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คํานํา

หนังสือ สรางสื�อบทเรียน Multimedia Online 2D Animation เลมนี้ 

นับเปนผลงานเลมที่ 6 เนื้อหาในหนังสือเปนการปูพื้นฐานหลักการทางดาน 

2D Animation การวาดภาพ การเขียนสตอรี่บอรด การออกแบบตัวละคร การ

บันทึกและตัดตอเสียง การแปลงไฟล การนําเสนองาน นําเสนอบทเรียนรูปแบบ 

สื�อบทเรียน Multimedia Online ในลักษณะภาพเคลื�อนไหว การเขียนคําสั่งดวย  

Adobe Flash ActionScript 3.0 การสรางแบบทดสอบชนดิตางๆ และการเผยแพร 

ไฟล การนําไฟลไปใชงาน

หนังสือเลมนี้เหมาะอยางยิ่ง สําหรับผูเรียนหลักสูตร 2D Animation หรือ

การสรางสื�อบทเรียน Multimedia Online ครู อาจารย นักเรียนนักศึกษาหรือผูที่

สนใจทําสื�อสาํหรบัใชเปนสื�อการเรยีนการสอน และขอขอบคุณ อ.ชาล ีกาญจนรตัน 

ผูเชี่ยวชาญเรื�องสื�อที่ชวยใหคําปรึกษาและคําแนะนํา มาโดยตลอด

ผูเขียนหวังเปนอยางยิ่งวาหนังสือเลมนี้จะไดรับการตอบรับจากผูอานและ

สามารถนําไปใชประโยชนไดจริง หากมีขอสงสัย อยากซักถามสามารถติดตอไดที่

อีเมล somrak_p@hotmail.com

สมรัก ปริยะวาที

Note:  

ผูอานสามารถขอไฟลซอรสโคดประกอบการใชหนังสือ 

ไดทางอีเมล somrak_p@hotmail.com
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Animation คืออะไร ?

Animation หมายถงึ การสรางภาพเคลื�อนไหว โดยมีหลกัการคอื การนาํภาพนิง่หลายๆ ภาพ 

ซึ่งมีความตอเนื�องกัน มาแสดงดวยความเร็วที่เหมาะสม หรือที่เรียกวา Frame Rates ทําใหเกิด

ภาพลวงตาของการเคลื�อนไหว หรือการจําภาพติดตา (Iconic Memory) ในสื�อภาพเคลื�อนไหวทุก

ชนิด จะมี Frame Rate ซึ่งหมายถึง จํานวนเฟรม (จํานวนภาพนิ่ง) โดยมีหน�วยเปน Per Second 

(กี่ภาพตอวินาที) เรียกกันยอๆ วา FPS (Frame Per Second) เชน 24 FPS คือ ใน 1 วินาทีจะ

มีภาพนิ่งตอเนื�องกัน 24 ภาพ มักจะจํากัดไวที่ 60 FPS เนื�องจากสายตาคนเราแยกแยะออกก็ได

เพียงเทานั้น มากกวานี้ก็ไมมีประโยชน และเปลืองหน�วยความจําของเครื�องโดยไมจําเปน

ภาพประกอบจาก : 

https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/90/19/8d/90198d299356ecaeb8b7a998583a1273.gif

ปูพื้นเรื�อง Animation
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ถาคา FPS สูงความลื�นไหลของภาพนั้นจะดูตอเนื�อง สวยงาม ไมดูขามเฟรม หรือโดดจน

เกินไป ถา FPS ตํ่า จะทําใหภาพดูกระตุกๆ ไมตอเนื�อง ดูแลวเสียอารมณได โดยปกติความเร็ว

ของแอนิเมชั่นจะฉายดวยความเร็วที่ตางกันขึ้นอยูกับชนิดของการแสดงผล (Output) โดยถา

ฉายเปนภาพยนตรจะฉายดวยความเร็ว 24 เฟรมตอวินาที ถาถายทอดในระบบ PAL จะวิ่งดวย

ความเร็ว 25 เฟรมตอวินาที แตในระบบ NTSC ในอเมริกาและญี่ปุนจะวิ่งดวยความเร็ว 29.97 

หรือ 30 เฟรมตอวินาที

ประเภทของ Animation 

มี 2 ประเภท คือ

1. ประเภท 2D Animation ผูชมสามารถมองเห็นทั้งความสูงและความกวาง ซึ่งจะมี

ความเหมือนจริงพอสมควร และในการสรางจะไมสลับซับซอนมากนัก (ภาพประกอบจาก : http://

webneel.com/2d-animation-best)

2. ประเภท 3D Animation ผูชมสามารถมองเห็นทั้งความสูง ความกวางและความลึก  

ภาพทีเ่หน็จะมีความสมจรงิมากถงึมากทีส่ดุ (ภาพประกอบจาก : https://www.pinterest.com)
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รูปแบบของ Animation 

มี 3 แบบ คือ

1. Drawn Animation คือ แอนิเมชั่นที่เกิดจากการวาดภาพทีละภาพหลายๆ พันภาพ  

แตการฉายภาพเหลานั้นผานกลองอาจใชเวลาไมกี่วินาที ขอดีของการทําแอนิเมชั่นชนิดนี้ คือ  

