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บทสรุป 

จากโครงการสหกิจศึกษา สิ่งที่ขาพเจาไดเรียนรูคือ การไดออกแบบและผลิตรายการแทรกกอน

เขาสูรายการหลักของสถานีโทรทัศน หรือที่เรียกวา การออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสู

รายการของสถานีโทรทัศน ซึ่งเปนรูปแบบหน่ึงของการใช เทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบสาม

มิติ (promo media news cartoon version.)  เพื่อใหผูรับชมรูสึกแตกตางจากเดิมโดยมีเน้ือหา ผอน

คลาย เพื่อลดความตึงเครียดจากขาวสารที่ทางสถานีไดนําเสนอ โดยใชตัวการตูนมาเปนการเพิ่ม

คุณคาและเพิ่มการจดจําใหกับโลโกของสถานี 

ประโยชนที่ไดรับจากการสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีน้ัน คือการไดเรียนรูวิธีการสรางงานสามมิติและ

แนวคิดการออกแบบโดยละเอียดสําหรับงานทางดานวิทยุโทรทัศน ไดนําวิชาที่เรียนมาใชในการ

ทํางานจริงๆเชน การสรางโมเดลสามมิติ การสรางแอนิเมชั่นสามมิติ ไดรับรูลักษณะของการการ

ทํางานจริงๆซึ่งเปนเน้ือหาที่ไมมีสอนในหองเรียนอีกทั้งยังเขาใจสถานการณและสภาพชีวิตในการ

ดําเนินชีวิตที่ทํางานจริงและการทํางานรวมกับผูอ่ืน ความรับผิดชอบในหนาที่ของตนเอง นับวาเปน

ประสบการณที่สําคัญในการพัฒนาตนเอง 
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Summary 

From the Cooperative education, what I have done; design and produce the introduction story 

for the main contents of the TV program or the Broadcasting Services (radio and television) 

vocabulary called The ID TV station’s insert shot design and production using 3D creation and 

production, which is a form of 3D (three-dimensional) animation (promo media news cartoon 

version). In order to let the audience struck with different feeling and embrace tensions from the 

content of the news by using cartoon characters to enrich and increase the recognition of the 

station’s logo. 

The benefits of Cooperative Education to learn how to create the work in 3D and to get the 

idea thoroughly for the Broadcasting Services (radio and television). In addition, the knowledge 

from a class into practice such as the 3D modeling and animation process. Besides, to perceive 

the several important contents that can’t be fully taught or learned in a classroom., to understand 

the situation of working life, and collaborate with others. Moreover, Self-responsibility is an 

important experience to develop myself. 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

การที่ขาพเจาไดมาสหกิจศึกษา ณ บริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด ต้ังแตวันที่ 3 มิถุนายน พ.ศ. 

2556 ถึง วันที่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2556 ไดทําใหขาพเจาไดรับความรูและประสบการณตางๆ จากการ

ทํางานจริง ซึ่งมีคาอยางมากมาย และสงผลใหขาพเจาสามารถนําสิ่งตางๆเหลาน้ัน มาใชพัฒนา

ทักษะของตนเอง สําหรับรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี สามารถสําเร็จลุลวงไดดวยดี

จากความรวมมือและการสนับสนุนจากหลายฝายดังน้ี 

1. คุณสราวุธ สุโทวา (เจาหนาที่กราฟฟคอาวุโส) ที่ไดใหคําแนะนําตางๆ , อธิบายงานตางๆ

ทั้งกอนเร่ิมงานและในขณะที่สหกิจอยู คอยดูแลชวยเหลือสิ่งตางๆในการทํางาน 

2. คุณศุภวัฒน สุธาอรรค (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษา

เกี่ยวกับความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

3. คุณวรัญู กมล (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

4. คุณภากร บุนนาค (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

5. คุณสุทธิศักด์ิ จันทรสําราญ (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษา

เกี่ยวกับความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

6. คุณพัชริน จิตหลัง (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

7. คุณพัชริน จิตหลัง (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

8. อาจารยเธียรทศ ประพฤติชอบ (อาจารยที่ปรึกษา) ที่ใหคําปรึกษา และคอยใหกําลังใจตลอด

ระยะเวลาการสหกิจศึกษา 

ทุกคนในบริษัท มีเดียสตูดิโอ จํากัด รวมถึงบุคคลทานอ่ืน ๆ ที่มิไดกลาวนาม ที่ไดให

คําแนะนําใหความชวยเหลือในการปฏิบัติงานสหกิจและจัดทํารายงานฉบับน้ีใหสําเร็จไดดวยดี

ขาพเจาใครขอขอบพระคุณผูที่มีสวนเกี่ยวของทุกทาน ที่มีสวนรวมในการใหขอมูล เปนที่ปรึกษา

ในการทํารายงานฉบับน้ีจนเสร็จสมบูรณ ตลอดจนใหการดูแลและใหความเขาใจเกี่ยวกับชีวิตการ

ทํางานจริง ขาพเจาขอขอบคุณ ไว ณ ที่น้ี 
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บทนํา 

 

1.1 ช่ือและที่ตั้งของสถานประกอบการ 

 

ชื่อสถานประกอบการ : Media Studio Co.,Ltd 

( บริษัท มีเดียสตูดิโอ จํากัด) 

ที่ต้ังของสถานประกอบการ : 2991/29-30 ซอยลาดพราว101/3 ถนนลาดพราว  

แขวง คลองจ่ัน เขตบางกะป กทม. 10240  

โทรศัพท    : (66) 2376-0503-10 

โทรสาร    : (66) 2370-3282 

E-mail   : info@mediastudio.co.th 

Website   : www.mediastudio.co.th 

 

 
 

ภาพท่ี 1.1   แผนที่ต้ัง บริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด 
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1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการใหบริการหลักขององคกร 

 

บริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด ปจจุบันดําเนินธุรกิจผลิตรายการโทรทัศนและขายโฆษณาใน

รายการโทรทัศนที่บริษัทผลิต โดยแพรภาพแพรเสียงผานโทรทัศนฟรีทีวี (Free TV) โทรทัศน

ดาวเทียมและเคเบิลทีวีทั่วประเทศ (Satellite TV and Cable TV)   

บริษัทมีบุคลากรที่มี ความรู ความสามารถ ประสบการณ  และความชํานาญในการ

ผลิตรายการโทรทัศน หลากหลายรูปแบบ ดวยนโยบายผลิตรายการที่มีคุณภาพ ทั้งรายการ

สาระเชิงขาว ละครโทรทัศน  ละครซิทคอม  รายการวาไรต้ีเชิงสาระ    

ปจจุบันมีรายการที่ผลิตและออกอากาศอยูทางสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 

จํานวน 5 รายการ ดังน้ี 

1. รายการ “ประเด็นเด็ด 7 สี”  

2. รายการ “เชาน้ีที่หมอชิต” 

3. รายการ  “เจาะ เกาะติด” 

4. รายการ “หน่ึงสมอง สองมือ” 

5. รายการ “เสนทางเศรษฐี” 

บริษัท มีประสบการณในการผลิตละครที่ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 

ดังน้ี 

1. ป 2552 เร่ือง “รักน้ีเคียงตะวัน”  [ในนามบริษัท มีเดีย ออฟ มีเดียส จํากัด 

(มหาชน)] 

2. ป 2553 เร่ือง “สมหวาน นํ้าตาลเปร้ียว” [ในนามบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด] 

3. ป 2554 เร่ือง “ สาวนอยรอยเลมเกวียน”  [ในนามบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด] 

4. ป 2555 เร่ือง “รักรอยลาน”  [ในนามบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด] 

สําหรับสถานีโทรทัศนดาวเทียม ปจจุบัน บริษัทฯ ผลิตรายการจํานวน 3 ชอง 

ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนดาวเทียมและเคเบิลทีวีทั่วประเทศ ดังน้ี 

1. ชอง Media Channel  เปนรายการประเภทละคร rerun ของสถานีโทรทัศนสี

กองทัพบกชอง 7 และรายการประเภทซีรีสและภาพยนตรตางประเทศ 

ภาพยนตรไทยเกา 

2. ชอง Media News      เปนรายการประเภทขาว 
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ภาพท่ี 1.2   ผลงานของตางๆบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด 
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1.3 รูปแบบการจัดองคกรและการบริหารองคกร 

 

 
 

ภาพท่ี 1.3   โครงสรางองคกร บริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด 
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1.4 ตําแหนงและหนาที่งานที่นักศึกษาไดรับมอบหมาย 

 

ตําแหนงงานที่ไดรับมอบหมายในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีคือ เจาหนาที่กราฟฟค โดย

จะมีขอบเขตงานและหนาที่ที่ไดรับมอบหมายจะเปนงานกราฟฟค ใหกับชอง Media News โดย

ไดรับมอบหมายใหทําการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการของสถานีโทรทัศน 

Media News โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ  

 

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ตําแหนงของพนักงานที่ปรึกษา 

 

พนักงานที่ปรึกษา : คุณสราวุธ สุโทวา 

ตําแหนง  : เจาหนาที่กราฟฟคอาวุโส 

 

1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 

 

ระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน นับต้ังแตวันที่ 3 มิ.ย. 2556 - 4 ต.ค. 2556 

 

1.7 ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 

เนื่องจากชอง Media News เปนชองท่ีนําเสนอเนื้อหาของขาวเปนหลัก เนื้อหาสวน

ใหญของชอง จึงมีความตึงเครียด ทางบริษัทจึงตองการใหผลิตรายการแทรกกอนเขาสู

รายการของสถานีโทรทัศน ใหมีรูปลักษณท่ีตางออกไป โดยใหเนื้อหามีความผอนคลาย 

ความนิ่มนวลมากขึ้น ใหผูชมรูสึกแตกตางไปจากเดิม 

 โครงงานของขาพเจาเปนการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการของ

สถานีโทรทัศน Media News โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ โดยจะมี ตัวการตูน 

Character นารักๆมาชวยเพิ่มคุณคาใหกับ Logo ของชอง อารมณของงานเนนไปที่ความนารักและ

ผอนคลาย ทําใหผูชมรูสึกผอนคลาย และรูสึกแตกตางไปจากเดิม 
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1.8 วัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายของโครงงาน 

 

