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Abstract 

 This project was developed with the objective of providing educational guidance 
for students interested in pursuing studies in health science programs. The content is 
based on infographics provided by i-Brown Group and was transformed into motion 
graphics using Procreate and Procreate Dreams. 

 The outcome of the project demonstrates that the target audience can easily 
and clearly understand the basic information about health science programs through the 
designed motion graphics. Additionally, the media can be used by i -Brown Group as a 
promotional and educational tool to support their health science camps and outreach 
efforts. 
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บทที่  1 
บทน ำ 

 

1.1 ข้อมูลของสถำนประกอบกำรและลักษณะงำนที่ได้รับมอบหมำย 
 เป็นสถานประกอบการศึกษา ลักษณะงานที่ได้รับเป็นการออกแบบ Infographic และ Editor 
ท า Infographic ให้ความรู้ Video Editor ให้กับ บริษัท ไอบราน์ กรุ๊ปคาดหวังว่าผลงาน Motion 
Graphic จะท าให้เกิดแรงบันดาลใจในการเรียนในค่ายสุขภาพมากยิ่งขึ้นและเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนค่าย 
4DXMEDCAMP 

1.2 ที่มำและควำมส ำคัญของโครงงำน 
 บริษัท ไอ-บราวน์ กรุ๊ป เป็นองค์กรที่มุ่งเน้นการสื่อสารด้านการศึกษา โดยเฉพาะการจัดกิจกรรม
ค่ายวิทยาศาสตร์สุขภาพ ภายใต้ชื่อ 4DXMEDCAMP ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและก าหนด
เป้าหมายในการศึกษาต่อในคณะที่สนใจ เพื่อน าไปต่อยอดสู่เส้นทางอาชีพในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
คณะสายวิทยาศาสตร์สุขภาพ ซึ ่งเป็นที ่นิยมของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อาทิ คณะ
แพทยศาสตร์ คณะพยาบาลศาสตร์ และคณะเภสัชศาสตร์ 
 อย่างไรก็ตาม นักเรียนจ านวนมากยังขาดความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสายสุขภาพ แนวทางการสอบเข้า
ศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา ตลอดจนทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนในคณะสายวิทยาศาสตร์สุขภาพ ดังนั้น 
การจัดท าสื่อที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลที่ถูกต้อง ทันสมัย ชัดเจน และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมา ย จึงมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่ง 
 ผู ้จ ัดท าจ ึงได้ออกแบบสื ่อโมชั ่นกราฟิกส์ เพื ่อใช ้ในการแนะแนวการศึกษาต่อคณะสาย
วิทยาศาสตร์สุขภาพ โดยสื่อนี้มีเป้าหมายเพื่อให้ผู ้สนใจได้รับข้อมูลที่ถูกต้อง เข้าใจง่าย กระชับ และ
น่าสนใจ อีกทั้งยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพื่อการประชาสัมพันธ์ค่าย 4DXMEDCAMP ของบริษัท ไอ-
บราวน์ กรุ๊ป ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

1.3 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 
 1.3.1 เพื่อจัดท าการจัดท าสื่อโมชั่นกราฟิกเพื่อให้ 4DXMEDCAMP น าไปประชาสัมพันธ์ข้อมูล
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 1.3.2 เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการเข้าศึกษาต่อในคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ 



 
 

1.4 กลุ่มเป้ำหมำย 
 นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย อายุ 15-19 ปี 

1.5 ขอบเขตของโครงงำน 
 1.5.1 จัดท าเนื้อหาวิดีโอไม่เกิน 3 นาท ี
 1.5.2 ศึกษาวิธีการออกแบบโมชั่นกราฟิกและการท าแอนิเมชั่นเบื้องต้น 
 1.5.3 ศึกษาโปรแกรม Procreate Dreams ที่ใช้ออกแบบโมชั่นกราฟิกส์ 
 1.5.4 สัดส่วน วิดโีอ 1080 x 1920px โซเชียลมีเดีย (Reel, Tiktok) 

1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.6.1 ค่าย 4DXMEDCAMP น าไปใช้เป็นสื่อในการประชาสัมพันธ์ข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์ 

 1.6.2 ผู้ที่สนใจศึกษาต่อในคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพได้รับความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับแนวทาง
การศึกษาต ่



บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ข้อมูลค่าย 4DXMEDCAMP ของบริษัท ไอ-บราวน์ กรุ๊ป 

 4DXMEDCAMP เป็นค่ายกิจกรรมแนะแนวโดยเฉพาะผู้ที่สนใจการศึกษาต่อในสายสารธารณสุข 
เน้นกิจกรรมการปฏิบัติจริงจ าลองการท าคลินิก ปฐมพยาบาลเบื้องต้น CPR การใช้เครื่อง AED กู้ชีพอย่าง
ถูกต้อง ได้ประสบการณ์จริง ได้ E-Certificate ส าหรับสร้างพอร์ตที่สามารถน าไปเก็บเป็นผลงานเผื่อยื่น
เรียนต่อในคณะสายวิทย์สุขภาพ ใช้โซเชียลมีเดียที่นักเรียนนักศึกษานิยมในยุคปัจจุบันเพ่ือโปรโมตกิจกรรม
ค่าย เช่น Born to be Phamacist, Basic First Aid และ Clinical Simulation รวมไปถึงการใช้เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์ข้อมูลที่เป็นประโยชน์กับผู้ที่สนใจจะเรียนต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ เช่น 7 วิชาที่ต้องเน้น
สายวิทย์สุขภาพ, Mindset ส าหรับผู้อยากเรียนต่อสายสุขภาพ และ รอบสอบส าหรับ TCAS ทั้งหมดนี้
น าเสนอในรูปแบบของ Infographic ผ่านโซเชียลมีเดีย ( Reel, Tiktok ) 

 

 
                               

ภาพที่ 2.1 ตัวอย่าง Infographic ของค่าย 4DXMEDCAMP 
ที่มา https://www.facebook.com/4DXMEDCamp 



 
 

แนวความคิดค่าย 4DXMEDCAMP 

 การออกแบบโมชั่นกราฟิกแนะแนวการเรียนต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ ค่าย 4DXMEDCAMp ใช้
สื่อประชาสัมพันธ์ในโซเชียลมีเดียเป็นหลัก (Reel, Tiktok) รูปแบบที่ใช้เป็น Infographic จ าเป็นต้องมีสื่อ
รูปแบบที่น่าสนใจและเข้าใจง่ายมากขึ้นเพ่ือโปรโมตให้มีผู้ที่สนใจในการเข้าร่วมค่ายมากขึ้น เหตุนี้จึงจัดท า
โครงการนี้จึงเป็นส่วนหนึ่งของผู้จัดท าเพ่ือมุ่งหวังที่จะประชาสัมพันธ์ข้อมูลแนะแนวการเรียนต่อคณะสาย
วิทย์สุขภาพของค่าย 4DXMEDCAMP ให้กลุ่มผู้ที่สนใจเพิ่มมากขึ้น 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 การออกแบบโมชั ่นกราฟิกเพื ่อแนะแนวการเรียนต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ เพื ่อน ามาเป็น
ประโยชน์ในกรอบความคิดดังต่อไปนี้ 

1. ทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ 
2. ทฤษฎีสี 
3. หลักการออกแบบโมชั่นกราฟิก 
4. หลักการพ้ืนฐานการสร้างแอนิเมชั่น 
5. หลักการออกแบบตัวละครโมชั่นกราฟิกส์ 
6. โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง 
7.   การเผยแพร่สื่อผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

2.1 ทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ 

 ทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication Theory) หมายถึง การศึกษาวิธีการใช้
องค์ประกอบภาพเพ่ือสื่อสารข้อมูล แสดงความคิด และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ทฤษฎีนี้เกี่ยวข้องกับความ
เข้าใจว่าผู้คนรับรู้ ประมวลผล และตอบสนองต่อสิ่งเร้าทางสายตาอย่างไร และจะใช้ประโยชน์จาก
กระบวนการเหล่านี้อย่างไรเพื่อให้เกิดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ  
 2.1.1 ความส าคัญของทฤษฎีการสื่อสารด้วยภาพ 
 การช่วยให้ผู้สื่อสารสร้างสรรค์ข้อความที่ไม่เพียงแต่ดึงดูดสายตาเท่านั้น แต่ยังชัดเจน กระชับ 
และโน้มน้าวใจได ้ท าให้การสื่อข้อมูลมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 2.1.2 องค์ประกอบภาพ: เส้น รูปร่าง สี และพ้ืนผิว 
  1 เส้น: เครื่องหมายต่อเนื่องที่สร้างขึ้นบนพื้นผิวโดยจุดเคลื่อนที่ เส้นสามารถใช้เพ่ือ
ก าหนดรูปร่าง สร้างการเคลื่อนไหว และน าทางสายตาของผู้ดู 



 
 

2. รูปทรง : พื้นที่อิสระที่มีขอบเขตชัดเจน รูปทรงสามารถน ามาใช้สร้ารูปทรง ความ
สมดุล และความกลมกลืน 

  3. สี : คุณสมบัติของวัตถุที่รับรู้ด้วยตา อันเป็นผลมาจากวิธีการสะท้อนหรือเปล่งแสง  
  สีสามารถใช้เพ่ือกระตุ้นอารมณ์ สื่อความหมาย และสร้างความเปรียบต่าง 
  4. พ้ืนผิว : คุณภาพพ้ืนผิวหรือ "ความรู้สึก" ของวัตถุหรือองค์ประกอบภาพ พ้ืนผิว 
  สามารถใช้เพ่ือเพ่ิมความลึก ความน่าสนใจ และสัมผัสให้กับองค์ประกอบภาพได้ 
 2.1.3 หลักการของล าดับชั้นและความสมดุลของภาพ 

