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บทคดัยอ 
 โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง “พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก” จัดทําข้ึนเพื่อใหผูท่ีรับชมได
เรียนรูความสําคัญของประวัติศาสตรโลก และเขาใจถึงเนื้อหาประวัติศาสตรของ 7 สถานท่ี ท่ีได
จัดทําข้ึนมาใหไดรับชม  

เร่ืองพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก เปนการเลาเร่ืองราวเก่ียวกับสถานท่ีส่ิงมหัศจรรยของ
โลกท่ีไดเผยแพรใหไดศึกษากันในรูปแบบเนื้อหาของแอนิเมช่ันและเปนการสงเสริมอนุรักษ
ประวัติศาสตรของโลกท่ีได รักษาดูแลมานานเพ่ือใหคนรุนใหมไดศึกษาเร่ืองราวเกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร ในสวนของไฟลงานท้ังหมดอยูที่ 92.1MB โดยรวมแลวแอนิเมช่ันท่ีไดจัดทําออกมา
นั้น ถือวาตรงตามวัตถุประสงค 
 ประโยชนของโครงการแอนิเมช่ันเร่ือง “พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก” คือ ไดรูถึง
คุณคาและความสําคัญของการอนุรักษประวัติศาสตรของโลกและการเผยแพรรูปแบบของแอนิ
เมช่ันท่ีดูงายและมีเนื้อหาท่ีสนุกไมนาเบ่ือและยังสามารถนําขอคิดใน  แอนิเมช่ันมาประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันได 



ค 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 โครงการนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาจากอาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน อาจารยท่ีปรึกษา
หลักและอาจารยธนาวุฒิ วิชัย อาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ ท่ีไดใหคําเสนอแนะ แนวคิด ตลอดจน
แกไขขอบกพรองตาง ๆ  มาโดยตลอด  จนโครงการช้ินนี้ เสร็จสมบูรณ  ผู ศึกษาจึงขอกราบ
ขอบพระคุณเปนอยางสูง  
 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอ คุณแม และผูปกครอง ท่ีใหคําปรึกษาในเร่ืองตาง ๆ รวมท้ัง
เปนกําลังใจท่ีดีเสมอมา และคอยใหความสนับสนุนอยางเต็มท่ีอยูเสมอ 
 ขอบคุณอาจารยท่ีประจําหองสมุด วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่ชวยสละเวลา
ตรวจสอบเอกสารและบรรณานุกรมสําหรับโครงการช้ินนี้ 
 ขอบคุณเพื่อน ๆ ท่ีชวยใหคําแนะนําดี ๆ เกี่ยวกัยการเลือกคํา และเกี่ยวกับโครงการช้ินนี้ 
สุดทายขอขอบคุณทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่ไดใหโอกาสในการสรางสรรค
ผลงานช้ินนี้ จนทําใหโครงการออกมาสําเร็จลุลวงไปได 
 

คณะผูจัดทํา 
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คํานํา 
 

 การจัดทําโครงการน้ี เปนสวนหนึ่งของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501  หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการ
ประเภท ส่ือการเรียนการสอนผานแอนิเมช่ันเร่ือง “พิพิธภัณฑส่ิงมหัสศจรรยของโลก” โดยมีเนื้อหา
หรือเร่ืองราวความคิดตาง ๆไดศึกษาจากแอนิเมช่ันนี้ 

แอนิเมช่ันท่ีทางคณะผูจัดทําไดจัดทํามานั้น ประกอบไปดวยความรูเกี่ยวกับแนวทางการ
เผยแพรในดานการศึกษาเกี่ยวกับประวัติศาสตรของส่ิงมหัศจรรยของโลก 7 สถานท่ีจึงไดนําเสนอ
มาในรูปแบบของแอนิเมช่ันเพื่อใหผูท่ีตองการศึกษาไดรับชมและรับฟงเกี่ยวกับเนื้อหาในสถานท่ี
ตางๆ เชน ชิเชน อิตซา,กําแพงเมืองจีน เปนตน  
 หากโครงการนี้ มีขอผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจัดทํา ขออภัยไว ณ  ท่ีนี้ และจะ
ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีข้ึนไป  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

ภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมช่ัน (Animation) เปนการทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน
ลักษณะตาง ๆ เชน รถแลนไปบนถนน การเคล่ือนท่ีของแมลง การเคล่ือนไหวของมนุษย และลม
พัดใบไม เปนตน ภาพเคล่ือนไหวสรางข้ึนจะถูกแสดงและควบคุมผานโปรแกรมตาง ๆ เชน 
โปรแกรม QuickTime เปนตน โดยสามารถนําแอนิเมช่ันไปพัฒนางานในรูปแบบตาง ๆ ไดมากมาย 
เชนการตูนแอนิเมช่ัน ภาพยนตรแอนิเมช่ัน วิดีโอแอนิเมช่ัน และส่ือโฆษณาแอนิเมช่ัน  ทําความ
รูจักกับแอนิเมช่ันแอนิเมช่ัน (Animation) หมายถึง "การสรางภาพเคล่ือนไหว" ดวยการนําภาพนิ่ง
มาเรียงลําดับกัน  และแสดงผลอยางตอเนื่องทําใหดวงตาเหน็ภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลักษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยมองเห็นภาพท่ีฉาย อยางตอเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้
ไวในระยะส้ันๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว สมองของ
มนุษยจะเชื่อมโยงภาพท้ังสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความตอเนื่องกัน  แมวา
แอนิเมช่ันจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกตใชกับงานตาง ๆได
มากมาย  เชนงานภาพยนตร  งานโทรทัศน  งานพัฒนาเกมส  งานสถาปตยงานกอสราง งานดาน
วิทยาศาสตร  หรืองานพัฒนาเว็บไซต  เปนตน 

เร่ืองพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก มีเด็กคนหนึ่งไดรูขาววามีพิพิธภัณฑท่ีเปดใหมเปน
พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก เด็กคนนี้เขาไปศึกษาส่ิงมหัศจรรยของโลกพอเปดเขาไปก็พบเจอ
ชายคนหนึ่งดูทาทางยิ้มแยมแจมใสพรอมท่ีจะพาชมสถานที่ตาง ๆชายคนนั้นจึงใหเด็กคนนั้น
หลับตาแลวไดดีดนิ้วใหเด็กหลับลงไปในความฝนแลวเด็กคนน้ันก็ต่ืนข้ึนในความฝนแลวก็พบ
สถานท่ีตาง ๆเปนส่ิงท่ีมหัศจรรยท่ีสุด 

ดังนั้นคณะผูจัดทําจึงไดจัดทําแอนิเมช่ันเร่ืองนี้ ข้ึนมาเพื่อใหผูคนไดสนใจกับ  7 ส่ิง
มหัศจรรยของโลกและตองการเผยแพรใหกับผูใหญและเยาวชนไดรับรูเกี่ยวกับเร่ืองราวความ
เปนมาของ 7 ส่ิงมหัศจรรย 
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 
1.เพื่อพัฒนาแอนิเมช่ันใหผูท่ีไดรับชมสนใจในประวัติศาสตรของ พิพิธภัณฑ ส่ิงมหศัจรรย
ของโลก  
2.เพื่อสงเสริมอนุรักษประวติัศาสตรเปนแรงบัลดาลใจในดานการศึกษา 
3.เพื่อสรางแอนิเมช่ันประวัติศาสตรของพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลกท่ีสามารถเรียนรู
ไดงายยิ่งข้ึน 

 
1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 1. มีการใสเสียงพากย 
 2. มีการใสซับ Title  
 3. มีการเคล่ือนไหวของตัวละคร 
 4. มีฉาก Title เปดเร่ือง 
 5. มีการเคล่ือนไหวของฉาก 
 6. มีการโตตอบกับผูรับชม 
 
1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1.ไดรูจักประวติัศาสตรของพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก 
 2.ไดประโยชนแกผูท่ีสนใจในการทองเท่ียวของพิพิธภณัฑส่ิงมหัศจรรยของโลก 
 3.ไดมีการเผยแพรประวติัศาสตรของพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลกสืบตอไป 
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1.5 แผนการดาํเนินงาน (Gantt Chart) 

 

รายการ ภาคเรียนท่ี 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+ลงทะเบียนออนไลน)  

                14 มิถุนายน 62

ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 1 

                17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน 62

ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 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าโปรแกรม  
50% 

               9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 
60% 

               16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 
70% 

              
 

 23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนท่ี 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 ซีดี และคาเขาเลม                   1-20  กุมภาพันธ 63 

ตารางที่ 1.1  แผนการดําเนนิงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาโปรแกรม 
 1.โปรแกรม Adobe Flash CS6            ใชในการจัดทําแอนเิมช่ัน 
 2.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใชในการทําฉาก 
 
1.7 งบประมาณ 
ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. คากระดาษ 2รีม                250 
2. คาปร้ินงาน 500 แผน                500 
3. คาแฟลชไดร(USB) 2 อัน(32GB)                400 

รวมเปนเงิน             1,150 
 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
 

 
 
 



 

บทที่ 2 
ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

2.1 ระบบงานในปจจุบัน 

เร่ิม

พิพิธภณัฑส่ิงมหศัจรรยของโลก

แสดงฉากและเมนู

เลือกฉาก

ตรวจสอบการเลือก

แสดงฉากที่เลือก
และเมนูกลับ

ตรวจสอบการเลือก

แสดงฉากจบ

จบ

N

Y

N

Y

เลือกตองการกลบัหน าแรกหรือไม

 

รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานในปจจุบัน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดขึ้นในระบบงานปจจุบัน 
 1. ปจจุบันกลุมผูท่ีใหความสนใจในเร่ืองการศึกษาประวัติศาสตรของพิพิธภัณฑบางคนยัง
ไมรูวาตองคนหาหรือเรียนรูจากไหน 
 2. ปจจุบันการนําเสนอประวติัศาสตรของพิพิธภัณฑมีผูคนใหความสนใจนอย 
 3. ปจจุบันการศึกษาประวัติศาสตรเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสามารถคนหาไดงายข้ึน แตมีการ
นําเสนอเนื้อความท่ียาวเกนิไปจนทําใหผูอานจําเนื้อความไมคอยได  
 
