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บทคัดยอ 

 เน่ืองจาการทําโครงการ สื่อสิ่งพิมพ AR น้ันมีจุดมุงหมายอยางหน่ึงเพื่อใหผูคนหันมาสนใจใน

การอานหนังสือ มุงเนนในการเสนอความสนุกสนาน พรอมขอคิดที่สามารถนํามาประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวันไดเปนอยางดี โดยการสอดแทรกเทคโนโลยี AR เพื่อใหเกิดความมีมิติในการอาน

หนังสือ 

คณะผูจัดทําจึงใชโปรแกรม Adobe Illustrator 2017 ในการออกแบบคาแรคเตอร ในสวนการ

ทํารูปแบบหนังสือใชโปรแกรม Adobe Photoshop 2017 ในการทําแอนิเมชัน AR และตกแตงระบายสี

หนังสือโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 2017  

 คณะผูจัดทําไดสรางสื่อสิ่งพิมพ AR เร่ือง อุปกรณดํานํ้า Drive interested ขึ้นเพื่อใหทานผูอาน

ไดรับความสนุกสนาน พรอมขอคิดที่สามารถนํามาประยุกตใชในชีวิตประจําวันได จากการสํารวจ

ความพึงพอใจของผูรับชม พบวามีความพึงพอใจอยูในระดับ มากที่สุด คาเฉลี่ย 4.54 คา SD 0.10 
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 กราบขอบพระคุณ ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ผูอํานวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่

ใหโอกาสในการศึกษาคณาจารยทุกทานที่ไดกรุณาใหความรู ที่ทําใหโครงการของเราประสบความสํา

เสร็จลุลวงไปดวยดี 

 โครงการเลมน้ีจะไมสําเร็จลุลวงไปไดถาขาดคําแนะนําจากอาจารยสิริมาศ สุภาพ ที่ปรึกษา

หลัก และอาจารยจุฑามาศ ถาวร อาจารยที่ปรึกษารวม ทางคณะผูจัดทํารูสึกซาบซึ้งในความเอาใจใส

ของอาจารยที่ใหคําแนะนําตาง ๆ และบอกขอบกพรองที่จะตองแกไข 

 คณะผูจัดทําขอขอบคุณ บิดา มารดา และ เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุมที่ใหคําปรึกษา ที่คอย

ชวยเหลือและเปนกําลังใจมาโดยตลอด และที่คอยใหกําลังใจตลอดมา 
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คาํนํา 

โครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวส.) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการนาํความรู้ท่ีไดศึ้กษามาสร้างเป็นผลงานทางวิชาการ โดยคณะ

ผูจ้ดัทาํไดเ้ลือกท่ีทาํโครงการประเภท ส่ือส่ิงพิมพ ์AR 

ส่ือส่ิงพิมพ ์AR เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า เป็นหนงัสือเพื่อความสนุกสนาน พร้อมสอดแทรกคาํศพัท์

ภาษาองักฤษท่ีทาํให้มีทกัษะการเขียนการอ่านไดดี้ยิ่งข้ึน โดยออกแบบรูปเล่ม ฉาก ตวัละคร รูปแบบ

หนงัสือ ให้น่าสนใจ ผูอ่้านทุกคนสามารถเขา้ถึงได ้ทุกเพศ ทุกวยั และยงัให้ประโยชน์แก่ผูอ่้านสร้าง

ความผอ่นคลายสนุกสนาน 

ดงันั้นคณะผูจ้ดัทาํส่ือส่ิงพิมพ ์AR เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า น้ีจดัเป็นแบบอย่างในส่วนหน่ึงในการ

ช่วยส่งเสริมให้ผูอ่้านมีความรู้และทกัษะในเร่ืองของการดาํนํ้ าและส่ิงแวดลอ้มทะเลและยงัช่วยในการ

ใชภ้าษาองักฤษไดดี้ยิ่งข้ึน หากมีขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนจากการทาํเอกสารคู่มือโครงการฉบบัน้ีทางคณะ

ผูจ้ดัทาํขออภยัและจะพยายามปรับปรุงคู่มือการทาํโครงการใหดี้ยิง่ข้ึนต่อไป 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของโครงการ 

ปัจจุบนัเทคโนโลยีเร่ิมเขา้มามีบทบาทสาํคญัมากข้ึนในชีวิตประจาํวนั ไม่วา่จะเป็นเร่ืองการ

เรียนหรือการทาํงาน ในการเรียนการสอนไดมี้การนาํเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทและมีส่วนร่วมซ่ึง

ทาํให้การเรียนการสอนไดก้า้วเขา้สู่การเรียนรู้แบบสมยัใหม่ ซ่ึงผูส้อนไม่ไดมี้หนา้ท่ีสอนอยา่งเดียว

แต่สามารถสร้างส่ือการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนไดส้นุกและเขา้ใจในบทเรียน สามารถนาํส่ือการ

สอนกลบัไปทบทวนนอกเวลาเรียนได ้เป็นการเพิ่มองคค์วามรู้ต่าง ๆ ท่ีผูเ้รียนไม่เคยไดรั้บ ให้ไดรู้้

ยิง่ข้ึน และหน่ึงในเทคโนโลยท่ีีมาก็คือ 2D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นไดท้ั้ง

ความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่สลบัซบัซอ้นมากนกั 

เช่น ภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏตามเวบ็ต่าง ๆ รวมทั้ง Gif Animation  

การสร้างตวัละคร 2มิติ จะสร้างตวัละครโดยวาดเป็นรูปๆแลว้ตอ้งเอามาลงสีไล่ไปทีละภาพ

ทั้ง ๆท่ีเป็นตวัเดียวกนัก็ตาม แต่ใน 3มิติ นั้นเราสร้างตวัละครและพื้นผิวของตวัละครข้ึนมาเพียงคร้ัง

เดียว แลว้ก็สามารถใช้ไดท้ั้งหนงัทุกเฟรม. แต่ว่า 2มิติ นั้นการเปล่ียนแปรงตวัละครไม่ว่าหน้าตา

หรือรูปร่างจะง่ายกวา่ 3มิติในดา้น รูปร่างไม่คงท่ี เพราะวา่ แค่วาดเปล่ียน แต่ 3มิติตอ้ง ป้ันตวัละคร

ใหม่ หรืออีกวิธีท่ีง่ายข้ึนคือปรับเปล่ียนพื้นผิวของตวัละคร ในทางกลบักนั ถา้ตวัละครท่ีมีรายระ

เอียดเยอะ 3มิติจะไดเ้ปรียบกวา่มากเพราะทาํพื้นผวิเพียงคร้ังเดียว 

ดงันั้น ทางคณะผูจ้ดัทาํจึงมีความสนใจในการนาํวิชาโครงการ มาจดัทาํเป็นส่ือส่ิงพิมพ ์2D 

ข้ึน ในรูปแบบส่ือการสอนแบบนิทาน ซ่ึงมุ่งเน้นในการเสนอความสนุกสนาน พร้อมข้อคิดท่ี

สามารถนาํมาประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัไดเ้ป็นอยา่งดี 
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1.2 จุดประสงค์โครงการ 

1.2.1 เพื่อสร้างส่ือส่ิงพิมพใ์หดู้มีความน่าสนใจใหแ้ก่เด็กและผูใ้หญ่ ทั้งน้ีผูอ่้านยงัได ้

รับความรู้พร้อมความสนุกมากยิง่ข้ึน 

1.2.2 เพื่อใหทุ้กคนรู้จกัเทคโนโลย ี2D มากข้ึน ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อไปในอนาคต 

1.2.3 เพื่อสร้างประสบการณ์ความแปลกใหม่ในการอ่านหนงัสือท่ีแตกต่างไปจากเดิม 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

1.3.1 จดัทาํส่ือส่ิงพิมพ ์2d   

1.3.2 สอดแทรกภาพเพือ่ให้เด็กเกิดความเขา้ใจง่าย 

1.3.3 ออกแบบหนงัสือจาํนวน 15 หนา้ 

1.3.4     มีการใชง้านควบคู่กบัแอพพลิเคชัน่บนอุปกรณ์ 

 

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1.4.1 ใหผู้ค้นหนัมาสนใจการอ่านหนงัสือ 

1.4.2 ใหผู้อ่้านสามารถนาํความรู้ในเร่ืองเทคโนโลย ี2d  มาปรับใชใ้นส่ือการสอนหรือ

การทาํงาน เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรคใ์หท้ั้งเด็กและผูใ้หญ่มากยิง่ข้ึน 

1.4.3 ใหเ้ป็นประโยชน์ต่อไปในอนาคต ซ่ึงเทคโนโลยจีะกา้วเขา้มามีบทบาทใน

ชีวติประจาํวนัของเรา 

 

1.5 ข้ันตอนการดําเนินการ 

1.5.1 ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น  

     - ศึกษาการใชอุ้ปกรณ์ดาํนํ้า 

     - ศึกษาเก่ียวกบัเทคโนโลย ี2d และการจดัทาํหนงัสือ และตวัคาแรคเตอร์ 

 1.5.2  จัดทาํแบบร่าง  

 -  คิดเน้ือเร่ืองและหวัขอ้ท่ีจะทาํการนาํเสนอ 

 -  ร่างโครงเร่ืองและตวัละคร ฉาก และสตอร่ีบอร์ด 

 -  ร่างโครงสร้างของหนงัสือ 

1.5.3 การวางแนวคิด  

    -  ใหผู้อ่้านตระหนกัถึงอนัตรายจากใตน้ํ้า 

    - ใหผู้อ่้านสามารถนาํขอ้คิดต่าง ๆ ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัได ้
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1.6 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart)  

รายการ 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

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

เสนอหวัขอ้โครงการ 

รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 
   

 

            
25 มิถุนายน  -  

12 กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหวัขอ้

โครงการ รอบท่ี 1 
    

 

            16 กรกฎาคม 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ  

รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 
     

 

          
17-19  

กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหวัขอ้

โครงการ รอบท่ี 2 
      

 

         20  กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 2         
 

       
9 -16 

สิงหาคม 62 

ส่งบทท่ี 3           
 

     20-30 สิงหาคม 62 

สอบหวัขอ้โครงการ 

(บทท่ี 1-3) 
           

 

    3-7 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 70%              
 

  10-14 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 80%               
 

 14-28 กนัยายน 62 

รายการ 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพนัธ์ 63 

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

ส่งความคืบหนา้ 100% 

 

               
1-9 พฤศจิกายน 

62 เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม  

 

               24 พฤศจิกายน 62 

ส่งบทท่ี 4      
 

           3-14  ธนัวาคม 62 

ส่งบทท่ี 5         
 

       14-21 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า

เขา้เล่ม 
         

 

      
22 มกราคม –  

15 กุมภาพนัธ์ 63 

ตารางที ่1.1  แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.7 กลุ่มเป้าหมาย 

1.7.1  กลุ่มผูอ่้านอาย ุ7 ปีข้ึนไป 

 

1.8 เคร่ืองมือทีใ่ช้ 

   1.8.1 โปรแกรม Adobe After Effects CS6 ในการสร้างแอนิเมชัน่ 2 มิติ  

1.8.2 โปรแกรม Paint Tool SAI 2.0 ในการออกแบบคาแรคเตอร์ 

1.8.5 โปรแกรม Adobe Photoshop 2017 ในการแต่งสี 

1.8.6 โปรแกรม Adobe Illustrator 2017 , 2019 ในการทาํแอนิเมชัน่  

     1.8.7 โปรแกรม Microsoft word 2017 ในการทาํเอกสาร 

     1.8.8 โปรแกรม PowerPoint 2017 ในการนาํเสนอ 

 

1.9 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลาํดับ รายการ  จํานวน ราคา 

1 ค่าปร้ิน -          800    บาท 

2 ค่ากระดาษ รีม 400    บาท 

3 ค่าหมึก ขวด 500    บาท 

4 ค่าเขา้เล่ม คร้ัง          350     บาท 

รวมเป็นเงิน          2,050  บาท 

 

ตารางที ่1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 

 



บทที ่2 

กรณศึีกษาและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 

จากการศึกษา เน้ือหาเก่ียวกบัเร่ือง “อุปกรณ์ดาํนํ้า” พบวา่มีแนวคิดในการจดัทาํ ดงัต่อไปน้ี 

2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

2.1.1 ระบบนิเวศทางทะเล 

2.1.2 อุปกรณ์ดาํนํ้า 

2.1.3 ความหมายของการ์ตูน 

       2.1.4 ชนิดของการ์ตูน 

2.1.5 ความหมายของ AR 

2.1.6 ความหมายของแอนิเมชัน่ 

2.1.7 ทฤษฎีสี 

2.1.8 องคป์ระกอบการจดัรูปเล่มหนงัสือ 

2.1.9 ประเภทของกระดาษ 

2.1.10 โปรแกรมท่ีใช ้

2.1.11 ทฤษฎีอา้งอิงโปรแกรมท่ีใชใ้นการทาํ AR, QR Code 

2.1.12 นาํเสนอในรูปแบบหนงัสือนิทาน 

2.2  ศึกษาประโยชน์ 

2.3 รูปแบบการนําเสนอ 

2.4 กรณศึีกษาและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

2.4.1 กรณีศึกษา 

2.4.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
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2.1 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 

       2.1.1 ระบบนิเวศทางทะเล 

1) ระบบนิเวศทางทะเล (องักฤษ: Marine ecosystem) เป็นระบบนิเวศท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุด

ในโลก ของระบบนิเวศในแหล่งนํ้ าทุกชนิด ซ่ึงรู้จกักนัดีในพื้นท่ี มหาสมุทร, กลุ่มดินเค็ม และ เขต

นํ้าข้ึน-นํ้าลง, ปากแม่นํ้า และ ทะเลสาบนํ้าเคม็, ป่าโกงกาง และ แนวปะการัง, ทะเลนํ้าลึก และ สัตว์

ทะเลหน้าดิน สามารถเทียบไดก้บัแหล่งนํ้ าจืด ซ่ึงมีปริมาณเกลือเขม้ขน้กว่า ระบบนิเวศทางทะเล 

ครอบคลุมพื้นท่ี 3 ใน 4 ส่วนของโลก ซ่ึงถือไดว้า่ส่ิงมีชีวติท่ีเป็นพืชไดส้นบัสนุนกนัและกนักบัสัตว ์

ในทางกลบักนัเราอาจจะมองเห็นห่วงโซ่อาหารไดห้ลากหลายอยา่ง 

ระบบนิเวศทางทะเล มีความสําคญัมากต่อสมดุลโดยรวมของนิเวศบนบก และในนํ้ า, 

ตามท่ีศูนยว์ิจยัทรัพยากรโลก ได้ระบุว่า เพียงบริเวณชายฝ่ังทะเลเพียงอย่างเดียว มีปริมาณความ

หลากหลายทางชีวภาพสูงถึง 1 ใน 3 ส่วนของโลก (เช่น บึงเกลือ หญา้ทะเล ป่าชายเลน) จดัอยู่ใน

ประเภทผูผ้ลิตท่ีมีปริมาณมากท่ีสุดในภูมิภาค, ในระบบนิเวศทางทะเลอ่ืน ๆ เช่น แนวปะการัง ก็ยงั

เป็นแหล่งท่ีอยูข่องส่ิงมีชีวติอีกมากมาย 

2.1.2 อุปกรณ์ดํานํา้ 

อุปกรณ์ดํานํา้ 

การดาํนํ้าลึก หรือท่ีเรียกกนัวา่ SCUBA (Self Contained Underwater Breathing Apparatus) 

นั้นเป็นการเอาตวัเองลงไปอยูใ่ตน้ํ้ า โดยจะมีอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีช่วยให้เราสามารถเคล่ือนท่ีใตน้ํ้ าได้

อยา่งอิสระ ชมความสวยงามของโลกใตน้ํ้าไดอ้ยา่งใกลชิ้ด ซ่ึงผูเ้ร่ิมดาํนํ้ าใหม่ๆ อาจจะยงัไม่รู้จกักบั

อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีตอ้งใชเ้ม่ือลงไปดาํนํ้าลึก วนัน้ี Happy Dive ขอมาแนะนาํ 7 อุปกรณ์ดาํนํ้า  

1. Mask  (หนา้กากดาํนํ้า) เป็นอุปกรณ์ท่ีช่วยใหเ้ราสามารถมองเห็นส่ิง   ต่าง ๆ   ไดใ้นใตน้ํ้า  
เพราะช่วยป้องกันนํ้ าทะเลเข้าตาของเรา โดยทัว่ไปแล้วหน้ากากดาํนํ้ านั้นก็มีอยู่หลายแบบ ซ่ึง

หนา้กากบางรุ่นก็ออกแบบมาเพื่อใหใ้ส่เลนส์สายตาไดอี้กดว้ย 
 

 

 

 

 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B9%87%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%88%E0%B8%B7%E0%B8%94
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%9B%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%87
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รูปที ่2. 1 Mask (หน้ากากดํานํา้) 

2. Fin  (ตีนกบ)   เป็นอีกหน่ึงอุปกรณ์ท่ีสาํคญัท่ีใชใ้นการดาํนํ้า ซ่ึง Fin นั้นมีไวใ้ชเ้พื่อเป็นแรง 

ส่งให้เราแหวกว่ายใตน้ํ้ าได้รวดเร็วยิ่งข้ึน หลกัการในการเลือกซ้ือ Fin นั้นมีอยู่มากมาย โดยส่ิงท่ี

ตอ้งคาํนึงถึงในการเลือก Fin ไดแ้ก่ นํ้ าหนกั ความยืดหยุน่ รวมไปถึงรูปทรงท่ีเขา้กบันกัดาํนํ้ าแต่ละ

คน 
 

 
รูปที ่2.2 Fin (ตีนกบ) 

3. Wetsuit  (ชุดดาํนํ้า) เม่ือเราลงไปใตน้ํ้าแลว้ อุณหภูมินํ้าก็จะหนาวเยน็ข้ึนเร่ือยๆ ซ่ึงชุดดาํนํ้า 
ก็จะช่วยป้องกนัไม่ให้เราหนาวสั่นเม่ืออยูใ่นนํ้านานๆ โดยชุดดาํนํ้ านั้นก็มีอยูห่ลายแบบ แต่สามารถ

จาํแนกประเภทไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ Wetsuit กบั Drysuit Wetsuit คือ ชุดปกติท่ีนกัดาํนํ้ าใส่ลงนํ้ า

แลว้เปียก ซ่ึงทัว่ไปแลว้ความหนาจะอยูท่ี่ 2-3 มม. แต่จะมีฉนวนท่ีทาํหนา้ท่ีเก็บความร้อนในร่างกาย
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ไม่ให้ถ่ายเทสู่นํ้ ามากเกินไป เพื่อช่วยให้ไม่หนาวเม่ืออยูใ่ตน้ํ้ าค่ะ  อุณภูมิท่ี Wetsuit จะช่วยปกป้อง

ไดอ้ยูร่ะหวา่ง 10-30 °C แต่ถา้ไปดาํนํ้ าท่ีมีอุณหภูมินํ้ าเยน็จดั เช่น ไปดาํนํ้ าต่างประเทศท่ีมีอุณหภูมิ

นํ้ าอยูท่ี่ประมาณ 1-5 °C ทัว่ไปแลว้นกัดาํนํ้ าจะเลือกใส่ Drysuit ซ่ึงเป็นชุดท่ีถูกออกแบบให้รองรับ

อุณหภูมิท่ีตํ่ามาก โดยสามารถรองรับไดต้ั้งแต่ตํ่ากว่า 18 องศาเป็นตน้ไป เม่ือใส่ชุด Drysuit ลงนํ้ า

แลว้ ตวัของนกัดาํนํ้าจะไม่เปียกและช่วยใหค้วามอบอุ่นมาก ๆ  

 
รูปที ่2.3 Wetsuit (ชุดดํานํา้) 

4. Regulator  (อุปกรณ์สาํหรับหายใจใตน้ํ้า) คือ สายส่งอากาศท่ีต่อกบัถงัอากาศ เพื่อทาํหนา้ท่ี 

เปล่ียนอากาศจากถงัอากาศท่ีมีแรงดนัสูง ให้เป็นความดนัแบบพอเหมาะท่ีไวใ้ห้นกัดาํนํ้ าหายใจ ซ่ึง

ก็จะมีเส้นท่ีใชส้าํหรับไวห้ายใจอยู ่2 เส้น คือ เส้นหลกั (Primary Regula) กบัเส้นรอง (Octopus) เพื่อ

เอาไวแ้ชร์กบั Buddy เวลาอากาศหมด 

 
รูปที ่2.4 Regulator (อุปกรณ์สําหรับหายใจใต้นํา้) 
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5. BCD  (Boyancy Compensator Device) คือ เส้ือชูชีพสาํหรับนกัดาํนํ้า  ท่ีสามารถเติมลมและ 

ปล่อยลมเขา้ไปในเส้ือได้ตามตอ้งการ เพื่อหักล้างกบันํ้ าหนักตวั ทาํให้เราลอยอยู่ใตน้ํ้ าได้อย่าง

สมดุลย ์โดย BCD จะมีสายต่ออากาศจากถงั และมีปุ่มปรับลมเขา้ออก ถา้ตอ้งการดาํลึกลงไปในนํ้าก็

ใหป้ล่อยลมออก แต่ถา้ตอ้งการลอยตวัข้ึนก็สามารถเติมลมเขา้ไปในเส้ือได ้

 
รูปที ่2.5 BCD (Boyancy Compensator Device) 

 
6. Tank (ถงัอากาศ) เป็นอุปกรณ์ท่ีสาํคญัท่ีสุดในการดาํนํ้า   เพราะถา้เราไม่มีถงัอากาศ   เราคง 

ไม่มีอากาศท่ีเอาไวห้ายใจใตน้ํ้ าเป็นแน่นอน ถงัอากาศมีหลายขนาด ซ่ึงขนาดมาตรฐาน คือ 11.5 

ลิตร ซ่ึงจะใชไ้ดน้านประมาณ 40-50 นาที ในกรณีท่ีดาํไม่ลึกมาก โดยอากาศท่ีอดัลงในถงัก็อากาศ

รอบๆ ตวัเราเอง 

 
รูปที ่2.6 Weight belt (เข็มขัดตะกัว่) 
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7. Weight Belt   (เขม็ขดัตะกัว่)   หลายคนอาจจะยงัไม่รู้วา่ปกติแลว้คนเราจะไม่สามารถจมลง 

