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บทสรุป 
        จากการศึกษาการท างานท่ีบริษทั สลดั จ ากดั ในต าแหน่ง Graphic Design โดยแบ่งเป็นแผนก
ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์(เดือนท่ีหน่ึงและสอง) และ ส่ือออนไลน์ (เดือนท่ีสามและส่ี) โดยมีหนา้ท่ีใน
การออกแบบส่ือต่าง ๆ ตามความตอ้งการของลูกคา้แต่ละบริษทั งานของส่ือส่ิงพิมพ ์ไดแ้ก่ งาน
นิตยสาร, ป้ายโฆษณา, กล่องบรรจุภณัฑ์, ผลิตภณัฑ์, การ์ดวนัเกิดของคนในบริษทั เป็นตน้ ส่วน
งานของส่ือออนไลน์ คือ การออกแบบภาพส าหรับลงส่ือมลัติมีเดียต่าง ๆ เช่น Line, Facebook, 
Instagram, เวบ็ไซต ์เป็นตน้ โดยมีพี่ท่ีดูแลหวัขอ้งานนั้น ๆ เป็นคนน าบรีฟท่ีไดจ้ากลูกคา้มาอธิบาย
และช้ีแนะให้ว่าควรออกแบบมาประมาณใด หลงัจากท่ีออกแบบเสร็จจะตอ้งให้พี่พนกังานท่ีดูแล
เป็นคนตรวจสอบให้ หลงัจากท่ีผา่นจึงจะส่งต่อให้ลูกคา้เป็นคนตรวจสอบอีกคร้ัง ถา้ยงัมีส่วนใดท่ี
ตอ้งปรับแก ้ก็ตอ้งน ากลบัมาปรับปรุง และส่งใหลู้กคา้ตรวจสอบจนกวา่จะอนุมติั 
        ในส่วนโครงงานสหกิจไดท้  าการออกแบบวิดีโอหวัขอ้ “130 ปี สานสัมพนัธ์ไทย-ญ่ีปุ่น” ซ่ึงใน
การท างานแต่ละขั้นตอนตอ้งอาศยัทกัษะในดา้นความคิดสร้างสรรค์ และทกัษะการใช้โปรแกรม
เพื่อใชใ้นการเขียนเน้ือเร่ือง การออกแบบประกอบ รวมถึงการท าภาพเคล่ือนไหว จากการฝึกสหกิจ
ศึกษา จึงท าใหไ้ดรั้บความรู้ ทกัษะ ประสบการณ์ต่าง ๆ มาประยกุตใ์ชไ้ดใ้นการท างาน 
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Project’s name “130th Anniversary of Thailand-Japan Diplomatic Relations” 

Video Design                       
Writer    Ms. Nutkamon Wongsri 
Faculty Faculty of Information Technology, Multimedia Technology 

Program 
Faculty Advisor  Mr.Chan Jaruvongrangsee 
Job Supervisor   Mr.Saksit Lowarun 
Company’s name  Salad Co., Ltd 
Business Type / Product Communication Graphic and Visual Design 
 

Summary 
From training at Salad Co. , Ltd.  In the position of graphic designer.  Divided by Graphic 

design ( first month and second month)  and Digital design ( third month and fourth month) .  It is 
responsible to meet the requirements of the customer for each company.  Print media such as 
magazines, packaging, product and company's birthday cards, etc.  Digital design is designed for 
multimedia such as Line, Facebook, Instagram and website, etc. By employee who response for the 
task to brief the work from the customer to explain and guide about how to design it.  After I had 
finished them, I must show them to a responsible man to check my work.  If my work is passed, 
then sent it to the customer to check it again. If they need to edit, I have to take them back and edit 
again. And sent it to the customer until permission. 
 In the project, I had designed the video on the topic of “130th Anniversary of Thailand-
Japan Diplomatic Relations” .  The process works in each step require creative skills and software 
skills for writing the story, Illustration design including animation process.  From I trained, I got a 
new knowledge, skills and experiences to apply in the works. 
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กติตกิรรมประกาศ 

 

จากการท่ีข้าพเจา้ได้มาปฏิบติังานสหกิจศึกษา ณ บริษทั สลัด จ ากัด ตั้ งแต่ วนัท่ี 29 
พฤษภาคม พ.ศ. 2560 ถึง วนัท่ี 29 กนัยายน พ.ศ. 2560 ซ่ึงเป็นระยะเวลารวมทั้งส้ิน 4 เดือน (18 
สัปดาห์) ส่งผลให้ขา้พเจา้ไดรั้บการดูแล ความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีมีคุณค่ามากมาย ส าหรับ
รายงานวชิาสหกิจศึกษาฉบบัน้ี ส าเร็จลงไดด้ว้ยดีจากความร่วมมือและสนบัสนุนจากหลายฝ่าย  

ขอขอบคุณ นายศักด์ิสิทธ์ิ เล้าอรุณ(พนักงานท่ีปรึกษา) อาจารย์ชาญ จารุวงศ์รังสี
(อาจารยท่ี์ปรึกษาสหกิจ) รวมถึงบุคลากรท่านอ่ืน ๆ ท่ีไม่ได้กล่าวนามทุกท่านท่ีได้ให้ค  าแนะน า
ช่วยเหลือตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี รวมถึงให้การดูแลและให้ความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัการท างานในสถานประกอบการจริง ขา้พเจา้ขอขอบคุณไว ้ณ ท่ีน้ีดว้ย 

 
 
 
 
 
 
 

            นางสาวณฐักมล วงษศ์รี 
             ผูจ้ดัท า 
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บทที ่ 1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 
        ช่ือของสถานประกอบการ : บริษทั สลดั จ ากดั (Salad Co., Ltd) 
        ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 15 ซอยประดิพทัธ์ 17 ถนนประดิพทัธ์ แขวงสามเสนใน 

 เขตพญาไท กรุงเทพฯ 10400 
        เบอร์โทรศพัท ์:            026183155, 026183166 
        โทรสาร :             026183177 
        เวบ็ไซต ์:            http://www.salad.co.th 

      

 
 

ภาพที ่1.1 แผนท่ีบริษทั สลดั จ ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
บริษทั สลดั จ ากดั เป็นบริษทัท่ีเครือย่อยจาก กลุ่ม Neumerlin โดย Neumerlin คือ เครือข่าย

บริการดา้นการส่ือสารในเอเชียแปซิฟิก โดยก าหนดให้บริษทัยอ่ยของ Neumerlin มีหน้าท่ีในการ
สร้างตราสินค้าการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่การวางแผนเชิงกลยุทธ์การวางแผนส่ือการออกแบบ
โฆษณาเชิงสร้างสรรคก์ารโฆษณาทางทีวีการส่ือสารในห้างการตลาดโดยตรงและการส่งเสริมการ
ขายรวมถึงบริการการส่ือสารแบบดิจิตอลและอินเตอร์แอคทีฟให้กบัลูกคา้ทัว่ภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก
ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ  

โดย บริษทั สลดั จ ากดั เป็นบริษทัท่ีท าการผลิตและออกแบบงานกราฟิก ดีไซน์ อาร์ตเวร์ิคและ
งานส่ิงพิมพทุ์กชนิด โดยมีการแบ่งแผนกกราฟิกออกเป็น 2 แผนก ดงัน้ี  

1) แผนกออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์(Offline) เช่น  
    - ปรับขนาดบรรจุภณัฑ ์
    - ออกแบบและจดัหนา้ในนิตยสาร 
    - ป้ายโฆษณา 
    - ออกแบบลวดลายลายบนผลิตภณัฑ์และบรรจุภณัฑ์ต่าง ๆ เช่น พลาสเตอร์ปิดแผล 
เคร่ืองส าอาง เส้ือผา้ ฯลฯ 
    - ออกแบบการ์ดวนัเกิดของบริษทัในแต่ละเดือน 
    - แผน่พบั 
2) แผนกส่ือออนไลน์ (Online) 
    - การท าภาพประกอบลงส่ือมลัติมีเดียต่าง ๆ เช่น Line, Instagram, Facebook, เวบ็ไซต ์ฯ 
 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
        หัวใจหลกัส าคญัของบริษทั คือ “การสร้างสรรค์งานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพสูงสุด” ซ่ึงเป็น
ปรัชญาการท างานและวิสัยทศัน์ของแบรนด์ ซ่ึงค าน้ีประกอบมาจากการท างานท่ีมีคุณภาพเพิ่มข้ึน
จากการสร้างทีมสหสาขาวิชาชีพ โดยบริษทัจะค านึงถึงส่ิงต่าง ๆในมุมมองแบบองค์รวมและ
ค านึงถึงความสมดุลระหว่างเหตุผลและความคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างความคิดสร้างสรรค์ท่ีมี
คุณภาพท่ีโดดเด่นท่ีสุดในงาน ถึงแมจ้ะเป็นองคข์นาดเล็ก แต่ก็มุ่งเนน้ท่ีตอ้งการส่งมอบผลลพัธ์ท่ีดี
ให้กบัลูกคา้ โดยมีเป้าหมายคือการแปลงความคิดไปสู่การปฏิบติัตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้
ทั้ งหมด เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ท่ีได้รับมาจากกระบวนการคิดท่ีมีการคิดอย่างถ่องแท้และสามารถ
น าไปใช้งานได้จริง โดยกลุ่ม Neumerlin จะแบ่งเครือย่อยออกเป็น 5 กลุ่ม คือ Neumerlin, Salad 
Brand one, VIRT และ Neu production 
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ภาพที ่1.2 แผนภาพเครือข่ายยอ่ยขององคก์ร 
 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
ต าแหน่งงาน : แผนกออกแบบส่ือส่ิงพิมพแ์ละออนไลน์ 
หนา้ท่ี : Graphic Design 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
พนกังานท่ีปรึกษา : นายศกัด์ิสิทธ์ิ เลา้อรุณ  
ต าแหน่ง : Design Group head 
 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
วนัท่ี 29 พฤษภาคม ถึงวนัท่ี 29 กนัยายน 2559 รวมระยะเวลาทั้งหมด 4 เดือน 
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1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
จากกการเขา้ร่วมโครงการเยาวชนเฉพาะดา้นแอนิเมชนั ของส านกังานต่างประเทศกรุงเทพฯ 

ในเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 60 และได้มีการจบัคู่การท างานระหว่างคนไทยและญ่ีปุ่น โดยได้รับ
มอบหมายให้ผลิตผลงานวิดีโอ 1 ช้ิน ภายใตห้ัวขอ้ “130 ปี สานสัมพนัธ์ไทย-ญ่ีปุ่น ” เพื่อเป็นการ
ฉลองเน่ืองในโอกาสครบรอบ 130 ปี การสถาปนาความสัมพนัธ์ทางการฑูตไทย-ญ่ีปุ่น  

เน่ืองจากความสัมพนัธ์ระหว่างญ่ีปุ่นกบัไทย มีประวติัยาวนานนับร้อยปี และมีการสถาปนา
ความสัมพนัธ์ทางการทูตอย่างเป็นทางการโดยการลงนามในปฏิญญาทางไมตรี และการพาณิชย ์
เม่ือวนัท่ี 26 กนัยายน พ.ศ. 2430 ท่ีผ่านมาไทยและญ่ีปุ่นมีความสัมพนัธ์ท่ีใกลชิ้ดและราบร่ืน ดว้ย
ความร่วมมือของทั้งสองประเทศครอบคลุมทั้งในดา้นเศรษฐกิจ การเมือง สังคม และวฒันธรรม 
เพื่อเสริมสร้างศกัยภาพของประเทศ ประเทศไทยจึงไดมุ้่งกระชบัความสัมพนัธ์ และความร่วมมือ
กับประเทศญ่ีปุ่นให้พฒันาไปสู่ความเป็นหุ้นส่วนทางยุทธศาสตร์และเศรษฐกิจ (strategic and 
economic partnership) และความสัมพนัธ์ระดบัประชาชนของทั้งสองประเทศก็มีความใกลชิ้ดแนบ
แน่นดว้ยเช่นกนั 

ด้วยเหตุผลน้ีเพื่อเป็นการกระชับความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างสองประเทศ จึงอยากน าเสนอ
เร่ืองราวท่ีกล่าวถึงความสัมพนัธ์อนัมีค่าของประเทศไทยและญ่ีปุ่นผา่นผลงานวดีิโอช้ินน้ี 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1. เพื่อฉลองครบรอบ 130 ปี ความสัมพนัธ์ท่ีผา่นมา ของประเทศไทยและญ่ีปุ่น 
2. เพื่อฝึกฝนการท างานร่วมกบัเพื่อนต่างชาติ 
3. เพื่อเรียนรู้ถึงประวติัความเป็นมาของความสัมพนัธ์ระหวา่งไทยและญ่ีปุ่น 
4. เพื่อฝึกทกัษะการใชโ้ปรแกรมใหม้ากข้ึน 

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
1. ไดพ้ฒันาทกัษะทางดา้นการใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ เช่น Illustrator, Photoshop, Animate CC, 

After Effect, Sony Vegas 
2.  ไดรู้้วธีิการปรับตวักบัการท างานในสถานการณ์จริง 
3.  ไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบ  
4.  ไดเ้รียนรู้เทคนิคพิเศษต่าง ๆ เพื่อท าใหง้านสะดวกยิง่ข้ึน 
5.  ไดแ้ลกเปล่ียนขอ้มูลและประสบการณ์ต่าง ๆ จากคนท างาน 
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
Brief คือ การสรุปความตอ้งการของลูกคา้และปัญหาของลูกคา้ รวมทั้งขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็น 

ตอ้งใชใ้นการใหที้มงานใน Agency นั้นคิดงานต่อไปได ้
Social Media คือ ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีผูใ้ช้เป็นผูส่ื้อสาร หรือเขียนเล่า เน้ือหา เร่ืองราว 

ประสบการณ์ บทความ รูปภาพ และวดีิโอ ผา่นทาง Social Network 
         Template คือ โครงสร้าง หรือแบบฟอร์มเวบ็ไซต์ทั้งหมด แต่ยงัไม่มีการใส่เน้ือหาเขา้ไป ผูใ้ช้
เพียงแค่ใส่ขอ้มูลรายละเอียดเขา้ไป แกไ้ข Logo รูปภาพเพียงเล็กนอ้ยก็สามารถใชง้านได ้ 

Layout คือ การออกแบบหนา้กระดาษ โดยเป็นการก าหนดและจดัเรียงขอ้ความ ภาพประกอบ
ต่าง ๆ ในแต่ละหนา้ให้สวยงาม ตั้งแต่การก าหนดขอบหน้ากระดาษ (margin) จ  านวนบรรทดั การ
แบ่งคอลมัน์ ฯ 

Shot คือ ช่วงเวลาตั้งแต่การเร่ิมบนัทึกภาพจนกระทัง่การหยดุบนัทึกภาพ 1 คร้ัง ถือเป็น 1 ช็อต 
Storyboard คือ การเขียนภาพน่ิงและขอ้ความเพื่อก าหนดแนวทางในการถ่ายท าหรือผลิต

ภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ โฆษณา การ์ตูน สารคดี เป็นตน้ เพื่อก าหนดการ
เล่าเร่ือง ล าดบัเร่ือง จดัมุมกลอ้ง ก าหนดเวลา ซ่ึงภาพท่ีวาดไม่จ าเป็นจะตอ้งละเอียดมาก แค่บอก
องคป์ระกอบส าคญัๆ ได ้มีการระบุถึงต าแหน่งของตวัละครท่ีมีความสัมพนัธ์กบัฉากและตวัละคร
อ่ืน ๆ กรอบแสดงภาพและมุมกลอ้ง แสงเงา เป็นการสเก๊ตช์ภาพของเฟรม (Shot) ต่าง ๆ จากบท 
เปรียบเสมือนการวาดการ์ตูนในกรอบส่ีเหล่ียมแต่ละช่อง 

Animate คือ กระบวนการในการท าภาพเคล่ือนไหวของ 2D แอนิเมชนั 
Fade in คือ หน่ึงในเทคนิคในการท าภาพวดีิโอ โดยเปล่ียนจากภาพสีด าภาพสีด าค่อย ๆ  เลือน

เห็นภาพวดีิโอ นิยมใชต้อนเร่ิมตน้เขา้หนงั หรือเปล่ียนข้ึนฉากใหม่ 
Fade out คือ หน่ึงในเทคนิคในการท าภาพวิดีโอ โดยเปล่ียนจากภาพวิดิโอจะค่อย ๆ เลือนไป

จนเป็นภาพด าในท่ีสุด นิยมใชต้อนจบฉากหรือตอนนั้น ๆ หรือจบหนงั 
 
 

 
 

 
 

 



  
 

บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยี

มาใชใ้นการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียน
มาประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 

