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บทที่  1 

บทน า 

1.1 ชื่อและท่ีตั้งของสถานประกอบการ 

       1.1.1 ชื่อสถานประกอบการ     บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด 

       1.1.2 ที่ตั้งสถานประกอบการ    18 ซอย เพชรเกษม 66 แขวง บางแคเหนือ เขตบางแค 

กรุงเทพมหานคร 10160 หมายเลขโทรศัพท์ 034-900-165 

 
รูปที่ 1.1.1 ตราสัญลักษณ์ (Logo) บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด 

 

 
รูปที่ 1.1.2 แผนที่ บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด 
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1.2  ลักษณะการประกอบการผลิตภัณฑ์ การให้บริการหลักขององค์กร 

 บริษัท ChatStick เป็น Partner ของบริษัท  Apple  Inc.  และ  Line  Official  Thailand 

ให้บริการ ในการออกแบบสติกเกอร์ สติกเกอร์แจกฟรี ส าหรับองค์กรและช่วยกระตุ้น การรับรู้ ของ    

แบรนด์ (Brand Awareness) CRM ผ่าน Sticker Characters ทั้งระบบ iOS และ Android สามาร

ส่งสติกเกอร์ไปได้ทุกแอพพลิเคชั่นที่มี keyboard นอกจากนี้เรายังมีบริการดูแล Social Mediaจัดท า

ภาพและ Content  ยิงโฆษณา  VDO Motion  ชุดมาสคอตบริการที่ปรึกษาการตลาดออนไลน์ครบ

วงจร รวมไปถึงบริการออกแบบเว็บไซต์ เพื่อเข้าถึงตลาดลูกค้าออนไลน์ในยุคปัจจุบันได้มากท่ีสุด  

 

รูปที่ 1.1.3 เว็บไซต์ ChatStick 

ที่มา  https://www.chatstick.com 

 

รูปที่ 1.1.4 วิดีโอท าความรู้จักกับบริการของ ChatStick 

ที่มา  https://www.youtube.com/watch?v=6riysd 
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1.3 รูปแบบการจัดการองค์กรและการบริหารงานขององค์กร 

 

รูปที่ 1.1.5 รูปแบบโครงสร้างของบริษัท แชตสติ๊ค จ ากัด 

1.4 ต าแหน่งและลักษณะงานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

 การฝึกงานในต าแหน่ง Character Design มีลักษณะงานที่ได้รับมอบหมายหลัก ได้แก่ การ

ออกแบบมาสคอต ออกแบบสติ๊กเกอร์ ตามที่ลูกค้าต้องการ โดยใช้โปรแกรม Photoshop (Ps) เป็น

เครื่องมือหลัก และลงสีด้วยโปรแกรม Illustrator (Ai)  

1.5 ชื่อ-สกุล และต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 

 1.5.1 ชื่อ นางสาววรวลัญช์ ทพัพ์เมธาภูมิ 

 1.5.2 ต าแหน่ง Crative 

1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัติสหกิจศึกษา 

 1.6.1 ระยะเวลาในการด าเนินงาน 19 พฤษภาคม - 29 สิงหาคม 2568 

 1.6.2 วันเวลาในการปฏิบัติงาน วันจันทร์ - ศุกร์ เวลา 09.00 – 18.00 น. 
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1.7 ที่มาและความส าคัญของโครงงาน 

       การโฆษณาเชิงขายตรง เป็นหนึ่งในปัญหาส าคัญของการโปรโมท เพราะ ว่าจะท าให้สารของ     
แบรนด์ถูกส่งไปถึงผู้บริโภค การโปรโมทในแพลตฟอร์มขายโดยไม่มีเนื้อหาอื่นมาประกอบ ส่งผลให้
การสื่อสารดูแข็งท่ือ เมื่อผู้บริโภคเห็นข้อความลักษณะนี้ จะท าให้หมดความสนใจได้ ดังนั้น 

      การโปรโมทด้วยการ์ตูนถือเป็นหนึ่งในวิธีที่มีความน่าสนใจและมีศักยภาพสูง ในยุคดิจิทัลเพราะ
การ์ตูนเป็นสื่อที่เข้าถึงง่าย เข้าใจเร็ว และสร้างอารมณ์ร่วมได้ดีกว่าสื่อรูปแบบอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นความ
สนุกสนาน ความน่ารัก หรือแม้แต่การเล่าเรื่องที่ซ่อนสาระส าคัญเอาไว้ การ์ตูนสามารถท าให้สารที่
ซับซ้อนกลายเป็นเรื่องเบา ๆ ที่ผู้บริโภคอยากติดตาม การน ามาใช้กับการโปรโมทจึงไม่เพียงแค่เป็น
เครื่องมือขาย แต่ยังเป็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์กับผู้บริโภคในระยะยาว 

      จุดเด่นอย่างหนึ่งของการใช้การ์ตูนคือ“ความเป็นกลางทางอารมณ์”การ์ตูนมักถูกมองว่าเป็นสิ่งที่
ทุกคนเข้าถึงได้โดยไม่จ ากัดวัยหรืออาชีพ เด็กอาจชอบความน่ารัก ผู้ใหญ่ก็อาจรู้สึกผ่อนคลายจากการ
ติดตาม ตัวละครที่มีเสน่ห์ การ์ตูนยังสามารถ ปรับโทนได้หลากหลาย ตั้งแต่การ์ตูนแนวข าขันที่ดึงดูด
ผู้ชมด้วยเสียงหัวเราะไปจนถึงการ์ตูนที่เล่าเรื่องราวซึ้ซึ่งช่วยสร้างภาพจ าเชิงบวกให้กับ แบรนด์ และท่ี
ส าคัญคือท าให้แบรนด์ดู “เป็นมิตร” มากกว่าการโฆษณาแบบเชิงขายตรง 

1.8 วัตถุประสงค์ของโครงงาน   

1. เพ่ือสร้าง แอนิเมชัน 3D ส าหรับโปรโมท บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด ผ่านช่องทาง TikTok 
2. เพ่ือสร้างสื่อส่งเสริมความเข้าใจ ในข้อดีการสร้างมาสคอตและสติ๊กเกอร์ของแบรนด์เพ่ือสร้างภาพ
ลักษณะ ผ่าน บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด 
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1.9 ขอบเขตของโครงงาน 

       การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ให้กับบริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด ประกอบไปด้วย 

1. สร้างเนื้อหาโปรโมทที ่เข้าใจง่าย กระชับ                                                                    

2. น าคาแรคเตอร์ 3D  จากต้นแบบของแบรนด์ท าแอนิเมชัน                                                   

3. การน าเสนอในรูปแบบวิดีโอถึงข้อดีที่จะได้รับจากการออกแบบสติ๊กเกอร์กับบริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด

สั้น  ความยาว 1 นาที 

1.10ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. จัดท าวิดีโอที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลอย่างถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

2. ออกแบบงานกราฟิก3Dและแอนิเมชัน ช่วยเสริมความเข้าใจในเนื้อหาวิดีโอได้ดีขึ้น 
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บทที่  2 

การทบทวนเอกสารงานวิจัยและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

        รายงานการจัดท า โครงงานสหกิจศึกษาในหัวข้อ “โครงการออกแบบแอนิเมชัน3มิติ เพื่อ
ประชาสัมพันธ์ให้กับบริษัท แชทสติ๊ค จ ากัดผ่านช่องทาง TikTok” เพ่ือโปรโมท ถึงข้อดีในการท า  
มาสคอดและสติ๊กเกอร์กับ บริษัท แชตสติ๊ค จ ากัด เพ่ือศึกษาสื่อรูปแบบแอนิเมชันจากการน า มาส
คอตแบรนด์ แชทสติ๊ค เพื่อสร้างการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์กับผู้บริโภคภายในแอนิเมชัน
ประกอบด้วย  ความสนุกสนาน  ความน่ารัก  การเล่าเรื่องที่ซ่อนสาระส าคัญเอาไว้  การ์ตูนโฆษณา 
สามารถท าให้สารที่ ซับซ้อน เป็นเรื่อง ซับซ้อนน้อยลง  ที่ผู้บริโภคอยากติดตามและเข้าถึงได้ง่ายโดย
สามารถแบ่งออกเป็นหัวข้อที่ส าคัญดังนี้ 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดการโฆษณา 

2.1.1 การโฆษณาหมายถึงอะไร 
2.1.2 ประโยชน์ของการโฆษณา 
2.1.3 วัตถุประสงค์ของการโฆษณา 
2.1.4 องค์ประกอบของการโฆษณา 
2.1.5 โครงสร้างที่ต้องมีในข้อความโฆษณา 

2.2 แนวคิดในการสร้างแอนิเมชัน 

2.2.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
2.2.2 ประเภทของแอนิเมชัน 
2.2.3 หลักการสร้างแอนิเมชัน 

2.3 แนวคิดการใช้มาสคอตเพ่ือเป็นตัวแทนแบรนด์  

2.3.1 ความหมายของมาสคอตแบรนด์ 
2.3.2 ประโยชน์ของมาสคอตแบรนด์ 
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2.4 แนวคิดในการใช้สีในการออกแบบ  

2.4.1 ความหมายของสี  
2.4.2 ประโยชน์ของสี  
2.4.3 แม่ส ี

 2.5 แนวคิดการออกแบบโมเดล 3D 

2.5.1 ความหมายของโมเดล 3D 
2.5.2 ประเภทของโมเดล 3D 

2.6 แนวคิดในการใช้เครื่องมือในการสร้างแอนิเมชัน 3D 

2.6.1 การใช้ Blender ในการสร้างโมเดลและการท าแอนิเมชัน 
2.6.2 การใช้ Capcut ในการตัดต่อและการใส่เสียงและเอฟเฟ็กต์ 

2.1 แนวคิดการโฆษณา 

การโฆษณาถือเป็นองค์ประกอบส่วนหนึ่งส าหรับกลยุทธ์การสื่อสารทางการตลาดที่จะท าการ 

เผยแพร่ผ่านช่องทางการสื่อสารที่หลากหลายเพื่อให้เข้าถึงผู้บริโภคท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายได้มากที่สุด 

เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้บริโภครับรู้ถึงข้อความที่บริษัทเจ้าของผลิตภัณฑ์ หรือบริการ พยายามที่จะท า

การสื่อสารเกี่ยวข้องกับสินค้า คุณลักษณะ และคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ ท าให้ผู้บริโภคเกิด การ

จดจ า ไปจนถึงเกิดพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ อีกท้ังการโฆษณายังเป็นเครื่องมือที่จะสะท้อนให้ 

ผู้บริโภครับรู้ถึงภาพลักษณ์ของตราสินค้าด้วย 

2.1.1 การโฆษณาหมายถึงอะไร 

การโฆษณา หรือ advertising คือ การน าเสนอข้อมูลต่อสาธารณชน (Public Presentation) 

ที่ไม่ได้ใช้บุคคลเข้าไปติดต่อโดยตรง แต่เป็นการประกาศ แจ้งข่าวสารจากผู้ขาย หรือเจ้าของธุรกิจไป

ยังกลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าผ่านสื่อต่าง ๆ 
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รูปที่ 2.1.1 การน าเสนอข้อมูลต่อสาธารณชนผ่านการโฆษณา                                   

ที่มา :  https://cheewajit.com/healthy-body/192116.html 

 โดยสมาคมการตลาดแห่งสหรัฐอเมริกาThe American Marketing Association หรือ AMA

ให้ค าจ ากัดความหมายของการโฆษณาว่า การโฆษณาคือรูปแบบของการเสนอใด ๆ ซึ่งต้องช าระเงิน

และผ่านสื่อที่มิใช้ตัวบุคคลการเสนอนี้เป็นการส่งเสริมการขายสินค้าบริการ หรือเผยแพร่ความคิดเห็น

เกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ โดยมีผู้อุปถัมภ์ ( Sponsor ) โดยสื่อที่ใช้ในการโฆษณามีทั้งสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อ

ออนไลน์ สื่อวิทยุ โทรทัศน์  ซึ่งในแต่ละช่องทางที่ใช้อาจจะมีการจ่ายเงิน เป็นค่าใช้สื่อแตกต่างกันไป 

เพ่ือให้ลูกค้ากลุ่มเป้าหมายรับรู้เป็นวงกว้างต่างกัน โดยหวังว่าลูกค้าจะสนใจ รับรู้ ไว้ใจ เชื่อมั่น จนเกิด

การซื้อขายสินค้าหรือบริการ ก่อเกิดเป็นรายได้ 

2.1.2 ประโยชน์ของการโฆษณา 

การโฆษณามีประโยชน์เป็นอย่างมาก จนท าให้หลายธุรกิจตัดสินใจทุ่มงบในการจัดท าโฆษณา

ด้วยจ านวนเงินที่สูง เป็นเพราะการโฆษณาสามารถเอ้ือประโยชน์ให้กับธุรกิจได้หลายด้าน และมีความ

ยั่งยืน การโฆษณามีประโยชน์เฉพาะเจ้าของธุรกิจเท่านั้น แต่จริง ๆ แล้วหลักการโฆษณาสามารถเอ้ือ

ประโยชน์ได้ท้ังผู้ผลิต และผู้บริโภค ตัวอย่างเช่น 
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1. ช่วยสร้างการรับรู้ในสินค้าและบริการ: ประโยชน์ของการท าโฆษณาอย่างแรกเลยคือช่วย

ช่วยสร้างการรับรู้ในสินค้าหรือบริการของบริษัท การโฆษณาท่ีถูกต้องและมีประสิทธิภาพ สามารถท า

ให้คนรู้จักและจดจ ายี่ห้อหรือสินค้าได้ง่ายขึ้นด้วย 

2. ช่วยเพิ่มยอดขาย: การโฆษณาช่วยสร้างความสนใจและแรงจูงใจให้กับผู้บริโภค ซึ่งสามารถ

เพ่ิมยอดขายและรายได้ของธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. สร้างความเชื่อม่ันในสินค้า: การโฆษณาที่ดีจะช่วยสร้างความเชื่อมั่นในสินค้าหรือบริการของ

