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บทคัดย่อ 

 เนืÉองจาการทาํโครงการ สืÉอสิÉงพิมพ ์ นัÊนมีจุดมุ่งหมายอยา่งหนึÉงเพืÉอให้นกัศึกษาทีÉตอ้งการศึกษา

เรืÉอง การสร้างสืÉอสิÉงพิมพ ์เพืÉอให้ผูที้ÉสนใจในเรืÉองนีÊไดมี้ความรู้มุมกลอ้งและขนาดภาพ โดยสืÉอสิÉงพิมพ ์

คณะผูจ้ดัทาํจึงใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6  ในการสร้างรูปแบบหนงัสืÉอ ในการทาํสืÉอ

สิÉงพิมพ ์นัÊนใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CSŞ  และสร้างวีดีโอโดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects 

CC  

 คณะผูจ้ัดทาํได้สร้างสืÉองสิÉงพิมพ์ เรืÉ อง let ‘see the camera and image size มาดูมุมกลอ้งและ

ขนาดภาพ ขึÊนเพืÉอให้ท่านผูอ้่านไดรั้บประโยชน์ทีÉจะศึกษาเรืÉองมุมกลอ้งและขนาด ทีÉพวกเราได้จัดทาํ

ขึÊนมา ผูท้ีÉจะศึกษาจะไดรู้้มุมกลอ้งและขนาดภาพแบบถูกตอ้ง 
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คํานํา 

โครงการน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวส.) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการนําความรู้ที่ได้ศึกษามาสร้างเป็นผลงานทางวิชาการ โดยคณะ
ผูจ้ดัทาํไดเ้ลือกที่ทาํโครงการประเภท ส่ือส่ิงพิมพ ์AR 

ส่ือส่ิงพิมพ์ AR เร่ือง let ‘see the camera and image size มาดูมุมกลอ้งและขนาดภาพ เป็นส่ือ
ส่ิงพิมพ์เพื่อการศึกษาเกี่ยวกบัมุมกลอ้งและขนาดภาพ โดยออกแบบหนังส่ือ ให้น่าสนใจผูอ่้านทุกคน
สามารถอ่านได ้ทุกเพศ ทุกวยั และยงัให้ประโยชน์แก่ผูอ่้านสร้างความรู้เกี่ยวกบัมุมกลอ้งและขนาดภาพ 

ดงันั้นคณะผูจ้ดัทาํส่ือส่ิงพิมพ์ AR เร่ือง let ‘see the camera and image size มาดูมุมกลอ้ง
และขนาดภาพ น้ีจดัเป็นแบบอย่างในส่วนหน่ึงในการช่วยส่งเสริมให้ผูอ่้านมีแนวคิดเกี่ยวกบัมุมกลอ้ง
และขนาดภาพในขณะที่อ่านหนงัสือได้รับความรู้และนาํไปใช้ประโยชน์ หากมีขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึ้น
จากการทาํเอกสารคู่มือโครงการฉบบัน้ีทางคณะผูจ้ดัทาํขออภยัและจะพยายามปรับปรุงคู่มือการทํา
โครงการให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 
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บทที่ 1 
   บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของโครงกำร 

 ในปัจจุบัน ส่ือส่ิงพิมพ์มีลักษณะพิเศษหลายประการท าให้ส่ือส่ิงพิมพ์ย ังคงเป็นส่ือท่ีมี
ความส าคญัอย่างมากในปัจจุบนัแมมี้ผูต้ั้งขอ้สังเกตว่าการใชส่ื้อส่ิงพิมพจ์ะลดนอ้ยลง และจะหายไป
จากบรรณพิภพเน่ืองจาก เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ ส่ืออิน เทอร์เน็ ตจะเข้ามา
แทนที่  อย่างไรก็ตาม ขอ้สังเกตขา้งตน้ยงัไม่เป็นความจริงในเวลา น้ีเพราะ ขอ้จ ากัดในการเขา้ถึง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ของสังคมไทย ในท่ีน้ีจะขอกล่าวถึงลกัษณะพิเศษของส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีท าให้
ส่ือส่ิงพิมพย์งัมีความส าคญั 

ขนาดภาพจดัว่าเป็นส่ิงท่ีส าคญัมากอย่างหน่ึงในการถ่ายรูปภาพ เพราะบอกเล่าเร่ืองราวต่างๆ
ให้กับผูช้มได้เขา้ใจรูปภาพ ขนาดภาพจึงเป็นตวัก าหนดส่ิงท่ีตอ้งการน าเสนอ ว่าตอ้งการให้ผูช้ม
เห็นหรือไม่เห็นส่ิงใดในฉากองคป์ระกอบต่างๆเหล่าน้ีเกิดขึ้นจากผูส้ร้างรูปภาพ ท่ีจะเลือกตั้งกลอ้ง
ในมุมใด ระยะห่างจากส่ิงท่ีถ่ายเท่าใด และใชภ้าพขนาดใดเป็นตวับอกเล่าเร่ือง ขนาดภาพจึงเป็นส่ิง
ท่ีจ าเป็นมากท่ีจะตอ้งเรียนรู้พอๆกบัเร่ืองอ่ืน ในการสร้างรูปภาพ โดยทัว่ไปการตั้งกลอ้งมิได้วางไว้
แค่เฉพาะด้านหน้าตรงของนางแบบเท่านั้น แต่จะท ามุมกับนางแบบหรือวตัถุ ยิ่งกลอ้งท ามุมกับผู ้
แสดงมากเท่าไร ก็ยิ่งสะดุดความสนใจมากขึ้นเท่านั้น และการใชมุ้มกลอ้งตอ้งให้สอดคลอ้งกบัการ
เล่าเร่ืองด้วย มุมมองของภาพ (Viewpoint) เป็นปัจจัยหน่ึงท่ีส าคัญยิ่งในการตัดสินว่าภาพนั้นจะ
น่าสนใจหรือไม่ ในทุกวนัน้ีเม่ือเราจะเล็งกลอ้งไปทางใดก็ตาม ความเป็นไปไดแ้ทบจะ 100% ที่ภาพ
เหล่านั้นเคยถูกถ่ายมาหมดแลว้ ถา้เป็นเช่นนั้นอะไรคือส่ิงท่ีท าให้ภาพของเราแตกต่างจากคนอ่ืน 
บทความน้ีไดแ้ยกมุมมองออกเป็นลกัษณะง่ายรวมไปถึงขอ้ดีและขอ้เสียให้ไดฝึ้กฝน   

ดังนั้ นคณะผู้จัดท า จึงมีความสนในเร่ืองมุมกล้องและขนานภาพมาจัดท าหนังสือ AR 
(Augmented Reality) ขึ้นโดยเจาะจงผูท่ี้สนใจในการถ่ายรูปภาพ เพื่อให้คนมือใหม่ไดเ้รียนกับมุม
กลอ้งและขนานภาพ จดัท าให้ผูเ้ขา้มาศึกษาและฝึกฝนการถ่ายภาพ 
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร 
1.2.1 เพื่อให้ความรู้เกี่ยวกบัหนงัสือ ARเร่ือง let's see the camera angle and image size 
1.2.2 เพื่อพฒันาทกัษะการสร้างหนงังสือ AR เร่ือง let's see the camera angle and image 

size 
1.2.3 เพื่อให้ผูท้ี่ไดร้ับชมไดร้ับประโยชนจ์ากการชมหนงัสือ ARเร่ือง let's see the 

camera angle and image size 
1.2.4 เพื่อเผยแพร่หนงัสือ ARเร่ือง let's see the camera angle and image size  

1.3  ขอบเขตกำรศึกษำ 
1.3.1 ศึกษาการใส่เทคนิคพิเศษในการท าให้ภาพถ่ายมีชีวิต 
1.3.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกบัมุมกลอ้งและขนาดภาพ 
1.3.3 ศึกษาเทคนิคพิเศษในการใช่มุมกลอ้งแบบสวยและการเรียนรู้ขนานภาพแบบ     
ถูกตอ้ง 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.4.1 ผูท่ี้ไดร้ับชมไดค้วามรู้เกี่ยวกบัเร่ืองมุมกลอ้งและขนาดภาพมากขึ้น 
1.4.2 ได้พัฒนาทักษะการสร้างและออกแบบหนังสือ AR เร่ือง let's see the camera    

angle and image size 
1.4.3 ผูท้ี่ได้รับชมได้รับประโยชน์จากการชมหนังสือ AR เร่ือง let's see the camera 

angle and image size 
1.4.4 เพื่อให้ผูท้ี่สนใจในหนังสือARเร่ือง  let's see the camera angle and image sizeได้

รับชม 
1.5 ขั้นตอนกำรด ำเนนิกำร 

1.5.1 ศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้  
     - ศึกษาขอ้มูลของมุมกลอ้งและขนาดภาพ 

 1.5.2  จดัท าแบบร่าง  
 -  วิเคราะห์เน้ือหา 
 - ออกแบบหนงัสือ 
 -  หาโทนหนงัสือ 
 -  ท าภาพให้มีชีวิตใสในAR 
              1.5.3 การวางแนวคดิ  
    -  ใส่เทคนิคพิเศษในภาพ 

-  ผูอ่้านจะไดร้ับความรู้เกี่ยวกบัการใช่มุมกลอ้ง 



 

3 

 

-  ไดพ้ฒันาทกัษะการออกแบบหนงั 
-  ท าให้หนงัสือมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น 
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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 

เสนอหัวข้อโครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

   
 

            
25 มิถุนายน  -  

12 กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

    
 

            16 กรกฎาคม 62 

เสนอหัวข้อโครงการ  
รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 

     
 

          
17-19  

กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

      
 

         20  กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 2         
 

       
9 -16 

สิงหาคม 62 

ส่งบทท่ี 3           
 

     20-30 สิงหาคม 62 

สอบหัวขอ้โครงการ 
(บทท่ี 1-3) 

           
 

    3-7 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้า 70%              
 

  10-14 กนัยายน 62 
ส่งความคืบหน้า 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 

ส่งความคืบหน้า 100% 
 

               
1-9 พฤศจิกายน 
62 เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม  
 

               24 พฤศจิกายน 62 

ส่งบทท่ี 4      
 

           3-14  ธันวาคม 62 
ส่งบทท่ี 5         

 

       14-21 มกราคม 63 
ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า
เขา้เล่ม 

         
 

      
22 มกราคม –  

15 กุมภาพนัธ์ 63 

ตำรำงที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.7  กลุ่มเป้ำหมำย 
1.7.1 ทุกเพศทุกวยัที่สนใจในมุมกลอ้งและขนาดภาพ  

1.8  เคร่ืองมือที่ใช้ 
   1.8.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการออกแบบ LOGO 

1.8.2 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ในการออกแบบคาแรคเตอร์ 
1.8.3 โปรแกรม Microsoft word 2010 ในการท าเอกสาร 
1.8.4 โปรแกรม PowerPoint 2010 ในการน าเสนอ 

1.9  งบประมำณกำรด ำเนินงำน 
ล ำดบั รำยกำร จ ำนวน รำคำ 

1 กระดำษ            ชุด         บำท 
2 หมึกปร้ินเอกสำร            ชุด         บำท  

3 ค่ำเย็บเล่มโครำงกำร             เล่ม         บำท 
4 ค่ำแผ่นซีดี              แผ่น            บำท 
5 ค่ำปร้ินแผ่นซีดี             แผ่น         บำท 

รวม                  บำท 

 
ตำรำงที่ 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 

 



 
 

บทที ่2 
กรณศึีกษาและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
จากการศึกษาทฤษฎีและงานวจิยัท่ีเก่ียวกบั โปรเจคหนงัสือAR เร่ือง let's see the camera  

angle and image size พบวา่ ประกอบดว้ยแนวคิดและทฤษฎี ดงัต่อไปน้ี 
2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

2.1.1 ความหมาย Augmented Reality 
2.1.2 หลกัการของเทคโนโลยเีสมือนจริง 
2.1.3 องคป์ระกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริง 
2.1.4 ระบบเสมือนเสริมบนโทรศพัทมื์อถือ 
2.1.5 การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริง 
2.1.6 แนวโนม้การใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงในอนาคต 
2.1.7 มุมกลอ้ง (Camera Angle) 
2.1.8 ขนาดภาพ 
2.1.9 ความส าคญัของมุมกลอ้งถ่ายภาพ 
2.1.10 โปรแกรม Photoshop Cs6 
2.1.11 โปรแกรม Illustratos Cs6 
2.1.12 ท่ีมาขอมุมกลอ้งถ่ายภาพ 
2.1.13 โทนสี 
2.1.14 รูปแบบหนงัสือ 

2.2  ศึกษาประโยชน์ 
2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
2.4 กรณศึีกษาและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
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2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

  2.1.1 เทคโนโลยเีสมือนจริง Augmented Reality 
ความหมาย Augmented Reality  
Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) 

เขา้กบัโลกเสมือน (Virtual) ซ่ึงจะท าให้ภาพท่ีเห็นในจอภาพกลายเป็นวตัถุ 3 มิติลอยอยู่เหนือ
พื้นผวิจริงและก าลงัพลิกโฉมหนา้ใหส่ื้อโฆษณาบนอินเทอร์เน็ตไปสู่ความต่ืนเตน้เร้าใจแบบใหม่
ของการท่ีภาพสินคา้ลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร์น าไปสู่การเปล่ียนแปลงโฉมหนา้ส่ือยุคใหม่
เช่นเดียวกบัเม่ือคร้ังเกิดอินเทอร์เน็ตข้ึนในโลกก็วา่ไดห้ากเปรียบส่ือต่างๆเสมือน“ กล่อง” แลว้ 
AR คือการเดง้ออกมาสู่โลกใหม่ภายนอกกล่องท่ีสร้างความต่ืนเตน้เร้าใจในรูปแบบ Interactive 
Media เพียงแค่ภาพสัญลกัษณ์ท่ีตกแต่งเป็นรูปร่างต่างๆแลว้น าไปท ารหัสหรือเรียกว่า Marker 
เม่ือตีพิมพ์บนวตัถุต่างๆแล้วไม่ว่าจะเป็นบนผา้แก้วน ้ ากระดาษหน้าหนังสือหรือ 1 แมแ้ต่บน
นามบตัรแลว้ส่องดว้ยกลอ้งเวบ็แคมหรือการยกสมาร์ทโฟนส่องไปขา้งหนา้ท่ีมี Reality Browser 
Layar เราอาจเห็นภาพโมเดลของอาคารขนาดใหญ่หรือเห็นสัญลกัษณ์ของร้านคา้ต่างๆรูปสินคา้
ต่างๆรวมไปถึงรูปคนเสมือนจริงปรากฏตวัและก าลงัพูดผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์น่ีคือส่ิงท่ีต่ืนตา
ต่ืนใจและท าให ้AR กลายเป็นส่ิงท่ีถูกถามหากนัมากข้ึน 

 

 

   
 