ไปในนํ้าไดท้ั้งหมด ถึงแมจ้ะมีถงัอากาศช่วยถ่วงไวแ้ลว้ก็ตาม ดงันั้นจึงตอ้งมีอุปกรณ์เพื่อช่วยถ่วงให้

นกัดาํนํ้ าจมลงไปในนํ้ าได ้นัน่ก็คือ กอ้นตะกัว่ ซ่ึงแบบท่ีนิยม คือ เอากอ้นตะกัว่มาร้อยเป็นเข็มขดั

เรียกวา่ เข็มขดัตะกัว่ โดยนกัดาํนํ้ าแต่ละคนก็จะใชจ้าํนวนของตะกัว่ท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นควรเลือก

นํ้าหนกัใหพ้อเหมาะกบัตวัเรามากท่ีสุดนะคะ 

นอกจาก อุปกรณ์ดาํนํ้า ท่ีแนะนาํไปขา้งตน้แลว้ ก็ยงัมีอุปกรณ์อ่ืน ๆ อีกมากมายท่ีใชใ้นการ

ดาํนํ้า ไม่วา่จะเป็น ไฟฉายใตน้ํ้า เขม็ทิศ อุปกรณ์การตรวจสอบเวลา เป็นตน้ เม่ือไปอยูใ่ตน้ํ้ าแลว้ เรา

ก็ไม่ควรไปแตะตอ้งส่ิงใด ๆ ใตน้ํ้ าเป็นอนัขาดนะคะ เพราะการกระทาํของเราแค่เพียงนิดเดียว อาจ

ทาํร้ายส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ใต้นํ้ าท่ีสวยงามไปเลยก็ได้ ดังนั้นเราควรช่วยกันดูแลรักษาโลกใต้นํ้ าท่ี

สวยงามนั้นไวใ้หอ้ยูก่บัเราไปอีกนาน ๆ  

 2.1.3 ความหมายของการ์ตูน 

นกัวชิาการเห็นความสาํคญัของการใชก้าร์ตูนในการเรียนการสอน และการ์ตูนมีบทบาทใน

ชีวติประจาํวนั จึงมีผูส้นใจศึกษา และใหค้วามหมายของการ์ตูนไวด้งัน้ีเกษมา จงสูงเนิน ( 2533 : 17 

) ให้ความหมายไวว้า่ การ์ตูน คือ ภาพวาดแทนสัญลกัษณ์ท่ีแสดงออกมาซ่ึงความตลกขบขนั หรือ

ลอ้เลียนสังคม ทั้งน้ีอาจเกินเลยไปจากความเป็นจริง เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่างๆ 

คินเดอร์ (kinder . 1959 : 399 ) กล่าวไวว้า่ การ์ตูนคือภาพท่ีผูดู้สามารถจะตีความหมายได้

จากสัญลกัษณ์ท่ีมีอยู ่และส่วนใหญ่จะเป็นภาพท่ีเกินจริงเพื่อส่ือความหมายหรือเสนอความ คิดเห็น

เก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ีทนัสมยั ตวับุคคล หรือสถานการณ์ต่าง ๆ กนัไดท้นัที 

ไพเราะ เรืองศิริ ( 2524 : 12 ) การ์ตูนคือภาพวาดง่าย ๆ ท่ีมีแบบเฉพาะตวัไม่เหมือนภาพ

ธรรมดาทัว่ไป ภาพการ์ตูนอาจมีรูปร่างท่ีเกินความเป็นจริงหรือลดรายละเอียดท่ี ไม่จาํเป็นออก เพื่อ

จุดมุ่งหมายในการบรรยายการแสดงออกมุ่งให้เกิดความตลกขบขนั ลอ้เลียน เสียดสีการเมืองและ

สังคม ตลอดจนใช้ในการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ให้หน้าสนใจยิ่งข้ึน นอกจากนั้ นอาจจะใช้

ประกอบการเล่าเร่ืองบนัเทิงคดี สารคดีไดอี้กดว้ย และท่ีสําคญัก็คือใชป้ระกอบการเรียนการสอน 

ภาพวาดน้ีอาจจะเป็นตอนเดียวจบหรือเป็นเร่ืองสั้นๆ 2-3 ตอนจบ 

วิชิต ศรีทอง ( 2526 : 21) ให้ความหมายของการ์ตูนไว้ว่าการ์ตูนคือ ภาพวาดท่ีเป็น

สัญลกัษณ์ จาํลองมาจากความคิด อาจจะเป็นภาพท่ีเกินความจริง ภาพลอ้เลียน หรือภาพท่ีทาํให้เกิด

อารมณ์ขนั สําหรับใชใ้นการส่ือความหมายหรือเสนอความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ือง ราว เหตุการณ์ตวั

บุคคลหรือสถานท่ี 

ดงันั้น จึงอาจสรุปความหมายของการ์ตูนไดว้่า การ์ตูน คือ รูปภาพ หรือสัญลกัษณ์ท่ีเกิด

จากการวาด เพื่อสร้างความตลกขบขนั ส่ือความหมาย หรือล้อเลียนสังคม ซ่ึงอาจมีลกัษณะเกิน

ความจริง เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่าง ๆ เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจ 



11 

 

การ์ตูน นอกจากเป็นเร่ืองราว หรือกรอบสั้ น ๆ ในหนงัสือแลว้ ปัจจุบนัการ์ตูนนิยมสร้าง

เป็นภาพเคล่ือนไหวเพื่อให้เกิดความเขา้ใจมากข้ึน แต่สําหรับการ์ตูนท่ีนาํเสนอเร่ืองราวในหนงัสือ

นิยมสร้างสาํหรับกา รเรียนรู้ เพิ่มทกัษะการอ่าน ไปในตวัไดด้ว้ย 

        2.1.4 ชนิดของการ์ตูน 

ประเภทของการ์ตูน 

ลกัษณะของการ์ตูน มี 2 ลกัษณะ คือ 

1. การ์ตูนภาพน่ิง ( STATIC CARTOONS ) หมายถึง ลกัษณะท่ีไม่มีการเปล่ียนแปลงอิริยาบถ 

เป็นการบอกเล่า เล่าเร่ือง ไม่มีการดาํเนินเร่ือง 

2. การ์ตูนภาพเคล่ือนไหว ( DYNAMIC CARTOONS ) หมายถึง ลกัษณะท่ีมีความเปล่ียนลง 

ลีลาอิริยาบถต่างๆ ของตวัการ์ตูน จากภาพหน่ึงไปยงัอีกภาพหน่ึง 

ประเภทของการ์ตูนในประเทศไทย แบ่งได ้5 ประเภท 

1. การ์ตูนการเมือง ( Political Cartoons ) เป็นการ์ตูนท่ีมุ่งเนน้การลอ้เลียน     เสียดสี    ประชด 

ประชนับุคคล หรือเหตุการณ์ท่ีสําคญั ในไทยนิยมลอ้เหตุการณ์ทางการเมือง เพื่อกระตุน้ให้ผูอ่้าน

อ่านเกิดความสนใจมีความคิดเห็นใหม่ๆลกัษณะการ์ตูนชนิดน้ีอาจมีบรรยายหรือไม่มีก็ได ้  

2. การ์ตูนขาํขนั ( Gag Cartoons ) เป็นการ์ตูนภาพเคล่ือนไหว    ท่ีมุ่งเนน้ความขบขนัเป็นหลกั 

การ์ตูนชนิดน้ีจะนิยมนาํเหตุการณ์ใกลต้วัมาเขียน เป็นการ์ตูนท่ีไดรั้บความนิยมมากในสังคมไทย 

3. การ์ตูนเร่ืองยาว ( Comicorserial Cartoons ) เป็นการนาํเสนอการ์ตูนท่ีเป็นเร่ืองราวต่อเน่ือง 

กนัจนจบ การ์ตูนชนิดน้ีปรากฏอยูใ่นนิตยสาร และหนงัสือพิมพ ์เรียกวา่ Comics Strips แต่ถา้นาํมา

พิมพร์วมเล่ม เรียกว่า Comics Books เช่น การ์ตูนเล่มของญ่ีปุ่น และฝร่ัง ส่วนของการ์ตูนไทยนั้น

นิยมนาํเร่ืองจากวรรณคดี นิทานพื้นบา้น จกัร ๆ วงศ์ๆ  เป็นตน้ 

4. การ์ตูนประกอบเร่ือง ( Illustrated Cartoons ) เป็นการ์ตูนท่ีใชป้ระกอบกบัขอ้เขียนอ่ืน ๆ  

ประกอบโฆษณาเพื่อขยายความ หรือการ์ตูนประกอบการศึกษา 

5. การ์ตูนมีชีวติ ( Animated Cartoons ) หรือการ์ตูนภาพยนตร์เป็นการ์ตูนท่ีมีการเคล่ือนไหว 

มีการลาํดบัภาพ และเร่ืองราว ท่ีต่อเน่ืองกนัคลา้ยภาพยนตร์ 

        2.1.5 ความหมายของ AR 

1) ความเป็นมาของ AR 

เทคโนโลยน้ีีไดถู้กพฒันามาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 จดัเป็นแขนงหน่ึงของงานวิจยัดา้นวทิยาการ

คอมพิวเตอร์ วา่ดว้ยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ี

ถ่ายมาจากกลอ้งวิดีโอ กลอ้งเวบ็แคม หรือกลอ้งในโทรศพัทมื์อถือ แบบเฟรมต่อเฟรมดว้ยเทคนิค

ทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ดว้ยขอ้จาํกดัทางเทคโนโลยีจึงมีการใชไ้ม่แพร่หลายเท่าไหร่  แต่

ปัจจุบนัเทคโนโลยีมือถือ และการส่ือสารขอ้มูลไร้สาย รวมทั้งการประมวลต่าง ๆ มีความรวดเร็ว
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ข้ึนและมีราคาถูก จึงทําให้อุปกรณ์สมาร์ทโฟน และแทบเล็ต ทําให้เทคโนโลยีท่ีอยู่แต่ใน

หอ้งทดลอง กลบักลายมาเป็นแอพท่ีสามารถดาวน์โหลดมาใชง้านกนัง่าย ๆ ไปแลว้  โดยในช่วง 2-3 

ปีมาน้ี AR เป็นเร่ืองท่ีถูกกล่าวถึงอยู่เป็นระยะ แม้จะไม่ฮอตฮิตเหมือนแอพตวัอ่ืน ๆ ก็ตาม  แต่

อนาคตยงัไปไดอี้กไกล  ทั้ง VR และ AR สามารถนาํมาประยกุตใ์ชง้านไดก้วา้งขวางหลากหลาย ทั้ง

ดา้น อุตสาหกรรม การทหาร การแพทย ์การตลาด การบนัเทิง การส่ือสาร และ การศึกษา 

2) Augmented Reality 

AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ ท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน 

(Virtual) โดยผา่นอุปกรณ์ทางดา้นฮาร์ดแวร์รวมกบัการใชซ้อฟตแ์วร์ต่าง ๆ ทาํให้สามารถมองเห็น

ภาพท่ีมีลกัษณะเป็นวตัถุ (Object) แสดงผลในจอภาพกลายเป็นวตัถุ 3 มิติ ลอยอยูเ่หนือพื้นผิวจริง มี

การแสดงผลท่ีแสดงวตัถุมีการเคล่ือนไหว ดูมีมิติมีความต่ืนเตน้เร้าใจ โดยสามารถนาํรูปแบบใหม่

ของการนาํเสนอสินคา้ลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นการนาํเสนอรูปแบบใหม่ในโลก

สังคมออนไลน์หรือการตลาดออนไลน์อีกทางหน่ึง วา่กนัวา่ น่ีจะเป็นการเปล่ียนแปลงโฉมหนา้ส่ือ

ยุคใหม่ พอๆ กบัเม่ือคร้ังเกิดอินเทอร์เน็ตข้ึนในโลกก็ว่าได ้หากเปรียบส่ือต่าง ๆ เสมือน “กล่อง” 

แล้ว AR คือการเด้งออกมาสู่โลกใหม่ภายนอกกล่องท่ีสร้างความต่ืนเต้นเร้าใจ ในรูปแบบ 

Interactive Media โดยแทจ้ริง 

เทคโนโลยีเสมือนจริงน้ี มีหลกัการทาํงานโดยสามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ 

(Image Analysis) เป็น  2  ประเภท ไดแ้ก่ การวเิคราะห์ภาพโดยอาศยั Marker เป็นหลกัในการทาํงาน 

(Marker based AR)   และการวิเคราะห์ภาพโดยใชล้กัษณะต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นภาพมาวิเคราะห์ (Marker-

less based AR) หลกัการของเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบดว้ย 

 2.1 Marker หรือ Markup  

 เป็นเคร่ืองหมายหรือสัญลกัษณ์ หรือรูปภาพท่ีกาํหนดไวเ้ป็นตวัเปรียบเทียบ กบัส่ิงท่ีเก็บไว้

ในฐานขอ้มูล (Marker Database) 

 2.2 กล้องวดิีโอ เวบ็แคมกล้องโทรศัพท์มือถือหรือตัวจับ Sensor อ่ืน ๆ 

 เพื่อทาํการการวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) และวิเคราะห์จาก marker ประเภทอ่ืนๆ ท่ี

กาํหนดไว ้โดยระบบจะทาํการคาํนวณค่าตาํแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบ

กบักลอ้ง 

 2.3 ส่วนการแสดงผลภาพ 

 จอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพโทรศพัทมื์อถือ หรืออ่ืน ๆ                   

 2.4 ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพ่ือสร้างภาพหรือวตัถุแบบสามมิติ 

 กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มขอ้มูลเขา้ไป

ในภาพโดยใชค้่าตาํแหน่งเชิง 3 มิติท่ีคาํนวณไดจ้นไดภ้าพหรือขอ้มูลซอ้นทบัไปบนภาพจริง  
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 3) พืน้ฐานหลกัของ AR 

 ใชห้ลกัการของการตรวจจบัการเคล่ือนไหว (Motion Detection) การตรวจจบัการเตน้หรือ

การเคาะ (Beat Detection) การจดจาํเสียง (Voice Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image 

Processing) โดยนอกจากการตรวจจบัการเคล่ือนไหวผ่าน Motion Detect  แล้ว การตอบสนอง

บางอยา่งของระบบผา่นส่ือนั้น  ตอ้งมีการตรวจจบัเสียงของผูใ้ชแ้ละประมวลผลดว้ยหลกัการ Beat  

Detection เพื่อให้เกิดจงัหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ เช่น เสียงในการสั่งให้ตวั  Interactive 

Media ทาํงาน 

 ทั้งน้ีการสั่งการดว้ยเสียงจดัวา่เป็น  AR  และในส่วนของการประมวลผลภาพนั้น เป็นส่วน

เสริม เพราะเน้นไปท่ีการทาํงานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent: AI) ในการส่ืออารมณ์

กบัผูใ้ชบ้ริการผา่นสีและรูปภาพ  เทคโนโลย ีAR น้ีจะสามารถทาํใหผู้ใ้ชเ้ห็นภาพเสมือนจริงไดร้อบ 

โดยไม่จาํเป็นจะตอ้งเดินทางไปสถานท่ีจริง 

(คลงัความรู้ Scimath (ออนไลน์). (2018). สืบคน้จาก https://bit.ly/2Gt4YmK (17 สิงหาคม 2562) 

 
รูปที ่2.7 ตัวอย่างการใช้งาน AR 

 

 

 

 

https://bit.ly/2Gt4YmK
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รูปที ่2.8 ตัวอย่างการใช้งาน AR ในการเรียนการสอน 

 

 

รูปที ่2.9 ตัวอย่างการใช้งาน AR ด้านโฆษณา 

 

  4) ประโยชน์ของ เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) 

 4.1 ด้านธุรกจิและการขาย  

 เร่ิมหันมาใช้ Augmented Reality เพื่อนาํเสนอสินคา้เพื่อสร้างความน่าสนใจให้กบัลูกคา้ 

โดยมีการประยุกต์เข้ากบั Smart phone เพื่อให้ลูกคา้สามารถสแกนรูปถ่ายของสินคา้และแสดง

ขอ้มูลของสินคา้เพิ่มเติมในรูปแบบวิดีโอ และส่ือ 3 มิติ หรือใช้เพื่อจาํลองการใช้งานสินคา้ นั้น ๆ 

เช่น จาํลองการสวมใส่เส้ือผา้ หรือเคร่ืองประดบั เป็นตน้ 
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 4.2 ด้านการแพทย์ 

 มีการนาํประยกุตใ์ชใ้นการผา่ตดัเพื่อแสดงขอ้มูลอวยัวะของคนไขแ้บบ Real-time  เช่นการ

จาํลองภาพเอกซเรยท่ี์ไดจ้ากการทาํ Ultrasound เพื่อจาํลองตาํแหน่งของเน้ืองอกภายในร่างกายของ

คนไข ้

 4.3 ด้านการศึกษา 

 ครูผูส้อนมีการนาํมาประยุกตใ์ชใ้นห้องเรียน เพือ่สร้างบรรยากาศในการเรียนให้น่าต่ืนเตน้ 

และแปลกใหม่ ทาํใหผู้เ้รียนเกิดการสนใจเรียนรู้ 

 5) โปรแกรมทีใ่ช้ในการสร้าง AR แอพพลเิคช่ัน 

 5.1 โปรแกรม Maya 3D ใชใ้นการสร้างโมเดล 3 มิติ 

       5.2 โปรแกรม Vuforia ใชใ้นการสร้าง Database 

      5.3 โปรแกรม Unity 3D ใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชัน่ 

5.4 โปรแกรม Android Studio ใช้ในการ Build ไฟล์ .apk สําหรับติดตั้ งบนอุปกรณ์

ระบบปฏิบัติการ Android (Sites (ออนไลน์). (2018). สืบค้นจาก : https://bit.ly/2GpwgJA  (17 

สิงหาคม 2562) 

        2.1.6 ความหมายของแอนิเมช่ัน 

   1) แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิต

ข้ึนต่างหากจาก กนัทีละเฟรม แล้วนาํมาร้อยเรียงเขา้ด้วยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจาก

วิธีการ ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจาํลองท่ีค่อย ๆ 

ขยบัเม่ือนาํภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนว่า

ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การ

จดัเก็บภาพแบบอนิเมชนัท่ีใช้กนัอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG 

SVG และ แฟลช 

    2) ชนิดของแอนิเมช่ัน 

   2.1 Drawn Animation คือ แอนิเมชัน่ท่ีเกิดจากการวาดภาพหลาย ๆ พนัภาพ  แต่การฉาย

ภาพเหล่านั้นผา่นกลอ้งอาจใชเ้วลาไม่ก่ีนาที เป็นกระบวนการท่ีใชส้ําหรับการสร้างภาพเคล่ือนไหว

ภาพยนตร์มากท่ีสุด และเป็นการสร้างช้ินงานแอนิเมชั่นด้วยภาพวาดซ่ึงจะมีการวาดภาพลงบน

กระดาษก่อนเพือ่สร้างภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว แต่ละรูปวาดจะแตกต่างกนัเล็กนอ้ย หลายพนั

ภาพและฉายภาพเหล่านั้นผา่นกลอ้งบนัทึกภาพ หรือกลอ้งวดีิโอ 
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รูปที ่2.10 ตัวอย่าง Drawn Animation 

 

 

รูปที ่2.11 ตัวอย่างการ์ตูนอนิเมช่ัน 

 

 2.2 Stop Motion หรือเรียกวา่ Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจาํลอง

ท่ีค่อยๆขยบั อาจจะเป็นของเล่น หรืออาจจะสร้างตวัละครจาก Plasticine วสัดุท่ีคลา้ยกบัดินนํ้ ามนั

โดยโมเดลท่ีสร้างข้ึนมาสามารถใชไ้ดอี้กหลายคร้ัง และยงัสามารถผลิตไดห้ลายตวั  ทาํให้สามารถ

ถ่ายทาํไดห้ลายฉากในเวลาเดียวกนั  แต่การทาํ Stop Motion นั้น ตอ้งอาศยัเวลาและความทุ่มเทมาก 

เช่น การผลิตภาพยนตร์เร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได ้10 วินาทีต่อวนัเท่านั้น วิธี

น้ีเป็นงานท่ีตอ้งอาศยัความอดทนมาก 

 



17 

 

 

รูปที ่2.12 ตัวอย่างการ์ตูนอนิเมช่ัน 

2.3 Computer Animation  ปัจจุบนัมีซอฟทท่ี์สามารถช่วยใหก้ารทาํแอนิเมชัน่ง่ายข้ึน เช่น 

โปรแกรม Maya, Macromedia และ 3D Studio Max เป็นตน้ วิธีน้ีเป็นวิธีท่ีประหยดัเวลาการผลิต

และประหยดัต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คน

เท่านั้น  (kanlayanee (ออนไลน์). (2017). สืบคน้จาก https://bit.ly/1EQxl3c (17 สิงหาคม 2562) 

 

  รูปที ่2.13 ตวัอยา่งการ์ตูนอนิเมชัน่ 
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3) องค์ประกอบสําคัญของแอนิเมช่ัน 

3.1 Squash and Stretch 

วตัถุต่าง ๆ ลว้นมีความยดืหยุน่ไม่วา่จะเป็นผิวหนงั หรือลูกบอล การกระดอนของลูกบอล

นั้นจะมีการยดืหดตวัเม่ือกระทบกบัพื้น ดงันั้นจึงนาํหลกัการเดียวกนัมาใชใ้นการสร้างการ

เคล่ือนไหวท่ีสมจริงอา้งอิงตามแบบของวตัถุท่ีควรจะเป็น 

3.2 Anticipation 

 เป็นการสร้างลาํดบัการเคล่ือนไหวโดยคาํนึงถึงความสมจริงเป็นหลกั อย่างเช่นนกัเตน้ท่ี

กระโดดลงมาจากเวทีจะตอ้งย่อเข่าก่อนเสมอ หรือนกักอล์ฟก่อนจะตีลูกดา้นหน้าตอ้งสวิงไมไ้ป

ดา้นหลงัก่อนเสมอ ซ่ึงทุกอยา่งลว้นอา้งอิงจากการเคล่ือนไหวทางกายภาพของมนุษยใ์นชีวติจร   

 3.3 Staging 

 หลกัการน้ีคล้ายกับการแสดงละครในโรงละครทัว่ไป วตัถุประสงค์คือการสร้างความ

สนใจให้กบัผูช้ม ดงันั้นควรกาํหนดวา่จะให้อะไรสําคญัสุดในการแสดงในฉากนั้น ๆ การนาํไปใช้

