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บทคดัยอ 
 โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง “พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก” จัดทําข้ึนเพื่อใหผูท่ีรับชมได
เรียนรูความสําคัญของประวัติศาสตรโลก และเขาใจถึงเนื้อหาประวัติศาสตรของ 7 สถานท่ี ท่ีได
จัดทําข้ึนมาใหไดรับชม  

เร่ืองพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก เปนการเลาเร่ืองราวเก่ียวกับสถานท่ีส่ิงมหัศจรรยของ
โลกท่ีไดเผยแพรใหไดศึกษากันในรูปแบบเนื้อหาของแอนิเมช่ันและเปนการสงเสริมอนุรักษ
ประวัติศาสตรของโลกท่ีได รักษาดูแลมานานเพ่ือใหคนรุนใหมไดศึกษาเร่ืองราวเกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร ในสวนของไฟลงานท้ังหมดอยูที่ 92.1MB โดยรวมแลวแอนิเมช่ันท่ีไดจัดทําออกมา
นั้น ถือวาตรงตามวัตถุประสงค 
 ประโยชนของโครงการแอนิเมช่ันเร่ือง “พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก” คือ ไดรูถึง
คุณคาและความสําคัญของการอนุรักษประวัติศาสตรของโลกและการเผยแพรรูปแบบของแอนิ
เมช่ันท่ีดูงายและมีเนื้อหาท่ีสนุกไมนาเบ่ือและยังสามารถนําขอคิดใน  แอนิเมช่ันมาประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันได 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 โครงการนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาจากอาจารยฐิติรัตน นัยพัฒน อาจารยท่ีปรึกษา
หลักและอาจารยธนาวุฒิ วิชัย อาจารยท่ีปรึกษารวมโครงการ ท่ีไดใหคําเสนอแนะ แนวคิด ตลอดจน
แกไขขอบกพรองตาง ๆ  มาโดยตลอด  จนโครงการช้ินนี้ เสร็จสมบูรณ  ผู ศึกษาจึงขอกราบ
ขอบพระคุณเปนอยางสูง  
 ขอกราบขอบพระคุณคุณพอ คุณแม และผูปกครอง ท่ีใหคําปรึกษาในเร่ืองตาง ๆ รวมท้ัง
เปนกําลังใจท่ีดีเสมอมา และคอยใหความสนับสนุนอยางเต็มท่ีอยูเสมอ 
 ขอบคุณอาจารยท่ีประจําหองสมุด วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่ชวยสละเวลา
ตรวจสอบเอกสารและบรรณานุกรมสําหรับโครงการช้ินนี้ 
 ขอบคุณเพื่อน ๆ ท่ีชวยใหคําแนะนําดี ๆ เกี่ยวกัยการเลือกคํา และเกี่ยวกับโครงการช้ินนี้ 
สุดทายขอขอบคุณทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่ไดใหโอกาสในการสรางสรรค
ผลงานช้ินนี้ จนทําใหโครงการออกมาสําเร็จลุลวงไปได 
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คํานํา 
 

 การจัดทําโครงการน้ี เปนสวนหนึ่งของวิชาโครงการ รหัสวิชา 3204-8501  หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ โดยคณะผูจัดทําไดจัดทําโครงการ
ประเภท ส่ือการเรียนการสอนผานแอนิเมช่ันเร่ือง “พิพิธภัณฑส่ิงมหัสศจรรยของโลก” โดยมีเนื้อหา
หรือเร่ืองราวความคิดตาง ๆไดศึกษาจากแอนิเมช่ันนี้ 

แอนิเมช่ันท่ีทางคณะผูจัดทําไดจัดทํามานั้น ประกอบไปดวยความรูเกี่ยวกับแนวทางการ
เผยแพรในดานการศึกษาเกี่ยวกับประวัติศาสตรของส่ิงมหัศจรรยของโลก 7 สถานท่ีจึงไดนําเสนอ
มาในรูปแบบของแอนิเมช่ันเพื่อใหผูท่ีตองการศึกษาไดรับชมและรับฟงเกี่ยวกับเนื้อหาในสถานท่ี
ตางๆ เชน ชิเชน อิตซา,กําแพงเมืองจีน เปนตน  
 หากโครงการนี้ มีขอผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจัดทํา ขออภัยไว ณ  ท่ีนี้ และจะ
ดําเนินการพัฒนาผลงานทางดานคอมพิวเตอรใหพัฒนาใหดีข้ึนไป  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

ภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมช่ัน (Animation) เปนการทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน
ลักษณะตาง ๆ เชน รถแลนไปบนถนน การเคล่ือนท่ีของแมลง การเคล่ือนไหวของมนุษย และลม
พัดใบไม เปนตน ภาพเคล่ือนไหวสรางข้ึนจะถูกแสดงและควบคุมผานโปรแกรมตาง ๆ เชน 
โปรแกรม QuickTime เปนตน โดยสามารถนําแอนิเมช่ันไปพัฒนางานในรูปแบบตาง ๆ ไดมากมาย 
เชนการตูนแอนิเมช่ัน ภาพยนตรแอนิเมช่ัน วิดีโอแอนิเมช่ัน และส่ือโฆษณาแอนิเมช่ัน  ทําความ
รูจักกับแอนิเมช่ันแอนิเมช่ัน (Animation) หมายถึง "การสรางภาพเคล่ือนไหว" ดวยการนําภาพนิ่ง
มาเรียงลําดับกัน  และแสดงผลอยางตอเนื่องทําใหดวงตาเหน็ภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลักษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยมองเห็นภาพท่ีฉาย อยางตอเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้
ไวในระยะส้ันๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว สมองของ
มนุษยจะเชื่อมโยงภาพท้ังสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความตอเนื่องกัน  แมวา
แอนิเมช่ันจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกตใชกับงานตาง ๆได
มากมาย  เชนงานภาพยนตร  งานโทรทัศน  งานพัฒนาเกมส  งานสถาปตยงานกอสราง งานดาน
วิทยาศาสตร  หรืองานพัฒนาเว็บไซต  เปนตน 

เร่ืองพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก มีเด็กคนหนึ่งไดรูขาววามีพิพิธภัณฑท่ีเปดใหมเปน
พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก เด็กคนนี้เขาไปศึกษาส่ิงมหัศจรรยของโลกพอเปดเขาไปก็พบเจอ
ชายคนหนึ่งดูทาทางยิ้มแยมแจมใสพรอมท่ีจะพาชมสถานที่ตาง ๆชายคนนั้นจึงใหเด็กคนนั้น
หลับตาแลวไดดีดนิ้วใหเด็กหลับลงไปในความฝนแลวเด็กคนน้ันก็ต่ืนข้ึนในความฝนแลวก็พบ
สถานท่ีตาง ๆเปนส่ิงท่ีมหัศจรรยท่ีสุด 

ดังนั้นคณะผูจัดทําจึงไดจัดทําแอนิเมช่ันเร่ืองนี้ ข้ึนมาเพื่อใหผูคนไดสนใจกับ  7 ส่ิง
มหัศจรรยของโลกและตองการเผยแพรใหกับผูใหญและเยาวชนไดรับรูเกี่ยวกับเร่ืองราวความ
เปนมาของ 7 ส่ิงมหัศจรรย 
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 
1.เพื่อพัฒนาแอนิเมช่ันใหผูท่ีไดรับชมสนใจในประวัติศาสตรของ พิพิธภัณฑ ส่ิงมหศัจรรย
ของโลก  
2.เพื่อสงเสริมอนุรักษประวติัศาสตรเปนแรงบัลดาลใจในดานการศึกษา 
3.เพื่อสรางแอนิเมช่ันประวัติศาสตรของพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลกท่ีสามารถเรียนรู
ไดงายยิ่งข้ึน 

 
1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 1. มีการใสเสียงพากย 
 2. มีการใสซับ Title  
 3. มีการเคล่ือนไหวของตัวละคร 
 4. มีฉาก Title เปดเร่ือง 
 5. มีการเคล่ือนไหวของฉาก 
 6. มีการโตตอบกับผูรับชม 
 
1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1.ไดรูจักประวติัศาสตรของพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก 
 2.ไดประโยชนแกผูท่ีสนใจในการทองเท่ียวของพิพิธภณัฑส่ิงมหัศจรรยของโลก 
 3.ไดมีการเผยแพรประวติัศาสตรของพิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลกสืบตอไป 
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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

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียนออนไลน)  

                14 มิถุนายน 62

ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 1 

                17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน 62

ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 2 

                18-30 มิถุนายน 62

สงบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 3                 15-31 กรกฎาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ  
(รอบเอกสาร) 

               17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม  
50% 

               9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 
60% 

               16-22 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 
70% 

              
 

 23-30 กันยายน 62 

รายการ 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 
สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 

สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 

สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ 
(รอบโปรแกรม)                 11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 

สงบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 
สงงบประมาณในดาทํา
โครงการ(ออนไลน)                 26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคาเขาเลม                   1-20  กุมภาพันธ 63 

ตารางที่ 1.1  แผนการดําเนนิงาน (Gantt Chart) 
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1.6 เคร่ืองมือท่ีใชพัฒนาโปรแกรม 
 1.โปรแกรม Adobe Flash CS6            ใชในการจัดทําแอนเิมช่ัน 
 2.โปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ใชในการทําฉาก 
 
1.7 งบประมาณ 
ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. คากระดาษ 2รีม                250 
2. คาปร้ินงาน 500 แผน                500 
3. คาแฟลชไดร(USB) 2 อัน(32GB)                400 

รวมเปนเงิน             1,150 
 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
 

 
 
 



 

บทที่ 2 
ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

2.1 ระบบงานในปจจุบัน 

เร่ิม

พิพิธภณัฑส่ิงมหศัจรรยของโลก

แสดงฉากและเมนู

เลือกฉาก

ตรวจสอบการเลือก

แสดงฉากที่เลือก
และเมนูกลับ

ตรวจสอบการเลือก

แสดงฉากจบ

จบ

N

Y

N

Y

เลือกตองการกลบัหน าแรกหรือไม

 

รูปท่ี 2.1 Flow chart ระบบงานในปจจุบัน 
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2.2 ปญหาท่ีเกิดขึ้นในระบบงานปจจุบัน 
 1. ปจจุบันกลุมผูท่ีใหความสนใจในเร่ืองการศึกษาประวัติศาสตรของพิพิธภัณฑบางคนยัง
ไมรูวาตองคนหาหรือเรียนรูจากไหน 
 2. ปจจุบันการนําเสนอประวติัศาสตรของพิพิธภัณฑมีผูคนใหความสนใจนอย 
 3. ปจจุบันการศึกษาประวัติศาสตรเกี่ยวกับพิพิธภัณฑสามารถคนหาไดงายข้ึน แตมีการ
นําเสนอเนื้อความท่ียาวเกนิไปจนทําใหผูอานจําเนื้อความไมคอยได  
 
