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บทคัดยอ 

 โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง “เหตุของอารมณ” จัดทําขึ้นเพื่อใหผูที่ไดรับชมไดเรียนรูถึง

ความสําคัญของการใชอารมณ และเขาใจถึงการใชอารมณในการตัดสินใจเลือกในเหตุการณตาง ๆ 

อีกทั้งยังไดรูถึงขอดีขอเสียของการเลือกตัดสินใจในทางน้ัน ๆ   

เร่ืองเหตุของอารมณ เปนการเลาเร่ืองราวเกี่ยวกับนักศึกษาคนหน่ึงที่ชวนเพื่อนผูหญิงมาติว

หนังสือที่บานละเกิดฝนตกหนักและมีอารมณและใหผูชมไดเลือกวาจะใหนักศึกษาไดเลือกไปทาง

ไหน และมีขอดีขอเสียตามมาอยางไร ในสวนของไฟลงานทั้งหมดอยูที่ 20.8MB โดยรวมแลวแอนิ

เมชั่นที่ไดจัดทําออกมาน้ัน ถือวาตรงตามวัตถุประสงค 

 ประโยชนของโครงการแอนิเมชั่นเร่ือง “เหตุของอารมณ” คือ ไดรูถึงคุณคาและ

ความสําคัญของการใชอารมณในการตัดสินใจปญหาตาง ๆ และไดเห็นถึงผลที่ตามมา 



ค 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 โครงการน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาจากอาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน อาจารยที่ปรึกษา

หลักและอาจารยธนาวุฒิ วิชัย อาจารยที่ปรึกษารวมโครงการ ที่ไดใหคําเสนอแนะ แนวคิด ตลอดจน

แกไขขอบกพรองตาง ๆ มาโดยตลอด จนโครงการชิ้นน้ีเสร็จสมบูรณ ผูศึกษาจึงขอกราบ

ขอบพระคุณเปนอยางสูง  

 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอ คุณแม และผูปกครอง ที่ใหคําปรึกษาในเร่ืองตาง ๆ รวมทั้ง

เปนกําลังใจที่ดีเสมอมา และคอยใหความสนับสนุนอยางเต็มที่อยูเสมอ 

 ขอบคุณเจาหนาที่ประจําหองสมุด วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพนิชยการที่ชวยสละเวลา

ตรวจสอบเอกสารและบรรณานุกรมสําหรับโครงการชิ้นน้ี 

 ขอบคุณเพื่อน ๆ ที่ชวยใหคําแนะนําดี ๆ เกี่ยวกัยการเลือกคํา และเกี่ยวกับโครงการชิ้นน้ี 

 สุดทายขอขอบคุณทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพนิชยการที่ไดใหโอกาสในการ

สรางสรรคผลงานชิ้นน้ี จนทําใหโครงการออกมาสําเร็จลุลวงไปได 

 

คณะผูจัดทํา 
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คํานํา 

 

 การจัดทําโครงการน้ี เปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501  หลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการ

ประเภท สื่อการเรียนการสอนผานแอนิเมชั่นเร่ือง “เหตุของอารมณ” โดยมีเน้ือหาหรือเร่ืองราว

ความคิดตาง ๆไดศึกษาจากแอนิเมชั่นน้ี 

แอนิเมชั่นที่ทางคณะผูจัดทําไดจัดทํามาน้ัน เพื่อใหรูจักกับการตัดสินใจโดยใชอารมณ กับ 

การใชเหตุผล ในสถานการที่ตองตัดสินใจของวัยรุนสมัยน้ี โดยภายในแอนิเมชั่นจะประกอบไป

ดวยเน้ือเร่ืองเกี่ยวกับคูรักวัยรุนคูหน่ึง และมีตัวเลือกใหตัดสินใจ โดยจะเลือก อารมณ หรือ เหตุผล  

และสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษารับชมจากแอนิเมชั่นน้ีไปประยุกตใชในชีวิตประจําได

อยางมากเพราะแอนิเมชั่นน้ีจะทําใหไดรูถึงผลลัพธของการเลือก เหตุผล และ อารมณ  

 หากโครงการน้ีมีขอผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจัดทํา ขออภัยไว ณ ที่ น้ี  และจะ

ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีขึ้นไป  
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังความเปนมา 

แอนิเมชั่น ก็มีความหมายที่แปลไดโดยตรงคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากรากศัพทจากคําวา 

anima ซึ่งแปลวาจิตวิญญาณ หรือมีชีวิต แตตอมา แอนิเมชันก็มีความหมายตามที่เรา ๆ ทาน ๆ 

เขาใจกันในปจจุบันน้ี ก็คือ การสรางภาพเคลื่อนไหวได หรือ ภาพการตูนที่เคลื่อนไหวได สวนแอนิ

เมชั่นในความหมายเชิงภาพยนตรก็คือ กระบวนการการฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม หรือ

สรางดวยคอมพิวเตอรกราฟก หรือ ทําดวยการวาดมือ และทําซ้ําการเคลื่อนไหวทีละนอย ๆ ซึ่งจะ

แสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว มากกวาหรือเทากับ 16 ภาพ ตอ 1 วินาที (ปจจุบัน 24เฟรม ตอ 1 

วินาที --NTSC) สวน แอนิเม ก็เปนคําอีกคําหน่ึงที่ใชกันบอย ๆ น้ัน ก็เปนคําที่ ญ่ีปุน เรียกอนิเมชั่น

กันแบบยอ ๆ (ถาสังเกตกันจริง ญ่ีปุนจะเปนชาติที่เรียกคํายอไดไมเหมือนใครเลย อยาง PC ก็เรียก 

ปาโซคอม ซะงั้น) แตตางกับแอนิเมชั่นของฝร่ัง เพราะ แอนิเมชั่นจะเนนการเลาเร่ืองมากกวา

ภาพเคลื่อนไหว ความเปนมาของแอนิเมชั่นในแตละพื้นที่ของโลกก็มีพัฒนาการที่ไมเหมือนกัน  

แอนิเมชั่นเร่ืองน้ี จัดทําขึ้นเพื่อใหสะทอนเห็นถึงสังคมในสมัยน้ีที่มักใชอารมณมากกวา

เหตุผลในการแกปญหา หรือไมรูจักยับยั้งชั่งใจตัวเองใหใจเย็น จึงทําใหเกิดเร่ืองราวตาง ๆ มากมาย

ที่สงผลเสียแกตนเองและคนรอบขาง จึงอยากทําเปนการตูนเพื่อใหเขาใจงายและเห็นภาพสีมาก

ยิ่งขึ้นมากกวาการเขียนเลาเร่ืองในการอธิบายคนดูหรือคนรุนหลัง ใหไดตักเตือกวาควรใชชีวิตยังไง 

ถาทําไปแลวจะเกิดอะไรขึ้นบางในชีวิตจริง แอนิเมชั่นเร่ืองน้ีจัดทําขึ้นมาจากเร่ืองจริงของหลาย

ครอบครัวมารวมกันเพื่อรวบรวมปญหาตาง ๆ มาทําเปนการตูนใหคนดูไดขอคิดและเขาใจได  

ดังน้ันคณะผูจัดทําจึงไดจัดทําแอนิเมชั่นเร่ืองน้ีขึ้นมาเพื่อใหผูสนใจหรือไดสอนคนดู

เกี่ยวกับการถาเราใช “อารมณ” มากกวา “เหตุผล” จะเปนยังไง หวังวาแอนิเมชั่นเร่ืองน้ีจะสอนผูที่

สนใจหรือผูที่ไดดูไดรับความรูอยางสูง   
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 1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

1. เพื่อใหประชาชนไดรูถึงคุณคาและความสําคัญของการใชอารมณมากกวาเหตุผล 

2. เพื่อสงเสริมใหประชาชนไดใช เหตุผล มากกวาใชอารมณ 

3. เพื่อใหเปนแบบอยางแกประชาชนในปจจุบันจนถึงอนาคตไมใหเกิดขึ้นซ้ําเหมือนอดีต 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1. มีการใสเสียงพากย 

2. มีการใสซับ Title 

3. มีการเคลื่อนไหวของตัวการตูน 

4. มีฉาก Title เปดเร่ือง 

5. มีการเคลื่อนไหวของฉาก 

6. มีการใสทางเลือกการดําเนินเน้ือเร่ือง 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดรูถึงคุณคาและความสําคัญของการใชเหตุผลและอารมณ 

2. ไดสงเสริมการเรียนรูนอกหองเรียนผานการเรียนรูแบบออนไลน 

3. ไดประโยชนแกประชาชน 
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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 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 

รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียน

ออนไลน)  

 

               14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 

1 

 
 

              
17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 2  
 

              21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ รอบท่ี 

2 

  
 

             18-30 มิถุนายน 62 

สงบทท่ี 2     
 

           8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทท่ี 3      
 

          15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ           
 

     22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม  

50% 

            
 

   9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 

60% 
             

 

  16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 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 

สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%  
 

              9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2    
 

             16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 

(รอบโปรแกรม) 
     

 

          
11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4          
 

       6-19 มกราคม 63 

สงบทที่ 5           
 

     20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในดาทํา

โครงการ(ออนไลน) 
           

 

    26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซดีี และคาเขาเลม              
 

    1-20  กุมภาพันธ 63 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาโปรแกรม 

1. โปรแกรม Adobe Animate CC 2018  ใชในการออกแบบและวาดรูปทําภาพเคลื่อนไหว 

2. โปรแกรม Adobe Photoshop CS6       ใชในการตัดตอรูปภาพ 

 

1.7 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 คากระดาษ 1รีม                250 

2 คาปร้ินงาน 500 แผน                500 

3 คาแฟลชไดร(USB) 3 อัน(32GB)                600 

รวมเปนเงิน             1,350 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 

 

 

 

 



 

บทที ่2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

 

2.1 ระบบงานในปจจุบัน 

เร่ิม

แสดงตัวเลือก ทํา 

หรือ ไมทํา

เลือกคําตอบ

ตรวจสอบ

คําตอบ

แสดงฉากจบ 

Happy End

จบ

แสดงฉากเกรดออก

แสดงฉาก

Bad End 

เลือกวาตองการกลับไปแกไขหรือไม

ตรวจสอบการ

เลือก

Y N
Y

N

แสดงฉากตัวเลือก

แสดงเนื้อเร่ือง

แสดงตัวเลือก ทํา หรือ ไมทํา

 
รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานในปจจุบัน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบงานปจจุบัน 

 1. ปจจุบัน นักเรียน นักศึกษา ไมมีการระมัดระวังเกี่ยวกับการบังคับอารมณ 

 2. ปจจุบัน นักเรียน นักศึกษา มีการอยากรูอยากลองโดยที่ยังไมรูและไมไดศึกษามากอน 

 3. ปจจุบันการศึกษาเกี่ยวกับ เพศศึกษาและวิธีการปองกันน้ัน จะสอนในชวง ม.ปลายจึงทํา

ใหเด็กที่ยังไมถึงน้ันไมรูเร่ืองและไมรูวิธีปองกัน 

 4. ในปจจุบันการคนหาและคนควาขอมูลการศึกษาเกี่ยวเพศศึกษา การปองกันตัวเอง การ

ระงับอารมณ เปนไปไดยากเน่ืองจาก สังคมสวนใหญไมสนใจในเร่ืองน้ี และการไมกลาที่จะถาม 

 

