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บทสรุป 

โครงงานน้ีท าข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นแนวทางใหก้บัผูท่ี้มีความสนใจ ตอ้งการศึกษา
ดา้นกระบวนการ การผลิตแอนิเมชัน่ ในดา้นของการ Pre Render โดยแบ่งเป็นขั้นตอน การใช้
เคร่ืองมือในโปรแกรมการตั้งค่าวิดีโอ การเคล่ือนยา้ย การเรียนรู้การเคล่ือนไหว การ Pre Render  การ 
Render เพื่อส่งงานใหลู้กคา้ เพื่อใหผู้ศึ้กษาไดท้ราบรายละเอียดเก่ียวกบัการข้ึนแบบ และสามารถน า
เทคนิคจากโครงงานไปต่อยอดมาพฒันาใหดี้ยิง่ข้ึนได ้
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Summary 

This project is intended to be a guide for those who are interested. Need to study the 
production. In the Pre Render section as a step. Using the tools in the video setup program. 
Learning movement. Pre-rendering Render. To send the client. To provide information about 
the model. The techniques from the project can be further developed. 



  
 

กติติกรรมประกาศ 

 
 

ขอขอบคุณบริษทั นานามิ แอนิเมชัน่ จ  ากดั ท่ีไดม้อบโอกาสใหข้า้พเจา้ไดเ้ป็นส่วนหน่ึง
ของการปฏิบติังานในบริษทั และไดรั้บประสบการณ์การท างานจริงกบัลูกคา้ และไดรั้บโอกาส
เรียนรู้ และไดล้องปฏิบติังานใหม่ซ่ึงเป็นงานท่ีขา้พเจา้ไม่เคยปฏิบติัมาก่อน ซ่ึงเป็นประสบการณ์
ใหม่ท่ีจะสามารถช่วยพฒันาฝีมือของขา้พเจา้ใหดี้ยิง่ข้ึน 

ขอขอบคุณพี่ๆ พนกังานทุกคน ท่ีค่อยใหก้ารสนบัสนุนขา้พเจา้เป็นอยา่งดีในการท างาน
ทุกคร้ังทั้งคอยให้ค  าแนะน า ช่วยคิดงานช้ินใหม่ๆ ช่วยสอนแนวคิดกระบวนการใหม่ๆ ท่ีมี ความ
หลากหลายมากกวา่เดิมใหก้บัขา้พเจา้ รวมไปถึง อาจารย ์รุ่งภพ ปรีชาวิทย ์ ท่ีคอยให้ค  าแนะน า 
และช่วยคิดหาทางแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนให้อยู่เสมอมาและการไดรั้บโอกาสมาเป็นส่วนหน่ึงในการ
ท างานคร้ังน้ี เป็นประสบการณ์ท่ีดี และมีคุณค่ามาก ข้าพเจ้ามีความซาบซ่ึง และขอกราบ
ขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 
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บทที ่ 1  
บทน ำ 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 
1.1.1 ช่ือสถำนที่ประกอบกำร  : นานามิ แอนิเมชัน่ จ ากดั 
1.1.2 สถำนที่ตั้งประกอบกำร  : 61/126 วภิาวดีรังสิต 20 แยก 3-2  
   ถนนวภิาวดีรังสิต จอมพล จตุจกัร  
   กรุงเทพฯ 10900 
1.1.3 โทรศัพท์    : 083-188-7259 
1.1.4 แผนที่สถำนประกอบกำร  : 
 

 
 

ภำพที ่1.1 แผนที่ NANAMI ANIMATION 
 
 
 

 
 



1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำร หรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 
บริษทั นานามิ แอนิเมชัน่ จ  ากดั เป็นบริษทั ครีเอทีฟและเป็นบริษทั ท่ีรับท าคอนเทนตต่์างๆ  

รวมไปถึงการเปิดใหบ้ริการเกมออนไลน์ และยงัมีนกัเขียนท่ีคอยเขียน การ์ตูนลงบนเวบ็ไซต ์การท า
แชนแนลยทููป ส าหรับลงคอนเทนต ์ การท าเพจเฟสบุค๊ เพื่อโปรโมท เน้ือหาคอนเทนต ์ เก่ียวกบั
บริษทั หรือไม่กมี็โปรโมท งานของลูกคา้ตามท่ีลูกคา้ตอ้งการ ผา่นทางเพจไม่วา่จะเป็นเกม หนงั 
หรือโฆษณาต่างๆ ผา่นออกมาในรูปแบบ ส่ือ มุกตลก รูปภาพกราฟิก 