คุณ ให้เข้าไปอยู่ในใจของลูกค้า ท าให้เกิดการซื้อและใช้บริการอย่างต่อเนื่อง 

4. ช่วยสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าท่ีดีกับลูกค้า: การโฆษณาผ่านช่องทางต่าง ๆ มีส่วนช่วย

สร้างการติดตามและความสัมพันธ์ที่ดีในระยะยาวกับลูกค้า 

5. ช่วยเพิ่มการรับรู้เกี่ยวกับโปรโมชันและกิจกรรมพิเศษ: การโฆษณาช่วยในการ

ประชาสัมพันธ์และสร้างการรับรู้เกี่ยวกับโปรโมชันส่วนลด กิจกรรมพิเศษ และข้อเสนอพิเศษที่อาจ

ส่งผลต่อการตัดสินใจในการซื้อของลูกค้า 

6. สร้างภาพลักษณ์และความน่าเชื่อถือให้กับบริษัท: การโฆษณาที่มีคุณภาพ จะช่วยสร้าง

ภาพลักษณ์บริษัทที่ดีในใจของลูกค้า และเพ่ิมความน่าเชื่อถือในตลาด 

7. ช่วยในการวัดผลและปรับปรุงโฆษณา: ประโยชน์ของโฆษณาออนไลน์จะช่วยให้คุณสามารถ

วัดผลและปรับปรุงแคมเปญโฆษณาได้อย่างต่อเนื่อง ด้วยข้อมูลและการวิเคราะห์ผลการโฆษณา คุณ

สามารถปรับแต่งและปรับปรุงกลยุทธ์การโฆษณา เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการตอบสนองของลูกค้าให้

ตรงใจได้มากท่ีสุด 

2.1.3 วัตถุประสงค์ของการโฆษณา 

วัตถุประสงค์หลักของการโฆษณาคือ การโน้มน้าว ชักจูงใจ (Persuasive Advertising) กลุ่ม 

เป้าหมายให้เห็นจุดเด่น ข้อดี รู้สึกประทับใจ จนเกิดการคล้อยตาม มีพฤติกรรมอันเอื้ออ านวยต่อการ

เจริญเติบโตของธุรกิจ หรืออธิบาย คือ สิ่งที่โฆษณาอยู่นั้น มีความจ าเป็นต่อผู้บริโภค  กระทั่งสนใจที่

จะซื้อสินค้าหรือบริการ 
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รูปที่ 2.1.2 ตัวอย่างการโน้มน้าวผ่านการโฆษณาของ Coca Cola (โค๊ก)                          

  ที่มา :  https://kingcopywriting.com/what-is-advertising/ 

แต่นอกจากวัตถุประสงค์หลักอย่างการโน้มน้าว ชักจูงใจแล้วการโฆษณายังมีวัตถุประสงค์อ่ืนๆ เช่น 

1. โฆษณาเพ่ือให้ข่าวสาร (Informative Advertising) เพ่ือหวังกระตุ้นยอดขายให้กับสินค้า

หรือบริการให้เกิดการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา สร้างการรับรู้ (Creating Awareness) ให้ผู้บริโภค

รับรู้ข้อมูล เช่น ข่าวสารการลงทุน หรือขณะนี้มีสินค้าของผู้โฆษณาวางจ าหน่ายในท้องตลาด 

2. การโฆษณาเพ่ือให้ความรู้ความเข้าใจ (Comprehensive Advertising) เป็นกลยุทธ์ทาง

การตลาดที่ไม่ได้หวังผลเพียงให้มียอดสั่งซื้อเพียงอย่างเดียว แต่โฆษณาเพ่ือเสริมสร้างภาพพจน์ที่ดี 

ของสินค้าหรือธรุกิจ (Creating a Favorable Image) ด้วย เนื่องจากมีสินค้าประเภทเดียวกันใน

ท้องตลาดหลายยี่ห้อ ผู้โฆษณาจึงใช้การโฆษณาเพ่ือท าให้สินค้าหรือบริการของตนแปลกใหม่ โดดเด่น 

เป็นมิตรกับสังคม รับผิดชอบต่อสังคม ส่งเสริมวัฒนธรรม ฯลฯ 

2.1.4 องค์ประกอบของการโฆษณา 

องค์ประกอบของการโฆษณา สามารถจ าแนกออกได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่ 

1. ผู้โฆษณา (Advertiser) ผู้โฆษณาคือ เจ้าของสินค้าหรือบริการ ที่จะต้องประสานงานร่วมกับ

ฝ่ายการตลาดของตนรวมถึงรับผิดชอบเรื่องของค่าใช้จ่ายในการลงสื่อโฆษณาท้ังหมดในแต่ละช่องทาง

ที่เลือก และในเนื้อหาข้อมูลโฆษณาที่ส่งออกไปนั้น จะต้องมีการระบุชื่อแบรนด์ หรือ ชื่อบริษัทผู้ผลิต

สินค้าและบริการให้ชัดเจน 
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2. สิ่งโฆษณา (Advertisement) สิ่งโฆษณาคือ สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้น าเสนอ ข่าวสารข้อมูล

ของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ไปยังกลุ่มเป้าหมาย ทั้งในรูปแบบของข้อความ รูปภาพที่สามารถแสดงถึงตัวตน

ของสินค้าหรือบริการได้ 

3. สื่อโฆษณา (Advertising) สื่อโฆษณา หรือ Advertising คือ สื่อที่ผู้ผลิต หรือเจ้าของธุรกิจ 

จัดท าให้เป็นไปตามหลักการเขียนโฆษณาสินค้า แล้วเลือกน ามาเผยแพร่ไปยังสาธารณชน โดยมีความ

สอดคล้อง และสนับสนุนแบรนด์สินค้าและบริการนั้น ๆ ผ่านสื่อต่าง ๆ เพื่อจะสามารถเข้าถึงผู้บริโภค

และกลุ่มเป้าหมายของสินค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสื่อที่ใช้จะแบ่งออกเป็น เป็น 4 ประเภทหลัก 

ได้แก่ 

1.สื่อโฆษณาประเภทสิ่งพิมพ์ (print media) เป็นการสื่อโฆษณาโดยการใช้ตัวหนังสือเขียนโน้ม

น้าวเป็นตัวกลาง ถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารที่ต้องการไปยังผู้บริโภค เช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร 

ใบปลิว แผ่นพับ โปสเตอร์ คู่มือการใช้สินค้า แบบตัวอย่างสินค้า (catalogs) เป็นต้น 

2.สื่อโฆษณาประเภทกระจายเสียงและแพร่ภาพ (broadcasting media) เป็นการโฆษณาที่ใช้

เสียง ภาพ การเคลื่อนไหว หรือ ตัวอักษรในการโฆษณา ที่ผู้โฆษณาสามารถ ส่งข่าวสารของตนไปยัง

กลุ่มเป้าหมายจ านวนมาก ๆ ในเวลาอันสั้น ตัวอย่างเช่น วิทยุ โทรทัศน์ เสียงตามสายต่าง ๆ เป็นต้น 

3.สื่อโฆษณาออนไลน์ สื่อโฆษณาออนไลน์ เป็นสื่อที่ก าลังได้รับความสนใจมากในปัจจุบัน และ

เข้ามามีบทบาทส าคัญในการท าการตลาด เพราะสามารถเพ่ิมยอดขายและกระจายสินค้าให้เป็นที่รู้จัก

ในวงกว้าง เนื่องจากผู้บริโภคมีพฤติกรรมที่ใช้สื่ออย่างโทรศัพท์มือถือที่เข้าถึงโลกออนไลน์ได้ง่ายมาก

ขึ้นโดยสื่อโฆษณา ที่น ามาใช้กระตุ้นความสนใจของ ผู้บริโภค มีทั้งแบบข้อความ ภาพนิ่งที่สื่อสารด้วย

รูปภาพและตัวหนังสือ หรือแบบภาพเคลื่อนไหวที่ครบไปด้วยภาพและเสียง ในปัจจุบันช่องทางการ

โฆษณาในรูปแบบออนไลน์นี้ มีทั้ง Facebook  Ads  Banner  Ads  Native  Advertising  Paid 

Search หรือ Remarketing ที่สามารถ โปรโมทสินค้าและบริการให้เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลายและ

รวดเร็ว เพิ่มโอกาสการซื้อและใช้บริการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.สื่อโฆษณาประเภทอ่ืน ๆ 

สื่อโฆษณาประเภทอ่ืน ๆ อย่างโฆษณากลางแจ้ง (Outdoor Advertising) สื่อโฆษณานอกสถานที่ 

เช่นป้ายโฆษณา (Billboard) ที่อยู่ตามบริเวณสถานที่ต่าง ๆ ป้ายโฆษณาท่ีติดรถโดยสารประจ าทาง

หรือรถแท็กซ่ี (Transit ads.) ป้ายโฆษณาท่ีถูกติดตั้งไว้บนอาคารสูง 

https://kingcopywriting.com/how-to-convince/
https://kingcopywriting.com/how-to-convince/
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2.1.5 โครงสร้างที่ต้องมีในข้อความโฆษณา 

ข้อความโฆษณาคือ ส่วนส าคัญตามโครงสร้าง ที่ควรต้องมีในการสื่อสารกับผู้บริโภค ไม่ว่าจะ

เป็นการโฆษณาในรูปแบบออฟไลน์ หรือออนไลน์ มีองค์ประกอบหลัก 5 ประการ ได้แก่ 

1. หัวเรื่อง-พาดหัวส าหรับโฆษณา (Headlines) โครงสร้างส่วนนี้เป็นส่วนแรกของโฆษณาซึ่งมี

ความส าคัญเป็นอย่างมาก ที่จะช่วยเรียกร้องความสนใจดึงดูดให้ผู้บริโภคเกิดความสนใจ เพ่ือดึงเข้าสู่

เนื้อเรื่องหรือคอนเทนต์หลักที่ต้องการน าเสนอทันทีโดยพาดหัวที่ดีต้องใช้ค าที่สั้นกะทัดรัด ได้ใจความ 

เร้าใจและดึงดูดความสนใจกลุ่มเป้าหมาย ขณะเดียวกันควรเลือก ใช้ถ้อยค าที่สื่อความหมายได้ตรง

ความต้องการ สอดคล้องกับวัฒนธรรม สะดุดตา และใช้ตัวอักษรที่มีความชัดเจนมีความโดดเด่นมาก 

กว่าส่วนอื่น ๆ 

2. พาดหัวรองโฆษณา (Subhead Line or Sub Caption) ส่วนนี้จะมีหรือไม่มีก็ได้ เป็นส่วน

ข้อความที่ใช้ขยายเนื้อความของหัวเรื่องให้กระจ่างข้ึน สร้างความเข้าใจต่อเนื่องให้กับกลุ่มเป้าหมาย 

3. ข้อความโฆษณา (Body Copy) เป็นเนื้อหาที่บอกถึงประโยชน์สรรพคุณของสินค้า คุณภาพ

และราคาเพ่ือเชิญชวนให้มาเป็นเจ้าของ หรือเข้ามาใช้บริการ แต่หากม่ันใจว่าสินค้าและบริการเป็นที่

รู้จักกันดีโดยทั่วไป อาจจะไม่จ าเป็นต้องเน้นประโยชน์ หรือสรรพคุณสินค้ามากก็ได้ ข้อความโฆษณา

จะเป็นส่วนที่ส่งเสริมความน่าเชื่อถือให้กับสินค้า อาจแจ้งรางวัลการันตี หรือความคิดเห็นของบุคคลที่

มีชื่อเสียงต่อการใช้สินค้า เป็นการกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจซื้อเร็วขึ้น โดยตัวอักษรที่ใช้จะเล็กกว่า

ส่วนหัวเรื่อง 

4. ภาพประกอบส าหรับโฆษณา ภาพประกอบเป็น ส่วนช่วยเสริมสร้างความเข้าใจ ช่วยขยาย

ความของข้อความโฆษณา ให้มีความเข้าใจมากข้ึนและช่วยให้โฆษณาดูน่าสนใจมากขึ้นมีความส าคัญ

ไม่แพ้พาดหัว โดยภาพประกอบจะต้องสัมพันธ์กับส่วนของพาดหัวและเนื้อหาหลักของโฆษณาด้วย 

5.ข้อความลงท้ายโฆษณา (Ending) เป็นส่วนที่ปิดท้ายงานโฆษณา เพ่ือจูงใจให้ซื้อสินค้า และ

บริการส่งเสริมให้รู้สึกประทับใจส่วนใหญ่มักบอกชื่อสินค้า ตราสินค้า สถานที่ขาย รวมไปถึงสโลแกน

ประกอบเพื่อเป็นการย ้า ให้จดจ าแบรนด์สินค้าได้แม่นย ายิ่งขึ้น 

https://kingcopywriting.com/what-is-content/
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รูปที่ 2.1.3 โครงสร้างที่ต้องมีในข้อความโฆษณา 

ที่มา :  https://kingcopywriting.com/what-is-advertising/ 

2.2 แนวคิดในการสร้างแอนิเมชัน 

Animationเป็นหนึ่งในองค์ประกอบที่ขาดไม่ได้ในการสร้างการ์ตูน วิดีโอเกม โฆษณาและอ่ืนๆ 
อีกมากมายในชีวิตของเราการเคลื่อนไหวนี้มักจะสร้างจาก 2D หรือ 3D จึงท าให้ตัวละครหรือสิ่งมีชีวิต
เคลื่อนไหวเหมือนคนจริงการโปรโมทด้วยแอนิเมชันถือเป็นหนึ่งในวิธีที่มีความน่าสนใจและมีศักยภาพ
สูงมากในยุคดิจิทัล เพราะแอนิเมชันเป็นสื่อที่เข้าถึงง่าย เข้าใจเร็ว และสร้างอารมณ์ร่วมได้ดี กว่าสื่อ
รูปแบบอื่น ไม่ว่าจะเป็นความสนุกสนาน ความน่ารัก หรือแม้แต่การเล่าเรื่องที่ซ่อนสาระส าคัญ เอาไว้ 
แอนิเมชันสามารถท าให้สารที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายขึ้นที่ผู้บริโภคอยากติดตามการน ามาใช้กับการโปร 
โมทจึงไม่เพียงแค่เป็นเครื่องมือขาย แต่ยังเป็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์กับผู้บริโภคใน
ระยะยาว 
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2.2.1 ความหมายของแอนิเมชั่น 

