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บทคัดย่อ 

 ในการจัดท าโครงการเล่มนี้จัดท าขึ้นเกี่ยวกับแอนิ เมชั่นสื่อการเรียนการสอนวิชา 
อินเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจ เพื่อเผยแพร่ข้อมูลในรูปแบบของแอนิเมชั่น เพื่อให้ผู้ที่เรียนรู้ได้ศึกษา
เกี่ยวกับวิชา อินเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจแอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนวิชานี้ประกอบไปด้วยข้อมูล
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่อ 
งานธุรกิจ การรู้คุณและโทษของอินเทอร์เน็ต รวมไปถึงการป้องกันไวรัสและการป้องกันก าจัด
ไวรัสในคอมพิวเตอร์อีกด้วย และยังมีการ Link ไปยังส่วนต่างๆของโปรแกรม ต้องท าการ Login 
จึงจะสามารถเข้าสู่บทเรียนได้ ซึ่งผู้ที่สนใจสามารถเข้าศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ได้จากแอนิเมชั่นสื่อการ
เรียนการสอนนี้ โดยโปรแกรมที่ใช้นั้นได้แก่ Adobe captivate 9 ในส่วนของตัวโปรเจค Adobe 
photoshop cc 2018 ใช้ออกแบบการเข้าสู่หน้าชั้นเรียนรวมไปถึงแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน ทั้งยังมีการใสลู่กเล่นต่าง ๆ เพื่อให้น่าสนใจยิ่งข้ึนไป  
 โครงการแอนิเมช่ันสื่อการเรียนการสอนวิชา อินเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจจะมีประโยชน์แก่ผู้
เข้าชมไม่มากก็น้อย รวมทั้งมีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อให้ผู้เข้าชมได้ทดสอบตัวเอง
ไปในตัว อีกทั้งยังสามารถพัฒนาแอนิเมชั่นชื่อการเรียนการสอนนีใ้ห้ดีขึ้นไปอีกได้ดว้ย 



ค 

กิตติกรรมประกาศ 
 

ขอขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ที่ ให้ความสะดวกในการใช้
คอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต และ ตัวอย่างโปรเจคของรุ่นพี่ที่ให้เราดูเป็นแนวทางและเรียนรู้ในการ
จัดท าโครงการนี้ขึ้นมาเพื่อน าไปพัฒนาใช้ในอนาคตต่อไปและสามารถให้ค าปรึกษากันรุ่นต่อๆไป
ได้ และสามารถจัดท าโครงการได้ส าเร็จลุล่วงอย่างถูกต้อง 

ขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาหลัก อาจารย์ ฐิติรัตน์ นัยพัฒน์ ที่ให้ค าแนะน าในการท า
เอกสารโครงงานการใช้โปรแกรมต่างๆในโปรเจคและให้ค าปรึกษาในทุกๆเรื่อง เรื่องที่เกี่ยวับวิชา
โครงการ ขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม อาจารย์ ดิฐประพจน์ สุวรรณศาสตร์ ที่ให้ค าปรึกษา
เกี่ยวกับการออกแบบตัวโปรเจคและคอยตรวจสอบตัวโปรเจคว่าต้องปรับปรุงและแก้ไขอย่างไร  
และขอขอบคุฯครอบครัวที่คอยให้ก าลังใจตลอดมา ขอบคุณเพื่อนๆ ที่ค่อยช่วยเหลือในสิ่งต่างๆ ให้
โครงการนี้เสรจ็จนส าเร็จขึน้มาได้ 

ขอขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ ขอบขอบคุณอาจารย์สาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกจิ ขอบคุณครอบครัวและเพื่อนๆ ท่ีคอยช่วยเหลือจนชิ้นงานนี้ส าเร็จ   
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 การจัดท าโครงงานนี้ เป็นส่วนหนึ่งของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501 หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดนคณะผู้จัดท าได้จัดท าโรงงานประเภท แอ
นิเมชั่น สื่อการเรียนการสอน วิชา อินเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจ โดยมีการสร้างแอนเมชั่นสื่อการเรียน
การสอนขึ้นมาเพื่อให้มีความดึงดูดความสนใจในการเรียนรูม้ากขึน้ 
 แอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนนั้น ประกอบไปด้วยความรู้เกี่ยวกับ คุ ณ แ ล ะ โท ษ ข อ ง
สังคมออนไลน์การใช้อินเทอร์เน็ต โดยภายในสื่อการเรียนการสอนนั้นประกอบไปด้วยหัวข้อใหญ่
จ านวนทั้งหมด 5 หัวข้อ เพื่อให้เข้าใจในการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจ และ จริยธรรมและ
ความปลอดภัยในการใช้คอมพิวเตอร์การป้องกันและก าจัดไวรัสในคอมพิวเตอร์ และ พระราชบัติ
ญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ และเพื่อการศึกษาคณะผู้จัดท าจึงได้จัดท า แอนิเมชั่น
สื่อการเรียนการสอนเรื่องนี้ขึ้นมาหวังว่าจะเป็นประโยชน์ต่อผูอ้่านไม่มากก็น้อย 
 หากโครงการนี้ผิดพลาดประการใด ทางคณะผู้จัดท า ขออภัยไว้ ณ ที่นี้ และจะด าเนินการ
พัฒนาผลงานทางด้านคอมพวิเตอร์ให้ดีขึ้นไป  
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บทที่ 1 

   บทน ำ 
 

1.1 ภูมิหลังควำมเป็นมำ 
แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมา

เรียงล าดับกัน  และแสดงผลอย่างต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉาย อย่างต่อเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้
ไว้ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของ
มนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน  แม้ว่า
แอนิเมชั่นจะใช้หลักการเดียวกับวิดีโอ แต่แอนิเมชั่นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง  ๆได้
มากมาย  เช่นงานภาพยนตร์  งานโทรทัศน์  งานพัฒนาเกมส์  งานสถาปัตย์งานก่อสร้าง งานด้าน
วิทยาศาสตร์  หรืองานพัฒนาเว็บไซต์  เป็นต้น 

เรื่องการผลิตส่ือการเรียนการสอนวิชาอินเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจเพื่อให้นักศึกษาไดห้า
ความรู้จากระบบออนไลน์มากขึ้นและได้ศกึษาเกีย่วกับการใช้อินเทอร์เน็ตบนสังคมออนไลน์ได้รู้
ถึงคุณธรรมและจริยธรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตที่ดีเพื่อท าให้นักศึกษาหรือวัยรุ่นยุคปัจจุบันได้ใช้
เทคโนโลยีใหเ้กิดประโยชนม์ากขึ้นในการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมนอกจากเรียนในหอ้งเรียน 

ดังนั้นคณะผู้จดัท าจึงได้จัดท าแอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนนี้ขึ้นมาเพือ่ให้ผู้สนใจในการ
เรียนรู้วิชาอนิเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจได้มาดูและศึกษาหาความรู้จากเรื่องนี้และน าไปใช้ประโยชน์
หรือต่อยอดในการเรียนเพิม่ขึ้นไปอีก 
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1.2วัตถุประสงค์โครงกำร 
 1.เพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สังคมออนไลน ์
 2.มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่ดใีนการใช้อินเทอร์เน็ต 
 3.เพื่อให้เป็นประโยชน์แก่ผูท้ี่สนใจได้เรียนรู้ได้ศึกษาจากอีเลินนิ่ง 
 
1.3ขอบเขตกำรศึกษำ 
 1. มีการ Login เข้าสู่ระบบ 
 2. มีการใส่เนือ้หาประกอบ 
 3. มีการใส่เสียง 
 4. มีการเคล่ือนไหวของตัวการ์ตูน 
  
1.4ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 1.ได้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ตสังคมออนไลน์ 
 2.ได้ประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจในเรื่องการเรยีนรู้วิชาอินเทอร์เน็ตเพื่องานธุกิจผ่านอีเลนินิ่ง 
 3.ได้ส่งเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียนผ่านการเรียนรู้แบบออนไลน ์
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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 

เสนอหัวข้อ ATC.01โครงการ 
รอบที่ 1 (บทที1่+ลงทะเบียนออนไลน์)  

  
 

             14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ 
รอบที่ 1 

    
 

           17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวข้อโครงการ รอบที่ 2     
 

           21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวข้อโครงการ 
รอบที่ 2 

     
 

          18-30 มิถุนายน 62 

ส่งบทที่ 2        
 

        8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งบทที่ 3          
 

      15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวข้อโครงการ  
(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ            
 

    22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม  
50% 

            
 

   9-15 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60%              
 

  16-22 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70%               
 

 23-30 กันยายน 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%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 
(รอบโปรแกรม)                 

11 ธันวาคม62 

ส่งบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

ส่งบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในดาท า
โครงการ(ออนไลน์)                 26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่าเข้าเล่ม                   1-20  กุมภาพันธ์ 63 

ตำรำงที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เครื่องมือท่ีใช้พัฒนำโปรแกรม 
 1.โปรแกรม Adobe captivate 9               ใช้ในการผลิตส่ือการเรียนการสอน 
 2.โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2018 ใช้ในการตัดต่อรูปภาพพื้นหลังและหน้าต่างๆ      
 ของส่ือการเรียนการสอน 
 3.โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2018   ใช้ในการดึงไฟล์รูปภาพที่ใช้ตกแต่ง 
 
1.7งบประมำณ 

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ 
1. ค่ากระดาษ 1รีม 200 
2. ค่าปร้ินงาน 500 แผ่น 500 
3. ค่าแฟลชไดร์(USB) 1 อัน(32GB) 150 

รวมเป็นเงิน                850 

ตำรำงที่ 1.2  งบประมำณกำรด ำเนินงำน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

บทที่ 2 
ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ระบบงานในปัจจุบนั 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

รูปที่ 2.1 Flow Chart ระบบงานปัจจุบัน 

สิ้นสุดการท างาน 

เริ่มต้น

น 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

ลงทะเบียน 

      ค าตอบ

ผู้ใช้งาน 
คะแบบเก็บ+1 คะแนนเก็บ+0 

 

สรุปคะแนน 

เข้าสู่บทเรียน 

แบบทดสอบ10ข้อ 

หัวข้อบทเรียน หัวข้อบทเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 

ถูก ผิด 
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2.2 ปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบงานปัจจุบัน 
 1. ปัจจุบันผู้ทีใ่ห้ความสนใจในเรื่องอินเทอร์เน็ตยังขาดคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่ดี
ในการใช้อินเทอร์เน็ต 
 2. ปัจจุบันมีผู้เข้าใจในการใช้อินเทอร์เน็ตสังคมออนไลนน์้อย 
 3. ปัจจุบันการศึกษาค้นหาทางอินเทอร์เน็ตสามารถค้นหาได้ง่ายขึ้น แต่มีการน าเสนอ
เนื้อความทีย่าวเกินไปจนท าให้ผู้อ่านจ าเนือ้ความไม่ค่อยได ้
 4. ในอดีตที่ผ่านมาการค้นหาและค้นคว้าข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตเป็นไปได้ยาก เนื่องจาก
การพ ฒนาในอดีตอินเทอร์เน็ตยังเข้าไม่ถงึ 
 
