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บทสรุป 

 เน่ืองจากบริษทั RiFF Animation Studio, Bangkok, Thailand. เป็นบริษทัท่ีดาํเนินธุระกิจเก่ียวกบั 3D 
Animation ครอบคลุมทุกขั้นตอนในการผลิตและใชเ้ทคนิคในการทาํงานแต่ละช้ินสมบูรณ์ ขา้พเจา้ไดรั้บ
มอบหมายใหอ้ยูใ่นฝ่าย ประสานงาน งานท่ีขา้พเจา้ตอ้งรับผดิชอบจะอยูใ่นส่วนของขั้นตอนการเตรียมการก่อน
การผลิตแอนิเมชัน่เคล่ือนไหวสามมิติ หรือ Pre-Production ซ่ึงตอ้งงทาํการวิเคราะห์คดัแยกขอ้มูลเพื่อนาํไปทาํ
การสรุปเป็นตารางงานท่ีสามารถเปิดใชแ้ละเขา้ใจไดง่้าย นอกจากนั้นตอ้งมีการทาํการนดัหมายการประชุมเพื่อ
สรุปและส่งมอบงานในเเต่ละส่วนใหก้บัฝ่ายต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง อีกทั้งตอ้งประสานงานกบัเเต่ละฝ่ายเพื่อให้
ดาํเนินงานไดอ้ยา่งไม่ติดขดั  พร้อมทั้งคอยติดตามและอพัเดตงานเพ่ือใหเ้เต่ละฝ่ายไดรั้บรู้ ในส่วนของ Project ท่ี
ขา้พเจา้มีส่วนร่วมคือ Per-Production Animation “Bloody Bunny” ในรูปแบบ 3D โดยเป็นการร่วมมือระหวา่ง
บริษทั RiFF Animation Studio และบริษทั 2Spot Studio ซ่ึงเป็นผูใ้หก้าํเนิดและจดัจาํหน่ายสินคา้ตวัละครของ 
Bloody Bunny และอ่ืนๆอีกมากมาย โดยงานท่ีทาํคือการเตรียมการใหพ้ร้อมเพื่อเขา้สู ้การ Product หรือการขยบั
เพื่อใหเ้ป็น Animation 

 จากการดาํเนินโครงงาน ขา้พเจา้ไดท้าํการคดัเเยกขอ้มูลและจดัทาํตารางเวลางาน พร้อมทั้งตารางท่ี
สามารถติดตามความคืบหนา้ของงานไว ้เพื่อใหเ้เต่ฝ่ายสามารถดาํเนินงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด อีกทั้งมี
กระประชุมพดูคุยถึงปัญหาเเละการแกไ้ข ทาํใหง้านสามารถดาํเนินไปไดต้ามระยะเวลาท่ีกาํหนดหรือลุล่วงตาม
เป้าหมายท่ีกาํหนด สุดทา้ยน้ีการพบปะผูค้นต่างๆ ทาํใหเ้ขา้ใจถึงการทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้น ทาํใหเ้ขา้ใจถึง
กระบวนการผลิตต่างมากข้ึน อีกทั้งไดค้วามรู้เพิ่มเติมเพื่อนาํไปพฒันาความสามารถต่อไป 
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SUMMARY 

 TITLE PRE-PRODUCTION OF 3D ANIMATION "BLOODY BUNNY" CANDIDATE 
ANGKANA MALAIBAN PROGRAM BECHALOR OF SCIENCE FIELD OF STUDY MULTIMEDIA 
TECHNOLOGY FACULTY INFORMATION TECHNOLOGY FACULTY ADVISOR Asst. Prof. 
DR.ARNNOP MUHNSAKUL DEPARTMENT ADV. MR.CHAUWAT LERSSAJANAN DEPARTMENT 
CO-OPERATOR RIFF ANIMATION STUDIO TYPE OF BUSINESS MEDIA ABSTARCT RIFF 
ANIMATINO STUDIO IS THE PRODUCTION HOUSE OF 3D ANIMATION. RIFF'S WORK IS ALL 
THE PROCESS OF 3D PRODUCTION AND USING ADVANCED TECHNICIAL TO MAKE THE BEST 
OF WORK I HAVE BEEN ASSIGN TO WORK IN DEPARTMENT OF CO-OPERATION. MY WORK IS 
THE FIELD OF PRO- PRODUCTION.WHICH IS ANALYZE THE OBJECT OF ANIMATION (e.g. 
CHARACTER, PROPS, SCENE). THEN MAKE THE OBJECT'S SUMMARY TABLE THAT OTHER 
DEPARTMENT CAN UNDERSTAND AND USING ALONG THE PROCESS OF ANIMATION 
PROJECT. BESIDE, I HAVE TO MAKE AN APPOINTMENT FOR MEETING. THE MEETING IS 
ABOUT ASSIGN ANY WORK TO ANY DEPARTMENT AND EXCHANGE OPINION IN EACH WEEK. 
BLOODY BUNNY IS THE 3D PROJECT I HAVE TO WORK WITH,THIS PROJECT IS COOPERATE 
WITH 2 COMPANY "RIFF ANIMATION STUDIO AND 2SPOT STUDIO" 2SPOT STUDIO HAS 
LICENSED OF BLOODY BUNNY.  

FROM THIS PROJECT, I HAVE TO ANALYZE OBJECT OF ANIMATION AND MAKE 
TIMETABLE FOR PROJECT, AND THE TABLE THAT CAN UPDATE HOW SUCCESS OF PROJECT. 
FOR EACH DEPARTMENT CAN WORK FUCTIONALLY. FINALLY, I UNDERSTAND HOW TO 
WORK WITH OTHERS AND HOW ANIAMTION PROJECT GOES. 
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ตวัอยา่ง ตารางขอ้มูลท่ีคดัแยกของ EP 10 (ต่อ) 
ตวัอยา่ง ตารางวางแผนงานและวนัท่ี 
ตวัอยา่ง ตารางเวลา และงานท่ีตอ้งทาํ 
ท่ีเกบ็ไฟลง์านของฝ่าย Design 
ท่ีเกบ็ไฟลง์านท่ีพร้อมเขา้สู่ขั้นตอน Product 
ภาพรวมของตาราง 
ตวัอยา่งตารางเวลาจากการประชุม 
ตวัอยา่งตารางงาน Dead Line 
ตวัอยา่งโมเดล Bloody Bunny 3D 
ตวัอยา่งการจดั Set 3D 
ตวัอยา่งโมเดล Prop 3D 
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27 
28 
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29 
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บทที ่1  
 

บทนํา 
 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 

1.1.1    ช่ือบริษัท 
ช่ือสถานประกอบการ : RiFF Animation Studio 
ท่ีตั้งของสถาบนัประกอบการ : เลขท่ี 16 ถนนลาดพร้าว แขวงเจา้คุณสิงห์  

เขตวงัทองหลาง กรุงเทพฯ 10310 
โทรศพัท ์ : 02-003-8383 
โทรสาร : 02-003-8383 
Email : contact@riffcg.com 
Website : http://riffcg.com/ 
Facebook : https://www.facebook.com/pages/RiFF-Animation-

Studio/138653786204864 
 
 

 
 

ภาพที ่1.1   Logo บริษทั 
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1.1.2    สถานทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

เลขท่ี 16 ถนน ลาดพร้าว ตาํบล เจา้คุณสิงห์  
เขตวงัทองหลาง กรุงเทพมหานคร 10310 

โทร.02-003-8383 

 
 

ภาพที ่1.2   แผนท่ีบริษทั 

 

1.2    ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

รีฟ แอนิเมชัน่ สตูดิโอ ก่อตั้งเม่ือปี 2009 ท่ีตั้ง กรุงเทพมหานคร ประเทศไทยทางบริษทัใหค้วามสาํคญั
อยา่งยิง่กบัเร่ืองตวัละครสามมิติ บริการของบริษทั ครอบคลุมถึงกระบวนการผลิตทั้งหมดตั้งแต่การออกแบบ
แนวคิดเชิงศิลป์ไปจนถึงการจดังานเขา้หอ้งปฏิบติัการทาํแอนิเมชัน่รวมถึงแอนิเมชัน่สั้น แอนิเมชัน่ชุด  ภาพยนต์
แอนิเมชัน่ และส่ือเชิงพาณิชย ์ 

