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1.1 หลักการและเหตุผล 
  

เนื่องดวยภาคเรียนที่ 2/2562 นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแวร ชั้นปที่ 3 รหัสกลุม 

601226601 ไดลงเรียนรายวิชา 5673302 การสรางภาพยนตรกราฟกแอนิเมชัน โดยมีวัตถุประสงค

การเรียนในเรื่องวิธีการเขียนสคริปตภาพยนตรกราฟกแอนิเมชัน การประยุกตใชโปรแกรมสําเร็จรูปใน

การสรางภาพยนตรกราฟกแอนิเมชัน การใชอุปกรณทุนแรงในการวาดภาพ เทคนิคการเคล่ือนไหว

สมจริง การใหแสงเงา การคํานวณประสิทธิภาพของทรัพยากร และนําเสนอผลงานกราฟกแอนิเมชัน 

โดยกําหนดการเรียนการสอนใหบรรลุวัตถุประสงคภายใน 15 สัปดาห ดังน้ัน อาจารยประจํารายวิชา

จึงพิจารณาตนแบบเพ่ือใชประกอบการเรียนการสอน เพ่ือใหนักศึกษาไดลดข้ันตอนจริงในการสราง

ภาพยนตร ที่ตองใชทักษะดานความคิดสรางสรรค การตีความบทภาพยนตร การกําหนดรูปแบบ     

และการสรางคุณคาทางศิลปะ ซึ่งทักษะเหลาน้ีตองเกิดการเรียนรูและสั่งสมใหเกิดประสบการณโดย

ตองใชระยะเวลาการฝกปฏิบัติในมากกวาหนึ่งป   

ดังนั้น ภาพยนตรแอนิมัน Minuscule Series ที่ถูกสรางโดย Hélène Giraud Thomas 

Szabo และผลิตโดย Phillipe Delarue Jean-Jacques Benhamou ณ ประเทศฝร่ังเศส ในป ค.ศ.

2006 จึงถูกพิจารณาเลือกเปนตนแบบในการศึกษา สําหรับใหนักศึกษาไดเรียนรูและพัฒนาใหเกิด

ทักษะประสบการณในขั้นตอนการผลิตส่ือภาพยนตรกราฟกแอนิเมชันไดเร็วขึ้น และสามารถบรรลุ

เปาหมายไดตามวัตถุประสงคของสาขาวิชาไดจรงิ 
 

1.2 วัตถุประสงค 
 

1.2.1 เพ่ือใหนักศึกษาไดเรียนรูขั้นตอน และเกิดทักษะการสรางภาพยนตรกราฟกแอนิเมชัน  

1.2.2 เพ่ือใหนักศึกษาสามารถสรางภาพยนตรกราฟกแอนิเมชันได 

1.2.3 เพื่อใหบรรลุ วัตถุประสงคของรายวิชา 5673302 การสรางภาพยนตรกราฟก

แอนิเมชัน ซึ่งเปนการผลิตเพ่ือใชในการศกึษาเทานั้น  
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1.3 ขอบเขตของโครงงาน 
 

