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บทคดัย่อ 
 จาการท าโครงการ Animation 2D เร่ือง 10 หน้าท่ีของเด็กดี นั้นมีจุดมุ่งหมายอยา่งหน่ึงเพื่อให้
เด็กและเยาวชนรู้จกับทบาทหน้าท่ีของตนเองมากข้ึน มุ่งเน้นข้อคิดท่ีสามารถน ามาประยุกต์ใช้ใน
ชีวติประจ าวนัไดเ้ป็นอยา่งดี  

มีการใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator CC ในการออกแบบคาแรคเตอร์และฉาก และในส่วนของ
การท าAnimationไดมี้การใชโ้ปรแกรม After Effect CC  
 คณะผูจ้ดัท าไดส้ร้าง Animation 2D เร่ือง 10 หนา้ท่ีของเด็กดี ข้ึนเพื่อให้ท่านผูช้มไดรั้บขอ้คิดท่ี
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนัได้  จากการส ารวจความพึงพอใจของผูรั้บชมพบว่ามี    
ค่าเฉล่ีย 4.75 ค่า SD 0.02 อยูใ่นระดบัความพึงพอใจ มากท่ีสุด เป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้
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กติติกรรมประกาศ 
 

 กราบขอบพระคุณ ดร.สมศกัด์ิ รุ่งเรือง ผูอ้  านวยการวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการท่ี
ให้โอกาสในการศึกษาคณาจารยทุ์กท่านท่ีไดก้รุณาให้ความรู้ ท่ีท าให้โครงการของเราประสบความส า
เสร็จลุล่วงไปดว้ยดี 
 โครงการเล่มน้ีจะไม่ส าเร็จลุล่วงไปได้ถา้ขาดค าแนะน าจากอาจารยสิ์ริมาศ สุภาพ ท่ีปรึกษา
หลกั และอาจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ทางคณะผูจ้ดัท ารู้สึกซาบซ้ึงในความเอาใจ
ใส่ของอาจารยท่ี์ใหค้  าแนะน าต่าง ๆ และบอกขอ้บกพร่องท่ีจะตอ้งแกไ้ข 

 คณะผูจ้ ัดท าขอขอบคุณ บิดา มารดา และ เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุ่มท่ีให้ค  าปรึกษา ท่ีคอย
ช่วยเหลือและเป็นก าลงัใจมาโดยตลอด และท่ีคอยใหก้ าลงัใจตลอดมา 

 
 

คณะผูจ้ดัท า 
 



ง 

คาํนํา 

โครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวส.) 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการนาํความรู้ท่ีไดศึ้กษามาสร้างเป็นผลงานทางวิชาการ โดยคณะ
ผูจ้ดัทาํไดเ้ลือกท่ีทาํโครงการประเภท Animation 2D 

Animation 2D เร่ือง 10 หน้าท่ีของเด็กดี เป็น Animation ท่ีสอดแทรกขอ้คิดท่ีสามารถนํามา
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัได้ โดยออกแบบ ฉาก ตวัละคร ให้น่าสนใจ ผูช้มทุกคนสามารถเขา้ถึงได ้
ทุกเพศ ทุกวยั และยงัใหป้ระโยชน์แก่ผูดู้สร้างความผอ่นคลายสนุกสนาน 

ดงันั้นคณะผูจ้ดัทาํ  Animation 2D เร่ือง 10 หนา้ท่ีของเด็กดี น้ีจดัเป็นแบบอยา่งในส่วนหน่ึงใน
การช่วยส่งเสริมให้ผูดู้ให้มีแนวคิดเก่ียวกบับทบาทหนา้ท่ีของตนเองมีและมีสติทุกคร้ังก่อนท่ีจะลงมือ
ทาํส่ิงใด หากมีขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนจากการทาํเอกสารคู่มือโครงการฉบบัน้ีทางคณะผูจ้ดัทาํขออภยัและ
จะพยายามปรับปรุงคู่มือการทาํโครงการใหดี้ยิง่ข้ึนต่อไป 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของโครงกำร 

 

Animation (แอนิเมชัน่) หรือภาพเคล่ือนไหว ท่ีสร้างข้ึนโดยการน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมา

ฉายต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง ท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว เม่ือเฟรมแต่ละเฟรมของ

ภาพยนตร์ ถูกผลิตข้ึนต่างหากจาก กันทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉาย

ต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะ

ของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือน าภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ข้ึนไป 

เราจะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั  2D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 

2 มิติ มองเห็นไดท้ั้งความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่

สลบัซบัซอ้นมากนกั เช่น ภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏตามเวบ็ต่างๆ รวมทั้ง Gif Animation  

เม่ือ ปี พ.ศ. 2498 ทางสหประชาชาติไดป้ระกาศปรัชญาสากลว่าด้วยหน้าท่ีของเด็ก โดย
นาย วี.เอ็ม. กุลกานี ผูแ้ทนองคก์ารสหพนัธ์เพื่อสวสัดิภาพเด็กระหวา่งประเทศแห่งสหประชาชาติ 
ได้เชิญชวนให้ทุกประเทศทั่วโลกร่วมจัดงานวนัเด็ก โดยปลูกฝังให้เด็กมีส่วนร่วมในสังคม 
เตรียมพร้อมใหต้นเองเป็นก าลงัของชาติ และก าหนดใหมี้การฉลองวนัเด็กแห่งชาติ ทั้งในส่วนกลาง
และส่วนภูมิภาค โดยมีการแต่งเพลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี”   จุดประสงค์เพื่อให้เด็กทัว่ประเทศ ได้รู้ถึง
ความส าคญัของตน เก่ียวกบัสิทธิ หน้าท่ี ความรับผิดชอบ ระเบียบวินยั ท่ีมีต่อตนเองและสังคม มี
ความยดึมัน่ในสถาบนัชาติ และ ศาสนา สืบเน่ืองจากในยุคปัจจุบนัเด็กไทยไดฟั้งเพลงน้ีนอ้ยลง บา้ง
คนอาจไม่รู้จกัเพลง “เด็กเอ๋ยเด็กดี” จึงท าให้วตัถุประสงคท่ี์ผูแ้ต่งเพลงไดต้ั้งไวเ้ขา้ไม่ถึงเด็กไทยใน
ยคุปัจจุบนั 

ผูจ้ดัท าเห็นความส าคญัในเน้ือหาของเพลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี”  จึงมีความสนใจท่ีจะสร้างงาน
ในรูปแบบแอนิเมชัน่ 2 มิติ โดยน าเน้ือหาของเพลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี”   มาเป็นส่วนประกอบหลกัใน
การสร้างงานแอนิเมชัน่ 2 มิติ เร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็กดี “ วตัถุประสงคเ์พื่อให้เขา้ถึงเด็กยคุปัจจุบนั
และเด็กยคุปัจจุบนัไดช้มแอนิเมชัน่ 2 มิติ เร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็กดี “ เพื่อให้เด็กยคุปัจุจบนั ไดรู้้ถึง
ความส าคญัของตน เก่ียวกบัสิทธิ หนา้ท่ี ความรับผดิชอบ ระเบียบวนิยั ท่ีมีต่อตนเองและสังคม มี
ความยดึมัน่ในสถาบนัชาติ และ ศาสนา
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1.2 วตัถุประสงค์โครงกำร 
 1.2.1 เพื่อสร้างงานแอนิเมชัน่ 2 มิติ เร่ือง  “10 หนา้ท่ีของเด็กดี”  
 1.2.2 เพื่อให้เด็กยุคปัจจุบัน ได้รู้ถึงความส าคัญของตน เก่ียวกับสิทธิ หน้าท่ี ความ

รับผดิชอบ ระเบียบวนิยั ท่ีมีต่อตนเองและสังคม มีความยดึมัน่ในสถาบนัชาติ และ 
ศาสนา 

 1.2.3 เพื่อใหเ้พลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี” เป็นท่ีรู้จกัเด็กยคุปัจจุบนั    

1.2 ขอบเขตกำรศึกษำ 
1.3.1 สร้างอนิเมชัน่โดยโปรแกรม After Effects  
1.3.2 สอดแทรกเน้ือหาเพลง เด็กเอ่ยเด็กดี  
1.3.3 การออกแบบคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีความสอดคลอ้งกบัเด็กยคุปัจจุบนั 

1.4 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

1.4.1 ไดรั้บชมแอนิเมชัน่ 2 มิติ 

1.4.2 เด็กยคุปัจจุบนั ไดรู้้ถึงความส าคญัของตน เก่ียวกบัสิทธิ หนา้ท่ี ความรับผิดชอบ 
ระเบียบวนิยั ท่ีมีต่อตนเองและสังคม มีความยดึมัน่ในสถาบนัชาติและศาสนา 

1.4.3 เด็กในยคุปัจจุบนัไดรู้้จกัเพลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี” มากข้ึน 

1.5 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำร 
1.5.1 ศึกษำข้อมูลเบื้องต้น  
     - ศึกษาการท าอนิเมชัน่ 2 มิติเบ้ืองตน้ 
     - ศึกษาการใส่ Sound Effect 
     - ศึกษาพฤติกรรมของเด็กยคุปัจจุบนั 

 1.5.2  จัดท ำแบบร่ำง  
 -  การคิดเน้ือเร่ือง 
 -  การออกแบบคาแรคเตอร์ 
 -  การจดัท าฉาก 
 -  การจดัท า Storyboar 
                   -  การจดัท า animatic 
             1.5.3 กำรวำงแนวคิด  
    -  สอดแทรกเน้ือหาเก่ียวกบั เด็กดี เขา้ไปในแอนิเมชนั 2 มิติใหมี้ความน่าสนใจ 

-  ออกแบบคาแรคเตอร์ให้เขา้กบัเด็กยคุปัจจุบนั 
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1.6 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart)  

รำยกำร 
มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กนัยำยน 62 

ระยะเวลำ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

เสนอหวัขอ้โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

   
 

            
25 มิถุนายน  -  

12 กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

    
 

            16 กรกฎาคม 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ  
รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 

     
 

          
17-19  

กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

      
 

         20  กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 2         
 

       
9 -16 

สิงหาคม 62 

ส่งบทท่ี 3           
 

     20-30 สิงหาคม 62 

สอบหวัขอ้โครงการ 
(บทท่ี 1-3) 

           
 

    3-7 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 70%              
 

  10-14 กนัยายน 62 
ส่งความคืบหนา้ 80%               

 

 14-28 กนัยายน 62 

รำยกำร 
พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพนัธ์ 63 

หมำยเหตุ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหนา้ 100% 
 

               
1-9 พฤศจิกายน 
62 เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม  
 

               24 พฤศจิกายน 62 

ส่งบทท่ี 4      
 

           3-14  ธนัวาคม 62 
ส่งบทท่ี 5         

 

       14-21 มกราคม 63 
ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า
เขา้เล่ม 

         
 

      
22 มกราคม –  

15 กุมภาพนัธ์ 63 

ตำรำงที ่1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 

 

 
 
 
 



4 

 

1.7 กลุ่มเป้ำหมำย 

1.7.1    เด็กและเยาวชนท่ีมีอาย ุ6 ปีข้ึนไป  
1.7.2 เด็กไทยยคุใหม่ท่ีลืมบทบาทหนา้ท่ีของตน 

1.8 เคร่ืองมือทีใ่ช้ 
   1.8.1 โปรแกรม Adobe After Effects CC ในการสร้างแอนเมชัน่ 2 มิติ  

1.8.2 โปรแกรม Adobe Illustrator CC ในการออกแบบคาแรคเตอร์ 

1.9 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

ล ำดับ รำยกำร  จ ำนวน รำคำ 
1 ค่าปร้ิน -          100    บาท 
2 ค่ากระดาษ รีม 100    บาท 
3 ค่าหมึก ขวด 120    บาท 
4 ค่าเขา้เล่ม คร้ัง           80     บาท 
5 ค่าเดินทาง คร้ัง 100    บาท 

รวมเป็นเงิน          500    บำท 

ตำรำงที ่1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
 



 
 

บทที ่2 
กรณศึีกษาและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
แอนิเมชัน่2 มิติ เร่ือง  “10 หน้าท่ีของเด็กดี” เป็นการสอดแทรกการเรียนรู้ เพื่อให้เด็กและ

เยาวชนไดรู้้ถึงคุณค่าของการมีส่วนร่วมในสังคมและสร้างจิตส านึกให้กบัเด็ก โดยจะมี “เด็ก ชาย” 
เป็นตวัละครท่ีสร้างข้ึนเพื่อเป็นตวัแทนของเด็กยุคใหม่ท่ีลืมหน้าท่ีของตนเอง ดงันั้นคณะผูจ้ดัท า
เห็นความส าคญักบัการมีส่วนรวมในสังคม ใหแ้ก่เด็กและเยาวชนในปัจจุบนั 
2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

2.1.1 ประวติัเพลงเด็กเอ๋ยเด็กดี 
2.1.2 การปฏิบติัตนเป็นพลเมืองดีของสังคม 
2.1.3 ศึกษาพฤติกรรมของเด็กยคุใหม่ 
2.1.4 แอนิเมชัน่ 2 มิติ 
2.1.5 ทฤษฎีสี จิตวทิยาของสี 
2.1.6 การออกแบบตวัละคร (Character) 

2.2  ศึกษาประโยชน์ 
2.2.1 ประโยชนข์องแอนิเมชนั 2 มิติ 
2.2.2 ประโยชน์ของการมีส่วนรวมในสังคม 
2.2.3 ประโยชน์การมีวนิยัในหนา้ท่ีของตนเอง 

2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
2.3.1 2D Animation 

2.4 โปรแกรมทีใ่ช้ในการท างาน 
2.4.1 โปรแกรม Illustrator 
2.4.2 โปรแกรม After Effect 

2.5 กรณศึีกษาและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
2.5.1  ตวัอยา่งวดีิโดแอนิเมชัน่ 2D Birthday Gifts  
2.5.2  งานวจิยัการสร้างและพฒันารูปแบบการลดพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่น  
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2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