สามารถทาํไดห้ลากวิธี ยกตวัอยา่งเช่นจดัตวัละครให้อยูใ่นฉากพร้อมกบัใส่ไฟ และแสงเงาในมุมท่ี

เหมาะสม จุดประสงคคื์อการรักษาส่ิงท่ีตอ้งโฟกสั หลีกเล่ียงรายละเอียดท่ีไม่จาํเป็นใหม้ากท่ีสุด 

 3.4 Straight Ahead Action and Pose to Pose 

 หลกัการสร้างการเคล่ือนไหวของแอนิเมชัน่มีอยูส่องชนิดหลกั ๆ โดยจะประกอบไปดว้ย 

Straight Ahead Action เหมาะสําหรับวตัถุทัว่ไปท่ีไม่ใช่ส่ิงมีชีวิต โดยจะเป็นการสร้างแบบทีละ

เฟรมตั้งแต่ตน้จนจบเฟรม สาํหรับ Pose to Pose สาํหรับสร้างการเคล่ือนไหวของส่ิงมีชีวิตอยา่งสัตว ์

หรือมนุษย ์เป็นวิธีท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลายในปัจจุบนัเพราะมีความสะดวกในการสร้างและ

ปรับแต่งไดง่้าย 

 3.5 Follow Through and Overlapping Action 

 เป็นสองส่ิงท่ีจะช่วยสร้างความสมจริงให้กบัการเคล่ือนไหวของวตัถุต่างๆ โดยอา้งอิงตาม

กฎของฟิสิกส์ และแรงเฉ่ือย Follow Through หมายความวา่เม่ือตวัละครหยดุเดินการเคล่ือนไหวจะ

ไม่หยุดทนัที จะมีแรงมากระทาํให้เกิดความเคล่ือนไหวเล็กนอ้ยของร่างกายเพื่อแสดงถึงการรักษา

ความสมดุลของร่างกาย 

  3.6 Overlapping Action  

 แนวโนม้ของส่วนต่าง ๆ ของร่างกายท่ีจะเคล่ือนท่ีในอตัราส่วนท่ีต่างกนั อยา่งเช่นร่างกาย

มนุษยมี์ลาํตวัเป็นแกนกลาง ประกอบดว้ยแขน ขา หวัและผม ทั้งผมจะเคล่ือนไหวตามการเคล่ือนท่ี

ของลาํตวั 

  



19 

 

 3.7 Slow In and Slow Out 

 การเคล่ือนไหวของร่างกายมนุษย์และวตัถุอ่ืน ๆ ส่วนใหญ่ตอ้งการเวลาในการเร่งและ

ชะลอตัว สําหรับเหตุผลน้ีจะทาํให้ภาพเคล่ือนไหวจะดูสมจริงมากข้ึน หากมีวตัถุอยู่ใกล้กับ

จุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุดของการกระทาํ โดยเนน้แรงกระทาํในช่วงตน้ เบาลงในช่วงกลาง และเบา

สุดในช่วงสุดทา้ยของเฟรม 

 3.8 Arc 

การเคล่ือนท่ีตามธรรมชาติส่วนใหญ่จะมีวถีิโคง้ และหลกัในการสร้างภาพเคล่ือนไหวควร

เป็นไปตามหลกัการน้ีโดยทาํตาม “Arc” เพื่อสร้างการเคล่ือนไหวท่ีดูสมจริงให้กบัวตัถุ (cizgiliblog 

(ออนไลน์). (2018). สืบคน้จาก :  https://bit.ly/2mVOISz / (17 สิงหาคม 2562) 

        2.1.7 ทฤษฎสีี  

ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอาํนาจให้เกิดความเขม้ของ

แสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยงัสมองทาํให้

เกิดความรู้สึก ต่าง ๆ ตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเตน้ เศร้า สีมีความหมายอย่างมาก

เพราะศิลปินต้องการใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและสะท้อนความ

ประทบัใจนั้นให้บงัเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวขอ้งกบัสีต่าง ๆ อยูต่ลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยูร่อบตวันั้น

ลว้นแต่มีสีสันแตกต่างกนัมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ ผูส้ร้างงาน

จิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั้นมีหลกัวชิาเป็นวทิยาศาสตร์จึงควรทาํความเขา้ใจวทิยาศาสตร์ ของ

สีจะบรรลุผลสําเร็จในงานมากข้ึน ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ืองสีดีพอแลว้ งาน

ศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 

1) ทฤษฎสีีมี 3 ข้ัน 

  ทฤษฎีสีขั้นท่ี 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง   สีเหลือง  สีนํ้าเงิน 

  ทฤษฎีสีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะทาํให้ 

เกิดสีใหม่ 3 สี ไดแ้ก่   

  สีแดง ผสมกบัสีเหลือง  ไดสี้ ส้ม 

  สีแดง ผสมกบัสีนํ้าเงิน  ไดสี้ม่วง 

  สีเหลือง ผสมกบัสีนํ้าเงิน  ไดสี้เขียว  

  ทฤษฎีสีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้

อ่ืน ๆ อีก 6  สี คือ 

  สีแดง ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ ส้มแดง 

  สีแดง ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงแดง 

  สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวเหลือง 
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  สีนํ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวนํ้าเงิน 

   สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มเหลือง 

  โทนของสี  กลุ่มสีท่ีปรากฏแลว้ใหค้วามรู้สึกท่ีแตกต่างกนัมีอยู ่2 โทน 

 สีโทนร้อน หมายถึง ชุดสีท่ีประกอบดว้ย สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง และสีม่วง

แดง สีวรรณะร้อนให้ความรู้สึกต่ืนตา มีพลงั อบอุ่น สนุกสนาน และดึงดูดความสนใจไดดี้ โครงสี

ร้อนน้ีสภาพโดยรวมจะมีความกลมกลืนของสีมากควรมีสีเย็นมาประกอบบา้งทาํให้ภาพมีความ

น่าสนใจมากข้ึน 

 

รูปที ่2.14 โทนสีร้อน 

 สีโทนเยน็ หมายถึง ชุดสีท่ีประกอบดว้ยสีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวนํ้าเงิน สีนํ้าเงิน และ

สีม่วงนํ้ าเงิน โครงสีเย็นให้ความรู้สึกสุภาพ สงบ ลึกลับ เยือกเย็น ในทางจิตวิทยาสีเย็นมี

ความสัมพนัธ์กบัความรู้สึกหดหู่ เศร้า โครงสีเยน็ควรมีสีร้อนแทรกบา้งจะทาํให้ผลงานดูน่าสนใจ

มากข้ึน 
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รูปที ่2.15 โทนสีเย็น 

  

 2) ความรู้สึกเกีย่วกบัสีในเชิงจิตวทิยา        

 2.1 สีแดง ให้ความรู้สึกร้อน  รุนแรง กระตุน้ ทา้ทาย  เคล่ือนไหว  ต่ืนเตน้ เร้าใจ  มีพลงั 

ความอุดมสมบูรณ์ ความมัง่คัง่  ความรัก ความสาํคญั  อนัตราย 

 2.2 สีส้ม ให้ความรู้สึก ร้อน  ความอบอุ่น ความสดใส  มีชีวิตชีวา  วยัรุ่น  ความคึก

คะนอง การปลดปล่อย  ความเปร้ียว  การระวงั 

 2.3 สีเหลือง ให้ความรู้สึกแจ่มใส  ความสดใส  ความร่าเริง  ความเบิกบานสดช่ืน ชีวิต

ใหม่  ความสด  ใหม่  ความสุกสวา่ง  การแผก่ระจาย  อาํนาจบารมี 

 2.4 สีเขียว  ให้ความรู้สึก สงบ  เงียบ  ร่มร่ืน  ร่มเย็น  การพกัผ่อน  การผ่อนคลาย 

ธรรมชาติ  ความปลอดภยั  ปกติ  ความสุข  ความสุขมุ  เยอืกเยน็ 

 2.5 สีนํ้าเงิน  ให้ความรู้สึกสงบ  สุขุม  สุภาพ  หนักแน่น  เคร่งขรึม  เอาการเอางาน 

ละเอียด  รอบคอบ  สง่างาม  มีศกัด์ิศรี  สูงศกัด์ิ  เป็นระเบียบถ่อมตน 

 2.6 สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์  น่าติดตาม  เร้นลบั  ซ่อนเร้น  มีอาํนาจ  มีพลงัแฝงอยู่ 

ความรัก  ความเศร้า  ความผดิหวงั  ความสงบ  ความสูงศกัด์ิ 

 2.7 สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง  กวา้ง  เบา  โปร่งใส สะอาด ปลอดภยั  ความ

สวา่ง ลมหายใจ ความเป็นอิสระเสรีภาพ การช่วยเหลือ แบ่งปัน 

 2.8 สีขาว ให้ความรู้สึก บริสุทธ์ิ  สะอาด สดใส เบาบาง อ่อนโยน  เปิดเผย การเกิด  

ความรัก ความหวงั  ความจริง  ความเมตตา ความศรัทธา  ความดีงาม 

 2.9 สีดํา ให้ความรู้สึก มืด สกปรก ลึกลบั  ความส้ินหวงั  จุดจบ ความตาย ความชั่ว 

ความลบั ทารุณ โหดร้าย ความเศร้า หนกัแน่น เขม้เขง็ อดทน มีพลงั 
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 2.10 สีชมพู ให้ความรู้สึก อบอุ่น  อ่อนโยน  นุ่มนวล  อ่อนหวาน  ความรัก  เอาใจใส่  

วยัรุ่น หนุ่มสาว  ความน่ารัก ความสดใส 

 2.11 สีเทา ใหค้วามรู้สึก เศร้า  อาลยั  ทอ้แท ้  ความลึกลบั  ความหดหู่  ความชรา  ความ

สงบ ความเงียบ  สุภาพ  สุขมุ  ถ่อมตน 

 2.12 สีทอง ให้ความรู้สึก ความหรูหรา  มีราคา  สูงค่า  ส่ิงสําคญั  ความเจริญรุ่งเรือง 

ความสุข  ความมัง่คัง่  ความร่ํารวย  การแผก่ระจาย 

(namjenjira (ออนไลน์). (2018). สืบคน้จาก : https://bit.ly/2L4i8JO (17 สิงหาคม 2562) 

 3) การใช้สีพืน้หลัง 

 3.1 สีสามารถชักนําสายตา ผูอ่้านไปยงัทุกบริเวณของหน้าหนังสือ ผูอ่้านจะมีการ

เช่ือมโยง ความรู้สึก กบับริเวณของสีในรูปแบบท่ีคาดหวงัได ้การเลือกเฉดสี และตาํแหน่งของสี

อยา่งรอบคอบ ในสามารถนาํทางใหผู้อ่้านติดตามเน้ือหาในบริเวณต่าง ๆ ท่ีเรากาํหนดไวไ้ด ้

 3.2 สีช่วยเช่ือมโยงบริเวณ ท่ีได้รับการออกแบบเข้าด้วยกัน ผูอ่้านจะมีความรู้สึกว่า

บริเวณท่ีมีสีเดียวกันจะมีความสําคัญเท่ากัน วิธีการเช่ือมโยงแบบน้ีช่วยจดักลุ่มของข้อมูลท่ีมี

ความสัมพนัธ์อยา่งไม่เด่นชดัเขา้ดว้ยกนัได ้

 3.3 สีสามารถนาํไปในการแบ่งบริเวณต่าง ๆ ออกจากกนั ทาํนองเดียวกบัการเช่ือมโยง

บริเวณท่ีมีสีเหมือนกนัเขา้ดว้ยกนั แต่ในขณะเดียวกนัก็เป็นการแบ่งแยกบริเวณท่ีมีสีต่างกนัออกจาก

กนั 

 3.4 สีสามารถใชใ้นการดึงดูด ความสนใจของผูอ่้าน สายตาผูอ่้านมกัจะมองไปยงัสี ท่ีมี

ลกัษณะเด่น หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเวบ็ไซต์ดว้ยการเลือกสีอย่างรอบคอบ ไม่เพียงแต่จะ

กระตุน้ความสนใจของผูอ่้านเพียงเท่านั้น แต่ยงัหน่วงเหน่ียวใหพ้วกเราอ่านหนงัสือไดน้านยิง่ข้ึน 

 3.5 สีสามารถสร้างอารมณ์ โดยรวมของหนงัสือ และกระตุน้ความรู้สึกตอบสนองของ

ผูช้มได้ นอกเหนือจากความรู้สึกท่ีได้รับจากสีตามหลกัจิตวิทยาแลว้ ผูช้มยงัอาจมีอารมณ์และ

ความรู้สึกสัมพนัธ์กบัสีบางสี หรือบางกลุ่มเป็นพิเศษ 

 3.6 สีช่วยสร้างระเบียบ ใหก้บัขอ้ความต่าง ๆ เช่น การใชสี้แยกส่วนระหวา่งหวัเร่ือง กบั

ตวัเร่ือง หรือ การสร้างความแตกต่าง ใหก้บัขอ้ความบางส่วน โดยใชสี้แดง สาํหรับคาํเตือน หรือใช้

สีเทา สาํหรับส่ิงท่ีเป็นทางเลือก  

(sites (ออนไลน์). (2018). สืบคน้จาก : https://sites.google.com/site/yuwatida44/kar-chi-si-phun-

hlang (17 สิงหาคม 2562) 

       

 

 

https://sites.google.com/site/yuwatida44/kar-chi-si-phun-hlang
https://sites.google.com/site/yuwatida44/kar-chi-si-phun-hlang
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   2.1.8 องค์ประกอบการจัดรูปเล่มหนังสือ 

  1) การออกแบบหนังสือ 

                    ส่ิงท่ีต้องกําหนดและวางแผนก่อนการออกแบบหนังสือก่อนจะทําการออกแบบ

หนงัสือนั้น มีเร่ืองท่ีจะตอ้งกาํหนดและวางแผนเฉพาะในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบ ดงัน้ี 

1.1 ศึกษาและทาํความเข้าใจหนังสือ 

 ก่อนท่ีจะทําการออกแบบ นักออกแบบจะต้องพยายามหาข้อมูลจากผู ้เขียนหรือ

สาํนกัพิมพถึ์งวตัถุประสงคใ์นการเขียนหรือจดัทาํหนงัสือ และตอ้งทราบถึงลกัษณะของผูอ่้านท่ีเป็น

กลุ่มเป้าหมายวา่เจตนาจะมุ่งท่ีใครเป็นหลกัและคนกลุ่มน้ีมีพฤติกรรมและความชอบไม่ชอบอยา่งไร 

นอกจากน้ียงัตอ้งทราบใหช้ดัเจนวา่ผูเ้ขียนมีความคิดหลกัหรือแนวคิดเบ้ืองหลงัของหนงัสืออยา่งไร 

รวมทั้งเป็นหนงัสือประเภทใดและควร จะมีบุคลิกภาพแบบไหน 

 

1.2 กาํหนดขนาดและรูปแบบของหนังสือ 

 เม่ือเทียบกบัหนงัสือพิมพแ์ละนิตยสารแลว้ หนงัสือสามารถจดัทาํไดห้ลายขนาดและ

หลายรูปแบบมากกวา่ ซ่ึงในการเลือกขนาดและรูปแบบ ท่ีเหมาะสมน้ีจะตอ้งดูจากวตัถุประสงคแ์ละ

ประเภทของหนงัสือ เป็นหลกั ส่วนใหญ่แลว้ จะตอ้งพยายามเลือกขนาดท่ีตดักระดาษไดโ้ดยเหลือ

เศษ น้อยเพื่อเป็นการประหยดักระดาษเพื่อลดตน้ทุนนอกจากในกรณีท่ีเป็น หนงัสือท่ี ระลึกราคา

แพงและตอ้งการรูปแบบท่ีแปลกแตกต่างไปจากปกติ 

1.3 แบบและขนาดตัวอกัษร ปกติแล้วตัวอกัษรทีใ่ช้ในหนังสือหน่ึงเล่ม 

 จะไม่มีความหลากหลายมากนกัแต่อาจมีความแตกต่างกนัระหวา่งตวัท่ีเป็นหวัเร่ืองหรือ

พาดหวั กบัตวัท่ีเป็นเน้ือเร่ืองเท่านั้น อยา่งไรก็ตามในเร่ืองขนาดของตวัเน้ือเร่ือง จะตอ้งพิจารณาใช้

ในขนาดท่ีเหมาะสมกบัผูอ่้านท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย หากเป็นผูมี้อายุมากหรือเด็ก อาจจะ ตอ้งเลือก

ตวัอกัษรท่ีมีขนาดใหญ่กวา่ตวัอกัษรท่ีใช ้สาหรับ วนัรุ่นหรือผูใ้หญ่ทัว่ไป 

1.4 แบบและจํานวนภาพประกอบ 

 ภาพประกอบเป็นอีกตัวแปรหน่ึงท่ีควรนํามาพิจารณา ว่าต้องการจะนําเสนอ

ภาพประกอบเป็นส่ีสีหรือขาวดา จาํนวนอยา่งละก่ีรูป ซ่ึงแบบและจาํนวนภาพประกอบน้ีจะไปมีผล

ต่อการเลือกชนิดกระดาษ ระบบการพิมพ ์และตน้ทุนในการผลิต 

1.5 องค์ประกอบและการจัดวางองค์ประกอบในการออกแบบหนังสือ 

 ท่ีจริงแลว้การออกแบบหนงัสือก็มีหลกัการเหมือนกบัการออกแบบส่ือส่ิงพิมพอ่ื์น ซ่ึง

ไดก้ล่าวถึงไปแลว้ อย่างไรก็ตามหนงัสือมี ส่วนประกอบท่ีแตกต่างกบัจากส่ือส่ิงพิมพอ่ื์น ทาให้มี

รายละเอียดเพิ่มเติมในการออกแบบส่วนประกอบท่ีสําคญั คือ ปกหน้าของหนงัสือ ซ่ึงเป็นหน้าท่ี

สําคญัท่ีสุดเช่นเดียวกบัหนา้แรกของหนงัสือพิมพแ์ละปกหนา้ของนิตยสาร โดยปกหนา้จะตอ้งทา
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หน้าท่ี ดึงดูดความสนใจของผูพ้บเห็นให้อยากจะหยิบข้ึนมาดูจากชั้นหนงัสือ ในขณะเดียวกนัปก

หน้าของหนงัสือก็จะตอ้งทาหน้าท่ีส่ือสาร ให้เห็นถึงความคิดเบ้ืองหลงัรวมทั้งบุคลิกลกัษณะของ

เน้ือเร่ืองภายในหนงัสือดว้ย เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงค์ทั้งสองส่วนน้ีนกัออกแบบ จะตอ้งทาํการ

ออกแบบส่วนต่าง ๆ ในปกหนา้ของหนงัสือดงัน้ี 

 1.5.1 ตราสญัลกัษณ์ของสาํนกัพิมพ ์

 1.5.2 ขอ้ความประกอบปกหนา้ 

 1.5.3 ช่ือหนงัสือ 

 1.5.4 ช่ือผูแ้ต่งหรือผูแ้ปล 

 1.5.5 ภาพประกอบปกหนา้ 

(sites (ออนไลน์). (2018). สืบคน้จาก https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/06-

kar-xxkbaeb-hnangsux (17 สิงหาคม 2562) 

 2) การจัดหน้าส่ือส่ิงพมิพ์ 

  การจดัหนา้ส่ือส่ิงพิมพ ์เป็นการกาํหนดจดัวางตาํแหน่งของขอ้ความและรูปภาพให้อยู่

ในตาํแหน่งท่ีเหมาะสมตามรูปแบบของการจดัหนา้ส่ือส่ิงพิมพ ์

   

 

 2.1 รูปแบบการจัดหน้าส่ือส่ิงพมิพ์ 

 
รูปที ่2.16 ตัวอย่างการจัดหน้าส่ิงพมิพ์ 

  2.1.1 รูปแบบการจดัหนา้แบบแบ่งออกเป็นส่วน คือ การแบ่งหนา้ออกเป็น 4 ส่วนโดย

ใชเ้ส้นตามรอยพบัคร่ึงตามแนวนอนและแนวตั้งแต่ละส่วนมีจุดสาํคญัในตวัเอง ใหด้า้นซ่ึงอยูต่รง

ขา้มกนัตามเส้นทแยงมุมมีความสมดุล 

https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/06-kar-xxkbaeb-hnangsux
https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/06-kar-xxkbaeb-hnangsux
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 2.1.2 รูปแบบการจดัหน้าแบบสมดุล เป็นการจดัส่วนประกอบในหน้ากระดาษ เช่น หัว

เร่ืองภาพลอ้มกรอบ เน้ือเร่ืองจะใหอ้ยูใ่นตาํแหน่งสมดุล เป็นตน้ ซ่ึงสามารถแบ่งออกไดด้งัน้ี   

 1. รูปแบบสมรูป คือ การสมดุลแบบซา้ยขวาเท่ากนั  

 2.รูปแบบอสมรูป คือ การสมดุลแบบซา้ยและขวาไม่เท่ากนั       

 2.1.3 รูปแบบการจดัหนา้ตามแนวนอน (Horizontal) คือ การวางหวัเร่ืองหลาย ๆ คอลมัน์

ตามขวางของหนา้กระดาษเน้ือหาส่วนใหญ่จะจดัเป็นคอลมัน์สั้น ๆ เขา้กนัภายใตห้วัเร่ือง 

 2.1.4 รูปแบบการจดัหนา้ตามแนวต่ิง (Vertical) หรือตามความยาวของคอลมัน์เน้ือหาเรียง

ตามเป็นความยาวของคอลมัน์ภายใตห้วัขอ้นั้น ๆ  

 2.2 รูปแบบการจัดหน้าตามความนิยม 

 2.2.1..แบบมอนเตรียม (Mondrian) มีจุดเด่นท่ีมีการนาํรูปทรงเลขาคณิตมาประกอบให้

เป็นสัดส่วน นิยมใชรู้ปทรงเน้ือท่ีแบบส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

 
รูปที ่2.17 รูปแบบการจัดหน้าตามความนิยม 

 2.2.3..แบบการเนน้ภาพ (Picture window Layout) เป็นแบบท่ีนิยมใชก้นัมากโดยมีจุดเด่น

อยู่ท่ีภาพเพราะเป็นการใช้ภาพท่ีมีขนาดใหญ่เพียงภาพเดียวโดยกินเน้ือท่ีเกือบทั้ งหมดและมี