แอนิเมชัน หรือ  (animation) หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายภาพ
ต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูงโดยการน าภาพ มาเรียงต่อกัน การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ในการค านวณ
สร้างภาพจะเรียกการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์หรือ แอนิเมชัน หากใช้เทคนิค ถ่ายภาพ
หรือวาดรูป หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อยๆ ขยับ จะเรียกว่า ภาพเคลื่อนไหว แบบการ
เคลื่อนที่หยุดหรือสตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแล้ว ไม่ว่าจะสร้างภาพ หรือเฟรมด้วยวิธี
ใดก็ตาม เมื่อน าภาพดังกล่าวมาฉายต่อกันด้วยความเร็ว  ตั้งแต่  16  เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็น
เหมือนว่า ภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์ 
การจัดเก็บภาพแบบ แอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่ หลายในอินเทอร์เน็ต มีหลายรูปแบบ เช่น 
 GIF APNG MNG SVG แฟลช และไฟล์ส าหรับเก็บวีดิทัศน์ประเภทอ่ืน ๆ 

 

 

 

รูปที่ 2.2.1 ภาพแอนิเมชันที่มีการเคลื่อนอย่างต่อเนื่องทีละเฟรม 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

 

 

 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B8%9B%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/GIF
https://th.wikipedia.org/wiki/PNG#APNG
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=MNG&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/SVG
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2_%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B8%8A
https://medium.com/@panadda.ja/
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2.2.2 ประเภทของแอนิเมชั่น 

งานแอนิเมชันมีพ้ืนฐานมาจาก Flip Book คือใช้เทคนิคการถ่ายภาพหรือวาดรูป ในแต่ละขณะ
ของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับ เรียงต่อเนื่องกันไป ซึ่งสามารถแบ่งประเภทของแอนิเมชันได้ดังนี้ 

1. แอนิเมชันแบบดั่งเดิม Hand draw 2D Animation หรือ Traditional Animation เป็น
ลักษณะของงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ (วาดมือ) โดยในสมัยก่อนจะใช้วิธีการวาดลงบนแผ่นเซล (Cel) 
ทีละแผ่น ซึ่งแผ่นเซลนี้มีคุณสมบัติโปร่งใส ส่วนที่วาดและลงสีจะกลายเป็นจุดทึบแสง จากนั้นจึงน าไป
ซ้อนทับเข้ากับแบ็กกราวด์และใช้กล้องถ่ายไว้ทีละเฟรม ค่อนข้างยุ่งยากเหมือนกัน 

ภาพเคลื่อนไหวแบบ Cel เป็นวิธีการแบบดั้งเดิมของการท าภาพเคลื่อนไหวด้วยการวาดมือใน
ขั้นตอนของการท าภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ ภาพที่แตกต่างจะถูกวาดขึ้นมาอีกหลาย ๆ ซึ่งจะมีท่าทาง
แตกต่างกันเล็กน้อย แต่เป็นธรรมชาติมากที่สุด ที่แสดงให้เห็นถึงการออกท่าทาง ของคาแรคเตอร์ที่
ออกแบบบนแผ่นใส แผ่น Cel มีความโปร่งใสเป็นที่รู้จักกันว่า เป็นแผ่นเซลล์ลูลอยด์และเป็นวิธีการ
ผลิต Animation ในยุคแรกๆ  พอวาดเสร็จแต่ละแผ่น จะต้องท าการลงสีที่บนตัวแผ่น Cel อีกด้วย 
เป็นเทคนิคที่มีประสิทธิภาพที่จะช่วยประหยัดเวลาและสร้างความน่าสนใจอย่างมาได้อีกด้วยภาพจะ
ออกมาสดและชัดเจนมาก โดยรวมจัดว่าเป็นต้นก าเนิดของการท า Animation อีกด้วย นอกจากนี้ยัง
สามารถออกแบบและวาดฉากพ้ืนหลังได้อีกด้วยเหมือนกันและใช้ในการซ้อนด้านหลังแผ่น Cel ได้อีก
ด้วย  
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รูปที่ 2.2.2 Cel Animation เรื่อง The Little Mermaid 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

จนมาถึงยุคปัจจุบันงาน 2D Animation ในลักษณะนี้เป็นที่นิยมอยู่แต่ได้ปรับเปลี่ยนวิธีการ

ท างานให้ทันสมัยยิ่งขึ้น โดยเปลี่ยนจากแผ่นเซลมา ใช้กระดาษท่ีผลิตขึ้นส าหรับ งานแอนิเมชันแทน 

พอวาดลงบนกระดาษเสร็จแล้วก็น าภาพชุดเหล่านั้นเข้าเครื่องแสกน จากนั้นขั้นตอนต่าง ๆ แทบจะ

เรียกได้ว่าอยู่ในกระบวนการของคอมพิวเตอร์เกือบทั้งหมดเลย ไม่ว่าจะเป็นการตกแต่งเส้น การลงสี 

การเคลื่อนกล้อง หรือแม้กระทั่งการท าเอฟเฟกต์ ซึ่งเป็นการลดต้นทุนการผลิต ไปได้เป็นอย่างมาก 

โดยอย่างประเทศญี่ปุ่นที่ผลิตผลงานแอนิเมชันแบบ 2 มิติ ส่งออกเป็นเรื่องต่อปี เช่น Dragonball Z 

สร้างราย ได้เข้าสู่ประเทศอย่างมหาศาลจนถึงกับเป็น ผู้ที่มีอิทธิพลประเทศหนึ่งของโลกทางด้าน

แอนิเมชันเลยทีเดียว การ์ตูนแอนิเมชันแบบดั้งเดิมนี้คือ 

 

 

https://medium.com/@panadda.ja/
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แอนิเมชันแบบสต็อปโมชัน (Stop Motion หรือ Model Animation) 

เป็นการสร้างหุ่นจ าลองขึ้นมาหรือใช้สิ่งของแล้วค่อย ๆ ขยับ พร้อมกับถ่ายภาพนั้นที่ละภาพ ที่

พบมากได้แก่ภาพเคลื่อนไหวแบบหุ่นเชิด ภาพเคลื่อนไหวดินน ้ามันซึ่งวัสดุที่นิยมใช้มักจะเป็นดินน ้ามัน 

ปั้นเป็นรูปร่างต่าง ๆ โดยมีเส้นลวดเสมือนเป็นโครงกระดูกอยู่ภายในหุ่นที่ปั้นและท าให้สามารถน ามา 

น าใช้งานได้หลายครั้ง แอนิเมชันแบบนี้ต้อง อาศัยเวลา ความอดทนและความสามารถมาก ต้องใช้

ทักษะทางศิลปะการปั้น และการถ่ายภาพ ทั้งนี้เพราะหุ่นจ าลอง หรือสิ่งของประกอบฉากนั้น หลาย

สิ่งมีการขยับหรือเคลื่อนไหวไปพร้อม ๆ กันในหนึ่งภาพ ดังนั้นหากต้องการแสดงความสมจริงจ าเป็น 

ต้องอาศัยความละเอียดในการก าหนดการเคลื่อนไหวเพ่ือให้สร้างภาพลวงตาของการเคลื่อนไหวแต่ละ

ภาพ เทคนิคสต็อปโมชันมีเทคนิควิธีในการผลิตได้หลากหลาย ได้แก่ 

1 เคลย์แอนิเมชัน (Clay animation เรียกย่อว่า เคลย์เมชั่น/ Claymation) คือแอนิเมชันที่ใช้

หุ่นซึ่งท าจากดินเหนียว ขี้ผึ้ง หรือวัสดุใกล้เคียง โดยใส่โครงลวดไว้ข้างในเพ่ือให้ดัดท่าทางได้ 

 

 

รูปที่ 2.2.3 Clay Animation 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

 

https://medium.com/@panadda.ja/
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2 คัตเอาต์แแอนิเมชัน (Cutout animation) สมัยก่อนแอนิเมชันแบบนี้ท าโดยใช้วัสดุ 2 มิติ 

(เช่น กระดาษ, ผ้า) ตัดเป็นรูปต่าง ๆ และน ามาขยับเพ่ือถ่ายเก็บไว้ทีละเฟรม แต่ปัจจุบันใช้วิธีวาด

หรือสแกนภาพเข้าไปขยับในคอมพิวเตอร์ได้เลย 

 

รูปที่ 2.2.4 Cutout animation 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

 

3 กราฟิกแอนิเมชัน (Graphic animation) เป็นอีกเทคนิคที่น่าสนใจไม่เบา เกิดจากการน า

กล้องมาถ่ายภาพนิ่ง ที่เราเลือกไว้ (จะเป็นภาพจากนิตยสาร หนังสือพิมพ์ )  ทีละภาพ  ทีละเฟรม 

แล้วน ามาตัดต่อเข้าด้วยกันเหมือนเทคนิคคอลลาจ (collage ปะติด) โดยอาจใช้เทคนิคแแอนิเมชัน

แบบอ่ืนมาประกอบด้วยก็ได้ 

https://medium.com/@panadda.ja/
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รูปที่ 2.2.5 Graphic animation 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

 

4 โมเดลแอนิเมชัน (Model animation) คือการท าตัวละครโมเดลขึ้นมาขยับ แล้วซ้อนภาพ

เข้ากับฉากท่ีมีคนแสดงจริงและฉากหลังเหมือนจริง 

 

รูปที่ 2.2.6 Model animation 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

https://medium.com/@panadda.ja/
https://medium.com/@panadda.ja/
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5 แอนิเมชันที่เล่นกับวัตถุอ่ืน (Object animation) ไม่ว่าจะเป็นของเล่น หุ่น ตุ๊กตา ตัวต่อเลโก้  

อะไรก็ตามที่ไม่ใช่วัสดุซึ่งดัดแปลงรูปร่างหน้าตาได้แบบดินเหนียว 

 

รูปที่ 2.2.7 Object animation 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

 

6 พิกซิลเลชั่น (Pixilation) เป็นสต็อปโมชันที่ใช้คนจริง มาขยับท่าทางทีละนิดแล้วถ่ายไว้ทีละ

เฟรม เทคนิคนี้เหมาะมากถ้าเราท าแอนิเมชันที่มีหุ่นแสดงร่วมกับคน และอยากให้ทั้ง หุ่นทั้งคนดู

เคลื่อนไหวคล้ายคลึงกัน หรือที่อยากได้อารมณ์กระตุก 

 

รูปที่ 2.2.8 Pixilation 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

https://medium.com/@panadda.ja/
https://medium.com/@panadda.ja/
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3. แอนิเมชันที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ (Computer animation) 

เป็นกระบวนการผลิตงานภาพเคลื่อนไหวด้วยระบบดิจิทัล โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลัก

ในการท างาน ตั้งแต่การวาด การระบายสี การปั้นโมเดล การแอนิเมทสร้างภาพเคลื่อนไหว ตลอดจน

การตัดต่อออกมาเป็นไฟล์ภาพยนตร์ที่สมบูรณ์ โดยแอนิเมชันที่สร้างจากคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งได้

เป็น 2 ประเภทคือ 

1 แอนิเมชันแบบ 2 มิติ (2D animation) คือ 

คือแอนิเมชันที่สร้างส่วนประกอบ ของภาพและตัดต่อบนคอมพิวเตอร์ด้วยหน้าตาแบบงาน

กราฟฟิก 2 มิติ คือ สามารถมองเห็นได้ทั้งความสูงและความกว้าง โดยแอนิเมชันประเภทนี้จะเป็น

ลักษณะงานที่สร้างจากโปรแกรม 2 มิติ เช่น Adobe Animate ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้กันมากหรือ 

โปรแกรมส าหรับสร้างงานแอนิเมชันอื่น ๆ เช่น Toonboom หรือ Moho ลักษณะของแอนิเมชันนี้มี

ข้อจ ากัดและมักน าไปใช้กับงานบางประเภท เช่น ท าแอนิเมชันขนาดสั้น พรีเซนเทชัน ท าภาพเคลื่อน 

ไหวประกอบเว็บไซต์ เป็นต้น 

 

รูปที่ 2.2.9 แอนิเมชันแบบ 2 มิติ (2D animation) 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

 

https://medium.com/@panadda.ja/
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2 แอนิเมชัน 3 มิติ (3D animation) 

แอนิเมชันที่ท าด้วยคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมท่ีท าให้ภาพมีมิติสมจริง สามารถมองเห็นได้ท้ัง

ความสูง ความกว้าง และความลึก ซึ่งแอนิเมชันประเภทนี้จะใช้สร้างในภาพยนตร์หลายเรื่อง โดย จะ 

ต้องออกแบบวัตถุหรือตัวอักษรที่จะแสดงผล ออกมาในลักษณะของโมเดล 3 มิติและใช้ พ้ืนฐานการ

ออกแบบ งานในลักษณะของเรขาคณิต เป็นพ้ืนฐานก่อน เพ่ือเข้าใจถึงมุม ของวัตถุและโมเดลมากข้ึน

กว่าเดิม 

 

รูปที่ 2.2.10 แอนิเมชัน 3 มิติ (3D animation) 

