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ค ำอธิบำยเกณฑ์กำรให้คะแนน ฟอร์ม MT-05 

1.  แนวคิดในกำรออกแบบ  (10 คะแนน) 
1.1 จุดมุ่งหมำย/เป้ำหมำย  หมายถึง ประเด็นที่ต้องการสื่อหรือถ่ายทอดให้ผู้ชมได้รับรู้ เข้าใจ หรือมี ทัศนคติย่าง

ใด อย่างหนึ่งจากการได้รับชม หรือเรียกว่าแก่นของเรื่อง เช่น การตั้งเป้าหมายว่า อยากให้ผู้ชมชอบกินผัก หรือ อยาก
ให้ซาบซึ้งกับมิตรภาพของเพื่อน 

1.2 แนวคิด ที่มำของเรื่อง  หมายถึง มีความคิดอย่างไรถึงจะท าเรื่องนี้ ท าอย่างไรตั้งแต่เริ่มเรื่องจนถึงจบเรื่อง มี
ความน่าสนใจ/แรงบันดาลใจอย่างไรถึงอยากจะท าเรื่องนี้   เช่น เมื่อกินผักแล้วจะมีพลังเป็นซุปเปอร์ฮีโร่สามารถ
ช่วยเหลือผู้ที่เดือดร้อนได้ หรือ เมื่อกินผักแล้วแสดงการเดินทางของผักในร่างกายของเรา    

2.  กำรออกแบบโครงงำน  (30 คะแนน)  พิจารณาจากการออกแบบ  
2.1  กำรเขียนเรื่องย่อ/กำรเขียนโครงเรื่องขยำย 

2.1.1 กำรเขียนเรื่องย่อ (Outline)  เป็นวิธีที่ท าให้คนเขียนบท สามารถมองเห็นโครงสร้างของหนังได้
ตลอดทั้งเรื่อง  การเขียนโครงเรื่อง ในครั้งแรกเป็นความพยายามในการท าให้โครงสร้างมีพัฒนาการที่สมบูรณ์ เช่น 

 เปิดเรื่องอย่างไร ? 

 ความขัดแย้ง คืออะไร ? 

 ความขัดแย้งพัฒนาไปอย่างไร ? 1....2....3.... 

 ความขัดแย้งน าไปสู่วิกฤตการณ์ อย่างไร ? 

 วิกฤตการณ์น าไปสู่จุดแตกหัก อย่างไร ? 

 Climax คืออะไร ? 

 สถานการณ์ของ Climax ผ่านไปได้อย่างไร ? 

 สถานการณ์ที่คลี่คลายเป็นอย่างไร ? 
2.1.2 โครงเรื่องขยำย (Treatment) เป็นการขยายออกมาจากเรื่องย่อ ขยายให้เห็นเป็นฉาก ขยายให้เห็น

เป็นเหตุการณ์ ดังนั้น Treatment จึงจ าเป็นต้องให้รายละเอียด เพ่ือให้เห็นภาพของฉาก เหตุการณ์ หรือสถานการณ์ 
โครงเรื่องขยายจึงไม่ใช่การเขียนคร่าว ๆ แต่เป็นการเล่า รายละเอียดให้เห็นว่า ใคร ท าอะไร อย่างไร รู้สึกอย่างไร 

2.2  กำรออกแบบตัวละคร ออกแบบให้เหมาะสมกับวัย การแต่งกาย รูปร่าง สีผิว ลักษณะพิเศษเฉพาะตัว ชื่อตัว
ละคร (ชื่อ-นามสกุล และชื่อเล่น) อุปนิสัย แรงจูงใจของพฤติกรรมต่าง ๆ ปมชีวิตในอดีต และแนวคิดในการสร้างตัว
ละคร 

2.3  กำรออกแบบฉำกประกอบ ออกแบบชื่อสถานที่ สภาพแวดล้อม บรรยากาศ ยุคสมัย ฤดูกาล เวลากลางวัน
หรือกลางคืน ผลกระทบของสภาพแวดล้อมที่มีต่อชะตาชีวิตหรือวิถีชีวิตของตัวละคร และแนวคิดในการออกแบบฉาก 

