
 
 

ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
Environmentalists 

 
 
 
 
 
 
 
 

จดัท าโดย 
       

นายพสักร                                       ชนะพนัธุ์   
   
   

 
 
 
 
 
 

โครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ  หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

สาขางานแอนิเมชนั 
วิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ 

ปีการศึกษา  2562 



ค 

กติติกรรมประกาศ 
 

 กราบขอบพระคุณ ดร.สมศกัด์ิ รุ่งเรือง ผูอ้  านวยการวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการท่ี
ให้โอกาสในการศึกษาคณาจารยท์ุกท่านท่ีไดก้รุณาให้ความรู้ ท่ีท าให้โครงการของเราประสบความส า
เสร็จลุล่วงไปดว้ยดีและความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 โครงการของเราจะไม่ส าเร็จลุล่วงไปไดถ้้าขาดค าแนะน าจากอาจารยสิ์ริมาศ สุภาพ ท่ีปรึกษา
หลกั และอาจารยอ์าจารยสุ์มินตรา แก่นท่าตาล อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ทางคณะผูจ้ดัท ารู้สึกซาบซ้ึงใน
ความเอาใจใส่ของอาจารยท่ี์ใหค้  าแนะน าต่าง ๆ และบอกขอ้บกพร่องท่ีจะตอ้งแกไ้ข 

 คณะผูจ้ัดท าขอขอบคุณ บิดา มารดา และ เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุ่มท่ีให้ค  าปรึกษา ท่ีค่อย
ช่วยเหลือและเป็นก าลงัใจมาโดยตลอด และท่ีคอยใหก้ าลงัใจตลอดมา 
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คาํนํา 

โครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการนาํความรู้ท่ีไดศึ้กษามาสร้าง
เป็นผลงานทางวิชาการ โดยคณะผูจ้ดัทาํได้เลือกท่ีทาํโครงการประเภท Animation2D Animation 2D 
เป็นส่ือ ท่ีสามารถเขา้ถึงไดง้่าย ทุกเพศ ทุกวยั ท่ีใหก้ารหยบิเร่ืองราว อะไรก็ตามท่ี ตอ้งการท่ีจะนาํเสนอ 
มาทาํเป็น Animation 2D นั้น ไดรั้บความนิยมค่อนขา้งดี นาํเสนอให้คนท่ีได้รับชม เขา้ใจไดง้่ายและ
ค่อนขา้งท่ีจะชดัเจน เราจึงนาํเร่ืองเก่ียวกบั การผจญภยัและ รักษาส่ิงแวดลอ้ม  การผจญภยั และ  รักษา
ส่ิงแวดลอ้ม   คือการเดินทางไปในท่ีต่าง ๆ ซ่ึงจะทาํให้ทุก ๆ คนไดรั้บรู้ถึงความหมาย ใน  การผจญภยั 
และ ได้สัมผสั  ถึงการออกเดินทาง  การผจญภัยและ รักษาส่ิงแวดลอ้ม หน่ึงในปัญหาของโลกเราท่ี
ดาํเนินเกิดขึ้นมาอยา่งเน่ินนาน นัน่ก็คือ ปัญหาส่ิงแวดลอ้ม ปัญหาส่ิงแวดลอ้มเกิดจากการท่ีมนุษยไ์ดน้าํ
ทรัพยากรจากธรรมชาติ 

Animation2D เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม เป็น Animation2D เก่ียวกับการรักษาส่ิงแวดลอ้ม โดย
ออกแบบ Animation2D ฉาก ตวัละคร รูปแบบใหน่้าสนใจ ผูเ้ล่นทุกคนสามารถดูได ้ทุกเพศ ทุกวยั และ
ยงัใหป้ระโยชน์สร้างความผอ่นคลายสนุกสนาน 

ดงันั้นคณะผูจ้ดัทาํ Animation2D เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม น้ีจดัเป็นแบบอย่างในส่วนหน่ึงใน
การช่วยส่งเสริมใหผู้ช้มมีแนวคิดเก่ียวกบัการศึกษาในขณะท่ีดูไดรั้บความรู้และนาํไปใชป้ระโยชน์ หาก
มีขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจากการทาํเอกสารคู่มือโครงการฉบบัน้ีทางคณะผูจ้ดัทาํขออภยัและจะพยายาม
ปรับปรุงคู่มือการทาํโครงการใหดี้ยิง่ขึ้นต่อไป 
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บทคดัย่อ 
 จากการท าโครงการ Animation 2D นั้นมีจุดมุ่งหมายอยา่งหน่ึงเพื่อให้นกัศึกษาท่ีตอ้งการศึกษา
เร่ือง การสร้าง Animation 2D และเพื่อให้ผูท่ี้สนใจในเร่ืองน้ีไดมี้ความรู้และวิธีการ ท า Animation 2D   
โดยโปรแกรม Adobe Flash CS6 
 คณะผูจ้ดัท าจึงใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการสร้างตวั Character , Background ในการ
ใส่เสียงตดัต่อวีดีโอและสร้างแอนิเมชนัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Flash CS6  
 คณะผูจ้ดัท าไดส้ร้าง Animation 2D เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม ขึ้นเพื่อใหท้่านผูช้มไดรั้บประโยชน์
ท่ีจะศึกษาเร่ือง Animation 2D ท่ีพวกเราได้จัดท าขึ้ นมา ผูท่ี้จะศึกษาจะได้รู้วิธีและขั้นตอนการท า 
Animation 2D ไดอ้ยา่งถูกวิธี จากการใหผู้ช้ม ตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ ผลการประเมิน
พบว่ามีค่า SD เท่ากับ 0.07 และค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.40ซ่ึงอยู่ในระดับ มาก ตรงกับวตัถุประสงค์ของ
โครงการ  
 
 

 



บทที ่1 

บทน ำ 

1.1 ภูมิหลงัและควำมเป็นมำ  
 ประวติั Animation เม่ือตน้คริสตศ์ตวรรษท่ี 20 นกัสร้างภาพยนตร์ชาวญ่ีปุ่ นเร่ิมทดลองใช้
เทคนิคการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนซ่ึง ก าลงัถูกพฒันาขึ้นในสหรัฐอเมริกาเพื่อสร้างภาพยนตร์การ์ตูน
ของตนเอง ในทศวรรษท่ี1970 ภาพยนตร์การ์ตูนญ่ีปุ่ นได้พฒันาลกัษณะเฉพาะตวัขึ้นจนสามารถ
แบ่งแยกออกจาก ภาพยนตร์การ์ตูนของสหรัฐอเมริกาได้อย่างชัดเจน ยกตวัอย่างเช่นภาพยนตร์
การ์ตูนหุ่นยนต์ยกัษ์ซ่ึงไม่สามารถหาได้ในสหรัฐ อเมริกาเลย ในทศวรรษท่ี 1980 อะนิเมะได้รับ
ความนิยมกวา้งขวางในญ่ีปุ่ น ท าให้ธุรกิจการสร้างอะนิเมะเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว และใน
ทศวรรษท่ี 1990 และ 2000 ช่ือเสียงของอะนิเมะไดแ้พร่ขยายไปยงันอกประเทศญ่ีปุ่ น พร้อมๆ กบั
การ ขยายตวัของตลาดอนิเมะนอกประเทศ 
                 ในปัจจุบนั Animation 2D เป็นส่ือ ท่ีสามารถเขา้ถึงไดง้่าย ทุกเพศ ทุกวยั ท่ีให้การหยิบ
เร่ืองราว อะไรก็ตามท่ี ตอ้งการท่ีจะน าเสนอ มาท าเป็น Animation 2D นั้น ไดรั้บความนิยมค่อนขา้ง
ดี น าเสนอใหค้นท่ีไดรั้บชม เขา้ใจไดง้่ายและค่อนขา้งท่ีจะชดัเจน เราจึงน าเร่ืองเก่ียวกบั การผจญภยั
และ รักษาส่ิงแวดลอ้ม  การผจญภยั และ  รักษาส่ิงแวดลอ้ม   คือการเดินทางไปในท่ีต่าง ๆ ซ่ึงจะท า
ใหทุ้ก ๆ คนไดรั้บรู้ถึงความหมาย ใน  การผจญภยั และ ไดส้ัมผสั  ถึงการออกเดินทาง  การผจญภยั
และ รักษาส่ิงแวดลอ้ม หน่ึงในปัญหาของโลกเราท่ีด าเนินเกิดขึ้นมาอย่างเน่ินนาน นัน่ก็คือ ปัญหา
ส่ิงแวดลอ้ม ปัญหาส่ิงแวดลอ้มเกิดจากการท่ีมนุษยไ์ดน้ าทรัพยากรจากธรรมชาติมาใช ้จนเกิดการ
เผาไหมข้ึ้นไปบนชั้นบรรยากาศ หรือ ปัญหาการทิ้งขยะเน่าลงในแม่น ้ าล าคลอง จนน ้ าเกิดความเน่า
เสีย ท าลายระบบนิเวศในน ้ า ก่อให้เกิดก๊าซพิษ เป็นตน้    เพราะฉะนั้นมนัถึงเวลาแลว้ท่ีเราทุกคน
จะตอ้งหนัมาตระหนกั และร่วมมือร่วมใจกนัเพื่อช่วยอนุรักษธ์รรมชาติและส่ิงแวดลอ้มให้คงอยู่สืบ
ต่อไป วิธีการท่ีเรายกมาแนะน าให้คุณปฏิบติัตามในวนัน้ีเป็นวิธีเรียบง่าย สามารถท าไดใ้นชีวิตจริง
อย่างไม่ล าบาก รวมทั้งคุณสามารถปลูกฝังลูกหลานให้ท าตามได้อีกด้วย ซ่ึงเน้ือหาของโครงการ 
Animation 2D น้ี เราจะ น าเสนอเก่ียวกบั กลุ่มวยัรุ่น ท่ีตอ้งการไป ช่วยเหลือ ส่ิงแวดลอ้ม แต่ตอ้งไป
พบกบั คนท่ีก าลงัท าร้าย ส่ิงแวดลอ้มอยู ่แลว้เกิดเร่ืองราว วุน่ๆขึ้น แลว้เกิดเร่ืองราวหกัมุมตอนจบ 

ส าหรับคนท่ีได้เขา้มา โครงงาน Animation 2D น้ี จะได้รับความรู้เก่ียวกับ การน าเสนอ 
เร่ืองราว ของ Animation 2D เป็นแอนิเมชัน่ ความยาว ประมาณ 3 นาที ท่ีเสนอ เร่ืองราว มุมมอง
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ของ ความกดดนั และความสนุกสนานไปกบัการผจญภยัและการรักษาส่ิงแวดลอ้มออกมาเป็นเร่ือง
มหศัจรรย ์ในรูปแบบ 2D และไดเ้ห็นจากตวัละครในเร่ืองวา่จะสนุกมากแค่ไหน 
1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร 
 1.2.1 เพื่อท าใหข้อ้มูลท่ีน าเสนอดูน่าสนใจ 
 1.2.2 เพื่อใหผู้ค้นไดเ้ขา้ใจเร่ืองของการรักษาส่ิงแวดลอ้ม 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 
 1.3.1 จดัท า Animation 2D 
 1.3.2 ออกแบบ Character  
1.4ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ  
 1.4.1 ขอ้มูลมีความน่าสนใจและเขา้ใจได ้
 1.4.2 ใหผู้ค้นหนัมาสนใจในเร่ืองของการรักษาส่ิงแวดลอ้ม  
1.5 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน  

1.5.1. ศึกษาข้อมูลเบ้ืองต้นท าการศึกษาหาข้อมูลจริงท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือเร่ืองท่ีจะท า
โครงการ  

- ศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้เก่ียวกบัการท า Animation 2D 
  - การวางแนวคิดของเน้ือเร่ือง ส่ิงแวดลอ้ม 
             1.5.2. จดัทาแบบร่าง คือบอกขั้นตอนในการดาเนินงาน  
  - คิดหวัขอ้, เน้ือเร่ืองของโครงการท่ีจะท า 
  - ยืน่เสนอโครงการ Animation 2D 
  - การท าแบบร่างเน้ือเร่ือง , ตวัละคร , และการท า Story Board  
  - ท าการออกแบบตวัละครท่ีออกแบบไวด้ว้ยโปรแกรม  
  - ท าโครงสร้างของ Animation 2D   
  - การใชโ้ปรแกรม ในการท า Animation 2D 

1.5.3. การวางแนวคิด คือก าหนดแนวคิดท่ีตอ้งการส่ือให้กบัผูรั้บชม เขา้ใจในเน้ือเร่ือง  
  -  อธิบายเก่ียวกบั หลกัการท างานของส่ิงแวดลอ้ม   
  - ใชส่ื้อ Animation 2D ในการอธิบายใหน่้าสนใจและเขา้ใจไดง้่ายขึ้น  
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1.6 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 

รำยกำร 
มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 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 กุมภำพันธ์ 63 

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

ส่งความคืบหนา้ 100%                 
1-9 พฤศจิกายน 

62 เป็นตน้
ไป 

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 

ตำรำงท่ี 1.1 แผนการด าเนินงาน(Gantt Chart) 

 



4 
 

1.7 กลุ่มเป้ำหมำย  
 1.7.1 บุคคลทัว่ไปท่ีมีความสนใจรับชมงาน Animation 2D 
 1.7.3 บุคคลทัว่ไปท่ีตอ้งการศึกษาหาขอ้มูล 
1.8 เคร่ืองมือ  
 1.8.1 Adobe Photoshop CC ใชใ้นการแต่งภาพและปรับขนาดภาพ  
 1.8.2 Adobe  Flash CS6 ใชใ้นกาท า animate     
 1.8.3Adobe After Effect 2019 ตดัต่อเสียง                                                                 
1.9 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

ล ำดับ รำยกำร จ ำนวน รำคำ 
1 ค่ากระดาษ A4 2 รีม 300.00   บาท 
2 ค่าหมึกปร้ีนเตอร์ 3 ตรับ 1,200.00   บาท 
3 ค่าเขา้เล่มโครงการ 1 เล่ม 30.00   บาท 
4 ค่าใชจ่้ายเบด็เตร็ด - 30.00   บาท 
                                                          รวมเป็นเงิน 1960.00   บาท 

ตำรำงท่ี 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและข้อมูลท่ีเกีย่วข้อง 

 
 เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม เป็นงาน Animation 2D น าเสนอ เร่ืองราวสนุกสนานของวยัรุ่น
สองคนท่ี รักส่ิงแวดลอ้ม  ตอ้งไปเจอกบัคนท าร้ายส่ิงแวดลอ้ม จนเกิดเร่ืองวุ่นๆ ขึ้น โดยเน้ือหาของ
เร่ืองจะ สอดแทรกเก่ียวกับ ส่ิงแวดล้อมตัวละครภายในเร่ือง ให้เห็นถึงความหน้าน่ารัก เกิด
แรงผลกัดนัมากๆ กบัเหตุการน้ีวา่จะ เป็นแบบไหน และส่งผลอยา่งไรออกมาและเพื่อใหไ้ดเ้ห็นการ
ท า และการน าเสนอ Animation 2Dวา่จะออกมาในรูปแบบ และ ทิศทางไหน 
 
2.1 ทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 
 2.1.1 แอนิเมชนั 2 มิติ 
 2.1.2 ทฤษฎีสี จิตวิทยาของสี 
 2.1.3 การออกแบบตวัละคร (Character) 
 2.1.4 ทฤษฎีส่ิงแวดลอ้ม 
2.2 ศึกษาประโยชน์ 
 2.2.1 ประโยชน์ของแอนิเมชนั 2 มิติ 
 2.2.1 รับรู้เก่ียกบัส่ิงแวดลอ้ม 
2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
 2.3.1 Animation 2D 
2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ 
 2.4.1 Adobe After Effect 2019 
 2.4.2 Adobe Photoshop CC 
 2.4.3 Adobe Flash CS6 
2.5 กรณีศึกษาและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 2.5.1 animation 2D เร่ือง YOUNAME 
 2.5.2 งานวิจยัการรักษาส่ิงแวดลอ้ม 
 



2.1.1 แอนิเมชัน 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตข้ึน
ต่างหากจาก กนัทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือนภาพ
ดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าว
เคล่ือนไหวได้ต่อเน่ือง ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบ     
อนิเมชนัท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลชค าวา่ 
แอนิเมชั่น (animation) รวมทั้งค าว่า animate และ animator มากจากรากศพัท์ละติน"animate" ซ่ึงมี
ความหมายว่า ท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึงการสร้างสรรคล์ายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มี
ชีวิต ให้เคล่ือนไหวเกิดมีชีวิตข้ึนมาได ้(Paul Wells , 1998 : 10 )แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง "การ
สร้างภาพเคล่ือนไหว" ดว้ยการน าภาพน่ิงมาเรียงล าดบักนั และแสดงผลอยา่งต่อเน่ือง ท าใหด้วงตาเห็น
ภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติดตา(Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย 
อย่างต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไวใ้นระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาใน
ระยะเวลาดงักล่าว สมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัท าใหเ้ห็นเป็ นภาพเคล่ือนไหวท่ี
มีความต่อเน่ืองกนั แมว้า่แอนิเมชัน่จะใชห้ลกัการเดียวกบัวิดิโอ แต่แอนิเมชนัสามารถน าไปประยกุตใ์ช้
กบังานต่าง ๆไดม้ากมาย เช่นงานภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ งานพฒันาเกมส์ งานสถาปัตย ์งานก่อสร้าง 
งานดา้นวิทยาศาสตร์ หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์เป็นตน้ สรุปความหมายของแอนิเมชนัคือการสร้างสรรค์
ลายเส้นรูปทรงต่างๆ   ใหเ้กิดการเคล่ือนไหวตาม ความคิดหรือจินตนาการ 

1. สามารถใชจิ้นตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต 
2. สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหง้่ายข้ึน 
3. ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมได้ 
4. ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัให้ชดัเจนและกระจ่างข้ึนได ้
 

 
รูปที่ 2.1 ภาพการเดินแบบแอนิเมชนั 
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ชนดิของแอนิเมช่ันสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิดคือ 
Drawn Animation คือแอนิเมชัน่ท่ีเกิดจากการวาดภาพหลายๆพนัภาพ แต่การฉายภาพเหล่านั้น

ผ่านกลอ้งอาจใชเ้วลาไม่ก่ีนาทีขอ้ดีของการท าแอนิเมชัน่ชนิดน้ีคือ มีความเป็นศิลปะ สวยงามน่าดูชม
แต่ขอ้เสีย คือตอ้งใชเ้วลาในการผลิตมากตอ้งใชแ้อนิเมเตอร์จ านวนมากและตน้ทุนก็สูงตามไปดว้ย 
 

 
รูปที่ 2.2 ภาพจากการ์ตูน Howl's Moving Castle 

 
Stop Motion หรือเรียกวา่ Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อยๆ

ขยบั อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตวัละครจาก Plasticine วสัดุท่ีคลา้ยกบัดินน ้ ามนัโดยโมเดลท่ี
สร้างข้ึนมาสามารถใช้ไดอี้กหลายคร้ังและยงัสามารถผลิตไดห้ลายตวั ท าให้สามารถถ่ายท าไดห้ลาย
ฉากในเวลาเดียวกัน แต่การท า Stop motion นั้นต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก เช่น การผลิต
ภาพยนตร์เร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได ้10 วินาทีต่อวนัเท่านั้น วิธีน้ีเป็นงานท่ีตอ้ง
อาศยัความอดทนมาก 
 

 
รูปที่ 2.3 ภาพจากแอนิเมชนัเร่ือง Dr.Stone 
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Computer Animation ปัจจุบนัมีซอฟท์ท่ีสามารถช่วยให้การท าแอนิเมชัน่ง่ายข้ึน เช่นโปรแกรม Maya, 
Macromediaและ 2D Studio Max เป็นตน้ วิธีน้ีเป็ นวิธีทีผประหยดัเวลาการผลิตและประหยดัต้นทุน
เป็นอยา่งมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story ใชแ้อนิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 

รูปที่ 2.4 ภาพจากแอนิเมชนัเร่ือง ผูก้ลา้โล่ผงาด 
 

 2.1.2 ทฤษฎีสี 
“สี” นบัเป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัมากในประสบการณ์การรับรู้ส่ิงต่างๆของมนุษย ์ยกตวัอยา่ง

เช่นมนุษยใ์ชสี้ในการแยกแยะผลไมว้า่สุกหรือดิบ สีแบบไหนบ่งบอกวา่มีพิษหรือปลอดภยั เรียกไดว้า่
ผลต่อการอยู่รอดของมนุษยไ์ดเ้ลยทีเดียว การใชสี้ไดอ้ย่างถูกตอ้งนั้นช่วยท าให้ช้ินงานมีความโดดเด่น
และสะกดสายตารวมไปถึงความรู้สึกโดยรวมท่ีมีอิทธิพลต่อจิตใจของผูท่ี้ไดเ้ห็นช้ินงานนั้น รูปแบบ
ของสีท่ีเกิดจากแสง (RGB) 

 
รูปที่ 2.5 ภาพ Addictive Color (RGB) 

 
RGB Color model รูปแบบสีท่ีเกิดจากแสงจะใช้สีแดง (Red), สีเขียว (Green) และสีน ้ าเงิน 

(Blue) เป็นแม่สีหลกั เพื่อผลิตแสงสีในรูปแบบต่างๆ ยกตวัอย่าง เช่นแสงสีแดงผสมกบัแสงสีเขียวจะ
ไดแ้สงสีเหลือง หรือแสงสีแดงผสมกบัแสงสีน ้าเงินก็จะไดแ้สงสีม่วงแดง เป็นตน้ 
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แนวคิดของรูปแบบสี RGB น้ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีของนกัฟิสิกส์ ‘ยงัและเฮลม์โฮลทซ์’ (The Young-
Helmholtz Theory – ว่าดว้ยการมองเห็นสีเกิดข้ึนเน่ืองจากความแตกต่างกนัของเซลล ์Coneในเรติน่า) 
RGB จึงเป็นรูปแบบของสีท่ีใชอ้ธิบายปรากฏการณ์แสงเป็นหลกั ดงันั้นระบบดงักล่าวจึงถูกน าไปใช้
ประโยชน์ในการผลิตสีให้กบัจอภาพแทบทุกอย่าง ไม่ว่าจะเป็นโทรทศัน์ , โปรเจกเตอร์ และอ่ืนๆอีก
มากมายการรวมตวัของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกกว่าเป็ นการรวมตวัแบบบวก (Addictive Color) เม่ือ
รวมตวักนัทั้งสามแม่สีจะไดสี้ขาว รูปแบบของสีท่ีเกิดจากวตัถุ (CMYK) 
 

 
รูปที่ 2.6 ภาพ Subtractive Color (CMYK) 

 
CMYK เป็นรูปแบบสีท่ีถูกก าหนดข้ึนมาให้ใช้ส าหรับงานศิลปะหรืองานส่ือส่ิงพิมพ์ลงบนวัตถุ
ประกอบด้วย 4 แม่สีหลักได้แก่สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีด า 
(Black)สาเหตุท่ีตอ้งมีสีด าเน่ืองจากวา่การผสมสีระหวา่งสีฟ้า + สีม่วงแดง และสีเหลืองท าให้ได้สีด าท่ี
ไม่ด าสนิท ดงันั้นระบบพิมพ ์4 สีจึงหมายถึง 4 แม่สีน้ีนัน่เองการรวมตวัของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกว่า
เป็นการรวมตวัแบบลบ (Subtractive Color) ทา้ยท่ีสุดแลว้การรวมตวัของทุกแม่สีจะไดสี้ด า ซ่ึงตรงกนั
ขา้มกบัระบบ RGB 
 

