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 กราบขอบพระคุณ ดร.สมศกัด์ิ รุ่งเรือง ผูอ้  านวยการวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการที่
ให้โอกาสในการศึกษาคณาจารยท์ุกท่านที่ไดก้รุณาให้ความรู้ ที่ท าให้โครงการของเราประสบความส า
เสร็จลุล่วงไปดว้ยดีและความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 โครงการของเราจะไม่ส าเร็จลุล่วงไปไดถ้้าขาดค าแนะน าจากอาจารยสิ์ริมาศ สุภาพ ที่ปรึกษา
หลกั และอาจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม ทางคณะผูจ้ดัท ารู้สึกซาบซ้ึงในความเอาใจ
ใส่ของอาจารยท์ี่ให้ค าแนะน าต่าง ๆ และบอกขอ้บกพร่องที่จะตอ้งแกไ้ข 

 คณะผู้จัดท าขอขอบคุณ บิดา มารดา และ เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุ่มที่ให้ค าปรึกษา ที่ค่อย
ช่วยเหลือและเป็นก าลงัใจมาโดยตลอด และที่คอยให้ก าลงัใจตลอดมา 

 
 

คณะผูจ้ดัท า 
 



ง 

คํานํา 

โครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวส.) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการนาํความรู้ที่ไดศ้ึกษามาสร้างเป็นผลงานทางวิชาการ โดยคณะ
ผูจ้ดัทาํไดเ้ลือกที่ทาํโครงการประเภท Motion Infographic 2D 

Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5 เป็นวีดีโอเพื่อการศึกษาเก่ียวกับฝุ่นPM2.5และวิธีการ
ป้องกนัต่าง ๆ โดยออกแบบ ฉาก ตวัละคร ให้น่าสนใจ ผู้ชมทุกคนสามารถชมได ้ทุกเพศ ทุกวยั และ
ยงัให้ประโยชน์แก่ผูช้มสร้างความรู้และความเขา้ใจ 

ดงันั้นคณะผูจ้ดัทาํ Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5 น้ีจดัเป็นแบบอยา่งในส่วนหน่ึงในการ
ช่วยส่งเสริมให้ผูช้มมีแนวคิดเก่ียวกบัการศึกษาในขณะที่รับชมได้รับความรู้และนาํไปใช้ประโยชน์ 
หากมีข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการทาํเอกสารคู่มือโครงการฉบับน้ีทางคณะผูจ้ัดทาํขออภัยและจะ
พยายามปรับปรุงคู่มือการทาํโครงการให้ดีย่ิงขึ้นต่อไป 

 
 

         คณะผูจ้ดัทาํ 
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-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

บทคัดย่อ 
 เน่ืองจาการท าโครงการ Motion Infographic 2D นั้นมีจุดมุ่งหมายอย่างหน่ึงเพ่ือให้นักศึกษาที่
ตอ้งการศึกษาเร่ือง การสร้าง Motion Infographic  และเพื่อให้ผูท้ี่สนใจในเร่ืองน้ีไดม้ีความรู้และวิธีการ 
ท า Motion Infographic  โดยโปรแกรม Adobe After Effects CS6 
 คณะผูจ้ดัท าจึงใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CC ในการสร้างตวั Character , Background ใน
การใส่เสียงตดัต่อวีดีโอและสร้างแอนิเมชนัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects CC  
 คณะผูจ้ดัท าไดส้ร้าง Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5 ขึ้นเพ่ือให้ท่านผูช้มไดรั้บประโยชน์
ที่จะศึกษาเร่ือง Motion Infographic 2Dที่พวกเราไดจ้ดัท าขึ้นมา ผูท้ี่จะศึกษาจะไดรู้้วิธีและขั้นตอนการ
ท า Motion Infographic 2D ไดอ้ยา่งถูกวิธี 

 



 
 

บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานโครงงาน 

 หลังจากเสร็จส้ินการด าเนินงานทั้งหมด โมชั่นอินโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5 ได้มีการ
ปรับเปลี่ยนแกไ้ข และเพ่ิมเสียงเอฟเฟ็คในวิดีโอตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรึกษา ซ่ึงภายหลงัได้
มีการท าแบบประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึงพอใจของผูอ้่าน รับขอ้เสนอแนะต่างๆ ที่อาจจะเป็น
ประโยชน์ต่อผูจ้ดัท า โดยมีผลการประเมินดงัต่อไปน้ี 

4.1 การทดสอบความพึงพอใจ 
 มีผูเ้ขา้ร่วมทดสอบและท าการประเมินจ านวน 15 คน ซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไป โดยใชเ้คร่ืองมือ
แบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอนประกอบดว้ยตอนที่ 1 เป็นขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้รับ
การประเมินตอนที่ 2 แบบประเมินตอนที่ 2 เป็นการประเมินความพึงพอใจตอนที่ 3 ตอนที่ 3 
ขอ้เสนอแนะ 

แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อโมช่ันอนิโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5 
ค าช้ีแจง แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อโมชัน่อินโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5 แบ่งเป็น 3 ตอน 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
ค าช้ีแจง กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านให้ครบ 
เพศ   ชาย   หญิง 
ระดบัการศึกษา  อนุบาล   ประถม 
   มธัยมศึกษาตอนตน้ มธัยมตอนปลาย 
   ปวช.   ปวส. 
   ปริญญาตรี 
อาย ุ   5 - 10   11 - 15 
   16 - 20   20 ขึ้นไป
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ตอนที่ 2 ข้อค าถามเกี่ยวกับโมช่ันอินโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5 
ค าช้ีแจง ท าเคร่ืองหมาย         ในช่องว่างทางดา้นขวาที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์ 
 การประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
   5 หมายถึง อยูใ่นระดบัมากที่สุด 
   4 หมายถึง อยูใ่นระดบัมาก 
   3 หมายถึง อยูใ่นระดบัปานกลาง 
   2 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ย 
   1 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ยที่สุด 
ด้านเนื้อหา 

 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา      
2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
3. การเรียบเรียงเน้ือหาที่เขา้ใจไดง่้าย      
4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน      
5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถน าไปประยกุตใ์ช้
งานไดใ้นชีวิตประจ าวนั 

     

ตารางที่ 4.1 แบบฟอร์มการประเมิน 
 
ด้านการน าเสนอ 

 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. มีความชดัเจนของภาพ เสียงและตวัอกัษร      
2. มีการใช่ภาษาถูกตอ้งเหมาะสม      
3. ความน่าสนใจและเทคนิคที่ใชใ้นช้ินงาน      
4. การด าเนินเร่ืองอยา่งต่อเน่ืองเหมาะสมกบัเวลา      
5. การจดัวางองคป์ระกอบที่เหมาะสม      

ตารางที่ 4.2 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 
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ด้านวัตถุประสงค์ 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.ไดท้ราบขั้นตอนการท างาน Motion Infographic 2D      
2.ไดรั้บความรู้เก่ียวกบั ฝุ่นพีเอ็ม2.5      

 
ตารางที่ 4.3 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ เป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้เข้าการรับประเมินให้ค าแนะน าจากการอ่านโมช่ัน
อินโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5 
 
4.2 การทดสอบ 

ผูจ้ัดท าได้สร้างแบบฟอร์ม “แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อโครงการ โมชั่นอินโฟ
กราฟิก 2D เร่ือง PM2.5” ใน Google Form เพื่อให้ผูอ้่านสะดวกในการเข้าถึง กลุ่มเป้าหมายที่เป็น
ผูส้นใจโครงการ โมชัน่อินโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5 

โดยใน กลุ่มเป้าหมายที่เป็น “ผูส้นใจโครงการ โมชั่นอินโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5” ทาง
ผูจ้ดัท าไดเ้ขา้ไปสอบถามโดยใชก้ารถามค าถาม เพื่อให้ง่ายต่อการประเมินกลุ่มเป้าหมาย 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.1 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form 
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รูปที่ 4.2 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form(ต่อ) 
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รูปที่ 4.3 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form(ต่อ) 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

รูปที่ 4.4 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form(ต่อ) 
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รูปที่ 4.5  ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form(ต่อ) 
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4.3 ผลการทดสอบ 
 ผลจากการประเมินความพึงพอใจของผูอ้่านโมชัน่อินโฟกราฟิก 2D เร่ือง PM2.5 พบว่า
กลุ่มเป้าหมายที่ก  าหนดไว ้มีความพึงพอใจในระดบัที่ มาก ตามระดบัความพึงพอใจและเกณฑ์
วดัผลดงัต่อไปน้ี  
 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  นอ้ยที่สุด 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  นอ้ย 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  ปานกลาง 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  มาก 
 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  มากที่สุด 
 
ด้านเนื้อหา 

 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.5 0.74 ปานกลาง 
2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.5 0.91 มาก 
3. การเรียบเรียงเน้ือหาที่เขา้ใจไดง่้าย 4.6 0.73 ปานกลาง 
4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน 4.8 0.56 มาก 
5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถน าไป
ประยกุตใ์ชง้านไดใ้นชีวิตประจ าวนั 

4.7 0.59 มาก 
 

รวม 4.62 0.14 ปานกลาง 
ตารางที่ 4.4 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน 
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ด้านการน าเสนอ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1. มีความชดัเจนของภาพ เสียงและตวัอกัษร 4.60 0.61 มาก 

2. มีการใชภ้าษาถูกตอ้งเหมาะสม 4.60 0.63 นอ้ย 
3. ความน่าสนใจและเทคนิคที่ใชใ้นช้ินงาน 4.60 0.61 มาก 

4. การด าเนินเร่ืองอยา่งต่อเน่ืองเหมาะสมกบัเวลา 4.60 0.63 มากที่สุด 
5. การจดัวางองคป์ระกอบที่เหมาะสม 4.60 0.63 มาก 

รวม 4.60 0.01 มาก 

ตารางที่ 4.5 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน(ต่อ) 

 

ด้านวัตถุประสงค์ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1.ไดท้ราบขั้นตอนการท างาน Motion Infographic 2D 4.60 0.63 มาก 

2.ไดรั้บความรู้เก่ียวกบั ฝุ่นพีเอ็ม2.5 4.60 0.61 นอ้ย 
รวม 4.60 0.01 มาก 

รวมทั้งหมด 4.61 0.08 มาก 

ตารางที่ 4.6 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน(ต่อ) 

 

4.4 การปรับปรุง 

- ตอ้งการให้มีการแจกผลิตภณัฑต์ามสถานพยาบาลให้ประชาชน 
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บทที ่2 
 

กรณีศึกษาและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

 จากการศึกษาเน้ือหาเก่ียวกบั เร่ือง ฝุ่น PM 2.5 เป็นการบอกเล่าถึงลกัษณะของฝุ่น PM 2.5 
ความหมายของฝุ่น PM 2.5 แหล่งที่มาและแหล่งก าเกิด การก่อให้เกิดฝุ่น PM 2.5 และความอนัตราย
ที่มาพร้อมกับฝุ่น PM 2.5 เพื่อให้ผูรั้บชมทุกเพศทุกวยั ได้รับความรู้เก่ียวกับที่มาของฝุ่น PM 2.5 
ผลกระทบที่ไดรั้บ และวิธีป้องกนั เมื่อเกิดผลกระทบต่อร่างกาย จึงจดัท าผลงานช้ินน้ีขึ้นมาเพ่ือบอก
กล่าวให้ผูท้ี่รับชม รู้ถึงผลกระทบและความอนัตรายของฝุ่น PM 2.5มากขึ้น จากการศึกษาแนวคิด
และทฤษฎี พบว่ามีแนวคิดและทฤษฎีในการจดัท าดงัต่อไปน้ี 
2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 
  2.1.1 ขอ้มูลของ ฝุ่นละออง PM 2.5 

   2.1.1 Motion Info Graphic 2D 
   2.1.3 ทฤษฎีสี 
   2.1.4 การสร้างภาพเวกเตอร์ 
   2.1.5 แนวคิดเก่ียวกบัแอนิเมชัน่ 
   2.1.6 การพากยเ์สียง 

2.2 ศึกษาประโยชน์ 
   2.2.1 ประโยชน์ของ Motion Info Graphic 2D 

2.3 รูปแบบการน าเสนอ  
   2.3.1 Motion Info Graphic 2D 

2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ 
   2.4.1 Adobe After Effects cs6 
   2.4.2 Adobe Illustrator cs6 

2.5 กรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   2.5.1 Info Graphic PM 2.5 

2.5.2 โครงการอินโฟกราฟิก 2มิติ “ประเทศไทย 4.0” 
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2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 ฝุ่ นละออง PM 2.5 

 PM2.5 ค าว่า PM ย่อมาจาก Particulate Matters เป็นค าเรียกค่ามาตรฐานของฝุ่นละออง

ขนาดเล็กที่ เป็นอันตรายต่อสุขภาพซ่ึงมีอยู่ด้วยกัน 2 ชนิด ได้แก่  PM 10 และ PM 2.5 ส่วน

ตัวเลข 2.5 นั้นมาจากหน่วย 2.5 ไมครอนหรือไมโครเมตรนั่นเองพูดง่ายๆ คือ ฝุ่น PM 2.5 เป็น

อนุภาคขนาดเล็กที่มีเส้นผ่านศูนยก์ลางเฉลี่ยน้อยกว่า 2.5 ไมโครเมตร แขวนลอยอยู่ในอากาศรวม

กบัไอน ้ า ควนั และก๊าซต่างๆ ไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่าถึงจะเป็นเพียงฝุ่นละอองขนาดจ๋ิว 

แต่เมื่อมาแผ่อยูร่วมกนัจะกินพ้ืนที่ในอากาศมหาศาล ล่องลอยอยู่ในชั้นบรรยากาศปริมาณสูง เกิด

เป็นหมอกควนัอย่างที่เราเห็นกันฝุ่น PM 2.5 ถือเป็นมลพิษต่อสุขภาพของมนุษย์ตามที่องค์การ

อนามัยโลกให้ความส าคัญและออกมาแจง้เตือนให้ทราบ เพราะเป็นฝุ่นละอองที่มีขนาดเล็กมาก 

