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 กราบขอบพระคุณ ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ผูอํานวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการที่

ใหโอกาสในการศึกษาคณาจารยทุกทานที่ไดกรุณาใหความรู ที่ทําใหโครงการของเราประสบความสํา

เสร็จลุลวงไปดวยดีและความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 โครงการของเราจะไมสําเร็จลุลวงไปไดถาขาดคําแนะนําจากอาจารยสิริมาศ สุภาพ ที่ปรึกษา

หลัก และอาจารยอาจารยนนทยา ณ สงขลา อาจารยที่ปรึกษารวม ทางคณะผูจัดทํารูสึกซาบซึ้งในความ

เอาใจใสของอาจารยที่ใหคําแนะนําตาง ๆ และบอกขอบกพรองที่จะตองแกไข 

 คณะผูจัดทําขอขอบคุณ บิดา มารดา และ เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุมที่ใหคําปรึกษา ที่คอย

ชวยเหลือและเปนกําลังใจมาโดยตลอด และที่คอยใหกําลังใจตลอดมา 
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-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

บทคัดยอ 

 เน่ืองจาการทําโครงการ Motion Info Graphic 2D น้ันมีจุดมุงหมายอยางหน่ึงเพื่อใหนักศึกษาที่

ตองการศึกษาเร่ือง การทําหนังสือ และเพื่อใหผูที่สนใจในเร่ืองน้ีไดมีความรูและวิธีการทําหนังสือ โดย

โปรแกรม Adobe Iiiustrator cc 

คณะผูจัดทําจึงใชโปรแกรม Adobe Illustrator cc ในการสรางตัว Character ในการทําหนังสือ 

น้ันใชโปรแกรม Adobe Iiiustrator cc และสรางแอนิเมชันโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop cc  

 คณะผูจัดทําไดสราง Motion Info Graphic 2D เร่ือง Kaiju Girls Black ขึ้นเพื่อใหทานผูเลน

ไดรับประโยชนที่จะศึกษาเร่ืองวิชาหนังสือ ที่พวกเราไดจัดทําขึ้นมา ผูที่จะศึกษาจะไดรูวิธีและข้ันตอน

การทําหนังสือไดอยางถูกวิธี 

 



ง 

คํานํา 

โครงการน้ีเปนสวนหน่ึงของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวส.) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก เปนการนําความรูที่ไดศึกษามาสรางเปนผลงานทางวิชาการ โดยคณะ

ผูจัดทําไดเลือกที่ทําโครงการประเภท Motion Info Graphic 2D 

Motion Info Graphic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค เปน Motion Info Graphic 2D เพื่อการศึกษา

เกี่ยวกับคําศัพทภาษาอังกฤษในแตละโหมดหมู โดยออกแบบหนังสือ ฉาก ตัวละคร รูปแบบหนังสือ ให

นาสนใจ ผูอานทุกคนสามารถอานได ทุกเพศ ทุกวัย และยังใหประโยชนแกผูอานสรางความผอนคลาย

สนุกสนาน 

ดังน้ันคณะผูจัดทํา Motion Info Graphic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค น้ีจัดเปนแบบอยางในสวน

หน่ึงในการชวยสงเสริมใหผูอานมีแนวคิดเกี่ยวกับการศึกษาในขณะที่อานไดรับความรูและนําไปใช

ประโยชน หากมีขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการทําเอกสารคูมือโครงการฉบับน้ีทางคณะผูจัดทําขออภัย

และจะพยายามปรับปรุงคูมือการทําโครงการใหดียิ่งขึ้นตอไป 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ภูมิหลังและความเปนมา 

 เทคโนโลยีชวยใหการใชชีวิตประจําวันของมนุษยมีความสะดวกสบายมากขึ้น  เห็นไดจาก

การนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชอยางหลากหลาย เชนเทคโนโลยีเออาร (AR : Augmented Reality)

เปนเทคโนโลยีที่นาสนใจและมีการนํามาใชอยางหลากหลายดวยความสามารถในการนําขอมูลและ

เน้ือหาแบบดิจิทัลที่สรางไวมาซอนทับกับโลกความเปนจริงไดอยางกลมกลืนเสมือนเปนการแสดง

ขอมูลที่ถูกซอนเรนอยูใหปรากฏขึ้นตามที่ผูสรางตองการ ทําใหการรับรูขอมูลและเน้ือหาไมถูก

จํากัดอยูเพียงสิ่งที่มองเห็นอยูตรงหนาอีกตอไป และเมื่อนํา Augmented RealityหรือARมา

ประยุกตใชกับสื่อสิ่งพิมพ โดยเฉพาะสื่อประเภทหนังสือ ทําใหหนังสือซึ่งเปนสิ่งพิมพธรรมดา

กลายเปนหนังสือที่นาสนใจทําใหผูอานไดรับประสบการณที่ตางไปจากเดิม ชวยจูงใจผูอานใหอยู

กับหนังสือที่ไมใชเปนเพียงแคกระดาษที่มีไวอาน แตสามารถโตตอบและมีสวนรวมกับหนังสือ

เสมือนเปนหนังสือที่มีชีวิต 

ในปจจุบันเมื่อมีเทคโนโลยีเขามา ผูคนตางพากันหันไปสนใจเทคโนโลยีมากกวาการจับ

หนังสืออาน ทางคณะผูจัดทํามีความคิดที่จะทําสื่อสิ่งพิมพน้ีใหเขากับทุกคนในยุคสมัยปจจุบันโดย

นําระบบ (AR: Augmented reality) มาใชกับสื่อสิ่งพิมพน้ี โดยจัดทําเปนหนังสือAR เน้ือหาใน

หนังสือจะเปนแนวทางการเพื่อทําการตูนน้ีเปนเร่ืองใน 40 ปกอนที่พวกไคจูที่อารวาดบนโลกและ

ทําใหฮีโรจากดาวอันแสนไกลซึ่งเปนดาว M78 เปนดาวที่สงบใชชีวิตไดอยางมีความสุข หลังจาก

พวกไคจูถูกฮีโรทําลายลงจนหมด ผานไป 40 ปใหหลัง โลกไดเปลี่ยนไปจากเมื่อกอนเปนสวนสวัน

อันสงบ แตปรากฏวานักวิทยาศาสตรไดเจอกับพวกซากไคจูที่ถูกพวกฮีโรกําจัดพวกเขาก็เลยนําซาก

ไคจูมาทําเปนเซลล DNA ไคจูเพื่อทดลองกับมนุษยหญิงที่จะสรางทีมที่สามารถชวยโลกไดและเปน

มิตรกับมนุษยแตแตกตางจาก 40 ปกอน คือ สาวรางไคจู  ซึ่ง ซีรีสที่นําสัตวประหลาดของ 

ULTRAMAN มาดัดแปลงเปนสาวนอยสุดโมเอะ ซึ่งมีอนิเมะขนาดสั้นออกมาแลวถึงสองซีซั่น 

ลาสุดกําลังจะมีภาคใหมในชื่อวา KAIJU GIRLS (BLACK)  

ดังน้ัน ทางคณะผูจัดทําจึงมีความสนใจในการนําวิชาโครงการ มาจัดทําเปนหนังสือ AR

โดย เจาะจงวาการตูนเร่ืองน้ีเลาวาเหลาสาวไคจูเปนสิ่งที่ถูกสรางขึ้นโดยนักวิทยาศาสตรจึงอยาก

สรางโลกที่มีฮีโรแบบใหมน้ันคือ สาวรางไคจู  
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1.2 วัตถุประสงคโครงการ 

 1.2.1 เพื่อพัฒนาสื่อสิ่งพิมพใหเปนที่นาสนใจและนาดึงดูด 

 1.2.2 เพื่อใชเปนการกระตุนใหทุกคนหันมาอานหนังสือ 

 1.2.3 เพื่อมาเผยแพรใหคนสมัยใหมใหมีความสนใจในสื่อสิ่งพิมพในยุคปจจุบัน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

 1.3.1 จัดทําสื่อสิ่งพิมพเสมือนจริง 

 1.3.2 ออกแบบหนังจํานวน 10 หนา 

 1.3.3 มีการใชงานคูกับแอพพลิเคชั่นบนมือถือ โดยใชโปรแกรม Illustrator 

 

1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจําไดรับ 

 1.4.1 ใหทุกคนไดเรียนรูเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพสมัยใหม 

 1.4.2 ใหทุกคนสนใจในการอานหนังสือ 

 1.4.3 ไดเผยแพรใหบุคคลไดการทําหนังสือภาพเสมือนหรือหนังสือ 

 

1.5 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

            1.5.1 ศึกษาขอมูลเบื้องตน ทําการศึกษาหาขอมูลจริงที่เกี่ยวของกับเน้ือเร่ืองที่จะทําโครงการ 

        -ศึกษาขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับการทําสื่อสิ่งพิมพ 

        -การวางแนวคิดของเน้ือเร่ืองปญหาดานสังคมของเพศที่ 3 และการถูกกดดันจากสังคม 

            1.5.2 จัดทําแบบราง คือบอกขั้นตอนในการดําเนินงาน 

        -คิดขอหัว,เน้ือเร่ืองของโครงการที่จะทํา 

        -ยื่นเสนอโครงการสื่อสิ่งพิมพใหแกอาจารยรับทราบเร่ือง 

        -การทําแบบรางเน้ือเร่ือง , ตัวละคร , และทําการ Story Board 

        -ทําการออกแบบตัวละครที่ออกแบบไวดวยโปรแกรม 

        -ทําโครงสรางของหนังสือ 

        -การใชโปรแกรม ในการทําหนังสือสื่อสิ่งพิมพ 

            1.5.3 การวางแนวคิด คือกําหนดแนวคิดที่ตองการสื่อใหกับผูรับชม เขาใจในเน้ือเร่ือง 

        -แนะนําแนวคิดที่ควรมองโลกในแนดีเพื่อตอสูกับสถานการณในเวลาที่รูสึกแย 

        -ใชสื่อสิ่งพิมพที่จัดทําขึ้นมาเปนแรงจูงใจในการใชชีวิตในปจจุบัน 
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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 

เสนอหัวขอโครงการ 

รอบที ่1 (บทที1่) 
   

 

            
25 มิถุนายน  -  

12 กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 1 
    

 

            16 กรกฎาคม 62 

เสนอหัวขอโครงการ  

รอบที ่2 (บทที1่) 
     

 

          
17-19  

กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 2 
      

 

         20  กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 2         
 

       
9 -16 

สิงหาคม 62 

สงบทที่ 3           
 

     20-30 สิงหาคม 62 

สอบหัวขอโครงการ 

(บทที่ 1-3) 
           

 

    3-7 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 70%              
 

  10-14 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 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 

สงความคืบหนา 100% 

 

               
1-9 พฤศจิกายน 

62 เปนตนไป 

สอบโปรแกรม  

 

               24 พฤศจิกายน 62 

สงบทที่ 4      
 

           3-14  ธันวาคม 62 

สงบทที่ 5         
 

       14-21 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคา

เขาเลม 
         

 

      
22 มกราคม –  

15 กุมภาพันธ 63 

 

ตารางท่ี 1.1 แผนการดําเนินงาน(Gantt Chart) 
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1.7 กลุมเปาหมาย   

1.7.1 บุคคลทั่วไปที่มีความสนใจรับชมงานกราฟกแอนิเมชั่น  

1.7.2 บุคคลทั่วไปที่รับชมงานสื่อสิ่งพิมพหนังสือ AR   

1.7.3 จํากัดกลุมบุคคลที่มีอายุต้ังแต 10 ปขึ้นไป  

  

1.8  เคร่ืองมือ   

1.8.1 Adobe Illustrator CS6 ใชในการสราง Character , Background   

1.8.2 Adobe Photoshop CS6 ใชในการแตงภาพและปรับขนาดภาพ   

 