 
รูปที่ 2.7 ภาพความสัมพนัธ์ของ RGB และ CMYK 

จากระบบสีสองระบบท่ีกล่าวมานั้น ท าใหเ้ราทราบถึงความตรงกนัขา้มของแต่ละแม่สีในทั้งสองระบบ
ดว้ย ไดแ้ก่ สีแดงในระบบ RGB ตรงขา้มกบัสีฟ้าในระบบ CMYK, สีเขียวในระบบ RGBตรงขา้มกบัสี
ม่วงแดงในระบบ CMYK และ สีน ้าเงินในระบบ RGB ตรงขา้มกบัสีเหลืองในระบบ CMYK ทั้งหมดน้ี
เพราะสีขาวในระบบแสงสีตรงขา้มกบัสีด าในระบบสีวตัถุธาตุ 
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รูปที่ 2.8 ภาพวงลอ้สี (Color Wheels) 

 
หากผูเ้รียนเคยเรียนวิชาศิลปะมาก่อน คงพอนึกออกวา่มีการพูดถึงวงลอ้สีในลกัษณะของแม่สีวตัถุธาตุ
(รูปแบบ RYB : จะใชส้ามแม่สีหลกัคือ แดง – เหลือง – น ้ าเงิน ซ่ึงผสมแลว้ไดสี้ด าเหมือนกบั CMYK)
โดยน าแม่สีหลกัมาผสมกนั เม่ือไดสี้ใดแลว้ใหแ้ทรกระหวา่งสองแม่สีนั้นจนเป็นการไล่สีในรูปแบบวง
ลอ้ เราเรียกว่าวงลอ้สี (Color Wheel)ยกตวัอย่างรูปแบบสีจากวตัถุธาตุ : สีเหลืองผสมกบัสีน ้ าเงินไดสี้
เขียว, สีแดงผสมกบัสีเหลืองไดสี้ส้มผสมแบบน้ีเร่ือยไปอย่างท่ีไดก้ล่าวไวใ้นช่วงแรกว่าไม่ว่าจะเป็นสี
จากระบบใดๆก็ตาม มีความแตกต่างของสีทีผลิดไดอ้ยู่เสมอ ผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นจึงไม่ใช่วงลอ้สีเพียงหน่ึง
เดียว หากแต่เราได้วงลอ้สีข้ึนมาถึงสามแบบ นั่นคือRYB, RGB และ CMYK (RGB ใช้เปรียบเทียบ
ความตรงกนัขา้มของ CMYK แต่เม่ือผลิตสีจริงๆแลว้ก็ยงัมีความคลาดเคล่ือนเสมอ)กายวิภาคของสี : สี
ร้อน, สีเย็น และสีธรรมชาติผูเ้รียนสังเกตบ้างหรือไม่ว่า ‘สี’ คือ องค์ประกอบท่ีส าคัญมากในการ
น าเสนอภาพถ่าย ดงันั้นการท่ีผูเ้รียนมีควรมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัสีจึงไม่ผิดหากมีความประสงค์
จะศึกษาใหลึ้กซ้ึงลงไป อยา่งไรก็ดีการเลือกใชสี้ต่างๆในภาพถ่ายนั้นควรมีความสัมพนัธ์สอดคลอ้งกบั
ส่ิงท่ีตอ้งการน าเสนอเพื่อมุ่งเนน้ผลลพัธ์ให้ไปในทิศทางเดียวกนัแจ่มชดัมากยิง่ข้ึนกลุ่มสีตามช่วงความ
ยาวสเปกตรัมขอแยกออกเป็น 3 ช่วงท่ีจะไดพู้ดถึง ไดแ้ก่ กลุ่มสีร้อน (Warm Colors) : สีแดง, สีส้ม, สี
เหลือง และสีชมพู, กลุ่มสีเยน็ (Cool Color) : สีเขียว, สีน ้ าเงิน และสีม่วง และกลุ่มสุดทา้ยคือ กลุ่มสี
ธรรมชาติ (Neutral Color) : สีด า, สีขาว, สีเทา และสีน ้าตาล 
กลุ่มสีร้อน (Warm Colors) 
Red สีแดง 
ความแข็งแกร่ง, อารมณ์ท่ีฉุนเฉียว, ความจัดจ้าน, การเฉลิมฉลอง, ความเจริญรุ่งเรือง, ความเร็ว,
พลงังาน, ความร้อน, ความทะเยอทะยาน, ความเกร้ียวกราด, ความรัก, ความรุนแรง, ความส าเร็จ เป็น
ตน้ 
Orange สีส้ม 
ความคิดสร้างสรรค์, ความอบอุ่น, ความสนุกสนาน, พลงังาน, ความสมดุล, การขยาย, ความเบิกบาน
,ความกระตือรือร้น, ความเปล่ียนแปลง, ความเพลิดเพลิน, ความต่ืนเตน้ เป็นตน้ 
Yellow สีเหลือง 
แสงแดด, ฤดูร้อน, ความคาดหวงั, การมองโลกในแง่ดี, จินตนาการ, ความเพอ้ฝัน, ความสุข, ปรัชญา
,ความทุจริต, ความข้ีขลาด, ความหึงหวง, การหลอกลวง,ความเจ็บป่ วย, มิตรภาพ เป็นตน้ 
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Magenta pink สีชมพูและม่วงแดง 
สุภาพสตรี, ความหวาน, ความสะอาด, ความเป็นเอกลกัษณ์, ความบริสุทธ์, ความคิดสร้างสรรค์, การ
ยอมรับ, การดูแลเอาใจใส่, ความรัก, ความโรแมนติก,ความสงบ เป็นตน้กลุ่มสีเยน็ (Cool Colors) 
Green สีเขียว 
ความสงบร่มเย็น , ความสดช่ืน , ความชุ่มช้ืน, ความเอ้ืออาทร, ความสามัคคี , สุขภาพ , เงินตรา,             
การฟ้ืนฟู,ความปลอดภยั, การรักษา, ความเงียบสงบ, ความส าเร็จ เป็นตน้ 
Blue สีฟ้าหรือสีน ้าเงิน 
สันติภาพ, ความสงบร่มเยน็, ความมัน่คง, ความสามคัคี, ความสามคัคี ความไวว้างใจ ความจริง ความ
เช่ือมัน่ของ นกัอนุรักษ ์, การรักษาความปลอดภยั ความสะอาด เพื่อ ความภกัดี , ฟ้ า , น ้า, เทคโนโลย ี,
ซึมเศร้า เป็นตน้ 
Purple สีม่วง 
หัวหน้าหรือชนชั้นสูง, จิตวิญญาณ, พิธีกรรม, ความลึกลับ, การเปล่ียนแปลง, ภูมิปัญญา, ตรัสรู้,
โหดร้าย, เกียรติยศ, หยิ่งผยอง, การไวทุ้กข์, เทคโนโลยี, สมยัใหม่, กา้วหนา้, ความกลา้หาญ, ความมัง่
คัง่ เป็นตน้ 
กลุ่มสีธรรมชาติ (Neutral Colors) 
Black สีด า 
ความมีพลงั, เอกลกัษณ์แห่งเพศ, ความซบัซอ้น, ราคาแพง, ความเป็นชาย, พิธีการ, ความสง่างาม, ความ
มัง่คัง่, ความลึกลบั, ความหวาดกลวั, ความชัว่ร้าย, ความทุกข์, ความลึก, ความโศกเศร้า, ส านึกผิด, นิร
นาม, การไวทุ้กข,์ ความตาย 
White สีขาว 
การแสดงความเคารพ , ความบริสุทธิ์, การเกิด, การตาย, ความเยือกเยน็, ความเรียบง่าย, ความสะอาด
,ความสงบ, ความอ่อนนอ้มถ่อมตน, ความแม่นย  า ,ความไร้เดียงสา, การแต่งงาน, เป็นตน้ 
Grey สีเทา 
การรักษาความปลอดภยั, ความน่าเช่ือถือ, ความฉลาด สุขมุ, เจียมเน้ือเจียมตวั, ศกัด์ศิรี, การครบก าหนด
,วยัชรา, ความเศร้า, ความน่าเบ่ือ, ความเป็นทางการ, ความเป็นมืออาชีพ เป็นตน้ 
Brown สีน ้าตาล 
โลก, ความมัน่คงเป็ นหลกัเป็ นฐาน, ท่ีอยู่อาศยั, ความเปิ ดเผย, ความน่าเช่ือถือ, ความสะดวกสบาย
,ความอดทน, ความเรียบง่าย เป็นตน้ 
ทฤษฎีของสีถูกน าไปใช้ในงานศิลปะอย่างแพร่หลาย ถา้หากผูเ้รียนมีความจริงจงัและใส่ใจสีต่างๆ ท่ี
เลือกใช้ในงานย่อมท าให้บรรลุผลตรงตามความต้องการได้ง่ายมากยิ่งข้ึน เน้ือหาส่วนน้ีเป็นเพียง
ภาคทฤษฎีท่ีช่วยอธิบายลกัษณะของสีต่ออารมณ์อย่างกวา้งๆเท่านั้น (เน่ืองจากพื้นฐานทางความเป็น
จริงแลว้มนุษยแ์ต่ละคนอาจมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสีท่ีต่างกนัออกไป) 
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2.1.3 การออกแบบตัวละคร (Character) 
 ปัจจุบนัตวัการ์ตูนไดก้า้วเขา้มามีบทบาทส าคญัอย่างมากเช่น ส่ือภาพยนตร์โฆษณา ส่ือการ
เรียนการสอนและเกม การ์ตูนถูกน าไปใช้ในหลายวตัถุประสงค์ด้วยกัน เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีช่วยให้
มนุษยไ์ดผ้่อนคลายจากวิถีชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง การ์ตูนท าให้สามารถรับรู้และเขา้ใจเร่ืองท่ี
ตอ้งการจะส่ือไดอ้ย่างรวดเร็ว เป็นรูปแบบท่ีมีการใช้ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบักายวิภาคของคนและ
สัตวม์าช่วยในการออกแบบ โดยใชว้ิธีการปรับเปล่ียนจากรูปแบบปกติไปสู่การออกแบบท่ีเกินจริง เช่น 
จมูกใหญ่ปากหนา หูกวา้ง มีหาง ส่ิงส าคญัอยู่ท่ีคุณลกัษณะและเอกลกัษณ์ของตวัละครเป็ นหลกั ตวั
ละคร(character) หมายถึงการ์ตูน สัตวส่ิ์งของ ท่ีมีบทบาทในการแสดงละคร ท าให้สามารถรับรู้และ
เขา้ใจเร่ืองท่ีตอ้งการจะส่ือความหมายโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก มีหลกัการออกแบบตวัละคร
ใหน่้าสนใจดงัน้ี 

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

ส่วนประกอบส าคญัในการออกแบบตวัละคร การออกแบบตวัละครคือ การจดัองคป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั
ให้เกิดบุคลิกต่าง ๆ ท่ีสามารถส่ือบุคลิกของตวัละครไดช้ดัเจน การแบ่งสัดส่วนของตวัละครจะแยก
ออกเป็นส่วนหัว ตวัแขน ขาและอ่ืน ๆ ไม่ควรมีสัดส่วนเท่ากนัเพราะจะท าให้ดูน่าเบ่ือ ตรงกนัข้ามยิ่ง
สัดส่วนมีความแตกต่างกนัเท่าไร ตวัละครจะยิง่ดูเตะตามากข้ึน เช่น ตวัใหญ่มากแต่หวัเลก็ หรือตวัผอม
แต่หัวโต เป็นตน้ การสร้างจุดสนใจให้กบัตวัละครควรเนน้ท่ีจุดใดจุดหน่ึงเพียงจุดเดียว เพราะหากวาง
จุดสนใจไวห้ลายจุดจะเกิดการแข่งกนัเอง ท าใหบุ้คลิกตวัละครดูไม่โดดเด่นเท่าท่ีควร ซ่ึงการออกแบบ
ตวัละครข้ึนอยู่กบัส่วนประกอบหลกั 3 อย่างคือขนาด (size) รูปทรง (shape) และสัดส่วน(proportion) 
ดงัน้ี 

