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บทสรุป 

จากโครงการสหกิจศึกษา สิ่งที่ขาพเจาไดเรียนรูคือ การไดออกแบบและผลิตรายการแทรกกอน

เขาสูรายการหลักของสถานีโทรทัศน หรือที่เรียกวา การออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสู

รายการของสถานีโทรทัศน ซึ่งเปนรูปแบบหน่ึงของการใช เทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบสาม

มิติ (promo media news cartoon version.)  เพื่อใหผูรับชมรูสึกแตกตางจากเดิมโดยมีเน้ือหา ผอน

คลาย เพื่อลดความตึงเครียดจากขาวสารที่ทางสถานีไดนําเสนอ โดยใชตัวการตูนมาเปนการเพิ่ม

คุณคาและเพิ่มการจดจําใหกับโลโกของสถานี 

ประโยชนที่ไดรับจากการสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีน้ัน คือการไดเรียนรูวิธีการสรางงานสามมิติและ

แนวคิดการออกแบบโดยละเอียดสําหรับงานทางดานวิทยุโทรทัศน ไดนําวิชาที่เรียนมาใชในการ

ทํางานจริงๆเชน การสรางโมเดลสามมิติ การสรางแอนิเมชั่นสามมิติ ไดรับรูลักษณะของการการ

ทํางานจริงๆซึ่งเปนเน้ือหาที่ไมมีสอนในหองเรียนอีกทั้งยังเขาใจสถานการณและสภาพชีวิตในการ

ดําเนินชีวิตที่ทํางานจริงและการทํางานรวมกับผูอ่ืน ความรับผิดชอบในหนาที่ของตนเอง นับวาเปน

ประสบการณที่สําคัญในการพัฒนาตนเอง 
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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 

 

การที่ขาพเจาไดมาสหกิจศึกษา ณ บริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด ต้ังแตวันที่ 3 มิถุนายน พ.ศ. 

2556 ถึง วันที่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2556 ไดทําใหขาพเจาไดรับความรูและประสบการณตางๆ จากการ

ทํางานจริง ซึ่งมีคาอยางมากมาย และสงผลใหขาพเจาสามารถนําสิ่งตางๆเหลาน้ัน มาใชพัฒนา

ทักษะของตนเอง สําหรับรายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี สามารถสําเร็จลุลวงไดดวยดี

จากความรวมมือและการสนับสนุนจากหลายฝายดังน้ี 

1. คุณสราวุธ สุโทวา (เจาหนาที่กราฟฟคอาวุโส) ที่ไดใหคําแนะนําตางๆ , อธิบายงานตางๆ

ทั้งกอนเร่ิมงานและในขณะที่สหกิจอยู คอยดูแลชวยเหลือสิ่งตางๆในการทํางาน 

2. คุณศุภวัฒน สุธาอรรค (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษา

เกี่ยวกับความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

3. คุณวรัญู กมล (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

4. คุณภากร บุนนาค (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

5. คุณสุทธิศักด์ิ จันทรสําราญ (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษา

เกี่ยวกับความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

6. คุณพัชริน จิตหลัง (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

7. คุณพัชริน จิตหลัง (เจาหนาที่กราฟฟค) ที่ใหคําแนะนําและการดูแลใหคําปรึกษาเกี่ยวกับ

ความรูตางๆ ตลอดระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

8. อาจารยเธียรทศ ประพฤติชอบ (อาจารยที่ปรึกษา) ที่ใหคําปรึกษา และคอยใหกําลังใจตลอด

ระยะเวลาการสหกิจศึกษา 

ทุกคนในบริษัท มีเดียสตูดิโอ จํากัด รวมถึงบุคคลทานอ่ืน ๆ ที่มิไดกลาวนาม ที่ไดให

คําแนะนําใหความชวยเหลือในการปฏิบัติงานสหกิจและจัดทํารายงานฉบับน้ีใหสําเร็จไดดวยดี

ขาพเจาใครขอขอบพระคุณผูที่มีสวนเกี่ยวของทุกทาน ที่มีสวนรวมในการใหขอมูล เปนที่ปรึกษา

ในการทํารายงานฉบับน้ีจนเสร็จสมบูรณ ตลอดจนใหการดูแลและใหความเขาใจเกี่ยวกับชีวิตการ

ทํางานจริง ขาพเจาขอขอบคุณ ไว ณ ที่น้ี 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและที่ตั้งของสถานประกอบการ 

 

ชื่อสถานประกอบการ : Media Studio Co.,Ltd 

( บริษัท มีเดียสตูดิโอ จํากัด) 

ที่ต้ังของสถานประกอบการ : 2991/29-30 ซอยลาดพราว101/3 ถนนลาดพราว  

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 หรือการใหบริการหลักขององคกร 

 

บริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด ปจจุบันดําเนินธุรกิจผลิตรายการโทรทัศนและขายโฆษณาใน

รายการโทรทัศนที่บริษัทผลิต โดยแพรภาพแพรเสียงผานโทรทัศนฟรีทีวี (Free TV) โทรทัศน

ดาวเทียมและเคเบิลทีวีทั่วประเทศ (Satellite TV and Cable TV)   

บริษัทมีบุคลากรที่มี ความรู ความสามารถ ประสบการณ  และความชํานาญในการ

ผลิตรายการโทรทัศน หลากหลายรูปแบบ ดวยนโยบายผลิตรายการที่มีคุณภาพ ทั้งรายการ

สาระเชิงขาว ละครโทรทัศน  ละครซิทคอม  รายการวาไรต้ีเชิงสาระ    

ปจจุบันมีรายการที่ผลิตและออกอากาศอยูทางสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 

จํานวน 5 รายการ ดังน้ี 

1. รายการ “ประเด็นเด็ด 7 สี”  

2. รายการ “เชาน้ีที่หมอชิต” 

3. รายการ  “เจาะ เกาะติด” 

4. รายการ “หน่ึงสมอง สองมือ” 

5. รายการ “เสนทางเศรษฐี” 

บริษัท มีประสบการณในการผลิตละครที่ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 

ดังน้ี 

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

(มหาชน)] 

2. ป 2553 เร่ือง “สมหวาน นํ้าตาลเปร้ียว” [ในนามบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด] 

3. ป 2554 เร่ือง “ สาวนอยรอยเลมเกวียน”  [ในนามบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด] 

4. ป 2555 เร่ือง “รักรอยลาน”  [ในนามบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด] 

สําหรับสถานีโทรทัศนดาวเทียม ปจจุบัน บริษัทฯ ผลิตรายการจํานวน 3 ชอง 

ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนดาวเทียมและเคเบิลทีวีทั่วประเทศ ดังน้ี 

1. ชอง Media Channel  เปนรายการประเภทละคร rerun ของสถานีโทรทัศนสี

กองทัพบกชอง 7 และรายการประเภทซีรีสและภาพยนตรตางประเทศ 

ภาพยนตรไทยเกา 

2. ชอง Media News      เปนรายการประเภทขาว 
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ภาพท่ี 1.2   ผลงานของตางๆบริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด 
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1.3 รูปแบบการจัดองคกรและการบริหารองคกร 

 

 
 

ภาพท่ี 1.3   โครงสรางองคกร บริษัท มีเดีย สตูดิโอ จํากัด 
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1.4 ตําแหนงและหนาที่งานที่นักศึกษาไดรับมอบหมาย 

 

ตําแหนงงานที่ไดรับมอบหมายในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีคือ เจาหนาที่กราฟฟค โดย

จะมีขอบเขตงานและหนาที่ที่ไดรับมอบหมายจะเปนงานกราฟฟค ใหกับชอง Media News โดย

ไดรับมอบหมายใหทําการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการของสถานีโทรทัศน 

Media News โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ  

 

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ตําแหนงของพนักงานที่ปรึกษา 

 

พนักงานที่ปรึกษา : คุณสราวุธ สุโทวา 

ตําแหนง  : เจาหนาที่กราฟฟคอาวุโส 

 

1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 

 

ระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน นับต้ังแตวันที่ 3 มิ.ย. 2556 - 4 ต.ค. 2556 

 

1.7 ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 

เนื่องจากชอง Media News เปนชองท่ีนําเสนอเนื้อหาของขาวเปนหลัก เนื้อหาสวน

ใหญของชอง จึงมีความตึงเครียด ทางบริษัทจึงตองการใหผลิตรายการแทรกกอนเขาสู

รายการของสถานีโทรทัศน ใหมีรูปลักษณท่ีตางออกไป โดยใหเนื้อหามีความผอนคลาย 

ความนิ่มนวลมากขึ้น ใหผูชมรูสึกแตกตางไปจากเดิม 

 โครงงานของขาพเจาเปนการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการของ

สถานีโทรทัศน Media News โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ โดยจะมี ตัวการตูน 

Character นารักๆมาชวยเพิ่มคุณคาใหกับ Logo ของชอง อารมณของงานเนนไปที่ความนารักและ

ผอนคลาย ทําใหผูชมรูสึกผอนคลาย และรูสึกแตกตางไปจากเดิม 

 
 

 

 



 6 

1.8 วัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายของโครงงาน 

 

- เพิ่มความรูสึกของผูชมใหมีความผอนคลายตอชอง Media News 

- โปรโมทชองใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

- ทําใหโลโกชองเปนที่รูจักมากยิ่งขึ้น 

- เพิ่มคุณคาใหกับโลโกชอง ใหดูนาสนใจ 

- ผูชมมีทัศนคติที่ตางออกไปจากเดิม 

- สถานีเปนที่รูจักมากขึ้น 

- มีผูชมเพิ่มมากขึ้น 

 

1.9 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ไดรับมอบหมาย 

 

- นักศึกษามีความรับผิดชอบในงานที่ไดรับมอบหมาย 

- นักศึกษาไดใชความรูจากการศึกษาในการทํางานจริง 

- นักศึกษาไดเรียนรูทักษะที่จําเปนเพื่อใหเกิดความชํานาญในสายงานมากขึ้น 

- นักศึกษาไดฝกฝนการทํางานในสถานที่และสถานการณจริง 

- นักศึกษาสามารถปรับตัวใหทํางานรวมกับผูอ่ืนและการทํางานเปนทีมได 

- นักศึกษาสามารถทํางานอยูภายใตความกดดันของสถานการณจริง 

 

