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บทสรุป 

จากท่ีบริษทัไดห้มอบหมายให้นักศึกษาคิดคน้จดัทาํและนาํเสนอเองโดยมีโจทยว์่า ตอ้งการ
ผลิตส่ือเพื่อการตลาด จึงไดข้อ้สรุปว่าจะ Project น้ีเป็นส่ือมลัติมีเดีย 2D Animation เพื่อการโฆษณาจูง
ใจผูซ้ื้อ  
 การปฏิบติังานใชเ้วลาโดยประมาณ 2 เดือนนบัจากท่ีไดรั้บมอบหมายช้ินงาน ผลท่ีไดคื้อ FAN 
MADE ANIMATION 2D FOR PERSUADE เสร็จส้ินสมบูรณ์ตามท่ีไดว้างแผนไวแ้ละคาดว่าจะปล่อย
ตวัผลงานช้ินน้ีบน www.youtube.com เพื่อใหง่้ายต่อการเขา้ถึง 

ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ีคือ นกัศึกษาไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ๆนอกเหนือจาก

ในห้องเรียน ทั้ งทางด้านกราฟิกจากการทํางาน การออก ประสบการณ์การทํางานจริง ผลงานท่ี

สร้างสรรคอ์อกมานั้นมีการนาํไปใชจ้ริง ตีพิมพอ์อกวางขายจริง แตกต่างกบัการปฏิบติังานในหอ้งเรียน 

จึงตอ้งทาํงานอยา่งจริงจงัและรอบคอบมากข้ึนเพ่ือใหไ้ดช้ิ้นงานท่ีดีท่ีสุด นอกจากน้ี ยงัไดป้ระสบการณ์

การทํางานร่วมกับเพ่ือนร่วมงานคนอ่ืนๆ  มี รุ่นพี่และเพ่ือนคอยให้ค ําปรึกษา ซ่ึงทั้ งหมดน้ีเป็น

ประสบการณ์ท่ีหาไม่ไดจ้ากในหอ้งเรียน นกัศึกษามีความรู้สึกยนิดีเป็นอยา่งยิง่ท่ีไดม้าปฏิบติังานสหกิจ

ท่ีบริษทั ซีเอก็ซ์เอก็ซ์ จาํกดั แห่งน้ี 
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กติตกิรรมประกาศ 

  
 จากการท่ีนักศึกษาได้มาปฏิบัติงานสหกิจศึกษาท่ีบริษัท ซีเอ็กซ์เอ็กซ์ จาํกัด ตั้ งแต่วนัท่ี 2 

มิถุนายน ถึง 30 กนัยายน พ.ศ. 2558 รวมระยะเวลา 4 เดือน นักศึกษาไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ๆมากมาย ได้

ฝึกฝนทักษะต่างๆในการทาํงานและได้รับประสบการในการทาํงานจริง ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีหาไม่ได้ใน

ห้องเรียน นักศึกษาคิดว่าส่ิงเหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการทาํงานในอนาคตอย่างแน่นอน ซ่ึงการ

ปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ี ตอ้งขอขอบคุณ คุณกนัตนิ์กษฐ ์วงษก์าญจนกลู และคุณพงษพ์นัธ์ ยนืชีวิต ท่ีเปิด

โอกาสใหน้กัศึกษาไดมี้โอกาสเขา้มาเรียนรู้และสั่งสมประสบการณ์ท่ีบริษทัแห่งน้ี ขอขอบคุณ คุณธนิต 

ปาลวฒัน์ คุณณฐัสุดา อรุณมงคล คุณมณัฑิณี วศิษนิฏิวฒัน์ และรุ่นพี่กองบรรณาธิการพนิูกา้คอมมิค ทุก

ท่าน ท่ีใหก้ารตอ้นรับนกัศึกษาอยา่งเป็นมิตร คอยใหค้าํปรึกษาและช่วยเหลือในเร่ืองต่างๆมาโดยตลอด 

 นอกจากทางบริษัทแล้วการปฏิบัติงานสหกิจคร้ังน้ีสามารถสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีต้อง

ขอขอบคุณความช่วยเหลือจาก  นางสาวสุชาดา ทรัพย์สมาน  คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 

มหาวิทยาลยั เทคโนโลยีราชมลคลพระนคร ผูร่้วมฝึกงาน ท่ีให้คาํปรึกษาและร่วมปฎิบติังานในเร่ือง

ต่างๆตลอดระยะเวลา 1 เดือนให้หลงั และ นางสาวกรภสัสร สิงหราชคาํรณ เพ่ือนร่วมสาขา ผูร่้วม 

Project และขอบคุณอาจารยท่ี์ปรึกษา อาจารย ์ธนัยพร กณิกนนัต ์ท่ีคอยดูแลในระหว่างการปฏิบติังาน

สหกิจ และขอบคุณอาจารยจ์ากสถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่นทุกท่านท่ีไดใ้ห้ความรู้กบันักศึกษาเพื่อ

นาํมาใชใ้นการปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ี 
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บทที1่ 

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั ซีซีเอก็ซ์ จาํกดั 

ท่ีอยูส่ถานประกอบการ : ซอยลาดพร้าว 58 (สุขสนัต ์1) ถนนลาดพร้าว 

    เขตวงัทองหลาง แขวงวงัทองหลาง กรุงเทพฯ 

       หมายเลขโทรศพัท ์  : 02-933-7323,02-933-6070 

       Website   : http://punica.co.th/ 

 

 
ภาพที ่1.1   แผนท่ีของสถานประกอบการ 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

 สถานประกอบการ ประกอบธุรกิจสาํนกัพิมพใ์นช่ือ บริษทั ซีซีเอ็กซ์ จาํกดัเป็นสาํนกัพิมพใ์น

ประเทศไทยท่ีผลิตนิยายและการ์ตูนประเภท Black Fantasy หนงัสือประเภทรหสัคดี หรือแนวสืบสวน 

และหนังสือการ์ตูน จัดทําโดยนักเขียนชาวไทย แบ่งออกเป็นสองหมวดหมู่ คือหนังสือการ์ตูน

สอดแทรกความรู้และหนงัสือการ์ตูนท่ีนาํเร่ืองราวของความแฟนซีลึกลบัแบบไทยๆผสมแนวสืบสวน 

มีกลุ่มเป้าหมายแยกเป็นสองกลุ่ม กลุ่มเป้าหมายแรกจะมีอายรุะหวา่ง 6 ปีถึง 13 ปี ซ่ึงตวักลุ่มเป้าหมายน้ี

จะเป็นกลุ่มเป้าของ E.Q.Plus กลุ่มเป้าหมายกลุ่มท่ีสองมีอายุระหว่าง 14 ปีถึง วยัทาํงานซ่ึงจะเป็น

กลุ่มเป้าหมายของ Punica publishing และ Punica Comic หลกัๆแลว้ จะแบ่งออกเป็นสามแผนกดงัน้ี 

Punica publishing จดัทาํหนงัสือนวนิยายแนวแฟนซี เป็นตน้เช่น1880 วตัสัน&โฮลม์ ตุ๊กตากล 

คู่คนอจัฉริยะ บริษทัพิทกัษคุ์ณหนู นายความตายไม่มีช่ือ ภารกิจ เจา้สาวป่วนยกกาํลงั12 ภาม คนรับจา้ง

ตายพอ่บา้นแมวเหมียว เกมพระราชา 

  Punica Comic จดัทาํหนงัสือการ์ตูนแนวแฟนซีลึกลบัเป็นตน้เช่น ชมรมเกรียนผ ีการิน 

ปริศนาคดีอาถรรพ์ ‘สีดํา’comic version โบสถ์น้ีขอสามฮา Brother & Sister No.sss บริษัทพิทักษ์

คุณหนู comic version  1880 วตัสัน&โฮลม์comic version  วตัสัน&โฮลม์ ถอดรหัสยนีส์ฆาตกรรม 081

ยมฑูตสายด่วน ปกรณัมซาตาน กลลวงตามายาวานิชนิทานแห่งความมืด นิตยาสารราย 2 เดือนBlaCX 

สาว(Y)ร้ายกบัคุณชายแอบ(O)  

  E.Q.Plus จดัหนงัสือการ์ตูนความรู้เป็นตน้เช่น รามคาํแหงมหาราช  ลา ฟลอร่า โรงเรียนป่วนก๊

วนเจา้หญิง วรรณกรรมลิลล่ีเลซ เมืองกึกก๋ึย มนุษยกึ์กกืก โปเม่สารพดัเมนูสูตรลบัจอมเวท อีคิว แม็ก 

นิตยาสารการ์ตูนความรู้ราย2 เดือน ไลฟ์คีเปอร์ทีมมหศัจรรยพ์ิทกัษส์ตัวโ์ลก แม่หญิงทิวา  
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1.2.1 การให้บริการหลกัขององค์กร 

 ตีพิมพส่ื์อส่ิงพิมพ ์เพื่อ ความบนัเทิง และสอดแทรกความรู้คุณธรรม 

 

1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 

 
 

ภาพที ่1.3   แผนผงัองคก์รของบริษทั ซีซีเอก็ซ์ จาํกดั 
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1.4 ตาํแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
 ตาํแหน่งท่ีไดรั้บมอบหมายคือ Graphic designมีหน้าท่ีจดัทาํส่ือเพื่อการโฆษณาลง Facebook 

officialBlaCX ตกแต่งภาพตน้ฉบบัการ์ตูน หรือ การแปะสกรีนโทน จดั Art work ตวัอกัษร และ ป้าย

งานต่างๆ ออกแบบคอมโพสของภาพปกหนงัสือของพรีเม่ียม วาดภาพประกอบและลงสีภาพประกอบ 

ลงในหนงัสือ และใชตี้พิมพจ์ริง หรือใชป้ระกอบส่ือต่างๆเพื่อการตลาด และโปรเจคท่ีดีรับมอบหมาย

คือ ผลิตส่ือ Animation 2D เพื่อการโฆษณาจูงใจผูซ้ื้อ 

 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ตาํแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
 พนกังานท่ีปรึกษา  :    นางสาวกนัณนิกษฐ ์วงษก์าญจนกลุ 

 ตาํแหน่งของพนกังานท่ีปรึกษา :    บรรณาธิการ 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัตงิาน  
ตั้งแต่วนัท่ี 2 มิถุนายน 2558 ถึง 30 กนัยายน 2558 

 

1.7 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา  
Project น้ีเป็น Animation 2D ท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อการโฆษณาจูงใจผูซ้ื้อเดิมท่ีรู้จกัตวัละครใดตวั

ละครหน่ึงในการ์ตูนของสาํนกัพิมพอ์ยูเ่ดิม ใหรู้้สึกสนใจในตวัละครท่ีอยูใ่นเร่ืองอ่ืนๆ เพ่ือให้เกิดความ

ตอ้งการซ้ือหนังสือในเครือพูนิกา้มากข้ึน จดัทาํโดยการนาํแนวคิดในการดาํเนินเร่ืองแบบพาโรด้ีจาก

นิทานก่อนนอนท่ีเป็นท่ีนิยมและเป็นท่ีรู้จกัอย่างกวา้งขวา้ง เช่น หนูน้อยหมวกแดง นิทานอีสป เร่ือง

เทพารักษก์บัคนตดัไม ้อลิส ในดินแดนมหัศจรรย ์เพื่อให้การนาํเสนอออกมาในรูปแบบท่ีเขา้ใจไดง่้าย 

และไม่ดึงในส่วนเน้ือเร่ืองหลกัของหนงัสือมาใชม้ากนกัเพื่อใหค้นท่ีไม่ไดอ่้านเขา้ถึงไดง่้าย 
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1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

1. เพื่อใหห้นงัสือการ์ตูนเร่ืองอ่ืนๆไดเ้ป็นท่ีรู้จกัมากข้ึนในวงแฟนคลบั 

2. เพื่อสนบัสนุนยอดขายหนงัสือการ์ตูนของสาํนกัพิมพ ์

3. เพื่อการโฆษณาหนงัสือการ์ตูนของสาํนกัพิมพ ์

4. เพื่อตอบสนองความตอ้งการของแฟนคลบั 

5. เพื่อศึกษาการทาํแอนิเมชนัในรูปแบบต่างๆ ท่ีสอดคลอ้งกบังาน 

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบตังิานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
  

 1. มีความรับผดิชอบมากข้ึน 

 2. เขา้ใจถึงการทาํงานเป็นขั้นเป็นตอน ใส่ใจในรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน 

 3. เขา้ใจและสามารถปรับตวัใหเ้ขา้กบัวฒันธรรมองคก์รนั้นๆได ้

 4. ทกัษะในการแกไ้ขปัญหาในการทาํงาน 

 5. ทกัษะและความรู้ใหม่ๆท่ีมีประโยชน์ในอนาคต 

 6. สามารถวิเคราะห์ไดเ้ร็วข้ึนและมีประสิทธิภาพ 
 

1.10 นิยามคาํศัพท์ 
 Graphic design (กราฟิกดีไซน์) คือกระบวนการสร้างสรรคอ์นัเกิดจากการผสมผสานศิลปะ

และเทคโนโลยีเพื่อใชใ้นการส่ือสารความคิดออกไปในท่ีน้ีจะรวมถึงขอ้มูล ข่าวสาร ความคิดทศันคติ