เส้นผมที่ว่ามีขนาดเล็กแล้ว เจา้ฝุ่น PM 2.5 ยงัเล็กกว่าเส้นผมถึง 20 เท่า ท าให้เล็ดลอดผ่านขนจมูก

เขา้สู่ปอด และหลอดเลือดไดง้่าย ส่งผลเสียต่อร่างกายในระยะยาว 

 

 

รูปที่ 2.1 การเปรียบเทียบขนาดของฝุ่นpm2.5 

ที่มา : เวบ็ไชต ์https://www.honestdocs.co/pm-2-5-environmental-nano-pollutants 

 

 

https://www.honestdocs.co/pm-2-5-environmental-nano-pollutants
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แหล่งก าเนิดโดยตรง ไดแ้ก ่

การเผาในที่โล่ง ปล่อย PM 2.5 มากที่สุดถึง 209,937 ตันต่อปี โดยมาจากการเผาในพ้ืนที่
เพาะปลูกพืชเชิงเด่ียวเพื่อป้อนเขา้สู่ห่วงโซ่อุปทานการผลิตอาหารของบริษทัอุตสาหกรรมเกษตร
ขนาดใหญ่ในภาคเหนือตอนบนของไทยและภูมิภาคลุ่มน ้ าโขงรวมไปถึงหมอกควันพิษข้าม
พรมแดน 

การคมนาคมขนส่ง  ปล่อย PM 2.5 ราว 50,240 ตันต่อปี โดยมาจากการเผาไหม้ของ
เช้ือเพลิงทั้งดีเซลและแก๊สโซฮอล์เป็นหลกั อีกทั้งยงัเป็นแหล่งก าเนิดของออกไซด์ของไนโตรเจน 
(NOx) และซลัเฟอร์ไดออกไซด์ (SO2) อีกดว้ย 

การผลิตไฟฟ้า ปล่อย PM2.5 ราว 31,793 ตนัต่อปี แมจ้ะมีค่า PM 2.5 น้อยกว่าการเผาในที่
โล่งและการคมนาคมขนส่ง หากแต่กลบัมีสัดส่วนในการปล่อยก๊าซซลัเฟอร์ไดออกไซด ์(SO2) และ
ออกไซดข์องไนโตรเจน (NOx) สู่ชั้นบรรยากาศมากที่สุด 

อุตสาหกรรมการผลิต ปล่อย PM 2.5 ราว 65,140 ตันต่อปี โดยพบมากที่สุดในพ้ืนที่เขต
ควบคุมมลพิษมาบตาพุด จังหวัดระยอง ซ่ึงเกิดจากสารอินทรีย์ระเหยง่ายจากสารเคมีและ
อุตสาหกรรม 

 

รูปที่ 2.2 โรงงานอุตสาหกรรม 

ที่มา : เวบ็ไซต ์https://www.bbc.com/thai/46969830 

การรวมตัวของก๊าซอื่นๆ ในบรรยากาศ  โดยเฉพาะซัลเฟอร์ไดออกไซด์ (SO2) และ
ออกไซดข์องไนโตรเจน (NOx) รวมทั้งมีสารปรอท (Hg), แคดเมียม (Cd), อาร์เซนิก (As) หรือโพลี
ไซคลิกอะโรมาติกไฮโดรคาร์บอน (PAHs) ที่ลว้นแลว้แต่เป็นสารพิษที่เป็นอนัตรายต่อร่างกายของ
มนุษย ์

https://www.bbc.com/thai/46969830
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รูปที่ 2.3 การรวมตวัของก๊าซอื่นๆ ในบรรยากาศ 

ที่มา : เวบ็ไซต ์https://thestandard.co/pm-2-5-environmental-nano-pollutants/ 

     ฝุ่น PM 2.5 มีผลกระทบต่อร่างกาย ฝุ่น PM 2.5 เป็นเจา้ฝุ่ นร้ายที่มองไม่เห็นดว้ยตาเปล่า ไม่
มีกลิ่น ขนาดเล็กจ๋ิวมาก สามารถผ่านเขา้ไปในร่างกายเรา ลึกไดถ้ึงถุงลมปอด บางส่วนสามารถเล็ด
รอดผ่านผนังถุงลมเข้าเส้นเลือดฝอยล่องลอยอยู่ในกระแสเลือด และกระจายตัวแทรกซึมไปทั่ว
ร่างกายของเราได ้ความน่ากลวัของเจา้ฝุ่ นร้ายน้ี คือ กระตุน้ให้เกิดสารอนุมูลอิสระ ลดระบบแอนต้ี
ออกซิแดนท์ รบกวนสมดุลต่างๆ ของร่างกาย และกระตุน้ยีนที่เก่ียวขอ้งกบัการหลัง่สารอกัเสบ ซ่ึง
มีอนัตรายต่อเน้ือเย่ือในร่างกายของเรามาก แลว้ส่งผลกระทบต่างๆ ตามมา ดงัน้ี 
 - กระตุ้นให้คนที่มีโรคระบบทางเดินหายใจเร้ือรังเกิดอาการก าเริบ เช่น โรคจมูกอักเสบ
ภูมิแพ ้โรคหอบหืด และโรคถุงลมโป่งพอง 
 - กระตุน้ให้คนที่มีโรคระบบหัวใจและหลอดเลือดเร้ือรังเกิดอาการก าเริบ โดยเฉพาะโรค
กลา้มเน้ือหัวใจขาดเลือด 
 - ส าหรับผลระยะยาวจะท าให้การท างานของปอดถดถอย อาจเกิดโรคถุงลมโป่งพองไดแ้ม้
จะไม่สูบบุหร่ีก็ตาม และเพ่ิมโอกาสท าให้เกิดมะเร็งปอดไดด้ว้ย 
ขอ้แนะน าและวิธีป้องกนัตนเองจากฝุ่น PM 2.5 
 - ลดการใชย้านพาหนะส่วนตวั ส่งเสริมการใช้ระบบขนส่งสาธารณะ 

 - หลีกเลี่ยงการเผาไหม้ในที่โล่งแจ้ง เผาพ้ืนที่เพ่ือเตรียมการท าเกษตรกรรม เผาขยะ หรือ
 วสัดุเหลือใช ้
 - ควบคุมกระบวนการก่อสร้างให้มีฝุ่นนอ้ยที่สุด 
 - ออกก าลงักายในที่ร่ม ฝุ่นนอ้ยๆ และไม่ควรใส่หนา้กากอนามยัเวลาออกก าลงักาย 
 - รับประทานอาหารเสริมอาหารที่มีวิตามินซี และวิตามินอีสูง เช่น ถัว่ ปลา(มีโอเมกา้3)  

https://thestandard.co/pm-2-5-environmental-nano-pollutants/
https://www.honestdocs.co/beta-blockers
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  - ใส่หน้ากากอนามยัทุกคร้ังที่จ าเป็นตอ้งออกขา้งนอกบา้น หรือที่โล่งแจง้ ให้ใส่หน้ากาก

พิเศษชนิดที่  เรียกว่า  “เอ็นเก้าสิบห้า(N95)” โดยเฉพาะผู้ป่วยที่ เป็นโรคระบบการหายใจหรือ

โรคหัวใจเร้ือรัง ส าหรับคนทัว่ไปอย่างน้อยให้ใส่ “หน้ากากอนามยั” โดยตอ้งใส่ให้ถูกตอ้งวิธี คือ 

หันด้านที่เป็นสีเขียวและเป็นมันออกด้านนอก ให้ส่วนที่มีแผ่นเสริมความแข็งแรงและช่วยการ

เขา้รูปอยู่ดา้นบนของจมูก สังเกตรอยพบัของผา้ดา้นหน้าตอ้งพบัลง หากใส่ผิดรอยพบัจะกกัเก็บฝุ่น

ละอองในรอยพบั ท าให้หายใจล าบาก 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.4 Info Graphic PM 2.5  

ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.pcd.go.th/info_serv/air_pm25.html 

ประเภทของหนา้กากอนามยัและการเลือกใชใ้ห้เหมาะสม 

 หน้ากากอนามัยชนิด N95 

เป็นหน้ากากอนามัยที่ได้รับความนิยมสูงสุดในขณะน้ีเป็นหน้ากากที่ได้มาตรฐานและ

ไดรั้บการยอมรับว่าสามารถป้องกนัเช้ือโรคไดดี้ที่สุด เพราะป้องกนัไดท้ั้งฝุ่นละอองและเช้ือโรคที่มี

ขนาดเล็กถึง 0.3 ไมครอน เหมาะส าหรับป้องกนัมลพิษ ฝุ่น PM 2.5 ควนัพิษ ไอเสียรถยนต์ และไอ

ระเหยของสารเคมีต่างๆ 

 หน้ากากอนามัยแบบเย่ือกระดาษ 3 ช้ัน 
หรือที่เรียกว่าหน้ากากอนามยัทางการแพทย ์เป็นแบบที่คนส่วนใหญ่คุน้เคย หาซ้ือไดง่้าย

ตามร้านสะดวกซ้ือและร้านขายยาทัว่ไป เน้นการป้องกนัการแพร่กระจายเช้ือโรคจากการไอหรือ
จามจากเช้ือแบคทีเรีย หรือเช้ือราได้ แต่หากเป็นเช้ือไวรัสซ่ึงมีอนุภาคเล็กระดบัไมครอน อาจไม่

http://www.pcd.go.th/info_serv/air_pm25.html
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สามารถป้องกนัได ้จึงไม่เพียงพอหากตอ้งการป้องกันฝุ่น PM 2.5 และควรใช้คร้ังเดียวแลว้ทิ้ง ไม่
แนะน าให้ใชซ้ ้า 

 หน้ากากอนามัยแบบผ้าฝ้าย 

ระดบัความป้องกนัไม่แตกต่างจากหน้ากากอนามยัแบบเย่ือกระดาษ เน้นการป้องกนัการ

กระจายของน ้ ามูกหรือน ้ าลายจากการไอจาม สามารถป้องกันฝุ่นละอองที่มีขนาดใหญ่กว่า 3 

ไมครอนขึ้นไป จึงไม่เหมาะกบัการป้องกนัฝุ่น PM 2.5 แต่มีขอ้ดี คือ ประหยดั สามารถน าไปซกักบั

น ้ายาฆ่าเช้ือโรคแลว้น าลบัมาใชใ้หม่ได ้

สรุป   ฝุ่น PM 2.5 เป็นมลพิษต่ออากาศและร่างกาย ควรป้องกันตนเองด้วยการสวม

หน้ากากอนามยัที่สามารถป้องกนัฝุ่นละอองขนาดเล็กได ้คือ หน้ากาก N95 ส่วนหน้ากากประเภท

อื่นนั้น ช่วยป้องกนัไดเ้พียงส่วนหน่ึง และควรใส่ให้ถูกวิธี เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งาน แต่

วิธีที่ดีสุด คือ การแกท้ี่ตน้เหตุ ดงันั้น มาร่วมดว้ยช่วยกันคืนอากาศบริสุทธ์ิให้พวกเราทุกคน โดย

ควบคุมเจา้ฝุ่ น PM 2.5 ไม่ให้เกินมาตรฐาน 

2.1.2  Motion Info Graphic 2D 
ดัง่เดิมก่อนที่จะเป็น Motion Info Graphic ไดเ้ป็น Info Graphic มาก่อน Info Graphic ยอ่มา

จาก Information Graphic คือภาพหรือกราฟิกซ่ึงบ่งช้ีขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ ตวัเลข ฯลฯ 
เรียกว่าเป็นการยน่ขอ้มูลเพื่อให้ประมวลผลไดง้่ายเพียงแค่กวาดตามอง ซ่ึงเหมาะส าหรับผูค้นในยุค
ไอทีที่ตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลซบัซ้อนในเวลาจ ากดัและในปัจจุบนัก าลงัเป็นที่นิยมในโลกของ Social 
Net word ประโยชน์และพลังของ Info Graphic นั้ นมีอยู่มากมาย เพราะด้วยแผ่นภาพสวยๆน้ี 
สามารถเขา้ถึง เขา้ใจ ขอ้มูลปริมาณมากๆ ดว้ยภาพ ภาพเดียวเท่านั้น ดว้ยขอ้มูลที่ถูกคดักรองมาเป็น
อย่างดีท าให้ผูอ้่านเข้าใจได้ง่าย เป็นวิธีการน าเสนอ ข้อมูลเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงเราสมารถหยิบยก
เร่ืองราวเล็กๆ ไปจนถึงเร่ืองราวใหญ่โตมาน าเสนอ ในมุมมองที่แปลกตา ทนัสมยั ทนัต่อเหตุการณ์
ในโลกปัจจุบนั 
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รูปที่ 2.5 Info Graphic PM 2.5 

ที่มา : เวบ็ไซต ์https://mgronline.com/infographic/detail/9620000005851 

รูปแบบหรือประเภทของ Info Graphic ตามวตัถุประสงคใ์นการใชง้านเป็นการแสดงขอ้มูล

หรือความรู้โดยภาพที่อ่านและเข้าใจง่ายงานการฟิกประเภทน้ีนิยมใช้ส าหรับข้อมูลที่มี่ความ

ซับซ้อน ตวัอย่างเช่น ป้าย แผนที่ งานวิจยั โดยอินโฟกราฟิกน้ียงัคงนิยมใช้สายงานดา้น วิทยาการ 

คอมพิวเตอร์ สถิติศาสตร์ เพ่ือให้แสดงถึงขอ้มูลที่ซับซ้อนไดง่้ายขึ้น ปัจจุบนัอินโฟกราฟิกปรากฏ

ตามส่ือ ตามป้ายสาธารณะ หรือแม้แต่คู่มือการใช้งานหลายอย่าง ซ่ึงในลักษณะตัวอักษร หรือ

สัญลกัษณ์ การอ่านและการตีความหมายของอินโฟกราฟิกจะใช้ ข้อมูล สี หรือ สัญลักษณ์ที่เป็น

สากล ที่เขา้ใจง่ายเพื่อให้ผูอ้่านสามารถไดข้อ้มูลที่แสดงผลไดอ้ย่างรวดเร็ว เช่น การใช้สีแดงแสดง

