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 งานท่ีผูจ้ดัท าการศึกษากระบวนการตดัต่อวิดีโอเพื่อพฒันาส่ือการสอนตดัต่อวิดีโอตามท่ีไดรั้บมา 
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โฆษณาส่ือโซเชียลบนเฟซบุ๊ก CH3 CONCERT  เป็นตน้ นอกจากน้ียงัน าประสบการณ์การท่ีไดรั้บจากการ

ปฏิบติังานจริงมารวบรวม วิเคราะห์และจดัท าเป็นโบวช์วัร์ขนาด A4 ส าหรับเพื่อการถ่ายทอดความรู้และ

ประสบการณ์ใหก้บันกัศึกษาฝึกงานหรือสหกิจศึกษาของบริษทัในรอบต่อไปอีกดว้ย 

 ในการเขา้รับการสหกิจศึกษาเรียกไดว้า่ไดรู้้เทคนิคใหม่และเพิ่มทกัษะในส่วนของทั้งดา้นการตดัต่อ 

งานออกแบบรวมถึงการวางแผนในการท างานและการวางตวัในสังคมการท างาน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีไดช่้วยให้

ผูจ้ดัท าสามารถน าไปปรับใชใ้นการท างานในอนาคตได ้
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บทที ่ 1 
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
ช่ือของสถานประกอบการ  : บริษทั เซิร์ช เอ็นเตอร์เทนเมน้ท ์จ ากดั 
ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 73/126 ซอย รามค าแหง 39 ถนน รามค าแหง แขวง พลบัพลา 
     เขต วงัทองหลาง กรุงเทพฯ 10310 
โทรศพัท ์  : +662-559-2727 
โทรสาร   : +662-559-2728 
เวบ็ไซต ์   : http://www.searchentertainment.net/ 

 

 
 

ภาพที ่1.1 แผนท่ีบริษทั เซิร์ช เอน็เตอร์เทนเมน้ท ์จ ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 บริษทั เซิร์ช เอ็นเตอร์เทนเมน้ท์ จ  ากดั เร่ิมก่อตั้งข้ึนเม่ือวนัท่ี 15 เมษายน 2537 ดว้ยทุนจดทะเบียน
เร่ิมแรก 1.0 ล้านบาท โดยมีคุณวิบูลย์ ลีรัตนขจร และคุณจอนน่ี แอนโฟเน เป็นผูร่้วมก่อตั้ ง โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อ ผลิตรายการโทรทศัน์ และรับจา้งจดังาน Public Presentation ต่างๆ ต่อมาภายหลงั ไดมี้
ผูเ้ขา้ร่วมลงทุนเพิ่มเติมคือ คุณธวชัชยั สัจจกุล, คุณจิระศกัด์ิ สนธิวรชยั และไดเ้พิ่มทุนจดทะเบียนเป็น 3.0 
ลา้นบาท และเพื่อเป็นการขยายงานธุรกิจ ดา้นผลิตรายการโทรทศัน์, งาน Public Presentation ในปี 2547 ได้
เพิ่มทุนจดทะเบียนเป็น 28.0 ลา้นบาท 
 
1.2.1  การประกอบธุรกจิ  
 การผลิตรายการโทรทศัน์ โดยเน้นรายการประเภทวาไรต้ี รายการเพื่อเด็กและเยาวชน หรือรายการ
ปกิณกะบนัเทิง ซ่ึงเป็นรายการท่ีรวบรวมความบนัเทิง ในรูปแบบต่างๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั ทั้งน้ีเพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการ ของผูช้มกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีความสนใจในรสชาติของรายการแตกต่างกนัไป เช่น การแสดง
ดนตรี สาระน่ารู้ การพดูคุย การสัมภาษณ์บุคคลต่างๆ เป็นตน้ ซ่ึงผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย ของรายกาประเภท
น้ี จะครอบคลุมระดบัอาย ุเพศ วยั ท่ีง่ายกวา่รายการประเภทอ่ืน เพราะเป็นรายการท่ีมีเน้ือหาสาระง่ายต่อการ
ติดตาม และให้ความบนัเทิงกบัทุกเพศทุกวยั ซ่ึงทางบริษทัฯ จะไดร้ายรับรายไดจ้ากการขายโฆษณาคัน่ใน
รายการ รับจดังาน Public Presentation รับจดังานแสดงทุกรูปแบบ เช่น งานการประกวด งานเปิดตวัสินคา้ 
การจดัคอนเสิร์ต งานดา้นการรณรงค์ต่างๆ ทั้งของภาครัฐ และภาคเอกชน ซ่ึงทางบริษทัฯ จะไดรั้บรายได้
จากค่าด าเนินงานดงักล่าว อ่ืนๆ ส าหรับธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น บริการเช่ากลอ้งโทรทศัน์นอกสถานท่ี บริการ
หอ้งตดัต่อ เป็นตน้  
  
1.2.2  กจิกรรมนอกเหนือจากการประกอบธุรกจิ  
 บริษทั เซิร์ช เอน็เตอร์เทนเมน้ท ์จ ากดั เห็นความส าคญัของกิจกรรมเพื่อประโยชน์และสังคม ดว้ยการ
ตั้งทีมฟุตบอลรวมดารา 168 ชั่วโมง ข้ึนในปี 2541 มีประธานในการจดัตั้ งคือ คุณธวชัชัย สัจจกุล, 
ผูอ้  านวยการทีมคือ คุณวบิูลย ์ลีรัตนขจร, ผูจ้ดัการทีมคือ คุณโบท๊ วบิูลยน์นัท ์และคุณเสรี ชยัสงเคราะห์ โดย
มีวตัถุประสงค์ เพื่อช่วยเหลือโครงการต่อต้านยาเสพติด และโครงการการกุศลหารายได้ต่างๆ เพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อสังคม และเยาวชนในทอ้งถ่ินต่างๆ ซ่ึงสมาชิกในทีมส่วนใหญ่จะประกอบไปดว้ย ศิลปินดารา
นกัแสดง นกัร้อง ท่ีมีใจรักในกีฬาฟุตบอล และตอ้งการช่วยเหลือสังคม โดยไม่มีค่าตอบแทนใดๆ ทั้งส้ิน 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่1.2 แผนผงัองคก์ร 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีผู้่จัดท าโครงงานได้รับมอบหมาย 
ต าแหน่งงาน : Editor 
หนา้ท่ี  : ตดัต่อผลิตส่ือท่ีไดรั้บมอบหมาย 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
ช่ือ-นามสกุล : นางสาวนวรัตน์ คงวฒัโน 
ต าแหน่ง        :  Editor 
อีเมล์  : nuttapon@searchentertainment.net 

คุณวบูิลย์ ลรีีตนขจร 
กรรมการผูจ้ดัการ 

คุณจอนน่ี แอนโฟเน 
รองกรรมการผูจ้ดัการ 

คุณเสรี ชัยสงเคราะห์ 
ผูอ้  านวยการฝ่ายผลิต 
และกิจกรรมพิเศษ 

คุณดวงใจ อาศ์นสุวรรณ 
ผูจ้ดัการฝ่ายการเงิน 

คุณด ารงรักษ์ 
พรีวฒัน์ 

ผูจ้ดัการฝ่าย 
กิจกรรมพิเศษ 

คุณอจัฉราวรรณ  
อนันต์โชติกุล 

ผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด 

คุณศุทธิพฒัน์ 
คงเพชร 

ผูจ้ดัการฝ่ายผลิต 

คุณฐานิตารัชต์ 
อธิรัชต์ธนชัย 
ผูจ้ดัการฝ่าย

ประชาสัมพนัธ์ 
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1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
เร่ิมตน้การปฏิบติังาน : 30 พฤษภาคม พ.ศ. 2559 
ส้ินสุดการปฏิบติังาน : 30 กนัยายน พ.ศ. 2559 
เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน  :  4  เดือน 
 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 บริษัท เซิร์ช เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ จ  ากัดเป็นบริษัทผลิตรายการโทรทัศน์ท่ีมีนักศึกษาฝึกงานมา
ปฏิบติังานมาก ซ่ึงนกัศึกษาฝึกงานบางส่วนท่ีไม่เคยมีประสบการณ์ทางดา้นตดัต่อหรือเคยผา่นประสบการณ์
ตดัต่องานจากท่ีเรียนอยูแ่ต่มีความตอ้งการเรียนรู้ทางดา้นตดัต่อในส่วนของการผลิตรายการ  ซ่ึงตอ้งอาศยั
ประสบการณ์ในการเรียนรู้งานจริงหรือจากค าแนะแนวจากผูมี้ประสบการณ์หรือจากพนกังาน กวา่จะเรียนรู้
ก็ท  าให้เสียเวลาไปกบัการแกไ้ขงานท่ีไดรั้บมอบหมายจึงไดมี้การจดัท าส่ือการสอนน้ีข้ึน โดยมีจุดประสงค์
เพื่อช่วยช้ีแนะน าแนวทางดา้นตดัต่อใหก้บันกัศึกษาฝึกงาน 
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1) เพื่อสร้างส่ือการสอนทางดา้นการตดัต่อ 
2) เพื่อประหยดัเวลาในการตดัต่อของผูใ้ชใ้หม่ 
3) เพื่อเรียนรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบังานตดัต่อและงานออกแบบท่ีเหมาะสมกบัประเภทงานแต่ละชนิดมากข้ึน

และความรู้ใหม่ท่ีไม่เคยไดเ้รียนรู้มาก่อน 
 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
1) สามารถน าประสบการณ์ท่ีไดรั้บจากการสหกิจศึกษาในบริษทัคร้ังน้ีใหเ้ป็นประโยชน์ในอนาคต 
2) ไดใ้ชค้วามรู้ท่ีไดเ้รียนมาและทางบริษทัสามารถน าไปใชแ้ละเกิดประโยชน์จริง 
3) รู้จกัวธีิการวางแผนการท างานตามขั้นตอนเพื่อใหง้านส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดได ้
4) สามารถรับมือกบัสถานการณ์ท่ีไม่คาดคิดท่ีเกิดข้ึนในระหวา่งการท างานโดยสามารถวิเคราะห์และ