2.1.1 ประวตัิเพลงเด็กเอ๋ยเด็กดี 

ส าหรับเพลง "หน้าท่ีของเด็ก" หรือเพลง "เด็กเอ๋ยเด็กดี" น้ี ประพนัธ์ค าร้องโดย ครูชอุ่ม 
ปัญจพรรค์ นกัเขียนนวนิยายช่ือดงัคนหน่ึงของไทย ซ่ึงท่านเป็นพี่สาวของครูอาจินต์ ปัญจพรรค ์
ศิลปินแห่งชาติสาขาวรรณศิลป์ พ.ศ. 2534  ครูชอุ่ม ไดเ้ล่าถึงท่ีมาของเพลง "หนา้ท่ีของเด็ก" วา่ ใน
อดีต เม่ือ ปี พ.ศ. 2498 ทางสหประชาชาติไดป้ระกาศปฏิญญาสากลว่าดว้ยหนา้ท่ีของเด็ก โดยนาย 
วี.เอ็ม. กุลกานี ผูแ้ทนองค์การสหพนัธ์เพื่อสวสัดิภาพเด็กระหว่างประเทศแห่งสหประชาชาติ ได้
เชิญชวนให้ทุกประเทศทั่วโลกร่วมจดังานวนัเด็ก เพื่อให้ประชาชนเห็นความส าคญัและความ
ต้องการของเด็ก และเพื่อกระตุ้นให้เด็กตระหนักถึงบทบาทอนัส าคญัของตนในประเทศ โดย
ปลูกฝังให้เด็กมีส่วนร่วมในสังคม เตรียมพร้อมให้ตนเองเป็นก าลงัของชาติ  รัฐบาลไทย ซ่ึงมี จอม
พล ป. พิบูลสงคราม เป็นนายกรัฐมนตรีในขณะนั้น จึงได้จดัให้มีคณะกรรมการจดังานวนัเด็ก
แห่งชาติ ข้ึนมาคณะหน่ึง ท าหนา้ท่ีประสานงานกบัหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐบาล รัฐวิสาหกิจ และ
เอกชน ก าหนดให้มีการฉลองวนัเด็กแห่งชาติ ทั้งในส่วนกลางและส่วนภูมิภาค จุดประสงค์เพื่อให้
เด็กทัว่ประเทศ ทั้งในระบบโรงเรียนและ นอกระบบโรงเรียน ไดรู้้ถึงความส าคญัของตน เก่ียวกบั
สิทธิ หน้าท่ี ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย ท่ีมีต่อตนเองและสังคม มีความยึดมัน่ในสถาบนัชาติ 
และ ศาสนา  

ครูชอุ่ม ปัญจพรรค์ ซ่ึงท่านไดรั้บการแต่งตั้งเป็นคณะกรรมการจดังานวนัเด็กแห่งชาติคน
หน่ึง ของกระทรวงศึกษาธิการ จึงได้น าเน้ือหาดังกล่าว มาแต่งเป็นกลอนให้คล้องจองกนั และ
ขอให้ครูเอ้ือ สุนทรสนานแต่งท านองให้ จากนั้นก็ได้มีการน าเพลงน้ีไปเปิดทางสถานีวิทยุกรม
ประชาสัมพนัธ์ในวนัเด็ก แห่งชาติทุกปี จนถึงทุกวนัน้ี   

1. นับถือศาสนา โดยทัว่ไปคนเราตอ้งนบัถือศาสนาใดศาสนาหน่ึงตามความเช่ือของตน หรือ
ครอบครัวอยูแ่ลว้ แต่การนบัถือศาสนาในท่ีน้ี มิไดห้มายเพียงแต่การนบัถือตามลายลกัษณ์
อกัษร แต่ตอ้งเป็นการเคารพดว้ยความศรัทธา และยึดมัน่ต่อการปฏิบติัตนเป็นศาสนิกชนท่ี
ดีตามหลกัการของศาสนานั้น ๆ ดว้ย 

2. รักษาธรรมเนียมมั่น การปฏิบติัตนตามขนบธรรมเนียมประเพณีท่ีดีงามของไทย 
3. เช่ือพ่อแม่ครูอาจารย์  เพราะพ่อแม่ครูอาจารยเ์ป็นผูมี้พระคุณ และเป็นผูท่ี้มีประสบการณ์

ในเร่ืองต่างๆมาก่อนดงันั้นส่ิงท่ีท่านสอนจึงเป็นความหวงัดีท่ีมุ่งใหลู้กหรือลูกศิษยก์า้วไปสู่
ความส าเร็จและความเจริญกา้วหนา้ในชีวติ 

4. วาจาน้ันต้องสุภาพอ่อนหวาน  ปิยวาจา อนัเป็นค าพูดท่ีสุภาพ ฟังแลว้ร่ืนหู ไม่พูดจาหยาบ
คาย กระโชกโฮกฮาก หรือท าน ้าเสียงดูหม่ินดูแคลน แมแ้ต่กบัเพื่อนสนิทหรือคนใกลชิ้ด 
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5. ยดึมั่นกตัญญู  เป็นส่ิงท่ีส าคญัมาก เพราะคนเรานั้นตอ้งมีความกตญัญูรู้คุณต่อผูท่ี้มีพระคุณ
กบัเรา ไม่วา่จะเป็นพอ่แม่ ครูอาจารย ์ญาติสนิทมิตรสหาย หรือผูเ้คยใหค้วามช่วยเหลือ ทาง
พุทธศาสนายงักล่าวไวว้า่“ความกตญัญูกตเวทีเป็นเคร่ืองหมายของคนดี” 

6. เป็นผู้รู้รักการงาน   ใหมี้ความขยนัหมัน่เพียร มีความรัก ความเอาใจใส่ท่ีจะศึกษาหาความรู้
ทั้งในเร่ืองการเรียน และการช่วยเหลือพ่อแม่ท างานบา้น หรือช่วยประกอบการอาชีพ โดย
ไม่ดูดาย หรือท าเป็นไม่รู้ไม่ช้ี 

7. ต้องศึกษาให้เช่ียวชาญต้องมานะบากบั่นไม่เกียจไม่คร้าน เม่ือเป็นเด็ก มีหน้าท่ีศึกษาเล่า
เรียน เราก็ตอ้งเล่าเรียนดว้ยความขยนัขนัแข็ง ตอ้งศึกษาให้รู้จริง มีความมุมานะ ไม่ทอ้ถอย
หรือเกียจคร้านเสียก่อน การท่ีเราเรียนอะไรใหรู้้จริง จะท าใหเ้รามีฐานความรู้ท่ีแม่นย  า และ
มีประโยชน์ต่อการประกอบอาชีพในภายหนา้ 

8. รู้จักออมประหยดั  เพราะการรู้จกัเก็บออม จะช่วยให้เรามีเงินส ารองไวใ้ชย้ามฉุกเฉิน หรือ
มีเงินไวจ้บัจ่ายใชส้อยในคราวจ าเป็น โดยไม่ตอ้งหยบิยมืใครใหเ้ป็นหน้ีสิน 

9. ต้องซ่ือสัตย์ตลอดกาล น ้าใจนักกีฬากล้าหาญให้เหมาะกับการสมัยชาติพัฒนา ความ
ซ่ือสัตยก์็เช่นเดียวกับความกตญัญูท่ีทุกคนตอ้งมีไม่ว่ากบัคนนอกหรือคนในครอบครัว 
เพื่อนฝูง ฯลฯ เพราะความซ่ือสัตย ์จะท าให้คนเรามีความไวเ้น้ือเช่ือใจซ่ึงกนัและกนั คบกนั
ก็มีความสุข ไม่ตอ้งหวาดระแวง กลวัเขาจะทรยศ หรือคิดคดหกัหลงั 

10. ท าตนให้เป็นประโยชน์ รู้บาปบุญคุณโทษสมบัติชาติต้องรักษา เด็กสมัยชาติพัฒนาจะเป็น
เด็กที่พาชาติไทยเจริญ  ไม่วา่อยูโ่รงเรียน หรือท่ีบา้นก็ให้ท าตวัให้เป็นประโยชน์ เช่น ช่วย
ครูติวเพื่ อนท่ี เรียนอ่อนช่วยซ้ือกับข้าวให้พ่อแม่  ห รือช่วยเล้ียงน้อง ฯลฯ และใน
ขณะเดียวกนัก็ตอ้งรู้จกัประพฤติปฏิบติัตนให้เป็นคนดีไม่หลงติดอบายมุขหรือยาเสพติด 
และต้องช่วยกัน รักษาสมบัติของชาติ  ไม่ว่าจะเป็นขนบธรรมเนียมท่ี ดีงามหรือ
โบราณสถานโบราณวตัถุ ฯลฯ 

2.1.2 การปฎบิัติตนเป็นพลเมืองดีของสังคม 

พลเมืองดีของสังคม  

พลเมืองดี คือ ประชาชนท่ีด าเนินชีวิตในสังคม โดยมีความคิดดี จิตใจดี และปฏิบติัดี มี
ความเอ้ืออาทรเห็นคุณค่า และช่วยเหลือเพื่อนมนุษยใ์นสังคม โดยไม่หวงัผลตอบแทน 

การท่ีสังคมจะมีความสุขและพฒันาไดน้ั้นสมาชิกในสังคมจะตอ้งให้ความร่วมมือในการ
ปฏิบติัตนเป็นพลเมืองดีของสังคม ซ่ึงถือไดว้่าเป็นพลเมืองท่ีมีคุณภาพอนัเป็นปัจจยัส าคญั ท่ีจะท า
ใหส้ังคมสามารถพฒันา 
 
 



8 
 

ลกัษณะของพลเมืองดีในสังคม 

   พลเมืองดีในสังคมควรมีลกัษณะดงัน้ี 

1. ปฏิบัติตามกฎระเบียบข้อบังคับของสังคม  การอยู่ร่วมกันสังคม สมาชิกทุกคนจะต้อง 
ปฏิบติัตามกฎระเบียบขอ้บงัคบัของชุมชน รวมถึงตอ้งมีความรับผิดชอบในหน้าท่ีของตน
ใหดี้ท่ีสุด ซ่ึงท าใหอ้ยูร่่วมกนัในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข 

2. รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ในการอยู่ร่วมกนัยอ่มตอ้งมีการท ากิจกรรมร่วมกนั บางคร้ัง
อาจจะต้องมีการปรึกษาหารือ มีการระดมความคิด ซ่ึงย่อมมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน 
ดังนั้ นสมาชิกในสังคมจะต้องเป็นคนท่ีรับฟังความคิดเห็นของผู ้อ่ืนท่ีมีเหตุผลดีกว่า 
ประนีประนอมกนัในความคิด ไม่ยดึถือความคิดของตนเองถูกตอ้งสมอไป 

3. เป็นคนมีเหตุผล ในการตดัสินใจท ากิจกรรมการงานใด ๆ ก็ตาม จะตอ้งรู้จกัใช้ ความคิด
วเิคราะห์อยา่งมีเหตุผล เพื่อส่งผลใหง้านนั้นมีประสิทธิภาพ 

4. ยอมรับมติของเสียงส่วนใหญ่ เม่ือมีความขดัแยง้กนัในการด าเนินกิจกรรมอนัเกิด จากความ
คิดเห็นแตกต่างกนัและจ าเป็นตอ้งตดัสินปัญหาด้วยเสียงขา้งมากนั้น ถ้ามติส่วนใหญ่ว่า
อยา่งไรถึงแมว้า่ไม่ตรงกบัความคิดเห็นของตนเอง แต่เราก็ตอ้งปฏิบติับติัตาม 

5. มีส่วนร่วมในกิจกรรมส่วนรวม  ในสังคมประชาธิปไตยนั้ นจะมีการรวมกลุ่มกันท า 
กิจกรรมต่างๆ ซ่ึงมีทั้ งกลุ่มเล็กๆ จนกระทั่งสังคมใหญ่ ๆ ระดับประเทศ ดังนั้ นสังคม
ประชาธิปไตยจึงต้องศึกษาหาความรู้และทางปฏิบติัท่ีถูกต้อง เพื่อเขา้ไปมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมกลุ่มในระดบัต่าง ๆ เช่น การร่วมกิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์แก่สังคม กิจกรรม
อนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม กิจกรรมสืบสานภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน เป็นตน้ 

6. เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม การอยู่น่วมกนัในสังคมประชาธิปไตยนั้น ในบางคร้ัง สมาชิก
ในสังคมตอ้งเสียสละผลประโยชน์ส่วนตนเพื่อผลประโยชน์ส่วนรวม เป็นการส่งผลต่อ
ความมัน่คงกา้วหนา้ของสังคมและผลประโยชน์ดงักล่าวก็จะยอ้นกลบัมาท่ีสมาชิกขงสังคม
นัน่เอง 

7. เคารพในสิทธิและเสรีภาพ สมาชิกในสังคมประชาธิปไตยควรจะตอ้งศึกษาถึง ขอบเขตของ
สิทธิและเสรีภาพของตนเองตามกฎหมาย และควรรู้จกัเคารพในสิทธิและเสรีภาพของผูอ่ื้น 

8. ปฏิบัติตามหลักศีลธรรม การอยู่ร่วมกนัในสังคมประชาธิปไตยนั้น ทุกคนจะตอ้งมี หลกั
ศีลธรรมประจ าใจเป็นบรรทดัฐาน ไม่ล่วงละเมิดศีลธรรม เช่น ไม่ลกัขโมยของผูอ่ื้น 

9. ยดึมั่นในวัฒนธรรม วฒันธรรมเป็นวิถีการด าเนินชีวติของคนในสังคม เป็นการ ควบคุมให้
สังคมเกิดความเป็นระเบียบเรียบร้อย สมาชิกในสังคมประชาธิปไตยทุกคนจึงควรยดึมัน่ใน
วฒันธรรมซ่ึงเป็นส่ิงท่ีดีงามเป็นการรวมความสามคัคีของกลุ่มเป็นรกฐานส าคญัส่วนหน่ึง
ของประชาธิปไตย 
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2.1.3  พฤติกรรมของเด็กยุคใหม่ 

