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ค�ำน�ำ
หนังสือเล่มนี ้นับเป็นผลงานเล่มที่ 7 โดยเนื้อหามีทั้งหมด 10 บท  

ซึง่จะเป็นการปคูวามรูพ้ืน้ฐาน หลกัการเกีย่วกบัการสร้างภาพเคลื่อนไหว 

2 มิติ พื้นฐานการวาด การเขียนสตอรี่บอร์ด การใช้แอปพลิเคชันท�ำ

สตอรี่บอร์ด ท�ำภาพเคลื่อนไหวที่รันบนอุปกรณ์ อย่างเช่น ไอแพด 

สมาร์ตโฟน หรือคอมพิวเตอร์ การบันทึกและตัดต่อเสียง การแปลง

ไฟล์ อันจะเป็นพื้นฐานในการใช้แอปพลิเคชันสร้างภาพเคลื่อนไหว  

2 มิติตัวอื่น ๆ  นอกจากนี้ผู ้เขียนได้รวบรวมและจัดท�ำคลิปแนะน�ำ 

การใช้งานแอปพลิเคชันสร้างงาน 2D Animation เพื่อให้ผู้อ่านได้มอง

เห็นขั้นตอนได้อย่างชัดเจน ตรงประเด็น ไม่ต้องเสียเวลาในการค้นหา 

มีให้ครบจบในหนังสือเล่มนี้เล่มเดียว

หนังสือเล่มนี้เหมาะอย่างยิ่งส�ำหรับนักเรียน นักศึกษา ครู 

อาจารย์ ทีเ่ริม่ต้นสร้างงานน�ำเสนอ สร้างสื่อแบบ 2D Animation หรอืครู

อาจารย์ทีส่อนหลกัสูตร 2D Animation ได้น�ำไปใช้เป็นหนงัสอื E-Book  

ประกอบการเรยีนการสอน เพราะเนือ้หาในหนงัสอืมใีบงานมอบหมายให้

ผูเ้รยีนได้ลงมอืปฏบิตั ิหลงัจากผูเ้รยีนจบหลกัสตูรจะมพีืน้ฐานการท�ำงาน  

2D Animation การใช้งานแอปพลิเคชันที่จ�ำเป็นทางด้านนี้ ทั้งยังช่วย

ลดการใช้กระดาษอีกด้วย 

	สุดท้ายขอขอบคณุ อาจารย์ชาล ีกาญจนรตัน์ ผูเ้ชีย่วชาญเรื่อง

เสยีง ทีค่อยให้ค�ำปรกึษาและค�ำแนะน�ำ โดยเฉพาะในเรื่องของการบนัทกึ 

และตัดต่อเสียง อีกท่านหนึ่งคือ อาจารย์ฐิติกานต์ อนุสุเรนทร์ ที่ช่วย 

ในการปรับแก้ ตรวจสอบการอธบิายเนือ้หาให้ชดัเจนยิง่ขึน้ และนกัเรยีนทกุคนทีท่�ำให้ผูเ้ขยีน

ได้มีประสบการณ์ใหม่ ๆ  ในการจัดการเรียนการสอน 2D Animation ร่วมกัน ท่านสามารถ

คลิกเข้าไปชมผลงานของเด็ก ๆ  ที่ใช้หนังสือเล่มนี้ในการเรียนการสอนได้ที่ 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLxNze-p8wKNsd_Dzqo6QcX_yhVW2Oglxd 

สมรัก ปริยะวาที
หากท่านมข้ีอสงสยัประการใด สามารถตดิต่อได้ที่ 
somrak_p@hotmail.com
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ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ 
Animation

Animation คืออะไร
Animation หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยใช้หลักการน�ำภาพนิ่งหลาย ๆ  ภาพที่มี

ความต่อเนื่องกัน มาแสดงด้วยความเร็วที่เหมาะสม หรือเรียกว่า เฟรมเรต (Frame Rate) ท�ำให้

เกดิภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว หรอืการจ�ำภาพตดิตา (Iconic Memory) ในสื่อภาพเคลื่อนไหว

ทุกชนิดจะมีเฟรมเรต ซึ่งหมายถึง จ�ำนวนเฟรม (จ�ำนวนภาพนิ่ง) โดยมีหน่วยเป็น Per Second 

