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 กราบขอบพระคุณ ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ผูอํานวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่

ใหโอกาสในการศึกษาคณาจารยทุกทานที่ไดกรุณาใหความรู ที่ทําใหโครงการของเราประสบความสํา

เสร็จลุลวงไปดวยดีและความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 โครงการของเราจะไมสําเร็จลุลวงไปไดถาขาดคําแนะนําจากอาจารยสิริมาศ สุภาพ ที่ปรึกษา

หลัก และอาจารยอาจารยนนทยา ณ สงขลา อาจารยที่ปรึกษารวม ทางคณะผูจัดทํารูสึกซาบซึ้งในความ

เอาใจใสของอาจารยที่ใหคําแนะนําตาง ๆ และบอกขอบกพรองที่จะตองแกไข 

 คณะผูจัดทําขอขอบคุณ บิดา มารดา และ เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุมที่ใหคําปรึกษา ที่คอย

ชวยเหลือและเปนกําลังใจมาโดยตลอด และที่คอยใหกําลังใจตลอดมา 
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บทคัดยอ 

 เน่ืองจาการทําโครงการ Motion Info Graphic 2D น้ันมีจุดมุงหมายอยางหน่ึงเพื่อใหนักศึกษาที่

ตองการศึกษาเร่ือง การทําหนังสือ และเพื่อใหผูที่สนใจในเร่ืองน้ีไดมีความรูและวิธีการทําหนังสือ โดย

โปรแกรม Adobe Iiiustrator cc 

คณะผูจัดทําจึงใชโปรแกรม Adobe Illustrator cc ในการสรางตัว Character ในการทําหนังสือ 

น้ันใชโปรแกรม Adobe Iiiustrator cc และสรางแอนิเมชันโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop cc  

 คณะผูจัดทําไดสราง Motion Info Graphic 2D เร่ือง Kaiju Girls Black ขึ้นเพื่อใหทานผูเลน

ไดรับประโยชนที่จะศึกษาเร่ืองวิชาหนังสือ ที่พวกเราไดจัดทําขึ้นมา ผูที่จะศึกษาจะไดรูวิธีและข้ันตอน

การทําหนังสือไดอยางถูกวิธี 
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คํานํา 

โครงการน้ีเปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวส.) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก เปนการนําความรูที่ไดศึกษามาสรางเปนผลงานทางวิชาการ โดยคณะ

ผูจัดทําไดเลือกที่ทําโครงการประเภท Motion Info Graphic 2D 

Motion Info Graphic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค เปน Motion Info Graphic 2D เพื่อการศึกษา

เกี่ยวกับคําศัพทภาษาอังกฤษในแตละโหมดหมู โดยออกแบบหนังสือ ฉาก ตัวละคร รูปแบบหนังสือ ให

นาสนใจ ผูอานทุกคนสามารถอานได ทุกเพศ ทุกวัย และยังใหประโยชนแกผูอานสรางความผอนคลาย

สนุกสนาน 

ดังน้ันคณะผูจัดทํา Motion Info Graphic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค น้ีจัดเปนแบบอยางในสวน

หน่ึงในการชวยสงเสริมใหผูอานมีแนวคิดเกี่ยวกับการศึกษาในขณะที่อานไดรับความรูและนําไปใช

ประโยชน หากมีขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการทําเอกสารคูมือโครงการฉบับน้ีทางคณะผูจัดทําขออภัย

และจะพยายามปรับปรุงคูมือการทําโครงการใหดียิ่งขึ้นตอไป 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

 เทคโนโลยีชวยใหการใชชีวิตประจําวันของมนุษยมีความสะดวกสบายมากขึ้น  เห็นไดจาก

การนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชอยางหลากหลาย เชนเทคโนโลยีเออาร (AR : Augmented Reality)

เปนเทคโนโลยีที่นาสนใจและมีการนํามาใชอยางหลากหลายดวยความสามารถในการนําขอมูลและ

เน้ือหาแบบดิจิทัลที่สรางไวมาซอนทับกับโลกความเปนจริงไดอยางกลมกลืนเสมือนเปนการแสดง

ขอมูลที่ถูกซอนเรนอยูใหปรากฏขึ้นตามที่ผูสรางตองการ ทําใหการรับรูขอมูลและเน้ือหาไมถูก

จํากัดอยูเพียงสิ่งที่มองเห็นอยูตรงหนาอีกตอไป และเมื่อนํา Augmented RealityหรือARมา

ประยุกตใชกับสื่อสิ่งพิมพ โดยเฉพาะสื่อประเภทหนังสือ ทําใหหนังสือซึ่งเปนสิ่งพิมพธรรมดา

กลายเปนหนังสือที่นาสนใจทําใหผูอานไดรับประสบการณที่ตางไปจากเดิม ชวยจูงใจผูอานใหอยู

กับหนังสือที่ไมใชเปนเพียงแคกระดาษที่มีไวอาน แตสามารถโตตอบและมีสวนรวมกับหนังสือ

เสมือนเปนหนังสือที่มีชีวิต 

ในปจจุบันเมื่อมีเทคโนโลยีเขามา ผูคนตางพากันหันไปสนใจเทคโนโลยีมากกวาการจับ

หนังสืออาน ทางคณะผูจัดทํามีความคิดที่จะทําสื่อสิ่งพิมพน้ีใหเขากับทุกคนในยุคสมัยปจจุบันโดย

นําระบบ (AR: Augmented reality) มาใชกับสื่อสิ่งพิมพน้ี โดยจัดทําเปนหนังสือAR เน้ือหาใน

หนังสือจะเปนแนวทางการเพื่อทําการตูนน้ีเปนเร่ืองใน 40 ปกอนที่พวกไคจูที่อารวาดบนโลกและ

ทําใหฮีโรจากดาวอันแสนไกลซึ่งเปนดาว M78 เปนดาวที่สงบใชชีวิตไดอยางมีความสุข หลังจาก

พวกไคจูถูกฮีโรทําลายลงจนหมด ผานไป 40 ปใหหลัง โลกไดเปลี่ยนไปจากเมื่อกอนเปนสวนสวัน

อันสงบ แตปรากฏวานักวิทยาศาสตรไดเจอกับพวกซากไคจูที่ถูกพวกฮีโรกําจัดพวกเขาก็เลยนําซาก

ไคจูมาทําเปนเซลล DNA ไคจูเพื่อทดลองกับมนุษยหญิงที่จะสรางทีมที่สามารถชวยโลกไดและเปน

มิตรกับมนุษยแตแตกตางจาก 40 ปกอน คือ สาวรางไคจู  ซึ่ง ซีรีสที่นําสัตวประหลาดของ 

ULTRAMAN มาดัดแปลงเปนสาวนอยสุดโมเอะ ซึ่งมีอนิเมะขนาดสั้นออกมาแลวถึงสองซีซั่น 

ลาสุดกําลังจะมีภาคใหมในชื่อวา KAIJU GIRLS (BLACK)  

ดังน้ัน ทางคณะผูจัดทําจึงมีความสนใจในการนําวิชาโครงการ มาจัดทําเปนหนังสือ AR

โดย เจาะจงวาการตูนเร่ืองน้ีเลาวาเหลาสาวไคจูเปนสิ่งที่ถูกสรางขึ้นโดยนักวิทยาศาสตรจึงอยาก

สรางโลกที่มีฮีโรแบบใหมน้ันคือ สาวรางไคจู  
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

 1.2.1 เพื่อพัฒนาสื่อสิ่งพิมพใหเปนที่นาสนใจและนาดึงดูด 

 1.2.2 เพื่อใชเปนการกระตุนใหทุกคนหันมาอานหนังสือ 

 1.2.3 เพื่อมาเผยแพรใหคนสมัยใหมใหมีความสนใจในสื่อสิ่งพิมพในยุคปจจุบัน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

 1.3.1 จัดทําสื่อสิ่งพิมพเสมือนจริง 

 1.3.2 ออกแบบหนังจํานวน 10 หนา 

 1.3.3 มีการใชงานคูกับแอพพลิเคชั่นบนมือถือ โดยใชโปรแกรม Illustrator 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจําไดรับ 

 1.4.1 ใหทุกคนไดเรียนรูเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพสมัยใหม 

 1.4.2 ใหทุกคนสนใจในการอานหนังสือ 

 1.4.3 ไดเผยแพรใหบุคคลไดการทําหนังสือภาพเสมือนหรือหนังสือ 

 

1.5 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

            1.5.1 ศึกษาขอมูลเบื้องตน ทําการศึกษาหาขอมูลจริงที่เกี่ยวของกับเน้ือเร่ืองที่จะทําโครงการ 

        -ศึกษาขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับการทําสื่อสิ่งพิมพ 

        -การวางแนวคิดของเน้ือเร่ืองปญหาดานสังคมของเพศที่ 3 และการถูกกดดันจากสังคม 

            1.5.2 จัดทําแบบราง คือบอกขั้นตอนในการดําเนินงาน 

        -คิดขอหัว,เน้ือเร่ืองของโครงการที่จะทํา 

        -ยื่นเสนอโครงการสื่อสิ่งพิมพใหแกอาจารยรับทราบเร่ือง 

        -การทําแบบรางเน้ือเร่ือง , ตัวละคร , และทําการ Story Board 

        -ทําการออกแบบตัวละครที่ออกแบบไวดวยโปรแกรม 

        -ทําโครงสรางของหนังสือ 

        -การใชโปรแกรม ในการทําหนังสือสื่อสิ่งพิมพ 

            1.5.3 การวางแนวคิด คือกําหนดแนวคิดที่ตองการสื่อใหกับผูรับชม เขาใจในเน้ือเร่ือง 

        -แนะนําแนวคิดที่ควรมองโลกในแนดีเพื่อตอสูกับสถานการณในเวลาที่รูสึกแย 

        -ใชสื่อสิ่งพิมพที่จัดทําขึ้นมาเปนแรงจูงใจในการใชชีวิตในปจจุบัน 
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1.6 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

รายการ 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 

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

เสนอหัวขอโครงการ 

รอบที ่1 (บทที1่) 
   

 

            
25 มิถุนายน  -  

12 กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 1 
    

 

            16 กรกฎาคม 62 

เสนอหัวขอโครงการ  

รอบที ่2 (บทที1่) 
     

 

          
17-19  

กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 2 
      

 

         20  กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 2         
 

       
9 -16 

สิงหาคม 62 

สงบทที่ 3           
 

     20-30 สิงหาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ 

(บทที่ 1-3) 
           

 

    3-7 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 70%              
 

  10-14 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 80%               
 

 14-28 กันยายน 62 

รายการ 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ 63 

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

สงความคืบหนา 100% 

 

               
1-9 พฤศจิกายน 

62 เปนตนไป 

สอบโปรแกรม  

 

               24 พฤศจิกายน 62 

สงบทที่ 4      
 

           3-14  ธันวาคม 62 

สงบทที่ 5         
 

       14-21 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคา

เขาเลม 
         

 

      
22 มกราคม –  

15 กุมภาพันธ 63 

 

ตารางท่ี 1.1 แผนการดําเนินงาน(Gantt Chart) 
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1.7 กลุมเปาหมาย   

1.7.1 บุคคลทั่วไปที่มีความสนใจรับชมงานกราฟกแอนิเมชั่น  

1.7.2 บุคคลทั่วไปที่รับชมงานสื่อสิ่งพิมพหนังสือ AR   

1.7.3 จํากัดกลุมบุคคลที่มีอายุต้ังแต 10 ปขึ้นไป  

  

1.8  เคร่ืองมือ   

1.8.1 Adobe Illustrator CS6 ใชในการสราง Character , Background   

1.8.2 Adobe Photoshop CS6 ใชในการแตงภาพและปรับขนาดภาพ   

 

1.9 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลําดับท่ี รายการ จํานวน ราคา 

