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สาํหรับ Animation เร่ิมตั้งแต่การวาด ลงสี และเตรียมนาํไป Animate เพื่อใหผู้ศึ้กษาเบ้ืองตน้ไดท้ราบ

รายละเอียดการทาํงานและนาํไปใชก้บังาน Animation ของตนได ้
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Summary 

 

This project’s purpose is making an short animation for advertise mobile game called “Latale 

W” . And to guide those who are interested in study about drawing illustration for animation. Process 

begins with drawing , coloring and preparing for animate. Collected with major details for starters 

and to improve one’s animation works. 

 



กติตกิรรมประกาศ 

 

ขอขอบคุณบริษทั Nanami Anmation ท่ีมอบโอกาสให้ขา้พเจา้ได้รับโอกาสเป็นส่วนหน่ึงของ

การทาํงานในบริษทั  ไดมี้โอกาสเรียนรู้งานใหม่ๆ ซ่ึงจะช่วยเหลือพฒันาตวัของขา้พเจา้ รวมถึงการเรียนรู้

การทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นในสถานการณ์จริง 

ขอขอบคุณรุ่นพี่พนกังานทุกท่าน ท่ีคอยสนบัสนุนขา้พเจา้เป็นอย่างดีในการทาํงาน ช่วยเหลือ

แบ่งงานท่ีสําคญัเพื่อให้ขา้พเจา้ได้ฝึกฝนการทาํงาน และช่วยสอนเทคนิคการทาํงานใหม่ๆให้แก่ขา้พเจา้ 

ขอบคุณเพื่อนนกัศึกษาฝึกงานท่ีร่วมงานกนัมาตลอด 4 เดือน ท่ีคอยช่วยเหลือทาํงานโปรเจคให้แลว้เสร็จไป

ไดด้ว้ยดี รวมทั้งอาจารยท่ี์ปรึกษาคือ อาจารย ์จารุกิตต ์ เลิศบรรธนาวงศ ์และ อาจารยรุ่์งภพ ปรีชาวทิย ์ท่ีคอย

ให้คาํปรึกษาเก่ียวกับการทาํงานและโปรเจคตลอดการทาํงาน โดยการเข้าร่วมเป็นส่วนหน่ึงของการ

ปฏิบติังานในคร้ังน้ี ถือเป็นประสบการณ์ท่ียอดเยีย่มขา้พเจา้ ตอ้งขอกราบขอบพระคุณทุกๆ ฝ่ายมา ณ โอกาส

น้ีดว้ย 
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บทที ่ 1  

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 

1.1.1 ช่ือสถานทีต่ั้งประกอบการ : บริษทั บุค๊ คาเฟ่ จาํกดั (Nanami Animation) 

1.1.2 ทีต่ั้งสถานประกอบการ : 61/126 วภิาวดี-รังสิต 20 จอมพล จตุจกัร กรุงเทพ 10900 

1.1.3 โทรศัพท์ : 02-691-4192 

1.1.4 แผนทีส่ถานประกอบการ: 

                                                           

 
 

 

ภาพที ่1.1 ภาพแผนทีต่ั้งบริษัท Nanami Animation จํากดั 

 

 

 

 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

 



บริษทั บุค๊ คาเฟ่ จาํกดั จดัตั้งข้ึนเม่ือ 6 มกราคม ค.ศ. 2005 โดยมีวตัถุประสงคใ์นการผลิตและจาํหน่าย

หนงัสือคุณภาพหลากหลายประเภท อาทิเช่น การบริหาร ภาษา การพฒันาตนเอง หนงัสือเด็ก รวมไปถึงนว

นิยาย ภายใตช่ื้อสาํนกัพิมพ ์บุค๊ คาเฟ่ จาํกดั โดยมีการดาํเนินงานในทุกๆกระบวนการ ตั้งแต่การบรรณาธิการ

ไปจนถึงการผลิตใหเ้ป็นรูปเล่ม โดยมีการจดัจาํหน่ายออกไปในหลายช่องทางทั้งออฟไลน์และออนไลน์ 

ในปี ค.ศ. 2012 บริษทัไดมี้การเปิดสายธุรกิจใหม่ดา้นการบริหารจดัการลิขสิทธ์ิ และออกแบบ Digital 

Character โดยจดัตั้งเป็น Animation Studio ในนาม Nanami Animation มีเป้าหมายในการดาํเนินธุรกิจดา้น

การสร้างสรรค ์ผลิต และการใหสิ้ทธ์ิ Digital Character ซ่ึงปัจจุบนั Nanami Animation มีสินคา้ท่ีเป็น Digital 

Character ท่ีจาํหน่ายผา่นส่ือ Digital กวา่ 200 Character  

 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

โครงสร้างบริษทั ประกอบดว้ย 

1. กรรมการบริษทั 

1.1 กรรมการผูจ้ดัการ 

1.1.1 ผูจ้ดัการทัว่ไป 

1.1.1.1 ธุรการ 

1.1.1.2 บญัชี 

1.1.1.3 จดัซ้ือ 

1.1.1.4 คลงัสินคา้ 

1.1.1.5 บุคคล 

1.1.2 บรรณาธิการบริหาร 

1.1.2.1 กองบรรณาธิการฮาวทูและภาษา 

1.1.2.2 กองบรรณาธิการนิยาย 

1.1.3 Digital Character (Nanami Animation)  

 

 

 

 

 

 

 

 



1.4 ตําแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

1.4.1 ตําแหน่ง                   :    นกัวาดภาพประกอบ / ผูช่้วยนกัเขียนการ์ตูน 

1.4.2 หน้าที ่                      :    อยูแ่ผนกวาดภาพประกอบและเป็นผูช่้วยนกัเขียนการ์ตูน 

 

 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ตําแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

1.5.1 พนักงานทีป่รึกษา    :              1. นาย กิตติพชัญ ์เจริญสิริพฒันะ 

       2. นางสาว ณฐัธิดา รองพล 

       3. นางสาว นภสร ครองสวสัด์ิกุล 

  

1.5.2          ตําแหน่ง                   :               Content Manager 

            Graphic Designer 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบัิติงาน 

ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน จนถึงวนัท่ี 28 กนัยายน 2561 รวมเป็นระยะเวลา 4 เดือน 