ที่มา :  https://medium.com/@panadda.ja/ 

2.2.3 หลักการสร้างแอนิเมชัน 

หลักการพื้นฐาน 12 ข้อของการท า animation 

1. Timing คือเรื่องของเวลา การเคลื่อนไหวทุกอย่างมีระยะเวลาหรือความเร็วของตัวมันเอง 
อย่างเช่น เรื่องของการหยิบจับ ระยะเวลาของการหยิบจับของขึ้นมาดูธรรมดา กับการหยิบของแบบ
ฉกฉวยต้องต่างกันแน่นอน หรือกระทั่งการเดิน การก้าวแต่ละก้าว ด้วยความเร็วที่ต่างกันย่อมให้
ความรู้สึกที่ต่างกัน ซึ่งในการ Animate เราจ าเป็นที่จะต้องรู้ระยะเวลาของแต่ละท่าทางว่าใช้เวลากี่
วินาที หรือ กี่เฟรม ซึ่งเรื่องนี้จะรู้ได้ด้วยการหมั่นสังเกต และอาจะใช้อุปกรณ์เสริม เช่น นาฬิกาจับ
เวลา 

https://medium.com/@panadda.ja/
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2. Ease In and Out  (or Slow In and Out) คือ อัตราเร็ว อัตราเร่ง เช่น ในกฎของฟิสิกส์ 
เมื่อโยนลูกบอลขึ้นไปในอากาศ จังหวะแรกที่ปล่อยลูกบอลไป มีอัตราเร็วสูงสุด  (ซึ่งลูกบอลยังไม่ขึ้น
ต าแหน่งสูงสุด) ลูกบอลจะค่อยๆ ลดความเร็ว จนเหลืออัตราเร็วเป็นศูนย์  (ซึ่งก็คือ ลูกบอลอยู่สูงสุด) 
จากนั้นลูกบอลก็จะตกลงมา โดยแรงโน้มถ่วงจะเห็นได้ว่า ช่วงจังหวะที่ลูกบอลวิ่งขึ้นไปบนอากาศ แต่
ละวินาทีท่ีผ่านไปจะวิ่งไปในระยะทางท่ีไม่เท่ากัน หรือ ถ้าให้ใกล้ตัวหน่อย ก็สังเกตแขนของคนที่เดิน
ไปมา จังหวะที่แขนเคลื่อนที่ไปข้างหน้าสุด หรือข้างหลังสุด แขนจะเคลื่อนที่ช้าลง เรื่องของ ease 
in/ease out จะช่วยอย่างมากในเรื่องของการบอกน ้าหนักของส่วนต่างๆ หรือเรื่องของแรงเหวี่ยง 

3. Arcs การเคลื่อนที่เกือบทุกอย่างบนโลกนี้เป็นเส้นโค้งค่ะ เช่า การเหวี่ยงแขน ลองถ่ายวีดิโอ
แล้วเอามาเข้า after effect แล้วจุดต าแหน่งปลายมือทีละเฟรม จะเห็นชัดว่า เส้นทางการเคลื่อนที่
เป็นเส้นโค้งค่ะ บางคนอาจจะเถียงว่า การที่วัตถุเช่นลูกบอล ตกลงมาบนพ้ืนโลกมันเป็นเส้นตรง แต่
หากมองในแง่ของ animate แล้ว การที่วัตถุตกลงมาในแนวดิ่ง ก็คือค่ากราฟแกน Y ซึ่งหาไป plot 
จุดการเคลื่อนทางโดยให้แกน y คือระยะทางที่วัตถุผ่านแกน x คือระยะเวลาที่ใช้ จะเห็นว่าเส้นกราฟ
ก็ยังคงเป็นเส้นโค้ง 

4. Anticipation อย่างเช่นว่า กระโดด เป็นไปไม่ได้ที่จะยืนขาตรงกระโดดเหยงๆ ได้ อย่างน้อย
คุณต้องงอเข่า เพ่ือออกแรงถีบส่งตัวเองข้ึนไป ในการ Animate ก็เช่นกัน ถ้าคุณจะท า animate ตัว
ละครให้ขว้างของไปให้ไกลๆ เลย เป็นไม่ได้ที่คุณจะหยิบของขึ้นมา แล้วปล่อยมือเลย หรือแค่ยื่นแขน
ไปข้างหน้าแล้วปล่อยมือ อย่างน้อย ต้องมีการเหยียดแขนหรือเหวี่ยงแขนไปข้างหลังก่อนเพ่ือรวบรวม
แรง ก่อนที่จะเหวี่ยงเพ่ือส่งบอลมาข้างหน้า ลองสังเกตการณ์เคลื่อนไหวของนักกีฬาทั้งหลาย จะเห็น
ได้ชัดมาก 

5. Exaggeration จะว่าเป็น Overacting ก็ได้ เป็นการกระท าอะไรแบบเกินจริงหน่อยๆ ซึ่ง
ตรงนี้การ์ตูนจะนิยมใช้บ่อย เพราะจะสร้างความรู้สึกร่วมให้กับผู้ชมได้ดี สื่อสารได้ชัดเจน 

6. Squash and Stretch จะคล้าย exaggeration ค่ะ ตัวอย่างที่นิยมใช้อธิบายเรื่องนี้ก็ลูก
บอลกระเด้ง เมื่อลูกบอลกระทบพ้ืน ลูกบอลจะถูกบี้ลง (squash) เพราะแรงอัดและเมื่อลูกบอลเด้ง
จากพ้ืนลอยขึ้นไปในอากาศ ลูกบอลจะถูกยืด(stretch) เข้าใจว่ามีแรงเฉ่ือยมาฉุดรั้งไว้ ท าให้ยืดนะ 
(เข้าใจตามประสาเด็กหัดอาจฟิสิกส์) หรืออีกตัวอย่างที่เห็นได้ชัดสุด  คือ พวกหนัง action ฉากต่อสู้
ต่าง หรือเวลานักมวยปล่อยหมัดชกหน้าคู่ต่อสู้จะเห็นว่าหมัดเวลาพุ่งแรง เหมือนแขนจะยาวขึ้น หรือ
หมัดโดนยืด (เพราะแรงเหวี่ยง คล้ายเวลาสะบัดแผ่นยาง มันก็จะยืดออก ณ จังหวะที่มันกางเต็มที่) 
แล้วเมื่อหมัดกระทบหน้า หมัดจะถูกบี้ (รวมถึงหน้าของคนถูกชกด้วย) เพราะโดนแรงอัดเข้าไป 
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7. Secondary Action การกระท ารอง หรือการเคลื่อนที่รอง  อย่างเช่น เรา animate ตัว
ละครเดิน ขาก้าวก็คือการเคลื่อนที่หลักแขนหรือมือที่เหวี่ยงก็อาจจะจัดเป็นการเคลื่อนที่หลักด้วย แต่
เสื้อผ้าผม ที่ปลิวไปตามแรงเหวี่ยงของการเดินพวกนี้คือการเคลื่อนไหวรอง หรืออย่างใน incredibles 
ที่ Mr. Incredibles ทุบโต๊ะตอนพยายามที่จะคาดเข็มขัดให้ได้ แขนท่ีทุกโต๊ะ และโต๊ะกระแทก ก็คือ
การกระท าหลัก แต่ของบนโต๊ะ ที่กระเด้งตามไปด้วย และลดหลั่นแรงกระเทือน เมื่อไกลจากจุดที่เกิด
แรงกระแทก ตรงนี้คือการกระท ารอง พวกนี้จะท าให้งานดูสมจริงขึ้น จนชักจูงให้คนดูเชื่อได้ว่า ตัว
ละครนี้มีชีวิตจริงๆ 

8. Follow Through and Overlapping Action เมื่อมีเหตุ ย่อมมีผล เมื่อมีแรงตก ย่อมมีแรง
กระทบ Follow through คือการกระท าที่เป็นผลมาจากการกระท าหลัก (จะคล้ายๆ การกระท ารอง) 
เช่นเวลาขว้างบอล  เมื่อมือปล่อยลูกบอลออกไปแล้ว  มือจะไม่หยุดค้าง ณ ท่าท่ีลูกบอลออกจากมือ 
ข้อมือจะพับลง และจะกระดกกลับขึ้นมาเล็กน้อย อันเป็นผลจากแรงท่ีส่งออกไป ส่วน Overlapping 
action นั้นจะคล้ายๆ กับการส่งทอดของแรง ที่จะเห็นชัดเจนสุด ก็เช่น การสะบัดเชือก หรือสะบัดแส้ 
จังหวะที่เหวี่ยงออก เส้นเชือกทั้งหมดจะไม่เคลื่อนที่ไปพร้อมกัน ส่วนที่จะเริ่มเคลื่อนที่ก่อน คือส่วนที่
อยู่ใกล้มือ  หรือจุดที่ออกแรงมากที่สุด  จากนั้นก็จะส่งต่อแรงไปเรื่อย  จนถึงปลาย  หรืออย่างเวลา 
animate ผู้หญิงใส่กระโปรงเดิน จังหวะที่ขาข้างใดข้างหนึ่งยืดไปข้างหน้าสุด ปลายกระโปรงจะยังไม่
กระดกหรือยื่นไปข้างหน้าสูงสุดจะท้ิงช่วงประมาณ 2-5 เฟรม ซึ่งเป็นจังหวะที่ขาเริ่มถอยชายกระโปรง 
ยังได้รับอิทธิพลจากแรงส่งอยู่ จึงท าให้เคลื่อนที่ต่อไปข้างหน้าได้อีก 

9. Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action การท า animation ส่วนใหญ่จะมี
รูปแบบการท างานอยู่ 2 แบบ คือ straight ahead animation ซึ่งก็คือการ animate แบบท าทีละ
เฟรม เดินหน้าไปเรื่อย (ซึ่งการ animate รูปแบบนี้จะเหมาะกับการท า animation การเคลื่อนที่ของ
ธรรมชาติ เช่น น ้า ไฟ ลม ฝน. เพราะพวกนี้จะไม่คีย์เฟรมที่แน่นอน) กับอีกรูปแบบคือ pose-to-
pose action ซึ่งก็คือการท า animation แบบใช้ key frame ที่นิยมท ากันอยู่ (ก าหนดท่าทางหลัก 
และต าแหน่งเฟรมที่เกิดขึ้น จากนั้นก็มาจัดการ animate in between ที่อยู่ช่วงระหว่าง คียเ์ฟรม
หลัก ซึ่งข้ันตอนนี้ถ้าเป็นงาน computer animation ก็คือช่วงเส้นกราฟท่ีไม่มีต าแหน่งคีย์เฟรม และ
คอมพิวเตอร์ค านวณการเคลื่อนที่ให้โดย animator จะควบคุมผ่านความโค้งของเส้นกราฟ) 

10. Staging ก็คือ acting หรือท่าทางการแสดง animator ก็เหมือนนักแสดงคนหนึ่ง เพียงแต่
เขาไม่ได้แสดงท่าทางด้วยตัวเขาเอง เขาแสดงท่าทางผ่านตัวละคร trick หนึ่งที่ครูสอน storyboard 
คอยพูดเสมอว่า staging จะดีหรือไม่ดี ก็คือให้มองทุกอย่างเป็น silhouette มองตัวละครเราเป็นเงา
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ด า ไม่เห็นรายละเอียด ถ้าเราสามารถอ่านท่าทางเงาด านั้นออกได้ แสดงว่า staging หรือ acting ของ
ตัวละครเราค่อนข้างชัดเจน สามารถสื่อสารกับคนดูรู้เรื่อง 

11. Appeal คือ เสน่ห์ของตัวละคร มันคือสิ่งที่คนดูอยากเห็น หรือสามารถสร้างความ
ประทับใจให้คนดูได้ 

12. Personalityคนบนโลกนี ้ย่อมไม่มีใครเหมือนกันโดยทั้งหมด ตัวละครก็เช่นกัน แต่ละตัว
ย่อมมีบุคลิกแตกต่างกันไป การสร้างบุคลิก นิสัยจะสร้างเอกลักษณ์ให้กับตัวละคร  

2.3 แนวคิดการใช้มาสคอตเพื่อเป็นตัวแทนแบรนด์  

มาสคอต คือ เป็นตัวแทนในการประชาสัมพันธ์ เพื่อสร้างให้เกิดการจดจ าและสร้างภาพลักษณ์
เชิงบวกการออกแบบมาสคอตจึงมักจะออกมาในรูปแบบคาแรคเตอร์ของสิ่ง ที่สามารถรับรู้ร่วมกันได้
ง่าย เพื่อให้ง่ายต่อการจดจ าและเกิดความประทับใจ  ด้วยเหตุนี้มาสคอตส่วนใหญ่ จึงถูกออกแบบให้
เป็นคาแรคเตอร์ของตัวการ์ตูนคนหรือสัตว์ที่มีบุคลิกลักษณะและการแสดงออกท่ีชัดเจนในเชิงบวก มี
ความน่ารัก ฉลาด สดใส ร่าเริง โดยต้องสามารถเสริมสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้กับแบรนด์สินค้า องค์กร
หรือหน่วยงาน 

2.3.1 ความหมายของมาสคอตแบรนด์ 

Mascot Branding คือ กลยุทธ์การตลาดที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและใช้ตัวละครหรือสิ่งมีชีวิต 
เพ่ือเป็นตัวแทนของแบรนด์ ผลิตภัณฑ์ หรือบริการ มาสคอตเหล่านี้มัก ได้รับการออกแบบ เพ่ือรวบ 
รวมคุณค่า บุคลิกภาพ และ ข้อเสนอการขายที่เป็นเอกลักษณ์ของแบรนด์เอาไว้ มาสคอตนั้นแตกต่าง
จากโลโก้ หรือสัญลักษณ์แบบดั้งเดิมตรงท่ีมาสคอตมักจะเคลื่อนไหวได้ มีรูปลักษณ์เหมือนมนุษย์ หรือ
บางครั้งมีคุณสมบัติเหมือนมนุษย์ที่ช่วยให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมด้วยวิธีที่น่าดึงดูดและ เข้าถึงได้มากขึ้น 
แนวคิดหลักของการสร้างแบรนด์มาสคอตนั้นนอกเหนือไปจากการน าเสนอด้วยภาพเท่านั้น ตัวละคร
เหล่านี้มักมีบุคลิก เรื่องราวที่อยู่เบื้องหลังและแม้แต่การปรากฏบนโซเชียลมีเดียที่แตกต่างกันออกไป 
พวกเขาท าหน้าที่เป็นเสมือน แบรนด์แอมบาสเดอร์ ที่มักไปปรากฏในโฆษณา สื่อส่งเสริมการขาย 
และบางครั้งก็เป็นมาสคอตในงานกิจกรรมหรือร้านค้าต่างๆ ซึ่งประสิทธิผลของการสร้างแบรนด์ด้วย
มาสคอตนั้นอยู่ที่ความสามารถในการเข้าถึงแง่มุมพ้ืนฐานของจิตวิทยามนุษย์ ได้แก่ 