1 คากระดาษ A4 17 100 

2 คาหมึกปริน้เตอร 17 100 

3 คาเขาปกหนังสือภาพ 17 100 

4 คาใชจายเบ็ตเตร็ด - 100 

รวมเปนเงิน 400 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 



บทที ่2 

กรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

จากการศึกษา เน้ือหาเกี่ยวกับเร่ือง “ไคจู” พบวามีแนวคิดในการ จัดทําดังตอไปน้ี 

 2.1 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ ประกอบดวย 

         2.1.1 การตูนเร่ือง ไคจู 

         2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับ ความหมายของ หนังสือ 

         2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการแอนิเมชัน 

        2.1.4 คาแรคเตอร 

        2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีส ี

        2.1.6 แนวคิดที่ใชในการออกแบบโครงรางหนังสือ 

        2.1.7 กระดาษที่นํามาใช 

        2.1.8 โปรแกรมที่ใช  ADODE IIUSTRATOR  ADODE PHOTOSHOT 

        2.1.9 ประเภทของหนังสือ  

2.2 ศึกษาประโยชน   

2.3 รูปแบบการนําเสนอ  

2.4 กรณีศึกษาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.1 ทฤษฎีทีเกี่ยวของ  

2.1.1  การตูนเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

เน้ือเร่ือง ซีรียที่นําสัตวประหลาดของ ULTRAMAN มาดัดแปลงเปนสาวนอยสุดโมเอะ ซึ่งมีอ

นิเมะขนาดสั้นออกมาแลวถึงสองซีซั่น ลาสุดกําลังจะมีภาคใหมในชื่อวา KAIJU GIRLS (BLACK) โดย

ไดเผยภาพแรกพรอมคําประกอบวา “การรุกรานคร้ังใหมเร่ิมตนขึ้นแลว” โดยตัวละครที่ปรากฏบนภาพ

แรกคือ COMMANDER BLACK    ชื่อผูเขียน   เคนโตะ ชิโมยามา    ปท่ีฉาย 23 พฤศจิกายน 2018 
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แนะนําตัวละคร  

 

 

COMMANDER     ALIEN PEGASSA         NOVA         SLIVERBLOOM 

      BLACK 

 

  

 

 

 

  ZETTON            GOMORA                RED KING  ARIGA 

รูปท่ี 2.1 แนะนําตัวละคร 

ที่มา http://en.m.wikipedia.org 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการแอนิเมชัน 

 Animation หมายถึง การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการนําภาพน่ิงหลายๆภาพที่มีความ 

ตอเน่ือง มาฉายดวยความเร็วที่ เหมาะสม ทําให เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว ที่ เราเห็น

ภาพเคลื่อนไหวน้ัน เปนเพราะวา มนุษยเรามีการจําการรูสึกสัมผัส (Sensory Memory) การจํา ชนิดน้ี

เปนการเก็บขอมูลอยางตรงไปตรงมาตามที่ประสาทสัมผัสรับรูจากสิ่งเราและจะเลือนหายไปอยาง

รวดเร็ว เชน การดูภาพยนตรซึ่งภาพแตละภาพจะยังคงติดตาอยู เพียง 1 ตอ 10 วินาทีเทา น้ัน 

ปรากฏการณน้ีเรียกวา Persistence of Vision หรือเรียกวา การจําภาพติดตา(Iconic Memory)โดยปกติ

ความเร็วของแอนิเมชันจะฉายดวยความเร็วที่ตางกันขึ้นอยูกับ ชนิดของการแสดงผล(output) โดยถา

ฉายเปนภาพยนตรจะฉายดวยความเร็ว 24เฟรมตอวินาทีถาถายทอดในระบบ PAL จะว่ิงดวยความเร็ว 

25 เฟรมตอวินาทีแตในระบบ NTSC ในอเมริกาและญ่ีปุนจะว่ิงดวยความเร็ว 29.97หรือ 30 เฟรมตอ

วินาทีประเภทของ Animation มี 2 ประเภท คือ 
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 1) 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติมองเห็นทั้งความสูงและความกวาง ซึ่งจะมี

ความเหมือนจริงพอสมควร และในการสรางจะไมสลับซับซอนมากนักตัวอยางเชน การตูนที่เร่ือง One 

Piece โดราเอมอน หรือ ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บตาง ๆ รวมทั้ง Gif Animation  ตัวอยาง

ภาพยนตร 2 มิติ 

  

 

 

 

 

 

                          รูปท่ี 2.2 ตัวอยางแอนิเมชัน 2 มิติ 

2) 3D Animationคือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติมองเห็นทั้งความสูงความกวางและความลึก 

ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด(ก็สุดแลวแตจะโชวพาว) เชน ภาพยนตรเร่ือง Toy Story 

NEMO เปนตนรูปแบบของ Animation มี 3 แบบ คือ 

(1) Drawn Animation คือแอนิเมชนั ที่เกิดจากการวาดภาพที่ละภาพหลายๆพันภาพแตการฉาย

ภาพเหลาน้ันผานกลองอาจใชเวลาไมกี่วินาทีขอดีของการทําแอนิเมชันชนิดน้ีคือ มีความเปนศิลปะ 

สวยงาม นาชม แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาในการผลิตมาก ตองใชแอนิเมเตอรจํานวนมากและตนทุนก็สูง

ตามไปดวย 

(2) Stop Motion หรือเรียกวา Model Animation เปนการถายภาพแตละขณะของหุนจําลองที่

คอยๆขยับอาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางจาก plasticine วัสดุที่คลากับดินนํ้ามัน โดยโมเดลที่สราง

ขึ้นสามารถใชไดอีกหลายคร้ัง และยังสามารถผลิตไดหลายตัว แตการทํา stop motion ตองอาศัยเวลาและ

ความทุมเทมาก เพราะบริษัทที่ผลิตภาพยนตรเร่ือง James and Giant Peach สามารถผลิตไดวันละ 10 

วินาทีเทาน้ัน 

(3) Computer Animation ปจจุบันมีซอฟแวรที่สามารถชวยใหการทําแอนิเมชันงายขึ้น เชน 

โปรแกรม MAYA 3D MAX Adobe Flash เปนตน วิธีน้ันเปนวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและลดตนทุน

เปนอยางมาก เชน ภาพยนตรเร่ือง Toy Story ใชแอนิเมเตอรเพียง 110 คนเทาน้ัน 
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            รูปท่ี 2.3 ตัวอยางแอนเมชัน 3 มิติ 

 

2.1.3 คาแรคเตอร (Character Design) 

การออกแบบ Character ซึ่งเปนตัวเอกของเร่ืองทีจะดําเนินเน้ือเร่ืองไปจนจบ 

 

 

 

 

 

 

 

             

 

รูปท่ี 2.4 Character 

ชื่อตัวละคร : ALIEN PEGASSA 

เพศ : หญิง 

บุคลิก : ชอบอยูโดดเด๋ียว 

กรุปเลือด : B 

ความสูง : 120 

นํ้าหนักตัว : 55 

สิ่งที่ชอบ : ชอบขนมหวาน 
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รูปท่ี 2.5 ตัวอยาง Character Chihiro Fujisaki 

รูปท่ี 2.6 Chihiro Fujisaki 

อางอิงมากจากhttp://danganronpa.wikia.com/wiki/Chihiro_Fujisaki 
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รูปท่ี 2.7 Character 

ชื่อตัวละคร : COMMANDER BLACK 

เพศ : หญิง 

บุคลิก : ขโมยของ ขโมยของกินในราน 

กรุปเลือด : A 

ความสูง : 135 

นํ้าหนักตัว : 45 

สิ่งที่ชอบ : ยึดครองโลก 

 

2.2.5 ทฤษฎีสี 

  การใชสีกบงานออกมาน้ัน อยูที่นักออกแบบมีจุดมุงหมายใด ที่จะสรางความ

สนใจความเราใจตอผูดูเพื่อใหเขาถึงจุดหมายที่ตนตองการ หลักของการใชมีดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 รูปท่ี 2.8 สีวรรณะเดียว 
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1) การใชสีวรรณะเดียว 

 ความหมายของสีวรรณะเดียว (tone) คือกลุมสีที่แบงออกเปนวงลอของสีเปน 2 วรรณะ คือ

วรรณะรอน (warm tone) ซึ่งประกอบดวย สีเหลือง สีสม สีแดง สีมวง สีเหลาน้ีใหอิทธิพลตอความรูสึก 

ต่ืนเตน เราใจกระฉบักระเฉงถือวา เปนวรรณะรอนวรรณะเย็น (cool tone) ประกอบดวย สีเหลือง สี

เขียว สีนา เงิน สีมวง สีเหลาน้ีดูเย็นตาใหความรูสึก สงบ สดชื่น (สีเหลืองกบั สีมวงอยูไดทั้งสอง

วรรณะ)การใชสีแตละคร้ังควรใชสีวรรณะเดียวในภาพทั้งหมด เพราะจะทําใหภาพความเปนอันหน่ึงอัน 

เดียวกนั (เอกภาพ) กลมกลืน มีแรงจูงใจใหคลอยตามไดมาก 

 

 

 

 

 

 

 

          รูปท่ี 2.9 สีตางวรรณะ 

 

2) การใชสีตางวรรณะ 

 หลักการทั่วไป ใชอัตราสวน 80% ตอ20% ของวรรณะสี คือ ถาใชสีวรรณธ

รอน 80% สีวรรณะเยน็ก็20% เปนตน ซึ่งการใชแบบน้ีสรางจุดสนใจของผูดูไมควรใช

อัตราสวนที่เทากันเพราะจะทําใหไมมีสีใดเดน ไมนาสนใจ 

3) การใชสีตรงกันขาม 

สีตรงขามจะทําใหความรูสึกที่ตัดกันรุนแรง สรางความเดน และเราใจไดมากแตหากใชไมถูก

หลัก หรือไมเหมาะสม หรือใชจํานวนสีมากสีจนเกินไป ก็จะทําใหความรูสึกพรามัว ลายตา 

ขัดแยงควรใชสีตรงขาม ในอตัราสวน 80% ตอ20% หรือหากมีพื้นที่เทากัน ที่จําเปนตองใชควรนา 

สีขาว หรือสีดา เขามาเสริม เพื่อ ตัดเสน ใหแยกออกจากกัน หรืออีกวิธีหน่ึงคือการลดความสดของ 

สีตรงขามใหหมนลงไป 

สีตรงขามมี 6 คูไดแก 

สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 
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สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 

สีนํ้าเงิน ตรงขามกับ สีสม 

สีเขียวเหลือง ตรงขามกับ สีมวงแดง 

สีสม เหลือง ตรงขามกับ สีมวงนํ้าเงิน 

สีสมแดง ตรงขามกับ สีเขียวนํ้าเงิน 

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวยวิธีการใชมีหลายวิธีเชน 

ใชสีใหมีปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ 

ใชเน้ือสีผสมในกันและกนั หรือใชสีหน่ึงสีใดผสมกับ สีคูที่ตัดกัน ดวยปริมาณเล็ก นอยรวมทั้งการเอาสี

ที่ตัดกัน มาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน ในผลงานชิ้นหน่ึงอาจจะใชสีใหกลมกลืนกน หรือตัดกัน 

เพียงอยางใดอยางหน่ึง หรืออาจจะใชพรอมกนั ทั้ง 2 อยางทั้งน้ีแลวแตความตองการและความคิด

สรางสรรคของเราไมมีหลกัการ หรือรูปแบบที่ตายตัว 

 ในงานออกแบบ หรือการจัดภาพ หากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือ

วรรณะเย็น เราจะ สามารถควบคุม และสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืน งดงามไดงายขึ้น 

เพราะสีมีอิทธิพลตอ มวล ปริมาตรและชองวาง สีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือขัดแยงได

สีสามารถขับ เนน ใหใหเกิดจุดเดน และการรวมกัน ใหเกิดเปนหนวยเดียวกนัไดเราในฐานะผูใชสีตอง

