
รูจักภาพยนตร และแอนิเมชั่น

หลกัการสรางงาน Animation

แอนเิมชัน (Animation) มีรากศัพทมาจากภาษาละตินวา “Anima” แปลวา

วิญญาณหรือลมหายใจ ดังนั้นคําวา Animation จึงหมายความวา การสราง

ภาพเคลื่อนไหวทําใหมชีีวิตจิตใจ และเม่ือนกึถึงแอนเิมชัน คนสวนใหญก็มักจะนึก

ถงึการตูนแอนเิมชัน ซ่ึงถือเปนการนําภาพวาดการตูนมาทําใหมีชวีิตชีวา สามารถ

เคลื่อนไหวไดเหมอืนมชีวีติจรงิ 

การสรางงานแอนิเมชันคือการนําภาพนิ่งหลายๆภาพมาวางเรียงตอกัน ซ่ึง

ในภาพแตละภาพที่วางเรียงตอกันน้ันจะมลีักษณะท่ีมีการเปล่ียนแปลงภายในภาพ

ทีละนอย แลวเมื่อนําภาพเหลานั้นมาเลนภาพทีละภาพอยางตอเนื่องจะทําให

เหมือนวาภาพเหลานัน้สามารถเคลื่อนไหวได 
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

ประเภทของงาน Animation

1. Traditional Animation : การสรางแอนิเมชั่นโดยใชเครื่องมือที่ไมใช 

คอมพวิเตอรชวยในการสรางเทคนคิ 
o 2D Animation การวาดภาพท่ีมกีารเคลื่อนไหวเทคนคิ 2 มิติ โดยวาดภาพที่มี

การเคล่ือนไหว ตอเนื่องกัน ไมวาจะเปนการวาดดวยมือบนกระดาษ การวาด

บนแผนใส หรือคือแอนิเมชั่นที่เกดิจากการวาด ภาพหลาย ๆ พันภาพ แตการ

ฉายภาพเหลานั้นผานกลองอาจใชเวลาไมก่ีนาที ขอดีของการทําแอนิเมชั่น

ชนิด นี้คือ มีความเปนศิลปะ สวยงาม นาดูชม แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาใน

การผลติมาก ตองใชแอนเิมเตอร จานวนมากและตนทนุก็สูง
ตัวอยาง -> แอนเิมชนัเร่ืองแรกของไทย ปพ.ศ.2489 โดยปยุต เงากระจาง /

พ.ศ.2522 https://www.youtube.com/watch?v=bzlDoAzWbFw

วจิารณ -> http://raremeat.blog/สุดสาคร-1979/
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

ประเภทของงาน Animation

1. Traditional Animation (ตอ)  
o Cut-Out Animation คือการสรางภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ ดวยเทคนิคการตัด

กระดาษใหเปน รูปทรงหรือตัวการตูนตางๆ และใชกลองถายทีละภาพ เมื่อมี

การขยับหรือเปล่ียนแปลง เคลื่อนยายตําแหนง ของรูปทรงในภาพ 
ตัวอยาง -> https://www.youtube.com/watch?v=OrFfkeEZHFE

ขัน้ตอนการผลติ -> https://www.youtube.com/watch?v=V7t4p3RjuNE

o Clay Animation-Stop Motion หรอื Model Animation คือ การปน การ

สรางโมเดลโดยใชดนิ นามัน หรือวัสดุใดๆ ก็ตามในการสรางและทาการขยับที

ละนิดเพ่ือใหเกิดการเคล่ือนไหวและใชกลอง บันทึกภาพทุกขณะที่ทําการขยับ

หรือเปล่ียนแปลงตําแหนงของวัตถุ
ตัวอยาง -> https://www.youtube.com/watch?v=-jo6cxVuLUQ

ขัน้ตอนการผลติ -> https://www.youtube.com/watch?v=PTFI7_tAgm4
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

ประเภทของงาน Animation

2.    Digital Computer Animation : การสรางงานแอนิเมชั่นโดยใชโปรแกรม

กราฟกตางๆ ทัง้ 2 มิต ิหรือ 3 มิต ิเชน โปรแกรม Flash, Maya, Macromedia 

3D Studio Max , Blender และ Adobe After Effects เปนตน วิธีน้ีเปนวธิทีี่

ประหยัดเวลาการผลิตและ ประหยัดตนทุนเปนอยางมาก เชน ภาพยนตรเร่ือง 

Toy Story ใชแอนเิมเตอรเพยีง 110 คนเทานัน้ 
o แอนเิมชั่นในรูปแบบ Digital Computer Animation (2 มติิ) 

-> เร่ือง We Bare Bears (Cartoon Network, 2018) 

    ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=OgAusIUw3ag&t=7s 

o แอนเิมชั่นในรูปแบบ Digital Computer Animation (3 มติ)ิ 

-> เร่ือง Larva (Tuba, 2011) 

     ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=xVLieB_AdIc
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

การสรางงาน Animation 

สามารถทาขึ้นไดในหลากหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับวาจุดประสงค ของชิ้นงานที่เราทาขึ้นอยู

ในแบบใด จงึจะเขากบัเทคนคิในการสรางในรูปแบบตางๆ จําแนกได 3 แบบ

1. Draw Animation  : เปนการวาดภาพแตละภาพดวยมือตอเนื่องกันไปจนไดเปน   

แอนิเมชั่น การสรางแอนิเมชั่นเพียงไมก่ีวินาทีดวยแอนิเมชั่นประเภทนี้ ตองใช

ภาพวาดหลายพันภาพ ทําใหตองใชเวลาในการผลิตนานและตองใชนักวาดแอนิเมชั่น

จํานวนมาก สงผลใหใชตนทุนสูง ในการผลิตงานดาน Draw Animation มเีทคนิคใน

การสรางผลงานดานแอนเิมช่ัน หลายรูปแบบ
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

การสรางงาน Animation (ตอ)

1. Draw Animation (ตอ)

o เทคนิค Onion Skin : เปนเทคนคิ ของเซลแอนิเมชั่น โดยการวาดภาพจําลอง

การเคลื่อนท่ีของวัตถุอยางตอเนื่องในแตละเฟรมซอนกัน ทําใหมองเห็นลําดับใน

การแสดงภาพเคลื่อนไหวในแตละเฟรมได แอนิเมเตอรจะวางภาพในแตละแฟ

รมซอนทับ เฟรมกอนหนา ทาํใหการเขยีนภาพการเคลื่อนไหวท่ีในเฟรมถัดไปทํา

ไดงายข้ึน
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

การสรางงาน Animation (ตอ)

o เทคนิค Flip Book : เปนการ แสดงภาพท่ี

วาดลงบนแตละหนาของสมุดทลีะภาพเรยีง

กันไป โดยแตละหนาของสมุดจะถูกเปด

ตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว ทําใหมองเห็นเปน

ภาพเคลื่อนไหว 
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https://www.youtube.com/watch?v=oOgG

QE-I4ek

2.   Model Animation หรือ Stop Motion : เปนเทคนคิการปน หรือการสรางโมเดล

โดยใชดินนามัน หรือ วัสดุใด ๆ ก็ตามในการสรางและทําการขยับทีละนิดเพื่อใหเกิด

การเคลื่อนไหวและใชกลองบันทึกภาพทุก ขณะท่ีทําการขยับหรือเปลี่ยนแปลง

ตําแหนงของวัตถุ จึงทําใหเกิดเปนภาพเคลื่อนไหว แตตองใชและความละเอียดมาก 

ภาพถึงจะออกมาดูเหมือนจริง รวมถึงตองมีการกําหนดจังหวะของแตละฉากอยาง

ชัดเจนไว กอนหนาท่ีจะเริ่มทาการถายทํา



รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

การสรางงาน Animation (ตอ)

3.    Computer Animation : เปนการนําคอมพิวเตอรมาชวยสรางแอนเิมช่ันโดยใช

โปรแกรมตางๆ โดยจะใชเครื่องมือที่โปรแกรมไดจัดเตรยีมไว นอกจากนี้ยังสามารถ

กําหนดอัตราการแสดงผลภาพไดวาจะให แสดงผลดวยความเร็วกี่เฟรมตอวินาท ี

รวมถงึสามารถสรางสรรคผลงานที่ไมสามารถถายทาไดจรงิให เกดิขึน้ไดดวย เชน 
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o เทคนิค Rotoscope : เปนเทคนคิในการ

สรางแอนเิมชั่นในยุคแรก โดยแอนิเมเตอร

จะใชเพื่อลอกลายเสนของวัตถุในแตละ

เฟรมของแอนิเมชั่น แลวนําไปสรางโครง

รางท่ีเรยีกวา Matte โดยลายเสนของวัตถุ

จะถกูแทนที่ดวยเสนในลักษณะตางๆทําให

ไดภาพที่แตกตางไปจากเดิม 



รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

การสรางงาน Animation (ตอ)