 
 
 
 

รูปที ่2.1  : ตวัอยา่งอุปกรณ์เสมือนจริง 
( ท่ีมา : http://static.dezeen.com/uploads/2013/08/dezeen_ikea-launch_augmented-

reality_2014_ss2_pan.jpg ) 
 2.1.2 หลกัการของเทคโนโลยเีสมือนจริง 
  แนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริงคือการพฒันาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความ
เป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกนัผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆเช่นเว็บแคม
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึงภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผา่นหน้าจอคอมพิวเตอร์

http://static.dezeen.com/uploads/2013/08/dezeen_ikea-launch_augmented-reality_2014_ss2_pan.jpg
http://static.dezeen.com/uploads/2013/08/dezeen_ikea-launch_augmented-reality_2014_ss2_pan.jpg
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หน้าจอโทรศัพท์มือถือบนเคร่ืองฉายภาพหรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆโดยภาพเสมือนจริงท่ี
ปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชไ้ดท้นัทีทั้งในลกัษณะท่ีเป็นภาพน่ึงสามมิติภาพเคล่ือนไหวหรือ
อาจจะเป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบข้ึนกับการออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใดโดย
กระบวนการภายในของเทคโนโลยเีสมือนจริงประกอบดว้ย 3 กระบวนการ ไดแ้ก่  
 -การวเิคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการคน้หา Marker จากภาพท่ีไดจ้ากกลอ้ง
แลว้สืบคน้จากฐานขอ้มูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บขอ้มูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพื่อ
น ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker การวิเคราะห์ภาพสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ การ
วิเคราะห์ภาพโดยอาศยั Marker เป็นหลกัในการท างาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ภาพ
โดยใชล้กัษณะต่างๆท่ีอยูใ่นภาพมาวเิคราะห์ (Marker-less based AR) 
 -การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกบักลอ้ง 

-กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มขอ้มูลเขา้
ไปในภาพโดยใชค้่าต าแหน่งเชิง 3 มิติท่ีค  านวณไดจ้นไดภ้าพเสมือนจริง 

  2.1.3 องค์ประกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบด้วย 
-AR Code หรือตวั Marker ใชใ้นการก าหนดต าแหน่งของวตัถุ 
-Eye หรือกลอ้งวิดีโอกลอ้งเวบ็แคมกลอ้งโทรศพัทมื์อถือหรือตวัจบั Sensor อ่ืน ๆใชม้อง
ต าแหน่งของ AR Code แลว้ส่งขอ้มูลเขา้ AR Engine 
-AR Engine เป็นตวัส่งขอ้มูลท่ีอ่านไดผ้่านเขา้ซอฟตแ์วร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อแสดง
เป็นภาพต่อไป 
-Display หรือจอแสดงผลเพื่อให้เห็นผลขอ้มูลท่ี AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพ
หรือวีดีโอหรืออีกวิธีหน่ึงเราสามารถรวมกลอ้ง AR Engine และจอภาพเขา้ดว้ยกนัใน
อุปกรณ์เดียวเช่นโทรศพัทมื์อถือหรืออ่ืน ๆ 
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รูปที ่2.2 :  องคป์ระกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริง 
( ท่ีมา : https://learngears.wordpress.com/ ) 

 
  2.1.4 ระบบเสมือนเสริมบนโทรศัพท์มือถือ 
 โทรศพัทมื์อถืออจัฉริยะหรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) ถือเป็นจุดเปล่ียนแนวคิดทางการ
ตลาดของการโฆษณาเพราะด้วยระบบเสมือนจริงบนโทรศพัท์มือถือ (Mobile AR) ท าให้ผูใ้ช้
สามารถรับขอ้มูลหรือข่าวสารไดท้นัทีตามคุณลกัษณะของซอฟตแ์วร์หรือโปรแกรมต่างๆท่ีอยู่ใน
โทรศพัทมื์อถือแบบท่ีผูใ้ชส้ามารถพกพาไดอ้ยา่งสะดวก 

ระบบเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือจัดเป็นเทคโนโลยี เสมือนจริง ท่ีใช้งานบน
โทรศพัทมื์อถือท าใหห้นา้จอของโทรศพัทมื์อถือแสดงขอ้มูลต่างๆท่ีไดรั้บจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ทั้งน้ีโทรศพัทมื์อถือท่ีสามารถใชร้ะบบเสมือนจริงไดต้อ้งมีคุณสมบติัของเคร่ืองดงัน้ี 
 -กลอ้งถ่ายรูป 1 
 -GPS ท่ีสามารถระบุพิกดัต าแหน่งและเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได ้
 -เขม็ทิศดิจิตอลในเคร่ือง 

ส าหรับโทรศพัทมื์อถือท่ีรองรับเทคโนโลยน้ีีไดมี้หลายยีห่อ้เช่น iPhone 3GS และมือถือท่ีมี
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยดเ์ช่น HTC Gl, HTC HERO, HTC DROID เป็นตน้  
  
 
 
 

https://learngears.wordpress.com/
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 2.1.5 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีสมือนจริง 
 จากอดีตจนถึงปัจจุบนัมีการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงเขา้กบัชีวติประจ าวนัเช่น ๆ 
 - การประยกุตใ์ชท้างดา้นการศึกษาเช่นการท าเป็นหนงัสือ 3 มิติเร่ือง Dinosaur 
มีภาพกราฟฟิกไดโนเสาร์พุ่งออกมาแบบ 3 มิติดว้ยความน่าต่ืนเตน้พร้อมหมุนดูรอบตวัไดเ้หมือน
จริงของ TK park 
 - การประยุกตใ์ชใ้นอุตสาหกรรมเช่นอุตสาหกรรมสร้างเคร่ืองบินอุตสาหกรรมผลิตรถยนต์
โดยบริษทั BMW ไดใ้ชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในการผลิตโดยให้ผูใ้ช้ไดเ้รียนรู้การท างาน
ดว้ยการใส่แวน่ตาท่ีจะมีค าแนะน าและจ าลองการท างานแสดงให้เห็นแต่ละขั้นตอนก่อนปฏิบติัจริง
แบบ 3 มิติท่ีเสมือนจริงหรือเรียกสั้น ๆ วา่ “ เทคโนโลยี  AR (Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยี
ท่ีผสมผสานโลกในความเป็นจริงและโลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนมาผสานเขา้ดว้ยกนัผา่นซอฟตแ์วร์และ
อุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆซ่ึงถือวา่เป็นการสร้างขอ้มูลอีกขอ้มูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน 
(Virtual world) เช่นภาพกราฟิกวดีิโอรูปทรงสามมิติและขอ้ความตวัอกัษรให้ผนวกซ้อนทบักบัภาพ
ในโลกจริงท่ีปรากฏบนกลอ้ง 
 - การประยกุตใ์ชท้างดา้นการแพทยเ์ช่นการเรียบเรียงหลกัการประยุกตใ์ชภ้าพเสมือนจริงทาง
การแพทยโ์ดยการเพิ่มตวัต่อประสานระบบสัมผสัภาพ 3 มิติเพื่อเพิ่มความสมจริงในการรักษาและ
ใหน้กัศึกษาแพทยไ์ดใ้ชเ้คร่ืองมือแพทยรั์กษาหรือผา่ตดัผูป่้วยแบบไม่ตอ้งสัมผสักบัผูป่้วยจริงมีการ
น าเทคโนโลยีเสมือนจริงจ าลองการผ่าตดัผ่านระบบ ART + SER โดยทางมหาวิทยาลัย
แพทยศาสตร์ Ganz ไดแ้ปลงใหเ้ป็นระบบจ าลองการผา่ตดัตบัเสมือนจริงและอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ 
ซ่ึงถือวา่เป็นการสร้างขอ้มูลอีกขอ้มูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual world) เช่น
ภาพกราฟิกวดีิโอรูปทรงสามมิติและขอ้ความตวัอกัษรใหผ้นวกซอ้นทบักบัภาพในโลกจริงท่ีปรากฏ
บนกลอ้ง 
 - การประยุกต์ใช้ทางดา้นธุรกิจเช่นการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกบัการซ้ือขายทางการเงิน
ด้วยเทคโนโลยี CYBERII โดยระบบสามารถให้ผูใ้ช้งานก าหนดบทบาทของตวัแทนจ าหน่าย 
(Finance Dealer) ในสภาพแวดล้อมเสมือนท่ีสามารถเสนอราคาในการซ้ือขายโดยใช้ลูกบอลสี
เหลืองแสดงราคาซ้ือและลูกบอลสีแดงแสดงราคาขายท าให้ผูใ้ช้สามารถจ าลองการซ้ือขายทาง
การเงินได้เสมือนจริงในการรักษาและให้นักศึกษาแพทยไ์ด้ใช้เคร่ืองมือแพทยรั์กบาหรือผ่าตดั
ผูป่้วยแบบไม่ตอ้งสัมผสักบัผูป่้วยจริงมีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงจ าลองการผ่าตดัผ่านระบบ 
ARISER โดยทางมหาวิทยาลยัแพทยศาสตร์ (Ginz ได้แปลงให้เป็นระบบจ าลองการผ่าตดัดบั
เสมือนจริง 
 - การประยกุตใ์ชท้างดา้นการโฆษณาเช่นโทรศพัทมื์อถือซมัซุงน าเทคโนโลยี Mobile AR มา
สร้างการรับรู้เพื่อให้ลูกคา้ไดท้ราบถึงระบบปฏิบติัการใหม่บนมือถือ Samsung Wave และให้วดูด้ี
เป็นผูน้ าเสนอวิธีการใชง้านผา่นเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติโดยลูกคา้สามารถใชเ้วบ็
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แคมและเคร่ืองพิมพป์ระกอบกบัซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ ท่ีมีภายใตร้ะบบปฏิบติัการ BADA ของ Samsung 
เรียกใชโ้ปรแกรมประยกุตต่์าง ๆ เพื่อใชง้านตามตอ้งการ 
 - การประยกุตใ์ชก้บัการท่องเท่ียวเช่นการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชเ้พื่อแนะน าประเทศ
ไทยในงาน“ The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใตแ้นวคิด“ Thinness: Sustainable 
Ways of Life” และไดน้ าเสนอนิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเป็น 3 ส่วนคือ 1. เร่ือง“ จาก
ตน้สายแหล่งก าเนิด: A Journey of Harmony” 2 เร่ือง“ เกิดร้อยพนัพลายวิถี: A Harmony of 
Different Tones” และ 3 เร่ือง“ หลอมรวมชีวีสู่วิถีความเป็นไทย: A Harmony of Thais” ในแต่ละ
ห้องนิทรรศการจะน าเสนอเอกลักษณ์ของความเป็นไทยท่ีเกิดจากการพัฒนาด้านต่างๆผ่าน
เทคโนโลยีเสมือนจริงเช่นการฉายวิดีโอเพื่อแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างพี่น้องของชาวไทยกบัจีน
โดยมียกัษว์ดัโพธ์ิขยบัตวัและพดูคุยกบัตวัละครจีนหรืออาจจะเรียกวา่“ AR Code” ก็ไดโ้ดยใชก้ลอ้ง
เวบ็แคมในการรับภาพเม่ือซอฟทแ์วร์ท่ีเราใชง้านอยูป่ระมวลผลรูปภาพเจอสัญลกัษณ์ท่ีก าหนดไวก้็
จะแสดงขอ้มูลภาพสามมิติท่ีถูกระบุไวใ้นโปรแกรมให้เห็นเราสามารถท่ีจะหมุนดูภาพท่ีปรากฏได้
ทุกทิศทางหรือเรียกวา่หมุนได ้360 องศา 
 - การประยกุตก์บัการสั่งซ้ือสินคา้ออนไลน์เช่น บริษทั ชิเซโดน้ าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้
ผ่านกระจกดิจิตอลเพื่อจ าลองการทดสอบในการแต่งหน้าว่าเหมาะกบัลูกคา้หรือไม่โดยระบบจะ
ซ้อนภาพส่วนของการแต่งหน้าข้ึนไปบนใบหน้าจริงท่ีปรากฏบนหน้าจอในลักษณะของการ
เปรียบเทียบใหเ้ห็นทั้งก่อนแต่งหนา้และหลงัแต่งหนา้ในการใชง้านจะให้ลูกคา้นัง่ลงตรงหนา้เคร่ือง
แล้วให้กล้องสแกนจากนั้นระบบจะวิเคราะห์สีผิวองค์ประกอบต่าง ๆ ตลอดจนรูปใบหน้าเพื่อ
แนะน าวา่ควรเลือกแต่งหนา้และเลือกใชเ้คร่ืองส าอางใดโดยสามารถแสดงผลการแต่งหนา้ไดท้นัที
และสามารถสั่งพิมพภ์าพใบหน้าก่อนและหลงัแต่งพร้อมขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์เคร่ืองส าอางท่ี
ตอ้งใช้เพื่อเลือกซ้ือตามรายการท่ีเลือกไว ้บริษทั Tissot ให้ลูกค้าสามารถลองสินค้าผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ท่ีมีเวบ็แคมโดยลูกคา้จะเลือกรหสัสินคา้หรือรุ่นท่ีลูกคา้ตอ้งการท าให้ลูกคา้ไดล้อง
สินคา้เสมือนจริงผา่นเทคโนโลย ีAR จนไดสิ้นคา้ท่ีถูกใจก่อนสั่งซ้ือของจริงท่ีปรากฏบนหนา้จอใน
ลกัษณะของการเปรียบเทียบให้เห็นทั้งก่อนแต่งหนา้และหลงัแต่งหนา้ในการใชง้านจะให้ลูกคา้นัง่
ลงตรงหนา้เคร่ืองแลว้ให้น, ลอ้งสแกนจากนั้นระบบจะวิเคราะห์สีผิวองคป์ระกอบต่าง ๆ ตลอดจน
รูปใบหน้าเพื่อแนะน าว่าควร เลือกแต่งหน้าและเลือกใช้เคร่ืองส าอางใดโดยสามารถแสดงผลการ
แต่งหนา้ไดท้นัทีและสามารถสั่งพิมพภ์าพใบหนา้ก่อนและหลงัแต่งพร้อมขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์
เคร่ืองส าอางท่ีตอ้งใชเ้พื่อเลือกซ้ือตามรายการท่ีเลือกไว ้
 ส าหรับ Mobile AR มีการน าเสนอการแต่งบา้นดว้ยมือถือจาก IKEA ท่ีท าให้ลูกคา้เป็น
สถาปนิกดว้ยตวัเองโดยไม่ตอ้งเสียเงินเพียงแค่ใชโ้ทรศพัทมื์อถือแลว้เลือกรูปสินคา้ในหมวด IKEA 
PS จากนั้นกดถ่ายรูปและเล่ือนต าแหน่งโทรศพัทมื์อถือไปถ่ายในมุมท่ีตอ้งการวางเฟอร์นิเจอร์จะ
เห็นมุมห้องท่ีมีเฟอร์นิเจอร์ตามท่ีเลือกไวโ้ดยสามารถบนัทึกภาพและส่งต่อให้เพื่อนผา่น MMS ได้
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ใหก้ลอ้งสแกนจากนั้นระบบจะวเิคราะห์สีผวิองคป์ระกอบต่าง ๆ ตลอดจนรูปใบหนา้เพื่อแนะน าวา่
ควรเลือกแต่งหน้าและเลือกใช้เคร่ืองส าอางใดโดยสามารถแสดงผลการแต่งหน้าได้ทนัทีและ
สามารถสั่งพิมพภ์าพใบหนา้ก่อนและหลงัแต่งพร้อมขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์เคร่ืองส าอางท่ีตอ้งใช้
เพื่อเลือกซ้ือตามรายการท่ีเลือกไว ้  
 
