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บทสรุป 

 
        งานท่ีไดรั้บมอบหมายเป็นโปรเจ็คคือการจดัท าวีดีโอส่ือการสอนของโปรแกรมท่ีบริษทัจดัท า
ข้ึนมาเพื่อไวส้ าหรับในการเปิดดึงดูดและน าไปใชเ้ป็นวดีิโอสอนลูกคา้ใชเ้ปิดคร้ังแรกและน าไปเพื่อ 
ทบทวนหรือสรุปรวบยอดอีกทีได ้
        การด าเนินงานเร่ิมตน้ดว้ยการเขา้ใจโปรแกรมทั้งหมดก่อนโดยไปเรียนรู้โปรแกรมของบริษทั
ทุกฟังก์ชั่นและทุกขั้นตอนการด าเนินงานเพื่อเป็นการท าความคุน้เคยกับระบบด้วยตนเองก่อน
เพื่อท่ีจะไดรั้บรู้ความรู้สึกของการใช้โปรแกรมในฐานะผูใ้ชแ้ละไดรั้บการสอนจากพี่เล้ียงอีกทีเพื่อ
เป็นการสัมผสัการใชโ้ปรแกรมในฐานะผูผ้ลิต 
        ผลท่ีไดรั้บคือแมจ้ะเสียเวลาในการเตรียมพร้อมพื้นฐานไปมากแต่ผลงานท่ีออกมาถูกชมว่า
สามารถน าไปใชจ้ริงไดดี้โดยในเบ้ืองตน้ไดน้ าไปใชใ้นการเสนอลูกคา้ใหม่และทดลองใชก้บัลูกคา้
จริงแลว้ 
        และนอกจากโครงงานหลกัยงัมีงานอ่ืนๆไดไ้ดรั้บมอบหมายมาระหวา่งระยะเวลาท่ีฝึกงานท่ีได้
น าทักษะท่ีเรียนรุ้มาใช้ได้จริงเช่น เน็ตเวิร์ค การออกแบบกราฟฟิคเบ้ืองต้น การเข้าใจในการ
ออกแบบโดยเน้นการให้ความส าคญัของประสบการณ์ของผูใ้ช้และการออกแบบหน้าจอส าหรับ
ผูใ้ช ้เป็นตน้ รวมทั้งยงัเป็นเหมือนการฝึกการรับมือกบัสถาณการณ์จริงในการติดต่องานกบัลูกคา้ซ่ึง
เป็นประสบการณ์ส าคญัท่ีหาไม่ไดน้อกจากการสหกิจศึกษา 
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กติตกิรรมประกาศ 
 
        การท่ีขา้พเจา้ได้มาสหกิจศึกษา ณ บริษทั เทอราบิท เน็ตเวิร์ค จ ากดั ตั้งแต่วนัท่ี 2 มิถุนายน 
พ.ศ. 2558 ถึงวนัท่ี 30 กนัยายน พ.ศ. 2558 ท าให้ขา้พเจา้ไดรั้บความรู้และประสบการณ์ต่างๆจาก
การท างานจริง ซ่ึงท าให้ขา้พเจา้สามารถน าเอาความรู้ต่างๆน ามาใชเ้พื่อพฒันาและน าไปปรับใชใ้น
งานของตนเองได ้
        รายงานการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี จะไม่สามารถส าเร็จลุล่วงไดห้ากปราศจากความ
ร่วมมือและการสนับสนุนจากหลายฝ่ายดังน้ีเร่ิมต้นด้วยอาจารย์ธันยพร กณิกนันต์ (อาจารย์ท่ี
ปรึกษา) ผูท่ี้ให้ค  าแนะน าและค าปรึกษาตลอดจนให้ก าลังใจนักศึกษาในสังกัดในระยะสหกิจ
ทั้งหมดท่ีผา่นมาและขอกล่าวถึงคุณจริยา ลคันเศวต (มาร์เกตต้ิง บิซซิเนส ซัพพอร์ท) ผูท่ี้ติดต่อกบั
ทางมหาลยัท่ีพิจรณารับเร่ืองการมาสหกิจคคร้ังน้ีเขา้มาโดยหลงัจากเขา้ท างานแลว้คุณเอกรินทร์ 
จิตรามยักุล(ซอฟทแ์วร์ ดีวีลอปเมนท ์ไดเรคเตอร์ พนกังานท่ีปรึกษา) เป็นผูท่ี้คอยดูแลงานเบ้ืองตน้
ก่อนท่ีจะส่งไปใหC้EOบริษทัพิจรณาและยงัคอยดูแลสารทุกขสุ์ขดิบให้ตลอดระยะเวลาท่ีท าการสห
กิจศึกษาและพี่ๆพนักงานทุกท่านใน บริษทั เทอราบิท เน็ตเวิร์ค จ ากดั รวมถึงบุคคลท่านอ่ืนๆท่ี
ไม่ไดก้ล่าวถึงท่ีช่วยเหลือและให้ค  าแนะน าในการปฏิบติัสหกิจจนจบบริบูรณ์ตลอดจนให้ความรู้
ใหม่ๆในชีวติวยัท างานจริงขา้พเจา้จึงขอขอบคุณไว ้ณ ท่ีแห่งน้ี 
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บทที ่1 

บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

       ช่ือของสถานประกอบการ   :  บริษทั เทอราบิท เน็ตเวร์ิค  จ  ากดั 

       ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 128/330  อาคาร พญาไทพลาซ่า  ถนน พญาไท  

             ต  าบล ทุ่งพญาไท อ าเภอ ราชเทว ีกรุงเทพฯ 10400 

       โทรศพัท ์:                +662-612-1213 

       โทรสาร   :               +662-612-1323 

        E-mail    :    - 

        Website  :               www. terrabit.co.th 

 

 

ภาพที ่1.1   แผนท่ีบริษทั เทอราบิท เน็ตเวิร์ค  จ  ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

        บริษทัเทอราบิท เน็ตเวร์ิค ประกอบกิจการทางดา้นการบริการเทคโนโลยสีารสนเทศและ

คอมพิวเตอร์ โดยมุ่งเนน้การใหบ้ริการธุรกิจคอลเซ็นเตอร์ (Call Center) 

ทั้งในส่วนของระบบโทรศพัท ์และซอฟทแ์วร์ต่างๆท่ีใชใ้นคอลเซ็นเตอร์ ประเภทการบริการไดแ้ก่  

1. ขายและติดตั้งระบบคอลเซ็นเตอร์ (Turn-Key Implementation) 

2. ใหเ้ช่าพื้นท่ีและระบบคอลเซ็นเตอร์ (System and Facility Rental) 

3. ใหบ้ริการงานคอลเซ็นเตอร์ (Fully Outsource Service)  

 

1.3 รูปแบบการจัดการองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

ภาพที ่1.2   แผนผงัองคก์ร 

 

 



3 
 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

         ต  าแหน่งงาน : Graphic Designer 

         หนา้ท่ี            : ออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนรู้อิเล็คทรอนิกส์ การใชซ้อฟตแ์วร์ “MAXAR” 

                           

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

         ช่ือ-นามสกุล :   นายเอกรินทร์ จิตรามยักุล 

         ต  าแหน่ง        :   Software Development Director 

          E-Mail     :   Egarin@terrabit.co.th    

                                 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 

         เร่ิมตน้การปฏิบติังาน : 2 มิถุนายน พ.ศ. 2558 

         ส้ินสุดการปฏิบติังาน  : 30 กนัยายน พ.ศ. 2558 

         เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน    : 4 เดือน 

 

 1.7  ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 

        เน่ืองจากบริษทั เทอราบิท เน็ตเวร์ิค  จ  ากดัเป็นบริษทัท่ีก าลงัเติบโตจึงมีงานเขา้มาตลอดเวลา

และในส่วนงานหลกัของท่ีน่ีคือการติดต่อผา่นช่องทางโทรศพัทโ์ดยทุกคร้ังน่ีขายผลิตภณัฑไ์ดห้รือ