2.3 ทฤษฎแีละระบบงานที่เกี่ยวข้อง 

ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชั่น (Animation) เป็นการท าให้วัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน
ลักษณะต่าง ๆ เช่น รถแล่นไปบนถนน การเคลื่อนที่ของแมลง การเคลื่อนไหวของมนุษย์ และลม
พัดใบไม้ เป็นต้น ภาพเคลื่อนไหวสร้างขึ้นจะถูกแสดงและควบคุมผ่านโปรแกรมต่าง  ๆ เช่น 
โปรแกรม QuickTime เป็นต้น โดยสามารถน าแอนิเมชั่นไปพัฒนางานในรูปแบบต่าง ๆ ได้มากมาย 
เช่นการ์ตูนแอนิเมชั่น ภาพยนตร์แอนิเมชั่น วิดีโอแอนิเมชั่น และสื่อโฆษณาแอนิเมชั่น เป็นต้น 
ท าความรู้จักกับแอนิเมชั่น 
 แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง  “การสร้างการเคลื่อนไหว” ด้วยการน าภาพนิ่งมา
เรียงล าดับกัน และการแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นเป็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวใน
ลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่อง เรตินาจะ
รักษาภาพนี้ไว้ในระยะเวลาสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามาในระยะเวลา
ดังกล่าว สมองมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความ
ต่อเนื่องกันแม้ว่าแอนิเมชั่นจะใช้หลักการเดียวกับวิดีโอ แต่แอนิเมชั่นจะเป็นการน าภาพวาดหรือ
ภาพกราฟิกต่าง ๆ มาใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชั่นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงาน
ต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตยกรรมงาน
ก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร ์หรืองานพัฒนาเว็บไซต ์เป็นต้น 
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ความเป็นมาของแอนิเมชั่น 

• ในศตวรรษที่ 19 John Marey และ Edward Muybridge ได้พัฒนาอุปกรณ์ส าหรับบันทึกภาพ
การเคลื่อนไหวของวัตถุและถูกน ามาใช้เพื่อบันทึกการเคลื่อนไหวของม้า  ต่อมา Thomas 
Edison ได้ประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพ ที่เรียกว่า“Kinetograph” เป็นกล้องที่สามารถถ่ายภาพได้
ถึง 10 ภาพต่อนาที 

• ในตอนต้นศตวรรษที่ 20 ได้มีการพัฒนาฟิล์มส าหรับบันทึกแอนิเมชั่นแบบสั้น โดยจะ
จัดเก็บการเคล่ือนไหวในลักษณะเฟรมที่มีความต่อเนื่องกัน 

• ในปี ค.ศ. 1928 Disney ได้สร้างการ์ตูนเรื่อง Mickey Mouse ซึ่งเป็นการ์ตูนเรื่องแรกที่เป็น
ภาพส ีและมีเสียงบรรยายประกอบทั้งเรื่อง 

• ในปี ค.ศ. 1950 ได้เริ่มมีการน าคอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphic) และภาพยนตร์ 
(Film) มาผสมผสานเข้าด้วยกันเพื่อสร้างเอฟเฟ็กต์พิเศษให้กับภาพยนตร์ 

• ในปี  ค.ศ.  1980 – 1990 บริษัท  Industrial Light and Magic และ  Pacific Data Image and 
Pixar ได้น าคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงมาใช้ส าหรับสร้างวิดีโอและภาพยนตร์  ในปี 
ค.ศ. 1995 Pixar ได้สร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง Toy Story ซึ่งเป็นภาพยนตร์การ์ตูนแอนิ
เมชั่นที่ประสบความส าเร็จเป็นอย่างมาก ในปัจจุบันแอนิเมชั่นได้เข้ามีบทบาทใน
อุตสาหกรรมต่าง ๆ มากมาย ทั้งด้านความบันเทิง เกมส์คอมพิวเตอร์ การศึกษา และ การ
โฆษณา 

คีย์เฟรม (Key frame) และทวีนนิ่ง (Tweening) 

 การสร้างแอนิเมชั่นในยุคเริ่มต้น แอนิเมเตอร์ (ผู้สร้างแอนิเมชั่น) จะวาดภาพส าคัญที่บอก
เหตุการณ์ต่าง ๆ ลงบนเฟรมที่เรียกว่าคีย์เฟรม (Key Frame) เช่น หากต้องการสร้างแอนิเมชั่นของ
คนลุกจากเก้าอี้ คีย์เฟรมที่ต้องวาด คือ ภาพของคนนั่งบนเก้าอี้และภาพของคนที่ลุกจากเก้าอี้แล้ว 
โดยเฟรมที่อยู่ระหว่างคีย์เฟรมทั้งสองจะถูกส่งให้ผู้ช่วยของแอนิเมเตอร์ (AssistantAnimator) เป็นผู้
วาดต่อไป เรียกกระบวนการวาดเฟรมที่อยู่ระหว่างคีย์เฟรมนี้เรียกว่าทวีนนิ่ง  (Tweening) ซึ่งมาจาก
ค าว่า In-Between 
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การน าคอมพิวเตอร์มาใช้กับงานแอนิเมชั่น 
 การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยพัฒนาแอนิเมชั่นจะใช้แนวคิดของคีย์เฟรม เมื่อแอนิเมเตอร์
ก าหนดคีย์เฟรมแล้ว เฟรมที่เป็นIn-Between จะถูกสร้างด้วยซอฟต์โดยอัตโนมัติ โดยซอฟต์แวร์จะ
ใช้หลักการเซลแอนิเมชั่นด้วยการสร้างการเคลื่อนไหวของวัตถุบนไทม์ไลน์  (Timeline) ซึ่งใช้
อธิบายการแสดงแอนิเมชั่นบนเฟรมในแต่ละเวลา และใช้ Playback Head ซึ่งจะวิ่งไปบนไทม์ไลน์ 
เพื่อแสดงภาพต่าง ๆ ในแต่ละเฟรม เมื่อแอนิเมเตอร์เลือกคีย์เฟรมบนไทม์ไลน์และก าหนด
รายละเอียดต่าง ๆ ให้กับคีย์เฟรมแล้วโปรแกรม จะสร้างเฟรมที่อยู่ระหว่างคีย์เฟรมทั้งสอง (In-
Between) ให้โดยอัตโนมัติโปรแกรม Adobe Flash ก็น าหลักการนี้ไปใช้ในการสร้างแอนิเมชั่น
เช่นกัน โดยแอนิเมเตอร์จะก าหนดเพียงคีย์เฟรมเริ่มต้นและคีย์เฟรมสุดท้าย  จากนั้นปล่อยให้
โปรแกรมสร้างการเคลื่อนไหวให้กับอ็อบเจ็กต์ที่อยู่ระหว่างคีย์เฟรมทั้งสองโดยอัตโนมัติ  โดย
โปรแกรม Adobe Flash สามารถแบ่งการเคลื่อนไหวแบบทวีนได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1. Motion Tween หรือ Motion Path เป็นการสร้างการเคลื่อนไหวที่ก าหนดการเคลื่อนที่ หมุน 
ย่อ หรือ ขยายวัตถุไปตามเส้นที่วาดไว้  โดยที่รูปทรงของวัตถุไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
นอกจากนี้ Motion Tween ยังเป็นรูปแบบการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใช้มากที่สุด 

2. Shape Tween เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ  จาก
รูปทรงหนึ่งไปเป็นอีกรูปทรงหนึ่งโดยสามารถก าหนดต าแหน่ง ขนาด ทิศทาง และสีของ
วัตถุในแต่ละช่วงเวลาได้ตามต้องการนอกจากนี ้Adobe Flash ยังสามารถใช้ภาษาโปรแกรม
ที่เรียกว่า Action Script เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการโต้ตอบ(Interactive) กับผู้ใช้งานได้ 
โดย Action Script ถูกน ามาใช้เมื่อเกิดการกระท าต่างๆ ซึ่งเรียกว่าเหตุการณ์ (Event) เช่น 
การคลิกเมาส ์หรือการกดคีย์บอร์ด เป็นต้น โดยจะน า Action Script มาใช้โต้ตอบกับ Event 
นั้น 

ชนิดของแอนิเมชั่น 

• เซลแอนิเมชั่น (Cel Animation) หรือ Traditional Animation 
ค าว่า “เซล (Cel)” มาจากค าว่า “เซลลูลอยด์ (Celluloid)” เป็นแผ่นใสส าหรับวาดภาพในแต่ละเฟรม 
ซึ่งเป็นเทคนิคส าหรับสร้างแอนิเมชั่นที่ Walt Disney ใช้ในการผลิตภาพยนตร์การ์ตูน มีความเร็ว
ใการแสดงภาพ 24 เฟรมต่อวินาทีการสร้างภาพยนตร์ด้วยวิธีนี้จะต้องใช้ความช านาญและฝีมือของผู้
วาดตัวการ์ตูนเป็นอย่างมาก ตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบการสเกตซ์ตัวการ์ตูน และการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว โดยจะแบ่งภาพแต่ละเซลออกเป็นชั้นหรือเลเยอร์ (Layer) การแบ่งเลเยอร์ท าให้
สามารถแยกและน าแต่ละส่วนของภาพมาแก้ไขได้อย่างอิสระโดยไม่ส่งผลกระทบต่อเลเยอร์อื่น  
เช่น การก าหนดภาพพื้นหลัง (Background)  ไว้ เลเยอร์ล่างสุด  แล้วก าหนดให้ เลเยอร์บน 
(Foreground) เป็นภาพการเคลื่อนไหวของตัวละครลักษณะดังกล่าวท าให้ไม่ต้องวาดภาพพื้นหลัง
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ใหม่ทุกครั้ง แต่จะใช้วิธีแก้ไขภาพของตัวละครที่อยู่ในเลเยอร์บนแทน ดังนั้น จึงใช้ภาพพื้นหลัง
เพียงเฟรมเดียว 

• พาธแอนิเมชั่น (Path Animation) 
เป็นการสร้างแอนิเมชั่นบนคอมพิวเตอร์ด้วยวิธีก าหนดเส้นทางเคลื่อนที่  (Motion Path) ให้กับภาพ 
หรือกลุ่มของภาพต่าง ๆ ซึ่งเรียกว่า Sprite ได้อย่างอิสระ เช่น การเด้งของลูกบอล หรือการบิน ของ
นก เป็นต้น แอนิเมชั่นชนิดนี้จะใช้หลักการของภาพเวกเตอร์ โดย Sprite จะเคลื่อนไปตาม เส้นทาง
การเคลื่อนที่ซึ่งเรียกว่า Spline โดยใช้วิธีค านวณผลลัพธ์ด้วยสมาการทางคณิตศาสตร์ ข้อดีของพาธ
แอนิเมชั่น คือ ใช้พื้นที่ในการจัดเก็บข้อมูลน้อย เนื่องจากใช้ภาพแบบเวกเตอร์ในการ สร้าง 

• แอนิเมชั่น 2 มิติ และ 3 มิติ (2D and 3D Animation) 
แอนิเมชั่น 2 มิติจะเป็นการแสดงวัตถุแบบแบนราบโดยไม่ค านึงถึงความลึก โดยมองวัตถุในระบบ 
พิกัดแบบ 2 แกนคือ แกน x และ y เท่านั้น ส่วนแอนิเมชั่น 3 มิติ จะพิจารณาถึงความลึกของ วัตถุ
ด้วย ซึ่งจ าเป็นต้องสร้างแบบจ าลองของวัตถุ (Model) ขึ้นมา แล้วน าไป Render รวมทั้งสร้าง 
คุณสมบัติต่าง ๆ ให้กับพื้นผิวของวัตถุนั้น เช่น มุมมองของกล้อง หรือการก าหนดแสงเงา เป็นต้น 
โดยจะใช้ระบบพิกัดแบบ 3 มิติ ซึ่งประกอบด้วยแกน x, y และ z 

