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ช่ือโครงงาน   สต๊ิกเกอร์ไลน์อนิเมชัน่ (นอ้งงานคา้ง) 

    Line Animation Stickers (Mr. Dropped Work) 

ผู้เขียน    นาย พีรศุภ นิยะมานนท ์

คณะวชิา   เทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชา เทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

อาจารย์ทีป่รึกษา   อาจารย ์รุ่งภพ ปรีชาวิทย ์

พนักงานทีป่รึกษา  นาย ศิษฏพงศ ์จบัใจนาย 

ช่ือบริษัท   บริษทั บุ๊ค คาเฟ่ จ  ากดั 

ประเภทธุรกจิ   ส่ือออนไลน์ และออกแบบ 

 

บทสรุป 

 ตลอดระยะเวลา 4 เดือนท่ีไดเ้ขา้รับการปฎิบติังานในต าแหน่ง Content Writer และ 2D 

Artist งานท่ีไดรั้บส่วนใหญ่นั้นเป็น งานออกแบบฉาก/คอสตูมต่าง ๆ ภายในเกม และการเขียน

การ์ตูนรายวนัของเพจ Black Desert Webtoon ซ่ึงใชส้ร้างแรงจูงใจต่อนกัเล่นเกมให้เขา้มาเล่นเกม 

Black Desert Online รวมถึงเป็นการประชาสมัพนัธ์ระบบเกมใหม่ ๆ ในทางออ้มอีกดว้ย 

 จากการไดม้าปฎิบติังานในคร้ังน้ีท  าให้ไดเ้รียนรู้ประสบการณ์ใหม่หลายส่ิง เช่น วฒันธรรม

องคก์ร วิธีการท างานเร่งด่วน การควบคุมคุณภาพงาน ซ่ึงมีประโยชน์เป็นอยา่งมาก และสามารถ

น าไปดดัแปลงใชไ้ดใ้นอนาคต 
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Project’s name   Line Animation Stickers (Mr. Dropped Work). 

Writer    Mr. Peerasup Niyamanont 

Faculty    Internet Technology, Multimedia Technology 

Faculty Advisor  Mr. Prajak Chertchom 

Job Superviaor   Mr.Sittapong Jabjainai 

Company’s name  Book Café Ltd. (Nanami Animation) 

Business Type   Digital content/Character Design 

 

Summery 

 After past 4 month in Content Writer and 2D Artist department most of the work is 

background and costume design in online games also daily comic Black Desert Webtoon that uses 

to convince gamers to play Black Desert Online and to advertise new system or events during that 

time. 

 By doing this work, I’ve learn new experiences, such as corporate culture. How to work 

urgently and quality control that very useful. And can be adapt in the future.   



 

ค 

 

 

กติติกรรมประกาศ 

จากการปฎิบติังานท่ี Nanami Animation ตลอด 4 เดือนนั้น ผ่านไปไดด้ว้ยดี ไดเ้รียนรู้ส่ิง

ใหม่ ๆ และไดพ้ฒันาประสบการณ์ทั้งดา้นงาน และความสมัพนัธ์ในองคก์ร ขอบคุณบุคลากรใน

องคก์รทุก ๆ ท่านท่ีดูแลเอาใจใส่และคอยให้ค  าแนะน าตลอดการปฎิบติังาน จนกระทัง่โครงงาน

และรายงานฉบบัน้ีเสร็จสมบูรณ์ 

 

จึงขอขอบคุณมาไว ้ณ ท่ีน้ี 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ช่ือและสถานทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 

 1.1.1 ช่ือสถานทีป่ระกอบการ: บริษทั บุค๊ คาเฟ่ จ  ากดั (Nanami Animation) 

  

 1.1.2 ทีอ่ยู่ของสถานประกอบการ: เลขท่ี 61/126 ซอยทรงสะอาด แขวงจอมพล เขตจตุจกัร 

จงัหวดักรุงเทพฯ รหสัไปรษณีย ์10900 

 

 1.1.3 โทรศัพท์: 02 691 4192 

 

 1.1.4 

 

ภาพที ่1.1 แผนทีต่ ัง้ นานาม ิอนิเมชัน่  
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ 

 

บริษทั บุ๊ค คาเฟ่ จ  ากดั จดัตั้งข้ึนเม่ือ 6 มกราคม 2548 โดยมีวตัถุประสงคใ์นการผลิตและ

จ าหน่ายหนงัสือคุณภาพหลากหลายประเภท อาทิเช่น การบริหาร ภาษา การพฒันาตนเอง หนงัสือ

เด็ก รวมไปถึงนวนิยายภายใตช่ื้อส านกัพิมพท่ี์ด าเนินการในแต่ละลกัษณะ  โดยมีการด าเนินงานใน

ทุก ๆ กระบวนการตั้งแต่บรรณาธิการไปจนถึงการผลิตให้เป็นรูปเล่ม โดยมีการจดัจ าหน่ายไปหลาย

ช่องทางทั้ง ออฟไลน์ และออนไลน์ 

 

ในปี 2555 บริษทัฯ ไดมี้การเปิดสายธุรกิจใหม่ดา้นการบริหารจดัการงานลิขสิทธ์ิ และ

ออกแบบ Digital Character โดยจดัตั้งเป็น  Animation Studio  ในนาม  Nanami Animation  มี

เป้าหมายในการออกแบบ Digital Character ท่ีจ  าหน่ายผ่านส่ือ Digital กว่า 200 Character 

 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและบริหารองค์กร 

 

ภาพท่ี 1.2 แผนผงัโครงสร้างบริษทั 

 