(กี่ภาพต่อวินาที) เรียกกันย่อ ๆ  ว่า FPS (Frame Per Second) เช่น 24 FPS คือใน 1 วินาทีจะ

มีภาพนิ่งต่อเนื่องกัน 24 ภาพ มักจะจ�ำกัดไว้ที่ 60 FPS เนื่องจากสายตาคนเราแยกแยะออกได้

เพียงเท่านั้น มากกว่านี้ก็ไม่มีประโยชน์ และเปลืองหน่วยความจ�ำของเครื่องโดยไม่จ�ำเป็น

ภาพประกอบจาก https://www.angryanimator.com/word/2010/11/26/tutorial-2-walk-cycle/
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ถ้าค่า FPS สูง ความลื่นไหลของภาพนั้น 

จะดตู่อเนื่อง สวยงาม ไม่โดดข้ามเฟรม หรอืโดดจน

เกนิไป ถ้า FPS ต�ำ่ จะท�ำให้ภาพดูกระตกุ ๆ  ไม่ต่อเนื่อง  

ดแูล้วเสยีอารมณ์ได้ โดยปกติความเรว็ของแอนิเมชนั

จะฉายด้วยความเร็วที่ต่างกันขึ้นอยู่กับชนิดของ 

การแสดงผล (Output) โดยถ้าฉายเป็นภาพยนตร์จะ

มอีตัราเฟรมเรตอยูท่ี ่24 เฟรม/วนิาท ีจากรปูจ�ำลอง

เป็นการแสดงจ�ำนวนภาพใน 1 วินาที

ความรู้เรื่องประเภทของ Video Frame Rate (FPS: Frame Per Second)

1.	 จ�ำนวนเฟรม 24 ภาพ/วินาที เป็นมาตรฐานความเร็วต�่ำสุดส�ำหรับการบันทึกภาพ

เคลื่อนไหว ที่ใช้กับวงการภาพยนตร์ และเป็นความเร็วที่เราสามารถมองภาพได้อย่าง

ชัดเจน และลื่นไหลเป็นธรรมชาติ

2.	 จ�ำนวนเฟรม 25, 30 ภาพ/วินาที เป็นมาตรฐานของโทรทัศน์ระบบ PAL, ระบบ NTSC

3.	 จ�ำนวนเฟรม 20, 60 ภาพ/วินาที เหมาะส�ำหรับการบันทึกภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวท่ี

รวดเรว็ ต้องการรายละเอยีดทีชั่ดเจนมากขึน้ ภาพจะดนูุม่นวล ไม่กระตกุ เช่น ภาพกฬีา

4.	 จ�ำนวนเฟรม 100, 120 ภาพ/วนิาท ีเป็นการบันทึกด้วยเฟรมเรตท่ีสงูกว่าการแสดงภาพ

ปกต ิ4-5 เท่า ระดบัคณุภาพ HD หรอื Full HD ขึน้อยูก่บัขดีความสามารถของกล้องดจิทัิล 

ประเภทของ Animation 
มี 2 ประเภท คือ

1.	ประเภท 2D Animation ผู้ชมสามารถมองเห็นได้ทั้งความสูงและความกว้าง  ซึ่ง

จะมีความเหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมากนัก

    

ตัว
อย
่าง
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2.	ประเภท 3D Animation ผูช้มสามารถมองเหน็ท้ังความสงู ความกว้าง และความลกึ  

ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด

ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบดั้งเดิมที่ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลแอนนี

รูปแบบของการสร้าง Animation 
มี 3 รูปแบบ คือ

1.	Drawn Animation คือ แอนิเมชันที่ 

เกิดจากการวาดภาพทีละภาพหลาย ๆ  พันภาพ แต่

การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่

วินาที ข้อดีของการท�ำแอนิเมชันชนิดนี้คือ มีความ

เป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม แต่ก็มีข้อเสียคือ ต้อง

ใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้แอนิเมเตอร์จ�ำนวน

มากและต้นทุนก็สูงตามไปด้วย (ภาพประกอบจาก: 

https://www.skillshare.com/)

ตัว
อย
่าง
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2.	Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการ

ถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ�ำลองที่ค่อย ๆ  ขยับ อาจจะเป็นของเล่น