 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการท างาน 
 
        2.1.1 ทศันธาตุ (Visual Elements) 
                ทศันธาตุ คือ ส่วนประกอบของศิลปะท่ีรวมกนัเป็นรูปร่าง ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

1) จุด (Dot) หมายถึง รอยหรือแตม้ท่ีมีลกัษณะกลมท่ีปรากฎบนพื้นผวิ ไม่มีขนาด ความกวา้ง 
ความหนา ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเล็กท่ีสุด และเป็นธาตุเร่ิมแรกท่ีท าให้เกิดธาตุอ่ืน ๆ ข้ึน อาจเกิดจากการจ้ิม 
กด กระแทก ด้วยอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น ปากกา ดินสอ พู่กนั ซ่ึงจุดก็คือตน้ก าเนิดของ เส้น รูปร่าง 
รูปทรง แสงเงา เป็นตน้ 

2) เส้น (Line) หมายถึง การน าจุดหลายจุด มาเรียงต่อกนัไปในทิศทางใดทิศทางหน่ึง เป็นทาง 
ยาว ท าใหเ้กิดความรู้สึกต่ออารมณ์และจิตใจของมนุษย ์เช่น 
        - เส้นนอน คือ เส้นตรงท่ีนอนราบไปกบัพื้นระดบั ให้ความรู้สึก กวา้งขวาง เงียบสงบ ผ่อน
คลายสายตา น่ิง ราบเรียบ 
        - เส้นตั้ง คือ เส้นตรงท่ีตั้งฉากกบัพื้นระดบั ใหค้วามรู้สึก มัน่คง สูงสง่า รุ่งเรือง แขง็แรง   
        - เส้นเฉียง คือ เส้นตรงเอนไม่ตั้งฉากกบัพื้นระดบั ให้ความรู้สึก รวดเร็ว ไม่มัน่คง เคล่ือนไหว 
แปรปรวน 
        - เส้นโคง้ คือ เส้นท่ีเป็นทอ้งกระทะคลา้ยเชือกหยอ่น ให้ความรู้สึก นุ่มนวล สบาย อ่อนไหว 
เยา้ยวน 
        - เส้นโคง้ก้นหอย คือ เส้นโคง้ต่อเน่ืองกันวนเขา้เล็กลงเป็นจุดคล้ายก้นหอย ให้ความรู้สึก 
ขยายตวั มึนงง เคล่ือนไหว คล่ีคลาย 
        - เส้นซิกแซก คือ เส้นตรงหลายเส้นต่อกนัสลบัข้ึนลงระยะเท่ากนั ใหค้วามรู้สึก รุนแรง ต่ืนเตน้ 
สับสนวุน่วาย และการขดัแยง้ 



7 
 
        - เส้นประ คือ เส้นตรงท่ีขาดเป็นช่วง ๆ มีระยะเท่ากนั ให้ความรู้สึก ไม่แน่นอน ไม่มัน่คง ไม่
ต่อเน่ือง  
        เส้นเป็นพื้นฐานอนัส าคญัท่ีใชใ้นการร่างภาพ เพื่อถ่ายทอดส่ิงท่ีเห็นและส่ิงท่ีคิดจินตนาการให้
ปรากฎออกมาเป็นรูปภาพ 

3) รูปร่างและรูปทรง 
                รูปร่าง (Shape)  หมายถึง เส้นรอบนอกของวตัถุส่ิงของ เคร่ืองใช้ คน สัตว ์และ พืช มี
ลกัษณะเป็น 2 มิติ  มีความกวา้ง  และความยาว ซ่ึงแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท  คือ 

- รูปร่างธรรมชาติ (Natural Shape) หมายถึง รูปร่างท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ เช่น คน สัตว ์ 
 และพืช  เป็นตน้ 

- รูปร่างเรขาคณิต (Geometrical Shape) หมายถึง  รูปร่างท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน มีโครงสร้างท่ีแน่ 
นอน 

- รูปร่างอิสระ  (Free Shape)  หมายถึง  รูปร่างท่ีท าใหเ้กิดข้ึนตามความตอ้งการของผูท่ี้สร้าง 
สรรค์  ให้ความรู้สึกท่ีเป็นเสรี ไม่มีโครงสร้างท่ีแน่นอนเป็นไปตามอิทธิพลของส่ิงแวดลอ้ม  เช่น  
รูปร่างของหยดน ้า  เมฆ  และควนั  เป็นตน้ 
                รูปทรง (Form) หมายถึง โครงสร้างทั้งหมดของวตัถุท่ีปรากฎใหเ้ห็นแก่สายตาในลกัษณะ 
3 มิติ คือ มีทั้งส่วนกวา้ง ส่วนยาว ส่วนหนาหรือลึก ใหค้วามรู้สึกเป็นแท่ง  มีเน้ือท่ีภายใน  มีปริมาตร  
และมีน ้าหนกั 

4) น ้าหนกัอ่อน – แก่ (Value) หมายถึง จ านวนของความเขม้ ความอ่อนของสีต่าง ๆ  และแสง
เงาตามท่ีประสาทตารับรู้ ความอ่อนแก่ของแสงเงาท าให้เกิดมิติ  เกิดระยะใกลไ้กล เม่ือแสงส่อง
กระทบไปยงัวตัถุก็จะท าให้เงาเกิดข้ึน โดยแสงและเงานั้นจะเป็นตวัก าหนดระดบัของค่าน ้ าหนัก
ของสี 

5) สี (Color) หมายถึง ส่ิงท่ีปรากฏอยูท่ ัว่ไปรอบตวัเรา ไม่วา่จะเป็นสีท่ีเกิดข้ึนเองในธรรมชาติ 
หรือส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน ซ่ึงสีจะท าให้เกิดความรู้สึกแตกต่างมากมาย เช่น ท าให้รู้สึกสดใส ร่าเริง 
ต่ืนเตน้ หม่นหมอง หรือเศร้าซึมได ้เป็นตน้ 

6) บริเวณวา่ง (Space) หมายถึง บริเวณท่ีเป็นพื้นท่ีวา่ง ซ่ึงไม่ใช่ส่วนท่ีเป็นรูปทรงหรือเน้ือหา 
ในการจดัองคป์ระกอบ ถา้ปล่อยให้มีพื้นท่ีวา่งเปล่าจ านวนมากและให้มีรูปทรงจ านวนนอ้ย ก็จะท า
ใหก้ารจดันั้น ๆออกมารู้สึกอา้งวา้ง โดดเด่ียว 

7) พื้นผวิ (Texture)  หมายถึง ลกัษณะภายนอกของวตัถุต่าง ๆ ท่ีมองเห็นและสัมผสัได ้ซ่ึงเกิด
จากธรรมชาติและมนุษยส์ร้างสรรคข้ึ์น โดยพื้นผวิของวตัถุท่ีแตกต่างกนั จะใหค้วามรู้สึกท่ีแตกต่าง
กนัออกไป เช่น หินจะใหค้วามรู้สึกท่ีขรุขระ,  กระจกจะใหค้วามรู้สึกท่ีเรียบ 
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        2.1.2 องค์ประกอบศิลป์ (Composition) 
                องคป์ระกอบศิลป์ หมายถึง การน าส่วนประกอบต่าง ๆ ของทศันธาตุ เช่น จุด เส้น รูปร่าง 
รูปทรง ขนาด สัดส่วน แสงเงา สี ช่องว่าง และลักษณะผิวมาสร้างสรรค์เป็นผลงาน  การเรียนรู้
องคป์ระกอบศิลป์จึงเป็นพื้นฐานส าคญัในการสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะทุกแขนง เพื่อท าใหเ้กิดความ
งามหรือการส่ือความหมายทางศิลปะ โดยยดึหลกัการดงัน้ี 

1) เอกภาพ (Unity) หมายถึง ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียว ความสอดคลอ้งกลมกลืนท่ีเป็นหน่วย 
เดียวกนั ซ่ึงเกิดจากการเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนัของส่วนต่าง ๆในทางศิลปะ การจดัองคป์ระกอบให้มี
ความเก่ียวขอ้งเป็นกลุ่มกอ้น ไม่กระจดักระจายจะไดส่ื้ออารมณ์ ความรู้สึก ความหมายไดง่้ายและ
รวดเร็ว 
        การออกแบบเพื่อสร้างสรรคง์านศิลปะจะตอ้งค านึงถึงเอกภาพ เพื่อใหผ้ลงานเกิดความสมบูรณ์
มีชีวิต มีอารมณ์ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยเอกภาพประกอบด้วยกฎหลกั 2 
ประการ คือ 

- การขดัแยง้ (Opposition) การขดัแยง้กนัของขนาด ทิศทาง ท่ีวา่ง  
- การประสาน (Transition) การท าใหเ้กิดความกลมกลืน เป็นการช่วยลดความขดัแยง้ 
2) ความสมดุลหรือดุลยภาพ (Balance) คือ ความเท่ากนั เสมอกนั ความพอดี  ความลงตวัของ 

ส่วนต่าง ๆ โดยจะมีแกนสมมติท าหน้าท่ีแบ่งภาพให้ซ้าย ขวา บน ล่างเท่ากนั ซ่ึงการเท่ากนันั้น
อาจจะไม่ไดเ้ท่ากนัจริง ๆ ก็ได ้แต่จะเท่ากนัในความรู้สึกตามท่ีตาของเรามองเห็น โดยความสมดุลมี
อยู ่2 แบบคือ 

- ความสมดุลแบบสมมาตร เป็นการสมดุลแบบ  2 ข้างเหมือนกัน หมายถึง การจัด
องคป์ระกอบต่าง ๆ ของศิลปะใหท้ั้ง 2 ขา้งแกนสมมติ มีขนาด สัดส่วน และน ้าหนกัเท่ากนั 
หรือใหมี้รูปแบบท่ีคลา้ยกนั  

- ความสมดุลแบบอสมมาตร เป็นการสมดุลแบบ  2 ข้างไม่เหมือนกนั หมายถึง  การจดั
องค์ประกอบของศิลปะทั้ง 2 ขา้งแกนสมมติ มีขนาด สัดส่วน น ้ าหนักท่ีไม่เท่ากนั ไม่
เหมือนกนั ไม่เสมอกนั แต่สมดุลกนัในความรู้สึก 

3) จงัหวะ จุดเด่น (Dominance) 
                จุดเด่นหรือจุดสนใจ หมายถึง ส่วนส าคญัท่ีปรากฏชดัสะดุดตาท่ีสุดในงานศิลปะ จุดเด่น
จะช่วยสร้างความน่าสนใจในผลงาน ให้ภาพเขียนมีความสวยงาม มีชีวิตชีวายิ่งข้ึน ซ่ึงจุดเด่นเกิด
จากการจดัวางท่ีเหมาะสมและรู้จกัการเนน้ภาพ โดยจุดเด่นนั้นแบ่งออกเป็น  2   แบบ  คือ 

- จุดเด่นหลกั เป็นภาพท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด ใชแ้สดงถึงเร่ืองราวท่ีชดัเจนเด่นชดัท่ีสุดใน
ภาพ 
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- จุดเด่นรอง เป็นภาพประกอบของจุดเด่นหลัก ท าหน้าท่ีสนับสนุนจุดเด่นหลกัให้ภาพ
สวยงามยิง่ข้ึน 

                จงัหวะ ในทางศิลปะ ไดแ้ก่ ความสอดคลอ้งของภาพท่ีมีความเท่ากนัขององคป์ระกอบใน 
ภาพ  เช่น กลีบของดอกไม ้มีการจดัวางตามธรรมชาติท่ีเท่ากนั 

4) ความกลมกลืน  (Harmony)  คือ  การรวมกนัของหน่วยยอ่ยต่าง ๆ อนัไดแ้ก่ จุด เส้น รูปร่าง 
 รูปทรง สี พื้นผิว น ้ าหนัก อย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่าง และการจดัวางองค์ประกอบ เช่น 
จงัหวะ ช่องวา่ง ท าให้เกิดเป็นการประสานเขา้กนัไดอ้ยา่งกลมกลืน ไม่มีความขดัแยง้ ท าให้ผลงาน
การออกแบบทศันศิลป์มีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัหรือความมีเอกภาพ แต่อยา่งไรก็ตาม ความ
กลมกลืนถ้ามีมากเกินไปก็จะท าให้ผลงานนั้นดูน่าเบ่ือ จึงตอ้งมีการเพิ่มความขดัแยง้หรือความ
แตกต่างเขา้ไปร่วมบา้งเพียงเล็กนอ้ย เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจข้ึน 

5) ความขดัแยง้ (Contrast) หมายถึง ความขดัแยง้ของส่วนประกอบมูลฐานต่าง ๆท่ีอยูร่่วมกนั
ตวัอยา่งเช่น ขนาดใหญ่ / เล็ก, รูปร่างเหล่ียม / มน, พื้นผวิหยาบ / ละเอียด, น ้าหนกัอ่อน / แก่, ทิศทาง
ของเส้นตั้ง / นอน, สีท่ีแตกต่างในวงล้อสี เช่น เขียว / แดง, น ้ าเงิน / ส้ม เป็นต้น รวมทั้งความ
แตกต่างระหว่างส่วนประกอบมูลฐานกบัหลกัการทศันศิลป์ เพื่อสร้างให้ผลงานนั้น มีความงาม
เด่นชดั ช่วยเนน้ส่ิงใดส่ิงหน่ึงในจุดส าคญัของการออกแบบให้เป็นจุดสนใจข้ึน ท าให้งานออกแบบ
ไม่น่าเบ่ือ ไม่ซ ้ าซาก ไม่จ  าเจ ท าใหมี้ความสมบูรณ์มากข้ึน 

