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บทคัดย่อ 
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พึงพอใจโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล สถิติท่ีใช้ในการศึกษาคือ ค่าเฉล่ียและส่วน
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ABSTRACT 

 
The project aims to 1) to develop Motion Graphics the Phra Maha Chedi Chai 
Mongkol 2) Study the satisfaction of the target group to the media motion graphics. 
Story, Phra Maha Chedi Chai Mongkol. Target group is student Multimedia and 
Animation Technology in the first class of 21 people. The instruments used in the 
study is 1) The motion graphics story, Maha Chedi Chai Mongkol 2)Evaluation form 
Complacency Motion Graphics story Phra Maha Chedi Chai Mongkol. The statistics 
used in the study is the mean and standard deviation. Results of the study 1) Media 
motion graphics. story, Phra Maha Chedi Chai Mongkol. 2) Satisfaction results 
development motion graphics. story, Phra Maha Chedi Chai Mongkol, by have           
(=3.89,U.S.D.=0.85) 
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บทท่ี 1 
 บทน า  

 
ความเป็นมาและความส าคัญ 

 
สังคมไทยในปัจจุบันมนุษย์ได้ก่อสร้างส่ิงใหม่ๆ ขึ้นมา บ้างก็ด ารงรักษาไว้ซึ่งเนื้อหา

สาระส าคัญของความเป็นสถาปัตยกรรมอย่างแท้จริง แม้แนวคิดการอนุรักษ์สมัยใหม่อย่างตะวันตกจะ
ได้เข้ามามีบทบาท มากขึ้น แต่การดูแลศาสนสมบัติในพระพุทธศาสนาหรือสถาปัตยกรรมต่างๆ       
ก็ยังคงเป็นในแนวทางด้ังเดิมแบบประเพณีนิยมเพื่อไม่ให้ผู้คนหลงลืมหรือคิดท าลายล้างปูชนียวัตถุแม้
จะต้องมีการเปล่ียนแปลงไปตามสภาพตามยุคสมัยวัตถุนิยมแต่สถาปัตยกรรมจะต้องคงไว้ซึ่งต้องการ
ท านุบ ารุงรักษาและดูแลสถานท่ีต่างๆ ให้เกิดประโยชน์ พระมหาเจดีย์ชัยมงคลนั้นถือว่าเป็น
สถาปัตยกรรมทางพระพุทธศาสนาอย่างหนึ่งท่ีมีความสวยงามและน่าอัศจรรย์ แม้จะมีการก่อสร้าง   
ท่ีไม่นานนักแต่ก็นับว่าเป็นท่ีรู้จักของคนโดยท่ัวไปมีความเป็นมาท่ีน่าสนใจมีสถาปัตยกรรมท่ีมีท้ังความ
วิจิตรพิสดารคงศิลปะร่วมสมัยระหว่างภาคกลางและภาคอีสานเป็นศิลปะกลมกลืนระหว่าง          
พระปฐมเจดีย์และพระธาตุพนม เป็นแนวศิลปะกลมกลืนยืนบนลวดลายสีสันหลากหลายสวยงาม   
ตามแบบสมัยใหม่ครบถ้วนเป็นท่ีนับถือและยังเป็นท่ียึดเหนี่ยวจิตใจเป็นศูนย์รวมทางด้านจิตใจ    
สร้างศรัทธาในพระพุทธศาสนาของประชาชนทุกหมู่เหล่า เป็นศูนย์กลางการฝึกอบรมสมถวิปัสสนา
กรรมฐาน มีน้ าหนึ่งใจเดียวกันในกิจกรรมทางพระพุทธศาสนาท้ังภาครัฐและเอกชนในระดับชาติ   
เป็นการสืบต่อพระพุทธศาสนาธ ารงวัฒนธรรมอันดีงาม รวมท้ังเป็นแหล่งอนุรักษ์ทรัพยากรสัตว์ป่า  
ป่าไม้ และส่ิงแวดล้อมของธรรมชาติ เพื่อสาธุชนรุ่นหลังได้ภาคภูมิใจในมรดกอันล้ าค่า 

ทุกวันนี้จะเห็นได้ว่าผู้คนไม่ค่อยเห็นความส าคัญของพระพุทธศาสนาและสถาปัตยกรรมใหม่
เท่าท่ีควรเพราะในปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีความเจริญก้าวหน้าทันสมัย ซึ่งท าให้ค่านิยมของสังคมไทย
เปล่ียนไปด้วย มนุษย์จึงหลีกเล่ียงไม่ได้จ าต้องพึงพาเทคโนโลยีในการด าเนินชีวิต การท างาน และ
สนองความต้องการเพื่อให้ได้มาซึ่งความสุข ซึ่งแม้แต่เรื่องราวของพระพุทธศาสนา สถาปัตยกรรม
บางอย่างก็พยายามตีความและอธิบายได้ด้วยเทคโนโลยี ท าให้ผู้คนนิยมค้นหาข้อมูลความรู้ในท่ีต่างๆ 
จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศบนอินเตอร์เน็ต ซึ่งส่ือโมชันกราฟิกซึ่งถือว่าเป็นส่ือใหม่ชนิดหนึ่งท่ีจะบอก
เล่าเรื่องราวผ่านงานกราฟิกเคล่ือนไหวซึ่งจะถูกแสดง ผ่านเทคโนโลยีส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แต่บางครั้ง
อาจแสดงผ่านเทคโนโลยีด้วย จึงก่อให้เกิดเป็นช้ินงานท่ีมีความน่าสนใจและสามารถเล่าเรื่องราวของ
พระพุทธศาสนาและสถาปัตยกรรมใหม่ให้เกิดความน่าต่ืนตาและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น  

จากความส าคัญของสถาปัตยกรรมใหม่ท่ีมีการผสมผสานกันระหว่างพระปฐมเจดีย์กับพระ
ธาตุพนมซึ่งมีความสวยงามและน่าอัศจรรย์เป็นแนวศิลปะที่กลมกลืน ยืนบนลวดลายสีสันหลากหลาย
สวยงามตามแบบสมัยใหม่ ผู้ศึกษามีความสนใจท่ีจะพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
ออกมาในรูปแบบงานโมชันกราฟิก เพื่อเป็นการเล่าเรื่องราวของพระมหาเจดีย์ชัยมงคล จึงได้เลือกใช้
โมชันกราฟิกในการน าเสนอเพื่อเผยแพร่เรื่องราวของพระมหาเจดีย์ชัยมงคล เพื่อให้เกิดความสวยงาม
และน่าสนใจในการน าเสนอมากยิ่งขึ้น 
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วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 
 1. เพื่อพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัย
มงคล 
 
ขอบเขตของโครงงาน 
 
 กลุ่มเป้าหมาย 
 นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ช้ันปีท่ี 1 จ านวน 21 คน 
 
 ด้านเนื้อหา 
 ในปีพุทธศักราช 2517 ทรัพยากรป่าไม้บนเทือกเขาได้ถูกท าลายเป็นอย่างมากและในเวลา
ต่อมา นาวาเอกประสิทธิ์ ทองใบใหญ่ รองผู้ว่าราชการจังหวัดร้อยเอ็ดสมัยนั้นจึงเล็งเห็น  จึงเห็น
ความส าคัญของพระพุทธศาสนา โดยเฉพาะแถบจังหวัดร้อยเอ็ด กาฬสินธุ์ และมุกดาหาร  
 ด้วยเหตุนี้ นาวาเอกประสิทธิ์ ทองใบใหญ่ จึงได้ไปกราบนิมนต์หลวงปู่ศรี มหาวีโรเพื่อขอให้
ท่านต้ังสถานท่ีดังกล่าวเป็นวัด เมื่อไตร่ตรองแล้วจึงได้สร้างวัดไว้บริเวณเชิงเขา วัดนี้จึงมีช่ือเรียกว่าวัด
ผาน้ าทิพย์เทพประสิทธิ์วนารามหรือวัดผาน้ าย้อย ซึ่งปัจจุบันสถานท่ีดังกล่าวต้ังอยู่ท่ีต าบลผาน้ าย้อย 
อ าเภอหนองพอก จังหวัดร้อยเอ็ดและท าการจัดสร้างพระมหาเจดีย์ชัยมงคลขึ้นที่วัดผาย้ าย้อย 
 
 ระยะเวลา  
 ภาคเรียนท่ี 1/2558 ( สิงหาคม 2558 – พฤศจิกายน 2558  
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 โมชันกราฟิก คือ งานกราฟิกเคล่ือนไหว ท่ีเกิดจากการน าภาพมาจัดเรียงต่อๆ กัน ตามเนื้อ
เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล  
 ความพึงพอใจ คือ ความคิดเห็นของนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน    
มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม ท่ีมีต่อการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
 1. ได้ส่ือโมชันกราฟิกท่ีมีความรู้ ความเพลิดเพลิน  
 2. ได้เผยแพร่เรื่องราวผ่านส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงค 
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บทท่ี 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับพระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
 
 พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ต้ังอยู่บนยอดภูเขาเขียว แนวเทือกเขาภูพานอ าเภอหนองพอก     
ใกล้กันมีหน้าผาสูงชันซึ่งมีน้ าไหลตลอดปีชาวบ้านเรียกว่า "ผาน้ าย้อย" ซึ่งจะเป็นท่ีต้ังของวัดผาน้ า
ทิพย์เทพประสิทธิ์วรารามมีบันไดราวสูงชันส าหรับไต่ลงไปได้ น้ าท่ีไหลนี้จะไหลตลอดปี 
          พระมหาเจดีย์ชัยมงคลได้รับการออกแบบให้เป็นศิลปกรรมร่วมสมัยระหว่างภาคกลาง     
และภาคอีสาน เป็นการผสมผสานระหว่างพระปฐมเจดีย์และพระธาตุพนมออกแบบโดยกรมศิลปากร
ตัวเจดีย์เป็นสีขาวตกแต่งลวดลาย ตระการตาด้วย สีทองเหลืองอร่ามรายล้อมด้วยเจดีย์องค์เล็ก       
ท้ัง 8 ทิศ ส่วนปลายยอดฉัตรทอง 9 ช้ัน ใช้ทองค าหนัก 4,750 บาท หรือประมาณ 60 กิโลกรัม    
เป็นพระเจดีย์ท่ีใหญ่องค์หนึ่งของประเทศไทยมีความกว้าง 101 เมตร ความยาว 101 เมตร ความสูง 
101 เมตร สร้างในเนื้อท่ี 101 ไร่ ใช้งบประมาณก่อสร้างจนถึงปัจจุบันกว่า 3,000 ล้านบาท 
ด าเนินการสร้างโดย “พระอาจารย์ศรี มหาวิโร” ซึ่งเป็นศิษย์พระอาจารย์มั่นภูริทัตโต ซึ่งมีท้ังหมด    
7 ช้ัน สามารถขึ้นไปได้ถึงแค่ช้ัน 5 ส่วนช้ันท่ี 6 และช้ันท่ี 7 เป็นองค์เจดีย์รูประฆังและยอดฉัตรทอง  
ซึ่งแต่ละช้ันมีรายละเอียดดังนี้ 
 ช้ันท่ี 1 เป็นห้องโถงกว้างใหญ่ โอ่อ่า ผนังจารึกนามทานาธิบดีต่าง ๆ ใช้เป็นห้องประชุม 
บ าเพ็ญบุญ  มีรูปป้ันหลวงปู่ศรี มหาวีโรผู้ก่อตั้ง  
 ช้ันท่ี 2 เป็นห้องโถงโอ่อ่าเช่นกัน ผนังติดต้ังรูปพระพุทธประวัติ ลวดลาย ไทยวิจิตรพิสดาร  
ใช้เป็นห้องประชุมสงฆ์ขนาดใหญ่ รองรับพระภิกษุสงฆ์ได้ 2,000-3,000 รูป 
 ช้ันท่ี 3 เป็นท่ีประดิษฐานรูปพระณาจารย์ปราชญ์อีสานในอดีตเป็นรูปเหมือนสลักหินอ่อน
และหุ่นรูปเหมือนพระสุปฏิปัน โน 101 องค์ 
 ช้ันท่ี 4 จัดเป็นพิพิธภัณฑ์แสดงวัดวาอารามสถานปฏิบัติสมถะวิปัสสนากรรมฐานท่ีหลวงปู่ศรี 
เคยบ าเพ็ญธรรมด้านนอกจัดเป็นท่ีสามารถชมทัศนียภาพได้รอบทิศ 
 ช้ันท่ี 5 บันไดเวียน 119 ช้ัน เป็นห้องโถงรูประฆัง 8 เหล่ียมบรรจุพระบรมสารีริกธาตุ 
 ช้ันท่ี 6 และ 7 เป็นองค์เจดีย์รูประฆังและยอดฉัตร ไม่สามารถขึ้นไปได้ 
 