มีพนกังานใหม่เขา้มาจะเกิดการ Training พนกังานข้ึนทุกคร้ังจึงท าวีดีโอส่ือการสอนน้ีข้ึนมาเพื่อ

วตัถุประสงคท่ี์จะยน่ระยะการ Training และน าไปใชเ้พื้อทบทวนเน่ืองจากงานติดต่อผา่นโทรศพัท์

จะมีงานตลอดเวลาและเวลาช่วงพกันอ้ยความคุน้เคยต่อโปรแกรามจึงเป็นเร่ืองส าคญัหากยิง่เร็วยิง่ดี 
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1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของการปฏบัิติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย                                                                           

ให้ปฏบิัติงานสหกจิศึกษา 

1. เรียนรู้การเจรจาต่อรองเฉกเช่นการคุยกบัลูกคา้จากฝ่ายภาพลกัษณ์องคก์ร 

2. ไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัการท างานและบรรยากาศในแต่ละหนา้ท่ีขององคก์ร 

3. ไดเ้ห็นความแตกต่างระหวา่งฝ่ัง User และฝ่ัง Developer แบบ Real-Time 

4. ไดเ้ปิดโลกทศัน์และเห็นการท างานของธุรกิจแบบTelesaleและ Customer Service  

5. ไดท้บทวนการใชเ้คร่ืองมือต่างๆท่ีเรียนมาพร้อมกบัไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ระหวา่งการท างาน 

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

1. สามารถน าความรู้ทั้งหมดเก่ียวกบัทั้งงานมลัติและความรุ้รอบตวัท่ีไดม้าน าไปเป็นปะสบ

การณ์ในอนาคตได ้

2. ไดเ้รียนรู้และรับประสบการณ์ของการท างานภายในบริษทั 

3. รู้จกัวธีิการวางแผนการท างานในเวลาท่ีก าหนดได ้

4. สามารถวเิคราะห์และแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ในสถานการณ์จริงได ้
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 

       Agent คือพนักงานโทรศัพท์มีหน้าท่ีรับสายหรือโทรออกตามหน้าท่ีท่ีได้รับมาโดยมีทั้ ง

พนกังานท่ีมาจากการเช่าพื้นท่ีการท างานซ่ึงเป็นพนกังานบริษทัอ่ืนหรือแบบการด านเนินงานครบ

วงจรท่ีทางบริษทัหาพนกังานให้ 

        Supervisor มีหน้าท่ีเป็นดัง่หัวหน้าฝ่ายท่ีควบคุม Agent แต่ละกลุ่มเพื่อง่ายต่อการแก้ปัญหา

และการรวบรวมขอ้มูล 

       Manager เป็นหน้าท่ีของผู ้ท่ีควบคุมการจัดการงานทั้ งหมดโดยจะติดต่อโดยตรงกับ 

Supervisor 

        Quality Checker เน่ืองจากสายงานน้ีเป็นการพูดคุยธุรกรรมผ่านทางโทรศพัท์จึงเป็นเร่ือง

ส าคญัท่ีตอ้งมีการบนัทึกเสียงไวส้ าหรับเป็นหลกัฐานและมีฝ่ายตรวจสอบเพื่อตรวจสอบขอ้มูลหรือ

ค าพดูยนืยนัของลูกคา้ทั้งน้ีหนา้ท่ีน้ียงัสามารถดู Quality ของ Agent ไดเ้ช่นกนั 

        Telesale คือรูปแบบการขายไม่ว่าจะเป็นสินคา้หรือโปรโมชนัผ่านช่องทางการโทรศพัท์โดย

ลกัษณะการท างานแบบน้ีจะเรียกวา่ Outbound 

        Customer Service คือรูปแบบการรับสายติดต่อจากทางลูกค้าไม่ว่าจะเป็นการสอบถาม

โปรโมชัน่วิธีการใช้งานการติชมพนกังานประจ าสาขาโดยลกัษณะการท างานแบบน้ีจะถูกเรียกว่า 

Outbound 

        Point of Interest คือจุดรวมความน่าสนใจของรูปภาพซ่ึงท าใหภ้าพมีมิติมากข้ึน 

        Noise คือเสียงไม่พึงประสงคท่ี์เขา้มาระหวา่งอดัอาจเป็นเสียงรถหรือลมหรือคล่ืนแปลกๆ 

        Footage คือไฟลพ์ื้นฐานส าหรับการท างานต่างๆ 

        Recap ยอ่มาจาก Recaptulate ท่ีแปลวา่การทบทวนใหม่อีกคร้ัง 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

         ทฤษฏีท่ีใชใ้นการปฏิบติังานน้ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการท าวดีิโอคือ 

2.1.1 Principle of Animation 

        เป็นหลกัการท าอนิเมชนั12ขอ้ท่ีถูกเขียนข้ึนโดย Ollie Johnson และ Frank Thomas นกัท าอนิ

เมชัน่หลกัของดิสนียโ์ดยหลกัการท าอนิเมชัน่ท่ีไดน้ ามาประยกุตก์บังานมีดงัน้ี 

Squash and Stretch  

        การยืดและหดของตวัละครนั้นจะช่วยเพิ่ม Impact ของการเปล่ียนอิริยาบถซ่ึงในหลกัการน้ีจะ

ท าให้เกิดการบ่งบอกถึงน ้ าหนักในแต่ละการกระท าของตวัละครได้ซ่ึงมีขอ้บงัคบัอยู่คือมวลของ

วตัถุท่ีถูกยืดหรือขยายนั้นจะตอ้งมีปริมาตรเท่าเดิมเช่นหากวตัถุแบนลงดา้นขา้งจะตอ้งขยายออกเพื่อ

รองรับมวลท่ีหายไป 

 

ภาพที ่2.1   รูปเปรียบเทียบหลกัการ Squash and Stretch 
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Staging 

        เป็นการเรียงเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในฉากเหตุการณ์ต่อเหตุการณ์ตามล าดบัเพื่อแสดงให้ผูรั้บสาร

ได้รับข้อมูลได้ตามล าดับในฉากท่ีเราตั้ งไวโ้ดยสามารถท าได้หลายวิธีไม่ว่าจะเป็นการจดัวาง

ต าแหน่ง ตวัละคร การใชแ้สงเงา หรือการใชมุ้มกลอ้ง 

 

ภาพที ่2.2   รูปเปรียบเทียบระหวา่งการจดัวางต าแหน่งท่ีดีกบัการจดัต าแหน่งท่ีไม่ดี 

Timing 

        การควบคุมแต่ละ Keyframe ให้มีความถ่ีหรือห่างต่างกันนั้ นจะช่วยให้วตัถุท่ีก าหนดไวมี้

น ้ าหนักตามแรงฟิสิกส์ข้ึนมาได้และการจดัเวลานั้นสามารถเปล่ียนแปลงอารมณ์ตวัละครหรือ

อุปนิสัยตวัละครไดแ้มว้า่จะห่างกนัแค่เพียง Keyframe เดียวก็ตาม 

 

ภาพที ่2.3   รูปแสดงความแตะต่างของภาพแปรผนัตามการตั้งKeyframe 
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2.1.2 การจัดองค์ประกอบ 

Rule of thirds 

        Rule of thirds หรือแปลไทยไดว้า่ กฏสามส่วน เป็นการจดัวางต าแหน่งขององคป์ระกอบของ

ภาพหรือวดีีโอเพื่อท าให้ภาพมีจุดสนใจและจุดพกัสายตาแยกอยูอ่ยา่งลงตวัโดยการแบ่งชั้นของภาพ

เป็น3ส่วนเท่ากนัในแนวนอนซ่ึงการใชห้ลกัน้ีในการจดัองคป์ระกอบจะท าใหภ้าพท่ีออกมามีมิติข้ึน

หลายๆคนจะรวมกฏสามส่วนไปกบัทฤษฏีจุดตดัเกา้ช่องดว้ยการแบ่งอีก3ส่วนในแนวตั้งโดยจะมี4