 

1.7 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา 

สืบเน่ืองจาก ทางบริษทั Nanami Animation ตอ้งการท่ีจะโปรโมทเกมมือถือ Latale W ท่ีกาํลงัจะเปิดตวั 

จึงตอ้งการทาํ Animation เพื่อใช้ประกอบการโปรโมท ดงันั้นจึงเป็นความรับผิดชอบของขา้พเจา้และกลุ่ม

นกัศึกษาฝึกงานท่ีตอ้งทาํ Animation โปรโมทน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

 

1. สะสมประสบการณ์จากการทาํงานจริง 

2. ฝึกฝนการทาํงานเป็นทีม 

3. พฒันาทกัษะดา้นการวาดภาพและการผลิต Animation  

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบัิติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

   

1.   ไดเ้รียนรู้กระบวนการผลิต Animation 

2.   ไดเ้รียนรู้ทกัษะการวาดภาพและการ Animate แบบ Frame by Frame 

3.   ไดเ้รียนรู้การทาํงานเป็นทีม 

4.   ไดฝึ้กฝนการปฏิบติังานจริง 

 



บทที ่ 2  

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

 

2.1 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบัิติงาน 

  

2.1.1  Notebook รุ่น MSI CXQ61F 

  
รูปที ่2.1 ภาพ Notebook รุ่น MSI CXQ61F 

  

แล็ปทอ็ปคอมพิวเตอร์ หรือเรียกยอ่วา่ แล็ปทอ็ป หรือ โนต้บุก๊คอมพิวเตอร์ เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท่ี

ถูกออกแบบมาใหมี้ขนาดเล็ก สามารถขนยา้ยหรือพกพาไดส้ะดวก โดยปกติจะมีนํ้าหนกัอยูท่ี่ประมาณ 1-3 

กก. การทาํงานของแล็ปทอ็ปจะใชพ้ลงังานไฟฟ้าจากแบตเตอรี และในขณะเดียวกนัก็ยงัสามารถใชพ้ลงังาน

ไฟฟ้าไดโ้ดยตรงจากการเสียบปลัก๊ไฟ ประสิทธิภาพของแล็ปทอ็ปโดยทัว่ไปนั้นเทียบเท่ากบัคอมพิวเตอร์ตั้ง

โตะ๊แบบปกติ ในขณะท่ีราคาของแล็ปทอ็ปจะสูงกวา่ โดยส่วนท่ีจะแตกต่างกบัคอมพิวเตอร์ทัว่ไปคือจอภาพ

จะเป็นลกัษณะจอแอลซีดีและจะมีทชัแพดท่ีใชส้าํหรับควบคุมการทาํงานของลูกศรบริเวณหนา้จอ 

 

 

 

 

 

2.1.2 เมาส์ปากกา 

 



 

 
รูปที ่2.2 ภาพเมาส์ปากกายี่ห้อ Wacom รุ่น Intuos Draw 

 

เป็นอุปกรณ์รับเขา้สาํหรับคอมพิวเตอร์ซ่ึงช่วยใหบุ้คคลใชมื้อวาดภาพและกราฟิกส์ทาํนองเดียวกบัใช้

ปากกาวาดลงบนกระดาษ ทั้งยงัสามารถใชย้ดึเก็บขอ้มูล ลงลายมือช่ือ และร่างภาพจากกระดาษซ่ึงวางหรืด

ติดไวบ้นเคร่ืองไดด้ว้ย  อุปกรณ์น้ีประกอบดว้ยกระดานท่ีสามารถใชแ้ท่ง (stylus) ซ่ึงเป็นอุปกรณ์คลา้ย

ปากกาและแนบมาพร้อมกนั วาดหรือร่างภาพลงบนนั้นได ้แต่ภาพจะมิไดป้รากฏบนตวัแทบ็เล็ต หากปรากฏ

บนจอคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมกนัอยู ่

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.2 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

 

2.2.1 ทฤษฎีแอนิเมชัน 

  2.2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 

  เม่ือพูดถึงคาํวา่ แอนิเมชนั อาจคิดถึงการ์ตูนท่ีมีสีสันสวยงาม แต่ท่ีจริงแลว้ คาํวา่แอนิเมชนั สามารถ

ครอบคลุมมากกวา่นั้น ไม่วา่จะเป็นแอนิเมชนัสามมิติ สเปเชียลเอฟเฟกต ์ หรือภาพและตวัอกัษรเคล่ือนไหว 

ในโฆษณาโทรทศัน์ หรือแมก้ระทัง่เกมคอมพิวเตอร์ก็ถือวา่เป็นแอนิเมชนัชนิดหน่ึงเช่นกนั นบัไดว้า่ 

แอนิเมชนัเกิดจากองคป์ระกอบของภาพและเสียงท่ีลงตวั เพื่อตอบสนองความตอ้งการของจินตนาการ ท่ีไม่

สามารถเป็นไปไดใ้นโลกปัจจุบนั ทั้งน้ี แอนิเมชนัยงัเป็นส่ือท่ีใชใ้นการบอกเล่าเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ี

นอกเหนือจากความเป็นจริงไดอี้กดว้ย 

คาํวา่ แอนิเมชนั ตามความหมายของพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (พจนานุกรมคาํใหม่ เล่ม 

2) พ.ศ. 2552 ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ เป็นภาพยนตร์การ์ตูนท่ีใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพ 

แอนิเมชนั (Animation) นั้นเกิดจากการรวมของ คาํวา่ Anima คาํภาษาลาตินท่ีแปลวา่ วิญญาณ 

(Soul and Spirit) ถา้เป็นคาํกิริยา คือ Animation จะแปลวา่ ทาํใหมี้ชีวติ คาํวา่ แอนิเมชนั ในความหมายรวมๆ 

ในปัจจุบนันั้น มีความหมายวา่ภาพเคล่ือนไหว ในความหมายไม่ไดจ้าํกดัเพียงการ์ตูนเท่านั้น แอนิเมชนัยงัมี

ความหมาย มีเทคนิค และ วธีิสร้างสรรคอี์กหลากหลายวธีิ  

แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพ

ต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง  

การใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกในการคาํนวณสร้างภาพจะเรียกการสร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ย

