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ประเภทธุรกจิ/สินค้า ผูใ้หบ้ริการ Co-working Spaceแห่งแรกของประเทศไทย และ เป็นผูส้ร้าง

เครือข่าย , สังคมชุมชน และระบบนิเวศทางธุรกิจ 

 

บทสรุป 

งานทีป่ฏิบัติ  

โครงงานเล่มน้ีนาํเสนอเก่ียวกบักฏระเบียบของพนกังายภายในบริษทัฮบับา้ไทยแลนด ์โดยนาํเสนอ

ผา่นส่ือโมชัน่กราฟิก ในโครงงานจะมีขั้นตอนการทาํงานดงัน้ี 1. การรวบรวมขอ้มูล 2. การร่าง Story Board 

3. การเขียนบทพากย ์4. การสร้างผลงานในโปรแกรม Adobe After Effects และ Adobe Audition ตลอดจน

เทคนิคการสร้างส่ือโดยการใชภ้าพแทนตวัอกัษรเพื่อเพิ่มโอกาสในการจดจาํขอ้มูลต่างๆ 

ผลงานน้ีจะถูกนาํไปใชส้าํหรับการแจง้กฎระเบียบต่างๆ เช่น เวลาการเขา้งาน จาํนวนวนัลาของพนกังานแต่

ละขั้น ใหก้บัพนกังานใหม่ของบริษทัฮบับา้ เพื่อลดปัญหาเร่ืองการใชท้รัพยากรมนุษย ์และเป็นส่วนท่ีทาํให้

การจาํกฎระเบียบของพนกังานใหม่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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ผลทีไ่ด้รับจากการดําเนินงานและประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

ผลท่ีไดรั้บคือการไดว้ดิีโอ Motion Graphic ความยาว 1.55 นาที และประโยชน์ท่ีไดรั้บคือการได้

ความรู้ในดา้นต่างๆ เช่น ไดรั้บความรู้เก่ียวกบั Motion Graphic และการจดัวางองคป์ระกอบต่างๆในงาน

วดิีโอ การไดท้บทวนความรู้เก่ียวกบั Animation ไดรู้้ขอ้มูลพื้นฐานสวสัดิการพนกังาน ส่ิงท่ีพนกังานควรจะ

ไดรั้บ ส่ิงท่ีพนกังานควรจะปฏิบติัภายในบริษทั 
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กติตกิรรมประกาศ 

 

ขอบคุณบริษทัฮบับา ไทยแลนดท่ี์ใหโ้อกาสในการศึกษาและเรียนรู้ส่ิงต่างๆกบัเด็กคนหน่ึง ขอบคุณ

พี่เอมและพี่ชาลท่ีไดใ้ห้ขอ้คิดดีๆในการสร้างแรงบนัดาลใจในการพฒันาตนเอง ขอบคุณพี่ธณัชหรือพี่พีช

หวัหนา้ของขา้พเจา้ ท่ีคอยช่วยนาํขา้พเจา้ให้ไดไ้ปทาํงานในฝ่ายต่างๆ ขอบคุณพี่ปาริชาติ พนกังานท่ีปรึกษา

ท่ีคอยเป็นผูช่้วยยามคบัขนัเม่ือตอ้งคาํถามของหัวหน้า หรือเป็นคนท่ีช่วยปลอบใจในวนัท่ีทอ้แท ้คนท่ีคอย

ช่วยตามและถามความคืบหนา้ของโครงงานเล่มน้ี และเป็นคนท่ีเป็นตน้กาํเนิดของการจดัทาํโครงงานน้ี  

ขอบคุณอาจารยท่ี์ปรึกษาของขา้พเจา้อาจารยอ์ภิชญา น้ิมคุม้ภยั ท่ีคอยใส่ใจ ติดตาม และดูแลทั้งการ

ฝึกสหกิจคร้ังน้ี และการจดัทาํโครงงานน้ี ขอบคุณเพื่อนๆท่ีมาฝึกสหกิจร่วมกนั ท่ีได้ให้คาํปรึกษาและ

รายละเอียดต่างๆเก่ียวกบัการจดัทาํโครงงานน้ี ขอบคุณครอบครัวคาํเกิดท่ีคอยรับคอยส่งให้ความสนบัสนุน

ขา้พเจา้ตลอด ขอบคุณตวัเองท่ีอดทนจนมาถึงวนัท่ีทุกอยา่งสาํเร็จลุล่วงไปดว้ยดี ขอขอบคุณทุกท่านค่ะ 
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บทที ่ 1  

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

1.1.1. ช่ือสถานประกอบการ : Hubba Thailand 

1.1.2. ท่ีตั้ง : หอ้ง 307 ชั้น 3 ศูนยก์ารคา้ ฮาบิโตะ เลขท่ี 1 ซอยริมคลองพระโขนง, พระโขนง

เหนือ,  วฒันา, กรุงเทพมหานคร 10110  

เบอร์โทรศพัท ์: 02-118-0839  

อีเมล ์: hubba-to@hubbathailand.com 

 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

 ผูใ้ห้บริการ Co-working Spaceแห่งแรกของประเทศไทยก่อตั้งข้ึนในปี ค.ศ.2011 เป็น

ผูส้ร้างเครือข่าย , สังคมชุมชน และระบบนิเวศทางธุรกิจของ Startupใยประเทศไทย ปัจจุบนัมี

จาํนวนสมาชิกมากกวา่ 12,000 คน และเป็นผูรั้บจดังาน Event ต่างๆ โดยส่วนใหญ่เนน้ไปทางงาน 

Event ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบั Startup ทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

(เวน้ 1 บรรทดั) 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 
รูปที ่1.5  แผนผงัองคก์รของบริษทั ฮบับา ไทยแลนด์ 

 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.4 ตําแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

ตาํแหน่ง : ผูช่้วยผูจ้ดัการ (Manager Assistant) 

หนา้ท่ีงานท่ีไดรั้บมอบหมาย  

- ประสานงานในขั้นเบ้ืองตน้ระหวา่งนกัศึกษาฝึกงานทั้งหมด กบั บริษทั 

- ทาํ Graphic เพื่อประชาสัมพนัธ์ข่าวสารภายในองคก์ร 

- ดูแล รับ ผดิชอบ คาํนวณ วนัลาของพนกังาน 

- ทาํงานต่างๆท่ีไดรั้บมอบหมายจากพนกังานพี่เล้ียงของตนเอง 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ตําแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

ช่ือ – นามสกุล : นางสาวปาริชาติ เม่นตน้สาย 
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ตาํแหน่ง : Admin 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบัิติงาน 

เดือน มิถุนายน 2561 – กนัยายน 2561 ( 4 เดือน ) 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.7 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา 

1.7.1 ในการปฐมนิเทศพนกังานท่ีจะเขา้มาทาํงานใหม่นั้นมีการพูดถึงกฎระเบียบและขอ้ปฏิบติัเหมือนกนั

ทุกคร้ัง และกฎระเบียบนั้นเป็นสารท่ีตอ้งรับทราบให้เหมือนกนั พนกังานฝ่ายบุคคลตอ้งพูดเร่ืองน้ี

ซํ้ าทุกคร้ังท่ีมีการปฐมนิเทศ ขา้พเจา้จึงคิดวา่การใชส่ื้อวิดีทศัน์จะสามารถเป็นตวัช่วยในการทาํงาน

