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คํานํา 
 

 การจัดทําคูมือปฏิบัติงาน “การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับ
ประกอบรายการเพ่ือการศึกษา” ฉบับน้ี เปนสวนหน่ึงของการดําเนินการเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ป ฏิ บั ติ ง าน ข อ งห น ว ย ศิ ล ป ก รรม  ศู น ย โส ต ทั ศ น ศึ ก ษ า  สํ า นั ก เท ค โน โล ยี ก ารศึ ก ษ า 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยผานกระบวนการวิเคราะหงานอยางเปนระบบ และถายทอด
ความรู ทักษะ ประสบการณในการทํางาน เพ่ือเปนแนวทางใหกับบุคลากรผูปฏิบัติงานไดใชเปนคูมือ
ในการศึกษาหลักเกณฑ วิธีการ ขั้นตอน เทคนิคการปฏิบัติงานดานการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 
(Motion Graphic) ที่ใชประกอบรายการเพ่ือการศึกษา เพ่ือใหสื่อน้ันมีความนาสนใจ สวยงาม 
เหมาะสมที่จะนําไปเผยแพร ตลอดจนสามารถแกไขปญหา อุปสรรคในการดําเนินงานได อีกทั้งเปน
การสรางเสริมความรูความเขาใจในการดําเนินงานใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผูจัดทําคูมือจึงหวังเปน
อยางยิ่งวา คูมือปฏิบัติงานเลมน้ี จะเปนประโยชนตามวัตถุประสงคดังกลาว ตลอดจนการประยุกตใช
ใหเกิดประโยชนสูงสุด  
 ทายที่สุดน้ี ผูจัดทําคูมือขอขอบพระคุณผูที่ใหคําปรึกษา ใหการสนับสนุน และช้ีแนะ
แนวทางในการจัดทําคูมือปฏิบัติงานฉบับน้ีเปนอยางสูง หากคูมือเลมน้ีมีขอผิดพลาดประการใด                       
ผูจัดทําคูมือขอนอมรับขอผิดพลาดดังกลาว และจะนําไปปรับปรุงพัฒนาใหมีความครบถวนสมบูรณ
ย่ิงขึ้นในโอกาสตอไป 
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สารบญั  
                     

 หนา 
คํานาํ                         ก 
สารบัญ                            ข 
สารบัญตาราง                     ง 
สารบัญภาพ                     จ 
บทที่ 1 บทนํา                       1 

 1.1 ความเปนมาและความสาํคัญของการจัดทําคูมือ      1 
 1.2 วัตถุประสงคของการจัดทําคูมือ        2      
 1.3 ขอบเขตของการจัดทําคูมือ          2 
 1.4 นิยามศัพทเฉพาะ            3 
 1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ          3 
บทที่ 2 วิเคราะหงานในหนาที่ความรบัผิดชอบ       4 

 2.1 โครงสรางการแบงสวนราชการของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช                5 
 2.2 โครงสรางการบริหารงานของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา     6 
 2.3 โครงสรางการบริหารงานและบทบาทหนาทีข่องศูนยโสตทัศนศึกษา    8 
 2.4 โครงสรางและบทบาทหนาทีข่องหนวยศิลปกรรม      9  
 2.5 บทบาทหนาที่และความรับผิดชอบตามตําแหนง     10 
 2.6 ลักษณะงานที่ปฏิบัติ         11 
บทที่ 3 องคประกอบของระบบงาน        14
 3.1 บุคลากร             14 
 3.2 เครื่องมือที่ใชในการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic)   17 
 3.3 ขอคํานึงในการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic)     20 
  สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา 
 3.4 กระบวนการทํางาน         34 
บทที่ 4 ขั้นตอน วิธีการปฏิบติังานอยางเปนระบบ           42 

 4.1 หลักและวิธีการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic)     42 
  สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา      
 4.2 ขั้นตอนวิธีดําเนินงานออกแบบ        43 
 4.3 ขั้นตอนหลังการออกแบบ        62 
 



คูมือปฏิบัติงานการออกแบบกราฟกเคลือ่นไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา     |  ค 

 

สารบญั (ตอ) 
 

                     หนา 
บทที่ 5 วิเคราะหปญหา อุปสรรค และแนวทางแกปญหา     68 

  5.1 วิเคราะหปญหา อุปสรรคในการปฏิบัติงาน     68 
  5.2 ปญหาดานบุคลากร      68 
  5.3 ปญหาดานเทคโนโลยี     69 

 5.4 ปญหาดานอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ     70 
บรรณานุกรม          71 
ภาคผนวก           72 
ประวัติผูจัดทาํคูมือ        82 
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สารบญัตาราง 
 

                   หนา 
ตารางที่ 3.1 รปูแบบรหัสไฟลในโปรแกรม Adobe After Effects    23 
ตารางที ่3.2 ชนิดไฟลในงานกราฟก      24 
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สารบญัภาพ 
 
                    หนา 
ภาพที่ 2.1 โครงสรางหนวยงานของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช      5 
ภาพที่ 2.2 โครงสรางการบริหารงานของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา      6 
ภาพที่ 2.3 โครงสรางการบริหารงานของศูนยโสตทัศนศึกษา     8  
ภาพที่ 2.4 โครงสรางของหนวยศิลปกรรม     9 
ภาพที่ 3.1 ตัวอยางการเขาระบบขอใชบริการงานกราฟกของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา   15 
  ในระบบออนไลน  
ภาพที่ 3.2 ตัวอยางแบบฟอรมคําขอผลิตสื่อของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา  15 
  ในระบบออนไลน  
ภาพที่ 3.3 ตัวอยางบันทึกขอความการขอใชบริการแบบหนังสือราชการ     16 
  (จากผูขอใชบริการดําเนินการ) 
ภาพที่ 3.4 แสดงขั้นตอนการผลิตและแสดงผล    17 
ภาพที่ 3.5 ตัวอยางเครื่องมือที่ใชในการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic)   18 
ภาพที่ 3.6 โปรแกรม Adobe After Effects    18 
ภาพที่ 3.7 โปรแกรม Adobe Media Encoder    19 
ภาพที่ 3.8 โปรแกรม Adobe Photoshop    19 
ภาพที่ 3.9 แพลตฟอรม Microsoft SharePoint    20 
ภาพที่ 3.10 ความละเอียด (Resolution) และอัตราสวนภาพ (Aspect Ratio)     21 
ภาพที่ 3.11 อัตราสวนภาพ (Aspect Ratio)    22 
ภาพที่ 3.12 เฟรมเรท (Frame rate)    22 
ภาพที่ 3.13 ตัวอยางการใชตัวอักษรและสีตัวอักษรในการออกแบบ    26 
ภาพที่ 3.14 วรรณะของสี      27 
ภาพที่ 3.15 การใชสีตางวรรณะ     27 
ภาพที่ 3.16 สีคูตรงขาม      28 
ภาพที่ 3.17 ระบบสี RGB และ CMYK    29 
ภาพที่ 3.18 ชนิดภาพกราฟก Bitmap และ Vector    30 
ภาพที่ 3.19 ประเภทงานในระบบคําขอผลิตสื่อ        31 
ภาพที่ 3.20 แสดงตัวอยางรหัสแบบคําขอใบงานในระบบคําขอผลิตสื่อ     31 
ภาพที่ 3.21 ประเภทงานในการออกแบบสรางสรรคสื่อ สํานักเทคโนโลยีการศึกษา มสธ.  32 
ภาพที่ 3.22 แหลงเก็บขอมูลในระบบสวนกลาง (SharePoint)     33 
ภาพที ่3.23 แผนผังแสดง ขั้นตอนการดําเนินงานขอใชบริการงานออกแบบกราฟก             35 
    ของบุคคลภายในสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

ภาพที่ 3.24 ตัวอยางการลงบันทึกใบงานในระบบออนไลนที่ดําเนินการแลว    36 
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สารบญัภาพ (ตอ) 
 

                    หนา 
ภาพที ่3.25 แผนผังแสดงการดําเนินงานขอใชบริการงานออกแบบกราฟก     37 
    ของบุคคลภายนอกสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

ภาพที ่3.26 ขั้นตอนการปฏิบัติงานออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic)    39 

    สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา ที่ผูขอใชบริการเปนบุคลากร 

    ภายในสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

ภาพที่ 4.1 ตัวอยางใบงานในระบบคําขอผลิตสื่อของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา    43 

ภาพที่ 4.2 ขอมูลของงานจากลิงคใบงานที่ไดรับ       44 

ภาพที่ 4.3 แสดงการแบงโฟลเดอรสําหรับบันทึกไฟลงาน      45 

ภาพที่ 4.4 แสดงการต้ังคาพ้ืนที่งานในโปรแกรม Adobe Photoshop     46 

ภาพที่ 4.5 พ้ืนที่ทํางานและสวนประกอบโปรแกรม Adobe Photoshop    46 

ภาพที่ 4.6 แถบเมนูคําสั่งโปรแกรม Adobe Photoshop      47 

ภาพที่ 4.7 แถบปรับแตงเครื่องมือโปรแกรม Adobe Photoshop     47 

ภาพที่ 4.8 กลองเครื่องมือโปรแกรม Adobe Photoshop      47 

ภาพที่ 4.9 ตัวอยางการจัดวางรูปแบบไตเต้ิลรายการเพ่ือการศึกษา     48 

  ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

ภาพที่ 4.10 การบันทึกไฟลในโปรแกรม Adobe Photoshop     49 

ภาพที่ 4.11 ตัวอยางการเตรียมไฟลในขั้นตอนการสรางแบบงาน     50 
    ในโปรแกรม Adobe Photoshop 
ภาพที่ 4.12 แสดงการสรางพ้ืนที่งานในโปรแกรม Adobe After Effects    50 
ภาพที่ 4.13 ตัวอยางการต้ังคางานออกแบบไตเต้ิลรายการ      51 
ภาพที่ 4.14 พ้ืนที่ทํางานและสวนประกอบโปรแกรม Adobe After Effects    52 
ภาพที่ 4.15 ขัน้ตอนการบันทึกไฟลงานในโปรแกรม Adobe After Effects    53 
ภาพที่ 4.16 การ Import ไฟลงานในโปรแกรม Adobe After Effects    54 
ภาพที่ 4.17 การคลิกเมาสลากไฟลมาวางในพาเนล Timeline     55 
ภาพที่ 4.18 การสรางตัวอักษรและการปรบัแตงตัวอักษร      56 
ภาพที่ 4.19 การทําซ้ําเลเยอร ดวยคําสั่ง Duplicate       56 
ภาพที่ 4.20 การสรางตัวอักษรและการปรบัแตงตัวอักษร      57 
ภาพที่ 4.21 การสรางมารก           58 
ภาพที่ 4.22 แสดงผลลัพธหลงัปรับแตง        58 
ภาพที่ 4.23 การรวมเลเยอรดวยการ Pre-compose      59 
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สารบญัภาพ (ตอ) 
 

                    หนา 
ภาพที่ 4.24 การสรางเงาวัตถ ุ          60 
ภาพที่ 4.25 ตัวอยางการคียเฟรม Opacity ของโลโก      61 
ภาพที่ 4.26 แสดงการคัดลอกและการวางคียเฟรม       62 
ภาพที่ 4.27 ขัน้ตอนการ Export ไฟลงานเคลื่อนไหว (Motion Graphic)    63 
    ออกจากโปรแกรม Adobe After Effects ดวยโปรแกรม  
    Adobe Media Encoder 
ภาพที่ 4.28 แสดงขั้นตอนการ Export ในหนาตาง Adobe Media Encoder Queue   63 
ภาพที่ 4.29 แสดงหนาตางการต้ังคา Export Setting ในโปรแกรม      64 
     Adobe Media Encoder 
ภาพที่ 4.30 ขัน้ตอนการเขาสูลิงค SharePoint ในหนาใบงาน     65 
ภาพที่ 4.31 การเขาสูโฟลเดอรบันทึกงานในระบบจัดเก็บงานออนไลน (SharePoint)   65 
ภาพที่ 4.32 ขัน้ตอนการอัพโหลดไฟลงาน และการแชรลงิคไฟลงาน ในระบบ    66 
    จัดเก็บงานออนไลน (SharePoint) 
ภาพที่ 4.33 ขัน้ตอนการลงบันทึกใบงานในระบบคําขอผลิตสื่อ     67



 

 

บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสาํคัญของการจัดทําคูมือ 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชเปนมหาวิทยาลัยเปดที่ใชระบบการเรียนการสอนทางไกล 
โดยมีกิจกรรมการเรียนการสอนรวมกันไดโดยอาศัยสื่อประสม ไดแก สื่อหลักและสื่อเสริมเติมเต็ม            
ในรูปสื่อสิ่งพิมพและสื่อดิจิทัล รวมทั้งกิจกรรมปฏิสัมพันธอ่ืนๆ เชน การสอนเสริม การสัมมนาเสริม
และการสัมมนาเขม ผูเรียนจะใชวิธีการเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานที่ที่สะดวก จากความ               
ท าท าย ในป จจุ บั นและอนาคตทั้ งในด าน เศรษฐกิจ  สั งคม  วัฒ นธรรม  และเทคโน โล ยี 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จึงจําเปนตองพัฒนาระบบการจัดการศึกษาทางไกล ใหมี
ประสิท ธิภาพ ทันสมัย สะดวกเรียนอยางมีความสุขและสนุกกับการเรียนอยางมีคุณภาพ             
และไดมาตรฐาน และไดมีนโยบายการปฏิรูปมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เมื่อ พ.ศ. 2561                        
เพ่ือมุงปรับปรุงระบบการศึกษาทางไกลและระบบที่เกี่ยวของเพ่ือการพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา
ทางไกล ที่สนับสนุนทุกขั้นตอน (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, เว็บไซต) 
 สํานักเทคโนโลยีการศึกษา ผูนําดานการออกแบบ จัดระบบและผลิตสื่อการศึกษาทางไกล         
ดวยประสบการณมากกวา 40 ป ในการสนับสนุนภารกิจการขยายและกระจายโอกาสทางการศึกษา
ใหแกประชาชน และนักศึกษาของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช กับระบบการศึกษาทางไกล        
ที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง ภายใตวิสัยทัศน “สรางสรรคสื่อทรงคุณคา พัฒนาบุคลากร      
มืออาชีพผสานเทคโนโลยีเพ่ือยกระดับคุณภาพในการทํางานและสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต” ดวย
ภารกิจตามวิสัยทัศนดังกลาว ผสานกับการกาวเขาสูการเปนมหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital University)               
ซึ่งเปนนโยบายสําคัญในการดําเนินงานในระยะ 5 ป  ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช                  
สํานักเทคโนโลยีการศึกษา จึงปรับเปลี่ยนโครงสรางองคกรและการบริหารงานหนวยงาน                    
ภายในสํานักฯ เพ่ือใหสอดคลองกับนโยบายของมหาวิทยาลัยและครอบคลุมภารกิจที่รับผิดชอบ              
ทั้งในปจจุบันและอนาคต รวมทั้งการพัฒนาองคความรูและทักษะที่สําคัญของบุคลากร เพ่ือนําไปสู
การเปนผูเช่ียวชาญในฐานะผูสรางสรรคและใหบริการดานดิจิทัลคอนเทนต แบบ ALL IN ONE 
สรางสรรคและใหบริการจบครบดวยคนคนเดียว (สํานักเทคโนโลยีการศึกษา, เว็บไซต) 
 หนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา เปนอีกหน่ึงหนวยงานของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา
ที่มีความสําคัญอยางย่ิงในการสนับสนุนการผลิตรายการ ผลิตสื่อประกอบการศึกษา และสื่อบริการ
วิชาการแกสังคม ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เน่ืองดวยในปจจุบันสื่อสังคมออนไลนมี
บทบาทมากขึ้น พฤติกรรมของผูรับสื่อไดเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย สงผลใหรูปแบบสื่อมีการ
พัฒนาขึ้นเรื่อยๆ การนําเสนอสื่อกราฟกเคลื่อนไหวเปนสื่ออีกรูปแบบหน่ึงที่สามารถดึงดูดความสนใจ
จากผูชมไดเปนอยางดี  เน่ืองจากเปนสื่อที่มีการเคลื่อนไหว จึงตองเพ่ิมความนาสนใจ สามารถดึงดูด
ผูชมใหต่ืนเตนและเพลิดเพลินไปกับช้ินงานตางๆ สรางความประทับใจ และเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ถายทอดเน้ือหาสาระไดอยางรวดเร็ว สามารถเขาใจเน้ือหาไดดีมากขึ้น สอดคลองกับ Samerwong 
& Suaysin (2024) ที่กลาววา กราฟกเคลื่อนไหวเปนการนําเอาเทคโนโลยี เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
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ภาพน่ิง ขอความมารวมกัน ปรับแตงดวยกระบวนการวิเคราะหมาอยางดี เพ่ือตอบโจทยใน
จุดประสงคที่ตองการใหผูชมไดรับความรูความเขาใจเกี่ยวกับบทเรียนไดดี ทําใหเขาใจไดงาย ไมเกิด
ความสับสนในเน้ือหานอกจากจะชวยใหสื่อมีความเขาใจงายขึ้นแลวยังเปนรูปแบบนําเสนอที่นาสนใจ 
 จากความเปนมาดังกลาว ผูจัดทําคูมือเปนผูปฏิบัติงานในฐานะนักวิชาการชางศิลป                
มีหนาที่ในการออกแบบและสรางสรรคงานกราฟกเพ่ือสนับสนุนการผลิตรายการเพ่ือการศึกษา             
สื่อบริการวิชาการแกสังคม โมดูลสําหรับ e-Learning ผลิตงานกราฟกสําหรับสื่อออนไลน            
และสื่อสังคม จึงเล็งเห็นความสําคัญของตําแหนงและหนาที่ในการปฏิบัติงานในการออกแบบกราฟก
เคลื่อนไหว (Motion Graphic) ที่สงเสริมความสามารถในการเรียนรู สรางความบันเทิง สนุกสนาน
ควบคูกับการเรียนรูอยางอิสระ ดังน้ันเพ่ือใหการปฏิบัติงานภายในหนวยศิลปกรรม ศูนยโสต         
ทัศนศึกษา เปนไปในทิศทางเดียวกัน จึงไดจัดทําคูมือปฏิบัติงาน “การออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว 
(Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา” ขึ้น เพ่ือเสริมสรางความรู ความเขาใจ  
ในกระบวนการการออกแบบ ใหเปนไปตามมาตรฐานของการผลิตสื่อ ครบถวนถูกตอง ตามขั้นตอน 
และวิธีการปฏิบัติงาน ตลอดจนแกไขปญหาอุปสรรคในการปฏิบัติงานได และเกิดประโยชนตอ
หนวยงาน หรือผูที่สนใจไดตอยอดองคความรูในการพัฒนางานตอไป 
 
1.2 วัตถุประสงคของการจัดทําคูมือ 

1.2.1 เพ่ือเปนแนวทางในการปฏิบัติงานออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) 
สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา ใหแกบุคลากรของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา    
สํานักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช และผูที่สนใจทั่วไป 

1.2.2 เพ่ือใหบุคลากรของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา มีความรู ความเขาใจถึง
กระบวนการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา  

1.2.3 เพ่ือใหเปนมาตรฐานในการปฏิบัติงานของบุคลากรตําแหนงนักวิชาการชางศิลป    
ของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา สํานักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

 
1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

คูมือปฏิบัติงานออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการ
เพ่ือการศึกษา ที่จัดทําขึ้น จะเปนการกลาวถึงเฉพาะการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหวที่ใชประกอบ
รายการเพ่ือการศึกษาของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ต้ังแตกระบวนงานเริ่มตนในขั้นตอน     
การวางแผน กระบวนการออกแบบช้ินงานในโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว Adobe After Effects 
ขั้นตอนการนําไฟลออกจากโปรแกรม (Export) และการสงมอบงานในระบบเก็บงานออนไลน 
(SharePoint) ที่มีใน Microsoft 365 ของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา สํานักเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช และผูที่ เกี่ยวของในกระบวนการผลิตรายการ            
เพ่ือการศึกษาของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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1.4 นิยามศัพทเฉพาะ  
การออกแบบกราฟก หมายถึง การสรางสรรคงานกราฟก สําหรับรายการเพ่ือการศึกษา 

ในรูปแบบภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ไดแก ปกคลิปวิดีโอ งานนําเสนอ 
กราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) หมายถึง งานสรางสรรคกราฟกที่สามารถ