แกไ้ขไดอ้ยา่งเป็นระบบและทนัท่วงที 
5) ได้เรียนรู้การออกแบบส่ือท่ีสามารถเป็นตวัช่วยเหลือให้ผูใ้ช้งาน สามารน าไปประยุกต์กบัการ

ท างานไดจ้ริง 
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1.10  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
1.10.1 ฟุตเตจ (Footage)   
 ฟิล์ม  เทป หรือไฟล์วีดีโอในคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นตน้ฉบบัท่ีไดถ่้าย/ท า/บนัทึก ซ่ึงจะน ามาเพื่อใช้ใน
การตดัต่อ เม่ือใชต้ดัต่อเสร็จแลว้ ฟุตเตจน้ีก็ยงัจะสามารถ น ามาใชก้บังานอ่ืนไดอี้ก ตดัต่อไดอี้ก แกไ้ขไดอี้ก 
คือหรือเรียกวา่ ไฟล์ดิบ หรือไฟล์ตน้ฉบบันัน่เอง ยกตวัอยา่งเช่น เทปฟุตเตจงานแต่ง ท่ีช่างวีดีโอถ่ายมาโดย
ไม่ไดต้ดัต่อ 
1.10.2 ไฟล์มีเดีย (Media File)  
 ไฟลต่์างๆ ท่ีน ามาใชเ้ป็นส่วนประกอบของวดีิโอ ซ่ึงมีเดียไฟลป์ระกอบไปดว้ย 3 ประเภทหลกัๆ คือ 
ไฟล์วิดีโอ ไฟล์เสียง และไฟล์ภาพ โดยไฟล์เหล่าน้ีจะตอ้งเก็บอยู่ในฮาร์ดดิสก์เพื่อท่ีสามารถน ามาใช้ได้
ตลอดเวลา  
1.10.3 อมิพอร์ต (Import) 
 การน าเขา้ไฟลมี์เดียต่างๆ ไม่วา่จะเป็นไฟลว์ดีิโอ ไฟลเ์สียง และไฟลภ์าพ เป็นตน้ 
1.10.4 คลปิ (Clip) 
 ตวัเช่ือมโยงไปยงัมีเดียไฟล ์เช่น การน าเอาคลิปวดีิโอมา ตดั ยา้ย หรือเรียงล าดบัใหม่ ในกรณีน้ีไฟล์
วิดีโอจริงๆ มีเดียไฟล์จะไม่ถูกแก้ไขเลย เป็นเพียงการแก้ไขคุณสมบติัของคลิปเท่านั้น แม้ว่าคลิปอาจมี
ลกัษณะคลา้ยๆ มีเดียไฟล์แต่ไม่ใช่มีเดียไฟล์จริงๆ คลิปจึงเป็นแค่ตวักลางในการตึงเอาวิดีโอ เสียง หรือภาพ
มาใชง้านเท่านั้นเอง 
1.10.5 โปรเจ็กต์ (Project) 
 ไฟล์งานท่ีเราสร้างข้ึนเพื่อใช้ในการตดัต่อ โดยแต่ละไฟล์จะมีขอ้มูลวิดีโอ ภาพ เสียงมากมายท่ีเรา
เป็นผูก้  าหนด และท าการเก็บไฟลน์ั้นไวใ้นรูปแบบโปรเจก็ต ์ซ่ึงจะครอบคลุมช้ินงานทั้งหมดของเรา 
1.10.6 แทร็ก (Track) 
 เลเยอร์ในพาเนล ไทมไ์ลน์ท่ีใชส้ าหรับวางคลิปต่างๆ เพื่อการตดัต่อ โดยจะแยกเก็บคลิปเป็น 2 กลุ่ม
ใหญ่ๆ ได้แก่ แทร็กวิดีโอและแทร็กเสียง ซ่ึงแต่ละแทร็กจะมีช่ือประจ าเป็นตวัเลขตามหลงัแทร็กนั้นๆ 
สามารถเพิ่มและลดแทร็กไดต้ามความตอ้งการ  
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1.10.7 เฟรม (Frame) 
 ช่องเล็กๆ แต่ละช่องท่ีแสดงอยู่บนพาเนลไทม์ไลน์ซ่ึงในช่องๆ หน่ึงจะแสดงภาพวิดีโอ 1 ภาพท่ี
ประกอบอยู่ในคลิป โดยจะเรียงภาพเหล่านั้ นต่อกันไปเ ร่ือยๆ เหมือนกับฟิล์มถ่ายหนัง ให้ เ กิด
ภาพเคล่ือนไหว โดยจ านวนของเฟรมจะแสดงดว้ยตวัเลขในส่วนหัวของพาเนลไทมไ์ลน์และดา้นล่างของ
พาเนลมอนิเตอร์ 
1.10.8 ซีเควนซ์ (Sequence) 
 การน าเอาคลิปมาเรียงต่อกนั โดยมีล าดบัและเวลาท่ีแน่นอนซ่ึงซีเควนซ์จะแสดงให้ทราบว่า แต่ละ
คลิปจะถูกเล่นเม่ือไหร่ และจบลงในเวลาใด ในแต่ละซีเควนซ์จะประกอบไปดว้ยแทร็ควิดีโอและแทร็คเสียง
มากกวา่หน่ึงแทร็ค นกัตดัต่อสามารถเลือกเล่นเฉพาะบางแทร็ควดีิโอหรือบางแทร็คเสียงท่ีตอ้งการ 
1.10.9 เรนเดอร์ (Render) 
 การประมวลผลค าสั่งต่างๆ ท่ีเรากระท ากบัตวังานตดัต่อเพื่อตรวจสอบงานก่อนท าขั้นตอนส่งออก
จริง 
1.10.10 เอก็พอร์ต (Export)  
 ขั้นตอนสุดทา้ยของการจดัท า วา่คือการส่งออกไฟลว์ดีิโอท่ีเราตดัต่อเสร็จแลว้ใหอ้อกมาเป็นช้ินงาน 



 
 

บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
2.1.1 ทฤษฏีวดิีโอ [1, 2] 

วิดีโอเป็นองค์ประกอบของมลัติมีเดียท่ีมีความส าคญัเป็นอย่างมาก เน่ืองจากวิดีโอในระบบดิจิตอล
สามารถน าเสนอขอ้ความหรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกบัเสียงไดส้มบูรณ์มากกว่า
องค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตามปัญหาหลกัของการใช้วิดีโอในระบบมลัติมีเดียก็คือ การส้ินเปลือง
ทรัพยากรของพื้นท่ีบนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก เน่ืองจากการน าเสนอวิดีโอด้วยเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง 
(Real-Time) จะตอ้งประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต ่ากว่า 30ภาพต่อวินาที (Frame/Second) ถ้าหากการ
ประมวลผลภาพดงักล่าวไม่ไดผ้่านกระบวนการบีบอดัขนาดของสัญญาณมาก่อน การน าเสนอภาพเพียง 1 
นาทีอาจตอ้งใชห้น่วยความจ ามากกวา่ 100 MB ซ่ึงจะท าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินขนาดและมีประสิทธิภาพ
ในการท างานท่ีดอ้ยลง ซ่ึงเม่ือมีการพฒันาเทคโนโลยีท่ีสามารถบีบอดัขนาดของภาพอยา่งต่อเน่ืองจนท าให้
ภาพวิดีโอสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนและกลายเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคญัต่อระบบ
มลัติมีเดีย (Multimedia System)   

2.1.1.1 ทฤษฎีการตัดต่อวดิีโอ 
 การตดัต่อวิดีโอ คือ การล าดบัภาพจากวิดีโอท่ีถ่ายท าไว ้โดยน าแต่ละฉากมาเรียงกนัตาม

โครงเร่ือง จากนั้นใชเ้ทคนิคการตดัต่อใหภ้าพและเสียงมีความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนั  
ประเภทของการตดัต่อวดีิโอมีอยู ่2 ประเภทไดแ้ก่  
1) การตดัต่อแบบ Linear คือ การตดัต่อจากเทปวดีีโอ โดยท่ีตอ้งมีเทปตน้ฉบบั และเทปเปล่า

เพื่อท าการบนัทึกการตดัต่อ การตดัต่อชนิดน้ีตอ้งเร่ิมจากตน้เร่ืองไปจนจบเร่ือง ไม่สามารถกระโดดขา้มไป
มาได ้ 

2) การตดัต่อแบบ Non – Linear เป็นการตดัต่อท่ีพฒันามาจากแบบแรก โดยจะมุ่งเนน้ไปใน
การแกไ้ขท่ีง่าย โดยการตดัต่อชนิดน้ีจะใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นหลกั 
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2.1.1.2 มาตรฐานการแพร่ภาพวดิีโอ 
มาตรฐานการแพร่ภาพวิดีโอมีทั้งหมด 3 มาตรฐาน คือ NTSC, PAL และ SECAM เป็น

มาตรฐานท่ีนิยมใชก้นัในหลายพื้นท่ีทัว่โลก และไดมี้การพฒันามาตรฐานใหม่ข้ึนมา เรียกวา่ “HDTV (High-
Definition Television” ท าให้ผูผ้ลิตมลัติมีเดียจ าเป็นท่ีจะตอ้งทราบถึงมาตรฐานท่ีใชง้านในแต่ละพื้นท่ีอยา่ง
เหมาะสม  

1) National Television System Committee (NTSC) เป็นหน่วยงานท่ีรับผิดชอบในการตั้ง
มาตรฐานท่ีเก่ียวกับโทรทัศน์และวีดีโอในสหรัฐ มาตรฐานน้ีเป็นการเข้ารหัสข้อมูลแบบสัญญาณ
อิเล็กทรอนิกส์  ก าหนดให้สร้างภาพดว้ยเส้นในแนวนอน 525 เส้นต่อเฟรม ในอตัรา 30 เฟรมต่อวินาที มีสี 
16 ลา้นสีท่ีแตกต่างกนัและอตัรารีเฟรช เป็น 60 Halt-Frame (Interlace)ต่อวินาที แต่บนจอภาพคอมพิวเตอร์
นั้นจะใชว้ิธีการท่ีเรียกว่า “Progressive-Scan” ซ่ึงมีความแตกต่างจากจอภาพโทรทศัน์ตรงท่ีสามารถสร้าง
ภาพเป็นแบบเฟรมต่อเฟรม โดยไม่มีการ Interlacing  

