรูสึกอยางไร1            

1 สีแดง1 เปนสีแหงอํานาจแสดงถึงการมีพลังและความทะเยอทะยานจึงชวยพิชิตความคิดเห็น

ในทางลบหรือการมองโลกในแงรายอยางไรก็ตามสีเฉดน้ีอยูในกลุมของโทสะและการฉุนเฉียวดวย

หากเรานําสีแดงเขาสูกระบวนการรักษามากเกินไปจะทําใหผูถูกบําบัดรูสึกอึดอัด ไมสบายตัว 

หุนหันพลันแลนและขาดความอดทนเพราะสีแดงเปนสีที่กระตุนระบบประสาทไดรุนแรงที่สุดให

ความรูสึกเราใจ ต่ืนเตน ทาทาย ผักและผลไมสีแดงเปนแหลงวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก ซึ่งชวย

บํารุงระบบประสาทพลังของสีแดงชวยกระตุนพลังชีวิตใหเขมแข็ง มีความกระตือรือรน ทําใหมี

ชีวิตชีวาขึ้น ในแงของการรักษาสีแดงชวยสรางเม็ดเลือดแดง เพิ่มอุณหภูมิในรางกายระบบการ

ไหลเวียนของเลือดดีขึ้น รักษาอาการหวัด ผักผลไมทีมีสีแดง เชน มะเขือเทศ แตงโมเน่ืองจากมี

สารไลโคบีน(Lycopene)เปนตัวทําใหเกิดสีแดงนอกจากน้ียังมีสารเบตาไซซิน(Beta-cycin)ที่ทําให

เกิดสีแดงในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอรร่ี สารทั้งสองตัวน้ีจัดเปนสารตานอนุมูลอิสระ

(Antioxidant)ชวยในการปองกันมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปนจะมีฤทธิ์ตานมะเร็งไดมากกวาเบตาแค

โรทีนถึง ๒ เทาเลยทีเดียวนอกจากน้ียังพบสารเหลาน้ีในผลไมเชน แอปเปลแดง องุนแดง หอมแดง 

พริกชี้ฟาแดง ถั่วแดงและเชอรร่ีอีกดวย  

1 สีชมพู 1   เปนสีที่มีลักษณะปลอบประโลมใหจิตใจและความรูสึกตาง ๆ สงบลงใน

ขณะเดียวกันก็ใหความรูสึกของการมีนํ้าใจดี จิตใจกวางขวาง อบอุนและทะนุถนอมซึ่งตรงกันขาม

กับสีแดงถาหากมีสีชมพูอยูรายรอบจะทําใหรูสึกถึงการปกปอง ความรักจึงมักจะนําสีน้ีมาบําบัด



20 

หรือบรรเทา คนที่มีความรูสึกโดดเด่ียวมีอารมณทอแท คนที่มีความรูสึกที่ไวเกินไป เปราะบาง

หรือไมมีความมั่นคงทางอารมณผักผลไมที่มีสีชมพู เชน ชมพู  

1 สีสม 1  เปนสีแหงความเบิกบานและความร่ืนเริงเปนความรูสึกที่อิสระและไดรับการ

ปลดปลอย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแกตัวและยินดีที่จะใหหรือ

แบงปน เปนความรูสึกที่เกิดจากกนบึ้งของจิตใจที่ตองการปรับปรุงชีวิตใหสดใส สีสมเปนสีแหง

ความสรางสรรค อบอุนสดใสมีสติปญญาเต็มเปยมไปดวยการทะเยอทะยาน มีพลัง แตก็มีการ

ระมัดระวังตน สีสมเปนสีที่นํามาบําบัดอาการทางกลามเน้ือ ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท 

หรือชวยในการยกระดับจิตใจของคน ลูกทอซึ่งเปนผลไมที่มีสีสมเปนสีเดนที่บําบัดอาการของ

ระบบประสาทออนแรง ผลไมและผักที่มีสีสมอุดมไปดวยวิตามินB ชวยในการสรางเม็ดเลือด เผา

ผลาญแปงและนํ้าตาล บํารุงระบบประสาทชวยคลายอาการหอบหืดและโรคเกี่ยวกับทางเดินหายใจ

ชวยใหมานทํางานเปนปกติรวมทั้งตับออน ลําไสทั้งยังชวยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและ

สําไสทํางานเปนอยางดี ในทางจิตวิทยาพลังของสีสมมีคุณสมบัติในการบรรเทาอาการซึมเศรา หาก

ตองการเรียกพลังความกระตือรือรนกลับคืนมาสีสมเปนสีที่ชวยได ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรที

นอยดและไบโอฟลาโวนอยดซึ่งเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกาย

ซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระที่เปนตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมที่มี

สารพวกน้ีไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟกทอง  

1 สีเขียว1  เปนสีที่มีความสัมพันธอยางเนนเฟนกับธรรมชาติชวยใหเรามีอารมณรวมกับสิ่งอ่ืน 