 1.  ดึงดูดความสนใจไปที่ข้อความหรือองค์ประกอบส าคัญ 
 2. สร้างโครงสร้างและองค์กรที่ชัดเจน 

  3. น าทางสายตาของผู้ชมผ่านองค์ประกอบ 
 2.1.4 การเล่าเรื่องด้วยภาพให้มีประสิทธิภาพ 
 การเล่าเรื่องด้วยภาพเป็นเครื่องมือในสื่อสารข้อมูล ช่วยให้ผู้สร้างสรรค์สามารถถ่ายทอดเรื่องราว
และอารมณ์ที่ซับซ้อนผ่านการผสมผสานระหว่างภาพ เสียง และข้อความ การเล่าเรื ่องด้วยภาพที่มี
ประสิทธิภาพสามารถช่วย ดึงดูดผู้ชมและสร้างความเชื่อมโยงทางอารมณ์ ถ่ายทอดข้อมูลชัดเจนกระชับน่า
จดจ า 
  ผู้จัดท าศึกษาวิธีการสื่อสารด้วยภาพน ามาปรับในการท าสร้างภาพกราฟิกก่อนท าโมชั่น
กราฟิกเปลี่ยนข้อความให้เป็นรูปภาพ การออกแบบไอคอนสื่อเนื้อหาส าคัญ การสร้างภาพแทนหัวข้อคณะ
วิทย์สุขภาพ และการสร้างภาพแทนองค์ประกอบย่อยเสริมข้อมูล ใช้ร่วมกับข้อความให้มีการดึงดูดสายตา
ผู้ชมวัย 15-19 ปีที่ก าลังสนใจการศึกษาต่อและสอดคล้องกับการเสพสื่อของวัยรุ่น กระชับ เข้าใจเร็ว 
ภาพประกอบ  

2.2 ทฤษฎีสี 

 สี (COLOUR) หมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอ านาจให้
เกิดความเข้มของแสงที่อารมณ์และความรู้สึกได้ การที่ได้เห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยัง
สมองท าให้เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดชื่น ร้อน ตื่นเต้น เศร้า  
 2.2.1 ความส าคัญของสี 
 สีเป็นสิ่งที่มีความส าคัญต่อวิถีชีวิตของเราอย่างมาก นับแต่สมัยดึกด าบรรพ์จนถึงปัจจุบันเราได้น า
สีมาใช้ให้เกิดประโยชน์โดยใช้เป็นสัญลักษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอย่างใดอย่างหนึ่งสีจึงเป็นสิ่งที่ควร
ศึกษาเพ่ือใช้ประโยชน์กับวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพสิ่งทั้งหลายที่แวดล้อมตัวเราประกอบไปด้วยสีทั้งสิ้น 



 
 

 2.2.2 การใช้วงล้อสี 
 การเลือกใช้สีอย่างมีหลักการ โดยการน าสีจากล าดับขั้นทั้งหมดมาเรียงเป็นวงกลมต่อกันเพื่อให้
เกิดความเชื่อมโยงในแต่ละสีที่เรียกว่า วงล้อสี จากนั้นค่อยดึงสีออกมาใช้ในแต่ละแบบเพื่อให้ผลลัพธ์
ออกมาต่างกัน 

    
 

ภาพที ่2.2 วงจรสีโทนร้อนและโทนเย็น 
ที่มา : https://creativelivingdecor.co.uk/news/paint-inspiration/ 

  
 2.2.3 การใช้สีวรรณะเดียว (Tone) 

 สีสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 วรรณะ คือ วรรณะร้อน และวรรณะเย็น 
 สีวรรณะร้อน (Warm Tone) ได้แก่ สีเหลือง สีส้ม สีแดง และสีม่วง 
 สีวรรณะเย็น (Cold Tone) ได่แก่ สีเหลือง สีเขียว สีน ้าเงิน และสีม่วง 
 สีเหลืองและสีม่วงเป็นสีที่อยู่ได้ท้ังสองวรรณะa 

  การใช้สีวรรณะเดียวในงานออกแบบ จะท าให้ตัวงานมีสีไปในทางเดียวกัน เข้ากัน และมี
อิทธิพลในการสื่อสารที่ชัดเจน 

 



 
 

 
2.2.4 การใช้สีต่างวรรณะ 

 เมื่อเรารู้จักวรรณะของสีจากด้านบนแล้ว การใช้สีต่างวรรณะ คือการใช้สีโทนร้อนและเย็นจากวง
ล้อสีในงานเดียวกัน โดยใช้ในสัดส่วนที่ไม่เท่ากัน เพื่อให้สิ่งใดสิ่งหนึ่งโดดเด่นสังเกตได้ชัดเจน อัตราส่วน
มาตราฐาน คือ 80:20  
 2.2.5 การใช้สีคู่ตรงข้าม (Complementary) 
 การใช้สีคู่ตรงข้าม คือ การใช้สีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงล้อสี จะท าให้เกิดการตัดกันของสีอย่างรุนแรง   
ท าให้เกิดความขัดแย้งที่ท าให้งานโดดเด่นอย่างเห็นได้ชัด เนื่องจากเกิดการตัดสีทางอารมณ์อย่างรุนแรง 
การใช้สีคู่ตรงข้ามจึงควรใช้ในอัตราส่วน 80:20 เพื่อให้โดดเด่นเพียงสีเดียว และถ้าหากมีจุดที่ใกล้กัน
เกินไปการใช้สีขาว-ด าเข้ามาช่วย รวมถึงใช้สีคู่ตรงข้ามผสมกันเพ่ือท าให้งานมีมิติและสมดุลมากยิ่งข้ึน 

 
 

       
     

ภาพที ่2.3 สีคู่ตรงข้าม 
ที่มา : https://motiongraphicplus.com/archives/8887 

   



 
 

  
 
 2.2.6 การใช้สีสามสีข้างเคียง (Analogous) 
 การใช้สีสามสีข้างเคียง คือการใช้สี 3 สี ที่อยู่ติดกันในวงล้อสี จะท าให้ชุดสีที่ได้เป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน ขณะเดียวกันก็จะมีสีหนึ่งที่อยู่ในวรรณะที่แตกต่างกันซึ่งท าให้งานมีจุดเด่นขึ้นมาได้ การใช้สี
ลักษณะนี้สามารถคุมค่าสีได้ดี และงานไปได้ทางเดียวกันได้ 

 
 

ภาพที ่2.4 สีสามสีข้างเคียง 
 ที่มา : https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/ 

  
 2.2.7 ความหมายของสีทางการแพทย์ 
 สีน ้าเงินและสีเขียวมักถูกมองว่าเป็นสีที่ให้ความสงบและผ่อนคลาย เฉดสีเหล่านี้สามารถกระตุ้น
ความรู้สึกสงบ สันติ และเยือกเย็น จึงเหมาะอย่างยิ่งส าหรับพื้นที่ท่ีผู้ป่วยอาจรู้สึกวิตกกังวลหรือเครียด  

  1. สีน ้าเงิน เป็นสีที่ได้รับความนิยมในการออกแบบด้านการดูแลสุขภาพ เนื่องจาก
สัมพันธ์กับความมั่นคงและความสงบ สีน ้าเงินโทนอ่อนสามารถสร้างความรู้สึกโปร่งโล่งและสะอาดตา 
สีน ้าเงินเข้มสามารถสร้างบรรยากาศที่เป็นทางการและเป็นมืออาชีพมากขึ้น 



 
 

   2. สีเขียว  สื่อถึงธรรมชาติและการเจริญเติบโต ช่วยให้รู้สึกสงบโดยธรรมชาติ ช่วยลด
ความวิตกกังวลและส่งเสริมความรู้สึกสงบ ในพ้ืนที่ดูแลสุขภาพมีการใช้สีเขียวเพื่อให้ผ่อนคลาย 

 การออกแบบสื ่อโมชั ่นกราฟิกเพื ่อแนะแนวการเรียนต่อคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพส าหรับ
กลุ่มเป้าหมายวัยรุ่นอายุ 15–19 ปี ได้มีการน าทฤษฎีสีมาใช้เพื่อก าหนดโทนสีหลักและสีประกอบให้
เหมาะสมกับสิ่งที่ต้องการสื่อสาร โดยเลือกใช้ สีน ้าเงิน ความมั่นคงสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียน สีเขียว
การเติบโตการฟื้นฟูการดูแลสุขภาพ และสีเหลือง ความสดใส แรงบัลดาลใจของวัยรุ่น เป็นโทนหลัก  
2.3 ทฤษฎีออกแบบโมชั่นกราฟิก 

 กราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) หมายถึง การน าข้อมูลมาสรุปเป็นสารสนเทศแล้วน าเสนอ
ในลักษณะของรูปภาพกราฟิก เช่น แผนภาพ แผนภูมิ กราฟ การ์ตูน ที่มีการเคลื่อนไหว นิยมใช้กับเนื้อหา
ที่มีข้อมูลมาก ให้ออกมาในรูปแบบที่น่าสนใจและเข้าใจง่ายมากข้ึน 

2.3.1 การออกแบบโมชั่นกราฟิกแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก 
 1. ขั้นตอนก่อนการผลิต  
 2. ขั้นตอนการผลิต  
 3. ขั้นตอนหลังการผลิต  