2) Phase Alternate Line (PAL)  เป็นมาตรฐานของโทรทศัน์และวีดีโอท่ีนิยมในแถบ
ยุโรป รวมถึงไทยดว้ย เป็นการสร้างภาพจากแนวนอน 625 เส้นต่อเฟรม ในอตัรา 25 เฟรมต่อวินาทีและท า
การแสดงภาพดว้ยวธีิ Interlacing เช่นกนัแต่จะแสดงภาพในอตัรารีเฟรช เป็น 50 Halt-Frame ต่อนาที  

3) Sequential Color and Memory (SECAM) เป็นมาตรฐานของการแพร่สัญญาณ
โทรทศัน์และวีดีโอท่ีใชก้นัในฝร่ังเศส ยุโรปตะวนัออก ตะวนัออกกลาง และประเทศในพื้นท่ีใกลเ้คียง ท า
การแพร่สัญญาณแบบอนาลอก ส่วนการสร้างภาพจะเป็น 819 เส้น ดว้ยอตัรารีเฟรช 25 เฟรมต่อวินาที ซ่ึงจะ
แตกต่างจากมาตรฐาน NTCS และ PAL ในเร่ืองการผลิต วธีิการแพร่ภาพออกอากาศ และจากสาเหตุท่ีระบบ
น้ีไม่แตกต่างจากระบบ PAL มากนกั เคร่ืองรับโทรทศัน์ในยุโรปจึงท าการพฒันาให้สามารถใช้งานไดท้ั้ง
ระบบ PAL และ SECAM  

4) High Definition Television (HDTV) เป็นเทคโนโลยีของการแพร่ภาพโทรทศัน์ท่ีถูก
พฒันาข้ึนมา เพื่อแสดงภาพท่ีมีความละเอียดสูง คือ 1280x720 ซ่ึงเป็นความละเอียดส าหรับการแสดงภาพ
เช่นเดียวกบัโรงภาพยนตร์ แต่ในขณะพฒันานั้นไดมี้การโตเ้ถียงกนัระหว่างกลุ่มอุตสาหกรรมโทรทศัน์กบั
กลุ่มอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ วา่จะใชค้วามละเอียดจอภาพเป็น1920x1080 พิกเซล หลงัจากนั้นสรุปไดว้า่ 
ความละเอียดน้ีไม่เหมาะสม ดังนั้นมาตรฐาน HDTV จึงได้ก าหนดให้มีความละเอียดของจอภาพเป็น 
1280x720 
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2.1.2 ระบบสี [3, 4] 

โดยทัว่ไปสีในธรรมชาติและสีท่ีสร้างข้ึน จะมีรูปแบบการมองเห็นของสีท่ีแตกต่างกนั  ซ่ึงรูปแบบการ
มองเห็นสี ท่ีใชใ้นงานดา้นกราฟิกทัว่ไปนั้นมีอยูด่ว้ยกนั 4 ระบบ คือ 
 2.1.2.1 ระบบสีแบบ RGB  
  เป็นระบบสีท่ีประกอบดว้ยแม่สี 3 สีคือ แดง (Red), เขียว (Green) และ น ้ าเงิน (Blue)  ใน
สัดส่วนความเขม้ขน้ท่ีแตกต่างกนั เม่ือน ามาผสมกนัท าให้เกิดสีต่างๆ บนจอคอมพิวเตอร์ได้มากถึง 16.7 
ลา้นสี ซ่ึงใกลเ้คียงกบัสีท่ีตาเรามองเห็นไดโ้ดยปกติ และจุดท่ีสีทั้งสามสีรวมกนัจะกลายเป็นสีขาว นิยมเรียก
การผสมสีแบบน้ีวา่แบบ “Additive” หรือการผสมสีแบบบวก ซ่ึงเป็นการผสมสีขั้นท่ี 1 หรือถา้น าเอา Red 
Green Blue มาผสมคร้ังละ 2 สี ก็จะท าใหเ้กิดสีใหม่ เช่น  
  

 
 

ภาพที ่2.1 ระบบสีแบบ RGB 
 

 2.1.2.2 ระบบสีแบบ CMYK  
 เป็นระบบสีท่ีใชก้บัเคร่ืองพิมพท่ี์พิมพอ์อกทางกระดาษ ซ่ึงประกอบดว้ยสีพื้นฐาน คือ สีฟ้า 
(Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow), และเม่ือน าสีทั้ง 3 สีมาผสมกนัจะเกิดสีเป็น สีด า (Black)  
แต่จะไม่ด าสนิทเน่ืองจากหมึกพิมพ์มีความไม่บริสุทธ์ิ โดยเรียกการผสมสีทั้ง 3 สีขา้งตน้ว่า “Subtractive 
Color”  หรือการผสมสีแบบลบ หลกัการเกิดสีของระบบน้ีคือ หมึกสีหน่ึงจะดูดกลืนสีจากสีหน่ึงแล้ว
สะทอ้นกลบัออกมาเป็นสีต่างๆ เช่น สีฟ้าดูดกลืนสีม่วงแลว้สะทอ้นออกมาเป็นสีน ้ าเงิน ซ่ึงจะสังเกตไดว้า่สี
ท่ีสะทอ้นออกมาจะเป็นสีหลกัของระบบ RGB การเกิดสีน้ีในระบบน้ีจึงตรงขา้มกบัการเกิดสีในระบบ RGB  
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ภาพที ่2.2 ระบบสีแบบ CMYK 
  
 2.1.2.3 ระบบสีแบบ HSB  
      เป็นระบบสีพื้นฐานในการมองเห็นสีดว้ยสายตาของมนุษย ์ประกอบดว้ยลกัษณะของสี 3 
ลกัษณะ คือ  

1) Hue สีต่างๆ ท่ีสะทอ้นออกมาจากวตัถุเขา้มายงัตาของมนุษย ์ท าให้สามารถมองเห็นวตัถุ
เป็นสีต่างๆ ซ่ึงแต่ละสีจะแตกต่างกนัตามความยาวของคล่ืนแสงท่ีมากระทบวตัถุและสะทอ้นกลบัท่ีตา Hue 
ถูกวดัโดยต าแหน่งการแสดงสีบน Standard Color Wheel ซ่ึงถูกแทนดว้ยองศา  0 ถึง 360 องศา 

2) Saturation ความสดของสี โดยค่าความสดของสีจะเร่ิมท่ี 0 ถึง 100 ถา้ก าหนด Saturation 
ท่ี 0 สีจะมีความสดน้อย แต่ถา้ก าหนดท่ี 100 สีจะมีความสดมาก ถา้ถูกวดัโดยต าแหน่งบน Standard Color 
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Wheel ค่า Saturation จะเพิ่มข้ึนจากจุดก่ึงกลางจนถึงเส้นขอบ โดยค่าท่ีเส้นขอบจะมีสีท่ีชดัเจนและอ่ิมตวั
ท่ีสุด     

3) Brightness คือ ระดบัความสวา่งและความมืดของสี โดยค่าความสวา่งของสีจะเร่ิมท่ี 0 ถึง 
100 ถา้ก าหนดท่ี 0 ความสวา่งจะนอ้ยซ่ึงจะเป็นสีด า แต่ถา้ก าหนดท่ี 100 สีจะมีความสว่างมากท่ีสุด ยิ่งมีค่า 
Brightness มากจะท าใหสี้นั้นสวา่งมากข้ึน  
  

 
 

ภาพที ่2.3 ระบบสีแบบ HSB 
  
 2.1.2.4 ระบบสีแบบ Lab  
  ระบบสีแบบ Lab เป็นค่าสีท่ีถูกก าหนดข้ึนโดย CIE (Commission Internationale d’ 
Eclarirage) เพื่อใหเ้ป็นสีมาตรฐานกลางของการวดัสีทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกสีใน RGB และ CMYK และ
ใช้ได้กับสีท่ีเกิดจากอุปกรณ์ทุกอย่างไม่ว่าจะเป็นจอคอมพิวเตอร์ เคร่ืองพิมพ์ เคร่ืองสแกนและอ่ืนๆ 
ส่วนประกอบของโหมดสีน้ีไดแ้ก่  
L หรือ Luminance เป็นการก าหนดความสวา่งซ่ึงมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100 ถา้ก าหนดท่ี 0 จะกลายเป็นสีด า แต่ถา้
ก าหนดท่ี 100 จะกลายเป็นสีขาว  
  -  A เป็นค่าของสีท่ีไล่จากสีเขียวไปสีแดง  

- B เป็นค่าของสีท่ีไล่จากสีน ้ าเงินไปสีเหลือง   
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ภาพที ่2.4 ระบบสีแบบ Lab 

 
2.1.3 การออกแบบกราฟิก [5, 6] 
 งานกราฟิกเป็นส่วนส าคญัท่ีมีบทบาทยิง่ต่อการออกแบบและกระบวนการผลิตส่ือ โดยเฉพาะส่ือท่ี
ตอ้งการการสัมผสัรับรู้ดว้ยตา (Visual Communication Design) ไดแ้ก่ หนงัสือ นิตยสารวารสาร แผน่ป้าย
โฆษณา บรรจุภณัฑ ์แผน่พบั แผน่ปลิว โทรทศัน์ ภาพยนตร์ เวบ็ไซต ์ฯลฯ นกัออกแบบจะใชว้ธีิการทาง
ศิลปะและ หลกัการทางการออกแบบร่วมกนัสร้างสรรครู์ปแบบส่ือเพื่อให้เกิดศกัยภาพ สูงสุดในการท่ีจะ
เป็นตวักลางของกระบวนการส่ือความหมายระหวา่งผูส่้งสารและผูรั้บสาร นกัออกแบบกราฟิกจะตอ้งคน้หา 
รวบรวมขอ้มูลต่างๆ ขบคิดแนวทางและวาง รูปแบบท่ีดีท่ีสุดในอนัท่ีจะท าใหส่ื้อนั้นสามารถดึงดูด
กลุ่มเป้าหมาย (Target Group) ใหเ้กิดการรับรู้ยอมรับ และมีทศันคติท่ีดีต่อการตอบสนองส่ือท่ีมองเห็น 
(Visual Message)  
 2.1.3.1 คุณค่าของงานกราฟิก  
  สภาวะการเปล่ียนแปลงและการพฒันาส่ิงต่างๆ จากอดีตสู่ปัจจุบนั จากปัจจุบนัสู่อนาคตมี
ผลกระทบโดยตรงท่ีจะท าให ้งานออกแบบกราฟิกมีบทบาทและมีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตความเป็นอยู ่ระบบการ
ส่ือสาร การสร้างสรรค์และการจรรโลงสภาพสังคมให้เล็ง เห็นถึงคุณค่าทางสุนทรียศาสตร์ (Aestetic 
Values) งานกราฟิกช้ินเยีย่มท่ีแสดงให้เห็นถึงความคิดในการออกแบบเป็นเลิศ จะมีอิทธิพลโดยรงท่ีจะโนม้
นา้วผูรั้บขอ้มูลเกิดความสนใจและยอมรับ และ ในขณะเดียวกนัยงัแสดงคุณค่าอ่ืนพร้อมกนัไปดว้ย ไดแ้ก่  
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1) เป็นส่ือกลางในการส่ือความหมายใหเ้กิดความ เขา้ใจตรงกนัจากจุดหน่ึงไปยงัอีกจุดหน่ึง
ไดอ้ยา่งชดัเจน  