ถึงข้อมูลที่ เร่งด่วน หรือเป็นอันตราย หรือการใช้สีเขียวแทนป่าไม้ และสีฟ้าแทน พ้ืนน ้ าใน

ขณะเดียวกันอินโฟกราฟิกที่มีความซับซ้อนของข้อมูลสูง จ าเป็นต้องมีการเข้าใจรูปแบบของ

สัญลกัษณ์เป็นพ้ืนฐานถึงจะเขา้เขา้ใจขอ้มูลทั้งหมดภายในงานเดียว เช่นสัญลกัษณ์สามเหลี่ยมแทน

สถานีรถประจ าทาง ขณะที่วงกลมแทนป้ายจอดรถประจ าทาง 

Motion Info Graphic มาจากการผสมค า 2 ค า คือโมชัน่ (Motion) ที่หมายถึงการเคลื่อนไหว

และค าว่า กราฟิก (Graphic) หมายถึง ภาพ ซ่ึงภาพในที่น้ีเป็นไดห้ลายอย่างไม่ใช่แค่เพียงภาพถ่าย

เท่านั้น แต่ไม่ว่าจะเป็นภาพการ์ตูนรูปส่ีเหลี่ยม เส้น ทุกอยา่งลว้นเป็นภาพกราฟิกไดห้มด เมื่อสองค า

น้ีมารวมกนัเป็นค าว่า Motion Info Graphic จะแปลง่ายๆว่าภาพกราฟิกแบบเคลื่อนไหวนั้นเอง โดย  

Motion Info Graphic จะเป็นการน ากราฟิกต่างๆ มาขยบัและเคลื่อนไหวให้เกิดความน่าสนใจ ซ่ึงจะ

ช่วยสร้างความสนุกสนานให้กบังานกราฟิกที่เป็นภาพน่ิง ซ่ึงส่งผลให้การส่ือสารเร่ืองราวต่างๆ นั้น

มีประสิทธิภาพดีมากย่ิงขึ้นกว่าเดิม ซ่ึงปัจจุบนัก็มีส่ืออื่นมากมายที่น าเอา  Motion Info Graphic  ไป

ใชป้ระกอบอยา่งเช่น งานโฆษณา รายการโทรทศัน์  

https://mgronline.com/infographic/detail/9620000005851
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รูปที่ 2.6 ส่ือวีดีโออินโฟกราฟิก พ.ร.บ. คอมพิวเตอร์ 

                 ที่มา : เวบ็ไซน์ https://www.youtube.com/watch?v=aiel9CYoP6M 

2.1.3 ทฤษฎีสี 

สี (COLOUR) หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอ  านาจ

ให้เกิดความเขม้ของแสงที่อารมณ์และความรู้สึกได ้การที่ไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึก

ไปยงัสมองท าให้เกิดความรู้สึกต่างๆ  ตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ตื่นเต้น เศร้า สีมี

ความหมายอยา่งมากเพราะศิลปินตอ้งการใชสี้เป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและ

สะทอ้นความประทบัใจนั้นให้บงัเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวขอ้งกบัสีต่างๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกส่ิงที่

อยู่รอบตวันั้นลว้นแต่มีสีสันแตกต่างกนัมากมาย สีเป็นส่ิงที่ควรศึกษาเพ่ือประโยชน์กบัตนเองและ 

ผูส้ร้างงานจิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวของสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรท าความเข้าใจ

วิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลส าเร็จในงานมากขึ้น ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ือง

สีดีพอแลว้ งานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งย่ิง 

ค าจ ากัดความของสี  

  1. แสงที่มีความถี่ของคลื่นในขนาดที่ตามนุษยส์ามารถรับสัมผสัได ้

   2. แม่สีที่เป็นวตัถุ (PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบดว้ย แดง เหลือง น ้าเงิน 

  3. สีที่เกิดจากการผสมของแม่สี 

คุณลักษณะของสี 

 สีแท ้(HUE) คือ สีที่ยงัไม่ถูกสีอื่นเขา้ผสม เป็นลกัษณะของสีแทท้ี่มีความสะอาดสดใส เช่น 

 แดง เหลือง น ้าเงิน 

 สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใชเ้รียกสีแทท้ี่ถูกผสมดว้ยสีขาว เช่น สีเทา, สีชมพู 

  สีแก่ (SHADE) ใชเ้รียกสีแทท้ี่ถูกผสมดว้ยสีด า เช่น สีน ้าตาล 

https://www.youtube.com/watch?v=aiel9CYoP6M
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สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
 1. สีธรรมชาติ 
 2. สีที่มนุษยส์ร้างขึ้น 

สีธรรมชาติ เป็นสีที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย ์สีของทอ้งฟ้ายามเช้า เยน็ สี
ของรุ้งกินน ้า เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเองธรรมชาติตลอดจนสีของดอกไม ้ตน้ไม ้พ้ืนดิน ทอ้งฟ้า น ้าทะเล 
  สีที่มนุษย์สร้างขึ้น หรือได้สังเคราะห์ขึ้น เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษย์ได้ทดลองจากแสง
ต่างๆ เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกนั น ามาใชป้ระโยชน์ในดา้นการละคร การจดั
ฉากเวที โทรทศัน์ การตกแต่งสถานที่ 

แม่สี (PRIMARIES)  
 สีต่างๆ นั้นมีอยูม่ากมายแหล่งก าเนิดของสีและวิธีการผสมของสีตลอดจนรู้สึกที่มีต่อสีของ
มนุษยแ์ต่ละกลุ่มย่อมไม่เหมือนกนัสีต่างๆ ที่ปรากฏนั้นยอ่มเกิดขึ้นจากแม่สีในลกัษณะที่แตกต่าง
กนัตามชนิดและประเภทของสีนั้น 
 แม่สีคือสีที่น ามาผสมกนัแลว้ท าให้เกิดสีใหม่ ที่มีลกัษณะแตกต่างไปจากสีเดิมแม่สีมีอยู ่2 
ชนิด 
 1. แม่สีของแสง เกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแกว้ปริซึม มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง
และสีน ้าเงิน อยูใ่นรูปของแสงรังสี ซ่ึงเป็นพลงังานชนิดเดียวที่มีสี คุณสมบตัิของแสงสามารถน า มา 
ใชใ้นการถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้   
 2. แม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีที่ไดม้าจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวน ทางเคมี มี 
3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สีที่น ามาใช้ งานกนัอย่างกวา้งขวาง ใน
วงการศิลปะ วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ แม่สีวตัถุธาตุ เมื่อน ามาผสมกนัตามหลกัเกณฑ์ จะท าให้เกิด 
วงจรสี ซ่ึงเป็นวงสีธรรมชาติเกิดจากการผสมกนัของแม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีหลกัที่ใชง้านกนัทัว่ไป ใน 
วงจรสีจะแสดงส่ิงต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 

วงจรสี   ( Colour Circle)  

 
รูปที่ 2.7 วงจรสี 

ที่มา : เว็บไซต์  https://goterrestrial.com/2018/03/12/รู้จักกับ -color-wheel-วงจรสี -และ -color-
temperature/ 

https://goterrestrial.com/2018/03/12/%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A-color-wheel-%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B5-%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0-color-temperature/
https://goterrestrial.com/2018/03/12/%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A-color-wheel-%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B5-%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0-color-temperature/
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 สีขั้นที่ 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง   สีเหลือง  สีน ้าเงิน 

 

รูปที่ 2.8 สีขั้นที่ 1 
ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm 

สีขั้นที่ 2 คือ สีที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนที่เท่ากนั จะท าให้ เกิดสีใหม่ 3 สี 
ไดแ้ก ่
 สีแดง ผสมกบัสีเหลือง  ไดสี้ ส้ม 
 สีแดง ผสมกบัสีน ้าเงิน  ไดสี้ม่วง 
 สีเหลือง ผสมกบัสีน ้าเงิน  ไดสี้เขียว 

 

รูปที่ 2.9 สีขั้นที่ 2 
ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm 

สีขั้นที่ 3 คือ สีที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 ผสมกบัสีขั้นที่ 2 ในอตัราส่วนที่เท่ากนั จะไดสี้อื่นๆ อีก 6  สี คือ 
 สีแดง ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ ส้มแดง 
 สีแดง ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงแดง 
 สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวเหลือง 

http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm
http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm


11 

 

 สีน ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวน ้าเงิน 
 สีน ้าเงิน ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงน ้าเงิน 
 สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มเหลือง 

 

รูปที่ 2.10 สีขั้นที่ 3 
ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm 

วรรณะของสีคือสีที่ให้ความรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และ สีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่ง
ที่ สีม่วงกบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ 

สีตรงขา้ม หรือสีตดักนั หรือสีคู่ปฏิปักษ ์เป็นสีที่มีค่าความเขม้ของสี ตดักนัอยา่ง รุนแรง 
ในทางปฏิบตัิไม่นิยมน ามาใชร่้วมกนั เพราะจะท าให้แต่ละสีไม่สดใส เท่าที่ควร  การน าสีตรงขา้ม
กนัมาใชร่้วมกนั อาจกระท าไดด้งัน้ี 
 1. มีพ้ืนที่ของสีหน่ึงมาก อีกสีหน่ึงนอ้ย 
 2. ผสมสีอื่นๆ ลงไปสีสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสี 
 3. ผสมสีตรงขา้มลงไปในสีทั้งสองสี 

สีกลาง คือ สีที่เข้าไดก้ับสีทุกสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี คือ สีน ้ าตาล กบั สีเทา สีน ้ าตาล 
เกิดจากสีตรงข้ามกนัในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนที่เท่ากนั สีน ้ าตาลมี คุณสมบัติส าคญั คือ ใช้
ผสมกบัสีอื่นแลว้จะท าให้สีนั้นๆ เขม้ขึ้นโดยไม่เปลี่ยน แปลงค่าสี ถา้ผสมมากๆ เขา้ก็จะกลายเป็นสี
น ้ าตาล สีเทา เกิดจากสีทุกสีๆ สีในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนเท่ากนั สีเทา มีคุณสมบตัิ ที่ส าคญั 
คือ ใชผ้สมกบัสีอื่นๆ แลว้จะท าให้ มืด หม่น ใชใ้นส่วนที่เป็นเงา ซ่ึงมีน ้าหนกัอ่อนแก่ในระดบัต่างๆ 
ถา้ผสมมากๆ เขา้จะกลายเป็นสีเทา 
   

http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm
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แม่สีวตัถุธาตุ (PIGMENTARY RRIMARIES)  
 แม่สีวตัถุธาตุนั้นหมายถึง “วตัถุที่มีสีอยูใ่นตวั” สามารถน ามาระบาย ทา ยอ้ม และผสมได้
เพราะมีเน้ือสีและสีเหมือนตวัเอง เรียกอีกอยา่งหน่ึงว่า แม่สีของช่างเขียนสีต่างๆ จะเกิดขึ้นมาอีก
มากมาย ดว้ยการผสมของแม่สีซ่ึงมีอยูด่ว้ยกนั 3 สีคือ 
 1. น ้าเงิน (PRUSSIAN BLUE) 
 2. แดง (CRIMSON LEKE) 
 3. เหลือง (GAMBOGE TINT) 

สีแดง (CRIMSION  LAKE) สะทอ้นรังสีของสีแดงออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีน ้าเงินกบัสี
เหลืองซ่ึงต่างผสมกนัในตวัแลว้กลายเป็นสีเขียว อนัเป็นคู่สีของสีแดง 
 สีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะทอ้นรังสีของสีเหลืองออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีแดงกบั
สีน ้าเงินซ่ึงผสมกนั ในตวัแลว้กลายเป็นสีม่วง อนัเป็นคู่สีของสีเหลือง 
 สีน ้าเงิน (PRESSION BLUE) สะทอ้นรังสีของสีน ้าเงินออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีแดงกบัสี
เหลืองเขา้มาแลว้ผสมกนัก็จะกลายเป็นสีส้ม ซ่ึงเป็นคู่สีของสีน ้าเงิน 

  ระบบสี  RGB 
 ระบบสี RGB  เป็นระบบสีของแสง ซ่ึงเกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม จะ
เกิดแถบสีที่ เรียกว่า สี รุ้ง ( Spectrum ) ซ่ึงแยกสีตามที่สายตามองเห็นได้ 7 สี  คือ  แดง แสด 
เหลือง  เขียว  น ้ าเงิน  คราม  ม่วง  ซ่ึงเป็นพลงังานอยู่ในรูปของรังสี ที่มีช่วงคลื่นที่สายตาสามารถ
มองเห็นได ้แสงสีม่วงมีความถี่คลื่นสูงที่สุด คลื่นแสงที่มีความถี่สูงกว่าแสงสีม่วง เรียกว่า อุลตราไว
โอเลต ( Ultra Violet ) และคลื่นแสงสีแดง มีความถี่คลื่นต ่าที่สุด คลื่นแสง ที่ต ่ากว่าแสงสีแดง
เรียกว่า อินฟราเรด ( InfraRed) คลื่นแสงที่มีความถี่สูงกว่าสีม่วง และต ่ากว่าสีแดงนั้น สายตาของ
มนุษยไ์ม่สามารถรับได ้และเมื่อศึกษาดูแลว้แสงสีทั้งหมดเกิดจาก แสงสี 3 สี คือ สีแดง ( Red ) สีน ้ า
เงิน ( Blue)และสีเขียว ( Green ) ทั้งสามสีถือเป็นแม่สี ของแสง เมื่อน ามาฉายรวมกนัจะท าให้เกิดสี
ใหม่ อีก 3 สี คือ สีแดงมาเจนตา้ สีฟ้าไซแอน และสีเหลือง และถา้ฉายแสงสีทั้งหมดรวมกนัจะได้
แสงสีขาว จากคุณสมบัติของแสงน้ีเราได้น ามาใช้ประโยชน์ทั่วไป ในการฉายภาพยนตร์ การ
บนัทึกภาพวิดีโอ ภาพโทรทศัน์ การสร้างภาพเพื่อการน าเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจดัแสงสี
ในการแสดง 
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วรรณะของสี 
วรรณะของสี คือสีที่ให้ความรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่ง

