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ช่ือโครงงาน  วธีิการเล่นและสอนเทคนิคการเล่น Hero ในเกม Overwatch 
   กรณีศึกษา บริษทั ไอสแควร์ จ ากดั 
   GAMEXCEED OVERWATCH HERO GUIDES 
ผู้เขียน   นายไทโย  ทานิกุชิ 
คณะ   เทคโนโลยสีารสนเทศ   สาขา เทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

อาจารย์ทีป่รึกษา  อาจารยเ์อกรัฐ รัฐกาญจน์ 
พนักงานทีป่รึกษา คุณธงชยั ฤทธิบุญไชย 
ช่ือบริษัท  บริษทั ไอสแควร์ จ ากดั 
ประเภทธุรกจิ/สินค้า ส่ือออนไลน์ 

 

บทสรุป 

 
 รายงานสหกิจศึกษาน่ีพบวา่แชนแนล GameXceedในเวบ็ไซต ์Youtube มีจ านวนวดีีโอคลิป

นอ้ย ขา้พเจา้จึงอยากใหผู้ใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตรู้จกักบับริษทั ไอ สแควร์ จ  ากดั เพื่อท่ีจะไดมี้ช่ือเสียงมาก

ข้ึน โดยการท าส่ือผา่นทางเวบ็ไซต ์ Youtube เพราะวา่เวบ็ไซต ์ Youtube มีผูใ้ชม้ากข้ึนเร่ือยๆ และ

อาจจะมีลูกคา้เขา้มาท าธุรกิจร่วมกนัเพิ่มมากข้ึนเช่นกนั 

 ผลท่ีไดรั้บหลงัจากการด าเนินงานน้ีไดรั้บประสบการณ์ใหม่ๆการท างานขององคก์ร

มากมายมีทั้งการวธีิใชง้านกลอ้งดิจิตอล การเขียนรีววิ การตดัต่อวดีีโอ เทคนิควธีิการถ่ายรูปต่างๆ 

และไดฝึ้กความอดทนการท างาน 
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Project’s Name   GAMEXCEED OVERWATCH HERO GULDES 
Writer    Mr.Taiyo Taniguchi 
Faculty      Information Technology   Major Multimedia Technology 

Advisor    Mr.Ekarat Rattagan 

Job supervisor    Mr.Thongchai Rittiboonchai 
Name of Company  I Square Co.,LTD. 
Type of Business/Product Online Media 

 

Summary 
 

 Cooperative Education report found that this channel GameXceed in website Youtube 

There are of less video. I urge Internet users to know the company's Square Ltd. to be more 

famous. By the media through a website Youtube because website Youtube there are more. And 

customers may have to do more business together as well. 

 The results obtained after the implementation of this new experience working with 

thousands of organizations of how to use digital cameras. Write a Review Montage Video 

Various techniques of photography Training and endurance work. 
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กติตกิรรมประกาศ 
 

ขอขอบพระคุณบริษทั ไอสแควร์ จ ากดัท่ีให้โอกาสและสนับสนุนในการสหกิจศึกษาท่ี
บริษทัตลอดระยะเวลา 18สัปดาห์  และเอ้ือเฟ้ือเอกสารต่างๆท่ีเป็นประโยชน์ ประกอบในการท า
โครงงาน รวมถึงคุณธงชัย ฤทธิบุญไชยพนักงานท่ีปรึกษาท่ีคอยสอนและให้ค าปรึกษาในการ
ท างาน จนกระทัง่การท าโครงงาน และพนกังานทุกคนในแผนกท่ีตอ้นรับอยา่งอบอุ่น  

 
ขอขอบพระคุณอาจารยเ์อกรัฐ รัฐกาญจน์ท่ีคอยให้ค  าปรึกษาและคอยดูแลอยูต่ลอดในช่วง

ระยะเวลาท่ีเข้ารับการสหกิจศึกษา ไม่ว่าจะเป็นค าแนะน าในการท ารายงาน หรือค าแนะน าท่ี
สามารถน าไปปฏิบติัใชง้านจริงในการท างานไดใ้นอนาคต   
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บทที ่1 

บทน า 
 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานทีป่ระกอบการ 
ช่ือภาษาองักฤษ : I SQUARE CO., LTD. 
ช่ือภาษาไทย : บริษทั ไอสแควร์ จ ากดั 
ท่ีตั้ง: 200 หมู่ท่ี 4 ชั้น 23 หอ้ง 2302A จสัมินอินเตอร์เนชัน่แนลทาวเวอร์ 
           ถนนแจง้วฒันะ อ าเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี 11120 
อีเมล ์: contact@techxcite.com 
เวบ็ไซต ์: www.techxcite.com 

 

 

 

ภาพที ่1.1 สถานท่ีตั้งบริษัท ไอ สแควร์ จ ากดั 
 
 

mailto:contact@techxcite.com
http://www.techxcite.com/


2 

1.2 ลกัษณะธุรกจิหรือการใช้บริการของสถานประกอบการ 
 บริษทั ไอสแควร์จ ากดั เป็นบริษทัธุรกิจประเภท ส่ือ/ออนไลน์ ท่ีเปิดใหบ้ริการเวบ็ไซต์

อยา่ง TechXcite ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตไ์อทีท่ีรวบรวม ข่าวสาร บทความรีววิต่างๆ ส าหรับคนคอวยัไอที

รวมไปถึงแก็ดเจ็ตอีกดว้ย อาทิเช่น สมาร์ทโฟน,Nootebook,หูฟัง,พดัลม,นาฬิกา เป็นตน้ เปิด

ใหบ้ริการมากกวา่ 10 ปี ทั้งยงัคดัสรรคแ์ต่ส่ิงท่ีน่าสนใจเพื่อคนรักเทคโนโลยมีาไวบ้นเวบ็ไซต ์ 

และ GameXceed แหล่งรวมข่าวเกมทั้งในและนอกประเทศ ท่ีจะช่วยใหเ้กมเมอร์ติดตามข่าวไม่

คลาดเคล่ือนทุกการเคล่ือนไหว รับข่าวถูกตอ้งและรวดเร็ว 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

         

 

 

 

ภาพที ่1.2 รูปแบบการจดัองคก์รและบริหารองคก์รของ บริษทั ไอสแควร์จ ากดั 

 

 

 

กรรมการบริษทั 

ผจก.ฝ่ายออนไลน์ 

รอง ผจก.ฝ่ายออนไลน์ 

 

เจา้หนา้ท่ีตดัต่อ Web Content 

TechXcite 

Web Content 

GameXceed 

https://th-th.facebook.com/GameXceedTH/
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1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
 ต าแหน่ง : Wed Content 

 แผนกทีเ่ข้ารับการฝึก : Web Content TechXcite 

 หน้าที่งานทีไ่ด้รับมอบหมาย : เขียนบทความรีววิอุปกรณ์ไอที 

 

1.5 พนังงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
 พนักงานทีป่รึกษา : นาย ธงชยั ฤทธิบุญไชย 

 ต าแหน่งงาน : ผูจ้ดัการฝ่ายออนไลน์ 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
 เร่ิมฝึกปฏิบติังานวนัท่ี 30 พฤษภาคม พ.ศ. 2559 

 ส้ินสุดฝึกปฏิบติังาน วนัท่ี 30 กนัยายน พ.ศ. 2559 

 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 เน่ืองจากบริษทั ไอ สแควร์ จ ากดัไม่ไดu้ploadลงในชาแนล Youtube มานานมากแลว้ 

ขา้พเจา้คิดวา่ควรจะ Upload วดิีโอและสามารถท าใหผู้ค้นรู้จกับริษทัไอ สแควร์ จ ากดั น้ีมากข้ึน  

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 1)  เพื่อใหผู้ค้นรู้จกับริษทัน้ีมากข้ึน 

 2) เพื่อพฒันาทกัษะดา้นการออกแบบใหก้บัตวัเองและใชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro 

 CC  และ Adobe Photoshop CC 
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1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจาการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
1) เทคนิคและทกัษะต่างๆในการใชง้าน Adobe Premiere Pro CC  

     และ Adobe Photoshop CC 

 2) ทกัษะในการออกแบบ product ต่างๆ 

 3) ความอดทนในการท างานท่ีมีหลายขั้นตอน 

 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 Animate คือการท าใหภ้าพน่ิงเคล่ือนไหวตามท่ีเราตอ้งการ 

 Perspective คือภาพท่ีมีการน าดว้ยจุดรวมสายตา 

 footage คือส่ือท่ีเราถ่ายเก็บเอาไวเ้ช่น วดิีโอ , รูปภาพ 

 Bit Rate คือ อตัราการส่งข้อมูลมีหน่วยเป็น Bit Per Second คือการส่งไฟล์ข้อมูลวิดีโอ

