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Abstract 

       This cooperative education project report, titled 'The Production of a Short 
Educational Video about Rollators for the Elderly and Caregivers, This cooperative 
education project was conducted with the objective of explaining and presenting 
information regarding rollators, a type of walking aid, in a concise, clear, and accessible 
format that can effectively reach the target audience. The project was designed to 
apply the knowledge and skills acquired during the cooperative education program to 
produce practical outcomes through the process of video production. Adobe Premiere 
Pro (PR) was utilized for video editing, while Adobe Illustrator (AI) was employed for 
graphic and illustration design. These tools were integrated to create high-quality video 
media that align with the requirements of users and effectively fulfill the project’s 
objectives. 

Keywords : Short-Video , walking aids for older adults , older adult. 
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รูปภาพที่ 1.1 ตราสัญลักษณ์ (Logo) บริษัท เรียลเมดคอร์ป จ ากัด 

 

 

รูปภาพท่ี 1.2 แผนที่ บริษัท เรียลเมดคอร์ป จ ากัด



 

 

1.2  ลักษณะกำรประกอบกำรผลิตภัณฑ์ กำรให้บริกำรหลักขององค์กร 

 บริษัท เรียลเมดคอร์ป จ ากัด เป็นผู้น าเข้าและจัดจ าหน่ายอุปกรณ์ทางการแพทย์และสินค้าโฮม

แคร์ อาทิ เครื่องผลิตออกซิเจน เตียงผู้ป่วย รถเข็นไฟฟ้า และอุปกรณ์ทางการแพทย์อ่ืนๆ เป็นต้น  

 เพ่ือตอบสนองต่อสังคมผู้สูงอายุและผู้ที่มีความต้องการใช้อุปกรณ์ทางการแพทย์ที่เพ่ิมมากขึ้น ทั้ง

ในโรงพยาบาลรัฐ โรงพยาบาลเอกชน รวมถึงผู้ป่วยที่ออกจากโรงพยาบาลแต่ยังจ าเป็นต้องใช้อุปกรณ์

ทางการแพทย์ เราจึงให้ความส าคัญกับคุณภาพสินค้าและการบริการหลังการขาย เพ่ือมอบความ

ช่วยเหลือและสร้างรอยยิ้มให้กับพี่น้องชาวไทยอย่างแท้จริง 

 

รูปที่ 1.3 เว็บไซต์ realmedcorp 

  
รูปภาพที่ 1.4 วิดีโอสอนใช้งานเครื่องดูดเสมหะ 



 

 

1.3 รูปแบบกำรจัดกำรองค์กรและกำรบริหำรงำนขององค์กร 

 

รูปที่ 1.5 รูปแบบโครงสร้างของบริษัท เรียลเมดคอร์ป จ ากัด 

1.4 ต ำแหน่งและลักษณะงำนที่นักศึกษำได้รับมอบหมำย 

 การฝึกงานในต าแหน่ง Graphic Design ภายใต้แผนก Marketing Support มีลักษณะงานที่

ได้รับมอบหมายหลัก ได้แก่ การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือเผยแพร่ผ่านช่องทางออนไลน์ ไม่ว่าจะ

เป็นการตัดต่อวิดีโอทั้งรูปแบบ Full Video และ Short Video โดยใช้โปรแกรม Premiere Pro 

(Pr) เป็นเครื่องมือหลัก การ Dicut & Retouch  ด้วยโปรแกรม Photoshop (Ps) รวมถึงการ

สร้างสรรค์เวกเตอร์ ตัวอักษร ไอคอน และภาพประกอบต่าง ๆ ด้วยโปรแกรม Illustrator (Ai) เพ่ือ

น ามาประกอบในวิดีโอและสื่อกราฟิกให้มีความเข้าใจง่าย สวยงาม และน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

1.5 ชื่อ-สกุล และต ำแหน่งของพนักงำนที่ปรึกษำ 

 1.5.1 ชื่อ นายศักดิ์สิทธิ์ เหมือนรักษา 

 1.5.2 ต าแหน่ง เจ้าหน้ากราฟิกและช่างภาพอาวุโส 

 

 



 

 

1.6 ระยะเวลำที่ปฏิบัติสหกิจศึกษำ 

 1.6.1 ระยะเวลาในการด าเนินงาน 19 พฤษภาคม - 29 สิงหาคม 2568 

 1.6.2 วันเวลาในการปฏิบัติงาน วันจันทร์ - ศุกร์ เวลา 08.30 – 17.30 น. 

1.7 ที่มำและควำมส ำคัญของโครงงำน 

     ปัจจุบันสังคมไทยก าลังก้าวเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ (Aging Society) อย่างสมบูรณ์ ท าให้มีจ านวน
ผู้สูงอายุที่ต้องการการดูแลและการใช้อุปกรณ์ช่วยพยุงการเดินเพ่ิมมากขึ้น โดยเฉพาะอุปกรณ์
ประเภท Rollator ซึ่งเป็นรถเข็นช่วยพยุงที่ออกแบบมาเพ่ือเพ่ิมความมั่นใจในการเดิน ช่วยป้องกัน
การหกล้ม และส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุให้สามารถเคลื่อนไหวได้อย่ างปลอดภัยและอิสระ
มากขึ้น 

 บริษัท เรียลเมดคอร์ป จ ากัด ในฐานะผู้น าเข้าและจัดจ าหน่ายอุปกรณ์ทางการแพทย์แบบครบ
วงจร เพ่ือมอบความช่วยเหลือและสร้างรอยยิ้มให้กับพ่ีน้องชาวไทยอย่างแท้จริง  ได้เล็งเห็น
ความส าคัญของการจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์การใช้งานรถเข็นช่วยพยุง Rollator เป็นอุปกรณ์ช่วยเดิน
ที่ออกแบบมาส าหรับผู้สูงอายุหรือผู้ที่มีปัญหาด้านการทรงตัว และเสริมสร้างความมั่นใจในการ
เคลื่อนไหว ซ่ึงรถเข็นช่วยพยุง Rollator ยังไม่เป็นที่รู้จักมากนักในกลุ่มผู้สูงอายุ  

 เพ่ือแก้ปัญหานี้ จึงเกิดแนวคิดในการผลิต วิดีโอสั้นให้ควำมรู้เกี่ยวกับ Rollator ที่น าเสนอข้อมูล
ในลักษณะ เข้ำใจง่ำย กระชับ และเข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยได้รวดเร็ว ผ่านช่องทางออนไลน์ โดยใช้การ
ผสมผสานทั้งกำรถ่ำยท ำจริง และกำรสร้ำงกรำฟิกประกอบ 

 โครงการสหกิจศึกษานี้ยังเป็นโอกาสให้นักศึกษาได้ประยุกต์ความรู้ด้านการผลิตสื่อดิจิทัลและ
แอนิเมชัน โดยเฉพาะการใช้โปรแกรม Illustrator (Ai) ในการออกแบบกราฟิกและภาพประกอบ 
เพ่ือใช้ในงาน Motion Graphic และการใช้ Premiere Pro (Pr) ในการตัดต่อวิดีโอ ใส่เอฟเฟกต์ 
และปรับแต่งเสียงให้สมบูรณ์ ซึ่งเป็นกระบวนการผลิตสื่อที่สอดคล้องกับมาตรฐานวิชาชีพด้าน
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน 

 

 

 



 

 

1.8 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 

    1. เพ่ือจัดท าวิดีโอที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลของ Rollator ได้อย่างชัดเจน และเข้าใจง่าย 

    2. เพ่ือให้ผู้สูงอายุหรือผู้ดูแลใช้เป็นแนวทางในการพิจารณาและประกอบการตัดสินใจในการเลือก

ซื้อสินค้าไดอ้ย่างเหมาะสม 

    3. เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ และทักษะด้านโปรแกรมไปประยุคใช้ได้

ในอนาคต 

1.9 ขอบเขตของโครงงำน 

    การผลิตสื่อวิดีโอให้กับ บริษัท เรียลเมดคอร์ป จ ากัด ประกอบไปด้วย 

    1. ศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็นช่วยพยุงเดิน Rollator 

    2. เขียนสคริปต์ให้สั้น กระชับ เข้าใจง่าย 

    3. คลิปวิดีโอสั้น ความยาว 1 นาที  

    4. ใชโ้ปรแกรม Illustrator (Ai) และ Premiere Pro (Pr) เป็นหลัก 

1.10 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

    1. สื่อวิดีโอที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลของ Rollator ได้อย่างชัดเจน เข้าใจง่าย และเข้าถึง

กลุ่มเป้าหมาย 

    2. สามารถใช้เป็นแนวทางในการพิจารณาและประกอบการตัดสินใจในการเลือกซื้อสินค้าได้อย่าง

เหมาะสม 

    3. ผู้จัดท าได้พัฒนาทักษะด้านการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ และทักษะด้านโปรแกรม ซึ่ง

สามารถน าไปประยุคใช้ได้จริงในอนาคต 



 

 

บทที่  2 

ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 รายงานการจัดท าโครงงานสหกิจศึกษาในหัวข้อ “การผลิตวิดีโอสั้นให้ความรู้เกี่ยวกับ Rollator 
ส าหรับผู้สูงอายุและผู้ดูแล” ในการด าเนินโครงงาน มีการค้นคว้าข้อมูลอ้างอิงที่เกี่ยวข้องกับการตัด
ต่อวิดีโอ โดยน าทฤษฎีและแนวคิดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องมาศึกษาและปรับประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย นอกจากนี้ ในส่วนของการทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ได้มีการศึกษา
ข้อมูลเชิงทฤษฎีและงานวิจัยที่สอดคล้อง เพ่ือน ามาสนับสนุนแนวทางการผลิตสื่อให้มีความถูกต้อง
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ดังนี้ 

