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บทสรุป 
 

       งานแอนิเมชนันั้น ไม่เพียงแต่ใหค้วามสนุกเพลิดเพลินเท่านั้น แต่ยงัสามารถน ามา
ประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชนใ์นดา้นต่างๆไดม้ากมาย ดงัเช่นโครงงานฉบบัน้ี กไ็ดน้ าจุดเด่น
หลกัๆของงานแอนิเมชนั ไม่วา่จะเป็น ความสนุก การเขา้ถึงง่าย  เขา้มาใชค้วบคู่ไปกบัการ
น าเสนอเน้ือหาทางวชิาการ ซ่ึงท าใหต้วัเน้ือหา เกิดความน่าสนใจ ไม่น่าเบ่ือ และสามารถ
ส่ือสารขอ้ความ หรือ ขอ้มูลไปสู่ผูรั้บไดด้ว้ยเน้ือหาท่ีกระชบัไดใ้จความ เพิ่มประสบการณ์
ใหม่ๆส าหรับการรับขอ้มูล  
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Summary 
 

        Animations haven’t the entertainment only. It can be applied to other works.        

This project animation’s prominent point to adapt to academic report. Encourage to be 

interesting and add new experiences for getting information. 
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กติติกรรมประกาศ  

        ขอขอบคุณบริษทั 3d-TV Tech ท่ีไดม้อบโอกาสใหข้า้พเจา้ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของการ
ปฏิบติังานในบริษทัไดรั้บประสบการณ์การท างานจริงไดรั้บโอกาสเรียนรู้และไดล้อง
ปฏิบติังานใหม่ซ่ึงเป็นงานท่ีขา้พเจา้ไม่เคยปฏิบติัมาก่อนซ่ึงเป็นประสบการณ์ใหม่คร้ังส าคญั
ท่ีจะช่วยพฒันาฝีมือของขา้พเจา้ใหดี้ยิง่ข้ึนไปอีกตลอดทั้งใหข้า้พเจา้ไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัการ
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ทั้งการประสานงาน และการประชุม งานเพื่อตกลงกนัวา่งานควรออกมา
เป็นอยา่งไรรวมไปถึงการแกไ้ขปั้ญหาและผลกระทบท่ีเกิดจากปัญหานั้น ๆ  
        ขอขอบคุณพี่ๆ พนกังาน ทุก ๆคน ท่ีคอยใหก้ารสนบัสนุนขา้พเจา้เป็นอยา่งดีใน การ
ท างานทุกคร้ัง ทั้งคอยใหค้  าแนะน า ช่วยคิดไอเดียใหม่ๆ  ช่วยสอนแนวคิดใหม่ๆท่ีมี ความ
หลากหลายมากกวา่เดิมใหก้บัขา้พเจา้ โดยเฉพาะ นาย พรพล สาครินทร์ ท่ีคอยรับผดิชอบ 
แนะน าและช่วยเหลือช่วยแบ่งงานท่ีส าคญัใหก้บัขา้พเจา้เสมอมาตลอดระยะการท างาน 
ทั้งหมด4เดือนดว้ยกนั  
        รวมไปถึง ผศ.ดร.ฐิติพร เลิศรัตนเ์ดชากลุท่ีคอยใหค้  า แนะน า  และ ช่วยคิดหาทาง
แกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนใหอ้ยูเ่สมอมา การไดรั้บโอกาสมาเป็นส่วนหน่ึงในการ ท างานของคร้ังน้ี 
จึงเป็นประสบการณ์ท่ีดี และมีคุณค่ามาก ขา้พเจา้มีความซาบซ้ึงเป็นอยา่งมาก   

 
 

จึงขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี  
 ผูจ้ดัท า 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ช่ือและสถานทีต่ั้งของสถานประกอบการ  

1.1.1 ช่ือสถานทีต่ั้งประกอบการ:  3D-TV Tech 

1.1.2 ทีต่ั้งสถานประกอบการ:  47/1 ซ.ศรีนครินทร์ 11 (เทพทว ี2) ถ. ศรีนครินทร์,  

 แขวงสวนหลวง, กรุงเทพมหานคร 10250 

1.1.3 โทรศัพท์: 083 759 8799 

1.1.4 แผนทีส่ถานประกอบการ:   
 

 
 

ภาพท่ี 1.1 แผนท่ีตั้งบริษทั 3D TV Tech 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิและสถานประกอบการ     
        เป็นบริษทัผลิตส่ือประเภท แอนิเมชนั เกม และ Interactive เพือ่ ประกอบส่ือความรู้  

การประชาสัมพนัธ์ งานนิทรรศการ และ งานอีเวน้ท ์ต่าง ๆ 

        สถานท่ีท างานมีลกัษณะเป็น home office มีพนกังานรวมกบัเจา้ของกิจการทั้งหมด 7 คน 

 

 

 
 

ภาพท่ี 1.2 สถานท่ีประกอบการ 
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1.3 รูปแบบการจัดการองค์กรและบริหารองค์กร  

 

 

 
 

ภาพท่ี 1.3 แผนผงัโครงสร้างบริษทั 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับ  
        ไดท้  างานในแผนก 2D Artist มีหนา้ท่ีออกแบบ และ สร้างงานกราฟิก 2 มิติ ส าหรับ ส่ือทาง

มลัติมีเดีย 
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1.5 พนักงานทีป่รึกษาและต าแหน่งงานทีป่รึกษา  
        นาย พรพล สาครินทร์ ต าแหน่ง technical director 

 

1.6 ระยะเวลาปฏบิัติงาน  
       รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 4 เดือน (4 มิถุนายน – 28 กนัยายน พ.ศ.2561)  

 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของโครงงาน 
        เน่ืองจากทาง กฟผ. ไดมี้การด าเนินโครงการ สถานีพลงังานรูปแบบใหม่ หรือ Floating Storage and 

Regasification Unit (FSRU) พร้อมจดัท าเอกสารความรู้เพื่อเผยแพร่ใหแ้ก่ประชาชน จึงไดมี้การท า 

Animation ประกอบเพื่อความน่าสนใจ 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย  
         ผลิตส่ือ animation ประกอบ บทความ FSRU เพื่อสร้างความน่าสนใจในบทความ และท าให้

บทความนั้นสามารถถ่ายทอดขอ้มูลท่ีตอ้งการ สู่ผูรั้บส่ือ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ครบถว้น ตรงประเด็น และ

ง่ายดายยิง่ข้ึนโดยท่ีไม่สร้างความเบ่ือใหก้บัผูรั้บส่ือ 

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย  
        สามารถผลิตส่ือ animation ประกอบบทความรู้ออกมาเพื่อส่ือสารกบัผูรั้บส่ือไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และ

ตรงตามเป้าหมายท่ีวางไว ้ และไดฝึ้กฝนการท างานจริง เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ และหาจุดบกพร่อง

ของตนเองเพื่อจะท าการพฒันาและแกไ้ขต่อไป 
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บทที ่2 

เทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฏิบัตงิาน 

2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ท างาน  
 

2.1.1 โน้ตบุ๊ค (notebook or laptop)  

        โนต้บุ๊ค คือ คอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดเล็กกวา่คอมพิวเตอร์ปกติ ถูกออกแบบไวเ้พื่อน าติดตวัไปใช้

ตามท่ีต่าง ๆ มีขนาดเล็ก และน ้าหนกัเบา ในปัจจุบนัมีขนาดพอๆกบัสมุดท่ีท าดว้ยกระดาษ  

 
 

ภาพท่ี 2.1 Notebook ยีห่อ้ hp 
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2.1.2 คอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล (personal computer) 

        เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชป้ระจ าบา้น (home computer) หรืออาจพบใชใ้นงานส านกังานท่ีมกัจะ

เช่ือมต่อกนัเป็นระบบเครือข่ายทอ้งถ่ิน (local area network) ลกัษณะเด่นจะเป็นเคร่ืองท่ีถูกใชง้านโดย

คนเพียงคนเดียว ซ่ึงต่างจากระบบประมวลผลแบบ batch processing หรือ time-sharing ท่ีมีความ

ซบัซอ้น ราคาแพง มีการใชง้านจากคนหมู่มากพร้อม ๆ กนั หรือระบบประมวลผลขอ้มูลขนาดใหญ่ท่ี

ตอ้งการทีมท างานเตม็เวลาคอยควบคุมการท างาน 

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 PC ท่ีใชป้ฏิบติังาน 
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2.1.3 เมาส์ปากกา (tablet)  

        เป็นเมาส์ท่ีออกแบบให้มีรูปร่างคลา้ยปากกา ท าใหจ้บัถนดัมือ เหมาะสาหรับการวาดรูปลง ใน

คอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบไปดว้ยกระดาน ซ่ึงสามารถใชป้ากกาเฉพาะช้ีและลากวาดลงไป เพื่อส่ง ขอ้มูล

ต าแหน่งของเมาส์ท่ีแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร์  

 
 

ภาพท่ี 2.3 Tablet Wacom 

 
ภาพท่ี 2.4 Tablet Wacom(bamboo) 
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2.2 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน  
 

2.2.1 เส้น 

        เส้น คือ การน าจุด หลาย ๆ จุดมาวางเรียงต่อกนั เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ท าหนา้ท่ีเป็นขอบเขต 

ของท่ีวา่ง รูปร่าง รูปทรง น ้ าหนกั สี ตลอดจนกลุ่มรูปทรงต่าง ๆ รวมทั้งเป็นแกนหรือ โครงสร้างของ