2.3 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเก่ียวของ 

ภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมช่ัน (Animation) เปนการทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน
ลักษณะตาง ๆ เชน รถแลนไปบนถนน การเคล่ือนท่ีของแมลง การเคล่ือนไหวของมนุษย และลม
พัดใบไม เปนตน ภาพเคล่ือนไหวสรางข้ึนจะถูกแสดงและควบคุมผานโปรแกรมตาง ๆ เชน 
โปรแกรม QuickTime เปนตน โดยสามารถนําแอนิเมช่ันไปพัฒนางานในรูปแบบตาง ๆ ไดมากมาย 
เชนการตูนแอนิเมช่ัน ภาพยนตรแอนิเมช่ัน วิดีโอแอนิเมช่ัน และส่ือโฆษณาแอนิเมช่ัน เปนตน 
ทําความรูจักกับแอนิเมช่ัน 
 แอนิ เมช่ัน  (Animation) หมายถึง “การสรางการเคล่ือนไหว” ดวยการนําภาพนิ่งมา
เรียงลําดับกัน และการแสดงผลอยางตอเนื่อง ทําใหดวงตาเห็นเปนภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวใน
ลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยมองเห็นภาพท่ีฉายอยางตอเนื่อง เรตินาจะ
รักษาภาพนี้ไวในระยะเวลาส้ันๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลา
ดังกลาว สมองมนุษยจะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความ
ตอเนื่องกันแมวาแอนิเมช่ันจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมช่ันจะเปนการนําภาพวาดหรือ
ภาพกราฟกตาง ๆ มาใชในการสรางภาพเคล่ือนไหว แอนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกตใชกับงาน
ตาง ๆ ไดมากมาย เชน งานภาพยนตร งานโทรทัศน งานพัฒนาเกมส งานสถาปตยกรรมงาน
กอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็บไซต เปนตน 
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ความเปนมาของแอนิเมชั่น 

 ในศตวรรษ ท่ี  19 John Marey และ  Edward Muybridge ไดพั ฒน าอุปกรณ สํ าห รับ
บันทึกภาพการเคล่ือนไหวของวัตถุและถูกนํามาใชเพื่อบันทึกการเคล่ือนไหวของมา ตอมา 
Thomas Edison ไดประดิษฐกลองถายภาพ ท่ีเรียกวา“Kinetograph” เปนกลองท่ีสามารถ
ถายภาพไดถึง 10 ภาพตอนาที 

 ในตอนตนศตวรรษที่ 20 ไดมีการพัฒนาฟลมสําหรับบันทึกแอนิเมช่ันแบบส้ัน โดยจะ
จัดเก็บการเคล่ือนไหวในลักษณะเฟรมท่ีมีความตอเนื่องกัน 

 ในป ค.ศ. 1928 Disney ไดสรางการตูนเร่ือง Mickey Mouse ซ่ึงเปนการตูนเร่ืองแรกท่ีเปน
ภาพสี และมีเสียงบรรยายประกอบท้ังเร่ือง 

 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ท่ีมีประสิทธิภาพสูงมาใชสําหรับสรางวิดีโอและภาพยนตร ในป 
ค.ศ. 1995 Pixar ไดสรางการตูนแอนิเมช่ันเร่ือง Toy Story ซ่ึงเปนภาพยนตรการตูนแอนิ
เมช่ันท่ีประสบความสําเร็จเปนอยางมาก ในปจจุบันแอนิเมช่ันไดเขามีบทบาทใน
อุตสาหกรรมตาง ๆ มากมาย ท้ังดานความบันเทิง เกมสคอมพิวเตอร การศึกษา และ การ
โฆษณา 

คียเฟรม (Key frame) และทวีนนิ่ง (Tweening) 

 การสรางแอนิเมช่ันในยุคเร่ิมตน แอนิเมเตอร (ผูสรางแอนิเมช่ัน) จะวาดภาพสําคัญท่ีบอก
เหตุการณตาง ๆ ลงบนเฟรมท่ีเรียกวาคียเฟรม (Key Frame) เชน หากตองการสรางแอนิเมช่ันของ
คนลุกจากเกาอ้ี คียเฟรมท่ีตองวาด คือ ภาพของคนน่ังบนเกาอ้ีและภาพของคนท่ีลุกจากเกาอ้ีแลว 
โดยเฟรมท่ีอยูระหวางคียเฟรมท้ังสองจะถูกสงใหผูชวยของแอนิเมเตอร (AssistantAnimator) เปนผู
วาดตอไป เรียกกระบวนการวาดเฟรมท่ีอยูระหวางคียเฟรมนี้เรียกวาทวีนนิ่ง (Tweening) ซ่ึงมาจาก
คําวา In-Between 

การนําคอมพิวเตอรมาใชกับงานแอนิเมชั่น 

 การนําคอมพิวเตอรมาชวยพัฒนาแอนิเมช่ันจะใชแนวคิดของคียเฟรม เม่ือแอนิเมเตอร
กําหนดคียเฟรมแลว เฟรมท่ีเปนIn-Between จะถูกสรางดวยซอฟตโดยอัตโนมัติ โดยซอฟตแวรจะ
ใชหลักการเซลแอนิเมช่ันดวยการสรางการเคล่ือนไหวของวัตถุบนไทมไลน (Timeline) ซ่ึงใช
อธิบายการแสดงแอนิเมช่ันบนเฟรมในแตละเวลา และใช Playback Head ซ่ึงจะวิ่งไปบนไทมไลน 
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เพื่อแสดงภาพตาง ๆ ในแตละเฟรม เม่ือแอนิเมเตอรเลือกคียเฟรมบนไทมไลนและกําหนด
รายละเอียดตาง ๆ ใหกับคียเฟรมแลวโปรแกรม จะสรางเฟรมท่ีอยูระหวางคียเฟรมท้ังสอง (In-
Between) ใหโดยอัตโนมัติโปรแกรม Adobe Flash ก็นําหลักการนี้ไปใชในการสรางแอนิเมช่ัน
เชนกัน โดยแอนิเมเตอรจะกําหนดเพียงคียเฟรมเร่ิมตนและคียเฟรมสุดทาย จากนั้นปลอยให
โปรแกรมสรางการเคล่ือนไหวใหกับอ็อบเจ็กตท่ีอยูระหวางคียเฟรมท้ังสองโดยอัตโนมัติ โดย
โปรแกรม Adobe Flash สามารถแบงการเคล่ือนไหวแบบทวีนไดเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

1. Motion Tween หรือ Motion Path เปนการสรางการเคล่ือนไหวท่ีกําหนดการเคลื่อนท่ี หมุน 
ยอ หรือ ขยายวัตถุไปตามเสนท่ีวาดไว โดยที่ รูปทรงของวัตถุไมมีการเปล่ียนแปลง 
นอกจากนี้ Motion Tween ยังเปนรูปแบบการสรางภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใชมากท่ีสุด 

2. Shape Tween เปนการสรางภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการเปล่ียนแปลงรูปทรงของวัตถุ จาก
รูปทรงหนึ่งไปเปนอีกรูปทรงหนึ่งโดยสามารถกําหนดตําแหนง ขนาด ทิศทาง และสีของ
วัตถุในแตละชวงเวลาไดตามตองการนอกจากนี้  Adobe Flash ยังสามารถใชภาษา
โปรแกรมท่ีเรียกวา Action Script เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการโตตอบ(Interactive) กับ
ผูใชงานได โดย Action Script ถูกนํามาใชเม่ือเกิดการกระทําตางๆ ซ่ึงเรียกวาเหตุการณ 
(Event) เชน การคลิกเมาส หรือการกดคียบอรด เปนตน โดยจะนํา Action Script มาใช
โตตอบกับ Event นั้น 

ชนิดของแอนิเมชั่น 

 เซลแอนิเมช่ัน (Cel Animation) หรือ Traditional Animation 
คําวา “เซล (Cel)” มาจากคําวา “เซลลูลอยด (Celluloid)” เปนแผนใสสําหรับวาดภาพในแตละเฟรม 
ซ่ึงเปนเทคนิคสําหรับสรางแอนิเมช่ันท่ี Walt Disney ใชในการผลิตภาพยนตรการตูน มีความเร็ว
ใการแสดงภาพ 24 เฟรมตอวินาทีการสรางภาพยนตรดวยวิธีนี้จะตองใชความชํานาญและฝมือของผู
วาดตัวการตูนเปนอยางมาก ต้ังแตข้ันตอนการออกแบบการสเกตซตัวการตูน และการสราง
ภาพเคล่ือนไหว โดยจะแบงภาพแตละเซลออกเปนช้ันหรือเลเยอร (Layer) การแบงเลเยอรทําให
สามารถแยกและนําแตละสวนของภาพมาแกไขไดอยางอิสระโดยไมสงผลกระทบตอเลเยอรอ่ืน 
เชน  การกํ าหนดภาพพื้ นหลัง(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 ดังนั้น จึงใชภาพพื้นหลัง
เพียงเฟรมเดียว 
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 พาธแอนิเมช่ัน (Path Animation) 
เปนการสรางแอนิเมช่ันบนคอมพิวเตอรดวยวิธีกําหนดเสนทางเคล่ือนท่ี (Motion Path) ใหกับภาพ 
หรือกลุมของภาพตาง ๆ ซ่ึงเรียกวา Sprite ไดอยางอิสระ เชน การเดงของลูกบอล หรือการบิน ของ
นก เปนตน แอนิเมช่ันชนิดนี้จะใชหลักการของภาพเวกเตอร โดย Sprite จะเคล่ือนไปตาม เสนทาง
การเคล่ือนท่ีซ่ึงเรียกวา Spline โดยใชวิธีคํานวณผลลัพธดวยสมาการทางคณิตศาสตร ขอดีของพาธ
แอนิเมช่ัน คือ ใชพื้นท่ีในการจัดเก็บขอมูลนอย เนื่องจากใชภาพแบบเวกเตอรในการ สราง 