วิธีการสร้างแอนิเมชั่น 
วิธีการสร้างแอนิเมชั่นมี 3 วิธี ดังนี้ 

• การสร้างแอนิเมชั่นด้วยการวาด (Draw Animation) เป็นวิธีการวาดภาพแต่ละภาพด้วยมือ
ต่อเนื่องกันไปจนได้เป็นแอนิเมชั่น การสร้างแอนิเมชั่นเพียง ไม่กี่นาทีด้วยวิธีนี้อาจต้องใช้
ภาพวาดหลายพันภาพ ท าให้ใช้เวลาในการผลิตนานต้องใช้นักวาด ภาพแอนิเมชั่นจ านวน
มากด้วย ส่งผลให้ต้นทุนสูง 

• การสร้างแอนิเมชั่นด้วยโมเดล (Model Animation) การสร้างแอนิเมชั่นด้วยวิธีนี้เรียกว่า 
Stop Motion โดยจะใช้วิธีสร้างของหุ่นด้วยวัสดุด้วยดินน้ ามัน แล้วค่อย ๆถ่ายภาพของหุ่นที
ละภาพ เพื่อน ามาแสดงต่อเนื่องกัน วิธีการนี้ต้องใช้เวลาและความ ละเอียดเป็นอย่างมาก 
ตัวอย่างของภาพยนตร์ที่ใช้วิธ ีModel Animation ได้แก่ Chicken Run 

• การสร้างด้วยแอนิเมชั่นด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็นการน าคอมพิวเตอร์
มาช่วยในการสร้างแอนิเมชั่นโดยใช้โปรแกรมต่าง ๆ เช่น Adobe Flash, 3D Studio MAX
หรือ Maya เป็นต้น โดยจะใช้เครื่องมือที่โปรแกรมได้จัดเตรียมไว้ เช่น การปรับผิว ของ
วัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากนี้ยังสามารถก าหนดอัตรา
การ แสดงผลภาพได้ว่าจะให้แสดงผลด้วยความเร็วกี่เฟรมต่อวินาที 
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กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่นประกอบด้วย 3 ขั้นตอนส าคัญ คือ ขั้นตอนเตรียมการ
พัฒนา ขั้นตอนการพัฒนางาน และชั้นตอนการเก็บงาน โดยแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.2 กระบวนการพฒันางานแอนิเมชัน่ 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนางาน 

 เป็นขั้นตอนในการเตรียมงาน ซึ่งเป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญมาก เนื่องจากจะเป็นการ
ก าหนดแนวทางในการพัฒนางานทั้งหมด หากเตรียมการพัฒนาไม่ดี จะท าให้การผลิตงานแอนิ
เมชั่นไม่ราบรื่น และงานที่ได้อาจไม่สมบูรณ์ตามต้องการ ท าให้ต้องน ากลับมาแก้ไขใหม่ ใน
ขั้นตอนนี้ควรเขียนเอกสารที่แสดงรายละเอียดของโครงการไว้อย่างละเอียด (เช่น ระยะเวลา วิธีการ
ผลิตงบประมาณ หรือผู้รับผิดชอบ) เพื่อให้ทีมงานพัฒนางานไปในแนวทางเดียวกัน โดยอ้างอิงจาก
เอกสารท่ีเขียนขึ้นเป็นหลักเมื่อเขียนเอกสารและก าหนดตางรางเวลาแล้ว จะต้องเตรียมองคป์ระกอบ
ต่าง ๆ ของงาน ดังนี้ 

• ก าหนดเนื้อเรื่อง (Story) 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 

ก าหนดเนื้อเรื่อง 

สร้างบอร์ดเรียบเรียงเนื้อหา 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

ขั้นตอนการเก็บงาน 
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 เนื้อเรื่องใช้บอกเรื่องราวและตัวละครของงานแอนิเมชั่นที่ต้องการสร้างอย่างคร่าวๆ การ
เขียนเนื้อเรื่องจะใช้ค าอธิบายสั้นๆเพื่อบอกสาระส าคัญ และแสดงถึงความน่าสนใจของงาน โดยเนื้อ
เรื่องที ่ดีควรมีเนื้อหาที่ไม่ซ้ าซาก ให้สาระและความบันเทิงกับผู้ชม รวมทั้งเข้าใจได้ง่าย เมื่อก าหนด
เนื้อ เรื่องแล้วจะต้องน าตัวละครที่อยู่ในเนื้อเรื่องมาออกแบบตามลักษณะของตัวละครแต่ละตัว โดย 
ควรออกแบบตัวละครให้สอดคล้องกับลักษณะเฉพาะ ความชอบ และอุปนิสัยของ ตัวละคร อาจ ใช้
โปรแกรมส าหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ เพื่อขึ้นรูปร่างของตัวละคร 

• สร้างบอร์ดเรียบเรียงเนื้อหา (Storyboard) และ Story Reel 
 เมื่อก าหนดเนื้อเรื่องและออกแบบตัวละครแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือสร้างบอร์ดเรียบเรียง
เนื้อหาหรือ Storyboardโดยทั่วไปจะประกอบด้วยรูปภาพ และอาจมีข้อความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อ
บอก วัตถุประสงค์ของแต่ ละภาพได้ดียิ่งขึ้น Storyboard จะแสดงให้เห็นถึงเนื้อเรื่องว่าเกดิเหตุการณ์ 
อะไรขึ้น ที่ไหน เมื่อไหร่ และเนื้อเรื่องนั้นมีใครเกี่ยวข้องบ้างนอกจากนี้ยังบอกถึงมุมกล้องที่จะใช้  
ในการสร้างงานแอนิเมชั่นอย่างคร่าวๆ อีกด้วย จากนั้น Storyboard จะถูกน าไปจัดเรียงฉากต่าง ๆ 
ตามล าดับเหตุการณ์ที่วาดไว้ด้วยซอฟต์แวร์ เช่น Adobe Premier และจะต้องน าบทพูดของตัวละคร
มาก าหนดระยะเวลาในการแสดงแต่ละฉากให้สอดคล้องกัน เรียกขั้นตอนนี้ว่า “Story Reel” ซึ่งเป็น 
Storyboard ที่อยู่ในรูปแบบดิจิตอลนั้นเอง 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

 เมื่อเตรียมสิ่งต่าง ๆ เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นขั้นตอนการพัฒนางาน ซึ่งเป็น
หน้าที่หลักของแอนิเมเตอร์ (หรือผู้สร้างภาพเคลื่อนไหว) โดยจะน าโมเดลของตัวละครมาสร้างการ
เคลื่อนไหวให้สัมพันธ์กับ Story Reel จากนั้นจะเก็บรายละเอียดต่าง ๆ เช่น ก าหนดการขยับปากให้
สัมพันธ์กับเสียง หรือก าหนดระยะเวลาในการเคลื่อนที่ให้เหมาะสม เป็นต้นจากนั้นจะน างานที่
ได้มาปรับแต่งแสงเงา ซึ่งสามารถใช้สื่อถึงอารมณ์ไปยังผู้ชมได้ด้วยการใช้โทนสีและระดับความ
สว่างของแสงนอกจากนี้แสงเงายังช่วยให้งานแอนิเมชั่นดูมีมิติมากขึ้น และสามารถใช้โทนสีของ
แสงเพื่อบอกเวลาได้ เช่น ใช้โทนสีด าเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใช้โทนสีแดงเพื่อบอกเวลาที่พระ
อาทิตย์ก าลังตกดิน เป็นต้นเมื่อตกแต่งฉากเสร็จแล้วขั้นตอนต่อไปของการพัฒนางานแอนิเมชั่น คือ 
การ Rendering ซึ่งจะใช้ซอฟต์แวร์เพื่อน าค่าต่างๆ ของงานแอนิเมชั่นแต่ละส่วนที่ปรับแต่งไว้มา
ค านวณเป็นจุดสีของแต่ละพิกเซล เพื่อแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ โดยอาจ Renderส่วนประกอบของ
งานแอนิเมชั่นแยกจากกัน เช่น ฉากกับตัวละครจะถูก Render แยกกัน แล้วน ามาประกอบกันใน
ภายหลัง เพื่อความสะดวกในการปรับปรุงและแก้ไขงานแต่ละส่วน การ Render จะต้องก าหนดค่า
ต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อคุณภาพของงานแอนิเมชั่นเช่น รูปแบบการบีบอัดไฟล์ ความละเอียด และคุณภาพ
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ของภาพ เป็นต้น ภาพแต่ละส่วนที่ Render แล้ว จะถูกน ามาตัดต่อโดยแยกเป็นเลเยอร์ (Layer) เพื่อ
ความสะดวกในการรวมและปรับแต่งในภายหลัง 

 

ขั้นตอนการเก็บงาน 

 เมื่อปรับแต่ง Render และน าส่งวนประกอบต่าง ๆ มาตัดต่อรวมกันแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะ
เป็นการเก็บงานแอนิเมชั่นให้มีความสมบูรณ์ที่สุดก่อนจะน าไปเผยแพร่  เช่น การปรับแต่ง
เสียงดนตรี และเสียงประกอบ รวมทั้งเพิ่มเติมเนื้อหาต่าง ๆ ที่จ าเป็นเข้าไปในงานแอนิเมชั่น เช่น ไต
เติ้ลก่อนเข้าเรื่อง และรายชื่อทีมงานท้ายเรื่อง เป็นต้น เมื่อเก็บงานเสร็จแล้วจะต้องจัดท าสื่อเพื่อ
น าไปใช้กับการประชาสัมพันธ์และการตลาด เช่น จ าท าโปสเตอร์หรือตัดต่อแอนิเมชั่นบางส่วนเพื่อ
น าไปแสดงเป็นหนังตัวอย่างเป็นต้น 

ทฤษฎีการสร้างแอนิเมชั่นของ Thomas และ Johnston 

 ในปี ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ได้น าภาพนิ่งมาสร้างให้มีชีวิตในรูปแบบแอนิเมชั่น 
ซึ่งอาศัยพื้นฐานการสร้างแอนิเมชั่นแบบเดิมที่ใช้ภาพจากการวาดด้วยมือหรือภาพสเก็ตซ์มา
ผสมผสานกับทฤษฎีของ Frank Thomas และ OllieJohnston ซึ่งประกอบด้วยทฤษฎีต่างๆ ดังนี้ 

• Squash และ Stretch 
  เป็นลักษณะของอ็อบเจ็กต์ที่ถูกบีบอัดเมื่อกระทบสิ่งต่างๆ และจะขยายตัว (หรือ Stretch) 
กลับสู่ลักษณะเดิมสามารถน าทฤษฎีนี้ไปใช้กับการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ในลักษณะต่างๆ เพื่อ เพิ่ม
ความสมจริงให้มากขึ้นได้ เช่น การหดและขยายตัวของลูกบอลที่เคลื่อนที่ไปกระทบกับพื้น ซึ่ง ลูก
บอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตัวลงเพราะแรงอัด จากนั้นลูกบอลจะกระดอนขึ้นและลอยอยู่  บน
อากาศ พร้อมกับขยายตัวเหมือนเดิม เป็นต้น 