 
1.3 รูปแบบกำรจดัองค์กรและกำรบริหำรองค์กร 
 

 
 

ภำพที ่1.2 รูปแบบกำรจัดกำรองค์กร 
 

1.4 ต ำแหน่งและหน้ำที่งำนที่นักศึกษำได้รับมอบหมำย 
ไดท้ างานในแผนก 2D Artist มีหนา้ท่ีวาดรูปท าแอนิเมชัน่การ์ตูน และ แอนิเมทสต๊ิกเกอร์ไลน ์

 

1.5 พนักงำนที่ปรึกษำ และ ต ำแหน่งของพนักงำนที่ปรึกษำ 
         นาย กิตติพชัญ ์เจริญสิริพฒันะ ต าแหน่ง โปรดิวเซอร์ 
 

1.6 ระยะเวลำทีป่ฏิบัตงิำน 
ระยะเวลารวมทั้งส้ิน 4 เดือน (4 มิถุนายน – 28 กนัยายน 2561) 

 

1.7 ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
การท่ีตอ้งมีการท างานเป็นรูปแบบของการท างานร่วมกนัหรือเป็นทีมสูง จึงตอ้งมีการ

ติดต่อส่ือสารเพื่อท่ีงานจะไดอ้อกมาในรูปแบบท่ีตรงกนัซ่ึงบางคร้ังกมี็ปัญหาในการติดต่อ 



1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
1. เพื่อโปรโมทเกม บนโทรศพัทมื์อถือ 
2. เพื่อฝึกวิเคราะห์ การท าแอนิเมชัน่เพื่อความตอ้งการของตลาด 
3. เพื่อใหผู้บ้ริโภค เกิดความเขา้ใจในตวัช้ินงาน 
4. เพื่อการโฆษณาระบบและ ไอเทม็ภายในตวัเกม 
5. เพื่อจุดมุ่งหมายใหผู้บ้ริโภค ท าการลงทะเบียนมากข้ึน 

1.9 ผลที่คำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏิบัติงำนหรือโครงงำนที่ได้รับมอบหมำย 
1. การวิเคราะห์ความชอบของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อช้ินงาน 
2. ไดฝึ้กการท าแอนิเมชัน่ใหมี้ความล่ืนไหล 
3. ไดเ้รียนรู้การใชง้านโปรแกรม ในส่ิงท่ีไม่เคยรู้ 
4. การดดัแปลงหรือยอ่เน้ือเร่ือง ใหอ้อกมาดูแลว้เขา้ใจ  
5. การแกไ้ข หรือเพิ่มเติมเน้ือหาลงไปในช้ินงาน 
6. การท าเน้ือเร่ืองออกมาไดส้นุก และมีโฆษณาแฝง 

 

 



  
 

บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยมีา

ใชใ้นการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา
ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 
 

2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ท างาน 
2.1.1 โน้ตบุ๊ค (Notebook) 

 เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท่ีถูกออกแบบมาให้มีขนาดเล็กสามารถขนยา้ยหรือพกพาได้
สะดวก การท างานท าโดยใชพ้ลงังานแบตเตอร่ี หรือ สายชาร์จไฟฟ้า 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.1 Notebook ยีห้่อ ASUS 
2.1.2 เมาส์ปากกา (Tablet) 



 เป็นอุปกรณ์รับเขา้ส าหรับคอมพิวเตอร์ซ่ึงช่วยใหบุ้คคลใชมื้อวาดภาพและกราฟิกท านอง
เดียวกบัใชป้ากกาวาดลงบนกระดาษ ทั้งยงัสามารถใชย้ดึเกบ็ขอ้มูล ลงลายมือช่ือ และร่างภาพจาก
กระดาษซ่ึงวางหรืดติดไวบ้นเคร่ืองไดด้ว้ย 
 

 
 

ภาพที ่2.2 PEN TABLET WACOM INTUOS 

 
 
 
 
2.2 ทฤษฎทีี่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

2.2.1 เฟรมเรท (Frame Rate) 
  