2.3 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

ภาพเคลื่อนไหวหรือ แอนิเมชั่น (Animation) เปนการทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะตาง ๆ เชน รถแลนไปบนถนน การเคลื่อนที่ของแมลง การเคลื่อนไหวของมนุษย และลม

พัดใบไม เปนตน ภาพเคลื่อนไหวสรางขึ้นจะถูกแสดงและควบคุมผานโปรแกรมตาง ๆ เชน 

โปรแกรม QuickTime เปนตน โดยสามารถนําแอนิเมชั่นไปพัฒนางานในรูปแบบตาง ๆ ไดมากมาย 

เชนการตูนแอนิเมชั่น ภาพยนตรแอนิเมชั่น วิดีโอแอนิเมชั่น และสื่อโฆษณาแอนิเมชั่น เปนตน 

ทําความรูจักกับแอนิเมชั่น 

 แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง “การสรางการเคลื่อนไหว” ดวยการนําภาพน่ิงมา

เรียงลําดับกัน และการแสดงผลอยางตอเน่ือง ทําใหดวงตาเห็นเปนภาพที่มีการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษยมองเห็นภาพที่ฉายอยางตอเน่ือง เรตินาจะ

รักษาภาพน้ีไวในระยะเวลาสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลา

ดังกลาว สมองมนุษยจะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีความ

ตอเน่ืองกันแมวาแอนิเมชั่นจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมชั่นจะเปนการนําภาพวาดหรือ

ภาพกราฟกตาง ๆ มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชั่นสามารถนําไปประยุกตใชกับงาน

ตาง ๆ ไดมากมาย เชน งานภาพยนตร งานโทรทัศน งานพัฒนาเกมส งานสถาปตยกรรมงาน

กอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็บไซต เปนตน 

ความเปนมาของแอนิเมชั่น 

• ในศตวรรษที่ 19 John Marey และ Edward Muybridge ไดพัฒนาอุปกรณสําหรับ

บันทึกภาพการเคลื่อนไหวของวัตถุและถูกนํามาใชเพื่อบันทึกการเคลื่อนไหวของมา ตอมา 

Thomas Edison ไดประดิษฐกลองถายภาพ ที่เรียกวา“Kinetograph” เปนกลองที่สามารถ

ถายภาพไดถึง 10 ภาพตอนาท ี
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• ในตอนตนศตวรรษที่ 20 ไดมีการพัฒนาฟลมสําหรับบันทึกแอนิเมชั่นแบบสั้น โดยจะ

จัดเก็บการเคลื่อนไหวในลักษณะเฟรมที่มีความตอเน่ืองกัน 

• ในป ค.ศ. 1928 Disney ไดสรางการตูนเร่ือง Mickey Mouse ซึ่งเปนการตูนเร่ืองแรกที่เปน

ภาพสี และมีเสียงบรรยายประกอบทั้งเร่ือง 

• ในป ค.ศ. 1950 ไดเร่ิมมีการนําคอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic) และภาพยนตร 

(Film) มาผสมผสานเขาดวยกันเพื่อสรางเอฟเฟกตพิเศษใหกับภาพยนตร 

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

Pixar ไดนําคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพสูงมาใชสําหรับสรางวิดีโอและภาพยนตร ในป 

ค.ศ. 1995 Pixar ไดสรางการตูนแอนิเมชั่นเร่ือง Toy Story ซึ่งเปนภาพยนตรการตูนแอนิ

เมชั่นที่ประสบความสําเร็จเปนอยางมาก ในปจจุบันแอนิเมชั่นไดเขามีบทบาทใน

อุตสาหกรรมตาง ๆ มากมาย ทั้งดานความบันเทิง เกมสคอมพิวเตอร การศึกษา และ การ

โฆษณา 

คียเฟรม (Key frame) และทวีนน่ิง (Tweening) 

 การสรางแอนิเมชั่นในยุคเร่ิมตน แอนิเมเตอร (ผูสรางแอนิเมชั่น) จะวาดภาพสําคัญที่บอก

เหตุการณตาง ๆ ลงบนเฟรมที่เรียกวาคียเฟรม (Key Frame) เชน หากตองการสรางแอนิเมชั่นของ

คนลุกจากเกาอ้ี คียเฟรมที่ตองวาด คือ ภาพของคนน่ังบนเกาอ้ีและภาพของคนที่ลุกจากเกาอ้ีแลว 

โดยเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสองจะถูกสงใหผูชวยของแอนิเมเตอร (AssistantAnimator) เปนผู

วาดตอไป เรียกกระบวนการวาดเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมน้ีเรียกวาทวีนน่ิง (Tweening) ซึ่งมาจาก

คําวา In-Between 

การนําคอมพิวเตอรมาใชกับงานแอนิเมชั่น 

 การนําคอมพิวเตอรมาชวยพัฒนาแอนิเมชั่นจะใชแนวคิดของคียเฟรม เมื่อแอนิเมเตอร

กําหนดคียเฟรมแลว เฟรมที่เปนIn-Between จะถูกสรางดวยซอฟตโดยอัตโนมัติ โดยซอฟตแวรจะ

ใชหลักการเซลแอนิเมชั่นดวยการสรางการเคลื่อนไหวของวัตถุบนไทมไลน (Timeline) ซึ่งใช

อธิบายการแสดงแอนิเมชั่นบนเฟรมในแตละเวลา และใช Playback Head ซึ่งจะว่ิงไปบนไทมไลน 

เพื่อแสดงภาพตาง ๆ ในแตละเฟรม เมื่อแอนิเมเตอรเลือกคียเฟรมบนไทมไลนและกําหนด

รายละเอียดตาง ๆ ใหกับคียเฟรมแลวโปรแกรม จะสรางเฟรมที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสอง (In-

Between) ใหโดยอัตโนมัติโปรแกรม Adobe Flash ก็นําหลักการน้ีไปใชในการสรางแอนิเมชั่น

เชนกัน โดยแอนิเมเตอรจะกําหนดเพียงคียเฟรมเร่ิมตนและคียเฟรมสุดทาย จากน้ันปลอยให
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โปรแกรมสรางการเคลื่อนไหวใหกับอ็อบเจ็กตที่อยูระหวางคียเฟรมทั้งสองโดยอัตโนมัติ โดย

โปรแกรม Adobe Flash สามารถแบงการเคลื่อนไหวแบบทวีนไดเปน 2 ประเภท ดังน้ี 

1. Motion Tween หรือ Motion Path เปนการสรางการเคลื่อนไหวที่กําหนดการเคลื่อนที่ หมุน 

ยอ หรือ ขยายวัตถุไปตามเสนที่วาดไว โดยที่รูปทรงของวัตถุไมมีการเปลี่ยนแปลง 

นอกจากน้ี Motion Tween ยังเปนรูปแบบการสรางภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชมากที่สุด 

2. Shape Tween เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ จาก

รูปทรงหน่ึงไปเปนอีกรูปทรงหน่ึงโดยสามารถกําหนดตําแหนง ขนาด ทิศทาง และสีของ

วัตถุในแตละชวงเวลาไดตามตองการนอกจากน้ี Adobe Flash ยังสามารถใชภาษา

โปรแกรมที่เรียกวา Action Script เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการโตตอบ(Interactive) กับ

ผูใชงานได โดย Action Script ถูกนํามาใชเมื่อเกิดการกระทําตางๆ ซึ่งเรียกวาเหตุการณ 

(Event) เชน การคลิกเมาส หรือการกดคียบอรด เปนตน โดยจะนํา Action Script มาใช

โตตอบกับ Event น้ัน 

ชนิดของแอนิเมชั่น 

• เซลแอนิเมชั่น (Cel Animation) หรือ Traditional Animation 

คําวา “เซล (Cel)” มาจากคําวา “เซลลูลอยด (Celluloid)” เปนแผนใสสําหรับวาดภาพในแตละเฟรม 

ซึ่งเปนเทคนิคสําหรับสรางแอนิเมชั่นที่ Walt Disney ใชในการผลิตภาพยนตรการตูน มีความเร็ว

ใการแสดงภาพ 24 เฟรมตอวินาทีการสรางภาพยนตรดวยวิธีน้ีจะตองใชความชํานาญและฝมือของผู

วาดตัวการตูนเปนอยางมาก ต้ังแตขั้นตอนการออกแบบการสเกตซตัวการตูน และการสราง

ภาพเคลื่อนไหว โดยจะแบงภาพแตละเซลออกเปนชั้นหรือเลเยอร (Layer) การแบงเลเยอรทําให

สามารถแยกและนําแตละสวนของภาพมาแกไขไดอยางอิสระโดยไมสงผลกระทบตอเลเยอรอ่ืน 

เชน การกําหนดภาพพื้นหลัง (Background)  ไว เล เยอรล างสุด แลวกํ าหนดให เล เยอรบน 

(Foreground) เปนภาพการเคลื่อนไหวของตัวละครลักษณะดังกลาวทําใหไมตองวาดภาพพื้นหลัง

ใหมทุกคร้ัง แตจะใชวิธีแกไขภาพของตัวละครที่อยูในเลเยอรบนแทน ดังน้ัน จึงใชภาพพื้นหลัง

เพียงเฟรมเดียว 

• พาธแอนิเมชั่น (Path Animation) 

เปนการสรางแอนิเมชั่นบนคอมพิวเตอรดวยวิธีกําหนดเสนทางเคลื่อนที่ (Motion Path) ใหกับภาพ 

หรือกลุมของภาพตาง ๆ ซึ่งเรียกวา Sprite ไดอยางอิสระ เชน การเดงของลูกบอล หรือการบิน ของ

นก เปนตน แอนิเมชั่นชนิดน้ีจะใชหลักการของภาพเวกเตอร โดย Sprite จะเคลื่อนไปตาม เสนทาง
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การเคลื่อนที่ซึ่งเรียกวา Spline โดยใชวิธีคํานวณผลลัพธดวยสมาการทางคณิตศาสตร ขอดีของพาธ

แอนิเมชั่น คือ ใชพื้นที่ในการจัดเก็บขอมูลนอย เน่ืองจากใชภาพแบบเวกเตอรในการ สราง 

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

แอนิเมชั่น 2 มิติจะเปนการแสดงวัตถุแบบแบนราบโดยไมคํานึงถึงความลึก โดยมองวัตถุในระบบ 

พิกัดแบบ 2 แกนคือ แกน x และ y เทาน้ัน สวนแอนิเมชั่น 3 มิติ จะพิจารณาถึงความลึกของ วัตถุ

ดวย ซึ่งจําเปนตองสรางแบบจําลองของวัตถุ(Model) ขึ้นมา แลวนําไป Render รวมทั้งสราง 

คุณสมบัติตาง ๆ ใหกับพื้นผิวของวัตถุน้ัน เชน มุมมองของกลอง หรือการกําหนดแสงเงา เปนตน 