หรืออาจจะสร้างจาก Plasticine วัสดุที่คล้ายกับดินน�้ำมัน โดยโมเดล

ที่สร้างขึ้นสามารถใช้ได้อีกหลายครั้ง และยังสามารถผลิตได้หลายตัว 

แต่การท�ำ Stop Motion ต้องอาศยัเวลาและความทุม่เทอย่างมาก เช่น 

บรษิทัทีผ่ลติภาพยนตร์เรื่อง James and Giant Peach สามารถผลติ

ได้วันละ 10 วินาทีเท่านั้น 

 

3.	Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์หลาย ๆ  ค่าย ที่สามารถช่วยให้การท�ำ

แอนิเมชันง่ายขึ้น วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและลดต้นทุนเป็นอย่างมาก 

ตัว
อย
่าง
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โปรแกรมช่วยสร้าง Computer Animation 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ  แบ่งออกตามประเภทของ 

Animation ได้ดังนี้

1.	 โปรแกรมสร้าง 3D Animation ติดตั้งในคอมพิวเตอร์ เนื่องจากต้องใช้ทรัพยากร

ของ CPU ค่อนข้างมาก ได้แก่

1.	 โปรแกรม Autodesk Maya เป็นโปรแกรมออกแบบ Animation 3 มิติ ระดับ

มืออาชีพ ราคา 43,300 ต่อปี โดยรองรับมาตรฐานต่าง ๆ  ด้านงานกราฟิก 3 มิติ

ทุกประเภท เช่น 3D Visual Effects, 

Computer Graphics และเครื่องมือ 

ในการสร้างการ์ตูน Animation สามารถ 

สร้างผลงานทีวี พัฒนาเกม และงาน

ออกแบบต่าง ๆ  ได้อย่างรวดเร็ว

2.	 โปรแกรม Blender เป็นโปรแกรม Open 

Source เปิดให้ดาวน์โหลดไปใช้งานฟรี 

และร่วมเขียนโปรแกรมหรือส่วนเสริม

เพิ่มเติมได้ มีความสามารถมากพอ ๆ  กับ

โปรแกรมสร้างงาน 3 มิติ ตัวอื่น ๆ  

2.	 โปรแกรมสร้าง 2D Animation มีทั้งติดตั้งในคอมพิวเตอร์, iPad, Smartphone 

ได้แก่

1.	 Animaker, Powtoon, Biteable คือโปรแกรมออนไลน์ส�ำหรับการสร้างการ์ตูน 

Animation แบบส�ำเร็จรูป มีเทมเพลต (Template) ให้เลือกโดยไม่ต้องวาดเอง แต่

ไม่สามารถวาดการ์ตูนหรือออกแบบการ์ตูนเองได้ เหมาะส�ำหรับสร้าง Info graphic 

Videos เป็นโปรแกรมออนไลน์ไม่เสียค่าใช้จ่าย ที่ลิงก์ https://www.animaker.com/, 

https://www.powtoon.com/, https://biteable.com/ สมัครผ่าน Google mail ตัวฟรี 

ของ Animaker มีข้อจ�ำกัดเรื่องจ�ำนวนดาวน์โหลดต่อวัน ความละเอียดวิดีโอ และ 

ตวัละครทีใ่ช้ได้ ตวัฟร ีPowtoon ม ีAnimation และเพลงให้เลอืกใช้พอสมควร มลีายน�ำ้  

สามารถ Export เป็นไฟล์ MP4 ได้ และตัว Biteable มี Concept การออกแบบให้ 

ใช้งานได้ง่ายที่สุดในโลก ส่วนข้อด้อยคือ การปรับแต่งค่อนข้างจ�ำกัด ตัวฟรีมีลายน�้ำ 

ทุกโปรแกรมถ้าต้องการฟังก์ชันเต็มจะต้องเสียเงินซื้อ 

ตัว
อย
่าง
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2.	 FlipaClip Cartoon Animation  