มุมตรงกลางเป็นPoint of interest หลกัในการวางต าแหน่งองคป์ระกอบ 

 

ภาพที ่2.4   รูปตวัอยา่งกฏสามส่วนกบัจุดตดัเกา้ช่อง 

Look Room  

        เป็นการเวน้ช่องวา่งในรูปเพื่อให้ต าแหน่งของตวัละครไม่ดูอึดอดัซ่ึงจ าเป็นตอ้งเวน้ไวพ้อดีไม่

น้อยหรือมากเกินโดยจะมีเทคนิคคลา้ยกนัคือ Lead Room ซ่ึงมีความแตกต่างกนัท่ี Lead Room จะ

ใชก้บัภาพท่ีมีการเคล่ือนยา้ยในภาพส่วน Look Room จะใชส้ าหรับภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนยา้ย 
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2.1.3 E-Learning 

        E-Learning คือ การเรียน การสอนในลกัษณะ หรือรูปแบบใดก็ได ้ซ่ึงการถ่ายทอดเน้ือหานั้น 

กระท าผา่นทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น ซีดีรอม เครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต หรือ 

ทางสัญญาณโทรทศัน์ หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) ฯลฯ เป็นตน้ ซ่ึงการเรียนลกัษณะน้ีไดมี้

การน าเขา้สู่ตลาดเมืองไทยในระยะหน่ึงแลว้ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนดว้ยซีดีรอม,การเรียนการ

สอนบนเวบ็ Web-Based Learning การเรียนออนไลน์ (On-line Learning) การเรียนทางไกลเป็นตน้  

          ในปัจจุบนั คนส่วนใหญ่มกัจะใชค้  าวา่ e-Learning กบัการเรียน การสอน หรือการอบรม ท่ีใช้

เทคโนโลยีของเวบ็ (Web Based Technology) ในการถ่ายทอดเน้ือหา รวมถึงเทคโนโลยีระบบการ

จดัการหลกัสูตร (Course Management System) ในการบริหารจดัการงานสอนดา้นต่างๆ โดยผูเ้รียน

ท่ีเรียนดว้ยระบบ e-Learning น้ีสามารถศึกษาเน้ือหาในลกัษณะออนไลน์ หรือ จากแผน่ซีดี-รอม ก็

ได้ และท่ีส าคญัอีกส่วนคือ เน้ือหาต่างๆ ของ e-Learning สามารถน าเสนอโดยอาศยัเทคโนโลยี

มัล ติ มี เดี ย  (Multimedia Technology) และ เทคโน โลยี เชิ งโต้ตอบ  ( Interactive Technology) 

          ค าว่า e-Learning นั้นมีค าท่ีใช้ได้ใกล้เคียงกันอยู่หลายค าเช่น Distance Learning (การเรียน

ทางไกล) Computer based training (การฝึกอบรมโดยอาศัยคอมพิวเตอร์ ห รือเรียกย่อๆว่า 

CBT) online learning (การเรียนทางอินเตอร์เนต) เป็นต้น ดังนั้ น สรุปได้ว่า ความหมายของ e-

Learning คือ รูปแบบของการเรียน รู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือส่ือ

อิเลคทรอนิกส์ในการถ่ายทอดเร่ืองราว และเน้ือหา โดยสามารถมีส่ือในการน าเสนอบทเรียนได้

ตั้งแต่ 1 ส่ือข้ึนไป และการเรียนการสอนนั้นสามารถท่ีจะอยู่ในรูปของการสอนทางเดียว หรือการ

สอนแบบปฎิสัมพนัธ์ได ้
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2.1.3 ทฤษฏีการเขียนบทเบือ้งต้น 

        การเขียนบทเป็นการก าหนดเน้ือเร่ือง เป็นการก าหนดการเช่ือมโยงเหตุการณ์ และตวัละคร
ต่างๆเขา้ดว้ยกนั โดยผา่นกระบวนการ คน้หา รวบรวมจดัเรียบเรียง และตกแต่งปรับเขา้ร่วมกนั ดั้ง
นั้น นกัเขียนบทจึงตอ้งเป็นบุคคลพิเศษ  ตอ้งเป็นนกัอ่าน นกัคิด นกัวิชาการ นกัฝัน และนกัเขียนใน
เวลาเดียวกนั ไม่มีใครบอกไดว้า่ควรเขียนอยา่งไร หรือจะตอ้งท าอยา่งไร การเขียนบท เป็นลกัษณะ
พิเศษของแต่ละคน การเขียน หมายถึง การถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดและความตอ้งการของบุคคล
ออกมาเป็นสัญลักษณ์ คือ ตัวอักษร เพื่อส่ือความหมายให้ผูอ่ื้นเข้าใจจากความข้างต้น ท าให้
มองเห็นความหมายของการเขียนว่า มีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการส่ือสารในชีวิตประจ าวนั เช่น 
นักเรียน ใช้การเขียนบันทึกความรู้ ท าแบบฝึกหัดและตอบข้อสอบบุคคลทั่วไป ใช้การเขียน
จดหมาย ท าสัญญา พินยักรรมและค ้าประกนั เป็นตน้ พ่อคา้ ใชก้ารเขียนเพื่อโฆษณาสินคา้ ท าบญัชี 
ใบสั่งของ ท าใบเสร็จรับเงิน แพทย ์ใชบ้นัทึกประวติัคนไขเ้ขียนใบสั่งยาและอ่ืนๆ เป็นตน้  

        การเขียน เป็นการแสดงความรู้ ความคิด ความรู้สึก ความต้องการ ท่ีเป็นลายลักษณ์อกัษร
เพื่อให้ผูรั้บสารอ่าน เขา้ใจ รับรู้ถึงส่ิงท่ีไดส่ื้อสารออกไป เพื่อน าไปถ่ายทอดต่อกบับุคคลอ่ืนแทน
การวิธีบอกเล่าปากต่อปาก การเขียนบทจะให้สมบูรณ์นั้น ผูเ้ขียนบทจะตอ้งค านึงถึงส่ิงต่อไปน้ีใน
การเขียนบท  
         แนวคิดหลัก (Idea & Main Idea) เป็นเสมือนโครงหรือแก่นของเร่ืองนั้ นๆ ผู ้เขียนบท
จะตอ้งจบั หรือดึงเอาขอ้มูลหรือเน้ือหาบางอยา่งมาเป็นแกนของเร่ืองใหไ้ด ้  
         การเลือกเร่ืองผูเ้ขียนและผูจ้ดัรายการบทความต้องพิจารณาว่าบทความควรจะเป็นเร่ือง
อะไร ท่ีส่วนใหญ่สนใจ เหตุผลท่ีจะเขียนเร่ืองนั้น ตั้ งประเด็นให้แน่นอนลงไปว่าจะเขียนเพื่อ
จุดประสงค์อะไร สนับสนุนหรือคัดค้านอะไรหรือเพียงแต่ให้ข้อเท็จจริงแล้วเขียนให้อยู่ใน
ประเด็น   

