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บทคัดย่อ 

 
 การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน มีจุดประสงคเ์พื่อใหผู้รั้บชม
ไดรั้บขอ้มูล ความรู้เก่ียวกบัปัญหาและการป้องกนัอาการหลบัในท่ีเกิดข้ึนบนทอ้งถนน ซ่ึงปัจจุบนั
อาการหลบัในเป็นสาเหตุหลกัท่ีท าให้เกิดอุบติัเหตุบนทอ้งถนนโดยส่งผลให้มีผูพ้ิการและอาจถึงขั้น
เสียชีวิตได ้ทางผูจ้ดัท าจึงไดร้วบรวมขอ้มูลในการป้องกนัการหลบัใน ศึกษาขั้นตอนการออกแบบ
กราฟิก โดยการใชท้ฤษฎีดา้นการออกแบบและการจดัวางองคป์ระกอบของรูปภาพ โดยใชโ้ปรแกรม 
Adobe Illustrator CS6, Adobe After Effects CS6, Adobe Premiere Pro CS6 ในก า รออกแบบ
ภาพกราฟิกและการตดัต่อวิดีโอ ประโยชน์ท่ีจะไดรั้บจากแอนิเมชนั คือ สามารถเรียนรู้ไดง่้ายดว้ยภาพ 
เสียง ค าบรรยาย และเขา้ใจปัญหาท่ีท าใหเ้กิดอาการหลบัใน รู้จกัวธีิป้องกนัอาการหลบัใน 
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Abstract 

 

 The objective of this project was to provide the information, knowledge and prevention on 
dozing off or falling asleep behind the wheel, which occurs frequently on the road.  Nowadays, falling 
asleep behind the wheel is a major cause of road accidents, resulting in disabilities or even death. This 
project has compiled the information for prevention of falling asleep behind the wheel. Based on 
design theory and layout of composition of images, the researcher used Adobe Illustrator CS6, Adobe 
After Effect CS6 and Adobe Premiere Pro CS6 to design the graphics and do video editing. This study 
provides the information which is easy to understand in forms of images, sounds, and explanation. 
This will result in a better understanding of falling asleep behind the wheel and finally lead to the 
prevention of falling asleep behind the wheel. 
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บทท่ี  1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 การนอน คือ สภาวะท่ีร่างกายตดัการรับรู้ต่อส่ิงแวดลอ้ม และเป็นความตอ้งการขั้นพื้นฐานของ
คน เป็นส่ิงจ าเป็นในชีวิตท่ีขาดไม่ไดต้ั้งแต่เกิดจนวาระสุดทา้ยของชีวิต เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับสุขภาพ
และการนอนเป็นช่วงเวลาท่ีร่างกายใช้เวลาในการฟ้ืนฟู เยียวยาเซลล์และอวยัวะส าคญัในร่างกายให้
กลบัมามีความพร้อมในการด ารงชีวิตในวนัต่อไปและทุกๆวนั ดงันั้นคนท่ีมีปัญหาเร่ืองการนอน จะ
ส่งผลให้สุขภาพร่างกายไม่แข็งแรง อ่อนล้า ภูมิคุ ้มกันลดลง และมีผลกระทบต่อสุขภาพจิต 
ความสามารถดา้นสติปัญญาลดลง ความคิดและการตอบสนองท่ีช้าลง ความจ าลดลง หงุดหงิดง่าย 
ขาดสมาธิ จนเกิดปัญหากบัการเขา้สังคมและการท างาน คนท่ีอดนอนอยา่งต่อเน่ือง หรือคนท่ีไม่นอน
เลยติดต่อกนัเป็นเวลานาน ร่างกายจะไม่สามารถปรับสภาพรองรับกบัภาระหนกัของการด ารงชีวติได้
อยา่งต่อเน่ือง จากนั้นระบบสมดุลต่างๆในร่างกายจะเร่ิมแปรปรวน และผดิปกติจนเสียชีวติไดใ้นท่ีสุด 
(นิตยา ตรีศิลป์วเิศษ และ พิมลพรรณ พิทยานุกุล, 2559) 
 การนอนยงัมีความส าคญัต่อเซล์ลและอวยัวะทุกส่วนในร่างกาย โดยเฉพาะสมอง ซ่ึงในช่วงเรา
หลบัเซลลส์มองจะมีการฟ้ืนฟูและปรับปรุงระบบการท างานของสมองรวมทั้งสารส่ือประสาทต่างๆท่ี
ถูกหลัง่ออกมาในระดบัท่ีแตกต่างกนัในช่วงท่ีเราต่ืน ซ่ึงเกิดจากการถูกกระตุน้ เช่น ในขณะต่ืนสมอง
จะมีการท างานตลอดชีวิต มีการใช้พลงังานและรับขอ้มูลจากส่ิงเร้าสะสมเร่ือยๆในรอบวนั แต่เม่ือ
หลบัสมองจะท าการฟ้ืนฟูระบบการท างาน และจดัการขอ้มูลระหว่างวนัอยา่งเป็นระบบ โดยเฉพาะ
สมองส่วนความคิดความจ า ยกตวัอย่างความจ า เป็นหนงัสือ ช่วงเวลาท่ีเรานอน สมองจะท าหน้าท่ี
เหมือนจดัวางหนงัสือเขา้ชั้นให้เป็นระเบียบเรียบร้อย ง่ายต่อการคน้หา ดงันั้น คนท่ีอดนอนหรือหลบั
พกัผ่อนไม่เพียงพอ จึงมกัจะมีปัญหาดา้นความคิด ความจ า และสมาธิรวมไปถึงสติปัญญา ส่งผลต่อ
ร่างกายและอารมณ์ และหากอดนอนมากๆ จะมีอนัตรายถึงแก่ชีวิต เพราะจะท าให้เกิดอาการงีบหลบั
สั้นๆ หรือท่ีเรียกวา่ หลบักลางอากาศ หรือ หลบัใน เกิดจากการท่ีสมองส่วนธาลามสั (Thalamus) ของ
คนท่ีนอนไม่พอ จะหยุดท างานช่วงสั้นๆแบบชัว่คราว อาจเป็นวินาทีหรือนานถึงคร่ึงนาที ท าให้เกิด
อาการงีบหลบั ไม่ต่ืนตวั ไม่ตอบสนองต่อการรับรู้ใดๆหรือรับรู้ไดช้า้ บางคนเรียกภาวะน้ีวา่ หลบัใน
ซ่ึงเป็นอนัตรายมากถ้าเกิดข้ึนระหว่างท่ีก าลงัขบัรถหรือระหว่างการท างานท่ีตอ้งใช้ความเร็วหรือ
ความแม่นย  าคนท่ีอดนอนมกัจะง่วงมากเวลาหลงัม้ือเท่ียงช่วงบ่าย 2 ถึงบ่าย 4 หรือเวลาดึกๆ หรือเท่ียง



 

 

คืนถึง 7 โมงเชา้ เวลาน้ีเป็นเวลาเดียวกบัอุบติัเหตุทางรถยนตเ์กิดจากการหลบัใน นพ.มนูญ ลีเชวงวงศ ์
ประธานทุนง่วงอยา่ขบั ศึกษาวา่ ถา้นอนเพียง 4 ชัว่โมง แลว้ขบัรถมีผลต่อการขบัรถเหมือนกบัการด่ืม
แอลกอฮอล์ท่ีระดบั 50 มิลลิกรัมเปอร์เซ็นต ์ซ่ึงในทางกฏหมายถือวา่เมา และถา้ไม่ไดน้อนทั้งวนัทั้ง
คืนแลว้จะเหมือนกบัการด่ืมแอลกอฮอล์ท่ีระดบั 100 มิลลิกรัมเปอร์เซ็นต์ และหากคนท่ีอดนอนด่ืม
แอลกอฮอล์เพียง 1 แกว้ ถึงแมว้า่จะไม่ท าให้ระดบัแฮลกอฮอล์สูงเกินกวา่ท่ีกฎหมายก าหนด จะมีผล
ต่อประสิทธิภาพในการขบัรถเหมือนกบัคนท่ีไม่อดนอนด่ืมแอลกอฮอล์ถึง 6 แกว้ แอลกอฮอล์เป็น
สารเคมีท่ีมีฤทธ์ิกดระบบประสาทเหมือนกบัยากล่อมประสาทและยานอนหลบั ถา้ด่ืมไปมากๆจะท า
ใหง่้วงและหลบัได ้โดยสรุป สาเหตุของความง่วงท่ีพบบ่อยและน าไปสู่อุบติัเหตุ การอดนอน นอนไม่
เพียงพอ ยาต่างๆ เช่น ยาคลายเครียด ยานอนหลบั ยาแกไ้อ แกห้วดั ยาแกภู้มิแพ ้แอลกอฮอล์ โรคท่ีท า
ใหเ้กิดความง่วงขณะต่ืน เช่น โรคหยดุหายใจขณะขบัรถ (มนูญ ลีเชวงวงศ,์ 2560) ความง่วงเป็นสาเหตุ
ของการเสียชีวติจากอุบติัเหตุจราจร อยา่งนอ้ยร้อยละ 20 แต่สถิติของประเทศไทยพบการหลบัในเป็น
สาเหตุของการเสียชีวติจากอุบติัเหตุจราจรไม่ถึงร้อยละ 5 ซ่ึงนอ้ยกวา่ความเป็นจริงมาก คาดวา่การง่วง
หลบัในน่าจะเป็นสาเหตุสูงถึงร้อยละ 30 ของการเสียชีวิตจากอุบติัเหตุจราจรในประเทศไทย ขอ้มูล
ทางออ้มจากทุนง่วงอยา่ขบัฯท่ีท าการศึกษาอุบติัการณ์ง่วงหลบัใน ในคนขบัหลายประเภท ทั้งรถยนต์
ส่วนบุคคล รถเมล์ รถบรรทุก รถจกัรยานยนต์รับจา้ง โดยให้ตอบแบบสอบถาม พบวา่ คนขบัรถเคย
หลบัในระหวา่งขบัรถสูงถึงร้อยละ 28-53 สาเหตุหลกัของการหลบัในคือการอดนอน นอนหลบัไม่พอ 
ในวนัท างานคนขับนอนเฉล่ียเพียงวนัละ 6 ชั่วโมง ดังนั้ น ผูจ้ ัดท าจึงคิดท่ีจะรณรงค์ให้คนไทย
ตระหนกัถึงความส าคญัของความง่วง ถา้ง่วงตอ้งไม่ขบัและตอ้งหยุดขบั มิฉะนั้นแลว้เราไม่อาจจะลด
อุบติัเหตุจราจรลงไดเ้ลย และให้คนไทยตั้งอยูใ่นความไม่ประมาณค านึงเร่ืองพื้นฐานความปลอดภยั
ของการใชร้ถใชถ้นนร่วมกนั  

