
บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 

2.1 แนวคิด 
 

2.1.1 ความสําคัญ 
เปนการสงเสริม และเรียนรูในวิชา “การสรางภาพยนตรแอนิเมชัน” โดยมุงเนนให

นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมซอฟตแวร คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง ได

เรียนรูเก่ียวกับ “สื่อประสม” เปนการใชสื่อในหลายรูปแบบไมวาจะเปน ขอความ เสียง รูปภาพ หรือ 

ภาพเคลื่อนไหว สําหรับใหขอมูลความรูหรือใหความสําราญตอผูชม ซึ่งเปนพื้นฐานในการสราง 

“เทคโนโลยีสื่อประสม” 

โดยมีตนแบบเรื่องจาก ภาพยนตรแอนิมัน Minuscule Series ที่ถูกสรางโดย Hélène 

Giraud Thomas Szabo และผลิตโดย Phillipe Delarue Jean-Jacques Benhamou ณ ประเทศ

ฝรั่งเศส ในป ค.ศ.2006 

2.1.2 การตูนแอนิเมชัน (Animation) 

คําวา แอนิเมชัน (Animation) รวมทั้งคําวา Animate และ Animator มากจากราก

ศัพทละติน“Animare” ซึ่งมีความหมายวาทําใหมีชี วิต ภาพยนตรแอนิ เมชันจึงหมายถึงการ

สรางสรรคลายเสนและรูปทรงท่ีไมมีชีวิต ใหเคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูกผลิต

ขึ้นตางหากจาก กันทีละเฟรม แลวนํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเนื่องกัน ไมวาจากวิธีการ 

ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับเมื่อ

นําภาพดังกลาวมาฉาย ดวยความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวาภาพ

ดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร การจัดเก็บ

ภาพแบบอนิเมชันที่ใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต ไดแกเก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ 

แฟลช 

แอนิเมชันนั้นมีตนกําเนิดมานานแลว จะหลักฐานทางประวัติศาสตรไดมีการคนพบ

ภาพเขียนบนผนัง ถาเปนรูปสัตวชนิดหน่ึง ซึ่งในภาพวาดมีการวาดการเคลื่อนไหวของขาทั้งสี่ขาง ใน

ยุคตอมา 1600 ปกอนคริสตศักราช ในชวงยุคของฟาโรหรามาเศสที่สองไดมีการกอสรางวิหารเพื่อ

บูชาเทพีไอซิสโดยมีการวาดรูปการเคลื่อนไหวของเทพีไอซิสตอเนื่องกันถึง 110 รูป จนกระทั่งถึงยุค

กรกีโรมัน เมื่อดูจากภาพท่ีปรากฏบนคนโทแลว จะเห็นวาเปนภาพตอเนื่องของการว่ิง 
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2.1.2.1 แอนิเมชันแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 

ก) แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็น

ทั้งความสูงและความกวาง ซึ่งจะมีความเหมือนจริงพอสมควร และในการสรางจะไมสลับซับซอนมาก

นักตัวอยางเชน การตูนท่ีเรื่อง One Piece โดเรมอน หรือ ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บตางๆ 

รวมทั้ง Gif Animation เปนตน โดยจะสรางภาพดวยการรางภาพแบบเซลแอนิเมชัน ซึ่งโปรแกรมท่ี

ใชในการสรางแอนิเมชัน 2 มิ ติ ที่ ไดรับความนิยมมากโปรแกรมหนึ่งคือ Macromedia Flash 

เนื่องจากสามารถเพ่ิมเสียงประกอบกับแอนิเมชันที่ทําการสรางไดไมยากนักและไดผลที่สวยงาม (วัตถุ

ที่มีลักษณะเปน 2 มิติ เราสามารถมองเห็นวัตถุไดเพียงดานเดียว) 

ข) แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) คือ เปนการพัฒนามาจากแอนิเมชัน 2 มิติ

นั่นเอง คือการนําภาพท่ีเปน 2 มิติ มาทําการเปลี่ยนเสนใหเปนโมเดล 3 มิติ ดวยชุดคําสั่งตางๆ ของ

โปรแกรม เนื่องจากคุณลักษณะของภาพ 3 มิติสวนใหญจะไดมาจากการคํานวณซึ่งการเปลี่ยนแปลง