2) สามารถท าหนา้ท่ีเป็นส่ือ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ เกิดการศึกษากบักลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งดี  
3) ช่วยท าใหเ้กิดความน่าสนใจ ความประทบัใจ และความน่าเช่ือถือแก่ผูบ้ริโภค  
4) ท าใหเ้กิดความกระตุน้ทางความคิดและ การตดัสินใจไดอ้ยา่งรวดเร็ว  
5) ท าใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากงานออกแบบกราฟิกจะช่วยกระตุน้ให้

ปฏิบติั ตามหรือเปล่ียนพฤติกรรมทางความคิดไดด้ว้ย  
 2.1.3.2 ความส าคัญของงานออกแบบ  

1) การออกแบบท่ีดีจะช่วยจดัระเบียบของสาระขอ้มูลใหมี้ความกระชบัและชดัเจน  
2) ช่วยใหร้ะบบการถ่ายทอดขอ้มูลข่าวสารมีความฉบัไวและรัดกุม  
3) ช่วยสร้างสรรคส์ัญลกัษณ์ทางสังคมเพื่อการส่ือความหมายร่วมกนั  
4) ช่วยพฒันาระบบการส่ือสารใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน  
5) ท าใหผู้รั้บสารขอ้มูลเกิดแนวคิดสร้างสรรคจิ์นตนภาพไดดี้ และมีแนวคิดส่ิงใหม่อยูเ่สมอ  
6) สนบัสนุนและส่งเสริมการสร้างค่านิยมทางความงาม  
7) ส่งเสริมความกา้วหนา้ทางธุรกิจและการพฒันาทางอุตสาหกรรม  

2.1.4 องค์ประกอบการออกแบบ  
 องคป์ระกอบต่างๆ ของการออกแบบสามารถน ามาใชป้ระกอบกนัเม่ือเร่ิมคิดแบบและวางเลยเ์อา้ท ์
(Layout) เป็นส่ิงท่ีช่วยใหมี้จุดยนืในการเร่ิมตน้ออกแบบ และเพิ่มความหลากหลายของงาน องคป์ระกอบ
ของการออกแบบไดแ้ก่  
 2.1.4.1 เส้น  (Line)  
 เส้นคือการเช่ือมต่อของจุดสองจุดดว้ยจุดหรือเคร่ืองหมายใดๆ อยา่งต่อเน่ืองกนั  เส้นมีหลาย
ลกัษณะ เช่น เส้นตรง เส้นโคง้ เส้นหนา เส้นบาง เส้นประ เป็นตน้ การใชเ้ส้นในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์
ดงัต่อไปน้ี 

1) เป็นเส้นกรอบของรูปภาพหรือขอ้ความ  
2) สร้างกริด (Grid)  
3) จดัขอ้มูลใหเ้ป็นระเบียบ  
4) เนน้ส่วนส าคญั  
5) เช่ือมส่วนประกอบต่างๆ เขา้ดว้ยกนั  
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6) สร้างกราฟหรือผงัขอ้มูล  
7) สร้างลวดลายดว้ยเส้นสายรูปแบบต่างๆ  
8) น าสายตาผูดู้ไปยงัจุดท่ีตอ้งการ หรือสร้างความรู้สึกถึงการเคล่ือนไหว  
9) สร้างอารมณ์หรือโนม้น าความรู้สึก  

 2.1.4.2 รูปทรง (Shape)  
  รูปทรงคือส่ิงท่ีมีความกวา้งและความสูง มี 3 แบบคือ   

1) รูปทรงเรขาคณิต  ไดแ้ก่ สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม วงกลม เป็นตน้  
2) รูปทรงตามธรรมชาติ เช่น ภูเขา รูปร่างของคนและสัตวต่์างๆ  
3) รูปทรงดดัแปลงซ่ึงไดม้าจากการน ารูปร่างธรรมชาติมาท าใหเ้รียบง่ายข้ึน  

 2.1.4.3 การใช้รูปร่างในงานออกแบบส่ิงพมิพ์   
1) จดัวางขอ้ความอยูภ่ายในกรอบท่ีมีรูปทรงแบบต่างๆ  
2) สร้างรูปแบบใหม่ๆ  
3) ใส่สีเป็นรูปทรงต่างๆ บนขอ้ความท่ีตอ้งการเนน้หรือดึงดูดความสนใจ  
4) ท ารูปทรงเฉพาะข้ึนแทนสัญลกัษณ์ต่างๆ  
5) ตดักรอบภาพเป็นรูปทรงท่ีแปลกออกไปเพื่อใหดู้น่าสนใจข้ึน  

 2.1.4.4 พืน้ผวิ (Texture)  
  พื้นผิวคือส่ิงท่ีมองเห็นหรือสัมผสัได้บนผิวหน้าของงาน พื้นผิวท่ีไม่เหมือนกนัท าให้งาน
ออกแบบเดียวกนัดูแตกต่างกนั พื้นผวิจะเพิ่มมิติใหก้บังาน และผูดู้สามารถสัมผสักบัพื้นผิวท่ีนกัออกแบบใช้
กบังานได ้การใชพ้ื้นผวิในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี 

1) เพื่อกระตุน้อารมณ์และความรู้สึก  
2) สร้างความแตกต่างเพื่อดึงดูดความสนใจ  
3) ท าใหง้านมีเอกลกัษณ์  
4) ลวงสายตาดว้ยลวดลายและแสงเงาของพื้นผวิ  
5) สร้างมิติและความลึก  

 2.1.4.5 ช่องไฟ (Space)  
 ช่องไฟคือพื้นท่ีวา่งท่ีอยูร่ะหวา่งหรือโดยรอบวตัถุ หรือตวัอกัษร ช่องไฟท าให้ส่ิงท่ีน ามาใส่
ไวใ้นหน้างานแยกออกจากกนั หรือดูเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั ท าให้เกิดการเนน้ และเป็นจุดพกัสายตา การ
ใชช่้องไฟในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี 
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1) ช่วยใหเ้ร่ืองราวในเลยเ์อา้ท ์(Layout) ง่ายต่อการติดตาม  
2) ช่วยใหแ้ต่ละองคป์ระกอบของงานดูเสมอกนั  
3) เป็นจุดพกัสายตา  
4) ช่วยเนน้ส่วนประกอบท่ีส าคญั เช่น ปล่อยใหมี้ช่องวา่งรอบๆ ส่วนประกอบนั้นมากกวา่ท่ี

อ่ืน  
5) ท าใหต้วัอกัษรดูเด่นชดัข้ึน  

 2.1.4.6 ขนาด (Size)  
 ขนาดของวตัถุทั้งใหญ่หรือเล็กเป็นส่วนประกอบกนัท่ีท าให้เลยเ์อา้ท์ (Layout) มีรูปแบบ
ข้ึนมา การจดัขนาดส่วนประกอบต่างๆ ไดดี้จะท าให้เลยเ์อา้ท ์(Layout) น่าสนใจยิ่งข้ึนและดูเป็นระเบียบข้ึน 
ขนาดจะท าให้เห็นความส าคญัของส่ิงท่ีตอ้งการเน้น ช่วยดึงดูดความสนใจ และช่วยให้เลยเ์อา้ท์ (Layout) 
ประกอบเขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่งเหมาะสม  การใชข้นาดในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี 

1) แสดงความส าคญัขององคป์ระกอบ  
2) ดึงดูดความสนใจ เช่น ใชข้นาดท่ีต่างกนัเพื่อใหเ้กิดการตดักนั  
3) ท าใหม้องเห็นองคป์ระกอบแต่ละส่วนไดง่้ายข้ึน  
4) ท าใหง้านดูมีความสม ่าเสมอตลอดทั้งหนา้  

 2.1.4.7 ค่าความด า (Value)  
 ค่าความด าคือ ความมืดหรือความสว่างของพื้นท่ีหน่ึงๆ ซ่ึงเกิดจากการไล่ค่าระดบัความ
สวา่งหรือความมืดท่ีอยูร่ะหวา่งขาวไปจนถึงด า ค่าความด าน้ีจะแสดงเฉดของสีต่างๆ เป็นเฉดของสีเทา เฉดสี
เทาเหล่าน้ีจะมีค่าความด าจากอ่อนท่ีสุดไปถึงเขม้ท่ีสุด ค่าความด าท าให้เกิดอารมณ์ความหม่นมวัรวมถึง
ความลึกหรือมิติช้ินงาน การใชค้่าความด าในงานออบแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี 

1) ท าใหส่ิ้งของดูมีมิติ มีความลึก และมีแสงเงา  
2) ท าใหรู้้สึกถึงส่ิงของใดอยูด่า้น ส่ิงใดอยูด่า้นหลงั  
3) ท าใหภ้าพรวมเป็นภาพประเภทสวา่ง (High Key) หรือมืด (Low Key) ตามปริมาณค่า