ขอ้ความเกือบเล็กนอ้ยอยูเ่บ้ืองล่างซ่ึงคลา้ยกบัการจอ้งมองไปท่ีหนา้ต่างและมองบนภาพ 

 2.2.4..แบบเน้ือกรอบภาพ เป็นการนาํส่วนประกอบต่าง ๆ วางไวภ้าพใตก้รอบภาพเพื่อให้

รู้วา่เป็นเร่ืองราวของช้ินงาน 

 2.2.5..แบบตวัอกัษรใหญ่ (Big Type Layout) จดัหนา้โดยนาํภาพท่ีผูอ่้านสงสัยเพื่อจะได้

แสวงหาคาํตอบเก่ียวกบัส่ิงท่ีเสนอ 
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 2.2.6..แบบละครสัตว ์(Circus Layout) เป็นการจดัวางหนา้ส่ิงพิมพต์ามท่ีผูอ้อกแบบเห็น

ว่ามีความสวยงามด้วยการบรรจุส่ิงต่าง ๆ เขา้ด้วยกนัโดยวางกระจดักระจายระเกะระกะเหมือน

ละครสัตวท่ี์มีสัตวห์ลายชนิดอยูด่ว้ย 

 2.2.7..แบบช่องแถบซ้อน (Multipanel Layout) เป็นการวางหนังสือการ์ตูนท่ีแบ่งเป็น

ช่องๆ และมีขอ้ความแทรกไวใ้ตภ้าพหรือแจง้เร่ืองราวอยา่งต่อเน่ือง 

 

 

 

รูปที ่2.18 แบบช่องแถบซ้อน 

 

 
รูปที ่2.19 แบบเข้าโค้งเงาทบึ 
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2.2.8 แบบเขา้โคง้เงาทึบ (Silhouette Layout) การจดัหนา้โดยการคาํนึงถึงเงาเคา้โครงของ

ภาพวตัถุท่ีตอ้งนาํมาวางบนงานพิมพโ์ดยมีส่วนประกอบอ่ืน ๆ เป็นองคป์ระกอบ 

รูปแบบของส่ือส่ิงพิมพใ์นปัจจุบนัมีหลากหลายเพื่อให้ผูใ้ชแ้ละผูอ่้านสามารถเลือกไดต้าม

ความตอ้งการส่ือส่ิงพิมพ์แต่ละชนิดมีความน่าสนใจดึงดูดใจท่ีแตกต่างกนั ข้ึนอยู่กบัรูปแบบการ

ออกแบบใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านบางชนิดมีรูปแบบเป็นเล่มขนาดใหญ่ เล่มขนาดเล็กเป็นแบบใบ

เดียวมีความแตกต่างกนัในการเลือกใชว้ตัถุในการผลิต เช่น ผลิตจากกระดาษ พลาสติก โลหะ ยาง

เป็นตน้ 

 

การจดัรูปแบบตวัอกัษรและการพิมพ์ มีความสําคญัต่อการจดัการส่ือส่ิงพิมพ์เพราะส่ือ

ส่ิงพิมพ์แต่ละประเภทมีการใช้พิมพ์และตวัอกัษรท่ีแตกต่างกันได้แก่ ลักษณะตวัอกัษร ขนาด

ตวัอกัษร ตาํแหน่งตวัอกัษร การจดัตาํแหน่งขอ้ความ ผูผ้ลิตส่ือส่ิงพิมพค์วรพิจารณาตวัอกัษรให้มี

ความเหมาะสม นอกจากใหค้วามสาํคญัตวัอกัษรและตวัพิมพแ์ลว้ในการจดัหนา้ส่ือส่ิงพิมพก์็เป็นส่ิง

ท่ีทาํให้ส่ิงพิมพมี์ความแตกต่างกนั และดึงดูดใจผูอ่้านไดห้ลากหลายกลุ่ม รูปแบบการจดัหน้าส่ือ

ส่ิงพิมพมี์หลายรูปแบบเพื่อใหผู้ผ้ลิตไดเ้ลือกใชเ้หมาะสมกบังาน ไดแ้ก่ รูปแบบการจดัหนา้ออกเป็น

ส่วนการจดัหน้าแบบสมดุลรูปแบบสมดุล รูปแบบอสมรูปการจดัหน้าตามความนิยมมอนเดรียม 

แบบการเนน้ภาพ แบบเนน้กรอบภาพ แบบตวัอกัษรใหญ่ แบบละครสัตว ์แบบช่องแถบซ้อน แบบ

เคา้ 

โครงเงาทึบการจดัหนา้ตามแนวนอน การจดัหนา้ตามแนวด่ิง ผูผ้ลิตส่ือส่ิงพิมพส์ามารถนาํ

ความรู้ ความเข้าใจในการจัดรูปแบบและจัดหน้าส่ือส่ิงพิมพ์มาใช้ผลิตส่ือส่ิงพิมพ์ได้ตรง

วตัถุประสงคแ์ละคุณภาพ  

(sites (ออนไลน์). (2016). สืบคน้จาก : https://sites.google.com/site/pongnuntipisek/2-kar-

cadkar-hna-sux-sing-phimph (17 สิงหาคม 2562) 

        2.1.9 ประเภทของกระดาษ 

  1) กระดาษมีความสําคัญอย่างไร 

  ของใชใ้นชีวิตประจาํวนัท่ีอยู่รอบ ๆ ตวัเรา เช่น หนงัสือท่ีเรากาํลงัอ่านอยู่น้ี หนงัสือพิมพ ์

ถุงใส่ขนม กล่องใส่ของ ธนบตัร กระดาษเช็ดหนา้เช็ดปาก ตัว๋รถเมล ์ตลอดจนแผน่ป้ายโฆษณาท่ีติด

อยูต่ามสถานท่ีทัว่ไป ลว้นแลว้แต่ทาํดว้ยกระดาษทั้งส้ิน  

  มนุษยเ์ร่ิมรู้จกัวธีิทาํกระดาษเม่ือประมาณ 2,000 กวา่ปีมาแลว้ในประเทศจีน โดยเอาฟางมา

แช่นํ้ าทิ้งไว ้คร้ันฟางเป่ือยดีแลว้นาํไปตีจนและจึงกรองเยื่อท่ีไดอ้อก เอาไปลา้งให้สะอาดอีกคร้ังก็

จะไดเ้ยื่อกระดาษ วิธีทาํกระดาษให้เป็นแผน่ในสมยันั้น ทาํโดยเอาเยื่อกระดาษท่ีลา้งสะอาดแลว้มา

ละลายนํ้าอีกคร้ังหน่ึงในถงัไม ้นํ้าท่ีใชผ้สมตอ้งมากประมาณ 10-15 เท่าของเน้ือเยื่อ แลว้ใชต้ะแกรง

https://sites.google.com/site/pongnuntipisek/2-kar-cadkar-hna-sux-sing-phimph
https://sites.google.com/site/pongnuntipisek/2-kar-cadkar-hna-sux-sing-phimph
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ไมไ้ผต่าถ่ีชอ้นลงไปในถงั เน้ือเยื่อจะติดตะแกรง พอหมาดดีแลว้ลอกเยื่อกระดาษท่ีติดตะแกรงเป็น

แผน่ออกไปตากแดดจนแหง้ กระดาษจะหนาหรือบางข้ึนอยูก่บัความขน้ของเยือ่ ถา้ตอ้งการกระดาษ

หนาก็ผสมเยื่อให้ขน้ กระดาษท่ีไดมี้สีนํ้ าตาลเพราะทาํจากฟาง จึงเรียกวา่ กระดาษฟาง ต่อมามีการ

ใช้ผา้ข้ีร้ิวหรือเศษผา้แช่ กบันํ้ าด่างท่ีได้จากข้ีเถา้แล้วตีจนเละเช่น เดียวกบัวิธีทาํกระดาษฟาง แต่

กระดาษท่ีไดมี้สีเทา และเน้ือละเอียดกวา่กระดาษฟางมาก  

1.1  วธีิทาํกระดาษ 

  เคล็ดลบัวธีิทาํกระดาษไดต้กทอดไปยงัทวปียุโรป ประเทศองักฤษไดรู้้จกัทาํกระดาษใชเ้ม่ือ 

พ.ศ. 1852 ในสมยันั้น กรรมวิธีทาํกระดาษส่วนใหญ่ยงัทาํด้วยมือ ต่อมาใน พ.ศ. 2342 จึงมีชาว

ฝร่ังเศสผูห้น่ึงช่ือ นิโคลาส โรแบร์ต (Nicolas Robert) ไดป้ระดิษฐ์เคร่ืองทาํกระดาษข้ึนมา โดยทาํ

เป็นเคร่ืองมือแบบง่าย ๆ และแผน่กระดาษท่ีไดย้งัตอ้งนาํไปตากใหแ้หง้ดว้ยการผึ่งลมในหอ้ง  

1.2  วสัดุทีใ่ช้ทาํกระดาษ 

  เศษผา้ ฟาง ปอ หญา้ ไม ้ไมไ้ผ ่และชานออ้ย เช่น โรงงานกระดาษ จงัหวดักาญจนบุรี ใชไ้ม้

ไผเ่ป็นวตัถุดิบสําคญั โรงงานกระดาษบางปะอิน จงัหวดัพระนครศรีอยุธยา ใชฟ้างขา้ว โรงงานเยื่อ

กระดาษ ท่ีจงัหวดัขอนแก่น ใชป้อเป็นวตัถุดิบ เน่ืองจากเป็นวตัถุดิบท่ีหาไดง่้าย ในแถบนั้น ๆ ส่วน

โรงงานทาํกระดาษท่ีใชไ้มเ้ป็นวตัถุดิบยงัไม่มี แต่มีโครงการจะตั้งโรงงานผลิตกระดาษหนงัสือพิมพ์

โดยใชไ้มจ้ากป่าสนทาง ภาคเหนือในอนาคต  

1.3  องค์ประกอบในกระดาษ                  

  กระดาษประกอบไปดว้ยเน้ือเยื่อช้ินเล็ก ๆ รวมเป็นเน้ือเดียวกนักระดาษบางชนิดจะแลเห็น

เน้ือเยื่อเหล่าน้ีชดัเจนมาก เช่น กระดาษสาท่ีใช้ทาํตวัว่าวและกระดาษถุงสีนํ้ าตาล เป็นตน้ ไมทุ้ก

ชนิดใชท้าํเยื่อกระดาษได ้แต่มีอยูเ่พียงไม่ก่ีชนิดท่ีเหมาะสําหรับอุตสาหกรรมกระดาษ ไมท่ี้เหมาะ

สําหรับอุตสาหกรรมกระดาษจะตอ้งให้เยือ่เหนียว ยาว มียางนอ้ย เพราะยางไมท้าํใหเ้ปลืองสารเคมี

เม่ือตม้เยือ่ และยงัทาํใหก้ระดาษขาดง่ายขณะทาํเป็นแผน่ตอ้งเป็นไมท่ี้ขยายพนัธ์ุง่าย เจริญเติบโตเร็ว 

ให้ปริมาณไมต่้อเน้ือท่ีสูงและไม่มีคุณค่าในการทาํ เคร่ืองเรือน  ไมท่ี้มีคุณสมบติัดงักล่าวมกัจะเป็น

ไมเ้น้ืออ่อน เช่น ไมส้น ไม้ประเภทสนมีอยู่หลายชนิด ตามลักษณะของใบ ทางภาคเหนือของ

ประเทศไทย ท่ีจงัหวดัเชียงใหม่ เชียงราย แม่ฮ่องสอน ได้ทดลองปลูกสนชนิดต่าง ๆ เพื่อใช้ใน

อุตสาหกรรมกระดาษ ผลปรากฏวา่สนหลายชนิดสามารถปลูกข้ึนในประเทศไทย และเจริญเติบโต

เร็วกว่าในต่างประเทศ ไมเ้น้ืออ่อนบางชนิดท่ีมีข้ึนอยู่ทัว่ไปในประเทศ เช่น ตน้นุ่น ง้ิว ก้ามปู ก็

สามารถใชท้าํกระดาษได ้ ประเทศต่าง ๆ ในเอเชีย เช่น ประเทศพม่า อินเดีย ปากีสถาน จีน ต่างก็ใช้

ไมไ้ผเ่ป็นวตัถุดิบทั้งส้ิน เน่ืองจากไมไ้ผข้ึ่นเองตามธรรมชาติ แต่ปริมาณไมไ้ผท่ี่ไดต่้อเน้ือท่ีนอ้ยกวา่

ไมช้นิดอ่ืน ๆ จึงยงัไม่เหมาะสําหรับอุตสาหกรรมกระดาษขนาดใหญ่  ฟางและชานออ้ยให้เยื่อ

กระดาษสั้นและไม่เหนียวจึงเหมาะท่ีจะใชท้าํ กระดาษคุณภาพตํ่า เช่น กระดาษหนงัสือพิมพ ์แต่ถา้
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จะใช้เยื่อท่ีไดจ้ากฟางหรือชานออ้ยทาํกระดาษคุณภาพดี เช่น กระดาษสมุด ตอ้งผสมเยื่อยาวท่ีได้

จากไมส้นหรือไมไ้ผล่งไปประมาณร้อยละ 30-50  ไมท่ี้ใชท้าํกระดาษ เม่ือขนส่งมาถึงโรงงาน จะถูก

ปอกเปลือกออกหรืออาจจะลอกเปลือกออกทนัทีด้วย เคร่ืองจกัรหรือมือหลงัการโค่น การลอก

เปลือกทาํไดห้ลายวิธีดว้ยกนั เช่น ใส่ท่อนไมท่ี้ตดัสั้นลงไปในถงัใหญ่ท่ีหมุนในแนวระดบั ไมจ้ะถู

กนัเองจนเปลือกหลุด หรืออาจใช้นํ้ าท่ีมีความดนัสูงระหว่าง 1,500-2,500 ปอนด์ตารางน้ิว ฉีดบน

ท่อนซุง แรงดนัของนํ้ าทาํให้เปลือกไมห้ลุดออกได ้เปลือกไมจ้ะถูกนาํไปใชเ้ป็นเช้ือเพลิงต่อไปใน

โรงงานทาํกระดาษนั่นเอง จากน้ีท่อนซุงท่ีปราศจากเปลือกแล้วจะถูกนาํไปทาํให้กลายเป็นเยื่อ

กระดาษต่อไป กรรมวธีิทาํเยือ่กระดาษมีอยู ่2 วธีิคือ  

  1. กรรมวิธีบด ท่อนซุงท่ีปอกเปลือกแลว้ จะถูกนาํป้อนเขา้ไปฝนกบัโม่หิน โดยมีนํ้ าฉีด

เพื่อใหโ้ม่หินเยน็ลง และหาเยือ่กระดาษออกไปทาํกระดาษต่อไป  

  2. กรรมวิธีทางเคมี ท่อนซุงจะถูกทาํให้เป็นเยื่อกระดาษโดยสารเคมี เยื่อกระดาษท่ีได้จาก

วิธีน้ีจะมีสีขาวกวา่ แต่จะมีราคาแพงกวา่กระดาษท่ีทาํดว้ยกรรมวิธีบด ท่อนซุงจะถูกหัน่เป็นช้ินเล็ก 

ๆ แลว้ผา่นไปยงัหมอ้ยอ่ยไม ้เศษไมจ้ะถูกตม้กบัสารเคมีนาน 6-24 ชัว่โมง จึงจะไดเ้ยือ่กระดาษท่ีจะ

ทาํเป็นกระดาษต่อไป  

  สารเคมีสําคญั ๆ ท่ีใชต้ม้ มีอยู ่3 ประเภท ดงันั้น เยื่อกระดาษท่ีไดจึ้งมี 3 ประเภทตามชนิด

ของสารเคมีท่ีใช ้คือ เยือ่กระดาษโซดา (soda pulp) ใชส้ารละลายด่างแก่ หรือโซดาแผดเผา (caustic 

soda) เยื่อกระดาษซัลไฟด์ (sulfide pulp) ใช้แคลเซียมไบซัลเฟต (calcium bisulfate) และเยื่อ

กระดาษ ซัลเฟต (sulfate pulp) ใช้โซเดียมซัลเฟต (sodium sulfate) รวมกบัโซดาแผดเผา โซเดียม

ซลัไฟด์ (sodium sulfide) และโซเดียมคาร์บอเนต (sodium carbonate) สารเคมีแต่ละชนิดทาํให้เยื่อ

กระดาษมีคุณสมบติัต่าง ๆ กนั เช่น เยื่อกระดาษโซดาจะอ่อนนุ่มและขาวสะอาดเหมาะท่ีจะใชท้าํ

กระดาษสมุดหนงัสือ และหนงัสือพิมพ ์เยือ่กระดาษซลัไฟดจ์ะเหนียวกวา่ เหมาะท่ีจะใชท้าํกระดาษ

ท่ีเหนียวข้ึน ส่วนเยื่อกระดาษซลัเฟตนั้นเหนียวมาก และยงัฟอกสีใหข้าวไดย้าก จึงเหมาะท่ีจะใชท้าํ

กระดาษสีนํ้ าตาล ใช้ห่อของ บางทีเราเรียกว่า กระดาษคราฟต์ (kraft paper คําว่า kraft ใน

ภาษาเยอรมนัแปลว่า ความแข็งแรง) กระดาษชนิดน้ีเร่ิมผลิตในประเทศเยอรมนัจึงไดช่ื้อมาจนทุก

วนัน้ี  

  เยื่อกระดาษท่ีไดจ้ะมีสีนํ้ าตาลอ่อนหรือสีนํ้ าตาลแก่ แลว้แต่กรรมวิธีท่ีผลิตเยื่อ ถา้ตอ้งการ

เยื่อสีขาวสําหรับกระดาษสมุดหรือกระดาษพิมพจ์ะตอ้งผา่นการฟอกสี ดว้ยสารเคมี สารเคมีท่ีนิยม

ใช้ฟอกสีกระดาษ ได้แก่ ก๊าซคลอรีน ผงฟอกสี คลอรีนไดออกไซด์ เป็นตน้ เม่ือได้เยื่อกระดาษ

มาแล้ว นําไปทาํเป็นแผ่นกระดาษโดยเอาเยื่อกระดาษมากวน กับนํ้ าให้เข้ากันในถังใหญ่ ใส่

ส่วนผสมอ่ืน ๆ เช่น ผสมสีทาํใหก้ระดาษมีสีต่าง ๆ กนั ผสมแป้งหรือยางไม ้บางชนิดทาํให้หมึกไม่

ซึมเวลาพิมพ ์เป็นตน้ จากนั้นจะถูกผ่านไปบนตะแกรงลวด ซ่ึงทาํเป็นสายพานเกล่ียให้เป็นแผ่น



30 

 

กวา้ง นํ้ าจะถูกดูดซึมออก เกิดเป็นแผน่กระดาษเปียก ๆ จากนั้นจึงนาํไปผา่นลูกกล้ิงเพื่อทาํให้เรียบ 

แลว้นาํไปผา่นลูกกล้ิงอีกเป็นจาํนวนมาก เพื่อให้นํ้ าในกระดาษระเหยจนแห้งและในท่ีสุดกระดาษ

จะมีผวิเรียบ มนั แลว้จึงมว้นเขา้เป็นมว้นใหญ่พร้อมท่ีจะนาํไปใชไ้ดต่้อไป  

  วิวฒันาการของการผลิตกระดาษ และความตอ้งการใช้กระดาษในปัจจุบนั ทาํให้เราใช้

กระดาษเพิ่มมากข้ึน นอกจากทาํกระดาษสมุดและหนงัสือธรรมดาแลว้ เรายงัทาํกระดาษแข็ง ทาํ

ประตู ฝากั้นหอ้ง ท่อระบายนํ้า หรือแมก้ระทัง่กางเกงชั้นในชนิดใชแ้ลว้ทิ้ง ไม่ตอ้งซกั ในอนาคตเรา

อาจมีผลิตผลอ่ืน ๆ ท่ีทาํด้วยกระดาษเพิ่มข้ึนอีกมาก  (blogspot (ออนไลน์). (2016). สืบค้นจาก : 

https://bit.ly/2lRb3Ri (17สิงหาคม2562) 

   

  2) กระดาษทีใ่ช้ในโรงพมิพ์ 

  ความเข้าใจในเร่ืองกระดาษท่ีใช้ในโรงพิมพ์ จะช่วยให้ท่านสามารถเลือกกระดาษได้

เหมาะสมกบัลกัษณะการใชง้าน ความสวยงาม และราคาของงานพิมพ ์เร่ืองท่ีควรรู้จกั ไดแ้ก่ 

  2.1 ชนิดของกระดาษ 

  กระดาษท่ีนิยมใชใ้นงานพิมพท์ัว่ไป ไดแ้ก่ 

  2.1.1 กระดาษอาร์ต 

  กระดาษชนิดน้ีเน้ือจะแน่น ผวิเรียบ เหมาะสาํหรับงานพิมพส่ี์สี เช่น โปสเตอร์ โบรชวัร์ ปก

วารสาร ฯลฯ กระดาษชนิดน้ีราคาค่อนขา้งสูง คุณภาพกระดาษก็แตกต่างกนัไปแลว้แต่มาตรฐาน

ของผูผ้ลิตดว้ย มีใหเ้ลือกหลายแบบ ไดแ้ก่ 

  1. กระดาษอาร์ตมนั  

  - เน้ือกระดาษเรียบ เป็นมนัเงา พิมพง์านไดใ้กลเ้คียงกบัสีจริง สามารถเคลือบเงาไดดี้  

  - ความหนาของกระดาษมีดงัน้ี 85 แกรม, 90 แกรม, 100 แกรม, 105  

แกรม, 120 แกรม , 130 แกรม, 140 แกรม, 160 แกรม 

 2. กระดาษอาร์ตดา้น  

 - เน้ือกระดาษเรียบ แต่เน้ือไม่มนั พิมพง์านสีจะซีดลงเล็กนอ้ย แต่ดูหรู  

 - ความหนาของกระดาษมีดงัน้ี คือ 85 แกรม, 90 แกรม, 100 แกรม, 105 แกรม, 120 แกรม , 

130 แกรม, 140 แกรม, 160 แกรม 

 3. กระดาษอาร์ตการ์ด 2 หนา้  

 - เป็นกระดาษอาร์ตท่ีหนาตั้ งแต่ 190 แกรมข้ึนไป เหมาะสําหรับพิมพ์งานโปสเตอร์ 

โปสการ์ด ปกหนงัสือ หรืองานต่าง ๆ ท่ีตอ้งการความหนา 

 4. กระดาษอาร์ตการ์ด 1 หนา้  
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 - เป็นกระดาษอาร์ตท่ีมีความแกร่งกวา่กระดาษ อาร์ตการ์ด 2 หนา้ หนาตั้งแต่ 190 แกรมข้ึน