ดว้ยเหตุน้ีผูจ้ดัท าจึงมีความคิดจดัท าส่ือมลัติมีเดียแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ในรูปแบบ Infographic   

เร่ือง หลับใน มหันตภัยบนท้องถนน ซ่ึงในหนังสืออ่านเร็วเข้าใจไม่มีวนัลืมท่ีเขียนโดย Mark 

Tigchelar ไดบ้อกวา่ สมองของคนเราจะจดจ าภาพและเสียงไดดี้กวา่การอ่าน ผูจ้ดัท าจึงจดัท าเป็นส่ือ

แอนิเมชนัเพื่อเป็นการให้ความรู้เก่ียวกบัสถิติท่ีเกิดจากอาการหลบัใน และวิธีป้องกนัอุบติัเหตุ แกไ้ข

เพื่อหลีกเล่ียงอาการหลบัในท่ีก่อให้เกิดอุบติัเหตุบนทอ้งถนน และเสริมสร้างความปลอดภยัแก่ชีวิต

จากการเกิดอุบติัเหตุบนทอ้งถนน  
 



 

 

วตัถุประสงคข์องโครงงาน 

1. เพื่อสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง  หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน  

 2. เพื่อศึกษาแนวทางการป้องกนัและแนวทางการลดอุบติัเหตุท่ีเกิดข้ึน 

กลุ่มเป้าหมาย 

 นกัศึกษาหรือวยัหนุ่มสาว อาย ุ20-35 ปี และผูท่ี้ตอ้งใชร้ถบนทอ้งถนน 

ขอบเขตของโครงงาน 

1. คุณสมบติัทัว่ไปของแอนิเมชนั: อาการหลบัในขณะขบัรถ 

1.1 น าเสนองานดว้ยแอนิเมชนั 2 มิติ แบบ Infographic เร่ือง  หลบัใน มหนัตภยับน

ทอ้งถนน 

  1.2 ระยะเวลาท่ีใชใ้นการน าเสนอโครงงานรวม 2 นาที 34 วนิาที 

1.3 แอนิเมชนั: หลบัใน มหันตภยับนทอ้งถนน เป็นเร่ืองเก่ียวกบัสถิติอุบติัเหตุท่ีเกิด

จากอาการหลบัในและวธีิการป้องกนัอาการหลบัใน 

1.4 น าเสนอเป็นแอนิเมชัน 2 มิติ แบบ Infographic โดยมีเสียงบรรยายและดนตรี

ประกอบ 

2. คุณสมบติัของฮาร์ดแวร์ 

  2.1 ฮาร์ดแวร์ส าหรับผูพ้ฒันาระบบ 

   2.1.1 CPU Intel Core i5 3.210 GHz. 
   2.1.2  Hard Disk 8 GB. 

   2.1.3 RAM 4 GB. 

   2.1.4 CD-ROM Drive 

   2.1.5 Printer Canon 

   2.1.6 Scanner Canon 

   2.1.7  Speaker 



 

 

  2.2 ฮาร์ดแวร์ส าหรับผูใ้ช้ระบบ 

   2.2.1 CPU Pentium(R) Dual-Core 2.30 GHz. หรือต ่ากวา่ 

   2.2.3 Hard Disk มีเน้ือท่ีไม่นอ้ยกวา่ 1 GB. 

   2.2.4 RAM 1 GB. หรือมากกวา่ 

   2.2.5 CD-ROM Drive 

3. คุณสมบติัของซอฟตแ์วร์ระบบ 

  3.1 ซอฟตแ์วร์ส าหรับผูพ้ฒันาระบบ 

   3.1.1 Microsoft Windows 10 Pro 

   3.1.2 Adobe Illustrator CS6 

3.1.3 Adobe After Effects CS6 

   3.1.4 Adobe Premiere Pro CS6 

3.1.5 Microsoft Office Word 365 Pro Plus 

3.1.6 Sound Recorder 

  3.2 ซอฟตแ์วร์ส าหรับผูใ้ชร้ะบบ 

   3.2.1 Microsoft Windows 7 Ultimate หรือสูงกวา่ 

   3.2.2 GOM Media Player 

   3.2.3 แอนิเมชนั เร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ในการท าแอนิเมชนั: หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน ผูจ้ดัท าไดว้างแผนด าเนินงานไวด้งัน้ี 

1. ส ารวจ รวบรวมและศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัอาการหลบัใน 

2. สร้างกระดาษภาพน่ิง (Storyboard) ในการด าเนินแนวทางการด าเนินเร่ือง 

3. สร้างตวัละครและฉากพื้นหลงัจากโปรแกรม Adobe Illustrator CS6  

4. น าฉากพื้นหลงัและตวัละครท่ีวาดไวม้าตดัต่อในโปรแกรม Adobe After Effect CS6 เพื่อ

ท าภาพเคล่ือนไหวแอนิเมชนั  

5. บนัทึกเสียงในโปรแกรม Sound Recorder 

6. น ามาตดัต่อใหก้บัแอนิเมชนั และใส่เสียงท่ีบนัทึก เอฟเฟกต ์ต่างๆ ดว้ยโปรแกรม Adobe 

Premiere Pro CS6 

7. ทดสอบและปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรม ทดลองโปรแกรมโดยผูจ้ดัท า เพื่อตรวจสอบหา

ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมและน าไปแกไ้ข ปรับปรุงในส่วนท่ีมีขอ้ผดิพลาด 

8. จดัท าเอกสาร คู่มือวธีิการติดตั้งงานแอนิเมชนั เร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน 

9. น าเสนอภาคนิพนธ์ ผูจ้ดัท าจะตอ้งน าแอนิเมชันท่ีเสร็จสมบูรณ์ไปอธิบาย เพื่อให้เกิด

ประสิทธิภาพในการใชง้านมากท่ีสุด 

ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ 

1. ไดรั้บความรู้จากแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน 

2. เป็นแนวทางในการป้องกนั แกไ้ข และหลีกเล่ียงการกระท าท่ีก่อใหเ้กิดอุบติัเหตุท่ีเกิดบน

ทอ้งถนน 

3. สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได ้

 

 



บทท่ี 2
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยั

แนวความคิด 

 อาการหลบัในนบัเป็นปัญหาท่ีมีมานานในสังคมไทย ถึงแมว้า่อาการหลบัในนั้นจะดูเหมือนวา่
เป็นปัญหาไม่ร้ายแรงเทียบเท่ากบัการขบัรถเร็ว แต่ในปี 2558 ท่ีผา่นมานั้นอตัราการเกิดอุบติัเหตุจาก
อาการหลบัในข้ึนมาเป็นอนัดบัสาม รองจาก ขบัรถเร็วเกินก าหนดและ คนหรือรถตดัหนา้กระชั้นชิด
โดยการเกิดอุบติัเหตุจากการหลบัในมีมากถึง 681 คร้ังหรือ 4.6% (https://www.pptvhd36.com/news, 
ออนไลน์, 2559) อาจดูเหมือนน้อยแต่ว่า การสูญเสียทั้งชีวิตและทรัพยสิ์นท่ีเกิดจากอุบติัเหตุหลบัใน
นั้น มีมากถึง 14% จากการเสียชีวิตจากอุบติัเหตุและมกัจะเกิดข้ึนกบัรถโดยสาร ท่ีบรรทุกคนจ านวน
มาก และส่ิงท่ีสูญเสียไปในอุบติัเหตุนั้นเราไม่สามารถเอากลบัมาได ้บางคร้ังอาจสูญเสียแค่ทรัพยสิ์น 
บางคร้ังอาจสูญเสียอวยัวะ หรือกระทัง่ชีวติ โดยอาการหลบัในนั้นเป็นอีกอาการท่ีคนมกัจะไม่ระวงัตวั
หรือไม่สังเกตท าใหท้  าการป้องกนัไม่ทนั รวมไปถึงความประมาทในการขบัรถก็นบัเป็นปัญหาในการ
เกิดอุบติัเหตุในการหลบัในไดเ้ช่นกนั ดงันั้นทางผูจ้ดัท า จึงไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัของปัญหาการ
หลบัในและตอ้งการจะท าการป้องกนั ก่อนท่ีจะมีการสูญเสียเพิ่มมากข้ึน ในอนาคต 

แนวความคิดในการสร้างอินโฟกราฟิก แอนิเมชนัเร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน นั้นเป็น
ส่ือท่ีน าเสนอให้ทุกคนท่ีใช้การขบัข่ียานพาหนะ เพื่อสร้างความปลอดภยั โดยท าให้ทราบถึงวิธีการ
แกไ้ขปัญหาการหลบัใน เพื่อลดจ านวนการเกิดอุบติัเหตุบนทอ้งถนนท่ีเกิดจากการหลบัในท่ีน ามาซ่ึง 
การสูญเสียชีวิตและทรัพยสิ์น ในหลายๆ ครัวเรือนและลดปัญหาอาการหลบัในท่ีจะเกิดข้ึนกบัคนใช้
รถใชถ้นน สร้างความตระหนกัถึงปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนจากการหลบัในเพียงชัว่วูบ  โดยทางผูจ้ดัท า
หวงัวา่จะมีส่วนช่วยในการแกไ้ขปัญหาอุบติัเหตุท่ีเกิดข้ึนบนทอ้งถนนให้ลดลงมากข้ึน รวมไปถึงการ
ลดปัญหาต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการหลบัในอีกดว้ย 



 

 

ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ถูกผลิตข้ึน
ต่างหากจากกนัทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่วา่จากวิธีการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อยๆ ขยบัเม่ือน า
ภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดงักล่าว
เคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจดัเก็บภาพแบบ
แอนิเมชนัท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช 