ออกไปเป็นจ านวน Bit ต่อวนิาที จ  านวน Bit ยิง่มากภาพท่ีไดย้ิง่มีคุณภาพสูง 

 Frame Rate คือความเร็วของภาพน่ิง(เฟรม)ท่ีเรียงต่อกนันั้นสามารถก าหนดให้แสดงผล

อย่างต่อเน่ืองได้เช่น 12เฟรมต่อวินาที 15 เฟรมต่อวินาที หรือ 30 เฟรมต่อวินาทีเป็นตน้ จ านวน

เฟรมต่อวินาทียิ่งมากภาพท่ีออกมาจะน่ิงและละเอียดข้ึน การก าหนดจ านวนเฟรมให้แสดงมีหน่วย

เป็น FPS (Frame  per Second) 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
2.1 ทฤษฎแีละความรู้เบ้ืองต้นในการท าโครงงาน 
 

2.1.1  ความหมายและหลกัการเกดิภาพเคล่ือนไหว 

 

ความหมายของภาพยนตร์ 

ค าวา่ “ภาพยนตร์” มีช่ือเรียกในภาษาองักฤษอยูห่ลายค า เช่น Motion Picture , Cinema , Film และ 

Movie เป็นตน้ 

 ภาพยนตร์ เป็น กระบวนการบนัทึกภาพดว้ยฟิลม์ (Film) แลว้น าออกฉายถ่ายทอดเร่ืองราว

ต่าง ๆ ในลกัษณะภาพเคล่ือนไหว (Motion Pictures) ซ่ึงภาพท่ีปรากฏบนฟิลม์ภาพยนตร์เป็นเพียง

ภาพน่ิงจ านวนมากท่ีมีอิริยาบถหรือ การเคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงไปทีละนอ้ยเรียงต่อเน่ืองกนัตาม

เร่ืองราวท่ีถ่ายท า และตดัต่อมา เน้ือหาของภาพยนตร์อาจเป็นเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 

หรือเป็นการแสดงใหเ้หมือนจริง หรือเป็นการแสดงและสร้างภาพจากจินตนาการณ์ของผูส้ร้าง 

เพื่อใหผู้ช้มเกิดอารมณ์ร่วมไปกบัภาพยนตร์ในขณะท่ีรับชม 

หลกัการเกดิภาพเคล่ือนไหว 

 การท่ีเราเห็นภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพท่ีฉายต่อเน่ืองกนั ดูเป็นลกัษณะภาพเคล่ือนไหวไดน้ั้น 

สามารถอธิบายไดด้ว้ยหลกัการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision)  อนัเป็นหวัใจของหลกัการ

สร้างภาพยนตร์เพราะภาพยนตร์ก็คือภาพน่ิงแต่ละภาพท่ี ต่อเน่ืองกนัอยา่งมีระบบนัน่เอง  ซ่ึงมีท่ีมา

ตั้งแต่ของเล่นท่ีช่ือวา่ ภาพหมุน ( Thaumatrope ) 
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2.1.1.1 ภาพหมุน ( Thaumatrope ) 

 

ภาพที ่2.1 ภาพหมุน 

 

 Thaumatrope (อ่านวา่ ธมัมาโทรป) เป็นของเล่นท่ีประดิษฐข้ึ์น เม่ือปี พ.ศ. 2368 (ค.ศ. 

1825) โดย ดร.วเิล่ียม เฮนร่ี ฟิตตอน (Dr. William Henry Fitton) ซ่ึงไดแ้นวคิดมาจากเซอร์จอห์น 

เฮอร์เซล ผูท่ี้สังเกตวา่สายตามนุษยส์ามารถมองเห็นภาพทั้งสองดา้นของเหรียญท่ีหมุน อยูไ่ดพ้ร้อม

กนั 

2.1.1.2 ทฤษฎว่ีาด้วยการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) 

 

 

ภาพที ่2.2 ภาพติดตา 
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การท่ีเราเห็นภาพหมุน ( Thaumatrope ) เป็นรูปนกอยูใ่นกรงไดน้ั้น สามารถอธิบายไดด้ว้ย ทฤษฎี

วา่ดว้ยการเห็นภาพติดตา ซ่ึงมีหลกัการดงัน้ี 

 หลกัการท่ีอธิบายถึงการมองภาพต่อเน่ืองของสายตามนุษย ์ หรือทฤษฎีการเห็นภาพติดตา 

คิดคน้ข้ึนในปี พ.ศ. 2367 (ค.ศ. 1824) โดยนกัทฤษฎีและแพทยช์าวองักฤษ ช่ือ Dr. John Ayrton 

Paris ทฤษฎีดงักล่าวอธิบายถึงการมองเห็นภาพต่อเน่ืองของสายตามนุษยไ์วว้า่ ธรรมชาติของสายตา

มนุษย ์ เม่ือมองเห็นภาพใดภาพหน่ึง หลงัจากภาพนั้นหายไป สายตามนุษยจ์ะยงัคา้งภาพนั้นไวท่ี้เรติ

น่าในชัว่ขณะหน่ึง ประมาณ 1/15 วนิาที และหากในระยะเวลาดงักล่าวมีภาพใหม่ปรากฏข้ึนมา

แทนท่ีสมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยงสองภาพเขา้ดว้ยกนั และหากมีภาพต่อไปปรากฏข้ึนในเวลา

ไล่เล่ียกนัก็จะเช่ือมโยงภาพไปเร่ือยๆ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ ถา้ชุดภาพน่ิงท่ีแต่ภาพนั้นมีความแตกต่าง

กนัเพียงเล็กนอ้ยหรือเป็นภาพท่ีมี ลกัษณะขยบัเคล่ือนไหวต่อเน่ืองกนัอยูแ่ลว้ เม่ือน ามาเคล่ือนท่ีผา่น

ตาเราอยา่งต่อเน่ืองในระยะเวลากระชั้นชิด เราจะสามารถเห็นภาพนั้นเคล่ือนไหวได ้

อยา่งไรก็ตาม มีเคล็ดลบัประการหน่ึง ก็คือ ก่อนท่ีจะเปล่ียนภาพใหม่จะตอ้งมีอะไรมาบงัตาเรา

แวบ่หน่ึง แลว้ค่อยเปิดให้เห็นภาพใหม่มาแทนท่ีต าแหน่งเดิม โดยอุปกรณ์ท่ีบงัตาคือซตัเตอร์ 

(Shutter) และระยะเวลาท่ีซตัเตอร์บงัตาจะตอ้งนอ้ยกวา่เวลาท่ีฉายภาพคา้งไวใ้หดู้ มิฉะนั้นจะ

มองเห็นภาพกระพริบไป ดงันั้น เม่ือเอาภาพน่ิงท่ีถ่ายมาอยา่งต่อเน่ืองหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกนั 

แลว้ฉายภาพนั้นในเวลาสั้น  ๆ ภาพน่ิงเหล่านั้นจะดูเหมือนวา่เคล่ือนไหว หลกัการน้ีจึงถูกน ามาใช้

ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animation) และภาพยนตร์ในระยะเวลาต่อมา 

2.1.2 องค์ประกอบศิลป์ ( Composition ) 

การน าส่ิงต่างๆ มาประยกุต ์ดดัแปลง สร้างสรรค ์จดัร่วมเขา้ดว้ยกนั ตามสัดส่วนรูปร่าง รูปทรงตรง

ตามคุณสมบติัของส่ิงนั้นๆ เพื่อใหเ้กิดผลงานท่ีมี ความเหมาะสมส่วนจะเกิดความงดงามน่าสนใจ

หรือไม่นั้น ยอ่มข้ึนอยูก่บัการน าเสนอภาพรวมของงาน วา่มีการส่ือถึงเร่ืองราววตัถุประสงค ์ในงาน

การออกแบบ 

 

      โดยค านึงถึงปัจจยัท่ีใชใ้นการออกแบบ ดงัน้ี 

      1) สัดส่วนของภาพ (Proportion) 

      2) ความสมดุลของภาพ (Balance) 
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      3) จงัหวะลีลาของภาพ (Rhythm) 

      4) การเนน้หรือจุดเด่นของภาพ (Emphasis) 

      5) เอกภาพ (Unity) 

      6) ความขดัแยง้ (Contrast) 

      7) ความกลมกลืน (Harmony) 