- เพิ่มความรูสึกของผูชมใหมีความผอนคลายตอชอง Media News 

- โปรโมทชองใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

- ทําใหโลโกชองเปนที่รูจักมากยิ่งขึ้น 

- เพิ่มคุณคาใหกับโลโกชอง ใหดูนาสนใจ 

- ผูชมมีทัศนคติที่ตางออกไปจากเดิม 

- สถานีเปนที่รูจักมากขึ้น 

- มีผูชมเพิ่มมากขึ้น 

 

1.9 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ไดรับมอบหมาย 

 

- นักศึกษามีความรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 

- นักศึกษาไดใชความรูจากการศึกษาในการทํางานจริง 

- นักศึกษาไดเรียนรูทักษะที่จําเปนเพื่อใหเกิดความชํานาญในสายงานมากขึ้น 

- นักศึกษาไดฝกฝนการทํางานในสถานที่และสถานการณจริง 

- นักศึกษาสามารถปรับตัวใหทํางานรวมกับผูอ่ืนและการทํางานเปนทีมได 

- นักศึกษาสามารถทํางานอยูภายใตความกดดันของสถานการณจริง 

 

1.10 นิยามศัพทเฉพาะ 

 

- Promo คือ โฆษณาที่ใชโปรโมทสถานี 

- Animation คือ  การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการนําภาพน่ิงหลายๆภาพที่มีความ

ตอเน่ือง  มาฉายดวยความเร็วที่เหมาะสม ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว 

- 3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความกวาง และความ

ลึก  ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด  
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บทที ่2 

ทฤษฎีและเทคโนโลยทีีใ่ชในการปฏิบัติงาน 

 

 

2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนา 

 

2.1.1 Autodesk MAYA 

Autodesk Maya (ออกเสียง /'ma - yə / ) อานสั้นๆวา มาหยา โดยทั่วไปจะ

เปน ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ที่รันบน ลินุกซ ,Mac OS X และ Microsoft 

Windows พัฒนาโดย Alias Systems Corporation ซึ่งเปนเจาของและพัฒนา Autodesk, Inc 

Autodesk Maya เปนโปรแกรมสําหรับงาน 3D และ visual effect  ใชในการสราง

โมเดล , animation และ rendering สําหรับวงการภาพยนตร,รายการโทรทัศน,วีดีโอ,

ตลอดจนการพัฒนาเกมส,เว็บไซต 3 มิติ และในวงการบันเทิงทั่วไป  มีโครงสราง

สถาปตยกรรม แบบ open architecture โดยทุกสิ่งทุกอยางที่จําเปนในกระบวนการผลิต

ผลงาน สามารถเขียน script หรือเขียนคําสั่ง โดยใช MEL หรือ Python ซึ่งเปนภาษาที่

สื่อสารกันไดโดยตรงกับ Autodesk Maya หรือการเขียนคําสั่งการทํางานรวมกันไปกับ API 

(application programming interface) นอกจากน้ีโปรแกรมน้ียังไดรับรางวัลชนะเลิศ เปน

เคร่ืองมือหน่ึงในตัวเลือกของโปรแกรมพัฒนา 3D สําหรับภาพยนต และโทรทัศน พัฒนา

เกมสในอุตสหกรรมการออกแบบ โดยมีตัวอยางงานที่ใชโปรแกรม MAYA ดังน้ี 
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ภาพท่ี 2.1   ตัวอยางงานจากโปรแกรม MAYA 
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Autodesk MAYA เปนโปรแกรมที่มีความสามารถในการสรางแบบจําลองภาพสามมิติเพื่อ

การนําไปใชงานในหลายๆดานทั้งสื่อโทรทัศน เกมส หรือแมแตการออกแบบสถาปตยกรรมตางๆ 

โดยองคประกอบหลักของแบบจําลองสามมิติจะประกอบไปดวย 

 

2.1.2 Vertex หมายถึงจุดของแบบจําลองภาพสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 จุดของแบบจําลอง 

 

2.1.3 Edge หมายถึงเสนของแบบจําลองภาพสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 เสนของแบบจําลอง 
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2.1.4 Face หมายถึงพื้นผิวของแบบจําลองภาพสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4 พื้นผิวของแบบจําลอง 

 

แบบจําลองภาพสามมิติจะสรางใหเปนพื้นผิวกี่หลี่ยมก็ได ซึ่งแบบจําลองภาพสาม

มิติแบบสําเร็จรูปที่โปรแกรมเตรียมไวใหใชอยแลวน้ันมีมากมายหลายรูปทรง 

 

 
 

ภาพท่ี 2.5 แบบจําลองภาพสามมิติแบบสําเร็จรูป 

 

หลังจากสรางแบบจําลองสามมิติจากเคร่ืองมือแบบจําลองภาพสามมิติแบบสําเร็จรูปแลว จึงนํา

แบบจําลองเหลาน้ันมาปรับคาและควบคุมองคประกอบ เชน การรวมหรือตัดพื้นผิวระหวางวัตถุ

สองชิ้น การแบงพื้นผิวของวัตถุโดยไมเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ การแบงพื้นผิววัตถุใหละเอียด

มายิ่งขึ้น เปนตน  
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2.1.5 Adobe After effect 

 

After Effect เปนโปรแกรมสําหรับงานทางดาน Video Compost  หรืองานซอน

ภาพวีดีโอ รวมถึงงานทางดานการตกแตง หรือเพิ่มเติม Effect พิเศษใหกับภาพ ซึ่งเปน

โปรแกรมยอดนิยมทางดาน Motion Graphic ใชในธุรกิจการตัดตอภาพยนตร งาน

โทรทัศน การสราง Project การใช Transition , Effect และ Plug in ตางๆ ในการทํางาน 

การตัดตองาน Motion Graphic เชน การบันทึกเสียง , การทําเสียงพากย , การใสดนตรี

ประกอบ นอกจากน้ียังมีเทคนิคพิเศษตางๆ เชน การทําตัวอักษรใหเคลื่อนไหว , การซอน

ภาพ รวมกับโปรแกรมยอดนิยมตางๆ และการทํา Mastering , การบันทึกผลงานลงเทป DV 

, VHS และการแปลงไฟลเพื่อทํา VCD , DVD 

 

 
 

ภาพท่ี 2.6 สัญลักษณโปรแกรม Adobe After Effect 

 

After Effect เปนโปรแกรมที่ใส Effect ใหกับ ภาพยนตร ในขั้นตอนการตัดตอ ไฟลที่

นําเขามาใชในโปรแกรมน้ีไดเกือบทุกชนิดไดทั้งภาพน่ิงภาพเคลื่อนไหวไฟลเสียง ยิ่งถาเปนการทํา

มาจากโปรแกรม 3d แลวมาทําตอที่ After Effect จะทําใหงานสมบูรณยิ่งขึ้น โดยที่สามารถจะนํา

ไฟลทั้งหลายเหลาน้ีมาใชงานรวมกัน เพื่อใหไดงานที่เปนภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหมออกมาจาก

โปรแกรม After Effects 

 

2.1.6 การทํางานของโปรแกรม  After  Effects 

ในการทํางานของโปรแกรม  After  Effects  น้ัน  เปรียบเทียบกับการทํางานภาพยนตรคือ

การตัดตอ  เน่ืองจากการทํางานของโปรแกรมจะทํางานในลักษณะที่เปนการนําไฟลที่ทําเอาไว

เรียบรอยแลวจากที่อ่ืนเขามาใช  โดยไฟลที่จะนํามาใชงานโปรแกรม  After  Effects   สามารถเปน 
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ไฟลใด ๆ ก็ไดแทบทุกชนิด  ไมวาจะเปนไฟลภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  และไฟลเสียง  โดยที่

สามารถจะนําไฟลทั้งหลายเหลาน้ีมาใชงานรวมกัน  เพื่อใหไดงานที่เปนภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหม

ออกมาจากโปรแกรม  After  Effects 

 

2.1.7 การเตรีมไฟลท่ีจะนํามาใชงาน 

เน่ืองจากในการทํางานกับโปรแกรม  After Effects  จําเปนจะตองมีการนําไฟลอ่ืนเขามาใช

รวมดวยอยูเสมอจึงตองมีการเตรียมไฟลที่จะใชงานไวใหเรียบรอยกอน  และจึงนําไฟลที่ได

เตรียมไวแลวมาใชเปนฟุตเทจในการทํางานของโปรแกรม  After  Effects  ระบบดิจิตอลวิดีโอ 

 

สําหรับระบบ  NTSC  digital  video  ในมาตรฐานของ  CCIR – 601  ที่นิยมใชกันอยู

ทั่วไป  คือ  NTSC  D1  จะมีอัตราสวนเทากับ  720  x  486  pixels  และเชนเดียวกัน

สําหรับ  PAL  D1  จะมีอัตราสวนเทากับ  720  x  576 โดยอัตราสวน  720  x  486  ของ

ระบบ  NTSC  D1  จะไมไดเปน  4 : 3   เทากับหนาจอในระบบอ่ืน ๆ และเน่ืองจากวา  pixels  ของ

ระบบ  D1  ไมไดมีรูปรางเปนสี่เหลี่ยมจัตุรัสเหมือน  pixels  ที่ใชในระบบอ่ืน ๆ แตจะมีรูปรางเปน

สี่เหลี่ยมผืนผาที่ดานกวางมีขนาดแค  90  %  ของดานสูง  จึงทําให  pixels  ของระบบ  D1  จะมี

ลักษณะผอมสูง  และผลจากความแตกตางของรูปราง  pixels  สงผลใหงานบางชนิดเกิดการ

ผิดพลาดไดเมื่อมีการยายจากระบบหน่ึงไปอีกระบบหน่ึง 

เมื่อนํางานจากระบบ  NTSC  D1  ไปแสดงงานบนหนาจอคอมพิวเตอร  ก็จะมีภาพที่มีลักษณะ

แคบลง เมื่อนําไปใชงานที่หนาจอระบบ  NTSC  D1 สวนในระบบ  PAL  D1 ก็จะมี  pixelsในทาง

กลับกันกันระบบ  NTSC   D1  คือ   pixels   ระบบ  PAL  D1 จะมีรูปรางเปนสี่เหลี่ยมผืนผาที่กวาง

เต้ีย  ดังน้ันในการแสดงงานที่หนาจอจะเปนในทางกลับกันดวยเชนกัน  เมื่อเปนเชนน้ีจึงทําใหสิ่ง