ค าว่า แอนิเมชนั (Animation) รวมทั้งค  าว่า animate และ animator มากจากรากศพัท์ละติน"
animare" ซ่ึงมีความหมายวา่ ท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึงการสร้างสรรคล์ายเส้นและ
รูปทรงท่ีไม่มีชีวติ ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวติข้ึนมาได ้(Paul Wells, 2541) 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ดว้ยการน าภาพน่ิงมาเรียงล าดบั
กัน  และแสดงผลอย่างต่อเน่ืองท าให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลักษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย อยา่งต่อเน่ือง เรตินาจะรักษาภาพน้ีไวใ้นระยะ
สั้นๆ ประมาณ 1/3 วนิาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าวสมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยง
ภาพทั้งสองเข้าด้วยกนัท าให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกัน  แมว้่าแอนิเมชันจะใช้
หลกัการเดียวกบัวิดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ ได้มากมาย  เช่นงาน
ภาพยนตร์  งานโทรทศัน์  งานพฒันาเกมส์  งานสถาปัตย ์งานก่อสร้าง งานดา้นวทิยาศาสตร์  หรืองาน
พฒันาเวบ็ไซต ์ เป็นตน้ (ทวศีกัด์ิ  กาญจนสุวรรณ, 2552 ) 

สรุปความหมายของแอนิเมชนัคือ การสร้างสรรคล์ายเส้นรูปทรงต่างๆ ให้เกิดการเคล่ือนไหว
ตามความคิดหรือจินตนาการ 

 

ภาพท่ี 2.1  ตวัอยา่งการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

 



 

 

ชนิดของแอนิเมชันสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท คือ 
1. การสร้างงานแอมิเมชันแบบดั้งเดิม (Traditional Animation หรือ Drawn Animation) 
 เป็นรูปแบบของการใชส้ าหรับสร้างภาพเคล่ือนไหวภาพยนตร์มากท่ีสุดจะสร้างงานแอนิเมชนั
จากการวาดภาพโดยจะวาดภาพลงบนกระดาษเพื่อเป็นการสร้างภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว ทุกรูป
จะวาดแตกต่างกนัเล็กน้อย วาดออกมาเป็นพนัภาพพร้อมกบัฉายภาพเหล่าน้ีผ่านกลอ้งบนัทึก กลอ้ง
วดีิโอ การท าในลกัษณะน้ีตอ้งมีความสามารถดา้นศิลปะในการวาดภาพสูง ใชเ้วลาท านานและตน้ทุน
สูงมาก 

 

ภาพท่ี 2.2 ตวัอยา่งการสร้างแอนิเมชนัแบบดั้งเดิม 

2. การสร้างงานแอนิเมชนัแบบสตอ๊ปโมชัน่ (Stop Motion หรือเรียกวา่ Model Animation) 
 เป็นการสร้างหุ่นจ าลองข้ึนมาหรือใชส่ิ้งของแลว้ค่อยๆ ขยบั พร้อมกบัถ่ายภาพนั้นท่ีละภาพ ท่ี
พบมากไดแ้ก่ ภาพเคล่ือนไหวดินน ้ ามนั ซ่ึงวสัดุท่ีนิยมใชม้กัจะเป็นดินน ้ ามนั ป้ันเป็นรูปร่างต่างๆโดย
มีเส้นลวดเสมือนเป็นโครงกระดูกอยู่ภายในหุ่นท่ีป้ันและท าให้สามารถน ามาใช้งานได้หลายคร้ัง 
แอนิเมชนัแบบน้ีตอ้งอาศยัเวลาความอดทนและความสามารถมากตอ้งใชท้กัษะทางศิลปะการป้ันและ
การถ่ายภาพ ทั้งน้ีเพราะหุ่นจ าลองหรือส่ิงของประกอบฉากนั้น หลายๆ ส่ิงมีการขยบัหรือเคล่ือนไหว
ไปพร้อมๆ กนัในหน่ึงภาพ ดงันั้นหากตอ้งการแสดงความสมจริงจ าเป็นตอ้งอาศยัความละเอียดในการ
ก าหนดการเคล่ือนไหวเพื่อท่ีจะสร้างภาพลวงตาของการเคล่ือนไหวแต่ละภาพ 



 

 

 

ภาพท่ี 2.3 ตวัอยา่งการสร้างงานแอนิเมชนัแบบสตอ๊ปโมชัน่ 

3. การสร้างแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation)  
 เป็นกระบวนการสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดว้ยความกา้วหน้าดา้น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนัจึงมีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยในการแอนิเมชนัง่ายข้ึน ท าให้
ประหยดัเวลา และตน้ทุนเป็นอยา่งมาก โปรแกรมท่ีนิยมใชใ้นการผลิตงานแอนิเมชนั เช่น โปรแกรม 
Maya, Adobe Flash, Lightwave, modo, Anime Studio และ 3D Studio Max เป็นตน้ 

 

ภาพท่ี 2.4 ตวัอยา่งการสร้างแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์ 

 
 



 

 

ประเภทของภาพเคล่ือนไหว แบ่งได ้2 ประเภท 
1. ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ (2D Animation) คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นได้ทั้ง

ความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่สลบัซับซ้อนมากนกั 
เช่น การ์ตูนเร่ือง ชินจงั เป็นภาพกราฟิกเคล่ือนไหว (Animation) นอกจากน้ียงัรวมถึง GIF Animation 

 

ภาพท่ี 2.5 ตวัอยา่งภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ 

2. ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ (3D Animation) คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นได้ทั้ง
ความสูง ความกวา้ง และความลึก ภาพท่ีเห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น ภาพยนตร์การ์ตูน
เร่ือง ICE ACE เป็นตน้ 

 

ภาพท่ี 2.6 ตวัอยา่งภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ 

 



 

 

หลกัในการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Principle of Animation) 
การท าแอนิเมชนั คือ ท าใหภ้าพน่ิงเสมือนมีชีวติข้ึนมา ซ่ึงการท าใหผ้ลงานแอนิเมชนันั้นมีความ

สมจริงนุ่มนวลและเป็นธรรมชาติ ตรงตามจงัหวะการเคล่ือนไหวจริงจ าเป็นท่ีจะตอ้งเรียนรู้หลกัการ
เบ้ืองต้นในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันซ่ึงในอดีตผูท้  าแอนิเมชัน ดิสนีย์ แอนิเมชัน สตูดิโอ 
(Disney Animation Studio) ไดท้  าการวิเคราะห์เก่ียวกบัแนวทางสร้างภาพเคล่ือนไหวให้มีชีวิต และ
หลงัจากความส าเร็จจากการสร้างการ์ตูน เร่ือง สโนไวท์ (Snow White) ดิสนียก์็ไดเ้สนอแนวทางใน
การสร้างแอนิเมชนั 12 ขอ้ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแอนิเมชนัให้ดูน่าสนใจ ดูน่าเช่ือถือเรียกวา่ 
The Fundamental Principles of Animation ซ่ึงกลายมาเป็นแบบแผนของการท าแอนิเมชนัในปัจจุบนัมี
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

Squash & Stretch หลกัการหดและยืด เกิดข้ึนขณะวตัถุเคล่ือนตวั โดย Squash จะเหมือนวตัถุ
นั้นถูกกดใหแ้บนหรือหดลง ส่วน Stretch เป็นลกัษณะยดืออกไปดา้นบนหรือล่าง ใหค้วามรู้สึกวา่วตัถุ
หรือตวัการ์ตูนก าลงัพุง่อยา่งแรงและเร็ว เช่น เวลาลูกบอลเดง้ลงกระทบพื้นลูกบอลจะแบน และขณะท่ี
พุง่ ลูกบอลจะเป็นวงรี 

 

ภาพท่ี 2.7 ตวัอยา่งหลกัการหดและยดื 

 
 



 

 

Anticipation หลกัการกระท าท่าทางท่ีเกิดข้ึนล่วงหน้า แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ Anticipation คือ 
ท่าเตรียมพร้อมก่อนการกระท า Action คือท่าทางการกระท า และ Reaction คือผลต่อเน่ืองจากการ
กระท านั้น 

 

ภาพท่ี 2.8 ตวัอยา่งการกระท าท่าทางล่วงหนา้ 

Arcs หลกัการเคล่ือนไหวเป็นเส้นโคง้ คือ เส้นร่างก าหนดการเคล่ือนไหวจากต าแหน่งหน่ึง
ไปยงัอีกต าแหน่ง ท าใหเ้กิดความต่อเน่ืองและเป็นธรรมชาติ 

 

ภาพท่ี 2.9 ตวัอยา่งการเคล่ือนไหวเป็นเส้นโคง้ 



 

 

Slow-In and Slow-Out หรือ Ease-In and-Out หลกัการเร่งและลดความเร็ว เวลาวตัถุเคล่ือนท่ี
จะเร่ิมจากชา้และเร็วข้ึน จนความเร็วคงท่ีในระดบัหน่ึงและชา้ลงเม่ือเร่ิมหยดุการเคล่ือนไหว และหยดุ
น่ิงในท่ีสุด ช่วงของความชา้-เร็วข้ึนอยูก่บัจ  านวนภาพ ภาพเยอะเคล่ือนท่ีชา้ ภาพนอ้ยเคล่ือนท่ีเร็ว 

 

ภาพท่ี 2.10 ตวัอยา่งการเร่งและลดความเร็ว 

Appeal หลกัการสร้าง Character การสร้างบุคลิก นิสัย หน้าตาของตวัการ์ตูนให้มีเสน่ห์ มี
เอกลกัษณ์ต่างจากตวัอ่ืน และมีความน่าประทบัใจ 

 

ภาพท่ี 2.11 ตวัอยา่งหลกัการสร้างคาแรคเตอร์ 



 

 

Timing หลกัของจงัหวะและเวลา ช่วยสร้างความกระชบัของท่าทางในเร่ืองน ้าหนกัและขนาด
ของวตัถุหรือตวัการ์ตูน เช่น ตวัการ์ตูนท่ีมีขนาดตวัใหญ่ การเคล่ือนไหวจะชา้ หรือตวัการ์ตูนท่ีต่ืนเตน้ 
หรือตกใจ จะเคล่ือนไหวเร็ว 

 

ภาพท่ี 2.12 ตวัอยา่งหลกัของจงัหวะเวลา 

Solid Drawing หลักการสร้างหุ่นจ าลอง การร่างภาพหรือสร้างหุ่นจ าลองข้ึน เพื่อช่วย
ออกแบบท่าทางการเคล่ือนไหวท่ีถูกตอ้ง และช่วยสร้างความสมดุล ความลึก 

 

ภาพท่ี 2.13 ตวัอยา่งหลกัการสร้างหุ่นจ าลอง 



 

 

Exaggeration หลกัของความเกินจริง การน าแก่นอารมณ์หรือท่าทางหลกัของตวัการ์ตูนมา
ขยายใหดู้เกินความเป็นจริง เช่น การออกแรงชกมวยจนตวัลอย 

 