โดยจะใชระบบพิกัดแบบ 3 มิติ ซึ่งประกอบดวยแกน x, y และ z 

วิธีการสรางแอนิเมชั่น 

วิธีการสรางแอนิเมชั่นมี 3 วิธี ดังน้ี 

• การสรางแอนิเมชั่นดวยการวาด (Draw Animation) เปนวิธีการวาดภาพแตละภาพดวยมือ

ตอเน่ืองกันไปจนไดเปนแอนิเมชั่น การสรางแอนิเมชั่นเพียง ไมกี่นาทีดวยวิธีน้ีอาจตองใช

ภาพวาดหลายพันภาพ ทําใหใชเวลาในการผลิตนานตองใชนักวาด ภาพแอนิเมชั่นจํานวน

มากดวย สงผลใหตนทุนสูง 

• การสรางแอนิเมชั่นดวยโมเดล (Model Animation) การสรางแอนิเมชั่นดวยวิธีน้ีเรียกวา 

Stop Motion โดยจะใชวิธีสรางของหุนดวยวัสดุดวยดินนํ้ามัน แลวคอย ๆถายภาพของหุนที

ละภาพ เพื่อนํามาแสดงตอเน่ืองกัน วิธีการน้ีตองใชเวลาและความ ละเอียดเปนอยางมาก 

ตัวอยางของภาพยนตรที่ใชวิธี Model Animation ไดแก Chicken Run 

• การสรางดวยแอนิเมชั่นดวยคอมพิวเตอร (Computer Animation) เปนการนําคอมพิวเตอร

มาชวยในการสรางแอนิเมชั่นโดยใชโปรแกรมตาง ๆ เชน Adobe Flash, 3D Studio MAX

หรือ Maya เปนตน โดยจะใชเคร่ืองมือที่โปรแกรมไดจัดเตรียมไว เชน การปรับผิว ของ

วัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากน้ียังสามารถกําหนดอัตรา

การ แสดงผลภาพไดวาจะใหแสดงผลดวยความเร็วกี่เฟรมตอวินาที 
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ระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่นประกอบดวย 3 ขั้นตอนสําคัญ คือ ขั้นตอนเตรียมการ

พัฒนา ขั้นตอนการพัฒนางาน และชั้นตอนการเก็บงาน โดยแตละขั้นตอนมีรายละเอียด ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา 

 เปนขั้นตอนในการเตรียมงาน ซึ่งเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญมาก เน่ืองจากจะเปนการ

กําหนดแนวทางในการพัฒนางานทั้งหมด หากเตรียมการพัฒนาไมดี จะทําใหการผลิตงานแอนิ

เมชั่นไมราบร่ืน และงานที่ไดอาจไมสมบูรณตามตองการ ทําใหตองนํากลับมาแกไขใหม ใน

ขั้นตอนน้ีควรเขียนเอกสารที่แสดงรายละเอียดของโครงการไวอยางละเอียด (เชน ระยะเวลา วิธีการ

ผลิตงบประมาณ หรือผูรับผิดชอบ) เพื่อใหทีมงานพัฒนางานไปในแนวทางเดียวกัน โดยอางอิงจาก

เอกสารที่ เขียนขึ้นเปนหลักเมื่อเขียนเอกสารและกําหนดตางรางเวลาแลว จะตองเตรียม

องคประกอบตาง ๆ ของงาน ดังน้ี 

• กําหนดเน้ือเร่ือง (Story) 

กําหนดเน้ือเร่ือง 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 

สรางบอรดเรียบเรียงเน้ือหา 

ขั้นตอนการเก็บงาน 
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 เน้ือเร่ืองใชบอกเร่ืองราวและตัวละครของงานแอนิเมชั่นที่ตองการสรางอยางคราวๆ การ

เขียนเน้ือเร่ืองจะใชคําอธิบายสั้นๆเพื่อบอกสาระสําคัญ และแสดงถึงความนาสนใจของงาน โดย

เน้ือเร่ืองที่ ดีควรมีเน้ือหาที่ไมซ้ําซาก ใหสาระและความบันเทิงกับผูชม รวมทั้งเขาใจไดงาย เมื่อ

กําหนดเน้ือ เร่ืองแลวจะตองนําตัวละครที่อยูในเน้ือเร่ืองมาออกแบบตามลักษณะของตัวละครแตละ

ตัว โดย ควรออกแบบตัวละครใหสอดคลองกับลักษณะเฉพาะ ความชอบ และอุปนิสัยของ ตัวละคร 

อาจ ใชโปรแกรมสําหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ เพื่อขึ้นรูปรางของตัวละคร 

• สรางบอรดเรียบเรียงเน้ือหา (Storyboard) และ Story Reel 

 เมื่อกําหนดเน้ือเร่ืองและออกแบบตัวละครแลว ขั้นตอนตอไปคือสรางบอรดเรียบเรียง

เน้ือหาหรือ Storyboardโดยทั่วไปจะประกอบดวยรูปภาพ และอาจมีขอความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อ

บอก วัตถุประสงคของแต ละภาพไดดียิ่งขึ้น Storyboard จะแสดงใหเห็นถึงเน้ือเร่ืองวาเกิด

เหตุการณ อะไรขึ้น ที่ไหน เมื่อไหร และเน้ือเร่ืองน้ันมีใครเกี่ยวของบางนอกจากน้ียังบอกถึงมุม

กลองที่จะใช ในการสรางงานแอนิเมชั่นอยางคราวๆ อีกดวย จากน้ัน Storyboard จะถูกนําไป

จัดเรียงฉากตาง ๆ ตามลําดับเหตุการณที่วาดไวดวยซอฟตแวร เชน Adobe Premier และจะตองนํา

บทพูดของตัวละครมากําหนดระยะเวลาในการแสดงแตละฉากใหสอดคลองกัน เรียกขั้นตอนน้ีวา 

“Story Reel” ซึ่งเปน Storyboard ที่อยูในรูปแบบดิจิตอลน้ันเอง 

ข้ันตอนการพัฒนางาน 

 เมื่อเตรียมสิ่งตาง ๆ เรียบรอยแลว ขั้นตอนตอไปจะเปนขั้นตอนการพัฒนางาน ซึ่งเปน

หนาที่หลักของแอนิเมเตอร (หรือผูสรางภาพเคลื่อนไหว) โดยจะนําโมเดลของตัวละครมาสรางการ

เคลื่อนไหวใหสัมพันธกับ Story Reel จากน้ันจะเก็บรายละเอียดตาง ๆ เชน กําหนดการขยับปากให

สัมพันธกับเสียง หรือกําหนดระยะเวลาในการเคลื่อนที่ใหเหมาะสม เปนตนจากน้ันจะนํางานที่

ไดมาปรับแตงแสงเงา ซึ่งสามารถใชสื่อถึงอารมณไปยังผูชมไดดวยการใชโทนสีและระดับความ

สวางของแสงนอกจากน้ีแสงเงายังชวยใหงานแอนิเมชั่นดูมีมิติมากขึ้น และสามารถใชโทนสีของ

แสงเพื่อบอกเวลาได เชน ใชโทนสีดําเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใชโทนสีแดงเพื่อบอกเวลาที่พระ

อาทิตยกําลังตกดิน เปนตนเมื่อตกแตงฉากเสร็จแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนางานแอนิเมชั่น คือ 

การ Rendering ซึ่งจะใชซอฟตแวรเพื่อนําคาตางๆ ของงานแอนิเมชั่นแตละสวนที่ปรับแตงไวมา

คํานวณเปนจุดสีของแตละพิกเซล เพื่อแสดงผลลัพธทางจอภาพ โดยอาจ Renderสวนประกอบของ

งานแอนิเมชั่นแยกจากกัน เชน ฉากกับตัวละครจะถูก Render แยกกัน แลวนํามาประกอบกันใน

ภายหลัง เพื่อความสะดวกในการปรับปรุงและแกไขงานแตละสวน การ Render จะตองกําหนดคา

ตาง ๆ ที่สงผลตอคุณภาพของงานแอนิเมชั่นเชน รูปแบบการบีบอัดไฟล ความละเอียด และคุณภาพ
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ของภาพ เปนตน ภาพแตละสวนที่ Render แลว จะถูกนํามาตัดตอโดยแยกเปนเลเยอร (Layer) เพื่อ

ความสะดวกในการรวมและปรับแตงในภายหลัง 

 

ข้ันตอนการเก็บงาน 

 เมื่อปรับแตง Render และนําสงวนประกอบตาง ๆ มาตัดตอรวมกันแลว ขั้นตอนตอไปจะ

เปนการเก็บงานแอนิเมชั่นใหมีความสมบูรณที่สุดกอนจะนําไปเผยแพร เชน การปรับแตง

เสียงดนตรี และเสียงประกอบ รวมทั้งเพิ่มเติมเน้ือหาตาง ๆ ที่จําเปนเขาไปในงานแอนิเมชั่น เชน ไต

เต้ิลกอนเขาเร่ือง และรายชื่อทีมงานทายเร่ือง เปนตน เมื่อเก็บงานเสร็จแลวจะตองจัดทําสื่อเพื่อ

นําไปใชกับการประชาสัมพันธและการตลาด เชน จําทําโปสเตอรหรือตัดตอแอนิเมชั่นบางสวนเพื่อ

นําไปแสดงเปนหนังตัวอยางเปนตน 

ทฤษฎีการสรางแอนิเมชั่นของ Thomas และ Johnston 

 ในป ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ไดนําภาพน่ิงมาสรางใหมีชีวิตในรูปแบบแอนิเมชั่น 

ซึ่งอาศัยพื้นฐานการสรางแอนิเมชั่นแบบเดิมที่ใชภาพจากการวาดดวยมือหรือภาพสเก็ตซมา

ผสมผสานกับทฤษฎีของ Frank Thomas และ OllieJohnston ซึ่งประกอบดวยทฤษฎีตางๆ ดังน้ี 

• Squash และ Stretch 

 Squash เปนลักษณะของอ็อบเจ็กตที่ถูกบีบอัดเมื่อกระทบสิ่งตางๆ และจะขยายตัว (หรือ 

Stretch) กลับสูลักษณะเดิมสามารถนําทฤษฎีน้ีไปใชกับการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตในลักษณะตางๆ 

เพื่อ เพิ่มความสมจริงใหมากขึ้นได เชน การหดและขยายตัวของลูกบอลที่เคลื่อนที่ไปกระทบกับ

พื้น ซึ่ง ลูกบอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตัวลงเพราะแรงอัด จากน้ันลูกบอลจะกระดอนขึ้นและลอย

อยู บนอากาศ พรอมกับขยายตัวเหมือนเดิม เปนตน 

• Slow-in และ Slow-out 

 Slow-in คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตดวยความเร็วที่เพิ่มขึ้นอยางตอเน่ือง กอนถึง

จุดสูงสุดจะ เคลื่อนที่ชาลงสวน Slow-out คือ การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตที่สามารถเคลื่อนที่จากชา

ไปเร็ว ตามแรงโนมถวง ตัวอยางเชน เมื่อลูกบอลกระดอนขึ้นบนอากาศจะมีการเคลื่อนที่ในลักษณะ 