1. ขนาด (size) เป็นเร่ืองของการเปรียบเทียบ ใหญ่กวา่หรือเล็กกวา่ขนาดมีความส าคญัในแง่
ของการสร้างความรู้สึกท่ีแตกต่างกนั ขนาดใหญ่ให้ความรู้สึกถึงน ้ าหนกัท่ีมากกว่าแข็งแรงกว่า มัน่คง
กว่าและมีอ านาจเหนือกว่าในขณะท่ีขนาดเล็กให้ความรู้สึกถึงน ้ าหนักท่ีน้อยกว่าอ่อนแรงกว่า
คล่องแคล่ววอ่งไวกวา่และมีลกัษณะตกเป็นเบ้ียล่าง 

2. รูปทรง (shape) รูปทรงหลกั ๆ มีอยู่ 2 แบบ คือ Free Shape กบั Simple Shape โดย Free 
Shape คือรูปทรงซ่ึงไม่มีโครงสร้างและแบบแผนท่ีแน่นอน เช่น ควนัไฟ กอ้นเมฆ รอยหมึกซึมบนผา้ 
หรือแผนท่ีประเทศต่าง ๆ ส่วน Simple Shape คือรูปทรงแบบง่าย ๆ ไม่ยุ่งยากไม่สลับซับซ้อน มี
โครงสร้างท่ีแน่นอน ไดแ้กว้งกลม สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ในการออกแบบตวัละครศิลป์นกัออกแบบจะ
ให้ความส าคญักับ Simple Shape มากกว่า Free Shape เพราะ Simple Shape เป็นรูปทรงท่ีสะดวกต่อ
การใชง้าน เตะตาผูช้มไดม้ากกวา่จดจ าง่ายและสามารถส่ือบุคลิกตวัละครออกมาไดอ้ยา่งชดัเจน 
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3. สัดส่วน (proportion) ตวัละครท่ีมีรูปทรง (shape) และสัดส่วน (proportion) ผิดเพี้ยนไป
จากความจริงมากเท่าไรก็จะยิ่งมีความเป่ นการ์ตูนมากข้ึนเทาานั้น การสร้างการ์ตูนจะตอ้งเขียนให้เกิน
จริงหรือนอ้ยกว่า ความเป็นจริง ซ่ึงสามารถท าไดห้ลายวิธีทั้งขยายให้ใหญ่ข้ึนยดืให้ยาวออก บีบให้เลก็
ลง หรือหดหายไปเลยการเพิ่ม ลด ตดัเนน้ เก่ียวขอ้งกบัสัดส่วนอยา่งมาก 

 

 
รูปที่ 2.9 ตวัอยา่งการแบ่งสัดส่วนตวัละคร 

การสร้างสรรคด์ว้ยรูปทรงเรขาคณิต ในการออกแบบตวัละครผูส้ร้างสรรคต์อ้งเร่ิมจากการมองภาพต่าง 
ๆ เช่น บุคคล สัตวส่ิ์งของ พืช หรือส่ิงปลูกสร้างในลกัษณะเรขาคณิต และลองแยกองคป์ระกอบโดยใช้
การเพิ่มและลดสัดส่วน จากนั้นน าองค์ประกอบพื้นฐานท่ีได้มาผสมผสานเขา้กับจินตนาการของผู ้
สร้างสรรค ์
 
 

 
รูปที่ 2.10 ตวัอยา่งการสร้างสรรคส์ัตวด์ว้ยรูปทรงเรขาคณิต 
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รูปที่ 2.11 ตวัอยา่งการสร้างสรรคบ์า้นดว้ยรูปทรงเรขาคณิต 

 
การน ารูปทรงเรขาคณิตมาเป็นเคา้โครงและก าหนดรูปแบบลกัษณะตวัละครว่าประกอบดว้ยรูปทรง
เรขาคณิตอะไรบ้างเช่น ส่วนหัวและส่วนตวัเป็นรูปวงกลมหรือวงรีรูปทรงเรขาคณิตเปรียบเสมือน
กรอบโครงร่างของวตัถุเป็นตวัก าหนดรูปทรงของตวัละครไม่ใหบิ้ดเบ้ียวจนขาดความสวยงาม 
 

 
รูปที่ 2.12 ตวัอยา่งการออกแบบหนา้ตวัละคร 

ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร 
ผูส้ร้างสรรคต์อ้งเร่ิมจากการวาดสัดส่วนของร่างกายลกัษณะท่าทางคร่าว ๆ โดยวาดศีรษะให้มีขนาด
ใหญ่กว่าส่วนล าตวั หรือวาดศีรษะให้มีขนาดเล็กกว่าส่วนล าตวั จากนั้นเร่ิมวาดรายละเอียดจากส่วน
ศีรษะ ใบหนา้ ดวงตา เส้ือผา้และเร่ิมใส่สีสันใหก้บัตวัละครตามความเหมาะสม 
 

 
รูปที่ 2.13 ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร 
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2.2.1 ส่ิงแวดล้อม 
ส่ิงแวดลอ้ม คือ ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีอยู่รอบตวัมนุษยท์ั้งท่ีมีชีวิตและไม่มีชีวิต รวมทั้งท่ีเป็น

รูปธรรม (สามารถจับต้องและมองเห็นได้)  และนามธรรม (ตัวอย่างเช่นวฒันธรรมแบบแผน 
ประเพณี ความเช่ือ) มีอิทธิพลเก่ียวโยงถึงกนั เป็นปัจจยัในการเก้ือหนุนซ่ึงกนัและกนั ผลกระทบ
จากปัจจยัหน่ึงจะมีส่วนเสริมสร้างหรือท าลายอีกส่วนหน่ึง อย่างหลีกเล่ียงมิได้ ส่ิงแวดลอ้มเป็น
วงจรและวฏัจกัรท่ีเก่ียวขอ้งกนัไปทั้งระบบ 
2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
  2.3.1 2D Animation2D Animation 
คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความกวา้ง ภาพท่ีเห็นจะมีความเสมือนจริง เช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง YOU NEAM เป็นตน้รูปแบบของ Animation มี 3 แบบ คือ 

1. Drawn Animation คือแอนิเมชนัท่ีเกิดจากการวาดภาพท่ีละภาพหลายๆพนัภาพ 
แต่การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกลอ้งอาจใช้เวลาไม่ก่ีวินาที ขอ้ดีของการท าแอนิเมชันชนิดน้ี คือ มี
ความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม แต่ขอ้เสีย คือ ตอ้งใช้เวลาในการผลิตมาก ตอ้งใช้แอนิเมเตอร์
จ านวนมากและตน้ทุนก็สูงตามไปดว้ย 

2. Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของ
หุ่นจ าลองท่ีค่อยๆขยบั อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างจาก plasticine วสัดุท่ีคลา้ยกบัดินน ้ามนั 
โดยโมเดลท่ีสร้างขึ้นสามารถใช้ได้อีกหลายคร้ัง และยงัสามารถผลิตได้หลายตวั แต่การท า stop 
motion ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก เพราะบริษทัท่ีผลิตภาพยนตร์เร่ือง James and Giant 
Peach สามารถผลิตไดว้นัละ 10 วินาทีเท่านั้น 
3. Computer Animation ปัจจุบนัมีซอฟแวร์ท่ีสามารถช่วยใหก้ารท าแอนิเมชนัง่ายขึ้น เช่นโปรแกรม 
MAYA 3D MAX Adobe Flash เป็นตน้ วิธีน้ีเป็นวิธีท่ีประหยดัเวลาการผลิตและลดตน้ทุนเป็นอย่าง
มาก เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story ใชแ้อนิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 
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2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ 
2.4.1 after effect 

 
รูปท่ี 2.14 ภาพจากโปรแกรม after effect 

 
 after effect (โปรแกรมท าแอนิเมชัน่ สร้างการ์ตูน Animation) โปรแกรม after effect 
โปรแกรมท าแอนิเมชั่น 2 มิติ (2D) ชั้นสูง ท่ีหนังแอนิเมชัน่ ต่างๆ นิยมใช้สร้างกนั นิยมน าไปใช้
สร้างการ์ตูน Animation 2 มิติ เรียกไดว้่าใครเป็นน่ีถือว่าเทพเลยทีเดียว โปรแกรม after effect ช้ิน
เทคโนโลยีในการแสดงผลสมจริง โดดเด่นกว่า โปรแกรมท าแอนิเมชัน่ 2 มิติในตลาดซอฟต์แวร์
ตอนน้ีโดยโปรแกรมท าแอนิเมชัน่น้ีเป็ นโปรแกรมรูปแบบ Open Architecture คือ งานทั้งหมดท่ี
คุณไดส้ร้างสรรค์นั้นสามารถแปลงเป็ น Script ต่างๆ ได ้รวมถึงยงัมี API ท่ีรองรับทั้ง after effect 
Language (MEL), Python และภาษาอ่ืนๆ ไดน้ัน่เองการใชง้านโปรแกรมท าแอนิเมชัน่ สร้างการ์ตูน 
Animation น้ีรองรับมาตรฐานต่างๆ ด้านงานกราฟิก 3 มิติทุกประเภท เช่น 2D Visual Effects, 
Computer Graphics และเคร่ืองมือในการ สร้างการ์ตูนAnimation ราวกบัวา่มีทีมงานสร้างหนังแอนิ
เมชัน่ 2 มิติอยู่ใกล้ๆ  ตวัเลยครับ ดว้ยโปรแกรม Autodesk after effect คุณสามารถจะสร้างผลงาน
ทีวี, พฒันาเกม และงานออกแบบต่างๆ ได้อย่างรวดเร็วกลุ่มเป้าหมายของการใช้งานโปรแกรม 
Autodesk Maya น้ี คือ ผูใ้ช้งานทุกประเภทตั้งแต่ผูเ้ร่ิมตน้จนไปถึงระดับ Professional เลยทีเดียว 
ภายในโปรแกรมมีวีดีสอนการใช้งานโปรแกรมอย่างครบถว้นทุกฟีเจอร์ เช่น การใช้ Keyframe, 
เลือกองคป์ระกอบเฉพาะส่วน และพรีวิวการ Rendering เป็นตน้ 
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2.4.2 Adobe After Effect 
 โปรแกรม After Effect เป็นโปรแกรมส าหรับงานทางดา้น Video Compost หรืองานซ้อน
ภาพวีดีโอ รวมถึงงานทางด้านการตกแต่ง หรือเพิ่มเติม Effect พิเศษให้กบัภาพ โปรแกรม After 
Effect ก็คือโปรแกรม Photoshop เพียงแต่เปล่ียนจากการท างานภาพน่ิงมาเป็นภาพเคล่ือนไหว ผูท่ี้มี
พื้นทางดา้นการใชง้านโปรแกรม Photoshop มาก่อน ก็จะสามารถใชง้านโปรแกรม After Effect ได้
ง่ายมากขึ้ นโดยใช้โปรแกรม Adobe After Effect ซ่ึงเป็นโปรแกรมยอดนิยมทางด้าน Motion 
Graphic ใชใ้นธุรกิจการตดัต่อภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ การสร้าง Project การใช ้Transition , Effect 
และ Plug in ต่างๆ ในการท างาน การตดัต่องาน Motion Graphic เช่น การบนัทึกเสียง , การท าเสียง
พากย ์, การใส่ดนตรี 
 

