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บทคัดย่อ 
 จาการท าโครงการ Animation 3D นั้นมีจุดมุ่งหมายอย่างหนึ่งเพื่อให้นักศึกษาที่ต้องการศึกษา
เร่ือง การสร้าง Animation 3D  และเพื่อให้ผู้ที่สนใจในเร่ืองนี้ได้มีความรู้และวิธีการสร้าง Animation 
โดยโปรแกรม Autodesk Maya  
               ในด้านการท า Animation 3D ประเภท Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า นั้น มีการใช้โปรแกรม 
Adobe Illustrator CC ในการออกแบบคาแรคเตอร์ ใช้โปรแกรม Autodesk Maya ในการปั้นฉากและ
คาแรคเตอร์ 3D และใช้โปรแกรม Adobe After Effects CC ในการใส่เอฟเฟคต่าง ๆ เพื่อเป็นการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ และ การน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาการออกแบบคาแรคเตอร์มาใช้  

จากการที่ผู้ชมได้รับชม Animation 3D และตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ ผลการ
ประเมินพบว่ามีค่า SD เท่ากับ 0.51 และค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.42 ซึ่งอยู่ในระดับ มาก ตรงกับวัตถุประสงค์
ของโครงการ  
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 กราบขอบพระคุณ ดร.สมศักดิ์ รุ่งเรือง ผู้อ านวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการที่
ให้โอกาสในการศึกษาคณาจารย์ทุกท่านที่ได้กรุณาให้ความรู้ ที่ท าให้โครงการของเราประสบความส า
เสร็จลุล่วงไปด้วยดีและความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 โครงการของเราจะไม่ส าเร็จลุล่วงไปได้ถ้าขาดค าแนะน าจากอาจารย์สิริมาศ สุภาพ ที่ปรึกษา
หลัก และอาจารย์อาจารย์นนทยา ณ สงขลา อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ทางคณะผู้จัดท ารู้สึกซาบซึ้งในความ
เอาใจใส่ของอาจารย์ที่ให้ค าแนะน าต่าง ๆ และบอกข้อบกพร่องที่จะต้องแก้ไข 

 คณะผู้จัดท าขอขอบคุณ บิดา มารดา และ เพื่อน ๆ สมาชิกในกลุ่มที่ให้ค าปรึกษา ที่ค่อย
ช่วยเหลือและเป็นก าลังใจมาโดยตลอด และที่คอยให้ก าลังใจตลอดมา 
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คํานํา 

โครงการนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิชาโครงการ ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวส.) 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการนําความรู้ทีไ่ด้ศึกษามาสร้างเป็นผลงานทางวิชาการ โดยคณะ
ผู้จัดทําได้เลือกที่ทําโครงการประเภท Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า เป็นAnimation 

โดยออกแบบ ฉาก ตัวละคร รูปแบบAnimation ทุกคนสามารถรับชมได้ ทุกเพศ ทุกวัย และ
ยังให้ประโยชน์แก่ผู้เล่นสร้างความผ่อนคลายสนุกสนาน 

ดังนัน้คณะผู้จัดทํา Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า นีจ้ัดเป็นแบบอย่างในส่วนหนึ่งในการช่วย
ส่งเสรมิให้ผู้เล่นมีแนวคิดเกี่ยวกับการศึกษาในขณะที่ดู Animation ได้รับความรู้และนําไปใช้ประโยชน์ 
หากมีข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นจากการทําเอกสารคู่มือโครงการฉบับนี้ทางคณะผู้จัดทําขออภัยและจะ
พยายามปรับปรุงคู่มือการทําโครงการให้ดียิ่งขึ้นต่อไป 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของโครงกำร 

ในสังคมไทยในปัจจุบันนั้นเต็มไปด้วยการแข่งขัน ต่างคนต่างความคิดต่างความสามารถ 
โดยบางครั้งเราอาจท าสิ่งบางสิ่งที่ไม่ใช่สิ่งที่เราท าได้ดี หรือ การเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับคนอ่ืน 
ท าให้เรามองเห็นตัวเองในด้านลบ รู้สึกต่ าต้อยหรือไร้ค่า จึงท าให้ เกิดความกลัว กลัวที่จะพูด กลัวที่
จะเสนอไอเดีย กลัวที่จะท างานด้วยความกดดัน กลัวผิดตลอดเวลา ในจุดบางจุด เราไม่ใช่สิ่งที่
สมบูรณ์ตั้งแต่ต้นแล้ว เราทุกคนมีจุดเด่นที่ต่างกันอยู่ที่ว่าเราจะค้นพบมันเมื่อไหร่ มีจุดบางจุดที่คุณ
เอง ท าได้ดีกว่าคนอื่นเพียงแค่คุณต้องค้นพบตัวเองให้เจอ คุณไม่ได้ไร้ค่า เพียงแต่จุดที่คุณอยู่มันอาจ
ไม่ใช่สิ่งที่มันจ าเป็นส าหรับใครๆในตอนนั้น คุณจะต้องกล้าที่จะก้าวเดินต่อ กล้าที่จะก้าวข้ามความ
กลัว กล้าที่จะไปยังจุดต่อไป มันจะต้องดีกว่าคุณอยู่ในตอนนี้ คุณต้องมีความกล้า และคุณต้องอยู่ให้
ถูกที่ ที่ๆคุณสามารถแสดงความสามารถของคุณได้เต็มที่   อยู่ในที่ๆคนอ่ืนมองเห็นความสามารถ
ของคุณ และ ของมีความกล้า “อย่ามองว่าตัวเองไร้ค่า”  

แนวทางการสร้างโครงการโปรเจค 3D คือการน าเอาเทคโนโลยีและการผลิตสื่อ animetion 

เพื่อน าเสนอเป็น animetion 3D แก้วใบเก่า เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยเหลือผู้ที่มีความทุกในด้านต่าง ๆให้เกิด

ก าลังใจ ในมุมมองต่าง ๆ และ ให้ความกล้าในการสู้กับปัญหาของชีวิต 

โครงการนี้เป็นโครงการที่น าเอา เทคนิค 3D เพื่อสร้างเป็นแอนิเมชั่น จะกล่าวถึงแก้วหนึ่ง

ใบที่แตกร้าวจากอุบัติเหตุ และไม่ถูกใช้งาน ท าให้แก้วมองว่าตัวเองไร้ค่า และเมื่อถึงจุดเวลาหนึ่ง 

แก้วใบเก่าใบนั้น ไม่ได้เป็นแก้วที่ใช้เป็นน้ าดื่มอีกต่อไป แต่แก้วได้ท าหน้าที่ใหม่ ที่ท าได้ดี นั้นคือ

การเป็นพื้นที่ให้กับการปลูกต้นไม้ โครงการ animetion 3D เร่ืองนี้จัดท าขึ้นมาเพื่อการให้ก าลังใจ

ให้กับบุคคลที่ก าลังมีความเครียดเร่ืองต่างๆในชีวิต และเป็นก าลังใจให้บุคคลที่มองว่าตัวเองไร้ค่า 

และเป็นก าลังใจให้มองเห็นด้านดี ๆของตัวเอง 
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร 
1.2.1 เพื่อสร้างงาน animetion 3D เร่ือง แก้วใบเก่า 
1.2.2 เพื่อให้ก าลังใจในการใช้ชีวิตให้คนที่ดู animetion 3D เร่ือง แก้วใบเก่า                              

 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 

1.3.1 ศึกษาการเทคนิคพิเศษในการสร้างโมเดล 3D                                                             
1.3.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการใส่เอฟเฟคต่างๆของชิ้นงาน 
1.3.3 ศึกษากระบวนการผลิตและเทคนิคพิเศษในการสร้าง animetion 3D 

 

1.4 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 

1.4.1 ได้รับงาน animetion 3D เร่ือง แก้วใบเก่า 
1.4.2 ได้ให้ก าลังใจกับผู้ชมที่รับชมงาน animetion 3D เร่ือง แก้วใบเก่า ในการใช้ชีวิต        

                       

1.5 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำร 
1.5.1 ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น  
     - ศึกษาการปั่นโมเดล 3D เบื้องต้น 
     - ศึกษาการตัดต่อวิดีโอเบื้องต้น 
     - ศึกษาวิธีการท า animetion 3D เบื้องต้น 

 1.5.2  จัดท าแบบร่าง  
 -  วิเคราะห์เน้ือหา 
 -  เขียนบท (Script) 
 -  เขียนบทภาพ (Story board) 
 -  เขียนบทถ่ายท า (Shooting Script) 
 -  พัฒนา animetion 3 D 
 1.5.3 การวางแนวคิด  

      -  วิเคราะห์ข้อมูล animation 3D 
      -  ได้พัฒนาทักษะการท างาน 3D 

     -  ใส่เทคนิคพิเศษในงาน 3D 
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1.6 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart)  

รำยกำร 
มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 

ระยะเวลำ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

เสนอหัวข้อโครงการ 
รอบที ่1 (บทที1่) 

   
 

            
20 กรกฎาคม  -  
22 กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 1 

    
 

            23 กรกฎาคม 62 

เสนอหัวข้อโครงการ  
รอบที ่2 (บทที1่) 

     
 

          
24-25  

กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 2 

      
 

         26  กรกฎาคม 62 

ส่งบทที่ 2         
 

       
9 -16 

สิงหาคม 62 

ส่งบทที่ 3           
 

     20-30 สิงหาคม 62 

สอบหัวข้อโครงการ 
(บทที่ 1-3) 

           
 

    3-7 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้า 70%              
 

  10-14 กันยายน 62 
ส่งความคืบหน้า 80%               

 

 14-28 กันยายน 62 

รำยกำร 
พฤศจิกำยน 62 ธันวำคม 62 มกรำคม 63 กุมภำพันธ์ 63 

หมำยเหตุ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 100% 
 

               
1-9 พฤศจิกายน 
62 เป็นต้นไป 

สอบโปรแกรม  
 

               24 พฤศจิกายน 62 

ส่งบทที่ 4      
 

           3-14  ธันวาคม 62 
ส่งบทที่ 5         

 

       14-21 มกราคม 63 
ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า
เข้าเล่ม 

         
 

      
22 มกราคม –  

15 กุมภาพันธ์ 63 

ตำรำงท่ี 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
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1.7 กลุ่มเป้ำหมำย 

1.7.1 ทุกเพศทุกวัยที่สนใจในเร่ือง animation 3D 
1.7.2 บุคคลที่มีความเครียดในชีวิต และ เกิดบุคคลที่มองตัวเองในด้านลบ 

1.8 เครื่องมือท่ีใช้ 
   1.8.1 โปรแกรม Maya 2017 

1.8.2 โปรแกรม Adobe after effect 

1.9 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

ล ำดับ รำยกำร  จ ำนวน รำคำ 
1 ค่าปริ้นเล่มงาน 1          100    บาท 
2 ค่าเข้าเล่ม 1 200    บาท 

รวมเป็นเงิน          300    บำท 
 

ตำรำงท่ี 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
 



 
 

บทที ่2 
กรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ยวกับ โปรเจค  3D เร่ือง แก้วใบเก่าพบว่า 

ประกอบด้วยแนวคิดและทฤษฎี ดังต่อไปนี้ 
 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
2.1.1 ทฤษฎีการให้ก าลังใจ 
2.1.2 ความหมายของ 3D 
2.1.3 กระบวนการผลิต animetion 3D 
2.1.4 ประโยชน์ของ animetion 3D 
2.1.5 รูปแบบของ animetion 3D 
2.1.6 ทฤษฎีสีในการสร้างโมเดล 3D 

2.2  โปรแกรมที่ใช้งาน 
2.2.1 โปรแกรม maya 
2.2.2 โปรแกรม Adobe After Effects 

2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
2.3.1 Animation 3D 

2.4 กรณีศึกษาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
      2.4.1 ตัวอย่าง วีดีโอ animetion 3D เร่ือง ยางรถ 

      2.4.2 งานวิจัยการศึกษาการให้ก าลังใจและการรู้คุณค่าของตนเอง
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2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 2.1.1 ทฤษฎีการให้ก าลังใจ 
1) ความหมายของขวัญและกาลังใจ 
ตามพจนานุกรมไทยฉบับร าชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2545 ได้อธิบายความหมายของค าว่า

“ขวัญ” หมายถึง สิ่งที่เป็นสิ่งมงคล สิริความดี ไม่มีตัวตน นิยมกันว่ามีอยู่ประจ าชีวิตของคนตั้งแต่
เกิดมา เชื่อกันว่า ถ้าขวัญอยู่กับตัวก็เป็นสิริมงคล เป็นสุขสบาย จิตใจมั่นคง ถ้าคนตกใจหรือเสียขวัญ 
ขวัญออกจากรา่ง เรียกว่า ขวัญหายขวัญหนี ขวัญบิน เป็นต้น “ก าลังใจ” หมายถึง สภาพของจิตใจที่
มีความเชื่อมั่นและกระตือรือร้นพร้อมที่จะเผชิญกับเหตุการณ์ทุกอย่างการศึกษาเร่ืองขวัญและ
ก าลังใจในก ารปฏิบัติงานนั้น มีผู้ให้ค าจ ากัดความตา่ง ๆ ไว้ดังนี้ 

ร.ท. พีริศร เปรื่องเวทย์ (2549, หน้า 7) ได้สรุปว่า ก าลังขวัญ หมายถึง สภาวะทางจิตใจของ
บุคคลหรือกลุ่มคนที่ปฏิบัติงานร่วมกัน ซึ่งจะส่งผลต่อการแสดงออกในพฤติกรรมต่าง ๆ เช่นความ
กระตือรือร้น ความสามัคคี ความรับผิดชอบ ความตั้งใจความพึงพอใจในกรปฏิบัติงาน 

พ.อ. ธวัชชัย ฟักเทพ (2551, หน้า 10) ขวัญและก าลังใจหมายถึง สภาพทางจิตใจ ทัศนคติ 
อารมณ์ และ ความรู้สึกที่แสดงออก ทางด้านพฤติกรรมในการปฏิบัติงาน ถ้าบุคลากรมีขวัญและ
ก าลังใจในการปฏิบัติง านสูง จะแสดงออกในลักษณะที่มีความเต็มใจ และกระตือรือร้นเฉื่อยชา ไม่
เอ าใจใส่ต่องานที่รับผิดชอบ เป็นต้น 

น.อ. เรวัต อุบลรัตน์ ร.น. (2551, หน้า 13) ขวัญ หมายถึง สภาพจิตใจ ความรู้สึกนึกคิดเป็น
ทัศนคติ หรืออารมณ์ที่มีลักษณะเป็นนามธรรม ไม่สามารถสัมผัสและมองเห็นได้ แต่สามารถสังเกต
ได้จากการแสดงออกของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่มีต่อองค์การหรือสภาพแวดล้อมในการปฏิบัติงาน 

พระมหาวิวัฒน์ ปริชาโน พวกนิยม (2551, หน้า 34) ขวัญก าลังใจ หมายถึง สภาพทางจิตใจ 
ทัศนคติ หรือความรู้สึกทางอารมณ์ของผู้ปฏิบัติงาน ที่ตั้งใจฟันฝ่าอุปสรรคที่เกิดขึ้นจากสภาพของ
การท างานให้สามารถท างานได้บรรลุจุดหมายขององค์การ 