 2.3.2 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
  1. กรอบแนวคิด (Direction Concept) 
  เป็นขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล การคิดวิเคราะห์คอนเซปต์งาน 
  2. อารมณ์ของาน (Mood Board) 
  สีสัน สไตล์ คาแรคเตอร์ ฟอนต์ของงาน รูปแบบในงานทั้งหมดที่สื ่อถึงอารมณ์ของผู้
รับชมที่มีต่อผลงาน เพ่ือให้ผู้รับชมมีความรู้สึกตามไปกับชิ้นงานที่ต้องการสื่อ 
  3. บทพูด (Script) 
  เป็นการน าข้อมูลที ่ได้จากกรอบแนวคิดมาเขียนบทพูดหรือข้อความ สามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ การเกริ่นน า ใจความหลัก และสรุป มีเนื้อที่ไม่ยาวจนเกินความจ าเป็น 
  4. บทภาพ (Storyboard) 
  การเขียนสตอรี่บอร์ด คือ การสร้างแผนผังภาพเป็นล าดับขั้นตอนให้เห็นภาพโดยรวม
ของตัวงาน โดย ใช้ภาพวาด กราฟิก รูปถ่าย เรียงล าดับเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในตัวงาน การวางมุมกล้อง 
เพ่ือให้สื่อออกมา เป็นเรื่องราวที่ผู้ทาผลงานต้องการจะสื่อก่อนจะเริ่มลงท าผลงานจริง  
   1. ภาพร่างค าบรรยาย แสดงล าดับ 



 
 

   2. ค าบรรยาย สิ่งที่เกิดข้ึน เช่นก การเคลื่อนไหว 
   3. ข้อความ ระบุข้อความที่จะปรากฎบนจอ 
   4. เอฟเฟกต/์เสียง ระบุเสียงประกอบ เอฟเฟกต์แต่ละฉาก 
   

 
   

ภาพที่ 2.5 ตัวอย่างสตอรี่บอร์ด 
ที่มา : https://oilnatnarin.wordpress.com/2011/06/21/storyboard/ 

 
 2.3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
  1. การเตรียมอาร์ตเวิร์ค (Artwork) 
  การจัดองค์ประกอบของงานภาพเคลื่อนไหว จะถูกจัดท าอยู ่ในรูปแบบของVisual 
Content ผู้ผลิตต้องเตรียมอาร์ทเวิร์คเพื่อน าไปใช้ในงานภาพเคลื่อนไหว โดยใช้โปรแกรมออกแบบ เช่น 
Adobe Illustrator / Adobe Photoshop หรือโปรแกรมที่ผู้จัดท าถนัดเพื่อให้สามารถเตรียมภาพจะ
น าไปท าการเคลื่อนไหวได้สะดวก 
   
 



 
 

 
  
 2. ขนาดเฟรม (Frame Size)  
  การเตรียมอาร์ตเวิร์คส าหรับงานภาพเคลื่อนไหว จะต้องเข้าใจเรื่องขนาดเฟรม และ
เลือกใช้ให้เหมาะสม เลือกอัตราส่วนขึ้นอยู่กับลักษณะงานที่ต้องการจะน าเสนอหรือสื่อที่จะงานไปเผยแพร่ 

 3. การเคลื่อนไหว (Motion)  
  เป็นการน าอาร์ตเวิร์คที่ได้เตรียมไว้มาแยกเลเยอร์ และท าการเคลื่อนไหวในโปรแกรม
ส าหรับการท าภาพเคลื่อนไหว 

2.3.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 
 1. การล าดับภาพ (Sequencing) 

  เป็นการน าฉากแต่ละฉากที่สร้างจากโปรแกรมท าภาพเคลื่อนมาจัดล าดับภาพและเสียง 
ให้เกิดเป็นเรื่องราว และเอฟเฟกต์ทรานสิชั่น ท าให้งานในส่วนของภาพออกมาสมบูรณ์ตามที่วางสตอรี่
บอร์ดไว้ 

 2. ผสมเสียง (Mix Sound) 
   เป็นบันทึกเสียงต่างๆลงในงาน เสียงบรรยาย, เสียงเอฟเฟกต์และเสียงดนตรี โดยจะต้k
องเลือกจังหวะดนตรีและปรับความดังตามความเหมาะสม ไม่เบาหรือดังเกินไป 

2.3.5 Keyframe 
 Keyframe คือ การช่องก าหนดค่า เพื่อสร้างการเคลื่อนไหวของ Object นั้นๆ จุด
เริ่มต้นก คือ คีย์เริ่ม และจุดสิ้นสุด คือ คีย์สิ้นสุด 

 

 
 

ภาพที ่2.6 สัญลักษณ์ KEYFRAME 
ที่มา : https://shorturl.at/HW6J1 



 
 

 
 
1. LINEAR KEYFRAMES 

  เป็นค่าเริ่มต้นส าหรับการแอนิเมชั่น มักใช้กับการเคลื่อนไหวของ  Object ที่ใมี
ความเร็วต้นและปลายคงที่สม ่าเสมอ เป็นคีเฟรมย์หลักท่ีใช้   
  2. EASY EASE IN KEYFRAMES 
 มักใช้กับ Object ที่ต้องการให้ความเร็วปลายช้า แต่ความเร็วต้นยังคง สม ่าเสมอ 
  3. EASY EASE OUT KEYFRAMES 
 มักใช้กับ Object ที่ต้องการให้ความเร็วต้นช้า แต่ความเร็วปลายยัง คงสม ่าเสมอ 
  4. EASY EASE KEYFRAMES / BEZIER KEYFRAMES 
 มักใช้กับ Object ที่ต้องการให้ความเร็วต้นและปลายให้ช้า แต่ความเร็วกลางยังคง
สม ่าเสมอ 
  5. HOLD KEYFRAMES 
 มักใช้กับ Object ที่ต้องการให้หยุดการเคลื่อนไหว หรือค้างการเคลื่อนไหวขณะนั้น 
 2.3.6 Icon Animation 

  Icon Animation จะเน้นไปที่การท าให้ Icon และสัญลักษณ์ที่เป็นภาพนิ่งมีชีวิตชีวา
ขึ้นมาผ่านMotion Graphics ด้วยเทคนิคการเพิ่ม Movement ใส่ Transformation และ Effect 
เล็กน้อย เพ่ือให้ Icon น่าดึงดูดมากขึ้น  

  2.3.7 Transitions and Transformations 
 Transitions และ Transformations เป็นเทคนิคท่ีจ าเป็นในงาน Motion Graphics เพราะการ
เปลี่ยน Transition หรือองค์ประกอบต่างๆ ให้ดูราบรื่น จะช่วยสร้าง ความลื่นไหลและดึงดูดสายตาใน
งาน Motion Graphics ได้ ในด้านของ Transformations เช่น Morphing หรือ Shape-shifting 
สามารถใช้เพ่ือถ่ายทอดแนวความคิดที่จะสื่อ น ามาใช้ในการเปลี่ยนฉากแต่ละฉาก 

2.4 ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับการสร้างแอนิเมชัน 

 แอนิเมชั่น หมายถึง การน าภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาฉายต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูง ท าให้เกิดภาพ
ลวงตาของการเคลื่อนไหวออกมา โดยปกติความเร็วของภาพเคลื่อนไหวจะฉายด้วยความเร็วที่ต่างกัน
ขึ้นอยู่กับชนิดของการแสดงผล โดยถ้าฉายเป็นภาพยนตร์เมื่อสมัยก่อนจะฉายด้วยความเร็ว 16 เฟรม ต่อ
วินาที แต่ในปัจจุบันจะอยู่ที่  24 เฟรมต่อวินาที 



 
 

 
 

2.4.1 หลักการท าแอนิเมชันแบบเฟรมบายเฟรม ( Frame by frame animation ) 
 เป็นการแสดงภาพแต่ละภาพที่เรียงต่อกันอย่างต่อเนื่อง จนดูเหมือนว่าภาพนั้นมีการเคลื่อนไหว 
น าภาพวาดที่เตรียมไว้ มาใส่เฟรมแต่ละเฟรมการเปลี่ยนแปลงของภาพแต่ละภาพที่เรียงอย่างต่อเนื่องใน
ลักษณะนี้ เหมาะส าหรับการท าแอนิเมชั่นที่ซับซ้อน มีการเคลื่อนไหวลักษณะท่าทางมาก เช่น ดอกไม้บาน
การงอกของต้นไม้ การบินของนก และการเดินของสัตว์ เป็นต้น ซึ่งจะใช้ภาพจ านวนมาก โดยที่แต่ละ
เฟรม จะใส่ภาพในลักษณะท่าทางต่างๆ 1 ภาพ จะท าให้ภาพมีการเคลื่อนไหวที่เหมือนจริง 

 

 
 

ภาพที ่2.7 ภาพการเคลื่อนไหวแบบเฟรมบายเฟรม 
ที่มา : https://shorturl.at/osjNO 

  2.4.2 การใช้ Onion Skin 
  ตามปกติขณะสร้างเนื้อหาให้กับเฟรม จะมองเห็นเฉพาะภาพของเฟรมปัจจุบัน แต่เมื่อใช้ 
Onion skin จะสามารถมองเห็นภาพของเฟรมอื่นๆ ได้ด้วย ซึ่งมีประโยชน์ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว
แบบ  เฟรมบายเฟรมมาก เพราะจะท าให้ทราบว่าในเฟรมปัจจุบัน เราจะต้องปรับให้ออบเจ็คเคลื่อนไหว
ไปแค่ไหนและอย่างไร เมื่อเทียบกับเฟรมก่อนหน้าและเฟรมถัดไป อีกทั้งในการใช้ Onion skin สามารถ
เลือกที่จะแก้ไขเฉพาะภาพในเฟรมปัจจุบัน หรือแก้ไขเฟรมอ่ืนๆ ไปพร้อมกันได ้



 
 

 
 

ภาพที ่2.8  ตัวอย่าง Onion Skin 
ที่มา : https://docs.blender.org/manual/en/latest/grease_pencil/properties/onion_skinning.html 