ปฐมเหตุการณ์สร้างพระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
 
    สมเด็จพระบรมราชินีนาถและสมเด็จพระบรมโอรสาธิราชมกุฎราชกุมารเสด็จพระราช
ด าเนินไปพระมหาเจดีย์ชัยมงคลและกราบนมัสการพระเทพวิสุทธิมงคล (หลวงปู่ศรี มหาวีโร) ในวัน
รวมกฐินสามัคคีท่ีวัดประชาคมวนาราม (วัดป่ากุง) ตรงกับวันขึ้น ๑๔ ค่ าเดือน ๑๒ ปีฉลู ตรงกับ   
วันท่ี ๒๕ พฤศจิกายน ๒๕๒๘ หลวงปู่ศรีมหาวีโรได้ปรารภท่ามกลางท่ีประชุมสงฆ์และคณะศิษยานุ
ศิษย์ว่าท่านได้รับพระบรมสารีริกธาตุมาเป็นกรณีย์พิเศษและท่านได้พิจารณาเห็นว่าครูบาอาจารย์สาย
อีสาน ผู้มีความรู้ระดับนักปราชญ์และปฏิบัติชอบระดับสัมมาปฏิบัติ ท่ีได้ท าประโยชน์ให้แก่
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ประเทศชาติและพระพุทธศาสนาเกิดขึ้นท่ีภาคอีสานมีเป็นจ านวนมาก น่าจะสร้างถาวรวัตถุส าหรับ
บรรจุพระบรมสารีริกธาตุอัฐิธาตุรูปเหมือนของครูบาอาจารย์เหล่านั้นเพื่อเป็นศูนย์กลางและแหล่ง
ความรู้แก่พระภิกษุสงฆ์และพุทธศาสนิกชนผู้มาศึกษาปฏิบัติบ าเพ็ญสมถวิปัสสนากรรมฐานแก่ท่ีมา
จากทิศต่างๆให้ได้รับความสะดวกท่ีจะศึกษาหาความรู้และจัดเป็นสถานท่ีสักการบูชา บ าเพ็ญบุญกุศล
ของพุทธศาสนิกชนท่ัวไป ต่อมาได้มีการประชุมพระสังฆาธิการภาค ๘-๙-๑๐-๑๑ (ธรรมยุต) โดยมี
สมเด็จพระมหามุนีวงค์ (สนั่น จันทปชฺโชโต) เป็นองค์ประธานหลวงปู่ศรี มหาวีโรได้น าเรื่องท่ีได้รับ
พระบรมสารีริกธาตุเข้าปรึกษาหารือในท่ีประชุมท่ีประชุมได้มีมติให้หลวงปู่ศรี มหาวีโรเป็นผู้น าในการ
ก่อสร้างและได้ลงความเห็นร่วมกันว่าควรจะก่อสร้างเจดีย์ท่ีผาน้ าย้อยบนภูเขาเขียวในเขตอ าเภอ
หนองพอกจังหวัดร้อยเอ็ดท่ีประชุมมีเหตุผลร่วมกันว่า เมื่อมีการก่อสร้างเจดีย์ขึ้น หมู่คณะท้ังหมดใน
ภาคอีสาน ๔ ภาค เจ้าคณะภาค   รองเจ้าคณะภาคและเจ้าอาวาสทุกวัดจะได้ใช้ประโยชน์จาก   
สถานท่ีแห่งนี้ร่วมกันซึ่งมีความเห็นพร้อมให้เอาเจดีย์ท่ีผาน้ าย้อยนี้เป็นศูนย์กลางพุทธศาสนาในภาค
อีสานเจดีย์นี้ก็เกิดขึ้นด้วยการลงมติของหมู่คณะสงฆ์ท้ังหมดในภาคอีสาน (หลวงปู่เองเคยปรารภไว้ว่า 
"คนคงไม่เข้าใจกันคงนึกว่าทางวัดสร้างเองแต่เรานั้นสร้างในนามของหมู่คณะนะไม่ท าเฉพาะในด้าน
พระพุทธศาสนาก็ท่ัวกันไปหมด ใครได้สร้างประโยชน์ส่วนใหญ่ส่วนรวม จะเป็นบันไดหรือหนทาง
น าไปสู่ความสุขความเจริญผลของการกระท าท้ังหลายนี้มันจะกลับมาสู่ตัวเราท้ังนั้น ไม่ได้หนีไปทาง
อื่นท าให้คนอื่นจริงอยู่แต่มันจะกลับมาหาเราการกระท าทุกอย่างก็เป็นผลประโยชน์แก่ตัวของเราเอง
นั่นแหละท่านไปอยู่ให้เกิดบุญกุศลเฉยๆฉะนั้นการกระท าเหล่านี้จะเป็นบันไดท่ีจะเดินไปสู่ความสุข
ช้ันสูง) ท่านเจ้าประคุณสมเด็จพระมหามุณีวงศ์(สนั่น จันทปชฺโชโต)จึงน าความขึ้นกราบทูลสมเด็จพระ
ญาณสังวรสมเด็จพระสังฆราชสกลมหาสังฆปรินายกๆ ได้มีพระบัญชาให้หลวงปู่ศรี มหาวี โร วัด
ประชาคมวนาราม (วัดป่ากุง)เป็นผู้น าในการหาสถานท่ีและการก่อสร้างในวันท่ี ๑๙ ธันวาคม ๒๕๓๐ 
ท่านได้ประชุมคณะกรรมการก่อสร้างพระมหาเจดีย์ชัยมงคลโดยท่านเจ้าประคุณสมเด็จพระญาณ
สังวรสมเด็จพระสังฆราชทรงเป็นประธานฝ่ายบรรพชิตและพลเอกชวลิตยงใจยุทธผู้บัญชาการ
ทหารบกและรักษาการผู้บัญชาการทหารสูงสุดเป็นประธานฝ่ายฆราวาสในการก่อสร้างเจดีย์และ    
ให้เรียกเจดีย์นี้ว่า"พระมหาเจดีย์ชัยมงคล" และได้มอบให้กรมศิลปากรเป็นผู้ด าเนินการออกแบบกรม
ศิลปากรก็ได้ออกแบบมาให้ในลักษณะของศิลปะผสมผสานของศิลปะอีสานและศิลปะไทยของภาค
กลาง และได้เพิ่มเติมตามแนวคิดของ ดร.ภูเทพ สิทธิถาวร ซึ่งขณะนั้นยังบวชอยู่ว่าเจดีย์นี้ควรมี
ลักษณะภายในโล่งเพื่อจะได้ใช้ประโยชน์ภายในองค์เจดีย์ได้ดังท่ีได้เห็นอยู่ในปัจจุบันนี้ส าหรับ ดร.ภู
เทพ สิทธิถาวร ท่านนี้  คุณย่าจินตนา ไชยกูล ผู้เป็นมารดาซึ่ ง ต่อมาได้เป็นมหาศรัทธาน า
พุทธศาสนิกชนทุกหมู่เหล่าร่วมกันถวายเงินสร้างองค์พระมหาเจดีย์เป็นผู้น ามาบวชกับหลวงปู่ศรี มหา
วีโรและดร. ภูเทพฯ ก็ได้เทศนาโปรดมารดาจนคุณย่าจินตนา ไชยกูล ได้มองเห็นธรรมและได้ถวาย
ปัจจัยกับหลวงปู่ศรี มหาวีโร 200,000 บาท เพื่อเป็นการหาทุนในการก่อสร้างเบื้องต้นวัดต่างๆในสาย
ธรรมยุตท่ัวท้ังภาคอีสานจึงจัดให้มีการทอดผ้าป่าพระมหาเจดีย์ขึ้น โดยเป็นการร่วมใจของวัด      
และพุทธศาสนิกชนท่ัวภาคอีสาน ๑๙ จังหวัด โดยจัดเป็นกองผ้าป่า ๘๔,๐๐๐ กองๆละ ๑,๐๐๐ บาท 
ได้ปัจจัยรวมท้ังส้ิน ๘๔ ล้านบาทเป็นทุนในการเริ่มต้นก่อสร้างและได้จัดพิธีทอดผ้าป่าเป็นประเพณี
ตลอดมาทุกๆ ปี พระมหาเจดีย์ชัยมงคลได้เริ่มด าเนินการก่อสร้าง โดยท าพิธีวางศิลาฤกษ์และลง
เสาเอกในวันท่ี ๓๐ มกราคม พ.ศ.๒๕๓๑ พระมหาเจดีย์ชัยมงคลเป็นเจดีย์ขนาดใหญ่มีความกว้าง 
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๑๐๑ เมตรยาว ๑๐๑ เมตร ความสูง ๑๐๙ เมตร สร้างในบริเวณเทือกเขาเขียวซึ่งมีเนื้อท่ีประมาณ 
๑๒๔,๐๐๐ ไร่ โดยมีทางขึ้นอยู่ท่ีบ้านท่าสะอาด ต าบลผาน้ าย้อย อ าเภอหนองพอก จังหวัดร้อยเอ็ด 
เฉพาะวัดเจดีย์ชัยมงคล มีเนื้อท่ี ๑๐๑ ไร่ แวดล้อมด้วยธรรมชาติท่ีสวยงาม บนหลังเขาซึ่งเป็น
เทือกเขาเขียวมีสภาพเป็นป่าดงดิบเต็มไปด้วยป่าไม้นานาพันธุ์ รอบภูเขามีลักษณะเป็นหน้าผาสูงชัน
คล้ายก าแพงธรรมชาติโอบล้อมไว้วัดเจดีย์ชัยมงคลมีก าแพงล้อมวัดยาว ๓,๕๐๐ เมตร ซึ่งสมควร
เรียกว่าก าแพงแห่งศรัทธาเพราะเป็นก าแพงท่ีรวมศรัทธาของพุทธศาสนิกชนแทบจะทุกหมู่เหล่า
มาร่วมแรงและร่วมใจกันก่อสร้างถวายบูชาคุณหลวงปู่ศรี มหาวีโรโดยมี  พระครูปลัดทองอินทร์      
กตปุญฺโญ (หลวงพ่ออินทร์) เป็นผู้น าในการด าเนินการก่อสร้าง ซึ่งเริ่มลงมือก่อสร้างในปี พ.ศ.๒๕๔๐ 
และมาแล้วเสร็จในปีพ.ศ.๒๕๔๖ ลักษณะของก าแพงเป็นก าแพงซึ่งก่อด้วยอิฐมวลผสมซึ่งใช้หินลูกรัง
บดผสมกับปูนซีเมนต์อัดเป็นก้อนอิฐโดยใช้แรงงานของและความคิดขอพระภิกษุสงฆ์เป็นผู้ผลิตก้อน
อิฐทุกๆก้อนและพุทธศาสนิกชนซึ่งมีความศรัทธาในองค์หลวงปู่ศรี มหาวีโร เป็นผู้มีส่วนร่ วมในการ
ผลิตและร่วมในการก่อสร้างโดยไม่คิดค่าตอบแทนเลยเป็นพลังศรัทธาของมวลชนทุกหมู่เหล่า       
อย่างแท้จริง เมื่อด าเนินการก่อสร้างโครงสร้างของอาคารภายนอกและภายในองค์พระมหาเจดีย์   
แล้วเสร็จก็ได้ท าพิธียกยอดฉัตรทองค าซึ่งมีน้ าหนักทองค ารวมท้ังส้ิน ๔,๗๕๐ บาทขึ้นประดิษฐานไว้
บนยอดของพระมหาเจดีย์ ต่อมาเมื่อท าการตกแต่งภายในของพระมหาเจดีย์ช้ันท่ี ๖ แล้วเสร็จก็ได้ท า
พิธีอัญเชิญพระบรมสารีริกธาตุขึ้นประดิษฐานไว้ ณ ช้ันท่ี ๖ ซึ่งพระบรมสารีริกธาตุท่ีประดิษฐานอยู่ 
ณ ช้ัน ๖ นั้น    มีถึง ๓ องค์ด้วยกัน องค์ท่ี ๑ เป็นองค์ท่ี พระเทพวิสุทธิมงคล (หลวงปู่ศรี มหาวีโร)  
ได้รับมาเป็นกรณีย์พิเศษ องค์ท่ี ๒ สมเด็จพระสังฆราชของประเทศศรีลังกาได้มอบให้ โดยพระเทพ   
วิสุทธิมงคล (หลวงปู่ศรี มหาวีโร) ได้เดินทางไปอัญเชิญมาจากประเทศศรีลังกาด้วยตัวของท่านเอง 
องค์ท่ี ๓ สมเด็จพระสังฆราชของประเทศศรีลังกาได้อัญเชิญมามอบให้ด้วยพระองค์เอง ในวันท่ีมีการ
ท าพิธีสมโภชพระบรมสารีริกธาตุท่ีวัดถ้ าผาน้ าทิพย์ (วัดผาน้ าย้อย) และอัญเชิญขึ้นประดิษฐานไว้ ณ 
ช้ันท่ี ๖ ด้วยพระองค์เองด้วย นอกจากพระบรมสารีริกธาตุท้ัง ๓ องค์แล้วยังได้อัญเชิญพระอัฐิธาตุ
ของครูบาอาจารย์ซึ่งส าเร็จเป็นพระอรหันต์ กระดูกกลายเป็นพระธาตุเป็นแก้วใสสีต่างๆ ประดิษฐาน
ไว้ให้พุทธศาสนิกชนได้เคารพกราบไหว้เพื่อเป็นศิริมงคลกับชีวิตสืบต่อไปอีกนานเท่านาน  องค์พระ
มหาเจดีย์ชัยมงคลเป็นเจดีย์องค์ใหญ่รายล้อมด้วยเจดีย์เล็กท้ัง ๘ ทิศ เรียงรายด้วยวิหารคดรอบองค์
พระมหาเจดีย์ไว้อีกช้ันหนึ่งรูปทรงพระมหาเจดีย์เป็นรูปทรง ๘ เหล่ียมแบ่งเป็น ๖ ช้ันตามล าดับ   
ดังนี้         ช้ันท่ี ๑ เป็นช้ันเอนกประสงค์มีรูปเหมือนองค์หลวงปู่ยืนเด่นเป็นประธานอยู่กลางเป็นห้อง
โถงกว้างขวางโอ่อ่าส าหรับการประชุมต่างๆ รอบฝาผนังด้านในจารึกนามผู้บริจาคสมทบทุนก่อสร้าง 
ช้ัน ท่ี ๒ จัดเป็นห้องประชุมสัมมนาขนาดใหญ่ส าหรั บประชุมปฏิบั ติธรรม พระสังฆาธิการ             
หรือการประชุมสัมมนาท่ัวไป ช้ันท่ี ๓ เป็นอุโบสถสังฆกรรมประชุมสงฆ์ เป็น ท่ีประดิษฐาน           
พระประธาน พระคณาจารย์ ปราชญ์อีสานในอดีต ซึ่งเป็นรูปเหมือนสลักด้วยหินทราย ๑๐๑ องค์ ช้ัน
ท่ี ๔เป็นสถานท่ีชมวิวรอบพระมหาเจดีย์ด้านบนกรอบซุ้มหน้าต่างมีพระพุทธรูป ๔ ปางยืนประจ าทิศ
ต่างๆ ช้ันท่ี ๕ เป็นพิพิธภัณฑ์สถาน ไว้เก็บอัฏฐะบริขารของหลวงปู่ซึ่งขณะนี้ก าลังรวบรวมอยู่ ช้ัน ๖ 
อยู่เหนือสุดบันได ๑๑๙ ขั้น เป็นห้องโถงรูประฆังทองค า ๘ เหล่ียม ๘ทิศ ตรงกลางห้องเป็นเจดีย์เล็ก
เป็นท่ีประดิษฐานองค์พระบรมสารีริกธาตุองค์มิ่งมหามงคลของเจดีย์  
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          ในปี พ.ศ. ๒๕๔๘ ทางพระมหาเจดีย์ชัยมงคลได้รับอนุญาตให้ก่อต้ังวัดลงประกาศ                    
วันท่ี ๑๗ มิถุนายน ๒๕๔๘ และได้รับพระราชทานวิสุงคามสีมาเมื่อวันท่ี ๓๑ มีนาคม ๒๕๔๙                     
ณ ปี พ.ศ. ๒๕๕๐ การก่อสร้างพระมหาเจดีย์ลุล่วงไปกว่า ๘๐ เปอร์เซ็นต์แล้วและได้เปิดให้
สาธารณชนเข้ามาสักการบูชาพระบรมสารีริกธาตุได้ต้ังแต่ปี ๒๕๓๕เป็นต้นมาการก่อสร้างท่ีผ่านๆมา
ได้ใช้งบประมาณไป หลายล้านบาทโดยได้รับมาจากการบริจาคตามจิตศรัทธาของพุทธศาสนิกชนท้ัง
ชาวไทยและชาวต่างชาติ จากหลายประเทศปัจจุบันส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติได้มีค าส่ัง 
แต่งต้ังพระครูปลัดทองอินทร์ กตปุญฺโญ (หลวงพ่ออินทร์) เป็นเจ้าอาวาสซึ่งขณะนี้ท่านเป็นผู้น า
คณะศิษยานุศิษย์ในการก่อสร้างพระมหาเจดีย์แทนองค์หลวงปู่ให้แล้วเสร็จเพื่อเป็นพุทธบูชา ธรรม
บูชา สังฆบูชา อาจาริยบูชาตามเจตนารมณ์ขององค์หลวงปู่ท่ีพาด าเนินมาเวลานี้หลวงปู่เองยังอาพาธ
อยู่ ด้วยโรคชราโดยคณะแพทย์ได้ถวายการรักษาธาตุขันธ์ท่านอยู่ในโรงพยาบาลศรีนครินทร์
มหาวิทยาลัยขอนแก่นปัจจุบันนี้ได้มีบุคคลบางกลุ่มแอบอ้างสร้างวัตถุมงคล เขียนช่ือของหลวงปู่
ออกมามากมายว่าเป็นรุ่นนั้นรุ่นนี้ท่ีจริงแล้วไม่มีในปฏิปทาของครูบาอาจารย์กรรมฐานแต่เป็นการ
สร้างกันเอง หลวงปู่ไม่เคยอนุญาตให้สร้างวัตถุมงคลหรือสร้างรูปเหรียญของท่านออกมาเพื่อหาเงินมา
สร้างเจดีย์ แต่อย่างใดส่วนมากมักจะแอบอ้างว่าเป็นลูกศิษย์ใกล้ชิดท่านเป็นคนสร้างขึ้นมากลุ่มผู้ท่ีอ้าง
ตนเป็นลูกศิษย์ใกล้ชิดหลวงปู่บางกลุ่มยังไม่หยุดการกระท าดังกล่าวแทนท่ีจะเร่งรีบประพฤติปฏิบัติ
ตามปฏิปทาค าสอนของท่านกลับเร่งผลิตวัตถุมงคลออกมาดังกล่าวเพื่อรักษาระเบียบวัตรปฏิบัติ
ปฏิปทาอันดีงามของ องค์พ่อแม่ครูบาอาจารย์แล้วหากใครท่ียังเคารพศรัทธาต่อองค์หลวงปู่ก็ขอให้
หยุดการกระท าท่ีน าความเส่ือมเสียมาสู่คณะสงฆ์ส่วนใหญ่ดังกล่าวซึ่งท่ีประชุมสงฆ์วัดประชาคมวนา
รามได้มีการประชุมใหญ่ในงานกฐินสามัคคีเมื่อวันท่ี ๒๓ พฤศจิกายน ๒๕๕๐ ก็ได้มีมติส่ังห้ามออกไป
แล้วก็ขอให้ความเคารพต่อมติสงฆ์ด้วยเพื่อความสะดวกเรียบร้อยและถูกต้องหากผู้มีจิตศรัทธา
ต้องการบริจาคโปรดติดต่อท่ีเจ้าอาวาสวัดเจดีย์ชัยมงคลหรือใส่ท่ีตู้บริจาคภายในบริเวณองค์พระมหา
เจดีย์ชัยมงคลเท่านั้นและเพื่อปอ้งกันมิจฉาชีพที่จะแอบแฝงเข้ามาอย่าได้หลงเช่ือหากมีผู้แอบอ้างไปต้ัง
ตู้บริจาคตามสถานท่ีต่างๆ หรือขอรับบริจาคโดยไม่มีการขออนุญาตจากทางวัดได้เพราะทางกรรมการ
การก่อสร้างของวัดไม่ได้แต่งต้ังผู้ใดหรือคณะใดออกไปต้ังตู้รับบริจาคหรือรับบริจาคนอกสถานท่ีส่วน
การบริจาคท่ีถูกต้องนั้นจะได้รับใบอนุโมทนาจากวัดพระเจดีย์ชัยมงคลท่ีมีลายเซ็นเจ้าอาวาสวัดซึ่ง    
จะสามารถน าไปลดหย่อนภาษีได้ตามกฎหมายเท่านั้นหากมีผู้ใดกระท าการรับบริจาคโดยไม่ได้ขอ
อนุญาตจากทางวัดดังกล่าวทางกรรมการของวัดเจดีย์ชัยมงคลจะด าเนินการตามกฎหมายทันที 
 
ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับโมชันกราฟิก        
  
 1. ประวัติความเป็นมาของโมชันกราฟิก 
 ในช่วง ค.ศ.1800-1899 ได้มีการน าเสนอผลงานกราฟิกเคล่ือนไหวอย่างมากท่ีสุดในยุคนั้น 
โดย Michael Betancourt ได้เขียนเป็นเรื่องราวลงในประวัติศาสตร์อย่างลึกซึ้งโดยมีการถกเถียงกัน
ระหว่าง Walther Ruttmann, Hans Richter, Vikiing Eggeling และ Oskar Fischinger ในปี ค.ศ. 
1920 เรื่องของภาพประกอบเพลง ภาพประกอบภาพยนตร์ และรูปภาพท่ีเป็นนามธรรมมากยิ่งขึ้น 
และไม่มีค านิยามท่ียอมรับกันอย่างกว้างขวางของค าว่ากราฟิกเคล่ือนไหวซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของงาน
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ศิลปะที่มีการโต้แย้งกันอย่างไม่มีข้อสรุป ในปี ค.ศ. 1960 ได้มีการเรียกใช้ ค าว่า “กราฟิกเคล่ือนไหว”
โดยนักแอนิเมเตอร์ จอนห์วิทนีย์ ท่ีบริษัท Motion Graphicc Inc. และ Saul Bass เป็นผู้บุกเบิก    
ท่ีส าคัญท่ีมีความถนัดในการพัฒนาภาพยนตร์สารคดีและได้รับรางวัลยอดนิยมเป็นอย่างมาก        
เช่น The Man With The Golden Arm ในปี ค.ศ.1955,Vertigo   ในปี ค.ศ. 1958, Anatomy of 
a Murder ในปี ค.ศ. 1959,  Nort by Northwest ในปี ค.ศ. 1959, Psycho ในปี ค.ศ. 1960, and 
Advise & Consent ในปี ค.ศ. 1962 การออกแบบของภาพยนตร์สารคดีของเขามีความเรียบง่าย
และลงตัวอย่างมีประสิทธิภาพในการส่ือสารอารมณ์ของภาพยนตร์ ด้วยเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป 
ภาพกราฟิกเคล่ือนไหวนั้นเกิดขึ้นจากการตัดต่อวีดีโอในคอมพิวเตอร์ เมื่อก่อนการผลิตคอมพิวเตอร์
กราฟิกเคล่ือนไหวใช้ระยะเวลาในการผลิตท่ีใช้เวลานานและใช้ต้นทุนในการผลิตค่อนข้างสูง          
จึงถูกห้ามให้มีการผลิตงานภาพยนตร์หรืองานวีดีโอท่ีมีการใช้ภาพกราฟิกเคล่ือนไหว เนื่องจากถูก
จ ากัดด้วยงบประมาณในการสร้าง ปลายปี ค .ศ. 1980-กลางปี ค.ศ. 1900 การผลิตงานกราฟิก
เคล่ือนไหวเริ่มมีระบบ  การจัดการท่ีดีและมีราคาสูงจากบริษัท Quantel ของชาวอังกฤษ และได้มี
อิทธิพลในสถานีโทรทัศน์ต่างๆ  อย่างแพร่หลาย ต่อมาบริษัท Quantel ได้มีการพัฒนางานกราฟิก
และพัฒนางานกราฟิกเคล่ือนไหว โดยมีการน าผลงานออกอากาศมากขึ้นและใช้ต้นทุนในการผลิตท่ี
ลดลง ด้วยความพร้อมของโปรแกรมสมัยใหม่ท่ีสร้างความสะดวกและรวดเร็วในการสร้างงานกราฟิก
เคล่ือนไหวให้รวดเร็วขึ้นด้วยโปรแกรม Adobe AfterEffects, Discreet Combustion, และ
โปรแกรม Apple Motion ท่ีอยู่ในเครื่องแม็ค ท าให้งานกราฟิกเคล่ือนไหวมีรูปแบบท่ีเป็นสากลมาก
ยิ่งขึ้น และมีการผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหวโดยบริษัท Aston Broadcast Systems และบริษัท 
Chyron Corporation เป็นจ านวนมากและถือว่าเป็นศูนย์รวมงานกราฟิกเคล่ือนไหวท่ีมีการ
ออกอากาศมากท่ีสุด 
    ค าว่า “กราฟิกเคล่ือนไหว” ได้รับความนิยมโดย คริช และ หนังสือคริช เมเยอร์บุ๊ค ซึ่งเป็น
หนังสือท่ีมีเนื้อหาเรื่องราวเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Adobe After Effects และมีคุณลักษณะในการ
สร้างงานกราฟิกเคล่ือนไหวได้เป็นอย่างดี และถือเป็นจุดเริ่มต้นของโปรแกรมท่ีสามารถประยุกต์สร้าง
งานต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการตัดต่อวีดีโอหรือการตัดต่อเพื่อสร้างงานภาพยนตร์ แต่มาสามารถแกไข้ได้ใน
โปรแกรมสามมิติ เนื่องจากโปรแกรมสามมิติมีความสามารถพิเศษในเรื่องของเทคนิคลักษณะพิเศษ
ต่างๆ มีเครื่องมือท่ีเยอะขึ้น มีความสามารถในการจัดแสงและสีได้อย่างสมดุลสามารถสร้างงาน
การ์ตูนแอนิเมชันสามมิติได้อย่างสมบูรณ์ ซึ่งแตกต่างกันกับงานลักษณะของกราฟิกเคล่ือนไหว ซึ่ง
ผลลัพธ์ของงานมีความแตกต่างกันอย่างส้ินเชิง     และในบางครั้งเราเรียกงานกราฟิกเคล่ือนไหวว่า
เป็นงานลักษณะ 2.5D ซึ่งหมายถึงงานกราฟิกท่ีมีลักษณะคล้ายภาพลวงตามีลักษณะมุมมองหลอกท่ี
ใช้ 3D กราฟิกเคล่ือนไหวถือเป็นศิลปะแขนงหนึ่งท่ีมีการผสมผสานระหว่างรูปวาดและมุมกล้องเป็น
องค์ประกอบเข้าด้วยกันสามารถออกแบบให้อยู่ในรูปแบบสามมิติได้และสามารถสร้างแบบจ าลอง 
สามมิติให้เป็นภาพเคล่ือนไหวโดยประยุกต์ใช้กับปล๊ักอินต่างๆ เช่น (MoGraph) จากโปรแกรม 
Adobe AfterEffects แต่ความซับซ้อนของโปรแกรมเหล่านี้ ไม่สามารถเทียบได้กับโปรแกรม 
Autodesk Maya และ3D Studio Maxซึ่งสามารถสร้างงานกราฟิกสามมิติได้อย่างสมจริงและ
สวยงามอีกท้ังยังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในการผลิตกราฟิกสามมิติหรือท่ีเรียกว่าการ์ตูน
แอนิเมชันสามมิตินั้นเอง งานกราฟิกเคล่ือนไหวและการสร้างการ์ตูนแอนิเมชันเริ่มมีบทบาทมากขึ้นใน



8 

ยุคปัจจุบันอีกท้ัง ยังมีการน าเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ในรูแบบเคล่ือนไหวมากขึ้น ดังนั้นปัจจัย
หลักในการสร้างงานกราฟิก เคล่ือนไหวในแต่ละรูปแบบนั้นขึ้นอยู่กับความสามารถของซอฟแวร์แต่ละ
ตัว ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างส้ินเชิง  ในการผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหวหรือผลิตรายการต่างๆและใน
การน าเสนองานกราฟิกเคล่ือนไหวในรูปแบบ ต่างๆนั้นโดยการออกอาการยังสามารถบ่งบอกถึง
วิสัยทัศน์ในการผลิตรายการและไลฟ์สไตล์ของบริษัทหรือองค์กรต่างๆ ท่ีผลิตงานพวกนี้อีกด้วย 
 การสร้างส่ือภาพเคล่ือนไหวท าโดยการสร้างทีละภาพ หรือเรียกว่า “เฟรม” โดยให้วัตถุ   แต่
ละเฟรมการเปล่ียนแปลงของตัวแปร เช่น ต าแหน่ง ขนาด การหมุน การแปลงรูปแบบ การเปล่ียนสีที
ละน้อย การเปล่ียนแปลงของตัวแปลเหล่านี้อาศัยหลักการประมาณค่าในช่วงระหว่างภาพแรกกับภาพ
ถัดไป และใช้โปรแกรมเป็นเป็นตัวแสดงการเปล่ียนแปลงในแต่ละเฟรมไปเรื่อยๆ จนดูเหมือนว่าภาพ
ดังกล่าวสามารถเคล่ือนไหวได้ ดังนั้นการท าภาพเคล่ือนไหวจึงเริ่มจากการสร้างภาพต้นแบบท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงของตัวแปรและเพื่อให้ได้ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความสวยงาม ส่ิงส าคัญอย่างหนึ่งคือ การ
ก าหนดให้เกิดการเปล่ียนแปลง   ของภาพในแต่ละเฟรมจะต้องท าอย่างค่อยเป็นค่อยไป กล่าวคือ 
ภาพท่ีอยู่ในเฟรมติดกันควรจะเป็นภาพท่ีมีขนาดและการเปล่ียนแปลง เพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหวท่ี
ไหลล่ืน ในอดีตยังไม่มีการพัฒนาในเรื่องเทคโนโลยีนั้น การสร้างภาพเคล่ือนไหวจะท าโดยอาศัย
หลักการดังกล่าวโดยการสร้างเครื่องมือต่างๆด้วยวิธีง่ายๆ เช่น เครื่องมือท่ีเรียกว่า ( Zootrope ) ซึ่ง
เป็นการวาดทีละเฟรมแล้วหมุนในด้วยความเร็วเพื่อดูภาพเคล่ือนไหวต่อมา  (Thomas Alva Edison) 
ได้พัฒนาการสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการถ่ายภาพนิ่งลงบนฟิล์มแล้วใช้เครื่องฉาย   ท่ีมีก าลังไฟสูงๆ
ส่องผ่านเพื่อให้เกิดภาพบนจอซึ่งต่อมาก็ได้พัฒนาเป็นภาพยนตร์ ท่ีเห็นในปัจจุบันโดยพัฒนาความเร็ว
ในการเล่ือนแผ่นฟิล์มให้มีความเร็วถึง 24 ภาพต่อวินาที 
 2. ความหมายโมชันกราฟิก 
 โมชันกราฟิก หมายถึง งานกราฟิกเคล่ือนไหว ท่ีเกิดจากการน าภาพมาจัดเรียงต่อๆกัน หรือ
เรียกอีกอย่างหนึ่ง คือ การผสมผสานกันระหว่างงานดีไซน์กับภาพเคล่ือนไหว ก่อให้เกิดเป็นช้ินงานท่ี
น่าสนใจ   เป็นไฟล์งานอยู่ในภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ มิวสิคเพลง หรือฉากหลังประกอบงานแสดง
รายการ ส่ือสังคม  ออนไลน์ ต่างๆ เพื่อให้เกิดความน่าต่ืนตาและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
   โมชันกราฟิก หมายถึง ภาพกราฟิกเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการสร้างสรรค์เทคโนโลยีภาพลวง ตาหรือ
ภาพเคล่ือนไหวท่ีมักจะรวมอยู่กับเสียงและใช่ส าหรับงานมัลติมีเดียท่ัวไป กราฟิกเคล่ือนไหวถูกแสดง 
ผ่านเทคโนโลยีส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แต่บางครั้งอาจแสดงผ่านเทคโนโลยีด้วย เช่น thaumatrope เป็น
ของเล่นท่ีนิยมในยุควิตอเรียเป็นบัตรภาพท่ีทีสองภาพมีการแสดงเป็นภาพเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็ว 
และphenakistoscope เกิดจากการใช้แผ่นดิสก์ท่ีแนบในแนวตั้งหมุนอยู่ในจุดศูนย์กลางโดยแผ่นดิสก์
เป็นรูปชุด ภาพที่แสดงให้เห็นในแต่ละขั้นตอนของภาพเคล่ือนไหว ผู้ใช้จะมองเห็นผ่านดิสก์ท่ีสะท้อน
ภาพเป็นการเคล่ือนไหวภาพที่สะท้อนภาพอย่างรวดเร็วเป็นหนึ่งเดียวกัน  หรือ flip book ท่ีเกิดจาก
การวาดภาพในแต่ละ แผ่นบนสมุดเล่าท่ีแสดงนั้นจะเห็นภาพนิ่งท่ีแสดงการเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วใน
แต่ละหน้าอย่างปะติดปะต่อกัน  ความแตกต่างของภาพกราฟิกยังคงแตกต่างกันอยู่มากตาม
ระยะเวลาท่ีเปล่ียนไปซึ่งเราไม่สามารถระบุได้ด้วย ระยะเวลาท่ีเปล่ียนแปลง 
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การออกแบบกราฟิก 
 