สําคัญที่ควรระวังในการทํางานที่ตองเกี่ยวของกับระบบ  D1  คือ  อยามองขามอัตราสวนตาง ๆ 

ขอ  pixels  เหลาน้ี 

โปรแกรม  After  Effects   สามารถเลือกที่จะกําหนดการแสดงผลในอัตราสวนของ pixels ระบบ

ตาง ๆ ของได  ดวยการกําหนดคาที่หนาตาง  Composition  Settings  ในการกําหนดคาเพื่อสราง 

Composition    ขึ้นมา 

และในปจจุบันก็ไดมี  PC  ดิจิตอลวีดิโอรุนใหม ๆ บางรุน  ที่สามารถใชไดกับพื้นที่การ

แสดงงานที่มีขนาด     720 x 480  pixels  โดยระบบน้ีชื่อวา  ระบบ  DV  ( digital  video 

)  ซึ่ง  pixel  จะมีอัตราสวนที่เทากับอัตราสวนของระบบ  D1 
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Adobe After Effect เปนโปรแกรมที่ใชในการสราง motion graphic งาน Compositeซึ่ง

รูปแบบการใชงานคอนขางงาย เหมาะสําหรับผูเร่ิมตน และมีคอนเซ็พทของโปรแกรมที่ทํางานใน

แบบเลเยอร 

 

2.1.8 ตัวอยางผลงาน     ดวยโปรแกรม  After Effects 

2.1.8.1 โทรทัศน 

รายการทีวีเกือบทุกรายการ ละคร ขาว และโฆษณาที่เราไดดูกันอยูทุกวันลวนแตมี

การใชภาพกราฟกเคลื่อนไหวและตกแตงภาพ Video กันทั้งสิ้น ซึ่งสวนใหญก็จะ

ถูกสรางดวยโปรแกรม After  Effects เปนสวนใหญ 

2.1.8.2 ภาพยนตร 

Special Effects ที่ตระการตาตางๆ ที่เห็นในหนังภาพยนตร ฉากบูแอ็คชันและ

เหนือจินตนาการกับเทคนิคการตกแตงตางๆ ที่ทําใหภาพยนตรน้ันดูสวยงาม ก็

สามารถสรางขึ้นไดดวยโปรแกรม After Effects 

2.1.8.3 Internet 

ใ นเ ว็บ ไ ซ ด ต า ง ๆ  ที่ มี ก า รนํ า ภ า พ ก รา ฟ ก เค ลื่ อ นไ ห วม า ใ ช   จะ เ ห็ นว า

ภาพเคลื่อนไหวที่เราเห็นกันน้ันถึงแมจะสรางขึ้นมาดวยโปรแกรม Multimedia 

ยอดนิยม เปนโปรแกรม Macromedia Flash  แตก็จะเห็นวามีการนํากราฟก

เคลื่อนไหวมสรางขึ้นมาจากโปรแกรม flash น้ันมาตกแตงใส  Effects ใหกับ

ภาพกราฟกเคลื่อนไหวน้ันๆ ดวย 

2.1.8.4 Animation 

งานการ ตูนแอนิเมชั่นตางๆ ที่ เราเห็นกันในบางฉากหรือบางตอนที่สราง 

Special  Effects ก็สามารถทําไดดวยโปรแกรม After  Effects เชนเดียวกับงาน

ภาพยนตร นอกจากน้ีการเคลื่อนไหวของตัวการตูน (ในรูปแบบ 2 มิติ) ก็สามารถ

ทําไดเหมือนกัน 

2.1.8.5 งาน Presentation ตางๆ 

การนําเสนอตางๆ ที่เราตองการทําใหดูมีความสนใจยิ่งขึ้นดวยเทคนิคของการเรา

ความสนใจดวยภาพเคลื่อนไหว ก็สามารถทําไดโดยสรางภาพกราฟกเคลื่อนไหว

สวย และ Effects 
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2.2 หลักการออกแบบโมเดลสามมิติ 

 

2.2.1 Polygon  

Polygon คือแผนขอบเรียบที่มี3ดานขึ้นไป และเปนแผนที่เกิดจากการลากเสนตรง (edges) 

เชื่อมจุดแบบ3มิติ (vertices) เขาดวยกัน ทําใหเกิดพื้นที่ดานในขึ้น (face) จุด(Vertices), เสน

(edges), และแผน(faces) ถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานของpolygon ที่เราจะใชเลือกเพื่อการ

ทํางานขั้นตอน Modeling 

 

 
 

ภาพท่ี 2.7 สวนประกอบตางๆของ polygon 

 

2.2.2 Polygon modeling และ marking menus 

เราสามารถเรียกใช polygon tools และคําสั่งจาก menu ผานทาง marking menuได

ซึ่งจะทําใหสะดวกและรวดเร็วในการทํางานโดยกด shif + คลิ๊กเมาสขวา  ในขณะที่เมาส

อยูใน view ที่ใชัทํางาน marking menu จะปรากฎขึ้นมาโดย คําสั่งที่ถูกเรียกขึ้นมาจะขึ้นอยู

กับวาเราเลือกcomponents ชนิดใดอยูในตอนน้ัน 

 

2.3.2.1 ถากด + โดยที่ไมมีอะไรถูกเลือกอยูmarking menu  จะโชว คําสั่งในโหมด 

create polygon เชน Create  Polygon Tool, polygon primitive…วิธีเลือกคําสั่งเพียงเลื่อน

เมาสไปไฮไลทคําสั่งที่ตองการก็จะกลายเปนการทํางานในโหมดคําสั่งน้ันทันทีเหมือนเวลา

ที่สั่งจากเมนูหลัก 

2.3.2.2 ถาเลือก polygonในแบบ object อยู marking menu จะโชวเคร่ืองมือที่ใชในการปน

โมเดล เชน Split Polygon Tool, Merge Edge Tool, Sculpt Geometry…. 

2.3.2.3  ถาเลือก polygonในแบบ component เชน จุด, เสน, หรือ face marking menu จะ

โชวคําสั่งที่ใชในการปนนโมเดลที่เกี่ยวของกับ component ดังกลาวเชน Delete Edge, Add 
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Divisions, Bevel, ....ในทางกลับกัน ถาเลือก faceอยูก็จะมีคําสั่งที่ใชทํางานกับ faceขึ้นมา

เชน Extrude, Add Divisions, Cut Faces Tool 

 

2.3 ทฤษฎีสื่อสารมวลชน 

 

2.3.1 การสื่อสารมวลชน 

การสื่อสารมวลชน เปนกระบวนการสงขาวสาร ความรูสึกนึกคิด ไปยังคนจํานวน

มาก ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา Mass Communication Mass หมายถึง มวลชน หรือ

ประชาชนผูรับสารทั่วไป ซึ่งมีจํานวนมาก สวนคําวา Communication หมายถึง การสื่อสาร

หรือการสื่อความหมาย ดังน้ันความหมายโดยทั่วไปของการสื่อสารมวลชนจึงหมายถึงการ

สื่อสารหรือการสื่อความหมายระหวางกลุมบุคคล หรือองคกรหน่ึง กับ ประชาชนทั่วไป 

เปนกระบวนการสื่อสารที่มีความซับซอน เน่ืองจากมีองคประกอบที่เกี่ยวของหลายอยาง มี

ปริมาณของขาวสารมาก จํา เปนตองใช เค ร่ืองมือ บุคลากร หรือสื่อ (Media) ที่มี

ประสิทธิภาพสูงเพียงพอ ที่จะนําขาวสารไปถึงผูรับจํานวนมาก สื่อที่ใชเปนตัวกลางในการ

สงขาวสารของการสื่อสารมวลชน จึงเรียกวา สื่อมวลชน (Mass Media) 

2.3.2 ประเภทของสื่อมวลชน 

สื่อที่ใชในการสื่อสารมวลชน หรือที่เรียกวา สื่อมวลชน ไดแก หนังสือพิมพ 

ภาพยนตร วิทยุ โทรทัศน และสิ่งพิมพตางๆ จําแนกสื่อมวลชนไวครอบคลุมสื่อ 6 ประเภท 

คือ สิ่งพิมพ ไดแก หนังสือพิมพ วารสาร นิตยสาร หนังสือ และสิ่งตีพิมพประเภทอ่ืนๆ 

 

1. ภาพยนตร ทั้งภาพยนตรเร่ือง ภาพยนตรสารคดี และภาพยนตรทางการศึกษาบาง

ประเภท 

2. วิทยุกระจายเสียง ไดแกวิทยุที่สงรายการออกอากาศ ทั้งระบบ AM และ FM รวมไปถึง

ระบบเสียงตามสาย  

3. วิทยุโทรทัศน เปนสื่อทางภาพและทางเสียงที่เผยแพรออกไป ทั้งประเภทออกอากาศ

และสงตามสาย 

4. สื่อสารโทรคมนาคม เปนผลจากความกาวหนาดานเทคโนโลยี มีการสงขอความ เสียง 

ภาพ ตัวพิมพ สัญลักษณตางๆ ไดหลากหลาย ครอบคลุมกิจการสื่อสารผานดาวเทียม 

โทรภาพ โทรพิมพ 
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5. สื่อวัสดุบันทึก ไดแกเทปบันทึกเสียง เทปบันทึกภาพ แผนบันทึกเสียง แผนบันทึกภาพ 

ซึ่งกลายเปนสื่อมวลชน เพราะเทคโนโลยีที่กาวหนาทําใหสามารถผลิตเผยแพรไดมาก

และรวดเร็ 

2.3.3 บทบาทหนาท่ีของสื่อมวลชน 

ในสภาพสังคมยุคปจจุบันที่อาจเรียกไดวาเปน สังคมยุคสื่อสาร ชึ่งความเจริญกาวหนาหรือ

ความอยูรอดของสังคมขึ้นอยูกับคนในสังคมไดรับขอมูลขาวสารที่ถูกตองทันเวลา และปรับตัวได