ทางองคก์รไดท้าํงานกนัแบบ Online File Servers ทั้งเซิฟเวอร์ออนไลน์และภายในสามารถเช่ือมต่อได้
ดว้ย FTP และ RSync Workstations 
 ปัจจุบนัทางบริษทัไดผ้ลิตงานออกมาอยา่งหลากหลาย  อาทิเช่น MV "Feel the love" จากนกัร้อง 
Ayumi Hamasaki, Ayupan x Bloody : แอนิเมชัน่ชุด 5 นาทีต่อตอน, Risen 3 : การแอนิเมตมอนสเตอร์ในเกม 
นอกจากน้ียงัมีผลงานอ่ืนๆ ท่ีไม่ไดถู้กกล่าวถึงโดยไดมี้การร่วมมือกบัองคก์รต่างๆ ทั้งในไทยและต่างประเทศ 
เช่น Piranha Bytes (Germany),  Avex group (Japan), 2spot studio (Thailand) Byte in a Cup (Thailand),  LEGO 
Company, Denmark Duckling, Denmark Picture This Studio, Denmark, Shellhut Entertainment (Thailand), 
Igloo studio (Thailand), studio BABA (Korea) เป็นตน้ 
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ภาพที ่1.3   ผลงานของทางบริษทั Cinematic เกม The Book of Unwritten Tales 2  
 

 
 

ภาพที ่1.4   ผลงานของทางบริษทั Monster Animations ภายในเกม Risen 3 
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ภาพที ่1.5   ผลงานของทางบริษทั TV Serises Animation เบิร์ดแลนด ์แดนมหศัจรรย ์ตอนพิเศษตามรอย
พระราชา 

 

1.3  รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 

 
 

ภาพที ่1.6   รูปแบบองคก์ร 
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1.4  ตาํแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

ตาํแหน่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีคือ Co-Ordinator  
(นกัศึกษาฝึกงานดา้นการประสานงาน) 
 

1.5  พนักงานทีป่รึกษา และ ตาํแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
ช่ือ              : คุณเชาวว์รรธน์ เลิศสจัจานนัท ์

 ตาํแหน่ง             : ART DIRACTOR 
 

1.6  ระยะเวลาทีป่ฏิบัตงิาน 

วนัท่ีเร่ิมตน้การปฎิบติังาน :             2 มิถุนายน 2558 

 วนัท่ีส้ินสุดการปฏิบติังาน : 30 กนัยายน 2558 
 

1.7   วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของการปฏิบตังิานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมายให้ปฏิบัตงิาน
สหกจิ 

วตัถุประสงคใ์นการดาํเนินโครงงานคร้ังน้ีคือเพ่ือศึกษาถึงขั้นตอนและกระบวนการผลิตแอนิเมชนั
เคล่ือนไหวสามมิติ โดยเร่ิมจากการเตรียมการก่อนการผลิตก่อนนาํไปสู่ขั้นตอนการผลิตจริง  

(งานท่ีนกัศึกษาไดรั้บจะอยูใ่นส่วนของขั้นตอนการเตรียมการก่อนการผลิตแอนิเมชัน่เคล่ือนไหวสาม
มิติ หรือ Pre-Production) 

 

1.8  ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัตงิานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

ความรู้ในเชิงการปฏิบติังานทางดา้นการประสานงาน การวิเคราะห์ขอบเขตงานเเละการจดัการ
ตารางเวลา การป้องกนัและแกไ้ขเม่ือเกิดปัญหาต่างๆ และการพฒันาความรู้ความสามารถในการทาํงานดา้น 3D 
Animation โดยพฒันาศกัยภาพจากการปฏิบติังานจริง เพือ่ใหเ้ขา้ใจถึงหลกัการทาํงานในดา้นต่างๆ  
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บทที ่2 

 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 ทฤษฏีทีเ่กีย่วข้องกบัประเดน็ของโครงงานในการศึกษาเทคโนโลย ี

   
       2.1.1 ทฤษฏีการคดิวเิคราะห์ 

 การคิด คือ กิจกรรมทางจิตใจหรือทางปัญญาท่ีเก่ียวขอ้งกบัจิตสาํนึกเฉพาะคน ความคิดยงัอาจหมายถึง
กระบวนการคิดหรือลาํดบัแง่คิด ในทาํนองเดียวกนั กรอบความคิด หมายรวมถึง กระบวนการการรับรู้ การรับรู้
ความรู้สึก ความมีจิตสาํนึก และจินตนาการ การทาํความเขา้ใจถึงจุดกาํเนิดท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม 
กระบวนวิธี และผล ยงัคงเป็นเป้าหมายท่ีนกัวิชาการจาํนวนมาก เช่น นกัชีววิทยา นกัปรัชญา นกัจิตวิทยา และ
นกัสงัคมวิทยา ตั้งไว ้ เน่ืองมาจากความคิดนั้นเป็นหลกัพื้นฐานรองรับการกระทาํและปฏิกิริยาของมนุษย ์การคิด
ทาํใหม้นุษยส์ามารถเขา้ใจโลกหรือออกแบบชีวิตไดแ้ตกต่างกนั ทั้งยงัทาํใหน้าํเสนอหรือแปลความหมายส่ิงต่าง 
ๆ ไปตามความหมายท่ีเขาเขา้ใจ หรือเช่ือมโยงไปถึงความตอ้งการ ความปรารถนา ขอ้ผกูมดั วตัถุประสงค ์แผน 
และเป้าหมายของเขาได ้

 องค์ประกอบของการคดิวเิคราะห์ 

สาํนกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกล่าววา่ องคป์ระกอบของการคิดวิเคราะห์ประกอบดว้ย 

1. การตีความ ความเขา้ใจ และใหเ้หตุผลแก่ส่ิงท่ีตอ้งการวิเคราะห์เพื่อแปลความของส่ิงนั้นข้ึนอยูก่บัความรู้
ประสบการณ์และค่านิยม 

2. การมีความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองท่ีจะวิเคราะห์ 

3. การช่างสงัเกต สงสยั ช่างถาม ขอบเขตของคาํถาม ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงวิเคราะห์จะยดึหลกั 5 W 1 H คือ 
ใคร (Who) อะไร (What) ท่ีไหน (Where) เม่ือไร (When)ทาํไม (Why) อยา่งไร (How) 
4. การหาความสมัพนัธ์เชิงเหตุผล (คาํถาม) คน้หาคาํตอบไดว้า่ อะไรเป็นสาเหตุใหเ้ร่ืองนั้นเช่ือมกบัส่ิงน้ีได้
อยา่งไร เร่ืองน้ีใครเก่ียวขอ้ง เม่ือเกิดเร่ืองน้ีส่งผลกระทบอยา่งไรมีองคป์ระกอบใดบา้งท่ีนาํไปสู่ส่ิงนั้น มีวิธีการ 
ขั้นตอนการทาํใหเ้กิดส่ิงน้ีอยา่งไร มีแนวทางแกไ้ขปัญหาอยา่งไรบา้ง ถา้ทาํเช่นน้ีจะเกิดอะไรข้ึนในอนาคต ส่ิงน้ี
เก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งไร 
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ความสามารถในการให้เหตุผลอย่างถูกต้องประกอบด้วย  
1. วตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายของการใหเ้หตุผล  
2. ความคิดเห็นหรือกรอบความจริงท่ีนาํมาอา้ง  
3. ความถูกตอ้งของส่ิงท่ีอา้งอิง  
4. การสร้างความคิดหรือความคิดรวบยอด  
5. ความสมัพนัธ์ระหวา่งเหตุผลกบัสมมติฐาน  
6. การลงความเห็น การใหเ้หตุผลในทุกๆเร่ือง  
7. การนาํไปใช ้เม่ือมีขอ้สรุปแลว้จะตอ้งมีการนาํไปใชห้รือมีผลสืบเน่ือง  

กระบวนการคดิวเิคราะห์ 

กระบวนการคิดวิเคราะห์ เป็นการแสดงใหเ้ห็นจุดเร่ิมตน้ ส่ิงท่ีสืบเน่ืองหรือเช่ือมโยงสมัพนัธ์กนัในระบบการคิด 
และจุดส้ินสุดของการคิด โดยกระบวนการคิดวิเคราะห์มีความสอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบเร่ืองความสามารถใน
การใหเ้หตุผลอยา่งถูกตอ้ง รวมทั้งเทคนิคการตั้งคาํถามจะตอ้งเขา้ไปเก่ียวขอ้งในทุกๆขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ระบุหรือทาํความเขา้ใจกบัประเดน็ปัญหา  
ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา  
ขั้นท่ี 3 พิจารณาความน่าเช่ือถือของขอ้มูล  
ขั้นท่ี 4 การจดัขอ้มูล 

ขั้นท่ี 6 การสรุป เป็นขั้นตอนของการลงความเห็น หรือการเช่ือมโยงสมัพนัธ์ระหวา่งเหตุผลกบัผลอยา่งแทจ้ริง 
ขั้นท่ี 7 การประเมินขอ้สรุป 

 