ค าวา่ FPS เป็นค าท่ีเรามกัจะไดย้นิกนับ่อยๆ ซ่ึงความหมายของมนักคื็อ Frame Per Second 
เป็นการแสดงจ านวนภาพต่อ 1 วินาที ยิง่มีจ  านวนเฟรมต่อวินาทีมากเท่าไหร่ กจ็ะท าใหก้ารแสดงผล
ภาพมีความต่อเน่ืองล่ืนไหล หรือไม่กระตุกนัน่เอง เช่น ในการเล่นเกมนั้นค่าปิง และ Frame Rate 
ส าคญั ถา้หากมีค่า FPS 60 ข้ึนไป ภาพจะดูต่อเน่ืองจนสายตาของคนปกติแยกไม่ออก แต่ในทาง
กลบักนัหากมีค่าต ่ากวา่ FPS 30 ลงไป กจ็ะท าใหก้ารแสดงผลดูหน่วงหรือกระตุก 
 
 Frame Rate เท่าไหร่ภาพถึงจะไหลล่ืน ในสายตาของคนเรานั้นสามารถมองเห็นภาพได้
ราวๆ 24 FPS ถา้เกินกวา่นั้นกจ็ะมองเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว เช่น วดีีโอ เป็นตน้ ในส่วนของทีวีท่ีใช้
ระบบ PAL จะมี Frame Rate อยูท่ี่ 25 FPS ส่วนภาพยนตร์ท่ีมีระดบัความคมชดัระดบั HD จะใช ้



Frame Rate 60 FPS ข้ึนไปจึงจะถือวา่ล่ืน แต่ถึงอยา่งไรนั้นจอท่ีใชแ้สดงผล กต็อ้งรองรับความ
ละเอียดในการแสดงผลภาพต่อวินาทีดว้ย ซ่ึงในจอแสดงผลจะไม่ใชห้น่วยเป็น FPS แต่จะใชเ้ป็น Hz 
แทน 
 
อตัราของ Frame Rate ในเทคโนโลยแีต่ละประเภท 
 -ภาพยนตร์ มีอตัรา Frame Rate อยูท่ี่ 24 FPS 
 -ทีวีระบบ PAL มีอตัรา Frame Rate อยูท่ี่ 25 FPS 
 -ทีวีระบบ NTSC มีอตัรา Frame Rate อยูท่ี่ 30 FPS 
 -ภาพยนตร์หรือเกมท่ีมีความคมชดัระดบั HD มีอตัรา Frame Rate อยูท่ี่ 60 FPS 
 

 
 

ภาพที ่2.3 ภาพเปรียบเทียบค่า Frame Rate 
2.2.2 หลกัพืน้ฐาน 12 ข้อของแอนิเมช่ัน 

  
1. Timing (เวลา) การเคล่ือนไหวทุกอยา่งนั้นจะมีระยะเวลาหรือความเร็วของตวัมนัเอง เช่น 

การยกแขน กบัการเหวี่ยงแขน ระยะเวลาของการยกแขนปกติ กบัการเหวีย่งแขนดว้ยความเร็ว ซ่ึง
แน่นอนวา่ระยะเวลาท่ีใชต้อ้งแตกต่างกนั หรือระยะเวลาในการเดิน การกา้วเทา้แต่ละกา้ว ดว้ย
ความเร็วท่ีต่างกนัยอ่มใหค้วามรู้สึกท่ีต่างกนั ซ่ึงในการ Animate นั้น เราจ าเป็นท่ีจะตอ้งรู้ระยะเวลา
ของแต่ละท่าทางวา่ใชเ้วลาก่ีวินาที หรือ ก่ีเฟรม ซ่ึงเร่ืองน้ีจะรู้ไดด้ว้ยการหมัน่สงัเกต และอาจจะใช้
อุปกรณ์เสริม  
 

2. Slow-In Slow-Out (อตัราเร็ว, อตัราเร่ง) อตัราเร็ว อตัราเร่ง จะเก่ียวขอ้งกบักฎของฟิสิกส์ 
เช่น หากเราโยนลูกบอลข้ึนไปในอากาศ ช่วงจงัหวะแรกท่ีปล่อยลูกบอลออกไป ลูกบอลจะมี
อตัราเร็วสูงสุด (ซ่ึงลูกบอลนั้นยงัไม่ข้ึนถึงต าแหน่งสูงสุด) แลว้ลูกบอลจะค่อยๆ ลดความเร็ว จน
เหลืออตัราเร็วเป็นศูนย ์ (ซ่ึงกคื็อ ลูกบอลนั้นอยูใ่นจุดสูงสุดแลว้) จากนั้นลูกบอลกจ็ะตกลงมา โดย