นําหลักการตาง ๆ ของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับ เปาหมายในงานของเรา 

เพราะสีมีผลตอการออกแบบ คือ 

 (1) สรางความรูสึก สีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกนัไป ทั้งน้ันขึ้นอยูกับ ประสบการณและภูมิ

หลังของแตละคนสีบางสีสามารถรักษาบา บดัโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายใน หรือภายนอกอาคารจะ

มีผลตอการ สัมผัส และสรางบรรยากาศได 

 (2) สรางความนาสนใจ สีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบ จะชวยสรางความประทับใจและความ

นาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น 

 (3) สีบอกสัญลักษณของวัตถุ ซึ่งเกิดจากประสบการณหรือภูมิหลัง เชน สีแดงสัญลักษณของไฟ หรือ

อันตราย สีเขียวสัญลักษณแทนพืช หรือความปลอดภัย เปนตน 

(4) สีชวยใหเกดิการรรับรูและจดจํา งานศิลปะการออกแบบตองการใหผูพบเห็นเกิดการ 

จดจํา ในรูปแบบ และผลงานหรือเกิดความประทับใจการใชสีจะตองสะดุดตาและมีเอกภาพ 

4) แมสี 



13 
 

ในวิถีชีวิตของเรา ทุกคนรูจัก เคยเห็น เคยใชสีและสามารถบอกไดวา สิ่งใดเปน สีแดง สีเหลือง 

สีเขียว สีฟา สีมวง สีขาวและสีอ่ืน ๆ แตเปนเพียงรูจัก และเรียกชื่อสีไดถูกตองเทาน้ัน จะมีพวกเรากี่คน

ที่จะรูจกัสีไดลึกซึ่ง เพราะเรายงัขาดสื่อการเรียนเกี่ยวกับ เร่ืองน้ีน่ันเอง ปจจุบัน น้ีเรายังมองขามหลัก

วิชา ที่จําเปนตอการดํารงชีวิตประจําวันของเราอยูถาเรารูจักหลักการเบื้องตนของสีจะทําใหเราสามารถ

เขียน ระบาย หรือ เลือกประยุกตใชสี เพื่อสรางความสุขในการดําเนินวิถีชีวิตของเราไดดีขึ้น นักวิชาการ

สาขาตาง ๆ ไดศึกษาคนควาเร่ืองสีจนเกิดเปนทฤษฎีสีตามหลักการของนักวิชาการสาขาน้ัน ๆ ดังน้ี 

(1)  แมสีของนักฟสิกส (แมสีของแสง) (Spectrum primaries) คือสีที่เกิดจากการผสมกันของ

คลื่นแสง มีแมสี3 สี คือ 

- สีแดง (Red) 

- สีเขียว (Green) 

- สีนา เงิน (Blue) 

เมื่อนําแมสีของแสงมาผสมกันจะเกิดเปนสีตาง ๆ ดังน้ี 

- สีมวงแดง (Magenta) เกิดจากสีแดง (Red) ผสมกับ สีนํ้าเงิน (Blue) 

- สีฟา (Cyan) เกิดจากสีเขียว(Green) ผสมกับ สีนํ้าเงิน (Blue) 

- สีเหลือง (Yellow) เกิดจากสีเขียว(Green) ผสมกับ สีแดง (Red)และเมื่อนําแมสีทั้ง 3 มาผสม

กัน จะไดสีขาว 

(2)  แมสีของนักจิตวิทยา (Psychology primaries) คือสีที่มีผลตอความรูสึกของมนุษยในดาน

จิตใจ ซึ่งจะกลาวในเร่ือง "ความรูสึกของสี" นักจิตวิทยาแบงแมสีเปน 4 สี คือ 

- สีแดง (Red) 

- สีเหลือง (Yellow) 

- สีเขียว (Green) 

- สีนา เงิน (Blue) 

เมื่อนํา แมสี2 สีที่อยูใกลกัน ในวงจรสีมาผสมกนัจะเกิดเปนสีอีก 4 สีดังน 

- สีสม (Orange) เกิดจากสีแดง (Red) ผสมกับ สีเหลือง (Yellow) 

- สีเขียวเหลือง (yellow-green) เกิดจากสีเหลือง (Yellow) ผสมกับ สีเขียว(Green) 

- สีเขียวนํ้าเงิน (Blue green) เกิดจากสีเขียว(Green) ผสมกับ สีนํ้าเงิน (Blue) 

- สีมวง (Purple) เกิดจากสีแดง (Red) ผสมกับ สีนํ้าเงิน (Blue) 
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5) ความรูสึกของสี 

สีตาง ๆ ที่เราสัมผัสดวยสายตาจะทําใหเกิดความรูสึกขึ้นภายในตอเราทันทีที่เรามองเห็นสีไมวา

จะเปนการแตงกาย บานที่อยูอาศัย เคร่ืองใชตาง ๆ แลวเราจะ ทําอยางไรจึงจะใชสีไดอยางเหมาะสม 

และสอดคลองกับ หลักจิตวิทยา เราจะตองเขาใจวา สีใดใหความรูสึก ตอมนุษยอยางไร ซึ่งความรูสึก

เกี่ยวกับ สีสามารถจําแนกออกไดดังน้ี 

สีแดง   ใหความรูสึกรอน รุนแรง กระตุน ทาทาย เคลื่อนไหว ต่ืนเตน เราใจ มีพลัง ความอุดม

สมบูรณความมั่งคั่ง ความรักความสําคัญ อันตราย 

สีแดงชาด   จะทําใหเกิดความอุดมสมบูรณ 

สีสม    ใหความรูสึกรอน ความอบอุน ความสดใส มีชีวิตชีวาวัยรุน ความคึกคะนองการ

ปลดปลอยความเปร้ียวการระวัง 

สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความราเริงความเบิกบานสดชื่น ชีวิตใหมความสด ใหมความ

สุกสวางการแผกระจายอํานาจบารมี 

สีเขียว  ใหความรูสึกงอกงาม สดชื่น สงบ เงียบ รมร่ืน รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย

ธรรมชาติ ความปลอดภัย ปกติ ความสุข ความสุขุม เยือกเย็น 

สีเขียว  แกจะทําใหเกิดความรูสึกเศราใจความแกชรา 

สีนํ้าเงิน ใหความรูสึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแนน เครงขรึม เอาการเอางาน ละเอียดรอบคอบ 

สงางาม มีศกัด์ิศรีสูงศักด์ิเปนระเบียบถอมตน 

สีฟา  ใหความรูสึก ปลอดโปรงโลงกวาง เบาโปรงใส สะอาด ปลอดภัย ความสวางลมหายใจ

ความเปนอิสระเสรีภาพ การชวยเหลือแบงปน 

สีคราม จะทําใหเกิดความรูสึกสงบ 

สีมวง    ใหความรูสึก มีเสนหนาติดตาม เรนลับ ซอนเรน มีอา นาจ มีพลังแฝงอยูความรักความ

เศรา ความผิดหวัง ความสงบ ความสูงศักด์ิ 

สีนํ้าตาล ใหความรูสึกเกา หนัก สงบเงียบ 

สีขาว   ใหความรูสึกบริสุทธิ์สะอาด ใหมสดใส 

สีดํา  ใหความรูสึกหนัก หดหู เศราใจ ทึบตัน 

สีชมพู    ใหความรูสึกอบอุน ออนโยน นุมนวลออนหวาน ความรักเอาใจใสวัยรุน หนุมสาว 

ความนารักความสดใส 

สีไพล  จะทําใหเกิดความรูสึกกระชุมกระชวยความเปนหนุมสาว 
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สีเทา  ใหความรูสึกเศราอาลัย ทอแทความลึกลับ ความหดหูความชราความสงบความเงียบ 

สุภาพ สุขุม ถอมตน 

สีทอง  ใหความรูสึกความหรูหราโออา มีราคา สูงคา สิ่งสําคัญความเจริญรุงเรืองความสุข

ความมั่งคั่งความรารวยการแผกระจาย 

จากความรูสึกดังลาวเราสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดในทุกเร่ืองและเมื่อ

ตองการสรางผลงาน ที่เกี่ยวกับการใชสีเพื่อที่จะไดผลงานที่ตรงตามความตองการในการสื่อความหมาย

และจะชวยลดปญหาในการตดัสินใจที่จะเลือกใชสีตาง ๆ ไดเชน 

(1) ใชในการแสดงเวลาของบรรยากาศในภาพเขียน เพราะสีบรรยากาศในภาพเขียนน้ัน ๆจะ

แสดงใหรูวา เปนภาพตอนเชา ตอนกลางวัน หรือตอนบายเปนตน 

(2) ในดานการคาคือ ทําใหสินคาสวยงาม นาซื้อหา นอกจากน้ียังใชกับงานโฆษณา เชน

โปสเตอรตาง ๆ ชวยใหจําหนายสินคาไดมากขึ้น 

(3) ในดานประสิทธิภาพของการทํางาน เชน โรงงานอุตสาหกรรม ถาทาสีสถานที่ทํางานใหถูก

หลักจิตวิทยา จะเปนทางหนังที่ชวยสรางบรรยากาศใหนาทํางาน คนงานจะทํางานมากขึ้น มี

ประสิทธิภาพในการทํางานสูงขึ้น 

(4) ในดานการตกแตง สีของหองและสีของเฟอรนิเจอรชวยแกปญหาเร่ืองความสวางของหอง

รวมทั้งความสุขในการใชหองถาเปนโรงเรียนเดก็จะเรียนไดผลดีขึ้น ถาเปนโรงพยาบาลคนไขจะหาย

เร็วขึ้น 

6) สีกับการออกแบบ 

ผูสรางสรรคงานออกแบบจะเปนผูที่เกี่ยวของกับการใชสีโดยตรง มัณฑนากรจะคิดคน สีขึ้นมาเพื่อ

ใชในงานตกแตงคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน สีเกี่ยวกับแสงจิตรกรก็จะคิดคนสีขึ้นมาระบาย

ใหเหมาะสมกับ ความคิด และจินตนาการของตนสีที่ใชสําหรับการออกแบบน้ัน ถาเราจะใชใหเกิด

ความสวยงามตรงตามความตองการของเรา มีหลักในการใชกวางๆ อยู2 ประการคือการใชสี

กลมกลืนกนั และการใชสีตัดกัน 

(1) การใชสีกลมกลืนกัน 

การใชสีใหกลมกลืนกันเปนการใชสีหรือนา หนกของสีใหใกลเคียงกนหรือคลายคลึงกันเชน

การใชสีแบบเอกรงคเปนการใชสีๆ เดียวที่มีนํ้าหนักออนแกหลายลําดับการใชสีขางเคียง เปนการใชสีที่

เคียงกัน 2 –3 สีในวงสีเชน สีแดง สีสมแดงและสีมวงแดงการใชสีใกลเคียง เปนการใชสีที่อยูเรียงกัน ใน

วงสีไมเกิน 5 สีตลอดจนการใชสีวรรณะรอนและวรรณะเย็น ( Warm tone colors and cool tone colors ) 

(2) การใชสีตัดกัน 
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สีตัดกันคอืสีที่อยูตรงขามกัน ในวงจรสี( ดูภาพวงจรสีดานซายมือประกอบ )การใชสีใหตัดกัน 

มีความจําเปนมากในงานออกแบบ เพราะชวยใหเกิดความนาสนใจในทัน ทีที่พบเห็น สีตัดกันอยาง