สภาพเศรษฐกิจและสังคมตลอดจนความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคือปัจจยัหลักในการ
ผลกัดนัให้เกิดการเปล่ียนแปลงของระบบการศึกษาในทุคยุคทุกสมยั โดยเฉพาะความกา้วหนา้ทาง
เทคโนโลยีนั้นส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ในทุกช่องทาง ซ่ึงรูปแบบการเรียนรู้
ท่ีเปล่ียนแปลงไปตลอดเวลาน้ีถูกขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในลกัษณะต่าง ๆ อนั
เป็นส่ิงส าคญัในการมุ่งเขา้สู่ยุคดิจิทลัท่ีเรียกไดว้่าเป็นโลกยุคใหม่ไร้พรมแดนซ่ึงส่งผลให้เราตอ้ง
ปรับตัวให้พร้อมกับการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ อยู่เสมอ การน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในด้าน
การศึกษาท าให้เกิดรูปแบบการเรียนรู้ใหม่ ๆ อาทิ หลกัสูตรการเรียนออนไลน์ผ่านส่ือต่าง ๆ ไม่ว่า
จะเป็น ภาพ วิดีทศัน์ เสียง เกมคอมพิวเตอร์ ส่ือสังคมออนไลน์ เป็นตน้ นบัวา่เป็นโอกาสอนัดีของ
คนรุ่นใหม่ท่ีสามารถเลือกเรียนไดต้ามความสนใจหรือความถนดัของตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสม 

ผลจากรายงานการวิจยั “รูปแบบการเรียนรู้ส าหรับคนรุ่นใหม่” โดยส านกังานบริหารและ
พฒันาองคค์วามรู้ ร่วมกบั สถาบนัการเรียนรู้ มจธ. พ.ศ. 2560 ระบุวา่ เด็กรุ่นใหม่ในเจนเนอเรชัน่ Z 
(เกิดในช่วงปีพ.ศ. 2539-2552) เกิดมาบนโลกท่ีเต็มไปด้วยเทคโนโลยีพร้อมสรรพจึงมีความเป็น
ปัจเจกและมีความเป็นตวัเองสูง ชอบการเรียนรู้และไม่สนใจวฒันธรรมดั้งดิมจึงตอ้งการแต่ส่ิงท่ี
เฉพาะเจาะจงเพื่อแสดงออกถึงความเป็นตวัเอง และมกัเลือกใชแ้พลตฟอร์มออนไลน์ท่ีมีความเป็น
ส่วนตวัมากกว่าส่ือสาธารณะเพราะหวงแหนความเป็นส่วนตวั เด็กรุ่นใหม่เหล่าน้ีสนใจศาสตร์
แขนงอ่ืนลดลงและเจาะจงเพียงส่ิงท่ีตัวเองถนัดหรือต้องการมากข้ึนโดยไม่ต้องพึ่ งพาอาจารย ์
ห้องเรียน หรือสถาบนัใด ๆ เพราะเทคโนโลยีการศึกษาสมยัใหม่สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองผา่น
ระบบอินเตอร์เน็ตท่ีสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเลือกเรียนไดต้ามตอ้งการอยา่งสะดวกดายสมกบัท่ีไดรั้บ
การขนานนามวา่เป็น Digital Native หรือ ชาวพื้นเมืองดิจิทลั 
2.1.4 แอนิเมชัน  

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิต
ข้ึน ต่างหากจาก กนัทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกัน ไม่ว่าจาก
วธีิการ ใช ้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ 
ขยบัเม่ือน าภาพ ดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนว่า
ภาพดงักล่าว เคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การ
จดัเก็บภาพแบบอนิ เมชนัท่ีใช้กนัอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG 
SVG และ แฟลช  

ค าว่า แอนิเมชัน่ (animation) รวมทั้งค  าว่า animate และ animator มากจากรากศพัท์ละติน 
"animare" ซ่ึงมีความหมายวา่ ท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึงการสร้างสรรคล์ายเส้น
และ รูปทรงท่ีไม่มีชีวติ ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวติข้ึนมาได ้(Paul Wells , 1998 : 10 )          



10 
 

แอนิเมชัน(Animation)หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ด้วยการน าภาพน่ิงมา
เรียงล าดบั กนั  และแสดงผลอยา่งต่อเน่ือง ท าให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย อย่างต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ี
ไวใ้นระยะ สั้ น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว  สมองของ
มนุษยจ์ะเช่ือมโยง ภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัท าใหเ้ห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้า่
แอนิเมชัน่จะใช้ หลกัการเดียวกบัวิดิโอ   แต่แอนิเมชนัสามารถน าไปประยุกต์ใช้กบังานต่าง ๆได้
มากมาย  เช่นงานภาพยนตร์  งานโทรทศัน์  งานพฒันาเกมส์  งานสถาปัตย ์งานก่อสร้าง งานดา้น
วทิยาศาสตร์  หรืองาน พฒันาเวบ็ไซต ์ เป็นตน้ (ทวศีกัด์ิ  กาญจนสุวรรณ : 2552 : 222 )      

สรุปความหมายของแอนิเมชันคือการสร้างสรรค์ลายเส้นรูปทรงต่างๆให้ เกิดการ
เคล่ือนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ   

ปิยกุล  เลาวณัยศิ์ริ (2532 : 931-932) ได้สรุปหลกัการและคุณสมบติัของภาพยนตร์แอนิ
เมชัน่ เอาไวด้งัน้ี  

 
รูปที ่2.1 ภาพการเดินแบบแอนิเมชนั  

(ท่ีมา : http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm) 
 

ชนิดของแอนิเมช่ันสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิดคือ 
Drawn Animation คือแอนิเมชั่นท่ีเกิดจากการวาดภาพหลายๆพนัภาพ  แต่การฉายภาพ 

เหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่ก่ีนาทีข้อดีของการท าแอนิเมชั่นชนิดน้ีคือ มีความเป็นศิลปะ  

สวยงาม  น่าดูชม  แต่ขอ้เสีย คือ ตอ้งใช้เวลาในการผลิตมาก  ตอ้งใช้แอนิเมเตอร์จ านวนมากและ

ตน้ทุนก็สูงตาม ไปดว้ย  

 

http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm
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รูปที ่2.2 ภาพจากการ์ตูน Howl's Moving Castle  
(ท่ีมา : http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm) 

 
Stop Motion หรือเรียกวา่ Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ี 

ค่อยๆขยบั อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตวัละครจาก Plasticine วสัดุท่ีคลา้ยกบัดินน ้ ามนัโดย 

โมเดลท่ีสร้างข้ึนมาสามารถใช้ไดอี้กหลายคร้ังและยงัสามารถผลิตไดห้ลายตวั  ท าให้สามารถถ่าย

ท าได ้หลายฉากในเวลาเดียวกนั  แต่การท า Stop motion นั้นตอ้งอาศยัเวลาและความทุ่มเทมาก เช่น 

การผลิต ภาพยนตร์เร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได ้10 วินาทีต่อวนัเท่านั้น วิธีน้ี

เป็นงานท่ีตอ้ง อาศยัความอดทนมาก  

 

รูปที ่2.3 ภาพจากแอนิเมชนัเร่ือง Wallace & Gromit  
(ท่ีมา : http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm) 

 

http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm
http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm
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Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟท์ท่ีสามารถช่วยให้การท าแอนิเมชั่นง่ายข้ึน เช่น 

โปรแกรม Maya, Macromediaและ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีน้ีเป็นวิธีท่ีประหยดัเวลาการผลิต

และ ประหยดัตน้ทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คน

เท่านั้น 

 

รูปที ่2.4 ภาพจากแอนิเมชนัเร่ือง Mr. Incredible  
(ท่ีมา : http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm) 

 
2.1.5 ทฤษฎสีี จิตวทิยาของสี 

 ‘สี’ นับเป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญมากในประสบการณ์การรับรู้ส่ิงต่างๆของมนุษย ์
ยกตวัอย่าง เช่นมนุษยใ์ช้สีในการแยกแยะผลไม้ว่าสุกหรือดิบ สีแบบไหนบ่งบอกว่ามีพิษหรือ
ปลอดภยั เรียกไดว้า่มี ผลต่อการอยูร่อดของมนุษยไ์ดเ้ลยทีเดียว การใชสี้ไดอ้ยา่งถูกตอ้งนั้นช่วยท า
ใหช้ิ้นงานมีความโดดเด่น และสะกดสายตารวมไปถึงความรู้สึกโดยรวมท่ีมีอิทธิพลต่อจิตใจของผูท่ี้
ไดเ้ห็นช้ินงานนั้น 

 
รูปที ่2.5 ภาพ Addictive Color (RGB)  

(ท่ีมา : http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลกัษณ์/) 
 

http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm
http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลักษณ์/
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RGB Color model รูปแบบสีท่ีเกิดจากแสงจะใชสี้แดง (Red), สีเขียว (Green) และสีน ้ าเงิน 
(Blue) เป็นแม่สีหลกั เพื่อผลิตแสงสีในรูปแบบต่าง ๆ ยกตวัอยา่ง เช่นแสงสีแดงผสมกบัแสงสีเขียว
จะได ้แสงสีเหลือง หรือแสงสีแดงผสมกบัแสงสีน ้าเงินก็จะไดแ้สงสีม่วงแดง เป็นตน้  

แนวคิดของรูปแบบสี RGB น้ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีของนกัฟิสิกส์ ‘ยงัและเฮล์มโฮลทซ์’ 
(The Young-Helmholtz Theory – วา่ดว้ยการมองเห็นสีเกิดข้ึนเน่ืองจากความแตกต่างกนัของเซลล ์
Cone ในเรติน่า)  

RGB จึงเป็นรูปแบบของสีท่ีใช้อธิบายปรากฏการณ์แสงเป็นหลกั ดงันั้นระบบดงักล่าวจึง
ถูก น าไปใชป้ระโยชน์ในการผลิตสีใหก้บัจอภาพแทบทุกอยา่ง ไม่วา่จะเป็นโทรทศัน์, โปรเจกเตอร์ 
และ อ่ืน ๆ อีกมากมาย  

การรวมตวัของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกกว่าเป็นการรวมตวัแบบบวก (Addictive Color) เม่ือ 
รวมตวักนัทั้งสามแม่สีจะไดสี้ขาว  
รูปแบบของสีที่เกดิจากวตัถุ (CMYK) 
 

 
รูปที ่2.6 ภาพ Subtractive Color (CMYK)  

(ท่ีมา : http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลกัษณ์/) 
 

CMYK เป็นรูปแบบสีท่ีถูกก าหนดข้ึนมาให้ใชส้ าหรับงานศิลปะหรืองานส่ือส่ิงพิมพล์งบน
วตัถุ ประกอบดว้ย 4 แม่สีหลกัไดแ้ก่สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสี
ด า (Black) สาเหตุท่ีตอ้งมีสีด าเน่ืองจากวา่การผสมสีระหวา่งสีฟ้า + สีม่วงแดง และสีเหลืองท าใหไ้ด้
สีด าท่ีไม่ด า สนิท ดงันั้นระบบพิมพ ์4 สีจึงหมายถึง 4 แม่สีน้ีนัน่เอง  

การรวมตวัของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกว่าเป็นการรวมตวัแบบ(SubtractiveColor)ทา้ยท่ีสุด 
แลว้การรวมตวัของทุกแม่สีจะไดสี้ด า ซ่ึงตรงกนัขา้มกบัระบบ RGB 
 
 

http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลักษณ์/
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ความสัมพนัธ์ของระบบสี RGB และ CMYK 
 

 
รูปที ่2.7 ภาพความสัมพนัธ์ของ RGB และ CMYK 

 (ท่ีมา : http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลกัษณ์/) 
 

จากระบบสีสองระบบท่ีกล่าวมานั้น ท าให้เราทราบถึงความตรงกนัขา้มของแต่ละแม่สีใน
ทั้ง สองระบบดว้ย ไดแ้ก่ สีแดงในระบบ RGB ตรงขา้มกบัสีฟ้าในระบบ CMYK, สีเขียวในระบบ 
RGB ตรงขา้มกบัสีม่วงแดงในระบบ CMYK และ สีน ้ าเงินในระบบ RGB ตรงขา้มกบัสีเหลืองใน
ระบบ CMYK ทั้งหมดน้ีเพราะสีขาวในระบบแสงสีตรงขา้มกบัสีด าในระบบสีวตัถุธาตุ 
 
วงล้อสี (Color Wheels) 

 

 
รูปที ่2.8 ภาพวงลอ้สี  

(ท่ีมา : http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลกัษณ์/) 
 

หากผูเ้รียนเคยเรียนวิชาศิลปะมาก่อน คงพอนึกออกวา่มีการพูดถึงวงลอ้สีในลกัษณะของ
แม่สีวตัถุธาตุ (รูปแบบ RYB : จะใช้สามแม่สีหลกัคือ แดง – เหลือง – น ้ าเงิน ซ่ึงผสมแล้วไดสี้ด า
เหมือนกบั CMYK) โดยน าแม่สีหลกัมาผสมกนั เม่ือไดสี้ใดแลว้ให้แทรกระหวา่งสองแม่สีนั้นจน
เป็นการไล่สีในรูปแบบวง ลอ้ เราเรียกวา่วงลอ้สี (Color Wheel) ยกตวัอยา่งรูปแบบสีจากวตัถุธาตุ : 

http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลักษณ์/
http://www.dozzdiy.com/ทฤษฎีสี-และสีในเชิงสัญลักษณ์/
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สีเหลืองผสมกบัสีน ้ าเงินไดสี้เขียว, สีแดงผสมกบัสีเหลืองได้สีส้ม ผสมแบบน้ีเร่ือยไป อย่างท่ีได้
กล่าวไวใ้นช่วงแรกวา่ไม่วา่จะเป็นสีจากระบบใด ๆ ก็ตาม มีความแตกต่างของสีท่ีผลิดไดอ้ยู ่เสมอ 
ผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นจึงไม่ใช่วงลอ้สีเพียงหน่ึงเดียว หากแต่เราไดว้งลอ้สีข้ึนมาถึงสามแบบ นัน่คือ RYB, 
RGB และ CMYK (RGB ใช้เปรียบเทียบความตรงกนัขา้มของ CMYK แต่เม่ือผลิตสีจริง ๆ แลว้ก็ 
ยงัมีความคลาดเคล่ือนเสมอ) 
กายวภิาคของสี : สีร้อน, สีเยน็ และสีธรรมชาติ  