1.9 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลําดับท่ี รายการ จํานวน ราคา 

1 คากระดาษ A4 17 100 

2 คาหมึกปริน้เตอร 17 100 

3 คาเขาปกหนังสือภาพ 17 100 

4 คาใชจายเบ็ตเตร็ด - 100 

รวมเปนเงิน 400 

 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการดําเนินงาน 



บทที ่2 

กรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

จากการศึกษา เน้ือหาเกี่ยวกับเร่ือง “ไคจู” พบวามีแนวคิดในการ จัดทําดังตอไปน้ี 

 2.1 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ ประกอบดวย 

         2.1.1 การตูนเร่ือง ไคจู 

         2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับ ความหมายของ หนังสือ 

         2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับการแอนิเมชัน 

        2.1.4 คาแรคเตอร 

        2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีส ี

        2.1.6 แนวคิดที่ใชในการออกแบบโครงรางหนังสือ 

        2.1.7 กระดาษที่นํามาใช 

        2.1.8 โปรแกรมที่ใช  ADODE IIUSTRATOR  ADODE PHOTOSHOT 

        2.1.9 ประเภทของหนังสือ  

2.2 ศึกษาประโยชน   

2.3 รูปแบบการนําเสนอ  

2.4 กรณีศึกษาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.1 ทฤษฎีทีเกี่ยวของ  

2.1.1  การตูนเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

เน้ือเร่ือง ซีรียที่นําสัตวประหลาดของ ULTRAMAN มาดัดแปลงเปนสาวนอยสุดโมเอะ ซึ่งมีอ

นิเมะขนาดสั้นออกมาแลวถึงสองซีซั่น ลาสุดกําลังจะมีภาคใหมในชื่อวา KAIJU GIRLS (BLACK) โดย

ไดเผยภาพแรกพรอมคําประกอบวา “การรุกรานคร้ังใหมเร่ิมตนขึ้นแลว” โดยตัวละครที่ปรากฏบนภาพ

แรกคือ COMMANDER BLACK    ชื่อผูเขียน   เคนโตะ ชิโมยามา    ปท่ีฉาย 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 การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการนําภาพน่ิงหลายๆภาพที่มีความ 

ตอเน่ือง มาฉายดวยความเร็วที่ เหมาะสม ทําให เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว ที่ เราเห็น

ภาพเคลื่อนไหวน้ัน เปนเพราะวา มนุษยเรามีการจําการรูสึกสัมผัส (Sensory Memory) การจํา ชนิดน้ี

เปนการเก็บขอมูลอยางตรงไปตรงมาตามที่ประสาทสัมผัสรับรูจากสิ่งเราและจะเลือนหายไปอยาง

รวดเร็ว เชน การดูภาพยนตรซึ่งภาพแตละภาพจะยังคงติดตาอยู เพียง 1 ตอ 10 วินาทีเทา น้ัน 

ปรากฏการณน้ีเรียกวา Persistence of Vision หรือเรียกวา การจําภาพติดตา(Iconic Memory)โดยปกติ

ความเร็วของแอนิเมชันจะฉายดวยความเร็วที่ตางกันขึ้นอยูกับ ชนิดของการแสดงผล(output) โดยถา

ฉายเปนภาพยนตรจะฉายดวยความเร็ว 24เฟรมตอวินาทีถาถายทอดในระบบ PAL จะว่ิงดวยความเร็ว 

25 เฟรมตอวินาทีแตในระบบ NTSC ในอเมริกาและญ่ีปุนจะว่ิงดวยความเร็ว 29.97หรือ 30 เฟรมตอ

วินาทีประเภทของ Animation มี 2 ประเภท คือ 
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 1) 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติมองเห็นทั้งความสูงและความกวาง ซึ่งจะมี

ความเหมือนจริงพอสมควร และในการสรางจะไมสลับซับซอนมากนักตัวอยางเชน การตูนที่เร่ือง One 

Piece โดราเอมอน หรือ ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บตาง ๆ รวมทั้ง Gif Animation  ตัวอยาง

ภาพยนตร 2 มิติ 

  

 

 

 

 

 

                          รูปท่ี 2.2 ตัวอยางแอนิเมชัน 2 มิติ 

2) 3D Animationคือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติมองเห็นทั้งความสูงความกวางและความลึก 

ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด(ก็สุดแลวแตจะโชวพาว) เชน ภาพยนตรเร่ือง Toy Story 

NEMO เปนตนรูปแบบของ Animation มี 3 แบบ คือ 

(1) Drawn Animation คือแอนิเมชนั ที่เกิดจากการวาดภาพที่ละภาพหลายๆพันภาพแตการฉาย

ภาพเหลาน้ันผานกลองอาจใชเวลาไมกี่วินาทีขอดีของการทําแอนิเมชันชนิดน้ีคือ มีความเปนศิลปะ 

สวยงาม นาชม แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาในการผลิตมาก ตองใชแอนิเมเตอรจํานวนมากและตนทุนก็สูง

ตามไปดวย 

(2) Stop Motion หรือเรียกวา Model Animation เปนการถายภาพแตละขณะของหุนจําลองที่

คอยๆขยับอาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางจาก plasticine วัสดุที่คลากับดินนํ้ามัน โดยโมเดลที่สราง

ขึ้นสามารถใชไดอีกหลายคร้ัง และยังสามารถผลิตไดหลายตัว แตการทํา stop motion ตองอาศัยเวลาและ

ความทุมเทมาก เพราะบริษัทที่ผลิตภาพยนตรเร่ือง James and Giant Peach สามารถผลิตไดวันละ 10 

วินาทีเทาน้ัน 

(3) Computer Animation ปจจุบันมีซอฟแวรที่สามารถชวยใหการทําแอนิเมชันงายขึ้น เชน 

โปรแกรม MAYA 3D MAX Adobe Flash เปนตน วิธีน้ันเปนวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและลดตนทุน

เปนอยางมาก เชน ภาพยนตรเร่ือง Toy Story ใชแอนิเมเตอรเพียง 110 คนเทาน้ัน 
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            รูปท่ี 2.3 ตัวอยางแอนเมชัน 3 มิติ 

 

2.1.3 คาแรคเตอร (Character Design) 

การออกแบบ Character ซึ่งเปนตัวเอกของเร่ืองทีจะดําเนินเน้ือเร่ืองไปจนจบ 

 

 

 

 

 

 

 

             

 

รูปท่ี 2.4 Character 

ชื่อตัวละคร : ALIEN PEGASSA 

เพศ : หญิง 

บุคลิก : ชอบอยูโดดเด๋ียว 

กรุปเลือด : B 

ความสูง : 120 

นํ้าหนักตัว : 55 

สิ่งที่ชอบ : ชอบขนมหวาน 



9 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.5 ตัวอยาง Character Chihiro Fujisaki 

รูปท่ี 2.6 Chihiro Fujisaki 

อางอิงมากจากhttp://danganronpa.wikia.com/wiki/Chihiro_Fujisaki 
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รูปท่ี 2.7 Character 

ชื่อตัวละคร : COMMANDER BLACK 

เพศ : หญิง 

บุคลิก : ขโมยของ ขโมยของกินในราน 

กรุปเลือด : A 

ความสูง : 135 

นํ้าหนักตัว : 45 

สิ่งที่ชอบ : ยึดครองโลก 

 

2.2.5 ทฤษฎีสี 

  การใชสีกบงานออกมาน้ัน อยูที่นักออกแบบมีจุดมุงหมายใด ที่จะสรางความ

สนใจความเราใจตอผูดูเพื่อใหเขาถึงจุดหมายที่ตนตองการ หลักของการใชมีดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 รูปท่ี 2.8 สีวรรณะเดียว 
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1) การใชสีวรรณะเดียว 

 ความหมายของสีวรรณะเดียว (tone) คือกลุมสีที่แบงออกเปนวงลอของสีเปน 2 วรรณะ คือ

วรรณะรอน (warm tone) ซึ่งประกอบดวย สีเหลือง สีสม สีแดง สีมวง สีเหลาน้ีใหอิทธิพลตอความรูสึก 

ต่ืนเตน เราใจกระฉบักระเฉงถือวา เปนวรรณะรอนวรรณะเย็น (cool tone) ประกอบดวย สีเหลือง สี

เขียว สีนา เงิน สีมวง สีเหลาน้ีดูเย็นตาใหความรูสึก สงบ สดชื่น (สีเหลืองกบั สีมวงอยูไดทั้งสอง

วรรณะ)การใชสีแตละคร้ังควรใชสีวรรณะเดียวในภาพทั้งหมด เพราะจะทําใหภาพความเปนอันหน่ึงอัน 

เดียวกนั (เอกภาพ) กลมกลืน มีแรงจูงใจใหคลอยตามไดมาก 

 

 

 

 

 

 

 

          รูปท่ี 2.9 สีตางวรรณะ 

 

2) การใชสีตางวรรณะ 

 หลักการทั่วไป ใชอัตราสวน 80% ตอ20% ของวรรณะสี คือ ถาใชสีวรรณธ

รอน 80% สีวรรณะเยน็ก็20% เปนตน ซึ่งการใชแบบน้ีสรางจุดสนใจของผูดูไมควรใช

อัตราสวนที่เทากันเพราะจะทําใหไมมีสีใดเดน ไมนาสนใจ 

3) การใชสีตรงกันขาม 

สีตรงขามจะทําใหความรูสึกที่ตัดกันรุนแรง สรางความเดน และเราใจไดมากแตหากใชไมถูก

หลัก หรือไมเหมาะสม หรือใชจํานวนสีมากสีจนเกินไป ก็จะทําใหความรูสึกพรามัว ลายตา 

ขัดแยงควรใชสีตรงขาม ในอตัราสวน 80% ตอ20% หรือหากมีพื้นที่เทากัน ที่จําเปนตองใชควรนา 

สีขาว หรือสีดา เขามาเสริม เพื่อ ตัดเสน ใหแยกออกจากกัน หรืออีกวิธีหน่ึงคือการลดความสดของ 

สีตรงขามใหหมนลงไป 

สีตรงขามมี 6 คูไดแก 

สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 
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สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 

สีนํ้าเงิน ตรงขามกับ สีสม 

สีเขียวเหลือง ตรงขามกับ สีมวงแดง 

สีสม เหลือง ตรงขามกับ สีมวงนํ้าเงิน 

สีสมแดง ตรงขามกับ สีเขียวนํ้าเงิน 

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวยวิธีการใชมีหลายวิธีเชน 

ใชสีใหมีปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ 

ใชเน้ือสีผสมในกันและกนั หรือใชสีหน่ึงสีใดผสมกับ สีคูที่ตัดกัน ดวยปริมาณเล็ก นอยรวมทั้งการเอาสี

ที่ตัดกัน มาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน ในผลงานชิ้นหน่ึงอาจจะใชสีใหกลมกลืนกน หรือตัดกัน 

เพียงอยางใดอยางหน่ึง หรืออาจจะใชพรอมกนั ทั้ง 2 อยางทั้งน้ีแลวแตความตองการและความคิด

สรางสรรคของเราไมมีหลกัการ หรือรูปแบบที่ตายตัว 

 ในงานออกแบบ หรือการจัดภาพ หากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือ

วรรณะเย็น เราจะ สามารถควบคุม และสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืน งดงามไดงายขึ้น 

เพราะสีมีอิทธิพลตอ มวล ปริมาตรและชองวาง สีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือขัดแยงได

สีสามารถขับ เนน ใหใหเกิดจุดเดน และการรวมกัน ใหเกิดเปนหนวยเดียวกนัไดเราในฐานะผูใชสีตอง

นําหลักการตาง ๆ ของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับ เปาหมายในงานของเรา 

เพราะสีมีผลตอการออกแบบ คือ 

 (1) สรางความรูสึก สีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกนัไป ทั้งน้ันขึ้นอยูกับ ประสบการณและภูมิ