การศึกษาคน้ควา้ เม่ือก าหนดวตัถุประสงค์และวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายแลว้ผูเ้ขียนบทตอ้ง
ศึกษาคน้ควา้วิจยั รวบรวมขอ้มูล เน้ือหาสาระต่างๆมาวิเคราะห์แยกย่อยหัวเร่ืองประเด็น ก าหนด
ขอบเขตเน้ือหาให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายการค้นควา้หาข้อมูลเพื่อเสริม
รายละเอียดเร่ืองราวท่ีถูกตอ้งจริง ชดัเจน และมีมิติมากข้ึนคุณภาพของบทจะดีหรือไม่จึงอยู่ท่ีการ
คน้ควา้หาขอ้มูลไม่วา่บทนั้นจะมีเน้ือหาใดก็ตาม โดยซกัถามจากนกัวิชาการท่ีมีความรู้ในเร่ืองนั้นๆ 
คน้ควา้จากห้องสมุดหรือเอกสารส่ิงพิมพท่ี์จดัเก็บเอาไว ้เสร็จแลว้ก็ล าดบัเร่ืองก่อนหลงัตามความส 
าคญัของเหตุการณ์หรือเวลา    
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 การจดัล าดบัขอ้มูลหรือเน้ือหา การจดัท าล าดบัเน้ือหา เร่ืองราวของบทเรียน เป็นการน า
กรอบเน้ือหา ท่ีแบ่งออกเป็นเฟรมๆ ตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทา้ย น ามาล าดบัเร่ืองก่อนหลงั
ตามความส าคญัของเหตุการณ์หรือเวลา การจดัล าดบัเน้ือหาตอ้ง เขา้ใจไดง่้าย ไม่สับสน วกวน หรือ
ยืดยาว ประโยคแต่ละประโยคควรมีแนวความคิดเดียวเป็นประโยคสั้ นๆ ท่ีมีความหมายจบใน
ประโยคนั้น แต่เพื่อความน่าฟังควรจะสลบักบัประโยคยาวบา้ง ตามแต่ความส าคญัของใจความ   

ความยาว ส่ิงท่ีจ  าเป็นอีกประการหน่ึงส าหรับผูเ้ขียนบทก็คือต้องทราบว่าเวลาส าหรับ
น าเสนอรายการนั้นมีระยะเวลาเท่าไร ทั้งน้ีทั้งนั้นจะตอ้งเขา้ใจถ่องแท ้เก่ียวกบัคุณลกัษณะเฉพาะ
ของส่ือ ท่ีเก่ียวกบัเวลาดว้ยแลว้จึงก าหนดรูปแบบของรายการ  

การวางเคา้โครงเร่ืองมีจุดประสงค์เพื่อให้งานช้ินท่ีเขียนมีจุดหมายท่ีแน่นอนไม่วกเวียน
ออกนอกเร่ืองท าให้วางแนวในการเขียนไดถู้กตอ้งและท าให้เขียนบทความตามท่ีตอ้งการไดเ้ร็วข้ึน 
และก าหนดบทน า ตวัเร่ืองและการจบใหมี้ 
หลกัเกณฑท่ี์ดี  
 

2.1.4 ทฤษฏีของเสียง 

        โดยส่วนหลกัองคป์ระกอบท่ีท าใหเ้กิดเสียงนั้นมี 3 อยา่ง คือ 

Sound  Source  (แหล่งก าเนิดเสียง) 

        แหล่งก าเนิดเสียงมีมากมายหลายอย่างเช่น เส้นเสียงในล าคอของมนุษย ์เคร่ืองดนตรีต่างๆ 

ล าโพง   เป็นตน้ โดยแหล่งก าเนิดเสียงต่างๆ เหล่าจะท าให้เกิดเสียงไดโ้ดยการสั่น  เคล่ือนท่ี  หรือ

เคล่ือนไหว เช่น หนงักลองจะสั่นและกระพือเม่ือถูกตี  แผน่ไดอะแฟรมของล าโพงจะขยบัเขา้ออก

เม่ือถูกป้อนดว้ยสัญญาณไฟฟ้า 

Medium  (ตวักลาง หรือ พาหะ น าเสียง) 

        ตัวกลางน้ีจะท าหน้าท่ีพาพลังงานเสียงไปสู่  ผู ้รับ  ห รือ ตัวรับ  (receptor)  ดัง นั้ น  ใน

สภาพแวดลอ้มท่ีปราศจากตวักลาง เช่น ในอวกาศ ซ่ึงไม่มีอากาศ เสียงจึงไม่สามารถเดินทางจาก

แหล่งก าเนิดเสียงไปสู่ผูรั้บ หรือ ตวัรับเสียงไดย้กตวัอยา่งเช่น   อากาศ น ้ า หรืออาจจะเป็นของแขง็ก็

ได ้ เช่น  เหล็ก ไม ้คอนกรีต เส้นเชือก โดย ทีน่ีเรามาลองดูวิธีการท่ีอากาศพาเสียงจากแหล่งก าเนิด

ไปสู่ผูรั้บกนั  ยกตวัอย่างง่ายๆ เช่น ล าโพง  เม่ือไดอะแฟรมของล าโพงขยบัเขา้ออก (เม่ือถูกป้อน

ด้วยสัญญาณไฟฟ้า)  ก็จะท าให้อากาศบริเวณด้านหน้าของล าโพงขยบัไปมาด้วย   ถ้าจะพูดให้
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ชดัเจนกวา่น้ีก็ตอ้งบอกว่าการเคล่ือนท่ีไปมาของล าโพงนั้นท าให้ อนุภาคของอากาศ (air particles) 

บริเวณดา้นหนา้ของล าโพงเกิดการเปล่ียนแปลงข้ึน  

โดย เม่ือเม่ือไดอะแฟรมของล าโพงขยบัไปชนกบัอากาศด้านหน้าก็จะท าให้อนุภาคของ อากาศ

บริเวณดา้นหน้าของล าโพงในขณะนั้นถูกบีบอดั  เราเรียกสภาพของอนุภาคของอากาศท่ีถูกบีบอดั

แบบน้ีวา่  compression และเม่ือไดอะแฟรมของล าโพงขยบัถอยกลบัมาดา้นหลงัก็จะท าให้อนุภาค

ของอากาศบริเวณดา้นหนา้ของล าโพงนั้นคลายตวัออก  สภาพแบบน้ีเรียกวา่ rarefaction 

 

 

ภาพที ่2.5   รูปตวัอยา่งรายละเอียดของคล่ืนเสียง 

การ อดัตวัและการขยายตวัของอนุภาคของอากาศน้ีจะเป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัการ เคล่ือนท่ี

ของไดอะแฟรมล าโพง  (คือไปขา้งหนา้และกลบัมาขา้งหลงั)  และอนุภาคของอากาศท่ีอยูถ่ดั ๆ กนั

ไปก็จะถูกกระแทก (จากอนุภาคของอากาศบริเวณดา้นหน้าของล าโพง)  ท าให้เคล่ือนไหวกลบัไป

กลบัมาในลกัษณะเดียวกนัน้ีต่อๆ กนัไปจนถึงผูรั้บเสียงอย่า เขา้ใจผิดว่าอนุภาคของอากศบริเวณ

ดา้นหนา้ของล าโพงถูกชนจนกระเด็นไปถึงผูรั้บ เพราะมนัแค่เคล่ือนไปชนกนัอนุภาคของอากาศท่ี

อยูถ่ดัไปเท่านั้น  และอนุภาคของอากาศท่ีอยูถ่ดัไปก็จะเคล่ือนไปชนกบัอนุภาคของอากาศท่ีอยูถ่ดั 

ไปแบบน้ีเร่ือยๆ จนถึงผูรั้บ  (คลา้ยๆ กบัการท่ีเอาคนมายนืต่อ ๆ กนั เพื่อส่งของจากคนแรกไปยงัคน

สุดทา้ยนัน่แหละครับ) 
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ลกัษณะของคล่ืน 

Longitudinal  wave  คือ   ชนิดของคล่ืนท่ีมีการเคล่ือนท่ีของอนุภาคของตัวกลาง ในทิศทาง

ท่ี ขนาน กนักบั ทิศทางท่ีคล่ืนเดินทาง  เช่น  คล่ืนเสียง 

Transverse  wave   คือ  ชนิดของคล่ืนท่ีมีการเคล่ือนท่ีของอนุภาคของตวักลาง ในทิศทางท่ี  ตั้ง

ฉาก กนักบั ทิศทางท่ีคล่ืนเดินทาง  เช่น  คล่ืนท่ีผวิน ้า 

 

 

ภาพที ่2.6   รูปตวัอยา่ง Transverse Wave 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

2.2.1 Adobe Photoshop  

 

ภาพที ่2.7   Interface ของ Adobe Photoshop 

        Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมส าหรับตดัต่อตกแต่งภาพและกราฟฟิกสามารถ รีทชั ตกแต่ง