 
 การศึกษาทฤษฎีพื ้นฐานเกี ่ยวกับการสร้างแอนิเมชั ่นเทคนิคเฟรมบายเฟรม เพื ่อน ามาการ
เคลื่อนไหวในบางจุดของตัวงานที่จ าเป็นต้องการความพริ้วไหวมากกว่าโมชั่น เช่น การท าไอคอนหลอดไฟ
ให้ การกระพริบตาของตัวละคร และเอฟเฟคลายละเอียดหยิบย่อยภายในฉากเพ่ือให้เกิดความลื่นไหลของ
ตัวโมชั่นกราฟิกโดยรวมมากยิ่งข้ึน 

2.5  ทฤษฎีการออกแบบตัวละครโมชั่นกราฟิก 

 การออกแบบตัวละคร (Character Design) เป็นการสร้างออกแบบตัวละครให้มีบุคคลิก รูปร่าง 
และ เอกลักษณ์ ที่สามารถสื่ออารมณ์กับเรื่องราวที่ผู้ออกแบบได้อย่างชัด โดยเฉพาะในการออกแบบตัว
ละครในงานโมชั่นกราฟิกจ าเป็นต้องมีรูปลักษณ์ที่จดจ าได้ง่ายไม่มีรายละเอียดที่ซับซ้อน ง่ายต่อการท า
ความเข้าใจในตัวละคร  
 การน ามาใช้ในงานผู้จัดท าได้น ามาออกแบบตัวละครเด็กหญิงที่เป็นตัวแทนของเด็กมัธยมปลาย
ช่วง 15-19 ปี เพื่อให้ผู้ชมหรือผู้สนใจในหัวข้อนี้รู้สึกเข้าถึงได้ง่ายเหมาะกับตัวกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็ก
มัธยมที่สนใจในการศึกษาต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ 

 2.5.1 ความส าคัญการออกแบบตัวละครในงานโมชั่นกราฟิก 
 การออกแบบตัวละครในโมชั่นกราฟิกช่วยเพิ่มให้ตัวผลน่าสนใจและผู้ชมผลงานจดจ าผลงาน
ได้มากขึ้น ใช้ตัวละครเป็นสื่อกลางในการสื่อสารเนื้อหาของผู้จัดท า ท าให้ผู้ชมผลงานเกิดอารมณ์ร่วมกับ
ตัวผลงานได้ 
   



 
 

 2.5.2 หลักการออกแบบตัวละครส าหรับโมชั่นกราฟิก  
  1. ความเรียบง่าย 
        การใช้ลายเส้นและรูปร่างที่ไม่ซับซ้อน ลดการท างานส่วนที่ไม่จ าเป็นช่วยลด
ระยะเวลาท างานในขั้นตอนการทม าการเคลื่อนไหว 

2. การเน้นจุดเด่น 
 ท าให้ตัวละครมีเอกลักษณ์ เช่น ท่าทาง รูปร่าง การเคลื่อนไหวของตัวละคร 
3. การท าให้งานไปในทิศทางเดียวกัน 
 ตัวละครเข้ากับโทนสีพื้นหลังและองค์ประกอบต่างๆภายในงาน 
4. กลุ่มเป้าหมายที่สร้างตัวละคร 

   กลุ่มคนที่เป้าหมายที่ผู้จัดท าต้องการจะสื่อข้อมูลไปว่ามีความสนใจแบบไหน 
 
 

 
 

ภาพที ่2.9 ตัวละครโมชั่นกราฟิก 
ที่มา : https://shorturl.at/RU1Lc 

 

2.6   โปรแกรมที่เกี่ยวข้อง 

 2.6.1  โปรแกรม Procreate 
 เป็นแอปพลิเคชันวาดภาพและออกแบบกราฟิกที่ได้รับความนิยมอย่างสูงในหมู่ศิลปินและนัก
ออกแบบมืออาชีพ มีฟีเจอร์ครบใช้งานสะดวก ท าให้โปรแกรม Procreate เป็นตัวเลือกที่ดีส าหรับการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะบนไอแพด 



 
 

 
 

ภาพที่  2.10 Procreate 
  
 การวาดภาพและออกแบบภาพกราฟิกบน Procreate เหมาะส าหรับการสร้าง งานกราฟิก 2D 
เช่น ภาพประกอบ ตัวละคร ฉาก และองค์ประกอบต่างๆ  ก่อนจะน าไปท าโมชั่นกราฟิก 

 

 
     

ภาพที่  2.11 อินเทอร์เฟซโปรแกรรม Procreate 
  
 2.6.2 โปรแกรม Procreate Dreams  
 Procreate Dreams เพิ่มคีย์เฟรมได้โดยอัตโนมัติ พร้อมการบันทึกการกระท าของแอนิเมเตอร์
แบบเรียลไทม์ เช่น วาดรูปไปแล้ว สามารถใช้การเคลื่อนไหวแบบพร้อมกัน ผสมผสานการวาดภาพ 
Animation, keyframing, การตัดต่อวิดีโอ และการจัดองค์ประกอบภาพได้ทั้งหมดได้ด้วย Multi-touch  
                       



 
 

 
  

ภาพที ่2.12 Procreate Dreams 
  
 การท า Motion และ Animation บน Procreate Dreams เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการท า Motion 
และ Animation โดยการน าภาพกราฟิกที่ได้ออกแบบ ออกแบบไว้มาแยกเลเยอร์ก่อนน าเข้ามาใน 
Procreate Dreams ท าให้ง ่ายต่อการท าการเคลื ่อนไหว บน Timeline จัดเรียงล าดับเลเยอร์
องค์ประกอบของภาพกราฟิกและใช้ Keyframe ต่างๆ ท าให้จัดท า Motion Graphic ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ผู้จัดท าได้ใช้โปรแกรม Procreate Dreams เพื่อน าภาพกราฟิก ตัวละคร และองค์ประกอบที่
ต้องการสร้างภาพเคลื่อนไหวจากโปรแกรม Procreate ที่แยกเลเยอร์เอาไว้ เพ่ือสร้างเป็นโมชั่นกราฟิก 

 

 
 

ภาพที ่2.13 อินเทอร์เฟซโปรแกรรม Procreate Dreams 
 
  



 
 

 2.6.3 โปรแกรม Capcut  
 Capcut โปรแกรมตัดต่อวิดีโอใช้เพื่อเก็บรายละเอียดตัดส่วนที่นานเกินไปและใส่เสียงดนตรี
ประกอบและเสียงเอฟเฟคต่างๆ 

 
 

ภาพที ่2.14 Capcut 
  
 โปรแกรม Capcut ถูกน ามาใช้ในการเรียบเรียงและจัดล าดับการน าเสนอข้อมูลจากตัวโมชั่น
กราฟิกที่ได้ออกแบบไว้ใน โปรแกรม Procreate Dreams โดยผู้จัดท าได้ท าการแยกไฟล์ออกเป็นแต่ละ
ฉากเพื่อความสะดวกต่อการตัดต่อ ภายใน Capcut ได้มีการคัดเลือกและตัดส่วนที่มีความยาวเกินความ
จ าเป็นออก พร้อมทั้งใส่ สียงเอฟเฟกต์ และดนตรีประกอบพื้นหลัง เพ่ือให้ผลงานมีความสมบูรณ์ 
 
2.7 การเผยแพร่สื่อผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
 การสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หมายถึงการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ที่เชื่อมต่อ
ผ่านอินเทอร์เน็ต เพื่อสร้างสรรค์เนื้อหาและสื่อสารระหว่างผู้ใช้ในเครือข่ายสังคมโดยสื่อที่น าไปเผยแพร่
ผลงานโมชั่นกราฟิกคือ   
 2.7.1 แพลตฟอร์ม Facebook Reels 

  คือ ฟีเจอร์ส าหรับสร้างสรรค์วิดีโอสั้นที่เน้นความบันเทิงบน Facebook ความยาวสูงสุด 90 

วินาที ผู้ใช้สามารถตัดต่อ เพิ่มเพลง เอฟเฟกต์ สติกเกอร์ และฟิลเตอร์เพื่อสร้างวิดีโอที่เป็นเอกลักษณ์ 

จากนั้นจึงแชร์ไปยังฟีดหรือโปรไฟล์ของตน เพื่อเข้าถึงผู้ชมใหม่ และเพิ่มโอกาสในการสร้างการมีส่วน

ร่วมกับผู้ติดตาม 

 



 
 

 
 

ภาพที่ 2.15 Facebook Reels 
ที่มา : https://surl.li/sjaxdv 

 ข้อดีของ แพลตฟอร์ม Facebook Reels 

 1. เข้าถึงผู้ใช้งานจ านวนมาก Facebook เป็นแพลตฟอร์มที่มีฐานผู้ใช้หลากหลายวัย ท าให้ผล
งานถูกมองเห็นได้กว้างกว่าการเผยแพร่ในช่องทางเฉพาะกลุ่ม  

 2. เหมาะกับคอนเทนต์วิดีโอสั้น Reels เน้นการเล่าเรื่องสั้น กระชับ ทันสมัย เหมาะกับผลงาน
โมชั่นกราฟิกท่ีต้องการสื่อสารรวดเร็ว 

 2.7.2 แพลตฟอร์ม Tiktok  

 แพลตฟอร์ม TikTok เป็นแอปโซเชียลมีเดียยอดนิยมที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้าง รับชม แลแบ่งปัน
วิดีโอ หรืออาจจะบอกได้ว่าเป็นฟีดวิดีโอสั้น ที่ที่ตั้งค่าเป็นเพลงและเอฟเฟกต์เสียงต่างๆ ซึ่งมีความโดเด
เด่นด้านความคิดสร้างสรรค์ และท าให้เกิดผู้ติดตามได้ในระดับสูง มีครีเอเตอร์มากหน้าหลายตา เข้ามา
สร้างคลิปเป็นจ านวนมากทั้งคนที่เป็นแบบมือสมัครเล่นและมืออาชีพก็สามารถสร้างคลิปเพิ่มเอฟเฟกต์
หรือฟิลเตอร์เพลงหรือสติกเกอร์เป็นพ้ืนหลังได้ เรียกได้ว่าเป็นแพล็ตฟอร์มที่หลากหลายในการครีเอทคลิป
ได ้