คาตัวเลขในขณะทาการคํานวณจะมีผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงลักษณะตางๆ ของวัตถุ โดยจะตอง

กําหนดคุณลักษณะตางๆ ใหเหมาะสมตามตองการตั้งแตแรก ตัวอยางของ ไดแก หุน ดินน้ํามัน การ

ใช เทคนิคการบันทึกภาพหยุดการเคลื่อนไหวของวัตถุที่ กําลังเคลื่อนที่  (Stop Motion) การใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางรูปทรง สี พื้นผิว แสง สรางการเคลื่อนไหว 

2.1.2.2 รูปแบบของ Animation มี 3 แบบ คือ 

ก) Drawn Animation คือแอนิเมชันที่เกิดจากการวาดภาพที่ละภาพหลายๆ พัน

ภาพ แตการฉายภาพเหลานั้นผานกลองอาจใชเวลาไมกี่วินาที ขอดีของการทําแอนิเมชันชนิดน้ี คือ มี

ความเปนศิลปะ สวยงาม นาชม แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาในการผลิตมาก ตองใชแอนิเมเตอรจํานวน

มากและตนทุนก็สูงตามไปดวย 

ข) Stop Motion หรือเรียกวา Model Animation เปนการถายภาพแตละขณะ

ของหุนจาลองที่คอยๆ ขยับ อาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางจาก Plasticine วัสดุที่คลายกับดิน

น้ํามัน โดยโมเดลที่สรางขึ้นสามารถใชไดอีกหลายคร้ัง และยังสามารถผลิตไดหลายตัว แตการทา 

Stop Motion ตองอาศัยเวลาและความทุมเทมาก เพราะบริษัทท่ีผลิตภาพยนตรเรื่อง James and 

Giant Peach สามารถผลิตไดวันละ 10 วินาทีเทานั้น 

ค) Computer Animation ปจจุบันมีซอฟแวรท่ีสามารถชวยใหการทําแอนิเมชัน

งายข้ึน เชน โปรแกรม MAYA 3D MAX Adobe Flash เปนตน วิธีนี้เปนวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิต

และลดตนทุนเปนอยางมาก เชน ภาพยนตรเร่ือง Toy Story ใชแอนิเมเตอรเพียง 110 คนเทานั้น 

2.1.2.3 ที่มาของการตูนแอนิเมชัน 

ความเปนมาของแอนิเมชันในแตละพ้ืนที่ของโลกก็มีพัฒนาการที่ไมเหมือนกัน ซึ่ง

แตละทองที่มีพัฒนาการ ดังนี้ 
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ก) แอนิเมชันฝรั่ง แอนิเมชันแตละเร่ืองในยุคแรกๆ นั้นจะดัดแปลงมาจาก

ภาพยนตร เงียบ  ของยุ โรป ในป  1908 แอนิ เมชั น ก็ ได ถื อกํ า เนิ ด ข้ึน ใน โลก  นั่ น ก็ คื อ เร่ือง 

Fantasmagorie ของ Emile Courtet ผูกํากับชาวฝร่ังเศส สวนภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องยาวเร่ือง

แรกของโลก นั่น ก็คือ Satire du PtIrigoyen ของอาร เจนตินา ในป 1917 และตามดวย The 

Adventure of Prince Achmed ในขณะเดียวกันที่สหรัฐฯ ก็มีการเร่ิมตนและพัฒนาดานแอนิเมชัน

ซึ่งหนังในชวงแรกๆ ก็จะมี Koko the Clown และ Felix the Cat ในป 1923 วอลทดิสนี่ย ก็ถือ

กําเนิดข้ึนดวย 

หลังจากท่ีวอลทดิสนี่ยไดกําเนิดขึ้น ก็ทาใหเกิดยุคทองหนังแอนิเมชันของดิสนี่ย

ในชวงระยะเวลาถึง 20 ปเลยทีเดียว ในป 1928 มิกกี้เมาสก็ถือกําเนิดขึ้น ตามดวย พลูโต กูฟฟ 

โดนัลดดั๊ก เปนตน และในป 1937 สโนวไวทและคนแคระทั้ง 7 ก็เปนแอนิเมชันเรื่องยาวเร่ืองแรกของ 

ดิสน่ีย และไดรับการตอบรับเปนอยางดี และทยอยมีแอนิเมชันเรื่องอ่ืนๆ ตามมา เชน Pinocchio, 