 
รูปท่ี 2.15 รูปเม่ือเปิดโปรแกรม Adobe After Effect 

 
ประกอบ นอกจากน้ียงัมีเทคนิคพิเศษต่างๆ เช่น การท าตวัอกัษรให้เคล่ือนไหว , การซ้อนภาพ 
ร่วมกบัโปรแกรมยอดนิยมต่างๆ และการท า Mastering , การบนัทึกผลงานลงเทป DV , VHS และ
การแปลงไฟล์เพื่อท า VCD , DVD After Effect เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ให้กับ ภาพยนตร์            
ในขั้ นตอนการตัดต่อ ไฟล์ ท่ีน า เข้ามาใช้ในโปรแกรมน้ีได้ เ กือบทุกชนิดได้ทั้ งภาพ น่ิง
ภาพเคล่ือนไหวไฟลเ์สียง ยิ่งถา้เป็ นการท ามาจากโปรแกรม 3d แลว้มาท าต่อท่ี After Effect จะท า
ใหง้านสมบูรณ์ยิง่ขึ้น โดยท่ีสามารถจะน าไฟลท์ั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้านร่วมกนั เพื่อใหไ้ดง้านท่ีเป็น
ภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจากโปรแกรม After Effects 
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รูปท่ี 2.16 ภาพภายในโปรแกรม Adobe After Effect 

 
2.4.2 Adobe Photoshop CC 

 
รูปท่ี 2.17 ภาพเปิดโปรแกรม Adobe Photoshop CC 

Adobe Photoshop CC ซ่ึงไดเ้พิ่มคุณสมบติัใหม่ๆ เขา้ไปมากมายไม่วา่จะเป็นการปรับแต่ง
รูปท่ีมีการสั่นไหวของกลอ้งหรือการท ารูปภาพให้กลายเป็นภาพ 3 มิติท่ีมีมิติเพิ่มมากขึ้นกว่าเดิม
และในรุ่นน้ีทางดา้นผูพ้ฒันาอย่าง Adobe ก็ไดเ้พิ่มการขยายเวิร์กโฟลว ์3 มิติให้รองรับการใช้งาน
กับหลายๆ ไฟล์เช่นไฟล์จากโปรแกรม CAD หรือเคร่ืองสแกน 3 มิติอ่ืนๆ เป็นต้น ในด้านของ
ความเร็วในการใช้งานนั้นก็ยงัเพิ่มประสิทธิภาพให้สามารถประมวลผลได้ดียิ่งขึ้นพร้อมกับการ
ปรับปรุงในดา้นของการสั่งพิมพรู์ป 3 มิติให้ดูดีมีมิติเห็นจากช่ือหลายท่านคงสงสัยว่าท าไมถึงเป็น 
CC ไม่ใช่ CS เหมือนทุกที จริงๆ แล้วนั้ น โปรแกรม Adobe Photoshop CC น้ีเป็นโปรแกรมท่ี
พฒันามาต่อจากโปรแกรม Adobe Photoshop CS รุ่นต่างๆ แต่ด้วยทางผูพ้ฒันาโปรแกรมแต่งรูป
อยา่ง Adobe ไดห้ยดุการพฒันา โปรแกรม Adobe Photoshop CS แลว้ซ่ึงเราต่างก็ทราบกนัอยูแ่ลว้ว่า 
โปรแกรม Adobe Photoshop นั้นเป็นโปรแกรมเคร่ืองมือขั้นเทพในการปรับแต่ง แกไ้ขภาพหรือการ
สร้างปุ่ ม ส าหรับการน าไปต่อยอดในโปรแกรม Adobe Dream โดยในเวอร์ชัน่ CC น้ีก็ถูดจดัรวมมา
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ใน Adobe Creative Cloud ซ่ึงได้รวมเอาโปรแกรม Adobe ท่ีพฒันากว่า 10 โปรแกรมมารวมไว้
ดว้ยกนั      หากคุณสามารถออกแบบมนัไดคุ้ณก็สามารถใช ้Adobe Photoshop CC ซ่ึงเป็นซอฟตแ์วร์
เก่ียวกับภาพและการออกแบบกราฟิกท่ีดีท่ีสุดในโลก คุณสามารถสร้าง ปรับปรุงภาพถ่ายหรือ
ภาพประกอบและงานศิลปะ 3 มิติ ออกแบบเวบ็ไซตแ์ละแอพมือถือ แกไ้ขวิดีโอจ าลองภาพวาดใน
ชีวิตจริงและอ่ืนๆ Adobe Photoshop CC คือทุกส่ิงท่ีคุณตอ้งการเพื่อท าใหค้วามคิดของคุณเป็นจริง 

 
รูปท่ี 2.18  ภายในโปรแกรม Adobe photoshop 

 
2.4.3 Adobe Flash CS6 

โปรแกรม  Flash เป็นซอฟต์แวร์ท่ี ช่วยในการสร้างส่ือมัลติมี เดีย , ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation), ภาพกราฟิกท่ีมีความคมชดั เน่ืองจากเป็นกราฟิกแบบเวค็เตอร์(Vector), สามารถเล่น
เสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โตต้อบกับผูใ้ช้(Interactive Multimedia) มี
ฟังก์ชัน่ส าหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) และยงัท างานในลกัษณะ CGI โดยเช่ือมต่อกบั
การเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ได้มากมาย เช่น ภาษา  PHP, JSP, ASP, ASP.NET, C/C++, C#, 
C#.NET, VB, VB.NET, JAVAและอ่ืนๆ โดยเฉพาะขอ้ดีของโปรแกรม Flash คือ ความสามารถใน
การบีบอดัไฟลใ์หมี้ขนาดเลก็ มีผลท าใหแ้สดงผลไดอ้ยา่งรวดเร็ว นอกจากนั้นยงัแปลงไฟลไ์ปอยู่ใน
ฟอร์แมตอ่ืน ไดห้ลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, emf,eps, ai, dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นตน้ 

โปรแกรม Flash เร่ิมมีช่ือเสียงประมาณปี พ.ศ. 2539 จนถึง ปัจจุบนัไดถู้กน ามาใชง้านอย่าง
แพร่หลาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บ ท าให้การน าเสนอท าได้อย่างน่าสนใจ นอกจากนั้ น 
โปรแกรม Flash ยงัสามารถสร้างแอพพลิเคชัน่ (Application) เพื่อใชท้ างานต่างๆ รองรับการใชง้าน
กับอุปกรณ์ท่ี เช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และท างานได้กับหลายๆ แฟลตฟอร์ม 
(Platform) 
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รูปท่ี 2.19โปรแกรมAdobe Flash CS6 
2.5 กรณีศึกษาและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 2.5.1 YOUNAME 
 เป็นหนัง ท่ีถูกสร้างโดยทีม เป็นภาพยนตร์อนิเมะแนวจินตนิมิตของญ่ีปุ่ น ฉายใน ค.ศ. 
2016 เขียนบทและก ากบัโดยมาโกโตะ ชิงไก สร้างโดยคอมิกซ์เวฟฟิลม์ และจดัจ าหน่ายโดย โทโฮ
[2] อนิเมะเร่ืองน้ีไดรั้บแรงบนัดาลใจจากนวนิยายเร่ือง เธอคือ... ท่ีชิงไกเขียน[3] ส่วนมาซาโยชิ ทานา
กะเป็นผูอ้อกแบบตัวละคร และแรดวิมส์แต่งเพลงส าหรับภาพยนตร์เป็นงาน Animation 2D 
เก่ียวกบัเร่ืองราว มิสึฮะเป็นเด็กนกัเรียนหญิงในเมืองอิโตโมริ เหน่ือยหน่ายกบัชีวิตในชนบท และ
ปรารถนาจะเป็นหนุ่มหล่อ ณ กรุงโตเกียวในชาติหนา้ ต่อมา ทะกิเด็กนกัเรียนชายในกรุงโตเกียว ต่ืน
ขึ้นพบว่า ตนเองคือมิสึฮะ ส่วนมิสึฮะกลบัอยู่ในร่างของทะกิ ทะกิและมิสึฮะเขา้ใจว่า ตนสลบัร่าง
กนั จึงเร่ิมติดต่อส่ือสารกนัโดยส่งขอ้ความทางกระดาษหรือโทรศพัท ์คร้ันเวลาผ่านไป ต่างคนเกิด
เร่ิมคุน้ชินกบัร่าง และเร่ิมกา้วก่ายชีวิตของกนั มิสึฮะช่วยใหท้ะกิสนิทสนมกบัมิกิ โอะกุเดะระ เพื่อน
ร่วมงานหญิง จนทั้งคู่นัดหมายดูใจกัน ส่วนทะกิก็ช่วยให้มิสึฮะเป็นดาวโรงเรียนภายหลงั มิสึฮะ
บอกทะกิว่า จะมีดาวหางในเร็ววนัน้ี สามารถมองเห็นได้ในเทศกาลทอ้งถ่ินเมืองอิโตโมริ ตน
ตอ้งการชมมาก     วนัถดัมา ทะกิจึงต่ืนขึ้นพบว่า ตนกลบัอยู่ในร่างเดิม แลว้ไปพบมิกิตามนดัหมาย 
แต่การดูใจไม่ประสบผล นอกจากน้ี ทะกิยงัตระหนกัว่า ตนและมิสึฮะไม่สลบัร่างกนัอีกแลว้ ทะกิ
จึงตกลงใจออกติดตามหามิสึฮะ แต่ไม่ทราบแมแ้ต่ช่ือบา้นช่ือเมืองของเธอ จึงเตร่ตระเวนไปทัว่
ชนบทญ่ีปุ่ น       อาศยัภาพท่ีตนร่างขึ้นจากความทรงจ าในท่ีสุด พนกังานร้านอาหารแห่งหน่ึงระลึก
ไดว้่า ภาพนั้นคือเมืองอิโตโมริ พนักงานคนนั้นแจง้ว่า ดาวหางตกท่ีเมืองน้ีเม่ือสามปีก่อน ท าลาย
เมืองจนย่อยยบั สังหารประชากรไปราวสามในส่ี ทะกิจึงคน้หาบนัทึกเก่ียวกบัอุบติัการณ์คร้ังนั้น