6) ขนาด และสัดส่วน (Size & Proportion)  
                เป็นค าท่ีมีความหมายคลา้ยกนั มีความความสัมพนัธ์กนัตลอดเวลา คือเป็นความสัมพนัธ์
ของส่วนยอ่ยกบัส่วนรวม กล่าวคือ 
        - ขนาด เป็นส่วนยอ่ย (Detail) หมายถึง ขนาดความใหญ่ ความเล็ก ความกวา้ง ความยาวหรือ
ความลึกของส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงวดัไดต้ามมาตราหน่วยวดัท่ีมนุษยไ์ดก้  าหนดข้ึนมา เพื่อเป็นมาตรฐาน
ใชเ้รียกกนั 
        - สัดส่วน เป็นส่วนรวม (Mass) หมายถึง การน าเอาส่วนประกอบต่าง ๆมาจดัให้ไดส้ัดส่วนท่ี
เหมาะสม เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งขนาดขององคป์ระกอบท่ีแตกต่างกนั ทั้งขนาดท่ีอยูใ่นรูปทรง
เดียวกนัหรือระหวา่งรูปทรง และรวมถึงความสัมพนัธ์กลมกลืนระหวา่งองคป์ระกอบทั้งหลาย ซ่ึง
เป็นความพอเหมาะพอดี ไม่มากไม่นอ้ยขององคป์ระกอบทั้งหลายท่ีน ามาจดัรวมกนั  
        ผู ้ท่ีสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์จ าเป็นท่ีจะต้องเรียนรู้ และวิเคราะห์การใช้หลักการ หรือ
หลกัเกณฑ์ต่าง ๆเหล่าน้ี เน่ืองจากเป็นเสมือนเคร่ืองมือท่ีจะสามารถน าไปสู่กระบวนการออกแบบ
และสร้างสรรคง์านทศันศิลป์ใหเ้กิดความสมบูรณ์ 
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2.1.3 ข้อควรระวงัในการออกแบบ 
                อาชีพนกัออกแบบก็เหมือนกบัอาชีพอ่ืน ๆทัว่ไป ท่ีมาพร้อมกบักฎและวนิยับางอยา่งท่ีไม่
ควรฝ่าฝืน ตั้งแต่เร่ืองการใช้ตวัอกัษร การจดัวาง Layout รวมไปถึงเทคนิค Effect ต่าง ๆ ลว้นมีกฎ
พื้นฐาน ซ่ึงมีดงัต่อไปน้ี 
        1) ระยะห่างของช่องไฟ โดยการจดัช่องไฟท่ีไม่ดีก็สามารถท าใหง้านขาดความสวยงามได ้โดย
เฉพาะงานท่ีมีปริมาณขอ้มูล (Text) มาก การเวน้ช่องไฟให้เหมาะสมถือเป็นเร่ืองส าคญัมาก เพราะ
จะท าให้งานดูสวยงามและอ่านไดง่้ายมากข้ึน การอ่านท่ีสบายตาและดูไม่รกไม่ชิดจนเกินไปคือ
เหตุผลของการเวน้ช่องไฟใหเ้หมาะสมนัน่เอง 
        2) ความคมชัดและความชัดเจน ในการจดัความคมชัดของงาน ขนาด หรือ การปรับความ
โปร่งใส (Transparency) การมองเห็นของมนุษยน์ั้นอาจจะไม่เท่ากนั เพราะฉะนั้นการออกแบบ
จะตอ้งค านึงถึงการมองเห็นของทุกคนบนโลก ตวัหนงัสือกราฟิกไม่ควรเล็กไปหรือใหญ่เกินไป 
และความโปร่งใสไม่ควรปรับจนท าใหค้นท่ีมาอ่านตอ้งเพง่ตา เพราะอาจจะท าใหค้นท่ีมาชมงานนั้น
เลิกสนใจในงานได ้
        3) ตอ้งจดั Layout ให้เหมาะสมมีล าดบัขั้นการจดัล าดบัขั้นให้เหมาะสมจะสามารถสร้างจุด
สนใจของงานไดดี้กวา่ เราสามารถจดัล าดบัขั้นความน่าสนใจของงานดว้ยการใชสี้ หรือ ขนาด ก็ได ้
ข้ึนอยู่กบัความเหมาะสมของงานนั้น ๆ ส่ิงไหนท่ีส าคญัก็ควรเน้นให้เด่นหรือใหญ่ ส่ิงไหนส าคญั
รองลงมาก็ปรับใหเ้ล็กลงตามล าดบัขั้น  
        4) การใช้ Grid ถือเป็นขั้นตอนแรกๆของการท างานออกแบบ ก่อนท่ีจะเร่ิมท างานช้ินใดช้ิน
หน่ึง ควรจะท า Grid ให้เรียบร้อยเสียก่อน เพื่อให้การวางขอ้มูล การจดัหนา้กระดาษมีระเบียบมาก
ข้ึน การใช ้Grid จะท าใหง้านธรรมดาๆดูมีประสิทธิภาพ สะอาดและดูเป็นระเบียบ 
        5) ไม่ควรฝ่าฝืนโจทย์ หรือบรีฟท่ีได้รับนักออกแบบท่ีดีควรจะท าตามโจทยท่ี์ได้รับมา เพื่อ
ไม่ใหห้ลุดจากเป้าหมายท่ีวางเอาไว ้
        6) อยา่ใชฟ้้อนตห์ลายตวั โดยในการเลือกใชฟ้้อนตใ์นงานออกแบบควรมีการระมดัระวงัอยา่ง
มาก เพราะฟ้อนตน์ั้นคือส่ิงส าคญัท่ีสุดในงานออกแบบ เป็นตวับอกขอ้มูลและดึงความสนใจของคน 
ซ่ึงการออกแบบงานควรเลือกใช้ฟ้อนต์เพียง 2 – 3 ตระกูลเท่านั้น ไม่ควรใช่ฟ้อนค์ท่ีหลากหลาย
จนเกินไป และควรเลือกฟ้อนต์ท่ีมีรูปลกัษณ์ใกลเ้คียงกนั ส่งเสริมซ่ึงกนัและกนั ท่ีส าคญัตอ้งอ่าน
ง่ายไม่ลายตา 
        7) เลือกใชฟ้้อนตใ์นส่วนของขอ้มูลใหอ่้านง่าย ในส่วนของ Text Body หรือ ขอ้มูลควรเลือก
ฟ้อนตท่ี์สามารถอ่านไดง่้าย เพราะทกัษะการอ่านและการมองเห็นของแต่ละคนไม่เท่ากนั เราควร
เลือกฟ้อนตท่ี์ไดม้าตราฐานมากท่ีสุดมาใชง้าน 
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        8) สร้างเทรนด์หรือสไตลข์องตวัเอง ตอ้งสร้างสไตล์ของเราข้ึนมาใหเ้ป็นเอกลกัษณ์ อยา่ไปยดึ
ติดกลบัเทรนดม์าก หรือบางคร้ังอาจจะใชเ้ทรนดใ์นบางช่วงมาผสมกบังานสไตลข์องเราก็สามารถ
ท าใหง้านของเรานั้นมีเอกลกัษณ์และสามารถตามเทรนดไ์ดอี้กดว้ย 
        9) อยา่ใส่ Effect มากเกินไป บางคร้ังอาจจะตอ้งตดั Effect หรือเทคนิคต่าง ๆ ออกไปบา้งหรือ
ออกแบบงานใหเ้ป็นกลาง เพื่อใหก้ารส่ือสารมีประสิทธิภาพและเขา้ใจไดง่้าย  
        10) อยา่ยดืวตัถุจนเสียขนาด ถา้ยดืขยายแบบไม่อิงวตัถุขนาดเดิมจะท าใหง้านออกแบบเสีย
รูปทรงและความสมดุล  
 
        2.1.4 อารมณ์ของสีในงานออกแบบ 
                การใชสี้ในงานออกแบบ คือ การส่ือสารท่ีสามารถบ่งบอกอารมณ์ของงานไดม้ากท่ีสุด สี
เป็นองคป์ระกอบส าคญัและมีประสิทธิภาพในการส่ือสารมากท่ีสุด ซ่ึงสามารถบ่งบอกถึงความรู้สึก
อารมณ์และการรับรู้ของผูค้นได ้ซ่ึงการใชสี้ในงานออกแบบต่าง ๆ นั้นจะตอ้งเขา้ใจถึงหลกัจิตวิทยา 
ความหมายและสัญลกัษณ์ของสี แต่คนทุกคนไม่ไดม้องความหมายของสีไดเ้หมือนกนั ความหมาย
ของสีในมุมของแต่ละคนนั้นมกัจะไดรั้บอิทธิพลมาจากวฒันธรรมสังคมท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงสีแต่ละสี
นั้นมีความหมาย และสามารถเช่ือมโยงกบัความรู้สึกของผูค้นในงานออกแบบไดด้งัต่อไปน้ี 
 
                1) สีแดง หมายถึง อบอุ่นและมีพลงั โดยมีความหมายทางการส่ือสารท่ีหลากหลายมาก
ท่ีสุด เพราะเป็นสีท่ีใกลเ้คียงกบัไฟ สามารถเป็นตวัแทนของความอบอุ่น หรืออนัตรายไดใ้นเวลา
เดียวกนั แต่ในอีกแง่มุมสีแดงก็บ่งบอกถึงอารมณ์ความรู้สึกท่ีมีพลงัมีชีวิตชีวา และนอกเหนือจาก
นั้นก็ยงัมีความหมายไปในทางลบนัน่ก็คือการใชค้วามรุนแรง 
                2) สีส้ม หมายถึง ความคิดสร้างสรรค ์เป็นสีท่ีส่ือถึงความอบอุ่นไดอี้ก 1 สี และความหมาย
ในแง่อ่ืน ๆ คือ ความคิดสร้างสรรค ์ความเป็นมิตร และอารมณ์ความรู้สึกท่ีท าใหผู้ค้นท่ีมองเห็นแลว้
รู้สึกสบายตาสบายใจ 
                3) สีเหลือง หมายถึง ความสุข สดใสร่าเริง โดยความหมายขั้นตน้คนมกัจะถึงนึกแสงแดด 
แต่ความหมายของการส่ือสารท่ีลึกซ้ึงกว่านั้นก็คือ ความสุข ความปล้ืมปีติ ความสดใสร่าเริง และ
ความสดใหม่ ในแง่ของงานออกแบบสีเหลืองจะเป็นสีท่ีดึงดูดความสนใจของผูค้นไดดี้มากและ
ความรู้สึกท่ีไดพ้บเห็นจะรู้สึกเป็นมิตรและความสนุก 
   4) สีเขียว หมายถึง ธรรมชาติและการเติบโต เป็นสีท่ีบ่งบอกถึงธรรมชาติท่ีทุกคนเขา้ใจ
เหมือนกนั ในอีกความหมายก็คือ การเจริญเติบโต ความสดใหม่ มีคุณภาพ และส่ิงท่ีดี หรือถา้ใชใ้น
สินคา้ก็จะสามารถบ่งบอกไดว้า่สินคา้ชนิดน้ีมาจากธรรมชาติ นอกจากน้ียงัเป็นตวัแทนของความมัง่
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คัง่หรือเก่ียวกบัการเงินและความมัน่คง สีเขียวท่ีใชใ้นงานออกแบบส่วนมากจะเป็นโลโกธ้นาคาร
และสินคา้ออแกนิค สินคา้เพื่อสุขภาพ หรือธุรกิจทางการเงิน 
                5) สีฟ้า หมายถึง ความสงบเงียบและน่าเช่ือถือ เม่ือนึกถึงสีฟ้าเราก็มกัจะถึงนึกทอ้งฟ้าและ
ทอ้งทะเล แต่ถา้มองความหมายท่ีลึกซ้ึงกวา่นั้น จะเปรียบไดก้บัความสงบ สะอาด และท าให้มีพลงั
มากข้ึน ในแง่ของการออกแบบ สีฟ้า เป็นสีท่ีใช้กนัอย่างแพร่หลายมากท่ีสุด เพราะความหมาย
ทางการส่ือสารจะหมายถึง ความมัน่คง ความปลอดภยั และ ภาพลกัษณ์ท่ีดูเป็นมืออาชีพ 
                6) สีม่วง หมายถึง หรูหรา น่าพิศวง และเป็นสีแห่งความมัง่คัง่มีเกียรติ บางประเทศจะใชสี้
ม่วงเป็นส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัพระบรมวงศานุวงศ ์นอกจากน้ียงัมีความหมายเก่ียวกบัความเช่ือทางจิต
วิญญาณ ความลึกลบัและศาสนา สีม่วงในการออกแบบส่วนมากจะเป็นเก่ียวกบัเร่ืองแฟชัน่ ผูห้ญิง 
และสินคา้ท่ีตอ้งการความหรูหราน่าเช่ือถือ 
                7) สีด า หมายถึง ทนัสมยัและลึกลบั และความซบัซอ้น ในทางกลบักนัความหมายในทาง
ลบก็คือ ความตาย ความชัว่ร้าย หรือความลึกลบั แต่ท่ีแปลกก็คือในแง่ของการออกแบบมีตราสินคา้
มากมายท่ีใชสี้น้ีกนัอยา่งแพร่หลาย ซ่ึงถา้มองลึกลงไปสีด าอีกแง่มุมหน่ึงก็คือความมัน่คงความเป็น
กลางและเป็นสีท่ีสามารถส่ือสารไดง่้าย 

 8) สีขาว หมายถึง สะอาด เรียบง่าย และเป็นสีท่ีบ่งบอกถึงความบริสุทธ์ิ ไร้เดียงสา ความ
สะอาด และความเรียบง่าย ในปัจจุบนัสีขาวถูกมาใชใ้นงานออกแบบสไตล ์Minimal อยา่งแพร่หลาย
เพราะสามารถส่ือสารถึงความเรียบง่ายไดดี้ หรือร้านกาแฟท่ีท าใหบ้ริเวณร้านเป็นสีขาวเพื่อให้ลูกคา้
ไดรู้้สึกถึงความโปร่งและความสะอาดถา้เลือกใชสี้ให้เหมาะสมกบังานออกแบบ ก็จะสามารถท าให้
งานมีพลงัทางการส่ือสารได ้และไม่ใช่ในแง่ของการออกแบบอยา่งเดียว การตลาด หรือ ภาพลกัษณ์
ขององคก์รก็ควรท่ีจะตอ้งค านึงถึงเร่ืองน้ีดว้ย  
 

2.2 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
        2.2.1 สีและการน าไปใช้ 
                สีในวงจรสีนั้นต่างมีคุณลักษณะต่าง ๆ ท่ีน ามาใช้ในการสร้างสรรค์งานด้านศิลปะ 
ออกแบบ การใชสี้ หรือการน าสีไปใชใ้นลกัษณะต่าง ๆ เป็นการประยุกต์หรือดดัแปลงไปจากการ
จดัระบบสี การท่ีจะสร้างสรรค์ส่ิงใด ๆ ควรค านึงถึงความเหมาะในดา้นต่าง ๆ เช่น ความสวยงาม 
ความกลมกลืน ความน่าสนใจ และความสอดคลอ้งกบัเป้าหมายหรือวตัถุประสงค์ของงานนั้น ๆ 
เพราะสีนั้นสามารถท าให้ผลงานดูมีคุณค่าและดอ้ยค่าลงได ้ข้ึนอยูก่บัการใชง้านและความช านาญ 
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ดงันั้นการเลือกใช้สีจึงมีความจ าเป็นท่ีตอ้งค านึงถึงหลกัการของสี เพื่อให้ไดผ้ลงานท่ีสวยงาม ซ่ึง
หลกัการใชสี้นั้นมีอยูห่ลายประการดงัน้ี 
                2.2.1.1 วรรณะของสี (Tone) ในทางศิลปะไดมี้การแบ่งวรรณะของสีออกเป็น 2 วรรณะ 
คือ 
                        1) สีวรรณะร้อน (Warm Tone) ไดแ้ก่ สีท่ีใหค้วามรู้สึกอบอุ่น ร้อน กา้วร้าว มีอิทธิพล
ต่อการดึงดูดและกระตุน้อารมณ์ไดม้ากกว่าโทนสีอ่ืน ๆ ซ่ึงสีเหล่าน้ีมกันิยมใชก้บังานประเภทหวั
หนงัสือ นิตยาสาร ตลอดจนป้ายโฆษณาต่าง ๆ ซ่ึงจะกระตุน้ความสนใจต่อผูพ้บเห็นไดเ้ร็ว เช่น 

- สีแดง          กลา้หาญ อนัตราย เร้าใจ สะดุดตา 
- สีเหลือง      บริสุทธ์ิ แจ่มใส เล่ือมใส 
- สีส้ม           ร้อนแรง สนุกสนาน ร่ืนเริง 

                2) สีวรรณะเยน็ (Cold Tone) ไดแ้ก่ สีท่ีใหค้วามรู้สึกเยน็ สงบ สบาย สะอาด เช่น 
- สีน ้าเงิน      สงบ สุขมุ สันติภาพ ภูมิฐาน 
- สีเขียว        ความหวงั สดช่ืน ชุ่มช่ืน ร่มเยน็ 
- สีม่วง         ร ่ ารวย โอ่อ่า งอกงาม 

                2.2.1.2 ค่าของสี (Value of color) หมายถึง สีใดสีหน่ึงท่ีน ามาท าให้ค่อยๆจางลงจนขาว
หรือสวา่ง และท าใหค้่อยๆเขม้ข้ึนจนมืด 
 
                2.2.1.3 สีเอกรงค์ (Monochrome) หมายถึง สีท่ีแสดงอิทธิพลเด่นชดัออกมาเพียงสีเดียว 
หรือใช้สีไปในโทนเดียวกนัทั้งหมดในการเขียนภาพ โดยให้ค่าของสีอ่อน สีกลาง สีแก่ คลา้ยกบั
ภาพถ่ายขาวด า หรือมีการลดหลัน่กนัในเร่ืองน ้ าหนกัสี เพื่อให้เกิดความแตกต่าง เช่น จุดเด่นเป็นสี
แดง สีส่วนท่ีเหลือก็จะเป็นสีท่ีใกลเ้คียงกบัสีแดง โดยใชว้ธีิลดน ้าหนกัความเขม้ของสีแดงลงไป 
 
                2.2.1.4 สีส่วนรวม (Tonality) หมายถึง สีใดสีหน่ึงท่ีให้อิทธิพลเหนือสีอ่ืนทั้ งหมด 
ถึงแมว้่าในรายละเอียดส่วนอ่ืนอาจมีสีอ่ืน ๆ ปะปนอยู่ก็ตาม แต่ก็ไม่ท าให้สภาพสีโดยรวมขดัแยง้
กันเกินไป การใช้สีส่วนรวมช่วยให้ภาพมีความกลมกลืนและมีเอกภาพ เช่น การเขียนภาพวิว
ทิวทศัน์ ในภาพอาจประกอบไปด้วยทอ้งฟ้า ภูเขา ตน้ไม ้ดอกไม ้พื้นดิน พื้นหญา้ ซ่ึงมองดูแลว้
ปรากฎสีส่วนรวมเป็นสีเขียว สีน ้าเงิน เป็นตน้ 
 