           ส่ิงต่างๆ ท่ีเราควรน ามาใชป้ระกอบเขา้ดว้ยกนั คือ จุด, เส้น, รูปร่าง– รูปทรง, สี, ลกัษณะผวิ 

ส่วนประกอบต่างๆ ของศิลปะน ามาจดัประสานสัมพนัธ์กนั ใหเ้กิดคุณค่า ทางความงาม เราเรียกวา่ 

องคป์ระกอบศิลป์ (Composition) 

 

2.1.2.1 รูปแบบการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ 

การจดัองคป์ระกอบ เป็นหลกัท่ีส าคญัส าหรับผูส้ร้างสรรค ์และผูศึ้กษางานศิลปะ เน่ืองจากผลงาน          

ศิลปะใดๆ ก็ตาม ลว้นมีจุดเด่นท่ีเนน้เป็นหลกัใหญ่ๆ   อยูใ่นตวัดวัยกนั  2  ประการ คือ ทางดา้นรูป 

ทรง เกิดจากการน าเอา องคป์ระกอบต่างๆ ของศิลปะ ไดแ้ก่ เส้น , สี , แสงและเงา  รูปร่าง  รูปทรง 

พื้นผวิ  ฯลฯ มาจดัเขา้ดว้ยกนั เพื่อใหเ้กิดความงามทางศิลป์ (Art Composition) 

     ทางดา้นเร่ืองราว   หรือสาระของผลงานท่ีศิลปินผูส้ร้างสรรคต์อ้งการท่ีจะแสดงออก  ใหผู้ช้มได้

สัมผสัรับรู้โดยอาศยัรูปลกัษณะท่ีเกิดจากการจดัองคป์ระกอบศิลป์นัน่เองหรืออาจกล่าวไดว้า่ ศิลปิน

จะน าเสนอเน้ือหาเร่ืองราวผา่นรูปลกัษณะท่ีเกิดจากรวมองคป์ระกอบทางศิลปะเขา้ดว้ยกนั            

ถา้องคป์ระกอบท่ีจดัข้ึนไม่สัมพนัธ์กบัเน้ือหาเร่ืองราวท่ีน าเสนอ งานศิลปะนั้นๆ  ก็จะขาดความงาม

ของเร่ืองราวท่ีจะเสนอถึงเร่ืองท่ีตอ้งการให้ผูอ่ื้นรับรู้ไดต้รงกบัหวัขอ้เร่ืองหรือช่ือภาพนั้นไป ดงันั้น 

การจดัองคป์ระกอบศิลป์ จึงใหค้วามส าคญัในการคิด ประยกุต ์ ดดัแปลง  เพื่อสร้างสรรคง์านศิลปะ

ใหเ้กิดความสวยงาม ดึงดูดผูช้ม หรือหนา้สนใจในงานนั้นๆ 

 

2.1.2.2  ความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 

      องคป์ระกอบศิลป์ เป็นเร่ืองท่ีผูเ้รียนศิลปะทุกคนตอ้งเรียนรู้เป็นพื้นฐาน เพื่อท่ีจะน าไปใชไ้ดใ้ห้

เกิดประสิทธิภาพในการออกแบบโครงสร้างหรือรูปร่างของภาพ แลว้น าไปประยกุตใ์ชใ้นงานออก 

แบบต่างๆ ได ้เช่น การจดัวางส่ิงของเพื่อตกแต่งบา้น, การจดัส านกังาน,การจดัโตะ๊อาหาร, จดัสวน, 

การออกแบบปกรายงาน , ตวัอกัษร , และการจดับอร์ดกิจกรรมต่างๆ  สามารถน าไปใชก้บัการออก 
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แบบอ่ืนๆ ไดเ้ป็นอยา่งดีซ่ึงส่ิงเหล่าน้ี เราตอ้งอาศยัหลกัองคป์ระกอบศิลป์ทั้งส้ิน 

 

2.1.2.3ส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์ทีส่ าคัญ 

ซ่ึงจะเป็นส่วนท่ีเราน ามาเพื่อสร้างสรรคผ์ลงานทุกรูปแบบไดดี้ ใหน่้าสนใจ และมีความสวยงาม

ดงัน้ี 

 

1) จุด(Point,Dot) 

             คือส่วนประกอบท่ีเล็กท่ีสุด เป็นส่วนเร่ิมตน้ไปสู่ส่วนอ่ืนๆ เช่น การน าจุดมาเรียงต่อกนัตาม

ต าแหน่งท่ีเหมาะสม และซ ้ าๆ กนั จะท าใหเ้รามองเห็นเป็น เส้น รูปร่าง รูปทรง ลกัษณะผวิ และการ

ออกแบบท่ีน่าต่ืนเตน้ได ้จากจุดหน่ึง ถึงจุดหน่ึงมีเส้นท่ีมองไม่เห็นดว้ยตา แต่เห็นไดด้ว้ยจินตนาการ 

เราเรียกวา่ เส้นโครงสร้าง  นอกจากจุดท่ีเราน ามาจดัวางเพื่อการออกแบบเราสามารถพบเห็น

ลกัษณะการจดัวางจุดจากส่ิงเป็นธรรมชาติ ท่ีอยูร่อบๆ ตวัเราได ้เช่น ขา้วโพด รวงขา้วเมล็ดถัว่กอ้น

หิน เปลือกหอย ใบไม ้ลายของสัตวน์านาชนิด ไดแ้ก่ เสือ ไก่ นก สุนขั งู มา้ลาย และแมว เป็นตน้ 

ส่ิงเหล่าน้ีธรรมชาติไดอ้อกแบบไวอ้ยา่งสวยงาม มีระเบียบ มีการซ ้ ากนัอยา่ง มีจงัหวะและมีอิทธิพล

ต่อความคิดของมนุษยเ์ราเป็นอยา่งมาก เช่น การออกแบบลูกคิด ลูกบิดประตู การร้อยลูกปัด

สร้อยคอ และเคร่ืองประดบัต่างๆ ส่ิงเหล่าน้ีลว้นแลว้แต่เกิดมาจากจุดทั้งส้ิน 

 2) เส้น ( Line) 

            เกิดจากจุดท่ีเรียงต่อกนั หรือเกิดจากการลากเส้นไปยงัทิศทางต่างๆ มีหลายลกัษณะ เช่น ตั้ง 

นอน เฉียง โคง้ ฯลฯ เส้น เกิดจากเคล่ือนท่ีของจุด หรือถา้น าจุดมาวางเรียงต่อๆ กนัก็จะเกิดเป็นเส้น

ข้ึน เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกวา้ง ท าหนา้ท่ีเป็นขอบเขตของท่ีวา่ง รูปร่าง รูปทรง     

สี น ้าหนกั รวมทั้งเป็นแกนหลกัโครงสร้างของรูปร่างรูปทรงต่างๆ 

      เส้นเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัของงานศิลปะทุกชนิด เส้นสามารถใหค้วามหมาย แสดงความรู้สึกและ

อารมณ์ดว้ย การสร้างเป็นรูปทรงต่างๆ ข้ึน เส้นมี 2 ลกัษณะคือ เส้นตรง   (Straight Line)   และ เส้น

โคง้    เส้นทั้งสองชนิดน้ีเม่ือน ามาจดัวางในลกัษณะต่างๆกนัและใหค้วามหมายความรู้สึกท่ีแตกต่าง

กนัออกไปดว้ย 
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ลกัษณะของเส้น 

      เส้นมีจุดเด่นท่ีน ามาใชไ้ดห้ลากหลายรูปแบบ ท าใหเ้กิดรูปร่างรูปทรงต่างๆ มากมายเพื่อตอ้งการ

ส่ือใหเ้กิดความรู้สึกทางดา้นอารมณ์ จากการสร้างสรรคข์องงาน 

1) เส้นตั้ง หรือ เส้นด่ิง ใหค้วามรู้สึกทางความสูง สง่า มัน่คง แขง็แรง หนกัแน่นเป็นสัญลกัษณ์ของ

ความซ่ือตรง 

2) เส้นนอน ใหค้วามรู้สึกทางความกวา้ง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผอ่นคลาย 

3) เส้นเฉียง หรือ เส้นทะแยงมุม ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มัน่คง 

4) เส้นหยกั หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ใหค้วามรู้สึก คล่ือนไหว อยา่งเป็นจงัหวะมีระเบียบ ไม่

ราบเรียบ น่ากลวั อนัตราย ขดัแยง้ ความรุนแรง 

5) เส้นโคง้ แบบคล่ืน ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหวอยา่งชา้ ๆ ล่ืนไหล ต่อเน่ือง สุภาพอ่อนโยน นุ่มนวล 