แทจริงมีอยูดวยกัน 6 คูสีคือ 

- สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 

- สีสม ตรงขามกับ สีนํ้าเงิน 

- สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 

- สีเหลืองสม ตรงขามกับ สีมวงนํ้าเงิน 

- สีสมแดง ตรงขามกับ นํ้าเงินเขียว 

- สีมวงแดง ตรงขามกับ สีเหลืองเขียว 

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวยวิธีการใชมีหลายวิธีเชน 

- ใชสีใหมปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ 

- ใชเน้ือสีผสมในกันและกัน หรือใชสีหน่ึงสีใดผสมกับ สีคูที่ตัดกันดวยปริมาณเล็กนอย 

- รวมทั้งการเอาสีที่ตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน 

ในผลงานชิ้นหน่ึงอาจจะใชสีใหกลมกลืนกัน หรือตัดกัน เพียงอยางใดอยางหน่ึง หรืออาจจะใช

พรอมกัน ทั้ง 2 อยาง ทั้งน้ีแลวแตความตองการและความคิดสรางสรรคของเราไมมีหลักการ หรือ

รูปแบบที่ตายตัวในงานออกแบบหากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือวรรณะเย็น 

เราจะสามารถควบคุม และสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืน งดงามไดงายขึ้น เพราะสีมี

อิทธิพลตอ มวล ปริมาตรและชองวาง สีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือขัดแยงไดสี 

สามารถขับเนนใหเกิด จุดเดน และการรวมกันใหเกิดเปนหนวยเดียวกันไดเราในฐานะผูใชสีตองนํา

หลักการตาง ๆ ของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับเปาหมายในงานของเราเพราะสีมีผลตอการ

ออกแบบ คือ 

- สรางความรูสึก สีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกันไป ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ ประสบการณและ

ภูมิหลังของแตละคน สีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายในหรือภายนอกอาคาร 

จะมีผลตอการ สัมผัส และสรางบรรยากาศได 

- สรางความนาสนใจ สีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบ จะชวยสรางความประทบัใจและ

ความนาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น 

- สีบอกสัญลักษณของวัตถุซึ่งเกิดจากประสบการณหรือภูมิหลัง เชน สีแดงสัญลักษณของไฟ 

หรืออันตราย สีเขียวสัญลักษณแทนพืช หรือความปลอดภัย เปนตน 
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- สีชวยใหเกิดการรับรูและจดจํางานศิลปะการออกแบบตองการใหผูพบเห็นเกิดการจดจําใน

รูปแบบ และผลงาน หรือเกิดความประทับใจการใชสีจะตองสะดุดตาและมีเอกภาพ 

 

2.2.6 แนวคิดท่ีใชในการออกแบบ 

วิวัฒนาการในการจัดรูปเลมหนังสือน้ันอาจกลาวไดวาเกิดจากการเปลี่ยนแปลงลักษณะของ

หนังสือ ตามความจําเปนในแตละยุคแตละสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป โดยการพิมพหนังสือในสมัยแรก ๆ 

นิยมพิมพเปนแผน ๆ และเปนมวน ดังตัวอยางการพิมพหนังสือวัชรสูตรของจีนซึ่งถือวาเปนการพิมพ

คร้ังแรกในลกัษณที่เปนมวน ตอมาพบวา รูปเลมของหนังสือที่เปนมวนน้ัน มีความยุง ยากตอการที่จะ

ตรวจคน เน้ือหาที่อยูในตอนกลาง ๆ มวนผูจัดพิมพชาวจีนจึงไดคิดวิธีการพับกระดาษที่พิมพแลว

กลับไปกลับมาซึง่มีลกัษณะคลายหีบเพลงชัก ที่มีลกัษณะเชนเดียวกันกับ สมุดขอยโบราณของไทย ทํา

ใหการเปดคนควาตอนใดตอนหน่ึงกระทําไดงายขึ้น 

ในป ค.ศ.1116 ชาวจีนไดรูจักการเย็บหนังสือดวยเชือกทางดานขางของหนังสือซึ่งกลายเปน

จุดเร่ิมตนของการจัดรูปเลมหนังสือ ตอมาความเจริญดานการพิมพไดแพรหลายไปสูทวีปยุโรปทําใหมี

การพัฒนารูปแบบของการจัดรูปเลมหนังสือจนมีลักษณะรูปเลมใกลเคียงกับ หนังสือในปจจุบัน แตใน

ดานศิลปะการออกแบบจัดหนาหนังสือน้ัน ยังไมสูจะพิถีพิถันมากนักโดยของให 

มีเพียงตัวหนังสือก็ถือวา เปนหนังสือแลว จนในปค.ศ.1888 William Morisไดจัด ตังสํานักพิมพขึ้นใน

ประเทศอังกฤษ โดยย้ําความสําคญัของการออกแบบรูปเลมหนังสือในการจดัพิมพวา “ เปนศิลปะที่ตอง

จักทําดวยความประณีตรอบคอบ ” จึงทําใหผูจดัพิมพตาง ๆ หันมาใหความสําคัญ ตอการออกแบบและ

จัดทําหนังสอืยิง่ขึ้นและทําใหศิลปะการพิมพหนังสือพฒันากลางขวางมาจนถึงปจจุบัน 

1) ความหมายของการออกแบบหนังสือ 

หนังสือเปนสื่อสิ่งพิมพที่มีเน้ือหาเปนเร่ืองเดียวกัน ตลอดเลม เย็บรวมเปนรูปเลมถาวร มี

สวนประกอบของรูปเลมที่สมบูรณประกอบดวย ปกหนาปกใน คํานํา สารบัญ เน้ือเร่ืองบรรณานุกรม 

เปนตน และการออกแบบเปนการวางแผน หรือความต้ังใจวาจะดําเนินการอยางใดอยางหน่ึงที่เปน

ระบบและมีแบบแผนตามที่ไดกําหนดลวงหนาไวดังน้ันการออกแบบหนังสือ( Book design ) หมายถึง

การกําหนดความคิดรวบยอดการวางแผน และกําหนดโครงสรางทางกายภาพของหนังสือเลม โดยการ

คํานึงถึงการจัดวางองคประกอบตาง ๆ ของหนังสือใหเปนรูปรางและไดสัดสวนของหนังสือที่ออกมา

เปนระเบียบสวยงามอานงายและมีความนาสนใจ ตลอดจนมีความเหมาะสมกับวัตถุประสงคในการ

จัดพิมพหนังสือน้ัน ๆ ดวยนักออกแบบจะตองหาวิธีชี้ชวนผูอานใหติดตามอานหนังสือเลมน้ันต้ังแต

หนาปกไปจนถึงปกหลังดวยความหนาสนใจการจะดูวา การออกแบบหนังสือประสบความสําเร็จ
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หรือไมจะดูจากรูปเลมของหนังสือน้ัน ๆ วา นาจับตองหรือไมมีการจัดวางองคประกอบนาอาน 

นาสนใจเพียงใดผลงานออกแบบน้ันจะตองไมทําใหผูอานรูสึกสับสน หรือเบื่อหนาย ตรงกันขามนัก

ออกแบบจะตองใชความพยายามทุก ๆ ทางที่จะทําใหผูอานเกิดความรูสึกสะดุดตาในรูปเลมทาง

กายภาพเบื้องตน และเมื่อพลิกเขาไปดานในก็เกิดความรูสึกอยากติดตามอานเน้ือเร่ืองในหนังสือไมวา

เร่ืองน้ันจะเปนเร่ืองหนักหรือเร่ืองเบาการออกแบบและจัดทําหนังสือที่ดีควรเปนการทําใหผูอาน

สามารถติดตามอานเน้ือหาของหนังสือเลมน้ัน ตอไปอยางสบายตา มีความเขาใจเน้ือหาประโยคตอ

ประโยคยอหนาตอยอ หนาเร่ืองตอเร่ือง สัมพันธกันไปตลอดทั้งเลม ซึ่งถือวาเปนลกัษณะที่สําคัญเกิด

จากการไดมีการออกแบบหนังสือไวน้ันเอง 

2) การจัดรูปแบบหนังสือ 

 (1) สัดสวน (Property) 

 คือความสัมพันธกันอยางเหมาะสมระหวางขนาดขององคประกอบที่แตกตางกันทั้งขนาดที่

อยูในรูปทรงเดียวกัน หรือตางกนัรวมถึงความสัมพันธกลมกลืนระหวางองคประกอบทั้งหลายดวย 

 (2) ความสมดุล (Balance) 

 คือนา หนกั ที่เทากันขององคประกอบ ไมเอียงไปขางใดขางหน่ึงยังหมายรวมถึงความ

กลมกลืนพอเหมาะพอดีของสวนตาง ๆ ในธรรมชาติน้ันทุกสิ่งทรงอยูไดโดยไมลมเพราะมีนา หนัก

เฉลี่ยเทากันทุกดาน ดังน้ัน ในงานศิลปะถามองดูแลวรูสึกวาบางสวนหนักเกินไป แนนเกินไป บาง

เกินไปก็ทําใหงานน้ันดูเอนเอียงไมสมดุลได 

 (3) จังหวะลีลา (Rhythm) 

 การเคลื่อนไหวที่เกิดจาการซ้ํากันขององคประกอบเปนการซ้ําที่เปนระเบียบ จากระเบียบ

ธรรมดาที่มีชวงหางเทาๆ กันมาเปนระเบียบที่สูงขึ้น ซับซอนขึ้นจนถึงขนั เกิดเปนรูปลกัษณะของศิลปะ 

โดยเกิดจากการซ้ําของหนวย หรือการสลับกันของหนวยกบั ชองไฟหรือเกิดจากการเลื่อนไหล

ตอเน่ืองกันของเสน สีรูปทรง หรือ นํ้าหนัก รูปแบบ ๆ หน่ึงอาจเรียกวา แมลาย การนา แมลาย 

มาจัดวางซ้ํา ๆ กันทําใหเกิดจังหวะและถาจัดจังหวะใหแตกตางกันออกไป ดวยการเวน ชวง หรือสลับ 

ชวงก็จะเกิดลวดลายที่แตกตางกันออกไป ไดอยางมากมาย แตจังหวะของลายเปนจังหวะอยางงาย ๆ ให

ความรูสึกเพียงผิวเผิน และเบื่องายเน่ืองจากขาดความหมายเปนการรวมตัวของสิ่งที่เหมือนกันแตไมมี

ความหมายในตัวเองจังหวะที่นาสนใจและมีชีวิต ไดแกการเคลื่อนไหวของคนสัตวการเติบโตของพืช 

การเตนรํา เปนการเคลื่อนไหวของโครงสรางที่ใหความบันดาลใจในการสรางรูปทรงที่มีความหมาย 

 (4) การเนน / Emphasis 
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 คือการทําใหเดนเปนพิเศษกวา สวนอ่ืน ในงานศิลปะจา เปนตองมีสวนใดสวนหน่ึงที่มี

ความสําคัญกวา สวนอ่ืนเปนประธานอยูถาสวนน้ันอยูปะปนกับ สวนอ่ืนและมีลกัษณะเหมือนๆ กันก็

อาจถูกกลืน หรือถูกแยงความสนใจไป งานที่ไมมีจุดสนใจหรือประธานจะทําใหดูนาเบื่อเหมือน

ลวดลายที่ถูกวางซ้ํา ๆ กันโดยปราศจากความหมาย 

 3) การเนนจุดสนใจดวยกฎสามสวน 

การเนนจุดสนใจดวยกฎสามสวน คือการแบงเน้ือที่ภาพทั้งแนวต้ังและแนวออกเปนสามสวน

เทา ๆ กัน แลวลากเสน ตรงจุดตัดทั้ง 4จุด จุดที่วางตําแหนงสําคัญ ของภาพที่ตองการเนนจุดสนใจจุด

สนใจของภาพหน่ึงไมควรมีมากเพราะจะแบงความสนใจเกิดความสบั สน ควรจะมีเพียงจุดเดียวหรือ

หากจา เปนตองมีเกินหน่ึงจุดก็ตองมีความสัมพันธเชื่อมโยงเปนเร่ืองราวเดียวกัน 

 (4) เนนดวยระยะ (Selective focus ) 