Slow-in โดยความเร็วจะเพิ่มขึ้นอยางตอเน่ืองและเร่ิมชาลงจนหยุดน่ิง ณ จุดสูงสุดของการ กระดอน 

เมื่อลูกบอลตกจะเพิ่มความเร็วขึ้นเร่ือย ๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มขึ้นสูงสุดกอนที่จะตก

กระทบพื้น เปนตน 
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• Arcs 

 Arcs คือการเคลื่อนที่ในลักษณะเสนโคงตามโครงสรางของ อ็อบเจ็กต เชน การเคลื่อนไหว

ของ แขนและการเคลื่อนที่ของลูกบอล เปนตน ทฤษฎีน้ีจะชวยใหแอนิเมชั่นมีความสมจริงมากขึ้น 

เชน การเคลื่อนไหวของแขนและขาที่มีลักษณะเปนเสนโคง เน่ืองจากอวัยวะทั้ง 2 ประกอบดวยขอ

ตอ ที่สามารถพับหรืองอได 

• Timing 

 Timing คือ การกําหนดเวลาหรือความเร็วของการเคลื่อนไหวใหกับอ็อบเจ็กต ซึ่งสามารถ

ใช อธิบายความหมาย บางอยางได ตัวอยางเชน การเดินของคนที่มีการเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว 

แสดงถึงสถานการณที่รีบเรง หรือในกรณีที่ลูกบอลกระดอนพื้น เห็นวาลูกบอลในชวงที่ 1 จะมี 

ความเร็วสูง ดังน้ัน ภาพจึงถูกแสดงหางกันเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อยางรวดเร็ว สวนชวงที่ 2 

ภาพจะแสดงใกลกันมากขึ้นเหมือนกับลูกบอลเคลื่อนที่อยางชา ๆ เปนตน 

• Anticipation 

 Anticipation คือ การคาดการณวาในเวลาถัดไปอ็อบเจ็กตจะเคลื่อนที่อยางไร และเตรียม

วาง แผนการเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กตไวลวงหนาใหเหมาะสมคุณสมบัติของอ็อบเจ็กต เชน การตีลูก

เบส บอล ผูเลนจะตองเหว่ียงไมไปดานหลังกอนตีลูกเปนตน 

• Follow Through และ Overlapping Action 

 Follow Through คือ การแสดงลักษณะการเคลื่อนไหวอยางตอเน่ือง ซึ่งเกิดจากการ

เปลี่ยนแปลง จากทาทางหน่ึงไปยังอีกทาทางหน่ึง สวน Overlapping Action เกิดจากการนํา 

Anticipation และ Follow Through มาใช เพื่อแทรกการเคลื่อนไหวที่ตองแสดงในลําดับถัดไป

ถัดไปกอนที่การ เคลื่อนไหวกอนหนาจะหยุดลง ทําใหการแสดงแอนิเมชั่นตอเน่ืองและดูเปน

ธรรมชาติมากขึ้น ตัวอยางเชน การแสดงภาพของคนตีกอลฟ ซึ่งจะตองแสดงลักษณะทาทางการ

เหว่ียงไมไปดานหลังกอนเพราะเมื่อตีลูกออกไปแลว จะตองแสดงภาพการเหว่ียงไมไปดานหนา ซึ่ง

เกิดจาก แรงเฉื่อยดวยเปนตน 

• Staging 

 Staging คือ แนวคิดในการจัดเรียงแตละเฟรมของพื้นหนา (Foreground) ใหสัมพันธกับ

ฉากดวย การกําหนดสีหรือลักษณะเสนใหมองเห็นไดงาย โดยตัวละครจะตองดูกลมกลืนและ

สอดคลองกับพื้นหลัง (Background) 

• Secondary Action 
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 Secondary action คือ การเคลื่อนไหวที่เปนผลมาจากการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นกอนหนา ซึ่ง

ทําให แอนิเมชั่นมีความสมจริงมากขึ้น ตัวอยางเชน การเดินของคนจะเกิดการเคลื่อนที่ของขา ซึ่ง 

สัมพันธกับแขน เปนตน 

• Exaggeration 

 Exaggeration คือ ลักษณะทาทางตาง ๆ ของตัวละครที่สามารถสื่ออารมณไปยังผูชมได เชน 

เมื่อ ตัวละครพบสิ่งที่นากลัวจะแสดงความกลัวออกมาทางสายตา เปนตน 

• Appeal 

 Appeal คือ การกําหนดลักษณะเดนใหกับตัวละครดวยการกําหนดการเคลื่อนไหวใน

ลักษณะ ตาง ๆ เพื่อสื่ออารมณและเพิ่มความนาสนใจใหกับผูชม รวมถึงทําใหตัวละครมีความโดด

เดน มากกวาตัวละครตัวอ่ืน 

พื้นฐานทางดานการออกแบบ 

 เสน ( Line) เกิดจากจุดที่เรียงตอกัน หรือเกิดจากการลากเสนไปยังทิศทางตาง ๆ มีหลายลักษณะ 

เชน ต้ัง นอน เฉียง โคง ฯลฯ เสน เกิดจากเคลื่อนที่ของจุด หรือถานําจุดมาวางเรียงตอ ๆ กันก็จะเกิด

เปนเสนขึ้น เสนมีมิติเดียว คือ ความยาว ไมมีความกวาง ทําหนาที่เปนขอบเขตของที่วาง รูปราง 

รูปทรง สี นํ้าหนัก รวมทั้งเปนแกนหลักโครงสรางของรูปรางรูปทรงตาง ๆ เสนเปนพื้นฐานที่สําคัญ

ของงานศิลปะทุกชนิด เสนสามารถใหความหมาย แสดงความรูสึกและอารมณดวย การสรางเปน

รูปทรงตาง ๆ ขึ้น เสนมี 2 ลักษณะคือ เสนตรง (Straight Line) และ เสนโคง (Curve Line) เสนทั้ง

สองชนิดน้ีเมื่อนํามาจัดวางในลักษณะตาง ๆ กันและใหความหมาย ความรูสึก ที่แตกตางกันออกไป

ดวย 

ลักษณะของเสน 

      เสนมีจุดเดนที่นํามาใชไดหลากหลายรูปแบบ ทําใหเกิดรูปรางรูปทรงตาง ๆ มากมาย เพื่อ

ตองการสื่อใหเกิดความรูสึกทางดานอารมณ จากการสรางสรรคของงาน 

1. เสนต้ัง หรือ เสนด่ิง ใหความรูสึกทางความสูง สงา มั่นคง แข็งแรง หนักแนนเปนสัญลักษณของ

ความซื่อตรง 

 

 

http://pikanesri.com/class_basic_design.php
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 รูปท่ี 2.2  เสนต้ัง 

รูปท่ี 2.3 เสนต้ัง 

 

2. เสนนอน ใหความรูสึกทางความกวาง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผอนคลาย 

 

   

รูปท่ี 2.4 เสนนอน 

3. เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม ใหความรูสึก เคลื่อนไหว รวดเร็ว ไมมั่นคง 

 

 

รูปท่ี 2.5 เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม 

4. เสนหยัก หรือ เสนซิกแซก แบบฟนปลา ใหความรูสึก คลื่อนไหว อยางเปนจังหวะมีระเบียบ ไม

ราบเรียบ นากลัว อันตราย ขัดแยง ความรุนแรง 

 

 

 

          รูปท่ี 2.6 เสนหยัก 

5. เสนโคง แบบคลื่น ใหความรูสึก เคลื่อนไหวอยางชา ๆ ลื่นไหล ตอเน่ือง สุภาพออนโยน นุมนวล 

 

 

 



16 

รูปท่ี 2.7 เสนโคง แบบคลื่น 

6. เสนโคงแบบกนหอย ใหความรูสึกเคลื่อนไหว คลี่คลาย หรือเติบโตในทิศทางที่หมุนวน ถามอง

เขาไปจะเห็นพลังความเคลื่อนไหวที่ไมสิ้นสุด 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 เสนโคงแบบกนหอย 

7. เสนประ ใหความรูสึกที่ไมตอเน่ือง ขาด หาย ไมชัดเจน ทําใหเกิดความเครียด 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.9 เสนประ 

ความสําคัญของเสน 

• ใชในการแบงที่วางออกเปนสวนๆ 

• กําหนดขอบเขตของที่วาง หมายถึง ทําใหเกิดเปนรูปราง (Shape) ขึ้นมา 

• กําหนดเสนรอบนอกของรูปทรง ทําใหมองเห็นรูปทรง (Form) ชัดขึ้น 

• ทําหนาที่เปนนํ้าหนักออนแก ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดวยเสน 

• ใหความรูสึกดวยการเปนแกนหรือโครงสรางของรูป และโครงสรางของภาพ 

รูปรางและรูปทรง ( Shape and Form)  
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 รูปราง คือ พื้นที่ ๆ ลอมรอบดวยเสนที่แสดงความกวาง และความยาว รูปรางจึงมีสองมิติ

รูปทรง คือ ภาพสามมิติที่ตอเน่ืองจากรูปราง โดยมีความหนา หรือความลึก ทําใหภาพที่เห็นมี ความ

ชัดเจน และสมบูรณ 

 

 

รูปรางและรูปทรงแบงออกเปน 3 ลักษณะใหญ คือ 

      รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปรางรูปทรงที่แนนอน มาตรฐาน สามารถวัดหรือคํานวณ

ได มีกฎเกณฑ เชน รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี หาเหลี่ยม หกเหลี่ยม พีระมิด เปนตน รูป

เรขาคณิตเปนโครงสรางพื้นฐานของรูปทรงตาง ๆ ดังน้ัน การสรางสรรครูปอ่ืน ๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหเขาใจถองแทเสียกอน 

      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เปนการเลียนแบบธรรมชาติ นํารูปทรงที่มีอยูตามธรรมชาติ

รอบตัวเรา เชน ดอกไม, ใบไม, สัตวตาง ๆ  , สัตวนํ้า, แมลง, มนุษย เปนตน มาใชเปนแมแบบใน

การออกแบบและสรางสรรค โดยยังคงใหความรูสึกและรูปทรงที่เปนธรรมชาติอยูสวนผลงานบาง

ชิ้น ที่ลอเลียนธรรมชาติ โดยใชรูปทรงเชน ตุกตาหมี, การตูน, อวัยวะของรางกายเรา เปนตน ยังคง

เปนรูปทรงตามธรรมชาติ ใหเห็นอยู บางคร้ังไดมีการนําวัสดุที่มีอยู ตามธรรมชาติ เชน เปลือกหอย, 

กิ่งไม, ขนนก ฯลฯ นํามาออกแบบ ดัดแปลง สรางสรรคผลงาน รูปทรงก็ไมไดเปลี่ยนแปลงมากนัก 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เปนรูปแบบโครงสรางที่ไมแนนอน ใหความรูสึกเคลื่อนไหว เลื่อน

ไหล ใหความอิสระ และไดอารมณ ความเคลื่อนไหวเปนอยางดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต

หรือรูปธรรมชาติ ที่ถูกกระทําจนมีรูปลักษณะเปลี่ยนไปจากเดิมจนไมเหลือสภาพเดิม 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสี ( Introduction to Color) 

 สี เปนสิ่งที่ปรากฏอยูบนโลก ทุก ๆสิ่งที่เรามองเห็นรอบ ๆตัวน้ัน ลวนแตมีสี โลกของเรา

ถูกจรรโลง และแตงแตมดวย สีสันหลายหลาก ทั้งสีสันตามธรรมชาติ และสีที่มนุษยรังสรรคขึ้น 

หากโลกน้ีไมมีสี หรือมนุษยไมสามารถ รับรูเกี่ยวกับสีได สิ่งน้ันอาจเปน ความพกพรองที่ยิ่งใหญ

ของธรรมชาติ เพราะสีมีความสําคัญตอวัฏจักรแหงโลก และเกี่ยวของกับ วิถีชีวิตมนุษย จนแยกกัน

ไมออก เพราะมนุษยไดตระหนักแลววา สีน้ันสงผลตอความรูสึกนึกคิด อารมณ จินตนาการ การสื่อ

ความหมาย และความสุขสําราญใจในชีวิตประจําวันมาชานานแลว ดังน้ัน จึงอาจกลาวไดวา สี มี
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อิทธิพลตอมนุษยเราเปนอยางสูง และมนุษยก็ใชประโยชน จากสีอยาง เอนกประสงค ในการ

สรางสรรค สิ่งตาง ๆ อยางไมมีที่สิ้นสุด 

1. ความหมายและการเกิดสี 

 คําวา สี (Color) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง ลักษณะของแสง ที่

ปรากฏแก สายตาเรา ใหเห็นเปน สีขาว ดํา แดง เขียวฯลฯหรือการสะทอนรัศมีของแสงมาสูตาเราสี 

ที่ปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะทอนของแสงสวาง ตกกระทบ กับวัตถุแลว เกิดการหักเหของ

แสง  

( Spectrum ) สีเปนคลื่นแสงชนิดหน่ึง ซึ่งปรากฏใหเห็น เมื่อแสงผานละอองไอนํ้า ในอากาศ หรือ 

แทงแกวปริซึม ปรากฏเปนสีตาง ๆ รวม 7 สี ไดแก สีแดง มวง สม เหลือง นํ้าเงิน คราม และเขียว 

เรียกวา สีรุง ที่ปรากฏบนทองฟา ตาธรรมชาติในแสงน้ัน มีสีตาง ๆ รวมกัน อยูอยางสมดุลยเปน 

แสงสีขาวใส เมื่อแสงกระทบ กับสีของวัตถุ ก็จะสะทอนสีวัตถุน้ัน ออกมาเขาตาเรา วัตถุสีขาวจะ

สะทอนไดทุกสี สวนวัตถุสีดําน้ัน จะดูดกลืนแสงไว ไมสะทอนสีใด ออกมาเลย 

2. ประเภทของสี 

 สี มีอยูทั่วไปในสิ่งแวดลอมรอบ ๆตัวเรา สีที่ปรากฏอยูในโลกสามารถแบงออกไดเปน 2 

ประเภทใหญๆ คือ  

 2.1 สีที่เกิดในธรรมชาติ มีอยู 2 ชนิดคือ  

 2.1.1 สีที่เปนแสง ( Spectrum ) คือ สีที่เกิดจากการหักเหของแสง เชน สีรุง สีจากแทงแกว

 ปริซึม 

 2.1.2 สีที่อยูในวัตถุ หรือเน้ือสี ( Pigment ) คือ สีที่มีอยูในวัตถุธรรมชาติทั่วไป เชน สีของ

 พืช สัตว หรือแรธาตุตาง ๆ 

 2.2 สีที่มนุษยสรางขึ้น คือ สีที่ไดจากการสังเคราะห เพื่อใชประโยชนในงานตาง ๆ เชน งาน

ศิลปะ อุตสาหกรรม การพาณิชย และในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะหจากวัสดุธรรมชาติ และจาก

สารเคมี ที่เรียกวา สีวิทยาศาสตร ซึ่งสีที่ไดจาก การสังเคราะหสามารถนํามาผสมกัน ใหเกิดเปน สี

ตาง ๆอีกมากมาย  

3. การรับรูเร่ืองสี (Color Perception) 

 การรับรูตอสีของมนุษย เกิดจากการมองเห็น โดยใชตา เปนอวัยวะรับสัมผัส ตาจะ

ตอบสนองตอแสงสีตาง ๆ โดยเฉพาะแสงสวาง จากดวงอาทิตย และจากดวงไฟ ทําใหมองเห็น โดย

เร่ิมจากแสงสะทอนจากวัตถุผานเขานัยนตา ความเขมของแสงสวาง มีผลตอ การเห็นสี และความ

คมชัดของวัตถุ หากความเขมของแสงสวางปรกติ จะทําใหมองเห็นวัตถุชัดเจน แตหากความเขม

ของแสงสวางมีนอย หรือ มืด จะทําใหมองเห็นวัตถุไมชัดเจน หรือพรามัวนักวิทยาศาสตรไดเคยทํา 

การศึกษาเกี่ยวกับ ความไวในการรับรูตอสีตาง ๆ ของมนุษย ปรากฏวา ประสาทสัมผัสของมนุษย 
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ไวตอการรับรูสีแดง สีเขียว และสีมวงมากกวาสีอ่ืน ๆ สวนการรับรูของเด็กเกี่ยวกับสีน้ัน เด็กสวน

ใหญ จะชอบภาพ ที่มีสีสะอาดสดใส มากกวา ภาพขาวดํา ชอบภาพหลายๆสีมากกวาสีเดียว และ

ชอบภาพที่เปน กลุมสีรอนมากกวาสีเย็น  ตาของคนปกติจะสามารถ แยกแยะสีตาง ๆ ไดถูกตอง แต

หากมองเห็นสีน้ัน ๆ เปนสีอ่ืนที่ผิดเพี้ยนไป เรียกวา ตาบอดสี เชน เห็นวัตถุสีแดง เปนสีอ่ืนที่มิใชสี

แดง ก็แสดงวา ตาบอดสีแดง หากเห็นสีนํ้าเงินผิดเพี้ยน แสดงวาตาบอดสีนํ้าเงิน เปนตน ซึ่งตาบอด

สีเปนความบกพรองทางการมองเห็นอยางหน่ึง บุคคลใดที่ตาบอดสีก็จะเปนอุปสรรคตอการทํางาน

บางประเภทได เชน งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ ขับเคร่ืองบิน งานดานวิทยาศาสตร เปนตน 

จิตวิทยาแหงสี 

 พลังสีสามารถชวยในการบําบัดโรคได นักจิตวิทยาเชื่อวาสีมีความสัมพันธกับรางกาย 

จิตใจ อารมณของเราทุกคน สีบอกความเปนตัวตน สีโทนรอนเชนสีแดง สีสม สีเหลือง สีมวง ให

ความรูสึกที่ตางจากสีโทนเย็นเชนสีขาว สีเขียว สีฟา สีชมพู เปนตน สีโทนรอนหรือสีโทนเย็นจะไป

กระตุนตอมไพเนียล ซึ่งจะสงผลถึงฮอรโมน ความรูสึก จิตใจ อารมณของแตละบุคคล มารูจักเร่ือง

สีกันดีไหม....เผื่อจะรูจักตัวตนของเราไง ดูสิวาทานชอบสีอะไรและจะไดรูวาเรามีอารมณและ

ความรูสึกอยางไร            

 สีแดง เปนสีแหงอํานาจแสดงถึงการมีพลังและความทะเยอทะยานจึงชวยพิชิตความคิดเห็น

ในทางลบหรือการมองโลกในแงรายอยางไรก็ตามสีเฉดน้ีอยูในกลุมของโทสะและการฉุนเฉียวดวย

หากเรานําสีแดงเขาสูกระบวนการรักษามากเกินไปจะทําใหผูถูกบําบัดรูสึกอึดอัด ไมสบายตัว 

หุนหันพลันแลนและขาดความอดทนเพราะสีแดงเปนสีที่กระตุนระบบประสาทไดรุนแรงที่สุดให

ความรูสึกเราใจ ต่ืนเตน ทาทาย ผักและผลไมสีแดงเปนแหลงวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก ซึ่งชวย

บํารุงระบบประสาทพลังของสีแดงชวยกระตุนพลังชีวิตใหเขมแข็ง มีความกระตือรือรน ทําใหมี

ชีวิตชีวาขึ้น ในแงของการรักษาสีแดงชวยสรางเม็ดเลือดแดง เพิ่มอุณหภูมิในรางกายระบบการ

ไหลเวียนของเลือดดีขึ้น รักษาอาการหวัด ผักผลไมทีมีสีแดง เชน มะเขือเทศ แตงโมเน่ืองจากมี

สารไลโคบีน(Lycopene)เปนตัวทําใหเกิดสีแดงนอกจากน้ียังมีสารเบตาไซซิน(Beta-cycin)ที่ทําให

เกิดสีแดงในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอรร่ี สารทั้งสองตัวน้ีจัดเปนสารตานอนุมูลอิสระ

(Antioxidant)ชวยในการปองกันมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปนจะมีฤทธิ์ตานมะเร็งไดมากกวาเบตาแค

โรทีนถึง ๒ เทาเลยทีเดียวนอกจากน้ียังพบสารเหลาน้ีในผลไมเชน แอปเปลแดง องุนแดง หอมแดง 

พริกชี้ฟาแดง ถั่วแดงและเชอรร่ีอีกดวย  

 สีชมพู   เปนสีที่มีลักษณะปลอบประโลมใหจิตใจและความรูสึกตาง ๆ สงบลงใน

ขณะเดียวกันก็ใหความรูสึกของการมีนํ้าใจดี จิตใจกวางขวาง อบอุนและทะนุถนอมซึ่งตรงกันขาม

กับสีแดงถาหากมีสีชมพูอยูรายรอบจะทําใหรูสึกถึงการปกปอง ความรักจึงมักจะนําสีน้ีมาบําบัด
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หรือบรรเทา คนที่มีความรูสึกโดดเด่ียวมีอารมณทอแท คนที่มีความรูสึกที่ไวเกินไป เปราะบาง

หรือไมมีความมั่นคงทางอารมณผักผลไมที่มีสีชมพู เชน ชมพู  

 สีสม  เปนสีแหงความเบิกบานและความร่ืนเริงเปนความรูสึกที่อิสระและไดรับการ

ปลดปลอย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแกตัวและยินดีที่จะใหหรือ

แบงปน เปนความรูสึกที่เกิดจากกนบึ้งของจิตใจที่ตองการปรับปรุงชีวิตใหสดใส สีสมเปนสีแหง

ความสรางสรรค อบอุนสดใสมีสติปญญาเต็มเปยมไปดวยการทะเยอทะยาน มีพลัง แตก็มีการ

ระมัดระวังตน สีสมเปนสีที่นํามาบําบัดอาการทางกลามเน้ือ ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท 