ผดุง วุฒิเอ้ย (2552, หน้า 10) ขวัญและก าลังใจ หมายถึง การแสดงออกทางภาวะจิตใจหรือ
ความรู้สึก ทัศนคติของคนในหน่วยงานที่มีต่องาน ต่อบุคคล ต่อเพื่อนร่วมงาน ต่อองค์การที่ตน
ปฏิบัติอยู่ ต่อความส าเร็จตามจุดมุ่งหมายขององค์การ ความตั้งใจของคนที่จะอุทิศเวลาและแรงกาย
ของคน เพื่อสนองความต้องการและวัตถุประสงค์ขององค์การ 

        วรรณภา กลับคง (2552, หน้า 8) ขวัญและก าลังใจ หมายถึง สภาวะทางด้านจิตใจ
ความรู้สึก อารมณ์ของบุคคลที่ก่อให้เกิดก าลังใจ เจตคติและความพึงพอใจในการท างาน ซึ่งจะเป็น
ผลให้มีความร่วมมือในการปฏิบัติงาน 

พนิดา วรรณเวียง (2553, หน้า 8-9) ขวัญและก าลังใจในก ารปฏิบัติงาน หมายถึงสภาพทาง
จิตใจ ความรู้สึกนึกคิด และพฤติกรรมของบุคคลหรือกลุ่มบุคคล ที่เกิดขึ้นจากสภาพแวดล้อมต่าง ๆ 
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ในก ารปฏิบัติงาน ทั้งด้านบวกและด้านลบ และเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติงาน 

เบญจมาส สมศรี (2553, หน้า 9) ขวัญและก าลังใจ หมายถึง สภาพทางจิตใจ ความรู้สึก 
นึกคิด ความกระตือรือร้น ความตั้งใจที่จะร่วมมือร่วมใจในการท างาน ความพึงพอใจ และความ
ตั้งใจในการปฏิบัติงาน 

         สุรเชษฐ์ สุวพร (2553, หน้า 14-15) ขวัญและก าลังใจในการปฏิบัติงาน หมายถึงความ
กระตือรือร้นในก ารท าง านอุทิศก ายและใจในก ารท าง านให้แก่องค์กร การทุ่มเทความสามารถ
ปฏิบัติงานร่วมกันอย่างร่วมแรงแข็งขันมีพลังสัมฤทธิ์ในการท างานร่วมกันเป็นทีมมีพันธะผูกพัน
ต่อหนา้ที่งานที่ปฏิบัติอย่างสูง ก ารได้รับการยอมรับจากสังคม 

         ณัฎฐรัฐ จันทะโลก (2553, หน้า 16) ขวัญและก าลังใจ หมายถึง ภาวะของจิตใจ หรือ
ทัศนคติ หรือแรงผลักดันของบุคคล หรือบุคคลต่าง ๆ ในกลุ่มที่จะท างานตามวัตถุประสงค์แห่งการ
ท างานร่วมกันของกลุ่มเพื่อจะต่อสู้กับปัญหา อุปสรรคต่าง ๆ อันที่จะไปให้ถึงจุดหมายปลายทางที่
ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นองค์ประกอบแห่งพฤติกรรมในการที่จะแสดงให้เห็นถึงความกระตือรือร้นความ
มุ่งมั่น ความรักหมู่คณะ หรือความเฉื่อยของกลุ่ม 

         โยเดอร์ (Yoder, 1959 อ้างถึงใน ชูเกียรติ ก่อเกิด, 2531, หน้า 12) ขวัญในการปฏิบัติงาน
หมายถึง องค์ประกอบที่ประกอบด้วยพฤติกรรมของผู้ปฏิบัติงาน การแสดงออกซึ่งความรู้สึกเมื่อ
รวมกันแล้วย่อมแสดงให้เห็นถึงความรู้สึกของผู้ปฏิบัติงานที่มีต่อการท างาน ความสัมพันธ์ในการ
ท างานกับนายจ้างและผู้ร่วมงานอ่ืน ๆ 

         ไมเคิล (Michael, 1971 อ้างถึงใน ชูเกียรติ ก่อเกิด, 2531, หน้า 13) ให้เห็นว่าขวัญในการ
ปฏิบัติงานเป็นเจตคติแห่งจิตใจ น้ าใจ ระดับความเป็นอยู่ และภาวะของอารมณ์ในแต่ละบุคคที่เป็น
สมาชิกของกลุ่มซึ่งเกิดจากความปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ปฏิบัติง านกับผู้บริหารโดยตรง อันจะส่งผล
กระทบต่อความตั้งใจ ความร่วมมือและความสนใจในการปฏิบัติงาน 

เดวิส (Davis, 1967 อา้งถึงใน ชูเกียรติ ก่อเกิด, 2531, หน้า 13) ได้กล่าวว่า ขวัญ หมายถึงเจต
คติของบุคคลหรือกลุ่มของบุคคลที่มีต่อสภาพแวดล้อมในการปฏิบัติงานและความร่วมมือกันโดย
ความสมัครใจและอย่างเต็มความสามารถของบุคคลในหน่วยงานเพื่อประโยชน์สูงสุด 

องค์การ ฟลิปโป (Fippo, 1976, pp. 556-557 อ้างถึงใน พ.อ. ธวัชชัย ฟักเทพ, 2551, หน้า 9)     
ให้ค านิยาม ขวัญและก าลังใจเป็นสภาพท างจิต ท่าที หรือทัศนคติ ความรู้สึกของบุคคลหรือกลุ่ม
บุคคลซึ่งแสดงออกหรือบ่งชี้ ให้เห็นถึงความตั้งใจที่จะร่วมมือประสานงาน 

ไนโกร (Nigro, 1959, p. 383 อ้างถึงใน พ.อ. ธวัชชัย ฟักเทพ, 2551, หน้า 9) ให้ค านิยาม
ขวัญและก าลังใจ คือความรู้สึก ท่าที หรือพฤติกรรมของกลุ่มคนที่ร่วมแรงร่วมใจกัน ท างานอย่างใด 
อย่างหนึ่งโดยไม่ย่อท้อ ไม่หยุดยั้งเพื่อให้ได้มาซึ่งผลงานร่วมกัน 
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จากความหมายของขวัญและก าลังใจดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ขวัญและก าลังใจเป็น
สภาวะของจิตใจของแต่ละบุคคลที่แสดงออกเป็นพฤติกรรมภายใต้สภาพแวดล้อมหรือสิ่งต่าง ๆ ที่มี 
ผลต่อการปฏิบัติงาน ซึ่งขวัญและก าลังใจสามารถบ่งชี้ถึงความตั้งใจ ความกระตือรือร้น ความตั้งอก 
ตั้งใจ และความร่วมมือในการปฏิบัติงานที่จะน าพางานที่ปฏิบัติไปสู่ความส าเร็จ 

ความส าคัญของขวัญและก าลังใจ 
ขวัญและก าลังใจนั้นมีลักษณะเป็นนามธรรม สามารถสังเกตได้จากการแสดงออกของ

บุคคลหรือกลุ่ม ขวัญและก าลังใจมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เพราะเมื่อขวัญและก าลังใจดี การ
ปฏิบัติงานก็จะมีประสิทธิภาพสูง ผลงานที่ได้ก็จะดี ในทางกลับกัน ถ้ าขวัญก าลังใจไม่ดี  การ
ปฏิบัติงานก็จะมีประสิทธิภาพลดลง ผลงานที่ได้ก็จะไม่ดี ดังนั้นจึงมีผู้ให้ค านิยามเกี่ยวกับ
ความส าคัญของขวัญและก าลังใจไว้มากมายดังนี้ 

จิรชาติ เชื้อภักดี (2550, หน้า 15) ขวัญมีความส าคัญต่อบุคคลในองค์การเป็นอย่างมาก
เพราะถ้าบุคคลในองค์การมีขวัญดีแล้วจะก่อให้เกิดความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของบุคลากรใน
องค์การ เพื่อร่วมมือร่วมใจท างานด้วยความเต็มใจ และมีสัมพันธภาพอันดีต่อกัน มีความรักความ
สามัคคี มีความซื่อสัตย์ต่อองค์การ ท าให้การท างานบรรลุเป ้าหมายอย่ างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น
ผู้บริหารต้องเอาใจใส่ดูแลรักษาขวัญของบุคลากรในองค์การให้มีขวัญดีอยู่เสมอ 

พระมหาวิวัฒน์ ปริชาโน พวกนิยม (2551, หน้า 35-36) ขวัญก าลังใจของผู้ปฏิบัติงานเป็น
เร่ืองส าคัญยิ่งต่อการปฏิบัติงาน ซึ่งก ารมีขวัญก าลังใจที่ดีจะก่อให้เกิด แรงจูงใจ ก าลังใจความ
ร่วมมือร่วมใจและความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ อีกทั้งยังเสริมสร้างความจงรักภักดี ความเข้าใจอันดี
และความสามัคคี ซึ่งส่งเสริมให้ผู้ปฏิบัติงานอุทิศสติปัญญาและก าลังความสามารถให้กับองค์การ 
ซึ่งจะท าให้เกิดความภาคภูมิใจ เชื่อมั่นศรัทธาในองค์การที่ตนปฏิบัติงาน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของ
องค์การได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ผู้บริหารจึงต้องพยายามท าให้ผู้ใต้บังคับบัญชามีขวัญ
ก าลังใจดีต่อไป 

2.) ทฤษฎีการให้ก าลังใจ แบ่งออกได้ดังนี ้
2.1 ท าให้เกิดความร่วมมือร่วมใจกันท างานอย่างสมานฉันท์ เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ของ

องค์การ 
2.2 สร้างศรัทธา จงรักภักดี มีความซื่อสัตย์ต่อหมู่คณะและองค์การ 
2.3. เกื้อหนุนให้ระเบียบข้อบังคับขององค์การเกิดผลในการควบคุมความประพฤติโดยที่

คนปฏิบัติตนอยู่ในกรอบระเบียบวินัยและมีศีลธรรมอันดี 
2.4 สร้างสามัคคีธรรมขึ้นในหมู่คณะและก่อให้เกิดพลังร่วม อันสามารถจะฝ่าฟันอุปสรรค์

ทั้งหลายขององค์การได้ 
2.5 เสริมสร้างความเข้าใจอันดีระหว่างบุคคลในองค์การกับนโยบายและวัตถุประสงค์ของ

องค์การ 
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2.6 จูงใจให้เจ้าหน้าที่ในองค์การมีเจตคติที่ดีต่อองค์การและมีความคิดสร้างสรรค์ที่เป็น
ประโยชน์ต่อองค์การ 

2.7 ท าให้เกิดความเชื่อมั่น มั่นคงทางใจและศรัทธาในองค์การที่ตนปฏิบัติอยู่และท างานอยู่
กับองค์การนานแสนนาน 

พ.ต. วัฒนะ มหิพันธ์ (2544, หน้า 12) ได้กล่าวว่า ขวัญและก าลังใจนั้นมีอิทธิพลต่อ
ประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะผู้ปฏิบัติงานในองค์กรที่เป็นข้าราชการ ถ้ามี
ขวัญและก าลังใจไม่ดีแล้วก็ย่อมจะน ามาซึ่งความเสื่อมและหย่อนสมรรถภาพในการปฏิบัติหน้าที่
อันจะส่งผลกระทบต่อประชาชนเป็นอย่างมาก 

ต่วนโรสณา โต๊ะนิแต (2550, หน้า 13) ขวัญและก าลังใจเป็นปัจจัยส าคัญในการปฏิบัติงาน
ของหน่วยงาน ซึ่งทุกหน่วยงาน ล้วนต้องการให้ผู้ปฏิบัติงานมีขวัญก าลังใจในการปฏิบัติงานสูง
ก่อให้เกิดความร่วมมือในการท างาน เกิดความจงรักภักดีและซื่อสัตย์ต่อองค์กร เกิดความสามัคคี
และพลังกลุ่มเสริมสร้างมนุษย์สัมพันธ์ในองค์กร เกิดความสร้างสรรค์เพื่อการพัฒนาขององค์กร
และสุดท้ายท าให้ผู้ปฏิบัติงานเกิดความเชื่อมั่นต่อองค์กรของตน ผลที่ตามมาคือความส าเร็จของงาน
ที่มีประสิทธิภาพ 

สรุปความส าคัญของขวัญและก าลังใจ ส่งผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพการปฏิบัติงานเมื่อ
บุคคลหรือกลุ่มบุคคลมีขวัญและก าลังใจที่ดี จะท าให้ประสิทธิภาพของงานที่ปฏิบัติสูงขึ้นและ 
ผลส าเร็จของงานก็จะออกมาดีด้วยเช่นกัน 
 

 2.1.2 ความหมายของ 3D 
3D ความหมายที่เข้าใจง่าย คือ รูปร่างที่เหมือนจริงมากที่สุด เรียกว่า รูป 3 มิติ ปกติภาพถ่าย

หรือภาพวาดจะเห็นเพียง 2 มิติ คือความกว้างและความยาว แต่รูป 3D จะมองเห็นได้ทั้งความกว้าง 
ความยาว และความลึก โดยส่วนใหญ่คนจะเห็นรูปแบบ 3D จากหนังแอนนิเมชั่น ซึ่งเป็นหนังที่
ได้รับความนิยมอย่างมากในปัจจุบัน นอกจากนี้งาน 3D ยังถูกน าไปใช้งานการออกแบบ
สถาปัตยกรรม บ้าน โรงแรม รถ และอีกมากมาย เป็นการสร้างตัวอย่างก่อนที่จะลงมือสร้างของจริง 
 

 2.1.3 กระบวนการผลิต animetion 3D 
โครงการสร้าง 3D  Animation  ขนาดใหญ่จะเป็นไปตามล าดับการท างานที่เฉพาะเจาะจง   

แม้แต่โครงการเล็ก ๆ ที่มีศิลปินเพียง 1 – 2 คนก็ยังใช้ประโยชน์จากการท างานตามล าดับขั้นที่
โครงงานใหญ่ๆ ที่มีความพร้อมสูงใช้กัน โดยอาจจะน ามาใช้เป็นบางส่วนหรือทั้งหมดเลยก็ 

ขั้นตอนก่อนการผลิต animetion 3D 
ก่อนเร่ิมด าเนินงาน คณะท างานจะร่วมกันคิดเนื้อเร่ืองและแลกเปลี่ยนความคิดกัน  เมื่อได้

เนื้อเร่ืองแล้ว ก็จะมีการเขียน Storyboard เพื่อแสดงฉากต่าง ๆ ออกมาเป็นรูปภาพ   Storyboard จะ
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เป็นเหมือนกระดานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างการประชุมเกี่ ยวกับเนื้อเร่ือง เมื่อ Storyboard 
เสร็จสมบูรณ์ก็จะมีการประชุมหลักส าหรับกลุ่ม Animator  ณ จุดนี้ ศิลปินจะเร่ิมออกแบบตัวละคร
และภาพพื้นหลังของฉากต่าง ๆ   คณะท างาน 

ในขั้นตอนก่อนการผลิตนี้จะตัดสินใจเกี่ยวกับโครงการโดยรวมด้วย อาทิ จะใช้โปรแกรม 
หรือฮาร์ดแวร์อะไรในการท างาน ควรมีการบันทึกไฟล์ข้อมูลส ารองบ่อยแค่ไหน และอย่างไร 
ระบบการตั้งชื่อไฟล์เป็นอย่างไร งบประมาณและตารางเวลาของศิลปินแต่ละคน  รวมถึงการ
มอบหมายงาน 