เคลื่อนไหวได โดยการนํามาจัดเรียงตอกัน อธิบายใหเขาใจอยางงายคือ การทําใหภาพ 2 มิติ สามารถ
เคลื่อนไหวได ซึ่งอาจจะประกอบดวยการใสเสียง และสรางช้ินงานประกอบ ดวยโปรแกรม Adobe 
After Effects และ Adobe Photoshop 

รายการเพื่อการศึกษา หมายถึง รายการที่มีเน้ือหาความรูตามหลักสูตรการศึกษาในระบบ
การศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัย  
  
1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1.5.1 เปนแนวทางในการปฏิบัติงานออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) 
สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา ใหแกบุคลากรของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา   
สํานักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช และผูที่สนใจทั่วไป 
 1.5.2 ทําใหบุคลากรของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา มีความรู ความเขาใจถึง
กระบวนการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา  
 1.5.3 ทําใหบุคลากรตําแหนงนักวิชาการชางศิลป ของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา 
ไดใชเปนคูมือในการปฏิบัติงาน และกระบวนการดําเนินงานใหเปนมาตรฐานเดียวกัน 
 



 

 

บทท่ี 2 
วิเคราะหงานในหนาท่ีความรับผิดชอบ 

 
 การปฏิบัติงานออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) เปนภาระงานหน่ึงที่อยูใน
บทบาทหนาที่ความรับผิดชอบของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา สํานักเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ในการวิเคราะหงานเพ่ือจัดทําเปนคูมือการปฏิบัติงานออกแบบ
กราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการ เพ่ือการศึกษา ผูจัดทําคูมือได
วิเคราะหงานในหนาที่ความรับผิดชอบ ประกอบดวยรายละเอียด ดังน้ี  
 2.1 โครงสรางการแบงสวนราชการของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช 
 2.2 โครงสรางการบริหารงานและบทบาทหนาทีข่องสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 
 2.3 โครงสรางการบริหารงานและบทบาทหนาที่ของศูนยโสตทัศนศึกษา สํานักเทคโนโลยี
การศึกษา  
 2.4 โครงสรางและบทบาทหนาทีข่องหนวยศิลปกรรม 
 2.5 บทบาทหนาที่และความรับผิดชอบตามตําแหนง 
 2.6 ลักษณะงานที่ปฏิบัติ 
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2.1 โครงสรางการแบงสวนราชการของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชมีการแบงสวนราชการในการบริหารงานดังน้ี 
 

 
ภาพที่ 2.1 โครงสรางหนวยงานของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ที่มา :  https://www.stou.ac.th/main/administrator.html 
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2.2 โครงสรางการบริหารงานและบทบาทหนาที่ของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 
 

 
ภาพที่ 2.2 โครงสรางการบริหารงานของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 

ที่มา : ออกแบบภาพโดย นพรัตน ศุภรัตนาภิรักษ, 2567 
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 สํานักเทคโนโลยีการศึกษา เปนหนวยงานสนับสนุนการเรียนการสอนในระบบการศึกษา
ทางไกล ใหเปนไปตามปณิธานของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยยึดการศึกษาตลอดชีวิต      
เพ่ือตอบสนองตอความตองการของบุคคลและสังคม ดวยการจัดระบบการเรียนการสอนทางไกล       
โดยมีหนาที่รับผิดชอบหลักในการศึกษา วิจัย และพัฒนางานวิชาการดานเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ผลิตและพัฒนาสื่อการศึกษาทางไกล ตลอดจนใหบริการสื่อและโสตทัศนูปกรณแก
หนวยงานตางๆ ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย ปจจุบันสํานักเทคโนโลยีการศึกษาแบงสวน
ราชการภายในตามหนาที่ความรบัผิดชอบออกเปน  7 หนวยงาน ดังน้ี 
 1) สํานักงานเลขานุการ มีหนาที่ความรับผิดชอบดําเนินงานสารบรรณและธุรการทั่วไป
ของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือประสานงานกับมหาวิทยาลัยที่เก่ียวกับงานสารบรรณธุรการ 
บุคลากร การเงิน การพัฒนาบุคลากร และควบคุมดูแล วัสดุครุภัณฑตางๆ ตลอดจนปฏิบัติภารกิจ
อ่ืนๆ ที่ไดรับมอบหมายจากที่ประชุม ผูบริหารสํานัก ผูอํานวยการสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 
 2) ฝายจัดระบบและวิจัยสื่อการศึกษา มีหนาที่ในการวางแผนผลิตพัฒนาและควบคุม 
คุณภาพสื่อการศึกษาจัดระบบสื่อการศึกษา วิจัยและประเมินผลสื่อการศึกษาเก็บรวบรวม
สื่อการศึกษา  
 3) ศูนยโสตทัศนศึกษา มีหนาที่ ใหบริการติดต้ังและควบคุมระบบโสตทัศนูปกรณ           
ในกิจกรรมการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัย ออกแบบผลิตงานกราฟกเพ่ือประกอบรายการวิทยุ
โทรทัศน ทางสถานี STOU Channel รายการวีดิทัศน ตลอดจนสื่อเสริมอ่ืนๆ รวมทั้งใหบริการ
ออกแบบจัดทําปายและนิทรรศการ งานสําเนาสื่อการศึกษา งานถายภาพเพ่ือประกอบการเรียน     
การสอน ระดับปริญญาตรีและบัณฑิตศึกษา ตลอดจนกิจกรรมตางๆ ของมหาวิทยาลัย ซึ่งเปน       
การใหบริการทั้งหนวยงานภายในและหนวยงานภายนอกมหาวิทยาลัยดวยเทคโนโลยีที่ทันสมัย       
เพ่ือตอบสนองการเรียนรูของนักศึกษาและประชาชน  

4) ศูนยบริการการสอนทางวิทยุและโทรทัศน  มีหนาที่ รับผิดชอบผลิตรายการ
วิทยุกระจายเสียง ผลิตรายการวิทยุโทรทัศน ผลิตรายการวีดิทัศน และประสานงานการผลิตสื่อ       
การสอนทางไกลตางๆ กับหนวยงานภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย ตลอดจนจัดตารางออกอากาศ 
ควบคุมตรวจสอบการออกอากาศ รายการ ใหบริการบันทึกเสียง และบันทึกเทปโทรทัศน รวมทั้ง     
การสนับสนุน การผลิตสื่อการสอนทางไกล อาทิ การออกแบบกราฟกวิทยุโทรทัศน วีดิทัศน         
และ e-Learning การแตงหนา การแตงกาย จัดฉากโทรทัศน จัดวัสดุอุปกรณ  
 5) ฝายวิศวกรรมเทคโนโลยีและการสื่อสาร มีหนาที่จัดระบบการปฏิบัติงานผลิตรายการ
วิทยุ และโทรทัศนทางดานเทคนิค การใชเครื่องมือ อุปกรณตางๆ ทั้งภายในและภายนอกสถานที่    
งานพัฒนาบุคลากร และเครื่องมือใหมีประสิทธิภาพ สนับสนุนการผลิตรายการการซอมบํารุงวัสดุ
ครุภัณฑ และจัดหาใหเพียงพอสําหรับการใหบริการ 
 6) ศูนยการเรียนการสอนทางอิเล็กทรอนิกส มีหนาที่ในการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส           
เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลนและออฟไลน ใหแกนักศึกษาทั้งในระดับ      
ปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา รวมทั้งบริการทางวิชาการโดยการเผยแพรสื่ออิเล็กทรอนิกส       
ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย 
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 7) ศูนยวิชาการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีหนาที่ในการจัดระบบ ออกแบบ
ควบคุมการผลิตและประเมินสื่อการศึกษา กําหนดกรรมการดานเทคโนโลยีการศึกษากลุมผลิตชุดวิชา 
กําหนดบุคลากรในการจัดระบบ ออกแบบและควบคุมการผลิตสื่อการศึกษาอ่ืน สงเสริมและสนับสนุน
ใหมีการวิจัยทางดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เพ่ือใหเกิดองคความรูใหมและการ วิจัย
ประยุกต สงเสริมและพัฒนาสื่อใหทันตอความตองการของมหาวิทยาลัย บริการทางวิชาการ         
และเผยแพรเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาปฏิบัติภารกิจตามที่ไดรับมอบหมายจากสํานักฯ         
และมหาวิทยาลัย  (ที่มา: พงศพล โพนะทา, 2565)  
 
2.3 โครงสรางการบรหิารงานและบทบาทหนาทีข่องศนูยโสตทัศนศึกษา 

 
ภาพที่ 2.3 โครงสรางการบริหารงานของศูนยโสตทัศนศึกษา 

ที่มา : ออกแบบภาพโดย นพรัตน ศุภรัตนาภิรักษ, 2567 
 
 ศูนยโสตทัศนศึกษาแบงโครงสรางการบริหารงานตามบทบาทหนาที่ความรับผิดชอบ
ออกเปน 4 สวน ไดแก  
 1) หนวยบริการโสตทัศนูปกรณ มีหนาที่ในการใหบริการติดต้ัง ควบคุมโสตทัศนูปกรณ   
ในกิจกรรมการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัย กิจกรรมการประชุมสัมมนา และกิจกรรมอ่ืนๆ ทั้ง
หนวยงานภายใน และภายนอกมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
 2) หนวยศิลปกรรม มีหนาที่ใหบริการผลิตสื่อสอนเสริมประเภทตางๆ เชน เอกสาร       
โสตทัศน สไลดเครื่องคอมพิวเตอร (เพาเวอรพอยท) ตนฉบับคูมือสัมมนาเสริม คูมือสอนเสริม 
ออกแบบปก CD และ DVD บริการออกแบบผลิตงานปายชนิดตางๆ เชน ปายประชุม ปายยินดี
ตอนรับ และออกแบบตกแตงจัดทํานิทรรศการ บริการออกแบบงานกราฟกเพ่ือประกอบรายการวิทยุ
โทรทัศน และสื่อเสริมอ่ืนๆ 
 3) หนวยถายภาพ มีหนาที่ในการใหบริการบันทึกภาพเพ่ือประกอบการเรียนการสอน
ระดับปริญญาตรี ระดับบัณฑิตศึกษา และบริการทางวิชาการตามความตองการของหนวยงานภายใน 
นักศึกษาและบุคคลทั่วไป เชน กิจกรรมของมหาวิทยาลัยฯ การอบรมสัมมนาทางวิชาการ                 
พิธีพระราชทานปริญญาบัตร พิธีมอบประกาศนียบัตรและสัมฤทธิบัตร บริการถายภาพติดบัตร
นักศึกษาสวมครุยของมหาวิทยาลัยฯ ภาพติดบัตร บุคลากรของมหาวิทยาลัยฯ และบุคคลทั่วไป   
 4) หนวยสําเนาสื่อการศึกษา มีหนาที่ในการใหบริการพิมพปกและสกรีนภาพลงบนหนา
แผน DVD CD บริการสําเนาสื่อการศึกษา เชน รายการวิทยุกระจายเสียง รายการวิทยุโทรทัศน 
วิดีทัศน (VCD/DVD) ซีดี เสียง (MP3) และมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา รายการบริการสังคมตางๆ ของ
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มหาวิทยาลัย รวมทั้งรายการสอนเสริมเพ่ือการศึกษาของมหาวิทยาลัยฯใหแกนักศึกษาที่พลาดโอกาส
ในการรับฟง/รับชมรายการเพ่ือการศึกษาของทางมหาวิทยาลัยฯ และประชาชนผูสนใจทั่วไปที่มา     
ขอใชบริการ (ที่มา: พรชัย สุขสมทิพย, 2563) 
 
2.4 โครงสรางและบทบาทหนาที่ของหนวยศิลปกรรม 
 

 
 

ภาพที่ 2.4 โครงสรางของหนวยศิลปกรรม 
ที่มา : ออกแบบภาพโดย นพรัตน ศุภรัตนาภิรักษ, 2567 

 
บทบาทหนาที่ความรับผิดชอบของหนวยศิลปกรรม 

 ในปจจุบันหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา สํานักเทคโนโลยีการศึกษา มีบุคลากร     
ที่ออกแบบ และผลิตงานกราฟกเพ่ือใหบริการแกหนวยงานตางๆ ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย 
จํานวน 14 อัตรา แบงโครงสรางตามลักษณะงานออกเปน 3 สวน คือ 
 1) งานกราฟกวิทยุโทรทัศน มีจํานวนบุคลากร 11 อัตรา แบงตามตําแหนงงาน ดังน้ี  
  - ตําแหนงนักวิชาการชางศิลป  จํานวน  10  อัตรา   
  - ตําแหนงนักวิชาการโสตทัศนศึกษา  จํานวน    1  อัตรา 
  มีหนาที่รับผิดชอบในการออกแบบงานกราฟกสําหรับประกอบรายการวิทยุโทรทัศน 
ทางสถานี STOU Channel วีดิทัศน  e-Learning, Facebook Live, ออกแบบกราฟกภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 3 มิติ ประกอบชุดวิชา และประกอบรายการโทรทัศนเพ่ือบริการวิชาการแก
สังคม 
  2) งานปายและนิทรรศการ มีจํานวนบุคลากร 2 อัตรา แบงตามตําแหนงงาน ดังน้ี  
 - ตําแหนงนักวิชาการชางศิลป  จํานวน  1  อัตรา  
 - ตําแหนงนักออกแบบคอมพิวเตอรศิลป  จํานวน  1  อัตรา  
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  มีหนาที่รับผิดชอบการใหบริการงานศิลปกรรมเก่ียวกับปายและนิทรรศการ สิ่งพิมพ
เพ่ือการประชาสัมพันธการประชุม สัมมนา กิจกรรมการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัย 
 3) งานผลิตสื่อสอนเสริม มีจํานวนบุคลากร 1 อัตรา แบงตามตําแหนงงาน ดังน้ี  
  - ตําแหนงนักวิชาการชางศิลป   จํานวน  1  อัตรา  
  มีหนาที่รับผิดชอบในการออกแบบและผลิตสื่อสอนเสริมประเภทตางๆ เชน ออกแบบ
ปกซีดี วีซีดี งานออกแบบ PowerPoint เปนตน 
 
2.5 บทบาทหนาที่และความรับผิดชอบตามตําแหนง 
 ผูจัดทําคูมือดํารงตําแหนงนักวิชาการชางศิลปปฏิบัติการ ปฏิบัติงานในฐานะผูปฏิบัติงาน
ระดับตน ที่ตองใชความรูความสามารถทางวิชาการในการทํางานปฏิบัติงานดานวิชาการชางศิลป 
ภายใตการกํากับแนะนําตรวจสอบ และปฏิบัติงานอ่ืนตามที่ไดรับมอบหมาย โดยมีลักษณะงานที่
ปฏิบัติในดานตางๆ ดังน้ี 
 ดานการปฏิบัติการ  
   1) ศึกษา คนควา รวบรวมขอมูลที่ เกี่ยวของกับการจัดการศึกษาและการผลิต
สื่อการศึกษา เพ่ือเปนขอมูลในการออกแบบ สรางสรรคผลงานดานศิลปกรรม และคอมพิวเตอร
กราฟก รวมทั้งรวบรวมองคความรูในการจัดทําเอกสารทางวิชาการ 
  2) ดําเนินการออกแบบสรางสรรคผลงานดานศิลปกรรม และคอมพิวเตอรกราฟก               
ในรูปแบบสื่อภาพน่ิง สื่อเคลื่อนไหว เพ่ือสนับสนุนการผลิตรายการ สื่อเพ่ือการศึกษา และ                     
สื่อประชาสัมพันธทุกรูปแบบ ทั้งออนไลน และออฟไลน 
  3) ใหบริการงานวิชาการตางๆ เชน รวมจัดนิทรรศการ ออกแบบปาย เวที และ              
ฉากประกอบรายการนิทรรศการ งานพระราชทานปริญญาบัตร งานปฐมนิเทศนักศึกษา งานประชุม
วิชาการ งานสถาปนามหาวิทยาลัย และงานความรวมมือจากหนวยงานตางๆ 
  4) ถายทอดความรูและฝกปฎิบัติงานกราฟกใหแกบุคลากรในหนวยงาน และนักศึกษาฝกงาน  
  5) ปฏิบัติงานอ่ืนๆ ตามที่ไดรับมอบหมาย  
 
 ดานการวางแผน  
  1) ทําการวิเคราะหขอมูลและวางแผนการทํางานของหนวยงาน หรือการทํางาน
รวมกันของทีมงานผูผลิตรายการทั้งภายในและภายนอก เพ่ือใหการดําเนินงานเปนไปตามเปาหมาย 
และผลสัมฤทธ์ิที่กําหนด  
  2) ใชความรูและประสบการณทํางานทางดานศิลปกรรม เพ่ือกําหนดรูปแบบ ขนาด สี 
ตัวอักษร และการใชโปรแกรมในการออกแบบที่เหมาะสมใหสอดคลองกับการผลิต 
 
 ดานการประสานงาน 
  1) ประสานการทํางานรวมกันทั้ งภายในและภายนอกหนวยงาน เพ่ือให เกิด         
ความรวมมือและผลสัมฤทธ์ิตามที่กําหนด 
  2) ช้ีแจง และใหรายละเอียดเกี่ยวกับขอมูล ขอเท็จจริง แกบุคคลหรือหนวยงาน               
ที่เกี่ยวของ เพ่ือสรางความเขาใจ หรือความรวมมือในการดําเนินงานตามที่ไดรับมอบหมาย 
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 ดานบริการ 
  1) ใหคําปรึกษา และใหองคความรูเกี่ยวกับการออกแบบสื่อดิจิทัล แนะนําเทคนิค  
สรางงานกราฟกดิจิทัลในรูปแบบตางๆ แกผูที่สนใจ เพ่ือใหเกิดความ เขาใจงานกราฟก และ                  
เปนแนวทางพัฒนาคุณภาพงานใหดียิ่งขึ้น   
  2) รวบรวมและจัดเก็บงานกราฟกไวสวนกลางของหนวยงาน เพ่ือเปนประโยชน            
แกเพ่ือนรวมงาน บุคลากรภายในสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 
 
