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บทที ่1 
 

บทนํา 
 

1.1 ภูมิหลงัและความเป็นมา 
ปัจจุบันคนส่วนใหญ่ตระหนักถึงการรักษาสุขภาพมากขึ้ น แต่โดยส่วนมากจะให้

ความส าคญักบัการกินยาปฏิชีวนะ หรืออาหารเสริมมากกวา่ ท าใหอ้าจส่งผลเสียต่อสุขภาพในระยะ
ยาว การรับประทานท่ีมากเกินไปและต่อเน่ือง อาจจะส่งผลใหต้บัท างานหนกัถึงขั้นเส่ือมเร็วได ้ซ่ึง
การกินยาเยอะก็ส่งผลเสียหลายอย่างตามมาดว้ยการเกิดผลขา้งเคียง หากแต่ถา้คนทัว่ไปมีความรู้
เร่ืองสมุนไพร จะช่วยให้เราไม่ตอ้งเผชิญกบัผลของการกินยาปฏิชีวนะมากเกินไป  เพราะฉะนั้นเรา
ควรศึกษาเก่ียวกบัพืชสมุนไพรท่ีควรปลูกไว ้เพราะใชเ้ป็นอาหาร และรักษาอาการเจ็บป่วยเลก็นอ้ย
บางอย่างไดน้ั้น สมุนไพรมีหลายชนิดดว้ยกนั เช่น ขิงและข่า เราใชเ้หงา้สดหรือแห้งมาทุบให้แตก 
ตม้เอาน ้ าด่ืม รักษาอาการทอ้งอืด จุกเสียดไดเ้ช่นกนั นอกจากนั้นยงัมีพืชสมุนไพรอ่ืน ๆ อีกจ านวน
มากท่ีมีประโยชน์มากเช่นกนั บุคคลทัว่ไปแมจ้ะยงัไม่มีความรู้ในเร่ืองการปรุงยาสมุนไพรดงักล่าว 
แต่ก็สามารถใช้สมุนไพรให้เป็นประโยชน์ได้ เพราะเรามีการผลิตยาสมุนไพร ให้มีรูปแบบท่ี
รับประทานไดง้่าย อีกทั้งควรเผยแพร่ความรู้เก่ียวกบัพืชสมุนไพร ให้คนท่ีสนใจไดศึ้กษาและรับรู้
ถึงประโยชน์อีกดว้ย และการเผยแพร่ความรู้แบบเดิมๆ เช่น การเขียนเป็นหนังสือ อาจท าให้เกิด
ความเบ่ือหน่าย ผูจ้ดัท าไดศึ้กษาการสร้างเกม และเห็นความส าคญัของเกม โดยผลการวิจยัจากหลาย
สถาบนัชั้นน า ท่ีมีผลออกมาตรงกันว่า ถา้เราเล่นเกมอยู่เป็นประจ า ไม่ว่าเกมนั้นจะเป็นเกมบน
สมาร์ทโฟน แทบ็เลต็ หรือเกมบนคอมพิวเตอร์ก็ตาม เราก็จะไดรั้บประโยชน์เช่นกนั  

การเล่นเกมนบัไดว้า่ เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหเ้ราไดใ้ชส้มองมากขึ้น ถึงแมเ้กมท่ีเราเล่น
จะเป็นเกมเด็กๆ แต่นัน่เรียกไดว้า่เป็นการเปิดประสบการณ์ใหส้มองไดพ้บเจอภาพใหม่ ๆ ส่ิงใหม่ ๆ 
ซ่ึงจะท าให้สมองส่วนฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) หรือสมองส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความทรงจ าได้
ออกก าลังกาย ท าให้คนท่ีเล่นเกมมีความจ าท่ีดีขึ้นโดยอัตโนมัติ การวิจัยจาก UCL (University 
College London) ก็กล่าวว่า จะช่วยกระตุน้ความต่ืนตวัทางดา้นจิตใจได้ดี หรือก็คือช่วยแกเ้บ่ือได้
นั่นเอง จะเห็นว่าเกมมีประโยชน์ในการเป็นส่ือกลางเพื่อเพิ่มความรู้ และทกัษะต่างๆในเน้ือหาท่ี
เก่ียวกบัเกมท่ีเล่นไดเ้ป็นอยา่งดี 
 ผูจ้ดัท าจึงมีความสนใจในการท าโครงการประเภทเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผูท่ี้สนใจใน
เร่ืองเก่ียวกบัพืชสมุนไพรไดมี้ช่องทางการศึกษา และท าความเขา้ใจเก่ียวกบัพืชสมุนไพร่ไดม้ากขึ้น
อีกทั้งยงัท าให้เกิดความสนุกสนาน และมีทกัษะในการเลือกและใชง้านพืชสมุนไพร่ในแขนงต่างๆ
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และเป็นประโยชน์มากท่ีสุด  
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1.2 วัตถุประสงค์โครงการ 
 

1.2.1 เพื่อใหผู้เ้ล่นไดรั้บความรู้เก่ียวกบัสมุนไพรผา่นเกม สมุนไพรหรรษา 
1.2.2 เพื่อส่งเสริมและทดสอบการตอบสนองของผูเ้ล่น 
1.2.3 เพื่อใหผู้เ้ล่นไดน้ าความรู้ท่ีไดจ้ากเกมไปประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดผล 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 

1.3.1 ศึกษาขั้นตอนในการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ 
1.3.2 ศึกษาการสร้างเกมโดยใชโ้ปรแกรม Unity  
1.3.3 พฒันา Animation2D เพื่อน ามาใชใ้นการท า intro เกมสมุนไพรหรรษา 

 

1.4 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1.4.1 ผูเ้ล่นไดรั้บความรู้เก่ียวกบัสมุนไพรผา่นเกม สมุนไพรหรรษา 
1.4.2 ผูเ้ล่นไดรั้บทกัษะในการคิดเพื่อเล่นเกม 
1.4.3 ผูเ้ล่นไดน้ าความรู้ท่ีไดจ้ากเกมไปประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดผล 

 

1.5 ขั้นตอนการดําเนินการ 
1.5.1  ศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้ 

 

- ศึกษางานตน้แบบ เก่ียวกบัเกมคอมพิวเตอร์   
- ศึกษาการใชง้านโปรแกรม Unity เบ้ืองตน้ 
- ศึกษาการเขยีนโปรแกรมเพื่อสรา้งเกมในโปรแกรม Unity 

 

1.5.2  จดัท าแบบร่าง 
- วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
- เขียนเน้ือเร่ือง 
- ออกแบบฉากในด่านต่างๆของเกม 
- ออกแบบคาแรคเตอร์ในเกม  
- ออกแบบไอเทมภายในเกม 
- ออกแบบรูปแบบของเกม 

1.5.3  การวางแนวคิด 
 

- ผูท่ี้ไดเ้ล่นเกมจะไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัเร่ืองสมุนไพร  
- ผูท่ี้ไดเ้ล่นเกมจะไดศึ้กษาเก่ียวกบัสมุนไพรไดส้ะดวกมากยิง่ขึ้น 
- ผูเ้ล่นเกมไดรั้บความเพลิดเพลินจากการเล่นเกมสมุนไพรหรรษา 
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1.6 แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) 

รายการ 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 

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

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 

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% 
 

               
1-9 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 
 

ตารางท่ี 1.1 แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.7 กลุ่มเป้าหมาย 
1.6.1 บุคคลทัว่ไปท่ีตอ้งการศึกษาคน้ควา้ดา้นพืชสมุนไพร 

   
       1.8  เคร่ืองมือท่ีใช้ 

1.7.1 โปรแกรม Unity ใชใ้นการสร้างเกม 
1.7.2 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ในการออกแบบคาแรคเตอร์ 
1.7.3 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการออกแบบฉาก 
1.7.4 โปรแกรม Adobe After effect CS6 ในการท า intro  
1.7.5 โปรแกรม Microsoft word 2016 ในการท าเอกสาร 
1.7.6 โปรแกรม PowerPoint 2016 ในการน าเสนอ 

 

        1.9 งบประมาณการดําเนินงาน 

ลาํดับ รายการ  จํานวน ราคา 
1 ค่าปร้ิน -          100    บาท 
2 แผน่ซีดี รีม 100    บาท 
3 ค่ากระดาษ ขวด 100    บาท 
4 ค่าหมึก คร้ัง          120   บาท 
5 ค่าเขา้เล่ม คร้ัง 80    บาท 
6 - - - 

รวมเป็นเงิน          500    บาท 
 

ตารางท่ี 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
 



 

 

บทที ่2 

กรณีศึกษาและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
จากการศึกษาทฤษฎีและการวิจยัเก่ียวกบัโปรเจคเร่ือง เกมสมุนไพรหรรษา พบวา่

ประกอบดว้ยแนวคิดและทฤษฎี ดงัต่อไปน้ี 
2.1 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

     2.1.1 ประเภทของสมุนไพร 

     2.1.2 ประโยชนข์องสมุนไพร 
     2.1.3 แอนิเมชัน่ 2D 
     2.1.4 พื้นฐานการท าแอนิเมชัน่ 2D 
     2.1.5 ขั้นตอนการท าแอนิเมชนั 2D 
     2.1.6 ทฤษฎีสีในการออกแบบ 
     2.1.7 การออกแบบ Character 
     2.1.8 การออกแบบฉากภายในเกมคอมพิวเตอร์ 
     2.1.9 เกมคอมพิวเตอร์ 
     2.1.10 ประเภทของเกม 
     2.1.11 โปรแกรม Unity 
     2.1.12  โปรแกรม Adobe illustrator 
2.2 ศึกษาประโยชน์ 

2.3 รูปแบบการน าเสนอ 

2.4 การศึกษาและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
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2.1 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

      2.1.1 ประเภทของสมุนไพร 
พชืสมุนไพรโดยทัว่ไปนั้น แบ่งออกเป็น 5 ส่วนส าคญัดว้ยกนั คือ 

1) ราก 
รากของพืชมีมากมายหลายชนิดเอามาเป็นยาสมุนไพรไดอ้ย่างดี เช่น กระชาย ขมิ้นชนั ขิง 

ข่า เร่ว ขมิ้นออ้ย เป็นตน้ รูปร่างและลกัษณะของราก แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 
1.1) รากแกว้ ตน้พืชมากมายหลายชนิดมีรากแกว้อยู่ นับว่าเป็นรากท่ีส าคญัมากงอกออก

จากล าตน้ส่วนปลาย รูปร่างยาวใหญ่เป็นรูปกรวย ดา้นขา้งของรากแกว้ จะแตกแยกออกเป็นรากเล็ก 
รากนอ้ยและรากฝอยออกมาเป็นจ านวนมาก เพื่อท าการดูดซึมอาหาร ในดินไปบ ารุงเล้ียงส่วนต่างๆ
ของตน้พืช ท่ีมีรากแกว้ไดแ้ก่ ตน้ขี้ เหลก็ ตน้คูน เป็นตน้ 

1.2) รากฝอย รากฝอยเป็นส่วนท่ีงอกมาจากล าตน้ของพืชท่ีส่วนปลายงอกออกมาเป็นราก
ฝอยจ านวน มากลกัษณะรากจะกลมยาว มีขนาดเท่าๆกนั ตน้พืชท่ีมีใบเล้ียงเด่ียวจะมีรากฝอย เช่น 
หญา้คา ตะไคร้ เป็นตน้ 

2) ล าตน้ 
นับว่าเป็นโครงสร้างท่ีส าคญัของตน้พืชทั้งหงายท่ีมีอยู่สามารถค ้ายนัเอาไว ้ไดไ้ม่ให้โค่น

ลม้ลง โดยปกติแลว้ล าตน้จะอยู่บนดิน แต่บางส่วนจะอยู่ใตดิ้นพอสมควรรูปร่างของล าตน้นั้นแบ่ง
ออกไดเ้ป็น 3 ส่วนดว้ยกนั คือ ตา ขอ้ ปลอ้ง บริเวณเหล่าน้ีจะมีก่ิงกา้น ใบ ดอกเกิดขึ้นอีกดว้ยซ่ึงจะ
ท าใหพ้ืชมีลกัษณะท่ีแตกต่างกนัออกไปชนิดของล าตน้ พืช แบ่งตามลกัษณะภายนอกของล าตน้ได ้
  2.1) ประเภทไมย้นืตน้ 
  2.2) ประเภทไมพุ้่ม 
  2.3) ประเภทหญา้ 
  2.4) ประเภทไมเ้ล้ือย 