Fantasia, Dumbo, Bambi, Alice in Wonderland, Peter Pan จากนั้ นก็มีการตั้ งสตูดิ โอของ 

Warner Brother, MGM และ UPA ในช วงป 1960 หลั งจาก ท่ีภาพยนตรแอนิ เมชันประสบ

ความสําเร็จ ก็กอใหเกิดธุรกิจแอนิเมชันบนจอโทรทัศนข้ึนมา ซึ่งมีทั้งการตูนของดิสนี่ย และการตูนฮี

โร เชน ซุปเปอรแมน แบทแมน ฯลฯ และในขณะเดียวกัน ก็มีการศึกษาการทําแอนิเมชัน 3 มิติอีก

ดวย ในชวงป 1980 ภาพยนตรของดิสนี่ยก็ถึงคราวซบเซา แตวาในป 1986 The Great Mouse 

Detective ก็เปนแอนิเมชันเร่ืองแรกของโลก ที่นําเอา 3D แอนิเมชันมาใชดวย ซึ่งก็เปนจุดเริ่มตนท่ี

ทําใหแอนิเมชันของดิสนี่ยกลับมา ไดรับความนิยมใหมอีกครั้งหนึ่ง ในป 1995 ภาพยนตรแอนเิมชัน 3 

มิติ เรื่องแรกของโลก อยาง Toy Story ก็ถือกําเนิดขึ้น และ ทําใหมีการสรางสรรคงานแอนิเมชัน 3 

มิติ อีกหลายๆ งานตอมาจนถึงปจจุบัน รวมไปถึง มีการทําแอนิเมชันเพ่ือจับกลุมคนดูที่เปนผูใหญดวย 

อยางเชน The Simpsons South Park และมีการยอมรับแอนิเมชันจากประเทศอ่ืนๆ มากขึ้นอีกดวย 

ข) แอนิเมชันญี่ปุน สวนท่ีญี่ปุนนั้น การพัฒนาแอนิเมชันนั้นก็มีประวัติศาสตรมา

ยาวนาน สันนิษฐานวา นาจะเร่ิมตนประมาณป 1900 บนฟลมขนาด 35 มม. เปนแอนิเมชันสั้นๆ 

เกี่ยวกับทหารเรือหนุมกําลังแสดงความเคารพ และใชทั้งหมด 50 เฟรมเลย สวน เจาหญิงหิมะขาว ก็

เปนแอนิเมชันเร่ืองแรกของทางญี่ปุน ก็สรางในป 1917 จนมาถึงป 1958 แอนิเมชันเร่ือง นางพญางู

ขาว (Hakujaden) ก็เปนแอนิเมชันเรื่องแรกที่เขาฉายในโรงและจากจุดน้ันเอง แอนิเมชันญี่ปุนก็มี

พัฒนาการอยางตอเน่ือง โดยเริ่มจาก 

- ป 1962 Manga Calender เปนแอนิเมชันทางทีวีเรื่องแรกของญี่ปุน 

- ป 1963เจาหนูปรมาณู (Astro Boy) ก็เปนแอนิเมชันเรื่องแรกท่ีดัดแปลง

มาจากมังงะ (หนังสือการตูน) โดยตรง แถมเปนแอนิเมชันสีเร่ืองแรก และเปนเรื่องแรกท่ีออกไปฉาย

ในอเมริกา 
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- ป 1966 แมมดนอยแซลลี (Mahoutsukai Sally) ก็เปนการตูนแอนิเมชัน

สําหรับเด็กผูหญิงเร่ืองแรกดวย 

- ป 1967 Ribon no Kishi ก็เปนแอนิเมชัน เรื่องแรกที่ดัดแปลงมาจาก

การตนูผูหญิง 

- ป 1969 Night ก็จัดวาเปนการตนูเร่ืองแรกที่เจาะกลุมคนดูเปนผูใหญ 

- ป 1972 Mazinga ก็เปนจุดกําเนิดของการตูนแนวSuper Robot 

- ป 1975 UchuuSenkan Yamato ก็เปดศักราชหนังการตูนยุคอวกาศ 

จนมาถึง Mobile Suit Gundam ในปเดียวกัน 

- ป 1981 ถือกําเนิดคร้ังแรกในวงการการตนู นั่นก็คือ ลามู จาก Urusei 

Yatsura 

- ป 1995 ญี่ปุนกับอเมริกาก็รวมมือกันสราง Ghost in the Shell ขึ้น และ

มีอิทธิพลตอการสรางหนัง The Matrix ดวย 

- ป 1997 ฮายาโอะ มิยาซากิ ก็นา Princess Mononoke กาวไปสูระดับ

อินเตอร จนป2003 ก็ควารางวัลออสการคร้ังที่ 75 สาขาแอนิเมชันยอดเย่ียม จากเร่ือง Spirited 