2.3 ทฤษฎีและระบบงานท่ีเก่ียวของ 

ภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมช่ัน (Animation) เปนการทําใหวัตถุเกิดการเคลื่อนไหวใน
ลักษณะตาง ๆ เชน รถแลนไปบนถนน การเคล่ือนท่ีของแมลง การเคล่ือนไหวของมนุษย และลม
พัดใบไม เปนตน ภาพเคล่ือนไหวสรางข้ึนจะถูกแสดงและควบคุมผานโปรแกรมตาง ๆ เชน 
โปรแกรม QuickTime เปนตน โดยสามารถนําแอนิเมช่ันไปพัฒนางานในรูปแบบตาง ๆ ไดมากมาย 
เชนการตูนแอนิเมช่ัน ภาพยนตรแอนิเมช่ัน วิดีโอแอนิเมช่ัน และส่ือโฆษณาแอนิเมช่ัน เปนตน 
ทําความรูจักกับแอนิเมช่ัน 
 แอนิ เมช่ัน  (Animation) หมายถึง “การสรางการเคล่ือนไหว” ดวยการนําภาพนิ่งมา
เรียงลําดับกัน และการแสดงผลอยางตอเนื่อง ทําใหดวงตาเห็นเปนภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวใน
ลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยมองเห็นภาพท่ีฉายอยางตอเนื่อง เรตินาจะ
รักษาภาพนี้ไวในระยะเวลาส้ันๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลา
ดังกลาว สมองมนุษยจะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความ
ตอเนื่องกันแมวาแอนิเมช่ันจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ แตแอนิเมช่ันจะเปนการนําภาพวาดหรือ
ภาพกราฟกตาง ๆ มาใชในการสรางภาพเคล่ือนไหว แอนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกตใชกับงาน
ตาง ๆ ไดมากมาย เชน งานภาพยนตร งานโทรทัศน งานพัฒนาเกมส งานสถาปตยกรรมงาน
กอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็บไซต เปนตน 
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ความเปนมาของแอนิเมชั่น 

 ในศตวรรษ ท่ี  19 John Marey และ  Edward Muybridge ไดพั ฒน าอุปกรณ สํ าห รับ
บันทึกภาพการเคล่ือนไหวของวัตถุและถูกนํามาใชเพื่อบันทึกการเคล่ือนไหวของมา ตอมา 
Thomas Edison ไดประดิษฐกลองถายภาพ ท่ีเรียกวา“Kinetograph” เปนกลองท่ีสามารถ
ถายภาพไดถึง 10 ภาพตอนาที 

 ในตอนตนศตวรรษที่ 20 ไดมีการพัฒนาฟลมสําหรับบันทึกแอนิเมช่ันแบบส้ัน โดยจะ
จัดเก็บการเคล่ือนไหวในลักษณะเฟรมท่ีมีความตอเนื่องกัน 

 ในป ค.ศ. 1928 Disney ไดสรางการตูนเร่ือง Mickey Mouse ซ่ึงเปนการตูนเร่ืองแรกท่ีเปน
ภาพสี และมีเสียงบรรยายประกอบท้ังเร่ือง 

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

 ในป  ค .ศ . 1980 – 1990 บริษัท  Industrial Light and Magic และ Pacific Data Image and 
Pixar ไดนําคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพสูงมาใชสําหรับสรางวิดีโอและภาพยนตร ในป 
ค.ศ. 1995 Pixar ไดสรางการตูนแอนิเมช่ันเร่ือง Toy Story ซ่ึงเปนภาพยนตรการตูนแอนิ
เมช่ันท่ีประสบความสําเร็จเปนอยางมาก ในปจจุบันแอนิเมช่ันไดเขามีบทบาทใน
อุตสาหกรรมตาง ๆ มากมาย ท้ังดานความบันเทิง เกมสคอมพิวเตอร การศึกษา และ การ
โฆษณา 

คียเฟรม (Key frame) และทวีนนิ่ง (Tweening) 

 การสรางแอนิเมช่ันในยุคเร่ิมตน แอนิเมเตอร (ผูสรางแอนิเมช่ัน) จะวาดภาพสําคัญท่ีบอก
เหตุการณตาง ๆ ลงบนเฟรมท่ีเรียกวาคียเฟรม (Key Frame) เชน หากตองการสรางแอนิเมช่ันของ
คนลุกจากเกาอ้ี คียเฟรมท่ีตองวาด คือ ภาพของคนน่ังบนเกาอ้ีและภาพของคนท่ีลุกจากเกาอ้ีแลว 
โดยเฟรมท่ีอยูระหวางคียเฟรมท้ังสองจะถูกสงใหผูชวยของแอนิเมเตอร (AssistantAnimator) เปนผู
วาดตอไป เรียกกระบวนการวาดเฟรมท่ีอยูระหวางคียเฟรมนี้เรียกวาทวีนนิ่ง (Tweening) ซ่ึงมาจาก
คําวา In-Between 

การนําคอมพิวเตอรมาใชกับงานแอนิเมชั่น 

 การนําคอมพิวเตอรมาชวยพัฒนาแอนิเมช่ันจะใชแนวคิดของคียเฟรม เม่ือแอนิเมเตอร
กําหนดคียเฟรมแลว เฟรมท่ีเปนIn-Between จะถูกสรางดวยซอฟตโดยอัตโนมัติ โดยซอฟตแวรจะ
ใชหลักการเซลแอนิเมช่ันดวยการสรางการเคล่ือนไหวของวัตถุบนไทมไลน (Timeline) ซ่ึงใช
อธิบายการแสดงแอนิเมช่ันบนเฟรมในแตละเวลา และใช Playback Head ซ่ึงจะวิ่งไปบนไทมไลน 
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เพื่อแสดงภาพตาง ๆ ในแตละเฟรม เม่ือแอนิเมเตอรเลือกคียเฟรมบนไทมไลนและกําหนด
รายละเอียดตาง ๆ ใหกับคียเฟรมแลวโปรแกรม จะสรางเฟรมท่ีอยูระหวางคียเฟรมท้ังสอง (In-
Between) ใหโดยอัตโนมัติโปรแกรม Adobe Flash ก็นําหลักการนี้ไปใชในการสรางแอนิเมช่ัน
เชนกัน โดยแอนิเมเตอรจะกําหนดเพียงคียเฟรมเร่ิมตนและคียเฟรมสุดทาย จากนั้นปลอยให
โปรแกรมสรางการเคล่ือนไหวใหกับอ็อบเจ็กตท่ีอยูระหวางคียเฟรมท้ังสองโดยอัตโนมัติ โดย
โปรแกรม Adobe Flash สามารถแบงการเคล่ือนไหวแบบทวีนไดเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

1. Motion Tween หรือ Motion Path เปนการสรางการเคล่ือนไหวท่ีกําหนดการเคลื่อนท่ี หมุน 
ยอ หรือ ขยายวัตถุไปตามเสนท่ีวาดไว โดยที่ รูปทรงของวัตถุไมมีการเปล่ียนแปลง 
นอกจากนี้ Motion Tween ยังเปนรูปแบบการสรางภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใชมากท่ีสุด 

2. Shape Tween เปนการสรางภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการเปล่ียนแปลงรูปทรงของวัตถุ จาก
รูปทรงหนึ่งไปเปนอีกรูปทรงหนึ่งโดยสามารถกําหนดตําแหนง ขนาด ทิศทาง และสีของ
วัตถุในแตละชวงเวลาไดตามตองการนอกจากนี้  Adobe Flash ยังสามารถใชภาษา
โปรแกรมท่ีเรียกวา Action Script เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการโตตอบ(Interactive) กับ
ผูใชงานได โดย Action Script ถูกนํามาใชเม่ือเกิดการกระทําตางๆ ซ่ึงเรียกวาเหตุการณ 
(Event) เชน การคลิกเมาส หรือการกดคียบอรด เปนตน โดยจะนํา Action Script มาใช
โตตอบกับ Event นั้น 

ชนิดของแอนิเมชั่น 

 เซลแอนิเมช่ัน (Cel Animation) หรือ Traditional Animation 
คําวา “เซล (Cel)” มาจากคําวา “เซลลูลอยด (Celluloid)” เปนแผนใสสําหรับวาดภาพในแตละเฟรม 
ซ่ึงเปนเทคนิคสําหรับสรางแอนิเมช่ันท่ี Walt Disney ใชในการผลิตภาพยนตรการตูน มีความเร็ว
ใการแสดงภาพ 24 เฟรมตอวินาทีการสรางภาพยนตรดวยวิธีนี้จะตองใชความชํานาญและฝมือของผู
วาดตัวการตูนเปนอยางมาก ต้ังแตข้ันตอนการออกแบบการสเกตซตัวการตูน และการสราง
ภาพเคล่ือนไหว โดยจะแบงภาพแตละเซลออกเปนช้ันหรือเลเยอร (Layer) การแบงเลเยอรทําให
สามารถแยกและนําแตละสวนของภาพมาแกไขไดอยางอิสระโดยไมสงผลกระทบตอเลเยอรอ่ืน 
เชน  การกํ าหนดภาพพื้ นหลัง(Background) ไว เล เยอรล างสุด  แลวกํ าหนดให เล เยอรบน 
(Foreground) เปนภาพการเคลื่อนไหวของตัวละครลักษณะดังกลาวทําใหไมตองวาดภาพพื้นหลัง
ใหมทุกคร้ัง แตจะใชวิธีแกไขภาพของตัวละครที่อยูในเลเยอรบนแทน ดังนั้น จึงใชภาพพื้นหลัง
เพียงเฟรมเดียว 
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 พาธแอนิเมช่ัน (Path Animation) 
เปนการสรางแอนิเมช่ันบนคอมพิวเตอรดวยวิธีกําหนดเสนทางเคล่ือนท่ี (Motion Path) ใหกับภาพ 
หรือกลุมของภาพตาง ๆ ซ่ึงเรียกวา Sprite ไดอยางอิสระ เชน การเดงของลูกบอล หรือการบิน ของ
นก เปนตน แอนิเมช่ันชนิดนี้จะใชหลักการของภาพเวกเตอร โดย Sprite จะเคล่ือนไปตาม เสนทาง
การเคล่ือนท่ีซ่ึงเรียกวา Spline โดยใชวิธีคํานวณผลลัพธดวยสมาการทางคณิตศาสตร ขอดีของพาธ
แอนิเมช่ัน คือ ใชพื้นท่ีในการจัดเก็บขอมูลนอย เนื่องจากใชภาพแบบเวกเตอรในการ สราง 

 แอนิเมช่ัน 2 มิติ และ 3 มิติ (2D and 3D Animation) 
แอนิเมช่ัน 2 มิติจะเปนการแสดงวัตถุแบบแบนราบโดยไมคํานึงถึงความลึก โดยมองวัตถุในระบบ 
พิกัดแบบ 2 แกนคือ แกน x และ y เทานั้น สวนแอนิเมช่ัน 3 มิติ จะพิจารณาถึงความลึกของ วัตถุ
ดวย ซ่ึงจําเปนตองสรางแบบจําลองของวัตถุ(Model) ข้ึนมา แลวนําไป  Render รวมท้ังสราง 
คุณสมบัติตาง ๆ ใหกับพื้นผิวของวัตถุนั้น เชน มุมมองของกลอง หรือการกําหนดแสงเงา เปนตน 
โดยจะใชระบบพิกัดแบบ 3 มิติ ซ่ึงประกอบดวยแกน x, y และ z 

วิธีการสรางแอนิเมชั่น 

วิธีการสรางแอนิเมช่ันมี 3 วิธี ดังนี้ 

 การสรางแอนิเมช่ันดวยการวาด (Draw Animation) เปนวิธีการวาดภาพแตละภาพดวยมือ
ตอเนื่องกันไปจนไดเปนแอนิเมช่ัน การสรางแอนิเมช่ันเพียง ไมกี่นาทีดวยวิธีนี้อาจตองใช
ภาพวาดหลายพันภาพ ทําใหใชเวลาในการผลิตนานตองใชนักวาด ภาพแอนิเมช่ันจํานวน
มากดวย สงผลใหตนทุนสูง 