ๆตลอดจนธรรมชาติตาง ๆ รอบตัวเราไดงาย สีเขียวจะชวยสรางสรรคบรรยากาศของความสบาย 

ผอนคลายสงบ กอใหเกิดความรูสึกสันโดษ วาวเปลา สมดุลและละวาง แตถาเปนสีเขียวเขม มี

ความหมายของการหลุดพน ความพอดีและถอมตน เปนสีที่ปฏิเสธตอความรักและความสนุกสนาน 

ในขณะที่สีเขียวมะกอกจะมีผลตอรางกายและความรูสึก จนอาจทําใหรางกายปวยได สีเหลือง-เขียว 

จัดอยูในกลุมของความอิจฉา อารมณความริษยา ขุนของหมองใจ คับแคนใจ ตลอดจนเปนการ

แสดงถึงความรูสึกที่ปรารถนาจะครอบครอง ผักผลไมมีมีสีเขียวมีแรธาตุที่สําคัญโดยเฉพาะวิตามิน

C ชวยสมานแผลทําใหผิวพรรณเปลงปลั่ง เพิ่มความตานทานโรค สีเขียวทําใหประสาทตาผอน

คลายและความดันโลหิตลดลงได ปองกันการจับตัวของกอนเลือด ปองกันโรคหัวใจ ความดัน

โลหิตและชวยตานทานเชื้อโรครวมทั้งเยื่อบุอักเสบผักผลไมในกลุมน้ีจะมีสารกลุมลูเทอินและ

อินดอล ซึ่งจะเปนตัวชวยใหกระดูกแข็งแรง ชวยบํารุงสายตา เชน บรอกโคลี่ กระหล่ําปลีเขียว แอป

เปลเขียว คะนา ผักบุง ผักใบเขียวทุกชนิด และอโวคาโด  

1 สีเหลือง 1 มักเปนสีของความสุข ความเบิกบาน ความมีชีวิตชีวา งานเฉลิมฉลองเปนสีของ

ความแจมใส มักจะเกี่ยวของกับเชาว สติปญญาขางในและพลังของความคิดเปนภูมิและความหยั่งรู 

เปนความจําที่แจมใส ความคิดที่กระจางเปนอารมณของการใชความคิดสรางสรรคใหมๆ เปนสีที่

กระตุนใหเกิดการมองโลกในแงดี ในทางตรงกันขามสีเหลืองเขมกับกลายเปนสัญญาลักษณของ
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ความหวาดกลัว สีเหลืองทําใหมีอารมณขันผักและผลไมที่มีสีเหลืองมักอุดมไปดวยวิตามินA ชวย

บํารุงสายตา ปองกันหวัดชวยเสริมสรางความเจริญเติบโตใหรางกายพลังของสีเหลืองชวยใหการ

ทํางานของถุงนํ้าดีและลําไสเปนไปตามปกติ ชวยปรับสมดุลของทางเดินอาหารทําใหระบบยอย

อาหารและระบบขับถายทํางานดีขึ้นทั้งยังสามารถใชเยียวยาอาการทอแท หดหู และหมดกําลังใจได

ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรทีนอยดและไบโอฟลาโวนอยดซึ่งเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตา

และเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกายซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระที่เปน

ตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมที่มีสารพวกน้ีไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลือง ขาวโพดหวาน

และฟกทอง  

1 สีมรกต 1  เปนการผสมผสานกันระหวางสีนํ้าเงินกับสีเขียวเขมของทองทะเลลึก จึงมี

ความหมายในเชิงของความเยือกเย็น ความสงบเงียบเหมือนกับสีเขียว สีมรกตจึงเปนสีที่เหมาะกับ

การชะลางเอาความเหน่ือยลาความตึงเครียดใหออกจากจิตใจหรืออารมณของเราสีมรกตจึงเปนสีที่

ถูกยกวาเปนสีที่ใหกําลังใจใหกลับมามีประกายสดชื่น และมักจะชวยใหคนที่รูสึกโดดเด่ียวดีขึ้น 

เพิ่มพลังสื่อสารใหโดดเดนขึ้น สรางสรรคมากขึ้นและรับรูตอสัมผัสและความรูสึกไดรวดเร็ว  

1 สีนํ้าเงิน 1 เปนความหมายของการสงบเย็น สุขุมเยือกเย็น หนักแนนและละเอียดรอบคอบสี

นํ้าเงินเปนสีที่มีความหมายเกี่ยวโยงกับจิตใจไดสูงกวาสีเหลือง มีความหมายถึงกลางคืนจึงทําใหเรา

รูสึกสงบไดลึกกวาและผอนคลายกวา เราจะยิ่งเขาสูความสงบและสงัดไดอยางลุมลึกเมื่อสัมผัสกับ

สีนํ้าเงินที่เขมขึ้นแตถาเปนสีนํ้าเงินออนจะทําใหเรารูสึกปกปองจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมที่