รูปทรง 

        เส้นเป็นพื้นฐานของงานศิลปะทุกชนิด สามารถใหค้วามหมาย ความรู้สึก และ อารมณ์ไดด้ว้ย

ตวัเอง และ การสร้างเป็นรูปทรงต่างๆ เลน้ มี 2 ลกัษณะ คือ เส้นตรง (Straight Line) และ เส้นโคง้ (Curve 

Line) เส้นทั้งสองชนิดน้ี เม่ือน ามาจดัวางในลกัษณะต่าง ๆ กนั จะมีช่ือเรียกต่าง ๆ และใหค้วามหมาย 

ความรู้สึกท่ีแตกต่างกนั 

ลกัษณะของเส้น 

1.เส้นตรง หรือ เส้นด่ิง  ใหค้วามรู้สึก มัน่คง แขง็แรง หนกัแน่น สัญลกัษณ์ของความซ่ือตรง 

2.เส้นนอน   ใหค้วามรู้สึก สงบน่ิง ผอ่นคลาย 

3.เส้นเฉียง หรือ เส้นทแยง ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มัน่คง 

4.เส้นหยกั หรือ ซิกแซก  ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหวอยา่งเป็นจงัหวะ มีระเบียบ ไม่ราบเรียบ  

น่ากลวั อนัตราย ขดัแยง้ ความรุนแรง 

5.เส้นโคง้ แบบคล่ืน ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหวอยา่งชา้ ๆ ล่ืนไหล ต่อเน่ือง สุภาพอ่อนโยน 

นุ่มนวล  

6.เส้นโคง้แบบกน้หอย  ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ี 

หมุนวนออกมา ถา้มองเขา้ไปจะเห็นพลงัความเคล่ือนไหวท่ี 

ไม่ส้ินสุด 
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7.เส้นโคง้วงแคบ  ใหค้วามรู้สึกถึงพลงัความเคล่ือนไหวท่ีรุนแรง การเปล่ียนทิศทาง 

ท่ีรวดเร็ว ไม่หยุดน่ิง 

8.เส้นประ   ใหค้วามรู้สึกท่ีไม่ต่อเน่ือง ขาด หาย ไม่ชดัเจน ท าใหเ้กิดความเครียด 

 

 
 

ภาพท่ี 2.5 ชนิดของเส้น 
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ความส าคญัของเส้น 

1. ใชใ้นการแบ่งท่ีวา่งออกเป็นส่วน ๆ  

2. ก าหนดขอบเขตของท่ีวา่ง หมายถึง ท าใหเ้กิดเป็นรูปร่าง (Shape) ข้ึนมา 

3. ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าใหม้องเห็นรูปทรง (Form) ชดัข้ึน 

4. ท าหนา้ท่ีเป็นน ้าหนกัอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดว้ยเส้น 

5. ใหค้วามรู้สึกดว้ยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ  
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2.2.2 แม่สี (Primary Color)  

         แม่สี คือ สีท่ีน ามาผสมกนัแลว้ท าใหเ้กิดสีใหม่ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างไปจากสีเดิม  แม่สี มือยู ่ 2 ชนิด 

คือ  

        1. แม่สีของแสง เกิดจากการหกัเหของแสงผา่นแท่งแกว้ปริซึม มี 3 สี คือ สีแดงสีเหลือง และสีน ้า

เงิน อยูใ่นรูปของแสงรังสี ซ่ึงเป็นพลงงัานชนิดเดียวท่ีมีสี คุณสมบติัของแสงสามารถ น ามาใช ้ ในการ

ถ่ายภาพภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้   

        2. แม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีท่ีไดม้าจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวนทางเคมี มี 3 สี คือ 

สีแดง สีเหลือง และสีน ้าเงิน แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สีท่ีน ามาใชง้านกนัอยา่งกวา้งขวางในวงการศิลปะ 

วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ   

 
2.2.3 ค่าความเข้มหรือน า้หนักของสี  

        สีต่าง ๆท่ีเกิดข้ึนในวงจรสีหากเราน ามาเรียงน ้าหนกัความอ่อนแก่ของสีหลายสี เช่น ม่วง น ้าเงิน 

เขียวแกมน ้าเงิน เขียว และเหลืองแกมเขียว หรือ ม่วง แดง แดงส้ม ส้ม ส้มแกม เหลือง และ เหลืองหรือ

เรียกวา่ค่าในน ้าหนกัของสีหลายสี (Value of different color) ดงัตวัอยา่ง  

 
 

ภาพท่ี 2.6 น ้าหนกัของสีหลายสี 
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        ส าหรับค่าความเขม้อีกประเภทหน่ึงเกิดจากการน าสีใดสีหน่ึงเพียงสีเดียวแลว้น ามาไล่ น ้าหนกัอ่อน

แก่ในตวัเอง เราเรียกวา่ค่าน ้าหนกัสีเดียว (Value of single color) ซ่ึงถา้ฝึกฝนไดเ้ป็น อยา่งดีแลว้ สามารถ

น าความรู้จากการไล่ค่าน ้านกัน้ีไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ไดม้ากในการสร้างงาน จิตรกรรม ดงัตวัอยา่ง  

 

  
ภาพท่ี 2.7 น ้าหนกัของสีสีเดียว 
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2.2.4 ความรู้สึกเกีย่วกบัสีในเชิงจิตวทยา  

สีแดง      ใหค้วามรู้สึก    ร้อน รุนแรง กระตุน้ ทา้ทาย  เคล่ือนไหว  ต่ืนเตน้ เร้าใจ  มีพลงั  

              ความอุดมสมบูรณ์ ความมัง่คัง่ ความรัก ความส าคญั อนัตราย  

สีส้ม      ใหค้วามรู้สึก     ร้อน ความอบอุ่น ความสดใส  มีชีวติชีวา  วยัรุ่น  ความคึกคะนอง  

             การปลดปล่อย  ความเปร้ียว  การระวงั 

สีเหลือง ใหค้วามรู้สึก     แจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความเบิกบานสดช่ืน ชีวิตใหม่ ความ 

                                        สด ใหม่  ความสุกสวา่ง การแผก่ระจาย อ านาจบารมี  

สีเขียว      ใหค้วามรู้สึก   สงบ เงียบ ร่มร่ืน ร่มเยน็ การพกัผอ่น การผอ่นคลาย ธรรมชาติ  

             ความ ปลอดภยั  ปกติ ความสุข ความสุขมุเยอืกเยน็  

สีน ้าเงิน  ใหค้วามรู้สึก     สงบ สุขมุ สุภาพ หนกัแน่น เคร่งขรึม เอาการเอางาน ละเอียด รอบคอบ 

สง่างาม มีศกัด์ิศรี สูงศกัด์ิ เป็นระเบียบถ่อมตน  

สีม่วง      ใหค้วามรู้สึก     มีเสน่ห์ น่าติดตาม เร้นลบั ซ่อนเร้น มีอ านาจ มีพลงัแฝงอยู ่ความรัก  

ความเศร้า  ความผดิหวงั ความสงบ ความสูงศกัด์ิ  

สีฟ้า       ใหค้วามรู้สึก      ปลอดโปร่งโล่ง กวา้ง เบา โปร่งใส สะอาดปลอดภยั ความสวา่ง ลม หายใจ  

ความเป็นอิสระเสรีภาพ การช่วยเหลือแบ่งปัน  

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  
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สีชมพู      ใหค้วามรู้สึก    อบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก เอาใจใส่ วยัรุ่น หนุ่ม สาว 

ความน่ารัก ความสดใส  

สีเทา      ใหค้วามรู้สึก      เศร้า อาลยั ทอ้แท ้ความลึกลบั ความหดหู่ ความชรา ความสงบ ความ เงียบ  

สุภาพ สุขมุ ถ่อมตน  

สีทอง      ใหค้วามรู้สึก    ความหรูหราโอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงส าคญั ความเจริญรุ่งเรือง ความสุข  

ความมัง่คัง่ ความร ่ ารวย การแผก่ระจาย  
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2.2.5 หลกัการเกดิภาพเคล่ือนไหว  

        ภาพเคล่ือนไหวนั้นเกิดจากการน าภาพน่ิง หลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกนั และแสดงภาพเหล่านั้นดว้ย

ความรวดเร็วดว้ยการใชห้ลกัการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision)  อนัเป็นหวัใจของหลกัของการ 

สร้างภาพยนตร์เพราะภาพยนตร์ก็คือภาพน่ิงแต่ละภาพท่ี ต่อเน่ืองกนัอยา่งมีระบบนัน่เอง  ซ่ึงมีท่ีมาจาก

ของเล่นท่ีช่ือวา่ ภาพหมุน ( Thaumatrope )  

 

  
 

ภาพท่ี 2.8 หลกัการเกิดภาพเคล่ือนไหว 
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2.2.6 ภาพหมุน ( Thaumatrope )  

        Thaumatrope (อ่านวา่ ธมัมาโทรป) เป็นของเล่นท่ีประดิษฐข้ึ์น เม่ือปี พ.ศ. 2368 (ค.ศ. 1825) โดย 

ดร.วิเล่ียม เฮนร่ี ฟิตตอน (Dr. William Henry Fitton) ซ่ึงไดแ้นวคิดมาจากเซอร์จอห์น เฮอร์เซล ผูท่ี้สังเกต

วา่สายตามนุษยส์ามารถมองเห็นภาพทั้งสองดา้นของเหรียญท่ีหมุน อยูไ่ดพ้ร้อม กนั  

  
 