ความด ารวม  
4) ใชเ้นน้ส่วนส าคญั โดยใหค้่าความด าของส่วนท่ีตอ้งการเนน้แตกต่างกบัส่วนท่ีอยู่

โดยรอบ   
5) ใชน้ าสายตาไปยงัจุดท่ีตอ้งการ  
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 2.1.4.8 สี (Color)  
 สีเป็นองค์ประกอบของการออกแบบท่ีมีความส าคญัมาก เพราะสีจะมีผลดา้นอารมณ์ และ
ความรู้สึก สียงัท าให้เกิดภาพ ดึงดูดความสนใจ และบอกความรู้สึกของส่ิงต่างๆ ก่อนจะเลือกใช้สีตอ้ง
พิจารณาก่อนวา่ตอ้งการใช้สีท าให้เกิดผลในลกัษณะใด และสีใดท่ีเหมาะกบัวตัถุประสงค์นั้น  การใชสี้ใน
งานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี 

1) สามารถดึงดูดสายตาใหเ้กิดความสนใจ  
2) ช่วยสร้างอารมณ์ ความรู้สึก  
3) ช่วยดึงสายตาวา่จุดใดเป็นจุดแรกท่ีตอ้งการใหม้อง  
4) สามารถจดัองคป์ระกอบของงานรวมกลุ่มกนั หรือจะแยกมนัออกจากกนัดว้ยการเลือกใช้

สีท่ีต่างกนัไป  
5) ช่วยผสมผสานใหภ้าพรวมมีความสมดุล  
6) ใชเ้นน้ขอ้ความส าคญัหรือหวัเร่ือง  

 2.1.4.9 ตัวอกัษร (Typography)  
  ตวัอกัษรเป็นองคป์ระกอบท่ีแตกต่างไปจากองคป์ระกอบอ่ืน ตวัอกัษรสามารถเรียงร้อยบอก
เล่าเร่ืองราวให้ผูอ่้านไดโ้ดยตรง ไม่ตอ้งแปลความหมายเหมือนเช่นองค์ประกอบอ่ืน ในขณะเดียวกนัเราก็
สามารถตกแต่งตวัอกัษรโดยใชรู้ปแบบ ขนาด และสีสัน มาจดัวางเป็นรูปแบบต่างๆ สร้างแรงดึงดูดให้สนใจ
และน่าติดตาม การใชต้วัอกัษรในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี 

1) ใชบ้อกกล่าวขอ้ความท่ีองคป์ระกอบอ่ืนไม่สามารถส่ือออกมาได ้ 
2) ดึงดูดใหเ้กิดความสนใจดว้ยขนาด สีสันและขอ้ความท่ีเร้าใจ  
3) จดัล าดบัความส าคญัและบอกเล่ารายละเอียดโดยจดัท าหวัขอ้หลกั หวัขอ้รอง และเน้ือหา 

ฯลฯ  
4) สามารถจดัเรียงตวัอกัษรประกอบเป็นภาพ หรือรูปทรงต่างๆ โดยใชแ้บบอกัษร ขนาด 

และสีสัน ท่ีต่างๆ กนั  
5) สามารถจดัแบ่งเป็นกลุ่มกอ้น จดัวางและใชช่้องไฟ สีสันตลอดจนองคป์ระกอบอ่ืนใน

การแบ่งแยกใหเ้ป็นระเบียบ ง่ายต่อการส่ือสาร และดูสวยงาม  
6) ใชข้ยายความ หรืออธิบายภาพประกอบต่างๆ  
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2.1.5 หลกัการออกแบบส่ิงพมิพ์   
 หลกัการออกแบบส่ิงพิมพ์เป็นหลกัในการพิจารณาว่าจะใช้องค์ประกอบของการออกแบบอย่างไร 
และช่วยใหส้ามารถผสมผสานส่วนประกอบต่างๆ ของงานจนจดัวางเป็นเลยเ์อา้ท ์ (Layout) ท่ีดีได ้ 
หลกัการออกแบบฯ มี 4 ขอ้ดงัน้ี  
 2.1.5.1 ความสมดุล (Balance)  
 สมดุลคือการกระจายอย่างทั่วถึงของน ้ าหนัก ในงานออกแบบส่ิงพิมพ์ น ้ าหนักของ
ส่วนประกอบต่างๆ เป็นน ้ าหนกัท่ีสายตารู้สึกเม่ือมองส่วนประกอบนั้นๆ ทุกส่วนบนเลยเ์อา้ทมี์น ้ าหนกัซ่ึง
รู้สึกไดจ้ากขนาด ความมืดหรือความสว่าง สีและความเขม้ของสี ความหนาและบางของเส้น ความสมดุลมี
สองแบบ คือสมดุลท่ีกระจายเท่ากนัทั้งซ้ายขวาของศูนยก์ลาง (Symmetrical Balance) และความสมดุลท่ีเกิด
จากการน าส่วนประกอบท่ีมีขนาดไม่เท่ากันมาจัดวางแต่เม่ือดูโดยรวมแล้วน ้ าหนักทั้ งหมดสมดุลกัน 
(Asymmetry Balance)  องคป์ระกอบของการออกแบบท่ีน ามาใชเ้พื่อสร้างความสมดุลไดแ้ก่ รูปร่าง ขนาด 
ค่าความด า สี  การสร้างความสมดุลในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี  

1) ก าหนดจุดศูนยก์ลางของช้ินงาน  
2) ส่วนประกอบเล็กๆ หลายช้ินสามารถสมดุลกบัส่วนประกอบใหญ่หน่ึงช้ิน  
3) ใชรู้ปร่างท่ีแปลกออกไปหน่ึงหรือสองช้ินร่วมกบัรูปร่างทัว่ๆ ไป  
4) เวน้ช่องวา่งสีขาวใหม้ากรอบๆ คอลมัน์สีเขม้ หรือรูปภาพมืดๆ  
5) ตวัอกัษรท่ีหนาหนกั ควรมีภาพสีสวา่ง สดใสมาช่วยใหส้วา่งข้ึน  
6) ภาพถ่ายหรือภาพประกอบสีทึม ควรวางตวัหนงัสือช้ินเล็กๆ หลายช้ินประกอบเขา้ไป 

และเวน้ช่องไฟสีขาวโดยรอบ 
 2.1.5.2 จังหวะ (Rhythm)  
  จงัหวะคือรูปแบบท่ีเกิดจากการซ ้ ากนัขององค์ประกอบต่างๆ การซ ้ ากนัขององค์ประกอบ
เดียวกันในลักษณะท่ีสม ่ าเสมอ และความแตกต่างเช่น การเปล่ียนรูปร่าง ขนาด หรือต าแหน่งของ
องค์ประกอบ เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดการมองเห็นจังหวะในงานออกแบบ การวางองค์ประกอบซ ้ าๆ กันท่ี
ระยะห่างเทา่ๆ กนัท าใหเ้กิดความรู้สึกราบเรียบ จงัหวะท่ีเท่าๆ กนั สงบและผอ่นคลาย การเปล่ียนขนาดและ
ช่องไฟของส่วนประกอบอยา่งฉบัพลนัจะท าใหเ้กิดจงัหวะเร็วและมีชีวติชีวา และสร้างความรู้สึกน่าต่ืนเตน้  
การสร้างจงัหวะในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี  

1) วางองคป์ระกอบเดิมซ ้ ากนัและใหมี้ช่องไฟเท่ากนั  
2) วางองคป์ระกอบเดิมในขนาดท่ีใหญ่ข้ึนเร่ือยๆ และขยายช่องไฟข้ึนใหรั้บกนั  
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3) มีการกลบัความหนาบางของตวัอกัษร เช่นใหมี้ตวัอกัษรบางเบา สลบักบัตวัทึบหนา  
4) วางองคป์ระกอบเดิมในหลายจุดบนเลยเ์อา้ท ์ 
5) ถา้มีหลายหนา้อาจวางองคป์ระกอบเดิมท่ีจุดเดียวกนับนทุกหนา้  

 2.1.5.3 การเน้น (Emphasis)  
  การเน้นคือการท าให้องค์ประกอบหน่ึงเป็นท่ีสังเกตเห็นก่อนส่วนอ่ืนๆ จะเกิดข้ึนเม่ือ
องคป์ระกอบนั้นแตกต่างจากองคป์ระกอบอ่ืน บนงานออกแบบทุกช้ินควรมีจุดเด่นน้ีเพื่อดึงดูดสายตาของผู ้
ดูไปสู่ส่วนส าคญัของงาน แต่ถา้มีจุดเด่นมากเกินไปก็อาจไม่เกิดผลตามท่ีตอ้งการ การท าให้เกิดจุดสนใจใน
งานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี  

1) วางรูปภาพท่ีตอ้งการเนน้ให้กรอบภาพมีรูปทรงแปลกออกไปท่ามกลางรูปท่ีมีกรอบ
ส่ีเหล่ียมและมีช่องไฟเท่าๆ กนั  

2) ใชเ้ส้นโคง้เป็นรูปร่างของตวัอกัษรท่ีจะเนน้ท่ามกลางตวัอกัษรตรงๆ  
3) ใชต้วัอกัษรสีหรือรูปแบบตวัอกัษรท่ีต่างออกไปเม่ือตอ้งการเนน้  
4) ใชต้วัอกัษรขาวบนพื้นสีส าหรับส่ิงท่ีจะเนน้  
5) ใชต้วัหนาส าหรับหวัขอ้และตวัอกัษรท่ีบางลงส าหรับเน้ือหา  

 2.1.5.4 เอกภาพ (Unity)  
 เอกภาพท าให้งานออกแบบดูเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน ซ่ึงจะช่วยผูอ่้านรู้ว่าเป็นงานช้ิน
เดียวกนั ใช้กริด (Grid) เพื่อวางกรอบโครงร่างของงาน (การเวน้คัน่หน้า คัน่หลงั คอลมัน์ การเวน้ช่องไฟ 
และสัดส่วน) ใหเ้ป็นระบบระเบียบ การจดักลุ่มใหอ้งคป์ระกอบเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวให้ดูเร่ืองการซ ้ ากนัของ
สี รูปร่างและพื้นผิว เพื่อท าให้ผูอ่้านเห็นตวัอกัษร หัวเร่ือง รูปภาพ ภาพถ่าย เป็นงานเดียวกนั การสร้าง
เอกภาพในงานออกแบบส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี  