 

CEO 

GM(1) 

Producers (2) Artist 
(8) 

3D Model (1) Animator 
(1) 

Co-ordinator 
(1) 

Back Office 
(3) 
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1.4 ต าแหน่งและหน้าทีท่ีนั่กศึกษาได้รับ 

  

 ไดรั้บงานในต าแหน่ง 2D Artist/Content Writer มีหนา้ท่ีหลกัคือการวาดการ์ตูนรายวนั

ใหก้บัเพจในเครือของบริษทัฯ 

 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และต าแหน่งงานทีป่รึกษา 

  

 นายศิษฏพ์งศ ์จบัใจนาย ต าแหน่ง Customer Service 

 

1.6 ระยะเวลาปฎบิัตงิาน 

 

รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 4 เดือน (4 มิถุนายน - 28 กนัยายน พ.ศ. 2561) 

 

1.7 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

 

เพื่อทดลองประสบการณ์ใหม่ ๆ ในการท างานท่ีมากกวา่การท าภาพน่ิง และการส่ือสาร

ผา่น Text 
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1.8 ผลทีค่าดว่าได้รับจากการปฎบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

  

สามารถปรับตวัให้เขา้กบัความกดดนัเม่ือมีงานเร่งด่วนไดดี้ข้ึน และเขา้ใจลกัษณะงานท่ี

บริษทัตอ้งการไดม้ากข้ึน และสามารถท างานไดบ้รรลุวตัถุประสงคข์องบริษทัไดอ้ยา่งราบร่ืน 

 



 

 
 

 

 

บทที ่2 

เทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฎบิัตงิาน 

 

2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ท างาน 

  

 

 2.1.1 โน๊ตบุ๊ค Asus VivoBook X542U 

  

 

 

ภาพท่ี 2.1 Notebook Asus Vivobook

ภาพท่ี 2.1 Notebook Asus Vivobook 
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2.1.2 เม้าส์ปากกา Wacom Pen Small CTL-480 

 

ภาพท่ี 2.2 เมา้ส์ปากกา Wacom Pen Small 
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2.2 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฎบิัติงาน 

 

 2.2.1 Color Palette (ชุดสี) 

  

 Color Palette คือ สีท่ีถูกเลือกมาใหก้ าหนดทิศทางหรืออารมณ์ของงาน เพื่อใหง้านท่ีถูกท า

ออกมาซ ้ า ๆ ไม่หลุดออกจากธีม นอกจากน้ียงัเป็นเหมือนการบ่งบอกลกัษณะหรือภาพลกัษณ์

องคก์รทางออ้มอีกดว้ย 

 

ภาพท่ี 2.3 ตวัอยา่ง Color Palette ท่ีใชท้  างาน 
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2.2.2 สีและการส่ือถึงความรู้สึกในเชิงจิตวทิยา 

  

 ในงานเขียนการ์ตูนนั้น สีเป็นตวัช่วยท่ีดีในการสร้างความรู้สึกต่าง ๆ แก่ผูอ่้านไม่

วา่จะเป็นเฉพาะฉากหรือแมแ้ต่ใชใ้นการออกแบบตวัละครก็ไดเ้ช่นกนั 

 

ในงานเขียนการ์ตูนนั้น สีเป็นตวัช่วยท่ีดีในการสร้างความรู้สึกต่าง ๆ แก่ผูอ่้านไม่วา่จะเป็น

เฉพาะฉากหรือแมแ้ต่ใชใ้นการออกแบบตวัละครก็ไดเ้ช่นกนั 

 

สีแดง   ให้ความรู้สึกร้อน  รุนแรง กระตุน้ ทา้ทาย  เคล่ือนไหว  ต่ืนเตน้ เร้าใจ  มี

พลงั ความอุดมสมบูรณ์ ความมัง่คัง่  ความรัก ความส าคญั  อนัตราย 

  

สีส้ม    ใหค้วามรู้สึก ร้อน  ความอบอุ่น ความสดใส  มีชีวติชีวา  วยัรุ่น  ความคึก

คะนอง การปลดปล่อย  ความเปร้ียว  การระวงั 

 

สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกแจ่มใส  ความสดใส  ความร่าเริง  ความเบิกบานสดช่ืน ชีวิต

ใหม่  ความสด  ใหม่  ความสุกสวา่ง  การแผก่ระจาย  อ านาจบารมี 

  

สีเขียว  ใหค้วามรู้สึก สงบ  เงียบ  ร่มร่ืน  ร่มเยน็  การพกัผอ่น  การผอ่นคลาย 

ธรรมชาติ  ความปลอดภยั  ปกติ  ความสุข  ความสุขมุ  เยอืกเยน็ 

  

สีน ้าเงิน ใหค้วามรู้สึกสงบ  สุขมุ  สุภาพ  หนกัแน่น  เคร่งขรึม  เอาการเอางาน 

ละเอียด  รอบคอบ  สง่างาม  มีศกัด์ิศรี  สูงศกัด์ิ  เป็นระเบียบถ่อมตน 

  

สีม่วง   ใหค้วามรู้สึก มีเสน่ห์  น่าติดตาม  เร้นลบั  ซ่อนเร้น  มีอ านาจ  มีพลงัแฝง

อยู ่ความรัก  ความเศร้า  ความผดิหวงั  ความสงบ  ความสูงศกัด์ิ 
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สีน ้ าเงิน ให้ความรู้สึกสุขมุ สงบ นุ่มลึก สีเหลือง ให้ความรู้สึกสนุกสนาน ร่าเริง มีอ านาจ 