1.10 นิยามศัพทเฉพาะ 

 

- Promo คือ โฆษณาที่ใชโปรโมทสถานี 

- Animation คือ  การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการนําภาพน่ิงหลายๆภาพที่มีความ

ตอเน่ือง  มาฉายดวยความเร็วที่เหมาะสม ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว 

- 3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความกวาง และความ

ลึก  ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด  
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บทที ่2 

ทฤษฎีและเทคโนโลยทีีใ่ชในการปฏิบัติงาน 

 

 

2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนา 

 

2.1.1 Autodesk MAYA 

Autodesk Maya (ออกเสียง /'ma - yə / ) อานสั้นๆวา มาหยา โดยทั่วไปจะ

เปน ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ที่รันบน ลินุกซ ,Mac OS X และ Microsoft 

Windows พัฒนาโดย Alias Systems Corporation ซึ่งเปนเจาของและพัฒนา Autodesk, Inc 

Autodesk Maya เปนโปรแกรมสําหรับงาน 3D และ visual effect  ใชในการสราง

โมเดล , animation และ rendering สําหรับวงการภาพยนตร,รายการโทรทัศน,วีดีโอ,

ตลอดจนการพัฒนาเกมส,เว็บไซต 3 มิติ และในวงการบันเทิงทั่วไป  มีโครงสราง

สถาปตยกรรม แบบ open architecture โดยทุกสิ่งทุกอยางที่จําเปนในกระบวนการผลิต

ผลงาน สามารถเขียน script หรือเขียนคําสั่ง โดยใช MEL หรือ Python ซึ่งเปนภาษาที่

สื่อสารกันไดโดยตรงกับ Autodesk Maya หรือการเขียนคําสั่งการทํางานรวมกันไปกับ API 

(application programming interface) นอกจากน้ีโปรแกรมน้ียังไดรับรางวัลชนะเลิศ เปน

เคร่ืองมือหน่ึงในตัวเลือกของโปรแกรมพัฒนา 3D สําหรับภาพยนต และโทรทัศน พัฒนา

เกมสในอุตสหกรรมการออกแบบ โดยมีตัวอยางงานที่ใชโปรแกรม MAYA ดังน้ี 
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ภาพท่ี 2.1   ตัวอยางงานจากโปรแกรม MAYA 
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Autodesk MAYA เปนโปรแกรมที่มีความสามารถในการสรางแบบจําลองภาพสามมิติเพื่อ

การนําไปใชงานในหลายๆดานทั้งสื่อโทรทัศน เกมส หรือแมแตการออกแบบสถาปตยกรรมตางๆ 

โดยองคประกอบหลักของแบบจําลองสามมิติจะประกอบไปดวย 

 

2.1.2 Vertex หมายถึงจุดของแบบจําลองภาพสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 จุดของแบบจําลอง 

 

2.1.3 Edge หมายถึงเสนของแบบจําลองภาพสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 เสนของแบบจําลอง 
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2.1.4 Face หมายถึงพื้นผิวของแบบจําลองภาพสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4 พื้นผิวของแบบจําลอง 

 

แบบจําลองภาพสามมิติจะสรางใหเปนพื้นผิวกี่หลี่ยมก็ได ซึ่งแบบจําลองภาพสาม

มิติแบบสําเร็จรูปที่โปรแกรมเตรียมไวใหใชอยแลวน้ันมีมากมายหลายรูปทรง 

 

 
 

ภาพท่ี 2.5 แบบจําลองภาพสามมิติแบบสําเร็จรูป 

 

หลังจากสรางแบบจําลองสามมิติจากเคร่ืองมือแบบจําลองภาพสามมิติแบบสําเร็จรูปแลว จึงนํา

แบบจําลองเหลาน้ันมาปรับคาและควบคุมองคประกอบ เชน การรวมหรือตัดพื้นผิวระหวางวัตถุ

สองชิ้น การแบงพื้นผิวของวัตถุโดยไมเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ การแบงพื้นผิววัตถุใหละเอียด

มายิ่งขึ้น เปนตน  
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2.1.5 Adobe After effect 

 

After Effect เปนโปรแกรมสําหรับงานทางดาน Video Compost  หรืองานซอน

ภาพวีดีโอ รวมถึงงานทางดานการตกแตง หรือเพิ่มเติม Effect พิเศษใหกับภาพ ซึ่งเปน

โปรแกรมยอดนิยมทางดาน Motion Graphic ใชในธุรกิจการตัดตอภาพยนตร งาน

โทรทัศน การสราง Project การใช Transition , Effect และ Plug in ตางๆ ในการทํางาน 

การตัดตองาน Motion Graphic เชน การบันทึกเสียง , การทําเสียงพากย , การใสดนตรี

ประกอบ นอกจากน้ียังมีเทคนิคพิเศษตางๆ เชน การทําตัวอักษรใหเคลื่อนไหว , การซอน

ภาพ รวมกับโปรแกรมยอดนิยมตางๆ และการทํา Mastering , การบันทึกผลงานลงเทป DV 

, VHS และการแปลงไฟลเพื่อทํา VCD , DVD 

 

 
 

ภาพท่ี 2.6 สัญลักษณโปรแกรม Adobe After Effect 

 

After Effect เปนโปรแกรมที่ใส Effect ใหกับ ภาพยนตร ในขั้นตอนการตัดตอ ไฟลที่

นําเขามาใชในโปรแกรมน้ีไดเกือบทุกชนิดไดทั้งภาพน่ิงภาพเคลื่อนไหวไฟลเสียง ยิ่งถาเปนการทํา

มาจากโปรแกรม 3d แลวมาทําตอที่ After Effect จะทําใหงานสมบูรณยิ่งขึ้น โดยที่สามารถจะนํา

ไฟลทั้งหลายเหลาน้ีมาใชงานรวมกัน เพื่อใหไดงานที่เปนภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหมออกมาจาก

โปรแกรม After Effects 

 

2.1.6 การทํางานของโปรแกรม  After  Effects 

ในการทํางานของโปรแกรม  After  Effects  น้ัน  เปรียบเทียบกับการทํางานภาพยนตรคือ

การตัดตอ  เน่ืองจากการทํางานของโปรแกรมจะทํางานในลักษณะที่เปนการนําไฟลที่ทําเอาไว

เรียบรอยแลวจากที่อ่ืนเขามาใช  โดยไฟลที่จะนํามาใชงานโปรแกรม  After  Effects   สามารถเปน 
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ไฟลใด ๆ ก็ไดแทบทุกชนิด  ไมวาจะเปนไฟลภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  และไฟลเสียง  โดยที่

สามารถจะนําไฟลทั้งหลายเหลาน้ีมาใชงานรวมกัน  เพื่อใหไดงานที่เปนภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหม

ออกมาจากโปรแกรม  After  Effects 

 

2.1.7 การเตรีมไฟลท่ีจะนํามาใชงาน 

เน่ืองจากในการทํางานกับโปรแกรม  After Effects  จําเปนจะตองมีการนําไฟลอ่ืนเขามาใช

รวมดวยอยูเสมอจึงตองมีการเตรียมไฟลที่จะใชงานไวใหเรียบรอยกอน  และจึงนําไฟลที่ได

เตรียมไวแลวมาใชเปนฟุตเทจในการทํางานของโปรแกรม  After  Effects  ระบบดิจิตอลวิดีโอ 

 

สําหรับระบบ  NTSC  digital  video  ในมาตรฐานของ  CCIR – 601  ที่นิยมใชกันอยู

ทั่วไป  คือ  NTSC  D1  จะมีอัตราสวนเทากับ  720  x  486  pixels  และเชนเดียวกัน

สําหรับ  PAL  D1  จะมีอัตราสวนเทากับ  720  x  576 โดยอัตราสวน  720  x  486  ของ

ระบบ  NTSC  D1  จะไมไดเปน  4 : 3   เทากับหนาจอในระบบอ่ืน ๆ และเน่ืองจากวา  pixels  ของ

ระบบ  D1  ไมไดมีรูปรางเปนสี่เหลี่ยมจัตุรัสเหมือน  pixels  ที่ใชในระบบอ่ืน ๆ แตจะมีรูปรางเปน

สี่เหลี่ยมผืนผาที่ดานกวางมีขนาดแค  90  %  ของดานสูง  จึงทําให  pixels  ของระบบ  D1  จะมี

ลักษณะผอมสูง  และผลจากความแตกตางของรูปราง  pixels  สงผลใหงานบางชนิดเกิดการ

ผิดพลาดไดเมื่อมีการยายจากระบบหน่ึงไปอีกระบบหน่ึง 

เมื่อนํางานจากระบบ  NTSC  D1  ไปแสดงงานบนหนาจอคอมพิวเตอร  ก็จะมีภาพที่มีลักษณะ

แคบลง เมื่อนําไปใชงานที่หนาจอระบบ  NTSC  D1 สวนในระบบ  PAL  D1 ก็จะมี  pixelsในทาง

กลับกันกันระบบ  NTSC   D1  คือ   pixels   ระบบ  PAL  D1 จะมีรูปรางเปนสี่เหลี่ยมผืนผาที่กวาง

เต้ีย  ดังน้ันในการแสดงงานที่หนาจอจะเปนในทางกลับกันดวยเชนกัน  เมื่อเปนเชนน้ีจึงทําใหสิ่ง

สําคัญที่ควรระวังในการทํางานที่ตองเกี่ยวของกับระบบ  D1  คือ  อยามองขามอัตราสวนตาง ๆ 

ขอ  pixels  เหลาน้ี 

โปรแกรม  After  Effects   สามารถเลือกที่จะกําหนดการแสดงผลในอัตราสวนของ pixels ระบบ

ตาง ๆ ของได  ดวยการกําหนดคาที่หนาตาง  Composition  Settings  ในการกําหนดคาเพื่อสราง 