คอมพิวเตอร์หรือ คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั หากใชเ้ทคนิคการถ่ายภาพหรือวาดรูป หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะ

ของหุ่นจาํลองท่ีค่อย ๆ ขยบั จะเรียกวา่ ภาพเคล่ือนไหวแบบการเคล่ือนท่ีหยดุ หรือ  

สตอปโมชนั (Stop motion) โดยหลกัการแลว้ ไม่วา่จะสร้างภาพ หรือเฟรมดว้ยวิธีใดก็ตาม เม่ือนาํภาพ

ดงักล่าวมาฉายต่อกนัดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาทีข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา่ ภาพดงักล่าว

เคล่ือนไหวไดต้่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตา 

 

 

 

 

 

 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%9B%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99


 

 

 

 

 

รูปที ่2.3  ภาพน่ิงต่อเน่ืองกนัทาํให้เกดิ แอนิเมชัน 

 

จากความหมายของแอนิเมชนัท่ีไดก้ล่าวแลว้ขา้งตน้ ทาํใหส้ามารถสรุปความหมายของ แอนิเมชนั  

ไดว้า่ แอนิเมชนัเป็นภาพกราฟิก ทั้งสองมิติและสามมิติ เป็นกระบวนการท่ีภาพแต่ละภาพ ถูกผลิตข้ึน

ต่างหากจากกนัทีละภาพ แลว้นาํมาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนัโดยการฉายต่อเน่ืองกนั มีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดง

ขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิง

หลายๆ ภาพไม่วา่จากวธีิการ ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของ

หุ่นจาํลองท่ีค่อย ๆ ขยบั 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 



2.2.1.2 ประเภทของแอนิเมชัน 

  การแบ่งประเภทของแอนิเมชนัสามารถแบ่งออกไดต้ามลกัษณะดงัน้ี 

   การแบ่งประเภทตามลกัษณะการมองเห็นหรือแสดงผล 

  แอนิเมชันแบบ  2  มิติ (2D  Animation) หรือบางคร้ังจะเรียกวา่ Traditional Animation คือ

แอนิเมชนัท่ีแสดงผลในลกัษณะ  2  มิติ  (กวา้ง  x  ยาว)  โดยส่วนมากใชมื้อวาด อาจวาด  ลงในแผน่เซล  (Cell)  

หรือกระดาษ แลว้นาํคอมพิวเตอร์มาช่วยในการผลิต  แอนิเมชนัแบบ  2 มิติ ท่ีโดดเด่นก็คือ ภาพยนตร์การ์ตูน

แอนิเมชนั  ในแบบของ  Walt  Disney หรือ แบบการ์ตูนญ่ีปุ่น  

 

 

 
 

รูปที ่2.4 ภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ของ Walt Disney เร่ือง Steamboat Willie 

 
 

 ปัจจุบนัมกัจะใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการ  ผลิตงานแอนิเมชนั ดว้ยโปรแกรม  Flash  ใน

การทาํเรียกวา่  Flash  Animation  ขอ้ดีของ  2D  Animation  คือ  สามารถสร้างอารมณ์และความรู้สึกร่วมได้

สมจริงกวา่โดยเฉพาะ  Cartoon  Animation  เพราะสามารถแสดงออกทางดา้น  สีหนา้  อารมณ์  ความรู้สึก

ของตวัละคร  ผา่นทางการวาด  รวมถึงการลงสีท่ีใหค้วามรู้สึกนุ่มนวล  และอ่อนโยนกวา่  ขอ้เสียคือ ขอ้จาํกดั

ในการวางแผนและการผลิตจะใชเ้วลานานมาก  เพราะตอ้งวาดการ์ตูนทีละเฟรม  รวมถึงตอ้งใชที้มงาน  

Animator  จาํนวนมาก 

   

  

   

   

 

 

 



 แอนิเมชันแบบ  3  มิติ  (3D  Animation)  คือ  แอนิเมชนัท่ีแสดงผลในลกัษณะ 3  มิติ  (กวา้ง  x  ยาว  

x  ลึก)  คือมีมิติเหมือนจริง  การสร้างแอนิเมชนั  3  มิติ  มีวธีิในการผลิตหลายวธีิ  ไมว่า่จะเป็นการถ่ายทาํใน

รูปแบบ  Model  Animation  หรือ  Stop  Motion  แต่ท่ี  โดดเด่นท่ีสุด  ท่ีทุกคนจะนึกถึงก็คือ  รูปแบบ  Digital  

Animation  คือ  การสร้างแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์   

 

 
 

รูปที ่2.5 ภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง Moana 

 

 ขอ้ดีของ  3D Animation  คือสามารถสร้างจินตนาการและความแปลกใหม่ไดอ้ยา่งไร้ขีดจาํกดั  

โดยเฉพาะเร่ืองของความยิง่ใหญ่อลงัการและความสมจริงของฉาก  รวมถึงความมหศัจรรยข์องการสร้าง

เทคนิคพิเศษผา่นคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ียงัสามารถเปล่ียนแปลงและแกไ้ขไดง่้ายกวา่  ขอ้เสียคือ ขอ้จาํกดั

เร่ืองของอารมณ์และความรู้สึกของตวัละครจะแสดงออกไดน้อ้ยกวา่งาน  2D  Animation  ถา้สังเกตดูจะเห็น

วา่งาน  Character  ท่ีสร้างดว้ย  งาน  3D  Animation  จะมีลกัษณะท่ีแขง็และดูไม่เป็นธรรมชาติ  แต่อยา่งไร

ไม่ใช่วา่งาน  3D  Animation  จะทาํไม่ได ้ แต่ตอ้งอาศยัทกัษะและความอดทนเป็นอยา่งมาก  ยกตวัอยา่งเช่น  

ภาพยนตร์แอนิเมชนั  เร่ือง  Madagascar  และ  Shrek  ท่ีทาํสาํเร็จมาแลว้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



การแบ่งประเภทตามเทคนิคการผลติแอนิเมชัน   

 เทคนิคการวาด  (Drawn  Animation)  การผลิตแอนิเมชนัดว้ยเทคนิคการวาด  สามารถทาํไดโ้ดย