เป็นแอปพลิเคชัน Animation ที่ใช้

งานง่าย เรียกได้ว่าเป็น Minimal App 

คือเครื่องมือดูน้อยแต่มากด้วยความ

สามารถและประโยชน์ใช้สอย เวอร์ชัน

ฟรีสามารถเพิ่มได้ 3 เลเยอร์ รองรับ

การบันทึกเสยีง Export File เป็น MP4 

ใช้งานได้ท้ังระบบปฏิบัติการ Android 

ตัง้แต่ 5.0 ขึน้ไป และ iOS ตัง้แต่ 11.0 

ขึ้นไป สามารถโหลดใช้งานได้ฟรี ใน

บางส่วนของโปรแกรมจะต้องจ่ายเงิน

เพื่อให้ใช้งานได้ นอกเหนอืจากนัน้ยงัใช้

งานได้ปกต ิเว้นแต่อาจจะมภีาพลายน�ำ้ 

ติดมาเล็ก ๆ  น้อย ๆ  ในกรณีต้องการ

ใช้บนระบบปฏิบัติการ Windows ให้

ลง LDPLayer เป็นโปรแกรมท่ีใช ้

จ�ำลองระบบปฏิบัติการ Android บน  

Windows PC หรอื Bluestacks App  

Player บน Android, Macintosh 

มีคุณสมบัติท่ีครอบคลุมเสมือนการ

ท�ำงานบน Android, iOS แล้วจึงโหลด 

FlipaClip มาลงตดิตัง้ในคอมพวิเตอร์ได้ 

 

  ตัว
อย
่าง
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3.	 Animation Sketch เป็นแอปพลเิคชนั Animation ส�ำหรบั iPhone, iPad และ Apple 

Pencil เครื่องมอืใช้งานง่ายในการเลอืก การลงส ีและการใช้เฟรม สามารถตดิตัง้ได้เลย 

ก�ำหนดอัตราเฟรมเรตได้ 1-24 FTP ถ้าต้องการอปัเกรดเป็น Pro Features สามารถซือ้

ได้ในราคา 149 บาท

 

4.	 Rough Animator เป็นแอปพลิเคชัน Animation วาดด้วยมือที่มีคุณสมบัติครบถ้วน 

ท�ำงานบน Android, iOS, Mac และ Windows ทรงพลังเพียงพอส�ำหรับนักสร้าง 

Animation มืออาชีพ เรียบง่ายเพียงพอส�ำหรับผู้เริ่มต้น

 

5.	 Animation Desk เป็นแอปพลเิคชัน Animation ท่ีใช้งานง่ายส�ำหรับการวาด Animation  

Frame by Frame สามารถเริ่มต้นจากศูนย์หรือสร้าง Animation ซ้อนทับวิดีโอและ

ภาพถ่ายด้วยเคร่ืองมือมากมาย รองรับการบันทึกเสียง น�ำเข้าเพลงประกอบหลาย 

รูปแบบ มีหัวแปรงให้เลือกหลากหลาย ส่งออกรูปแบบ MP3, PNG และ GIF ถ้าใช้

แบบไม่เสียเงินจะน่าเบื่อตรงที่ต้องดูโฆษณาบ่อยจนน่าร�ำคาญ

ตัว
อย
่าง
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6. Procreate เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้กับระบบปฏิบัติการเวอร์ชัน iOS 11.1 หรือใหม่

กว่านั้น การท�ำงานเหมือนกับโปรแกรมด้านการวาดและตกแต่งรูปภาพทั่วไป รองรับ

การท�ำงาน iPad ที่มี Apple Pen ที่ช่วยให้การควบคุมการท�ำงานง่าย มี Library ของ

Brush และ Filter ให้เลือกใช้จ�ำนวนมาก เพื่อสร้างงานในรูปแบบต่าง ๆ  ทั้ง Concept

Art, Illustration หรือ Character Design เรียกได้ว่า มีตัวช่วยในการท�ำให้ภาพสวยได้

ในเวลาทีส้ั่นลงนัน่เอง การสร้าง Animation คอือกีส่วนท่ีเป็นจดุเด่น คล้ายกบัท่ี Adobe

Photoshop ท�ำเป็น GIFs Looping หรอืการท�ำ Animation แบบจรงิจงักส็ามารถท�ำได้

ซึ่งภาพงานจะเป็นในรูปแบบ Animate Gif, PNG, MP4 สร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ

Frame by Frame น�ำไปใช้ส�ำหรับการท�ำงาน Animation ขนาดยาวในโปรแกรมอื่น ๆ

ต่อไป ข้อจ�ำกดัคอืเรื่องเสียง ต้องใช้ร่วมกบัแอปพลเิคชนัอื่นเพื่อช่วยในการตดัต่อใส่เสยีง  

เช่น iMovie, KindMaster

ตัว
อย
่าง
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ขั้นตอนการสร้างงาน Animation
การสร้างงาน Animation สามารถแบ่งออกได้ 3 ขั้นตอนดังนี้