Away รวมไปถึง Dragonball ของ อากิระ โทริยามะ ก็สรางความนิยมไปท่ัวโลกอีกดวย 

ค) แอนิเมชันไทย แอนิเมชันในเมืองไทยเริ่มตนเมื่อ 60 ปที่แลว ตัวการตูน

แอนิเมชันจะพบไดในโฆษณาทีวี เชน หนูหลอของยาหมองบริบูรณปาลม ของ อ.สรรพสิริ วิริยสิริ ซึ่ง

เปนผูสรางแอนิเมชันคนแรกของไทย และยังมีหมีนอย จากนมตราหมี แมมดกับสโนวไวทของแปงน้ํา

ควินนาอีกดวย อาจารยเสนห คลายเคลื่อน ก็มีความคิดที่จะสรางแอนิเมชันเร่ืองแรกในไทย แตก็ตอง

ลมไปเพราะกฎหมายควบคุมสื่อในสมัยนั้น และ 10 ปตอมา ป พ.ศ. 2498 อาจารย ปยุต เงากระจาง 

ก็ทําสําเร็จจนไดจากเร่ือง เหตุมหัศจรรยท่ีใชประกอบภาพยนตร ทุรบุรุษทุย ของ ส.อาสนจินดา 

หลังจากน้ันก็มีโครงการแอนิเมชัน หนุมาน การตูนตอตานคอมมิวนิสต ที่ไดรับการสนับสนุนจาก

อเมริกาแตก็ลมเหลว เพราะเหมือนจะไปเสียดสี จอมพล สฤษดิ์ ธนรัตน ผูนําในสมัยนั้นซึ่งเกิดปวอก 

ป พ.ศ. 2522 สุดสาครของ อาจารย ปยุต เงากระจาง ก็เปนภาพยนตรการตูนเรื่องยาวเร่ืองแรกของ

บานเรา และก็ประสบความสําเร็จมากพอสมควรในยุคนั้นป พ.ศ. 2526 ก็มีแอนิเมชันทางทีวีเรื่องแรก

ที่เปนฝมือคนไทยนั่นก็คือ ผีเสื้อแสนรัก ตอจากนั้นก็มี เด็กชายคาแพง หนูนอยเนรมิต เทพธิดาตะวัน 

และเร่ืองจากับโจ 

เนื่องจากการทําแอนิเมชันนั้นตองใชตนทุนคอนขางสูง ก็เลยทําใหแอนิเมชันใน

เมืองไทยน้ันตองปดตัวลงประมาณป พ.ศ. 2542 แอนิเมชันของคนไทยที่ทําทาวาจะตายไปแลว ก็

กลับมาฟนคืนชีพข้ึนมาอีกคร้ัง จากความพยายามของ บ.บรอสคาสตไทย เทเลวิชัน ก็ไดนําการตูนท่ี

ดัดแปลงจากวรรณคดีฝมือคนไทย ทั้ง ปลาบูทอง สังขทอง เงาะปา และโลกนิทาน และไดรบัการตอบ
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รับอยางดี จนในป พ.ศ. 2545 นาจะเรียกวาเปนปทองของแอนิเมชัน 3 มิติของคนไทย โดยเฉพาะ ปง

ปอนด แอนิเมชัน และ สุดสาคร ซึ่งทั้ง 2 เร่ืองก็สรางปรากฏการณในแงของการขายคาแร็คเตอรใช

ประกอบสินคา และ เพลงประกอบ จามะจะ ทิงจา ก็เปนที่โดงดังไปทั่ว รวมไปถึง การที่มีบริษัท

รับจางทําแอนิเมชันของญี่ปุนและอเมริกาหลายๆ เร่ืองอีกดวย และมีแอนิเมชันเรื่องกานกลวย (พ.ศ. 