1. การเชื่อมต่อทางอารมณ์: มาสคอตสามารถกระตุ้นอารมณ์และสร้างความรู้สึกคุ้นเคย ท าให้
แบรนด์รู้สึกเข้าถึงได้และเป็นมิตรมากขึ้น 
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2. ความสามารถในการจดจ า: ตัวละครมักจะน่าจดจ ามากกว่าโลโก้แบบนามธรรม ช่วยใหแ้บ
รนด์โดดเด่นในตลาดที่มีผู้คนหนาแน่น 

3. การเล่าเรื่อง: มาสคอตเป็นเครื่องมือในการเล่าเรื่อง ช่วยให้แบรนด์สามารถสื่อสารคุณค่า
และข้อความของตนในลักษณะที่น่าดึงดูดยิ่งขึ้น 

4. มานุษยวิทยา: มนุษย์มีแนวโน้มที่จะถือว่าคุณลักษณะของมนุษย์มาจากสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ ให้
ง่ายต่อการเชื่อมโยงกับมาสคอตของแบรนด์ 

 

รูปที่ 2.3.1 Mascot Branding  

ที่มา :  https://talkatalka.com/blog/mascot-branding/ 

ในโลกของการแข่งขันด้านการตลาดและการโฆษณา แบรนด์ต่างๆ มักจะมองหาวิธีที่โดดเด่น
และเชื่อมโยงกับผู้บริโภคในระดับอารมณ์อยู่เสมอ ซึ่งเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดอย่างหนึ่งใน
คลังแสงของนักการตลาดคือ มาสคอตของแบรนด์ ซึ่งเป็นตัวละครหรือรูปร่างที่ท าหน้าที่เป็นหน้าเป็น
ตาและบุคลิกภาพของบริษัทหรือผลิตภัณฑ์ ซึ่งเมื่อท าได้อย่างถูกต้อง มาสคอตจะสามารถเป็น
สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่ช่วยขับเคลื่อนการจดจ าแบรนด์ สร้างความภักดีและยอดขายได้ซึ่งในส่วนนี้
เราจะยกตัวอย่างมาสคอตที่สร้างแบรนด์มูลค่ามหาศาลผ่านเสน่ห์ อารมณ์ขันและความทรงจ าซึ่ง
รวมทั้งแบรนด์ต่างประเทศและแบรนด์ไทย 
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2.3.2 ประโยชน์ของมาสคอตแบรนด์ 

มาสคอตประจ าแบรนด์ได้กลายเป็นสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม ขับเคลื่อนการรับรู้ ความภักดี 
ตลอดจนสร้างยอดขายให้กับแบรนด์ต่างๆ ในส่วนนี้เราจะมาเจาะลึกถึงคุณประโยชน์มากมายของการ
สร้างแบรนด์ด้วยมาสคอต พร้อมส ารวจว่าเพราะเหตุใด เทคนิคการตลาดนี้จึงยังคงเป็นเครื่องมืออัน
ทรงพลังในการสร้างแบรนด์ที่ประสบความส าเร็จได้ในปัจจุบัน 

 1. การรับรู้ถึงแบรนด์ที่ได้รับการปรับปรุง ประโยชน์หลักประการหนึ่งของการสร้างแบรนด์
ด้วยมาสคอต คือ ความสามารถในการเพ่ิมการจดจ าแบรนด์ได้สูงมาก มาสคอตที่ได้รับการออกแบบ
อย่างดีท าหน้าที่เป็นตัวสื่อสารแบบย่อส าหรับแบรนด์ ท าให้สามารถระบุตัวตนได้ทันทีแม้ในตลาดที่มี
ผู้คนหนาแน่น มาสคอตมักจะน่าจดจ ามากกว่าโลโก้ หรือชื่อแบรนด์เพียงอย่างเดียว เนื่องจากสมอง
ของมนุษย์ถูกเชื่อมโยงเพ่ือให้จดจ าใบหน้าและตัวละครได้ง่ายกว่าสัญลักษณ์หรือข้อความที่เป็น
นามธรรม ด้วยการท าให้แบรนด์มี “ใบหน้า” มาสคอตจะใช้ประโยชน์จากการรับรู้นี้ ท าให้ผู้บริโภคมี
แนวโน้มที่จะจดจ าแบรนด์ได้มากขึ้น  นอกจากนี้  มาสคอตยังสามารถใช้ได้อย่างสม ่าเสมอ  ใน
ช่องทางการตลาดต่างๆ ตั้งแต่บรรจุภัณฑ์และโฆษณาไปจนถึงโซเชียลมีเดียและกิจกรรมต่างๆ ซึ่ง
ความสม ่าเสมอนี้ช่วยเสริม 
สร้างการจดจ าแบรนด์เมื่อเวลาผ่านไปตัวอย่างเช่น PillsburyDoughboy หัวเราะคิกคักผ่านโฆษณา
และบรรจุภัณฑ์มาตั้งแต่ปี 1965 ท าให้เขาเป็นหนึ่งในบุคคลที่เป็นที่รู้จักมาก ที่สุดในอุตสาหกรรม
อาหาร 

2. การเชื่อมโยงทางอารมณ์กับผู้บริโภค ธรรมชาติของมาสคอตนั้นมีความสามารถพิเศษในการ
สร้างความสัมพันธ์ทางอารมณ์กับผู้บริโภค มาสคอตสามารถแสดงบุคลิกภาพ อารมณ์ และค่านิยมที่
สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายได้ ซึ่งต่างจากแบรนด์ที่ไร้หน้าตา มาสคอตท าให้ ผู้บริโภค สร้างความ 
สัมพันธ์และเชื่อมต่อกับแบรนด์ในระดับส่วนตัวได้ง่ายขึ้น ความผูกพันทางอารมณ์นี้สามารถแปลไปสู่
ความภักดีต่อแบรนด์และการซื้อซ ้าได้ ตัวอย่างเช่น ตัวละครของ M&M ซึ่งแต่ละตัวมีบุคลิกที่แตกต่าง
กัน ช่วยให้ผู้บริโภคท่ีแตกต่างกันสามารถระบุตัวตนด้วยแง่มุมที่แตกต่างกันของแบรนด์ได้นอกจากนี้ 
มาสคอตยังสามารถปลุกความคิดถึงอดีต หรือ Nostalgia โดยเฉพาะแบรนด์ที่อยู่มาหลายชั่วอายุคน 
ตัวละครของ Kellogg เช่น Tony the Tiger หรือ Snap, Crackle และ Pop สามารถพาผู้ใหญ่
กลับไปรับประทานอาหารเช้าในวัยเด็กได้ สร้างความรู้สึกอบอุ่นท่ีเกี่ยวข้องกับแบรนด์  

 

https://talkatalka.com/blog/nostalgia-marketing/
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3. โอกาสในการเล่าเรื่อง มาสคอตมอบโอกาสในการเล่าเรื่องที่เป็นเอกลักษณ์ ให้กับแบรนด์ 
แทนที่จะขายสินค้าหรือบริการ บริษัทต่างๆ สามารถสร้างเรื่องราวและการผจญภัย ที่มีมาสคอตของ
ตนเป็นศูนย์กลางได้ ท าให้การตลาดมีส่วนร่วมและน่าจดจ ามากขึ้น เรื่องราวเหล่านี้ สามารถบอกเล่า
ผ่านสื่อต่างๆ เช่น โฆษณาทางทีวี แคมเปญโซเชียลมีเดีย การ์ตูน หรือแม้แต่ภาพยนตร์เต็มเรื่องนอก 
จากนี้ การเล่าเรื่องผ่านมาสคอตช่วยให้แบรนด์สามารถสื่อสารถึงคุณค่า ประวัติ และข้อเสนอการขาย
ที่เป็นเอกลักษณ์ในรูปแบบที่สนุกสนานและเข้าใจง่ายยิ่งขึ้น สิ่งนี้สามารถมีประสิทธิผลโดยเฉพาะกับ
แบรนด์ที่อยู่ในอุตสาหกรรมที่ “น่าเบื่อ” 

4. ความคล่องตัวทางการตลาด มาสคอตน าเสนอความสามารถ ทางการตลาดที่น่าทึ่ง โดย
สามารถปรับให้เหมาะกับแคมเปญ กลุ่มเป้าหมาย และแม้บริบททางวัฒนธรรมเมื่อแบรนด์ขยายไป 
ยังต่างประเทศ ในการโฆษณา มาสคอตสามารถ มีบทบาทได้หลากหลาย โดยอาจเป็นดาวเด่น ของ
รายการ เป็นเพื่อนสนิทของนักแสดงที่เป็นมนุษย์ หรือ แม้แต่ทลายก าแพงที่สี่เพ่ือพูดกับผู้ชมโดยตรง 
ซึ่งความยืดหยุ่นนี้ช่วยให้แบรนด์ สามารถรักษาการตลาดให้สดใหม่และน่าตื่นเต้น ในขณะเดียวกันก็
รักษาเอกลักษณ์ของแบรนด์ที่สอดคล้องกันเอาไว้ นอกจากนี้มาสคอตยังสามารถปรับให้เข้ากับสื่อได้ 
โดยสามารถปรากฏในโฆษณาสิ่งพิมพ์ โฆษณาทางทีวี โพสต์บนโซเชียลมีเดียแอปมือถือและแม้กระทั่ง
เป็นมาสคอตในงานอีเว้นท์ต่างๆ ความคล่องตัวข้ามแพลตฟอร์มนี้ช่วยให้มั่นใจได้ถึงการปรากฏตัวของ
แบรนด์ที่สอดคล้องกันในทุกจุดสัมผัสของผู้บริโภค  

5. ดึงดูดกลุ่มประชากรที่แตกต่างกัน แม้ว่ามาสคอตโดยส่วนใหญ่มักจะเกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์
ที่มุ่งเป้าหมายไปที่เด็ก อย่างไรก็ตามก็สามารถออกแบบให้ดึงดูดกลุ่มอายุและข้อมูลประชากรต่างๆ 
ได้ สามารถช่วยให้แบรนด์ต่างๆ ขยายฐานลูกค้าของตนได้ ส าหรับผู้ชมอายุน้อย มาสคอตสีสันสดใส
และข้ีเล่น เช่น Ronald McDonald หรือ Chester Cheetah สามารถสร้างความสัมพันธ์เชิงบวกกับ
แบรนด์ได้ตั้งแต่อายุยังน้อย ส าหรับผู้บริโภคท่ีเป็นผู้ใหญ่ มาสคอตสามารถใช้อารมณ์ขัน ความซับซ้อน 
หรือความสัมพันธ์ในการเชื่อมโยงได้ ตัวอย่างเช่น GEICO Gecko ดึงดูดผู้ใหญ่ด้วยความเฉลียวฉลาด
และบุคลิกที่มเีสน่ห์ นอกจากนี้ มาสคอตยังสามารถอัปเดตเมื่อเวลาผ่านไปเพ่ือให้สอดคล้องกับการ
เปลี่ยนแปลงทางประชากรศาสตร์ ตัวอย่างเช่น มิสเตอร์คลีน มีวิวัฒนาการมาจากคนไม่มีตัวตน 
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2.4 แนวคิดในการใช้สีในการออกแบบ  

สี มีอิทธิพลในการสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตัวต่อแบรนด์  (Brand Identity)  ให้โดดเด่นและน่า
จดจ า จึงเปรียบเสมือนบุคลิกของแบรนด์ควบคู่ไปกับโลโก้ที่ช่วยโน้มน้าวใจให้ผู้บริโภคเลือกซื้อภายใน
พริบตาเดียว จากผลวิจัยของ Marketo และ Colum Five จาก 100 แบรนด์ดังเก่ียวกับการเลือกใช้ 
‘สีสร้างแบรนด์’ เพ่ือช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ 

2.4.1 ความหมายของสี  

สีหมายถึงลักษณะของปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนเมื่อแสงตกกระทบกับวัตถุและสะท้อนเข้าสู่ดวงตา 
โดยกระบวนการรับรู้ดังกล่าวจะถูกตีความโดยสมอง ท าให้เกิดความเข้าใจตามที่มนุษย์ก าหนด ว่าแสง
ที่ได้รับการสะท้อนนี้มีลักษณะเป็นสีแดง สีเขียว หรือสีน ้าเงิน เป็นต้น นอกจากนี้ สียังมี  ความส าคัญ
อย่างยิ่งในด้านจิตวิทยา เนื่องจากสามารถส่งผลกระทบต่อความรู้สึกและอารมณ์ของ ตามอิทธิพลของ
สี เช่น ความรู้สึกสดชื่น ตื่นเต้น เศร้า กดดัน อันตราย หรือความกลัว ซึ่งท าให้ มีการน าสีมาใช้ในการ
สื่อความหมายของสิ่งต่าง ๆ เช่น ป้ายจราจร สัญญาณไฟ หรือป้ายเตือน เพ่ือให้สามารถสื่อสารข้อมูล
และความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นการรับรู้สีมีทั้ง มิติทางกายภาพและมิติทางจิตวิทยา 
มิติทางกายภาพ เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติของแสง ความยาวคลื่น และการสะท้อนของพ้ืนผิว มิติทาง
จิตวิทยา เกี่ยวข้องกับการตีความและอิทธิพลทางอารมณ์ที่สีสร้างขึ้น เช่น สีโทนอุ่น (Warm Colors) 
มักกระตุ้นความรู้สึกอบอุ่น กระฉับกระเฉง ขณะที่สีโทนเย็น (Cool Colors) มัก สร้างความรู้สึกสงบ
และผ่อนคลาย ในงานออกแบบดิจิทัลและมัลติมีเดีย การเลือกใช้สีไม่เพียงส่งผลต่อความสวยงาม แต่
ยังมีผลต่อประสบการณ์การใช้งาน (User Experience) และการสื่อสารข้อมูล โดยทั่วไป สีสามารถ
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้  
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1. สีตามธรรมชาติ หมายถึง สีที่เกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ เช่น สีของท้องฟ้า ต้นไม้ หญ้า รุ้ง 
แสงเหนือและเหตุการณ์อ่ืนๆ ที่เกิดขึ้นในธรรมชาติ ซึ่งสามารถพบเห็นได้ในสิ่งแวดล้อมรอบตัว 

 

 