 ถาภาพถายออกมามีความคมชัดเทากันหมด จุดเดนของภาพจะดูไมเดนชดั การเนนดวย

ระยะน้ัน เลือกจุดสําคัญ ที่ตองการเนนใหชัดเจนเพียงจุดเดียว (Selective focus ) โดยวิธีเปดหนากลอง

ใหมชวงระยะความคมชัดเทาที่ตองการเทาน้ัน เชน ถายดอกไมก็เนน เฉพาะดอกไมใหอยูในชวงระยะ

ชัด สวนใบไมซึ่งอยูฉากหนาและกิ่งกาน ใบที่อยูฉากหลังก็ใหอยูนอกระยะชัดออกไปทําให

สวนประกอบอ่ืนที่ไมตองการเนน พรามัวไมแยง สายตาผูดู 

 (5) เอกภาพ / Unity 

 เอกภาพ หมายถึง ความเปนอันหน่ึงอันเดียวกันขององคประกอบศิลปทั้งดานรูปลักษณะ

และดานเน้ือหาเร่ืองราว เปนการประสานหรือจัดระเบียบของสวนตาง ๆ ใหเกิดความเปน หน่ึงเดียวเพื่อ

ผลรวมอันไมอาจแบงแยกสวนใดสวนหน่ึงออกไปการสรางงานศิลปะ คือ การสรางเอกภาพขึ้นจาก

ความสับสน ความยุง เหยงิ เปนกาจัดระเบียบ และดุลยภาพ ใหแกสิ่งที่ขดแยงกน เพื่อใหรวมตัวกันได

โดยการเชื่อมโยงสวนตาง ๆใหสัมพันธกัน 

 (6) เอกภาพของงานศิลปะ มีอยู2 ประการ คือ 

 - เอกภาพของการแสดงออก หมายถึงการแสดงออกทีมีจุดมุงหมายเดียวแนนอน และมี

ความเรียบงายงานชิ้นเดียวจะแสดงออกหลายความคิด หลายอารมณไมไดจะทําใหสับสน ขาดเอกภาพ 

และการแสดงออกดวยลักษณะเฉพะตัวของศิลปนแตละคน ก็สามารถทําใหเกิดเอกภาพแกผลงานได 

 (6.1) เอกภาพของรูปทรง คือ การรวมตัวกันอยางมีดุลยภาพ และมีระเบียบของ 

 องคประกอบ ทางศิลปะเพื่อใหเกิดเปนรูปทรงหน่ึง ที่สามารถแสดงความคิดเห็นหรือ

อารมณของศิลปน ออกไดอยางชัดเจน เอกภาพของรูปทรง เปนสิ่งที่สําคัญ ที่สุดตอความงามของ

ผลงานศิลปะเพราะเปนสิ่งที่ศิลปนใชเปนสื่อในการแสดงออกถึงเร่ืองราวความคิด และอารมณดังน้ัน 
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กฎเกณฑในการสรางเอกภาพในงานศิลปะเปนกฎเกณฑเดียวกันกับธรรมชาติซงมีอยู2 หัวขอคือ

กฎเกณฑของการขัดแยง (Opposition) มีอยู4ลกัษณะคือ 

  - การขัดแยงขององคประกอบทางศิลปะแตละชนิด และรวมถึงการขัดแยงกัน ของ

องคประกอบตางชนิดกันดวย 

  - การขัดแยงของขนาด 

  - การขัดแยงของทิศทาง 

  - การขดัแยงของที่วางหรือจังหวะ 

 (6.2) กฎเกณฑของการประสาน (Transition) คือ การทําใหเกิดความกลมกลืนใหสิ่งตางๆ 

เขากันไดอยางสนิท เปนการสรางเอกภาพจากการรวมตัวของสิ่งที่เหมือนกนั เขาดวยกันการประสานมี

อยู 2 วิธีคือ 

- การเปนตัวกลาง (Transition)คือ การทําสิ่งที่ขัดแยงกันใหกลมกลืนกันดวยการใชตัวกลางเขา

ไปประสาน เชน สีขาวกบสีดํา ซึ่งมีความแตกตางขัดแยงกันสามารถทําใหอยูรวมกันไดอยางมีเอกภาพ 

ดวยการใชสีเทาเขาไป ประสานทําใหเกิดความ 

กลมกลืนกันมากขึ้น 

 - การซ้ํา (Repetition) คือการจดัวางหนวยที่เหมือนกัน ต้ังแต2 หนวยขึ้นไปเปนการสราง

เอกภาพที่งายที่สุด แตก็ทําใหดูจืดชืด นาเบื่อที่สุดนอกเหนือจากกฎเกณฑหลัก คือ การขัดแยงและการ

ประสานแลว ยังมีกฎเกณฑรองอีก 2 ขอ คือ 

 (6.3) ความเปนเดน (Dominance) ซึ่งมี 2 ลักษณะ คือ 

  - ความเปนเดนที่เกิดจากการขัดแยง ดวยการเพิ่ม หรือลดความสําคัญ ความนาสนใจใน

หนวยใดหนวยหน่ึงของคูที่ขัดแยงกัน 

  - ความเปนเดนที่เกิดจากการประสาน 

  (6.4) การเปลี่ยนแปร (Variation) คือ 

   - การเพิ่มความขัดแยงลงในหนวยที่ซ้ํากัน เพื่อปองกนั ความจืดชืด นาเบื่อ ซึ่งจะชวย

ใหมีความนาสนใจมากขึ้น การเปลี่ยนแปรมี4 ลักษณะ คือ 

   - การเปลี่ยนแปรของรูปลักษณะ 

  - การเปลี่ยนแปรของขนาด 

  - การเปลี่ยนแปรของทิศทาง 

   - การเปลี่ยนแปรของจังหวะ 
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 การเปลี่ยนแปรรูปลกัษณะจะตองรักษาคุณลกัษณะของการซ้ํา ไวถารูปมีการเปลี่ยนแปรไป

มากการซ้ําก็จะหมดไป กลายเปนการขัดแยงเขามาแทน และถาหนวยหน่ึงมีการเปลี่ยนแปรอยางรวดเร็ว 

มีความแตกตางจากหนวยอ่ืน ๆ มากจะกลายเปนความเปนเดน เปนการสรางเอกภาพดวยความขัดแยง 

 (7) การจัดวางรูปภาพ 

1. หาจุดท่ีเราจะโฟกัส 

เร่ืองสําคัญ อันดับ ตน ๆ เปนเร่ืองที่ไมวา จะหาอานหรือศึกษาจากตาราหรือโรงเรียนก็มักจะ

บอกวา คุณจะตองหาจุดเดน คุณจะตองหาจุดโฟกสีใหกับงานจุดโฟกัสจะเปนสิ่งที่ดึงดูดคนดูของเราให

เห็นสิ่งนเปนอันดับแรกเพราะฉะน้ันอันดับแรกควรจะเลือกจุดโฟกัสใหกับงานของเรากอนเลยวาจะให

สวนไหนคือองคประกอบหลักที่เราจะโฟกัสลองคิดสิ่งที่คุณอยากจะสื่อสารออกไปใหผูชม เลือก

อารมณที่ตองการคิดเร่ืองราวใหกับงานเพราะจะทําใหงานออกแบบของเราดูแข็งแกรงมีที่มา บางที

วิธีการสรางจุดโฟกัสจะมีหลายวิธีใหเราไดเลือกใชมากมาย ทั้งใชเทคนิคของเสน ขนาด รูปรางความ

คมชดั หรือแมแตสีสัน ที่โดดเดนขึ้นมาจากจุดอ่ืน 

ลองดูตัวอยางงานดานลางของ Matthew Metz เกี่ยวกับ fashion จุดโฟกัสของภาพดานลางจึง

เนน ไปที่นางแบบและเสื้อผา ดังน้ันการวางกราฟกที่มีสีไวที่กึ่งกลางเพื่อไฮไลทเนนความสนใจไปที่

ใบหนาของนางแบบและเสื้อผา ( เวลาเรามองภาพน้ีสายตาหลายคนคงถูกดึงดูดไปที่กราฟกสีๆ ) และ

ลองสังเกตุเสนตรงยาวสีขาวจะนําสายตาไปยังรายละเอียดอ่ืน ๆ 

  

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.10 ตัวอยางรูปที่มีจุดโฟกัส 

2. นําสายตาดวยเสน 

เสนตรงเมื่อพุง ไปยงัที่ตาง ๆ ก็เหมือนคุณชี้น้ิวไปที่ตรงไหนสกั ทีเสนตรงนําสายตาไดดีเสมอ

การวางเสนตรงลงในงานจะชวยควบคุมสายตาของผชูมไดเปนอยางดีเพียงแคใชเสน ตรงชี้ไปยังจุดที่

คุณอยากจะโฟกัส ที่เหลือก็ปลอยใหเปนหนาที่ของเสน เหลาน้ัน ใหมันจัดการกับผูชมเองลองนึกถึง
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แผนผงัที่มีเสน ลากไปยงัจุดตาง ๆ ที่เราจะรับรูไดเองวา สายตาเราควรจะมองไปตามเสนเหลาน้ัน ซึ่งใช

งานไดอยางดีกบังานพวกflowchart หรือpresent ที่มีขอมูลเยอะแยะมากมาย 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.11 ตัวอยางภาพที่นําสายตาดวยเสน 

 

3. ขนาดและลําดับความสําคัญ 

ขนาดและลําดับความสําคัญ คือปจจัยพื้นฐานของการออกแบบที่สามารถสรางหรือทําลายงาน

ออกแบบของเราจึงเปนเร่ืองสําคัญ มากที่ เราควรจะใสใจมนสกนิดเพื่องานออกแบบที่ดีลําดับ

ความสําคญั คือการจดเรียงองคประกอบในการออกแบบใหผูชมมองเห็นความสําคัญ เพราะฉะน่ันสิ่งที่

สําคัญ ก็ควรจะมีขนาดที่ใหญสวนองคประกอบที่สําคัญ นอยลงมาก็ควรจะมีขนาดที่เล็กลงมาลําดับ

ความสําคัญเปนสิ่งที่จําเปนมากโดยเฉพาะงานที่เปนสิ่งพิมพที่เราควรจะจัดลําดับของตัวหนังสือเปน

แบบตาง ๆ ตามตัวอยางดานลางซึ่งขนาดมกัจะสื่อความหมายของความสําคัญ ไดอยางชัดเจน 

 

ประเภทของหนังสือ 

1.การแบงตามเน้ือหา  

  มักแบงยอยเปน 2 วิธีคือ แบงตามเน้ือหากวางๆและแบงตามเน้ือหายอย(สุรัตน นุมนนท, 2539 : 

16-18) 

 

 

 

 

 

การแบงตามเน้ือหากวางๆไดแก 
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1.1 หนังสือตําราและสารคดี    

  ตําราเปนหนังสือที่เขียนขึ้นตามหลักสูตรการเรียนการสอน 

ในระดับและแขนงวิชาตางๆมีเนอหาวิชาการลวน และมีลักษณะเหมือนหนังสือสารคดี คือ มุงให

ความรู ตางกันแตวาหนังสือสารคดีนอกจากจะใหสาระ ประโยชนในขอบเขตที่ไมจํากัดแลว ยังให

ความ เพลิดเพลินจากสํานวนภาษาลีลาการเขียน หรือเน้ือหาดวย 

  

 

  

  

 

 

 

รูปท่ี 2.12 ตัวอยางภาพตําราและสารคดี 

 

1.2 หนังสือบันเทิงคดี  

  หรือหนังสือนวนิยาย คือ หนังสือที่เขียนขึ้นจากประสบการณหรือ จินตนาการของผูประพันธ

โดยอาศัยเคาโครงชีวิตจริงของชีวิตและ สังคมมุงหมายใหความเพลิดเพลินกระทบอารมณผูอานเปน