ภาพท่ี 2.14 ตวัอยา่งหลกัความเกินจริง 

Straight ahead action การวาดท่าทางเคล่ือนไหวตามจินตนาการผูว้าด เรียงล าดบัจากเร่ิมตน้ 
ไปภาพท่ีสอง สาม จนจบ 

Pose to pose action การวาดท่ีผูว้าดตอ้งวางแผนทั้งหมดจากหน่ึงท่าทางไปอีกท่าทาง โดยวาด
จากจุดเร่ิมตน้ และภาพสุดทา้ยของท่าทาง ตามดว้ยวาดภาพแทรกระหวา่งภาพทั้งสอง หรือเรียกวา่ In-
Betweens ลงไป นิยมใชเ้ทคนิคเม่ือตอ้งการเนน้ท่าทางท่ีสมบูรณ์ ตอ้งให้ความส าคญักบัต าแหน่งของ
เวลา 

 

ภาพท่ี 2.15 ตวัอยา่งการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ ACTION 



 

 

Staging หลกัการแสดงอารมณ์และท่าทาง วิธีการน าเสนอแนวความคิดผ่านลกัษณะท่าทาง
และอารมณ์ของตวัการ์ตูนท่ีจะส่ือต่อผูช้มใหเ้ขา้ใจโดยไม่ตอ้งอธิบายเป็นค าพูด 

 

ภาพท่ี 2.16 ตวัอยา่งหลกัการแสดงอารมณ์และท่าทาง 

Secondary Action หลกัการของท่าทางรอง ท่าทางรองท่ีเสริมกบัท่าทางหลกัท่ีจะไม่แยง่ความ
เด่นหรือความส าคญัจากท่าทางหลกั หรือท่าทางท่ีเกิดข้ึนโดยปฏิกิริยาอตัโนมติัของร่างกาย เช่น 
กระรอกท่ีเดินอยูแ่ลว้หางตวดัไปมา การเดินคือท่าทางหลกั และหางท่ีตวดัคือท่าทางรอง 

 

ภาพท่ี 2.17 ตวัอยา่งหลกัการของท่าทางรอง 

 



 

 

Follow Through ท่าต่อเน่ืองเพิ่มเติมจาก reaction เป็นการส่ือให้ผูช้มเขา้ใจว่าตวัการ์ตูนรู้สึก
อยา่งไรกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 

 

ภาพท่ี 2.18 ตวัอยา่งหลกัการของท่าต่อเน่ือง 

Overlapping Action ลักษณะการเคล่ือนไหวของส่วนประกอบในตวัการ์ตูน มกัผนวกกบั
ทฤษฎีแรงโน้มถ่วงหรือกฎการเคล่ือนท่ีของนิวตัน เช่น เส้ือผา้ เคร่ืองประดับ หมวก (Kantana 
Institude, 2559) 

 

 

 

 

 



 

 

Infographics มาจากค าวา่ information + graphics อินโฟกราฟิก (Infographics) หมายถึง การน า
ขอ้มูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ในลกัษณะของกราฟิกท่ีอาจเป็นลายเส้น สัญลกัษณ์ กราฟ 
แผนภูมิ ไดอะแกรม แผนท่ี ฯลฯ ท่ีออกแบบเป็นภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว ดูแลว้เขา้ใจง่ายในเวลา
รวดเร็วและชดัเจน สามารถส่ือใหผู้ช้มเขา้ใจความหมายของขอ้มูลทั้งหมดไดโ้ดยไม่จ  าเป็นตอ้งมีผูน้ า
เสนอมาช่วยขยายความเขา้ใจอีก  

 

ภาพท่ี 2.19 อินโฟกราฟิก เร่ือง โครงงานภูมิปัญญาทอ้งถ่ินของจงัหวดัอุทยัธานี 

 การออกแบบอินโฟกราฟิก เป็นการน าขอ้มูลท่ีเขา้ใจยากหรือขอ้มูลท่ีเป็นตวัหนังสือจ านวน
มากมาน าเสนอในรูปแบบต่างๆอย่างสร้างสรรค์ให้สามารถเล่าเร่ืองได้ดว้ยตวัเอง มีองค์ประกอบท่ี
ส าคญั คือ หัวขอ้ท่ีน่าสนใจ ภาพและเสียง ซ่ึงจะรวบรวมข้อมูลต่างๆ ให้เพียงพอ แล้วน ามาสรุป 
วิเคราะห์ เรียบเรียง แสดงออกมาเป็นภาพจึงจะดึงดูดความสนใจได้ดี ช่วยลดเวลาในการอธิบาย
เพิ่มเติม กราฟิกท่ีใชอ้าจเป็นภาพ ลายเส้น สัญลกัษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม ตาราง แผนท่ี ฯลฯ 
จดัท าให้มีความสวยงาม น่าสนใจ เขา้ใจง่าย สามารถจดจ าไดน้าน ให้การส่ือสารมีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน (จงรัก เทศนา, 2557) 
 
 
 



 

 

หลกัการออกแบบอินโฟกราฟิก (Infographics) แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
 1. ดา้นขอ้มูล ขอ้มูลท่ีจะน าเสนอ ตอ้งมีความหมาย มีความน่าสนใจ เร่ืองราวเปิดเผยเป็น

จริง มีความถูกตอ้ง 
 2. ดา้นการออกแบบ การออกแบบตอ้งมีรูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง หน้าท่ีการท างาน 

และความสวยงาม โดยออกแบบใหเ้ขา้ใจง่าย และสามารถใชไ้ดจ้ริง 

 

ภาพท่ี 2.20 อินโฟกราฟิก เร่ือง หลกัการออกแบบ Infographics 

 

 

 
 
 
 



 

 

ทฤษฎีสีกบัการออกแบบ 
วงจรสี (Colour Circle)  

สีขั้นที ่1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง สีเหลือง สีน ้าเงิน 

 

ภาพท่ี 2.21 สีขั้นท่ี 1  

สีขั้นที ่2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะท าใหเ้กิดสีใหม่ 3 
สี ไดแ้ก่ 

สีแดง  ผสมกบัสีเหลือง  ไดสี้ส้ม 
สีแดง  ผสมกบัสีน ้าเงิน ไดสี้ม่วง 
สีเหลือง  ผสมกบัสีน ้าเงิน  ไดสี้เขียว 

 

ภาพท่ี 2.22 สีขั้นท่ี 2 

 



 

 

สีขั้นที่ 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้อ่ืนๆ อีก 6 สี 
ไดแ้ก่ 

สีแดง   ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ ส้มแดง 
สีแดง   ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงแดง 
สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวเหลือง 
สีน ้าเงิน  ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวน ้าเงิน 
สีน ้าเงิน  ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงน ้าเงิน 
สีเหลือง  ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ส้มเหลือง 

 

ภาพท่ี 2.23 สีขั้นท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

วรรณะของสี 
วรรณะสีอุ่น คือ สีท่ีใหค้วามรู้สึกร้อนแรง กระฉบักระเฉง กระตือรือร้น เช่น สีแดง ส้ม เหลือง  
วรรณะสีเยน็ คือ สีท่ีใหค้วามรู้สึกสงบ สดช่ืน สบายตา เช่น สีน ้าเงิน เขียว ฟ้า  

 สีให้ความรู้สึกร้อน เยน็ ในวงจรสีร้อนมี 7 สี และสีเยน็มี 7 สี  ซ่ึงแบ่งท่ีสีม่วงกบัสีเหลือง ซ่ึง
เป็นไดท้ั้ง 2 วรรณะ สีตรงขา้ม คือ สีตดักนัหรือสีคู่ปฎิปักษ ์เป็นสีท่ีมีค่าความเขม้ตดักนัอย่างรุนแรง 
ในทางปฏิบติัไม่นิยมน ามาใชร่้วมกนั เพราะจะท าใหแ้ต่ละสีไม่สดใส 

 

ภาพท่ี 2.24 วรรณะของสี  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

หลกัการใชสี้ 
การใชสี้กบังานออกแบบนั้นอยูท่ี่นกัออกแบบมีจุดมุ่งหมายใดท่ีจะสร้างความสนใจ ความเร้าใจ

ต่อผูดู้เพื่อให้เขา้ถึงจุดหมายท่ีตนตอ้งการ หลกัการใชมี้ดงัน้ี 
1. เอกณรงค ์(Mono) คือ การใชสี้ท่ีเป็นไปในทางเดียวกนัหมด เช่น จุดเด่นเป็นสีแดง สี

ส่วนท่ีเหลือก็จะเป็นสีท่ีใกลเ้คียงกบัสีแดง โดยใชว้ธีิลดน ้าหนกัความเขม้ของสีแดงลง 

 

ภาพท่ี 2.25 เอกณรงค ์

 2. ใชสี้ตดักนัหรือสีตรงขา้ม (Complement) คือ สีตดักนัหรือสีคู่ตรงขา้มในวงจรสี เช่น สี
เขียวจะตรงขา้มกบัสีแดงหรือสีฟ้าตรงขา้มกบัสีส้ม การน าไปใชง้านสามารถส่งผลไดท้ั้ง
ดีและไม่ดี หากผูใ้ชไ้ม่รู้หลกัพื้นฐานในการใชง้านจะท าใหผ้ลงานขาดจุดเด่น ไม่ควรใช้
สีตดักนัในงานปริมาณท่ีเท่ากนั 50:50 ใหใ้ชส้ัดส่วน 80:20 หรือ 70:30 

 

ภาพท่ี 2.26 สีตดักนัหรือสีตรงขา้ม 

 



 

 

 3. ใชสี้สามสี (Triad) คือ การเลือกสีสามสีท่ีมีระยะห่างเท่ากนัเป็นสามเหล่ียมดา้นเท่ามาใช้
งาน 

 

ภาพท่ี 2.27 สีสามสี 

 4. ใชสี้ใกลเ้คียง (Analogic) คือ การเลือกสีใดสีหน่ึงจากวงลอ้สีมาใชง้านพร้อมกบัสีท่ีอยู่
ติดกนัอีกขา้งละสี หรือสีสามสีท่ีอยูติ่ดกนันัน่เอง 

 

ภาพท่ี 2.28 สีใกลเ้คียง 

 
 
 
 
 



 

 

โหมดสีส าหรับงานกราฟิก 

 1. RGB คือ โหมดสีส าหรับการแสดงผลบนจอภาพ เกิดจากการผสมกนัของแม่สีทางแสง 3 
สี ซ่ึงประกอบไปดว้ย สีแดง สีเขียว และสีน ้ าเงิน น าไปใชใ้นการแสดงผลบนจอ เหมาะ
กบังานบนอินเทอร์เน็ต เวบ็ไซต ์งานมลัติมีเดีย สีในโหมดสีน้ีจะมีความสด และค่าอ่ิมตวั
สูง 