                2.2.1.5 สีท่ีปรากฎเด่น (Intensity) หมายถึง วิธีการเขียนภาพท่ีใช้สีสดใสให้ปรากฎเด่น
ข้ึนมาบนโครงสีส่วนรวมท่ีเป็นสีกลางหรือสีหม่น 
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                2.2.1.6 สีตรงขา้มหรือสีตดักนั (Contrast) หมายถึง สีท่ีอยูต่รงกนัขา้มในวงจรสีธรรมชาติ 
ถา้น ามาใชคู้่กนัจะท าให้เกิดความรู้สึกตดักนัอยา่งรุนแรง สามารถน ามาใชง้านไดห้ลากหลาย และ
สามารถส่งผลไดท้ั้งดีและไม่ดี หากไม่รู้หลกัพื้นฐานในการใชง้านสีตรงขา้มหรือสีตดักนัก็ไม่ควร
ใชใ้นพื้นท่ีท่ีปริมาณเท่ากนัในงาน ควรใชสี้ใดสีหน่ึงจ านวน 80% อีกสีหน่ึงตอ้งเป็น 20% หรือ 70-
30% โดยประมาณ บนพื้นท่ีของงาน เช่น สีเขียวกบัสีแดง สีเหลืองกบัสีม่วง สีส้มกบัสีน ้ าเงิน เป็น
ตน้ 
 
                2.2.1.7 ระยะของสี (Perspective of Color) การใช้สีมีผลต่อความรู้สึกเร่ืองระยะใกลไ้กล
ของภาพ โดยทัว่ไปแบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะใกล ้(Foreground) ระยะกลาง (Middle ground) และ
ระยะไกล (Background) โดยมีหลกัการใชสี้คือ ระยะใกลจ้ะใชสี้สดหรือเขม้กวา่ระยะท่ีไกลออกไป 
ยิ่งไกลออกไปมากเท่าใด ค่าน ้ าหนกัสีก็จะอ่อนและเป็นสีกลางมากยิ่งข้ึน เช่น ภาพทิวทศัน์ ท่ีบ่ง
บอกถึงระยะใกลไ้กล และช่วงเวลา ซ่ึงสีจะเป็นตวัช่วยสร้างบรรยากาศใหภ้าพไดเ้ป็นอยา่งดี  
 
                2.2.1.8 จุดเด่น (Dominance) หมายถึง การใชสี้ท่ีท าให้ส่วนส าคญัมีความเด่นชดัสะดุดตา 
หรือเป็นจุดท่ีดึงดูดความสนใจจากผูช้มมากท่ีสุดในผลงานนั้น การท าให้เกิดจุดเด่นหรือจุดสนใจ
ข้ึนอยูก่บัการเลือกใชสี้ โดยอาจเลือกใชสี้ท่ีส่งเสริมให้เด่น ซ่ึงจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนพื้น 
และส่วนเด่นหรือจุดสนใจ ซ่ึงมีหลายเทคนิควธีิ เช่น การใชสี้ตดักนั หรือคู่ตรงขา้มกนั เช่น พื้นสีน ้า
เงิน จุดเด่นสีเหลือง 
          ในงานออกแบบ หากเรารู้จกัวิธีการใชสี้โดยรวมเป็นวรรณะร้อนหรือวรรณะเยน็ เราก็จะ
สามารถควบคุม และสร้างสรรค์ผลงานให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดง่้ายข้ึน เพราะสีมี
อิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องวา่ง สีมีคุณสมบติัท่ีท าให้เกิดความกลมกลืนหรือขดัแยง้กนัได ้สี
สามารถท่ีจะเนน้ให้ให้เกิดจุดเด่นได ้ดงันั้นการใชสี้ตอ้งจะน าหลกัการต่าง ๆ ของสีไปประยุกตใ์ช้
ใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมายในงานนั้น ๆ ซ่ึงสีนั้นมีผลต่อการออกแบบ ดงัน้ี 

1) สร้างความรู้สึก โดยสีจะให้ความรู้สึกต่อผูท่ี้พบเห็นแตกต่างกนัไป เช่น การใช้สีภายใน
หรือภายนอก 

อาคาร จะมีผลต่อการสัมผสั และสร้างบรรยากาศได ้
2) สร้างความน่าสนใจ สีนั้นมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบ ซ่ึงจะช่วยสร้างความ

ประทบัใจ และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกเม่ือไดพ้บเห็น    
3) สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุ โดยเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่น สีแดง คือ สัญลกัษณ์ 

แทนไฟหรืออนัตราย สีเขียว คือ สัญลกัษณ์แทนพืชหรือความปลอดภยั เป็นตน้ 
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4) สีช่วยใหเ้กิดการรับรู้และจดจ า งานออกแบบนั้นควรท าผลงานออกมาใหผู้ช้มเกิดการจดจ า 
ในรูปแบบและผลงาน หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
 
        2.2.2 Golden Ratio (สัดส่วนทองค า) 
                มีท่ีมาจากคณิตศาสตร์ เป็นวธีิการค านวณเพื่อหาสัดส่วนท่ีสวยงามท่ีสุดในโลก ท าใหง้าน
ออกแบบมีสัดส่วนท่ีงดงามตามสูตรค านวณ โดยใช้ตวัเลขทางคณิตศาสตร์มาอธิบายความงดงาม
ของธรรมชาติ ซ่ึงอตัราส่วนของสัดส่วนทองค าจะเท่ากบั 1 : 1.618 
 

 
 

ภาพที ่2.1 ภาพแสดงอตัราส่วนของสัดส่วนทองค า 
 

        สัดส่วนทองค านั้ นไม่ได้มีเพียงรูปแบบเดียวเท่านั้ น แต่ยงัมีหลากหลายรูปแบบเช่น รูป
สามเหล่ียมหนา้จัว่ท่ีมีดา้นเท่าสองขา้งเท่ากนัซ่ึงจะตรงกบัอตัราส่วนของสัดส่วนทองค า 
 

 
 

ภาพที ่2.2 ภาพแสดงอตัราส่วนของสัดส่วนทองค าในรูปแบบสามเหล่ียม 
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2.2.2.1 หลกัการของสัดส่วนทองค า คือส่วนของเส้นท่ีถูกแบ่งให้ตรงต าแหน่งท่ีก่อให้เกิด
สัดส่วนท่ียอดเยีย่มท่ีสุดคือ 1 : 1.618 หรือถา้จะเทียบอยา่งง่ายก็คือ ถา้มีรูปยาว 1000 pixel อีกฝ่ังหน่ึง
ของรูปก็จะยาว 1618 pixel โดยสัดส่วนทองค าจะถูกน าไปใชใ้นการออกแบบต่าง ๆ มากมาย โดยท่ี
เราไม่ไดส้ังเกต แต่องคป์ระกอบทุกอยา่งลงตวัและสามารถรับรู้ไดถึ้งความสวยงาม 
        ตวัอยา่งการใชส้ัดส่วนทองค าในการออกแบบ 

1) Logo บริษทั apple 
 

 
 

ภาพที ่2.3 Logo บริษทั apple 
 

2) Logo บริษทั Google 
 

 
 

ภาพที ่2.4 Logo บริษทั Google 
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3) การใชส้ัดส่วนทองค าในรูปแบบภาพถ่าย 
 

 
 

ภาพที ่2.5 สัดส่วนทองค าในภาพถ่าย 
 

        สัดส่วนทองค านั้นไม่ไดช่้วยให้งานออกแบบสวยข้ึนทนัทีท่ีไดใ้ชง้าน เพราะความสวยงามนั้น
จะตอ้งมีหลายองคป์ระกอบท่ีจะมาช่วยสร้างใหง้านออกแบบสามารถดึงดูดความสนใจของผูค้นจน
มองเห็นถึงความงามของงานช้ินนั้น ๆ แต่ถ้าจะเร่ิม Design จากความว่างเปล่าอย่างน้อยก็เป็น
ทางเลือกในการเร่ิมตน้ท่ีดีท่ีช่วยในเร่ืองของการประหยดัเวลา 
 
        2.2.3 การสร้างงานกราฟิกบน Social media 
                Social media เป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีผูใ้ชเ้ป็นจ านวนมาก และไดรั้บความนิยมจากทุก
เพศทุกวยั โดยผูใ้ชง้านเป็นผูส่ื้อสารเขียนเล่าเร่ืองราว ประสบการณ์ บทความ รูปภาพ และวิดีโอท่ี
ผูใ้ชเ้ขียน จดัท า หรือพบเจอจากส่ืออ่ืน ๆ แลว้น ามาแบ่งปันใหก้บัผูอ่ื้นท่ีอยูใ่นเครือข่ายของตน 
                Social media ได้มีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง และมีบทบาทอย่างมากในการท าธุรกิจขาย
สินคา้หรือบริการ เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีเขา้ถึงไดง่้าย สามารถดูไดบ้นอุปกรณ์ส่ือสารท่ีทุกคนมี ดงันั้น 
Social media จึงเป็นช่องทางหน่ึงท่ีส าคญัในการท าธุรกิจ และไดรั้บความนิยมสูง 
                ปัจจุบนังาน Graphic Design ถูกน ามาใช้บน Social media อย่างแพร่หลาย เพราะงาน 
Graphic สามารถดึงดูดความสนใจของลูกคา้มายงัแบรนดข์องตนเองได ้โดยมีหลกัการดงัน้ี  

1) สร้าง Template ท่ีเหมาะกบัแบรนดข์องตนเอง 
                        งานกราฟิกท่ีน ามาเผยแพร่ควรมี Template ท่ีเป็นเอกลกัษณ์สะทอ้นถึงแบรนด์ของ
ตนเอง อาจจะใชรู้ปแบบคลา้ยโลโกห้รือบรรจุภณัฑสิ์นคา้ เพื่อใหผู้พ้บเห็นรู้สึกคุน้เคยและชินตา 



18 
 

2) ปรับขนาดใหเ้หมาะสมกบัการใชง้าน 
                        เน่ืองจากปัจจุบนัมี Social Media มากมายให้เลือกใช้ ภาพกราฟิกแต่ละภาพก็ตอ้ง
แตกต่างไปตามประเภทของ Social Media ท่ีเลือกใชง้าน ดงันั้นควรมีการก าหนดขนาดใหเ้หมาะสม 
เพื่อให้ได้ผลงานท่ีสวยงาม ถูกต้อง อนัจะช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับผลงานนั้น ๆ เช่น ภาพหน้าปก 
Facebook หรือภาพหน้าปก YouTube ก็มีขนาดความกวา้ง-ยาวท่ีต่างกนั ซ่ึงไม่สามารถใชแ้ทนกนั
ได ้ 

3) Template สามารถรองรับ Content ไดทุ้กประเภท 
                       Template ท่ีก าหนดข้ึนไวใ้ช้งานจะตอ้งน ามาปรับแกไ้ขได ้เพื่อรองรับ Content ท่ีมี
รูปแบบ ขนาด และจ านวนของตวัอกัษรท่ีแตกต่างกนัออกไป 
 
        2.2.4 white space 
                white space หมายถึง พื้นท่ีวา่งท่ีไม่จ  าเป็นจะตอ้งเป็นเพียงสีขาวเสมอไป กล่าวคือพื้นท่ีใน
การออกแบบท่ีเป็นอิสระจากรูปภาพหรือขอ้ความ สามารถช่วยสร้างกลุ่มกอ้นของงานออกแบบ
และเนน้ความส าคญัของรูปทรงรูปร่างได ้และยงัช่วยให้การออกแบบภาพมีความพอดี ไม่ดูอึดอดั
จนเกินไป 
 
        วธีิการใชง้าน white space มีดงัน้ี 
                 1. ใชพ้ื้นท่ีวา่ง 
                        ตวัอยา่งจากรูปดา้นล่าง จะเห็นพื้นท่ีวา่งเปล่าทั้งดา้นบนและดา้นล่างของตวัหนงัสือ 
WHITESPACE ซ่ึงเป็นวธีิการท่ีง่ายท่ีสุดในการใชง้าน white space  
 

 
 

ภาพที ่2.6 การใชง้าน white space โดยการใชพ้ื้นท่ีวา่ง 
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                2) ลบเส้นขอบทิ้ง 
                        เส้นขอบเป็นเหมือนตวัปิดกั้นไม่ให้เกิด white space หรือถา้ตอ้งการใชค้วรเลือกใช้
เส้นขอบท่ีบางและสีท่ีอ่อน 
 

 
 

ภาพที ่2.7 การใชง้าน white space โดยการลบเส้นขอบทิ้ง 
 

                3) ใชสี้เป็นพื้นหลงั 
                        ใชสี้เป็นพื้นหลงัเป็นอีกหน่ึงวธีิท่ีง่ายท่ีสุดในการสร้าง white space ใหก้บังาน  
 

 
 

ภาพที ่2.8 การใชง้าน white space โดยการใชสี้เป็นพื้นหลงั 
 

                4) ใชร้ะยะห่างของตวัอกัษร 
                        ระยะห่างตวัอกัษรเป็นวิธีท่ีดีในการจดัขอ้ความในรูปทรงต่าง ๆ ซ่ึงจะช่วยในการ
สร้างพื้นท่ี white space ได ้
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ภาพที ่2.9 การใชง้าน white space โดยการใชร้ะยะห่างของตวัอกัษร 
 

                5) ใชอ้งคป์ระกอบใหน้อ้ยลง 
                        white space สามารถสร้างไดโ้ดยการลบองคป์ระกอบต่าง ๆ ให้ลดนอ้ยลง ลบความ
ยุ่งเหยิงในงานทิ้งไป ซ่ึงเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดในการสร้าง white space ใน่ส่วนน้ีจะช่วยท าให้วตัถุใน
ภาพมีความเด่นมากยิง่ข้ึนได ้

 
 

ภาพที ่2.10 การใชง้าน white space โดยการใชอ้งคป์ระกอบใหน้อ้ยลง 
 

        2.2.5 การเน้นจุดเด่นหรือจุดสนใจในภาพ 
                หลกัการจดัองคป์ระกอบภาพ นอกจากการใชเ้ส้นน าสายตา การเนน้สี การเนน้รูปร่าง การ
เน้นรูปทรง การเน้นพื้นผิว และการใช้ความซ ้ าซ้อนแลว้นั้น ยงัมีอีกส่ิงหน่ึงส่ิงส าคญัท่ีในการจดั
องค์ประกอบภาพ คือ การเน้นจุดเด่นในภาพ โดยในภาพหน่ึงภาพนั้น ควรให้มีจุดสนใจเพียงจุด
เดียว อย่าให้ในภาพมีจุดสนใจหรือจุดเด่นหลายจุด เพราะจะท าให้เร่ืองราวในภาพขาดความเป็น
เอกภาพ (Unity) ดูไม่น่าสนใจ  
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                การวางต าแหน่งจุดสนใจในภาพจะมีหลกัการวา่ ไม่ควรท่ีจะวางไวต้รงกลางภาพ เพราะ
จะท าใหเ้กิดความรู้สึกสงบน่ิง ไม่น่าสนใจ วตัถุรอบขา้งท่ีเหลือในภาพจะขาดความน่าสนใจ และไม่
เกิดเร่ืองราวท่ีต่อเน่ืองในภาพ ดงันั้นการวางต าแหน่งเพื่อเนน้จุดเด่นหรือจุดสนใจในภาพ (Point of 
Interest) จึงนิยมใชก้ารลากเส้นสมมติข้ึนในภาพ โดยการแบ่งพื้นท่ีออกเป็นสามส่วนเท่าๆ กนัทั้งใน
แนวตั้ง และแนวนอน ซ่ึงจะท าให้เราไดต้ารางเกา้ช่องท่ีมีขนาดพื้นท่ีเท่ากนัทั้งหมดในภาพ จึงเป็น
ท่ีมาของการเรียกช่ือ “กฎสามส่วน หรือจุดตดัเกา้ช่อง (Rule of Thirds)” ซ่ึงวิธีการน้ีสามารถใช้ได้
กบัทั้งภาพแนวนอนและภาพแนวตั้ง 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.11 กฎสามส่วน หรือจุดตดัเกา้ช่อง 
 