 แอนิเมช่ัน 2 มิติ และ 3 มิติ (2D and 3D Animation) 
แอนิเมช่ัน 2 มิติจะเปนการแสดงวัตถุแบบแบนราบโดยไมคํานึงถึงความลึก โดยมองวัตถุในระบบ 
พิกัดแบบ 2 แกนคือ แกน x และ y เทานั้น สวนแอนิเมช่ัน 3 มิติ จะพิจารณาถึงความลึกของ วัตถุ
ดวย ซ่ึงจําเปนตองสรางแบบจําลองของวัตถุ(Model) ข้ึนมา แลวนําไป  Render รวมท้ังสราง 
คุณสมบัติตาง ๆ ใหกับพื้นผิวของวัตถุนั้น เชน มุมมองของกลอง หรือการกําหนดแสงเงา เปนตน 
โดยจะใชระบบพิกัดแบบ 3 มิติ ซ่ึงประกอบดวยแกน x, y และ z 

วิธีการสรางแอนิเมชั่น 

วิธีการสรางแอนิเมช่ันมี 3 วิธี ดังนี้ 

 การสรางแอนิเมช่ันดวยการวาด (Draw Animation) เปนวิธีการวาดภาพแตละภาพดวยมือ
ตอเนื่องกันไปจนไดเปนแอนิเมช่ัน การสรางแอนิเมช่ันเพียง ไมกี่นาทีดวยวิธีนี้อาจตองใช
ภาพวาดหลายพันภาพ ทําใหใชเวลาในการผลิตนานตองใชนักวาด ภาพแอนิเมช่ันจํานวน
มากดวย สงผลใหตนทุนสูง 

 การสรางแอนิเมช่ันดวยโมเดล (Model Animation) การสรางแอนิเมช่ันดวยวิธีนี้เรียกวา 
Stop Motion โดยจะใชวิธีสรางของหุนดวยวัสดุดวยดินน้าํมัน แลวคอย ๆถายภาพของหุนที
ละภาพ เพื่อนํามาแสดงตอเนื่องกัน วิธีการนี้ตองใชเวลาและความ ละเอียดเปนอยางมาก 
ตัวอยางของภาพยนตรท่ีใชวิธี Model Animation ไดแก Chicken Run 

 การสรางดวยแอนิเมช่ันดวยคอมพิวเตอร (Computer Animation) เปนการนําคอมพิวเตอร
มาชวยในการสรางแอนิเมช่ันโดยใชโปรแกรมตาง ๆ เชน Adobe Flash, 3D Studio MAX
หรือ Maya เปนตน โดยจะใชเคร่ืองมือท่ีโปรแกรมไดจัดเตรียมไว เชน การปรับผิว ของ
วัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากน้ียังสามารถกําหนดอัตรา
การ แสดงผลภาพไดวาจะใหแสดงผลดวยความเร็วกี่เฟรมตอวินาที 
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กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมช่ันประกอบดวย 3 ข้ันตอนสําคัญ คือ ข้ันตอนเตรียมการ
พัฒนา ข้ันตอนการพัฒนางาน และช้ันตอนการเก็บงาน โดยแตละข้ันตอนมีรายละเอียด ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2 กระบวนการพฒันางานแอนิเมช่ัน 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 

 เปนข้ันตอนในการเตรียมงาน ซ่ึงเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญมาก เนื่องจากจะเปนการ
กําหนดแนวทางในการพัฒนางานท้ังหมด หากเตรียมการพัฒนาไมดี จะทําใหการผลิตงานแอนิ
เมช่ันไมราบร่ืน และงานท่ีไดอาจไมสมบูรณตามตองการ ทําใหตองนํากลับมาแกไขใหม ใน
ข้ันตอนนี้ควรเขียนเอกสารท่ีแสดงรายละเอียดของโครงการไวอยางละเอียด (เชน ระยะเวลา วิธีการ
ผลิตงบประมาณ หรือผูรับผิดชอบ) เพื่อใหทีมงานพัฒนางานไปในแนวทางเดียวกัน โดยอางอิงจาก
เอกสารท่ี เขียนข้ึนเปนหลักเม่ือเขียนเอกสารและกําหนดตางรางเวลาแลว  จะตองเตรียม
องคประกอบตาง ๆ ของงาน ดังนี้ 

 
 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 

กําหนดเนื้อเร่ือง 

สรางบอรดเรียบเรียงเน้ือหา 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

ขั้นตอนการเก็บงาน
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 กําหนดเนื้อเร่ือง (Story) 
 เนื้อเร่ืองใชบอกเร่ืองราวและตัวละครของงานแอนิเมช่ันท่ีตองการสรางอยางคราวๆ การ
เขียนเนื้อเร่ืองจะใชคําอธิบายส้ันๆเพื่อบอกสาระสําคัญ และแสดงถึงความนาสนใจของงาน โดย
เนื้อเร่ืองท่ี ดีควรมีเนื้อหาที่ไมซํ้าซาก ใหสาระและความบันเทิงกับผูชม รวมท้ังเขาใจไดงาย เม่ือ
กําหนดเน้ือ เร่ืองแลวจะตองนําตัวละครที่อยูในเนื้อเร่ืองมาออกแบบตามลักษณะของตัวละครแตละ
ตัว โดย ควรออกแบบตัวละครใหสอดคลองกับลักษณะเฉพาะ ความชอบ และอุปนิสัยของ ตัวละคร 
อาจ ใชโปรแกรมสําหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ เพื่อข้ึนรูปรางของตัวละคร 

 สรางบอรดเรียบเรียงเนื้อหา (Storyboard) และ Story Reel 
 เม่ือกําหนดเนื้อเร่ืองและออกแบบตัวละครแลว ข้ันตอนตอไปคือสรางบอรดเรียบเรียง
เนื้อหาหรือ Storyboardโดยท่ัวไปจะประกอบดวยรูปภาพ และอาจมีขอความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อ
บอก  วัตถุประสงคของแต ละภาพไดดียิ่งข้ึน  Storyboard จะแสดงให เห็นถึงเนื้อเร่ืองวาเกิด
เหตุการณ อะไรข้ึน ท่ีไหน เม่ือไหร และเน้ือเร่ืองนั้นมีใครเกี่ยวของบางนอกจากนี้ยังบอกถึงมุม
กลองท่ีจะใช ในการสรางงานแอนิเมช่ันอยางคราวๆ อีกดวย จากนั้น Storyboard จะถูกนําไป
จัดเรียงฉากตาง ๆ ตามลําดับเหตุการณท่ีวาดไวดวยซอฟตแวร เชน Adobe Premier และจะตองนํา
บทพูดของตัวละครมากําหนดระยะเวลาในการแสดงแตละฉากใหสอดคลองกัน เรียกข้ันตอนนี้วา 
“Story Reel” ซ่ึงเปน Storyboard ท่ีอยูในรูปแบบดิจิตอลนั้นเอง 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

 เม่ือเตรียมส่ิงตาง ๆ เรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปจะเปนข้ันตอนการพัฒนางาน ซ่ึงเปน
หนาท่ีหลักของแอนิเมเตอร (หรือผูสรางภาพเคลื่อนไหว) โดยจะนําโมเดลของตัวละครมาสรางการ
เคล่ือนไหวใหสัมพันธกับ Story Reel จากน้ันจะเก็บรายละเอียดตาง ๆ เชน กําหนดการขยับปากให
สัมพันธกับเสียง หรือกําหนดระยะเวลาในการเคล่ือนท่ีใหเหมาะสม เปนตนจากนั้นจะนํางานท่ี
ไดมาปรับแตงแสงเงา ซ่ึงสามารถใชส่ือถึงอารมณไปยังผูชมไดดวยการใชโทนสีและระดับความ
สวางของแสงนอกจากนี้แสงเงายังชวยใหงานแอนิเมช่ันดูมีมิติมากข้ึน และสามารถใชโทนสีของ
แสงเพื่อบอกเวลาได เชน ใชโทนสีดําเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใชโทนสีแดงเพื่อบอกเวลาท่ีพระ
อาทิตยกําลังตกดิน เปนตนเม่ือตกแตงฉากเสร็จแลวข้ันตอนตอไปของการพัฒนางานแอนิเมช่ัน คือ 
การ Rendering ซ่ึงจะใชซอฟตแวรเพื่อนําคาตางๆ ของงานแอนิเมช่ันแตละสวนท่ีปรับแตงไวมา
คํานวณเปนจุดสีของแตละพิกเซล เพื่อแสดงผลลัพธทางจอภาพ โดยอาจ Renderสวนประกอบของ
งานแอนิเมช่ันแยกจากกัน เชน ฉากกับตัวละครจะถูก Render แยกกัน แลวนํามาประกอบกันใน
ภายหลัง เพื่อความสะดวกในการปรับปรุงและแกไขงานแตละสวน การ Render จะตองกําหนดคา
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ตาง ๆ ท่ีสงผลตอคุณภาพของงานแอนิเมช่ันเชน รูปแบบการบีบอัดไฟล ความละเอียด และคุณภาพ
ของภาพ เปนตน ภาพแตละสวนท่ี Render แลว จะถูกนํามาตัดตอโดยแยกเปนเลเยอร (Layer) เพื่อ
ความสะดวกในการรวมและปรับแตงในภายหลัง 

ขั้นตอนการเก็บงาน 

 เม่ือปรับแตง Render และนําสงวนประกอบตาง ๆ มาตัดตอรวมกันแลว ข้ันตอนตอไปจะ
เปนการเก็บงานแอนิเมช่ันใหมีความสมบูรณ ท่ีสุดกอนจะนําไปเผยแพร เชน  การปรับแตง
เสียงดนตรี และเสียงประกอบ รวมท้ังเพิ่มเติมเนื้อหาตาง ๆ ท่ีจําเปนเขาไปในงานแอนิเมช่ัน เชน ไต
เต้ิลกอนเขาเร่ือง และรายช่ือทีมงานทายเร่ือง เปนตน เม่ือเก็บงานเสร็จแลวจะตองจัดทําส่ือเพื่อ
นําไปใชกับการประชาสัมพันธและการตลาด เชน จําทําโปสเตอรหรือตัดตอแอนิเมช่ันบางสวนเพื่อ
นําไปแสดงเปนหนังตัวอยางเปนตน 

ทฤษฎีการสรางแอนิเมชั่นของ Thomas และ Johnston 

 ในป ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ไดนําภาพนิ่งมาสรางใหมีชีวิตในรูปแบบแอนิเมช่ัน 
ซ่ึงอาศัยพื้นฐานการสรางแอนิเมช่ันแบบเดิมท่ีใชภาพจากการวาดดวยมือหรือภาพสเก็ตซมา
ผสมผสานกับทฤษฎีของ Frank Thomas และ OllieJohnston ซ่ึงประกอบดวยทฤษฎีตางๆ ดังนี้ 