และความรู้สึกซึ่งนักออกแบบกราฟิกจะทาํงานดว้ยเคร่ืองมือในการส่ือสารท่ีหลากหลายเพื่อนาํเสนอ

สารจากลูกคา้ไปยงัผูรั้บสารท่ีเฉพาะเจาะจงเคร่ืองมือหรือองคป์ระกอบหลกัคือการใชภ้าพและตวัอกัษร

 Face Book Official BlaCX คือ  การโฆษณาและแจ้งข่าวสารบนโซลเชียลมีเดียโดยผ่าน

ส่ือกลางคือ www.facebook.com ซ่ึงสาํนกัพิมพเ์ป็นผูจ้ดัทาํข้ึนมา 
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 Artworkคือ ต้นฉบับสําหรับส่งไปตีพิมพ์งานส่ิงพิมพ์นั้ นหลังจากออกแบบเสร็จส้ินแล้ว 
จะตอ้งจดัทาํตน้ฉบบัสาํหรับส่งพิมพต่์างหาก ซ่ึงจะมีรายละเอียดทุกอยา่งท่ีจาํเป็นสาํหรับการพิมพ ์เช่น 
การกาํหนดขนาดช้ินงานขนาดและรูปแบบของตวัอกัษร กาํหนดสีโดยใชแ้ม่สีสาํหรับพิมพคื์อ C คือ ฟ้า 
M คือ ม่วงชมพู Y คือ เหลือง K คือ ดาํ ให้มีเปอร์เซนตต่์างๆผสมกนัตามตอ้งการกาํหนดขนาดและสี
ของภาพประกอบ และคาํสั่งพิเศษอ่ืนๆ ซ่ึงทั้ งหมดน้ีเป็นงานตน้ฉบับท่ีพร้อมจะส่งไปตีพิมพ์จริง
 Animation 2D ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั้งความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะมีความ
เหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลบัซบัซอ้นมากนกั 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
นักศึกษาไดรั้บมอบหมายให้ผลิตส่ือ FAN MADE ANIMATION 2D FOR PERSUADEเพื่อ

การโฆษณาและจูงใจผูซ้ื้อ ซ่ึงพี่ๆไม่ไดจ้าํกดัขอบเขตและเทคนิคท่ีใช ้นกัศึกษาจึงไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม 

ตามถนดัในการจดัทาํโครงงานช้ินน้ี 

ในส่วนของทฤษฏีประกอบไปดว้ย 

 1. ทฤษฎีการแอนิเมชนั 

 2. ทฤษฎีแสดงและเงา 

3. ทฤษฎีของเสียงประกอบส่ือ  

4. ทฤษฎีการตดัต่อวิดีโอ 

และเทคโนโลยต่ีางๆท่ีใชใ้นการพฒันามีดงัน้ี 

1.   Adobe Photoshop CS6  

2.   Adobe After Effect CS6 

3.   Adobe Premiere Pro 

4.   เมาส์ปากกา Genius 
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2.1 ทฤษฎทีีนํ่ามาใช้ 

2.1.1 ภาพเคลือ่นไหวหรือแอนิเมชัน (Animation) 
 ภาพเคล่ือนไหวหรือ แอนิเมชนั (Animation) เป็นการทาํให้วตัถุเกิดการเคล่ือนไหวในลกัษณะ
ต่างๆ เช่น รถแล่นไปบนถนน การเคล่ือนท่ีของแมลง การเคล่ือนไหวของมนุษย ์และลมพดัใบไม ้เป็น
ตน้ ภาพเคล่ือนไหวสร้างข้ึนจะถูกแสดงและควบคุมผ่านโปรแกรมต่างๆ เช่น โปรแกรม QuickTime 
เป็นตน้ โดยสามารถนําแอนิเมชันไปพฒันางานในรูปแบบต่างๆ ไดม้ากมาย เช่น การ์ตูนแอนิเมชัน 
ภาพยนตร์แอนิเมชนั วิดีโอแอนิเมชนั และส่ือโฆษณาแอนิเมชนั เป็นตน้ 
 2.1.1.1 ทาํความรู้จักกบัแอนิเมชัน 
 แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง “การสร้างการเคล่ือนไหว” ดว้ยการนาํภาพน่ิงมาเรียงลาํดบั
กนั และการแสดงผลอย่างต่อเน่ือง ทาํให้ดวงตาเห็นเป็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติดตา 
(Persistence of Vision) เม่ือตามนุษย์ มองเห็นภาพท่ีฉายอย่างต่อเน่ือง เรตินาจะรักษาภาพน้ีไวใ้น
ระยะเวลาสั้ นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว สมองมนุษยจ์ะ
เช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัทาํใหเ้ห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนัแมว้า่แอนิเมชนัจะใช้
หลกัการเดียวกบัวิดีโอ แต่แอนิเมชนัจะเป็นการนาํภาพวาดหรือภาพกราฟิกต่างๆ มาใช้ในการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว แอนิเมชนัสามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บังานต่างๆ ๆดม้ากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งาน
โทรทศัน์ งานพฒันาเกมส์ งานสถาปัตยกรรม เป็นตน้ 
 

 
 

ภาพที ่2.1   การ์ตูนแอนิเมชนั 
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2.1.1.2 คย์ีเฟรม (Key frame) และทวนีน่ิง (Tweening) 
 การสร้างแอนิเมชันในยุคเร่ิมตน้ แอนิเมเตอร์ (ผูส้ร้างแอนิเมชัน) จะวาดภาพสําคญัท่ีบอก
เหตุการณ์ต่างๆ ลงบนเฟรมท่ีเรียกว่าคียเ์ฟรม (Key Frame) เช่น หากตอ้งการสร้างแอนิเมชนัของคนลุก
จากเกา้อ้ี คียเ์ฟรมท่ีตอ้งวาด คือ ภาพของคนนัง่บน เกา้อ้ีและภาพของคนท่ีลุกจากเกา้อ้ีแลว้ โดยเฟรมท่ี
อยู่ระหว่างคียเ์ฟรมทั้ งสองจะถูกส่งให้ผูช่้วยของแอนิเมเตอร์ (Assistant Animator) เป็นผูว้าดต่อไป 
เรียกกระบวนการวาดเฟรมท่ีอยูร่ะหวา่งคียเ์ฟรมน้ีเรียกวา่ทวีนน่ิง ซ่ึงมาจากคาํวา่ In-Between 

 

 
 

ภาพที ่2.2 Key frame 
 

 2.1.1.3 การนําคอมพวิเตอร์มาใช้กบังานแอนิเมชัน 
 การนาํคอมพิวเตอร์มาช่วยพฒันาแอนิเมชนัจะใชแ้นวคิดของคียเ์ฟรม เม่ือแอนิเมเตอร์กาํหนด
คียเ์ฟรมแลว้ เฟรมท่ีเป็น In-Between จะถูกสร้างดว้ยซอฟตโ์ดยอตัโนมติั โดยซอฟตแ์วร์จะใชห้ลกัการ
เซลแอนิเมชนัดว้ยการสร้างการเคล่ือนไหวของวตัถุ บนไทม์ไลน์ (Timeline) ซ่ึงใชอ้ธิบายการแสดง
แอนิเมชนับนเฟรมในแต่ละเวลา และใช ้Playback Head ซ่ึงจะวิ่งไปบนไทมไ์ลน์ เพื่อแสดงภาพต่างๆ
ในแต่ละเฟรม เม่ือแอนิเมเตอร์เลือกคียเ์ฟรมบนไทมไ์ลน์และกาํหนดรายละเอียดต่างๆให้กบัคียเ์ฟรม
แลว้โปรแกรม จะสร้างเฟรมท่ีอยูร่ะหวา่งคียเ์ฟรมทั้งสอง (In-Between) ใหโ้ดยอตัโนมติั 
 โปรแกรม Adobe Flash ก็นาํหลกัการน้ีไปใชใ้นการสร้างแอนิเมชนัเช่นกนั โดยแอนิเมเตอร์จะ
กาํหนดเพียงคียเ์ฟรม เร่ิมตน้และคียเ์ฟรมสุดท้าย จากนั้ นปล่อยให้โปรแกรมสร้างการเคล่ือนไหว
ให้กบัอ็อบเจ็กตท่ี์อยู่ระหว่างคียเ์ฟรมทั้งสองโดย อตัโนมติั โดยโปรแกรม Adobe Flash สามารถแบ่ง
การเคล่ือนไหวแบบทวีนไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
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  - Motion Tween หรือ Motion Path เป็นการสร้างการเคล่ือนไหวท่ีกาํหนดการเคล่ือนท่ี 
หมุน ย่อ หรือ ขยายวตัถุไปตามเส้นท่ีวาดไว ้โดยท่ีรูปทรงของวตัถุไม่มีการเปล่ียนแปลง นอกจากน้ี 
Motion Tween ยงัเป็นรูปแบบการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใชม้ากท่ีสุด 
  - Shape Tween เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการเปล่ียนแปลงรูปทรงของวตัถุ จาก
รูปทรงหน่ึงไปเป็นอีกรูปทรงหน่ึงโดยสามารถกาํหนดตาํแหน่ง ขนาด ทิศทาง และสีของวตัถุในแต่ละ
ช่วงเวลาไดต้ามตอ้งการ 
 นอกจากน้ี  Adobe Flash ยังสามารถใช้ภาษาโปรแกรมท่ี เรียกว่า Action Script เพื่ อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการโตต้อบ(Interactive) กับผูใ้ช้งานได้ โดย Action Script ถูกนํามาใช้เม่ือเกิดการ
กระทาํต่างๆ ซ่ึงเรียกว่าเหตุการณ์ (Event) เช่น การคลิกเมาส์ หรือการกดคียบ์อร์ด เป็นตน้ โดยจะนาํ 
Action Script มาใชโ้ตต้อบกบั Event นั้น 

2.1.1.4 ชนิดของแอนิเมชัน 
 เซลแอนิเมชัน (Cel Animation) หรือ Traditional Animation คาํว่า “เซล (Cel)” มาจากคาํว่า 
“เซลลูลอยด ์(Celluloid)” เป็นแผน่ใสสาํหรับวาดภาพในแต่ละเฟรม ซ่ึงเป็นเทคนิคสาํหรับ 
สร้างแอนิเมชนัท่ี Walt Disney ใชใ้นการผลิตภาพยนตร์การ์ตูน มีความเร็วในการแสดงภาพ 24 เฟรม
ต่อวินาทีการสร้างภาพยนตร์ดว้ยวิธีน้ีจะตอ้งใชค้วามชาํนาญและฝีมือของผูว้าดตวัการ์ตูนเป็นอยา่งมาก 
ตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบการสเกตซ์ตวัการ์ตูน และการสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยจะแบ่งภาพแต่ละ
เซลออกเป็นชั้นหรือเลเยอร์ (Layer) การแบ่งเลเยอร์ทาํให้สามารถแยกและนาํแต่ละส่วนของภาพมา
แกไ้ขไดอ้ยา่งอิสระโดยไม่ส่งผลกระทบต่อเลเยอร์อ่ืน เช่น การกาํหนดภาพพื้นหลงั(Background)  
ไวเ้ลเยอร์ล่างสุด แลว้กาํหนดใหเ้ลเยอร์บน (Foreground) เป็นภาพการเคล่ือนไหวของตวัละครลกัษณะ 
ดงักล่าวทาํใหไ้ม่ตอ้งวาดภาพพื้นหลงัใหม่ทุกคร้ัง แต่จะใชว้ิธีแกไ้ขภาพของตวัละครท่ีอยูใ่นเลเยอร์บน
แทน ดงันั้น จึงใชภ้าพพื้นหลงัเพียงเฟรมเดียว 
 พาธแอนิเมชนั (Path Animation) 
เป็นการสร้างแอนิเมชนับนคอมพิวเตอร์ดว้ยวิธีกาํหนดเส้นทางเคล่ือนท่ี (Motion Path) ใหก้บัภาพ หรือ
กลุ่มของภาพต่างๆ ซ่ึงเรียกว่า Sprite ไดอ้ย่างอิสระ เช่น การเดง้ของลูกบอล หรือการบิน ของนก เป็น
ตน้ แอนิเมชนัชนิดน้ีจะใชห้ลกัการของภาพเวกเตอร์ โดย Sprite จะเคล่ือนไปตาม เส้นทางการเคล่ือนท่ี
ซ่ึงเรียกวา่ Spline โดยใชว้ิธีคาํนวณผลลพัธ์ดว้ยสมาการทางคณิตศาสตร์ ขอ้ดีของพาธแอนิเมชนั คือ ใช้
พื้นท่ีในการจดัเกบ็ขอ้มูลนอ้ย เน่ืองจากใชภ้าพแบบเวกเตอร์ในการสร้าง 
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แอนิเมชนั 2 มิติ และ 3 มิติ (2D and 3D Animation) 
แอนิเมชนั 2 มิติจะเป็นการแสดงวตัถุแบบแบนราบโดยไม่คาํนึงถึงความลึก โดยมองวตัถุในระบบ พิกดั
แบบ 2 แกนคือ แกน x และ y เท่านั้น ส่วนแอนิเมชัน 3 มิติ จะพิจารณาถึงความลึกของ วตัถุดว้ย ซ่ึง
จาํเป็นตอ้งสร้างแบบจาํลองของวตัถุ (Model) ข้ึนมา แลว้นาํไป Render รวมทั้งสร้าง คุณสมบติัต่างๆ 
ให้กบัพื้นผิวของวตัถุนั้น เช่น มุมมองของกลอ้ง หรือการกาํหนดแสงเงา เป็นตน้ โดยจะใชร้ะบบพิกดั
แบบ 3 มิติ ซ่ึงประกอบดว้ยแกน x, y และ z 