สีฟ้า    ใหค้วามรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง  กวา้ง  เบา  โปร่งใส สะอาด ปลอดภยั  ความ

สวา่ง ลมหายใจ ความเป็นอิสระเสรีภาพ การช่วยเหลือ แบ่งปัน 

  

สีขาว   ใหค้วามรู้สึก บริสุทธ์ิ  สะอาด สดใส เบาบาง อ่อนโยน  เปิดเผย การเกิด  

ความรัก ความหวงั  ความจริง  ความเมตตา ความศรัทธา  ความดีงาม 

  

สีด า    ใหค้วามรู้สึก มืด สกปรก ลึกลบั  ความส้ินหวงั  จุดจบ ความตาย ความชัว่ 

ความลบั ทารุณ โหดร้าย ความเศร้า หนกัแน่น เขม้เขง็ อดทน มีพลงั 

  

สีชมพู  ใหค้วามรู้สึก อบอุ่น  อ่อนโยน  นุ่มนวล  อ่อนหวาน  ความรัก  เอาใจใส่  

วยัรุ่น หนุ่มสาว  ความน่ารัก ความสดใส 

  

สีเทา  ใหค้วามรู้สึก เศร้า  อาลยั  ทอ้แท ้   ความลึกลบั  ความหดหู่  ความชรา  

ความสงบ ความเงียบ  สุภาพ  สุขมุ  ถ่อมตน 

 

สีทอง  ใหค้วามรู้สึก ความหรูหรา  โอ่อ่า  มีราคา  สูงค่า  ส่ิงส าคญั  ความ

เจริญรุ่งเรือง ความสุข  ความมัง่คัง่  ความร ่ ารวย  การแผก่ระจาย 

ภาพท่ี 2.4 การใชสี้กบัการออกแบบคาแร็คเตอร์ 
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2.2.3 แสงและเงา 

  

 ในงานของ 2D Artist นั้นเป็นเร่ืองส าคญัมากท่ีจะตอ้งท าใหง้านออกมาดูมีมิติ จึงตอ้งใช้

เร่ืองของแสงและเงาเขา้มาช่วยสร้างมุมมองใหก้บังาน โดยสามารถแบ่งหลกัการลงแสงและเงา

ออกมาได ้ดงัน้ี 

  

  2.2.3.1 High Light 

  

  เป็นส่วนของวตัถุท่ีถูกแสงกระทบโดยตรง สีตรงจุดน้ีจะสวา่งท่ีสุด 

  

  2.2.3.2 Light 

 

  เป็นพื้นผวิท่ีแสงเขา้ถึงไดท้ัว่ไป ณ จุดน้ีส่วนมากจะถูกใชเ้ป็นสีพื้นฐาน 

 

  2.2.3.3 Shadow 

  

เป็นส่วนท่ีแสงเร่ิมเขา้ไปไม่ถึง สีท่ีจุดน้ีจะเขม้ข้ึนเล็กนอ้ยเป็นเงาทัว่ไปท่ีใชใ้นการ

ท างาน 

 

  2.2.3.4 Core of Shadow 

 

  เป็นส่วนท่ีแสงเขา้ไปถึงนอ้ยท่ีสุดท าใหเ้กิดเงาท่ีเขม้ 
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2.2.3.5 Reflected Light 

 

คือแสงท่ีสะทอ้นจากวตัถุโดยรอบวตัถุหลกัท าใหเ้กิดแสงคลา้ย High Light ท่ีดา้น

อ่ืนของวตัถุ 

 

 

  2.2.3.6 Cast Shadow 

 

  คือเงาท่ีทอดลงมาจากวตัถุหลกักระทบลงบนพื้นผวิราบ 

 

 

ภาพท่ี 2.5 ภาพประกอบทฤษฏีแสงและเงา  
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2.2.4 มุมกล้อง 

 

 ในการวาดการ์ตูน 2D นั้นมุมกลอ้งเป็นส่ิงส าคญัมาก เพราะตวัละครต่าง ๆ จะส่ืออารมณ์

หรือแสดงท่าทางออกมาไดม้ากนอ้ยเพียงใด ก็จะข้ึนอยูก่บัมุมกลอ้งท่ีใช ้โดยมุมกลอ้งท่ีใชห้ลกั ๆ มี

ดงัน้ี 

  

2.2.4.1 ECU (Extreme Close-Up) 

 

เป็นมุมกลอ้งท่ีเนน้สีหนา้อารมณ์ตวัละครเป็นอยา่งมาก จะโฟกสัใหใ้บหนา้เกิน

เฟรมภาพมา  

 

  2.2.4.2 CU (Close-Up) 

 

มุมกลอ้งน้ีจะเนน้การแสดงสีหนา้ตวัละครเป็นหลกัโดยกลอ้งจะโฟกสัท่ีหนา้ตวั

ละครตรง ๆ 

 

  

  2.2.4.3 MCU (Medium Close-Up) 

 

มุมกลอ้งน้ีจะใชค้ลา้ยกบั Close-Up โดยจะเนน้สีหนา้ตวัละครเช่นกนั แต่จะโฟกสั

ท่ีหนา้ลงไปถึงระดบัอก เวน้พื้นท่ีใหผู้อ่้านไม่รู้สึกอึดอดัจนมากเกินไป และให้

เห็นท่าทางเล็กนอ้ย 
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2.2.4.4 MS (Medium Shot) 

 