2.6 ลักษณะงานที่ปฏิบัติ 
 ลักษณะงานที่ปฏิบัติงานของ นางสาวนพรัตน ศุภรัตนาภิรักษ ตําแหนงนักวิชาการชางศิลป
ระดับปฏิบัติการ หนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา สํานักเทคโนโลยีการศึกษา มีลักษณะงาน      
ที่ปฏิบัติดังตอไปน้ี  
 ดานการปฏิบัติงาน 
  1) งานออกแบบกราฟกดิจิทัลสนับสนุนรายการเพื่อการศึกษา โมดูล e-Learning 
และสื่อประจําชุดวิชา เชน สวนนําเขาสูรายการ (Title), แถบปายประกาศหัวขอรายการ          
(Bottom Bar), ส วนแนะนํา ช่ือผู รวมรายการ (Name Bar), ส วนป ดรายการ (Credit) และ                       
ออกแบบขอความบรรยาย (Text Caption) เปนตน โดยผูปฏิบัติงานจะตองทําการวิเคราะหขอมูล
จากผูขอใชบริการ มากําหนดรูปแบบ สี  ขนาดงานตามมาตรฐานงานในระบบสื่อ ดิจิทั ล                                        
โดยใชโปรแกรม Adobe After Effects มาสรางภาพเคลื่อนไหว ใหมีความสวยงาม นาสนใจ และ
โปรแกรมสรางและตกแตงภาพ เชน Adobe Photoshop, Adobe Illustrator มาสรางช้ินงาน
ภาพน่ิง ใหสอดคลองกับรูปแบบทั้งหมดของรายการ 
  2) งานออกแบบ Infographic จัดทําและออกแบบภาพกราฟก 2 มิ ติ  โดยใช
โปรแกรม Adobe Photoshop และโปรแกรม Adobe Illustrator มาสรางช้ินงานอินโฟกราฟก 
(Infographic) ในขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟก (Infographic) น้ัน ตองใชทักษะการวิเคราะห
ขอมูล และความคิดสรางสรรค ในการตีความเน้ือหา ตัดทอน สรุปประเด็นสําคัญออกมาเปน
ภาพประกอบในลักษณะสัญลักษณภาพ (Icon infographic) แทนการใชขอความ เพ่ือกระชับเน้ือหา
ใหเขาใจงาย พรอมทั้งกําหนดรูปแบบและสี ใหเหมาะสมตามหลักการออกแบบ 
  3) งานออกแบบการตูน 2 มิ ติ ผูปฏิบั ติตองใชความรู  ความสามารถ ทักษะ 
ประสบการณ ในการวิเคราะหขอมูล กําหนดลักษณะ วาดภาพและรางแบบ (Sketch) พรอมนําไป
สรางแบบงานในโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator หรือโปรแกรมวาดภาพอ่ืนๆ 
มาสรางงานการตูน 2 มิติ เพ่ือนําไปใชประกอบการผลิตรายการ งานผลิตสื่อดิจิทัลที่มีลักษณะ
จําเพาะ หรืองานประชาสัมพันธตามที่ไดรับมอบหมาย    
  4) งานออกแบบงานเคลื่อนไหว Motion Graphic 2D Animation เชน ไตเต้ิล 
สปอตรายการโทรทัศน โลโกเคลื่อนไหว การตูนเคลื่อนไหว เปนตน การปฏิบัติงานในสวนน้ี                     
ผูปฏิบัติตองใชทักษะ ความรู ความสามารถ ทําการวิเคราะหลักษณะงาน วางแผนการทํางานอยาง
เปนระบบ และรอบคอบ ทําการออกแบบสรางช้ินงานดวยโปรแกรมกราฟก เชน Adobe                  
After Effects, Adobe Photoshop และ  Adobe Illustrator ม าผส ม ผ ส าน ทํ า งาน ร วม กั น                  
โดยออกแบบช้ินงานทีละสวนนํามาประกอบรวมกันเปนงานเคลื่อนไหว นอกจากน้ีมีขั้นตอนการใส
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เสียงเสียงดนตรีประกอบ เสียงเอฟเฟค หรือเสียงบรรยาย การตรวจสอบคุณภาพเสียง ทําการตัดตอ 
และนําไฟลกราฟกออกจากโปรแกรม (Export) เพ่ือสงมอบใหผูขอใชบริการทําการตรวจสอบ และ
นําไปเผยแพร 
 5)  ง าน อ อ กแ บ บ  Frame Template, PPT Template อ อ ก แ บ บ ช้ิ น งาน                
ตามรูปแบบที่กําหนด โดยใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint และ Canva สรางสไลดเน้ือหาใน 
Slide Master เพ่ือใหเปนตนแบบสําหรับการนําเสนอเน้ือหาการเรียนการสอนประจําชุดวิชาของ
มหาวิทยาลัยสุ โขทัยธรรมาธิราช ให เปนมาตรฐานตามที่ กําหนดของรูปแบบการผลิตสื่ อ                     
ลดขั้นตอนการทํางาน สะดวก และเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานใหกับผูปฏิบัติงานในหนวยงาน  
  6) งานออกแบบ PPT จัดทําและออกแบบงานตามขอมูลที่ไดรับจากผูขอใชบริการ 
โดยจัดเน้ือหาในโปรแกรม Microsoft PowerPoint และ Canva จัดองคประกอบ หาภาพประกอบ
ใหตรงกับเน้ือหา ปรับแตงรูปแบบใหมีความสวยงาม เหมาะสมสําหรับนําไปใชประกอบการนําเสนอ
ตามเน้ือหาในชุดวิชา 
  7) งานออกแบบและตกแต งภาพประกอบ  การสราง ตกแต ง ตัดตอภาพ                        
ใหมีความสมบูรณ  สวยงาม โดยใช โปรแกรม  Adobe Photoshop หรือ Adobe Illustrator                 
ในการสรางช้ินงาน เพ่ือใชประกอบเน้ือหาในการผลิตรายการ เชน ไตเต้ิล สปอตวันสําคัญ                  
การนําเสนอเน้ือหาในชุดวิชา เปนตน  
  8) ใหบริการงานวิชาการตางๆ เชน รวมจัดนิทรรศการ ออกแบบปาย เวที และ           
ฉากประกอบรายการนิทรรศการ งานพระราชทานปริญญาบัตร งานปฐมนิเทศนักศึกษา                           
งานประชุมวิชาการ งานสถาปนามหาวิทยาลัย และงานความรวมมือจากหนวยงานตาง ๆ  
  9) ถายทอดความรูและฝกปฎิบัติงานกราฟก ใหแกบุคลากรในหนวยงาน และ
นักศึกษาฝกงาน  
  10) ปฏิบัติงานอ่ืนตามที่ไดรับมอบหมาย 
 
 ดานการวางแผน 
  1) รวมวางแผน กําหนดแนวทาง และแกปญหาที่ เกิดขึ้น ในการปฏิ บั ติงาน                     
ของหนวยงาน เพ่ือพัฒนางานใหเปนระบบและเปนมาตรฐานเดียวกัน 
  2) วางแผนงานตามที่ ไดรับมอบหมาย ทําการวิเคราะหขอมูล กําหนดของเขต                 
การทํางาน กําหนดทิศทางกอนเขาสูขั้นตอนการทํางาน รวมทั้งวางแผนการทํางานรวมกันของทีมงาน
ผูผลิตรายการทั้งภายในและภายนอก เพ่ือใหการดําเนินงานเปนไปตามเปาหมาย และผลสัมฤทธ์ิ               
ที่กําหนด  
  3) ใชความรูและประสบการณทํางานทางดานศิลปกรรม เพ่ือกําหนดรูปแบบ ขนาด สี 
ตัวอักษร และการใชโปรแกรมในการออกแบบที่เหมาะสมใหสอดคลองกับการผลิต 
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 ดานการประสานงาน 
  1) ประสานงาน กํ ากับ ดูแล การทํ างานรวมกันกับผู ขอใชบริการ อาจารย                         
ผูประสานงาน หรือผูที่เก่ียวของในการผลิตงานกราฟก ทั้งภายในและภายนอกหนวยงาน เพ่ือใหเกิด
ความรวมมือและผลสัมฤทธ์ิตามที่กําหนด 
  2) ใหคําแนะนํา ช้ีแจง และใหรายละเอียดเก่ียวกับขอมูล ขอเท็จจริง แกบุคคลหรือ
หนวยงานที่เกี่ยวของ เพ่ือสรางความเขาใจ หรือความรวมมือในการดําเนินงานตามที่ไดรับมอบหมาย 
  3) กําหนดแนวทาง และแกปญหาหรือขอขัดของที่ เกิดขึ้นในระหวางการทํางาน                                  
เพ่ือใหงานมีประสิทธิภาพ และสําเร็จลุลวงตามที่ไดรับมอบหมาย 
 
 ดานบริการ 
  1) คนควา และดาวนโหลดภาพ แบบอักษร และดนตรีประกอบการผลิตสื่อดิจิทัล                 
ที่ถูกลิขสิทธ์ิ เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูขอใชบริการในการผลิตรายการ 
  2) ใหคําปรึกษา ตอบคําถาม แนะนําเทคนิคสรางงานกราฟกดิจิทัลในรูปแบบตางๆ     
แกผูที่สนใจ เพ่ือใหเกิดความเขาใจงานกราฟก และเปนแนวทางพัฒนาคุณภาพงานใหดียิ่งขึ้น   
  3) รวบรวมและจัดเก็บงานกราฟกไวสวนกลางของหนวยงาน เพ่ือเปนประโยชน             
แกเพ่ือนรวมงาน บุคลากรภายในสํานักเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทท่ี 3 
องคประกอบของระบบงาน 

 
 ในปจจุบันการปฏิบัติงานกราฟกของหนวยศิลปกรรม ศูนยโสตทัศนศึกษา สํานักเทคโนโลยี
การศึกษา มีการนําเทคโนโลยีใหมๆ เขามาใชเปนเครื่องมือในการผลิตผลงาน ใหมีรูปแบบการ
นําเสนอที่หลากหลาย มีความสวยงาม ทันสมัย เพ่ือสนับสนุนการผลิตรายการเพ่ือการศึกษา รายการ
บริการวิชาการแกสังคม โมดูลสําหรับ e-Learning และสื่อประชาสัมพันธอ่ืนๆ ของมหาวิทยาลัย ทั้ง
ในรูปแบบออนไลน และออฟไลน อีกทั้งยังชวยลดขั้นตอนในการปฏิบัติงาน และเพ่ิมประสิทธิภาพการ
ทํางานมากย่ิงขึ้น ซึ่งมีองคประกอบของระบบงาน ดังน้ี 
 3.1 บุคลากร 
 3.2 เครื่องมือที่ใชในการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) 
 3.3 ขอคํานึงในการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบ
รายการเพ่ือการศึกษา 
 3.4 กระบวนการทํางาน 
 
3.1 บุคลากร 
 บุคลากรที่เกี่ยวของในหนวยศิลปกรรม มีอยู 2 สวน ไดแก  
 3.1.1 ผูขอใชบริการหรือผูประสานงาน หมายถึง ผูมาติดตอขอใชบริการงานกราฟก 
ไดแก บุคลากรภายในของสํานักเทคโนโลยีการศึกษา และบุคลากรภายนอกสํานักเทคโนโลยี
การศึกษา ผูขอใชบริการหรือหนวยงานตางๆ ที่ทําหนาที่ประสานงาน จัดทําเอกสารในการขอใชผลิต
งานกราฟ ก  ลงรายละเอียดในแบบฟอรมคํ าขอผลิตสื่ อของสํ านัก เทคโนโล ยีการศึกษา                         
โดยมี 2 แบบ ดังน้ี 
   1) แบบฟอรมคําขอผลิตสื่อของสํานักเทคโนโลยีการศึกษาในระบบออนไลน                
ที่ลิงก https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/adtolearndetail.php?rmID ซึ่งผูขอใชบริการสามารถ
กรอกขอมูลรายละเอียดที่ตองการไดอยางรวดเร็ว โดยในระบบคําขอผลิตสื่อจะมีรายละเอียด   
ประเภทงานกราฟกใหเลือก พรอมทั้งสามารถแนบไฟลงานที่เช่ือมกับ OneDrive ของโปรแกรม 
Microsoft 365 ได 
 

https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/adtolearndetail.php?rmID
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ภาพที่ 3.1 ตัวอย่างการเข้าระบบขอใช้บริการงานกราฟิก 

ของส านักเทคโนโลยีการศึกษาในระบบออนไลน์ 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างแบบฟอร์มค าขอผลิตสื่อของส านักเทคโนโลยีการศึกษาในระบบออนไลน์ 
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  2)  บันทึกข้อความขอใช้บริการแบบหนังสือราชการ (จากผู้ขอใช้บริการด าเนินการ) 
เป็นการส่งเอกสารจากผู้ขอใช้บริการ ซึ่งผู้ท าเอกสารจะต้องท าบันทึกข้อความให้ถูกต้องตามหลักการ
เขียนหนังสือราชการ น าส่งเอกสารเข้าส านักเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อด าเนินการตามขั้นตอน                
ในระบบงานสารบรรณต่อไป 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.3 ตัวอย่างบันทึกข้อความการขอใช้บริการแบบหนังสือราชการ  
(จากผู้ขอใช้บรกิารด าเนินการ)  
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 3.1.2 ผู้ให้บริการ หมายถึง ผู้ที่มีต าแหน่งนักวิชาการช่างศิลป์ เจ้าหน้าที่ออกแบบกราฟิก 
ของหน่วยศิลปกรรม ศูนย์โสตทัศนศึกษา ที่ให้บริการออกแบบงานกราฟิกภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ประสานงาน ให้ค าปรึกษา แนะน า ให้ความรู้ในเรื่องของงานกราฟิก รวมทั้งจัดเก็บรวบรวมไฟล์งาน 
ควบคุมดูแลความถูกต้องส าหรับการน างานไปเผยแพร่  
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) 
 ด้วยเหตุผลที่การท างานกราฟิกเคลื่อนไหวนั้น มีการท างานที่ต้องใช้ความละเอียด          
ในการสร้างชิ้นมาก และมีการใช้ทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร์จ านวนมาก รวมทั้งต้องอาศัยพื้นที่
ว่างในการเก็บส ารองไฟล์วิดีโอต่างๆ ส าหรับท างานในฮาร์ดดิส ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่มีคุณสมบัติและสมรรถนะในการท างานที่สูงกว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ปกติทั่วไป         
เพื่อรองรับการออกแบบที่ซับซ้อนและการท างานหลากหลายด้าน ตั้งแต่การออกแบบ 2 มิติ 3 มิต ิ
การตัดต่อวิดีโอ การสร้างงานกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) จนถึงขั้นตอนการเรนเดอร์       
ที่ต้องการประมวลผลแบบเรียลไทม์ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ไม่มีปัญหาติดขัด ซึ่งในการท างาน
สามารถแบ่งอุปกรณท์ี่ใช้งานไดด้ังนี ้
 3.2.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ (Computer) 
   เครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นอุปกรณ์ในการผลิตและแสดงผล ประกอบด้วย 
 

 
 

ภาพที่ 3.4 แสดงขั้นตอนการผลิตและแสดงผล 
ที่มา : ออกแบบภาพโดย นพรัตน์ ศุภรัตนาภิรักษ์, 2567 

 
   1) ตัวรับข้อมูล เป็นอุปกรณ์ที่ใช้เพื่อการวาดภาพกราฟิก ได้แก่ เมาส์ คีย์บอร์ด 
ปากกาอิเล็กทรอนิกส์  
   2) คอมพิวเตอร์ ที่ เหมาะสมส าหรับการใช้งานโปรแกรมประยุกต์  Adobe                 
After Effects ควรมีคุณสมบัติดังนี ้    
    - ฮาร์ดดิส (Hard Disk) ควรมีพื้นที่ส าหรับติดตั้งโปรแกรม 3 GB และควรมีพื้นที่
ส ารองไม่ต่ ากว่า 10 GB     
    - ซีพียู (CPU) ควรใช้แบบที่มีความแรงประมาณ Intel® Core™2 Duo หรือ 
AMD Phenom® II processor; 64-bit แต่ถ้าแรงกว่านี้ก็จะดียิ่งขึ้น 
    - หน่วยความจ า (RAM) แนะน า 8 GB ขึ้นไป หน่วยความจ ามีหน้าที่รับชุดข้อมูล
จากโปรแกรมต่างๆ เพื่อรอส่งไปประมวลผลไปยังซีพียู  
    - ระบบปฏิบัติการ Windows 10 หรือ macOS Monterey (หากเลือกใช้ Mac) 
ระบบ 64 bit เท่านั้น เนื่องจากโปรแกรม Adobe After Effects นั้นบังคับให้ใช้งานกับระบบ 64 bit      
เพียงอย่างเดียว 
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   3) ก าร์ ด จอ  (Graphic Card) ห รือ  GPU เป็ น อุ ป ก รณ์ ที่ ส าคัญ อี กชิ้ น ข อ ง
คอมพิวเตอร์ ที่รับหน้าที่ในการประมวลผลด้าน Graphic ควรแสดงผลไม่ต่ ากว่า 1280X800 พิกเซล 
และรองรับมาตรฐาน OpenGL2 เพื่อให้เกิดความรวดเร็วในการ Render ภาพ และได้ภาพที่สวยงาม    
   4) จอ (Monitor) ในงานกราฟิกที่ต้องการความเที่ยงตรงของสี มีมาตรฐานของ        
เขตสีที่กว้างสมจริง ควรเลือกใช้เป็นจอ LCD หรือ LED ที่มีขนาด 24 นิ้วขึ้นไป เพราะพื้นที่ท างาน
ของโปรแกรมกราฟิกนั้นมีรายละเอียดค่อนข้างเยอะ หากฝืนน าจอที่มีขนาดเล็กมาใช้ท างาน จะท าให้
ท างานได้ไม่สะดวก ความละเอียดของจอมอนิเตอร์ควรมีความละเอียดเริ่มต้นที่ Full HD คือความ
ละเอียดของจอภาพ 1920 x 1080 พิกเซล ที่ส าคัญควรตรวจสอบค่าสีว่ามีความแม่นย าแค่ไหน                       
โดยต้องเป็นค่าสีที่ได้มาตรฐานระดบัสากล 

 

 
 

ภาพที่ 3.5 ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) 
ที่มา : https://images.app.goo.gl/8dyVvBtCm7jFRqQp9 

 
 3.2.2 โปรแกรม Adobe After Effects เป็นโปรแกรมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่องานวิดีโอ
ระดับมืออาชีพ ส าหรับนักตัดต่อ นักออกแบบ Motion Graphic และ Visual Effect ในภาพยนตร์
โดยเฉพาะรูปแบบการท างานของโปรแกรมนี้ใช้ส าหรับสร้างเอฟเฟ็กต์และท างานเกี่ยวกับแอนิเมชั่น 
โดยสามารถท างานได้กับทั้งภาพน่ิงและไฟล์วิดีโอ นักออกแบบ Motion Graphic และ Visual Effect 
มักจะใช้สร้างเอฟเฟ็กต์ให้กับวิดีโอที่ได้ตัดต่อมาเรียบร้อยแล้ว และมีเครื่องมือที่ช่วยให้เราท างานได้
กับทั้งไฟล์ภาพนิ่ง ไฟล์วิดีโอ และไฟล์เสียง อีกทั้งยังรองรับการท างานทั้งรูปแบบ 2D และ 3D                 
ท า ให้ โป รแกรม เป็ นที่ ยอมรับและถู กน าไป ใช้ ในการโทรทั ศน์ และภาพยนตร์ม ากมาย                      
(จุฑามาศ จิวสังข,์ 2556) 

 
 

ภาพที่ 3.6  โปรแกรม Adobe After Effects  
ที่มา : https://www.adobe.com/th_th/products/aftereffects.html 

https://images.app.goo.gl/8dyVvBtCm7jFRqQp9
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3.2.3 โปรแกรม Adobe Media Encoder เป็นโปรแกรมแปลงไฟล์วิดีโอและเสียง              
ที่พัฒนาโดยบริษัท Adobe ที่ได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่มผู้ใช้งาน Adobe Premiere Pro, 
Adobe After Effects, Adobe Audition, และ Adobe Character Animator เนื่องจากสามารถ
ท างานร่วมกับ โปรแกรมเหล่านี้ได้อย่างราบรื่น มีฟีเจอร์ที่ช่วยให้ประมวลผลวิดีโอได้หลายรายการ 
หรือแม้แต่คลิปเสียง ก็สามารถท าได้ ท าให้มีอิสระในการท างาน นอกจากนี้ Media Encoder                
ยังช่วยให้ผู้ใช้งานมีตัวเลือกในการเข้ารหัสไฟล์ควบคู่กันไป เพื่อให้สามารถส่งออกไฟล์ที่แปลงแล้ว            
ได้หลายไฟล์ในเวลาเดียวกัน เพื่อเพิ่มความเร็วในเวิร์กโฟลว์ ไม่ว่าไฟล์ปลายทางที่ต้องการแปลง      
คือไฟล์รูปแบบใด 

 
ภาพที่ 3.7  โปรแกรม Adobe Media Encoder 

ที่มา : https://www.adobe.com/th_th/products/mediaencoder.html 
 

 3.2.4 โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับ
ตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร       
และงานด้านมัลติมีเดีย อีกทั้งยังสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซึ่งก าลังเป็นที่
นิยมสูงมากในขณะนี้ เราสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่างๆ 
ให้กับภาพ และตัวหนังสือ การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกัน                  
การ Retouch ตกแต่งภาพ เป็นต้น (มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2561) 

 
ภาพที่ 3.8  โปรแกรม Adobe Photoshop 

ที่มา : https://www.adobe.com/th_th/products/photoshop.html 
 

 3.2.5 แพลตฟอร์ม Microsoft SharePoint  เป็นแพลตฟอร์มในรูปแบบของเว็บไซต์           
ที่ใช้สื่อสาร แลกเปลี่ยน ของคนท างานร่วมกันในองค์กร โดยปัจจุบันเป็นส่วนหนึ่งใน Microsoft 365 
โดย SharePoint เริ่มใช้งานครั้งแรกตั้งแต่ปี 2001 พัฒนาโดย Microsoft โดยปัจจุบันถือเป็น
ซอฟต์แวร์ที่มีความส าคัญตัวหนึ่ง ท าหน้าที่ทั้ง Content Management System, List ซึ่งท าหน้าที่
เป็นเสมือน Database และยังมี  Documents ที่บริหารจัดการไฟล์และโฟลเดอร์ต่างๆ และ                      
ยังแชรก์ าหนดสิทธิ์ในการใช้งานได้อีกด้วย  

https://www.adobe.com/th_th/products/mediaencoder.html
https://www.adobe.com/th_th/products/photoshop.html
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ภาพที่ 3.9  แพลตฟอร์ม Microsoft SharePoint 
ที่มา : https://1000logos.net/microsoft-sharepoint-logo/ 