2.4  กำรออกแบบดนตรี เสียงประกอบ แนวคิดในการออกแบบดนตรี เสียงประกอบ โดยอธิบายถึง รูปแบบของ
เสียง การใช้เสียงเพ่ือให้แสดงอารมณ์หรือสร้างบรรยากาศ วิธีการสร้างเสียงใหม่จากแหล่งเสียงที่มีอยู่เดิม ที่จะใช้ในแต่
ละฉาก  

2.5  บทภำพยนตร์/สตอรี่บอร์ด/บทถ่ำยท ำ 
2.5.1 บทภำพยนตร์ (Screenplay)  คือการที่ตัวละครก าลังแสดงเรื่องของตนเองหรือเล่าเรื่องของตนเอง

โดยการแสดง  หลักส าคัญ จึงเป็นการแสดงให้เห็นรายละเอียดจากโครงเรื่องขยาย ว่า ฉากใด เกิดเหตุการณ์ หรือ
สถานการณ์ขึ้นอย่างไร  คนเขียนบทจะต้องคิดถึงตัวละครที่ประกอบด้วยบุคคลลักษณะ ตามที่ได้ก าหนด แล้วคิ ดว่า 
ตัวละครจะท า หรือ พูด หรือ มีปฏิกิริยาอย่างไรกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น แล้วถ่ายทอดโดยการเขียนออกมาเป็นภาพของ
เหตุการณ์ที่มีการกระท า การพูด หรือ ปฏิกิริยา อย่างแท้จริงของผู้ที่มีบุคคลลักษณะ เช่นนั้น 
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2.5.2 สตอรี่บอร์ด (Storyboard) คือการเขียนกรอบแสดงเรื่องราวที่สมบูรณ์ของภาพยนตร์หรือหนังแต่ละ
เรื่อง โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะปรากฏในแต่ละฉากหรือแต่ละหน้าจอ เช่น ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงดนตรี เสียงพูด และแต่ละอย่างนั้นมีล าดับของการปรากฏ ว่าอะไรจะปรากฏขึ้นก่อน หลัง อะไรจะปรากฏพร้ อม
กัน เป็นการออกแบบอย่างละเอียดในแต่ละหน้าจอก่อนที่จะลงมือสร้างเอนิเมชันหรือหนังขึ้นมาจริงๆ 

2.5.3 บทถ่ำยท ำ (Shooting Script) คือบทเขียนขึ้นเพ่ือการผลิตหรือการถ่ายท า ผู้เขียนบทจะต้องคิดถึง
ภาพที่ออกมา จาก การกระท าใด ๆ ของตัวละครใน ฉาก เหตุการณ์ สถานการณ์ตามที่บทแสดงได้เขียนเอาไว้ หลัก
ส าคัญคือ การคิดถึงเฟรม หรือจอภาพยนตร์ ที่จะมีหนังฉาย ภาพในจอที่คนดูเห็นคือภาพอะไร คนเขียนบทเหมือนกับ
คนที่ดูหนังเรื่องนั้นเป็นคนแรก ภาพ เสียงเป็นอย่างไร นั่นคือสิ่งที่คนเขียนบทเอามาถ่ายทอดต่อลงบนบทถ่ายท า คน
เขียนต้องเข้าใจและมีพ้ืนฐานของภาษาภาพยนตร์ ในการน าไปใช้ให้บรรลุวัตถุประสงค์ เช่น ขนาดภาพ การเคลื่อน
กล้อง มุมกล้อง จะถูกน าไปใช้อย่างไรในฉากต่าง ๆ 

 สิ่งที่มีความส าคัญอีกอย่างหนึ่งคือ การเปลี่ยนภาพ (Transition) คนเขียนบทต้องคิดถึง ภาพที่ปรากฏอยู่และ
การเปลี่ยนไปสู่ภาพใหม่ หรือ ฉากใหม่ ว่าเชื่อมโยงกันอย่างไรต้องการความกลมกลืน หรือ ต้องการความขัดแย้ง โดยมี
จุดมุ่งหมายให้หนังมีความต่อเนื่องกันไปมากท่ีสุด 

2.6  กำรเลือกใช้เครื่องมือ/อุปกรณ์/ซอฟต์แวร์  การเลือกใช้เครื่องมือ หรืออุปกรณ์ หรือซอฟต์แวร์ที่จะน ามาใช้
กับโครงงานได้เหมาะสม ประหยัด 