อยางเหมาะสม สื่อมวลชนตางๆ จึงมีบทบาทสําคัญในการเสนอขาวสารที่เปนประโยชนตอสังคม 

ตลอดจน ชี้นําความคิดของคนในสังคมดวยสื่อมวลชนแตละชนิดมีลักษณะ และคุณสมบัติที่

แตกตางกัน จึงมีความพรอมหรือความสามารถที่จะแสดงบทบาทหนาที่ ในขอบเขตที่แตกตางกัน

ดวย 

2.3.4 คุณสมบัติของสื่อมวลชน 

สื่อมวลชนแตละประเภท มีคุณสมบัติในดานตางๆ ที่แตกตางกัน และเปนปจจัยกําหนด

ลักษณะ รูปแบบของขาวสารที่จะสงไปดวย คุณสมบัติที่แตกตางกันดังกลาว ทําใหสื่อมวลชนแตละ

ประเภทมีลักษณะเฉพาะตัว มีความเหมาะสมที่จะนําไปใชเสนอความรูขาวสาร แตกตางกัน ทั้งน้ี

เปนไปตามลักษณะของขาวสาร ผูรับ และองคประกอบอ่ืนๆ เชนเวลา ระยะทาง สภาพแวดลอม 

งบประมาณ เปนตน สื่อมวลชนแตละอยาง มีขอดี และขอจํากัดที่ไมเหมือนกัน เราจึงไมอาจระบุวา 

สื่อมวลชนชนิดหน่ึงดีกวาสื่อมวลชนอีกชนิดหน่ึง จนกวาจะไดมีการพิจารณาองคประกอบ และ

คุณสมบัติดานตางๆ ของสื่อมวลชน 

 

2.3.5 ทฤษฎีการสื่อสารมวลชนท่ีเกี่ยวกับผูสงสาร 

 ทฤษฎีการสื่อสารมวลชนที่ เกี่ยวกับผูสงสารกลาวไววา ผูสงสารในกระบวนการ

สื่อสารมวลชน อาจหมายถึงตัวบุคคล (เชน ผูสื่อขาว บรรณาธิการ) หรือหมายถึงองคการที่ผลิตสาร 

(เชน สํานักพิมพ สถานีวิทยุกระจายเสียง สถานีวิทยุโทรทัศน ผูสรางภาพยนตร) ก็ไดทฤษฎี แนวคิด 

หรือแบบจําลองที่เกี่ยวของกับเร่ืองน้ี เปนผลมาจากการศึกษาวิจัยเร่ืองตาง ๆ เชน หนาที่ผูเฝาประตู

สื่อมวลชน เปนตน  

มีนักวิชาการไดติดแนวคิดเร่ือง ผูเฝาประตู ในการศึกษากิจกรรมของบรรณาธิการขาวโทร

พิมพของหนังสือพิมพทองถิ่นอเมริกันฉบับหน่ึง ซึ่งกิจกรรมในการตัดสินใจคัดเลือกขาวเพื่อตีพิมพ

ในหนังสือพิมพน้ี มีสวนคลายกับหนาที่ผูเฝาประตู 

 แบบจําลองน้ีแสดงใหเห็นวา จากตนตอแหลงขาว (สํานักขาวโทรพิมพ) จะมีขาวสาร

มากมายหลายชิ้นสงมายังสํานักงานหนังสือพิมพ หรือสถานีวิทยุกระจายเสียง หรือสถานีวิทยุ
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โทรทัศนตาง ๆ บรรณาธิการขาวจะทําหนาที่คัดเลือกขาวสารเพียงบางชิ้นเพื่อตีพิมพหรือ

ออกอากาศ สวนอีกหลายชิ้นจะถูกโยนทิ้งตะกรา ขาวสารที่ถูกคัดเลือกน้ีจะถูกตัดแตงใหเหมาะสม

กับเวลา เน้ือที่ หรือลักษณะสื่อเพื่อสงไปยังผูอาน ผูฟงหรือผูชม 

 แบบจําลอง White (1950, p. 283) อธิบายอยางงาย ๆ ถึงบทบาท ผูเฝาประตูของสื่อมวลชน 

ซึ่งในความเปนจริงแลวอาจจะมีขั้นตอนสลับซับซอนกวาน้ี เชน โทรพิมพที่สงมาน้ันกอนที่จะสง

มาตองมีการกลั่นกรองมากอนบรรณาธิการสํานักขาวน้ัน ๆ หรือแม แตผูสื่อขาวของสํานักขาวเองก็

จะทําหนาที่ ผูเฝาประตู คือ เลือกวาจะทํารายงานขาวไหนหรือไมทําขาวไหนก็ได และเมื่อขาวโทร

พิมพน้ันถูกสงมายังสํานักพิมพ สถานีวิทยุกระจาย-เสียงหรือสถานีวิทยุโทรทัศน นอกจากจะถูก

คัดเลือกโดยบรรณาธิการขาวตางประเทศแลว ก็อาจจะถูกกลั่นกรองจากบรรณาธิการหรือหัวหนา

ขาวในระดับสูงอีกทีก็ไดเชนกัน นอกจากน้ันขาวที่จะถายทอดไปยังบุคคลอ่ืน เชน สมาชิกใน

ครอบครัว ญาติ เพื่อน ฯลฯ การถายทอดโดยผูเปดรับสารสื่อมวลชนน้ีก็จะเปนไปในลักษณะ ผูเฝา

ประตู คือ เลือกจะถายทอดเพียงบางสวนหรือสวนใดสวนหน่ึงก็ยอมไดเชนกัน จึงเห็นไดวาขาวสาร

สื่อมวลชนมักจะไหลผานผูเฝาประตูตาง ๆ มากมายหลายชั้น   

มีนักวิชาการไดศึกษาผูสงสารในการสื่อสารมวลชนไวดังน้ี คือ ในการสื่อสารมวลชนอันมี

ความสลับซับซอนมากกวาการสื่อสารมวลชนทุกประเภทน้ัน ผูสงสารในการสื่อสารมวลชนเปนผู

สงสารซึ่ง เปนกลุมของผูมีความชํานาญเฉพาะดานในการใช เคร่ืองมือทางเทคนิค ไดแก 

หนังสือพิมพ วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน หรือภาพยนตร เพื่อเผยแพรเร่ืองราวในรูปของ

สัญลักษณไปยังผูรับสารจํานวนมากมิใชคนกลุมเดียว และอยูกระจัดกระจายหางไกลกันมาก ผูสง

สารในการสื่อสารมวลชนน้ันจะเปนกลุมคนซึ่งเปนสวนหน่ึงขององคการสื่อสารมวลชน ดังน้ัน 

การทําหนาที่ของผูสงสารในการสื่อสารมวลชน ผูสงสารจึงมิไดทําในลักษณะที่เปนการสนองความ

ตองการของตนเองเปนสําคัญ หากแตจะกระทําในฐานะที่เปนสมาชิกในองคการสื่อสารมวลชนน้ัน 

ๆ นอกจากน้ันถานําความคิดเร่ืองตนแหลงสารและผู เขารหัสมาพิจารณา ผูสงสารในการ

สื่อสารมวลชน จึงไมใชตนแหลงสารโดยตรง หากแตทําหนาที่เปนผูเขารหัสที่จะไปยังผูรับสาร

มากกวาลักษณะสําคัญของการสงสารในการสื่อสารมวลชนที่แตกตางไปจากผูสงสารในการสื่อสาร

ประเภทอ่ืน ๆ เปนอยางมากใน   

3 เร่ืองดวยกัน คือ 

1. จํานวนของผูรับสาร ในการสื่อสารมวลชนน้ันจะมีผลิตสารที่มีเน้ือหาทางดานตาง ๆ เปน

จํานวนมากไปยังผูรับสารซึ่งมีความตองการและรสนิยมแตกตางกัน ในการผลิตสาร

จํานวนมากอยูตลอดเวลาน้ี ทําใหจํานวนผูเกี่ยวของกับการสื่อสารมวลชนมีจํานวนมาก

เชนเดียวกัน 
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2. ผูสงสารในการทําหนาที่ผูเฝาประตู (gatekeeper) หมายถึง ในการทําหนาที่เกี่ยวกับการสง

สารขององคการสื่อสารมวลชน อันประกอบดวย ขาวสารขอมูลเปนจํานวนมากมายในแต

ละวันซึ่งอาจเปนขาวได ผูสงสารในกระบวนการสื่อสารมวลชนจะทําหนาที่เลือกเน้ือหา

เร่ืองราวอยางใดอยางหน่ึง หรือละเวนเน้ือหาอยางใดอยางหน่ึง เพื่อนําเสนอกับผูรับสาร

ตอไป 

3.  การสงสารแบบทางเดียว (one-way communication) ลักษณะสําคัญของผูสงสารในการ

สื่อสารมวลชนคือ การสงสารไปยังผูรับสารจํานวนมากที่อยูกระจัดกระจายและหางไกล

กัน โอกาสในการที่ผูรับสารจะแสดงปฏิกิริยาปอนกลับ หรือการสื่อสารแบบสองทางจึงไม

เกิดขึ้น นอกจากน้ันการสื่อสารมวลชนก็เปนการสื่อสารที่กระทําขึ้น ในลักษณะที่เปนไป

เพื่อสาธารณะชนและเปดเผย 

2.3.6 แนวคิดสังคมมวลชน 

พีระ จิระโสภณ (2548 ) กลาววา เมื่อการสื่อสารเขามามีบทบาทในสังคมมนุษย พัฒนาการ

การสื่อสารสรางสายสัมพันธใหกับสังคมการสื่อสารในยุคโบราณด้ังเดิมซึ่งเปนสังคมชนบทหรือ

สังคมเกษตรกรรมน้ันอาศัยการสื่อสารแบบปากตอปาก ซึ่งเปนการสื่อสารระหวางบุคคล ไมมี

ชองทางการสื่อสารหรือสื่อที่เปนตัวกลางถายทอดขาวสารความคิด แตพอมาถึงยุคสมัยใหมซึ่งมี

การพัฒนาการมาจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมในยุโรป สังคมมนุษยแบบชนบทด้ังเดิมเคลื่อนยายมา

สูสังคมอุตสาหกรรมเปนสังคมเมืองใหญ มีการคิดคนเทคโนโลยีสื่อมวลชนต้ังแตสื่อหนังสือพิมพ

ในรูปแบบสิ่งพิมพที่เผยแพรโดยการจําหนาย แจกจาย อานทีละคนมาเปนสื่อภาพยนตร วิทยุ 

โทรทัศน ในรูปภาพ แสง สี และเสียง ที่เคลื่อนไหวมีชีวิตชีวาเหมือนจริง และถายทอดโดยการ