 Squash และ Stretch 
 Squash เปนลักษณะของอ็อบเจ็กตท่ีถูกบีบอัดเม่ือกระทบส่ิงตางๆ และจะขยายตัว (หรือ 
Stretch) กลับสูลักษณะเดิมสามารถนําทฤษฎีนี้ไปใชกับการเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตในลักษณะตางๆ 
เพื่อ เพิ่มความสมจริงใหมากข้ึนได เชน การหดและขยายตัวของลูกบอลท่ีเคล่ือนท่ีไปกระทบกับ
พื้น ซ่ึง ลูกบอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตัวลงเพราะแรงอัด จากนั้นลูกบอลจะกระดอนข้ึนและลอย
อยู บนอากาศ พรอมกับขยายตัวเหมือนเดิม เปนตน 

 Slow-in และ Slow-out 
 Slow-in คือ การเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตดวยความเร็วท่ีเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง กอนถึง
จุดสูงสุดจะ เคล่ือนท่ีชาลงสวน Slow-out คือ การเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตท่ีสามารถเคล่ือนท่ีจากชา
ไปเร็ว ตามแรงโนมถวง ตัวอยางเชน เม่ือลูกบอลกระดอนข้ึนบนอากาศจะมีการเคล่ือนท่ีในลักษณะ 
Slow-in โดยความเร็วจะเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่องและเร่ิมชาลงจนหยุดนิ่ง ณ จุดสูงสุดของการ กระดอน 
เม่ือลูกบอลตกจะเพิ่มความเร็วข้ึนเร่ือย ๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มข้ึนสูงสุดกอนท่ีจะตก
กระทบพื้น เปนตน 
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 Arcs 
 Arcs คือการเคล่ือนท่ีในลักษณะเสนโคงตามโครงสรางของ อ็อบเจ็กต เชน การเคล่ือนไหว
ของ แขนและการเคล่ือนท่ีของลูกบอล เปนตน ทฤษฎีนี้จะชวยใหแอนิเมช่ันมีความสมจริงมากข้ึน 
เชน การเคล่ือนไหวของแขนและขาท่ีมีลักษณะเปนเสนโคง เนื่องจากอวัยวะท้ัง 2 ประกอบดวยขอ
ตอ ท่ีสามารถพับหรืองอได 

 Timing 
 Timing คือ การกําหนดเวลาหรือความเร็วของการเคล่ือนไหวใหกับอ็อบเจ็กต ซ่ึงสามารถ
ใช อธิบายความหมาย บางอยางได ตัวอยางเชน การเดินของคนท่ีมีการเคล่ือนไหวอยางรวดเร็ว 
แสดงถึงสถานการณท่ีรีบเรง หรือในกรณีท่ีลูกบอลกระดอนพ้ืน เห็นวาลูกบอลในชวงท่ี 1 จะมี 
ความเร็วสูง ดังนั้น ภาพจึงถูกแสดงหางกันเหมือนกับลูกบอลเคล่ือนท่ีอยางรวดเร็ว สวนชวงท่ี 2 
ภาพจะแสดงใกลกันมากข้ึนเหมือนกับลูกบอลเคล่ือนท่ีอยางชา ๆ เปนตน 

 Anticipation 
 Anticipation คือ การคาดการณวาในเวลาถัดไปอ็อบเจ็กตจะเคล่ือนท่ีอยางไร และเตรียม
วาง แผนการเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตไวลวงหนาใหเหมาะสมคุณสมบัติของอ็อบเจ็กต เชน การตีลูก
เบส บอล ผูเลนจะตองเหวี่ยงไมไปดานหลังกอนตีลูกเปนตน 

 Follow Through และ Overlapping Action 
 Follow Through คือ การแสดงลักษณะการเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง ซ่ึงเกิดจากการ
เปล่ียนแปลง จากทาทางหนึ่งไปยังอีกทาทางหนึ่ง สวน  Overlapping Action เกิดจากการนํา 
Anticipation และ Follow Through มาใช เพื่อแทรกการเคล่ือนไหวท่ีตองแสดงในลําดับถัดไป
ถัดไปกอนท่ีการ เคล่ือนไหวกอนหนาจะหยุดลง ทําใหการแสดงแอนิเมช่ันตอเนื่องและดูเปน
ธรรมชาติมากข้ึน ตัวอยางเชน การแสดงภาพของคนตีกอลฟ ซ่ึงจะตองแสดงลักษณะทาทางการ
เหวี่ยงไมไปดานหลังกอนเพราะเม่ือตีลูกออกไปแลว จะตองแสดงภาพการเหวี่ยงไมไปดานหนา ซ่ึง
เกิดจาก แรงเฉ่ือยด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) 
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 Secondary Action 
 Secondary action คือ การเคล่ือนไหวท่ีเปนผลมาจากการเคล่ือนไหวท่ีเกิดข้ึนกอนหนา ซ่ึง
ทําให แอนิเมช่ันมีความสมจริงมากข้ึน ตัวอยางเชน การเดินของคนจะเกิดการเคล่ือนท่ีของขา ซ่ึง 
สัมพันธกับแขน เปนตน 

 Exaggeration 
 Exaggeration คือ ลักษณะทาทางตาง ๆ ของตัวละครที่สามารถส่ืออารมณไปยังผูชมได เชน 
เม่ือ ตัวละครพบส่ิงท่ีนากลัวจะแสดงความกลัวออกมาทางสายตา เปนตน 

 Appeal 
 Appeal คือ การกําหนดลักษณะเดนใหกับตัวละครดวยการกําหนดการเคล่ือนไหวใน
ลักษณะ ตาง ๆ เพื่อส่ืออารมณและเพิ่มความนาสนใจใหกับผูชม รวมถึงทําใหตัวละครมีความโดด
เดน มากกวาตัวละครตัวอ่ืน 

พื้นฐานทางดานการออกแบบ 

 เสน ( Line) เกิดจากจุดท่ีเรียงตอกัน หรือเกิดจากการลากเสนไปยังทิศทางตาง ๆ มีหลายลักษณะ 
เชน ต้ัง นอน เฉียง โคง ฯลฯ เสน เกิดจากเคล่ือนท่ีของจุด หรือถานําจุดมาวางเรียงตอ ๆ กันก็จะเกิด
เปนเสนข้ึน เสนมีมิติเดียว คือ ความยาว ไมมีความกวาง ทําหนาท่ีเปนขอบเขตของท่ีวาง รูปราง 
รูปทรง สี น้ําหนัก รวมท้ังเปนแกนหลักโครงสรางของรูปรางรูปทรงตาง ๆ เสนเปนพื้นฐานท่ีสําคัญ
ของงานศิลปะทุกชนิด เสนสามารถใหความหมาย แสดงความรูสึกและอารมณดวย การสรางเปน
รูปทรงตาง ๆ ข้ึน เสนมี 2 ลักษณะคือ เสนตรง (Straight Line) และ เสนโคง (Curve Line) เสนท้ัง
สองชนิดนี้เม่ือนํามาจัดวางในลักษณะตาง ๆ กันและใหความหมาย ความรูสึก ท่ีแตกตางกันออกไป
ดวย 

ลักษณะของเสน 

      เสนมีจุดเดนท่ีนํามาใชไดหลากหลายรูปแบบ ทําใหเกิดรูปรางรูปทรงตาง ๆ มากมาย เพื่อ
ตองการส่ือใหเกิดความรูสึกทางดานอารมณ จากการสรางสรรคของงาน 
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1. เสนต้ัง หรือ เสนดิ่ง ใหความรูสึกทางความสูง สงา ม่ันคง แข็งแรง หนักแนนเปนสัญลักษณของ
ความซ่ือตรง 

 

 

  

 

    รูปท่ี 2.3  เสนต้ัง 

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

 

 

      

 รูปท่ี 2.4 เสนนอน 

3. เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม ใหความรูสึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไมม่ันคง 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.5 เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม 
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4. เสนหยัก หรือ เสนซิกแซก แบบฟนปลา ใหความรูสึก คล่ือนไหว อยางเปนจังหวะมีระเบียบ ไม
ราบเรียบ นากลัว อันตราย ขัดแยง ความรุนแรง 

 

 

 

 

            รูปท่ี 2.6 เสนหยัก 

5. เสนโคง แบบคล่ืน ใหความรูสึก เคล่ือนไหวอยางชา ๆ ล่ืนไหล ตอเนื่อง สุภาพออนโยน นุมนวล 

 

 

 

รูปท่ี 2.7 เสนโคง แบบคล่ืน 

 

6. เสนโคงแบบกนหอย ใหความรูสึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ีหมุนวน ถามอง
เขาไปจะเห็นพลังความเคล่ือนไหวท่ีไมส้ินสุด 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 เสนโคงแบบกนหอย 
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7. เสนประ ใหความรูสึกท่ีไมตอเนื่อง ขาด หาย ไมชัดเจน ทําใหเกิดความเครียด 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.9 เสนประ 

ความสําคัญของเสน 

 ใชในการแบงท่ีวางออกเปนสวนๆ 
 กําหนดขอบเขตของท่ีวาง หมายถึง ทําใหเกิดเปนรูปราง (Shape) ข้ึนมา 
 กําหนดเสนรอบนอกของรูปทรง ทําใหมองเห็นรูปทรง (Form) ชัดข้ึน 
 ทําหนาท่ีเปนน้ําหนักออนแก ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดวยเสน 
 ใหความรูสึกดวยการเปนแกนหรือโครงสรางของรูป และโครงสรางของภาพ 

รูปรางและรูปทรง ( Shape and Form)  