2.1 ศิลปะการเล่าเรื่อง 
 ในยุคที่โลกเชื่อมโยงถึงกันด้วยกระแสข้อมูลข่าวสาร ศิลปะแห่งการเล่าเรื่องอย่างมีประสิทธิภาพ 

ได้กลายเป็นทักษะส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการสื่อสารและการสร้างความเข้าใจระหว่างผู้คน เรื่องเล่าไม่

เพียงเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดประสบการณ์และคุณค่า หากยังเป็นพลังที่หล่อหลอมมุมมองทาง

สังคมและกระตุ้นให้เกิดการลงมือปฏิบัติ บทความนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือส ารวจพัฒนาการของการเล่า

เรื่องตั้งแต่รูปแบบการบอกเล่าปากต่อปากในยุคโบราณจนถึงการเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลในปัจจุบัน 

เพ่ือท าความเข้าใจองค์ประกอบส าคัญ รูปแบบที่หลากหลาย และแนวทางการประยุกต์ใช้ในเชิง

สร้างสรรค์ อันจะช่วยให้ผู้อ่านสามารถน าพลังของเรื่องเล่ามาใช้ในการสื่อสาร ถ่ ายทอดข้อมูล และ

สร้างแรงบันดาลใจได้อย่างมีประสิทธิผลยิ่งขึ้น (Petar Ingov , 2024) 

ประเภทการเล่าเรื่อง 

    1.การเล่าเรื่องแบบปากเปล่า เรื่องเล่าถูกส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่นผ่านถ้อยค า บทเพลง บทสวด และบท

กวี ลักษณะส าคัญของการเล่าเรื่องรูปแบบนี้คือความสัมพันธ์อันใกล้ชิดระหว่างผู้เล่าและผู้ฟัง ซึ่งเปิด

โอกาสให้เกิดการมีส่วนร่วม การตีความ และการเชื่อมโยงทางอารมณ์ได้อย่างลึกซ้ึง การเล่าเรื่องแบบ

ปากเปล่าจึงเป็นทั้งศิลปะที่สะท้อนความเป็นมนุษย์ในทุกยุคสมัย 



 

 

 
ภาพที่ 2.1 ภาพตัวอย่างการเล่าเรื่องแบบปากเปล่า 

ที่มา : https://docs.google.com/document/d/1GqLvTAgma 

 2.การเล่าเรื่องด้วยภาพ เป็นศิลปะแห่งการสื่อสารที่อาศัยภาพ สัญลักษณ์ และองค์ประกอบทาง

ทัศนศิลป์ในการถ่ายทอดเรื่องราว ความคิด และอารมณ์ โดยไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพาค าพูดหรือข้อความ  

การเล่าเรื่องด้วยภาพครอบคลุมตั้งแต่ภาพวาด ภาพถ่าย ไปจนถึงสื่อร่วมสมัยอย่างภาพยนตร์และ

แอนิเมชัน การเล่าเรื่องด้วยภาพจึงเป็นภาษาท่ีทุกคนสามารถเข้าใจได้โดยไม่ต้องมีค าแปล 

 
ภาพที่ 2.2 ภาพตัวอย่างการเล่าเรื่องด้วยภาพ 

ที่มา : terrestrial,2020 

  

 

https://docs.google.com/document/d/1GqLvTAgmaXI6MpkUVC3Q3N58pQtt4VmCTgas6lih9ME/edit?tab=t.0
https://goterrestrial.com/2020/09/10/renaissance-art/


 

 

3.การเล่าเรื่องด้วยลายลักษณ์อักษร เป็นรูปแบบที่ถ่ายทอดเรื่องราวผ่านลายลักษณ์อักษร เรื่องเล่า

ประเภทนี้ครอบคลุมตั้งแต่นวนิยาย เรื่องสั้น บทกวี จนถึงงานเขียนทุกรูปแบบอีกมากมาย ช่วยให้

ผู้อ่านดื่มด่ าไปกับโลกและตัวละครที่เต็มไปด้วยรายละเอียด ดื่มด่ าไปกับเรื่องราวตามจินตนาการของ

ตนเอง  

 

ภาพที่ 2.3 ภาพตัวอย่างการเล่าเรื่องด้วยลายลักษณ์อักษร 

ที่มา : Blogger,2557 

 4.การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เป็นรูปแบบการถ่ายทอดเรื่องราวที่เกิดขึ้นในยุคของเทคโนโลยี โดย

ผสมผสานสื่อหลากหลายประเภทเข้าด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ แอนิเมชัน หรือ

องค์ประกอบแบบอินเทอร์แอคทีฟ เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่มีชีวิตชีวาและมีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้น การ

เล่าเรื่องลักษณะนี้เปิดโอกาสให้ผู้รับสารมีบทบาทเป็นทั้งผู้ฟังและผู้มีส่วนร่วมในเรื่องราว ตัวอย่างเช่น 

นวนิยายออนไลน์แบบอินเทอร์แอคทีฟ หรือพอดแคสต์เชิงสารคดีที่ใช้เสียงและภาพประกอบเพ่ือ

ขยายอรรถรสของการเล่าเรื่องในโลกดิจิทัล 

 

ภาพที่ 2.4 ภาพตัวอย่างการเล่าเรื่องผ่านแอนิเมชัน 

ที่มา : RealPeach,2018 

https://historicalevidencesw110603.blogspot.com/2014/11/blog-post_18.html
https://youtu.be/tpnDKX5yEmQ?si=mU2ZAjIAbTiOoHNh


 

 

 5.การเล่าเรื่องแบบทรานส์มีเดีย  เป็นรูปแบบการถ่ายทอดเรื่องราวที่ขยายเนื้อหาและ

ประสบการณ์ผ่านสื่อหลากหลายแพลตฟอร์ม เช่น ภาพยนตร์ หนังสือ การ์ตูน เกม หรือสื่อออนไลน์ 

โดยแต่ละสื่อมีบทบาทในการน าเสนอแง่มุมเฉพาะของเรื่องราวที่เสริมกันและกัน เพ่ือสร้าง “จักรวาล

เนื้อเรื่อง” ที่ผู้ชมสามารถส ารวจและมีส่วนร่วมได้อย่างต่อเนื่อง ตัวอย่างที่โดดเด่นคือ  จักรวาล

ภาพยนตร์มาร์เวล (Marvel Cinematic Universe) 

 
ภาพที่ 2.5 ภาพตัวอย่างจักรวาลภาพยนตร์มาร์เวล 

ที่มา : https://pantip.com/topic/39148392/desktop 

 6.การเล่าเรื่องผ่านวิดีโอ เป็นศิลปะการถ่ายทอดเรื่องราวที่ผสมผสานภาพเคลื่อนไหว เสียง และ

ค าพูด รูปแบบนี้ครอบคลุมตั้งแต่วิดีโอสั้น ภาพยนตร์สารคดี ไปจนถึงคอนเทนต์ออนไลน์อย่างวิดีโอ

บล็อกบน YouTube หรือการบรรยายเชิงแรงบันดาลใจในรูปแบบ TED Talks 

 
ภาพที่ 2.6 ภาพตัวอย่างการเล่าเรื่องผ่านสื่อวิดีโอ 

ที่มา : สสส,2566 

https://pantip.com/topic/39148392/desktop
https://happychild.thaihealth.or.th/6-%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97/


 

 

 7.การเล่าเรื่องด้วยข้อมูล เป็นการน าเสนอข้อมูลเชิงลึกหรือข้อมูลที่ซับซ้อนให้ข้าใจง่ายผ่านภาพ 

แผนภูมิ กราฟ หรืออินโฟกราฟิก เพ่ือสื่อสารสาระส าคัญอย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบนี้ช่วยให้ผู้รับ

สารสามารถมองเห็นแนวโน้ม ความสัมพันธ์ และข้อสรุปได้อย่างรวดเร็ว การเล่าเรื่องด้วยข้อมูลจึงเป็น

เครื่องมือส าคัญในการสื่อสารข้อมูลยุคใหม่ที่ผสานทั้งความแม่นย าและความน่าสนใจไว้ด้วยกัน 

 

ภาพที่ 2.7 ภาพตัวอย่างการเล่าเรื่องด้วยข้อมูล 

ที่มา : 9Experttraining,2025 

 8.การเล่าเรื่องแบบอินเทอร์แอคทีฟ เป็นรูปแบบที่เปิดโอกาสให้ผู้ชมมีส่วนร่วมและมีอิทธิพลต่อ

ทิศทางของเรื่องราว ผ่านเทคโนโลยีหรือการท างานร่วมกัน แตกต่างจากการเล่าเรื่องแบบเส้นตรง

ทั่วไป รูปแบบนี้มักใช้โครงเรื่องแบบแยกสาขา ตัวเลือกในเกม หรือระบบบทสนทนาแบบอินเทอร์แอค

ทีฟ เพ่ือสร้างประสบการณ์เฉพาะบุคคล ตัวอย่างเช่น นวนิยายออนไลน์ที่ผู้อ่านเลือกตอนจบของเรื่อง 

หรือการแสดงละครดื่มด่ าที่ผู้ชมมีบทบาทในการก าหนดเหตุการณ์ของเรื่อง 

 
ภาพที่ 2.8 ภาพตัวอย่างการเล่าเรื่องแบบอินเทอร์แอคทีฟ 

ที่มา : sanook,2566 

 โดยผู้จัดท าได้น าข้อมูลทฤษฎีการเล่าเรื่องในรูปแบบสื่อดิจิทัล และภาพประกอบในวิดีโอ มาใช้ใน

สื่อโดยมีการเรียงล าดับเนื้อหาอย่างเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน กระชับ และเข้าใจง่าย ซึ่งช่วยดึงดูดความ

สนใจของผู้ชมได้มากยิ่งขึ้น 

https://www.9experttraining.com/articles/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A-visualization-%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
https://www.sanook.com/game/1175066/


 

 