Composition    ขึ้นมา 

และในปจจุบันก็ไดมี  PC  ดิจิตอลวีดิโอรุนใหม ๆ บางรุน  ที่สามารถใชไดกับพื้นที่การ

แสดงงานที่มีขนาด     720 x 480  pixels  โดยระบบน้ีชื่อวา  ระบบ  DV  ( digital  video 

)  ซึ่ง  pixel  จะมีอัตราสวนที่เทากับอัตราสวนของระบบ  D1 
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Adobe After Effect เปนโปรแกรมที่ใชในการสราง motion graphic งาน Compositeซึ่ง

รูปแบบการใชงานคอนขางงาย เหมาะสําหรับผูเร่ิมตน และมีคอนเซ็พทของโปรแกรมที่ทํางานใน

แบบเลเยอร 

 

2.1.8 ตัวอยางผลงาน     ดวยโปรแกรม  After Effects 

2.1.8.1 โทรทัศน 

รายการทีวีเกือบทุกรายการ ละคร ขาว และโฆษณาที่เราไดดูกันอยูทุกวันลวนแตมี

การใชภาพกราฟกเคลื่อนไหวและตกแตงภาพ Video กันทั้งสิ้น ซึ่งสวนใหญก็จะ

ถูกสรางดวยโปรแกรม After  Effects เปนสวนใหญ 

2.1.8.2 ภาพยนตร 

Special Effects ที่ตระการตาตางๆ ที่เห็นในหนังภาพยนตร ฉากบูแอ็คชันและ

เหนือจินตนาการกับเทคนิคการตกแตงตางๆ ที่ทําใหภาพยนตรน้ันดูสวยงาม ก็

สามารถสรางขึ้นไดดวยโปรแกรม 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

ภาพเคลื่อนไหวที่เราเห็นกันน้ันถึงแมจะสรางขึ้นมาดวยโปรแกรม Multimedia 

ยอดนิยม เปนโปรแกรม Macromedia Flash  แตก็จะเห็นวามีการนํากราฟก

เคลื่อนไหวมสรางขึ้นมาจากโปรแกรม flash น้ันมาตกแตงใส  Effects ใหกับ

ภาพกราฟกเคลื่อนไหวน้ันๆ ดวย 

2.1.8.4 Animation 

งานการ ตูนแอนิเมชั่นตางๆ ที่ เราเห็นกันในบางฉากหรือบางตอนที่สราง 

Special  Effects ก็สามารถทําไดดวยโปรแกรม After  Effects เชนเดียวกับงาน

ภาพยนตร นอกจากน้ีการเคลื่อนไหวของตัวการตูน (ในรูปแบบ 2 มิติ) ก็สามารถ

ทําไดเหมือนกัน 

2.1.8.5 งาน Presentation ตางๆ 

การนําเสนอตางๆ ที่เราตองการทําใหดูมีความสนใจยิ่งขึ้นดวยเทคนิคของการเรา

ความสนใจดวยภาพเคลื่อนไหว ก็สามารถทําไดโดยสรางภาพกราฟกเคลื่อนไหว

สวย และ Effects 
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2.2 หลักการออกแบบโมเดลสามมิติ 

 

2.2.1 Polygon  

Polygon คือแผนขอบเรียบที่มี3ดานขึ้นไป และเปนแผนที่เกิดจากการลากเสนตรง (edges) 

เชื่อมจุดแบบ3มิติ (vertices) เขาดวยกัน ทําใหเกิดพื้นที่ดานในขึ้น (face) จุด(Vertices), เสน

(edges), และแผน(faces) ถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานของpolygon ที่เราจะใชเลือกเพื่อการ

ทํางานขั้นตอน Modeling 

 

 
 

ภาพท่ี 2.7 สวนประกอบตางๆของ polygon 

 

2.2.2 Polygon modeling และ marking menus 

เราสามารถเรียกใช polygon tools และคําสั่งจาก menu ผานทาง marking menuได

ซึ่งจะทําใหสะดวกและรวดเร็วในการทํางานโดยกด shif + คลิ๊กเมาสขวา  ในขณะที่เมาส

อยูใน view ที่ใชัทํางาน marking menu จะปรากฎขึ้นมาโดย คําสั่งที่ถูกเรียกขึ้นมาจะขึ้นอยู

กับวาเราเลือกcomponents ชนิดใดอยูในตอนน้ัน 

 

2.3.2.1 ถากด + โดยที่ไมมีอะไรถูกเลือกอยูmarking menu  จะโชว คําสั่งในโหมด 

create polygon เชน Create  Polygon Tool, polygon primitive…วิธีเลือกคําสั่งเพียงเลื่อน

เมาสไปไฮไลทคําสั่งที่ตองการก็จะกลายเปนการทํางานในโหมดคําสั่งน้ันทันทีเหมือนเวลา

ที่สั่งจากเมนูหลัก 

2.3.2.2 ถาเลือก polygonในแบบ object อยู marking menu จะโชวเคร่ืองมือที่ใชในการปน

โมเดล เชน Split Polygon Tool, Merge Edge Tool, Sculpt Geometry…. 

2.3.2.3  ถาเลือก polygonในแบบ component เชน จุด, เสน, หรือ face marking menu จะ

โชวคําสั่งที่ใชในการปนนโมเดลที่เกี่ยวของกับ component ดังกลาวเชน Delete Edge, Add 
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Divisions, Bevel, ....ในทางกลับกัน ถาเลือก faceอยูก็จะมีคําสั่งที่ใชทํางานกับ faceขึ้นมา

เชน Extrude, Add Divisions, Cut Faces Tool 

 

2.3 ทฤษฎีสื่อสารมวลชน 

 

2.3.1 การสื่อสารมวลชน 

การสื่อสารมวลชน เปนกระบวนการสงขาวสาร ความรูสึกนึกคิด ไปยังคนจํานวน

มาก ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา Mass Communication Mass หมายถึง มวลชน หรือ

ประชาชนผูรับสารทั่วไป ซึ่งมีจํานวนมาก สวนคําวา Communication หมายถึง การสื่อสาร

หรือการสื่อความหมาย ดังน้ันความหมายโดยทั่วไปของการสื่อสารมวลชนจึงหมายถึงการ

สื่อสารหรือการสื่อความหมายระหวางกลุมบุคคล หรือองคกรหน่ึง กับ ประชาชนทั่วไป 

เปนกระบวนการสื่อสารที่มีความซับซอน เน่ืองจากมีองคประกอบที่เกี่ยวของหลายอยาง มี

ปริมาณของขาวสารมาก จํา เปนตองใช เค ร่ืองมือ บุคลากร หรือสื่อ (Media) ที่มี

ประสิทธิภาพสูงเพียงพอ ที่จะนําขาวสารไปถึงผูรับจํานวนมาก สื่อที่ใชเปนตัวกลางในการ

สงขาวสารของการสื่อสารมวลชน จึงเรียกวา สื่อมวลชน (Mass Media) 

2.3.2 ประเภทของสื่อมวลชน 

สื่อที่ใชในการสื่อสารมวลชน หรือที่เรียกวา สื่อมวลชน ไดแก หนังสือพิมพ 

ภาพยนตร วิทยุ โทรทัศน และสิ่งพิมพตางๆ จําแนกสื่อมวลชนไวครอบคลุมสื่อ 6 ประเภท 

คือ สิ่งพิมพ ไดแก หนังสือพิมพ วารสาร นิตยสาร หนังสือ และสิ่งตีพิมพประเภทอ่ืนๆ 

 

1. ภาพยนตร ทั้งภาพยนตรเร่ือง ภาพยนตรสารคดี และภาพยนตรทางการศึกษาบาง

ประเภท 

2. วิทยุกระจายเสียง ไดแกวิทยุที่สงรายการออกอากาศ ทั้งระบบ AM และ FM รวมไปถึง

ระบบเสียงตามสาย  

3. วิทยุโทรทัศน เปนสื่อทางภาพและทางเสียงที่เผยแพรออกไป ทั้งประเภทออกอากาศ

และสงตามสาย 

4. สื่อสารโทรคมนาคม เปนผลจากความกาวหนาดานเทคโนโลยี มีการสงขอความ เสียง 

ภาพ ตัวพิมพ สัญลักษณตางๆ ไดหลากหลาย ครอบคลุมกิจการสื่อสารผานดาวเทียม 

โทรภาพ โทรพิมพ 
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5. สื่อวัสดุบันทึก ไดแกเทปบันทึกเสียง เทปบันทึกภาพ แผนบันทึกเสียง แผนบันทึกภาพ 

ซึ่งกลายเปนสื่อมวลชน เพราะเทคโนโลยีที่กาวหนาทําใหสามารถผลิตเผยแพรไดมาก

และรวดเร็ 

2.3.3 บทบาทหนาท่ีของสื่อมวลชน 

ในสภาพสังคมยุคปจจุบันที่อาจเรียกไดวาเปน สังคมยุคสื่อสาร ชึ่งความเจริญกาวหนาหรือ

ความอยูรอดของสังคมขึ้นอยูกับคนในสังคมไดรับขอมูลขาวสารที่ถูกตองทันเวลา และปรับตัวได

อยางเหมาะสม สื่อมวลชนตางๆ จึงมีบทบาทสําคัญในการเสนอขาวสารที่เปนประโยชนตอสังคม 

ตลอดจน ชี้นําความคิดของคนในสังคมดวยสื่อมวลชนแตละชนิดมีลักษณะ และคุณสมบัติที่

แตกตางกัน จึงมีความพรอมหรือความสามารถที่จะแสดงบทบาทหนาที่ ในขอบเขตที่แตกตางกัน

ดวย 

2.3.4 คุณสมบัติของสื่อมวลชน 

สื่อมวลชนแตละประเภท มีคุณสมบัติในดานตางๆ ที่แตกตางกัน และเปนปจจัยกําหนด

ลักษณะ รูปแบบของขาวสารที่จะสงไปดวย คุณสมบัติที่แตกตางกันดังกลาว ทําใหสื่อมวลชนแตละ

ประเภทมีลักษณะเฉพาะตัว มีความเหมาะสมที่จะนําไปใชเสนอความรูขาวสาร แตกตางกัน ทั้งน้ี