กระจายเสียงและภาพไดในระยะไกล การรับชมหรือฟงก็ทําไดพรอมๆกันทีเดียวหลายๆคน หลายๆ

ที่ และเร่ือยมาจนกระทั่งถึงการถายทอดและรับรูในระบบดิจิทัล หรือ คอมพิวเตอรที่มีศักยภาพรวม

ทุกสื่อเขาดวยกันได และมีประสิทธิภาพไรขีดจ ากัด การสื่อสารผานสื่อในสังคมสมัยใหมเปนการ

สื่อสารมวลชน (mass communication) ซึ่งไดเขามามีบทบาทสําคัญในสังคมมวลชน และการกอตัว

ของวัฒนธรรมมวลชนสื่อมวลชนเปนผูผดุงรักษาสังคมมวลชนใหดํารงคงอยูได เปนผูประสิทธิ

ประสาทขาวสาร ความคิด วิธีปฏิบัติ ใหกับสมาชิกในสังคม ทดแทนการทําหนาที่ของสถาบัน

ด้ังเดิมในสังคมแบบประเพณีนิยมที่มีบาน วัด และโรงเรียนเปนที่พึ่งพา สื่อมวลชนในแนวทางใน

การมองโลก สรางโลกทัศน สรางภาพในการรับรูตอความจริงตางๆ รอบๆ ตัว สื่อมวลชนจึงเปนผู

กําหนดทุกสิ่งทุกอยางทั้งดีและเลวใหกับสังคม 

ทฤษฎีสังคมมวลชนปรากฏเปนแนวคิดที่ชัดเจนขึ้นในยุโรป จากลักษณะเดนของสังคม

ประเพณีนิยมและวัฒนธรรมชั้นสูงที่ถูกสังคมยุคหลังปฏิวัติอุตสาหกรรมทาทาย ในปลายศตวรรษที่
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19 บทบาทและอิทธิพลสื่อมวลชนไดสรางผลตอเน่ืองในทางลบ สรางปญหาใหกับสังคมคน

อเมริกันที่ กําลังเขาสูยุคอุตสาหกรรม การแพรหลายของหนังสือพิมพราคาถูก (penny press) ในยุค

ป ค.ศ. 1840-1850 และการเบงบานและแขงขันอยางเขมขนของหนังสือพิมพประเภทเราอารมณ ใน

ยุคที่เรียกวาหนังสือพิมพเหลือง (yellow journalism) ป ค.ศ. 1890 นับเปนตัวอยางการสรางอิทธิพล

ในทางลบของสื่อมวลชนตอสังคมสมัยน้ันอยางชัดเจนผานหนากระดาษหนังสือพิมพ (Banran and 

Davis, 1995) 

สําหรับในสังคมยุคปจจุบันสื่อมวลชนมีหลากหลายมากขึ้น ไมวาเปนภาพยนตร วิทยุ

โทรทัศน หรือสื่อใหม เชน อินเทอรเน็ต สื่อมวลชนยังมีอานุภาพ และมีบทบาทตอสังคมมวลชนใน

ยุคสารสนเทศมากขึ้น จนเปนที่หว่ันเกรงวาจะสรางผลในทางที่ไมพึงปรารถนามากขึ้นกวาในอดีต 

ทฤษฎีสังคมมวลชนน้ีอธิบายความสัมพันธระหวางสื่อมวลชนกับสังคมสมัยใหมที่

กลายเปนสังคมอุตสาหกรรมหรือสังคมเมืองใหญ กลุมมวลชนขนาดใหญประกอบไปดวยผูคนที่

รับจางใชแรงงาน คนเหลาน้ีอพยพมาจากชนบทที่มีสถาบันครอบครัว ศาสนา และความสัมพันธ

แบบชุมชนเปนที่พึ่งพา มีความผูกพันทางวัฒนธรรม ประเพณีและความใกลชิดสนิทสนม แตเมื่อมา

อยูในเมืองใหญที่มีแตคนแปลกตางคนตางอยู ตางคนตางแขงขันทํางานของตนเอง การคบคา

สมาคมก็เปนแบบทางการตามระเบียบ กฎเกณฑ ขาดความสัมพันธพึ่งพาแบบสวนตัว ทําใหรูสึก

โดดเด่ียวตัวใครตัวมัน (atomized) มีความรูสึกแปลกแยก (alienation)ขาดความเอ้ืออาทรตอกันจาก

สภาวะสังคมใหมหรือสังคมมวลชนดังกลาวน้ี สื่อมวลชนจึงกลายเปนเคร่ืองมือสําคัญส าหรับ

ผูกมัดเชื่อมโยงสังคมแบบตัวใครตัวมัน สื่อมวลชนไดกลายเปนที่พึ่งทางใจ ทําใหสื่อมวลชน

สามารถมีอิทธิพลโนมนาวใจสมาชิกในสังคมมวลชนไดงาย อิทธิพลของสื่อมวลชนตอปจเจก

บุคคลในยุคสังคม มวลชนน้ีจึงมีพลานุภาพเสมือนหน่ึงกระสุนปนหรือเข็มฉีดยาที่ทะลุตรงเปา 

สรางผลกระทบกับผูรับสารไดทั้งในทางบวกและทางลบโดยตรงและทันที 

ทฤษฎีสังคมมวลชนนําเสนอขอสันนิษฐานเบื้องตนเกี่ยวกับปจเจกบุคคล บทบาท

สื่อมวลชนและลักษณะของการเปลี่ยนแปลงสังคม ดังน้ี (Baranและ Davis, 1995) 

2.4.6.1 สื่อมวลชนเปนเสมือนโรครายในสังคมที่จะตองปรับปรุงแกไข 

2.4.6.2 สื่อมวลชนมีพลังอํานาจที่จะเขาถึงและมีอิทธิพลโดยตรงตอคนโดยทั่วไป 

2.4.6.3 เมื่อคนในสังคมไดรับผลกระทบในทางลบจากสื่อมวลชนก็จะสงผลตามมาตอปญหา

สังคมโดยรวมได 

2.4.6.4 คนทั่วไปออนไหวตออิทธิพลจากสื่อมวลชนเพราะเขาเหลาน้ันอยูในสังคมเมืองใหญที่

ถูกโดดเด่ียวจากสถาบันทางสังคม ประเพณี ซึ่งเคยเปนภูมิคุมกันมากอน 
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2.4.6.5 สังคมที่สับสนอลหมานที่มาจากการกระทําของสื่อมวลชน ก็หนีไมพนที่ลัทธิเผด็จการ

ทางสังคม อาสาเขามาเปนพระเอกขี่มามาชวยแกไขและครอบงําแทน 

2.4.6.6 สื่อมวลชนหลีกเลี่ยงไมพนที่จะเปนผูนําเสนอวัฒนธรรมมวลชนที่ท าใหลดรูปแบบ

ความเปนวัฒนธรรมชั้นสูงและความเปนศิวิไลซแบบด้ังเดิมลงไป 

 

2.4 การออกแบบกราฟกในงานวิทยุโทรทัศน 

 

2.4.1 ประเภทของกราฟก 

2.4.1.1 แบงตามลักษณะของภาพ 

- ตัวอักษร Lettering 

- ภาพ illustration 

- ตัวอักษร+ภาพ 

2.4.1.2 แบงตามการนําไปใช 

- Off-Stage Graphics ไมอยูรวมกับ MC Guest ทําในหองควบคุม 

- On-Stage Graphics MC ถือ, ฉากดานหลัง 

2.4.2 ชนิดของงานกราฟก 

- TELOP 

- CAPTION 

- CG = Character Generator 

2.4.3 ประโยชนของงานกราฟก 

- ทําใหรายการมีสีสันนาติดตาม 

- ทําใหเขาใจเน้ือหามากขึ้น 

- แกปญหาในการถายทํา กรณี: สถานที่บางแหงถายทําไมได หามถายทํา 

2.4.4 ลักษณะของงานกราฟกท่ีดี 

- อธิบายเน้ือหาไดชัดเจน 

- ผูชมสามารถเขาไดในเวลาอันสั้น 

- สรางบรรยากาศ สีสันของรายการ ผานรูปแบบงานศิลป 
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2.4.5 คอมพิวเตอรกราฟกในงานทางโทรทัศน 

เน่ืองจากสื่อโฆษณาไดเขามามีบทบาทสําคัญในธุรกิจและชีวิตประจําวันของผูบริโภคมาก

ขึ้นโดยมีหลากหลายรูปแบบทั้งภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง เสียง รูปแบบ ไอเดียใหมๆที่นําเสนอ

ออกมาน้ันรวมไปถึงการนําภาพเสมือนจริงเคลื่อนไหวชนิด 3มิติมาชวย และในปจจุบันน้ี

ความรูในการจัดทําและการนําเสนอภาพยนตรเคลื่อนไหวชนิด3มิติไดเปนที่สนใจเปนอยาง

มาก จากแตกอนน้ีใชคนเปนตัวแสดงทั้งภาพยนตรและโฆษณาซึ่งดูเหมือนจะไมเปนการ

เพียงพอสําหรับการนําเสนอสื่อภาพยนตรในรูปแบบใหมๆที่มีความแปลกนาสนใจเหมือนจริง

กับตนแบบที่ตองการมีคุณภาพสูงแตตนทุนในการผลิตตํ่ากวาแบบเกาที่ใชตัวแสดงเปนมนุษย

หรือสัตวจึงทําใหเกิดเทคโนโลยีการสรางโมเดล 3 มิติเปนตัวแสดงแทนซึ่งสามารถเลียนแบบ

ไดในทุกๆพฤติกรรมที่เราตองการใหแสดงขึ้นโดยที่จะจําลองทุกๆสวนประกอบอันไดแก ตัว

ละคร , สถานที่ , วัตถุ ในลักษณะที่คลายจริงสอดคลองกับสิ่งที่ออกแบบไว  

อุกฤษณ มารัง, 2550 กลาววา งานกราฟกเปนสวนสําคัญที่มีบทบาทยิ่งตอการออกแบบและ

กระบวนการผลิตสื่อ โดยเฉพาะสื่อที่ตองการการสัมผัสรับรูดวยตา (Visual Communication 

Design) ไดแก หนังสือ นิตยสารวารสาร แผนปายโฆษณา บรรจุภัณฑ แผนพับ แผนปลิว 

โทรทัศน ภาพยนตร เว็บไซต ฯลฯ  

นักออกแบบจะใชวิธีการทางศิลปะและ หลักการทางการออกแบบรวมกันสรางสรรค

รูปแบบสื่อเพื่อใหเกิดศักยภาพ สูงสุดในการที่จะเปนตัวกลางของกระบวนการสื่อความหมาย

ระหวางผูสงสารและผูรับสาร นักออกแบบกราฟกจะตองคนหา รวบรวมขอมูลตางๆ ขบคิด

แนวทางและวาง รูปแบบที่ดีที่สุดในอันที่จะทําใหสื่อน้ันสามารถดึงดูดกลุมเปาหมาย (Target 