 

ภาพท่ี 2.29 RGB 

 

 2. CMYK คือ โหมดสีส าหรับงานพิมพ ์ซ่ึงจะให้ผลลพัธ์ตรงกบัธรรมชาติมากท่ีสุด เพราะ
เกิดจากการผสมกันของแม่สีทางวตัถุ หรือแม่สีท่ีเป็นหมึกพิมพ์จริงๆ 4 สี ได้แก่ ฟ้า 
บานเยน็ เหลือง และด า ผสมกนัเป็นภาพ เป็นโหมดสีท่ีใชส้ าหรับงานพิมพทุ์กชนิด 

 

ภาพท่ี 2.30 CMYK 

 



 

 

 3. Grayscale โหมดสีเดียว โหมดสีน้ีจะมีอยูเ่พียงสีเดียวเท่านั้น คือสีด า การแสดงผลภาพจะ
เป็นการไล่น ้ าหนกัจากสีด า สีเทา ไปจนถึงสีขาวสุด มกัใช้สีในโหมดน้ีกบังานพิมพ์สี
เดียว (อนนัท ์วาโซะ, 2558) 

 

ภาพท่ี 2.31 Grayscale 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง 

ผูจ้ดัท าไดท้  าการคน้หาเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง เน่ืองจากมีประโยชน์ต่อการด าเนินโครงงานในดา้น
ขอ้มูลและรูปภาพท่ีสามารถใชข้อ้มูลจากเวบ็ไซตต่์างๆมาเป็นส่วนหน่ึงของการด าเนินโครงงาน โดย
การคน้หาไดจ้ากเวบ็ไซตด์งัต่อไปน้ี 

 

ภาพท่ี 2.32 https://kruuthit.wordpress.com/2013/02/09 /การเขียน-story-board/ 

เป็นเวบ็ไซตท่ี์สอนเก่ียวกบัการเขียนสตอร่ีบอร์ด เทคนิคการเขียนบทหรือเน้ือเร่ือง และแนะน า
การเขียนภาพน่ิงส าหรับบุคคลท่ีสนใจศึกษา หรือพึ่งเร่ิมท างานแอนิเมชนัให้มีขั้นตอนในการจดัท า
แอนิเมชนัไดง่้ายมากข้ึน 

https://kruuthit.wordpress.com/2013/02/09%20/การเขียน-story-board/
https://kruuthit.wordpress.com/2013/02/09%20/การเขียน-story-board/


 

 

 

ภาพท่ี 2.33 https://basicdrawing-comic605.weebly.com/ 

 เป็นเวบ็ไซต์สอนการฝึกเขียนเส้นต่างๆ การวาดการ์ตูนขั้นพื้นฐาน การวาดฉากและมุมมอง
ต่างๆ โดยมีเทคนิคท่ีช่วยให้สามารถวาดภาพไดง่้ายข้ึน เพื่อใชใ้นการวาดสตอร่ีบอร์ดและน าไปเป็น
แนวทางการวาดในโปรแกรม 
 

 

 

 

https://basicdrawing-comic605.weebly.com/
https://basicdrawing-comic605.weebly.com/


 

 

 

ภาพท่ี 2.34 https://thesensei.info/illustrator/drawing-illustrator/ 

 เป็นเวบ็ไซตท่ี์สอนใชเ้คร่ืองมือพื้นฐานในโปรแกรม Adobe Illustrator ในการวาดรูปโดยการ
ใชรู้ปทรงต่างๆ และสอนการท าเงาใส่ในกระจก ท าใหภ้าพดูน่าสนใจมากยิง่ข้ึน 
 

 

 

 

 

 

https://thesensei.info/illustrator/drawing-illustrator/
https://thesensei.info/illustrator/drawing-illustrator/


 

 

 

ภาพท่ี 2.35 https://nampuengpawanno.wordpress.com/2017/02/02/การลงสีใน-illustrator/ 

 เป็นเวบ็ไซตท่ี์สอนเก่ียวกบัการวาดรูปและการลงสี โดยการใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator ท า
ใหผู้ท่ี้ท  าแอนิเมชนัสามารถเขา้มาศึกษาและสามารถศึกษาการวาดภาพและลงสีไดง่้ายข้ึน 
 

 

 

 

 

 

https://nampuengpawanno.wordpress.com/2017/02/02/การลงสีใน-illustrator/
https://nampuengpawanno.wordpress.com/2017/02/02/การลงสีใน-illustrator/


 

 

 

ภาพท่ี 2.36 https://sites.google.com/site/kantima54540026/home/ans2 

 เป็นเวบ็ไซต์ท่ีสอนเก่ียวกบัการท างานของ Adobe after Effect CS6 วิธีการตดัต่อเสียง การตดั
ไฟล์วิดีโอ การน าไฟล์ภาพมาเรียบเรียงเขา้ด้วยกนัโดยใส่เอฟเฟค เสียง และขอ้ความ การท าให้ภาพ
เป็นไฟลเ์ดียวกนั และสามารถน ามาไฟลท่ี์เสร็จแลว้มาแปลงเป็นไฟลใ์นรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีน่าสนใจได ้

 

 

 

  

 

 

 

https://sites.google.com/site/kantima54540026/home/ans2
https://sites.google.com/site/kantima54540026/home/ans2


 

 

งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 โครงงานแอนิเมชนั เร่ือง หลบัใน มหันตภยับนทอ้งถนน มีการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อ
น ามาเป็นประโยชน์ในการด าเนินโครงงานและพฒันาโครงงาน เพื่อจะน ามาประยกุตใ์ชป้ระโยชน์ใน
การด าเนินโครงงาน 

 

ภาพท่ี 2.37 Infographics พระราชบญัญติัขอ้มูลข่าวสารของราชการ พ.ศ.2540 

ปวรรัตน์ วชัรวิสุทธ์ิ และหทยัยุทธ เนตรสอดกิจ (2559) มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระ
นคร ไดศึ้กษาเก่ียวกบั พระราชบญัญติัขอ้มูลข่าวสารของราชการ พ.ศ.2540 ท่ีทุกคนควรศึกษาไว ้โดย
ใช้วิธีการน าเสนอในรูปแบบ Infographic Animation มีการพฒันาด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator 
CS6 และ Adobe After Effects CS6 



 

 

 

ภาพท่ี 2.38 อินโฟกราฟิกแอนิเมชนั ภยัแลง้ 

สถาบนัอุตุนิยมวทิยา (2562) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัปัญหาภยัแลง้วา่เกิดจากการขาดแคลนน ้าในพื้นท่ี
เป็นเวลานาน จึงท าใหเ้กิดความแหง้แลง้และส่งผลกระทบต่อชุมชน โดยใชว้ธีิการน าเสนอในรูปแบบ 
แอนิเมชัน 2 มิติ มีการพฒันาด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator CS6  Adobe After Effect CS6 Adobe 
Photoshop CS6 และ Adobe   Premiere Pro CS6 

 
 

 
 
 
 



 

 

 

ภาพท่ี 2.39 Infographic Animation 10 ขอ้ดีขอ้เสียของการไม่นอนดึก 

บุริมนาถ อ่อนจนัทร์ (2560) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัพฤติกรรมของคนท่ีนอนดึก ซ่ึงมีผลดีและผลเสีย
อย่างไร หากนอนไม่เพียงพอ เพื่อช่วยส่งเสริมให้ทุกคนรู้ความส าคญัของการนอนพกัผ่อนและ
ประโยชน์ของการนอนท่ีดี โดยใชว้ธีิการน าเสนอในรูปแบบ Infographic Animation มีการพฒันาดว้ย
โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 และ Adobe After Effects CS6 
 



 

 

 

ภาพท่ี 2.40 Motion infographic น าเสนอสาขาวชิา ดิจิทลัมีเดีย มหาวทิยาลยัเอเชียอาคเนย ์

สุขพฒัน์ ทวีศกัด์ิ (2560) สาขาวิชา ดิจิทลัมีเดีย คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลยั
เอเชียอาคเนย ์ท าแอนิเมชนั ในรูปแบบของ Motion Infographics ซ่ึงน าเสนอเร่ืองเก่ียวกบัสาขาดิจิทลั
มีเดียของมหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย ์ ถึงการเรียนการสอนในสาขาวิชาสามารถน าไปต่อยอดในอาชีพ
พฒันาดว้ยโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 และ Adobe After Effects CS5 
 

 

 

 

 



 

 

 

ภาพท่ี 2.41 Infographic โรคเบาหวาน 

ธันวา เนตรทิพย ์(2561) สาขาวิชา การส่ือสารส่ือใหม่ คณะวิทยาการจดัการและสารสนเทศ
ศาสตร์ วิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนี ไดศึ้กษาเก่ียวกบัโรคเบาหวาน โดยอธิบายสาเหตุและปัจจยั
เส่ียงการเกิดโรคเบาหวาน และแนวทางการปัญหา โดยใช้วิธีการน าเสนอในรูปแบบ Infographic 
Animation มีการพฒันาดว้ยโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 และ Adobe After Effects CS6 

 

 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

บทท่ี 3 

การออกแบบและพฒันางานแอนิเมชนั 

การศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้ 

จากการท่ีผูจ้ดัท าไดศึ้กษาปัญหาอุบติัเหตุบนทอ้งถนน และรวบรวมขอ้มูลจากหนงัสือ เวบ็ไซต์

ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาการเกิดอุบติัเหตุบนทอ้งถนน แลว้พบวา่อาการหลบัในมีผลต่อการขบัข่ีรถ

จนท าให้เกิดอุบติัเหตุ และส่งผลให้เกิดความสูญเสียต่างๆ เช่น ความพิการ หรือแมก้ระทัง่เสียชีวิต 

ผูจ้ดัท าจึงเห็นถึงความส าคญัท่ีจะเร่ิมตน้ป้องกนัอาการหลบัในขณะขบัรถบนทอ้งถนน โดยผูจ้ดัท าได้

คิดจดัท าส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ  เร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน เพื่อแนะน าวธีิการป้องกนัการหลบั

ในขณะขบัรถบนทอ้งถนน ใหค้วามรู้กบัผูข้บัข่ีและตระหนกัถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึน 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 ผูจ้ดัท าไดศึ้กษาและท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินงานโครงงาน ดงัน้ี 

1. ศึกษาคน้หาและเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัอาการหลบัใน และวธีิป้องกนัการหลบัใน 

2. เก็บรวบรวมขอ้มูล และเรียบเรียงเน้ือหาใหส้อดคลอ้งกบัวธีิป้องกนัการหลบัใน 

3. ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการท าการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ  การท าสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) เพื่อ

ก าหนดการด าเนินเร่ือง การสร้างฉาก และการสอดแทรกแอนิเมชนั 

4. ศึกษาและรวบรวมขอ้มูลเทคนิคการใช้โปรแกรม Adobe  Illustrator CS6 .ในการข้ึน

โครงร่างตวัการ์ตูนจากอินเทอร์เน็ตและจากหนงัสือมาสร้างงานแอนิเมชนั 

 

 

 

 

 



 

 

การออกแบบและพฒันางานแอนิเมชนั 

1. การออกแบบตวัละคร 

1.1 เป็นการน าตวัละครท่ีออกแบบในสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) และน ามาวาดใน
โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ในการสร้างแบบ 

 

ภาพท่ี 3.1 ออกแบบตวัละครคนขบัรถ 

 

ภาพท่ี 3.2 ออกแบบตวัละครคนขบัรถและเพื่อนคนขบัรถ 



 

 

2. การออกแบบฉาก 

2.1 การออกแบบฉากในแต่ละฉากจากโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 โดยใชเ้คร่ือง
ต่างๆ มาวาดตามแบบใน Storyboard เช่น ฉากทอ้งถนน ฉากป๊ัมน ้ามนั 

.  