หลังของแตละคนสีบางสีสามารถรักษาบา บดัโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายใน หรือภายนอกอาคารจะ

มีผลตอการ สัมผัส และสรางบรรยากาศได 

 (2) สรางความนาสนใจ สีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบ จะชวยสรางความประทับใจและความ

นาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น 

 (3) สีบอกสัญลักษณของวัตถุ ซึ่งเกิดจากประสบการณหรือภูมิหลัง เชน สีแดงสัญลักษณของไฟ หรือ

อันตราย สีเขียวสัญลักษณแทนพืช หรือความปลอดภัย เปนตน 

(4) สีชวยใหเกดิการรรับรูและจดจํา งานศิลปะการออกแบบตองการใหผูพบเห็นเกิดการ 

จดจํา ในรูปแบบ และผลงานหรือเกิดความประทับใจการใชสีจะตองสะดุดตาและมีเอกภาพ 

4) แมสี 
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ในวิถีชีวิตของเรา ทุกคนรูจัก เคยเห็น เคยใชสีและสามารถบอกไดวา สิ่งใดเปน สีแดง สีเหลือง 

สีเขียว สีฟา สีมวง สีขาวและสีอ่ืน ๆ แตเปนเพียงรูจัก และเรียกชื่อสีไดถูกตองเทาน้ัน จะมีพวกเรากี่คน

ที่จะรูจกัสีไดลึกซึ่ง เพราะเรายงัขาดสื่อการเรียนเกี่ยวกับ เร่ืองน้ีน่ันเอง ปจจุบัน น้ีเรายังมองขามหลัก

วิชา ที่จําเปนตอการดํารงชีวิตประจําวันของเราอยูถาเรารูจักหลักการเบื้องตนของสีจะทําใหเราสามารถ

เขียน ระบาย หรือ เลือกประยุกตใชสี เพื่อสรางความสุขในการดําเนินวิถีชีวิตของเราไดดีขึ้น นักวิชาการ

สาขาตาง ๆ ไดศึกษาคนควาเร่ืองสีจนเกิดเปนทฤษฎีสีตามหลักการของนักวิชาการสาขาน้ัน ๆ ดังน้ี 

(1)  แมสีของนักฟสิกส (แมสีของแสง) (Spectrum primaries) คือสีที่เกิดจากการผสมกันของ

คลื่นแสง มีแมสี3 สี คือ 

- สีแดง (Red) 

- สีเขียว (Green) 

- สีนา เงิน (Blue) 

เมื่อนําแมสีของแสงมาผสมกันจะเกิดเปนสีตาง ๆ ดังน้ี 

- สีมวงแดง (Magenta) เกิดจากสีแดง (Red) ผสมกับ สีนํ้าเงิน (Blue) 

- สีฟา (Cyan) เกิดจากสีเขียว(Green) ผสมกับ สีนํ้าเงิน (Blue) 

- สีเหลือง (Yellow) เกิดจากสีเขียว(Green) ผสมกับ สีแดง (Red)และเมื่อนําแมสีทั้ง 3 มาผสม

กัน จะไดสีขาว 

(2)  แมสีของนักจิตวิทยา (Psychology primaries) คือสีที่มีผลตอความรูสึกของมนุษยในดาน

จิตใจ ซึ่งจะกลาวในเร่ือง "ความรูสึกของสี" นักจิตวิทยาแบงแมสีเปน 4 สี คือ 

- สีแดง (Red) 

- สีเหลือง (Yellow) 

- สีเขียว (Green) 

- สีนา เงิน (Blue) 

เมื่อนํา แมสี2 สีที่อยูใกลกัน ในวงจรสีมาผสมกนัจะเกิดเปนสีอีก 4 สีดังน 

- สีสม (Orange) เกิดจากสีแดง (Red) ผสมกับ สีเหลือง (Yellow) 

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

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

- สีมวง (Purple) เกิดจากสีแดง (Red) ผสมกับ สีนํ้าเงิน (Blue) 
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5) ความรูสึกของสี 

สีตาง ๆ ที่เราสัมผัสดวยสายตาจะทําใหเกิดความรูสึกขึ้นภายในตอเราทันทีที่เรามองเห็นสีไมวา

จะเปนการแตงกาย บานที่อยูอาศัย เคร่ืองใชตาง ๆ แลวเราจะ ทําอยางไรจึงจะใชสีไดอยางเหมาะสม 

และสอดคลองกับ หลักจิตวิทยา เราจะตองเขาใจวา สีใดใหความรูสึก ตอมนุษยอยางไร ซึ่งความรูสึก

เกี่ยวกับ สีสามารถจําแนกออกไดดังน้ี 

สีแดง   ใหความรูสึกรอน รุนแรง กระตุน ทาทาย เคลื่อนไหว ต่ืนเตน เราใจ มีพลัง ความอุดม

สมบูรณความมั่งคั่ง ความรักความสําคัญ อันตราย 

สีแดงชาด   จะทําใหเกิดความอุดมสมบูรณ 

สีสม    ใหความรูสึกรอน ความอบอุน ความสดใส มีชีวิตชีวาวัยรุน ความคึกคะนองการ

ปลดปลอยความเปร้ียวการระวัง 

สีเหลือง ใหความรูสึกแจมใส ความราเริงความเบิกบานสดชื่น ชีวิตใหมความสด ใหมความ

สุกสวางการแผกระจายอํานาจบารมี 

สีเขียว  ใหความรูสึกงอกงาม สดชื่น สงบ เงียบ รมร่ืน รมเย็น การพักผอน การผอนคลาย

ธรรมชาติ ความปลอดภัย ปกติ ความสุข ความสุขุม เยือกเย็น 

สีเขียว  แกจะทําใหเกิดความรูสึกเศราใจความแกชรา 

สีนํ้าเงิน ใหความรูสึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแนน เครงขรึม เอาการเอางาน ละเอียดรอบคอบ 

สงางาม มีศกัด์ิศรีสูงศักด์ิเปนระเบียบถอมตน 

สีฟา  ใหความรูสึก ปลอดโปรงโลงกวาง เบาโปรงใส สะอาด ปลอดภัย ความสวางลมหายใจ

ความเปนอิสระเสรีภาพ การชวยเหลือแบงปน 

สีคราม จะทําใหเกิดความรูสึกสงบ 

สีมวง    ใหความรูสึก มีเสนหนาติดตาม เรนลับ ซอนเรน มีอา นาจ มีพลังแฝงอยูความรักความ

เศรา ความผิดหวัง ความสงบ ความสูงศักด์ิ 

สีนํ้าตาล ใหความรูสึกเกา หนัก สงบเงียบ 

สีขาว   ใหความรูสึกบริสุทธิ์สะอาด ใหมสดใส 

สีดํา  ใหความรูสึกหนัก หดหู เศราใจ ทึบตัน 

สีชมพู    ใหความรูสึกอบอุน ออนโยน นุมนวลออนหวาน ความรักเอาใจใสวัยรุน หนุมสาว 

ความนารักความสดใส 

สีไพล  จะทําใหเกิดความรูสึกกระชุมกระชวยความเปนหนุมสาว 
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สีเทา  ใหความรูสึกเศราอาลัย ทอแทความลึกลับ ความหดหูความชราความสงบความเงียบ 

สุภาพ สุขุม ถอมตน 

สีทอง  ใหความรูสึกความหรูหราโออา มีราคา สูงคา สิ่งสําคัญความเจริญรุงเรืองความสุข

ความมั่งคั่งความรารวยการแผกระจาย 

จากความรูสึกดังลาวเราสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดในทุกเร่ืองและเมื่อ

ตองการสรางผลงาน ที่เกี่ยวกับการใชสีเพื่อที่จะไดผลงานที่ตรงตามความตองการในการสื่อความหมาย

และจะชวยลดปญหาในการตดัสินใจที่จะเลือกใชสีตาง ๆ ไดเชน 

(1) ใชในการแสดงเวลาของบรรยากาศในภาพเขียน เพราะสีบรรยากาศในภาพเขียนน้ัน ๆจะ

แสดงใหรูวา เปนภาพตอนเชา ตอนกลางวัน หรือตอนบายเปนตน 

(2) ในดานการคาคือ ทําใหสินคาสวยงาม นาซื้อหา นอกจากน้ียังใชกับงานโฆษณา เชน

โปสเตอรตาง ๆ ชวยใหจําหนายสินคาไดมากขึ้น 

(3) ในดานประสิทธิภาพของการทํางาน เชน โรงงานอุตสาหกรรม ถาทาสีสถานที่ทํางานใหถูก

หลักจิตวิทยา จะเปนทางหนังที่ชวยสรางบรรยากาศใหนาทํางาน คนงานจะทํางานมากขึ้น มี

ประสิทธิภาพในการทํางานสูงขึ้น 

(4) ในดานการตกแตง สีของหองและสีของเฟอรนิเจอรชวยแกปญหาเร่ืองความสวางของหอง

รวมทั้งความสุขในการใชหองถาเปนโรงเรียนเดก็จะเรียนไดผลดีขึ้น ถาเปนโรงพยาบาลคนไขจะหาย

เร็วขึ้น 

6) สีกับการออกแบบ 

ผูสรางสรรคงานออกแบบจะเปนผูที่เกี่ยวของกับการใชสีโดยตรง มัณฑนากรจะคิดคน สีขึ้นมาเพื่อ

ใชในงานตกแตงคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน สีเกี่ยวกับแสงจิตรกรก็จะคิดคนสีขึ้นมาระบาย

ใหเหมาะสมกับ ความคิด และจินตนาการของตนสีที่ใชสําหรับการออกแบบน้ัน ถาเราจะใชใหเกิด

ความสวยงามตรงตามความตองการของเรา มีหลักในการใชกวางๆ อยู2 ประการคือการใชสี

กลมกลืนกนั และการใชสีตัดกัน 

(1) การใชสีกลมกลืนกัน 

การใชสีใหกลมกลืนกันเปนการใชสีหรือนา หนกของสีใหใกลเคียงกนหรือคลายคลึงกันเชน

การใชสีแบบเอกรงคเปนการใชสีๆ เดียวที่มีนํ้าหนักออนแกหลายลําดับการใชสีขางเคียง เปนการใชสีที่

เคียงกัน 2 –3 สีในวงสีเชน สีแดง สีสมแดงและสีมวงแดงการใชสีใกลเคียง เปนการใชสีที่อยูเรียงกัน ใน

วงสีไมเกิน 5 สีตลอดจนการใชสีวรรณะรอนและวรรณะเย็น ( Warm tone colors and cool tone colors ) 

(2) การใชสีตัดกัน 
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สีตัดกันคอืสีที่อยูตรงขามกัน ในวงจรสี( ดูภาพวงจรสีดานซายมือประกอบ )การใชสีใหตัดกัน 

มีความจําเปนมากในงานออกแบบ เพราะชวยใหเกิดความนาสนใจในทัน ทีที่พบเห็น สีตัดกันอยาง

แทจริงมีอยูดวยกัน 6 คูสีคือ 

- สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง 

- สีสม ตรงขามกับ สีนํ้าเงิน 

- สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว 

- สีเหลืองสม ตรงขามกับ สีมวงนํ้าเงิน 

- สีสมแดง ตรงขามกับ นํ้าเงินเขียว 

- สีมวงแดง ตรงขามกับ สีเหลืองเขียว 

การใชสีตัดกัน ควรคํานึงถึงความเปนเอกภาพดวยวิธีการใชมีหลายวิธีเชน 

- ใชสีใหมปริมาณตางกัน เชน ใชสีแดง 20 % สีเขียว 80% หรือ 

- ใชเน้ือสีผสมในกันและกัน หรือใชสีหน่ึงสีใดผสมกับ สีคูที่ตัดกันดวยปริมาณเล็กนอย 

- รวมทั้งการเอาสีที่ตัดกันมาทําใหเปนลวดลายเล็ก ๆ สลับกัน 

ในผลงานชิ้นหน่ึงอาจจะใชสีใหกลมกลืนกัน หรือตัดกัน เพียงอยางใดอยางหน่ึง หรืออาจจะใช