• Slow-in และ Slow-out 
  การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ด้วยความเร็วที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง  ก่อนถึงจุดสูงสุดจะ 
เคลื่อนที่ช้าลงส่วน Slow-out คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ที่สามารถเคลื่อนที่จากช้าไปเร็ว ตาม
แรงโน้มถ่วง ตัวอย่างเช่น เมื่อลูกบอลกระดอนขึ้นบนอากาศจะมีการเคลื่อนที่ในลักษณะ Slow-in 
โดยความเร็วจะเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องและเริ่มช้าลงจนหยุดนิ่ง ณ จุดสูงสุดของการ กระดอน เมื่อลูก
บอลตกจะเพิ่มความเร็วขึ้นเรื่อย ๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มขึ้นสูงสุดก่อนที่จะตกกระทบพื้น 
เป็นต้น 
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• Arcs 
  การเคลื่อนที่ในลักษณะเส้นโค้งตามโครงสร้างของ อ็อบเจ็กต์ เช่น การเคลื่อนไหวของ 
แขนและการเคลื่อนที่ของลูกบอล เป็นต้น ทฤษฎีนี้จะช่วยให้แอนิเมชั่นมีความสมจริงมากขึ้น เช่น 
การเคลื่อนไหวของแขนและขาที่มีลักษณะเป็นเส้นโค้ง เนื่องจากอวัยวะทั้ง 2 ประกอบด้วยข้อต่อ ท่ี
สามารถพับหรืองอได้ 

• Timing 
  การก าหนดเวลาหรือความเร็วของการเคลื่อนไหวให้กับอ็อบเจ็กต์  ซึ่งสามารถใช้ อธิบาย
ความหมาย บางอย่างได้ ตัวอย่างเช่น การเดินของคนที่มีการเคลื่อนไหวอย่างรวดเร็ว แสดงถึง
สถานการณ์ที่รีบเร่ง หรือในกรณีที่ลูกบอลกระดอนพื้น เห็นว่าลูกบอลในช่วงที่ 1 จะมี ความเร็วสูง 
ดังนั้น ภาพจึงถูกแสดงห่างกันเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อย่างรวดเร็ว ส่วนช่วงที่ 2 ภาพจะแสดง
ใกล้กันมากขึ้นเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อย่างช้า ๆ เป็นต้น 

• Anticipation 
  การคาดการณ์ว่าในเวลาถัดไปอ็อบเจ็กต์จะเคลื่อนที่อย่างไร และเตรียมวาง แผนการ
เคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ไว้ล่วงหน้าให้เหมาะสมคุณสมบัติของอ็อบเจ็กต์  เช่น การตีลูกเบส บอล ผู้
เล่นจะต้องเหวี่ยงไม้ไปด้านหลังก่อนตีลูกเป็นต้น 

• Follow Through และ Overlapping Action 
  การแสดงลักษณะการเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลง จากท่าทาง
หนึ่งไปยังอีกท่าทางหนึ่ง  ส่วน  Overlapping Action เกิดจากการน า  Anticipation และ  Follow 
Through มาใช้ เพื่อแทรกการเคลื่อนไหวที่ต้องแสดงในล าดับถัดไปถัดไปก่อนที่การ เคลื่อนไหว
ก่อนหน้าจะหยุดลง ท าให้การแสดงแอนิเมชั่นต่อเนื่องและดูเป็นธรรมชาติมากขึ้น ตัวอย่างเช่น การ
แสดงภาพของคนตีกอล์ฟ ซึ่งจะต้องแสดงลักษณะท่าทางการเหวี่ยงไม้ไปด้านหลังก่อนเพราะเมื่อตี
ลูกออกไปแล้ว จะต้องแสดงภาพการเหวี่ยงไม้ไปด้านหน้า ซึ่งเกิดจาก แรงเฉื่อยด้วยเป็นต้น 

• Staging 
  แนวคิดในการจัดเรียงแต่ละเฟรมของพื้นหน้า (Foreground) ให้สัมพันธ์กับฉากด้วย การ
ก าหนดสีหรือลักษณะเส้นให้มองเห็นได้ง่าย โดยตัวละครจะต้องดูกลมกลืนและสอดคล้องกับพื้น
หลัง (Background) 

• Secondary Action 
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  การเคลื่อนไหวที่เป็นผลมาจากการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นก่อนหน้า ซึ่งท าให้ แอนิเมชั่นมี
ความสมจริงมากขึ้น ตัวอย่างเช่น การเดินของคนจะเกิดการเคลื่อนที่ของขา ซึ่ง สัมพันธ์กับแขน 
เป็นต้น 

• Exaggeration 
  ลักษณะท่าทางต่าง ๆ ของตัวละครท่ีสามารถส่ืออารมณ์ไปยังผู้ชมได้ เช่น เมื่อ ตัวละครพบ
สิ่งที่น่ากลัวจะแสดงความกลัวออกมาทางสายตา เป็นต้น 

 
• Appeal 

  การก าหนดลักษณะเด่นให้กับตัวละครด้วยการก าหนดการเคลื่อนไหวในลักษณะ ต่าง ๆ 
เพื่อสื่ออารมณ์และเพิ่มความน่าสนใจให้กับผู้ชม รวมถึงท าให้ตัวละครมีความโดดเด่น มากกว่าตัว
ละครตัวอื่น 

พื้นฐานทางด้านการออกแบบ 

 เส้น ( Line) เกิดจากจุดที่เรียงต่อกัน หรือเกิดจากการลากเส้นไปยังทิศทางต่าง ๆ มีหลายลักษณะ 
เช่น ตั้ง นอน เฉียง โค้ง ฯลฯ เส้น เกิดจากเคลื่อนที่ของจุด หรือถ้าน าจุดมาวางเรียงต่อ ๆ กันก็จะเกิด
เป็นเส้นขึ้น เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกว้าง ท าหน้าที่เป็นขอบเขตของที่ ว่าง รูปร่าง 
รูปทรง สี น้ าหนัก รวมทั้งเป็นแกนหลักโครงสร้างของรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ เส้นเป็นพื้นฐานที่ส าคัญ
ของงานศิลปะทุกชนิด เส้นสามารถให้ความหมาย แสดงความรู้สึกและอารมณ์ด้วย การสร้างเป็น
รูปทรงต่าง ๆ ขึ้น เส้นมี 2 ลักษณะคือ เส้นตรง (Straight Line) และ เส้นโค้ง (Curve Line) เส้นทั้ง
สองชนิดนี้เมื่อน ามาจัดวางในลักษณะต่าง ๆ กันและให้ความหมาย ความรู้สึก ที่แตกต่างกันออกไป
ด้วย 

 

ลักษณะของเส้น 

      เส้นมีจุดเด่นที่น ามาใช้ได้หลากหลายรูปแบบ ท าให้เกิดรูปร่างรูปทรงต่าง  ๆ มากมาย เพื่อ
ต้องการส่ือให้เกิดความรู้สึกทางด้านอารมณ์ จากการสร้างสรรค์ของงาน 

1. เส้นตั้ง หรือ เส้นดิ่ง ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มั่นคง แข็งแรง หนักแน่นเป็นสัญลักษณ์ของ
ความซื่อตรง 

http://pikanesri.com/class_basic_design.php
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      รูปที่ 2.3  เส้นตั้ง 

2. เส้นนอน ให้ความรู้สึกทางความกว้าง สงบ ราบเรียบ นิ่ง ผ่อนคลาย 

 

 

 

 

      

รูปที่ 2.4 เส้นนอน 

3. เส้นเฉียง หรือ เส้นทแยงมุม ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มั่นคง 

 

 

รูปที่ 2.5 เส้นเฉียง หรือ เส้นทแยงมุม 

4. เส้นหยัก หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ให้ความรู้สึก คลื่อนไหว อย่างเป็นจังหวะมีระเบียบ ไม่
ราบเรียบ น่ากลัว อันตราย ขัดแย้ง ความรุนแรง 

 

 

    

รูปที่ 2.6 เส้นหยัก 
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5. เส้นโค้ง แบบคลื่น ให้ความรู้สึก เคลื่อนไหวอย่างช้า ๆ ลื่นไหล ต่อเนื่อง สุภาพอ่อนโยน นุ่มนวล 

 

 

 

รูปที่ 2.7 เส้นโค้ง แบบคลื่น 

6. เส้นโค้งแบบก้นหอย ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว คลี่คลาย หรือเติบโตในทิศทางที่หมุนวน ถ้ามอง
เข้าไปจะเห็นพลังความเคล่ือนไหวที่ไม่สิ้นสุด 

 

 

 

 

รูปที่ 2.8 เส้นโค้งแบบก้นหอย 

7. เส้นประ ให้ความรู้สึกที่ไม่ต่อเนื่อง ขาด หาย ไม่ชัดเจน ท าให้เกิดความเครียด 

 

 

 

 

ความส าคัญของเส้น 

• ใช้ในการแบ่งที่ว่างออกเป็นส่วนๆ 
• ก าหนดขอบเขตของที่ว่าง หมายถึง ท าให้เกิดเป็นรูปร่าง (Shape) ขึ้นมา 
• ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าให้มองเห็นรูปทรง (Form) ชัดขึ้น 
• ท าหน้าที่เป็นน้ าหนักอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาด้วยเส้น 
• ให้ความรู้สึกด้วยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 

รูปที่ 2.9 เส้นประ 
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รูปร่างและรูปทรง ( Shape and Form)  

 รูปร่าง คือ พื้นที่ ๆ ล้อมรอบด้วยเส้นที่แสดงความกว้าง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติ
รูปทรง คือ ภาพสามมิติที่ต่อเนื่องจากรูปร่าง โดยมีความหนา หรือความลึก ท าให้ภาพที่เห็นมี ความ
ชัดเจน และสมบูรณ์ 

รูปร่างและรูปทรงแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะใหญ่ คือ 

      รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปร่างรูปทรงที่แน่นอน มาตรฐาน สามารถวัดหรือค านวณ
ได้ มีกฎเกณฑ์ เช่น รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี ห้าเหลี่ยม หกเหลี่ยม พีระมิด เป็นต้น รูป
เรขาคณิตเป็นโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงต่าง ๆ ดังนั้น การสร้างสรรค์รูปอื่น ๆ ควรศึกษารูป
เรขาคณิตให้เข้าใจถ่องแท้เสียก่อน 

      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เป็นการเลียนแบบธรรมชาติ น ารูปทรงที่มีอยู่ตามธรรมชาติ
รอบตัวเรา เช่น ดอกไม้, ใบไม้, สัตว์ต่าง ๆ  , สัตวน้ า, แมลง, มนุษย์ เป็นต้น มาใช้เป็นแม่แบบใน
การออกแบบและสร้างสรรค์ โดยยังคงให้ความรู้สึกและรูปทรงที่เป็นธรรมชาติอยู่ส่วนผลงานบาง
ชิ้น ที่ล้อเลียนธรรมชาติ โดยใช้รูปทรงเช่น ตุ๊กตาหมี, การ์ตูน, อวัยวะของร่างกายเรา เป็นต้น ยังคง
เป็นรูปทรงตามธรรมชาติ ให้เห็นอยู่ บางครั้งได้มีการน าวัสดุที่มีอยู่ ตามธรรมชาติ เช่น เปลือกหอย, 
กิ่งไม้, ขนนก ฯลฯ น ามาออกแบบ ดัดแปลง สร้างสรรค์ผลงาน รูปทรงก็ไม่ได้เปลี่ยนแปลงมากนัก 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปแบบโครงสร้างที่ไม่แน่นอน ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว เลื่อน
ไหล ให้ความอิสระ และได้อารมณ์ ความเคลื่อนไหวเป็นอย่างดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต
หรือรูปธรรมชาติ ที่ถูกกระท าจนมีรูปลักษณะเปลี่ยนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพเดิม 