เกิดขึ้นในแตละวัน ดังน้ันสีนํ้าเงินจึงมักนํามาบําบัดคนที่นอนไมหลับ เปนสีของหองนอน สีนํ้าเงิน

เปนสีที่ความคุมจิตใจภายในใหเกิดความรูสึกกระจางและสรางสรรค สีนํ้าเงินเขมแตยังไมถึงขั้นสี

กรมทามีอิทธิพลอยางสูงตอการกดหรือกลอมประสาทและจิตใจเปนสีที่เขาถึงสัญชาตญาณและลาง

สังหรณจิตใตสํานึกของเราไดดี อยางไรก็ตามสีนํ้าเงินที่เขาสูโทนดําหรือมืดมากขึ้นยังหมายถึง

ความโศกเศราอยางที่สุด หรืออารมณที่เศราสุดขีดดวย จึงควรระวังในการนําไปใช สีนํ้าเงินชวยชวย

ใหระบบหายใจสมดุล รักษาโรคความดันโลหิตสูง ในแงจิตวิทยาสีนํ้าเงินชวยสรางแรงบันดาลใจ

และการแสดงออกทางศิลปะ  

1 สีฟา1 เปนสีที่ใหความรูสึกสงบเยือกเย็น เปนอิสระ ปลอดโปรงสบาย ปลอดภัย ใจเย็นและ

สามารถระงับความกระวนกระวายในใจไดดวยพลังของสีฟามีคุณสมบัติในการรักษาอาการของ

โรคปอด ลดอัตราเผาผลาญพลังงาน รักษาอาการเจ็บคอและทําใหชีพจรเตนเปนปกติ  

1 สีมวง 1 เปนสีการดูแลและปลอบโยนชวยใหจิตใจสงบและอดทนตอความรูสึกที่โศกเศรา

หรืสูญเสียที่มากระทบจิตใจและประสาท สีมวงเฉดตาง ๆ ยังชวยสรางสมดุลของจิตใจใหฟน

กลับมาจากภาวะตกตํ่าหรือความเศราที่ครอบงําอยู สีครามจะเปนสีที่มีพลังมากเปนสีที่ไปกระตุน

สมองใหมีความฮึกเหิม กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคและสัญชาตญาณ สีครามเปนสีที่เขาไป

ครอบงําประสาทไดเปนอยางดี สีมวงเปนสีที่เขาไปเปลี่ยนแปลงการสื่อสารระดับลึกเขาไปแทนที่
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และตอสูกับความกลัวและความตกใจเขาไปชําระลางสิ่งที่รบกวนอยูในสมองซึ่งสีมวงมักเขาไป

เชื่อมโยงกับสื่อแขนงอ่ืนๆ ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลับเปนสีที่มีอิทธิพลตอความรูสึกทางดาน

ความสวยงาม ปรัชญาขั้นสูง กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค แรงบันดาลใจ กอใหเกิดความเห็น

อกเห็นใจสีมวงยังเปนสีที่มีอิทธิพลตอความเชื่อที่ลึกลับทางจิตวิญญาณ  อยางไรก็ตามคนที่ไดรับ

อิทธิพลของสีดังกลาวจะตอตานชีวิตและสังคมที่เต็มไปดวยสีสันแตจะสนใจเร่ืองจิตวิญญาณ

มากกวาผักผลไมสีมวงเต็มไปดวยวิตามินD ชวยเพิ่มพลังงานและการยอยอาหาร ชวยปรับสมดุลใน

รางกายใหทํางานเปนปกติ ใชบําบัดโรคไต กระเพาะปสสาวะอักเสบ โรคผิวหนังบางชนิดและ

บําบัดโรคไขขอ สีมวงยังชวยใหสมองของเราสงบ สามารถสรางแรงบันดาลใจดานตาง ๆ ผักผลไม

ในกลุมสีน้ีจะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เปนตัวลดอัตราเสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง 

ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวงไดแก กะหล่ํามวง องุน

แดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก เปนตน  

1 สีมังคุด 1  เปนสีที่ชวยใหเราไมรูสึกความหมดหวัง วิตกกังวลตอเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงหรือ

ความรูสึกโกรธหรือผิดหวัง สีมังคุดทําใหจิตใจเราเบิกบานขึ้นทั้งน้ีเพราะอิทธิพลของสีที่ผสมกัน

ระหวางสีแดงกับสีมวง ซึ่งมักจะเกี่ยวของกับความรูสึกสงสาร เมตตา ชวยเหลือเปนการปลุกปลอบ

ใหฟนขึ้นมาสีมังคุดก็เหมือนกับสีมวงเปนสีที่เพิ่มความรูสึกปลอดภัยจากอันตรายและความนากลัว

ทั้งหลายมักจะเปนสีที่มีความหมายถึงการผอนคลายอยางลึกซึ้งแตสีมังคุดไมเหมาะกับคนที่เปนโรค