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B8%B0_%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B9%84%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%9F%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B9%82%E0%B8%AE&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B9%82%E0%B8%AE&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%9D%E0%B8%B1%E0%B8%99_%E0%B8%96%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%98%E0%B8%AD#cite_note-2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%98%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD...
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%9D%E0%B8%B1%E0%B8%99_%E0%B8%96%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%98%E0%B8%AD#cite_note-3
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%8B%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B8%B4_%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B0&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%8B%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B8%B4_%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B0&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A7
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และพบวา่ มิสึฮะเป็นหน่ึงในผูเ้คราะห์ร้ายทะกิจึงไปยงัศาลเจา้ตระกูลมิสึฮะ แลว้พบวา่ ช่วงเวลาของ
ตนและมิสึฮะนั้นไม่สัมพนัธ์กนัเลย ทะกิด่ืมสาเกคุชิกะมิกะเซะท่ีมิสึฮะท าถวายไวใ้นศาล หวงัว่าจะ
ช่วยใหติ้ดต่อกบัร่างมิสึฮะก่อนเกิดดาวตกได ้ฉะนั้น ทะกิจึงต่ืนขึ้นในร่างของมิสึฮะ และพบวา่ ยงัมี
เวลาช่วยเมือง จึงออกบอกเพื่อนฝงูเร่ืองดาวหาง และชวนกนัโยกยา้ยผูค้น ขณะนั้น ทะกิเขา้ใจวา่ มิสึ
ฮะบดัน้ีอยู่ในร่างตนท่ีศาล จึงมุ่งหนา้ไปหาเธอท่ีนั้นวิญญาณของมิสึฮะต่ืนขึ้นในร่างของทะกิ แลว้
ออกเดินเร่ไปจนสุดยอดภูเขาท่ีซ่ึงศาลตั้งอยู่ แมจ้ะรับรู้ไดถึ้งกนัและกนั แต่ทะกิและมิสึฮะกลบัหา
กนัไม่เจอ เพราะช่วงเวลาของทั้งสองยงัไม่สัมพนัธ์กนั คร้ันอาทิตยต์ก ทะกิและมิสึฮะระลึกไดว้่า 
เป็นยามโพลเ้พล ้ซ่ึงในภาษาญ่ีปุ่ นโบราณเรียก "คะวะตะเระ" (彼は誰) แปลตรงตวัวา่ "นัน่ใคร
กนั?" และยามโพลเ้พลน้ี้เองเป็นเวลาท่ีทั้งคู่เคยคืนสู่ร่าง ดงันั้น ทั้งสองจึงพบกบัทะกิบอกมิสึฮะให้
ชกัน าบิดาผูห่้างเหินของเธอซ่ึงเป็นนายกเทศมนตรีเมืองนั้นให้อพยพผูค้น ทั้งคู่จึงเขียนช่ือกันและ
กนัไวบ้นฝ่ามือ จะไดห้ากนัเจอเม่ือกลบัสู่ช่วงเวลาของแต่ละคนแลว้ ทว่า มิสึฮะอนัตรธานไปก่อน
จะเขียนช่ือตนได้ ส่วนทะกินั้นกลบัเขียนว่า "ฉันรักเธอ" แทนช่ือของตน ดังนั้น เม่ือคนทั้งสอง
พยายามจะจ าช่ือของกนั จึงไร้ผล และท่ีสุดก็ลืมเลือนซ่ึงกนัแปดปีให้หลงั ปรากฏว่า ชาวเมืองอิโต
โมริทั้งหมดเอาชีวิตรอดจากเหตุการณ์ดาวตกได ้เพราะมิสึฮะช้ีน าให้บิดาด าเนินการอย่างทนัท่วงที 
ส่วนทะกิส าเร็จการศึกษาจากมหาวิทยาลยัและก าลงัหางาน แต่ลึก ๆ ยงัคร ่ าครวญหาอดีตบางอย่าง
มาตลอด ทะกิพบว่า ตนเองสนใจใคร่รู้เก่ียวกบัเมืองอิโตโมริมาเสมอ เช่น เม่ือเห็นนิตยสารเก่ียวกบั
เมืองน้ี หรือผูค้นจากเมืองน้ีท่ีเคยพบพานมาในร่างมิสึฮะ คร้ันแลว้ วนัหน่ึง ทะกิและมิสึฮะก็เห็นกนั
ขณะรถไฟท่ีตนโดยสารผ่านพน้กนั ทั้งสองจึงลงรถแลว้ออกคน้หากนั พวกเขาพบกนั ณ ขั้นบนัได 
ความรู้สึกราวกบัรู้จกักนัมาเน่ินนานก็เอ่อทน้ ก่อนคนทั้งสองจะเอ่ยปากถามช่ือกนัและก ั
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี  2.20 ภาพประกอบเร่ือง YOUNAME 
 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Kuchikamizake&action=edit&redlink=1
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2.5.2 งานวิจัยการรักษาส่ิงแวดล้อม 
 การรู้ส่ิงแวดล้อม ความตระหนักและแนวคิดในการปรับตัวต่อสภาวะโลกร้อน ของ
นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม  (ฝ่ายมธัยม) ช่ือนักวิจยั นายวุฒิศกัด์ิ บุญแน่น  
ผูส้นับสนุนทุนวิจยั กองทุนสุขภาพกับสภาวะโลกร้อน สถาบนัส่ิงแวดลอ้มไทย  ปีท่ีผลงานวิจยั
เสร็จ 2558  ประเภทของงานวิจยั ประถม-มธัยมศึกษา  บทคดัยอ่ การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษา
ความรู้ดา้นส่ิงแวดลอ้ม ความตระหนกัต่อส่ิงแวดลอ้ม และแนวคิดการปรับตวัต่อสภาวะ โลกร้อน
ของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) และเปรียบเทียบความรู้ ความ
ตระหนักต่อส่ิงแวดลอ้มและ แนวคิดน าไปสู่การแสดงพฤติกรรมการปรับตวัต่อสภาวะโลกร้อน
โดยใช้แบบวดัความรู้เก่ียวกับส่ิงแวดล้อม แบบสอบถามความ ตระหนักต่อส่ิงแวดล้อม และ
แบบสอบถามแนวคิดการปรับตวัต่อสภาวะโลกร้อน ร่วมกบักิจกรรมรณรงค์เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม
และ สภาวะโลกร้อน กบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจ านวน 
100 คน ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม)มีความรู้
ทางส่ิงแวดลอ้มในดา้นทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม อยู่ในระดบั ปานกลาง มีความรู้ดา้น
นิเวศวิทยาอยู่ในระดบัสูง แต่มีความรู้ดา้นประเด็นปัญหาส่ิงแวดลอ้มในระดบัต ่า มีความตระหนัก
ต่อ ส่ิงแวดลอ้มภาพรวมอยู่ในระดับสูงมีความเขา้ใจและแนวคิดการปรับตวัต่อสภาวะโลกร้อน
โดยรวมของนักเรียนพบว่า อยู่ในระดับท่ีสูง  มากการเปรียบเทียบความรู้ ความตระหนักทาง
ส่ิงแวดล้อมของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) พบว่า นักเรียน
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัมหาสารคาม (ฝ่ายมธัยม) ท่ีมีเพศต่างกนัมีความรู้ ความตระหนักทาง
ส่ิงแวดลอ้ม และแนวคิดการ ปรับตวัต่อสภาวะโลกร้อนในภาพรวม แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดับ .01จะเห็นได้ว่า การจดัการเรียนรู้มีความส าคญัต่อ ความรู้ ความตระหนักและ
แนวคิดของนักเรียน ดังนั้นหากตอ้งการให้นักเรียน เห็นความส าคญัของปัญหาส่ิงแวดลอ้มและ
สภาวะโลกร้อน มีความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง โดยการเน้นการบูรณาการในการจดัการเรียนรู้และการท 
ากิจกรรม ก็จะสามารถพฒันา ความรู้เก่ียวกบั ส่ิงแวดลอ้ม ความตระหนกัต่อส่ิงแวดลอ้ม และการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการปรับตวัต่อสภาวะโลกร้อนได ้
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วิธีการดําเนินการศึกษาศิลปะนิพนธ์ 

 
3.1 ศึกษาข้อมูลในการออกแบบ 

 งานAnimation 2Dไดจ้ดัท า โครงการเร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้มไดท้ าการศึกษาจากงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้องต่าง ๆ ตั้ งแต่งานAnimation2Dทฤษฏีสีการออกแบบตัวละคร และ การสร้างเร่ืองราว 
เก่ียวกบั เร่ืองสนุกสนาน ให้กลายเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบั การรักษาส่ิงแวดลอ้ม ในโลกต่างมิติ ซ่ึง
น าเสนอ ออกมาในรูปแบบของ Animation 2D  
 จากการศึกษาเร่ืองของประโยชน์ ของ Animation 2D ท าให้ได้รับรู้ว่า ปัจจุบันมีการ
ประยุกต์ใช้ คอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามางานร่วมกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ตัวอย่างเช่น การสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในงานภาพยนตร์ เกม ส่ือประสมท่ีมีทั้ งภาพและเสียง ศึกษาบันเทิง หรือ
ภาพเคล่ือนไหวเสมือนจริง นอกจากการน า 2D อนิเมชัน่ มาประยุกตใ์ชก้บัส่ือต่าง ๆเหล่าน้ีแลว้ ยงั
น ามาใชอ้ย่างกวา้งขวางในงานดา้นออกแบบอีกดว้ย และ เร่ืองของการรักษาส่ิงแวดลอ้ม ท่ีเราหยิบ
มาน าเสนอ ในงาน Animation 2D ของเรา จะไดเ้ห็นถึงความเป็นลกัษณะเด่นของอนิเมชัน่ เร่ืองราว
ใน Animation 2D เร่ืองน้ี 
3.2 แนวคิดในการออกแบบ 
 เพื่อเป็นการบอกเล่าเร่ืองราวของ การดูแลส่ิงแวดลอ้มของโลก และผลกระทบต่างๆท่ี
ก่อให้เกิดความสูญเสียของธรรมชาติเพื่อให้ผูรั้บชมได้ตระหนักถึงความสูญเสียในการตดัต้นไม้
ท าลายป่าและผลกระทบท่ีตามมานั้น และหนัมาใส่ใจดูแลและรักษาส่ิงแวดลอ้มใหม้ากขึ้น 
 3.2.1 แนวความคิดในการนําเสนอ 
เราต้องการท่ีจะน าเสนอ Animation 2D เร่ืองน้ีออกไป เน่ืองด้วย ปัจจุบัน เรามักจะได้เห็นงาน 
Animation 2D เยอะแยะมากมาย โดยส่วนมาจะท าขึ้นมาเพื่อนความบนัเทิงเป็นหลกั แต่เราอยากจะ
น ามาปรับให้เกิดประโยชน์และใหส้ามารถเขา้ถึงและเข้าใจไดม้ากขึ้นเก่ียวกบั ส่ิงแวดลอ้มเราจึงน า 
2 อย่างน้ีมารวมเข้าด้วยกันจนเกิดเป็นโครงงานน้ี เพื่อนน าเสนอ  ในรูปแบบ Animation 2D ท่ี
สามารถดูและเขา้ใจไดง้่ายขึ้น 
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 3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ 
กลุ่มเป้าหมาย จะเนน้ไปท่ีกลุ่มวยัรุ่น ท่ีใชใ้นการออกแบบ Animation 2D  เพื่อเผยแพร่ความรู้ให้กบั 
กลุ่มเป้าหมายใหไ้ดม้ากท่ีสุด รวมถึงไดค้วามบนัเทิงและขอ้คิดในการปลูกฝังตระหนกัถึงอนัตรายท่ี
มีอยูร่อบตวั 
  1. ลกัษณะภาพท่ีใชจ้ะแสดงออกถึงความวุ่นวายของส่ิงแวดลอ้มท่ีถูกท าลายและ
ก าลงัจะถูกท าลายจึงน ามาในการจดัท าโครงการ ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 

2. เร่ืองเน้ือจะเนน้ถึงการถ่ายทอดขอ้คิดในการปลูกฝัง  และส่ือออกมาในรูปแบบ
ของAnimation2D ท่ีเข้าถึงการรักษาส่ิงแวดล้อมและการแก้ปัญหาของการสูญเสียการท าร้าย
ส่ิงแวดลอ้ม ท่ีก าลงัจะเกิดขึ้น 
3.3 การออกแบบตัวละคร 
การออกแบบตวลัะคร Character design ของงานจะมีตวัละครหลกั ๆ อยู่ 4 ตวั ซึงเราใช้จุดเด่นของ
โครงเร่ืองในการสร้างตวัละครออกมาให้เหมาะสมกบัเน้ือเร่ืองไดเ้ป็นอย่างดี ท าให้ลกัษณะของตวั 
Character ออกมาในรูปแบบท่ีสามารถใชร่้วมกบัตวังานไดเ้ป็นอยา่งดี  

3.3.1 การอ้างองิ (Reference) โอ้      
ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร Character นั้นตอ้งมีการอา้งอิงจากตวัละครตน้แบบอยา่งเช่น มาริโอ ้
เมาเร่อ ท่ีมีรูปแบบ หนุ่มวยัรุ่น ท่ีดู ห้าวเป็น ผูน้ า ชอบโดดเด่น โดยจะดึงลกัษณะเด่นของ มาริโอ ้
เมาเร่อ ไม่ว่าจะเป็นใบหน้า ผม  รูปร่าง ออกมาและท าการดดัแปลงหรือแต่ง เติมตวัละคร ในการ 
Design ตวัละครออกมา 

 
รูปท่ี 3.21มาริโอ ้เมาเร่อ 
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 3.3.1 การอ้างองิ (Reference) เอส     
ขั้นตอนการออกแบบตัวละคร Character นั้นต้องมีการอ้างอิงจากตัวละครต้นแบบอย่างเช่น           
เกา้ จิรายุ ดา้ยแดง ท่ีมีรูปแบบ หนุ่มวยัรุ่น ท่ีดู เป็นคน น่ิงๆ ตามเพื่อน และเป็นคน รักเพื่อนมาก จะ
ดึงลกัษณะเด่นของ เกา้ จิรายุ ดา้ยแดง ไม่ว่าจะเป็นใบหนา้ ผม  รูปร่าง ออกมาและท าการดดัแปลง
หรือแต่งเติมตวัละคร ในการ Design ตวัละครออกมา 
 