ภาพ หรือท ากราฟฟิกได้ อีกทั้งสามารถใส่เอฟเฟคต่างๆให้กบัภาพและตวัอกัษรโดยโปรแกรมน้ี

เป็นโปรแกรมท่ีสนับสนุนในการสร้างงานต่างๆเช่นส่ิงพิมพ์ วีดีทศัน์ Presentation มลัติมีเดีย ไป

จนกระทัง่งานออกแบบและงานพฒันาเวบ็ไซด์โดยส่วนหลกัท่ีน ามาใชคื้อน ามาออกแบบกราฟฟิค

ส าหรับใชเ้ป็นพื้นหลงัของคลิปวดีีโอตลอดทั้งหมด 
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2.2.2 Adobe Audition 

 

ภาพที ่2.8   Interface ของ Adobe Audition 

        Adobe Audition เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบมาเพื่อใช้กบังานในดา้นเสียงเช่น การอดัเสียง ตดั

ต่อเสียง แกไ้ขโดยการเพิ่มลดเดซิเบล แกไ้ข พิช ลบ นอยซ์ หรือสามารถใส่เอฟเฟคเพิ่มไดใ้นโปร

เตคน้ีน ามาใชใ้นการอดัและแกไ้ขเสียงในวดีีโอ 

 

2.2.3 Ocam 

        Ocam เป็นโปรแกรมบันทึกหน้าจอคอมพิวเตอร์ซ่ึงมีวิธีใช้งานง่ายและสามารถใช้งานได้

ยืดหยุน่ดว้ยการก าหนดขอบเขตท่ีจะบนัทึกดว้ยตนเองไดแ้ละสามารถปรับค่าเฟรมเรตและเสียงท่ี

ตอ้งการจะบนัทึกลงไปได ้
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2.2.4 Adobe After effect 

 

ภาพที ่2.9   Interface ของ Adobe After Effect 

        โปรแกรม After Effect เป็นโปรแกรมส าหรับงานด้าน Video Compose หรืองานซ้อนภาพ

วีดีโอและรวมไปถึงงานด้านการตกแต่ง หรืองานเพิ่มeffectพิเศษให้กบัวีดีโอ โปรแกรม Adobe 

After Effect น้ีจะเป็นการตดัต่อวีดีโอ และโปรแกรมน้ีเป็นโปรแกรมยอดนิยมในงานดา้น Motion 

graphic Visual effect ท่ีเหมาะส าหรับน ามาใช้งาน Presentation Multimedia งานโฆษณา และยงั

สามารถใชง้านในดา้นของงานตดัต่อภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ และการท า Mastering บนัทึกผลงาน

ลงเทป DV VHS และการแปลงไฟลเ์พื่อท า VCD DVD ไดอี้กมากมาย 

การท างานของ Adobe After Effect 

        โปรแกรม Adobe After Effect  ท างานในลักษณะการน าไฟล์ท่ี เตรียมไว้ (Footage หรือ 

Source) น ามาเรียบเรียงเข้ามาเป็นวีดีโอเดียวกันโดยสามารถน าไฟล์หลายๆชนิดเช่นภาพน่ิง 

ภาพเคล่ือนไหวและเสียงมาเรียบเรียงรวมเขา้ดว้ยกนัได ้
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บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนการปฏบิัติงาน 

ตารางที ่3.1   แผนการปฏิบติัสหกิจศึกษา 

หัวข้องาน เดอืนที ่1 เดอืนที ่2 เดอืนที ่3 เดอืนที ่4 

 ศึกษา Software ของบริษทัเพื่อท าความเขา้ใจภาพรวม                 

 ท า Footage และ Script เพื่อใชใ้นงาน                 

 ท าตวัDemoใหเ้ขาประเมินและก าหนดTheme                 

 ช่วยพี่ทดสอบระบบท่ีจะจดัส่งใหลู้กคา้                 

 จดัท าวดีีโอ                 

 น าเสนอProcessใหแ้ก่พี่ท่ีบริษทั                  

 ปรับปรุงและแกไ้ขงานตาม Comment ของพี่                   

 รวมวดีีโอทั้งหมดและปรับปรุงใหเ้สร็จ                 

 จดัท ารายงานรูปเล่ม                 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

                  โครงงานการผลิตส่ือการสอนการใชโ้ปรแกรมของบริษทั มีกลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มลูกคา้

ท่ีซ้ือโปรแกรมของทางบริษทั โดยเล็งกลุ่มเป้าหมายตั้งแต่ผูท่ี้ไม่ไดใ้ชค้อมพิวเตอร์ใน

ชีวติประจ าวนัจนถึงผูท่ี้ช านาญในการใชค้อมพิวเตอร์ 
 

3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในโครงงาน 

        โปรแกรมท่ีใชใ้นการท าโครงงานส่วนหลกัคือโปรแกรม Adobe Creative Cloud สามารถไป

ดาวน์โหลดไดท่ี้ Creative.adobe.com และโปรแกรม Ocam ดูรายละเอียดต่อท่ีภาคผนวก ก  

 
3.2.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

        เพื่อท่ีจะให้โครงงานน้ีนั้นเขา้ถึงความรู้สึกของผูใ้ชเ้พื่อประสิทธิภาพสูงสุดจึงมีความจ าเป็นท่ี
จะตอ้งเก็บขอ้มูลจากสถานการณ์จริงโดยการไปดูงานของจริงดูบรรยากาศและอารมณ์นอกจากนั้น
ต้องเข้าใจในการท างานของระบบอย่างละเอียดจึงต้องน าโปรแกรมมาศึกษาทั้ งหมดก่อนท่ีจะ
สามารถเรียบเรียงออกมาเป็นบท E-Learning นอกจากหลักการสร้างของหลักๆแล้วมีการค้น
เก่ียวกบัหลกัการจดัวางเพื่อดึงดูดและท าใหน่้าสนใจเพิ่มเขา้มาดว้ย 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 

3.3.1 งานทีป่ฏิบัติ 
                  งานท่ีปฏิบติัในระหว่างการสหกิจศึกษาได้รับหน้าท่ีเป็นGraphic Designer และได้รับ
โครงงานเป็นการท าE-learning เพื่อน าไปใช้ในการสอนลูกคา้ของบริษทัและมีงานรองลงมาเป็น
การออกแบบเส้ือบริษทั ท าแผนท่ีส าหรับท่ีตั้งใหม่ของบริษทั ซ่ึงงานหลกัท่ีเป็นโครงงานจะใชเ้วลา
ค่อนขา้งมากกบัการศึกษาระบบทั้งหมดของโปรแกรมก่อนท่ีจะไดรั้บหัวขอ้งานและยงัตอ้งศึกษา
หลกัการท าส่ือการสอนออนไลน์ให้น่าสนใจและกระชบัเพื่อให้มีผลประโยชน์สูงสุด และไดรั้บ
ความรู้เพิ่มในส่วนของ หน้าท่ี Software Tester ท่ีช่วยพี่ๆทดสอบระบบโปรแกรมท่ีเขียนข้ึนมาเอง 
และไดท้บทวนเก่ียวกบัวชิาเน็ตเวิร์คเล็กน้อยจากฝ่าย IT Support ดว้ยเช่นกนั  ซ่ึงทั้งหมดท่ีกล่าวมา
ท าใหไ้ดเ้รียนรู้ส่ิงต่างๆตั้งแต่บรรยากาศในท่ีท างานของจริง การคุยงานกบัลูกคา้ เทคนิคการท าคลิป
วดีีโอต่างๆท่ีหาไม่ไดภ้ายในหอ้งเรียน  
 

 
ภาพที ่3.1   ผลงานออกแบบลายเส้ือ(ลายท่ี1-3) 
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ภาพที ่3.2   ศึกษาการใชโ้ปรแกรมของบริษทั 

 

 