มีความเปนศิลปะ สวยงาม น�าชม แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาในการผลิตมาก ตองใชแอนิเมเตอร

จํานวนมากและตนทุนก็สูงตามไปดวย (ภาพประกอบจาก : http://geektyrant.com)

 

2. Stop Motion หรือเรียกวา Model Animation เปนการถายภาพแตละขณะของหุน

จําลองที่คอยๆ ขยับ อาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางจาก Plasticine วัสดุที่คลายกับดินนํ้ามัน 

โดยโมเดลที่สรางขึ้นสามารถใชไดอีกหลายครั้ง และยังสามารถผลิตไดหลายตัว แตการทํา Stop 

Motion ตองอาศัยเวลาและความทุมเทมาก บริษัทท่ีผลิตภาพยนตรเรื�อง James and Giant 

Peach สามารถผลิตไดวันละ 10 วินาทีเทานั้น (ภาพประกอบจาก : https://www.youtube.com/

watch?v=NA4jwtgoKhc)

 

3. Computer Animation ปจจุบันมีซอฟตแวรที่สามารถชวยใหการทําแอนิเมชั่น 

งายขึ้น เชน โปรแกรม Blender, MAYA, 3D MAX, Adobe Flash เปนตน วิธีนี้เปนวิธีที่ประหยัด

เวลาการผลิตและลดตนทุนเปนอยางมาก เชน ภาพยนตรเรื�อง Toy Story ใชแอนิเมเตอรเพียง 

110 คนเทานั้น

inspiration starts here
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ขั้นตอนการสรางงาน Animation

การสรางงาน Animation สามารถแบงออกได 3 ขั้นตอนดังนี้

1. ขัน้เตรยีมงาน : Pre-Production เปนขัน้ตอนสาํคญัมาก ชวยกําหนดทศิทางการสราง 

งาน Animation ใหน�าสนใจ น�าติดตาม สามารถทําใหแลวเสร็จตามเวลาที่กําหนด โดยมีกรอบ

ความคิดตามแผนผังนี้

เขยีนเอกสารรายละเอยีดโครงการ 

(Project Document)

วาดตารางเวลา 

(Gantt Chart)

เตรียมงาน 

(Pre-Production)

การวางแผนเรื�อง  

(Story Planning)

ผังเคาโครงเนื้อหา 

(Storyboard)

 สนุกสนาน (Entertaining)

 ดึงดูด น�าติดตาม (Attractive)

 สื�อความเขาใจงาย (Accessible)

 แปลกใหม (Unique)

 ทําอะไร

 ทําอยางไร

 ระยะเวลาเทาไหร

 กลุมเปาหมายคือใคร

 ใครรับผิดชอบงานอะไร

 ทิศทางการทํางาน

 ใชงบประมาณเทาไหร

 ภาพ Sketches ของแตละ Short

 ลําดับเรื�อง

 จัดมุมกลอง

 กําหนดเวลา

 คําบรรยายหรือบทสนทนา

 เสียงประกอบ

 เวลาไหนควรทําอะไร กอน-หลัง

 กําหนดการสงงาน 

inspiration starts here
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2. ขัน้การผลิต : Production เปนขัน้ตอนลงมือทาํชิน้งานตามทีไ่ดวางแผนไว ในข้ันตอนนี้  

จะตองใชสตอรี่บอรด (Storyboard) เปนกรอบการทํางาน เพื�อใหงานที่ทําออกมาตามทิศทางหรือ

เปาหมายที่วางไว

Step 1: 

ออกแบบตัวละคร  

(Character Design)

Step 4: 

บันทึกและตัดตอเสียง  

(Sound Recording & Editing)

Step 2:

ออกแบบฉาก  

(Background Design)

Step 5: 

ใสเสียง  

(Insert Sound)

Step 3: 

ทําภาพเคลื�อนไหว  

(Animation)

Step 6:

เผยแพรชิ้นงาน  

(Publish)

ขั้นตอนการผลิต  

(Production)

3. ขัน้หลงัการผลติ : Postproduction เปนขัน้การประกอบภาพ นาํตวัละครและฉากหลัง 

มารวมเปนภาพเดียวกัน ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) ซ่ึงเราไดทํา

สวนตางๆ เตรียมไวในขั้นที่ 2 เสร็จหมดแลว มาถึงขั้นนี้จะเปนการรวมทั้งหมดเปนเรื�องราว ตาม 

สตอรี่บอรด เสร็จแลวทําการเผยแพรชิ้นงาน ในภาษาคอมพิวเตอรเราเรียกวาการ Publish File 

โดยในสวนนี้สามารถกําหนด Output File ไดหลาย Format ดังรูปในหนาถัดไป ในกรณีตองการ 

Format File รูปแบบท่ีนอกเหนือจากน้ี ใหไปใชโปรแกรมประเภทแปลงไฟล เชน Format  

Factory เปนตน
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