 
รูปท่ี 3.22 เกา้ จิราย ุดา้ยแดง 
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 3.3.1 การอ้างอิง (Reference) คนตัดไม้ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร Character นั้นตอ้ง
มีการอา้งอิงจากตวัละครตน้แบบอย่างเช่น อ๊อฟ  ธิติพงษ์   สเวก ท่ีมีรูปแบบ ชายวยัท างาน ท่ีตดั
ตน้ไม ้ชอบท าร้ายส่ิงแวดลอ้ม โดยจะดึงลกัษณะเด่นของ อ๊อฟ  ธิติพงษ์  สเวก ไม่ว่าจะเป็นใบหนา้ 
ผม  รูปร่าง ออกมาและท าการดดัแปลงหรือแต่งเติมตวัละคร ในการ Design ตวัละครออกมา 

รูปท่ี 3.23 อ๊อฟ  ธิติพงษ ์ สเวก 
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3.4 การออกแบบโครงร่าง ตัวละคร  
 3.4.1 ตัวละครท่ีเป็นรูปแบบและ Character ท่ีออกแบบแล้ว    
  1. ตวัละครท่ีเป็นแบบ มาริโอ ้เมาเร่อ (โอ)้ 
 

 
 

 
 

รูปท่ี 3.24 แบบ มาริโอ ้เมาเร่อ (โอ)้ 
 



27 
 

 
            2. ตวัละครท่ีเป็นแบบ เกา้ จิราย ุดา้ยแดง (เอส) 
 

 
 

 
 

รูปท่ี 3.25 แบบ เกา้ จิราย ุดา้ยแดง (เอส) 
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             4. ตวัละครท่ีเป็นแบบ อ๊อฟ  ธิติพงษ ์ สเวก (คนตดัไม)้ 

 

 
 

 
รูปท่ี 3.26 แบบ อ๊อฟ  ธิติพงษ ์ สเวก (คนตดัไม)้ 
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3.5 สถานท่ีอ้างองิ(Reference) ฉาก 
 ฉากหลกัๆในเร่ืองน้ีมี ดว้ยกนั 2 ฉาก  
 

 

 
 

รูปท่ี 3.27 ฉากมิติทีสอง 

 
รูปท่ี 3.28 ฉากมิติแรก 



30 
 

3.6 Story Board เล่าเร่ือง ผู้กล้าส่ิงแวดล้อม 
คร้ังท่ี 1 

 
 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.29 Story Board เล่าเร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
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3.7Story Board เล่าเร่ือง ผู้กล้าส่ิงแวดล้อม  

คร้ังท่ี 2 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.30 Story Board เล่าเร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
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3.8 Story Board เล่าเร่ือง ผู้กล้าส่ิงแวดล้อม 
คร้ังท่ี3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 รูปท่ี 3.31 Story Board เล่าเร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
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3.9 Story Board เล่าเร่ือง ผู้กล้าส่ิงแวดล้อม สําเร็จแล้ว 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.32 Story Board เล่าเร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
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3.10 ขั้นตอนการดําเนินงาน  

         ในขั้นแรกตอ้งเร่ิมจากการขึ้นโมเดลตวัละครและฉากใชโ้ปรแกรม Adobe Flash CS6 

 3.10 .1ขั้นตอนการป้ันโมเดลตวัละคร 

 

รูปท่ี 3.33 สร้างคาแรคเตอร์ 1 

 3.10.2ขั้นตอนการป้ันโมเดลตวัละคร 

 

รูปท่ี 3.34 สร้างคาแรคเตอร์ 2 
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3.10.3 ขั้นตอนการทําฉาก 

 จะเลือกค าสั่งอุปกร Pencil Tool ในการวาดและท าเป็นช้ินๆ 

 

 

รูปท่ี 3.35 สร้างฉาก 1 

3.10.4 ขั้นตอนการทําฉาก 

 

รูปท่ี 3.36 สร้างฉาก 2 
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รูปท่ี3.37  ขั้นตอนการขยบัตวัละคร 

 

รูปท่ี3.38  ขั้นตอนน าฉากและตวัละครมาใส่ 
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รูปท่ี 3.39 ขั้นตอนการโปรแกรม PS ตดักอ้นเมฆ 

 

รูปท่ี 3.40 ขั้นตอนโปรแกรม AE ตดัเสียงซาวดเ์อฟเฟค 
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รูปท่ี 3.41 Animation2Dเสร็จสมบูรณ์ 

 



 
 

บทที ่4 

ผลการด าเนินงานโครงงาน 

หลงัจากเสร็จส้ินการด าเนินงานทั้งหมด Animation2D เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม ไดมี้การ
ปรับเปล่ียนแก้ไข เพิ่มความต่อเน่ืองของฉากและเน้ือเร่ืองท่ีขาดตกไปในบางช่วงจากค าแนะน า
อาจารยท่ี์ปรึกษา โดยไดเ้พิ่มบางช่วงขึ้นมาเพื่อใหผู้ช้มไดค้วามต่อเน่ืองไม่ขาดช่วง ทั้งน้ี เพื่อใหผู้เ้ขา้
รับชมไดรั้บความรู้จากผลงานช้ินน้ี ซ่ึงภายหลงัไดมี้การท าแบบประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึง
พอใจของผูเ้ขา้รับชม รับขอ้เสนอแนะต่างๆ ท่ีอาจจะเป็นประโยชน์ต่อผูจ้ดัท า โดยมีผลการประเมิน
ดงัต่อไปน้ี 
4.1 การทดสอบ 

ผูจ้ดัท าได้สร้างแบบฟอร์ม “แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อโครงการ Animation2D 
เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม ใน Google Form เพื่อให้ผูเ้ขา้ชมสะดวกในการเขา้ถึง กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็น  
ผูส้นใจส่ิงแวดลอ้ม นกัเรียน นกัศึกษาท่ีตอ้งการรับชม ฯลฯ  
  โดยใน กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็น “ผูส้นใจส่ิงแวดลอ้ม” ทางผูจ้ดัท าไดเ้ขา้ไปสอบถามโดยใชก้าร
ถามค าถาม เพื่อใหง้่ายต่อการประเมินกลุ่มเป้าหมาย  มีผูเ้ขา้ร่วมทดสอบและท าการประเมิน
จ านวน 5 คน ซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไป โดยใช้เคร่ืองมือแบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอน 
ประกอบดว้ย ตอนท่ี 1 เป็นขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้รับการประเมิน ตอนท่ี 2 แบบประเมินตอนท่ี 2 
เป็นการประเมินความพึงพอใจ ตอนท่ี 3 ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะ 

แบบประเมินความพงึพอใจท่ีมีต่อส่ือ Animation2D เร่ือง ผู้กล้าส่ิงแวดล้อม 
ค าชี้แจง แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ Animation2D เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม แบ่งเป็น 3 
ตอน  
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
ค าชี้แจง กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านใหค้รบ 
เพศ                            ชาย                หญิง 
ระดบัการศึกษา          อนุบาล          ประถม         มธัยมศึกษาตอนตน้          มธัยมตอนปลาย 
                                   ปวช.              ปวส.            ปริญญาตรี                        ปริญญาโท 
อาย ุ                            8-12               13-18 
                                   19-22             23 ขึ้นไป 
 
แบบประเมินตอนที่ 2 เป็นการประเมินความพงึพอใจ 
ตอนท่ี 2 ข้อค าถามเกีย่วกบั Animation2D เร่ือง ผู้กล้าส่ิงแวดล้อม 
ค าชี้แจง ท าเคร่ืองหมา        ลงในช่องว่างทางดา้นขวาท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์
  การประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
   5 หมายถึง อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง อยูใ่นระดบัมาก 
   3 หมายถึง อยูใ่นระดบัปานกลาง 
   2 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ย 
   1 หมายถึง อยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
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ด้านเน้ือหา 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

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

     

 
ตารางท่ี 4.1 แบบฟอร์มการประเมิน 

ด้านการน าเสนอ 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

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

 

ตารางท่ี 4.2 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 
 

ด้านวัตถุประสงค์ 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.ไดท้ราบขั้นตอนการท างาน Animation2D      
2. ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม      

 
ตารางท่ี 4.3 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 
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ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ เป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้เข้าการรับประเมินให้ค าแนะน าจากการรับชม 
Animation2D เร่ือง  ผู้กล้าส่ิงแวดล้อม 
 
 
 
4.1.2 การทดสอบความพงึพอใจ 
 

  
รูปท่ี 4.1 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form 

 

 

 

 



43 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.2 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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รูปท่ี 4.3 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.4 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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รูปท่ี 4.5 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ 
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4.2 ผลการทดสอบ 
  ผลจากการประประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับชม Animation2D เร่ือง ผูก้ลา้
ส่ิงแวดลอ้ม พบวา่กลุ่มเป้าหมายท่ีก าหนดไว ้มีความพึงพอใจในระดบัท่ี มาก ตามระดบัความพึง
พอใจและเกณฑว์ดัผลดงัต่อไปน้ี  
 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 – 5.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยูใ่นระดบั  มากท่ีสุด 
 
 
 
ด้านเน้ือหา 

 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

3. การเรียบเรียงเน้ือหาท่ีเขา้ใจไดง้่าย 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน 4.6 0.55 มากท่ีสุด 

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถน าไป
ประยกุตใ์ชง้านไดใ้นชีวิตประจ าวนั 

4.4 0.55 มาก 

รวม 4.68 0.05 มากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการทดสอบความพึงพอใจท่ีมีผลงาน  
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ด้านการน าเสนอ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. มีความชดัเจนของภาพ เสียง และตวัอกัษร 4.2 0.45 มาก 

2. มีการใช่ภาษาถูกตอ้งเหมาะสม 5 0.00 มากท่ีสุด 

3. ความน่าสนใจและเทคนิคท่ีใชใ้นช้ินงาน 4.4 0.55 มาก 

4. การด าเนินเร่ืองอยา่งต่อเน่ืองเหมาะสมกบัเวลา 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

5. การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเหมาะสม 4.8 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.64 0.22 มากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 4.4 ผลการทดสอบความพึงพอใจท่ีมีผลงาน (ต่อ) 

 

ด้านวัตถุประสงค์ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D 

 

ระดับความพงึพอใจ 

1. ไดท้ราบขั้นตอนการท างาน Animation2D 4.5 0.55 มากท่ีสุด 

2. ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม 4.5 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.5 0 มากท่ีสุด 

รวมทั้งหมด 4.61 0.11 มากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 4.5 ผลการทดสอบความพึงพอใจท่ีมีผลงาน (ต่อ) 

 

4.3 การปรับปรุง 

       - แกไ้ขเร่ืองเสียง เสียงพากยเ์บาไปเสียงพื้นพลงัดงักวา่เสียงพากย ์
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่5 

สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 ผลของการด าเนินการ 

การด าเนินการโครงการ Animation 2D ประเภท เร่ือง ผูก้ล้าส่ิงแวดล้อม เร่ิมตั้ งแต่การ
เสนอโครงการต่อคณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการได้ท าการอนุมัติ  เขียนบทภาพและได้
เร่ิมท าการออกแบบคาแรคเตอร์คน ดราฟรูป ลงสี ใส่ขอ้ความ ตดัต่อใส่เสียง น าภาพและเสียงมาท า
เป็น Animation 2D และผ่านการแก้ไขจนเสร็จเป็น  Animation 2D เร่ือง ผูก้ล้าส่ิงแวดล้อม อย่าง
สมบูรณ์เพื่อเป็น  Animation 2D ท่ีให้ผูช้มได้รับแนวคิดในการท า Animation 2D ความรู้ความ
เป็นมาส่ิงแวดลอ้ม 
5.2   สรุปผลการด าเนินงาน 

5.2.1 ไดท้ราบขั้นตอนการท างาน Animation 2D  
5.2.2 ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม 