ที่ สีม่วงกบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 
1.วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบดว้ยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีม่วง

แดงและสีม่วง สีในวรรณะร้อนน้ีจะไม่ใช่สีสดๆ ดงัที่เห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีในธรรมชาติ
ยอ่มมีสีแตกต่างไปกว่าสีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถา้หากว่าสีใด ค่อนขา้งไปทางสีแดงหรือสีส้ม 
เช่น สีน ้าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือว่าเป็นสีวรรณะร้อน 

2.วรรณะสีเยน็ (COOL TONE) ประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน ้ าเงิน 
สีน ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอื่นๆ ถา้หนักไปทางสีน ้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเยน็
ดงัเช่น สีเทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นตน้ จะสังเกตไดว่้าสีเหลืองและสีม่วงอยูท่ั้งวรรณะร้อนและวรรณะ
เยน็ ถา้อยูใ่นกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ให้ความรูสึกร้อนและถา้ อยูใ่นกลุ่มสีวรรณะเยน็ก็ให้ความรู้สึกเยน็
ไปดว้ย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีไดท้ั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 

 

รูปที่ 2.11 สีโทนร้อนโทนเยน็ 
ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm 

2.1.4 การสร้างภาพเวกเตอร์ Vector 
 คือ ไฟล์ที่ประกอบไปด้วยจุดและเส้น สร้างขึ้นมาจากรูปทรงที่ถูกก าหนดโดยสมการ
คณิตศาสตร์ ขอ้ดีของไฟล์ประเภทน้ีคือ ต่อให้ขยายภาพเท่าไหร่ก็ไม่แตกเป็นเม็ดๆ มีความคมชัด
เหมือนตอนที่ยงัไม่ขยาย 100% จึงเหมาะกบังานป้ายโฆษณาหรือโปสเตอร์ที่มีขนาดใหญ่มากๆ แต่
ข้อเสียของมันก็คือมีขนาดไฟล์ที่ใหญ่กว่า Bitmap ตัวอย่างไฟล์ประเภท Vector เช่น AI (Adobe 
IllustratorArtwork), SVG (Scalable Vector Graphics)โดยโปรแกรมที่สามารถสร้างงานประเภท 
Vector ไดน้ั้นก็อยา่งเช่นโปรแกรม Illustrator, Fireworks, CorelDRAW เป็นตน้ 

http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm
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รูปที่ 2.12 ภาพเวกเตอร์เคร่ืองบินกระดาษ 
ที่มา : เวบ็ไซต ์https://pixabay.com/th/vectors/เคร่ืองบิน-เที่ยวบินที่-สนามบิน-4301615/ 

 

รูปที่ 2.13 ภาพเวกเตอร์แมว 
ที่มา : เวบ็ไซต ์https://pixabay.com/th/illustrations/แมว-วนัฮาโลวีน-เงา-แมวด า-สีด า-1775543/ 

 
 
 
 

https://pixabay.com/th/vectors/เครื่องบิน-เที่ยวบินที่-สนามบิน-4301615/
https://pixabay.com/th/illustrations/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B8%A7-%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AE%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A7%E0%B8%B5%E0%B8%99-%E0%B9%80%E0%B8%87%E0%B8%B2-%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%94%E0%B8%B3-%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%94%E0%B8%B3-1775543/
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เคร่ืองมือวาดภาพเวกเตอร์ของ Photoshop แบ่งออกเป็น 3กลุ่ม ได้แก่  
เคร่ืองมือวาดเส้นพาธหรือรูปทรงด้วยตัวเอง 
 

 

รูปที่ 2.14 เคร่ืองมือวาดเส้น 
ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.rsschool.ac.th/rsdoc/cai-pshopcs4/subject5_2.html 

                Pen Tool   ใชว้าดเส้นดว้ยปากกา 
  

                Freeform Pen Tool  ใชส้ร้างเส้นพาธตามการลากเมาส์อยา่ง                            
                                                                       อิสระ 
           

                Add Anchor Point Tool  ใชเ้พ่ิมจุดในแนวเส้นพาธ 
  

                Delete Anchor Point tool  ใชล้บจุดในแนวเส้นพาธ 
               

                Convert Point tool  ใชเ้ปลี่ยนแขนเส้นพาธ เพื่อให้เส้น           
                                                                       พาธโคง้หรือตรง    
 
 
 

http://www.rsschool.ac.th/rsdoc/cai-pshopcs4/subject5_2.html
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รูปที่ 2.15 เคร่ืองมือปรับแต่งเส้นพาธ 

ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.rsschool.ac.th/rsdoc/cai-pshopcs4/subject5_2.html 

    Path Selection Tool  ใชเ้ลือกเส้นพาธ และเคลื่อนยา้ยต าแหน่งของเส้นพาธ 

     Direct Selection Tool ใชใ้นการดดั และเคลื่อนยา้ยต าแหน่งของจุดต่างๆ  
                                                                      บนเส้นพาธ 
 
เคร่ืองมือวาดรูปทรงเลขาคณิตและรูปทรงส าเร็จรูป 
 

 
 

รูปที่ 2.16 เคร่ืองมือวาดรูปทรงเลขาคณิตและรูปทรงส าเร็จรูป 

 ที่มา : เวบ็ไซต ์https://th.jobsdb.com/th-th/articles/rectangle-tool 

http://www.rsschool.ac.th/rsdoc/cai-pshopcs4/subject5_2.html
https://th.jobsdb.com/th-th/articles/rectangle-tool
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 Rectangle Tool เป็นเคร่ืองที่เอาไวว้าดภาพสีเหลี่ยมมุมฉากประเภทต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
ส่ีเหลี่ยมจตัุรัส หรือส่ีเหลี่ยมผืนผา้ 
 Rounded Rectangle Tool มีหนา้ที่เหมือนกบั Rectangle Tool แต่ว่าเคร่ืองมือตวัน้ีจะเป็น
การสร้างส่ีเหลี่ยมที่มีขอบมน โดยที่เราสามารถก าหนดความมนของรูปส่ีเหลี่ยมได ้

 Ellipse Tool เป็นเคร่ืองมือที่เอาไวส้ าหรับท ารูปวงกลม หรือวงรี 
 Polygon Tool เป็นเคร่ืองมือสร้างรูปแบบหลายเหลี่ยม โดยการก าหนดสามารถท าไดจ้าก 
 Option Bar ดา้นบนเมื่อเราเลือกใชเ้คร่ืองมือตวัน้ี 

 Line Tool เป็นเคร่ืองมือที่วาดเส้นตรง คงไม่ตอ้งบอกอะไรมากส าหรับอนัน้ีครับ เพราะมนั
ท าไดแ้คเ้ส้นตรง 

 Custom Shape Tool เป็นเคร่ืองมือที่วาดภาพไดห้ลายรูปแบบซ่ึงสามารถเปลี่ยนรูปแบบได้
ที่ Option Bar ดา้นบนเมื่อเลือกใชเ้คร่ืองมือครับ 

2.1.5 แนวคิดเกี่ยวกับแอนิเมช่ัน 
Animation หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพที่มีความ

ต่อเน่ือง มาฉายด้วยความเร็วที่เหมาะสม ท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว ที่ เราเห็น
ภาพเคลื่อนไหวนั้น เป็นเพราะว่า มนุษยเ์รามีการจ าการรู้สึกสัมผสั (Sensory Memory) การจ าชนิดน้ี 
เป็นการเก็บขอ้มูลอยา่งตรงไปตรงมาตามที่ประสาทสัมผสัรับรู้จากส่ิงเร้าและจะเลือนหายไปอยา่ง 
รวดเร็ว เช่น การดูภาพยนตร์ซ่ึงภาพแต่ละภาพจะยงัคงติดตาอยู่เพียง 1 ต่อ 10 วินาที เท่านั้ น 
ปรากฏการณ์น้ีเรียกว่า Persistence of Vision หรือเรียกว่า การจ าภาพติดตา(Iconic Memory) โดย
ปกติความเร็วของแอนิเมชัน่จะฉายดว้ยความเร็วที่ต่างกนัขึ้นอยูก่บัชนิดของการแสดงผล(out put) 
โดยถ้าฉายเป็นภาพยนตร์จะฉายด้วยความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที ถา้ถ่ายทอดในระบบ PAL จะว่ิง
ดว้ยความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที แต่ในระบบ NTSC ในอเมริกาและญี่ปุ่ นจะว่ิงดว้ยความเร็ว 29.97 
หรือ 30 เฟรมต่อวินาทีประเภทของ Animation มี 2 ประเภท คือ 

1. 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั้งความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะ
มีความเหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลบัซับซ้อนมากนัก ตวัอย่างเช่น การ์ตูนที่
เร่ือง One Piece โดเรมอน หรือ ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเวบ็ต่างๆ รวมทั้ง Gif Animation 

2. 3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความกวา้ง และความ
ลึก  ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด เช่น ภาพยนตร์ เร่ือง Toy Story  NEMO เป็นต้น 
รูปแบบของ Animation มี 3 แบบ คือ 

2.1 Drawn Animation คือแอนิเมชัน่ที่เกิดจากการวาดภาพหลายๆ พนัภาพ แต่การฉายภาพ
เหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่ก่ีนาที ข้อดีของการท าแอนิเมชั่นชนิดน้ีคือ มีความเป็นศิลปะ 



18 

 

สวยงาม น่าดูชม แต่ข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้แอนิเมเตอร์จ านวนมากและ
ตน้ทุนก็สูงตามไปดว้ย 

 

รูปที่ 2.17 ตวัอยา่ง Drawn Animation 

2.2 Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลอง
ที่ค่อยๆขยบั อาจจะเป็นของเล่น หรืออาจจะสร้างตวัละครจาก Plasticine วสัดุที่คลา้ยกบัดินน ้ ามนั
โดยโมเดลที่สร้างขึ้นมาสามารถใช้ไดอ้ีกหลายคร้ังและยงัสามารถผลิตไดห้ลายตวั ท าให้สามารถ
ถ่ายท าไดห้ลายฉากในเวลาเดียวกนั แต่การท า Stop Motmotion นั้น ตอ้งอาศยัเวลาและความทุ่มเท
มาก เช่น การผลิตภาพยนตร์เร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได้ 10 วินาทีต่อวัน
เท่านั้น วิธีน้ีเป็นงานที่ตอ้งอาศยัความอดทนมาก 

 

รูปที่ 2.18 ตวัอยา่ง Stop Motion 

                    2.3 Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟท์ที่สามารถช่วยให้การท าแอนิเมชั่นง่ายขึ้น เช่น 
โปรแกรม Maya, Macromedia และ3D Studio Max เป็นตน้วิธีน้ีเป็นวิธีที่ประหยดัเวลาการผลิตและ  
ประหยดัตน้ทุนเป็นอยา่งมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ืองToy Story ใชแ้อนิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 
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รูปที่ 2.19 ตวัอยา่ง Computer Animation 

 

รูปที่ 2.20 ตวัอยา่ง Computer Animation 

  2.16 การพากย์เสียง 

นักพากย ์หมายถึง นักแสดงที่ใช้เสียงหรือผูท้ี่ให้เสียง การแสดงเสียงเป็นศิลปะในการท า

เสียงหรือการให้เสียงตัวละครในงานต่างๆ เพ่ือให้ผูช้มหรือผู้ฟังได้จดจ าเสียง รวมทั้งให้เสียง

ภาพยนตร์สารคดีต่างๆ ภาพยนตร์ภาษาต่างประเทศ หนังส้ัน รายการโทรทศัน์ โฆษณา ละครวิทย ุ

ตลกวิทย ุวิดีโอเกม การแสดงหุ่นเชิด และเพื่อสาระบนัเทิง 
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การพากยเ์สียง (Voice-over) เป็นเทคนิคการท าดา้นเสียงพากยท์ี่ไม่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงในการ

บรรยายเสียง ถูกน ามาใช้ในวิทยุ การผลิตรายการโทรทัศน์ การสร้างภาพยนตร์ , ละคร, หรือการ

น าเสนอผลงานอื่นๆ การพากยเ์สียงอาจจะใชเ้สียงพากยจ์ากที่อื่นในการผลิตหรือท าโดยนกัพากยท์ี่

เช่ียวชาญ เป็นการบนัทึกเสียงไวล้่วงหน้าก่อน รวมทั้งการก าหนดการพากยเ์สียงในภาพยนตร์หรือ

วิดีโอและมกัจะใช้กนัในสารคดีหรือการรายงานข่าวเพ่ือช้ีแจงข่าวสาร ความหมายการพากยเ์สียง 

คือการทบัเสียงตน้ฉบบัโดยนักพากยอ์าชีพ นักพากยม์ือสมคัรเล่น และนักแสดงอาชีพทีถือว่าเป็น

ผลงานแสดงอีกอย่างหน่ึง โดยผูท้ี่ให้เสียงนั้น ตอ้งท าตนเปรียบเสมือนเป็นนักแสดงอยู่ดว้ย เพ่ือให้

เสียงออกมาอย่างสมจริงและออกมาตามคาแร็กเตอร์ แตกต่างจากค าว่า  Dubbing (การพากย)์ หรือ 

Dub (พากย)์ หมายถึงการอดัเสียง ซ่ึงจะเป็นการพากยเ์สียงใหม่โดยแทนที่เสียงพากยด์ั้งเดิมเพ่ือจะ