6) เส้นโคง้แบบกน้หอย ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ีหมุนวน   ถา้มอง

เขา้ไปจะเห็นพลงัความเคล่ือนไหวท่ีไม่ส้ินสุด 

7) เส้นโคง้วงแคบ ใหค้วามรู้สึกถึงพลงัความเคล่ือนไหวท่ีรุนแรง   การเปล่ียนทิศทางท่ีรวดเร็ว   ไม่

หยดุน่ิง 

8) เส้นประ ใหค้วามรู้สึกท่ีไม่ต่อเน่ือง ขาด หาย ไม่ชดัเจน ท าใหเ้กิดความเครียด 

 

ความส าคัญของเส้น 

     1) ใชใ้นการแบ่งท่ีวา่งออกเป็นส่วนๆ 

     2)  ก าหนดขอบเขตของท่ีวา่ง หมายถึง ท าใหเ้กิดเป็นรูปร่าง (Shape) ข้ึนมา 

     3)  ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าใหม้องเห็นรูปทรง (Form) ชดัข้ึน 

     4)  ท าหนา้ท่ีเป็นน ้าหนกัอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดว้ยเส้น 

     5) ใหค้วามรู้สึกดว้ยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 

 

3)รูปร่างและรูปทรง(ShapeandForm) 

 รูปร่าง คือ พื้นท่ีๆ ลอ้มรอบดว้ยเส้นท่ีแสดงความกวา้ง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติ

รูปทรง คือ ภาพสามมิติท่ีต่อเน่ืองจากรูปร่าง โดยมีความหนา หรือความลึก ท าใหภ้าพท่ีเห็นมี ความ

ชดัเจนและสมบูรณ์ 
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รูปร่างและรูปทรงแบ่งออกเป็น3ลกัษณะใหญ่คือ 

      รูปเรขาคณติ (Geometric Form) มีรูปร่างรูปทรงท่ีแน่นอน มาตรฐาน สามารถวดัหรือค านวณ

ได มีกฎเกณฑ ์ เช่น รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี หา้เหล่ียม หกเหล่ียม พีระมิด เป็นตน้ รูป

เรขาคณิตเป็นโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงต่างๆ ดงันั้น การสร้างสรรครู์ปอ่ืนๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหเ้ขา้ใจถ่องแทเ้สียก่อน 

 

      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เป็นการเลียนแบบธรรมชาติ น ารูปทรงท่ีมีอยูต่ามธรรมชาติ

รอบตวัเรา เช่น ดอกไม,้ ใบไม,้ สัตวต่์างๆ , สัตวน า้้, แมลง, มนุษย ์ เป็นตน้ มาใชเ้ป็นแม่แบบใน

การออกแบบและสร้างสรรค ์ โดยยงัคงใหค้วามรู้สึกและรูปทรงท่ีเป็นธรรมชาติอยูส่่วนผลงานบาง

ช้ิน ท่ีลอ้เลียนธรรมชาติ โดยใชรู้ปทรงเช่น ตุก๊ตาหมี, การ์ตูน, อวยัวะของร่างกายเรา เป็นตน้ ยงัคง

เป็นรูปทรงตามธรรมชาติ ให้เห็นอยู ่บางคร้ังไดมี้การน าวสัดุท่ีมีอยู ่ตามธรรมชาติ เช่น เปลือกหอย, 

ก่ิงไม,้ ขนนก ฯลฯ น ามาออกแบบ ดดัแปลง สร้างสรรคผ์ลงาน รูปทรงก็ไม่ไดเ้ปล่ียนแปลงมากนกั 

 

      รูปทรงอสิระ (Free Form) เป็นรูปแบบโครงสร้างท่ีไม่แน่นอน ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหว เล่ือน

ไหล ใหค้วามอิสระ และไดอ้ารมณ์ ความเคล่ือนไหวเป็นอยา่งดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต

หรือรูปธรรมชาติ ท่ีถูกกระท าจนมีรูปลกัษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพเดิม 

 
 

2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

 
 2.2.1 Adobe Premiere Pro CC 2014 

  คือโปรแกรม Premiere Pro เป็นโปรแกรมใชส้ าหรับตดัต่อวดีิโอและภาพยนตร์

เป็นท่ีไดรั้บความนิยมใชง้านอยา่งแพร่หลายมีลูกเล่นใหเ้ลือกใชง้านมากมายเช่น การใส่ Effect 

ใหก้บัภาพและเสียงใส่ Transiton เม่ือเปล่ียนฉาก สร้าง TiTle หรือเพิ่มลูกเล่นบนภาพกราฟิกใหดู้

สวยงามแปลกตา เป็นตน้ 
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2.2.1.1 เคร่ืองมือและอนิเตอร์เฟสของโปรแกรม Adobe Premiere Pro หลกัๆจะมีดังนี้ 

 

 

 

ภาพที ่2.3 รูปภาพเคร่ืองมือและอินเตอร์เฟสของโปรแกรม Premiere Pro 
 

2.2.1.2 เมนูบาร์ (Menu Bar)  

 

 

ภาพที ่ 2.4 รูปภาพ Menubar 

 

     เมนูบาร์แสดงอยูใ่นบรรทดัล่างต่อขากไตเต้ิลบาร์ซ่ึงเป็นท่ีเก็บค าสั่งต่างๆท่ีใชใ้น

การสร้างสรรคผ์ลงานซ่ึงอยูใ่นรูปแบบของค าสั่งเมนู โดยเร่ิมตั้งแต่เมนู File เร่ือยไปจนถึงเมนู Help 

ตามล าดบั แต่ละเมนูจะมีรายการค าสั่งยอ่ยออกมา โดยแต่ละเมนูจะมีรายการค าสั่งยอ่ยแตกต่างกนั

ออกไปตามลกัษณะประเภทของเมนูดงัรายการต่อไปน้ี 

 เมนู File เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการท างานทางดา้นไฟลท์ั้งไฟลว์ดีีโอและไฟลภ์าพ เช่น การ

บนัทึกไฟล ์การเปิดไฟล ์เป็นตน้ 
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 เมนู Edit เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการปรับแต่งแกไ้ขไฟลภ์าพหรือไฟลว์ดีีโอ 

 เมนู Cilp เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการปรับเปล่ียนแกไ้ขไฟลว์ดีีโอตน้ฉบบัต่างๆ 

 เมนู Sequence เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการตัง่ค่าของวดีีโอท่ีก าลงัตดัต่ออยูใ่น Project  

 เมนู Marker เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการ Mark ต่างๆตามท่ีเราเลือกไวใ้นหนา้ต่าง Timeline 

 เมนู Title เป็นค าสั่งเก่ียวกบัการก าหนดใส่ไตเต้ิล ตามท่ีตอ้งการ 

 เมนู Window เป็นค าสั่งท่ีรวบรวมเรียกใชห้นา้ต่างอ่ืนๆท่ีตอ้งการและเพิ่มลดหนา้ต่างใน 

Workspace  

 เมนู Help เป็นค าสั่งท่ีรวบรวมความช่วยเหลือและเร่ืองวธีิการใชง้านของโปรแกรม 

Premiere Pro ต่างๆ 

 

2.2.1.3 หน้าต่าง Source, Effect Control, Audio-Mixer, Metadata 

 

 
 

ภาพที ่ 2.5 รูปภาพหนา้ต่าง Source. Effect Control, Audio-Mixer, Metadata 
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ภาพที ่ 2.6 รูปภาพหนา้ต่าง Source 
 

  Source เป็นหนา้ต่างส าหรับดูคลิปตน้ฉบบัท่ีจะน าไปใชง้านสามารถเล่นวดีีโอ คัน่

ช่วงเวลาท่ีเลือกมาใชง้านได ้

 

 
 

ภาพที ่ 2.7รูปภาพหนา้ต่าง Effect Control 
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 Effect Control เป็นหนา้ต่างใชป้รับแต่งค่าใหก้บั Effect ท่ีน ามาใส่ลงบนคลิป เช่น Audio 

Effect, Video Effect, Audio Transition, Video Transistion เป็นตน้ โดยสามารถก าหนดระยะเวลา

การแสดงใหก้บัEffect และยงัก าหนดคุณสมบติัพิเศษเฉพาะของ Effect ท่ีน ามาใส่ได ้

 

 
 

ภาพที ่ 2.8 รูปภาพหนา้ต่าง Audio-Mixer 
 

 Audio-Mixer เป็นหนา้ต่างใชป้รับแต่งเสียงขณะท างานบน Timeline โดยสามารถปรับเพิ่ม 

- ลด ปรับระดบัความทุม้ - แหลม ปรับทิศทางซา้ย - ขวา ใหก้บั Track ได ้

 