เปนไปตามลักษณะของขาวสาร ผูรับ และองคประกอบอ่ืนๆ เชนเวลา ระยะทาง สภาพแวดลอม 

งบประมาณ เปนตน สื่อมวลชนแตละอยาง มีขอดี และขอจํากัดที่ไมเหมือนกัน เราจึงไมอาจระบุวา 

สื่อมวลชนชนิดหน่ึงดีกวาสื่อมวลชนอีกชนิดหน่ึง จนกวาจะไดมีการพิจารณาองคประกอบ และ

คุณสมบัติดานตางๆ ของสื่อมวลชน 

 

2.3.5 ทฤษฎีการสื่อสารมวลชนท่ีเกี่ยวกับผูสงสาร 

 ทฤษฎีการสื่อสารมวลชนที่ เกี่ยวกับผูสงสารกลาวไววา ผูสงสารในกระบวนการ

สื่อสารมวลชน อาจหมายถึงตัวบุคคล (เชน ผูสื่อขาว บรรณาธิการ) หรือหมายถึงองคการที่ผลิตสาร 

(เชน สํานักพิมพ สถานีวิทยุกระจายเสียง สถานีวิทยุโทรทัศน ผูสรางภาพยนตร) ก็ไดทฤษฎี แนวคิด 

หรือแบบจําลองที่เกี่ยวของกับเร่ืองน้ี เปนผลมาจากการศึกษาวิจัยเร่ืองตาง ๆ เชน หนาที่ผูเฝาประตู

สื่อมวลชน เปนตน  

มีนักวิชาการไดติดแนวคิดเร่ือง ผูเฝาประตู ในการศึกษากิจกรรมของบรรณาธิการขาวโทร

พิมพของหนังสือพิมพทองถิ่นอเมริกันฉบับหน่ึง ซึ่งกิจกรรมในการตัดสินใจคัดเลือกขาวเพื่อตีพิมพ

ในหนังสือพิมพน้ี มีสวนคลายกับหนาที่ผูเฝาประตู 

 แบบจําลองน้ีแสดงใหเห็นวา จากตนตอแหลงขาว (สํานักขาวโทรพิมพ) จะมีขาวสาร

มากมายหลายชิ้นสงมายังสํานักงานหนังสือพิมพ หรือสถานีวิทยุกระจายเสียง หรือสถานีวิทยุ
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โทรทัศนตาง ๆ บรรณาธิการขาวจะทําหนาที่คัดเลือกขาวสารเพียงบางชิ้นเพื่อตีพิมพหรือ

ออกอากาศ สวนอีกหลายชิ้นจะถูกโยนทิ้งตะกรา ขาวสารที่ถูกคัดเลือกน้ีจะถูกตัดแตงใหเหมาะสม

กับเวลา เน้ือที่ หรือลักษณะสื่อเพื่อสงไปยังผูอาน ผูฟงหรือผูชม 

 แบบจําลอง White (1950, p. 283) อธิบายอยางงาย ๆ ถึงบทบาท ผูเฝาประตูของสื่อมวลชน 

ซึ่งในความเปนจริงแลวอาจจะมีขั้นตอนสลับซับซอนกวาน้ี เชน โทรพิมพที่สงมาน้ันกอนที่จะสง

มาตองมีการกลั่นกรองมากอนบรรณาธิการสํานักขาวน้ัน ๆ หรือแม แตผูสื่อขาวของสํานักขาวเองก็

จะทําหนาที่ ผูเฝาประตู คือ เลือกวาจะทํารายงานขาวไหนหรือไมทําขาวไหนก็ได และเมื่อขาวโทร

พิมพน้ันถูกสงมายังสํานักพิมพ สถานีวิทยุกระจาย-เสียงหรือสถานีวิทยุโทรทัศน นอกจากจะถูก

คัดเลือกโดยบรรณาธิการขาวตางประเทศแลว ก็อาจจะถูกกลั่นกรองจากบรรณาธิการหรือหัวหนา

ขาวในระดับสูงอีกทีก็ไดเชนกัน นอกจากน้ันขาวที่จะถายทอดไปยังบุคคลอ่ืน เชน สมาชิกใน

ครอบครัว ญาติ เพื่อน ฯลฯ การถายทอดโดยผูเปดรับสารสื่อมวลชนน้ีก็จะเปนไปในลักษณะ ผูเฝา

ประตู คือ เลือกจะถายทอดเพียงบางสวนหรือสวนใดสวนหน่ึงก็ยอมไดเชนกัน จึงเห็นไดวาขาวสาร

สื่อมวลชนมักจะไหลผานผูเฝาประตูตาง ๆ มากมายหลายชั้น   

มีนักวิชาการไดศึกษาผูสงสารในการสื่อสารมวลชนไวดังน้ี คือ ในการสื่อสารมวลชนอันมี

ความสลับซับซอนมากกวาการสื่อสารมวลชนทุกประเภทน้ัน ผูสงสารในการสื่อสารมวลชนเปนผู

สงสารซึ่ง เปนกลุมของผูมีความชํานาญเฉพาะดานในการใช เคร่ืองมือทางเทคนิค ไดแก 

หนังสือพิมพ วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน หรือภาพยนตร เพื่อเผยแพรเร่ืองราวในรูปของ

สัญลักษณไปยังผูรับสารจํานวนมากมิใชคนกลุมเดียว และอยูกระจัดกระจายหางไกลกันมาก ผูสง

สารในการสื่อสารมวลชนน้ันจะเปนกลุมคนซึ่งเปนสวนหน่ึงขององคการสื่อสารมวลชน ดังน้ัน 

การทําหนาที่ของผูสงสารในการสื่อสารมวลชน ผูสงสารจึงมิไดทําในลักษณะที่เปนการสนองความ

ตองการของตนเองเปนสําคัญ หากแตจะกระทําในฐานะที่เปนสมาชิกในองคการสื่อสารมวลชนน้ัน 

ๆ นอกจากน้ันถานําความคิดเร่ืองตนแหลงสารและผู เขารหัสมาพิจารณา ผูสงสารในการ

สื่อสารมวลชน จึงไมใชตนแหลงสารโดยตรง หากแตทําหนาที่เปนผูเขารหัสที่จะไปยังผูรับสาร

มากกวาลักษณะสําคัญของการสงสารในการสื่อสารมวลชนที่แตกตางไปจากผูสงสารในการสื่อสาร

ประเภทอ่ืน ๆ เปนอยางมากใน   

3 เร่ืองดวยกัน คือ 

1. จํานวนของผูรับสาร ในการสื่อสารมวลชนน้ันจะมีผลิตสารที่มีเน้ือหาทางดานตาง ๆ เปน

จํานวนมากไปยังผูรับสารซึ่งมีความตองการและรสนิยมแตกตางกัน ในการผลิตสาร

จํานวนมากอยูตลอดเวลาน้ี ทําใหจํานวนผูเกี่ยวของกับการสื่อสารมวลชนมีจํานวนมาก

เชนเดียวกัน 
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2. ผูสงสารในการทําหนาที่ผูเฝาประตู (gatekeeper) หมายถึง ในการทําหนาที่เกี่ยวกับการสง

สารขององคการสื่อสารมวลชน อันประกอบดวย ขาวสารขอมูลเปนจํานวนมากมายในแต

ละวันซึ่งอาจเปนขาวได ผูสงสารในกระบวนการสื่อสารมวลชนจะทําหนาที่เลือกเน้ือหา

เร่ืองราวอยางใดอยางหน่ึง หรือละเวนเน้ือหาอยางใดอยางหน่ึง เพื่อนําเสนอกับผูรับสาร

ตอไป 

3.  การสงสารแบบทางเดียว (one-way communication) ลักษณะสําคัญของผูสงสารในการ

สื่อสารมวลชนคือ การสงสารไปยังผูรับสารจํานวนมากที่อยูกระจัดกระจายและหางไกล

กัน โอกาสในการที่ผูรับสารจะแสดงปฏิกิริยาปอนกลับ หรือการสื่อสารแบบสองทางจึงไม

เกิดขึ้น นอกจากน้ันการสื่อสารมวลชนก็เปนการสื่อสารที่กระทําขึ้น ในลักษณะที่เปนไป

เพื่อสาธารณะชนและเปดเผย 

2.3.6 แนวคิดสังคมมวลชน 

พีระ จิระโสภณ (2548 ) กลาววา เมื่อการสื่อสารเขามามีบทบาทในสังคมมนุษย พัฒนาการ

การสื่อสารสรางสายสัมพันธใหกับสังคมการสื่อสารในยุคโบราณด้ังเดิมซึ่งเปนสังคมชนบทหรือ

สังคมเกษตรกรรมน้ันอาศัยการสื่อสารแบบปากตอปาก ซึ่งเปนการสื่อสารระหวางบุคคล ไมมี

ชองทางการสื่อสารหรือสื่อที่เปนตัวกลางถายทอดขาวสารความคิด แตพอมาถึงยุคสมัยใหมซึ่งมี

การพัฒนาการมาจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมในยุโรป สังคมมนุษยแบบชนบทด้ังเดิมเคลื่อนยายมา

สูสังคมอุตสาหกรรมเปนสังคมเมืองใหญ มีการคิดคนเทคโนโลยีสื่อมวลชนต้ังแตสื่อหนังสือพิมพ

ในรูปแบบสิ่งพิมพที่เผยแพรโดยการจําหนาย แจกจาย อานทีละคนมาเปนสื่อภาพยนตร วิทยุ 

โทรทัศน ในรูปภาพ แสง สี และเสียง ที่เคลื่อนไหวมีชีวิตชีวาเหมือนจริง และถายทอดโดยการ

กระจายเสียงและภาพไดในระยะไกล การรับชมหรือฟงก็ทําไดพรอมๆกันทีเดียวหลายๆคน หลายๆ

ที่ และเร่ือยมาจนกระทั่งถึงการถายทอดและรับรูในระบบดิจิทัล หรือ คอมพิวเตอรที่มีศักยภาพรวม