ผูเ้รียนสังเกตบ้างหรือไม่ว่า ‘สี’ คือ องค์ประกอบท่ีส าคญัมากในการน าเสนอภาพถ่าย 
ดงันั้นการท่ี ผูเ้รียนมีควรมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัสีจึงไม่ผิดหากมีความประสงค์จะศึกษาให้
ลึกซ้ึงลงไป อยา่งไร ก็ดีการเลือกใช้สีต่าง ๆ ในภาพถ่ายนั้นควรมีความสัมพนัธ์สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ี
ตอ้งการน าเสนอเพื่อมุ่งเนน้ ผลลพัธ์ใหไ้ปในทิศทางเดียวกนัแจ่มชดัมากยิง่ข้ึน  
กลุ่มสีตามช่วงความยาวสเปกตรัมขอแยกออกเป็น 3 ช่วงท่ีจะได้พูดถึง ได้แก่ กลุ่มสีร้อน (Warm 
Colors) : สีแดง, สีส้ม, สีเหลือง และสีชมพู, กลุ่มสีเยน็ (Cool Color) : สีเขียว, สีน ้ าเงิน และสีม่วง 
และ กลุ่มสุดทา้ยคือ กลุ่มสีธรรมชาติ (Neutral Color) : สีด า, สีขาว, สีเทา และสีน ้าตาล 
กลุ่มสีร้อน (Warm Colors)  
Red สีแดง 

ความแข็งแกร่ง, อารมณ์ท่ีฉุนเฉียว, ความจดัจา้น, การเฉลิมฉลอง, ความเจริญรุ่งเรือง, 
ความเร็ว, พลังงาน, ความร้อน, ความทะเยอทะยาน, ความเกร้ียวกราด, ความรัก, ความรุนแรง, 
ความส าเร็จ เป็น ตน้ 
 Orange สีส้ม  

ความคิดสร้างสรรค์, ความอบอุ่น, ความสนุกสนาน, พลังงาน, ความสมดุล, การขยาย, 
ความเบิกบาน, ความกระตือรือร้น, ความเปล่ียนแปลง, ความเพลิดเพลิน, ความต่ืนเตน้ เป็นตน้  
 Yellow สีเหลือง  

แสงแดด , ฤดูร้อน , ความคาดหวงั, การมองโลกในแง่ดี, จินตนาการ, ความเพ้อฝัน , 
ความสุข, ปรัชญา, ความทุจริต, ความข้ีขลาด, ความหึงหวง, การหลอกลวง,ความเจบ็ป่วย, มิตรภาพ 
เป็นตน้  
Magentapink สีชมพูและม่วงแดง  

สุภาพสตรี, ความหวาน, ความสะอาด, ความเป็นเอกลักษณ์ , ความบริสุทธ์ิ, ความคิด
สร้างสรรค,์ การ ยอมรับ, การดูแลเอาใจใส่, ความรัก, ความโรแมนติก,ความสงบ เป็นตน้  
กลุ่มสีเยน็ (Cool Colors)  
Green สีเขียว  

ความสงบร่มเย็น, ความสดช่ืน , ความชุ่มช้ืน, ความเอ้ืออาทร, ความสามัคคี, สุขภาพ , 
เงินตรา, การฟ้ืนฟู, ความปลอดภยั, การรักษา, ความเงียบสงบ, ความส าเร็จ เป็นตน้ 
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Blue สีฟ้าหรือสีน า้เงิน  
สันติภาพ, ความสงบร่มเยน็, ความมัน่คง, ความสามคัคี, ความสามคัคี ความไวว้างใจ ความ

จริง ความ เช่ือมัน่ของ นกัอนุรักษ ์, การรักษาความปลอดภยั ความสะอาด เพื่อ ความภกัดี , ฟ้า , น ้า, 
เทคโนโลย ี, ซึมเศร้า เป็นตน้ 
 Purple สีม่วง 

หวัหนา้หรือชนชั้นสูง, จิตวิญญาณ,  พิธีกรรม, ความลึกลบั, การเปล่ียนแปลง, ภูมิปัญญา, 

ตรัสรู้, โหดร้าย, เกียรติยศ, หยิง่ผยอง,  การไวทุ้กข,์ เทคโนโลย,ี สมยัใหม่, กา้วหนา้, ความกลา้หาญ, 

ความมัง่ คัง่ เป็นตน้ 

กลุ่มสีธรรมชาติ (Neutral Colors)   
Black สีด า 

ความมีพลงั, เอกลกัษณ์แห่งเพศ, ความซับซ้อน, ราคาแพง, ความเป็นชาย, พิธีการ, ความ
สง่างาม, ความ มัง่คัง่, ความลึกลับ, ความหวาดกลัว, ความชั่วร้าย, ความทุกข์, ความลึก, ความ
โศกเศร้า, ส านึกผดิ, นิร นาม, การไวทุ้กข,์ ความตาย  
White สีขาว  

การแสดงความเคารพ , ความบริสุทธ์ิ, การเกิด, การตาย, ความเยือกเยน็, ความเรียบง่าย, 
ความสะอาด, ความสงบ, ความอ่อนนอ้มถ่อมตน, ความแม่นย  า ,ความไร้เดียงสา, การแต่งงาน, เป็น
ตน้   
Grey สีเทา 

 การรักษาความปลอดภยั, ความน่าเช่ือถือ, ความฉลาด สุขุม, เจียมเน้ือเจียมตวั, ศกัด์ิศรี, 
การครบก าหนด, วยัชรา, ความเศร้า, ความน่าเบ่ือ, ความเป็นทางการ, ความเป็นมืออาชีพ เป็นตน้ 
Brown สีน า้ตาล  

โลก , ความมั่นคงเป็นหลักเป็นฐาน , ท่ีอยู่อาศัย, ความเปิดเผย , ความน่าเช่ือถือ , ความ
สะดวกสบาย, ความอดทน, ความเรียบง่าย เป็นตน้ 
 

ทฤษฎีของสีถูกน าไปใชใ้นงานศิลปะอยา่งแพร่หลาย ถา้หากผูเ้รียนมีความจริงจงัและใส่ใจสี 
ต่างๆท่ีเลือกใชใ้นงานยอ่มท าให้บรรลุผลตรงตามความตอ้งการไดง่้ายมากยิ่งข้ึน เน้ือหาส่วนน้ีเป็น
เพียง ภาคทฤษฎีท่ีช่วยอธิบายลกัษณะของสีต่ออารมณ์อย่างกวา้ง ๆ เท่านั้น (เน่ืองจากพื้นฐานทาง
ความเป็นจริง แลว้มนุษยแ์ต่ละคนอาจมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสีท่ีต่างกนัออกไป) 
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2.1.6  การออกแบบตัวละคร (Character) 
ปัจจุบนัตวัการ์ตูนไดก้า้วเขา้มามีบทบาทส าคญัอยา่งมากเช่น ส่ือภาพยนตร์โฆษณา ส่ือการ 

เรียนการสอนและเกม การ์ตูนถูกน าไปใช้ในหลายวตัถุประสงคด์ว้ยกนั เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีช่วยให้
มนุษย ์ไดผ้อ่นคลายจากวิถีชีวติในโลกแห่งความเป็นจริง การ์ตูนท าใหส้ามารถรับรู้และเขา้ใจเร่ืองท่ี
ตอ้งการจะ ส่ือไดอ้ย่างรวดเร็ว เป็นรูปแบบท่ีมีการใช้ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบักายวิภาคของคน
และสัตวม์าช่วย ในการออกแบบ โดยใชว้ธีิการปรับเปล่ียนจากรูปแบบปกติไปสู่การออกแบบท่ีเกิน
จริง เช่น จมูกใหญ่ ปากหนา หูกวา้ง มีหาง ส่ิงส าคญัอยู่ท่ีคุณลกัษณะและเอกลกัษณ์ของตวัละคร
เป็นหลกั ตวัละคร (character) หมายถึงการ์ตูน สัตวส่ิ์งของ ท่ีมีบทบาทในการแสดงละคร ท าให้
สามารถรับรู้และเข้าใจ เร่ืองท่ีต้องการจะส่ือความหมายโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก มี
หลกัการออกแบบตวัละครให ้น่าสนใจดงัน้ี 

1. มีเอกลกัษณ์มีรูปแบบลกษณะเฉพาะท่ีแตกต่าง เป็นท่ีน่าสนใจและน่าจดจ า 
2. มีบุคลิก ท่าทางการเคล่ือนไหวท่ีโดดเด่น มีลกัษณะเฉพาะตวั 
3. มีรูปร่าง สีสัน และมีสัญลกัษณ์ท่ีจดจ าไดง่้าย 
4. มีการแสดงอารมณ์ชดัเจน ช่วยใหเ้ขา้ใจส่ิงท่ีน าเสนอ 

 
ส่วนประกอบส าคัญในการออกแบบตัวละคร การออกแบบตัวละครคือ การจัด

องค์ประกอบ เขา้ด้วยกนัให้เกิดบุคลิกต่าง ๆ ท่ีสามารถส่ือบุคลิกของตวัละครไดช้ดัเจน การแบ่ง
สัดส่วนของตวัละครจะแยกออกเป็นส่วนหวั ตวัแขน ขาและอ่ืน ๆ ไม่ควรมีสัดส่วนเท่ากนัเพราะจะ
ท าให้ดูน่าเบ่ือ ตรงกนั ขา้มยิ่งสัดส่วนมีความแตกต่างกนัเท่าไร ตวัละครจะยิ่งดูเตะตามากข้ึน เช่น 
ตวัใหญ่มากแต่หวัเล็ก หรือ ตวัผอมแต่หวัโต เป็นตน้ การสร้างจุดสนใจให้กบัตวัละครควรเนน้ท่ีจุด
ใดจุดหน่ึงเพียงจุดเดียว เพราะ หากวางจุดสนใจไวห้ลายจุดจะเกิดการแข่งกนัเอง ท าให้บุคลิกตวั
ละครดูไม่โดดเด่นเท่าท่ีควร ซ่ึงการ ออกแบบตวัละครข้ึนอยูก่บัส่วนประกอบหลกั 3 อยา่งคือขนาด 
(size) รูปทรง (shape) และสัดส่วน (proportion) ดงัน้ี 

1. ขนาด (size) เป็นเร่ืองของการเปรียบเทียบ ใหญ่กวา่หรือเล็กกวา่ขนาดมีความส าคญัในแง่ 
ของการสร้างความรู้สึกท่ีแตกต่างกัน ขนาดใหญ่ให้ความรู้สึกถึงน ้ าหนักท่ีมากกว่า
แขง็แรง กวา่ มัน่คงกวา่และมีอ านาจเหนือกวา่ในขณะท่ีขนาดเล็กใหค้วามรู้สึกถึงน ้ าหนกั
ท่ีนอ้ยกวา่ อ่อนแรงกวา่คล่องแคล่ววอ่งไวกวา่และมีลกัษณะตกเป็นเบ้ียล่าง 

2. รูปทรง (shape) รูปทรงหลกั ๆ มีอยู่ 2 แบบ คือ Free Shape กบั Simple Shape โดย Free 
Shape คือรูปทรงซ่ึงไม่มีโครงสร้างและแบบแผนท่ีแน่นอน เช่น ควนัไฟ กอ้นเมฆ รอย 
หมึกซึมบนผา้ หรือแผนท่ีประเทศต่าง ๆ ส่วน Simple Shape คือรูปทรงแบบง่าย ๆ ไม่ 
ยุง่ยากไม่สลบัซับซ้อน มีโครงสร้างท่ีแน่นอน ไดแ้กว้งกลม สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ในการ 
ออกแบบตวัละครศิลป์นักออกแบบจะให้ความส าคญักับ Simple Shape มากกว่า Free 
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Shape เพราะ Simple Shape เป็นรูปทรงท่ีสะดวกต่อการใช้งาน เตะตาผูช้มได้มากกว่า
จดจ า ง่ายและสามารถส่ือบุคลิกตวัละครออกมาไดอ้ยา่งชดัเจน  

3. สัดส่วน (proportion) ตวัละครท่ีมีรูปทรง (shape) และสัดส่วน (proportion) ผิดเพี้ ยนไป 
จากความจริงมากเท่าไรก็จะยิ่งมีความเป่นการ์ตูนมากข้ึนเทาานั้น การสร้างการ์ตูนจะตอ้ง 
เขียนให้เกินจริงหรือนอ้ยกวา่ ความเป็นจริง ซ่ึงสามารถท าไดห้ลายวิธีทั้งขยายใหใ้หญ่ข้ึน 
ยืดให้ยาวออก บีบให้เล็กลง หรือหดหายไปเลยการเพิ่ม ลด ตดัเน้น เก่ียวขอ้งกบัสัดส่วน 
อยา่งมาก  

2.2  ศึกษาประโยชน์ 
“10 หน้าท่ีของเด็กดี” จึงจดัสร้างข้ึนเพื่อให้ผูรั้บชมไดค้วามรู้ท่ีสอดแทรกเก่ียวกบั “คุณค่า

การมีส่วนรวมในสังคม” และ “สร้างจิตส านึก” ในรูปแบบของแอนิชัน 2 มิติ เพื่อให้เด็กและ
เยาวชนมีส านึกท่ีดี ไม่ท าตวัไร้ความรับผิดชอบ เรียนรู้ถึงการปฎิบติัตนเป็นคนดีของสังคม ซ่ึงจะ
น ามาปลูกจิตส านึกใหก้บัเด็กยคุใหม่ไดป้ฎิบติัตาม  