ในการวางแผนงาน คณะท างานในขั้นตอนก่อนการผลิตจะท างานแบบย้อนหลังจาก
ผลลัพธ์สุดท้าย  ยกตัวอย่างเช่น ถ้าผลลัพธ์สุดท้ายที่จะได้ออกมาคือ วีดิโอ พวกเขาจะต้องก าหนด
ก่อนว่าจะต้องใช้ฮาร์ดแวร์และโปรแกรมใดเพื่อบันทึกภาพที่ตัดต่อแล้วให้ออกมาเป็นวีดิโอ  
อุปกรณ์ที่คัดเลือกมาโดยเฉพาะเพื่อท างานกับผลลัพธ์ที่เจาะจงและรูปแบบของไฟล์ที่ต้องการ   
คณะท างานต้องเลือกฮาร์ดแวร์และโปรแกรมส าหรับงาน Animation ที่สามารถ Renderภาพออกมา
ในรูปแบบที่สามารถจะท างานกับระบบตัดต่อภาพได้ และต้องแน่ใจว่าศิลปินสามารถใช้งาน
โปรแกรมนั้นเพื่อสร้างงาน Animation ได้ตามที่เขียนไว้ใน Storyboard มันไม่ใช่เร่ืองปกตินักที่
คณะท างานจะขอให้มีการเปลี่ยนแปลง Storyboard เฉพาะส่วนเมื่อเห็นว่าเป็นเร่ืองยากหรือเป็นไป
ไม่ได้ที่จะสร้าง Animation ด้วยโปรแกรมที่เลือกมาให้เป็นไปตาม Storyboard ได้ หรือฉาก
เคลื่อนไหวที่ง่ายกว่า มีความคล้ายคลึงกันและสามารถใช้แทนกันได้  

ขั้นตอนการ Render ภาพ 
การ Render เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการผลิต  แต่การวางแผนการท างานของ

ขั้นตอนนี้ถูกก าหนดไว้ตั้งแต่ในขั้นตอนก่อนการผลิตและต่อเนื่องมาถึงขั้นตอนการผลิต  มีปัจจัย
หลายอย่างที่เราต้องค านึงถึงเพื่อเตรียมการ Render ฉากหรือภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ได้แก่ 

Frame rate (จ านวนเฟรมต่อวินาที) 
ภาพตัวอย่างจะมีความถูกต้องสมจริงแค่ไหนขึ้นอยู่กับการก าหนดจ านวนเฟรมต่อวินาทีที่

เหมาะสม   สื่อประเภทวีดิโอในระบบ NTSC ซึ่งใช้แพร่หลายในสหรัฐอเมริกาและแคนาดาเล่นที่
ความเร็ว 30 fps (frame per second ) ในขณะที่แถบยุโรปและเอเชียใช้ระบบ PAL ซึ่งใช้ 25 fps   
ส่วนภาพยนตร์จะเล่นที่ 24 fps  และสื่อส าหรับเว็บอาจเล่นที่ 12 fps หรือต่ ากว่านั้น 

ความเร็วของการ Render 
Effects ที่แปลกใหม่สะดุดตา อาจดูดี แต่ก็ต้องใช้เวลาในการ Render นานเกินไป  จึงต้อง

หาวิธีการที่มีความรวดเร็วขึ้น    คุณอาจไม่รู้สึกเดือนร้อนอะไรถ้าต้องใช้ เวลา 10 นาทีต่อการ 
Render  1 เฟรมที่มีองค์ประกอบมากมาย แต่ถ้า Animation เร่ืองนั้นยาว 1 นาทีโดยใช้ความเร็วที่ 30 
fps (ซึ่งเท่ากับ 1800 เฟรม) จะต้องใช้เวลานานถึง  300  ช.ม. หรือ 12 วันคร่ึงเลยทีเดียว  การใช้ 3ds 
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Max Render ในระบบเครือข่าย อาจช่วยลดเวลาได้บ้าง แต่ก็ยังต้องประเมินจ านวนทรัพยากรที่มีอยู่
เพื่อค านวณเวลาและดูความเป็นไปได้ในการสร้างผลงานให้เสร็จสิ้นลงได้ 

ความละเอียดของการ Render 
ส าหรับภาพยนตร์ที่มีความละเอียดสูง  เราสามาระมองเห็นรายละเอียดต่าง  ๆได้อย่าง

ชัดเจนบนจอภาพขนาดใหญ่    ส่วนฉากที่ Render โดยใช้ความละเอียดต่ า จะมีรายละเอียดบางส่วน
ที่ต้องสูญเสียไป   การ Render ส าหรับผลงานสิ่งพิมพ์จะต้องมีการค านวณค่าเป็นจ านวนจุดต่อนิ้ว 
(dpi) เช่นภาพขนาด 8 x 6 นิ้ว ความละเอียด 300 dpi  จะต้อง Render ด้วยความละเอียดอย่างน้อย 
2400 x 1800 pixel เพื่อให้ได้ภาพที่คมชัด 

นามสกุลไฟล์ 
ลักษณะของไฟล์ขึ้นอยู่กับผลลัพธ์ที่ต้องการและฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการผลิตงาน ฮาร์ดแวร์

ส าหรับสร้างภาพยนตร์หรือวีดิโอจะมีการก าหนดสกุลไฟล์และความละเอียดที่เหมาะสมไว้แบบ
หนึ่ง ในขณะที่ผลงานส าหรับเว็บ สกุลไฟล์ขึ้นอยู่กับเคร่ืองเล่นที่ผู้ใช้โดยส่วนใหญ่จะมี 

ขั้นตอนหลังการผลิต animetion 3D 
เมื่อส่วนประกอบในการผลิตเสร็จเรียบร้อย ผลงานขั้นสุดท้ายจะถูกน าไปตัดต่อ ซึ่งอยู่ใน

ขั้นตอนหลังการผลิต   การซ้อนภาพก็อยู่ในขั้นตอนนี้ด้วยส าหรับผลงานที่อยู่ในรูปของภาพยนตร์
หรือวีดิโอ  การใส่ Special Effectsถือเป็นส่วนหน่ึงของขั้นตอนหลังการผลิต   องค์ประกอบที่เป็น 3 
มิติ เทคนิคภาพเรืองแสง การใช้ Particles  การระเบิด ฯลฯ จะถูกน ามาใส่รวมไว้ในแผ่นฟิล์ม ด้วย
ซอฟต์แวร์ส าหรับงาน Effects  อย่าง Combustion ในการสร้างงาน 3 มิติ  การเพิ่ม Effects อาจอยู่ใน
ขั้นการผลิตหรือหลังการผลิตก็ขึ้นอยู่กับว่า Effects นั้นมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุ 3 มิติ (เช่น ลอยอยู่รอบ 
ๆ ตัววัตถุ) หรือไม่ ถ้าต้องมีปฏิสัมพัน์กับวัตถุ 3 มิติ  Effects ก็จะสร้างขึ้นในขั้นตอนการผลิต แต่ถ้า
ไม่มีหรือจ าเป็นต้องมีการท างานด้าน Effects เพิ่มเติมก็จะไปท าในขั้นตอนหลังการผลิตเมื่อท าการ
ตัดต่อเรียบร้อยแล้ว ผลงานจะถูกแปลงมาไปสู่รูปแบบที่ต้องการ เช่น ภาพยนตร์ , วีดิโอ , สิ่งพิมพ์ 
หรือไฟล์ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
 
  2.1.4 ประโยชน์ของ animetion 3D 

1) ช่วยให้การอธิบาย การออกแบบที่ซับซ้อน หรือเป็นการยากที่จะอธิกายให้เข้าใจ ให้
กลายเป็นเร่ืองที่เข้าใจง่ายขึ้นจากภาพเคลื่อนไหว 

2) งานออกแบบที่ใช้สื่อประเภท Animationท าให้ผู้รับชมรู้สึกตื่นเต้น และเปิดรับข้อมูลต่าง 
ๆ เข้ามาได้ง่ายกว่าสื่อประเภทอ่ืน ๆ ซึ่งหมายถึง ท าให้งานผู้รับท า 3D animation  นั้นได้รับความ
สนใจหรือได้รับการพิจารณาได้ง่ายขึ้น 

3) ปรับเปลี่ยนการน าเสนอข้อมูลการออกแบบ จากเสิ่งที่น่าเบื่อให้กลายเป็นข้อมูลที่
น่าสนใจได้ เช่นการน าเสนอ 3D Present 3D Animation งานสถาปัตยกรรม ต่าง ๆ 
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4) 3D Animation กับงานออกแบบ สามารถเพิ่มมูลค่าให้กับงานการออกแบบ ที่สามารถสื่อ
รายละเอียดทุกขั้นตอนออกมาให้ดูน่าสนใจ จนส่งผลให้การออกแบบนั้นดูโดดเด่นและง่ายต่อการ
พิจารณาของผู้ว่าจ้างหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง 

5) ช่วยอธิบายรายละเอียดทุกขั้นตอนของการออกแบบด้วยภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีความ
เสมือนจริงท าให้เข้าใจขั้นตอนการออกแบบได้ง่ายขึ้น 

การสร้างงาน Animation สามารถน ามากับงานออกแบบได้ได้ทั้งกับงานแบบ 2 มิติ หรือ 3 
มิติ ท าให้เห็นงานที่ออกแบบเป็นภาพเคลื่อนไหวที่ชัดเจน ง่ายต่อการท าความเข้าใจ และงานจาก
ผู้รับท า 3D animetion จ าเป็นต้องใช้ความรู้ เพราะเป็นการน าเสนอภาพเคลื่อนไหวให้เห็นภาพที่
ละเอียดและซับซ้อนได้ดีขึ้น ถือเป็นภาพเสมือนจริงจากการออกแบบที่มีทั้งมิติ  มุมกว้าง มุมยาว มุม
สูง และมุมลึก 
  
  2.1.5 รูปแบบของ animetion 3D 

1. การสร้างงานแอนิเมชั่นแบบดั่งเดิม (Traditional Animation หรือ Drawn Animation) 
เป็นกระบวนการที่ใช้ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวภาพยนตร์มากที่สุด เป็นการสร้างชิ้นงานแอ
นิเมชั่นด้วยภาพวาดซึ่งจะมีการวาดภาพลงบนกระดาษก่อน เพื่อสร้างภาพลวงต าของการ
เคลื่อนไหว แต่ละรูปวาดจะแตกต่างกันเล็กน้อย หลายพันภาพ และฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้อง
บันทึกภาพ หรือกล้องวิดีโอ การท าแอนิเมชั่นต้องอาศัยความสามารถทางศิลปะในการวาดภาพ
อย่างมาก จึงท าให้ต้องใช้เวลาในการผลิตนานและต้นทุนในการผลิตจึงสูงตามไปด้วย 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 การสร้างงานแอนิเมชันแบบดั้งเดิม 
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2. การสร้างแอนิเมชั่นแบบสต๊อปโมชั่น (Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation) เป็น
การสร้างหุ่นจ าลองขึ้นมาหรือใช้สิ่งของแล้วค่อยๆ ขยับ พร้อมกับถ่ายภาพนั้นที่ละภาพ ที่พบมาก
ได้แก่ ภาพเคลื่อนไหวแบบหุ่นเชิด ภาพเคลื่อนไหวดินน้ ามัน ซึ่งวัสดุที่นิยมใช้มักจะเป็นดินน้ ามัน 
ปั นเป็นรูปร่างต่างๆ โดยมีเส้นลวดเสมือนเป็นโครงกระดูกอยู่ภายในหุ่นที่ปั นและท าให้สามารถ
น ามาใช้งานได้หลายคร้ัง แอนิเมชั่นแบบนี้ต้องอาศัยเวลา ความอดทนและความสามารถมากต้องใช้
ทักษะทางศิลปะการปั น และการถ่ายภาพ ทั้งนี้เพราะหุ่นจ าลอง หรือสิ่งของประกอบฉากนั้น 
หลายๆสิ่งมีการขยับหรือเคลื่อนไหวไปพร้อมๆ กัน ในหนึ่งภาพ ดังนั้นหากต้องการแสดงความ
สมจริงจ าเป็นต้องอาศัยความละเอียดในการก าหนดการเคลื่อนไหวเพื่อที่จะสร้างภาพลวงตาของ
การเคลื่อนไหวแต่ละภาพ 

 
 

รูปท่ี 2.2 การสร้างงานแอนิเมชันแบบสต็อปโมชั่น 
 
         3. การสร้างแอนิเมชั่นด้วยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็นกระบวนการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ใน
ปัจจุบันจึงมีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ช่วยให้การท าแอนิเมชั่นง่ายขึ้น ท าให้ประหยัดเวลา และ
ต้นทุนเป็นอย่างมาก โปรแกรมที่นิยมใช้ในการผลิตงานแอนิเมชั่นเช่น โปรแกรม Maya, Abode 
Flash, Lightwave, modo, Anime Studio และ 3D Studio Max เป็นต้น 
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รูปท่ี 2.3 การสร้างงานแอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
 

 2.1.7 ทฤษฎีสีในการสร้างโมเดล 3D 
การสร้างภาพกราฟิกแบบ 3 มิต ิ
ปัจจุบันสามารถจ าแนกประเภทภาพกราฟิกตามโปรแกรมที่ใช้สร้างได้ 3 วิธี คือ ภาพแบบ

ราสเตอร์ (Raster) ภาพแบบเวกเตอร์ (Vector) และภาพโมเดลสามมิติและเร็นเดอร์ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

การสร้างภาพกราฟิกส์แบบราสเตอร์ (Raster) 
โปรแกรม Adobe Photoshop,Painterและ Paintshop Pro เป็นโปรแกรมที่สร้างภาพด้วยวิธี

ราสเตอร์เป็นหลัก โปรแกรมประเภทราสเตอร์นี้จะสร้างภาพกโดยการควบคุมสีของแต่ละจุดใน
ภาพโดยตรง สามารถควบคุมการสร้างภาพได้เป็นอย่างดี แต่การสร้างภาพที่ดูดีรวมทั้งการควบคุมสี
ของภาพให้ดูเป็นธรรมชาติมักจะเป็นงานที่ยากและเสียเวลา เนื่องจากต้องปรับเปลี่ยนสีของภาพแต่
ละจุดด้วยตัวผู้สร้างเอง ข้อจ ากัดอ่ืนของโปรแกรมประเภทราสเตอร์คือไม่สามารถที่จะเปลี่ยน 
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มุมมองของภาพที่เห็นได้หากเราต้องการท าจริงๆก็จะต้องสร้างใหม่แทบทั้งหมด ไฟล์ที่ใช้
รูปแบบราสเตอร์มักจะเป็นนามสกุล TIF,BMP และ PCX 

การสร้างภาพกราฟฟิกส์แบบเวกเตอร์ ( Vector ) 
การท างานด้วยวิธีเวกเตอร์ ไม่จ าเป็นต้องควบคุมทุกจุดของภาพ เนื่องจากโปรแกรมที่ใช้

วิธีการเวกเตอร์ จะใช้วิธีทางคณิตศาสตร์สร้างวัตถุแบบสองมิติ วิธีการนี้จะท าให้สามารถสร้างภาพ
ที่มีความละเอียดสูง และสามารถสร้างโค้งที่มีความต่องเนื่องได้ดีมาก แต่วิธีการนี้มีจุดอ่อนที่ไม่
สามารถเข้าไปแก้ไขในแต่ละจุดได้โดยตรง จึงยากที่จะสร้างภาพที่มีเฉดสีที่เหมือนจริงมากๆ ซึ่ง
เป็นสาเหตุที่ท าให้เป็นการยากที่จะสร้างวัตถุในลักษณะสมมิติด้วยโปรแกรมชนิดนี้ และโปรแกรม
ประเภทนี้แทบจะไม่สามารถน าภาพที่สร้างได้แล้วามเปลี่ยนเป็นมุมมองอ่ืนได้อีก นอกจาก
สร้างใหม่ทั้งหมด 