Group) ใหเกิดการรับรูยอมรับ และมีทัศนคติที่ดีตอการตอบสนองสื่อที่มองเห็น (Visual 

Message) วิธีการออกแบบ และวิธีแกปญหาการออกแบบโดยการนําเอารูปภาพประกอบ 

(Illustration)  ภาพถาย (Photography)  สัญลักษณ (Symbol) รูปแบบและขนาดของตัวอักษร 

(Typography) มาจัดวางเพื่อใหเกิดการนําเสนอขอมูลอยางชัดเจน เกิดผลดีตอกระบวนการ สื่อ

ความหมาย และแสดงคุณคาทางการออกแบบอยางตรงไปตรงมา งานออกแบบกราฟก จึงมี

ลักษณะเฉพาะซึง่มีวิธีการและวัตถุประสงคที่แตกตางไปจากงานวิจิตรศิลป (Fine Arts)  

แตในบางกรณีผูออกแบบก็อาจจะสอดแทรกงานศิลปะแทๆ (Pure Arts) เขาไปเปนสวน

หน่ึงของการออกแบบกราฟกเพื่อใชสําหรับกระบวนการสื่อสาร การเรียนรูการตลาด การ

โฆษณาการประชาสัมพันธ ฯลฯ ซึ่งอาจรวมกันเรียกวา เปนงานประยุกตศิลป (Apply Arts) ถา

เปนงานที่มีลักษณะเนนหนักไปทางดานธุรกิจ การพาณิชย ก็จะเรียกวาเปนงานออกแบบ

พาณิชยศิลป (Commercial Arts) และถาเปน การเนนวัตถุประสงคในแงของการสรางสรรคสื่อ
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เพื่อการสื่อความหมายก็จะ รวมเรียกวาเปนงานออกแบบทัศนสื่อสาร (Visual Communication 

Design)  

2.4.5.1 ลําดับการทํางาน 3D Animation 

โครงการสราง 3D  Animation  ขนาดใหญจะเปนไปตามลําดับการทํางานที่

เฉพาะเจาะจง   แมแตโครงการเล็กๆ ที่มีศิลปนเพียง 1 – 2 คนก็ยังใชประโยชนจากการ

ทํางานตามลําดับขั้นที่โครงงานใหญๆ ที่มีความพรอมสูงใชกัน โดยอาจจะนํามาใชเปน

บางสวนหรือทั้งหมดเลยก็มี 

2.4.5.2 ข้ันตอนกอนการผลิต 

กอนเร่ิมดําเนินงาน คณะทํางานจะรวมกันคิดเน้ือเร่ืองและแลกเปลี่ยนความคิด

กัน  เมื่อไดเน้ือเร่ืองแลว ก็จะมีการเขียน Storyboard เพื่อแสดงฉากตางๆ ออกมาเปน

รูปภาพ   Storyboard จะเปนเหมือนกระดานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางการประชุม

เกี่ยวกับเน้ือเร่ือง เมื่อ Storyboard เสร็จสมบูรณก็จะมีการประชุมหลักสําหรับกลุม 

Animator  ณ จุดน้ี ศิลปนจะเ ร่ิมออกแบบตัวละครและภาพพื้นหลังของฉาก

ตางๆ   คณะทํางาน ในขั้นตอนกอนการผลิตน้ีจะตัดสินใจเกี่ยวกับโครงการโดยรวมดวย 

อาทิ จะใชโปรแกรม หรือฮารดแวรอะไรในการทํางาน ควรมีการบันทึกไฟลขอมูลสํารอง

บอยแคไหน และอยางไร ระบบการต้ังชื่อไฟลเปนอยางไร งบประมาณและตารางเวลาของ

ศิลปนแตละคน  รวมถึงการมอบหมายงานในการวางแผนงาน คณะทํางานในขั้นตอนกอน

การผลิตจะทํางานแบบยอนหลังจากผลลัพธสุดทาย  ยกตัวอยางเชน ถาผลลัพธสุดทายที่จะ

ไดออกมาคือ วีดิโอ พวกเขาจะตองกําหนดกอนวาจะตองใชฮารดแวรและโปรแกรมใดเพื่อ

บันทึกภาพที่ตัดตอแลวใหออกมาเปนวีดิโอ  อุปกรณที่คัดเลือกมาโดยเฉพาะเพื่อทํางานกับ

ผลลัพธที่เจาะจงและรูปแบบของไฟลที่ตองการ   คณะทํางานตองเลือกฮารดแวรและ

โปรแกรมสําหรับงาน Animation ที่สามารถ Renderภาพออกมาในรูปแบบที่สามารถจะ

ทํางานกับระบบตัดตอภาพได และตองแนใจวาศิลปนสามารถใชงานโปรแกรมน้ันเพื่อ

สรางงาน Animation ไดตามที่เขียนไวใน Storyboard มันไมใชเร่ืองปกตินักที่คณะทํางาน

จะขอใหมีการเปลี่ยนแปลง Storyboard เฉพาะสวนเมื่อเห็นวาเปนเร่ืองยากหรือเปนไป

ไมไดที่จะสราง Animation ดวยโปรแกรมที่เลือกมาใหเปนไปตาม Storyboard ได หรือ

ฉากเคลื่อนไหวที่งายกวา มีความคลายคลึงกันและสามารถใชแทนกันได 

2.4.5.3 ข้ันตอนการ Render ภาพ 

การ Render เปนขั้นตอนสุดทายของกระบวนการผลิต  แตการวางแผนการทํางาน

ของขั้นตอนน้ีถูกกําหนดไวต้ังแตในขั้นตอนกอนการผลิตและตอเน่ืองมาถึงขั้นตอนการ
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ผลิต    มีปจจัยหลายอยางที่เราตองคํานึงถึงเพื่อเตรียมการ Render ฉากหรือภาพเคลื่อนไหว 

3 มิติ ไดแก 

Frame rate (จํานวนเฟรมตอวินาที) 

ภาพตัวอยางจะมีความถูกตองสมจริงแคไหนขึ้นอยูกับการกําหนดจํานวนเฟรมตอ

วินาทีที่เหมาะสม   สื่อประเภทวีดิโอในระบบ NTSC ซึ่งใชแพรหลายในสหรัฐอเมริกาและ

แคนาดาเลนที่ความเร็ว 30 fps (frame per second ) ในขณะที่แถบยุโรปและเอเชียใชระบบ 

PAL ซึ่งใช 25 fps   สวนภาพยนตรจะเลนที่ 24 fps  และสื่อสําหรับเว็บอาจเลนที่ 12 fps 

หรือตํ่ากวาน้ัน 

2.4.5.4 ความเร็วของการ Render 

Effects ที่แปลกใหมสะดุดตา อาจดูดี แตก็ตองใชเวลาในการ Render นาน

เกินไป  จึงตองหาวิธีการที่มีความรวดเร็วขึ้น    คุณอาจไมรูสึกเดือนรอนอะไรถาตองใช

เวลา 10 นาทีตอการ Render  1 เฟรมที่มีองคประกอบมากมาย แตถา Animation เร่ืองน้ัน

ยาว 1 นาทีโดยใชความเร็วที่ 30 fps (ซึ่งเทากับ 1800 เฟรม) จะตองใชเวลานานถึง  300  ช.

ม. หรือ 12 วันคร่ึงเลยทีเดียว  การใช 3ds Max Render ในระบบเครือขาย อาจชวยลดเวลา

ไดบาง แตก็ยังตองประเมินจํานวนทรัพยากรที่มีอยูเพื่อคํานวณเวลาและดูความเปนไปได

ในการสรางผลงานใหเสร็จสิ้นลงได 

2.4.5.5 ความละเอียดของการ Render 

สําหรับภาพยนตรที่มีความละเอียดสูง  เราสามาระมองเห็นรายละเอียดตางๆได

อยางชัดเจนบนจอภาพขนาดใหญ    สวนฉากที่ Render โดยใชความละเอียดตํ่า จะมี

รายละเอียดบางสวนที่ตองสูญเสียไป   การ Render สําหรับผลงานสิ่งพิมพจะตองมีการ

คํานวณคาเปนจํานวนจุดตอน้ิว (dpi) เชนภาพขนาด 8 x 6 น้ิว ความละเอียด 300 

dpi  จะตอง Render ดวยความละเอียดอยางนอย 2400 x 1800 pixel เพื่อใหไดภาพที่คมชัด 

2.4.5.6 นามสกุลไฟล 

ลักษณะของไฟลขึ้นอยูกับผลลัพธที่ตองการและฮารดแวรที่ใชในการผลิต

งาน   ฮารดแวรสําหรับสรางภาพยนตรหรือวีดิโอจะมีการกําหนดสกุลไฟลและความ

ละเอียดที่เหมาะสมไวแบบหน่ึง ในขณะที่ผลงานสําหรับเว็บ สกุลไฟลขึ้นอยูกับเคร่ืองเลน

ที่ผูใชโดยสวนใหญจะมี 

2.4.5.7 ข้ันตอนหลังการผลิต 

เมื่อสวนประกอบในการผลิตเสร็จเรียบรอย ผลงานขั้นสุดทายจะถูกนําไปตัดตอ 

ซึ่งอยูในขั้นตอนหลังการผลิต   การซอนภาพก็อยูในขั้นตอนน้ีดวยสําหรับผลงานที่อยูใน
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รูปของภาพยนตรหรือวีดิโอ  การใส Special Effectsถือเปนสวนหน่ึงของขั้นตอนหลังการ

ผลิต   องคประกอบที่เปน 3 มิติ เทคนิคภาพเรืองแสง การใช Particles  การระเบิด ฯลฯ จะ