3. Computer Animation (ตอ)

o เทคนิค Keying เปนเทคนิคในการซอนภาพวดิีโอ

สองภาพเขาดวยกัน นิยมนํามาทําภาพยนตรและ

รายการ โทรทัศน ตางๆ โดยจะถายภาพของตัว

ละคร (เชน ผูประกาศขาว ) ดวยฉากดานหลังที่

เปนสีพื้น เชน สเีขียว (Greenscreen) หรือสีนาเงิน 

(Bluescreen) จากนั้นจะนําภาพท่ีจะใชเปนฉาก 

(เชน ฉากทะเล หรือภูเขา) มาซอนทับกับ ฉากที่

เปนสีพื้น โดยใช Keying (Chroma Key) ซ่ึงเปน

เครื่องมือสําหรับแกไขสื่อแบบดิจิตอล โดยใช

สําหรับเลือกและตัด ฉากที่ถูกถายไวดวยสีพืน้ออก

จากน้ันแทนท่ีดวยฉากจรงิ

9Asst. Prof. Paijit Suksomboon                              5673302-2 /                Software Engineering  



รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

การสรางงาน Animation (ตอ)

3. Computer Animation (ตอ)

o เทคนิค TRACK MOTION : เปนเทคนคิการซอนภาพภาพ หรือเอฟเฟค บน

จุดแท็ก (Track) ที่มกีาร วางแผนงานกอนการถายทําขึ้น ซึ่งจุดแท็กจะทําหนาที่

บอกถึงตําแหนงระหวางภาพหรือวีดีโอ กับสิ่งที่เราจะ พิ่มเขาไปในตัวงาน ซึ่ง

ดวยเทคนิคนี้เราสามารถสรางงานในหลากหลายรูปแบบ และยังทําใหภาพที่

ออกมาดูสมจริงขึ้นเปนอยางมาก 
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https://www.youtube.com/watch?time_continue=103&v=8_HyZvGBzHs



รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

ขนาดของจอภาพในงานแอนเิมช่ัน

ในการสรางผลงานดานแอนิเมช่ันนั้น มีการนาไปใชในหลายรูปแบบทาใหเราตอง

กําหนด ขนาด จอภาพ ในการทํางานที่จะแสดงผลออกมาแลวแตขนาดท่ีเราตองการ และ

ขนาดจอภาพนั้นจะแตกตางกัน ออกไปตามประเทศที่ใชระบบออกอากาศที่แตกตางกัน

ออกไป 
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ควา ม ล ะ เ อี ยด ขอ ง หน า จอ 

(screen resolution) จะมีหนวย

เปนพิกเซล (pixel) วาหนาจอ

แ ส ด ง ภ า พ ด ว ย ก่ี พิ ก เ ซ ล 

resolution ของหนาจอมาในรูป 

"กวาง x สูง" (Width x 

Height) เชน 1920x1080



รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

ขนาดของจอภาพ (ตอ)

 เปรียบเทียบอัตราสวนการแสดงผลของจอภาพมาตรฐานตางๆ ไมวาจะเปน

จอโทรทัศน จอคอมพิวเตอร ไปจนถึงการแสดงผลแบบ HDTV (High Definition 

Television) ซึ่งการแสดงผลของภาพในปจจุบันกําลังพัฒนาไปสูการแสดงผลของภาพท่ีให

ความคมชัดสูงมากข้ึนเรือ่ยๆ เพ่ือที่จะทําใหการแสดงผลของจอภาพรองรับมาตรฐานแบบ 

Full HD

       การเปรยีบเทยีบการแสดงผล สําหรับจอภาพ ตามมาตรฐานตางๆ ที่รูจัก 

o Full HD (High Definition) 1920 x 1080

o HD (High Definition) 1280x720

o PC XGA (Extended Graphics Array) 1024x768

o SD (Standard Definition) PAL TV 768x576

o SD (Standard Definition) NTSC TV 720x480
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

ขนาดของจอภาพ (ตอ)

ซ่ึงแตละระบบ มีความแตกตางกันของขนาดภาพ มันเก่ียวของกับการบันทึกภาพ

วดิโีอ หรือการนาํไปตัดตอภาพวดิโีอดวย

o HDTV ( High Definition Television )
มีช่ือเรียกอยางเปนทางการวา "โทรทัศนความคมชัดสูง" หรือ "โทรทัศน

รายละเอียดสูง"  หรือเรียกสั้นๆ วา HDTV เปนคําสั้นๆ ท่ีแสดงใหเห็นถึงการ

แสดงภาพวิดีโอ โดยเลข 1,080 หมายถึง จํานวนความละเอียดของเสนใน

แนวนอน 1,080 เสน และตัวอักษร p ยอมาจาก Progressive Scan หรือ non-

interlaced ในขณะที่ i ยอมาจาก interlaced ปจจบุันทัง้ 1080i และ 1080p เปน

ฟอรแมตความละเอียดสูงสุด ที่ใชกันท่ัวไปในการแพรภาพโทรทัศนและการ

เก็บภาพวดิโีอ
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

ขนาดของจอภาพ (ตอ)

o HDTV ( High Definition Television ) (ตอ)