รูปที่ 2.4.1 สีตามธรรมชาติ  

ที่มา : https://www.scimath.org/lesson-physics/item 

2. สีที่มนุษย์สร้างข้ึน หมายถึง สีที่ได้จากการสังเคราะห์หรือการสร้างขึ้นโดยใช้เทคโนโลยี ทาง
วิทยาศาสตร์ เช่น การใช้ไฟฟ้าและสารเคมี ซึ่งมีการน ามาใช้เพ่ือประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น การ 
แสดง การตกแต่งสถานที่ หรือการแสดงผลในคอมพิวเตอร์ โดยสีเหล่านี้มักถูกน ามาใช้ในหลากหลาย
วิธี เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจและสื่อสารความหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 
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รูปที่ 2.3.2 สีที่มนุษย์สร้างข้ึน  

ที่มา : https://www.sahachaioffice.com/ 

2.4.2 ประโยชน์ของสี  

การใช้สีในการแสดงผลมีความส าคัญในการท าให้สิ่งที่ต้องการน าเสนอมีความน่าสนใจ และ ยัง
สามารถสร้างความเป็นเอกลักษณ์ รวมถึงการสื่อความหมายและความรู้สึก ประโยชน์ของสีมีดังนี้   

1. สีช่วยชักน าและดึงดูดสายตา การใช้สีที่แตกต่างกันสามารถช่วยก าหนดบริเวณของ ข้อความ 
เพ่ือเน้นความส าคัญของส่วนที่ต้องการและชักน าสายตาของผู้ใช้ให้มองไปยังจุดที่ต้องการได้ อย่าง
ชัดเจน เช่น ในกรณีของโปรโมชันหรือการลดราคาสินค้า  

2. สีช่วยก าหนดขอบเขตของข้อมูล การก าหนดขอบเขตของข้อมูลสามารถใช้สีที่แตกต่างกัน 
ในการสร้างความชัดเจนในขอบเขต ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นและแยกแยะข้อมูลได้ง่ายขึ้น 
เช่น ส่วนของเมนูหรือส่วนของการเชื่อมโยงข้อมูล 

3. สีช่วยในการเชื่อมโยงข้อมูล การก าหนดสีที่มีรูปแบบที่เหมือนกันหรือต่างกันสามารถช่วย 
ในการจัดล าดับความส าคัญของข้อมูล เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถแยกแยะและเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่าง 
ข้อมูลที่มีความส าคัญในระดับเดียวกันได้อย่างชัดเจน 
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4. สีช่วยจัดระเบียบข้อความ สีสามารถน ามาใช้ในการแยกข้อความออกจากกันและสร้าง 
ความแตกต่างของข้อความได้ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถแยกแยะหัวข้อของข้อมูลได้โดยง่ายและชัดเจน 

5. สีบ่งบอกอารมณ์โดยรวม สีสามารถดึงดูดอารมณ์ของผู้ใช้ให้ตอบสนองต่อสิ่งที่ต้องการ 
น าเสนอเช่น การใช้โทนสีขาวและด าในโอกาสการไว้อาลัย หรือการใช้โทนสีฟ้าและสีเขียวในบริบท 
ของการท่องเที่ยว เพ่ือสร้างอารมณ์ร่วมกับสิ่งนั้น 

6. สีสามารถแสดงความเป็นเอกลักษณ์ ในการออกแบบส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้นั้น การ 
เลือกใช้สีที่สามารถสื่อความหมายจะช่วยในการออกแบบให้สื่อถึงสิ่งที่ต้องการน าเสนอได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ เช่น การใช้สีประจ าองค์กรหรือสีของผลิตภัณฑ์ที่ผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ทันที 

การใช้สีในลักษณะดังกล่าวไม่เพียงแต่ท าให้ข้อมูลดูน่าสนใจขึ้น แต่ยังส่งเสริมการสื่อสารและ 
การเข้าใจในสิ่งที่ต้องการน าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณ,ี 
ม.ป.ป.) 

2.4.3 แม่สี  

แม่สี (Primaries) คือ สีที่สามารถน ามาผสมกันเพื่อสร้างสีใหม่ ซึ่งสีที่เกิดจากการผสมจะมี 
ลักษณะที่แตกต่างจากสีเดิม แม่สีโดยทั่วไปสามารถแบ่งออกเป็น 2 ชนิด ดังนี้  

1. แม่สีของแสง คือ สีที่เกิดจากการหักเหของแสงเมื่อผ่านแท่งแก้วปริซึม แม่สีนี้ประกอบด้วย 
สีทั้งหมด 3 สี ได้แก่ สีแดง สีเหลือง และสีน ้าเงิน ซึ่งเป็นแม่สีที่อยู่ในรูปของแสงรังสี แม่สีของแสง 
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น การถ่ายภาพ การถ่ายทอดภาพทางโทรทัศน์ และการใช้ 
แสงสีในการแสง 
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รูปที่ 2.4.3 สีที่เกิดจากการหักเหของแสง 

ที่มา : https://www.dozzdiy.com/the-importance-of-color-theory/ 

 

2. แม่สีวัตถุธาตุ หมายถึง สีที่ได้จากธรรมชาติและจากการสังเคราะห์ด้วยกระบวนการทาง เคมี 
โดยมีทั้งหมด 3 สี ได้แก่ สีแดง สีเหลือง และสีน ้าเงิน ซึ่งตรงกับแม่สีของแสง แม่สีวัตถุธาตุ สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ในหลายด้าน เช่น งานศิลปะ งานอุตสาหกรรม และงานก่อสร้าง นอกจากนี้ เมื่อมี
การน าแม่สีวัตถุธาตุมาผสมกันตามหลักเกณฑ์ จะท าให้เกิดวงล้อของสีมาตรฐานที่ใช้ในงานทั่วไป 

 

รูปที่ 2.4.4 สีที่เกิดจากการหักเหของแสง 

ที่มา : https://www.dozzdiy.com/the-importance-of-color-theory 
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 2.5 แนวคิดการออกแบบโมเดล 3D 

การใช้ 3D ถือเป็นแนวทางที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารและสร้างภาพลักษณ์ให้กับ
องค์กรและแบรนด์ เนื่องจากโมเดล 3D มีความยืดหยุ่นสูง สามารถปรับเปลี่ยนรูปร่าง ท่าทาง และ
การแสดงออกได้ตามบริบทที่ต้องการใช้งาน จึงท าให้มาสคอตมีชีวิตชีวาและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้
ง่ายขึ้น อีกท้ังยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในหลากหลายสื่อ ไม่ว่าจะเป็นงานโฆษณา ภาพเคลื่อนไหว 
เกม นอกจากนี้ มาสคอตแบบ 3D ยังสร้างความแตกต่างและความโดดเด่นให้กับแบรนด์ได้ดี       
กว่ามาสคอตแบบ 2D ทั่วไป เนื่องจากมีความสมจริงและสามารถดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้มากกว่า 
ส่งผลให้เกิดการจดจ า  

2.5.1 ความหมายของโมเดล 3D 

คือกระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือรูปปั้น 3D ด้วยซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ ท าให้สามารถเห็น
แบบจ าลองได้ 360 องศา ทั้งแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึก แตกต่างจากภาพสองมิติที่ไม่มีแนวลึกให้
ได้เห็น โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างรูปร่าง (Geometry) พ้ืนผิว (Texture) และโครงสร้าง
ของวัตถุ ท าให้สามารถมองเห็นในลักษณะเสมือนจริงและปรับเปลี่ยนมุมมองได้ตามต้องการ โมเดล 
3D จึงถูกน าไปประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในหลายสาขา เช่น วิศวกรรม สถาปัตยกรรม แอนิเมชัน 
เกม โฆษณา และเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR/VR) 

 

รูปที่ 2.5.1 กระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือรูปปั้น 3D 

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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2.5.2 ประเภทของโมเดล 3D 

1. Primitive Modeling การออกแบบสามมิติด้วยรูปทรงพ้ืนฐาน เช่น ทรงกรวย ทรงกระบอก 
และรูปทรงอ่ืน ๆ จากนั้นจึงน ารูปทรงต่าง ๆ มารวมกันและออกแบบเป็นรูปร่างที่ต้องการ โดยปกติ
แล้วการออกแบบโมเดลรูปแบบนี้จะใช้ค าสั่ง Boolean ซึ่งสามารถตัดต่อออกมาเป็นรวมรูปร่างและ
สามารถลบรูปร่างหนึ่งเพ่ือสร้างเส้นโครงที่ถูกต้องได้ ถือว่าเป็นหนึ่งในวิธีที่พบบ่อยที่สุดในการสร้าง
พ้ืนผิวและรูปทรงสามมิติ 

 

รูปที่ 2.5.2 Primitive Modeling  

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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2. Polygonal Modeling เป็นการ ออกสามมิติ ด้วยรูปทรงหลายเหลี่ยม เช่น รูปสามเหลี่ยม 
รูปสี่เหลี่ยม โดยน าเรื่องพิกัด X, Y และ Z มาใช้เพ่ือก าหนดรูปร่างและพ้ืนผิวต่าง ๆ ด้วย จะแยกสร้าง
ตัว model ออกเป็นชิ้นส่วนต่าง ๆ จากนั้นจึงรวมพ้ืนผิวของวัตถุเข้าด้วยกันเป็นแบบจ าลองขนาด
ชิ้นงานขึ้นมา ท าให้สามารถแบ่งแยกส่วนงานกับในทีมได้ดี แต่ไม่สามารถน าเสนอพ้ืนที่โค้งได้ เพราะ
หากใช้ polygon เยอะ ๆ เพ่ือสร้างความโค้ง จะท าให้เครื่องท างานช้าได้ซึ่งในการสร้างแบบจ าลอง
ด้วยวิธีนี้ จ าเป็นต้องอาศัยความรู้และเทคนิคเฉพาะ เลยอาจจะไม่เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้น 

 

รูปที่ 2.5.3 Primitive Modeling  

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

 

 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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3. Rational B-Spline Modeling เป็นการสร้างแบบจ าลองสามมิติที่พบมากท่ีสุดด้วยเทคนิค
การรวมและการปรับรูปร่างและสัดส่วนเรขาคณิต ด้วยการลดขนาดของแต่ละรูปร่าง จากนั้นบ
สามารถบิดและท าให้เกิดภาพโค้งได้ สามารถสร้างพ้ืนผิวที่มีความซับซ้อนและรายละเอียดสูงได้ หนึ่ง
ในเหตุผลที่ท าให้การออกแบบสามมิติด้วยวิธีนี้ได้รับความนิยมคือง่ายต่อการเรียนรู้ นิยมในท้ังในกลุ่ม
นักออกแบบหน้าใหม่และมืออาชีพ 

 

รูปที่ 2.5.4 Rational B-Spline Modeling 

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

 

 

 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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4. Non-Uniform Rational Basis Spline (NURBS) การสร้างแบบจ าลองสามมิติแบบ Non-
Uniform Rational Basis Spline หรือเรียกสั้น ๆ ว่า “NURBS” เป็นเทคนิคทางคณิตศาสตร์ที่ใช้ใน
การสร้างและจัดการกับพ้ืนผิว 3 มิติออกมาได้อย่างสวยงาม โดยใช้เส้นโค้งส่วนย่อยที่เชื่อมต่อเข้า
ด้วยกัน สามารถสร้างเส้นโค้งและพ้ืนผิวโค้งได้ ข้อดีของ NURBS คือเทคโนโลยีการสร้างแบบ 3 มิติที่
สามารถสร้างแบบจ าลองได้เสมือนจริง  

 

รูปที่ 2.5.5 Non-Uniform Rational Basis Spline (NURBS)  

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

 

 

5. CAD Software เป็นการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช่วยในการออกแบบสามมิติ (3D 
Modeling) หลากหลายที่เน้นในด้านช่วยเพื่อการผลิตโดยเฉพาะจะสามารถสร้างโมเดลที่แม่นย า

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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เสมือนจริงมากเม่ือเทียบกับงาน 3D รูปแบบอ่ืน โดยจะเหมาะส าหรับสร้างภาพ 3D เช่น การสร้าง
ภาพวัตถุจ าลอง การออกแบบอาคาร 3 มิติ การปั้น 3 มิติ การเรนเดอร์ 3 มิติ การสร้างแบบจ าลอง 3 
มิติมีสามประเภทหลักที่อยู่ภายใต้รูบริกของซอฟต์แวร์ CAD ได้แก่ การสร้างแบบจ าลองแบบทึบ การ
สร้างแบบจ าลองโครงลวด และการสร้างแบบจ าลองพ้ืนผิว 

 

รูปที่ 2.5.6 CAD Software 

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

 

 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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6. Solid Modeling การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติทรงทึบ โดยจะน ารูปทรงตันพ้ืนฐาน (solid 
primitives) เช่น ก้อนลูกบาศก์ ทรงกลม ทรงกระบอก พีระมิด มาสร้างสัมพันธ์ด้วย Boolean 
Operation เช่น รวมกัน ลบออก เอาเฉพาะส่วนที่ซ้อนทับกัน, หรือเอาทุกส่วนที่ไม่ซ้อนทับกันเพ่ือให้
แน่ใจว่าทุกพ้ืนผิวมีความถูกต้องทางเรขาคณิตตามแบบที่ต้องการซึ่งรูปทรงที่ใช้การสร้างโดยวิธีนี้จะมี
ความถูกต้องสูง ใช้วิธีท าด้วย Boolean Operation เท่านั้น เป็นวิธีที่ธรรมดาและมีโครงสร้างของ
ข้อมูลที่ไม่ซับซ้อน 

 

รูปที่ 2.5.7 Solid Modeling 

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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7. Wireframe modeling การสร้างแบบจ าลองโครงลวด โดยมีเส้นและจุดอย่างน้อย 3 จุด
เป็นองค์ประกอบหลัก ซึ่งเส้นตรงและจุดจะเชื่อมต่อกันเกิดเป็นรูปทรงวัตถุ การแสดงผลของข้อมูล
แบบนี้มักจะพบในซอฟแวร์รุ่นเก่า ซึ่งจะมีการเก็บข้อมูลของแบบจ าลองเฉพาะเส้นขอบ (ทั้งเส้นตรง
และเส้นโค้ง) และพิกัดของจุด ดังนั้นการเปลี่ยนต าแหน่งของจุดส่งผลให้รูปร่างและขนาดของวัตถุ
เปลี่ยนไปด้วย 