ภาพท่ี 2.9 ภาพหมุน Taumatrope 

 

        Thaumatrope ท าจากกระดาษแขง็ตดัเป็นวงกลม โดยมีรูปภาพหรือภาพวาดทั้งสองดา้น เช่น ถา้วาด

ภาพดา้นหน่ึงเป็นกรงนก ส่วนอีกดา้นหน่ึงวาดเป็นรูปนก เจาะรูดา้นซา้ยและขวาของ วงกลมแลว้ผกู

เชือก เม่ือดึงเชือกให้ภาพพลิกไปมาเร็ว ๆ จะเห็นภาพทั้งสองดา้นของกระดาษรวม เป็นภาพเดียวกนั นัน่

คือจะเห็นภาพนกอยูใ่นกรงได ้ซ่ึงค าวา่ Thaumatrope มาจากภาษากรีก หมายถึง Wonder Turning หรือ 

มหศัจรรยแ์ห่งการหมุน จึงเป็นหน่ึงในตน้แบบของภาพยนตร์ 
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2.2.7 ทฤษฎว่ีาด้วยการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision)  

 
 

ภาพท่ี 2.10 ทฤษฎีวา่ดว้ยการเห็นภาพติดตา ( Thaumatrope ) 

        หลกัการท่ีอธิบายถึงการมองภาพต่อเน่ืองของสายตามนุษยห์รือทฤษฎีการเห็นภาพติดตา คิดคน้ข้ึน

ในปี พ.ศ. 2367 (ค.ศ. 1824) โดยนกัทฤษฎีและแพทยช์าวองักฤษ ช่ือ Dr. John Ayrton Paris ทฤษฎี

ดงักล่าวอธิบายถึงการมองเห็นภาพต่อเน่ืองของสายตามนุษยไ์วว้า่ ธรรมชาติของสายตา มนุษยเ์ม่ือ

มองเห็นภาพใดภาพหน่ึง หลงจัากภาพนั้นหายไป สายตามนุษยจ์ะยงัคา้งภาพนั้นไวท่ี้เรติน่าในชัว่

ขณะหน่ึง ประมาณ 1/15 วนิาที และหากในระยะเวลาดงักล่าวมีภาพใหม่ปรากฏข้ึนมา แทนท่ีสมองของ

มนุษยจ์ะเช่ือม โยงสองภาพเขา้ดว้ยกนั และหากมีภาพต่อไปปรากฏข้ึนในเวลา ไล่เล่ียกนั ก็จะเช่ือมโยง

ภาพไปเร่ือย ๆ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ ถา้ชุดภาพน่ิงท่ีแต่ภาพนั้นมีความแตกต่าง กนัเพียงเล็กนอ้ยหรือเป็น

ภาพท่ีมี ลกัษณะขยบัเคล่ือนไหวต่อเน่ืองกนัอยูแ่ลว้ เม่ือน ามาเคล่ือนท่ีผา่น ตาเราอยา่งต่อเน่ืองใน

ระยะเวลากระชั้นชิด เราจะสามารถเห็นภาพนั้นเคล่ือนไหวได ้ 

         อยา่งไรก็ตาม มีเคล็ดลบัประการหน่ึง ก็คือ ก่อนท่ีจะเปล่ียนภาพใหม่จะตอ้งมีอะไรมาบงัตา เรา

แวบ่หน่ึง แลว้ค่อยเปิดใหเ้ห็นภาพใหม่มาแทนท่ีต าแหน่งเดิม โดยอุปกรณ์ท่ีบงัตาคือซตัเตอร์ (Shutter) 

และระยะเวลาท่ีชตัเตอร์บงัตาจะตอ้งนอ้ยกวา่เวลาท่ีฉายภาพคา้งไวใ้หดู้ มิฉะนั้นจะ มองเห็น

ภาพกระพริบไป ดงันั้น เม่ือเอาภาพน่ิงท่ีถ่ายมาอยา่งต่อเน่ืองหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกนั แลว้ฉายภาพนั้น

ในเวลาสั้น  ๆ ภาพน่ิงเหล่านั้นจะดูเหมือนวา่เคล่ือนไหว หลกัการน้ีจึงถูกน ามาใช ้ ในการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) และภาพยนตร์ในระยะเวลาต่อมา  
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2.2.8 แสงและเงา (Light and Shade) 

        แสงเป็นส่วนท่ีส าคญัท่ีสุดเพราะเป็นตน้ก าเนิดท่ีท าใหเ้กิดภาพท่ีตาของเราสามารถมองเห็น แสงท่ี

เราเห็นเป็นสีขาวประกอบดว้ยคล่ืนแสงของสีหลาย ๆ สีมารวมกนั เม่ือแสงเดินทางไปกระทบวตัถุหน่ึง 

ๆ คล่ืนแสงของสีบางสีถูกวตัถุดูดกลืนไปและสะทอ้นคล่ืนแสงสีอ่ืนเขา้สู่ตาเราท าให้เรามองเห็นวตัถุ

เป็นสีนั้น การท่ีตาของเราเห็นความเขม้ของแสงท่ีบริเวณต่าง ๆ บนผวิของวตัถุไม่เท่ากนัเน่ืองมาจาก

ระยะห่างระหวา่งแหล่งก าเนิดแสงกบัผวิของวตัถุท่ีบริเวณต่าง ๆ ยาวไม่เท่ากนั และระนาบของผิวของ

วตัถุท ามุมกบัแหล่งก าเนิดแสงไม่เท่ากนั บริเวณท่ีสวา่งท่ีสุดบนผวิวตัถุเรียกวา่ Highlight ส่วนบริเวณ

ของวตัถุท่ีไม่ถูกแสงกระทบจะพบกบัความมืด ความมืดบนผวิของวตัถุจะมีมากหรือนอ้ยข้ึนอยูก่บัวา่มี

แสงจากท่ีใดท่ีหน่ึงมากระทบนอ้ยหรือมาก บริเวณท่ีมืดท่ีสุดบนผวิวตัถุเรียกวา่ High Shade การท่ีแสง

ส่องมายงัวตัถุ จะถูกตวัวตัถุบงัไวท้  าใหเ้กิดเงาของวตัถุไปปรากฏบนพื้นท่ีท่ีวางวตัถุนั้น บริเวณของเงา

จะแบ่งไดเ้ป็น 3 ส่วน ส่วนท่ีมืดท่ีสุดเรียกวา่ Umbra ส่วนท่ีมืดปานกลางเรียกวา่ Penumbra ส่วนท่ีมืด

นอ้ย เป็นวงจาง ๆ ถดัจาก Penumbra เรียกวา่ Antumbra ซ่ึงบางคร้ังจะไม่ปรากฏชั้นของ Antumbra ให้

เห็น  

 
 

ภาพท่ี 2.11 แสง และ เงา 
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        คุณภาพของแหล่งก าเนิดแสงมีความส าคญัมาก แหล่งก าเนิดแสงท่ีดูมีขนาดเล็กเช่นหลอดไฟ หรือ

ดวงอาทิตย ์ (เน่ืองจากอยูไ่กลจากโลก) เม่ือตกกระทบลงบนผวิของวตัถุจะปรากฏจ านวนชั้นความ

แตกต่างของความเขม้ของแสงมีนอ้ย กล่าวคือท่ีสวา่งสวา่งมาก ท่ีมืดก็มืดมาก ส่วนบริเวณท่ีสวา่งกลาง ๆ  

มีนอ้ย (High Contrast) ท าใหภ้าพของวตัถุดูแขง็ ขาดความนุ่มนวล หากแหล่งก าเนิดแสงมีขนาดกวา้ง

ใหญ่ เช่น ช่วงท่ีพระอาทิตยอ์ยูห่ลงักอ้นเมฆ ทอ้งฟ้าบริเวณนั้นเปรียบเหมือนแผน่แสงขนาดใหญ่ท่ีส่อง

ลงมา หรือช่องหนา้ต่างขนาดใหญ่ท่ีปูดว้ยกระจกฝ้า/พลาสติกขาวขุ่นและมีแสงส่องจากอีกดา้นหน่ึง 

เม่ือแสงดงักล่าวกระทบลงบนวตัถุจะท าใหภ้าพของวตัถุดูนุ่มนวล ถือเป็นแสงท่ีมีคุณภาพ ในสตูดิโอ

ถ่ายภาพนั้น ไฟแฟลชถือเป็นแหล่งก าเนิดแสงท่ีดอ้ยคุณภาพเช่นเดียวกบัแสงจากหลอดไฟ แต่เม่ือหุม้

ดว้ยกระโจมกระจายแสง (Soft Box) ลกัษณะแสงท่ีไดจ้ะเป็นแผน่ ท าใหแ้สงตกกระทบบนวตัถุดูนุ่มข้ึน 
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2.2.9 รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) 

        รูปร่าง คือ พื้นท่ี ๆ  ลอ้มรอบดว้ยเส้นท่ีแสดงความกวา้ง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติรูปทรง คือ 

ภาพสามมิติท่ีต่อเน่ืองจากรูปร่าง โดยมีความหนา หรือความลึก ท าใหภ้าพท่ีเห็นมี ความชดัเจน และ

สมบูรณ์ 

 

      รูปร่างและรูปทรงแบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะใหญ่ คือ 

      รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปร่างรูปทรงท่ีแน่นอน มาตรฐาน สามารถวดัหรือค านวณได มี