ภาพที ่3.3   Layout ออกแบบแผนท่ีโดยเพิ่มจุดสนใจตามมุมเล้ียวต่างๆ 
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3.3.2 โครงงานE-Learning ของโปรแกรม Maxar  
        ไดรั้บงานจดัท าส่ือการสอนอิเล็คโทรนิคหรือ E-learning จากพี่เล้ียงโดยเร่ิมแรกเขาใหเ้ราลอง
ท าเองทั้งบทและศึกษาท าความเขา้ใจระบบเองก่อนและดูคุณภาพเน้ืองานจึงเร่ิมใหท้  างานจริงโดยพี่
จะจดัขอบเขตเน้ือหาท่ีตอ้งใชน้ าเสนอใหคื้อการท าวดีีโอสอนแบบ Scenario เพื่อใหลู้กคา้น าไป 
Recap ในภายหลงัได ้และท า Intro ก่อนท่ีจะเขา้ E-Learning และตวัมาสคอตของโปรแกรม 

 

 
 

ภาพที ่3.4   Flow การท าโครงงานทั้งหมด 
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ภาพที ่3.5   Script ของงานตวัแรก 
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ภาพที ่3.6   งานวดีีโอส่ือการสอนตวัแรก 
 

 

ภาพที ่3.7   งานวดีีโอส่ือการสอนตวัล่าสุด 
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        3.3.2.1  ท า Storyboard ส าหรับ Scenario ทั้งหมด 
        เร่ิมตน้การท าผลงานโดยการสร้าง StoryBoard อา้งอิงจากบทท่ีเขียนข้ึนและน าไปตรวจสอบ
กบัทางพี่เล้ียงแลว้โดยแยกเป้นหลกัๆ 5 วดีีโอ 5 StoryBoard ซ่ึงงานหลกัคือการท าเหตุการณ์ต่างๆท่ี
Agent อาจไดพ้บเพื่อท าให ้Agent เกิดความคุน้เคยกบัการท างานของตวัโปรแกรม 
 

 
                      

 ภาพที ่3.8   ภาพรวมสตอร่ีบอร์ดและบททั้งหมด 

 

 

 

 

 

 



25 
 

        3.3.2.2  Capture หน้าจอตาม Storyboard 
        ในขั้นตอนการบนัทึกหนา้จอน้ีจะใช้เวลาค่อนขา้งนานเน่ืองจากโปรแกรมท่ีใช้เป้นตวั Test ท่ี
อยู่ในระบบไม่ใช่ตวัท่ีน ามาใช้จริงจึงขาดการอพัเดทในบางรายละเอียดท่ีตอ้งน ากลบัมาแกห้ลาย
รอบและได้รับ Requirement มาว่าตอ้งการให้ Footage ของแต่ละ Scenario ไม่เหมือนกนัคือหน่ึง
Scenario อัดใหม่หน่ึงคร้ังจึงเป็นปัญหาหากได้รับการแก้รายละเอียดจะตั้ งอัดใหม่ทั้ งหมดไม่
สามารถน าไฟลเ์ก่ามาใชไ้ดเ้น่ืองจากไม่ต่อเน่ืองกนั 
 

 

ภาพที ่3.9   ภาพวดีีโอแต่ละSceneท่ีอดัไวข้อง Follow up Scenario 
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        3.3.2.3  อดัเสียงส าหรับใช้ใน E-Learning 
        หลังจากบันทึกหน้าจอเสร็จแล้วก็เข้าสุ่ขั้นตอนการอดัเสียงซ่ึงจะบนัทึกโดยใช้ไฟล์วีดีโอ
อา้งอิงเป็นหลกัในการอดัเสียงน้ีจะใชโ้ปรแกรม Adobe Audition ทั้งการอดัเสียงและการตดัต่อเสียง
ดว้ยตวัเดียวกนัโดยในขั้นตอนน้ีจะตอ้งด าเนินการท่ีบา้นเน่ืองจากไม่สามารถอดัเสียงในท่ีท างานได้
เน่ืองจากอุปกรณ์และสถานท่ีไม่พร้อมในการอดัเสียงท าใหเ้ม่ือเกิดการแกเ้สียงข้ึน 

 
 

 
ภาพที ่3.10   ภาพไฟลเ์สียงของ Follow up Scenario  
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        3.3.2.4  ท า Animation ของการเปลีย่นท่าทางของ Mascot โปรแกรม 
        ระหว่างท่ีนักศึกษาผูร่้วมงานออกแบบตวัละครท่าทางต่างๆออกมาตัวผมก็น าตัวละครท่ี

นักศึกษาผู ้ร่วมงานออกมาแบบ  Animated แบบสั้ นๆโดยพยายามท าให้ เด่นน้อยสุดและมี

รายละเอียดเล็กนอ้ยมากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าไดเ้น่ืองจากหนา้ท่ีหลกัของตวัมาสคอทคือตวัประกอบฉาก

บทบาทหนา้ท่ีของตวัน้ีคือการมีตวัตนอยูแ่ต่ห้ามเด่นข้ึนมาไม่เช่นนั้นคนดูอาจจะเพ่งเล็งผิดจุดและ

จะท าใหป้ระสิทธิภาพของส่ือการสอนน้ีลดลงดว้ยก็เป็นได ้

 
ภาพที ่3.11   รายละเอียดคร่าวๆของท่าทางต่างๆของ Mascot 
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        3.3.2.5  ท าฉากหลงัของวดีีโอ 
        พี่เล้ียง require ใหท้  าในส่วนของพื้นหลงัเพิ่มเขา้มาจึงลองออกแบบและส่งใหพ้ี่เล้ียงหลงัจาก

ปรับแกไ้ขไปสองถึงสามคร้ังจึงผา่นและน ามาใชง้านไดจ้ริง 

 

 
 

ภาพที ่3.12   รูปของส่วนประกอบกรอบวีดีโอท่ีออกแบบไวต้อนแรก 
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        3.3.2.6  ท าวดีีโอให้สมบูรณ์จากวตัถุดิบทีเ่ตรียมไว้ข้างต้น 

          ในส่วนน้ีจะเป็นการช่วยกนัท าสองคนเน่ืองจากมีวีดีโอเยอะมากขั้นตอนการท าคือ 

  1) ตดัต่อรวมวดีีโอเขา้ดว้ยกนัโดยเทียบกบัเสียงท่ีอดัมา 

  2) น าวดีีโอกบัเสียงท่ีส าเร็จแลว้ไปเทียบวางเพื่อใส่ตวั Mascot ลงไป 

  3) เม่ือเสร็จแลว้น าส่งมอบให้นทัเพื่อท ากระบวนการต่อๆไป 

 

 

ภาพที ่3.13   รูปขั้นตอนการรวบรวมวดีีโอ 
 

        3.3.2.7  ส่งมอบผลงานและรับฟังข้อติชมเพือ่เกบ็เป็นความรู้ส าหรับใช้ในงานต่อไป 

          หลงัจากรวบรวมครบแลว้น าไปส่งใหก้บัพี่เล้ียงและรอรับค าติชมแกไ้ขเพื่อมาเก็บสะสมไว้
เป็นประสบการณ์ท่ีสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นอนาคตได ้
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บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

4.1.1  ศึกษาและท าความเข้าใจภาพรวมและวธีิใช้ของโปรแกรมMaxar 

 
        การศึกษาและท าความเข้าใจโปรแกรม Maxar คือส่วนส าคัญหลักของการท าโครงงานน้ี
เน่ืองจากเราเป็รผูท้  าวีดีโอการสอนตอ้งมีความเข้าใจในตวัโปรแกรมทั้งจุดบกพร่องของโปรแกรม
ในฐานะ User และในฐานะ Developer ซ่ึงมีความหมายวา่จะตั้งเขา้ใจโปรแกรมดัง่ผูใ้ชแ้ละสามารถ
อธิบายโปรแกรมดัง่ผูพ้ฒันา 
 
4.1.2  ศึกษาหลกัการและเหตุผลของการใช้ส่ือ E-Learning ในการสอน 
 
        เน่ืองจาก E-Learning เป็นส่ือท่ีไม่ค่อยนิยมในไทยมากนกัแต่จากการไปศึกษาขอ้มูลมาพบว่า