2.1.1.5 วธีิการสร้างแอนิเมชันมี 3 วธีิ ดังนี ้
 -  การสร้างแอนิเมชนัดว้ยการวาด (Draw Animation) 
เป็นวิธีการวาดภาพแต่ละภาพดว้ยมือต่อเน่ืองกนัไปจนไดเ้ป็นแอนิเมชนั การสร้างแอนิเมชนัเพียง ไม่ก่ี
นาทีด้วยวิธีน้ีอาจต้องใช้ภาพวาดหลายพนัภาพ ทาํให้ใช้เวลาในการผลิตนานตอ้งใช้นักวาด ภาพ
แอนิเมชนัจาํนวนมากดว้ย ส่งผลใหต้น้ทุนสูง 
 

 
 

ภาพที ่2.3   การสร้างแอนิเมชนัดว้ยการวาด 
 

-  การสร้างแอนิเมชนัดว้ยโมเดล (Model Animation) 
การสร้างแอนิเมชนัดว้ยวิธีน้ีเรียกวา่ Stop Motion โดยจะใชว้ิธีสร้างของหุ่นดว้ยวสัดุดว้ยดินนํ้ามนั แลว้
ค่อยๆถ่ายภาพของหุ่นทีละภาพ เพื่อนาํมาแสดงต่อเน่ืองกนั วิธีการน้ีตอ้งใชเ้วลาและความ ละเอียดเป็น
อยา่งมาก ตวัอยา่งของภาพยนตร์ท่ีใชว้ิธี Model Animation ไดแ้ก่ Chicken Run 
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ภาพที ่2.4   การสร้างแอนิเมชนัดว้ยโมเดล 
 
 2.1.1.5.3 การสร้างดว้ยแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) 
เป็นการนําคอมพิวเตอร์มาช่วยในการสร้างแอนิเมชันโดยใช้โปรแกรมต่างๆ เช่น Adobe Flash, 3D 
Studio MAX หรือ Maya เป็นตน้ โดยจะใชเ้คร่ืองมือท่ีโปรแกรมไดจ้ดัเตรียมไว ้เช่น การปรับผิว ของ
วตัถุและปรับรอยหยกัตามขอบภาพ (Anti-Aliasing) นอกจากน้ียงัสามารถกาํหนดอตัราการ แสดงผล
ภาพไดว้า่จะใหแ้สดงผลดว้ยความเร็วก่ีเฟรมต่อวินาที 

2.1.1.6 กระบวนการพฒันางานแอนิเมชัน 
 กระบวนการพฒันางานแอนิเมชนัประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนสาํคญั คือ ขั้นตอนเตรียมการพฒันา 
ขั้นตอนการพฒันางานและชั้นตอนการเกบ็งาน โดยแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดงัน้ี 

 ขั้นตอนเตรียมการพฒันา 
เป็นขั้นตอนในการเตรียมงาน ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีมีความสาํคญัมาก เน่ืองจากจะเป็นการ

กาํหนดแนวทางในการพฒันางานทั้งหมด หากเตรียมการพฒันาไม่ดี จะทาํใหก้ารผลิตงานแอนิเมชนัไม่
ราบร่ืน และงานท่ีไดอ้าจไม่สมบูรณ์ตามตอ้งการ ทาํใหต้อ้งนาํกลบัมาแกไ้ขใหม่ ในขั้นตอนน้ีควรเขียน
เอกสารท่ีแสดงรายละเอียดของโครงการไวอ้ยา่งละเอียด (เช่น ระยะเวลา วิธีการผลิตงบประมาณ หรือ
ผูรั้บผิดชอบ) เพ่ือให้ทีมงานพฒันางานไปในแนวทางเดียวกนั โดยอา้งอิงจากเอกสารท่ีเขียนข้ึนเป็น
หลกัเม่ือเขียนเอกสารและกาํหนดตางรางเวลาแลว้ จะตอ้งเตรียมองคป์ระกอบต่างๆ ของงาน ดงัน้ี 
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 กาํหนดเน้ือเร่ือง (Story) 
  เน้ือเร่ืองใชบ้อกเร่ืองราวและตวัละครของงานแอนิเมชนัท่ีตอ้งการสร้างอย่างคร่าวๆ 
การเขียนเน้ือเร่ืองท่ีจะใชค้าํอธิบายสั้นๆเพื่อบอกสาระสาํคญั และแสดงถึงความน่าสนใจของงาน โดย
เน้ือเร่ืองท่ี ดีควรมีเน้ือหาท่ีไม่ซํ้ าซาก ใหส้าระและความบนัเทิงกบัผูช้ม รวมทั้งเขา้ใจไดง่้าย เม่ือกาํหนด
เน้ือ เร่ืองแลว้จะตอ้งนาํตวัละครท่ีอยู่ในเน้ือเร่ืองมาออกแบบตามลกัษณะของตวัละครแต่ละตวั โดย 
ควรออกแบบตวัละครให้สอดคลอ้งกบัลกัษณะเฉพาะ ความชอบ และอุปนิสัยของ ตวัละคร อาจ ใช้
โปรแกรมสาํหรับออกแบบโมเดลแบบ 3 มิติ เพื่อข้ึนรูปร่างของตวัละคร 

 สร้างบอร์ดเรียบเรียงเน้ือหา (Storyboard) และ Story Reel 
เม่ือกาํหนดเน้ือเร่ืองและออกแบบตวัละครแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือสร้างบอร์ดเรียบเรียง

เน้ือหาหรือ Storyboard โดยทัว่ไปจะประกอบดว้ยรูปภาพ และอาจมีขอ้ความอธิบายเพิ่มเติม เพื่อบอก 
วตัถุประสงคข์องแต่ละ ภาพ ไดดี้ยิ่งข้ึน Storyboard จะแสดงให้เห็นถึงเน้ือเร่ืองว่าเกิดเหตุการณ์ อะไร
ข้ึน ท่ีไหน เม่ือไหร่ และเน้ือเร่ืองนั้นมีใครเก่ียวขอ้งบา้ง นอกจากน้ียงับอกถึงมุมกลอ้งท่ีจะใช ้ในการ
สร้างงานแอนิเมชนัอย่างคร่าวๆ อีกดว้ย จากนั้น Storyboard จะถูกนาํไปจดัเรียงฉากต่างๆ ตามลาํดบั
เหตุการณ์ท่ีวาดไวด้ว้ยซอฟต์แวร์ เช่น Adobe Premier และจะตอ้งนาํบทพูดของตวัละคร มากาํหนด
ระยะเวลาในการแสดงแต่ละฉากใหส้อดคลอ้งกนั เรียกขั้นตอนน้ีว่า “Story Reel” ซ่ึงเป็น Storyboard ท่ี
อยูใ่นรูปแบบดิจิตอลนั้นเอง 
 

 
 

ภาพที ่2.5   สร้างบอร์ดเรียบเรียงเน้ือหา 
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2.1.1.7 ขั้นตอนการพฒันางาน 
 เม่ือเตรียมส่ิงต่างๆ เรียบร้อยแลว้ ขั้นตอนต่อไปจะเป็นขั้นตอนการพฒันางาน ซ่ึงเป็นหน้าท่ี
หลักของแอนิเมเตอร์ (หรือผู ้สร้างภาพเคล่ือนไหว) โดยจะนําโมเดลของตัวละครมาสร้างการ
เคล่ือนไหวให้สัมพนัธ์กับ Story Reel จากนั้นจะเก็บรายละเอียดต่างๆ เช่น กาํหนดการขยบัปากให้
สัมพนัธ์กบัเสียง หรือกาํหนดระยะเวลาในการเคล่ือนท่ีให้เหมาะสม เป็นตน้จากนั้นจะนาํงานท่ีไดม้า
ปรับแต่งแสงเงา ซ่ึงสามารถใชส่ื้อถึงอารมณ์ไปยงัผูช้มไดด้ว้ยการใชโ้ทนสีและระดบัความสว่างของ
แสง นอกจากน้ีแสงเงายงัช่วยให้งานแอนิเมชนัดูมีมิติมากข้ึน และสามารถใชโ้ทนสีของแสงเพื่อบอก
เวลาได ้เช่น ใชโ้ทนสีดาํเพื่อบอกเวลากลางคืนหรือใชโ้ทนสีแดงเพ่ือบอกเวลาท่ีพระอาทิตยก์าํลงัตกดิน 
เป็นตน้ เม่ือตกแต่งฉากเสร็จแลว้ขั้นตอนต่อไปของการพฒันางานแอนิเมชนั คือการ Rendering ซ่ึงจะ
ใชซ้อฟตแ์วร์เพื่อนาํค่าต่างๆ ของงานแอนิเมชนัแต่ละส่วนท่ีปรับแต่งไวม้าคาํนวณเป็นจุดสีของแต่ละ
พิกเซล เพื่อแสดงผลลพัธ์ทางจอภาพ โดยอาจ Render ส่วนประกอบของงานแอนิเมชนัแยกจากกนั เช่น 
ฉากกับตวัละครจะถูก Render แยกกัน แลว้นํามาประกอบกันในภายหลงั เพื่อความสะดวกในการ
ปรับปรุงและแกไ้ขงานแต่ละส่วน การ Render จะตอ้งกาํหนดค่าต่างๆ ท่ีส่งผลต่อคุณภาพของงาน 
เช่น รูปแบบการบีบอดัไฟล ์ความละเอียด และคุณภาพของภาพ เป็นตน้ ภาพแต่ละส่วนท่ี Render แลว้ 
จะถูกนาํมาตดัต่อโดยแยกเป็นเลเยอร์ (Layer) เพื่อความสะดวกในการรวมและปรับแต่งในภายหลงั 

2.1.1.7 ขั้นตอนการเกบ็งาน 
 เม่ือปรับแต่ง Render และนาํส่งวนประกอบต่างๆ มาตดัต่อรวมกนัแลว้ ขั้นตอนต่อไปจะเป็น
การเก็บงานแอนิเมชนัให้มีความสมบูรณ์ท่ีสุดก่อนจะนาํไปเผยแพร่ เช่น การปรับแต่งเสียงดนตรี และ
เสียงประกอบ รวมทั้งเพิ่มเติมเน้ือหาต่างๆ ท่ีจาํเป็นเขา้ไปในงานแอนิเมชนั เช่น ไตเต้ิลก่อนเขา้เร่ือง 
และรายช่ือทีมงานท้ายเร่ือง เป็นต้น  เม่ือเก็บงานเสร็จแล้วจะต้องจัดทําส่ือเพื่อนําไปใช้กับการ
ประชาสัมพนัธ์และการตลาด เช่น จาํทาํโปสเตอร์หรือตดัต่อแอนิเมชนับางส่วนเพ่ือนาํไปแสดงเป็น
หนงัตวัอยา่ง เป็นตน้  
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2.1.2 เร่ืองของแสงและเงา (Light and Shade) 
 แสงเป็นส่วนท่ีสําคญัท่ีสุดเพราะเป็นตน้กาํเนิดท่ีทาํให้เกิดภาพท่ีตาของเราสามารถมองเห็น 
แสงท่ีเราเห็นเป็นสีขาวประกอบดว้ยคล่ืนแสงของสีหลาย ๆ สีมารวมกนั เม่ือแสงเดินทางไปกระทบ
วตัถุหน่ึง ๆ คล่ืนแสงของสีบางสีถูกวตัถุดูดกลืนไปและสะทอ้นคล่ืนแสงสีอ่ืนเขา้สู่ตาเราทาํให้เรา
มองเห็นวตัถุเป็นสีนั้น การท่ีตาของเราเห็นความเขม้ของแสงท่ีบริเวณต่าง ๆ บนผิวของวตัถุไม่เท่ากนั
เน่ืองมาจากระยะห่างระหว่างแหล่งกาํเนิดแสงกบัผิวของวตัถุท่ีบริเวณต่าง ๆ ยาวไม่เท่ากนั และระนาบ
ของผิวของวตัถุทาํมุมกบัแหล่งกาํเนิดแสงไม่เท่ากนั บริเวณท่ีสว่างท่ีสุดบนผิววตัถุเรียกว่า Highlight 
ส่วนบริเวณของวตัถุท่ีไม่ถูกแสงกระทบจะพบกบัความมืด ความมืดบนผิวของวตัถุจะมีมากหรือน้อย
ข้ึนอยู่กบัว่ามีแสงจากท่ีใดท่ีหน่ึงมากระทบน้อยหรือมาก บริเวณท่ีมืดท่ีสุดบนผิววตัถุเรียกว่า High 
Shade การท่ีแสงส่องมายงัวตัถุ จะถูกตวัวตัถุบงัไวท้าํให้เกิดเงาของวตัถุไปปรากฏบนพ้ืนท่ีท่ีวางวตัถุ
นั้ น บริเวณของเงาจะแบ่งได้เป็น 3 ส่วน ส่วนท่ีมืดท่ีสุดเรียกว่า Umbra ส่วนท่ีมืดปานกลางเรียกว่า 
Penumbra ส่วนท่ีมืดน้อย เป็นวงจาง ๆ ถดัจาก Penumbra เรียกว่า Antumbra ซ่ึงบางคร้ังจะไม่ปรากฏ
ชั้นของ Antumbra ใหเ้ห็น 
 