ซึมเศราเร้ือรังผักผลไมในกลุมสีน้ีจะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เปนตัวลดอัตรา

เสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวง

ไดแก กะหล่ํามวง องุนแดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก ขาวโพดมวง เปนตน  

1 สีขาว1 เปนสีที่หมายถึงความบริสุทธิ์อยางยิ่ง จัดอยูในกลุมของการปกปอง สรางสันติ สบาย 

ชวยบรรเทาอารมณตกใจหรือหวาดวิตก สงเสริมใหจิตใจสะอาดบริสุทธิ์ มีพลังทางความคิดและ

จิตใจ นอกจากน้ันยังหมายถึงความเยือกเย็นและการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได ผักผลไมในกลุมน้ีจะมี

สารในกลุมอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซึ่งจะชวยลดครอเลสเตอรอล ลดอัตราการเกิดโรคหัวใจและ

โรคมะเร็งสารพวกน้ีพบใน ดอกกระหล่ํา หอมหัวใหญ กระเทียม หัวไชเทา เปนตน  

1 สีดํา 1 เปนสีที่มีความหมายทั้งในแงของความสะดวกสบาย การปกปอง และความลึกลับ

มักจะเขาไปเกี่ยวของกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพน 

นอกจากน้ียังหมายถึงพลังชีวิตที่ถดถอยหรือออนลา หมดพลังและลี้ลับสีดํายังเปนสีที่ขัดขวางการ

เจริญเติบโตและการเปลี่ยนแปลง เปนการปดปงอําพรางจากโลกภายนอก ผักผลไมไดแก ถั่วดํา  

1 สีเงิน 1 เปนสีของพระจันทรซึ่งหมายถึงการเปลี่ยนแปลง หรือผันแปรมีลักษญะคลายกับ

อารมณและบุคลิกภาพพื้นฐานของผูหญิงที่ไวตอความรูสึกแตก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง

และใหความรูสึกที่สดใส  
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1สีทอง 1 เปนสีที่จัดอยูในกลุมอิทธิพลของพระอาทิตยเชนเดียวกับสีเหลืองและมักจะเกี่ยวเน่ืองกับ

พลังและความอุดมสมบูรณ เปาหมายสูงสุด ปญญาอันสูงสุดความเขาอกเขาใจ ปกติสีทองหมายถึง

การใหชีวิตใหม ใหพลังใหม ฉุดร้ังออกมาจากความกลัวความไมแนนอนหรือหันกลับมาใสใจ สี

ทองที่วาวแววจะทรงพลังอยางยิ่งในการดึงใหหลุดพนจากความรูสึกที่ตกตํ่าของจิตใจ  

1 สีนํ้าตาล 1 เปนสีของแผนดิน สีนํ้าตาลใหความรูสึกมั่นคง ลดความรูสึกที่ไมปลอดภัย

อยางไรก็ตามสีนํ้าตาลมักเกี่ยวของกับการเติมเต็มของความรูสึก บําบัดจากความเศราโศกความรูสึก

คับอกคับใจสีน้ีมักจะนําไปชวยเหลือคนที่รูสึกหมดคุณคาในตัวเอง ผักผลไมไดแก มะขามหวาน 

มะขวิดเปนตน ในการนํามาใชเชน การเลือกบริโภคอาหารตามสี หรือบริโภคใหครบผักสีรุง ไดรับ

สารอาหารครบ๕หมู หรือใชสีในการแตงกาย สีทาหอง หรือของใชสวนตัว 

ระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

 นายธนากฤต แถนสีแดง และ  นายวิศรุต สุวรรณอําภา(2560)โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง  การ

สรางภาพเคลื่อนไหวดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง การสราง

ภาพเคลื่อนไหวดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 มีวัตถุประสงคเพื่อใหขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 

Adobe Flash CS6 และการสรางภาพเคลื่อนไหว เพื่อใหผูที่เรียนสามารถเขาใจลักษณะของ

โปรแกรม Adobe Flash CS6 และการทํางานไดงายขึ้นโดยผานสื่อการเรียนการสอนน้ี  

 นายฤทธิพร พราหมโสภี และ  นายนพรัตน วิเศษกุล(2560)โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง สื่อ

สังคมออนไลน เพื่ออธิบายใหเขาใจเกี่ยวกับขอดีและขอเสียของสื่อสังคมออนไลนและเพื่อใหทํา

ความเขาใจมากกวารูปหรือภาพน่ิงโดยจะมีเปนการตูนแอนิเมชั่นใหเลือกดู 2 เสนทาง และจะมีให

ทําแบบทดสอบและสามารถดูผลคะแนนที่เราทําได โดยโปรแกรมที่ใช Adobe Flash CS6 , Adobe 

After Effects เปนหลัก  

          นายจิรายุ พลอยประเสริฐ และ นายชัชชล อัตธะนะชัย (2560)โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง แอนิ