โปรแกรมที่สามารถสร้างภาพแบบเวกเตอร์ได้คือ โปรแกรม Adobe Illustrator ,Corel 
Draw และโปรแกรม Macromedia Freehand เป็นต้น ไฟล์ที่ใช้รูปแบบเวกเตอร์มักจะเป็นนามสกุล 
AI,EPS และ WGM 

การสร้างภาพกราฟฟิกส์แบบโมเดลสามมิติและการเร็นเดอร์ ( Three Dimension Modeling 
and redering ) 

การสร้างภาพโมเดลสามมิติและการเร็นเดอร์มีข้อดีคือการสร้างเฉดสีให้กับวัตถุได้โดยง่าย 
เรามักพบวิธีการสร้างภาพประเภทนี้มักจะถูกใช้ในงานการสร้างโมเดลจ าลอง และงานทาง
ภาพยนต์ การสร้างภาพชนิดน้ีเร่ิมขึ้นด้วยการสร้างวัตถุสามมิติ ซึ่งมีสร วัสดุที่ใช้และพื้นผิวของวัตถุ
ตามที่เราต้องการมาบรรจุอยู่ในซึน หรือที่เรียกชื่อว่าโมเดล ซึ่งสามารถก าหนดแสงและมุมกล้องได้
ตามที่เราต้องการ หลังจากจัดองค์ประกอบเสร็จ ก็จะท าการเร็นเดอร์ ซึ่งจะได้ภาพแบบราสเตอร์ ที่มี
ความเหมือนจริงทั้งมุมมองและเฉดสี 

จุดเด่นของการสร้างภาพด้วยวิธีนี้คือ เราสามารถสร้างวัตถุในมุมมองอ่ืนได้ง่ายมากโดยการ
ปรับแต่งแสง และคุณสมบัติต่างๆของวัตถุหรือโดยการเคลื่อนที่วัตถุภายในซีน ซึ่งท าให้สามารถ
สร้างภาพได้จากวัตถุชิ้นนี้ในหลายๆรูปแบบได้ง่าย ในการสร้างงานกราฟิกส์สามมิตินั้นมีความ
ซับซ้อนมาก เน่ืองจากมีสิ่งที่ต้องค านึงถึงมากกว่างานสองมิติโดยเฉพาะมิติที่เพิ่มเข้ามาเป็นสามมิติ 
ดังนั้นจงึท าความเข้าใจกับพื้นฐานของโลกสามมิติก่อนในหัวข้อต่อไปนี้ 

Polygon โพลีกอน แปลตรงตัวคือ รูปหลายเหลี่ยมซึ่งถูกสร้างโดยการน าจุดหลายๆจุดมา
เชื่อมต่อกันโดยเส้น ซึ่งท าให้เกิดเป็นพื้นที่ซึ่งมีพื้นผิว หากต้องการส่วนโค้งกราต้องน าโพลีกอนมา
ต่อกันเพื่อเลียนแบบส่วนโค้ง ยิ่งโพลีกอนมีจ านวนมากเท่าใด ก็ยิ่งท าให้ส่วนโค้งดูเรียบมากขึ้น
เท่านั้น 
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ระนาบ ในโปรแกรมกราฟิกส์แบบเวกเตอร์ แกน x จะหมายถึงแนวนอน ในขณะที่แกน y จะ
หมายถึงแนวต้ังเพื่อใช้ในการก าหนดขนาดภาพ โปรแกรมในแบบสามมิติก็เช่นกัน แต่จะเพิ่มแกน z 
ที่แสดงถึงแนวลึกเพิ่มขึ้นมา ท าให้ภาพที่สร้างขึ้นในแบบสามมิติจะมีทั้งกว้าง,ยาว และลึก 
ภาพแบบสองมิติสามารถหมุนรอบแกน x และ y เท่านั้นจึงไม่สามารถมองเห็นด้านข้างของวัตถุได้ 
แต่ภาพแบบสามมิติยังมีด้านอ่ืนๆที่สามารถแสดงออกมาให้เห็นได้ ภาพกในแบบสามมิติ จะมี
ขอบเขตของภาพที่แน่นอน เราจึงเรียกแต่ละภาพว่าเป็น “วัตถุ” หรือ “Object ” ซึ่งเราสามารถ
ปรับเปลี่ยนแต่ละวัตถุได้อิสระ ไม่ขึ้นกับวัตถุอื่นๆ 

หลักการท างานของการสร้างภาพโมเดลสามมิติ 
โปรแกรม 3 มิติ ทั่วไปมีหลักการท างานดังน้ี 

1) Object : การสร้างวัตถุสามมิติท าให้มองได้จากทุกมุมครบ 360 องศา 
2) Map : การใส่พื้นผิวให้กับวัตถุสามมิติ 
3) Light : การใส่แสงให้กับวัตถุ ซึ่งเป็นส่วนที่ส าคัญที่จะท าให้วัตถุดูสมจริง 
4) Camera : การก าหนดมุมกล้องเพื่อก าหนดมุมมองและสร้างภาพเคลื่อนไหว 
5) Render : การประมวลผลภาพจากภาพโครงร่างให้เป็นภาพที่มีพื้นผิว 
6) Effects : การใส่เทคนิคพิเศษให้กับวัตถุและสภาพแวดล้อมเพื่อให้มีความน่าสนใจยิ่งขึ้น 

โปรแกรมสร้างภาพสามมิติที่เราใช้คือโปรแกรม maya 2017 
โปรแกรม maya 2017 เป็นโปรแกรมที่สามารถสร้าง 3d,Animation,สร้างภาพใน

คอมพิวเตอร์เพื่อก่อให้เกิดความสมจริงมากที่สุด สร้างตัวละครที่เป็น Animation เพื่อใช้ในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์เกม ซึ่งปัจจุบันมักจะเป็นโพลีกอนที่มีลักษณะเสมือนจริง ในการศึกษาในคร้ังนี้
เพื่อเป็นความเหมาะสมของรูปร่างวัตถุเอง 

ความสามารถของ maya 2017 
1) นี่คือโปรแกรมที่เอาไว้ส าหรับรังสรรค์งาน Animation ทุกประเภททั้ง Keyframe, 

Scripted    Animation และ Procedural 
2) ตัวละครที่ถูกสร้างขึ้นมามีความสมจริงสูงในด้านรายละเอียดต่าง  ๆ อาทิ จมูก ตา 

ผิวหนัง 
3) สามารถท าการออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ของงาน Animation ได้อย่างสมบูรณ์แบบ

ทั้งการสร้างภาพพื้นผิว, เวกเตอร์, แสงเงา และอ่ืน ๆ อีกเยอะแยะ 
การสร้างภาพสามมิติ 
ในการสร้างภาพสามมิติก็ยังอาศัยพิกัดคาร์ที่เซียน เช่นเดียวกัน แต่มีแกน Z ซึ่งเป็นแกนที่

ลากผ่านจุดก าเนิด ท ามุมฉากกับแกน X และแกน Y บนแกน Z ก็มีมาตรแบ่งระยะที่เท่ากัน 
เช่นเดียวกับแกนอ่ืนๆ ทิศทางของแกน Z+ จะชี้เข้าหาผู้ชม อย่างไรก็ดีมีความเป็นไปได้ที่แกน Z+ 
อาจชี้ออกจากตัวผู้ชมนั้นคือแกน X+ อาจจะชี้ไปทางซ้าย และแกน อาจชี้ลง และแกน Z+ก็อาจจะชี้
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ออก เมื่อเป็นเช่นนี้ หากพิจารณาการวางแกน X,Y,Z ในทิศทางต่างๆกันก็จะพบว่า มีความเป็นไป
ได้ 8 แบบ ซึ่งรูปแบบการวางแกนที่สื่อต่อความเข้าใจรูปสามมิติมากที่สุดคือ แกน X+ ชี้ขวา แกน 
Y+ ชี้บน แกน Z+ ชี้เข้าหาผู้ชม ซึ่งเป็นรูปแบบที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย 

นอกจากต าแหน่งจุดถูกก าหนดได้ชัดเจนบนพิกัดคาร์ทีเซียนแล้ว ยังรวมถึงการแสดงค่า
การหมุน ซึ่งเป็นการหมุนรอบจุดหมุนที่วัดเป็นองศา ตามแกนใดแกนหนึ่งในสามแกนของพิกัดคาร์
ทีเซียน ค่ามุมที่หมุนเป็นบวกหมายถึงการหมุนทวนเข็มนาฬิกาและค่าที่เป็นลบหมายถึงการหมุน
ตามเข็มนาฬิกา จากหลักการนี้จึงสามารถน าไปใช้กับการระบุต าแหน่งของวัตถุ หรือเคลื่อนย้าย
ต าแหน่งของต าแหน่งของวัตถุไปในที่ว่างสามมิติได้อย่างแม่นย า 

ระบบพิกัดอื่นที่ใช้แสดงต าแหน่งของจุด ได้แก่ ระบบพิกัดเชิงขั้วเป็นพื้นที่วงกลมสองมิติที่
มีศูนย์กลางของวงกลมเป็นจุดก าเนิด มีเส้นรัศมีที่ลากจากจุดก าเนิดในแนวตั้งให้เป็นมุมศูนย์องศา 
ซึ่งหากเส้นรัศมีกวาดไปรอบจุดศูนย์กลางจะสามารถก าหนดมุมบนเส้นรอบวงได้ครบ 360 องศา 
บนเส้นรัศมีมาตรแบ่งระยะที่เท่ากัน 

หลักการของพิกัดระบบนี้ คือ การแบ่งเส้นรอบวงกลมออกเป็นส่วนเท่าๆกันแล้วล าดับ
ตัวเลขจากศูนย์ที่จุดเร่ิมต้นเร่ือยไปจนครบวงกลม ท าให้เกิดเป็นมาตรฐานแสดงต าแหน่งของจุดได้ 
และหากพิจารณาเส้นรัศมีในระบบพิกัดจะพบว่า ความยาวของเส้นรัศมีจะใช้แสดงระยะห่าง
ระหว่างจุดศูนย์กลางกับต าแหน่งจุดพิกัด ท าให้สามารถวัดหาต าแหน่งของจุดในพื้นที่วงกลมนี้ได้ 
ระบบพิกัดทรงกลม เป็นการแสดงผลภายในรูปทรงกลมสามมิติโดยวิธีระบุต าแหน่งและมุมจากจุด
สังเกตการณ์ไปยังต าแหน่งของวัตถุ ระบบพิกัดนี้มักน ามาใช้กับการหาต าแหน่งของวัตถุที่ปรากฏ
ในที่ว่างสามมิติ เช่น ท้องฟ้า ในคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์มักเกี่ยวข้องกับมุมมองของผู้ชมหรือมุม
กล้อง รวมทั้งต้องการแสดงถึงขอบเขตการมองโดย ต าแหน่งของผู้สังเกตการณ์เป็นตัวก าหนดผล
ของภาพที่ปรากฏให้เห็น 

การรับรู้รูปร่างสามมิติสามารถรับรู้เป็นรูปวัตถุสามมิติได้ เช่น รูปหกเหลี่ยมสองมิติ อาจถูก
มองเป็นรูปลูกบาศก์ได้ในลักษณะภาพสามมิติ ภาพดังกล่าวง่ายต่อการมองได้ทั้งสองมิติและสาม
มิติ เนื่องจากเป็นภาพลายเส้น ในขณะที่ภาพจิตรกรรมหรือภาพถ่ายเป้ฯวัตถุสามมิติได้ 
ภาพลายเส้นที่อาจมองเป็นหกเหลี่ยม หรือกล่องลูกบาศก์ ภาพลายเส้นที่ลบเส้นที่บังกันออกท า ให้
มองเห็นเป็นภาพบายเส้นสามมิติ ภาพวัตถุสามมิติมีน้ าหนักเฉดสีให้ความสมจริงขึ้น 

การสร้างภาพสามมิติที่ให้ความเหมือนจริงขึ้นไปอีกคือการโยงเส้นระหว่างจุดพิกัดต่างๆ
ลงบนระนาบของแกน x,y,z แล้วจึงลบจุดและเส้นที่ถูกบังคับออกจากกระบวนการมองเห็นภาพ
สามมิติบนระนาบสองมิติจึงมีความซับซ้อนมาก ซึ่งนอกจากจะประกอบด้วยการมองเห็นภาพวัตถุ
เป็นระบบ สเตริโอด้วยตาทั้งสองข้างแล้ว ยังรวมถึงผลมาจากการรวมแสงของเลนซ์ลูกตาให้ฉาย
ภาพมากกว่าวัตถุที่มีขนาดเล็ก กล่าวคือ วัตถุที่อยู่ใกล้จะใช้เนื้อที่บนฉากรับภาพมากกว่าวัตถุที่อยู่
ใกล้ 
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การย่อขยายภาพ (Scale) 
การย่อขยายภาพสามารถเปลี่ยนขนาดของภาพได้ โดยการเปลี่ยนขนาดหน้าต่างแสดงภาพ 

หรือเปลี่ยนขนาดของช่องแสดงภาพ เทคนิคนี้ไม่สามารถใช้ได้ในบางกรณี เช่น ถ้าต้องการ เปลี่ยน
ขนาดของภาพภาพหนึ่งในหน้าต่างเท่านั้น ถ้าขยายหรือย่อขนาดของหน้าต่างภาพทั้งหมดใน
หน้าต่างก็จะขยายหรือย่อได้ด้วย ในกรณีนี้ จะกล่าวถึงวิธีการเปลี่ยนขนาดของภาพเฉพาะภาพใด
ภาพหนึ่ง 

ภาพวัตถุภาพหนึ่งสามารถเปลี่ยนขนาดได้โดยการเปลี่ยนระยะห่างระหว่างจุด โดยทั่วไป
สามารถเปลี่ยนขนาดของภาพหนึ่งในหน้าต่างเท่านั้น ถ้าขยายหรือย่อขนาดของหน้าต่างห่างมากขึ้น
หรือท าให้ระยะห่างลดลง ค่านี้เราเรียกว่า สเกลลิงแฟกเตอร์ ถ้าค่าสเกลลิงแฟกเตอร์มากกว่า 1 ก็จะ
ได้ภาพขยาย ถ้าค่านี้น้อยกว่า 1 ก็จะได้ภาพย่อ ถ้าเท่ากับหนึ่งก็หมายถึงไม่มีผลต่อภาพวัตถุ 
เมื่อใดก็ตามที่มีการย่อหรือขยายภาพ จะต้องมีจุดๆหนึ่งมักจะเรียกว่า เป็นจุดประจ าที่  (fixed point ) 
ของการย่อขยายภาพซึ่งใช้ส าหรับเป็นจุดอ้างอิง 

ถ้าให้จุดก าเนิดเป็นจุดประจ าที่ จุดใดๆของภาพก็จะสามารถย่อหรือขยายได้โดยการคูณ
ด้วยแฟกเตอร์ Sx ส าหรับทิศทางในแกน X แฟกเตอร์ Sy ส าหรับทิศทางในแกน y ก็จะได้จุดใหม่ 
ดังนี้ x’ = x x Sx y’ = y x Sy Sx คือ สเกลลิงแฟกเตอร์ในแนวนอน Sy คือ สเกลลิงแฟกเตอร์ใน
แนวดิ่ง ถ้า Sxไม่เท่ากับ Sy ผลก็คือภาพที่ได้จากการย่อหรีอขยายจะเกิดการผิดเพี้ยนไปจากภาพเดิม 
ถ้าสเกลลิงแฟกเตร์มากกว่า1 ภาพที่ถูกขยายแล้ว จะถูกเคลื่อนย้ายห่างออกไปจากจุดประจ าที่ ถ้า
สเกลลิงแฟกเตอร์น้อยกว่า 1 ภาพที่ถูกย่อแล้ว จะถูกเคลื่อนย้ายเข้ามาใกล้กับจุดประจ าที่มากขึ้น ดัง
รูปแสดงปรากฏการณ์ดังนี้ 