แรงโนม้ถ่วง ซ่ึงจากตวัอยา่งน้ีจะเห็นไดว้า่ ช่วงจงัหวะท่ีลูกบอลลอยข้ึนไปบนอากาศ แต่ละวินาทีท่ี
ผา่นไปในเวลาท่ีเท่ากนั แต่ลูกบอลจะเดินทางไปในระยะทางท่ีไม่เท่ากนั 

 
3. Arcs (การเคล่ือนท่ีเป็นเสน้โคง้) การเคล่ือนท่ีเกือบทุกอยา่งในโลกน้ี เป็นการเคล่ือนท่ีแบบ

เสน้โคง้ เช่น การเดิน, การเหวีย่งแขน ถา้ลองถ่ายวีดิโอแลว้เอาน ามาเปิดดูจุดต าแหน่งปลายมือทีละ
เฟรม จะเห็นวา่เสน้ทางการเคล่ือนท่ีเป็นเสน้โคง้  

 
4. Anticipation เม่ือจะท าอะไรตอ้งมีการเตรียมเร่ิม เช่น ก่อนท่ีคุณจะกระโดดนั้น เป็นไป

ไม่ไดท่ี้คุณจะยนืขาตรงแลว้กระโดดไดเ้ลย อยา่งนอ้ยคุณตอ้งงอเข่าเพือ่ออกแรงถีบส่งตวัเองข้ึนไป 
 
5. Exaggeration (การกระท าท่ีเกินจริง) หรือกคื็อ Overacting นัน่เอง เป็นการกระท าอะไร

แบบเกินจริงหน่อยๆ เพื่อบ่งบอกและแสดงถึงอาการของตวัละคร ซ่ึงตรงน้ีการ์ตูนจะนิยมใชบ่้อย
เพราะจะสร้างความรู้สึกร่วมใหก้บัผูช้มไดดี้ และสามารถส่ือสารไดช้ดัเจน  

 
6. Squash and Stretch (การหดตวั-การยดืตวั) ตวัอยา่งท่ีชดัเจนท่ีนิยมใชอ้ธิบายหลกัการขอ้น้ี

กคื็อลูกบอลกระเดง้ เม่ือลูกบอลกระทบลงพื้น ลูกบอลจะบ้ีลง (Squash) เพราะแรงอดั และเม่ือลูก
บอลเดง้จากพื้นลอยข้ึนไปในอากาศ ลูกบอลจะยดื (Stretch)  

7. Secondary Action (การกระท ารอง) การกระท ารอง หรือการเคล่ือนท่ีรอง เช่น เรา Animate 
ตวัละครเคล่ือนไหว ขาท่ีกา้ว และแขนท่ีขยบักคื็อการเคล่ือนท่ีหลกั แต่เส้ือผา้ หรือผม ท่ีปลิวตาม
แรงเหวี่ยงของการเคล่ือนท่ี พวกน้ีคือการเคล่ือนท่ีรอง การกระท ารองพวกน้ีจะท าใหง้านดูสมจริง
ข้ึน จนชกัจูงใหค้นดูเช่ือไดว้า่ ตวัละครน้ีมีชีวิตจริงๆ 

 
8. Follow Through and Overlapping Action ในหลกัการขอ้น้ีจะมีความคลา้ย/ใกลเ้คียงกบั 

Secondary Action – Follow Through คือการกระท าท่ีเป็นผลมาจากการกระท าหลกั เช่น หากเรา
ขวา้งบอลไป เม่ือมือเราปล่อยลูกบอลออกไปแลว้ มือจะไม่หยดุคา้ง ในท่าท่ีลูกบอลออกจากมือไป 
แต่ขอ้มือจะพบัลง และจะกระดกกลบัข้ึนมาเลก็นอ้ย เป็นผลจากแรงท่ีส่งออกไป ส่วน Overlapping 
Action นั้นจะคลา้ยกบัการส่งทอดของแรง เช่น การสะบดัเชือก จงัหวะท่ีสะบดัหรือเหวีย่งออก เสน้
เชือกทั้งหมดจะยงัไม่เคล่ือนท่ีไปพร้อมกนั โดยส่วนท่ีจะเร่ิมเคล่ือนท่ีก่อน คือส่วนท่ีอยูใ่กลก้บัจุดท่ี
ออกแรงมากท่ีสุด หรือกคื็อท่ีมือนัน่เอง จากนั้นกจ็ะส่งต่อแรงไปเร่ือยๆ จนถึงปลาย หรืออยา่งเวลา 
Animate ผูห้ญิงใส่กระโปรงเดิน จงัหวะท่ีขาขา้งใดขา้งหน่ึงยดืไปขา้งหนา้สุด ปลายกระโปรงจะยงั