วาดลงบนกระดาษ  หรือวาดลงบนแผน่เซล  (Cell)  ขอ้ดี  คือ  ดูสวยงาม  ขอ้จาํกดั  คือ  ตอ้งใชเ้วลา  และนกั

วาดภาพ  จาํนวนมากในการผลิต 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.6 ภาพแอนิเมชันเทคนิคการวาด Drawn  Animation 

 

 เทคนิคคัต-เอาท์  (Cut-Out  Animation)  เป็นเทคนิคการผลิตท่ีใชก้บัวสัดุท่ีสามารถตดั  หรือ  ต่อ  

เช่น  เชือก  กระดาษ  แลว้ขยบัหรือเคล่ือนท่ี  และใชก้ลอ้งถ่ายทีละเฟรม  เป็นตน้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.7 ภาพแอนิเมชัน เทคนิคคัต-เอาท์  Cut-Out  Animation 
 

ขอ้ดีคือ  ทาํไดง่้ายและรวดเร็ว  ขอ้จาํกดั  คือ  ถา้มีวตัถุ  2  ช้ินท่ีตอ้งเคล่ือนท่ีพร้อมกนั  การคาํนวณ

ทิศทาง  หรือการขยบัจะทาํไดย้าก  เพราะสับสนเร่ืองจงัหวะและทิศทาง  เทคนิคน้ีจึงเหมาะกบัการผลิต

แอนิเมชนัท่ีมีวตัถุเคล่ือนท่ีทีละวตัถุ 

  

 

 



เทคนิคของหุ่นหรือการขยบัในแบบสต๊อบโมชัน  (Model  Animation  or  Stop  Motion  Animation)  

อีกหน่ึงเทคนิคในการผลิตแอนิเมชนัแบบ  3  มิติ  สามารถทาํไดโ้ดยใช ้ หุ่น  ท่ีทาํดว้ยวสัดุ  ดินนํ้ามนั  ดิน

เหนียว  หรือวสัดุท่ีสามารถปรับเปล่ียนรูปทรงได ้ เพื่อขยบัท่าทาง  และสามารถถ่ายแบบ  Stop  Motion  ทีละ

เฟรมได ้  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.8  ภาพแอนิเมชัน เทคนิคสต๊อบโมชัน 
 

ขอ้ดีคือสามารถนาํหุ่นมาใชซ้ํ้ าได ้ และจดัระเบียบการถ่ายหรือท่ีภาษาภาพยนตร์เรียกวา่  Break  Down  

Shooting  Script  เพื่อถ่ายหุ่นในฉากต่าง ๆ  ไดใ้นคราวเดียว  ขอ้จาํกดั  คือ  ใชเ้วลานานในการผลิต  และท่ี

สาํคญัผูผ้ลิตตอ้งมีความอดทนสูง  เพราะกวา่จะขยบัหุ่นแลว้ไปกดถ่ายทีละเฟรม  ทีละช็อต  ตอ้งใชเ้วลามาก  

ตวัอยา่งเช่น  ภาพยนตร์เร่ือง  James  and  the  Giant  Peach  ใชเ้วลาในการถ่าย  Stop  Motion  ภายใน  1  

สัปดาห์ไดง้านแค่  45  วินาที   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เทคนิคคอมพวิเตอร์  (Computer  Animation  or  Computer  Generated  Imagery-CGI)  ปัจจุบนั

มีซอฟตแ์วร์ท่ีสามารถช่วยใหก้ารทาํแอนิเมชนัง่ายข้ึน เช่น โปรแกรม Maya, Macromedia, 

Flash, และ 3D studio Max เป็นตน้ วธีิน้ีเป็นวธีิท่ีประหยดัเวลาการผลิตและประหยดัตน้ทุนเป็นอยา่งมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.9 ภาพตัวอย่างโปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีใ่ช้สร้างสรรค์งานแอนิเมชัน 

 

ขอ้ดีคือสะดวกและง่ายในการจดัการและท่ีสาํคญัช่วยประหยดังบประมาณในการผลิตไดม้ากกวา่การ

ผลิตแอนิเมชนัในรูปแบบเดิม  ตวัอยา่งเช่น  The  Lion  King  ท่ีใชเ้ทคนิคแบบ  Traditional  Animation  ใช้

งบประมาณในการผลิตถึง  45  ลา้นเหรียญสหรัฐ  และใชน้กัสร้างภาพแอนิเมชนั  ถึง  800  คน  เปรียบเทียบ

กบั  Toy  Story  ท่ีใชเ้ทคนิคคอมพิวเตอร์ในการผลิตใชง้บเพียง  30  ลา้นเหรียญสหรัฐ  และใชน้กัสร้างภาพ

แอนิเมชนัเพียง  110  คน  ขอ้จาํกดัคือตอ้งลงทุนกบัคอมพิวเตอร์และโปรแกรมซ่ึงมีราคาค่อนขา้งสูง  สาํหรับ

การผลิตแอนิเมชนัในทุกประเภท  โดยพื้นฐานแลว้  จะมีทฤษฎีและหลกัการแบบเดียวกนั  แต่จะต่างในเร่ือง

ของรายละเอียดแต่ละเทคนิค ส่วนจะเลือกทาํแอนิเมชนัดว้ยเทคนิคแบบไหน  ตอ้งดูวา่งานท่ีทาํจะนาํเผยแพร่

กบักลุ่มคนประเภทไหนใชก้บัส่ือใด เวลาและงบประมาณมีแค่ไหน  จากนั้นจึงนาํมาประมวลและชัง่นํ้าหนกั

วา่เทคนิคไหนน่าจะเหมาะท่ีสุด  ซ่ึงบางคร้ังอาจจะเลือกผสมผสานและดดัแปลงเทคนิค  ต่าง ๆ  มาใชใ้นงาน

เดียวก็อาจเป็นได ้
 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.2.1.3 ข้ันตอนและวธีิการผลติการ์ตูนแอนิเมชัน  

  การผลิตการ์ตูนแอนิเมชนัจาํเป็นตอ้งมีความละเอียด  มีขั้นตอนการผลิตงาน โดยครอบคลุมตั้งแต่ 

การบริหารจดั การวางแผนไปจนถึงขั้นผลิตผลงานเสร็จและเผยแพร่ผลงาน เพื่อใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งทุกฝ่ายเขา้ใจ