กฎเกณฑ ์ เช่น รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี หา้เหล่ียม หกเหล่ียม พีระมิด เป็นตน้ รูปเรขาคณิตเป็น

โครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงต่าง ๆ ดงันั้น การสร้างสรรครู์ปอ่ืน ๆ ควรศึกษารูปเรขาคณิตใหเ้ขา้ใจถ่อง

แทเ้สียก่อน 

      รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เป็นการเลียนแบบธรรมชาติ น ารูปทรงท่ีมีอยูต่ามธรรมชาติรอบตวั

เรา เช่น ดอกไม,้ ใบไม,้ สัตวต่์าง ๆ , สัตวน ้า, แมลง, มนุษย ์เป็นตน้ มาใชเ้ป็นแม่แบบในการออกแบบ

และสร้างสรรค ์ โดยยงัคงใหค้วามรู้สึกและรูปทรงท่ีเป็นธรรมชาติอยูส่่วนผลงานบางช้ิน ท่ีลอ้เลียน

ธรรมชาติ โดยใชรู้ปทรงเช่น ตุก๊ตาหมี, การ์ตูน, อวยัวะของร่างกายเรา เป็นตน้ ยงัคงเป็นรูปทรงตาม

ธรรมชาติ ให้เห็นอยู ่บางคร้ังไดมี้การน าวสัดุท่ีมีอยู ่ตามธรรมชาติ เช่น เปลือกหอย, ก่ิงไม,้ ขนนก ฯลฯ 

น ามาออกแบบ ดดัแปลง สร้างสรรคผ์ลงาน รูปทรงก็ไม่ไดเ้ปล่ียนแปลงมากนกั 

      รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปแบบโครงสร้างท่ีไม่แน่นอน ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหว เล่ือนไหล 

ใหค้วามอิสระ และไดอ้ารมณ์ ความเคล่ือนไหวเป็นอยา่งดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิตหรือรูป

ธรรมชาติ ท่ีถูกกระท าจนมีรูปลกัษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพเดิม 
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ภาพท่ี 2.12 รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) 
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2.2.10 องค์ประกอบศิลป์ (Composition) 

      การน าส่ิง ต่าง ๆ มาประยุกต ์ดดัแปลง สร้างสรรค ์จดัร่วมเขา้ดว้ยกนั ตามสัดส่วนรูปร่าง รูปทรงตรง

ตามคุณสมบติัของส่ิง นั้น ๆ เพื่อใหเ้กิดผลงานท่ีมี ความเหมาะสมส่วนจะเกิดความงดงาม น่าสนใจ

หรือไม่นั้น ยอ่มข้ึนอยูก่บัการน าเสนอภาพรวมของงาน วา่มีการส่ือถึงเร่ืองราว วตัถุประสงค ์ในงานการ

ออกแบบของเรา 

 

      โดยค านึงถึงปัจจยัท่ีใชใ้นการออกแบบ ดงัน้ี 

      1. สัดส่วนของภาพ (Proportion) 

      2. ความสมดุลของภาพ (Balance) 

      3. จงัหวะลีลาของภาพ (Rhythm) 

      4. การเนน้หรือจุดเด่นของภาพ (Emphasis) 

      5. เอกภาพ (Unity) 

      6. ความขดัแยง้ (Contrast) 

      7. ความกลมกลืน (Harmony) 

      ส่ิง ต่าง ๆ ท่ีเราควรน ามาใชป้ระกอบเขา้ดว้ยกนั คือ จุด, เส้น, รูปร่าง–รูปทรง, สี, ลกัษณะผวิ 

ส่วนประกอบ ต่าง ๆ ของศิลปะน ามาจดัประสานสัมพนัธ์กนั ใหเ้กิดคุณค่า ทางความงาม เราเรียกวา่ 

องคป์ระกอบศิลป์ (Composition) 
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        รูปแบบการจดัองคป์ระกอบทางศิลป์       การจดัองคป์ระกอบ เป็นหลกัท่ีส าคญัส าหรับผูส้ร้างสรรค ์

และผูศึ้กษางานศิลปะ เน่ืองจากผลงานศิลปะใด ๆ ก็ตาม ลว้นมีจุดเด่นท่ีเนน้เป็นหลกัใหญ่ๆ อยูใ่นตวั

ดวัยกนั 2 ประการ คือ 

        ทางดา้นรูปทรง เกิดจากการน าเอา องคป์ระกอบ ต่าง ๆ  ของศิลปะ ไดแ้ก่ เส้น, สี, แสงและเงา รูปร่าง 

รูปทรง พื้นผวิ ฯลฯ มาจดัเขา้ดว้ยกนั เพื่อให้เกิดความงามทางศิลป์ (Art Composition) 

 

        ทางดา้นเร่ืองราว หรือสาระของผลงานท่ีศิลปินผูส้ร้างสรรคต์อ้งการท่ีจะแสดงออก ใหผู้ช้มได้

สัมผสั รับรู้ โดยอาศยัรูปลกัษณะท่ีเกิดจากการจดัองคป์ระกอบศิลป์นัน่เองหรืออาจกล่าวไดว้า่ ศิลปินจะ

น าเสนอเน้ือหาเร่ืองราว ผา่นรูปลกัษณะท่ีเกิดจากรวมองคป์ระกอบทางศิลปะเขา้ดว้ยกนั ถา้

องคป์ระกอบท่ีจดัข้ึนไม่สัมพนัธ์กบัเน้ือหาเร่ืองราวท่ีน าเสนอ งานศิลปะ นั้น ๆ ก็จะขาดความงามของ

เร่ืองราวท่ีจะเสนอถึงเร่ืองท่ีตอ้งการใหผู้อ่ื้นรับรู้ไดต้รงกบัหวัขอ้เร่ืองหรือช่ือภาพนั้นไป ดงันั้น การจดั

องคป์ระกอบศิลป์ จึงใหค้วามส าคญัในการคิด ประยกุต ์ดดัแปลง เพื่อสร้างสรรคง์านศิลปะใหเ้กิดความ

สวยงาม ดึงดูดผูช้ม หรือหนา้สนใจในงาน นั้น ๆ เพราะจะท าให ้
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Visual effect 

2.2.11 วชิวลเอฟ็เฟ็ก (VFX)  

        คือกระบวนการท่ีสร้างหรือถ่ายท าภาพนอกบริบทของการถ่ายท าภาพยนตร์แอคชนั 

 

        เอฟเฟ็กตภ์าพมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการผสมผสานของภาพเคล่ือนไหวสด (เอฟเฟ็กตพ์ิเศษ) และภาพ

ท่ีสร้างข้ึน (เอฟเฟ็กตดิ์จิตอล) เพื่อสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีสมจริง ท่ีไม่มีจริงหรือไม่สามารถถ่ายท า สร้าง

ข้ึนไดจ้ริง โดยใชภ้าพคอมพิวเตอร์ (CGI) 

         Timing 

         ผลกระทบจากภาพมกัมีส่วนส าคญัต่อเร่ืองราวของภาพยนตร์ แมว้า่ผลงานภาพส่วนใหญ่จะเสร็จ

สมบูรณ์ในช่วงหลงัการผลิต แต่โดยปกติแลว้จะตอ้งมีการวางแผนอยา่งรอบคอบและออกแบบการ

แสดงก่อนการถ่ายท าและการผลิตมือและเทคโนโลยหีลายรูปแบบเช่นการออกแบบกราฟิกการสร้าง

แบบจ าลองภาพเคล่ือนไหวและซอฟตแ์วร์ท่ีคลา้ยคลึงกนัในขณะท่ีผลพิเศษเช่นการระเบิด ผูค้วบคุมผล

วชิวลเอฟ็เฟ็กมกัเก่ียวขอ้งกบัการผลิตตั้งแต่ช่วงเร่ิมตน้เพื่อท างานอยา่งใกลชิ้ดกบัการผลิตและการ

ออกแบบของผูก้  ากบัภาพยนตร์แนะน าและน าทีมเพื่อให้บรรลุผลท่ีตอ้งการ 

วชิวลเอฟ็เฟ็กแบ่งออกเป็นสองกลุ่มหลกั ๆ ดงัน้ี 

Special Effects เอฟ็เฟ็กพิเศษ       

       ครอบคลุมถึงผลภาพท่ีเกิดข้ึนในการถ่ายทอดสด เช่น การระเบิดท่ีตั้งไวห้รือการแสดงผาดโผน 

Digital  Effects ดิจิตอลเอฟเฟ็กต ์

 ครอบคลุมกระบวนการต่าง ๆ ท่ีสร้างภาพหรือจดัการกบัหรือถ่ายภาพจากเน้ือหาผลดิจิทลัมกัก่ียวขอ้ง

กบัการรวมภาพน่ิงและภาพท่ีสร้างข้ึนโดยคอมพิวเตอร์(CGI)เพื่อสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีมีลกัษณะ

สมจริงท่ีไม่มีจริงหรือไม่สามารถถ่ายท า สร้างข้ึนไดจ้ริง FX มกัจะเก่ียวขอ้งกบัโลกการถ่ายภาพน่ิง

ในทางตรงกนัขา้มกบัผลภาพซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการผลิตภาพยนตร์การเคล่ือนไหว  

https://en.wikipedia.org/wiki/Special_effect
https://en.wikipedia.org/wiki/Special_effect
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ดิจิตอล FX ยงัแบ่งออกเป็นกลุ่มยอ่ยท่ีแตกต่างกนัของวชิาชีพ 