2549) เปนภาพยนตรแอนิเมชันสามมิติ สรางโดย กันตนาแอนิเมชัน เปนเร่ืองราวที่ไดแรงบันดาลใจ

จากบางสวนของพงศาวดาร วาลักษณะคชลักษณของชางทรงของสมเด็จพระนเรศวรมหาราชนั้น จะ

มีหลังโคงลาด คลายกานกลวย ชื่อตามพงศาวดารนั้นคือ เจาพระยาปราบหงสาวดีหรือเดิมชื่อ 

เจาพระยาไชยานุภาพ หรอื พลายภูเขาทอง โดยในเรื่องใชชื่อวา กานกลวย เปนตัวเอก กานกลวยเปน

แอนิเมชันที่ได คมภิญญ  เข็มกําเนิด คนไทยที่ ไดไปศึกษาทางฟลมและวิดีโอท่ีเนนดานการทํา

แอนิเมชันท่ีสหรัฐอเมริกา และไดเคยรวมงานสรางตัวละครและทําภาพเคลื่อนไหวที่เคยรวมงานกับ

บริษัทวอลทดิสนีย และ บลูสกายสตูดิโออยาง ทารซาน (Tarzan) , ไอซเอจ (Ice Age) และ แอตแลน

ติส (Atlantis: The Lost Empire) มาเปนผูกํากับ พรอมกลุมนักแอนิเมชันทั้งชาวไทยและตางชาติ

กวา 100 คน 

กานกลวยเปนแอนิเมชันที่ยังคงเอกลักษณความเปนไทย ไมวาจะเปนฉากที่เปน

ภูมิทัศนแบบไทย ตนไม ไมดอก สภาพปา และประเพณีไทย เชน การคลองชาง การนําฉากหมูบาน

ทรงไทย แสดงพืชพรรณไมไทย เชน ตนราชพฤกษ ซึ่งเปนตนไมประจําชาติ ในฤดูกาลตางๆ รวมทั้ง

การออกดอกเหลืองอรามในหนาแลง แสดงฉากประเพณีลอยกระทง เปนตน 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 
 

2.2.1 ขั้นตอนการทํางานแอนิเมชัน 

2.2.1.1 Idea - ความคิด แนวคิด 

ขั้นตอนแรกในการทําคือ “คิด” คิดวาจะทําเร่ืองอะไร ทํายังไง จบยังไง นาสนใจ

ยังไง ขนาดท่ีจะทํา ขั้นตอนน้ียังไมตองสนใจเทคนิคในการสราง เพียงแคระดมความคิดตางๆเอามา

รวมกัน แตอาจจะไมจําเปนตองเขียนทุกอยาง เขียนแคแนวคิดหลักๆ ไว 

2.2.1.2 Story - เนื้อเร่ือง 

หลังจากไดแนวความคิดตอนนี้ก็มาเขียนเนื้อเรื่อง โดยเอาแนวคิดหลักๆ มาขยาย

ความในการเขียนเนื้อเรื่องตอนน้ีก็เหมือนกับเขียนนิยาย คือไมใชมีแตเน้ือเรื่อง ตองมีบทพูดดวย

เชนกัน ไลเปนฉากๆ บทๆ ไป ขั้นตอนนี้ เอกสารจะเปนแคตัวอักษรเทานั้น 

2.2.1.3 Story Board - สตอร่ีบอรด 

นําเนื้อเรื่องที่ทําการเรียบเรียง มาใหทีมงานอานกัน เพ่ือเอาไปเขียนสตอร่ีบอรด, 

คนที่เขียนสตอรี่บอรดไมจําเปนตองมีแคคนเดียว แบงงานเปน ฉากๆ ไป ขั้นตอนนี้นั้น คือการนําเอา
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เนื้อเร่ืองมาวาดเปนภาพ มาเรียงตอกันเปนฉากๆ แลวเอามาแปะไวบนที่บอรด (ถึงเรียกวาสตอร่ี

บอรด) แลวเอามาเขียนมาแกกันเพ่ิมมุมมองฉากไหนแกมุมไหน ขั้นตอนนี้จะสําคัญเพราะมีผลสืบเนื่อง