ใชใ้นการบนัทึกเสียงพากยใ์หม่ในภาษาอื่น 

การพากย์เสียงทับ , การพากย์ลงเสียงใหม่  หรือ  การพากย์ (dubbing, mixing, หรือ re-
recording) เป็นกระบวนการหลงัการผลิตว่าดว้ยการบนัทึกและแทนเสียงลงในภาพยนตร์หรือวสัดุ
โทรทัศน์ภายหลังจากที่มีการสร้างสรรค์ส่วนดั้งเดิมขึ้นแล้ว ปรกติมักหมายถึงการแทนเสียงของ
นักแสดงที่ปรากฏอยู่ในวัสดุนั้ นแล้วด้วยเสียงของนักแสดงคนอื่นซ่ึงอาจพูดคนละภาษากัน 
กระบวนการท านองเดียวกนัน้ีบางคร้ังยงัใชใ้นละครเวทีเมื่อปรากฏว่านกัแสดงร้องเพลงไดไ้ม่เป็นที่
น่าพอใจหรือพูดคนละภาษากับผูช้ม ตลอดจนการบันทึกเสียงใหม่เพื่อปรับปรุงคุณภาพเสียงเดิม
หรือเปลี่ยนแปลงบทสนทนา เป็นต้น แต่ทว่า ค าว่า Voice-over ในภาษาอังกฤษ คือการอัดเสียง
ตน้ฉบับที่ยงัไม่มีการทับเสียงพากย์ใหม่ ตัวอย่างเช่นภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง มู่หลาน ของดิสนีย ์
หรือ อลัวินกบัสหายชิพมงัคจ์อมซน ของทเวนตีทเ์ซนจูรีฟอกซ์ 

2.2 ศึกษาประโยชน์ 
  2.2.1 ประโยชน์ของ Motion Info Graphic 
 1. ส่ือสารไดช้ัดเจน การส่ือสารให้ผูช้มถือเป็นหัวใจส าคญัของการน าเสนอภาพเคลื่อนไหว 
Infographic สามารถส่ือสารไดอ้ยา่งชัดเจนแทนค าพูดมากกว่าลา้นค าที่สามารถท าให้ผูช้มเขา้ใจใน
ส่ิงที่เป็นไปไดต้รงประเด็น 
 2. ย่นย่อขอ้มูล/ตรงประเด็น การถ่ายถอดขอ้มูลที่มีจ านวนมากการให้ความส าคญักบัการ
รับมือกบัความเส่ียงที่เพ่ิมขึ้น 
 3. จดจ า/เข้าใจง่าย การน าเสนอขอ้มูลผ่านวีดีโอเคลื่อนไหว Infographic มีภาพที่กราฟิก
เคลื่อนไหวไดน้ั้นจะท าให้ผูช้มสามารถจดจ าและเขา้ใจเน้ือหา ไดม้ากถึง 70% 
 4. ประหยดัเวลา วิดีโออินโฟกราฟิกจะประหยดัเวลาในการน าเสนอให้มีเวลาที่เหมาะสม
ส าหรับผูท้ี่มีความสุขและเขา้ใจตรงประเด็น 

https://thaivoiceactor.fandom.com/th/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A2%E0%B9%8C
https://thaivoiceactor.fandom.com/th/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87
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5. มีความน่าสนใจ เป็นลดจากขอ้มูลมากมายมาเป็นรูปภาพใส่สีสันเพื่อให้เขา้ใจและน่าสน 
ใจมากขึ้น 

2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
 2.3.1 Motion Info Graphic 2D 

 Motion Info Graphic คืออะไร Motion แปลว่าการเคลื่อนไหว Infoแปลว่า ขอ้มูล Graphic 
ก็คือศิลปะแขนงหน่ึงที่ ส่ือความหมายด้วยการใช้ภาพ เช่น  แผนภาพ การ์ตูน  การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวสามารถส่ือความหมายไดช้ดัเจน ซ่ึงต่างจาก Animation ตรงที่ไม่มีตวัละครเป็นตวั
ด าเนินเร่ือง หรือมีบทพูด แต่จะเป็นการสร้างการเคลื่อนไหวให้กบั Graphic แทน และใชก้ารพากย์
เสียงบรรยายประกอบ นิยมใช้กับเร่ืองราวที่มีข้อมูลเยอะ เข้าใจยาก ให้ออกมาในรูปแบบที่
สนุกสนานและเขา้ใจง่ายมากขึ้น Motion Info Graphic แบ่งเป็น2 ประเภท คือ Motion Info Graphic 
2D และ Motion Info Graphic3D 

Motion Info Graphic 2 D เป็นเทคนิคการผลิตภาพรูปหน่ึง ที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง
ขึ้นมา มีลกัษณะเป็น 2 มิติ คือ สามารถมองเห็นตามแนวแกน X (ความกวา้ง) กับ แกน Y (ความ
ยาว)  โดยภาพที่เห็น  โดยทัว่ไปสามารถมองเห็นไดเ้พียงดา้นเดียว  เช่น ภาพถ่าย รูปวาด  สัญลกัษณ์ 

Motion Info Graphic 3 D เป็นเทคนิคการผลิตภาพอย่างหน่ึง ที่ใช้คอมพิวเตอร์สร้างขึ้นมา
เหตุที่มีภาพแบบ 3 มิติเขา้มา ก็เพ่ือให้เกิดความสมจริงของภาพเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน
และแสดงถึงเทคโนโลยีที่กา้วหนา้ ส่ิงที่สามมิติต่างจากสองมิติ คือ “แนวลึก” ปัจจุบนัแอนิชัน่ 3 มิติ
ไดรั้บความนิยมในดา้น อุตสาหกรรม ดา้นการโฆษณา และ ภาพยนตร์ 

 

รูปที่ 2.21 Motion Info Graphic 
ที่มา : เวบ็ไซต ์https://www.youtube.com/watch?v=1DouNUhWab0 

https://www.youtube.com/watch?v=1DouNUhWab0
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2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ 

  2.4.1 Adobe After Effects cs6 
โปรแกรม After Effects คือ โปรแกรมที่ใช้ตดัต่องาน Video สามารถใชร่้วมกบัการท างาน

กราฟิก 3D อนิเมชั่น ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจให้ภาพน่ิง นอกเหนือจากงานตัดต่อ Video ทั่วไป
ความสามารถหลักๆของ After Effects คือการสร้างเอฟเฟ็กต์ต่างๆ ให้มีความสวยงามอลังการ
เสมือนจริงโดยภายในโปรแกรมจะมีเอฟเฟ็กตต์่างๆ ให้เลือกใช้มากมาย เช่น ฟ้าผ่าระเบิด ไฟ ควนั  
ฯลฯ 

 

รูปที่ 2..22 Adobe After Effects  

ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.mesise.com/mesise-com-สอน-after-effect-ท า-logo-เท่ฝุดๆ/ 

 
รูปที่ 2.23 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe After Effects  

ที่มา : เวบ็ไซต ์http://tamonwanchalita.blogspot.com/2014/01/blog-post.html 

http://www.mesise.com/mesise-com-%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99-after-effect-%E0%B8%97%E0%B8%B3-logo-%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%88%E0%B8%9D%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B9%86/
http://tamonwanchalita.blogspot.com/2014/01/blog-post.html
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A. Menu Bar คือ ชุดค าส่ังควบคุมการท างานทุกรูปแบบของโปรแกรม รวมทั้งค าส่ังจัดการไฟล์
ช้ินงานขั้นพ้ืนฐานทัว่ไป เช่น เปิด, ปิด, บนัทึกไฟล,์ เรียกดูไฟล ์เป็นตน้ 
B. Tools กล่องเคร่ืองมือส าหรับควบคุมแกไ้ขตวัช้ินงานตามตอ้งการ เช่น เคลื่อนยา้ยช้ินงาน, การ
หมุนช้ินงาน, การตกแต่งRetouchภาพ Video เป็นตน้ 
C. Project พ้ืนที่ส าหรับจดัเก็บไฟลช้ิ์นงานหรือไฟล์ตน้ฉบบัทุกชนิด ทั้งภาพถ่าย, ภาพกราฟิก, ภาพ
Video และเสียง ก่อนที่จะน าเอาไปตกแต่งแกไ้ขใชง้าน 
D. Composition หน้าจอส าหรับแสดงผลลัพธ์ของช้ินงานที่ได้ท าลง โดยสามารถตกแต่งแก้ไข
ช้ินงานผ่านทางหนา้จอไดด้ว้ยเช่นกนั 
E. Timeline พ้ืนฐานที่ท างานหลกัส าหรับคดัแยก แกไ้ขช้ินงานในแต่ละช่วงเวลาต่างๆ ตามตอ้งการ 
นอกจากน้ียงัใชแ้สดงช่วงเวลาที่ช้ินงานแสดงผลลพัธ์อยูผ่่านทางหนา้ต่าง Composition อีกดว้ย 
F. Into พ้ืนที่แสดงขอ้มูลต่างๆ เก่ียวกบัตวัช้ินงานที่แสดงผลลพัธ์อยู ่เช่น ค่าสี, ต าแหน่งของช้ินงาน
ในแกน X    แกน Y เป็นตน้ 
G. Audio เป็นส่วนที่ใชค้วบคุมระดบัความดงัและการท างานของเสียงโดยเฉพาะ 
H. Preview ใช้ควบคุมการแสดงผลลัพธ์ของช้ินงานในหน้าต่าง Composition โดยท าหน้าที่
เหมือนกบัรีโมทคอนโทรลของเคร่ืองเล่น DVD 
I. Effects & Presets คลังแสงที่ เก็บรวบรวมชุดค าส่ังเอฟเฟ็กต์ต่างๆ ส าหรับตกแต่งช้ินงานให้
สวยงามอลงัการหลากหลายรูปแบบ 

 

รูปที่ 2.24 เคร่ือง Adobe After Effects  

ที่มา : เวบ็ไซต ์https://www.rmutt.ac.th/download/20170405-AECS6.pdf 

A. เคร่ืองมือ Selection ส าหรับใชเ้ลือกภาพในพ้ืนที่ท างาน หรือใชเ้ลือกตวัเลือกต่างๆ 
B. เคร่ืองมือ Hand ส าหรับคลิกแลว้ลากบนพ้ืนทีท่  างานเพ่ือยา้ยต าแหน่งมุมมอง 
C. เคร่ืองมือ Zoom ส าหรับคลิกในพ้ืนที่ท างานเพ่ือขยายการแสดงภาพ (กด Alt คา้งแลว้คลิกจะเป็น 
การยอ่) 
D. เคร่ืองมือ Rotation ส าหรับหมุนภาพในพ้ืนที่ท างาน 
E. เคร่ืองมือ Obit ส าหรับคลิกแลว้ลากหมุนภาพในพ้ืนที่ท างาน (ส าหรับการท างานแบบ 3D 
Composition) 

https://www.rmutt.ac.th/download/20170405-AECS6.pdf
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F. เคร่ืองมือ Pan Behind ส าหรับคลิกแลว้ลากยา้ยภาพที่อยูใ่น Mask 
G. เคร่ืองมือ Rectangle ส าหรับคลิกแลว้ลากสร้าง Mask แบบส่ีเหลี่ยม ในเคร่ืองมือช้ินน้ียงัมี 
เคร่ืองมือส าหรับสร้าง Mask แบบวงกลมเก็บอยูใ่นต าแหน่งเดียวกนัน้ีอีกดว้ย 
H. เคร่ืองมือ Pan ส าหรับวาดเส้น Path หรือวาด Mask รูปทรงอิสระ 

  I. เคร่ืองมือส าหรับสร้างตวัอกัษรในพ้ืนที่ท างาน 
  J. เคร่ืองมือหัวพู่กนัส าหรับระบายลงในพ้ืนที่ท างาน 

K. เคร่ืองมือ Clone Stamp ส าหรับส าเนาค่าสีจากต าแหน่งหน่ึงของภาพไประบายลงยงัอีกต าแหน่ง 
หน่ึงของภาพ  
L. เคร่ืองมือยางลบส าหรับลบภาพ 
M. เคร่ืองมือหัวแปรง Roto Brush ซ่ึงเป็นหัวแปรงที่สามารถแยกแยะขอบของภาพได ้ท าให้การลง
สี เป็นไปดว้ยความสะดวกรวดเร็ว 
N. เคร่ืองมือ Puppet Pin ส าหรับสร้างจุดควบคุมให้กบัภาพที่ถูกท างานแบบ Puppet (คุณสมบติัน้ี 
เหมือนกบั Puppet Pin ใน Photoshop CS5)  
O. ชุดเคร่ืองมือส าหรับควบคุมมุมมองในพ้ืนที่ท างานส าหรับการท างานแบบ 3D Composition 
2.4.2 Adobe Illustrator cs6 

Illustrator คือ โปรแกรมที่ใชใ้นการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพที่มีลกัษณะเป็นลายเส้น หรือ

ที่เรียกว่า Vector Graphic จัดเป็นโปรแกรมระดบัมืออาชีพที่ใช้กันเป็นมาตรฐานในการออกแบบ

ระดบัสากลสามารถท างานออกแบบต่างๆ ไดห้ลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นส่ิงพิมพ ์บรรจุภณัฑ ์เวบ็ และ

ภาพเคลื่อนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการท างานอื่นๆ เช่น การ์ตูน 

ภาพประกอบหนงัสือ เป็นตน้ 

 การประมวลผลภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก 

       ภาพที่เก็บอยูใ่นคอมพิวเตอร์นั้นจะมีการประมวลผลภาพอยูด่ว้ยกนั 2 แบบ คือ 

        1. การประมวลผลแบบ Raster หรือ Bitmap 

        2. การประมวลผลแบบ Vector 

1. การประมวลผลแบบ Raster 
การประมวลผลแบบ Raster หรือ แบบมิตแมป (Bitmap) หรือเรียกว่าเป็นภาพแบบ 

Resolution Dependent โดยหลกัการท างาน คือ จะเป็นการประมวลแบบอาศยัการอ่านค่าสีในแต่ละ
พิกเซล ซ่ึงมีช่ือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า Bitmap ซ่ึงจะเก็บค่าของข้อมูลเป็นค่า 0 และ 1 และในแต่ละ
พิกเซลจะมีการเก็บค่าสีที่ เจาะจงในแต่ละต าแหน่ง ลักษณะส าคัญของภาพประเภทน้ี คือ จะ
ประกอบขึ้นดว้ยจุดสีต่างๆ ที่มีจ านวนคงที่ตายตวั ตามการสร้างภาพที่มีความละเอียดแตกต่างกนัไป 

http://lprusofteng.blogspot.com/2012/04/blog-post.html
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ภาพแบบบิตแมปน้ี มีขอ้ดี คือ เหมาะส าหรับภาพที่ต้องการระบายสี สร้างสี หรือก าหนดสีที่ตอ้ง
ละเอียดและสวยงามไดง้่าย ขอ้จ ากดัคือ เมื่อมีพิกเซลจ านวนคงที่ น าภาพมาขยายให้ใหญ่ขึ้น ความ
ละเอียดก็จะลดลง มองเห็นภาพเป็นแบบจุด และถ้าเพ่ิมความละเอียดให้แก่ภาพ จะท าให้ไฟล์มี
ขนาดใหญ่ และเปลืองเน้ือที่หน่วยความจ ามาก เป็นตน้ 