ภาพน่ิงและภาพน่ิงท่ีเป็นภาพ 

      ภาพดิจิตอลหรือแบบดั้งเดิมหรือรูปถ่ายท่ีใชเ้ป็นแผน่พื้นหลงัส าหรับ อกัขระ 3D ผลกระทบอนุภาค

ชุดดิจิทลัพื้นหลงั 

 

จบัภาพเคล่ือนไหว (Mo-Cap for short) 

        เป็นกระบวนการบนัทึกการเคล่ือนไหวของวตัถุหรือบุคคลในเซสชนัการจบัภาพเคล่ือนไหวจะมี

การบนัทึกและสุ่มตวัอยา่งหลายๆคร้ังต่อวนิาทีโดยผูส้แกนต่าง ๆ วางอยูท่ ัว่ทุกสภาพแวดลอ้มมีระบบ

ต่าง ๆ ท่ีอ่านการเคล่ือนไหวของนกัแสดงหน่ึงในนั้น คือ วธีิการทางออปติคลัท่ีใชก้ลอ้งติดตามซ่ึงล็อค

ไวบ้นเคร่ืองหมายพิเศษซ่ึงวางไวเ้หนือชุดจบัการเคล่ือนไหวของนกัแสดงอีกวธีิหน่ึงคือวธีิการท่ีไม่ใช่

ออปติคลัแทนการจบัต าแหน่งเคร่ืองหมายในอวกาศบนัทึกและวดัความเฉ่ือยและการเคล่ือนไหวเชิงกล

ในพื้นท่ีการจบัภาพแบบน้ีไม่เพียงแต่น ามาใชก้บัร่างกายเท่านั้นแต่สามารถใชเ้พื่อติดตามการ

เคล่ือนไหวและการแสดงออกของนกัแสดงใบหนา้และถ่ายโอนไปยงัโมเดล3 มิติในภายหลงัได ้แนวคิด

ประเภทเดียวกนัในการใชเ้คร่ืองหมายเพื่อติดตามการเคล่ือนไหวจะถูกน ามาใช ้ แต่ส่วนใหญ่ใบหนา้

ของนกัแสดงจะมีจุดสีบนใบหนา้มากกวา่เคร่ืองหมายรูปลูกบอล การเคล่ือนไหวของนกัแสดงจะถูก

บนัทึกไวใ้นขั้นตอนน้ี แต่การเคล่ือนไหวของกลอ้งจะถูกบนัทึกไวด้ว้ยซ่ึงจะช่วยใหบ้รรณาธิการใช้

ขอ้มูลน้ีเพื่อเพิ่มสภาพแวดลอ้มในการถ่ายภาพดว้ยการจบัภาพชุดภาพเคล่ือนไหวทั้งหมดน้ีจะจบัภาพ

ได ้ขอ้มูลถูกแมพ็กบัโครงกระดูกเสมือนโดยใชซ้อฟตแ์วร์เช่น MotionBuilder ของ Autodesk หรือ 
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การสร้างแบบจ าลอง 

        การสร้างโมเดล 3 มิติของตวัละครหรือตวัละครโดยใชซ้อฟตแ์วร์พิเศษ 

 

ภาพเคล่ือนไหว 

        ก าหนดการเคล่ือนไหวใหก้บัวตัถุและตวัอกัษรใด ๆ ในแบบ 2D หรือ 3D 

 

การคอมโพสิต 

        รวมองคป์ระกอบภาพจากแหล่งต่าง ๆเพื่อสร้างภาพลวงตาวา่องคป์ระกอบทั้งหมดเหล่าน้ีเป็นส่วน

หน่ึงของภาพเดียวกนั 
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2.3 software ทีใ่ช้  

  
2.3.1 Adobe Photoshop  

        เป็นโปรแกรมประยกุตท่ี์มีความสามารถในการจดัการแกไ้ขและตกแต่งรูปภาพ (photo editing and 

retouching) แบบแรสเตอร์ ผลิตโดยบริษทัอโดบีซิสเตม็ส์ ซ่ึงผลิตโปรแกรมดา้นการ พิมพอี์กหลายตวัท่ี

ไดรั้บความนิยม เช่น Illustrator และ InDesign ปัจจุบนโัปรแกรมโฟโตช็้อป พฒันามาถึงรุ่น CC 

(Creative Clound)  

 

 
 

ภาพท่ี 2.13 Logo Photo shop 
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2.3.2 Adobe After Effects 

        เป็นโปรแกรมประยกุตเ์ก่ียวกบัการสร้างกราฟิกเคล่ือนไหว ,ภาพเอฟเฟ็ก และคอมโพสิตในระบบ

ดิจิตอล ผลิตโดยบริษทัอะโดบีซิสเตม็ส์ ท่ีใชใ้นกระบวนการผลิตเบ้ืองหลงัของการสร้างภาพยนตร์ และ

รายการโทรทศัน์ การใชง้านหลกัคือการก่อก าเนิดแอนิเมชนัแบบ 2 มิติ และ2.5 มิติ,องคป์ระกอบภาพ

เอฟเฟ็ก และการตกแต่ง (การปรับภาพ , การแกไ้ขสี และอ่ืน ๆ ) 

 
 

 
 

ภาพท่ี 2.14 Logo After Effects 
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2.3.3 Adobe Illustrator  

        เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ ซ่ึงพฒันาโดยบริษทัอะโดบีซิสเตม็ส์ รุ่นแรก จดัท าข้ึน

ในปี ค.ศ. 1986 เพื่อใชง้านกบัเคร่ืองแมคอินทอช และไดพ้ฒันารุ่นท่ี 2 ออกมาใหใ้ชง้านได ้กบัวนิโดวส์ 

ซ่ึงไดรั้บความพึงพอใจ และ การตอบรับท่ีดีจากผูใ้ชเ้ป็นจ านวนมาก จนปัจจุบนัได ้พฒันาออกมาจนถึง

รุ่นท่ี 16 และไดร้วบรวมเขา้ไปเป็น 1 ในโปรแกรมชุด Adobe Creative Cloud 

 
 

 
 

ภาพท่ี 2.15 Logo Adobe Illustrator 
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2.3.4 Adobe Audition  

        Adobe Audition (เดิมคือ Cool Edit Pro) เป็นซอฟเเวร์ดิจิตอลเสียง เวร์ิคสเตชัน่จาก Adobe Systems 

ซ่ึงมีทั้งแบบ multitrack, ผสม / แกไ้ขและตดัต่อ ไฟลป์ระเภทเสียง 

 

 
 

ภาพท่ี 2.16 Logo Adobe Illustrator 
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2.3.5Autodesk Maya 

        ออโตเดสก ์มายา (องักฤษ: Autodesk Maya) เป็นซอฟตแ์วร์เพื่องานกราฟิกส์สามมิติจากบริษทัออ

โตเดสก ์ ดา้นกราฟิกส าหรับงานทางดา้น โมเดล 3 มิติ และ แอนิเมชนั ท่ีใชส้ าหรับWindows, macOS 

และLinux ถูกใชเ้พื่อสร้างโปรแกรม 3 มิติแบบโตต้อบ รวมทั้งวดีิโอเกม, ภาพยนตร์การ์ตูนทีวซีีรีส์หรือ

เอฟเฟ็ก 

        มายา เดิมเป็นผลิตภณัฑ์แอนิเมชัน่ยคุใหม่ตามโคด้จากThe Advanced Visualizer โดย Wavefront 

Technologies ,PowerAnimator โดย Alias Research, Inc. และ Alias Sketch! 

        ออโตเดสก ์มายา เป็นโปรแกรมท่ีใชเ้พื่อสร้างเน้ือหา 3D เพื่อใชใ้นภาพยนตร์โทรทศัน์ ,การพฒันา

เกม และสถาปัตยกรรม ซอฟตแ์วร์ไดรั้บการออกจ าหน่ายคร้ังแรกส าหรับระบบปฏิบติัการ IRIX 

อยา่งไรก็ตามการสนบัสนุนน้ีถูกยกเลิกในเดือนสิงหาคม ค.ศ. 2006 หลงัจากท่ีออกเวอร์ชนั 6.5 มายามี

ทั้งฉบบั "สมบูรณ์" และ "ไม่จ  ากดั " จนถึงเดือนสิงหาคมปี ค.ศ. 2008 เม่ือกลายเป็นชุดเดียว 

 

 
 

ภาพท่ี 2.17 Logo Autodesk Maya 
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2.3.6 Unity 

        ยนิูต้ี เป็นเกมเอนจินแบบขา้มแพลตฟอร์มส าหรับใชใ้นการพฒันาวีดีโอเกมทั้งแบบ 2 มิติและ 3 มิติ

รวมทั้งการสร้างซิมูเลชัน่ต่างๆลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์(ทั้งแบบตั้งโตะ๊และแล็ปทอ็ป), คอนโซล, 

สมาร์ททีว,ี เวบ็ไซต ์ และอุปกรณ์พกพาต่าง ๆ ยนิูต้ีถูกพฒันาโดย Unity Technologies และเปิดตวัคร้ัง

แรกในเดือนมิถุนายน ค.ศ.2005 ในงาน Worldwide Developers Conference ท่ี Apple Inc. โดยตวัเอนจิน

ในขณะนั้นรองรับการใชง้านบนแพลตฟอร์ม OS X โดยเฉพาะเท่านั้น แต่ในปัจจุบนั(ค.ศ. 2018) ยนิูต้ีได้

ขยายการรองรับไปยงัแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ เพิ่มเติมรวมกวา่ 27 แพลตฟอร์ม 

        ยนิูต้ีใชภ้าษา C# เป็นภาษาหลกัในการพฒันาเกมบนเอนจินส าหรับเวอร์ชัน่ปัจจุบนั โดยก่อนหนา้น้ี

ในยนิูต้ีเวอร์ชัน่เก่า ไดมี้การใชภ้าษาท่ีเรียกวา่ Boo ในการพฒันาเกมซ่ึงภาษาน้ีไดถู้กยกเลิกและน าออก

จากตวัเอนจินไปในยนิูต้ีเวอร์ชัน่ 5 นอกจากน้ีก็ยงัมีการใชภ้าษาท่ีเรียกวา่ UnityScript (ซ่ึงเป็นภาษาท่ี

ไดรั้บอิทธิพลมาจาก Javascript) ก่อนท่ีจะถูกประกาศใหเ้ลิกใช(้Deprecated) ในยนิูต้ีเวอร์ชัน่ 2017.1 ใน

เดือนสิงหาคม ค.ศ. 2017 

 

   
 

ภาพท่ี 2.18 Logo Unity  
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บทที ่3 

แผนการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนงานปฏบิัติ  
        โดยเร่ิมจากวนัแรกท่ีเร่ิมท างาน คือวนัท่ี 4 มิถุนายน 2561 จนถึง 28 กนัยายน 2561 เพิ่มเติมช่วงเวลา

ท่ีใชท้  ารูปเล่ม 

 
ตารางท่ี 1 แผนงานปฏิบติัตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน ถึง 28 กนัยายน 2561 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี1 เดือนท่ี2 เดือนท่ี3 เดือนท่ี4 

Irrigation Game                  

EGAT_FSRU                  

Traffic Signs Game                  

Wahkor                  

DAD Application UI Interface                  

Photo Hunt Game                  

Gistda Animation                  

3D Model for AR                  

Mitphon 2018                  

รูปเล่มโครงงาน                  
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3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติในงานสหกจิศึกษา  

  
3.2.1 2D Game Art 

        เพื่อใชใ้นการท าเกมตามความตอ้งการของลูกคา้ โดย 2D game element นั้น นบัเป็นหนา้ท่ีส าคญั

ของการท าเกมไม่ต่างจาก coding เพราะเปรียบเสมือนหนา้ตาของเกมนั้น ท าใหเ้กมดูมีความน่าเล่น 

น่าสนใจ และยงัสามารถบอกเล่าเร่ืองราว ต่าง ๆดว้ยภาพไดอี้กดว้ย ซ่ึงจะแบ่งส่ิงท่ีตอ้งท าเป็นขอ้ ยอ่ย ๆ

ได ้ดงัน้ี 

Concept art คือขั้นตอนส าคญัท่ีจะเป็นตวัก าหนดวา่ ภาพรวมต่าง ๆของเกม 

Game Element คือ ขั้นตอนการน า Concept art ท่ีคิดไวเ้บ้ืองตน้มาสร้างเป็น  

ส่วนประกอบ ต่าง ๆ ของเกม 

 

โปรแกรมท่ีใชใ้นการท า 2D game element  

โปรแกรมท่ีใชง้านในท่ีน้ี คือ Adobe Photoshop และ  Adobe Illustrator 

โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี  (ในเง่ือนไขท่ีมีการ ก าหนด ขอ้มูล และ 2D art เบ้ืองตน้มาแลว้) 

1. รับเกมท่ีตอ้งท า 
2. หาลือ และตกลง ส่ิงท่ีตอ้งท า รวมกบั ฝ่าย code 
3. หาขอ้มูลเก่ียวกบัเกมนั้น 
4. ก าหนดขอบข่าย art style ของเกม 
5. เร่ิมลงมือปฏิบติั 
6. เสนองาน 
7. ติดตาม และแกไ้ข 
8. ปรับเปล่ียนบางอยา่งตามความตอ้งการของลูกคา้ 
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ภาพท่ี 3.1 ภาพรวมของเกม 
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ภาพท่ี 3.2 ภาพ Game UI 
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ภาพท่ี 3.3 ภาพ button ต่าง ๆ 
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ภาพท่ี 3.4 ภาพ bubble ต่าง ๆ 

 
 



39 
 

 
 

ภาพท่ี 3.5 ภาพ bubble ต่าง ๆ ต่อ 
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3.2.2 2D character design & edit 

        Character เปรียบเสมือนหนา้ตา ของงาน เป็นส่ิงท่ีจะช่วยเพิ่มเอกลกัษณ์ ความน่าสนใจใหก้บังาน

นั้น ๆ โดยการออกแบบ Character นั้น ตอ้งค านึงถึง หวัขอ้ท่ีจะน าไปใช ้เน้ือหาและความเหมาะสม รวม

ไปถึงความตอ้งการของลูกคา้ดว้ย 

character design & edit 

โปรแกรมท่ีใชง้านในท่ีน้ี คือ Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator  

โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี   
1. หาขอ้มูลของส่ิงท่ีจะใช ้Character เป็นส่วนประกอบ 
2. สอบถามความตอ้งการของลูกคา้ 
3. ออกแบบคร่าวๆ น าเสนอแบบ 
4. แกไ้ขแบบ และลงมือท า 
5. น าเสนอและติดตามผล 
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3.2.3 2D animation 

        เป็นการท าใหง้าน กราฟิก 2D กลายเป็นภาพเคล่ือนไหว เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ ท าใหง้านดูมีชีวิต 

และง่ายต่อการสือสารขอ้มูลไปยงัผูรั้บ ซ่ึงสามารถแบ่งงานออกได ้3 ประเภท 

        การแอนิเมชนั Character เช่น การแสดงออกทางหนา้ตา หรือ การเคล่ือนไหว ต่าง ๆ 

โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี   

1. หนา้แบบและขอ้มูลของ Character ท่ีจะท าแอนิเมชนั 
2. ร่างแบบหนา้ตาท่ีจะแสดงคร่าวๆ น าเสนอแบบ 
3. ลงมือสร้างแอนิเมชนั 
4. น าเสนองาน 
5. ติดตามผล และ แกไ้ข 

 

  
 

ภาพท่ี 3.6 ภาพอารมณ์ ต่าง ๆ ของ character(ตกใจ,ปกติ) 
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ภาพท่ี 3.7 ภาพอารมณ์ ต่าง ๆ ของ character(หลบั,ขยบิตา) 

 

  
 

ภาพท่ี 3.8 ภาพอารมณ์ ต่าง ๆ ของ character(มองล่าง,มองบน) 
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ภาพท่ี 3.9 ภาพอารมณ์ ต่าง ๆ ของ character(หวัเราะ1,หวัเราะ2) 
 

  
 

ภาพท่ี 3.10 ภาพอารมณ์ ต่าง ๆ ของ character(เปล่งประกาย,ยิม้กวา้ง) 
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การท าแอนิเมชนั ประกอบ เกม และ ส่ือ Interactive เป็นการช่วยเพิ่มจุดสนใจใหก้บังาน นั้น ๆ ท าใหมี้

การตอบสนองกบัผูใ้ชง้าน โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี   

1. รวบรวามขอ้มูลท่ีตอ้งการจะส่ือ 

2. ก าหนดแอนิเมชัน่คร่าวๆ น าเสนอ 

3. ลงมือสร้างแอนิเมชัน่ 

4. น าเสนองาน 

5. ติดตามผล และ แกไ้ข 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3.11 ภาพ VDO ประกอบ Interactive 
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ภาพท่ี 3.12 ภาพ VDO ประกอบ Interactive Game 
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การท าแอนิเมชนั ประกอบ ส่ือความรู้ทางวชิาการ เพื่อ สร้างความน่าสนใจ น่าติดตาม และ  ใหผู้รั้บส่ือ

สามารถเขา้ใจส่ือไดอ้ยา่งง่าย และเพลิดเพลิน  โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี   

1. หาขอ้มูลเก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะท า 

2. ก าหนดขอบข่ายน าเสนอ 

3. ก าหนด art style 

4. เขียน storyboard  

5. น าเสนอ storyboard  

6. แกไ้ข storyboard และลงมือสร้าง แอนิเมชนั 

7. ใส่เสียง sound effect 

8. ส่งงานตรวจสอบรอบแรก 

9. แกไ้ข และ ปรับเปล่ียนตามความเหมาะสม 

10. น าเสนองาน 

11. ติดตามและแกไ้ขขอ้ผดิพลาด 
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ภาพท่ี 3.13 ภาพ VDO ประกอบ บทความ SFRU 

 

 
 

ภาพท่ี 3.14 ภาพ VDO ประกอบ บทความมิตรผล 
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3.2.4 Application User Interface Design  

        เพื่อสร้างความสะดวก ในการใชง้าน Application และสร้างสรรคง์านให้เกิดความสวยงาม 

น่าสนใจ เพิมมูลค่าของงาน และ ตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ โดยยดึธีมท่ีลูกคา้ก าหนดมาให้ 

 
โปรแกรมท่ีใชใ้นการท า Application User Interface Design 

โปรแกรมท่ีใชง้านในท่ีน้ืคือ Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator  

โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี   
1. ตรวจสอบจุดประสงคข์อง Application  
2. ตรวจสอบธีมท่ีก าหนดมาให้ 
3. ออกแบบคร่าวๆ น าเสนอแบบ 
4. แกไ้ขแบบ และลงมือท า 
5. น าเสนอและติดตามผล 