3.  ควำมสมบูรณ์ของโครงงำน  (30 คะแนน)  พิจารณาจากผลงาน  
3.1  ตัวละคร  ความสวยงาม สี เส้น การเคลื่อนไหว อารมณ์  
3.2  ฉำกประกอบ มีความสวยงาม สี เส้น องค์ประกอบ ความสมจริง สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง  
3.3  ดนตรี/เสียงประกอบ/เสียงพูด/เสียงพำกย์  การใช้เสียงดนตรี-เสียง Effects ต่าง ๆ ที่เหมาะกับเนื้อหา 

ระดับความดังของเสียง จังหวะในการใช้ประกอบ หรือ การ Fade-in และ Fade-out เสียง เหมาะสมกับฉากและ
ช่วงเวลา และก่อให้เกิดความรู้สึกร่วมหรืออินกับฉากนั้น ๆ   เสียงพูดหรือเสียงพากย์ ชัดเจน แสดงถึงอารมณ์ และ
เหมาะสมกับตัวละคร 

3.4  Visual Effect/Special Effect  ใช้เพ่ือให้เกิดความสมจริงหรือจินตนาการ ประหยัดค่าใช้จ่าย เหมาะสม
กับตัวละครและฉาก 

3.5  Title/Credits  ส่วนเริ่มต้นที่น าพาไปสู่เรื่องราวต่าง ๆ ท าให้ผู้ชมรู้สึกอยากติดตาม แสดงข้อมูลเกี่ยวกับ
ผู้ผลิตหรือตัวละครที่ส าคัญ  ส่วนท้ายของเรื่องแสดงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงงานทั้งหมด 

3.6  กำรด ำเนินเรื่อง/กำรโน้มน้ำวจิตใจตำมหัวข้อที่สร้ำงสรรค์  การด าเนินที่น่าติดตาม ความต่อเนื่องเหตุการณ์ 
ความยากง่ายในการคาดเดาเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้น ความประทับใจ  และเมื่อชมโครงงานจบแล้วผู้ชมมีความรู้สึกหรือ
ต้องการหรือคล้อยตามจุดมุ่งหมาย/เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

4.  กำรน ำเสนอและเอกสำร  (10 คะแนน) 
4.1 กำรน ำเสนอ  ได้แก่ บุคลิกภาพ การจัดเตรียมการน าเสนอ ความเข้าใจสิ่งที่น าเสนอ การตอบขอซักถาม 

4.2 งำนน ำเสนอและเอกสำรประกอบกำรน ำเสนอ   ได้แก่ สื่อประกอบการน าเสนอ เพ่ือสื่อความหมายให้
คณะกรรมการเข้าใจในโครงงานที่ท า 
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5.  อ่ืน ๆ  (20 คะแนน) 
5.1 ควำมเป็นผู้น ำ/กำรแบ่งหน้ำที่ควำมรับผิดชอบ/กำรท ำงำนร่วมกัน กรณีโครงงานกลุ่มต้องแสดงให้เห็นถึง

ภาวะผู้น าของหัวหน้าโครงการ การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ การท างานร่วมกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
5.2 วิดีโอประวัติกำรท ำงำน (VLog) ทุกโครงงานต้องจัดท าวิดีโอประวัติการท างานฉบับเต็มส่งกรรมการสอบ 

พร้อมท าฉบับย่อเพ่ือน าเสนอในช่วงเวลาสอบโครงงาน หากกลุ่มใดไม่มีวิดีโอประวัติการท างานจะไม่ได้รับการ
ประเมินหัวข้ออ่ืน 

5.3 กำรพัฒนำเครื่องมือ/เทคนิคใหม่ ในกำรท ำโครงงำน คือ การสร้างเครื่องมือหรือวิธีการท างานต่าง ๆ ที่ช่วย
ให้การท างานสะดวกรวดเร็วขึ้น หรืองานมีความสมบูรณ์มากขึ้น 

5.2 ระยะเวลำในกำรจัดท ำโครงงำน หมายถึง สามารถจัดท าโครงงานได้ตามก าหนดเวลา คือ 

 สอบโครงงานได้ในภาคเรียนที่ลงทะเบียนตามแผนการเรียน ได้  5  คะแนน 

 สอบโครงงานได้ในภาคเรียนถัดไปจากภาคเรียนที่ลงทะเบียนตามแผนการเรียน ได้  4  คะแนน 

 สอบโครงงานได้ในภาคเรียนอื่น ๆ  ได้  3 คะแนน 
 

.................................................................................................  
 