แทนคนและลดขอ้ผดิพลาดระหวา่งการพูดได ้

1.7.2 ในการพูดบอกกฎระเบียบนั้นเดิมใชว้ิธีการเปิดโปรแกรม PowerPoint แสดงขอ้ความต่างๆ และใช้

พนกังานพูดประกอบไปดว้ย ขา้พเจา้มีความเห็นว่าการใช้รูปภาพสามารถทาํให้จดจาํส่ิงต่างๆได้

ดีกวา่การใชต้วัอกัษรเพียงอยา่งๆเดียว 

1.7.3 ขอ้มูลท่ีถูกประมวลผลโดยสมองของเราปกติแลว้ 90% เป็นขอ้มูล “รูปภาพ” และสมองของเรา

สามารถประมวลผลข้อมูลรูปภาพได้เร็วมากกว่าข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร โดยปกติคนกว่า 40% 

โดยทัว่ไปแลว้จะตอบสนองต่อรูปภาพไดดี้กวา่ขอ้มูลตวัหนงัสือ และท่ีสาํคญั สมองของเราจะจดจาํ

จากการอ่านไดเ้พียง 20% จดจาํจากการไดย้ินเพียง 10% แต่กลบักนัส่ิงท่ีเราไดเ้ห็นและลงมือทาํจะ

ช่วยใหส้มองของเราจดจาํไดดี้กวา่ 80% 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

1.8.1 ลดปริมาณงานท่ีพนกังานฝ่ายบุคคลตอ้งทาํในแต่ละคร้ังของการปฐมนิเทศพนกังานใหม่ลง 

1.8.2 เพื่อใหพ้นกังานใหม่ทุกคนไดรั้บทราบกฎระเบียบและขอ้บริษทั 

1.8.3 เพื่อใหพ้นกังานใหม่ไดรั้บขอ้มูลท่ีตรงกนั 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบัิติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

1.9.1 ปริมาณงานท่ีพนกังานฝ่ายบุคคลตอ้งทาํในแต่ละคร้ังของการปฐมนิเทศพนกังานใหม่ลดลง 

1.9.2 พนกังานใหม่ทุกคนไดรั้บทราบกฎระเบียบและขอ้บริษทั 

1.9.3 พนกังานใหม่ไดรั้บขอ้มูลท่ีตรงกนัทุกคน 
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(เวน้ 1 บรรทดั) 

 

 

 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.10.1 Co-Working Space คือ ท่ีท่ีคนสามารถมานัง่ทาํงาน แชร์ไอเดียกนั มีอุปกรณ์อาํนวยความสะดวก 

เช่น ปลัก๊ไฟ ไวไฟ โตะ๊ทาํงานทั้งแบบท่ีนัง่ทาํงานคนเดียวและนัง่ทาํงานร่วมกนั มีนํ้าร้อนกาแฟ

ใหบ้ริการ และยงัมีหอ้งประชุมสาํหรับผูท่ี้ตอ้งการความเป็นส่วนตวั คิดราคาค่าเช่าเป็นรายวนั ราย

เดือน หรือรายปี 
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บทที ่ 2  

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการนาํความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยมีาใชใ้นการ

ปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการนาํความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมาประยกุตใ์ชแ้ละ

เป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 

 

2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการทาํงาน 

 

2.1.1 แลป็ทอ็ปคอมพวิเตอร์ (Laptop Computer) 

หรือเรียกย่อว่า แล็ปท็อป หรือ โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ (Notebook Computer) เป็นเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ ท่ีถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็ก สามารถขนยา้ยหรือพกพาไดส้ะดวก โดยปกติจะมี

นํ้าหนกัอยูท่ี่ประมาณ 1-3 กก. หนา้จอมีขนาดตั้งแต่ 14 – 17 น้ิว  

การทาํงานของแล็ปท็อปจะใช้พลังงานไฟฟ้าจากแบตเตอรีท่ีมีระยะเวลาการใช้งาน

ประมาณ 3.5 ชัว่โมง  และในขณะเดียวกนัก็ยงัสามารถใช้พลงังานไฟฟ้าไดโ้ดยตรงจากการเสียบ

ปลั๊กไฟ ประสิทธิภาพของแล็ปท็อปโดยทั่วไปนั้ นเทียบเท่ากับคอมพิวเตอร์ตั้ งโต๊ะแบบปกติ 

ในขณะท่ีราคาของแล็ปท็อปจะสูงกว่า โดยส่วนท่ีจะแตกต่างกบัคอมพิวเตอร์ทัว่ไปคือ จอภาพจะ

เป็นลกัษณะจอแอลซีดี และจะมีทชัแพดท่ีใชส้าํหรับควบคุมการทาํงานของลูกศรบริเวณหนา้จอ 

 

2.2 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการทาํงาน Motion Graphic 

 

2.2.1  หลกัพืน้ฐานของ Animation 12 ประการ 

Animation หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลายๆ ภาพต่อ 

เน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูงโดยหลกัการแลว้ ไม่วา่จะสร้างภาพ หรือเฟรมดว้ยวธีิใดก็ตาม เม่ือ 

นาํภาพดงักล่าวมาฉายต่อกนัดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีข้ึนไป เราจะเห็นเหมือน 

วา่ ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตา 
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รูปที ่2.2.1 Timing and Spacing 

 

2.2.1.1 Timing and Spacing 

Timing เป็นหลักข้อสําคัญท่ีจะช่วยสร้างความกระชับของท่าทางในเร่ืองของ

นํ้ าหนักและขนาด เช่น วตัถุหรือตัวการ์ตูนท่ีมีขนาดค่อนข้างใหญ่ ก็จะมีท่าทางการ

เคล่ือนไหวท่ีช้ากว่าตวัละครหรือส่ิงของท่ีมีขนาดเล็กกว่าซ่ึงเหล่าน้ีจะเป็นตวักําหนด

จาํนวนของภาพท่ีนาํมาใชใ้นช่วงของท่าทางนั้นๆ นอกจากน้ี Timing ยงัช่วยในการหน่วง

อารมณ์หรือสร้างความรู้สึกให้ผูช้มเขา้ใจในบทบาทของตวัการ์ตูนในขณะนั้นไดม้ากข้ึน

อีกดว้ย 

 

 
รูปที ่2.2.2 Squash and Stretch 

 

2.2.1.2 Squash and Stretch 

Squash and Stretch คือการเปล่ียนแปลงมวลของ object ซ่ึงในแอนิเมชัน่นั้นไม่ได้

หมายความวา่จะเปล่ียนกบัของแข็งไม่ได ้เราสามารถใชห้ลกัการ Squash และ Stretch กบั

ของแขง็ไดโ้ดยการเปล่ียนPose และ Acting ก็ได ้แต่ใจความสาํคญัของการใส่ Squash และ 
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Stretch ให้กบัแอนิเมชัน่นัน่คือให้ “แค่รู้สึกแต่อยา่ใหเ้ห็น” เพื่อผลต่องานท่ีตอ้งการใหเ้นน้ 

Action หรือการเคล่ือนไหวในช่วงขณะเวลาหน่ึง 

 

 

 
รูปที ่2.2.3 Anticipation 

 