สําคัญ ในขณะเดียวกันผูอานเปนสําคัญในขณะเดียวกันผูอานจะ ไดรับขอคิดคติชีวิตที่นาสนใจซึ่ง

ผูเขียนแทรกไวในเร่ืองดวย 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.13 ตัวอยางภาพบันเทิงคดี 
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การแบงตามเน้ือหายอยๆไดแก 

  

  1.3 หนังสือสารคดี (Non - Fiction)  

  หมายถึง หนังสือที่ใหความรูในดานตางๆแบงเปนหนังสือตํารา หนังสืออานประกอบ หนังสือ

ความรูทั่วไป และหนังสือทางดานสันทนาการ ไดแก 

- หนังสือตํารา (Text Book) หมายถึง หนังสือแบบเรียนวิชาตางๆที่มีการเรียนการสอนตาม

หลักสูตร 

- หนังสืออานประกอบ (Externsl Reading) หมายถึง หนังสือ นอกเหนือไปจากหนังสือตํารา

แบบเรียน แตเปนหนังสือที่มีคุณคาทาง วิชาการเกี่ยวของกับการเรียนการสอนตามหลักสูตร 

- หนังสือความรูทั่วไป (General Book) หมายถึงหนังสืออ่ืนๆ นอกเหนือไปจากหนังสือตํารา 

และหนังสืออานประกอบดังได กลาวมาแลว 

- หนังสือทางดานสันทนาการ (Recreational Book) หมายถึง หนังสือที่อานเพื่อผอนคลาย

อารมณแตมี คุณคาทางวิชาการ เชน หนังสือทางดานศิลปะและวรรณกรรมตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.14 ตัวอยางภาพสารคดี 

1.4 หนังสือนวนิยาย (Fiction)  

  นวนิยายคือ เร่ืองราวที่เกิดขึ้นจากจินตนาการของผูเขียนเรียบเรียงขึ้นเพื่อ ความเพลิดเพลิน 
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1.5 หนังสืออางอิง (Reference Book)  

หมายถึง หนังสือที่ชวยตอบปญหาทั้งทางดานวิชาการและเร่ืองทั่วไป ผูอานใชประกอบหรือ

คนควาในบางเร่ืองบางตอนการแบงประเภทของ หนังสือตามเน้ือหาน้ันหากจะแบงใหละเอียดก็อาจจะ

แบงยอยออกไปไดอีก ซึ่งเปนลักษณะเดียวกับการที่หองสมุดจัดแบงหนังสือออกเปนหมวดหมูตางๆ 

เชน การศึกษา กฎหมาย วรรณคดี ศิลปะ เปนตน 

  

 

  

   

  

 

 

 

รูปท่ี 2.15 ตัวอยางภาพอางอิง 

2.การแบงตามลักษณะการแตง  

  

  2.1 รอยแกว (Prose)  

  คือ หนังสือที่ใชความเรียง ไมมีการกําหนดลักษณะบังคับในการแตงแตประการใด หนังสือ

สวนใหญจะแตงดวยรอยแกว ไมวาจะเปนหนังสือสารคดี หรือหนังสือนวนิยาย 

   

2.2 รอยกรอง (Verse)  

ตําราเปนหนังสือที่เขียนขึ้นตามหลักสูตรการเรียนการสอนในระดับและแขนงวิชาตางๆมีเนอ

หาวิชาการลวน และมีลักษณะเหมือนหนังสือสารคดี คือ มุงใหความรู ตางกันแตวาหนังสือสารคดี

นอกจากจะใหสาระประโยชน ในขอบเขตที่ไมจํากัดแลว ยังใหความเพลิดเพลินจากสํานวนภาษาลีลา

การเขียน หรือเน้ือหาดวย  
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รูปท่ี 2.16 ตัวอยางภาพ รอยแกว และ รอยกรอง 

 

องคประกอบของหนังสือ  

เมื่อเปรียบเทียบกับสิ่งพิมพประเภทอ่ืนแลว หนังสือจะมีองคประกอบ ที่สมบูรณกวา หนังสือ

มักจะประกอบดวยองคประกอบตางๆคือ (ประชัน วัลลิโก : 2539, 83-85) 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.17 ตัวอยางภาพใบหุมปก 

 

1. ใบหุมปก (Book Jacket) เปนกระดาษที่หุมอยูนอกปกหนังสือ มิไดเย็บติดกับเลมหนังสือ 

แตพับปลายมาดานหลังของปกหนาจุดประสงคของการจัดใหมีใบหุมปกเพื่อประโยชน ดังน้ี 

• ปองกันหนังสือไมใหช้ําหรือสกปรก ทั้งยังชวยรักษาปกใหใหมอยูเสมอ 

• เพื่อดึงดูดความสนใจของผูอาน ใหคนเลือกซื้อหนังสือน้ัน 

• บอกรายละเอียดตางๆ แกผูอาน กระดาษหุมปกจะประกอบดวย ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง บาง

เลมอาจมีชื่อผูพิมพปรากฎอยูดวย 

  2. ปก (Cover) หนาที่ของปก คือ ปองกันรักษาตัวหนังสือทั้งหมดและใหรายละเอียดเกี่ยวกับ

เร่ืองของหนังสือ ในกรณีที่ไมมีใบหุมปก ปกติทําหนาที่เปนสิ่งชักจูงใหคนซื้อหนังสือดวยลักษณะการ

ออกแบบปกจึงเนนในเร่ืองของความสวยงามมากเปนพิเศษ ขณะเดียวกันก็พยายามสื่อความหมายของ

เน้ือหาภายในเลมหนังสือดวย 
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      สวนประกอบของปกหนังสือประกอบดวย ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง ชื่อผูพิมพ โดยเลือกขนาดตัวอักษร

ลดหลั่นกันตามลําดับ สวนที่เปนสันปกก็มีความสําคัญเชนเดียวกัน จะตองมีชื่อเร่ืองและชื่อผูแตง

สามารถจะมองเห็นขอความดังกลาวไดเมื่อนําหนังสือเรียงใสตูแลว 

  

  

 

 

 

  

  

รูปท่ี 2.18 ตัวอยางภาพปก 

3. ใบผนึกปก (End Paper) โดยปกติหากเปนหนังสือปกแข็งจะมีกระดาษปดผนึกติดกับดาน

ในของปกหนังสืออีกหน่ึงแผนทั้งดานหนาและดานหลังปก โดยคร่ึงหน่ึงของกระดาษผนึกดานในปก 

สวนที่เหลืออีกคร่ึงหน่ึงอาจจะปลอยใหเปนใบรองปก กระดาษที่นํามาใชมักจะเปนกระดาษที่มีความ

เหนียว เน้ือดี ใบผนึกปกและใบรองปกน้ี จะทําหนาที่ชวยยึดปกใหแนนกับตัวเลมหนังสือ โดยอาจ

ปลอยใหเปนกระดาษวางๆหรือออกแบบใหพิมพเปนลวดลายสวยงามก็ได 

4. ใบรองปก (Fly Leaf) เปนใบติดกับปก ทําหนาที่ยึดเลมหนังสือกับปกหนังสือ สวนใหญจะมี

ใบรองปกทั้งปกหนาและปกหลัง 

5. ปกใน (Title Page) มีหนาที่ใหรายละเอียดเกี่ยวกับหนังสือเชนเดียวกับปก ประกอบดวย

ขอความระบุชื่อหนังสือ ชื่อผูแตง ชื่อผูพิมพ ทําใหอานไดรายละเอียดเหลาน้ีในกรณีที่ปกหนาฉีกขาด

หรือหากหองสมุดนําหนังสือไปทําปกใหมใหแข็งแรงขึ้น 

6. หนาลิขสิทธิ์ (Copyright Page) หมายถึง หนาบงบอกแกผูอานวาผูใดเปนเจาของลิขสิทธิ์

หนังสือเลมน้ี หนังสือน้ันไดจัดพิมพมาแลวกี่คร้ัง เมื่อใดบาง นอกจากน้ีหนังสือบางเลมอาจใหขอมูล

สําหรับบัตรรายการหองสมุดไวดวย หนาลิขสิทธิ์จะอยูดานหลังของปกใน ในกรณีของปกในหลายแผน 

หนาน้ีจะอยูหลังปกในแผนหลังสุด 
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7. หนาอุทิศ (Dedication Page) เปนหนาที่ของผูแตงระบุวา อุทิศผลงานใหแก ผูหน่ึงผูใด ซึ่ง

อาจเปนบุคคลเดียวกันหรือหลายคน หรืออุทิศใหแกสถาบันก็ได หนาอุทิศน้ีใชหนาหนังสือ 1 หนา 

ถึงแมวาจะพิมพตัวหนังสือไมกี่คํา ก็จะใชเน้ือที่ทั้งหนา และตองอยูลําดับถัดจากหนาลิขสิทธิ์ การ

ออกแบบมักจัดใหดูเปนทางการเคารพ มีลักษณะเปนอนุสรณใหแกบุคคลหรือสถาบันที่อุทิศให 

8. คํานิยม (Foreword) หมายถึง คําที่บุคคลเขียนนําเกี่ยวกับเน้ือหาหนังสือ หรือผูแตง คํานิยม

น้ีจะตองอยูกอนคํานําของผูแตง ถามีผูเขียนคํานิยมหลายคนจะตองเรียงลําดับตามความสําคัญของ

บุคคลเขียนคํานิยม 

9. คํานํา (Preface) หมายถึง ขอความที่ผูเขียนแตงขึ้น เพื่ออธิบายใหผูอานทราบถึงแรงบันดาล

ใจหรือสิ่งที่อยากใหผูอานทราบ กอนที่จะเร่ิมอานเน้ือเร่ือง อาจจะเปนการขอบคุณผูที่เกี่ยวของหรือ

ชวยเหลือในการจัดพิมพ ถาเปนหนังสือที่จัดพิมพโดยสถาบัน อาจมีคํานําของสถาบัน คํานําของ

บรรณาธิการหรือผูจัดพิมพ แลวจึงเปนคํานําของผูเขียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.19 ตัวอยางภาพหนาอุทิศ 

10. สารบัญ (Table of Contents) หมายถึง รายชื่อของบท และเร่ืองเรียงตามลําดับ เพื่อบอกแก

ผูอานวาในหนังสือเลมน้ันประกอบ ดวยบทและเร่ืองใดบาง แตละเร่ืองอยูที่หนาใด เพื่อใหผูอานเปดหา

ไดสะดวก การออกแบบจึงควรใหสะดวกแกการเปดหาไดโดยงาย มีลักษณะสบายตา 

11. สารบัญภาพ (Table of Illustrations) หนังสือบางเลมที่มีภาพเปนสวนสําคัญและมีภาพ

จํานวนมาก จําเปนตองมีสารบัญภาพ เพื่อใหผูอานพลิกดูไดสะดวก  

12. เน้ือเร่ือง (Contents) เปนสวนที่เปนเน้ือหาสําคัญของหนังสือ สําหรับสวนเน้ือเร่ืองน้ีอาจ

แบงออกเปนภาค (Part) เปนตอน (Section) เปนบท (Chapter) หรือแบงเปนขอยอยๆก็ได อยางไรก็ตาม  

ตองคํานึงถึงหลักการอานที่งาย เพื่อผูอานเขาใจเน้ือหาทั้งหมดไดโดยสะดวก 
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13. ภาคผนวก (Appendix) เปนสวนที่ไมใชเน้ือหาโดยตรง แตเปนการอธิบายเร่ืองราวที่

เกี่ยวของกับเน้ือเร่ือง หนังสือบางเลม จําเปนตองมีคําชี้แจงประกอบในเน้ือหาของเร่ืองเพื่อชวยใหผูอาน

เขาใจ เร่ืองดีขึ้นสวนที่เปนภาคผนวกพวกน้ีอาจจะเปนระเบียบ กฎหมายคําอธิบาย ที่ตองใชรายละเอียด