จุดประจ าที่ส าหรับการย่อขยายภาพอาจจะไม่ใช่จุดก าเนินก็ได้ ถ้าเป็นจุดใด ๆ จะต้องใช้ 3 
ขั้นตอน ดังนี ้

1) ย้ายจุดประจ าที่ ( xp ,yp ) ไปยังจุดก าเนิด จุดอ่ืน ๆ ของภาพ ( x,y )ก็จะถูกย้ายที่จุดใหม่ ( 
x,’y’) 

2) จัดการย่อขยายภาพโดยที่จุดประจ าที่อยู่ที่จุดก าเนิด ก็จะได้จุดที่ใช้นิยามภาพจุดใหม่ 
เป็น ( x”,y” )  

3) ย้ายจุดประจ าที่ จากจุดก าเนิดไปยังจุดที่จุดเดิม ( xp, yp ) 
สมการน้ีคือสมการส าหรับการย่อหรือขยายภาพ โดยที่จุดประจ าที่อยู่ที่จุด ( xp,yp ) 

การหมุนภาพ (Rotate) 
การหมุนภาพเป็นการแปลงอีกแบบหนึ่ง ส าหรับหมุนภาพนี้จะต้องก าหนดว่า จุดใดเป็นจุด

หมุนเสมอ หลังจากที่ภาพหมุนไปแล้ว ระยะห่างระหว่างจุดหมุนกับภาพจะยังคงมีค่าเท่าเดิม รูปร่าง 
ลักษณะของภาพก็ยังคงเดิม แต่ภาพจะมีการจัดวางที่ต่างไปจากเดิมอันเนื่องมาจากการหมุนนั่นเอง 
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การหมุนภาพนี้อาจจะหมุนทีละหลาย ๆ ภาพก็ได้ จะหมุนแบบทวนเข็มนาฬิกาหรือตามเข็มนาฬิกา
ก็ได้ และหมุนที่ใช้ก็อาจจะอยู่ภายในภาพหรืออยู่ภายนอกภาพก็ได้ 

การอ้างถึงจุดพิกัด ( x,y ) นั้น นอกจากใช้ระบบพิกัดฉากแล้ว ( คือ ก าหนดต าแหน่งจุด โดย
บอกระยะทางในแนวนอนและในแนวด่ิง ) อาจจะใช้ระบบพิกัดโพลาร์ก็ได้ ( ระบบพิกัดโพลาร์ คือ 
การบอกต าแหน่งจุดโดยใช้เวกเตอร์ ) 

ในทางปฏิบัติเราอาจจะต้องหมุนภาพรอบจุดใดๆก็ได้ ซึ่งไม่ใช่จุดก าเนิด ส าหรับในกรณีนี้
จะต้องใช้ 3 ขั้นตอนดังน้ี 

1) ย้ายจุดหมุน ไปยังจุดก าเนิด เมื่อย้ายแล้ว ทุกๆจุดที่ใช้นิยามภาพก็จะถูกย้ายไปยังจุดใหม่
ด้วยในตอนนี้ จุดหมุนก็จะถูกย้ายไปยังจุดก าเนิด 

2) จัดการหมุนภาพรอบจุดก าเนิด 
3) ย้ายจุดหมุนจากจุดก าเนิด (0,0) กลับไปยังจุดเดิม 
การย้ายภาพ (Translate) 
จุดใด ๆ ตามในระบบพิกัดโลกจะถูกเคลื่อนย้ายไปที่ต าแหน่งอ่ืน ๆ ได้โดยการเปลี่ยนค่า

พิกัด เช่น ถ้าต้องการย้ายจุดไปยังจุดซึ่งอยู่ข้างบน 10 หน่วย และไปทางซ้ายอีก 5 หน่วย พิกัดของจุด
ใหม่ที่ได้ก็คือ การย้ายจุด นั่นเอง 

โดยทั่วไปการย้ายจุดจากจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่ง โดยย้ายในแนวนอน H หน่วยและย้ายใน
แนวตั้ง V หน่วย สามารถเขียนแทนด้วยสูตรทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ x’ = x + H y’ = y + v 

ในทางปฏิบัติจริง ๆ นั้นจะต้องย้ายทุก ๆ จุดที่ใช้ส าหรับนิยามภาพ จึงจะสามารถย้ายภาพ
ทั้งหมดไปยังจุดที่ต้องการได้ ดังรูป แสดงการย้ายภาพเคร่ืองบินจากต าแหน่งหนึ่งไปยังอีกต าแหน่ง
หนึ่ง จุดทุกจุดที่ใช้ส าหรับนิยามภาพจะถูกย้ายไปยังต าแหน่งทีต้องการก่อนแล้วจึงท าการวาดภาพ
นั้นใหม่ทีต าแหน่งนั้น 

แสงของภาพ 3 มิต ิ
ในการมองสิ่งต่าง ๆ ไม่สามารถมองเห็นสิ่งสวยงามวิจิตรพิสดารในโลกนี้ได้ หาก

ปราศจากซึ่งแสง ทั้งนี้ เพราะการมองเห็นของมนุษย์จ าเป้ฯต้องอาศัยแสงสว่าง แสงมีอิทธิพลต่องาน
ศิลปะในด้านต่าง ๆ ทั้งนี้ เพระสรรพสิ่งต่าง ๆที่มองเห็น ล้วนอยู่ภายใต้อิทธิพลจากตัวแปรของแสง 
เช่น ต าแหน่งแสง อุณหภูมิแสง ความสว่าง ประเภทของแสง เป็นต้น สามารถก าหนดเงื่อนไขตัว
แปรเหล่านี้ได้ด้วยการจัดแสง ซึ่งเป็นศิลปะที่มีความละเอียดลออต้องอาศัยประสบการณ์จากการ
สังเกตร่วมกับความไวในความรู้สึกและจินตนาการของศิลปินของผู้ชม การจัดแสดงใน
คอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์มีความคล้ายคลึงกับการจัดแสงบนเวทีละคร สตูดิโอและโรงถ่าย ซึ่งมี
ความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับความงามและบรรยากาศที่เกิดกับสิ่งแวดล้อมภายใต้อิทธิพลของแสง 

การมองเห็นวัตถุสิ่งของรอบตัวได้เกิดจากแสงที่ส่องออกจากจุดก าเนิดแสง เช่น ดวง
อาทิตย์ หรือหลอดไฟ แล้วมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผิวหน้าวัตถุ ท าให้วัตถุแสดงคุณสมบัติที่ผิวหน้า
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ออกมา รวมทั้งการปรากฏของเงา ซึ่งเป็นพื้นที่ของช่องงว่างที่ปราศจากแสงสว่าง ในการจัดแสงนั้น 
เราอาจแบ่งลักษณะของแสงออกได้เป็น 6 ประเภท คือ 

แสงปฐมภูมิ ( Primary light ) เป็นล าแสงที่สว่างที่สุด และมักเป็นแสงที่สาดส่องจาก
แหล่งก าเนิดแสง เช่น ดวงอาทิตย์ หรือหลอดไฟที่ให้แสงสว่างจ้าเป็นรัศมีทุกทิศทาง ท าให้วัตถุที่อยู่
ใต้อิทธิพลของแสงประเภทนี้ ปรากฏเงาอย่างชัดเจน หากเป็นการจักฉากภายในสตูดิโอมักเป็นการ
สร้างแสงอาทิตย์เทียม การสร้างแสงชนิดนี้ท าได้ด้วยการติดตั้งหลอดไฟที่สว่างที่สุดไว้ในบริเวณ
นั้น โดยมักวางสูงเหนือหุ่นท ามุมประมาณ 45 องศา 

แสงเสริม ( Fill light ) เป็นแสงทีมีก าลังน้อย ไม่ค่อยกระด้าง มักเป็นแสงที่เกิดจากการ
สะท้อน เช่น แสงจากโคมไฟที่ส่องขึ้นบนเพดานห้องแล้วสะท้อนลงมาสู่พื้น ท าให้ห้องสว่าง
นุ่มนวล 

แสงหลัง ( Back light )เป็นการจัดแสงให้ส่องจากด้านหลังของหุ่นโดยกล้องจะวางอยู่หน้า
หุ่น ท าให้ภาพวัตถุปรากฏเป็นเงาด าของร่างวัตถุนั้น หรือที่เรียกว่าภาพโครงทึบ (Silhouette) 
เช่นเดียวกับการแสดงหนังตะลุง 

แสงฉาย ( Projector light ) เป็นแสงที่เกิดจากการฉายไปยังวัสดุโปร่งแสง ท าให้เกิดสีสัน
รูปร่างของวัตถุที่แสงนั้นผ่านไปตกลงบนฉาก ตัวอย่างเช่น แสงอาทิตย์ที่ส่องผ่านกระจกแก้วสีที่
หน้าต่าง ไปกระทบลงบนพื้นภายในอาคาร หรือภาพที่ปรากฏจากเคร่ืองฉายภาพ 

แสงส่องเฉียง ( Grazed light ) เมื่อจุดก าเนิดแสงอยู่ใกล้กับวัตถุมาก จะท าให้วัตถุแสดง
ระดับที่ต่างกันของผิวหน้าออกมา เช่น พื้นที่ผิวของอิฐเปลือย จะปรากฏร่างเงาที่เป็นรอยต่อของอิฐ
อย่างชัดเจน แสงประเภทนี้ มักขึ้นกับพื้นที่ของผิวของวัตถุที่มีความสากหรือหยาบรวมทั้งบัมพ์แมป 
โดยหากจดุก าเนิดแสงท ามุมกับผิวหน้าไม่เกิน 45 องศา จะปรากฏเงาบนตัวผิววัตถุที่สวยงาม 

คุณสมบัติของแสง 
แสงมีคุณสมบัติเป็นของตัวเองหลายประการ ได้แก่ การมีจุดก าเนิดแสงและมีต าแหน่งที่ตั้ง 

ซึ่งแสดงในลักษณะของค่าพิกัด x,y และ z บนที่ว่างพิกัดคาร์ทีเซียนเช่นเดียวกับวัตถุจุดก าเนิดแสง
อาจถูกวางอยู่ในต าแหน่งที่ไกลในระยะอนันต์ เช่น ต าแหน่งของดวงอาทิตย์ซึ่งเป็นจุดก าเนิดแสงที่
เป็นเพียงจุดสว่างเล็กๆ ในอวกาศที่มืดมิด หรือจุดก าเนิดแสงอาจวางอยู่ในต าแหน่งที่ใกล้ เช่น 
หลอดไฟบนโต๊ะท างาน และเน่ืองจากแสงเป็นพลังงานอย่างหนึ่งที่ให้ความสว่างแก่สรรพสิ่ง 

การหักเหของแสง และตัวกลางแสง 
แสงไม่เพียงแต่จะมีปฏิสัมพันธ์กับผิวหน้าวัตถุ แต่ยังรวมไปถึงปริมาตรที่มีอยู่ในตัววัตถุได้

เช่น การหักเหของแสง เป็นการเปลี่ยนเส้นทางเดินของแสงที่ส่องผ่าน เช่น แสงส่องผ่านอากาศลง
ในน้ า ท าให้มองเห็นต าแหน่งวัตถุใต้น้ าต่างไปจากเดิม รวมทั้งการกระเพื่อมหรือคลื่นที่ผิวน้ าท าให้
แสงส่องผ่านไปได้แตกต่างกัน ในการจ าลองการหักเหของแสงจะอาศัย ข้อมูลดัชนี การหักเหแสง
ของวัตถุแต่ละชนิด ซึ่งส่งผลถึงอัตราการเปลี่ยนแปลงเส้นทางของแสง รวมทั้งความเร็วของแสงที่
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เดินทางผ่านตัวกลางที่ต่างกันออกไป ตัวแปรเหล่านี้ถูกน ามาใช้ค านวณโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟฟิกส์ ซึ่งจะให้ภาพที่เป็นผลจากการกระท าของแสงกับวัตถุใส เช่น แก้วเลนส์ ก้อนเพชร
เจียระไน หรือแก้วผลึกที่มีแสงส่องระยิบระยับสวยงาม และน่าต่ืนตา 

ตัวกลาง และการส่องผ่านของแสง 
แสงแสดงอิทธิพลให้เห็นเมื่อส่องผ่านตัวกลางที่มีปริมาตร เช่น น้ า อากาศ รวมทั้งเนื้อของ

วัสดุแข็งใสบางประเภท ได้แก่ แก้ว หินบางชนิด เช่น หินเขี้ยวหนุมาน เป็นต้น ซึ่งจะเห็นอิทธิพล
ของแสงและบรรยากาศในชีวิตประจ าวันจากเมฆ หมอก ฝุ่นละอองบรรยากาศท าให้เกิดแสงสี
สวยงามขึ้นในท้องฟ้า รวมทั้งการมองเห็นความชัดเจนของสิ่งต่างๆ ในธรรมชาติเรียกอิทธิพลของ
แสงกับบรรยากาศนี้ว่า ทัศนียภาพในบรรยากาศ ( Aerial perspective ) 

ทัศนียภาพในบรรยากาศ ( Aerial perspective ) 
ส าหรับคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์แล้ว ผลของตัวกลางที่มีอิทธิพลต่อการสร้างความสมจริงใน

ภาพสามมิติ คือ บรรยากาศ ซึ่งเกิดขึ้นจาก หมอกแดด เมฆ ฝน ฝุ่น ละออง ควัน สิ่งเหล่านี้มี
คุณสมบัติบดบังแสงในบรรยากาศได้ไม่เท่ากัน ท าให้เรามองเห็นรูปร่างในสิ่งแวดล้อมได้เลือนราง
อีกด้วย นอกจากนี้ระดับของแสงที่ส่องผ่านตัวกลางที่มีความหนาแน่นต่างกัน ท าให้ความเข้มของ
เงาที่ปรากฏออกมาแตกต่างกันไปด้วย ถึงแม้ว่าแสงจะสามารถส่องผ่านตัวกลางเหล่านี้ได้ แต่หากมี
การวางซ้อนกันหนามากขึ้น ก็อาจจะบดบังการมองเห็นได้ เช่น แสงอาทิตย์ที่ส่องผ่านบรรยากาศใน
ยามเช้า และเย็นจะผ่านชั้นบรรยากาศที่หนากว่าในเวลาเที่ยงวัน จึงท าให้สีสันของท้องฟ้ าแตกต่าง
ไปตามกาลเวลา 

เงา (Shadows) 
เงา (Shadows) เป็นบริเวณที่แสงสว่างถูกบดบัง เงาเป็นตัวการส าคัญที่ท าให้ภาพวัตถุแลดูมี