2.2.1.3 Anticipation 

Anticipation เรียกกนัอยา่งเขา้ใจกนัเองในภาษาไทยวา่ “ท่าเตรียม” เป็นส่วนท่ีสร้าง

ความสัมพนัธ์ให้คนดูตาม action หรือ pose ท่ีเราต้องการจะเล่าให้ทัน โดยเราต้องใส่ 

anticipation ไปก่อน pose action ซ่ึง anticipation อาจจะเป็นท่าทางท่ีชดัเจนอยา่งการเง้ือไม้

กอลฟ์ก่อนสวงิ หรือส่ิงเล็ก ๆ นอ้ย ๆ อยา่งการกระพริบตาก่อนหนัหนา้ก็ได ้

 

 
รูปที ่2.2.4 Staging 

 

2.2.1.4 Staging 

Staging คือ การกาํกบัภาพอยา่งไรใหเ้ขา้ใจ idea ของภาพวา่อยูท่ี่ไหนภายใตก้รอบ

ส่ีเหล่ียม pose ของตวัละครจะตอ้งชดัเจนใหค้นดูรับรู้ Idea ในการเล่าเร่ืองในภาพนั้นใหไ้ด ้



8 

 

ส่ิงท่ีเป็นประโยชน์ในการทาํงานในส่วนน้ีก็จะมีหลกัการจดัองคป์ระกอบของภาพ 

(composition) เขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย 

 

 

 

 
รูปที ่2.2.5 Follow Through and Overlapping Action 

 

2.2.1.5 Follow Through and Overlapping Action 

Follow Through และ Overlapping Action นั้นเราใส่ไปเพื่อใหแ้อนิเมชัน่ 

ในคทันั้น ๆ เกิดความน่าเช่ือถือโดยวตัถุบางอยา่งจะมีแรงเฉ่ือย + แรงโนม้ถ่วงเขา้

มาเก่ียวขอ้ง รวมถึงลาํดบัในการเคล่ือนไหวของร่างกายท่ีเร่ิมและจบไม่พร้อมกนั  

 

 
รูปที ่2.2.6 Arcs 

 

2.2.1.6 Arcs 

Arcs คือเส้นทางของ action จากจุดหน่ึงไปสู่จุดหน่ึงว่าไปอย่างไร มีทิศทาง

อย่างไร ถือว่าเป็น เส้นทางของการเคล่ือนไหวโดยเราจะให้ความสําคญักับช่วงกลาง
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ระหวา่งจุดสองจุดของ action นั้น โดยสร้าง Arcs หรือวถีิโคง้ใหก้บัเส้นทางการเคล่ือนไหว 

ซ่ึงจะทาํใหอ้นิเมชัน่ของเราดูล่ืนไหลและเป็นธรรมชาติยิง่ข้ึน 

 

 
รูปที ่2.2.7 Exaggeration 

 

2.2.1.7 Exaggeration 

Exaggeration หลาย ๆ คนอาจจะคิดว่าคือการแสดงท่ี over action แต่จริง ๆ แลว้ 

คือการเน้นให้อนิเมชั่นของเราเห็นชัดเจนยิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็น ท่าpose , อากปักริยา, หรือ

อารมณ์ของตวัละคร 

 

 
รูปที ่2.2.8 Slow in and Slow out 

 

2.2.1.8 Slow in and Slow out 

ในแอนิเมชัน่เราจะหลีกเล่ียงความเท่ากนัทั้งเร่ืองของ Timing & Space ไม่เช่นนั้นอ

นิเมชั่นท่ีเราสร้างข้ึนจะดูเอ่ือยเฉ่ีอยไม่น่าสนใจ การใส่ Slow in และ Slow out จะต้อง

อา้งอิงถึงความเป็นจริงดว้ย อยา่งเช่นวตัถุท่ีมีมวลมากเช่นรถบรรทุกจะใชเ้วลาในการออก

ตวัและหยดุนานกวา่รถเก๋งท่ีมีมวลนอ้ยแอนิเมเตอร์จะตอ้งใชห้ลกัการ Slow out เพื่ออนิเมท

การเคล่ือนท่ีของลูกโบวล่ิงให้รู้สึกวา่มีแรงน้อยในเฟรมแรกและมีความเร็วเพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ 

ก่อนท่ีจะชนพินให้ลม้ได ้การใชห้ลกัการ Slow in ลูกโบวล่ิ์งเคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วมากใน
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เฟรมแรกและค่อย ๆ อ่อนแรงลง แต่อย่างไรก็ตามทั้ งสองหลักการน้ีต้องเลือกใช้ให้

เหมาะสมกบัในแต่ละเหตุการณ์ 

 
รูปที ่2.2.9 Secondary Action 

 

2.2.1.9 Secondary Action 

Secondary Action คือ ส่วนท่ีแสดงเข้าไปเสริมการแสดงหลัก เพื่อให้งานดูมี

ชีวิตแต่การเล่าเร่ืองตอ้งไม่เปล่ียนไป อย่างเช่นนักแสดงกาํลงัอ่านหนังสือพิมพ์แต่ก็ด่ืม

กาแฟไปดว้ย การอ่านหนงัสือพิมพคื์อ primary action ส่วนการด่ืมกาแฟคือการแสดงรอง

หรือ secondary action นัน่เอง 

 

 
รูปที ่2.2.10 Solid Drawing 

 

2.2.1.10  Solid Drawing 

หลกัการในขอ้น้ีมีพื้นฐานมาจาก traditional 2D animation โดยก่อนท่ีศิลปินจะลง

สีให้กบัภาพแต่ละภาพจะตอ้งมีการตดัเส้นก่อนเพื่อให้ไดเ้ส้น outline ท่ีสวยงามชดัเจน ใน

ขั้นตอนน้ีจาํเป็นตอ้งอาศยัทกัษะหรือฝีมือของศิลปินเป็นอยา่งมาก แต่ท่ีสาํคญัยิง่ไปกวา่นั้น
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ก็คือไม่วา่จะใชศิ้ลปินก่ีคนก็ตาม ก็ตอ้งพยามสร้างงานท่ีมีลายเส้นท่ีต่อเน่ืองและคงคุณภาพ

ใหเ้หมือนกนัตลอดทั้งเร่ืองเสมือนเป็นภาพวาดจากคน ๆ เดียว  

 
รูปที ่2.2.11 Straight Ahead and Pose to Pose 

 

2.2.1.11  Straight Ahead and Pose to Pose 

ในการวาดภาพแต่ละภาพ เฟรมแต่ละเฟรม เพื่อนํามาเรียงต่อกันแล้วให้เกิดเป็น

ภาพเคล่ือนไหวนั้นจะมีวิธีการทาํงานอยู่สองวิธีคือ Straight Ahead กบั Pose to Pose ซ่ึงมีการ

ทาํงานท่ีแตกต่างกนัดงัน้ี Straight Ahead จะเป็นการวาดภาพจาก เฟรมหน่ึงไปอีกเฟรมหน่ึง

โดยเรียงจากภาพเร่ิมตน้ไปจนจบแต่ในขณะท่ี Pose to Pose จะเป็นการวาดเฉพาะคีย ์Pose หลกั

เป็นช่วง ๆ ให้เสร็จเรียบร้อยก่อนจากนั้นจึงค่อยมาวาดภาพท่ีอยู่ระหว่างคีย ์Pose หลกัทีหลงั