พรอมกัน ทั้ง 2 อยาง ทั้งน้ีแลวแตความตองการและความคิดสรางสรรคของเราไมมีหลักการ หรือ

รูปแบบที่ตายตัวในงานออกแบบหากเรารูจักใชสีใหมีสภาพโดยรวมเปนวรรณะรอน หรือวรรณะเย็น 

เราจะสามารถควบคุม และสรางสรรคภาพใหเกิดความประสานกลมกลืน งดงามไดงายขึ้น เพราะสีมี

อิทธิพลตอ มวล ปริมาตรและชองวาง สีมีคุณสมบัติที่ทําใหเกิดความกลมกลืน หรือขัดแยงไดสี 

สามารถขับเนนใหเกิด จุดเดน และการรวมกันใหเกิดเปนหนวยเดียวกันไดเราในฐานะผูใชสีตองนํา

หลักการตาง ๆ ของสีไปประยุกตใชใหสอดคลองกับเปาหมายในงานของเราเพราะสีมีผลตอการ

ออกแบบ คือ 

- สรางความรูสึก สีใหความรูสึกตอผูพบเห็นแตกตางกันไป ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ ประสบการณและ

ภูมิหลังของแตละคน สีบางสีสามารถรักษาบําบัดโรคจิตบางชนิดไดการใชสีภายในหรือภายนอกอาคาร 

จะมีผลตอการ สัมผัส และสรางบรรยากาศได 

- สรางความนาสนใจ สีมีอิทธิพลตองานศิลปะการออกแบบ จะชวยสรางความประทบัใจและ

ความนาสนใจเปนอันดับแรกที่พบเห็น 

- สีบอกสัญลักษณของวัตถุซึ่งเกิดจากประสบการณหรือภูมิหลัง เชน สีแดงสัญลักษณของไฟ 

หรืออันตราย สีเขียวสัญลักษณแทนพืช หรือความปลอดภัย เปนตน 
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- สีชวยใหเกิดการรับรูและจดจํางานศิลปะการออกแบบตองการใหผูพบเห็นเกิดการจดจําใน

รูปแบบ และผลงาน หรือเกิดความประทับใจการใชสีจะตองสะดุดตาและมีเอกภาพ 

 

2.2.6 แนวคิดท่ีใชในการออกแบบ 

วิวัฒนาการในการจัดรูปเลมหนังสือน้ันอาจกลาวไดวาเกิดจากการเปลี่ยนแปลงลักษณะของ

หนังสือ ตามความจําเปนในแตละยุคแตละสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป โดยการพิมพหนังสือในสมัยแรก ๆ 

นิยมพิมพเปนแผน ๆ และเปนมวน ดังตัวอยางการพิมพหนังสือวัชรสูตรของจีนซึ่งถือวาเปนการพิมพ

คร้ังแรกในลกัษณที่เปนมวน ตอมาพบวา รูปเลมของหนังสือที่เปนมวนน้ัน มีความยุง ยากตอการที่จะ

ตรวจคน เน้ือหาที่อยูในตอนกลาง ๆ มวนผูจัดพิมพชาวจีนจึงไดคิดวิธีการพับกระดาษที่พิมพแลว

กลับไปกลับมาซึง่มีลกัษณะคลายหีบเพลงชัก ที่มีลกัษณะเชนเดียวกันกับ สมุดขอยโบราณของไทย ทํา

ใหการเปดคนควาตอนใดตอนหน่ึงกระทําไดงายขึ้น 

ในป ค.ศ.1116 ชาวจีนไดรูจักการเย็บหนังสือดวยเชือกทางดานขางของหนังสือซึ่งกลายเปน

จุดเร่ิมตนของการจัดรูปเลมหนังสือ ตอมาความเจริญดานการพิมพไดแพรหลายไปสูทวีปยุโรปทําใหมี

การพัฒนารูปแบบของการจัดรูปเลมหนังสือจนมีลักษณะรูปเลมใกลเคียงกับ หนังสือในปจจุบัน แตใน

ดานศิลปะการออกแบบจัดหนาหนังสือน้ัน ยังไมสูจะพิถีพิถันมากนักโดยของให 

มีเพียงตัวหนังสือก็ถือวา เปนหนังสือแลว จนในปค.ศ.1888 William Morisไดจัด ตังสํานักพิมพขึ้นใน

ประเทศอังกฤษ โดยย้ําความสําคญัของการออกแบบรูปเลมหนังสือในการจดัพิมพวา “ เปนศิลปะที่ตอง

จักทําดวยความประณีตรอบคอบ ” จึงทําใหผูจดัพิมพตาง ๆ หันมาใหความสําคัญ ตอการออกแบบและ

จัดทําหนังสอืยิง่ขึ้นและทําใหศิลปะการพิมพหนังสือพฒันากลางขวางมาจนถึงปจจุบัน 

1) ความหมายของการออกแบบหนังสือ 

หนังสือเปนสื่อสิ่งพิมพที่มีเน้ือหาเปนเร่ืองเดียวกัน ตลอดเลม เย็บรวมเปนรูปเลมถาวร มี

สวนประกอบของรูปเลมที่สมบูรณประกอบดวย ปกหนาปกใน คํานํา สารบัญ เน้ือเร่ืองบรรณานุกรม 

เปนตน และการออกแบบเปนการวางแผน หรือความต้ังใจวาจะดําเนินการอยางใดอยางหน่ึงที่เปน

ระบบและมีแบบแผนตามที่ไดกําหนดลวงหนาไวดังน้ันการออกแบบหนังสือ( Book design ) หมายถึง

การกําหนดความคิดรวบยอดการวางแผน และกําหนดโครงสรางทางกายภาพของหนังสือเลม โดยการ

คํานึงถึงการจัดวางองคประกอบตาง ๆ ของหนังสือใหเปนรูปรางและไดสัดสวนของหนังสือที่ออกมา

เปนระเบียบสวยงามอานงายและมีความนาสนใจ ตลอดจนมีความเหมาะสมกับวัตถุประสงคในการ

จัดพิมพหนังสือน้ัน ๆ ดวยนักออกแบบจะตองหาวิธีชี้ชวนผูอานใหติดตามอานหนังสือเลมน้ันต้ังแต

หนาปกไปจนถึงปกหลังดวยความหนาสนใจการจะดูวา การออกแบบหนังสือประสบความสําเร็จ
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หรือไมจะดูจากรูปเลมของหนังสือน้ัน ๆ วา นาจับตองหรือไมมีการจัดวางองคประกอบนาอาน 

นาสนใจเพียงใดผลงานออกแบบน้ันจะตองไมทําใหผูอานรูสึกสับสน หรือเบื่อหนาย ตรงกันขามนัก

ออกแบบจะตองใชความพยายามทุก ๆ ทางที่จะทําใหผูอานเกิดความรูสึกสะดุดตาในรูปเลมทาง

กายภาพเบื้องตน และเมื่อพลิกเขาไปดานในก็เกิดความรูสึกอยากติดตามอานเน้ือเร่ืองในหนังสือไมวา

เร่ืองน้ันจะเปนเร่ืองหนักหรือเร่ืองเบาการออกแบบและจัดทําหนังสือที่ดีควรเปนการทําใหผูอาน

สามารถติดตามอานเน้ือหาของหนังสือเลมน้ัน ตอไปอยางสบายตา มีความเขาใจเน้ือหาประโยคตอ

ประโยคยอหนาตอยอ หนาเร่ืองตอเร่ือง สัมพันธกันไปตลอดทั้งเลม ซึ่งถือวาเปนลกัษณะที่สําคัญเกิด

จากการไดมีการออกแบบหนังสือไวน้ันเอง 

2) การจัดรูปแบบหนังสือ 

 (1) สัดสวน (Property) 

 คือความสัมพันธกันอยางเหมาะสมระหวางขนาดขององคประกอบที่แตกตางกันทั้งขนาดที่

อยูในรูปทรงเดียวกัน หรือตางกนัรวมถึงความสัมพันธกลมกลืนระหวางองคประกอบทั้งหลายดวย 

 (2) ความสมดุล (Balance) 

 คือนา หนกั ที่เทากันขององคประกอบ ไมเอียงไปขางใดขางหน่ึงยังหมายรวมถึงความ

กลมกลืนพอเหมาะพอดีของสวนตาง ๆ ในธรรมชาติน้ันทุกสิ่งทรงอยูไดโดยไมลมเพราะมีนา หนัก

เฉลี่ยเทากันทุกดาน ดังน้ัน ในงานศิลปะถามองดูแลวรูสึกวาบางสวนหนักเกินไป แนนเกินไป บาง

เกินไปก็ทําใหงานน้ันดูเอนเอียงไมสมดุลได 

 (3) จังหวะลีลา (Rhythm) 

 การเคลื่อนไหวที่เกิดจาการซ้ํากันขององคประกอบเปนการซ้ําที่เปนระเบียบ จากระเบียบ

ธรรมดาที่มีชวงหางเทาๆ กันมาเปนระเบียบที่สูงขึ้น ซับซอนขึ้นจนถึงขนั เกิดเปนรูปลกัษณะของศิลปะ 

โดยเกิดจากการซ้ําของหนวย หรือการสลับกันของหนวยกบั ชองไฟหรือเกิดจากการเลื่อนไหล

ตอเน่ืองกันของเสน สีรูปทรง หรือ นํ้าหนัก รูปแบบ ๆ หน่ึงอาจเรียกวา แมลาย การนา แมลาย 

มาจัดวางซ้ํา ๆ กันทําใหเกิดจังหวะและถาจัดจังหวะใหแตกตางกันออกไป ดวยการเวน ชวง หรือสลับ 

ชวงก็จะเกิดลวดลายที่แตกตางกันออกไป ไดอยางมากมาย แตจังหวะของลายเปนจังหวะอยางงาย ๆ ให

ความรูสึกเพียงผิวเผิน และเบื่องายเน่ืองจากขาดความหมายเปนการรวมตัวของสิ่งที่เหมือนกันแตไมมี

ความหมายในตัวเองจังหวะที่นาสนใจและมีชีวิต ไดแกการเคลื่อนไหวของคนสัตวการเติบโตของพืช 

การเตนรํา เปนการเคลื่อนไหวของโครงสรางที่ใหความบันดาลใจในการสรางรูปทรงที่มีความหมาย 

 (4) การเนน / Emphasis 
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 คือการทําใหเดนเปนพิเศษกวา สวนอ่ืน ในงานศิลปะจา เปนตองมีสวนใดสวนหน่ึงที่มี

ความสําคัญกวา สวนอ่ืนเปนประธานอยูถาสวนน้ันอยูปะปนกับ สวนอ่ืนและมีลกัษณะเหมือนๆ กันก็

อาจถูกกลืน หรือถูกแยงความสนใจไป งานที่ไมมีจุดสนใจหรือประธานจะทําใหดูนาเบื่อเหมือน

ลวดลายที่ถูกวางซ้ํา ๆ กันโดยปราศจากความหมาย 

 3) การเนนจุดสนใจดวยกฎสามสวน 

การเนนจุดสนใจดวยกฎสามสวน คือการแบงเน้ือที่ภาพทั้งแนวต้ังและแนวออกเปนสามสวน

เทา ๆ กัน แลวลากเสน ตรงจุดตัดทั้ง 4จุด จุดที่วางตําแหนงสําคัญ ของภาพที่ตองการเนนจุดสนใจจุด

สนใจของภาพหน่ึงไมควรมีมากเพราะจะแบงความสนใจเกิดความสบั สน ควรจะมีเพียงจุดเดียวหรือ