1) ใชต้วัอกัษรเพียงหน่ึงหรือสองแบบตลอดช้ินงาน ถา้จะให้มีการตดักนัใหใ้ชข้นาดท่ี
แตกต่างกนั  

2) ใหมี้ความสม ่าเสมอในเร่ืองแบบตวัอกัษร ขนาดของหวัขอ้ หวัขอ้ยอ่ย และขอ้ความ  
3) เลือกภาพท่ีมีโครงสีคลา้ยคลึงกนั  
4) วางรูปภาพและคอลมัน์ในเส้นกริดเดียวกนั  
5) เลือกใชสี้จากชุดสีเดียวกนัตลอดทั้งงาน ใหมี้การซ ้ ากนัของสี รูปร่างและพื้นผวิในท่ี 

ต่างๆ ตลอดทั้งงาน  
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2.1.6 การจัดการองค์ความรู้ [7] 
 การจดัการความรู้ หรือ Knowledge Management หรือท่ีเรียกสั้นๆ ว่า KM นั้นก็คือแนวทางการ
บริหารแนวทางการท างานภายในองคก์รเพื่อท าให้เกิดการนิยาม ความรู้ขององคก์รข้ึน และท าการรวบรวม, 
สร้าง, และกระจายความรู้ขององคก์ร ไปให้ทัว่ทั้งองคก์รเพื่อให้เกิดการต่อยอดของความรู้, น าความรู้ไปใช้
ใหเ้กิดประโยชน์ รวมถึงก่อให้เกิดวฒันธรรมแห่งการเรียนรู้ภายในองคก์รข้ึน คือ การรวบรวมองคค์วามรู้ท่ี
มีอยู ่ซ่ึงกระจดักระจายอยู่ในตวับุคคลหรือเอกสาร มาพฒันาให้เป็นระบบ เพื่อให้ทุกคนในองคก์รสามารถ
เข้าถึงความรู้ และพัฒนาตนเองให้เป็นผู ้รู้  น าความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงาน ให้เกิด
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลความรู้ รูปแบบของความรู้ มี 2 ประเภท คือ  
 2.1.6.1. ความรู้ทีชั่ดแจ้ง (Explicit Knowledge)  
 ความรู้ท่ีสามารถรวบรวม ถ่ายทอดได ้โดยผา่นวิธีการต่างๆ เช่น การบนัทึกเป็นลายลกัษณ์
อกัษร ทฤษฎี คู่มือต่างๆ เอกสาร กฎระเบียบ วิธีการปฏิบติังาน ส่ือต่างๆ เช่น VCD DVD Internet เทป เป็น
ตน้ และบางคร้ังเรียกวา่ ความรู้แบบรูปธรรม  
 2.1.6.2. ความรู้ทีฝั่งอยู่ในตัวคน (Tacit Knowledge)  
  ความรู้ท่ีไดจ้ากประสบการณ์ พรสวรรคห์รือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการท าความ
เขา้ใจในส่ิงต่างๆ เป็นความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูด หรือลายลกัษณ์อกัษรไดโ้ดยง่าย เช่น 
ทกัษะในการท างาน งานฝีมือ ประสบการณ์ แนวความคิด บางคร้ังจึงเรียกวา่ ความรู้แบบนามธรรม   
 

 
 

ภาพที ่2.5 แผนภาพระหวา่ง Explicit Knowledge และ Tacit Knowledge 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน  
  
2.2.1 Adobe Premiere Pro [8] 
 Adobe Premiere Pro เป็นโปรแกรมจากค่าย Adobe ใชส้ าหรับตดัต่อวิดีโอและภาพยนตร์ เป็นท่ีไดรั้บ
ความนิยมใชง้านอยา่งแพร่หลายมี ลูกเล่นให้เลือกใชง้านมากมายเช่น การใส่ Effect ให้กบัภาพและเสียง ใส่ 
Transition เม่ือเปล่ียน ฉาก สร้าง Title หรือเพิ่มลูกเล่นบนขอ้ความ เพิ่ม ภาพกราฟิกและใส่ลูกเล่นบน
ภาพกราฟิกใหดู้สวยงามแปลกตา เป็นตน้   
  

 
 

ภาพที ่2.6 โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 
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2.2.2 Adobe Illustrator [9]   
 Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมจากค่าย Adobe เช่นกนั มีไวส้ าหรับสร้างภาพลายเส้นท่ีมีความคมชดั
สูง งานภาพประกอบและงานกราฟิกแบบ 2 มิติต่างๆ เช่น การสร้างโลโกสิ้นคา้ จนไปถึงการจดัเลยเ์อา้ท์งาน
ส่ิงพิมพ ์และมีเคร่ืองมือท่ีช่วยเหลือในงานเวบ็ไซตอี์กดว้ย  
Adobe Illustrator นั้นจดัเป็นโปรแกรมออกแบบภาพแบบเวกเตอร์ ท างานโดยการก าหนดพิกดัและการ
ค านวณค่าบนระนาบสองมิติ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์ในทางคณิตศาสตร์ ในการ
ก่อใหเ้กิดเป็น เส้น หรือรูปภาพ ส่งผลใหไ้ม่วา่จะขยายรูปก็จะไม่ท าให้คุณภาพของภาพลดลงร่วมถึงขนาดก็
จะประหยดักวา่แบบพิกเซลท่ีนบัตามจุดภาพอีกดว้ย  
  

 
 

ภาพที ่2.7 โปรแกรม  Adobe Illustrator CS6 
 
 
 



 
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนการปฏบิัติงาน  
 

หัวข้องาน มิถุนายน 
2559 

กรกฎาคม 
2559 

สิงหาคม 
2559 

กนัยายน 
2559 

ศึกษาระบบการท างานบริษทั                 
ปฏิบติังานดา้นตดัต่อ                 
วเิคราะห์ขั้นตอนการตดัต่อ                 
ออกแบบตวัตน้แบบส่ือการตดัต่อ                 
จดัท าส่ือการตดัต่อ                 
ปรับปรุงและแกไ้ขงาน                 
ส่งมอบไฟลง์าน                 
จดัท ารูปเล่มสหกิจศึกษา                 

 
ตารางที ่3.1 แผนการปฏิบติัสหกิจศึกษา 

  

3.2 รายละเอยีดโครงงาน   
  
3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 โครงงานผลิตส่ือการสอนตดัต่อวิดีโอนั้น กลุ่มเป้าหมายคือนกัศึกษาฝึกงานและผูท่ี้สนใจงานดา้นการ
ตดัต่อท่ีไม่เคยมีประสบการณ์ทางดา้นตดัต่อ  
3.2.2 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
  ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลของโครงงานในคร้ังน้ีแบ่งเป็น 2 ส่วนดงัน้ี  
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 3.2.2.1 เกบ็ข้อมูลส่วนของเนือ้หาทีจ่ะน ามาท าส่ือการสอนตัดต่อวดิีโอ 
 เป็นการเก็บขอ้มูลจากประสบการณ์โดยตรงของตวัผูจ้ดัท าโครงงานซ่ึงจะอยู่ในส่วนของ
การปฏิบติังานจริงท่ีไดรั้บมอบหมายทั้งส้ิน รวมทั้งจากนกัศึกษาฝึกงานในแผนกเดียวกนัท่ีเขา้มาหลงัจากท่ี
ผูจ้ดัท าโครงงานไดเ้ขา้รับการสหกิจศึกษา 2 เดือน ท าใหเ้ห็นถึงประโยชน์ของโครงงานข้ึนน้ีเด่นชดัข้ึนวา่จะ
สามารถช่วยเหลือประชากรและกลุ่มตวัอยา่งไดอ้ยา่งแน่นอน   
 3.2.2.2 เกบ็ข้อมูลส าหรับท ามาออกแบบส่ือการสอนตัดต่อวดิีโอ  
 นอกจากน้ีเพื่อให้โครงงานมีความน่าสนใจจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีตอ้งท าการศึกษาในเร่ืองการ
ออกแบบทั้งแบบทฤษฎีและศึกษาจากตวัอยา่งของส่ือส่ิงพิมพแ์บบของจริง ไม่วา่จะเป็นเร่ืองขนาด, กระดาษ
ท่ีใช,้ แบบตวัอกัษร, ช่องไฟ, สี และอ่ืนๆ เพื่อน ามาประยุกตใ์ชใ้นงานออกแบบของตวัโครงงานของผูจ้ดัท า
โครงงานใหมี้ความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน  
  

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานที่ผู้จัดท าโครงงานปฏบิัติงานหรือโครงงาน  
  
3.3.1 การด าเนินงานทัว่ไป  
 ในระหว่างท่ีผูจ้ดัท าโครงงานไดรั้บการสหกิจศึกษาในต าแหน่งตดัต่อของฝ่ายผลิตเป็นเวลา 4 เดือน 
ไดรั้บมอบหมายให้ท างานดา้นการตดัต่อรวมทั้งช่วยเหลืองานต่างๆ ของฝ่ายผลิต เช่น การตดัต่อข่าวช่วง
สั้นๆ ในรายการ การตดัต่อส่ือโฆษณาส าหรับส่ือออนไลน์ คน้หา Footage ส าหรับน ามาตดัต่อรายการ  
เป็นตน้  
  

 
 

ภาพที ่3.1 การไดคทัรูปภาพ 
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ภาพที ่3.2 การตดัต่อส่ือโฆษณาส าหรับส่ือออนไลน์ 
 

 
 

ภาพที ่3.3 การตดัต่อช่วงปุ๊บป๊ับรับโชคส่วนหน่ึงของรายการ Channel 3 Power Team Concert 
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ภาพที ่3.4 การตดัต่อข่าวสั้นส่วนหน่ึงของรายการ 168 ชัว่โมง 
 

 
 

ภาพที ่3.5 ภาพการใชง้านโปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการตดัต่องาน 
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ภาพที ่3.6 Folder Footage ส่วนหน่ึงของรายการ 168 ชัว่โมง 
  