 งานกราฟิกเป็นส่วนส าคัญท่ีมีบทบาทยิ่งต่อการออกแบบและกระบวนการผลิตส่ือ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งส่ือท่ีต้องการการสัมผัสรับรู้ด้วยตา ได้แก่ หนังสือ นิตยสาร วารสาร แผ่นป้ายบรรจุภัณฑ์ แผ่น
พับ แผ่นปลิว โทรทัศน์ โฆษณา ภาพยนตร์ ฯลฯ นักออกแบบจะใช้วิธีการทางศิลปะและวิธีการ
ทางการออกแบบร่วมกันสร้างรูปแบบส่ือ เพื่อให้เกิดศักยภาพสูงสุดในการท่ีจะเป็นตัวกลางในการส่ือ
ความหมายระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสารวิธีการออกแบบและวิธีแก้ปัญหาการออกแบบ โดยการ
น าเอารูปภาพประกอบ ภาพถ่าย สัญลักษณ์ รูปแบบ ขนาดตัวอักษร มาจัดวางเพื่อให้เกิดการน าเสนอ
ข้อมูลอย่างชัดเจน เกิดผลดีต่อกระบวนการส่ือความหมาย 
 1. ประวัติการออกแบบกราฟิก 
          งานกราฟิก มีประวัติความเป็นมาตามหลักฐานในอดีต เมื่อมนุษย์เริ่มรู้ จักการขีดเขียน      
ขูด จารึกเป็นร่องรอย ให้ปรากฏเป็นหลักฐานในปัจจุบัน การออกแบบกราฟิกสมัยก่อนประวัติศาสตร์ 
จึงเป็นการเริ่มต้นการส่ือความหมายด้วยการวาดเขียน ให้ผู้อ่านตีความหมายได้ เรียกว่า Pictogram 
เช่นภาพคน ภาพสัตว์ ต้นไม้ ไว้บนผนังหรือบนเพดานถ้ า และมีการแกะสลักลงบนเขาสัตว์ กระดูก
สัตว์ ซึ่งใช้วิธีการวาดอย่างง่ายๆไม่มีรายละเอียดมาก ต่อมาประมาณ 9,000 ปี ก่อนคริสต์กาล ชาว 
Sumerienในแคว้นเมโสโปเตเมีย ได้เริ่มเขียนตัวอักษรรูปล่ิม (Cuneiform) และตัวอักษร 
Hieroglyphic ของชาวอียิปต์ งานกราฟิกเริ่มได้รับการยอมรับมากขึ้น เมื่อได้คิดค้นกระดาษและ
วิธีการพิมพ์ ปี ค.ศ.1440 Johann Gutenberg ชาวเยอรมัน ได้ประดิษฐ์เครื่องพิมพ์แบบตัวเรียง ท่ี
สามารถพิมพ์ได้หลายครั้ง ครั้งละจ านวนมากๆ 
     ในปี ค.ศ.1950 การออกแบบได้ช่ือว่าเป็น Typographical Style เป็นการพัฒนาโดยนัก
ออกแบบชาวสวิส ได้น าวิธีการจัดวางตัวอักษรข้อความและภาพเป็นคอลัมน์ มีการใช้ตารางช่วยให้
อ่านง่ายมีความเป็นระเบียบ สวยงาม มีการจัดแถวของข้อความแบบชิดขอบด้านหน้าและด้านหลัง
ตรงเสมอกัน   ต้ังแต่สมัยหลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 เป็นต้นมา การออกแบบกราฟิก ได้พัฒนาและ
ขยายขอบเขตงานออกไปอย่างกว้างขวาง ไม่จ ากัดอยู่แต่ในส่ิงพิมพ์เท่านั้น โดยได้เข้าไปอยู่ใน
กระบวนการส่ือสารอื่นๆเช่น ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ การถ่ายภาพ โปสเตอร์ การโฆษณา ฯลฯ  
การออกแบบกราฟิกปัจจุบัน เป็นยุคของอิเล็กทรอนิกส์ นวัตกรรมและเทคโนโลยี  ได้น าเครื่องมือ 
เครื่องใช้ วัสดุอุปกรณ์ วัสดุส าเร็จรูป มาช่วยในการออกแบบกราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การ
ใช้คอมพิวเตอร์ ( Computer Graphics ) มีโปรแกรมด้านการจัดพิมพ์ตัวอักษรท่ีนิยมกันมากคือ 
Microsoft Word สามารถจัดเรียง วางรูปแบบ สร้างภาพ กราฟ แผนภูมิ จัดการและสร้างสรรค์
ตัวอักษร โปรแกรมอื่นๆท่ีสนับสนุนงานกราฟิกอีกมากมาย เช่น Adobe Photoshop/Illustrator 
/PageMaker/CorelDraw/3D Studio/LightWave3D/AutoCad ฯลฯ นอกจากนี้ยังมีโปรแกรมท่ี
ช่วยให้สามารถสร้างสรรค์งานกราฟิกบนเว็บ เช่น Ulead Cool/Animagic GIF/Banner Maker  
เป็นต้น 
 2. ความหมายของการออกแบบกราฟิก 
 ได้มีผู้ให้ความหมายของค าว่า “กราฟิก” ไว้อยู่หลายความหมายด้วยกันในสมัยโบราณ
หมายความถึง ภาพลายเส้นหรือภาพท่ีเกิดจากการวัด จากการขีดเขียนท่ีแสดงด้วยตารางหรือ
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แผนภาพ การวาดเขียนการระบายสี การสร้างงานศิลปะบนพื้นระนาบหรืออาจกล่าวอีกนัยหนึ่งว่างาน
กราฟิกหมายถึงกระบวนการออกแบบต่างๆ ในส่ิงท่ีเป็นวัสดุ 2 มิติ คือมีความกว้างและความยาว
เท่านั้น เช่น งานออกแบบบ้านของสถาปนิกในการเขียนแบบ ตัวภาพและรายละเอียดบนแปลนบ้าน
เรียกว่าเป็นงานกราฟิกการเขียนภาพเหมือนจริงของจิตรกร การออกแบบภาพโฆษณาของนัก
ออกแบบ การออกแบบฉลาก หรือลวดลายหรือภาพประกอบ หรือตัวอักษรท่ีปรากฏบนฉลากสินค้า 
บนตัวสินค้าหรือบนภาชนะบรรจุสินค้า ฯลฯ เหล่านี้จัดว่าเป็นงานกราฟิกท้ังส้ิน 
    ค าว่าการออกแบบ (Design) ก็มีความหมายเปน็หลายนัยเช่นกัน จากรายศัพท์ลาตินค าว่า Design 
ซึ่งมาจาก Designare หมายถึงก าหนดออกมา กะหรือขีดหมายไว้ เป้าหมายท่ีจะแสดงออกซึ่ง
หมายถึงส่ิงท่ีอยู่ในอ านาจความคิด (Conscious) อันอาจเป็นโครงการ รูปแบบหรือแผนผังท่ีศิลปิน
ก าหนดขึ้นด้วยการจัดท่าทางถ้อยค า เส้น สี รูปแบบ โครงสร้างและวัสดุต่างๆ โดยใช้หลักเกณฑ์ทาง
ความงามหรือสุนทรียภาพ (Aesthetic Principle) ประดิษฐ์คิดสร้างสรรค์ขึ้นจากส่ิงท่ีง่ายท่ีสุด ไปจน
ส่ิงท่ียุ่งยากสลับซับซ้อนเต็มท่ี 
 3. องค์ประกอบของการออกแบบ 
  องค์ประกอบของการออกแบบหรือเรียกช่ืออีกอย่างหนึ่งว่า องค์ประกอบของศิลปะมี
ความส าคัญมากต่อการออกแบบ เพื่องานสร้างสรรค์องค์ประกอบของการออกแบบหรือศิลปะ
เปรียบเสมือนตัวอักษรท่ีมีท้ังพยัญชนะและสระส าหรับผสมกัน เพื่อให้ได้ค าท่ีมีความหมายฉันใด 
ศิลปินหรือนักออกแบบจะต้องมีความรู้ความเข้าใจถึงองค์ประกอบของศิลปะหรือการออกแบบ 
เพื่อท่ีจะน ามาใช้เป็นส่ือในการแสดงออกทางความรู้สึก และความคิดจินตนาการของตนฉันนั้นด้วย 
เหตุนี้ ผู้ท่ีก าลังท าความเข้าใจกับงานทัศนศิลป์ศิลปะแขนงต่างๆและงานออกแบบในชีวิตประจ าวันท่ัว
ท่ัวไปจึงต้องศึกษาลักษณะและความส าคัญขององค์ประกอบเหล่านั้น ศิลปินและนักปราชญ์ทางด้าน
ศิลปะและการออกแบบได้ให้ความหมายและแบ่ง หรือจ าแนกองค์ประกอบไว้แตกต่างกัน เช่น     
ไมท์แลนด์ เขียนในหนังสือ “ศิลปะสีและการออกแบบ” กล่าวไว้ว่า “องค์ประกอบของการออกแบบ
คือส่วนประกอบท่ีสามารถมองเห็นได้ประกอบด้วยเส้นทิศทางรูปขนาดลักษณะผิวน้ าหนักอ่อนแก่และ
สีองค์ประกอบเหล่านี้เสมือนตัวอักษรท่ีนักประพันธ์ใช้ในการเรียบเรียงถ้อยค าอันไพเราะ และ
องค์ประกอบดังกล่าว เมื่อถูกน ามาจัดรวมเข้าด้วยกันจะเกิดเป็นรูปทรงขึ้น” โบนและสทินสัน วิก ได้
เขียนไว้ในหนังสือ “มูลฐานทฤษฎีศิลปะและปฏิบัติ” พวกเขาได้ให้ความหมายไว้ว่า “องค์ประกอบ
ของศิลปะหมายถึงเครื่องหมายท่ีน ามาจัดรวบรวมกันแล้วเกิดเป็นรูปทรงต่างๆขึ้น ศิลปินจะใช้
องค์ประกอบของศิลปะ เป็นส่ือความหมายในการแสดงออกถึงความคิดสร้ างสรรค์ของตน 
องค์ประกอบพื้นฐานดังกล่าวได้แก่เส้นรูปน้ าหนักอ่อนแก่ลักษณะผิวและสี” และชลูด นิ่มเสมอ ได้
กล่าวไว้ในหนังสือ “องค์ประกอบของศิลปะ”ไว้ว่า “ศิลปะคือส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแสดงออกถึง
อารมณ์ความรู้สึกความคิดและความงาม” ก็จะเห็นได้ว่าศิลปะนั้นมีองค์ประกอบท่ีส าคัญอยู่ 2 ส่วน
คือส่วนท่ีมนุษย์สร้างขึ้น ซึ่งได้แก่ โครงสร้างทางวัตถุท่ีมองเห็นได้หรือรับรู้ได้ด้วยประสาทสัมผัสส่วน
หนึ่งกับส่วนท่ีเป็นการแสดงออกอันเป็นผลท่ีเกิดจากโครงสร้างทางวัตถุนั้นอีกส่วนเราเรียก
องค์ประกอบส่วนแรกว่ารูปทรงหรือองค์ประกอบทางรูปธรรมและเรียกส่วนหลังเนื้อหาหรือ
องค์ประกอบทางนามธรรม ดังนั้นองค์ประกอบท่ีเป็นโครงสร้างหลักของศิลปะก็คือรูปทรงกับเนื้อหา 
องค์ประกอบของการออกแบบมีศิลปะมีการแบ่งส่วนย่อยขององค์ประกอบตามศิลปินท่ีกล่าวไว้แล้ว
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ข้างต้นซึ่งไม่มีหลักเกณฑ์ท่ีตายตัว ว่ามีจ านวนเท่าใดอย่างไรก็ตามไม่ว่าจะมีจ านวนมากน้อยแค่ไหน
ประโยชน์ท่ีส าคัญก็คือสร้างสรรค์รูปแบบทิศทางศิลปะและการออกแบบนั้นเองผู้ท่ีมีประสบการณ์และ
ความช านาญในการใช้องค์ประกอบเหล่านี้ได้อย่างดีก็คือ นักออกแบบ จิตกร ประติมากร และ
สถาปนิก องค์ประกอบท่ีเป็นพื้นฐานและมีความส าคัญจริงๆควรจ าแนกได้เป็น 6 อย่างคือ จุด เส้น 
รูปร่างและรูปทรง สี พื้นท่ีหรือช่วงระยะและพื้นผิว ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 จุด จัดเป็นข้อมูล พื้นฐานแรก ท่ีสุดของการเห็นท่ีมีมิติเป็นศูนย์คือไม่มีความกว้าง ไม่มีความ
ยาวและไม่มีความลึก เป็นมูลฐานท่ีไม่สามารถแบ่งแยกออกได้อีก เป็นส่ิงท่ีเล็กท่ีสุดในการใช้สร้าง
รูปทรงและสร้างขึ้นพลังเคล่ือนไหวของจริงท่ีว่างขึ้นในภาพได้  
 เส้น คือเครื่องหมายหรือริ้วรอยท่ีเกิดจากการลากหรือขีดเขียนด้วยวัสดุ เครื่องมือ ลงบน
ระนาบผิวต่างๆ อย่างต่อเนื่องกันหรือขาดเป็นช่วงๆ ก็ได้ เส้นมีมิติเดียวคือ ความยาว เส้นมีลักษณะ
ต่างๆ กัน มีทิศทางและขนาด เช่น ขนาดกลางหรือเล็ก ใหญ่หรือหนา เป็นต้น 
 รูปร่างและรูปทรง 
รูปร่าง หมายถึง รูปท่ีเกิดจากการก าหนดขอบเขตด้วยเส้น ซึ่งเราเห็นรูปร่างได้จากขอบเขตของเส้น
รอบนอกเป็นรูป 2 มิติ มีแต่ความกว้างและความยาว ไม่มีความหาหรือความลึก 
รูปทรง หมายถึง รูปท่ีเกิดจากของจริงหรือภาพลวงตาก็ได้ รูปทรงเป็นลักษณะของวัตถุท่ีเรามองเห็น
ท้ังสามมิติคือ ความกว้าง ความยาวและความลึกหรือความสูง เมื่อเรามองเห็นเส้นขอบนอกเราจะเห็น
รูปร่าง และเราเห็นรูปทรงได้จาก เส้น สี แสงและเงา ถ้าวัตถุนั้นมีปริมาตรเราก็จะเห็นเป็นภาพ 3 มิติ
ได้ 
 สี เป็นข้อมูลพื้นฐานองค์ประกอบของศิลปะหรืองานออกแบบท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้สึกของ
มนุษย์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ ท้ังเด็กและผู้ใหญ่ต่างมีความประทับใจเกี่ยวกับสีได้โดยไม่ยาก 
นักคนท่ีไม่เข้าใจภาพเขียนแบบนามธรรมก็ยังสามารถช่ืนชมและต่ืนตาต่ืนใจกับการใช้สีของภาพเขียน
ประเภทนั้นได้ สีสามารถสร้างความประทับใจและเร้าอารมณ์ต่อผู้พบเห็นได้อย่างรวดเร็วและชัดแจ้ง 
โดยไม่ต้องใช้เวลาคิดไตร่ตรองหาเหตุผลจากความรู้สึกอย่างนั้นเลย  
 พื้นท่ีหรือช่วงระยะ พื้นท่ี ท่ีแสดงความกว้าง ความยาว ความใกล้ ความไกล ต้ืน -ลึกและท่ี
ว่าง อาจจะเป็นพื้นท่ีของส่วนท่ีเป็นรูป หรือเป็นส่วนท่ีเป็นพื้นหรือฉากหลัง ในแง่การออกแบบพื้นท่ีท้ัง
สองนี้จะสัมพันธ์กันอย่างแยกไม่ออก เพราะรูปสวยก็เพราะพื้น พื้นจะสวยก็ขอรูป การแก้ปัญหา
เกี่ยวกับพื้นท่ีหรือช่วงระยะจึงเป็นปัจจัยอย่างหนึ่ งในการออกแบบและการสร้างสรรค์งาน 
เปรียบเสมือนการเขียนหนังสือ ให้เว้นช่องไฟวรรคตอนไม่ดีก็ไม่น่าอ่าน การจัดพื้นท่ีหรือช่องระยะไม่มี
กฎเกณฑ์ท่ีตายตัวขึ้นอยู่กับความช านาญและประสบการณ์ 
 พื้นผิว หมายถึง ลักษณะระนาบผิวของวัตถุใดๆ ซึ่งสามารถรับรู้ได้ด้วยการสัมผัส แตะต้อง
หรือสามารถรับรู้ได้ด้วยการมองเห็น จะเป็นผิวของวัตถุจริงหรือเกิดจากการสร้างสรรค์ของศิลปินหรือ
นักออกแบบก็ได้ ดังนั้นพื้นผิวจึงมีลักษณะท่ีปรากฏมีพื้นผิวของวัสดุ รูปแบบลวดลายความหนักเบา
ของแสงและเงา และสี เป็นต้น 
 4. หลักการออกแบบ 
 เป็นส่ิงส าคัญต่อผู้ท่ีพยายามแสวงหาค าตอบเกี่ยวกับเรื่องของความงามโดยเฉพาะผู้เริ่มสนใจ
ศึกษาศิลปะและการออกแบบ การสร้างความพอเหมาะพอดีให้กับผลงานออกแบบใดๆ จึงเป็นเรื่องท่ี
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เกี่ยวข้องต้องศึกษาถึงหลักเกณฑ์และกติกาต่างๆ พอควร มิเช่นนั้นคงจะไม่มีมาตรฐานใดๆ ส าหรับ 
วินิจฉัยวิจารณ์ผลงานได้และในอดีตผู้ศึกษาศิลปะโดยเฉพาะด้านจิตรกรรมต้องเรียนรู้เกี่ยวกับ 
“หลักการจัดภาพ” อันหมายถึงวิธีการท่ีจะน าองค์ประกอบมาจัดเข้าด้วยกันบนระนาบผิวต่างๆความ
จริงหลักการจัดภาพที่ว่านั้นก็คือหลักการออกแบบนั้นเอง เช่น เรื่องการจัดวางน้ าหนักของสี การวาง
จุดสนใจตลอดจนเรื่องของความกลมกลืนแล้วมีแต่หลักต้องยึดท้ังส้ิน ในการออกแบบหรือการจัด
องค์ประกอบจะไม่มีหลักการหรือกฎเกณฑ์เรื่องนี้ไว้ตายตัว แต่พอสรุปเป็นหลักการส าคัญได้เป็น
หลักการจัด  คือ ความเป็นเอกภพ ส่วนสัดหรือสัดส่วน ความสมดุล ช่วงจังหวะ ความกลมกลืนและ
ความเด่น (มณแทน ตันบุญต่อ. 2540 : 63-75) 
 