1.	ขั้นเตรียมงาน : Pre-Production เป็นขั้นตอนส�ำคัญมาก ช่วยก�ำหนดทิศทาง 

การสร้างงาน Animation ให้น่าสนใจ น่าตดิตาม สามารถท�ำได้เสรจ็ตามเวลาทีก่�ำหนด โดยมกีรอบ

ความคิดตามแผนผังนี้ 

เขยีนเอกสารรายละเอยีดโครงการ 
(Project Document)

วาดตารางเวลา 
(Gantt Chart)

เตรียมงาน 
(Pre-Production)

การวางแผนเรื่อง  
(Story Planning)

ผังเค้าโครงเนื้อหา 
(Storyboard)

•• สนุกสนาน (Entertaining)

•• ดึงดูด น่าติดตาม (Attractive)

•• สื่อความเข้าใจง่าย (Accessible)

•• แปลกใหม่ (Unique)

•• ท�ำอะไร

•• ท�ำอย่างไร

•• ระยะเวลาเท่าไหร่

•• กลุ่มเป้าหมายคือใคร

•• ใครรับผิดชอบงานอะไร

•• ทิศทางการท�ำงาน

•• ใช้งบประมาณเท่าไหร่

•• ภาพ Sketches ของแต่ละ Short

•• ล�ำดับเรื่อง

•• จัดมุมกล้อง

•• ก�ำหนดเวลา

•• ค�ำบรรยายหรือบทสนทนา

•• เสียงประกอบ

•• เวลาไหนควรท�ำอะไร ก่อน-หลงั

•• ก�ำหนดการส่งงาน 

2.	ขั้นการผลิต : Production เป็นขั้นตอนลงมือท�ำชิ้นงานตามที่ได้วางแผนไว้ ในขั้น

ตอนน้ีจะต้องใช้ Storyboard เป็นกรอบการท�ำงาน เพื่อให้งานท่ีท�ำออกมาตามทศิทางหรอืเป้าหมาย 

ที่วางไว้

ตัว
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Step 1 : 
ออกแบบตัวละคร  

(Character Design)

Step 4 : 
บันทึกและตัดต่อเสียง  

(Sound Recording & Editing)

Step 2 :
ออกแบบฉาก  

(Background Design)

Step 5 : 
ใส่เสียง  

(Insert Sound)

Step 3 :
ท�ำภาพเคลื่อนไหว  

(Animation)

Step 6 :
เผยแพร่ชิ้นงาน  

(Publish)

ขั้นตอนการผลิต  
(Production)

3.	ขั้นหลังการผลิต : Postproduction เป็นขั้นการประกอบภาพ น�ำตัวละครและ

ฉากหลังมารวมเป็นภาพเดียวกัน ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) ซึ่งเรา

ได้ท�ำส่วนต่าง ๆ  เตรียมไว้ในขั้นที่ 2 เสร็จหมดแล้ว มาถึงขั้นนี้จะเป็นการรวมทั้งหมดเป็นเรื่องราว 

ตาม Storyboard เสร็จแล้วท�ำการเผยแพร่ชิ้นงาน ในภาษาคอมพิวเตอร์เราเรียกว่าการ Export 

File โดยในส่วนนี้สามารถก�ำหนด Output File ได้หลาย Format ดังรูป ในกรณีต้องการ Format 

File รูปแบบที่นอกเหนือจากนี้ ให้ไปใช้โปรแกรมประเภทแปลงไฟล์ เช่น Format Factory เป็นต้น

   

   

ตัว
อย
่าง
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พื้นฐานการวาด 
(Basic Drawing)

รูปทรงพื้นฐาน
รูปทรงพืน้ฐานสองมติ ิเป็นองค์ประกอบของการวาดรปูต่าง ๆ  อนัได้แก่ รปูทรงกลม (Circle) 

สามเหลี่ยม (Triangle) และสี่เหลี่ยม (Square)

            

เคร่ืองมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในการฝึกซ้อมทักษะการวาดลายเส้นแบบเร็วได้แก่ ดินสอด�ำ  

ปากกาด�ำ หรอืจะใช้ Pen Mouse ส�ำหรบัการวาดรปูยคุใหม่ ถ้าตดิฟิล์มกระดาษจะยิง่ท�ำให้มคีวาม