5.3 อภิปรายผล 
 จากการด าเนินโครงการ  Animation 2D เร่ือง ผู ้กล้าส่ิงแวดล้อม ผู ้จัดท าได้พัฒนาส่ือ 
Animation 2D เร่ือง ผูก้ล้าส่ิงแวดล้อม เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างและออกแบบ  Animation 2D   
               ในดา้นการท า Animation 2D ประเภท Animation 2D เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม นั้น มีการใช้
โปรแกรม Adobe Illustrator CC ในการออกแบบคาแรคเตอร์ ใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 ใน
การใส่เอฟเฟคต่าง ๆ เพื่อเป็นการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และ การน าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา
การออกแบบคาแรคเตอร์มาใช ้ 

จากการท่ีผูช้มไดรั้บชม Animation 2D และตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ ผล
การประเมินพบว่ามีค่า SD เท่ากบั 0.11 และค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.61 ซ่ึงอยู่ในระดบั มากท่ีสุด ตรงกบั
วตัถุประสงคข์องโครงการ  
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5.4 ปัญหาที่พบจากการท าโครงการ 
5.4.1 เพื่อนร่วมโครงการลาออก 
5.4.2 การขยบัตวัของAnimation ซบัซอ้น 

5.5 ข้อเสนอแนะ 
 จากการท าโครงการ Animation 2D ประเภทสารคดี เร่ือง ผูก้ลา้ส่ิงแวดล้อม  ผูจ้ดัท าได้
ศึกษากระบวนการท าและพฒันาทกัษะดา้น Animation 2D แต่ยงัมีบางส่วนท่ีหากไดรั้บการพฒันา
เพิ่มเติมจะท าให ้Animation 2D มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

5.5.1 ขอ้เสนอทัว่ไป 
       1) ตวัละครลูกเล่นยงันอ้ยเกินไป 
       2) การน าเสนออาจยงัไม่สมบูรณ์ 
 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 กันยายน 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 กุมภาพันธ์ 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 

ตารางท่ี 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 ค่าปร้ินแผ่นซีดี 2 แผน่ 30  บาท 

รวม    1,960      บาท 

 

ตารางท่ี 5.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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51 
 

บรรณานุกรมรูป 
(2553). เคร่ือง Adobe After Effects วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก 

https://www.rmutt.ac.th/download/20170405-AECS6.pdf 
(2555). เคร่ืองมือในโปรแกรม Adobe Flash CS6 วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก  

 https://thesensei.info/illustrator/know-adobe-illustrator/ 
(2558). เคร่ือง Adobe Photoshop CC วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก 

https://www.rmutt.ac.th/download/20170405-AECS6.pdf 
(2557). เคร่ืองมือวาดรูปทรงเลขาคณิตและรูปทรงส าเร็จรูป วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก  

 https://th.jobsdb.com/th-th/articles/rectangle-tool 
(2561). สีขั้นท่ี 1,2,3 วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก  

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

(2561). วงจรสี วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก  

  https://goterrestrial.com/2018/03/12/รู้จกักบั-color-wheel-วงจรสี-และ-color-temperature/  
(2561). สีขั้นท่ี 1,2,3 วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก  

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

(2561). สีโทนร้อนโทนเยน็ วนัท่ี 20 กนัยายน 2562, จาก  

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

(2558). พื้นฐานสร้างการ แอนิเมชนั2D. คน้ขอ้มูล วนัท่ี 23 กนัยายน 2561, จาก 
 https://www.slideshare.net/thanawatboontan/animation-2d-1 
 (2555). การออกแบบคาแร็คเตอร์. คน้ขอ้มูล วนัท่ี 23 กนัยายน 2561, จาก 
 http://siripornchaimana.blogspot.com/p/blog-page_4555.html 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.rmutt.ac.th/download/20170405-AECS6.pdf
https://thesensei.info/illustrator/know-adobe-illustrator/
https://www.rmutt.ac.th/download/20170405-AECS6.pdf
https://th.jobsdb.com/th-th/articles/rectangle-tool
http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm
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/
http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm
http://www.vorabhasd.co.th/Adv_Col_Wheel.htm


51 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



53 

ประวตัิคณะผู้จัดท ำ 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหวัขอ้โครงการ (CG01) 

- เสนออนุมติัโครงการ (CG02) 

- เสนอท่ีปรึกษาร่วมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบนัทึกรายงานความคืบหนา้ อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม (CG05) 

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอร์มอนุมติัขึ้นสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG07) 

 



                          แบบประเมินหวัขอ้โครงการ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก CG 01 

 

แบบประเมินหัวข้อโครงการ 
      วันท่ี 26  เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2562  

ประเภทโครงการ   Animation 2D 

ช่ือโครงการ            ผู้กล้าส่ิงแวดล้อมEnvironmentalists 
สมาชิกคนที่ 1        นาย พสักร              ชนะพนัธุ์      รหสันกัศึกษา 37354 ระดบั ปวส. 2/36 
ส่วนท่ี 1  รายการประเมิน 
คะแนนเต็มหัวข้อละ 4  คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน  ประกอบด้วย 

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

*** เกณฑ์การประเมินที่มีระดบัคะแนนตั้ง 16 ขึน้ไป จะได้รับการอนุมัติในการจัดท าโครงการ  
*** กรณีที่ไม่ผ่านตามเกณฑ์การประเมินให้นกัศึกษาท าการน าเสนอหัวข้อโครงการในคร้ังต่อไป 

รายการ 20 คะแนน 

1. ความเหมาะสมของหวัขอ้  
2. ความเหมาะสมของเน้ือหาท่ีมีความสัมพนัธ์กบัหวัขอ้  

3. ความเหมาะสมของแนวคิด  

4. ประโยชน์ท่ีรับจากโครงการ  
5. ขอบเขตของโครงการ  

รวม  
 

                                                                                                                     ผา่น                     ไม่ผา่น       
ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นของกรรมการ 
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................... 
________________________________________________________________________________________________________ 
 

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

         



 

 

 
CG.02 

ขอเสนอหัวข้อโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ 
วนัท่ี  21  เดือน กรกฎาคม  พ.ศ. 2562 

เร่ือง  ขอเสนออนุมติัท าโครงการ 
เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมติัท าโครงการ 
ขา้พเจา้  1.   นายพสักร                         ชนะพนัธุ์        รหสันกัศึกษา  37354  ระดบั ปว2. 2/36 
 
 มีความประสงคท์ าโครงการ ประเภท Animation2D 
ช่ือโครงการภาษาไทย    ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
ช่ือโครงการภาษาองักฤษ    Environmentalists 

โดยมี อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั  คือ อาจารยสิ์ริมาศ  สุภาพ 
พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการ บทท่ี 1 จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมติั 
 

                                           ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา 
                                                      (พสักร   ชนะพนัธุ์) 
                                                                                                                    หวัหนา้กลุ่มโครงการ 
 

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

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

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



 

  

 
CG. 0301 

เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาร่วมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ 

วนัท่ี 26  เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารยเ์ป็นท่ีปรึกษาร่วมโครงการ 
เรียน อาจารย ์สิริมาศ  สุภาพ 
ขา้พเจา้  1.   นาย พสักร                ชนะพนัธุ์                      รหสันกัศึกษา 37354 ระดบั ปวส. 2/36 
  
 
 มีความประสงคจ์ะขอเรียนเชิญ อาจารย์สิริมาศ  สุภาพ มาเป็นท่ีปรึกษาร่วมโครงการของกลุ่มขา้พเจา้ 
ซ่ึงไดจ้ดัท าโครงการประเภท แอนิเมชัน่ 2 มิติ  ช่ือโครงการภาษาไทย “ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม”  

พร้อมน้ีไดแ้นบเอกสารประกอบการเสนอหวัขอ้โครงการมาดว้ย  
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมติั 
 
ลายมือช่ือ................................................นกัศึกษา               
                    (นายพสักร  ชนะพนัธุ์)                                                     
 
 
 
             
 
 
 

            ลายมือช่ือ................................................อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม 
                                                             (นางสาวสุมินตรา   แก่นท่าตาล) 



 

 

 
CG. 04 

ขอสอบโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ 

วนัท่ี  21  เดือนกนัยายน พ.ศ. 2562 
เร่ือง  ขอสอบโครงการ  
เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบป้องกนัโครงการ 
ขา้พเจา้  1.   นายพสักร                         ชนะพนัธุ์        รหสันกัศึกษา  37354  ระดบั ปวส. 2/36 
 
 มีความประสงคท์ าโครงการ  ประเภท แอนิเมชัน่2D 
ช่ือภาษาไทย ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
ช่ือภาษาองักฤษ Environmentalists 
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 
                                                        (พสักร    ชนะพนัธุ์) 
                                                                                                                      หวัหนา้กลุ่มโครงการ 



 

 

 
 
 

CG. 05 
ใบบันทึกรายงานความคืบหน้า อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก และอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

โครงการ ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
Environmentalists 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ท่ีปรึกษาหลกัโครงการ อาจารยส์ิรมิาศ  สภุาพ 

ท่ีปรึกษาร่วมโครงการ อาจารยส์มุินตรา   แก่นท่าตาล 
ล าดับ รายการ วัน/เดือน/ปี อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

ภาคเรียนท่ี 1/2561 
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 

  ใบบันทึกการเข้าพบอาจารย์ท่ีปรึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลยัเทคโนโลยอีรรถวิทยพ์ณิชยการ 
แผน่ท่ี 1 

 
ขา้พเจา้  1.   นายพสักร                         ชนะพนัธุ์        รหสันกัศึกษา  37354  ระดบั ปวส. 2/364.   
นางสาวคอมพิวเตอร์ปวช. 3/xx 
โครงการประเภท แอนิเมชัน่2D 
เร่ือง  ผุก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 
อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั อาจารยสิ์ริมาศ  สุภาพ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม   อาจารยสุ์มินตราแก่นท่าตาล 

คร้ังท่ี วนัท่ี หวัขอ้การเขา้พบ ลายเซ็น หมายเหตุ 
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 



 

 

CG. 07  

 

 

 แบบฟอร์อนุมัตขิึน้สอบโครงการ 

แบบขออนุมติัสอบโครงการ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ 

   วนัท่ี  21  เดือน กรกฎาคม พ.ศ 2562  

เร่ือง ขอสอบโครงการ 

เรียน ประธานกรรมการ ท่ีปรึกษาโครงการ 

ขา้พเจา้  1.   นายพสักร                         ชนะพนัธ์ุ        รหสันกัศึกษา  37354  ระดบั ปวส. 2/36 

 ขา้พเจา้มีความประสงคจ์ะขอสอบโครงการเร่ือง   ผูก้ลา้ส่ิงแวดลอ้ม 

ช่ือภาษาองักฤษ Environmentalists 

ซ่ึงไดท้  าโครงการเสร็จเรียบร้อยแลว้โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการท่ีปรึกษาโครงการ 

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

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

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

รับรองว่าโครงการและบทความวิชาการน้ีเป็นผลงานของคณะผูจ้ดัท า หากวิทยาลยัไดรั้บการ ร้องเรียนจากเจา้ของผลงาน 

หรือภายหลงัไดต้รวจสอบ พบว่า เป็นเอกสารท่ีลอกเลียนจากเอกสารของผูอ้ื่น หรือจากแห่งใด แห่งหน่ึง หรือรวมถึงการให้

ผูอ้ื่นจดั ท า ไม่ว่าจะมีค่าตอบแทนหรือไม่ก็ตาม คณะผูจ้ดัท ายอมท่ีจะให้วิทยาลยัเพิกถอน โครงการของคณะผูจ้ดัท า และ

คณะผูจ้ดัท า ยินยอมรับผิดชอบแต่เพียงผูเ้ดียวโดยไม่ขอทกัทว้งแต่ประการใด จึงเรียนมาเพื่อโปรดด า เนินการต่อไป 

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

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

ความเห็นประธานกรรมท่ีปรึกษาโครงการ ความเห็นของอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วมโครงการ 

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

 
 

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

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

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

 
 

………………………………… 
(…………………………………) 

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