                จุดตดัท่ีเกิดข้ึนจากการแบ่งพื้นท่ีน้ีจะมีทั้งหมด 4 จุด ซ่ึงนิยมใช้ในการวางต าแหน่งของ
วตัถุหลกัเพื่อใหเ้ป็นจุดเด่นหรือจุดสนใจในภาพนัน่เอง พื้นท่ีท่ีเหลือในภาพ เราสามารถหาจุดสนใจ
รอง หรือสร้างกิจกรรมให้เกิดข้ึนจากการกระท าของวตัถุหลักในภาพ เพื่อให้เกิดเร่ืองราวท่ี
สอดคลอ้งกบัสถานท่ี ช่วงเวลา ทิศทางของแสง และองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ในภาพ ซ่ึงภาพท่ีไดก้็จะมี
ความสวยงามทั้งในแง่ขององคป์ระกอบภาพ และเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในภาพ 
                การจดัองค์ประกอบภาพในลักษณะน้ีเป็นท่ีนิยมมากในการถ่ายภาพแนววิจิตรศิลป์ 
(Pictorial Art) ซ่ึงอาจจะเป็นเพราะภาพท่ีเกิดข้ึนมกัจะมีองคป์ระกอบภาพท่ีสวยงาม มีจุดสนใจหลกั 
จุดสนใจรองในภาพ สมบูรณ์ดว้ยเร่ืองราวท่ีสอดคลอ้งกนัทั้งภาพ  
                ส าหรับภาพท่ีมีจุดเด่นท่ีเกิดจากการขดัแยง้ หรือมีความส าคญัเท่า ๆ กนั ภาพท่ีเห็นจะ
ส่งผลให้ขาดเอกภาพ แต่ถา้เพิ่มหรือลดความส าคญัของส่ิงใดส่ิงหน่ึงลงก็จะสามารถสร้างเอกภาพ
ของภาพใหส้มบูรณ์ข้ึนได ้
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                ภาพท่ีมีลวดลาย พื้นผิว หรือความซ ้ าซ้อนท่ีเหมือนหรือเท่า ๆ กันจะท าให้ภาพไม่
น่าสนใจ การเพิ่มความขดัแยง้และความสอดคลอ้งกนัของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในภาพสามารถท าได้
โดยการใชสี้ให้เด่นเป็นพิเศษกบัส่ิงท่ีตอ้งการให้เป็นจุดสนใจในภาพ หรืออาจใช้เส้น รูปร่าง และ
ขนาดใหต้ดักนั เพื่อส่งเสริมใหเ้กิดจุดเด่น โดยอาจมีการสร้างพื้นท่ีวา่ง (Space) ใหก้บัภาพเพื่อท าให้
จุดสนใจโดดเด่นข้ึน 
                การเนน้จุดสนใจโดยใชค้วามชดั (In Focus) ให้กบัจุดสนใจในภาพ โดยปล่อยให้ส่วนท่ี
เหลือในภาพเบลอ ขาดรายละเอียด ก็เป็นอีกหน่ึงวธีิท่ีช่วยสร้างจุดสนใจในภาพไดเ้ช่นกนั  
                ทั้งน้ี การวางจุดสนใจในภาพยงัสามารถน าหลกัการเบ้ืองตน้ ไดแ้ก่ การใชเ้ส้นน าสายตา 
การเนน้สี การเนน้รูปร่าง การเนน้รูปทรง การเนน้พื้นผวิ และการใชค้วามซ ้ าซอ้น อยา่งใดอยา่งหน่ึง 
หรือหลายอยา่งผสมกนัมาช่วยในการจดัองคป์ระกอบภาพใหจุ้ดเด่นในภาพดูสวยงามมากยิง่ข้ึนได ้
 
        2.2.6 ทฤษฎกีารท าภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
                ค  าวา่ แอนิเมชนั (animation) รวมทั้งค  าวา่ animate และ animator มากจากรากศพัทล์ะติน 
“ animare ” ซ่ึงมีความหมายวา่ ท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึงการสร้างสรรคล์ายเส้น
และรูปทรงท่ีไม่มีชีวติ ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวติข้ึนมาได ้
                โดยแอนิเมชันเกิดจากกระบวนการ ท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ถูกผลิตข้ึน แล้ว
น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่วา่จากวิธีการใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพ
รูปวาด หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือน าภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว 
ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาทีข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักล่าวก าลงัเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ี
เน่ืองจากการเห็นภาพติดตาจากการท่ีมีการเปล่ียนภาพอยา่งรวดเร็ว โดยระบบคอมพิวเตอร์จะมีการ
จดัเก็บภาพแบบแอนิเมชนัท่ีใช้กนัอยา่งแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต โดยเก็บในรูปแบบ GIF, MNG, 
SVG และ SWF  

 
        2.2.7 ทฤษฎหีลกัการพืน้ฐาน 12 ข้อ ของการท าแอนิเมชัน (12 Basic principle of Animation)  

2.2.8.1 เวลา (Timing) 
                ในการกระท าหรือการเคล่ือนไหวต่าง ๆ จะมีระยะเวลาหรือความเร็วของตวัมนัเอง เช่น 
การยกแขน กบัการเหวี่ยงแขน ระยะเวลาของการยกแขนปกติ กบัการเหวี่ยงแขนดว้ยความเร็วนั้น
จะใชร้ะยะเวลาท่ีแตกต่างกนั หรือขณะท่ีก าลงัเดิน ในการกา้วเทา้แต่ละกา้ว ดว้ยความเร็วท่ีต่างกนั
จะให้ความรู้สึกท่ีต่างกนั ดว้ยเหตุผลน้ี ท าให้การ Animate ในแต่ละคร้ังนั้น เราจ าเป็นท่ีจะต้องรู้
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ระยะเวลาของแต่ละท่าทางว่าตอ้งใช้เวลาก่ีวินาที หรือก่ีเฟรม ซ่ึงเร่ืองน้ีสามารถรู้ไดด้ว้ยการหมัน่
สังเกต และอาจใชอุ้ปกรณ์เสริม เช่น นาฬิกาจบัเวลา 
 
             2.2.7.2 อตัราเร็ว, อตัราเร่ง (Slow-In Slow-Out) 
                อตัราเร็ว อตัราเร่ง จะเก่ียวขอ้งกบักฎของฟิสิกส์ เช่น หากเราโยนลูกบอลข้ึนไปในอากาศ 
ช่วงจงัหวะแรกท่ีปล่อยลูกบอลข้ึนไป ลูกบอลจะมีอตัราเร็วสูงสุด (ซ่ึงลูกบอลนั้นยงัไม่ข้ึนถึง
ต าแหน่งสูงสุดท่ีลูกบอลข้ึนไปได)้ หลงัจากนั้นลูกบอลจะค่อย ๆ ลดความเร็ว จนเหลืออตัราเร็วเป็น
ศูนย ์(ในจงัหวะน้ีลูกบอลนั้นอยูใ่นจุดสูงสุดแลว้) จากนั้นลูกบอลก็จะตกลงมาโดยแรงโนม้ถ่วง ซ่ึง
จากตวัอยา่งน้ีจะเห็นไดว้า่ ช่วงจงัหวะท่ีลูกบอลลอยข้ึนไปบนอากาศ แต่ละวนิาทีท่ีผา่นไปในเวลาท่ี
เท่ากนั แต่ลูกบอลจะเดินทางไปในระยะทางท่ีไม่เท่ากนั หรือเราสามารถสังเกตไดจ้ากการเหวี่ยง
แขนของคนท่ีเดินไปมา ในจงัหวะท่ีแขนเคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้สุด และขา้งหลงัสุด แขนจะเคล่ือนท่ี
ชา้ลง โดยทฤษฎี Slow-in Slow-out จะช่วยในเร่ืองการบอกน ้าหนกัของส่วนต่าง ๆ เช่น ความเร็วใน
การเคล่ือนไหว และแรงเหวีย่ง 
 

 
 

ภาพที ่2.12 อตัราเร็ว, อตัราเร่ง 
 

              2.2.7.3 การเคล่ือนท่ีเป็นเส้นโคง้ (Arcs) 
                การเคล่ือนไหวของร่างกาย หรือวตัถุต่าง ๆ ส่วนใหญ่นั้นจะเป็นการเคล่ือนท่ีแบบเส้นโคง้ 
เช่น การเดิน, การเหวี่ยงแขน โดยเราสามารถสังเกตได้โดย การถ่ายวีดิโอ และน ามาเปิดดูจุด
ต าแหน่งปลายมือทีละเฟรม จะเห็นไดว้า่เส้นทางการเคล่ือนท่ีเป็นเส้นโคง้ 
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ภาพที ่2.13 การเคล่ือนท่ีเป็นเส้นโคง้ 
 

2.2.7.4 การกระท า ท่าทาง หรือพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนล่วงหนา้ (Anticipation)  
    การเตรียมตวัก่อนท่ีจะเร่ิมการกระท าต่าง ๆ เช่น การกระโดด ก่อนท่ีเราจะกระโดดนั้น เรา

จ าเป็นต้องมีการงอเข่าเพื่อออกแรงถีบส่งตัวเองข้ึนไป ในการท า Animate นั้นก็เช่นกัน ถ้าเรา
ตอ้งการจะ Animate ตวัละครให้ขวา้งของไปให้ไกล ๆ นั้น เราก็ไม่สามารถท่ีจะ Animate ตวัละคร
แค่หยิบส่ิงของข้ึนมาแล้วปล่อยมือเลย หรือแค่ยื่นแขนไปข้างหน้าแล้วปล่อยมือ แต่เราควรท่ี
จะตอ้ง Animate ตวัละครให้มีการเหยียดแขน หรือเหวี่ยงแขนไปขา้งหลงัก่อนเพื่อรวบรวมแรง 
ก่อนท่ีจะเหวี่ยงส่ิงของออกไป หากลองสังเกตจากการเคล่ือนไหวของนกักีฬานั้นจะสามารถสังเกต
ไดช้ดัเจน 
 

 
 

ภาพที ่2.14 การกระท า ท่าทาง หรือพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนล่วงหนา้ 
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2.2.7.5 การกระท าท่ีเกินจริง (Exaggeration) 
   การกระท าท่ีเกินจริง หรือ Overacting  คือ เป็นการกระท าอะไรแบบเกินจริง เพื่อบ่งบอก

และแสดงถึงอาการของตวัละคร ซ่ึงตรงน้ีการ์ตูนจะนิยมใชบ้่อยเพราะจะสร้างความรู้สึกร่วมใหก้บั
ผูช้มไดดี้ และสามารถส่ือสารไดช้ดัเจน 
 

 
 

ภาพที ่2.15 การกระท าท่ีเกินจริง 
 

2.2.7.6 การหดตวั-การยดืตวั (Squash and Stretch) 
  - Squash หมายถึง การบีบ ยบุ หรือการบ้ีแบนของวตัถุ 
  - Stretch หมายถึง การยดืออก แผอ่อก ยืน่ออก เกินขอบเขตของวตัถุ 
  ตวัอย่าง เช่น ลูกบอลกระเด้ง เม่ือลูกบอลกระทบลงพื้น ลูกบอลจะบ้ีลง (Squash) เพราะ

แรงอดั และเม่ือลูกบอลเดง้จากพื้นลอยข้ึนไปในอากาศ ลูกบอลจะยดื (Stretch) 
 

 
 

ภาพที ่2.16 การหดตวั-การยดืตวั 
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2.2.8.7 การกระท ารอง (Secondary Action) 
  การกระท ารอง หรือการเคล่ือนท่ีรอง เช่น การ Animate ตวัละครเคล่ือนไหว ขาท่ีกา้ว และ

แขนท่ีขยบัก็คือการเคล่ือนท่ีหลกั ส่วนเส้ือผา้ หรือผม ท่ีปลิวตามแรงเหวี่ยงของการเคล่ือนท่ีคือการ
เคล่ือนท่ีรอง โดยการกระท ารองต่าง ๆ จะช่วยท าใหง้านดูสมจริงข้ึน  
 

 
 

ภาพที ่2.17 การกระท ารอง 
 

2.2.7.8 Follow through และ Overlapping action 
  ในหลกัการขอ้น้ีจะมีความคลา้ย/ใกลเ้คียงกบั Secondary Action แต่แตกต่างกนัท่ี 
  1) Follow through คือ การกระท าท่ีเป็นผลมาจากการกระท าหลกั เช่น หากเราขวา้งบอลไป 

เม่ือมือเราปล่อยลูกบอลออกไปแลว้ มือจะไม่หยดุคา้งในท่าท่ีลูกบอลออกจากมือไป แต่ขอ้มือจะพบั
ลง และจะกระดกกลบัข้ึนมาเล็กนอ้ย ซ่ึงเป็นผลจากแรงท่ีส่งออกไปในตอนแรก 

 

 
 

ภาพที ่2.18 Follow through 
 

  2) Overlapping action นั้นจะคล้ายกบัการส่งทอดของแรง เช่น การสะบดัเชือก จงัหวะท่ี
สะบดัหรือเหวี่ยงออก เส้นเชือกทั้งหมดจะยงัไม่เคล่ือนท่ีไปพร้อมกนั โดยส่วนท่ีจะเร่ิมเคล่ือนท่ี
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ก่อน คือ ส่วนท่ีอยู่ใกล้กบัจุดท่ีออกแรงมากท่ีสุด จากนั้นก็จะส่งต่อแรงไปเร่ือย ๆ จนถึงปลาย 
ตวัอย่างเช่น เวลา Animate ผูห้ญิงใส่กระโปรงเดิน จงัหวะท่ีขาขา้งใดขา้งหน่ึงยืดไปขา้งหน้าสุด 
ปลายกระโปรงจะยงัไม่กระดกหรือยื่นไปขา้งหน้าสูงสุด แต่จะทิ้งช่วงประมาณ 2-5 เฟรม ซ่ึงเป็น
จงัหวะท่ีขาเร่ิมถอย ขณะชายกระโปรงท่ีไดรั้บอิทธิพลจากแรงส่งในตอนแรกอยูน่ั้น ก็จะสามารถ
เคล่ือนท่ีต่อไปขา้งหนา้ไดอี้ก 
 

 
 

ภาพที ่2.19 Overlapping action 
 

2.2.7.9 Straight Ahead Action และ Pose-To-Pose Action 
    หลกัขอ้น้ีแบ่งออกเป็น 2 เทคนิคยอ่ย คือ Straight Ahead Action และ Pose-To-Pose Action 

ซ่ึงมีความแตกต่างกนั คือ 
  1) เทคนิค Straight Ahead Animation เป็นการท า Animate แบบท าทีละเฟรม ซ่ึงในการ 

Animate รูปแบบน้ีจะเหมาะกบัการท าแอนิเมชนั ท่ีเก่ียวกบัการเคล่ือนท่ีของธรรมชาติ เช่น น ้า, ไฟ, 
ลม เพราะการเคล่ือนท่ีท่ีเกิดข้ึนจากธรรมชาตินั้น จะมีการเคล่ือนไหวท่ีไม่แน่นอน จึงท าให้ในแต่
ละเฟรมจะแตกต่างกนัออกไป 

  2) เทคนิค Pose-to-Pose Action เป็นการท า animation แบบใช ้keyframe คือก าหนดท่าทาง
หลกั และต าแหน่งเฟรมท่ีเกิดข้ึน แลว้จึง animate in between ระหวา่งคียห์ลกันั้น  
 

 
 

ภาพที ่2.20 Straight Ahead และ Pose to Pose 
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2.2.7.10 ท่าทางการแสดง (Staging) 
  Staging หรือท่าทางการแสดงนั้น จะออกมาดีหรือไม่ดีนั้น มีหลกัการง่ายๆ คือให้เรามอง

ภาพเป็นภาพแบบ Silhouette (ภาพเงาด า) โดยเราจะสังเกตเห็นวา่ตวัละครของเราเป็นเงาด าเรียบ ๆ
ไม่เห็นรายละเอียดอะไร ถา้เราสามารถอ่านท่าทางของเงาด านั้นออกไดว้่าก าลงัท าอะไร แสดงวา่ 
Staging ของตวัละครนั้นค่อนขา้งชดัเจน สามารถท่ีจะส่ือสารกบัคนดูรู้เร่ือง 
 

 
 

ภาพที ่2.21 Staging 
 

2.2.7.11 เสน่ห์ดึงดูด (Appeal) 
  เสน่ห์ดึงดูด คือ เสน่ห์ของตวัตวัละคร ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีสามารถดึงดูดคนดู สร้างความประทบัใจ

ใหก้บัคนดู หรืออาจจะเป็นส่ิงท่ีคนดูอยากเห็นได ้
 

2.2.7.12 ลกัษณะบุคลิก (Personality) 
 คนแต่ละคนนั้นจะมีลกัษณะท่ีไม่เหมือนกนั ตวัละครเองก็เช่นกนั ซ่ึงแต่ละตวัยอ่มมีบุคลิกท่ี

แตกต่างกนัไป การสร้างบุคลิกและนิสัยจึงเป็นการช่วยสร้างเอกลกัษณ์เฉพาะตวัให้กบัตวัละครและ
ยงัช่วยท าใหต้วัละครนั้น ๆ ดูมีชีวติมากข้ึน 
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ภาพที ่2.22 ลกัษณะบุคลิก 
 

        2.2.8 ทฤษฎกีารเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) 
                  Storyboard คือ การเขียนภาพน่ิงและขอ้ความเพื่อก าหนดแนวทางในการถ่ายท าหรือผลิต

ภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ โฆษณา การ์ตูน สารคดี เป็นต้น เพื่อ
ก าหนดการเล่าเร่ือง ล าดบัเร่ือง จดัมุมกลอ้ง ก าหนดเวลา ซ่ึงภาพท่ีวาดไม่จ  าเป็นจะตอ้งละเอียด
มาก แค่บอกองคป์ระกอบส าคญั ๆ ได ้และมีการระบุถึงต าแหน่งของตวัละครท่ีมีความสัมพนัธ์
กบัฉากและตวัละครอ่ืน ๆ รวมไปถึงมีกรอบแสดงภาพและมุมกลอ้ง แสงเงาท่ีเป็นการสเก็ตช์
ภาพของเฟรม (Shot) ต่าง ๆ จากบท เปรียบเสมือนการวาดการ์ตูนในกรอบส่ีเหล่ียมแต่ละช่อง  