 
3.3 ข้อค านึงในการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ส าหรับประกอบรายการ  
เพื่อการศึกษา 
 3.3.1 ความละเอียดภาพ (Resolution) ค่าความละเอียดของภาพ ค านวนได้จาก            
H (แนวนอน) x P (แนวตั้ง) การระบุความละเอียดของภาพขนาดนั้นๆ จะระบุค่าแนวตั้งเป็นหลัก  
และลงท้ายด้วย P เช่น 720P 960P 1080P (กองบรรณาธิการ, 2564) 
  1) ความละเอียด 720p หรือ HD, HD Ready, Standard HD มีจ านวน Pixel 
1280x720 เป็นค่าความชัดจอที่ต่ าสุด ที่ยอมรับได้ในยุคปัจจุบัน นิยมใช้ในโทรทัศน์ HDTV ทั่วไป 

2) ความละเอียด 1080p หรือ Full HD, FHD มีจ านวน Pixel 1920x1080            
นิยมใช้กับจอคอมแสดงผลแบบ Non-Interlaced ทั่วไป เป็นความชัดเริ่มต้นส าหรับการใช้งาน
คอมพิวเตอร์มาตรฐาน, โทรทัศน์, การ Streaming Internet, เล่นเกม, สมาร์ตโฟน และอื่นๆ  

3) ความละเอียด 1440p หรือ 2K, WQHD, QHD มีจ านวน Pixel 2560x1440                
นิยมเรียกว่า Quad HD มีจ านวน Pixel มากกว่า 720p ถึง 4 เท่า เป็น Screen Resolution               
ที่ไม่เป็นที่นิยมใช้งาน อาจะพบได้ตามจอคอมเกมมิ่ง, Smartphone และจอระดับสูง 
    4) ค ว าม ล ะ เอี ย ด  4K ห รื อ  UHD, Ultra HD, 4K UHD มี จ าน วน  Pixel 
3840x2160  โดยชื่อ 4K ตั้งมาจากจ านวน Pixel ในแนวนอนที่ใกล้เคียงกับ 4000 นั่นเอง มีจ านวน 
Pixel มากกว่า 1080p ถึง 4 เท่า ในวงการคอมพิวเตอร์นั้น เริ่มมีการน าเข้ามาผลิตจอความละเอียดนี้ 
จ าหน่ายกันตั้งแต่ปี 2014 แต่ก็ไม่ค่อยได้รับความนิยมเท่าไหร่ ด้วยราคาที่สูง และความละเอียด       
ที่สูงเกินความจ าเป็นส าหรับการใช้งานทั่วไป สามารถพบกับ Monitor ความละเอียดนี้ได้ตาม User 
ที่ต้องใช้จอคอมระดับสูงส าหรับงานกราฟิก หรืองานออกแบบตัดต่อระดับสูง เป็นต้น 
   5) ความละเอียด 8K มีจ านวน Pixel 7680x4320 เป็นจอที่มีความชัดสูงสุด            
ในยุคปัจจุบัน เป็นเทคโนโลยีที่ ใหม่  ที่สามารถพบได้ตามจอ 8K UHD Television เป็นหลัก                  
ในตลาด จอ Monitor ความชัด 8K  
 

https://1000logos.net/microsoft-sharepoint-logo/
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ภาพที่ 3.10  ความละเอียด (Resolution) และอัตราส่วนภาพ (Aspect Ratio) 
ที่มา : https://addin.co.th/blog/screen-resolution-and-aspect-ratio/ 

 
 3.3.2 อัตราส่วนภาพ (Aspect Ratio) คือความสัมพันธ์ระหว่างความกว้างกับความสูง 
เป็นตัวเลขสองตัวคั่นด้วยเครื่องหมายทวิภาคในรูปแบบ x:y ตัวอย่างเช่น ภาพขนาด 6×4 นิ้ว                  
มีอัตราส่วนภาพ 3:2 (อ่านว่า สามต่อสอง) และภาพขนาด 1920×1080 พิกเซล มีอัตราส่วนภาพ 
16:9 อัตราส่วนภาพจะไม่มีหน่วยก ากับ แต่จะแสดงถึงขนาดของความกว้างเทียบกับความสูง 
ความสัมพันธ์ระหว่างความกว้างและความสูงจะเป็นตัวก าหนดอัตราส่วนภาพและรูปร่าง                   
แต่ไม่ใช่ขนาดจริงของรูปภาพ ซึ่งปัจจุบันอัตรส่วนภาพมีความหลากหลายล้อไปตามเครื่องมือสื่อสาร 
ที่ผลิตออกมาโดยใช้ขนาดการแสดงผลเป็นจุดขาย ตัวอย่างจอคอมพิวเตอร์ที่เห็นกันอยู่จะมีตั้งแต่ 4:3, 
5:4, 16:9, 16:10 ไปจนถึง 21:9 และ 32:9 ที่พบในจองานตัดต่อวีดิโอ (มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์, 
2565) 
 1) อัตราส่วน 4:3 หรือเรียกกันทั่วไปว่า “Fullscreen” อัตราส่วน 4:3 ถือเป็น
สัดส่วนจอมาตรฐานส าหรับภาพยนตร์ การแพร่ภาพทั่วไป และจอคอมพิวเตอร์ในยุค 20 th ซึ่งมี     
ความคมชัดแบบ HD Resolution ปัจจุบันไม่เป็นที่นิยม 
 2) อั ต ร า ส่ ว น  16:9 นั้ น  เป็ น ที่ เรี ย ก กั น ทั่ ว ไป ว่ า  “ Widescreen” เป็ น
มาตรฐานสากลที่นิยมทั่ วไปในปัจจุบัน ส าหรับความคมชัด FHD โดยเริ่มเข้ามาแทนที่  4:3                      
อย่างเต็มตัวแล้ว ซึ่งนิยมใช้แสดงผลผ่านหน้าจอมือถือเพราะเป็นอัตราส่วนที่ตรงกับขนาดหน้าจอของ
สมาร์ตโฟนหลายรุ่น และแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย ขนาดทั่วไปที่นิยมมากที่สุดในอัตราส่วนภาพน้ี  
  3) อัตราส่วน 21:9 นั้น เป็นสัดส่วนที่ใช้เรียกแทน 64:27 ซึ่งเริ่มเข้ามาเป็นที่นิยม
บ้างเล็กน้อย เรียกกันว่า “Ultrawide” โดยอาจจะพบเห็นทั่วไปได้ในจอคอม ทีวี และจอโรงหนังแบบ 
Widescreen Projector 
 

https://addin.co.th/blog/screen-resolution-and-aspect-ratio/
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ภาพที่ 3.11  อัตราส่วนภาพ (Aspect Ratio) 
ที่มา: https://addin.co.th/blog/screen-resolution-and-aspect-ratio/ 

 
 3.3.3 เฟรมเรท (Frame rate) คือความเร็วในการบันทึกภาพในหนึ่งวินาที  หรือ 
Frame Per Second โดยใช้สัญลักษณ์ fps เช่น เฟรมเรท 25 fps คือในหนึ่งวินาทีบันทึกภาพไป          
25 ภาพ เฟรมเรทที่ความเร็วสูงๆ นั้น จะมีผลกับการเปิดชมภาพที่ลื่นไหล ท าให้ภาพนั้นดูต่อเนื่อง 
สวยงาม และไม่โดดข้ามเฟรม ซึ่งท าให้เปิดชมได้อย่างสบายตา ในทางตรงกันข้าม ถ้าหากเฟรมเร
ทน้อย ก็จะท าให้ภาพกระตุกหรือสะดุด เฟรมเรทในการแสดงผลมาตรฐานของโทรทัศน์ระบบ PAL  
เฟรมเรท 25 fps และ 30 fps จึงเป็นเฟรมเรทที่เหมาะสมในการแสดงผลมาตรฐานของโทรทัศน์
ระบบ NTSC เป็นความเร็วที่ให้ Motion Blur หรือการเคลื่อนไหวที่ดูเป็นธรรมชาติ (FOTOINFO, 
2563) 
 

 
 

ภาพที่ 3.12  เฟรมเรท (Frame rate) 
ที่มา : https://fotoinfo.online/5-เรื่องวิดีโอเฟรมเรท/ 

 

https://addin.co.th/blog/screen-resolution-and-aspect-ratio/
https://fotoinfo.online/5-เรื่องวิดีโอเฟรมเรท/
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 3.3.4 รูปแบบรหัสไฟล์ในโปรแกรม Adobe After Effects ในหน้าต่าง Output 
Module Settings สามารถเลือกการเข้ารหัสไฟล์ได้หลายแบบ ซึ่งแต่ละแบบจะมีการเข้ารหัสต่างกัน
และมีจุดประสงค์การน าไปใช้งานต่างกัน  (จุฑามาศ จิวะสังข์, 2556) ดังนี ้
 
ตารางที่ 3.1 รูปแบบรหัสไฟล์ในโปรแกรม Adobe After Effects 
 
รูปแบบรหัสไฟล์ในโปรแกรม 

Adobe After Effects 
ลักษณะไฟล ์

AIFF ไฟล์เสียงที่ใช้กับระบบปฏิบัติการ MacOS 

AVI ไฟล์วิดีโอที่สนับสนุนโดยไมโครซอฟท์ที่ให้คุณภาพดี แต่จะมีขนาดไฟล์ใหญ่ 

DPX/Cineon Sequence ไฟล์ภาพในลักษณะการยิงฟิล์มหรือสแกนฟิล์มภาพยนตร์ที่เก็บรายละเอียด
ภาพวิดีโอได้ดี 

F4V ไฟล์วิดีโอตระกูล Flash Video 

FLV ไฟล์วิดีโอตระกูล Flash Video 

H.264 ไฟล์ตระกูล MPEG 4 ที่มีคุณภาพการแสดงผลภาพดี และมีขนาดเล็ก 

H.564 Blu-ray ลักษณะเดียวกับ H.264 แต่จะสามารถน าไฟล์ไปสร้างแผ่น Blu-ray ได้ 

FF Sequence ไฟล์ภาพ IFF เรียงเป็นซีเควนซ์ 

JPEG Sequence ไฟล์ภาพ JPEG เรียงเป็นซีเควนซ์ที่มีขนาดเล็ก แต่ได้คุณภาพดี 

MP3 ไฟล์เสียง MP3 

MPEG4 ไฟล์วิดีโอ MPEG4 

OpenEXR Sequence ไฟล์ภาพที่สามารถเก็บรายละเอียดของ HDR หรือการเก็บค่าในที่เดียวกัน 
แต่แสงต่างกันได้ 

PNG Sequence ไฟล์ภาพ PNG เรียงเป็นซีเควนซ์ที่สามารถเก็บพื้นหลังโปร่งใสได้ 

Photoshop Sequence ไฟล์ภาพ Photoshop เรียงเป็นซีเควนซ์ 

Quice Time ไฟล์วิดีโอที่นิยมใช้กับระบบปฏิบัติการ MacOS มีนามสกุล .mov 

Radiance Sequence ไฟล์ภาพที่สามารถเก็บรายละเอียดของ HDR ได้ดี 

SGI Sequence ไฟล์ภาพ SGI ภาพโหมด RGB เรียงเป็นซีเควนซ์ 

TIFF Sequence ไฟล์ภาพ TIFF 

Targa Sequence ไฟล์ภาพ Targa เรียงเป็นซีเควนซ์สามารถเก็บพื้นหลังแบบโปร่งใสได้ 

WAV ไฟล์เสียง WAV ส าหรับบันทึกเสียงคุณภาพในระบบ Windows 

Windows Media Windows Media ไฟล์วิดีโอ WMA ในระบบ Windows 
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 3.3.5 ชนิดไฟล์ ในงานกราฟิ ก  (File Formats) ไฟล์แต่ละชนิดจะมีคุณสมบัติ                
ที่เหมาะสมกับงานกราฟิกในรูปแบบที่แตกต่างกันไป ดังนั้น การเลือกบันทึก (Save) เป็นไฟล์ในชนิด  
ที่เหมาะสม จะท าให้ได้งานที่ต้องการ กระบวนการท างานที่รวดเร็วขึ้นและเหมาะสม ผู้ใช้งานกราฟิก
ควรรู้จักชนิดของไฟล์ และออกแบบกราฟิกเลือกใช้ให้เหมาะสม    
 
ตารางที่ 3.2 ชนิดไฟล์ในงานกราฟิก  

ชนิดไฟล์กราฟิก 
(File Formats) 

ลักษณะไฟล ์

JPG 
เป็นไฟล์ภาพที่ใช้งานมากที่สุด ใช้ในงานรีทัชได้ดี เพราะแสดงสีได้สูงถึง 16.7 
ล้านสี เช่น ภาพจากกล้องดิจิทัล ภาพวาด และภาพกราฟิกส าหรับแสดงผลบน
เว็บเพจ หรือแลกเปลี่ยนทางอินเตอร์เนต็ 

PNG 
เป็นรูปแบบที่ใช้จัดเก็บภาพบิตแมพ เช่นเดียวกับ JPEG แต่ใช้วิธีบีบอัดแบบ             
ไม่สูญเสียข้อมูลและยังสามารถบันทึกความโปร่งใสแบบมีระดับความโปร่งได ้

GIF 
ย่อมาจาก Graphic Interchange Format เป็นไฟล์รูปภาพที่เคลื่อนไหวได้ 
แต่ไม่ได้ถูกจัดอยู่ในประเภทไฟล์วีดีโอ มีจ านวนสีเพียงแค่ 256 สี  ส่วนใหญ่         
มักท าเป็นภาพความเคลื่อนไหวมากกว่า ความละเอียดของภาพไม่สูงมาก 

TIFF 
ย่อมาจาก Tagged Image File Format เป็นไฟล์รูปภาพที่มีความละเอียดสูง 
และมีขนาดค่อนข้างใหญ่ รองรับระบบสีได้หลากหลาย เหมาะกับการท า         
สื่อสิ่งพิมพ ์

BMP 
ถูกสร้างขึ้นมาเพื่ อแสดงภาพโปรแกรม Windows เป็นไฟล์ขนาดใหญ่              
ไม่ค่อยนิยมในการใช้งานมากนัก 

SVG 
เป็นรูปแบบของไฟล์เวคเตอร์ที่เป็นมาตรฐานที่เก็บข้อมูลแบบ XML ส าหรับใช้          
บนหน้าเว็บเพจ เหมาะกับการท าโลโก้  ไอคอนหรืองานเวคเตอร์อื่นๆ               
ที่แสดงผลบนหน้าเว็บ 

PDF ไฟล์ภาพที่เป็นเอกสาร ใช้ในงาน e-Book รวมถึง Presentation 

PSD เป็นรูปแบบหลักของโปรแกรม Photoshop ที่ใช้ส าหรับการออกแบบกราฟิก 
โดยเน้นการสร้างภาพและปรับแต่งภาพบิตแมพเป็นหลัก 

AI 
เป็นรูปแบบหลักของโปรแกรม Illustrator ที่ใช้ส าหรับการออกแบบกราฟิก 
โดยเน้นการสร้างและปรับแต่งภาพเวคเตอร์เป็นหลัก 

 
 3.3.6 หลั กการจัดองค์ป ระกอบ  การสื่ อความหมายด้ วยการจัดองค์ประกอบ 
(Composition) เป็นงานพื้นฐานที่นักออกแบบต้องค านึงถึง เพื่อจัดการกับพื้นที่ของชิ้นงาน                
ใช้เพื่อสร้างจุดน าสายตาให้เกิดการลื่นไหลในการอ่าน ท าให้การเคลื่อนที่ของสายตาเป็นไปตาม
กระบวนการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนั้นยังท าให้มองเห็นภาพรวมของงาน
เป็นไปตามความคิดที่ต้องการ เปรียบเหมือนการจัดเรียงภาพประกอบ ตัวอักษร และสีในชิ้นงาน                  
ให้ดูสวยงามคล้ายกับภาพวาดภาพหน่ึง โดยใช้หลักการต่างๆ (ดวงรัตน์ ด่านไทยน า, 2566) ดังนี้  
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   1) ความสมดุล (Balance) เกิดจากการจัดวางองค์ประกอบซ้ ากัน ท าให้เห็น
ภาพรวมในความรู้สึกแบบเท่ากัน สมดุลกัน ไม่ท าให้สิ่งหนึ่งสิ่งใดดูแตกต่างจนเกินไป  
   2) ความแตกต่าง (Contrast) เกิดจากการจัดวางองค์ประกอบไม่ซ้ ากัน                  
ท าให้เห็นภาพรวมในความรู้สึกแบบขัดแย้ง แตกต่างกัน ท าให้สิ่งหนึ่งสิ่งใดดูแตกต่างกันมากๆ  
   3) สัดส่วนและขนาด (Proportion/Scale) เกิดจากการจัดวางองค์ประกอบให้ดู
เปรียบเทียบกัน ท าให้สิ่งหนึ่งดูใหญ่กว่าหรือเล็กกว่าอีกสิ่งหนึ่ง หรือเปรียบเทียบกันในด้านปริมาณ  
   4) ความเป็นเอกภาพ (Unity) เกิดจากการจัดวางองค์ประกอบให้เห็นภาพรวม          
ที่เป็นหนึ่งเดียวกัน กลมกลืนกัน ไม่มีสิ่งใดที่ดูขัดแย้งกันมากๆ  
   5) ความกลมกลืน (Harmony) เกิดจากความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ           
ในภาพที่ดูผสมผสานกลมกลืนกัน เป็นไปในทิศทางเดียวกัน อาจมีบางสิ่งบางอย่างที่ดูขัดแย้งกันบ้าง
เล็กน้อย 
   6) การซ ้า (Repetition) เกิดจากการน าองค์ประกอบมาใช้ซ้ าๆ กัน อาจจะซ้ า
แบบหน่วยเดี่ยวๆ หรือซ้ าแบบเป็นกลุ่ม ซ้ าแบบหน่วยใหญ่ๆ  
   7) การแผ่ขยาย (Radiation) เป็นการจัดวางองค์ประกอบที่จุดศูนย์กลางแล้ว             
แผ่ขยายออกไป ภาพที่ดูแผ่ขยายอาจเกิดจากขนาดที่ต่างกัน สีที่ต่างกัน รูปร่างที่ต่างกันหรืออื่นๆ             
ได้มากมาย  
   8) การลดหลั่ น  (Gradation) เป็ น การจั ด วางองค์ ป ระกอบ ในลั กษณ ะ                     
ที่ให้ความรู้สึกว่ามีสิ่งของเพิ่มขึ้นหรือลดลงอย่างเป็นล าดับ ค่อยเป็นค่อยไป เห็นการเปลี่ยนแปลง
ชัดเจน 
   9) ความคล้ายคลึง (Similarity) เกิดจากการจัดวางองค์ประกอบหลายอย่างที่มี
ลักษณะคล้ายกัน ไม่จ าเป็นต้องเหมือนกันทุกอย่าง เพราะเมื่ออยู่รวมกันมากๆ จะเกิดภาพลวงตา           
ดูคล้ายกนัไปหมด  
   10) การรวมตัว (Concentration) เกิดจากการกระจายตัวขององค์ประกอบ               
ที่ท าให้ เห็นภาพรวม ในลักษณะไม่สม่ าเสมอ ไม่มีแบบแผนเกี่ยวข้องโดยตรงกับขนาดและ                 
ปริมาณในบริเวณที่มีความหนาแน่นน้อยจะรู้สึกถึงการกระจายออก ในบริเวณที่มีความหนาแน่นมาก
จะรู้สึกถึงการรวมตัว เข้าหากัน  
   11) ความผิดแปลก (Anomaly) เกิดจากการจัดวางองค์ประกอบแบบหนึ่ง          
ในปริมาณมากๆ ให้อยู่ร่วมกับองค์ประกอบอีกแบบหนึ่งในปริมาณที่น้อยกว่า ท าให้สิ่งที่น้อยกว่า              
ดูแตกต่าง  
   12) โครงสร้าง (Structure) เป็นการจัดวางองค์ประกอบให้เห็นเป็นรูปทรง             
อย่างชัดเจน บางครั้งอาจใช้หลักการหลายๆ อย่างร่วมกันในการจัดวางอย่างมีแบบแผน  
   13) การเคลื่อนไหว (Movement) เกิดจากการจัดล าดับขององค์ประกอบที่ท าให้
เห็นภาพรวม ในลักษณะก่อน–หลัง รู้สึกเคลื่อนที่ไม่หยุดนิ่ง สิ่งที่ท าให้รู้สึกเคลื่อนไหวมักจะเกี่ยวข้อง
กับการซ้ า ขนาด ปริมาณ ต าแหน่ง  
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   14) การเน้น (Emphasis) เกิดจากการท าให้องค์ประกอบในบริเวณที่ส าคัญให้มี
จุดสนใจ จุดรวมสายตา ท าให้ชัดเจนขึ้นโดดเด่นกว่าบริเวณอื่น อาจจะเน้นด้วยขนาด สี รูปร่าง            
ความหนาแน่น และพื้นที่ว่าง     
   15) จังหวะ (Rhythm) เกิดจากการซ้ าขององค์ประกอบ ซ้ าแบบสม่ าเสมอ     
และแบบไม่สม่ าเสมอ การซ้ านี้มักจะมีจุดเริ่มต้นและสิ้นสุดเป็นวงรอบ เมื่อซ้ ากันหลายๆ รอบจะเกิด
เป็นจังหวะ ความลื่นไหลของจังหวะขึ้นอยู่กับรูปแบบการซ้ า 
 3.3.7 การใช้ตัวอักษรและสีตัวอักษรในการออกแบบ  ตัวอักษร (Typographic)              
เป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการสื่อสาร รูปร่างหน้าตาของตัวอักษรแต่ละแบบจะมีเอกลักษณ์                     
ไม่เหมือนกัน ท าให้ตัวอักษรสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้หลากหลาย นักออกแบบกราฟิก            
จะถ่ายทอดบุคลิกของงานผ่านตัวอักษรแบบต่างๆ เพื่อให้ผู้อ่านมีความรู้สึกร่วมไปกับข้อความนั้นๆ 
การใช้ตัวอักษรไทยกลุ่มไม่มีหัว เป็นตัวอักษรที่ไม่เป็นทางการ ดูผ่อนคลายเป็นกันเองแต่ไม่ฉูดฉาด 
เหมาะส าหรับใช้กับเนื้อความสั้นๆ นอกจากการเลือกใช้ตัวอักษรแล้ว สิ่งที่ต้องค านึงอีกส่วนคือ               
เรื่องของการใช้สีตัวอักษรบนพื้นสีต่างๆ นักออกแบบกราฟิกควรเลือกสีตัวอักษรที่ไม่จมไปกับพื้นหลัง
และภาพประกอบ หากเราใช้สีตัวอักษรเป็นสีเข้ม พื้นหลังควรจะเป็นสีอ่อน ตรงกันข้ามหากเราใช้     
พื้นตัวอักษรสีอ่อน พื้นหลังควรจะเป็นสีเข้ม หลักการคือเลือกสีอักษรให้ตรงกันข้ามกับสีของพ้ืนหลัง 
 