 การสรางแอนิเมช่ันดวยโมเดล (Model Animation) การสรางแอนิเมช่ันดวยวิธีนี้เรียกวา 
Stop Motion โดยจะใชวิธีสรางของหุนดวยวัสดุดวยดินน้าํมัน แลวคอย ๆถายภาพของหุนที
ละภาพ เพื่อนํามาแสดงตอเนื่องกัน วิธีการนี้ตองใชเวลาและความ ละเอียดเปนอยางมาก 
ตัวอยางของภาพยนตรท่ีใชวิธี Model Animation ไดแก Chicken Run 

 การสรางดวยแอนิเมช่ันดวยคอมพิวเตอร (Computer Animation) เปนการนําคอมพิวเตอร
มาชวยในการสรางแอนิเมช่ันโดยใชโปรแกรมตาง ๆ เชน Adobe Flash, 3D Studio MAX
หรือ Maya เปนตน โดยจะใชเคร่ืองมือท่ีโปรแกรมไดจัดเตรียมไว เชน การปรับผิว ของ
วัตถุและปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากน้ียังสามารถกําหนดอัตรา
การ แสดงผลภาพไดวาจะใหแสดงผลดวยความเร็วกี่เฟรมตอวินาที 
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กระบวนการพัฒนางานแอนิเมชั่น 

 กระบวนการพัฒนางานแอนิเมช่ันประกอบดวย 3 ข้ันตอนสําคัญ คือ ข้ันตอนเตรียมการ
พัฒนา ข้ันตอนการพัฒนางาน และช้ันตอนการเก็บงาน โดยแตละข้ันตอนมีรายละเอียด ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.2 กระบวนการพฒันางานแอนิเมช่ัน 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 

 เปนข้ันตอนในการเตรียมงาน ซ่ึงเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญมาก เนื่องจากจะเปนการ
กําหนดแนวทางในการพัฒนางานท้ังหมด หากเตรียมการพัฒนาไมดี จะทําใหการผลิตงานแอนิ
เมช่ันไมราบร่ืน และงานท่ีไดอาจไมสมบูรณตามตองการ ทําใหตองนํากลับมาแกไขใหม ใน
ข้ันตอนนี้ควรเขียนเอกสารท่ีแสดงรายละเอียดของโครงการไวอยางละเอียด (เชน ระยะเวลา วิธีการ
ผลิตงบประมาณ หรือผูรับผิดชอบ) เพื่อใหทีมงานพัฒนางานไปในแนวทางเดียวกัน โดยอางอิงจาก
เอกสารท่ี เขียนข้ึนเปนหลักเม่ือเขียนเอกสารและกําหนดตางรางเวลาแลว  จะตองเตรียม
องคประกอบตาง ๆ ของงาน ดังนี้ 

 
 

ขั้นตอนเตรียมการพัฒนา 

กําหนดเนื้อเร่ือง 

สรางบอรดเรียบเรียงเน้ือหา 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

ขั้นตอนการเก็บงาน
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 กําหนดเนื้อเร่ือง (Story) 
 เนื้อเร่ืองใชบอกเร่ืองราวและตัวละครของงานแอนิเมช่ันท่ีตองการสรางอยางคราวๆ การ
เขียนเนื้อเร่ืองจะใชคําอธิบายส้ันๆเพื่อบอกสาระสําคัญ และแสดงถึงความนาสนใจของงาน โดย
เนื้อเร่ืองท่ี ดีควรมีเนื้อหาที่ไมซํ้าซาก ใหสาระและความบันเทิงกับผูชม รวมท้ังเขาใจไดงาย เม่ือ
กําหนดเน้ือ เร่ืองแลวจะตองนําตัวละครที่อยูในเนื้อเร่ืองมาออกแบบตามลักษณะของตัวละครแตละ
ตัว โดย ควรออกแบบตัวละครใหสอดคลองกับลักษณะเฉพาะ ความชอบ และอุปนิสัยของ ตัวละคร 
อาจ ใชโปรแกรมสําหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ เพื่อข้ึนรูปรางของตัวละคร 

 สรางบอรดเรียบเรียงเนื้อหา (Storyboard) และ Story Reel 
 เม่ือกําหนดเนื้อเร่ืองและออกแบบตัวละครแลว ข้ันตอนตอไปคือสรางบอรดเรียบเรียง
เนื้อหาหรือ Storyboardโดยท่ัวไปจะประกอบดวยรูปภาพ และอาจมีขอความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อ
บอก  วัตถุประสงคของแต ละภาพไดดียิ่งข้ึน  Storyboard จะแสดงให เห็นถึงเนื้อเร่ืองวาเกิด
เหตุการณ อะไรข้ึน ท่ีไหน เม่ือไหร และเน้ือเร่ืองนั้นมีใครเกี่ยวของบางนอกจากนี้ยังบอกถึงมุม
กลองท่ีจะใช ในการสรางงานแอนิเมช่ันอยางคราวๆ อีกดวย จากนั้น Storyboard จะถูกนําไป
จัดเรียงฉากตาง ๆ ตามลําดับเหตุการณท่ีวาดไวดวยซอฟตแวร เชน Adobe Premier และจะตองนํา
บทพูดของตัวละครมากําหนดระยะเวลาในการแสดงแตละฉากใหสอดคลองกัน เรียกข้ันตอนนี้วา 
“Story Reel” ซ่ึงเปน Storyboard ท่ีอยูในรูปแบบดิจิตอลนั้นเอง 

ขั้นตอนการพัฒนางาน 

 เม่ือเตรียมส่ิงตาง ๆ เรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปจะเปนข้ันตอนการพัฒนางาน ซ่ึงเปน
หนาท่ีหลักของแอนิเมเตอร (หรือผูสรางภาพเคลื่อนไหว) โดยจะนําโมเดลของตัวละครมาสรางการ
เคล่ือนไหวใหสัมพันธกับ Story Reel จากน้ันจะเก็บรายละเอียดตาง ๆ เชน กําหนดการขยับปากให
สัมพันธกับเสียง หรือกําหนดระยะเวลาในการเคล่ือนท่ีใหเหมาะสม เปนตนจากนั้นจะนํางานท่ี
ไดมาปรับแตงแสงเงา ซ่ึงสามารถใชส่ือถึงอารมณไปยังผูชมไดดวยการใชโทนสีและระดับความ
สวางของแสงนอกจากนี้แสงเงายังชวยใหงานแอนิเมช่ันดูมีมิติมากข้ึน และสามารถใชโทนสีของ
แสงเพื่อบอกเวลาได เชน ใชโทนสีดําเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใชโทนสีแดงเพื่อบอกเวลาท่ีพระ
อาทิตยกําลังตกดิน เปนตนเม่ือตกแตงฉากเสร็จแลวข้ันตอนตอไปของการพัฒนางานแอนิเมช่ัน คือ 
การ Rendering ซ่ึงจะใชซอฟตแวรเพื่อนําคาตางๆ ของงานแอนิเมช่ันแตละสวนท่ีปรับแตงไวมา
คํานวณเปนจุดสีของแตละพิกเซล เพื่อแสดงผลลัพธทางจอภาพ โดยอาจ Renderสวนประกอบของ
งานแอนิเมช่ันแยกจากกัน เชน ฉากกับตัวละครจะถูก Render แยกกัน แลวนํามาประกอบกันใน
ภายหลัง เพื่อความสะดวกในการปรับปรุงและแกไขงานแตละสวน การ Render จะตองกําหนดคา
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ตาง ๆ ท่ีสงผลตอคุณภาพของงานแอนิเมช่ันเชน รูปแบบการบีบอัดไฟล ความละเอียด และคุณภาพ
ของภาพ เปนตน ภาพแตละสวนท่ี Render แลว จะถูกนํามาตัดตอโดยแยกเปนเลเยอร (Layer) เพื่อ
ความสะดวกในการรวมและปรับแตงในภายหลัง 

ขั้นตอนการเก็บงาน 

 เม่ือปรับแตง Render และนําสงวนประกอบตาง ๆ มาตัดตอรวมกันแลว ข้ันตอนตอไปจะ
เปนการเก็บงานแอนิเมช่ันใหมีความสมบูรณ ท่ีสุดกอนจะนําไปเผยแพร เชน  การปรับแตง
เสียงดนตรี และเสียงประกอบ รวมท้ังเพิ่มเติมเนื้อหาตาง ๆ ท่ีจําเปนเขาไปในงานแอนิเมช่ัน เชน ไต
เต้ิลกอนเขาเร่ือง และรายช่ือทีมงานทายเร่ือง เปนตน เม่ือเก็บงานเสร็จแลวจะตองจัดทําส่ือเพื่อ
นําไปใชกับการประชาสัมพันธและการตลาด เชน จําทําโปสเตอรหรือตัดตอแอนิเมช่ันบางสวนเพื่อ
นําไปแสดงเปนหนังตัวอยางเปนตน 

ทฤษฎีการสรางแอนิเมชั่นของ Thomas และ Johnston 

 ในป ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ไดนําภาพนิ่งมาสรางใหมีชีวิตในรูปแบบแอนิเมช่ัน 
ซ่ึงอาศัยพื้นฐานการสรางแอนิเมช่ันแบบเดิมท่ีใชภาพจากการวาดดวยมือหรือภาพสเก็ตซมา
ผสมผสานกับทฤษฎีของ Frank Thomas และ OllieJohnston ซ่ึงประกอบดวยทฤษฎีตางๆ ดังนี้ 

 Squash และ Stretch 
 Squash เปนลักษณะของอ็อบเจ็กตท่ีถูกบีบอัดเม่ือกระทบส่ิงตางๆ และจะขยายตัว (หรือ 
Stretch) กลับสูลักษณะเดิมสามารถนําทฤษฎีนี้ไปใชกับการเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตในลักษณะตางๆ 
เพื่อ เพิ่มความสมจริงใหมากข้ึนได เชน การหดและขยายตัวของลูกบอลท่ีเคล่ือนท่ีไปกระทบกับ
พื้น ซ่ึง ลูกบอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตัวลงเพราะแรงอัด จากนั้นลูกบอลจะกระดอนข้ึนและลอย
อยู บนอากาศ พรอมกับขยายตัวเหมือนเดิม เปนตน 

 Slow-in และ Slow-out 
 Slow-in คือ การเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตดวยความเร็วท่ีเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่อง กอนถึง
จุดสูงสุดจะ เคล่ือนท่ีชาลงสวน Slow-out คือ การเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตท่ีสามารถเคล่ือนท่ีจากชา
ไปเร็ว ตามแรงโนมถวง ตัวอยางเชน เม่ือลูกบอลกระดอนข้ึนบนอากาศจะมีการเคล่ือนท่ีในลักษณะ 
Slow-in โดยความเร็วจะเพิ่มข้ึนอยางตอเนื่องและเร่ิมชาลงจนหยุดนิ่ง ณ จุดสูงสุดของการ กระดอน 
เม่ือลูกบอลตกจะเพิ่มความเร็วข้ึนเร่ือย ๆ ในลักษณะ Slow-out และเพิ่มข้ึนสูงสุดกอนท่ีจะตก
กระทบพื้น เปนตน 
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 Arcs 
 Arcs คือการเคล่ือนท่ีในลักษณะเสนโคงตามโครงสรางของ อ็อบเจ็กต เชน การเคล่ือนไหว
ของ แขนและการเคล่ือนท่ีของลูกบอล เปนตน ทฤษฎีนี้จะชวยใหแอนิเมช่ันมีความสมจริงมากข้ึน 
เชน การเคล่ือนไหวของแขนและขาท่ีมีลักษณะเปนเสนโคง เนื่องจากอวัยวะท้ัง 2 ประกอบดวยขอ
ตอ ท่ีสามารถพับหรืองอได 