2.2 องค์ประกอบของการออกแบบกราฟิก 

 งานออกแบบกราฟิก เป็นภาษาภาพท่ีใช้หลักการและองค์ประกอบต่างๆ มาผสานกันเพ่ือ

สื่อสารข้อความไปยังผู้ชม บทความนี้ครอบคลุมตั้งแต่รากฐานของการออกแบบ ไปจนถึงการจัดวาง

รูปทรง ตัวอักษร และองค์ประกอบอื่นๆ ที่ช่วยสร้างความเข้าใจและความน่าสนใจในงานสื่อสารด้วย

ภาพ ซึ่งประกอบไปด้วย (ณัฏฐ์พัฒน์ , 2025) 

 1.เส้น เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่เชื่อมต่อจุดสองจุด สามารถปรากฏเป็นเส้นตรงหรือโค้ง มีความ

หนา ความยาว มุม หรือสีแตกต่างกัน สามารถน าสายตาผู้ชมและสร้างจุดสนใจภายในงานออกแบบ

กราฟิกได้ 

 2.สี ประกอบด้วยสามแง่หลัก ได้แก่ ค่าสี ความสว่าง และความอ่ิมตัว สีมีอิทธิพลต่ออารมณ์และ

ความรู้สึกของผู้ชมอย่างมาก ดังนั้นความรู้ด้านจิตวิทยาสีและทฤษฎีสีจึงเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับ

การออกแบบกราฟิกท่ีมีประสิทธิภาพและสื่อสารได้ตรงตามเจตนาของผู้ออกแบบ 

 
ภาพที่ 2.9 สี 

 3.รูปทรง คือพ้ืนที่สองมิติที่มีขอบเขตชัดเจนหรือเป็นนัย ท าให้สามารถแยกรูปทรงออกจาก

องค์ประกอบอ่ืนได้ รูปทรงสามารถเป็นแบบเรขาคณิตหรือออร์แกนิก มีทั้งเส้นโค้งและเส้นตรง ดีไซน์

ที่มีโค้งมากให้ความรู้สึกนุ่มนวล ในขณะที่เส้นตรงและมุมมากให้ความรู้สึกแข็งแรง นอกจากนี้ยังควร

ค านึงถึง รูปทรงทางลบ (negative shape) ที่เกิดขึ้นระหว่างรูปทรงหลักเพ่ือสร้างสมดุลและความ

น่าสนใจในงานออกแบบ 

 4.เท็กซ์เจอร์ หมายถึงลักษณะของพ้ืนผิวที่สามารถรับรู้ได้ทั้งทางกายภาพหรือทางสายตา เท็กซ์

เจอร์แบบกายภาพสามารถสัมผัสได้ เช่น พ้ืนผิวของวัสดุกระดาษที่ใช้พิมพ์งานออกแบบ ขณะที่เท็กซ์

เจอร์ที่มองเห็นได้เกิดจากการใช้สี แสง และค่าแวลูเพื่อสร้างความรู้สึกของพ้ืนผิวภายในงานกราฟิก 



 

 

 5.แวลู หมายถึงความสว่างหรือความมืดของวัตถุ ซึ่งอาจสัมพันธ์กับค่าสีขององค์ประกอบในภาพ

ด้วย คอนทราสต์ของแวลูช่วยให้แยกองค์ประกอบออกจากกันอย่างชัดเจน ขณะที่การไล่สร้างความ

ต่อเนื่องและความลึก แวลูยังสามารถท าให้ผู้ชมรับรู้ถึงระยะใกล้หรือไกลของวัตถุในงานออกแบบได้ 

 6.พื้นที่ เป็นองค์ประกอบที่ประกอบด้วยพ้ืนที่ทางบวก (ส่วนที่มีวัตถุ) และพ้ืนที่ทางลบ (ส่วนที่ว่าง

หรือพ้ืนหลัง) ในงานออกแบบพ้ืนที่ทางลบสามารถน ามาใช้เพ่ือเน้นและดึงความสนใจไปยังพ้ืนที่

ทางบวก ท าให้การจัดวางองค์ประกอบมีความชัดเจนและสมดุลมากยิ่งขึ้น 

 7.ฟอร์ม หมายถึงวัตถุสามมิติที่มีปริมาตร แม้องค์ประกอบนี้จะเน้นการประยุกต์ใช้ในงานศิลปะ

และการออกแบบทางกายภาพ แต่ก็สามารถน าหลักการมาใช้สร้างฟอร์มสามมิติบนภาพสองมิติได้ 

ปริมาตรและมวลของวัตถุสามารถสื่อสารผ่านการใช้เงาและไฮไลท์ ตัวอย่างเช่น การสร้างผิวที่นูนและ

เงาเพ่ือให้เกิดความลึกและมิติในงานออกแบบ 

หลักการของการออกแบบกราฟิก 

 หลักการจัดวางองค์ประกอบ ช่วยให้การออกแบบมีประสิทธิภาพและสื่อสารได้ชัดเจน หลักการ

ออกแบบทั้ง 7 ประการเป็นแนวทางที่ช่วยให้สามารถจัดระเบียบรูปทรง สี แสง และองค์ประกอบ

อ่ืนๆ ได้อย่างสมดุล ซ่ึงประกอบด้วย (Clip Studio , 2025) 

 1.การเน้นความส าคัญ เป็นหลักการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับการสร้างล าดับชั้นภาพเพ่ือให้ส่วนที่

ส าคัญที่สุดของข้อมูลหรือเนื้อหาปรากฏเด่นชัด ก่อนเริ่มออกแบบ ควรพิจารณาว่าข้อมูลใดจ าเป็นต้อง

สื่อสารและล าดับความส าคัญของแต่ละองค์ประกอบ เทคนิคต่างๆ เช่น การปรับสเกล คอนทราสต์ 

หรือการใช้สี สามารถช่วยก าหนดล าดับชั้นภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ในการออกแบบ

โฆษณาของเล่น การท าให้ตัวละครยอดนิยมโดดเด่นเหนือชื่อสินค้า สามารถดึงดูดความสนใจของ

กลุ่มเป้าหมายได้มากขึ้น ในขณะที่หากต้องการให้ชื่อสินค้าน่าจดจ า การขยายขนาดและความโดดเด่น

ของชื่อสินค้าก็เป็นแนวทางที่เหมาะสม 

 2.สมดุล เป็นการจัดวางองค์ประกอบในงานออกแบบให้อยู่ในสภาพที่สมดุลกัน ไม่ท าให้น้ าหนัก

ขององค์ประกอบหนักไปทางใดทางหนึ่ง แม้ว่าการจัดสมมาตรจะสร้างสมดุลโดยธรรมชาติ แต่บางครั้ง

อาจให้ความรู้สึกคงที่และซ้ าซาก การจัดสมดุลแบบไม่สมมาตรสามารถท าได้โดยวางองค์ประกอบ

ขนาดใหญ่ด้านหนึ่ง และองค์ประกอบขนาดเล็กหลายชิ้นไว้ด้านตรงข้าม ทั้งนี้สมดุลไม่ได้ขึ้นอยู่กับ

ขนาดเพียงอย่างเดียว แต่ยังรวมถึงสี แวลู และเท็กซ์เจอร์เพ่ือให้เกิดความกลมกลืนและความน่าสนใจ

ในงานออกแบบ 



 

 

 3.คอนทราสท์ เป็นหลักการออกแบบที่สร้างความแตกต่างระหว่างองค์ประกอบภายในงาน ซึ่งช่วย
ชักจูงสายตาผู้ชมไปยังส่วนที่ส าคัญท่ีสุด ผู้ชมมักจะให้ความสนใจกับบริเวณท่ีมีคอนทราสท์สูง การจัด
คอนทราสท์อย่างเหมาะสมสามารถสร้างความน่าสนใจและความโดดเด่นในงานได้ ควรจัดให้พ้ืนหลัง
แตกต่างอย่างชัดเจนจากองค์ประกอบด้านหน้า พร้อมพิจารณาทฤษฎีสีเพ่ือให้เกิดความกลมกลืนและ
สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 
ภาพที่ 2.10 คอนทราสท์ 

 4.การท าซ้ า หมายถึงการใช้สี ฟอนต์ หรือองค์ประกอบที่สอดคล้องกันอย่างสม่ าเสมอในส่วนต่างๆ 

ของงานออกแบบ เพ่ือสร้างความรู้สึกเป็นเอกภาพและความต่อเนื่อง การท าซ้ าช่วยให้ดีไซน์เรียบง่าย 

เข้าใจง่าย และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่างๆ นอกจากนี้ยังช่วยเสริมสร้างอัตลักษณ์

ของแบรนด์ในสื่อหลากหลายประเภท เช่น เว็บไซต์ ใบปลิว และนามบัตร 

 
ภาพที่ 2.11 การท าซ้ า 

 5.สัดส่วน หมายถึงความสัมพันธ์ด้านขนาดระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ในงานออกแบบ แนวคิดนี้

เกี่ยวข้องกับการเน้นความส าคัญและการสร้างสมดุลด้วย สัดส่วนสามารถปรับปรุงได้โดยการลดขนาด

องค์ประกอบบางอย่างหรือปรับระยะขอบของพ้ืนหลัง เพ่ือท าให้องค์ประกอบที่ต้องการเด่นชัดขึ้น 

เมื่อพิจารณาสัดส่วน ควรมองงานออกแบบทั้งในมิติของส่วนประกอบย่อยและภาพรวมทั้งหน้า เพ่ือให้

การจัดวางมีความกลมกลืนและสมดุล 



 

 

 6.จังหวะ คือการจัดวางองค์ประกอบในงานออกแบบเพ่ือชักจูงสายตาผู้ชม การสร้างจังหวะที่

เหมาะสมช่วยให้ผู้ชมมองผ่านข้อมูลอย่างเป็นธรรมชาติ ไม่หยุดอยู่กับองค์ประกอบใดองค์ประกอบ

หนึ่งเพียงอย่างเดียว สามารถใช้หลักการอ่ืน เช่น การเน้นความส าคัญ การท าซ้ า และการปรับสัดส่วน 