  2.1.2 ทฤษฏีการส่ือสาร 

การส่ือสาร (communication )   ภาษาองักฤษใชค้าํวา่ Communication ซ่ึงรากศพัทม์าจาก
ภาษา      ลาตินวา่ Communis หมายถึง การร่วม (Common) เม่ือมีการส่ือสารหรือการส่ือความหมาย กห็มายถึง
วา่ มีการ กระทาํร่วมกนัในบางส่ิงบางอยา่ง นัน่คือการถ่ายทอดหรือการแลกเปล่ียนข่าวสาร ความรู้ ความคิด 
ของคนเรานัน่เอง กระบวนการแลกเปล่ียนความรู้สึกนึกคิดขอ้มูลข่าวสาร  ทศันะ  ความรู้สึกและ อารมณ์ของ
บุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปหรือมากกวา่นั้น   การส่ือสารจึงเป็นปฏิกิริยาสมัพนัธ์ทางสงัคมท่ีส่ือความหมายผา่น
ระบบสญัลกัษณ์ กระบวนการแลกเปล่ียนขอ้มูล ข่าวสารระหวา่งบุคคลต่อบุคลหรือบุคคลต่อกลุ่ม โดยใช้
สญัลกัษณ์ สญัญาณ หรือพฤติกรรมท่ีเขา้ใจกนั  
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การส่ือสารจึงมีความสําคญัสําหรับบุคคลและสังคมหลายด้าน  

1. ด้านชีวติประจําวนั  ในชีวิตประจาํวนัหน่ึงๆ แต่ละคนจะตอ้งส่ือสารกบัตวัเองและส่ือสารกบัผูอ่ื้นตลอดเวลา 
นบัตั้งแต่เวลาต่ืนนอนกต็อ้งส่ือสารกบัตวัเองและคนอ่ืนท่ีอยูใ่กลต้วั การฟังวิทย ุ อ่านหนงัสือ ออกจากบา้นไป
ปฏิบติัภารกิจประจาํวนั กต็อ้งพบปะบุคคลและเหตุการณ์ต่างๆ ลว้นแต่เป็นเร่ืองท่ีตอ้งทาํการส่ือสารอยู่
ตลอดเวลา ไม่ในฐานะผูส่้งสารกใ็นฐานะผูรั้บสาร หากคนเราขาดความรู้หรือทกัษะการส่ือสาร กอ็าจทาํใหก้าร
ปฏิบติัภารกิจประจาํวนัอาจบกพร่องได ้

2. ด้านสังคม การรวมกลุ่มในสงัคมทั้งในระดบัครอบครัว ชุมชน จนถึงระดบัประเทศ จะตอ้งมีการส่ือสารใหเ้กิด
ความเขา้ใจร่วมกนัในเร่ืองต่างๆ มีกระบวนการทาํใหค้นยอมอยูใ่นกฎเกณฑก์ติกาของสงัคม มีการถ่ายทอด
ความรู้และทาํนุบาํรุงศิลปวฒันธรรม 

3. ด้านธุรกจิอุตสาหกรรม เก่ียวกบัการโฆษณาสินคา้ การประชาสมัพนัธ์ทั้งภายในและภายนอกองคก์ร การ
บริหารติดต่อประสานงาน การฝึกอบรมพนกังาน การใชเ้คร่ืองมือเทคโนโลยกีารส่ือสาร ฯลฯ กิจการดา้นธุรกิจ
อุตสาหกรรมจะตอ้งมีการส่ือสารท่ีดี จึงจะประสบผลสาํเร็จได ้

4. ด้านการเมืองการปกครอง กิจกรรมดา้นการเมืองการปกครองจะตอ้งใชก้ารส่ือสารทุกขั้นตอน เช่น การ
ประชาสมัพนัธ์ผลงานของรัฐบาล การสร้างความเขา้ใจกบัประชาชนในเร่ืองต่างๆ การบงัคบับญัชาสัง่การ การ
ใหบ้ริการประชาชน การชกัชวนใหป้ฏิบติัตามระเบียบกฎหมายซ่ึงลว้นจะตอ้งใชเ้ทคนิควิธีการของการส่ือสาร
ทั้งส้ิน   ดา้นการเมืองระหวา่งประเทศ ซ่ึงตอ้งมีการติดต่อสร้างความสมัพนัธ์ในดา้นต่างๆ เช่น การคา้ การทหาร 
การทาํสนธิสญัญา ฯลฯ การมีนกัการฑูตประจาํในประเทศต่างๆ ความสมัพนัธ์ระหวา่งประเทศในเร่ืองต่างๆ 
เหล่าน้ี มีความจาํเป็นตอ้งใชก้ารติดต่อส่ือสารระหวา่งกนัอยูเ่สมอ หากผูเ้ก่ียวขอ้งมีความรู้และทกัษะในการ
ส่ือสารเพียงพอ ยอ่มสามารถสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัได ้

วตัถุประสงค ์ของการส่ือสารในแต่ละระดบัมี จุดมุ่งหมายท่ีแตกต่างกนัไป ซ่ึงจะสาํเร็จไดต้อ้งข้ึนอยูก่บัทั้งฝ่ายผู ้
ส่งสารและฝ่ายผูรั้บสาร มีความตอ้งการท่ีสมัพนัธ์กนั โดยรวมแลว้พอสรุปวตัถุประสงคก์ารส่ือสารได ้ดงัน้ี 

1. เพือ่แจ้งให้ทราบ คือ การรับและส่งข่าวสารดา้นต่างๆ การนาํเสนอเร่ืองราว ความรู้สึกนึกคิด ความรู้ หรือส่ิง
อ่ืนใด ท่ีตอ้งการใหผู้รั้บสารรู้และเขา้ใจขอ้มูลนั้นๆ โดยมุ่งใหค้วามรู้และสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง 
2. เพือ่ความบันเทงิใจ คือ การรับส่งความรู้สึกท่ีดี และมุ่งรักษามิตรภาพต่อกนั เป็นการนาํเสนอเร่ืองราวหรือส่ิง
อ่ืนใดท่ีจะทาํใหผู้รั้บสารเกิดความพึงพอใจ 

3. เพือ่ชักจูงใจ คือ การนาํเสนอเร่ืองราวหรือส่ิงอ่ืนใดเพ่ือจูงใจใหเ้กิดความร่วมมือ สร้างกาํลงัใจ เพื่อใหผู้รั้บสาร
เกิดความคิดคลอ้ยตาม หรือปฏิบติัตามท่ีผูส่้งสารตอ้งการ และนาํไปสู่การปรับปรุงแกไ้ข 
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ประเภทของการส่ือสาร 

ไดจ้าํแนกประเภทของการส่ือสารไวแ้ตกต่างกนัหลายลกัษณะ ข้ึนอยูก่บัวา่จะใชอ้ะไรเป็นเกณฑก์ารจาํแนก ใน
ท่ีน้ีจะแสดงการจาํแนกประเภทของการส่ือสาร โดยอาศยัเกณฑใ์นการจาํแนกท่ีสาํคญั 3 ประการ คือ  
1. จาํแนกตามกระบวนการหรือการไหลของข่าวสาร 

2. จาํแนกตามภาษาสญัลกัษณ์ท่ีแสดงออก 

3. จาํแนกตามจาํนวนผูส่ื้อสาร 

1.จําแนกตามกระบวนการหรือการไหลของข่าวสาร แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 

1.1 การส่ือสารทางเดียว (One-Way Communication) คือการ 

ส่ือสารท่ีข่าวสารจะถูกส่งจากผูส่้งไปยงัผูรั้บในทิศทางเดียว โดยไม่มีการตอบโตก้ลบัจากฝ่ายผูรั้บ 

1.2 การส่ือสารสองทาง (Two-way Communication) คือการส่ือสารท่ีมีการส่งข่าวสารตอบ
กลบัไปมาระหวา่งผูส่ื้อสาร ดงันั้นผูส่ื้อสารแต่ละฝ่ายจึงเป็นทั้งผูส่้งและผูรั้บในขณะเดียวกนั ผูส่ื้อสารมี
โอกาสทราบปฏิกิริยาตอบสนองระหวา่งกนั ทาํใหท้ราบผลของการส่ือสารวา่บรรลุจุดประสงคห์รือไม่ 
และช่วยใหส้ามารถปรับพฤติกรรมในการส่ือสารใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ์  
2. จําแนกตามภาษาสัญลกัษณ์ทีแ่สดงออก แบ่งเป็น 

2.1 การส่ือสารเชิงวจันะ (Verbal Communication) หมายถึงการส่ือสารดว้ยการใชภ้าษาพดู 
หรือเขียนเป็นคาํพดู ในการส่ือสาร 

2.2 การส่ือสารเชิงอวจันะ (Non-Verbal Communication) หมายถึงการส่ือสารโดยใชร้หสั
สญัญาณอยา่งอ่ืน เช่น ภาษาท่าทาง การแสดงออกทางใบหนา้ สายตา ตลอดจนถึงนํ้าเสียง ระดบัเสียง 
ความเร็วในการพดู เป็นตน้ 