รู้สึกเหมือนวาดลงกระดาษจริง ๆ  วัตถุประสงค์คือ ให้ผู้วาดเกิดความกล้าพร้อมที่จะวาดทุกสิ่งทุก

อย่าง วาดแบบไร้ข้อจ�ำกัด โดยไม่ต้องวิตกกังวลในเรื่องใด ๆ

การเตรียมความพร้อมในการวาด

สิง่ทีค่วรฝึกตนเองก่อนเริม่ลงมอืวาดรปู ขัน้แรกให้หดัเขยีนเส้นนอน เส้นตัง้ เส้นเฉยีง ซ�ำ้    

กันให้คล่องมือ ดังแบบฝึกนี้อย่างน้อย 500-1,000 เส้น จนสามารถควบคุมการใช้มือวาดได้ดี

ตัว
อย
่าง



การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  2D Animation  24

2 D  A n i m a t i o n

ลากเส้นจาก ซ้าย å ขวา
 

ลากเส้นจาก ขวา å ซ้าย
 

ลากเส้นจาก บน å ล่าง
 

ลากเส้นจาก ล่าง å บน

1

 

2

 

3

 

4

ลากเส้นยาวจาก ขวา å ซ้าย
                       

ลากเส้นยาวจาก ซ้าย å ขวา

5

 

6

ลากเส้นเฉยีง ล่าง å บน
 

ลากเส้นเฉยีง บน å ล่าง
 

ลากเส้นโค้ง ล่าง å บน
 

ลากเส้นโค้ง บน å ล่าง
 

7

 

8

 

9

 

10

ลากเป็นวงกลม วนซ้ายและวนขวาตัว
อย
่าง
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การฝึกสมาธิให้ใจสัมพันธ์กับมือ โดยการลงซ�้ำบนรอยเดิม ค่อย ๆ  ท�ำเวลาให้เร็วขึ้น

หลงัจากนัน้ให้หดัแรเงา โดยใช้ลายเส้นแบบต่าง ๆ  สร้างแสงเงา หรอืลวดลายให้กบัชิน้งาน

ดังรูป ซึ่งต้องใช้การฝึกฝนจนเกิดเป็นทักษะ เส้นที่ใช้ในการสร้างแสงเงา เช่น Cross, Contour, 

Dot, Zigzag

	  Contour  
	

 Zigzag   

 

	
 Cross   	   Dot    

  

ตัว
อย
่าง
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ตัวอย่างลายเส้นที่ใช้ในการสร้างภาพให้ดูสวยงามแปลกตา

 

แสงเงา (Light & Shade)
แสงเงา หมายถงึ แสงจากธรรมชาตหิรอืแสงไฟทีส่่องมากระทบวตัถใุห้เกดิส่วนสว่างบรเิวณ

ที่แสงกระทบ และเกิดเงาบริเวณตรงกันข้ามกับแสง รวมทั้งเกิดเงาตกทอดของวัตถุนั้นในทิศทาง

ทีต่รงกนัข้ามกบัแสงอกีด้วย ดงันัน้ แสงเงาจงึมคีวามสมัพนัธ์กนั ช่วยส่งเสรมิสร้างงานให้มคีณุค่า

ในการสร้างมิติ ตื้น ลึก หนา บาง กลม นูน เหลี่ยม เว้า มีระยะใกล้ไกล และมีคุณค่าทางความงาม 

เหมือนจริง กระตุ้นให้ผู้สัมผัสรับรู้ เกิดบรรยากาศของกาลเวลา รู้สึกว่าเป็นเวลาเช้า กลางวัน  

หรอืเยน็ โดยใช้แสงเงามดืให้ดมูดืครึม้ ลกึลบั น่ากลวั แสงสว่างนุม่นวลให้ความรูส้กึอ่อนไหว แสง

หม่นให้ความรู้สึกสงบเงียบ แสงส่องจากด้านบนหรือด้านล่าง (ภาพประกอบจาก: https://www.

meisanmui.com/ และ https://www.pinterest.com/)

ตัว
อย
่าง

https://www.meisanmui.com/
https://www.meisanmui.com/
https://www.pinterest.com
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สี (Colour)
สี หมายถึง ลักษณะความเข้มของแสงที่ส่องมากระทบตาเราให้เห็นเป็น สีขาว สีด�ำ สีแดง 