เป็นมุมกลอ้งท่ีจะโฟกสัตั้งแต่ส่วนหวัลงมาถึงเอว เป็นมุมกลอ้งพื้นฐาน สามารถ

ใชไ้ดห้ลายสถาณการณ์ ส่วนมากจะใชใ้นฉากท่ีตวัละครมีการสนทนากนั 

 

  

  

2.2.4.5 LS (Long Shot) หรือ Wide shot 

 

เป็นมุมกลอ้งท่ีเนน้แสดงสถานท่ีรอบ ๆ ไปพร้อม ๆ กบัตวัละครแบบทั้งตวั เพื่อ

บอกวา่ตวัละครอยูท่ี่ไหน ท าอะไร เม่ือไร แบบกวา้ง ๆ 

 

ภาพท่ี 2.6 มุมกลอ้งในระดบัต่าง ๆ 
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ภาพท่ี 2.7 การน ามุมกลอ้งไปใชก้บัตวังานจริง  
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 2.2.5 หลกัการภาพเคล่ือนไหว 

  

 การท่ีเราเห็นภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพท่ีฉายต่อเน่ืองกนั ดูเป็นลกัษณะภาพเคล่ือนไหวไดน้ั้น 

สามารถอธิบายไดด้ว้ยหลกัการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision)  อนัเป็นหวัใจของหลกัการ

สร้างภาพยนตร์เพราะภาพยนตร์ก็คือภาพน่ิงแต่ละภาพท่ี ต่อเน่ืองกนัอยา่งมีระบบนัน่เอง  ซ่ึงมีท่ีมา

ตั้งแต่ของเล่นท่ีช่ือวา่ ภาพหมุน ( Thaumatrope ) 

 

 

  2.2.5.1 Thaumatrope (ภาพหมุน) 

 

 Thaumatrope เป็นของเล่นท่ีประดิษฐข้ึ์น เม่ือปี พ.ศ. 2368 (ค.ศ. 1825) โดย ดร.วิ

เล่ียม เฮนร่ี ฟิตตอน (Dr. William Henry Fitton) ซ่ึงไดแ้นวคิดมาจาก เซอร์จอห์น เฮอร์เซล 

ผูท่ี้สังเกตวา่สายตามนุษยส์ามารถมองเห็นภาพทั้งสองดา้นของเหรียญท่ีหมุน อยูไ่ดพ้ร้อม

กนั 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.8 ตวัอยา่งของเล่น Thaumatrope 
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2.2.6 ทฤษฎกีารสร้างเร่ืองราวให้กบัการ์ตูน 

 

ในการเขียนการ์ตูนนั้นไม่สามารถดึงเอาเน้ือหาท่ีไม่มีความเก่ียวขอ้งกนัมารวมกนัแลว้มา

วาดใหม้นัอยูด่ว้ยกนัไดเ้ลย การปูเร่ืองการ์ตูนท่ีเหมาะสมควรจะคิดถึงปัจจยัดงัน้ี 

 

 

2.2.6.1 แนวเร่ือง อาจจะเป็น ตลก ดราม่า ไซ-ไฟ สืบสวน เป็นตน้ ณ ท่ีน้ีงานท่ี

ไดรั้บมอบหมายเป็นแนวตลก 

 

2.2.6.2 แก่นของเร่ือง คือส่ิงท่ีอยากจะเล่า ในท่ีน้ีคือการน าเร่ืองตลกต่าง ๆ ภายใน

เกม Black Desert Online มาเขียน ไม่วา่จะเป็นตวัระบบเกม หรือตวัผูเ้ล่นเอง 

 

2.2.6.3 โครงเร่ือง คือการอธิบายเร่ืองราวคร่าว ๆ ท่ีจะเกิดข้ึนในการ์ตูน เช่น ตวั

ละคร A ท าการเพิ่มประสิทธิภาพไอเทมในเกมไม่ส าเร็จ แต่เพื่อนกลบัท าไดแ้ลว้

เอามาหยอกลอ้กนั โดยทั้งน้ี สามารถใส่รายละเอียดเพิ่มเติมเพื่อสร้างจุดเด่นและ

ลกัษณะของตวัละครเช่น ตวัละคร A เหง่ือตกจากการหาของมาเพิ่มประสิทธิภาพ 

เป็นตน้ 

 

2.2.6.4 ค้นหาข้อมูล ก่อนจะเขียนอะไรลงไปในการ์ตูนนั้น ตอ้งศึกษาใหดี้วา่ส่งผล

กระทบต่อ บุคคล สถาบนั หรือแมแ้ต่ตวับริษทัในดา้นลบหรือไม่ นอกจากน้ีถึงจะ

เป็นการ์ตูนตลกหากมีขอ้ผดิพลาดเชิงตวัเลข อาจท าใหค้นอ่านไม่เขา้ใจได ้ จึงตอ้ง

ศึกษาใหดี้ก่อนเขียน 

 

2.2.6.5 สรุป สรุปเร่ืองราวทั้งหมดท่ีเกิดจากขั้นตอนขา้งตน้ และเร่ิมลงมือวาดผา่น

ไปจนถึงขั้นตอนแกไ้ข และเผยแพร่สู่สาธารณะต่อไป 
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2.2.7 การแบ่งช่องการ์ตูน 

 

การแบ่งช่องการ์ตูนตลกนั้นอาจจะไม่ค่อยส าคญัในบางคร้ังเพราะเป็นการ์ตูนท่ีไม่ตอ้งการ

ความซบัซอ้นโดยจะเรียงช่องลงมาเป็นรูปแบบท่ีตายตวั แต่ในบางคร้ังก็มีบางคร้ังท่ีตอ้งใชเ้พื่อดึง