ตรงกนัและลดการผิดพลาดในการผลิตงาน  จึงตอ้งมีขั้นตอนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชนั แสดงเป็นแผนภูมิ

ประกอบรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.10 ภาพแผนภูมิแสดงข้ันตอนการผลติแอนิเมชัน 

 

จากแผนภูมิขา้งตน้ แสดงขั้นตอนการออกแบบส่ือแอนิเมชนั ซ่ึงมีคาํอธิบายของแต่ละขั้นตอน ดงัน้ี 
 

   2.2.1.3.1 ข้ันก่อนการผลติ (Preproduction)   

    ความคิด  (Idea)  เป็นส่ิงแรกผูผ้ลิตจะตอ้งสร้างสรรค ์  จินตนาการ  ความคิด  วา่ผูช้มควร

เป็นใคร  อะไรท่ีตอ้งการให้ผูช้มทราบภายหลงัจากท่ีชมไปแลว้   

   เน้ือเร่ือง  (Story)  นกัเขียนจะนาํความคิดของเร่ืองท่ีตนสร้างข้ึนไปปรึกษากบัผูผ้ลิต  

(Producer)  เม่ือตกลงกนัเรียบร้อยแลว้  ก็นาํไปเขียนเป็นบทภาพยนตร์  จากนั้นผูก้าํกบั  (Director)  จึงนาํบท

ภาพยนตร์ไปทาํเป็นภาพวาดท่ีเรียกวา่ Story Board 

  

   สตอรีบอร์ด  (Story  Board)  เป็นการใชภ้าพในการเล่าเร่ืองใหไ้ดค้รบถว้นทั้งเหตุการณ์ท่ี

เกิดข้ึน  อารมณ์ในเหตุการณ์นั้น ๆ  สีหนา้  ท่าทาง  ลกัษณะต่าง ๆ  ของตวัละคร  ภาพวาดทั้งหมดจะเรียง

ต่อเน่ืองกนัไปตามลาํดบัของเร่ือง  จากตน้จนจบ  โดยภาพแต่ละภาพจะมีความต่อเน่ืองเป็นเหตุเป็นผลกนั  

เม่ือดูแลว้สามารถเขา้ใจเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งชดัเจน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.11 สตอรีบอร์ด Story board  

 

ขั้นตอนน้ีจดัไดว้า่เป็นขั้นตอนท่ีสาํคญัมาก เพราะเป็นการกาํหนดทิศทางของโครงการ ถา้

ในช่วง Pre-Production วางแผนไวอ้ยา่งสมบูรณ์ก็จะทาํใหข้ั้นตอนการผลิตง่ายข้ึน 
 

    2.2.1.3.2 ข้ันตอนการผลติ (Production)   

   ขั้นตอนน้ีเป็นการดาํเนินงานตาม  Script และ Storyboard และตารางบอกรายละเอียด โดย

การวาดภาพแต่ละตอน ซ่ึงจะทาํใหต้วัละครแต่ละตวัมีชีวติชีวาอยา่งแนบเนียน โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

   สร้างภาพให้กบัตัวละคร  (Creating  Art)  ในขั้นตอนน้ีเป็นการออกแบบ  และกาํหนด

ลกัษณะนิสัย  บุคลิก  บทบาทต่างต่าง และท่าทางการเคล่ือนไหวใหก้บัตวัละคร  โดยอาศยัองคป์ระกอบ

พื้นฐานของการออกแบบ  ไดแ้ก่  ขนาด  (Size),  รูปทรง  (Shape)  และสัดส่วน  (Proportion)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2.12 ออกแบบตัวละคร 

 

   การบันทกึเสียง (Sound Recording) หลงัจากท่ีไดอ้อกแบบตวัละครเรียบร้อยแลว้ จะเป็น

ขั้นตอนของการอดัเสียง การอดัเสียงประกอบแอนิเมชนันั้นมีหลายประเภท เช่น เสียงตวัละคร เสียงแวดลอ้ม

ประกอบฉาก เสียงเพลง ซ่ึงตอ้งทาํออกมาใหต้รงกบัความตอ้งการในแต่ละฉากท่ีกาํหนดไว ้อาจจะสร้างเสียง

ข้ึนมาเองจากคอมพิวเตอร์ หรืออดัจากเสียงจริงๆก็ได ้

 

   2.2.1.3.3 ข้ันตอนหลงัการผลิต (Postproduction)   

  หลงัจากไดช้ิ้นงานจากโปรแกรมในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชนัแลว้  ช้ินงานอาจจะไม่

สามารถนาํไปใชไ้ดท้นัที  ตอ้งนาํมาใส่เทคนิคพิเศษ ทั้งภาพและเสียง  (Special  Effects)  ซ่ึงสามารถทาํได้

ดว้ยโปรแกรม  Adobe  After  Effects  หรืออ่ืน ๆ   

 

 

รูปที ่2.13 ภาพโลโก้โปรแกรมตัดต่อวดีีโอ 

 

 



2.2.2 ทฤษฎวีาดเส้น   

วาดเส้น (Drawing) เป็นวิธีการสร้างภาพข้ึนมาไดง่้ายท่ีสุด  เพื่อส่ือความหมายทางการเห็นขั้นของ

มนุษยด์ว้ยปัจจยัขั้นพื้นฐาน คือ ร่องรอยต่าง ๆ และเคร่ืองมือง่าย ๆ ท่ีอยูใ่กลต้วั เช่น ดินสอ ถ่าน เศษไม ้หรือ

แมแ้ต่น้ิวมือของตนเอง  ซ่ึงมนุษยต์อ้งการแสดงออกในบางอยา่งท่ีเป็นส่วนตนออกมาใหป้รากฏ  ไม่วา่จะ

เป็นเร่ืองของความเช่ือ ความนึกคิด อารมณ์ความรู้สึก หรือแมแ้ต่ร่องรอยง่าย ๆ ท่ีทาํข้ึนมาเอง  โดยการวาด

เส้นเป็นพื้นฐานของงานทศันศิลป์และออกแบบ  เช่น  จิตรกรรม  ประติมากรรม  ภาพพิมพ ์สถาปัตยกรรม  