ทฤษฎีสี 
 
 สีมีส่วนเกี่ยวข้องกับการออกแบบเป็นอย่างมาก เป็นส่วนท่ีช่วยสร้างความสวยงาม ความ
น่าสนใจ สร้างความแตกต่าง ตลอดจนสร้างความรู้สึก แต่การใช้สีท่ีดีจ าเป็นต้องอาศัยหลัก และความ
เข้าใจพื้นฐานต่อสีท่ีถูกต้อง สีท่ีน าไปใช้ในการออกแบบจึงจะสามารถช่วยส่งเสริม และท าให้งาน
ออกแบบนั้นประสบความส าเร็จ สี และน้ าหนักของสี เป็นส่ิงท่ีช่วยให้เกิดคุณค่าในองค์ประกอบอื่นๆ 
เช่น การใช้สีทาหรือป้ายให้เป็นเส้นต่างๆ การใช้สีเกิดรูปร่าง การใช้สีให้เกิดจังหวะ การใช้สีแสดง
ลักษณะของผิวพื้นและพื้นท่ี นอกจากนั้นการใช้สียังทีส่วนส่งเสริมให้เกิดความคิด ความรู้สึกและ
อารมณ์ ดังนั้นสีเปรียบได้กับองค์ประกอบหลักส่ีท่ีสามารถควบคุมและเปล่ียนแปลงองค์ประกอบอื่น 
ท้ังนี้เพราะว่าสีมีส่วนเกี่ยวพันกับองค์ประกอบทุกอย่างท่ีประกอบเป็นรูปหรือผลิตภัณฑ์ท่ีมีอิทธิพล
เหนือจิตใจ สีแต่ละสีจะมีความหมายเป็นลักษณะเฉพัว จะให้ความรู้สึกท้ังด่านดีหรือไม่ดีไปตาม
ลักษณะของแต่ละสี ซึ่งอาจเปล่ียนแปลงไปตามแต่วัฒนธรรมของแต่ละแห่งด้วย เช่น สีแดงส าหรับ
ชาวตะวันออก โดยเฉพาะชาวจีนมีความเช่ือว่าเป็นสีแห่งความอุดมสมบูรณ์และเป็นสิริมงคล แต่ใน
ประเทศแถบตะวันตกหลายประเทศ และประเทศสหรัฐอเมริกา มีความรู้สึกและความหมายของสีแดง
ไปในทางตรงกันข้าม คือ มีความรู้สึกว่าเป็นสีท่ีไม่ปลอดภัย น่ากลัวและก่อนกวนอารมณ์ ท าให้จิตไม่
สงบ สีเหลืองเป็นสีท่ีท้ังชาวไทยและชาวจีนเช่ือว่าเป็นสีแห่งความรุ่งเรือง น่าศรัทธาเล่ือมใส เป็นสีแห่ง
พุทธศาสนาท้ังชาวจีนถือว่าเป็นสีแห่งพระจักพรรค์ พระมหากษัตริย์ คือสีแห่งองค์ฮ่องเต้ เป็นต้น (มณ
แทน ตันบุญต่อ. 2540 : 91) 
 สี เป็นส่ิงท่ีปรากฏอยู่บนโลก ทุกๆ ส่ิงท่ีเรามองเห็นรอบๆ ตัวนั้น ล้วนแต่มีสี โลกของเราถูก      
จรรโลงและแต่งแต้มด้วยสีสันหลายหลากท้ังสีสันตามธรรมชาติและสีท่ีมนุษย์รังสรรค์ขึ้นหากโลกนี้ไม่
มีสี    หรือมนุษย์ไม่สามารถรับรู้เกี่ยวกับสีได้ส่ิงนั้นอาจเป็นความพกพร่องท่ียิ่งใหญ่ของธรรมชาติ                 
เพราะสีมีความส าคัญต่อวัฏจักรแห่งโลกและเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตมนุษย์จนแยกกันไม่ออกเพราะมนุษย์         
ได้ตระหนักแล้วว่า สีนั้นส่งผลต่อความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ จินตนาการ การส่ือความหมาย และ
ความสุขส าราญใจในชีวิตประจ าวันมาช้านานแล้ว ดังนั้น จึงอาจกล่าวได้ว่า สี มีอิทธิพลต่อมนุษย์เรา
เป็นอย่างสูง และมนุษย์ก็ใช้ประโยชน์ จากสีอย่างเอนกอนันต์ ในการสร้างสรรค์ ส่ิงต่างๆอย่างไม่มีท่ี
ส้ินสุด 
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 1. ประวัติความเป็นมาของสี  
 มนุษย์เริ่มมีการใช้สีต้ังแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ มีท้ังการเขียนสีลงบนผนังถ้ า ผนังหิน บน
พื้นผิวเครื่องปั้นดินเผา และท่ีอื่นๆภาพเขียนสีบนผนังถ้ า(ROCK PAINTING) เริ่ม ท าต้ังแต่สมัยก่อน
ประวัติศาสตร์ในทวีปยุโรป โดยคนก่อนสมัยประวัติศาสตร์ในสมัยหินเก่าตอนปลาย ภาพเขียนสีท่ีมี
ช่ือเสียงในยุคนี้พบท่ีประเทศฝรั่งเศสและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรมศิลปากรได้ส ารวจพบ
ภาพเขียนสีสมัยก่อนประวัติศาสตร์บนผนังถ้ า และ เพิงหินในท่ีต่างๆ จะมีอายุระหว่าง 1500-4000 ปี 
เป็นสมัยหินใหม่และยุคโลหะได้ค้นพบต้ังแต่ปี พ.ศ. 2465 ครั้งแรกพบบนผนังถ้ าในอ่าวพังงา ต่อมาก็
ค้นพบอีกซึ่งมีอยู่ท่ัวไป เช่น จังหวัดกาญจนบุรี อุทัยธานี เป็นต้นสีท่ีเขียนบนผนังถ้ าส่วนใหญ่เป็นสีแดง 
นอกนั้นจะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีน้ าตาล และสีด าสีบนเครื่องปั้นดินเผา ได้ค้นพบการเขียนลาย
ครั้งแรกที่บ้านเชียงจังหวัดอุดรธานีเมื่อปี พ.ศ.2510 สีท่ีเขียนเป็นสีแดงเป็นรูปลายก้านขดจิตกรรมฝา
ผนังตามวัดต่างๆสมัยสุโขทัยและอยุธยามีหลักฐานว่า ใช้สีในการเขียนภาพหลายสี แต่ก็อยู่ในวงจ ากัด
เพียง 4 สี คือ สีด า สีขาว สีดินแดง และสีเหลืองในสมัยโบราณนั้น ช่างเขียนจะเอาวัตถุต่างๆใน
ธรรมชาติมาใช้เป็นสีส าหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหินขาวใช้ท าสีขาว สีด าก็เอามาจากเขม่าไฟหรือ
จากตัวหมึกจีนเป็นชาติแรกที่พยายามค้นคว้าเรื่องสีธรรมชาติได้มากกว่าชาติอื่นๆ คือ ใช้หินน ามาบด
เป็นสีต่างๆ สีเหลืองน ามาจากยางไม้ รงหรือรงทอง สีครามก็น ามาจากต้นไม้ส่วนใหญ่แล้วการค้นคว้า
เรื่องสีก็เพื่อท่ีจะน ามาใช้ ย้อมผ้าต่างๆ ไม่นิยมเขียนภาพเพราะจีนมีคติในการเขียนภาพเพียงสีเดียว 
คือ สีด าโดยใช้หมึกจีนเขียน 
 2. ธรรมชาติของสี 
 ส่ิงแรกท่ีควรเข้าใจ ไว้เป็นพื้นฐานก่อนการเรียนรู้ เกี่ยวกับสี คือความสว่างกับความมืด 
(light&dark) ท่ีมาสัมพันธ์กับการเห็นเป้าหมายของความสว่างกับความมืดในท่ีนี้มิได้หมายถึงแสงและ
เงา (Light&Shade)วัตถุท่ีมองเห็น แต่หมายถึงความเข้มของแสง มากน้อย ท่ีกระทบวัตถุแล้วสะท้อน
เข้าสู่ตาเรา สภาวะของความสว่างและความมืดจากความเข้มของแสงท่ีกล่าวนี้ จะท าให้เรารับรู้รูปร่าง
และสีของต่างๆ รอบตัวได้ชัดเจนมากน้อยเพียงใด ก็เพราะค่าของความสว่างความมืดเป็นตัวก าหนด 
ตัวอย่างเช่น สภาวะของการเห็นวัตถุระหว่างเวลากลางวันและเวลากลางคืน เป็นต้นแต่อย่างไรก็ตาม 
มนุษย์ไม่สามารถรับรู้ส่ิงต่างๆท่ีปรากฏได้ ถ้าปราศจากแสงและแสงท่ีกล่าวในท่ีนี้คือ แสงธรรมชาติ 
(Nuture light) แสงธรรมชาตินั้นมีค่าของความสว่างมากจะไม่คงท่ี เช่น ในสภาวะท่ีมีความเข้มของ
แสงจัดจะให้ค่าของความสว่างอันเจิดจ้า อาจกระทบส่ิงต่างๆ แล้วสะท้อนเข้า สู่ตาท าให้เห็นรูปร่าง 
รูปทรงและสีของส่ิงต่างๆ ได้อย่างชัดแจ้งแต่ในทางตรงกันข้าม หากในสภาวะท่ีมีความเข้มของแสง
น้อยหรือมีความมืดจะท าให้เรามองเห็นส่ิงต่างๆ ได้อย่างสลัวสภาวะของความสัมพันธ์ระหว่างความ
สว่างกับความมืด เป็นปรากฏการณ์ของการเห็น ดังกล่าวนี้ เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นโดยกฎเกณฑ์ท่ีธรรมชาติ
เป็นผู้ก าหนด กฎเกณฑ์ธรรมชาติคือ ความสว่าง ความมืด และสีท่ีปรากฏ ในการมองเห็นนั้นจะเห็น
พร้อมกันมีความสัมพันธ์กันจนไม่สามารถแยกออกจากกันได้ ตัวการท่ีปลุกเร้าความรู้สึก และอารมณ์
จากกันเห็นของเรา ท่ีมีต่อวัตถุมากท่ีสุดก็คือสีของวัตถุนั่นเอง และปฏิกิริยา ระหว่างการเห็นกับสี
ต่างๆท่ีเกิดขึ้นขึ้นอยู่กับระดับความเข้มของแสงท่ีกระทบวัตถุและท่ามกลางความเข้มระดับหนึ่งของ
แสงท่ีกระทบวัตถุ จะท าให้เกิดสีต่างๆขึ้น เพราะบรรดาวัตถุเหล่านั้นดูดซับรังสีของแสงแล้วเข้าสู่ตาเรา
ไม่เท่ากัน ตัวอย่างเช่น  ในปรากฏการณ์ของการเห็นวัตถุช้ินหนึ่ง มีสีเป็นสีเขียวก็เพราะวัตถุช้ินนั้นดูด
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ซับรังสีของแสง (Spectrum) สีอื่นๆ ไว้ทั้งหมด และจะสะท้อนกลับออกมาเฉพาะรังสีของแสงสีเขียว 
เข้าสู่ตาเราให้เป็นสีเขียว จากปฏิกิริยาดังกล่าว ท าให้เรามองเห็นสีอื่นๆได้นั้น ก็จะเกิดขึ้นในท านอง
เดียวกันดังนั้น จึงสรุปปฏิกิริยาระหว่างการเห็นกับสีวัตถุท่ีปรากฏได้ดังนี้  
             1. วันท่ีเรามองเห็นวัตถุเป็นสีหนึ่งสีใดได้ ก็เพราะวัตถุนั้นรู้สึกซับเอารังสี ของแสงอื่นๆ ไว้
แล้วสะท้อนกลับเฉพาะรังสีของแสงท่ีเป็นสีนั้นเข้าสู่ตาเรา 
             2. บรรดาวัตถุต่างๆนอกจากจะดูดซับแสงได้ไม่เท่ากันแล้ว ยังมีคุณลักษณะและสมบัติท่ี
แตกต่างกันโดยธรรมชาติ เช่น ประเภทดิน หิน เป็นต้น เป็นประเภทท่ีแสงทึบ(Opaque) ซึ่งความเข้ม
ของแสงสว่าง ผ่านไม่ไ ด้เลยหรือใบไม้ กระจกฝ้า เป็นต้น เป็นประเภทท่ีมีสมบั ติโปร่งแสง
(Translucent) โดยท่ีแสงผ่านได้บางส่วน หรือประเภทวัตถุใส เช่น     น้ าใส แก้วใส เป็นต้นซึ่งเป็น
วัตถุท่ีมีสมบัติโปร่งใส(Transparncy) คือแสงส่องผ่านทะลุได้หมด สมบัติของวัตถุท้ังสามประเภท 