มาประกอบเพื่อเสริมการเคลื่อนไหวและจังหวะของสายตาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 7.พื้นที่ว่างในดีไซน์ หมายถึงบริเวณใดก็ตามที่ไม่มีองค์ประกอบใดๆ เรียกอีกอย่างว่าพ้ืนที่ทางลบ 

พ้ืนที่ว่างมีบทบาทส าคัญในการจัดระเบียบงานออกแบบ โดยช่วยแยกองค์ประกอบต่างๆ ออกจากกัน 

หากวางองค์ประกอบแน่นเกินไป องค์ประกอบแต่ละชิ้นจะไม่โดดเด่น การเว้นพ้ืนที่ว่างระหว่าง

องค์ประกอบจึงช่วยเน้นความส าคัญ สร้างความชัดเจน และท าให้ดีไซน์โดยรวมมีความสมดุลและ

น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

 

2.3 หลักการตัดต่อวิดีโอ 

 สมองของมนุษย์เสาะแสวงหาเรื่องเล่าอยู่ตลอดเวลา หากคุณสร้างภาพตัดต่อ (ล าดับของรูปภาพที่

แตกต่างกัน) ผู้ชมจะอนุมานความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพต่างๆ ในทศวรรษ 1910 ผู้สร้างภาพยนตร์

ชาวโซเวียต Lev Kuleshov สาธิตปรากฎการณ์นี้ด้วยการน ารูปภาพผู้ชายมาวางข้างๆ รูปภาพอ่ืนๆ 

อีกสามภาพ ได้แก่ ถ้วยซุป เด็กที่อยู่ในโลงศพ และผู้หญิงที่นั่งอยู่บนเก้าอ้ีนวม โดยสับเปลี่ยนไปทีละ

ภาพ ผู้ชมของ Kuleshov คิดว่าสีหน้าของผู้ชายเปลี่ยนไปเมื่อรูปภาพที่วางอยู่ข้างๆ เปลี่ยนไป ทีแรก

ก็หิว จากนั้นก็เศร้า แล้วก็กลายเป็นโรแมนติก แต่ฟุตเทจของผู้ชายเหมือนเดิมเสมอ "เอฟเฟกต์ 

Kuleshov" อย่างที่กลายเป็นที่รู้จักแสดงให้เห็นถึงพลังอ านาจที่นักตัดต่อสามารถใช้เป็นเครื่องมือได้  

(Adobe , 2025) 

แนวคิด Rule of Six ของ Murch 

 แนวคิดนี้กลายเป็นรากฐานส าคัญของศาสตร์การตัดต่อภาพยนตร์ และมีอิทธิพลอย่างมากต่อ

วงการภาพยนตร์ทั่วโลก โดยในหนังสือ In the Blink of an Eye (2001) ได้กล่าวไว้อย่างชัดเจนว่า 

การตัดต่อที่ดีไม่ได้ขึ้นอยู่กับเทคนิคเพียงอย่างเดียว แต่ควรมุ่งเน้นไปที่ความรู้สึกของผู้ชมเป็นหัวใจ

ส าคัญของกระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ (Walter Murch , 1995) 

 

 

 



 

 

หลัก 6 ข้อที่ควรค านึงถึงในการตัดต่อภาพยนตร์  

 1.อารมณ์ ถือเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของการตัดต่อ เพราะการตัดต่อที่ดีควรถ่ายทอดและ

สะท้อนอารมณ์ของฉากได้อย่างชัดเจน ไม่ว่าจะเป็นความสุข ความกลัว ความตึงเครียด หรือความ

เศร้า เพื่อให้ผู้ชม “มีส่วนร่วมทางอารมณ”์ ไปกับเรื่องราว 

 2.เรื่องราว ท าหน้าที่สนับสนุนและเสริมให้การเล่าเรื่องมีความชัดเจนยิ่งขึ้น โดยไม่ท าให้ผู้ชมเกิด

ความสับสนต่อเหตุการณ์ในเนื้อหา การเลือกจุดตัดที่เหมาะสมจึงเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือให้เรื่องราวด าเนิน

ไปอย่างต่อเนื่องและลื่นไหลตามจังหวะของเรื่อง 

 3.จังหวะ หมายถึงจังหวะของการตัดต่อภาพ ซึ่งอาจเร็วหรือช้า ขึ้นอยู่กับอารมณ์ของฉากและ

จังหวะของการแสดง การตัดต่อที่มีประสิทธิภาพต้องมีจังหวะที่ลงตัว และสอดคล้องกับอารมณ์ของ

เรื่อง เหมือนดนตรีที่มีจังหวะขึ้นลงอย่างพอดี ช่วยให้ผู้ชมรู้สึกคล้อยตามไปกับเหตุการณ์ได้อย่างเป็น

ธรรมชาติ 

 4.ต าแหน่งของสายตา การตัดต่อควรค านึงถึงต าแหน่งที่สายตาของผู้ชมก าลังจ้องอยู่บนจอภาพ 

เพ่ือให้การเปลี่ยนภาพหรือมุมกล้องเป็นไปอย่างราบรื่นและต่อเนื่อง การรักษาทิศทางของสายตาช่วย

ให้ผู้ชมไม่หลุดโฟกัสจากสิ่งส าคัญในฉาก และคงความต่อเนื่องของการรับชมได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

 5.ระนาบสองมิติของหน้าจอ การรักษาทิศทางและต าแหน่งของวัตถุภายในระนาบของจอภาพ

เป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือคงความต่อเนื่องและความเข้าใจเชิงพ้ืนที่ของผู้ชม เช่น การเดินจากซ้ายไปขวา ควร

ด าเนินไปในทิศทางเดียวกันตลอดฉาก ไม่กลับทิศโดยไม่มีเหตุผล เพราะอาจท าให้ผู้ชมรู้สึกสับสนหรือ

หลุดจากบริบทของภาพยนตร์ 

 6.พื้นที่สามมิติ การรักษาความต่อเนื่องของพ้ืนที่จริงในฉากเป็นสิ่งจ าเป็น เพ่ือคงความสมจริงและ
ไม่ให้ผู้ชมรู้สึกสับสนในเชิงต าแหน่ง องค์ประกอบอย่างต าแหน่งของตัวละคร ระยะห่างระหว่างวัตถุ 
หรือทิศทางการเคลื่อนไหว ควรถูกจัดวางให้สอดคล้องกันตลอดทั้งล าดับภาพ เพ่ือหลีกเลี่ยงความรู้สึก
ว่า “ฉากผิดที่ผิดทาง” หรือไม่สมเหตุสมผลในสายตาผู้ชม 

หลักการที่ช่วยในการตัดต่อวิดีโอ (Adobe , 2025) 

 1.จัดระเบียบฟุตเทจ การจัดระเบียบถือเป็นปัจจัยส าคัญสู่ความส าเร็จ นักตัดต่อภาพยนตร์ 

Maurissa Horwitz กล่าวไว้ว่า “หากคุณไม่จัดเตรียมโปรเจกต์และสื่อให้เป็นระเบียบเรียบร้อย มันจะ

ท าให้เกิดความล าบากในระยะยาว” ดังนั้น ควรตั้งชื่อไฟล์วิดีโอ ไฟล์เสียง และภาพนิ่งอย่างชัดเจน 

พร้อมจัดเก็บทั้งหมดไว้ในไดรฟ์เดียวกันเพ่ือให้เข้าถึงได้สะดวก นอกจากนี้ ควรบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับ



 

 

รูปแบบไฟล์วิดีโอที่ใช้ รวมถึงปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการแปลงไฟล์ เพ่ือช่วยให้กระบวนการ

ท างานราบรื่นและมีประสิทธิภาพ 

 2.ดูให้หมดทุกอย่าง การดูฟุตเทจถือเป็นขั้นตอนแรกที่ส าคัญในกระบวนการตัดต่อ นักเขียนและ

ผู้สร้างภาพยนตร์ David Andrew Stoler กล่าวว่า มีทองค าซ่อนอยู่ในที่ที่คาดไม่ถึง จึงควรดูทุกอย่าง

ตั้งแต่ต้นจนจบ แม้หลังจากผู้ก ากับสั่งคัตแล้วก็ไม่ควรละเลยฟุตเทจใด เพราะการแสดงสีหน้าที่ทรง

พลังที่สุดของนักแสดงบางครั้งอยู่ในช่วงที่ถูกตัดออกจากเวอร์ชันสุดท้าย การดูอย่างละเอียดจึงช่วย

ค้นพบองค์ประกอบที่มีคุณค่าซ่อนอยู่และน ามาสร้างสรรค์งานตัดต่อได้อย่างเต็มที่ 

 3.การตัดต่อเบื้องต้น โดยการลากและวางฟุตเทจวิดีโอทั้งหมดลงในไทม์ไลน์ พร้อมตรวจสอบให้

แน่ใจว่าเฟรมเรต และขนาดเฟรมสอดคล้องกัน หลังจากนั้นสร้างไทม์ไลน์ใหม่และลากเทคที่ดีที่สุดลง

ไปในสิ่งที่จะกลายเป็นการตัดต่อรวม จากนั้นคัดลอกไทม์ไลน์นั้นเพ่ือเริ่มขั้นตอนการเลือกคลิปที่ยาก

ที่สุดคือการตัดสินใจว่าเทคใดเหมาะสมที่สุดส าหรับการสร้าง เวอร์ชันตัดต่อเบื้องต้นของเรื่องราวที่คุณ

ต้องการน าเสนอ 

 4.ปรับแต่ง จังหวะเป็นปัจจัยส าคัญท่ีสามารถสร้างหรือท าลายประสบการณ์ของภาพยนตร์ได้ ฉาก

ที่ช้าสามารถเพ่ิมความตึงเครียดหรือท าให้ผู้ชมรู้สึกเบื่อ ในขณะที่ฉากที่รวดเร็วอาจท าให้หัวใจเต้นแรง