 Timing 
 Timing คือ การกําหนดเวลาหรือความเร็วของการเคล่ือนไหวใหกับอ็อบเจ็กต ซ่ึงสามารถ
ใช อธิบายความหมาย บางอยางได ตัวอยางเชน การเดินของคนท่ีมีการเคล่ือนไหวอยางรวดเร็ว 
แสดงถึงสถานการณท่ีรีบเรง หรือในกรณีท่ีลูกบอลกระดอนพ้ืน เห็นวาลูกบอลในชวงท่ี 1 จะมี 
ความเร็วสูง ดังนั้น ภาพจึงถูกแสดงหางกันเหมือนกับลูกบอลเคล่ือนท่ีอยางรวดเร็ว สวนชวงท่ี 2 
ภาพจะแสดงใกลกันมากข้ึนเหมือนกับลูกบอลเคล่ือนท่ีอยางชา ๆ เปนตน 

 Anticipation 
 Anticipation คือ การคาดการณวาในเวลาถัดไปอ็อบเจ็กตจะเคล่ือนท่ีอยางไร และเตรียม
วาง แผนการเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กตไวลวงหนาใหเหมาะสมคุณสมบัติของอ็อบเจ็กต เชน การตีลูก
เบส บอล ผูเลนจะตองเหวี่ยงไมไปดานหลังกอนตีลูกเปนตน 

 Follow Through และ Overlapping Action 
 Follow Through คือ การแสดงลักษณะการเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง ซ่ึงเกิดจากการ
เปล่ียนแปลง จากทาทางหนึ่งไปยังอีกทาทางหนึ่ง สวน  Overlapping Action เกิดจากการนํา 
Anticipation และ Follow Through มาใช เพื่อแทรกการเคล่ือนไหวท่ีตองแสดงในลําดับถัดไป
ถัดไปกอนท่ีการ เคล่ือนไหวกอนหนาจะหยุดลง ทําใหการแสดงแอนิเมช่ันตอเนื่องและดูเปน
ธรรมชาติมากข้ึน ตัวอยางเชน การแสดงภาพของคนตีกอลฟ ซ่ึงจะตองแสดงลักษณะทาทางการ
เหวี่ยงไมไปดานหลังกอนเพราะเม่ือตีลูกออกไปแลว จะตองแสดงภาพการเหวี่ยงไมไปดานหนา ซ่ึง
เกิดจาก แรงเฉ่ือยดวยเปนตน 

 Staging 
 Staging คือ แนวคิดในการจัดเรียงแตละเฟรมของพื้นหนา (Foreground) ใหสัมพันธกับ
ฉากดวย การกําหนดสีหรือลักษณะเสนใหมองเห็นไดงาย โดยตัวละครจะตองดูกลมกลืนและ
สอดคลองกับพื้นหลัง (Background) 
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 Secondary Action 
 Secondary action คือ การเคล่ือนไหวท่ีเปนผลมาจากการเคล่ือนไหวท่ีเกิดข้ึนกอนหนา ซ่ึง
ทําให แอนิเมช่ันมีความสมจริงมากข้ึน ตัวอยางเชน การเดินของคนจะเกิดการเคล่ือนท่ีของขา ซ่ึง 
สัมพันธกับแขน เปนตน 

 Exaggeration 
 Exaggeration คือ ลักษณะทาทางตาง ๆ ของตัวละครที่สามารถส่ืออารมณไปยังผูชมได เชน 
เม่ือ ตัวละครพบส่ิงท่ีนากลัวจะแสดงความกลัวออกมาทางสายตา เปนตน 

 Appeal 
 Appeal คือ การกําหนดลักษณะเดนใหกับตัวละครดวยการกําหนดการเคล่ือนไหวใน
ลักษณะ ตาง ๆ เพื่อส่ืออารมณและเพิ่มความนาสนใจใหกับผูชม รวมถึงทําใหตัวละครมีความโดด
เดน มากกวาตัวละครตัวอ่ืน 

พื้นฐานทางดานการออกแบบ 

 เสน ( Line) เกิดจากจุดท่ีเรียงตอกัน หรือเกิดจากการลากเสนไปยังทิศทางตาง ๆ มีหลายลักษณะ 
เชน ต้ัง นอน เฉียง โคง ฯลฯ เสน เกิดจากเคล่ือนท่ีของจุด หรือถานําจุดมาวางเรียงตอ ๆ กันก็จะเกิด
เปนเสนข้ึน เสนมีมิติเดียว คือ ความยาว ไมมีความกวาง ทําหนาท่ีเปนขอบเขตของท่ีวาง รูปราง 
รูปทรง สี น้ําหนัก รวมท้ังเปนแกนหลักโครงสรางของรูปรางรูปทรงตาง ๆ เสนเปนพื้นฐานท่ีสําคัญ
ของงานศิลปะทุกชนิด เสนสามารถใหความหมาย แสดงความรูสึกและอารมณดวย การสรางเปน
รูปทรงตาง ๆ ข้ึน เสนมี 2 ลักษณะคือ เสนตรง (Straight Line) และ เสนโคง (Curve Line) เสนท้ัง
สองชนิดนี้เม่ือนํามาจัดวางในลักษณะตาง ๆ กันและใหความหมาย ความรูสึก ท่ีแตกตางกันออกไป
ดวย 

ลักษณะของเสน 

      เสนมีจุดเดนท่ีนํามาใชไดหลากหลายรูปแบบ ทําใหเกิดรูปรางรูปทรงตาง ๆ มากมาย เพื่อ
ตองการส่ือใหเกิดความรูสึกทางดานอารมณ จากการสรางสรรคของงาน 
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1. เสนต้ัง หรือ เสนดิ่ง ใหความรูสึกทางความสูง สงา ม่ันคง แข็งแรง หนักแนนเปนสัญลักษณของ
ความซ่ือตรง 

 

 

  

 

    รูปท่ี 2.3  เสนต้ัง 

2. เสนนอน ใหความรูสึกทางความกวาง สงบ ราบเรียบ นิ่ง ผอนคลาย 

 

 

      

 รูปท่ี 2.4 เสนนอน 

3. เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม ใหความรูสึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไมม่ันคง 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.5 เสนเฉียง หรือ เสนทแยงมุม 
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4. เสนหยัก หรือ เสนซิกแซก แบบฟนปลา ใหความรูสึก คล่ือนไหว อยางเปนจังหวะมีระเบียบ ไม
ราบเรียบ นากลัว อันตราย ขัดแยง ความรุนแรง 

 

 

 

 

            รูปท่ี 2.6 เสนหยัก 

5. เสนโคง แบบคล่ืน ใหความรูสึก เคล่ือนไหวอยางชา ๆ ล่ืนไหล ตอเนื่อง สุภาพออนโยน นุมนวล 

 

 

 

รูปท่ี 2.7 เสนโคง แบบคล่ืน 

 

6. เสนโคงแบบกนหอย ใหความรูสึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ีหมุนวน ถามอง
เขาไปจะเห็นพลังความเคล่ือนไหวท่ีไมส้ินสุด 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8 เสนโคงแบบกนหอย 
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7. เสนประ ใหความรูสึกท่ีไมตอเนื่อง ขาด หาย ไมชัดเจน ทําใหเกิดความเครียด 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.9 เสนประ 

ความสําคัญของเสน 

 ใชในการแบงท่ีวางออกเปนสวนๆ 
 กําหนดขอบเขตของท่ีวาง หมายถึง ทําใหเกิดเปนรูปราง (Shape) ข้ึนมา 
 กําหนดเสนรอบนอกของรูปทรง ทําใหมองเห็นรูปทรง (Form) ชัดข้ึน 
 ทําหนาท่ีเปนน้ําหนักออนแก ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดวยเสน 
 ใหความรูสึกดวยการเปนแกนหรือโครงสรางของรูป และโครงสรางของภาพ 

รูปรางและรูปทรง ( Shape and Form)  

 รูปราง คือ พื้นท่ี ๆ ลอมรอบดวยเสนท่ีแสดงความกวาง และความยาว รูปรางจึงมีสองมิติ
รูปทรง คือ ภาพสามมิติท่ีตอเนื่องจากรูปราง โดยมีความหนา หรือความลึก ทําใหภาพที่เห็นมี ความ
ชัดเจน และสมบูรณ 

รูปรางและรูปทรงแบงออกเปน 3 ลักษณะใหญ คือ 

      รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปรางรูปทรงที่แนนอน มาตรฐาน สามารถวัดหรือคํานวณ
ได มีกฎเกณฑ  เชน รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี หาเหล่ียม หกเหล่ียม พีระมิด เปนตน รูป
เรขาคณิตเปนโครงสรางพื้นฐานของรูปทรงตาง ๆ ดังนั้น การสรางสรรครูปอ่ืน ๆ ควรศึกษารูป
เรขาคณิตใหเขาใจถองแทเสียกอน 

      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เปนการเลียนแบบธรรมชาติ นํารูปทรงที่มีอยูตามธรรมชาติ
รอบตัวเรา เชน ดอกไม, ใบไม, สัตวตาง ๆ  , สัตวน้ํา, แมลง, มนุษย เปนตน มาใชเปนแมแบบใน
การออกแบบและสรางสรรค โดยยังคงใหความรูสึกและรูปทรงท่ีเปนธรรมชาติอยูสวนผลงานบาง
ช้ิน ท่ีลอเลียนธรรมชาติ โดยใชรูปทรงเชน ตุกตาหมี, การตูน, อวัยวะของรางกายเรา เปนตน ยังคง
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เปนรูปทรงตามธรรมชาติ ใหเห็นอยู บางคร้ังไดมีการนําวัสดุท่ีมีอยู ตามธรรมชาติ เชน เปลือกหอย, 
กิ่งไม, ขนนก ฯลฯ นํามาออกแบบ ดัดแปลง สรางสรรคผลงาน รูปทรงก็ไมไดเปล่ียนแปลงมากนัก 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เปนรูปแบบโครงสรางท่ีไมแนนอน ใหความรูสึกเคล่ือนไหว เล่ือน
ไหล ใหความอิสระ และไดอารมณ ความเคล่ือนไหวเปนอยางดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต
หรือรูปธรรมชาติ ท่ีถูกกระทําจนมีรูปลักษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไมเหลือสภาพเดิม 

ความรูเบื้องตนเก่ียวกับสี ( Introduction to Color) 