 
 

 ภาพที ่2.6   แสงและเงา 
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2.1.3 เสียง (Sound) 

 เสียงเป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีสาํคญัของมลัติมีเดีย โดยจะถูกจดัเกบ็อยูใ่นรูปของสญัญาณ

ดิจิตอลซ่ึงสามารถเล่นซํ้ากลบัไปกลบัมาได ้โดยใชโ้ปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะสาํหรับทาํงาน

ดา้นเสียงหากในงานมลัติมีเดียมีการใชเ้สียงท่ีเร้าใจและสอดคลอ้งกบัเน้ือหาในการนาํเสนอ จะช่วยให้

ระบบมลัติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิง่ข้ึน นอกจากน้ี ยงัช่วยสร้างความน่าสนใจและน่า

ติดตามในเร่ืองราวต่างๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี ทั้งน้ีเน่ืองจากเสียงมีอิทธิพลต่อผูใ้ชม้ากกวา่ขอ้ความหรือภาพน่ิง

นัน่เอง ดงันั้นเสียงจึงเป็นองคป์ระกอบท่ีจาํเป็นสาํหรับมลัติมีเดียซ่ึงสามารถนาํเขา้เสียงผา่นทาง

ไมโครโฟน แผน่ซีดีดีวีดี เทป และวิทย ุเป็นตน้ 

ลกัษณะของเสียง ประกอบด้วย 

 คล่ืนเสียงแบบออดิโอ (Audio) ซ่ึงมีฟอร์แมตเป็น .wav, .au การบนัทึกจะบนัทึกตามลูกคล่ืน

เสียง โดยมีการแปลงสญัญาณใหเ้ป็นดิจิทลั และใชเ้ทคโนโลยกีารบีบอดัเสียงใหเ้ลก็ลง (ซ่ึงคุณภาพก ็

ตํ่าลงดว้ย)เสียง CD เป็นรูปแบบการบนัทึก ท่ีมีคุณภาพสูง ไดแ้ก่ เสียงท่ีบนัทึกลงในแผน่ CD เพลง

ต่างๆ MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป็นรูปแบบของเสียงท่ีแทนเคร่ืองดนตรีชนิดต่างๆ  

สามารถเกบ็ขอ้มูล และใหว้งจรอิเลก็ทรอนิกส์ สร้างเสียงตามตวัโนต้ เสมือนการเล่นของเคร่ืองเล่น 

ดนตรีนั้นๆ เทคโนโลยเีก่ียวกบัเสียง ประกอบดว้ย การบนัทึกขอ้มูลเสียง เสียงท่ีทาํงานผา่นคอมพวิเตอร์ 

เป็นสญัญาณดิจิตอล ซ่ึงมี 2 รูปแบบคือ 

 Synthesize Sound เป็นเสียงท่ีเกิดจากตวัวิเคราะห์เสียง ท่ีเรียกวา่ MIDI โดยเม่ือตวัโนต้ทาํงาน  

คาํสัง่ MIDI จะถูกส่งไปยงั Synthesize Chip เพื่อทาํการแยกสียงวา่เป็นเสียงดนตรีชนิดใด  

ขนาดไฟล ์MIDI จะมีขนาดเลก็ เน่ืองจากเกบ็คาํสัง่ในรูปแบบง่ายๆ Sound Data เป็นเสียงจากท่ีมี 

การแปลงจากสญัญาณ analog เป็นสญัญาณ digital โดยจะมีการบนัทึกตวัอยา่งคล่ืน (Sample)  

ใหอ้ยูท่ี่ใดท่ีหน่ึงในช่วงของเสียงนั้นๆ และการบนัทึกตวัอยา่งคล่ืนเรียงกนัเป็นจาํนวนมาก เพื่อใหมี้ 

คุณภาพท่ีดี กจ็ะทาํใหข้นาดของไฟลโ์ตตามไปดว้ย Sample Rate จะแทนดว้ย kHz ใชอ้ธิบาย 

คุณภาพของเสียง อตัรามาตรฐานของ sample rate เท่ากบั 11kHz, 22kHz, 44kHz Sample Size แทนค่า
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ดว้ย bits คือ 8 และ 16 บิท ใชอ้ธิบายจาํนวนของขอ้มูลท่ีใชจ้ดัเกบ็ในคอมพิวเตอร์ คุณภาพเสียงท่ีดีท่ีสุด 

ไดแ้ก่ Auido-CD ท่ีเท่ากบั 44kHz ระบบ 16 บิท เป็นตน้ 

มาตรฐานการบีบอดัขอ้มูล เสียงท่ีมีคุณภาพดี มกัจะมีขนาดโต จึงตอ้งมีการบีบอดัขอ้มูลใหมี้ขนาด 

เลก็ลง มาตรฐานการบีบอดัขอ้มูล ไดแ้ก่ 

ADPCM - Adaptive Differential Pulse Code Modulation โดยจะทาํการบีบอดัขอ้มูลท่ีมีการ 

บนัทึกแบบ 8 หรือ 16 บิท โดยมีอตัราการบีบอดัประมาณ 4:1 หรือ 2:1  

 u-law, A-law เป็นมาตรฐานท่ีกาํหนดโดย CCITT สามารถบีบอดัเสียง 16 บิท ไดใ้นอตัรา 2:1 

 MACE มีจุดเด่นคือ บีบอดัและขยายขอ้มูลใหมี้ขนาดเท่าเดิมได ้จึงใชไ้ดเ้ฉพาะขอ้มูลเสียง 8 บิต 

อตัราการบีบอดัคือ 3:1 และ 6:1 อยา่งไรกต็ามคุณภาพเสียงไม่ดีเท่าท่ีควร และทาํงานไดเ้ฉพาะกบัเคร่ือง

Mac เท่านั้น 

 MPEG เป็นมาตรฐานการบีบอดัขอ้มูลท่ีนิยมมากในปัจจุบนั โดยช่ือน้ี เป็นช่ือยอ่ของทีมงาน

พฒันาMoving Picture Export Group โดยปัจจุบนัมีฟอร์แมตท่ีนิยมคือ MP3 (MPEG 1 Audio Layer 3)  

ซ่ึงกคื็อเทคโนโลยกีารบีบอดัขอ้มูลเสียงของมาตรฐาน MPEG 1 นัน่เอง เป็นไฟลท่ี์นิยมใชก้บัเครือข่าย 

อินเทอร์เน็ตดว้ย 
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2.1.4 ทฤษฏีการตัดต่อวดีีโอ 
การตดัต่อภาพยนตร์ คือ การลาํดบัภาพจากภาพยนตร์ท่ีถ่ายทาํไว ้โดยนาํแต่ละฉากมาเรียงกนั

ตามโครงเร่ือง จากนั้นใชเ้ทคนิคการตดัต่อใหภ้าพและเสียงมีความสมัพนัธ์ต่อเน่ืองกนั 
ระบบวดีีโอในปัจจุบัน 
ระบบวีดีโอ มีความสัมพนัธ์กบัการนาํไฟลว์ีดีโอไปเผยแพร่ในรูปแบบต่างๆ ซ่ึงไฟลว์ีดีโอนั้น

ตอ้งนาํไปเปิดกบัโทรทศัน์ หรือเคร่ืองเล่นอ่ืนหรือไม่ ข้ึนอยู่กบัการกาํหนดค่าของระบบในวีดีโอใน
ขั้นตอนการตดัต่อดว้ย ซ่ึงแต่ละประเทศจะใชร้ะบบไม่เหมือนกนั คือ 

- ระบบ PAL เป็นระบบท่ีมีความคมชดัสูง แต่การเคล่ือนไหวไม่ค่อยราบร่ืน โดยมีอตัราการ
แสดงภาพ (Frame Rate) 25 เฟรมต่อวินาที นิยมใชใ้นหลายประเทศ โดยประเทศไทยกใ็ชร้ะบบน้ี 

- ระบบ NTSC เป็นระบบท่ีมีความคมชดัสู้ ระบบ PAL ไม่ได ้แต่การเคล่ือนไหวของภาพจะ
ราบร่ืนกว่าระบบ PAL เพราะมีอัตราการแสดงภาพ ( Frame Rate ) 29.79 เฟรมต่อวินาที นิยมใช้ท่ี
ประเทศญ่ีปุ่น และอเมริกา 

- ระบบ SECAM เป็นระบบท่ีมีความคมชดัสูง การเคล่ือนไหวของภาพมีความราบร่ืน มีอตัรา
การแสดงผล (Frame Rate) 25 เฟรมต่อวินาที นิยมใชใ้นแถบแอฟริกา  

คุณสมบัติของไฟล์วดีีโอ 
- Frame Rate คือ ความเร็วท่ีใชใ้นการแสดงภาพเคล่ือนไหวต่อ 1วินาที โดยท่ีเราตอ้งใชคื้อ 25 

เฟรมต่อวินาที (หมายถึง การเคล่ือนไหว 25 รูปต่อวินาที ซ่ึงทาํใหเ้รามองเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว) โดย
ภาพยนตร์ส่วนใหญ่จะเร่ิมตน้ท่ี 7 – 10 เฟรมต่อวินาที ซ่ึงเป็นการเคล่ือนไหวของภาพยนตร์การ์ตูน 

- ขนาดของเฟรม เป็นขนาดของความกวา้งคูณความยาของเฟรม เช่น Aspect Ratio เท่ากบั 4 : 3 
ซ่ึงหมายความวา่เป็นการแสดงผลท่ีเตม็จอ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่ใชแ้สดงผลเก่ียวกบังานนาํเสนอจาํพวกข่าว 
,หนังวีซีดี Aspect Ratio เท่ากับ 16 : 9 เป็นการแสดงผลท่ีไม่เต็มจอ โดยส่วนใหญ่จะใช้ในการชม
ภาพยนตร์ ดีวีดี 

รู้จักกบัฟอร์แมตของไฟล์วดีีโอประเภทต่างๆ 
- AVI เป็นไฟล์มาตรฐานทั่วไปของไฟล์วีดีโอ มีความคมชัดสูง แต่ขอ้เสียคือมีขนาดใหญ่ 

สามารถนาํไปทาํเป็นวีซีดี หรือดีวีดี กไ็ด ้โดยผา่นกระบวนการบีบอดัไฟลข์องโปรแกรมนั้นๆ  
- MPEG เป็นฟอร์แมตของไฟลว์ีดีโอท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุด เน่ืองจากไฟลมี์ขนาดเลก็ และ

มีคุณภาพท่ีหลากหลาย ตั้งแต่คมชดัท่ีสุด ไปถึงอยูใ่นเกณฑท่ี์รับได ้โดยมีหลายรูปแบบดงัน้ี 
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- MPEG – 1 เป็นไฟลท่ี์นิยมใชท้าํวีซีดี โดยมีขนาดท่ีเลก็มากท่ีสุด - MPEG – 2 เป็นไฟลท่ี์นิยม
ใชท้าํดีวดีี โดยไฟลมี์ขนาดใหญ่ (แต่ไม่เท่า AVI) แต่คุณภาพในการแสดงผลมีความคมชดัสูง - MPEG – 
4 เป็นไฟลท่ี์กาํลงัไดรั้บความนิยมมากข้ึน เน่ืองจากมีคุณภาพในการแสดงผลใกลเ้คียงกบัดีวีดี แต่เป็น
ไฟลข์นาดเลก็ นิยมนาํไปใชใ้นโทรศพัทมื์อถือ , อินเตอร์เน็ต - WMV เป็นฟอร์แมตมาตรฐานของ 
Windows มีคุณภาพท่ีดีฟอร์แมตหน่ึง นิยมนาํมาเผยแพร่ทางอินเตอร์เน็ต - MOV เป็นฟอร์แมตของ
โปรแกรม Quick Time ท่ีใชก้บัเคร่ือง Apple แต่สามารถเปิดใน Windows ไดเ้ช่นกนั - 3GP เป็นไฟล์
ขนาดเลก็ นิยมใชใ้นโทรศพัทมื์อถือ 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ 

2.2.1 Adobe Photoshop CS6 

 

 
 

ภาพที ่2.7   Icon Adobe Photoshop CS6 

 

  Photoshop  เป็นโปรแกรมในตระกลู Adobe ท่ีใชส้าํหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ได้
อย่างมีประสิทธ์ิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานดา้นส่ิงพิมพ ์นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย อีกทั้งยงัสามารถ
retouching ตกแต่งภาพและสร้างภาพ เราสามารถใส่ Effect ต่าง ๆใหก้บัภาพและตวัหนงัสือ การทาํภาพ
ขาวดาํและการทาํภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การนาํภาพต่างๆ มารวมกนั การRetouch ตกแต่งภาพ เป็นตน้ 
นอกจากน้ีแลว้ โปรแกรมPhotoshop ยงัเป็นโปรแกรมสร้างและแกไ้ขรูปภาพ นอกกจากน้ีโปรแกรม 
Photoshop ยงัเป็นโปรแกรมท่ีมีเคร่ืองมือมากมายเพื่อสนับสนุนการสร้างงานประเภทส่ิงพิมพ์ งาน
นาํเสนอ งานมลัติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์
 2.2.1.1 ความสามารถพืน้ฐานของ Adobe Photoshop 

 ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพ 
 ตดัต่อภาพบางส่วน หรือท่ีเรียกวา่ Crop ภาพ 
 เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได ้
 สามารถลากเสน้ แบบฟรีสไตล ์หรือใส่รูปภาพ หรือสร้างภาพไดอ้ยา่งอิสระ 
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 มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 
 การทาํ Cloning ภาพ หรือการทาํภาพซํ้าในรูปภาพเดียวกนั 
 เพิ่มเติมขอ้ความ ใส่ Effect ของขอ้ความได ้
 Brush หรือแปรงทาสี ท่ีสามารถเลือกรูปแบบสาํเร็จรูปในการสร้างภาพได ้

 

 
 

ภาพที ่2.8   หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop 

 

 2.2.2.2 ส่วนสําคญัหลกัของโปรแกรม 
 เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar ประกอบดว้ย 

- Fileหมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใช้จดัการกบัไฟล์รูปภาพ เช่น สร้างไฟล์ใหม่ เปิดปิด
บนัทึกไฟล ์นาํเขา้ไฟล ์ส่งออกไฟล ์และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบัไฟล ์

- Edit หมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใช้สําหรับแก้ไขภาพ และปรับแต่งการทาํงานของ
โปรแกรมเบ้ืองตน้ เช่น ก๊อปป้ี วาง ยกเลิกคาํสัง่ แกไ้ขเคร่ืองมือ และอ่ืน ๆ 

- Image หมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใชป้รับแต่งภาพ เช่น สี แสง ขนาดของภาพ (image 
size) ขนาดของเอกสาร (canvas) โหมดสีของภาพและหมุนภาพ  
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- Layer หมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์ แปลงเลเยอร์ 
และการจดัการกบัเลเยอร์ในดา้นต่าง ๆ 

- Select รวม คาํสั่งเก่ียวกับการเลือกวตัถุหรือพื้นท่ีบนรูปภาพ (Selection) เพื่อ
นาํไปใชง้านร่วมกบัคาํสัง่อ่ืน ๆ เช่น เลือกเพื่อเปล่ียนสี, ลบ หรือใชเ้อฟเฟ็กตต่์าง ๆ กบัรูปภาพ 

- Filter เป็นคาํสัง่การเล่น Effects ต่างๆสาํหรับรูปภาพและวตัถุ 
- View เป็นคาํสั่งเก่ียวกบัมุมมองของภาพและวตัถุในลกัษณะต่างๆ เช่น การขยาย

ภาพและยอ่ภาพใหดู้เลก็ 
- Window เป็นส่วนคาํสัง่ในการเลือกใชอุ้ปกรณ์เสริมต่างๆท่ีสร้าง Effects  
- Help เป็นคาํสั่งเพื่อแนะนาํเก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของ

โปรแกรมอยูใ่นนั้น 
 เมนูของพ้ืนท่ีทาํงาน Panel menu 

     Panel เป็นวินโดวย์อ่ย ๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือคาํสั่งควบคุมการทาํงานต่าง ๆ ของโปรแกรม ใน 
Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจาํนวนมาก เช่น Panel Color ใช้สําหรับเลือกสี Panel Layers ใช้สําหรับ
จดัการกบั Layer และ Panel Info ใช้แสดงค่าสีตรงตาํแหน่งท่ีช้ีเมาส์ รวมถึงขนาดหรือตาํแหน่งของ
พื้นท่ีท่ีเลือกไว ้

 พื้นท่ีทาํงาน Stage หรือ Panel เป็นพื้นท่ีวา่งสาํหรับแสดงงานท่ีกาํลงัทาํอยู ่ 
 เคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools panel หรือ Tools box 

     Tool Panel หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการวาด ตกแต่ง และ
แกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํหน้าท่ีคลา้ย ๆ กนัไวใ้นปุ่ม
เดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยู่บริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพื่อบอกให้รู้ว่าในปุ่มน้ียงัมี
เคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

 ส่ิงท่ีควบคุมเคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools control menu หรือ Option bar 
      Option Bar เป็นส่วนท่ีใชป้รับแต่งค่าการทาํงานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดยรายละเอียดในออปชัน่บาร์
จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากTool Boxในขณะนั้น เช่น เม่ือเราเลือกเคร่ืองมือ Brush บน
ออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ท่ีใชใ้นการกาํหนดขนาด และลกัษณะหวัแปรง โหมดในการระบายความ
โปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 
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2.2.2.3 เคร่ืองมือพืน้ฐานของโปรแกรม 
 Tool Panel หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการวาด ตกแต่ง 
และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํหนา้ท่ีคลา้ย ๆ กนัไวใ้น
ปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพื่อบอกให้รู้ว่าในปุ่มน้ียงัมี
เคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

 
 

ภาพที ่2.9   Tool Panel 
 

รายละเอียดของเคร่ืองมือท่ีใชส้าํหรับตกแต่งรูปภาพ มีดงัน้ี 
  กลุ่มเคร่ืองมือการเลือก (Selection) ประกอบดว้ย 

  Marquee ใชส้าํหรับเลือกพื้นท่ีบนภาพเป็นรูปส่ีเหล่ียม วงกลม วงรี  

  Move ใชส้าํหรับยา้ยพื้นท่ีท่ีเลือกไวข้องภาพ หรือยา้ยภาพในเลเยอร์หรือยา้ยเสน้ไกด ์

  Lassoใชเ้ลือกพื้นท่ีบนภาพเป็นแนวเขตแบบอิสระ 

  Magic Wandใชเ้ลือกพื้นท่ีดว้ยวิธีระบายบนภาพ หรือเลือกจากสีท่ีใกลเ้คียงกนั 

  Crop ใชต้ดัขอบภาพ 

  Sliceใชต้ดัแบ่งภาพเพื่อบนัทึกไฟลภ์าพยอ่ย ๆสาํหรับนาํไปสร้างเวบ็เพจ 
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 กลุ่มเคร่ืองมือการแกไ้ข (Edit) ประกอบดว้ย 

  Healing Brush ใชต้กแต่งลบรอยตาํหนิในภาพ 

  Brush ใชร้ะบายลงบนภาพ 

  Clone Stamp ใชท้าํสาํเนาภาพ โดย copyภาพจากบริเวณอ่ืนมาระบาย 

  History Brush ใชร้ะบายภาพดว้ยภาพของขั้นตอนเดิมท่ีผา่นมา 

  Eraser ใชล้บภาพบางส่วนท่ีไม่ตอ้งการ 
  Gradientใชเ้ติมสีแบบไล่ระดบัโทนสีหรือความทึบ 

  Blur ใชร้ะบายภาพใหเ้บลอ 

  Dodge ใชร้ะบายเพ่ือใหภ้าพสวา่งข้ึนหรือมืดลง 
 กลุ่มเคร่ืองมือการสร้าง  (Create) ประกอบดว้ย 

    Pen Tool ใชว้าดเสน้พาธ (Path) 

  Horizontal Type Tool ใชพ้ิมพต์วัอกัษรหรือขอ้ความลงบนภาพ 

  Path Selection ใชเ้ลือกและปรับแต่งรูปทรงของเสน้พาธ 

  Rectangle ใชว้าดรูปทรงเรขาคณิตหรือรูปทรงสาํเร็จรูป 
 กลุ่มเคร่ืองมือมุมอง (View) ประกอบดว้ย 

  Eyedropper ใชเ้ลือกสีจากสีต่าง ๆ บนภาพ 

  Hand ใชเ้ล่ือนดูส่วนต่าง ๆ ของภาพ 

  Zoom ใชย้อ่หรือขยายมุมมองภาด 
 กลุ่มเคร่ืองมือเลือกสี (Color) ประกอบดว้ย 

   Set Foreground Color, Set Background Color ใชส้าํหรับกาํหนดสี 
Foreground Color และ Background Color 
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 2.2.2.4 เมนูของพืน้ทีท่าํงาน Panel menu 
   Panel เป็นวินโดว์ย่อย ๆ ท่ีใช้เลือกรายละเอียด หรือคาํสั่งควบคุมการทํางานต่าง ๆ ของ
โปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจาํนวนมาก เช่น พาเนล Color ใช้สําหรับเลือกสี, พาเนล 
Layers ใชส้ําหรับจดัการกบัเลเยอร์ และพาเนล Info ใชแ้สดงค่าสีตรงตาํแหน่งท่ีช้ีเมาส์ รวมถึงขนาด/
ตาํแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไว ้

 พื้นท่ีทาํงาน Stage หรือ Panel เป็นพื้นท่ีวา่งสาํหรับแสดงงานท่ีกาํลงัทาํอยู ่ 
 เคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools panel หรือ Tools box 

     Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใช้ในการวาด 
ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํหน้าท่ีคลา้ย ๆ 
กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพื่อบอกให้รู้ว่าใน
ปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

 ส่ิงท่ีควบคุมเคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools control menu หรือ Option bar 
      Option Bar (ออปชัน่บาร์) เป็นส่วนท่ีใชป้รับแต่งค่าการทาํงานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดยรายละเอียด
ในออปชัน่บาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบอ็กซ์ในขณะนั้น เช่น เม่ือเราเลือกเคร่ืองมือ 
Brush (พู่กนั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ท่ีใชใ้นการกาํหนดขนาด และลกัษณะหัวแปรง โหมด
ในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 
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2.2.2 Adobe After Effect CS6 

 

 
 

ภาพที ่2.10   Icon Adobe After Effects CS6 

 

 After Effects เป็นโปรแกรมสาํหรับตดัต่องาน video แต่ท่ีจริงแลว้ After Effects เป็นโปรแกรม

สําหรับยกระดับงาน video ให้สวยงามอลงัการยิ่งข้ึนหลายเท่าตวัด้วยการสร้าง Effects หลากหลาย

รูปแบบ หรือสร้างภาพกราฟิกเคล่ือนไหว (Motion Graphic) รวมทั้งเทคนิคพิเศษต่างๆ สําหรับงาน

Video ตามแต่จินตนาการของผูใ้ชง้าน 

 

 
 

ภาพที ่2.11   หนา้ต่างโปรแกรมAdobe After Effects 
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ส่วนสําคญัของโปรแกรม 
A. Menu Bar คือ ชุดคาํสั่งควบคุมการทาํงานทุกรูปแบบของโปรแกรม รวมทั้งคาํสั่งจดัการไฟล์

ช้ินงาน     ขั้นพื้นฐานทัว่ไป  
B. Tools กล่องเคร่ืองมือสาํหรับควบคุมแกไ้ขตวัช้ินงานตามตอ้งการ เช่น เคล่ือนยา้ยช้ินงาน การ

หมุนช้ินงาน การตกแต่งRetouchภาพ Video เป็นตน้ 
C. Project พื้นท่ีสาํหรับจดัเก็บไฟลช้ิ์นงานหรือไฟลต์น้ฉบบัทุกชนิด ทั้งภาพถ่าย ภาพกราฟิก ภาพ

Video และเสียง ก่อนท่ีจะนาํเอาไปตกแต่งแกไ้ขใชง้าน 
D. Composition หน้าจอสําหรับแสดงผลลพัธ์ของช้ินงานท่ีได้ทาํลง โดยสามารถตกแต่งแก้ไข

ช้ินงานผา่นทางหนา้จอไดด้ว้ยเช่นกนั 
E. Timeline พื้นฐานท่ีทาํงานหลกัหรับคดัแปลกแกไ้ขช้ินงานในแต่ละช่วงเวลาต่างๆ ตามตอ้งการ 

นอกจากน้ียงัใชแ้สดงช่วงเวลาท่ีช้ินงานแสดงผลลพัธ์อยูผ่า่นทางหนา้ต่าง Composition อีกดว้ย 
F. Into พื้นท่ีแสดงขอ้มูลต่างๆ เก่ียวกับตวัช้ินงานท่ีแสดงผลลัพธ์อยู่ เช่น ค่าสี, ตาํแหน่งของ

ช้ินงานในแกน X    แกน Y เป็นตน้ 
G. Preview ใช้ควบคุมการแสดงผลลัพธ์ของช้ินงานในหน้าต่าง Composition โดยทําหน้าท่ี

เหมือนกบัรีโมทคอนโทรลของเคร่ืองเล่น DVD 
H. Effects & Presets คลงัแสงท่ีเก็บรวบรวมชุดคาํสั่งเอฟเฟ็กต์ต่างๆ สําหรับตกแต่งช้ินงานให้

สวยงาม อลงัการหลากหลายรูปแบบ 
 

 
 

ภาพที ่2.12   Tool Panel 
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เคร่ืองมือพืน้ฐานของโปรแกรม 
A. Selection Tool ใช้คลิกเลือกช้ินงานท่ีต้องการทํางานด้วย ทั้ งยงัใช้แดรกเมาส์เคล่ือนยา้ย