ออกแบบตกแต่ง  ศิลปะไทย  ลายรดนํ้า  เป็นตน้ ก่อนท่ีเราจะสร้างสรรคง์านศิลปะแขนงต่าง ๆ ดงัท่ี

ยกตวัอยา่งมา จาํเป็นจะตอ้งมีความชาํนาญทางการวาดเส้นใหแ้ม่นยาํเสียก่อน  เม่ือมีความชาํนาญทางการ

วาดเส้นแลว้ก็จะทาํใหก้ารทาํงานศิลปะต่าง ๆ ง่ายข้ึน 

 

รูปที ่2.14 ภาพตัวอย่างการวาดเส้น 

 

 

 

 



 

2.2.3 ทฤษฎสีี 

สี (COLOUR) หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาใหเ้ห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวทิยา คือมีอาํนาจใหเ้กิดความ

เขม้ของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยงัสมองทาํใหเ้กิด

ความรู้สึก ต่าง ๆ ตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเตน้ เศร้า สีมีความหมายอยา่งมากเพราะศิลปิน

ตอ้งการใชสี้เป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและสะทอ้นความประทบัใจนั้นใหบ้งัเกิดแก่ผู ้

ดูมนุษยเ์ก่ียวขอ้งกบัสีต่าง ๆ อยูต่ลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยูร่อบตวันั้นลว้นแต่มีสีสันแตกต่างกนัมากมาย สี

เป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ ผูส้ร้างงานจิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั้นมีหลกัวชิาเป็น

วทิยาศาสตร์จึงควรทาํความเขา้ใจวทิยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลสาํเร็จในงานมากข้ึน ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดี

พอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ืองสีดีพอแลว้ งานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 

วรรณะของสี 

วรรณะของสี  คือสีท่ีใหค้วามรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี สีม่วงกบั

สีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 

1.วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบดว้ยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีม่วงแดงและสี

ม่วง สีในวรรณะร้อนน้ีจะไม่ใช่สีสด ๆ ดงัท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีในธรรมชาติยอ่มมีสีแตกต่างไป

กวา่สีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถา้หากวา่สีใดค่อนขา้งไปทางสีแดงหรือสีส้ม เช่น สีนํ้าตาลหรือสีเทาอม

ทอง ก็ถือวา่เป็นสีวรรณะร้อน 

2.วรรณะสีเยน็ (COOL TONE) ประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวนํ้าเงิน สีนํ้าเงิน สีม่วง

นํ้าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอ่ืน ๆ ถา้หนกัไปทางสีนํ้าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเยน็ดงัเช่น สีเทา สีดาํ สีเขียว

แก่ เป็นตน้ จะสังเกตไดว้า่สีเหลืองและสีม่วงอยูท่ ั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ ถา้อยูใ่นกลุ่มสีวรรณะร้อนก็

ใหค้วามรู้สึกร้อนและถา้ อยูใ่นกลุ่มสีวรรณะเยน็ก็ใหค้วามรู้สึกเยน็ไปดว้ย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีไดท้ั้ง

วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 

 

 

 



แม่สีวตัถุธาตุ (PIGMENTARY RRIMARIES)  

แม่สีวตัถุธาตุนั้นหมายถึง “วตัถุท่ีมีสีอยูใ่นตวั” สามานาํมาระบาย ทา ยอ้ม และผสมไดเ้พราะมีเน้ือสีและ

สีเหมือนตวัเอง เรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ แม่สีของช่างเขียนสีต่างๆจะเกิดข้ึนมาอีกมากมาย ดว้ยการผสมของแม่สี

ซ่ึงมีอยูด่ว้ยกนั 3 สีคือ 

1. นํ้าเงิน (PRUSSIAN BLUE) 

2. แดง (CRIMSON LEKE) 

3. เหลือง (GAMBOGE TINT) 

สีแดง (CRIMSION  LAKE) สะทอ้นรังสีของสีแดงออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีนํ้าเงินกบัสีเหลืองซ่ึงต่างผสม

กนัในตวัแลว้กลายเป็นสีเขียว อนัเป็นคู่สีของสีแดง 

สีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะทอ้นรังสีของสีเหลืองออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีแดงกบัสีนํ้าเงินซ่ึง

ผสมกนั ในตวัแลว้กลายเป็นสีม่วง อนัเป็นคู่สีของสีเหลือง 

สีนํ้าเงิน (PRESSION BLUE) สะทอ้นรังสีของสีนํ้าเงินออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีแดงกบัสีเหลืองเขา้มาแลว้

ผสมกนัก็จะกลายเป็นสีส้ม ซ่ึงเป็นคู่สีของสีนํ้าเงิน 

 

 

รูปที ่2.15 ภาพแม่สี 

 

 



2.3 ซอฟท์แวร์ทีใ่ช้ในการทาํงาน  

2.3.1 Adobe Photoshop CC 2018 

 

 
 

รูปที ่2.15 Adobe Photoshop CC2018 

 

โปรแกรม Adobe Photoshop คือโปรแกรมท่ีใชส้าํหรับตกแต่งภาพจากบริษทั Adobe มีความสามารถ

กระทาํการต่าง ๆ กบัรูปภาพได ้ตวัอยา่งเช่น แกไ้ขตดัต่อภาพ , ปรับสีภาพ , เพิ่มตวัอกัษร เป็นตน้ 

         

 2.3.2 Adobe Illustrator CC 2018 

 

 
 

รูปที ่2.16 Adobe Illustrator CC 2018 

 

โปรแกรม Adobe Illustrator คือโปรแกรมท่ีใชส้าํหรับสร้างภาพ Vector เพื่อใชใ้นรูปแบบต่างๆ เช่น 

Logo ภาพประกอบ , Infographic เป็นตน้ 

 

 

 



2.3.3 Clip Studio Paint 

 

 

 
รูปที ่2.17 Clip Studio Paint Pro 

 

Clip Studio Paint คือ โปรแกรมท่ีใชส้าํหรับวาดภาพ มีความคลา้ยคลึงกบัโปรแกรม Adobe Photoshop แต่