 
 

ภาพที่ 3.13  ตัวอย่างการใช้ตัวอักษรและสีตัวอักษรในการออกแบบ 
 

 3.3.8 หลักการใช้สีในการออกแบบ ในงานออกแบบสิ่งที่ต้องค านึงเป็นล าดับต้นๆ คือ
เรื่องของสี นอกจากจะท าให้งานออกมาดูดี คุมโทนไปในทางเดียวกันแล้ว  ยังแสดงความโดดเด่น              
ในสิ่งที่ต้องการสื่อสาร เป็นส่วนที่สามารถถ่ายทอดอัตลักษณ์องค์กรออกมาได้ด้วย หลักการใช้สี             
เพื่อท าให้งานดูน่าสนใจ (Theluckyname, 2024) มีดังน้ี 
 1) การใช้สีวรรณะเดียว ความหมายของสีวรรณะเดียว (tone) คือ กลุ่มสี                    
ที่แบ่งออกเป็นวงล้อของสีเป็น 2 วรรณะ คือ 
  - วรรณะร้อน (warm tone) ซึ่งประกอบด้วย สีเหลือง สีส้ม สีแดง สีม่วง           
สีเหล่านี้ให้อิทธิพล ต่อความรู้สึก ตื่นเต้น เร้าใจ กระฉับกระเฉง 
 - วรรณะเย็น (cool tone) ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียว สีน้ าเงิน สีม่วง         
สีเหล่านี้ดู เย็นตา ให้ความรู้สึก สงบ สดชื่น (สีเหลืองกับสีม่วงอยู่ได้ทั้งสองวรรณะ) 
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ภาพที่ 3.14 วรรณะของสี 

ที่มา : https://www.theluckyname.com/เลือกสีในการออกแบบ/ 
 

 2) การใช้สีต่างวรรณะ คือการใช้สีโทนร้อนและเย็นจากวงล้อสีในงานเดียวกัน             
โดยใช้ในสัดส่วนที่ไม่เท่ากัน เพื่อให้สิ่งใดสิ่งหนึ่งโดดเด่นออกมาอย่างตั้งใจ อัตราส่วนมาตราฐาน คือ 
80:20 (โทนเย็น 80: โทนร้อน 20 หรือ โทนเย็น 20:โทนร้อน 80) ซึ่งเราสามารถใช้สีในอัตราส่วนอ่ืนๆ 
ได้ เช่น 90:10 หรือ 70:30 ก็จะท าให้การน าเสนอและถ่ายทอดออกมาในอารมณ์ที่ต่างกัน                       
แต่ไม่ควรใช้ในสัดส่วนที่เท่ากัน 50:50 เพราะจะท าให้งานออกมาแบน ทุกอย่างดูเท่ากันไปหมด    
และหาจุดเด่นได้ยาก 
 

 
 
 

ภาพที่ 3.15 การใช้สีต่างวรรณะ 
ที่มา : https://www.theluckyname.com/เลือกสีในการออกแบบ/ 

 
 

https://www.theluckyname.com/เลือกสีในการออกแบบ/
https://www.theluckyname.com/เลือกสีในการออกแบบ/
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  3) การใช้สีคู่ตรงข้าม มี 6 คู่ ได้แก่ 
   สีเหลือง  ตรงข้ามกับ  สีม่วง 
   สีแดง   ตรงข้ามกับ  สีเขียว 
   สีน้ าเงิน  ตรงข้ามกับ  สีส้ม 
   สีเขียวเหลือง  ตรงข้ามกับ  สีม่วงแดง 
   สีส้มเหลือง  ตรงข้ามกับ  สีม่วงน้ าเงิน 
   สีส้มแดง  ตรงข้ามกับ  สีเขียวน้ าเงิน 

 
 

ภาพที่ 3.16 สีคู่ตรงข้าม 
ที่มา : https://www.theluckyname.com/เลือกสีในการออกแบบ/ 

 
3.3.9 การเลือกโหมดสี เรื่องของสีเป็นองค์ประกอบที่มีความส าคัญยิ่งส าหรับนักออกแบบ

ทั้งส าหรับสื่อสิง่พิมพ์และสื่อออนไลน์ ระบบใหญ่ๆ ที่ควรรู้จักเลือกใช้งาน (Boxcornerart, เว็บไซต์) 
 1) ระบบสี RGB ย่อมาจาก red green และ blue คือกระบวนการผสมสีจากแม่สี 
3 สี  คือสีแดง สี เขียว และสีน้ าเงิน การใช้สัดส่วนของสี  3 สีนี้ ต่ างกันจะท าให้ เกิดสีต่างๆ                       
ได้อีกมากมายซึ่ง RGB จะถูกน าไปใช้กับสื่อที่ ใช้ระบบแสงแสดงภาพ เช่น ทีวี คอมพิวเตอร์                   
กล้องถ่ ายภาพ โปรเจคเตอร์  เหมาะส าหรั บงานออกแบบเว็บไซต์ , ท าสื่ อ  Presentation,                  
ออกแบบ Animation เป็นต้น 
  2) ระบบสี  CMYK ย่อมาจาก cyan (ฟ้ าอมเขียว) magenta (แดงอมม่ วง)            
yellow (เหลือง) Black (ด า) ซึ่งเป็นชื่อสีที่น ามาใช้ในการผสมสีทั้ ง 4 สีนี้จะท าให้เกิดสีได้อีก              
หลายร้อยสี น ามาใช้ในการพิมพ์สีต่างๆ ซึ่งเป็นสีที่เรามองเห็นบนวัตถุต่างๆ เช่น กระดาษ หรือ
สิ่งพิมพ์ต่างๆ ซึ่งหากน าไปใช้ในงานออกแบบควรตั้งประเภทของหมวดสีให้ถูกต้อง เหมาะส าหรับ             
งานสื่อสิ่งพิมพ์ทุกชนิด เช่น Brochure, Poster, Billboards, Magazine, Cards เป็นต้น 
 

https://www.theluckyname.com/เลือกสีในการออกแบบ/
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ภาพที่ 3.17  ระบบสี RGB และ CMYK 
ที่มา : https://www.boxcornerart.com 

 
 3.3.10 จิตวิทยาในการใชส้ ี
   จิตวิทยาของสีมีผลต่อการรับรู้ทางจิตใจมนุษย์  การใช้สี ให้สอดคล้องกับ          
หลักจิตวิทยา จะต้องเข้าใจความหมายของสี ว่าสีใดให้ความรู้สึกอย่างไร สีแต่ละสีได้ก่อให้เกิด
ความรู้สึกต่าง ๆ กัน มนุษย์จึงได้ให้ลักษณะของสีแต่ละสี และความหมายหรือสัญลักษณ์ไว้ต่างๆ กัน 
(คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2561) ดังนี ้
   สีเหลือง เป็นสีที่มีค่าความสว่างมากที่สุด แต่เป็นสีที่ได้รับความนิยมน้อยที่สุด
โดยเฉพาะเฉดสีเข้ม สีเหลืองเป็นสีแห่งความสว่างสดใส เป็นสัญลักษณ์ของแสงอาทิตย์ ความหนุ่มสาว 
ความฉลาด ความยินดีปรีดา ความรื่นเริงเบิกบาน และความมั่งคั่งสมบูรณ์ ในด้านบวกสีเหลืองทอง
เป็นสีที่น ามาซึ่งความเมตตากรุณาและความคิดสร้างสรรค์ ส่วนสีเหลืองหม่นกลับเป็นทางตรงกันข้าม 
แสดงถึงความอิจฉาริษยา การทรยศหักหลัง การไร้สัจจะ และความขี้ขลาด  
   สีแดง เป็นสีที่มีค่าสีสูงที่สุด และมีอ านาจดึงดูดความสนใจมากที่สุด เป็นสีที่แสดงถึง
ความก้าวร้าว ความตื่นเต้นเร้าใจ สีแดงเป็นสัญลักษณ์ของความรัก ความกระปรี้กระเปร่าและการ
กระท า เชื่อมโยงถึงพลังอ านาจ ความแข็งแกร่ง ความกล้าหาญ ความเกรียงไกร การต่อสู้ และ
ภยันตราย สีแดงเป็นสีที่ท าให้เมื่อยตาได้ง่าย และกระตุ้นประสาทได้มากที่สุด  
   สีน ้าเงิน เป็นสีที่แสดงถึงความสุภาพเรียบร้อย สง่าผ่าเผย ความสงบเยือกเย็น ความ
ซื่อสัตย์ และเกียรติยศ สีน้ าเงินเข้มท าให้รู้สึกเงียบสงบ วังเวง และเศร้า ในทางศาสนาสีน้ าเงินแสดง
ถึงความหวัง ส่วนสีฟ้าอ่อนช่วยให้จิตใจกระชุ่มกระชวย บรรเทาความเศร้าและช่วยกล่อมจิตใจให้เบิก
บาน ทั้งอาจยังช่วยลดอุณหภูมิของร่างกายและความดันโลหิตได้เล็กน้อย ช่วยบรรเทาความเจ็บปวด
และท าให้รู้สึกเย็นสบาย สีฟ้าอ่อนเป็นสีของความอดทน 
   สีเขียว มีลักษณะคล้ายสีน้ าเงิน คือเป็นที่ให้ความรู้สึกค่อนข้างจะเป็นกลาง ให้
ความรู้สึกสงบมากกว่ากระตือรือร้น เป็นสีแห่งธรรมชาติ แสดงถึงความสดชื่น ร่มเย็น มีชีวิตชีวา และ
ความศรัทธา สีเขียวมะกอกเป็นสัญลักษณ์ของสันติภาพ ความสงบ เป็นสีที่ช่วยให้ปลายประสาท
สายตาและกล้ามเนื้อผ่อนคลายจากความตึงเครียด  
   สีม่วง เป็นสีแห่งเกียรติยศ เมื่อใช้ในปริมาณมากจะเป็นสีที่แสดงถึงความรู้สึกสงบ 
เยือกเย็น ภาคภูมิ ส่วนสีม่วงอ่อนท าให้รู้สึกซึมเศร้า เหงา เวิ้งว้าง และลึกลับน่ากลัว  

https://www.boxcornerart.com/
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   สีชมพู คล้ายกับธรรมชาติที่อ่อนนุ่มและค่อนข้างจะดูเป็นทารก  
สีน ้าตาล เป็นสัญลักษณ์ของความกระวนกระวายและความไม่พอใจ 

   สีขาว เป็นสีที่สว่าง นุ่มนวล ให้ความรู้สึกในทางบวกมากกว่าสีด าและสีเทา สีขาว
เป็นสัญลักษณ์ของความสะอาด ความบริสุทธิ์ ไร้เดียงสา และสันติภาพ บางครั้งหมายถึงการยอมแพ้
หรือการสงบศึก ดูจะเป็นสีในอุดมคติที่ไม่ก่อให้เกิดความร าคาญและข้อโต้แย้งใด ๆ  
   สีเทา แสดงถึงการเกษียณอายุ ความสุขุม รอบคอบ ความสงบเสงี่ยมถ่อมตัว เคร่ง
ขรึม และความแก่ชรา เป็นสีของการประนีประนอม  
   สีด้า เป็นสีที่แสดงถึงความเคร่งขรึม ความมืด ความลึกลับ น่าเกรงกลัว ให้ความรู้สึก
เศร้าหมอง สีด าเป็นสัญลักษณ์ของความชั่วร้าย ความโศกเศร้า และความตาย  
 
 3.3.11 ชนิดภาพกราฟิก Bitmap และ Vector 
   ภาพที่น ามาใช้ในโปรแกรมกราฟิกอย่าง Photoshop มีหลายแบบ แต่หากแยก
เป็นกลุ่มใหญ่ๆ จะแบ่งได้เป็น 2 กลุ่มหลักคือ Bitmap และ Vector (เกียรติพงษ์ บุญจิตร, 2560) 
  1) ภาพแบบ Bitmap (บิตแมป) หรือภาพแบบ Raster เกิดจาก (Pixel) หรือ         
เม็ดสีรูปทรงสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีสีแตกต่างกัน มาเรียงต่อกันจนเกิดเป็นภาพขึ้นมา ข้อดีของภาพลักษณะ
นี้คือ จะมีสีที่เป็นธรรมชาติ ไล่โทนสีได้สมจริง ภาพส่วนใหญ่ที่ใช้งานมักจะเป็นภาพบิตแมป 
  2) ภาพแบบ Vector (เวคเตอร์) เป็นภาพแบบลายเส้นที่ผสมกันระหว่างเส้นโค้ง 
เส้นตรง และมุมจนเกิดเป็นรูปทรงต่างๆ เกิดจากการสร้างวสรรค์ด้วยโปรแกรมกราฟิก เช่น 
Illustrator หรือ Flash แต่สามารถน ามาใช้งานใน Photoshop ได้ มีข้อดีคือ ย่อ-ขยายขนาดได้    
โดยภาพไม่สูญเสียรายละเอียด 

 
 

ภาพที่ 3.18  ชนิดภาพกราฟิก Bitmap และ Vector 
ที่มา : https://images.app.goo.gl/8Cqf1M5awXySgkTCA 

 
 3.3.12 ประเภทงานในระบบค้าขอผลิตสื่อ แบ่งออกเป็น 5 กลุ่มงาน ดังนี ้
   1) งานบริการแก่สังคม     รหัสงาน 01 
   2) งาน e-Learning & Tutorial & TV   รหัสงาน 02 
   3) งานป้ายและนิทรรศการ    รหัสงาน 03 
   4) งานตัดต่อ     รหัสงาน 04 
   5) งานอื่นๆ (ขอความอนุเคราะห์)  รหัสงาน 05 

https://images.app.goo.gl/8Cqf1M5awXySgkTCA
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ภาพที่ 3.19  ประเภทงานในระบบค าขอผลิตสื่อ 
 

 โด ย รู ป แ บ บ ใบ งาน จ ะ มี ก า รก า ห น ด รหั ส ห ม าย เล ข งาน  ดั ง ตั ว อ ย่ า ง  เช่ น                      
รหัส 2-66-02-20302-1881 ดังภาพตัวอย่าง  

 
ภาพที่ 3.20  แสดงตัวอย่างรหัสแบบค าขอใบงานในระบบค าขอผลิตสื่อ 

ที่มา : ออกแบบภาพโดยนพรัตน์ ศุภรัตนาภิรักษ์, 2567 
 

 3.3.13 ประเภทงานในการออกแบบสร้างสรรค์สื่อ  
   การออกแบบสร้างสรรค์สื่อของหน่วยศิลปกรรม ศูนย์โสตทัศนศึกษา มีการแบ่ง
ประเภทของงานตามลักษณะงาน ได้แก่  
 1) ตัดกระชับ  
 2) Title รวม (intro, Credit, Bar, Transitions)  
 3) Text CG /Text Motion  
 4) Frame template/ PPT template  
 5) Background 2D/3D  
 6) Infographic 2D  
 7) Motion Graphic/Animation 2D/3D  
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 8) Cover/Thumbnail  
 9) ประกอบและเก็บงาน  
 
 

 
 

ภาพที่ 3.21 ประเภทงานในการออกแบบสร้างสรรค์สื่อ ส านักเทคโนโลยกีารศึกษา มสธ. 
ที่มา : ออกแบบภาพโดย วิชญาภร รัตนจิตร, 2566 

 
 3.3.14 แหล่งเก็บข้อมูลในระบบส่วนกลาง (SharePoint)  
   ในระบบการบริหารจัดการงานกราฟิกของหน่วยศิลปกรรม ศูนย์โสตทัศนศึกษา ได้
น าแพลตฟอร์ม SharePoint ในรูปแบบของเว็บไซต์ Microsoft 365 เข้ามาใช้ในการสื่อสาร 
แลกเปลี่ยนการท างานร่วมกันในองค์กร เพื่ออ านวยความสะดวกให้กับผู้ขอใช้บริการ หรือผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องในการผลิตงานทั้งภายในหน่วยงาน และภายนอกหน่วยงานให้สามารถท างานร่วมกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สะดวก รวดเร็ว โดยในระบบการจัดเก็บข้อมูลนั้น ได้แบ่งออกเป็น ส่วนๆ         
ดังภาพ 3.22 
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ภาพที่ 3.22 แหล่งเก็บข้อมูลในระบบส่วนกลาง (SharePoint) 
 