3) ใบ 

ใบเป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัของตน้พืชทัว่ไป มีหน้าท่ีท าการสังเคราะห์แสง ผลิตอาหาร
และเป็นส่วนท่ีแลกเปล่ียนน ้าและอากาศใหต้น้พืช ใบเกิดจากการงอกของก่ิงและตาใบไมโ้ดยทัว่ไป
จะมีสีเขียว ( สีเขียวเกิดจากสารท่ีมีช่ือว่า”คอลโรฟิลล์”อยู่ในใบของพืช) ใบของพืชหลายชนิดใช้
เป็นยาสมุนไพรไดดี้มาก รูปร่างและลกัษณะของใบนั้นใบท่ีสมบูรณ์มีส่วนประกอบรวม 3 ส่วน
ดว้ยกนัคือ 

3.1) ตวัใบ 
  3.2) กา้นใบ 
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  3.3) หูใบ 
 ชนิดของใบ แบ่งออกไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ 

-   ชนิดใบเล้ียงเด่ียว หมายถึง เป็นใบท่ีบนกา้นใบหน่ึงมีใบเพียงใบเดียว เช่น กานพลู ขลู่ 
ยอ กระวาน 

-   ชนิดใบประกอบ หมายถึง ตั้งแต่ 2 ใบขึ้นไปท่ีเกิดขึ้นกา้นใบอนัเดียว เช่น มะขามแขก 
แคบา้น ขี้ เหลก็ มะขาม เป็นตน้ 

 4) ดอก 
ส่วนของดอกเป็นส่วนท่ีส าคญัของพืชเพื่อเป็นการแพร่พนัธุ์ของพืช เป็นลกัษณะเด่นพิเศษ

ของตน้ไมแ้ต่ละชนิด ส่วนประกอบของดอก มีความแตกต่างกนัตามชนิดของพนัธุ์ไมแ้ละลกัษณะท่ี
แตกต่างกนัน้ี เป็นขอ้มูลส าคญัในการจ าแนกประเภทของตน้ไมรู้ปร่างลกัษณะของดอก ดอกจะตอ้ง
มีส่วนประกอบท่ีส าคญั 5 ส่วนคือ 
  4.1) กา้นดอก 
  4.2) กลีบรอง 
  4.3) กลีบดอก 
  4.4) เกสรตวัผู ้
  4.5) เกสรตวัเมีย 

5) ผล 
ผลคือส่วนหน่ึงของพืชท่ีเกิดจากการผสมเกสรตวัผูก้บัเกสรตวัเมียในดอกเดียว กนัหรือคน

ละดอกก็ได ้มีลกัษณะรูปร่างท่ีแตกต่างกนั ออกไป ตามประเภทและสายพนัธุ์รูปร่างลกัษณะของผล
มีหลายอยา่ง ตามชนิดของตน้ไมท่ี้แตกต่างกนั แบ่งตามลกัษณะของการเกิดไดร้วม 3 แบบ 

5.1) ผลเด่ียว หมายถึง ผลท่ีเกิดจากรังไข่อนัเดียวกนั ผลเด่ียวแบ่งออกไดเ้ป็น ผลสด ไดแ้ก่ 
มะม่วง ฝร่ัง ฟัก ผลแห้งชนิดแตกได ้เช่น ฝักถัว่ ผลรัก และผลเด่ียวชนิดแห้งไม่แตก เช่น เมล็ดขา้ว 
เมลด็ทานตะวนั 
  5.2) ผลกลุ่ม หมายถึง ผลท่ีเกิดจากปลายช่อของรังไข่ในดอกเดียวกัน เช่น น้อยหน่า 
กระดงังา สตรอเบอร่ี เป็นตน้ 
  5.3) ผลรวม หมายถึง ผลท่ีเกิดมาจากดอกหลายดอก เช่น สับปะรด ขนุน มีการแบ่งผล
ออกเป็น 3 ลกัษณะคือ 
   5.3.1 ผลเน้ือ 
   5.3.2 ผลแหง้ชนิดแตก 
   5.3.3 ผลแหง้ชนิดไม่แตก 



 

8 

 

 2.1.2 ประโยชนข์องสมุนไพร 
การจ าแนกตามลกัษณะการใชป้ระโยชน์ได ้6 ประเภท ดงัน้ี 

          1.) น ้ามนัหอมระเหย ( Essential oil) 
พืชสมุนไพรหลายชนิดสามารถน ามาสกดั น ้ ามนัหอมระเหยไดโ้ดยวิธีการกลัน่ ซ่ึงจะได้

น ้ ามันหอมระเหยมีกล่ินหอมแตกต่างกันไปตามชนิดของพืชสมุนไพร น ้ ามันหอมระเหยน้ีมี
สารส าคญัท่ีสกัดออกมาซ่ึงจะใช้ประโยชน์ได้ตรงตามวตัถุ ประสงค์มากกว่า รวมทั้งการใช้ใน
ปริมาณท่ีนอ้ยกว่าเม่ือเทียบกบัการน าพืชสมุนไพรมาใชใ้นรูป อ่ืน ตวัอยา่งของพืชสมุนไพรท่ีน ามา
สกดัน ้ ามนัหอมระเหย เช่นน ้ ามนัตะไคร้หอม ใชใ้นอุตสาหกรรมผลิตสบู่ แชมพู น ้ าหอมหรือใชท้ า
สารไล่แมลง น ้ ามนัไพล ใช้ในผลิตภณัฑ์ครีมทาภายนอก ลดอาการอกัเสบจากการฟกช ้ า น ้ ามนั
กระวาน ใช้แต่งกล่ินเหล้า เคร่ืองด่ืมต่าง ๆ รวมทั้ งใช้ในอุตสาหกรรมน ้ าหอมน ้ ามันพลู ใช้ใน
อุตสาหกรรมเคร่ืองส าอางหรือใชเ้ป็นเจลทาภายนอกแกค้นั 
          2.) ยารับประทาน 

พืชสมุนไพรหลายชนิด สามารถน ามาใช้รับประทานเพื่อรักษาอาการของโรคได้ อาจใช้
สมุนไพรชนิดเดียว หรือหลายชนิดรวมกนัก็ไดท้ั้งน้ีขึ้นอยู่กบัสารส าคญัท่ีมีอยู่ในพืชสมุนไพร ชนิด
นั้น ๆ ท่ีออกฤทธ์ิเพื่อการบ าบัดรักษา เช่น แก้ไข้ บอระเพ็ด ฟ้าทะลายโจร แก้ท้องอืด ท้องเฟ้อ 
กะเพรา ไพล ขิง ระงับประสาท ขี้ เหล็ก ไมยราพ ลดไขมันในเส้นเลือด ค าฝอย กระเจ๊ียบแดง 
กระเทียม 
         3.) ยาส าหรับใชภ้ายนอก 

เป็นพืชสมุนไพรท่ีสามารถน ามาบ าบดัโรคท่ีเกิดขึ้นตามผิวหนงั แผลท่ีเกิดขึ้นตามร่างกาย
รวมทั้งแผลในปาก อาจใชส้มุนไพรชนิดเดียว หรือหลายชนิดรวมกนัก็ได ้ลกัษณะของการน ามาใช้
มีหลายลกัษณะมีทั้งใชส้ด บดเป็นผง ครีม ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัสารส าคญัท่ีมีอยูใ่นพืชสมุนไพร และความ
สะดวกในการน ามาใช ้ตวัอยา่งของพืชสมุนไพรท่ีน ามาใชเ้ป็นยาส าหรับใชภ้ายนอก เช่น  

- รักษาแผลในปาก บวับก หวา้ โทงเทง 
- ระงบักล่ินปาก ฝร่ัง กานพลู 
- แกแ้พ ้ผกับุง้ทะเล ต าลึง เทา้ยายม่อม เสลดพงัพอน 
- รักษาแผลน ้าร้อนลวก บวับก ยาสูบ วา่นหางจระเข ้
- แกงู้สวดั ต าลึง พุดตาน วา่นมหากาฬ เสลดพงัพอน 

         4.) ผลิตภณัฑเ์สริมอาหารและเคร่ืองด่ืม 
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พืชสมุนไพรหลายชนิดสามารถน ามาท าเป็นผลิตภัณฑ์จากธรรมชาติ ผูบ้ริโภคจึงรู้สึก
ปลอดภยัในการน ามารับประทาน เช่น ดูดจบัไขมนัจากเส้นเลือด ลดน ้ าหนัก บุกเปล่ียนไขมนัเป็น
พลงังาน ลดน ้าหนกั ส้มแขก เคร่ืองด่ืมบ ารุงสุขภาพ หญา้หนวดแมว ค าฝอย หญา้หวาน 
         5.) เคร่ืองส าอาง 

เป็นการน าพืชสมุนไพรมาใชอี้กลกัษณะหน่ึง การน าพืชสมุนไพรมาใช้เป็นเคร่ืองส าอางมี
มานานแลว้ และในปัจจุบนัไดรั้บการยอมรับมากขึ้น เน่ืองจากปลอดภยักว่าการใชส้ารสังเคราะห์
ทางเคมี ท าให้มีผลิตภณัฑ์ท่ีผลิตขึ้นโดยมีส่วนผสมของพืชสมุนไพรเกิดขึ้นมากมาย เช่น แชมพู 
ครีมนวดผม สบู่ โลชัน่ ตวัอย่างพืชสมุนไพรท่ีน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองส าอางเช่น อญัชนัว่านหางจระเข ้
มะค าดีควาย เห็ดหลินจือ เป็นตน้ 
        6.) ผลิตภณัฑป้์องกนัก าจดัศตัรูพืช 

เป็นสมุนไพรท่ีมีฤทธ์ิเบ่ือเมาหรือมีรสขม ซ่ึงมีคุณสมบติัในการปราบหรือควบคุมปริมาณ
การระบาดของแมลงศตัรูพืช โดยไม่มีพิษตกคา้งในผลผลิต ไม่มีพิษต่อผูใ้ชแ้ละสภาพแวดลอ้ม 

-  สมุนไพรก าจัดหนอน เถาบอระเพ็ด ลูก ควินนิน เมล็ดมันแก้ว เปลือกต้นไกรทอง 
เถาวลัยย์าง เถาวลัยแ์ดง ตน้ลม้เช้า หัวขมิ้นชนั เมล็ดลางลาด ใบแก่ดาวเรือง ชะพลู พลูป่า กานพลู 
ฝักคูนป่า ลูกยี่โถ ใบมะลินรก หัวกลอย ใบหนามขี้แรด ผล / เมล็ดฝักขา้ว สาบเสือ หางไหลขาว / 
แดง เปลือกตน้จิกสน / จิกแล เมล็ดสะเดา หนอนตาย- หยาก หวัไพล เปลือก / ผลมงั ตาล เมลด็ / ใบ 
/ ตน้สบู่ตน้ เทียนหยด ใบยอ ยาสูบ มะก ล าตาหนู ลูกสลอด 

 -  สมุนไพรไล่แมลง ใบผกากรอง ใบ / ดอกตูมดาวเรือง ใบยอ หางไหลขาว / แดง ใบ / 
เมล็ดน้อยหน่า ใบมะระขี้นกต้นยาสูบ ยาฉุน เปลือกว่านหางจระเข้ ใบ / เมล็ด / ต้นสบู่ต้น ใบ
ค าแสด เมลด็แตงไทย ใบ / ดอก / ผลล าโพง ขิง ข่าดีปลี โหระพา สะระแหน่ พริกไทย กระชาย พริก
สด ตะไคร้หอม / แกง กระเทียม ใบมะเขือเทศ ยี่หร่า ทุเรียนเทศหัวกลอย เมล็ดละหุ่ง เมล็ดโพธ์ิ 
ดอกแคขาว ดอกเฟ่ืองฟ้า ดอกชบา ดอกยีโ่ถ มะกรูด สาบเสือ วา่นน ้า ปะทดัจีน 

-   สมุนไพรก าจดัโรค ( รา แบคทีเรีย ไวรัส ) ว่านน ้ า ลูก กะบูน ลูกค รัก ลูกเสมด็ สาบเสือ 
สบู่ตน้ ลูกอินทนิลป่า ลูกตะโก ลูกมะเกลือ เปลือกว่านหางจระเข ้เปลือกมะม่วง หิมพานต ์เปลือก
มงัคุด เปลือกเงาะ เปลือกตน้แค ใบยคูา ลิบตสั หวัไพล ใบ – มะรุม ตน้กระดูกไก่ ชะพลู กานพลู หัว
ขมิ้นชนั ลูกกลว้ยอ่อน เปลือกงวงกลว้ย ลูกย่อสุก ตน้เทียนหยด ใบหูเสือ พริกสด ราก – หมอน ตน้
แสยะ ใบมะเขือเทศ หน่อไมส้ด ลูกหมากสด สะระแหน่ 