ดังกล่าวจะสะท้อนรังสีของแสง ท่ีไม่ถูกดูดซับเอาไว้ออกมาเท่านั้น   
 การค้นคว้าเกี่ยวกับธรรมชาติของสี(Nature of color) ท่ีเกิดจาก รังสีของแสงได้ถูกค้นพบ
จริงๆ ในราวปีพ.ศ. 2209 โดยนักวิทยาศาสตร์ผู้มีช่ือเสียง คือ นิวตัน ได้สาธิตให้เห็นว่า ส่วนหนึ่งใน
ธรรมชาติ ของแสงอาทิตย์ โดยปล่อยให้ล าแสงส่องผ่าน แว่นแก้วปริซึม แสงจะหักเหเพราะแก้วปริซึม 
มีความหนาแน่นมากกว่าอากาศและเมื่อล าแสงหักผ่าน prism ก็จะปรากฏ เป็นสีสเปกตรัมหรือสีรุ้ง
สเปกตรัม of rainbow คือสีคราม สีน้ าเงินสีเขียว สีเหลืองสีส้ม สีแดง และเมื่อนิวตันน าแท่งแก้ว 
prism อีกอันหนึ่งมารับแสงสเปกตรัม สีท้ังหมดก็รวมกันเป็นสีขาว วงสีของนิวตัน ค.ศ. 1666 ก าหนด
สีม่วงไว้ด้วย เมื่อแสงตกกระทบโมเลกุลของสสารพลังงาน บางส่วนจะดูดกลืนรังสีจากแสงบางสีไว้
และ สะท้อนสีบางสีให้ปรากฏเห็นได้ พื้นผิววัตถุท่ีเรามองเห็นเป็นสีแดง เพราะโมเลกุลของวัตถุได้
ดูดกลืนรังสีต่างๆไว้ยกเว้นรังสีท่ีจะก่อให้เกิดสีแดงและเราก็จะรับรู้เป็นสีแดง เมื่อพื้นผิวดูดกลืนรังสี
จากแสงหรือรังสีท้ังหมดไว้เราก็จะเห็นเป็นสีด า ในทางตรงกันข้าม ถ้าไม่ดูดกลืนสีใดเลยเราก็จะ
มองเห็นเป็นสีขาวปัจจัยหลายปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการดูดกลืนสี ไม่ว่าจะเป็นลักษณะท่ีผิวหรือทิศทาง
ของแสง ต้นไม้กลางแสงอาทิตย์จะมีสีแตกต่างไปจากท่ีอยู่ในร่ม ใบไม้ท่ีโดนแสงจะ มีสี ท่ีสวยงาม
หลากหลายและ สดใสการค้นพบของนิวตัน ต่อมาก็ได้มีผู้น า มาท าการค้นคว้า เรื่องสีกันอย่าง
กว้างขวาง ยิ่งขึ้น ซึ่งท้ังนี้แล้วแต่หลักการ และจุดประสงค์ของการเรียนรู้ (มณแทน ตันบุญต่อ. 2540 
: 92-94) 
 3. การรับรู้เร่ืองสี 
 การรับรู้เรื่องสี (Cooler Perception) การรับรู้ต่อสีของมนุษย์ เกิดจากการมองเห็น โดยใช้
ตา เป็นอวัยวะรับสัมผัส ตาจะตอบสนองต่อแสงสีต่างๆ โดยเฉพาะแสงสว่าง จากดวงอาทิตย์ และจาก
ดวงไฟ ท าให้มองเห็น โดยเริ่มจากแสงสะท้อนจากวัตถุผ่านเข้านัยน์ตา ความเข้มของแสงสว่าง มีผล
ต่อ การเห็นสี และความคมชัดของวัตถุ หากความเข้มของแสงสว่างปรกติ จะท าให้มองเห็นวัตถุ
ชัดเจน แต่หากความเข้มของแสงสว่างมีน้อย หรือ มืด จะท าให้มองเห็นวัตถุไม่ชัดเจน หรือพร่ามัว 
นักวิทยาศาสตร์ได้เคยท า การศึกษาเกี่ยวกับ ความไวในการรับรู้ต่อสีต่างๆของมนุษย์ ปรากฏว่า 
ประสาทสัมผัสของมนุษย์ ไวต่อการรับรู้สีแดง สีเขียว และสีม่วงมากกว่าสีอื่นๆ ส่วนการรับรู้ของเด็ก
เกี่ยวกับสีนั้น เด็กส่วนใหญ่ จะชอบภาพ ท่ีมีสีสะอาดสดใส มากกว่า ภาพขาวด า ชอบภาพหลายๆสี
มากกว่าสีเดียว และชอบภาพท่ีเป็นกลุ่มสีร้อนมากกว่าสีเย็น ( โกสุม สายใจ. 2540 ) ตาของคนปกติ
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จะสามารถ แยกแยะสีต่างๆได้ถูกต้อง แต่หากมองเห็นสีนั้นๆเป็นสีอื่นท่ีผิดเพี้ยนไป เรียกว่า ตาบอดสี 
เช่น เห็นวัตถุสีแดง เป็นสีอื่นท่ีมิใช่สีแดง ก็แสดงว่า ตาบอดสีแดง หากเห็นสีน้ าเงินผิดเพี้ยน แสดงว่า
ตาบอดสีน้ าเงิน เป็นต้น ซึ่งตาบอดสีเป็นความบกพร่องทางการมองเห็นอย่างหนึ่ง บุคคลใดท่ีตาบอดสี
ก็จะเป็นอุปสรรคต่อการท างานบางประเภทได้ เช่น งานศิลปะ งานออกแบบ การขับรถ ขับเครื่องบิน 
งานด้านวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
 4. วรรณะของสี 
 วรรณะของสี  คือสีท่ีให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเย็น 7 สี ซึ่งแบ่งท่ี 
สีม่วงกับสีเหลือง ซึ่งเป็นได้ท้ังสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 
 วรรณะสีร้อน ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีม่วงแดงและสีม่วง สีใน  
วรรณะร้อนนี้จะไม่ใช่สีสดๆ ดังท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไปเพราะสีในธรรมชาติย่อมมีสีแตกต่างไปกว่าสีใน
วงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถ้าหากว่าสีใด  ค่อนข้างไปทางสีแดงหรือสีส้ม เช่น สีน้ าตาลหรือสีเทาอมทอง 
ก็ถือว่าเป็นสีวรรณะร้อน 
 วรรณะสีเย็น ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ าเงิน สีน้ าเงิน สีม่วงน้ า
เงิน และสีม่วง ส่วนสีอื่นๆ ถ้าหนักไปทางสีน้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเย็นดังเช่น สีเทา สีด า สี
เขียวแก่ เป็นต้น จะสังเกตได้ว่าสีเหลืองและสีม่วงอยู่ท้ังวรรณะร้อนและวรรณะเย็น ถ้าอยู่ในกลุ่มสี
วรรณะร้อนก็ให้ความรูสึกร้อนและถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้ความรู้สึกเย็นไปด้วย สีเหลืองและสี
ม่วงจึงเป็นสีได้ท้ังวรรณะร้อนและวรรณะเย็น 
 
ขั้นตอนการผลิต 3P 
 
 1. ขั้นก่อนการผลิต ( Pre-Production ) 
 ต้องมี Script (บท) เมือ่ได้ความคิดหรือคอนเสิร์ตหลักๆ ของเนื้อเรื่องแล้วก็มาถึงการ         
หาข้อมูลเกี่ยวข้องกับ ส่ิงท่ีเราต้องการเช่นถ้าจะท าอนิเมชันเกี่ยวกับการประดิษฐ์จากส่ิงของก็อาจ    
จะต้องค้นหาอุปกรณ์หรือของเล่นต่างๆ พยายามหาให้ได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะสามารถหาได้แล้วเรา 
แบ่งแยกออกเป็นหมวดหมู่ หากถ่ายภาพเก็บไว้ก็จะดีมากขึ้นในระหว่างท่ีค้นหาส่ิ งของเหล่านี้         
เราอาจจะได้ไอเดียอะไรหลายอย่างหรือข้อมูลเพิ่มเติมท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับน ามาใช้ในการเขียนบท
แอนิเมชันด้วย  
 Character (การออกแบบตัวละคร) อุปกรณ์ประกอบฉากและฉาก ตัวละครอุปกรณ์ประกอบ
ฉากและฉากท้ังหลายในงานแอนิเมชันมักอ้างอิงมาจากของจริงท่ีได้จากข้อมูลตามท่ีเราค้นหาเบ้ืองต้น   
ไม่ว่าจะเป็นรูปภาพอ้างอิงจากอินเตอร์เน็ตในหนังสือหรือส่ือต่างๆ เพื่อเป็นแรงบันดาลใจและอาจจะ
ใช้ เป็นแนวทางในการออกแบบท่ีดีได้อีกด้วย   
 Story Board  (บทภาพนิ่ง) เป็นส่ิงส าคัญอย่างยิ่งเพราะเปรียบเสมือนเป็นตัวกลางให้ทุกคน
ในทีมได้ ท าความเข้าใจตรงกัน กับเนื้อหาของแอนิเมชันในเรื่องนั้นๆ เราจะเรียกว่าสตอรี่บอร์ด  
 Voice (เสียงพากย์ไกด์) ขั้นนี้เราจะต้องท าการพากย์เสียงเพื่อเป็นแนวทางให้ อนิเมเตอร์
ท างานได้ อย่างสะดวกและถูกต้องโดยเบื้องต้นง่ายๆถ้าหากยังไม่มีห้องพากย์เสียงท่ีเป็นกิจจะลักษณะ 
Sound Record ท่ีแถมมากับระบบปฏิบัติการ windows ต่อไมโครโฟนและล าโพงเข้ากับช่องเสียบก็
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สามารถ พากย์เสียงกันได้แล้วแต่ต้องหาสถานท่ีท่ีปราศจากเสียงรบกวนซักหน่อยซึ่งเสียงพากย์นี้
คุณภาพ อาจจะไม่สูง แต่ใช้ได้ดีในระดับหนึ่งโดยไฟล์เสียงท่ีน ามาเป็นไกด์จะต้องมีนามสกุลเป็น .wav        
(ศิระศักดิ์ ถิระสินางค์กูล. 2554 : 27-29) 
 2. ขั้นตอนการผลิต (Production)  
 เป็นขั้นตอนการวางแผนวางท่าทางการเคล่ือนไหวของตัวละครให้เคล่ือนไหวแสดงอารมณ์
ตามเนื้อเรื่องและองค์ประกอบ ฉากหลัง โทนสี รูปแบบลักษณะทางศิลปะต่างๆตามกระดานภาพนิ่งท่ี
วาดขึ้นจากขั้นตอนการเตรียมงาน ขั้นตอนนี้เป็นการถ่ายท าผลงานในแต่ละภาพตามเทคนิคท่ี
สร้างสรรค์ขึ้นมา เช่นสร้างผลงานแอนิเมชันด้วยเทคนิคการวาด การถ่ายภาพท าด้วยกล้องภาพยนตร์ 
กล้องวีดีโอหรือการสแกนภาพแต่ละภาพเข้าไปในคอมพิวเตอร์ก็เป็นอีกวิธีท้ังหมดนั้นก็ขึ้นอยู่กับ
งบประมาณและความต้องการของผู้ผลิตนั้นเอง 
 3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production) 
 ในขั้นตอนนี้เป็นการปรับ ลดหรือเพิ่มความยาวของแอนิเมชันให้ได้เวลาตามท่ีก าหนด เช่น  
บางทีมีแอนิเมเตอร์แอนิเมตตัวละครอาจจะการเปล่ียนเฟรมเพิ่มเติมเข้าไปท่ีหัวเฟรมหรือท้ายเฟรมซึ่ง
เมื่อ render ออกมาแล้ว และน าภาพมาประกอบกันเสร็จเรียบร้อย เมื่อได้องค์ประกอบภาพท่ีครบ 
แล้วก็ใส่เพลงกับเสียงประกอบท่ีสัมพันธ์กันกับภาพเพื่อเพิ่มอรรถรสและความสมบูรณ์แบบให้กับ    
อนิเมชันของเราจากนั้นก็สามารถน ามาประมวลผลเป็นเอาต์พุตในรูปแบบของ AVI, Quicktime ฯลฯ 
ได้เลย (ศิระศักดิ์ ถิระสินางค์กูล. 2554 : 35-36) 
 