ไป เหมาะสําหรับพิมพ์งานท่ีตอ้งการพิมพ์แค่หน้าเดียว เช่น กล่องบรรจุสินคา้ต่าง ๆ โปสเตอร์ 

โปสการ์ด ปกหนงัสือ เป็นตน้ 

 2.1.2 กระดาษปอนด ์ 

 เป็นกระดาษเน้ือเรียบสีขาว นิยมใช้พิมพ์งานสีเดียว หรือพิมพ์ส่ีสีก็ได้แต่ไม่สวยเท่า

กระดาษอาร์ต สามารถเขียนได้ง่ายกว่าทั้งปากกาและดินสอ เหมาะสําหรับพิมพ์เน้ือในหนังสือ 

กระดาษหวัจดหมาย ฯลฯ ความหนากระดาษท่ีนิยมใชพ้ิมพห์นงัสืออยูท่ี่ 70-100 แกรม 

 2.1.3 กระดาษปรู๊ฟ 

 กระดาษปรู๊ฟ มีเน้ือกระดาษหยาบ สีนํ้าตาล หรือขาวหม่น ฉีกขาดง่าย ราคาถูกท่ีสุด เหมาะ

สาํหรับพิมพง์านจาํนวนมาก ๆ เช่น หนงัสือพิมพ ์

 2.1.4 กระดาษแบงก ์

 กระดาษแบงก์เป็นกระดาษบาง ๆ มกัจะมีสี เช่น สีชมพู สีฟ้า นิยมใช้พิมพบิ์ลต่าง ๆ หรือ

ใบปลิว ความหนาประมาณ 55 แกรม ข้ึนไป 

 2.1.5 กระดาษแอร์เมล ์เน้ือกระดาษบางประมาณ 38 แกรม สาํหรับพิมพบิ์ล 

 2.2 ความหนาของกระดาษ 

 การวดัความหนาของกระดาษทาํ ไดย้าก เพราะกระดาษแต่ละแผน่บางมาก ดงันั้นแทนท่ีจะ

วดัจากความหนาโดยตรง ก็ใช้วิธีชัง่นํ้ าหนกัของกระดาษแทน โดยอาศยัขอ้เท็จจริงท่ีว่า กระดาษ

หนายอ่มมีนํ้ าหนกัมากกวา่กระดาษบาง โดยพิจารณาจากนํ้ าหนกัของกระดาษขนาด 1 ตารางเมตร 

ในหน่วยวดัเป็น แกรม (gsm: gram per square-metre) กระดาษชนิดเดียวกนั 120 แกรมจึงหนากว่า

กระดาษ 80 แกรม 

ควรเลือกใชก้ระดาษก่ีแกรมจึงเหมาะสม 

การเลือกความหนาของกระดาษตอ้งพิจารณาตามงานท่ีเอาไปใช ้เช่นถา้ใชท้าํปกก็ตอ้งใช้

กระดาษหนา แต่ถา้เป็นใบเสร็จมีหลายชั้นเม่ือเขียนแลว้ตอ้งการใหท้ะลุถึงชั้นล่าง อยา่งน้ีกระดาษก็

ตอ้งบาง ตวัอยา่งท่ีนิยมใช ้ไดแ้ก่  

-  ใ บ เ ส ร็ จ  แ ล ะ ส่ิ ง พิ ม พ์ ท่ี ต้ อ ง มี สํ า เ น า   นิ ย ม ใ ช้ ก ร ะ ด า ษ ป ร ะ ม า ณ  40- 50 

 แกรม 

- กระดาษหวัจดหมาย หนา้เน้ือในของหนงัสือ นิตยสาร เน้ือในของสมุด  นิยม ใชก้ระดาษ

ประมาณ 70-80 แกรม 

- โบรชวัร์ส่ีสี หนา้ส่ีสีของนิตยสาร โปสเตอร์  นิยมใชก้ระดาษประมาณ 120 – 160   แกรม 

- ปกหนงัสือ นิตยสาร สมุด แฟ้มนาํเสนองาน กล่องสินคา้  นิยมใชก้ระดาษประมาณ 300 

แกรมข้ึนไป 
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2.3 ขนาดของกระดาษ 

การออกแบบงานโดยไม่ทราบขนาด กระดาษนั้น ทาํให้ตน้ทุนในการพิมพง์านนั้นสูงข้ึน 

เพราะว่ากระดาษจะไม่สามารถตดัให้ลงตวัได้ และจะเป็นเศษทิ้งไปอย่างน่าเสียดาย ขนาดของ

กระดาษในท่ีน้ีหมายถึง กระดาษแผน่ใหญ่ ท่ีตดัมาจากมว้นแลว้ซ่ึงมีขนาดต่าง ๆ ดงัน้ี 

2.1.1 กระดาษปอนด,์ อาร์ตมนั, อาร์ตดา้น, ปรู๊ฟ โดยทัว่ไปมีอยู ่3 ขนาดคือ 

24 น้ิว x 35 น้ิว 

25 น้ิว x 36 น้ิว 

31 น้ิว x 43 น้ิว 

2.1.2 กระดาษอาร์ตการ์ด 2 หนา้, อาร์ตการ์ด 1 หนา้ โดยทัว่ไปมีอยู ่2 ขนาดคือ 

25 น้ิว x 36 น้ิว 

31 น้ิว x 43 น้ิว 

2.1.3 กระดาษกล่องแป้ง (หลงัขาว, หลงัเทา) โดยทัว่ไปมีอยู ่2 ขนาดคือ 

31 น้ิว x 43 น้ิว 

35 น้ิว x 43 น้ิว 

2.1.4 กระดาษเคมี (ก็อปป้ีในตวั) ท่ีนิยมมีอยู ่1 ขนาดคือ 

24 X 36 น้ิว 

2.1.5 กระดาษแบงกสี์ โดยทัว่ไปมีอยูข่นาดเดียวคือ 

31 น้ิว x 43 น้ิว 

(blogspot (ออนไลน์). (2016). สืบคน้จาก  https://bit.ly/2mZxC6w (17 สิงหาคม 2562) 

        2.1.9 โปรแกรมทีเ่กี่ยวข้อง 

 After Effect คืออะไร 

 เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ให้กบั ภาพยนตร์ ในขั้นตอนการตดัต่อ ไฟล์ท่ีนาํเขา้มาใช้ใน

โปรแกรมน้ีได้เกือบทุกชนิดได้ทั้ งภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหว ไฟล์เสียง ยิ่งถ้าเป็นการทาํมาจาก

โปรแกรม 3d แล้วมาทาํต่อท่ี After Effect จะทาํให้งานสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยท่ีสามารถจะนาํไฟล์

ทั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้านร่วมกนั เพื่อให้ไดง้านท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจากโปรแกรม 

After Effects อยา่งสมบูรณ์ 

 โปรแกรม After Effect เป็นโปรแกรมสําหรับงานทางดา้น Video Compost  หรืองานซ้อน

ภาพวีดีโอ รวมถึงงานทางด้านการตกแต่ง หรือเพิ่มเติม Effect พิเศษให้กบัภาพ โปรแกรม After 

Effect  ก็คือ โปรแกรม Photoshop  เพียงแต่เปล่ียนจากการทาํงานภาพน่ิงมาเป็นภาพเคล่ือนไหว ผูท่ี้

มีพื้นทางดา้นการใช้งานโปรแกรม Photoshop มาก่อน ก็จะสามารถใช้งานโปรแกรม After Effect 

ได้ง่ายมากข้ึน โดยใช้โปรแกรม Adobe After Effect ซ่ึงเป็นโปรแกรมยอดนิยมทางด้าน Motion 
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Graphic ใชใ้นธุรกิจการตดัต่อภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ การสร้าง Project การใช ้Transition , Effect 

และ Plug in ต่าง ๆ ในการทาํงาน การตดัต่องาน Motion Graphic เช่น การบนัทึกเสียง , การทาํเสียง

พากย ์, การใส่ดนตรีประกอบ นอกจากน้ียงัมีเทคนิคพิเศษต่าง ๆ เช่น การทาํตวัอกัษรใหเ้คล่ือนไหว 

, การซอ้นภาพ ร่วมกบัโปรแกรมยอดนิยมต่าง ๆ 

 โปรแกรม  After  Effects  เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชใ้นการทาํงานดา้น Motion   graphic และ 

Visual ท่ีเหมาะสาํหรับนาํมาใชใ้นงาน  Presentation , Multimedia , งานโฆษณา  และรวมไปถึงการ

ทํา  Special – Effect  ต่าง ๆ ให้กับงานภาพยนตร์ โดยเคร่ืองมือท่ีใช้และลักษณะการใช้งาน

โดยทัว่ไปในโปรแกรมนั้น  ก็จะคลา้ยกบัโปรแกรมอ่ืน ๆ ในตระกูล  Adobe  ดงันั้นในการเร่ิมตน้

ใชง้าน After  Effects ก็จะง่ายข้ึน ถา้ผูใ้ชเ้คยไดใ้ชโ้ปรแกรมของ Adobe เช่น Photoshop , Illustrator 

หรือ Premiere มาก่อน 

ตัวอย่างผลงานด้วยโปรแกรม  After Effects  

โทรทัศน์ 

เห็นไดป้ระจาํทุกวนักบัรายการทีวเีกือบทุกรายการ ละคร ข่าว และโฆษณาท่ีเราไดดู้กนัอยู่

ทุกวนัล้วนแต่มีการใช้ภาพกราฟิกเคล่ือนไหวและ ตกแต่งภาพ Video กนัทั้งนั้น ซ่ึงส่วนใหญ่ก็

มกัจะถูกสร้างดว้ยโปรแกรม After  Effects เป็นเสียส่วนใหญ่ 

ภาพยนตร์ 

Special Effects ท่ีตระการตาต่าง ๆ ท่ีเห็นในหนงัภาพยนตร์ ฉากบู๊แอ็คชนัระเบิดเถิดเทิง

และเหนือจินตนาการสะใจคนดูกบัเทคนิคการตกแต่ง ต่าง ๆ ท่ีทาํให้ภาพยนตร์นั้นดูสวยงามเสีย

เหลือเกิน ก็สามารถสร้างข้ึนไดด้ว้ยโปรแกรม After  Effects 

Internet 

ในเว็บไซด์ต่าง ๆ ท่ีมีการนําภาพกราฟิกเคล่ือนไหวมาใช้ ถ้าสังเกตดี ๆ ก็จะเห็นว่า

ภาพเคล่ือนไหวท่ีเราเห็นกันนั้นถึงแม้จะสร้างข้ึนมาด้วย โปรแกรม Multimedia ยอดนิยม เป็น

โปรแกรม Macromedia Flash เป็นเสียส่วนใหญ่  แต่ก็จะเห็นวา่มีการนาํกราฟิกเคล่ือนไหวมาสร้าง

ข้ึนมาจากโปรแกรม flash นั้ นมาตกแต่งใส่  Effects ให้กับภาพกราฟิกเคล่ือนไหวนั้ น ๆ ด้วย

โปรแกรม After  Effects ซ่ึงทาํให้งานท่ีดูธรรมดา ในตอนแรกกลบัมีชีวิตชีวามีชาติตระกูลและ

น่าสนใจข้ึนมาทนัตา หรือถา้ดูดีอยูแ่ลว้ก็จะยิง่ดูดีเขา้ไปใหญ่ 

Animation        

              งานการ์ตูนแอนิเมชัน่ต่าง ๆ ท่ีเราเห็นกนัในบางฉากหรือบางตอนท่ีสร้าง Special  Effects 

งาม ๆ มันส์ ๆ เร้าใจเด็กเล็กจนถึงผูใ้หญ่วยัโจ๋ ก็สามารถทําได้ด้วยโปรแกรม After  Effects 

เช่นเดียวกบังานภาพยนตร์ นอกจากน้ีการเคล่ือนไหวของตวัการ์ตูน (ในรูปแบบ 2 มิติ) ก็สามารถทาํ

ไดเ้หมือนกนั   สืบคน้จาก http://returnwind.exteen.com/20110713/after-effects (17สิงหาคม2562) 

http://returnwind.exteen.com/20110713/after-effects
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 Adobe Photoshop  

 มกัเรียกสั้น ๆ วา่ โฟโตชอป เป็นโปรแกรมประยุกตท่ี์มีความสามารถในการจดัการแกไ้ข

และตกแต่งรูปภาพ (photo editing and retouching) แบบแรสเตอร์ ผลิตโดยบริษทัอะโดบีซิสเตม็ ซ่ึง

ผลิตโปรแกรมดา้นการพิมพอี์กหลายตวัท่ีได้รับความนิยม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบนั

โปรแกรมโฟโตชอปไดพ้ฒันามาถึงรุ่น CC (Creative Cloud) 

ตกแต่งภาพ 
โปรแกรมโฟโตชอปเป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถใช้ได้หลายรอบในการจัดการ

ไฟล์ขอ้มูลรูปภาพท่ีมีประสิทธิภาพ การทาํงานกบัไฟล์ขอ้มูลรูปภาพของโฟโตชอปนั้น ส่วนใหญ่

จะทาํงานกบัไฟล์ขอ้มูลรูปภาพท่ีจดัเก็บขอ้มูลรูปภาพแบบ Raster โฟโตชอปสามารถใช้ในการ

ตกแต่งภาพไดห้ลากหลาย เช่น ลบตาแดง, ลบรอยแตกของภาพ, ปรับแกสี้, เพิ่มสีและแสง หรือการ

ใส่เอฟเฟกต์ให้กบัรูป เช่น ทาํภาพสีซีเปีย, การทาํภาพโมเซค, การสร้างภาพพาโนรามาจากภาพ

หลายภาพต่อกนั นอกจากน้ียงัใชไ้ดใ้นการตดัต่อภาพ และการซอ้นฉากหลงัเขา้กบัภาพ 

โฟโตชอปสามารถทาํงานกับระบบสี RGB, CMYK, Lab และ Grayscale และสามารถ

จดัการกบัไฟลรู์ปภาพท่ีสาํคญัได ้เช่น ไฟล์นามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA โดยไฟล์ท่ีโฟโตช

อปจดัเก็บในรูปแบบเฉพาะของตวัโปรแกรมเอง จะใชน้ามสกุลของไฟลว์า่ PSD จะสามารถจดัเก็บ

คุณลกัษณะพิเศษของไฟล์ท่ีเป็นของโฟโตชอป เช่น เลเยอร์, ชนัแนล, โหมดสี รวมทั้งสไลด์ ได้

ครบถว้น 

คุณสมบัติพืน้ฐานของโปรแกรม 

  โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้สําหรับตกแต่งภาพถ่ายและ

ภาพกราฟิก ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไม่วา่จะเป็นงานดา้นส่ิงพิมพ ์นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย 

อีกทั้งยงัสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซ่ึงกาํลงัเป็นท่ีมนิยมสูงมากในขณะน้ี 

เราสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับภาพ และ

ตวัหนงัสือ การทาํภาพขาวดาํ การทาํภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การนาํภาพมารวมกนั การ Retouch 

ตกแต่งภาพต่าง  

   สามารถเรียนรู้วิธีการใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop น้ีไดด้ว้ยตวัเอง  สามารถท่ีจะทาํการ

แกไ้ขภาพ ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพในรูปแบบต่าง ๆ ไดอ้ยา่งง่ายดาย และส่ิงท่ีขาดไม่ไดก้็คือ การใส่

ขอ้ความประกอบลงในภาพดว้ย  และเน่ืองดว้ย Adobe Photoshop มีการพฒันาโปรแกรมมาอย่าง

ต่อเน่ือง แต่ท่ีสําคญั เม่ือเรียนรู้การใชค้าํสั่งในเวอร์ชัน่เก่า ก็ยงัคงสามารถนาํไปประยุกตใ์ชก้บัเวอร์

ชัน่ใหม่ ๆ ไดด้ว้ย 

ความสามารถพืน้ฐานของ Adobe photoshop 

  1. ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพได ้
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  2. ตดัต่อภาพบางส่วน หรือท่ีเรียกวา่ crop ภาพ 

  3. เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได ้

  4. สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล ์หรือใส่รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้างภาพไดอ้ยา่ง     

อิสระ 

  5. มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 

  6. การทาํ cloning ภาพ หรือการทาํภาพซํ้ าในรูปภาพเดียวกนั 

  7. เพิ่มเติมขอ้ความ ใส่ effect ของขอ้ความได ้

  8. Brush หรือแปรงทาสี ท่ีสามารถเลือกรูปแบบสาํเร็จรูปในการสร้างภาพไดแ้ละอ่ืน ๆ อีก

มากมาย 

 

ส่วนประกอบของโปรแกรม 

  1. เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar ประกอบด้วย 

      1.1 File หมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใช้จดัการกบัไฟล์รูปภาพ เช่น สร้างไฟล์ใหม่, เปิด, ปิด, 

บนัทึกไฟล,์ นาํเขา้ไฟล,์ ส่งออกไฟล ์และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบัไฟล ์

      1.2 Edit หมายถึง รวมคําสั่ง ท่ีใช้สําหรับแก้ไขภาพ และปรับแต่งการทํางานของ

โปรแกรมเบ้ืองตน้ เช่น ก๊อปป้ี, วาง, ยกเลิกคาํสั่ง, แกไ้ขเคร่ืองมือ และอ่ืน ๆ 

      1.3 Image หมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใช้ปรับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ (image 

size), ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอ่ืน ๆ 

      1.4 Layer หมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใช้จดัการกบัเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเลเยอร์ 

และการจดัการกบัเลเยอร์ในดา้นต่าง ๆ 

      1.5 select  รวม คาํสั่งเก่ียวกบัการเลือกวตัถุหรือพื้นท่ีบนรูปภาพ (Selection) เพื่อนาํไปใช้

งานร่วมกบัคาํสั่งอ่ืน ๆ เช่น เลือกเพือ่เปล่ียนสี, ลบ หรือใชเ้อฟเฟ็กตต่์าง ๆ กบัรูปภาพ 

      1.6 Filter เป็นคาํสั่งการเล่น Effects ต่าง ๆ สาํหรับรูปภาพและวตัถุ 

      1.7 View เป็นคาํสั่งเก่ียวกบัมุมมองของภาพและวตัถุในลกัษณะต่าง ๆ เช่น การขยายภาพ

และยอ่ภาพใหดู้เล็ก 

      1.8 Window  เป็นส่วนคาํสั่งในการเลือกใช้อุปกรณ์เสริมต่าง ๆท่ีจาํเป็นในการใช้สร้าง 

Effects ต่าง ๆ 

      1.9 Help เป็นคาํสั่งเพื่อแนะนําเก่ียวกับการใช้โปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของ

โปรแกรมอยูใ่นนั้น 
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  2. เมนูของพืน้ทีท่าํงาน Panel menu 

     Panel (พาเนล) เป็นวินโดวย์อ่ย ๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือคาํสั่งควบคุมการทาํงานต่าง 

ๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจาํนวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ําหรับเลือกสี , 

พาเนล Layers ใช้สําหรับจดัการกบัเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงตาํแหน่งท่ีช้ีเมาส์ 

รวมถึงขนาด/ตาํแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไว ้

  3. พืน้ทีท่าํงาน Stage หรือ Panel 

      เป็นพื้นท่ีวา่งสาํหรับแสดงงานท่ีกาํลงัทาํอยู ่

  4. เคร่ืองมือทีใ่ช้งาน Tools panel หรือ Tools box 

      Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้น

การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํ

หนา้ท่ีคลา้ย ๆ กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 

เพื่อบอกใหรู้้วา่ในปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

  5. ส่ิงทีค่วบคุมเคร่ืองมือทีใ่ช้งาน Tools control menu หรือ Option bar 

      Option Bar (ออปชัน่บาร์) เป็นส่วนท่ีใชป้รับแต่งค่าการทาํงานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดย

รายละเอียดในออปชัน่บาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น เม่ือ

เราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พู่กนั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ท่ีใช้ในการกาํหนดขนาด และ

ลกัษณะหวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้     

สืบคน้จาก https://th.wikipedia.org/wiki/อะโดบี_โฟโตชอป (17สิงหาคม2562)          

AutoDesk Maya โปรแกรมทาํแอนิเมช่ัน 3D 

              Maya โปรแกรม AutoDesk Maya เป็น โปรแกรมทาํแอนิเมช่ัน 3 มิติ (3D) ชั้นสูง ท่ีหนงัแอ

นิเมชัน่ ต่าง ๆ นิยมใชส้ร้างกนั นิยมนาํไปใชส้ร้างการ์ตูน Animation 3 มิติ เรียกไดว้า่ใครเป็นน่ีถือ

ว่าเทพเลยทีเดียว โปรแกรม Autodesk Maya ใช้เทคโนโลยีในการแสดงผลสมจริง โดดเด่นกว่า 

โปรแกรมทาํแอนิเมชัน่ 3 มิติในตลาดซอฟตแ์วร์ตอนน้ี โดยโปรแกรมทาํแอนิเมชัน่น้ีเป็นโปรแกรม

รูปแบบ Open Architecture คือ งานทั้งหมดท่ีคุณไดส้ร้างสรรคน์ั้นสามารถแปลงเป็น Script ต่าง ๆ 

ได้ รวมถึงยงัมี API ท่ีรองรับทั้ง Maya Embedded Language (MEL), Python และภาษาอ่ืน ๆ ได้

นัน่เอง 

              การใชง้านโปรแกรมทาํแอนิเมชัน่ สร้างการ์ตูน Animation น้ีรองรับมาตรฐานต่าง ๆ ดา้น

งานกราฟิก 3 มิติทุกประเภท เช่น 3D Visual Effects, Computer Graphics และเคร่ืองมือในการ 

สร้างการ์ตูน Animation ราวกบัวา่มีทีมงานสร้างหนงัแอนิเมชัน่ 3 มิติอยูใ่กล ้ๆ ตวั ดว้ยโปรแกรม 

AutoDesk Maya คุณสามารถจะสร้างผลงานทีว,ี พฒันาเกม และงานออกแบบต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%B5_%E0%B9%82%E0%B8%9F%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%8A%E0%B8%AD%E0%B8%9B
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              กลุ่มเป้าหมายของการใชง้านโปรแกรม AutoDesk Maya น้ี คือ ผูใ้ชง้านทุกประเภทตั้งแต่ผู ้