เมชั่น สื่อการเรียนการสอนไวรัสคอมพิวเตอร โครงการแอนิเมชั่นเร่ืองแอนิเมชั่น สื่อการเรียนการ

สอนไวรัสคอมพิวเตอร มีวัตถุประสงคเพื่อประยุกตใชโปรแกรมเขามาชวยในการสรางแอนิเมชั่น 

และใหความรูเกี่ยวกับไวรัสคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม Adobe Flash Professional , Action! , 

Vegas movie studio 13 Platinum ในการสรางผลงาน 

 

2.4 การนําระบบคอมพิวเตอรในการใชงาน 

 1. นําคอมพิวเตอรมาใชในการเผยแพรขอมูล 

 2. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการทําแอนิเมชั่นใหสมบูรณแบบ 

 3. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการทําการตูนเคลื่อนไหว 

 4. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 

   



 

บทที ่3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1 การออกแบบระบบงานการทํางาน (System Chart) 

 

 

 

เร่ิมตน

เน้ือหา

ชื่อผู ใช

เน้ือหา

แบบทดสอบ

แสดงชื่อ/คะแนน

จบการทาํงาน

 
 

 

 

 รูปท่ี 3.1 การออกแบบระบบงาน( Flow Chat) 
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Flow Chart แสดงชื่อผูใชงาน 

 

 

 

เร่ิมตน

แสดงชื่อ

กรอกชื่อผูใช

จบการทาํงาน

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

 

รูปท่ี 3.2 แสดงโปรแกรม ( Flow Chat) 
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Flowchat ทําแบบทดสอบ 

 

 

                            

เร่ิมตน

คาํนวนคะแนน

คะแนน

>=10

แบบทดสอบ

แสดงคะแนนสอบ

จบการทาํงาน

ผาน

ไมผาน

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

รูปท่ี 3.3 Flow Chat ทําแบบทดสอบ 
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3.1 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 
 

0
ส่ือการเรียนการ

วิชาโปรแกรมมลัติมีเดียเพื่อการ

นาํเสนอ

ผู ใช ผู ดูแลระบบ

รายละเอียดผู ใช

แบบทดสอบ

ขอมูลผูใช

ส่ือการเรียนการสอน

ขอมูลเพิ่ม/ลด/แกไข

รายละเอียดแบบทดสอบขอมูลผูใช

ผลคะแนนสอบ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.4 การออกแบบแผนภาพบริบท 
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3.2 การออกแบบ Story board 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

รูปท่ี 3.5 แสดงหนาแรก 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 แสดงหนาลงทะเบียน 
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รูปท่ี 3.7 แสดงหนาตัวเลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 แสดงหนาฝกหัดกอนเรียน 
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รูปท่ี 3.9 แสดงหนาผลคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.10 แสดงหนาเขาสูบทเรียน 

 

 

 



31 

 

  

รูปท่ี 3.11 หนาตัวเลือกบทเรียน 

รูปที่ 3.12 แบบทดสอบหลังเรียน 
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รูปท่ี 3.13 แสดงหนาผูจัดทํา 

 

3.3 การออกแบบสิ่งนําเขา (Input Design) 

1.หนาแรก 

2.แอนิเมชั่น เร่ือง สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

3.แสดงหนาตัวเลือก 

4. ขอมูลตาง ๆ กิจกรรม และผุจัดทํา 

5. แบบทดสอบ 

 

3.4 การออกแบบสิ่งนําออก (Output Design) 

1. เคร่ืองปร้ิน 

2. จอถาพ 

3. CPU 

4. โปรแกรม Adobe Flash 

5.เสียง 

 



 

 

 

บทที ่4 

การพัฒนาระบบแอนิเมช่ันสื่อการเรียนการสอนการวิชาโปรแกรมมัลติมีเดีย 

เพ่ือการนําเสนอ 

 

4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

1.   Intel(R) Core(TM) i5-4210U  CPU @ 1.70GHz  2.70 GHz 

2.   NVIDIA GeForce 820M 

3.   HDD 1  TB 

4.   Notebook  Acer  

5.   Mouse Bosston 

6.   Printer Cannon P270 

7.   Flash drive Sandisk 32 GB 

 

 

4.2    โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชพัฒนา 

1.  โปรแกรม Adobe Captivate9  ใชในการสรางแอนิเมชั่น 

  2.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2016 ใชในการทําเอกสาร 

          3.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2016 ใชในการทํางานนําเสนอ 
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4.3  วิธีการติดตั้งโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.1 หนา DeskTop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.2 เขาที่ This PC หรือ My Computer 
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รูปท่ี 4.3 เขาไปที่ไดรฟ C 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.4 เปดไฟลCaptivate “สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการ

นําเสนอ” เพื่อเลน Video 

 

 

 



36 

 