 -   สมุนไพรเคร่ืองเทศ เป็นสมุนไพรในกลุ่มท่ีน ามาใชป้ระโยชน์ในการเป็นส่วนประกอบ
อาหาร โดยมากจะใช้ประโยชน์เพื่อการปรุงรสมากกว่าเพื่อตอ้งการคุณค่าทางอาหาร ถา้หากแบ่ง
พืชผกัสมุนไพรออกตามอุณหภูมิท่ีเหมาะสมกบัการเจริญเติบโต พอจะแบ่งไดด้งัน้ี 
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         -   สมุนไพร เคร่ืองเทศ เมืองร้อน ไดแ้ก่ สมุนไพรท่ีเจริญเติบโตไดดี้ในภูมิอากาศท่ีมีอุณหภูมิ
อยู่ระหว่าง 20-30 องศาเซลเซียส เช่น กระเพรา โหระพา แมงลกั สะระแหน่ กระชาย ขิง ข่า ตะไคร้ 
ใบมะกรูด ซ่ึงเป็นสมุนไพรท่ีมี ปลูกแพร่หลายโดยทัว่ไป 
         -  สมุนไพร เคร่ืองเทศ เมืองหนาว ไดแ้ก่ สมุนไพรท่ีเจริญเติบโตไดดี้ในภูมิอากาศท่ีค่อนขา้ง
เยน็ มีอุณหภูมิระหวา่ง 15-20 องศาเซลเซียส ซ่ึงส่วนใหญ่ไม่มีปลูกทัว่ไปในบา้นเรา ยกเวน้ในพื้นท่ี
สูงท่ีมีอากาศหนาวเย็น และมีการสั่งเมล็ด พันธุ์ เข้าทดลองปลูก แต่จะมีการปลูกกันมากใน
ต่างประเทศ สมุนไพรพวกน้ีไดแ้ก่ เบซิล พาร์สเร่ย ์( ผกัชีฝร่ัง) เปบเปอร์มิ้นท์ เชอร์วิล ทีม ออริกา
โน่ ไชฟ์ มาเจอร์แรม ดิล เซจ ชอเรล เลมอน-บาร์ม 
 2.1.3 แอนิเมชัน่ 2D 

แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้น
ต่างหากจาก กนัทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการ 
ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือ
น าภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพ
ดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจดัเก็บ
ภาพแบบอนิเมชันท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG 
และ แฟลช  
     ค าว่า แอนิเมชนั (animation) รวมทั้งค  าว่า animate และ animator มากจากรากศพัท์ละติน 
"animare" ซ่ึงมีความมหมายว่า ท าใหมี้ชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึงการสร้างสรรคล์ายเส้น
และรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได ้
(Paul Wells , 1998 : 10 )  
      แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ด้วยการน าภาพน่ิงมา
เรียงล าดบักนั  และแสดงผลอย่างต่อเน่ือง ท าให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย อย่างต่อเน่ือง เรตินาจะรักษาภาพน้ี
ไวใ้นระยะสั้ นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของ
มนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัท าให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้่า
แอนิเมชันจะใช้หลกัการเดียวกับวิดิโอ   แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กบังานต่างๆได้
มากมาย  เช่นงานภาพยนตร์  งานโทรทศัน์  งานพฒันาเกม  งานสถาปัตย ์ งานก่อสร้าง งานด้าน
วิทยาศาสตร์  หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์เป็นตน้  

2D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั้งความสูงและความกวา้ง  ซ่ึงจะมี
ความเหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลบั 
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ซับซ้อนมากนักตวัอย่างเช่น  การ์ตูนเร่ือง One Piece  โดเรมอน หรือ ภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏตาม
เวบ็ต่างๆ รวมทั้ง Gif Animation 

 

รูปท่ี 2.1 ตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 2 มิติ 
 2.1.4 พื้นฐานการท าแอนิเมชัน่ 2D 

หลกัพื้นฐานในการสร้างงานแอนิเมชัน่ แบ่งออกเป็น 12 ขอ้ ไดแ้ก่ 
         1.)Timing and Spacing 

 
รูปท่ี 2.2 Timing and Spacing 

แอนิเมชัน่หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลายๆ ภาพต่อเน่ืองกนั
ดว้ยความเร็วสูงโดยหลกัการแลว้ ไม่ว่าจะสร้างภาพ หรือเฟรมดว้ยวิธีใดก็ตาม เม่ือน าภาพดงักล่าว
มาฉายต่อกันด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้ นไป เราจะเห็นเหมือนว่า ภาพดังกล่าว
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เคล่ือนไหวได้ต่อเน่ืองกัน ทั้ งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตา โดยภาพแต่ละภาพนั้ นมีหลักการ
พื้นฐานอยา่งนอ้ยสองส่วนคือ  
              1.1) ระยะห่างระหวา่งภาพต่อภาพคือ Spacing 

  1.2) ระยะเวลา Timing 
         2.) Squash and Stretch 

 
 

รูปท่ี 2.3 Squash and Stretch 
Squash and Stretch คือการเป ล่ียนแปลงมวลของ object ซ่ึ งในแอนิ เมชั่นนั้ นไม่ได้

หมายความว่าจะเปล่ียนกบัของแข็งไม่ได ้เราสามารถใชห้ลกัการ Squash และ Stretch กบัของแข็ง
ได้โดยการเปล่ียนPose และ Acting ก็ได ้แต่ใจความส าคญัของการใส่ Squash และ Stretch ให้กับ
แอนิเมชั่นนั่นคือให้   “แค่รู้สึกแต่อย่าให้เห็น” เพื่อผลต่องานท่ีต้องการให้เน้น Action หรือการ
เคล่ือนไหวในช่วงขณะเวลาหน่ึง 
         3.) Anticipation 
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รูปท่ี 2.4 Anticipation 

Anticipation เรียกกันอย่างเข้าใจกันเองในภาษาไทยว่า “ท่าเตรียม” เป็นส่วนท่ีสร้าง
ความสัมพนัธ์ให้คนดูตาม action หรือ pose ท่ีเราตอ้งการจะเล่าให้ทนั โดยเราตอ้งใส่ anticipation 
ไปก่อน pose action ซ่ึง anticipation อาจจะเป็นท่าทางท่ีชดัเจนอย่างการเง้ือไมก้อลฟ์ก่อนสวิง หรือ
ส่ิงเลก็ ๆ นอ้ย ๆ อยา่งการกระพริบตาก่อนหนัหนา้ก็ได ้
         4.) Staging  

 
รูปท่ี 2.5 Staging 

Staging คือ การก ากบัภาพอยา่งไรใหเ้ขา้ใจ idea ของภาพวา่อยู่ท่ีไหนภายใตก้รอบส่ีเหล่ียม 
pose ของตัวละครจะต้องชัดเจนให้คนดูรับรู้ Idea ในการเล่าเร่ืองในภาพนั้ นให้ได้ ส่ิงท่ีเป็น
ประโยชน์ในการท างานในส่วนน้ีก็จะมีหลักการจดัองค์ประกอบของภาพ (composition) เข้ามา
เก่ียวขอ้งดว้ย 
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         5.) Follow Through and Overlapping Action 

 
รูปท่ี 2.6 Follow Through and Overlapping Action 

Follow Through และ Overlapping Action นั้นเราใส่ไปเพื่อให้แอนิเมชัน่ในคทันั้น ๆ เกิด
ความน่าเช่ือถือโดยวตัถุบางอย่างจะมีแรงเฉ่ือย + แรงโน้มถ่วงเขา้มาเก่ียวขอ้ง รวมถึงล าดบัในการ
เคล่ือนไหวของร่างกายท่ีเร่ิมและจบไม่พร้อมกนั  

Follow Through คือ การเคล่ือนไหวในส่วนท่ีเราไม่ตั้ งใจให้ขยบัเช่น ผา้คลุม, ผม ,หาง
,กระเป๋า ถา้ในทาง 3D computer animation ส่วนน้ีสามารถใชค้วามสามารถของ Softwareเพื่อสร้าง
ความพร้ิวไหวโดยอตัโนมติัไดO้verlapping คือ Action หลกัแต่ว่าแต่ละส่วนของร่างกายเร่ิม + จบ
ไม่พร้อมกนัซ่ึงเป็นส่วนท่ีเราตั้งใจ และเป็นหนา้ท่ีของอนิเมเตอร์ตอ้งใส่เขา้ไปดว้ยตวัเอง 
         6.) Arcs 

 
รูปท่ี 2.7 Arcs 
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Arcs คือเส้นทางของ action จากจุดหน่ึงไปสู่จุดหน่ึงว่าไปอย่างไร มีทิศทางอย่างไร ถือว่า
เป็น เส้นทางของการเคล่ือนไหวโดยเราจะใหค้วามส าคญักบัช่วงกลางระหว่างจุดสองจุดของ action 
นั้น โดยสร้าง Arcs หรือวิถีโคง้ให้กบัเส้นทางการเคล่ือนไหว ซ่ึงจะท าให้อนิเมชัน่ของเราดูล่ืนไหล
และเป็นธรรมชาติยิง่ขึ้น 
         7.) Exaggeration 

 
รูปท่ี 2.8 Exaggeration 

Exaggeration หลาย ๆ คนอาจจะคิดว่าคือการแสดงท่ี over action แต่จริง ๆ แล้ว คือการ
เน้นให้อนิเมชั่นของเราเห็นชัดเจนยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นท่า pose , อากัปกริยา, หรืออารมณ์ของตัว
ละคร 

 
         8.) Slow in and Slow out 

 
รูปท่ี 2.9 Slow in and Slow out 
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ในแอนิเมชัน่เราจะหลีกเล่ียงความเท่ากนัทั้งเร่ืองของ Timing & Space ไม่เช่นนั้นอนิเมชัน่

ท่ีเราสร้างขึ้นจะดูเอ่ือยเฉ่ีอยไม่น่าสนใจ การใส่ Slow in และ Slow out จะตอ้งอา้งอิงถึงความเป็น
จริงดว้ย อย่างเช่นวตัถุท่ีมีมวลมากเช่นรถบรรทุกจะใชเ้วลาในการออกตวัและหยุดนานกวา่รถเก๋งท่ี
มีมวลน้อยกว่า ดงัรูปตวัอย่างทางดา้นซ้ายแอนิเมเตอร์จะตอ้งใช้หลกัการ Slow out เพื่ออนิเมทการ
เคล่ือนท่ีของลูกโบวล่ิงให้รู้สึกว่ามีแรงน้อยในเฟรมแรกและมีความเร็วเพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ ในเฟรมท่ี
แปดก่อนท่ีจะชนพินให้้ ลม้ได้ ส่วนภาพด้านซ้ายคือหลกัการ Slow in ซ่ึงลูกโบวล่ิ์งเคล่ือนท่ีด้วย
ความเร็วมากในเฟรมแรกและค่อย ๆ อ่อนแรงลงในเฟรมท่ีแปดซ่ึงจะดูไม่น่าเช่ือถือเท่ากับภาพ
ดา้นซา้ย แต่อยา่งไรก็ตามทั้งสองหลกัการน้ีตอ้งเลือกใชใ้หเ้หมาะสมกบัในแต่ละเหตุการณ์ 
         9.) Secondary Action 

 
รูปท่ี 2.10 Secondary Action 

คือ ส่วนท่ีแสดงเข้าไปเสริมการแสดงหลัก เพื่อให้งานดูมีชีวิตแต่การเล่าเร่ืองต้องไม่
เปล่ียนไป อย่างเช่นนกัแสดงก าลงัอ่านหนงัสือพิมพแ์ต่ก็ด่ืมกาแฟไปดว้ย การอ่านหนังสือพิมพค์ือ 
primary action ส่วนการด่ืมกาแฟคือการแสดงรองหรือ secondary action นัน่เอง 
         10.) Solid Drawing 
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รูปท่ี 2.11 Solid Drawing 

หลกัการในขอ้น้ีมีพื้นฐานมาจาก traditional 2D animation โดยก่อนท่ีศิลปินจะลงสีให้กบั
ภาพแต่ละภาพจะต้องมีการตัดเส้นก่อนเพื่อให้ได้เส้น outline ท่ีสวยงามชัดเจน ในขั้นตอนน้ี
จ าเป็นตอ้งอาศยัทกัษะหรือฝีมือของศิลปินเป็นอย่างมาก แต่ท่ีส าคญัยิ่งไปกว่านั้นก็คือไม่ว่าจะใช้
ศิลปินก่ีคนก็ตาม ก็ตอ้งพยามสร้างงานท่ีมีลายเส้นท่ีต่อเน่ืองและคงคุณภาพให้เหมือนกนัตลอดทั้ง
เร่ืองเสมือนเป็นภาพวาดจากคน ๆ เดียว  
         11.) Straight Ahead and Pose to Pose 