 รูปราง คือ พื้นท่ี ๆ ลอมรอบดวยเสนท่ีแสดงความกวาง และความยาว รูปรางจึงมีสองมิติ
รูปทรง คือ ภาพสามมิติท่ีตอเนื่องจากรูปร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 รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี หาเหล่ียม หกเหล่ียม พีระมิด เปนตน รูป
เรขาคณิตเปนโครงสรางพื้นฐานของรูปทรงตาง ๆ ดังนั้น 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  , สัตวน้ํา, แมลง, มนุษย เปนตน มาใชเปนแมแบบใน
การออกแบบและสรางสรรค โดยยังคงใหความรูสึกและรูปทรงท่ีเปนธรรมชาติอยูสวนผลงานบาง
ช้ิน ท่ีลอเลียนธรรมชาติ โดยใชรูปทรงเชน ตุกตาหมี, การตูน, อวัยวะของรางกายเรา เปนตน ยังคง
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เปนรูปทรงตามธรรมชาติ ใหเห็นอยู บางคร้ังไดมีการนําวัสดุท่ีมีอยู ตามธรรมชาติ เชน เปลือกหอย, 
กิ่งไม, ขนนก ฯลฯ นํามาออกแบบ ดัดแปลง สรางสรรคผลงาน รูปทรงก็ไมไดเปล่ียนแปลงมากนัก 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เปนรูปแบบโครงสรางท่ีไมแนนอน ใหความรูสึกเคล่ือนไหว เล่ือน
ไหล ใหความอิสระ และไดอารมณ ความเคล่ือนไหวเปนอยางดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต
หรือรูปธรรมชาติ ท่ีถูกกระทําจนมีรูปลักษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไมเหลือสภาพเดิม 

ความรูเบื้องตนเก่ียวกับสี ( Introduction to Color) 

 สี เปนส่ิงท่ีปรากฏอยูบนโลก ทุก ๆส่ิงท่ีเรามองเห็นรอบ ๆตัวนั้น ลวนแตมีสี โลกของเรา
ถูกจรรโลง และแตงแตมดวย สีสันหลายหลาก ท้ังสีสันตามธรรมชาติ และสีท่ีมนุษยรังสรรคข้ึน 
หากโลกน้ีไมมีสี หรือมนุษยไมสามารถ รับรูเกี่ยวกับสีได ส่ิงนั้นอาจเปน ความพกพรองท่ียิ่งใหญ
ของธรรมชาติ เพราะสีมีความสําคัญตอวัฏจักรแหงโลก และเก่ียวของกับ วิถีชีวิตมนุษย จนแยกกัน
ไมออก เพราะมนุษยไดตระหนักแลววา สีนั้นสงผลตอความรูสึกนึกคิด อารมณ จินตนาการ การส่ือ
ความหมาย และความสุขสําราญใจในชีวิตประจําวันมาชานานแลว ดังนั้น จึงอาจกลาวไดวา สี มี
อิทธิพลตอมนุษยเราเปนอยางสูง และมนุษยก็ใชประโยชน จากสีอยาง เอนกประสงค ในการ
สรางสรรค ส่ิงตาง ๆ อยางไมมีท่ีส้ินสุด 
1. ความหมายและการเกิดสี 
 คําวา สี (Color) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง ลักษณะของแสง ท่ี
ปรากฏแก สายตาเรา ใหเห็นเปน สีขาว ดํา แดง เขียวฯลฯหรือการสะทอนรัศมีของแสงมาสูตาเราสี 
ท่ีปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะทอนของแสงสวาง ตกกระทบ กับวัตถุแลว เกิดการหักเหของ
แสง( Spectrum ) สีเปนคล่ืนแสงชนิดหนึ่ง ซ่ึงปรากฏใหเห็น เม่ือแสงผานละอองไอน้ํา ในอากาศ
หรือ แทงแกวปริซึม ปรากฏเปนสีตาง ๆ รวม 7 สี ไดแก สีแดง มวง สม เหลือง น้ําเงิน คราม และ
เขียว เรียกวา สีรุง ท่ีปรากฏบนทองฟา ตาธรรมชาติในแสงนั้น มีสีตาง ๆ รวมกัน อยูอยางสมดุลย
เปน แสงสีขาวใส เม่ือแสงกระทบ กับสีของวัตถุ ก็จะสะทอนสีวัตถุนั้น ออกมาเขาตาเรา วัตถุสีขาว
จะสะทอนไดทุกสี สวนวัตถุสีดํานั้น จะดูดกลืนแสงไว ไมสะทอนสีใด ออกมาเลย 
2. ประเภทของสี 
 สี มีอยูท่ัวไปในส่ิงแวดลอมรอบ ๆตัวเรา สีท่ีปรากฏอยูในโลกสามารถแบงออกไดเปน 2 
ประเภทใหญๆ คือ  
 2.1 สีท่ีเกิดในธรรมชาติ มีอยู 2 ชนิดคือ  
 2.1.1 สีท่ีเปนแสง ( Spectrum ) คือ สีท่ีเกิดจากการหักเหของแสง เชน สีรุง สีจากแทงแกว
 ปริซึม 
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 2.1.2 สีท่ีอยูในวัตถุ หรือเนื้อสี ( Pigment ) คือ สีท่ีมีอยูในวัตถุธรรมชาติท่ัวไป เชน สีของ
 พืช สัตว หรือแรธาตุตาง ๆ 
 2.2 สีท่ีมนุษยสรางข้ึน คือ สีท่ีไดจากการสังเคราะห เพื่อใชประโยชนในงานตาง ๆ เชน งาน
ศิลปะ อุตสาหกรรม การพาณิชย และในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะหจากวัสดุธรรมชาติ และจาก
สารเคมี ท่ีเรียกวา สีวิทยาศาสตร ซ่ึงสีท่ีได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 
ไวตอการรับรูสีแดง สีเขียว และสีมวงมากกวาสีอ่ืน ๆ สวนการรับรูของเด็กเกี่ยวกับสีนั้น เด็กสวน
ใหญ จะชอบภาพ ท่ีมีสีสะอาดสดใส มากกวา ภาพขาวดํา ชอบภาพหลายๆสีมากกวาสีเดียว และ
ชอบภาพท่ีเปน กลุมสีรอนมากกวาสีเย็น  ตาของคนปกติจะสามารถ แยกแยะสีตาง ๆ ไดถูกตอง แต
หากมองเห็นสีนั้น ๆ เปนสีอ่ืนท่ีผิดเพี้ยนไป เรียกวา ตาบอดสี เชน เห็นวัตถุสีแดง เปนสีอื่นท่ีมิใชสี
แดง ก็แสดงวา ตาบอดสีแดง หากเห็นสีน้ําเงินผิดเพี้ยน แสดงวาตาบอดสีน้ําเงิน เปนตน ซ่ึงตาบอด
สีเปนความบกพรองทางการมองเห็นอยางหนึ่ง บุคคลใดท่ีตาบอดสีก็จะเปนอุปสรรคตอการทํางาน
บางประเภทได เชน งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ ขับเคร่ืองบิน งานดานวิทยาศาสตร เปนตน 
จิตวิทยาแหงสี 