3. จําแนกตามจํานวนผู้ส่ือสาร 

กิจกรรมต่างๆ ของบุคคลและสงัคม ถือวา่เป็นผลมาจากการส่ือสารทั้งส้ิน ดงันั้นการส่ือสารจึงมีขอบข่าย
ครอบคลุมลกัษณะการส่ือสารของมนุษย ์3 ลกัษณะคือ 

3.1 การส่ือสารส่วนบุคคล (Intrapersonal Communication) 
3.2 การส่ือสารระหว่างบุคคล (Interpersonal Communication) 
3.3 การส่ือสารมวลชน (Mass Communication) 
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 2.1.3 3D Pre-Production Pipeline 

ขั้นตอนในการทาํแอนิเมชนั สามารถแบ่งขั้นตอนการทาํได ้๓ ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ 

๑. ขั้นตอนเตรียมการก่อนการทาํ Pre-Production 

๒. ขั้นตอนการทาํ Production 

๓. ขั้นตอนหลงัการทาํ Post-Production 

ขั้นตอนเตรียมการก่อนการทาํ (Pre - production) 
เป็นหวัใจสาํคญัสาํหรับการสร้างเน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองนั้นๆ ความสนุก ต่ืนเตน้  และอารมณ์ของ
ตวัละครทั้งหลาย จะถูกกาํหนดในขั้นตอนน้ีทั้งหมด ดงันั้นในส่วนน้ีจึงมีหลายขั้นตอนและค่อนขา้งซบัซอ้น 
หลายคนจึงมกักล่าววา่ หากเสร็จงานในขั้นตอนเตรียมการน้ีแลว้ กเ็สมือนทาํงานเสร็จไปคร่ึงหน่ึงแลว้ ใน
ขั้นตอนน้ีจะแบ่งเป็น ๔ ขั้นตอนยอ่ยดว้ยกนั  โดยเรียงตามลาํดบัดงัน้ี คือ 

การเตรียมการ เพื่อผลิตภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนั มีขั้นตอนหลายขั้นตอน และค่อนขา้งซบัซอ้น 

1. เขียนเร่ืองหรือบท (story) เป็นส่ิงแรกเร่ิมท่ีสาํคญัท่ีสุดในการผลิตช้ินงานแอนิเมชนัและภาพยนตร์ทุก
เร่ือง  แอนิเมชนัจะสนุกหรือไม่ ลว้นข้ึนอยูก่บัเร่ืองหรือบท 

2. ออกแบบภาพ (visual design) หลงัจากไดเ้ร่ืองหรือบทมาแลว้ กจ็ะคิดเก่ียวกบัตวัละครวา่ ควรมีลกัษณะ
หนา้ตาอยา่งไร สูงเท่าใด ฉากควรจะมีลกัษณะอยา่งไร สีอะไร ในขั้นตอนน้ี อาจทาํก่อน หรือทาํควบคู่ไปกบับท
ภาพ (storyboard) กไ็ด ้

3. ทาํบทภาพ (storyboard) คือ การนาํบทท่ีเขียนข้ึนนั้นมาทาํการจาํแนกมุมภาพต่างๆ โดยการร่างภาพลายเสน้ 
ซ่ึงแสดงถึงการดาํเนินเร่ืองพร้อมคาํบรรยายอยา่งคร่าวๆ ซ่ึงผูบุ้กเบิกอยา่งจริงจงัในการใชบ้ทภาพ คือ บริษทั
เดอะวอลต ์ ดิสนีย ์ ไดริ้เร่ิมข้ึนราว พ.ศ. ๒๔๗๓ และไดน้าํมาใชก้นัอยา่งแพร่หลายจนถึงปัจจุบนั ซ่ึงแมแ้ต่
ภาพยนตร์กต็อ้งใชว้ิธีการวาดบทภาพ ก่อนถ่ายทาํดว้ยเช่นกนั 

4. ร่างช่วงภาพ (animatic) คือ การนาํบทภาพทั้งหมดมาตดัต่อร้อยเรียงพร้อมใส่เสียงพากยข์องตวัละครทั้งหมด 
(น่ีคือ ขอ้แตกต่างระหวา่งภาพยนตร์แอนิเมชนัและภาพยนตร์ทัว่ไป เพราะภาพยนตร์แอนิเมชนัจาํเป็นตอ้งตดัต่อ
ก่อนท่ีจะผลิต  เพื่อจะไดรู้้เวลาและการเคล่ือนไหวในแต่ละช็อตภาพ (shot) อยา่งแม่นยาํ ส่วนภาพยนตร์ท่ีใชค้น
แสดงนั้น จะตดัต่อภายหลงัการถ่ายทาํ) 
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ขั้นตอนการทาํ (Production) 
เป็นขั้นตอนท่ีทาํใหภ้าพตวัละครต่างๆ มีความสมบูรณ์แบบมากยิง่ข้ึน ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนสาํคญัท่ีจะกาํหนด
วา่ ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองนั้น จะสวยงามมากหรือนอ้ยเพียงใด ประกอบดว้ย 

1. วางผงั (layout) คือ การกาํหนดมุมภาพ และตาํแหน่งของตวัละครอยา่งละเอียด รวมทั้งวางแผนวา่ ในแต่
ละช็อตภาพนั้น ตวัละครจะตอ้งเคล่ือนไหว หรือแสดงสีหนา้อารมณ์อยา่งไร ซ่ึงหากทาํภาพยนตร์แอนิเมชนักนั
เป็นทีม กจ็ะตอ้งประชุมร่วมกนัวา่ แต่ละฉาก จะมีอะไรบา้ง เพื่อใหแ้บ่งงานกนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ซ่ึงหลงัจากเสร็จ
ขั้นตอนน้ีแลว้ จึงสามารถแบ่งงานใหแ้ก่ทีมผูท้าํแอนิเมชนั และทีมฉาก แยกงานไปทาํได ้

2. ทาํให้เคลือ่นไหว (animate) คือ การทาํใหต้วัละครเคล่ือนไหวตามบทในแต่ละฉากนั้นๆ ในขั้นตอนน้ีสาํคญั
อยา่งยิง่ เปรียบเสมือนการกาํกบันกัแสดงวา่ จะเล่นไดดี้หรือไม่ ซ่ึงหากทาํขั้นตอนน้ีไดไ้ม่ดีพอ กอ็าจทาํใหผู้ช้ม
ไม่รู้สึกมีอารมณ์ร่วมไปกบัตวัละครดว้ย ส่วนแอนิเมชนัแบบภาพแสดงมิติมีวิธีการทาํ โดยวาดภาพลงบนแผน่
พลาสติกโปร่งใสในแต่ละฉากของเร่ือง และเม่ือแบ่งยอ่ยลงไปอาจประกอบไปดว้ยส่วนต่างๆ เช่น ตวัละคร 
ตน้ไม ้ แม่นํ้า ภูเขา ดวงอาทิตย ์ ตวัละครแต่ละตวัหรือส่ิงของแต่ละช้ินจะถูกนาํไปวาดลงบนแผน่ใสแต่ละแผน่ 
เม่ือนาํแผน่ใสแต่ละแผน่มาวางซอ้นกนั แลว้ถ่ายภาพดว้ยกลอ้งถ่ายภาพท่ีไดรั้บการออกแบบมาเป็นพิเศษ กจ็ะ
ไดภ้าพการ์ตูน ๑ ภาพ ท่ีประกอบไปดว้ยตวัละครและฉาก ในการสร้างภาพการ์ตนูใหเ้คล่ือนไหว ผูท้าํแอนิเมชนั 
(animator) จะตอ้งกาํหนดลงไปวา่ ในแต่ละวินาที ตวัละครหรือส่ิงของในฉากหน่ึงๆ จะเปล่ียนตาํแหน่งหรือ
อิริยาบถไปอยา่งไร  

ทั้งน้ี ผูท้าํแอนิเมชนัจะตอ้งวาด หรือกาํหนดอิริยาบถหลกั หรือคียภ์าพ (key) ของแต่ละวินาที หลงัจาก
นั้นผูท้าํแอนิเมชนัคนอ่ืนๆ กจ็ะวาดลาํดบัการเปล่ียนแปลงอีกจาํนวนหน่ึง (ซ่ึงโดยทัว่ไปจะใช ้ ๒๔ ภาพ) เพือ่
แสดงใหเ้ห็นถึงการเคล่ือนไหวจากคียภ์าพหน่ึง ไปสู่อีกคียภ์าพหน่ึง ภาพวาดจาํนวนมหาศาลระหวา่งแต่ละคีย์
ภาพเรียกวา่ ภาพช่วงกลาง (in-betweens) ในการวาดภาพการ์ตูน ผูว้าดภาพท่ีวาดคียภ์าพต่างๆ เรียกวา่ ผูว้าดภาพ
หลกั (key animator) ซ่ึงตอ้งเป็นนกัวาดภาพท่ีมีฝีมือ ส่วนผูว้าดภาพอีกจาํนวนหน่ึงท่ีทาํหนา้ท่ีวาดภาพระหวา่ง
ภาพหลกัเรียกวา่ ผูว้าดภาพช่วงกลาง (in-betweener) นอกจากผูว้าดภาพแลว้ กมี็ผูล้งสี (painter) ซ่ึงมีหนา้ท่ีลงสี 
หรือระบายสีภาพใหส้วยงาม 

การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัมีการใชสี้และแสงท่ีใหอ้ารมณ์ต่างกนั และมีฉากท่ีช่วยเสริมอารมณ์ความรู้สึกของ
ผูช้มมากยิง่ข้ึน การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัมีการใชสี้และแสงท่ีใหอ้ารมณ์ต่างกนัและมีฉากท่ีช่วยเสริม
อารมณ์ความรู้สึกของผูช้มมากยิง่ข้ึน 

3. ฉากหลงั (background) ฝ่ายฉากเป็นฝ่ายท่ีสาํคญัไม่นอ้ยไปกวา่ฝ่ายอ่ืนๆ เพราะฉากช่วยส่ืออารมณ์ได้
เช่นเดียวกบัตวัละคร เน่ืองจากสีและแสงท่ีต่างกนัยอ่มใหอ้ารมณ์ท่ีไม่เหมือนกนั และฉากยงัช่วยเสริมอารมณ์
ของผูช้มไดม้ากข้ึน 
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ขั้นตอนหลงัการทาํ (Post - production) 
1. การประกอบภาพรวม (compositing) คือ ขั้นตอนในการนาํตวัละครและฉากหลงัมารวมเป็นภาพเดียวกนั ซ่ึง
ทั้งแอนิเมชนัแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ต่างตอ้งใชก้ระบวนการน้ีทั้งส้ิน ในกระบวนการน้ี มีการปรับ
แสงและสีของภาพ ใหมี้ความกลมกลืนกนั ไม่ใหสี้แตกต่างกนั 

 การนาํตวัละครและฉากหลงัมารวมเป็นภาพเดียวกนั เป็นกระบวนการท่ีจาํเป็น สาํหรับการทาํแอนิเมชนั
แบบสองมิติ และแบบสามมิติ 

2. ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรีประกอบ ใหเ้ขา้กบัการ
ดาํเนินเร่ือง และฉากต่างๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสงัเคราะห์ดว้ย ซ่ึงวิศวกรเสียงสามารถสร้างเสียง
ประกอบ ใหส้อดคลอ้งกบัการดาํเนินเร่ืองได ้ โดยดูจากเคา้โครงเร่ือง ดงันั้นเคา้โครงเร่ืองถือวา่มีความสาํคญั
อยา่งยิง่ ในอดีต การสร้างเสียงประกอบสามารถทาํได ้โดยการบนัทึกเสียงจากแหล่งกาํเนิดเสียงจริงท่ีใหเ้สียงได้
ใกลเ้คียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใชแ้ทนเสียงมา้วิ่ง เสียงเคาะชอ้นและสอ้มอาจใชแ้ทนเสียงการฟันดาบ ใน
ปัจจุบนั ไดน้าํเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสงัเคราะห์เสียงใหไ้ดเ้หมือนจริง หรือเกินกวา่ความเป็น
จริง เช่น เสียงคล่ืน เสียงพาย ุ เสียงระเบิด ซ่ึงวิศวกรเสียงไดเ้ขา้มามีบทบาทอยา่งมาก ทั้งน้ี การ์ตูนภาพเดียวกนั
แต่เสียงประกอบต่างกนั เสียงประกอบท่ีดีกวา่ และเหมาะสมกวา่ จะช่วยเพิ่มอารมณ์ความรู้สึก ในการชม
ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนัมากข้ึน 
 

 
 

ภาพที ่2.1   ภาพประกอบ 3D Production Pipeline 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

  2.2.1 Autodesk MAYA (2012) 
    โปรแกรม Autodesk MAYA เป็นโปรแกรมท่ีใชส้าํหรับสร้าง 3D Animation ตั้งแต่ขั้นตอน Modeling, 
UV and Texture, Rigging, Animate ตลอดจนถึงการจดัแสงไฟ และ Rendering เพื่อนาํไปใชง้านในโปรแกรม
อ่ืนๆต่อไป (ในกรณีของนกัศึกษา จะใชเ้ปิดเพื่อตรวจสอบไฟลแ์ละใชใ้นการฝึกทาํ Model) 
 

 
 

ภาพที ่2.2   หนา้จอการทาํงานของโปรแกรม Autodesk MAYA (2012) 
 

  2.2.2 Adobe Photoshop (CS6) 
    โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีใชส้าํหรับการสร้าง Texture ใหก้บั Model โดยทาํการ 
Export Texture จากโปรแกรม Autodesk MAYA แลว้จึงนาํรูปภาพท่ีได ้ Import เขา้มาในโปรแกรม Adobe 
Photoshop เพื่อทาํการลงสีใหก้บัพื้นผวิ อีกทั้งยงัสามารถปรับแต่งสี, ใส่ Filter ใหก้บัพื้นผวิไดอี้กดว้ย 

(ในกรณีของนกัศึกษา จะใชเ้ปิดเพื่อเช็กไฟล)์ 
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ภาพที ่2.3   หนา้จอการทาํงานของโปรแกรม Adobe ตรวจสอบ Photoshop (CS6) 
 

  2.2.3 Google Documents or Google Docs 
    เป็นบริการออนไลน์เพยีงแค่มีอีเมลของ Gmail และเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เพราะ Google Docs เตรียมมา
ใหห้มดแลว้ไม่วา่จะเป็นการพิมพร์ายงานแบบท่ีคุน้เคย การทาํสไลดเ์พื่อนาํเสนองานสาํคญั หรือจะจดัการ
เอกสารแบบ Spreadsheets ไดเ้หมือน Excel กส็ามารถทาํได ้Google Docs ทาํงานเหมือน Microsoft Office แต่
ทุกอยา่งจะทาํงานอยูบ่นเวบ็ สามารถทาํงานไดท้นัทีท่ีมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต โดยไม่ตอ้งเสียเวลาติดตั้ง
โปรแกรมลงในเคร่ือง หรือเสียเงินค่าลิขสิทธ์ิก่อนใชง้านแต่อยา่งใด เพียงแค่เขา้ไปยงั Google Docs เราก็
สามารถสร้าง แกไ้ข หรือเปิดอ่านเอกสารไดเ้ลย โดยตวัเอกสารนั้นจะถูกเกบ็ไวใ้นเซิร์ฟเวอร์ของ Google และท่ี
สาํคญัเราสามารถแชร์เอกสารใหก้บัเพื่อนเพื่อแกไ้ขขอ้มลูไปพร้อมๆ กนั โดยจะเห็นวา่อีกฝ่ายกาํลงัพิมพอ์ะไร
อยู ่

 
 

ภาพที ่2.4   หนา้จอการทาํงานของโปรแกรม Google Docs 
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  2.2.3 Microsoft Office 

 ไมโครซอฟท ์ ออฟฟิศ (องักฤษ: Microsoft Office) เป็นชุดโปรแกรมสาํนกังาน พฒันาโดย
ไมโครซอฟทซ่ึ์งสามารถใชง้านไดใ้นระบบปฏิบติัการไมโครซอฟท ์ วินโดวส์ และแอปเปิล แมค็อินทอช 
ไมโครซอฟท ์

 
 

ภาพที ่2.5   สญัลกัษณ์ของโปรแกรม Microsoft Office 
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บทที ่3 

 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 
 

3.1 แผนงานปฏิบัตงิาน 
ตารางที ่3.1   แผนการปฏิบติังาน 
 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

ศึกษาวฒันธรรมองคก์ร 
    

ศึกษาโปรแกรมและรูปแบบการทาํงาน               

ฝึกการใชโ้ปรแกรมและการวางแผนงาน 
    

รับผดิชอบ Project Bloody Bunny Ep 9 - 15 
    

จดัทาํรูปเล่ม 
    

 
 

3.2   รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏิบตัใินงานสหกจิศึกษา หรือรายละเอยีดโครงงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

รายละเอยีดโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

แอนิเมชนั Bloody Bunny ในรูปแบบ 3D โดยใชช่ื้อวา่ Bloody Bunny The First Blood ซ่ึงเป็นโปรเจค
แอนิเมชนั Short Film ประมาณ 30 วินาที ร่วมกนัระหวา่งบริษทั 2Spot Studio โดยทางบริษทั RiFF Animation 
Studio จะเป็นผูท้าํแอนิเมชนัน้ีใหเ้ป็นหลกั และจะกาํหนดฉายเร็วๆ น้ี ผา่นช่องทาง Youtube และช่องโทรทศัน ์