หรือสร้างความปวดหัวได้ นักตัดต่อหลายคนมักทดลองตัดต่อฉากหลายรูปแบบก่อนจะพบจังหวะที่

เหมาะสม ส าหรับฉากดราม่า การชะลอความเร็วเพ่ือเน้นตัวละคร การแสดงออก และภาษากายช่วย

เพ่ิมอารมณ์ ในขณะที่หนังตลก ความเร็วและจังหวะเป็นสิ่ งส าคัญที่จะสร้างอารมณ์ขันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 
ภาพที่ 2.12 ภาพประกอบหลักการตัดต่อวิดีโอ 



 

 

การตัดต่อส าหรับโซเชียลมีเดีย 

 กฎการตัดต่อวิดีโอทั้งหมดสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับโซเชียลมีเดียได้เช่นกัน หากตัดต่อและแชร์

วิดีโอบนแพลตฟอร์มอย่าง Facebook, Instagram หรือ YouTube ควรค านึงถึง ขนาดหน้าจอของ

สมาร์ทโฟนโดยทั่วไป และระยะความสนใจที่สั้นของผู้ชมเพ่ือให้วิดีโอสามารถสื่อสารได้อย่างชัดเจน

และดึงดูดความสนใจตั้งแต่ช่วงแรกของการรับชม 

ฟิลเตอร์และเอฟเฟกต์วิดีโอ 

 เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ส าหรับการปรับแต่งรายละเอียดขั้นสุดท้ายของงานวิดีโอ ท าให้ผลงานดู

เป็นมืออาชีพมากขึ้น ฟิลเตอร์สามารถปรับแต่งอย่างละเอียด เช่น เพ่ิมความเข้มของสี ปรับความสว่าง 

หรือเปลี่ยนลักษณะของวิดีโออย่างสิ้นเชิง เช่น ใช้ฟิลเตอร์ VHS แบบเรโทรหรือฟิลเตอร์ขาวด า ขณะที่

เอฟเฟกต์อ่ืนๆ เช่น การลดความสั่นไหวของภาพ การครอบตัด หรือการลดเสียงรบกวน ก็ช่วย

ปรับปรุงคุณภาพฟุตเทจโดยรวมให้ดียิ่งข้ึน 

การเชื่อมระหว่างช็อตต่อช็อต มี 3 รูปแบบ ดังนี้ (กีรติ ค าสัตย์ , 2015) 

 1.การตัดชนภาพ (The Cut) คือ การตัดภาพชนกันจากช็อตหนึ่งต่อตรงเข้ากับอีกช็อตหนึ่ง วิธีนี้คน

ดูจะไม่ทันสังเกตเห็น 

    2.การผสมภาพ (The Mix) หรือ The Dissolve เป็นการค่อย ๆ เปลี่ยนภาพจากช็อตหนึ่งไปยัง

อีกช็อตหนึ่งโดยภาพจะเหลื่อมกันและคนดูสามารถมองเห็นได้ 

    3.การเลือนภาพ (The Fade) เป็นการเชื่อมภาพที่คนดูสามารถเห็นได้ มี 2 แบบ ได้แก่ การเลือน

ภาพเข้า (fade in) คือการเริ่มภาพจากด าแล้วค่อย ๆ ปรากฏภาพซ้อนสว่างขึ้น มักใช้ส าหรับการเปิด

เรื่อง การเลือนภาพออก (fade out) คือการที่ภาพในท้ายช็อตค่อย ๆ มืดด าสนิท มักใช้ส าหรับการปิด

เรื่องตอนจบ 

 

2.4 งานศิลปะเวกเตอร์ 

 งานศิลปะเวกเตอร์คืองานศิลปะที่สร้างขึ้นโดยใช้กราฟิกเวกเตอร์ โดยกราฟิกเหล่านี้ได้แก่ จุด เส้น 

เส้นโค้ง และรูปร่างที่สร้างขึ้นจากสูตรทาง ไฟล์ภาพนี้เป็นเครื่องมือที่ยอดเยี่ยมในการเพ่ิมโลโก้บริษัท

ลงในนามบัตร ออกแบบสร้างสรรค์โปสเตอร์ และการตัดต่อรูปภาพ 

 ในทางกลับกัน ศิลปะราสเตอร์ หรือบิตแมปหรือรูปภาพแบบราสเตอร์ สร้างขึ้นโดยใช้พิกเซลที่มี

สีสัน หากขยายไฟล์ราสเตอร์ที่สร้างขึ้นจากพิกเซลมากเกินไป จะท าให้เกิดขอบหยักและการสูญเสีย



 

 

คุณภาพได้ ความสามารถในการแสดงผลโดยไม่ขึ้นอยู่กับความละเอียดของศิลปะเวกเตอร์ท าให้

สามารถน าไปใช้ได้ในหลากหลายรูปแบบ ตั้งแต่ภาพประกอบขนาดเล็กไปจนถึงป้ายโฆษณาขนาดใหญ่  

(Adobe , 2025) 

 
ภาพที่ 2.13 ตัวอย่างภาพเวกเตอร์ 

การเติบโตของรูปภาพเวกเตอร์ 

 เวกเตอร์เป็นหนึ่งในประเภทกราฟิกคอมพิวเตอร์ยุคแรก เนื่องจากการสร้างภาพแบบราสเตอร์ต้อง

ใช้ความสามารถในการประมวลผลสูงและมีค่าใช้จ่ายมาก คอมพิวเตอร์ในช่วงทศวรรษ 1960 และ 

1970 จึงนิยมใช้การแสดงผลแบบเวกเตอร์ ตัวอย่างเช่น วิดีโอเกมปี 1979 อย่าง Asteroid ก็ใช้

กราฟิกเวกเตอร์เช่นกัน ก่อนที่ในช่วงทศวรรษ 1980 การแสดงผลส่วนใหญ่จะเปลี่ยนมาใช้กราฟิก

ราสเตอร์แทน เนื่องจากความต้องการในการพิมพ์ผลงานศิลปะในหลายขนาด และการออกแบบ

เว็บไซต์ที่ปรับเปลี่ยนตามขนาดหน้าจอที่แตกต่างกัน ไฟล์เวกเตอร์จึงกลายเป็นสิ่งจ าเป็นในงาน

ออกแบบสมัยใหม่ (Adobe , 2025) 

 
ภาพที่ 2.14 ตัวอย่างภาพเวกเตอร์ 

 



 

 

 โดยการสร้างสื่อวิดีโอได้น าความรู้ด้านกระบวนการและทฤษฎีการตัดต่อมาใช้ตั้งแต่ขั้นตอนการจัด

ระเบียบฟุตเทจ โดยมีการแยกประเภทไฟล์และตั้งชื่ออย่างเป็นระบบเพ่ือให้สะดวกต่อการค้นหาและ

แก้ไขงาน ต่อมามีการชมฟุตเทจทั้งหมดอย่างละเอียด ก่อนจะเข้าสู่การปรับแต่งด้วยการแก้สี เสียง ใส่

เพลง เวกเตอร์ และองค์ประกอบอื่น ๆ ให้เหมาะสม พร้อมทั้งทดลองปรับจังหวะของภาพและการเล่า

เรื่อง เพ่ือสร้างอารมณ์ที่สอดคล้องกับเนื้อหา ไม่ว่าจะเป็นการชะลอหรือเร่งจังหวะเพ่ือสร้างความ

สนุกสนาน นอกจากนี้ยังได้ปรับรูปแบบงานให้เหมาะสมกับสื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้การตัดต่อที่

กระชับ ดึงดูดสายตาผู้ชม สุดท้ายได้ใช้ฟิลเตอร์และเอฟเฟกต์ช่วยเสริมคุณภาพ เช่น การแก้ไขโทนสี 

ลดการสั่นไหว ลดเสียงรบกวน และใส่เฟดอิน/เฟดเอาต์ ส่งผลให้สามารถสื่อสารกับผู้ชมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 

2.5 กระบวนการผลิตวิดีโอ 

 ก่อนการผลิตวิดีโอ ผู้ผลิตจ าเป็นต้องค านึงถึงในหลายด้าน ได้แก่ การวางแผนการผลิต การเตรียม

งาน การใช้วัสดุและอุปกรณ์ในการผลิต รวมถึงการประเมินผลการผลิต อย่างไรก็ตาม กระบวนการ

ผลิตรายการวีดิทัศน์สามารถสรุปออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก (3P) ดังนี้ (วชิระ อินทร์อุดม , 2539) 

 1.ขั้นเตรียมการผลิต (Pre-Production) เป็นขั้นตอนส าคัญก่อนเริ่มการผลิตรายการ 

ประกอบด้วยการเตรียมข้อมูล วางเค้าโครงเรื่อง และประสานงานระหว่างกองถ่ายกับสถานที่ถ่ายท า 

รวมถึงการประชุมวางแผนการผลิต การเขียนสคริปต์ การจัดเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ เช่น อุปกรณ์

ถ่ายท า อุปกรณ์บันทึกเสียง ห้องบันทึกเสียง ห้องตัดต่อ กล้อง วัสดุประกอบฉาก และอุปกรณ์แสง 

นอกจากนี้ยังรวมถึงการเตรียมตัวผู้ด าเนินรายการ ผู้ร่วมรายการ ทีมงาน การเดินทาง อาหาร และที่

พัก การจัดเตรียมรายละเอียดในขั้นตอนนี้อย่างรอบคอบจะช่วยให้ขั้นตอนการผลิตด าเนินไปอย่าง

ราบรื่นและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 2.ขั้นการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนการถ่ายท าตามเส้นเรื่องหรือบทสคริปต์ ทีมงานผู้ผลิต

ประกอบด้วยผู้ก ากับ ช่างภาพ ช่างไฟ ช่างเทคนิคเสียง ช่างศิลป์ และบุคลากรอ่ืนๆ จะท าการบันทึก