2.2.1 ประโยชน์ของแอนิเมชัน 2 มิติ 
1. เพื่อสร้างงานแอนิเมชนั 2 มิติ ความยาวประมาณ 3-5 นาที 
2. ไดรั้บความสนุกสนานบนัเทิงในการรับชม 
3. ช่วยเนน้ใหส่้วนส าคญัเกิดความกระจ่างและชดัเจนข้ึน เป็นการใชภ้าพอธิบายไดดี้ 
4. ช่วยใหเ้กิดการจินตนาการอยา่งไร้ขอบเขต ไม่มีการปิดกั้นทางความคิด สามารถ

ใชค้วามคิดไดอ้ยา่งอิสรเสรี 
5. ช่วยใหก้ารอธิบายเร่ืองท่ีค่อนขา้งซบัซอ้นหรือยากจะเขา้ใจใหก้ลายเป็นเร่ืองง่าย

ข้ึน 
6. ปรับเปล่ียนการน าเสนอขอ้มูลการออกแบบ จากส่ิงท่ีน่าเบ่ือใหก้ลายเป็นขอ้มูลท่ี

น่าสนใจได ้
7. ช่วยอธิบายรายละเอียดทุกขั้นตอนของการออกแบบดว้ยภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงมี

ความเสมือนจริงท าให้เขา้ใจขั้นตอนการออกแบบไดง่้ายข้ึน 
8. งานออกแบบท่ีใชส่ื้อประเภท Animationท าใหผู้รั้บชมรู้สึกต่ืนเตน้ และเปิดรับ

ขอ้มูลต่าง ๆ เขา้มาไดง่้ายกวา่ส่ือประเภทอ่ืน ๆ  
9. สามารถเพิ่มมูลค่าใหก้บังานการออกแบบ ท่ีสามารถส่ือรายละเอียดทุกขั้นตอน

ออกมาใหดู้น่าสนใจ จนส่งผลใหก้ารออกแบบนั้นดูโดดเด่นและง่ายต่อการ
พิจารณาของผูว้า่จา้งหรือผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้ง 
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2.2.2 ประโยชน์ของการมีส่วนรวมในสังคม 
1. คุณภาพของการตดัสินใจดีข้ึน เน่ืองจากกระบวนการปรึกษาหารือกบัสาธารณชนจะ

ช่วยสร้างความกระจ่างให้กับวตัถุประสงค์และความต้องการของโครงการหรือ
นโยบาย และบ่อยคร้ังท่ีการมีส่วนร่วมของประชาชนน ามาสู่การพิจารณาทางเลือก
ใหม่ ๆ ท่ีน่าจะเป็นค าตอบท่ีมีประสิทธิผลท่ีสุดได ้

2. ใช้ตน้ทุนน้อยและลดความล่าช้าลง แมว้่าการเปิดโอกาสให้ประชาชนมีส่วนร่วม
จะต้องใช้เวลาและมีค่าใช้จ่ายมากกว่าการตดัสินใจฝ่ายเดียว แต่การตดัสินใจฝ่าย
เดียวท่ีไม่ค  านึงถึงความตอ้งการแทจ้ริงของประชาชนนั้น อาจน ามาซ่ึงการโตแ้ยง้
คดัค้านหรือการฟ้องร้องกัน อนัท าให้ต้องเสียค่าใช้จ่ายสูงในระยะยาว เกิดความ
ล่าชา้ และความลม้เหลวของโครงการไดใ้นท่ีสุด 

3. การสร้างฉนัทามติ การมีส่วนร่วมของประชาชนจะสร้างขอ้ตกลงและขอ้ผกูพนัอยา่ง
มัน่คงในระยะยาวระหว่างกลุ่มท่ีมีความแตกต่างกนั ช่วยสร้างความเขา้ใจระหว่าง
กลุ่มต่าง ๆ ลดขอ้โตแ้ยง้ทางการเมืองและช่วยใหเ้กิดความชอบธรรมต่อการตดัสินใจ
ของรัฐบาล 

4. การน าไปปฏิบัติง่ายข้ึน การเข้ามามีส่วนร่วมในการตดัสินใจท าให้ประชาชนมี
ความรู้สึกของการเป็นเจา้ของการตดัสินใจนั้น และทนัทีท่ีการตดัสินใจได้เกิดข้ึน 
พวกเขาก็อยากเห็นมันเกิดผลในทางปฏิบัติ  และย ังอาจเข้ามาช่วยกันอย่าง
กระตือรือร้นอีกดว้ย 

5. การหลีกเล่ียงการเผชิญหน้าท่ีเลวร้ายท่ีสุด เพราะการเปิดโอกาสให้ฝ่ายต่าง ๆ เขา้มา
แสดงความตอ้งการและขอ้ห่วงกงัวลตั้งแต่เร่ิมตน้โครงการ จะช่วยลดโอกาสของ
การโตแ้ยง้และการแบ่งฝ่าย ท่ีจะเป็นปัจจยัใหเ้กิดการเผชิญหนา้อยา่งรุนแรงได ้

6. การคงไวซ่ึ้งความน่าเช่ือถือและความชอบธรรม เน่ืองจากกระบวนการตดัสินใจท่ี
โปร่งใสและเปิดโอกาสให้ประชาชนเขา้มามีส่วนร่วม จะสร้างความน่าเช่ือถือต่อ
สาธารณชนและเกิดความชอบธรรมโดยเฉพาะเม่ือตอ้งมีการตดัสินใจในเร่ืองท่ีมีการ
โตแ้ยง้กนั 

7. การคาดการณ์ความห่วงกังวลและทศันคติของสาธารณชน เพราะเม่ือเจา้หน้าท่ีท่ี
เก่ียวขอ้งไดม้าท างานร่วมกบัสาธารณชนในกระบวนการมีส่วนร่วม พวกเขาจะได้
รับรู้ถึงความห่วงกงัวล และมุมมองของสาธารณชนต่อการท างานขององคก์ร ซ่ึงจะ
ท าให้ เจ้าหน้าท่ีสามารถคาดการณ์ปฏิ กิ ริยาตอบสนองของสาธารณชนต่อ
กระบวนการและการตดัสินใจขององคก์รได ้

8. การพฒันาภาคประชาสังคม ประโยชน์อยา่งหน่ึงของการมีส่วนร่วมของประชาชน
คือ ท าให้ประชาชนมีความรู้ทั้ งในส่วนของเน้ือหาโครงการและกระบวนการ

http://wiki.kpi.ac.th/index.php?title=%E0%B8%89%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://wiki.kpi.ac.th/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%AA&action=edit&redlink=1
http://wiki.kpi.ac.th/index.php?title=%E0%B8%8A%E0%B8%AD%E0%B8%9A%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
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ตดัสินใจของรัฐ รวมทั้งเป็นการฝึกอบรมผูน้ า และท าให้ประชาชนไดเ้รียนรู้ทกัษะ
การท างานร่วมกนัเพื่อแกปั้ญหาต่าง ๆ อยา่งมีประสิทธิภาพในอนาคต 

2.2.3 ประโยชน์การมีวนัิยในหน้าที่ 
1. ท าใหเ้ราสามารถอยูร่่วมกบัคนในสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข 
2. ท าให้สังคมและประเทศชาติสงบสุข  ไม่มีปัญหากันระหว่างคนในสังคมและ

ประเทศชาติดว้ยกนั 
3. ท าใหเ้รามีอนาคตท่ีดีในหนา้ท่ีการงานและเร่ืองต่าง ๆ 
4. ท าใหป้ระสบความส าเร็จในหนา้ท่ีการงาน 
5. ท าให้ประเทศชาติเจริญกา้วหนา้  เน่ืองจากคนในประเทศชาติเคารพสิทธิและมีความ

เป็นระเบียบวนิยัซ่ึงกนัและกนั 
6. สร้างนิสัยใหเ้ราเป็นคนตรงต่อเวลา  และเป็นคนดีมีคุณธรรม 

2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
2D Animation คือ แรกเร่ิมเดิมทีเป็นรูปแบบแอนิเมชั่นท่ีถูกสร้างข้ึนมานานมากแล้ว 

ก่อนท่ีจะมี 3D Animation เกิดข้ึน 2D Animation ในสมยัก่อนเกิดจากการวาดภาพลงบนกระดาษ
และน าภาพเหล่านั้นมาเรียงต่อกนัจนเกินเป็นภาพเคล่ือนไหว ส่วนในปัจจุบนัก็คือภาพการ์ตูนท่ีถูก
สร้างหรือวาดเส้น ลงสีข้ึนมาผ่านโปรแกรมต่าง ๆ หรือบางผูผ้ลิตก็อาจยงัใช้วิธีการวาดลงบน
กระดาษอยู่ แต่ก็อาจน ามาลงสีในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึง 2D Animation จะถูกวาดบนแนวตั้ง
และแนวนอน รวมกันเป็นภาพ 2 มิติ ตัวอย่าง 2D Animation ท่ีเห็นได้ชัดเจนในปัจจุบันได้แก่ 
Animation จากประเทศญ่ีปุ่นเป็นส่วนใหญ่ เช่นเร่ืองท่ีดงัและไดเ้ขา้ฉายในบา้นเราอยา่ง Animation 
เร่ือง Your Name หรือหลาย ๆ คนอาจจะคุ้นเคยกับแอนิเมชั่นเก่า ๆ จาก Disney อย่าง lion king 
หรือ tarzan ซ่ึงก็เป็น 2D Animation เช่นกนั 

 

รูปที ่2.9 การวาดและลงสีการ์ตูนแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์ 
(https://www.online-station.net/pc-console-game/view/41867) 

https://www.online-station.net/pc-console-game/view/41867
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2.4 โปรแกรมทีใ่ช้ในการท างาน 
2.4.1 โปรแกรม Illustrator  

Illustrator คือ โปรแกรมท่ีใช้ในการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพท่ีมีลักษณะเป็นลายเส้น 
หรือท่ีเรียกว่า Vector Graphic จัดเป็นโปรแกรมระดับมืออาชีพท่ีใช้กันเป็นมาตรฐานในการ
ออกแบบระดบัสากลสามารถท างานออกแบบต่าง ๆ ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นส่ิงพิมพ์ บรรจุ
ภณัฑ์ เวบ็ และภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใชเ้ป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืน ๆ 
เช่น การ์ตูน ภาพประกอบหนงัสือ เป็นตน้ 

1. การะประมวลผลแบบอาศัยการค านวณทางคณติสาตร์ 
ตวัอย่างเช่น รูปลอ้รถจกัรยาน ถา้เป็นการเก็บแบบเวก็เตอร์ เคร่ืองจะเก็บขอ้มูลท่ีเป็นสูตร
ทางคณิตศาสตร์แต่สามารถอธิบายได้คือ รูปล้อจกัรยาน คือเส้นวงกลมท่ีเกิดจากการวดั
ความห่างจากจุดศูนยก์ลางจุดหน่ึงไปยงับริเวณรอบๆ ดว้ยระยะห่างทีเท่ากนั โดยมีสีและ
ต าแหน่งของสีท่ีแน่นอน ฉะนั้นไม่วา่เราจะมีการเคล่ือนยา้ยท่ีหรือยอ่ขยายขนาดของภาพ 
ภาพจะไม่เสียรูปทรงในเชิงเลขาคณิต เช่น โปรแกรมIllustrator ใชว้ธีิน้ีในการเก็บ เป็นตน้ 
ตวัอยา่งงานกราฟฟิกของภาพแบบเวกเตอร์งานกราฟฟิกในแบบเวกเตอร์น้ีจะเป็นลกัษณะ
ของภาพลายเส้น ซ่ึงงานเหล่าน้ีจะเนน้ถึงความ คมชดัของเส้นเป็นหลกั เช่น ภาพโลโก ้ตรา
บริษทั และภาพลายเส้นแบบคลิปอาร์ต โปรแกรมเหล่าน้ีไดแ้ก่ Illustrator, CorelDraw และ 
Freehand เป็นตน้ 

2. การเกบ็และแสดงผลแบบบิตแม็พ 
เป็นการประมวลผลแบบอาศยัการอ่านค่าสีในแต่ละพิกเซล ซ่ึงเหมาะกบัภาพท่ีมีโทนสีท่ี
ใกลเ้คียงกนั เช่น ภาพถ่าย โปรแกรมPhotoshop ใชว้ิธีน้ี การประมวลผลแบบบิตแม็พน้ีเรา
เรียกอีกอย่างว่า Raser image เป็นการเก็บข้อมูลดิบ คือค่า 0 และ 1 ใช้การแสดงผลเป็น
พิกเซล โดยแต่ละพิกเซลจะมีการเก็บค่าสีท่ีเจาะจงในแต่ละต าแหน่ง   ตวัอยา่งงานกราฟฟิก
ของภาพแบบบิตแม็พ  งานกราฟฟิกในแบบบิตแม็พน้ีจะเป็นลกัษณะของภาพ ท่ีตอ้งการ
ปรับแต่งรายละเอียดของสีเป็นหลกั เช่น การซ้อนภาพและการตกแต่งภาพให้เหนือจริง 
โปรแกรมเหล่าน้ีไดแ้ก่ Photoshop, Corel Photo-paint และ Fireworks เป็นตน้ 
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รูปที ่2.10 ทฤษฎีโปรแกรม Illustrator 

(ท่ีมา : https://www.swapgap.com/post/how-to-adobe-illustrator-basic-01-zcydg) 

2.4.2  โปรแกรม After Effect 
After Effect เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ให้กับ ภาพยนตร์ ในขั้นตอนการตัดต่อ ไฟล์ท่ี

น าเขา้มาใชใ้นโปรแกรมน้ีไดเ้กือบทุกชนิดไดท้ั้งภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหว ไฟล์เสียง ยิง่ถา้เป็นการท า
มาจากโปรแกรม 3d แลว้มาท าต่อท่ี After Effect จะท าให้งานสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยท่ีสามารถจะน า
ไฟล์ทั้ งหลายเหล่าน้ีมาใช้งานร่วมกนั  เพื่อให้ได้งานท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจาก
โปรแกรม  After  Effects อยา่งสมบูรณ์ 