สเีขยีว สเีหลอืง สนี�ำ้เงนิ เป็นต้น สมีคีวามสมัพนัธ์เกีย่วข้องกบัแสงเป็นอนัมาก เมื่ออยูใ่นความมดื

โดยไม่มีแสง จะไม่สามารถมองเห็นสีได้ และสียังเป็นทัศนะธาตุทางศิลปะที่ส�ำคัญในการใช้บันทึก

รูปแบบจากสิง่ทีต่าเหน็หรอืจากส่ิงทีเ่กดิจากจนิตนาการ และบันทึกอารมณ์ความรูส้กึให้ผลงานเกดิ

ความงามตามความคดิสร้างสรรค์ สนี�ำมาใช้เพื่อแสดงความงามและความแตกตา่งของรูป แสดง

ตัว
อย
่าง



การสร้างภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  2D Animation  28

2 D  A n i m a t i o n

มติคิวามตืน้ลกึของผลงาน แสดงอารมณ์และความรูสึ้ก และการน�ำมาใช้เพื่อเป็นสญัลกัษณ์สื่อแทน 

เช่น งานจิตรกรรมไทยใช้สีเขียวเป็นสัญลักษณ์ของพระอินทร์ และพระราม สถาปัตยกรรมจีนใช้ 

สีแดงสื่อถึงความอุดมสมบูรณ์ สีชมพูแสดงถึงความอ่อนหวาน นุ่มนวล ของหญิงสาว

 

อารมณ์และความรู้สึกของสี

ที่ สี ให้ความรู้สึก

1 แดง ร้อนแรง ตื่นเต้น เร้าใจ อันตราย กล้าหาญ มีอ�ำนาจ

2 เหลือง สว่าง สดใส ร่าเริง เลื่อมใส ศรัทธา

3 น�ำ้เงิน สุภาพ หนักแน่น เย็นสบาย สงบ เงียบขรึม

4 ส้ม สนุกสนาน ร่าเริง กระปรี้กระเปร่า

ตัว
อย
่าง
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ที่ สี ให้ความรู้สึก

5 เขียว ร่มรื่น สดชื่น เย็นตา มีชีวิต เจริญงอกงาม

6 ม่วง เศร้า ผิดหวัง ฝัน แปลก โดดเดี่ยว ลี้ลับ

7 ฟ้า นุ่มนวล สะอาด สดใส สงบเสงี่ยม เรียบร้อย

8 ชมพู สดใส สดชื่น นุ่มนวล อ่อนหวาน น่ารัก

9 น�ำ้ตาล หนักแน่น เงียบขรึม เก่าแก่ แห้งแล้ง

10 เทา สงบเงียบ สุภาพ สุขุม เป็นกลาง ชรา

11 ด�ำ หดหู่ เศร้าใจ ทุกข์ ลึกลับ มืด หนักแน่น

12 ขาว สะอาด บริสุทธิ์ สดใส สว่าง ใหม่

การฝึกเขียนเลียนแบบจากที่สายตามอง

เห็น ลองขยายต้นแบบให้มีขนาดใหญ่ขึ้น และ

ย่อส่วนจากแบบ สามารถท�ำให้เกิดภาพลวงตา 

บอกระยะได้ ดังภาพตัวอย่างนี้ มองเห็นว่า

ภาพวิวธรรมชาติ สถานที่ต่าง ๆ  มีมิติ ใกล้ไกล 

เนื่องจากมีฉากหน้าหรือ Foreground เป็นรูป

ต้นไม้ ดอกไม้ คน ฯลฯ ผลงานภาพวาดของ 

นางสาวจรีณา เมอืงมลู นายธรีพฒัน์ อนิตา และ

นายพงศภัค เฉลิมบุญ 

  

ฉากหลงัหรอื Background เป็นส่วนประกอบทีส่�ำคญัในการสร้างบรรยากาศ สื่อถงึอารมณ์ 

ความรู้สึก ส่งผลให้เรื่องราวสมจริงมากยิ่งขึ้น ดังรูป

ตัว
อย
่าง
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ผลงานภาพวาดของ นางสาวปุณิกา ชัยวงศ์

  
ผลงานภาพวาดของ นางสาวธัญธิฌา สุวรรณชื่น

  
ผลงานภาพวาดของ นางสาวฐิติญาดา ชมภูมิ่ง

ตัว
อย
่าง
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ตัวอย่างการวาด
ต่อไปนี้เป็นตัวอย่างการวาดจาก https://www.pinterest.com/ และ https://www. 