 
รูปท่ี 2.12 Straight Ahead and Pose to Pose 

ในการวาดภาพแต่ละภาพ เฟรมแต่ละเฟรม เพื่ อน ามาเรียงต่อกันแล้วให้ เกิดเป็น
ภาพเคล่ือนไหวนั้ นจะมีวิธีการท างานอยู่สองวิธีคือ Straight Ahead กับ Pose to Pose ซ่ึงมีการ
ท างานท่ีแตกต่างกนัดงัน้ี 
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Straight Ahead จะเป็นการวาดภาพจาก เฟรมหน่ึงไปอีกเฟรมหน่ึงโดยเรียงจากภาพเร่ิมตน้
ไปจนจบ 
         แต่ในขณะท่ี Pose to Pose จะเป็นการวาดเฉพาะคีย ์Pose หลกัเป็นช่วง ๆ ให้เสร็จเรียบร้อย
ก่อนจากนั้นจึงค่อยมาวาดภาพท่ีอยูร่ะหวา่งคีย ์Pose หลกัทีหลงัหรือท่ีเรียกกนัว่า in between นัน่เอง 
การท างานแบบ Pose to Pose นิยมน ามาใช้กับ computer animation เพราะท าให้ง่ายต่อการแก้ไข
และช่วยลดเวลาในการท างานในบางส่วนเน่ืองจากคอมพิวเตอร์จะช่วยค านวณ ภาพ in between 
โดยอตัโนมติั 

 
         12.) Appeal 

 
รูปท่ี 2.13 Appeal 

หมายถึง รสนิยม , เสน์ห์ หรือความลงอะไรสักอย่างท่ีเม่ือเราดูแลว้ ท าให้เช่ือ believable 
นัน่เอง ซ่ึงอาจจะเร่ิมตั้งแต่การออกแบบตวัละคร, นิสัย, ลกัษณะท่าทาง, บุคลิก ท่ีส่ือออกมาให้เรา
ไดรู้้สึกคลอ้ยตามหรือเช่ือวา่ตวัละครนั้นมีอยูจ่ริง ดงัตวัละครทั้งส่ีตวัในภาพตวัอยา่ง ท่ีท าให้เรารู้สึก
วา่ตวัละครทั้งส่ีมีบุคลิกเฉพาะตวัและมีความแตกต่างกนัอยา่งชดัเจน 
 2.1.5 ขั้นตอนการท าแอนิเมชนั 2D 

ขั้นตอนในการท าแอนิเมชนั 
การสร้างแอนิเมชนัสามารถแบ่งขั้นตอนการท าได ้3 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ 

1) ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า  
2) ขั้นตอนการท า     
3) ขั้นตอนหลงัการท า 

         (1.) ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า (Preproduction) 
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รูปท่ี 2.14 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการท า (Preproduction) 

เป็นหัวใจส าคัญส าหรับการสร้างเน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองนั้นๆ ความสนุก 
ต่ืนเตน้  และอารมณ์ของตวัละครทั้งหลาย จะถูกก าหนดในขั้นตอนน้ีทั้งหมด ดงันั้นในส่วนน้ีจึงมี
หลายขั้นตอนและค่อนขา้งซับซ้อน หลายคนจึงมกักล่าวว่า หากเสร็จงานในขั้นตอนเตรียมการน้ี
แลว้ ก็เสมือนท างานเสร็จไปคร่ึงหน่ึงแลว้ ในขั้นตอนน้ีจะแบ่งเป็น ๔ ขั้นตอนยอ่ยดว้ยกนั  โดยเรียง
ตามล าดบัดงัน้ี คือ 

การเตรียมการ เพื่อผลิตภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนั มีขั้นตอนหลายขั้นตอน และค่อนขา้ง
ซบัซอ้น  
               1.1) เขียนเร่ืองหรือบท (story) เป็นส่ิงแรกเร่ิมท่ีส าคญัท่ีสุดในการผลิตช้ินงานแอนิเมชนั
และภาพยนตร์ทุกเร่ือง  แอนิเมชนัจะสนุกหรือไม่ ลว้นขึ้นอยูก่บัเร่ืองหรือบท 
               1.2) ออกแบบภาพ (visual design) หลังจากได้เร่ืองหรือบทมาแล้ว ก็จะคิดเก่ียวกับตัว
ละครว่า ควรมีลกัษณะหนา้ตาอย่างไร สูงเท่าใด ฉากควรจะมีลกัษณะอยา่งไร สีอะไร ในขั้นตอนน้ี 
อาจท าก่อน หรือท าควบคู่ไปกบับทภาพ (storyboard) ก็ได ้

   1.3) ท าบทภาพ (storyboard) คือ การน าบทท่ีเขียนขึ้นนั้นมาท าการจ าแนกมุมภาพต่างๆ 
โดยการร่างภาพลายเส้น ซ่ึงแสดงถึงการด าเนินเร่ืองพร้อมค าบรรยายอย่างคร่าวๆ ซ่ึงผูบุ้กเบิกอย่าง
จริงจงัในการใชบ้ทภาพ คือ บริษทัเดอะวอลต ์ดิสนีย ์ไดริ้เร่ิมขึ้นราว พ.ศ. ๒๔๗๓ และไดน้ ามาใช้
กนัอย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบนั ซ่ึงแมแ้ต่ภาพยนตร์ก็ตอ้งใช้วิธีการวาดบทภาพ ก่อนถ่ายท าด้วย
เช่นกนั 

   1.4) ร่างช่วงภาพ (animatic) คือ การน าบทภาพทั้งหมดมาตดัต่อร้อยเรียงพร้อมใส่เสียง
พากยข์องตวัละครทั้งหมด (น่ีคือ ขอ้แตกต่างระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ทัว่ไป 
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เพราะภาพยนตร์แอนิเมชนัจ าเป็นตอ้งตดัต่อก่อนท่ีจะผลิต  เพื่อจะไดรู้้เวลาและการเคล่ือนไหวใน
แต่ละช็อตภาพ (shot) อยา่งแม่นย  า ส่วนภาพยนตร์ท่ีใชค้นแสดงนั้น จะตดัต่อภายหลงัการถ่ายท า) 
         (2.) ขั้นตอนการท า (Production)  

 
รูปท่ี 2.15 ขั้นตอนการท า (Production) 

เป็นขั้นตอนท่ีท าให้ภาพตัวละครต่างๆ มีความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น ขั้นตอนน้ีเป็น
ขั้นตอนส าคัญท่ีจะก าหนดว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองนั้ น จะสวยงามมากหรือน้อยเพียงใด 
ประกอบดว้ย 

การวาดและลงสีการ์ตูนแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์ 
               2.1) วางผงั (layout) คือ การก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตัวละครอย่างละเอียด 
รวมทั้ งวางแผนว่า ในแต่ละช็อตภาพนั้น ตัวละครจะต้องเคล่ือนไหว หรือแสดงสีหน้าอารมณ์
อย่างไร ซ่ึงหากท าภาพยนตร์แอนิเมชันกันเป็นทีม ก็จะต้องประชุมร่วมกันว่า แต่ละฉาก จะมี
อะไรบา้ง เพื่อให้แบ่งงานกันได้อย่างถูกตอ้ง ซ่ึงหลงัจากเสร็จขั้นตอนน้ีแลว้ จึงสามารถแบ่งงาน
ใหแ้ก่ทีมผูท้  าแอนิเมชนั และทีมฉาก แยกงานไปท าได ้

   2.2) ท าให้เคล่ือนไหว (animate) คือ การท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวตามบทในแต่ละฉาก
นั้นๆ ในขั้นตอนน้ีส าคญัอย่างยิ่ง เปรียบเสมือนการก ากบันกัแสดงว่า จะเล่นไดดี้หรือไม่ ซ่ึงหากท า
ขั้นตอนน้ีไดไ้ม่ดีพอ ก็อาจท าให้ผูช้มไม่รู้สึกมีอารมณ์ร่วมไปกบัตวัละครดว้ย ส่วนแอนิเมชนัแบบ
ภาพแสดงมิติมีวิธีการท า โดยวาดภาพลงบนแผ่นพลาสติกโปร่งใสในแต่ละฉากของเร่ือง และเม่ือ
แบ่งยอ่ยลงไปอาจประกอบไปดว้ยส่วนต่างๆ เช่น ตวัละคร ตน้ไม ้แม่น ้า ภูเขา ดวงอาทิตย ์ตวัละคร
แต่ละตวัหรือส่ิงของแต่ละช้ินจะถูกน าไปวาดลงบนแผ่นใสแต่ละแผ่น เม่ือน าแผ่นใสแต่ละแผ่นมา
วางซ้อนกนั แลว้ถ่ายภาพดว้ยกลอ้งถ่ายภาพท่ีไดรั้บการออกแบบมาเป็นพิเศษ ก็จะไดภ้าพการ์ตูน ๑ 
ภาพ ท่ีประกอบไปด้วยตวัละครและฉาก ในการสร้างภาพการ์ตูนให้เคล่ือนไหว ผูท้  าแอนิเมชัน 
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(animator) จะต้องก าหนดลงไปว่า ในแต่ละวินาที ตวัละครหรือส่ิงของในฉากหน่ึงๆ จะเปล่ียน
ต าแหน่งหรืออิริยาบถไปอย่างไร ทั้งน้ี ผูท้  าแอนิเมชนัจะตอ้งวาด หรือก าหนดอิริยาบถหลกั หรือคีย์
ภาพ (key) ของแต่ละวินาที หลงัจากนั้นผูท้  าแอนิเมชนัคนอ่ืนๆ ก็จะวาดล าดบัการเปล่ียนแปลงอีก
จ านวนหน่ึง (ซ่ึงโดยทัว่ไปจะใช้ ๒๔ ภาพ) เพื่อแสดงให้เห็นถึงการเคล่ือนไหวจากคียภ์าพหน่ึง 
ไปสู่อีกคีย์ภาพหน่ึง ภาพวาดจ านวนมหาศาลระหว่างแต่ละคีย์ภาพเรียกว่า ภาพช่วงกลาง ( in-
betweens) ในการวาดภาพการ์ตูน ผู ้วาดภาพท่ีวาดคีย์ภาพต่างๆ เรียกว่า ผู ้วาดภาพหลัก (key 
animator) ซ่ึงตอ้งเป็นนักวาดภาพท่ีมีฝีมือ ส่วนผูว้าดภาพอีกจ านวนหน่ึงท่ีท าหนา้ท่ีวาดภาพระหวา่ง
ภาพหลกัเรียกว่า ผูว้าดภาพช่วงกลาง (in-betweener) นอกจากผูว้าดภาพแลว้ ก็มีผูล้งสี (painter) ซ่ึง
มีหนา้ท่ีลงสี หรือระบายสีภาพใหส้วยงาม 

การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัมีการใชสี้และแสงท่ีให้อารมณ์ต่างกนั และมีฉากท่ีช่วยเสริม
อารมณ์ความรู้สึกของผูช้มมากยิง่ขึ้น 

   2.3) ฉากหลงั (background) ฝ่ายฉากเป็นฝ่ายท่ีส าคญัไม่น้อยไปกว่าฝ่ายอ่ืนๆ เพราะฉาก
ช่วยส่ืออารมณ์ไดเ้ช่นเดียวกบัตวัละคร เน่ืองจากสีและแสงท่ีต่างกนัย่อมให้อารมณ์ท่ีไม่เหมือนกนั 
และฉากยงัช่วยเสริมอารมณ์ของผูช้มไดม้ากขึ้น 
         (3.) ขั้นตอนหลงัการท า (Postproduction) 

 
รูปท่ี 2.16 ขั้นตอนหลงัการท า (Postproduction) 

   3.1) การประกอบภาพรวม (compositing) คือ ขั้นตอนในการน าตวัละครและฉากหลงัมา
รวมเป็นภาพเดียวกนั ซ่ึงทั้งแอนิเมชนัแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ต่างตอ้งใชก้ระบวนการน้ี
ทั้งส้ิน ในกระบวนการน้ี มีการปรับแสงและสีของภาพ ใหมี้ความกลมกลืนกนั ไม่ใหสี้แตกต่างกนั 
 การน าตวัละครและฉากหลงัมารวมเป็นภาพเดียวกนั เป็นกระบวนการท่ีจ าเป็น ส าหรับการ
ท าแอนิเมชนัแบบสองมิติ และแบบสามมิติ 
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   3.2) ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรี
ประกอบ ให้เขา้กบัการด าเนินเร่ือง และฉากต่างๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ดว้ย 
ซ่ึงวิศวกรเสียงสามารถสร้างเสียงประกอบ ให้สอดคลอ้งกบัการด าเนินเร่ืองได ้โดยดูจากเคา้โครง
เร่ือง ดงันั้นเคา้โครงเร่ืองถือว่ามีความส าคญัอย่างยิ่ง ในอดีต การสร้างเสียงประกอบสามารถท าได ้
โดยการบนัทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงท่ีให้เสียงไดใ้กลเ้คียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใชแ้ทน
เสียงม้าว่ิง เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ในปัจจุบัน ได้น าเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสังเคราะห์เสียงใหไ้ดเ้หมือนจริง หรือเกินกว่าความเป็นจริง เช่น เสียง
คล่ืน เสียงพาย ุเสียงระเบิด ซ่ึงวิศวกรเสียงไดเ้ขา้มามีบทบาทอย่างมาก ทั้งน้ี การ์ตูนภาพเดียวกนัแต่
เสียงประกอบต่างกนั เสียงประกอบท่ีดีกว่า และเหมาะสมกวา่ จะช่วยเพิ่มอารมณ์ความรู้สึก ในการ
ชมภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนัมากขึ้น 
 2.1.6 ทฤษฎีสีในการออกแบบ 