เร่ิมตน้ จนไปถึงระดบั Professional เลยทีเดียว ภายในโปรแกรมมีวดีีสอนการใชง้านโปรแกรมอยา่ง

ครบถว้นทุกฟีเจอร์ เช่น การใช ้Keyframe, เลือกองคป์ระกอบเฉพาะส่วน และพรีววิการ Rendering 

เป็นตน้ 

ข้อดีของโปรแกรม Maya 3D  

              1. สร้างโมเดล 3 มิติ และอนิเมชัน่ 3 มิติไดง่้าย และรวดเร็ว 

              2. แกไ้ข หรือปรับรูปแบบของช้ินงานไดง่้าย ไม่ซบัซอ้น 

              3. มีเคร่ืองมือท่ีหลากหลาย และเหมาะสมกบัการทาํงาน 

              4. สามารถรองรับการใชง้านร่วมกบัโปรแกรมอ่ืน ๆ ไดม้าก 

สืบคน้จาก https://bit.ly/2IyVpRG  (17สิงหาคม2562)          

 

              Paint Tool SAI คือ อะไร 
          โปรแกรม Paint Tool SAI  (อ่านว่า เพน้ - ทู - ซาย) เป็นโปรแกรมวาดภาพกร์ตูน ท่ีสร้าง

จากทีมผูพ้ฒันา โปรแกรมจากแดนอาทิตยอุ์ทยั หรือจาก ประเทศญ่ีปุ่น (Japan) มีประวติัการพฒันา

มาอยา่งยาวนาน ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1996 

              ความสามารถของโปรแกรม Paint Tool SAI 
              1. รองรับการฝึกวาดภาพดว้ยปากการูปแบบต่าง ๆ 

              2. วาดรูป วาดภาพไดเ้หมือนจริงดว้ยเคร่ืองมือตกแต่งท่ีครบครันและยงัมีคุณสมบติัของ 

โปรแกรม แต่งรูปอีกดว้ย 

              3. ดว้ย 16 Bits ARGB Channels ทาํใหสี้สีนของรูปท่ีวาดออกมาเหมือนจริงมากท่ีสุด 

             ความสามารถของโปรแกรม Paint Tool SAI 

-       หนา้ตาของโปรแกรม PanitTool SAI  

-       ใชง้านไดง่้าย และมีคาํแนะนาํคอยช่วยเหลือ 

-       รองรับเทคโนโลย ีIntel MMX 

สืบคน้จาก https://bit.ly/2lPbWtz  (17สิงหาคม2562)          

        2.1.10 ทฤษฎีอ้างองิโปรแกรมทีใ่ช้ในการทาํ AR, QR Code 

           การสร้าง AR โดยแอพลเิคช่ัน HP Reveal 

     HP Reveal เป็นแอพลิเคชัน่ท่ีใชใ้นการสร้างส่ือในโลกแห่งความจริงเสมือน เหมาะกบั

อุปกรณ์ท่ีใช้ระบบปฏิบติัการ iOS และ Android  HP Reveal  จะเป็นตวักลางสําหรับเช่ือมโยงโลก
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ของความจริง และความจริงเสมือนเขา้ด้วยกนั โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์ ท่ี

มองเห็น เป็นภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 

    Augmented Reality หรือ AR คือเทคโนโลยีท่ีผสมผสานเอาโลกแห่งความจริงเข้ากับ

โลกเสมือนโดยผา่นอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น กลอ้งถ่ายภาพ เข็มทิศ GPS และในปัจจุบนัเทคโนโลยีต่าง

ได้พฒันาข้ึนอย่างรวดเร็ว มีจาํนวนผูใ้ช้สมาร์ทโฟนเพิ่มข้ึน จึงมีการสร้างแอพพลิเคชั่นตวัหน่ึง

ข้ึนมาเพื่อให้สามารถสร้าง AR ไดด้ว้ยตนเอง เพียงแค่มีแอพ มีกลอ้งท่ีสารถถ่ายภาพ และอดัวิดีโอ

ไดแ้อพพลิเคชัน่ตวัน้ีมีช่ือวา่ HP Reveal 

             วธีิการสร้างและใชง้าน 

1. อุปกรณ์ท่ีจาํเป็นตอ้งมีคือ เคร่ืองมือท่ีใชร้ะบบ iOS และ Android 

2. ดาวน์โหลดแอพลิเคชัน่ท่ี App store, Play store 

3. เขา้ใชง้าน app หาภาพท่ีตอ้งการจะสร้าง แลว้คลิกถ่ายภาพ 

4. เลือกรูปแบบภาพ ท่ีจะใส่เขา้ไปในส่ือ 

5. ตกแต่งจดัวาง ตวัแบบ วา่จะวางตรงไหน สามารถเคล่ือนยา้ย ขยายได ้

6. จากนั้น Save ไฟล ์พร้อมตั้งช่ือ 

7. ทดลองการใชง้าน โดยนาํภาพท่ีเราถ่ายตอนแรก แลว้นาํตวัสแกนของแอพมาสแกน  
สืบคน้จาก https://bit.ly/30wp1H3  (17สิงหาคม2562)          

        

 

  2.1.1 นําเสนอในรูปแบบหนังสือนิทาน 

   1) ความหมายและความสําคัญของนิทาน 

 ความหมายของนิทาน มีหน่วยงาน และนกัวิชาการหลายท่าน ไดก้ล่าวถึงความหมายของ

นิทานไวไ้ด ้ดงัน้ี 

 1.1 เกษลดา มานะจุติและ อภิญญา มนูญศิลป์ (2544 : 1) ไดใ้ห้ความหมายของนิทานวา่ 

หมายถึง เร่ืองเล่าต่อกนั มาโดยใชว้าจาหรือเล่าโดยแสดงภาพประกอบ หรือการเล่าโดยวสัดุอุปกรณ์ 

ใช้ประเภทต่าง ๆ ประกอบก็ไดเ้ช่น หนงัสือภาพ หุ่นหรือการใช้คนแสดงบทบาทลีลาเป็นไปตาม

เน้ือเร่ืองของนิทานนั้น ๆ แต่เดิมมานิทานถูกเล่าสู่กันและกนัด้วยปากสืบกันมาเพื่อ เป็นเคร่ือง

บนัเทิงใจในยามว่าง และเพื่อถ่ายทอดความเช่ือความศรัทธาเล่ือมใสในส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิท่ีเป็นท่ียึดถือ

ของคนแต่ละกลุ่ม 

 1.2 วิไล มาศจรัส (2545 : 12) ไดก้ล่าวถึงความหมายของนิทานวา่ นิทาน หมายถึง เร่ืองท่ี

เล่ากนัมา เช่นนิทานอีสป นิทานชาดก ในทางคติชนวทิยา ถือวา่ นิทานเป็นเร่ืองเล่าสืบสานต่อๆ กนั

มา ถือเป็นมรดกทางวฒันธรรมอย่างงหน่ึงในหลายอย่างของมนุษยเ์ป็นส่ิงท่ีมีความหมาย มีคุณค่า

https://bit.ly/30wp1H3
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ซ่ึงนิทานนั้นจะมีทั้งนิทานเล่าปากเปล่า จดจากนั มาแบบมุขปาฐะและนิทานท่ีมีการเขียนการบนัทึก

ไวเ้ป็นลายลกัษณ์อกัษร ราชบณัฑิตยสถาน พุทธศกัราช 2542(2546 : 588) ไดร้ะบุความหมายของ

นิทานไวว้า่นิทาน หมายถึงเร่ืองท่ีเล่ากนัมา เช่น นิทานชาดก นิทานอีสป 

 1.3 เกริก ยุน้พนัธ์ (2547 : 8) ไดใ้ห้ความหมายของนิทานไวว้า่หมายถึง เร่ืองราวท่ีเล่าสืบ

ต่อกนัมาตั้งแต่สมยัโบราณ เป็นการผูกเร่ืองข้ึน เพื่อให้ผูฟั้งเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และ

สอดแทรกคติสอนใจลงไป 

 1.4 ประคอง นิมมานเหมินทร์ (2550 : 9)ไดใ้ห้ความหมายของนิทานวา่ หมายถึง เร่ืองท่ี

เล่ากนัต่อ ๆ มาจากคนรุ่นหน่ึงสู่คนอีกรุ่นหน่ึงโดยไม่ทราบวา่ ใครเป็นผูแ้ต่ง เช่น นิทานเร่ืองสังข์

ทองปลาบู่ทอง หรือโสนน้อยเรือนงาม มีการเล่าสู่กนัฟังจากปู่ยา่ตายายของเรา พ่อแม่ของเรารวม

ทั้งตวัเราเอง ไปจนถึงลูกหลานเหลนโหลนของเรา เป็นทอดๆ กันไปรุ่นแล้วรุ่นเล่า บางคร้ังก็

แพร่กระจายจากท้องถ่ินหน่ึงไปสู่อีกท้องถ่ินหน่ึง เช่น นิทานเร่ืองสังข์ทองอาจมีหลายสํานวน 

แลว้แต่ความทรงจา ความเช่ือ อารมณ์ของผูเ้ล่าและวฒันธรรมในแต่ละทอ้งถ่ินจากความหมายของ

นิทานดงักล่าว 

  2) ความสําคัญของนิทาน 

 นิทานเป็น ส่ิงท่ีสําคญัต่อชีวิตเด็ก ช่วยให้เด็กมีความสุขให้แง่คิดและคติสอนใจการจดั

ประสบการณ์ให้เด็กโดยใช้นิทานเป็นส่ิงจา เป็นเพราะการเล่านิทาน สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือใน

การพฒันาและเตรียมความพร้อมให้กบัเด็ก ไดมี้นกัวิชาการกล่าวถึงความสาํคญัของนิทานไวห้ลาย

ท่านดงัต่อไปน้ี เกริก ยุน้พนัธ์ (2547 : 55 - 56)ไดก้ล่าวถึงความสาํคญัของการเล่านิทาน ดงัน้ี 

 1. เด็ก ๆ หรือผูฟั้งจะเกิดความรู้สึกอบอุ่นและใกลชิ้ด เป็นกนัเองกบัผูเ้ล่า 

 2. เด็ก ๆ หรือผูฟั้งจะเกิดความรู้สึกร่วมในขณะฟังทาํให้เขาเกิดความเพลิดเพลินผ่อน

คลายและสดช่ืนแจ่มใส 

 3. เด็ก ๆ หรือผูฟั้งจะมีสมาธิหรือความตั้งใจท่ีมีระยะเวลานานข้ึนหรือยาวข้ึน โดยเฉพาะ

ผูเ้ล่าท่ีมีความสามารถในการตรึงใหผู้ฟั้งหรือกเด็ก ๆ ใจจดจ่ออยูก่บัเร่ืองราวท่ีผูเ้ล่าเล่าเร่ืองท่ีมีขนาด

ยาว 

 4. เด็ก ๆ หรือผูฟั้งจะถูกกล่อมเกลาดว้ยนิทานท่ีมีเน้ือหาส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 

ทาํใหเ้ด็ก ๆ และผูฟั้งเขา้ใจในความดีและความงามยิง่ข้ึน 

 5. นิทานจะทาํให้เด็ก ๆ หรือผูฟั้งมีความละเอียดอ่อน รู้จกัการรับและการให้มองโลกใน

แง่ดี 

 6. นิทานจะทาํใหเ้ด็ก ๆ หรือผูฟั้งใชก้ระบวนการคิดในการพิจารณาแกปั้ญหาได ้

 7.  นิทานสามารถสร้างความกล้าให้กับเด็ก  ๆ  หรือผู ้ฟังโดยการแสดงออกท่ีผ่าน

กระบวนการคิดท่ีมีประสิทธิภาพ 
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 8. เด็ก ๆ ผูฟั้งจะไดค้วามรู้ท่ีเป็นประโยชน์และสามารถประยกุตใ์ชก้บัชีวติประจาํวนัได ้

 9. นิทานช่วยสร้างเสริมจินตนาการท่ีกวา้งไกลไร้ขอบเขตใหก้บัเด็กหรือผูฟั้ง 

 10. นิทานสามารถช่วยให้เด็ก ๆ และผูฟั้งไดรู้้จกัการใชภ้าษาท่ีถูกตอ้ง การออกเสียง การ

กระดกล้ินตวั ร เรือ และ ล สิงไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเป็นธรรมชาติ 

วเิชียร เกษประทุม (2550 : 9-10)ไดก้ล่าวถึงความสาํคญัของนิทานวาม่ี คุณค่าและมีประโยชน์ ดงัน้ี 

 1.นิทานให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นการผ่อนคลายความเครียดและช่วยให้เวลา

ผา่นไปอยา่งไม่น่าเบ่ือหน่าย 

 2. นิทานช่วยกระชบัความสมัพนัธ์ในครอบครัวเด็กบางคนอาจมองผูใ้หญ่วา่เป็นบุคคลท่ี

ข้ีบ่นชอบดุด่า น่าเบ่ือหน่วยหรือน่าเกรงขาม แต่ถา้ผูใ้หญ่มีเวลาเล่านิทานให้เด็กฟังบา้ง นิทานท่ี

สนุกๆ ก็จะช่วยใหเ้ด็กอยากอยูใ่กลชิ้ดผูใ้หญ่ความเกรงกลวัหรือเบ่ือหน่ายผูใ้หญ่ลง 17 

 3. นิทานใหก้ารศึกษาและเสริมสร้างจินตนาการ 

 4. นิทานให้ขอ้คิดและคติเตือนใจ ช่วยปลูกฝังคุณธรรมต่าง ๆ ท่ีสังคมพึงประสงคใ์ห้แก่

ผูฟั้งเช่น ให้ซ่ือสัตวใ์ห้เช่ือผูใ้หญ่ ให้พูดจาไพเราะอ่อนหวาน ให้มีความเอ้ือเผื่อเผื่อแผ่ให้ขยนั

ขนัแขง็ เป็นตน้ 

 5. นิทานช่วยสะทอ้นให้เห็นสภาพของสังคมในอดีตในหลายๆด้าน เช่น ลกัษณะของ

สังคมวิถีชีวิตของประชาชนในสังคมตลอดจนประเพณีค่านิยมและความเช่ือเป็นต้นสํานักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 11-16) ไดร้ะบุถึงความสําคญั ของนิทานวา่นิทานเป็นส่ิงท่ีสําคญั 

ต่อชีวติทั้งและผูใ้หญ่ เพราะนอกจากนิทาน จะช่วยใหเ้ด็ก  ๆ มีความสุขสนุกหรรษาแลว้ ยงัเป็นโลก

แห่งจินตนาการท่ีสมบูรณ์แบบท่ีคอยช่วยถกัทอสายใยความรักความฝัน สานสัมพนัธ์อนัอบอุ่น 

ความละมุนละไมในกลุ่มสมาชิกของครอบครัว อีกทั้งนิทานยงัใหแ้ง่คิดคติสอนใจ และปรัชญาชีวิต

อนัลาํ ลึกแก่เด็ก 

 3) นิทานมีความสําคัญต่อพฒันาการของเด็ก 

 1. ช่วยพฒันาเด็กทางด้านลกัษณะชีวิต เด็กได้เรียนรู้ถึงลักษณะชีวิตท่ีดีผ่านนิทานท่ี

ปรารถนาใหเ้ด็กมีพฤติกรรมท่ีดีเช่น มีคุณธรรมจริยธรรม มีความกลา้หาญ มีความยติุธรรม 

 2. การพฒันาเด็กดา้นบุคลิกภาพ บุคลิกภาพเป็นองคป์ระกอบท่ีมีอยูม่ากในนิทานซ่ึงเด็ก

จะไดรั้บรู้ถึงบุคลิกภาพท่ีดีท่ีจะช่วยให้อยู่ในสังคมไดอ้ย่างดีเช่น ความเช่ือมัน่การรักษาตนความ

สุภาพอ่อนนอ้ม ความมีมารยาทท่ีดีความเป็นผูน้าํ 

 3. การพฒันาเด็กดา้นความรู้และสติปัญญา 

 4. การพฒันาเด็กในดา้นทกัษะและความสามารถ 
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 5. การพฒันาเด็กในดา้นสุขภาพ นิทานเป็นกระบวนการหน่ึงท่ีกาํหนดบทบาท ในดา้น

สุขภาพให้เกิดแก่เด็ก เพราะเม่ือเด็ก ไดอ่้านหรือ ฟังนิทานแลว้จะก่อให้เกิด การเรียนรู้ในการท่ีจะ

รักษาสุขภาพกายและสุขภาพจิตของตน 

นอกจากน้ี บวรงามศิริ ไดก้ล่าวถึงความสาํคญั ท่ีไดจ้ากการเล่านิทานวา่ 

 1. ส่งเสริมพฒันาการและการเรียนรู้ของเด็ก 

 2. ใหรู้้จกัคาํ เรียกช่ือส่ิงของต่าง ๆ จากรูปภาพในนิทาน 

 3. เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดแ้สดงออก พฒันาความคิด จินตนาการ 

 4. ใหค้วามรู้สึกท่ีดีต่อเด็ก 

 5. มีความตลกขบขนัใหค้วามสนุกสนาน ช่วยแกปั้ญหาใหก้บัตวัเด็กเม่ือเปรียบเทียบ  

ตนเองกบัตวัละคร 

  

 

4) ประเภทของนิทาน 

 4.1 1 ประเภทเทพนิยายหรือปรัมปรา (Fairy tale) เป็นเร่ืองเก่ียวกบัเทวดา นางฟ้า เร่ือง

มหัศจรรย์เหนือธรรมชาติ เป็นความฝันและจินตนาการของผูแ้ต่ง เรียกหลายอย่างเช่น นิทาน

มหัศจรรย ์นิทาน บรรพบุรุษ เร่ืองราวมกัเก่ียวขอ้งกบัราชสํานกั เจา้หญิง เจา้ชาย มีแม่มด มียกัษ์ 

สัตวป์ระหลาด ตวัละครท่ีดีจะเป็นฝ่ายชนะ เช่น เร่ืองพระอภยัมณี คาวี สังขท์อง พระสุธนมโนห์รา 

ฯลฯ 

 4.1.2 ประเภทชีวิตจริง (Novella) เป็นเร่ืองท่ีดาํเนินอยู่ในโลกของความจริง มีการบ่ง

สถานท่ีและตวัละครชัดเจน อาจมีปาฏิหาริยอิ์ทธิฤทธ์ิแต่เป็นไปในลกัษณะท่ีเป็นไปได้ โดยใช้

สถานท่ี เวลา ตวัละครท่ีมา จากความจริง เช่น ขุนชา้งขุนแผน พระอภยัมณี (บางส่วนท่ีมาจากชีวิต

จริงของผูแ้ต่ง) พระลอ พระรถเมรี พระร่วง ไกรทอง เป็นตน้ 

                  4.1.3 ประเภทวีรบุรุษ (Hero tale) เป็นเร่ืองท่ีมีหลายตอนขนาดยาว อาจคลา้ยชีวิตจริง

หรือจินตนาการ เป็นเร่ืองเล่าท่ีกล่าวถึงวีรบุรุษท่ีตอ้งผจญภยัท่ีมีลกัษณะเหนือมนุษย ์เช่น เร่ือง เฮอร์

คิวลิส เซซีอุ สและเพอร์ซีอุสของกรีก เป็นตน้ 

                  4.1.4 ประเภทนิทานประจําถิ่น (Sage) มกัเป็นเร่ืองแปลกพิสดารซ่ึงเช่ือวา่ เคยเกิดข้ึนจริง 

ณ สถานท่ีใดสถานท่ีหน่ึง บ่งบอกสถานท่ีและตวัละครชดัเจน อาจมาจากประวติัศาสตร์ อาจเป็นไป

ไดท้ั้งมนุษย ์สัตว ์เทวดา ผี เช่น เร่ือง พระยาพาน พระร่วง เจา้แม่สร้อยดอกหมาก ตาม่องล่าย ทา้ว

ปาจิตกบันางอรพิม เป็นตน้ 

                  4.1.5 ประเภทเล่าอธิบายเหตุ (Explanatory tale) เป็นเร่ืองอธิบายกาํเนิด ความเป็นมา

ของส่ิงท่ีเกิดข้ึนในธรรมชาติ กาํเนิดของสัตวว์่าเหตุใดจึงมีรูปร่างลกัษณะ ต่าง ๆ กาํเนิดของพืช 
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มนุษย ์ดวงดาวต่าง ๆ เป็น ตน้ เช่น ทาํไมจระเขจึ้งไม่มีล้ิน กาํเนิด ดาวลูกไก่ กาํเนิดจนัทรคราส เป็น

ตน้ 

                  4.1.6 ประเภทเทพปกรณมัหรือเทวปกรณ์ (Myth) เป็นเร่ืองอธิบายถึงกาํเนิดของจกัรวาล 

มนุษย ์สัตว ์ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ เช่น ลม ฝน กลางวนั กลางคืน ฟ้าร้อง ฟ้าผา่ แสดงถึงความ

เช่ือทางศาสนา มี เร่ืองของเทพท่ีเรารู้จกักนัดี เช่น เมขลา รามสูร เป็นตน้ 

                  4.1.7 ประเภทสัตว์ (Animal tale) เป็นเร่ืองท่ีมีสัตวเ์ป็นตวัเอก โดยจะแสดงใหเ้ห็นความ

ฉลาดและความโง่เขลาของสัตว ์โดยเจตนาจะมุ่งสอนจริยธรรมหรือคติธรรม ซ่ึงจดัเป็นเร่ือง

ประเภทใหค้ติสอนใจ เช่น นิทานอีสป และปัญจะตนัตระ 

                  4.1.8  ประเภทมุขตลก (Merry tale) เป็นเร่ืองขนาดสั้นอาจเป็นเร่ืองเก่ียวกบัมนุษย ์หรือ

สัตว ์จุดสาํคญัของเร่ืองอยูท่ี่ความไม่น่าเป็นไปได ้ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัความโง่ ความฉลาด การใชก้ลลวง 

การแข่งขนั การ ปลอมแปลง ความเกียจคร้าน เร่ืองเพศ การโม ้คนหูหนวก นักบวช พระกบัชี 

ลูกเขยกบัแม่ยาย ศรีธนญชยั กระต่ายกบัเต่า เป็นตน้ 

                  4.1.9  ประเภทศาสนา (Religious tale) เป็นเร่ืองเก่ียวกบัศาสนา เช่น เร่ืองเล่าเก่ียวกบั

พระเยซู นกับุญ พระพุทธเจา้ พระสาวก ซ่ึงไม่มีในพระไตรปิฎกอยูห่ลายเร่ือง ซ่ึงทรรศนะของผูเ้ล่า