 พลังสีสามารถชวยในการบําบัดโรคได นักจิตวิทยาเช่ือวาสีมีความสัมพันธกับรางกาย 
จิตใจ อารมณของเราทุกคน สีบอกความเปนตัวตน สีโทนรอนเชนสีแดง สีสม สีเหลือง สีมวง ให
ความรูสึกท่ีตางจากสีโทนเย็นเชนสีขาว สีเขียว สีฟา สีชมพู เปนตน สีโทนรอนหรือสีโทนเย็นจะไป
กระตุนตอมไพเนียล ซ่ึงจะสงผลถึงฮอรโมน ความรูสึก จิตใจ อารมณของแตละบุคคล มารูจักเร่ือง
สีกันดีไหม....เผ่ือจะรู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 
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หุนหันพลันแลนและขาดความอดทนเพราะสีแดงเปนสีท่ีกระตุนระบบประสาทไดรุนแรงท่ีสุดให
ความรูสึกเราใจ ต่ืนเตน ทาทาย ผักและผลไมสีแดงเปนแหลงวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก ซ่ึงชวย
บํารุงระบบประสาทพลังของสีแดงชวยกระตุนพลังชีวิตใหเขมแข็ง มีความกระตือรือรน ทําใหมี
ชีวิตชีวาข้ึน ในแงของการรักษาสีแดงชวยสรางเม็ดเลือดแดง เพิ่มอุณหภูมิในรางกายระบบการ
ไหลเวียนของเลือดดีข้ึน รักษาอาการหวัด ผักผลไมทีมีสีแดง เชน มะเขือเทศ แตงโมเน่ืองจากมี
สารไลโคบีน(Lycopene)เปนตัวทําใหเกิดสีแดงนอกจากนี้ยังมีสารเบตาไซซิน(Beta-cycin)ท่ีทําให
เกิดสีแดงในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอรร่ี สารท้ังสองตัวนี้จัดเปนสารตานอนุมูลอิสระ
(Antioxidant)ชวยในการปองกันมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปนจะมีฤทธ์ิตานมะเร็งไดมากกวาเบตาแค
โรทีนถึง ๒ เทาเลยทีเดียวนอกจากนี้ยังพบสารเหลานี้ในผลไมเชน แอปเปลแดง องุนแดง หอมแดง 
พริกช้ีฟาแดง ถ่ัวแดงและเชอรร่ีอีกดวย  
 สีชมพู    เปนสีท่ีมีลักษณะปลอบประโลมใหจิตใจและความรูสึกตาง ๆ  สงบลงใน
ขณะเดียวกันก็ใหความรูสึกของการมีน้ําใจดี จิตใจกวางขวาง อบอุนและทะนุถนอมซ่ึงตรงกันขาม
กับสีแดงถาหากมีสีชมพูอยูรายรอบจะทําใหรูสึกถึงการปกปอง ความรักจึงมักจะนําสีนี้มาบําบัด
หรือบรรเทา คนท่ีมีความรูสึกโดดเดี่ยวมีอารมณทอแท คนท่ีมีความรูสึกท่ีไวเกินไป เปราะบาง
หรือไมมีความม่ันคงทางอารมณผักผลไมท่ีมีสีชมพู เชน ชมพู  
 สีสม  เปนสีแหงความเบิกบานและความร่ืนเริงเปนความรูสึกท่ีอิสระและไดรับการ
ปลดปลอย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแกตัวและยินดีท่ีจะใหหรือ
แบงปน เปนความรูสึกท่ีเกิดจากกนบ้ึงของจิตใจท่ีตองการปรับปรุงชีวิตใหสดใส สีสมเปนสีแหง
ความสรางสรรค อบอุนสดใสมีสติปญญาเต็มเปยมไปดวยการทะเยอทะยาน มีพลัง แตก็มีการ
ระมัดระวังตน สีสมเปนสีท่ีนํามาบําบัดอาการทางกลามเนื้อ ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท 
หรือชวยในการยกระดับจิตใจของคน ลูกทอซ่ึงเปนผลไมท่ีมีสีสมเปนสีเดนท่ีบําบัดอาการของ
ระบบประสาทออนแรง ผลไมและผักท่ีมีสีสมอุดมไปดวยวิตามินB ชวยในการสรางเม็ดเลือด เผา
ผลาญแปงและน้ําตาล บํารุงระบบประสาทชวยคลายอาการหอบหืดและโรคเกี่ยวกับทางเดินหายใจ
ชวยใหมานทํางานเปนปกติรวมท้ังตับออน ลําไสท้ังยังชวยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและ
สําไสทํางานเปนอยางดี ในทางจิตวิทยาพลังของสีสมมีคุณสมบัติในการบรรเทาอาการซึมเศรา หาก
ตองการเรียกพลังความกระตือรือรนกลับคืนมาสีสมเปนสีท่ีชวยได ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรที
นอยดและไบโอฟลาโวนอยดซ่ึงเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกาย
ซ่ึงมีสารแคโรทีนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระท่ีเปนตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมท่ีมี
สารพวกนี้ไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟกทอง  
 สีเขียว  เปนสีท่ีมีความสัมพันธอยางเนนเฟนกับธรรมชาติชวยใหเรามีอารมณรวมกับส่ิงอ่ืน 
ๆตลอดจนธรรมชาติตาง ๆ รอบตัวเราไดงาย สีเขียวจะชวยสรางสรรคบรรยากาศของความสบาย 
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ผอนคลายสงบ กอใหเกิดความรูสึกสันโดษ วาวเปลา สมดุลและละวาง แตถาเปนสีเขียวเขม มี
ความหมายของการหลุดพน ความพอดีและถอมตน เปนสีท่ีปฏิเสธตอความรักและความสนุกสนาน 
ในขณะท่ีสีเขียวมะกอกจะมีผลตอรางกายและความรูสึก จนอาจทําใหรางกายปวยได สีเหลือง-เขียว 
จัดอยูในกลุมของความอิจฉา อารมณความริษยา ขุนของหมองใจ คับแคนใจ ตลอดจนเปนการ
แสดงถึงความรูสึกท่ีปรารถนาจะครอบครอง ผักผลไมมีมีสีเขียวมีแรธาตุท่ีสําคัญโดยเฉพาะวิตามิน
C ชวยสมานแผลทําใหผิวพรรณเปลงปล่ัง เพิ่มความตานทานโรค สีเขียวทําใหประสาทตาผอน
คลายและความดันโลหิตลดลงได ปองกันการจับตัวของกอนเลือด ปองกันโรคหัวใจ ความดัน
โลหิตและชวยตานทานเช้ือโรครวมท้ังเยื่อบุอักเสบผักผลไมในกลุมนี้จะมีสารกลุมลูเทอินและ
อินดอล ซ่ึงจะเปนตัวชวยใหกระดูกแข็งแรง ชวยบํารุงสายตา เชน บรอกโคล่ี กระหลํ่าปลีเขียว 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นความจําท่ีแจมใส ความคิดท่ีกระจางเปนอารมณของการใชความคิดสรางสรรคใหมๆ เปนสีท่ี
กระตุนใหเกิดการมองโลกในแงดี ในทางตรงกันขามสีเหลืองเขมกับกลายเปนสัญญาลักษณของ
ความหวาดกลัว สีเหลืองทําใหมีอารมณขันผักและผลไมท่ีมีสีเหลืองมักอุดมไปดวยวิตามินA ชวย
บํารุงสายตา ปองกันหวัดชวยเสริมสรางความเจริญเติบโตใหรางกายพลังของสีเหลืองชวยใหการ
ทํางานของถุงน้ําดีและลําไสเปนไปตามปกติ ชวยปรับสมดุลของทางเดินอาหารทําใหระบบยอย
อาหารและระบบขับถายทํางานดีข้ึนท้ังยังสามารถใชเยียวยาอาการทอแท หดหู และหมดกําลังใจได
ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรทีนอยดและไบโอฟลาโวนอยดซ่ึงเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตา
และเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกายซ่ึงมีสารแคโรทีนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระท่ีเปน
ตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมท่ีมีสารพวกนี้ไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลือง ขาวโพดหวาน
และฟกทอง  
 สีมรกต เปนการผสมผสานกันระหวางสีน้ําเงินกับสีเขียวเขมของทองทะเลลึก จึงมี
ความหมายในเชิงของความเยือกเย็น ความสงบเงียบเหมือนกับสีเขียว สีมรกตจึงเปนสีท่ีเหมาะกับ
การชะลางเอาความเหน่ือยลาความตึงเครียดใหออกจากจิตใจหรืออารมณของเราสีมรกตจึงเปนสีท่ี
ถูกยกวาเปนสีท่ีใหกําลังใจใหกลับมามีประกายสดช่ืน และมักจะชวยใหคนท่ีรูสึกโดดเด่ียวดีข้ึน 
เพิ่มพลังส่ือสารใหโดดเดนข้ึน สรางสรรคมากข้ึนและรับรูตอสัมผัสและความรูสึกไดรวดเร็ว  
 สีน้ําเงิน เปนความหมายของการสงบเย็น สุขุมเยือกเย็น หนักแนนและละเอียดรอบคอบสี
น้ําเงินเปนสีท่ีมีความหมายเกี่ยวโยงกับจิตใจไดสูงกวาสีเหลือง มีความหมายถึงกลางคืนจึงทําใหเรา
รูสึกสงบไดลึกกวาและผอนคลายกวา เราจะยิ่งเขาสูความสงบและสงัดไดอยางลุมลึกเม่ือสัมผัสกับ
สีน้ําเงินท่ีเขมข้ึนแตถาเปนสีน้ําเงินออนจะทําใหเรารูสึกปกปองจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมท่ี
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เกิดข้ึนในแตละวัน ดังนั้นสีน้ําเงินจึงมักนํามาบําบัดคนท่ีนอนไมหลับ เปนสีของหองนอน สีน้ําเงิน
เปนสีท่ีความคุมจิตใจภายในใหเกิดความรูสึกกระจางและสรางสรรค สีน้ําเงินเขมแตยังไมถึงข้ันสี
กรมทามีอิทธิพลอยางสูงตอการกดหรือกลอมประสาทและจิตใจเปนสีท่ีเขาถึงสัญชาตญาณและลาง
สังหรณจิตใตสํานึกของเราไดดี อยางไรก็ตามสีน้ําเงินท่ีเขาสูโทนดําหรือมืดมากข้ึนยังหมายถึง
ความโศกเศราอยางท่ีสุด หรืออารมณท่ีเศราสุดขีดดวย จึงควรระวังในการนําไปใช สีน้ําเงินชวยชวย
ใหระบบหายใจสมดุล รักษาโรคความดันโลหิตสูง ในแงจิตวิทยาสีน้ําเงินชวยสรางแรงบันดาลใจ
และการแสดงออกทางศิลปะ  
 สีฟา เปนสีท่ีให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สึกท่ีโศกเศรา
หรืสูญเสียท่ีมากระทบจิตใจและประสาท สีมวงเฉดตาง ๆ ยังชวยสรางสมดุลของจิตใจใหฟน
กลับมาจากภาวะตกตํ่าหรือความเศราท่ีครอบงําอยู สีครามจะเปนสีท่ีมีพลังมากเปนสีท่ีไปกระตุน
สมองใหมีความฮึกเหิม กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคและสัญชาตญาณ สีครามเปนสีท่ีเขาไป
ครอบงําประสาทไดเปนอยางดี สีมวงเปนสีท่ีเขาไปเปล่ียนแปลงการส่ือสารระดับลึกเขาไปแทนท่ี
และตอสูกับความกลัวและความตกใจเขาไปชําระลางส่ิงท่ีรบกวนอยูในสมองซ่ึงสีมวงมักเขาไป
เช่ือมโยงกับส่ือแขนงอ่ืนๆ ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลับเปนสีท่ีมีอิทธิพลตอความรูสึกทางดาน
ความสวยงาม ปรัชญาขั้นสูง กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค แรงบันดาลใจ กอใหเกิดความเห็น
อกเห็นใจสีมวงยังเปนสีท่ีมีอิทธิพลตอความเช่ือท่ีลึกลับทางจิตวิญญาณ  อยางไรก็ตามคนท่ีไดรับ
อิทธิพลของสีดังกลาวจะตอตานชีวิตและสังคมท่ีเต็มไปด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มสีนี้จะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ท่ีเปนตัวลดอัตราเส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง 
ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเรื่องความจํา ผักผลไมสีมวงไดแก กะหลํ่ามวง องุน
แดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก เปนตน  
 สีมังคุด  เปนสีท่ีชวยใหเราไมรูสึกความหมดหวัง วิตกกังวลตอเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งหรือ
ความรูสึกโกรธหรือผิดหวัง สีมังคุดทําใหจิตใจเราเบิกบานข้ึนท้ังนี้เพราะอิทธิพลของสีท่ีผสมกัน
ระหวางสีแดงกับสีมวง ซ่ึงมักจะเกี่ยวของกับความรูสึกสงสาร เมตตา ชวยเหลือเปนการปลุกปลอบ
ใหฟนข้ึนมาสีมังคุดก็เหมือนกับสีมวงเปนสีท่ีเพิ่มความรูสึกปลอดภัยจากอันตรายและความนากลัว
ท้ังหลายมักจะเปนสีท่ีมีความหมายถึงการผอนคลายอยางลึกซ้ึงแตสีมังคุดไมเหมาะกับคนท่ีเปนโรค
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ซึมเศราเร้ือรังผักผลไมในกลุมสีนี้จะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ท่ีเปนตัวลดอัตรา
เส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวง
ไดแก กะหลํ่ามวง องุนแดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก ขาวโพดมวง เปนตน  
 สีขาว เปนสีท่ีหมายถึงความบริสุทธ์ิอยางยิ่ง จัดอยูในกลุมของการปกปอง สรางสันติ สบาย 
ชวยบรรเทาอารมณตกใจหรือหวาดวิตก สงเสริมใหจิตใจสะอาดบริสุทธ์ิ มีพลังทางความคิดและ
จิตใจ นอกจากนั้นยังหมายถึงความเยือกเย็นและการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได ผักผลไมในกลุมนี้จะมี
สารในกลุมอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซ่ึงจะชวยลดครอเลสเตอรอล ลดอัตราการเกิดโรคหัวใจและ
โรคมะเร็งสารพวกน้ีพบใน ดอกกระหลํ่า หอมหัวใหญ กระเทียม หัวไชเทา เปนตน  
 สีดํา เปนสีท่ีมีความหมายท้ังในแงของความสะดวกสบาย การปกปอง และความลึกลับ
มักจะเขาไปเกี่ยวของกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพน 
นอกจากนี้ยังหมายถึงพลังชีวิตท่ีถดถอยหรือออนลา หมดพลังและล้ีลับสีดํายังเปนสีท่ีขัดขวางการ
เจริญเติบโตและการเปล่ียนแปลง เปนการปดปงอําพรางจากโลกภายนอก ผักผลไมไดแก ถ่ัวดํา  
 สีเงิน เปนสีของพระจันทรซ่ึงหมายถึงการเปล่ียนแปลง หรือผันแปรมีลักษญะคลายกับ
อารมณและบุคลิกภาพพื้นฐานของผูหญิงท่ีไวตอความรูสึกแตก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง
และใหความรูสึกท่ีสดใส  
 สีทอง เปนสีท่ีจัดอยูในกลุมอิทธิพลของพระอาทิตยเชนเดียวกับสีเหลืองและมักจะ
เกี่ยวเนื่องกับพลังและความอุดมสมบูรณ เปาหมายสูงสุด ปญญาอันสูงสุดความเขาอกเขาใจ ปกติสี
ทองหมายถึงการใหชีวิตใหม ใหพลังใหม ฉุดร้ังออกมาจากความกลัวความไมแนนอนหรือหัน
กลับมาใสใจ สีทองท่ีวาวแววจะทรงพลังอยางยิ่งในการดึงใหหลุดพนจากความรูสึกท่ีตกตํ่าของ
จิตใจ  
 สีน้ําตาล เปนสีของแผนดิน สีน้ําตาลใหความรูสึกม่ันคง ลดความรูสึกท่ีไมปลอดภัย
อยางไรก็ตามสีน้ําตาลมักเกี่ยวของกับการเติมเต็มของความรูสึก บําบัดจากความเศราโศกความรูสึก
คับอกคับใจสีนี้มักจะนําไปชวยเหลือคนท่ีรู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 
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โครงการที่เก่ียวของ 
 นายฤทธิพร พราหมโสภี และ  นายนพรัตน วิเศษกุล(2560)โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง ส่ือ
สังคมออนไลน เพื่ออธิบายใหเขาใจเกี่ยวกับขอดีและขอเสียของส่ือสังคมออนไลนและเพื่อใหทํา
ความเขาใจมากกวารูปหรือภาพนิ่งโดยจะมีเปนการตูนแอนิเมช่ันใหเลือกดู 2 เสนทาง และจะมีให
ทําแบบทดสอบและสามารถดูผลคะแนนท่ีเราทําได โดยโปรแกรมท่ีใช Adobe Flash CS6 , Adobe 
After Effects เปนหลัก  
 นายธนากฤต แถนสีแดง และ  นายวิศรุต สุวรรณอําภา(2560)โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง  การ
สรางภาพเคล่ือนไหวดวยโปรแกรม  Adobe Flash CS6 โครงการแอนิ เมช่ันเร่ือง การสราง
ภาพเคล่ือนไหวดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 มีวัตถุประสงคเพื่อใหขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
Adobe Flash CS6 และการสรางภาพเคล่ือนไหว เพื่อให ผู ท่ี เรียนสามารถเขาใจลักษณะของ
โปรแกรม Adobe Flash CS6 และการทํางานไดงายข้ึนโดยผานส่ือการเรียนการสอนนี้ 