หรือชวยในการยกระดับจิตใจของคน ลูกทอซึ่งเปนผลไมที่มีสีสมเปนสีเดนที่บําบัดอาการของ

ระบบประสาทออนแรง ผลไมและผักที่มีสีสมอุดมไปดวยวิตามินB ชวยในการสรางเม็ดเลือด เผา

ผลาญแปงและนํ้าตาล บํารุงระบบประสาทชวยคลายอาการหอบหืดและโรคเกี่ยวกับทางเดินหายใจ

ชวยใหมานทํางานเปนปกติรวมทั้งตับออน ลําไสทั้งยังชวยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและ

สําไสทํางานเปนอยางดี ในทางจิตวิทยาพลังของสีสมมีคุณสมบัติในการบรรเทาอาการซึมเศรา หาก

ตองการเรียกพลังความกระตือรือรนกลับคืนมาสีสมเปนสีที่ชวยได ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรที

นอยดและไบโอฟลาโวนอยดซึ่งเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกาย

ซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระที่เปนตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมที่มี

สารพวกน้ีไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟกทอง  

 สีเขียว  เปนสีที่มีความสัมพันธอยางเนนเฟนกับธรรมชาติชวยใหเรามีอารมณรวมกับสิ่งอ่ืน 

ๆตลอดจนธรรมชาติตาง ๆ รอบตัวเราไดงาย สีเขียวจะชวยสรางสรรคบรรยากาศของความสบาย 

ผอนคลายสงบ กอใหเกิดความรูสึกสันโดษ วาวเปลา สมดุลและละวาง แตถาเปนสีเขียวเขม มี

ความหมายของการหลุดพน ความพอดีและถอมตน เปนสีที่ปฏิเสธตอความรักและความสนุกสนาน 

ในขณะที่สีเขียวมะกอกจะมีผลตอรางกายและความรูสึก จนอาจทําใหรางกายปวยได สีเหลือง-เขียว 

จัดอยูในกลุมของความอิจฉา อารมณความริษยา ขุนของหมองใจ คับแคนใจ ตลอดจนเปนการ

แสดงถึงความรูสึกที่ปรารถนาจะครอบครอง ผักผลไมมีมีสีเขียวมีแรธาตุที่สําคัญโดยเฉพาะวิตามิน

C ชวยสมานแผลทําใหผิวพรรณเปลงปลั่ง เพิ่มความตานทานโรค สีเขียวทําใหประสาทตาผอน

คลายและความดันโลหิตลดลงได ปองกันการจับตัวของกอนเลือด ปองกันโรคหัวใจ ความดัน

โลหิตและชวยตานทานเชื้อโรครวมทั้งเยื่อบุอักเสบผักผลไมในกลุมน้ีจะมีสารกลุมลูเทอินและ

อินดอล ซึ่งจะเปนตัวชวยใหกระดูกแข็งแรง ชวยบํารุงสายตา เชน บรอกโคลี่ กระหล่ําปลีเขียว แอป

เปลเขียว คะนา ผักบุง ผักใบเขียวทุกชนิด และอโวคาโด  

 สีเหลือง มักเปนสีของความสุข ความเบิกบาน ความมีชีวิตชีวา งานเฉลิมฉลองเปนสีของ

ความแจมใส มักจะเกี่ยวของกับเชาว สติปญญาขางในและพลังของความคิดเปนภูมิและความหยั่งรู 

เปนความจําที่แจมใส ความคิดที่กระจางเปนอารมณของการใชความคิดสรางสรรคใหมๆ เปนสีที่
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กระตุนใหเกิดการมองโลกในแงดี ในทางตรงกันขามสีเหลืองเขมกับกลายเปนสัญญาลักษณของ

ความหวาดกลัว สีเหลืองทําใหมีอารมณขันผักและผลไมที่มีสีเหลืองมักอุดมไปดวยวิตามินA ชวย

บํารุงสายตา ปองกันหวัดชวยเสริมสรางความเจริญเติบโตใหรางกายพลังของสีเหลืองชวยใหการ

ทํางานของถุงนํ้าดีและลําไสเปนไปตามปกติ ชวยปรับสมดุลของทางเดินอาหารทําใหระบบยอย

อาหารและระบบขับถายทํางานดีขึ้นทั้งยังสามารถใชเยียวยาอาการทอแท หดหู และหมดกําลังใจได

ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรทีนอยดและไบโอฟลาโวนอยดซึ่งเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตา

และเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกายซึ่งมีสารแคโรทีนที่มีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระที่เปน

ตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมที่มีสารพวกน้ีไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลือง ขาวโพดหวาน

และฟกทอง  

 สีมรกต เปนการผสมผสานกันระหวางสีนํ้าเงินกับสีเขียวเขมของทองทะเลลึก จึงมี

ความหมายในเชิงของความเยือกเย็น ความสงบเงียบเหมือนกับสีเขียว สีมรกตจึงเปนสีที่เหมาะกับ

การชะลางเอาความเหน่ือยลาความตึงเครียดใหออกจากจิตใจหรืออารมณของเราสีมรกตจึงเปนสีที่

ถูกยกวาเปนสีที่ใหกําลังใจใหกลับมามีประกายสดชื่น และมักจะชวยใหคนที่รูสึกโดดเด่ียวดีขึ้น 

เพิ่มพลังสื่อสารใหโดดเดนขึ้น สรางสรรคมากขึ้นและรับรูตอสัมผัสและความรูสึกไดรวดเร็ว  

 สีนํ้าเงิน เปนความหมายของการสงบเย็น สุขุมเยือกเย็น หนักแนนและละเอียดรอบคอบสี

นํ้าเงินเปนสีที่มีความหมายเกี่ยวโยงกับจิตใจไดสูงกวาสีเหลือง มีความหมายถึงกลางคืนจึงทําใหเรา

รูสึกสงบไดลึกกวาและผอนคลายกวา เราจะยิ่งเขาสูความสงบและสงัดไดอยางลุมลึกเมื่อสัมผัสกับ

สีนํ้าเงินที่เขมขึ้นแตถาเปนสีนํ้าเงินออนจะทําใหเรารูสึกปกปองจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมที่

เกิดขึ้นในแตละวัน ดังน้ันสีนํ้าเงินจึงมักนํามาบําบัดคนที่นอนไมหลับ เปนสีของหองนอน สีนํ้าเงิน

เปนสีที่ความคุมจิตใจภายในใหเกิดความรูสึกกระจางและสรางสรรค สีนํ้าเงินเขมแตยังไมถึงขั้นสี

กรมทามีอิทธิพลอยางสูงตอการกดหรือกลอมประสาทและจิตใจเปนสีที่เขาถึงสัญชาตญาณและลาง

สังหรณจิตใตสํานึกของเราไดดี อยางไรก็ตามสีนํ้าเงินที่เขาสูโทนดําหรือมืดมากขึ้นยังหมายถึง

ความโศกเศราอยางที่สุด หรืออารมณที่เศราสุดขีดดวย จึงควรระวังในการนําไปใช สีนํ้าเงินชวยชวย

ใหระบบหายใจสมดุล รักษาโรคความดันโลหิตสูง ในแงจิตวิทยาสีนํ้าเงินชวยสรางแรงบันดาลใจ

และการแสดงออกทางศิลปะ  

 สีฟา เปนสีที่ใหความรูสึกสงบเยือกเย็น เปนอิสระ ปลอดโปรงสบาย ปลอดภัย ใจเย็นและ

สามารถระงับความกระวนกระวายในใจไดดวยพลังของสีฟามีคุณสมบัติในการรักษาอาการของ

โรคปอด ลดอัตราเผาผลาญพลังงาน รักษาอาการเจ็บคอและทําใหชีพจรเตนเปนปกติ  

 สีมวง เปนสีการดูแลและปลอบโยนชวยใหจิตใจสงบและอดทนตอความรูสึกที่โศกเศรา

หรืสูญเสียที่มากระทบจิตใจและประสาท สีมวงเฉดตาง ๆ ยังชวยสรางสมดุลของจิตใจใหฟน

กลับมาจากภาวะตกตํ่าหรือความเศราที่ครอบงําอยู สีครามจะเปนสีที่มีพลังมากเปนสีที่ไปกระตุน



22 

สมองใหมีความฮึกเหิม กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคและสัญชาตญาณ สีครามเปนสีที่เขาไป

ครอบงําประสาทไดเปนอยางดี สีมวงเปนสีที่เขาไปเปลี่ยนแปลงการสื่อสารระดับลึกเขาไปแทนที่

และตอสูกับความกลัวและความตกใจเขาไปชําระลางสิ่งที่รบกวนอยูในสมองซึ่งสีมวงมักเขาไป

เชื่อมโยงกับสื่อแขนงอ่ืนๆ ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลับเปนสีที่มีอิทธิพลตอความรูสึกทางดาน

ความสวยงาม ปรัชญาขั้นสูง กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค แรงบันดาลใจ กอใหเกิดความเห็น

อกเห็นใจสีมวงยังเปนสีที่มีอิทธิพลตอความเชื่อที่ลึกลับทางจิตวิญญาณ  อยางไรก็ตามคนที่ไดรับ

อิทธิพลของสีดังกลาวจะตอตานชีวิตและสังคมที่เต็มไปดวยสีสันแตจะสนใจเร่ืองจิตวิญญาณ

มากกวาผักผลไมสีมวงเต็มไปดวยวิตามินD ชวยเพิ่มพลังงานและการยอยอาหาร ชวยปรับสมดุลใน

รางกายใหทํางานเปนปกติ ใชบําบัดโรคไต กระเพาะปสสาวะอักเสบ โรคผิวหนังบางชนิดและ

บําบัดโรคไขขอ สีมวงยังชวยใหสมองของเราสงบ สามารถสรางแรงบันดาลใจดานตาง ๆ ผักผลไม

ในกลุมสีน้ีจะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เปนตัวลดอัตราเสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง 

ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวงไดแก กะหล่ํามวง องุน

แดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก เปนตน  

 สีมังคุด  เปนสีที่ชวยใหเราไมรูสึกความหมดหวัง วิตกกังวลตอเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงหรือ

ความรูสึกโกรธหรือผิดหวัง สีมังคุดทําใหจิตใจเราเบิกบานขึ้นทั้งน้ีเพราะอิทธิพลของสีที่ผสมกัน

ระหวางสีแดงกับสีมวง ซึ่งมักจะเกี่ยวของกับความรูสึกสงสาร เมตตา ชวยเหลือเปนการปลุกปลอบ

ใหฟนขึ้นมาสีมังคุดก็เหมือนกับสีมวงเปนสีที่เพิ่มความรูสึกปลอดภัยจากอันตรายและความนากลัว

ทั้งหลายมักจะเปนสีที่มีความหมายถึงการผอนคลายอยางลึกซึ้งแตสีมังคุดไมเหมาะกับคนที่เปนโรค

ซึมเศราเร้ือรังผักผลไมในกลุมสีน้ีจะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ที่เปนตัวลดอัตรา

เสี่ยงการเกิดโรคมะเร็ง ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวง

ไดแก กะหล่ํามวง องุนแดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก ขาวโพดมวง เปนตน  