หากจา เปนตองมีเกินหน่ึงจุดก็ตองมีความสัมพันธเชื่อมโยงเปนเร่ืองราวเดียวกัน 

 (4) เนนดวยระยะ (Selective focus ) 

 ถาภาพถายออกมามีความคมชัดเทากันหมด จุดเดนของภาพจะดูไมเดนชดั การเนนดวย

ระยะน้ัน เลือกจุดสําคัญ ที่ตองการเนนใหชัดเจนเพียงจุดเดียว (Selective focus ) โดยวิธีเปดหนากลอง

ใหมชวงระยะความคมชัดเทาที่ตองการเทาน้ัน เชน ถายดอกไมก็เนน เฉพาะดอกไมใหอยูในชวงระยะ

ชัด สวนใบไมซึ่งอยูฉากหนาและกิ่งกาน ใบที่อยูฉากหลังก็ใหอยูนอกระยะชัดออกไปทําให

สวนประกอบอ่ืนที่ไมตองการเนน พรามัวไมแยง สายตาผูดู 

 (5) เอกภาพ / Unity 

 เอกภาพ หมายถึง ความเปนอันหน่ึงอันเดียวกันขององคประกอบศิลปทั้งดานรูปลักษณะ

และดานเน้ือหาเร่ืองราว เปนการประสานหรือจัดระเบียบของสวนตาง ๆ ใหเกิดความเปน หน่ึงเดียวเพื่อ

ผลรวมอันไมอาจแบงแยกสวนใดสวนหน่ึงออกไปการสรางงานศิลปะ คือ การสรางเอกภาพขึ้นจาก

ความสับสน ความยุง เหยงิ เปนกาจัดระเบียบ และดุลยภาพ ใหแกสิ่งที่ขดแยงกน เพื่อใหรวมตัวกันได

โดยการเชื่อมโยงสวนตาง ๆใหสัมพันธกัน 

 (6) เอกภาพของงานศิลปะ มีอยู2 ประการ คือ 

 - เอกภาพของการแสดงออก หมายถึงการแสดงออกทีมีจุดมุงหมายเดียวแนนอน และมี

ความเรียบงายงานชิ้นเดียวจะแสดงออกหลายความคิด หลายอารมณไมไดจะทําใหสับสน ขาดเอกภาพ 

และการแสดงออกดวยลักษณะเฉพะตัวของศิลปนแตละคน ก็สามารถทําใหเกิดเอกภาพแกผลงานได 

 (6.1) เอกภาพของรูปทรง คือ การรวมตัวกันอยางมีดุลยภาพ และมีระเบียบของ 

 องคประกอบ ทางศิลปะเพื่อใหเกิดเปนรูปทรงหน่ึง ที่สามารถแสดงความคิดเห็นหรือ

อารมณของศิลปน ออกไดอยางชัดเจน เอกภาพของรูปทรง เปนสิ่งที่สําคัญ ที่สุดตอความงามของ

ผลงานศิลปะเพราะเปนสิ่งที่ศิลปนใชเปนสื่อในการแสดงออกถึงเร่ืองราวความคิด และอารมณดังน้ัน 
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กฎเกณฑในการสรางเอกภาพในงานศิลปะเปนกฎเกณฑเดียวกันกับธรรมชาติซงมีอยู2 หัวขอคือ

กฎเกณฑของการขัดแยง (Opposition) มีอยู4ลกัษณะคือ 

  - การขัดแยงขององคประกอบทางศิลปะแตละชนิด และรวมถึงการขัดแยงกัน ของ

องคประกอบตางชนิดกันดวย 

  - การขัดแยงของขนาด 

  - การขัดแยงของทิศทาง 

  - การขดัแยงของที่วางหรือจังหวะ 

 (6.2) กฎเกณฑของการประสาน (Transition) คือ การทําใหเกิดความกลมกลืนใหสิ่งตางๆ 

เขากันไดอยางสนิท เปนการสรางเอกภาพจากการรวมตัวของสิ่งที่เหมือนกนั เขาดวยกันการประสานมี

อยู 2 วิธีคือ 

- การเปนตัวกลาง (Transition)คือ การทําสิ่งที่ขัดแยงกันใหกลมกลืนกันดวยการใชตัวกลางเขา

ไปประสาน เชน สีขาวกบสีดํา ซึ่งมีความแตกตางขัดแยงกันสามารถทําใหอยูรวมกันไดอยางมีเอกภาพ 

ดวยการใชสีเทาเขาไป ประสานทําใหเกิดความ 

กลมกลืนกันมากขึ้น 

 - การซ้ํา (Repetition) คือการจดัวางหนวยที่เหมือนกัน ต้ังแต2 หนวยขึ้นไปเปนการสราง

เอกภาพที่งายที่สุด แตก็ทําใหดูจืดชืด นาเบื่อที่สุดนอกเหนือจากกฎเกณฑหลัก คือ การขัดแยงและการ

ประสานแลว ยังมีกฎเกณฑรองอีก 2 ขอ คือ 

 (6.3) ความเปนเดน (Dominance) ซึ่งมี 2 ลักษณะ คือ 

  - ความเปนเดนที่เกิดจากการขัดแยง ดวยการเพิ่ม หรือลดความสําคัญ ความนาสนใจใน

หนวยใดหนวยหน่ึงของคูที่ขัดแยงกัน 

  - ความเปนเดนที่เกิดจากการประสาน 

  (6.4) การเปลี่ยนแปร (Variation) คือ 

   - การเพิ่มความขัดแยงลงในหนวยที่ซ้ํากัน เพื่อปองกนั ความจืดชืด นาเบื่อ ซึ่งจะชวย

ใหมีความนาสนใจมากขึ้น การเปลี่ยนแปรมี4 ลักษณะ คือ 

   - การเปลี่ยนแปรของรูปลักษณะ 

  - การเปลี่ยนแปรของขนาด 

  - การเปลี่ยนแปรของทิศทาง 

   - การเปลี่ยนแปรของจังหวะ 
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 การเปลี่ยนแปรรูปลกัษณะจะตองรักษาคุณลกัษณะของการซ้ํา ไวถารูปมีการเปลี่ยนแปรไป

มากการซ้ําก็จะหมดไป กลายเปนการขัดแยงเขามาแทน และถาหนวยหน่ึงมีการเปลี่ยนแปรอยางรวดเร็ว 

มีความแตกตางจากหนวยอ่ืน ๆ มากจะกลายเปนความเปนเดน เปนการสรางเอกภาพดวยความขัดแยง 

 (7) การจัดวางรูปภาพ 

1. หาจุดท่ีเราจะโฟกัส 

เร่ืองสําคัญ อันดับ ตน ๆ เปนเร่ืองที่ไมวา จะหาอานหรือศึกษาจากตาราหรือโรงเรียนก็มักจะ

บอกวา คุณจะตองหาจุดเดน คุณจะตองหาจุดโฟกสีใหกับงานจุดโฟกัสจะเปนสิ่งที่ดึงดูดคนดูของเราให

เห็นสิ่งนเปนอันดับแรกเพราะฉะน้ันอันดับแรกควรจะเลือกจุดโฟกัสใหกับงานของเรากอนเลยวาจะให

สวนไหนคือองคประกอบหลักที่เราจะโฟกัสลองคิดสิ่งที่คุณอยากจะสื่อสารออกไปใหผูชม เลือก

อารมณที่ตองการคิดเร่ืองราวใหกับงานเพราะจะทําใหงานออกแบบของเราดูแข็งแกรงมีที่มา บางที

วิธีการสรางจุดโฟกัสจะมีหลายวิธีใหเราไดเลือกใชมากมาย ทั้งใชเทคนิคของเสน ขนาด รูปรางความ

คมชดั หรือแมแตสีสัน ที่โดดเดนขึ้นมาจากจุดอ่ืน 

ลองดูตัวอยางงานดานลางของ Matthew Metz เกี่ยวกับ fashion จุดโฟกัสของภาพดานลางจึง

เนน ไปที่นางแบบและเสื้อผา ดังน้ันการวางกราฟกที่มีสีไวที่กึ่งกลางเพื่อไฮไลทเนนความสนใจไปที่

ใบหนาของนางแบบและเสื้อผา ( เวลาเรามองภาพน้ีสายตาหลายคนคงถูกดึงดูดไปที่กราฟกสีๆ ) และ

ลองสังเกตุเสนตรงยาวสีขาวจะนําสายตาไปยังรายละเอียดอ่ืน ๆ 

  

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.10 ตัวอยางรูปที่มีจุดโฟกัส 

2. นําสายตาดวยเสน 

เสนตรงเมื่อพุง ไปยงัที่ตาง ๆ ก็เหมือนคุณชี้น้ิวไปที่ตรงไหนสกั ทีเสนตรงนําสายตาไดดีเสมอ

การวางเสนตรงลงในงานจะชวยควบคุมสายตาของผชูมไดเปนอยางดีเพียงแคใชเสน ตรงชี้ไปยังจุดที่

คุณอยากจะโฟกัส ที่เหลือก็ปลอยใหเปนหนาที่ของเสน เหลาน้ัน ใหมันจัดการกับผูชมเองลองนึกถึง
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แผนผงัที่มีเสน ลากไปยงัจุดตาง ๆ ที่เราจะรับรูไดเองวา สายตาเราควรจะมองไปตามเสนเหลาน้ัน ซึ่งใช

งานไดอยางดีกบังานพวกflowchart หรือpresent ที่มีขอมูลเยอะแยะมากมาย 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.11 ตัวอยางภาพที่นําสายตาดวยเสน 

 

3. ขนาดและลําดับความสําคัญ 

ขนาดและลําดับความสําคัญ คือปจจัยพื้นฐานของการออกแบบที่สามารถสรางหรือทําลายงาน

ออกแบบของเราจึงเปนเร่ืองสําคัญ มากที่ เราควรจะใสใจมนสกนิดเพื่องานออกแบบที่ดีลําดับ

ความสําคญั คือการจดเรียงองคประกอบในการออกแบบใหผูชมมองเห็นความสําคัญ เพราะฉะน่ันสิ่งที่

สําคัญ ก็ควรจะมีขนาดที่ใหญสวนองคประกอบที่สําคัญ นอยลงมาก็ควรจะมีขนาดที่เล็กลงมาลําดับ

ความสําคัญเปนสิ่งที่จําเปนมากโดยเฉพาะงานที่เปนสิ่งพิมพที่เราควรจะจัดลําดับของตัวหนังสือเปน

แบบตาง ๆ ตามตัวอยางดานลางซึ่งขนาดมกัจะสื่อความหมายของความสําคัญ ไดอยางชัดเจน 

 

ประเภทของหนังสือ 

1.การแบงตามเน้ือหา  

  มักแบงยอยเปน 2 วิธีคือ แบงตามเน้ือหากวางๆและแบงตามเน้ือหายอย(สุรัตน นุมนนท, 2539 : 

16-18) 

 

 

 

 

 

การแบงตามเน้ือหากวางๆไดแก 
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1.1 หนังสือตําราและสารคดี    

  ตําราเปนหนังสือที่เขียนขึ้นตามหลักสูตรการเรียนการสอน 

ในระดับและแขนงวิชาตางๆมีเนอหาวิชาการลวน และมีลักษณะเหมือนหนังสือสารคดี คือ มุงให

ความรู ตางกันแตวาหนังสือสารคดีนอกจากจะใหสาระ ประโยชนในขอบเขตที่ไมจํากัดแลว ยังให

ความ เพลิดเพลินจากสํานวนภาษาลีลาการเขียน หรือเน้ือหาดวย 

  

 

  

  

 

 

 

รูปท่ี 2.12 ตัวอยางภาพตําราและสารคดี 

 

1.2 หนังสือบันเทิงคดี  

  หรือหนังสือนวนิยาย คือ หนังสือที่เขียนขึ้นจากประสบการณหรือ จินตนาการของผูประพันธ

โดยอาศัยเคาโครงชีวิตจริงของชีวิตและ สังคมมุงหมายใหความเพลิดเพลินกระทบอารมณผูอานเปน