 
 

ภาพที ่ 2.9 รูปภาพหนา้ต่าง Metadata 
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 Metadata  เป็นหนา้ต่างแสดงขอ้มูลของวดีีโอตน้ฉบบัทั้งหมด เช่น ท่ีตั้งท่ีอยูข่องไฟลว์ดีีโอ

ตน้ฉบบั นามสกุลไฟลว์ดีีโอตน้ฉบบั เป็นตน้ 
 

2.2.1.4 หน้าต่าง Program 

 

 
 

ภาพที ่ 2.10 รูปภาพหนา้ต่าง Program 

 

    หนา้ต่าง Program เป็นหนา้ต่างหลกัในการท างานโดยจะแสดงคลิปท่ีก าลงัตดัต่ออยูใ่นขณะนั้น 

2.2.1.5 หน้าต่าง Project, Media Browser, Info, Effects, Markers, History 

หนา้ต่าง Project เป็นหนา้ต่างท่ีแสดงไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกบั Project ท่ีเปิดอยูท่ ั้งหมด 

 
 

ภาพที ่ 2.11 รูปภาพหนา้ต่าง Project 
หนา้ต่าง Media Browser เป็นหนา้ต่างเอาไวค้น้หาไฟลท่ี์ตอ้งการใส่ใน Project 
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ภาพที ่ 2.12 รูปภาพหนา้ต่าง Media Browser 
 

 หนา้ต่าง Info เป็นหนา้ต่างแสดงขอ้มูลของ Project ท่ีก าลงัท างานอยู ่

 

 
 

ภาพที ่ 2.13 รูปภาพหนา้ต่าง Info 
 

 หนา้ต่าง Effect เป็นหนา้ต่างท่ีมี Effect ของวดีีโอให้เลือกเอาไปใชไ้ด ้
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ภาพที ่2.14 รูปภาพหนา้ต่าง Effect 
 

 หนา้ต่าง Markers เป็นหนา้ต่างแสดงจุดท่ี Mark วดีีโอตามจุดท่ีก าหนดไว ้

 

 
 

ภาพที ่2.15 รูปภาพหนา้ต่าง Markers 
 

 หนา้ต่าง History เป็นหนา้ต่างแสดงประวติัการกระท าต่างๆในอดีตและสามารถเลือก

ยอ้นกลบัได ้
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ภาพที ่2.16 รูปภาพหนา้ต่าง History 
  

2.2.1.6  หน้าต่าง Tool เป็นหน้าต่างแสดงเคร่ืองมือต่างๆ 

 

 
 

ภาพที ่2.17 รูปภาพหนา้ต่าง Tool 
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   Selection Tool เป็นเคร่ืองมือใชใ้นการเลือกคลิป และการยา้ยคลิปต่างๆ ท่ีวางอยูใ่น

พาเนล Time Line 

  Track Select Forward Tool  เป็นเคร่ืองมือเลือกคลิปทั้งหมดในพาเพล Time Line ท่ี

อยูข่า้งหลงัของเมาส์เป็นหลกั 

   Track Select Backward Tool เป็นเคร่ืองมือเลือกคลิปทั้งหมดในพาเพล Time Line ท่ี

อยูข่า้งหนา้ของเมาส์เป็นหลกั 

   Ripple Edit Tool เป็นเคร่ืองมือใชใ้นการปรับความยาวในการแสดงคลิป โดยการลด

หรือเพิ่มเฟรมเหมือนกบั Ripple Edit Tool แต่จะไม่มีผลกบัเวลารวมในการแสดงคลิป เน่ืองจากเรา

เพิ่มหรือลดความยาวเฟรมของคลิปหน่ึง อีกคลิปหน่ึงท่ีอยูติ่ดกนัก็จะมีผลต่อการเพิ่มหรือลดเฟรม

ของคลิปท่ีอยูติ่ดกนันั้นดว้ย 

  Rolling Edit Tool เป็นเคร่ืองมือเพิ่มหรือลดความยาวของ คลิป โดยท่ีความยาว

ทั้งหมดไม่เปล่ียนแปลง 

  Rate Stretch Tool  เป็นเคร่ืองมือใชเ้พิ่มหรือลดความเร็ว ของคลิป 

  Razor Tool เป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัในการในการตดัต่อวีดีโอ เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ

ตดัและต่อวดีีโอและออดิโอออกเป็นส่วนๆ แต่ถา้คลิปวดีีโอของเรามีภาพและเสียงประกอบตั้งแต่

แรก Razor Tool ก็จะท าการตดัทั้งภาพและเสียงออกไปพร้อมกนั 

  Slip Tool เป็นเคร่ืองมือเล่ือนฉากในคลิปโดยไม่กระทบต่อ คลิปรอบขา้งและความ

ยาวทั้งหมด  

  Slide Tool เป็นเคร่ืองมือใชเ้ล่ือนฉากในคลิปซ่ึงจะมีผล กบัความยาวทั้งหมด  

  Pen Tool เป็นเคร่ืองมือใชจ้ดัการกบัคียเ์ฟรมบนคลิป  

  Hand Tool เป็นเคร่ืองมือใชเ้ล่ือนมุมมองบนหนา้ต่าง Time line  

  Zoom Tool เป็นเคร่ืองมือใชย้อ่หรือขยายมุมมองภาพรวม ของหนา้ต่าง Time line 
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2.2.1.7 หน้าต่าง Timeline 

 

 
 

ภาพที ่ 2.18 รูปภาพหนา้ต่าง Timeline 

 เป็นหนา้ต่างแสดง Timeline ทั้งหมดของวีดีโอท่ีก าลงัตดัต่ออยู ่และสามารถปรับเปล่ียน

วดีีโอตามตอ้งการ 

 

2.2.1.8 หน้าต่าง Audio Meters 

 

 
 

ภาพที ่ 2.19 รูปภาพหนา้ต่าง Audio Meters 
 

 เป็นหนา้ต่างแสดงผลภาพระดบัความดงัของเสียง S ตวัซา้ยคือ Solo Left Channel คือเสียง

ขา้งซา้ย S ตวัขวาคือ Solo Right Channel คือเสียงขา้งขวา และสามารถปิด-เปิดเสียงไดท้ั้ง2ขา้ง 
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2.2.2 Abode Photoshop CC 2014 

      โปรแกรม Photo shop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใชส้ าหรับตกแต่งภาพถ่ายและ

ภาพกราฟฟิก ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไม่วา่จะเป็นงานดา้นส่ิงพิมพ ์นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย 

อีกทั้งยงัสามารถ   retouching   ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซ่ึงก าลงัเป็นท่ีมนิยมสูงมากในขณะน้ี 

เราสามารถใชโ้ปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆใหก้บัภาพ และ

ตวัหนงัสือการท าภาพขาวด าการท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียนการน าภาพมารวมกนัการ Retouch  

ตกแต่งภาพต่างๆ  
 

  

 

2.2.2.1 ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Photoshop CC 

 

 
 

ภาพที ่ 2.20  รูปภาพหนา้ต่าง Adobe Photoshop CC 
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2.2.2.2 Menu Bar แถบควบคุมโปรแกรม 

  เป็นแถบรวบรวมค าสั่งต่างๆทั้งหมดของโปรแกรม 

 

 
 

ภาพที ่ 2.21 รูปภาพหนา้ต่าง Menubar 

 

 1. File หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัไฟลรู์ปภาพ เช่น สร้างไฟลใ์หม่, เปิด, ปิด, บนัทึกไฟล์

, น าเขา้ไฟล,์ ส่งออกไฟล ์และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบัไฟล ์

 2. Edit หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชส้ าหรับแกไ้ขภาพ และปรับแต่งการท างานของโปรแกรมเบ้ืองตน้ 

เช่นก๊อปป้ี, วาง, ยกเลิกค าสั่ง, แกไ้ขเคร่ืองมือและอ่ืนๆ 

     3. Image หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชป้รับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ (image size), ขนาด

ของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอ่ืน ๆ 

     4. Layer หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเลเยอร์ และการ

จดัการกบัเลเยอร์ในดา้นต่าง ๆ 

     5. select  รวม ค าสั่งเก่ียวกบัการเลือกวตัถุหรือพื้นท่ีบนรูปภาพ (Selection) เพื่อน าไปใชง้าน

ร่วมกบัค าสั่งอ่ืน ๆ เช่น เลือกเพื่อเปล่ียนสี, ลบ หรือใชเ้อฟเฟ็กตต่์าง ๆ กบัรูปภาพ 