 สีขาว เปนสีที่หมายถึงความบริสุทธิ์อยางยิ่ง จัดอยูในกลุมของการปกปอง สรางสันติ สบาย 

ชวยบรรเทาอารมณตกใจหรือหวาดวิตก สงเสริมใหจิตใจสะอาดบริสุทธิ์ มีพลังทางความคิดและ

จิตใจ นอกจากน้ันยังหมายถึงความเยือกเย็นและการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได ผักผลไมในกลุมน้ีจะมี

สารในกลุมอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซึ่งจะชวยลดครอเลสเตอรอล ลดอัตราการเกิดโรคหัวใจและ

โรคมะเร็งสารพวกน้ีพบใน ดอกกระหล่ํา หอมหัวใหญ กระเทียม หัวไชเทา เปนตน  

 สีดํา เปนสีที่มีความหมายทั้งในแงของความสะดวกสบาย การปกปอง และความลึกลับ

มักจะเขาไปเกี่ยวของกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพน 

นอกจากน้ียังหมายถึงพลังชีวิตที่ถดถอยหรือออนลา หมดพลังและลี้ลับสีดํายังเปนสีที่ขัดขวางการ

เจริญเติบโตและการเปลี่ยนแปลง เปนการปดปงอําพรางจากโลกภายนอก ผักผลไมไดแก ถั่วดํา  
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 สีเงิน เปนสีของพระจันทรซึ่งหมายถึงการเปลี่ยนแปลง หรือผันแปรมีลักษญะคลายกับ

อารมณและบุคลิกภาพพื้นฐานของผูหญิงที่ไวตอความรูสึกแตก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง

และใหความรูสึกที่สดใส  

 สีทอง เปนสีที่ จัดอยูในกลุมอิทธิพลของพระอาทิตยเชนเดียวกับสีเหลืองและมักจะ

เกี่ยวเน่ืองกับพลังและความอุดมสมบูรณ เปาหมายสูงสุด ปญญาอันสูงสุดความเขาอกเขาใจ ปกติสี

ทองหมายถึงการใหชีวิตใหม ใหพลังใหม ฉุดร้ังออกมาจากความกลัวความไมแนนอนหรือหัน

กลับมาใสใจ สีทองที่วาวแววจะทรงพลังอยางยิ่งในการดึงใหหลุดพนจากความรูสึกที่ตกตํ่าของ

จิตใจ  

 สีนํ้าตาล เปนสีของแผนดิน สีนํ้าตาลใหความรูสึกมั่นคง ลดความรูสึกที่ไมปลอดภัย

อยางไรก็ตามสีนํ้าตาลมักเกี่ยวของกับการเติมเต็มของความรูสึก บําบัดจากความเศราโศกความรูสึก

คับอกคับใจสีน้ีมักจะนําไปชวยเหลือคนที่รูสึกหมดคุณคาในตัวเอง ผักผลไมไดแก มะขามหวาน 

มะขวิดเปนตน ในการนํามาใชเชน การเลือกบริโภคอาหารตามสี หรือบริโภคใหครบผักสีรุง ไดรับ

สารอาหารครบ๕หมู หรือใชสีในการแตงกาย สีทาหอง หรือของใชสวนตัว 

 

ระบบงานท่ีเกี่ยวของ 

 นางสาวกนกรัตน มีเงิน และ นางสาวดาราณี บํารุงชาติ(2561) โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง กฎ

จราจร ในการาจัดทําโครงการเลมน้ีจัดทําขึ้นเกี่ยวกับระบบแอนิเมชั่น กฎจราจรเพื่ออธิบายใหเขาใจ

เกี่ยวกับจราจร จัดทําขึ้นในหัวขอตาง ๆ คือเคร่ืองหมายจราจร กฎจราจร แบบทดสอบ และวิดีโอกฎ

จราจร ซึ่งสามารถชวยเสริมสรางความรูความเขาใจเกี่ยวกับจราจร และเคร่ืองหมายจราจรมากยิ่งขึ้น  

 นายสันติสุข ศรีภูผา และ นายณัฐสิทธิ์ กิติศรีวราพันธุ(2561) โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง 

ทักษะทางคอมพิวเตอรขั้นสูง คณะผูจัดทําไดคิดสรางสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย เร่ือง ทักษะ

ทางคอมพิวเตอรขั้นสูงมีวัตถุประสงคเพื่อใหทราบถึงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร และมีโอกาส

พัฒนาฝมือในการสรางเพื่อมัลติมีเดียใหออกมาในรูปแบบที่เขาใจงายและนาสนใจ  

          นางสาวจรินพร สมบุญรอด และ นายโยธิน ชาญจารุจิตร(2561) โครงการแอนิเมชั่นเร่ือง สื่อ

การเรียนการสอน Adobe Illustrator CS6 ในการจัดทําโครงการเลมน้ีจัดทําขึ้นเกี่ยวกับสื่อการเรียน

การสอน Adobe Illustrator CS6 ซึ่งระบบที่พัฒนาขึ้นมาสามารถบันทึกขอมูลของคะแนน

แบบฝกหัด และสามารถยอนดูเน้ือหาการสอนโปรแกรมบทตาง ๆ ได 

 

2.4 การนําระบบคอมพิวเตอรในการใชงาน 

 1. นําคอมพิวเตอรมาใชในการเผยแพรขอมูล 

 2. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการทําแอนิเมชั่นใหสมบูรณแบบ 
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 3. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการวาดรูปตัวละครและฉากในเร่ือง 

 4. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการออกแบบฉาก ตัวละครและ หนาไตเต้ิลเปด 

 5. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการลงสีตัวละครและสีฉากของแอนิเมชั่น 

 6. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการอัดเสียงพากยของตัวละครตาง ๆ 
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บทที ่ 3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 

3.1 การออกแบบ Context Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Context Diagram 
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3.2 การออกแบบ Story board 

Story board เร่ือง เหตุของอารมณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.2 Loading 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.3 แนะนําตัวละคร Part 1 
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รูปท่ี 3.4 แนะนําตัวละคร Part 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.5 รูปถายครอบครัว 
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รูปท่ี 3.6 2 เดือนกอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.7 เดินไปโรงเรียน 

 

 

 



28 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 ชวนกันไปติวหนังสือที่บาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.9 ขณะติวหนังสือฝนก็ตก 
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รูปท่ี 3.10 มองตากัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.11 ไฟดับลง 
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รูปท่ี 3.12 ปนไปเปดคัทเอาส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.13 เหยียบไหลไปเปดคัตเอาส 
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รูปท่ี 3.14 ติวหนังสือกันตอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.15 ชวนหาอะไรสนุกเลน 
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รูปท่ี 3.16 เลนเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.17 ฟาผาดังสน่ัน 

 

 

 



33 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.18 กระโดดกอด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.19  ตัวเลือก 
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รูปท่ี 3.20 ตัวเลือก A เกรดออก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.21 ตัวเลือก A ฉากจบ  
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รูปท่ี 3.22 ตัวเลือก B 2 เดือนตอมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.23 ตัวเลือก B รูสึกไมสบาย 
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รูปท่ี 3.24 ตัวเลือก B ตรวจครรภ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.25 ตัวเลือก B ไปทําแทง 
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รูปท่ี 3.26 ตัวเลือก B หมอบอกวาแฟนเสียชีวิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.27 ตัวเลือก B เครียด 
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รูปท่ี 3.28 ตัวเลือก B เตรียมตัวกระโดดสพาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.29 ตัวเลือก B พบชายปริศนา 
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รูปท่ี 3.30 ตัวเลือก B ไดนาฬิกายอนเวลา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.31 ตัวเลือก B กระโดดลงจากสพาน 
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รูปท่ี 3.32 ตัวเลือก B เวลายอนกลับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.33 จบตัวเลือก B 
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รูปท่ี 3.34 End Credit 
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3.3 การออกแบบสิ่งนําเขา (Input Design) 

1. เอก อายุ 18 ป เปนลูกคนเดียว มีพอแมและมีแฟนที่หนารักที่ชื่อ สา แต สา ทอง 

2. ยอนกลับไปเมื่อ 2 เดือนกอน  

3. เอก กําลังไปเรียนหนังสือพรอม สา เพราะบาน สา เปนทางผานไปโรงเรียน ทั้งคูมักจะไปเรียนพรอม

กันและกลับพรอมกัน 

4. จนวันที่ใกลจะสอบ เอก ไดชวน สา ไปติวหนังสือที่บาน แถมที่บานไมมีคนอยูดวย เพราะพอแมไป

ตางจังหวัด 

5. ขณะที่ทั้งสองกําลังติวหนังสืออยู ฝนไดเกิดตกลงอยางหนัก สา จึงไดโทรไปบอกพอแมวาฝนตกกลับ

บานไมไดรอฝนซากอนตนถึงจะกลับ 

6. เอกและสามองตากัน (พร่ึบ ไฟดับ) 

สา :เหยเธออยาทําแรงสิ โอย เจ็บนะอยูน่ิง ๆ หนอย 

เอก :พยายามอยู เธอใกลเสร็จยัง 

สา :อีกแปปนึงนะเธอใกลเสร็จแลว(พร่ึบ ไฟติด)  

7. ทั้งคูกําลังตอตัวกันเพื่อปนไปเปดคัตเอาทไฟสํารอง 

8. ทั้งคูกลับมาน่ังติวหนังสือกันตอ 

เอก :เฮอเธอ เบื่อจังอะ ฝนก็ตก ไมมีไรทําอยางอ่ืนนอกจากติวหนังสืออีกหรอ 

สา :มีสิ มาน้ีมา 

เอก : เหยเธอคิดดีแลวออ 

สา : คิดดีแลวงั้นตอบละนะ 

เอก : เออจริงดวย ถูกจริงดวย 

8. ทั้งคูกําลังเลนเกมส คณิตศาสตรพาเพลิน.... (เปร้ียงงงงง) เสียงฟารอง 

9. สา ไดกระโจนเขากอด เอก หลังจากน้ันทั้งคูก็มองตากัน 

(ตัวเลือก 1 รอฝนหยุดไปสงบาน  2 กอดละมีอะไรกัน) 

10. (รอฝนหยุดและไปสงบาน)หลังจากที่ เอก ไดติวหนังสือกับ สา ทําให เอก ไดเรียนเกงขึ้นเปนอยาง

มาก 

11. ทั้งคูเปนแฟนกันต้ังแตสมัยมัธยม ไปจนถึงตอนเรียนจบ และทั้งคูก็ไดตกลงเปนสามีภรรยากัน 

12. (กอดและมีอะไรกัน) 2 เดือนตอมา  

สา :โอย เธอฉันจะทํายังไงดี ยาก็ไมไดกิน แพของเปร้ียวอีก ฉันจะมีลูกไหม  

   ฉันวาฉันจะไปหาหมอละนะ 

เอก :เหยงั้นลองตรวจครรภดูกอนวาทองไหม 

สา : เราทอง ...... เธอสรุปวาทอง ละจะทําไงฉันยังไมพรอมที่จะใหพอแมรับรูนะ 
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เอก : เออ เหมือนกัน งั้นไปเอาออกกัน ถึงจะเปนบาปกรรมก็เถอะ 

สา :เฮอ เอาออกก็เอาออก 

13. ณ คลินิกเถื่อน......หมอเดินลงมา  

หมอ :เสียใจดวยนะครับ แฟนคุณตกเลือดและเสียชีวิตแลวครับ 

14. เอก รูสึกเสียใจแลวเศรากับชีวิตมาก รูสึกผิดหวังและไมมีทางออก คิดวาจะบอกพอแมของสา ยังไงดี 

15. เอก รูสึกเครียดมากจ้ึงคิดที่จะฆาตัวตาย เตรียมตัวที่จะกระโดดสะพาน 

16. ทันใดน้ัน ชายปริศนา ไดเดินเขามาพรอมกลับถามวา  

ชายปริศนา :ไอหนุม ถาหากเองยอนเวลากลับไปเปลี่ยนอดีตได เองจะยอนกลับไปมั้ย ? 