อารมณ์ของตวัละครออกมา 

 

ภาพท่ี 2.9 การใชช่้องรวมกบัทฤษฏีของสี 
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จากภาพท่ี 2.9 แสดงใหเ้ห็นวา่การใชช่้องประกอบกบัองคป์ระกอบสีร่วมกบัการใชช่้องจะ

สามารถสร้างอารมณ์และความคิดท่ีแตกต่างได ้ โดยช่องเล็กจะใหค้วามรู้สึกท่ีอึดอดัและหนกัแน่น

กวา่ช่องใหญ่ ส่วนมากจะใชคู้่กบัมุมกลอ้งระดบั CU ไปจนถึงระดบั ECU 

 

2.2.8 ทฤษฎกีารเขียนการ์ตูนข าขัน 

 

 การ์ตูนข าขนั คือ การ์ตูนท่ีถูกสร้างข้ึนโดยอารมณ์ขนั และเพื่ออารมณ์ขนั อนัหมายความวา่ 

ถูกสร้างข้ึนโดยอารมณ์ขนัของนกัเขียนการ์ตูนและเพื่ออารมณ์ขนัของผูอ่้าน ซ่ึงเร่ิมตน้อ่าน ดว้ย

ความคาดหวงัวา่จะไดพ้บอารมณ์ขนัและพร้อมท่ีจะข า 

 

            การท่ีผูอ่้านจะเกิดอารมณ์จากการอ่านการ์ตูนข าขนัน้ี คือ การส่ือสารอารมณ์ขนัระหวา่ง

นกัเขียนกบัผูอ่้าน อนันบัวา่เป็นบริบทท่ีมีลกัษณะพิเศษ ต่างจากการส่ือสารปกติ และยงัแตกต่างการ

อ่าน  

(หรือดู) การ์ตูนประเภทอ่ืนอีกดว้ย ซ่ึงทั้งผูเ้ขียนและผูอ่้านการ์ตูนจะตอ้งมีทกัษะระดบัหน่ึงจึงจะ

ส่ือสารกนัได ้  เง่ือนไขส าคญัอยูท่ี่ มุขข าขนั (gag–แก๊ก) และเบาะแสท่ีช่วยใหผู้อ่้านเขา้ถึงมุขข าขนั

นั้นได ้

 

             

อน่ึง ในบริบทการส่ือสารการ์ตูนข าขนัน้ี  หากมีผูอ่้านท่ีไม่ท าใจใหค้ลอ้ยตาม ไม่ยอมกา้ว

เขา้มาอยูร่่วมในบริบทเดียวกนั แลว้วพิากษว์จิารณ์วา่การ์ตูนข าขนัเป็นเร่ืองไร้สาระ ยอ่มเป็นส่ิงท่ีไม่

ควร  ซ่ึงอนัท่ีจริง ก็ไม่เพียงแต่การ์ตูนข าขนัเท่านั้น การ์ตูนอ่ืนทุกประเภทก็เป็นเช่นเดียวกนั 
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2.2.8.1 รูปแบบ 

 

รูปแบบทัว่ไปของการ์ตูนข าขนัมกัเป็นภาพแบบลดทอนภาพเกินจริงและภาพบิด

เบ้ียวซ่ึงเป็นการก าหนดบริบทการส่ือสารข้ึนตั้งแต่แรกเห็นและบางคร้ังโดยท่ียงั

ไม่ตอ้งอ่านเร่ืองราวก็ท าใหเ้กิดอารมณ์ขนัไดแ้ลว้การน าเสนอการ์ตูนข าขนัมีหลาย

แบบไดแ้ก่ 

 

              1. ภาพลอ้ ภาพลอ้เป็นภาพท่ีท าใหเ้กิดอารมณ์ขนัโดยไม่ตอ้งมี

เร่ืองราวทั้งน้ีเป็นไปตามทฤษฎี 

             2.ช่องเดียวจบ  

              3. หลายช่องจบ 

 

2.2.8.2 เน้ือหา 

  

เน้ือหาของการ์ตูนข าขนัอาจแบ่งประเภทไดต้ามทฤษฎีอารมณ์ขนัคือ 

 

            1. ประเภทลอ้เลียนบุคคล ไดแ้ก่ ภาพลอ้บุคคลทัว่ไป, ภาพลอ้ผูมี้ฐานะสูง

กวา่ เช่น นกัการเมือง, ครู  เน้ือหาของการ์ตูนภาพลอ้ อาจไม่ตอ้งมีเร่ืองราว (Story) 

อะไรก็ข  าไดแ้ลว้ หรือจะมีเร่ืองราวอยูใ่รายละเอียดของภาพภาพเดียว–เช่นการ์ตูน

การเมือง,หรือหลายภาพต่อกนัก็ได ้

 

            2. ประเภทเร่ืองตอ้งหา้ม ไดแ้ก่ เร่ืองเพศ, เร่ืองส่วนตวั ประเภทน้ีมีเน้ือหา

เป็นเร่ืองราวไม่จ  าเพาะเจาะจงตวับุคคล 

 

 การ์ตูน 2 ประเภทแรกน้ี จะประสบความส าเร็จในการส่ือสาร หากเป็น

การส่ือสารในกลุ่มคนกลุ่มเดียวกนั, สังคม-วฒันธรรมเดียวกนั เพราะมีบุคคลให้



 

20 
 

 

 

ลอ้ท่ีรู้กนัหรือมีเร่ืองตอ้งหา้มเร่ืองเดียวกนั 

 