ตาํแหน่ง และยอ่ขยายขนาดของช้ินงานดว้ยการแดรกเมาส์ตรงส่วนมุมของช้ินงาน 
B. Hand Tool กรณีท่ี Zoom ดูรายละเอียดช้ินงานในระยะใกลม้ากๆ จนหนา้ต่าง Composition   ไม่

สามารถแสดงผลลพัธ์ของช้ินงานไดห้มดทุกส่วน จึงจาํเป็นตอ้งใช ้Hand Tool เล่ือนดูส่วนต่างๆ ของ
ช้ินงานทีละส่วนแทน 

C. Zoom Tool ใชข้ยายขนาดการแสดงผลลพัธ์ของช้ินงานบนหนา้ต่าง Composition ในระยะใกล-้
ไกลตามตอ้งการ 

D. Rotation Tool ใชแ้ดรกเมาส์หมุนตวัช้ินงานในทิศทางองศาท่ีตอ้งการ 
E. Unified Camera Tool ใช้ควบคุมมุมกล้องเพ่ือเปล่ียนมุมมองช้ินงานจาก 2 มิติแบนราบให้

กลายเป็น 3 มิติ 
F. Behind Pan Tool ใชย้า้ยตาํแหน่งจุดศูนยก์ลางของช้ินงาน (Anchor Point) และเม่ือจุดศูนยก์ลาง

ถูกยา้ยการเคล่ือนไหวกจ็ะเปล่ียนตามไปดว้ย 
G. Rectangle Tool ใชส้ร้างรูปทรงเลขาคณิตต่างๆ ลงไปบนช้ินงาน เช่น ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือรูป

ดาว 
H. Pen Tool เคร่ืองมือวาดเส้น Path หรือวตัถุในรูปทรงต่างๆ อย่างอิสระตามต้องการ และยงั

สามารถแกไ้ขรูปทรงเพิ่มเติมไดด้ว้ย 
I. Horizontal Type Tool ใชพ้ิมพส์ร้างตวัอกัษร หรือขอ้ความต่างๆ ประกอบลงไปบนงาน Video 
J. Brush Tool หัวแปรงสาํหรับระบายสีลงไปบนตวัช้ินงาน โดยส่วนใหญ่ใชร้ะบายตกแต่ง หรือ

ปกปิดบงัทบัส่วนท่ีไม่ตอ้งการใหเ้ห็น 
K. Clone Stamp Tool เคร่ืองมือ Retouch ใชส้าํหรับ Clone หรือคดัลอกพื้นผิว หรือช้ินงานส่วนท่ี

ตอ้งการ แลว้นาํมาระบายแปะทบัลงไปอยา่งแนบเนียนในอีกพ้ืนท่ีหน่ึง 
L. Erase Tool ทาํหนา้ท่ีเป็นยางลบใชล้บส่วนของช้ินงานส่วนเกินท่ีไม่ตอ้งการออกไป 
M. Root Brush Tool ใชส้ําหรับระบายเลือกส่วนของช้ินงานท่ีตอ้งการ และลบฉากหลงัโดยรอบ

ออกใหก้ลายเป็นฉากหลงัแบบโปร่งใส 
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2.1.3 เมาส์ปากกา Genius 

 

 
 

ภาพที ่2.13    เมาส์ปากกากบัเมาส์ไร้สายและแผน่รองเขียน 

 

Genius 8""x6"" Graphic Tablet for Home คือเคร่ืองมือฮาร์ดแวร์ชนิดหน่ึงสาํหรับ Input โดยมี

ช่ือเรียกให้เขา้ใจตรงกนัว่าเมาส์ปากกา ซ่ึงมีการทาํงานคลา้ยกบัเมาส์แพททชัสกรีนโดยมีส่วนประกอบ

สองส่วนคือตวัแผ่นรองเขียนและตวัเมาส์ปากกาท่ีใชส้ําหรับเขียน เพ่ือสะดวกในการทาํงานกราฟิก

จาํพวกวาดเสน้และการลงสีดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่แลว้มกัจะใชก้บังานวาดภาพหรืองาน

กราฟิกภาพประกอบจาํพวก CG painting การติดสกรีนโทนโดยคอมพิวเตอร์เป็นตน้ 
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บทที ่3 

แผนการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

 

3.1 แผนการปฏิบัตงิาน 

 

ตารางที ่3.1 แผนการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

หัวข้องาน เดอืนที ่1 เดอืนที ่2 เดอืนที ่3 เดอืนที ่4 

-ออกแบบส่ือมลัติมีเดียบนส่ือออนไลน์ 

-ฝึกคิดคาํโปรยทา้ยเล่มและคาํโฆษณา 

-ทาํส่ือโฆษณาของเร่ืองหาในเล่มของแต่ละตอนใน
หนงัสือ 

-คิดคาแรคเตอร์ตวัเอกท่ีใชป้ระกอบเน้ือเร่ือง 

-ทดลองฝึกทาํสกรีนโทน 

-เรียนรู้เก่ียวกบัโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe 
Illustrator และ Adobe InDesign CS6 

-ออกแบบปกสมุดและทาํตวัอยา่งรูปเล่ม 

-ทาํตวัอยา่งการจดัวางทาํคอร์ลมั ออกแบบภาพประกอบ
คอร์ลมั และถมดาํภาพ 

-ใส่text ลงในช่องลงหนงัสือการ์ตูน 

       -ทาํส่ือโฆษณาโปรโมทหนงัสือออกใหม่                            
-ออกแบบลายดา้นหลงัพวงกญุแจ 

-เรียนรู้การใช ้Photoshop ทาํสกรีนโทนตน้ฉบบัมงังะ 

-อ่านสตอร่ีบอร์ด ทาํความเขา้ใจในส่วนเน้ือเร่ืองท่ี
นกัเขียนตอ้งการจะส่ือเพ่ือใชส้กรีนโทนดึงอารมณ์ภาพ 

-จดัทาํแอนิเมชนั2D/ทาํกราฟิกภาพ/แอนิเมชนั 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

 3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 A PERSUASION 2D ANIMATION FAN MADEเป็นส่ือโฆษณาท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อจูงใจ

กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูอ่้านเดิมและผูอ่้านหนา้ใหม่ไดท้าํความรู้จกักบัหนงัสือของสาํนกัพิมพพ์ูนิกา้มาก

ข้ึนและเพื่อเพิ่มยอดขาย โดยใชส่ื้อ Animation 2Dท่ีมีจุดเด่นเป็นตวัละครหลกัๆในแต่งละหนงัสือของ 

พนิูกา้ดงันั้นจึงมีกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มลูกคา้ท่ีรู้จกัตวัละครในหนงัสือของพนิูกา้อยูเ่ดิมใหรู้้จกัตวัละคร

อ่ืนๆเพิ่มข้ึนและเกิดความตอ้งการท่ีจะซ้ือหนงัสือเล่มๆอ่ืนๆของสาํนกัพิมพ ์ดงันั้นกลุ่มตวัอยา่งจะเป็น

กลุ่มของผูอ่้านอายรุะหวา่ง 12 ปีถึงวยัเรียนมหาวิทยาลยั 

 3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในโครงงาน 

  โครงงานน้ีเป็นการผลิตส่ือAnimation 2D ดงันั้นเน้ือหาในส่วนน้ีจะเป็นการอธิบาย

เก่ียวกบัขั้นตอนวิธีการสร้างช้ินงานตั้งแต่เร่ิมตน้จนกระทั้งเสร็จส้ิน 

 

 

ภาพที ่3.1   ภาพแสดงขั้นตอนการทาํงานพอสงัเขป 

  

1.พลอ็ต
เร่ือง

2.เขียน
สตอร่ี
บอร์ด

4.ร่างภาพ
และทาํ
กราฟิก
ทั้งหมด

5.ทาํ

อนิเมชนั

6.ตดัต่อ
วดีีโอ

3.
รวบรวม
ขอ้มูล
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3.2.2.1 การวางพลอ็ตเร่ือง 

 ในการวางพล็อตตอ้งมีการบรรยายสภาพและบรรยากาศของสถานท่ี หรือการคิดภาพอย่างใด

อยา่งหน่ึง โดยการเรียบเรียงความคิดและหาจุดเด่นของเร่ือง ซ่ึงในส่วนของขั้นตอนการวางพลอ็ตเร่ือง

นั้นมีความสาํคญัอยา่งยิง่ เพราะยงัเป็นตวัช่วยในการกาํหนดขอบเขตของเน้ืองเร่ือง การวางพลอ็ตเร่ืองมี

การดาํเนินเร่ืองตั้งแต่เร่ิมนําเร่ืองจนถึงทา้ยเร่ือง หรือท่ีเรียกว่า ไคลแมกซ์ และจบเร่ืองลงโดยให้ผูดู้

เขา้ใจและมีความรู้สึกตามเน้ือเร่ือง การจดัตวัละครและให้บทบาทแก่ตวัละครท่ีสําคญัในเร่ือง เพ่ือ

แสดงลกัษณะนิสัยอย่างหน่ึงอยา่งใด ท่ีก่อให้เกิดเร่ืองราวต่างๆ ข้ึน การทาํเร่ือง แบบการมีตวัตนท่ีเขา้

ไปอยูใ่นตวัเร่ือง และการเป็นบุรุษท่ีสาม ไดแ้ก่ ตวัละครแสดงบทบาทของตนเอง เป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด การ

เปิดเร่ือง อาจใช้วิธีการให้ตวัละครสนทนากนั การบรรยายตวัละคร การวางฉากและการบรรยายตวั

ละครประกอบ การบรรยายพฤติกรรมของตวัละครแต่ละตวัละคร กไ็ด ้

 3.2.2.2 เขียนสตอร่ีบอร์ด 

 การเขียนภาพน่ิงและขอ้ความเพ่ือกาํหนดแนวทางในการถ่ายทาํหรือผลิตภาพเคล่ือนไหวใน

รูปแบบต่างๆ เช่น ภาพยนตร์ โฆษณา การ์ตูน สารคดี เป็นตน้ เพื่อกาํหนดการเล่าเร่ือง ลาํดบัเร่ือง จดัมุม

กลอ้ง กาํหนดเวลา ซ่ึงภาพท่ีวาดไม่จาํเป็นจะตอ้งละเอียดมาก แค่บอกองคป์ระกอบสาํคญัๆ ได ้มีการ

ระบุถึงตาํแหน่งของตวัละครท่ีมีความสัมพนัธ์กบัฉากและตวัละครอ่ืนๆ กรอบแสดงภาพและมุมกลอ้ง 

แสงเงา เป็นการสเกตซ์ภาพของเฟรม (Shot) ต่างๆ จากบท เปรียบเสมือนการวาดการ์ตูนในกรอบ

ส่ีเหล่ียมแต่ละช่อง   

 3.2.2.3 การรวบรวมข้อมูล 

 เป็นการหาแบบอยา่งหรือ Referent ในการรวบรวมของมูลท่ีมีความเก่ียงขอ้งกบังาน จนไดข้อ

สรุปวา่จะทาํเป็นเหมือนโรงละครท่ีใชตุ้ก๊ตากระดาษในการเล่าเร่ือง โดยมีการวา่งโครงเร่ืองภาพรวมนั้น

ให้เป็นการเล่านิทาน คลิปท่ีใช้เป็นตัวอย่างคือ A Vocaloid Musical - Alice in Musicland และ Lily 

Allen - Somewhere Only We Know นอกจากน้ียงัศึกษาการทาํแอนิเมชันและการตดัต่อจากวีดีโอใน 

www.youtube.com เพื่อดูขั้นตอนการใชเ้คร่ืองมือต่างๆ การอนิเมทการขยบัตวัละครการเล่ือนไทมไ์ลน์

ต่างๆ  เอฟเฟคท่ีนาํมาประยกุตใ์ชใ้นงาน  
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 3.2.2.4 การออกแบบและสร้างคาแรคเตอร์ 

 การออกแบบคาแรคเตอร์จะอา้งอิงมาจากหนังสือการ์ตูนของแต่ละเร่ือง โดยดึงจุดเด่นท่ีเป็น

เอกลกัษณ์ของตวัละครนั้นๆมาสร้างราแรคเตอร์ใหม่ให้เหมือนอยู่ในเร่ืองเดียวกนั ท่ีสําคญัของการ

สร้างคาแรคเตอร์ คือการเลือกลงสีตวัละครใหดู้น่าสนใจ 

 3.2.2.5 การทาํแอนิเมชัน 

 การนาํภาพ 2 มิติ มาทาํการอนิเมท เพ่ือให้การเคล่ือนไหว ท่ีสามารถบอกเล่าเร่ืองราวผ่านตวั

ละครท่ีออกแบบและทาํใหว้ีดีโอดูหนา้สนใจมากข้ึน การใส่เอฟเฟคเพ่ือใหภ้าพดูมีมิติมากข้ึน 

 