ไม่กระดกหรือยืน่ไปขา้งหนา้สูงสุด จะท้ิงช่วงประมาณ 2-5 เฟรม ซ่ึงเป็นจงัหวะท่ีขาเร่ิมถอย 
ชายกระโปรงยงัไดรั้บอิทธิพลจากแรงส่งอยู ่จึงท าใหเ้คล่ือนท่ีต่อไปขา้งหนา้ไดอี้ก 

 
 9. Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action การท า Animation นั้น ส่วนใหญ่จะมี

รูปแบบการท างานอยู ่2 แบบ คือ – Straight Ahead Animation เป็นการท า Animate แบบท าทีละเฟรม 
(ซ่ึงในการ Animate รูปแบบน้ีจะเหมาะกบัการท า Animation การเคล่ือนท่ีของธรรมชาติ เช่น น ้ า, 
ไฟ, ลม เพราะพวกน้ีจะไม่มีคียเ์ฟรมท่ีแน่นอน) – Pose-to-Pose Action เป็นการท า Animation แบบ
ใช ้ Key Frame ท่ีนิยมท ากนัอยู ่ (ก าหนดท่าทางหลกั และต าแหน่งเฟรมท่ีเกิดข้ึนใน Key Frame 
จากนั้นกม็าจดัการ Animate In Between ท่ีอยูช่่วงระหวา่งคียเ์ฟรมหลกัท่ีก าหนดไว ้ซ่ึงในขั้นตอนน้ี
ถา้เป็นงาน Computer Animation กคื็อช่วงเสน้กราฟท่ีไม่มีต าแหน่งคียเ์ฟรม และคอมพิวเตอร์
ค านวณการเคล่ือนท่ีใหโ้ดย Animator จะควบคุมการเคล่ือนไหวจากความโคง้ของเส้นกราฟ)  

 
10. Staging (ท่าทางการแสดง) Staging หรือท่าทางการแสดงนั้น จะออกมาดีหรือไม่ดีนั้น มี

หลกัการง่ายๆ คือใหเ้รามองภาพเป็นภาพแบบ Silhouette (ภาพเงาด า) มอง Character เราเป็นเงาด า
เรียบๆไม่เห็นรายละเอียดอะไร ถา้เราสามารถอ่านท่าทางของเงาด านั้นออกไดว้า่ก าลงัท าอะไร 
แสดงวา่ Staging ของ Character นั้นค่อนขา้งชดัเจน สามารถท่ีจะส่ือสารกบัคนดูรู้เร่ือง 

 
 11. Appeal (เสน่ห์ดึงดูด) หรือกคื็อเสน่ห์ของตวั Character มนัคือส่ิงท่ีสามารถดึงดูดคนดู, 

สร้างความประทบัใจใหก้บัคนดูได ้หรืออาจจะเป็นส่ิงท่ีคนดูอยากเห็น 
 
 12. Personality (ลกัษณะบุคลิก) แต่ละคนนั้นยอ่มไม่มีใครเหมือนกนัโดยทั้งหมด ตวั 

Character เองกเ็ช่นกนั แต่ละตวัยอ่มมีบุคลิกแตกต่างกนัไป การสร้างบุคลิกและนิสยัจะเป็นการช่วบ
สร้างเอกลกัษณ์ใหก้บั Character นั้นๆ และยงัช่วยท าให ้Character นั้นๆดูมีชีวิตมากข้ึน 
 



 
 

ภาพที ่2.4 ภาพ Timing and Spacing 
 

 
 

ภาพที ่2.5 ภาพ Exaggeration 
 
 

 
2.2.3 การสนทนา (Dialogue) 

  
การขยบัปากจะมีท่าหลกัๆอยูไ่ม่ก่ีท่า ในแต่ละท่าของปากบางค าจะเหมือนกนัและน ารูป

ของปากมาใชซ้ ้ ากนัได ้ทั้งน้ีตอ้งดูวา่มุมมองอยูต่รงต าแหน่งเดียวกนัหรือไม่เท่านั้น ในภาษาองักฤษ
จะง่ายต่อการขยบัปากเทียบกบัภาษาอ่ืนแลว้ท่ีการขยบัปากจะยากมาก เช่น ภาษาจีน ภาษาอินเดีย 
หรือภาษาท่ีตอ้งผนัล้ินมากๆ เป็นตน้ ในภาษาไทยเรากไ็ม่ยากเท่าไหร่ 

 