 

 



 
 

 

ภาพที่ 2.16 Tiktok  
ที่มา : https://surl.li/wjfldy 

 ข้อดีของ แพลตฟอร์ม Tiktok 

 1. กลุ ่มเป้าหมายหลักของงานวิจ ัยครั ้งนี ้คือ วัยรุ ่นอายุระหว่าง 15–19 ปี ซึ ่งอยู ่ในช่ว 
Generation Z เป็นกลุ่มที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
แพลตฟอร์ม TikTok 

 2. เหมาะกับคอนเทนต์วิดีโอสั้น เน้นการเล่าเรื่องสั้น กระชับ ทันสมัย เหมาะกับผลงานโมชั่น
กราฟิกท่ีต้องการสื่อสารรวดเร็ว 



บทที่  3 

รายละเอียดการปฏิบัติงาน 
 
3.1 รายละเอียดการปฏิบัติงานตามโครงงาน 
 แผนการปฏิบัติงานตามโครงงาน แบ่งออกเป็นขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนการเตรียมงาน 
  1.ปรึกษาพนักงานนิเทศ 
  2. การศึกษาข้อมูลการเรียนต่อคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ 

  3. การเก็บข้อมูลรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นตอนการปฏิบัติการ 
  1. การวิเคราะห์การเรียนต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ 
  2. ออกแบบตัวละคร 
  3. การเขียนสตอรี่บอร์ดโมชั่นกราฟิก 
  4. การออกแบบฉากและภาพไอคอน 
  5. การผลิตงานโมชั่นกราฟิก 

  6. การตัดต่อวิดีโอและใส่เสียงประกอบ 
 

ขั้นตอนการเตรียมงาน 

 1. ปรึกษาพนักงานนิเทศ 

 ในขั้นตอนเริ่มต้นของการด าเนินโครงการสหกิจศึกษา ผู้จัดท าได้เข้ารับการปรึกษากับพนักงาน
นิเทศเพื่อขอค าแนะน าเกี่ยวกับแนวทางการก าหนดหัวข้อโครงการ โดยได้รับข้อเสนอแนะให้จัดท าสื่อใน
รูปแบบ Motion Graphic เนื่องจากเป็นสื่อที่มีความโดดเด่นในการน าเสนอข้อมูลให้เข้าใจง่าย กระชับ 
และสามารถสร้างความน่าสนใจแก่กลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี 



 
 

 2. การศึกษาข้อมูลการเรียนต่อคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ 

 การจัดท าโครงการออกแบบโมชั่นกราฟิกเพ่ือแนะแนวการเรียนต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ ผู้จัดท า
ได้ศึกษาแนวทางการเรียนต่อสายวิทย์สุขภาพและสรุปออกมาเป็นข้อมูลหลักสิ่งส าคัญที่จ าเป็นใน
การศึกษาต่อในสายนี้ ศึกษาการออกแบบโมชั่นกราฟิกเพ่ือน าเสนอข้อมูลแนะแนวทางส าหรับผู้สนใจคณะ
วิทย์สุขภาพ ศึกษาโปรแกรมที่ใช้ส าหรับการท าโมชั่นกราฟิก การออกแบบตัวละครโมชั่ นกราฟิกที่เข้าใจ
และจดจ าได้ง่าย และศึกษาสื่อออนไลน์ที่เป็นที่นิยมในยุคปัจจุบัน 

 3. การเก็บข้อมูลรวบรวมข้อมูล 

 ผู้จัดท าได้เก็บข้อมูลการศึกษาต่อคณะสายวิทย์สุขภาพและการออกแบบโมชั่นกราฟิกเพื่อแนะ
แนวการการศึกษาต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ การออกแบบนั้นจะออกแบบให้เข้าถึงกับกลุ่มเป้าหมาย 

 
ขั้นตอนการปฏิบัติการ 

 1. การวิเคราะห์การเรียนต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ 

 ศึกษาข้อมูลจากอินโฟกราฟิกของค่าย 4DXMEDCAMP และคณะสายวิทย์สุขภาพ วิเคราะห์
ค าถามศึกษาต่อในคณะวิทย์สุขภาพ ข้อสงสัยที ่มักจะพบเมื ่อสนใจในการศึกษาต่อในสายนี้ ศึกษา
รายละเอียดของคณะเส้นทางการสอบ วิชาส าคัญที่มีผลต่อการสอบเข้า  

 2. ออกแบบตัวละคร 

 ได้ออกแบบตัวละคร เด็กหญิงระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อใช้เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้สน
ศึกษาต่อในคณะสายวิทยาศาสตร์สุขภาพ โดยก าหนดลักษณะบุคลิกให้มีความ ช่างสงสัย ใฝ่เรียนรู้ และมี
ทัศนคติที่ดีต่อการศึกษา สอดคล้องกับแนวคิดของสื่อแนะแนวการเรียนต่อ 
 ในการออกแบบได้ค านึงถึงความเหมาะสมของตัวละครให้สามารถสื่อสารกับผู้ชมได้อย่างเข้าใจ
ง่าย ทั้งในด้านรูปลักษณ์ สีสัน และอารมณ์ของตัวละคร โดยยังคงรักษาความเป็น สื่อโมชั่นกราฟิก ที่เน้น
การน าเสนอข้อมูลเป็นหลัก ไม่มุ่งเน้นการสร้างเรื่องราวของตัวละคร แต่ใช้ตัวละครเป็นองค์ประกอบเสริม
เพ่ือช่วยให้เนื้อหาดูน่าสนใจและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ดียิ่งขึ้น 

 

 



 
 

การออกแบบครั้งที่ 1 ออกแบบเป็นตัวละครหมอจากโลโก้ จากเพจ 4DXMEDCAMP ไม่ได้น าไปใช้ 

 

ภาพที่ 3.1 ตัวละครหมอ  
ที่มา : https://www.facebook.com/4DXMEDCamp 

 
Reference การออกแบบครั้ ง ที่ 2 ตัวละครเด็กหญิงเนื่องจากต้องการให้มีความเข้าถึงได้ง่าย 

 

 
 

ภาพที่ 3.2  ภาพ Reference ตัวละครเด็กหญิง 
ที่มา : https://shorturl.at/7ztIE 

 
 



 
 

การออกแบบครั้งที่ 2 ตัวละครเด็กหญิง 
 

 
     

ภาพที่ 3.3 ตัวละครเด็กหญิง 
 

การวาดและลงสีการแสดงอารมณ์ของตัวละครเด็กหญิงที่จะใช้ในแต่ละฉาก 
 

 
 

ภาพที่ 3.4 การแสดงอารมณ์ 
 

 



 
 

การออกแยกเลเยอร์ ของตัวละครเด็กหญิงทุกชิ้นส่วน ส าหรับ Export ไปท าโมชั่น 

 

 

ภาพที่ 3.5 การแยกเลเยอร์ ส าหรับ Export เพ่ือไปสร้างโมชั่น 

ภาพรวมการออกแบบทั้งหมดของตัวละครเด็กหญิงที่จะใช้ในการท าโมชั่น 

 

 

 

ภาพที่ 3.6 รวมการออกแบบทั้งหมดของตัวละครเด็กหญิง 



 
 

3. การเขียนสตอรี่บอร์ดโมชั่นกราฟิก 

 น าข้อมูลที่รวบรวมไว้กับและตัวละครที่ได้ออกมาท าการเรียงล าดับเหตุการณ์เป็น ก่อนจะน าไป
ท าในส่วนของการท าโมชั่นกราฟิกเคลื่อนไหว มาเขียนเป็นสตอรี่บอร์ดให้เห็นภาพตามล าดับ 

เขียนสตอรี่บอร์ด : เริ่มต้นการตั้งค าถามว่าจะเรียนต่อคณะวิทย์สุขภาพเริ่มยังไง 
 

 
 

ภาพที่ 3.7 สตอรี่บอร์ด  1 
เขียนสตอรี่บอร์ด : Roadmap และป้ายคณะวิทย์สุขภาพ 

 

 
 

ภาพที่ 3.8 สตอรี่บอร์ด 2 



 
 

เขียนสตอรี่บอร์ด : คณะเด่น ไอคอนแสดงขึ้นมาพร้อมชื่อ และเด็กหญิงเกิดความสนใจ 
 

 
 

ภาพที่ 3.9 สตอรี่บอร์ด 3 
 

เขียนสตอรี่บอร์ด : เด็กหญิงมีไอคอนลอยรอบตัว เด็กหญิงอยู่ในแลปก่อนกระดาษจ านวนมากจะตกลงมา 
 

 
 

ภาพที่ 3.10 สตอรี่บอร์ด 4 
 
 



 
 

วาดสตอรี่บอร์ด  วิชาส าคัญ Checlist ที่ต้องมีแบบย่อ และโปรโมตค่าย 4DXMEDCAMP  
 

 
 

ภาพที่ 3.11 สตอรี่บอร์ด 5 

 4. ออกแบบฉากและภาพไอคอน 

 ก าหนดโทนสีที่ใช้ภาพส่วนใหญ่ เป็น สีน าเงิน และ สีเขียว เพ่ือสื่อถึงความน่าเชื่อถือและสุขภาพที่
นิยมใช้ในวงการแพทย์ ผสมการใช้สีคู่ตรงข้ามและสีโทนข้างเคียงตามที่ได้ท าการศึกษาฉาก 