ถึงขั้นตอน วาดแอนเิมชั่น ถาทําไมดี จะเปนปญหาอยางมาก 

2.2.1.4 Audio and Sound - เสียง 

เมื่อเอาสตอรี่บอรดมาเรียงกันเปนหนังอยางหยาบๆ (หรือที่คนเรียกกันอยางหรู

วา อนิเม-ทริก ความละเอียดตรงนี้ขึ้นอยูกับตอนวาดสตอรี่บอรดวาละเอียดขนาดไหน) แลวเอามา

อัดเสียง ไมวาจะเสียงพากย เสียงเอฟเฟค เสียงฉากหลัง ทําใหหมด มันจะเปนการงายมาก หากเราทํา

เสียงแลว มาวาดใหตรงกับเสียง มากกวา ทําเสียงใหตรงกับภาพ 

2.2.1.5 Animate - วาดรูปเคลื่อนไหว 

เมื่อไดเสียงเราก็นําเสียงมาดูความยาว ตามชวงเวลา เพ่ือนํามาวาด ขั้นตอนน้ี

ตองอาศัยความ อดทน กับ ความมุงม่ัน ในการทําเพราะเรื่องท่ีมีความยาว คร่ึงชั่วโมง ก็ตองวาด 

3000 รูปโดยประมาณ ทั้งนี้ในการวาดในขั้นน้ี ตองอาศัยการศึกษาและเทคนิคตางๆ ไมวาจะตัดเสน 

ลงสี หรอื การเคลื่อนไหวของสถานที่และตัวละคร 

2.2.1.6 Edit - แกไข 

หลังจากวาดอนิเมชั่นแลว ตัวหนังยังแยกกันเปนสวนๆ ในข้ันตอนนี้จะนํามาตอ

รวมกัน เพ่ือเปนหนังใหญ แลวตองนํามาดูกันเพ่ือ พิจารณาวา ทั้งเนื้อเร่ืองดูลงตัวหรือไม ตองตัดฉาก

ไหนออก ในข้ันตอนนี้มีหนังอนิเมชั่นไมนอย ที่ตองตดัออกไป 3-4 ฉาก เพ่ือความลงตัว ใหเหมาะสม 

2.2.1.7 Final Output - การผลิตขั้นสุดทาย 

เมื่อหนังทั้งเรื่องเสร็จเปนอันที่เรียบรอยแลวนั้น ก็สูการนําไปแสดงหรือเผยแพร 

ตรงนี้ข้ึนอยูกับผูจัดทําวาจะเอาไปทาอะไร (ที่คิดไวในขั้นตอนที่ 1 แนวคิด) สวนมากคือการนํางานไป

เสนอตาม บริษัทตางๆ เพ่ือนําไปเผยแพร หรอืนําไปผลิต ก็ตามแตนโยบายของผูจัดทํา 

 

2.2.2 ขั้นตอนการสรางแอนิเมชัน 

2.2.2.1 Pre-Production (ข้ันตอนการเตรยีมการผลิต) 

ก) Script writing (เขียนบท) 

ข) Character Design (ออกแบบตัวละคร) 

ค) Prop Design (ออกแบบฉากและองคประกอบ) 

ง) Story broad (กรอบแสดงเร่ืองราวดวยภาพ) 

จ) Sound design (การออกแบบดนตรีและเสียง) 

ฉ) Animatic (กรอบแสดงเรื่องราวภาพประกอบเสียง) 

 



11 
 

 

2.2.2.2 Production (ข้ันตอนการผลิต) 

ก) Modeling (ปนโมเดล) 

ข) Rigging (การใสกระดูก, การวางโครงสรางของโมเดลเพื่อนําไปใชในงาน 

แอนิเมชัน) 

ค) Scene, Camera, Lighting (จัดฉาก กลอง และแสงเงา) 

ง) Animate (ทําการเคลื่อนไหว) 

จ) Rendering (ประมวลผลภาพ) 

2.2.2.3 Post-Production (ขั้นตอนหลังการผลิต) 

ก) Composite (การนําสวนประกอบทั้งหมดมาประกอบกัน) 

ข) Editing (การตัดตอภาพและเสียง) 

2.2.3 เคร่ืองมือชวยสรางการตูนแอนิเมชัน 

ในวงการศึกษาไดใหความสนใจตอเครื่องมือท่ีใชในการสรางการตูนแอนิเมชัน ซึ่งเปน

โปรแกรมประยุกตมีรูปแบบการนํามาใชงานไดสะดวกและงายกวาการใชภาษาคอมพิวเตอร ตอมาได

มีการพัฒนาเครื่องมือที่นํามาชวยสรางการตูนแอนิเมชันนี้ ท่ีนิยมใชกันมาก เชน Adobe Flash 