ไฟล์ของรูปภาพที่เกิดจากการประมวลผลแบบ Raster คือ ไฟล์พวกที่มี นามสกุล เป็น 
.BMP , .PCX, .TIF, .JPG, .GIF, .MSP, .PNG, .PCT โดยโปรแกรมที่ใช้จดัการกบัภาพประเภทน้ี คือ 
โปรแกรมประเภทระบายภาพ (Painting Program) เช่น PhotoScape, Paintbrush, Photoshop ,Photos 
Tyler เป็นตน้ 

 2. การประมวลผลแบบ Vector 
 ภาพแบบเวกเตอร์ หรือ Object-Oriented Graphics หรือ เรียกว่า เป็นรูปภาพ Resolution-
Independent เป็นภาพที่มีลกัษณะของการสร้างจากคอมพิวเตอร์ที่มีการสร้างให้แต่ละส่วนของภาพ
เป็นอิสระต่อกัน โดยแยกช้ินส่วนของภาพทั้งหมดออกเป็นเส้นตรง รูปทรง หรือ ส่วนโค้ง โดย
อ้างอิงตามความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ หรืออาศัยการค านวณทางคณิตศาสตร์ โดยมีสีและ
ต าแหน่งของสีที่แน่นอน ฉะนั้นไม่ว่าจะมีการเคลื่อนยา้ย หรือย่อขยายขนาดของภาพ ก็จะไม่เสีย
รูปทรง และความละเอียดของภาพจะไม่ลดลง จึงท าให้ภาพยงัคงชัดเจนเหมือนเดิม แมข้นาดของ
ภาพจะมีขนาดใหญ่ขึ้นหรือเล็กลงก็ตาม แต่มีขอ้เสียที่ไม่สามารถใชเ้อฟเฟคในการปรับแต่งภาพได้
เหมือนกบัภาพแบบRaster การประมวลผลภาพแบบ Vector ไดแ้ก่ภาพที่มี นามสกุล .AI, .DRW, 
.CDR , .EPS, .PS ซ่ึงโปรแกรมที่ใช้ในการวาดภาพ เช่น Illustrator, CorelDraw และ ภาพ .WMF 
ซ่ึงเป็นภาพคลิปอาร์ตในโปรแกรม Microsoft Word และภาพ .DWG ในโปรแกรมการออกแบบ 
AutoCAD เป็นตน้ 

2.1 Illustrator ท าอะไรได้บ้าง 

งานส่ิงพิมพ ์
 - ไม่ว่าจะเป็นงานโฆษณา โบร์ชวัร์ นามบตัร หนังสือ หรือนิตยสาร เรียกไดว่้าเกือบทุก
ส่ิงพิมพท์ี่ตอ้งการความคมชดั 
งานออกแบบทางกราฟฟิก 
 - การสร้างภาพสามมิติ การออกแบบปกหนงัสือ การออกแบบสกรีน CD-ROM และการ
ออกแบบการ์ดอวยพร ฯลฯ 
งานทางดา้นการ์ตูน 
 - ในการสร้างภาพการ์ตูนต่างๆ นั้น โปรแกรม Illustrator ไดเ้ขา้มามีบทบาท และช่วยใน
การวาดรูปไดเ้ป็นอยา่งดี 
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งานเวบ็ไซตบ์นอินเตอร์เน็ต 
 - ใชส้ร้างภาพตกแต่งเวบ็ไซตไ์ม่ว่าจะเป็น Background หรือปุ่ มตอบโต ้แถบหัวเร่ือง 
ตลอดจนภาพ ประกอบต่างๆ ที่ปรากฎบนหนา้เวบ็ 

แนะน าเคร่ืองมือของโปรแกรม Adobe Illustrator 

 

รูปที่ 2.25 เคร่ืองมือในโปรแกรม 
ที่มา : เวบ็ไซต ์https://thesensei.info/illustrator/know-adobe-illustrator/ 

Selection tool เคร่ืองมือกลุ่มน้ีว่าดว้ยเร่ืองการเลือกวตัถุ ประกอบไปดว้ย 
 Selection tool (ลูกศรสีด า) ใช้เลือกวตัถุทั้งช้ิน 
 Direct-selection tool (ลูกศรสขาว) ใชเ้ลือก points หรือ path ของ วตัถุ (กดคีย ์Alt) 
 Magic wand tool (ไมเ้ทา้วิเศษ) เป็นเคร่ืองมือใหม่ ใชเ้ลือกวตัถุที่มีสี เดียวกนั การใชง้าน

เหมือนใน Photoshop (กดคีย ์Alt และ Shift) 
  Lasso tool ใชเ้ลือกโดยการคลิกเมาส์ Drag การใชง้านเหมือนใน Photoshop (กดคีย ์Alt และ 

Shift) 
Create tool เคร่ืองมือกลุม่น้ีว่าดว้ยการสร้าง objects ไม่ว่าจะเป็นเส้น รูปทรงต่างๆ และตวัหนงัสือ 

https://thesensei.info/illustrator/know-adobe-illustrator/
https://piyanatcs55.files.wordpress.com/2014/11/illustrator-tip-2_01.png
https://piyanatcs55.files.wordpress.com/2014/11/illustrator-tip-2_02.png
https://piyanatcs55.files.wordpress.com/2014/11/illustrator-tip-2_03.png
https://piyanatcs55.files.wordpress.com/2014/11/illustrator-tip-2_04.png
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  Pen tool สร้างเส้น parth อยา่งแม่นย า โดยการใชแ้ขน มีผลท าให้ object มีจุดนอ้ย-นอ้ยมาก 
ส่วนเคร่ืองมือยอ่ยจะเอาไวใ้ชป้รับแต่ง curved ไม่ว่าจะเป็นการเพ่ิมจุด ลบจุด หักแขนของแกนเส้น
สัมผสั (กด คีย ์Alt) 

 Type tool ใชพ้ิมพต์วัหนงัสือ ขอ้ความต่างๆ ส่วนเคร่ืองมือยอ่ย ก็ง่ายๆตามรูป ใชพ้ิมพ์
ตวัหนงัสือให้อยู่ในกรอบบา้ง ท าตวัอกัษรว่ิงตาม paths บา้ง ซ่ึงผมจะไม่อธิบายมากเพราะ ไอคอนก็
ง่ายต่อการจดจ าอยูแ่ล่ว 

 Line segment tool อนัน้ีไวล้ากเส้นตรง ในรายละเอียดของเคร่ืองมือ ยอ่ยกไ็ม่มอีะไรมาก เช่น
ไวท้ าขดกน้หอย ท า grid ของตารางหมากรุก grid แบบใยแมงมุม 

 Basic shape tool เอาไวว้าดรูปทรงพ้ืนฐาน 3-4-หลายเหลี่ยม และวงกลม shape รูปดาว แต่ที่
เด่นที่สุดคือ flare tool ใชส้ร้างเอฟเฟค lens-flare (กดคีย ์Alt หรือ Shift และ Alt+Shift) 

 Paintbrush tool แปรงที่เอาไวส้ร้างเส้น parth โดยการ drag เมาส์ ลากอยา่งอิสสระ สามารถใช ้
brush แบบพิเศษ (กดคีย ์Alt) 

 Pencil tool จะคลา้ยๆ paintbrush tool แต่จะมีเคร่ืองมือยอ่ยให้เรียก ใช้ในการแกไ้ขเส้น ซ่ึงจะ
ช่วยในการปรับแต่งแกไ้ข และท าให้งานดูดี+เร็วขึ้น (กดคีย ์Alt) 
Transform tool เคร่ืองมือกลุ่มน้ีใชใ้นการปรับแต่งรูปทรงของวตัถุ ไม่ว่าจะเป็นหมุน เอียง บิด 
กลบัดา้น ยอ่ ขยาย นอกจากน้ียงัมีเอฟเฟคต่างๆ ดว้ย 

 Rotate tool ใช้ในการหมุนวตัถุ โดยการก าหนดจุดหมุนก่อนแลว้จึง ท าการหมุน ซ่ึงสามารถ
ก าหนดไดว่้าตอ้งการหมุนก่ีองศา (กดคีย ์Alt) 

 Reflect tool ใชใ้นการกลบัดา้นของวตัถุ (กดคีย ์Alt) 
 Twist tool ใชใ้นการบิดวตัถุ โดยการก าหนดจุดก่อนแลว้จึงท าการบิด ซ่ึงสามารถก าหนดไดว่้า

ตอ้งการบิดมากนอ้ย (กดคีย ์Alt) 
 Scale tool ปลบัยอ่ขยายวตัถุ (กดคีย ์Alt และ Shift) 
 Shear tool ใชเ้อียงวตัถุ (กดคีย ์Alt) 
 Reshape tool ใช้เพ่ิมจุด และดึงยืดวตัถุ 
 The warp tool ใชโ้นม้วตัถุให้บิดเบี้ยว (กดคีย ์Alt หรือ Shift และ Alt+Shift) 
 Twirl tool ท าให้วตัถุบิดตามจุดที่ก  าหนด (กดคยี ์Alt หรือ Shift และ Alt+Shift) 
 Pucker tool ดึงดูดจุดให้เขา้สู่จุดศูนยก์ลาง (กดคีย ์Alt หรือ Shift และ Alt+Shift) 
 Bloat tool ท าให้วตัถุแบลอออก (กดคีย ์Alt หรือ Shift และ Alt+Shift) 
  Scallop tool ดึงวตัถุให้เขา้ศูนยก์ลางพร้อมกบัสร้างรอยหยกั (กดคีย ์Alt หรือ Shift และ 

Alt+Shift) 
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 Crystallize tool ขยายวตัถุให้ออกจากศูนยก์ลางพร้อมกบัสร้างรอยหยกั (กดคีย ์Alt หรือ Shift 
และ Alt+Shift) 

 Wrinkle tool สร้างคลื่นให้วตัถุ (กดคีย ์Alt หรือ Shift และ Alt+Shift) 
 Free transform tool ยอ่ ขยาย หมุน เอียงวตัถุ โดยอิสระ 

Special tool เป็นเคร่ืองมือใหม่ที่จดัการเก่ียวกบั Symbol และ graph 
 Symbol tool ใชจ้ดัการเก่ียวกบั symbol ซ่ึงมีเคร่ืองมือยอ่ยมากมาย แต่จะไม่ขอกล่าวถึง เพราะ

เคร่ืองมือแต่ละช้ินมไีอคอนที่ง่ายต่อการเขา้ใจอยู่แลว้ ขอให้ทดลองน าไปใชเ้อง แลว้จะเขา้ใจว่า 
tool แต่ละช้ินใชท้ าอะไรไดบ้า้ง (กดคีย ์Alt) 

 Graph tool ใชส้ร้าง graph ในรูปแบบต่างๆ ซ่ึงง่ายต่อการเขา้ใจ และ จะไม่ขอกล่าวถึงเช่นกนั 
(กดคีย ์Alt หรือ Shift และ Alt+Shift) 
Paint color tool เป็นกลุ่มเคร่ืองมือที่ใชจ้ดัการเร่ืองของสี 

 Mesh tool เป็นเคร่ืองมือสีที่เจ๋งสุดขีด (แต่ควบคุมยากเหมือนกนั)โดยการสร้าง point และมี
แกนในการควบคุม (กดคีย ์Alt และ Shift) 

 Gradient tool เคร่ืองมือไล่ระดบัสี ซ่ึงมีการไล่ระดบัอยูด่ว้ยกนั 2 แบบ คือ Linear และ Radial 
ใชก้ารลากจากจุดเร่ิมตน้ และ ส้ินสุดที่จุดปล่อยเมาส์ในการควบคุมการไล่ระดบัของสี (กดคีย ์Shift) 

 Eyedropper tool หลอดดูดสี ใช้ copy สีของวตัถุ สามารถก าหนดไดด้ว้ยว่าจะ copy ลกัษณะ
อยา่งไร อะไรบา้ง (กดคีย ์Alt และ Alt+Shift) 

 Paint bucket tool ส่วนใหญ่จะใชค้วบคู่กบั eyedropper tool ใดยใช ้เทสีลงบนวตัถุ (กดคีย ์
Alt) 

 Measure tool เคร่ืองมือวดัขนาด (กดคีย ์Shift) 
 Blend tool เคร่ืองมือไล่ระดบัการเปลี่ยนรูปร่างและสี สามารถควบคุม การไล่ระดบัได ้3 ชนิด 
  Auto trace tool ใชใ้นการ trace จากภาพตน้ฉบบัที่เป็น bitmap ไป เป็น Vector ซ่ึงเป็น

เคร่ืองมืออ านวยความสะดวกส าหรับคนขี้ เกียจโดย เฉพาะ 
View tool กลุ่มเคร่ืองมือกลุ่มน้ีจะเนน้ทีมุ่มมองเป็นหลกั 

 Slice tool ใช้เก่ียวกบัการตดัแบ่งภาพออกเป็นส่วนๆ ใช้ในงานเวบ็ 
 Scissors tool ใชค้ลิกบริเวณ outline ของวตัถุเพื่อก าหนดจุดตดั 2 จุด เพื่อแยกวตัถุออกจากกนั 