 
ออกแบบและลงสีฉากหลักท่ีใช้ ฉากห้องเรียน ฉากป้ายคณะสายวิทย์สุขภาพ และฉากห้องแลป  

 

 
 

ภาพที่ 3.12 ภาพการออกแบบฉากและการแยกองค์ประกอบภายใน 



 
 

4 ฉากหลักท่ีจะใช้ในงานโมชั่น 
 

 
 

ภาพที่ 3.13 ภาพฉากหลัก 
  
  ออกแบบฉากและองค์ประกอบภายในฉากให้ดูสดใส เป็นมิตร เรียบง่าย โทนสี สีเขียว สีฟ้าและสี
เหลือง ที่นิยมใช้ในวงการแพทย์เป็นส่วนใหญ่ ออกแบบภาพไอคอนที่เกี่ยวข้องกับคณะสายวิทย์สุขภาพ
หรือไอคอนที่ใช้เป็นตัวแทนของคณะแพทยศาสตร์ คือ เข็มฉีดยา, คณะเภสัชศาสตร์ คือ แคปซูลเม็ดยา 
พยาบาลศาสตร์ กล่องข้อความ การออกแบบและวาดภาพทั้งหมดใช้โปรแกรม Procreate ในการ
ออกแบบ  

การออกแบบไอคอนแทนคณะและไอคอนแทนหัวข้อแนวทาง 
 

 
 

ภาพที ่3.14 ภาพไอคอนอาชีพและไอคอนแทนหัวข้อแนวทาง 
 



 
 

 
การออกแบบไอคอนแทนวิชา ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา และภาษาอังกฤษ 

 

 
 

ภาพที่ 3.15 ภาพไอคอนแทนรายวิชาสอบเพ่ือเข้าคณะวิทย์สุขภาพ 
 

การออกแบบหลอดไฟไอเดียใช้แอนิเมชันเฟรมบายเฟรม 
 

 
ภาพที ่3.16 ภาพหลอดไฟไอเดีย 

 5. การผลิตงานโมชั่นกราฟิก 

 ศึกษาข้อมูลจากอินโฟกราฟิกของค่าย 4DXMEDCAMP และคณะสายวิทย์สุขภาพ น าตัวละคร
องค์ประกอบ และฉาก แยกเลเยอร ์Export ออกมาจัดเรียงลงโปรแกรม Procreate Dreams เพ่ือท าการ
เคลื่อนไหวด้วยการใช้คีย์เฟรมกับตัวละคร ฉาก และไอคอน ร่วมกับวิธีการท าแอนิเมชั่นพ้ืนฐานแบบเฟรม
บายเฟรมในส่วนของการท าเอฟเฟค  



 
 

การท าโมชั่นตัวละครเด็กหญิง Pop up ขึ้นมาและ กระดาษลอยลงมา 
 

 
 

ภาพที ่3.17 ภาพการใช้โปรแกรม Procreate Dreams ท าการเคลื่อนไหว ตัวอย่างที่ 1 
 

การท าโมชั่นฉาก Roadmap การสอบคณะวิทย์สุขภาพ เป็นเส้นปะทางเชื่อมไปตามหัวข้อและมีไอคอน

กับข้อความ Pop up ขึ้นมา 

 

 
 

ภาพที ่3.18 ภาพการใช้โปรแกรม Procreate Dreams ท าการเคลื่อนไหว ตัวอย่างที่ 2 



 
 

การท าโมชั่นฉาก วิชาส าคัญสเลื่อนเข้ามาทีละวิชา ไอคอนวิชาขยับเคลื่อนไหว 

 

 
 

ภาพที ่3.19 ภาพการใช้โปรแกรม Procreate Dreams ท าการเคลื่อนไหว ตัวอย่างที่ 3 

 

การท าโมชั่น ฉาก 3 คณะเด่น ลอยขึ้นมาทีละชิ้น เพ่ิมเอฟเฟกต์ควันและประกายโดยใช้การวาดแบบ

แอนิเมชันแบบเฟรมบายเฟรม 

 

 
 

ภาพที ่3.20 ภาพการใช้โปรแกรม Procreate Dreams ท าการเคลื่อนไหว ตัวอย่างที่ 4 



 
 

การท าโมชั่น ฉากตัวละครเด็กหญิงสับสนโมชั่นส่ายหัวและกระดาษที่ตรงลงมา 

 

 
 

ภาพที ่3.21 ภาพการใช้โปรแกรม Procreate Dreams ท าการเคลื่อนไหว ตัวอย่างที่ 5 

 
การน าภาพกราฟิกมาท าการเคลื่อนไหวฉากเช็คลิสต์และเพ่ิม Qr โปรโมตค่าย 4DXMEDCAMP 

 

 
 

ภาพที ่3.22 ภาพการใช้โปรแกรม Procreate Dreams ท าการเคลื่อนไหว ตัวอย่างที่ 6 
 



 
 

ท าโมชั่นฉาก Endcredit เลื่อนเข้ามาและขึ้นข้อความ Information By 4DXMEDCAMP 

 

 

 
ภาพที ่3.23 ภาพการใช้โปรแกรม Procreate Dreams ท าการเคลื่อนไหว ตัวอย่างที่ 7 

 

6. การตัดต่อวิดีโอและเสียงประกอบ 

 น าฉากท่ีได้จัดท าแยกไว้เป็นส่วน ๆ มาจัดเรียงตามล าดับเหตุการณ์ตามสตอรี่บอร์ดที่วาง
ไว้จากนั้นตัดทอนส่วนที่ยืดยาวเกินความจ าเป็น และปรับระยะเวลาของแต่ละฉากให้เหมาะสม
ตามท่ีก าหนดไว้ใส่ดนตรีประกอบพ้ืนหลังที่ให้ความรู้สึกสดใส ไม่รบกวนการรับสาร เพ่ิมเสียงเอฟ
เฟ็กต์ เช่น Pop up และ Swoosh ให้สอดคล้องกับการเคลื่อนไหวของภาพในแต่ละฉาก เพ่ือ
ช่วยเสริมอารมณ์และเน้นจังหวะส าคัญของการน าเสนอให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

 
 
 
 
 
 



 
 

การใส่เสียงดนตรีพ้ืนหลัง 
 

 
 

ภาพที่ 3.24 การใช้โปรแกรม Capcut ตัดวิดีโอและใส่เสียงประกอบ 7 
 

ใส่เสียงเอฟเฟ็กต ์Pop up, Swoosh, Zoom ตามเหตุการณ์ในฉาก 

 

 
 

ภาพที่ 3.25 การใช้โปรแกรม Capcut ตัดวิดีโอและใส่เสียงประกอบ 2 
 
 
 



 
 

เก็บรายละเอียดเพ่ิมเติมในส่วนที่ยังขาดเสียงประกอบและตรวจเสียงเอฟเฟกตส์่วนที่มากเกินไป 
 

ก่อน Export งานออกเป็นไฟล์วิดีโอ HEVC 
 

 
 

ภาพที่ 3.26 การใช้โปรแกรม Capcut ตัดวิดีโอและใส่เสียงประกอบ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

3.2 รายละเอียดการปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย 

  
 ต าแหน่งที่ได้รับมอบหมาย : การท าอินโฟกราฟิกส าหรับเผยแพร่โซเชียลมีเดียของบริษัท  
          
งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 1 

 

 
 

ภาพที่ 3.27 ภาพอินโฟกราฟิก สัปดาห์ที่ 1  

 
งานที่ 1-3 ออกแบบอินโฟกราฟิก : คณะพยาบาลศาสตร์ , เภสชัศาสตร์ และ แพทย์ศาสตร์ พ้ืนฐาน

การเรียน ระยะเวลา การประกอบอาชีพหลังจบหลังสูตร 
งานที ่4 – 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : แผนการเรียนมอปลายส าหรับเด็กสุขภาพ น าเสนอวิชาและเหตุผล
จ าเป็น, การเลือกแผนการเรียนให้เหมาะสมกับตนเอง การส ารวจตัวเอง, แผนการเตรียมตัวรายปี 
งานที่ 7  ออกแบบอินโฟกราฟิก : 4 วิชาหลักส าคัญสายสุขภาพ 



 
 

งานที่ 8  ออกแบบอินโฟกราฟิก : เกณฑ์การสอบ TCAS ออกแบบเป็นตาราง ตามคณะ 
งานที่ 9  ออกแบบอินโฟกราฟิก : กิจกรรมเด่นในค่าย Born to be Phamacist 
งานที่ 10 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ข้อมูลสถิติ “ สายงานสารธารณสุขตกงานไหม ” 
 
งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 2 

 

 
 

ภาพที่ 3.28 ภาพอินโฟกราฟิก สัปดาห์ที่ 2  
 
งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิก : แนะน าค่ายอาสาน่าเก็บ ค่าย “เพ่ือนเดินเคียง” 
งานที่ 2    ออกแบบอินโฟกราฟิก : สนามสอบท่ีต้องรู้ ส าหรับสายวิทย์สุขภาพ 
งานที่ 3 - 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ค่าย Born to be Phamacist สองรูปแบบ, Cilnic Simulation 
Camp ค่ายจ าลองการท าคลินิก ( Half Day) และ 4 ปัจจัยท าไมถึงอยากเป็นเภชัสกร 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิก : “อยากดูแลคนไข้ แม้ไม่ใส่ชุดกราวน์ขาว” 



 
 

งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เทคนิคการสอบสัมภาษณ์ “พ่ีบอกน้อง” 
 
งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 3 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.29 ภาพอินโฟกราฟิกและงานวิดีโอ สัปดาห์ที่ 3 
 