หนงัสือเล่มน้ีเหมาะสมส าหรับผูท่ี้สร้างงาน ดว้ยโปรแกรม  After  Effects  เช่น วิธีการลง
โปรแกรม   เคร่ืองมือพื้นฐาน   ขั้นตอนการท างานท า Title ให้ค่อยๆโผล่เหมือนเราก าลงัวาด   การ
ท าตวัหนงัสือให้อยูใ่นกรอบ การท า  effect  ระเบิดบ้ึม การท าดาบสตาเวอ  ซ่ึงเน้ือหาจะอธิบายใน
รูปแบบ Workshop เป็นหลกัเพื่อน าเสนอในการสร้างช้ินงาน และสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 

สุดท้ายน้ีหวงัว่าหนังสือเล่มน้ีมีส่วนช่วยใน การพฒันาความรู้และทักษะในการสร้างช้ินงาน 
ตลอดจนเทคนิคต่าง ๆ ไปใชใ้นการฝึกฝนเพื่อพฒันาความสามารถในการสร้างงาน Effect ระดบัมือ
อาชีพ 

การท าภาพเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรม  After  Effects 

โปรแกรม  After  Effects  เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้ในการท างานด้าน    Motion   graphic
แล ะ   Visual – Effect  ท่ี เห ม าะส าห รับ น าม าใช้ ใน ง าน   Presentation , Multimedia , ง าน
โฆษณา  และรวมไปถึงการท า  Special – Effect  ต่าง ๆ ใหก้บังานภาพยนตร์ โดยเคร่ืองมือท่ีใชแ้ละ
ลกัษณะการใชง้านโดยทัว่ไปในโปรแกรมนั้นก็จะคลา้ยกบัในตระกูล  Adobe  ดงันั้นในการเร่ิมตน้
ใช้งาน   After  Effects  ก็จะง่ายข้ึน   ถ้าผู ้ใช้เคยได้ใช้โปรแกรมของ   Adobe  เช่น   Photoshop , 
Illustrator  หรือ  Premiere  มาก่อน 

https://www.swapgap.com/post/how-to-adobe-illustrator-basic-01-zcydg
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ภาพยนตร์ 

Special Effects ท่ีตระการตาต่าง ๆ ท่ีเห็นในหนงัภาพยนตร์ ฉากบูแ๊อค็ชนัระเบิดเถิดเทิง
และเหนือจินตนาการสะใจคนดูกบัเทคนิคการตกแต่ง ต่าง ๆ  ท่ีท าใหภ้าพยนตร์นั้นดูสวยงามเสีย
เหลือเกิน ก็สามารถสร้างข้ึนไดด้ว้ยโปรแกรม After  Effects 

Internet 

ในเวบ็ไซดต่์าง ๆ ท่ีมีการน าภาพกราฟิกเคล่ือนไหวมาใช ้ถา้สังเกตดี ๆ ก็จะเห็นวา่ไอ้
ภาพเคล่ือนไหวท่ีเราเห็นกนันั้นถึงแมจ้ะสร้างข้ึนมาดว้ย โปรแกรม Multimedia ยอดนิยม เป็น
โปรแกรม Macromedia Flash เป็นเสียส่วนใหญ่  แต่ก็จะเห็นวา่มีการน ากราฟิกเคล่ือนไหวมาสร้าง
ข้ึนมาจากโปรแกรม flash นั้นมาตกแต่งใส่  Effects ใหก้บัภาพกราฟิกเคล่ือนไหวนั้น ๆ ดว้ย
โปรแกรม After  Effects ซ่ึงท าใหง้านท่ีดูธรรมดา ในตอนแรกกลบัมีชีวติชีวามีชาติตระกูลและ
น่าสนใจข้ึนมาทนัตา หรือถา้ดูดีอยูแ่ลว้ก็จะยิง่ดูดีเขา้ไปใหญ่ 

Animation 

งานการ์ตูนแอนิเมชัน่ต่าง ๆ ท่ีเราเห็นกนัในบางฉากหรือบางตอนท่ีสร้าง Special  Effects 
งาม ๆ มนัส์ ๆ เร้าใจเด็กเล็กจนถึงผูใ้หญ่วยัโจ๋ ก็สามารถท าไดด้ว้ยโปรแกรม After  Effects 
เช่นเดียวกบังานภาพยนตร์ นอกจากน้ีการเคล่ือนไหวของตวัการ์ตูน (ในรูปแบบ 2 มิติ) ก็สามารถท า
ไดเ้หมือนกนั 

 
รูปที ่2.11 ทฤษฎีโปรแกรม After Effect 

(ท่ีมา : http://dynamicwork.net/wp/adobe) 

 
 

(ที่มา%20:%20http:/dynamicwork.net/wp/adobe
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2.5 กรณศึีกษาและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
2.5.1  ตัวอย่างวดิีโดแอนิเมช่ัน 2D Birthday Gifts 

ส่ือวีดีโอเร่ือง Birthday Gifts หรือของขวญัวนัเกิด เป็นส่ือเก่ียวกับงานวีดีโอความยาว
ประมาณ 1.44 นาที ท่ีท าสร้างโดยสตูดิโออนิเม เป็นวดีีโอท่ีผูจ้ดัท าบอกถึงวนัเกิดของสามี ของขวญั
จากภรรยาของเขา ซ่ึงเราเล็งเห็นวา่วดีิโอมีความน่าสนใจอยา่งมากจึงหยิบข้ึนมาเป็นตวัอยา่งในการ
ท าแอนิเมชัน่2D 

 

 
รูปที ่2.12 ส่ือวดีีโอเร่ือง Birthday Gifts 

(ท่ีมา:https://vimeo.com/83977345?fbclid=IwAR065So0FUUkpvOenLYFZxrOb01) 
 

2.5.2  งานวจัิยการสร้างและพฒันารูปแบบการลดพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่น  
พระสรวิชญ ์อภิปญฺโญ และ ดร.นิเวศน์วงศสุ์วรรณคณะครุศาสตร์ มหาวทิยาลยมหาจุฬาลง

กรณราชวิทยาลยั ปีพุทธศกัราช ๒๕๕๓ ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การสร้างและพฒันารูปแบบการลด
พฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่น ตามแนวทางพระพุทธศาสนา มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพ
ปัญหาพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่น สร้างและพฒันารูปแบบการลดพฤติกรรมความรุนแรงของ
วยัรุ่น และประเมินผลการใช้รูปแบบการลด พฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่น โดยใช้โปรแกรม
อบรมไตรสิกขาตามแนวพระพุทธศาสนา ซ่ึงเป็นการ  วิจัยก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental 
Research) โดยด าเนินการวิจัยตามแบบแผนวิจัย One Group Pretest-Posttest Design ซ่ึงมีกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนัก เรียนอาชีวะจ านวน ๓๐ คน ใช้ เค ร่ืองมือในการ ศึกษาวิจัยประกอบด้วย 
แบบสอบถามความตระหนักรู้เก่ียวกบัความรุนแรง แบบสอบถามทศันคติเก่ียวกบัความรุนแรง 
แบบสอบถามทกัษะการควบคุมพฤติกรรมความรุนแรง และโปรแกรมการฝึกอบรมไตรสิกขา ตาม

https://vimeo.com/83977345?fbclid=IwAR065So0FUUkpvOenLYFZxrOb01mATnlBFXeSNln2qwI1clyOKMS0SvpcJ0
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แนวทางพระพุทธศาสนา ซ่ึงท าการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยการแจกแจงความถ่ีค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ( ) ค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติ t-test โดยก าหนดความเช่ือมัน่ท่ีระดบั ๙๕ % 
ผลการศึกษาพบว่า  

ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างท่ีศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างร้อยละ ๙๐ เป็นเพศชายร้อยละ 
๖๐.๐ มีผลการเรียนระหวา่ง ๒.๕๑-๓.๕๐ ร้อยละ ๕๐.๐ เป็นบุตรคนท่ี ๑  ร้อยละ ๔๐.๐ มีค่าใชจ่้าย
ต่อเดือน ระหวา่ง ๔,๐๐๑-๖,๐๐๐ บาท ร้อยละ ๓๖.๗ พ่อมีอาชีพรับจา้ง/คา้ขาย ร้อยละ ๔๓.๓ แม่มี
อาชีพรับจา้ง และร้อยละ ๘๓.๓ พ่อแม่อยู่ด้วยกัน ส าหรับความตระหนักรู้ต่อพฤติกรรมความ
รุนแรง ๕ ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นการเป็นลูกท่ีดีของพ่อแม่ ดา้นการเป็นลูกศิษยท่ี์ดีของครูอาจารยด์า้นการ
เป็นเพื่ อนท่ี ดีของเพื่ อน  ด้านการเป็นพลเมืองท่ี ดีของ ประเทศชาติด้านการเป็นสาวกท่ี ดี
พุทธศาสนิกชนท่ีดีของพระพุทธศาสนา หลงัจากอบรม ตามโปรแกรม ไตรสิกขาตามแนวพุทธ 
พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความตระหนักรู้ต่อพฤติกรรมความรุนแรงเพิ่มข้ึนทุกด้าน ส่วนการศึกษา
เปรียบเทียบทศันคติการลดพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่นก่อนและหลงัการ สร้างและการพฒันา
รูปแบบการลดพฤติกรรมความรุนแรงตามแนวพระพุทธศาสนา พบวา่ แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติ๔ ด้าน คือ ด้านพฤติกรรมการเป็นลูกศิษย์ท่ีดีด้านพฤติกรรมการเป็น เพื่อนท่ีดี ด้าน
พฤติกรรมการเป็นพลเมืองท่ีดีดา้นทกัษะการควบคุมพฤติกรรมความรุนแรง และแตกต่างกนัอย่าง
ไม่ มีนัยส าคญัทางสถิติ๒ ด้าน คือ ด้านพฤติกรรมการเป็นลูกท่ีดีด้านพฤติกรรมการเป็นพุทธ
ศาสนิกท่ีดี 
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บทที ่3 

วธีิการด าเนินงาน 
 
3.1 ศึกษาข้อมูลในการออกแบบ 

จากการศึกษาคน้ควา้หาความรู้และคุณประโยชน์ต่าง ๆ เก่ียวกบัการมีวินยัในสังคม และ 
แนวทางปฏิบติัในการเป็นพลเมืองดีของสังคม เด็กยุคใหม่มีพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไป ทางคณะ
ผูจ้ดัทาํจึงเล็งเห็นความสําคญัของการมีส่วนรวมและมีวินัยในสังคม ดงันั้นจึงได้จดัทาํส่ือท่ีเป็น
ตวักลางทางการส่ือสารระหวา่งเด็กในรูปแบบแอนิเมชัน่ 2 มิติ ข้ึนมา มีช่ือเร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็ก
ดี”  น้ีข้ึน เพื่อสร้างค่านิยมท่ีดีใหก้บัเด็กยคุสมยัใหม่และสมยัในปัจจุบนั เร่ิมจาก 

1. ประวติเพลงเด็กเอ๋ยเด็กดี 
2. การปฏิบติัตนเป็นพลเมืองดีของสังคม 
3. ศึกษาพฤติกรรมของเด็กยคุใหม่ 
4. ทฤษฎีสี จิตวทิยาของสี 
5. การออกแบบตวัละคร 

3.2 แนวคิดในการออกแบบ 

3.2.1 แนวความคิดในการน าเสนอ  
เพื่อเป็นการบอกเล่าเร่ืองราวเก่ียวกับ “10 หน้าท่ีของเด็กดี”  ว่ามีประโยชน์และมี

ความสําคัญอย่างไร ในการศึกษาเด็กยุคใหม่ท่ีมีพฤติกรรมเปล่ียนแปงอย่างไรโดยจะกล่าวถึง
ประโยชน์ให้กบักลุ่มเป้าหมายท่ีสนใจในเร่ืองของ “10 หนา้ท่ีของเด็กดี” จะเป็นบุคคลท่ีมีอายุตั้งแต่ 
12 ปีข้ึนไป 

3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ 
จากก ลุ่ ม เป้ าห มายท่ี ใช้ใน ก ารออกแบ บ  animation 2D เพื่ อ เผยแพ ร่ความ รู้ให้ กับ

กลุ่มเป้าหมายให้ได้มากท่ีสุด รวมถึงสร้างความบันเทิงและการเข้าถึงสังคมในยุคใหม่หรือยุค
ปัจจุบนั 

1. เนน้เน้ือหาของเพลงเด็กเอ๋ยเด็กดีส่ือใหเ้ขา้ใจมากท่ีสุด 
2. ลกัษณะของตวัละครจะบรรรยายถึงพฤติกรรมของเด็กยคุใหม่ท่ีไม่มีความรับผดิชอบใน
สังคม 
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3.3 การออกแบบตัวละคร (Character design)  
การออกแบบในงานจะมีตวั Character Design ของงานจะมีการศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูลท่ี

เก่ียวขอ้งและพฒันารูปร่าง รูปแบให้เหมาะสมกบังาน  ผูจ้ดัทาํจึงออกแบบให้มีความเก่ียวขอ้งกบั
การนาํเสนอมากท่ีสุดจึงออกแบบมาเป็นดงัน้ี 

3.3.1 การอ้างองิ (Reference)  
การศึกษาค้นควา้การออกแบบตัวละครนั้ น ส่ิงสําคัญคือต้องมีการอ้างอิงจากต้นฉบับ

แบบอยา่ง หรือขอ้มูล โดยเรามีการอา้งอิงจากขอ้มูลลกัษณะทางจิตวทิยาและกายภาพ จากบุคคลท่ีมี
ช่ือเสียง หรือ ตวัละครในแอนิเมชันเร่ืองอ่ืน เพื่อเป็นต้นแบบในการ ออกแบบคาแรคเตอร์ของ
ตนเอง 

3.3.1.1 การอ้างองิ (Reference) รูปแบบของ “เรซ่ี” (เด็กชาย) 

 

รูปที ่3.1 ภาพตน้ฉบบัของเด็กชายเรซ่ี 
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รูปที ่3.2 ภาพตน้ฉบบัของเพื่อนเรซ่ี  

 

รูปที ่3.3 ภาพตน้ฉบบัของพ่อแม่เรซ่ี 
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3.4 Character Design ทีเ่ป็นรูปแบบร่าง (Sketch) 
 3.4.1 Character Design ท่ีเป็นรูปแบบร่าง ของ เด็กชาย          