 2.1.6 แนวโน้มการใช้เทคโนโลยเีสมือนจริงในอนาคต 
 ส าหรับแนวโน้มการใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงไดอ้า้งอิงจากงานวิจยัเร่ือง“ The Future of 
Internet I” ของ Pew Internet ท่ีท  าการส ารวจเก่ียวกบัการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตใน
ประเด็นต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัสังคมการเมืองและเศรษฐกิจของชีวิตมนุษยใ์นอนาคตปี 2020 ผา่นทาง
อีเมลแ์ละเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ในช่วงวนัท่ี 28 ธนัวาคมค. ศ. 2007 ถึงวนัท่ี 3 มีนาคม
ค. ศ. 2008 จากจ านวนทั้งหมด 1, 196 คนแบ่งเป็นผูเ้ช่ียวชาญ 578 คนท่ีตอบแบบสอบถามผา่นทาง 
Facebook และผูเ้ก่ียวข้องกับอินเทอร์เน็ตท่ีได้รับการคดัเลือกจากโครงการ 618 คนท่ีตอบ
แบบสอบถามผา่นทางอีเมล ์

นอกจากน้ีเทคโนโลยีเสมือนจริงยงัมีแนวโน้มท่ีจะพฒันามากข้ึนควบคู่ไปกบัเทคโนโลย ี
4G หรือเทคโนโลยีเจนเนอเรชัน่ท่ี 4 (4th Generation) ซ่ึงความรวดเร็วของเทคโนโลยีระบบ 4G 
(4th Generation) ท่ีเป็นระบบเครือข่ายไร้สายความเร็วสูงพิเศษสามารถส่งผา่นขอ้มูลในความเร็วท่ี
ประมาณ 20-40 เมกะไบต์ต่อวินาที (Mbps / Second) ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถดาวน์โหลดขอ้มูล
รูปแบบพิเศษท่ีเรียกวา่ AIR (Augmented Reality) รวมถึงขอ้มูลในรูปธรรมดาอ่ืน ๆ (ขอ้มูลภาพ
ภาพยนตร์การประชุมหรือสัมมนาท่ีตอ้งมีโตต้อบ (Real time) ไดอ้ยา่งสะดวกเพราะเทคโนโลยี 4G 
คือระบบการติดต่อส่ือสารท่ีสามารถใชง้านไดโ้ดยไม่จ  ากดัพื้นท่ีจากคุณสมบติัเด่น ๆของระบบ4G
ท่ีกล่าวมานักการตลาดและองค์กรธุรกิจสามารถน าเทคโนโลยีระบบ 4G และ AR มาใช้เป็น
เคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารท าการตลาดและบริหารด าเนินงานเพื่อให้เกิดประโยชน์ส าหรับ
องคก์รธุรกิจและผูบ้ริโภค 

ส าหรับแนวโน้มการใชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงไดอ้า้งอิงจากงานวิจยัเร่ือง“ The Future of 
Internet III” ของ Pew Internet ท่ีท  าการส ารวจเก่ียวกบัการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตใน
ประเด็นต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัสังคมการเมืองและเศรษฐกิจของชีวิตมนุษยใ์นอนาคตปี 2020 ผา่นทาง
อีเมลแ์ละเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ในช่วงวนัท่ี 28 ธนัวาคมค. ศ. 2007 ถึงวนัท่ี 3 มีนาคม
ค. ศ. 2008 จากจ านวนทั้งหมด 1, 196 คนแบ่งเป็นผูเ้ช่ียวชาญ 578 คนท่ีตอบแบบสอบถามผา่นทาง 
Facebook และผูเ้ก่ียวข้องกับอินเทอร์เน็ตท่ีได้รับการคดัเลือกจากโครงการ 618 คนท่ีตอบ
แบบสอบถามผา่นทางอีเมล ์
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2.1.7 มุมกล้อง (Camera Angle) 

1. Bird eye view (มุมเปรียบเสมือนสายตานก) 

 
รูปที ่2.3 : Bird eye view (มุมเปรียบเสมือนสายตานก) 

ทีม่า : (http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html) 
 

ภาพมุม Bird eye view คือ ภาพแทนสายตาของนกเวลามองวตัถุ (น่าจะเรียกมุมสูงนะ) 
สามารถถ่ายทอดความรู้สึกได้หลายอย่างไม่ว่าจะเป็นหดหู่ หรือดูต ่าต้อย บางทีก็ใช้ภาพมุมสูง
เพื่อใหเ้ห็นความอลงัการของฉากก็ได ้เช่น ภาพคนใส่สูทด าเป็นร้อยๆ คนมีคนทะล่ึงใสสีแดงอยูค่น
เดียว อยา่งน้ีใชภ้าพมุม Bird eye view จะเห็นไดช้ดัมาก หรือค า 

อธิบายอีกแบบหน่ึงก็คือ เป็นการตั้งกลอ้งในระดบัเหนือศีรษะหรือเหนือวตัถุท่ีถ่าย ภาพท่ี
ถูกบนัทึกจะเหมือนกบัภาพท่ีนกมองลงมาดา้นล่าง  เม่ือผูช้มเห็น ภาพแบบน้ีจะท าให้ดูเหมือนก าลงั
เฝ้ามองเหตุการณ์จากด้านบน  มุมกล้องในลักษณะน้ี  จะท าให้ผู ้ชมรู้สึกเหมือนตกอยู่ใน
สถานการณ์ท่ีช่วยเหลือ  ตวัเองไม่ได ้ เวิง้วา้ง  ไร้อ านาจ  ตกอยูใ่นภาวะคบัขนั  ไม่มีทางรอด  เพราะ
ตามหลกัความเป็นจริงแลว้มนุษยเ์ราจะเคยชินกบัการยืน นัง่ นอน เดิน   หรือใชชี้วิตส่วนใหญ่บน
พื้นโลกมากกว่าท่ีจะเดินเหินยู่บนท่ีสูง  และด้วยความ  ท่ีมุมภาพในระดบัน้ีไม่สามารถมองเห็น
รายละเอียดในฉากไดค้รบ  เพราะเป็นภาพท่ีมองตรงลงมา  จึงท าให้ภาพรู้สึกลึกลบั  น่ากลวั  เหมาะ
กบัเร่ืองราวท่ียงัไม่อยากเปิดเผยตวัละครหรือเป็นภาพยนตร์สยองขวญั 

 

 

 

http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html
https://3.bp.blogspot.com/-vcQOvewxZbg/WDLIk2FZ4TI/AAAAAAAAO1Y/o2Dvsv37ZmclygWb310WRttDLZo-F7Q1wCEw/s1600/%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87.jpg
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2. High-angle shot (มุมสูง) 

                                  

รูปที ่2.4 : High-angle shot (มุมสูง) 

ทีม่า : (http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html) 
 

 

 

รูปที ่2.5 : High-angle shot (มุมสูง) 

ทีม่า : (http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html) 
High-angle shot คือ มุมสูงกลอ้งอยูด่า้นบนหรือวางไวบ้นเครน (Crane) ถ่ายกดมาท่ีผูแ้สดง 

แต่ไม่ตั้งฉากเท่า Bird's-eye view ประมาณ 45 องศา เป็นมุมมองท่ีเห็นผูแ้สดงหรือวตัถุอยูต่  ่ากวา่ ใช้
แสดงแทนสายตามองไปเบ้ืองล่างท่ีพื้น ถา้ใช้กบัตวัละครจะให้ความรู้สึกต ่าตอ้ย ไร้ศกัด์ิศรี ไม่มี
ความส าคญั หรือเพื่อเผยให้เห็นลกัษณะภูมิประเทศหรือความกวา้งใหญ่ไพศาลของภูมิทศัน์เม่ือใช้
กบัภาพระยะไกล (LS) 

http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html
http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html
https://1.bp.blogspot.com/-7Pb6gIoKpaw/WDLKcEEpGPI/AAAAAAAAO1g/VhCR23KBuUM8NM4MVD59mkp_7mQv78USwCEw/s1600/FormatFactoryIMG_7372.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-hncHz6EtXnc/WDLKf9JZc4I/AAAAAAAAO1w/PPsmZXtIMW0qvlZLTAxybzTkk1i8aoJWgCEw/s1600/IMG_8416.JPG
https://1.bp.blogspot.com/-7Pb6gIoKpaw/WDLKcEEpGPI/AAAAAAAAO1g/VhCR23KBuUM8NM4MVD59mkp_7mQv78USwCEw/s1600/FormatFactoryIMG_7372.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-hncHz6EtXnc/WDLKf9JZc4I/AAAAAAAAO1w/PPsmZXtIMW0qvlZLTAxybzTkk1i8aoJWgCEw/s1600/IMG_8416.JPG
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3. Eye-level shot (มุมระดับสายตา) 

 

รูปที ่2.6 : Eye-level shot (มุมระดบัสายตา) 

ทีม่า : (http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html) 
มุมระดบัสายตา (Eye-level shot)  เป็นมุมท่ีมีความหมายตรงตามช่ือท่ีเรียก คือคนดูถูกวาง

ไวใ้นระดบัเดียวกบัสายตาของตวัละครหรือระดบัเดียวกบักลอ้งท่ีวางไวบ้นไหล่ของตากลอ้ง 
โดยผูแ้สดงไม่เหลือบสายตาเขา้ไปในกลอ้งในระหว่างการถ่ายท า มุมระดบัสายตาน้ีถึงแมจ้ะ
เป็นมุมท่ีเราใชม้องในชีวติประจ าวนั แต่ก็ถือวา่เป็นมุมท่ีสูงเล็กนอ้ย เพราะโดยปกติมกัใชก้ลอ้ง
สูงระดบัหน้าอก ซ่ึงเรียกว่า A chest high camera angle หรือเป็นมุมปกติ (normal camera 
angle) ไม่ใช่มุมระดับสายตา ซ่ึงเป็นมุมท่ีคนดูคุ้นเคยกับการดูหนังบนจอใหญ่ท่ีถ่ายดารา
ภาพยนตร์ใหดู้ใหญ่เกินกวา่ชีวติจริง larger-than-life 

4. Low-angle shot (มุมต ่า) 

 

รูปที ่2.7 : Low-angle shot (มุมต ่า) 

ทีม่า : (http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html) 

http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html
http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html
https://1.bp.blogspot.com/-E38-EL1aNP0/WDLKdYZJjYI/AAAAAAAAO14/8qcUE2_CioAUAQOJrrLgfhfppZ1oigLpwCEw/s1600/IMG_2748.JPG
https://4.bp.blogspot.com/-HR4LxFk7wCw/WDLLzHjwG8I/AAAAAAAAO2A/GxutJiXF5aAHZZC2hLpeLC0pt0qcvn8cQCLcB/s1600/IMG_8461.JPG
https://1.bp.blogspot.com/-E38-EL1aNP0/WDLKdYZJjYI/AAAAAAAAO14/8qcUE2_CioAUAQOJrrLgfhfppZ1oigLpwCEw/s1600/IMG_2748.JPG
https://4.bp.blogspot.com/-HR4LxFk7wCw/WDLLzHjwG8I/AAAAAAAAO2A/GxutJiXF5aAHZZC2hLpeLC0pt0qcvn8cQCLcB/s1600/IMG_8461.JPG
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 Low-angle shot คือ มุมท่ีต ่ากว่าระดบัสายตาของตวัละคร แลว้เงยกลอ้งข้ึนประมาณ 70 
องศา ท าให้เกิดผลทางด้านความลึกของซับเจ็คหรือตวัละคร มีลกัษณะเป็นสามเหล่ียมรูปทรง
เรขาคณิตให้ความมัน่คง น่าเกรงขาม ทรงพลงัอ านาจ ความเป็นวีรบุรุษ เช่น ช็อตของคิงคอง ยกัษ ์
ตึกอาคารส่ิงก่อสร้าง สัตวป์ระหลาด พระเอก เป็นตน้ 

5. Worm eye view (มุมตาหนอน) 

 

รูปที ่2.8 : Worm eye view (มุมตาหนอน) 

ทีม่า : (http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html) 
ภาพท่ีกลอ้งอยู่ต  ่ากวา่วตัถุ (น่าจะเรียกภาพมุมต ่านะ) แทนกลอ้งเป็นหนอนนอ้ย ภาพมุมน้ีสามารถ
บอกว่า วตัถุดูน่ากลวั หรือยิ่งใหญ่ แค่ไหนได้ เช่น ในภาพ การถ่ายให้เห็นว่า องค์ครูบาศรีวิชัย 
ยิง่ใหญ่มากขนาดไหน ท าใหเ้ห็นถึงบารมีท่ียิง่ใหญ่ของครูบาเจา้ศรีวชิยันัน่เอง 

และในเชิงขอ้มูลจะบอกไดด้งัน้ี  คือ มุมท่ีตรงขา้มกบัมุมสายตานก (Bird's-eye view) กลอ้ง
เงยตั้งฉาก 90 องศากบัตวัละครหรือซับเจ็ค บอกต าแหน่งของคนดูอยูต่  ่าสุด มองเห็นพื้นหลงัเป็น
เพดานหรือทอ้งฟ้า เห็นตวัละครมีลกัษณะเด่น เป็นมุมท่ีแปลกนอกเหนือจากชีวิตประจ าวนัอีกมุม
หน่ึง ลกัษณะของมุมน้ี เม่ือใช้กบัซับเจ็คท่ีตกลงมาจากท่ีสูงสู้พื้นดิน เคล่ือนบงัเฟรม อาจน าไปใช้
เป็นตวัเช่ือมระหวา่งฉาก (Transition) คลา้ยการเฟดมืด (Fade out)ดงันั้นเทคนิคการถ่ายภาพหรือ
การใชมุ้มกลอ้งขา้งตน้น้ี  สามารถน าไปใช ้ในการถ่ายรูป ต่างๆ ใหมี้ความสายงามได ้ 

 

 

 

 

http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html
https://2.bp.blogspot.com/-Ot8f116LLFU/WDLORU8E4FI/AAAAAAAAO2U/b3k6yRvOsno8_4nE5VitdGbqADvBXFyYACLcB/s1600/IMG_8237.JPG
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2.1.8 ขนาดภาพ 