(กดคีย ์Alt) 
 Knife tool ใช ้drag ลากผ่านวตัถุเพื่ออแยกวตัถุออกจากกนัเป็น 2 ส่วน โดยจะท าการ close 

paths ให้เราโดยอตัโนมตัิ (กดคีย ์Alt) 
 Hand tool ใชเ้ลื่อนดูบริเวณพ้ืนที่การท างานบนหนา้จอ (กดคีย ์Spacebar) 
 Page tool ใชก้ าหนด print size 
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 Zoom tool ใชย้อ่ และ ขยายพ้ืนที่การท างาน (กดคีย ์Ctrl+Spacebar และ Ctrl+Alt+Spacebar) 
 
2.5 กรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  2.5.1 Info Graphic PM2.5 
 เป็นส่ือ Info Graphic เร่ือง PM2.5 ที่แสดงให้เห็นขอ้มลูต่างๆ ของ ฝุ่น PM 2.5ให้ผูช้มได ้
รับรู้และศึกษาขอ้มูล 

 

รูปที่ 2.26 Info Graphic PM2.5 

ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.pcd.go.th/info_serv/air_pm25.html 

http://www.pcd.go.th/info_serv/air_pm25.html
https://piyanatcs55.files.wordpress.com/2014/11/illustrator-tip-2_39.png


30 

 

 

รูปที่ 2.27 Info Graphic PM2.5 

ที่มา : เวบ็ไซต ์http://www.pcd.go.th/info_serv/air_pm25.html 

2.5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 โครงการอินโฟกราฟิก 2มิติ “ประเทศไทย 4.0” มีวตัถุประสงค์เพื่อที่จะให้ผูช้มไดรั้บชม
ส่ือของเรา ไดรั้บความบนัเทิงและความรู้ในการด ารงชีวิตจากส่ือ โดยมีการออกแบบและน าเสนอ
ผ่านส่ือในรูปแบบอินโฟกราฟิก 2มิติ เพ่ือเป็นส่ือความรู้ให้แก่ท่านผูรั้บชมที่จะเขา้มารับชมส่ือของ
เรา 
 ทางคณะผูจ้ดัท า ได้ท าอินโฟกราฟิกเร่ือง “ประเทศไทย 4.0” ได้สร้างสรรค์เน้ือเร่ืองที่มี
ความน่าสนใน และภาพที่มีความสวยงาม โดยนอกจากน้ียงัมีการสอดแทรกวิธีการรับมือกบัการเขา้
สู่ยุคประเทศไทย 4.0 เพ่ือให้จรรโลงใจของผูท้ี่รับชม ให้มีความพร้อมและปรับตัวกบัส่ิงที่จะเกิด
การเปลี่ยนแปลงต่อจากน้ี 
 ทางคณะผูจ้ดัท า ไดท้ าอินโฟกราฟิกเร่ือง “ประเทศไทย 4.0” เพื่อให้ท่านผูช้มไดน้รับรู้ถึง
การเปลี่ยนแปลงของประเทศไทยผ่านเร่ืองราวของส่ือที่ทางคณะผูจ้ดัท าไดท้ าขึ้นมา ท าให้เห็นว่า
ประเทศไทยมีการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใดรูปแบบใด พร้อมที่จะปรับแกแ้ละรับมือกับส่ิงที่จะ
เกิดขึ้นในอนาคต 
 จดัท าโดย นายปุรเชษฐ์ บุญเพ็ง , นางสาวโยษิตา วฒันานน

http://www.pcd.go.th/info_serv/air_pm25.html
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บทที ่3 

วิธีการด าเนินงาน 

3.1 ศึกษาขอมูลในการออกแบบ 
 กล่าวถึงการแยกตามประเภท ประกอบดว้ย Motion Graphic 2D และ Motion  Graphic 3D 
เกมส์คอมพิวเตอร์และ งานส่ือส่ิงพิมพ ์เช่น งานแอนิเมชนั 3 มิติ 
 จากที่ไดศ้ึกษาเร่ืองราว ฝุ่น PM 2.5 ลกัษณะความหมายและแหล่งที่มา ความอนัตรายที่ก่อ 
ให้เกิดขึ้นกบัร่างกายและผลกระทบต่างๆ ที่ไดรั้บจึงไดค้ิดท า Motion Info Graphic 2D ขึ้นมาเพ่ือ
น าเสนอ เร่ืองราวของฝุ่น PM 2.5 ให้ดูเขา้ใจง่ายและน่าสนใจ 

3.2แนวคิดในการออกแบบ 
 3.2.1 แนวคิดในการน าเสนอ 
 เพื่อเป็นการบอกเล่าเร่ืองราว ความอนัตราย ผลกระทบต่างๆ ที่เกิดกบัร่างกายที่มาจากฝุ่น
PM 2.5 และบอกถึงข้อแนะน าและวิธีป้องกันตัวเองต่าง ๆ จากฝุ่น PM 2.5 เพื่อให้ผูท้ี่ รับชมได้
ตระหนกัถึง ความอนัตราย และหันมาใส่ใจในการป้องกนัและดูแลตนเอง 
 3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ 
 จากกลุ่ม เป้าหมาย ที่ ใช้การออกแบบ Info Graphic 2D  เพื่ อ เผยแพร่ความ รู้ให้กับ
กลุ่มเป้าหมายให้ไดม้ากที่สุดรวมถึงไดค้วามรู้อีกดว้ย 
 1. ลักษณะภาพที่ใช้จะแสดงออกถึงความน่าสนใจ จากรูปแบบของงานที่ใช้ลักษณะ 
Visualized Article ในการสร้างเวกเตอร์ 2D 
 2. เร่ืองราวจะบอกถึง ผลกระทบที่ไดรั้บ และแนะน าวิธีป้องกนัตวัเองในรูปแบบต่างๆ 

3.3 การออกแบบตัวละคร 
 การออกแบบตวัละคร Character design นั้นจะมีตวัละครหลกัๆอยู ่2 ตวัซ่ึงเราใช้จุดเด่นใน
การสร้างตวัละครออกมาให้เหมาะสมกบัเน้ือเร่ืองไดเ้ป้นอย่างดี ท าให้ลกัษณะของตัว Character 
ออกมาในรูปแบบที่สามารถใชร่้วมกบัตวังานไดเ้ป็นอยา่งดี ส่วนตวัประกอบจะไม่เด่นไปมากกว่า
ตวัละครที่ด าเนินเร่ืองจึงไม่มี Character ที่ตายตวั 
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3.3.1 การอ้างอิง (Reference) หมอ 
 ขั้นตอนกาณออกแบบ  Character นั้นตอ้งมีการอา้งอิงจากตวัละครตน้แบบเช่น คุณหมอ ที่
มีความน่ารักและดูเป็นกันเองโดยจะดึงลักษณะเด่นของ คุณหมอ ไม่ว่าจะเป็นรูปร่าง หน้า ผม 
ออกมาจะท าการดดัแปรง แต่งเติมตวัละครในการ Design ตวัละครออกมา 

 

รูปที่ 3.1 คุณหมอ 

3.3.2 การอ้างอิง(Reference) เด็กผู้หญิง 
 ขั้นตอนกาออกแบบ  Character นั้นต้องมีการอา้งอิงจากตัวละครต้นแบบเช่น เด็กผูห้ญิง
น่ารัก ที่มีความน่ารักและสดใส โดยจะดึงลกัษณะเด่นของ เด็กผูห้ญิงน่ารัก ไม่ว่าจะเป็นรูปร่าง หน้า 
ผม ออกมาจะท าการดดัแปรง แต่งเติมตวัละครในการ Design ตวัละครออกมา 

 

รูปที่ 3.2 เด็กผูห้ญิง 
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3.4 การออกแบบโครงร่าง ตัวละคร 
 3.4.1 โครงร่าง ตวัละครที่เป็นรูปแบบร่าง 
 1.โครงร่าง ตวัละคร ของ หมอ 

   

รูปที่ 3.3 แบบร่างตวัละคร หมอ 

 2.โครงร่าง ตวัละคร ของ เด็กผูห้ญิง 

  

รูปที่ 3.4 แบบร่างตวัละคร เด็กผูห้ญิง 
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3.4.2 โครงร่าง ตวัละครที่เป็นรูปแบบร่าง 

 1. Character Design ของ หมอ 

 

รูปที่ 3.5Character Design ของ หมอ 

  2. Character Design ของ เด็กผูห้ญิง 

 

รูปที่ 3.6 Character Design ของ เด็กผูห้ญิง 
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3.5 การออกแบบสตอร่ีบอร์ด (Story Board) 

            

            

            

             

       

            

                

รูปที่ 3.7 Story Board 
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รูปที่ 3.8 Story Board ลงสี 
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3.6 ขั้นตอนการด าเนนิงาน 
 3.6.1 ขั้นตอนการขึ้นดราฟโมเดล 
 ขั้นตอนการด าเนินงานในการดราฟโมเดลที่ใชใ้นงานโดยใช ้โปรแกรม Adobe Illustrator 
เร่ิมจากการขึ้นรูปดว้ยวตัถุทรงกระบอกและท าการลบมุมตามที่ตอ้งการ และต่อดว้ยขั้นตอนการลง
สี 

 

รูปที่ 3.9 ขั้นตอนการดราฟโมเดล 

 

รูปที่ 3.10 ขั้นตอนการดราฟโมเดล 

  3.6.2 ขั้นตอนการด าเนินงานสร้างภาพเคลื่อนไหว (Info) 

  ขั้นตอนในการสร้างภาพเคลื่อนไหวเพ่ือสร้างให้เป็นแอนิเมชัน่ 2 มิติ โดยใชโ้ปรแกรม

Adobe After Effects cs6                  
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รูปที่ 3.11 ขั้นตอนในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

 

 

รูปที่ 3.12 ขั้นตอนในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
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บทที่ 5 

สรุปผลการท าโครงการ 

5.1 ผลของการด าเนินการ 
การด าเนินการโครงการ Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5 เร่ิมตั้งแต่การเสนอโครงการ

ต่อคณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการไดท้ าการอนุมตัิ เขียนบทภาพและไดเ้ร่ิมท าการออกแบบ
คาแรคเตอร์คน ดราฟรูป ลงสี ใส่ข้อความ ตัดต่อใส่เสียง น าภาพและเสียงมาท าเป็นส่ือ Motion 
Infographic 2D และผ่านการแก้ไขจนเสร็จเป็นส่ือ  Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5  อย่าง
สมบูรณ์เพื่อเป็นส่ือ Motion Infographic 2D ที่ให้ผูช้มได้รับแนวคิดในการท า Motion Infographic 
2D ความรู้ วิธีการดูแลและป้องกนัตนเองจากPM2.5 

5.2   สรุปผลการด าเนินงาน 
1. ไดท้ราบขั้นตอนการท างาน Motion Infographic 2D  

2. ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัฝุ่น PM2.5 

5.3 อภิปรายผล 
 จากการด าเนินโครงการส่ือ Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5 ผู ้จัดท าได้พัฒนาส่ือ 
Motion Infographic 2D เร่ือ ง  PM2.5 เพื่ อพัฒนาทักษะการส ร้างและออกแบบ ส่ือ  Motion 
Infographic 2D เพื่อให้ผูท้ี่ไดรั้บชมไดรั้บประโยชน์จากการชม  
               ในด้านการท า  Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5 นั้ น  มีการใช้โปรแกรม  Adobe 
Illustrator CS6 ในการออกแบบคาแรคเตอร์ ใช้โปรแกรม Adobe After Effects CS6 ในการใส่เอฟ
เฟคต่าง ๆ เพื่อเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และ การน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาการ
ออกแบบคาแรคเตอร์มาใช ้
 จากการที่ผูช้มได้รับชม Motion Infographic 2D และตอบแบบสอบถามประเมินความพึง
พอใจ ผลการประเมินพบว่ามีค่า SD เท่ากบั 0.08 และค่าเฉลี่ย เท่ากบั 4.61ซ่ึงอยู่ในระดบั มาก ตรง
กบัวตัถุประสงคข์องโครงการ  

5.4 ปัญหาที่พบในการจัดท าโครงการ 
       5.4.1 เสียงพากยย์งัเบาในบางช่วง ท าให้ตอ้งแกไ้ขใหม่บ่อยคร้ัง  
       5.4.2 ความคืบหนา้ของงานล่าชา้กว่าที่ก  าหนดไว ้
        



52 
 

5.5 ข้อเสนอแนะ 
 จากการท าโครงการ Motion Infographic 2D เร่ือง PM2.5 ผูจ้ดัท าไดศ้ึกษากระบวนการท า
และพฒันาทกัษะดา้น ส่ือ Motion Infographic 2D แต่ยงัมีบางส่วนที่หากไดรั้บการพฒันาเพ่ิมเติมจะ
ท าให้ส่ือ Motion Infographic 2D มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

5.5.1 ขอ้เสนอทัว่ไป 
       1) ตวัละครลูกเล่นยงันอ้ยเกินไป 
       2) การน าเสนออาจยงัไม่สมบูรณ์ 
 5.5.2 ขอ้เสนอแนะทางเทคนิค 
       1) การใชเ้สียง Music Sound บางช่วงที่ไม่เขา้กบัการเคลื่อนไหวของตวัละคร 
       2) เสียงพากยย์งัเบาในบางช่วง  
                   3) การใชเ้อฟเฟคบางประเภทที่ยงัไม่เหมาะสมกบัตวัคาแรคเตอร์  
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5.6 สรุปแผนการด าเนินงาน (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 

เสนอหัวขอ้โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

                26-30 มิถุนายน 61 

ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

                 6 กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอ้โครงการ  
รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 

                
11-13  

กรกฎาคม 61 
ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

                17  กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 2       
 

         
11-23  

กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 3           
 

     
26 ก.ค. – 

20 ส.ค. 61 
สอบหัวขอ้โครงการ 
(บทท่ี 1-3) 

                4-8 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหนา้ 70%                 11-15 กนัยายน 61 
ส่งความคืบหนา้ 80%                 18-29 กนัยายน 61 

รายการ 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ์ 62 

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

ส่งความคืบหนา้ 100%                 
1-3 พฤศจิกายน 
61 เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม                  
11 พฤศจิกายน 

2561 

ส่งบทท่ี 4                  1-15 ธนัวาคม 61 
ส่งบทท่ี 5                 15-19 มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และคา่
เขา้เล่ม 