 
รูปท่ี 2.17 ทฤษฎีสีในการออกแบบ 

 
สี (COLOUR) หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอ านาจ

ใหเ้กิดความเขม้ของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึก
ไปยงัสมองท าให้เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเต้น เศร้า สีมี
ความหมายอยา่งมากเพราะศิลปินตอ้งการใชสี้เป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและ
สะทอ้นความประทบัใจนั้นให้บงัเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวขอ้งกบัสีต่างๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ี
อยู่รอบตวันั้นลว้นแต่มีสีสันแตกต่างกนัมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ 
ผูส้ร้างงานจิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรท าความเข้าใจ
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วิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลส าเร็จในงานมากขึ้น ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ือง
สีดีพอแลว้ งานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 

ประวติัความเป็นมาของสี  
มนุษยเ์ร่ิมมีการใช้สีตั้งแต่สมยัก่อนประวติัศาสตร์ มีทั้งการเขียนสีลงบนผนังถ ้า ผนังหิน 

บนพื้นผิวเคร่ืองป้ันดินเผา และท่ีอ่ืนๆภาพเขียนสีบนผนังถ ้ า(ROCK PAINTING) เร่ิม ท าตั้ งแต่
สมัยก่อนประวติัศาสตร์ในทวีปยุโรป โดยคนก่อนสมัยประวติัศาสตร์ในสมยัหินเก่าตอนปลาย 
ภาพเขียนสีท่ีมีช่ือเสียงในยุคน้ีพบท่ีประเทศฝร่ังเศษและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรม
ศิลปากรไดส้ ารวจพบภาพเขียนสีสมยัก่อนประวติัศาสตร์บนผนงัถ ้า และ เพิงหินในท่ีต่างๆ จะมีอายุ
ระหว่าง 1500-4000 ปี เป็นสมยัหินใหม่และยุคโลหะไดค้น้พบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2465 คร้ังแรกพบบน
ผนังถ ้ าในอ่าวพงังา ต่อมาก็คน้พบอีกซ่ึงมีอยู่ทั่วไป เช่น จงัหวดักาญจนบุรี อุทยัธานี เป็นตน้สีท่ี
เขียนบนผนังถ ้าส่วนใหญ่เป็นสีแดง นอกนั้นจะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีน ้ าตาล และสีด าสีบน
เคร่ืองป้ันดินเผา ได้คน้พบการเขียนลายคร้ังแรกท่ีบา้นเชียงจงัหวดัอุดรธานีเม่ือปี พ.ศ.2510 สีท่ี
เขียนเป็นสีแดงเป็นรูปลายกา้นขดจิตกรรมฝาผนงัตามวดัต่างๆสมยัสุโขทยัและอยุธยามีหลกัฐานว่า 
ใช้สีในการเขียนภาพหลายสี แต่ก็อยู่ในวงจ ากดัเพียง 4 สี คือ สีด า สีขาว สีดินแดง และสีเหลืองใน
สมยัโบราณนั้น ช่างเขียนจะเอาวตัถุต่างๆในธรรมชาติมาใชเ้ป็นสีส าหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหิน
ขาวใช้ท าสีขาว สีด าก็เอามาจากเขม่าไฟ หรือจากตวัหมึกจีน เป็นชาติแรกท่ีพยายามคน้ควา้เร่ืองสี
ธรรมชาติไดม้ากกว่าชาติอ่ืนๆ คือ ใช้หินน ามาบดเป็นสีต่างๆ สีเหลืองน ามาจากยางไม ้รงหรือรง
ทอง สีครามก็น ามาจากตน้ไมส่้วนใหญ่แลว้การคน้ควา้เร่ืองสีก็ เพื่อท่ีจะน ามาใช้ ยอ้มผา้ต่างๆ ไม่
นิยมเขียนภาพเพราะจีนมีคติในการเขียนภาพเพียงสีเดียว คือ สีด าโดยใชห้มึกจีนเขียน 
สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
          1.) สีธรรมชาติ 
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รูปท่ี 2.18 รุ้งกินน ้า 

สีธรรมชาติ เป็นสีท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย ์สีของทอ้งฟ้ายามเชา้ เยน็ สี
ของรุ้งกินน ้า เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม ้ตน้ไม ้พื้นดิน ทอ้งฟ้า ทะเล 
         2.) สีท่ีมนุษยส์ร้างขึ้น 

 
รูปท่ี 2.19 สีท่ีมนุษยส์ร้างขึ้น 

สีท่ีมนุษยส์ร้างขึ้น หรือได้สังเคราะห์ขึ้น เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษยไ์ด้ทดลองจากแสง
ต่างๆ เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกนั น ามาใชป้ระโยชน์ในดา้นการละคร การจดั
ฉากเวที โทรทศัน์ การตกแต่งสถานท่ี 

แม่สี (PRIMARIES)  
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รูปท่ี 2.20 แม่สี (PRIMARIES) 

แม่สี คือ สีท่ีน ามาผสมกนัแลว้ท าให้เกิดสีใหม่ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างไปจากสีเดิม แม่สี มือยู ่ 
2 ชนิด คือ 
          1.) แม่สีของแสง เกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม มี 3 สี คือ สีแดง  สีเหลือง 
และสีน ้ าเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสี  ซ่ึงเป็นพลังงานชนิดเดียวท่ีมีสี คุณสมบติัของแสงสามารถ
น ามาใช ้ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสี ในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้ (ดูเร่ือง แสงสี ) 
          2.) แม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีท่ีไดม้าจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวน ทางเคมี มี 
3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สีท่ีน ามาใช้ งานกนัอย่างกวา้งขวาง ใน
วงการศิลปะ  วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ แม่สีวตัถุธาตุ เม่ือน ามาผสมกนัตามหลกัเกณฑ ์จะท าให้เกิด 
วงจรสี ซ่ึงเป็นวงสี ธรรมชาติ เกิดจากการผสมกนัของแม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีหลกัท่ีใช้งานกนัทัว่ไป 
ใน วงจรสี จะแสดงส่ิงต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

วงจรสี   ( Colour Circle) 
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รูปท่ี 2.21 วงจรสี   ( Colour Circle) 

สีขั้นท่ี 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง   สีเหลือง  สีน ้าเงิน  
สีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะท าให้ เกิดสี

ใหม่ 3 สี ไดแ้ก่ 
สีแดง ผสมกบัสีเหลือง  ไดสี้ ส้ม 
สีแดง ผสมกบัสีน ้าเงิน  ไดสี้ม่วง  
สีเหลือง ผสมกบัสีน ้าเงิน  ไดสี้เขียว 
สีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้อ่ืน ๆ อีก 

6  สี คือ 
สีแดง ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ ส้มแดง 
สีแดง ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงแดง 
สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวเหลือง 
สีน ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวน ้าเงิน 
สีน ้าเงิน ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงน ้าเงิน 
สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มเหลือง 
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วรรณะของสี 

 
รูปท่ี 2.22 วรรณะของสี 

วรรณะของสี  คือสีท่ีให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึง
แบ่งท่ี สีม่วงกบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 
          1.) วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบดว้ยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีม่วง
แดงและสีม่วง สีใน  วรรณะร้อนน้ีจะไม่ใช่สีสด ๆ ดงัท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีในธรรมชาติ
ยอ่มมีสีแตกต่างไปกวา่สีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถา้หากว่าสีใด  ค่อนขา้งไปทางสีแดงหรือสีส้ม 
เช่น สีน ้าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือวา่เป็นสีวรรณะร้อน 
          2.) วรรณะสีเยน็ (COOL TONE) ประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน ้ าเงิน สี
น ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอ่ืนๆ ถา้หนักไปทางสีน ้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเย็น
ดงัเช่น สีเทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นตน้ จะสังเกตไดว้า่สีเหลืองและสีม่วงอยูท่ ั้งวรรณะร้อนและวรรณะ
เยน็ ถา้อยูใ่นกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ใหค้วามรูสึกร้อนและถา้ อยู่ในกลุ่มสีวรรณะเยน็ก็ใหค้วามรู้สึกเยน็
ไปดว้ย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีไดท้ั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 

สีเพิ่มน ้าหนกัขึ้นดว้ยการใชสี้ด าผสม ( shade) 
            วรรณะสีร้อน                                      วรรณะสีเยน็ 

เหลือง ม่วง 

เหลืองส้ม ม่วงน ้าเงิน 

ส้ม น ้าเงิน 
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แดงส้ม น ้าเงินเขียว 

แดง เขียว 

ม่วงแดง เขียวเหลือง 

 ตารางแสดงความหมายของสี 

สี ช่ือสี ความหมาย-อารมณ์ 

  Yellow-Green การเจ็บป่วย – ความอิจฉา – ขี้ขลาด – การแตกแยก 

  Yellow ความสุข – พลงังาน – ความเจริญ – การเรียนรู้ – การสร้าสรรค ์

  White 
ความบริสุทธ์ิ – ความดี – ความดีพร้อม – ความเงียบสงบ – ความ
ยติุธรรม 

  Red พลงั – อนัตราย – สงคราม – อ านาจ 

  Purple 
ความหยัง่รู้ – ความทะเยอทะยาน – ความกา้วหนา้ – คามสง่างาม – 
อ านาจ 

  Pink เป็นมิตร – ความรัก – ความโรแมนติก – ความเคารพ 

  Orange ก าลงั – ความมีโชค – พลงัชีวิต – การใหก้ าลงัใจ – ความสุข 

  Light Yellow ปัญญา – ความฉลาด 

  Light Red ความรู้สึกดีใจ – เร่ืองทางเพศรส – ความรู้สึกของความรัก 

  Light Purple เร่ืองรักใคร่ – ความสงบ – 

  Light Green ความกลมกลืน – ความสงบ – สันติภาพ 

  Light Blue การหยัง่รู้ – โอกาส – ความเขา้ใจ – ความอดทน – ความอ่อนโยน 

  Green ความอุดมสมบูรณ์ – การเติบโต – การกลบัมาของมิตรภาพ 
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  Gold สติปัญญา – ความร ่ารวย – ความสวา่ง – ความส าเร็จ – โชคลาภ 

  Dark Yellow: การตกัเตือน – การเจ็บป่วย – ความเส่ือม – ความอิจฉา 

  Dark Red ความโกรธ – ความรุนแรง – ความกลา้หาญ – ก าลงัใจ 

  Dark Purple ความสูงส่ง – ความปรารถนาอนัแรงกลา้ – ความหรูหรา 

  Dark Green ความทะเยอทะยาน – ความโลภ – ความริษยา 

  Dark Blue 
ความจริง – สัจธรรม – อ านาจ – ความรู้ – ความซ่ือสัตย์ – การ
ป้องกนั 

  Brown ความอดทน – ความมัน่คง 

  Blue 
สุขภาพ – ความเช่ือถือ – ไหวพริบ – จงรักภกัดี – ความเล่ือมใส – 
ความถูกตอ้ง 

  Black 
ความลึกลบั – ความตาย – อ านาจ – พลงั – ความแรง – ส่ิงชัว่ร้าย – 
ความปราณีต 

  Aqua การป้องกนั – สุขภาพ 

 

 