 สี เปนส่ิงท่ีปรากฏอยูบนโลก ทุก ๆส่ิงท่ีเรามองเห็นรอบ ๆตัวนั้น ลวนแตมีสี โลกของเรา
ถูกจรรโลง และแตงแตมดวย สีสันหลายหลาก ท้ังสีสันตามธรรมชาติ และสีท่ีมนุษยรังสรรคข้ึน 
หากโลกน้ีไมมีสี หรือมนุษยไมสามารถ รับรูเกี่ยวกับสีได ส่ิงนั้นอาจเปน ความพกพรองท่ียิ่งใหญ
ของธรรมชาติ เพราะสีมีความสําคัญตอวัฏจักรแหงโลก และเก่ียวของกับ วิถีชีวิตมนุษย จนแยกกัน
ไมออก เพราะมนุษยไดตระหนักแลววา สีนั้นสงผลตอความรูสึกนึกคิด อารมณ จินตนาการ การส่ือ
ความหมาย และความสุขสําราญใจในชีวิตประจําวันมาชานานแลว ดังนั้น จึงอาจกลาวไดวา สี มี
อิทธิพลตอมนุษยเราเปนอยางสูง และมนุษยก็ใชประโยชน จากสีอยาง เอนกประสงค ในการ
สรางสรรค ส่ิงตาง ๆ อยางไมมีท่ีส้ินสุด 
1. ความหมายและการเกิดสี 
 คําวา สี (Color) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง ลักษณะของแสง ท่ี
ปรากฏแก สายตาเรา ใหเห็นเปน สีขาว ดํา แดง เขียวฯลฯหรือการสะทอนรัศมีของแสงมาสูตาเราสี 
ท่ีปรากฏ ในธรรมชาติ เกิดจากการสะทอนของแสงสวาง ตกกระทบ กับวัตถุแลว เกิดการหักเหของ
แสง( Spectrum ) สีเปนคล่ืนแสงชนิดหนึ่ง ซ่ึงปรากฏใหเห็น เม่ือแสงผานละอองไอน้ํา ในอากาศ
หรือ แทงแกวปริซึม ปรากฏเปนสีตาง ๆ รวม 7 สี ไดแก สีแดง มวง สม เหลือง น้ําเงิน คราม และ
เขียว เรียกวา สีรุง ท่ีปรากฏบนทองฟา ตาธรรมชาติในแสงนั้น มีสีตาง ๆ รวมกัน อยูอยางสมดุลย
เปน แสงสีขาวใส เม่ือแสงกระทบ กับสีของวัตถุ ก็จะสะทอนสีวัตถุนั้น ออกมาเขาตาเรา วัตถุสีขาว
จะสะทอนไดทุกสี สวนวัตถุสีดํานั้น จะดูดกลืนแสงไว ไมสะทอนสีใด ออกมาเลย 
2. ประเภทของสี 
 สี มีอยูท่ัวไปในส่ิงแวดลอมรอบ ๆตัวเรา สีท่ีปรากฏอยูในโลกสามารถแบงออกไดเปน 2 
ประเภทใหญๆ คือ  
 2.1 สีท่ีเกิดในธรรมชาติ มีอยู 2 ชนิดคือ  
 2.1.1 สีท่ีเปนแสง ( Spectrum ) คือ สีท่ีเกิดจากการหักเหของแสง เชน สีรุง สีจากแทงแกว
 ปริซึม 
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 2.1.2 สีท่ีอยูในวัตถุ หรือเนื้อสี ( Pigment ) คือ สีท่ีมีอยูในวัตถุธรรมชาติท่ัวไป เชน สีของ
 พืช สัตว หรือแรธาตุตาง ๆ 
 2.2 สีท่ีมนุษยสรางข้ึน คือ สีท่ีไดจากการสังเคราะห เพื่อใชประโยชนในงานตาง ๆ เชน งาน
ศิลปะ อุตสาหกรรม การพาณิชย และในชีวิตประจําวัน โดยสังเคราะหจากวัสดุธรรมชาติ และจาก
สารเคมี ท่ีเรียกวา สีวิทยาศาสตร ซ่ึงสีท่ีไดจาก การสังเคราะหสามารถนํามาผสมกัน ใหเกิดเปน สี
ตาง ๆอีกมากมาย  
3. การรับรูเร่ืองสี (Color Perception) 
 การรับรูตอสีของมนุษย เกิดจากการมองเห็น  โดยใชตา เปนอวัยวะรับสัมผัส ตาจะ
ตอบสนองตอแสงสีตาง ๆ โดยเฉพาะแสงสวาง จากดวงอาทิตย และจากดวงไฟ ทําใหมองเห็น โดย
เร่ิมจากแสงสะทอนจากวัตถุผานเขานัยนตา ความเขมของแสงสวาง มีผลตอ การเห็นสี และความ
คมชัดของวัตถุ หากความเขมของแสงสวางปรกติ จะทําใหมองเห็นวัตถุชัดเจน แตหากความเขม
ของแสงสวางมีนอย หรือ มืด จะทําใหมองเห็นวัตถุไมชัดเจน หรือพรามัวนักวิทยาศาสตรไดเคยทํา 
การศึกษาเกี่ยวกับ ความไวในการรับรูตอสีตาง ๆ ของมนุษย ปรากฏวา ประสาทสัมผัสของมนุษย 
ไวตอการรับรูสีแดง สีเขียว และสีมวงมากกวาสีอ่ืน ๆ สวนการรับรูของเด็กเกี่ยวกับสีนั้น เด็กสวน
ใหญ จะชอบภาพ ท่ีมีสีสะอาดสดใส มากกวา ภาพขาวดํา ชอบภาพหลายๆสีมากกวาสีเดียว และ
ชอบภาพท่ีเปน กลุมสีรอนมากกวาสีเย็น  ตาของคนปกติจะสามารถ แยกแยะสีตาง ๆ ไดถูกตอง แต
หากมองเห็นสีนั้น ๆ เปนสีอ่ืนท่ีผิดเพี้ยนไป เรียกวา ตาบอดสี เชน เห็นวัตถุสีแดง เปนสีอื่นท่ีมิใชสี
แดง ก็แสดงวา ตาบอดสีแดง หากเห็นสีน้ําเงินผิดเพี้ยน แสดงวาตาบอดสีน้ําเงิน เปนตน ซ่ึงตาบอด
สีเปนความบกพรองทางการมองเห็นอยางหนึ่ง บุคคลใดท่ีตาบอดสีก็จะเปนอุปสรรคตอการทํางาน
บางประเภทได เชน งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ ขับเคร่ืองบิน งานดานวิทยาศาสตร เปนตน 
จิตวิทยาแหงสี 