ขนาดภาพ 

ภาพไกลมาก (Extreme Long Shot หรือ ELS) ขนาดภาพลกัษณะน้ีกลอ้งจะตั้งอยูไ่กลจาก
ส่ิงท่ีถ่ายมาก ซ่ึงภาพท่ีได้จะเป็นภาพมุม-กวา้ง ผูช้มสามารถมองเห็นองค์-ประกอบของฉากได้
ทั้งหมด สามรถมองเห็นส่ิงท่ีถ่ายไดเ้ตม็สัดส่วน แมส่ิ้งท่ีถ่ายนั้นจะมีขนาดเล็กก็ตาม ซ่ึงภาพลกัษณะ
น้ี จะใช้เป็นภาพแนะน า-สถานท่ี เหมาะส าหรับการปูเร่ือง เร่ิมเร่ือง ซ่ึงภาพยนตร์ในต่างประเทศ
นิยมใส่ไตเต้ิลส่วนหัวไวใ้นฉากประเภทน้ีตอนท่ีภาพยนตร์เร่ิมเขา้เน้ือเร่ือง ภาพขนาดไกลน้ีจะ
สร้างความรู้สึกโอ่อ่า อลงัการ แสดงออกถึงความใหญ่โตของสถานท่ี ความน่าเกรงขาม ความ
ยิง่ใหญ่ และยงัสามารถสร้างความประทบัใจรวมถึงสร้างความประทบัใจให้กบัผูช้มไดอี้กดว้ย เช่น 
กลุ่มเรือโจรสลดัก าลงัแล่นเรือออกสู่ทะเลกวา้งโดยมีเรือของหวัหนา้โจรสลดัแล่นออกเป็นล าหน้า 
ตามดว้ยกลุ่มเรือลูกนอ้งอีกนบั 10ล า โดยใชภ้าพขนาดไกลมาก ตั้งกลอ้งในมุมสูงท าให้ผูช้มเห็นถึง
ความยิง่ใหญ่และน่าเกรงขามของโจรสลดักลุ่มน้ี เป็นตน้ 

ภาพไกล (Long Shot หรือ LS) 

ขนาดภาพแบบน้ีไม่สามารถก าหนดระยะห่างระหว่างกลอ้งกบัส่ิงท่ีถ่ายได ้แต่จะก าหนด
โดยประมาณว่าส่ิงท่ีถ่ายจะอยู่ในกรอบภาพ (Frame) พอดี ถา้เป็นคน ศีรษะจะพอดีกบักรอบภาพ
ด้ า น บ น  ส่ ว น ก ร อ บ ภ า พ ด้ า น ล่ า ง ก็ จ ะ พ อ ดี กั บ เ ท้ า  ซ่ึ ง ส า ม า ร ถ เ ห็ น บุ ค ลิ ก 
อากปักิริยาการแสดง การเคล่ือนไหว ต าแหน่งท่ีอยู่ในการแสดงหรือในฉาก ดว้ยเหตุน้ีจึงสามารถ
ใชเ้ป็นภาพแนะน าตวัละคร หรือเร่ิมฉากใหม่ได ้บางคร้ังอาจใชเ้ป็นภาพในฉากเร่ิมเร่ืองไดเ้ช่นเยว
กนักบัภาพขนาดไกลมาก และบางคร้ังภาพขนาดไกลยงัมีช่ือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า เอสทาบริชชิง 
ช็อต (Establishing Shot) ส่วนองคป์ระกอบรอบขา้งผูช้มจะไดเ้ห็นรายละเอียดชดัเจนมากข้ึน 

ภาพปานกลาง Medium Shot หรือ MS) 

ขนาดภาพลกัษณะน้ีถา้เป็นภาพบุคคล ผูช้มจะไดเ้ห็นตั้งแต่เอวของนกัแสดงขั้นไปจนถึง
ศีรษะ ขนาดภาพแบบน้ีผูช้มสามารถเห็นการเคล่ือนไหวของนกัแสดง และรายละเอียดของฉากหลงั
พอสมควร ซ่ึงพอท่ีจะเขา้ใจเร่ืองราวต่างๆได ้จึงถือไดว้า่เป็นภาพท่ีถ่ายทอดเหตุการณ์ในเร่ืองไดดี้
ขนาดภาพปานกลาง เป็นขนาดภาพท่ีนิยมใช้มากท่ีสุด เพราะใช้เป็นภาพเช่ือมต่อ กล่าวคือ การ
เปล่ียนขนาดภาพจากภาพไกลมาเป็นภาพใกลห้รือจากภาพใกลม้าเป็นภาพไกลก็ตาม จะตอ้งเปล่ียน
มาเป็นภาพขนาดปานกลางเสียก่อน ทั้งน้ีเพื่อไม่ให้ขดัต่ออารมณ์ความรู้สึกของผูช้มเน่ืองจากภาพ
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จะกระโดดนอกจากน้ีภาพขนาดปานกลางยงันิยมใช้ถ่ายภาพบุคคล 2 คนในฉากเดียวกนั หรือท่ี
เรียกกนัวา่ ภาพ Two Shot ซ่ึงนิยมใชก้นัมากในภาพยนตร์บนัเทิง 

ภาพใกล ้(Close-Up หรือ CU, Close Shot หรือ CS) 

ภาพใกล ้ผูช้มจะมองเห็นนกัแสดงตั้งแต่ไหล่ข้ึนไป เป็นขนาดภาพท่ีผูช้มสามารถเขา้ถึง
อารมณ์ของนกัแสดงไดม้ากท่ีสุด เพราะการใช้ภาพขนาดใกลถ่้ายบริเวณใบหน้าของนกัแสดง จะ
สามารถภ่ายถอดรายละเอียด เก่ียวกบัอารมณ์ความรู้สึกท่ีอยูภ่ายในของนกัแสดงไดอ้ยา่งชดัเจนมาก 
นอกจากน้ียงัจะท าใหผู้ช้มไดรู้้สึกใกลชิ้ดกบัส่ิงท่ีถ่ายอีกดว้ยทั้งน้ีเพื่อท าให้เขา้ใจถึงรายละเอียดของ
วตัถุต่างๆ ตามเน้ือหาท่ีก าลงัน าเสนอ และภาพขนาดใกลน้ี้ยงัสามารถบงัคบัให้ผูช้มสนใจในวตัถุท่ี
กลอ้งก าลงัถ่าย หรือส่ิงท่ีก าลงัน าเสนอ 

ภาพใกลม้าก (Extreme Close-Up Shot หรือ ECU, Big Close-Up Shot หรือ BCU) 

เป็นภาพท่ีถ่ายในระยะใกลม้ากๆ ทั้งน้ีเพื่อเป็นการเนน้ส่ิงท่ีถ่าย เพื่อใหผู้ช้มเห็นรายละเอียด
ของวัตถุ  หรือเพื่อเพิ่มความเข้าใจในกรณีท่ีว ัตถุ มีขนาดเล็กมากๆ เ ช่น การถ่ายอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นตน้หรือถา้ถ่ายใบหน้านกัแสดง ก็เพื่อเป็นการเน้นอารมณ์ของนกัแสดงเช่น จบั
ภาพท่ีดวงตาของนกัแสดง ท าให้เห็นน ้ าตาท่ีก าลงัไหลออกจากดวงตา เป็นตน้และทั้งหมดน้ีก็เป็น
ขนาดภาพท่ีนิยมน ามาถ่ายทอดเร่ืองราวของภาพยนตร์ ซ่ึงตมความเป็นจริงแล้ว เราสามารถท่ีจะ
ประยุกต์หรือดดัแปลงขนาดภาพไปเป็นอยา่งอ่ืนก็ไม่ไดผ้ิดอะไร เพียงแต่ทั้งหมดน้ีเป็นขนาดภาพ
สากลท่ีท าให้เรา (ทีมงานถ่ายท าภาพยนตร์) เขา้ใจตรงกนัว่าตอ้งการให้ภาพออกมาในลกัษณะใด
เท่านั้น นอกจากน้ีอารมณ์และความรู้สึกท่ีผูช้มจะไดรั้บขณะชมภาพยนตร์ ไม่ไดข้ึ้นอยู่กบัขนาด
ภาพเพียงย่างเดียว แต่ต้องอาศยัองค์ประกอบของภาพยนตร์อ่ืนๆ เขา้มาเป็นตวัช่วยเสริมความ
น่าเช่ือถือ และความเป็นภาพยนตร์มากยิง่ข้ึน 

 2.1.9 ความส าคัญของมุมกล้องถ่ายภาพ 

มุมมองของภาพ (Viewpoint) เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส าคญัยิง่ในการตดัสินวา่ภาพนั้นจะน่าสนใจ
หรือไม่ ในทุกวนัน้ีเม่ือเราจะเล็งกลอ้งไปทางใดก็ตาม ความเป็นไปไดแ้ทบจะ 100% ท่ีภาพเหล่านั้น
เคยถูกถ่ายมาหมดแลว้ ถา้เป็นเช่นนั้นอะไรคือส่ิงท่ีท าให้ภาพของเราแตกต่างจากคนอ่ืน บทความน้ี
ไดแ้ยกมุมมองออกเป็นลกัษณะง่ายรวมไปถึงขอ้ดีและขอ้เสียใหไ้ดฝึ้กฝนกนั 
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ภาพถ่ายจากช่างภาพทั้งหมดหากแบ่งออกง่ายๆเป็นมุมส่วนใหญ่ท่ีพอสังเกตเห็นได ้จะแบ่งไดเ้ป็น
สามมุม ไดแ้ก่ มุมกด (มุมมองนก – Bird’s-Eye View), มุมมองระดบัสายตา (Eye-Level 
View) และ มุมเงย (มุมมองของมด – Ant’s-Eye View) 

 

รูปที ่2.9 : มุมมองโดยส่วนใหญ่ท่ีพบในภาพถ่าย 

ทีม่า : (https://www.dozzdiy.com/มุมมองของภาพถ่ายมีความส าคญัอยา่งไร) 

มุมมองทั้งหมดท่ีกล่าวมาน้ีมีทั้งขอ้ดีขอ้เสียท่ีต่างกนัไป ส่ิงท่ีท าใหแ้ตกต่างนอกจากมุมมองในการ
ถ่ายผูเ้รียนยงัตอ้งค านึงถึงอาการบิดเบือน (Distortion) ท่ีเกิดข้ึนจากทางยาวโฟกสัของเลนส์อีกดว้ย 
อยา่งไรก็ตามค าอธิบายดา้นล่างน้ีจะไดก้ล่าวถึงลกัษณะคร่าวๆโดยสังเขป 

  2.1.10 โปรแกรม Photoshop Cs6 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6คือ โปรแกรมท่ีสามารถสร้างออกแบบกราฟฟิคแกไ้ข 
ภาพเคล่ือนไหวรวมทั้ งการออกแบบหน้าเว็บเพจซ่ึงโปรแกรม Adobe โฟโต้ช็อปซีเอส6มี 
เคร่ืองมือเพื่อสนบัสนุนการสร้างช้ินงานประเภทต่าง ๆ ไดแ้ก่ประเภทส่ิงพิมพง์านน าเสนอตลอดจน 
การออกแบบเวบ็เพจดงันั้นโปรแกรม Adobe โฟโตช็้อปซีเอส 6 จึงเป็นโปรแกรมท่ีมีความนิยมสูง 
และเหมาะสมกบัการสร้างช้ินงานดา้นกราฟฟิกการแกไ้ขภาพและการออกแบบประเภทต่างๆ 
 
 
 
 
 

https://www.dozzdiy.com/%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%B3%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%84%E0%B8%A3
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1.  ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe โฟโตช็้อปซีเอส 6 แสดงรูปดา้นล่าง 
1. แถบเมนู คือกลุ่มเมนูท่ีรวบรวมค าสั่งต่างๆเพื่อควบคุมการท างานกอบดว้ยเมนูต่างๆ 

ดงัต่อไปน้ีMenu file คือเธอชุดค าสั่งส าหรับการจดัไฟลภ์าพ 
2. Menu Edit คือแถบชุดค าสั่งท่ีท าหนา้ท่ีในการแกไ้ขปรับแต่งภาพชนิดงานต่างต่างท่ี 

สร้างข้ึนเช่นการปรับขนาดของภาพการคดัลอกภาพการมองภาพการยอ้นกลบัการ
ท างานเป็นตน้ 

3. Manu Image คือแถบชุดค าสั่งท่ีท าหน้าท่ีจดัการและปรับแต่งไฟล์ภาพเช่นสีแสง 
ปรับแต่งภาพความคมชดัปรับเปล่ียนโหมดใหเ้ป็นขาวด าเป็นตน้ 

4. Manu Layer คือแบบชุดค าสั่งท่ีท าหน้าท่ีจดัการต่างๆของLayerเช่นการลบเพิ่ม 
Layerและการยา้ยต าแหน่งล าดบัของไดL้ayerเป็นตน้ 

5. Menu Select คือแถมชุดกลุ่มค าสั่งท่ีท าหน้าท่ีจดัการกบัการเลือกวตัถุหรือพื้นท่ี 
แบบต่างๆเพื่อน าไปใชร่้วมกบัค าลงัอ่ืนเช่นเร่ืองพื้นท่ีเพื่อยา้ยต าแหน่งเลือกพื้นท่ีเพื่อ
เปล่ียนสีเป็นตน้ 

6. Menu Filter คือแถบชุดค าสั่งท่ีใชป้ากและ effect พิเศษใหก้บัวตัถุ 
7. Menu 3D คือ แถบชุดค าสั่งท่ีใชใ้นการสร้างภาพแบบสามมิติ 
8. Menu View คือค าสั่งท่ีใช้ปรับแต่งแก้ไขและแสดงผลให้หน้าจอโปรแกรมเช่น 

บรรทดัและการยอ่/ขยายของมุมภาพ 
9. Menu Window คือแถบชุดค าสั่งท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแสดงและการซ่อนของแถบ 

เคร่ืองมือต่างๆ 
10. 10.Menu Help คือถ้าซ้ือค าสั่งท่ีเก่ียวข้องกับการแสดงและการสอนของแถบ 

Adobe Photoshop CS6 
 
2.  เมนูของพื้นท่ีท างาน Panel menu 

Panel (พาเนล) เป็นวนิโดวย์อ่ย ๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานต่าง ๆ 
 ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี,  
พาเนล Layers ใช้ส าหรับจดัการกบัเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์ 
 รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไว ้
3. พื้นท่ีท างาน Stage หรือ Panel 

เป็นพื้นท่ีวา่งส าหรับแสดงงานท่ีก าลงัท าอยู ่ 
4. เคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools panel หรือ Tools box 
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Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้น 
การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีท า 
หนา้ท่ีคลา้ย ๆ กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2  
เพื่อบอกใหรู้้วา่ในปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

5. ส่ิงท่ีควบคุมเคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools control menu หรือ Option bar 