 

  
 

ภาพที ่2.23 ตวัอยา่งการเขียน Storyboard 
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2.2.8.1 ส่วนประกอบของสตอรีบอร์ด 
  สตอรีบอร์ดจะประกอบไปดว้ยชุดของภาพ Sketches ของ shot ต่าง ๆ พร้อมค าบรรยายหรือ

บทสนทนาในเร่ือง ซ่ึงอาจจะท าการเขียนเร่ืองยอ่และบทก่อน หรือ Sketches ภาพก่อนก็ได ้แลว้จึง
ค่อยใส่ค าบรรยายลงไป อาจมีบทสนทนาหรือไม่มีบทสนทนาก็ได ้และส าหรับการก าหนดเสียงใน
แต่ละภาพจะต้องพิจารณาว่าภาพและเสียงไปด้วยกันได้หรือไม่ ไม่ว่าจะเป็นเสียงดนตรี เสียง
ธรรมชาติ หรือเสียงอ่ืน ๆ 
 

2.2.8.2 แนวทางการเขียนสตอรีบอร์ด 
  ควรศึกษาการหลกัการเขียนเน้ือเร่ือง บทบรรยาย การก าหนดมุมกลอ้ง ศิลปะในการเล่าเร่ือง 

ไม่วา่จะเป็นนิทาน นิยาย ละครหรือภาพยนตร์ ลว้นแลว้แต่มีลกัษณะการเล่าเร่ืองคลา้ยๆ กนั คือ การ
เล่าเร่ืองราวของธรรมชาติ มนุษยห์รือสัตว ์ท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง ณ สถานท่ีใดสถานท่ี
หน่ึงเสมอ ดงันั้นองคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีจะขาดไปไม่ได ้คือ ตวัละคร สถานท่ีและเวลา ซ่ึงส่ิงส าคญั
ท่ีสุดในการเขียนบท คือ การเร่ิมค้นหาวตัถุดิบหรือแรงบนัดาลใจให้ได้ว่า เราอยากจะพูด จะ
น าเสนออะไร และตวัเรามีแนวความคิดเก่ียวกบัเร่ืองนั้น ๆ อยา่งไร ซ่ึงแรงบนัดาลใจเหล่าน้ีจะถูก
น าใชใ้นการก าหนด สถานการณ์ ตวัละคร สถานท่ีและเวลา ของเร่ืองราวไดเ้ช่นกนั 
 

2.2.8.3 เทคนิคในการเขียนบทหรือเน้ือเร่ือง 
  1) ตอ้งมีการบรรยายสภาพและบรรยากาศของสถานท่ี หรือการพรรณนาภาพอยา่งใดอยา่ง

หน่ึง เพื่อน าความคิดของผูอ่้านให้สามารถเขา้ถึงเน้ือเร่ือง และท าให้เห็นภาพฉากท่ีเราวาดด้วย
ตวัอกัษรนั้นใหช้ดัเจน 

  2) การวางโครงเร่ืองมีการด าเนินเร่ืองตั้งแต่เร่ิมน าเร่ืองจนถึงปลายยอดเร่ือง หรือท่ีเรียกวา่ 
ไคลแมกซ์ (Climax) และจบเร่ืองลงโดยใหผู้อ่้านเขา้ใจและมีความรู้สึกตามเน้ือเร่ือง 

  3) การจดัตวัละคร และใหบ้ทบาทแก่ตวัละครท่ีส าคญัในเร่ือง เพื่อแสดงลกัษณะนิสัยอยา่ง
หน่ึงอยา่งใด ท่ีก่อให้เกิดเร่ืองราวต่าง ๆ ข้ึน 

4) การบรรยายเร่ือง ควรมีการบรรยายเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนของตวัละครแต่ละตวัใน
เร่ืองไวอ้ยา่งชดัเจน ให้เหมือนกบัวา่ผูเ้ขียนคือบุคคลท่ีอยูใ่นเหตุการณ์นั้น ๆ ดว้ยเช่นกนั 

  5) การเปิดเร่ือง อาจใชว้ธีิการใหต้วัละครสนทนากนั การบรรยายตวัละคร การวางฉากและ
การบรรยายตวัละครประกอบ การบรรยายพฤติกรรมของตวัละครแต่ละตวัละครก็ได ้
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2.2.8.4 การจดัท าสตอรีบอร์ด 
  การท าสตอรีบอร์ดเป็นการสร้างตารางข้ึนมาเพื่อร่างภาพลงไปตามล าดบัขั้นตอนของเร่ือง

ตั้งแต่ตน้จนจบ เพื่อใหม้องเห็นภาพรวมของงานท่ีจะลงมือท า และหากมีส่ิงท่ีตอ้งแกไ้ขเกิดข้ึน ก็จะ
สามารถแกไ้ขเปล่ียนแปลงปรับปรุงได ้หรือท าสตอรีบอร์ดใหม่ได ้การท าสตอรีบอร์ดนั้นโดยหลกั
แลว้ จะเป็นตน้แบบของการน าไปสร้างเป็นภาพจริง เหตุการณ์จริง และจะเป็นตวัก าหนดการท างาน
ในขั้นตอนอ่ืน ๆ ไปในตวัดว้ย เช่น การใส่เสียงพากย ์การใส่เสียงดนตรี และเสียงประกอบอ่ืน ๆ 
หรือเทคนิคพิเศษต่าง ๆ ซ่ึงการท าสตอรีบอร์ดจะเป็นการร่างภาพ พร้อมกบัการระบุรายละเอียด
ต่างๆ ท่ีจ าเป็นท่ีจะตอ้งท าลงไป 
 

2.2.8.5 หลกัการเขียนสตอรีบอร์ด 
  รูปแบบของสตอรีบอร์ด จะประกอบไปดว้ย 2 ส่วนคือ ส่วนภาพกบัส่วนเสียง โดยปกติการ

เขียนสตอรีบอร์ดจะวาดภาพในกรอบส่ีเหล่ียม ต่อดว้ยการเขียนบทบรรยายภาพหรือบทการสนทนา 
และส่วนสุดท้ายคือการใส่เสียง ซ่ึงอาจจะประกอบด้วยเสียงสนทนา เสียงบรรเลง และเสียง
ประกอบต่าง ๆ 
 

2.2.8.6 ส่ิงส าคญัภายในสตอรีบอร์ด ประกอบดว้ย 
  1) ตวัละครหรือฉาก ไม่วา่จะเป็นคน สัตว ์ส่ิงของ สถานท่ีหรือตวัการ์ตูน จะตอ้งมีการ

ก าหนดใหรู้้เสมอวา่ พวกเขาก าลงัท าอะไร และเคล่ือนไหวอยา่งไร 
  2) มุมกลอ้ง ทั้งในเร่ืองของขนาดภาพ มุมภาพและการเคล่ือนกลอ้ง 
  3) เสียงการพูดกนัระหวา่งตวัละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีอยา่งไร 

 
2.2.8.7 วธีิการเขียนสตอรีบอร์ด 

  สตอรีบอร์ด (Story Board) คือ การเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวท่ีสมบูรณ์ของภาพยนตร์หรือ
หนงัแต่ละเร่ือง โดยมีการแสดงรายละเอียดท่ีจะปรากฏในแต่ละฉากหรือแต่ละหนา้จอ เช่น ขอ้ความ 
ภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด และมีการก าหนดล าดบัของแต่ละอยา่ง วา่ใหมี้การปรากฏ
อะไร และจะปรากฏอะไรข้ึนก่อน-หลงั หรืออะไรจะปรากฏพร้อมกนั เป็นการออกแบบอย่าง
ละเอียดในแต่ละหนา้จอก่อนท่ีจะลงมือสร้างแอนิเมชนัหรือหนงัข้ึนมา 
 

2.2.8.8 ขอ้ดีของการท าสตอรีบอร์ด 
1) ช่วยใหเ้น้ือเร่ืองล่ืนไหล เพราะไดอ่้านทวนตั้งแต่ตน้จนจบ ก่อนจะลงมือวาดจริง 
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2) ช่วยใหเ้น้ือเร่ืองมีขอบเขตก าหนด เพราะมีแผนการวาดก ากบัไวห้มดแลว้ 
3) ช่วยก าหนดปริมาณบทพูดใหพ้อดีและเหมาะสมกบัหนา้กระดาษและบอลลูนนั้น ๆ 

    
2.2.8.9 ขั้นตอนการท าสตอรีบอร์ด 
1) การวางโครงเร่ืองหลกั ซ่ึงประกอบดว้ย 

1.1) แนวเร่ือง คือ การก าหนดแนวทางหรือรูปแบบของภาพยนตร์ แอนิเมชนั หรือ
นิยายเร่ืองนั้น ๆ ซ่ึงเป็นตวับ่งบอกเอกลกัษณ์ท่ีท าให้ผูอ่้าน ผูช้ม สามารถรับรู้ได้ ซ่ึงใน
ปัจจุบนัแนวเร่ืองถูกแบ่งออกเป็นหลายแนว เช่น 

- ผจญภยั (Adventure) คือ เน้ือเร่ืองมีการไปยงัสถานท่ีต่าง ๆ และได้พบเจอส่ิง
แปลกใหม่อยูต่ลอดเวลา 

- ต่อสู้ (Adventure) คือ เน้ือเร่ืองท่ีมีการต่อสู้เพื่อแข่งขนั รอดพน้ หรือเอาชีวติรอด 
- กีฬา (Adventure) คือ เน้ือเร่ืองเนน้ไปในดา้นการแข่งขนั และการกีฬาเป็นหลกั 
- โรแมนติก (Adventure) คือ เน้ือเร่ืองเนน้ไปในทางความรัก 
- ดราม่า หรือ โศกนาฏกรรม (Adventure) คือ มีเน้ือหาท่ีสะเทือนใจผูรั้บชมด้วย

เน้ือเร่ืองท่ีเศร้าสลด หดหู่ 
- ตลก (Comedy) คือ เน้ือเร่ืองส่วนใหญ่แฝงไปดว้ยฉาก และมุขตลก 
- บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์ หรือ Sci-Fi (Science Fiction) คือ ด าเนินอยู่ในโลก

แห่งความเป็นจริงหรือโลกสมมติ โดยท่ีโลกนั้นมีเทคโนโลยีท่ีล ้าหนา้และทนัสมยัมากเกิน
กวา่ท่ีเทคโนโลยขีองโลกแห่งความเป็นจริงในปัจจุบนั 

- สงคราม (War) คือ เน้ือเร่ืองเนน้ไปท่ีการประหัตประหารและท าสงครามต่อกนั 
หรือด าเนินเร่ืองอยูใ่นภาวะสงคราม 

- เหนือธรรมชาติ (Supernatural) คือ เน้ือเร่ืองมีปรากฏการณ์ท่ีทางวิทยาศาสตร์ไม่
สามารถพิสูจน์ได ้มกัมีโครงเร่ืองมาจากประวติัศาสตร์ , หลกัฐานโบราณ, บนัทึก, จารึก, 
ต านาน โดยการ์ตูนประเภทน้ีมกัมีแกนเร่ืองเก่ียวกบัเทพเจา้, ภูติผ,ี ไสยศาสตร์ เป็นตน้ 

- แฟนตาซี หรือ จินตมิติ  (Fantasy) คือ เน้ือเร่ืองด าเนินอยู่ในโลกสมมติ โดยท่ี
ปรากฏการณ์เหนือธรรมชาติหรือปรากฏการณ์ประหลาดในโลกสมมติน้ี เป็นท่ียอมรับ
เสมือนเป็นเร่ืองปกติของธรรมชาติ ในเน้ือเร่ืองมกัมี เวทมนตร์, คาถา, อาคม ตลอดจนส่ิง
อ่ืน ๆ ท่ีเป็นไปไม่ไดต้ามหลกัวทิยาศาสตร์ของโลกแห่งความเป็นจริง เขา้มาเก่ียวขอ้ง 

- ปริศนา หรือ ลึกลบั (Mystery) คือ เน่ืองเร่ืองมีปมหลกัท่ีจะตอ้งถูกพิสูจน์หรือ
แกไ้ข ซ่ึงการจะแกป้มหลกัอาจจะตอ้งแกป้มอ่ืน ๆ ใหไ้ดก่้อน 
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- สืบสวนสอบสวน  (Detective) คือ เน้ือเร่ืองเก่ียวกบัการสืบสวนหาตน้ตอและ
ผูร้้ายในคดีตลอดจนเหตุการณ์ร้ายต่าง ๆ 

1.2) ฉาก คือ สถานท่ี เวลา และบรรยากาศในเร่ืองท่ีผูแ้ต่งสร้างข้ึนเพื่อบอกให้รู้วา่
เหตุการณ์นั้น ๆ เกิดข้ึนเม่ือไหร่ ท่ีไหน และอยา่งไร ฉากยงัเป็นส่วนท่ีท าให้ผูอ่้านทราบถึง
บรรยากาศในทอ้งเร่ืองอีกดว้ย 

1.3) เน้ือเร่ืองยอ่ คือ การเขียนนิยายฉบบัยอ่ ท่ีจะตอ้งเขียนอธิบายเร่ืองราวตั้งแต่ตน้
จนจบ โดยผูเ้ขียนจะตอ้งใส่รายละเอียดท่ีท าให้คนอ่านเขา้ใจว่านิยายเร่ืองนั้นเป็นเร่ืองท่ี
เก่ียวกบัใครท าอะไร ท่ีไหน อยา่งไร และตอนจบอยา่งไร 

       1.4) Theme/แก่น คือ ขอ้คิดหรือสาระส าคญัท่ีตอ้งการน าเสนอ 
1.5) ตวัละคร โดยตอ้งมีการก าหนดรูปลกัษณ์ของตวัละครแต่ละตวัให้โดดเด่นไม่

คลา้ยกนัจนเกินไป ควรออกแบบรูปลกัษณ์ของตวัละครให้โดดเด่นแตกต่างกนั และมอง
แลว้สามารถส่ือถึงลกัษณะนิสัยของตวัละครไดท้นัที 
  2) การล าดบัเหตุการณ์เบ้ืองตน้ 
  จุดส าคญั คือ ทุกเหตุการณ์จะเป็นเหตุเป็นผลซ่ึงกนัและกนั เหตุการณ์ก่อนหน้าจะท าให้

เหตุการณ์ต่อมามีน ้ าหนกัมากข้ึน และตอ้งหา จุด Climax ของเร่ืองใหไ้ด ้จุดน้ีจะเป็นจุดท่ีน่าต่ืนเตน้
ท่ีสุดก่อนท่ีจะเฉลยปมทุกอยา่งในเร่ือง การสร้างปมให้ผูอ่้านสงสัยก็เป็นจุดส าคญัในการสร้างเร่ือง 
ปมจะท าใหผู้อ่้านเกิดค าถามในใจและคาดเดาเน้ือเร่ืองรวมถึงตอนจบไปในทางต่าง ๆ  

  3) ก าหนดหนา้ 
     การก าหนดจ านวนของช่องเฟรม และแผน่กระดาษท่ีใชใ้นการเขียนสตอรีบอร์ดในแต่ละ
คร้ัง 

  4) แต่งบท 
  เป็นขั้นตอนสุดทา้ยก่อนลงมือวาดสตอรีบอร์ด ควรเขียนบทพูดและบทความคิดท่ีจะใช้

เขียนลงในหนังออกมาโดยละเอียดเพื่อท่ีจะได้ก าหนดขนาดของบอลลูนและจัดวางลงบน
หนา้กระดาษไดอ้ยา่เหมาะสม 

5) ลงมือเขียน Storyboard 
 

 
 
 

 



  
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
3.1 แผนงานการฝึกงาน  

ตารางที ่3.1 แผนการปฏิบติัสหกิจศึกษา 
 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 
ฝึกงานแผนกออกแบบส่ือส่ิงพมิพ์                 
ฝึกงานแผนกออนไลน์                 
รับหวัขอ้งานวิดีโอ                 
การเตรียมเน้ือเร่ือง                 
ศึกษาประวติัความเป็นมาของประเทศไทย-ญ่ีปุ่น                 
เขียนและเรียบเรียงเน้ือเร่ือง                 
วาด Storyboard                 
การเตรียมภาพวตัถุต่าง ๆ                 
ตวัละคร, ตน้ไม ้                 
การท าภาพเคล่ือนไหวและตัดต่อ                 
การท าภาพแอนิเมชนั                 
หาเสียงประกอบ                 
ตดัต่อรวมงาน                 
ส่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาและอาจารยต์รวจสอบ                 
การปรับแก้ไขงาน                 
ปรับภาพแอนิเมชนัใหม่                 
ตดัต่อรวมงาน                 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
        3.2.1 การปรับขนาดบรรจุภัณฑ์  