 

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสี ( Introduction to Color) 

 สี เป็นสิ่งที่ปรากฏอยู่บนโลก ทุก ๆสิ่งที่เรามองเห็นรอบ ๆตัวนั้น ล้วนแต่มีสี โลกของเรา
ถูกจรรโลง และแต่งแต้มด้วย สีสันหลายหลาก ทั้งสีสันตามธรรมชาติ และสีที่มนุษย์รังสรรค์ขึ้น 
หากโลกนี้ไม่มีสี หรือมนุษย์ไม่สามารถ รับรู้เกี่ยวกับสีได้ สิ่งนั้นอาจเป็น ความพกพร่องที่ยิ่งใหญ่
ของธรรมชาติ เพราะสีมีความส าคัญต่อวัฏจักรแห่งโลก และเกี่ยวข้องกับ วิถีชีวิตมนุษย์ จนแยกกัน
ไม่ออก เพราะมนุษย์ได้ตระหนักแล้วว่า สีนั้นส่งผลต่อความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ จินตนาการ การสื่อ
ความหมาย และความสุขส าราญใจในชีวิตประจ าวันมาช้านานแล้ว ดังนั้น จึงอาจกล่าวได้ว่า สี มี
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อิทธิพลต่อมนุษย์เราเป็นอย่างสูง และมนุษย์ก็ใช้ประโยชน์ จากสีอย่าง เอนกประสงค์ ในการ
สร้างสรรค์ สิ่งต่าง ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
1. ความหมายและการเกิดสี 
 ค าว่า สี (Color) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง ลักษณะของแสง ที่
ปรากฏแก่ สายตาเรา ให้เห็นเป็น สีขาว ด า แดง เขียวฯลฯหรือการสะท้อนรัศมีของแสงมาสู่ตาเราสี 
ที่ปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะท้อนของแสงสว่าง ตกกระทบ กับวัตถุแล้ว เกิดการหักเหของ  
( Spectrum ) สีเป็นคลื่นแสงชนิดหนึ่ง ซึ่งปรากฏให้เห็น เมื่อแสงผ่านละอองไอน้ า ในอากาศ หรือ 
แท่งแก้วปริซึม ปรากฏเป็นสีต่าง ๆ รวม 7 สี ได้แก่ สีแดง ม่วง ส้ม เหลือง น้ าเงิน คราม และเขียว 
เรียกว่า สีรุ้ง ที่ปรากฏบนท้องฟ้า ตาธรรมชาติในแสงนั้น มีสีต่าง ๆ รวมกัน อยู่อย่างสมดุลยเป็น 
แสงสีขาวใส เมื่อแสงกระทบ กับสีของวัตถุ ก็จะสะท้อนสีวัตถุนั้น ออกมาเข้าตาเรา วัตถุสีขาวจะ
สะท้อนได้ทุกสี ส่วนวัตถุสีด านั้น จะดูดกลืนแสงไว้ ไม่สะท้อนสีใด ออกมาเลย 
2. ประเภทของสี 
 สี มีอยู่ทั่วไปในสิ่งแวดล้อมรอบ ๆตัวเรา สีที่ปรากฏอยู่ในโลกสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 
ประเภทใหญ่ๆ คือ  
 2.1 สีที่เกิดในธรรมชาติ มีอยู่ 2 ชนิดคือ  
 2.1.1 สีที่เป็นแสง ( Spectrum ) คือ สีที่เกิดจากการหักเหของแสง เช่น สีรุ้ง สีจากแท่งแก้ว
 ปริซึม 
 2.1.2 สีที่อยู่ในวัตถุ หรือเนื้อสี ( Pigment ) คือ สีที่มีอยู่ในวัตถุธรรมชาติทั่วไป เช่น สีของ
 พืช สัตว์ หรือแร่ธาตุต่าง ๆ 
 2.2 สีที่มนุษย์สร้างขึ้น คือ สีที่ได้จากการสังเคราะห์ เพื่อใช้ประโยชน์ในงานต่าง ๆ เช่น งาน
ศิลปะ อุตสาหกรรม การพาณิชย์ และในชีวิตประจ าวัน โดยสังเคราะห์จากวัสดุธรรมชาติ และจาก
สารเคมี ที่เรียกว่า สีวิทยาศาสตร์ ซึ่งสีที่ได้จาก การสังเคราะห์สามารถน ามาผสมกัน ให้เกิดเป็น สี
ต่าง ๆอีกมากมาย  
3. การรับรู้เรื่องสี (Color Perception) 
 การรับรู้ต่อสีของมนุษย์ เกิดจากการมองเห็น โดยใช้ตา เป็นอวัยวะรับสัมผัส ตาจะ
ตอบสนองต่อแสงสีต่าง ๆ โดยเฉพาะแสงสว่าง จากดวงอาทิตย์ และจากดวงไฟ ท าให้มองเห็น โดย
เริ่มจากแสงสะท้อนจากวัตถุผ่านเข้านัยน์ตา ความเข้มของแสงสว่าง มีผลต่อ การเห็นสี และความ
คมชัดของวัตถุ หากความเข้มของแสงสว่างปรกติ จะท าให้มองเห็นวัตถุชัดเจน แต่หากความเข้ม
ของแสงสว่างมีน้อย หรือ มืด จะท าให้มองเห็นวัตถุไม่ชัดเจน หรือพร่ามัวนักวิทยาศาสตร์ได้เคยท า 
การศึกษาเกี่ยวกับ ความไวในการรับรู้ต่อสีต่าง ๆ ของมนุษย์ ปรากฏว่า ประสาทสัมผัสของมนุษย์ 
ไวต่อการรับรู้สีแดง สีเขียว และสีม่วงมากกว่าสีอื่น ๆ ส่วนการรับรู้ของเด็กเกี่ยวกับสีนั้น เด็กส่วน
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ใหญ่ จะชอบภาพ ที่มีสีสะอาดสดใส มากกว่า ภาพขาวด า ชอบภาพหลายๆสีมากกว่าสีเดียว และ
ชอบภาพที่เป็น กลุ่มสีร้อนมากกว่าสีเย็น  ตาของคนปกติจะสามารถ แยกแยะสีต่าง ๆ ได้ถูกต้อง แต่
หากมองเห็นสีนั้น ๆ เป็นสีอื่นที่ผิดเพี้ยนไป เรียกว่า ตาบอดสี เช่น เห็นวัตถุสีแดง เป็นสีอื่นที่มิใช่สี
แดง ก็แสดงว่า ตาบอดสีแดง หากเห็นสีน้ าเงินผิดเพี้ยน แสดงว่าตาบอดสีน้ าเงิน เป็นต้น ซึ่งตาบอด
สีเป็นความบกพร่องทางการมองเห็นอย่างหนึ่ง บุคคลใดที่ตาบอดสีก็จะเป็นอุปสรรคต่อการท างาน
บางประเภทได้ เช่น งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ ขับเครื่องบิน งานด้านวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
จิตวิทยาแห่งสี 