ถูกนํามาใสรวมไวในแผนฟลม ดวยซอฟตแวรสําหรับงาน Effects  อยาง Combustion ใน

การสรางงาน 3 มิติ  การเพิ่ม Effects อาจอยูในขั้นการผลิตหรือหลังการผลิตก็ขึ้นอยูกับวา 

Effects น้ันมีปฏิสัมพันธกับวัตถุ 3 มิติ (เชน ลอยอยูรอบๆ ตัววัตถุ) หรือไม ถาตองมี

ปฏิสัมพันกับวัตถุ 3 มิติ  Effects ก็จะสรางขึ้นในขั้นตอนการผลิต แตถาไมมีหรือ

จําเปนตองมีการทํางานดาน Effects เพิ่มเติมก็จะไปทําในขั้นตอนหลังการผลิตเมื่อทําการ

ตัดตอเรียบรอยแลว ผลงานจะถูกแปลงมาไปสูรูปแบบที่ตองการ เชน ภาพยนตร , วีดิโอ , 

สิ่งพิมพ หรือไฟลภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
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บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการดําเนินงาน 

 

3.1 แผนงานปฏิบัติงาน 

 

ตารางท่ี 3.1 ตารางแสดงแผนการปฏิบัติสหกิจศึกษา 

 

หัวของาน เดือนที่ 1 เดือนที่ 2 เดือนที่ 3 เดือนที่ 4 

ศึกษาระบบ Br5oadcast , Mediastudio                 

Graphic Design Structure 

(โครงสรางการออกแบบ) 

                

Illustration(ชวยเตรีมภาพสําหรับงาน CG)                 

Visual Effect (การตกแตงภาพเคลื่อนไหว)                 

3D Model Character (การสรางโมเดลสามมิติ)                 

3D Set Up Character (การใสกระดูกตัวละคร)                 

3D Render (การเรนเดอรงาน 3 มิติ)                 

Composite Paths (การตกแตงและประกอบภาพ)                 

*Project Computer Graphic                 

Content (แนวคิดและโจทย)                 

Title (การสรางหัวของาน)                 

Pre-Production (การออกแบบงาน)                 

Production (การสรางงาน)                 

Post-Production(การสรุปงาน)                 

Final Project (งานที่สมบูรณ)                 
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3.2 รายละเอียดโครงงาน 

 

3.2.1 กลุมเปาหมายของผูใชงาน 

ในการจัดทําโครงงาน Promo Media News Cartoon Version  มีกลุมเปาหมายที่

ตองการจะใหบริโภคสื่อ และไดรับผลจากสื่อ อยูในชวงวัยรุนไปจนถึงวัยกลางคน มีอายุ

ต้ังแต 20-40 ปขึ้นไป เพราะเปนชวงวัยที่สนใจบริโภคขาวสาร มีความเขาใจตอสื่อ และ

หลักการออกแบบสมัยใหมได และเปนกลุมเปาหมายหลักที่ติดตามชอง Media News  

 

3.2.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 3.2.2.1 Reference (ตัวอยางประกอบ) 

 3.2.2.1.1 Kids Portal – Promo 

 

  

  
 

ภาพท่ี 3.1 ตัวอยางประกอบ Kids Portal – Promo 

 

 จากตัวอยางประกอบดังกลาว เปนการผสมผสานระหวา สวนที่เปนตัวการตูน 3D และ ฉาก

หลังที่เปน 2D ทําใหงานมีความหลากหลายและนาสนใจมากขึ้น 
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3.2.2.1.2 Media News Happy New Year 2013 B MIX 

 

  

  
 

ภาพท่ี 3.2 ตัวอยางประกอบ Media News Happy New Year 2013 B MIX 

 

 จากตัวอยางประกอบดังกลาวเปนการประกอบตัวโลโก ทีละชิ้นเขาดวยกัน และมีการ

เรนเดอรแสงแบบนวลๆ ทําใหภาพดูนาสนใจและมีสเนหมากขึ้นโดยงานชิ้นน้ีเคยผลิตและใชงาน

จริงที่ชอง Media News   

 

3.2.2.1.2 Character Design 

 

 ศึกษาการออกแบบ Character นารักๆจาก internet เพื่อนํามาประกอบการออกแบบ

Character ตัวละครที่จะใชในโครงงาน 
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ภาพท่ี 3.3 ตัวอยางประกอบ Character Design Illustrations 

 

  
 

ภาพท่ี 3.4 ตัวอยางประกอบ Character Design 3D 

  

จากตัวอยางประกอบดังกลาวพบวาตัวการตูนที่มีลักษณะ ตัวกลม ตาโต แขนขาสั้น สีสันสดใส เปน

ตัวการตูนที่ใหอารมณความนารักไดดี และเปนลักษณะตัวการตูนแบบที่ผูจัดทํามีความชอบเปนการ

สวนตัวดวย 
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3.2.2.1.2  Background 2D 
 

  

  
 

ภาพท่ี 3.5 ตัวอยางประกอบ 2d forest background 

 



30 
 

3.3 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

งานท่ีไดรับมอบหมาย 

คิด Concept งาน แนวคิด ตีโจทย สราง

หัวของาน 

Character Design 

Story Board 

3D Modeling, Texture  

Set Character, Animate 

 

จัดแสง , Render 

2D Backgrouand Illustrator 

Composite,ใสเสียง 

สรุปงาน 

Final Project 

จัดแสง , Render 
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3.3.1 งานท่ีไดรับมอบหมาย 

 ภายในระยะเวลาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาของขาพเจาตลอดระยะเวลา 4 เดือน 

ขาพเจาไดรับมอบหมายใหทําการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการของ

สถานีโทรทัศน Media News โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เน่ืองจากชอง 

Media News  น้ันเปนชองที่นําเสนอขาวสาร มีเน้ือหาที่ตึงเครียด จึงตองการงานที่มี

ลักษณะเปนการตูน  

 

3.3.2 คิด Concept งาน แนวคิด ตีโจทย สรางหัวของาน 

 หัวของาน : โปรโมท มีเดียนิวส เวอรชั่นการตูน (Promo Media News Cartoon 

Version)โดยใช Character ตัวการตูนนารัก มาเพิ่มคุณคาใหกับ LOGO ชองเพื่อเพิ่มความ 

soft ความ relax และใหผูชมมีทัศนคติตอชอง Media News ในรูปแบบที่แตกตางออกไป 

และเปนการเพิ่มความนาสนใจใหกับชองอีกดวย 

3.3.3 Character Design 

3.3.3.1 ออกแบบ Character โดยวาดเปนภาพลายเสน 

 

 
 

ภาพท่ี 3.6 ภาพวาดลายเสน Character Design 
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3.3.3.2 3D Modeling Character Design 

ตารางท่ี 3.2 ขอมูลCharacter Design 

 

Character 1 : 

หมีมีหูเปนดาวเทียมโดยดาวเทียมหมายถึง

การสื่อสารที่รวดเร็ววองไวและไปไดไกลทั่ว

โลก  

 

 

Character 2 : 

กระตายบินได โดยใบพัดเปรียบเสมือน ทีม 

Media Flying ที่ใชเฮลิคอปเตอรเปน

ยานพาหนะในการทําขาวทําใหไดขาวสารที่

ร ว ด เ ร็ ว  ที่ ว อ ง ไ ว  โ ด ย ล ด ท อ น ใ บ พั ด

เฮลิคอปเตอรใหเล็กลงเพื่อเพิ่มความนารัก   

 

Character 3 : 

แกะใสหูฟง มีไฟ ONAIR เปรียบเสมือนการ

ถายทอดขาวสารใหผูชมผานทางสื่อวิทยุทร

ทั ศ น  แ ล ะ หู ฟ ง เ ป รี ย บ เ ส มื อ น ก า ร

ประสานงานอันดีของทีมงาน 
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Character 4 : 

กลองบินได แสดงถึงการที่ชอง Media News 

สามารถไปทําขาวไดทุกที่ทุกเวลา 

 

 

Character 5 : 

กระรอกนักขาว แสดงถึงทีมนักขาวที่มาก

ความสามารถ 
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3.3.4  Story Board 

วาด story board แบบลายเสนกอน แลวเอามา ดราฟใน illustrator 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.7 ภาพราง Story Board 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.8  Story Board เมื่อดราฟเสนเรียบรอยแลว 
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3.3.5 Modeling, Texture  

 

   
 

ภาพท่ี 3.9 การสรางโมเดลสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 3.10 การใส Texture โมเดลสามมิติ 
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3.3.6 Set Character, Animate 

 

  
 ภาพท่ี 3.11 ใสกระดูกพรอมใสเสนควบคุม 

 

 
 

ภาพท่ี 3.12 ใสกระดูกพรอมใสเสนควบคุม 
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ภาพท่ี 3.13 การ Animate Model 

 

 
 

ภาพท่ี 3.14 การ Animate Model 
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3.3.7 จัดแสง Render 

 

 
 

ภาพท่ี 3.15 การจัดแสงกอนการ Render 

 

 
 

ภาพท่ี 3.16 ภาพเมื่อ Render เรียบรอยแลว 
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3.3.8 2D Background Illustrator 

 

 
 

ภาพท่ี 3.17 วาดฉากใน Illustrator 

 

3.3.9 Composite, ใสเสียง 

 

 
 

ภาพท่ี 3.18 นํา 3D มาใสกับฉาก 2D 
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3.3.10 สรุปงาน  

สรุปวางานควรแกไขอะไรหรือไม ตรงไหนมีอะไรไมเหมาะสมหรือไม กอนการเรนเดอร

คร้ังสุดทายออกมาเปนไฟลวีดีโอ 

3.3.11 Final Project 

ไดงานที่สมบูรณพรอมใชงานจริง 

 

   

   

   
 

ภาพท่ี 3.19 ผลงานเสร็จสมบูรณพรอมใชงานจริง 
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3.4 การวิเคราะหขอมูล 

 ตารางเปรียบเทียบการออกแบบกราฟก (Reference Table) 

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางการเปรียบเทียบการออกแบบกราฟฟค(Reference Table) 

หัวขอ ขอมูท่ีสํารวจได พิจารณาเลือกใช 

1. Style 2 2 

2. Background 4 2 

 

3.4.1 Style 

 

ตารางท่ี 3.4 Style Reference ท่ีเลือกใช 

1 

  
2 

  
 