                                         

รูปที ่3.4 ภาพแบบร่างของเด็กชายเรซ่ี 

                          

รูปที ่3.5 ภาพแบบร่างของเพื่อนเรซ่ี 

 

ช่ือ เรซ่ี 
อาย ุ19  
เพศ ชาย 
นิสัย เงียบ ๆ 
ไม่ชอบยุง่กบั
ใคร ขรึมสุด 

ช่ือ นิค 
อาย ุ19  
เพศ ชาย  
นิสัย ชอบใสใจ
คนอ่ืน ยิม้
หวาน
ตลอดเวลา 
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รูปที ่3.6 ภาพแบบร่างของพ่อ 

                           

รูปที ่3.7 ภาพแบบร่างของแม่ 

 

 

 

 

 
 
 

ช่ือ เดช 
อาย ุ45 
เพศ ชาย  
นิสัย รักภรรยา
ท่ีสุด อารมณ์ดี 
หวัเราะง่าย 

ช่ือ กอ้ย 
อาย ุ43 
เพศ หญิง 
นิสัย จิตใจ
อ่อนโยน ยอมคน
อ่ืนเสมอ 
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3.5 Character Design ทีเ่ป็นในรูปแบบ 2D 

                                                       

รูปที ่3.8  ภาพแบบในรูปแบบ2D เด็กชายเรซ่ี 

                                                          

รูปที ่3.9  ภาพแบบในรูปแบบ2D ของเพื่อนเรซ่ี 
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รูปที ่3.10  ภาพแบบในรูปแบบ2D ของพ่อ 

                                                          

รูปที ่3.11  ภาพแบบในรูปแบบ2D ของแม่ 
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3.6 การออกแบบฉาก 
              3.6.1 การอา้งอิง Reference ของฉาก 
                       3.8.1.1 ภาพตน้ฉบบัของฉาก 

 

รูปที ่3.12  ภาพแบบตน้ฉบบัของฉากบา้น 

 

รูปที ่3.13  ภาพแบบตน้ฉบบัของฉากโรงเรียน 
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รูปที ่3.14  ภาพแบบตน้ฉบบัของฉากร้านคาราโอเกะ 

 

รูปที ่3.15  ภาพแบบตน้ฉบบัของฉากในตวับา้น 
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รูปที ่3.16  ภาพแบบตน้ฉบบัของฉากถนน 

 3.6.2 ภาพแบบร่างของฉาก 
 3.6.2.1 ภาพแบบร่างของฉาก 

 

รูปที ่3.17  ภาพแบบร่างฉบบัของฉากหอ้ง 



36 
 

 

รูปที ่3.18  ภาพแบบร่างฉบบัของฉากเมืองตอนคํ่า 

 

รูปที ่3.19  ภาพแบบร่างฉบบัของฉากถนน 
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รูปที ่3.20  ภาพแบบร่างฉบบัของฉากโรงเรียน 

 

 3.7.2 ฉากในรูปแบบ 2D 
 3.7.2.1 ภาพฉากในรูปแบบ 2D 

 

รูปที ่3.21 ภาพฉากในรูปแบบ 2Dฉากโรงเรียน 
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รูปที ่3.22 ภาพฉากในรูปแบบ 2Dฉากหอ้ง 

 

รูปที ่3.23 ภาพฉากในรูปแบบ 2Dฉากถนน 
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รูปที ่3.24 ภาพฉากในรูปแบบ 2Dฉากถนนตอนคํ่า 

 

  รูปที ่3.25 ภาพฉากในรูปแบบ 2Dฉากวดั  
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3.7 รูปแบบของ Storyboard 
3.8.1.1 Storyboard คร้ังท่ี 1 

 

รูปที ่3.26 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 1 

             

รูปที ่3.27 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 1 (ต่อ) 
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รูปที ่3.28 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 1 (ต่อ) 

 

รูปที ่3.29 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 1 (ต่อ) 

 

 

3.8.1.2 Storyboard คร้ังท่ี 2 
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รูปที ่3.30 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 2 (ต่อ) 

 

รูปที ่3.31 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 2 (ต่อ) 
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รูปที ่3.32 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 2 (ต่อ) 

 

รูปที ่3.33 ภาพ Storyboard คร้ังท่ี 2 (ต่อ) 
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3.8 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
ในขั้นแรกตอ้งเร่ิมจากการสร้างตวัละครและฉากใชโ้ปรแกรม Illustrator  

 3.9.1 ขั้นตอนการสร้างตวัละคร 

 

รูปที ่3.34 ภาพขั้นตอนการสร้างตวัละคร(ต่อ) 

 

รูปที ่3.35 ภาพขั้นตอนการสร้างตวัละคร(ต่อ) 
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3.9.2 ขั้นตอนการสร้างฉาก 

 

รูปที ่3.36 ภาพขั้นตอนการทาํฉาก(ต่อ) 

 

รูปที ่3.37 ภาพขั้นตอนการทาํฉาก 
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หลงัจากแยกช้ินส่วนในโปรแกรม Illustrator เสร็จส้ินแลว้จากนั้นให ้save ไฟล ์เพื่อ

นาํไปขยบัเคล่ือนไหวในโปรแกรม After Effect โดยนาํไฟลจ์าก Illustrator เขา้มาและขยบัตามสต

อร่ีบอดท่ีวางไว ้ 

3.9.3 ขั้นตอนการขยบัเคล่ือนไหว 

 
รูปที ่3.38 ภาพขั้นตอนการขยบัเคล่ือนไหว(ต่อ) 

 

รูปที ่3.39 ภาพขั้นตอนการขยบัเคล่ือนไหว(ต่อ) 
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รูปที ่3.40 ภาพขั้นตอนการขยบัเคล่ือนไหว(ต่อ) 

 

รูปที ่3.41 ภาพขั้นตอนการขยบัเคล่ือนไหว(ต่อ) 

 

 

 

 

3.9 งานทีเ่สร็จสมบูรณ์ 
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ตวังานแอนิเมชัน่ 2 มิติ เร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็กดี” ท่ีเสร็จสมบูรณ์แลว้จากขั้นตอนการ 
ดาํเนินงานทั้งหมด  

 

รูปที ่3.42 ภาพตวังานแอนิเมชัน่ เร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็กดี” (ต่อ) 

 
 

 

รูปที ่3.43 ภาพตวังานแอนิเมชัน่ เร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็กดี” (ต่อ) 
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รูปที ่3.44 ภาพตวังานแอนิเมชัน่ เร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็กดี” (ต่อ) 

 

รูปที ่3.45 ภาพตวังานแอนิเมชัน่ เร่ือง “10 หนา้ท่ีของเด็กดี” (ต่อ) 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงานโครงงาน 

หลงัจากเสร็จส้ินการด าเนินงานทั้งหมด Animation 2D  เร่ือง 10 หนา้ท่ีของเด็กดีได้มีการ
ปรับเปล่ียนแกไ้ขสีของตวัอกัษรเน้ือเร่ืองท่ีขาดตกไปในบางช่วงจากค าแนะน าอาจารยท่ี์ปรึกษา 
โดยไดเ้ปล่ียนสีตวัอกัษรเพื่อให้ผูช้มได้เห็นค าบรรยายอย่างชดัเจน ทั้งน้ี เพื่อให้ผูเ้ขา้รับชมได้รับ
ความรู้จากผลงานช้ินน้ี ซ่ึงภายหลงัไดมี้การท าแบบประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึงพอใจของผูเ้ขา้
รับชม รับขอ้เสนอแนะต่าง ๆ ท่ีอาจจะเป็นประโยชน์ต่อผูจ้ดัท า โดยมีผลการประเมินดงัต่อไปน้ี 
4.1 การทดสอบ 

ผูจ้ดัท าได้สร้างแบบฟอร์ม “แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อโครงการ Animation 2D  
เร่ือง 10 หนา้ท่ีของเด็กดี” ใน Google Form เพื่อใหผู้เ้ขา้ชมสะดวกในการเขา้ถึง  

4.1.1 การทดสอบความพงึพอใจ 
 มีผูเ้ขา้ร่วมทดสอบและท าการประเมินจ านวน 5 คน ซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไป โดยใชเ้คร่ืองมือ
แบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอน ประกอบดว้ย ตอนท่ี 1 เป็นขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้
รับการประเมิน ตอนท่ี 2 แบบประเมินตอนท่ี 2 เป็นการประเมินความพึงพอใจ ตอนท่ี 3 ตอนท่ี 3 
ขอ้เสนอแนะ 
แบบประเมินความพงึพอใจทีม่ีต่อส่ือ Animation 2D  เร่ือง 10หน้าทีข่องเด็กดี 
ค าช้ีแจง แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ Animation 2D เร่ือง 10 หนา้ท่ีของเด็กดี แบ่งเป็น 3 
ตอน  
ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
ค าช้ีแจง กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านใหค้รบ 
เพศ                            ชาย                หญิง 
ระดบัการศึกษา          ประถม          มธัยมศึกษาตอนตน้         มธัยมตอนปลาย 
อาย ุ                            6-8                9-10 
                                   10-11            12 ข้ึนไป 
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ตอนที ่2 ข้อค าถามเกีย่วกบัส่ือ Animation 2D  เร่ือง 10 หน้าทีข่องเด็กดี 
ค าช้ีแจง ท าเคร่ืองหมาย        ลงในช่องวา่งทางดา้นขวาท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์
  การประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
   5 หมายถึง อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง อยูใ่นระดบัมาก 
   3 หมายถึง อยูใ่นระดบัปานกลาง 
   2 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ย 
   1 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

ด้านเน้ือหา 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา      
2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
3. การเรียบเรียงเน้ือหาท่ีเขา้ใจไดง่้าย      
4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน      
5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถน าไปประยกุตใ์ช้
งานไดใ้นชีวติประจ าวนั 

     

 
ตารางที ่4.1 แบบฟอร์มการประเมิน 
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ด้านการน าเสนอ 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. มีความชดัเจนของภาพ เสียง และตวัอกัษร      
2. มีการใช่ภาษาถูกตอ้งเหมาะสม      
3. ความน่าสนใจและเทคนิคท่ีใชใ้นช้ินงาน      
4. การด าเนินเร่ืองอยา่งต่อเน่ืองเหมาะสมกบัเวลา      
5. การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเหมาะสม      

 

ตารางที ่4.2 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 
ด้านวตัถุประสงค์ 

 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.เป็นการให้เด็กยคุปัจจุบนั ไดรู้้ถึงความส าคญัของตน      
2. เพื่อใหเ้พลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี” เป็นท่ีรู้จกัเด็กยคุปัจจุบนั      

 
ตารางที ่4.3 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ เป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้ประเมินให้ค าแนะน าจากการรับชมส่ือ Animation 
2D  เร่ือง 10หน้าทีข่องเด็กดี 
       - เสียงพากยเ์บาไป 

       - สีตวัอกัษรไม่เขา้กบังาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



53 
 

4.2 ผลการทดสอบ 
  ผลจากการประประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับชม Animation 2D  เร่ือง 10 หนา้ท่ีของ
เด็กดี พบวา่กลุ่มเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้มีความพึงพอใจในระดบั มาก ตามระดบัความพึงพอใจและ
เกณฑว์ดัผลดงัต่อไปน้ี  
 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  นอ้ยท่ีสุด 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  นอ้ย 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  ปานกลาง 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  มาก 
 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  มากท่ีสุด 

 

 

รูปที ่4.1 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form 
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รูปที ่4.2 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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รูปที ่4.3 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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รูปที ่4.4 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ 

 

 
 

รูปที ่4.5 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ)
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ด้านเน้ือหา 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.86 0.16 มากท่ีสุด 

2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.57 0.16 มากท่ีสุด 

3. การเรียบเรียงเน้ือหาท่ีเขา้ใจไดง่้าย 4.86 0.22 มากท่ีสุด 

4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน 5.00 0.23 มากท่ีสุด 

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถน าไป
ประยกุตใ์ชง้านไดใ้นชีวติประจ าวนั 

4.86 0.23 มากท่ีสุด 

รวม 4.83 0.04 มากท่ีสุด 

 

ตารางที ่4.4 ผลการทดสอบความพึงพอใจท่ีมีผลงาน  
 

 

ด้านการน าเสนอ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. มีความชดัเจนของภาพ และตวัอกัษร 4.86 0.23 มากท่ีสุด 

2. มีการใช่ภาษาถูกตอ้งเหมาะสม 4.43 0.21 มาก 

3. ความน่าสนใจและเทคนิคท่ีใชใ้นช้ินงาน 4.57 0.18 มากท่ีสุด 

5. การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเหมาะสม 5.00 0.16 มากท่ีสุด 

รวม 4.71 0.03 มากท่ีสุด 
 

ตารางที ่4.5 ผลการทดสอบความพึงพอใจท่ีมีผลงาน (ต่อ) 
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ด้านวตัถุประสงค์ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. เพื่อใหเ้ด็กยคุปัจจุบนั ไดรู้้ถึงความส าคญัของตน 4.71 0.00 มากท่ีสุด 

2 .เพื่อใหเ้พลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี” เป็นท่ีรู้จกัเด็กยคุปัจจุบนั 4.71 0.00 มากท่ีสุด 
รวม 4.71 0.00 มากท่ีสุด 

รวมทั้งหมด 4.75 0.02 มากท่ีสุด 

 

ตารางที ่4.6 ผลการทดสอบความพึงพอใจท่ีมีผลงาน (ต่อ) 

 

4.3 การปรับปรุง 

       - แกไ้ขเร่ือง เสียงพากย ์

       - แกไ้ขการใชสี้ตวัอกัษร 

        
 
 
 
 
 
 



 