ดังน้ัน 1080p จึงเปนสัญญาณภาพแบบ HDTV โดยมกีารรับสงสัญญาณภาพ

ในแบบจอกวางหรือไวดสกรีน ( Widescreen ) อัตราสวน 16:9 นั่นหมายความ

วา ความละเอียดของการแสดงจะผลอยูที่ 1920 จุดในแนวนอน และมีความ

ละเอยีด 1080 จุดในแนวตัง้ รวมเทากับ 1920 x 1080 หรือเทากับ 2,073,600 

พกิเซล ( 2Mpixel หรือ 2 ลานพกิเซล )

ความละเอยีดและอัตราสวนท่ีแนะนาํ

เขารหัสท่ีความละเอยีดตอไปนี้สําหรับอัตราสวนเริ่มตน 16:9

2160p : 3840x2160 1440p : 2560x1440

1080p : 1920x1080 720p : 1280x720

480p : 854x480 360p : 640x360

240p : 426x240
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

รูปแบบไฟลแอนเิมชัน

o AutoDesk Maya เปนโปรแกรมที่นยิมใชกันมากที่สุดในธุรกจิภาพยนตร สามารถ

นําไปใช สรางแอนิเมชั่นงานออกแบบตกแตงภายใน และออกแบบผลิตภัณฑได     

ไฟลงาน .MB

o 3D Studio Max เปนโปรแกรมสาหรับสรางแอนิเมชั่นและกราฟก 3 มิต ินิยมใชใน

การสรางสื่อมัลติมเีดยี และงานภาพยนตร ไฟลงาน .MAX

o Cinema 4D เปนโปรแกรมสาหรับสรางแอนิเมชั่น 3 มติิท่ีมีความเปนกราฟกในการ 

แสดงผล นิยมใชในการสรางดานรายการ และงานออกแบบผลิตภัณฑ แตมีขอจากัด

ในตัวของ โปรแกรมสูงมาก ไฟลงาน .C4D

o Blender เปนโปรแกรมสาหรับสรางแอนิเมชั่น 3 มติิท่ีผลิตโดยนักพัฒนา ซึ่งมีความ 

หลายหลากของเคร่ืองมือข้ึนอยูกับนักพัฒนาในประเทศนัน้ๆ จะทาการออกแบบ

     เปนโปรแกรมที่ตดิตัง้โดยไมเสยีคาใชจาย ไฟลงาน .BLEND
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รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

รูปแบบไฟลแอนเิมชัน
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Adobe Director เปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางงานมัลติมีเดีย

คุณภาพสูง
ไฟลงาน .DIF

Adobe Flash       เปนโปรแกรมที่ชวยในการสรางแอนิเมชั่นและ

กราฟกสาหรับมัลตมิเีดยีบนเว็บ
ไฟลงาน .SWF

Autocad           เปนโปรแกรมสาหรับออกแบบภาพใน เชน อาคาร   

บานเรือน และโรงงาน เปน ตน
ไฟลงาน .DWG 

Swish                เปนโปรแกรมสาหรับสรางเว็บเพจในรูปแบบ

                    อนิเตอรแอกทฟี (Interactive) 

ไฟลงาน .SWI

Moho เปนโปรแกรมสาหรับสรางการตูนหรือแอนิเมช่ันในรู  

ปแบบ 2 มติิ 

ไฟลงาน MOHO



รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

รูปแบบไฟลแอนเิมชัน
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Light wave         เปนโปรแกรมสาหรับสรางภาพแอนิเมชั่นแบบ 3 มิต ิ

นยิมใชเพือ่สรางงาน ภาพยนตร
ไฟลงาน .LS

Nuke              เปนโปรแกรมสาหรับซอนภาพแอนิเมชั่น หรืองาน

ภาพยนตร นิยมใชกันในตางประเทศ
ไฟลงาน .NK

Adobe After effect เปนโปรแกรมสาหรับซอนภาพแอนิเมชั่น หรืองาน

ภาพยนตร และ สรางงานแอนิเมช่ันรูปแบบ 2 มิต ิ

และก่ึง 3มิติ

ไฟลงาน .AEP



รูจักภาพยนตร และแอนิเมชัน

การศึกษาทบทวนเพิ่มเติม

กบนอกกะลา -> 1. https://www.youtube.com/watch?v=LzEt9HDfpV4

->2. https://www.youtube.com/watch?v=kAim7y_lvSk 

https://www.youtube.com/watch?v=I_8dfb1mMmc

18Asst. Prof. Paijit Suksomboon                              5673302-2 /                Software Engineering  