 

รูปที่ 2.5.8 Wireframe modeling 

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

 

 

 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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8. Surface Modeling (ออกแบบสามมิติ แบบพ้ืนผิว) Surface Modeling หรือโมเดลพ้ืนผิว 
เป็นกระบวนการสร้างแบบจ าลองพ้ืนผิวที่มีความเรียบเนียนและสวยงาม โดยซอฟต์แวร์ (CAD) จะท า
หน้าที่ค านวณความเรียบเนียนของพ้ืนผิวและเชื่อมต่อเส้นทาง เพ่ือสร้างพ้ืนผิวที่สมบูรณ์ ซึ่งโปรแกรม
ที่รองรับการสร้างแบบจ าลองพ้ืนผิว 

 

รูปที่ 2.5.9 Surface Modeling 

ที่มา : https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/ 

2.6 แนวคิดในการใช้เครื่องมือในการสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ 

การพัฒนาแมนิเมชัน3D ให้มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย จ าเป็นต้อง
เลือกใช้ เครื่องมือที่สามารถตอบสนองทั้งด้านงานศิลป์ (Art) และการพัฒนาเชิงโปรแกรม 
(Programming) เพ่ือให้ได้เกมที่มีความสวยงาม ใช้งานได้จริง และสื่อสารแนวคิดของผู้พัฒนาได้อย่าง
ครบถ้วน ใน โครงการนี้ได้เลือกใช้ Blender และ Capcut เป็นเครื่องมือหลักในการสร้างเกม โดยมี
แนวคิดดังนี้ 

 

 

https://www.tkk3dprinting.com/3dmodeling/
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2.6.1 การใช้ Blender ในการสร้างโมเดลและการท าแอนิเมชัน 

Blender เป็นแอปพลิเคชันส าหรับการปั้นโมเดล 3D ที ่จุดเด่นคือความสามารถในการปั้น
โมเดลที่มีความ ละเอียดสูง เครื่องมือหลากหลาย และการรองรับการท าแอนิเมชัน และองค์ประกอบ
กราฟิกต่าง ๆ ของโมเดล 3D เนื่องจากม ีเครื่องมือที่ครอบคลุมส าหรับการท าโมเดล 3D หรือการท า
ขยับผ่านโมเดล 3D 

จุดเด่น Blender ที่เหมาะส าหรับท าแอนิเมชันมี ดังนี้ 

1. Armature System (Bone Rigging) – ระบบกระดูกที่ใช้ควบคุมการขยับของโมเดล  

 

รูปที่ 2.6.1 เครื่องมือ Armature System 

ที่มา : https://blender.fandom.com/ 

 

 

 

 

https://blender.fandom.com/
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2. Weight Painting – เครื่องมือก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างกระดูกกับพ้ืนผิวโมเดล  

 

รูปที่ 2.6.2 เครื่องมือ Weight Painting 

ที่มา : https://blender.fandom.com/ 

 

3. Inverse Kinematics (IK) และ Forward Kinematics (FK) – ระบบควบคุมกระดูกเพ่ือให้
การเคลื่อนไหวสมจริง  

 

รูปที่ 2.6.3 เครื่องมือ Inverse Kinematics (IK) และ Forward Kinematics (FK) 

ที่มา : https://blenderartists.org/ 



45 

 

 

4. Shape Keys – ใช้ส าหรับสร้างการเปลี่ยนแปลงรูปร่าง เช่น การขยับใบหน้า  

 

รูปที่ 2.6.4 เครื่องมือ Shape Keys 

ที่มา : https://blenderartists.org/ 

5. Timeline และ Graph Editor – เครื่องมือส าหรับจัดการ Keyframe และปรับความต่อเนื่องของ
การเคลื่อนไหว 

 

รูปที่ 2.6.5 เครื่องมือ Timeline และ Graph Editor 

ที่มา : https://blenderartists.org/ 

 

https://blenderartists.org/
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6. Pose Mode – โหมดส าหรับการจัดท่าทางของตัวละคร 

 

รูปที่ 2.6.5 เครื่องมือ Pose Mode 

ที่มา : https://3dmodels.org/ 

2.6.2 การใช้ Capcut ในการตัดต่อและการใส่เสียงและเอฟเฟ็กต์ 

CapCut ถือเป็นหนึ่งในแอปตัดต่อวิดีโอที่ได้รับความนิยม โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ผลิตสื่อบน
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย เนื่องจากโปรแกรมนี้ถูกออกแบบมาให้ใช้งานได้ง่ายและเข้าถึงได้ทุกกลุ่มผู้
และ ผู้ที่ไม่มีพ้ืนฐานการตัดต่อมาก่อนหรือผู้ที่มีความเชี่ยวชาญด้านงานวิดีโอ คุณลักษณะเด่นที่ส าคัญ
ของ CapCut คือความสามารถในการรวมเครื่องมือที่หลากหลายไว้ในแพลตฟอร์มเดียว เช่น การตัด 
การปรับความยาว หรือการเร่ง–ลดความเร็ว ไปจนถึงการใส่เอฟเฟกต์ ฟิลเตอร์ และเสียงประกอบที่
ช่วยเพิ่มมิติให้กับงานสร้างสรรค์ 

จุดเด่น CapCut ที่เหมาะส าหรับท าแอนิเมชันมี ดังนี้ 

 

 

 

 

https://3dmodels.org/
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1. การใส่ฟอนต์และข้อความ มีฟังก์ชันการจัดการตัวอักษรที่หลากหลาย สามารถเลือกฟอนต์ 
ปรับขนาด สี และสไตล์ให้เหมาะสมกับเนื้อหาวิดีโอได้ 

 

รูปที่ 2.6.6 เครื่องมือ การใส่ฟอนต์ 

ที่มา : จากโปรแกรม CapCut 

2. การตัดต่อและการจัดล าดับวิดีโอ ฟังก์ชันการตัดต่อของ CapCut ช่วยให้ผู้ใช้สามารถตัด 
แบ่งหรือรวมคลิป  

 

รูปที่ 2.6.7 เครื่องมือ การตัดต่อและการจัดล าดับวิดีโอ 

ที่มา : จากโปรแกรม CapCut 
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3. การปรับความเร็วของวิดีโอ เครื่องมือนี้มีบทบาทส าคัญในการสร้างอารมณ์และจังหวะของ
เนื้อหา  

 

รูปที่ 2.6.8 เครื่องมือ การปรับความเร็วของวิดีโอ 

ที่มา : จากโปรแกรม CapCut 

4. การใช้Aiพากค์เสียง ได้น า Ai มาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน เช่น การสร้างซับไต
เติลอัตโนมัติจากเสียงพูด  

 

รูปที่ 2.6.9 เครื่องมือ การใช้Aiพากค์เสียง 

ที่มา : จากโปรแกรม CapCut 
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บทที่  3 

รายละเอียดการปฏิบัติงาน 

3.1 รายละเอียดการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

ขั้นตอนและวิธีด าเนินงานโครงงาน 

ขั้นตอน 
การด าเนินงาน 

พฤษภาคม มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม 

ปรึกษา 
พนักงานนิเทศ 

  / /  / /   / /  /    

ศึกษาเกี่ยวกับ 
แอนิเมชัน3D 

    / /           

หา Reference  
ท่าทาง 

      /          

วางแผน 
แอนิเมชัน3D 

       /         

ท ากระดูก
ส าหรับ

เคลื่อนไหว 
        / / / /     

น าแต่ละเฟรมที่
ท ามาตัดต่อ 

           / / /   

ส่งตรวจและ 
แก้ไข 

              / / 

 

ตาราง 1 รายละเอียดการด าเนินงาน 
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ในขั้นตอนแรก ได้รับการปรึกษากับพนักงานนิเทศ เกี่ยวกับโครงการสหกิจศึกษา ซึ่งพนักงาน 

นิเทศได้แนะน าให้สร้างคลิปเพ่ือโปรโมท เพ่ือโปรโมทให้ลูกค้ารู้ถึงข้อดีในการท าสติกเกอร์ โดยท าเป็น

แอนิเมชัน โดนท าเป็นช็อตๆ เพ่ือให้เป็นโครงสร้างและสามารถต่อยอดในการท าเป็นคลิปอ่ืนๆได้ โดย

น าท่าพ้ืนฐานจากสติกเกอร์ มาเป็นสื่อในการเล่าและโปรโมท จึงเห็นถึงปัญหาว่ามีโมเดลมาสคอต ของ

แชทสติ๊ค 3D เป็นผลงาน แต่ยังไม่ได้จัดกระดูกส าหรับการท าเคลื่อนไหวจึงน า มาสคอต ของแชทสติ๊ค 

ท าเป็นแอนิเมชันเคลื่อนไหวท่าพ้ืนฐาน รวม 24 ท่า  

หลักจากได้รับค าแนะน าเกี่ยวกับการจัดสีและองค์ประกอบให้เหมาะสมกับ มาสคอต แล้วจาก 

นั้นได้ไปศึกษาแพลตฟอร์มและเตรียมไฟล์งานที่เหมาสมกับตัวโปรแกรมจากนั้นได้ส่งมอบให้พนักงาน 

ที่ปรึกษาตรวจสอบและแก้ไข เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่มีคุณภาพตามท่ีตั้งใจไว้ 

3.2 รายละเอียดการปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมาย 

1.ต าแหน่งและลักษณะงานที่ได้รับมอบหมาย 

ต าแหน่งที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย  

นาย อัมรินทร์ ดีหนองลวก  คาแรคเตอร์ดีไซส์ 

ลักษณะงานที่นักศึกษาได้รับมอบหมายด าเนิน 

 ได้รับงานมอบหมายจากคุณ วรวลัญช์ ทัพพ์เมธาภูมิ และนอกเหนือจากนั้นคือได้รับ

มอบหมายงานจากฝ่าย คาแรคเตอร์ดีไซส์ ภายในแผนกออกแบบ ในการสร้างผลงานต่าง ๆ  
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งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 1-2 

 
รูป 3.2.1 ออกแบบ มาสคอต Ultra V 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ Ultra V ตามโจทย์ที่ได้รับมาจาก

ลูกค้า โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรมphotoshop 

 

 

 

รูป 3.2.2 ออกแบบ มาสคอต น้องสุนัข 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ น้องสุนัข ตามโจทย์ที่ได้รับมาจาก

ลูกค้า โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรมphotoshop 
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รูป 3.2.3 ออกแบบ มาสคอต ของโรงเรียน 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของโรงเรียน ตามโจทย์ที่ได้รับมาจาก

ลูกค้า โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรมphotoshop 

 

รูป 3.2.4 ไดคัส รูปที่เจนจากAi 160 Zombie Roller Coasters 

ไดไ้ดคัส รูปที่เจนจาก Ai 160 และน าภาพที่ไดคัส ท ามาเป็นปกเพ่ือโปรโมท Zombie Roller 

Coasters ซึ่งกระบวกการเน้นการปรับแต่งรายเอียดของภาพให้มีความคมชัด สวยงาม และพร้อม

ส าหรับการน าไปใช้งานต่อไป จัดท าผ่าน canva เครื่อง มือไดคัส Pro 
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งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 3-4 

 

 

รูป 3.2.5 ออกแบบ มาสคอต ของLucas 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ Lucas ตามโจทย์ที่ได้รับมาจากลูกค้า 

โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่านโปรแกรม

photoshop 

 

รูป 3.2.6 ไดคัส รูปที่เจนจากAi 160 Zombie Carnival Rides 

ไดไ้ดคัส รูปที่เจนจาก Ai 160 และน าภาพที่ไดคัส ท ามาเป็นปกเพ่ือโปรโมท  Zombie 

Carnival Rides ซึ่งกระบวกการเน้นการปรับแต่งรายเอียดของภาพให้มีความคมชัดสวยงามและ

พร้อมส าหรับการน าไปใช้งานต่อไป จัดท าผ่าน canva เครื่อง มือไดคัส Pro 
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รูป 3.2.7 ออกแบบ มาสคอต ของ Bc อไหล่แต่ง 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ Bc อไหล่แต่ง ตามโจทย์ที่ได้รับมา  

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรมphotoshop 

 

รูป 3.2.8 ไดคัส รูปที่เจนจากAi 160 Zombie Cream vendor 

ไดไ้ดคัส รูปที่เจนจาก Ai 160 และน าภาพที่ไดคัส ท ามาเป็นปกเพ่ือโปรโมท  Zombie 

Cream vendor ซึ่งกระบวกการเน้นการปรับแต่งรายเอียดของภาพให้มีความคมชัดสวยงามและ

พร้อมส าหรับการน าไปใช้งานต่อไป จัดท าผ่าน canva เครื่อง มือไดคัส Pro 
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งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 5-6 

 

 

รูป 3.2.9 ออกแบบ มาสคอต มูลนิธิ หัวใจใหม่ 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ มูลนิธิ หัวใจใหม่ ตามโจทย์ที่ได้รับมา  

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรมphotoshop 

 

รูป 3.2.10 ออกแบบ มาสคอต ของ สวนสัตว์เขาเขียว 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ สวนสัตว์เขาเขียว ตามโจทย์ที่ได้รับมา  

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรมphotoshop 
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รูป 3.2.11 ออกแบบ มาสคอต ให้ Thai Foods 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ Thai Foods ตามโจทย์ที่ได้รับมา  จาก

ลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรม photoshop 

 

 

รูป 3.2.12 ออกแบบ มาสคอต ให้ สาขา วิศวะ 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ  สาขา วิศวะ ตามโจทย์ที่ได้รับมา   

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรม photoshop 
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งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 7-8 

 

รูป 3.2.13 ได้รับโปรเจกต์ท าสติกเกอร์ที่เจนจากภาพ Ai 

ได้จัดองค์ประกอบในการท าสติกเกอร์ที่เจนจาก Ai ให้เป็นสติ๊กเกอรที่สามารถน ามาขึ้นระบบได้โดย

ผ่านการตบแต่งและการจัดองค์ประกอบ จ านวนทั้งหมด 24 ชิ้น และได้น า ทั้ง 24 ชิ้นท ามาจัดท าเป็น