 พลังสีสามารถชวยในการบําบัดโรคได นักจิตวิทยาเช่ือวาสีมีความสัมพันธกับรางกาย 
จิตใจ อารมณของเราทุกคน สีบอกความเปนตัวตน สีโทนรอนเชนสีแดง สีสม สีเหลือง สีมวง ให
ความรูสึกท่ีตางจากสีโทนเย็นเชนสีขาว สีเขียว สีฟา สีชมพู เปนตน สีโทนรอนหรือสีโทนเย็นจะไป
กระตุนตอมไพเนียล ซ่ึงจะสงผลถึงฮอรโมน ความรูสึก จิตใจ อารมณของแตละบุคคล มารูจักเร่ือง
สีกันดีไหม....เผ่ือจะรูจักตัวตนของเราไง ดูสิวาทานชอบสีอะไรและจะไดรูวาเรามีอารมณและ
ความรูสึกอยางไร            
 สีแดง เปนสีแหงอํานาจแสดงถึงการมีพลังและความทะเยอทะยานจึงชวยพิชิตความคิดเห็น
ในทางลบหรือการมองโลกในแงรายอยางไรก็ตามสีเฉดน้ีอยูในกลุมของโทสะและการฉุนเฉียวดวย
หากเรานําสีแดงเขาสูกระบวนการรักษามากเกินไปจะทําใหผูถูกบําบัดรูสึกอึดอัด ไมสบายตัว 
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หุนหันพลันแลนและขาดความอดทนเพราะสีแดงเปนสีท่ีกระตุนระบบประสาทไดรุนแรงท่ีสุดให
ความรูสึกเราใจ ต่ืนเตน ทาทาย ผักและผลไมสีแดงเปนแหลงวิตามินB12 ทองแดง เหล็ก ซ่ึงชวย
บํารุงระบบประสาทพลังของสีแดงชวยกระตุนพลังชีวิตใหเขมแข็ง มีความกระตือรือรน ทําใหมี
ชีวิตชีวาข้ึน ในแงของการรักษาสีแดงชวยสรางเม็ดเลือดแดง เพิ่มอุณหภูมิในรางกายระบบการ
ไหลเวียนของเลือดดีข้ึน รักษาอาการหวัด ผักผลไมทีมีสีแดง เชน มะเขือเทศ แตงโมเน่ืองจากมี
สารไลโคบีน(Lycopene)เปนตัวทําใหเกิดสีแดงนอกจากนี้ยังมีสารเบตาไซซิน(Beta-cycin)ท่ีทําให
เกิดสีแดงในผลทับทิม บีทรูท และแคนเบอรร่ี สารท้ังสองตัวนี้จัดเปนสารตานอนุมูลอิสระ
(Antioxidant)ชวยในการปองกันมะเร็งโดยเฉพาะไลโคปนจะมีฤทธ์ิตานมะเร็งไดมากกวาเบตาแค
โรทีนถึง ๒ เทาเลยทีเดียวนอกจากนี้ยังพบสารเหลานี้ในผลไมเชน แอปเปลแดง องุนแดง หอมแดง 
พริกช้ีฟาแดง ถ่ัวแดงและเชอรร่ีอีกดวย  
 สีชมพู    เปนสีท่ีมีลักษณะปลอบประโลมใหจิตใจและความรูสึกตาง ๆ  สงบลงใน
ขณะเดียวกันก็ใหความรูสึกของการมีน้ําใจดี จิตใจกวางขวาง อบอุนและทะนุถนอมซ่ึงตรงกันขาม
กับสีแดงถาหากมีสีชมพูอยูรายรอบจะทําใหรูสึกถึงการปกปอง ความรักจึงมักจะนําสีนี้มาบําบัด
หรือบรรเทา คนท่ีมีความรูสึกโดดเดี่ยวมีอารมณทอแท คนท่ีมีความรูสึกท่ีไวเกินไป เปราะบาง
หรือไมมีความม่ันคงทางอารมณผักผลไมท่ีมีสีชมพู เชน ชมพู  
 สีสม  เปนสีแหงความเบิกบานและความร่ืนเริงเปนความรูสึกท่ีอิสระและไดรับการ
ปลดปลอย ละวางจากความสงสารหรือสมเพชตนเอง ลดการเห็นแกตัวและยินดีท่ีจะใหหรือ
แบงปน เปนความรูสึกท่ีเกิดจากกนบ้ึงของจิตใจท่ีตองการปรับปรุงชีวิตใหสดใส สีสมเปนสีแหง
ความสรางสรรค อบอุนสดใสมีสติปญญาเต็มเปยมไปดวยการทะเยอทะยาน มีพลัง แตก็มีการ
ระมัดระวังตน สีสมเปนสีท่ีนํามาบําบัดอาการทางกลามเนื้อ ประสาทหรืออาการปวดกดประสาท 
หรือชวยในการยกระดับจิตใจของคน ลูกทอซ่ึงเปนผลไมท่ีมีสีสมเปนสีเดนท่ีบําบัดอาการของ
ระบบประสาทออนแรง ผลไมและผักท่ีมีสีสมอุดมไปดวยวิตามินB ชวยในการสรางเม็ดเลือด เผา
ผลาญแปงและน้ําตาล บํารุงระบบประสาทชวยคลายอาการหอบหืดและโรคเกี่ยวกับทางเดินหายใจ
ชวยใหมานทํางานเปนปกติรวมท้ังตับออน ลําไสท้ังยังชวยในการดูดซึมของอาหารในกระเพาะและ
สําไสทํางานเปนอยางดี ในทางจิตวิทยาพลังของสีสมมีคุณสมบัติในการบรรเทาอาการซึมเศรา หาก
ตองการเรียกพลังความกระตือรือรนกลับคืนมาสีสมเปนสีท่ีชวยได ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรที
นอยดและไบโอฟลาโวนอยดซ่ึงเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตาและเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกาย
ซ่ึงมีสารแคโรทีนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระท่ีเปนตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมท่ีมี
สารพวกนี้ไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลืองแตงไทย และฟกทอง  
 สีเขียว  เปนสีท่ีมีความสัมพันธอยางเนนเฟนกับธรรมชาติชวยใหเรามีอารมณรวมกับส่ิงอ่ืน 
ๆตลอดจนธรรมชาติตาง ๆ รอบตัวเราไดงาย สีเขียวจะชวยสรางสรรคบรรยากาศของความสบาย 
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ผอนคลายสงบ กอใหเกิดความรูสึกสันโดษ วาวเปลา สมดุลและละวาง แตถาเปนสีเขียวเขม มี
ความหมายของการหลุดพน ความพอดีและถอมตน เปนสีท่ีปฏิเสธตอความรักและความสนุกสนาน 
ในขณะท่ีสีเขียวมะกอกจะมีผลตอรางกายและความรูสึก จนอาจทําใหรางกายปวยได สีเหลือง-เขียว 
จัดอยูในกลุมของความอิจฉา อารมณความริษยา ขุนของหมองใจ คับแคนใจ ตลอดจนเปนการ
แสดงถึงความรูสึกท่ีปรารถนาจะครอบครอง ผักผลไมมีมีสีเขียวมีแรธาตุท่ีสําคัญโดยเฉพาะวิตามิน
C ชวยสมานแผลทําใหผิวพรรณเปลงปล่ัง เพิ่มความตานทานโรค สีเขียวทําใหประสาทตาผอน
คลายและความดันโลหิตลดลงได ปองกันการจับตัวของกอนเลือด ปองกันโรคหัวใจ ความดัน
โลหิตและชวยตานทานเช้ือโรครวมท้ังเยื่อบุอักเสบผักผลไมในกลุมนี้จะมีสารกลุมลูเทอินและ
อินดอล ซ่ึงจะเปนตัวชวยใหกระดูกแข็งแรง ชวยบํารุงสายตา เชน บรอกโคล่ี กระหลํ่าปลีเขียว แอป
เปลเขียว คะนา ผักบุง ผักใบเขียวทุกชนิด และอโวคาโด  
 สีเหลือง มักเปนสีของความสุข ความเบิกบาน ความมีชีวิตชีวา งานเฉลิมฉลองเปนสีของ
ความแจมใส มักจะเกี่ยวของกับเชาว สติปญญาขางในและพลังของความคิดเปนภูมิและความหยั่งรู 
เปนความจําท่ีแจมใส ความคิดท่ีกระจางเปนอารมณของการใชความคิดสรางสรรคใหมๆ เปนสีท่ี
กระตุนใหเกิดการมองโลกในแงดี ในทางตรงกันขามสีเหลืองเขมกับกลายเปนสัญญาลักษณของ
ความหวาดกลัว สีเหลืองทําใหมีอารมณขันผักและผลไมท่ีมีสีเหลืองมักอุดมไปดวยวิตามินA ชวย
บํารุงสายตา ปองกันหวัดชวยเสริมสรางความเจริญเติบโตใหรางกายพลังของสีเหลืองชวยใหการ
ทํางานของถุงน้ําดีและลําไสเปนไปตามปกติ ชวยปรับสมดุลของทางเดินอาหารทําใหระบบยอย
อาหารและระบบขับถายทํางานดีข้ึนท้ังยังสามารถใชเยียวยาอาการทอแท หดหู และหมดกําลังใจได
ผักผลไมสีสมจะมีสารแคโรทีนอยดและไบโอฟลาโวนอยดซ่ึงเปนตัวชวยบํารุงหัวใจ บํารุงสายตา
และเพิ่มภูมิคุมกันใหแกรางกายซ่ึงมีสารแคโรทีนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการตานอนุมูลอิสระท่ีเปน
ตัวการเกิดมะเร็งผักผลไมท่ีมีสารพวกนี้ไดแก แครอท มะละกอ สม แตงโมเหลือง ขาวโพดหวาน
และฟกทอง  
 สีมรกต เปนการผสมผสานกันระหวางสีน้ําเงินกับสีเขียวเขมของทองทะเลลึก จึงมี
ความหมายในเชิงของความเยือกเย็น ความสงบเงียบเหมือนกับสีเขียว สีมรกตจึงเปนสีท่ีเหมาะกับ
การชะลางเอาความเหน่ือยลาความตึงเครียดใหออกจากจิตใจหรืออารมณของเราสีมรกตจึงเปนสีท่ี
ถูกยกวาเปนสีท่ีใหกําลังใจใหกลับมามีประกายสดช่ืน และมักจะชวยใหคนท่ีรูสึกโดดเด่ียวดีข้ึน 
เพิ่มพลังส่ือสารใหโดดเดนข้ึน สรางสรรคมากข้ึนและรับรูตอสัมผัสและความรูสึกไดรวดเร็ว  
 สีน้ําเงิน เปนความหมายของการสงบเย็น สุขุมเยือกเย็น หนักแนนและละเอียดรอบคอบสี
น้ําเงินเปนสีท่ีมีความหมายเกี่ยวโยงกับจิตใจไดสูงกวาสีเหลือง มีความหมายถึงกลางคืนจึงทําใหเรา
รูสึกสงบไดลึกกวาและผอนคลายกวา เราจะยิ่งเขาสูความสงบและสงัดไดอยางลุมลึกเม่ือสัมผัสกับ
สีน้ําเงินท่ีเขมข้ึนแตถาเปนสีน้ําเงินออนจะทําใหเรารูสึกปกปองจากภารกิจตลอดจนกิจกรรมท่ี
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เกิดข้ึนในแตละวัน ดังนั้นสีน้ําเงินจึงมักนํามาบําบัดคนท่ีนอนไมหลับ เปนสีของหองนอน สีน้ําเงิน
เปนสีท่ีความคุมจิตใจภายในใหเกิดความรูสึกกระจางและสรางสรรค สีน้ําเงินเขมแตยังไมถึงข้ันสี
กรมทามีอิทธิพลอยางสูงตอการกดหรือกลอมประสาทและจิตใจเปนสีท่ีเขาถึงสัญชาตญาณและลาง
สังหรณจิตใตสํานึกของเราไดดี อยางไรก็ตามสีน้ําเงินท่ีเขาสูโทนดําหรือมืดมากข้ึนยังหมายถึง
ความโศกเศราอยางท่ีสุด หรืออารมณท่ีเศราสุดขีดดวย จึงควรระวังในการนําไปใช สีน้ําเงินชวยชวย
ใหระบบหายใจสมดุล รักษาโรคความดันโลหิตสูง ในแงจิตวิทยาสีน้ําเงินชวยสรางแรงบันดาลใจ
และการแสดงออกทางศิลปะ  
 สีฟา เปนสีท่ีใหความรูสึกสงบเยือกเย็น เปนอิสระ ปลอดโปรงสบาย ปลอดภัย ใจเย็นและ
สามารถระงับความกระวนกระวายในใจไดดวยพลังของสีฟามีคุณสมบัติในการรักษาอาการของ
โรคปอด ลดอัตราเผาผลาญพลังงาน รักษาอาการเจ็บคอและทําใหชีพจรเตนเปนปกติ  
 สีมวง เปนสีการดูแลและปลอบโยนชวยใหจิตใจสงบและอดทนตอความรูสึกท่ีโศกเศรา
หรืสูญเสียท่ีมากระทบจิตใจและประสาท สีมวงเฉดตาง ๆ ยังชวยสรางสมดุลของจิตใจใหฟน
กลับมาจากภาวะตกตํ่าหรือความเศราท่ีครอบงําอยู สีครามจะเปนสีท่ีมีพลังมากเปนสีท่ีไปกระตุน
สมองใหมีความฮึกเหิม กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคและสัญชาตญาณ สีครามเปนสีท่ีเขาไป
ครอบงําประสาทไดเปนอยางดี สีมวงเปนสีท่ีเขาไปเปล่ียนแปลงการส่ือสารระดับลึกเขาไปแทนท่ี
และตอสูกับความกลัวและความตกใจเขาไปชําระลางส่ิงท่ีรบกวนอยูในสมองซ่ึงสีมวงมักเขาไป
เช่ือมโยงกับส่ือแขนงอ่ืนๆ ศิลปะ  ดนตรี และความลึกลับเปนสีท่ีมีอิทธิพลตอความรูสึกทางดาน
ความสวยงาม ปรัชญาขั้นสูง กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค แรงบันดาลใจ กอใหเกิดความเห็น
อกเห็นใจสีมวงยังเปนสีท่ีมีอิทธิพลตอความเช่ือท่ีลึกลับทางจิตวิญญาณ  อยางไรก็ตามคนท่ีไดรับ
อิทธิพลของสีดังกลาวจะตอตานชีวิตและสังคมท่ีเต็มไปดวยสีสันแตจะสนใจเร่ืองจิตวิญญาณ
มากกวาผักผลไมสีมวงเต็มไปดวยวิตามินD ชวยเพิ่มพลังงานและการยอยอาหาร ชวยปรับสมดุลใน
รางกายใหทํางานเปนปกติ ใชบําบัดโรคไต กระเพาะปสสาวะอักเสบ โรคผิวหนังบางชนิดและ
บําบัดโรคไขขอ สีมวงยังชวยใหสมองของเราสงบ สามารถสรางแรงบันดาลใจดานตาง ๆ ผักผลไม
ในกลุมสีนี้จะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ท่ีเปนตัวลดอัตราเส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง 
ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเรื่องความจํา ผักผลไมสีมวงไดแก กะหลํ่ามวง องุน
แดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก เปนตน  
 สีมังคุด  เปนสีท่ีชวยใหเราไมรูสึกความหมดหวัง วิตกกังวลตอเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งหรือ
ความรูสึกโกรธหรือผิดหวัง สีมังคุดทําใหจิตใจเราเบิกบานข้ึนท้ังนี้เพราะอิทธิพลของสีท่ีผสมกัน
ระหวางสีแดงกับสีมวง ซ่ึงมักจะเกี่ยวของกับความรูสึกสงสาร เมตตา ชวยเหลือเปนการปลุกปลอบ
ใหฟนข้ึนมาสีมังคุดก็เหมือนกับสีมวงเปนสีท่ีเพิ่มความรูสึกปลอดภัยจากอันตรายและความนากลัว
ท้ังหลายมักจะเปนสีท่ีมีความหมายถึงการผอนคลายอยางลึกซ้ึงแตสีมังคุดไมเหมาะกับคนท่ีเปนโรค
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ซึมเศราเร้ือรังผักผลไมในกลุมสีนี้จะพบสารกลุมแอนไทไซยานินและโฟโนลิก ท่ีเปนตัวลดอัตรา
เส่ียงการเกิดโรคมะเร็ง ชวยรักษาระบบทางเดินปสสาวะ และชวยในเร่ืองความจํา ผักผลไมสีมวง
ไดแก กะหลํ่ามวง องุนแดง บลูเบอรร่ี มะเขือมวง มันตอเผือก ขาวโพดมวง เปนตน  
 สีขาว เปนสีท่ีหมายถึงความบริสุทธ์ิอยางยิ่ง จัดอยูในกลุมของการปกปอง สรางสันติ สบาย 
ชวยบรรเทาอารมณตกใจหรือหวาดวิตก สงเสริมใหจิตใจสะอาดบริสุทธ์ิ มีพลังทางความคิดและ
จิตใจ นอกจากนั้นยังหมายถึงความเยือกเย็นและการแยกหรือปลีกวิเวกก็ได ผักผลไมในกลุมนี้จะมี
สารในกลุมอะลิซินและธาตุซิลิเนียนซ่ึงจะชวยลดครอเลสเตอรอล ลดอัตราการเกิดโรคหัวใจและ
โรคมะเร็งสารพวกน้ีพบใน ดอกกระหลํ่า หอมหัวใหญ กระเทียม หัวไชเทา เปนตน  
 สีดํา เปนสีท่ีมีความหมายท้ังในแงของความสะดวกสบาย การปกปอง และความลึกลับ
มักจะเขาไปเกี่ยวของกับความเงียบสงัด มีความหมายของหนทางอันมีลักษณะอันไกลโพน 
นอกจากนี้ยังหมายถึงพลังชีวิตท่ีถดถอยหรือออนลา หมดพลังและล้ีลับสีดํายังเปนสีท่ีขัดขวางการ
เจริญเติบโตและการเปล่ียนแปลง เปนการปดปงอําพรางจากโลกภายนอก ผักผลไมไดแก ถ่ัวดํา  
 สีเงิน เปนสีของพระจันทรซ่ึงหมายถึงการเปล่ียนแปลง หรือผันแปรมีลักษญะคลายกับ
อารมณและบุคลิกภาพพื้นฐานของผูหญิงท่ีไวตอความรูสึกแตก็มีดุลยภาพมีการประสานปรองดอง
และใหความรูสึกท่ีสดใส  
 สีทอง เปนสีท่ีจัดอยูในกลุมอิทธิพลของพระอาทิตยเชนเดียวกับสีเหลืองและมักจะ
เกี่ยวเนื่องกับพลังและความอุดมสมบูรณ เปาหมายสูงสุด ปญญาอันสูงสุดความเขาอกเขาใจ ปกติสี
ทองหมายถึงการใหชีวิตใหม ใหพลังใหม ฉุดร้ังออกมาจากความกลัวความไมแนนอนหรือหัน
กลับมาใสใจ สีทองท่ีวาวแววจะทรงพลังอยางยิ่งในการดึงใหหลุดพนจากความรูสึกท่ีตกตํ่าของ
จิตใจ  
 สีน้ําตาล เปนสีของแผนดิน สีน้ําตาลใหความรูสึกม่ันคง ลดความรูสึกท่ีไมปลอดภัย
อยางไรก็ตามสีน้ําตาลมักเกี่ยวของกับการเติมเต็มของความรูสึก บําบัดจากความเศราโศกความรูสึก
คับอกคับใจสีนี้มักจะนําไปชวยเหลือคนท่ีรูสึกหมดคุณคาในตัวเอง ผักผลไมไดแก มะขามหวาน 
มะขวิดเปนตน ในการนํามาใชเชน การเลือกบริโภคอาหารตามสี หรือบริโภคใหครบผักสีรุง ไดรับ
สารอาหารครบ๕หมู หรือใชสีในการแตงกาย สีทาหอง หรือของใชสวนตัว 
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โครงการที่เก่ียวของ 
 นายฤทธิพร พราหมโสภี และ  นายนพรัตน วิเศษกุล(2560)โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง ส่ือ
สังคมออนไลน เพื่ออธิบายใหเขาใจเกี่ยวกับขอดีและขอเสียของส่ือสังคมออนไลนและเพื่อใหทํา
ความเขาใจมากกวารูปหรือภาพนิ่งโดยจะมีเปนการตูนแอนิเมช่ันใหเลือกดู 2 เสนทาง และจะมีให
ทําแบบทดสอบและสามารถดูผลคะแนนท่ีเราทําได โดยโปรแกรมท่ีใช Adobe Flash CS6 , Adobe 
After Effects เปนหลัก  
 นายธนากฤต แถนสีแดง และ  นายวิศรุต สุวรรณอําภา(2560)โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง  การ
สรางภาพเคล่ือนไหวดวยโปรแกรม  Adobe Flash CS6 โครงการแอนิ เมช่ันเร่ือง การสราง
ภาพเคล่ือนไหวดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 มีวัตถุประสงคเพื่อใหขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
Adobe Flash CS6 และการสรางภาพเคล่ือนไหว เพื่อให ผู ท่ี เรียนสามารถเขาใจลักษณะของ
โปรแกรม Adobe Flash CS6 และการทํางานไดงายข้ึนโดยผานส่ือการเรียนการสอนนี้ 