 

 
 

ภาพท่ี 3.15 ภาพ App UI ตน้แบบ 
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ภาพท่ี 3.16 ภาพ App UI แบบร่าง 

 
 

ภาพท่ี 3.17 ภาพ App UI ตกแต่งแลว้  
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3.2.5 3D modeling 

        เป็นส่วนประกอบของ ส่ือ Interactive AR เพื่อเป็นส่ือในการใหค้วามรู้ทางวชิาการ 
 

โปรแกรมท่ีใชใ้นการท า 3D modeling 

โปรแกรมท่ีใชง้านในท่ีน้ี คือ Autodesk Maya 2018 และ Unity 
โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี   

1. ก าหนด  3D model ท่ีจะท า 
2. หาแบบอยา่ง reference 
3. ลงมือสร้าง 3D model ตามแบบ 
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ภาพท่ี 3.18 ภาพ โมเดลเคร่ืองบิน 

 
 
 
 



52 
 

 
 

 
 
 

 
 

ภาพท่ี 3.19 ภาพ โมเดลเคร่ืองโดรน 
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3.2.6 3D Texturing 

        เป็นขั้นตอนการตกแต่ง 3D model หลงจากสร้างเสร็จ ซ่ึงจะช่วยเพิ่มความสวยงาม ความสมจริง
ใหก้บังาน 3D model นั้น 
 

โปรแกรมท่ีใชใ้นการท า 3D Texturing 

 โปรแกรมท่ีใชง้านในท่ีน้ี คือ Autodesk Maya 2018 , Unity , Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator 
โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี   

1. หลงัจากสร้าง 3D model เสร็จแลว้ ท าการกาง UV map ใหก้บั model 
2. จดัระเบียบ UV map แลว้ export ออมกมาเป็น jpeg 
3. น า file ท่ี export ไปตกแต่งโดยใช ้Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator 
4. หลงัจากตกเเต่งเสร็จน ากลบัไปตรวจสอบใน maya 
5. น า Model และ Texturing ท่ีท าเสร็จแลว้ไปรวมใน Unity 
6. ตกแต่ง แสง เงา เพิ่มเติม 
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ภาพท่ี 3.20 ภาพ Texture ท่ี export และลงสีแลว้ 
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ภาพท่ี 3.21 ภาพ model ดาวเทียม ท่ีใส่ texture แลว้ 
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ภาพท่ี 3.22 ภาพ model โดรน ท่ีใส่ texture แลว้ 
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ภาพท่ี 3.23 ภาพ model เคร่ืองบินท่ีใส่ texture แลว้ 
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บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผล ต่าง ๆ 
 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

4.1.1 ประชุม จัดท า storyboard 
        จดัวา่เป็นหวัใจส าคญัในการท างาน ต่าง ๆ เพราะส่ิงน้ี จะเป็นตวั ก าหนด เน้ือหา ขอบข่ายงานท่ีตอ้ง

ท า ภาพรวมของงาน และท าใหผู้ท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้ง เขา้ใจความเป็นไป และ ทิศทางของงานเหมือนกนั 

ไม่ใช่เพียงแค่ แอนิเมชนั แต่ยงัรวมไปถึงงาน อ่ืน ๆ อีกดว้ย 

 

4.1.2 แบ่งงาน ตามความเหมาะสม 

        เม่ือสรุปแนวทาง ของงานท่ีจะท าเสร็จแลว้ ก็จะเร่ิมด าเนินงานตามแผนท่ีวา่งเอาไว ้ การท างานท่ีมี

สมาชิก หรือ ผูร่้วมงานมากกวา่ 2 คนข้ึนไปนั้นจะท าใหง้านส าเร็จไดร้วดเร็วกวา่การท างานเพียงคนเดียว 

แต่ทั้งน้ีก็ยงัข้ึนอยูก่บั ความสามารถของบุคคล และการประสานงาน หรือ การท างานร่วมกนั และ ปัจจยั 

อ่ืน ๆ ดว้ย  

        จึงตอ้งมีการแบ่งงานตามความเหมาะสม โดยคิดจาก ประสบการณ์ และความสามารถของผูท่ี้จะ

ท างาน นั้น ๆ 
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4.1.3 ลงมือ และ ท าแบบงาน animatic  

        ก่อนจะท างานใดตอ้งมีการท าแบบร่างคร้ังแรกก่อน ทั้งน้ีเพื่อตรวจสอบดว้ยวา่ขอ้มูลท่ีไดรั้บมานั้น

ถูกตอ้งหรือไม่ และเราสามารถท่ีจะเขา้ใจทิศทางของงานได ้

ดงันั้นจึงตอ้งมีการท า animatic เพื่อท าให ้ storyboard กลายเป็นแอนิเมชนัเบ้ืองตน้ เพื่อใหส้ามารถ

ตรวจสอบ หรือ เป็นแนวทางในการแกไ้ขงานในกระบวนการต่อไป  

 

(เน่ืองจากขา้พเจา้เขา้มาร่วมงานในช่วง ลงมือสร้างแอนิเมชัน่ จึงไม่ไดท้  าในส่วนขา้งตน้  

จะมีการเขา้รวมประชุมตรวจสอบงานเป็นบา้งคร้ัง ) 

 

4.1.4 ลงมือสร้างแอนิเมชัน  

        หลงัจากตรวจสอบ animatic เรียบร้อยแลว้ วา่ไม่มีปัญหา หรือจุดใดตอ้งแกไ้ข ก็ไดเ้วลาลงมือสร้าง

งานแอนิเมชนั ตามท่ีไดว้างแผนกนัไว ้

    รูปแบบของแอนิเมชนั ท่ีท าข้ึนมานั้น เป็น infographic animation เพื่อประกอบบทความ ความรู้ทาง

วชิาการ ดงันั้นแลว้ ส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงท่ีสุดคือ การส่ือสารขอ้มูลไดถู้กตอ้ง ผูรั้บสารสามารถเขา้ใจถึง

ขอ้มูลของบทความไดต้รงกบัท่ีตั้งหวงัไว ้และ เพื่อสร้างความน่าสนใจใหก้บับทความ 

    infographic animation เป็นหน่ึงใน animation ท่ีมีกระบวนการง่ายๆ มีขั้นตอน และวธีิท า ดงัน้ี 
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1. ท า element 2D 
        คือการสร้างงาน 2D Art เพื่อจะน ามาใชใ้นการ animation ซ่ึงการท า artwork น่ี จะยดึจากขอ้สรุปใน 
Storyboard เป็นหลกัหลกั ซ่ึง element 2D ท่ีจะตอ้งท านั้นไดเ้เก 

 Character 
ขั้นตอนการท า 
1.ร่างแบบ 
2.สร้างรูปตามแบบ 
3.ท าการแยกช้ินส่วนท่ีเป็นขอ้ต่อต่างไวต่้าง layer กนั 
 
 

 
 

ภาพท่ี 4.1 การท า 2d element 
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 Background 
ขั้นตอนการท า 
1.ร่างแบบ 
2.สร้างรูปตามแบบ 
Background นั้นไม่มีการ animation ใดๆ จึงไม่จ  าเป็นตอ้งแยก layer 
 
 

 
 

ภาพท่ี 4.2 การท า Background 
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 Prop / อุปกรณ์ประกอบฉากเพิ่มเติม 
ขั้นตอนการท า 
1.ร่างแบบ 
2.สร้างรูปตามแบบ 
ไม่จ  าเป็นตอ้งแยก layer แต่ถา้หากมีการท า animation ควรจะท าการแยก layer เพื่อง่ายต่อการท า 
animation 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 4.3 การท า 2d element Prop 

 
  



63 
 

2. Animate element 2D ในโปรแกรม After Effect 
        คือการน า element 2D หรือ artwork ท่ีเราท าไว ้มาท าการดดัแปลงใหก้ลายเป็นภาพเคล่ือนไหว 
ขั้นตอนการท า 
1.ท าการ Import file artwork ท่ีสร้างไวเ้ขา้ไปใน After Effect 
2.ท าการเพิ่ม key frame บน timeline ของ layer ท่ีตอ้งการท า animation 
3.ท าการขยบั ดดัแปลง แกไ้ข ตามตอ้งการ และท าการ key frame ท่ีช่วงเวลานั้น 
4.ตรวจสอบวา่ได ้animation ตามท่ีตอ้งการหรือไม่ 
    ทั้งน้ี การท า animation จะตอ้งยดึตาม storyboard และ file เสียง เป็นหลกั 
 

 
 

ภาพท่ี 4.4 การ animate element 2D 
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3. ท าการ Compost Animation ท่ีท าแยกไวใ้หเ้ป็นหน่ึง  เพื่อ Render 
        คือ การรวม element 2D ท่ีท าการ animation เพื่อตวรจสอบวา่ ตรงกบั storyboard และ file เสียง 
หรือไม่ และท่ีท าการ Render ออกมาเป็น VDO file เพื่อท าการตรวจเช็ค หาขอ้บกพร่อง และท่ีท่ีจะแกไ้ข 
หรือเปล่ียนแปลงเพิ่มเติม 
 

 
 

ภาพท่ี 4.5 การ Compost Animation 

 
4. ตรวจสอบงานและปรับปรุงงาน 

        เพื่อใหง้านมีความสวยงาม น่าสนใจ เป็นธรรมชาติ และตอบสนองต่อความตอ้งการของลูกคา้มาก
ข้ึน 