ระบบสี  RGB 

 
รูปท่ี 2.23 ระบบสี  RGB 

ระบบสี RGB  เป็นระบบสีของแสง ซ่ึงเกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม  จะ
เกิดแถบสีท่ีเรียกว่า สีรุ้ง ( Spectrum ) ซ่ึงแยกสีตามท่ีสายตามองเห็นได ้7 สี คือ แดง แสด  เหลือง  
เขียว  น ้ าเงิน  คราม  ม่วง       ซ่ึงเป็นพลังงานอยู่ในรูปของรังสี ท่ีมีช่วงคล่ืนท่ีสายตา สามารถ
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มองเห็นได ้แสงสีม่วงมีความถี่คล่ืนสูงท่ีสุด      คลื่นแสงท่ีมีความถี่สูงกวา่แสงสีม่วง เรียกวา่ อุลตรา
ไวโอเลต  ( Ultra Violet ) และคล่ืนแสงสีแดง มีความถ่ีคล่ืนต ่าท่ีสุด คล่ืนแสง ท่ีต ่ากว่าแสงสีแดง
เรียกว่า อินฟราเรด ( InfraRed)   คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกว่าสีม่วง และต ่ากว่าสีแดงนั้น สายตาของ
มนุษยไ์ม่สามารถรับได ้ และเม่ือศึกษาดูแลว้แสงสีทั้งหมดเกิดจากแสงสี  3  สี คือ สีแดง ( Red )  สี
น ้าเงิน ( Blue)และสีเขียว ( Green )ทั้งสามสีถือเป็นแม่สีของแสง  เม่ือน ามาฉายรวมกนัจะท าให้เกิด
สีใหม่ อีก  3  สี คือ  สีแดงมาเจนตา้  สีฟ้าไซแอน และสีเหลือง  และถา้ฉายแสงสีทั้งหมดรวมกนัจะ
ไดแ้สงสีขาว  จากคุณสมบติัของแสงน้ีเรา ไดน้ ามาใช้ประโยชน์ทัว่ไป  ในการฉายภาพยนตร์ การ
บนัทึกภาพวิดีโอ ภาพโทรทศัน์ การสร้างภาพเพื่อการน าเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจดัแสงสี 

 2.1.7 การออกแบบ Character  
         1.) หลกัการออกแบบตวัละคร 
    หมายถึงการออกแบบตวัละครให้เหมาะกบัผูช้มและแนวของเร่ืองโดยอาศยัเร่ืองสี รูปร่าง 
ฯ โดยอาศยัขอ้มูลพื้นฐานเช่น เพศ อายุ สีผม สีตา จุดเด่น เช่น สวมแว่นตลอดเวลา บุคลิกภูมิหลงั 
พลงัพิเศษ ความชอบ ความเกลียด ทั้งน้ีควรออกแบบให้มีลกัษณะเฉพาะท่ีสังเกตไดง้่าย เช่น สีผิวท่ี
ต่างกนั ทรงผมท่ีต่างกนั ความสูงท่ีต่างกนัเป็นตน้ 

 
รูปท่ี 2.24 เอกลกัษณ์ดา้นทรงผม รูปร่าง เพศและหนา้ตา  

         2.) ตวัละครหลกั 
Hero หรือพระเอก หรือพระเอก จะมีเป้าหมายในชีวิตวา่จะตอ้งท าอะไรสักอยา่งใหส้ าเร็จ 
Mentor อาจารยห์รือผูแ้นะน า จะฉลาดรอบรู้ ใจดี มีเมตตา อาจะเป็นคนหรือเป็นกระจก

วิเศษ เป็นตน้ 
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Herald เพื่อนพระเอก หรือ ผูบ้อกข่าวสาร เป็นท่ีปรึกษา คอยช่วยเหลือให้ผา่นจากเร่ืองหน่ึง
ไปเร่ืองหน่ึง 

Threshold quardian มีบุคลิกหยิ่งๆ ไม่ฝักไฝ่ฝ่ายใด เช่นคนตีเหล็กท าอาวุธ มงักร มีหน้าท่ี
หลกัๆ คือคอยพิสูจน์ฝีมือและความตั้งใจจริงของพระเอก เป็นตน้ 

Shape shifter มีบุคลิกไม่ค่อยจริงใจ เป็นนกสองหวัเปลี่ยนไปเร่ือย ๆ เป็นตน้ 
Trickster ตัวตลก หรือตัวป่วน ท่ีจะช่วยสร้างสีสันให้ เน้ือเร่ือง มีได้ทั้ งฝ่ัง Hero และ 

Shadow 
Shadow ผูร้้าย จอมมาร มีหนา้ท่ีหลกัคือคอยขดัขวาง พระเอก เป็นตน้ 

         3.) ออกแบบเพื่อการเคล่ือนไหว  ในขั้นตอนน้ีเรียกว่าการจดัท า Character sheet ตอ้งออกแบบ
ดา้นหนา้ ดา้นหลงั ดา้นขา้ง ดา้น 3/4 เพื่อแสดงการเคล่ือนไหว 

 
รูปท่ี 2.25 ออกแบบตวัละครเพื่อการเคล่ือนไหว  

         4.) Emotion  อารมณ์ของตวัละคร สามารถแสดงหลายเช่น ดวงตา ปาก หรืออ่ืน ทั้งน้ี การ
ออกแบบใหต้วัละครสามารถแสดงอารมณ์ไดจึ้งถือเป็นส่วนท่ีส าคญัของการ์ตูน 
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รูปท่ี 2.26 อารมณ์ท่ีแสดงทางใบหนา้  

 2.1.8 การออกแบบฉากภายในเกมคอมพิวเตอร์ 

 
รูปท่ี 2.27 การออกแบบฉากภายในเกมคอมพิวเตอร์  

เป็นการน าเอาจุดเด่นมาใส่ในฉาก เช่นฉากในเมือง ควรจะมีวตัถุใดวตัถุหน่ึงเป็นจุดเด่นใน
ฉาก เช่นตึกท่ีมีความสูงกว่าตึกอ่ืน, ป้ายท่ีมีสีสันโดดเด่น, ร้านคา้มีเอกลกัษณ์เฉพาะ เป็นตน้ เพื่อให้

ฉากดูมีความน่าสนใจขึ้นมา ดุไม่น่าเบ่ือขณะท่ีเล่นเกมอาจจะให้จุดเด่นเป็นเป้าหมายของเกมในแต่
ละLevel นั้น หรืออาจท าใหเ้ป็นร้านคา้เพื่อช้ืออาวุธหรือไอเทมต่าง ๆ ก็ได ้

สีสันในฉากเกม ขึ้นอยู่กับลักษณะของเกมว่าเกมท่ีเราออกแบบมีลักษณะอย่างไร และ
เลือกใชสี้ให้เหมาะสมกบัเน้ือเร่ือง เช่นเน้ือเร่ืองเป็นแนวไล่ล่า ก็ควรใชสี้ด า ท าให้ดูลึกลบัน่าคน้หา 
สีแดง ท าใหดู้ต่ืนเตน้ หรืออาจจะเป็นสีโทนเขม้ เป็นตน้ 
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ความสมดุลของฉาก ก็ถือว่าเป็นส่ิงส าคญัอย่างมาก ในการออกแบบฉากแต่ละคร้ังไม่ควร
ออกแบบใหภ้าพไปหนกัอยู่ขา้งใดขา้งหน่ึง ควรจะท าให้ฉากมีความสมดุลกนั เช่นอาจจะเป็นวตัถุท่ี
ไม่เท่ากนัแต่ดูแลว้มีความสมดุลกนั หรือมีความเท่ากนัและวตัถุเหมือนกนัทั้ง 2 ขา้ง 

สัดส่วนในฉากตอ้งน ามาเปรียบเทียบกนัตวัผูเ้ล่นดว้ย เช่นตวัอาคารหากมีขนาดใหญ่ หรือ
เลก็กวา่ตวัผูเ้ล่น ก็จะท าใหเ้กิดความขดัแยง้กนั  
 2.1.9 เกมคอมพิวเตอร์ 

วิดีโอเกม คือ เคร่ืองเกมอิเลก็ทรอนิกส์ท่ีมนุษยใ์ชส่้วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้ส่งผลการกระท า 
(input) กลบัเขา้ไปยงัหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) ในตวัเคร่ือง ให้คิดค านวณ
แลว้แสดงผลโตต้อบกลบัมาด้วย แสง-เสียง-การสั่น-หรือภาพบนจอภาพ วิดีโอ ค าว่า วิดีโอ ใน
วิดีโอเกม แต่เดิมหมายถึงอุปกรณ์แสดงภาพแบบแรสเตอร์ แต่ปัจจุบันสามารถใช้เรียกอุปกรณ์
แสดงภาพใด ๆ ก็ไดท่ี้สร้างภาพสองมิติหรือสามมิติขึ้นมา ตวัอยา่งเช่นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และ
เคร่ืองเล่นวิดีโอเกม อุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นไปไดต้ั้งแต่เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ ไปจนถึงอุปกรณ์มือถือ
ขนาดเล็ก วิดีโอเกมแบบเฉพาะอย่างเช่น เกมตู้ เคยมีแพร่หลายในอดีต แต่ปัจจุบันค่อย ๆ มีใช้
นอ้ยลง วิดีโอเกมไดพ้ฒันาไปจนกลายเป็นอุตสาหกรรมและงานศิลปะ 

โดยประเภทของเกมแบ่งออกไดด้งัน้ี 
         1.) เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) เช่น SIMS  ซ่ึงเป็น เกมท่ีพยายาม
เลียนแบบเหตุการณ์จริง เพื่อพฒันาทกัษะของผูเ้ล่น เช่น การฝึกบินจ าลอง การขบัรถจ าลอง ตวัอยา่ง
เกมประเภทน้ี คือ Flight SIM 
         2.) เกมแอคชัน่แบบ FPS(Action First Person Shooters Games) เป็นเกมยิงปืนท่ีผูเ้ล่นเป็นตวั
เอกไล่ยิงผูร้้าย ไปจนถึงสัตวป์ระหลาดต่าง ๆ ตามระดบัการเล่น  มีทั้งเล่นแบบคนเดียวและเล่นเป็น
กลุ่ม ตวัอยา่งเกมประเภทน้ีไดแ้ก่ Doom,Half-Life,Quake III 
         3.) เกมผจญภยั (Adventure Games) มีวตัถุประสงคข์องเกมเพื่อท าภารกิจให้ส าเร็จในดินแดน
ท่ีสร้างขึ้น ตอ้งแกไ้ขปัญหาหรือหาส่ิงจ าเป็นในระดบัของเกมท่ีแตกต่างกนัไป เช่น หากุญแจเพื่อไข
เปิดหอ้งลบัเพื่อไปหยบิอาวุธ  เกมประเภทน้ีไดแ้ก่ Myst ,Zelda 
         4.) เกม RPG (Role-Playing)  
         5.) เกมวางแผน (Strategy Games 
         6.) เกมปริศนา (Puzzle Game) เกมแกปั้ญหาให้ลุล่วงตามจุดประสงคห์ลกัของเกม เช่น Tetris 
(เกมตวัต่อ นัน่เอง) 
         7.) เกมกีฬาและการแข่งขนั (Sport & Racing Games) วตัถุประสงคข์องเกมเพื่อการเป็นท่ีหน่ึง
ของการแข่งขนั เช่น แข่งรถ แข่งฟุตบอล เช่น FIFA Soccer  
         8.) เกมการศึกษา วตัถุประสงคเ์พื่อใหไ้ดค้วามรู้และความเพลิดเพลิน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%83%E0%B8%8A%E0%B9%89
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%94%E0%B8%87%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AA%E0%B8%94%E0%B8%87%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%96%E0%B8%B7%E0%B8%AD&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%96%E0%B8%B7%E0%B8%AD&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B9%89
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 2.1.10 ประเภทของเกม 
          1.) เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Games) เช่น SIMS  ซ่ึงเป็น เกมท่ีพยายาม
เลียนแบบเหตุการณ์จริง เพื่อพฒันาทกัษะของผูเ้ล่น เช่น การฝึกบินจ าลอง การขบัรถจ าลอง ตวัอยา่ง
เกมประเภทน้ี คือ Flight SIM 
          2.) เกมแอคชัน่แบบ FPS(Action First Person Shooters Games) เป็นเกมยิงปืนท่ีผูเ้ล่นเป็นตวั
เอกไล่ยิงผูร้้าย ไปจนถึงสัตวป์ระหลาดต่างๆตามระดบัการเล่น มีทั้งเล่นแบบคนเดียวและเล่นเป็น
กลุ่ม ตวัอยา่งเกมประเภทน้ีไดแ้ก่ Doom,Half-Life,Quake III 
          3.) เกมผจญภยั (Adventure Games) มีวตัถุประสงคข์องเกมเพื่อท าภารกิจใหส้ าเร็จในดินแดน
ท่ีสร้างขึ้น ตอ้งแกไ้ขปัญหาหรือหาส่ิงจ าเป็นในระดบัของเกมท่ีแตกต่างกนัไป เช่น หากุญแจเพื่อไข
เปิดหอ้งลบัเพื่อไปหยบิอาวุธ เกมประเภทน้ีไดแ้ก่ Myst ,Zelda 
          4.) เกม RPG (Role-Playing) เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นสามารถสร้างหรือเลือก character ของตวัละคร
ให้ตรงกับความชอบของตัวเอง แล้วเล่นไปตามเน้ือเร่ืองของเกม ตัวอย่างเกมประเภทน้ี ได้แก่ 
Racknaroc,Diablo II 
          5.) เกมต่อสู้  (Fighting Game) เป็นเกมต่อสู้กันโดยมีตัวละครต่อสู้กันแบบตัวต่อตัว ด้วย
เทคนิคการต่อสู้เฉพาะตวั  ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ Mortal Kombat,Boxing 
          6.) เกมวางแผน (Strategy Games) เกมท่ีใช้ความคิด น ากลยุทธ์มาใช้เพื่อเอาชนะ เกมมี
เร่ืองราวเป็นนิทาน หรือต านาน มีตวัละครน าและการผูกเร่ืองเขา้กับการต่อสู้และวางแผนในเกม 
ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ checkers,Age of Mythology 
          7.) เกมปริศนา (Puzzle Game) เกมแกปั้ญหาใหลุ้ล่วงตามจุดประสงคห์ลกัของเกม เช่น Tetris 
(เกมตวัต่อ นัน่เอง) 
          8.) เกมกีฬาและการแข่งขัน (Sport & Racing Games) วตัถุประสงค์ของเกมเพื่อการเป็นท่ี
หน่ึงของการแข่งขนั เช่น แข่งรถ แข่งฟุตบอล เช่น FIFA Soccer  
          9.) เกมการศึกษา วตัถุประสงคเ์พื่อใหไ้ดค้วามรู้และความเพลิดเพลิน 
 