Professional, 3D Max, Maya เปนตน เครื่องมือชวยสรางการตูนแอนิเมชันแตละชนิดมีคุณสมบัติท่ี

แตกตางกันในดานเคร่ืองมือที่นํามาใชงานบางอยาง ซ่ึงในการนํามาใชควรมีความรูพื้นฐานใน

โปรแกรมที่จะนํามาชวยสรางการตูนแอนิเมชันจึงจะสามารถใชคําสั่งและเครื่องมือตางๆ ในการสราง

ตัวละคร เพื่อใหงานที่ไดมีประสิทธิภาพสูงสุด 

2.2.3.1 Adobe Flash Professional 

อ ะ โด บี แ ฟ ลช  (อั งก ฤษ : Adobe Flash) (ใน ชื่ อ เดิ ม  ช็ อก เวฟแฟ ลช  - 

Shockwave Flash และ แมโครมีเดียแฟลช - Macromedia Flash) เปนโปรแกรมที่ใชในการเขียน

สื่อมัลติมีเดียท่ีเอาไวใชสรางเน้ือหาเก่ียวกับ Flash ซึ่งตัว Flash Player พัฒนาและเผยแพรโดย อะ

โดบีซิสเต็มส (เริ่มตนพัฒนาโดยบริษัท ฟวเจอรแวร ตอนหลังเปลี่ยนเปน แมโครมีเดีย ซึ่งภายหลังถูก

ควบรวมกิจการเขากับ อะโดบี) ซึ่งเปนโปรแกรมที่ทาํให เว็บเบราวเซอร สามารถแสดงตัวมันได ซึ่งมัน

มีความสามารถในการรองรับ ภาพแบบเวกเตอร และ ภาพแบบแรสเตอร และมีภาษาสครปิตท่ีเอาไว

ใชเขียนโดยเฉพาะเรียกวา แอ็กชันสคริปต (Action Script) และยังสามารถเลนเสียงและวิดีโอ แบบ

สเตริโอได 

แ ต ใน ค วาม ห ม ายจ ริ งๆ  แ ล ว  แ ฟ ล ช  คื อ โป รแ ก รม แ บ บ  Integrated 

Development Environment (IDE) และ Flash Player คือ Virtual Machine ที่ใชในการทํางาน

งานของไฟล แฟลชซึ่งในภาษาพูดเราจะเรียกทั้งสองคาํนี้ในความหมายเดียวกัน 
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แฟลชเริ่มมีชื่อเสียงประมาณป ค.ศ. 1996 หลังจากนั้น เทคโนโลยีแฟลชไดกลาย

มาเปนท่ีนิยมในการเสนอ แอนิเมชัน และ อินเตอรแอกทีฟ ในเว็บเพจ และในโปรแกรมหลายๆ 

โปรแกรมระบบ และ เครื่องมือตางๆ ที่มีความสามารถในการแสดง แฟลชได และ แฟลชยังเปนที่

นิยมในการใชสราง คอมพิวเตอรแอนิเมชันโฆษณาออกแบบสวนตางๆ ของเว็บเพจใสวิดีโอบนเว็บ 

และอื่นๆ อีกมากมาย 

2.2.3.2 Adobe After Effect 

อะโดบี อาฟเตอรเอฟเฟกต (อังกฤษ: Adobe After Effects) เปนโปรแกรม

ประยุกตเกี่ยวกับการสรางกราฟกเคลื่อนไหว, ภาพเอฟเฟก และคอมโพสิตในระบบดิจิตอล ผลิตโดย

บริษัทอะโดบีซิสเต็มส ท่ีใชในกระบวนการผลิตเบื้องหลังของการสรางภาพยนตร และรายการ

โทรทัศน การใชงานหลักคือการกอกําเนิดแอนิเมชันแบบ 2 มิติ และ 2.5 มิติ, องคประกอบภาพเอฟ

เฟก และการตกแตง, การปรับภาพ, การแกไขสี และอ่ืนๆ เปนตน 

2.2.3.3 Adobe Premiere Pro 

เปนซอฟแวรโปรแกรมตัดตอวิดีโอและบันทึกตัดตอเสียงที่แพรหลายที่สุด 

สามารถผลิตผลงานได ในระดับมืออาชีพ  จนถึ งการนํ าไปออกอากาศทางสถานี โทรทัศน 

(Broadcasting System)  มีการทํางานที่ไมยุงยากซับซอนมากนัก สามารถจับภาพและเสียงมาวาง 