นายจิรายุ พลอยประเสริฐ และ นายชัชชล อัตธะนะชัย (2560)โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง แอ
นิเมช่ัน ส่ือการเรียนการสอนไวรัสคอมพิวเตอร โครงการแอนิเมช่ันเร่ืองแอนิเมช่ัน ส่ือการเรียนการ
สอนไวรัสคอมพิวเตอร มีวัตถุประสงคเพื่อประยุกตใชโปรแกรมเขามาชวยในการสรางแอนิเมช่ัน 
และใหความรูเกี่ยวกับไวรัสคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม Adobe Flash Professional , Action! , 
Vegas movie studio 13 Platinum ในการสรางผลงาน 
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2.4 การนําระบบคอมพิวเตอรในการใชงาน 
 1. นําคอมพิวเตอรมาใชในการเผยแพรขอมูล 
 2. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการทําแอนเิมช่ันใหสมบูรณแบบ 
 3. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการวาดรูปตัวละครและฉากในเร่ือง 
 4. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการออกแบบฉาก,ตัวละครและหนาไตเต้ิลเปด 
 5. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการลงสีตัวละครและสีฉากของแอนิเมช่ัน 
 6. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการอัดเสียงพากยของตัวละครตาง ๆ 
 



 
บทที่  3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 
 

3.1 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
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รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Context Diagram  
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3.2 การออกแบบ Story board 
Story board เร่ือง พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.2 Loading 
 

 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.3 ช่ือวทิยาลัย 
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รูปท่ี 3.4 Project 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.5 ช่ือเร่ือง 

 
 

รูปที่ 3.2 ชื่อวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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รูปท่ี 3.6 มาตินกําลังเดินเลนโทรศัพท 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.7 มาตินเดินมาเจอประตูมิติ 
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รูปท่ี 3.8 มาตินเดินเขามาในประตูมิติแลวเจอพอมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.9 พอหมดเอาแผนท่ีมา 
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รูปท่ี 3.10 พอมดเปดแผนท่ี 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
     รูปท่ี 3.11 เลือกไปท่ีตาง ๆ 
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 รูปท่ี 3.12 วาป 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                รูปท่ี 3.13 ใหขอมูลสถานท่ี Christ Redeemer 
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รูปท่ี 3.14 ใหขอมูลสถานท่ี Taj Mahal 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
      รูปท่ี 3.15 ใหขอมูลสถานท่ี Great Wall of China 
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                             รูปท่ี 3.16 ใหขอมูลสถานท่ี Petra 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                      รูปท่ี 3.17 ใหขอมูลสถานท่ี Chichen ltza 
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                       รูปท่ี 3.18 ใหขอมูลสถานท่ี Colosseum 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                     รูปท่ี 3.19 ใหขอมูลสถานท่ี Machu Picchu 
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รูปท่ี 3.20 ใหขอคิด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                    รูปท่ี 3.21 สงมาตินกลับบาน 
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           รูปท่ี 3.22 ดีดนิว้ปลุกมาติน 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.23 บานมาติน 
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รูปท่ี 3.24 มาตินต่ืน 

 
 

              
 

 
 
 
 
 
 
 
 

      รูปท่ี 3.25 Thank You 
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      รูปท่ี 3.26 ขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณชิยการ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.27 ท่ีปรึกษาหลัก ท่ีปรึกษารวม 
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รูปท่ี 3.28  ผูจัดทํา 

 
3.3 การออกแบบส่ิงนาํเขา (Input Design) 