หรือท่ีเรียกกนัวา่ in between นัน่เอง  

 

 
รูปที ่2.2.12 Appeal 

2.2.1.12 Appeal 

ในขอ้สุดทา้ยน้ีหมายถึง รสนิยม , เสน์ห์ หรือความลงอะไรสักอยา่งท่ีเม่ือเราดูแลว้ 

ทาํให้เช่ือนัน่เอง ซ่ึงอาจจะเร่ิมตั้งแต่การออกแบบตวัละคร, นิสัย, ลกัษณะท่าทาง, บุคลิก ท่ี

ส่ือออกมาให้เราไดรู้้สึกคลอ้ยตามหรือเช่ือว่าตวัละครนั้นมีอยู่จริง ดงัตวัละครทั้งส่ีตวัใน
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ภาพตวัอยา่ง ท่ีทาํให้เรารู้สึกวา่ตวัละครทั้งส่ีมีบุคลิกเฉพาะตวัและมีความแตกต่างกนัอยา่ง

ชดัเจน 

2.2.2 เทคนิค Memory Place 

Memory Palace เป็นเทคนิคการใช้วิธีการจาํท่ีสอดคล้องกบัรูปแบบท่ีสมองออกแบบมา

ท่ีสุด  โดยเคนิคน้ีมีช่ือดั้งเดิมวา่ "memoria loci" (อ่านว่า โล-ซาย) ซ่ึง Loci เป็นภาษาลาตินแปลวา่ 

"สถานท่ี" (place or location)  เทคนิคน้ีถือกาํเนิดมาตั้งแต่สมยั Greek โดย Simonides (จากเร่ืองท่ี

กล่าวไวข้า้งตน้) และมีการใชต้่อกนัมาเร่ือยๆ ในยุโรปจนถึงยคุ Renaissance  โดยมีการเรียนวธีิการ

จําแบบ loci น้ีเป็นเร่ืองทั่วไปมาก ขนาดท่ีมีนักกวีกล่าวถึง loci ในบทกวี  แต่ไม่ได้กล่าวถึง

รายละเอียดหรือวธีิการเลย  ซ่ึงแสดงถึงวา่มนัเป็นเร่ืองธรรมดามากๆ ท่ีจะกล่าวถึงคาํวา่ loci 

 

Memory Palace หรือ Method of Loci น้ี ใช้หลักการง่ายๆท่ีว่า มนุษย์จะสามารถจดจาํ

สถานท่ีไดดี้ท่ีสุด ดงันั้นถา้เราจะเช่ือมโยงส่ิงท่ีเราอยากจะจดจาํเขา้กบัสถานท่ีต่างๆ ท่ีเราคุน้เคย เรา

ก็จะสามารถจดจาํส่ิงเหล่านั้นไดง่้ายกวา่เดิมมาก 

 

 

วธีิการสร้าง Memory Place มีข้ันตอนดังนี ้

 

2.2.2.1 การเลือกสถานทีท่ีจ่ะมาเป็น Memory Palace ของเรา  

เน่ืองจากมนุษยส์ามารถจะจดจาํสถานท่ีไดดี้ท่ีสุด ดงันั้น เราจึงตอ้งเลือกสถานท่ีน้ีจะ

กลายเป็นทาํหน้าท่ีเก็บความทรงจาํของเรา หรือท่ีเราจะเรียกว่า "Memory Palace"  หรือมอง

ง่ายๆว่ามันเป็นโกดังเก็บความจาํก็ได้ โดยหลักในการเลือก Memory Palace นั้ น คือเลือก

สถานท่ีท่ีเราคุน้เคยกบัมนัมากๆ และรู้จกัดีทุกซอกทุกมุม ควรเป็นสถานท่ีจริง(จะดีกวา่สถานท่ี

ในจินตนาการ)   

ยกตวัอยา่งสถานท่ีๆมกัใชเ้ป็น Memory Palace เช่น 

- บา้นท่ีโตข้ึนมาในวยัเด็ก 

- บา้นท่ีอาศยัอยูใ่นทุกๆวนัน้ี 

- เมืองบา้นเกิด 

- โรงเรียน 



13 

 

- ท่ีทาํงาน 

 

 

2.2.2.2 เลือกเส้นทางการเดินใน Memory Palace 

การเลือกเส้นทางในการเดินใน Memory Palace ก็เพื่อท่ีจะทาํให้เราเรียงลาํดบัการ

จาํได ้ ซ่ึงเหมาะสาํหรับการจาํท่ีตอ้งการการเรียกคืนแบบเป็นลาํดบั เช่น การจาํวนัเกิด, การ

จาํรายการส่ิงท่ีตอ้งทาํ(to do list), การจาํไพ่ในสํารับ, การจาํลาํดบัคนเขา้ก่อนหลงั เป็นตน้  

โดยเราจะสามารถเรียกขอ้มูลกลบัมาได ้"จากหนา้ไปหลงั" หรือ "จากหลงักลบัมาหนา้" ก็

ได ้เม่ือเรามีเส้นทางท่ีแน่นอนแลว้ 

แต่ถา้เกิดว่า ขอ้มูลท่ีจะจาํ ไม่จาํเป็นตอ้งเรียกคืนแบบมีลาํดบั เช่นขอ้มูลประเภท 

รายการซ้ือของ(shopping list), ส่ิงของท่ีเก็บอยู่ในกล่อง เป็นตน้ การกาํหนดเส้นทางการ

เดินใน memory palace อาจจะไม่จาํเป็นก็ได้  โดยท่ีเราถ้าหวงัว่า ตอนท่ีจะเรียกข้อมูล

กลบัคืน จะเดินสุ่มๆไปใน memory place แลว้ ขอ้มูลนั้นจะเด่นสะดุดตาข้ึนมาทาํให้เราจาํ

ได ้มนัเป็นไปได,้ .... แต่ก็ยงัคงมีประสิทธิภาพนอ้ยกวา่การใชว้ิธีจาํเส้นทาง ซ่ึงจะแน่นอน

ในการเรียกขอ้มูลกลบัมามากกวา่ 

การเลือกเส้นทางมีหลกัคือ 

- แต่ละจุดของเส้นทางการเดิน นั้นคือ ส่ิงของ(object) หรือ บริเวณ(place) ก็ได ้

- เร่ิมจากจุดท่ีสังเกตง่ายจากตอนก่อนเขา้บา้น เช่น กล่องจดหมายหนา้บา้น, พรมเช็ดเทา้

หนา้ประตู, ประตู, หรือ ท่ีจอดรถหนา้บา้น 

- เลือกเส้นทางเดินท่ีปกติตวัเองจะใชเ้ส้นทางนั้นบ่อยๆ จะทาํใหจ้าํไดง่้ายข้ึน และถึงจะ