3.3.15 หลักเกณฑ์การผลิตรายการและเผยแพร่สื่อเพื่อการศึกษาและบริการวิชาการ
แก่สังคม พ.ศ. 2564 
 ประกาศมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เรื่องหลักเกณฑ์การผลิตรายการและ
เผยแพร่สื่อเพื่อการศึกษาและบริการวิชาการแก่สังคม พ.ศ. 2564 ข้อ 5 ได้ก าหนดรูปแบบ ความยาว 
แ ล ะ จ า น ว น ใน ก า ร ผ ลิ ต ร า ย ก า ร เพื่ อ ก า ร ศึ ก ษ า แ ล ะ บ ริ ก า ร วิ ช า ก า ร แ ก่ สั ง ค ม 
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, เว็บไซต์) ดังต่อไปนี ้
 1) รายการที่มีรูปแบบบรรยาย สัมภาษณ์ หรือสนทนา เพื่อมุ่งเน้นการสรุปเนื้อหา 
หรือเน้นติว ให้ผลิตเป็นรายการมีความยาวละ 30 นาที ผลิตได้ไม่เกิน 15 รายการ รวมทั้งหมด          
7 ชั่วโมง 30 นาที โดยรายการรูปแบบบรรยายหรือสัมภาษณ์ให้มีผู้สอนหรือวิทยากรได้ 1 คน และ
รายการรูปแบบสนทนาให้มีผู้สอน หรือวิทยากรได้ไม่เกิน 2 คน 
 2) รายการที่มีการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบสารคดี หรือสาธิตการฝึกปฏิบัติ      
ให้ผลิตเป็นรายการ โทรทัศน์เพื่อการศึกษา โดยมีความยาวรายการละ 30 นาที ผลิตได้ไม่เกิน           
4 รายการ โดยในแต่ละรายการให้มีผู้สอนหรือวิทยากรได้ไม่เกิน 2 คน ทั้งนี้ ในกรณีที่จ านวนรายการ
เกินกว่าที่ก าหนดไว ้ต้องได้รับการอนุมัติจากสภาวิชาการ 
 3) รายการที่มีเนื้อหาในรูปแบบบรรยาย สัมภาษณ์ หรือสนทนา ส าหรับการผลิต
เป็นคลิปเสียงเพื่อการสอน ให้ผลิตรายการที่มีความยาว 30 นาที ผลิตได้ไม่เกิน 15 รายการ          
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รวมทั้งหมด 7 ชั่วโมง 30นาที โดยรายการรูปแบบบรรยายหรือสัมภาษณ์ให้มีผู้สอนหรือวิทยากรได้      
1 คน และรายการรูปแบบสนทนาให้มีผู้สอน หรือวิทยากรได้ไม่เกิน 2 คน 
 ข้อ 6 การผลิตรายการเพื่อการศึกษาและบริการวิชาการแก่สังคมรูปแบบคลิป
วิดีโอการสอนและคลิปเสียงการสอน ให้เป็นไปดังต่อไปน้ี 
 1) ชุดวิชาในระดับปริญญาตรี ให้สามารถผลิตรายการรูปแบบคลิปวิดีโอการสอน
และคลิปเสียงการสอน ได้ไม่เกิน 15 รายการ ต่อรอบการผลิตหรือปรับปรุงชุดวิชา และอยู่ใน      
แผนผลิตรายการประจ าปีงบประมาณ  
 2) ชุดวิชาระดับปริญญาโทและประกาศนียบัตรบัณฑิต ให้สามารถผลิตรายการ
รูปแบบคลิปวิดีโอการสอนและคลิปเสียงการสอนได้ไม่เกิน 10 รายการ ต่อรอบการผลิตหรือปรับปรุง
ชุดวิชา และอยู่ในแผนผลิตรายการประจ าปีงบประมาณ 
 3) ชุดวิชาระดับปริญญาเอก ให้สามารถผลิตรายการรูปแบบคลิปวิดีโอการสอน
และคลิปเสียงการสอนได้ไม่เกิน 3 รายการ ต่อรอบการผลิตหรือปรับปรุงชุดวิชา และอยู่ใน         
แผนผลิตรายการประจ าปีงบประมาณ 
 การผลิตรายการรูปแบบคลิปวิดีโอการสอนและคลิปเสียงการสอนตามวรรคหนึ่ง
ในแต่ละรายการให้แบ่งเป็นตอนย่อยแสดงให้เห็นการเชื่อมโยงกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของชุดวิชา                
ที่ชัดเจน 
 
3.4 กระบวนการท างาน 
 การปฏิบัติงานออกแบบกราฟิกประกอบสื่อต่างๆ ของหน่วยศิลปกรรม ศูนย์โสตทัศนศึกษา 
ส านักเทคโนโลยีการศึกษา ได้มีการพัฒนารูปแบบการให้บริการที่มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น ตั้งแต่
ขั้นตอนการรับแบบขอใช้บริการจากผู้ขอใช้บริการหรือผู้ประสานที่ท าการบันทึกลงในระบบค าขอผลิต
สื่อของส านักฯ จากนั้นจะเป็นการมอบหมายงานให้กับผู้ปฏิบัติงานท าการออกแบบ การตรวจสอบ
ก่อนส่งมอบงาน ประสานงานกับผู้ขอใช้บริการหรือผู้ประสานงานท าการตรวจสอบความถูกต้องอีก
ครั้ง หากตรวจสอบแล้วไม่มีการแก้ไข ผู้ปฏิบัติงานท าการบันทึก และส่งมอบงานที่เสร็จสมบูรณ์ให้กับ
ผู้ขอใช้บริการ หรือผู้ประสานงานในระบบออนไลน์  
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 3.4.1 ขั้นตอน และกระบวนการในการขอใช้บริการงานออกแบบกราฟิก 
 1) ขั้นตอน และกระบวนการในการขอใช้บริการงานออกแบบกราฟิก         
ของบุคลากรภายในส านักเทคโนโลยีการศึกษา  
 

 
 

 
ภาพที่ 3.23 แผนผังแสดง ขั้นตอนการด าเนินงานขอใช้บริการงานออกแบบกราฟิก  

ของบุคลากรภายในส านักเทคโนโลยีการศึกษา 
ที่มา : ออกแบบภาพโดย นพรัตน์ ศุภรัตนาภิรักษ์, 2567 

 
   ผู้ประสานงานหรือผู้ขอใช้บริการ  กรอกแบบขอใช้บริการในระบบค าขอ                 
ผลิตสื่อของส านักเทคโนโลยีการศึกษา ที่ลิงก์ https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/index.php                     
พร้อมแนบเนื้อหารายละเอียดต่างๆ ที่ต้องการน าเสนออย่างครบถ้วน พร้อมทั้งแจ้งรายละเอียด
ประเภทงานกราฟิก และก าหนดวันที่ต้องการรับงาน ส่งมอบให้หัวหน้างานกราฟิกวิทยุโทรทัศน ์
   หัวหน้างานกราฟิกวิทยุโทรทัศน์ บันทึกข้อมูล ตรวจสอบรายละเอียดงาน
เบื้องต้น พร้อมทั้งประสานงานกับผู้ขอใช้บริการ เพื่ออธิบายให้ทราบถึงขั้นตอนกระบวนการออกแบบ 
ท าการวิเคราะห์ลักษณะงาน และมอบหมายงานให้แก่ผู้ปฏิบัติงานตามความสามารถ โดยในแบบ    
ค าขอผลิตสื่อ มีการก าหนดรหัสหมายเลขงาน และแนบลิงค์แหล่งเก็บข้อมูลของงานนั้น ลงในช่อง 
Link SharePoint ที่ปรากฏในใบงานออนไลน์  

   ผู้ปฏิบัติงาน ด าเนินการออกแบบตามที่ได้รับมอบหมายงานในระบบค าขอ               
ผลิตสื่อของส านักเทคโนโลยีการศึกษาที่ลิงก https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/index.php              
โดยผู้ออกแบบด าเนินการตรวจสอบข้อมูลที่แนบมากับใบงาน ท าความเข้าใจ ดูระยะเวลา ในการ
ท างาน พร้อมทั้งประเมินรายละเอียดงานเบื้องต้น หลังจากนั้นท าการประสานงานกับผู้ขอใช้บริการ 
(มีระบุไว้ในใบงานออนไลน์) เพื่อด าเนินการตรวจสอบและยืนยันข้อมูลที่ถูกต้องอีกครั้ง ด าเนินการ

https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/index.php
https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/index.php


คู่มือปฏิบัติงานการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ส าหรับประกอบรายการเพื่อการศึกษา    | 36 

 

 

ออกแบบและผลิตงานโดยใช้ทักษะความช านาญในการสร้างสรรค์งานตามที่ก าหนด ท าการตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเรียบร้อยของงาน และส่งมอบงานที่แล้วเสร็จให้กับผู้ขอใช้บริการเพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องอีกครั้งหนึ่ง หากมีข้อผิดพลาด ผู้ปฏิบัติงานด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง สมบูรณ์
พร้อมส าหรับการน าไปใช้งาน  
   ขั้นตอนสุดท้าย ผู้ปฏิบัติงานลงบันทึกรายละเอียดงาน ปริมาณงานที่แล้วเสร็จ     
ในระบบค าขอผลิตสื่อ พร้อมทั้งลงในระบบในช่อง “ด าเนินการแล้ว” เพื่อปิดใบงานในระบบ 
 

  
 

ภาพที่ 3.24 ตัวอย่างการลงบันทึกใบงานในระบบออนไลน์ที่ด าเนินการแล้ว 
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 2) ขั้นตอน และกระบวนการในการขอใช้บริการงานออกแบบกราฟิก                
ของบุคลากรภายนอกส านักเทคโนโลยีการศึกษา  
 

 

 
 

 
ภาพที่ 3.25 แผนผังแสดงการด าเนินงานขอใช้บริการงานออกแบบกราฟิก 

ของบุคลากรภายนอกส านักเทคโนโลยีการศึกษา 
ที่มา : ออกแบบภาพโดย นพรัตน์ ศุภรัตนาภิรักษ์, 2567 

 
   ผู้ประสานงานหรือผู้ขอใช้บริการ ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์พร้อมแนบ
เนื้อหารายละเอียดต่างๆ ที่ต้องการน าเสนออย่างครบถ้วน ส่งมอบให้ผู้อ านวยการส านักเทคโนโล ยี
การศึกษา  
   ผู้อ านวยการส านักเทคโนโลยีการศึกษา  รับหนังสือขอความอนุ เคราะห์                
พร้อมรายละเอียดต่างๆ เพื่อพิจารณามอบหมายให้หัวหน้าศูนย์โสตทัศนศึกษา ด าเนินการ  
   หัวหน้าศูนย์โสตทัศนศึกษา รับหนังสือขอความอนุเคราะห์พร้อมรายละเอียด
ต่างๆ บันทึกข้อมูลเป็นหลักฐาน และมอบหมายให้หัวหน้าหน่วยศิลปกรรม ด าเนินการ 
   หัวหน้าหน่วยศิลปกรรม รับหนังสือขอความอนุเคราะห์พร้อมรายละเอียดต่างๆ 
บันทึกข้อมูลเป็นหลักฐาน และมอบหมายให้หัวหน้างานวิทยุโทรทัศน ์ด าเนินการ 
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   หัวหน้างานกราฟิกวิทยุโทรทัศน์ บันทึกข้อมูล ตรวจสอบรายละเอียดงาน
เบื้องต้น พร้อมทั้งประสานงานกับผู้ขอใช้บริการ เพื่ออธิบายให้ทราบถึงขั้นตอนกระบวนการออกแบบ 
ท าการวิเคราะห์ลักษณะงาน และมอบหมายงานให้แก่ผู้ปฏิบัติงานตามความสามารถ โดยในแบบค า
ขอผลิตสื่อ มีการก าหนดรหัสหมายเลขงาน และแนบลิงค์แหล่งเก็บข้อมูลของงานนั้น ลงในช่อง Link 
SharePoint ที่ปรากฏในใบงานออนไลน์  
   ผู้ปฏิบัติงาน ด าเนินการออกแบบตามที่ได้รับมอบหมายงานในระบบค าขอ            
ผลิตสื่อของส านักเทคโนโลยีการศึกษาที่ลิงก https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/index.php             
โดยผู้ออกแบบด าเนินการตรวจสอบข้อมูลที่แนบมากับใบงาน ท าความเข้าใจ ดูระยะ เวลาในการ
ท างาน พร้อมทั้งประเมินรายละเอียดงานเบื้องต้น หลังจากนั้นท าการประสานงานกับผู้ขอใช้บริการ 
หรือดูจากบันทึกข้อความของหน่วยงานที่ท าเอกสารขอความอนุเคราะห์มา (มีเอกสารแนบในใบงาน
ออนไลน์) เพื่อด าเนินการตรวจสอบและยืนยันข้อมูลที่ถูกต้องอีกครั้ง ด าเนินการออกแบบและ             
ผลิตงานโดยใช้ทักษะความ ช านาญในการสร้างสรรค์งานตามที่ก าหนด ท าการตรวจสอบความถูกต้อง 
ความเรียบร้อยของงาน และส่งมอบงานที่แล้วเสร็จให้กับผู้ขอใช้บริการเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง         
อีกครั้ง หากมีข้อผิดพลาด ผู้ปฏิบัติงานด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง สมบูรณ์  
   ขั้นตอนสุดท้าย ผู้ปฏิบัติงานลงบันทึกรายละเอียดงาน ปริมาณงานที่แล้วเสร็จ    
ในระบบค าขอผลิตสื่อ พร้อมทั้งลงในระบบในช่อง “ด าเนินการแล้ว” เพื่อปิดใบงานในระบบ  
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 3.4.2 ขั้นตอนการปฏิบัติงานออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ส าหรับ
ประกอบรายการเพื่อการศึกษา ที่ผู้ขอใช้บริการเป็นบุคลากรภายในส านักเทคโนโลยีการศึกษา 

 

 
 

หมายเหตุ  สัญลักษณ ์          = จุดเริ่มต้น/สิ้นสุด             = สั่งการ                    = ด าเนินการ 
 

ภาพที่ 3.26 ขัน้ตอนการปฏิบัติงานออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic)               
ส าหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา ที่ผู้ขอใช้บริการเป็นบุคลากรภายในส านักเทคโนโลยีการศึกษา 

ที่มา : ออกแบบภาพโดย นพรัตน์ ศุภรัตนาภิรักษ์, 2567 
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  1) แจ้งขอใช้บริการ 
    - ผู้ ข อ ใช้ บ ริก ารกรอกแบบขอ ใช้ บ ริก ารใน ระบบค าขอผลิ ตสื่ อ ขอ ง                       
ส านักเทคโนโลยีการศึกษา ที่ลิงก์ https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/index.php  
    - รวบรวมข้อมูล เนื้อหารายละเอียด รูปแบบ หรือลักษณะงานที่ต้องการน าเสนอ
ให้ครบถ้วน      
 - บันทึกใบงานพร้อมทั้งระบุวันที่ต้องการรับงานให้เรียบร้อย  
 2) บันทึกข้อมูล  
  - หัวหน้างานกราฟิกวิทยุโทรทัศน์ ตรวจสอบรายละเอียด ก าหนดรหัสใบงาน
และแยกประเภทงานตามล าดับการขอใช้บริการในระบบค าขอผลิตสื่อ เพื่อเป็นข้อมูลในการติดต่อ
ประสานงาน 
  - หัวหน้างานกราฟิกวิทยุโทรทัศน์บันทึกข้อมูลสร้างลิงค์ใบงาน และประสานงาน
ส่งให้ผู้ขอใช้บริการได้บันทึกไฟล์ข้อมูล เช่น ไฟล์ภาพ ไฟล์เอกสาร คลิปวิดีโอ หรือไฟล์เสียงที่
เกี่ยวข้องไว้ในระบบจัดเกบ็ข้อมูลของใบงานนั้น  
 3) มอบหมายงาน 
 - หัวหน้างานกราฟิกวิทยุโทรทัศน์บันทึกข้อมูลพิจารณามอบหมายงานให้แก่
ผู้ปฏิบัติงานตามความสามารถ ผ่านระบบค าขอผลิตสื่อ โดยระบบจะแยกใบงานออกไปอยู่ในส่วนของ
ข้อมูลสมาชิกผู้ปฏิบัติงานในหน่วยงาน   
 4) วางแผนการออกแบบ 
 - ผู้ปฏิบัติงานตรวจสอบใบงานในระบบออนไลน ์
 - ผู้ปฏิบัติงานท าการวิเคราะห์เนื้อหา 
 - ผู้ปฏิบัติงานวางแผนการออกแบบ ก าหนดรูปแบบ ประเภทงาน ร่วมกับ                  
ผู้ขอใช้บริการหรือผู้ประสานงานตามข้อมูลที่ได้รับ 
 5) ออกแบบผลิตชิ้นงาน 
 - ผู้ปฏิบัติงานด าเนินการออกแบบชิ้นงาน โดยใช้ทักษะ ความรู้ ประสบการณ์        
ด้านศิลปกรรม ความสามารถในการใช้โปรแกรมกราฟิก สร้างสรรค์งานให้สวยงาม เหมาะสม                  
ตรงตามข้อมูลและเนื้อหาที่ได้รับ 
 - ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ในการสร้างแบบ จัดองค์ประกอบของงาน      
แยกชิ้นส่วนกราฟิก เพื่อเตรียมไฟล์สู่ขั้นตอนสร้างภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรม Adobe After Effects 
 - ใช้โปรแกรม Adobe After Effects ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการคีย์
เฟรมทีละส่วน ก าหนดระยะเวลาการเคลื่อนไหวให้เหมาะสม และจัดรูปแบบองค์ประกอบให้สวยงาม 
เพิ่มเทคนิคพิเศษต่างๆ ที่มีในโปรแกรม เพื่อให้งานมีมิติ มีความน่าสนใจ 
 - ก าหนดชนิดไฟล์ ที่เหมาะสมส าหรับน าไปใช้งาน ท าการ Export ไฟล์ออกจาก
โปรแกรม Adobe Aftereffects ผ่านโปรแกรม Adobe Media Encoder 
 6) ตรวจสอบเบื้องต้น 

- ผู้ปฏิบัติงานตรวจสอบความถูกต้องเบื้องต้น 
 
 

https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/index.php
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 7) บันทึกไฟล์งานที่แล้วเสร็จในระบบจัดเก็บงานออนไลน์ (SharePoint) 
- ผู้ปฏิบัติงานบันทึกไฟล์งานที่ตรวจสอบแล้ว จัดเก็บตามโฟลเดอร์ประเภทงาน

ในระบบการจัดเก็บข้อมูล (SharePoint) และแจ้งให้ผู้ขอใช้บริการรับทราบ 
 8) ตรวจสอบความถูกต้อง 
 - ผู้ขอใช้บริการตรวจสอบความถูกต้องครั้งหนึ่ง ผ่านระบบการจัดเก็บข้อมูล 
(SharePoint) ตามลิงค์ที่แนบมากับใบค าขอผลิตสื่อ   
 9) เห็นชอบ  
 - หลั งจากตรวจความถู กต้ อ งแล้ ว  ผู้ ขอ ใช้บ ริก ารเห็ นชอบในผลงาน                   
พร้อมด าเนินการ ในขั้นตอนต่อไป 
 10) ปรับปรุงแก้ไข  
  - ผู้ปฏิบัติงานด าเนินการปรับปรุงแก้ไข หากมีข้อผิดพลาด หรือปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และส่งมอบไฟล์งานผ่านระบบการจัดเก็บข้อมูล
(SharePoint) อีกครั้ง 
  11) รับมอบไฟล์งานที่เสร็จสมบูรณ ์
  - ผู้ขอใช้บริการรับมอบไฟล์งานที่เสร็จสมบูรณ์ ผ่านระบบการจัดเก็บข้อมูล 
(SharePoint) ตามลิงค์ที่แนบมากับใบค าขอผลิตสื่อ 
 12) บันทึกปริมาณงานที่แล้วเสร็จ พร้อมทั้งปิดใบงานในระบบ 

 - ผู้ปฏิบัติงานลงบันทึกรายละเอียดงาน ปริมาณงานที่แล้วเสร็จในระบบ       
ค าขอผลิตสื่อ พร้อมทั้งลงในระบบในช่อง “ด าเนินการแล้ว” เพื่อปิดใบงานในระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
บทที่ 4 

ขั้นตอน วิธีการปฏบิัติงานอย่างเป็นระบบ 
 

 หน่วยศิลปกรรม ศูนย์โสตทัศนศึกษา ส านักเทคโนโลยีการศึกษา มีหน้าที่ผลิตงานออกแบบ
กราฟิกในรูปแบบสื่อภาพนิ่งและสื่อเคลื่อนไหว เพื่อให้บริการแก่หน่วยงานต่างๆ ทั้งภายในและ
ภายนอกหน่วยงาน เพื่อสนับสนุนการผลิตรายการเพื่อการศึกษา รายการบริการวิชาการแก่สังคม 
โมดูลส าหรับ e-Learning และสื่อประชาสัมพันธ์อื่นๆ ของมหาวิทยาลัยทั้งในรูปแบบออนไลน์ และ
ออฟไลน์ โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์พีซี ระบบปฏิบัติการ Windows 11 ที่มีการติดตั้งโปรแกรม
โปรแกรมกราฟิกชุด Adobe ซึ่งเป็นชุดโปรแกรมที่มีความนิยมและมีประสิทธิภาพในการสร้างสรรค์
งานสูง ทั้งนี้ในการออกแบบงานกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ส าหรับประกอบรายการ     
เพื่อการศึกษาในคู่มือเล่มนี้ จะใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ส าหรับสร้างชิ้นงาน และโปรแกรม 
Adobe After Effect ส าหรับสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยมีขั้นตอนและองค์ประกอบการออกแบบ ดังนี ้