         
 

      
22 มกราคม –  
20 กุมภาพนัธ์ 

2562 

ตารางที่ 5.1 สรุปแผนการด าเนินงาน(Gantt Chart)  
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5.7 สรุปงบประมาณการด าเนินงาน 

 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 

1 กระดาษ 1 ชุด 300 บาท 

2 หมึกปร้ินเอกสาร 1 ชุด 1,400 บาท  
3 ค่าเยบ็เล่มโครางการ 1 เล่ม 200 บาท 
4 ค่าแผ่นซีดี 2 แผ่น 30    บาท 
5 ค่าปร้ินแผ่นซีดี 2 แผ่น 30  บาท 

รวม    1,960  บาท 

 

ตารางที่ 5.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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ประวัติคณะผู้จัดท ำ 

 
ช่ือ – สกุล  นายฐิติพงศ ์  เสวก 
รหัสนกัศึกษา  40588 
วนั / เดือน / ปี เกิด 3 พฤศจิกายน 2536 
ประวตัิการศึกษา ปัจจุบันก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562 

ที่อยู ่ 8/409 หมู่ 6 ต าบล บางเมืองใหม่ อ าเภอ เมือง
จงัหวดัสมุทรปราการ รหัสไปรษณีย ์10270  

เบอร์โทรศพัท ์ 0970631331 
   Facebook  Thitiphong Sawek 
   Line   Missionzz 
 
 

ช่ือ – สกุล  นางสาวไข่มุก  ราตรี 
รหัสนกัศึกษา  37139 
วนั / เดือน / ปี เกิด 23 กรกฎาคม 2542 
ประวตัิการศึกษา ปัจจุบันก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ที่อยู ่ 37/41  หมู่  10 ต าบล บางแก้ว อ าเภอ บางพลี  
จงัหวดัสมุทรปราการ รหัสไปรษณีย ์10540 

เบอร์โทรศพัท ์ 0979419432 
   Facebook  Mymint Ratree 

   Line   Mint 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหัวขอ้โครงการ (CG01) 

- เสนออนุมตัิโครงการ (CG02) 

- เสนอที่ปรึกษาร่วมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบนัทึกรายงานความคืบหนา้ อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั และอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม (CG05) 

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอร์มอนุมติัขึ้นสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG07) 

 



                          แบบประเมินหัวขอ้โครงการ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก CG 01 

 

แบบประเมินหัวข้อโครงการ 
      วันที่ 16  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562  

ประเภทโครงการ   โมชัน่อินโฟกราฟิก 2 มิติ ( Motion Info Graphic 2 D ) 

ช่ือโครงการ              ฝุ่น Pm 2.5 
สมาชิกคนที่ 1        นายฐิติพงศ ์   เสวก 
สมาชิกคนที่ 2        นางสาวไข่มุก   ราตรี 

ส่วนที่ 1  รายการประเมิน 
คะแนนเต็มหัวข้อละ 4  คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน  ประกอบด้วย 

1. ความเหมาะสมของหัวขอ้     2. ความเหมาะสมของเน้ือหาที่มคีวามสัมพนัธ์กบัหัวขอ้ 
3. ความเหมาะสมของแนวคิด   4. ประโยชน์ที่รับจากโครงการ 
5. ขอบเขตของโครงการ 

*** เกณฑ์การประเมินท่ีมีระดับคะแนนต้ัง 16 ขึน้ไป จะได้รับการอนุมัติในการจัดท าโครงการ  
*** กรณีท่ีไม่ผ่านตามเกณฑ์การประเมินให้นักศึกษาท าการน าเสนอหัวข้อโครงการในคร้ังต่อไป 

รายการ 20 คะแนน 

1. ความเหมาะสมของหัวขอ้  
2. ความเหมาะสมของเน้ือหาที่มีความสัมพนัธ์กบัหัวขอ้  

3. ความเหมาะสมของแนวคิด  

4. ประโยชน์ที่รับจากโครงการ  
5. ขอบเขตของโครงการ  

รวม  
 

                                                                                                                     ผ่าน                     ไม่ผ่าน       
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของกรรมการ 
.................................................................... ...............................................................................................................
............................................................................................................................. ......................................................
............................................................................................................................. ...................................................... 
________________________________________________________________________________________________________ 
 

     ลงช่ือ ........................................                                                          ลงช่ือ ........................................                             
     คณะกรรมการ                                                                          คณะกรรมการ               
     ลงช่ือ ........................................                                                          ลงช่ือ ........................................                                          
                คณะกรรมการ                                                                          คณะกรรมการ 

         



 

 

 
CG.02 

ขอเสนอหัวข้อโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
วนัที่ 16  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเสนออนุมตัิท าโครงการ 
เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมตัิท าโครงการ 
ขา้พเจา้  1.   นายฐิติพงศ์ เสวก รหัสนกัศึกษา  40588  ระดบั ปวส. 2/36 
 2.   นางสาวไข่มุก                   ราตรี รหัสนกัศึกษา  37139  ระดบั ปวส. 2/36 
 
 มีความประสงคท์ าโครงการ  ประเภท โมชัน่อินโฟกราฟิก 2 มิติ 
ช่ือโครงการภาษาไทย   ฝุ่นพีเอ็ม 2.5 
ช่ือโครงการภาษาองักฤษ   PM 2.5 
โดยมี อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั  คือ อาจารยสิ์ริมาศ  สุภาพ 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการ บทที่ 1 จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาอนุมตั ิ
 

                                           ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                                 ( นายฐิติพงศ์ เสวก ) 
                                                                                                                    หัวหนา้กลุ่มโครงการ 
 

            ผ่าน                     ไม่ผ่าน         
ความคิดเห็นคณะกรรมการ .................................................................................................................. 

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

              ลงช่ือ ........................................                                                          ลงช่ือ ........................................                             
      คณะกรรมการ                                                                                      คณะกรรมการ 



 

  

 
CG. 0301 

เสนออาจารย์ทีป่รึกษาร่วมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
วนัที่ 16  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเ์ป็นที่ปรึกษาร่วมโครงการ 
เรียน อาจารย ์สิริมาศ  สุภาพ 
ขา้พเจา้  1.   นายฐิติพงศ์ เสวก รหัสนกัศึกษา  40588  ระดบั ปวส. 2/36 
 2.   นางสาวไข่มุก                   ราตรี รหัสนกัศึกษา  37139  ระดบั ปวส. 2/36 
 
 มีความประสงค์จะขอเรียนเชิญ อาจารย์สิริมาศ  สุภาพ มาเป็นที่ปรึกษาร่วมโครงการของกลุ่มขา้พเจา้ 
ซ่ึงไดจ้ดัท าโครงการประเภท โมชัน่อินโฟกราฟิก 2 มิติ ช่ือโครงการภาษาไทย  ฝุ่นพีเอ็ม 2.5 

พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการเสนอหัวขอ้โครงการมาดว้ย  
 
 จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาอนุมตั ิ
 
ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา              ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                    (พิมพช่ื์อ-สกุล นกัศึกษา)                                                    (พิมพช่ื์อ-สกุล นกัศึกษา) 
 
 
 
             
 
 
 

            ลายมือช่ือ................................................อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม 
                                                             (พิมพช่ื์อ อาจารย ์ที่ปรึกษาร่วม) 



 

 

 
CG. 04 

ขอสอบโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
วนัที่ 16  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอสอบโครงการ  
เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบป้องกนัโครงการ 
ขา้พเจา้  1.   นายฐิติพงศ์ เสวก รหัสนกัศึกษา  40588  ระดบั ปวส. 2/36 
 2.   นางสาวไข่มุก                   ราตรี รหัสนกัศึกษา  37139  ระดบั ปวส. 2/36 
 
 มีความประสงคท์ าโครงการ  ประเภท โมชัน่อินโฟกราฟิก 2 มิติ 
ช่ือภาษาไทย ฝุ่นพีเอ็ม 2.5 
ช่ือภาษาองักฤษ PM 2.5 
โดยมี อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั คือ     อาจารยสิ์ริมาศ สุภาพ 
 อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม   คือ     อาจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการ 
    ผลงานโปรเจค        จ านวน 1 ชุด 
    เอกสารโครงการ (เอกสารบทที่ 1-3)     จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณาอนุมตั ิ
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     
                                                                                              ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                                 ( นายฐิติพงศ์ เสวก ) 
                                                                                                                      หัวหนา้กลุ่มโครงการ 



 

 

 
 
 

CG. 05 
ใบบันทึกรายงานความคืบหน้า อาจารย์ทีป่รึกษาหลัก และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

โครงการ โมชัน่อินโฟกราฟิก 2 มิติ  
Motion Info Graphic 2 D  

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ที่ปรึกษาหลกัโครงการ อาจารยสิ์ริมาศ     สภุาพ 
ที่ปรึกษาร่วมโครงการ อาจารยสุ์มินตรา    แก่นท่าตาล 

ล าดับ รายการ วัน/เดือน/ปี อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
1 เสนอหัวขอ้โครงการ รอบที่ 1 ....../....../......   
2 ส่งเอกสารบทที่ 1  ....../....../......   
3 ส่งเอกสารบทที่ 2  ....../....../......   
4 ส่งเอกสารบทที่ 3  ....../....../......   
5 ส่งเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

น าเสนอ เอกสารบทที่ 1 - 3 
....../....../...... 

  

ภาคเรียนที่ 2/2562 
6 ส่งคืบหนา้โปรแกรมโครงการ 70% ....../....../......   
7 ส่งคืบหนา้โปรแกรมโครงากร 80% ....../....../......   
8 ส่งคืบหนา้โปรแกรมโครงการ 100% ....../....../......   
9 ส่งเอกสาร และโปรแกรมโครงการ 

เพื่อการน าเสนอ โปรแกรมโครงการ 
....../....../...... 

  

10 ส่งโปรแกรมโครงการ 
 ที่แกไ้ขแลว้ (ถ้าม)ี 

....../....../......   

11 ส่งเอกสารบทที่ 4 ....../....../......   
12 ส่งเอกสารบทที่ 5 ....../....../......   
13 ส่งเอกสารรูปเล่ม ฉบบัสมบูรณ์ ....../....../......   
14 ส่งซีดี ....../....../......   
15 ช าระค่าเขา้เล่ม ....../....../......   



 

 

 
CG. 06 

  ใบบันทึกการเข้าพบอาจารย์ทีป่รึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 
แผ่นที่ 1 

 
ขา้พเจา้  1.   นายฐิติพงศ์ เสวก รหัสนกัศึกษา  40588  ระดบั ปวส. 2/36 
 2.   นางสาวไข่มุก                   ราตรี รหัสนกัศึกษา  37139  ระดบั ปวส. 2/36 
4.   นางสาวคอมพิวเตอร์        บริหารธุรกิจ  รหัสนกัศึกษา  520002  ระดบั ปวช. 3/xx 
โครงการประเภท โมชัน่อินโฟกราฟิก 2 มิติ 
เร่ือง  ฝุ่นพีเอ็ม 2.5 
อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั อาจารยสิ์ริมาศ  สุภาพ 
อาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม   อาจารยสุ์มินตราแก่นท่าตาล 

คร้ังที ่ วนัที่ หัวขอ้การเขา้พบ ลายเซ็น หมายเหตุ 
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 



 

 

CG. 07  

 

 

แบบฟอร์อนุมัติขึน้สอบโครงการ 

แบบขออนุมตัิสอบโครงการ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

 วนัท่ี................เดือน.........................พ.ศ...................   

เร่ือง ขอสอบโครงการ 

เรียน ประธานกรรมการ ท่ีปรึกษาโครงการ 

ขา้พเจา้  1.   นายฐิติพงศ ์     เสวก  รหัสนกัศึกษา  40588  ระดบั ปวส. 2/36 

  

 ขา้พเจา้มีความประสงคจ์ะขอสอบโครงการเร่ือง  โมชนัอินโฟกราฟิก 2 D เร่ือง พีเอ็ม 2.5 

ช่ือภาษาองักฤษ Motion Info Graphic 2D  PM 2.5 
ซ่ึงไดท้ าโครงการเสร็จเรียบร้อยแลว้โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการท่ีปรึกษาโครงการ 

1. ............................................... ........................ ประธานกรรมการ ลงนาม…………..………………………………. 

2. ............................................................................  กรรมการ      ลงนาม....................................................................  

และก าหนดสอบงโครงการ ในวนัท่ี…………………………………………….เวลา…………………..น. คณะผูจ้ดัท าขอ  

รับรองว่าโครงการและบทความวิชาการน้ีเป็นผลงานของคณะผูจ้ดัท า หากวิทยาลยัไดร้ับการ ร้องเรียนจากเจ้าของผลงาน 

หรือภายหลงัไดต้รวจสอบ พบว่า เป็นเอกสารท่ีลอกเลียนจากเอกสารของผูอ้ื่น หรือจากแห่งใด แห่งหน่ึง หรือรวมถึงการให้

ผูอ้ื่นจดั ท า ไม่ว่าจะมีค่าตอบแทนหรือไม่ก็ตาม คณะผูจ้ดัท ายอมท่ีจะให้วิทยาลยัเพิกถอน  โครงการของคณะผูจ้ดัท า และ

คณะผูจ้ดัท า ยินยอมรับผิดชอบแต่เพียงผูเ้ดียวโดยไม่ขอทกัทว้งแต่ประการใด จึงเรียนมาเพ่ือโปรดด า เนินการต่อไป 

(ลงช่ือ)......................................................นกัศึกษา 

(........................................................) 

ความเห็นประธานกรรมท่ีปรึกษาโครงการ ความเห็นของอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมโครงการ 

เรียน ประธานสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
…………………………………………. 
…………………………………………. 

 
 

………………………………… 
( นางสาวสิริมาศ  สุภาพ ) 

ประธานสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วนัท่ี………./……/……… 

เรียน อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมโครงการ 
…………………………………………. 
…………………………………………. 

 
 

………………………………… 
(…………………………………) 

อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม 
วนัท่ี………./……/……… 
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