     การน าบรรจุภณัฑ์ขนาดเดิมมาปรับให้เป็นอีกขนาดของแผน่เจลระบายความร้อน และ 
พลาสเตอร์ปิดแผล ของ Nexcare (บริษทั 3M จ ากดั) โดยน าค าอธิบายและภาพประกอบการใชง้าน
ต่าง ๆ ท่ีเคยอยู่บนบรรจุภณัฑ์เดิม มาใส่ในบรรจุภณัฑ์ขนาดใหม่ ซ่ึงขอ้ส าคญัในการปรับขนาด
บรรจุภณัฑ์ คือ ตอ้งไม่ให้ขนาดของตวัอกัษรเล็กเกินกวา่ค่าท่ีนอ้ยท่ีสุดของขนาดตวัอกัษรนั้น และ
เพื่อไม่ให้ส่วนส าคญัต่าง ๆ ของภาพประกอบนั้นถูกตดัออก เราจึงตอ้งค านึงถึงเส้นปะ มุมพบั และ
มุมขอบตดัตกต่าง ๆ บนบรรจุภณัฑ ์ 
 

 
 

ภาพที ่3.1 การออกแบบและปรับขนาดบรรจุภณัฑ์ 
 

        3.2.2 การออกแบบและจัดหน้าในนิตยสาร  
     ออกแบบและจดั layout ท าภาพประกอบส าหรับคอลมัน์ Money plan 360◦ ในนิตยสาร 

Happy Life ของบริษทั กรุงเทพประกนัชีวติ จ  ากดั (มหาชน) ท่ีกล่าวถึงหลกัการวางแผนการเงินเพื่อ
เตรียมพร้อมก่อนเขา้สู่วยัเกษียณ โดยคอลมัน์น้ี จะเน้นภาพประกอบเป็นแบบกราฟิก เม่ือลูกคา้
อนุมติัเรียบร้อย จะส่งต่อให้พนกังานพิสูจน์อกัษรเป็นคนตรวจค าต่าง ๆ หลงัจากนั้นจะส่งต่อให้
พนกังานท่ีท าหนา้ท่ีรับผดิชอบนิตยสารฉบบัน้ี เป็นคนรวบรวมไฟลท์ั้งหมด 
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ภาพที ่3.2 การออกแบบและจดัหนา้ในนิตยสาร 
   
           3.2.3 ป้ายโฆษณา  

     ออกแบบส่ือโฆษณาเคร่ืองด่ืม เซ็ปเป้ บิวติ ดร้ิงค ์สูตร 8 รสชาติ ให้ลูกคา้ 1 แบบ (จาก
ทั้งหมด 3 แบบ) ภายใตแ้นวคิด “อยากสวยแบบไหน...เลือกเลย” ของบริษทั เซ็ปเป้ จ  ากดั(มหาชน) 
 

 
 

ภาพที ่3.3 ป้ายโฆษณาของ เซ็ปเป้ บิวติ ดร้ิงค ์
 

           3.2.4 การออกแบบลวดลายบนผลติภัณฑ์ 
            ออกแบบลายบนพลาสเตอร์ปิดแผลรุ่น Pokémon ของ Nexcare (บริษทั 3M จ ากัด) 
ทั้งหมด 3 ลาย 2 แบบ คือ แบบพื้นสีและแบบพื้นใส โดยท าการเลือกตวัละครท่ีสนใจ จากตวัละคร
ท่ีลูกคา้ก าหนดมาให้ในตอนตน้ ซ่ึงมีขอ้ก าหนด คือ ตอ้งมีตวัละคร Pikachu อยา่งนอ้ย 1 ลาย และ
ตอ้งเลือกใชสี้และท่างทางต่าง ๆ ของตวัละครแต่ละตวัจากท่ีมีใหเ้ท่านั้น 

https://twitter.com/pokemon
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ภาพที ่3.4 พลาสเตอร์ปิดแผล รุ่น Pokémon 
 

           3.2.5 ออกแบบการ์ดวันเกดิของบริษัท 
     ออกแบบการ์ดวนัเกิดของพนกังานในบริษทัของแต่ละเดือน ในแต่ละเดือนจะมีจ านวน

ของการ์ดท่ีออกแบบต่างกนั ข้ึนอยูก่บัจ  านวนคนท่ีเกิดในเดือนนั้น และสามารถเลือกออกแบบการ์ด
ไดทุ้กแบบ โดยใหมี้ขนาดกระดาษ A4 

 

   
 

ภาพที ่3.5 การ์ดวนัเกิดของบริษทั 
 
           3.2.6 ท าภาพประกอบลงส่ือมัลติมีเดีย 

      การท าภาพประกอบส่ือมลัติมีเดียต่าง ๆ เช่น Line, Instagram, Facebook, Website ฯ ซ่ึง
การออกแบบภาพประกอบลงส่ือออนไลน์นั้นจะมีความแตกต่างกนั ข้ึนอยู่กบัการน าไปใช้ และ
ขอ้จ ากดัต่าง ๆ ของแต่ละองคก์ร 

https://twitter.com/pokemon


38 
 

   
 

ภาพที ่3.6 ภาพประกอบลงส่ือมลัติมีเดีย 

 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 

3.3.1 ก าหนดหัวข้อของโครงงาน 
        ปรึกษากบัพนกังานท่ีปรึกษาเร่ืองหัวขอ้โครงงาน ซ่ึงไดผ้ลสรุป คือ โครงงานสหกิจ
เร่ืองการออกแบบวดีิโอหวัขอ้ “130 ปี สานสัมพนัธ์ไทย-ญ่ีปุ่น” จากการเขา้ร่วมโครงการแลกเปล่ียน
เยาวชนเฉพาะดา้น Animation และไดรั้บมอบหมายให้ผลิตผลงานวดีิโอ 1 ช้ินงาน โดยวดีิโอนั้นไม่
จ  ากดัรูปแบบในการท างาน และมีการพูดถึงเร่ืองความสัมพนัธ์ระหว่างไทยและญ่ีปุ่นเป็นหลัก
ส าคญั 
 

3.3.2 ศึกษาประวตัิความเป็นมา 
        หลังจากได้รับหัวข้อวิดีโอ จึงได้ท าการศึกษาประวติัความเป็นมาเร่ือง “130 ปี 
ความสัมพนัธ์ทางการทูตไทย-ญ่ีปุ่น”  เน่ืองจากเป็นหัวขอ้ท่ีกล่าวถึงเร่ืองความสัมพนัธ์ จึงไดเ้ลือก
น าเร่ืองราวตั้งแต่การเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั และเร่ืองการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั มาด าเนินเร่ืองใน
งานวิดีโอ โดยมีการเลือกใช้สัญลักษณ์และเหตุการณ์ส าคัญต่าง ๆ เพื่อใช้ในการเล่าเ ร่ือง
ความสัมพนัธ์ ดงัน้ี 
       1) สัญลกัษณ์ท่ีใชแ้ทนความหมาย ไดแ้ก่ 
         - ตน้ไม ้หมายถึง ความสัมพนัธ์ เน่ืองจากตน้ไมคื้อส่ิงมีชีวิตท่ีตอ้งใช้ระยะเวลา และ
ความดูแลเอาใจใส่ต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเติบโตเป็นต้นไมท่ี้ยิ่งใหญ่ได้ ดงันั้นระยะเวลาในการ
เติบโตของตน้ไมจึ้งเปรียบเสมือนช่วงเวลาความสัมพนัธ์ท่ีผา่นมาดว้ยกนัของประเทศไทยและญ่ีปุ่น
ดว้ยเช่นกนั 
         - ธง หมายถึง ตวัแทนของประเทศไทยและญ่ีปุ่น  



39 
 
       2) เหตุการณ์ส าคญั ไดแ้ก่ 
         - คนไทยช่วยเหลือคนญ่ีปุ่น หลงัจากท่ีประเทศญ่ีปุ่นประสบภยัจากเหตุการณ์สึนามิ 
ในปี พ.ศ. 2554 
         - คนญ่ีปุ่นไดช่้วยเหลือคนไทย หลงัจากท่ีประเทศไทยประสบภยัจากเหตุการณ์
อุทกภยั ในปี พ.ศ. 2554 
 

3.3.3 เน้ือเร่ืองสรุป 
        การเล่าเร่ืองราวความสัมพนัธ์ของประเทศไทยและญ่ีปุ่นผ่านการท่ีทั้ง 2 ประเทศนั้น 
ไดป้ลูกตน้ไมร่้วมกนั ซ่ึงช่วงระยะเวลาท่ีตน้ไมไ้ดเ้ติบโตจะมีการเล่าถึงเหตุการณ์ต่าง ๆ เช่น การ
เรียนรู้วฒันธรรม การพบเจอเหตุการณ์ท่ีน่าเศร้า การช่วยเหลือกนั เม่ือทั้ง 2 ประเทศไดผ้า่นช่วงเวลา
ต่าง ๆ มาดว้ยกนั จึงท าให้ในตอนสุดทา้ย ตน้ไมท่ี้เปรียบเสมือนความสัมพนัธ์ของทั้ง 2 ประเทศ ก็
จะเติบโตอยูเ่คียงขา้งกนั โดยมีแก่นส าคญัท่ีตอ้งการน าเสนอ คือ การเติบโตไปดว้ยกนั 

 
3.3.4 วาด Storyboard 

        ก าหนดภาพ มุม ฉาก โทนสี และเสียงประกอบต่าง ๆ จากเน้ือเร่ืองท่ีเขียนไว ้และมีการ
เขียนรายละเอียดก าหนดไวว้า่ในแต่ละฉากจะมีการท าภาพแอนิเมชนัใหเ้คล่ือนไหวอยา่งใด โดยใน
ขั้นตอนการวาด Storyboard จะมีการหา Reference ประกอบการท างานในเร่ืองของมุมกลอ้ง เพื่อ
น ามาปรับใชใ้หเ้หมาะสมกบับางฉากท่ีตอ้งการจะถ่ายทอดอารมณ์ใหช้ดัเจนมากยิง่ข้ึน 
 

 
 

ภาพที ่3.7 Storyboard หนา้ท่ี 1 
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ภาพที ่3.8 Storyboard หนา้ท่ี 2 
 

3.3.5 ออกแบบภาพประกอบส าหรับท าภาพเคล่ือนไหว 
                ท าการวาดภาพประกอบท่ีตอ้งใชใ้นกระดาษคร่าว ๆ หลงัจากนั้นจึงน ามาตดัเส้น และลงสี 
และเก็บรายละเอียดอีกคร้ัง ในโปรแกรม Adobe Illustrator โดยมีการอา้งอิงสีตน้ไมต้่าง ๆ จากภาพ
อา้งอิงท่ีคน้หามา 

1) ตน้ราชพฤกษ ์
 

 
 

ภาพที ่3.9 ตน้ราชพฤกษ ์
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2) ตน้ซากุระ 
 

 
 

ภาพที ่3.10 ตน้ซากุระ 
 

3) ตน้ราชพฤกษแ์ละซากุระในแต่ละช่วง 
 

 
 

ภาพที ่3.11 ตน้ราชพฤกษแ์ละตน้ซากุระในแต่ละช่วง 
 

3.3.6 การท าภาพเคล่ือนไหว 
                เม่ือท าภาพประกอบครบตามท่ีตอ้งการเรียบร้อย จึงน ามาท าภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม 
Adobe Animate CC โดยจะท าการแยกภาพเคล่ือนไหวให้เสร็จออกเป็นแต่ละฉาก เ ม่ือได้
ภาพเคล่ือนไหวครบทุกฉาก จึงน าไปแปลงไฟล์วิดีโอจาก .swf  ให้เป็น .avi ในโปรแกรม Adobe 
After Effect หลังจากนั้นจึงน าไปตดัต่อรวมใส่เสียง และเอฟเฟกต์บางอย่างในโปรแกรม Sony 
Vegas ในส่วนของการวางล าดบัภาพของวดีิโอจะเรียงตาม Storyboard ท่ีวาดไว ้
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ภาพที ่3.12 ผลลพัธ์วดีิโอคร้ังท่ี 1 
 

3.3.7 แก้ไขภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหว 
        หลงัจากได้ผลลพัธ์งานวิดีโอคร้ังท่ี 1 จึงน าให้พี่ท่ีปรึกษาและอาจารยท่ี์ปรึกษาช่วยดู 

และไดรั้บค าแนะน าเพื่อน ามาปรับแกไ้ขงาน โดยไดท้  าการปรับแกไ้ขใหม่ ดงัน้ี 
1) วาด Storyboard ใหม่ 

 

 
 

ภาพที ่3.13 ภาพแกไ้ข Storyboard หนา้ท่ี 1 
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ภาพที ่3.14 ภาพแกไ้ข Storyboard หนา้ท่ี 2 
 

 
 

ภาพที ่3.15 ภาพแกไ้ข Storyboard หนา้ท่ี  3 
 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกไ้ข คือ เปล่ียนวิธีการด าเนินเร่ืองของตอนตน้ใหม่ และมีการเพิ่มตวั
ละครเขา้ไป และเพิ่มฉากระหวา่งฉากในตอนทา้ยท่ีเป็นตน้ไมเ้ติบโต เพื่อให้ภาพแอนิเมชนัมีความ
ต่อเน่ืองกนัมากข้ึน โดยคงเน้ือเร่ืองไวต้ามเดิม 
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2) ปรับภาพประกอบท่ีใชส้ าหรับในการท าภาพเคล่ือนไหว 
2.1) เพิ่มตวัละครคนไทยและคนญ่ีปุ่น  

 

 
 

ภาพที ่3.16 Mood board ของตวัละครไทย 
 

 
 

ภาพที ่3.17 Mood board ของตวัละครญ่ีปุ่น 
 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกไ้ข คือ การเพิ่มตวัละครคนไทยและญ่ีปุ่น โดยออกแบบให้ตวัละคร
ทั้ง 2 ประเทศนั้น เป็นคนในยุคสมยัก่อน เพื่อดึงเอกลกัษณ์เฉพาะของเส้ือผา้ออกมาไดง่้าย และเพื่อ
ส่ือถึงความสัมพนัธ์ของทั้งคู่ท่ีเร่ิมตน้มาตั้งแต่ในสมยัก่อน 
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2.2) ปรับแกไ้ขภาพตน้ไม ้ 
 

 
 

ภาพที ่3.18 ภาพแกไ้ขตน้ราชพฤกษ ์
 

 
 

ภาพที ่3.19 ภาพแกไ้ขตน้ซากุระ 
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ภาพที ่3.20 ภาพแกไ้ขตน้ซากุระและราชพฤกษใ์นแต่ละช่วง 
 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกไ้ข คือ จากผลลพัธ์ของตน้ราชพฤกษใ์นคร้ังท่ี 1 ท่ีท าใหไ้ม่สามารถ
ส่ือถึงตน้ราชพฤกษ์ได ้เพราะยงัขาดเอกลกัษณ์ของตน้ราชพฤกษ ์  จึงไดท้  าการปรับรูปทรง สี และ
เพิ่มรายละเอียดต่าง ๆ ให้มีความสมจริงมากข้ึน รวมถึงไดท้  าการปรับตน้ซากุระใหม่เพื่อให้เขา้กบั
ตน้ราชพฤกษท่ี์ปรับใหม่ 
 

2.3) ปรับแกไ้ขส่วนแอนิเมชนั 
 

 
 

ภาพที ่3.21 ภาพแกไ้ขฉากปรากฏช่ือเร่ือง 
 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกไ้ข คือ เปล่ียนรูปแบบตวัอกัษร สีตวัอกัษร และฉากหลงั พร้อมกบั
เพิ่มแสงเขา้ไปในฉาก เพื่อไม่ใหภ้าพดูน่ิงจนเกินไป และการเลือกใชฉ้ากหลงัเป็นทอ้งฟ้าเพื่อใชใ้น
การส่ือถึงช่วงเวลา 
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ภาพที ่3.22 ภาพแกไ้ขฉากปลูกตน้ไม ้
 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกไ้ข คือ การเปล่ียนภาพประกอบต่าง ๆ มีการเปล่ียนภาพแอนิเมชนั
จากการใช้เทคนิค Fade In และ Fade Out ในตอนแรก มาเป็นการขยบัแบบภาพเคล่ือนไหวแทน 
และมีการใส่แสงเงาในงาน เพื่อใหภ้าพดูมีมิติมากข้ึน 