ลืมไปก็จะกลบัมาจาํไดใ้หม่ไดง่้าย 

- ค่อยๆ ไล่เปิดประตู หรือ เดินผา่นทีละหอ้ง  

- ถา้เลือกส่ิงของท่ีสะดุดตา และจะตอ้งมองทุกคร้ังท่ีเดินเขา้หอ้งๆ นั้น จะดีมาก 

ตัวอย่างเส้นทางการเดินใน memory palace 

เร่ิมตน้ท่ีกล่องจดหมายหน้าบา้น, พอเขา้ร้ัวบา้นจะเจอกบัท่ีจอดรถ, แลว้ก็ก่อนจะ

เขา้บา้นจะเจอกบัพรมเช็ดเทา้หน้าบ้าน, พอเขา้บา้นไปแล้ว จะเจอกบัทีวี, แลว้ค่อยเป็น 

โซฟา, แลว้จึงเดินต่อไปหอ้งครัว, แลว้จึงเดินไปท่ี ตูเ้ยน็, และ จบเส้นทางท่ีโตะ๊กินขา้ว เป็น

ตน้ 
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2.2.2.3 แปลงส่ิงทีต้่องการจะจําให้กลายเป็นภาพ 

สมองคนมีความสามารถในการจาํภาพ ไดดี้กวา่จาํตวัอกัษรเป็นคาํๆ  และยิ่งความจาํนั้นได้

รวบรวมเข้ากับประสาทสัมผสัหลายๆอย่างเข้าด้วยกันแล้ว เราจะยิ่งจาํอะไรได้ง่ายข้ึนไปอีก  

ยกตวัอย่างเช่น พอเราพูดถึง "ท่อระบายนํ้ า" เราจะไม่ได้นึกออกมาเป็นคาํๆว่าคาํน้ีประกอบด้วย

ตวัอกัษรท่ีใชส้ะกดคาํน้ี แต่เรากลบัจะนึกถึง รูปร่างของมนั, สีดาํของนํ้ าครํา, และบางคนจะรู้สึกได้

ถึงกล่ินของมนัข้ึนมาทนัที  

Water Ang กล่าวว่า “ สมองจะจาํได้ดีท่ีสุดในส่ิงท่ี  ซํ้ าๆกัน, เป็นจงัหวะ, มีโครงสร้าง

ชดัเจน, และเหนือส่ิงอ่ืนใด สามารถทาํให้เป็นภาพไดง่้าย ”  และยงัมีการคน้พบ อีกวา่คาํท่ีมีจงัหวะ 

จะจาํได้ง่ายกว่าคาํท่ีไม่มีจังหวะ คาํนามท่ีเป็นรูปธรรมจะจําง่ายกว่าคํานามท่ีเป็นนามธรรม 

ภาพเคล่ือนไหวจะจาํไดง่้ายกวา่ภาพน่ิง คาํคลอ้งจองก็ช่วยใหจ้าํง่ายข้ึน 

 ดงันั้น หลกัในการแปลงส่ิงท่ีจะจาํ คือ 

- แปลงส่ิงเหล่านั้นเป็นภาพอะไรก็ไดท่ี้มนัโดดเด่นชดัเจน 

- ภาพเคล่ือนไหว จะทาํใหจ้าํไดง่้ายกวา่ ภาพน่ิง 

- ภาพท่ีมีสีสันฉูดฉาด จะจาํไดง่้ายกวา่ 

- ถา้สามารถแปลงใหเ้ป็นส่ิงท่ีตอ้งใชห้ลายๆประสาทสัมผสัร่วมกนั จะจาํไดง่้ายข้ึน เช่น 

ใชภ้าพ(ประสาทตา) ร่วมกบักล่ิน (ประสาทจมูก) หรืออาจจะพว่งประสาทสัมผสั , การ

ไดย้นิ , และรสสัมผสัลงไปดว้ย 

 

2.2.2.4 นําภาพๆ น้ันเอาไปไว้ในตําแหน่งต่างๆ ในเส้นทางเดินที่เราตั้งไว้ 

ขั้นตอนน้ีก็ง่ายๆ  แค่เพียงจินตนาการว่า ของส่ิงท่ีเราคิดภาพเอาไวแ้ลว้ มนัไปอยู่ตามจุด

ต่างๆ ตามทางเดินใน memory palace ของเราเท่านั้นเอง   เพียงแค่วางลงไปในมโนภาพ ก็ถือวา่เรา

ไดจ้าํมนัแลว้ 
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2.2.2.5 การเรียกใช้ Memory Palace 

เม่ือถึงเวลาท่ีเราต้องการเรียกใช้ Memory Palace  เราก็เร่ิมด้วยการไปท่ีจุดตั้ งต้นของ

เส้นทางการเดินนั้น แลว้ก็เดินตามมโนภาพไป  และคอยสังเกตไปดว้ยว่าเราเห็นส่ิงอะไรบ้างใน

ระหวา่งนั้น  โดยถา้ส่ิงท่ีเราจาํเป็นภาพเคล่ือนไหวดว้ยแลว้  มนัก็จะเตะตาทาํให้เราเห็นไดโ้ดยง่าย  

หลงัจากนั้นจึงมาตีความยอ้นกลบัไปว่า ส่ิงท่ีเห็นนั้นมีความหมายว่าอะไร เม่ือไดแ้ลว้ ก็กา้วต่อไป

ตามเส้นทางการเดินต่อไปจนจบทางเดิน 

 

2.2.2.6 เม่ือต้องการจะจําข้อมูลใหม่ 

เม่ือตอ้งการจะเลิกจาํขอ้มูลใหม่  เราอาจจะทาํโดยการเร่ิมสร้าง Memory Palace เป็นอีก

สถานท่ีนึงท่ีเป็นคนละท่ีกบัอนัเก่าก็ได ้ หรือ ถา้เราตอ้งการท่ีจะใชท่ี้ๆเดิม  ก็ใหใ้ชว้ธีิจาํวา่ของ/คนท่ี

เคยอยูต่รงนั้นไดเ้ดินจากไปจากตาํแหน่งนั้นแลว้  และใหจิ้นตนาการของใหม่ท่ีตอ้งการจะจาํเขา้ไป

แทนท่ี 

 

2.2.3  ผลทางจิตวทิยาทีม่ีผลต่อสี 

การเลือกสีโดยยึดติดกบัรูปแบบต่างๆ ท่ีได้จากวงล้อสี อาจทาํให้เราลืมนึกถึงอารมณ์ และ

ความรู้สึกท่ีไดรั้บจากสี แน่นอนวา่ สีท่ีมองเห็นมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของเรา สีบางสีอาจทาํ

ให้เรารู้สึกสดช่ืน ขณะท่ีบางสีก็ทาํให้รู้สึกซึมเศร้าได ้เน่ืองจากคนเราตอบสนองต่อสีดว้ยจิตใจ ไม่

ใชส้มอง ดงันั้นเราจึงควรเลือกสีอยา่งรอบคอบ ความเขา้ใจเก่ียวกบัผลทาจิตวิทยาท่ีมีต่อสีเบ้ืองตน้ 

อาจช่วยให้เลือกชุดสีไดเ้หมาะสมกบัอารมณ์ของเน้ือหาในเวบ็ไซต์ได ้ต่อไปขอกล่าวถึง อิทธิพล

ของสีในรูปแบบต่าง ๆ กนั 

2.2.3.1 สีแดง 

เป็นสีท่ีมีความหมายไดห้ลากหลายมาก ซ่ึงเป็นไดต้ั้งแต่ส่ิงท่ีดี อยา่งความรักและ

กาํลงัใจ จนถึงส่ิงท่ีเลวร้ายอยา่งสงครามและความอนัตราย สีแดงมีความเด่นและร้อนแรง

มากกวา่สีอ่ืน ๆ มกัเป็นท่ีสะดุดตาไดง่้าย จึงเหมาะท่ีจะใชเ้นน้ขอ้ความสําคญัของส่วนต่าง 