ภาพท่ี 3.3 ฉากบนทอ้งถนน 

 

ภาพท่ี 3.4 ฉากเมือง 

 



 

 

 

ภาพท่ี 3.5 ฉากป๊ัมน ้ามนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

3. การพฒันางานแอนิเมชนั 

  3.1 การออกแบบตวัละครโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator CS6 ใชใ้นการวาดฉาก 
    และตวัละคร  

 

ภาพท่ี 3.6 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

3.2 การท าให้ภาพเคล่ือนไหวโดยใช้โปรแกรม  Adobe After Effect CS6 ใช้ส าหรับ
ใส่เอฟเฟกตแ์ละท าภาพเคล่ือนไหว 

 

ภาพท่ี 3.7 โปรแกรม  Adobe After Effect CS6 



 

 

3.3 การตดัต่อวิดีโอโดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6  ใช้ส าหรับตดัต่อทั้ง
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และการใส่เสียง 

 

ภาพท่ี 3.8 โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 

3.3 การอดัเสียงโดยใช้แอปพลิเคชนั Sound Recorder เป็นแอปพลิเคชนัมาตรฐานบน
ระบบ Android ส าหรับใชก้ารบนัทึกเสียง 

 

ภาพท่ี 3.9 หนา้จอแอปพลิเคชนั Sound Recorder 



 

 

บทท่ี 4  

ขั้นตอนการปฏิบติังาน 

ขั้นตอนการปฎิบติังาน 

 ในการพฒันาแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน จดัท าข้ึนเพื่อใหค้วามรู้และ
น าเสนอสาเหตุ สถิติท่ีเกิดจากการอาการหลบัในขณะขบัรถและวธีิการป้องกนัอาการหลบัในขณะขบั
รถเพื่อลดการเกิดอุบติัเหตุบนทอ้งถนน โดยเน้ือเร่ืองมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

ภาพท่ี 4.1 ฉากรถขบัอยูบ่นทอ้งถนน 

 ฉากในภาพเป็นฉากท่ีคนขบัรถง่วงแลว้เกิดอาการหลบัในขณะขบัรถบนทอ้งถนน 

 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.2 ฉากรถพยาบาลวิง่แลว้แสดงขอ้ความ 

 ฉากในภาพเป็นฉากหลงัจากคนขบัรถเกิดอาการหลบัในแลว้รถเกิดอุบติัเหตุ เม่ือรถขบัผา่นแลว้
ข้ึนขอ้ความ  
 



 

 

 

ภาพท่ี 4.3 ฉากช่ือเร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน 

 ฉากแสดงช่ือเร่ืองแอนิเมชัน หลบัใน มหันตภยับนทอ้งถนน เป็นแอนิเมชันเก่ียวกบัการให้
ความรู้เก่ียวกบัสาเหตุการเกิดอาการหลบัใน การแกไ้ขและวิธีป้องกนัการเกิดอาการหลบัในบนทอ้ง
ถนน 

 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.4 ฉากโลโกก้รมทางหลวง และรถพยาบาลวิง่พร้อมข้ึนตวัอกัษร 

ฉากในภาพเป็นฉากแสดงถึงสถิติของกรมทางหลวง และข้ึนตวัอกัษรว่า จากสถิติปี 2561 มี
อุบติัเหตุท่ีเกิดข้ีน 17,045 คร้ังโดยเกิดจากอาการหลบัใน 6.89% หรือเท่ากบั 1,174 คร้ัง โดยค าวา่ เกิด
จากอาการหลบัใน 6.89% หรือเท่ากบั 1,174 คร้ัง มีการเนน้ขอ้ความดว้ยสีเหลืองวา่อาจมีการเพิ่มข้ึน
ไดอี้ก ถา้หากไม่มีการป้องกนัหรือการแกไ้ขปัญหา ทางมุมขวาล่างแสดงถึงแหล่งขอ้มูลท่ีน ามาจาก 
ส านกัอ านวยความปลอดภยั กรมทางหลวง 

 

 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.5 ฉากคนขบัรถ พร้อมแสดงขอ้ความเก่ียวกบัการนอน 

ฉากน้ีเป็นฉากท่ีบอกว่าการนอนหลบัเพียง 4 ชัว่โมง แลว้ขบัรถจะมีผลต่อการขบัรถเหมือน
การด่ีมแอลกอฮอล์ท่ีระดบั 50 มิลลิกรัมเปอร์เซ็นต ์ซ่ึงในทางกฎหมายถือวา่เมา และถา้ไม่ไดน้อนทั้ง
วนัทั้งคืน จะเหมือนการด่ืมแอลกอฮอลท่ี์ระดบั 100 มิลลิกรัมเปอร์เซ็นต์  



 

 

 

ภาพท่ี 4.6 ฉากเปรียบเทียบการนอนกบัการด่ืมแอลกอฮอล ์

ฉากน้ีเป็นฉากท่ีแสดงให้เห็นว่า หากคนท่ีอดนอนด่ืมแอลกอฮอล์เพียง 1 แก้ว จะมีผลต่อ
ประสิทธิภาพในการขบัรถเหมือนกบัคนท่ีไม่อดนอนด่ืมแอลกอฮอลถึ์ง 6 แกว้ 
 



 

 

 

ภาพท่ี 4.7 ฉากสาเหตุของความง่วงท่ีท าใหเ้กิดอาการหลบัใน 

ฉากน้ีเป็นฉากท่ีส่ือถึง สาเหตุของความง่วงท่ีน าไปสู่อุบติัเหตุ ไดแ้ก่ แอลกอฮอล ์หรือยาต่างๆ  
 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.8 ฉากท่ีหยดุหายใจขณะขบัรถ 

ฉากน้ีเป็นฉากท่ีบอกถึง ภาวะแทรกซ้อนจาก “อาการหลบัใน” ซ่ึงจะท าให้เราเส่ียงท่ีจะเกิด

อาการ “หยดุหายใจขณะขบัได”้ และอาจมีอนัตรายถึงชีวติ 
 



 

 

 

ภาพท่ี 4.9 ฉากแสดงถึงอตัราท่ีเกิดข้ึน 

ฉากน้ีเป็นฉากท่ีแสดง ถึงปัญหาของการ “ง่วงหลบัใน” ซ่ึงเป็นสาเหตุของการเกิดอุบติัเหตุมาก
ถึงร้อยละ 30 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.10 ฉากแสดงแหล่งท่ีมาของขอ้มูล 

ฉากน้ีแสดงถึง แหล่งท่ีมาของขอ้มูลในภาพท่ี 4.9 และในฉากต่อไป โดยอา้งอิงมาจาก “ทุนง่วง

อยา่ขบั” ท่ีท าการศึกษาเก่ียวกบัอุบติัเหตุจากการหลบัใน 



 

 

 

ภาพท่ี 4.11 ฉากแสดงจ านวนประชากรท่ีผา่นการส ารวจอุบติัการณ์ง่วงหลบัใน 

ฉากน้ีแสดงถึงจ านวนประชากรท่ี ผา่นการส ารวจ “อุบติัการณ์ง่วงหลบัใน” มาแลว้จะพบวา่ 28 
– 53% เคยมีอาการหลบัในระหวา่งการใชย้านพาหนะมาแลว้ 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.12 ฉากแสดงสาเหตุของอาการหลบัใน 

ฉากน้ีแสดงถึง สาเหตุของอาการหลบัใน โดยส่วนมากมกัมาจากสาเหตุหลกั คือ การนอนหลบั

ไม่เพียงพอหรือการอดนอน 



 

 

 

ภาพท่ี 4.13 ฉาก 7 วธีิการป้องกนัการหลบัใน 

ฉากน้ีคือ การเปิดตวัวธีิการป้องกนัการหลบัในขณะขบัข่ียานพาหนะ ดว้ยกนั 7 วธีิ 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.14 ฉากวธีิท่ี 1 การกินผลไมร้สเปร้ียว เพื่อช่วยกระตุน้ประสาท 

ฉากน้ีแสดงถึง การแกปั้ญหาการหลบัในดว้ยการกินผลไมท่ี้มีรสเปร้ียว อาทิ มะยม มะม่วง 
หรือส้ม เพื่อช่วยในการกระตุน้ประสาทในต่ืนตวัมากข้ึน 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.15 ฉากวธีิท่ี 2 อมน ้าแขง็ หรือด่ืมเคร่ืองด่ืมเยน็ๆ เพื่อช่วยใหต่ื้นตวั 

ฉากน้ีเป็น ฉากท่ีแสดงถึงวธีิการแกปั้ญหาอาการหลบัใน ดว้ยการอมน ้าแขง็หรือด่ืมเคร่ืองด่ืม
เยน็ๆ เพื่อช่วยใหต่ื้นตวั 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.16 ฉากวธีิท่ี 3 ปิดแอร์ในรถและเปิดหนา้ต่างรับลมจากธรรมชาติ 

ฉากน้ี คือ การแสดงถึงการแกปั้ญหาอาการหลบัในรูปแบบท่ี 3 คือ การปิดแอร์ภายในรถยนต ์
และท าการเปิดหนา้ต่างเพื่อรับลมจากธรรมชาติ  