 

 
 

ภาพที ่3.23 ภาพแกไ้ขฉากตน้ไมเ้ร่ิมโต 
 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกไ้ข คือ การเปล่ียนรูปทรงของตน้ไมใ้ห้มีความสมจริงกบัช่วงการ
เจริญเติบโตของตน้ไมใ้นแต่ละช่วง และเพิ่มพื้นหลงัเพื่อใหภ้าพไม่โล่งจนเกินไป พร้อมกบัมีการใส่
ค่าเบลอใหก้บัพื้นหลงั เพื่อใหภ้าพมีระยะใกลไ้กล 
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ภาพที ่3.24 ภาพแกไ้ขฉากตน้ไมช่้วยเหลือกนัและกนั 
 

ผลลพัธ์ท่ีได้จากการแก้ไข คือ การเปล่ียนสี ฉากพื้นหลงั ฝน เพื่อเน้นถึงช่วงเวลาท่ีเศร้า 
และปรับภาพเคล่ือนไหวใหส่ื้อถึงการช่วยกนัประคบัประคองกนัของตน้ไมท้ั้ง 2 ตน้ ใหช้ดัเจนมาก
ข้ึน 

 

 
 

ภาพที ่3.25 ภาพแกไ้ขฉากตน้ไมเ้จริญเติบโต 
 

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการแกไ้ข คือ การเพิ่มฉากตน้ไมท่ี้ค่อย ๆ เติบโตของตน้ราชพฤกษแ์ละตน้
ซากุระ เพื่อท าใหส่ื้อถึงตน้ไมท่ี้ก าลงัเจริญเติบโตมากข้ึน และมีการสลบัดา้นตน้ไมข้องทั้ง 2 ตน้ ให้
อยูใ่นต าแหน่งเดียวกนัในทุกฉาก เพื่อใหค้นดูสามารถจดจ าต าแหน่งของตน้ไมไ้ด้



  
 

บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
ในช่วงระเวลาของเดือนท่ีหน่ึงและสองของการปฏิบติังานสหกิจศึกษา จะได้เรียนรู้การ

ท างานในแผนกส่ือส่ิงพิมพ ์ในช่วงสัปดาห์แรกจะไดท้  างานภาพประกอบลงส่ือออนไลน์ก่อน แลว้
จึงจะไดรั้บงานท่ีเก่ียวกบัส่ิงพิมพต่์าง ๆ  เช่น การออกแบบลายสินคา้ ปรับขนาดบรรจุภณัฑ์ ป้าย
โฆษณา ออกแบบและจดัหนา้ในนิตยสารให้กบัลูกคา้ โดยพี่ในบริษทัจะคอยสอนวิธีการเก็บไฟล์
งาน การตั้งช่ือเอกสารส าหรับใส่ไฟลง์านในเซิร์ฟเวอร์ของบริษทั และสอนขั้นตอนในการสั่งพิมพ์
งาน ตั้งแต่การตั้งค่าค าสั่งพิมพใ์นคอมพิวเตอร์ และการตั้งค่าเคร่ืองพิมพง์านของบริษทั ซ่ึงในช่วง
เดือนท่ีสามและส่ี จะไดฝึ้กงานแผนกส่ือออนไลน์ ซ่ึงจะเป็นการท างานออกแบบภาพส าหรับลงส่ือ
มลัติมีเดียต่าง ๆ เช่น Line, Facebook, Instagram, เวบ็ไซต ์ฯ โดยระหวา่งการฝึกปฏิบติัสหกิจศึกษา
ไดมี้โอกาสเขา้ร่วมโครงการเยาวชนเฉพาะดา้น Animation ของส านกังานต่างประเทศ กรุงเทพ ฯ 
และไดรั้บมอบหมายใหท้ างานภายใต ้หวัขอ้ “130 ปี สานสัมพนัธ์ไทย-ญ่ีปุ่น” ซ่ึงเป็นหวัขอ้ท่ีส าคญั
ท่ีกล่าวถึงเร่ืองของความสัมพนัธ์ จึงไดน้ าทกัษะมีไดเ้รียนรู้จากการปฏิบติัสหกิจศึกษามาใชใ้นการ
ออกแบบผลงาน โดยมี 
        ขั้นตอนการท าวิดีโอหวัขอ้ “130 ปี สานสัมพนัธ์ไทย-ญ่ีปุ่น” มีดงัต่อไปน้ี 

 
4.1.1 การศึกษาและเตรียมเน้ือเร่ือง 

                เม่ือได้รับหัวข้อของวิดีโอมา จึงได้ท าการศึกษาประวติัความเป็นมาเก่ียวกับหัวข้อ
ความสัมพนัธ์ไทย-ญ่ีปุ่น  และเขียนเป็นเน้ือเร่ืองท่ีกล่าวถึงเร่ืองความสัมพนัธ์ต่าง ๆ ท่ีท าร่วมกนัมา
ของทั้ง 2 ประเทศ  
 

4.1.2 การวาด Storyboard 
                น าเน้ือเร่ืองท่ีเขียนมาวาดเป็น Storyboard  ในกระดาษโดยมีการเขียนรายละเอียดต่าง ๆ
ของภาพ เพื่อก าหนดแนวทางในการท าภาพเคล่ือนไหว 
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4.1.3 การเตรียมภาพประกอบ 
                ท าภาพประกอบต่าง ๆ โดยวาดในกระดาษก่อนแล้วจึงน ามาตดัเส้น ลงสีในโปรแกรม 
Adobe Illustrator โดยภาพท่ีออกแบบมีการปรับและเพิ่มรายละเอียดบางส่วนเพื่อความเหมาะสม 
 

4.1.4 การท าภาพเคล่ือนไหวและตัดต่อ 
                น าภาพประกอบท่ีได้จากหัวขอ้ 4.1.3 มาขยบัเป็นภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe 
Animate CC เม่ือท าภาพเคล่ือนไหวจนครบทุกฉาก จึงท าการแปลงนามสกุลในโปรแกรม Adobe 
After Effect ต่อ แลว้จึงน าไปรวมในโปแกรม Sony Vegas Pro 
 

4.1.5 การแก้ไขงานใหม่ 
                น าผลลพัธ์วิดีโอจากหัวขอ้ 3.3.5 มาปรับแก้ไขใหม่ ตามค าแนะน าของพี่ท่ีปรึกษาและ
อาจารยท่ี์ปรึกษา 
 

4.1.6 การตัดต่อรวมผลงานและใส่เสียงประกอบ 
                เม่ือท าการแกไ้ขภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหวครบเรียบร้อย จึงน าภาพแอนิเมชนัท่ีไดใ้น
แต่ละฉากมารวมกนัในโปรแกรม Sony Vegas Pro โดยเรียงล าดบัภาพตาม Storyboard ท่ีวาดไวใ้น
หวัขอ้ 3.3.6 และมีการน าเสียงประกอบต่าง ๆ ท่ีดาวน์โหลดไว ้มาใส่เปรียบเทียบกนั เพื่อหาเสียงท่ี
เขา้กบังานมากท่ีสุด  
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ภาพที ่4.1 ผลลพัธ์งานวดีิโอ 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
        จากการด าเนินการจดัท าโครงงานออกแบบวิดีโอภายใตห้ัวข้อ “ 130 ปี สานสัมพนัธ์ไทย-
ญ่ีปุ่น ” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อฉลองครบรอบ 130 ปี และฝึกทกัษะในดา้นต่าง ๆ เช่น การฝึกเขียน
เน้ือเร่ืองท่ีดี การเลือกใช้สัญลกัษณ์เพื่อส่ือแทนความหมาย ทกัษะการออกแบบภาพท่ีเพิ่มมากข้ึน 
และการฝึกใชเ้ทคนิคพิเศษในโปรแกรมท่ีหลากหลาย ซ่ึงในขณะน้ีโครงงานไดด้ าเนินการเสร็จตาม
วตัถุประสงคเ์ป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ โดยสามารถวเิคราะห์การท างาน ไดผ้ลดงัน้ี 
 4.2.1 การออกแบบภาพโดยการเลือกใชส้ัญลกัษณ์ในการเล่าเร่ือง ตอ้งค านึงถึงความหมาย
ของสัญลกัษณ์นั้น ๆ ดว้ย และตอ้งใหดู้สามารถเขา้ใจไดว้า่เราตอ้งการส่ือถึงความหมายใด 
 4.2.2 การถ่ายทอดอารมณ์ในแต่ละฉากจะดียิ่งข้ึนได ้ถา้เลือกใชเ้สียงประกอบท่ีเหมาะสม
กบังาน 

4.2.3 การจะท าแอนิเมชนั หรือภาพยนตร์ให้ดี นอกจากการเขียนเน้ือเร่ืองให้ดีแลว้นั้น ตอ้ง
วาด Storyboard ให้ดีดว้ยเช่นกนั เพราะถา้วาด Storyboard ออกมาไดไ้ม่ดี ไม่มีรายละเอียดท่ีแน่ชดั 
จะส่งผลใหเ้วลาปฏิบติังานจริง งานจะไม่มีขอบเขต เสียเวลา และไม่ไดผ้ลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการ 

 
4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายในการปฏบิัติงานหรือการจัดท าโครงงาน 
        จากการจดัท าโครงงานสหกิจศึกษาน้ีได้ให้ผลตรงตามวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายในการ
ปฏิบติังาน คือ ท าให้ได้ฝึกการใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นทุกกระบวนการท างาน ตั้งแต่การเขียนเน้ือ
เร่ือง ออกแบบภาพ ภาพเคล่ือนไหว การตัดต่อ และได้พฒันาทักษะความสามารถในการใช้
โปรแกรมในการท างานจากความรู้ท่ีไดรั้บจากประสบการณ์การปฏิบติัสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี 
 



  
 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
        จากการท่ีได้ศึกษาปฏิบติังานท่ีบริษทั สลัด จ ากัด และได้จัดท าโครงงานออกแบบวิดีโอ
แอนิเมชนัท่ีกล่าวถึงเร่ืองความสัมพนัธ์อนัมีค่า ท าให้ไดพ้ฒันาทกัษะความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ 
และทกัษะการใช้โปรแกรม ท่ีท าให้สามารถน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ และยงัได้ฝึกใช้
กระบวนการคิด วิธีการแก้ไขปัญหา เพื่อใช้ในการท างานในแต่ละกระบวนการ ตั้งแต่การศึกษา
ประวติัความเป็นมา เรียบเรียงและเขียนเน้ือเร่ือง ท าภาพเคล่ือนไหว และตดัต่อ และจากการท า
โครงงาน จึงท าให้ทราบว่าการออกแบบเน้ือเร่ืองท่ีดี ตอ้งสามารถส่ือสารให้คนดูเขา้ใจถึงแก่น
สาระส าคญัท่ีตอ้งการน าเสนอได ้รวมถึงการเลือกใชภ้าพประกอบ สี เสียง ก็เป็นส่ิงส าคญัท่ีจะช่วย
ส่งเสริมความรู้สึกของงานท่ีตอ้งการจะถ่ายทอดไดม้ากข้ึน 
        นอกเหนือจากน้ีในเร่ืองการท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษาท่ีบริษทั  สรุปไดว้่า ปฏิบติังานไดด้ว้ยดี 
สามารถปรับตวัเขา้กบัสถานการณ์การท างาน และสภาพแวดลอ้มใหม่ได ้และสามารถท าโครงงาน
สหกิจศึกษาไดส้ าเร็จ โดยไดรั้บความช่วยเหลือจากพี่ ๆ ในบริษทั และอาจารยท่ี์ปรึกษา จึงท าให้
ไดรั้บความรู้ ในดา้นการคิด การใชง้านโปรแกรม การแกไ้ขปัญหา การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น และรู้จกั
สังเกตถึงกลุ่มเป้าหมายหลกั และเอกลกัษณ์ของแต่ละองค์กร จากประสบการณ์การท างานให้กบั
องค์กรต่าง ๆ ท าให้ขา้พเจา้สามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บมานั้น มาใช้พฒันาทกัษะของตนเองให้เพิ่ม
มากข้ึนต่อไปในอนาคต 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
        ปัญหาหลกัจากการไปฝึกสหกิจศึกษาคร้ังน้ี คือ ความคิดสร้างสรรค ์การท างานให้ตอบโจทย์
ลูกคา้ และทกัษะการใช้โปรแกรมท่ียงัน้อยเกินไป เน่ืองจากทั้งงานออกแบบในแผนกส่ือส่ิงพิมพ์
และส่ือออนไลน์ท่ีได้ไปฝึกนั้ น ต้องใช้โปรแกรม  Photoshop ในการท างาน นอกเหนือจาก
โปรแกรม Adobe Illustrator ดงันั้นจึงมีแนวทางในการแกไ้ขปัญหา ดงัน้ี 

1) หาคลิปวดีิโอท่ีสอนการใชเ้ทคนิคของโปรแกรมนั้น ๆ ตามอินเทอร์เน็ต เช่น Youtube  ท า
ให้เม่ือมีขอ้สงสัยหรือติดขดัตรงส่วนใด ก็สามารถยอ้นกลบัมาดูได้ตลอดเวลา และยงั
สามารถหาคลิปท่ีสอนเทคนิคเดียวกนัแต่มีวธีิการท างานไดห้ลายวธีิเช่นกนั 
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2)  ฝึกฝนการใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ เป็นประจ า โดยเฉพาะโปรแกรมท่ีไม่ถนดั เม่ือหมัน่ฝึกฝน
เป็นประจ าจะท าให้สามารถจดจ าการใชง้าน เทคนิคพิเศษ และยงัสามารถลดระยะเวลาใน
การท างานลงได ้

3) หา Reference ให้มากกว่าแบบเดียว จะท าให้เห็นแนวความคิดสร้างสรรค์ไดห้ลากหลาย
เพิ่มมากข้ึน และยงัสามารถน า Reference ท่ีหามา ไปปรับใชใ้หเ้หมาะกบังานในแต่ละงาน
ได ้

4) คอยตั้งขอ้สงสัยและลองฝึกท าตามดว้ยตวัเองจาก Reference ท่ีศึกษามา ไม่จ  าเป็นตอ้งท า
ให้ผลลพัธ์ออกมาเหมือนกบั Reference ท่ีหามาตั้งแต่คร้ังแรก แต่ให้หมัน่ฝึกฝนท าตาม
บ่อย ๆ จนเกิดความช านาญ 

5) เม่ือมีปัญหาให้ปรึกษาและขอค าแนะน าต่าง ๆ  จากพี่ในบริษทั จะท าให้ไดเ้รียนรู้เทคนิค
และแนวคิดในการออกแบบเพื่อตอบโจทยลู์กคา้มากข้ึน 

 
5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
        การออกแบบภาพกราฟิก ทั้งส าหรับส่ือออนไลน์ และส่ือส่ิงพิมพ ์ตอ้งอาศยักระบวนการคิด
สร้างสรรคเ์พื่อใหต้อบโจทยลู์กคา้ และตอ้งค านึงถึงการน าไปใชง้านต่อ รวมถึงเร่ืองทกัษะในการใช้
งานโปรแกรมท่ีหลากหลายก็เป็นส่ิงส าคญัด้วยเช่นกนั จะขาดส่ิงใดส่ิงหน่ึงไปไม่ได้ เพราะถา้มี
ความคิดสร้างสรรค ์แต่ขาดทกัษะการท างาน ก็จะท าใหไ้ม่สารมารถไดผ้ลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการได ้
          ดงันั้นตอ้งคอยหมัน่ฝึกฝนจากการทดลองปฏิบติั ท าซ ้ า ๆ จนเกิดความช านาญ จึงจะท าให้
สามารถเขา้ใจถึงกระบวนการท างาน และช่วยลดระยะเวลาในการท างานลงได ้ 
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ภาคผนวก ก.  
กจิกรรมภายในบริษทั สลดั จ ากดั 
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ก. ภาพสถานท่ีท างานและกิจกรรมในบริษทั สลดั จ ากดั 
 

    
 

    
 

ภาพท่ี ก.1 ภายในบริษทั สลดั จ ากดั 
 

   
 

ภาพท่ี ก.2 งานวนัเกิดของพนกังานในบริษทั 
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ภาพท่ี ก.3 กิจกรรมฉลองทุกกลางปีของบริษทั 
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ผลงานจากการฝึกงานบริษทั สลดั จ ากดั 
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ภาพท่ี ข.2 งานของบริษทั ปตท. จ ากดั (Blue Society) 
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ภาพท่ี ข.4 งานของบริษทักรุงเทพประกนัชีวติ 
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ภาพท่ี ข.5 งานของบริษทั FWD 
   

 
 

ภาพท่ี ข.6 การ์ดวนัเกิดของบริษทั 
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