จะมีฟังคช์ัน่เอ้ือประโยชน์ให้กบัการวาดภาพหรือเขียนการ์ตูนมากกวา่ เช่น การใส่กรอบ , เอฟเฟกตเ์สียง

ประกอบ , การแต่งสี เป็นตน้ 



บทที ่3 

 

แผนงานการปฏบัิติงานและขั้นตอนการดําเนินงาน 

 

3.1 แผนปฏบัิติงาน 

 

ตารางที ่3.1 แผนงานปฏบัิติตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัที ่4 มถุินายน ถงึ 28 กนัยายน 2561  

 

 

3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบัิติในงานสหกจิศึกษา 

 

3.2.1 ผู้ช่วยนักเขยีนการ์ตูน เร่ือง Brother 

ทาง Nanami Animation นั้นมีการสร้าง Content ของตวัเองข้ึนมาดว้ยการออกแบบคาแรคเตอร์และ

เขียนการ์ตูน Webcomic ซ่ึงจาํเป็นตอ้งมีผูช่้วยในการเขียนการ์ตูนให้เสร็จทนัตามกาํหนดส่ง ซ่ึงการ์ตูนท่ี

ขา้พเจา้เป็นผูช่้วยนั้นช่ือเร่ือง Brother ลงบนเวบ็ comico ตั้งแต่ตอนท่ี 69-78 เป็นจาํนวน 10 ตอน 

โดยขั้นตอนการปฏิบติังานคือ 

1. รับภาพท่ีตดัเส้นแลว้มาลงสี อาจวาดภาพเพิ่มเติมตามคาํสั่ง 

2. เม่ือลงสีครบสมบูรณ์แลว้ให้ส่งตรวจ 

3. แกไ้ขตามท่ีผดิพลาด 

4. ใส่ขอ้ความลงบนบอลลูนในแต่ละช่อง 

5. จดัทาํเป็นหนา้ยาวเตรียมสาํหรับลงเวบ็ไซต ์

หวัขอ้ มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

ทาํแอนิเมชนัโปรโมทเกม Latale W                                 

ผูช่้วยนกัเขียนการ์ตูน เร่ือง Brother                                 

จดัทาํรูปเล่มสหกิจ                                 



 
 

รูปที ่3.1 ภาพจากการ์ตูน Brother ตอนที ่70 

 

โดยหนา้ท่ีหลกัคือลงสีภาพ วาดภาพเพิ่มเติมและแกไ้ขจุดผดิของภาพในบางคร้ัง  ซ่ึงตอ้งมีความ

เขา้ใจในการเลือกใชสี้ การดีไซน์ของประกอบฉากต่างๆ 

 

 

 

 

 

 



 
 

รูปที ่3.2 ภาพจากการ์ตูน Brother ตอนที ่73 

 

โดยหลงัจากท่ีลงสีเสร็จสมบูรณ์ทุกหนา้แลว้ ตอ้งมีการใส่ขอ้ความลงไปในบอลลูนคาํพูดในแต่ละ

ช่อง แลว้จดัเรียงเป็นหนา้ยาวสาํหรับนาํไปใชล้งเวบ็ไซต ์

 



บทที ่4 

สรุปผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการดําเนินงาน 

  

เน่ืองจากทางบริษทั Nanami Animation ตอ้งการทาํแอนิเมชนัขนาดสั้นเพื่อโปรโมทเกมมือถือ Latale W 

ท่ีกาํลงัจะเปิดตวั จึงไดม้อบหมายงานใหก้บันกัศึกษาฝึกงานโดยมีพี่เล้ียงเป็นหวัหนา้โปรเจค ซ่ึงหนา้ท่ีของ

ขา้พเจา้ในงานช้ินน้ีคือ การวาดภาพประกอบสาํหรับการทาํแอนิเมชนั โดยมีขั้นตอนทั้งหมดโดยรวม ดงัน้ี 

 
รูปที ่4.1 ภาพกระบวนการทํางาน  

 

โดยจะอธิบายการทาํงานทุกส่วนแต่จะเนน้ไปท่ีการวาดภาพประกอบซ่ึงเป็นหนา้ท่ีหลกัของขา้พเจา้ใน

โปรเจคน้ี 

 

 

 

 

 



4.1.1 กาํหนดแผนงานและวางคอนเซ็ปต์ 

การทาํงานขั้นแรกจาํเป็นตอ้งกาํหนดคอนเซ็ปตแ์ละทิศทางของโฆษณา โดยจะเนน้ไปท่ีการแสดงถึง

ความสนุกและน่าเล่นของเกม เนน้ฉากแอคชนั และมีเร่ืองราวมุกตลกใหค้นติดตาม ใชเ้น้ือหาเขา้ใจง่าย โดย

จะใชต้วัละครจากในเกมเป็นตวัละครหลกัของแอนิเมชนั มุ่งเป้าไปท่ีนกัเรียนเป็นหลกั จึงใหต้วัละครเป็น

นกัเรียน 

 

4.1.2 เขียน Storyboard 

เม่ือกาํหนดคอนเซ็ปตไ์ดแ้ลว้ก็จะนาํคอนเซ็ปตน์ั้นมาทาํเป็นเน้ือเร่ือง และเขียนเป็น Storyboard เพื่อให้

เห็นเป็นเร่ืองราวคร่าว ๆ ออกมา สาํหรับเตรียมนาํไปใชท้าํแอนิเมชนั 

 

4.1.3 วาดภาพประกอบ 

4.1.3.1 ร่างภาพ 

ขั้นแรกหลงัจากไดรั้บ Storyboard แลว้ คือร่างภาพข้ึนมาตามเน้ือหาท่ีไดรั้บ  

 

 
 

รูปที ่4.2  ภาพร่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.1.3.2 ตัดเส้นภาพ  

หลงัจากร่างภาพแลว้โดยการตดัเส้นนั้นไม่ใช่การตดัเส้นตามปกติ แต่ตอ้งตดัเส้นแบบท่ีสามารถ

นาํไป Animate ต่อไดด้ว้ยโปรแกรม Adobe After Effects โดยตอ้งตดัเส้นแบ่งเป็นช้ินส่วนท่ีตอ้งการขยบั 

แลว้แยกเลเยอร์ไว ้เพื่อสะดวกแก่การขยบั 

 