             3. ประเภทเร่ืองคาดไม่ถึง ประเภทน้ีมกัมีเร่ืองราวให้ผูอ่้านคาดเดาไปตาม

ทางปกติก่อน คร้ันแลว้ก็ใหค้  าตอบพลิกกลบัอยา่งคาดไม่ถึง การ์ตูนข าขนัประเภท

น้ีมีมากท่ีสุด เพราะไม่จ  ากดัในกลุ่มคนหรือสังคมหน่ึงๆ เป็นการ์ตูนท่ีไม่เป็นพิษ

ภยั และเป็นการ์ตูนท่ีอาศยัความสามารถหรือศิลปะในการเล่าเร่ืองข าขนัอยา่ง

แทจ้ริง 

 

            4. ประเภทเร่ืองไร้สาระ การ์ตูนข าขนักลุ่มน้ี มีเร่ืองราวก็จริงแต่เป็น

เร่ืองราวท่ีไม่เป็นเร่ือง เป็นการเล่นสนุกกบัความคิดแผลงๆ อนัเป็นการแสดงออก

อยา่งหน่ึงของความคิดเสกสรรคแ์บบบริสุทธ์ิ คือ ไม่เป็นไปเพื่ออะไรเลย ถา้จะ

เปรียบเทียบกบัแนวคิด “ศิลปะเพื่อศิลปะ (Art for Art’s sake) น่ีก็อาจเรียกได้

เช่นกนัวา่ เป็น “การ์ตูนเพื่อการ์ตูน” หรือ “เสกสรรคเ์พื่อเสกสรรค”์ (ไม่ไดเ้ป็นไป

เพื่อสร้างสรรคอ์ะไร)  การ์ตูนข าขนัแบบน้ีอาจจะจดัอยูใ่นทฤษฎี “ปลดปล่อย”ก็

ได ้ คือปลดปล่อยจากความคิดปกติ ท่ีวา่มนัจะตอ้งมีเร่ืองราวท่ีเป็นเร่ืองราว หรือมี

สาระอยา่งใดอยา่งหน่ึง  
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2.3 Software ทีใ่ช้ 

  

 2.3.1 Adobe Photoshop 

 

 เป็นโปรแกรมท่ีถูกออกแบบมาใหต้ดัแต่งรูปประเภท Bitmap ปัจจุบนัเวอร์ชัน่ล่าสุดคือ CC 

 

ภาพท่ี 2.10 โปรแกรม Photoshop CC 2017 

 2.3.2 Clip Studio paint 

 

 โปรแกรมท่ีถูกพฒันาข้ึนโดยบริษทั Celsys ของประเทศญ่ีปุ่น เป็นโปรแกรมท่ีมี

จุดประสงคเ์พื่องานวาดภาพและอนิเมชัน่ Frame by Frame โดยเฉพาะ 

ภาพท่ี 2.11 โปรแกรม Clip Studio Paint



 
 

 

บทที ่3 

แผนการปฎบิัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนปฏบิัติงาน 

 

ตารางท่ี 3.1 แผนปฏิยติังานในช่วงเวลาสหกิจศึกษา (4 มิถุนายน - 28 กนัยายน) 

หวัขอ้ มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

แปลขอ้มูลเกม Eng-Thai                 

ออกแบบฉากใหก้บัเกม 

LataleW                 

ออกแบบ Costume ในเกม 

LataleW                 

วาดการ์ตูน Gag Black 

Desert/What the hell/See 

you in game                 

ท าโครงงานสหกิจ                 

ท ารูปเล่มรายงานสหกิจ                 
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3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฎบิัติในงานสหกจิศึกษา 

 

3.2.1 งานออกแบบฉากและคอสตูมในเกม LataleW 

 

เป็นการออกแบบเพื่อน าไปพรีเซน้ตใ์หก้บับริษทัตน้สังกดัในประเทศเกาหลีและพิจารณา

เพื่อน าไปลงในตวัเกมจริงในเวลาถดัไป 

 

 

3.2.1.1 ขั้นตอนในการออกแบบฉาก และ Costume ของเกม LataleW 

 

1. รับฟังคอนเซ็ปตแ์ละร่างฉากคร่าว ๆ ใหผู้ม้อบหมายงานตรวจสอบ 

2. เม่ือพอใจกบัแบบร่างแลว้จึงลงเส้นจริง และลงสีพื้น (ยงัไม่ตอ้งลงเงา) 

3. หากผูม้อบหมายงานพอใจกบัสีและการจดัวางแลว้จึงเร่ิมลงเงาอยา่งละเอียด 

4. เก็บงานเล็ก ๆ นอ้ย ๆ เช่นแสงไฮไลท ์เอฟเฟค 

 

3.2.1.2 ข้ันตอนการวาดการ์ตูน Gag Black Desert Online 

   

1. เขา้ไปศึกษาระบบต่าง ๆ ในเกม Black Desert Online 

2. เสนอมุกตลกเพื่อน าไปเขียนเป็นการ์ตูนใหพ้ี่เล้ียงพิจารณา 

3. ท าตวัร่างและเสนอพี่เล้ียง 

4. ลงเส้นจริงและลงเงาอยา่งละเอียด 

5. แกไ้ขตามความเหมาะสม และอพัโหลดรอการเผยแพร่ 
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ตัวอย่างงานที่ท า 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 ตวัอยา่งงานการ์ตูน Gag Black Desert



 
 
 

 

 

บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและการด าเนินงาน 

 