       ในดา้นของงานท่ีไดรั้บมอบหมายคือ วางแผนงานเพื่อทาํการผลิตแอนิเมชนั สามมิติ เร่ือง Bloody Bunny 
ตอนท่ี 9 -15 โดยในขั้นตอนการเตรียมการจะใหค้วามสาํคญักบัเร่ือง ระยะเวลาในการผลิต การออกแบบเน้ือ
เร่ืองตวัละคร การเตรียม Story Board การวางแผนแจกแจงการสร้างช้ินส่วนส่ิงของประกอบฉาก วางแผนแจก
แจงการสร้างตวัละครท่ีใชใ้นงานแอนิเมชนั และการติดตามความคืบหนา้ของงานในแต่ละฝ่ายการจดัทาํ 
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ภาพที ่3.1 Bloody Bunny 
 

 
 

ภาพที ่3.2 Bloody Bunny 
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3.3  ขั้นตอนการดาํเนินงานทีนั่กศึกษาปฏิบัตงิานหรือโครงงาน 

 

 
ภาพที ่3.3 Flow Chart กระบวนการทาํงานโดยรวม 

 
ก่อนเร่ิมทาํงานตอ้งทาํการศึกษาการทาํงานในองคก์รก่อนวา่มีขั้นตอนการทาํงานกนัอยา่งไร  โดยใน

ส่วนน้ีหลงัจากไดพ้ดูคุยและไดรั้บการสอนงานจากท่ีปรึกษา และพ่ีฝ่ายประสานงาน ทาํใหท้ราบวา่ทางองคก์ร
จะทาํงานผา่นเซิฟเวอร์ และอพัเดตออนไลน์ โดยในส่วนของงานนกัศึกษา ตอ้งทาํงานผา่น Google Docs ซ่ึงเป็น
การทาํเอกสารออนไลน์นัน่เอง สามารถเปิดดูและแกไ้ขไดง่้ายและรวดเร็ว หนา้ตาของ Google Docs จะเหมือน 
Microsoft Office ทัว่ไป เพียงเเค่ไม่ตอ้งเขา้โปรแกรม หากตอ้งการดาวห์โหลดออกมาเป็นไฟล ์ ออฟไลน์ก็
สามารถทาํได ้หรือจะเป็นไฟลเ์ปิดดูเช่น PDF กไ็ดเ้ช่นกนั  
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3.3.1 การติดต่อประสานงานและทาํข้อตกลงกบัลูกค้า 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.4 Flow Chart กระบวนการทาํงานการติดต่อตกลงงานกบัลูกคา้ 
 
ในส่วนของการทาํงาน เร่ิมจากการติดต่อกบัลูกคา้ เพื่อตกลงขอบเขตของงาน เน้ือเร่ือง ราคา และอ่ืนๆ 

จากนั้น ทางบริษทักจ็ะทาํ Story Board กลบัไปเสนอลูกคา้อีกคร้ังเพื่อใหลู้กคา้ทาํการยนืยนั  
 
3.3.2 การออกแบบ Storyboard และ Design ตามทีต่กลงกบัลูกค้า 

 
ภาพที ่3.5 Flow Chart กระบวนการทาํงานลูกคา้ยนืยนังาน 

 
เม่ือไดรั้บการยนืยนัแลว้ ฝ่ายออกแบบกจ็ะทาํการออกแบบทั้งหมดตามเน้ือเร่ือง เม่ือออกแบบเรียบร้อย

กจ็ะติดต่อกบัลูกคา้อีกคร้ังหน่ึงซ่ึงในส่วนน้ีอาจมีการแกรู้ปแบบและสี  
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3.3.3 วเิคราะห์แยกแยะข้อมุลจาก Story Board 

  

เม่ือลูกคา้ตกลงยอมรับแบบท่ีไดมี้การออกบบไปก่อนหนา้  ขั้นตอนต่อไปจะทาํการคดัแยกขอ้มูล จาก Story 
Board หรือ Beat Board ท่ีฝ่าย Design ออกแบบไวพ้ร้อมทั้งลงสีเรียบร้อยทั้งหมดเเลว้เพื่อส่งต่อใหฝ่้าย Animator 
โดยการแบ่งขอ้มูลมาเป็นส่วนๆ ไดด้งัน้ี 

ตารางที ่3.2  การแยก Asset 
 

Character Set Prop 

Design Design Design 

Moldel Moldel Moldel 

Texture Texture Texture 

Rig Rig Rig 

Blend Shape - - 

 
 

Character (ตวัละคร) Set (ฉาก) และ Prop (ของใช)้ และในเเต่ละส่วนกจ็ะแบ่งแยกยอ่ยของขั้นการทาํงานไปอีก
โดย Asset ทั้งหมดไม่วา่จะเป็น Character Set หรือ Prop จะตอ้งผา่นการ Design ไดท้าํการออกแบบ และลงสี 
จากนั้นจะส่งต่อไปยงัฝ่าย Model ทาํการข้ึนรูปและลงสีตามท่ีออกแบบไว ้จากนั้นจะส่งต่อใหฝ่้าย Rig ทาํการใส่
กระดูกใหว้ตัถุสามารถขยบัได ้ 

ในกรณีของ Character พิเศษตรงท่ีนอกจากจะใส่กระดูกและตอ้งทาํสวิตชก์ารเปล่ียนสีหนา้ (Blend 
Shape)ไวด้ว้ย  

และในกรณีของ Set พิเศษตรงท่ี จะมีการใช ้Matte Paint (การเพน้ทพ์ื้นหลงั) แทนการสร้างฉากใหญ่ๆ 
เพื่อประหยดัเน้ือท่ีของไฟลแ์ละง่ายกวา่การทาํแมพใหญ่ๆ ซ่ึงจะเป็นการใชท้รัพยากรโดยส้ินเปลือง 
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ภาพที ่3.6 ตวัอยา่ง Story Board Bloody Bunny EP 1  
(ในกรณีน้ีไม่สามารถนาํภาพของ EP 9 - 15 มาใหช้มไดเ้น่ืองจากผลงานยงัไม่เปิดเผยสู่สาธารณะ) 

 

 
ตารางที ่3.3  ตวัอยา่งการคดัแยกขอ้มูลใน EP1 

 

Character Set Prop 

Bloody Bunny Big_hole Knife 

Mumu Cage - 

Minion Container - 

Giant Robot Factory_Gate - 

Children Pile - 
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ภาพที ่3.7 Character ทั้งหมดใน EP 1 
 

 
ภาพที ่3.8 Set ทั้งหมดใน EP 1 

 

 
ภาพที ่3.9 Ptop ทั้งหมดใน EP 1 
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3.3.4 ทาํตารางงานใน Google Docs 

ขั้นท่ีสาม นาํขอ้มูลท่ีคดัแยกไวม้าทาํเป็นตารางใหดู้และตรวจสอบไดง่้าย จะเห็นวา่ ในส่วนของ 
Character กจ็ะใส่ตวัละครทั้งหมดท่ีมีใน EP นั้นๆ ไว ้ Set กจ็ะใส่ฉากท่ีใชใ้น EP นั้นๆ ไว ้ รวมถึง เมพเพน้ท ์
(การทาํพื้นหลงัโดยการวาด) และ Prop กจ็ะนาํส่ิงของต่างๆ ท่ีใชใ้น EP นั้นๆ ไวท้ั้งหมด  

หลงัจากท่ีทาํตารางเสร็จ ในช่องของ Name สามารถระบุคคลท่ีรับผดิชอบช้ินงานนั้นๆ และในช่อง 
Status มีไวค้อยอพัเดต  

โดยสถานะ Status จะมี Approved = สาํเร็จ, Submit = ส่งตรวจ, WIP = กาํลงัดาํเนินงาน, Reject = ตี-
กลบั โดยก่อนท่ีจะอพั Status ไดน้ั้น ตอ้งผา่นการตรวจงานจากฝ่าย Artdirector เสียก่อน ถึงจะ Approved ได ้ถา้
หากวา่ตรวจสอบเเลว้มีการสัง่แกก้จ็ะกลบัมาตรวจสอบอีกคร้ังจนกวา่จะสมบูรณ์ถึงจะ Approved ได ้ 
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ภาพที ่3.10 ตาราง EP 1 ท่ีกาํลงัดาํเนินการ 
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จากภาพ(ภาพที ่3.11 ตวัอยา่ง ตารางขอ้มูลท่ีคดัแยกของ EP 9) ในดา้นบนขวาจะเห็น ตารางเปอร์เซ็นต ์
มีไวเ้พื่อตรวจสอบค่าเฉล่ียของความสาํเร็จของงาน ในตารางแรก จะแบ่งเป็นแต่ละฝ่าย โดยแบ่งดูตามแท่งสี สี
เขียว (Design) สีชมพ ู(Model) สีฟ้า (Rig) ชุดขอ้มูลชุดแรกจะดูความคืบหนา้ในส่วนการทาํ Character ชุดขอ้
มมูลท่ีสองจะดูความคืบหนา้ในส่วนการทาํ Set ชุดขอ้มูลชุดสุดทา้ยจะดูในส่วนของการทาํ Prop เปอร์เซ็นตท่ี์
ไดม้าจากการหาค่าเฉล่ียของงานทั้งหมด ในส่วนของตามรางเปอร์เซ็นตด์า้นขา้ง จะเป็นความคืบหนา้โดยรวม
ทั้งหมดของชุดขอ้มูล Character Set และ Prop  
 