สําคัญ ในขณะเดียวกันผูอานเปนสําคัญในขณะเดียวกันผูอานจะ ไดรับขอคิดคติชีวิตที่นาสนใจซึ่ง

ผูเขียนแทรกไวในเร่ืองดวย 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.13 ตัวอยางภาพบันเทิงคดี 
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การแบงตามเน้ือหายอยๆไดแก 

  

  1.3 หนังสือสารคดี (Non - Fiction)  

  หมายถึง หนังสือที่ใหความรูในดานตางๆแบงเปนหนังสือตํารา หนังสืออานประกอบ หนังสือ

ความรูทั่วไป และหนังสือทางดานสันทนาการ ไดแก 

- หนังสือตํารา (Text Book) หมายถึง หนังสือแบบเรียนวิชาตางๆที่มีการเรียนการสอนตาม

หลักสูตร 

- หนังสืออานประกอบ (Externsl Reading) หมายถึง หนังสือ นอกเหนือไปจากหนังสือตํารา

แบบเรียน แตเปนหนังสือที่มีคุณคาทาง วิชาการเกี่ยวของกับการเรียนการสอนตามหลักสูตร 

- หนังสือความรูทั่วไป (General Book) หมายถึงหนังสืออ่ืนๆ นอกเหนือไปจากหนังสือตํารา 

และหนังสืออานประกอบดังได กลาวมาแลว 

- หนังสือทางดานสันทนาการ (Recreational Book) หมายถึง หนังสือที่อานเพื่อผอนคลาย

อารมณแตมี คุณคาทางวิชาการ เชน หนังสือทางดานศิลปะและวรรณกรรมตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.14 ตัวอยางภาพสารคดี 

1.4 หนังสือนวนิยาย (Fiction)  

  นวนิยายคือ เร่ืองราวที่เกิดขึ้นจากจินตนาการของผูเขียนเรียบเรียงขึ้นเพื่อ ความเพลิดเพลิน 
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1.5 หนังสืออางอิง (Reference Book)  

หมายถึง หนังสือที่ชวยตอบปญหาทั้งทางดานวิชาการและเร่ืองทั่วไป ผูอานใชประกอบหรือ

คนควาในบางเร่ืองบางตอนการแบงประเภทของ หนังสือตามเน้ือหาน้ันหากจะแบงใหละเอียดก็อาจจะ

แบงยอยออกไปไดอีก ซึ่งเปนลักษณะเดียวกับการที่หองสมุดจัดแบงหนังสือออกเปนหมวดหมูตางๆ 

เชน การศึกษา กฎหมาย วรรณคดี ศิลปะ เปนตน 

  

 

  

   

  

 

 

 

รูปท่ี 2.15 ตัวอยางภาพอางอิง 

2.การแบงตามลักษณะการแตง  

  

  2.1 รอยแกว (Prose)  

  คือ หนังสือที่ใชความเรียง ไมมีการกําหนดลักษณะบังคับในการแตงแตประการใด หนังสือ

สวนใหญจะแตงดวยรอยแกว ไมวาจะเปนหนังสือสารคดี หรือหนังสือนวนิยาย 

   

2.2 รอยกรอง (Verse)  

ตําราเปนหนังสือที่เขียนขึ้นตามหลักสูตรการเรียนการสอนในระดับและแขนงวิชาตางๆมีเนอ

หาวิชาการลวน และมีลักษณะเหมือนหนังสือสารคดี คือ มุงใหความรู ตางกันแตวาหนังสือสารคดี

นอกจากจะใหสาระประโยชน ในขอบเขตที่ไมจํากัดแลว ยังใหความเพลิดเพลินจากสํานวนภาษาลีลา

การเขียน หรือเน้ือหาดวย  
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รูปท่ี 2.16 ตัวอยางภาพ รอยแกว และ รอยกรอง 

 

องคประกอบของหนังสือ  

เมื่อเปรียบเทียบกับสิ่งพิมพประเภทอ่ืนแลว หนังสือจะมีองคประกอบ ที่สมบูรณกวา หนังสือ

มักจะประกอบดวยองคประกอบตางๆคือ (ประชัน วัลลิโก : 2539, 83-85) 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.17 ตัวอยางภาพใบหุมปก 

 

1. ใบหุมปก (Book Jacket) เปนกระดาษที่หุมอยูนอกปกหนังสือ มิไดเย็บติดกับเลมหนังสือ 

แตพับปลายมาดานหลังของปกหนาจุดประสงคของการจัดใหมีใบหุมปกเพื่อประโยชน ดังน้ี 

• ปองกันหนังสือไมใหช้ําหรือสกปรก ทั้งยังชวยรักษาปกใหใหมอยูเสมอ 

• เพื่อดึงดูดความสนใจของผูอาน ใหคนเลือกซื้อหนังสือน้ัน 

• บอกรายละเอียดตางๆ แกผูอาน กระดาษหุมปกจะประกอบดวย ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง บาง

เลมอาจมีชื่อผูพิมพปรากฎอยูดวย 

  2. ปก (Cover) หนาที่ของปก คือ ปองกันรักษาตัวหนังสือทั้งหมดและใหรายละเอียดเกี่ยวกับ

เร่ืองของหนังสือ ในกรณีที่ไมมีใบหุมปก ปกติทําหนาที่เปนสิ่งชักจูงใหคนซื้อหนังสือดวยลักษณะการ

ออกแบบปกจึงเนนในเร่ืองของความสวยงามมากเปนพิเศษ ขณะเดียวกันก็พยายามสื่อความหมายของ

เน้ือหาภายในเลมหนังสือดวย 
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      สวนประกอบของปกหนังสือประกอบดวย ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง ชื่อผูพิมพ โดยเลือกขนาดตัวอักษร

ลดหลั่นกันตามลําดับ สวนที่เปนสันปกก็มีความสําคัญเชนเดียวกัน จะตองมีชื่อเร่ืองและชื่อผูแตง

สามารถจะมองเห็นขอความดังกลาวไดเมื่อนําหนังสือเรียงใสตูแลว 

  

  

 

 

 

  

  

รูปท่ี 2.18 ตัวอยางภาพปก 

3. ใบผนึกปก (End Paper) โดยปกติหากเปนหนังสือปกแข็งจะมีกระดาษปดผนึกติดกับดาน

ในของปกหนังสืออีกหน่ึงแผนทั้งดานหนาและดานหลังปก โดยคร่ึงหน่ึงของกระดาษผนึกดานในปก 

สวนที่เหลืออีกคร่ึงหน่ึงอาจจะปลอยใหเปนใบรองปก กระดาษที่นํามาใชมักจะเปนกระดาษที่มีความ

เหนียว เน้ือดี ใบผนึกปกและใบรองปกน้ี จะทําหนาที่ชวยยึดปกใหแนนกับตัวเลมหนังสือ โดยอาจ

ปลอยใหเปนกระดาษวางๆหรือออกแบบใหพิมพเปนลวดลายสวยงามก็ได 

4. ใบรองปก (Fly Leaf) เปนใบติดกับปก ทําหนาที่ยึดเลมหนังสือกับปกหนังสือ สวนใหญจะมี

ใบรองปกทั้งปกหนาและปกหลัง 

5. ปกใน (Title Page) มีหนาที่ใหรายละเอียดเกี่ยวกับหนังสือเชนเดียวกับปก ประกอบดวย

ขอความระบุชื่อหนังสือ ชื่อผูแตง ชื่อผูพิมพ ทําใหอานไดรายละเอียดเหลาน้ีในกรณีที่ปกหนาฉีกขาด

หรือหากหองสมุดนําหนังสือไปทําปกใหมใหแข็งแรงขึ้น 

6. หนาลิขสิทธิ์ (Copyright Page) หมายถึง หนาบงบอกแกผูอานวาผูใดเปนเจาของลิขสิทธิ์

หนังสือเลมน้ี หนังสือน้ันไดจัดพิมพมาแลวกี่คร้ัง เมื่อใดบาง นอกจากน้ีหนังสือบางเลมอาจใหขอมูล

สําหรับบัตรรายการหองสมุดไวดวย หนาลิขสิทธิ์จะอยูดานหลังของปกใน ในกรณีของปกในหลายแผน 

หนาน้ีจะอยูหลังปกในแผนหลังสุด 
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7. หนาอุทิศ (Dedication Page) เปนหนาที่ของผูแตงระบุวา อุทิศผลงานใหแก ผูหน่ึงผูใด ซึ่ง

อาจเปนบุคคลเดียวกันหรือหลายคน หรืออุทิศใหแกสถาบันก็ได หนาอุทิศน้ีใชหนาหนังสือ 1 หนา 

ถึงแมวาจะพิมพตัวหนังสือไมกี่คํา ก็จะใชเน้ือที่ทั้งหนา และตองอยูลําดับถัดจากหนาลิขสิทธิ์ การ

ออกแบบมักจัดใหดูเปนทางการเคารพ มีลักษณะเปนอนุสรณใหแกบุคคลหรือสถาบันที่อุทิศให 

8. คํานิยม (Foreword) หมายถึง คําที่บุคคลเขียนนําเกี่ยวกับเน้ือหาหนังสือ หรือผูแตง คํานิยม

น้ีจะตองอยูกอนคํานําของผูแตง ถามีผูเขียนคํานิยมหลายคนจะตองเรียงลําดับตามความสําคัญของ

บุคคลเขียนคํานิยม 

9. คํานํา (Preface) หมายถึง ขอความที่ผูเขียนแตงขึ้น เพื่ออธิบายใหผูอานทราบถึงแรงบันดาล

ใจหรือสิ่งที่อยากใหผูอานทราบ กอนที่จะเร่ิมอานเน้ือเร่ือง อาจจะเปนการขอบคุณผูที่เกี่ยวของหรือ

ชวยเหลือในการจัดพิมพ ถาเปนหนังสือที่จัดพิมพโดยสถาบัน อาจมีคํานําของสถาบัน คํานําของ

บรรณาธิการหรือผูจัดพิมพ แลวจึงเปนคํานําของผูเขียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.19 ตัวอยางภาพหนาอุทิศ 

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

ผูอานวาในหนังสือเลมน้ันประกอบ ดวยบทและเร่ืองใดบาง แตละเร่ืองอยูที่หนาใด เพื่อใหผูอานเปดหา

ไดสะดวก การออกแบบจึงควรใหสะดวกแกการเปดหาไดโดยงาย มีลักษณะสบายตา 

11. สารบัญภาพ (Table of Illustrations) หนังสือบางเลมที่มีภาพเปนสวนสําคัญและมีภาพ

จํานวนมาก จําเปนตองมีสารบัญภาพ เพื่อใหผูอานพลิกดูไดสะดวก  

12. เน้ือเร่ือง (Contents) เปนสวนที่เปนเน้ือหาสําคัญของหนังสือ สําหรับสวนเน้ือเร่ืองน้ีอาจ

แบงออกเปนภาค (Part) เปนตอน (Section) เปนบท (Chapter) หรือแบงเปนขอยอยๆก็ได อยางไรก็ตาม  

ตองคํานึงถึงหลักการอานที่งาย เพื่อผูอานเขาใจเน้ือหาทั้งหมดไดโดยสะดวก 
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13. ภาคผนวก (Appendix) เปนสวนที่ไมใชเน้ือหาโดยตรง แตเปนการอธิบายเร่ืองราวที่

เกี่ยวของกับเน้ือเร่ือง หนังสือบางเลม จําเปนตองมีคําชี้แจงประกอบในเน้ือหาของเร่ืองเพื่อชวยใหผูอาน

เขาใจ เร่ืองดีขึ้นสวนที่เปนภาคผนวกพวกน้ีอาจจะเปนระเบียบ กฎหมายคําอธิบาย ที่ตองใชรายละเอียด