มกัถือวา่เป็นเร่ืองจริง 

                  4.1.10 ประเภทเร่ืองผี เป็นเร่ืองเกี่ยวกับผีต่าง ๆ ซ่ึงไม่ปรากฏชัดว่ามาจากไหน เกิด

อย่างไร เช่น ผีบา้บอ้งและผีปกกะโหลง้ของไทยภาคเหนือ หรือผีท่ีเป็นคนตายแลว้มาหลอกด้วย

รูปร่างวธีิการต่าง ๆ มีผกีอง กอย ฯลฯ 

                  4.1.11 ประเภทเข้าแบบ (Formular tale) เป็นเร่ืองท่ีมีโครงเร่ืองสําคญัเล่าเพื่อความ

สนุกสนานของผูเ้ล่า และผูฟั้งอาจมีการเล่นเกม แบ่งเป็นนิทานลูกโซ่ เช่นเร่ืองตากบัยายปลูกถัว่

ปลูกงาใหห้ลานเฝ้า นิทาน หลอกผูฟั้ง นิทานไม่รู้จบ เช่นเก่ียวการนบัจะเล่าเร่ือยไปแต่เปล่ียนตวัเลข 

(thaigoodview (ออนไลน์). (2016). สืบคน้จาก : https://bit.ly/2n0H4Gs(  17 สิงหาคม 2562) 

 5) ประเภทของหนังสือภาพ 

 หนงัสือภาพ คือ หนงัสือท่ีเป็นคาํบรรยายและ ซ่ึงตวัอกัษรและภาพจะช่วยส่งเสริมซ่ึงกนั

และกนัในการเล่าเร่ือง โดยพื้นฐานแลว้หนงัสือภาพเหมาะสาํหรับเด็กในวยัเร่ิมหดัอ่านหนงัสือ พ่อ

แม่ควรเปิดหนงัสือใหเ้ด็กดูภาพแลว้คอยอ่านคาํบรรยายใหเ้ด็กฟังก็จะเป็นการฝึกทกัษะการอ่านและ

จินตนาการ หากไดอ่้านหนงัสือภาพท่ีดีๆ หนงัสือเหล่านั้นก็จะประทบัใจเด็กไปจนโต 

5.1 Mother Goose Rhymes (หนังสือคํากลอน) 

 หนงัสือภาพรวบรวมบทกวีสาํหรับเด็ก ทั้งบทร้องเล่น เพลงกล่อมเด็ก ซ่ึงในบางคร้ังอาจ

ไม่มีความหมายจริงจงั แต่มีคาํคลอ้งจอง มีสัมผสั ให้เด็ก ๆ ร้องเล่นตามได ้มีการใชภ้าพสวย ๆ มา

https://bit.ly/2n0H4Gs
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ประกอบเน้ือหา เพื่อให้เด็กรู้สึกสนุกสนานและช่ืนชอบ เช่น Twinkle twinkle little star หรือ แมง

มุมลายตวันั้นเป็นตน้ 

 
รูปที ่2.20 หนังสือคํากลอน 

5.2 Baby books / First books / Toys books (หนังสือของเล่น) 

 หนงัสือขนาดเล็กท่ีเหมาะกบัมือเด็กเล็ก ๆ เพราะเป็นหนงัสือสาํหรับเด็กเล็กมาก ๆ คือ 0-

2 ขวบ โดยจะเนน้ภาพประกอบสีสันสดใส ไม่เนน้เน้ือเร่ือง บางเล่มอาจจะมีรูปแบบหรือ 

 
รูปที ่2.21 หนังสือของเล่น 

กลไกพิเศษให้เด็กดึง หยิบ ติด ไดเ้หมือนของเล่น มกัจะทาํจากวสัดุท่ีทนทาน เช่น หนงัสือ

ผา้ หนงัสือโฟม เน่ืองจากเด็กในวยัน้ียงักะนํ้ าหนกัมือไม่เป็นและชอบเอาของเขา้ปาก ดงันั้นควรดู

ใหดี้วา่ใชสี้หรือวสัดุท่ีเป็นแบบ non-toxic (ไม่มีสารเคมีเป็นพิษ) เพื่อไม่ใหเ้กิดอนัตรายกบัเด็ก 
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5.3 Wordless Picture Books (หนังสือไร้คําพูด) 

หนงัสือภาพท่ีใชภ้าพส่ือสารอยา่งเดียว ไม่มีคาํบรรยายหรือมีคาํบรรยายนอ้ยมาก เน่ืองจาก

ภาพในหนงัสือสามารถเล่าไดอ้ยา่งชดัเจนดว้ยตวัเอง จนไม่จาํเป็นตอ้งใชค้าํบรรยายใด ๆ ถือวา่เป็น

หนงัสือท่ีเหมาะกบัคนทุกวยั ตั้งแต่เด็กเล็กมากจนถึงผูใ้หญ่ เป็นหนงัสือท่ีไม่มีอุปสรรคทางด้าน

ภาษาแก่ผูอ่้านแมแ้ต่นอ้ย 

 
รูปที ่2.22 หนังสือไร้คําพูด 

 

 

 5.4 Alphabet Books (หนังสือตัวอกัษร) 

 หนงัสือภาพประเภทสอนตวัอกัษร เพิ่มการเรียนรู้ด้านภาษาโดยใช้ภาพและคาํ ทั้งจดจาํ

สัญลกัษณ์หรือแบบของอกัษรแต่ละตวั พร้อมความหมาย เม่ือเด็กเห็นทั้งหมดพร้อมกนัก็จะช่วย

สร้างกระบวนการจดจาํคาํแบบองคร์วมไดดี้ข้ึน ทาํให้เด็กไดพ้ฒันาทกัษะทางดา้นภาษาและศิลปะ

ไปพร้อมกนั เพราะมีความสวยงามของภาพประกอบดว้ย 
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รูปที ่2.23 หนงัสือตวัอกัษร 

 5.5 Counting Books (หนังสือนับเลข) 

 หนงัสือภาพท่ีมุ่งสอนทกัษะทางคณิตศาสตร์อยา่งง่ายให้กบัเด็ก เช่น การนบัเลข การบวก 

ลบ จาํนวนต่าง ๆ เป็นตน้ อาจมีหรือไม่มีเร่ืองราวก็ได้ เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้เก่ียวกบัตวัเลข ผ่าน

ภาพประกอบท่ีสวยงาม 

 
รูปที ่2.24 หนงัสือนบัเลข 

 

5.6 Concept Books (หนังสือรวมความคิด) 

หนงัสือท่ีนาํเสนอความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงต่าง ๆ เน้ือหาหนงัสือทุกรายละเอียดตั้งแต่

ปกหน้าจรดปกหลงั รูปเล่มของหนงัสือตอ้งเขา้กนั เช่น หนงัสือเป็นรูปทรงมะม่วง เน้ือหาภายใน

ทุกหนา้ก็ตอ้งเก่ียวกบัมะม่วง เป็นตน้ 
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รูปที ่2.25 หนังสือรวมความคิด 

5.7 Easy to Read Books (หนังสือเว้นพยางค์) 

หนังสือภาพท่ีมีเร่ืองราวง่าย ๆ มีภาพประกอบช่วยเล่าเร่ือง จาํนวนคาํแต่ละหน้ามีไม่ก่ี

ประโยคเพื่อให้เด็กในวยัท่ีเพิ่งหัดอ่าน สามารถอ่านแต่ละหน้าจบได้โดยไม่รู้สึกว่ายาวหรือยาก

จนเกินไป บางคร้ังอาจมีการแบ่งคาํเป็นพยางค์ๆ  เพื่อให้อ่านง่าย เช่น “วนั น้ี อากาศ ดี คุณ ชา้ง จึง 

ไป เดิน เล่น” 

 

5.8 Pop-Up Books (หนังสือ 3 มิติ) 

 

 
รูปที ่2.26 หนังสือ 3 มิติ 
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หนงัสือภาพสามมิติ คือ หนงัสือภาพท่ีมีเทคนิคพิเศษ ทั้งใชก้ลไกกระดาษใหภ้าพเป็น 3 มิติ 

ใชก้ารกดปุ่มให้เกิดเสียงเพลง มีแสง หรือมีวสัดุนุ่ม ๆ ให้เด็กลูบ มีอะไรท่ีน่าสนใจเกินกวา่ระนาบ

แบนราบของกระดาษธรรมดา เพื่อใหเ้ด็ก ๆ มีปฏิสัมพนัธ์กบัหนงัสือ และสร้างความน่าต่ืนตาต่ืนใจ 

ดงันั้นหนงัสือประเภทน้ีภาพและเทคนิคจะเด่นมาก จึงเหมาะสําหรับการนาํเสนอเน้ือหาท่ีมีขอ้มูล

ไม่ยาวนกั 

 5.9 Picture Story Books (หนังสือภาพมีเร่ืองราว) 

 หนังสือภาพท่ีมีเร่ืองราวซับซ้อน ใช้ทั้ งภาพและคาํเอ้ือให้เกิดการตีความได้หลายมิติ 

สําหรับเด็กอาจเขา้ใจความหมายในระดบัผิวเผิน แต่ผูใ้หญ่ท่ีอ่านหนงัสืออาจส่ือความหมายไดลึ้ก

กวา่ หนงัสือภาพประเภทน้ีมีเร่ืองราวหลากหลาย ความยากง่ายของ ภาพและเน้ือหาไม่มีกรอบหรือ

ขอบเขตจาํกดั 

 5.10 Informational books (หนังสือสารานุกรม) 

 หนังสือภาพท่ีเน้นการให้ความรู้ ข้อมูล ข้อเท็จจริงอย่างถูกต้อง โดยใช้ภาพประกอบ

นําเสนอเน้ือหาในสัดส่วนท่ีใกล้เคียงกับคาํบรรยาย เหมาะสําหรับให้เด็กโตอ่านเองเพื่อเสริม

ประสบการณ์ เพราะเด็กจะไดรั้บความรู้อยา่งถูกตอ้งและ เพลิดเพลินกบัภาพดว้ย ถา้เด็กเล็กก็ให้ดู

ภาพได ้โดยมีผูใ้หญ่คอยอธิบายรูปและเน้ือหาใหฟั้ง 

 

รูปที ่2.27 หนังสือสารานุกรม 

(parentsone (ออนไลน์). (2018). สืบคน้จาก : https://bit.ly/2lrnLWA (17สิงหาคม2562) 

 

2.2 ศึกษาประโยชน์ 

 แนวคิดในการอนุรักษ์และบาํรุงรักษาส่ิงแวดล้อมทางทะเล มีกุญแจสําคญัและถือว่าเป็น

เง่ือนไขท่ีสําคญัท่ีสุดคือ การอนุรักษ์ชายฝ่ังตอ้งรักษา ระบบนิเวศน์ (Eco System) ทางทะเลและ

ดูแลถ่ินท่ีอยูอ่าศยัของส่ิงมีชีวติทางทะเล (Habitat) ทั้งการดูแลระบบ ปะการัง และป่าโกงกาง เพราะ
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การดูแลรักษาระบบธรรมชาติ โดยไม่แทรกแซงจนเสียสมดุล จะทาํให้แต่ละประเทศสามารถใช้

ประโยชน์จากทะเลไดอ้ยา่งย ัง่ยืน และสามารถเพิ่มผลผลิตจากทะเล ซ่ึงทา้ยท่ีสุดก็จะเป็นประโยชน์

ต่อมนุษยท์ั้งส้ิน 

 แนวทางการบริหารและจดัการทรัพยากรชายฝ่ัง ท่ีจะบรรจุลงในแผนพฒันาเศรษฐกิจและ

สังคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 8 (พ.ศ. 2540-2544) เนน้ดา้นการจดัการเก่ียวกบัการเพาะเล้ียงชายฝ่ัง โดยการ

รักษาสมดุลระบบนิเวศน์กบัให้มีการจดัการทรัพยากรชายฝ่ังของประเทศและทอ้งถ่ิน เพื่อการ

พฒันาอย่างย ัง่ยืน โดยให้มีความคุม้ค่าทั้งในระยะสั้ นและระย ผลจากการท่ีธุรกิจต่าง ๆ เกิดการ

ขยายตวัจะทาํให้ทรัพยากรชายฝ่ังถูกทาํลายมากข้ึน โดยเฉพาะป่าชายเลน และยงัเป็นการเพิ่มความ

ขดัแยง้ ในการแย่งชิงการใชท้รัพยากรชายฝ่ังทะเล ระหว่าง ผูเ้ล้ียงกุง้และผูป้ระกอบอาชีพประมง

ชายฝ่ัง ปัญหาการใชท้รัพยากรชายฝ่ังในปัจจุบนั อยูท่ี่ธุรกิจการเพาะ เล้ียงสตัวน์ํ้าชายฝ่ัง โดยเฉพาะ

การเล้ียงกุง้กุลาดาํ เน่ืองจากตลาดโลกยงัมีความตอ้งการสูง ทั้งน้ีโดยจะอาศยักลไก ในการบริหาร

จดัการ โดยเนน้การประสานงานระหวา่งหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง การเนน้ให้ประชาชนมีส่วนร่วมใน

การจดัการทรัพยากรชายฝ่ัง และการจดัรูปแบบกลไกการบริหารระดบัทอ้งถ่ิน ซ่ึงเร่ืองต่าง ๆ เหล่าน้ี 

จะตอ้งมีบรรจุอยูใ่นแผนจดัการส่ิงแวดลอ้มจงัหวดั 

 การจดัการทรัพยากรชายฝ่ัง ควรให้ประชาชนเขา้มามีส่วนร่วมอยา่งจริงจงั ใชภู้มิปัญญาของ

ทอ้งถ่ินเป็นแนวทางซ่ึงจะให้ผลดีคือ ส่ิงแวดล้อมชายฝ่ังจะมีสภาพดีข้ึน และท่ีสําคญัคือ มีการ

กระจายรายไดม้ากข้ึน โดยมีการกระจายทรัพยากร และการควบคุมการใชท้รัพยากร อยา่งเหมาะสม 

 ปัญหาการบุกรุกทาํลายทรัพยากรชายฝ่ังทะเล ได้รับการสนใจจากกระทรวงเกษตรและ

สหกรณ์ โดยมีแนวนโยบายท่ีจะฟ้ืนฟูทรัพยากรเหล่านั้น ให้สามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างย ัง่ยืน 

ภายใตแ้นวทางการดาํเนินงาน ท่ีตั้งอยู่บนพื้นฐานของความตอ้งการของชุมชนในระดบัหมู่บ้าน 

รวมทั้งได้ รวบรวมแนวคิดจากองค์กรพฒันาเอกชนท่ีเก่ียวขอ้ง โดยช้ีให้เห็นถึงผลเสียหายท่ีจะ

เกิดข้ึนจากการส่งเสริม การพฒันาท่ีมุ่งเนน้แต่เศรษฐกิจ เพียงดา้นเดียว โดยเฉพาะการส่งเสริมใหมี้

การทาํประมงพาณิชย์ขนาดใหญ่ และการทาํนากุ้ง ซ่ึงเป็นการใช้ทรัพยากรท่ีไม่เหมาะสมกับ

ศกัยภาพ ของธรรมชาติ ท่ีจะสามารถรักษาความสมดุลเอาไวไ้ด ้พร้อมทั้งเสนอโครงการจดัการ

ทรัพยากรชายฝ่ังทะเลของประเทศไทย โดยคาํนึงถึงเร่ือง สิทธิชุมชนในการจดัการทรัพยากรใน

ท้องถ่ิน เพื่อให้ชุมชนระดบัหมู่บ้านสามารถดาํรงชีพได้ ซ่ึงจะเป็นการทาํให้ชาวบ้านไม่บุกรุก

ทรัพยากรอ่ืน ๆ โดยเฉพาะพื้นท่ีอนุรักษอ์ยา่งเช่น ป่าชายเลน 

    1. ไดป้ระโยชน์ในเร่ืองของการดูแลรักษาส่ิงแวดลอ้ม   

                     2. ศึกษาพฤติกรรมและนิสยัของเด็กเพื่อความสนใจในการ์ตูน   

                     3. ช่วยแกไ้ขปัญหาและพฤติกรรมของมนุษยเ์พื่อรักษาส่ิงแวดลอ้มของทะเลไทย 
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2.3 รูปแบบการนําเสนอ 

 เสนอรูปแบบงานด้วยการนําเทคโนโลยเีออาร์ (AR : Virtual Reality)   

 โลกความเป็นจริงเสมือนและเทคโนโลยี ในยุคท่ีอินเทอร์เน็ตเช่ือมอุปกรณ์เขา้ด้วยกนัเพื่อ

สนองรูปแบบชีวิตของคนยุคดิจิตอลในยุคท่ีเทคโนโลยีและนวตักรรม ให้ทนัสมยัและทาํให้บุคคล

ท่ีได้ทาํการชมส่ือส่ิงพิมพ์สมยัใหม่ลงในหนังสือ AR ผสมผสานกบั วิดีโอมลัติมีเดียท่ีทางคณะ

ผูจ้ดัทาํไดส้ร้างข้ึน 

 

2.4 กรณศึีกษาและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 2.4.1  กรณศึีกษา 

                    

 
รูปที ่2.28 หนังสือนิทาน เร่ือง โลกใต้ทะเล 

ในการทาํโครงการคร้ังน้ีทางคณะผูจ้ดัทาํ ไดอ้า้งอิงเน้ือหามาจากนิทาน เร่ือง โลกใตท้ะเล 

โดยมีเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองของโลกใตท้ะเลและมีการแนะนาํสัตวท์ะเลชนิดต่าง ๆ และมีการพูดถึง

ระบบนิเวศภายในทะเล โดยทางคณะผูจ้ดัทาํไดด้ดัแปลงเน้ือหาขา้งตน้  

 

 2.4.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

เกษมา จงสูงเนิน ( 2533 : 17 ) ไห้ความหมายไวว้่า การ์ตูน คือ ภาพวาดแทนสัญลกัษณ์ท่ี

แสดงออกมาซ่ึงความตลกขบขนั หรือล้อเลียนสังคม ทั้งน้ีอาจเกินเลยไปจากความเป็นจริง เพื่อ

ถ่ายทอดอารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่างๆ 
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คินเดอร์ (kinder . 1959 : 399 ) กล่าวไวว้า่ การ์ตูนคือภาพท่ีผูดู้สามารถจะตีความหมายได้

จากสัญลกัษณ์ท่ีมีอยู ่และส่วนใหญ่จะเป็นภาพท่ีเกินจริงเพื่อส่ือความหมายหรือเสนอความ คิดเห็น

เก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ีทนัสมยั ตวับุคคล หรือสถานการณ์ต่าง ๆ กนัไดท้นัที 

ไพเราะ เรืองศิริ ( 2524 : 12 ) การ์ตูนคือภาพวาดง่าย ๆ ท่ีมีแบบเฉพาะตวัไม่เหมือนภาพ

ธรรมดาทัว่ไป ภาพการ์ตูนอาจมีรูปร่างท่ีเกินความเป็นจริงหรือลดรายละเอียดท่ี ไม่จาํเป็นออก เพื่อ

จุดมุ่งหมายในการบรรยายการแสดงออกมุ่งให้เกิดความตลกขบขนั ลอ้เลียน เสียดสีการเมืองและ

สังคม ตลอดจนใช้ในการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ให้หน้าสนใจยิ่งข้ึน นอกจากนั้ นอาจจะใช้

ประกอบการเล่าเร่ืองบนัเทิงคดี สารคดีไดอี้กดว้ย และท่ีสําคญัก็คือใชป้ระกอบการเรียนการสอน 

ภาพวาดน้ีอาจจะเป็นตอนเดียวจบหรือเป็นเร่ืองสั้นๆ 2-3 ตอนจบ 

 



   บทที่  3 

วธีิการดาํเนินงาน 

 

3.1 ศึกษาข้อมูลในการออกแบบ 

 งานส่ือส่ิงพิมพ์ได้จดัทาํโครงการเร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า ได้ทาํการศึกษาจาก งานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้งต่าง ๆ ตั้งแต่การออกแบบหนังสือเด็ก ทฤษฎีสี ชนิดของอุปกรณ์ดาํนํ้ าต่าง ๆ และการ

อนุรักษส่ิ์งแวดลอ้มเพื่อเสริมสร้างการรักษาส่ิงแวดลอ้มให้แก่เด็กและผูใ้หญ่เพื่อคาํนึงถึงภาวะโลก

ร้อนท่ีมีผลกระทบต่อระบบนิเวศภายในทอ้งทะเลและมีการให้ความรู้เก่ียวกบัอุปกรณ์ดาํนํ้ าท่ีเด็ก ๆ

ยงัไม่เคยรู้มาก่อนท่ีมีอยูภ่ายในหนงัสือเล่มน้ีและยงัมี การนาํ เทคโนโลยีสมยัใหม่มาใชก้บัหนงัสือ

เล่มน้ีโดยใชร้ะบบ Augmented Reality หรือ AR คือส่ือเทคโนโลยเีสมือนจริงเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั 

      จากท่ีไดศึ้กษาเร่ืองราวความรู้อุปกรณ์ดาํนํ้าประเภทต่าง ๆ ทาํใหรู้้วา่การท่ีจะดาํนํ้าเราตอ้ง

เตรียมอุปกรณ์อะไรบา้งซ่ึงอุปกรณ์แต่ละชนิดทาํงานต่างกันจึงตอ้งทาํหนังสือการ์ตูนเพื่อบอก

เก่ียวกบัอุปกรณ์แต่ละชนิดในการดาํนํ้าเพื่อท่ีเด็ก ๆจะไดค้วามรู้จากการ์ตูนเล่มน้ี 

 

3.2แนวคิดในการออกแบบ 

  งานส่ือส่ิงพิมพจ์ะนาํเสนอในรูปแบบ หนงัสือภาพในเน้ือ เร่ืองการใช่มุมกลอ้ง ไดก้าร

ออกแบบตวัแรคเตอร์และอา้งอิงตวัละครคาแรคเตอร์มาจากส่ิงของจริง มาดดัแปลงแต่งเติมให้ตวั

ละครคาแรคเตอร์ออกมาใหเ้ขา้กบั เร่ืองและดาํเนินเร่ืองให้งานส่ือส่ิงพิมพอ์อกมาสําเสร็จรุล่วงและ

นาํเสนอออกมาให้ผูท่ี้มีความสนใจในงานส่ือส่ิงพิมพไ์ดเ้ขา้มารับชมผลงานท่ีทางคณะผูจ้ดัทาํได ้