 
 

ภาพที ่3.11 ตวัอยา่ง ตารางขอ้มูลท่ีคดัแยกของ EP 9 
 

 
 

ภาพที ่3.12 ตวัอยา่ง ตารางขอ้มูลท่ีคดัแยกของ EP 9 (ต่อ) 
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ภาพที ่3.13 ตวัอยา่ง ตารางขอ้มูลท่ีคดัแยกของ EP 10  
 

 
 

ภาพที ่3.14 ตวัอยา่ง ตารางขอ้มูลท่ีคดัแยกของ EP 10 (ต่อ) 
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ภาพที ่3.15 ตวัอยา่ง ตารางขอ้มูลท่ีคดัแยกของ EP 10 (ต่อ) 
 
3.3.5 ประชุม / จัดตารางเวลางาน 

 ในแต่ละอาทิตย ์ในวนัจนัทร์และวนัศุกร์จะมีการเรียกประชุมฝ่ายเพื่อพดูถึงปัญหาและการแกไ้ข โดยใน
วนัจนัทร์จะประชุมถึงช้ินงานท่ีจะตอ้งทาํทั้งหมดภายในหน่ึงอาทิตย ์ จะทาํการส่งมอบงานใหเ้เต่ละฝ่ายโดยจะ
ทาํการกาํหนดระยะเวลางานใหก้บัเเต่ละฝ่ายดว้ย ในเร่ืองของเวลาสามารถพดูคุยกนัเพื่อขอเพิ่มหรือลดไดต้าม
ความเหมาะสม ในวนัศุกร์จะประชุมสรุปงานเพื่อพดูถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนวา่มีปัญหาในส่วนใด วธีิแกไ้ข และ 
Update ความคืบหนา้ของงานวา่ เป็นไปตามกาํหนดหรือไม่ หากไม่เป็นไปตามกาํหนดกต็อ้งหาวิธีรับมือ วา่ควร
จะทาํอยา่งไรถึงจะทาํใหส้ามารถ Project สาํเร็จไดต้ามกาํหนดการ และถา้หากทาํไดต้ามท่ีกาํหนดไว ้ กจ็ะ
ประชุมถึงหนา้ท่ีของเเต่ละฝ่ายในอาทิตยต่์อๆ ไป และหลงัจากท่ีประชุมเสร็จกม็าทาํการสรุปเเละจดัตารางเวลา
งานของในเเต่ละอาทิตยข์องแต่ละฝ่ายพร้อมทั้งแกปั้ญหาตารางงานในส่วนท่ีประชุมสรุป เพื่อท่ีวนัจนัทร์จะ
สามารถส่งมอบงานใหก้บัเเต่ละฝ่ายทาํไดอ้ยา่งไม่ติดขดั 

 

 
 

ภาพที ่3.16 ตวัอยา่ง ตารางวางแผนงานและวนัท่ี 
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ภาพที ่3.17 ตวัอยา่ง ตารางเวลา และงานท่ีตอ้งทาํ 
 

3.3.6 ตรวจสอบงานจากแต่ละฝ่ายแล้วคอย Update 

 ขั้นสุดทา้ยในทุกๆ วนัตอ้งไปพดูคุยกบัฝ่ายงานแต่ละฝ่าย คอยเช็กงานวา่ช้ินไหนเสร็จเเลว้บา้ง หากมี
ช้ินงานเสร็จกจ็ะใหห้วัหนา้ฝ่าย Artdirector ไปตรวจสอบงานวา่ผา่นหรือไม่ ในบางคร้ังอาจมีการส่งแกเ้ร่ือง 
ขนาด รูปทรง และสี และเม่ือแกไ้ขเสร็จกจ็ะไปตรวจอีกคร้ังหน่ึง เม่ือผา่นเเลว้ช้ินงานกจ็ะมีสถานะผา่น 
(Approved) ในตาราง และเม่ือช้ินงานทุกช้ินงานเตรียมเสร็จเเลว้ กจ็ะส่งเขา้สู่กระบวนการ Product  
ใหฝ่้ายแอนิเมททาํการจดัฉาก และทาํการเคล่ือนไหวใหส้มบูรณ์ 

 



29 
 

 

ภาพที ่3.18 ท่ีเกบ็ไฟลง์านของฝ่าย Design 
 

 
 

ภาพที ่3.19 ท่ีเกบ็ไฟลง์านท่ีพร้อมเขา้สู่ขั้นตอน Product 
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บทที ่4 

 

ผลการดาํเนินงาน  การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ผลการดาํเนินงาน 

     

4.4.1 ตาราง Asset EP 9 - 15 

 

 
 

ภาพที ่4.1   ภาพรวมของตาราง  
 

    การจดัทาํตารางการทาํงานเพ่ือใหส้ามารถดาํเนินงานไดง่้ายข้ึนในการทาํ Project Bloody Bunny ทั้งน้ี 
สามารถช่วยใหเ้เต่ละฝ่ายรับทราบงานท่ีตนเองตอ้งรับผดิชอบเเละใหไ้ม่เกิดการทาํงานซํ้าซอ้นเพราะสามารถ
ตรวจสอบไดว้า่ช้ินงานไหนทาํเเลว้หรือยงัไม่ไดท้าํและใครเป็นผูรั้บผดิชอบ อีกทั้งยงัสามารถดูความคือหนา้ 
เปอร์เซ็นตโ์ดยรวมของงานไดว้า่ใกลจ้ะเสร็จเเลว้หรือไม่  
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    4.4.2 ตารางเวลาและต ารางงาน 
 

 
 

ภาพที ่4.2   ตวัอยา่งตารางเวลาจากการประชุม 
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ภาพที ่4.3   ตวัอยา่งตารางงาน Dead Line  
 

    ในแต่ละสปัดาห์จะมีการประชุมทุกวนัจนัทร์และวนัศุกร์ การประชุมจะเป็นการประชุมของหวัหนา้เเต่
ละฝ่าย ซ่ึงมีฝ่าย Design Model และ Rig โดยเน้ือหาในวนัจนัทร์กจ็ะเป็นการส่งมอบงานใหก้บัฝ่ายต่างๆ ส่วนใน
วนัศุกร์กจ็ะประชุมแบบสรุปภาพรวมและปัญหา พร้อมทั้งวางแผนแกปั้ญหาเพือ่ใหส้ามารถดาํเนินงานต่อได้
อยา่งต่อเน่ือง  
 

4.4.3 ไฟล์งานทีเ่ตรียมพร้อมสําหรับการอนิเมท 

หลงัจากท่ีงานของฝ่ายต่างๆ เสร็จเเลว้กจ็ะถูกอพัข้ึน Sever ในเเต่ละ EP เผือ่เขา้สู่ขั้นตอนของ 
Production หรือขั้นตอนการอนิเมท ในส่วนน้ีน้ีไฟลจ์ะถูกแยกเกบ็อยางเป็นระเบียบเผือ่ใหง่้ายต่อการเรียกใช้
งาน ไฟลจ์ะแยกเกบ็เป็นประเภท Character ,Prop ,Set เน่ืองจากในบาง EP จะมีการเรียกใชว้ตัถุซํ้ ากนั หรือใช้
ของท่ีมีอยูแ่ลว้ไม่ตอ้งสร้างใหม่ทั้งหมดเพียงเเต่จดัวางใหดู้ต่างกนั   
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ภาพที ่4.4  ตวัอยา่งโมเดล Bloody Bunny 3D 

 

ภาพที ่4.5   ตวัอยา่งการจดั Set 3D 
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ภาพที ่4.6  ตวัอยา่งโมเดล Prop 3D 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