งานที่ 1 - 2 ออกแบบอินโฟกราฟิก : การวัดชีพจร รู้จักข้อมูลเบื้องต้น , เทคนิควัดให้แม่นต้องท ายังไง 
งานที่ 3 - 4 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ทักษะการพูดคุยกับผู้ป่วย การพูด และ การฟัง 
งานที่ 5 - 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ค่าย Born to be Phamacist , ค่าย Clinic Simulation 
งานที่ 7 ตัดต่อวิดีโอ : น าไฟล์เสียงไปท า Sound Wave แล้ว น ามาใส่ในวิดีโอพร้อมเพ่ิมประกอบ 
Podcast 
 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 4 

 
 

ภาพที่ 3.30 ภาพอินโฟกราฟิกและโปสเตอร์ สัปดาห์ที่ 4 
 
งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ยื่นพอร์ตยังไงให้ติดสายสุขภาพ 
งานที่ 2 - 3 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เปรียบเทียบแพทย์ทั่วไปกับแพทย์เฉพาะทาง ความแตกต่าง ,เปรียบ 
เภสัชกรกับนักเทคนิคการแพทย์ ความแตกต่าง 
งานที่ 4  ออกแบบอินโฟกราฟิก  : สาขาในสายสุขภาพ ที่ไม่ต้องเป็นหมอก็ได้  
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิก : สอบเข้าแพทย์เตรียมตัวอย่างไร? “แบบไม่งง” 
งานที ่6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ทักษะที่ควรมีถ้าอยากเป็นหมอ 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ค าถามท่ีต้องตอบตัวเองก่อนเลือกเรียนสายสุขภาพ 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เรียนกายภาพบ าบัด เรียนอะไร? เรียนกับใคร? 
งานที่ 9 ออกแบบอินโฟกราฟิก : โปรโมต Boxset จ าลองการเป็นหมอฟัน 
งานที่ 10 ออกแบบโปสเตอร์ : โปสเตอร์ตุ๊กตาบีบช้าง พร้อมวาดภาพตุ๊กตาช้างบีบมือประกอบ 
 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 5 

 

 
 

ภาพที่ 3.31 ภาพอินโฟกราฟิก งานวิดีโอ และโปสเตอร์ในสัปดาห์ที่ 5 
 

งานที่ 1 - 3 โปสเตอร์ : เวิร์กช็อปปฐมพยาบาลเบื้องต้น & CPR, Basic first aid and cpr, และโปรโมต
ค่าย 4DXMEDCAMP 
งานที่ 4 ออกแบบอินโฟกราฟิก :  การท า CPR ช่วยชีวิตใน 3 ขั้นตอน 
งานที่ 5 ออกแบบอินโฟกราฟิก : การจัดการบาดแผลและการห้ามเลือด 
งานที ่6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ป้องกันการส าลัก 
งานที ่7 ตัดต่อวิดีโอ : ค่ายเด่นที่มีใน 4DXMEDCAMP 
งานที ่8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ตุ๊กตาบีบมือ มากกว่าของเล่น คือเพ่ือนคู่ใจเพ่ือสุขภาพเพียงแค่ “จับมือ
น้องตุ๊กตา” ขนาด  16:9 
 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 6 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.32 ภาพอินโฟกราฟิกในสัปดาหท์ี่ 6 
 

งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิก : หมอเรียนอะไร 6 ปี 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิก :  ท าไมควรมาเรียนกับค่ายเรา 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิก  : เตรียมตัวยังไงให้สอบติดสายสุขภาพ  
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Dek 68 ต้องสอบอะไรบ้าง? 
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิก : แพทย์ ทันตะ เภสัช 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : วิชาที่ต้องเก่งถ้าอยากเรียนสายสุขภาพ 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เปรียบเทียบรอบ TCAS 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ทักษะที่คนสายสุขภาพต้องมี 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 7 
 

 
 

ภาพที่ 3.33 ภาพอินโฟกราฟิกและเพ่ิมโมชั่นในสัปดาหท์ี่ 7 
 

งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : เรียนอะไรในค่ายปฐมพยาบาล? 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : ท าไมต้องมา? 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : เวิร์กช็อปเย็บแผล คืออะไร? 
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : สมัครกิจกรรมอย่างไร? 
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : โปรโมชั่นเฉพาะเดือนนี้! 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : สิ่งที่จะได้จากค่ายนี้ 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : FAQ – ค าถามพบบ่อยฟ 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : เสียงจริงจากผู้เข้าค่าย 
งานที่ 9 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Science Health Camp 
งานที่ 10 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : กิจกรรมเด่นประจ าเดือน 
 
 
 
 
 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 8 
 

 
 

ภาพที่ 3.34 ภาพอินโฟกราฟิกและเพ่ิมโมชั่นในสัปดาห์ที่ 8 
 

งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : ใครเหมาะกับสายสุขภาพ 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : 7 วิชาควรเน้นถ้าอยากติดคณะสุขภาพ 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : PORTFOLIO ต้องมีอะไร? 
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : วิทย์สุขภาพเรียนอะไร? 
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Born to be Phamacist ค่ายนี้เหมาะกับใคร? 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Checklist พอร์ตสุขภาพ 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : รวม 5 ค่ายห้ามพลาด! 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : ฝึกทักษะอะไรนอกจากสอบ? 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 9 
 

 
 

ภาพที่ 3.35 ภาพอินโฟกราฟิกและเพ่ิมโมชั่นในสัปดาห์ที่ 9 
 
งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Soft Skill ที่เด็กสุขภาพ 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : ไปค่ายสุขภาพดีตรงไหน? 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Roadmap สายวิทย์สุขภาพ 
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : พอร์ตโฟลิโอสายหมอ มีอะไรบ้าง? 
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Basic First Aid & CPR , AED คืออไร? 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Born to be phamacist 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : เทคนิคท าพอร์ตให้เด่น 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : วิชาหลักท่ีต้องเน้น 
งานที่ 9 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Checklist เด็กสายสุขภาพ 
งานที่ 10 ออกแบบอินโฟกราฟิกและโมชั่น : Soft skill เดก็หมอ 
 
 
 
 
 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 10 
 

 

 
  

ภาพที่ 3.36 ภาพอินโฟกราฟิกในสัปดาห์ที่ 10 
 
งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ท าไมต้องรู้วิธีท า CPR และใช้ AED? 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ไปค่ายสุขภาพดีตรงไหน? 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Roadmap สายวิทย์สุขภาพ 
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิก : พอร์ตโฟลิโอสายหมอ มีอะไรบ้าง? 
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Basic First Aid & CPR , AED คืออไร? 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Born to be phamacist 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เทคนิคท าพอร์ตให้เด่น 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : วิชาหลักท่ีต้องเน้น 
งานที่ 9 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Checklist เด็กสายสุขภาพ 
งานที่ 10 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Soft skill เด็กหมอ 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 11 
 

 

 
 

ภาพที่ 3.37 ภาพอินโฟกราฟิกในสัปดาห์ที่ 11 
 

งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิก : TCAS สายสุขภาพแต่ละรอบต้องเตรียมอะไร? 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิก : พอร์ตดี มีชัยไปกว่าครึ่ง! 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Workshops เด่นในค่ายเรา! 
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิก : 3 ความเข้าใจผิดเกี่ยวกับค่ายสุขภาพ! 
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Checklist ก่อนเข้าแคมป์ ต้องเตรียมอะไรบ้าง? 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เพ่ือนใหม่ ความรู้ใหม่ ทักษะใหม่ ได้จากค่ายเดียว? 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิก : First Aid พ้ืนฐานที่ทุกคนควรรู้ 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : พ้ืนฐาน ชีวะ-เคมี ที่ควรมีก่อนเข้าค่าย! 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 12 
 

 

ภาพที่ 3.38 ภาพอินโฟกราฟิกในสัปดาห์ที่ 12 

งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิก : พอร์ตติดง่ายขึ้นถ้ามี “ค่าย” แบบนี้! 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิก : อยากติดหมอ เภสัช พยาบาล ต้องเริ่มจากตรงไหน? 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิก : 7 วิชาหลักท่ีเด็กสายสุขภาพต้องแม่น 
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เภสัชเรียนอะไรบ้าง? 
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ท า CPR ผิดชีวิตเปลี่ยน! เรียนให้ถูกจากมืออาชีพ 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : เย็บแผลจริง! เรียนรู้แบบลงมือใหม่ค่ายฝึกสายแพทย์ 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิก : AED คืออะไร? ใช้ผิดชีวิตพัง 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Born to be Phamacist เรียนรู้จริง จัดยาเอง! 
งานที่ 9 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ค่ายสุขภาพเหมาะกับใคร? มาด ูChecklist! 
งานที่ 10 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าคัญแค่ไหนในชีวิตจริง? 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 13-14 
 

 

 
 

ภาพที่ 3.39 ภาพอินโฟกราฟิกในสัปดาห์ที่ 13-14 

งานที่ 1 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Reading Plan สายวิทย์สุขภาพ 4 สัปดาห์ 
งานที่ 2 ออกแบบอินโฟกราฟิก : คะแนนวิชาที่ส าคัญท่ีสุดส าหรับคณะวิทย์สุขภาพ 
งานที่ 3 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Highlight Activities 
งานที ่4 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Portfolio Value  
งานที ่5 ออกแบบอินโฟกราฟิก : ค่ายเราน่าสนใจอย่างไร 
งานที่ 6 ออกแบบอินโฟกราฟิก : Practical Skills Evidence 
งานที่ 7 ออกแบบอินโฟกราฟิก : 5 วิชาที่พลาดไม่ได้ถ้าอยากสอบติดสายสุขภาพ 
งานที่ 8 ออกแบบอินโฟกราฟิก : CU-TEP และ TU-GET 
งานที่ 9 ออกแบบอินโฟกราฟิก : “สายไหนก็เข้าสายสุขภาพได้แค่รู้จักเตรียมตัว!” 
 