     6. Filter เป็นค าสั่งการเล่น Effects ต่างๆส าหรับรูปภาพและวตัถุ 

     7. View เป็นค าสั่งเก่ียวกบัมุมมองของภาพและวตัถุในลกัษณะต่างๆ เช่น การขยายภาพและยอ่

ภาพใหดู้เล็ก 

       8. Windowเป็นส่วนค าสั่งในการเลือกใชอุ้ปกรณ์เสริมต่างๆท่ีจ าเป็นในการใช้

สร้าง Effects ต่างๆ 

     9. Help เป็นค าสั่งเพื่อแนะน าเก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของโปรแกรมอยูใ่น

นั้น 
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2.2.2.3 Tool Bar  แถบเคร่ืองมือ 

 Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใช้ใน

การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีท า

หนา้ท่ีคลา้ยๆกนัไวใ้นปุ่มเดียวกนัโดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2  

 เพื่อบอกใหรู้้วา่ในปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

 

 

ภาพที ่2.22 Tool Bar 
 

แถบสีแดง คือ กลุ่มค าสั่ง Serection เพื่อเลือกพื้นท่ีในส่วนต่างๆ ของภาพ 

แถบสีเขียว  คือ กลุ่มค าสั่ง Edit  ส าหรับการปรับแต่งระบายสี  การลบบางส่วน  

แถบสีเหลือง  คือ กลุ่มค าสั่งเก่ียวกบัการสร้าง ตวัอกัษร วาดภาพ 

แถบสีส้ม คือ ค าสั่ง View ใชย้อ่ ขยาย ดูช้ินงาน 

แถบสีฟ้า คือ  ค าสั่งเลือกสี Foreground  หรือ Background 

แถบสีม่วง คือ ค าสั่ง Quick  Mash  ค าสั่งเก่ียวกบัหนา้จอ 
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เคร่ืองมือแต่ละช้ินมีคุณสมบัติดังนี ้

  

   Move  ใชส้ าหรับเลือกพื้นท่ีบนภาพเป็นรูปส่ีเหล่ียม วงกลม วงรี หรือเลือกเป็นแถว

คอลมัน์  ขนาด 1 พิเซล 

  

 Marquee   ใชส้ าหรับยา้ยพื้นท่ีท่ีเลือกไวข้องภาพ หรือยา้ยภาพในเลเยอร์หรือยา้ยเส้นไกด ์

  

 Lasso   ใชเ้ลือกพื้นท่ีบนภาพเป็นแนวเขตแบบอิสระ 

 

 Quick Serection Tool ใชร้ะบายเพื่อเลือกพื้นท่ีตอ้งการแกไ้ข 

 

 Crop  ใชต้ดัขอบภาพ 

  

 Eyedropper  ใชเ้ลือกสีจากสีต่าง ๆ บนภาพ 

 

 Healing Brush  ใชต้กแต่งลบรอยต าหนิในภาพ 

  

 Brush   ใชร้ะบายลงบนภาพ 

  

 Clone Stamp  ใชท้  าส าเนาภาพ โดยก๊อปป้ีภาพจากบริเวณอ่ืนมาระบาย หรือระบายดว้ย

ลวดลาย 

  

 History Brush ใชร้ะบายภาพดว้ยภาพของขั้นตอนเดิมท่ีผา่นมา หรือภาพของสถานะเดิมท่ี

บนัทึกไว ้

  

 Eraser   ใชล้บภาพบางส่วนท่ีไม่ตอ้งการ 

http://4.bp.blogspot.com/-3UFyj0nbyp8/VHGTOzaSskI/AAAAAAAAA5U/kMiVBqHPB8w/s1600/move.gif
http://4.bp.blogspot.com/-DW7QKfYeAD4/VHGW3mzgYcI/AAAAAAAAA6A/KOJpLEKhxBQ/s1600/Quick+Serection.png
http://1.bp.blogspot.com/-VCEt5-I_0os/VHGTEwXge6I/AAAAAAAAA3M/Hf8hJvxZfyM/s1600/Crop.gif
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 Gradient  ใชเ้ติมสีแบบไล่ระดบัโทนสีหรือความทึบ 

  

 Blur    ใชร้ะบายภาพใหเ้บลอ 

  

   Dodge   ใชร้ะบายเพื่อใหภ้าพสวา่งข้ึน 

  

 Pen   ใชว้าดเส้นพาธ (Path) 

  

 Horizontal Type  ใชพ้ิมพต์วัอกัษรหรือขอ้ความลงบนภาพ 

  

 Path Selection  ใชเ้ลือกและปรับแต่งรูปทรงของเส้นพาธ 

  

 Rectangle  ใชว้าดรูปทรงเรขาคณิตหรือรูปทรงส าเร็จรูป 

  

 Hand  ใชเ้ล่ือนดูส่วนต่าง ๆ ของภาพ 

  

 Zoom   ใชย้อ่หรือขยายมุมมองภาพ 

  

 Set Foreground Color, Set Background Color ใชส้ าหรับก าหนดสี- Foreground 

Color และ  Background Color 

 

 Quick  Mash   เปิดแสดงหนา้กระดาษ แบบ Full screen 

 

http://2.bp.blogspot.com/-aBXULhCyNCk/VHGTHoBcwzI/AAAAAAAAA3o/HO_cgfEx1VY/s1600/Full+screen.gif
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2.2.2.4 Option bar  

       Option Bar (ออปชัน่บาร์) เป็นส่วนท่ีใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดย

รายละเอียดในออปชัน่บาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น เม่ือ

เราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พู่กนั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชั่นท่ีใช้ในการก าหนดขนาด และ

ลกัษณะหวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพที ่2.23  Option bar 

 

2.2.2.5 Windows Design  

 เป็นพื้นท่ีวา่งส าหรับแสดงงานท่ีก าลงัท าอยู ่ 

 

 

 
ภาพที ่2.24 Windows Design 
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2.2.2.6  Panel menu  เมนูของพืน้ที่ท างาน 

  Panel (พาเนล)เป็นวนิโดวย์อ่ยๆท่ีใชเ้ลือกรายละเอียดหรือค าสั่งควบคุมการท างาน

ต่าง ๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเ่ป็นจ านวนมากเช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี

, พาเนล Layers ใช้ส าหรับจดัการกบัเลเยอร์และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์ 

รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไว ้

 

 
 

ภาพที ่2.25  Panel menu 
 

2.2.3 Adobe After effects CC 2014 

  After Effect เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ให้กับ ภาพยนตร์ในขั้นตอนการตดัต่อ 

ไฟล์ท่ีน าเขา้มาใชใ้นโปรแกรมน้ีไดเ้กือบทุกชนิดไดท้ั้งภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหวไฟล์เสียง ยิ่งถา้เป็น

การท ามาจากโปรแกรม 3d แลว้มาท าต่อท่ี After Effect จะท าให้งานสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยท่ีสามารถ

จะน าไฟลท์ั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้านร่วมกนั  เพื่อให้ไดง้านท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจาก

โปรแกรม  After  Effects อยา่งสมบูรณ์  
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2.2.3.1 ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe After effects CC 2014 

 

 
 

ภาพที ่2.26  ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe After effects CC 2014 

 

2.2.3.2 Application Window เป็นแถบค าสั่งทั้งหมดท่ีใชใ้นโปรแกรม 

 

 
 

ภาพที ่2.27 Application Window 

 

2.2.3.3 Tools Panel เป็นเคร่ืองมือหลกัท่ีใชใ้นการท างาน 

 

 
 

ภาพที ่2.28 Tools Panel 
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2.2.3.4 Project Panel   

เป็นพื้นท่ีส าหรับเก็บขอ้มูลดิบ ไดแ้ก่คลิปวดีิโอ, คลิปเสียง, คลิปภาพ 

 

 
 

ภาพที ่2.29 Project Panel 

 

2.2.3.5 Composition Panel  

เป็นพื้นท่ีท างานหลกั 

 

 
 

ภาพที ่2.30 Composition Panel 
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2.2.3.6 Timeline Panel  

 เป็นหนา้ต่างส าหรับน าคลิปจาก Project Panel มาจดัวาง ในลกัษณะ Layer 

( เป็นชั้นๆ ) สามารถใส่ Effects, ก าหนดรายละเอียดการเคล่ือนท่ี, และปรับแต่งค่าการท างานใน

ช่วงเวลาต่างๆ ได ้

 

 
 

ภาพที ่2.31 Timeline Panel 

 