    จากการจดัทาํตารางขอ้มูล และการจดัการงานและเวลา ทาํใหก้ารทาํโปรเจคมีความสะดวกมากข้ึน ทาํ
ใหเ้เต่ละฝ่ายสามารถทาํงานไดง่้ายเพราะ สามารถตรวจสอบไดว้า่ อนัไหนทาํแลว้ อนัไหนยงัไม่ไดท้าํอนัไหน
ตอ้งแกไ้ข รวมไปถึงอนัไหนท่ีครทาํต่อไปดว้ยและเน่ืองจากมีการประชุมทุกอาทิตย ์ เราจะทราบถึงปัญหาท่ี
เกิดข้ึน เเละหาทางรับมือแกไ้ขไดอ้ยา่งทนัท่วงที หากกลบักนัไม่มีคนช่วยประสานงาน ทาํตารางการทาํงานหรือ
ตารางเวลา จะทาํใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดไดม้าก เพราะไม่สามารถตรวจสอบได ้ และอาจทาํใหเ้กิดการส่ือสารในเเต่
ละฝ่ายผดิพลาด ทาํใหเ้กิดปัญหาไฟลง์านตกหล่น ทาํไม่ทนั ทาํซํ้า เป็นตน้  
    วตัถุประสงคใ์นการดาํเนินโครงงานคร้ังน้ีคือเพ่ือศึกษาถึงขั้นตอนและกระบวนการผลิตแอนิเมชนั
เคล่ือนไหวสามมิติ โดยเร่ิมจากการเตรียมการก่อนการผลิตก่อนนาํไปสู่ขั้นตอนการผลิตจริง 
 

4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบักบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายในการ
ปฏิบัตงิานหรือการจดัทาํโครงการ 

จากการดาํเนินงานการเตรียมการก่อนการผลิตแอนิเมชนันกัศึกษากไ็ดล้งมือปฏิบติัจริง ไดเ้รียนรู้ในเเต่
ละขั้นตอนการผลิต และไดเ้ป็นส่วนหน่ึงในการเตรียมงานใหง้านสาํเร็จลุล่วงตามเป้าหมาย เม่ือทาํการคิดวดัผล
จากวตัถุประสงคแ์ละการศึกษาคน้ควา้ ลงมือปฏิบติัจริง พบวา่อยูใ่นเกณฑท่ี์ประสบความสาํเร็จในระดบัหน่ึง 
และสามารถต่อยอดใหดี้มากยิง่ข้ึนไดอี้กในอนาคต 
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บทที ่5 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1  สรุปผลการดาํเนินงาน 

    จากการดาํเนินงานทาํใหท้ราบถึงวิธีการเตรียม Asset และการทาํงานร่วมกบัฝ่ายอ่ืนๆ  นอกเหนือจาก
นั้น ยงัไดรั้บความรู้และประสบการณ์จากเเต่ละฝ่ายท่ีไปติดต่องาน เช่น ฝ่ายอาร์ต กไ็ดท้กัษะและเทคนิคการ
ออกแบบ การเขียนสตอร่ีบอร์ด หลกัการเขียนบทความท่ีดี ฝ่ายโมเดล ไดรั้บความรู้เร่ืองการทาํโมเดล ตั้งเเต่
พื้นฐาน ลูปโมเดลท่ีดี การกาง UV โดยโปรแกรม UV Layout รวมถึงการ Paint Texture (เน่ืองจากนกัศึกษามี
ความสนใจในดา้นน้ีเป็นพิเศษจึงเขา้ไปเรียนรู้กบัฝ่ายน้ีบ่อยๆ) ฝ่ายริก ไดรั้บความรู้ในเร่ืองของการริกมาแบบ
คร่าวๆ ริกควรจะเตรียมการขยับใหพ้ร้อมและครอบคลุมท่ีสุดเพื่อเขา้สูก้ระบวนการแอนิเมท 

สาํคญัท่ีสุดคือ การวางตวัท่ีเหมาะสมและมีปฏิสมัพนัธ์ท่ีดีต่อการทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้น (เพื่อนร่วมงาน 
หวัหนา้ และบุคคลอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง) 

 

5.2  แนวทางการแก้ไขปัญหา 
    ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ส่วนใหญ่จะเก่ียวขอ้งกบัระยะเวลา เช่น ระยะเวลาคลาดเคล่ือนจากกาํหนดการ มีโปร
เจคท่ีด่วนกวา่แทรกซอ้นทาํใหต้อ้งเล่ือนกาํหนดการเดิมออกไป เเต่ในบางคร้ังกไ็ม่สามารถเล่ือนกาํหนดการเดิม
ได ้ ตอ้งทาํใหเ้สร็จตามกาํหนด ทั้งน้ี ข้ึนอยูก่บัสมรรถภาพของผูป้ฏิบติังานในฝ่ายอ่ืนๆ ดว้ยเช่นกนั เพราะใน
บางคร้ังไม่สามารถฝืนได ้ไม่เช่นนั้นงานจะออกแบบแบบไม่สมบูรณ์ 

ในส่วนของปัญหาอ่ืนๆ กจ็ะเป็น ความผดิพลาดของไฟล ์เกิดการบกพร่อง ทาํใหต้อ้งเสียเวลาทาํใหม่  

วิธีการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้คือ จดัประชุมทีมเพื่อพดูคุยถึงปัญหาท่ีกาํลงัเผชิญ ทาํความเขา้ใจ เเละจดัตารางเวลางาน
ใหม่ จดัเรียงความสาํคญัของเน้ืองานท่ีด่วนท่ีสุดทาํก่อนและอ่ืนๆ รองลงมา  เพื่อใหต้ารางสามารถเดินงานต่อได้
อยา่งไม่สะดุด และใหง้านเสร็จทนักาํหนดการณ์ หรือ ใกลเ้คียงกบักาํหนดการณ์มากท่ีสุดเท่าท่ีจะทาํได ้
 

5.3  ข้อเสนอแนะจากการดาํเนินงาน 

   5.3.1 ข้อเสนอแนะต่อผู้สนใจสายงานด้าน  3D Animation 

    สาํหรับผูส้นใจงานดา้น 3D นั้น ควรท่ีจะศึกษาหาขอ้มูลในดา้นปลีกยอ่ยท่ีสนใจอยา่งลึกซ้ึง โดยศึกษา
จากแหล่งขอ้มูลต่างๆ และลงมือปฏิบติังานจริง หรือ เขา้รับการฝึกสอนจากผูมี้ประสบการณ์จริง  เพื่อใหเ้กิด
ประสิทธิภาพในการทาํงานสูงสุด 
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E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A0%E0%B8%97%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B
8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD
%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3 

3.    http://www.bj.ac.th/UserFiles/File/googledocs_content.pdf  
4.    http://riffcg.com/ 
5.    http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html 
6.    http://jomthongprint.blogspot.com/2008/07/maya.html 
7.    http://562947com.blogspot.com/2014/02/google-docs.html 
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คาํศัพท์ 
 

คาํศพัท ์ ทบัศพัท ์ ความหมาย 
Animation แอนิเมชนั ภาพเคล่ือนไหว ไม่วา่จะเป็นรูปแบบ 2D หรือ 3D 
Animate  แอนิเมต การทาํภาพเคล่ือนไหว 
Animator แอนิเมเตอร์ ผูท่ี้ทาํภาพเคล่ือนไหว 
Asset แอคเซ็ท การเขา้ถึง,การแยกกระบวนการ 
Beat Board บีตบอร์ด ภาพวาดเหตุการณ์ช่วงหน่ึงท่ีจะเกิดข้ึนภายในอนิเมชัน่นั้น 
Design ดีไซน ์ การออกแบบ 
Layout เลเอาท ์ ขั้นตอนหรือฝ่ายท่ีนาํโมเดลตวัละคร ส่ิงของ ลงในฉาก และจดัมุม

กลอ้งตามเน้ือเร่ือง 
Model โมเดล ตวัละคร ส่ิงของ หรือวตัถุใดๆ ในรูปแบบสามมิติ 
Matte Paint เมพเพน้ต ์ การวาดฉาก 
Rig ริก การใส่กระดูกใหว้ตัถุสามารถขยบัได ้
Story Board สตอร่ี บอร์ด ภาพร่างมุมกลอ้ง ทิศทางและการเคล่ือนไหวของตวัละครหรือส่ิงของ 
Texture เทคเจอร์ พื้นผวิ 
UV ยวู ี ขอบเขตของการใส่ Texture ใหก้บั Model นั้นๆ 
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ประวตัผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ – สกลุ นางสาวองัคณา มาลยับาน 
  
วนัเดือนปีเกดิ วนัพฤหสัท่ี 2 ธนัวาคม พ.ศ. 2536 
  
ประวตัิการศึกษา  
ระดบัประถมศึกษา ประถมศึกษาตอนปลาย   พ.ศ.  2547 

โรงเรียนเพชรรัตน์ในพระอุปถมัภ ์

ระดบัมธัยมศึกษา มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ.  2553       

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ นนทบุรี  
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 

ระดบัอุดมศึกษา คณะเทคโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ. 2555 
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 

          ผลงานท่ีไดรั้บการตีพิมพ ์    - ไม่มี - 
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