(Drag & Drop) ลงบนไทมไลน (Time line) เคลื่อนยายไดอิสระโดยไมจากัดจํานวนคร้ัง และไมมีการ

สูญเสียของสัญญาณภาพและเสียง เพียงผูผลิตรายการ ตองมีทักษะท่ีดีในการใชโปรแกรมกับความคิด

สราง 

Adobe Premiere Pro เป น โป รแกรม  ที่ ใช ตั ด ต อภ าพ  ทั้ งภ าพ นิ่ งและ

ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเปน ภาพมาจากวิดีโอ หรือ ซีดี แมกระทั่งการทํางาน เก่ียวกับเสียง หรือหากมี

ขอมูลรูปภาพจากกลอง ดิจิตอลอยูแลว ก็สามารถนําภาพท่ีไดถายไวมาตัดตอ เพ่ือสรางเปนภาพยนตร

สําหรับสวนตัวได 

 

2.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

จิณภัค รามสูต (2550) ไดทําการศึกษาเรื่อง “การสรางสื่อการตูนภาพเคลื่อนไหวเพ่ือพัฒนา

ทักษะความฉลาดทางอารมณสาหรับเด็กอนุบาล” เสนอตอมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยมีวัตถุประสงค

เพื่อ ศึกษาการสรางสื่อการตูนภาพเคลื่อนไหว เพ่ือพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณ สาหรับเด็ก

อนุบาลศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลกําแพงเพชร จ.กําแพงเพชร จํานวน 30 คนโดยการสุมตัวอยาง

แบบเจาะจง ซึ่งเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ีประกอบดวย  

1) การตูนภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อสอนทักษะความฉลาดทาง

อารมณ สําหรบัเด็กอนุบาล  
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2) แบบทดสอบหลังเรียน เรื่องความฉลาดทางอารมณ จานวน 5 ขอ  

3) แบบสังเกตพฤติกรรมของผู เรียนดานความสนใจ และความพึงพอใจ หลังชมการตูน

ภาพเคลื่อนไหว เพื่อพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณ โดยใหกลุมเปาหมายเรียนจากการตูน

ภาพเคลื่อนไหว จากนั้นไดใหกลุมเปาหมายทําแบบทดสอบหลังเรียนชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก 

จํานวน 5 ขอ พรอมกับผูศึกษาไดทําแบบสังเกตพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย ประกอบดวย  

1) แบบสังเกตพฤติกรรมดานความสนใจ 

2) แบบสังเกตพฤติกรรมดานความพึงพอใจ เพื่อวิเคราะหขอมูล 

ผลจากการศึกษาพบวา 

1. ผลการทดสอบหลังเรียนของเด็กนักเรียน สามารถทําคะแนนไดสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว โดย

ทําคะแนนเฉลี่ยได 4.8 คะแนน คิดเปนคะแนนรอยละ 96 เนื่องจากเด็กนักเรียนมีความรูและความ

เขาใจในเนื้อหาดานความฉลาดทางอารมณท่ีไดเรียนผานสื่อการตูนภาพเคลื่อนไหว 

2. การสรางสื่อการตูนภาพเคลื่อนไหวเพ่ือพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณสาหรับเด็ก

อนุบาลนั้น สามารถชวยเสริมสรางและพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณของเด็กอนุบาลไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

3. ผลการรับรูสื่อของเด็กนักเรียนพบวาเด็กนักเรียนมีการรับรูและเขาใจในเร่ืองความฉลาดทาง

อารมณจากประสบการณจากครูผูสอนและสื่อการตนูภาพเคลื่อนไหว 

4. การใชสื่อการตูนภาพเคลื่อนไหวท่ีเปดจากคอมพิวเตอรหรือโทรทัศน เขามาใชในการเรียน

การสอนสําหรับเด็กอนุบาลนั้นทําใหเด็กเกิดความสนใจ เขาใจบทเรียน งายตอการจดจําและ

สนุกสนานเพลิดเพลินกวาการใชวีการเรียนการสอนแบบเดิม 