นายจิรายุ พลอยประเสริฐ และ นายชัชชล อัตธะนะชัย (2560)โครงการแอนิเมช่ันเร่ือง แอ
นิเมช่ัน ส่ือการเรียนการสอนไวรัสคอมพิวเตอร โครงการแอนิเมช่ันเร่ืองแอนิเมช่ัน ส่ือการเรียนการ
สอนไวรัสคอมพิวเตอร มีวัตถุประสงคเพื่อประยุกตใชโปรแกรมเขามาชวยในการสรางแอนิเมช่ัน 
และใหความรูเกี่ยวกับไวรัสคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม Adobe Flash Professional , Action! , 
Vegas movie studio 13 Platinum ในการสรางผลงาน 
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2.4 การนําระบบคอมพิวเตอรในการใชงาน 
 1. นําคอมพิวเตอรมาใชในการเผยแพรขอมูล 
 2. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการทําแอนเิมช่ันใหสมบูรณแบบ 
 3. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการวาดรูปตัวละครและฉากในเร่ือง 
 4. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการออกแบบฉาก,ตัวละครและหนาไตเต้ิลเปด 
 5. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการลงสีตัวละครและสีฉากของแอนิเมช่ัน 
 6. นําคอมพิวเตอรเขามาใชในการอัดเสียงพากยของตัวละครตาง ๆ 
 



 
บทที่  3 

การออกแบบระบบงานดวยคอมพิวเตอร 
 

3.1 การออกแบบแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
 

0

แอนิ
เมช

ัน่ พ
ิพิธภ

ณัฑ
สิ่งม

หัศจ
รรย

ของ
โลก

ผูจดั
ทาํ

ผูชม

- วิดี
โอแ

อนิเ
มชั ่น

- ตวั
เลือ

กฉา
ก

- ทด
สอบ

ระบ
บ

- แอ
นิเม

ชัน่ส
มบูร

ณ

- คว
ามรู

ของ
เนื้อ

หาแ
อนิเ

มชัน่

- กา
รยอ

นกล
บัไป

เลือ
กฉา

ก

 
 

รูปท่ี 3.1 แสดงการออกแบบ Context Diagram  
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3.2 การออกแบบ Story board 
Story board เร่ือง พิพิธภัณฑส่ิงมหัศจรรยของโลก 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.2 Loading 
 

 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.3 ช่ือวทิยาลัย 
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รูปท่ี 3.4 Project 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.5 ช่ือเร่ือง 

 
 

รูปที่ 3.2 ชื่อวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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รูปท่ี 3.6 มาตินกําลังเดินเลนโทรศัพท 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.7 มาตินเดินมาเจอประตูมิติ 
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รูปท่ี 3.8 มาตินเดินเขามาในประตูมิติแลวเจอพอมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.9 พอหมดเอาแผนท่ีมา 
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รูปท่ี 3.10 พอมดเปดแผนท่ี 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
     รูปท่ี 3.11 เลือกไปท่ีตาง ๆ 
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 รูปท่ี 3.12 วาป 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                รูปท่ี 3.13 ใหขอมูลสถานท่ี Christ Redeemer 
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รูปท่ี 3.14 ใหขอมูลสถานท่ี Taj Mahal 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
      รูปท่ี 3.15 ใหขอมูลสถานท่ี Great Wall of China 
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                             รูปท่ี 3.16 ใหขอมูลสถานท่ี Petra 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                      รูปท่ี 3.17 ใหขอมูลสถานท่ี Chichen ltza 
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                       รูปท่ี 3.18 ใหขอมูลสถานท่ี Colosseum 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                     รูปท่ี 3.19 ใหขอมูลสถานท่ี Machu Picchu 
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รูปท่ี 3.20 ใหขอคิด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                    รูปท่ี 3.21 สงมาตินกลับบาน 
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           รูปท่ี 3.22 ดีดนิว้ปลุกมาติน 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.23 บานมาติน 
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รูปท่ี 3.24 มาตินต่ืน 

 
 

              
 

 
 
 
 
 
 
 
 

      รูปท่ี 3.25 Thank You 
 

 
 



39 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
      รูปท่ี 3.26 ขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณชิยการ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.27 ท่ีปรึกษาหลัก ท่ีปรึกษารวม 
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รูปท่ี 3.28  ผูจัดทํา 

 
3.3 การออกแบบส่ิงนาํเขา (Input Design) 