 4.1.1 ก าหนดกลุ่มเป้าหมายสติ๊กเกอร์ 

  

 ก่อนท่ีจะเร่ิมคิดธีมและออกแบบคาแร็คเตอร์ ไดมี้การปรึกษากบัพนกังานท่ีปรึกษาถึงเร่ือง

กลุ่มเป้าหมายท่ีเหมาะสม จึงไดค้  าตอบวา่กลุ่มเป้าหมายท่ีคาดวา่เหมาะสมจะอยูใ่นช่วงวยัรุ่นอายุ 

19-23 ปี ซ่ึงน่าจะเขา้กบัสายงานท่ีตนถนดัคือแบบการ์ตูนสายกวนโอย๊ 

 

 4.1.2 ออกแบบธีมสติ๊กเกอร์ไลน์ 

 

 ธีมถูกก าหนดใหเ้ป็น “งานท่ีโดนเท” เพื่อแสดงถึงมุมมองใหม่ ๆ ท่ีทัว่ไปแลว้จะเสนอ

มุมมองจากคนทิ้งงานเป็น เม่ืองานโดนทิ้งจะรู้สึกอยา่งไร โดยออกแบบมาใหดู้เรียบง่ายท่ีสุด 

 

 4.1.3 คิดค าทีจ่ะใช้ในสติ๊กเกอร์ไลน์ 

 

 ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัท่ีสุดเพราะสต๊ิกเกอร์ไลน์จ าเป็นตอ้งใชค้  าพูดใหส้ั้นและ

เขา้ใจง่ายท่ีสุด และตอ้งสอดคลอ้งกบัธีมรวมถึงท่าทางท่ีจะวาดในขั้นตอนถดัไป 
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4.1.4 การออกแบบคาแรคเตอร์ 

 

 ในขั้นตอนน้ีส าคญัรองจากการคิดค า เพราะท่าทางในสต๊ิกเกอร์ตอ้งสอดคลอ้งกบัค าพูด ใน

เม่ือธีมคืองานท่ีถูกเท ตวัละครท่ีจะน ามาถ่ายทอดเร่ืองราวจึงเป็นกระดาษท่ีมีหนา้เขียนวา่ “งาน” 

และผกูเน็กไท เป็นการส่ือสารโดยตรงกบัผูใ้ชว้า่ตวัละครน้ีเป็นตวัแทนของงาน 

ภาพท่ี 4.1 ภาพคาแร็คเตอร์ นอ้งงานคา้ง 

4.1.4 วาดท่าทางต่าง ๆ 

 

 เม่ือออกแบบคาแร็คเตอร์และก าหนดจุดยนืของธีมไดแ้ลว้จึงเร่ิมสร้างท่าทางอ่ืน ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.2 ท่าทางต่าง ๆ ของนอ้งงานคา้ง  
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4.1.5 ท าการอนิเมท 

 

เม่ือไดท้่าทางทั้งหมดแลว้จึงเร่ิมท าการอนิเมทเพื่อให้ตวังานมีความน่าสนใจมาก

ข้ึน โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

   

1. ก าหนด KeyFrame เป็นการก าหนดจุดท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงของท่าทางท่ี

ส าคญัเช่นจุดสูงสุดของการยกมือ จุดต ่าสุดของการกม้ 

 

ภาพท่ี 4.3 KeyFrame ท่ีก าหนดการเคล่ือนไหวหลกั 

2. เม่ือได ้KeyFrame แลว้จึงวาดอนิเมชัน่อ่ืน ๆ เพื่อสร้างการเคล่ือนไหว 

ภาพท่ี 4.4 อนิเมชัน่ท่ีถูกวาดเพิ่มหลงัก าหนด KeyFrame 
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3. ตดัเส้นและลงสี 

ภาพท่ี 4.5 ภาพสต๊ิกเกอร์เม่ือเสร็จสมบูรณ์ 

 

 4.1.6 Export 

 

ท าการ Export จาก Clip Studio ออกมาในรูปแบบของ Image Sequence และประกอบเป็น

ไฟล ์Animation Png ผา่นโปรแกรม Apng Assembler 

ภาพท่ี 4.6 Image Sequence ของสต๊ิกเกอร์ 
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ภาพท่ี 4.7 โปรแกรม Apng Assembler ขณะก าลงัรวมไฟล ์

 

ภาพท่ี 4.8 หนา้จอ Upload ของ Line Creators 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

  

 จากการวเิคราะห์โครงงานน้ี ไดส้ าเร็จตรงตามก าหนดการ มีบางส่วนท่ีตอ้งเปล่ียนแปลงไป

จากเดิมบา้งเน่ืองดว้ยเง่ือนไขของทางบริษทัไลน์ แต่โดยรวมถือวา่ประสบความส าเร็จตามท่ี

คาดหวงัคือ ไดรั้บประสบการณ์กบังานใหม่ ๆ และทดสอบความสามารถตนเอง ส่ิงท่ีตอ้งแกไ้ขคือ 

การวางแผนท่ีกินเวลาค่อนขา้งนานเม่ือเทียบกบัขั้นตอนอ่ืน ท าใหกิ้นเวลาของขั้นตอนอนิเมทไป

เยอะ 

4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลที่ได้รับกบัวตัถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายและการปฎบัิติงานหรือจัดท าโครงงาน 

 

 หลงัจากท่ีไดผ้า่นการท าช้ินงานท่ีเป็นสต๊ิกเกอร์ไลน์ก็ไดพ้บวา่ถึงแมจ้ะดูเป็นผลงานท่ีดูง่าย