 พลังสีสามารถช่วยในการบ าบัดโรคได้ นักจิตวิทยาเชื่อว่าสีมีความสัมพันธ์กับร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ของเราทุกคน สีบอกความเป็นตัวตน สีโทนร้อนเช่นสีแดง สีส้ม สีเหลือง สีม่วง ให้
ความรู้สึกที่ต่างจากสีโทนเย็นเช่นสีขาว สีเขียว สีฟ้า สีชมพู เป็นต้น สีโทนร้อนหรือสีโทนเย็นจะไป
กระตุ้นต่อมไพเนียล ซึ่งจะส่งผลถึงฮอร์โมน ความรู้สึก จิตใจ อารมณ์ของแต่ละบุคคล มารู้จักเรื่อง
สีกันดีไหม....เผื่อจะรู้จักตัวตนของเราไง ดูสิว่าท่านชอบสีอะไรและจะได้รู้ว่าเรามีอารมณ์และ
ความรู้สึกอย่างไร            
 สีแดง เป็นสีแห่งอ านาจแสดงถึงการมีพลังและความทะเยอทะยานจึงช่วยพิชิตความคิดเห็น
ในทางลบหรือการมองโลกในแง่ร้ายอย่างไรก็ตามสีเฉดนี้อยู่ในกลุ่มของโทสะและการฉุนเฉียวด้วย
หากเราน าสีแดงเข้าสู่กระบวนการรักษามากเกินไปจะท าให้ผู้ถูกบ าบัดรู้สึกอึดอัด ไม่สบายตัว 
หุนหันพลันแล่นและขาดความอดทนเพราะสีแดงเป็นสีที่กระตุ้นระบบประสาทได้รุนแรงที่สุดให้
ความรู้สึกเร้าใจ ตื่นเต้น ท้าทาย ผักและผลไม้สีแดงเป็นแหล่งวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก ซึ่งช่วย
บ ารุงระบบประสาทพลังของสีแดงช่วยกระตุ้นพลังชีวิตให้เข้มแข็ง มีความกระตือรือร้น ท าให้มี
ชีวิตชีวาขึ้น ในแง่ของการรักษาสีแดงช่วยสร้างเม็ดเลือดแดง เพิ่มอุณหภูมิในร่างกายระบบการ
ไหลเวียนของเลือดดีขึ้น รักษาอาการหวัด ผักผลไม้ทีมีสีแดง เช่น มะเขือเทศ แตงโมเนื่องจากมี
สารไลโคบีน(Lycopene)เป็นตัวท าให้เกิดสีแดงนอกจากนี้ยังมีสารเบต้าไซซิน(Beta-cycin)ที่ท าให้
เกิดสีแดงในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอร์รี่  สารทั้งสองตัวนี้จัดเป็นสารต้านอนุมูลอิสระ
(Antioxidant)ช่วยในการป้องกันมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปีนจะมีฤทธิ์ต้านมะเร็งได้มากกว่าเบต้าแค
โรทีนถึง ๒ เท่าเลยทีเดียวนอกจากนี้ยังพบสารเหล่านี้ในผลไม้เช่น แอปเปิ้ลแดง องุ่นแดง หอมแดง 
พริกชี้ฟ้าแดง ถั่วแดงและเชอร์รี่อีกด้วย  
 สีชมพู    เป็นสีที่มีลักษณะปลอบประโลมให้จิตใจและความรู้สึกต่าง  ๆ สงบลงใน
ขณะเดียวกันก็ให้ความรู้สึกของการมีน้ าใจดี จิตใจกว้างขวาง อบอุ่นและทะนุถนอมซึ่งตรงกันข้าม
กับสีแดงถ้าหากมีสีชมพูอยู่รายรอบจะท าให้รู้สึกถึงการปกป้อง ความรักจึงมักจะน าสีนี้มาบ าบัด
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หรือบรรเทา คนที่มีความรู้สึกโดดเดี่ยวมีอารมณ์ท้อแท้  คนที่มีความรู้สึกที่ไวเกินไป เปราะบาง
หรือไม่มีความมั่นคงทางอารมณ์ผักผลไม้ท่ีมีสีชมพู เช่น ชมพู่  
 สีส้ม  เป็นสีแห่งความเบิกบานและความรื่นเริงเป็นความรู้สึกที่อิสระและได้รับการ
ปลดปล่อย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแก่ตัวและยนิดีที่จะให้หรือแบง่ปนั 
เป็นความรู้สึกที่เกิดจากก้นบึ้งของจิตใจที่ต้องการปรับปรุงชีวิตให้สดใส สีส้มเป็นสีแห่งความ
สร้างสรรค์ อบอุ่นสดใสมีสติปัญญาเต็มเปี่ยมไปด้วยการทะเยอทะยาน มีพลัง แต่ก็มีการระมัดระวัง
ตน สีส้มเป็นสีที่น ามาบ าบัดอาการทางกล้ามเนื้อ ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท หรือช่วยใน
การยกระดับจิตใจของคน ลูกท้อซึ่งเป็นผลไม้ที่มีสีส้มเป็นสีเด่นที่บ าบัดอาการของระบบประสาท
อ่อนแรง ผลไม้และผักที่มีสีส้มอุดมไปด้วยวิตามินB ช่วยในการสร้างเม็ดเลือด เผาผลาญแป้งและ
น้ าตาล บ ารุงระบบประสาทช่วยคลายอาการหอบหืดและโรคเกี่ยวกับทางเดินหายใจช่วยให้ม้าน
ท างานเป็นปกติรวมทั้งตับอ่อน ล าไส้ทั้งยังช่วยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและส าไส้
ท างานเป็นอย่างดี ในทางจิตวิทยาพลังของสีส้มมีคุณสมบัติในการบรรเทาอาการซึมเศร้า  หาก
ต้องการเรียกพลังความกระตือรือร้นกลับคืนมาสีส้มเป็นสีที่ช่วยได้  ผักผลไม้สีส้มจะมีสารแคโรที
นอยด์และไบโอฟลาโวนอยด์ซึ่งเป็นตัวช่วยบ ารุงหัวใจ บ ารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุ้มกันให้แก่ร่างกาย
ซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการต้านอนุมูลอิสระที่เป็นตัวการเกิดมะเร็งผักผลไม้ที่มี
สารพวกนี้ได้แก่ แครอท มะละกอ ส้ม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟักทอง  
 สีเขียว  เป็นสีที่มีความสัมพันธ์อย่างเน้นเฟ้นกับธรรมชาติช่วยให้เรามีอารมณ์ร่วมกับสิ่งอื่น 
ๆตลอดจนธรรมชาติต่าง ๆ รอบตัวเราได้ง่าย สีเขียวจะช่วยสร้างสรรค์บรรยากาศของความสบาย 
ผ่อนคลายสงบ ก่อให้เกิดความรู้สึกสันโดษ ว่าวเปล่า สมดุลและละวาง แต่ถ้าเป็นสีเขียวเข้ม  มี
ความหมายของการหลุดพ้น ความพอดีและถ่อมตน เป็นสีที่ปฏิเสธต่อความรักและความสนุกสนาน 
ในขณะที่สีเขียวมะกอกจะมีผลต่อร่างกายและความรู้สึก จนอาจท าให้ร่างกายป่วยได้ สีเหลือง-เขียว 
จัดอยู่ในกลุ่มของความอิจฉา อารมณ์ความริษยา ขุ่นข้องหมองใจ คับแค้นใจ ตลอดจนเป็นการแสดง
ถึงความรู้สึกที่ปรารถนาจะครอบครอง ผักผลไม้มีมีสีเขียวมีแร่ธาตุที่ส าคัญโดยเฉพาะวิตามินC ช่วย
สมานแผลท าให้ผิวพรรณเปล่งปลั่ง เพิ่มความต้านทานโรค สีเขียวท าให้ประสาทตาผ่อนคลายและ
ความดันโลหิตลดลงได้ ป้องกันการจับตัวของก้อนเลือด ป้องกันโรคหัวใจ ความดันโลหิตและช่วย
ต้านทานเชื้อโรครวมทั้งเยื่อบุอักเสบผักผลไม้ในกลุ่มนี้จะมีสารกลุ่มลูเทอินและอินดอล ซึ่งจะเป็น
ตัวช่วยให้กระดูกแข็งแรง ช่วยบ ารุงสายตา เช่น บรอกโคลี่ กระหล่ าปลีเขียว แอปเปิ้ลเขียว คะน้า 
ผักบุ้ง ผักใบเขียวทุกชนิด และอโวคาโด  
 สีเหลือง มักเป็นสีของความสุข ความเบิกบาน ความมีชีวิตชีวา งานเฉลิมฉลองเป็นสีของ
ความแจ่มใส มักจะเกี่ยวข้องกับเชาว์ สติปัญญาข้างในและพลังของความคิดเป็นภูมิและความหยั่งรู้ 
เป็นความจ าที่แจ่มใส ความคิดที่กระจ่างเป็นอารมณ์ของการใช้ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ เป็นสีที่
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กระตุ้นให้เกิดการมองโลกในแง่ดี ในทางตรงกันข้ามสีเหลืองเข้มกับกลายเป็นสัญญาลักษณ์ของ
ความหวาดกลัว สีเหลืองท าให้มีอารมณ์ขันผักและผลไม้ที่มีสีเหลืองมักอุดมไปด้วยวิตามินA ช่วย
บ ารุงสายตา ป้องกันหวัดช่วยเสริมสร้างความเจริญเติบโตให้ร่างกายพลังของสีเหลืองช่วยให้การ
ท างานของถุงน้ าดีและล าไส้เป็นไปตามปกติ ช่วยปรับสมดุลของทางเดินอาหารท าให้ระบบย่อย
อาหารและระบบขับถ่ายท างานดีขึ้นทั้งยังสามารถใช้เยียวยาอาการท้อแท้ หดหู่ และหมดก าลังใจได้
ผักผลไม้สีส้มจะมีสารแคโรทีนอยด์และไบโอฟลาโวนอยด์ซึ่งเป็นตัวช่วยบ ารุงหัวใจ  บ ารุงสายตา
และเพิ่มภูมิคุ้มกันให้แก่ร่างกายซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการต้านอนุมูลอิสระที่เป็น
ตัวการเกิดมะเร็งผักผลไม้ที่มีสารพวกนี้ได้แก่ แครอท มะละกอ ส้ม แตงโมเหลือง ข้าวโพดหวาน
และฟักทอง  
 สีมรกต เป็นการผสมผสานกันระหว่างสีน้ าเงินกับสีเขียวเข้มของท้องทะเลลึก  จึงมี
ความหมายในเชิงของความเยือกเย็น ความสงบเงียบเหมือนกับสีเขียว สีมรกตจึงเป็นสีที่เหมาะกับ
การชะล้างเอาความเหนื่อยล้าความตึงเครียดให้ออกจากจิตใจหรืออารมณ์ของเราสีมรกตจึงเป็นสีที่
ถูกยกว่าเป็นสีที่ให้ก าลังใจให้กลับมามีประกายสดชื่น และมักจะช่วยให้คนที่รู้สึกโดดเดี่ยวดีขึ้น 
เพิ่มพลังส่ือสารให้โดดเด่นขึ้น สร้างสรรค์มากขึ้นและรับรู้ต่อสัมผัสและความรู้สึกได้รวดเร็ว  
 สีน้ าเงิน เป็นความหมายของการสงบเย็น สุขุมเยือกเย็น หนักแน่นและละเอียดรอบคอบสี
น้ าเงินเป็นสีที่มีความหมายเกี่ยวโยงกับจิตใจได้สูงกว่าสีเหลือง มีความหมายถึงกลางคืนจึงท าให้เรา
รู้สึกสงบได้ลึกกว่าและผ่อนคลายกว่า เราจะยิ่งเข้าสู่ความสงบและสงัดได้อย่างลุ่มลึกเมื่อสัมผัสกับ
สีน้ าเงินที่เข้มขึ้นแต่ถ้าเป็นสีน้ าเงินอ่อนจะท าให้เรารู้สึกปกป้องจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมที่
เกิดขึ้นในแต่ละวัน ดังนั้นสีน้ าเงินจึงมักน ามาบ าบัดคนที่นอนไม่หลับ เป็นสีของห้องนอน สีน้ าเงิน
เป็นสีที่ความคุมจิตใจภายในให้เกิดความรู้สึกกระจ่างและสร้างสรรค์  สีน้ าเงินเข้มแต่ยังไม่ถึงขั้นสี
กรมท่ามีอิทธิพลอย่างสูงต่อการกดหรือกล่อมประสาทและจิตใจเป็นสีที่เข้าถึงสัญชาตญาณและลาง
สังหรณ์จิตใต้ส านึกของเราได้ดี  อย่างไรก็ตามสีน้ าเงินที่เข้าสู่โทนด าหรือมืดมากขึ้นยังหมายถึง
ความโศกเศร้าอย่างที่สุด หรืออารมณ์ที่เศร้าสุดขีดด้วย จึงควรระวังในการน าไปใช้ สีน้ าเงินช่วยช่วย
ให้ระบบหายใจสมดุล รักษาโรคความดันโลหิตสูง ในแง่จิตวิทยาสีน้ าเงินช่วยสร้างแรงบันดาลใจ
และการแสดงออกทางศิลปะ  
 สีฟ้า เป็นสีที่ให้ความรู้สึกสงบเยือกเย็น เป็นอิสระ ปลอดโปร่งสบาย ปลอดภัย ใจเย็นและ
สามารถระงับความกระวนกระวายในใจได้ด้วยพลังของสีฟ้ามีคุณสมบัติในการรักษาอาการของ
โรคปอด ลดอัตราเผาผลาญพลังงาน รักษาอาการเจ็บคอและท าให้ชีพจรเต้นเป็นปกติ  
 สีม่วง เป็นสีการดูแลและปลอบโยนช่วยให้จติใจสงบและอดทนต่อความรู้สึกที่โศกเศร้าหรื
สูญเสียที่มากระทบจิตใจและประสาท สีม่วงเฉดต่าง ๆ ยังช่วยสร้างสมดุลของจิตใจให้ฟื้นกลับมา
จากภาวะตกต่ าหรือความเศร้าที่ครอบง าอยู่ สีครามจะเป็นสีที่มีพลังมากเป็นสีที่ไปกระตุ้นสมองให้
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มีความฮึกเหิม กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และสัญชาตญาณ สีครามเป็นสีที่เข้าไปครอบง า
ประสาทได้เป็นอย่างดี สีม่วงเป็นสีที่เข้าไปเปลี่ยนแปลงการสื่อสารระดับลึกเข้าไปแทนที่และต่อสู้
กับความกลัวและความตกใจเข้าไปช าระล้างสิ่งที่รบกวนอยู่ในสมองซึ่งสีม่วงมักเข้าไปเชื่อมโยงกับ
สื่อแขนงอื่นๆ ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลับเป็นสีที่มีอิทธิพลต่อความรู้สึกทางด้านความสวยงาม 
ปรัชญาขั้นสูง กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ แรงบันดาลใจ ก่อให้เกิดความเห็นอกเห็นใจสีม่วง
ยังเป็นสีที่มีอิทธิพลต่อความเชื่อที่ลึกลับทางจิตวิญญาณ   อย่างไรก็ตามคนที่ได้รับอิทธิพลของสี
ดังกล่าวจะต่อต้านชีวิตและสังคมที่เต็มไปด้วยสีสันแต่จะสนใจเรื่องจิตวิญญาณมากกว่าผักผลไม้สี
ม่วงเต็มไปด้วยวิตามินD ช่วยเพิ่มพลังงานและการย่อยอาหาร ช่วยปรับสมดุลในร่างกายให้ท างาน
เป็นปกติ ใช้บ าบัดโรคไต กระเพาะปัสสาวะอักเสบ โรคผิวหนังบางชนิดและบ าบัดโรคไขข้อ สีม่วง
ยังช่วยให้สมองของเราสงบ สามารถสร้างแรงบันดาลใจด้านต่าง ๆ ผักผลไม้ในกลุ่มสีนี้จะพบสาร
กลุ่มแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เป็นตัวลดอัตราเสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง ช่วยรักษาระบบ
ทางเดินปัสสาวะ และช่วยในเรื่องความจ า ผักผลไม้สีม่วงได้แก่ กะหล่ าม่วง องุ่นแดง บลูเบอร์รี่  
มะเขือม่วง มันต่อเผือก เป็นต้น  
 สีมังคุด  เป็นสีที่ช่วยให้เราไม่รู้สึกความหมดหวัง วิตกกังวลต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือ
ความรู้สึกโกรธหรือผิดหวัง สีมังคุดท าให้จิตใจเราเบิกบานขึ้นทั้งนี้เพราะอิทธิพลของสีที่ผสมกัน
ระหว่างสีแดงกับสีม่วง ซึ่งมักจะเกี่ยวข้องกับความรู้สึกสงสาร เมตตา ช่วยเหลือเป็นการปลุกปลอบ
ให้ฟื้นขึ้นมาสีมังคุดก็เหมือนกับสีม่วงเป็นสีที่เพิ่มความรู้สึกปลอดภัยจากอันตรายและความน่ากลัว
ทั้งหลายมักจะเป็นสีที่มีความหมายถึงการผ่อนคลายอย่างลึกซึ้งแต่สีมังคุดไม่เหมาะกับคนที่เป็นโรค
ซึมเศร้าเรื้อรังผักผลไม้ในกลุ่มสีนี้จะพบสารกลุ่มแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เป็นตัวลดอัตรา
เสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง ช่วยรักษาระบบทางเดินปัสสาวะ และช่วยในเรื่องความจ า ผักผลไม้สีม่วง
ได้แก่ กะหล่ าม่วง องุ่นแดง บลูเบอร์รี่ มะเขือม่วง มันต่อเผือก ข้าวโพดม่วง เป็นต้น  
 สีขาว เป็นสีที่หมายถึงความบริสุทธ์ิอย่างยิ่ง จัดอยู่ในกลุ่มของการปกป้อง สร้างสันติ สบาย 
ช่วยบรรเทาอารมณ์ตกใจหรือหวาดวิตก ส่งเสริมให้จิตใจสะอาดบริสุทธิ์ มีพลังทางความคิดและ
จิตใจ นอกจากนั้นยังหมายถึงความเยือกเย็นและการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได้  ผักผลไม้ในกลุ่มนี้จะมี
สารในกลุ่มอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซึ่งจะช่วยลดครอเลสเตอรอล ลดอัตราการเกิดโรคหัวใจและ
โรคมะเร็งสารพวกนี้พบใน ดอกกระหล่ า หอมหัวใหญ่ กระเทียม หัวไชเท้า เป็นต้น  
 สีด า เป็นสีที่มีความหมายทั้งในแง่ของความสะดวกสบาย การปกป้อง และความลึกลับ
มักจะเข้าไปเกี่ยวข้องกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพ้น 
นอกจากนี้ยังหมายถึงพลังชีวิตที่ถดถอยหรืออ่อนล้า หมดพลังและลี้ลับสีด ายังเป็นสีที่ขัดขวางการ
เจริญเติบโตและการเปลี่ยนแปลง เป็นการปิดปังอ าพรางจากโลกภายนอก ผักผลไม้ได้แก่ ถั่วด า  
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 สีเงิน เป็นสีของพระจันทร์ซึ่งหมายถึงการเปลี่ยนแปลง หรือผันแปรมีลักษญะคล้ายกับ
อารมณ์และบุคลิกภาพพื้นฐานของผู้หญิงที่ไวต่อความรู้สึกแต่ก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง
และให้ความรู้สึกที่สดใส  
 สีทอง เป็นสีที่จัดอยู่ในกลุ่มอิทธิพลของพระอาทิตย์เช่นเดียวกับสีเหลืองและมักจะ
เกี่ยวเนื่องกับพลังและความอุดมสมบูรณ์ เป้าหมายสูงสุด ปัญญาอันสูงสุดความเข้าอกเข้าใจ ปกติสี
ทองหมายถึงการให้ชีวิตใหม่ ให้พลังใหม่ ฉุดรั้งออกมาจากความกลัวความไม่แน่นอนหรือหัน
กลับมาใส่ใจ สีทองที่วาวแววจะทรงพลังอย่างยิ่งในการดึงให้หลุดพ้นจากความรู้สึกที่ตกต่ าของ
จิตใจ  
 สีน้ าตาล เป็นสีของแผ่นดิน สีน้ าตาลให้ความรู้สึกมั่นคง ลดความรู้สึกที่ไม่ปลอดภัย
อย่างไรก็ตามสีน้ าตาลมักเกี่ยวข้องกับการเติมเต็มของความรู้สึก บ าบัดจากความเศร้าโศกความรู้สึก
คับอกคับใจสีนี้มักจะน าไปช่วยเหลือคนที่รู้สึกหมดคุณค่าในตัวเอง ผักผลไม้ได้แก่ มะขามหวาน 
มะขวิดเป็นต้น ในการน ามาใช้เช่น การเลือกบริโภคอาหารตามสี หรือบริโภคให้ครบผักสีรุ้ง ได้รับ
สารอาหารครบ๕หมู่ หรือใช้สีในการแต่งกาย สีทาห้อง หรือของใช้ส่วนตัว 
 