มากเกินกวาจะทําเปนเชิงอรรถของทายหนาได 

 

  

  

  

  

  

 

รูปท่ี 2.20 ตัวอยางภาพสารบัญ 

 

14. บรรณานุกรม (Bibographies) หนังสือวิชาการจะตองแจงถึงที่มาของเน้ือหาที่ไดมีการอาง

ถึงมาจากผลงานของบุคคลอ่ืน โดยระบุ ชื่อผูแตง ชื่อหนังสือ สถานที่พิมพ ปที่พิมพ เพื่อใหผูอานทราบ 

นอกจากน้ันยังเปนประโยชน ในการที่จะหาความรูเพิ่มเติมนอกเหนือจากเน้ือหาที่ปรากฎอยูในหนังสือ

เลมน้ันดวย 

15. ดัชนี (Index) หมายถึงหนาที่จัดเรียงหัวขอสําคัญของเร่ืองในหนังสือ ชื่อบุคคล สถานที่

หรือหัวขอรายละเอียดที่สําคัญของ เน้ือหา ในหนังสือน้ันโดยจัดเรียงตามลําดับอักษรแลวบอกเลขหนา

ใหรูวาเร่ืองน้ันๆจะอานไดจากหนาใดในหนังสือเลมน้ัน 

      องคประกอบดังกลาวในหนังสือแตละเลมอาจไมเหมือนกัน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาเปนหนังสือประเภท

ใดหากเปนหนังสือประเภทวิชาการ สารคดี อาจจะมีองคประกอบครบถวนดังกลาวขางตน แตสําหรับ

หนังสือบันเทิงคดีเชน หนังสือนวนิยาย เร่ืองสั้น หรือหนังสือบทกลอนตางๆ อาจจะไมมีสวนสารบัญ 

ภาคผนวก บรรณานุกรม และดัชนีก็เปนได 
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2.4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

นายทศพล สาระบัวและ นายชัชรินทร นิตยารส (2561) ชื่อเร่ือง 14 ตุลาวันมหาวิปโภคทํา

โครงการ สื่อสิ่งพิมพหนังสือ น้ันมีจุดมุงหมายอยางหน่ึงเพื่อใหนักศึกษาที่ตองการศึกษาเร่ือง สื่อ

สิ่งพิมพหนังสือ และเพื่อใหผูที่สนใจในเร่ืองการมองในอดีตของไทยอีกดวยคณะผูจัดทําจึงใช

โปรแกรม Adobe IIIustrator CC ในการสรางตัว Character, background ในการทําหนังสือ Adobe 

Photoshop CC ใชในการแตงภาพและปรับขนาดภาพ คณะผูจัดทําไดสรางสื่อสิ่งพิมพหนังสือ เร่ือง ไคจู 

เกิลส แบล็ค ขึ้นเพื่อใหทานผูชมไดรับประโยชนที่จะศึกษาเร่ืองวิชาสื่อสิ่งพิมพ ที่พวกเราไดจัดทําขึ้นมา 

ผูที่ศึกษาจะไดรูวิธีและขั้นตอนการหนังสือ AR  

 

กรณีศึกษา 

ไคจู เกิลส แบล็ค ชื่อผูแตง เคนโตะ ชิโมยามา ป 2016 

เปนเว็บอะนิเมะกางเกงขาสั้นที่ออกอากาศคร้ังแรกในวันที่ 27 กันยายน 2016 โดย Docomo 

Anime Store กางเกงขาสั้นเหลาน้ีเปนสวนหน่ึงของมนุษยอัลตราโครงการมอนสเตอร ( อัลตรา kaiju 

Gijinka Keikaku ) เปนโมอุทิศโครงการทําโดย Tsuburaya โปรดักชั่นขึ้นอยูกับมอนสเตอรที่ผานมา / 

มนุษยตางดาวที่มีปรากฏในอัลตราซีรีย นอกเหนือจากซีรีสสั้นชุดมังงะซีรียนวนิยายและโครงการอ่ืน ๆ 

ที่ไดรับการพิจารณาในการพัฒนา ฤดูกาลที่สองฉายรอบปฐมทัศนในป 2018 ภาพยนตรภาคตอเร่ือง

บรรดาศักด์ิ Kaiju Girls (สีดํา) ไดเปดตัวเมื่อวันที่ 23 พฤศจิกายน 2018 

` 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                      รูปที่ 2.21 ตัวอยางภาพหนังการตูน 

ไดไอเดียมาจากซีรีย อุลตราแมน ภาค 1966-2019        สตูดิโอ บริษัท ยูเมตา 



บทที ่3 

วิธีการดําเนินงาน 

3.1 ศึกษาขอมูลในการออกแบบ    

งานสื่อสิ่งพิมพไดจัดโครงการเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ไดทํา การศึกษาจาก ซีรียอุลตราที่คน

เขียนบทไดดัดแปลงเปนซีรีย GIRLS ทําใหตัวละครทุกตัวอยูในซีรียอุลตราใหดูนารักมากขึ้น 

3.2 แนวคดิในการออกแบบ      

งานสื่อสิ่งพิมพจะนําเสนอในรูปแบบ หนังสือภาพในเน้ือเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ไดการ

ออกแบบตัวแรคเตอรและอางอิงตัวละครคาแรคเตอรมาจากบุคคลจริง มาดัดแปลงแตงเติมให ตัวละคร

คาแรคเตอรออกมาใหเขากับเร่ืองและดําเนินเร่ืองใหงานสื่อสิ่งพิมพออกมาสําเสร็จลุลวง และนําเสนอ

ออกมาใหผูที่มีความสนใจในงานสื่อสิ่งพิมพไดเขามารับชมผลงานที่ทางคณะผูจัดทําไดต้ังเปาหมายไว  

3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ     

จากกลุมเปาหมายที่ใชในการออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพเพื่อเผยแพรความรูใหกับกลุมเปาหมายให

ไดมากที่สุดรวมถึงไดความบันเทิงและขอคิดในการปลูกฝงใหมองโลกในแงดี และสรางกําลังใจในการ

ใชชีวิตอยูในสังคม     

1. ลักษณะภาพที่ใชจะแสดงออกถึงความมืดมนแตแอบแฝงไปดวยความสดใส   

2. เร่ืองเน้ือจะเนนถึงการถายทอดขอคิดในการปลูกฝงใหมองโลกในแงดี และยังใหความ 

นาสนใจความนาต่ืนเตนในรูปแบบหนังสือนิทานภาพเสมือนจริง   

3.3 การออกแบบตัวละคร    

การออกแบบตัวละคร Character design ของงานจะมีตัวละครหลัก ๆ อยู 2 ตัว ซึ่งเราใช จุดเดน

ของโครงเร่ืองในการสรางตัวละครออกมาใหเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองไดเปนอยางดีทําใหลักษณะของตัว 

Character ออกมาในรูปแบบที่สามารถใชรวมกับตัวงานไดเปนอยางดีสวนตัวประกอบจะไมมีลักษณะ

เดนไปมากกวาตัวละครที่ดําเนินเน้ือเร่ืองจึงไมมี Character ที่ตายตัว   
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3.3.1 การอางอิง (Reference) COMMANDER BLACK 

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบอยางเชน 

COMMANDER BLACK ที่มี รูปแบบสาวไคจูเปนการอางอิง  โดยจะดึงลักษณะเดนของ 

COMMANDER BLACK ไมวาจะเปนใบหนา ผม รูปรางออกมาและทําเปนตัวละคร ในการ Design ตัว

ละครออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.4 COMMANDER BLACK 
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3.3.2 การอางอิง (Reference) ALIEN PEGASSA   

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

ALIEN PEGASSA  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย  และตัวเต้ียตามที่คณะ

ผูจัดทําชื่นชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยตกใจ สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรีเปนอยางมาก 

เหมาะสมที่จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.5 ALIEN PEGASSA   
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3.3.3 การอางอิง (Reference) NOVA  

 ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

NOVA  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย ผิวดํา  และตัวเต้ียตามที่คณะผูจัดทําชื่น

ชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยบาคลั่ง สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรูเปนอยางมาก เหมาะสมที่

จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่   

 

 

 

 

 

 

 

 

             รูปท่ี 3.6  NOVA 
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3.3.4 การอางอิง (Reference) SLIVER BLOOM 

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

SLIVER BLOOM  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย ผิวดํา  และตัวเต้ียตามที่คณะ

ผูจัดทําชื่นชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยชอบพูดมาก สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรูเปนอยาง

มาก เหมาะสมที่จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.7 SLIVER BLOOM 
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3.3.5 การอางอิง (Reference) ZETTON 

ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character น้ันตองมีการอางอิงจากตัวละครตนแบบ อยางเชน 

ZETTON  ที่นํามาวาด Character ตัวละครหญิงที่ตองมีความสวย ผิวขาว  และตัวเต้ียตามที่คณะผูจัดทํา

ชื่นชอบ ที่สรางตัวคาแรคเตอรที่มีนิสัยโหด สดใส และมีความเปนสุภาพศัตรูเปนอยางมาก เหมาะสมที่

จะเปนนางเอกในเน้ือเร่ืองที่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 ZETTON 
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3.4 การออกแบบโครงราง ตัวละคร เฟรส   

3.4.1 โครงราง ตัวละครที่เปนรูปแบบราง    

1. โครงราง ตัวละครที่เปนแบบราง ของ COMMANDER BLACK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.6 แบบรางตัวละคร COMMANDER BLACK 
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3.5 การออกแบบโครงรางหนังสือกอนทําหนังสือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        รูปท่ี 3.7 แบบราง 1 
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3.6 การออกแบบโครงรางหนังสือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.8 แสดงโครงรางหนังสือหนาที่ 1 

หนาแสดงคาแรกเตอร COMMANDER BLACK  

 บุคลิกของ COMMANDER BLACK มี 3 อยาง คือ 

1. ลูกแกว 

2. ไมเทา 

3. ผาคลุม  



 
 

 

บทที ่4 

ผลการดําเนินงานโครงงาน 

 

หลังจากเสร็จสิ้นการดําเนินงาน  เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ไดมีการปรับเปลี่ยนแกไข เพิ่ม

ความตอเน่ืองของฉากและเน้ือเร่ืองที่ขาดตกไปในบางชวงจากคําแนะนําอาจารยที่ปรึกษา โดยได

เพิ่มบางชวงขึ้นมาเพื่อใหผูชมไดความตอเน่ืองไมขาดชวง ทั้งน้ี เพื่อใหผูเขารับชมไดรับความรูจาก

ผลงานชิ้นน้ี ซึ่งภายหลังไดมีการทําแบบประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึงพอใจของผูเขารับชม รับ

ขอเสนอแนะตาง ๆ ที่อาจจะเปนประโยชนตอผูจัดทํา โดยมีผลการประเมินดังตอไปน้ี 

4.1 การทดสอบ 

ผู จัดทําไดสรางแบบฟอรม “แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอโครงการ Motion 

Infographic 2D เร่ืองไคจู เกิลส แบล็ค” ใน Google Form เพื่อใหผูเขาชมสะดวกในการเขาถึง 

กลุมเปาหมายที่เปนผูสนใจไคจู เกิลส แบล็ค และแอนิเมชัน  นักเรียน นักศึกษาที่ตองการรับชม 

ฯลฯ  

  โดยใน กลุมเปาหมายที่เปน “ผูสนใจไคจู เกิลส แบล็ค และแอนิเมชั่น” ทางผูจัดทําไดเขา

ไปสอบถามโดยใชการถามคําถาม เพื่อใหงายตอการประเมินกลุมเปาหมาย  

4.1.1 การทดสอบความพึงพอใจ 

 มีผูเขารวมทดสอบและทําการประเมินจํานวน 5 คน ซึ่งเปนบุคคลทั่วไป โดยใชเคร่ืองมือ

แบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอน ประกอบดวย ตอนที่ 1 เปนขอมูลสวนตัวของผูเขา