เทปโทรทัศน์และเสียงตามที่ก าหนดในสคริปต์ การถ่ายท าอาจเกิดขึ้นทั้งในร่มและกลางแจ้ง รวมถึง

การสัมภาษณ์ การจัดฉากและสถานที่ในสตูดิโอหรือภายนอก ขั้นตอนนี้อาจมีการถ่ายท าซ้ าหลายครั้ง

จนได้เทคที่พอใจ นอกจากนี้ยังอาจเก็บภาพและเสียงบรรยากาศทั่วไป รวมถึงภาพเฉพาะมุมเพ่ิมเติม 

(insert) เพ่ือขยายความและช่วยให้ผู้ชมเข้าใจรายละเอียดมากขึ้น โดยทั่วไปจะมีการประชุมเตรียม

งานและมอบหมายหน้าที่ให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้านท างานร่วมกันตามบทบาทของทีม 



 

 

 3.ขั้นการหลังการผลิต (Post-Production) เป็นขั้นตอนการตัดต่อและเรียบเรียงภาพและเสียง
เข้าด้วยกันตามสคริปต์หรือเนื้อหาของเรื่อง ขั้นตอนนี้รวมถึงการใส่กราฟิก เทคนิคพิเศษ การปรับแต่ง
ภาพและการย้อมสี การเชื่อมต่อภาพหรือฉาก รวมถึงการบันทึกเสียงเพ่ิมเติม เช่น เสียงพูด ซาวด์เอฟ
เฟกต์ และดนตรีประกอบเพ่ือเพ่ิมอรรถรสในการรับชม ส่วนใหญ่ขั้นตอนนี้ ด าเนินการในห้องตัดต่อ 
และอาจมีข้อจ ากัดบางประการ เช่น การใส่เทคนิคพิเศษซับซ้อนที่ต้องใช้เครื่องมือทันสมัยและ
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านร่วมกับผู้ก ากับ ในบางกรณี ลูกค้าอาจเข้ารับชมหรือมีส่วนร่วมในกระบวนการ 
ระยะเวลาในการหลังการผลิตขึ้นอยู่กับความยาวของบท การบันทึกภาพ และความซับซ้อนของ
รายละเอียดในแต่ละธีมของงาน 

 โดยได้มีการน าแนวคิดนี้มาปรับใช้ในกระบวนการผลิตวิดีโอ เพ่ือให้การท างานเป็นระบบและมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเริ่มจากการวางแผนอย่างรอบคอบในขั้นเตรียมการผลิต การด าเนินการถ่าย

ท าตามแผนในขั้นการผลิต และการตัดต่อแก้ไขในขั้นหลังการผลิต ส่งผลให้ผลงานที่ได้มีความสมบูรณ์ 

มีคุณภาพ และสื่อสารเนื้อหาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการผลิต 

 

2.6 รถเข็นช่วยพยุงเดิน Rollator 

 อีกหนึ่งปัญหาที่ผู้สูงอายุหลายคนต้องพบเจอคงหนีไม่พ้น ปวดเข่า เจ็บเข่า หรือเป็นโรคข้อเข่า

เสื่อม อักเสบ อาการเหล่านี้มักส่งผลต่อการเดินของผู้สูงอายุท าให้การเดินเป็นไปได้อย่างยากล าบาก 

เสียการทรงตัวได้ง่าย  และอาจท าให้เกิดอุบัติเหตุหกล้มได้ในที่สุด ดังนั้นเพ่ือเป็นการป้องกันเราจึง

ควรหาอุปกรณ์เสริมในการช่วยเดิน การใช้รถเข็นช่วยพยุงเดิน Rollator จึงเป็นอีกวิธีที่ช่วยประคอง

ให้ผู้สูงอายุสามารถเดินได้อย่างมั่นคงและบรรเทาความเจ็บปวดดังกล่าวได้ 

 ขึ้นชื่อว่ารถเข็นช่วยเดิน Rollator แน่นอนว่าต้องออกแบบเพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกในการเดิน 

ให้เป็นไปได้อย่างราบรื่น  เหมาะสมหรับผู้สูงอายุ หรือผู้ที่มีปัญหาการเดินข้อเข่าไม่ดี เสี่ยงต่อการ

สูญเสียการทรงตัว จนท าให้หกล้มได้ง่าย การใช้รถเข็นช่วยเดินจะช่วยประคองผู้สูงอายุในการเดิน 

และยังสะดวกในการใช้งานเพราะสามารถเข็นได้ด้วยล้อ ใช้งานได้โดยไม่ต้องยกตัวรถเข็นขึ้นเหมือน

การใช้ไม้เท้า หรือวอล์คเกอร์ ลดการออกแรงมากจนอาจท าให้ปวดกล้ามเนื้อได้ และยังช่วยลดความ

เสี่ยงในการเกิดอุบัติเหตุ การเดินสะดุดหรือหกล้มได้ 

 



 

 

คุณสมบัติ ข้อดี ของรถเข็นช่วยพยุงเดิน Rollator ในทุกรุ่นที่มีความเหมือนหรือคล้ายกัน 

    1.อุปกรณ์ช่วยเดินแบบมีล้อ 4 ขา ท าให้เข็นใช้งานได้ง่ายโดยที่ผู้สูงอายุไม่ต้องออกแรงยกอุปกรณ์

ในการก้าวเดิน 

    2.ด้ามจับสามารถปรับระดับความสูงได้ 

    3.มีระบบเบรกมือ และล็อกล้อเพ่ิมความปลิดภัยขณะใช้งาน 

    4.สามารถใช้เป็นเก้าอ้ีส าหรับนั่งพักได้  

    5.มีกระเป๋า/ตะกร้าส าหรับใส่สิ่งของขนาดใหญ่ 

    6.โครงสร้าง Aluminum แข็งแรง ทนทาน 

รถเข็นช่วยพยุง Rollator เหมาะกับใครบ้าง 

    1.ผู้สูงอายุ 

    2.ผู้ที่มีปัญหาด้านการเดิน 

    3.ผู้ป่วย  ผู้ป่วยพักฟ้ืนหลังผ่าตัด 

 
ภาพที่ 2.15  ภาพรถเข็นช่วยพยุงเดิน Rollator 

ที่มา : Realmed Store 

 โดยได้มีการน าข้อมูลเกี่ยวกับอุปกรณ์ช่วยพยุงการเดินประเภท Rollator มาเขียนเป็นสคริปต์ โดย

ผ่านการคัดสรรเนื้อหาที่ส าคัญและปรับรูปแบบการน าเสนอให้มีความกระชับ ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้สูงอายุและผู้ดูแล ทั้งนี้ได้ก าหนดความยาวของสื่อวิ ดีโอให้อยู่ที่

ประมาณ 1 นาท ีเพราะเป็นรูปแบบวิดีโอสั้น เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงสาระส าคัญได้อย่างรวดเร็ว ไม่

รู้สึกยืดเยื้อ อีกทั้งยังเป็นระยะเวลาที่เหมาะสมส าหรับการน าเสนอในแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยมีการ

ค านึงถึงการใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย ภาพประกอบที่ชัดเจน และการจัดล าดับข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพ่ือ

สร้างความเข้าใจและกระตุ้นความสนใจของผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

https://www.realmedofficialstore.com/category/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%87/39


 

 

2.7 โปรแกรมท่ีใช้ในการปฏิบัติโครงงาน 

    1. Premiere Pro (Pr) 

 
ภาพที่ 2.16 Adobe Premiere Pro  

 Adobe Premiere Pro คือโปรแกรมตัดต่อวิดีโอระดับมืออาชีพจากบริษัท Adobe ซึ่งเป็นผู้น า

ด้านซอฟต์แวร์สร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็น Photoshop, Illustrator หรือ After Effects โดย Premiere 

Pro ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้ ตัดต่อวิดีโอแบบ Timeline  ใส่เสียง  ท าสี (Color Grading)  ใส่เอฟเฟกต ์

และเรนเดอร์ไฟล์วิดีโอคุณภาพสูงได้อย่างยืดหยุ่นและทรงพลัง 

จุดเด่นของ Premiere Pro 

    - ตัดต่อแบบ Timeline อย่างละเอียด – จัดการคลิปวิดีโอ เสียง และกราฟิกแบบเลเยอร์ 

    - เครื่องมือ Color Grading และ Correction ระดับมืออาชีพ – ปรับสีให้สวยแบบโรงภาพยนตร์ 

    - รองรับเสียงแบบ Multitrack – ใส่เสียงดนตรี เสียงพากย์ เอฟเฟกต์เสียงได้ใน Timeline เดียว 

    - เชื่อมต่อกับโปรแกรมอ่ืนใน Adobe Creative Cloud – เช่น After Effects, Audition, 

Photoshop 

    - รองรับทุกขนาดวิดีโอ – ตั้งแต่แนวนอน 16:9 จนถึงแนวตั้งแบบ TikTok และ Reels 

    - ท างานได้ทั้ง Windows และ macOS 

  

 โดยได้มีการใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro ซึ่งถือเป็นซอฟต์แวร์มาตรฐานที่นิยมใช้ในสถาน

ประกอบการด้านการผลิตสื่อวิดีโอ ส าหรับการตัดต่อและจัดการองค์ประกอบของภาพและเสียง ทั้งยัง

ถูกน ามาใช้ในการด าเนินโครงงานสหกิจศึกษาครั้งนี้ เพ่ือให้กระบวนการผลิตวิดีโอมีความเป็นระบบ มี

คุณภาพ และสอดคล้องกับมาตรฐานวิชาชีพ  



 

 

 2. Illustrator (Ai) 

 
ภาพที่ 2.17 Adobe Illustrator 

 Adobe Illustrator เป็น โปรแกรมวาดรูป (Drawing Software) หรือออกแบบงานด้านกราฟิก ที่

ถูกพัฒนาขึ้นโดย บริษัท Adobe ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นมาตรฐานในการออกแบบระดับสากล