เลือกใชการผสมผสานระหวาง 3D กับ 2D และสีสันสดใสตามแบบที่ 1 และใชการ

ประกอบโลโกเขาดวยกัน และการเรนเดอรแสงนวลๆเหมือน แบบที่ 2 
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3.4.2 Background 

 

ตารางท่ี 3.5 Background Reference ท่ีเลือกใช 

  
 

เลือกท้ังสองแบบน้ีเพราะท้ังสองแบบ องคประกอบไมเยอะ สามารถใชทําใหโลโกในงานเดนข้ึนได 
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บทที ่4 

ผลการดําเนินงาน การวิเคราะหและสรุปผลตางๆ 

 

4.1 ข้ันตอนและผลการดําเนินงาน 

 

ในชวงระยะเวลาสี่เดือนของการปฏิบัติงาน ไดมีการดําเนินงานต้ังแตเร่ิมตนการ

ออกแบบ Character Design ,การวาด Story Board ,การออกแบบฉาก ,สรางโมเดล, 

Animate, จัดแสง, Render ตลอดจนการ Composite และจากขั้นตอนการดําเนินงานใน

ลําดับตางๆ มีผลการดําเนินงานดังน้ี 

 

 4.1.1 ข้ันตอนการทํางาน 

- ออกแบบโดยรางภาพ Character Design 

- วาด Story Board ไดดังน้ี 

 

 
ภาพท่ี 4.1 Story Board หนา 1 
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ภาพท่ี 4.2 Story Board หนา 2 

 
ภาพท่ี 4.3 Story Board หนา 3 
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- ปน Model และใส Texture โดยใชโปรแกรม MAYA  

 

 
 

ภาพท่ี 4.4 Character Design 

 

 
 

ภาพท่ี 4.5 Character Design 
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ภาพท่ี 4.6 Character Design 

 

 

 
 

ภาพท่ี 4.7 Character Design 
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ภาพท่ี 4.8 Character Design 

 

- Set Character โดยการใสกระดูกให Model และใสเสน curve เพื่อบังคับโมเดล 

- Animate Model 

- จัดแสงสําหรับการ Render งาน และปรับเฉดตางๆของโมเดลใหมีความสวยงาม

มากขึ้น 

- Render งานออกเปนภาพ โดยเรนเดอรแบบ Mental ray ชนิด final Gather 

- ออกแบบฉาก 2D ในโปรแกรม Adobe Illustrator มีรูปแบบดังน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 4.9 2D Background 
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- นํางานที่ Render แลวมา composite ใสกับพื้นหลัง 2D  ในโปรแกรม Adobe After 

effect 

- ใส Footage ทองฟาใหเกิดการเคลื่อไหว 

 

 
 

ภาพท่ี 4.10 Composit นําทุกอยางมารวมกัน 

 

- ปรับแตงเพิ่มเติม จัดแสง ทํา Motion Tracker เพื่อใหงานสวยงามมากขึ้น 

- ใส Sound effect และเสียงดนตรีประกอบ 

- Render งานออกมาเปนไฟล VDO ที่ใชงานไดจริง 

   ผลการดําเนินงาน 

- ไฟลวีดีโอ Promo Media News Cartoon Version ใชนําไปเผยแพรผานทางชอง Media 

News 
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4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 จากการที่ไดจัดทําโครงงาน โดยงานที่ไดรับเปนงานที่นําไปใชในเผยแพรผานทางชอง 

Media News  ทั้งน้ีการวิเคราะหขอมูลจากการทําโครงงานจะวิเคราหโดยใชหลักการ PACT 

Analysis ซึ่งประกอบไปดวย P = People , A = Activities , C = Context , T = Technologies  และผล

การวิเคราะหขอมูลของโคงงานมีดังน้ี 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของโครงงาน 

- People : ลักษณะงานเปนงานที่ใชเผยแพรผานชอง  Media News Chanel ทําใหผูชม

รูสึกแตกตางไปจากเดิมเมื่อรับชม 

- Activities : การนําผลงานไปใชเผยแพรผานชอง Media News ทําใหผูชมมีทัศนคติที่

ตางไปจากเดิม ทําใหภาพลักษณของชองมีความผอนคลายมากขึ้น ไมนําเสนอแต

เน้ือหาที่ตึงเครียดเพียงอยางเดียว อีกทั้งยังทําใหผูชมจดจําโลโกของชองไดมากขึ้น ทํา

ใหมีคนสนใจชองมากขึ้น 

- Context : ผูชมสนใจชมสื่อเมื่อเผยแพร และรูสึกจดจําโลโกชองมากขึ้น 

- Technologies : เทคโนโลยีที่นํามาใชในโครงงาน เปนโปรแกรมสําหรับการสรางงาน

สามมิติ คือ Autodesk MAYA โปรแกรมสําหรับงาน Composit คือ Adobe After effect  

และโปรแกรม Adobe Illustrator ใชในการทํางานดานกราฟกตางๆ  

 

4.3 วิจารณขอมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ไดรับกับวัตถุประสงคและจุดมุงหมายการ

ปฏิบัติงานหรือจัดทําโครงการ 

 

 จุดมุงหมายของโครงงานเปนการทําใหผูชมรูสึกแตกตางออกไปในการรับชมชอง Media 

News โดยใหชองมีมุมที่ Relax แทนการนําเสนอแตเน้ือหาขาวที่เครียดๆ ทําใหผูชมเกิดภาวะ

จดจําโลโกชอง และทําใหคนรูจักชองมากขึ้น 

 สวนของผลที่ไดรับผูชมใหความสนใจมากขึ้น และรูสึกแตกตางจากเดิมเมื่อไดรับชม รูสึก

ผอนคลายขึ้น และจดจําโลโกชองไดมากขึ้น มีผูสนใจรับชมชอง Media News มากขึ้น  
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บทที ่5 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

 

5.1สรุปผลการดําเนินโครงงาน 

 

จากการดําเนินโครงงานจัดทําการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการ

ของสถานีโทรทัศน โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (Promo MediaNews 

Cartoon Version ) การดําเนินงานผานไปไดดวยดีโดยมีรายละเอียดการใชงานดังน้ี 

ผลงานถูกนําไปเผยแพรผานชอง Media News สามารถใชงานไดจริงโดยไมเกิด

ขอผิดพลาดใดๆในขณะเผยแพร ผูชมเมื่อไดรับชมก็เกิดความสนใจ และมีความรูสึกที่แตกตาง

ไปจากเดิม รูสึกผอนคลายมากขึ้นและเกิดการจดจําโลโกมากขึ้น และผูชมก็มีความชอบในตัว

การตูน Character ที่มีความนารัก อีกทั้งยังชื่นชอบสีสันสดใสของงานอีกดวย 

 

5.2 แนวทางการแกปญหา 

 

จากการทําโครงงานปญหาที่พบสวนใหญจะเปนปญหาระหวางการทําโมเดลสามมิติ 

โดยมีขั้นตอนบางอยางที่ขาพเจา มีความรูไมเพียงพอทําใหเกิดขอผิดพลาดขึ้นดังน้ี 

- ขนาด Texture เล็กเกินไปทําใหเมื่อ Render ทดสอบมาแลวภาพแตก ทําใหตองใส 

texture หลังการ Animate เรียบรอยแลว งานจึงเกิดความลาชา 

- การจัดแสงถูกแกใหมหลังจากที่ Animate ไปแลวทําใหงานลาชาเพราะตองแกใข

ทุกซีนและทําใหบางซีนมีแสงที่แตกตางออกไปจากซีนอ่ืนๆจึงตองใชการตัดตอ

เพื่อแกไขปญหาดังกลาว 

- Story Board ขาดความนาสนใจ ทําใหมีการเพิ่มเติมซีนใหมๆเขาไปในภายหลัง 

- Render คร้ังแรกมีสวนที่ไมตองการติดมาดวย ทําใหตอง Render ใหมอีกคร้ังหน่ึง 

- มี Character บางตัวที่ไมตอบโจทย ทําใหตองแกในภายหลัง คือ ตัวกระรอกใสชุด

หนังสือพิมพ แสดงถึงขาว แตเมื่อทําออกมาแลว ผูดูไมเขาใจใน Character ทําให

ตองเปลี่ยนเปนกระรอกนักขาวแทน 

ในการปรับปรุงสําหรับงานคร้ังถัดไป คือ เราควรศึกษาขอมูลการใชโปรแกรมและวิธีการ

ทําใหดี การวาด Story Board  ควรใหมีการตัดมุมกลองมากขึ้น และควรทําทุกอยางใหครบถวน
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กอนการ Animate การใส texture ควรใชขนาดที่พอเหมาะ ไมเล็กเกินไปเพราะจะทําใหแตก ไม

ใหญเกินไปเพราะจะทําใหการ Render ลาชา  

 

5.3 ขอเสนอแนะจากการดําเนินงาน  

 

ในการสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือนที่ผานมาพบวา การมาฝกงานที่บริษัท 

Media studio ถือเปนประสบการณอันดีทําใหขาพเจาไดรับความรูเกี่ยวกับการทํางาน 3 มิติ

เพิ่มขึ้นเปนอยางมาก ไดเรียนรูการทํางานในสายงานกราฟฟคอยางแทจริง พบเจอกับปญหา

ตางๆที่เสริมสรางใหขาพเจาเกงขึ้นและรูจักการแกปญหาเฉาะหนา 

การมาปฏิบัติงานที่บริษัท Media Studio ฝายสรางสรรค น้ันเหมาะกับผูที่มีความสนใจ

ในดานของงานกราฟฟคที่เกี่ยวกับงานสื่อสารมวลชน โดยโปรแกรมที่ใชงานจะเนนไปที่

โปรแกรมทางดานกราฟฟคเปนหลัก เชน Autodesk MAYA , Adobe Photoshop, Adobe After 

Effect ,Adobe Illustrator โดยควรมีความรูพื้นฐานในโปรแกรมขางตนมาแลว และสามารถใช

งานเบื้องตนไดจะเปนผลดีที่สุด โดยอยากใหสถาบันเพิ่มวิชาบังคับทางดานงานกราฟฟคให

มากขึ้น โดยเฉพาะวิชาทางดาน 3D หากนักศึกษามีการเรียนรูเทคนิคจนถึงระดับสูง กอนที่จะ

ทําการสหกิจศึกษา รวมไปถึงหลักการออกแบบและการใชสีตางๆ ก็จะทําใหการทํางานมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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