ทุกสื่อเขาดวยกันได และมีประสิทธิภาพไรขีดจ ากัด การสื่อสารผานสื่อในสังคมสมัยใหมเปนการ

สื่อสารมวลชน (mass communication) ซึ่งไดเขามามีบทบาทสําคัญในสังคมมวลชน และการกอตัว

ของวัฒนธรรมมวลชนสื่อมวลชนเปนผูผดุงรักษาสังคมมวลชนใหดํารงคงอยูได เปนผูประสิทธิ

ประสาทขาวสาร ความคิด วิธีปฏิบัติ ใหกับสมาชิกในสังคม ทดแทนการทําหนาที่ของสถาบัน

ด้ังเดิมในสังคมแบบประเพณีนิยมที่มีบาน วัด และโรงเรียนเปนที่พึ่งพา สื่อมวลชนในแนวทางใน

การมองโลก สรางโลกทัศน สรางภาพในการรับรูตอความจริงตางๆ รอบๆ ตัว สื่อมวลชนจึงเปนผู

กําหนดทุกสิ่งทุกอยางทั้งดีและเลวใหกับสังคม 

ทฤษฎีสังคมมวลชนปรากฏเปนแนวคิดที่ชัดเจนขึ้นในยุโรป จากลักษณะเดนของสังคม

ประเพณีนิยมและวัฒนธรรมชั้นสูงที่ถูกสังคมยุคหลังปฏิวัติอุตสาหกรรมทาทาย ในปลายศตวรรษที่
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19 บทบาทและอิทธิพลสื่อมวลชนไดสรางผลตอเน่ืองในทางลบ สรางปญหาใหกับสังคมคน

อเมริกันที่ กําลังเขาสูยุคอุตสาหกรรม การแพรหลายของหนังสือพิมพราคาถูก (penny press) ในยุค

ป ค.ศ. 1840-1850 และการเบงบานและแขงขันอยางเขมขนของหนังสือพิมพประเภทเราอารมณ ใน

ยุคที่เรียกวาหนังสือพิมพเหลือง (yellow journalism) ป ค.ศ. 1890 นับเปนตัวอยางการสรางอิทธิพล

ในทางลบของสื่อมวลชนตอสังคมสมัยน้ันอยางชัดเจนผานหนากระดาษหนังสือพิมพ (Banran and 

Davis, 1995) 

สําหรับในสังคมยุคปจจุบันสื่อมวลชนมีหลากหลายมากขึ้น ไมวาเปนภาพยนตร วิทยุ

โทรทัศน หรือสื่อใหม เชน อินเทอรเน็ต สื่อมวลชนยังมีอานุภาพ และมีบทบาทตอสังคมมวลชนใน

ยุคสารสนเทศมากขึ้น จนเปนที่หว่ันเกรงวาจะสรางผลในทางที่ไมพึงปรารถนามากขึ้นกวาในอดีต 

ทฤษฎีสังคมมวลชนน้ีอธิบายความสัมพันธระหวางสื่อมวลชนกับสังคมสมัยใหมที่

กลายเปนสังคมอุตสาหกรรมหรือสังคมเมืองใหญ กลุมมวลชนขนาดใหญประกอบไปดวยผูคนที่

รับจางใชแรงงาน คนเหลาน้ีอพยพมาจากชนบทที่มีสถาบันครอบครัว ศาสนา และความสัมพันธ

แบบชุมชนเปนที่พึ่งพา มีความผูกพันทางวัฒนธรรม ประเพณีและความใกลชิดสนิทสนม แตเมื่อมา

อยูในเมืองใหญที่มีแตคนแปลกตางคนตางอยู ตางคนตางแขงขันทํางานของตนเอง การคบคา

สมาคมก็เปนแบบทางการตามระเบียบ กฎเกณฑ ขาดความสัมพันธพึ่งพาแบบสวนตัว ทําใหรูสึก

โดดเด่ียวตัวใครตัวมัน (atomized) มีความรูสึกแปลกแยก (alienation)ขาดความเอ้ืออาทรตอกันจาก

สภาวะสังคมใหมหรือสังคมมวลชนดังกลาวน้ี สื่อมวลชนจึงกลายเปนเคร่ืองมือสําคัญส าหรับ

ผูกมัดเชื่อมโยงสังคมแบบตัวใครตัวมัน สื่อมวลชนไดกลายเปนที่พึ่งทางใจ ทําใหสื่อมวลชน

สามารถมีอิทธิพลโนมนาวใจสมาชิกในสังคมมวลชนไดงาย อิทธิพลของสื่อมวลชนตอปจเจก

บุคคลในยุคสังคม มวลชนน้ีจึงมีพลานุภาพเสมือนหน่ึงกระสุนปนหรือเข็มฉีดยาที่ทะลุตรงเปา 

สรางผลกระทบกับผูรับสารไดทั้งในทางบวกและทางลบโดยตรงและทันที 

ทฤษฎีสังคมมวลชนนําเสนอขอสันนิษฐานเบื้องตนเกี่ยวกับปจเจกบุคคล บทบาท

สื่อมวลชนและลักษณะของการเปลี่ยนแปลงสังคม ดังน้ี (Baranและ Davis, 1995) 

2.4.6.1 สื่อมวลชนเปนเสมือนโรครายในสังคมที่จะตองปรับปรุงแกไข 

2.4.6.2 สื่อมวลชนมีพลังอํานาจที่จะเขาถึงและมีอิทธิพลโดยตรงตอคนโดยทั่วไป 

2.4.6.3 เมื่อคนในสังคมไดรับผลกระทบในทางลบจากสื่อมวลชนก็จะสงผลตามมาตอปญหา

สังคมโดยรวมได 

2.4.6.4 คนทั่วไปออนไหวตออิทธิพลจากสื่อมวลชนเพราะเขาเหลาน้ันอยูในสังคมเมืองใหญที่

ถูกโดดเด่ียวจากสถาบันทางสังคม ประเพณี ซึ่งเคยเปนภูมิคุมกันมากอน 
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2.4.6.5 สังคมที่สับสนอลหมานที่มาจากการกระทําของสื่อมวลชน ก็หนีไมพนที่ลัทธิเผด็จการ

ทางสังคม อาสาเขามาเปนพระเอกขี่มามาชวยแกไขและครอบงําแทน 

2.4.6.6 สื่อมวลชนหลีกเลี่ยงไมพนที่จะเปนผูนําเสนอวัฒนธรรมมวลชนที่ท าใหลดรูปแบบ

ความเปนวัฒนธรรมชั้นสูงและความเปนศิวิไลซแบบด้ังเดิมลงไป 

 

2.4 การออกแบบกราฟกในงานวิทยุโทรทัศน 

 

2.4.1 ประเภทของกราฟก 

2.4.1.1 แบงตามลักษณะของภาพ 

- ตัวอักษร Lettering 

- ภาพ illustration 

- ตัวอักษร+ภาพ 

2.4.1.2 แบงตามการนําไปใช 

- Off-Stage Graphics ไมอยูรวมกับ MC Guest ทําในหองควบคุม 

- On-Stage Graphics MC ถือ, ฉากดานหลัง 

2.4.2 ชนิดของงานกราฟก 

- TELOP 

- CAPTION 

- CG = Character Generator 

2.4.3 ประโยชนของงานกราฟก 

- ทําใหรายการมีสีสันนาติดตาม 

- ทําใหเขาใจเน้ือหามากขึ้น 

- แกปญหาในการถายทํา กรณี: สถานที่บางแหงถายทําไมได หามถายทํา 

2.4.4 ลักษณะของงานกราฟกท่ีดี 

- อธิบายเน้ือหาไดชัดเจน 

- ผูชมสามารถเขาไดในเวลาอันสั้น 

- สรางบรรยากาศ สีสันของรายการ ผานรูปแบบงานศิลป 
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2.4.5 คอมพิวเตอรกราฟกในงานทางโทรทัศน 

เน่ืองจากสื่อโฆษณาไดเขามามีบทบาทสําคัญในธุรกิจและชีวิตประจําวันของผูบริโภคมาก

ขึ้นโดยมีหลากหลายรูปแบบทั้งภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง เสียง รูปแบบ ไอเดียใหมๆที่นําเสนอ

ออกมาน้ันรวมไปถึงการนําภาพเสมือนจริงเคลื่อนไหวชนิด 3มิติมาชวย และในปจจุบันน้ี

ความรูในการจัดทําและการนําเสนอภาพยนตรเคลื่อนไหวชนิด3มิติไดเปนที่สนใจเปนอยาง

มาก จากแตกอนน้ีใชคนเปนตัวแสดงทั้งภาพยนตรและโฆษณาซึ่งดูเหมือนจะไมเปนการ

เพียงพอสําหรับการนําเสนอสื่อภาพยนตรในรูปแบบใหมๆที่มีความแปลกนาสนใจเหมือนจริง

กับตนแบบที่ตองการมีคุณภาพสูงแตตนทุนในการผลิตตํ่ากวาแบบเกาที่ใชตัวแสดงเปนมนุษย

หรือสัตวจึงทําใหเกิดเทคโนโลยีการสรางโมเดล 3 มิติเปนตัวแสดงแทนซึ่งสามารถเลียนแบบ

ไดในทุกๆพฤติกรรมที่เราตองการใหแสดงขึ้นโดยที่จะจําลองทุกๆสวนประกอบอันไดแก ตัว

ละคร , สถานที่ , วัตถุ ในลักษณะที่คลายจริงสอดคลองกับสิ่งที่ออกแบบไว  

อุกฤษณ มารัง, 2550 กลาววา งานกราฟกเปนสวนสําคัญที่มีบทบาทยิ่งตอการออกแบบและ

กระบวนการผลิตสื่อ โดยเฉพาะสื่อที่ตองการการสัมผัสรับรูดวยตา (Visual Communication 

Design) ไดแก หนังสือ นิตยสารวารสาร แผนปายโฆษณา บรรจุภัณฑ แผนพับ แผนปลิว 

โทรทัศน ภาพยนตร เว็บไซต ฯลฯ  

นักออกแบบจะใชวิธีการทางศิลปะและ หลักการทางการออกแบบรวมกันสรางสรรค

รูปแบบสื่อเพื่อใหเกิดศักยภาพ สูงสุดในการที่จะเปนตัวกลางของกระบวนการสื่อความหมาย

ระหวางผูสงสารและผูรับสาร นักออกแบบกราฟกจะตองคนหา รวบรวมขอมูลตางๆ ขบคิด

แนวทางและวาง รูปแบบที่ดีที่สุดในอันที่จะทําใหสื่อน้ันสามารถดึงดูดกลุมเปาหมาย (Target 