2.2.3.7 Grouped panel ( Info and Audio ) 

 เป็นกลุ่มหนา้ต่างอ่ืนๆ ในภาพตวัอยา่งประกอบดว้ย หนา้ต่าง 

 Info เป็นหนา้ต่างส าหรับบอกรายละเอียดสีและแสดงต าแหน่งท่ีเมาส์ลากผา่น, หนา้ต่าง 

Audio เป็น 

หนา้ต่างส าหรับใชค้วบคุมการท างานในส่วนของเสียง 

 

 
 

ภาพที ่2.32 Grouped panel ( Info and Audio ) 
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2.2.3.8 Preview Panel 

  เป็นเคร่ืองมือควบคุมส าหรับดูผลงาน ( Preview ) ไดแ้ก่ Play, Pause, Stop 

 

 
 

ภาพที ่2.33  Preview Panel 

 

2.2.3.9 Effects & Presets Panel 

  เป็นชุดค าสั่ง Effects ต่างๆ 

 

 
 

ภาพที ่2.34  Effects & Presets Panel 

 

2.2.3.10 Workspace 

  เป็นรูปแบบพื้นท่ีการท างาน 

 

 
 

ภาพที ่2.35 Workspace 
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2.2.4 ShadowPlay 

 ปกติแลว้โปรแกรมยอดนิยมส าหรับการบนัทึกวิดีโอเกมเพลยก์็คือ Fraps ซ่ึงมีขอ้เสียอยา่ง

มากก็คือเฟรมเรทท่ีหล่นฮวบและขนาดไฟลท่ี์ใหญ่มากเพราะตวัโปรแกรมใชก้ าลงัจาก 

โปรเซสเซอร์อย่างเดียวและวิดีโอไม่ได้ผ่านการเข้ารหัส NVIDIA เล็งเห็นถึงปัญหาน้ีจึงได้เพิ่ม

ฟังชัน่ ShadowPlay เขา้ไปใน Geforce Experience ตั้งแต่เวอร์ชนั 1.7 ซ่ึงใชป้ระโยชน์จากตวัเขา้ 

รหัสฮาร์ดแวร์ H.264 ท่ีอยู่ภายในการ์ดกราฟิก Geforce GTX 650 ข้ึนไปในการบนัทึกวิดีโอเกม

เพลยภ์ายในเกม ท าให้ไดท้ั้งคลิปความละเอียดสูงท่ีมีขนาดไฟล์ไม่ใหญ่มาก และในขณะเดียวกนัก็

เล่นเกมไดล่ื้นอยา่งปกติ 

 

 

 

ภาพที ่2.36 หนา้ต่างโปรแกรม NVIDIA GeForce Experience 
 

เม่ือเปิดพาแนล ShadowPlay ใน Geforce Experience ข้ึนมาก็จะเห็นวา่มีตวัเลือกในการบนัทึกวดีิโอ 

2 รูปแบบด้วยกัน แบบแรกคือ Shadow ท่ีจะบนัทึกคลิปภายในเกมเป็นระยะเวลา 20 นาที และ 

Manual ท่ีจะบนัทึกไปเร่ือยๆ จนกว่าผูใ้ช้จะยกเลิกด้วยตวัเองหรือจนกว่าฮาร์ดดิสก์จะเต็ม โดย
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ระหว่างท่ีเล่นเกมอยู่สามารถกด Alt+F10 เพื่อเร่ิมบนัทึกแบบ Shadow หรือ Alt+F9 เพื่อเร่ิมและ

หยุดการบนัทึกแบบ Manual ซ่ึงภายในเกมจะปรากฏไอคอนเล็กๆ ท่ีมุมของหน้าจอเพื่อให้เห็นว่า

ขณะน้ีก าลงับนัทึกคลิป เม่ือบนัทึกเสร็จแลว้เราก็จะไดไ้ฟล์วิดีโอความละเอียด 1080p ท่ีไดรั้บการ

เขา้รหสั H.264 นามสกุล .mp4 ท่ีสามารถน าไปตดัต่อเพิ่มเติมหรืออปัโหลดข้ึนเวบ็ไซตต่์างๆ ไดเ้ลย 

ส าหรับผูท่ี้เล่นเกมท่ีความละเอียดหนา้จอสูงกวา่นั้นระบบก็จะลดความละเอียดลงเหลือ 1080p โดย

อตัโนมัติ แต่จะยงัคงอตัราส่วนเดิมเอาไว ้ฟังชันน้ีใช้งานได้แต่กับเฉพาะการ์ดกราฟิก Geforce 

GTX650 ข้ึนไป ยงัไม่สามารถใชง้านไดก้บัจีพียูบนโนต้บุก๊ รวมทั้งยงัไม่สามารถท างานร่วมกบั 3D 

Vision และ NVIDIA Surround  

  

 
 

ภาพที ่2.37 หนา้ต่างฟังชัน่ ShadowPlay 
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บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานสหกจิศึกษา  

 
ตารางที ่3.1 แผนงานสหกิจตั้งแต่ 30 พฤษภาคม พ.ศ. 2559 ถึง วนัท่ี 30 กนัยายน พ.ศ. 2559 

 
ขัน้ตอนการด าเนินการ เดือนที่ 1 เดือนที่ 2 เดือนที่ 3 เดือนที่ 4 

ศึกษาการท างานในองคก์ร 

 

                

                

คิดเร่ืองท่ีจะท าโครงงาน                 

                

ศกึษาวิธีการใช้โปรแกรม 

Premiere Pro CC 2014 

                

                

ศึกษาวธีิการใชโ้ปรแกรม 

After Effects CC 2014 

                

                

เร่ิมท าโครงงาน                 

                

ตรวจสอบและแกไ้ข                 

                

 
  หมายถึง ระยะเวลาทีว่างแผนไว้          หมายถึง ระยะเวลาที่ปฏิบตัิจริง 
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3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการสหกจิศึกษา 
  งานท่ีได้รับหมอบหมายนั้นคือ งานออกแบบกราฟิกดีไซน์ต่างๆ เช่น ออกแบบ

ภาพหนา้ปกคลิปวดีีโอของ Youtube , ออกแบบภาพในเพจ Techxcite และเพจ Gamexceed เป็นตน้  

  

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษา 
  จากแผนงานในการปฏิบติังาน สามารถอธิบายขั้นตอนต่าง ๆได ้ดงัน้ี 
 1) ศึกษาการท างานในองกรค ์

  ศึกษาการท างานและรูปแบบขององคก์รท่ีสหกิจศึกษา เพื่อน าไปเป็นโครงงานใน

การท า และมีผลกบัการน าไปใชจ้ริง 

 2) คิดเร่ืองท่ีจะท าโครงงาน 

  เป็นขั้นตอนศึกษาความรู้เร่ืองท่ีสนใจนั้นก็คือ การท าวีดีโอและเผยเพร่ให้ทุกคน

รู้จกับริษทัมากข้ึน 

 3) ศึกษาการตดัต่อวดีีโอ 

  เป็นการศึกษาการตดัต่อวีดีโอโดยโปรแกรม Premiere Pro ควรตดัต่ออย่างไรและ

ตรงกบัสถานการณ์ต่างๆใหไ้ดดี้ท่ีสุดบา้ง 

 4) ศึกษากระบวนการท าวดีีโอ 

  ศึกษากระบวนการท าวีดีโอว่าการท างานกนัเป็นอย่างไงและวิธีการใช้อุปกรณ์

อ่ืนๆเพิ่มเติมมากข้ึน และทดลองการใชว้ธีิต่างๆใหว้ดีีโอดูน่าสนใจมากข้ึนดว้ย 

 5) เร่ิมท าโครงงาน 

  ขั้นตอนน้ีเป็นการน าความรู้ต่างๆท่ีได้ศึกษานั้น มาใช้กบัการตดัต่อวีดีโอดว้ยวิธี

ต่างๆวา่วดีีโอท่ีท านั้นมีความสนใจมากข้ึน 

 6) ตรวจสอบและแกไ้ข 

     ตรวจสอบและแกไ้ขโปรแกรมวา่สามารถท างานไดเ้ตม็ประสิทธิภาพรึเปล่าก่อน

ส่งใหก้บัทางบริษทั 
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บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน 

 
4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 ขั้นตอนแรกเร่ิมดว้ยการวางแผนการท างานขั้นตอนต่อไปเป็นการเก็บfootage ท่ีจะน าไปใช ้ 

โดยการบนัทึกวีดีโอการเล่นเกม Overwatch ไปเร่ือยๆจนไดส่ิ้งท่ีน่าสนใจในวีดีโอนั้นๆ ขั้นตอน