1. เหอมีท่ีเท่ียวท่ีไหนสวยๆบางนะ 
เสียงประตูมิติ 
นั้นมันอะไรกนั! 
(พอมด)จงเขาใจสิเจาเด็กนอยเดินเขาไป 
(พอมด)ยินดีตอนรับสู พิพิธภัณฑของขา  
ท่ีนี้คือพิพิธภณัฑวิเศษ เจาอยากจะไปท่ีท่ีขาจะพาไปมั้ย  
(เด็ก)ท่ีไหนกนัหรอทานพอมด 
(พอมด)เปนสถานท่ีส่ิงมหัศจรรยของโลก 
(เด็ก)ผมอยากหาท่ีสวยๆไปเที่ยวศึกษาอยูครับไปครับไปครับ 
(พอมด)ขาจะไปนําแผนท่ีมา 
-เจาอยากจะไปท่ีใดกอนละ 
ไปสถานท่ีตาง ๆ ตามท่ีเลือก 
และฟงประวัติของสถานท่ี นั้น ๆ 
รูปปนพระเยซูคริสต (Christ Redeemer)รูปปนพระเยซูคริสตความสูง 38 เมตร ท่ีมีความยิ่งใหญ
และสงางาม บนยอดเขาโคคาวาโด (Cocavardo) ในเมืองริโอเดจาเนโร (Rio de Janero) ประเทศ
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บราซิล เร่ิมกอสรางในป ค.ศ. 1922 และใชเวลากอสราง 9 ป เปนสถานท่ีทองเท่ียวท่ีมีช่ือเสียง 
และเปนจุดชมวิวเมืองริโอเดจาเนโรที่ดีท่ีสุดแหงหนึ่ง 
กําแพงเมืองจีน (Great Wall of China)ส่ิงมหัศจรรยท่ีติดอันดับท้ังจากโลกยุคกลางและโลกยุค
ใหม เรียกอีกช่ือหนึ่งวา “กําแพงหม่ืนล้ี” สรางข้ึนในสมัยพระเจาจิ๋นซีฮองเต (Qin Si Huang) 
เพื่อปองกันการรุกรานจากชนเผาทางเหนือ และมีการสรางขยายตอเติมมาถึงในสมัยราชวงศห
มิง จากการสํารวจในป ค.ศ. 2012 พบวากําแพงหลักและสาขายอยตาง ๆ มีความยาวรวมกัน
เกือบ 22,000 กิโลเมตร โดยสวนใหญนักทองเท่ียวจะนิยมไปเยี่ยมชมกําแพงเมืองจีนกันท่ีเมือง
ปกกิ่ง 
เมืองโบราณมาชูปกชู (Machu Picchu)มีช่ือเรียกอีกช่ือหนึ่งวา “เมืองสาปสูญแหงอินคา” (The 
Lost City of The Incas) เปนเมืองท่ีมีส่ิงปลูกสรางกวา 200 หลัง ต้ังอยูยอดเขาสูงในเขตคุสโค 
(Cusco) เมืองอูรูบัมบา (Urubamba) ประเทศเปรู สรางโดยจักพรรดิปาชากูติ (Pachacuti) แหง
อาณาจักรอินคาในชวงศตวรรษที่ 15 แตภายหลังจากท่ีสเปนเขามายึดครอง เมืองแหงนี้จึงถูก
ปลอยรางท้ิงไวกวา 300 ป และถูกคนพบอีกคร้ังโดยนักประวัติศาสตรชาวอเมริกัน ไฮแรม บิง
แฮม (Hiram Bingham) ในป ค.ศ. 1911 
นครเพตรา (Petra)เมืองโบราณท่ีสรางโดยการเจาะและแกะสลักหินผาในหุบเขา ท่ีต้ังอยู
ระหวางทะเลสาปเดดซี (Dead Sea) และอาวอัคบา (Gulf of Aqaba) ในเขตเมืองมาอัน (Ma’an) 
ประเทศจอรแดน คาดวาสรางข้ึนในราว 312 ปกอนคริสตกาล และเปนเมืองหลวงของชาวนา
บาเทียน (Nabataeans) สันนิษฐานวานครแหงนี้ถูกท้ิงรางในป ค.ศ. 106 จนกระท่ังถูกคนพบอีก
คร้ังในป ค.ศ. 1812 โดยโจฮันน ลุควิค เบิรกฮารท (Johann Ludwig Burckhardt) นักสํารวจชาว
สวิตเซอรแลนด 
พีระมิดแหงเมืองชีเชนอิตซา (Chichen Itza)เมืองโบราณของชาวมายา (Maya) ท่ีมีพื้นท่ี
ครอบคลุมมากกวา 5 ตารางกิโลเมตร ต้ังอยูในเขตเมืองทินัม (Tinum) ในคาบสมุทรยูคาทาน 
(Yucatan) ประเทศเม็กซิโก (Mexico) มีวิหารที่สรางในลักษณะเปนพีระมิด และมีแทนบูชายัญ
สําหรับทําพิธีสังเวยเทพเจาอยูดานบน สันนิษฐานวาสรางข้ึนในราว 600 ปกอนคริสตกาล 
ตอมาในราวป ค.ศ. 1532 ชาวสเปนไดเขามายึดครองและถูกท้ิงรางไปในท่ีสุด 
สนามกีฬาโคลอสเซียม (Colosseum)อีกหนึ่งผลงานการกอสรางท่ีไดรับการจัดอันดับท้ังใน
รายการส่ิงมหัศจรรยของโลกยุคกลางและโลกยุคใหม เปนสนามกีฬาขนาดมหึมาท่ีออกแบบ
ดวยสถาปตยกรรมของชาวโรมัน ต้ังอยูในกรุงโรม ประเทศอิตาลี สรางข้ึนในราวคริสตศักราช
ท่ี 70 สามารถจุผูเขาชมไดเปนจํานวนหลายหม่ืนคน สนามกีฬาแหงนี้มีอายุยาวนานกวา 2,000 
ป และยังเปนตนแบบของการออกแบบสนามกีฬามาจนถึงยุคปจจุบันอีกดวย 
ทัชมาฮาล (Taj Mahal) 
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สุสานหินออนสีขาวขนาดใหญ ท่ีเรียกไดวาเปนอัญมณีแหงศิลปะมุสลิมในประเทศอินเดีย 
ต้ังอยูบนริมฝงแมน้ํายมุนา (Yamuna) ในเมืองอักรา (Agra) สรางตามพระราชดําริของจักพรรดิ 
ชาห จาฮาน (Shah Jahan) ในป ค.ศ. 1632 ใชเวลากอสรางกวา 20 ป เพื่อเปนท่ีฝงพระศพของ
พระมเหสีมุมทัช มาฮาล (Mumtaz Mahal) ตอมาถึงชวงปลายพระชนมชีพ จักรพรรดิ ชาห จา
ฮาน ถูกพระราชโอรสของพระองคเองคุมขังเปนเวลาหลายปจนกระท่ังส้ินพระชนม และพระ
ศพของพระองคไดถูกฝงอยูเคียงขางพระมเหสีในทัชมาฮาลนั่นเอง 
(เด็ก)มีแตสถานท่ีท่ีสวยๆและไดความรูมากเลยครับ 
(พอมด)เพราะฉะน้ันเจาจงนําเร่ืองราวตาง ๆไปบอกตอไปจนรุนลูกรุนหลาน 
รักษาท่ี ประวัติศาสตร เลานี้เอา หรือท่ีตาง ๆ  
(เด็ก)ครับผมผมจะนําเร่ืองนี้ไปบอกตอ 
(พอมด)บัดนี้ การเดินทางยอนอดีตอารยธรรมโลกของเราไดปดฉากลงแลว ขอขอบคุณทุกทาน
ท่ีติดตามผลงานของเรา และพบกันใหมในการเดินทางคร้ังหนาขาจะสงเจากลับไป (ดีดนิ้ว) 
(เด็ก)เปนความฝนท่ีเหมือนจริงมาก 
 

3.4 การออกแบบส่ิงนาํออก (Output Design) 
1.หนาจอคอมพิวเตอร คือในรูปแบบ Animation ท่ีเสร็จสมบูรณ 
2.เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร คือ การนําเสนอเพื่อการสอบวชิาโครงการ 
3.ลําโพง คือ การนําเสียงท่ีสมบูรณมานําเสนอ 

 



 

 
บทที่ 4 

การพัฒนาระบบแอนิเมช่ันเร่ืองพิพิธภัณฑสิ่งมหัศจรรยของโลก 
 
4.1  เคร่ืองมือและอุปกรณท่ีใช 

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    โปรแกรมท้ังหมดท่ีใชพัฒนา 
1.  โปรแกรม Adobe Flash  CS6  ใชในการสรางแอนิเมช่ัน 

  2.  โปรแกรม Microsoft Office Word 2013 ใชในการทําเอกสาร 
           3.  โปรแกรม Microsoft Office PowerPoint 2013 ใชในการทํางานนําเสนอ 
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4.3  วิธีการติดตั้งโปรแกรม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.1 หนา DeskTop 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.2 เขาท่ี This PC หรือ My Computer 
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   รูปท่ี 4.3 เขาไปท่ีไดรฟ E 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.4 เปดไฟลAdobe Flash “Wondermusuem” เพื่อเลน Video 

 



46 

4.4 วิธีการใชงาน 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.5 Loading 
 

 

 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 4.6 แสดงโลโกวิทยาลัย
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รูปท่ี 4.7 PRESENT 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.8 ช่ือเร่ือง 
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รูปท่ี 4.9 มาตินเดิน 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 พูดคุยกับพอมดในพิพิธภณัฑ 
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รูปท่ี 4.11 แผนท่ีเลือกสถานท่ี 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.12 พูดคุยท่ีเมืองมาชูปกชู 
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รูปท่ี 4.13 พูดคุยท่ีเมืองทัชมาฮาล 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.14 พูดคุยท่ีเมืองนครเพตรา 
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รูปท่ี 4.15 พูดคุยท่ีเมืองโคลอสเซียม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 4.16 พูดคุยท่ีรูปปนพระเยซูคริสต 
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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.นําเสนอผลงานดานการศึกษาในรูปแบบการตูนแอนเิมช่ัน 
 2.ไดสงเสริมการศึกษาภาษาอังกฤษและการศึกษาตอในระดับตาง ๆ  
 3.ไดประโยชนแกผูท่ีสนใจในเร่ืองทักษะภาษาอังกฤษและคําศัพทใหม ๆ  
 

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

 
ตารางท่ี 5.1 สรุปขนาดของโปรแกรม 

5.1.2 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีตอการออกแบบระบบงาน 
1.  วาดรูปยาก 

  2.  ทําขยับยาก 
  3.  เกิดความขัดแยงทางความคิดเห็นในรูปแบบของโปรแกรมจากเดมิ 
  4.  ฉากหลังของโปรแกรมเรียบงายเกินไป ทําใหดไูมนาสนใจ  
 

5.1.3 สรุปขอผิดพลาดท่ีมีในโปรแกรม 
  1.  วาดอวยัวะผิด Layer 

2.  ทําการขยับผิดตําแหนง 
3.  ทําปากขยบัไมตรงกับซับ 

 4.  โปรแกรมชอบ Error 
 5.  เวลาเลนวดีโีอ Frame rate ตก 
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5.2  ปญหาและอุปสรรคในการดําเนินงาน 
 1.  Notebook ชอบคางเวลาท่ีมีการRenders ไฟลแอนเิมช่ัน 
 2.  โปรแกรม Adobe Flash Cs6 คาง ไมสามารถทําการตูนตอไดอยูบอยคร้ัง 
 3.  สมาชิกในกลุมมีเวลาในการทํางานไมตรงกัน 
 4.  เคร่ืองพิมพเอกสารหัวพิมพชํารุดและหมึกพิมพแตกระหวางทํางาน 
 5.  การติดตอส่ือสารระหวางกลุมไมตอเนือ่งทําใหงานลาชาและผิดแผนท่ีวางไว 
 6. มีฉากท่ีผิดพลาดในแอนิเมช่ันทําใหตองดําเนินการแกไขอยางตอเนื่อง 
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 5.3 สรุปการดาํเนินงานจริง 

 
ตารางท่ี 5.2 สรุปเวลาการดําเนินงานจริง 

 
หมายเหตุ  เสนสีดํา คือ ระยะเวลาท่ีกําหนด 
   เสนสีแดง 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

เสนอหัวขอ ATC.01โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1+ลงทะเบียน
ออนไลน)  

                14 มิถุนายน 62

ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 1 

                17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอโครงการ รอบท่ี 2                 21 มิถุนายน 62
ประกาศผลหัวขอโครงการ 
รอบท่ี 2 

                18-30 มิถุนายน 62

สงบทที่ 2                 8-14 กรกฎาคม 62 
สงบทที่ 3                 15-31 กรกฎาคม 62 
สอบหัวขอโครงการ  
(รอบเอกสาร) 

               17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ                 22 สิงหาคม 62 
สงความคืบหนาโปรแกรม  
50% 

                9-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนาโปรแกรม 60%                16-22 กันยายน 62 
สงความคืบหนาโปรแกรม 70%                23-30 กันยายน 62 

รายการ 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 
สงความคืบหนา 90%                 1-8 พฤศจิกายน 62 
สงความคืบหนา 100%                 9-13 พฤศจิกาย 62 
สอบโปรแกรม ระดับปวส.2                  16 พฤศจิกายน 62 
ประกาศผลสอบ 
(รอบโปรแกรม)                 11 ธันวาคม62 

สงบทที่ 4                  6-19 มกราคม 63 
สงบทที่ 5                 20-26  มกราคม 63 
สงงบประมาณในดาทํา
โครงการ(ออนไลน)             

    26-30  มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคาเขาเลม                   1-20  กุมภาพันธ 63 
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5.4 สรุปคาใชจายในการดาํเนินการจริง 
ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1. คากระดาษ 4รีม                500 
2. คาปร้ินงาน 1000 แผน 1000 
3. คาแฟลชไดร(USB) 3 อัน(32GB)                600 
4. คาเขาเลม 1 เลม 200 

รวมเปนเงิน 2,300 
 

ตารางท่ี 5.3 สรุปคาใชจายในการดําเนินงานจริง 
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