 
4.1 หลักและวิธีการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ส าหรับประกอบรายการเพือ่
การศึกษา 
 เมื่อผู้ขอใช้บริการหรือผู้ประสานงานได้เข้าระบบค าขอผลิตสื่อของส านักเทคโนโลยี
การศึกษา และส่งมอบข้อมูลเนื้อหา รายละเอียดในระบบเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้ออกแบบจะด าเนินการ
ตรวจสอบข้อมูลที่แนบมากับใบงาน และด าเนินการออกแบบงาน โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) ศึกษาจากข้อมูลที่ได้รับ วิเคราะห์
รูปแบบ ลักษณะการน าไปใช้งาน ขนาดภาพ แบบตัวอักษร สี การจัดองค์ประกอบ การสื่อความหมาย 
และการเลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสม 
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการผลิต (Production)  
  1) การเตรียมอาร์ตเวิร์ค (Artwork) การจัดองค์ประกอบของงานภาพเคลื่อนไหว               
จะถูกจัดท าอยู่ ในรูปแบบของการออกแบบเนื้ อหาภาพ  (Visual Content) ใน โปรแกรม                  
Adobe Photoshop เพื่อน าไปใช้ในขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยก าหนดขนาดภาพ                
(Frame Size) จะต้องเลือกขนาดให้เหมาะสมกับการน าไปใช้งาน 
  2) การสร้างการเคลื่อนไหว (Motion) เป็นการน าอาร์ตเวิร์ค (Artwork) จาก Adobe 
Photoshop มาแยกเลเยอร์ (Layer) และก าหนดการเคลื่อนไหวในโปรแกรม Adobe After Effects
 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) คือกระบวนการตัดต่อภาพ          
และเสียง การแปลงไฟล์ให้เหมาะสมกับการน าไปเผยแพร่ทางสื่อออนไลน์ 



คู่มือปฏิบัติงานการออกแบบกราฟิกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ส าหรับประกอบรายการเพื่อการศึกษา    | 43 

 

4.2 ขั้นตอนวิธีด าเนินงานออกแบบ 
 ใน ห น่ ว ย ศิ ล ป ก ร ร ม  ศู น ย์ โ ส ต ทั ศ น ศึ ก ษ า  ส า นั ก เท ค โน โล ยี ก า ร ศึ ก ษ า 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช มีระบบงาน 6 ขั้นตอน ดังนี้  
 4.2.1 ขั้นตอนการตรวจสอบใบงานในระบบค าขอผลิตสื่อ 

1) ผู้ออกแบบกราฟิกจะได้รับการแจ้งเตือนงานที่ตนเองได้รับมอบหมายในระบบค า
ขอผลิตสื่อออนไลน์ ลิงค์ https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/adtolearndetail.php?rmID=1784 

 

 
  ภาพที่ 4.1  ตัวอย่างใบงานในระบบค าขอผลิตสื่อของส านักเทคโนโลยกีารศึกษา 

ที่มา : https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/adtolearndetail.php?rmID=1784 
 
 
 
 
 
 
 

https://ioet/
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 2.) ผู้ออกแบบกราฟิก ตรวจสอบรายละเอียดงานในใบงาน และคลิกลิงค์                    
เข้าสู ่SharePoint เพื่อตรวจสอบข้อมูลรายละเอียดของงานที่ผู้ข้อใช้บริการบันทึกข้อมูลไว้   

 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.2 ข้อมลูของงานจากลิงคใ์บงานที่ได้รับ 
ที่มา : https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/adtolearndetail.php?rmID=1784

https://ioet.stou.ac.th/reqmedia/adtolearndetail.php?rmID=1784
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 4.2.2 ขั้นตอนการวางแผนก่อนออกแบบ  
  1) ผู้ ออกแบบกราฟิ ก  สร้ างโฟล เดอร์ งาน  เพื่ อ เก็ บ รวบรวม ไฟ ล์ ข้ อมู ล                      
โดยแบ่งโฟลเดอร์ย่อยออกเป็น 2 ส่วน คือ โฟลเดอร์ Input และ โฟลเดอร์ Output การตั้งชื่อ
โฟลเดอร์ควรตั้งชื่อให้เป็นภาษาอังกฤษเท่านั้น เพื่อไม่ให้เกิดปัญหา Error ในการใช้งานโปรแกรม 
Adobe After Effects  

         
 

ภาพที่ 4.3 แสดงการแบ่งโฟลเดอร์ส าหรับบันทกึไฟล์งาน 
 
 4.2.3 ขั้นตอนการออกแบบชิ้นงานในโปรแกรม Adobe Photoshop 
  ผู้ออกแบบกราฟิก ท าการออกแบบชิ้นงาน โดยท าการวิเคราะห์ และสร้างแบบงาน
ในโปรแกรม Adobe Photoshop ดังนี ้
  ขั้นตอนที่ 1 การเข้าสู่โปรแกรม  
   1) คลิกที่ไอคอนโปรแกรม Adobe Photoshop เพื่อเปิดโปรแกรม  
   2) จะปรากฏหน้าต่าง Welcome to Photoshop คลิกเลือกรูปแบบ Film & Video 
   3) คลิกเลือก HDTV 1080p  
   4) ตั้งชื่อไฟล์ และตรวจสอบรายละเอียดการตั้งค่างานในแถบ Preset Details 
(มาตรฐานงานออกแบบกราฟิกรายการเพื่อการศึกษา ต้องมีขนาดงาน 1920x1080 Pixel                       
โหมดสี RGB ความละเอียด 72 Pixels) 
   5) คลิก Create 
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ภาพที่ 4.4  แสดงการต้ังค่าพื้นทีง่านในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 
  ขั้นตอนที่ 2 ส่วนประกอบและเครื่องมือในในโปรแกรม Adobe Photoshop 
   หลังจากสร้างไฟล์ หรือเปิดไฟล์ขึ้นมาแล้ว จะพบหน้าจอการท างาน และ
เครื่องมือต่างๆ มากมายในโปรแกรม มีดังนี ้

 
ภาพที่ 4.5  พื้นที่ท างานและส่วนประกอบโปรแกรม Adobe Photoshop 

 
    1) แถบเมนูค าสั่ง (Application menu/Menu bar) คือชุดค าสั่งส าหรับ
ควบคุมการท างานทุกรูปแบบของโปรแกรม รวมทั้งค าสั่งจัดการกับไฟล์ชิ้นงานขั้นพื้นฐานทั่วไป เช่น 
เปิด, ปิด, บันทึกไฟล์, เรียกดูไฟล ์
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ภาพที่ 4.6 แถบเมนูค าสั่งโปรแกรม Adobe Photoshop 
 

  2) แถบปรับแต่งเครื่องมือ (Option bar/Control panel) เป็นส่วนที่ ใช้
ปรับแต่งค่าการท างานของเครื่องมือต่างๆ โดยรายละเอียดจะแสดงตัวเลือกเครื่องมือที่คุณก าลังใช้งาน
อยู่ในขณะนั้น  
 

 
 

ภาพที่ 4.7 แถบปรับแต่งเครื่องมือโปรแกรม Adobe Photoshop 
 
 

  3) แถบเครื่องมือ (Tools panel) เป็นแถบเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ในการเลือกพื้นที่
การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ 

 
ภาพที่ 4.8 กล่องเครื่องมือโปรแกรม  Adobe Photoshop 
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    4) แถบสถานะ (Status Bar) แสดงคุณสมบัติเกี่ยวกับภาพ เช่น ขนาดไฟล์ภาพ  
   5) พื้นที่การท างาน (Image canvas) เป็นพ้ืนที่ว่างส าหรับแสดงงานที่ก าลังท าอยู ่
   6) พาเนล (Panels) เป็นวินโดว์เล็กๆ ที่ใช้เลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการ
ท างานต่าง ๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color              
ใช้ส าหรับเลือกสี , พาเนล Layers ใช้ส าหรับจัดการกับเลเยอร์ และพาเนล Info ใช้แสดงค่าสี                  
ตรงต าแหน่งที่ชี้เมาส์ รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพ้ืนที่ที่เลือกไว ้
 
  ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบและการจัดวางองค์ประกอบงาน 
   การจัดองค์ประกอบงานออกแบบกราฟิกรายการเพื่อการศึกษา ผู้ออกแบบ
กราฟิก จะต้องวิเคราะห์รูปแบบงาน หลักการใช้สีตามหลักทฤษฎีสี เพื่อให้มีความสอดคล้องตรงกับ
เนื้อหาในรายการ การเลือกใช้แบบอักษร เลือกแบบอักษรที่มีความน่าเชื่อถือ ใช้แบบอักษร            
ที่ถูกลิขสิทธิ์ โดยการออกแบบชิ้นงานนี้ มีหลักการแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 - ส่วนแสดงข้อความ ประกอบด้วยตราสัญลักษณ์ (Logo) มหาวิทยาลัย, 
รายการเพื่อการศึกษา, ชื่อเรื่อง, ชื่อตอน, รายการนี้เป็นส่วนหนึ่งของชุดวิชา (รหัสชุดวิชา/ชื่อชุดวิชา) 
ระบุสาขา และมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

  - ส่วนแสดงรูปภาพ เป็นส่วนที่แสดงรูปภาพประกอบเนื้อหาที่จะน าเสนอ ส่วนนี้
หากเป็นภาพที่มีลิขสิทธิ์ จ าเป็นต้องให้เครดิตไว้ในภาพ โดยระบุข้อความ Photo by (ใส่ชื่อเจ้าของ
ภาพ) from (แหล่งที่มาของภาพ) ไว้ใต้ภาพเล็กๆ พอสังเขป  
 

 
ภาพที่ 4.9  ตัวอย่างการจัดวางรูปแบบไตเติ้ลรายการเพื่อการศึกษา 

ในโปรแกรม Adobe Photoshop 
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  ขั้นตอนที่ 4 การบันทึกไฟล์ 
   ท าการบันทึกไฟล์โปรแกรม (.psd) ไว้ในโฟลเดอร์ “Input” และบันทึก
ไฟล์แยก เป็น 2 ส่วน คือ ไฟล์ภาพที่เสร็จสมบูรณ์พร้อมส าหรับน าไปเป็นต้นแบบ 1 ชิ้น และไฟล์
ชิ้นส่วนโปร่งใส (สกุลไฟล์ .png) ให้แยกเฉพาะชิ้นที่ต้องการน าไปท าการเคลื่อนไหว โดยมีขั้นตอนดังนี ้
   1) คลิกที่แถบค าสั่ง File 
   2) เลือก Save a copy หรือกดแป้นพิมพ์คีย์ลัด Ctrl + Shift + S 
   3) เลือกบันทึกไฟล์งานในโฟลเดอร์ Input  
   4) ตั้งชื่อไฟล์งานที่ชอ่ง File Name 
   5) เลือกรูปแบบไฟล์ในช่อง Save as type  
   6) คลิก Save เพื่อบันทึกไฟล ์

 
 

ภาพที่ 4.10 การบันทึกไฟล์ในโปรแกรม Adobe Photoshop 
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ภาพที่ 4.11 ตัวอย่างการเตรียมไฟล์ในขั้นตอนการสร้างแบบงาน 
ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 
 4.2.4 ขั้นตอนการออกแบบงานเคลื่อนไหวในโปรแกรม Adobe After Effects  
  ผู้ออกแบบกราฟิก ท าการออกแบบงานเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ด้วย
โปรแกรม Adobe After Effects ดังนี ้
  ขั้นตอนที่ 1 การเข้าสู่โปรแกรม  
   1) คลิกที่ไอคอนโปรแกรม Adobe After Effects เพื่อเปิดโปรแกรม  
   2) คลิก New Composition เพื่อสร้าง Project 
 

 
ภาพที่ 4.12 แสดงการสร้างพื้นที่งานในโปรแกรม Adobe After Effects 
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   ขั้นตอนที่ 2 ก าหนดค่างานในหน้าต่าง Composition Setting  
    เมื่อเปิด New Composition ขึ้นมา จะปรากฏหน่างต่าง Composition 
Setting โดยก าหนดค่าพื้นที่ท างานดังนี้  
    1) ตรงค าสั่ง Composition Name ตั้งค่าพื้นที่ท างานที่ก าลังจะสร้างขึ้น 
    2) ตรงช่อง Preset คลิกเลือกพื้นที่ท างานเป็น HD  1920X1080  25 fps 
    3) ตรงช่อง Duration พิมพ์จ านวนระยะเวลาที่ต้องการ โดยปกติไตเติ้ล
รายการเพื่อการศกึษามีมาตรฐานก าหนดไว้ที่ 15 วินาที 
    4) คลิกปุ่ม OK 

 
ภาพที่ 4.13  ตัวอย่างการตั้งค่างานออกแบบไตเติ้ลรายการ  

ในโปรแกรม Adobe After Effects 
 

     เมื่อเปิดโปรแกรม Adobe After Effects ขึ้นมา จะพบกับพื้นที่ท างาน                  
ที่มีส่วนประกอบส่วนย่อยต่างๆ มากมาย เรียกว่าพาเนล (Panel) โดยในแต่ละพาเนลจะมีหน้าที่ 
แตกต่างกันออกไป ดังนี้ 
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ภาพที่ 4.14  พ้ืนที่ทํางานและสวนประกอบโปรแกรม Adobe After Effects 

 
      1) เมนูคําสั่ง (Menu Bar) คือชุดคําสั่งสําหรับควบคุมการทํางานทุกรูปแบบ
ของโปรแกรม รวมทั้งคําสั่งจัดการกับไฟลช้ินงานขั้นพ้ืนฐานทั่วไป เชน เปด, ปด, บันทึกไฟล,                
เรียกดูไฟล 
   2) แถบเครื่องมือ (Tools Bar) กลองเก็บเครื่องมือสําหรับควบคุมแกไข     
ตัวช้ินงานตามตองการ เชน เคลื่อนยายช้ินงาน, หมุนช้ินงาน, การตกแตง Retouch ภาพ Video 
     3) Panel Project เปนพ้ืนที่สําหรับจัดเก็บไฟลช้ินงานวัตถุดิบ หรือไฟล
ตนฉบับทุกชนิด ทั้งภาพน่ิง, ภาพ Video และเสียง กอนที่จะนําเอาไปตกแตงแกไขใชงาน 
    4) Panel Composition เปน พ้ืนที่ เปรียบเสมือนจอ Monitor ที่ คอย
แสดงผลลัพธของช้ินงานที่ไดทําลงไป 
     5) Panel Audio เปนสวนที่ใชสําหรับควบคุมระดับความดัง และการทํางาน
ของเสียงโดยเฉพาะ 
    6) Panel Preview ใชสําหรับควบคุมการแสดงผลลัพธของช้ินงานใน
หนาตาง Composition โดยทําหนาที่เหมือนกับรีโมทคอนโทรลของเครื่องเลน DVD สําหรับควบคุม
การเลน Animation 
     7) Panel Info พ้ืนที่สําหรับแสดงขอมูลตางๆของช้ินงานที่แสดงอยู เชน             
คาสี ตําแหนงของช้ินงานในแกน x แกน y 
     8) Panel Effects & Presets พ้ืนที่ รวบรวมชุดคํ าสั่ งเอฟเฟกตต างๆ 
สําหรับตกแตงช้ินงานหลากหลายรูปแบบ 
     9) Panel Timeline พ้ืนที่ทํางานหลักสําหรับดัดแปลงแกไขตัวช้ินงาน 
ในชวงเวลาตางๆ ตามที่ตองการ นอกจากน้ียังใชแสดงชวงเวลาที่ใชงานแสดงผลลัพธอยูผานทาง
หนาตาง Composition อีกดวย 

 



คูมือปฏิบัติงานการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา    | 53 

 

 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนการบันทึก Project 
   1) คลิกเลือกแถบคําสั่ง File  
  2) เลือก Save As  
  3) เลือก Save As หรือกดแปนพิมพคียลัด Ctrl + Shift + S เพ่ือบันทึก            
ไฟลงานไวในโฟลเดอรหลักที่มีโฟลเดอร Input และ Output ในขั้นตอนน้ีแนะนําใหเก็บไฟลทุกอยาง
ไวในโฟลเดอรเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการเปดใชงาน หรือทําการแกไข และปองกันไฟลสูญหาย               
เมื่อมีการโยกยายไฟล  
  4) ต้ังช่ือไฟลงานที่ชอง File Name  
  5) คลิก Save เพ่ือบันทึกไฟล 
 

 
 

ภาพที่ 4.15  ขั้นตอนการบันทึกไฟลงานในโปรแกรม Adobe After Effects 
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  ขั้นตอนที่ 4 การ Import ไฟลมาใสในโปรแกรม After Effects  
        การ Import ไฟลงานจากโฟลเดอร Input เขามาในหนาตาง Project ของ
โปรแกรม Adobe After Effects มีขั้นตอนดังน้ี  
   1) คลิกที่แถบคําสั่ง File 
   2) เลือก Import  
   3) เลือก File  
   4) คลิกเลือกไฟลที่ตองการ หากตองการหลายไฟล ใหกดแปนพิมพ Ctrl คาง
ไวแลวคลิกเลือก 
   5) คลิก Import 

 
ภาพที่ 4.16  การ Import ไฟลงานในโปรแกรม Adobe After Effects 
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ขั้นตอนที่ 5 
   คลิกเมาสลากไฟล BG มาวางไวเปนเลเยอรแรก และคลิกเมาสลากไฟล 
Title_Input มาวางบนเลเยอร BG ที่อยูในพาเนล Timeline ตามภาพ 4.17 

 
ภาพที่ 4.17  การคลิกเมาสลากไฟลมาวางในพาเนล Timeline 

 
   ขั้นตอนที่ 6 การสรางตัวอักษรและการปรับแตงตัวอักษร 

     1) ใชเครื่องมือ  Text Layer ในแถบเครื่องมือ (Tools Bar) มาสราง
ตัวอักษร พรอมทั้งปรับสีใหตรงกับตนแบบ และจัดวางสวนประกอบตางๆ ตามเลเยอร Title_Input 
ที่สรางไว 
    2) เมื่อสราง Text Layer แลว สามารถปรับแตงตัวอักษรทั้งรูปแบบฟอนต 
ขนาด ระยะหาง และอ่ืนๆ ไดผานพาเนล Character  
    3) ก า รทํ า ซ้ํ า เล เย อ ร  โด ย ค ลิ ก เลื อ ก เล เย อ ร  แ ล ว ไป ที่ คํ า สั่ ง  Edit                       
เลือก Duplicate หรือ กดแปนพิมพคียลัด Ctrl + D 
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ภาพที่ 4.18  การสรางตัวอักษรและการปรบัแตงตัวอักษร 
 

     

ภาพที่ 4.19  การทําซ้ําเลเยอร ดวยคําสั่ง Duplicate 
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ขั้นตอนที่ 7 การสรางเฟรมรปูภาพ 

    1) ใชเครื่องมือ   Shape Layer ในแถบเครื่องมือ (Tools Bar) มาสราง
รูปวาดวงกลม 
    2) คลิกเมาสและลากสรางรูปวงกลม วางใหตรงกับตนแบบ ตามเลเยอร 
Title_Input ที่สรางไว 
 3) คลิกเลือกสีพ้ืนจากทูลบอกซ  
 4) คลิกที่ Stroke ไมเลือกสีใดๆ ในเสน 

 

ภาพที่ 4.20 การสรางตัวอักษรและการปรบัแตงตัวอักษร 

 
   ขั้นตอนที่ 8 การสรางมารก 
    การมารก (Mask) ทําหนาที่ในกําหนดพ้ืนที่และทําหนาที่ซอนภาพ หรือวิดีโอ              
ที่ไมตองการใหแสดงผล และในขณะเดียวกันจะแสดงพ้ืนที่บางสวนใหเห็นดวย 
    1) หลังจากสรางวงกลมไวแลว ใหคลิกเมาสลากรูปที่ตองการมารก มาวางไวใน
พาเนล Timeline โดยวางไวในเลเยอรลางวงกลม  
    2) คลิก Toggle Switches/Modes เพ่ือเปดเครื่องมือ Track Matte  
    3) คลิกชอง Track Matte เพ่ือเปดหนางตางคําสั่ง Matte 
    4) คลิกเลือกเลเยอรวงกลมเปนเลเยอรหลัก (อยูเลเยอรบน) 
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ภาพที่ 4.21 การสรางมารก 

  
    การทํางานของแทร็กแมตต (Track Matte) น้ัน เลเยอรบนจะเปนเลเยอรหลัก คือ 
สวนที่แสดงรูปรางที่ตองการ สวนเลเยอรลางจะเปนสวนที่แสดงภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิงที่ตองการ
ซอนเขาไป สามารถปรับยอขยาย หรือเลื่อนตําแหนงภาพได  
 

 
 