ต่อไปให้ทีมงานพากยเ์สียงอธิบายในวีดีโอ ขั้นตอนต่อไปคือการตดัต่อวีดีโอโดยใช้โปรแกรม 

Premiece Pro , After -Effect และท าหน้าปกคลิปวีดีโอ Youtube ขั้นตอนสุดทา้ยน าไป Upload ใน 

Youtube 

 จากการจดัท าวีดีโอนั้น   ท าให้รู้การท างานของทีมงาน TechXcite และเทคนิคต่างๆของ

ทีมงาน  TechXcite ท าให้ตวัวีดีโอดูมีความน่าสนใจมากข้ึน และสามารถให้ผูเ้ขา้ชมไดติ้ดตามมาก

ข้ึนดว้ยการเผยแพร่ผา่นทางเวบ็ไซด์ Youtube และเวบ็ไซด์  Facebook  แลว้ท าให้บริษทัเป็นท่ีรู้จกั

มากข้ึน 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการด าเนินงานทัว่ไป การใช้ไฟล์วีดีโอท่ีมี Frame Rate ท่ี

ต่างกนันั้น จะท าให้มีปัญหาต่อการท าตดัต่อวีดีโอไดเ้พราะว่า Frame Rate ท่ีต่างกนัมาก จะท าให้

เกิดการกระตุน้ การเคล่ือนไหวของภาพท่ีไม่สเถียรเลยท าใหดู้ไม่เป็นระเบียบ 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  
 จากการปฏิบติังานร่วมกบับริษทั ตั้งแต่วนัท่ี 30 พฤษภาคม พ.ศ. 2559 ถึงวนัท่ี 30 กนัยายน 

พ.ศ. 2559 เป็นเวลา 4 เดือน ผลการด าเนินงานแก่บริษัท นั้ นบรรลุเป้าหมายส าเร็จเป็นไปตาม
ขอบเขตของงานท่ีไดรั้บหมอบหมาย ซ่ึง ช่วยแบ่งเบาภาระทางบริษทัในการท างานในส่วนของการ
เขียนบทความรีววิ 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 1) ตอ้งเขา้ใจในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นในบริษทัเพิ่มมากข้ึน 

 2) เพิ่มทกัษะในการตดัต่อวีดีโอ หลงัจากท่ีไดท้  าโครงงานสหกิจ 

 3) เรียนรู้ความผิดพลาดจากการท างาน และไดป้ระสบการณ์ต่างๆในระหว่างการท างาน

เพื่อไปประยกุตใ์ชก้บัการท างานในอนาคต 

 4) ได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ นอกเหนือจากการตดัต่อวีดีโอ อาทิ การถ่ายรูป การท างานนอก

สถานท่ี เป็นตน้ 

 5) มีความรับผิดชอบเพิ่มมากข้ึน 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการสหกจิศึกษา 

 1) อยากใหท้างบริษทัปรับปรุงเร่ืองแอร์ในหอ้งท างานเพราะวา่อากาศท่ีน่ีเยน็เกินไป   

2) ควรเพิ่มความเร็วของอินเตอร์เน็ตเพื่อให้สามารถการ Live สดในโซเชียลมีคุณภาพมาก

ยิง่ข้ึน  
 3) ควรปรับปรุงสวิตของประตูของบริษทั เพราะว่าต้องกดสวิตหลายคร้ังเพื่อให้ประตู

สามารถเปิดออกได ้
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ภาคผนวก ก 
รูปถ่ายผลงานสหกจิศึกษาทีไ่ด้ด าเนินการ 
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ตวัอยา่งภาพวีดีโอทั้งหมด 
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ตวัอยา่งภาพวีดีโอท่ีลงเพจ Facebook 

 

 

ตวัอยา่งภาพวีดีโอท่ีจดัท า 

 

 

ตวัอยา่งภาพวีดีโอ footage ทั้งหมด 
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ภาคผนวก ข 

วธีิท าฉาก wasted 
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ขั้นตอนการท าฉาก wasted 

 

 

 

Step 1 : ใส่ไฟลท่ี์เก่ียวขอ้ง 

โดยการใส่ไฟลก์ดคลิกเมาส์ซา้ยคา้งแลว้ลากวางไวใ้นหนา้ต่าง Project โดยใส่ไฟลว์ดีีโอตวัท่ี

เลือกใชแ้ละไฟลว์ดีีโอ wasted green screen effect 
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Step 2 : เปิดใชไ้ฟลว์ดีีโอ  

ลากไฟลว์ดีีโอหลกัมาวางไวท่ี้หนา้ต่าง Timeline แลว้หนา้ต่าง Program ก็จะแสดงข้ึนมา 

 

 

 

Step 3 : เลือกเวลาเล่นฉาก wasted 

วธีิเลือกเวลาโดยการกดคลิกซา้ยคา้งตรงลูกศรสีฟ้าตรงเส้นเวลา timeline แลว้เลือนเวลาตามท่ี

ตอ้งการเลือก 
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Step 4 : กดปุ่ม C ใช ้Razol tool เพื่อตดัแยกวดีีโอ  

ตดัตรงจุดเร่ิมตน้และส้ินสุดท่ีเลือกไว ้

 

 

Step 5 : เอาไฟลว์ดีีโอ wasted green screen effect ลากลงในหนา้ต่าง timeline ตามเวลาท่ีเลือกแลว้ 
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Step 6 : ขยาย ขนาดภาพวดีีโอของ wasted green screen effect ใหเ้ท่ากบัขนาดภาพวดีีโอของวีดีโอ

หลกั โดยกดคลิกซา้ย 2 คร้ังท่ี wasted green screen effect แลว้คลิกซา้ยท่ีมุมบนขวาคา้ง และลากให้

สุดขอบวดีีโอหลกั ในหนา้ต่าง Program 

 

Step 7 : ปรับใช ้effect ของ green screen  

 

โดยคลิกขวาท่ีอยูข่องวดีีโอ wasted green screen ในหนา้ต่าง Timeline แลว้เลือก Replace With 

After Effects Composition จะเป็นการซิงเขา้กบัโปรแกรม After Effects  
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Step 8 : Save ไฟลว์ดีีโอ After Effect  

ก่อนเร่ิมท า Green screen effect ก่อนนั้นโปรแกรม After Effect จะให ้Save As ไฟลง์านก่อน 

 

Step 9 : หา Keylight ในช่อง Search Effects & Presets  

โดยการพิมค าวา่ Keylight ในช่อง Search Effects & Presets เพื่อคน้หาEffect Keylight(1.2) แลว้กด

คลิก 2 คร้ัง เพื่อใส่ Effect Keylight(1.2)  
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Step 10 : ดูดสีเขียวในวดีีโอ wasted green screen effect 

กดรูปหลอดดูดตรง Screen Colour แลว้คลิกท่ีสีเขียว หลงัจากท าใหภ้าพสีเขียวในวดีีโอ wasted 

green screen effect เป็นสีด าแทนแลว้ก็ Save  ไฟล ์

 

 

Step 11 : ปิดเสียงวดีีโอหลกั 

ปิดเสียงวดีีโอฉากท่ีเลือกไวโ้ดยการคลิกซา้ยคา้งตรงเส้นขาวตรงกลางช่อง A1 ลงไปไวข้า้งล่างสุด

เป็น -00 dB 
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Step 12 : จดัเวลาเดินชา้ลง  

คลิกขวาแลว้ก็เลือก Speed/Duration ปรับ Speed เป็น 50% แลว้กด OK  

 

 

 

Step 13 : เพิ่มระยะเวลาของฉาก wasted ใหย้าวจนจบ 

กดคลิกซา้ยคา้งตรงปลายแถบวดีีโอหลกัแลว้ลากไปจนเท่ากบัแถบวดีีโอ wasted 
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Step 14 : ใช ้Razor tool ตดัแยกท่อน2 

โดยตดัเป็นท่อนส่วนท่ี2ท่ีมีค า wasted ข้ึนมา  

 

 

Step 15 : ปรับ Speed ท่อนท่ี 2 เป็น 25%  
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Step 16 : ใส่ Effect ขาวด า 

คลิกซา้ยลาก Select วดีีโอหลกัในฉาก wasted แลว้ไปคน้หา Effect ในช่องคา้หาของหนา้ต่าง 

Effects วา่ "Tint" แลว้คลิกซา้ยลากไปวางไวท่ี้แถบวดีีโอท่ี Selectไว ้
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ภาคผนวก ค 

เอกสารประกอบการฝึกงาน และรายงานการฝึกงานประจ าสัปดาห์
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ประวตัผิู้จดัท า 
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