บทที ่5 

สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 ผลของการด าเนินการ 

การด าเนินการโครงการ Animation 2D เร่ือง 10 หน้าท่ีเด็กดี เร่ิมตั้งแต่การเสนอโครงการ
ต่อคณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการไดท้  าการอนุมติั เขียนบทภาพและไดเ้ร่ิมท าการออกแบบ
คาแรคเตอร์คน ดราฟรูป ลงสี ใส่ขอ้ความ ตดัต่อใส่เสียง น าภาพและเสียงมาท าเป็นส่ือ Animation 
2D และผา่นการแกไ้ขจนเสร็จเป็นส่ือ Animation 2D เร่ือง 10 หนา้ท่ีเด็กดี อยา่งสมบูรณ์เพื่อเป็นส่ือ 
Animation 2D  ท่ีให้ผูช้มได้รับแนวคิดในการท า Animation 2D ความรู้ประวติัความเป็นมาของ
เพลง 10 หนา้ท่ีเด็กดี 

 
5.2   สรุปผลการด าเนินงาน  

5.2.1 เด็กยคุปัจจุบนั ไดรู้้ถึงความส าคญัของตน เก่ียวกบัสิทธิ หนา้ท่ี ความรับผิดชอบ ระเบียบ     
         วนิยั ท่ีมีต่อตนเองและสังคม มีความยดึมัน่ในสถาบนัชาติและศาสนา 

       5.2.2 เด็กในยคุปัจจุบนัไดรู้้จกัเพลง “ เด็กเอ๋ยเด็กดี” มากข้ึน 

 
5.3 อภิปรายผล 
 จากการด าเนินโครงการส่ือ Animation 2D เร่ือง 10 หน้าท่ีเด็กดี ผู ้จ ัดท าได้พัฒนาส่ือ 
Animation 2D เร่ือง 10 หน้าท่ีเด็กดี เพื่อพฒันาทักษะการสร้างและออกแบบส่ือ Animation 2D 
เพื่อใหผู้ท่ี้ไดรั้บชมไดรั้บประโยชน์จากการชม  
              ในดา้นการท า Animation 2D เร่ือง 10 หนา้ท่ีเด็กดีนั้น มีการใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator 
CC ในการออกแบบคาแรคเตอร์ ใช้โปรแกรม Adobe After Effects CC ในการใส่เอฟเฟคต่าง ๆ 
เพื่อเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  และ การน าความรู้ท่ีได้จากการศึกษาการออกแบบ
คาแรคเตอร์มาใช ้ 

จากการท่ีผูช้มไดรั้บชม Animation 2D และผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ผล
การประเมินพบว่ามีค่า SD เท่ากบั 0.02 และค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.75 ซ่ึงอยู่ในระดบั มากท่ีสุด ตรงกบั
วตัถุประสงคข์องโครงการ  
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5.4 ปัญหาทีพ่บในการจัดโครงการ 
5.4.1 โปรแกรม After effects คา้งบ่อย 
5.4.2  ตามหาคนมาพากยเ์สียงไดย้าก 

      5.4.3 Sound effects ไม่มีตามท่ีตอ้งการ 
 
5.5 ข้อเสนอแนะ  

จากการท าโครงการ Animation 2D เร่ือง 10 หน้าท่ีเด็กดี  ผูจ้ดัท าไดศึ้กษากระบวนการท าและ
พฒันาทกัษะดา้น ส่ือ Animation 2D แต่ยงัมีบางส่วนท่ีหากไดรั้บการพฒันาเพิ่มเติมจะท าใหส่ื้อ 
Animation 2D มีความสมบูรณ์มากข้ึน 
5.5.1 ขอ้เสนอทัว่ไป 

1) ตวัละครลูกเล่นยงันอ้ยเกินไป 
2) สีตวัอกัษรไม่เขา้กบัตวังาน 

5.5.2 ขอ้เสนอแนะทางเทคนิค 
1) การใชเ้สียง Music Sound บางช่วงท่ีไม่เขา้กบัการเคล่ือนไหวของตวัละคร 
2) เสียงพากยย์งัเบาในบางช่วง  
3) การใชเ้อฟเฟคบางประเภทท่ียงัไม่เหมาะสมกบัตวัคาแรคเตอร์  
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5.6 สรุปแผนการด าเนินงาน (Gantt Chart)  
 

รายการ 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

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

เสนอหวัขอ้โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

                26-30 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

                 6 กรกฎาคม 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ  
รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 

                
11-13  

กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

                17  กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 2       
 

         
11-23  

กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 3           
 

     
26 ก.ค. – 

20 ส.ค. 62 
สอบหวัขอ้โครงการ 
(บทท่ี 1-3) 

                4-8 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหนา้ 70%                 11-15 กนัยายน 62 
ส่งความคืบหนา้ 80%                 18-29 กนัยายน 62 

รายการ 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพนัธ์ 63 

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

ส่งความคืบหนา้ 100%                 
1-3 พฤศจิกายน 
62 เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม                  
11 พฤศจิกายน 

2562 

ส่งบทท่ี 4                  1-15  ธนัวาคม 62 
ส่งบทท่ี 5                 15-19 มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า
เขา้เล่ม 

         
 

      
22 มกราคม –  
20 กุมภาพนัธ์ 

2563 

ตารางที ่5.1 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 ค่าแผน่ซีดี 2 แผน่ 30    บาท 
5 ค่าปร้ินแผน่ซีดี 2 แผน่ 30  บาท 

รวม    1,960  บาท 

 

ตารางที ่5.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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ประวตัคิณะผู้จดัท ำ 

 
ช่ือ – สกุล  นางสาวณภทัร  ดีเอ่ียม 
รหสันกัศึกษา  40652 
วนั / เดือน / ปี เกิด 23 เมษายน 2543 
ประวติัการศึกษา ปัจจุบันก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วทิยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ท่ีอยู ่ 7/3 ซ.คุม้เกลา้56 เขตลาดกระบงั แขวงล าปลาทิว 
กรุงเทพฯ 10240 

 เบอร์โทรศพัท ์ 063-767-6929 
   Facebook  ณภทัร ดีเอ่ียม 
   Line   - 
 
 

ช่ือ – สกุล  นางสาวอารยา  สินสมบติั 
รหสันกัศึกษา  40655 
วนั / เดือน / ปี เกิด 19 กนัยายน 2542 
ประวติัการศึกษา ปัจจุบันก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วทิยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ท่ีอยู ่ 250/19  หมู่ 3  ต.ส าโรง อ.พระประแดง  
จ.สมุทรปราการ 10540 

เบอร์โทรศพัท ์ 064-330-3119 
   Facebook  Araya Sinsombat 

   Line   - 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหวัขอ้โครงการ (CG01) 

- เสนออนุมติัโครงการ (CG02) 

- เสนอท่ีปรึกษาร่วมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบนัทึกรายงานความคืบหนา้ อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม (CG05) 

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอร์มอนุมติัข้ึนสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG07) 

- ขอ้มูลแบบประเมินความพึงพอใจ 

 



                          แบบประเมินหวัขอ้โครงการ สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก CG 01 

 

แบบประเมินหัวข้อโครงการ 
      วนัที ่18  เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2562  

ประเภทโครงการ   Animation 2D 

ช่ือโครงการ             10 หนา้ท่ีของเด็กดี 
สมาชิกคนที ่1        นางสาวณภทัร   ดีเอ่ียม         
สมาชิกคนที ่2         นางสาวอารยา   สินสมบติั 
ส่วนที ่1  รายการประเมิน 
คะแนนเต็มหัวข้อละ 4  คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน  ประกอบด้วย 

1. ความเหมาะสมของหวัขอ้     2. ความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีมีความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้ 
3. ความเหมาะสมของแนวคิด   4. ประโยชน์ท่ีรับจากโครงการ 
5. ขอบเขตของโครงการ 

*** เกณฑ์การประเมนิทีม่รีะดบัคะแนนตั้ง 16 ขึน้ไป จะได้รับการอนุมตัใินการจดัท าโครงการ  
*** กรณีทีไ่ม่ผ่านตามเกณฑ์การประเมนิให้นกัศึกษาท าการน าเสนอหัวข้อโครงการในคร้ังต่อไป 

รายการ 20 คะแนน 

1. ความเหมาะสมของหวัขอ้  
2. ความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีมีความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้  

3. ความเหมาะสมของแนวคิด  

4. ประโยชน์ท่ีรับจากโครงการ  
5. ขอบเขตของโครงการ  

รวม  
 

                                                                                                                     ผา่น                     ไม่ผา่น       
ส่วนที ่2 ความคิดเห็นของกรรมการ 
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................... 
________________________________________________________________________________________________________ 
 

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

         



 

 

 
CG.02 

ขอเสนอหัวข้อโครงการ 
 

สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

วนัท่ี 19  เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอเสนออนุมติัท าโครงการ 
เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมติัท าโครงการ 
ขา้พเจา้  1.   นางสาวณภทัร  ดีเอ่ียม รหสันกัศึกษา  40652 ระดบั ปวส. 2/14 
 2.   นางสาวอารยา                  สินสมบติั รหสันกัศึกษา  40655 ระดบั ปวส. 2/14 
 
 มีความประสงคท์ าโครงการ  ประเภท แอนิเมชัน่ 2 D 
ช่ือโครงการภาษาไทย   10 หนา้ท่ีของเด็กดี 
ช่ือโครงการภาษาองักฤษ   10 The duty of a good child 
โดยมี อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั  คือ อาจารยสิ์ริมาศ  สุภาพ 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการ บทท่ี 1 จ  านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมติั 
 

                                           ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                                 (นางสาวอารยา  สินสมบัติ) 
                                                                                                                    หวัหนา้กลุ่มโครงการ 
 

            ผา่น                     ไม่ผา่น         
ความคิดเห็นคณะกรรมการ .................................................................................................................. 

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

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



 

  

 
CG. 0301 

เสนออาจารย์ทีป่รึกษาร่วมโครงการ 
 

สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

วนัท่ี 21  เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเ์ป็นท่ีปรึกษาร่วมโครงการ 
เรียน อาจารย ์สิริมาศ  สุภาพ 
ขา้พเจา้  1.   นางสาวณภทัร  ดีเอ่ียม รหสันกัศึกษา  40652 ระดบั ปวส. 2/14 
 2.   นางสาวอารยา                  สินสมบติั รหสันกัศึกษา  40655 ระดบั ปวส. 2/14 
 
 มีความประสงคจ์ะขอเรียนเชิญ อาจารย์สิริมาศ  สุภาพ มาเป็นท่ีปรึกษาร่วมโครงการของกลุ่มขา้พเจา้ 
ซ่ึงไดจ้ดัท าโครงการประเภท แอนิเมชัน่   ช่ือโครงการภาษาไทย “10 หนา้ท่ีของเด็กดี”  

พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการเสนอหวัขอ้โครงการมาดว้ย  
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมติั 
 
ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา              ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                    (นางสาวอารยา สินสมบติั)                                                    (นางสาวณภทัร ดีเอ่ียม) 
 
 
 
             
 
 
 

            ลายมือช่ือ................................................อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม 
                                                             (อาจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล) 



 

 

 
CG. 04 

ขอสอบโครงการ 
 

สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 

วนัท่ี  16  เดือนกนัยายน พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอสอบโครงการ  
เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบป้องกนัโครงการ 
ขา้พเจา้  1.   นางสาวณภทัร  ดีเอ่ียม รหสันกัศึกษา  40652 ระดบั ปวส. 2/14 
 2.   นางสาวอารยา                  สินสมบติั รหสันกัศึกษา  40655 ระดบั ปวส. 2/14 
 
 มีความประสงคท์ าโครงการ  ประเภท แอนิเมชัน่ 
ช่ือภาษาไทย 10 หนา้ท่ีของเด็กดี 
ช่ือภาษาองักฤษ 10 The duty of a good child 
โดยมี อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั คือ     อาจารยสิ์ริมาศ สุภาพ 
 อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม   คือ     อาจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล 
 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการ 
    ผลงานโปรเจค        จ านวน 1 ชุด 
    เอกสารโครงการ (เอกสารบทท่ี 1-3)     จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมติั 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     
                                                                                              ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                                 (นางสาว อารยา สินสมบติั) 
                                                                                                                      หวัหนา้กลุ่มโครงการ 



 

 

 
 
 

CG. 05 
ใบบันทกึรายงานความคืบหน้า อาจารย์ทีป่รึกษาหลัก และอาจารย์ทีป่รึกษาร่วม 

โครงการ 10 หนา้ท่ีของเด็กดี 
                            10 duties of good children 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ทีป่รึกษาหลกัโครงการ อาจารยสิ์ริมาศ สุภาพ 
ทีป่รึกษาร่วมโครงการ อาจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล 
ล าดบั รายการ วนั/เดือน/ปี อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

ภาคเรียนท่ี 1/2562 
1 เสนอหวัขอ้โครงการ รอบท่ี 1 ....../....../......   
2 ส่งเอกสารบทท่ี 1  ....../....../......   
3 ส่งเอกสารบทท่ี 2  ....../....../......   
4 ส่งเอกสารบทท่ี 3  ....../....../......   
5 ส่งเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

น าเสนอ เอกสารบทท่ี 1 - 3 
....../....../...... 

  

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

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

  

10 ส่งโปรแกรมโครงการ 
 ท่ีแกไ้ขแลว้ (ถ้ามี) 

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

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



 

 

 
CG. 06 

  ใบบันทกึการเข้าพบอาจารย์ทีป่รึกษา 
สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ 
แผน่ท่ี 1 

 
ขา้พเจา้  1.   นางสาวณภทัร  ดีเอ่ียม รหสันกัศึกษา  40652 ระดบั ปวส. 2/14 
 2.   นางสาวอารยา                  สินสมบติั รหสันกัศึกษา  40655 ระดบั ปวส. 2/14 

4.   นางสาวคอมพิวเตอร์        บริหารธุรกิจ  รหสันกัศึกษา  520002  ระดบั ปวช. 3/xx 
โครงการประเภท แอนิเมชัน่ 
เร่ือง  10 หนา้ท่ีของเด็กดี 
อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั อาจารยสิ์ริมาศ  สุภาพ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม   อาจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล 

คร้ังท่ี วนัท่ี หวัขอ้การเขา้พบ ลายเซ็น หมายเหตุ 
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