ระยะ เกิดมิติความลักและนูนของวัตถุ เงาเกิดขึ้นจากการที่มาวัตถุทึบแสงไปบดบังแสงสว่างที่ส่อง
จากจุดก าเนิด ซึ่งหากมีจุดก าเนิดแสงหลายๆดวงส่องไปยังวัตถุนั้นจะปรากฏเงามากกว่าหนึ่งเงา 
และเงาจะมีสีด าสนิทเมื่อวัตถุนั้นมีคุณสมบัติทึบแสง แต่ในวัตถุที่มีความโปร่งแสงเงาจะมีสีด าที่จาง
ลงหรืออาจมีสีของของวัตถุนั้นเจืออยู่ในเงาได้ เช่น แสงแดดที่ส่องผ่านใบไม้สีเขียวจะสร้างเงาของ
ใบ้ไม้ที่อาจมีสีเขียวที่แก่จัดจนด าเหมือนกับแสงแดดที่ส่องผ่านกระจกแก้วสี จากการค้นพบกฎ
ฟิสิกส์เกี่ยวกับแสงท าให้สามารถเลียนแบบลักษณะของแสงเงาให้เกิดขึ้นในภาพคอมพิวเตอร์กราฟ
ฟิกส์ได้ โดยใช้การค านวณของโปรแกรมซึ่งสามารถสร้างสรรค์เงาได้อย่างอิสระ ขึ้นอยู่กับ
องค์ประกอบที่ใช้เป็นตัวแปรหลายตัว ได้แก่ ลักษณะของจุดก าเนิดแสงระยะทาง และต าแหน่ง  

ในภาพคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ศิลปินอาจสร้างเงาขึ้นมาเฉพาะส าหรับวัตถุแต่ละตัว หรือ 
อาจก าหนดเงื่อนไขที่ใช้ทั่วไปทั้งภาพก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการก าหนดจ านวนของจุดก าเนิดแสงที่มี
ในภาพนั้น วิธีหนึ่งที่นิยมท าคือการก าหนดจุดก าเนิดแสงด้วยไฟสปอตซึ่งจะเปิดโอกาสให้ศิลปิน
สามารถควบคุมรูปร่างและต าแหน่งของเงาได้อย่างอิสระ ในขณะที่การเลือกใช้แสงออมนิซึ่งเปล่ง
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ออกมารอบทิศทางจะให้ความสว่างในบริเวณโดยรวม และหากจุดก าเนิดแสงมีการเคลื่อนที่ก็ย่อม
ท าให้รูปร่างและทิศทางของเงาเปลี่ยนแปลงไปด้วย เช่นเดียวกันกับการเปลี่ยนแปลงของแสงแดด
ในเวลาต่าง ๆโดยเฉพาะเมื่อมีวัตถุอยู่ในภาพมากขึ้นก็ย่อมท าให้การสร้างเงามีความซับซ้อนยิ่งขึ้น 
เงาของวัตถุบางชิ้นอาจไปพาดทับกับวัตถุชิ้นอ่ืนได้ ในกรณีนี้จ าเป็นต้องหาแนวล าแสงที่ส่องผ่าน
จากจุดก าเนิดแสงไปยังวัตถุ การตามรอยรังสี หรือ Ray tracing เป็นการหาแนวเส้นล าแสงเพื่อ
ตรวจดูว่ามีวัตถุตัวอ่ืนขวางอยู่ในแนวล าแสงนี้หรือไม่ รวมถึงหารสร้างภาพสะท้อนที่ปรากฏบนผิว
วัตถุที่มีความมัน โดยอาศัยการค านวณแนวล าแสงที่ส่องจากวัตถุรอบ ๆ ไปปรากฏอยู่บนตัววัตถุ 
ภายหลังจากที่ได้มีการค้นพบเทคนิคนี้ท าให้นักออกแบบภาพคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ สามารถ
สร้างสรรค์ภาพสามมิติได้อย่างสมจริงมากยิ่งขึ้น 

ในทางศิลปะแบ่งเงาออกเป็น 2 ประเภท คือ เงาตกทอด ( Shadow ) เป็นเงาที่เกิดจาการบัง
ของวัตถุทึบแสงแล้วทอดไปยงทิศทางตรงกันข้ามกับจุดก าเนิดแสง หากเราสังเกตดูผิวพื้นของวัตถุ
ที่ขรุขระมีส่วนโค้งส่วนเว้า เช่น ก้อนหิน หรือแม้แต่รอยยับของผ้า ก็จะพบว่าบนพื้นผิวเหล่านั้นมี
เงาเล็ก ๆ ตกทอดเป็นจ านวนมากปรากฏอยู่ เงาเหล่านี้เป็น เงาบนวัตถุ ( Shade ) ที่ปรากฏบนพื้นผิว
ขรุขระ เงาประเภทนี้จะไม่เกิดชึ้นกับวัตถุที่มีผิวหน้าเรียบแบน 

การแสดงภาพ ( Rendering ) 
ในคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ การแสดงภาพ ( Rendering ) เป็นขั้นตอนท าให้รูปสามมิติแสดง

คุณสมบัติของตัวเองออกมาให้ปรากฏในภาพบนจอ คอมพิวเตอร์จะประมวลผลการแสดงภาพโดย
อาศัยข้อมูลสร้างรูปสามมิติทั้งหมด โดยพิจารณาถึงกระบวนวิธีสร้างวัตถุสามมิติ มากกว่าการ
พิจารณาว่าวัตถุในภาพคืออะไร เช่น ภาพของแท่งแก้วถูกสร้างขึ้นจากโพลีกอนอีกที และเนื่องจาก
ผิววัตถุที่เลียนแบบแก้วนั้นถูกก าหนดค่าพารามิเตอร์ของตัวแปรต่าง ๆ ให้ใกล้เคียงกับลักษณะของ
แก้ว เช่น สี ความโปร่งใส ความมัน การสะท้อนแสง ดัชนีการหักเหแสง ตัวแปรเหล่านี้ถูกน ามา
ประมวลขึ้นเป็นภาพที่ท าให้ผู้ชมรับรู้วัตถุในภาพเป็นแท่งแก้วนั้นเอง การแสดงภาพเป็นหัวใจของ
การแสดงออกของศิลปินคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ และแม้ว่าการแสดงภาพจะถูกใช้กับงานการสร้าง
รูปแบบทางกายภาพรอบ ๆ แต่ก็ยังรวมไปถึงวิธีการต่าง ๆที่ใช้ปรับปรุงคุณภาพกราฟฟิกส์ให้มี
ความคมชัดขึ้น เพื่อการสื่อความหมายกับผู้ชม ทั้งนี้การแสดงภาพออกมาเป็นกราฟฟิกส์บนจอมี
ด้วยกันหลายวิธี ซึ่งต้องอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพสูง รวมทั้งอาจ
ต้องการเวลามากขึ้นด้วย 
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2.2 โปรแกรมที่ใช้งาน 
  2.2.1 โปรแกรม Maya 

 
รูปท่ี 2.4 โปรแกรม Maya 

 
Autodesk Maya หรือที่เราเรียกสั้นๆว่า โปรแกรมMaya นั้น เป็นโปรแกรมส าหรับสร้าง

โมเดล 3 มิติและ animetion 3D โดยรองรับมาตรฐานต่าง ๆ ด้านงานกราฟิก 3 มิติทุกประเภท เช่น 
3D Visual Effects, Computer Graphics และเคร่ืองมือในการสร้างการ์ตูน Animation สามารถสร้าง
ผลงานทีวี, พัฒนาเกม และงานออกแบบต่าง ๆได้อย่างรวดเร็ว  ท าให้เป็นโปรแกรมที่ได้รับความ
นิยมเป็นอย่างมาก มีผู้ใช้งานตั้งแต่ผู้ใช้งานเร่ิมต้น จนถึงระดับมืออาชีพเลยที่เดียว 

ข้อดีของโปรแกรม Maya 
     1) สร้างโมเดล 3 มิต ิและ animetion 3D ง่าย และรวดเร็ว 
     2) แก้ไข หรือปรับรูปแบบของชิ้นงานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
     3) มีเคร่ืองมือที่หลากหลาย และเหมาะสมกับการท างาน 
     4) สามารถรองรับการใช้งานร่วมกับโปรแกรมอ่ืน ๆ ได้มาก 

เคร่ืองมือในโปรแกรม Maya 3D 2015 
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รูปท่ี 2.5 Basic Interface Maya แนะน าพื้นฐานของโปรแกรม Maya 

Menu Bar 

 
รูปท่ี 2.6 Menu bar 

แถบในส่วนน้ีจะเป็นค าสั่งในส่วนการควบคุมการท างานทั้งหมด เช่นการเปิดไฟล์งาน เซฟ

ไฟล์งาน แก้ไข สร้างรูปแบบโมเดลต่าง ๆ ก าหนดสัดส่วนการแสดงผลในหน้าจอ เป็นต้น 

Menu Set 

 
รูปท่ี 2.7 Menu set 

ใช้ส าหรับปรับเปลี่ยนโหมดการท างานในการท า Workshop  ประกอบไปด้วย 

- โหมด Animation โหมดการเคลื่อนไหว 

- โหมด Polygons ปรับแต่งวัสดุ Polygons 

- โหมด Surfaces ใช้สร้างและปรับแต่งวัตถุแบบ NURBS 

- โหมด Dynamics ใช้สร้างแอนิเมชั่นเหมือนธรรมชาติ เช่น ทรงผม เสื้อผ้า 

- โหมด Rendering การประมวลผล ชิ้นงาน 

- โหมด Dynamics ใช้ส าหรับเคร่ืองแต่งกาย 
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- โหมด Customize สร้างโหมดใหม่ ที่ก าหนดเอง 

Status Line 

 
รูปท่ี 2.8 Status Line 

ส่วนเคร่ืองมือที่ใช้งานบ่อย ๆ ซึ่งอ านวยความสะดวกให้เราท างานได้รวดเร็วขึ้น 

Shelf 

 
รูปท่ี 2.9 Shelf 

แถบเคร่ืองมือย่อยที่เป็น Shortcut ที่ท าให้เราใช้งานได้สะดวกขึ้นในแต่ละแถบจะมี

เคร่ืองมือย่อยของการท างานในแถบนั้นๆ เช่น แถบขึ้นโมเดลก็จะแสดงชนิดเคร่ืองมือมาให้พร้อม

กับ Tool การแก้ปัญหาต่างๆเพื่อให้ง่ายต่อการท างานยิ่งขึ้น 

Toolbox   

 

รูปท่ี 2.10 Toolbox 

ใช้ในการปรับวัตถุ เช่น การจับวัตถุ การย่อขยาย หมุน เลื่อนต าแหน่งวัตถุ เป็นต้น 
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Viewport 

 
รูปท่ี 2.11 Viewport 

เป็นพื้นที่ในส่วนการท างาน เราสามารถปรับแต่งได้ตามความต้องการ 

Viewport layout 

 

รูปท่ี 2.12 Viewport layout 

ปรับแต่งมุมมองในการท างาน ใน Viewport ตามการใช้งานที่ต้องการ 

Time Slide 

 
รูปท่ี 2.13 Time Slide 

แสดงการเคลื่อนไหวในแต่ละเฟรม โดยสามารถปรับแต่งไปยังเฟรมต่างๆได้ 

Play Control 

 
รูปท่ี 2.14 Play Control 

ควบคุมการเคลื่อนไหวของอนิเมชั่น เช่น เล่น หยุดเล่น ไปเฟรมสุดท้าย เป็นต้น 

ส่วนของ Command Line ช่วยเหลือ ได้แก่ 
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รูปท่ี 2.15 Command Line 

- Command Line แสดงผลการท างานต่าง ๆ 

- Help line อธิบายเคร่ืองมือขณะท างาน 

- Command Feedback ช่องบอกรายละเอียดการท างาน Error ต่าง ๆ 

Layer Editer 

 
รูปท่ี 2.16 Layer Editer 

จัดการวัตถุซับซ้อนเป็นชั้น ๆ เพื่อสะดวกแก่การท างาน 

Channel Box 

 
รูปท่ี 2.17 Channel Box 

ก าหนดค่าพารามิเตอร์ต่างกับวัตถุ โดยใช้ค่าต่าง ๆ เป็นตัวเลข  
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2.3.1 Adobe After Effects  
Adobe after Effect  เป็นผลิตภัณฑ์ของ บริษัท Adobe System Corporation มันเป็น

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ประเภท ผสมองค์ประกอบต่างๆเข้าด้วยกัน ( Composite ) ให้ออกมาเป็นตัว
งานประเภทภาพเคลื่อนไหว ไปใช้ในสื่อต่างๆ เช่นภาพยนตร์ วิดีโอ อนิเมชั่น เว็บไซด์ และเป็นที่
นิยมใช้มากที่สุดเนื่องด้วยการใช้งานง่ายต่อการเรียนรู้ มีการพัฒนาต่อเนือง และโปรแกรมเสริม
มากมาย (Plug-in ) แล้วยังสามารถท างานร่วมกับโปรแกรมอ่ืนๆได้อย่างกลมกลืน โดยการโยนไฟล์
กลับไปมาได้ระหว่างโปรแกรมได้ ( CS creative Suite ) มีความยืดหยุ่นสูงรองรับไฟล์ได้หลาย
ประเภทและชนิด ( ใน mode RGB ) 

เน่ืองด้วยการท างานในแบบ Layer จึงง่ายต่อการเรียนรู้ลักษณะการท างาน 

ค ล้ า ย  Photoshop ห า ก เ ร า เ ข้ า ใ จ ก า รท า ง า นหลั ก แ ล้ ว ก็ จ ะ ง่ า ย ล่ ะ ล อ ง คิ ด ว่ า

ใน Photoshop มี Filter ใน AE ก็คือ Effect นั้นเอง เพียงเพิ่ม frames, time line, monitor, key frame, 

time code เข้าไปเท่านั้น ในตัวมันเองก็มีเคร่ืองมือที่เหมาะส าหรับงาน ภาพเคลื่อนไหว (  Motion 

picture) มากมาย แต่ที่เป็นที่นิยมมากคือการน าไปใช้สร้างงาน motion graphic ซึ่งการท างาน

แบบ layer เป็นชั้นๆนั้นมีประโยชน์มากท าให้ท างานง่ายรองลงมาก็คงเป็นการท างานพวก  

visual effect สร้างภาพ ตกแต่งภาพ แก้ไขสีในงานภาพเคลื่อนไหว การท างานจะรองรับระบบไฟล์

ภาพแบบ pixel หรือ bitmap นั้นเอง แต่ก็สามารถน าไฟล์ vector ( eps , ai etc. ) เข้ามาใช้งานได้

เหมือนกัน ส่วนรายละเอียดในการท างานใน 

โปรแกรม Adobe after Effect เป็นสุดยอดโปรแกรมยอดนิยมส าหรับตกแต่งภาพวีดีโอ 

โดยการเพิ่ม effect ให้กับภาพวีดีโอ (Video Composite) นิยมใช้ในธุรกิจภาพยนตร์, งานโทรทัศน์

, การ์ตูนแอนิเมชั่น , งาน presentation การน าเสนอต่างๆ ที่เราต้องการท าให้ดูมีความสนใจยิ่งขึ้น

ด้วยเทคนิคภาพเคลื่อนไหวอันสวยงาม Effect ตระการตา ดึงดูดให้ผู้คนสนใจกับสิ่งที่เราต้องการ

น าเสนอได้เป็นอย่างดีโปรแกรม Adobe after Effect  หน้าที่หลักคือใช้ท า Video Composite หรือ

งานซ้อนภาพวีดีโอ, การบันทึกเสียง, การท าเสียงพากย์, การใส่ดนตรีประกอบ,การท าตัวอักษรให้

เคลื่อนไหว รวมถึงงานทางด้านการตกแต่งเพิ่ม  Effect พิเศษให้ภาพ อีกทั้งยังใช้กับงานสร้าง

เว็บไซต์ได้อีกด้วย โดยใช้ควบคู่กับ  Adobe Flashเปรียบไปแล้ว โปรแกรม After Effect ก็คือ 

โปรแกรม Photoshop นั่นเอง เพียงแต่เปลี่ยนจากการท างานภาพนิ่งมาเป็นภาพเคลื่อนไหวนั่นเอง 