ๆ แต่สีแดงท่ีจดัมาก ๆ มีผลรบกวนสายตาและทาํให้สายตาเม่ือยลา้ไดง่้าย ดงันั้นจึงไม่ควร
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ใช้สีแดงในบริเวณกว้างๆ สีแดงมักเป็นท่ีช่ืนชอบของคนท่ีมีลักษณะเปิดเผย และมี

ความรู้สึกท่ีรุนแรง 

2.2.3.2 สีนํา้เงิน  

เป็นสีท่ีไดรั้บความนิยม ส่ือถึงความสงบ เยือกเยน็ ความซ่ือสัตย ์และความมัน่ใจ 

แต่ตอ้งยอมรับวา่เป็นสีท่ีไม่เตะตา ถา้ไม่มีความสดใสจริง ๆ สีนํ้ าเงินเขา้กนัไดดี้กบัสีอ่อน

ในชุดสีเยน็ เช่น สีเขียว และเหมาะสมอยา่งมากกบัสีแบบเอิร์ธโทน ( EarthTone) หรือสีท่ี

เป็นกลางอยา่งสีเทา หรือนํ้ าตาลอ่อน สีนํ้ าเงินอ่อน เหมาะท่ีจะเป็นสีพื้นหลงัของเวบ็ท่ีให้

ความสนุก ร่าเริง สามารถใชใ้นการแสดงถึงความอนุรักษนิ์ยมโดยปราศจากสีมืดทึมได ้สี

นํ้าเงิน ยงัมีความหมายถึงเทคโนโลย ีและความรอบรู้ ในทางตรงกนัขา้ม  

2.2.3.3 สีเขียว 

มีผลต่อความรู้สึกของผูค้นเป็นอยา่งมาก จึงควรใชอ้ยา่งระมดัระวงั สีเขียวสามารถ

สร้างความรู้สึกร้อนหรือเยน็ก็ได ้โดยท่ีสีเขียวแก่ค่อนขา้งเป็นสีท่ีสงบ เยน็ ขณะท่ีสีเขียว

อ่อน ให้ความอบอุ่น แข็งขนั และสะดุดตา ควรหลีกเล่ียงการใชสี้เขียวใกลก้บัสีแดง เพราะ

ทั้งสองสีน้ีรบกวนกนั ทาํให้อ่านยาก สีเขียวจึงเป็นทางเลือกท่ีดีสําหรับเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวกบั

การเงิน หรือส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงแสดงถึงความสมบูรณ์และการเจริญเติบโต 

2.2.3.4 สีเหลือง 

เป็นสีท่ีดูสวา่งมากกว่าสีขาว โดยเฉพาะในส่ิงพิมพ ์แสดงถึงความสดใส ตอ้นรับ 

สามารถดึงความสนใจไดม้าก จนบางคร้ัง อาจจะมากกวา่ สีแดงเสียอีก แต่ทวา่ สีเหลืองจะ

ไม่สามารถดึงดูดใจไดด้ว้ยตวัเอง มนัจึงเหมาะกบัการใชส้ร้าง ความแตกต่างร่วมกบัสีอ่ืน 

โดยใชค้วามสวา่งสดใสท่ีมีทาํใหเ้กิดประโยชน์ต่อองคป์ระกอบท่ีมีสีมืด 

2.2.3.5 สีส้ม 

เป็นสีท่ีให้ความสบายแก่สายตา มากกว่าสีเหลืองและแดง เราอาจนาํไปใช้แสดง

ความสดใส ร่าเริง หรือเรียกร้องความสนใจได ้เน่ืองจากสีส้ม เป็นสีท่ีเด่น จึงเหมาะในการ

เน้นถึงบางส่วนในหน้าเวบ็เพจ แต่ควรระวงัอย่าใช้เป็นสีพื้น หรือใช้มากจนเกินไป สีส้ม
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เป็นท่ีนิยมใช้ในการตกแต่งห้องต่าง ๆ ภายในบ้าน จากการศึกษาพบว่า  สีส้มมี

ความสัมพนัธ์กบัความอยากอาหาร จึงเป็นท่ีนิยมในการตกแต่งร้านอาหารดว้ย 
 

 

2.2.3.6 สีนํา้ตาล  

ให้ความรู้ถึงความเก่าแก่ โบราณ แสดงถึงความมัน่คง เรียบง่าย และสะดวกสบาย 

แต่อาจจะดูมืดทึม หรือน่าเบ่ือได ้ถา้ใชอ้ยา่งไม่เหมาะสม สีนํ้ าตาลเป็นตวัเลือกท่ีดีสําหรับ 

เวบ็ท่ีเก่ียวกบับา้น และครอบครัว รวมถึงกิจกรรมกลางแจง้ 

2.2.3.7 สีเทา  

เป็นสีพื้นฐานของสีท่ีเป็นกลาง แสดงถึงความรู้สึกสุภาพ และสร้างสรรค ์แต่อาจ

ทาํให้รู้สึกน่าเบ่ือ ซํ้ าซาก หรือขาดชีวิตชีวา สีเทาเขา้กนัไดดี้กบัสีในโทนเยน็ เช่น นํ้ าเงิน 

หรือม่วง ซ่ึงจะใหค้วามรู้สึกสง่างาม ชาํนาญ และมัน่คง 

2.2.3.8 สีขาว  

เป็นสีทีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุด ในการใชเ้ป็นสีพื้นของหนา้เวบ็เพจ เพราะเป็นสี

พื้นท่ีไม่มีสี จึงสามารถเขา้ไดก้บัทุกสี และยงัช่วยเพิ่มความสามารถในการอ่านขอ้ความบน

หน้าจอ จุดท่ีน่าสนใจคือ สีขาวไม่มีแต่ความหมายท่ีดีเสมอไป สีท่ีจืดจางหรือซีดขาว มี

ความเก่ียวเน่ืองกบัความเจบ็ป่วยและความใจอ่อน 

2.2.3.9 สีดํา  

ปกติแลว้ส่ือถึงความโศกเศร้า ความรุนแรง และความหดหู่ แต่เม่ือสีดาํมาอยูคู่่กบัสี

ขาว ก็จะทาํให้มีความหมายดีข้ึน เช่น ความฉลาด และความมัน่คง และเม่ือใชร่้วมกบัสีอ่ืน 

ๆ ก็สามารถสร้างความซบัซ้อน ลึกลบัไดเ้ป็นอยา่งดี จากการศึกษาพบวา่ การใชสี้ดาํเป็นสี

พื้นในเวบ็ไซต ์ทาํใหอ่้านตวัหนงัสือไดย้ากข้ึน 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

2.3 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบัิติงาน 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

2.3.1   โปรแกรม Adobe After Effects CC 



18 

 

โปรแกรม After Effects เป็นโปรแกรมสาํหรับงานทางดา้น Video Compost  หรืองานซ้อน

ภาพวีดีโอ รวมถึงงานทางดา้นการตกแต่ง หรือเพิ่มเติม Effect พิเศษให้กบัภาพ โปรแกรม Adobe 