ตั้งเป้าหมายไว ้
 
 3.2.1 แนวความคดิในการนําเสนอ 
  เพื่อเป็นเ ร่ืองราวท่ีบอกเล่า เ ก่ียวกับทะเลและคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีใช่ มี

ความสําคญัอย่างไรต่อการเรียนรู้อย่างไรและมีความน่าสนอย่างไร จะค่อยอธิบายการใช้คาํศพัท์

และพูดให้ชดัเจนอยา่งไร เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีสําคญัยิ่งในการตดัสินวา่คาํศพัทน์ั้นจะน่าสนใจหรือไม่ 

ในทุกวนัน้ีเราเร่ิมการใชภ้าษาองักฤษเป็นการเรียนรู้มากข้ึน ความเป็นไปไดแ้ทบจะ 100% ท่ีคาํศพัท์

ภาษาองักฤษมีบทบาทมากข้ึนในชีวิตประจาํวนั ถา้เป็นเช่นนั้นอะไรคือส่ิงท่ีทาํใหเ้ราเรียนรู้ได้เพิ่ม

มากข้ึนส่งเสริมใหเ้ด็กไดพ้ฒันาการเพิ่ม 
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  3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ 

   จากกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการออกแบบงานส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อเผยแพร่ความรู้ให้กบั

กลุ่มเป้าหมายให้ได้มากท่ีสุดรวมถึงได้ฝึกพฒันาการของเด็กและมีความน่าสนใจในการอ่าน

หนงัสือเพิ่มมากข้ึน 

1.ลกัษณะภาพท่ีใชจ้ะเป็นแนวสดใสเหมาะสาํหรับเด็ก ให้หนงัสือมีความน่าสนใจต่อผูอ่้าน  

2.เน้ือหาจะถ่ายทอดเก่ียวกบัคาํศพัทเ์พื่อใหเ้ด็กไดรู้้จกัคาํศพัทเ์พิ่มมากยิง่ข้ึน 

 

3.3 การออกแบบโครงร่างหนังสือก่อนทาํหนังสือ 

 

 

รูปที ่3.29 แบบร่างที ่1 

   หนา้ปกของหนงัสือมีอุปกรณ์ดาํนํ้า และรายละเอียดท่ีบอกเร่ืองราวต่าง ๆ 
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รูปที ่3.30 แบบร่างที ่2 

 

 

 

 รูปที ่3.31 แบบร่างที ่3 

หนา้ท่ี 1 เป็นการสอนวธีิการใชห้นงัสือ AR 

หนา้ท่ี 2 เป็นคาํศพัท ์MASK หนา้กากดาํนํ้า 
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รูปที ่3.32 แบบร่างที ่4 

 

 

 

รูปที ่3.33 แบบร่างที ่5 

 

 

หนา้ท่ี 3 เป็นคาํศพัท ์Regulator อุปกรณ์สาํหรับหายใจใตน้ํ้า 

หนา้ท่ี 4 เป็นคาํศพัท ์Wetsuit ชุดดาํนํ้า 
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รูปที ่3.34 แบบร่างที ่6 

 

 

 

รูปที ่3.35 แบบร่างที ่7 

 

หนา้ท่ี 5 เป็นคาํศพัท ์Fin ตีนกบ 

หนา้ท่ี 6 เป็นคาํศพัท ์BCD เส้ือชูชีพสาํหรับนกัดาํนํ้า 
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รูปที ่3.36 แบบร่างที ่8 

 

 

 

รูปที ่3.37 แบบร่างที ่9 

 

หนา้ท่ี 7 เป็นคาํศพัท ์Tank ถงัอากาศ 

หนา้ท่ี 8 เป็นคาํศพัท ์Weight Belt เขม็ขดัตะกัว่ 
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รูปที ่3.38 แบบร่างที ่10 

 

 

 

รูปที ่3.39 แบบร่างที ่11 

 

หนา้ท่ี 9 หมวดคาํศพัทห์นา้รู้เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้มในทะเล 

หนา้ท่ี 10 เป็นคาํศพัท ์Swim วา่ยนํ้า 
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รูปที ่3.40 แบบร่างที ่12 

 

 

 

รูปที ่3.41 แบบร่างที ่13 

 

หนา้ท่ี 11 เป็นคาํศพัท ์Diving การดาํนํ้า 

หนา้ท่ี 12 เป็นคาํศพัท ์Sea ทะเล 
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รูปที ่3.42 แบบร่างที ่14 

 

 

 

รูปที ่3.43 แบบร่างที ่15 

 

หนา้ท่ี 13 เป็นคาํศพัท ์Ocean  มหาสมุทร 

หนา้ท่ี 14  เป็นคาํศพัท ์Boat เรือ 
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รูปที ่3.44 แบบร่างที ่16 

 

3.4 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.45 ข้ันตอนการแต่งรูป 

 1.สร้างหนา้กระดาษA4 ในโปรแกรม Adobe Photoshop 2017 

หนา้ท่ี 15 แสดงช่ือผูจ้ดัทาํ 
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รูปที ่3.46 ข้ันตอนการนํารูปมาประกอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

1.นาํรูปท่ีดราฟมาใส่ลงในโปรแกรม Adobe Photoshop 2017 

 2.จดัวางใหต้รงตามตาํแหน่งท่ีวางเอาไว ้

 3.เลือกใชสี้ท่ีเขา้กบัภาพพื้นหลงัและตวังาน 

 

รูปที ่3.47 ข้ันตอนการใส่ข้อมูล 

 1.นาํขอ้ความเก่ียวกบัรายละเลียดมาใส่ 

 2.จดัใหเ้รียบร้อย แลว้ทาํการบนัทึก 
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บทที ่4 

ผลการดาํเนินงานโครงการ 

 

หลงัจากเสร็จส้ินการดาํเนินงาน ส่ือส่ิงพิมพ ์AR   เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า ไดมี้การปรับเปล่ียน

แกไ้ข เปล่ียนสีฟอนตข์อง AR จากคาํแนะนาํอาจารยท่ี์ปรึกษา โดยไดแ้กไ้ขสีของฟอนตเ์พื่อให้ผูช้ม

ไดรั้บชมและไดอ้รรถรสมากข้ึน ทั้งน้ี เพื่อให้ผูเ้ขา้รับชมไดรั้บความรู้จากผลงานช้ินน้ี ซ่ึงภายหลงั

ไดมี้การทาํแบบประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับชม รับขอ้เสนอแนะต่าง ๆ ท่ี

อาจจะเป็นประโยชน์ต่อผูจ้ดัทาํ โดยมีผลการประเมินดงัต่อไปน้ี 

4.1 การทดสอบ 

ผูจ้ดัทาํไดส้ร้างแบบฟอร์ม “แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อโครงการ ส่ือส่ิงพิมพ ์AR 
เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้า” ใน Google Form เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมเขา้ถึงไดง่้าย ซ่ึงเป็นแบบประเมินท่ีผูค้นทัว่ไป 

ทุกเพศทุกวยั สามารถเขา้มาทาํแบบประเมินน้ีได ้  
4.1.1 การทดสอบความพงึพอใจ 

 มีผูเ้ขา้ร่วมทดสอบและทาํการประเมินจาํนวน 6 คน ซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไป โดยใชเ้คร่ืองมือ

แบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอน ประกอบดว้ย ตอนท่ี 1 เป็นขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้

รับการประเมิน ตอนท่ี 2 แบบประเมินตอนท่ี 2 เป็นการประเมินความพึงพอใจ ตอนท่ี 3 ตอนท่ี 3 

ขอ้เสนอแนะ 

แบบประเมินความพงึพอใจทีม่ีต่อส่ือส่ิงพมิพ์ AR เร่ือง อุปกรณ์ดํานํา้ 

คําช้ีแจง แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือส่ิงพิมพ ์AR เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้า แบ่งเป็น 3 ตอน  

ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 

คําช้ีแจง กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านใหค้รบ 

เพศ                            ชาย                หญิง 

ระดบัการศึกษา          อนุบาล          ประถม         มธัยมศึกษาตอนตน้          มธัยมตอนปลาย 

                                   ปวช.              ปวส.            ปริญญาตรี                        ปริญญาโท 

อาย ุ                            8-12               13-18 

                                   19-22             23 ข้ึนไป 
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ตอนที ่2 ข้อคําถามเกีย่วกบัส่ือส่ิงพมิพ์ AR เร่ือง อุปกรณ์ดํานํา้ 
คําช้ีแจง ทาํเคร่ืองหมาย          ลงในช่องวา่งทางดา้นขวาท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์

  การประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

   5 หมายถึง อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

   4 หมายถึง อยูใ่นระดบัมาก 

   3 หมายถึง อยูใ่นระดบัปานกลาง 

   2 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ย 

   1 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

ด้านเน้ือหา 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา      

2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      

3. การเรียบเรียงเน้ือหาท่ีเขา้ใจไดง่้าย      

4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน      

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถนาํไปประยกุตใ์ช้

งานไดใ้นชีวติประจาํวนั 

     

 

ตารางที ่4.1 แบบฟอร์มการประเมิน 

ด้านการนําเสนอ 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. มีความชดัเจนของภาพ และตวัอกัษร      

2. มีการใช่ภาษาถูกตอ้งเหมาะสม      

3. ความน่าสนใจและเทคนิคท่ีใชใ้นช้ินงาน      

4. การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเหมาะสม      

 
ตารางที ่4.2 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 
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ด้านวตัถุประสงค์ 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1.ส่ือส่ิงพิมพมี์ความน่าสนใจ และไดรั้บความรู้พร้อม

ความสนุกมากยิง่ข้ึน 

     

2.เพื่อให้รู้จกัเทคโนโลย ีAR มากข้ึน ซ่ึงจะเป็นประโยชน์

ต่อไปในอนาคต 

     

3.เป็นการสร้างประสบการณ์ความแปลกใหม่ในการอ่าน

หนงัสือท่ีแตกต่างไปจากเดิม 

     

 

ตารางที ่4.3 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ เป็นคําถามปลายเปิดให้ผู้ เข้าการรับประเมินให้คําแนะนําจากการรับชมส่ือ

ส่ิงพมิพ์ AR เร่ือง ไม่รู้จักพอ 

 

 
 

 

รูปที ่4.1 ภาพแบบประเมินความพงึพอใจ ใน Google Form 
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รูปที ่4.2 ภาพแบบประเมินความพงึพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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รูปที ่4.3 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 

 

 

 

 

รูปที ่4.3 ภาพแบบประเมินความพงึพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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รูปที ่4.4 ภาพแบบประเมินความพงึพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4.5 ภาพแบบประเมินความพงึพอใจ ใน Google Form (ต่อ)
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4.2 ผลการทดสอบ 

  ผลจากการประประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับชม ส่ือส่ิงพิมพ ์AR เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้า 

พบวา่กลุ่มเป้าหมายท่ีกาํหนดไว ้มีความพึงพอใจในระดบัท่ี มาก ตามระดบัความพึงพอใจและ

เกณฑว์ดัผลดงัต่อไปน้ี  

 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  นอ้ยท่ีสุด 

 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  นอ้ย 

 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  ปานกลาง 

 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  มาก 

 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  มากท่ีสุด 

ด้านเน้ือหา 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 

 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.50 0.45 มากท่ีสุด 

2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.50 0.45 มากท่ีสุด 

3. การเรียบเรียงเน้ือหาท่ีเขา้ใจไดง่้าย 4.75 0.45 มากท่ีสุด 

4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน 4.50 0.55 มากท่ีสุด 

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถนาํไป

ประยกุตใ์ชง้านไดใ้นชีวติประจาํวนั 

4.56 0.55 มาก 

รวม 4.56 0.04 มากท่ีสุด 

 

ตารางที ่4.3 ผลการทดสอบความพงึพอใจทีม่ีผลงาน  
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ด้านการนําเสนอ 

 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 

 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. มีความชดัเจนของภาพ และตวัอกัษร 4.75 0.46 มาก 

2. มีการใช่ภาษาถูกตอ้งเหมาะสม 4.50 0.53 มากท่ีสุด 

3. ความน่าสนใจและเทคนิคท่ีใชใ้นช้ินงาน 4.38 0.52 มาก 

4. การดาํเนินเร่ืองอยา่งต่อเน่ืองเหมาะสมกบัเวลา 4.63 0.52 มากท่ีสุด 

5. การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเหมาะสม 4.50 0.53 มากท่ีสุด 

รวม 4.55 0.03 มากท่ีสุด 

 

ตารางที ่4.4 ผลการทดสอบความพงึพอใจทีม่ีผลงาน (ต่อ) 

ด้านวตัถุประสงค์ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 

 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. สร้างส่ือส่ิงพิมพใ์หดู้มีความน่าสนใจ ทั้งผูอ่้านยงั

ไดรั้บความรู้พร้อมความสนุกมากยิง่ข้ึน 

4.50 0.53 มากท่ีสุด 

2. เพื่อใหทุ้กคนรู้จกัเทคโนโลย ีAR มากข้ึน ซ่ึงจะเป็น

ประโยชน์ต่อไปในอนาคต 

4.50 0.76 มากท่ีสุด 

3. สร้างประสบการณ์ความแปลกใหม่ในการอ่าน

หนงัสือท่ีแตกต่างไปจากเดิม 

4.50 0.76 มากท่ีสุด 

รวม 4.50 0.13 มากท่ีสุด 

รวมทั้งหมด 4.54 0.10 มากท่ีสุด 

 

ตารางที ่4.5 ผลการทดสอบความพงึพอใจทีม่ีผลงาน (ต่อ) 

4.3 การปรับปรุง 

       - แกไ้ขเร่ืองการเพิ่มความสวยงามของ AR ใหม้ากข้ึน เพื่อความเพลิดเพลินในการรับชม 

 
 
 
 
 



บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 ผลของการดําเนินการ 

การดาํเนินการโครงการ ส่ือส่ิงพิมพ ์AR เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า เร่ิมตั้งแต่การเสนอโครงการ

ต่อคณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการไดท้าํการอนุมติั เขียนบทภาพและไดเ้ร่ิมทาํการออกแบบ

คาแรคเตอร์คน ดราฟรูป ลงสี ใส่ขอ้ความ นาํภาพมาทาํเป็นส่ือ AR และผา่นการแกไ้ขจนเสร็จเป็น

ส่ือส่ิงพิมพ ์AR เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้า อยา่งสมบูรณ์เพื่อเป็นส่ือส่ิงพิมพ ์AR ท่ีใหผู้ช้มไดรั้บแนวคิดใน

ท่ีเป็นประโยชน์ในชีวติประจาํวนั และไดรั้บความสนุกสนานในการอ่านเพิ่มยิง่ข้ึน 

  

5.2   สรุปผลการดําเนินงาน 

5.2.1 ไดท้ราบขั้นตอนการทาํงาน ส่ือส่ิงพิมพ ์AR 

5.2.2  ไดรู้้จกัถึงอุปกรณ์ดาํนํ้ามากยิง่ข้ึน 

 

5.3 อภิปรายผล 

 จากการดาํเนินโครงการส่ือส่ิงพิมพ ์AR เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า ผูจ้ดัทาํไดน้าํส่ือส่ิงพิมพ ์AR 

เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า มาเพื่อพฒันาทกัษะการสร้างและออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์AR ให้ผูท่ี้รับชมไดรั้บ

ประโยชน์  

ในดา้นการทาํส่ือส่ิงพิมพ ์AR ประเภทส่ือส่ิงพิมพเ์ร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า มีการใชโ้ปรแกรม 

Adobe illustrator CC 2019 ในการออกแบบคาแรคเตอร์ ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2020 

และ Adobe after affect CC 2019 ในการทาํอนิเมชั่น AR เพื่อเป็นการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 

และ การนาํความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาการออกแบบคาแรคเตอร์มาใช ้ 

จากการท่ีผูช้มได้อ่านส่ือส่ิงพิมพ ์AR ผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการ

ประเมินพบว่ามีค่า SD เท่ากับ 0.10 และค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.54 ซ่ึงอยู่ในระดับ มากท่ีสุด ตรงกับ

วตัถุประสงคข์องโครงการ  
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5.4 ปัญหาทีพ่บจากการทาํโครงการ 

 5.4.1 สีของรูปภาพไม่ตรงตามท่ีตอ้งการท่ีจะใชง้าน 

 5.4.2 โปรแกรมดราฟ Error ในบางคร้ัง 

5.5 ข้อเสนอแนะ 

 จากการทาํโครงการส่ือส่ิงพิมพ์ AR ประเภทส่ือส่ิงพิมพ ์เร่ือง อุปกรณ์ดาํนํ้ า  ผูจ้ดัทาํได้

ศึกษากระบวนการทาํและพฒันาทกัษะดา้นส่ือส่ิงพิมพ ์AR แต่ยงัมีบางส่วนท่ีหากไดรั้บการพฒันา

เพิ่มเติมจะทาํใหส่ื้อส่ิงพิมพ ์AR มีความสมบูรณ์มากข้ึน 

5.5.1 ข้อเสนอทัว่ไป 

       1) ตวัอกัษรมีสีสันนอ้ยเกินไป 

       2) หนา้ใส่ AR ยงัไม่สมบูรณ์ 

 5.5.2 ข้อเสนอแนะทางเทคนิค 

       1) เพิ่มสีตวัอกัษรเพิ่ม  

       2)  เพิ่มหนา้ AR ใหดู้มีลูกเล่นเพิ่มข้ึน  
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5.6 สรุปแผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

 

รายการ 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

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

เสนอหวัขอ้โครงการ 

รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 
                26-30 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้

โครงการ รอบท่ี 1 
                 6 กรกฎาคม 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ  

รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 
                

11-13  

กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหวัขอ้

โครงการ รอบท่ี 2 
                17  กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 2       
 

         
11-23  

กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 3           
 

     
26 ก.ค. – 

20 ส.ค. 62 

สอบหวัขอ้โครงการ 

(บทท่ี 1-3) 
            

 
   4-8 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 70%                 11-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 80%                 18-29 กนัยายน 62 

รายการ 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพนัธ์ 63 

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

ส่งความคืบหนา้ 100%                 
1-3 พฤศจิกายน 

62 เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม                  
11 พฤศจิกายน 

2562 

ส่งบทท่ี 4                  1-15  ธนัวาคม 62 

ส่งบทท่ี 5                 15-19 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า

เขา้เล่ม 
         

 
      

22 มกราคม –  

20 กุมภาพนัธ์ 

2563 

ตารางที ่5.1 สรุปแผนการดาํเนินงาน(Gantt Chart)  
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5.7 สรุปงบประมาณการดําเนินงาน 

ลาํดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 ค่าปร้ิน -  800 บาท 

2 ค่ากระดาษ 2 รีม 400 บาท  

3 ค่าหมึก 3 ขวด 500 บาท 

4 ค่าเขา้เล่มโครงการ 1 เล่ม 200 บาท 

5 ค่าปร้ินแผน่ซีดี 1 แผน่ 50 บาท 

6 ค่าเยบ็เล่มหนงัสือ AR 1 เล่ม 800 บาท 

รวมเป็นเงิน    2,750      บาท 

 

ตารางที ่5.2 งบประมาณการดาํเนินงาน 
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เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ท่ีอยู ่ 585/27 หมู่บ้านเทพานิ เวศน์  อ. เมือง จังหวัด

สมุทรปราการ รหสัไปรษณีย ์10270  

   Facebook  jasada srisawat 

   Line   not17653 

 

 

ช่ือ – สกุล  นายเอกบุตร แสงสมี 

รหสันกัศึกษา  37444 

วนั / เดือน / ปี เกิด 20 กรกฏาคม 2542 

ประวติัการศึกษา ปั จ จุ บั น กํ า ลั ง ศึ ก ษ า ใ น ร ะ ดั บ

ประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลยั

เทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ท่ีอยู ่ 86/1 หมู่  3 ตําบล บ้านระกาศ  อําเภอ บางบ่อ 

จงัหวดัสมุทรปราการ รหสัไปรษณีย ์10560 

เบอร์โทรศพัท ์ 063-848-6677 

   Facebook  homemy 

   Line   flyslayer74 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหวัขอ้โครงการ (CG01) 

- เสนออนุมติัโครงการ (CG02) 

- เสนอท่ีปรึกษาร่วมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบนัทึกรายงานความคืบหนา้ อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม (CG05) 

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอร์มอนุมติัข้ึนสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG07) 

- ใบประเมิณความพึงพอใจ 



                          แบบประเมินหวัขอ้โครงการ สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก CG 01 

แบบประเมินหัวข้อโครงการ 

      วนัที ่16  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562  

ประเภทโครงการ   ส่ือส่ิงพิมพ ์AR 

ช่ือโครงการ            อุปกรณ์ดาํนํ้า 

สมาชิกคนที ่1        นายเจษฎา  ศรีสวสัด์ิ 

สมาชิกคนที ่2        นายเอกบุตร  แสงสมี 

ส่วนที ่1  รายการประเมิน 

คะแนนเต็มหัวข้อละ 4  คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน  ประกอบด้วย 

1. ความเหมาะสมของหวัขอ้     2. ความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีมีความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้ 

3. ความเหมาะสมของแนวคิด   4. ประโยชน์ท่ีรับจากโครงการ 

5. ขอบเขตของโครงการ 

*** เกณฑ์การประเมนิทีม่รีะดบัคะแนนตั้ง 16 ขึน้ไป จะได้รับการอนุมตัใินการจดัทาํโครงการ  

*** กรณีทีไ่ม่ผ่านตามเกณฑ์การประเมนิให้นกัศึกษาทาํการนําเสนอหัวข้อโครงการในคร้ังต่อไป 

รายการ 20 คะแนน 

1. ความเหมาะสมของหวัขอ้  

2. ความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีมีความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้  

3. ความเหมาะสมของแนวคิด  

4. ประโยชน์ท่ีรับจากโครงการ  

5. ขอบเขตของโครงการ  

รวม  
 

                                                                                                                     ผา่น                     ไม่ผา่น       

ส่วนที ่2 ความคิดเห็นของกรรมการ 

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

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

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

________________________________________________________________________________________________________ 

 

     ลงช่ือ ........................................                                                          ลงช่ือ ........................................                             

     คณะกรรมการ                                                                          คณะกรรมการ               

     ลงช่ือ ........................................                                                          ลงช่ือ ........................................                                          

                คณะกรรมการ                                                                          คณะกรรมการ 
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