พื้นฐานการท างานของโปรแกรมก็ไม่ต่างกัน ดังนั้นจึงเป็นการง่ายต่อการเรียนรู้หากผู้ใช้งานคุ้นเคย

กับPhotoshop มาก่อน 
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Adobe after Effects  สามารถใช้ร่วม ร่วมกับโปรแกรมยอดนิยมต่างๆของค่าย  Adobeได้

เป็นอย่างดี และการท า Mastering, การบันทึกผลงานลงเทป DV, VHS และการแปลงไฟล์เพื่อท า

VCD, DVD การท างานของโปรแกรม Adobe after Effect CS6 นั้น โปรแกรมจะท างานในลักษณะ

ที่ เป็นการน าไฟล์ที่ท า เอาไว้ เ รียบร้อยแล้วจากที่ อ่ืนเข้ ามาใช้โดยไฟล์ที่ จะน ามาใช้งา น

โปรแกรม Adobe after Effect  สามารถเป็น ไฟล์ใด ๆ ก็ได้แทบทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และไฟล์เสียง โดยที่สามารถจะน าไฟล์ทั้งหลายเหล่านี้มาใช้งานร่วมกัน เพื่อให้ได้

งานที่เป็นภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหม่ออกมา 

 
รูปท่ี 2.18 หน้าต่างโปรแกรม Adobe after Effect 

 
2.3 รูปแบบการน าเสนอ 
  2.3.1 Animation 3D 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้น
ต่างหากจาก กันทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจากวิธีการ 
ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับเมื่อ
น าภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพ
ดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเน่ืองกัน ทั้งนี้เน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บ
ภาพแบบอนิเมชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG 
และ แฟลช  

    ค าว่า แอนิเมชัน (animation) รวมทั้งค าว่า animate และ animator มากจากรากศัพท์ละติน 
"animare" ซึ่งมีความหมายว่าท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชันจึงหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้น
และรูปทรงที่ไม่มีชีวิต ให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ (Paul Wells , 1998 : 10 )  
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แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการน าภาพนิ่งมา
เรียงล าดับกัน  และแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉาย อย่างต่อเน่ือง 

เรตินาจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเข้ามาใน
ระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื่ อมโยงภาพทั้ งสองเข้ าด้วยกันท าให้ เห็นเป็น
ภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน  แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวิดิโอ   แต่แอนิเมชัน
สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆได้มากมาย  เช่นงานภาพยนตร์  งานโทรทัศน์  งานพัฒนา
เกม  งานสถาปัตย์  งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์  หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์  
กาญจนสุวรรณ : 2552 : 222 )  

สรุปความหมายของแอนิเมชันคือ การสร้างสรรค์ลายเส้นรูปทรงต่างๆให้เกิดการ
เคลื่อนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ 

ปิยกุล  เลาวัณย์ศิริ (2532 : 931-932) ได้สรุปหลักการและคุณสมบัติของภาพยนตร์
แอนิเมชันเอาไว้ดังนี้ 

1) สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต 
2) สามารถอธิบายเร่ืองที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น 
3) ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดเห็นที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ 
4) ใช้อธิบายหรือเน้นส่วนส าคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้ 
ประเภทของแอนิเมชัน (Animaion) มี 2 ประเภท คือ 
1) 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั้งความสูงและความกว้าง  ซึ่งจะ

มีความเหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลับ ซับซ้อนมากนักตัวอย่างเช่น การ์ตูนเร่ือง 

One Piece  โดเรมอน หรือ ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บต่าง ๆ รวมทั้ง Gif Animation 

ตัวอย่างภาพยนตร์ 2 มิต ิ
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รูปท่ี 2.19 โดเรมอน 

2) 3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทั้งความสูงความกว้าง และความ

ลึก  ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด เช่น  ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story  NEMO ก้านกล้วย 

ยักษ์ ปังปอนด์3D เป็นต้น 

 
รูปท่ี 2.20 toy story 

ชนิดของแอนิเมชัน สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิดคือ 

1) Drawn Animation คือแอนิเมชันที่เกิดจากการวาดภาพหลายๆพันภาพ แต่การฉายภาพ

เหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของการท าแอนิเมชันชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะ

สวยงามน่าดูชม แต่ข้อเสียคือต้องใช้เวลาในการผลิตมากต้องใช้แอนิเมเตอร์จ านวนมากและต้นทุน 

ก็สูงตามไปด้วย 
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2) Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่

ค่อยๆขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจาก Plasticine วัสดุที่คล้ายกับดินน้ ามันโดย

โมเดลที่สร้างขึ้นมาสามารถใช้ได้อีกหลายคร้ัง และยังสามารถผลิตได้หลายตัว ท าให้สามารถถ่าย

ท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การท า Stop Motmotion นั้นต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก 

เช่น การผลิตภาพยนตร์เร่ือง James and the Giant Peach สามารถผลิตได้ 10 วินาที ต่อวันเท่านั้น วิธี

นี้เป็นงานที่ต้องอาศัยความอดทนมาก   

3) Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ที่สามารถช่วยให้การท าแอนิเมชันง่ายขึ้น เช่น 

โปรแกรม Maya, Macromedia Flash และ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาการ

ผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เร่ืองToy Story ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คน

เท่านั้น 

 

2.4 กรณีศึกษาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.4.1 ตัวอย่าง วีดีโอ animetion 3D เร่ือง ยางรถ 
วิดิโอ animetion 3D เร่ือง ยางรถ เป็น animetion 3D ความยาว 1 นาที 50 วินาที โดยหาดูได้ 

youtube จากช่อง (ผู้ให้ความบันเทิง youtube) โดยวิดิโอจะบอกเล่าเร่ืองของยางรถที่ไม่เป็นที่
ต้องการและคึดว่าตัวเองไม่มีค่า แต่ท้ายที่สุดแล้วยางรถก็เจอที่ของตัวเอง และได้ท าคุณประโยช
สร้างความสุขให้คนรอบข้างได้ 

 
รูปท่ี 2.21 ตัวอย่าง วีดีโอ animation 3D เร่ืองยางรถ 

(ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=s1_jzl-YgCw) 

 

https://www.youtube.com/watch?v=s1_jzl-YgCw
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 2.4.2 งานวิจัยการศึกษาการให้ก าลังใจและการรู้คุณค่าของตนเอง 
งานวิจัย สุธนี ลิกขะไชย มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของ

นักเรียน 2) เปรียบ เทียบระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียน จ าแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและบุคลิกภาพ และ 3) เปรียบเทียบระดับการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนก่อนและหลังิ
การเข้าร่วมโปรแกรม พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนของโรงเรียนลอย
สายอนุสรณ์ ส านักงานเขต ลาดพร้าว จ านวน 171 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน 
11 คน ที่มีคะแนนการเห็น คุณค่าในตนเองตั้งแต่เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 25 ลงมา เคร่ืองมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ 1) แบบสอบถาม ข้อมูลส่วนตัว 2) แบบสอบถามบุคลิกภาพ 3) แบบสอบถามการเห็น
คุณค่าในตนเอง และ 4) โปรแกรม พัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ t-test, F-
test (one-way analysis) และ t-test for dependent samples พบว่า 1) นักเรียนมีการเห็นคุณค่าใน
ตนเองอยู่ในระดับปานกลาง 2) นักเรียนที่มีบุคลิกภาพต่างกันมีการเห็นคุณค่าในตนเองต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกันมีการเห็นคุณค่าใน
ตนเองไม่แตกต่างกันอย่างมีนัย ส าคัญทางสถิติ 3) หลังจากการเข้าโปรแกรมพัฒนาการเห็นคุณค่า
ในตนเอง พบว่านักเรียนมีการเห็น คุณค่าในตนเองทั้งโดยรวมและรายด้านเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 ค าส าคัญ: การเห็นคุณค่าในตนเอง, โปรแกรมพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง, 
กิ จ ก ร ร ม ก ลุ่ ม  ( อ้ า ง อิ ง  : http://www.east.spu.ac.th/journal/booksearch/upload/1 4 1 6 -
0 1 6 _effefct.pdf)



 
 

บทที ่3 
วิธีการด าเนินงาน 

 
3.1 ศึกษาข้อมูลในการออกแบบ 
 จากการศึกษาค้นคว้าหาความรู้และคุณประโยชน์ต่าง ๆ เกี่ยวกับการให้ก าลังใจ และ การรู้
คุณค่าของตนเอง เพื่อเป็นการได้ให้ก าลังใจกับผู้ชมที่รับชมงาน animation 3D เร่ืองแก้วใบเก่า   
โดยเร่ิมจาก 
 1.ผลของการวิจัย 

2.ทฤษฎีต่างๆ 
3.จิตวิทยาสีในการสร้างโมเดล 
4.การออกแบบตัวละคร 

 
3.2 แนวคิดในการออกแบบ 

 3.2.1 แนวความคิดในการน าเสนอ  
         เพื่อเป็นการบอกเล่าเร่ืองราวเกี่ยวกับ “แก้วหนึ่งใบ”  ที่ต้องเจอเร่ืองราวที่แย่ๆต่างๆที่ผ่านเข้ามา

ท าให้แก้วหมดก าลังใจและรู้สึกหมดคุณค่าในตัวเอง ก่อนจะเจอกับสิ่งดีๆเร่ิองราวดีๆในเวลาต่อมา 
โดยค านึงถึงกลุ่มเป้าหมายที่เกิดความน้อยใจในตนเองคนที่ขาดก าลังใจ  

  3.2.2 ขอบเขตการออกแบบ  
  จากกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการออกแบบ animation 3D เพื่อเผยแพร่ความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมาย

ให้ได้มากที่สุด รวมถึงสร้างความบันเทิงและการเข้าถึงสังคมในยุคใหม่หรือยุคปัจจุบัน 
1. เพื่อให้ก าลังใจให้กับผู้ที่เกิดความน้อยใจในตนเองผู้ที่ขาดก าลังใจ 
2. ลักษณะของตัวละครจะบรรยายถึงพฤติกรรมของผู้ที่ขาดความหมั่นใจในตนเอง  

 
 
3.3 การออกแบบตัวละคร (Character design)  
 การออกแบบในงานจะมีตัว Character Design ของงานจะมีการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องและพัฒนารูปร่าง รูปแบให้เหมาะสมกับงาน  ผู้จัดท าจึงออกแบบให้มีความเกี่ยวข้องกับ
การน าเสนอมากที่สุดจึงออกแบบมาเป็นดังน้ี 
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 3.3.1 การอ้างอิง (Reference)  
 การศึกษาค้นคว้าการออกแบบตัวละครนั้น สิ่งส าคัญคือต้องมีการอ้างอิงจากต้นฉบับ
แบบอย่าง หรือข้อมูล โดยเรามีการอ้างอิงจากข้อมูลลักษณะทางจิตวิทยาและกายภาพ จากบุคคลที่มี
ชื่อเสียง หรือ ตัวละครในแอนิเมชันเร่ืองอ่ืน เพื่อเป็นต้นแบบในการ ออกแบบคาแรคเตอร์ของ
ตนเอง 

1.การอ้างอิงคาร์แรคเตอร์ของแก้ว 

 
 

รูปที่ 3.1 ภาพต้นฉบับของแก้ว 
 
2.การอ้างอิงฉาก 

2.1ฉากห้องครัว 
 

 
 

รูปที่ 3.2 ภาพต้นฉบับของห้องครัว 
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2.2 ฉากหลังบ้าน 
 

 
 

รูปที่ 3.3 ภาพต้นฉบับของห้องหลังบ้าน 
 
3.4 Character Design ท่ีเป็นรูปแบบร่าง (Sketch) 
 3.4.1 Character Design ที่เป็นรูปแบบร่าง ของ แก้ว 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.4 ภาพแบบร่างของแก้ว 
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 3.4.2 การอ้างอิง Reference ของฉากครัว 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.5 ภาพแบบร่างของห้องครัว 
3.4.2 การอ้างอิง Reference ของฉากหลังบ้าน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 ภาพแบบร่างของหลังบ้าน 
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3.5 Character Design ท่ีเป็นในรูปแบบโมเดล 3D 
 3.5.1 Character Design ท่ีเป็นในรูปแบบโมเดล 3D ของแก้ว 
 
 
 
 

 
 

 
รูปที่ 3.7 ภาพโมเดล3D ของแก้ว 

 
 3.5.2 Character Design ท่ีเป็นในรูปแบบโมเดล 3D ของห้องครัว 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.8 ภาพโมเดล3D ของห้องครัว 
 

 3.5.2 Character Design ท่ีเป็นในรูปแบบโมเดล 3D ของหลังบ้าน 
 
 
 
 
 
3.6 Story Board 
 

รูปที่ 3.9 ภาพโมเดล3D ของหลังบ้าน 
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3.6 Story broad 
 3.6.1 Story broad แก้วใบเก่า 
 

 
 

รูปท่ี 3.10 ภาพ Story broad 
3.6.2 Story broad แก้วใบเก่า (ต่อ) 

 

 
 

รูปท่ี 3.11 ภาพ Story broad (ต่อ) 
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3.6.2 Story broad แก้วใบเก่า (ต่อ1) 
 

 
 

รูปท่ี 3.12 ภาพ Story broad (ต่อ1) 
 
  

3.6.2 Story broad แก้วใบเก่า (ต่อ2) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.13 ภาพ Story broad (ต่อ2) 
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3.6.2 Story broad แก้วใบเก่า (ต่อ3) 
  

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.14 ภาพ Story broad (ต่อ2) 
 
 
3.6.2 Story broad แก้วใบเก่า (ต่อ4) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.15 ภาพ Story broad (ต่อ3) 
3.7 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
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 3.7.1 ขัน้ตอนการสร้างโมเดล 
 ขั้นตอนการด าเนินงานในการสร้างโมเดลโดยใช้ โปรแกรม Maya 2017 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.16 ภาพ Maya 2017 
    3.7.2 ขัน้ตอนการด าเนินงานสร้าง Animation 3D 

     น าภาพมาเรียงต่อกันเฟรมต่อเฟรมเพื่อสร้างเป็น Animation 3D โดยใช้โปรแกรม 
     Adobe After Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.17 ภาพ Adobe After Effect 
 



 
 

บทที ่4 

ผลการด าเนินงานโครงงาน 

หลังจากเสร็จสิ้นการด าเนินงานทั้งหมด Animation 3D  เ ร่ือง แก้วใบเก่า  ได้มีการ
ปรับเปลี่ยนแก้ไข เพิ่มความต่อเนื่องของฉากและเนื้อเร่ืองที่ขาดตกไปในบางช่วงจากค าแนะน า
อาจารย์ที่ปรึกษา โดยได้เพิ่มบางช่วงขึ้นมาเพื่อให้ผู้ชมได้ความต่อเนื่องไม่ขาดช่วง ทั้งนี้ เพื่อให้ผู้
เขา้รับชมได้รับความรู้จากผลงานชิ้นนี้ ซึ่งภายหลังได้มีการท าแบบประเมินเพื่อสอบถามถึงความพึง
พอใจของผู้เข้ารับชม รับข้อเสนอแนะต่างๆ ที่อาจจะเป็นประโยชน์ต่อผู้จัดท า โดยมีผลการประเมิน
ดังต่อไปนี้ 
4.1 การทดสอบความพึงพอใจ 
 มีผู้เข้าร่วมทดสอบและท าการประเมินจ านวน 5 คน ซึ่งเป็นบุคคลทั่วไป โดยใช้เคร่ืองมือ
แบบสอบถามในการประเมินมีทั้งหมด 3 ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 เป็นข้อมูลส่วนตัวของผู้เข้า
รับการประเมิน ตอนที่ 2 แบบประเมินตอนที่ 2 เป็นการประเมินความพึงพอใจ ตอนที่ 3 ตอนที่ 3 
ข้อเสนอแนะ 