4.4 วิธีการใชงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.5 แสดงหนา Loading 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.6 แสดงหนาหนากรอกชื่อผูใชงาน 
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รูปท่ี 4.7 แสดงหนายินดีตอนรับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.8 แสดงหนาหนาคําอธิบายรายวิชา 
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รูปท่ี 4.9 แสดงหนาหนาหลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.10 แสดงหนาหนาแบบทดสอบกอนเรียน 
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รูปท่ี 4.11 แสดงหนาแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.12 แสดงหนาแบบทดสอบกอนเรียน 
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รูปท่ี 4.13 แสดงหนาแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.14 แสดงหนาแบบทดสอบกอนเรียน 
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รูปท่ี 4.15 แสดงหนาผลรวมคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.16 แสดงหนาตัวเลือกหนาบทเรียน 
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รูปท่ี 4.17 แสดงหนาบทที่1การถายทอดแนวคิดสูชิ้นงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.18 แสดงหนาบทที่ 1(ตอ) 
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รูปท่ี 4.19 แสดงหนาบทที่ 2 การนําเสนอขอมูล 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.20 แสดงหนาบทที่ 2 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.21 แสดงหนาบทที3่การจัดการปรับแตงสไลด 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.22 แสดงหนาบทที่ 3 วิดีโอการสอน 
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รูปท่ี 4.23 บทที่ 4 แสดงหนาการแทรกและปรับแตงขอความ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.24 แสดงหนาบทที่ 4 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.25 บทที่ 5 แสดงหนาการทํางานของกราฟก 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.26 แสดงหนาบทที่ 5 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.27 แสดงหนาบทที่ 6 การแทรกแผนภูมิหรือกราฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.28 แสดงหนาบทที ่6 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.29 แสดงหนาบทที่ 7 หารแทรกไดอะแกรมและตาราง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.30 แสดงหนาบทที่ 7 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.31 แสดงหนาบทที่ 8 การกําหนดเอฟเฟกตใหกับสไลด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.32 แสดงหนาบทที ่8 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.33 แสดงหนาบทที่ 9 สไลดตนแบบและการเตรียมเอกสาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.34 แสดงหนาบทที่ 9 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.35 แสดงหนาบทที่ 10 โปรแกรม Adobe Flash Professional CS5-CS6 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.36 แสดงหนาบทที่ 10 (ตอ) 
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รูปท่ี 4.37 แสดงหนาตัวเลือกแบบทดสอบหนลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.38 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 
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รูปท่ี 4.39 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.40 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 
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รูปท่ี 4.41 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.42 แสดงหนาแบบทดสอบหลังเรียน 
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รูปท่ี 4.43 แสดงหนาผลรวมคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.44 แสดงหนาหนาผูจัดทํา 
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รูปท่ี 4.45 แสดงหนาอางอิง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1.นําเสนอผลงานดานการศึกษาในรูปแบบของแอนิเมชั่นสื่อการสอน 

 2.ไดสงเสริมการศึกษาการทํางานดวยโปรแกรมดานการนําเสนอผลงานตาง ๆ   

 3.ไดประโยชนแกผูที่สนใจในเร่ืองทักษะกานําเสนอผลงานผานมัลติเดีย  

 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ท่ี ชื่อไฟล ขนาดของไฟล หมายเหตุ 

1 สื่อการเรียนการการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดีย

เพื่อการนําเสนอ.exe 

48.7 MB วีดีโอแอนิเมชั่น 

2 สื่อการเรียนการการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดีย

เพื่อการนําเสนอ..cptx 

110 MB ไฟลทําแอนิเมชั่น 

ตารางท่ี 5.1 สรุปขนาดของโปรแกรม 

 

5.1.2 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 

1.  ใสตัวละครแอนิเมชั่นยาก 

 2.  ทําขยับยาก 

 3.  เกิดความขัดแยงทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดิม 

4.  ฉากหลังของโปรแกรมเรียบงายเกินไป ทําใหดูไมนาสนใจ จึงตองเพิ่มเติม

เน้ือหาใหม 

 

5.1.3 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

  1.  ใสขยับผิดสไลด 

2.  ทําการขยับผิดตําแหนง 

3.  สีตัวหนังสื่อกลืนกับพื้นหลัง 

 4.  โปรแกรมชอบ Error 

 5.  เวลาเลนวีดีโอ Frame rate ตก วีดีโอกระตุกบางชวง 
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5.2  ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

  1.  NoteBook ชอบคางเวลาที่มีการRenders ไฟลแอนิเมชั่น 

  2.  โปรแกรม Adobe Captivate9 คาง ไมสามารถทําฉากตอไดอยูบอยคร้ัง 

  3.  สมาชิกในกลุมมีเวลาในการทํางานไมตรงกัน 

  4.  เคร่ืองพิมพเอกสารหัวพิมพชํารุดและหมึกพิมพแตกระหวางทํางาน 

  5.  การติดตอสื่อสารระหวางกลุมไมตอเน่ืองทําใหงานลาชาและผิดแผนที่วางไว 

  6. มีฉากที่ผิดพลาดในแอนิเมชั่นทําใหตองดําเนินการแกไขอยางตอเน่ือง 
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 5.3 สรุปการดําเนินงานจริง  

ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริ 

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 

อบรมการทําโครงการนักศึกษา 

ปวช.3 และปวส.2 

 

               11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 

รอบที่ 1 (บทที่1+ลงทะเบียน

ออนไลน)  

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 1 

                
17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 2 

                18-30 มิถุนายน 62 

สงบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม  

50% 

                9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

60% 

             
 

  16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

70% 

              
 

 23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนที่ 2 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 ระยะเวลา 

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

สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 

(รอบโปรแกรม) 
    

 
           

11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

สงบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในดาทํา

โครงการ(ออนไลน) 
           

 
    26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซดีี และคาเขาเลม                   1-20  กุมภาพันธ 63 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินการจริง 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. คากระดาษ 2รีม                300 

2. คาปร้ินงาน 800 แผน                1000 

3. คาแฟลชไดร(USB) 1 อัน(32GB)                300 

4. คาแผนCD 2แผน 20 

5. คากลองซีดี 1กลอง 25 

6. คาหมึก 2กลอง 350 

7. คาเมาส 1อัน 430 

8. คาเขาเลมเอกสาร 1เลม 250 

9. คาเบ็ดเตล็ด - 1000 

รวมเปนเงิน             3,675 

 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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ประวัติผูจัดทํา 

  

นางสาวชมมาศ จอมเกาะ เกิดเมื่อวันที่ 11 มิถุนายน 2542 สําเร็จ

การศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนวชิรธรรมสาธิต เมื่อป

การศึกษา 2558 จบการศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

(ปวช.)สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถ

วิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2560  ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่วิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2562   

 ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขที่ 149/28 ซอยสุภาพงษ1 ถนนศรี

นค ริน ท ร  แ ข ว ง ห น อง บ อน  เข ตป ร ะ เ ว ศ  ก ท ม .  1 0 2 5 0 

เบอรโทรศัพท  0960431474 

E-mail: Partyz.form@gmail.com 

Line ID: Foamzyeah 

 

 

นางสาวพรวลัย ธนพรพิทักษ เกิดเมื่อวันที่  18  กรกฎาคม 2542 

สําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนวัดบางนาใน 

(ร่ืนศยามานนท)   เมื่อปการศึกษา 2557 จบการศึกษาหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2560  

ปจจุบันกําลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

(ปวส.) ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 

2562   ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขที่ 108/69/หมู14 ต. บางพลีใหญ 

อ.บางพลี จ. สมุทรปราการ 10270  

เบอรโทรศัพท  0849740614 

E-mail: Winechowder@gmail.com 

Line ID: Wine18 

 



 

 

ATC.01 

ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอร 

 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  19  เดือน มิถุนายน  พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเสนออนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมัติทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ             จอมเกาะ            รหัสนักศึกษา   37029  ระดับ  ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย             ธนพรพิทักษ      รหัสนักศึกษา   37054  ระดับ  ปวส. 2/4 

 

มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท เว็ปไซต 

ชื่อโครงการภาษาไทย   สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ   

ชื่อโครงการภาษาอังกฤษ     E-Learning  For Multimedia Of Presentation    

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก  คือ อาจารยฐิติรัตน  นัยพัฒน 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการระบบคอมพิวเตอร บทที่ 1 จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 



 

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

                                                 (นางสาวชมมาศ  จอมเกาะ) 

                                                                                                                    หัวหนากลุมโครงการ  

 

            ผาน                     ไมผาน         

ความคิดเห็นคณะกรรมการ .................................................................................................................. 

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

           

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

   คณะกรรมการ                                                                                     คณะกรรมการ 



  

 
ATC.0201 

เสนออาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  26  มิถุนายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเปนที่ปรึกษารวมโครงการ 

เรียน อาจารย ดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา   37029  ระดับ  ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา   37054  ระดับ  ปวส. 2/4 

 

 มีความประสงคจะขอเรียนเชิญ  อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาตร มาเปนที่ปรึกษารวมโครงการของ

กลุมขาพเจา ซึ่งไดจัดทําโครงการประเภท แอนิอมชั่น   ชื่อโครงการภาษาไทย สื่อการเรียนการสอนวิชา

โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ   

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการเสนอหัวขอโครงการมาดวย  

 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

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

                   (นางสาวชมมาศ  จอมเกาะ)                                             (นางสาวพรวลัย  ธนพรพิทักษ) 

 
 

 

             

 

 

 

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

                                                           (อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร) 



 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  16  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (คร้ังที่ 1) 

เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4  

  

มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท เว็ปไซต 

ชื่อภาษาไทย  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ   

ชื่อภาษาอังกฤษ  E-Learning  For Multimedia Of Presentation   

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก คือ     อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

 อาจารยที่ปรึกษารวม   คือ     อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร  

    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร (Software)     จํานวน 1 ชุด 

    โครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (เอกสารบทที่ 1-3)   จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

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

     

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

                                                 (นางสาวชมมาศ จอมเกาะ) 

                                                                                                                      หัวหนากลุมโครงการ  

 

 



 

 
ATC.03 

ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  17  เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (คร้ังที่ 1) 

เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4  

  

มีความประสงคทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ ประเภท เว็ปไซต 

ชื่อภาษาไทย  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ   

ชื่อภาษาอังกฤษ  E-Learning  For Multimedia Of Presentation   

โดยมี อาจารยที่ปรึกษาหลัก คือ     อาจารยฐิติรัตน         นัยพัฒน 

 อาจารยที่ปรึกษารวม   คือ     อาจารยดิฐประพจน  สุววรณศาสตร 

 

พรอมน้ีไดแนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการระบบคอมพิวเตอร  

    โปรแกรมระบบคอมพิวเตอร (Software)     จํานวน 1 ชุด 

    โครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (เอกสารบทที่ 1-3)   จํานวน 1 ชุด 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

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

     

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

                                                 (นางสาวชมมาศ จอมเกาะ) 

                                                                                                                      หัวหนากลุมโครงการ  

 

 



 

 

 

ATC.04 

ใบบันทึกรายงานความคืบหนา อาจารยท่ีปรึกษาหลัก และอาจารยท่ีปรึกษารวม 

โครงการ สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ  

    E-Learning  For Multimedia Of Presentation 

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

ท่ีปรึกษาหลักโครงการ อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

ท่ีปรึกษารวมโครงการ อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

ลําดับ รายการ วัน/เดือน/ป อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยที่ปรึกษารวม 

ภาคเรียนที่ 1/2560 

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

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

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

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

5 สงเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

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

  

ภาคเรียนที่ 2/2560 

6 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 70% ....../....../......   

7 สงคืบหนาโปรแกรมโครงากร 80% ....../....../......   

8 สงคืบหนาโปรแกรมโครงการ 100% ....../....../......   

9 สงเอกสาร และโปรแกรมโครงการ 

เพื่อการนําเสนอ โปรแกรมโครงการ 
....../....../...... 

  

10 สงโปรแกรมโครงการ 

 ที่แกไขแลว (ถามี) 

....../....../......   

11 สงเอกสารบทที่ 4 ....../....../......   

12 สงเอกสารบทที่ 5 ....../....../......   

13 สงเอกสารรูปเลม ฉบับสมบูรณ ....../....../......   

14 สงซีดี ....../....../......   

15 ชําระคาเขาเลม ....../....../......   



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 1 

 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4 

โครงการประเภท แอนิเมชั่น 

เร่ือง  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 

 



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 2 

 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4 

โครงการประเภท แอนิเมชั่น 

เร่ือง  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 

 



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 3 

 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4 

โครงการประเภท แอนิเมชั่น 

เร่ือง  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 

 



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 4 

 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4 

โครงการประเภท แอนิเมชั่น 

เร่ือง  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 

 



 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 5 

 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4 

โครงการประเภท แอนิเมชั่น 

เร่ือง  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 

 



 

 

 
ATC.05 

  ใบบันทึกการเขาพบอาจารยท่ีปรึกษา 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

แผนที่ 6 

 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ จอมเกาะ  รหัสนักศึกษา  37029  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย                 ธนพรพิทักษ  รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4 

โครงการประเภท แอนิเมชั่น 

เร่ือง  สื่อการเรียนการสอนวิชาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก อาจารยฐิติรัตน        นัยพัฒน 

อาจารยที่ปรึกษารวม   อาจารยดิฐประพจน สุววรณศาสตร 

คร้ังที่ วันที่ หัวขอการเขาพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

     

 



  

 
ATC.0601 

ขออนุญาตอาจารยท่ีปรึกษารวมจัดทําเอกสาร 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

วันที่  14  เดือน มกราคม พ.ศ. 2563 

เร่ือง  ขออนุญาตอาจารยที่ปรึกษารวมจัดทําเอกสารบทที่ 4-5 

เรียน อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

ขาพเจา  1.   นางสาวชมมาศ       จอมเกาะ           รหัสนักศึกษา  37039  ระดับ ปวส. 2/4 

 2.   นางสาวพรวลัย       ธนพรพิทักษ       รหัสนักศึกษา  37054  ระดับ ปวส. 2/4 

 

 มีความประสงคจะขออนุญาตจัดทําเอกสาร บทที่ 4 และบทที่ 5 เน่ืองจากไดจัดทําโปรแกรมเสร็จ

สมบูรณตามวัตถุประสงคเรียบรอยแลว 

 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 

 

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

                    (นางสาวชมมาศ   จอมเกาะ)                                          (นางสาวพรวลัย   ธนพรพิทักษ) 

 

 
 

             

 

 

 

 

 

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

                                                          (อาจารยดิฐประพจน สุวรรณศาสตร) 
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