 
5. Render และท าการใส่ Sound Effects 

        เม่ือได ้VDO file ตามท่ีตอ้งการแลว้ จะท าการลบเสียงเก่า และจดัเรียงเสียง และเพิ่มเสียงประกอบ
เพิ่มเติมเขา้ไป เป็นอนัเสร็จกระบวนการ  
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4.1.5 ติดตามการเผยแพร่ผลงาน 

         ทั้งน้ีเพื่อให้แน่ใจวา่งานท่ีท านั้นถูกตอ้งตรงตามความตอ้งการของลูกคา้ไหม มีคนสนใจส่ือ

แอนิเมชนัท่ีท าขนาดไหน สามารถท่ีจะส่ือขอ้ความหลกัท่ีตอ้งการจะส่ือในแอนิเมชนัไดถู้กตอ้งไหม 

และ ลูกคา้น าแอนิเมชนั นั้นไปเผยแพร่ตามจุดประสงคท่ี์ไดต้กลงกนัไวห้รือไม่ 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล  
         เน่ืองจากผูค้นนั้นมีความสามารถในการเขา้ใจ และรับรู้ขอ้มูลท่ีแต่ต่างกนั การน าเสอนขอ้มูล

ความรู้ใหก้บัผูท่ี้ไม่เก่ียวขอ้ง ไม่มีความรู้ ไม่สนใจนั้น เป็นเร่ืองท่ีท าไดย้าก เน่ือจากทางผูรั้บขอ้มูลไม่มี

ความสนใจในขอ้มูล จึงตอ้งหาทางท าใหผู้ค้นเหล่านั้นสามารถเขา้ใจขอ้มูลไดโ้ดยง่าย และ สร้าง

แรงจูงใจ หรือ ความสนใจให้กบัผูรั้บขอ้มูล การน า animation มาใชน้ั้นเป็นหน่ึงในทางเลือกท่ีเหมาะสม 

เน่ืองจาก animation นั้นเป็นส่ือท่ีสามารถเขา้ถึงง่าย และส่ือสารขอ้ความไดต้รงประเด็น  

 

4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลที่ได้รับกบัวตัถุประสงค์และ จุดมุ่งหมาย

การปฏบิัติงานหรือการจัดท าโครงงาน  
          จากการด าเนินงาน จนกระทัง่เสร็จส้ินนั้นจะท าให้เห็นไดว้า่ การใช ้ animation มาประกอบกบั

บทความรู้นั้น สามารถช่วยเพิ่ความน่าสนใจใน ขอ้มูลของ FSRU ท่ีทาง กฟผ. ตอ้งการจะถ่ายทอดสู่ผูรั้บ

ส่ือไดอ้ยา่งถูกตอ้งครบถว้น สร้างความน่าสนใจท าใหผู้รั้บสารเขา้ใจไดโ้ดยง่าย ไม่รู้สึกเบ่ือ ซ่ึงตรงตาม

จุดประสงคต์ั้งตน้ ทุกประการ 

         แอนิเมชนัไม่ใช่เร่ืองง่าย ดงัท่ีคนส่วนใหญ่ยงัเขา้ใจกนั กวา่จะผา่น และออกมาเป็นซีน หน่ึงซีนได้

นั้น ตอ้งมีการรวบรวมขอ้มูล ออกแบบ ท า แลว้แกไ้ข แลว้ก็ท า เป็นเช่นน้ีซ ้ าไป เร่ือย ๆ จนกวา่จะไดง้าน

ท่ีตรงกบัท่ีวางแผนไว ้หรือ ลูกคา้ตอ้งการ ยงัมีรายระเอียดยบิยอ่ยอีกมากมาย เช่น การแสดงอารมณ์ การ

จดัวา่งองคป์ระกอบ การตดัฉาก เช่ือมฉาก ซูม ขยายกลอ้ง เพื่อท่ีจะท าใหแ้อนิเมชนันั้นดูมีความน่าสนใจ 
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ซ่ึงผลลพัธ์ในตอนทา้ยนั้น เหมือนกบัจุดประสงคท่ี์ ขา้พเจา้ไดต้ั้งความคาดหวงัไว ้วา่จะไดรั้บการพฒันา

ศกัยภาพ ไดเ้รียนรู้ถึงกระบวนการท างานท่ี ถูกตอ้ง ไดเ้ร่ิมท างานใหม่ๆท่ีไม่เคยปฏิบติัมาก่อน และ ได้

เร่ิมสร้างแอนิเมชนัจากความรู้ท่ีไดศึ้กษามาจากสถาบนั และ การหาเพิ่มเติม ซ่ึงตรงกบัจุดประสงคแ์ละ

จุดมุ่งหมายทุก ประการ  
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  
        งานแอนิเมชัน่นั้น ไม่เพียงแต่ใหค้วามสนุกเพลิดเพลินเท่านั้น แต่ยงัสามารถน ามาประยกุตใ์ชใ้ห้

เกิดประโยชน์ในดา้นต่างๆไดม้ากมาย ดงัเช่นโครงงานฉบบัน้ี ก็ไดน้ าจุดเด่นหลกัๆของงานแอนิเมชนั 

ไม่วา่จะเป็น ความสนุก การเขา้ถึงง่าย และ เขา้มาใชค้วบคู่ไปกบัการน าเสนอเน้ือหาทางวชิาการ ซ่ึงท า

ใหต้วัเน้ือหา เกิดความน่าสนใจ ไม่น่าเบ่ือ และสามารถส่ือสารขอ้ความ หรือ ขอ้มูลไปสู่ผูรั้บไดด้ว้ย

เน้ือหาท่ีกระชบัไดใ้จความ เพิ่มประสบการณ์ใหม่ๆส าหรับการรับขอ้มูล 

         หลงัจากด าเนินการต่าง ๆ จนเสร็จส้ินกระบวนการผลิตแลว้ เม่ือมองยอ้นกลบัไปจะเห็นไดว้า่ ใน

ขั้นตอนการท างานนั้นจะเกิดปัญหาต่างๆข้ึนมากมาย เช่นงานท่ีไดรั้บมอบหมาย และไดน้ ามาเขียนเป็น

โครงงานน้ี ไดรั้บมอบหมายใหท้ า animation ในช่วงเปิด/ปิด และ ภาพประกอบต่างๆของงาน ซ่ึงเป็น

ส่วนท่ีมีความส าคญัส าหรับงาน ท าใหต้อ้งพบเจอกบัปัญหาต่างๆมากมาย กระนั้น งานต่างๆท่ีไดท้  าหรือ 

ปัญหาต่างๆท่ีไดพ้บเจอ ก็ไดใ้หบ้ทเรียนท่ีเป็นประสบการณ์ ท่ีสามารถน ามาประเมินตนเอง เพื่อพฒันา

ต่อไปได ้
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5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา  
        อนัดบัแรก ตอ้งท าความเขา้ใจปัญหาท่ีเกิดข้ึน และสาเหตุเสียก่อน โดย ปัญหาของตวับุคคล นั้นเกิด

จาก บุคลิก นิสัยของตวัผูป้ฏิบติังานเอง ซ่ึงส่งผลใหเ้กิดปัญหากบัภาพรวมของงาน ไม่วา่จะท างานล่าชา้ 

ท าใหผู้ร้วมงานตอ้งเดือดร้อน การแกปั้ญหาขอ้น้ี ตอ้งเร่ิมท่ีการปรับเปล่ียนท่ีพฤติกรรมของบุคคลเอง 

ใหมี้ความรับผดิชอบมากยิง่ข้ึน มีวนิยัมากยิง่ข้ึน 

        ปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจยัภายนอกนั้น โดยส่วนมาก มกัเป็นปัญหาท่ีเราไม่สามารถควบคุมได ้ เช่น 

อุบติัเหตุต่าง ๆ หรือความตอ้งการท่ีเปล่ียนแปลงของลูกคา้ ส่ิงท่ีตอ้งท านั้น คือตอ้งรับผดิชอบต่อค าสั่งท่ี

ไดรั้บมอบหมายไม่วา่จะเกิดปัญหาใดๆก็ตาม หาวธีิแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ท่ีเหมาะสมกบังานนั้น ๆ และ

ท าใหง้านลุล่วงไปใหไ้ด ้

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน  
        หวัใจหลกัในการท างานนั้น คือ การรู้จกัปรับตวั แกปั้ญหาเฉพาะหนา้ มีสมาธิ และ วนิยัในตวัเอง 

ถา้หากกระท าตามส่ิงท่ีกล่าวมาได ้ จะท าใหก้ารท างานมีประสิทธิภาพมายิง่ข้ึน และ ส าหรับ 

อุตสาหกรรมส่ือประเทศไทย ควรจะมีความรู้ความสามารถในหลายๆดา้นไวดี้กวา่การช านาญอยา่งใด

เพียงอยา่งเดียว เพราะจะท าใหห้างานท าไดง่้ายกวา่ 

        แมส่ิ้งท่ีไดท้  าจะแตกต่าง ไม่ตรงกบัท่ีหวงั ก็ควรท่ีส่ิงท่ีอยูต่รงนั้นใหดี้ท่ีสุดเสมอ เพื่อเป็นบนัได

ไปสู่เป้าหมายท่ีเราตั้งไว ้ ทุกความยากล าบากลว้นมีความหมายและเป็นบทเรียนท่ีดีส าหรับตวัเพื่อ 

เพื่อท่ีจะพฒันา และเดินหนา้ต่อไป 
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