Group) ใหเกิดการรับรูยอมรับ และมีทัศนคติที่ดีตอการตอบสนองสื่อที่มองเห็น (Visual 

Message) วิธีการออกแบบ และวิธีแกปญหาการออกแบบโดยการนําเอารูปภาพประกอบ 

(Illustration)  ภาพถาย (Photography)  สัญลักษณ (Symbol) รูปแบบและขนาดของตัวอักษร 

(Typography) มาจัดวางเพื่อใหเกิดการนําเสนอขอมูลอยางชัดเจน เกิดผลดีตอกระบวนการ สื่อ

ความหมาย และแสดงคุณคาทางการออกแบบอยางตรงไปตรงมา งานออกแบบกราฟก จึงมี

ลักษณะเฉพาะซึง่มีวิธีการและวัตถุประสงคที่แตกตางไปจากงานวิจิตรศิลป (Fine Arts)  

แตในบางกรณีผูออกแบบก็อาจจะสอดแทรกงานศิลปะแทๆ (Pure Arts) เขาไปเปนสวน

หน่ึงของการออกแบบกราฟกเพื่อใชสําหรับกระบวนการสื่อสาร การเรียนรูการตลาด การ

โฆษณาการประชาสัมพันธ ฯลฯ ซึ่งอาจรวมกันเรียกวา เปนงานประยุกตศิลป (Apply Arts) ถา

เปนงานที่มีลักษณะเนนหนักไปทางดานธุรกิจ การพาณิชย ก็จะเรียกวาเปนงานออกแบบ

พาณิชยศิลป (Commercial Arts) และถาเปน การเนนวัตถุประสงคในแงของการสรางสรรคสื่อ
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เพื่อการสื่อความหมายก็จะ รวมเรียกวาเปนงานออกแบบทัศนสื่อสาร (Visual Communication 

Design)  

2.4.5.1 ลําดับการทํางาน 3D Animation 

โครงการสราง 3D  Animation  ขนาดใหญจะเปนไปตามลําดับการทํางานที่

เฉพาะเจาะจง   แมแตโครงการเล็กๆ ที่มีศิลปนเพียง 1 – 2 คนก็ยังใชประโยชนจากการ

ทํางานตามลําดับขั้นที่โครงงานใหญๆ ที่มีความพรอมสูงใชกัน โดยอาจจะนํามาใชเปน

บางสวนหรือทั้งหมดเลยก็มี 

2.4.5.2 ข้ันตอนกอนการผลิต 

กอนเร่ิมดําเนินงาน คณะทํางานจะรวมกันคิดเน้ือเร่ืองและแลกเปลี่ยนความคิด

กัน  เมื่อไดเน้ือเร่ืองแลว ก็จะมีการเขียน Storyboard เพื่อแสดงฉากตางๆ ออกมาเปน

รูปภาพ   Storyboard จะเปนเหมือนกระดานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางการประชุม

เกี่ยวกับเน้ือเร่ือง เมื่อ Storyboard เสร็จสมบูรณก็จะมีการประชุมหลักสําหรับกลุม 

Animator  ณ จุดน้ี ศิลปนจะเ ร่ิมออกแบบตัวละครและภาพพื้นหลังของฉาก

ตางๆ   คณะทํางาน ในขั้นตอนกอนการผลิตน้ีจะตัดสินใจเกี่ยวกับโครงการโดยรวมดวย 

อาทิ จะใชโปรแกรม หรือฮารดแวรอะไรในการทํางาน ควรมีการบันทึกไฟลขอมูลสํารอง

บอยแคไหน และอยางไร ระบบการต้ังชื่อไฟลเปนอยางไร งบประมาณและตารางเวลาของ

ศิลปนแตละคน  รวมถึงการมอบหมายงานในการวางแผนงาน คณะทํางานในขั้นตอนกอน

การผลิตจะทํางานแบบยอนหลังจากผลลัพธสุดทาย  ยกตัวอยางเชน ถาผลลัพธสุดทายที่จะ

ไดออกมาคือ วีดิโอ พวกเขาจะตองกําหนดกอนวาจะตองใชฮารดแวรและโปรแกรมใดเพื่อ

บันทึกภาพที่ตัดตอแลวใหออกมาเปนวีดิโอ  อุปกรณที่คัดเลือกมาโดยเฉพาะเพื่อทํางานกับ

ผลลัพธที่เจาะจงและรูปแบบของไฟลที่ตองการ   คณะทํางานตองเลือกฮารดแวรและ

โปรแกรมสําหรับงาน Animation ที่สามารถ Renderภาพออกมาในรูปแบบที่สามารถจะ

ทํางานกับระบบตัดตอภาพได และตองแนใจวาศิลปนสามารถใชงานโปรแกรมน้ันเพื่อ

สรางงาน Animation ไดตามที่เขียนไวใน Storyboard มันไมใชเร่ืองปกตินักที่คณะทํางาน

จะขอใหมีการเปลี่ยนแปลง Storyboard เฉพาะสวนเมื่อเห็นวาเปนเร่ืองยากหรือเปนไป

ไมไดที่จะสราง Animation ดวยโปรแกรมที่เลือกมาใหเปนไปตาม Storyboard ได หรือ

ฉากเคลื่อนไหวที่งายกวา มีความคลายคลึงกันและสามารถใชแทนกันได 

2.4.5.3 ข้ันตอนการ Render ภาพ 

การ Render เปนขั้นตอนสุดทายของกระบวนการผลิต  แตการวางแผนการทํางาน

ของขั้นตอนน้ีถูกกําหนดไวต้ังแตในขั้นตอนกอนการผลิตและตอเน่ืองมาถึงขั้นตอนการ
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ผลิต    มีปจจัยหลายอยางที่เราตองคํานึงถึงเพื่อเตรียมการ Render ฉากหรือภาพเคลื่อนไหว 

3 มิติ ไดแก 

Frame rate (จํานวนเฟรมตอวินาที) 

ภาพตัวอยางจะมีความถูกตองสมจริงแคไหนขึ้นอยูกับการกําหนดจํานวนเฟรมตอ

วินาทีที่เหมาะสม   สื่อประเภทวีดิโอในระบบ NTSC ซึ่งใชแพรหลายในสหรัฐอเมริกาและ

แคนาดาเลนที่ความเร็ว 30 fps (frame per second ) ในขณะที่แถบยุโรปและเอเชียใชระบบ 

PAL ซึ่งใช 25 fps   สวนภาพยนตรจะเลนที่ 24 fps  และสื่อสําหรับเว็บอาจเลนที่ 12 fps 

หรือตํ่ากวาน้ัน 

2.4.5.4 ความเร็วของการ Render 

Effects ที่แปลกใหมสะดุดตา อาจดูดี แตก็ตองใชเวลาในการ Render นาน

เกินไป  จึงตองหาวิธีการที่มีความรวดเร็วขึ้น    คุณอาจไมรูสึกเดือนรอนอะไรถาตองใช

เวลา 10 นาทีตอการ Render  1 เฟรมที่มีองคประกอบมากมาย แตถา Animation เร่ืองน้ัน

ยาว 1 นาทีโดยใชความเร็วที่ 30 fps (ซึ่งเทากับ 1800 เฟรม) จะตองใชเวลานานถึง  300  ช.

ม. หรือ 12 วันคร่ึงเลยทีเดียว  การใช 3ds Max Render ในระบบเครือขาย อาจชวยลดเวลา

ไดบาง แตก็ยังตองประเมินจํานวนทรัพยากรที่มีอยูเพื่อคํานวณเวลาและดูความเปนไปได

ในการสรางผลงานใหเสร็จสิ้นลงได 

2.4.5.5 ความละเอียดของการ Render 

สําหรับภาพยนตรที่มีความละเอียดสูง  เราสามาระมองเห็นรายละเอียดตางๆได

อยางชัดเจนบนจอภาพขนาดใหญ    สวนฉากที่ Render โดยใชความละเอียดตํ่า จะมี

รายละเอียดบางสวนที่ตองสูญเสียไป   การ Render สําหรับผลงานสิ่งพิมพจะตองมีการ

คํานวณคาเปนจํานวนจุดตอน้ิว (dpi) เชนภาพขนาด 8 x 6 น้ิว ความละเอียด 300 

dpi  จะตอง Render ดวยความละเอียดอยางนอย 2400 x 1800 pixel เพื่อใหไดภาพที่คมชัด 

2.4.5.6 นามสกุลไฟล 

ลักษณะของไฟลขึ้นอยูกับผลลัพธที่ตองการและฮารดแวรที่ใชในการผลิต

งาน   ฮารดแวรสําหรับสรางภาพยนตรหรือวีดิโอจะมีการกําหนดสกุลไฟลและความ

ละเอียดที่เหมาะสมไวแบบหน่ึง ในขณะที่ผลงานสําหรับเว็บ สกุลไฟลขึ้นอยูกับเคร่ืองเลน

ที่ผูใชโดยสวนใหญจะมี 

2.4.5.7 ข้ันตอนหลังการผลิต 

เมื่อสวนประกอบในการผลิตเสร็จเรียบรอย ผลงานขั้นสุดทายจะถูกนําไปตัดตอ 

ซึ่งอยูในขั้นตอนหลังการผลิต   การซอนภาพก็อยูในขั้นตอนน้ีดวยสําหรับผลงานที่อยูใน
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รูปของภาพยนตรหรือวีดิโอ  การใส Special Effectsถือเปนสวนหน่ึงของขั้นตอนหลังการ

ผลิต   องคประกอบที่เปน 3 มิติ เทคนิคภาพเรืองแสง การใช Particles  การระเบิด ฯลฯ จะ