2.2 ศึกษาประโยชน์ 

             ปัจจุบนัเกมไดเ้ป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัของคนส่วนใหญ่ ซ่ึงทุกเพศทุกวยัเขา้ถึงเกม
ได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น โดยคนส่วนใหญ่ให้เกมเข้ามามีบทบาทในการเข้าสังคม ช่วยสร้าง
ความสัมพนัธ์ รวมถึงการผ่อนคลาย และเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้กับผูเ้ล่น อน่ึงยงัสร้าง
ความบนัเทิง ความสนุก ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

2.2.1 เสริมสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีในสังคม 
2.2.2 ช่วยเสริมสร้างกระบวนการคิดอยา่งสร้างสรรค์ 
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2.2.3 ช่วยใหเ้กิดความผอ่นคลายของผูเ้ล่น 
2.2.4 ไดค้วามรู้จากเกมท่ีเล่น 
 

2.3 รูปแบบการน าเสนอ 

  2.3.1 ออกแบบคาแรคเตอร์ 

        1) หลกัการออกแบบตวัละคร 
หมายถึงการออกแบบตวัละครให้เหมาะกบัผูช้มและแนวของเร่ืองโดยอาศยัเร่ืองสี รูปร่าง 

ฯ โดยอาศยัขอ้มูลพื้นฐานเช่น เพศ อายุ สีผม สีตา จุดเด่น เช่น สวมแว่นตลอดเวลา บุคลิกภูมิหลงั 
พลงัพิเศษ ความชอบ ความเกลียด ทั้งน้ีควรออกแบบให้มีลกัษณะเฉพาะท่ีสังเกตไดง้่าย เช่น สีผิวท่ี
ต่างกนั ทรงผมท่ีต่างกนั ความสูงท่ีต่างกนัเป็นตน้ 
        2.) ตวัละครหลกั 

Hero หรือพระเอก หรือพระเอก จะมีเป้าหมายในชีวิตวา่จะตอ้งท าอะไรสักอยา่งใหส้ าเร็จ 
Mentor อาจารยห์รือผูแ้นะน า จะฉลาดรอบรู้ ใจดี มีเมตตา อาจะเป็นคนหรือเป็นกระจก

วิเศษ เป็นตน้ 
Herald เพื่อนพระเอก หรือ ผูบ้อกข่าวสาร เป็นท่ีปรึกษา คอยช่วยเหลือให้ผา่นจากเร่ืองหน่ึง

ไปเร่ืองหน่ึง 
Threshold quardian มีบุคลิกหยิ่งๆ ไม่ฝักไฝ่ฝ่ายใด เช่นคนตีเหล็กท าอาวุธ มงักร มีหน้าท่ี

หลกัๆ คือคอยพิสูจน์ฝีมือและความตั้งใจจริงของพระเอก เป็นตน้Shape shifter มีบุคลลิกไม่ค่อย
จริงใจ เป็นนกสองหัวเปล่ียนไปเร่ือย ๆ เป็นตน้Trickster ตวัตลก หรือตวัป่วน ท่ีจะช่วยสร้างสีสัน

ให้เน้ือเร่ือง มีได้ทั้ งฝ่ัง Hero และ Shadow  Shadow ผูร้้าย จอมมาร มีหน้าท่ีหลกัคือคอยขดัขวาง 
พระเอก เป็นตน้ 
        3.) ออกแบบเพื่อการเคล่ือนไหว  ในขั้นตอนน้ีเรียกว่าการจดัท า Character sheet ตอ้งออกแบบ
ดา้นหนา้ ดา้นหลงั ดา้นขา้ง ดา้น 3/4 เพื่อแสดงการเคล่ือนไหว 
 

2.4 การศึกษาและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
เกมท่ีสร้างจาก Unity 

- Evolution of Sonic  the Hedgehog  
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ประเภท 

- Side scroller games 
รูปแบบของเกม 
การผจญภยัของโซนิคท่ีตอ้งเก็บเหรียญวงแหวนเพื่อเพิ่มพลงัแลว้น าพลงัมาก าจดัเหล่าร้าย

เพื่อปกป้องโลกมนุษยใ์หป้ลอดภยัจากเหล่าวายร้ายท่ีจะมาท าลายโลก 
      - ว่ิงกระโดดเก็บเหรียญวงแหวน 
       - ว่ิงกระโดดขา้มส่ิงกีดขวา้ง / พลงัจากเหล่าวายร้าย 
      - ก าจดัเหล่าวายร้าย 

การออกแบบฉากหรือส่ิงต่าง ๆ ในเกม 
- สีสันของฉากในแต่ละด่านสีสดใสสวยงาม 
- มีไอเทมต่างๆใหเ้กม 
- มีศตัรูและส่ิงกีดขวา้งใหผ้า่น 

 

งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 

นายม่ิงแมน  เฉลิมวงศ์ , ศรัณพร  พุกพนัธ์ (2561) พฒันาเกมคอมพิวเตอร์ดว้ยโปรแกรม
Unity2D “เร่ือง Run With King 9 ว่ิงตามรอยพ่อ” การท าเกมคอมพิวเตอร์ มีจุดหมายให้การเล่นเกม
ไดย้อมรับมากขึ้นและไดค้วามรู้จากเกม 

นายณฐัวุฒิ ภูงาม งานวิจยัน้ีน าเสนอการพฒันาเกมการศึกษา เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับ
เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ เพื่ อใช้เป็นส่ือการเรียนการ
สอน และใชเ้ป็นแหล่งความรู้ส าหรับผูเ้รียนไดต้ลอดเวลา   



 

 

บทที ่3 

วธีิการด าเนินงาน 
3.1 ศึกษาข้อมูลในการออกแบบ 
 จากการท่ีผูจ้ ัดท าโครงการประเภทเกมคอมพิวเตอร์ ได้จัดท าโครงการเร่ือง สมุนไพร

หรรษา ไดศึ้กษาเร่ืองราวและประโยชน์ท่ีไดจ้ากเกมนั้น เกมท่ีสอดแทรกความสนุกสนาน และทา้ย

ทาย เชาวปั์ญญา และยงัไดรั้บความรู้ดา้นสมุนไพร เม่ือน ามาใชจ้ะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผูท่ี้สนใจ

อยา่งมาก จึงเกิดการพฒันาเกม เร่ิมจาก 

3.1.1 ประเภทของเกม 

3.1.2 ประโยชนข์องเกม 

3.1.3 องคป์ระกอบของเกม 

3.1.4 การออกแบบสร้างคาแรคเตอร์เกม 

3.2 แนวคิดในการออกแบบ 

     3.2.1 แนวความคิดในการน าเสนอ 

 สมุนไพรหรรษา เป็นเกมท่ีเก่ียวกบัการศึกษา น าเสนอเกมโดยเน้ือเร่ืองจะเป้นคุณลุงคน

หน่ึง ท่ีมีความรู้ความเช่ียวชาญทางดา้นสมุนไพร และตอ้งว่ิงไปหาสมุนไพรตามท่ีต่างๆ เช่น สวน

สมุนไพร ป่าดิบช้ืน ป่าชายเลน โดยตอ้งว่ิงเก็บไอเทม โดยจะมีทั้งไอเทมท่ีเก็บแลว้ไดค้ะแนนกบัไอ

เทมท่ีเก็บแลว้จะเสียคะแนน โดยตอ้งเก็บไอเทมให้ถูกตอ้งเพื่อท่ีจะสามารถผ่านไปยงัด่านต่อไปได ้

เพื่อเป็นการใหผู้เ้ล่นไดฝึ้กไหวพริบและทดสอบความรู้ทางดา้นสมุนไพร 

 เนน้การพฒันาเกมการศึกษาส่งเสริมการรู้จกัพืชสมุนไพร ส าหรับผูท่ี้ตอ้งการศึกษาค้นควา้

ดา้นพืชสมุนไพรและผูท่ี้ตอ้งการมองหาทางเลือกใหม่ในการรักษาโรคต่างๆโดยไม่ใชย้าท่ีมีสารเคมี 

โดยแบ่งออกเป็น 3 ด่านยอ่ย คือ 

 ด่านท่ี 1 ด่านป่าสมุนไพร 

 ด่านท่ี 2 ด่านป่าชายเลน 
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ด่านท่ี 3 ด่านสวนสมุนไพร 

 เพื่อง่ายต่อการศึกษาและสนุกสนานไปกบัภาพและเสียง ซ่ึงเกมแต่ละด่านจะมีลกัษณะท่ี

เป็นความรู้โดยตรง เช่น ด่านท่ีเป็นสวน ก็จะมีไอเทมเป็นสมุนไพรท่ีมกัใชห้รือพบเจอไดเ้ฉพาะใน

สวนนั้นๆ เพื่อใหผู้เ้ล่นไดรั้บไหวพริบ การจดจ าและจ าแนกชนิดสมุนไพร 

3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ 

 ออกแบบและพฒันาเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการรู้จ าและจ าแนกชนิดของสมุนไพร ซ่ึง

ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอนดงัน้ี 

 ขั้นตอนท่ี 1 การก าหนดปัญหา (Problem definition) ด าเนินการก าหนดเร่ืองท่ีจะท า ศึกษา

ความเป็นไปไดใ้นการท า ศึกษาเอกสาร ก าหนดความตอ้งการและองค์ประกอบในการสร้างเกม

การศึกษา 

 ขั้นตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ (Analysis) น าข้อมูลท่ีได้ มาวิเคราะห์ความต้องการของเกม

การศึกษาวา่จะตอ้งท างานอยา่งไร 

 ขั้นตอนท่ี 3 การออกแบบ (Design) ในขั้นตอนของการออกแบบ ผูจ้ดัท าได้ด าเนินการ

ออกแบบดงัน้ี 

1) ก าหนดเน้ือหา ออกแบบรูปแบบการแสดงผล ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2) เขียนสตอร่ีบอร์ด เพื่อแสดงใหเ้ห็นล าดบัการด าเนินงานของเกมการศึกษา 

3) การออกแบบหนา้จอ ในส่วนเกมการศึกษาให้เหมาะสมกบัการเรียนรู้ส าหรับบุคคล 

ทัว่ไป  

โดยประกอบดว้ย 

(1) การก าหนดความละเอียดภาพ 

(2) การจดัขนาดและพื้นท่ีแต่ละหนา้จอในการน ามาเสนอ 

(3) การเลือกชนิดของสมุนไพรท่ีจะน ามาใชใ้นการท าไอเทม 

(4) การก าหนดสี ไดแ้ก่ สีของฉากพื้นหลงั ตวัละคร ไอเทม  

ขั้นตอนท่ี 4 การพฒันา (Development) น าไปพฒันาในรูปแบบ.... 

ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบ (Testing) น าเกมการศึกษาท่ีพฒันาน ามาลองใช ้เพื่อทดสอบการใช ้

งานเบ้ืองตน้ก่อน 

ขั้นตอนท่ี 6 น าเสนอ (Present) น าเสนอเกมใหผู้เ้ล่น 

 

 



 

39 

 

3.3 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

     3.3.1 การอา้งอิง (Reference) แนวคิดในการออกแบบ 

 ขั้นตอนแรกของการออกแบบตวัละคร นั้นจะมีการอา้งอิงจากบุคคลตน้แบบก่อน เช่น ดึง

ลกัษณะของตวัละครออกมาและจะลดทอนหรือเติมแต่งส่วนต่างๆ ใหต้วัละครมีจุดเด่นท่ีน่าสนใจ 

1) การอ้างองิ (Reference) รูปแบบของตวัละครเป็นคุณลุงเป๊ียก ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้น 

สมุนไพร  

 
รูปท่ี 3.1 คุณลุงเป๊ียก 

3.4 การออกแบบโครงร่างตัวละคร (Sketch)  

     3.4.1 โครงร่าง ตวัละครท่ีเป็นรูปแบบร่าง  

        1) โครงร่าง ตวัละครท่ีเป็นรูปแบบร่างของคุณลุงเป๊ียก 

   
 

รูปท่ี 3.2 ภาพแบบร่างคุณลุงเป๊ียก 
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3.5 การออกแบบ Flowchart  

 

รูปท่ี 3.3 Flowchart 
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3.6 การออกแบบสตอร่ีบอร์ด (Story Board) 

 

รูปท่ี 3.4 หนา้หลกั 

 

รูปท่ี 3.5 Intro ก่อนเร่ิมเกม 
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รูปท่ี 3.6 เมนูก่อนเขา้เล่นเกม 

 

 

รูปท่ี 3.7 ด่านป่าสมุนไพร 
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รูปท่ี 3.8 ด่านป่าชายเลน 

 

 

รูปท่ี 3.9 ด่านสวนสมุนไพร 
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รูปท่ี 3.10 “win” 

 

 

รูปท่ี 3.11 “Lose” 
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รูปท่ี 3.12 ไอเทมภายในด่านท่ี 1 

 

 

รูปท่ี 3.13 ไอเทมภายในด่านท่ี 2 
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รูปท่ี 3.14 ไอเทมภายในด่านท่ี 3 

 

 

 รูปท่ี 3.15 Sprite sheet  



 

 

บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน 
 โครงการเกมคอมพิวเตอร์ Samunpraihunsa สร้างตวัเกมขึ้นมาดว้ยโปรแกรม Unity 2D มีผล

การด าเนินการดงัน้ี 

4.1 การทดสอบโปรแกรม 

 4.1.1 ไดส้ร้างเกมดว้ยโปรแกรม Unity 2D 

เกมหนา้แรกปรากฏดงัน้ี 

 

รูปท่ี 4.1 หนา้หลกั 
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รูปท่ี 4.2 โคด้ Menu Controller 

 

รูปท่ี 4.3 ปุ่ ม Skip เร่ิมเกม 
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รูปท่ี 4.4 โคด้ Next Scene 

 

รูปท่ี 4.5 จุดสตาร์ทตวัผูเ้ล่น 
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รูปท่ี 4.6 โคด้ Man_Controller 

 

รูปท่ี 4.7 โคด้ Man_Controller (ต่อ) 
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รูปท่ี 4.8 เก็บ Item 

 

รูปท่ี 4.9 โคด้ Item 



 

52 

 

 

รูปท่ี 4.10 Score 

 

รูปท่ี 4.11 โคด้ Game Manager 
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รูปท่ี 4.12 หนา้ชนะเกม 

 

รูปท่ี 4.13 โคด้ Next Scene 
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รูปท่ี 4.14 หนา้แพเ้กม 

 

รูปท่ี 4.15 โคด้ Next Scene 
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รูปท่ี 4.16 หนา้หลกั 

 

รูปท่ี 4.17 Menu Controller 
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รูปท่ี 4.18 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form 

 

รูปท่ี 4.19 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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4.1.2 การทดสอบความพงึพอใจ 
 มีผูเ้ขา้ร่วมทดสอบและท าการประเมินจ านวน 3 คน เพศชาย 2 คน เพศหญิง 1 คน อาย ุ12 – 24 
ปี โดยใชเ้คร่ืองมือแบบสอบถามประเมินคร้ังน้ีมีทั้งหมด 3 ตอน ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 เป็นข้อมูลส่วนตัวของผู้เข้ารับการประเมิน 
เพศ                            ชาย                หญิง 
ระดบัการศึกษา          อนุบาล          ประถม         มธัยมศึกษาตอนตน้          มธัยมตอนปลาย 
                                   ปวช.              ปวส.            ปริญญาตรี                        ปริญญาโท 
อาย ุ                            8-12               13-18 
                                   19-22             23 ขึ้นไป 
 

ตอนท่ี 2 เป็นการความพงึพอใจในการใช้โปรแกรม 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  เพื่อศึกษาขั้นตอนการสร้างเกมแอนิเมชัน่ 2D      
2. เพื่อใหผู้ท่ี้สนใจเกม สมุนไพรหรรษา ไดป้ระโยชน์และ
ความพึงพอใจจากการเล่น 

     

 
ตารางท่ี 4.1 แบบฟอร์มการประเมิน 

 
ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะต่อการใชเ้กมคอมพิวเตอร์เร่ือง Samunpraihunsa เป็นค าถามแบบเปิดให้

ผูเ้ขา้รับการประเมินใหค้  าแนะน าจากการทดสอบเล่นเกม Samunpraihunsa  
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4.2 ผลการทดสอบ 
 โดยการประเมินในคร้ังน้ีใชวิ้ธีการประเมินโดยการสุ่มแบบเจาะจง จากการประเมินผลความ
พึงพอใจพบวา่ 

 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ (ร้อยละ) 

ค่าเฉลีย่ S.D. 
ระดับความ
พงึพอใจ 

1.  เพื่อศึกษาขั้นตอนการสร้างเกมแอนิเมชัน่ 2D 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
2. เพื่อใหผู้ท่ี้สนใจเกม สมุนไพรหรรษา ไดป้ระโยชน์และ
ความพึงพอใจจากการเล่น 

4.60 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.60 0.00 มากท่ีสุด 
 

ตารางท่ี 4.2 สรุปผลการประเมิน 
 

จากตารางใช้การประเมินความพึงพอใจของ เกมคอมพิวเตอร์ เร่ือง Samunpraihunsa แลว้ใช้
แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจโดยใช ้scale 5 ระดบั หรือท่ีเรียกวา่วดัเจตคติตามเทคนิคของ        ลิ
เคิร์ท (Likert technique) หรือ แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบัของลิเคิร์ทสเกลตามเกณฑ์
ดงัน้ี 

1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั นอ้ยท่ีสุด 
 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั นอ้ย 
 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั ปานกลาง 
 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก 
 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
 
4.3 การปรับปรุง  
     4.3.1 เกมควรมีระดบัความยาก – ง่ายใหผู้เ้ล่นเลือกดว้ย 
     4.3.2 ภาพควรสวยกวา่น้ี 
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สรุปผลการท าโครงงาน 

5.1 สรุปผลโครงการ 

 การด าเนินการโครงการเกมคอมพิวเตอร์ เร่ือง สมุนไพรหรรษา เร่ิมตั้งแต่การน าเสนอ

โครงการต่อคณะพิจารณา คณะกรรมการได้ท าการอนุมัติให้เร่ิมท าการ เขียน Flowchart แสดง

ขั้นตอนการท างาน ออกแบบคาแรคเตอร์คน ออกแบบฉากและไอเท็ม หาข้อมูลเก่ียวกับ

สมุนไพรรษาท่ีน ามาใช้รักษาโรคแทนการใช้ยาท่ีมีสารเคมี การดราฟรูปลงสีใส่ขอ้ความ หาไฟล ์

เสียงเกม และน าภาพและเสียงมาสร้างเกมดว้ยโปรแกรม Unity2D เพื่อน าเสนอออกมาในรูปแบบ

ของเกม 2 มิติและได้รับการปรับปรุงแก้ไขจนเสร็จสมบูรณ์ เป็นเกมคอมพิวเตอร์ และผูเ้ล่นเกม

ไดรั้บ ความรู้เก่ียวกบัพืชพนัธ์สมุนไพรต่าง ๆ 

5.2 สรุปผลการด าเนินงาน 

 สรุปการด าเนินงานจากบทท่ี 1  

      5.2.1 ไดเ้กมแอนิเมชนั 2D เร่ือง สมุนไพรหรรษา จากโปรแกรม Unity 

      5.2.2 ทราบขั้นตอนการสร้างเกมแอนิเมชนั 2D จากโปรแกรม Unity 

     5.2.3 ผูท่ี้สนใจเกม สมุนไพรหรรษา ได้รับประโยชน์และความพึงพอใจ จากการเล่นเกม

สมุนไพรหรรษา 

5.3 อภิปรายผล 

จากการด าเนินโครงการเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เร่ือง สมุนไพรหรรษา ผูจ้ดัท าได้ท าเกม

คอมพิวเตอร์ สมุนไพรหรรษา เพื่อพฒันาทกัษะการสร้างและออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2มิติ เร่ือง 

สมุนไพรหรรษา เพื่อใหผู้เ้ล่นไดรั้บประโยชนืจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ สมุนไพรหรรษา ในดา้น

การท าเกมคอมพิวเตอร์โดนใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator CC ในการสร้างตวัคาแร็คเตอร์ และ ใช้

โปรแกรม Unity 2D ในการพฒันาความคิดสร้างสรรคผ์ลงาน และ การน าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษา

การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์มาใช ้

5.4 ข้อเสนอแนะ 

 จากการท าโครงการเกมคอมพิวเตอร์ เร่ือง สมุนไพรหรรษา ผูจ้ดัท าไดศึ้กษากระบวนการ

ท าและพฒันาคอมพิวเตอร์ แต่ยงัมีบางส่วนท่ีหากได้รับการพฒันาเพิ่มเติมลูกเล่นการเปล่ียนตัว

ละคร มีการเพิ่มไอเทมวิเศษท่ีท าใหต้วัละครมีความสามารถมากยิง่ขึ้น 
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      5.4.1 ขอ้เสนอทัว่ไป 

               1) คาแรคเตอร์ยงัแขง็เกินไป 

               2) ไอเทม็ยงัไม่หลากหลาย ยงัดูไม่ค่อยน่าสนใจ 

               3) ฉากในเกมเรียบง่าย สีสันยงัไม่ค่อยโดดเด่น 

      5.4.2 ขอ้เสนอแนะทางเทคนิค 

          1) การเคล่ือนไหวของคาแรคเตอร์ยงัไม่สมบูรณ์ 

          2) ไม่สามารถรวมคะแนนทั้ง 3 ด่าน 

5.5 ปัญหาและอุปสรรค 

      5.5.1 โปรแกรมมีการ Error บา้งเวลาใส่โคด้ 

      5.5.2 อุปกรณ์ในการท างานไม่ครบท าใหเ้กมไม่สมบูรณ์ 
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5.5 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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5.6 สรุปงบประมาณการด าเนินงาน 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 

1 ค่าปร้ิน - 100 บาท 

2 แผน่ซีดี 1 แผน่ 20 บาท  
3 ค่ากระดาษ 2 รีม 100 บาท 
4 ค่าหมึก 1 ขวด 120    บาท 
5 ค่าเขา้เล่ม 1 เล่ม 200  บาท 

รวม    540     บาท 

 

ตารางท่ี 5.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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ประวตัิคณะผู้จัดท ำ 

 
ช่ือ – สกุล  นายณชันนัท ์ ศรีษะเดช 
รหสันกัศึกษา  40909 
วนั / เดือน / ปี เกิด 22 กุมภาพนัธ์ 2541 
ประวติัการศึกษา ปัจจุบนัก าลงัศึกษาในระดบัประกาศนียบตัร 

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ท่ีอยู ่   516/84 ซอย ด่านส าโรง 28 ถนนสุขมุวิท ต าบล 
   ส าโรงเหนือ อ าเภอ เมือง จงัหวดัสมุทรปราการ 
เบอร์โทรศพัท ์ 095-936-4863 

   Facebook  Nutchanan  Srisadech 
   Line   toeiats 
 
 

ช่ือ – สกุล  นายธิปก  อจัฉริยยศ 
รหสันกัศึกษา  36193 
วนั / เดือน / ปี เกิด 30 มิถุนายน 2541 
ประวติัการศึกษา  ปัจจุบนัก าลงัศึกษาในระดบัประกาศนียบตัร 

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ท่ีอยู ่   110/1  ซอย เทศบาล 23 ถนน สุขมุวิท ต าบล  
ปากน ้ า อ าเภอ เมือง จังหวัดสมุทรปราการ 
รหสัไปรษณีย ์10270 

เบอร์โทรศพัท ์ 097-991-4887 
   Facebook  Thipok Acchariyayoss  

   Line   Thipok18 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหวัขอ้โครงการ (CG01) 

- เสนออนุมติัโครงการ (CG02) 

- เสนอท่ีปรึกษาร่วมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบนัทึกรายงานความคืบหนา้ อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และอาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม (CG05) 

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอร์มอนุมติัขึ้นสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG07) 

- โคด้เกม 
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