ระบบงานที่เกี่ยวข้อง 
 นางสาวกนกรัตน์ มีเงิน และ นางสาวดาราณี บ ารุงชาติ(2561) โครงการแอนิเมชั่นเรื่อง กฎ
จราจร ในการาจัดท าโครงการเล่มนี้จัดท าขึ้นเกี่ยวกับระบบแอนิเมชั่น กฎจราจรเพื่ออธิบายให้เข้าใจ
เกี่ยวกับจราจร จัดท าขึ้นในหัวข้อต่าง ๆ คือเครื่องหมายจราจร กฎจราจร แบบทดสอบ และวิดีโอกฎ
จราจร ซ่ึงสามารถช่วยเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจราจร และเครื่องหมายจราจรมากยิ่งขึ้น  
 นายสันติสุข ศรีภูผา และ นายณัฐสิทธ์ิ กิตศิรีวราพันธุ(์2561) โครงการแอนิเมชั่นเรื่อง 
ทักษะทางคอมพิวเตอร์ขั้นสูง คณะผู้จัดท าได้คิดสร้างสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง ทักษะ
ทางคอมพิวเตอร์ขั้นสูงมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ทราบถึงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และมีโอกาส
พัฒนาฝีมือในการสร้างเพื่อมัลติมีเดียให้ออกมาในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและน่าสนใจ  
นางสาวจรินพร สมบุญรอด และ นายโยธิน ชาญจารุจิตร์(2561) โครงการแอนิเมชั่นเรื่อง สื่อการ
เรียนการสอน Adobe Illustrator CS6 ในการจัดท าโครงการเล่มนี้จัดท าขึ้นเกี่ยวกับสื่อการเรียนการ
สอน Adobe Illustrator CS6 ซึ่งระบบที่พัฒนาขึ้นมาสามารถบันทึกข้อมูลของคะแนนแบบฝึกหัด 
และสามารถย้อนดูเนื้อหาการสอนโปรแกรมบทต่าง ๆ ได้ 
 
 
 
 



24 

2.4 การน าระบบคอมพิวเตอร์ในการใชง้าน 
 1. น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเผยแพร่ข้อมูล 
 2. น าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการท าแอนิเมชั่นให้สมบูรณ์แบบ 
 3. น าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการวาดรูปตัวละครและฉากในเรื่อง 
 4. น าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการออกแบบฉาก,ตัวละครและหน้าไตเติ้ลเปิด 
 5. น าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการลงสีตัวละครและสีฉากของแอนิเมชั่น 
 6. น าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการอัดเสียงพากย์ของตวัละครต่าง ๆ 
 



 

บทที่ 3 

การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร์ 

3.1การออกแบบผังงานระบบ (System Flowchart) 

 

        

          

       

        

              

           

       

 

รูปที่ 3.1                  (Flow Chart) 

 

 



26 

Flowchart แสดงชื่อผู้ใช้งาน 

 

        

                 

        

           
 

รูปที่ 3.2     Program FlowChart 
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Flowchart ท าแบบทดสอบ 
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                                           รูปที่ 3.3 Flowchart                
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3.2การออกแบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
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รูปที่ 3.4               Context Diagram 
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3.3 การออกแบบ Story board 

รูปที่ 3.5           ่     

 

รูปที่ 3.6                    



30 

รูปที่ 3.7                ั       ่        

 

 

รูปที่ 3.8           ่                  ป       
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รูปที่ 3.9            

 

 

 

 

รูปที่ 3.10        ป       
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รูปที่ 3.11         ัญ 

 

 

 

 

รูปที่ 3.12       1  ั      ไ    
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รูปที่ 3.13       1 “   ปไซ              ” 

 

 

รูปที่ 3.14       1 “ภั          ่   ั      ไ   ” 
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รูปที่ 3.15       2              

 

 

รูปที่ 3.16       2 “                                 ่             ” 
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รูปที่ 3.17       3            ศ 

 

 

 

รูปที่ 3.18       3 “                         ศ” 
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รูปที่ 3.19       4                ป   ภั  

 

 

รูปที่ 3.20       4 “                  ่    ญ     ” 
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รูปที่ 3.21       4 “    ป้    ั       ถึ                  ” 

 

 

รูปที่ 3.22       5        ั  ญั    ่                       ั             
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รูปที่ 3.23       5 “ภั                 Hacker/Cracker” 

 

 

รูปที่ 3.24       6                       ั        
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รูปที่ 3.25       5 “    ป                   ” 

 

 

รูปที่ 3.26       7    ป้   ั        ั ไ  ั             
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รูปที่ 3.27       7 “   ป้   ั ไ  ั         ั ไ  ั ” 

 

 

รูปที่ 3.28              ่     ั       
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รูปที่ 3.29              ่        

 

 

รูปที่ 3.30          ่              1 
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รูปที่ 3.31          ่              2 

 

 

รูปที่ 3.32          ่              3 
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รูปที่ 3.33          ่              4 

 

 

รูปที่ 3.34          ่              5 
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รูปที่ 3.35          ่              6 

 

 

รูปที่ 3.36          ่              7 
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รูปที่ 3.37          ่              8 

 

 

รูปที่ 3.38          ่              9 
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รูปที่ 3.39          ่              10 

 

 

 

รูปที่ 3.40    ป                ่        
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รูปที่ 3.41           ั             1 

 

 

 

รูปที่ 3.42           ั            1        1 



48 

รูปที่ 3.43           ั            1        2 

 

 

รูปที่ 3.44           ั            1        3 



49 

รูปที่ 3.45           ั            1        4 

 

 

รูปที่ 3.46           ั            1        5 



50 

รูปที่ 3.47           ั            1        6 

 

 

รูปที่ 3.48           ั            1        7 
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รูปที่ 3.49           ั            1        8 

 

 

รูปที่ 3.50           ั            1        9 
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รูปที่ 3.51           ั            1        10 

 

 

รูปที่ 3.52    ป             1  
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3.4 การออกแบบสิ่งน าเข้า (Input Design) 

1.         