freepik.com/

1.	การวาดข้าวของเครื่องใช้ (Household Objects)

 

2.	การวาดผลไม้ (Fruit Objects)

ตวัอย่างต่อไปนีเ้ป็นขัน้ตอนการวาดจากรปูผลส้มของจริง (http://arcmel.com/archives/652)

รูปต้นแบบ

 
	 รูปผลส้มของจริง	 ขั้นที่ 1  วาดรูปสี่เหลี่ยมและร่างผลไม้ข้างในนั้น

ตัว
อย
่าง

https://www.freepik.com/
https://www.freepik.com/
http://arcmel.com/archives/652
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ขั้นที่ 2  วาดวงกลม ส่วนที่เหลือวาดในสี่เหลี่ยมอื่น ๆ 	 ขั้นที่ 3  แรเงาขอบด้วยการสัมผัสเบา ๆ

 
ขั้นที่ 4  ลบเส้นร่างสี่เหลี่ยมและแรเงา 	 ขั้นที่ 5  แรเงา ตกแต่งส่วนรายละเอียด

3.	การวาดต้นไม้ (Plant Objects)

ตัว
อย
่าง
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ตัว
อย
่าง
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4.	การวาดร่างกายของมนุษย์ (Landscapes Human)

1.	 การวาดเส้นร่างกายแบบง่าย (Body Figures) ส�ำหรับผู้ที่ไม่มีทักษะการวาดรูปภาพ

2.	 การออกแบบ Character ตัวละครผู้หญิง 

ตัว
อย
่าง
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3.	 การออกแบบ Character ตัวละครผู้ชาย

4.	 การวาดสัดส่วนของร่างกายเด็ก วิธีการวาดเด็กและวัยรุ่น

ตัว
อย
่าง
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ตัว
อย
่าง
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5.	การวาดภาพเคลื่อนไหว (Drawing for Animation)

1.	 การวาดท่าทางการเดินหันด้านข้าง (Side View)

2.	 การวาดท่าทางการเดินด้านหน้า (Front View)

3.	 การวาดท่าทางการเดนิหลงั (Back View) จากการศกึษาการเดนิท่ีมองจากมมุด้านหลงั 

(http://animate-nadine.blogspot.com/2011/11/walk-cycle-from-back-view.html) 

พบว่าจะมีอยู่ 3 ท่าทางหลัก ๆ  ดังรูป

ตัว
อย
่าง
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4.	 การวาดท่าทางการวิ่ง (Running Positions)

ตัว
อย
่าง
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5.	 การวาดท่าทางการกระโดด (Jumping Positions)

6.	 วิธีการวาดท่าทางแบบอื่น ๆ  (Other Posture Positions) ซึ่งช่วยให้คนท�ำ Animation 

มือสมัครเล่นจินตนาการได้มากขึ้น

ตัว
อย
่าง
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7.	 การวาดท่าทางการเคลื่อนไหวแขน (Arm Movements)

 

8.	 วิธีการวาดท่าทางการเคลื่อนไหวของนิ้วมือ (Finger Movements)

6.	การวาดภาพรองเท้า (Shoes Objects)

1.	 การวาดรองเท้าผูห้ญงิ-ผูช้าย (https://www.youtube.com/watch?v=M2hHzOdVMps)

 

ตัว
อย
่าง
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รูปรองเท้ามุมมองด้านข้าง

 

2.	 การวาดดวงตารูปแบบต่าง ๆ  ดวงตาแต่ละแบบจะสื่ออารมณ์ของตวัละครได้หลากหลาย

ตัว
อย
่าง
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คะแนน

ใบงาน (Assignment)

ค�ำชี้แจง  ให้ฝึกการวาดรูปโดยใช้ดินสอหรือ Pen Mouse และแรเงา  

ใน Workshop 1-10

1Workshop    :   ฝึกวาด เส้น นอน ตัง้ เฉยีง และเส้นต่อเนื่อง ตามตวัอย่างในหน้าท่ี 24, 25  

จนสามารถควบคุมมือได้ดีแล้วให้ท�ำการวาด แสง เงา ของวัตถุ ดังรูป

ตัว
อย
่าง
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