รับการประเมิน ตอนที่ 2 แบบประเมินตอนที่ 2 เปนการประเมินความพึงพอใจ ตอนที่ 3 ตอนที่ 3 

ขอเสนอแนะ 

แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

คําชี้แจง แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

แบงเปน 3 ตอน  

ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนตัวของผูประเมิน 

คําชี้แจง กรุณากรอกขอมูลสวนตัวของทานใหครบ 

เพศ                            ชาย                หญิง 

ระดับการศึกษา          อนุบาล          ประถม         มัธยมศกึษาตอนตน          มัธยมตอนปลาย 

                                   ปวช.              ปวส.            ปริญญาตรี                        ปริญญาโท 

อายุ                             8-12               13-18 

                                   19-22             23 ขึ้นไป 



 
 

 

ตอนท่ี 2 ขอคําถามเกี่ยวกับสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

คําชี้แจง ทําเคร่ืองหมา        ลงในชองวางทางดานขวาที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยเกณฑ

  การประเมินแบงออกเปน 5 ระดับ ดังน้ี 

   5 หมายถึง อยูในระดับมากที่สุด 

   4 หมายถึง อยูในระดับมาก 

   3 หมายถึง อยูในระดับปานกลาง 

   2 หมายถึง อยูในระดับนอย 

   1 หมายถึง อยูในระดับนอยที่สุด 

ดานเน้ือหา 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. ความถูกตองครบถวนสมบูรณของเน้ือหา      

2. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      

3. การเรียบเรียงเน้ือหาที่เขาใจไดงาย      

4. เน้ือหาสอดคลองคลองกับวัตถุประสงคของโครงงาน      

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน สามารถนําไปประยุกตใช

งานไดในชีวิตประจําวัน 

     

ตารางท่ี 4.1 แบบฟอรมการประเมิน 

 

ดานการนําเสนอ 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1.       

2. มีการใชภาษาถูกตองเหมาะสม      

3. ความนาสนใจและเทคนิคที่ใชในชิ้นงาน      

4. การดําเนินเร่ืองอยางตอเน่ืองเหมาะสมกับเวลา      

5. การจัดวางองคประกอบที่เหมาะสม      

ตารางท่ี 4.2 แบบฟอรมการประเมิน (ตอ) 

 

 



 
 

 

ดานวัตถุประสงค 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1.ไดทราบขั้นตอนการทํางาน Motion Infographic 2D      

2. ไดรับความรูเกี่ยวกับไคจู เกิลส แบล็ค      

ตารางท่ี 4.3 แบบฟอรมการประเมิน (ตอ) 

 

 

 

 

  

 

 

 

ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะ เปนคําถามปลายเปดใหผูเขาการรับประเมินใหคําแนะนําจากการรับชมสื่อสื่อ 

Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค  

-  ควรเพิ่มลูกเลนอีกนิด 

 

 

รูปท่ี 4.1 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form 

 



 
 

รูปท่ี 4.2 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ตอ) 

 

 

 

 



 
 

 

รูป

ท่ี 4.3 

ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

รูปท่ี 4.4 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

4.2 ผลการทดสอบ 

  ผลจากการประประเมินความพึงพอใจของผูเขารับชม Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู

เกิลส แบล็ค พบวากลุมเปาหมายที่กําหนดไว มีความพึงพอใจในระดับที่ มาก ตามระดับความพึง

พอใจและเกณฑวัดผลดังตอไปน้ี  

 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  นอยที่สุด 

 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  นอย 

 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  ปานกลาง 

 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  มาก 

 4.50 – 5.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูในระดับ  มากที่สุด 

ดานเน้ือหา 

 

หัวขอประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (รอยละ) 

คาเฉลี่ย S.D ระดับความพึงพอใจ 

1. ความถูกตองครบถวนสมบูรณของเน้ือหา 3.8 0.45 มาก 

2. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 3.8 0.55 มาก 

3. การเรียบเรียงเน้ือหาที่เขาใจไดงาย 3.8 0.55 มาก 

4. เน้ือหาสอดคลองคลองกับวัตถุประสงคของโครงงาน 3.8 0.55 มาก 

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน สามารถนําไป

ประยุกตใชงานไดในชีวิตประจําวัน 
3.8 0.45 มาก 

รวม 3.68 0.06 มาก 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ดานการนําเสนอ 

หัวขอประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ (รอยละ) 

คาเฉลี่ย S.D ระดับความพึงพอใจ 

1.มีความชัดเจนของภาพ และตัวอักษร 3.6 0.55 ปานกลาง 

2.มีการใชภาษาถูกตองเหมาะสม 3.6 0.55 ปานกลาง 

3.ความนาสนใจและเทคนิคที่ใชในชิ้นงาน 3.6 0.55 ปานกลาง 

4.การจัดวางองคประกอบที่เหมาะสม 3.8 0.45 มาก 

รวม 3.65 0.05 มาก 

 

ตารางท่ี 4.4 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ตอ) 

 

ดานวัตถุประสงค 

หัวขอประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ (รอยละ) 

คาเฉลี่ย S.D ระดับความพึงพอใจ 

1.เพื่อใหทุกคนรูจักเทคโนโลยี มากขึ้น ซึ่งจะเปน

ประโยชนตอไปในอนาคต 
3.8 0.45 มาก 

2.สรางประสบการณความแปลกใหมในการอาน

หนังสือที่แตกตางไปจากเดิม 
3.4 0.89 ปานกลาง 

รวม 3.6 0.31 มาก 

รวมท้ังหมด 3.64 0.15 มาก 

 

ตารางท่ี 4.5 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ตอ) 

 

4.3 การปรับปรุง 

       - แกไขเร่ืองหนาที่แนะนําตัวละคร พื้นหลัง  

 

 

 

 

 



 
 

 

บทที ่5 

สรุปผลการทําโครงการ 

 

5.1 ผลของการดําเนินการ 

การดําเนินการโครงการ Motion Infographic 2D ประเภทหนังสือ เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

เร่ิมต้ังแตการเสนอโครงการตอคณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการไดทําการอนุมัติ เขียนบทภาพ

และไดเร่ิมทําการออกแบบคาแรคเตอรคน ดราฟรูป ลงสี ใสขอความ นําภาพและเสียงมาทําเปนสื่อ 

Motion Infographic 2D และผานการแกไขจนเสร็จเปนสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส 

แบล็ค อยางสมบูรณเพื่อเปนสื่อ Motion Infographic 2D ที่ใหผูชมไดรับแนวคิดในการทํา หนังสือ 

ใหกับเด็กที่อายุยังนอยที่จะทําใหเด็กๆพูดภาษาไดหลายภาษา 

 

5.2   สรุปผลการดําเนินงาน 

5.2.1. ไดทราบขั้นตอนการทํางาน Motion Infographic 2D  

5.2.2. ไดรับความรูเกี่ยวกับไคจู เกิลส แบล็ค 

 

5.3 อภิปรายผล 

 จากการดําเนินโครงการสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค ผูจัดทําได

พัฒนาสื่อ Motion Infographic 2D เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค เพื่อพัฒนาทักษะการสรางและออกแบบ

สื่อ Motion Infographic 2D  เพื่อใหผูที่ไดรับชมไดรับประโยชนจากการชม            

ในดานการทํา Motion Infographic 2D ประเภทสารคดีเร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค น้ัน มีการใช

โปรแกรม ADOBE ILLUSTRATOR CC ในการออกแบบคาแรคเตอร ใชโปรแกรม ADOBE 

PHOTOSHOP CC ในการใสเอฟเฟคตาง ๆ เพื่อเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรค และ การนํา

ความรูที่ไดจากการศึกษาการออกแบบคาแรคเตอรมาใช 

จากการที่ผูชมไดรับชม Motion Infographic 2D และตอบแบบสอบถามประเมินความพึง

พอใจ ผลการประเมินพบวามีคา SD เทากับ 0.11 และคาเฉลี่ย เทากับ 4.61 ซึ่งอยูในระดับ มากที่สุด 

ตรงกับวัตถุประสงคของโครงการ  
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5.4 ปญหาในการจัดทําโครงการ 

5.4.1 แกไขบทที่ 1-3 คอนขางนาน 

 5.4.2 แกไขตัวละครคร่ึงตัวใหเปนเต็มตัว 

 5.4.3 แกไขหนาที่แนะนําตัวละคร 

 

5.5 ขอเสนอแนะ 

 จากการทําโครงการ Motion Infographic 2D ประเภทหนังสือ เร่ือง ไคจู เกิลส แบล็ค 

ผูจัดทําไดศึกษากระบวนการทําและพัฒนาทักษะดาน สื่อ Motion Infographic 2D แตยังมีบางสวน

ที่หากไดรับการพัฒนาเพิ่มเติมจะทําใหสื่อ Motion Infographic 2D มีความสมบูรณมากขึ้น 

5.5.1 ขอเสนอทั่วไป 

       1) ตัวละครลูกเลนยังนอยเกินไป 

       2) การนําเสนออาจยังไมสมบูรณ 

 5.5.2 ขอเสนอแนะทางเทคนิค 

       1) การใชเสียง Music Sound บางชวงที่ไมเขากับการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

       2) เสียงพากยยังเบาในบางชวง  

                   3) การใชเอฟเฟคบางประเภทที่ยังไมเหมาะสมกับตัวคาแรคเตอร  
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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 

เสนอหัวขอโครงการ 

รอบที ่1 (บทที1่) 
                26-30 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 1 
                 6 กรกฎาคม 62 

เสนอหัวขอโครงการ  

รอบที ่2 (บทที1่) 
                

11-13  

กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวขอ

โครงการ รอบที่ 2 
                17  กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 2       
 

         
11-23  

กรกฎาคม 62 

สงบทที่ 3           
 

     
26 ก.ค. – 

20 ส.ค. 62 

สอบหัวขอโครงการ 

(บทที่ 1-3) 
            

 
   4-8 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 70%                 11-15 กันยายน 62 

สงความคืบหนา 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 

สงความคืบหนา 100%                 
1-3 พฤศจิกายน 

62 เปนตนไป 

สอบโปรแกรม                  
11 พฤศจิกายน 

2562 

สงบทที่ 4                  1-15  ธันวาคม 62 

สงบทที่ 5                 15-19 มกราคม 63 

สงรูปเลม ซีดี และคา

เขาเลม 
         

 
      

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 คาเย็บเลมโครางการ 1 เลม 200 บาท 

4 คาแผนซีดี      บาท 

5 คาปร้ินแผนซีดี    บาท 

รวม    540         บาท 

 

ตารางท่ี 5.2 งบประมาณการดําเนินงาน 
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ประวัติคณะผูจัดทํา 

 

ชื่อ – สกุล  นายนิธิต้ังปณิธาน วัง 

รหัสนักศึกษา  36901 

วัน / เดือน / ป เกิด 3 กันยายน 2542 

 ประวัติการศึกษาปจจุบันกําลังศึกษาในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ปการศึกษา 2562 

ที่อยู หมูที่ 17 พฤกษาปูริชานบัว บานเลขที่ 92/138

ตําบล บางแกว อําเภอ บางพลี  

จังหวัดสมุทรปราการ 10540 

เบอรโทรศัพท 081-110-5268 ตอ 096-883-4370 

   Facebook  DISK WANG 

   Line   DISKWANG (HANNIBAL LECTER) 

 



69 
 

ภาคผนวก 

- แบบประเมินหัวขอโครงการ (CG01) 

- เสนออนุมัติโครงการ (CG02) 

- เสนอที่ปรึกษารวมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบันทึกรายงานความคืบหนา อาจารยที่ปรึกษาหลัก และอาจารยที่ปรึกษารวม (CG05) 

- ใบบันทึกการเขาพบอาจารยที่ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอรมอนุมัติขึ้นสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอรกราฟก (CG07) 
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