1.3.1 การผลิตภาพยนตรแอนิเมชันตามตนแบบเร่ือง “แมงมุมเกา ปะทะ แมลงวันโก” ใน

แหลงตนฉบับ ที่ http://www.youtube.com/watch?v=hYZ9guGN3ls  

1.3.2 การผลิตตองมรีะยะเวลาของการนําเสนอไมต่ํากวา 4 นาที 

1.3.3 การผลิตตองมีการออกแบบตัวการตูนที่เก่ียวของในเร่ืองที่สราง 

1.3.4 การผลิตตองจัดทําสตอร่ีบอรดของภาพยนตรแอนิเมชันที่จะสรางมาเรียงตอกันเปน

ฉาก โดยลําดับฉากไวตั้งแตฉากเร่ิมเร่ืองจนถึงฉากจบเร่ืองตามบทดําเนินเร่ือง 

1.3.5 การผลิตตองสามารถนําเสียงตนฉบับเดิมมาประกอบในภาพยนตรแอนิเมชันใหได 

1.3.6 การผลิตตองสามารถสรางภาพเคลื่อนไหวสอดคลองตามสตอรี่บอรด 

1.3.7 การผลิตตองมีการทดสอบจังหวะการเคลื่อนไหวของการตูน กับเสียงประกอบภายใน

แตละฉากของภาพยนตร 

1.3.8 เมื่อเสร็จสิ้นการผลิตตองจัดทําเอกสารการผลิตตามรูปแบบโครงงานวิศวกรรม

ซอฟตแวร 
 

1.4 เครื่องมือในการผลิต   
 

1.4.1 ฮารดแวรที่ใชในการผลิต 

- MACINTOCH สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแวร 

- Tablet Wacom intuos 5 touch 

14.2 โปรแกรมที่ใชในกรผลิต 

- Adobe Automate  

- Adobe Illustrator   

- iMovie for iOS  
 

1.5 วิธีดําเนินงาน 
 

1.5.1 ศึกษาตนแบบภาพยนตรแอนิเมชัน เร่ือง “แมงมุมเกา ปะทะ แมลงวันโก” ในแหลง

ตนฉบับที่ http://www.youtube.com/watch?v=hYZ9guGN3ls 

1.5.2 ขั้นตอนกอนผลิต (Pre-Production) เปนขั้นตอนเตรียมการผลิต ดําเนินงานดังนี้ 

1.5.2.1 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

1.5.2.2 การเขียนโครงเร่ือง (Outline Topic) 

1.5.2.3 การเขียนบทดําเนินเร่ืองเรื่องหรือสครปิต (Story Script) 

1.5.2.4 การสรางสตอรี่บอรด (Storyboard) 
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1.5.3 ขั้นตอนผลิต (Production) เปนข้ันตอนเริ่มลงมือทําแอนิเมชัน ดําเนินงานดังนี้ 
1.5.3.1 การข้ึนรูปวัตถุและแบบ (Modeling)  
1.5.3.2 การทําภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

1.5.4 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เปนขั้นตอนของการเตรียมการทวนสอบ
ทดสอบผลงานที่ไดจากการผลิต ดําเนินงานดังนี้  
1.5.4.1 การตัดตอภาพยนตรแอนิเมชันใหเกิดความสมบูรณ 
1.5.4.2 การบันทึกเสียง ทําเพลงประกอบ และเสียงประกอบ (Sound Record and 

Effect) 
1.5.4.3 การเตรียมทดสอบเสียง (Sound and Testing) 
1.5.4.4 การเตรียมทดสอบการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ (Animation and 

Testing) 
1.5.5 จัดทําเอกสารโครงงาน 

 

1.6 แผนการดําเนินงาน 
 

ที่ การดําเนนิงาน 
พ.ศ. 2562 

พย. ธค. มค. กพ. 
1. ศกึษาตนแบบภาพยนตรแอนิเมชัน เรื่อง แมงมุมเกาปะทะแมลงวันโก     
2. ข้ันตอนกอนผลิต (Pre-Production)      
  การออกแบบตัวละคร (Character Design)     

  การเขียนโครงเรื่อง (Outline Topic)     

  การเขียนบทดําเนินเรื่องเร่ือง  (Story Script)     

  การสรางสตอร่ีบอรด (Storyboard)     

3. ขั้นตอนผลิต (Production)      
  การขึ้นรูปวัตถุและแบบ (Modeling)      

  การทําภาพเคลื่อนไหว (Animation)     

4. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)      
  การตัดตอภาพยนตรแอนิเมชั่นใหเกิดความสมบูรณ     

  การบันทึกเสียง ทําเพลงประกอบ และเสียงประกอบ (Sound 
Record and Effect) 

    

  การเตรียมทดสอบเสียง (Sound and Testing)     

5. จัดทําเอกสารโครงงาน     
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1.7 ประโยชนท่ีจะไดรับจากโครงงาน  
 

1.7.1 สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแวร มีผลงานการผลิตสื่อภาพยนตรกราฟกแอนิเมชันตาม

วัตถุประสงคของรายวิชา 5673302 การสรางภาพยนตรกราฟกแอนิเมชัน  

1.7.2 นักศึกษา สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแวร ชั้นปที่ 3 รหัสกลุม 601226601 เกิดทักษะ

การเรียนรูในขั้นตอนการผลิต และประสบการณในการผลิตภาพยนตรกราฟก

แอนิเมชัน 

1.7.3 นักศึกษา สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแวร รุนตอไป ไดรับตนแบบการผลิตภาพยนตร

กราฟกแอนิเมชันเพื่อการศึกษา และเสริมสรางใหเกิดประสบการณตอไป 