2.  ปภ  ,    โ ,              ไ   

3.  ฟ ฟ  ่  ๆ 

4.                      

 

3.5 การออกแบบสิ่งน าออก (Output Design) 

1.                         ป    Animation              ณ  

2.       ฉ  โป                                       โ       

3.   โ                          ณ           

 

 

 

 



 

 

 
บทที่ 4 

การพัฒนาแอนิเมชั่นสื่อการเรียนการสอนอินเทอร์เน็ตเพื่องานธุรกิจ 
 

4.1  เครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช ้
1.   Intel(R) Core(TM) i5-6400  CPU @ 2.70GHz  2.71 GHz 
2.   NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti 
3.   RAM 8  GB 
4.   Mouse E-SPORT GM-916 
5.   Printer Cannon P270 
6.   Flash drive Sandisk 32 GB 

 
4.2    โปรแกรมทั้งหมดท่ีใช้พัฒนา 

1.  โปรแกรม Adobe Captivate 9 ใช้ในการสร้างแอนิเมชั่น 
  2. โปรแกรม Adobe Photoshop CC2018 ใช้ในการตกแตง่ภาพ 
  3. โปรแกรม Microsoft Office Word 2013 ใช้ในการท าเอกสาร 

           4. โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2013 ใช้ในการท างานน าเสนอ 
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4.3 วิธีการติดต้ังโปรแกรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.2 กดTry 

 

รูปที่ 4.1 กดSetup และรอโหลด 
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รูปที่ 4.3 กด Sign in 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.4 กด Sing In Later 
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รูปที่ 4.5 กด Accept 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 4.6 กด Install 
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4.4 วิธีการใช้งาน 

รูปที่ 4.7 หน้าเข้าสู่ระบบ 

 

รูปที่ 4.8 หน้ากรอกชื่อเข้าใช้
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รูปที่ 4.9  หนา้ยินดีต้อนรับเข้าสู่บทเรียน 

 

 

 

รูปที่ 4.10 หน้าเข้าสู่บทเรียน ค าน า จุดประสงค์ 
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รูปที่ 4.11 หน้าค าน า 

 

 

 

 รูปที่ 4.12 หน้าจุดประสงค ์
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รูปที่ 4.13 หน้าสารบัญ 

 

 

 

 รูปที่ 4.14 บทท่ี 1 สังคมออนไลน์ 
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รูปที่ 4.15 เนื้อหาบทท่ี 1  

 

 

รูปที่ 4.16 บทท่ี 2 “อินเทอร์เน็ต” 
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รูปที่ 4.17 เนื้อหาบทท่ี 2 

 

 

 

รูปที่ 4.18 เนื้อหาบทท่ี 2 
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รูปที่ 4.19 บทท่ี 3 “การป้องกันและก าจัดไวรัส” 

 

 

 

รูปที่ 4.20  เนื้อหาบทท่ี 3  
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รูปที่ 4.21 เนื้อหาบทที่ 3 

 

 

 

รูปที่ 4.22 บทท่ี 4 “จริยธรรมและความปลอดภัย” 
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รูปที่ 4.23 เนื้อหาบทท่ี 4  

 

 

 

รูปที่ 4.24 บทท่ี 5 “พระราชบัติญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพวิเตอร์” 
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รูปที่ 4.25 เนื้อหาบทท่ี 5  

 

 

 

รูปที่ 4.26 แบบทดสอบหัด ก่อน/หลัง 
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รูปที่ 4.27 แบบทดสอบก่อนเรียน ข้อ 1 

 

 

 

รูปที่ 4.28 แบบทดสอบก่อนเรียน ข้อ 2 
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รูปที่ 4.29 แบบทดสอบก่อนเรียน ข้อ 3 

 

 

 

รูปที่ 4.30 แบบทดสอบก่อนเรียน ข้อ 4 
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รูปที่ 4.31 แบบทดสอบก่อนเรียน ข้อ 5 

 

 

 

รูปที่ 4.32 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 6 
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รูปที่ 4.33 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 7 

 

 

 

รูปที่ 4.34 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 8 
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รูปที่ 4.35 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 9 

 

 

 

รูปที่ 4.36 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 10 
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รูปที่ 4.37 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 11 

 

 

 

รูปที่ 4.38 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 13 
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รูปที่ 4.39 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 14 

 

 

 

รูปที่ 4.40 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 15 
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รูปที่ 4.41 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อที่ 16 

 

 

 

รูปที่ 4.42 แบบทดสอบก่อนเรียน ข้อ 17 
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รูปที่ 4.43 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อท่ี 18 

 

 

 

รูปที่ 4.44 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อท่ี 19 
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รูปที่ 4.45 แบบทดสอบก่อนเรียนข้อท่ี 20 

 

 

รูปที่ 4.46 สรุปคะแนน 
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รูปที่ 4.47 อ้างอิง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1.น ำเสนอผลงำนด้ำนกำรศึกษำในรูปแบบแอนิเมชั่นสื่อกำรเรียนกำรสอน 
 2.ได้ส่งเสริมกำรศึกษำในรูปแบบแอนิเมชัน่ให้น่ำสนใจยิ่งขึ้น  
 3.ได้ประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจในเรื่องอินเทอร์เน็ตเพื่องำนธรุกิจ  
 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ที ่ ชื่อไฟล ์ ขนาดของไฟล ์ หมายเหตุ 
1 Animation e-learning for business 

internet2 
21,331 KB วีดีโอแอนิเมชัน่ 

ตารางที่ 5.1 สรุปขนำดของโปรแกรม 
 

5.1.2 สรุปข้อผิดพลาดที่มีตอ่การออกแบบระบบงาน 
       1.  ท ำตัวกำร์ตูนขยับยำก 
       2.  เกิดควำมขัดแย้งทำงควำมคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจำกเดิม 
       3.  ฉำกหลังของโปรแกรมเรียบง่ำยเกินไป ท ำให้ดูไมน่่ำสนใจ จึงตอ้งเพิ่มเติมใหม่ 
 

5.1.3 สรุปข้อผิดพลาดที่มีในโปรแกรม 
       1.  แบบฝึกหัดมีข้อผิดพลำด 

      2.  เสียงพืน้หลังมีข้อผิดพลำด 
      3.  ซัพไตเติ้ลไม่ข้ึน 

       4.  โปรแกรมชอบ Error 
       5.  เอฟเฟคในโปรแกรมมีข้อผิดพลำด 
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5.2  ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 
 1.  Computer ชอบค้ำงเวลำที่มีกำร Renders ไฟลแ์อนิเมช่ัน 
 2.  โปรแกรม Adobe Captivate 9 ค้ำง ไม่สำมำรถท ำแอยิเมช่ันต่อได้อยู่บ่อยครั้ง 
 3.  สมำชิกในกลุ่มมีเวลำในกำรท ำงำนไมต่รงกัน 
 4.  เครื่องพิมพ์เอกสำรหัวพิมพ์ช ำรุดและหมึกพิมพ์แตกระหว่ำงท ำงำน 
 5.  กำรติดต่อสื่อสำรระหว่ำงกลุ่มไม่ต่อเนือ่งท ำให้งำนลำ่ช้ำและผิดแผนที่วำงไว ้
 6. มีหน้ำที่ผิดพลำดในแอนิเมชั่นท ำให้ต้องด ำเนินกำรแก้ไขอย่ำงต่อเนื่อง 
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5.3 สรุปการด าเนินงานจริง  

ตารางที่ 5.2 สรุปเวลำกำรด ำเนินงำนจริง 
 
หมำยเหต ุ  เส้นสีด ำ คือ ระยะเวลำทีก่ ำหนด 
   เส้นสีแดง คอื ระยะเวลำในกำรด ำเนินงำนจริง 

รายการ ภาคเรียนที ่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 

อบรมกำรท ำโครงกำรนักศึกษำ 
ปวช.3 และปวส.2 

 

               11-12 มิถุนำยน 62 

เสนอหัวข้อ ATC.01โครงกำร 
รอบที่ 1 (บทที1่+ลงทะเบียน
ออนไลน์)  

  
 

             14 มิถุนำยน 62 

ประกำศผลหัวข้อโครงกำร 
รอบที่ 1 

    
 

           
17 มิถุนำยน 62 

เสนอหัวข้อโครงกำร รอบที่ 2     
 

           21 มิถุนำยน 62 

ประกำศผลหัวข้อโครงกำร 
รอบที่ 2 

     
 

          18-30 มิถุนำยน 62 

ส่งบทที่ 2        
 

        8-14 กรกฎำคม 62 

ส่งบทที่ 3          
 

      15-31 กรกฎำคม 62 

สอบหัวข้อโครงกำร  
(รอบเอกสำร) 

         
 

      17 สิงหำคม 62 

ประกำศผลสอบ            
 

    22 สิงหำคม 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม50%             
 

   9-15 กันยำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม60%              
 

  16-22 กันยำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำโปรแกรม70%               
 

 23-30 กันยำยน 62 

รายการ ภาคเรียนที ่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 

ส่งควำมคืบหน้ำ 90%                 1-8 พฤศจิกำยน 62 

ส่งควำมคืบหน้ำ 100%                 9-13 พฤศจิกำย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกำยน 62 

ประกำศผลสอบ 
(รอบโปรแกรม) 

                
11 ธันวำคม62 

ส่งบทที่ 4                  6-19 มกรำคม 63 

ส่งบทที่ 5                 20-26  มกรำคม 63 
ส่งงบประมำณในกำรท ำ
โครงกำร(ออนไลน์) 

                26-30  มกรำคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่ำเข้ำเล่ม                   1-20  กุมภำพันธ์ 63 



84 

5.4 สรุปคา่ใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 
1. ค่ำกระดำษ 2รีม 500 
2. ค่ำปร้ินงำน 500 แผ่น 2100 
3. ค่ำแฟลชไดร์(USB) 1 อัน(32GB) 250 
4. ค่ำซองเอกสำร 3 ซอง 15 
5. ค่ำแผ่นซีด ี 2 แผ่น 24 
6. ค่ำเข้ำเล่มเอกสำร 1 เล่ม 250 
7. กล่องซีดี 1 กล่อง 20 
8. สติ๊กเกอร์ติดแผ่นซีด ี 1 ชุด 15 

รวมเป็นเงิน 3,174 

ตารางที่ 5.3 สรุปค่ำใช้จ่ำยในกำรด ำเนินงำนจริง 
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