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.17 ฉากวธีิท่ี 4 เปิดเพลงจงัหวะสนุกสนานเพื่อสร้างความต่ืนตวั 

ฉากน้ีเป็นฉากเก่ียวกบัการแกปั้ญหาอาการหลบัในอีกวธีิ โดยการเปิดเพลงจงัหวะสนุกสนาน 
เพื่อใหต่ื้นตวัมากข้ึน และร้องไปตามเสียงเพลง 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.18 ฉากวธีิท่ี 5 พกัหาท่ีปลอดภยัเพื่อนอนพกัก่อนออกเดินทาง 

ฉากน้ีส่ือถึง การหาท่ีปลอดภยัเพื่อจอดรถ ส าหรับพกัผอ่น หลงัจากนั้นจึงออกเดินทางต่อ 

 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.19 ฉากวธีิท่ี 6 สลบัการขบัรถตลอดเส้นทาง 

ฉากน้ีแสดงใหเ้ห็นถึง วธีิการในการแกปั้ญหา “อาการหลบัใน”  ดว้ยวธีิการสลบักนัขบัรถ 
เพือ่ใหผู้ข้บัรถคนแรกไดมี้เวลา พกัผอ่น 

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.20 ฉากวธีิท่ี 7 จอดรถพกัทุก 150 กิโลเมตร 

ฉากน้ีเป็นฉากท่ีส่ือให้เห็นว่า ให้จอดรถพกัทุก 150 กิโลเมตร เพื่อพกัผ่อนเป็นระยะเพื่อลด
อาการหลบัในท่ีอาจเกิดข้ึนจากการมองเส้นทางบนทอ้งถนนเป็นเวลานานแลว้ท าให้เกิดอาการเม่ือยลา้
ได ้

 



 

 

 

ภาพท่ี 4.21 ฉากผูจ้ดัท า 

ฉากน้ีแสดงรายช่ือผูจ้ดัท า แอนิเมชนัน้ี คือ น.ส.นภาพร นฤมลฤทธิไกร 

 
 
 



 

 

 

ภาพท่ี 4.22 ฉากเครดิตเพลงประกอบและผูบ้รรยาย 

ฉากน้ีเป็นฉากแสดงวา่น าเพลงประกอบมาจาก http://www.youtube.com/audiolibrary/music  

และผูบ้รรยาย คือ น.ส.นภาพร นฤมลฤทธิไกร 

 

http://www.youtube.com/audiolibrary/music
http://www.youtube.com/audiolibrary/music


 

 

 

ภาพท่ี 4.23 ฉากตราสัญลกัษณ์ของคณะเทคโนโลยสีารสนเทศและตราสัญลกัษณ์ของมหาวทิยาลยั

สยาม 

 ฉากในภาพน้ีเป็นการขอบคุณท่ีท าให้มีผลงานน้ี โดยแสดงเป็นตราสัญลักษณ์ของคณะ

เทคโนโลยสีารสนเทศและตราสัญลกัษณ์ของมหาวทิยาลยัสยามประกอบอยูใ่นฉาก 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทท่ี 5 

สรุปผลการด าเนินงานและขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลการด าเนินงาน 

 การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ิมต้นผู ้จ ัดท าได้เข้าไปศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเป็น

ประโยชน์เพื่อจะน ามาใช้ในการด าเนินโครงงาน  ท าส่ือแอนิเมชนั เร่ือง หลบัใน มหันตภยับนทอ้ง

ถนน ซ่ึงสรุปไดว้า่ การเผยแพร่เร่ืองราวของความอนัตรายจากการหลบัในขณะขบัข่ียานพาหนะบน

ทอ้งถนน ไดรั้บการตอบรับในทางท่ีดี น าเสนอในรูปแบบท่ีเขา้ใจง่าย และท าให้ผูช้มไดรั้บรู้ถึงความ

สูญเสียท่ีเกิดข้ีนจากอาการหลับในและนอกจากนั้นยงัรับรู้ถึงวิธีการแก้ไขปัญหาอาการหลับใน

รูปแบบต่างๆท่ีสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติจริงไดอี้กดว้ย 

 การพฒันาส่ือแอนิเมชนัน้ีนั้นไดใ้ชโ้ปรแกรมในการพฒันาข้ึนมาอยา่งเป็นระบบ ไดแ้ก่ Adobe 

Illustrator CS6, Adobe After Effects CS6, Adobe Premiere Pro CS6 เพื่อใช้ในการออกแบบตวัละคร

ในการด าเนินเร่ือง การสร้างสรรค์ฉากต่างๆรวมไปถึงการใช้โปรแกรมในการอดัเสียงเพื่อใชใ้นการ

บรรยายภายในเน้ือเร่ือง 

 ส่วนเน้ือหาภายในนั้นไดน้ าเอาขอ้มูลจาก กรมทางหลวง และ นพ.มนูญ ลีเชวงวงศ ์ประธานทุน

ง่วงอย่าขบั มาจดัท าในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีสามารถใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนหรือ

ประกอบการรณรงคต่์อตา้นอาการหลบัในของหน่วยงานอ่ืนได ้โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลท่ีใช้รถ

ใชถ้นนทัว่ไป เพื่อท าให้เกิดแนวคิดและปัญหาหลกัท่ีจะตามมา หากหลบัในขณะขบัข่ี นอกจากน้ียงั

กระตุน้และมีส่วนช่วยในการแนะน าขอ้มูลและวธีิการแกไ้ขปัญหาง่วงขณะขบัรถไดด้ว้ย 

 

 

 

 



 

 

ปัญหาและอุปสรรค 

 1.  การเตรียมเน้ือหามาจดัท าแอนิเมชนัไม่ครอบคลุม แกไ้ขโดยการคน้หาเน้ือหาจากหลาย 

เวบ็ไซต ์และเป็นเน้ือหาท่ีถูกตอ้ง น่าเช่ือถือ 

 2. ประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ไม่สูงพอส าหรับการประมวลผลภาพ โดยการใช้

โปรแกรมท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถรองรับและไม่ท าใหเ้คร่ืองตอ้งท างานหนกั 

 3. การบนัทึกเสียงพูดมีความดงัของเสียงไม่เท่ากนัและไม่ชดัเจน แกไ้ขโดยการปรับแต่ง

เสียงเพื่อลดเสียง Noise แกไ้ขและเพิ่มเสียงใหเ้ท่ากนั 

 4. รูปแบบของสองมิติ ท าให้ความน่าสนใจและความดึงดูดนอ้ยลง แกไ้ขโดยการเพิ่มสีสัน

และเพิ่มจงัหวะดนตรีในงานแอนิเมชนัใหดู้น่าสนใจ 

ขอ้เสนอแนะ 

1. แอนิเมชนั เร่ือง หลบัใน มหนัตภยับนทอ้งถนน เร่ืองน้ีสามารถน าไปพฒันาต่อไดใ้ห้มี

ความทนัสมยั โดยอาจจะน าไปท าเป็นแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน 

2. น าแอนิเมชนัไปแกไ้ขหรือปรับเปล่ียนใหมี้เมนู เพื่อกดเล่นเป็นฉากได ้

3. สามารถแทรกขอ้มูลและรายละเอียดของแอนิเมชนัใหส้มบูรณ์ได ้

4. สร้างแบบทดสอบเพื่อประเมินวา่ผูรั้บชมมีอาการหลบัในขณะขบัรถหรือไม่ 
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ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ภาคผนวก ก 

การออกแบบและพฒันางานแอนิเมชนั 
Storyboard 

 

ภาพท่ี ก.1 ฉากรถขบัอยูบ่นทอ้งถนน 

  

ภาพท่ี ก.2 ฉากคนขบัรถ 

 

ฉากท่ี: 1  เวลา : 0.00 - 0.03 
ค าบรรยาย : - 
 
 
Sound FX : เสียงขบัรถ (Car) 
ดนตรี : Beliver 
มุมกลอ้ง : MS 

ฉากท่ี: 2  เวลา: 0.03 -0.06 
ค าบรรยาย: - 
 
 
Sound FX: เสียงหาว (Yawn-หาว) 
ดนตรี: Beliver 
มุมกลอ้ง: CU 



 

 

 

ภาพท่ี ก.3 ฉากรถพยาบาลวิง่แลว้แสดงขอ้ความ 

 

ภาพท่ี ก.4 ฉากโลโกก้รมทางหลวง 

 

 

 

ฉากท่ี: 3  เวลา: 0.06 -0.11 
ค าบรรยาย: หลบัในมหนัตภยับนทอ้งถนน 
 
 
Sound FX: เสียงรถพยาบาล (Ambulance) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: MS 

ฉากท่ี: 4  เวลา: 0.11-0.15 
ค าบรรยาย: - 
 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: MS 



 

 

  

ภาพท่ี ก.5 ฉากโลโหก้รมทางหลวง และรถพยาบาลวิง่พร้อมข้ึนตวัอกัษร 

 

ภาพท่ี ก.6 ฉากคนขบัรถ พร้อมแสดงขอ้ความเก่ียวกบัการนอนเพียง 4 ชัว่โมง 

 

 

 

ฉากท่ี: 5  เวลา: 0.16 - 0.23 
ค าบรรยาย : จากสถิติปี 2561 มีอุบัติเหตุ
เกิดข้ึน 899 คร้ังโดยเกิดจากอาการหลบัใน 
7% หรือเท่ากบั 43 คร้ัง 
Sound FX: เสียงรถพยาบาล (Ambulance) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: MS 

ฉากท่ี: 6  เวลา: 0.24 -0.32 
ค าบรรยาย: นอนเพียง 4 ชัว่โมงแลว้ขบัรถ  
เหมือนการด่ืมแอลกอฮอล์  ท่ีระดับ 50 
มิลลิกรัมเปอร์เซ็นต ์ในทางกฎหมาย = เมา 
Sound FX: เสียงขบัรถ (Car) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: LS 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก.7 ฉากคนขบัรถ พร้อมแสดงขอ้ความเก่ียวกบัคนท่ีไม่ไดน้อน 

 

ภาพท่ี ก.8 ฉากเปรียบเทียบการอดนอนกบัการด่ืมแอลกอฮอล์ 

 

 

ฉากท่ี: 8  เวลา: 0.39 - 0.45 
ค าบรรยาย: อดนอนทั้งคืน = 1 แกว้ 
 
 
Sound FX: เสียงหาว (Yawn-หาว) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: CU 