3.3 ขั้นตอนการดาํเนินงานทีนั่กศึกษาปฏิบัตงิานหรือโครงงาน 

 3.3.1 การสร้างเนือ้เร่ืองและการออกแบบตัวละคร 

 งานในส่วนน้ีเป็นเพื่อนนักศึกษาร่วมโปรเจคทาํจึงจะขออธิบายเพียงสังเขปเท่านั้นเน่ืองจาก
รายละเอียดนั้นจะปรากฏในรายงานของ นางสาวกรภสัสร สิงหราชคาํรณ  การสร้างเน้ือเร่ืองและการ
ออกแบบตวัละคร จะตอ้งเร่ิมจากการวางพล็อตเร่ืองโดยรวมทั้งหมดก่อนและนํามาเขียนเป็นสตอร่ี
บอร์ด เพื่อใหเ้ห็นภาพและเกิดความเขา้ใจตรงกนัในการทาํงาน การออกแบบตวัละครท่ีอา้งอิงมาจากตวั
เอกในหนงัสือของสาํนกัพิมพ ์งานในส่วนน้ีจึงมีเพียงการวาดข้ึนใหม่ในแบบของนกัศึกษาเองเพื่อใชใ้น
การทาํงานเท่านั้น 

 จากนั้นเร่ิมตดัเส้นและใส่สีให้กบัตวัละคร และทาํขั้นตอนแบบน้ีจนครบทุกตวัท่ีออกแบบไว้

นอกจากตวัละครแลว้ ยงัมีส่ิงของประกอบฉากต่างๆเช่น ฉากหลงั ตน้ไม ้ดอกไม ้เป็นตน้ ท่ีใชใ้นการ

ทาํแอนิเมชนั หลงัจากทุกอยา่งเสร็จส้ิน ตรวจสอบวา่ภาพท่ีจาํเป็นตอ้งใชมี้คบหรือไม่ จากนั้นคือการนึก

ภาพไปแอนิเมชนั 

  

  



34 
 

3.3.2 ศึกษาเนือ้เร่ืองและทาํความเข้าใจภาพจากสตอร่ีบอร์ด 

 การอ่านเน้ือเร่ืองและคิดภาพล่างคร่าว ศึกษาองคป์ระกอบโดยรวมของเร่ืองว่าไปในทิศทาง

ไหน รวม เร่ืองยอ่ การเดินทางของบราเทอร์นั้นฉากแรกเร่ิมจากมีบตัรเชิญถูกส่งมา จากนั้นบราเทอร์ก็

มาพบเขา้และคุยกบัซิสเตอร์จากนั้นออกเดินทางเพื่อตามหาคมัภีร์ทนัทีฉากการเดินทางจะมีตวัละคร

สามตวัจากเร่ืองเกรียนผีโผล่มาเป็นฉากหลงั จากนั้นจะเขา้สู่ฉากเจอกบัตวัละครแคปเปอร์และอคิน ซ่ึง

แคปเปอร์โผล่ข้ึนมาจากบ่อนํ้ าแลว้ถามว่าจะเอาแตงกวาธรรมดาหรือแตงกวาทอง จากนั้นอคินจะเขา้มา

ในฉากเขา้มาขดัเพื่อถามหาเน้ือจากนั้นสองคนน้ีจะทะเลาะกนั บราเทอร์ก็จะเร่ิมเดินทางต่อในเวลานั้น

พอดี ฉากต่อมาจะเจอสามตวัละครเกรียนผีแต่เปล่ียนท่าทาง จากนั้นจะเขา้สู่อีกฉากไปเจอกบัลลัทริมา

จากนั้นจะรับลลัทริมาเดินทางต่อไปดว้ยกนั จาดนั้นจะตดัสูฉ้ากป่าแหง้เป็นฉากการิน ทั้งสามตวัละครน้ี

จะคุยกนัก่อนเพื่อให้คาํใบว่าจะตอ้งเดินทางต่อไปทางไหน จากนั้นจะเขา้สู่ฉากสุดทา้ย โฮลม์จะเขา้มา

ในฉากแลว้พดูคุยกนัก่อนท่วตัสันจะตามเขา้มาในฉากท่ีหลงัแลว้โยนบราเทอร์ออกไป จากนั้นจะตดัไป

ท่ีฉากหอ้งนอนของบราเทอร์ 

 ทาํความเขา้ใจภาพจากสตอร่ีบอร์ดการนาํภาพท่ีคิดมาเปรียบเทียบกบัสตอร่ีบอร์ด และหาความ

เช่ือมต่อของภาพ และวางแผนจดัวางภาพ เพื่อใหส้ามารถนาํปรับใหเ้ขา้กบัการแอนิเมชนั  

 

 
 

ภาพที ่3.2    ภาพตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ด 
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3.3.3 การตรวจสอบไฟล์ภาพของตัวละครก่อนการนําไปใช้ 

 เน่ืองจากโปรแกรมท่ีใชแ้อนิเมชนั คือ Adobe After Effect การตั้งช่ือไฟลท่ี์นาํมาใชท้ั้งหมดตอ้ง

เป็นช่ือภาษาองักฤษ รวมไปถึงใน layer ท่ีเป็นไฟล ์psd. ดงันั้นการตรวจสอบไฟลก่์อนการนาํไปใชง้าน

จึงเป็นส่ิงจาํเป็นโดยแบ่งประเภทของการตรวจสอบไฟลไ์ดด้งัน้ี  

 3.3.3.1 ลกัษณะและขนาดของภาพ 

  ภาพท่ีนาํมาใชจ้ะตอ้งไม่ติดพ้ืนหลงัหรือก็คือนอกจากวตัถุในภาพแลว้ จะตอ้งไม่มีส่ิง

อ่ืนมารบกวน ขนาดของไฟลภ์าพประกอบฉากตอ้งไม่ใหญ่เกินไป กาํหนดขนาดให้พอดีกบัฉาก ส่วน

ขนาดภาพของตวัละครมีการกาํหนดขนาด 1280*720 pixels 

 

 
 

ภาพที ่3.3   ภาพขนาดไฟลภ์าพตวัละคร 

 

 3.3.3.2 การบันทกึไฟล์ภาพ 

 - บนัทึกไฟล์ภาพเป็น psd. คือไฟล์ photoshop ส่วนใหญ่จะใชก้บัการการบนัทึกภาพในส่วน

ของตวัละคร เพราะในหน่ึงไฟลภ์าพ จะมีการแยกLayer ของแต่ละช้ินส่วนของตวัละครจะตั้งช่ือในแต่

ละ Layer ให้มีความเก่ียวขอ้งกบแต่ละส่วนของตวัละครดังน้ี Head , Left Hand, Right Hand, Body, 

Left Foot, Right Foot  เพื่อใหส้ามารถนาํไปใชง้านต่อในขั้นตอนทดัไปไดง่้ายยิง่ข้ึน 
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ภาพที ่3.4   การตั้งช่ือ Layer 

 

 - บนัทึกไฟลภ์าพเป็น png. เพื่อใหท่ี้ดา้นพื้นของภาพมีความโป่งไส 

3.3.3.3 การเตรียมและจัดวางภาพประกอบองค์ 
 การนาํภาพและวตัถุ มาใส่ประกอบเขา้ดว้ย ฉาก ตวัละคร ภาพประกอบ เป็นตน้ การจดัวางภาพ
โดยใชเ้คร่ืองมือเหล่าน้ี การทาํแอนิเมชนัตวัละครท่ีใชใ้นวีดีโอใชอ้ยู ่3 วิธีใหญ่ๆ 

 3.3.3.4 ทาํการ์ตูนเคลือ่นไหวด้วย Puppet Tool  

 เราสามารถนาํรูปภาพตวัการ์ตูน มาทาํใหเ้คล่ือนไหวได ้โดยใชค้าํสัง่ Puppet Pin Tool  
  - เลือกตวัการ์ตูนท่ีตอ้งนาํมาเคล่ือนไหว โดยทาํการแยก layer ของตวัละครออกฉาก
หลงัดว้ย Photoshop แลว้เซฟออกมาเป็นไฟลน์ามสกลุ.PSD 
  - นาํการ์ตูนเขา้ไปในAfter Effect สร้าง composition -Retain Layer Size แบบ Editable 
Layer Styles ข้ึนมาและใส่ Solid Layer ตามท่ีตอ้งการ 
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ภาพที ่3.5   นาํไฟลภ์าพเขา้ไปในAfter Effect  

  -  เลือกไปท่ีเคร่ืองมือ   Puppet Pin Tool แลว้นําไปจ้ิมตามตาํแหน่งขอ้ต่อต่างๆ
ของร่างกาย เช่น คอ เอว มือ ขอ้ศอก หัวไหล่ ตน้ขา น่อง เทา้ ตามจุดท่ีตอ้งการหรือส่วนท่ีตอ้งการให้มี
การเคล่ือนไหว นั้น เช่น Hand เพื่อท่ีวา่เราจะไดท้าํ animation ไดส้ะดวก 

 

 

 

ภาพที ่3.6   ภาพอธิบายตวัละท่ีใส่ Puppet Pin Tool แลว้ 
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  - ใช้เคร่ืองมือ Selection Tool และเลือกไปยงั Effect Puppet Tool ใน Layer แลว้ลอง
ไปคลิกจุดท่ีอยูบ่นตวัการ์ตูน เราจะเห็นว่ามนัสามารถขยบัได ้การทาํแอนิเมชนัในส่วนไหน คลิกเลือก
ไปท่ี Effect>Puppet>Mesh1Deform แล้วเลือกไปยงัส่วนท่ีต้องการ ทําการกําหนด Keyframe ของ 
Position เพื่อทาํแอนิเมชนั  

3.3.3.5 ทาํการ์ตูนเคลือ่นไหวด้วย Puppet Tool ร่วมกบั Duik Script 

 โดยเราสามารถดาวน์โหลด Script มาใช้ได้ฟรีๆจากเวบ็ไซต์ http://duduf.net/ 
  - นาํภาพตวัการ์ตูนท่ีมีการแยก layer เช่น Body, Head, Left Hand, Right Hand, 

left foot and right foot  

 
 

ภาพที ่3.7   ภาพตวัการ์ตนูท่ีมีการแยก layer 

 
  - ดาวน์โหลด  Script วิธีการเรียกมาใช้แรก  คือ  Edit – Preferences – General เลือก
ค่า  Allow ในการ  run script จากนั้ น  File – Script – Run Script File แล้วไป เลือกตําแห น่ งท่ี เรา
เกบ็ script 



39 
 

  
 

ภาพที ่3.8   ภาพการRun Script  

 
หรือกอ็ปป้ีตวั Script ทั้งหมดแลว้เอาไปPaste ท่ี c:\Program Files\Adobe\Adobe After Effect 

CS6\Support Files\ ScriptUI Panels 

 

 

ภาพที ่3.9   ภาพการRun Script 
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ภาพที ่3.10   ต่างหนา้ของScript 

 
   -  นาํไฟล์การ์ตูนเขา้มาในโปรแกรม โดยเลือกแบบ Composition > Cropped 
layer และเลือกแบบ Editable Later Styles เพื่อจะนาํเขา้ไฟลเ์ป็นแบบ Layer 
   - ใช้เคร่ืองมือPuppet Tool คลิกลงไปในส่วนท่ีเป็นข้อต่อต่างๆ  เช่น  คอ 

หวัไหล่ ขอ้ศอก มือ ตน้ขา เทา้ แลว้ทาํการตั้งช่ือใหต้รงกบั Script เช่น L Arm แลว้ไปกดปุ่ม Bones 

  

  

 

ภาพที ่3.11   ภาพการใชเ้คร่ืองมือPuppet Tool  
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ภาพที ่3.12   ภาพหลงัจาการกดปุ่ม bones แลว้ 

  -  ส่วนไหนท่ีมีการเคล่ือนท่ีในทิศทางท่ีผดิจากธรรมชาติ ใหไ้ปเอา Checkbox ท่ี IK 

Orientation ออก 

  

 

ภาพที ่3.13   ภาพแกไ้ขส่วนท่ีเสียของตวัละคร  
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3.3.3.6 ทาํแอนิเมชันการเคลือ่นไหววตัถุ 

 กาํหนด Keyframe ไดท่ี้ในส่วนของ Tranfrom  
 

 
 

ภาพที ่3.14   เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการอนิเมท 

  

3.3.3.7 การจัดแสงและเงา 

 Spot Light จะคลา้ยกบั Pont Light คือ เป็นการเพิ่มแสงให้กบัภาพแบบจุด แต่ว่าสามารถปรับ
องศาของแสงไดต้ามตอ้งการจาก Rotationปรับขนาดของลาํแสงไดจ้าก Cone Angle   
 

 
 

ภาพที ่3.15   ภาพแกไ้ขส่วนท่ีเสียของตวัละคร  
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ภาพที ่3.16   เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการจดัแสง  

 

3.3.3.8 การเรนเดอร์ไฟล์ After Affect เป็นไฟล์วดิีโอ .AVI 

 เป็นการตั้งค่า output ท่ีเราตอ้งการ โดยทาํเป็นเทมเพลตเก็บเอาไว ้เราจะไดไ้ม่ตอ้งมาตั้งค่าใหม่
อีก สามารถเลือกใช้จากเทมเพลต ไปท่ี Composition คลิก Add to Render Queue หรือ Ctrl + M เพื่อ
เปิดหนา้ต่าง render 
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ภาพที ่3.17   คาํสัง่เปิดหนา้ต่าง render 
 