2.3 โปรแกรมทีใ่ช้ 
  
 2.3.1 Adobe Photoshop 
 

เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใชส้ าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟิก ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ ไม่วา่จะเป็นงานดา้นส่ิงพมิพ ์ นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย อีกทั้งยงัสามารถ 
Retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซ่ึงก าลงัเป็นท่ีนิยมสูงมากในขณะน้ี เราสามารถใช้
โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆใหก้บัภาพ และตวัหนงัสือ การท าภาพ
ขาวด า การท าภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพมารวมกนั การ Retouch หรือน ามาใชใ้นการวาดรูป  

 

 
 

ภาพที ่2.6 ภาพ Adobe Photoshop 
 
 
 
 
 
2.3.2 Adobe After Effects 

 
After Effects เป็นโปรแกรมท่ีใส่ Effect ใหก้บั ภาพยนตร์ ในขั้นตอนการตดัต่อ ไฟลท่ี์

น าเขา้มาใชใ้นโปรแกรมน้ีไดเ้กือบทุกชนิดไดท้ั้งภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหว ไฟลเ์สียง ยิง่ถา้เป็นการท า
มาจากโปรแกรม 3d แลว้มาท าต่อท่ี After Effects จะท าใหง้านสมบูรณ์ยิง่ข้ึน โดยท่ีสามารถจะน า
ไฟลท์ั้งหลายเหล่าน้ีมาใชง้านร่วมกนั เพื่อใหไ้ดง้านท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวช้ินใหม่ออกมาจาก
โปรแกรม After Effects โปรแกรม After Effects เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชใ้นการท างานดา้น Motion 
Graphic และ Visual – Effect ท่ีเหมาะส าหรับน ามาใชใ้นงาน Presentation , Multimedia , งาน



โฆษณา และรวมไปถึงการท า Special – Effect ต่าง ๆ ใหก้บังานภาพยนตร์ โดยเคร่ืองมือท่ีใชแ้ละ
ลกัษณะการใชง้านโดยทัว่ไปในโปรแกรมนั้น กจ็ะคลา้ยกบัโปรแกรมอ่ืน ๆ ในตระกลู Adobe 

 

 
 

ภาพที ่2.7 ภาพ Adobe After Effects 
 
2.3.3 CLIP STUDIO PAINT 

  
 เป็นโปรแกรมไวส้ าหรับวาดรูป และลงสีตดัเสน้ โดยเฉพาะ 

 

 
 

ภาพที ่2.8 ภาพ Clip Studio Paint 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
2.3.4 Adobe Illustrator 



 
Illustrator คือ โปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพท่ีมีลกัษณะเป็นลายเสน้ หรือ

ท่ีเรียกวา่ Vector Graphic จดัเป็นโปรแกรมระดบัมืออาชีพท่ีใชก้นัเป็นมาตรฐานในการออกแบบ
ระดบัสากลสามารถท างานออกแบบต่างๆ ไดห้ลากหลาย ไม่วา่จะเป็นส่ิงพิมพ ์บรรจุภณัฑ ์เวบ็ และ
ภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใชเ้ป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืนๆ เช่น การ์ตูน 
ภาพประกอบหนงัสือ เป็นตน้ การประมวลผลภาพกราฟิกของคอมพิวเตอร์ 

 

 
 

ภาพที ่2.9 ภาพ Adobe Illustrator 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



  
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 

ตารางที่ 3.1 แผนงานปฏิบตัิตลอด 4 เดือน ตั้งแต่ 4 มิถุนายน – 28 กนัยายน 2561 
 

หัวข้อ มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

ท ำสต๊ิกเกอร์ LINE TMB                                  

ท ำแอนิเมชัน่จำกกำร์ตูน หวัยุง่                             

แกไ้ขงำนแอนิเมชัน่ หวัยุง่                                 

ท ำ GAG BDO ลงเพจ Facebook                                

ท ำ GAG ใหญ่ส่งใหท้ำงเกำหลี                                 

ท ำ GAG Latale W ลงเพจ Facebook                                 

ท ำกำรศึกษำเกม และกำร์ตูน Latale W                              

เร่ิมท ำ Storyboard กำร์ตูน Latale W                   

เร่ิมท ำกำร์ตูน Latale W                   

 