มากเกินกวาจะทําเปนเชิงอรรถของทายหนาได 

 

  

  

  

  

  

 

รูปท่ี 2.20 ตัวอยางภาพสารบัญ 

 

14. บรรณานุกรม (Bibographies) หนังสือวิชาการจะตองแจงถึงที่มาของเน้ือหาที่ไดมีการอาง

ถึงมาจากผลงานของบุคคลอ่ืน โดยระบุ ชื่อผูแตง ชื่อหนังสือ สถานที่พิมพ ปที่พิมพ เพื่อใหผูอานทราบ 

นอกจากน้ันยังเปนประโยชน ในการที่จะหาความรูเพิ่มเติมนอกเหนือจากเน้ือหาที่ปรากฎอยูในหนังสือ

เลมน้ันดวย 

15. ดัชนี (Index) หมายถึงหนาที่จัดเรียงหัวขอสําคัญของเร่ืองในหนังสือ ชื่อบุคคล สถานที่

หรือหัวขอรายละเอียดที่สําคัญของ เน้ือหา ในหนังสือน้ันโดยจัดเรียงตามลําดับอักษรแลวบอกเลขหนา

ใหรูวาเร่ืองน้ันๆจะอานไดจากหนาใดในหนังสือเลมน้ัน 

      องคประกอบดังกลาวในหนังสือแตละเลมอาจไมเหมือนกัน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาเปนหนังสือประเภท

ใดหากเปนหนังสือประเภทวิชาการ สารคดี อาจจะมีองคประกอบครบถวนดังกลาวขางตน แตสําหรับ

หนังสือบันเทิงคดีเชน หนังสือนวนิยาย เร่ืองสั้น หรือหนังสือบทกลอนตางๆ อาจจะไมมีสวนสารบัญ 

ภาคผนวก บรรณานุกรม และดัชนีก็เปนได 
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2.4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

นายทศพล สาระบัวและ นายชัชรินทร นิตยารส (2561) ชื่อเร่ือง 14 ตุลาวันมหาวิปโภคทํา

โครงการ สื่อสิ่งพิมพหนังสือ น้ันมีจุดมุงหมายอยางหน่ึงเพื่อใหนักศึกษาที่ตองการศึกษาเร่ือง สื่อ

สิ่งพิมพหนังสือ และเพื่อใหผูที่สนใจในเร่ืองการมองในอดีตของไทยอีกดวยคณะผูจัดทําจึงใช

โปรแกรม Adobe IIIustrator CC ในการสรางตัว Character, background ในการทําหนังสือ Adobe 

Photoshop CC ใชในการแตงภาพและปรับขนาดภาพ คณะผูจัดทําไดสรางสื่อสิ่งพิมพหนังสือ เร่ือง ไคจู 

เกิลส แบล็ค ขึ้นเพื่อใหทานผูชมไดรับประโยชนที่จะศึกษาเร่ืองวิชาสื่อสิ่งพิมพ ที่พวกเราไดจัดทําขึ้นมา 

ผูที่ศึกษาจะไดรูวิธีและขั้นตอนการหนังสือ AR  

 

กรณีศึกษา 

ไคจู เกิลส แบล็ค ชื่อผูแตง เคนโตะ ชิโมยามา ป 2016 

เปนเว็บอะนิเมะกางเกงขาสั้นที่ออกอากาศคร้ังแรกในวันที่ 27 กันยายน 2016 โดย Docomo 

Anime Store กางเกงขาสั้นเหลาน้ีเปนสวนหน่ึงของมนุษยอัลตราโครงการมอนสเตอร ( อัลตรา kaiju 

Gijinka Keikaku ) เปนโมอุทิศโครงการทําโดย Tsuburaya โปรดักชั่นขึ้นอยูกับมอนสเตอรที่ผานมา / 

มนุษยตางดาวที่มีปรากฏในอัลตราซีรีย นอกเหนือจากซีรีสสั้นชุดมังงะซีรียนวนิยายและโครงการอ่ืน ๆ 

ที่ไดรับการพิจารณาในการพัฒนา ฤดูกาลที่สองฉายรอบปฐมทัศนในป 2018 ภาพยนตรภาคตอเร่ือง

บรรดาศักด์ิ Kaiju Girls (สีดํา) ไดเปดตัวเมื่อวันที่ 23 พฤศจิกายน 2018 

` 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                      รูปที่ 2.21 ตัวอยางภาพหนังการตูน 

ไดไอเดียมาจากซีรีย อุลตราแมน ภาค 1966-2019        สตูดิโอ บริษัท ยูเมตา 



บทที ่3 

วิธีการดําเนินงาน 

3.1 ศึกษาขอมูลในการออกแบบ    

งานสื่อสิ่งพิมพไดจัดโครงการเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ไดทํา การศึกษาจาก ซีรียอุลตราที่คน

เขียนบทไดดัดแปลงเปนซีรีย GIRLS ทําใหตัวละครทุกตัวอยูในซีรียอุลตราใหดูนารักมากขึ้น 

3.2 แนวคดิในการออกแบบ      

งานสื่อสิ่งพิมพจะนําเสนอในรูปแบบ หนังสือภาพในเน้ือเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ไดการ

ออกแบบตัวแรคเตอรและอางอิงตัวละครคาแรคเตอรมาจากบุคคลจริง มาดัดแปลงแตงเติมให ตัวละคร

คาแรคเตอรออกมาใหเขากับเร่ืองและดําเนินเร่ืองใหงานสื่อสิ่งพิมพออกมาสําเสร็จลุลวง และนําเสนอ

ออกมาใหผูที่มีความสนใจในงานสื่อสิ่งพิมพไดเขามารับชมผลงานที่ทางคณะผูจัดทําไดต้ังเปาหมายไว  

3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ     

จากกลุมเปาหมายที่ใชในการออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพเพื่อเผยแพรความรูใหกับกลุมเปาหมายให

ไดมากที่สุดรวมถึงไดความบันเทิงและขอคิดในการปลูกฝงใหมองโลกในแงดี และสรางกําลังใจในการ

ใชชีวิตอยูในสังคม     

1. ลักษณะภาพที่ใชจะแสดงออกถึงความมืดมนแตแอบแฝงไปดวยความสดใส   

2. เร่ืองเน้ือจะเนนถึงการถายทอดขอคิดในการปลูกฝงใหมองโลกในแงดี และยังใหความ 

นาสนใจความนาต่ืนเตนในรูปแบบหนังสือนิทานภาพเสมือนจริง   

3.3 การออกแบบตัวละคร    

การออกแบบตัวละคร Character design ของงานจะมีตัวละครหลัก ๆ อยู 2 ตัว ซึ่งเราใช จุดเดน

ของโครงเร่ืองในการสรางตัวละครออกมาใหเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองไดเปนอยางดีทําใหลักษณะของตัว 

Character ออกมาในรูปแบบที่สามารถใชรวมกับตัวงานไดเปนอยางดีสวนตัวประกอบจะไมมีลักษณะ

เดนไปมากกวาตัวละครที่ดําเนินเน้ือเร่ืองจึงไมมี Character ที่ตายตัว   
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3.3.1 การอางอิง (Reference) COMMANDER BLACK 

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบอยางเชน 

COMMANDER BLACK ที่มี รูปแบบสาวไคจูเปนการอางอิง  โดยจะดึงลักษณะเดนของ 

COMMANDER BLACK ไมวาจะเปนใบหนา ผม รูปรางออกมาและทําเปนตัวละคร ในการ Design ตัว

ละครออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.4 COMMANDER BLACK 
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3.3.2 การอางอิง (Reference) ALIEN PEGASSA   

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

ALIEN PEGASSA  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย  และตัวเต้ียตามที่คณะ

ผูจัดทําชื่นชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยตกใจ สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรีเปนอยางมาก 

เหมาะสมที่จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.5 ALIEN PEGASSA   
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3.3.3 การอางอิง (Reference) NOVA  

 ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

NOVA  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย ผิวดํา  และตัวเต้ียตามที่คณะผูจัดทําชื่น

ชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยบาคลั่ง สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรูเปนอยางมาก เหมาะสมที่

จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่   

 

 

 

 

 

 

 

 

             รูปท่ี 3.6  NOVA 
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3.3.4 การอางอิง (Reference) SLIVER BLOOM 

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

SLIVER BLOOM  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย ผิวดํา  และตัวเต้ียตามที่คณะ

ผูจัดทําชื่นชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยชอบพูดมาก สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรูเปนอยาง

มาก เหมาะสมที่จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.7 SLIVER BLOOM 
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3.3.5 การอางอิง (Reference) ZETTON 

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

ZETTON  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย ผิวขาว  และตัวเต้ียตามที่คณะผูจัดทํา

ชื่นชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยโหด สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรูเปนอยางมาก เหมาะสมที่

จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 ZETTON 
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3.4 การออกแบบโครงราง ตัวละคร เฟรส   

3.4.1 โครงราง ตัวละครที่เปนรูปแบบราง    

1. โครงราง ตัวละครที่เปนแบบราง ของ COMMANDER BLACK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 แบบรางตัวละคร COMMANDER BLACK 
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3.5 การออกแบบโครงรางหนังสือกอนทําหนังสือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        รูปท่ี 3.7 แบบราง 1 
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3.6 การออกแบบโครงรางหนังสือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 แสดงโครงรางหนังสือหนาที่ 1 

หนาแสดงคาแรกเตอร COMMANDER BLACK  

 บุคลิกของ COMMANDER BLACK มี 3 อยาง คือ 

1. ลูกแกว 

2. ไมเทา 

3. ผาคลุม  



 
 

 

บทที ่4 

ผลการดําเนินงานโครงงาน 

 

หลังจากเสร็จสิ้นการดําเนินงาน  เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ไดมีการปรับเปลี่ยนแกไข เพิ่ม

ความตอเน่ืองของฉากและเน้ือเร่ืองที่ขาดตกไปในบางชวงจากคําแนะนําอาจารยที่ปรึกษา โดยได

เพิ่มบางชวงขึ้นมาเพื่อใหผูชมไดความตอเน่ืองไมขาดชวง ทั้งน้ี เพื่อใหผูเขารับชมไดรับความรูจาก

ผลงานชิ้นน้ี ซึ่งภายหลังไดมีการทําแบบประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึงพอใจของผูเขารับชม รับ

ขอเสนอแนะตาง ๆ ที่อาจจะเปนประโยชนตอผูจัดทํา โดยมีผลการประเมินดังตอไปน้ี 

4.1 การทดสอบ 

ผู จัดทําไดสรางแบบฟอรม “แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอโครงการ Motion 

Infographic 2D เร่ืองไคจู เกิลส แบล็ค” ใน Google Form เพื่อใหผูเขาชมสะดวกในการเขาถึง 

กลุมเปาหมายที่เปนผูสนใจไคจู เกิลส แบล็ค และแอนิเมชัน  นักเรียน นักศึกษาที่ตองการรับชม 

ฯลฯ  

  โดยใน กลุมเปาหมายที่เปน “ผูสนใจไคจู เกิลส แบล็ค และแอนิเมชั่น” ทางผูจัดทําไดเขา

ไปสอบถามโดยใชการถามคําถาม เพื่อใหงายตอการประเมินกลุมเปาหมาย  

4.1.1 การทดสอบความพึงพอใจ 

 มีผูเขารวมทดสอบและทําการประเมินจํานวน 5 คน ซึ่งเปนบุคคลทั่วไป โดยใชเคร่ืองมือ

แบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอน ประกอบดวย ตอนที่ 1 เปนขอมูลสวนตัวของผูเขา

รับการประเมิน ตอนที่ 2 แบบประเมินตอนที่ 2 เปนการประเมินความพึงพอใจ ตอนที่ 3 ตอนที่ 3 

ขอเสนอแนะ 

แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

คําชี้แจง แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

แบงเปน 3 ตอน  

ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนตัวของผูประเมิน 

คําชี้แจง กรุณากรอกขอมูลสวนตัวของทานใหครบ 

เพศ                            ชาย                หญิง 

ระดับการศึกษา          อนุบาล          ประถม         มัธยมศกึษาตอนตน          มัธยมตอนปลาย 

                                   ปวช.              ปวส.            ปริญญาตรี                        ปริญญาโท 

อายุ                             8-12               13-18 

                                   19-22             23 ขึ้นไป 



 
 

 

ตอนท่ี 2 ขอคําถามเกี่ยวกับสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

คําชี้แจง ทําเคร่ืองหมา        ลงในชองวางทางดานขวาที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยเกณฑ

  การประเมินแบงออกเปน 5 ระดับ ดังน้ี 

   5 หมายถึง อยูในระดับมากที่สุด 

   4 หมายถึง อยูในระดับมาก 

   3 หมายถึง อยูในระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง อยูในระดับนอย 

   1 หมายถึง อยูในระดับนอยที่สุด 

ดานเน้ือหา 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ความถูกตองครบถวนสมบูรณของเน้ือหา      

2. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      

3. การเรียบเรียงเน้ือหาที่เขาใจไดงาย      

4. เน้ือหาสอดคลองคลองกับวัตถุประสงคของโครงงาน      

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน สามารถนําไปประยุกตใช

งานไดในชีวิตประจําวัน 

     

ตารางท่ี 4.1 แบบฟอรมการประเมิน 

 

ดานการนําเสนอ 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1.       