เอก :ฮือ... ฮือ.... ผมจะกลับไปเปลี่ยนครับบบ  

ชายปริศนา :อืม.... เองลองถือนาฬิกาน้ีนึกถึงตอนที่อยากจะกลับไป และกระโดดลงไปดูสิ 

17. เอก ที่ไมมีอะไรจะเสียอยูแลวในชีวิต จึงไดรับนาฬิกาของชายปริศนามา 

18. เอก ไดกระโดดลงสะพานไป และจู ๆ ก็มีพายุมาอยูตรงหนา มันคือประตูมิติที่จะพา เอก กลับไป

ตอนที่ อยากจะไป 

19. เอก ไดเขามาสูในหวงมิติของเวลา และไดยอนกลับไปกอนที่ทั้งคูจะมีอะไรกัน 

ยมทูต :เอาละเจาไดเลือกที่จะกลับมาหัวตัวเจาในอดีต ทีน้ีเจาก็กลับไปสูขุมนรก กลับไปชดใชเวร

กรรมที่เจากอเสียเถิด 

20. เอก เดินเขาสูประตูนรก  

ยมทูต :หนู ๆ นอง ๆ จําไวเสียละ ชีวิตจริงคนเราไมสามารถยอนเวลากลับไปแกไขอดีตได มีแตตอง

รับผิดชอบและแกไขในสิ่งที่ตนน้ันไดกระทํามันขึ้นมา จะทําอะไรก็คิดดีดี ใชชีวิตอยาประมาทละ ขาขอตัว

ไปกอนละ หึหึ 

 

3.3. การออกแบบสิ่งนําออก (Output Design) 

1.หนาจอคอมพิวเตอร คือในรูปแบบ Animation ที่เสร็จสมบูรณ 

2.เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร คือ การนําเสนอเพื่อการสอบวิชาโครงการ 

3.ลําโพง คือ การนําเสียงที่สมบูรณมานําเสนอ 



 

 

 

บทที ่4 

การพัฒนาระบบอนิเมช่ันเร่ือง เหตุของอารมณ 

 

4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

1.   Intel(R) Core(TM) i7-7700K  CPU @ 4.20GHz  4.20 GHz 

2.   NVIDIA GTX 1660 

3.   HDD 2  TB 

4.   Notebook  Lenovo Y520 

5.   Mouse Zowie EC2B 

6.   Printer Cannon P270 

7.   Flash drive Sandisk 32 GB 

 

 

4.2    โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชพัฒนา 

1.  โปรแกรม Adobe Flash  CS6  ใชในการสรางแอนิเมชั่น 

  2.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2013 ใชในการทําเอกสาร 

           3.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2013 ใชในการทํางานนําเสนอ 
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4.3 วิธีการติดตั้งโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.1 หนา DeskTop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.2 เขาที่ This PC หรือ My Computer 
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รูปท่ี 4.3 เขาไปที่ Dowloads 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 เปดไฟลAdobe Flash “The Starter of Feeling” เพื่อเลน Video 
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4.4 วิธีการใชงาน 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.5 กดปุม START  

 
 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 รูปท่ี 4.6 แสดงชื่อวิทยาลัย 
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รูปท่ี 4.7 แสดงโลโกวิทยาลัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.8 แสดงคําวา present 
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รูปท่ี 4.9 แนะนําตัวละคร ไมค 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.10 แนะนําตัวละคร เบล 
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รูปท่ี 4.11 แนะนําตัวละคร หมอ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.12 แนะนําตัวละคร ชายจรจัด 
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รูปท่ี 4.13 รูปถายครอบครัว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.14 2 เดือนกอน 
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รูปท่ี 4.15 สนทนากับเบล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.16 สนทนากับไมค 
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รูปท่ี 4.17 สนทนากับเบล 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.18 โรงเรียน 
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รูปท่ี 4.19 สนทนากัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.20 บาน 
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รูปท่ี 4.21 ฝนตก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.22 ตกหลุมรัก 
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รูปท่ี 4.23 ไฟดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.24 ขึ้นไปเปดไฟ 
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รูปท่ี 4.25 เปดไฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.26 ชวนเลนเกมส 
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รูปท่ี 4.27 เลนเกมส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.28 ฟารอง 
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รูปท่ี 4.29 ตกใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.30 ตัวเลือก  
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รูปท่ี 4.31 เลือกกอด 2 เดือนผานไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.32  ทอง 
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รูปท่ี 4.33 สนทนาทะเลาะกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.34 พาไปทําแทง 
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รูปท่ี 4.35 เบลเสียชีวิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.36 ไมคเสียใจ 
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รูปท่ี 4.37 คิดจะฆาตัวตาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.38 ชายจรจัดเดินเขามาทัก 
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รูปท่ี 4.39 ใหนาฬิกา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.40 ยอนเวลา 
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รูปท่ี 4.41 สนทนากับยมบาล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.42 สนทนากับยมบาล 
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รูปท่ี 4.43 เลือกไปสงบาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.44 เดินไปสงบาน 
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รูปท่ี 4.45 ผลสอบออกไดคะแนนดี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.46 คบกันเปนแฟน 
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รูปท่ี 4.47 จนเรียนจบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.48 และมีลูกดวยกัน 
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รูปท่ี 4.49 มีความสุข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.50 แสดง Credit 
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รูปท่ี 4.51 แสดง Credit 

 

 

 

  



 
 

 

บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1.นําเสนอผลงานดานการศึกษาในรูปแบบการตูนแอนิเมชั่น 

 2.ไดสงเสริมการตัดสินใจโดยใชหลักเหตุผลมากกวาการใชอารมณ  

 3.ไดประโยชนโดยการชวยเพิ่มการใชเหตุผลมากกวาอารมณ  

 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ท่ี ชื่อไฟล ขนาดของไฟล หมายเหตุ 

1 เหตุของอารมณ.exe 20.8 MB วีดีโอแอนิเมชั่น 

2 เหตุของอารมณ.fla 929 MB ไฟลทําแอนิเมชั่น 

 

ตารางท่ี 5.1 สรุปขนาดของโปรแกรม 

5.1.2 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 

1.  การวาดและการทําขยับยากกวาที่คิด 

  2.  เกิดความคิดใหม ๆ ขึ้นมาหลังจากทําไปแลว ทําใหตองแกใหมหลายรอบ 

  3.  การใสเสียงใหตรงกับปาก 

 

5.1.3 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 

  1.  ตัวละครตองแกทุกฉาก 

  2.  ตองแกไขใหปากขยับตรงกับเสียง 

  3.  เวลาของเอฟเฟคเร็วเกินไป 

  4.  การใสโคดทําใหบางฉาก Error 

  5.  บางฉากจบเร็วเกินไปแตเสียงยังอยู 
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5.2  ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 

  1.  บางซีนทําแลวกระตุก 

  2.  ใสเอฟเฟคเยอะ ๆ แลว โปรแกรมคาง บางคร้ัง 

  3.  สมาชิกในกลุมมีเวลาในการทํางานไมตรงกัน 

  4.  ตองแกไขพื้นหลังใหมหลาย ๆ รอบ 

  5.  เวลาวางของสมาชิกไมตรงกัน ทําใหงานลาชา 
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 5.3 สรุปการดําเนินงานจริง  

 

ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาที่กําหนด 

   เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

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 

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 

รอบที่ 1 (บทที่1+ลงทะเบียน

ออนไลน)  

                14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 1 

                
17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบที่ 2                 21 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอโครงการ 

รอบที่ 2 

                18-30 มิถุนายน 62 

สงบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  

(รอบเอกสาร) 

         
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม50%                 9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม60%              
 

  16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม70%               
 

 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 

สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 

(รอบโปรแกรม) 
    

 
           

11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

สงบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 

สงงบประมาณในดาทํา

โครงการ(ออนไลน) 
           

 
    26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซดีี และคาเขาเลม                   1-20  กุมภาพันธ 63 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดําเนินการจริง 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. คากระดาษ 3รีม                400 

2. คาปร้ินงาน 500 แผน                500 

3. คาแฟลชไดร(USB) 3 อัน(32GB)                740 

4. คาซองเอกสาร 3 ซอง 30 

5. คาแผนซีดี 4 แผน 45 

6. คาเขาเลมเอกสาร 1 เลม 250 

7. กลองซีดี 1 กลอง 20 

8. สต๊ิกเกอรติดแผนซีดี 1 ชุด 15 

รวมเปนเงิน 2,000 

 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

- ใบเสนอขออนุมัติการทําโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ   (ATC.01) 

- ใบอาจารยที่ปรึกษารวม    (ATC.02) 

- ใบขอสอบปองกันโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ  (ATC.03)  

- รายงานความคืบหนาโครงการระบบคอมพิวเตอรธุรกิจ (AT.C.04)   

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (AT.C.05) 

- ใบขออนุญาตอาจารยที่ปรึกษารวมจัดทําเอกสาร (ATC.06) 
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ประวัติผูจัดทํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นายพงศธร บางเหลือง เกิดเมื่อวันที่ 06 กันยายน 2542 

สําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนมหาภาพ  

เมื่อปการศึกษา 2557 จบการศึกษาหลักสูตร 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) สาขาวิชา คอมพิวเตอรธุรกิจ 

ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2560 

ปจจุบันอาศัย อยูบานเลขที่ 86/94 หมู2 ตําบล สําโรงเหนือ 

อ.เมือง จ.สมุทรปราการ 10270 เบอรโทรศัพท : 096-221-8203 

E-Mail : maikel2013@windowslive.com Line ID : mikeleza 

นายทัศนพล เชน เกิดเมื่อวันที่ 23 กรกฎาคม 2542  

สําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมตอนตนจากโรงเรียนมหาภาพ  

เมื่อปการศึกษา 2557 จบการศึกษาหลักสูตร 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2560  

ปจจุบันอาศัยอยูบานเลขที่ 444/82 หมู 7 ตําบล สําโรงเหนือ  

อ.เมืองฯ จ.สมุทรปราการ 10270 เบอรโทรศัพท : 082-467-7887  

Email : SucK_SeeD_2542@hotmail.com LINE ID : commonja 
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