3.2 รายละเอยีดที่นักศึกษาปฏิบัตใินการฝึกงาน 
 
             3.2.1 แอนิเมทสติ๊กเกอร์ไลน์ 
             ท ำกำรแอนิเมทตำม Brief งำนจำกทำงบริษทัธนำคำรทหำรไทย จ ำกดั โดยตรงเพื่อใชใ้นกำร
โฆษณำ ธนำคำรทหำรไทย ผำ่นทำงแอปพลิเคชัน่ไลน ์
  
           
 
    



             3.2.1.1 โปรแกรมที่ใช้ในการแอนิเมทสติ๊กเกอร์ไลน์  
              โปรแกรม Adobe After Effects และ Adobe Illustrator ในกำรท ำกำรแอนิเมท 
ในท่ำทำงต่ำงๆ และแยกช้ินส่วน ต่ำงๆ ของตวัละครโดยขั้นตอนกำรท ำงำนมีดงัน้ี 
 
1.แยกส่วนตวัละคร 
 

 
 

ภาพที ่3.1 ภาพ Adobe Illustrator แยกส่วนตัวละคร 
 

 
 

ภาพที ่3.2 ภาพ Adobe Illustrator แยกส่วนตัวละคร 



2.แอนิเมทตวัละครตวัละคร 
 

 
 

ภาพที ่3.3 ภาพ Adobe After Effects แอนิเมทตัวละคร 
 

3.น ำไปลงใน Sticker Line Shop 
 

 
 

ภาพที ่3.4 ภาพ TMB น าไปลงใน Sticker Line Shop 



             3.2.2 ท าแอนิเมช่ันจากการ์ตูน หัวยุ่ง 
             ท ำกำรแอนิเมทตำม กำร์ตูนตน้แบบจำกเวบ็ LINE WEBTOON มำท ำเป็นกำร์ตูนแอนิเมชัน่ 
สั้นๆ เรียบง่ำย  
 

 
 

ภาพที ่3.5 ภาพ แอนิเมท การ์ตูน 
 

 
 

ภาพที ่3.6 การ์ตูนบน WEBTOONS 
              
 



             3.2.3 ท า GAG BLACK DESERT ONLINE และ LATALE W ลงเพจ Facebook 
             ท ำ GAG มุขตลกสั้นๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม BLACK DESERT ONLINE และ LATALE W เพื่อ
โปรโมทเกม และกิจกรรมต่ำงๆ ภำยในตวัเกมโดยขั้นตอนกำรท ำงำนมีดงัน้ี 
 
1.ร่ำงแบบGAGตวัละคร 
 

 
 

ภาพที ่3.7 ร่างแบบการ์ตูน GAG 
 

2.กำร์ตูน GAG ลงสีเสร็จ 
 

 
 

ภาพที ่3.8 การ์ตูน GAG ลงสีเสร็จ 
 



3.กำร์ตูน GAG พร้อมลงเพจ 
 

 
 

 
 

ภาพที ่3.9 การ์ตูน GAG พร้อมลงเพจ 
 



4.กำร์ตูน GAG ลงเพจ 
 

 
 

ภาพที ่3.10 การ์ตูน GAG ลงเพจ 

 
             3.2.4 ท า Animation Latale W 
             ท ำ Short Animation เปิดตวัเกม Latale W เพื่อน ำเอำไปลงเหพจFacebook เพื่อเพิ่มจ ำนวนผู ้
ลงทะเบียนล่วงหนำ้ใหมี้จ ำนวนมำกข้ึนรวมไปถึงกำร บอกกำรเล่นเกมระบบเกม คร่ำวๆ อีกดว้ยใน
ตวัแอนิเมชัน่โดยขั้นตอนกำรท ำงำนคร่ำวๆ มีดงัน้ี 
 
 
1.แอนิเมท ตวัละครใหต้รงตำมคียเ์ฟรม 



 

 
 
 
 

 
 

ภาพที ่3.11 การแอนิเมท ตัวละครให้ตรงตามคย์ีเฟรม 
 
 
 
 
 

2.แอนิเมท จ ำเป็นตอ้งวำดเพืม่ในบำงส่วน 



 

 
 
 
 

 
 

ภาพที ่3.12 การแอนิเมท จ าเป็นต้องวาดเพ่ืมในบางส่วน 
 

 
 
 



  
 

บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
ในการท างาน ตอ้งมีการ Brief งานกบั Producers เพื่อท่ีสมาชิกภายในทีม จะไดเ้ขา้ใจ