2. มีการใชภาษาถูกตองเหมาะสม      

3. ความนาสนใจและเทคนิคที่ใชในชิ้นงาน      

4. การดําเนินเร่ืองอยางตอเน่ืองเหมาะสมกับเวลา      

5. การจัดวางองคประกอบที่เหมาะสม      

ตารางท่ี 4.2 แบบฟอรมการประเมิน (ตอ) 

 

 



 
 

 

ดานวัตถุประสงค 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1.ไดทราบขั้นตอนการทํางาน Motion Infographic 2D      

2. ไดรับความรูเกี่ยวกับไคจู เกิลส แบล็ค      

ตารางท่ี 4.3 แบบฟอรมการประเมิน (ตอ) 

 

 

 

 

  

 

 

 

ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะ เปนคําถามปลายเปดใหผูเขาการรับประเมินใหคําแนะนําจากการรับชมสื่อสื่อ 

Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค  

-  ควรเพิ่มลูกเลนอีกนิด 

 

 

รูปท่ี 4.1 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form 

 



 
 

รูปท่ี 4.2 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ตอ) 

 

 

 

 



 
 

 

รูป

ท่ี 4.3 

ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

รูปท่ี 4.4 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

4.2 ผลการทดสอบ 

  ผลจากการประประเมินความพึงพอใจของผูเขารับชม Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู

เกิลส แบล็ค พบวากลุมเปาหมายที่กําหนดไว มีความพึงพอใจในระดับที่ มาก ตามระดับความพึง

พอใจและเกณฑวัดผลดังตอไปน้ี  

 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  นอยที่สุด 

 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  นอย 

 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  ปานกลาง 

 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  มาก 

 4.50 – 5.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  มากที่สุด 

ดานเน้ือหา 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (รอยละ) 

คาเฉลี่ย S.D ระดับความพึงพอใจ 

1. ความถูกตองครบถวนสมบูรณของเน้ือหา 3.8 0.45 มาก 

2. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 3.8 0.55 มาก 

3. การเรียบเรียงเน้ือหาที่เขาใจไดงาย 3.8 0.55 มาก 

4. เน้ือหาสอดคลองคลองกับวัตถุประสงคของโครงงาน 3.8 0.55 มาก 

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน สามารถนําไป

ประยุกตใชงานไดในชีวิตประจําวัน 
3.8 0.45 มาก 

รวม 3.68 0.06 มาก 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ดานการนําเสนอ 

หัวขอประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ (รอยละ) 

คาเฉลี่ย S.D ระดับความพึงพอใจ 

1.มีความชัดเจนของภาพ และตัวอักษร 3.6 0.55 ปานกลาง 

2.มีการใชภาษาถูกตองเหมาะสม 3.6 0.55 ปานกลาง 

3.ความนาสนใจและเทคนิคที่ใชในชิ้นงาน 3.6 0.55 ปานกลาง 

4.การจัดวางองคประกอบที่เหมาะสม 3.8 0.45 มาก 

รวม 3.65 0.05 มาก 

 

ตารางท่ี 4.4 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ตอ) 

 

ดานวัตถุประสงค 

หัวขอประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ (รอยละ) 

คาเฉลี่ย S.D ระดับความพึงพอใจ 

1.เพื่อใหทุกคนรูจักเทคโนโลยี มากขึ้น ซึ่งจะเปน

ประโยชนตอไปในอนาคต 
3.8 0.45 มาก 

2.สรางประสบการณความแปลกใหมในการอาน

หนังสือที่แตกตางไปจากเดิม 
3.4 0.89 ปานกลาง 

รวม 3.6 0.31 มาก 

รวมท้ังหมด 3.64 0.15 มาก 

 

ตารางท่ี 4.5 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ตอ) 

 

4.3 การปรับปรุง 

       - แกไขเร่ืองหนาที่แนะนําตัวละคร พื้นหลัง  

 

 

 

 

 



 
 

 

บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 ผลของการดําเนินการ 

การดําเนินการโครงการ Motion Infographic 2D ประเภทหนังสือ เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

เร่ิมต้ังแตการเสนอโครงการตอคณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการไดทําการอนุมัติ เขียนบทภาพ

และไดเร่ิมทําการออกแบบคาแรคเตอรคน ดราฟรูป ลงสี ใสขอความ นําภาพและเสียงมาทําเปนสื่อ 

Motion Infographic 2D และผานการแกไขจนเสร็จเปนสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส 

แบล็ค อยางสมบูรณเพื่อเปนสื่อ Motion Infographic 2D ที่ใหผูชมไดรับแนวคิดในการทํา หนังสือ 

ใหกับเด็กที่อายุยังนอยที่จะทําใหเด็กๆพูดภาษาไดหลายภาษา 

 

5.2   สรุปผลการดําเนินงาน 

5.2.1. ไดทราบขั้นตอนการทํางาน Motion Infographic 2D  

5.2.2. ไดรับความรูเกี่ยวกับไคจู เกิลส แบล็ค 

 

5.3 อภิปรายผล 

 จากการดําเนินโครงการสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ผูจัดทําได

พัฒนาสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค เพื่อพัฒนาทักษะการสรางและออกแบบ

สื่อ Motion Infographic 2D  เพื่อใหผูที่ไดรับชมไดรับประโยชนจากการชม            

ในดานการทํา Motion Infographic 2D ประเภทสารคดีเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค น้ัน มีการใช

โปรแกรม ADOBE ILLUSTRATOR CC ในการออกแบบคาแรคเตอร ใชโปรแกรม ADOBE 

PHOTOSHOP CC ในการใสเอฟเฟคตาง ๆ เพื่อเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรค และ การนํา

ความรูที่ไดจากการศึกษาการออกแบบคาแรคเตอรมาใช 

จากการที่ผูชมไดรับชม Motion Infographic 2D และตอบแบบสอบถามประเมินความพึง

พอใจ ผลการประเมินพบวามีคา SD เทากับ 0.11 และคาเฉลี่ย เทากับ 4.61 ซึ่งอยูในระดับ มากที่สุด 

ตรงกับวัตถุประสงคของโครงการ  
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5.4 ปญหาในการจัดทําโครงการ 

5.4.1 แกไขบทที่ 1-3 คอนขางนาน 

 5.4.2 แกไขตัวละครคร่ึงตัวใหเปนเต็มตัว 

 5.4.3 แกไขหนาที่แนะนําตัวละคร 

 

5.5 ขอเสนอแนะ 

 จากการทําโครงการ Motion Infographic 2D ประเภทหนังสือ เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

ผูจัดทําไดศึกษากระบวนการทําและพัฒนาทักษะดาน สื่อ Motion Infographic 2D แตยังมีบางสวน

ที่หากไดรับการพัฒนาเพิ่มเติมจะทําใหสื่อ Motion Infographic 2D มีความสมบูรณมากขึ้น 

5.5.1 ขอเสนอทั่วไป 

       1) ตัวละครลูกเลนยังนอยเกินไป 

       2) การนําเสนออาจยังไมสมบูรณ 

 5.5.2 ขอเสนอแนะทางเทคนิค 

       1) การใชเสียง Music Sound บางชวงที่ไมเขากับการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

       2) เสียงพากยยังเบาในบางชวง  

                   3) การใชเอฟเฟคบางประเภทที่ยังไมเหมาะสมกับตัวคาแรคเตอร  
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5.6 สรุปแผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

 

รายการ 
มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

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

เสนอหัวขอโครงการ 

รอบที ่1 (บทที1่) 
                26-30 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 1 
                 6 กรกฎาคม 62 

เสนอหัวขอโครงการ  

รอบที ่2 (บทที1่) 
                

11-13  

กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 2 
                17  กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 2       
 

         
11-23  

กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 3           
 

     
26 ก.ค. – 

20 ส.ค. 62 

สอบหัวขอโครงการ 

(บทที่ 1-3) 
            

 
   4-8 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 70%                 11-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 80%                 18-29 กันยายน 62 

รายการ 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ 62 

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

สงความคืบหนา 100%                 
1-3 พฤศจิกายน 

62 เปนตนไป 

สอบโปรแกรม                  
11 พฤศจิกายน 

2562 

สงบทที่ 4                  1-15  ธันวาคม 62 

สงบทที่ 5                 15-19 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคา

เขาเลม 
         

 
      

22 มกราคม –  

20 กุมภาพันธ 

2563 

ตารางท่ี 5.1 สรุปแผนการดําเนินงาน(Gantt Chart)  
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5.7 สรุปงบประมาณการดําเนินงาน 

 

ลําดับ รายการ จํานวน ราคา 

1 กระดาษ 17 ชุด 40 บาท 

2 หมึกปร้ินเอกสาร 17 ชุด 300 บาท  

3 คาเย็บเลมโครางการ 1 เลม 200 บาท 

4 คาแผนซีดี      บาท 

5 คาปร้ินแผนซีดี    บาท 

รวม    540         บาท 

 

ตารางท่ี 5.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
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ประวัติคณะผูจัดทํา 

 

ชื่อ – สกุล  นายนิธิต้ังปณิธาน วัง 

รหัสนักศึกษา  36901 

วัน / เดือน / ป เกิด 3 กันยายน 2542 

 ประวัติการศึกษาปจจุบันกําลังศึกษาในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2562 

ที่อยู หมูที่ 17 พฤกษาปูริชานบัว บานเลขที่ 92/138

ตําบล บางแกว อําเภอ บางพลี  

จังหวัดสมุทรปราการ 10540 

เบอรโทรศัพท 081-110-5268 ตอ 096-883-4370 

   Facebook  DISK WANG 

   Line   DISKWANG (HANNIBAL LECTER) 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหัวขอโครงการ (CG01) 

- เสนออนุมัติโครงการ (CG02) 

- เสนอที่ปรึกษารวมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบันทึกรายงานความคืบหนา อาจารยที่ปรึกษาหลัก และอาจารยที่ปรึกษารวม (CG05) 

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอรมอนุมัติขึ้นสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอรกราฟก (CG07) 

 


	หน้าอนุมัติ
	กิตติกรรมประกาศ
	บทคัดย่อ
	คำนำ
	สารบัญ
	สารบัญรูป
	8 สารบัญ ตาราง
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่4
	บทที่5
	บรรณานุกรม
	บรรณานุกรมรูป
	ประวัติคณะผู้จัดทำ
	ภาคผนวก