 
 

ภาพที ่3.18   หนา้ต่าง render 
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เลือก Best Setting เพื่อกาํหนดคุณภาพและขนาดของไฟลว์ิดีโอ เม่ือตั้งค่าเรียบร้อยกด ok 
 

 
 

ภาพที ่3.19   หนา้ต่าง Best Setting 
 

จากนั้นคลิก Lossless เพื่อตั้งค่าไฟลท่ี์จะให ้render ออกมาก โดยไปท่ี Format และเลือกไฟลท่ี์จะOutput 
 

 
 

ภาพที ่3.20   หนา้ต่างของ Lossless 
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เลือกพื้นท่ีจดัเก็บไฟล์และการตั้งช่ือให้กบัไฟล์ท่ี render เสร็จแลว้ เราสามารถกาํหนดช่ือพื้นฐานได ้
โดยไปท่ี Output To กดตรง dropdown menu เม่ือตั้งต่าโดยรวมเรียบร้อย กดปุ่ม render ท่ีอยู่ทางดา้น
ขวาบนของภาพ เพื่อทาํการ render ไฟลว์ิดีโอ 
 

 
 

ภาพที ่3.21   หนา้ต่างเลือกพื้นท่ีจดัเกบ็ไฟลแ์ละการตั้งช่ือใหก้บัไฟล ์
 

 3.3.3.9 การตัดต่อวดิีโอ 

 การในไฟล์ footage ท่ีrender มากโปรแกรม Adobe After Effect  มาประกอบกนั ตดัต่อวิดีโอ 
ใส่เสียง ใส่องคป์ระกอบโดยรวม เพื่อใหไ้ดส่ื้อมลัติมีเดียท่ีมีคุณภาพ 
 

 
 

ภาพที ่3.17 หนา้ต่างโปรแกรมตดัต่อวิดีโอ
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บทที ่4 

ผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 
4.1 ขั้นตอนและผลการดาํเนินงาน 

 นกัศึกษาไดรั้บมอบหมายให้สร้างส่ือ 2D Animation ภายใตช่ื้อ FAN MADE ANIN\MATION 

2D FOR PERSUADE PROJECTเพื่อสนบัสนุนยอดขายหนงัสือและแนะนาํการ์ตูนของสาํนกัพิมพ ์

พนิูกา้ ซ่ึงนกัศึกษาไดร่้วมกบั น.ส.กรภสัสร สิงหราชคาํรณ เพ่ือนร่วมฝึกงาน ในการผลิตส่ือ ซ่ึงไดแ้บ่ง

งานออกเป็นสองส่วนใหญ่ๆ คือตวันกัศึกษาเองจะทาํงานในส่วนของศึกษาเน้ือเร่ืองทาํความเขา้ใจภาพ

จากสตอร่ีบอร์ดการแบ่งpartของส่ือแอนิเมชนัการตรวจสอบของตวัละครก่อนการนาํไปใชก้ารจดัวาง

ภาพประกอบองค ์การแอนิเมชนัตดัต่อวิดีโอและจดัทาํเสียง   

 

4.1.1 ตัวอย่างภาพในแต่ละฉาก 

ภาพแต่ละฉากจะมีการบอกลกัษณะ สถานท่ี ตวัละคร ไวอ้ยา่งชดัเจน และบ่งบอกถึงเหตุการณ์

ท่ีเกิดข้ึนในแต่ละภาพวา่มีการขยบัส่วนไหนบา้ง 

 

 
 

ภาพที ่4.1   วดีิโอฉากโบสถก์ลางคืน 
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ภาพที ่4.2   วิดีโอฉากโบสถก์ลางวนั 

 

 

 

ภาพที ่4.3   วิดีโอฉากดา้นในโบสถต์อนกลางคืน 
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ภาพที ่4.4   วิดีโอฉากเดินทางในป่าคร้ังท่ี 1 

 

 
 

ภาพที ่4.5   วิดีโอฉากบราเทอร์พบอคนและแคปเปอร์ในป่า 
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ภาพที ่4.6   วิดีโอฉากอคินอยากกินเน้ือ 

 

 
 

ภาพที ่4.7   วิดีโอฉากแคปเปอร์โมโหอคิน 
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ภาพที ่4.8   วิดีโอฉากอคินทะเลาะกบัแคปเปอร์ 

 

 
 

ภาพที ่4.9   วิดีโอฉากเดินทางในป่าคร้ังท่ี 2 
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ภาพที ่4.10   วิดีโอฉากท่ีบราเทอร์เจอลลัทริมา 

 

 
 

ภาพที ่4.11   วิดีโอฉากบราเทอร์พดู 
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ภาพที ่4.12   วิดีโอฉากลลัทริมาพดู 

 

 
 

ภาพที ่4.13   วิดีโอฉากบราเทอร์และลลัทริมาออกเดินทางไปเจอการิน 
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ภาพที ่4.14   วิดีโอฉากลลัทริมาเรียกการิน 

 

 
 

ภาพที ่4.15   วิดีโอฉากการินหวัเราะหึๆๆ 
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ภาพที ่4.16   วิดีโอฉากถามการินเร่ืองการ์ดสีดาํ 

 

 
 

ภาพที ่4.17   วิดีโอฉากบอกบราเทอร์เก่ียวกบัการ์ด และมือยงัลลัทริมาไม่ใหว้ิ่งไปไหน 
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ภาพที ่4.18   วิดีโอฉากบราเทอร์ตกใจเพราะไม่รู้วา่ผูว้ิเศษอยูท่ี่ไหน 

 

 
 

ภาพที ่4.19   วิดีโอฉากเดินทางในป่าคร้ังท่ี 3 บราเทอร์นัง่เหงา 
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ภาพที ่4.19   วิดีโอฉากบราเทอร์กไ็ดพ้บกบัโฮมและวสัสนั 

 

 
 

ภาพที ่4.20   วิดีโอฉากบราเทอร์ตกใจต่ืน 
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ภาพที ่4.21   วิดีโอฉากบราเธอร์กระเดด็ออกจากโบสถ ์

 

4.1.7 ตัดต่อวดิีโอและจัดทาํเสียง 

 

 
 

ภาพที ่4.22   วิดีโอท่ีตดัต่อเรียบร้อยแลว้ 
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ภาพที ่4.23   วิดีโอท่ีตดัต่อเรียบร้อยแลว้ 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัความเหมาะสมของเทคโนโลยท่ีีเลือกใช ้พบวา่ การเลือก 
Adobe Photoshopและ Adobe Aftereffect มาใชใ้นการสร้างภาพกราฟิกและการขยบั Animation นั้น
เป็นไปไดไ้ม่ยากนกัแมจ้ะพบปัญหาเร่ืองการใชท้รัพยากรของโปรแกรมทาํใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์คา้ง
บา้งแต่ไม่บ่อยนกั 
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4.3 วจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์ 

 จากวตัถุประสงคข์องโครงงาน A PERSUASION 2D ANIMATION FAN MADEคือ 

- สร้างส่ือ Animation เพื่อการสนบัสนุนยอดขายหนงัสือของสาํนกัพิมพพ์นิูกา้ 

- เพื่อแนะนาํตวัละครในเร่ืองอ่ืนๆใหแ้ก่แฟนคลบัไดรั้บชม 

- นาํเสนอเน้ือเร่ืองอย่างง่ายๆ เพื่อให้ผูช้มเขา้ใจไดง่้ายโดยไม่ตอ้งรู้จกัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง

มาก่อน 

- ดาํเนินเร่ืองอยา่งน่าติดตามเพื่อเพิ่มความน่าสนใจในตวัละครต่างๆ 

จากวตัถุประสงคด์า้นบน เปรียบเทียบกบัผลท่ีไดรั้บ หลงัจากการสร้างส่ือ Animation ตามท่ีได้

วางแผนไวเ้สร็จส้ินแลว้ ซ่ึงผลท่ีไดอ้อกมาเป็นท่ีน่าพอใจและตรงตามเป้าหมายและจุดประสงคท่ี์วางไว้

เป็นอยา่งดี 

จากเน้ือเร่ืองมีการวางตวัละครกบับทบาทอยา่งเหมาะสมและทุกตวัละครมีบทท่ีโดดเด่นใน

แบบของตวัละครเองตามตน้แบบแต่เดิมการเคล่ือนไหวการเปล่ียนฉากต่างๆมีความต่อเน่ืองทาํใหไ้ม่

เกิดความสบัสน 

เม่ือเปรียบเทียบกบัวตัถุประสงค ์ถือวา่มีคุณสมบติัครบตามท่ีตอ้งการทั้งหมด แต่นอกเหนือจาก

นั้นอาจยงัมีส่วนของเร่ืองการส่ือสารบางอยา่งของตวัละครค่อนขา้งเฉพาะกลุ่มซ่ึงอาจทาํใหผู้ท่ี้ไม่เคย

รู้จกัตวัละครใดๆไม่เขา้ใจ Animation ช้ินนั้นมากนกั แต่กไ็ม่ทาํใหจุ้ดประสงคเ์ดิมซ่ึงมีเป้าหมายเป็น

กลุ่มผูอ่้านหรือแฟนคลบัหนงัสือของสาํนกัพิมพอ์ยูแ่ลว้มีปัญหากบัการรับชมงานช้ินน้ี 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดาํเนินโครงงาน 

 จากการทาํ FAN MADE ANIMATION 2D FOR PERSUADE ซ่ึงเป็น Animation 2D ท่ีสร้าง

ข้ึนเพื่อสนับสนุนยอดขายหนังสือและแนะนําการ์ตูนของทางบริษัท ได้ผลว่าส่ือ Animation 2D 

สามารถเป็นส่ือมลัติมีเดีย Animation เพ่ือการจูงใจผูซ้ื้อ รูปแบบของAnimation ท่ีสร้างออกมาเพ่ือดู

น่าสนใจและผดิพลาดนอ้ยท่ีสุด และอิทธิพลของส่ือ Animation 2D Project น้ีจะถูกนาํไปใชเ้ผยแพร่บน 

ส่ือออนไลน์ www.youtube.com ท่ีใชง้านอยูใ่นปัจจุบนั และจะมีการพฒันารุ่นใหม่ๆต่อไปในอนาคต 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

 แนวทางการแก้ไขปัญหา ปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่จะเป็นปัญหาเก่ียวกับการวางพล็อตเร่ือง 

เน่ืองจากเป็นการนําตวัละครจากคนละเร่ืองมารวมในเร่ืองเดียวดงันั้นเน้ือเร่ืองจึงตอ้งง่ายต่อการทาํ

ความเขา้ใจไม่ซับซ้อน และ ทาํให้ตวัละครทั้งหมดมีความโดดเด่นและสามารถรู้ไดท้นัทีท่ีเห็นว่าตวั

ละครน้ีมาจากเร่ืองใดและตน้แบบของตวัละครน้ีเป็นตวัละครใด ซ่ึงแนวทางในการแก้ไขปัญหาน้ี 

นักศึกษาไดว้างเคา้โครงเร่ืองจากนิทานก่อนนอนหลายเร่ืองซ่ึงเป็นท่ีรู้จกักนัทัว่โลก ออกมาในแบบ 

Parody เพื่อใหเ้ขา้ใจไดง่้ายท่ีสุด 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการดาํเนินงาน 

 ขอ้เสนอแนะจากการดาํเนินงาน จากการปฏิบติังานสหกิจเป็นระยะเวลา 4 เดือนพบว่าการ

ทาํงานในตาํแหน่ง คอมพิวเตอร์กราฟิก นั้น จาํเป็นตอ้งมีทกัษะในการวางคอมโพสต่างๆสูงมาก และ

ต้องมีความสามารถท่ีจะคิดและสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆตลอดเวลา ต้องมองหาวิธีการทํางานท่ี

หลากหลายการประยุกต์ใช้โปรแกรมต่างๆเขา้กับการใช้งานกับงานช้ินต่างๆ ไม่ยึดติดกับวิธีเดิมๆ 

นอกจากน้ียงัต้องมีความรอบคอบ ต้องตรวจเช็คความเหมาะในการเผยแพร่งาน ตรวจคาํผิดและ
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ตวัสะกดอย่างเคร่งครัดว่าถูกตอ้งไม่ให้เกิดปัญหาข้ึน ซ่ึงอาจก่อให้เกิดปัญหาใหญ่ตามมาและท่ีสาํคญั

เกิดความเสียหายแก้บริษัทได้ ซ่ึงจากทักษะทั้ งหมดท่ีกล่าวมา ตัวนักศึกษาคิดว่าตนเองย ังมี

ความสามารถเหล่านั้นไม่เพียงพอ และยงัขาดอยู่อีกมาก การปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ี นักศึกษาไดรั้บ

ประสบการเหมือนการทาํงานจริง ไดป้ฏิบติังานอย่างจริงจงั มีการพูดคุยปรึกษากนักบัเพื่อนร่วมงาน 

และงานท่ีไดรั้บก็เป็นงานท่ีจะนาํไปใชง้านจริง จึงตอ้งใส่ใจกบัทุกๆรายละเอียด ซ่ึงประสบการท่ีไดรั้บ

น้ีเป็นประสบการอนัมีค่า ท่ีหาไม่ไดจ้ากการเรียนในหอ้งเรียน 
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