 



 
 

งานที่ได้รับมอบหมายสัปดาห์ท่ี 15 
 

 
 

ภาพที่ 3.40 ภาพวิดีโอการเดินทางไปค่าย 4DXMEDCAMP  

 ในสัปดาห์สุดท้ายมีการออกไปนอกสถานที่เพื่อถ่ายวิดีโอการเดินทางไปค่าย 4DXMEDCAMP  
น ากลับมาตัดต่อในรูปแบบ Vlog การเดินทางสั้น ส าหรับเผยแพร่ช่องทาง Facebook และ Tiktok ของ 
4DXMEDCAMP 

  

 

 

 

 

 



บทที  4 

ผลการปฏิบัติงาน 
 

ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 
 ได้ด ำเนินกำรจัดท ำ สื่อโมชั่นกรำฟิก เพื่อใช้ในกำรแนะแนวและให้ควำมรู้เบื ้องต้นเกี่ยวกับ
กำรศึกษำต่อใน คณะสำยวิทยำศำสตร์สุขภำพ โดยเน้นกำรน ำเสนอข้อมูลให้เข้ำใจง่ำยและน่ำสนใจ 
เหมำะสมกับกลุ่มเป้ำหมำยที่เป็นนักเรียนและผู้สนใจศึกษำต่อในสำขำดังกล่ำว กำรผลิตผลงำนครั้งนี้ ได้มี
กำรประยุกต์ใช้กระบวนกำรออกแบบอย่ำงเป็นขั ้นตอน กำรวำงแผนเนื ้อหำ กำรออกแบบภำพและ
องค์ประกอบกรำฟิก ไปจนถึงข้ันตอนกำรตัดต่อและจัดล ำดับภำพเคลื่อนไหว  
 
รายละเอียดแต่ละฉากโมชั่นกราฟิก 
 ผู้จัดท ำได้สรุปข้อมูลของตัวชิ้นงำนโมชั่นกรำฟิก หลังจำกด ำเนินกำรสร้ำงจนเสร็จสิ้น โดยอธิบำย
ข้อมลูที่จะน ำเสนอในฉำกนั้นๆ โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 

 
ส่วนที่ 1 ฉำกเปิดเรื่อง ตัวละครเด็กหญิงนั่งเก้ำอ้ี ตั้งค ำถำมจะเริ่มยังไงถ้ำสนใจเรียนคณะวิทย์สุขภำพ

ก่อนที่จะมีกระดำษตำรำงกำรสอบตกลงมำอยู่ด้ำนหน้ำของตัวละครเด็กหญิง 
 

 
 

ภำพที่ 4.1 ค ำถำมอยำกเรียนคณะสำยวิทย์สุขภำพเริ่มยังไง 



 
 

ส่วนที่ 2 ฉำกวิชำที่จ ำเป็นต้องสอบ เส้นทำงกำรสอบคณะวิทย์สุขภำพ Tcas, รอบสอบ และกำรสอบ
สัมภำษณ์  

 

 

 
ภำพที่ 4.2 วิชำสอบและแนวทำงสอบสำยวิทย์สุขภำพ 

 

ส่วนที่ 3 ฉำกป้ำยเส้นคณะวิทย์สุขภำพ ขึ้นแสดงหัวข้อ 3 คณะเด่นของสำยวิทย์สุขภำพ 

 

 
 

ภำพที่ 4.2 คณะเด่นสำยวิทย์สุขภำพ 



 
 

ส่วนที่ 4 ฉำกแสดงตัวอย่ำงคณะเด่นสำยวิทย์สุขภำพทั้ง 3 คณะ เภสัชศำสตร์, แพทย์ศำสตร์ และ 
พยำบำลศำสตร์ 

 

 
 

ภำพที่ 4.3 คณะเด่นสำยวิทย์สุขภำพ 
 

ส่วนที่ 5 ฉำกแสดงไอคอนและชื่อวิชำที่ส ำคัญของแต่ละคณะ (ชีววิทยำ, เคมี, ภำษำอังกฤษ และฟิสิกส์ ) 
 

 
 

ภำพที่ 4.4 วิชำส ำคัญส ำหรับแต่ละคณะ 



 
 

ส่วนที่ 6 ฉำกเช็คลิสต์ต้องตั้งเป้ำหมำย เตรียมตัวตำมวิชำ และโปรโมตค่ำย 4DXMEDCAMP 

 

 
 

ภำพที่ 4.5 เช็คลิสต์และโปรโมตค่ำย 4DXMEDCAMP  

 
ส่วนที่ 7 ฉำก End Credit ข้อมูลโดย 4DXMEDCAMP 

 

 
 

ภำพที่ 4.6 End Credit 
 
 



 
 

4.2 ผลการปฏิบัติตามงานที่ได้รับมอบหมาย 
 กำรจัดท ำอินโฟกรำฟิก โปสเตอร์ และวีดีโอทำงค่ำย 4DXMEDCAMP ไปใช้ประชำสัมพันธ์ข้อมูล
และโปรโมตค่ำยในช่องทำงออนไลน์ Facebook และ Tiktok ค่ำย 4DXMEDCAMP บริษัท ไอ-บรำวน์
กรุ๊ป  

 

.  
 

ภำพที่ 4.7 ภำพตัวอย่ำงอินโฟกรำฟิกที่น ำไปเผยแพร่ 



บทที่  5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 โครงการออกแบบสื่อโมชั่นกราฟิกเพ่ือแนะแนวการศึกษาต่อคณะสายวิทย์สุขภาพ มีวัตถุประสงค์
เพื ่อจัดท าการจัดท าสื ่อโมชั ่นกราฟิกเพื ่อ ให้ 4DXMEDCAMP น าไปประชาสัมพันธ์ข้อมูลอย่างมี
ประสิทธิภาพและเพื่อพัฒนาสื่อในรูปแบบโมชั่นกราฟิกที่น าเสนอข้อมูลด้านการศึกษาต่อในคณะสาย
วิทยาศาสตร์สุขภาพอย่างเข้าใจง่าย ดึงดูดความสนใจ และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยผู้จัดท าได้
คัดเลือกและประมวลผลข้อมูลที่เกี่ยวข้องและน ามาท าการออกแบบ ผลลัพธ์ที่ได้ชิ้นงานโมชั่นกราฟิกที่
จัดท าขึ้น ทางค่าย 4DXMEDCAMP ได้น าไปเผยแพร่ผ่านช่องทาง Facebook Reels ของบริษัท ไอ-
บราวน์ กรุ๊ป เพื่อใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ข้อมูลและค่าย 4DXMEDCAMP อันเป็นการช่วยให้ผู้ที่สนใจ
ศึกษาต่อในคณะวิทยาศาสตร์ได้รับความเข้าใจเกี่ยวกับแนวทางการศึกษาต่อได้อย่างชัดเจนและครอบคลุม
ยิ่งขึ้น 
5.2 สรุปผลการปฏิบัติสหกิจศึกษา 
 จากการปฏิบัติงานสหกิจที่บริษัท ไอ-บราวน์ กร๊ป ตั้งแต่วัน 19 พฤษภาคม 2568 ถึงวันที่  29 
สิงหาคม 2568 เป็นระยะเวลา 15 สัปดาห์ ผู้จัดท าได้รับความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับการออกแบบ
กราฟิก การท าโมชั่น และ การตัดต่อวิดีโอ ได้ตระหนักรู้ถึงความส าคัญการท างานการท างานอย่างมีระบบ
การสื่อสารภายในทีม และการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมในสถานประกอบการ เป็นทักษะที่จ าเป็น
ต่อการท างานในอนาคต  

ปัญหาและอุปสรรค 

 ในการจัดท าโครงการจนส าเร็จลุล่วง ผู้จัดท าได้สรุปปัญหาและอุปสรรคในการท างานไว้ ดังนี้  
  1. ผู้จัดท าได้พบปัญหาการออกแบบโมชั่นกราฟิก มีเนื้อหาที่มีความยาวเกินไป  จึงต้องตัด
บางส่วนออกให้เพื่อให้เกิดความกระชับ สื่อสารเนื้อหาส าคัญได้ชัดเจน 
  2. การลดรายละเอียดที่ไม่จ าเป็นองค์ประกอบภายในฉากบางส่วนเพ่ือให้ตัวงานไม่ดูซับซ้อน ท า
ให้ยากต่อการท าความเข้าใจเนื้อหา 
  3. ในหัวข้อบางอย่างยังมีการใช้ข้อความมากเกินไป อาจลดความน่าสนใจของตัวงานลด 



 
 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาโครงการมีดังนี้ 
  1. เนื้อท่ีน ามาต้องกระชับ เข้าใจง่าย และผู้ชมสามารถรับรู้จุดส าคัญของเนื้อหา 
  2. ใช้การแสดงท่าทางของตัวละครเพ่ือให้เข้าใจถึงอารมณ์นั้น 
  3. ใช้ข้อความตัวอักษรให้น้อยที่สุดในส่วนที่จ าเป็นหรือไม่สามารถสื่อด้วยภาพ ท าให้ ชิ้นงานมี
ความน่าสนใจมากข้ึน 
  4. เสียงประกอบให้พอดีกับเนื้อหา ไม่มากเกินไปจนกลบรบกวนการรับข้อมูล 
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ภาพที่ ก.1 หนังสือยินยอมให้เผยแพร่รายงาน/โครงงานสหกิจศึกษา 
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ภาพที่ ข.1 ภาพการนิเทศของอาจารย์ปรึกษา ครั้งที ่1 

 



 
 

      

 

ภาพที่ ข.2 ภาพการนิเทศของอาจารย์ปรึกษา ครั้งที ่2 
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