ถูกนํามาใสรวมไวในแผนฟลม ดวยซอฟตแวรสําหรับงาน Effects  อยาง Combustion ใน

การสรางงาน 3 มิติ  การเพิ่ม Effects อาจอยูในขั้นการผลิตหรือหลังการผลิตก็ขึ้นอยูกับวา 

Effects น้ันมีปฏิสัมพันธกับวัตถุ 3 มิติ (เชน ลอยอยูรอบๆ ตัววัตถุ) หรือไม ถาตองมี

ปฏิสัมพันกับวัตถุ 3 มิติ  Effects ก็จะสรางขึ้นในขั้นตอนการผลิต แตถาไมมีหรือ

จําเปนตองมีการทํางานดาน Effects เพิ่มเติมก็จะไปทําในขั้นตอนหลังการผลิตเมื่อทําการ

ตัดตอเรียบรอยแลว ผลงานจะถูกแปลงมาไปสูรูปแบบที่ตองการ เชน ภาพยนตร , วีดิโอ , 

สิ่งพิมพ หรือไฟลภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
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บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการดําเนินงาน 

 

3.1 แผนงานปฏิบัติงาน 

 

ตารางท่ี 3.1 ตารางแสดงแผนการปฏิบัติสหกิจศึกษา 

 

หัวของาน เดือนที่ 1 เดือนที่ 2 เดือนที่ 3 เดือนที่ 4 

ศึกษาระบบ Br5oadcast , Mediastudio                 

Graphic Design Structure 

(โครงสรางการออกแบบ) 

                

Illustration(ชวยเตรีมภาพสําหรับงาน CG)                 

Visual Effect (การตกแตงภาพเคลื่อนไหว)                 

3D Model Character (การสรางโมเดลสามมิติ)                 

3D Set Up Character (การใสกระดูกตัวละคร)                 

3D Render (การเรนเดอรงาน 3 มิติ)                 

Composite Paths (การตกแตงและประกอบภาพ)                 

*Project Computer Graphic                 

Content (แนวคิดและโจทย)                 

Title (การสรางหัวของาน)                 

Pre-Production (การออกแบบงาน)                 

Production (การสรางงาน)                 

Post-Production(การสรุปงาน)                 

Final Project (งานที่สมบูรณ)                 
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3.2 รายละเอียดโครงงาน 

 

3.2.1 กลุมเปาหมายของผูใชงาน 

ในการจัดทําโครงงาน Promo Media News Cartoon Version  มีกลุมเปาหมายที่

ตองการจะใหบริโภคสื่อ และไดรับผลจากสื่อ อยูในชวงวัยรุนไปจนถึงวัยกลางคน มีอายุ

ต้ังแต 20-40 ปขึ้นไป เพราะเปนชวงวัยที่สนใจบริโภคขาวสาร มีความเขาใจตอสื่อ และ

หลักการออกแบบสมัยใหมได และเปนกลุมเปาหมายหลักที่ติดตามชอง Media News  

 

3.2.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 3.2.2.1 Reference (ตัวอยางประกอบ) 

 3.2.2.1.1 Kids Portal – Promo 

 

  

  
 

ภาพท่ี 3.1 ตัวอยางประกอบ Kids Portal – Promo 

 

 จากตัวอยางประกอบดังกลาว เปนการผสมผสานระหวา สวนที่เปนตัวการตูน 3D และ ฉาก

หลังที่เปน 2D ทําใหงานมีความหลากหลายและนาสนใจมากขึ้น 
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3.2.2.1.2 Media News Happy New Year 2013 B MIX 

 

  

  
 

ภาพท่ี 3.2 ตัวอยางประกอบ Media News Happy New Year 2013 B MIX 

 

 จากตัวอยางประกอบดังกลาวเปนการประกอบตัวโลโก ทีละชิ้นเขาดวยกัน และมีการ

เรนเดอรแสงแบบนวลๆ ทําใหภาพดูนาสนใจและมีสเนหมากขึ้นโดยงานชิ้นน้ีเคยผลิตและใชงาน

จริงที่ชอง Media News   

 

3.2.2.1.2 Character Design 

 

 ศึกษาการออกแบบ Character นารักๆจาก internet เพื่อนํามาประกอบการออกแบบ

Character ตัวละครที่จะใชในโครงงาน 
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ภาพท่ี 3.3 ตัวอยางประกอบ Character Design Illustrations 

 

  
 

ภาพท่ี 3.4 ตัวอยางประกอบ Character Design 3D 

  

จากตัวอยางประกอบดังกลาวพบวาตัวการตูนที่มีลักษณะ ตัวกลม ตาโต แขนขาสั้น สีสันสดใส เปน

ตัวการตูนที่ใหอารมณความนารักไดดี และเปนลักษณะตัวการตูนแบบที่ผูจัดทํามีความชอบเปนการ

สวนตัวดวย 

 

 

 

 

 

 

 



29 
 

3.2.2.1.2  Background 2D 
 

  

  
 

ภาพท่ี 3.5 ตัวอยางประกอบ 2d forest background 
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3.3 ข้ันตอนการดําเนินงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

งานท่ีไดรับมอบหมาย 

คิด Concept งาน แนวคิด ตีโจทย สราง

หัวของาน 

Character Design 

Story Board 

3D Modeling, Texture  

Set Character, Animate 

 

จัดแสง , Render 

2D Backgrouand Illustrator 

Composite,ใสเสียง 

สรุปงาน 

Final Project 

จัดแสง , Render 



31 
 

3.3.1 งานท่ีไดรับมอบหมาย 

 ภายในระยะเวลาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาของขาพเจาตลอดระยะเวลา 4 เดือน 

ขาพเจาไดรับมอบหมายใหทําการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการของ

สถานีโทรทัศน Media News โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ เน่ืองจากชอง 

Media News  น้ันเปนชองที่นําเสนอขาวสาร มีเน้ือหาที่ตึงเครียด จึงตองการงานที่มี

ลักษณะเปนการตูน  

 

3.3.2 คิด Concept งาน แนวคิด ตีโจทย สรางหัวของาน 

 หัวของาน : โปรโมท มีเดียนิวส เวอรชั่นการตูน (Promo Media News Cartoon 

Version)โดยใช Character ตัวการตูนนารัก มาเพิ่มคุณคาใหกับ LOGO ชองเพื่อเพิ่มความ 

soft ความ relax และใหผูชมมีทัศนคติตอชอง Media News ในรูปแบบที่แตกตางออกไป 

และเปนการเพิ่มความนาสนใจใหกับชองอีกดวย 

3.3.3 Character Design 

3.3.3.1 ออกแบบ Character โดยวาดเปนภาพลายเสน 

 

 
 

ภาพท่ี 3.6 ภาพวาดลายเสน Character Design 
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3.3.3.2 3D Modeling Character Design 

ตารางท่ี 3.2 ขอมูลCharacter Design 

 

Character 1 : 

หมีมีหูเปนดาวเทียมโดยดาวเทียมหมายถึง

การสื่อสารที่รวดเร็ววองไวและไปไดไกลทั่ว

โลก  

 

 

Character 2 : 

กระตายบินได โดยใบพัดเปรียบเสมือน ทีม 

Media Flying ที่ใชเฮลิคอปเตอรเปน

ยานพาหนะในการทําขาวทําใหไดขาวสารที่

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

เฮลิคอปเตอรใหเล็กลงเพื่อเพิ่มความนารัก   

 

Character 3 : 

แกะใสหูฟง มีไฟ ONAIR เปรียบเสมือนการ

ถายทอดขาวสารใหผูชมผานทางสื่อวิทยุทร

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 : 

กลองบินได แสดงถึงการที่ชอง Media News 

สามารถไปทําขาวไดทุกที่ทุกเวลา 

 

 

Character 5 : 

กระรอกนักขาว แสดงถึงทีมนักขาวที่มาก

ความสามารถ 
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3.3.4  Story Board 

วาด story board แบบลายเสนกอน แลวเอามา ดราฟใน illustrator 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.7 ภาพราง Story Board 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.8  Story Board เมื่อดราฟเสนเรียบรอยแลว 
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3.3.5 Modeling, Texture  

 

   
 

ภาพท่ี 3.9 การสรางโมเดลสามมิติ 

 

 
 

ภาพท่ี 3.10 การใส Texture โมเดลสามมิติ 
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3.3.6 Set Character, Animate 

 

  
 ภาพท่ี 3.11 ใสกระดูกพรอมใสเสนควบคุม 

 

 
 

ภาพท่ี 3.12 ใสกระดูกพรอมใสเสนควบคุม 
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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 การจัดแสงกอนการ Render 

 

 
 

ภาพท่ี 3.16 ภาพเมื่อ Render เรียบรอยแลว 
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3.3.8 2D Background Illustrator 

 

 
 

ภาพท่ี 3.17 วาดฉากใน Illustrator 

 

3.3.9 Composite, ใสเสียง 

 

 
 

ภาพท่ี 3.18 นํา 3D มาใสกับฉาก 2D 



40 
 

 

3.3.10 สรุปงาน  

สรุปวางานควรแกไขอะไรหรือไม ตรงไหนมีอะไรไมเหมาะสมหรือไม กอนการเรนเดอร

คร้ังสุดทายออกมาเปนไฟลวีดีโอ 

3.3.11 Final Project 

ไดงานที่สมบูรณพรอมใชงานจริง 

 

   

   

   
 

ภาพท่ี 3.19 ผลงานเสร็จสมบูรณพรอมใชงานจริง 
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3.4 การวิเคราะหขอมูล 

 ตารางเปรียบเทียบการออกแบบกราฟก (Reference Table) 

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางการเปรียบเทียบการออกแบบกราฟฟค(Reference Table) 

หัวขอ ขอมูท่ีสํารวจได พิจารณาเลือกใช 

1. Style 2 2 

2. Background 4 2 

 

3.4.1 Style 

 

ตารางท่ี 3.4 Style Reference ท่ีเลือกใช 

1 

  
2 

  
 