Option Bar (ออปชั่นบาร์) เป็นส่วนท่ีใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่าง ๆ 
 โดยรายละเอียดในออปชัน่บาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น 
 เม่ือเราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พู่กนั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ท่ีใช้ในการก าหนดขนาด 
 และลกัษณะหวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 

  2.1.11 โปรแกรม Illustrator Cs6 

Illustrator (อิลลาสเตรเตอร์) คือ โปรแกรมท่ีใช้ในการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพท่ีมี
ลกัษณะเป็นลายเส้น หรือท่ีเรียกวา่ Vector Graphic (เวค็เตอร์ กราฟฟิก) จดัเป็นโปรแกรมระดบัมือ
อาชีพท่ีใช้กันเป็น มาตรฐานในการออกแบบระดับสากลสามารถท างานออกแบบต่างๆ ได้
หลากหลาย ไม่วา่จะเป็นส่ิงพิมพ ์บรรจุภณัฑ ์เวบ็ และภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใช้
เป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืนๆ เช่น การ์ตูน ภาพประกอบหนงัสือ 

โปรแกรม Illustrator ท าอะไรได้บ้าง 

โปรแกรม Illustrator ใหเ้ราสามารถสร้างภาพโดยเร่ิมจากหนา้กระดาษเปล่า เหมือนจิตรกร
ท่ีเขียนภาพลงบนผืนผา้ โดยใน Illustrator จะมีทั้งปากกา พู่กนั ดินสอ และอุปกรณ์การวาดภาพ
อ่ืนๆ ซ่ึงเราสามารถน ามาใช้สร้างงานได้หลากหลายรูปแบบ เช่น งานส่ือส่ิงพิมพ์ โบรชัวร์  
นามบตัร หนงัสือ งานออกแบบทางกราฟิก โลโก ้งานดา้นการ์ตูน งานดา้นเวบ็ไซต ์

 

รูปที ่2.10 : งานออกแบบทางกราฟิก โลโก ้งานดา้นการ์ตูน งานดา้นเวบ็ไซต ์

 

https://mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/google-for-work/225-google-drawings/3844-google-drawings-2-creating-a-vector.html
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หน้าจอโปรแกรม Illustrator 

หนา้จอของโปรแกรม Illustrator จะประกอบดว้ยส่วนต่างๆ ซ่ึงมีหนา้ท่ีการใชง้านแตกต่าง
กนัออกไปดงัน้ี 

 
รูปที ่2.11 : หนา้จอโปรแกรม Illustratorแถบเมนูค าสั่ง (Menu bar) 

 

 
รูปที ่2.12 : แถบเมนูค าสั่ง (Menu bar) 

 
 แถบเมนูค าส่ัง (Menu bar) เป็นเมนูค าส่ังหลักของโปรแกรม Illustrator  แบ่งออกเป็น
หมวดหมู่ต่างๆ ดังนี ้
 File: เป็นหมวดของค าสั่งท่ีจดัการเก่ียวกบัไฟล์และโปรแกรมทั้งหมด ไม่ว่าจะเป็นการ เปิด-ปิด
ไฟล ์การ บนัทึกไฟล ์การน าภาพเขา้มาใช ้(Place) ตลอดจนการออกจากโปรแกรม (Exit) 
Edit: เป็นหมวดของค าสั่งท่ีจดัการแกไ้ข เช่น Undo Cut Copy Paste Select รวมทั้งการก าหนด
คุณสมบติั ต่างๆ ท่ีมีผลต่อการปรับแต่งภาพด้วย เช่นการสร้างรูปแบบ (Define Pattern) การ
ก าหนดค่าสี (Color Setting) เป็นตน้ 
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Type: เป็นหมวดของค าส่ังทีใ่ช้จัดการตัวหนังสือ เช่น Fonts Paragraph เป็นต้น 

Select: เป็นหมวดของค าสั่งท่ีใชใ้นการเลือกวตัถุ สามารถเลือกดว้ยคุณสมบติัได ้เช่น เลือกวตัถุท่ี
มี Fill และ Stroke แบบเดียวกนั วตัถุท่ีอยูบ่น Layer เดียวกนั เป็นตน้ 

Filter: เป็นหมวดของค าสั่งท่ีใชส้ร้างเทคนิคพิเศษใหก้บัภาพ โดยจะมีผลต่อรูปร่างของ Path 

Effect: เป็นหมวดของค าสั่งท่ีใช้สร้างเทคนิคพิเศษให้กบัภาพคลา้ย Filter แต่จะไม่มีผลกบัรูปร่าง
ของ PathView: เป็นหมวดของค าสั่งเก่ียวกบัการมองทุกส่ิงในงาน เช่น Zoom Show/Hide Ruler 
Bounding Box Outline Mode/Preview Mode เป็นตน้ 

Window: เป็นหมวดของค าสั่งเก่ียวกับการเปิด-ปิดหน้าต่างเคร่ืองมือต่างๆ เช่น Palette Tool 
Box เป็นตน้ 

Help: เป็นหมวดท่ีรวบรวมวธีิการใชง้านและค าแนะน าเพื่อช่วยเหลือผูใ้ชโ้ปรแกรม 

  

กล่องเคร่ืองมือ (Toolbox)  

เป็นส่วนท่ีเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้าง การปรับแต่งและการแกไ้ขภาพ 

 

รูปที ่2.13 : กล่องเคร่ืองมือ (Toolbox) 
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คอนโทรลพาเนล (Control Panel) 

 

รูปที ่2.14 : คอนโทรลพาเนล (Control Panel) 

เป็นแถบตวัเลือกส าหรับก าหนดค่าต่างๆ ของวตัถุ เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผูใ้ช้ให้
สามารถก าหนดค่าสี ขนาด ต าแหน่ง และคุณสมบติัต่างๆ ของวตัถุท่ีเลือกไดง่้ายข้ึน 

พีน้ทีก่ารท างาน (Artboard) 

เป็นบริเวณท่ีเราใช้วางวตัถุเพื่อสร้างช้ินงาน ส่วนพื้นท่ีนอกเหนือจากนั้น (Scratch area) 
เป็นบริเวณท่ีเราวางวตัถุแต่ไม่ตอ้งการใหแ้สดงในช้ินงานใชเ้พื่อพกัวตัถุ หรือเผือ่ไวใ้ชใ้นภายหลงั 

รูปที ่2.15 : พี้นท่ีการท างาน (Artboard) 
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พาเนลควบคุมการท างาน (Panel) 

เป็นหน้าต่างย่อยท่ีรวบรวมคุณสมบติัการท างานของเคร่ืองมือต่างๆ ให้เราเลือกปรับแต่ง
การใช้งานได้ง่ายๆ ไม่ต้องเปิดหาแถบค าสั่ง ซ่ึงพาเนลจะถูกจัดเก็บไวใ้นกรอบจัดเก็บพาเนล
ดา้นขวาของหนา้จอ 

 

รูปที่ 2.16 : พาเนลควบคุมการท างาน (Panel) 
2.1.12 ทีม่าขอมุมกล้องถ่ายภาพ 

มุมมองของภาพ (Viewpoint) เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส าคญัยิง่ในการตดัสินวา่ภาพนั้นจะน่าสนใจ
หรือไม่ ในทุกวนัน้ีเม่ือเราจะเล็งกลอ้งไปทางใดก็ตาม ความเป็นไปไดแ้ทบจะ 100% ท่ีภาพเหล่านั้น
เคยถูกถ่ายมาหมดแลว้ ถา้เป็นเช่นนั้นอะไรคือส่ิงท่ีท าให้ภาพของเราแตกต่างจากคนอ่ืน บทความน้ี
ไดแ้ยกมุมมองออกเป็นลกัษณะง่ายรวมไปถึงขอ้ดีและขอ้เสียใหไ้ดฝึ้กฝน 
2.1.13 โทนสี 
  สีสนัเป็นหนึ่งในส่วนท่ีส าคญัท่ีสุดของการออกแบบ ในบทสรุปนีเ้ราได้รวบรวมชุดสีผสม

ใหม่ๆ 101 ชดุ เพ่ือช่วยสร้างแรงบนัดาลใจให้กบัโปรเจกต์หน้าของคณุสีสนัจะเป็นตวัก าหนดโทน
ของภาพ โดยจะเช่ือมโยงผู้ชมพร้อมกับสร้างการรับรู้ของพวกเขา ไม่ว่าจะเป็นสีเด่ียว สีสดใส สี
โทนเย็น สีโทนร้อน หรือสีคูต่รงข้าม เฉดสีทัง้หมดล้วนมีบทบาทในการออกแบบทัง้นัน้ 
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การคน้หาสีสันท่ีเหมาะสมส าหรับการออกแบบของคุณอาจดูเป็นเร่ืองท่ียุง่ยาก นัน่เป็นเหตุผลท่ีเรา
ไดส้ร้างชุดสีผสม 101 ชุดข้ึนมาให้คุณไดเ้ลือกใชง้าน แต่ละพาเลตสีนั้นไดรั้บแรงบนัดาลใจมาจาก
ภาพของ Shutterstock และมาพร้อมกบัชุดรหัส hex เพื่อให้คุณสามารถใช้งานพวกมนัในการ
ออกแบบเวบ็ไซต์ โฆษณาบนโซเชียลมีเดีย และไดเร็กเมล์ของคุณได ้–แมก้ระทัง่ใชใ้นการตกแต่ง
ห้องครัวของคุณใหม่! ลองดูพาเลตสีท่ีมีอยูแ่ลว้ใน Shutterstock Editor ท่ีซ่ึงคุณจะสามารถเร่ิมตน้
ใช้งานพวกมนัในการออกแบบได้โดยทนัทีจากเทมเพลตท่ีเราเตรียมพร้อมเอาไวแ้ล้วรักสีผสม
เหล่าน้ีหรือไม่ จดจ ามนัเอาไวใ้นอารมณ์การออกแบบของคุณ เพื่อให้คุณเกิดแรงบนัดาลใจใน
ภายหลงั 

สีเดี่ยว 

พาเลตโทนสีเด่ียวประกอบด้วยสีแทสี้เดียว และขยบัขยายออกไปเป็นเฉดสี สีจาง และโทนสีท่ี
แตกต่างกนั โดยการเพิ่มสีด า สีขาว สีหรือเทาลงไปในสีเด่ียวนั้นๆ คุณก็จะสร้างพาเลตสีพื้นต่างๆ 
ซ่ึงสามารถใชง้านไดห้ลากหลายและง่ายดาย 

เฉดสีน า้เงิน

รูปที ่2.17 : สีเด่ียว เฉดสีน ้าเงิน 

ทีม่า : (https://sites.google.com/site/22012419karchiporkaermkrafiks/3-thon-si-laea-ched-si) 

https://sites.google.com/site/22012419karchiporkaermkrafiks/3-thon-si-laea-ched-si
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รูปที่ 2.18 : สีเด่ียว เฉดสีน ้าเงิน 

ทีม่า : (https://sites.google.com/site/22012419karchiporkaermkrafiks/3-thon-si-laea-ched-si) 

2.1.14 รูปแบบหนังสือ 

        ระบุความตอ้งการในการออกแบบให้ชดัเจน หากเป็นนิตยสารท่ีมีวางจ าหน่ายอยูแ่ลว้ จะตอ้ง
พิจารณาว่าควรจะท าการปรับปรุงจาก บุคลิกภาพเดิมหรือควรจะเปล่ียนบุคลิกภาพใหม่ เน่ืองจาก
กลุ่มเป้าหมายของนิตยสารยอ่มจะ เปล่ียนไปตามกาลเวลาท่ีผ่านไป ดงันั้นนิตยสารก็จาเป็นจะตอ้ง
เปล่ียนตวัเองไปดว้ยเพื่อรักษา ความสัมพนัธ์กบักลุ่มเป้าหมายเอาไว ้บางคร้ังการเปล่ียนแปลงขนาด
ใหญ่เพื่อพยายามดึงกลุ่มเป้าหมายใหม่ เคยมีผู ้กล่าวว่านิตยสารควร จะมีการปรับปรุงหรือ
เปล่ียนแปลงทุก ๆ 5 ปี 

 
 
 
 

https://sites.google.com/site/22012419karchiporkaermkrafiks/3-thon-si-laea-ched-si
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                                                            รูปที ่2.19 : (นิตยสาร) 

          ท่ีมา : (https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/05-kar-xxkbaeb-nit-ya-sar) 
 
รูปแบบของปกหน้า 

ปกหนา้ของนิตยสารเป็นหนา้ท่ีส าคญัท่ีสุดของนิตยสาร ปกหนา้เปรียบเสมือนหนา้ตาของ
นิตยสารซ่ึงก่อให้เกิดความประทบัใจเม่ือแรกเห็น อีกทั้งยงัเป็นจุดท่ีแสดงออกซ่ึงบุคลิกภาพของ
นิตยสารไดช้ดัเจนดงันั้นก่อนจะออกแบบในรายละเอียด ตอ้งมีการตดัสินใจในเร่ืองต่างๆ ท่ีเก่ียวกบั
รูปแบบของหนา้ปก ดงัน้ี 

1. จะเลือกรูปแบบปกหนา้ในตวั (Self cover) หรือปกหนา้แยก (Separate Cover)ปกหนา้ใน
ตวัคือปกหน้าท่ีใชก้ระดาษเช่นเดียวกบัหนา้ในและพิมพไ์ปพร้อมกนักบัการพิมพห์นา้ใน ส่วนปก
หนา้แยกคือปกหนา้ท่ีใชป้ระดาษท่ีแตกต่างจากหนา้ใน มกัจะเป็นกระดาษท่ีหนากวา่และพิมพแ์ยก
เฉพาะส่วนท่ีเป็นปก (ปกหน้านอกด้านใน และปกหลงันอกด้านใน) ปกหน้าในตวัจะประหยดั
ตน้ทุนในการผลิตมากกว่าปกหน้าแยก แต่ก็เหมาะจะใช้ในกรณีกระดาษท่ีใช้ในการพิมพ์เป็น 
กระดาษท่ีค่อนขา้งหนาและคุณภาพดีเท่านั้น 

 2. จะใหมี้พื้นท่ีในการโฆษณาในปกหนา้หรือไม่เน่ืองจากปกหนา้เป็นส่วนท่ีเด่นท่ีสุดของ
นิตยสาร การแบ่งพื้นท่ีบางส่วนเพื่อขายเป็น พื้นท่ีโฆษณาจะนารายไดท่ี้แน่นอนมาให้นิตยสาร แต่
ในขณะเดียวกนัก็จะทาใหเ้สียพื้นท่ีท่ีจะใชใ้นการสร้างความประทบัใจและชกัจูงใจผูอ่้าน เม่ือเทียบ

https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/05-kar-xxkbaeb-nit-ya-sar
https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/05-kar-xxkbaeb-nit-ya-sar/nov.issue.jpg?attredirects=0
https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/05-kar-xxkbaeb-nit-ya-sar/225384-5181dbd77a41f.jpg?attredirects=0
https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/05-kar-xxkbaeb-nit-ya-sar/nov.issue.jpg?attredirects=0
https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/05-kar-xxkbaeb-nit-ya-sar/225384-5181dbd77a41f.jpg?attredirects=0
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ผลไดแ้ละผลเสียแลว้ จะพบว่านิตยสารส่วนใหญ่เลือกไม่ให้พื้นท่ีโฆษณาในปกหน้า เพราะพื้นท่ี
โฆษณาในปกหนา้ดา้นในปกหลงัดา้นในและดา้นนอกก็มีอยูเ่พียงพอแลว้ 