After Effects ซ่ึงเป็นโปรแกรมยอดนิยมทางดา้น Motion Graphic ใชใ้นธุรกิจการตดัต่อภาพยนตร์ 

งานโทรทศัน์ การสร้าง Project การใช ้Transition , Effect และ Plug in ต่างๆ  

ในการทาํงาน การตดัต่องาน Motion Graphic เช่น การบนัทึกเสียง , การทาํเสียงพากย ์, การ

ใส่ดนตรีประกอบ นอกจากน้ียงัมีเทคนิคพิเศษต่างๆ เช่น การทาํตวัอกัษรให้เคล่ือนไหว , การซ้อน

ภาพ ร่วมกบัโปรแกรมยอดนิยมต่างๆ และการทาํ Mastering , การบนัทึกผลงานลงเทป DV , VHS 

และการแปลงไฟลเ์พื่อทาํ VCD , DVD 

 

 
 

รูปที ่2.3.1  ตวัอยา่งโลโก ้Adobe After Effects CC 

After Effects เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ให้กับ ภาพยนตร์ ในขั้นตอนการตดัต่อ ไฟล์ท่ี

นาํเขา้มาใชใ้นโปรแกรมน้ีไดเ้กือบทุกชนิดไดท้ั้งภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหว ไฟลเ์สียง ยิง่ถา้เป็นการทาํ

มาจากโปรแกรม 3d แลว้มาทาํต่อท่ี After Effects จะทาํให้งานสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยท่ีสามารถจะนาํ

ไฟล์ทั้ งหลายเหล่าน้ีมาใช้งานร่วมกัน เพื่อให้ได้งานท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจาก

โปรแกรม After Effects 

 

การทาํงานของโปรแกรม After Effects 

ในการทาํงานของโปรแกรม  After  Effects  นั้นจะทาํงานในลกัษณะท่ีเป็นการนาํไฟล์ท่ีทาํ

เอาไว ้เรียบร้อยแลว้จากท่ีอ่ืนเขา้มาใช ้ โดยไฟล์ท่ีจะนาํมาใชง้านโปรแกรม  After  Effects ไม่วา่จะ

เป็นไฟลภ์าพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  และไฟลเ์สียง  โดยท่ีสามารถจะนาํไฟลท์ั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้าน

ร่วมกนั  เพื่อใหไ้ดง้านท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจากโปรแกรม  After  Effects 
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ระบบดิจิตอลวดิีโอ 

สาํหรับระบบ  NTSC digital video ในมาตรฐานของ CCIR – 601 ท่ีนิยมใชก้นัอยูท่ ัว่ไป 

คือ NTSC D1 จะมีอตัราส่วนเท่ากบั 720  x  486  pixels และเช่นเดียวกนั 

สาํหรับ PAL  D1 จะมีอตัราส่วนเท่ากบั 720  x  576โดยอตัราส่วน 720  x  486 ของระบบ 

NTSC  D1 จะไม่ไดเ้ป็น 4 : 3  เท่ากบัหนา้จอในระบบอ่ืน ๆ  

โปรแกรม  After  Effects   สามารถเลือกท่ีจะกาํหนดการแสดงผลในอตัราส่วนของ pixels 

ระบบต่าง ๆ ของได ้ ดว้ยการกาํหนดค่าท่ีหนา้ต่าง  Composition  Settings  ในการกาํหนดค่าเพื่อ

สร้าง Composition ข้ึนมา และในปัจจุบนัก็ไดมี้ PC ดิจิตอลวดิีโอรุ่นใหม่ ๆ บางรุ่น  ท่ีสามารถใชไ้ด้

กบัพื้นท่ีการแสดงงานท่ีมีขนาด 720 x 480 pixels โดยระบบน้ีช่ือวา่ระบบ DV ( digital  video ) ซ่ึง 

pixel จะมีอตัราส่วนท่ีเท่ากบัอตัราส่วนของระบบ  D1 

 (เวน้ 1 บรรทดั) 

2.3.2 โปรแกรม Adobe Audition CC  

เป็นหน่ึงในชุด โปรแกรม Adobe Creative Cloud และ Adobe Audition CC เป็นโปรแกรม

ท่ีถูกพฒันาใหhนาํมาใชง้านในดา้นของเสียง อาทิเช่น การอดัเสียง การตดัต่อเสียง การแกไ้ขเสียง 

เพิ่มเสียงหนัก เสียงเบา หรือเอฟเฟคต่างๆ สําหรับการใช้งานในแบบต่างๆ โปรแกรมตัดต่อ

เสียง Adobe Audition CC มีคุณสมบติั เช่น ตดัเสียง ต่อเสียง หรือการปรับเสียงดนตรีต่างๆ ภายใน

เพลงนั้นๆ อาทิเช่น เสียงเบส เสียงกีตา้ร์ เสียงคนร้อง หรือเสียงกลอง การนาํไฟลรู์ป หรือไฟล์วีดีโอ

เพื่อนาํมาประกอบในการมิกซ์เสียงไดส้ามารถปรับลดเสียงบรรยากาศท่ีติดมากบัคลิปเสียงได ้ 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

 
รูปที ่2.3.2  ตวัอยา่งโลโก ้Adobe Audition CC 
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บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

3.1 แผนงานการฝึกงาน   

 

ตารางที ่3.1 แผนงานการฝึกงาน  

หวัขอ้งาน มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

เรียนรู้งานและปฏิบติังานต่างๆในฝ่าย Strategy     

ศึกษาและช่วยงานฝ่ายอ่ืน ๆ ในบริษทั      

รวบรวมขอ้มูลสาํหรับโครงงาน     

ร่าง Story Board และเขียน Script สาํหรับวดิีโอ     

ทาํโปรเจคสหกิจ     

 (เวน้ 1 บรรทดั) 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบัิติในการฝึกงาน 

ตาํแหน่งงานท่ีไดรั้บมอบหมาย คือ ผูช่้วยผูจ้ดัการ ( Manager Assistant ) ในแผนก Strategy 

งานท่ีไดรั้บผดิชอบในส่วนใหญ่นั้นจะอยูใ่นฝ่ังของฝ่ายบุคคล หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายให้ดูแลตลอด

ระยะเวลาของการฝึกสหกิจศึกษา คือ การดูแล คาํนวณ รับผดิชอบวนัลาของพนกังานภายในบริษทั 
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(เวน้ 1 บรรทดั) 

3.3 ขั้นตอนการดําเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบัิติงาน  

รูปที ่3.1 ขั้นตอนการดาํเนินงานในฝ่าย Strategy 
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บทที ่4 

สรุปผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

(เวน้ 1 บรรทดั) 

4.1 ขั้นตอนและผลการดําเนินงาน 

 

4.1.1 เข้าฟังการปฐมนิเทศพนักงานใหม่  

เพื่อรวบรวมขอ้มูล และ เขา้ถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งใกลชิ้ด  

 

4.1.2 รวบรวมและวเิคราะห์ข้อมูล 

นาํ Slide ท่ีใชป้ระกอบในการปฐมนิเทศพนกังานใหม่มาอ่านและรวบรวมขอ้มูลเพิ่มเติม

จากพนกังานพี่เล้ียง นาํขอ้มูลทั้งหมดมาเรียบเรียงเพื่อเตรียมไวใ้ชส้าํหรับขั้นตอนต่อๆไป 