ฉากท่ี: 7  เวลา: 0.32 - 0.39 
ค าบรรยาย: นอนเพียง 4 ชัว่โมงแลว้ขบัรถ  
เหมือนการด่ืมแอลกอฮอล์  ท่ีระดับ 50 
มิลลิกรัมเปอร์เซ็นต ์ในทางกฎหมาย = เมา 
ไม่ได้นอนทั้ งว ันทั้ ง คืน เหมือนการด่ืม
แอลกอฮอล์  ท่ี ร ะ ดับ  1 0 0  มิ ล ลิ ก รั ม
เปอร์เซ็นต ์ในทางกฎหมาย = เมา 
Sound FX: เสียงขบัรถ (Car)/  

     เสียงเปล่ียนหนา้กระดาษ 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: LS 



 

 

  

ภาพท่ี ก.9 ฉากเปรียบเทียบการนอนกบัการด่ืมแอลกอฮอล ์

 

ภาพท่ี ก.10 ฉากสาเหตุของความง่วงท่ีท าใหเ้กิดอาการหลบัใน 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 9  เวลา: 0.45 - 0.48 
ค าบรรยาย: อดนอนทั้งคืน = 1 แกว้  
พกัผอ่นเพียงพอ = 6 แกว้ 
 
Sound FX: เสียงหาว (Yawn-หาว) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: CU 

ฉากท่ี: 10 เวลา: 0.48 - 0.56 
ค าบรรยาย: สาเหตุของตวามง่วงท่ีพบบ่อย
และน าไปสู่อุบติัเหตุ คือ ยาแกเ้ครียด ยาแก้
ภูมิแพ ้และเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ์
Sound FX: - 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: MS 

 



 

 

 

ภาพท่ี ก.11 ฉากท่ีหยดุหายใจขณะขบัรถ 

 

ภาพท่ี ก.12 ฉากแสดงถึงอตัราท่ีเกิดข้ึน 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 11 เวลา: 0.56 - 1.02 
ค าบรรยาย: โรคหยดุหายใจขณะขบั 
 
 
Sound FX: เสียงหาว (Yawn-หาว) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: CU 

ฉากท่ี: 12 เวลา: 1.02 - 1.10 
ค าบรรยาย: การง่วงหลบัในเป็นสาเหตุ สูง
ถึง ร้อยละ 30 
 
Sound FX: เสียงหาว (Yawn-หาว) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: CU 



 

 

 

ภาพท่ี ก.13 ฉากแสดงแหล่งท่ีมาของขอ้มูล 

 

ภาพท่ี ก.14 ฉากแสดงจ านวนประชากรท่ีผา่นการส ารวจอุบติัการณ์ง่วงหลบัใน 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 13 เวลา: 1.10 - 1.16 
ค าบรรยาย: ขอ้มูลทางออ้มจากกองทุนง่วง
อย่าขบั ท่ีท าการศึกษา อุบติัการณ์ง่วงหลบั
ใน 
Sound FX: เสียงหาว (Yawn-หาว) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: CU 

ฉากท่ี: 14 เวลา: 1.16 - 1.29 
ค าบรรยาย : จากการศึกษาอุบัติการณ์ง่วง
หลบัใน เคยหลบัในระหว่างขบัรถสูงถึง28- 
58% 
Sound FX: - 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: MS 



 

 

 

ภาพท่ี ก.15 ฉากแสดงสาเหตุของอาการหลบัใน 

 

ภาพท่ี ก.16 ฉาก 7 วธีิการป้องกนัการหลบัใน 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 15 เวลา: 1.29 - 1.33 
ค าบรรยาย: การอดนอน การนอนหลับไม่
เพียงพอ 
 
Sound FX: เสียงหาว (Yawn-หาว) 
ดนตรี: Believer 
มุมกลอ้ง: CU 

ฉากท่ี: 16 เวลา: 1.33 - 1.36 
ค าบรรยาย: 7 วธีิการป้องกนัการหลบัใน 
 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: MS 



 

 

 

ภาพท่ี ก.17 ฉากวธีิท่ี 1 การกินผลไมร้สเปร้ียว เพื่อช่วยกระตุน้ประสาท 

 

ภาพท่ี ก.18 ฉากวธีิท่ี 2 อมน ้ าแขง็ หรือด่ืมเคร่ืองด่ืมเยน็ๆ เพื่อช่วยใหต่ื้นตวั 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 17 เวลา: 1.36 - 1.40 
ค าบรรยาย: วิธีท่ี 1 การกินผลไม้รสเปร้ียว 
เพื่อช่วยกระตุน้ประสาท 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: MS 

ฉากท่ี: 18 เวลา: 1.40 - 1.45 
ค าบรรยาย : วิ ธี ท่ี  2  อมน ้ าแข็งห รือ ด่ืม
เคร่ืองด่ืมเยน็ๆ เพื่อช่วยใหต่ื้นตวั 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: MS 



 

 

 

ภาพท่ี ก.19 ฉากวธีิท่ี 3 ปิดแอร์ในรถและเปิดหนา้ต่างรับลมจากธรรมชาติ 

 

ภาพท่ี ก.20 ฉากเปิดหนา้ต่างรถเพื่อรับลม 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 19 เวลา: 1.45 - 1.47 
ค าบรรยาย: วิธีท่ี 3 ปิดแอร์ในรถและเปิด
หนา้ต่างรับลมจากธรรมชาติ 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: CU 

ฉากท่ี: 20 เวลา: 1.47 - 1.50 
ค าบรรยาย: - 
 
 
Sound FX: เสียงลมพดั 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: CU 



 

 

 

ภาพท่ี ก.21 ฉากวธีิท่ี 4 เปิดเพลงจงัหวะสนุกสนานเพื่อสร้างความต่ืนตวั 

 

ภาพท่ี ก.22 ฉากวธีิท่ี 5 พกัหาท่ีปลอดภยัเพื่อนอนพกัก่อนออกเดินทาง 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 21 เวลา: 1.50 - 1.55 
ค าบรรย าย : วิ ธี ท่ี  4  เ ปิ ด เพลงจังหวะ
สนุกสนานเพื่อสร้างความต่ืนต ั
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: LS 

ฉากท่ี: 22 เวลา: 1.55 - 1.59 
ค าบรรยาย : วิธี ท่ี 5 พักหาท่ีปลอดภัยเพื่อ
นอนพกัก่อนออกเดินทาง 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: LS 



 

 

 

ภาพท่ี ก.23 ฉากวธีิท่ี 6 สลบัการขบัรถตลอดเส้นทาง 

 

ภาพท่ี ก.24 ฉากวธีิท่ี 7 จอดรถพกัทุก 150 กิโลเมตร 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 23 เวลา: 159 - 2.02 
ค าบรรยาย : วิธี ท่ี  6 สลับกันขับรถตลอด
เส้นทาง 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: MS 

ฉากท่ี: 24 เวลา: 2.02 - 2.03 
ค าบรรยาย: วธีิท่ี 7 จอด 
 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: CU 



 

 

 

ภาพท่ี ก.25 ฉากจอดรถพกัท่ี 150 กิโลเมตร 

 

ภาพท่ี ก.26 ฉากแสดงผูท่ี้จดัท าแอนิเมชนั 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 25 เวลา: 2.03 - 2.09 
ค าบรรยาย: รถพกัทุก 150 กิโลเมตร 
 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: LS 

ฉากท่ี: 26 เวลา: 2.09 - 2.14 
ค าบรรยาย: จดัท าโดย 
น.ส. นภาพร นฤมลฤทธิไกร  
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: MS 



 

 

 

ภาพท่ี ก.27 ฉากเครดิตเพลงประกอบและเสียงบรรยาย 

 

ภาพท่ี ก.28 ฉากตราสัญลกัษณ์ของคณะเทคโนโลยสีารสนเทศและตราสัญลกัษณ์ของมหาวทิยาลยั

สยาม 

 

 

 

 

ฉากท่ี: 27 เวลา: 2.14 - 2.18 
ค าบรรยาย: เครดิตเพลงประกอบ 
http://www.youtube.com/audiolibrary/music 
เสียงบรรยาย  น.ส. นภาพร นฤมลฤทธิไกร 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: MS 

ฉากท่ี: 28 เวลา: 2.18 - 2.23 
ค าบรรยาย: ขอบคุณ 
 
 
Sound FX: - 
ดนตรี: Carefree 
มุมกลอ้ง: MS 



 

 

ภาคผนวก ข 

คู่มือการติดตั้งและการใชโ้ปรแกรม 
การติดตั้งโปรแกรม Windows Media Player 

 

ภาพท่ี ข.1 ขั้นตอนท่ี 1 เขา้สู่การติดตั้งโปรแกรม GOM Player 

 ดบัเบิลคลิกท่ีตวั GOMPLAYERSETUP จะมีหนา้ต่างข้ึนมาดงัภาพ จากนั้นใหค้ลิกท่ีปุ่ม Next  

 



 

 

 

ภาพท่ี ข.2 ขั้นตอนท่ี 2 ยอมรับเง่ือนไขในการติดตั้ง GOM Player 

คลิกท่ีปุ่ม I Agree เพื่อยอมรับเง่ือนไขของโปรแกรมและเขา้สู่หนา้การติดตั้ง 

 

 



 

 

 

ภาพท่ี ข.3 ขั้นตอนท่ี 3 เลือกองคป์ระกอบการติดตั้ง GOM Player 

หากใชต้ามค่าท่ีโปรแกรมแนะน าใหค้ลิกปุ่ม Next หรือเลือกปรับตามความตอ้งการ 



 

 

 

ภาพท่ี ข.4 ขั้นตอนท่ี 4 เลือกพื้นท่ีติดตั้ง GOM Player 

เลือกพื้นท่ีส าหรับติดตั้งโปรแกรม (ใชต้ามท่ีโปรแกรมก าหนดให)้ จากนั้นคลิกท่ีปุ่ม Install 



 

 

 

ภาพท่ี ข.5 ขั้นตอนท่ี 5 รอการติดตั้ง GOM Player 

ปรากฏหนา้ต่าง Installing โปรแกรมก าลงัติดตั้งการท างาน ใหร้อจนกวา่โปรแกรมจะติดตั้ง

เสร็จสมบูรณ์ 



 

 

 

ภาพท่ี ข.6 ขั้นตอนท่ี 6 เสร็จส้ินการติดตั้ง  GOM Player 

เม่ือติดตั้งโปรแกรมเสร็จสมบูรณ์จะปรากฎหนา้ต่างน้ีข้ึนมาใหค้ลิกท่ีปุ่ม Finish เพื่อปิด

หนา้ต่างเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการติดตั้ง 
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