ในต่างประเทศผูศึ้กษานิยมเสพส่ือออนไลน์กนัมากข้ึนท าใหท้างเลือกการเรียนรู้เพิ่มมากข้ึนเช่นกนั

โดยแทนท่ีพวกเขาจะเดินทางไปห้องสมุดหรือแหล่งคน้ควา้เขาก็สามารถเลือกท่ีจะประหยดัเวลาใน

การเดินทางโดยเปิด E-learning ข้ึนมาดูไดเ้องท่ีโรงเรียนแห่งหน่ึงก็ไดใ้ช้หลกัการน้ีในการสอนคือ

ใหเ้ด็กไปทบทวนจากคลิปวดีีโอส่ือการสอนท่ีบนัทึกไวโ้ดยนอกจากจะไดค้วามรู้แลว้ยงัสามารถฝึก

ความมีวนิยัในตวัเองไดอี้กดว้ยเช่นกนั 

 

4.1.3  วเิคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งาน 
 
        ส่ือการสอนแบบ E-Learning นั้นมีเป้าหมายส าคญัท่ีสุดคือความเขา้ใจของผูใ้ช้งานโดยการ
ท างาน Call Center นั้นจะตอ้งนัง่เตรียมพร้อมอยูห่นา้ท่ีท างานตลอดเวลาพกันอ้ยและยงัตอ้งรับมือ
กบัอารมณ์ลูกคา้ท่ีหลากหลายเพราะฉะนั้นทางฝ่ายภาพลกัษณ์องคก์รจึงคุม Theme มาวา่ให้สดช่ืน
ใส่มุขและเป็นตวัตลกในคลิปเพื่อท่ีจะไดผ้อ่นคลายลงโดยสุดทา้ยแลว้จะตอ้งมีไม่มากหรือไม่นอ้ย
เกินไป 
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4.1.4  ส่วนประกอบของโครงงาน 
        โครงงานท่ีส าเร็จแลว้ประกอบไปดว้ยวดีีโอจ านวน 1 ไฟล ์มีหวัขอ้ต่างๆดงัน้ี 

- Play all เล่นไฟลท์ั้งหมด 
- Introduction เล่นไฟลส่์วนการแนะน าโปรแกรม 
- Yes sale เล่นไฟลส่์วนการขายส าเร็จ 
- Not DMC เล่นไฟลส่์วนการติดต่อลูกคา้ไม่พบ 
- Follow up เล่นไฟลส่์วนของการติดต่ออีกคร้ังหลงัจากสายไม่สะดวก 
- Unreachable เล่นไฟลส่์วนการติดต่อไม่ส าเร็จ 
- Close List  เล่นไฟลส่์วนการไม่ตอ้งการติดต่ออีก 

 

 
 

ภาพที ่4.1   ภาพหนา้แรกของวดีีโอ 
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ภาพที ่4.2   ภาพตวัอยา่ง Introduction 
 

 
 

ภาพที ่4.3   ภาพตวัอยา่ง Yes sale 
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ภาพที ่4.4   ภาพตวัอยา่ง To Follow Up 
 

 
 

ภาพที ่4.5   ภาพตวัอยา่ง Unreachable 
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ภาพที ่4.6   ภาพตวัอยา่ง Not DMC 
 

 
 

ภาพที ่4.7   ภาพตวัอยา่ง Close List 
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4.1.5  ขั้นตอนการใช้งานของโครงงาน 
        โครงงานน้ีอยูใ่นรูปแบบของวดีีโอขั้นตอนการใชง้านทั้งหมดของวดีีโอมีดงัน้ี 

1. เปิด DVD วดีีโอโครงงาน 
2. เลือกหวัขอ้ท่ีตอ้งการจะรับชม 

 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

        จากผลการท างานส่งไปใช้งานจริงแก่ลูกคา้ไดรั้บ Feedback มาว่าในกรณีการน าเสนอให้แก่

ลูกคา้ใหม่นั้นดึงดูดความสนใจของลูกคา้ได้ดีแต่ยงัไม่ได้ทดสอบในการใช้งานเพื่อการทบทวน

ความรู้ใหแ้ก่ลูกคา้ท่ีเพิ่งเขา้งานใหม่เน่ืองจากยงัไม่มีตวัอยา่งใหท้ดสอบได ้

 

4.3 วจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายการ

ปฏบิัติงานหรือการจัดท าโครงการ 

 

         จากวตัถุประสงคข์องโครงงานดงัต่อไปน้ี 

1. เรียนรู้การเจรจาต่อรองเฉกเช่นการคุยกบัลูกคา้จากฝ่ายภาพลกัษณ์องคก์ร 

2. ไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัการท างานและบรรยากาศในแต่ละหนา้ท่ีขององคก์ร 

3. ไดเ้ห็นความแตกต่างระหวา่งฝ่ัง User และฝ่ัง Developer แบบ Real-Time 

4. ไดเ้ปิดโลกทศัน์และเห็นการท างานของธุรกิจแบบ Telesale และ Customer Service  

5. ไดท้บทวนการใชเ้คร่ืองมือต่างๆท่ีเรียนมาพร้อมกบัไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ระหวา่งการท างาน 
 

        จากวตัถุประสงค์ท่ีได้กล่าวมาขา้งตน้ การไดพู้ดคุยในฐานะใกลเ้คียงกบัลูกคา้อีกทั้งยงัสอน

เก่ียวกบั Demand ของลูกคา้ท่ีไม่รู้จกัสายงานน้ีแต่ตอ้งการผลงานอีกใหเ้ขา้ใจไดง่้ายข้ึนดว้ย 
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        ในส่วนของบรรยากาศการท างานจริงของแต่ละฝ่ายในองค์กรและความแตกต่างในการใช้

โปรแกรมของฝ่ังUser และฝ่ัง Developer นั้ นมีให้ เห็นอย่างชัดเจนภายในบริษัทน้ีท าให้รับรู้

ความคิดทั้งสองฝ่ายออกมาไดโ้ดยท่ีเราอยูต่รงกลาง 

       

         เป็นส่ิงท่ีเคยไดย้ินจนคุน้เคยอยูแ่ลว้ส าหรับการโทรขายหลายๆคนอาจร าคาญเม่ือมีสายเขา้มา

โทรขายของแต่พอไดม้าเห็นส่วนของท าการโทรขายของจริงแลว้บรรยากาศท่ีตึงเครียดและทุกนาที

การท างานมีค่านั้นท าให้ผมเปล่ียนมุมมองของการโทรขายและ Call Center ไปในอีกทิศทางหน่ึง

คือเห็นใจมนุษยท์  างานหนกัมากข้ึน 

         และสุดท่ายการไดท้บทวนการใช้โปรแกรมต่างๆท่ีเคยไดเ้รียนรู้มาในการท าวงานของจริงก็

เป็นไปตามท่ีคาดหวงัเช่นกนัและได้มีความรู้และเทคนิคเพิ่มเติมจากการค้นหาบนเว็บไซต์ด้วย

เช่นกนั 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินโครงงาน 

        การด าเนินงานโครงงานน้ีจะมีปัญหาในช่วงแรกสุดคือการท่ีเราไม่รู้จกัส่วนใดของโปรแกรม
แมแ้ต่น้อยในเดือนแรกจึงตอ้งใชเ้วลาศึกษาทั้งตวัโปรแกรมและกลุ่มเป้าหมายซ่ึงใช้เวลาค่อนขา้ง

มากกวา่ท่ีคิดและหลงัจากท่ีศึกษาครบแลว้จึงเร่ิมท าวดีีโอตวัแรกออกมาแต่เน่ืองจากตอนท าคร้ังแรก

ไม่ได้ตกลงกบัฝ่ายภาพลกัษณ์องค์กรไวจึ้งมีปรับแกใ้หม่และถือว่าวีดีโอตวัแรกเป็นการดู Theme 