สามารถท างานออกแบบได้หลากหลาย เช่น โลโก้ (Logo) สิ่งพิมพ์ (Publishing) บรรจุภัณฑ์ 

(Packaging) และยังออกแบบงานเพ่ือใช้เป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืน ๆ เช่น  การ์ตูน หรือ 

ภาพประกอบหนังสือ ซึ่งในปัจจุบันเราก็ได้เห็นกันอย่างแพร่หลาย 

จุดเด่นของ Illustrator 

 จุดเด่นส าคัญของโปรแกรมนี้ คือการใช้การออกแบบภาพกราฟิกแบบ เวกเตอร์ (Vector Graphic) 

ซึ่งสร้างภาพโดยก าหนดพิกัดและค านวณค่าบนระนาบสองมิติ (2D) ตามทฤษฎีเวกเตอร์ทาง

คณิตศาสตร์ แตกต่างจากภาพแบบ ราสเตอร์ (Raster) หรือภาพบิตแมป (Bitmap) ที่แสดงผลเป็น

พิกเซล ข้อดีของภาพเวกเตอร์คือสามารถ ย่อหรือขยายได้โดยไม่สูญเสียคุณภาพ ไม่ว่าภาพจะถูกซูม

ใหญ่เพียงใดคุณภาพของภาพก็ยังคงคมชัดเหมือนเดิม 

 

 โดยได้มีการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator ในการสร้างงานเวกเตอร์และองค์ประกอบ

กราฟิกต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้ประกอบในวิดีโอ เพื่อช่วยเพิ่มความสวยงาม ความน่าสนใจ และความ

ชัดเจนของเนื้อหา ท าให้วิดีโอสามารถถ่ายทอดสาระได้อย่างเข้าใจง่ายและดึงดูดความสนใจของผู้ชม

มากยิ่งขึ้ 



 

บทที่  3 

รายละเอียดการปฏิบัติงาน 

3.1 แผนปฏิบัติงาน 

ตารางแสดงระยะเวลาและการพัฒนาการของโครงงานสหกิจศึกษา 

ขั้นตอน 
การด าเนินงาน 

พฤษภาคม มิถุนายน พฤษภาคม สิงหาคม 

ถ่ายรูป,วิดีโอ 
สินค้า 

  / / / / / / / / / / / /  / 

Dicut 
Retouch 

  / / / /  /    / /  / / 

ตัดต่อวิดีโอ       / / / / / / / / /  

Project         / / / / / / / / 

ตารางที่ 3.1 แผนปฏิบัติงาน ตั้งแต่วันที่ 19 พฤษภาคม ถึง 29 สิงหาคม 2568 

3.2 รายละเอียดงานที่นักศึกษาปฏิบัติในงานสหกิจศึกษา 

  1.ถ่ายรูปภาพสินค้า 
  ตลอดระยะเวลาปฏิบัติสหกิจศึกษาผู้จัดท าได้ท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยในการถ่ายรูปสินค้าเพ่ือน ามาใช้
เป็นภาพประกอบในงานกราฟิก โฆษณา หรือในสื่อวิดีโอลงในแพลตฟอร์มต่างๆ โดยในการปฎิบัติงาน
สหกิจศึกษาผู้จัดท าได้มีส่วนร่วมในการจัดแสง มุมมอง และองค์ประกอบภาพให้เหมาะสม  



 

 

 

รูปที่ 3.1 ตัวอย่างการถ่ายภาพสินค้า 

 

รูปที่ 3.2 ตัวอย่างการถ่ายภาพสินค้า 



 

 

 2.Dicut & Retouch 

    ในช่วง 4 สัปดาห์แรก พนักงานที่ปรึกษาได้มอบหมายงาน Dicut (ไดคัต) และ Retouch (รีทัช) 

เพ่ือน าไปใช้ในงานกราฟิก ภาพประกอบโฆษณา หรือใช้สื่อวิดีโอในแพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ 

 

รูปที่ 3.3 ตัวอย่างการ Dicut & Retouch 

 

รูปที่ 3.4 ภาพตัวอย่างสินค้าที่ผ่านการ Dicut & Retouch 

  



 

 

 3.ถ่ายวิดีโอสินค้า 

    ตลอดระยะเวลาปฏิบัติสหกิจศึกษา ผู้จัดท าได้เขียนสคริปต์และร่วมการถ่ายท าวิดีโอเพ่ือจัดเก็บ

ฟุตเทจส าหรับน ามาใช้ในการตัดต่อทั้งในรูปแบบวิดีโอสั้นและวิดีโอแบบยาว โดยมุ่งเน้นการ

สร้างสรรค์คอนเทนต์ที่น าเสนอคุณสมบัติ ข้อดี ตลอดจนวิธีการใช้งานของผลิตภัณฑ์หรือบริการอย่าง

ครบถ้วนและเป็นระบบ เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างชัดเจนและเกิดความเข้าใจที่ถูกต้อง 

 

รูปที่ 3.5 ตัวอย่างการถ่ายวิดีโอเครื่องดูดเสมหะ 

 
รูปที่ 3.6 ตัวอย่างการถ่ายวิดีโอรถเข็นช่วยพยุงเดิน Rollator 

  



 

 

 4.ตัดต่อวิดีโอ 

    สัปดาห์ที่ 5-14 ผู้จัดท าได้มีหน้าที่ในการน าฟุตเทจที่บันทึกไว้มาเรียบเรียงและตัดต่อ พร้อมทั้ง

ปรับแต่งภาพและเสียงอย่างเป็นระบบเพ่ือให้ได้คอนเทนต์ที่มีคุณภาพและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

ของงาน โดยมีการใส่ดนตรีประกอบ และเอฟเฟกต์ต่าง ๆ เพ่ือสร้างความน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจ

ของผู้ชม และเสริมสร้างบรรยากาศที่เหมาะสมต่อการน าเสนอ  

 

รูปที่ 3.7 ตัวอย่างการตัดต่อวิดีโอ 

 

รูปที่ 3.8 ตัวอย่างการออกแบบ Vector เพ่ือใช้ประกอบในวิดีโอ 

 



 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานตามโครงงาน 

 ผู้จัดท าได้สร้างสื่อ “การผลิตวิดีโอสั้นให้ความรู้เกี่ยวกับ Rollator ส าหรับผู้สูงอายุและผู้ดูแล” 

ภายใต้ชื่อ “Rollator คืออะไร?” โดยเป็นวิดีโอสั้นให้ข้อมูล และฟังก์ชันต่างๆเกี่ยวกับรถเข็นช่วยพยุง

เดินอย่าง Rollator ผสมกับโมชันกราฟิก โดยมีขั้นตอนการท างานดังนี้ 

Pre-Production 

 1.รวบรวมข้อมูล 

  - ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย : กลุ่มผู้ชมหลักของวิดีโอคือ ผู้สูงอายุ และผู้ดูแล 

  - ค้นคว้าข้อมูล : รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับรถเข็นช่วยพยุงเดิน (Rollator) ทั้งในด้านลักษณะการใช้

งาน และกลุ่มผู้ใช้ที่เหมาะสม เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการจัดท าสคริปต์และวางแนวทางการสื่อสารใน

วิดีโอ 

 2.เขียนสคริปต์ หลังจากที่ค้นหาและรวบรวมข้อมูลแล้ว ก็น าข้อมูลที่ได้มาเขียนสคริปต์ จากนั้นก็

ส่งให้พนักงานที่ปรึกษาตรวจและแก้ไขตามค าแนะน า 

 3.เตรียมพร็อพและคอสตูม : จัดเตรียมของประกอบฉากและอุปกรณ์ที่ใช้ในการถ่ยท า ได้แก่ 

กล้อง ชาตั้งกล้อง ไมโครโฟน ไฟ และรถเข็นช่วยพยุงเดิน ซึ่ งใช้ให้เห็นภาพจริง สื่อเนื้อหาได้ชัดเจน 

และสอดคล้องกับแนวคิดของวิดีโอ 

 

รูปที่ 3.9 ภาพสคริปต์ที่ใช้ในการท างาน 



 

 

Production 

 1.จัดกล้องและแสง : จัดวางต าแหน่งของกล้อง แสง และองค์ประกอบภาพให้เหมาะสมกับ

ลักษณะของฉากและเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ และปรับตั้งค่าแสงให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของ

สถานที่ถ่ายท า เพ่ือให้โทนภาพมีความสว่าง สีสมดุล และสะท้อนบรรยากาศที่เป็นมิตรและอบอุ่น 

เหมาะกับกลุ่มผู้ชมเป้าหมายซึ่งเป็นผู้สูงอายุและผู้ดูแล โดยค านึงถึงความชัดเจนของผลิตภัณฑ์และ

ความสบายตาของผู้ชมเป็นหลัก 

 2.ถ่ายท าวิดีโอ : ในการถ่ายท าครั้งนี้ได้ด าเนินการที่ศูนย์การค้า ICS โดยมีสินค้าที่ต้องถ่ายท า

จ านวนมาก การถ่ายท าวิดีโอจึงจ าเป็นต้องด าเนินการให้แล้วเสร็จภายในระยะเวลาเพียงหนึ่งวัน และ

ต้องลดความผิดพลาดให้น้อยที่สุด เนื่องจากการกลับมาด าเนินการถ่ายท าใหม่จะใช้เวลาและ

ทรัพยากรเพ่ิมเติม ดังนั้นจึงได้มีการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบอย่างชัดเจน โดยพนักงานที่ปรึกษา

รับผิดชอบการถ่ายท าคอนเทนต์ที่มีความซับซ้อนสูง พนักงานประจ ารับผิดชอบการถ่ายท าคอนเทนต์

ในระดับรองลงมา ขณะที่นักศึกษาฝึกงานมีบทบาทในการสนับสนุนและน าเสนอแนวคิดเพ่ิมเติมใน

ลักษณะหมุนเวียนเพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ 

 

รูปที่ 3.10 ตัวอย่างการถ่ายท าโปรเจค 



 

 

 
รูปที่ 3.11 ภาพตัวอย่างการถ่ายท าโปรเจค 

Post-production 
 1.จัดเรียงฟุตเทจ: กระบวนการตัดต่อวิดีโอเริ่มจากการน าฟุตเทจมาเรียงล าดับตามสคริปต์ภายใน

โปรแกรม Adobe Premiere Pro (Pr)  

 2.ใส่ภาพกราฟิก (Vector) : ใช้โปรแกรม Adobe Illustrator (Ai) ในการสร้างเวกเตอร์และจัด

องค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อน ามาประกอบในวิดีโอ  

 3.ตัดต่อเพิ่มเติม : เมื่อได้เวกเตอร์เรียบร้อยแล้วจึงด าเนินการตัดต่อเพ่ิมเติม ได้แก่ การจัดเรียง

ข้อความ การใส่เอฟเฟกต์เสียงและดนตรีประกอบ รวมถึงการปรับแต่งสีภาพให้มีความเหมาะสม 

 4.ตรวจสอบและแก้ไข : ขั้นตอนสุดท้ายเป็นการปรับแก้ไขเนื้อหาและรายละเอียดตามค าแนะน า

ของพนักงานที่ปรึกษา ก่อนที่จะด าเนินการเรนเดอร์วิดีโอเพ่ือให้ได้ผลงานที่สมบูรณ์ 

 

ภาพที่ 3.12 การจัดเรียงฟุตเทจวิดีโอ 



 

 

 

 

รูปที่ 3.13 การท า Vector 

 

รูปที่ 3.14 ตัวอย่าง Vector ที่ใช้ประกอบในวิดีโอทั้งหมด 



 

 

 
รูปที่ 3.15 การจัดเรียง Vector ในวิดีโอ 

 
รูปที่ 3.16 การท าแอนิเมชัน 

 



 

บทที่  4 

ผลการปฏิบัติงาน  

4.1 ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

 เมื่อด ำเนินกระบวนกำรผลิตเสร็จสิ้น จะได้วิดีโอสั้นควำมยำว 1 นำที 4 วินำที โดยมีเนื้อหำมุ่งเน้น

กำรแนะน ำฟังก์ชันกำรใช้งำนของรถเข็นช่วยพยุงเดิน (Rollator) รวมถึงกำรน ำเสนอถึงกลุ่มผู้ใช้งำนที่

เหมำะสมกับผลิตภัณฑ์ดังกล่ำว หลังจำกเสร็จสิ้นกระบวนกำรเรนเดอร์ผลงำน (Blender) วิดีโอจะเข้ำ

สู่ขั้นตอนกำรตรวจสอบและอนุมัติโดยผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ก่อนจะน ำไปเผยแพร่บนแพลตฟอร์มต่ำง ๆ 

เช่น สื่อสังคมออนไลน์ เว็บไซต์ และสื่อโฆษณำออนไลน์ เพ่ือให้เข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยได้อย่ำงมี

ประสิทธิภำพและสร้ำงภำพลักษณ์ที่น่ำเชื่อถือแก่ผลิตภัณฑ์ โดยมีรำยละเอียดของวิดีโอมีดังนี้ 

 1.เนื้อหา : สรุปเนื้อหำส ำคัญในวิดีโอ ได้แก่  

  - Rollator คืออะไร 

  - ลักษณะ/ฟังก์ชันของ Rollator 

  - กลุ่มท่ีเหมำะจะใช้งำน 

 
รูปที่ 4.1 เนื้อหำในวิดีโอ
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 2.รูปแบบการน าเสนอ : ใช้กรำฟิกเวกเตอร์ วิดีโอ และข้อควำมสั้น กระชับ เพ่ือช่วยเสริมให้เนื้อหำ

มีควำมชัดเจน กระตุ้นควำมสนใจ และท ำให้ผู้ชมสำมำรถเข้ำใจเนื้อหำได้อย่ำงรวดเร็ว 

 
รูปที่ 4.2 รูปแบบกำรน ำเสนอที่ใช้ Vector และข้อควำม 

 3.ผลลัพธ์ : วิดีโอที่เสร็จสมบรูณ์สำมำรถน ำไปเผยแพร่ทำงสื่ออนไลน์ของบริษัท เรียบเมด คอร์ป 

เพ่ือใช้เป็นข้อมูลเบื้องต้นแก่ผู้สูงอำยุหรือผู้ดูแล 

ตัวอย่ำงเนื้อหำในวิดีโอ 

    

รูปที่ 4.3 ช่วงเปิดของวิดีโอ
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ภำพที่ 4.4 อธิบำยว่ำ Rollator คืออะไร 

 
ภำพที่ 4.5 อธิบำยฟังก์ชันของ Rollator 
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ภำพที่ 4.6 กลุ่มคนที่เหมำะกับ Rollator 

 
ภำพที่ 4.7 ช่วงท้ำยวิดีโอ  

 

4.2 ผลการปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมาย 

 รำยงำนกำรจัดท ำโครงงำนสหกิจศึกษำในหัวข้อ ‘การผลิตวิดีโอสั้นให้ความรู้เกี่ยวกับ Rollator 

ส าหรับผู้สูงอายุและผู้ดูแล’ ภำยใต้ชื่อ ‘Rollator คืออะไร?’ ผู้จัดท ำได้รับควำมรู้  ทักษะ และ

ควำมสำมำรถในกำรใช้โปรแกรม Adobe Illustrator (Ai) และ Adobe Premiere Pro (Pr) จำกเดิม

ที่ไม่มีพ้ืนฐำนมำก่อน โดยได้รับควำมช่วยเหลือและค ำแนะน ำจำกพ่ีพนักงำนภำยในองค์กร ส่งผลให้

สำมำรถพัฒนำทักษะดังกล่ำวจนมีควำมช ำนำญมำกยิ่งขึ้น และสำมำรถปฏิบัติงำนได้อย่ำงมี

ประสิทธิภำพ
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บทที่  5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินโครงงาน 

 การด าเนินงานในแต่ละขั้นตอนอาจพบปัญหาต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการต้องรักษาคุณภาพงานให้

ออกมามีมาตรฐาน ระยะเวลาการท างานที่จ ากัด หรือปัญหาการท างานของคอมพิวเตอร์ที่เกิดความ

ล่าช้า อย่างไรก็ตาม ผู้จัดท าได้รับค าแนะน าและก าลังใจจากพ่ีพนักงาน ซึ่งช่วยเสนอแนวทางแก้ไข

ปัญหา ท าให้สามารถด าเนินงานและสร้างผลงานให้ส าเร็จลุล่วงได้ นอกจากนี้ยังมีหลายด้านที่ผู้จัดท า

ต้องฝึกฝนและพัฒนาทักษะเพ่ิมเติม เพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพในการท างานในอนาคต 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

 ปัญหาที่พบในการด าเนินงานคือการขาดความรู้พ้ืนฐานในการใช้โปรแกรม  Adobe Illustrator 

(Ai) และ Adobe Premiere Pro (Pr) ส่งผลให้ในช่วงแรกของการฝึกสหกิจศึกษาการท างานค่อนข้าง

ทุลักทุเล อย่างไรก็ตาม ด้วยค าแนะน าจากพนักงานที่ปรึกษาและพ่ีพนักงาน รวมถึงการศึกษาด้วย

ตนเอง ท าให้ผู้จัดท าสามารถใช้งานโปรแกรมดังกล่าวได้ดีขึ้นและมีความคล่องตัวมากยิ่งขึ้น แม้ว่า

ยังคงพบอุปสรรคบ้าง แต่ถือว่ามีความสามารถในการปฏิบัติงานอยู่ในระดับที่ดี 

 

5.3 สรุปผลการปฏิบัติสหกิจศึกษา 

 จากการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาที่ผ่านมา การขาดพ้ืนฐานในการใช้โปรแกรมหลักของแผนก

ถือเป็นความท้าทายที่ยากพอสมควร อย่างไรก็ตาม ผู้จัดท ามีโอกาสได้รับค าปรึกษาและค าแนะน าจาก

พนักงานที่ปรึกษาและพ่ีพนักงานอย่างต่อเนื่อง ท าให้การปฏิบัติงานไม่รู้สึกกดดัน และสามารถพัฒนา

ทักษะการใช้โปรแกรมได้อย่างต่อเนื่อง จากการที่ในช่วงแรกมีพนักงานที่ปรึกษาคอยช่วยแนะน าและ

ให้ค าปรึกษา ตอนนี้ผู้จัดท าสามารถปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมายได้ด้วยตนเองอย่างราบรื่น 
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ภาพที่ 1 : ถ่ายท าวิธีการใช้งานเครื่องผลิตออกซิเจน 

  

 
ภาพที่ 2 : ถ่ายท าวิธีใช้งานเครื่องดูดเสมหะ 

      
ภาพที่ 3 : ถ่ายท าวิทีใช้งานเครื่องผลิตออกซิเจน 



 

  
ภาพที่ 4 : ถ่ายท าอธิบายฟังก์ชันรถเข็นระบบแมนนวล 

 
ภาพที่ 5 : ถ่ายท าวิดีโอที่ ICS ครั้งแรก 



 

 
ภาพที่ 6 : ถ่ายท าเครื่องผลิตออกซิเจนแบบพกพาที่ ICS 
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ภาพที่ 8 : ใส่ลายน้ าสินค้า 

 

ภาพที ่9 : ออกแบบโลโก้ให้กับแบรนด์ Bioline 
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ภาพที่ 11 : วาดภาพประกอบขั้นตอนการใช้งานซองสเตอร์ไรด์ 

 



 

 
ภาพที่ 12 : วิดีโอขั้นตอนการใช้งานเครื่องผลิตออกซิเจน Canta รุ่น HG5-WN-NS 
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