3. จะก าหนดสัดส่วนระหว่างภาพและตวัอกัษรอย่างไร   ดงัไดก้ล่าวมาแล้วว่าปกหน้ามี
หนา้ท่ีส าคญัหลายประการทั้งเรียกร้องความสนใจ และสร้าง ความประทบัใจ ก่อนท าการออกแบบ
จะตอ้งมีการก าหนดเสียก่อนว่าจะให้มีสัดส่วนระหว่างภาพ และตวัอกัษรอย่างไรเร่ิมตั้งแต่ช่ือ
นิตยสารส่วนใหญ่ตอ้งมีขนาดใหญ่เพื่อให้เห็นไดช้ดัและมกัวางอยู่ส่วนบนของหนา้เพื่อ ไม่ให้ถูก
บดบงั จากนิตยสารอ่ืนเม่ือวางอยูบ่นแผงขายหนงัสือ นอกจากแถบช่ือแลว้นิตยสารส่วนใหญ่มกัจะ
ใช้ภาพเป็น องค์ประกอบหลกัซ่ึงจะตอ้งก าหนดว่าจะเป็นการใช้ภาพเต็มหน้าหรืออยู่ในกรอบใต้
แถบ 

แบบและขนาดตัวอกัษร 

ตวัอกัษรในนิตยสารนั้น แมว้า่จะสามารถมีไดม้ากแบบ แต่ก็ควรมีการก าหนดแบบ หลกัๆ
ส าหรับหน้าต่างๆ เอาไวเ้พื่อให้เกิดความสม ่าเสมอ นอกจากแบบแล้วก็ควรมีการก าหนดขนาด
เอาไวด้ว้ยวา่ตวัอกัษรในส่วนใดควรจะมีขนาดเท่าใด 

รูปแบบและขนาดภาพประกอบ 

ภาพประกอบ เช่นเดียวกบัตวัอกัษร ภาพประกอบในนิตยสารก็ควรมีการก าหนดรูปแบบ 
และขนาดในการน าไปใช้ทั้ งน้ีเพื่อให้เกิดเป็นภาพลักษณ์ท่ีเป็นเอกลักษณ์อันบ่งถึง ลักษณะ
เฉพาะตวัของนิตยสารเช่น ใชภ้าพท่ีมีพื้นหลงัเสมอไม่มีการไดคตัหรือ ตดัเอาพื้นหลงัออกเพื่อแสดง
วา่ภาพนั้นไม่ไดมี้การตกแต่งเพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือ เป็นตน้ 

องค์ประกอบและการจัดวางองค์ประกอบในการออกแบบนิตยสาร 

ท่ีจริงแลว้การออกแบบนิตยสารก็มีหลกัการเหมือนกบัการออกแบบส่ือส่ิงพิมพอ่ื์นอยา่งไร
ก็ตามนิตยสารมีส่วนประกอบท่ีแตกต่างกบัจากส่ือ ส่ิงพิมพอ่ื์นซ่ึงทาใหมี้รายละเอียดเพิ่มเติมในการ
ออกแบบ ส่วนประกอบท่ีส าคญัแต่ละส่วนดงัน้ี 

ปกหน้านิตยสาร ปกหน้าคือส่วนของนิตยสารซ่ึงผูดู้เห็นเป็นส่ิงแรก และนักออกแบบ
จะตอ้งตระหนกัวา่ความหวงัทั้งมวลของ ผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการจดัทานิตยสาร ข้ึนอยูก่บัหนา้น้ี โดยปก
หน้าน้ีจะตอ้งทาหน้าท่ีระบุเอกลักษณ์ของนิตยสารให้โดดเด่นจากนิตยสารอ่ืน ปกหน้าจะต้อง
สามารถดึงดูด ความสนใจจาก ผูท่ี้พบเห็นได้ในทนัที นอกจากน้ียงัตอ้งทาหน้าท่ีกระตุน้หรือเร้า
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อารมณ์ท่ีเหมาะสมกบันิตยสารนั้นใหผู้อ่้านรู้สึกได ้แมว้า่จะไม่มีวิธีท่ีรับประกนั ความส าเร็จในการ
ออกแบบปกหนา้ 

หน้าสารบัญ หากนกัออกแบบสามารถออกแบบปกหนา้ให้ดึงดูดใจพอท่ีจะทาให้ผูพ้บเห็น
หยบินิตยสารข้ึนมาดูแลว้ส่ิงท่ีจะเกิดต่อไปก็คือผูดู้จะพลิกดูนิตยสารผา่นๆ อยา่งรวดเร็ว หากมีหนา้
ใดท่ีมีความน่าสนใจเป็นพิเศษก็จะหยุดดู จากนั้นบางคนอาจจะพลิกหาเร่ืองจากปก แลว้มาถึงหน้า 
สารบญัเพื่อตรวจดูว่ามีเร่ืองท่ีน่าสนใจพอท่ีจะซ้ือหาไปอ่านหรือไม่ หน้าสารบญัจึงเหมือนกับ
โอกาสส าคญัท่ีเสนอส่ิงท่ีคิดว่าผูอ่้านจะสนใจ ดงันั้นในการออกแบบหน้าสารบญั นักออกแบบ
จะตอ้งพยายามทาใหง่้ายแก่การอ่านและซึมซบัขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

หน้าบรรณาธิการ ในการออกแบบหนา้บรรณาธิการ นกัออกแบบควรจะพิจารณาถึงความ
พิเศษประการหน่ึงท่ีท าให้หน้าน้ีแตกต่างจากหน้าอ่ืน ๆ ในนิตยสาร นั่นก็คือในขณะท่ีหน้าอ่ืน ๆ
ของนิตยสารเป็นการน าเร่ืองราวต่าง ๆจากภายนอกนิตยสารมาบอกเล่า แต่หน้าบรรณาธิการ เป็น
การบอกเล่าถึงเร่ืองราวความคิดความเห็น และความเช่ือของผูเ้ล่าเร่ืองราวเหล่านั้นซ่ึงมีปรากฏอยูใ่น
นิตยสารใหผู้อ่้านไดรั้บทราบ 

หน้าเปิดเร่ือง หน้าเปิดเร่ืองหรือหน้าแรกของเร่ืองนับเป็นหน้าท่ีส าคญัอีกหน้าหน่ึง นัก
ออกแบบจะตอ้พยายาม สร้างความรู้สึก ต่ืนตาต่ืนใจใหเ้กิดข้ึนกบัผูอ่้าน ส่วนใหญ่นิตยสารจะมีเร่ือง
ประจ า (คอลมัน์ประจ า) ซ่ึงในกรณีน้ีการออกแบบ รูปแบบ มาตรฐานไวใ้ช้ได้ในทุก ๆ ฉบบัก็มี
ขอ้ดีในแง่ท่ีช่วยในการจดจาและเป็นการช่วยส่ือสารใหผู้อ่้านเขา้ใจไดร้วดเร็ว วา่หนา้น้ีคือจุดเร่ิมตน้
ของเร่ืองใหม่ แมว้่าบางคร้ังอาจจะดูน่าเบ่ือเม่ือใช้ไปนาน ๆ แต่หากสามารถออกแบบให้มีความ
ยดืหยุน่ คือสามารถเปล่ียนแปลงไดใ้นรายละเอียดก็จะเป็นประโยชน์อยา่งมาก 

หน้าเนื้อเร่ือง ในความเป็นจริงแลว้ หนา้เน้ือเร่ืองเป็นหนา้ท่ีสนองเจตนาหรือวตัถุประสงค์
ของผูจ้ดัท านิตยสารมากท่ีสุดกว่าหน้าอ่ืน ๆ หนา้เน้ือเร่ืองน้ีเป็นหนา้ท่ีจะใช้ถ่ายทอดขอ้มูลอนัเป็น
หัวใจของนิตยสารเพื่อส่ือสารกับผูอ่้าน จนถึงขั้นอาจจะเปรียบเทียบ ได้ว่า หน้าเน้ือเร่ืองคือ
ของขวญัท่ีแทจ้ริง ในขณะท่ีหนา้อ่ืน ๆ นั้นเป็นเหมือนกระดาษห่อของขวญัเท่านั้น 

ในการออกแบบนิตยสารนั้ น ส่วนหน้าปกเป็นส่วนท่ีได้รับการเอาใจใส่ในด้านการ
ออกแบบมากท่ีสุด ตามมาดว้ยหนา้เปิดเร่ืองต่าง ๆ ในขณะท่ีหนา้เน้ือเร่ืองไม่ไดมี้การพิถีพิถนัอะไร
มากนกัทั้งน้ีอาจจะเป็นเพราะวา่หนา้เน้ือเร่ืองน้ีมีองคป์ระกอบท่ีส าคญัคือ เน้ือเร่ือง ซ่ึงเป็นส่วนท่ีมี
เน้ือหามากและตอ้งการการติดตามท่ีง่าย ดงันั้นในการออกแบบจึงมกัจะมุ่งเนน้ไปท่ีความเรียบง่าย
เพื่อใหเ้กิดความ สะดวกในการอ่านและติดตามเน้ือหา อยา่งไรก็ตามความคิดน้ีอาจจะถือวา่ถูกตอ้ง
เพียงคร่ึงเดียว เพราะนอกจากจะตอ้งสนองประโยชน์ใชส้อยในแง่การอ่านแลว้ก็จะตอ้งสนองความ
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ต้องการในเชิงจิตวิทยาด้วยกล่าวคือจะต้องดูแล้วไม่น่าเบ่ือ น่าติดตามเน้ือเร่ืองไปจนจบใน
ขณะเดียวกนัก็ควรจะช่วยเสริมสร้างให้เห็นถึงความรู้สึกนึกคิดของผูเ้ขียนท่ีตอ้งการจะถ่ายทอด 
โดยขยายบุคลิกภาพของเน้ือหาใหรั้บรู้ไดช้ดัเจนข้ึนกวา่การอ่านแค่ตวัหนงัสือเฉยๆ 
 
2.2  ศึกษาประโยชน์ 

มุมมองของภาพ (Viewpoint) เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส าคญัยิง่ในการตดัสินวา่ภาพนั้นจะน่าสนใจ
หรือไม่ ในทุกวนัน้ีเม่ือเราจะเล็งกลอ้งไปทางใดก็ตาม ความเป็นไปไดแ้ทบจะ 100% ท่ีภาพเหล่านั้น
เคยถูกถ่ายมาหมดแลว้ ถา้เป็นเช่นนั้นอะไรคือส่ิงท่ีท าให้ภาพของเราแตกต่างจากคนอ่ืน บทความน้ี
ไดแ้ยกมุมมองออกเป็นลกัษณะง่ายรวมไปถึงขอ้ดีและขอ้เสียใหไ้ดฝึ้กฝนกนั 

ด้านการศึกษา สามารถน า ภาพถ่ายมาประกอบการเรียนการสอนเพื่อดึงดูดความสนใจ ของ
ผูเ้รียน ท าให้เข้าใจบทเรียนได้รวดเร็วข้ึนและจดจ า เร่ืองราวต่าง ๆ ได้แม่นย  า ถาวร ภาพถ่าย 
สามารถเอาชนะปรากฏการณ์ทางธรรมชาติไดห้ลายประการ เช่น สามารถบนัทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ี 
เกิดข้ึนในอดีตและน ามาศึกษาไดท้ั้งในปัจจุบนัและอนาคต หรือบนัทึกเหตุการณ์หรือสถานท่ีท่ีอยู ่
ห่างไกลเพื่อน ามาใช้ศึกษาในชั้นเรียนบนัทึกส่ิงท่ีเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วซ่ึงสายตาของคนเราไม่
สามารถมองตามทนัไดห้รือบนัทึกส่ิงท่ีมีการเปล่ียนแปลงและเคล่ือนไหวชา้มาก ๆ เพื่อศึกษาการ 
เปล่ียนแปลงเป็นระยะ ๆ เช่น การเบ่งบานของดอกไมเ้ป็นตน้ บนัทึกส่ิงท่ีมีขนาดเล็กมาก ๆ หรือ 
ส่ิงท่ีมีขนาดใหญ่โตเกินท่ีสายตาคนเราจะสามารถมองเห็นได ้และสามารถบนัทึกส่ิงท่ีซ้อนเร้นอยู ่
ภายในหรืออยูใ่นท่ีท่ีล้ีลบัได ้

ด้านศิลปะ ภาพถ่ายจะใหป้ระโยชน์ในทางสร้างสรรคส่ิ์งสวยงามและจรรโลงใจ 
งานอดิเรก งานดา้นภาพถ่ายจะใหค้วามเพลิดเพลินถือเป็นงานอดิเรกของผูรั้กงาน ถ่ายภาพ 

และงานถ่ายภาพสามารถยึดเป็นอาชีพอิสระไดซ่ึ้งอาจแยกเป็นภาพกีฬา ภาพข่าวการเมือง ภาพสาร
คดีประกอบเร่ือง ภาพถ่ายบุคคล ภาพโฆษณา ภาพแฟชัน่ ภาพนูด ตลอดจนภาพเหตุการณ์บุคคล
เช่น งานวนัเกิด งานอุปสมบท งานมงคลสมรส เป็นตน้ 
 
2.3 รูปแบบการน าเสนอ 

จะน าเสนอในรูปแบบหนงัสือ AR ท  าแนวตั้งรูปแบบหนงัเพื่อการศึกษาใหก้บัตากลอ้ง
มือใหม่และเด็กสาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก ตวั AR จะน าเสนอเป็นรูปแบบภาพมีชีวติโดยใชแ้อป 
VIMAGE ท าใหภ้าพท่ีถ่ายดูมีชีวติแลว้ใชแ้อป Hp Reveal ในการเป็นส่ือใหผู้อ่้านไดรั้บชมเป็นไฟล์
วดีีโอ เพื่อใหผู้อ่้านไม่เบ่ือกลบัหนงัสือ  
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2.4 กรณีศึกษาและงานวจัิยที่เกีย่วข้อง 

           2.4.1 กรณศึีกษา 

 ผูจ้ดัท า จนัทร์จิรา นที และ แคทรียา หน่อยศ เร่ือง การออกแบบหนังสือเทคโนโลยี
เสมือนจริง เร่ืองการละเล่นของเด็กไทย 