ภาพที่ 4.22 แสดงผลลัพธหลงัปรับแตง 
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   ขั้นตอนที่ 9  การรวมเลเยอรดวยการ Pre-compose 
    เปนขั้นตอนการจัดรวมเลเยอรใหเปนกลุมๆ ชวยในการจัดระเบียบไฟลงาน 
เพ่ือสะดวกในการใชงาน มีขั้นตอนดังน้ี  
    1) คลิกเลือกเลเยอรที่ตองการ Pre-compose   
    2) คลิกขวา แลวเลือก Pre-compose 

 
ภาพที่ 4.23 การรวมเลเยอรดวยการ Pre-compose 

 
   ขั้นตอนที่ 10 การสรางเงาวัตถุ  
    พาเนล Effects & Presets เปนพาเนลที่รวบรวมเอฟเฟกตทุกประเภทที่ใช
งานไดทั้งวิดีโอ ภาพน่ิง ตัวอักษร และเลเยอรสีพ้ืน ในขั้นตอนน้ีจะสอนการใสเงาวัตถุดวยเอฟเฟกต 
Drop shadow ที่มีอยูในพาเนล Effects & Presets  
    1) คลิกเลือกเลเยอรที่ตองการใสเงา 
    2) พิมพคนหา Drop shadow ในพาเนล Effects & Presets 
    3) คลิกเมาสลากเอฟเฟกต Drop shadow มาใสในเลเยอร 
    4) ปรับต้ังคาเอฟเฟกตเงาในพาเนล Effect Controls 
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ภาพที่ 4.24 การสรางเงาวัตถ ุ

 
   ขั้นตอนที่ 11 การกําหนดคา Keyframes 
   Motion Graphic คือการนําภาพกราฟกที่สรางขึ้นไมวาจะเปนแบบ 2 มิติ หรือ 
3 มิ ติ มาสราง และกําหนดการเคลื่อนไหวในแบบตางๆ ตามที่ต องการ โดยการกําหนดค า            
คียเฟรม (Keyframes) ในชวงเวลาของชอง Time Ruler ในขั้นตอนน้ีจะยกตัวอยางขั้นตอนการคีย
เฟรม Opacity ของโลโก เปนการปรับคาความโปรงใสใหกับภาพ โดยคาจะอยูที่ 0-100 หลักการคือ                      
ย่ิงถาคามากถึง 100 ภาพจะทึบแสง แตถาคาเขาใกล 0 ภาพจะโปรงใสมากขึ้น และเมื่อคาเทากับ 0 
จะมองไมเห็นภาพน้ันเลย โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
   1) เลื่อน Time Selection หรือ Indecator ไปที่ ตําแหน ง 0 วินาที  และ
กําหนดตําแหนงของวัตถุที่จะเริ่มการเคลื่อนไหว  
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     2) เปดชุดคําสั่ง Transform โดยการคลิกหัวลูกศรที่หนาเลเยอรช้ินงานน้ันๆ 
จากน้ันใหคลิกที่หัวลูกศร Transform 
     3) กําหนดจุดเริ่มตนของการเคลื่อนที่โดยการ add Keyframes ใหคลิกที่ปุ ม 
(Time-Vary stop wacth) ในเปดคําสั่งควบคุมช้ินงานใน Opacity จะมีปุมสี่เหลี่ยมที่เสน Current 
Time Indecator เพ่ือสรางคียเฟรม 
     4) ปรับต้ังคา Opacity เปน 0 (ศูนย) 
     5) เลื่อน Time Selection หรือ Current Time Indecator ไปที่ตําแหนงจุดสิ้นสุด  
     6) ปรับต้ังคา Opacity เปน 100 

 
ภาพที่ 4.25 ตัวอยางการคียเฟรม Opacity ของโลโก 

 
   ขั้นตอนที่ 12 การคัดลอกและวางคียเฟรม 
    การคัดลอกและการวางคียเฟรม (Copy and Paste) เมื่อตองการใชคียเฟรมที่
มีการต้ังคาเหมือนเดิมโดยไมตองสรางคียเฟรมใหม มีขั้นตอนดังน้ี  
    1) คลิกเลือกคียเฟรมที่ตองการ จากน้ันคลิกเลือกเมนูคําสั่ง Edit เลือก Copy 
หรือกดแปนพิมพคียลัด Ctrl + C  
    2) เลื่อนเครื่องมือ Time Selection หรือ Indecator ไปในชวงเวลาที่ตองการ
จะวางคียเฟรม  



คูมือปฏิบัติงานการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา    | 62 

 

    3) คลิกเลือกเลเยอรที่ตองการวางคียเฟรม 
    4) คลิกเลือกเมนูคําสั่ง Edit เลือก Paste หรือกดแปนพิมพคียลัด Ctrl + V 

 
ภาพที่ 4.26 แสดงการคัดลอกและการวางคียเฟรม 

 
4.3 ขั้นตอนหลังการออกแบบ 
 4.3.1 ขั้นตอนการนําไฟลออกจากโปรแกรม 
   ผูออกแบบกราฟก ทําการ Export ไฟลงานเคลื่อนไหว (Motion Graphic) ออก
จากโปรแกรม Adobe After Effects ดวยโปรแกรม Adobe Media Encoder ดังน้ี 
 1) คลิกที่แถบคําสั่ง File 
  2) เลือก Export เลือก Add to Adobe Media Encoder Queue 
  3) กําหนดคา Format ในโปรแกรม Adobe Media Encoder ใหเปน H.264  
  4) เลือก Preset เพ่ือต้ังคาในหนาตาง Export Setting ต๊ิกเครื่องหมายถูกชอง 
Export Audio กรณีที่ไฟลน้ันมีเสียงดนตรีประกอบดวย แลวคลิก OK 
  5) เลือก Output File ที่ตองการจัดเก็บไฟล (โฟลเดอร Output ของโฟลเดอร 
Project) 
  6) คลิก Start Queue หรือกดแปนพิมพ Enter (สัญลักษณลูกศรสีเขียวมุมขวาบน
ในหนาตางของโปรแกรม) เพ่ือใหโปรแกรมทําการประมวลผล 
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ภาพที่ 4.27 ขัน้ตอนการ Export ไฟลงานเคลื่อนไหว (Motion Graphic)  

ออกจากโปรแกรม Adobe After Effects ดวยโปรแกรม Adobe Media Encoder 
 

 
ภาพที่ 4.28 แสดงขั้นตอนการ Export ในหนาตาง Adobe Media Encoder Queue 
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ภาพที่ 4.29 แสดงหนาตางการต้ังคา Export Setting  
ในโปรแกรม Adobe Media Encoder  

 
   การนํ าไฟลออกจากโปรแกรม (Export) งานไต เต้ิลออกจากโปรแกรม                      
Adobe After Effects ดวยคําสั่ง Add to Adobe Media Encoder Queue ในขั้นตอนน้ีเหมาะ
สําหรับผูที่ ใชโปรแกรมลิขสิทธ์ิของ Adobe และได ติดต้ังโปรแกรม Adobe Media Encoder                
ไวในเครื่องแลว 

 4.3.2 ขั้นตอนการสงมอบงาน 
   ผูออกแบบกราฟก บันทึกไฟลงานที่แลวเสร็จ ผานระบบการจัดเก็บขอมูล 
(SharePoint) ตามลิงคที่แนบมากับใบคําขอผลิตสื่อ (ระบบออนไลน) มีขั้นตอนดังน้ี 
  1) คลิก Open ในชอง Link SharePoint ที่มีอยูในใบงาน 
 2) คลิกเลือกโฟลเดอรจัดเก็บใหตรงกับลักษณะงาน  
 3) คลิก Uplode เพ่ืออัพโหลดไฟลหรือโฟลเดอร  
 4) คลิก Copy Link เพ่ือคัดลอกลิงค และสงมอบลิงคไฟลงานใหผูขอใชบริการ
ตรวจสอบความถูกตอง 

5) คลิก Copy 
  



คูมือปฏิบัติงานการออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการเพ่ือการศึกษา    | 65 

 

 
ภาพที่ 4.30  ขั้นตอนการเขาสูลิงค SharePoint ในหนาใบงาน 

 
 

ภาพที่ 4.31 การเขาสูโฟลเดอรบันทึกงานในระบบจัดเก็บงานออนไลน (SharePoint) 
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ภาพที่ 4.32 ขัน้ตอนการอัพโหลดไฟลงาน และการแชรลงิคไฟลงาน  

ในระบบจัดเก็บงานออนไลน (SharePoint) 
 
 4.3.3 ขั้นตอนการลงบันทึกใบงาน 
  เมื่อเสร็จสิ้นงาน หลังผานขั้นตอนการตรวจสอบงานจากผูขอใชบริการแลว                 
ใหผูออกแบบกราฟกลงบันทึกรายละเอียดงาน ปริมาณงานที่แลวเสร็จในระบบคําขอผลิตสื่อ              
โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  1) เปดหนาใบงานในระบบคําขอผลิตสื่อ แลวคลิกขอความในชองรายละเอียด 
  2) จะพบกับหนาตางแสดงขอมูลการดําเนินงาน ใหผูออกแบบกราฟกทําการบันทึก
รายละเอียดงานลงในชองกรอกขอมูล 
  3) คลิก แกไขขอมูล เพ่ือทําการบันทึก 
  4) คลิกลูกศรดานหลังชองสถานะแบบฟอรม  
  5) เลือกเปลี่ยนสถานะแบบฟอรมเปน “ดําเนินการแลว” เพ่ือปดใบงานในระบบ           
คําขอสื่อ  
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ภาพที่ 4.33 ขัน้ตอนการลงบันทึกใบงานในระบบคําขอผลิตสื่อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 5 
วิเคราะหปญหา อุปสรรค และแนวทางแกปญหา 

 
5.1 วิเคราะหปญหา อุปสรรคในการปฏิบติังาน 
 ในการปฏิบัติงาน ออกแบบกราฟกเคลื่อนไหว (Motion Graphic) สําหรับประกอบรายการ       
เพ่ือการศึกษาในปจจุบัน มีการผลิตสื่อเคลื่อนไหวสําหรับประกอบชุดวิชาทั้งในระดับปริญญาตรี และ
บัณฑิตศึกษา ซึ่งเปนขั้นตอนที่ผานการดําเนินการและปฏิบัติงานจริง ยังพบปญหาและอุปสรรคในการ
ปฏิบัติงาน ผูจัดทําคูมือปฏิบัติงานขอสรุปสภาพปญหา และอุปสรรค รวมทั้งขอเสนอแนะ โดยแบง
ปญหาออกเปน 3 ดาน ดังน้ี 
 
5.2 ปญหาดานบุคลากร 

ปญหาและอุปสรรค ขอเสนอแนะ / แนวทางแกไข 

1. บุคลากรในสวนงานกราฟก มีความรูพื้ นฐาน
เกี่ยวกับโปรแกรมกราฟกตางกัน จึงทําใหการใช
โปรแกรมตางๆ ไดไมเต็มประสิทธิภาพเทาที่ควร 

1. จัดฝกอบรมการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
เกี่ ย วข อ งกับการออกแบบผลิตงานกราฟ ก
เคล่ือนไหว ใหกับบุคลากรงานสรางสรรคและ
ออกแบบส่ือดิจิทัลฯ ไดใชโปรแกรมใหมๆ และ
ทํางานไดอยางเต็มประสิทธิภาพ 
2. จัดใหมีการสอนงานและแลกเปล่ียนเรียนรู
ภายในหนวยงานตามความเช่ียวชาญของแตละ
บุคคล 

2. บุคลากรมีความรูและมีความคิดสรางสรรคในดาน
ศิลปะแตกตางกัน ทําใหงานมีหลายรูปแบบ เมื่องานมี
ความหลากหลาย และไมเปนมาตรฐานเดียวกัน สงผล
ใหผูขอใชบริการ มีการเลือกผูออกแบบ จึงเกิดปญหา
การเลือกงานและเลือกผูปฏิบัติงาน   

2. จั ดทํ าต น แบบงาน  (Template) เพื่ อ ให มี
มาตรฐานการทํ างานแบบเดี ยวกัน  และจัด
ฝกอบรมดานการผลิตส่ือจากผูเช่ียวชาญ หรือ 
แลกเปล่ียนความคิด เสนอแนะ และติชมกัน
ภายในหนวยงาน เพื่อให เกิดการพัฒนา และ
ปรับปรุงงานใหดียิ่งขึ้น 

3. บุคลากรมีจํานวนจํากัด ซึ่งไมเพียงพอตอปริมาณ
งานที่เขามา จึงทําใหงานเกิดความลาชา บุคลากร   
เกิ ด ค วาม เห นื่ อ ยล าต อ ก ารป ฏิ บั ติ ง าน  ทํ า ให
ประสิทธิภาพการทํางานลดลง  

3. จัดหาเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) เขามา 
เพื่อชวยลดระยะเวลาในการปฏิบัติงาน เชน การ
พิมพขอความ การรีทัชภาพ เปนตน รวมทั้งมีการ
กระจายงานใหเหมาะสมกับบุคคล หรือรวมกัน
แกไขปญหาเพื่อใหงานนั้นสําเร็จลุลวงไปได  

4. ผูประสานงานหรือผูขอใชบริการ ขอใชบริการ    
ในเวลากระชั้นชิด และไมเตรียมพรอมขอมูลกอน  ขอ
ใชบริการ ทําใหมีเวลาในการปฏิบัติงานนอย สงผลให
การปฏิบัติงานไดไมเต็มประสิทธิภาพ 

4. แจงผูขอใชบริการ ใหมีการวางแผนการผลิต
ลวงหนา และจัดเตรียมขอมูลใหพรอมกอนมาขอ
ใชบริการ 
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5.3 ปญหาดานเทคโนโลยี 

ปญหาและอุปสรรค ขอเสนอแนะ / แนวทางแกไข 

1. โปรแกรมที่ใชในการออกแบบกราฟกเคล่ือนไหว          
เปนโปรแกรมที่มีเครื่องมือในการทํางานคอนขาง
ซั บ ซ อน  มี ขั้ น ตอน ในการผ ลิตห รือแก ไข งาน
คอนขางมาก สงผลใหผูปฏิบัติงานตองทุมเทเวลา      
ในการศึกษา คนควาเทคนิคในการปฏิบัติงานมาก
เกินไป 

1. เลือกใชตนแบบ (Template) งานเคล่ือนไหวจาก
แหลงโหลดไฟลงานกราฟกที่มีในแพลตฟอรมที่ถูกตอง
ตามลิขสิทธ หรือเลือกใชแพลตฟอรมสรางงานกราฟก
สําเร็จรูปมาทํางานในสวนที่ไมตองการรายละเอียดมาก 
โดยมีมหาวิทยาลัยเปนผูสนับสนุน เพื่อนํามาปรับแกไข
ใหไดงานชิ้นใหม และงานชิ้นใดที่มีการสรางเอฟแฟกต
ไวแลว ใหบันทึกไวสวนกลางของหนวยงาน เพื่อนํา
ก ลับมาใช ใหม ได  ทั้ งนี้ ยั งช วยลดระยะเวลาการ
ปฏิบัติงาน และชวยเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน          
ไดดีมากยิ่งขึ้น 

2. มีการใชพื้นที่ ในการทํางานของโปรแกรมมาก
เกินไป สงผลใหโปรแกรมเกิดขอผิดพลาด (Error) 
และโปรเจ็คนั้นเสียหาย ไมสามารถแกไขได  

2. ใหผูปฏิบัติงานจัดทรัพยากรในเครื่องคอมพิวเตอร   
ใหมีพื้นที่เพียงพอสําหรับใชงานโปรแกรม เพื่อปองกัน
ขอผิดพลาดที่จะเกิดขึ้น  

3. การออกแบบกราฟกเคล่ือนไหวในโปรแกรม 
Adobe After Effect ใน บ างค รั้ งจํ า เป น ต อ ง ใช        
เอฟเฟกตพิ เศษ หรือป ล๊ักอิน (plugin) เพื่ อเพิ่ ม
ความสามารถใหกับโปรแกรม ในปจจุบันยังขาด    
ปล๊ักอินที่สําคัญ เชน ปล๊ักอิน Element 3D ในการ
สรางงานเคล่ือนไหว 3มิติ 

3. จัดซื้อปล๊ักอิน Element 3D หรือจัดหาโปรแกรมอื่น
มาทํางาน 3D แทนโปรแกรม Adobe After Effects 
เพื่อเสริมความสามารถใหกับการสรางงานเคล่ือนไหว   
3 มิติ 

4. โป รแกรม เก็บข อมู ลออน ไลน  (SharePoint)      
เปนแพลตฟอรมที่ ใชภายในองคกร ในการเขาใช
จําเปนตองเขาระบบผาน E-mail หากไมมีการ Login 
เขาระบบจะไมสามารถเขาใชงานได  

4. ใหผูขอใชบริการลงชื่อเขาระบบใน Microsoft 365 
ดวย E-mail ที่ลงทายดวยโดเมนเนม (Domain name) 
ของมหาวิทยาลัยเทานั้น  

5. เม่ือผูปฏิบัติงานไดอัพโหลดไฟลเขาในระบบแลว   
ผูขอใชบริการจะไมทราบ เนื่องจากระบบไมมีการ 
แจงเตือนไปยังผูขอใชบริการ ทํ าใหมิ ได เขามา
ตรวจสอบชิ้นงานที่เสร็จส้ินแลว 

5. ใหผูปฏิบัติงาน แจงผลการดําเนินงานใหแกผูขอใช
บริการไดรับทราบ ดวยการคัดลอกลิงค ไฟลงาน         
ในระบบออนไลน แจงผานแอพพลิเคชั่นไลน หรือ
โทรศัพทแจงโดยตรง เพื่อใหผูขอใชบริการรับทราบ 
และเขาระบบออนไลนทําการตรวจสอบงานอีกครั้ง  
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5.4 ปญหาดานอ่ืนๆ ทีเ่ก่ียวของ 

ปญหาและอุปสรรค ขอเสนอแนะ / แนวทางแกไข 

1. ผูปฏิบัติงานออกแบบกราฟกมีภาระงานที่ซ้ําซอน
เร งด วน  เน่ื องจากต องป ฏิ บั ติ งานให แล ว เสร็จ        
ต าม แ ผ น ก ารผ ลิ ต ข อ งม ห า วิ ท ย าลั ย  ทํ า ให            
ขาดประสิทธิภาพในการสรางสรรคผลงาน 

1. ควรมีการประชุมวางแผนการปฏิบัติงาน 
ใน ช ว ง เว ล า เร ง ด ว น  แ ล ะ ก ร ะ จ า ย ง า น            
ให เหมาะสม กับทั กษะและความสามารถ          
ของผูปฏิบัติงาน 

2. การขอใชบริการโดยการใหขอมูลไมครบถวน       
ขาดการตรวจสอบขอมูล ให ถู กตอง ทํ าให เกิด
ขอผิดพลาด และตองเสียเวลาแกไขช้ินงาน 

2. ผูขอใชบริการควรตรวจสอบความถูกตอง   
ของขอมูลใหครบถวนกอนมาขอใชบริการ 
รวมทั้งผูปฏิบัติงานควรตรวจสอบความถูกตอง
กอนสงมอบช้ินงาน เพ่ือความแมนยํา และ
ปองกันขอผิดพลาดที่จะเกิดขึ้น 

3. ผูขอใชบริการมิ ได เลือกภาพประกอบเน้ือหา
รายการมาให สงผลใหผูปฏิบัติงานตองเสียเวลาใน
การสืบคนภาพมาประกอบดวยตนเอง 

3. ผูประสานงานควรจัดเตรียมภาพประกอบ
เน้ือหามาใหพรอมกอนขอใชบริการ 

4. การออกแบบกราฟกประกอบชุดวิชามีขอมูล
จํานวนมาก มีหนวยยอยการเรียนรูหลายหนวย        
มีลักษณะงานแยกหลายประเภท เชน  ไตเต้ิล ,         
บารเรื่อง, บารช่ือ และเครดิตทายรายการ ทําใหเกิด
ขอผิดพลาดในการเรนเดอรงานทับซอนช้ินงานกัน 
เน่ืองจากตองเรงระยะเวลาการทํางานใหเสร็จทัน  
ตามกําหนด  

4. ผูขอใชบริการ และผูออกแบบกราฟกรวมกัน
ตรวจสอบ และจัดเรียงไฟลให เปนระเบียบ      
เพ่ื อสะดวกในการบันทึ ก  ลดข อผิดพลาด           
ที่จะเกิดขึ้น รวมทั้งเปนการเพ่ิมประสิทธิภาพ
งานไดดีย่ิงขึ้น 
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