ตรงกนัและท าการแบ่งหนา้ท่ีออกเป็นส่วนๆ เม่ือเขา้ใจตรงกนัแลว้ ท าตามหนา้ท่ีเสร็จแลว้กจ็ะน า
งานในแต่ละส่วนแต่ละพาร์ทมารวมกนัออกมาเป็นช้ินงาน ตามรูปแบบท่ีไดเ้ขา้ใจกนัไวแ้ต่แรก 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลของโครงงานน้ี เป็นไปตามก าหนดการท่ีไดว้างแผนเอาไว ้ แมจ้ะมี 
อุปสรรค ท าใหต้อ้งเล่ือนก าหนดการบา้ง แต่กท็  าใหส้ามารถท างานไดอ้ยา่งเสร็จสมบูรณ์ โดยมีการ
วดัผลขอ้มูลจากจ านวนการกดไลคแ์ละแชร์ ในเพจเฟซบุค๊ และจ านวนผูท่ี้มาท าการลงทะเบียนเล่น
เกมล่วงหนา้ 
 
 

 
 

ภาพที ่4.1 ภาพ การลงทะเบียนล่วงหน้าบนเพจ Facebook 



 
 

ภาพที ่4.2 ภาพ การกด Like และ Share บนเพจ Facebook 
 

 
  

ภาพที ่4.3 ภาพตัวอย่าง Animation 
 



  
 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
การด าเนินงานทั้งหมดโดยรวมแลว้ถือวา่เป็นไปไดด้ว้ยดี ตอบโจทยต์ามเป้าหมายไดอ้ยา่ง

ชดัเจนรวมไปถึงมีความพึงพอใจกบัผลงานท่ีออกมามีความสมบูรณ์แบบและถูกน าไปใชง้านจริง 

 
5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 ปัญหาท่ีเกิดส่วนใหญ่จะมาจากการท างานในแต่ละส่วนนั้นมีการด าเนินการท่ีไม่เหมือนกนั
ท าใหก้ารค านวณระยะเวลาในการท างานนั้นเป็นไปไดอ้ยา่งไม่แน่นอน แต่ปัญหาน้ีแกโ้ดยท่ีท าส่วน
ของตวัเองใหเ้สร็จแลว้ ท าการน าช้ินงานของส่วนอ่ืนท่ีสมบูรณ์แลว้มารวมกนัในภายหลงั 

 
5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 ขอ้เสนอแนะส่วนใหญ่เป็นการท างานท่ีตอ้งแข่งกบัเวลา เพราะการด าเนินงาน มีรูปแบบ
เป็นการท างานแบบทีม ซ่ึงจะตอ้งท าควบคู่กนัไปเพราะถา้เราท าไม่ทนัคนในทีมเราจะกลายเป็นคน
ท าใหง้านนั้นล่าชา้ได ้
  



  
 

เอกสารอ้างองิ 

เฟรมเรท (Frame Rate) 
http://animation-sakonrat.blogspot.com/2013/02/12.html 
 
หลกัพืน้ฐาน 12 ข้อของแอนิเมช่ัน 
https://www.acerspace.com/thing-to-know-about-frame-rate/  
 
การสนทนา (Dialogue) 
http://www.kanlayanee.ac.th/animation/web/basic_6.html  



  
 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 



  
 

ภาคผนวก ก.  
ผลงานที่ท าระหว่างสหกจิ 

 
  



 
 

 
 

ภาพที ่ก.1 ภาพ GAG โปรโมทเกม Latale W 



 
 

 
 

 
 

ภาพที ่ก.2 ภาพ Banner โฆษณา Latale W 



 
 

 
 

 
 

ภาพที ่ก.3 ภาพ ฝึกฝนฝีมือโดยคนในบริษทั
 



  
 

ประวตัผู้ิจัดท ำโครงงำน 

 
 

ช่ือ – สกลุ    นายชชัเมธ เดชชยัยญั   
 

วนั เดือน ปีเกดิ    วนัอาทิตยท่ี์  15  กนัยายน พ.ศ. 2539     
 

ประวัติกำรศึกษำ   

ระดบัประถมศึกษา    ประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ.2552 
โรงเรียน ลาซาล 

      
ระดบัมธัยมศึกษา   มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2554 

โรงเรียน ลาซาล   
     
ระดบัอุดมศึกษา คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

พ.ศ.2558  
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 

     
ทุนกำรศึกษำ    - ไม่มี -  
 

ประวัติกำรฝึกอบรม   KADOKAWA WORKSHOP 
     MONODZUKURI 
      

     
 
ผลงำนที่ได้รับกำรตีพมิพ์    - ไม่มี - 
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