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  
 เนตรนภา  ไชยศิลป์ (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
วิธีการสอนแบบโครงการ เรื่องการออกแบบโปสเตอร์แบบอินโฟกราฟิก ผลการวิจัยพบว่า 1)
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนแบบโครงการ เรื่องการออกแบบโปสเตอร์ 
 พงศ์ลือฤทธิ์ มีที (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่องปัญหาคอรัปช่ัน  
ในสังคมไทย ผลการวิจัยพบว่าผลจากการออกแบบโมชันกราฟิก เรื่องปัญหาคอรัปช่ันในสังคมไทย  
ได้ส่ือโมชันกราฟิกในรูปแบบไฟล์วีดีโอท่ีมีความยาว 9 นาที การด าเนินประกอบไปด้วยตัว ละครหลัก  
5 ตัว เนื้อเรื่องแสดงถึงเรื่องราวปัญหาคอรัปช่ันในสังคมไทย ผลการประเมินคุณภาพส่ือ โมชันกราฟิก  
เรื่องปัญหาคอรัปช่ันในสังคมไทย จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่าโดยภาพรวมอยู่ใน ระดับมากมี 
ค่าเฉล่ีย ( X = 4.37,S.D. = 0.62 )   
         ปวีณา เขียวแก้ว (2557)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง การออกแบบส่ือโมชันกราฟิก เพื่อการ   
ประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเท่ียวเมืองตักศิลา ผลการวิจัยพบว่า ผลการออกแบบส่ือโมชันกราฟิก เพื่อ   
ประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเท่ียวเมืองตักศิลานคร มีความยาว 13.56 นาที ประกอบด้วย ข้อมูลสถานท่ี    
ได้แก่ ประวัติความเป็นมา,เส้นทางการเดินทาง,เวลาท่ีใช้ในการเดินทาง จุดเด่นของสถานท่ีและผล  
การประเมินคุณภาพการออกแบบส่ือโมชันกราฟิก เพื่อประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเท่ียวเมืองตักศิลา   
นคร โดยภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก ( X =4.02,S.D.=0.39 )  
         พงษ์พิพัฒน์ สายทอง (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมชันอินโฟกราฟิก 

แบบอินโฟกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลการ
วิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการการสอนแบบโครงการ 
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เรื่องกระบวนการวิจัย ส าหรับนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินโมชันอินโฟกราฟิก เรื่องกระบวนการวิจัยของ
ผู้เช่ียวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับมีคุณภาพดี 2) นิสิตมีการรับรู้เกี่ยวกับขั้นตอนและแนวปฏิบัติในการ
ท าวิจัยระดับบัณฑิต 3) นิสิตมีความพึงพอใจหลังใช้โมชันอินโฟกราฟิก  เรื่องกระบวนการวิจัย  
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยท่ีต้ังไว้ โดยนิสิตมี การรับรู้
เกี่ยวกับข้ันตอนและแนวปฏิบัติในการท าวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาอยู่ในเกณฑ์ดี และนิสิตมีทัศนคติท่ีดี
ต่อการน า เสนอข้อมูลกระบวนการวิจัยในรูปแบบโมชัน อินโฟกราฟิก เนื่องจากการน าเสนอข้อมูล
ลักษณะดังกล่าวเป็นการกระตุนความสนใจ เช่ือมโยงและสนับสนุนให้นิสิตแสวงหาความรู้ไปยัง
แหล่งข้อมูลอื่น ท าให้มีความเข้าใจ ข้อมูลเกี่ยวกับขั้นตอนและแนวปฏิบัติในการท าวิจัยระดับ
บัณฑิตศึกษาเพิ่มขึ้นและ น าความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการท าวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาได้)  
         ภาสวัฒน์ เนตรสุวรรณและจิรพันธุ์ ศรีสมพันธุ์ (2557) ได้ท าการวิจัยการพัฒนาส่ือโมชัน
กราฟิกเรื่องพื้นฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับหลักสูตรฝึกอบรมของบริษัท ที สแควร์ครีเอทีฟ จ ากัด 
ผลการวิจัยฝึกหลักสูตรฝึกอบรมออนไลน์เรื่องพื้นฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
87.1/84.3  สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ของการฝึกอบรมของผู้ฝึกอบรมหลังเรียนด้วย
หลักสูตรฝึกอบรมออนไลน์เรื่องพื้นฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกพัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการศึกษา 

 
กลุ่มเป้าหมาย 
 
 นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ช้ันปีท่ี 1 จ านวน 21 คน 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ผู้ศึกษาได้ท าการการเก็บรวบรวม
ข้อมูลต่างๆ ดังนี้  
         1. ช้ีแจงเกี่ยวกับการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล   
         2. ด าเนินการเปิดส่ือการการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ให้ผู้ประเมิน          
ความพึงพอใจได้รับชม   
         3. ท าการแจกแบบสอบถามหลังจากได้รับชมส่ือการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์
ชัยมงคล โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจให้กับนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน 
ช้ันปีท่ี 1 จ านวน 21 คน  
         4. เก็บรวบรวมแบบประเมิน   
         5. รวบรวมข้อมูลท้ังหมดและวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิติ 
 
เคร่ืองมือในการศึกษา 
 
 การพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ผู้ศึกษาได้ท าการการศึกษาเครื่องมือใน
การศึกษา ดังนี้  
 1. ส่ือโมชันกราฟิกเรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล  
 2. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ   
 
 
 
 
 
การสร้างเคร่ืองมือในที่ใช้ในการศึกษา 
 
         ผู้ศึกษาได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือในการศึกษาตามล าดับโดยมีข้ันตอนดังต่อไปนี้  
1. สื่อการพัฒนาโมชันกราฟิกเร่ืองพระมหาเจดีย์ชัยมงคล  
          ขั้นที่ 1 ขั้นตอนการเตรียมการผลิต (Pre-production)   
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          1. บทการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ซึ่งมีเนื้อหาดังนี้  
ในปีพุทธศักราช 2517 ทรัพยากรป่าไม้บนเทือกเขาได้ถูกท าลายเป็นอย่างมากจากคนบางกลุ่มและใน  
เวลาต่อมา นาวาเอกประสิทธิ์ ทองใบใหญ่ รองผู้ว่าราชการจังหวั ดร้อยเอ็ดสมัยนั้นจึงเล็งเห็นว่า    
หากปล่อยพื้นท่ีบนเทือกเขาแห่งนี้ไว้ป่าไม้ก็จะถูกท าลายเป็นอย่างมาก จึงเห็นความส าคัญของ 
พระพุทธศาสนา ว่าพระพุทธศาสนาเป็นศูนย์รวมจิตใจของประชาชนชาวไทย โดยเฉพาะแถบจังหวัด  
ร้อยเอ็ด กาฬสินธุ์และมุกดาหาร   
          ด้วยเหตุนี้ นาวาเอกประสิทธิ์ ทองใบใหญ่ จึงได้ไปกราบนิมนต์หลวงปู่ศรี มหาวีโรเพื่อขอให้  
ท่านต้ังสถานท่ีดังกล่าวเป็นวัด เมื่อไตร่ตรองแล้วจึงได้สร้างวัดไว้บริเวณเชิงเขา วัดนี้จึงมีช่ือเรียกว่าวัด  
ผาน้ าทิพย์เทพประสิทธิ์วนารามหรือวัดผาน้ าย้อย ซึ่งปัจจุบันสถานท่ีดังกล่าวตั้งอยู่ท่ีต าบลผาน้ าย้อย   
อ าเภอหนองพอก จังหวัดร้อยเอ็ด   
          ต่อมามีการประชุมการของเหล่าคณะสงฆ์ท้ังหมดในภาคอีสาน และได้มีความเห็นตรงกันว่า  
ควรจะสร้างเจดีย์ข้ึนท่ีวัดผาน้ าย้อย โดยให้เรียกเจดีย์นี้ว่า พระมหาเจดีย์ชัยมงคล  
          พระมหาเจดีย์ชัยมงคลได้รับการออกแบบโดยกรมศิลปากร ซึ่งเป็นศิลปะร่วมสมัยระหว่าง  
ภาคกลางและภาคอีสาน เป็นการผสมผสานกันระหว่างพระปฐมเจดีย์และพระธาตุพนม พระมหา  
เจดีย์ชัยมงคลนั้นเป็นสีขาวตกแต่งลวดลายตระการตาด้วยสีทองอร่ามรายล้อมด้วยเจดีย์องค์เล็ก  
ท้ังหมด 8 ทิศ พระมหาเจดีย์ชัยมงคล มีท้ังหมด 7 ช้ัน ซึ่งสามารถขึ้นไปได้แค่ 5 ช้ัน มีรายละเอียด  
ต่างๆดังนี้  
          ช้ันท่ี 1 เป็นห้องโถงกว้างใหญ่ใช้ส าหรับเป็นห้องประชุม  
          ช้ันท่ี 2 เป็นห้องโถงเช่นกัน ผนังติดต้ังรูปพุทธประวัติลวดลายไทยวิจิตรพิสดาร ใช้เป็นห้อง  
ประชุมสงฆ์ ซึ่งปัจจุบันได้มีการบูรณะช้ันดังกล่าว   
          ช้ันท่ี 3 เป็นท่ีประดิษฐานรูปป้ันพระณาจารย์ปราชญ์อีสานในอดีต มีท้ังหมด 101 องค์  
          ช้ันท่ี 4 เป็นพิพิธภัณฑ์แสดงวัดวาอาราม สถานปฏิบัติสมถะวิปัสสนากรรมฐาน ท่ีหลวงปู่ศรี  
เคยบ าเพ็ญธรรม ซึ่งปัจจุบันได้มีการบูรณะช้ันดังกล่าว  
          ช้ันท่ี 5 เป็นบันไดเวียน 119 ช้ัน ขึ้นไปจะเป็นห้องโถงรูประฆัง 8 เหล่ียม ท้ังยังเป็นท่ีเก็บพระ  
บรมสารีริกธาตุ  
          ช้ันท่ี 6 และ ช้ันท่ี 7 เป็นเจดีย์รูประฆังและยอดฉัตรซึ่งไม่สามารถขึ้นไปได้  
พระมหาเจดีย์ชัยมงคลนั้นมีความงดงามเป็นอย่างยิ่งท าให้ผู้พบเห็นเกิดความเล่ือมใสท้ังยังเป็นการสืบ  
ต่อพระพุทธศาสนาเพื่อสาธุชนคนรุ่นหลังจะได้ภูมิใจในมรดกอันล้ าค่านี้  
         2. ออกแบบตัวละคร การพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคลได้มีการออกแบบ  
ตัวละครดังนี้ 
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ภาพที่ 3.1 ตัวอย่างการออกแบบตัวละคร พระ 

 
ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างการออกแบบตัวละครรองผู้ว่าราชการจังหวัดร้อยเอ็ด 
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ภาพที่ 3.3  ตัวอย่างการออกแบบตัวละคร 
 
  3. ออกแบบ story board  

 
 

ภาพที่ 3.4 ตัวอย่างการเขียนสตอรี่บอร์ด 
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ภาพที่ 3.5 ตัวอย่างการเขียนสตอรี่บอร์ด 
 
 3. พากย์เสียงไกด์  
 

 
 

ภาพที่ 3.6 ตัวอย่างการพากย์เสียงไกด์ 
 
 
 

 
ขั้นที่ 2 ขั้นตอนการผลิต   (Production) 
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 1. การเพ้นต์ตัวละคร  
 

 
 

ภาพที่ 3.7 ตัวอย่างการเพ้นต์ตัวละคร 
 

 
 

ภาพที่ 3.8 ตัวอย่างการเพ้นต์ตัวละครรองผู้ว่าราชการจังหวัดร้อยเอ็ด  
 

 
 

ภาพที่ 3.9 ตัวอย่างการเพ้นต์ตัวละคร พระ 
 2. ใส่สีให้ตัวละคร  
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ภาพที่ 3.10 ตัวอย่างการลงสีตัวละครในโปรแกรม Adobe Photoshop 
 

 
 

ภาพที่ 3.11 ตัวอย่างการลงสีตัวละคร 
รองผู้ว่าราชการจังหวัดร้อยเอ็ด ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 

 
 

ภาพที่ 3.12 ตัวอย่างการลงสีตัวละครพระ 
ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 
 3. ออกแบบและจัดองค์ประกอบฉาก  
 



25 

 
 

ภาพที่ 3.13 ตัวอย่างการออกแบบฉากพุ่มไม้ 
ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 

 
 

ภาพที่ 3.14 ตัวอย่างการออกแบบฉากป่าไม้ในโปรแกรม Adobe Photoshop 
 

 
 

ภาพที่ 3.15 ตัวอย่างการออกแบบห้องโถง 
ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 
 4. น าตัวละครและฉากมาท าการเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 3.16 ตัวอย่างการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe After Effects 

 
 

ภาพที่ 3.17 ตัวอย่างการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe After Effects 
 

 
 

ภาพที่ 3.18 ตัวอย่างการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe After Effects 
 
 

 
ขั้นที่ 3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production) 
 1. น าส่วนประกอบท้ังหมดมาประกอบกัน  
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ภาพที่ 3.19 ตัวอย่างการน างานมาประกอบกนัในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
 

 
 

ภาพที่ 3.20 ตัวอย่างการน างานมาประกอบกนัในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
 

 
 

ภาพที่ 3.21 ตัวอย่างการน างานมาประกอบกนั 
ในโปรแกรม Adobe Premiere Pro 

 2. ตรวจเช็คความเรียบร้อยของงาน  
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ภาพที่ 3.22 ตัวอย่างการตรวจเช็คความเรียบร้อยของงาน 
 

 
 

ภาพที่ 3.23 ตัวอย่างการตรวจเช็คความเรียบร้อยของงาน 
 

 
 

ภาพที่ 3.24 ตัวอย่างการตรวจเช็คความเรียบร้อยของงาน 
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ภาพที่ 3.25 ตัวอย่างการตรวจเช็คความเรียบร้อยของงาน 
 