ปกเพ่ือโปรโมต จัดท าผ่านโปรแกรม photoshop และ canva 

 

รูป 3.2.14 ได้ตัดเส้นและลงสี มาสคอต SME 

ได้ช่วยพีพ่นักงาน ตัดเส้นและลงสี คาแรคเตอร์ SME ในการท าเป็นสติกเกอร์ของแบรนด์ โดนอิงจาก

คาแรคเตอร์ที่มีอยู่น ามาตัดเส้นให้คมและมีความสวยงาม ผ่านโปรแกรม Illustrator 
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รูป 3.2.15 ไดคัส รูปที่เจนจาก Ai 160 Zombie Fireworks show 

ไดไ้ดคัส รูปที่เจนจาก Ai 160 และน าภาพที่ไดคัส ท ามาเป็นปกเพ่ือโปรโมท  Zombie 

Fireworks show ซึ่งกระบวกการเน้นการปรับแต่งรายเอียดของภาพให้มีความคมชัดสวยงามและ

พร้อมส าหรับการน าไปใช้งานต่อไป จัดท าผ่าน canva เครื่อง มือไดคัส Pro 

 

รูป 3.2.16 ไดคัส รูปที่เจนจาก Ai และน ามาใส่บรรจุภัณฑ์ 

น ารูปไดคัส มาใส่เพ่ือเป็นตัวอย่างสินค้าและน าภาพสินค้า ท ามาเป็นปกเพ่ือโปรโมทซึ่งกระบวกการ

เน้นการปรับแต่งรายเอียดของภาพให้มีความคมชัดสวยงามและพร้อมส าหรับการน าไปใช้งานต่อไป 

จัดท าผ่าน canva เครื่อง มือไดคัส Pro 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 9-10 
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รูป 3.2.17 ออกแบบ มาสคอต ให้ พนักงานบัญชี 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ  พนักงานบัญชี ตามโจทย์ที่ได้รับมา   

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรม photoshop 

 

รูป 3.2.18 ออกแบบ มาสคอต ให้ คลีนิก 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ  คลีนิก ตามโจทย์ที่ได้รับมาจากลูกค้า

โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่านโปรแกรม 

photoshop 
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รูป 3.2.19 ออกแบบปกส าหรับโปรโมต 

ไดอ้อกแบบปกส าหรับโปรโมต โดนมีหัวข้อเรื่อง โพส Facebook ลงคอนเทนต์อย่างไรให้ไม่ถูกลด 

Reach ไว้ลงช่องทางหลังร้านของ แชทสติ๊ค 

 

รูป 3.2.20 ออกแบบ มาสคอต ให้ Birdy 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ Birdy ตามโจทย์ที่ได้รับมาจากลูกค้า

โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่านโปรแกรม 

photoshop 
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งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 11-12 

 

รูป 3.2.21 โปรเจกต์ ออกแบบ อิโมจิและธีมไลน์ จากภาพ Ai 

ได้ออกแบบตัว โปรเจกต์ ออกแบบ อิโมจิและธีมไลน์ จากภาพ Ai โดยจัดองค์ประกอบต่างๆ และน า 

อิโมจิ และ ธีม ไลน์ลงระบบ ในไลน์ ท ามาเป็นปกเพ่ือโปรโมทซึ่งกระบวกการเน้นการปรับแต่งราย

เอียดของภาพให้มีความคมชัดสวยงามและพร้อมส าหรับการน าไปใช้งานต่อไป จัดท าผ่าน canva 

เครื่อง มือไดคัส Pro 

 

รูป 3.2.22 ออกแบบ มาสคอต ให้ Move property 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ Move property ตามโจทย์ที่ได้รับมา

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรม photoshop 
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รูป 3.2.23 ออกแบบ มาสคอต ให้ เจ๊รัตน์ ข้าวมันไก่ 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ เจ๊รัตน์ ข้าวมันไก ่ตามโจทย์ที่ได้รับมา

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรม photoshop 

 

 

รูป 3.2.23 ออกแบบ มาสคอต ให้ ตัวแทนจ าหน่ายรถ 

ได้ออกแบบตัวต้นแบบมาสคอตเป็นทางเลือก ให้แบรนด์ ของ ตัวแทนจ าหน่ายรถตามโจทย์ที่ได้รับมา

จากลูกค้าโดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์น าไปใช้พัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์ส าหรับการใช้งาน จัดท าผ่าน

โปรแกรม photoshop 
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งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 13-15

 

รูป 3.2.23 ได้รับโปรเจกต์ ออกแบบ สติ๊กเกอร์ไลน์ เคลื่อนไหว ของแชทสติ๊ก 

ได้ออกแบบและจัดออกประกอบของสติกเกอร์ เคลื่อนไหวของ บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด โดยท าเป็น

เคลื่อนไหวถ่ายใน20เฟรมและตบแต่ง และ ท าไฟล์ Apng ให้สามารถ ขึ้นระบบไลน์ได้ 
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บทที่  4 

ผลการปฏิบัติงาน  

4.1 ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

จัดท าผลงาน ออกแบบแอนิเมชัน3มิติ เพื่อประชาสัมพันธ์ให้กับบริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด     

ผ่านช่องทาง  TikTok  มีวัตถุประสงค์เพ่ือโปรโมทข้อดีในการท า สติ๊คเกอร์ น าเสนอ บริษัท แชทสติ๊ค 

โดยการจะน าการท างานด้านการออกแบบโมเดล 3D และการตัดต่อ มาน าเสนอโดยมีรายละเอียด 

ดังนี้ 

ขั้นตอนการเตรียมงาน 

1. ปรึกษาพนักงานนิเทศ  

น าเสนอ ปรึกษาหารือเกี่ยวกับโครงงานที่จะน าเสนอในอนาคตกับพนักงานนิเทศโดย

แลกเปลี่ยนความคิดต่าง ๆ เพ่ือหาข้อตกลงกัน จึงออกมาเป็นการจัดท าแอนิเมชัน 3D เพ่ือโปรโมท 

บริษัท  แชทสติ๊ค จ ากัด 

 

2. ศึกษาเกี่ยวกับ มาสคอต แชทสติ๊ค 

ศึกษาจากการหาข้อมูลโดยดูแบบการออกแบบของ มาสคอต แชทสติ๊ค จาก ต้นแบบที่ผ่านมา 

เพ่ือศึกษา รูปแบบ สีสัน ลักษณะเด่น และ ท่าทางของตัว มาสคอต โดยจะน ามาปรับให้เหมาะสมกับ

ต้นแบบในการท าแอนิเมชัน 

 

 
 

รูป 4.1.1 มาสคอต บริษัท  แชทสติ๊ค จ ากัด 
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ขั้นตอนการปฏิบัติการ 

1. ใส่กระดูกในโมเดล 

-หลังจากท่ีศึกษาโมเดลที่มีทุกตัวแล้ว ตึงเลิกท่าที่มีโอกาสใช้บ่อยท่ีสุด 24 ท่าเพ่ือน ามาเป็น

แบบในการท าแอนิเมชัน 3D 

-น าเสนอพนักงานนิเทศ เพ่ือแก้ไขหรือเพ่ิมส่วนองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ทางที่จะน ามาใช้ 

 
           รูป 4.1.2 ใส่กระดูกเข้าไปในโมเดล 
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2. ออกแบบส่วนต่างท่าทางการขยับ  

- ออกแบบท่าทางจะมุมกล้องที่ควรจะเป็นจากต้นแบบภาพนิ่ง 

 

     รูป 4.1.2 ขยับกระดูกเพ่ือเปลี่ยนท่าโมเดล 

 

3. เตรียมไฟล์งาน 

 - ส่งออก (Export) ไฟล์งานในรูปแบบพ้ืนหลังโปร่งใส (PNG) และจัดเรียง องค์ประกอบ

แต่ละหน้า เพื่อสะดวกต่อการท าแอนิเมชัน เพื่อให้ง่ายต่อการไปใช้งาน จึงต้องส่งออกไฟล์เป็น พ้ืน

หลังโปร่งใส (PNG) แล้วน าเฟรมมาต่อเพื่อ ให้คลิปไม่มีพ้ืนหลัง  
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รูป 4.1.3 น าเฟรมมาประกอบใหม่ 

3. ประกอบเป็นคลิปแอนิเมชัน 

 - น าท่าทางที่เหมาะสมตามบริบทมาแสดงตามบทพูดและตัดต่อเสียงพากย์และเอฟเฟ็กต์

ลองไปใน Capcut และปรับความเร็วให้พอดีกลับจังหวะ 

 

รูป 4.1.4 น าไฟล์งานมาประกอบเป็นคลิป 

- ใส่ฟอนต์ค าพูด 
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เพ่ือโฟกัส เนื้อหาส าคัญ ของสาระหรือหัวข้อที่อยากให้ผู้ดูได้รับรู้ 

 
รูป 4.1.5 ใส่ฟอนต์ค าพูด 

 

-ใส่บทพูด 

เพ่ือให้แอนิเมชันไม่น่าเบื่อมีการพูดถึงเนื้อหาที่กระชับเข้าใจง่ายเสียงเป็นมิตร 

 
รูป 4.1.5 ใส่ฟอนต์ค าพูด 
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6. เผยแพร่ 

  แชร์คลิปแอนิเมชัน “11สิ่งที่คุณจะได้ถ้าท าสติ๊กเกอร์กับเรา” ที่เสร็จสมบูรณ์ผ่านช่องทาง 

Tiktok เพ่ือโปรโมทถึงข้อดีการออกแบบสติกเกอร์หรือมาสคอตกับทางบริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด 

 

สรุป  

หลักจากที่ได้เผยแพร่แอนิเมชัน 3D  ทางบริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด ได้ขอในส่วนของวิดีโอนี้ลง

ผ่านช่องทางTikTok สามารถน าไปเผยแพร่ต่อไปอย่างสะดวกยิ่งข้ึน ภายหลังนักศึกษาฝึกสหกิจส าเร็จ 

 

4.2 ผลการปฏิบัติตามงานที่ได้รับมอบหมาย 

การผลิตต้นแบบ ในส่วนงาน ออกแบบ กราฟิก และการไดคัสต่างๆ ภายในทางบริษัท 

แชทสติ๊ค จ ากัด  โดยที่งานที่ได้รับมอบหมายนั้นมีดังนี้      

4.2.1 การจัดท าต้นแบบ ตัวแทนจ าหน่ายรถยนต์ เพ่ือน ามาเป็นโมเดลปูนปั้น      

 
รูป 4.2.1 การจัดท าโมเดลต้นแบบ ส าหรับท าปูนปั้น 

 



70 

 

 

4.2.2 ได้จัดสติกเกอร์เคลื่อนไว ส าหรับใช้งานในองค์กร และสามารถได้ฟรีผ่านช่องทางไลน์ 

แชทสติ๊ค      

 

รูป 4.2.2 สติ๊กเกอร์เคลื่อนไหวที่สมบูรณ์ที่ผ่านการขึ้นระบบ 
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บทที่  5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินโครงงาน 

 จากการลงมือวางแผนและด าเนินงานในโครงการนี้ ผู้จัดท าได้รับประสบการณ์ที่มีค่า แม้ 

เส้นทางการด าเนินงานจะมีความยากล าบากผ่านอุปรรค์ แต่ก็ช่วยพัฒนาทักษะในการท างานร่วมกับ

ผู้อื่น รวมถึง การไต่ตรองและจัดการวางแผนได้อย่างมีประสิทธิภาพและการเก็บลายเอียด ผลลัพธ์ที่

ได้คือผลงานชิ้นนี้ ซึ่งจะน าเสนอให้ บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด  เพ่ือน าไปเผยแพร่สู่สาธารณะต่อไป 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

อัพเดตงานเป็นประจ าเพื่อให้พ่ีเลี้ยงค่อยแนะน าและช่วงชี้แนะแนวทางในการแก้ไขผลงานว่า

ควรพัฒนาไปทางไหน และน าแนวทางท่ีพ่ีเลี้ยงแนะน ามาพัฒนาผลงานและให้พ่ีเลี้ยงตรวจเช็คตลอด

ท าให้รู้ว่า เวลาท างานจริงมีขึ้นตอนต่างๆควรท างานเป็นระบบและผ่านการตรวจเช็คก่อนส่ง 

5.3 สรุปผลการปฏิบัติ สหกิจศึกษา 

จากการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาที่บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด ตั้งแต่ 19 พฤษภาคม 2568 ถึงวันที่ 

29 สิงหาคม 2568 เป็นระยะเวลา 15 สัปดาห์ ผู้จัดท าได้รับบทเรียนและประสบการณ์ท่ีมีค่าเกี่ยวกับ

การออกแบบงานกราฟิกและการออกแบบ คาแรคเตอร์ แบรนด์หรือมาสคอต ท าให้เข้าใจในความ

รับผิดชอบที่เก่ียวข้องกับการผลิตและออกแบบสื่อต่างๆ รวมถึงงาน อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานทางการ

ออกแบบ และได้จัดท าผลงาน แอนิเมชัน เพ่ือโปรโมทแชทสติ๊ค และ จะน าความรู้ในการออกแบบ     

คาแร็คเตอร์ น าไปใช้พัฒนาผลงานต่อ 
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ภาพการนิเทศงานของอาจารย์ 
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ครั้งที่ 1 : 

 

 

ภาพที่ 1 การนิเทศงาน 
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บรรยากาศการท างาน 
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ภาพที ่1 สถานที่ปฏิบัติงาน 

 

ภาพที ่2 ภาพขณะปฏิบัติงาน 
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ภาพที ่3 ภาพขณะปฏิบัติงาน 

 

ภาพที ่4 ภาพขณะปฏิบัติงาน 
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รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

 

โครงการออกแบบแอนเิมชัน3มิต ิเพื่อประชาสัมพันธ์ให้กับ 

บริษัท แชทสติ๊ค จ ากัด ผ่านช่องทาง TikTok 

The Project to design Animation 3D to publicize to the 

company Chat Stick limited via TikTok 

 

โดย 

นาย อัมรินทร์ ดีหนองลวก รหัส 6506400028 
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ภาคการศึกษาที่ 3 ปีการศึกษา 2567 
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