แต่ท่ีจริงแลว้เป็นงานท่ีตอ้งใชค้วามคิดในการสร้างความแตกต่างของผลงานเป็นอยา่งมากตอ้ง

ส่ือสารออกมาไดช้ดัเจน รวมถึงเวลาท่ีตอ้งการเยอะเป็นพิเศษเพราะเป็นสต๊ิกเกอร์อนิเมชัน่ อยา่งไร

ก็ตามการท่ีไดท้  างานช้ินน้ี ท าใหไ้ดฝึ้กฝนความสามารถเพิ่มเติมมากมาย ไม่วา่จะเป็นการสร้างอนิ

เมชัน่ หลกัการคิดงานออริจินลัเพื่อกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ 

 

 



 
 
 

 

 

บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

  

 โดยรวมแลว้เป็นไปไดด้ว้ยดี ในช่วงแรกนั้นตอ้งมีการแกง้านค่อนขา้งเยอะเพราะยงัปรับตวั

ใหเ้ขา้กบังานไม่ค่อยได ้ แต่ภายหลงัก็สามารถลดจ านวนการถูกแกล้งได ้ มีงานด่วนเขา้มาบา้ง

เล็กนอ้ย แต่ก็สามารถท าใหเ้สร็จทนัตามเวลาท่ีไดรั้บมอบหมายได ้

 

5.2 แนวทางการแก้ปัญหา 

 

 ป ญหาส่วนใหญ่นั้นมาจากการติดงานรูปแบบเก่าท่ีเคยท ามา จึงตอ้งเร่งการปรับตวัให้เร็ว

ยิง่ข้ึนเพื่อท างานท่ีไดรั้บมอบหมายใหเ้ร็วและมีคุณภาพท่ีสุด 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 

 

 การจะปรับตวัใหเ้ขา้กบังานใหม่ ๆ ไดน้ั้นทางท่ีเร็วท่ีสุดคือการศึกษางานเก่า ๆ ของทาง

บริษทัและน ามาประยกุตใ์ชก้บังานปัจจุบนัจะท าใหท้  างานไดใ้หลล่ืนยิง่ข้ึน



 
 
 

 

 

เอกสารอ้างองิ 

 

 ความหมายและหลกัการเกิดภาพเคล่ือนไหว 

https://filmv.wordpress.com/unit-1/ความหมายและหลกัการเกิด 

 ช่ือ Webpage:   Film&Video | Introduction to Film and Video  

วนัท่ีท าการสืบคน้:  27 กนัยายน 2561 

 

แสงและเงา 

https://artsgradefive.wordpress.com/2016/11/25/first-blog-post/ 

ปีท่ีพิมพ:์  พฤษจิกายน 2558 

ช่ือ Webpage:  ทศันศิลป์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

วนัท่ีท าการสืบคน้: 27 กนัยายน 2561 

 

สีและความหมายของสี 

 http://oknation.nationtv.tv/blog/absolute/2007/11/29/entry-1 

 ช่ือผูเ้ขียนบทความ: Absolute 

 ปีท่ีพิมพ:์  พฤษจิกายน 2550 

 ช่ือ Webpage:  Ok Nation Blog 

 วนัท่ีท าการสืบคน้: 28 กนัยายน 2561 

 

 หลกัการเขียนการ์ตูนข าขนั 

 http://119.46.166.126/self_all/selfaccess12/m6/710/lesson1/more_art/1-8.php 

 ช่ือ Webpage:  การ์ตูนข าขนั Gag Cartoon 

วนัท่ีท าการสืบคน้: 28 กนัยายน 2561  



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก. 

ผลงานระหว่างการปฎิบัตงิาน  



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก.1 การ์ตูน Gag Black Desert Online 

 

  



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก.2 การ์ตูน Gag Black Desert Online 

 
 

  



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก.3 การ์ตูน Gag Black Desert Online 

 

  



 
 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก.4 การ์ตูน Gag Black Desert Online 

 

 



 
 
 

 

 

 

 

ภาพท่ี ก.5 ภาพหนา้ปกบทความเก่ียวกบั Black Desert Online 

ภาพท่ี ก.6 งานออกแบบชุดของเกม LataleW 

 

 

 

  



 
 
 

 

 

ภาพท่ี ก.7 Concept Art ฉากของ Event เกม LataleW 

 

 
 

ภาพท่ี ก.8 Concept Art ฉากของ Event เกม LataleW 

  



 
 
 

 

 

 

 

ภาพที ่ก.9 Concept Art ฉากของ Event เกม LataleW 
 

 

ภาพท่ี ก.10 การ์ตูนโปรโมท Black Desert Remastered 

 



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ข. 

รายงานประจ าสัปดาห์
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ประวตัผิู้จดัท าโครงงาน 

 

 

ช่ือ-สกุล:    นาย พีรศุภ นิยะมานนท ์

 

วนั เดือน ปีเกดิ:    5 มิถุนายน พ.ศ. 2539 

 

ประวตัิการศึกษา 

ระดบัประถมศึกษา  โรงเรียนอนุราชประสิทธ์ิ 

 

ระดบัมธัยมศึกษา  โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) 

    สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ 

 

ระดบัอุดมศึกษา   สถาบนัเทคโนโลยไีทย - ญ่ีปุ่น 

    คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาวชิาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

 

ทุนการศึกษา   -ไม่มี- 

 

ประวตัิการฝึกอบรม  -ไม่มี- 

 

ผลงานทีไ่ด้รับการตีพมิพ์  -ไม่มี- 
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