 การออกแบบหนงัสือเทคโนโลยีเสมือนจริงเร่ือง การละเล่นของเด็กไทย มีจุดประสงค์
เพื่อออกแบบหนงัสือท่ีใช้ เทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงท าให้การอ่านหนงัสือน่าสนใจมากข้ึน และ
ช่วยอนุรักษว์ฒันธรรมไทยให้อยูคู่่กบัเด็กไทย มีจ านวน 20 หนา้ (รวมปก) ขนาด 9.5 น้ิว x 9.5 น้ิว 
เยบ็เล่มแบบมุงหลงัคา กลุ่มเป้าหมายคือเด็กอายุ 7 - 12 ปีมีขั้นตอนการศึกษาคือ ศึกษาการละเล่น
ของเด็กไทย 10 อนัดบั เทคโนโลยีเสมือนจริง กลุ่มเป้าหมาย การออกแบบหนงัสือส าหรับเด็ก 
กระบวนการ พิมพโ์ปรแกรมท่ีใชใ้นการออกแบบหนงัสือเทคโนโลยีเสมือนจริง และแอปพลิเคชัน่
ท่ีใชท้  า AR Code มีขั้นตอนการด าเนินงาน ดงัน้ีก าหนดแนวคิด เน้ือเร่ือง ตวัละคร แบบร่าง ดมัม่ี 
ออกแบบหนงัสือส าหรับเด็ก การท าตวัละครเคล่ือนไหว การอดัเสียง การตดัต่อเป็นไฟล์วีดีโอ และ
การสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง แนวคิดในการออกแบบคือ เป็นหนงัสือท่ีด าเนินเร่ืองราวเก่ียวกบั 
การละเล่นของเด็กไทย 10 อนัดบั ท่ีบอกถึงวิธีการเล่นและสาธิตการละเล่นแต่ละประเภท ใช้
เทคโนโลยเีสมือนจริง (Augmented Reality) ทุกหนา้ สามารถดูผา่นกลอ้งสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต 
ท่ีมีแอปพลิเคชัน่ท าให้ภาพประกอบในหนงัสือ สามารถเคล่ือนไหวไดมี้ความต่ืนตาต่ืนใจกบัตวั
ละครและฉากท่ีลอยออกมาจากหนงัสือ มีเสียงบรรยายและเพลงประกอบ สรุปวา่จากการศึกษาคร้ัง
น้ีไดเ้รียนรู้เทคนิคเก่ียวกบัการท าหนงัสือเทคโนโลยเีสมือนจริง รวมไปถึงการเขา้เล่ม การวาด 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.20กรณีศึกษา : (การออกแบบหนังสือเทคโนโลยเีสมือนจริง เร่ืองการละเล่นของเด็กไทย)
ทีม่า : (จันทร์จิรา นท ีและ แคทรียา หน่อยศ) 
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2.4.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 ผูจ้ดัท าโครงการ นายทศพล สาระบวั นายชชัรินทร์ นิตารส งานวิจยัเร่ือง 14 ตุลาวนัมหา

วปิโยค The Decomposition 

 ท าโครงการ ส่ือส่ิงพิมพห์นงัสือ AR นั้นมีจุดมุ่งหมายอยา่งหน่ึงเพื่อใหน้กัศึกษาท่ีตอ้งการ
ศึกษาเร่ือง ส่ือส่ิงพิมพห์นงัสือ AR และเพื่อให้ผูท่ี้สนใจในเร่ืองการมองในอดีตของไทยอีกดว้ย 
คณะผูจ้ดัท าจึงใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator CC ใชใ้นการสร้างตวั  Character ,  Background ใน
การท าหนงัสือ Adobe Photoshop CC ใช้ในการแต่งภาพและปรับขนาดภาพใช้โปรแกรม Adobe 
After Effects CC ใชใ้นการท า Effect และ Video ของหนงัสือ AR น ้ า Video ใส่ไปในโปรแกรม 
HP reveal เพื่อให้แสดงออกมาเป็น AR เพิ่มความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากคณะผูจ้ดัท าไดส้ร้างส่ือ
ส่ิงพิมพห์นงัสือ AR เร่ือง 14 ตุลาวนัมหาวปิโยคข้ึนเพื่อให้ท่านผูช้มไดรั้บประโยชน์ท่ีจะศึกษาเร่ือง
วชิาส่ือส่ิงพิมพท่ี์พวกเราไดจ้ดัท าข้ึนมาผูท่ี้จะศึกษาจะไดรู้้วธีิและขั้นตอนการท าหนงัสือ AR 

 

 

 

 

 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/ajnu/article/download/25975/22022/
https://www.tci-thaijo.org/index.php/ajnu/article/download/25975/22022/


บทที่  3 

วิธีการด าเนินงาน 
 

3.1 ศึกษาข้อมลูในการออกแบบ 

ก ากบังานศิลปะในการ์ตูนแอนิเมช่ัน 

องค์ประกอบทางสายตาและการได้ยินมีอินธิพลอย่างมากในแง่ของการรับรู้ ซ่ึงแสดงออก

ถึงอารมณ์และความรู้สึกของผูช้มขณะท่ีดูภาพยนตร์ ดังนั้น บทบรรยาย , การแสดงออกของตัว

ละคร ,ดนตรีและองคป์ระกอบท่ีเกี่ยวขอ้งทางศิลปะ จึงเป็นส่ือที่น าพาอารมณ์และความคิดของผูช้ม

ให้รู้สึกไปในทิศทางต่างๆ นั่นจึงเป็นค าถามท่ีผูก้  ากับศิลป์ในงานแอนิเมชนัให้ความส าคญัมากกว่า

จะถ่ายทอดอารมณ์ในส่วนหรือฉากใดๆ ของเร่ืองให้ออกมาในทิศทางใด 

การศึกษาเร่ืองการศึกษาลกัษณะตวัละครในงานแอนนิเมชั่นจดัท าขึ้นเพ่ือศึกษาวิเคราะห์ 

ลกัษณะของตวัละครในงานการสร้างสรรค์ภาพเคล่ือนไหว ไม่ว่าจะอยู่ในลกัษณะการ์ตูน, ลายเส้น

สองมิติ(2D), และลกัษณะสามมิติ(3D) ท่ีวางจ าหน่ายในประเทศไทย รวมถึงฐานขอ้มูล ในขั้นตอน

และกระบวนการสร้างตวัละครในงานแอนนิเมชัน่อีกทั้งอุปสรรคท่ีเกิดขึ้นในการสร้างลกัษณะของ

ตวัละครในงานแอนนิเมชั่นเพ่ือหาแนวทางแกไ้ขทั้งน้ีเพ่ือประโยชน์ในการพฒันางานการสร้างตวั

ละครในงานแอนนิเมชัน่อีกทั้งยงัก่อประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในหลกัสูตรท่ี เกี่ยวขอ้งกบัการ

สร้างงานแอนนิเมชั่น ทั้งในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒและสถานการศึกษา ต่าง ๆ รวมทั้ง

สามารถเป็นแหล่งขอ้มูลในการบริการวิชาการตามนโยบายของมหาวิทยาลยั โดยการวิจยัในครั้ งน้ี

ผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาตวัละครในงานแอนนิเมชัน่ท่ีวางขายในประเทศ ไทยมีรูปแบบและประเภท

ของตวัละคร จ านวน 100 เร่ือง และขั้นตอนในการสร้างลกัษณะของตวั ละคร (Character) ในงาน

การ์ตูนแอนนิเมชั่น ตลอดจนอุปสรรคของการสร้างลกัษณะของตวั ละครในงานแอนนิเมชั่น โดย

การเก็บข้อมูลจากผูท้ี่ท าหน้าที่สร้างตัวละคร จ านวน 10 คน ซ่ึงผลงานวิจยัสามารถสรุปได้เป็น

ประเด็นใหญ่ๆ ดังน้ี  1 ตัวละครท่ีวางขายโดยทั่วไปจะเป็นลักษณะท่ีเรียกว่า Type Character 

มากกว่า Well Round Character ซ่ึงสามารถแบ่งได้ทั้งหมด 3 ประเภทเหมือนกับงานละครทัว่ไป 

คือ มี ตวัเอก ตวัรอง และตวัร้าย และในงานแอนนิเมชัน่ส่วนใหญ่นั้นผูส้ร้างตวัละครไดส้ร้าง  
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ตวัละครให้เป็นท่ีรู้จกันั้นมีขอ้สรุปกล่าวคือตอ้งเขียนตวัละครการ์ตูนตามความตอ้งการของตลาด

อาศยัช่องทางการส่งเสริมการขายการโฆษณาและการประชาสัมพนัธ์ 

ตวัละครตอ้งมีบุคลิกที่แปลก และโดดเด่น 4 อุปสรรคของการสร้างลกัษณะของตวัละคร

ในงานแอนนิเมชั่น ไดแ้ก่ เร่ืองของเวลาท่ี ลูกคา้ตอ้งเร่งงานให้ส่งมาเป็นปัจจยัภายนอก ส่วนปัจจยั

ภายใน ได้แก่ ธรรมชาตินิสัย ความเป็นศิลปินของผูส้ร้างงาน นักออกแบบแคแรคเตอร์ขาดขวญั

และก าลงัใจในการ สร้างงาน และเร่ืองของเงินทุน 

 
3.2แนวคิดในการออกแบบ 

 งานส่ือส่ิงพิมพ์จะน าเสนอในรูปแบบ หนังสือภาพในเน้ือ เร่ืองการใช่มุมกล้อง  ได้การ
ออกแบบตวัแรคเตอร์และอา้งอิงตวัละครคาแรคเตอร์มาจากส่ิงของจริง มาดดัแปลงแต่งเติมให้ตวั
ละครคาแรคเตอร์ออกมาให้เขา้กบั เร่ืองและด าเนินเร่ืองให้งานส่ือส่ิงพิมพอ์อกมาส าเสร็จรุล่วงและ
น าเสนอออกมาให้ผูท้ี่มีความสนใจในงานส่ือส่ิงพิมพ์ได้เขา้มารับชมผลงานท่ีทางคณะผูจ้ดัท าได้
ตั้งเป้าหมายไว ้
 
3.2.1 แนวความคิดในการน าเสนอ 
 เพื่อเป็นเร่ืองราวที่บอกเล่าเกี่ยวกับมุมกลอ้งท่ีใช่มีความส าคญัอย่างไรต่อการถ่ายรูปภาพ
อย่างไรและมนัมีความน่าใช่งานอย่างไร จะค่อยอธิบายการใช่มุมกลอ้งส าคญัอย่างไร เป็นปัจจัย
หน่ึงท่ีส าคญัยิ่งในการตดัสินว่าภาพนั้นจะน่าสนใจหรือไม่ ในทุกวนัน้ีเม่ือเราจะเล็งกลอ้งไปทางใด
ก็ตาม ความเป็นไปไดแ้ทบจะ 100% ท่ีภาพเหล่านั้นเคยถูกถ่ายมาหมดแลว้ ถา้เป็นเช่นนั้นอะไรคือ
ส่ิงท่ีท าให้ภาพของเราแตกต่างจากคนอ่ืน บทความน้ีไดแ้ยกมุมมองออกเป็นลกัษณะง่ายรวมไปถึง
ขอ้ดีและขอ้เสียให้ไดฝึ้กฝนกนั 
3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ 
 จากก ลุ่มเป้าหมายท่ี ใช้ในการออกแบบงาน ส่ือส่ิงพิมพ์ เพ่ือ เผยแพร่ความรู้ให้กับ
กลุ่มเป้าหมายให้ไดม้ากที่สุดรวมถึงได้ความบนัเทิงและความรู้ในการใช่มุมกลอ้งแบบถูกตอ้งและ
ไดเ้ทคนิคการถ่ายรูปใหม่และมีความน่าสนใจ 

1.ลกัษณะภาพท่ีใชจ้ะเป็นแนว ART ให้หนงัสือมีความน่าสนใจต่อผูอ่้าน  

2.เน้ือหาจะถ่ายทดเกี่ยวความส าคญัของมุมกลอ้งและขนาดให้เหล่าตากล่องมือใหม่ไดฝึ้ก

และศึกษา 
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3.5 การออกแบบโครงร่างหนงัสือก่อนท าหนงัสือ 

รูปที่ 3.1 : (ปกหนงัสือ) 
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รูปที่ 3.2 : (วิธีใช)้ 
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 รูปที่ 3.3  : ( ภาพ Extreme Close Up ) 
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รูปที่ 3.4 : ( ภาพ Close Up  ) 
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รูปที่ 3.5 : ( ภาพ Medjum Shot ) 
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รูปที่ 3.6  : ( ภาพ Eye level shot ) 
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รูปที่ 3.7  : ( ภาพ  Extreme Long Shot ) 
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รูปที่ 3.8 : ( ภาพ Long Shot ) 
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รูปที่ 3.9 : ( ภาพ Low angle shot ) 
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รูปที่ 3.10 : ( ภาพ High angle shot ) 
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รูปที่ 3.11 : ( ภาพ Bird’s Eye View ) 
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รูปที่ 3.12 : ( ภาพ Worm eye view ) 
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รูปที่ 3.13 : ( ปกหลงั ) 
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1 
 

 
รูปที่ 3.14 : ( มุมกลอ้ง C.U. ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี
 
 
 
2 
 

 
รูปที่ 3.15 : ( มุมกลอ้ง M.S. ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี

 
 
 
3 
 

 
รูปที่ 3.16  : ( มุมกลอ้ง L.S. ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี
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4 

 
รูปที่ 3.17  : ( มุมกลอ้ง E.L.S. ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี

 
 
 
5 
 

 
รูปที่ 3.18  : ( มุมกลอ้ง E.C.U. ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี
 
 
 
6 
 

 
รูปที่ 3.19 : ( มุมกลอ้ง Bird eye view ) 

 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี
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7 

 
รูปที่ 3.20 : ( มุมกลอ้ง High-angle shot ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี

 
 
 
8 
 

 
รูปที่ 3.21 : ( มุมกลอ้ง Low-angle shot ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี

 
 
 
9 
 

 
รูปที่ 3.22 : ( มุมกลอ้ง Eye-level shot ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี
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10 
 

 
รูปที่ 3.23 : ( มุมกลอ้ง Worm eye view ) 

การเคลือ่นไหว จะใส่เอฟเฟคกับภาพให้ดูมีชีวิต 

เสียง ไม่ม ี

 

3.7 ขั้นตอนการด าเนนิงาน 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.24 : ( ขั้นตอนการด าเนินงาน ) 

1.สร้างหนา้กระดาษA4 
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รูปที่ 3.25 : ( ขั้นตอนการด าเนินงาน ) 

1.สร้างกรอบส่ีเหล่ียม แลว้จดัวางตามรูป  

2.น าขอ้ความมาใส่ ดา้นบน 

3.แลว้วางรูปลงไปในกรอบส่ีเหล่ีมตรงกลาง 

รูปที่ 3.26 : ( ขั้นตอนการด าเนินงาน ) 