3.3.2 โครงงานผลติส่ือการสอนตัดต่อวดิีโอ  
  โครงงานท่ีผูจ้ดัท าโครงงานจดัท าข้ึนคือการจดัท าส่ือการสอนวิดีโอ ซ่ึงส่ือการสอนนั้นมีหลากหลาย
รูปแบบทั้งในส่ือดิจิตอลและส่ือส่ิงพิมพ์ โดยผูจ้ดัท าโครงงานเลือกท่ีจดัท าในแบบส่ือส่ิงพิมพ์โดยเป็น
รูปแบบโบวช์วัร์เน่ืองจากอยากให้ส่ือการสอนเป็นไปในแบบท่ีสามารถจบัตอ้งได ้พกสะดวก ไม่ตอ้งกงัวล
เม่ือไม่มีอินเตอร์เน็ตหรือหปัญหาของสเปคของคอมพิวเตอร์   
 3.3.2.1 ขั้นตอนการคิดวเิคราะห์ขั้นตอนการตัดต่อ  
 จากนั้นผูจ้ดัท าโครงงานไดน้ าเอาประสบการณ์ท่ีไดรั้บจากการสหกิจศึกษาทั้งจากท่ีผูจ้ดัท า
โครงงานได้รับโดยตรงและจากการสังเกตจากพนักงานในบริษทัในส่วนของการตดัต่อมาวิเคราะห์ว่ามี
ขั้นตอนตอนอะไรบา้งเพื่อท่ีจะน าเอามาออกแบบโบวช์วัร์ในขั้นตอนต่อไป  
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ภาพที ่3.7 Flow Chart การวเิคราะห์ขั้นตอนการท างานตดัต่อ 

   Start 

Brief งาน 

รับ footage 

 
ตรวจสอบ 

footage ท่ีไดรั้บว่า
ครบหรือไม่ 

ปฏิบติังาน/ตดัต่องาน 

ภาพตรงกบั
เสียงหรือไม่ 

ติด Brand 
อ่ืนหรือไม่ 

เวลาตามท่ี 
ก าหนดหรือไม่ 

สีเสมอกนั 
หรือไม่ 

ให้ผูม้อบหมายงานตรวจสอบ 

งานโอเค 
หรือไม่ 

ส่งมอบงาน 

   End 

No 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

Yes 

รับขอ้เสนอแนะ
เพ่ือแกไ้ขงาน 

No 

No 

No 

No 

No 

No เสียงดงั/ค่อย 
ไปหรือไม่ 
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ภาพที ่3.8 ภาพการวเิคราะห์จากตวั Flow Chart เพื่อเลือกเอามาจดัท าโครงงาน 
  
 3.3.2.2 ขั้นตอนการออกแบบตัวต้นแบบ  
  การท่ีจะท าการออกแบบจริงผูจ้ดัท าโครงงานได้ท าการออกแบบตวัต้นแบบก่อนเพื่อดู
รูปแบบการจดัวาง การดีไซน์ ภาพโดยรวมของโครงงานส่ือการสอน ซ่ึงในตอนแรกผูจ้ดัท าโครงงานได้
ออกแบบมาในรูปแบบแผน่พบัแบบสามทบและมีส่วนของหนา้ให้ส าหรับผูใ้ชง้านไดเ้ขียนเม่ือมีการแกไ้ข
งานในรอบนั้นๆ แต่เน่ืองจากขอ้จ ากดัของพื้นท่ีขนาด A4 และการใส่เน้ือหาท่ีเยอะเกินไปท าให้เกิดปัญหา
เม่ือออกแบบตวัอกัษรและภาพมีขนาดเล็กจนเกินไป จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งออกแบบตวัตน้แบบใหม่ข้ึน โดยตวั
ตน้แบบใหม่นั้นจะเป็นแบบโบวช์วัร์ A4 แบบแผน่เดียวรวมทั้งตดัส่วนท่ีออกแบบให้ผูใ้ชง้านเขียนเม่ือมีการ
แกไ้ขอีกดว้ย  
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ภาพที ่3.9 ภาพตวัตน้แบบตวัท่ี 1 
 

 
 

ภาพที ่3.10 ภาพตวัตน้แบบตวัท่ี 2 
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 3.3.2.3 ขั้นตอนการออกแบบตัวงานจริง  
  1) หลังจากท่ีได้ตวัต้นแบบท่ีต้องการแล้วก็ท าการออกแบบจริงด้วยโปรแกรม Adobe 
Illustrator โดยท าการสแกนตวัตน้แบบก่อน แลว้เร่ิมท าการก าหนดจุดเส้นกริดเพื่อก าหนดจุดช้ินงานให้มี
สัดส่วนและไม่หลุดกรอบจนช้ินงานดูรกจนเกินไป  
  

 
 

ภาพที ่3.11 ภาพขั้นตอนออกแบบตวังานจริง (1) 
  
 2) จากนั้นก็ท าการวางแบบและขอ้ความตามท่ีออกแบบตวัตน้แบบเอาไว ้โดยส่วนของ
ขอ้ความจะมีหวัขอ้ใหญ่ของแต่ละอนัพร้อมกบัตวับอกบรรยายไม่เกิน 5 บรรทดั  
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ภาพที ่3.12 ภาพขั้นตอนออกแบบตวังานจริง (2) 
  
 3) ท าการใช้เคร่ืองมือ Pen และรูปทรงต่างๆ สร้างเป็นรูปภาพตามท่ีออกแบบไวใ้นตวั
ตน้แบบ จนครบทั้งหมดของส่วนของรูปภาพ  
  

 
 

ภาพที ่3.13 ภาพขั้นตอนออกแบบตวังานจริง (3) 
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 4) ท าการจดัเก็บรายละเอียดอ่ืนๆ เช่น การปรับวตัถุภาพให้ตรงกนั ช่องไฟ ขนาดของวตัถุ
ต่างๆ หวัขอ้ พื้นหลงั  
  

 
 

ภาพที ่3.14 ภาพขั้นตอนออกแบบตวังานจริง (4) 
 

 
 

ภาพที ่3.15 ภาพขั้นตอนออกแบบตวังานจริง (5) 
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ภาพที ่3.16 ภาพขั้นตอนออกแบบตวังานจริง (6)  



 
 

บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ  

 
4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 โครงงานท่ีผูจ้ดัท าโครงงานจดัท าคือการออกแบบส่ือการสอนตดัต่อวิดีโอ โดยมีรายละเอียดขั้นตอน
และผลการด าเนินงานดงัต่อไปน้ี 
  
4.1.1 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
  ในส่วนของการเก็บรวบรวมข้อมูลนั้นจะอยู่ในส่วนเดียวกันกับการด าเนินงานทั่วไปท่ีผูจ้ ัดท า
โครงงานท าอยู่นั้นก็คือการท างานในส่วนตดัต่อนั้นเอง รวมไปถึงการศึกษาเน้ือหาของการออกแบบส่ือ
ส่ิงพิมพเ์พื่อท่ีจะน าไปใชป้ระโยชน์ในการออกแบบใหมี้ความน่าใชง้านมากยิง่ข้ึนอีกดว้ย   
4.1.2 การวเิคราะห์ข้อมูล  
 โดยน าขอ้มูลทั้งหมดท่ีไดรั้บมาวิเคราะห์วา่งานตดัต่อนั้นมีล าดบัขั้นตอนอะไรบา้ง ตั้งแต่ขั้นตอนการ
รับงานจนถึงขั้นตอนการจบงาน แล้วน าผลท่ีได้มาสรุปแล้วแบ่งเป็นหัวข้อและเน้ือหาสั้ นๆ กระชับให้
เหมาะสมกบัในส่วนของโครงงานท่ีจดัท า  
4.1.3 การคิดตัวต้นแบบ  
  เป็นขั้นตอนท่ีสร้างข้ึนมาส าหรับวา่งโครงร่างของตวัโครงงาน โดยการออกแบบตวัตน้แบบนั้นจะเป็น
การท าเอาทฤษฎีต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ทฤษฎีการออกแบบ ทฤษฎีสี หรือการศึกษางานออกแบบจากผลงาน
ต่างๆ มาประยกุตใ์นการออกแบบตวัตน้แบบข้ึนมา  
4.1.4 การจัดท า  
  หลงัจากท่ีไดต้วัตน้แบบตามท่ีเราตอ้งการแลว้ ก็น ามาจดัท าจริงผา่นโปรแกรม Adobe Illustrator ตาม
ตน้แบบท่ีเราไดจ้ดัท าไว ้ 
4.1.5 การพมิพ์งาน  
 เม่ือเราไดจ้ดัท าจนเสร็จแลว้ ก็ท  าการพิมพ์งานออกมา โดยการพิมพ์งานในท่ีน้ีผูจ้ดัท าโครงงานได้
พิมพโ์ดยใชป้ร้ินเตอร์ของทางบริษทัพิมพช้ิ์นงานออกมา  
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ภาพที ่4.1 ภาพงานขนาดตวัจริง 
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4.1.6 การเกบ็ข้อมูลงาน  
 ท าการบนัทึกงานลงแผน่ CD เพื่อเป็นการเก็บขอ้มูลไวส้ าหรับให้ทางบริษทัน าไปใชง้านต่อหรือให้
นกัศึกษาฝึกงานหรือสหกิจศึกษาท่ีเขา้ฝึกท่ีบริษทั ไดน้ าตวัโครงงานไปพฒันาต่อไป 
 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
4.2.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลส่วนของโครงงานสหกจิศึกษา  
  เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายของผูจ้ดัท าโครงงานเป็นกลุ่มนักศึกษาฝึกงานหรือสหกิจศึกษาท่ีไม่เคยมี
ประสบการณ์ทางดา้นตดัต่อมาก่อน ท าใหไ้ม่ทราบถึงผลตอบรับจากตวัโครงงานจึงยงัไม่สามารถวดัผลได ้  
4.2.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลส่วนของการด าเนินงานทัว่ไป  
  ในการด าเนินทัว่ไปนั้นนอกจากการเรียนรู้ในส่วนของงานตดัต่อแลว้ ยงัได้เรียนรู้ในส่วนของการ
ท างานของในองคก์รฝ่ายผลิตต่างๆ ไม่วา่จะเป็น การเขียนสคริปโฆษณาหรือรายการ, การเตรียมคิวส าหรับ
ให้นกัแสดงหรือพิธีกรพูด, การประชุมวางแผน, การเดินเร่ืองเอกสารต่างๆ , การติดต่อกบัสถานท่ีถ่ายท า
หรือบุคคลท่ีจะสัมภาษณ์, การท างานร่วมกันระหว่าง Producer และ Editor เป็นต้น ซ่ึงถือว่าเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีค่าส าหรับผูจ้ดัท าโครงงานเป็นอยา่งยิง่  