1. เหอมีท่ีเท่ียวท่ีไหนสวยๆบางนะ 
เสียงประตูมิติ 
นั้นมันอะไรกนั! 
(พอมด)จงเขาใจสิเจาเด็กนอยเดินเขาไป 
(พอมด)ยินดีตอนรับสู พิพิธภัณฑของขา  
ท่ีนี้คือพิพิธภณัฑวิเศษ เจาอยากจะไปท่ีท่ีขาจะพาไปมั้ย  
(เด็ก)ท่ีไหนกนัหรอทานพอมด 
(พอมด)เปนสถานท่ีส่ิงมหัศจรรยของโลก 
(เด็ก)ผมอยากหาท่ีสวยๆไปเที่ยวศึกษาอยูครับไปครับไปครับ 
(พอมด)ขาจะไปนําแผนท่ีมา 
-เจาอยากจะไปท่ีใดกอนละ 
ไปสถานท่ีตาง ๆ ตามท่ีเลือก 
และฟงประวัติของสถานท่ี นั้น ๆ 
รูปปนพระเยซูคริสต (Christ Redeemer)รูปปนพระเยซูคริสตความสูง 38 เมตร ท่ีมีความยิ่งใหญ
และสงางาม บนยอดเขาโคคาวาโด (Cocavardo) ในเมืองริโอเดจาเนโร (Rio de Janero) ประเทศ
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บราซิล เร่ิมกอสรางในป ค.ศ. 1922 และใชเวลากอสราง 9 ป เปนสถานท่ีทองเท่ียวท่ีมีช่ือเสียง 
และเปนจุดชมวิวเมืองริโอเดจาเนโรที่ดีท่ีสุดแหงหนึ่ง 
กําแพงเมืองจีน (Great Wall of China)ส่ิงมหัศจรรยท่ีติดอันดับท้ังจากโลกยุคกลางและโลกยุค
ใหม เรียกอีกช่ือหนึ่งวา “กําแพงหม่ืนล้ี” สรางข้ึนในสมัยพระเจาจิ๋นซีฮองเต (Qin Si Huang) 
เพื่อปองกันการรุกรานจากชนเผาทางเหนือ และมีการสรางขยายตอเติมมาถึงในสมัยราชวงศห
มิง จากการสํารวจในป ค.ศ. 2012 พบวากําแพงหลักและสาขายอยตาง ๆ มีความยาวรวมกัน
เกือบ 22,000 กิโลเมตร โดยสวนใหญนักทองเท่ียวจะนิยมไปเยี่ยมชมกําแพงเมืองจีนกันท่ีเมือง
ปกกิ่ง 
เมืองโบราณมาชูปกชู (Machu Picchu)มีช่ือเรียกอีกช่ือหนึ่งวา “เมืองสาปสูญแหงอินคา” (The 
Lost City of The Incas) เปนเมืองท่ีมีส่ิงปลูกสรางกวา 200 หลัง ต้ังอยูยอดเขาสูงในเขตคุสโค 
(Cusco) เมืองอูรูบัมบา (Urubamba) ประเทศเปรู สรางโดยจักพรรดิปาชากูติ (Pachacuti) แหง
อาณาจักรอินคาในชวงศตวรรษที่ 15 แตภายหลังจากท่ีสเปนเขามายึดครอง เมืองแหงนี้จึงถูก
ปลอยรางท้ิงไวกวา 300 ป และถูกคนพบอีกคร้ังโดยนักประวัติศาสตรชาวอเมริกัน ไฮแรม บิง
แฮม (Hiram Bingham) ในป ค.ศ. 1911 
นครเพตรา (Petra)เมืองโบราณท่ีสรางโดยการเจาะและแกะสลักหินผาในหุบเขา ท่ีต้ังอยู
ระหวางทะเลสาปเดดซี (Dead Sea) และอาวอัคบา (Gulf of Aqaba) ในเขตเมืองมาอัน (Ma’an) 
ประเทศจอรแดน คาดวาสรางข้ึนในราว 312 ปกอนคริสตกาล และเปนเมืองหลวงของชาวนา
บาเทียน (Nabataeans) สันนิษฐานวานครแหงนี้ถูกท้ิงรางในป ค.ศ. 106 จนกระท่ังถูกคนพบอีก
คร้ังในป ค.ศ. 1812 โดยโจฮันน ลุควิค เบิรกฮารท (Johann Ludwig Burckhardt) นักสํารวจชาว
สวิตเซอรแลนด 
พีระมิดแหงเมืองชีเชนอิตซา (Chichen Itza)เมืองโบราณของชาวมายา (Maya) ท่ีมีพื้นท่ี
ครอบคลุมมากกวา 5 ตารางกิโลเมตร ต้ังอยูในเขตเมืองทินัม (Tinum) ในคาบสมุทรยูคาทาน 
(Yucatan) ประเทศเม็กซิโก (Mexico) มีวิหารที่สรางในลักษณะเปนพีระมิด และมีแทนบูชายัญ
สําหรับทําพิธีสังเวยเทพเจาอยูดานบน สันนิษฐานวาสรางข้ึนในราว 600 ปกอนคริสตกาล 
ตอมาในราวป ค.ศ. 1532 ชาวสเปนไดเขามายึดครองและถูกท้ิงรางไปในท่ีสุด 
สนามกีฬาโคลอสเซียม (Colosseum)อีกหนึ่งผลงานการกอสรางท่ีไดรับการจัดอันดับท้ังใน
รายการส่ิงมหัศจรรยของโลกยุคกลางและโลกยุคใหม เปนสนามกีฬาขนาดมหึมาท่ีออกแบบ
ดวยสถาปตยกรรมของชาวโรมัน ต้ังอยูในกรุงโรม ประเทศอิตาลี สรางข้ึนในราวคริสตศักราช
ท่ี 70 สามารถจุผูเขาชมไดเปนจํานวนหลายหม่ืนคน สนามกีฬาแหงนี้มีอายุยาวนานกวา 2,000 
ป และยังเปนตนแบบของการออกแบบสนามกีฬามาจนถึงยุคปจจุบันอีกดวย 
ทัชมาฮาล (Taj Mahal) 
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สุสานหินออนสีขาวขนาดใหญ ท่ีเรียกไดวาเปนอัญมณีแหงศิลปะมุสลิมในประเทศอินเดีย 
ต้ังอยูบนริมฝงแมน้ํายมุนา (Yamuna) ในเมืองอักรา (Agra) สรางตามพระราชดําริของจักพรรดิ 
ชาห จาฮาน (Shah Jahan) ในป ค.ศ. 1632 ใชเวลากอสรางกวา 20 ป เพื่อเปนท่ีฝงพระศพของ
พระมเหสีมุมทัช มาฮาล (Mumtaz Mahal) ตอมาถึงชวงปลายพระชนมชีพ จักรพรรดิ ชาห จา
ฮาน ถูกพระราชโอรสของพระองคเองคุมขังเปนเวลาหลายปจนกระท่ังส้ินพระชนม และพระ
ศพของพระองคไดถูกฝงอยูเคียงขางพระมเหสีในทัชมาฮาลนั่นเอง 
(เด็ก)มีแตสถานท่ีท่ีสวยๆและไดความรูมากเลยครับ 
(พอมด)เพราะฉะน้ันเจาจงนําเร่ืองราวตาง ๆไปบอกตอไปจนรุนลูกรุนหลาน 
รักษาท่ี ประวัติศาสตร เลานี้เอา หรือท่ีตาง ๆ  
(เด็ก)ครับผมผมจะนําเร่ืองนี้ไปบอกตอ 
(พอมด)บัดนี้ การเดินทางยอนอดีตอารยธรรมโลกของเราไดปดฉากลงแลว ขอขอบคุณทุกทาน
ท่ีติดตามผลงานของเรา และพบกันใหมในการเดินทางคร้ังหนาขาจะสงเจากลับไป (ดีดนิ้ว) 
(เด็ก)เปนความฝนท่ีเหมือนจริงมาก 
 

3.4 การออกแบบส่ิงนาํออก (Output Design) 
1.หนาจอคอมพิวเตอร คือในรูปแบบ Animation ท่ีเสร็จสมบูรณ 
2.เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร คือ การนําเสนอเพื่อการสอบวชิาโครงการ 
3.ลําโพง คือ การนําเสียงท่ีสมบูรณมานําเสนอ 

 



 

 
บทที่ 4 

การพัฒนาระบบแอนิเมช่ันเร่ืองพิพิธภัณฑสิ่งมหัศจรรยของโลก 
 
4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

1.   Intel(R) Core(TM) i3-7100  CPU @ 3.90GHz  3.90 GHz 
2.   NVIDIA GTX 1050 
3.   HDD 1 TB 
4.   Notebook  Lenovo Y520 
5.   Mouse Zowie EC2B 
6.   Printer Cannon P270 
7.   Flash drive Sandisk 64 GB 

 
 

4.2    โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชพัฒนา 
1.  โปรแกรม Adobe Flash  CS6  ใชในการสรางแอนิเมช่ัน 

  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าท่ี This PC หรือ My Computer 
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   รูปท่ี 4.3 เขาไปท่ีไดรฟ E 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.4 เปดไฟลAdobe Flash “Wondermusuem” เพื่อเลน Video 
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4.4 วิธีการใชงาน 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.5 Loading 
 

 

 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 4.6 แสดงโลโกวิทยาลัย
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รูปท่ี 4.7 PRESENT 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.8 ช่ือเร่ือง 
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รูปท่ี 4.9 มาตินเดิน 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 พูดคุยกับพอมดในพิพิธภณัฑ 
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รูปท่ี 4.11 แผนท่ีเลือกสถานท่ี 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.12 พูดคุยท่ีเมืองมาชูปกชู 
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รูปท่ี 4.13 พูดคุยท่ีเมืองทัชมาฮาล 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.14 พูดคุยท่ีเมืองนครเพตรา 
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รูปท่ี 4.15 พูดคุยท่ีเมืองโคลอสเซียม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.16 พูดคุยท่ีรูปปนพระเยซูคริสต 
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รูปท่ี 4.17 พูดคุยท่ีเมืองชีเซนอิตซา 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.18 พูดคุยท่ีกําแพงเมืองจีน 
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รูปท่ี 4.19 Credit 

 
 

 

 



 
 

 
บทที่ 5 

สรุปผลการทําโครงการ 
 
5.1 สรุปผลโครงการ 

1.นําเสนอผลงานดานการศึกษาในรูปแบบการตูนแอนเิมช่ัน 
 2.ไดสงเสริมการศึกษาภาษาอังกฤษและการศึกษาตอในระดับตาง ๆ  
 3.ไดประโยชนแกผูท่ีสนใจในเร่ืองทักษะภาษาอังกฤษและคําศัพทใหม ๆ  
 

5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  
ท่ี ชื่อไฟล ขนาดของไฟล หมายเหตุ 
1 Wondermusuem.exe 16.7 MB วีดีโอแอนเิมช่ัน 
2 พิพิธภัณฑ.fla 107 MB ไฟลทําแอนิเมช่ัน 

 
ตารางท่ี 5.1 สรุปขนาดของโปรแกรม 

5.1.2 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 
1.  วาดรูปยาก 

  2.  ทําขยับยาก 
  3.  เกิดความขัดแยงทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดมิ 
  4.  ฉากหลังของโปรแกรมเรียบงายเกินไป ทําใหดไูมนาสนใจ  
 

5.1.3 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 
  1.  วาดอวยัวะผิด Layer 

2.  ทําการขยับผิดตําแหนง 
3.  ทําปากขยบัไมตรงกับซับ 

 4.  โปรแกรมชอบ Error 
 5.  เวลาเลนวดีโีอ Frame rate ตก 
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5.2  ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 
 1.  Notebook ชอบคางเวลาท่ีมีการRenders ไฟลแอนเิมช่ัน 
 2.  โปรแกรม Adobe Flash Cs6 คาง ไมสามารถทําการตูนตอไดอยูบอยคร้ัง 
 3.  สมาชิกในกลุมมีเวลาในการทํางานไมตรงกัน 
 4.  เคร่ืองพิมพเอกสารหัวพิมพชํารุดและหมึกพิมพแตกระหวางทํางาน 
 5.  การติดตอส่ือสารระหวางกลุมไมตอเนือ่งทําใหงานลาชาและผิดแผนท่ีวางไว 
 6. มีฉากท่ีผิดพลาดในแอนิเมช่ันทําใหตองดําเนินการแกไขอยางตอเนื่อง 
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 5.3 สรุปการดาํเนินงานจริง 

 
ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

 
หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาท่ีกําหนด 
   เสนสีแดง คือ ระยะเวลาในการดําเนินงานจริง 

รายการ ภาคเรียนท่ี 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 รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน 62
ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 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าโปรแกรม  
50% 

                9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 60%                16-22 กันยายน 62 
สงความคืบหนาโปรแกรม 70%                23-30 กันยายน 62 

รายการ ภาคเรียนท่ี 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 ซีดี และคาเขาเลม                   1-20  กุมภาพันธ 63 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดาํเนินการจริง 
ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. คากระดาษ 4รีม                500 
2. คาปร้ินงาน 1000 แผน 1000 
3. คาแฟลชไดร(USB) 3 อัน(32GB)                600 
4. คาเขาเลม 1 เลม 200 

รวมเปนเงิน 2,300 
 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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