1. น าขอ้ความเกี่ยวกบัรายละเอียดมาใส่ 

2. จดัให้เรียบร้อย แลว้ท าการบนัทึก 

3. จบการท าหนงัสือ 

 



 
 

บทที่ 4 

ผลการด าเนินงานโครงงาน 

หลงัจากเสร็จส้ินการด าเนินงานทั้งหมด ส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and 
image size ได้มีการปรับเปล่ียนแกไ้ข เพ่ิมความต่อเน่ืองของหน้าหนงัสือและขอ้ความท่ีขาดตกไป
ในบางช่วงจากค าแนะน าอาจารยท์ี่ปรึกษา โดยได้เพ่ิมบางช่วงขึ้นมาเพ่ือให้ผูอ่้านได้ให้ความสนใจ
กับหนังสือมากขึ้น ทั้งน้ี เพ่ือให้ผูอ่้านได้รับความรู้จากผลงานช้ินน้ี ซ่ึงภายหลงัได้มีการท าแบบ
ประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึงพอใจของผู ้เข้ารับชม รับข้อเสนอแนะต่างๆ  ที่อาจจะเป็น
ประโยชน์ต่อผูจ้ดัท า โดยมีผลการประเมินดงัต่อไปน้ี 
4.1 การทดสอบ 

ผูจ้ดัท าได้สร้างแบบฟอร์ม “แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อโครงการ ส่ือส่ิงพิมพ์AR  

เร่ือง let's see the camera angle and image size ใน Google Form เพื่อให้ผูเ้ขา้ชมสะดวกในการเขา้ถึง 
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู ้สนใจส่ือส่ิงพิมพ์  เร่ือง let's see the camera angle and image size นักเรียน 
นกัศึกษาท่ีตอ้งการรับชม ฯลฯ  
  โดยใน กลุ่มเป้าหมายที่เป็น ส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size 
ทางผูจ้ดัท าไดเ้ขา้ไปสอบถามโดยใชก้ารถามค าถาม เพื่อให้ง่ายต่อการประเมินกลุ่มเป้าหมาย  

4.1.1 การทดสอบความพึงพอใจ 
 มีผูเ้ขา้ร่วมทดสอบและท าการประเมินจ านวน 5 คน ซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไป โดยใช้เคร่ืองมือ
แบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 เป็นขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้
รับการประเมิน ตอนที่ 2 แบบประเมินตอนที่ 2 เป็นการประเมินความพึงพอใจ ตอนที่ 3 ตอนที่ 3 
ขอ้เสนอแนะ 
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แบบประเมินความพงึพอใจที่มีต่อส่ือส่ิงพิมพ์AR  เร่ือง let's see the camera angle and image size 
ค าช้ีแจง แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อส่ือส่ิงพิมพ์AR  เร่ือง let's see the camera angle and 
image size แบ่งเป็น 3 ตอน  
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
ค าช้ีแจง กรุณากรอกขอ้มูลส่วนตวัของท่านให้ครบ 
เพศ                            ชาย                        หญิง 
ระดบัการศึกษา         ครู - อาจารย ์          นกัเรียน - นกัศกึษา         
                                   บุคคลทัว่ไป 
อาย ุ                            15-18                    19-21 
                                   22-25                    25ขึ้นไป 
แบบประเมินตอนที่ 2 เป็นการประเมินความพึงพอใจ 
ตอนที่ 2 ข้อค าถามเกี่ยวกับส่ือ ส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size  
ค าช้ีแจง ท าเคร่ืองหมาย        ลงในช่องว่างทางดา้นขวาที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์
  การประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
   5 หมายถึง อยู่ในระดบัมากที่สุด 
   4 หมายถึง อยู่ในระดบัมาก 
   3 หมายถึง อยู่ในระดบัปานกลาง 
   2 หมายถึง อยู่ในระดบันอ้ย 
   1 หมายถึง อยู่ในระดบันอ้ยที่สุด 
ด้านเนื้อหา 

 

หัวข้อประเมนิ 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา      
2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
3. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน      
4. เน้ือหาสอดคลอ้งคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน      
5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์สามารถน าไปประยกุตใ์ช้
งานไดใ้นชีวิตประจ าวนั 

     

 
ตารางที่ 4.1 แบบฟอร์มการประเมิน 
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ด้านการน าเสนอ 
 

หัวข้อประเมนิ 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. มีความชดัเจนของภาพและตวัอกัษร      
2. มีการใชภ้าษาถูกตอ้งเหมาะสม      
3. ความน่าสนใจและเทคนิคท่ีใชใ้นช้ินงาน      
4. การน าเนินเร่ืองอย่างต่อเน่ืองเหมาะสมกบัเวลา      
5. การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเหมาะสม      

 
ตารางที่ 4.2 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 

ด้านวัตถุประสงค์ 
 

หัวข้อประเมนิ 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ไดร้ับความรู้เกี่ยวกบัมาดูมุมกลอ้งและขนาดภาพ      
2. เป็นการเผยแพร่หนงัสือ AR เร่ืองมาดูมุมกลอ้งและ
ขนาดภาพ 

     

 
ตารางที่ 4.3 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ เป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้เข้าการรับประเมินให้ค าแนะน าจากการรับชมส่ือ
ส่ิงพิมพ์  เร่ือง let's see the camera angle and image size  
 

 

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

 

 

 

 

 
 

 

 



60 
 

                     รูปที่ 4.4 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 

                    รูปที่ 4.5 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่
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4.2 ผลการทดสอบ 

  ผลจากการประประเมินความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับชม ส่ือส่ิงพิมพ ์ เร่ือง let's see the 
camera angle and image size พบว่ากลุ่มเป้าหมายทีก่  าหนดไว ้มีความพึงพอใจในระดบัท่ี มาก ตาม
ระดบัความพึงพอใจและเกณฑว์ดัผลดงัต่อไปน้ี  
 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดบั  นอ้ยที่สุด 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดบั  นอ้ย 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดบั  ปานกลาง 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดบั  มาก 
 4.50 – 5.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดบั  มากที่สุด 
ด้านเนื้อหา 

 
 

หัวข้อประเมนิ 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1. ความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.4 0.89 มาก 

2. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.2 1.30 มาก 

3. การเรียบเรียงเน้ือหาท่ีเขา้ใจไดง่้าย 4.4 0.89 มาก 

4. เน้ือหาสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องโครงงาน 4.4 0.89 มาก 

5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์สามารถน าไป
ประยุกตใ์ชง้านไดใ้นชีวิตประจ าวนั 

4.2 1.10 มาก 

รวม 4.32 0.18 มาก 

 

ตารางที่ 4.3 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน  
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ด้านการน าเสนอ 
 
 

หัวข้อประเมนิ 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1. มีความชดัเจนของภาพและตวัอกัษร 4.2 1.10 มาก 

2. มีการใชภ้าษาถูกตอ้งเหมาะสม 3.8 1.10 มาก 

3. ความน่าสนใจและเทคนิคท่ีใชใ้นช้ินงาน 4.4 0.89 มาก 

4. การน าเนินเร่ืองอย่างต่อเน่ืองเหมาะสมกบัเวลา 3.4 1.34 ปานกลาง 

5. การจดัวางองคป์ระกอบท่ีเหมาะสม 3.8 0.89 มาก 

รวม 3.92 0.19 มาก 

 

ตารางที่ 4.4 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ต่อ) 

 

ด้านวัตถุประสงค์ 
 
 

หัวข้อประเมนิ 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1. ไดค้วามรู้เกี่ยวกบัมุมกลอ้งและขนาดภาพ 4.8 0.45 มากที่สุด 

2. เป็นการพฒันาทกัษะการสร้างและออกแบบหนงัสือ 
AR 

4.2 0.84 มาก 

รวม 4.5 0.27 มากที่สุด 

รวมทั้งหมด 4.15 0.35 มาก 

 

ตารางที่ 4.5 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่5 

สรุปผลการท าโครงการ 
5.1 ผลของการด าเนินการ 

การด าเนินการโครงการ ส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size 
เร่ิมตั้ งแต่การเสนอโครงการต่อคณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการได้ท าการอนุมัติ จดัท า
หนงัสือและไดเ้ร่ิมท าการออกแบบหนงัสือ การจดัวา่งเลยเ์อาท ์จดัวา่งรูป ใส่ขอ้ความ ดราฟรูปภาพ 
ท าเป็นARแล้วท าคิวอาร์โคด้ มาท าเป็นส่ือ ส่ือส่ิงพิมพ์AR  และผ่านการแก้ไขจนเสร็จเป็น ส่ือ
ส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size อยา่งสมบูรณ์เพื่อเป็น ส่ือส่ิงพิมพA์R  ท่ี
ใหผู้ช้มไดรั้บแนวคิดในการท า ส่ือส่ิงพิมพA์R  ความรู้เก่ียวกบัมุมกลอ้งและขนาดภาพ  

 
5.2   สรุปผลการด าเนินงาน 
        5.2.1      ผูท่ี้ไดรั้บชมไดค้วามรู้เก่ียวกบัเร่ืองมุมกลอ้งและขนาดภาพมากข้ึน 
        5.2.2     ไดพ้ฒันาทกัษะการสร้างและออกแบบหนงัสือ AR เร่ือง let's see the camera 

        angle and image size                
        5.2.3   ผูท่ี้ไดรั้บชมไดรั้บประโยชน์จากการชมหนงัสือ AR เร่ือง le t ' s  see  the  camera  
                       angle and image size 
        5.2.4      เพื่อใหผู้ท่ี้สนใจในหนงัสือAR เร่ือง let’s see the camera angle and image size 
                      ไดรั้บชม 
5.3 อภิปรายผล 
 จากการด าเนินโครงการส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size 
ผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size เพื่อพฒันาทกัษะ
การสร้างและออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์AR  เพื่อให้ผูท่ี้ได้รับชมได้รับประโยชน์จากการชม  
               ในดา้นการท า ส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size นั้น มีการ
ใชโ้ปรแกรม Adobe photoshop CC ในการออกแบบหนงัสือ ใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects CC 
ในการท าตวัAR เพื่อเป็นการสอนความรู้มุมกล้องและขนาดภาพ และ การน าความรู้ท่ีได้จาก
การศึกษาการถ่ายภาพมาบอกแนวทางในการถ่ายภาพ  

จากการท่ีผูช้มไดรั้บชม ส่ือส่ิงพิมพA์R และตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ ผล
การประเมินพบว่ามีค่า SD เท่ากบั 0.35 และค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.15 ซ่ึงอยู่ในระดับ มาก ตรงกับ
วตัถุประสงคข์องโครงการ  
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5.4, มีปัญหาทีพ่บในการจัดโครงการ 
 มีปัญหาเร่ืองเขา้รูปเล่ม ร้านไม่ค่อยรับเขา้เล่ม 
5.5 ข้อเสนอแนะ 
 จากการท าโครงการ ส่ือส่ิงพิมพA์R  เร่ือง let's see the camera angle and image size  
ผูจ้ดัท าไดศึ้กษากระบวนการท าและพฒันาทกัษะดา้น ส่ือส่ิงพิมพA์R  แต่ยงัมีบางส่วนท่ีหากไดรั้บ
การพฒันาเพิ่มเติมจะท าใหส่ื้อ ส่ือส่ิงพิมพA์R  มีความสมบูรณ์มากข้ึน 

5.5.1 ข้อเสนอทัว่ไป 
       1) การจดัวางยงัไม่ดีพอ 
       2) หนา้หนงัสือนอ้ยไป 
 5.5.2 ข้อเสนอแนะทางเทคนิค 
       1) ควรขยบัภาพในตวั AR ชา้ ๆ  
       2)  ควรน าภาพท่ีถ่ายสวยมาลงในตวั AR  
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5.6 สรุปแผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
 

รายการ 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กนัยายน 62 

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

เสนอหวัขอ้โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

                26-30 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

                 6 กรกฎาคม 62 

เสนอหวัขอ้โครงการ  
รอบท่ี 2 (บทท่ี1) 

                
11-13  

กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหวัขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

                17  กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 2       
 

         
11-23  

กรกฎาคม 62 

ส่งบทท่ี 3           
 

     
26 ก.ค. – 

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

                4-8 กนัยายน 62 

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

รายการ 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพนัธ์ 63 

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

ส่งความคืบหนา้ 100%                 
1-3 พฤศจิกายน 
62 เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม                  
11 พฤศจิกายน 

2562 

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

ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า
เขา้เล่ม 

         
 

      
22 มกราคม –  
20 กุมภาพนัธ์ 

2563 

ตารางที ่5.1 สรุปแผนการด าเนินงาน(Gantt Chart)  
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5.7 สรุปงบประมาณการด าเนินงาน 

 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 

1 กระดาษ  รีม 
 

บาท 

2 หมึกปร้ินเอกสาร  ชุด 
 

บาท  
3 ค่าเยบ็เล่มโครางการ  เล่ม  บาท 
4 ค่าแผน่ซีดี  แผน่     บาท 
5 ค่าปร้ินแผน่ซีดี  แผน่  บาท 
6 ค่าเขา้เล่มหนงัสือ แผน่  บาท 

รวม                         บาท 

 

ตารางที ่5.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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ช่ือ – สกุล  นายธนกร กัน่เพง็ 
รหัสนกัศึกษา  41201 
วนั / เดือน / ปี เกิด 28 มิถุนายน 2542 
ประวตัิการศึกษา ปัจจุบันก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ที่อยู่ 56/213 หมู่ 1 ต าบล บางเมืองใหม่ อ าเภอ เมือง 
จงัหวดัสมุทรปราการ รหัสไปรษณีย ์10270  

เบอร์โทรศพัท ์ 0628176275 
   Facebook  Thanakorn kunpeng 
   Line   - 
 
 

ช่ือ – สกุล  นายบุรเศรษฐ์ ชิตบณัฑิตย ์
รหัสนกัศึกษา  41256 
วนั / เดือน / ปี เกิด 2 สิงหาคม 2542 
ประวตัิการศึกษา ปัจจุบันก าลังศึกษาในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถ
วิทยพ์ณิชยการ ปีการศึกษา 2562  

ที่อยู่ 40/110  หมู่ 14 ต าบล บางแก้ว อ าเภอ บางพลี 
จงัหวดัสมุทรปราการ รหัสไปรษณีย ์10540 

เบอร์โทรศพัท ์ 097-297-5551 
   Facebook  ฟลุ๊ค น ้า 

   Line   Buraseteiei 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหัวขอ้โครงการ (CG01) 

- เสนออนุมตัิโครงการ (CG02) 

- เสนอที่ปรึกษาร่วมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบนัทึกรายงานความคืบหนา้ อาจารยท์ี่ปรึกษาหลกั และอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม (CG05) 

- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอร์มอนุมตัิขึ้นสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG07) 
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