 
4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกบัวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายใน

การปฏบิตัิงานหรือการจัดท าโครงงาน 
 จากวตัถุประสงคท่ี์เคยไดก้ล่าวไวใ้นบทท่ี 1 มีดงัต่อไปน้ี  
  
4.3.1 เพือ่สร้างส่ือการสอนทางด้านการตัดต่อ   
 ผลท่ีไดรั้บจากการปฏิบติังาน : การปฏิบติังานคร้ังน้ีผูจ้ดัท าโครงงานไดส้ร้างส่ือการสอนดา้นการตดั
ต่อเป็นแบบส่ือส่ิงพิมพข์นาด A4 รูปแบบโบวช์วัร์จ  านวน 1 แผน่  
4.3.2 เพือ่ประหยดัเวลาในการตัดต่อของผู้ใช้ใหม่   
  ผลท่ีได้รับจากการปฏิบติังาน : ในส่วนของวตัถุประสงค์น้ียงัไม่สามารถท่ีจะสรุปหรือวดัผลได ้
เน่ืองจากยงัไม่ไดใ้ชท้ดสอบกลุ่มเป้าหมายเน่ืองจากยงัไม่มีนกัศึกษาฝึกงานหรือสหกิจศึกษาส่วนของตดัต่อ
เขา้รับการฝึกงานใหม่  
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4.3.3 เพือ่เรียนรู้เพิม่เติมเกี่ยวกบังานตัดต่อและงานออกแบบที่เหมาะสมกบัประเภทงานแต่ละชนิดมากขึน้
และความรู้ใหม่ทีไ่ม่เคยได้เรียนรู้มาก่อน   
  ผลท่ีไดรั้บจากการปฏิบติังาน : ในการเขา้รับการสหกิจศึกษาเรียกไดว้า่ไดรู้้เทคนิคใหม่และเพิ่มทกัษะ
ในส่วนของทั้งดา้นการตดัต่อและงานออกแบบมากข้ึน เช่น การใชภ้าพของผูส้นบัสนุนให้เหมาะสม, การ
เลือกภาพผลิตภณัฑ์ของทางตวัรายการ, การปรับสี, การตดัวิดีโอให้มีความน่าสนใจ, ความดงัของเสียง
ระหวา่งเสียงบทสนทนาและเสียงพื้นหลงัท่ีเหมาะสม เป็นตน้ 
 
 
 
 

 



 
 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 
5.1.1 สรุปผลการด าเนินงานในการปฏิบัติงานทัว่ไป 
 จากการท่ีผูจ้ดัท าโครงงานได้รับเขา้การสหกิจศึกษาท่ีบริษทั เซิร์ช เอ็นเตอร์เทนเมน้ท์ จ  ากดั เป็น
ระยะเวลา 4 เดือน ท าใหไ้ดเ้รียนรู้การท างานของบริษทั รวมถึงความรู้ในส่วนของฝ่ายตดัต่อและการท างาน
ของฝ่ายผลิตในหนา้ท่ีต่างๆ ทั้งส่วนของ Pre Production และ Post Production ทั้งน้ีผูจ้ดัท าโครงงานยงัไดใ้ช้
ความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาในสถาบนัฯ มาปรับใชก้บัการท างานในบริษทัอีกดว้ย 
5.1.2 สรุปผลการด าเนินงานในการจัดท าโครงงาน 
 ในส่วนของการออกแบบส่ือการสอนเพื่อการตดัต่อนั้นนบัไดว้า่บรรลุจุดประสงคส่์วนของการสร้าง
ส่ือส่ิงพิมพ์ขนาด A4 รูปแบบโบวช์ัวร์จ านวน 1 แผ่นและการเรียนรู้เพิ่มทกัษะด้านการออกแบบเท่านั้น 
ยงัคงไม่สามารถสรุปหรือวดัผลของตวัโครงงานไดว้า่จะสามารถช่วยเหลือนกัศึกษาฝึกงานหรือสหกิจศึกษา
ส่วนของตดัต่อเขา้รับการฝึกงานใหม่ไดห้รือไม่ เน่ืองจากยงัไม่ไดใ้ชท้ดสอบกลุ่มเป้าหมายเน่ืองจากยงัไม่มี
นกัศึกษาฝึกงานหรือสหกิจศึกษาส่วนของตดัต่อเขา้รับการฝึกงานใหม่ แต่คาดว่าส่ือส่ิงพิมพ์ดงักล่าวจะ
สามารถใหค้วามช่วยเหลือกบันกัศึกษาฝึกงานหรือสหกิจศึกษาส่วนของตดัต่อเขา้รับการฝึกงานใหม่ไดอ้ยา่ง
แน่นอน อา้งอิงจากประสบการณ์ท่ีได้รับจากการสหกิจศึกษาเม่ือเขา้รับการสหกิจศึกษาในช่วงแรกนั้นมี
ความกงัวลเร่ืองของการปฎิบติังานรวมถึงความไม่เขา้ใจในตวังานท าใหต้อ้งศึกษาและท าความเขา้ใจในส่วน
ของานจากการปฎิบติังานและการแก้ไขตวังานจากค าแนะน าของพนักงานท่ีปรึกษาและพนักงงานผู ้
มอบหมายงาน ทั้งยงัอา้งอิงจากนักศึกษาร่วมสหกิจศึกษาจากมหาวิทยาลยัอ่ืนเม่ือเขา้รับสหกิจศึกษาก็มี
พฤติกรรมเช่นเดียวกนั ด้วยเหตุผลดงักล่าวคาดว่าส่ือส่ิงพิมพน้ี์จะสามารถช่วยเหลือกบันักศึกษาฝึกงาน
หรือสหกิจศึกษาส่วนของตดัต่อเขา้รับการฝึกงานใหม่ไดอ้ยา่งแน่นอน 
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5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
5.2.1 แนวทางการแก้ไขปัญหาในการปฏิบัติงานทัว่ไป 
 การแกไ้ขปัญหาในส่วนของการด าเนินงานทัว่ไปนั้นจะแยกไปตามแลว้แต่กรณีเม่ือเจอปัญหานั้นๆ 
ออกไป อยา่งในกรณีท่ีเป็นขอ้มูลท่ีสามารถคน้หาไดบ้นอินเตอร์เน็ตหรือไม่เร่งด่วนก็จะท าการคน้หาขอ้มูล
แลว้ท าการตรวจสอบกบัผูม้อบหมายงาน แต่เม่ือใดท่ีขอ้มูลนั้นเป็นขอ้มูลภายในท่ีส าคญัและเร่งด่วนจะท า
การสอบถามผูม้อบหมายงานหรือผูท่ี้ดูแลอยูท่นัที ไม่วา่จะเป็นงานเร่ืองขอ้มูลเม่ือเราท าการตดัต่อวิดีโอ เช่น 
ช่ือบุคคล, สถานท่ี, วนัและเวลาของตวัโฆษณา เป็นตน้ 
5.2.2 แนวทางการแก้ไขปัญหาในการจัดท าโครงงาน 
 ส่วนของการออกแบบส่ือการสอนเพื่อการตดัต่อนั้น ปัญหาท่ีเจอจะเป็นเร่ืองของความคิดสร้างสรรค์
ในการออกแบบและประสบการณ์ในการออกแบบงานเป็นปัญหาหลกั ซ่ึงแนวทางการแกปั้ญหานั้นก็จะมี
ตั้งแต่การศึกษางานออกแบบต่างๆ จากงานออกแบบอ่ืนๆ การฝึกฝนรวมทั้งการเขียนตวัตน้แบบหลายๆ งาน
ก็สามารถช่วยใหง้านออกแบบนั้นมีคุณภาพท่ีดีข้ึนได ้
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดของงานออกแบบนั้นก็คือตอ้งมีความคิดสร้างสรรคใ์นการท างาน ซ่ึงส่ิงน้ีไม่สามารถ
ท่ีจะสามารถสอนกนัไดต้อ้งท าการเรียนรู้ฝึกฝนรวมทั้งตอ้งศึกษาดูงานออกแบบของผลงานผูอ่ื้นมากๆ อีก
ดว้ย นอกจากความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบแลว้ ส่ิงท่ีช่วยสนบัสนุนในการด าเนินงานนั้นยงัมีหลกัการ
ออกแบบต่างๆ ท่ีอยูใ่นบทท่ี 2 ก็สามารถท่ีจะช่วยใหง้านออกแบบมีแนวทางไดม้ากข้ึน แต่สุดทา้ยแลว้ส่ิงท่ีดี
ท่ีสุดคือการฝึกฝนแลว้ลองปฏิบติัจริงนั้นเอง 
 นอกจากเร่ืองทักษะในการปฏิบัติงานแล้ว ยงัมีการส ารองข้อมูลท่ีเป็น ส่ิงท่ีส าคัญมากเม่ือเรา
ปฏิบติังาน หากเราท างานกบัคอมพิวเตอร์เราควรท่ีจะท าการส ารองขอ้มูลสัปดาห์ละคร้ังหรือเดือนละคร้ัง 
อาจส ารองขอ้มูลโดยการคดัลอกขอ้มูลผ่านฮาร์ดดิสก์ก็ดี หรือบนคลาวด์คอมพิวต้ิงต่างๆ ก็ดี เพราะเราไม่
สามารถท่ีจะรู้ไดว้่าจะเกิดเหตุไม่คาดฝันข้ึนไดเ้ม่ือไหร่ก็ตาม ซ่ึงการส ารองขอ้มูลจะช่วยเหลือเราในยามท่ี
เหตุไม่คาดฝันเกิดข้ึนไดอ้ยา่งแน่นอน 
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