ของงานน้ีและไดรั้บค าสั่งวา่หลงัจากน้ีจะไดคุ้ยงานร่วมกบัฝ่ายน้ี 

        ในการด าเนินการตวัล่าสุดนั้นไดรั้บบทตน้ฉบบัมาจากฝ่ายภาพลกัษณ์องคก์รให้มากรองบท
อีกทีเพื่อน ามาใชใ้นวดีีโอส่ือการสอนและทางบริษทัขอตวัมาสคอทเพิ่มเขา้มาเปล่ียน Footage ใหม่

และรูปแบบการน าเสนอให้เป็นแบบฉากเสมือน (Scenario Base) ข้ึนมาแทนและใหใ้ชเ้สียงของผม

ส าหรับวีดีโอส่ือการสอนต่อไปได้หลังจากท าทั้ งหมดเสร็จเขาให้โจทย์มาเพิ่มคือท าเมนูแบบ 

Interactive Video เพื่อรวมวดีีโอทั้งหมดเขา้ดว้ยกนั 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

        จากการท าโครงงานท าให้พบกบัปัญหาต่างๆมากมายเช่นบริษทัเป็นบริษทัสาย Coding จึงไม่มี

คอมพิวเตอร์ส าหรับการออกแบบจึงตอ้งน า Laptop มาปัญหาต่อมาคือในช่วงแรกท่ีเขา้มาท่ีท างานท่ี

บริษทัติดโปรเจคใหญ่อยูจึ่งแบ่งเวลามาคุยไดน้อ้ยท าให้การท างานค่อนขา้งไม่มีทิศทางในช่วงแรก

แต่ในช่วงหลงัทิศทางกลบัมาคงตวัไดต้ามปกติและยงัมีเร่ืองของการ Render ไฟล์ออกมาแลว้เสียง

กบัวีดีโอเกิดคลาดเคล่ือนจึงทดสอบดว้ยการRenderสองคร้ังซ่ึงแกปั้ญหาน้ีไดแ้ต่จะท าให้เสียเวลา

ในการ Render มากข้ึนเป็นเท่าตวั 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 

 ในการสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือนท่ีผ่านมาพบมุมมองของธุรกิจประเภทหน่ึงท่ี

ไม่ไดเ้ห็นในชีวิตประจ าวนัเน่ืองจากเป็นธุรกิจท่ีค่อนขา้งจะไม่ไดรั้บความนิยมในไทยเน่ืองจากมี

การอคติค่อนขา้งเยอะและนอกจากน้ีการไดท้  าวีดีโอส่ือการสอนและงานออกแบบต่างๆของบริษทั

โดยท่ีไม่มีต าแหน่งน้ีอยู่มาก่อนท าให้ไดท้  างานท่ีสามารถให้บริษทัน าไปใช้เป็น Footage ส าหรับ

งานต่อๆไปได ้

 การปฏิบติัสหกิจศึกษาท่ีบริษทั เทอราบิท จ ากดั เหมาะกบัผูท่ี้มีความสามารถทางดา้นการ

Codingเน่ืองจากเป็นบริษทัท่ีเน้นทางดา้นการเขียนโคด้เป็นหลกัท่ีอยูต่อ้นรับนกัศึกษาฝึกงานอย่าง

เป็นมิตรและสามารถให้ความรู้ทางระบบขอ้มูลต่างๆไดแ้ละเน่ืองจากการท่ีบริษทัน้ีเป็นบริษทัท่ี

ก าลงัโตจึงมีงานเขา้มาตลอดเวลาอยา่งไม่ขาดสายพนกังานพี่ๆแต่ละคนจึงมีงานท่ีตอ้งรับผิดชอบ

เป็นประจ าอยูแ่ลว้ท าใหท้กัษะการเรียนรู้ส่ิงต่างๆดว้ยตวัเองเป็นส่ิงส าคญัท่ีขาดไม่ได ้
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ภาคผนวก ก 

การลงโปรแกรมโดยละเอยีด 
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วธีิการติดตั้งโปรแกรม Adobe Creative Cloud 
                       1) เขา้ไปยงั creative.adobe.com กดปุ่ม Get Started 

 

 
 

ภาพที ่ก.1   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (1)  

 

 

                       2) เลือกสมคัร Plan ท่ีตอ้งการมีทั้งและแบบจ่ายเงิน 

 

 

ภาพที ่ก.2   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (2) 
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                       3) พอเลือกแลว้จะมี Term of Use เลือก I agree  แลว้กด aceept  
  

 
 

ภาพที ่ก.3   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (3) 
 
 
 
 

4) ด าเนินการสมคัร Adobe Creative Cloud Account (หากยงัไม่มี) เสร็จเรียบร้อยแลว้
จะเขา้มาสู่หนา้Downlod Center 

 

 
 

ภาพที ่ก.4   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (4) 
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5) Download Creative Cloud Application เล่ือนลงมาดา้นล่าง จะมีรายช่ือ

โปรแกรม ใหเ้รา Download 

 

ภาพที ่ก.5   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (5) 

 

 

6)การติดตั้งCreative Cloud Application ยกตวัอยา่งวา่เราจะติดตั้ง  Adobe Muse 

CC ใหก้ดปุ่ม Download Trial (กรณี Free plan ) 

 

 

ภาพที ่ก.6   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (6) 
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7) Launch Creative Cloud Application จะข้ึนหนา้ต่าง External Protocol Request 

ใหเ้ลือกปุ่ม Lauch Application 

 

ภาพที ่ก.7   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (7) 

 

8) ติดตั้ง Creative Cloud Desktop ในกรณีท่ีคุณยงัไม่มี Adobe Creative Cloud 

Desktop จะมีการ Download ตวัโปรแกรมมาติดตั้งในเคร่ืองก่อน Download 

โปรแกรมท่ีเราเลือกเม่ือDownloadมาแลว้ double click เพื่อเร่ิมติดตั้ง 

 

ภาพที ่ก.8     ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (8) 
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9) เม่ือติดตั้งเสร็จแลว้ Adobe Creative Cloud Desktop จะอยูใ่น System Tray คลิก

เพื่อเปิด 

 

ภาพที ่ก.9      ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (9) 

 

10) ตวัโปรแกรมจะถามAccount ของคุณใหท้ าการ Sign in โดยใช ้Account ท่ีคุณ

สมคัร 

 

ภาพที ่ก.10      ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (10) 
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11)ติดตั้งสมบูรณ์เรียบร้อย จากตรงน้ีสามารถเลือกติดตั้งโปรแกรมอ่ืนๆเพิ่มเติมได้

หรือถา้มีอพัเดทจะแจง้ในหนา้จอน้ีโดยตรง 

 

ภาพที ่ก.11      ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Creative Cloud (11) 

วธีิการติดตั้งโปรแกรม Ocam 
 

1) เขา้ไปยงั http://ohsoft.net/en/product_ocam.php 

 
ภาพที ่ก.12   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Ocam(1) 

 

 

 

http://ohsoft.net/en/product_ocam.php
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2) โหลดโปรแกรมมาแลว้ดบัเบิ้ลคลิกท่ีโปรแกรมเพื่อติดตั้ง 

 

ภาพที ่ก.13   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Ocam(2) 

 

 

3) เลือกภาษาของตวั Setup 

 

ภาพที ่ก.14   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Ocam(3) 

 

4) กด Next แลว้เลือก Agree on Term and License และกด Next อีกทีเป็นอนั

เสร็จ 
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ภาคผนวก ข 

รายงานประจ าสัปดาห์ 
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ภาพที ่ข.1   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 1 
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ภาพที ่ข.2   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 2 
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ภาพที ่ข.3   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 3 
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ภาพที ่ข.4   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 4 
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ภาพที ่ข.5   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 5 
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ภาพที ่ข.6   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 6 
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ภาพที ่ข.7   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 7 
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ภาพที ่ข.8   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 8 
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ภาพที ่ข.9   รายงานประจ าสัปดาห์ที่ 9 
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