 
 

รูปที ่4.3  ภาพตัดเส้นทีต้่องแยกส่วนแต่ละช้ิน 

 

4.1.3.2 ลงสีภาพ 

หลงัจากตดัเส้นเสร็จแลว้ ตอ้งนาํภาพไปลงสีตามไกดสี์หรือคิดออกแบบสีเอง ซ่ึงจาํเป็นตอ้งลงสีให้

มีพื้นท่ีพอสาํหรับการขยบัได ้เพื่อไม่ใหเ้วลาขยบัจะเห็นจุดท่ีเกินออกมาหรือขาดไป 

 

 
 

รูปที ่4.4 ภาพการลงสีทีต้่องให้เหมาะสมกบัการขยบั 

 

4.1.3.2 ทาํ Background ประกอบ 

หลงัจากลงสีตวัละครท่ีจะขยบัเสร็จแลว้ ก็ตอ้งนาํมาใส่พื้นหลงัประกอบ ซ่ึงอาจจะนาํมาจากในตวั

เกมโดยตรงหรือทาํข้ึนมาใหม่โดยใชโ้ปรแกรม Photoshop หรือ Illustrator ซ่ึงตอ้งดูจากเน้ือหาท่ีกาํหนดไว ้



 

 
   

รูปที ่4.5 ภาพทีใ่ส่ Background แล้ว 

 

4.1.3.2 การทาํภาพแบบ Frame by Frame 

ในบางฉากของแอนิเมชนั จาํเป็นตอ้งใชก้ารขยบัแบบ Frame by Frame เพื่อให้ภาพดูเป็นธรรมชาติ 

แทนท่ีการขยบัโดยใชโ้ปรแกรม After Effects ในการขยบั จึงตอ้งวาดภาพเพิ่มข้ึนมาเพื่อเวลานาํมาเรียงต่อ

กนัจะสามารถเห็นเป็นภาพขยบัได ้

 

 
 

รูปที ่4.6 ภาพทีต้่องวาดช้ินส่วนเพิม่เพ่ือการขยบัแบบ Frame by Frame 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.1.4 Animate 

เม่ือวาดภาพลงสีหมดแลว้ ก็ตอ้งนาํภาพท่ีสาํเร็จไปขยบัใหเ้ป็นแอนิเมชนัดว้ยโปรแกรม Adobe After 

Effects ซ่ึงการขยบัจะแตกต่างกนัไปตามแต่ละฉาก โดยดูตามความเหมาะสมดว้ย 

 

 
 

รูปที ่4.7 ภาพการ Animate รูปภาพด้วยโปรแกรม After Effects 

 

4.1.5 อดัเสียงประกอบ  

ดว้ยการท่ีแอนิเมชนัตอ้งมีเสียงประกอบ จึงตอ้งอดัเสียงประกอบตามบทท่ีเขียนไวใ้นแต่ละฉาก ดว้ย

โปรแกรม Audacity เพื่อนาํมาใส่ระหวา่งการตดัต่อวดีีโอ 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.1.6 ตัดต่อวดีีโอ  

หลงัจาก Animate ภาพและอดัเสียงแลว้ จึงนาํมารวมกนั โดยมีการใส่เสียงประกอบใหเ้ขา้กบับรรยากาศ 

หรือใส่เอฟเฟกตเ์พิ่มเติม เสร็จแลว้ใหท้าํการบนัทึกออกมาเป็นไฟลว์ดีีโอ จึงเสร็จสมบูรณ์ 

 

                   
 

รูปที ่4.8 ภาพวดีีโอทีบ่ันทกึออกมาเสร็จสมบูรณ์ 

 

 

 

 

 

 



4.1.7 เผยแพร่ลง Facebook 

เม่ืองานเสร็จสมบูรณ์แลว้ ก็นาํลงไปโพสตบ์น Facebook ตามวนัเวลาท่ีกาํหนดไว ้

 

 
 

รูปที ่4.9 ภาพการโพสต์วดีีโอลง Facebook 

 



บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน 

การดาํเนินงานนั้นเป็นไปไดด้ว้ยดี ถึงแมบ้างคร้ังจะมีปัญหาเกิดจากการเปล่ียนแปลงของเน้ือหาระหวา่ง

ปฏิบติังาน ทาํใหต้อ้งมีการแกไ้ขงานอยูบ่่อยคร้ัง แต่สุดทา้ยช้ินงานก็ออกมาเป็นผลสาํเร็จตอ้งขอบคุณพี่เล้ียง

ฝึกงานทุก ๆท่านท่ีใหค้าํแนะนาํและคอยตรวจดูงานใหอ้อกมาเสร็จสมบูรณ์เป็นท่ีเรียบร้อย 

 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

ปัญหาหลกัของการทาํงานช้ินน้ี คือ มีการเปล่ียนแปลงเน้ือหาของงาน ทาํให้ตอ้งมีการแกไ้ขช้ินงานอยู่

บ่อยคร้ัง ทาํให้ตอ้งหาวธีิลดเวลาการทาํงานใหส้ั้นท่ีสุด เพื่อท่ีจะไดเ้สร็จใหท้นัตามกาํหนดเวลา และบางคร้ัง

เกิดความผดิพลาดทางการส่ือสาร ทาํใหง้านออกมาผิดพลาดหรือล่าชา้ แกไ้ขไดโ้ดยจดัขั้นตอนการทาํงานให้

เป็นระบบ และส่ือสารให้เขา้ใจก่อนลงมือปฏิบติังาน 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

จากการทาํงานท่ีผา่นมา กล่าวไดว้า่การทาํงานท่ีประสบผลสาํเร็จนั้นเกิดจากการมีทกัษะพื้นฐานท่ีดีใน

สาขางานท่ีจาํเป็น เพื่อท่ีจะสามารถทาํงานไดอ้ยา่งรวดเร็วและถูกตอ้ง และส่ือสารกนัอยา่งเป็นระบบ 

 จะช่วยลดปัญหาท่ีจะเกิดในการทาํงานได ้
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รูปที ่ก.1 ภาพจากการ์ตูน Brother ตอนที ่69 



 

 

 

รูปที ่ก.2 ภาพจากการ์ตูน Brother ตอนที ่70 
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