 

 
รูปที ่4.1 ตวัอยา่ง Presentation ท่ีใชใ้นการปฐมนิเทศพนกังานใหม่ (1) 
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รูปที ่4.2 ตวัอยา่ง Presentation ท่ีใชใ้นการปฐมนิเทศพนกังานใหม่ (2) 

 

4.1.3 ร่าง Story Board   

เป็นขั้นตอนท่ีตอ้งนาํขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษรแปลงให้เป็นรูปภาพและตอ้งมีการทาํให้ข้อมูล

นั้นสามารถเขา้ใจไดโ้ดยง่ายดว้ยการเปรียบเทียบให้เขา้ใจง่ายและเห็นภาพของขอ้มูลท่ีตอ้งการจะ

ส่ือมากข้ึน หลงัจากนั้นวาดทุกอยา่งลงบนกระดาษ Story Board  

 

 
รูปที ่4.3 Story board 

 

4.1.4 เขียนบทพากย์ 

ในการสร้างส่ือ Motion Graphic ท่ีมีการบอกขอ้มูลนั้น จาํเป็นตอ้งมีเสียงพากย ์เพื่อเพิ่ม

อตัราในการจดจาํขอ้มูลใหม้ากข้ึนเน่ืองจากมีการรับรู้จาก 2 ประสามสัมผสั ( ตา และ หู )  

การเขียนบทพากยข์องผลงานช้ินน้ีอา้งอิงมากจากการท่ีผูจ้ดัทาํผลงานไดมี้ส่วนร่วมเขา้ไป

นัง่ ฟังการปฐมนิเทศพนกังานใหม่ของบริษทั เก็บขอ้มูลส่ิงท่ีตอ้งพูด และอา้งอิงบทพากยจ์าก Slide 

ท่ีใชใ้นการบอกกฎระเบียบและขอปฏิบติัในตอนท่ีปฐมนิเทศดว้ย หลงัจากนั้นผูจ้ดัทาํโครงงานได้

พิมพเ์น้ือหาบทท่ีจะทาํการพากยล์งในโปรแกรม Microsoft Word ดว้ย  
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รูปที ่4.4 การร่างบทพากยใ์น Microsoft Word 

 

4.1.5 ลงมือปฏิบัติงานในโปรแกรมต่างๆ  

หลงัจากท่ีวาด Story Board และเขียนบทพากยเ์สร็จแลว้ ในขั้นตอนน้ีคือการนาํส่ิงท่ีคิดไว ้

มาทาํใหhเป็นช้ินงาน โดยเร่ิมจากการพากยเ์สียงในโปรแกรม Adobe Audition CC หลงัจากนั้นนาํ

เสียงพากยท่ี์ถูกปรับแต่งเสียงเรียบร้อยแล้วจะถูกนาํไปใส่ในโปรแกรม After Effect เพื่อนาํเสียง

พากยม์าเป็นหลกัในการขยบัภาพในฉากต่างๆ 

 

 
รูปที ่4.5 การทาํงานเก่ียวกบัเสียงพากยบ์นโปรแกรม Audition CC  
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รูปที ่4.6 การทาํงาน Motion Graphic บนโปรแกรม After Effects CC  

 

ในการทาํงานในโปรแกรม After Effects มีดว้ยกนัหลสบส่วนโดยเร่ิมจากการ 

- สร้างและคน้หา object ท่ีจะตอ้งใชใ้นตวั Project น้ี 
- นาํทุกอยา่งมาวางในหนา้โปรแกรม และจดัองคป์ระกอบของภาพ 

- เร่ิมการ Animate object โดยยดึเสียงพากยเ์ป็นหลกั 

- เพิ่มเสียง effect  และเพลงประกอบลงไปในช้ินงาน 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน 

หลังจากท่ีทําผลงานเสร็จแล้ว ผลท่ีได้ออกมาก็ คือ วิ ดีโอ Motion Graphic ท่ีบอกถึง

กฎระเบียบ ขอ้บงัคบั และส่ิงท่ีพนกังานควรรู้เก่ียวกบัการปฏิบติัตนในบริษทั ฮบับา ไทยแลนด์ ท่ีมี

ความยาว 1 นาที 55 วนิาที ออกมา  

จากการวิเคราะห์ภาพรวมของโครงงานเป็นไปตามท่ีวางแผนไว ้ผลงานออกมาเป็นท่ีพอใจ

ของพนกังานพี่เล้ียง ในดา้นตารางเวลา ถึงจะมีความซบัซอ้นและคลาดเคล่ือนในการทาํงานอยูบ่า้ง แต่

ยงัสามารถประคองตารางการทาํงานให้อยู่ในส่วนท่ียงัควบคุมได ้และส่งทนัเวลาท่ีกาํหนด แมจ้ะมี

อุปสรรคหลายอยา่ง เช่น ตวัผูจ้ดัทาํผลงานยงัขาดความชาํนาญในการทาํอนิเมชัน่และยงัขาดความรู้

และความชาํนาญในดา้นองคป์ระกอบของภาพ แต่ก็ไดมี้การคน้ควา้หาความรู้ในดา้นท่ีตนยงัขาดและ

พยายามดึงจุดอ่ืนๆท่ีจะสามารถใชเ้ป็นลูกเล่นใหม่เพื่อมาเป็นตวัดึงความสนใจของผูช้มแทน หลงัจาก

ท่ีนาํช้ินงานไปให้พนกังานพี่เล้ียงดูนั้น เสียงตอบรับท่ีไดรั้บกลบัมาจากพนกังานพี่เล้ียงต่อผลงานนั้น

เป็นท่ีน่าพึงพอใจ 

(เวน้ 1 บรรทดั) 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

ปัญหาท่ีพบ : ความชาํนาญในการวาดภาพประกอบวีดิโอของผูจ้ดัทาํโครงงานยงัมีไม่มากพอ 

วิธีการแกไ้ขปัญหา : หนัมาใช ้Graphic อยา่งง่ายและความหมายท่ีตอ้งการส่ือสารยงัคงอยู ่และอีกวธีิ

คือการเลือกใช ้icon ในการส่ือสาร เพราะ icon มีความเป็นสากลในตวัของมนัเองในแง่

การส่ือความหมาย คนส่วนใหญ่สามารถเขา้ใจความหมายของ icon ได ้

(เวน้ 1 บรรทดั) 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

งาน Motion Graphic เป็นงานท่ีตอ้งมีหลายๆทกัษะในตวัเอง เช่น ทกัษะด้านการวาดภาพ 

ด้านศิลปะ การรู้จกัใช้สีต่างๆ การมีความรู้ด้านองค์ประกอบศิลป์ก็เป็นส่ิงท่ีสําคญั ทกัษะด้านการ

จินตนาการ motion ของ object ในผลงาน ทกัษะการเลือกใชเ้พลง การเลือกใชเ้สียงประกอบต่างๆใน

งานท่ีทาํให้ผลงานดูสมจริงและมีความน่าสนใจข้ึน และ การมีความชาํนาญในการใช้โปรแกรม

สําหรับการทาํงานเป็นส่ืงท่ีจะมาเป็นตวัช่วยไดเ้ป็นอย่างดี ยิ่งรู้เทคนิคเยอะ ก็ยิ่งลดระยะเวลาในการ

ทาํงานได้
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