 3. ปรับปรุงแก้ไขการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ในจุดท่ีมีความ
บกพร่อง  
 

 
 

                     ภาพที่ 3.26 ตัวอย่างการปรับปรุงแก้ไขงานท่ีมีความบกพร่อง  
 
  4. ขอค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา  
  5. แก้ไขและปรับปรุงจากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา  
 6. เก็บรายละเอียดของงานท้ังหมด 
2. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ  
 ผู้ศึกษาได้ด าเนินการตามล าดับข้ันดังนี้ 
         2.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมินความพึงพอใจและวิธีการสร้างแบบประเมินจาก  
หนังสือการวิจัยเบื้องต้น (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 66-74) และจากหนังสือหลักการเทคนิคการวิจัย  
ทางการศึกษา (ล้วนสายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 : 160-167)  
         2.2 จัดท าแบบประเมินความพึงพอใจดังนี้  
พิมพ์แบบประเมินความพึงพอใจตาม แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคิร์ท ดังนี้  
                  ความพึงพอใจเท่ากับ     5    หมายความว่า    เหมาะสมมากท่ีสุด  
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                  ความพึงพอใจเท่ากับ     4    หมายความว่า    เหมาะสมมาก  
                  ความพึงพอใจเท่ากับ     3    หมายความว่า    เหมาะสมปานกลาง  
                  ความพึงพอใจเท่ากับ     2    หมายความว่า    เหมาะสมน้อย  
                  ความพึงพอใจเท่ากับ     1    หมายความว่า    เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
        ผู้ศึกษาได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลผลการหาค่าเฉล่ียของแบบประเมินความพึงพอใจ      
การพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ท่ีได้จากกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์ระดับความ  
พึงพอใจ โดยใช้สถิติค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทียบกับเกณฑ์การประเมิน (ล้วน สายยศ   
และอังคณา สายยศ. 2543 : 168)  ดังนี้  
                 ค่าเฉล่ียเท่ากับ    4.50 – 5.00   หมายความว่า    พึงพอใจมากท่ีสุด  
                 ค่าเฉล่ียเท่ากับ    3.50 – 4.49   หมายความว่า    พึงพอใจมาก  
                 ค่าเฉล่ียเท่ากับ    2.50 – 3.49   หมายความว่า    พึงพอใจปานกลาง  
                 ค่าเฉล่ียเท่ากับ    1.50 – 2.49   หมายความว่า    พึงพอใจน้อย  
                 ค่าเฉล่ียเท่ากับ    1.00 – 1.49   หมายความว่า    พึงพอใจน้อยท่ีสุด  
        2.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแล้วน าเสนอท่ีปรึกษาพิจารณาตรวจสอบ  
        2.4 ผู้ศึกษาแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามท่ี ท่ีปรึกษาแนะน า  
        2.5 พิมพ์แบบประเมินความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลโดยเลือกใช้สถิติดังนี้ 
 สถิติพื้นฐาน 
    1. ค่าเฉล่ีย (Mean) ใช้สูตร( บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 105 ) 

     X  = 
  

 
   

 
 เมื่อ  X  แทน ค่าเฉล่ีย 
      แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
    2. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) ใช้สูตร ( บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 106 ) 
 

   S.D. =  
          

      
 

 
 
 

N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
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 เมื่อ  S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   X แทน คะแนนแต่ละตัว 
   N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
     แทน ผลรวม 
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บทท่ี 4  
ผลการด าเนินการศึกษา 

  
ผลการพัฒนาโมชันกราฟิกเร่ือง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล  
 

 ผลจากการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ท าให้ได้ส่ือโมชัน
กราฟิกท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับพระพุทธศาสนา สถาปัตยกรรมท่ีมีท้ังความวิจิตรพิสดาร ท้ังยังเป็นศิลปะ
ร่วมสมัยระหว่างภาคกลางและภาคอีสานท่ีมีการผสมผสานกันระหว่างพระปฐมเจดีย์และพระธาตุ
พนม ท่ีสอดแทรกแง่คิด มท้ัีงความรู้ความเพลิดเพลินท้ังยังเป็นการเผยแพร่เรื่องราวของพระมหาเจดีย์
ชัยมงคล ซึ่งจัดตามภาพดังต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
 

ผลการประเมินความพึงพอใจโมชันกราฟิก เร่ือง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
 
         ผลการประเมินความพึงพอใจของ นักศึกษานักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย และ
แอนิ เมชัน จ านวน 21 คน ท่ีมี ต่อการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมาหาเจดีย์ ชัยมงคล            
ได้ผลวิเคราะห์ดังต่อไปนี้  
ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินความพึงพอใจต่องานการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมาหาเจดีย์ชัย
มงคล 
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         จากตารางท่ี 4.1 พบว่าผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการพัฒนาโมชักรา
ฟิก เรื่อง     พระมาหาเจดีย์ชัยมงคล โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก(  =
3.89,S.D.=0.85) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าท่านประทับใจความสวยงามของตัวละครและ
ฉาก มีระดับความพึงพอใจมาก(  =4.24,S.D.0.94)  รองลงมาคือความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้
ในการบรรยาย มีระดับความพึงพอใจ (  =4.14,S.D.=0.73) และความน่าสนใจของเนื้อหา มี
ระดับความพึงพอใจ (  = 4.10, S.D.= 0.77) ตามล าดับ 
 

รายการประเมิน    S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ความสวยงามของตัวละครและฉาก 4.09 0.94 มาก 
2. ความเหมาะสมของสีท่ีใช้ 3.86 0.80 มาก 
3. ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ในการบรรยาย 4.09 0.73 มาก 
4. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 3.86 0.73 มาก 
5. ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.14 0.77 มาก 
6. ความน่าสนใจของภาพประกอบ 3.95 0.85 มาก 
7. ความน่าสนใจในการเคล่ือนไหวของตัวละคร 3.77 0.86 มาก 
8. ได้ความเพลิดเพลินในการชมส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง 
พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 3.86 0.91 มาก 

9. ได้ความรู้จากการชมส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง 
พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 4.00 0.94 มาก 

10. ได้ใช้ประโยชน์จากการชมส่ือโมชันกราฟิก 
เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 4.00 0.85 มาก 

รวม 3.89 0.85 มาก 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลการศึกษา 
 

1. ผลจากการพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล ท าให้ได้ส่ือโมชันกราฟิกท่ีมี
เนื้อหาเกี่ยวกับพระพุทธศาสนา สถาปัตยกรรมท่ีมีท้ังความวิจิตรพิสดาร ท้ังยังเป็นศิลปะร่วมสมัย
ระหว่างภาคกลางและภาคอีสานท่ีมีการผสมผสานกันระหว่างพระปฐมเจดีย์และพระธาตุพนม  
ท่ีสอดแทรกแง่คิด มีท้ังความรู้ความเพลิดเพลินท้ังยังเป็นการเผยแพร่เรื่องราวของพระมหาเจดีย์ชัย
มงคล ซึ่งจัดตามภาพดังต่อไปนี้ 
          2. ผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการพัฒนาโมชักราฟิก เรื่อง พระมาหาเจดีย์
ชัยมงคล โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (  =3.89, S.D.=0.85) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่ าท่านประทับใจความสวยงามของ ตัวละครและฉาก มีระ ดับความพึ งพอใจมาก                    
(  =4.24,S.D.0.94)  รองลงมาคือความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ในการบรรยาย มีระดับความพึงพอใจ 
(  =4.14,S.D.=0.73) และความน่าสนใจของเนื้อหา มีระดับความพึงพอใจ (  = 4.10, S.D.= 0.77) 
ตามล าดับ 
 
อภิปรายผล 
 
 1. การพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่องพระมหาเจดีย์ชัยมงคล ใช้กระบวนการ 3p ในการผลิต
ประกอบไปด้วย Pre-Production (ขั้นตอนการเตรียมการผลิต) Production (ขั้นตอนการผลิต) 
Post-Production (ขั้นตอนหลังการผลิต) การพัฒนาส่ือโมชันกราฟิก เรื่องพระมหาเจดีย์ชัยมงคล ถือ
ว่าเป็นส่ือโมชันกราฟิกท่ีดีสามารถน าไปส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้  ส่งผลให้ได้ส่ือโมชันกราฟิกท่ีมี
เนื้อหาเกี่ยวกับพระพุทธศาสนา สถาปัตยกรรมท่ีมีท้ังความวิจิตรพิสดาร ท้ังยังสอดแทรกแง่คิด มีท้ัง
ความรู้ความเพลิดเพลินท้ังยังเป็นการเผยแพร่เรื่องราวของพระมหาเจดีย์ชัยมงคล ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัย พงศ์ลือฤทธิ์ มีที (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การออกแบบโมชันกราฟิก เรื่องปัญหาคอรัปช่ัน
ในสังคมไทย ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลจากการออกแบบโมชันกราฟิก เรื่องปัญหาคอรัปช่ันในสังคมไทย 
ได้ส่ือโมชันกราฟิกในรูปแบบไฟล์วีดิโอท่ีมีความยาว  9 นาที การด าเนินประกอบไปด้วยตัวละครหลัก 
5 ตัว เนื้อเรื่องแสดงถึงเรื่องราวปัญหาคอรัปช่ันในสังคมไทย 
 
 2. การประเมินความพึงพอใจของ การพัฒนาโมชันกราฟิก เรื่องพระมหาเจดีย์ชัยมงคล ต่อ
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม ได้ผลประเมินความพึงพอใจพบว่า มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก ส่ือโมชันกราฟิก เรื่องพระมหาเจดีย์ชัยมงคล พัฒนาโดยผ่านการตรวจสอบจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาท้ังทางด้านเนื้อหาและขั้นตอนการท างาน มีการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาตามค าแนะน า
ของท่ีปรึกษา ส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง เรื่องพระมหาเจดีย์ชัยมงคล ให้ท้ังความเพลิดเพลินและ
สอดคล้องกับเนื้อหา พบว่านักนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม มีความพึงพอใจ
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อยู่ในระดับมาก นอกจากนี้กลุ่มเป้าหมายได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการปรับปรุงเสียงและ
ภาพประกอบกับด้านเนื้อหาซึ่งมีเนื้อหาไม่ค่อยเข้าใจเท่าไหร่  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ           
พงษ์พิพัฒน์ สายทอง (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมชันอินโฟกราฟิก เรื่องกระบวนการวิจัย 
ส าหรับนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผลการวิจัย
พบว่า 1) ผลการประเมินโมชันอินโฟกราฟิก เรื่องกระบวนการวิจัยของผู้เช่ียวชาญ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมีคุณภาพดี 2) นิสิตมีการรับรู้เกี่ยวกับขั้นตอนและแนวปฏิบัติในการท าวิจัยระดับบัณฑิต 3) 
นิสิตมีความพึงพอใจหลังใช้โมชันอินโฟกราฟิก เรื่องกระบวนการวิจัย โดยรวมอยู่ในระดับมาก
ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยท่ีต้ังไว้ โดยนิสิตมี การรับรู้เกี่ยวกับขั้นตอนและแนว
ปฏิบัติในการท าวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาอยู่ในเกณฑ์ดี และนิสิตมีทัศนคติท่ีดีต่อการน า เสนอข้อมูล
กระบวนการวิจัยในรูปแบบโมชัน อินโฟกราฟิก เนื่องจากการน าเสนอข้อมูลลักษณะดังกล่าวเป็นการ
กระตุนความสนใจ เช่ือมโยงและสนับสนุนให้นิสิตแสวงหาความรู้ไปยังแหล่งข้อมูลอื่น ท าให้มีความ
เข้าใจ ข้อมูลเกี่ยวกับข้ันตอนและแนวปฏิบัติในการท าวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาเพิ่มขึ้นและ น าความรู้ท่ี
ได้ไปใช้ในการท าวิจัยระดับบัณฑิตศึกษาได้)  
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาไปใช ้
 
 1. สามารถน าไปเผยแพร่ให้ผู้คนได้รู้จักกับพระมหาเจดีย์ชัยมงคลเพิ่มมากขึ้น  
 2. ท าให้ผู้คนได้รับรู้เรื่องราวของพระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
 
ข้อเสนอแนะในการท าโครงงานคร้ังต่อไป 

 
 1. ควรศึกษาเกี่ยวกับการสร้างโมชันกราฟิกให้มากขึ้น  
 2. ควรท าการอัดเสียงบรรยายก่อนเพื่อง่ายต่อการแอนิเมตงาน  
 3. สามารถน าไปท าเป็นหนังสือเล่าเรื่องราวได้ 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
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การพัฒนาโมชันกราฟิก เร่ือง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล 
ค าช้ีแจง 

แบบประเมินนี้สร้างขึ้นเพื่อสอบถามความรู้สึกท่ีมีต่องาน การพัฒนาโมชันการฟิก เรื่อง พระมหา
เจดีย์ชัยมงคล โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความ
คิดเห็นตามระดับค่าการวัด 5 ระดับ โดยความหมายของระดับคะแนนมีดังนี้  
     เหมาะสมมากท่ีสุด   ระดับคะแนน 5 
     เหมาะสมมาก    ระดับคะแนน 4 
     เหมาะสมปานกลาง    ระดับคะแนน 3 
     เหมาะสมน้อย    ระดับคะแนน 2 
     เหมาะสมน้อยท่ีสุด   ระดับคะแนน 1 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ความสวยงามของตัวละครและฉาก      
2. ความเหมาะสมของสีท่ีใช้      
3. ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช้ในการบรรยาย      
4. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
5. ความน่าสนใจของเนื้อหา      
6. ความน่าสนใจของภาพประกอบ      
7. ความน่าสนใจในการเคล่ือนไหวของตัวละคร      
8. ได้ความเพลิดเพลินในการชมส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล      
9. ได้ความรู้จากการชมส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล      
10. ได้ใช้ประโยชน์จากการชมส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง พระมหาเจดีย์ชัยมงคล      

 
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ข 
สตอรี่บอร์ด 
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ภาพที่ ข-1 สตอรี่บอร์ดแผ่นท่ี 1 
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ภาพที่ ข-2 สตอรี่บอร์ดแผ่นท่ี 2 
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ภาพที่ ข-3 สตอรี่บอร์ดแผ่นท่ี 3 
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ภาพที่ ข-4 สตอรี่บอร์ดแผ่นท่ี 4 
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ภาพที่ ข-5 สตอรี่บอร์ดแผ่นท่ี 5 
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ภาพที่ ข-6 สตอรี่บอร์ดแผ่นท่ี 5 
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ภาคผนวก ค 
ภาพประกอบกิจกรรม 
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ภาพท่ี ค-1 ภาพประกอบกิจกรรม 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ค-2 ภาพประกอบกิจกรรม 2 
 
 
 
 
 
 
 
  

ภาพที่ ค-3 ภาพประกอบกิจกรรม 3 
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