เลือกใชการผสมผสานระหวาง 3D กับ 2D และสีสันสดใสตามแบบที่ 1 และใชการ

ประกอบโลโกเขาดวยกัน และการเรนเดอรแสงนวลๆเหมือน แบบที่ 2 
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3.4.2 Background 

 

ตารางท่ี 3.5 Background Reference ท่ีเลือกใช 

  
 

เลือกท้ังสองแบบน้ีเพราะท้ังสองแบบ องคประกอบไมเยอะ สามารถใชทําใหโลโกในงานเดนข้ึนได 
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บทที ่4 

ผลการดําเนินงาน การวิเคราะหและสรุปผลตางๆ 

 

4.1 ข้ันตอนและผลการดําเนินงาน 

 

ในชวงระยะเวลาสี่เดือนของการปฏิบัติงาน ไดมีการดําเนินงานต้ังแตเร่ิมตนการ

ออกแบบ Character Design ,การวาด Story Board ,การออกแบบฉาก ,สรางโมเดล, 

Animate, จัดแสง, Render ตลอดจนการ Composite และจากขั้นตอนการดําเนินงานใน

ลําดับตางๆ มีผลการดําเนินงานดังน้ี 

 

 4.1.1 ข้ันตอนการทํางาน 

- ออกแบบโดยรางภาพ Character Design 

- วาด Story Board ไดดังน้ี 

 

 
ภาพท่ี 4.1 Story Board หนา 1 
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ภาพท่ี 4.2 Story Board หนา 2 

 
ภาพท่ี 4.3 Story Board หนา 3 
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- ปน Model และใส Texture โดยใชโปรแกรม 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 โดยการใสกระดูกให Model และใสเสน curve เพื่อบังคับโมเดล 

- Animate Model 

- จัดแสงสําหรับการ Render งาน และปรับเฉดตางๆของโมเดลใหมีความสวยงาม

มากขึ้น 

- Render งานออกเปนภาพ โดยเรนเดอรแบบ Mental ray ชนิด final Gather 

- ออกแบบฉาก 2D ในโปรแกรม Adobe Illustrator มีรูปแบบดังน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 4.9 2D Background 
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- นํางานที่ Render แลวมา composite ใสกับพื้นหลัง 2D  ในโปรแกรม Adobe After 

effect 

- ใส Footage ทองฟาใหเกิดการเคลื่อไหว 

 

 
 

ภาพท่ี 4.10 Composit นําทุกอยางมารวมกัน 

 

- ปรับแตงเพิ่มเติม จัดแสง ทํา Motion Tracker เพื่อใหงานสวยงามมากขึ้น 

- ใส Sound effect และเสียงดนตรีประกอบ 

- Render งานออกมาเปนไฟล VDO ที่ใชงานไดจริง 

   ผลการดําเนินงาน 

- ไฟลวีดีโอ Promo Media News Cartoon Version ใชนําไปเผยแพรผานทางชอง Media 

News 
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4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 จากการที่ไดจัดทําโครงงาน โดยงานที่ไดรับเปนงานที่นําไปใชในเผยแพรผานทางชอง 

Media News  ทั้งน้ีการวิเคราะหขอมูลจากการทําโครงงานจะวิเคราหโดยใชหลักการ PACT 

Analysis ซึ่งประกอบไปดวย P = People , A = Activities , C = Context , T = Technologies  และผล

การวิเคราะหขอมูลของโคงงานมีดังน้ี 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของโครงงาน 

- People : ลักษณะงานเปนงานที่ใชเผยแพรผานชอง  Media News Chanel ทําใหผูชม

รูสึกแตกตางไปจากเดิมเมื่อรับชม 

- Activities : การนําผลงานไปใชเผยแพรผานชอง Media News ทําใหผูชมมีทัศนคติที่

ตางไปจากเดิม ทําใหภาพลักษณของชองมีความผอนคลายมากขึ้น ไมนําเสนอแต

เน้ือหาที่ตึงเครียดเพียงอยางเดียว อีกทั้งยังทําใหผูชมจดจําโลโกของชองไดมากขึ้น ทํา

ใหมีคนสนใจชองมากขึ้น 

- Context : ผูชมสนใจชมสื่อเมื่อเผยแพร และรูสึกจดจําโลโกชองมากขึ้น 

- Technologies : เทคโนโลยีที่นํามาใชในโครงงาน เปนโปรแกรมสําหรับการสรางงาน

สามมิติ คือ Autodesk MAYA โปรแกรมสําหรับงาน Composit คือ Adobe After effect  

และโปรแกรม Adobe Illustrator ใชในการทํางานดานกราฟกตางๆ  

 

4.3 วิจารณขอมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ไดรับกับวัตถุประสงคและจุดมุงหมายการ

ปฏิบัติงานหรือจัดทําโครงการ 

 

 จุดมุงหมายของโครงงานเปนการทําใหผูชมรูสึกแตกตางออกไปในการรับชมชอง Media 

News โดยใหชองมีมุมที่ Relax แทนการนําเสนอแตเน้ือหาขาวที่เครียดๆ ทําใหผูชมเกิดภาวะ

จดจําโลโกชอง และทําใหคนรูจักชองมากขึ้น 

 สวนของผลที่ไดรับผูชมใหความสนใจมากขึ้น และรูสึกแตกตางจากเดิมเมื่อไดรับชม รูสึก

ผอนคลายขึ้น และจดจําโลโกชองไดมากขึ้น มีผูสนใจรับชมชอง Media News มากขึ้น  
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บทที ่5 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

 

5.1สรุปผลการดําเนินโครงงาน 

 

จากการดําเนินโครงงานจัดทําการออกแบบและผลิตรายการแทรกกอนเขาสูรายการ

ของสถานีโทรทัศน โดยใชเทคนิคการทําภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (Promo MediaNews 

Cartoon Version ) การดําเนินงานผานไปไดดวยดีโดยมีรายละเอียดการใชงานดังน้ี 

ผลงานถูกนําไปเผยแพรผานชอง Media News สามารถใชงานไดจริงโดยไมเกิด

ขอผิดพลาดใดๆในขณะเผยแพร ผูชมเมื่อไดรับชมก็เกิดความสนใจ และมีความรูสึกที่แตกตาง

ไปจากเดิม รูสึกผอนคลายมากขึ้นและเกิดการจดจําโลโกมากขึ้น และผูชมก็มีความชอบในตัว

การตูน Character ที่มีความนารัก อีกทั้งยังชื่นชอบสีสันสดใสของงานอีกดวย 

 

5.2 แนวทางการแกปญหา 

 

จากการทําโครงงานปญหาที่พบสวนใหญจะเปนปญหาระหวางการทําโมเดลสามมิติ 

โดยมีขั้นตอนบางอยางที่ขาพเจา มีความรูไมเพียงพอทําใหเกิดขอผิดพลาดขึ้นดังน้ี 

- ขนาด Texture เล็กเกินไปทําใหเมื่อ Render ทดสอบมาแลวภาพแตก ทําใหตองใส 

texture หลังการ Animate เรียบรอยแลว งานจึงเกิดความลาชา 

- การจัดแสงถูกแกใหมหลังจากที่ Animate ไปแลวทําใหงานลาชาเพราะตองแกใข

ทุกซีนและทําใหบางซีนมีแสงที่แตกตางออกไปจากซีนอ่ืนๆจึงตองใชการตัดตอ

เพื่อแกไขปญหาดังกลาว 

- Story Board ขาดความนาสนใจ ทําใหมีการเพิ่มเติมซีนใหมๆเขาไปในภายหลัง 

- Render คร้ังแรกมีสวนที่ไมตองการติดมาดวย ทําใหตอง Render ใหมอีกคร้ังหน่ึง 

- มี Character บางตัวที่ไมตอบโจทย ทําใหตองแกในภายหลัง คือ ตัวกระรอกใสชุด

หนังสือพิมพ แสดงถึงขาว แตเมื่อทําออกมาแลว ผูดูไมเขาใจใน Character ทําให

ตองเปลี่ยนเปนกระรอกนักขาวแทน 

ในการปรับปรุงสําหรับงานคร้ังถัดไป คือ เราควรศึกษาขอมูลการใชโปรแกรมและวิธีการ

ทําใหดี การวาด Story Board  ควรใหมีการตัดมุมกลองมากขึ้น และควรทําทุกอยางใหครบถวน
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กอนการ Animate การใส texture ควรใชขนาดที่พอเหมาะ ไมเล็กเกินไปเพราะจะทําใหแตก ไม

ใหญเกินไปเพราะจะทําใหการ Render ลาชา  

 

5.3 ขอเสนอแนะจากการดําเนินงาน  

 

ในการสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือนที่ผานมาพบวา การมาฝกงานที่บริษัท 

Media studio ถือเปนประสบการณอันดีทําใหขาพเจาไดรับความรูเกี่ยวกับการทํางาน 3 มิติ

เพิ่มขึ้นเปนอยางมาก ไดเรียนรูการทํางานในสายงานกราฟฟคอยางแทจริง พบเจอกับปญหา

ตางๆที่เสริมสรางใหขาพเจาเกงขึ้นและรูจักการแกปญหาเฉาะหนา 

การมาปฏิบัติงานที่บริษัท Media Studio ฝายสรางสรรค น้ันเหมาะกับผูที่มีความสนใจ

ในดานของงานกราฟฟคที่เกี่ยวกับงานสื่อสารมวลชน โดยโปรแกรมที่ใชงานจะเนนไปที่

โปรแกรมทางดานกราฟฟคเปนหลัก เชน Autodesk MAYA , Adobe Photoshop, Adobe After 

Effect ,Adobe Illustrator โดยควรมีความรูพื้นฐานในโปรแกรมขางตนมาแลว และสามารถใช

งานเบื้องตนไดจะเปนผลดีที่สุด โดยอยากใหสถาบันเพิ่มวิชาบังคับทางดานงานกราฟฟคให

มากขึ้น โดยเฉพาะวิชาทางดาน 3D หากนักศึกษามีการเรียนรูเทคนิคจนถึงระดับสูง กอนที่จะ

ทําการสหกิจศึกษา รวมไปถึงหลักการออกแบบและการใชสีตางๆ ก็จะทําใหการทํางานมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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