 
แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อ Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า 

ค าชี้แจง แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า แบ่งเป็น 3 ตอน  
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมิน 
ค าชี้แจง กรุณากรอกข้อมูลส่วนตัวของท่านให้ครบ 
เพศ                            ชาย                หญิง 
ระดับการศึกษา          อนุบาล          ประถม         มัธยมศกึษาตอนต้น          มัธยมตอนปลาย 
                                   ปวช.              ปวส.            ปริญญาตรี                        ปริญญาโท 
อายุ                             8-12               13-18 
                                   19-22             23 ขึ้นไป 
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แบบประเมินตอนที่ 2 เป็นการประเมินความพึงพอใจ 
ตอนท่ี 2 ข้อค าถามเกี่ยวกับสื่อ Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า 
ค าชี้แจง ท าเคร่ืองหมา        ลงในช่องว่างทางด้านขวาที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยเกณฑ์
  การประเมินแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
   5 หมายถึง อยู่ในระดับมากที่สุด 
   4 หมายถึง อยู่ในระดับมาก 
   3 หมายถึง อยู่ในระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง อยู่ในระดับน้อย 
   1 หมายถึง อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
ด้านเน้ือหา 

 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ของเน้ือหา      
2. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      
3. การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่าย      
4. เนื้อหาสอดคล้องคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงงาน      
5. เน้ือหามีสาระและประโยชน์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้
งานได้ในชีวิตประจ าวัน 

     

 
ตารางท่ี 4.1 แบบฟอร์มการประเมิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



45 
 

ด้านการน าเสนอ 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. มีความชัดเจนของภาพ เสียง และตัวอักษร      
2. มีการใช่ภาษาถูกต้องเหมาะสม      
3. ความน่าสนใจและเทคนิคที่ใช้ในชิ้นงาน      
4. การด าเนินเร่ืองอย่างต่อเน่ืองเหมาะสมกับเวลา      
5. การจัดวางองค์ประกอบที่เหมาะสม      
   

ตารางท่ี 4.2 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 
ด้านวัตถุประสงค์ 

 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.ได้ทราบขั้นตอนการท างาน Animation 3D      
2.ได้ให้ก าลังใจแก่ผู้รับชม      

 
ตารางท่ี 4.3 แบบฟอร์มการประเมิน (ต่อ) 

 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ เป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้เข้าการรับประเมินให้ค าแนะน าจากการรับชมสื่อสื่อ 
Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า  
-  ควรเพิ่มลูกเล่นอีกนิด 
4.1.2 ผลการทดสอบ 
  ผลจากการประประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับชม Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า
พบว่ากลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ มีความพึงพอใจในระดับที่ มาก ตามระดับความพึงพอใจและ
เกณฑ์วัดผลดังต่อไปนี้  
 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ  น้อยที่สุด 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ  น้อย 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ  ปานกลาง 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ  มาก 
 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับ  มากที่สุด 
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ด้านเน้ือหา 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1. ความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.2 0.44 มาก 

2. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.2 0.84 มาก 

3. การเรียบเรียงเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่าย 4.6 0.55 มากที่สุด 

4. เนื้อหาสอดคล้องคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงงาน 4.4 0.55 มาก 

5. เนื้อหามีสาระและประโยชน์ สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้งานได้ในชีวิตประจ าวัน 

4.6 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.4 0.58 มาก 

ตารางท่ี 4.3 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน 

ด้านการน าเสนอ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1. มีความชัดเจนของภาพ เสียง และตัวอักษร 4.2 0.45 มาก 

2. มีการใช่ภาษาถูกต้องเหมาะสม 4.4 0.55 มาก 

3. ความน่าสนใจและเทคนิคที่ใช้ในชิ้นงาน 4.8 0.45 มากที่สุด 
4. การด าเนินเร่ืองอย่างต่อเน่ืองเหมาะสมกับเวลา 4.4 0.55 มาก 

5. การจัดวางองค์ประกอบที่เหมาะสม 4 0.55 มาก 

รวม 4.36 0.4 มาก 

ตารางท่ี 4.4 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ต่อ) 
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ด้านวัตถุประสงค์ 
 
 

หัวข้อประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 
 

ค่าเฉลี่ย 

 

S.D 

 

ระดับความพึงพอใจ 

1.ได้ทราบขั้นตอนการท างาน Animation 3D 4.4 0.55 มาก 

2.ได้ให้ก าลังใจแก่ผู้รับชม 4.6 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.5 0.55 มากที่สุด 

รวมทั้งหมด 4.42 0.51 มาก 

 

ตารางท่ี 4.5 ผลการทดสอบความพึงพอใจที่มีผลงาน (ต่อ) 

4.2 การทดสอบ 
ผู้จัดท าได้สร้างแบบฟอร์ม “แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อโครงการ Animation 3D  

เร่ือง แก้วใบเก่า ใน Google Form เพื่อให้ผู้เข้าชมสะดวกในการเข้าถึง กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้สนใจ
Animation 3D นักเรียน นักศึกษาที่ต้องการรับชม ฯลฯ  
  โดยใน กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ที่สนใจใน Animation 3D และ ผู้ที่ต้องการก าลังใจ ทาง
ผู้จัดท าได้เข้าไปสอบถามโดยใช้การถามค าถาม เพื่อให้ง่ายต่อการประเมินกลุ่มเป้าหมาย  

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.6 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form 
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รูปท่ี 4.7 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ) 
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รูปท่ี 4.8 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ1) 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.9 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ2) 
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รูปท่ี 4.10 ภาพแบบประเมินความพึงพอใจ ใน Google Form (ต่อ3) 

 

 

4.3 การปรับปรุง 

       - แก้ไขเร่ืองเสียง ซาวด์ต่างๆของฉาก



 

บทที ่5 

สรุปผลการท าโครงการ 

 
5.1 ผลของการด าเนินการ 

การด าเนินการโครงการ Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า เร่ิมตั้งแต่การเสนอโครงการต่อ
คณะกรรมการพิจารณา คณะกรรมการได้ท าการอนุมัติ เขียนบทภาพและได้เร่ิมท าการออกแบบ
คาแรคเตอร์คน ดราฟรูป ลงสี  ตัดต่อใส่เสียง ปั้นตัวล าคร น าภาพและเสียงมาท าเป็น Animation 3D  
และผ่านการแก้ไขจนเสร็จเป็นสื่อ Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า อย่างสมบูรณ์เพื่อเป็นสื่อ 
Animation 3D  ที่ให้ผู้ชมได้รับแนวคิดในการท า Animation 3D เพื่อให้ก าลังใจแก่ผู้รับชม 

 
5.2   สรุปผลการด าเนนิงาน 

1. ได้ทราบขั้นตอนการท างาน Animation 3D   
2. ได้ให้ก าลังใจกับผู้รับชม 
 

5.3 อภิปรายผล 
 จากการด าเนินโครงการสื่อ Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า ผู้จัดท าได้พัฒนาสื่อ Animation 
3D เร่ือง แก้วใบเก่า เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างและออกแบบสื่อ Animation 3D เร่ือง เพื่อให้ผู้ทีได้
รับชมได้รับประโยชน์และก าลังใจจากการชม  
               ในด้านการท า Animation 3D ประเภท Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า นั้น มีการใช้
โปรแกรม Adobe Illustrator CC ในการออกแบบคาแรคเตอร์ ใช้โปรแกรม Autodesk Maya ในการ
ปั้นฉากและคาแรคเตอร์ 3D และใช้โปรแกรม Adobe After Effects CC ในการใส่เอฟเฟคต่าง ๆ 
เพื่อเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และ การน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาการออกแบบ
คาแรคเตอร์มาใช้  

จากการที่ผู้ชมได้รับชม Animation 3D และตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ ผล
การประเมินพบว่ามีค่า SD เท่ากับ 0.51 และค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.42 ซึ่งอยู่ในระดับ มาก ตรงกับ
วัตถุประสงค์ของโครงการ  
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5.4 ปัญหาที่พบจากการท าโครงการ 
5.4.1 จากการท าโครงการเกิดปัญหาทางด้านไฟล์งานหารเนื่องจากโปรแกรมลบขยะได้ลบ

ไฟล์งานเองไปส่วนหน่ึงจึงท าให้ต้องท าตัวงานใหม่ในหลายๆไฟล์ 
5.4.2 ปัญหาเรือ่งความถูกต้องของเอกสารเอกสาร 
5.4.3 ปัญหาทางชิน้งานโมเดลไม่สมบูรณ์ 

5.5 ข้อเสนอแนะ 
 จากการท าโครงการ Animation 3D เร่ือง แก้วใบเก่า ประเภท Animation 3D เร่ือง แก้วใบ
เก่า  ผู้จัดท าได้ศึกษากระบวนการท าและพัฒนาทักษะด้าน สื่อ Animation 3D แต่ยังมีบางส่วนที่
หากได้รับการพัฒนาเพิ่มเติมจะท าให้สื่อ Animation 3D มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

5.5.1 ข้อเสนอทั่วไป 
       1) ตัวละครลูกเล่นยังน้อยเกินไป 
       2) การน าเสนออาจยังไม่สมบูรณ์ 
 5.5.2 ข้อเสนอแนะทางเทคนิค 
       1) การใช้เสียง Music Sound บางช่วงที่ไม่เข้ากับการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
       2) เสียงซาวด์ยังเบาในบางช่วง  
                   3) การใช้เอฟเฟคบางประเภทที่ยังไม่เหมาะสมกับตัวคาแรคเตอร์  
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5.6 สรุปแผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 
 

รายการ 
มิถุนายน 62 กรกฎาคม 62 สิงหาคม 62 กันยายน 62 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

เสนอหัวข้อโครงการ 
รอบที ่1 (บทที1่) 

       
 

 

       20-22 กรกฎาคม 62 

ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 1 

      
 

 

         23 กรกฎาคม 62 

เสนอหัวข้อโครงการ  
รอบที ่2 (บทที1่) 

       
 

        
24-25  

กรกฎาคม 62 
ประกาศผลหัวข้อ
โครงการ รอบที่ 2 

        

 

       26 กรกฎาคม 62 

ส่งบทที่ 2          
 

 

     
9-16  

กรกฎาคม 62 

ส่งบทที่ 3              
 

 

 20-30 สิงหาคม 62 

สอบหัวข้อโครงการ 
(บทที่ 1-3) 

            
 

   3-7 กันยายน 62 

ส่งความคืบหน้า 70%               
 

 10 -14 กันยายน 62 
ส่งความคืบหน้า 80%                

 

14-28 กันยายน 62 

รายการ 
พฤศจิกายน 62 ธันวาคม 62 มกราคม 63 กุมภาพันธ์ 63 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 100% 
 

 

              
1-9 พฤศจิกายน 62 

เป็นต้นไป 

สอบโปรแกรม  
 

 

              
24 พฤศจิกายน 

2562 

ส่งบทที่ 4      
 

 
 

         3-14 ธันวาคม 62 
ส่งบทที่ 5         

 

 
 

     14-21 มกราคม 63 
ส่งรูปเล่ม ซีดี และค่า
เข้าเล่ม 

         

 

  
 

   
22 มกราคม –  

15 กุมภาพันธ์ 2563 

ตารางท่ี 5.1 สรุปแผนการด าเนินงาน(Gantt Chart)  
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5.7 สรุปงบประมาณการด าเนินงาน 

 

ล าดับ รายการ จ านวน ราคา 

1 กระดาษ 1 ชุด 300 บาท 

2 ค่าคลิปด า 1 ชุด 10 บาท  
3 ค่าเย็บเล่มโครางการ 1 เล่ม 200 บาท 
4 ค่าแผ่นซีดี 2 แผ่น 30    บาท 
5 ค่าปริ้นแผ่นซีดี 2 แผ่น 30  บาท 

รวม    630  บาท 

 

ตารางท่ี 5.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
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ภาคผนวก 

- แบบประเมินหัวข้อโครงการ (CG01) 

- เสนออนุมัติโครงการ (CG02) 

- เสนอที่ปรึกษาร่วมโครงการ (CG03) 

- ขอสอบโครงการ (CG04) 

- ใบบันทึกรายงานความคืบหน้า อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก และอาจารย์ที่ปรึกษาร่วม (CG05) 

- ใบบันทึกการเข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ (CG06) 

- ใบแบบฟอร์มอนุมัติขึ้นสอบโครงการ สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG07) 

 



                          แบบประเมินหัวข้อโครงการ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก CG 01 

 

แบบประเมินหัวข้อโครงการ 
      วันท่ี 16  เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562  

ประเภทโครงการ     Animation 3D 

ชื่อโครงการ               แก้วใบเก่า 
สมาชิกคนที่ 1        นายชนาธิป    นิตตโย 
 
ส่วนที่ 1  รายการประเมิน 
คะแนนเต็มหัวข้อละ 4  คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน  ประกอบด้วย 

1. ความเหมาะสมของหัวข้อ     2. ความเหมาะสมของเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กับหัวข้อ 
3. ความเหมาะสมของแนวคิด   4. ประโยชน์ที่รับจากโครงการ 
5. ขอบเขตของโครงการ 

*** เกณฑก์ารประเมินที่มีระดบัคะแนนตัง้ 16 ขึ้นไป จะได้รบัการอนุมัติในการจัดท าโครงการ  
*** กรณีที่ไม่ผ่านตามเกณฑ์การประเมินให้นกัศึกษาท าการน าเสนอหัวขอ้โครงการในครัง้ต่อไป 

รายการ 20 คะแนน 

1. ความเหมาะสมของหัวข้อ  
2. ความเหมาะสมของเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กับหัวข้อ  

3. ความเหมาะสมของแนวคิด  

4. ประโยชน์ที่รับจากโครงการ  
5. ขอบเขตของโครงการ  

รวม  
 

                                                                                                                     ผ่าน                     ไม่ผ่าน       
ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของกรรมการ 
...................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................... 
________________________________________________________________________________________________________ 
 

     ลงชื่อ ........................................                                                          ลงชื่อ ........................................                             
     คณะกรรมการ                                                                          คณะกรรมการ               
     ลงชื่อ ........................................                                                          ลงชื่อ ........................................                                          
                คณะกรรมการ                                                                          คณะกรรมการ 

         



 

 

 
CG.02 

ขอเสนอหัวข้อโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 

วันที่ 19  เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2562 
 เร่ือง  ขอเสนออนุมัติท าโครงการ 
 เรียน ประธานกรรมการพิจารณาอนุมัติท าโครงการ 
 ข้าพเจ้า  นายบรรณพต  จะไป รหัสนักศึกษา  41045 ระดับ ปวส. 2/14 
  
 
 
 มีความประสงค์ท าโครงการ  ประเภท แอนิเมชั่น 3D 
 ชื่อโครงการภาษาไทย   แก้วใบเก่า 
 ชื่อโครงการภาษาอังกฤษ   Old Glass 
 โดยมี อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก  คือ อาจารย์สิริมาศ  สุภาพ 
 พร้อมนี้ได้แนบเอกสารประกอบการขอเสนอโครงการ บทที่ 1 จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 
 

                                           ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา 
                                                    (นายบรรณพต  จะไป) 
                                                                                                                    หัวหน้ากลุ่มโครงการ 
 

            ผ่าน                     ไม่ผ่าน         
ความคิดเห็นคณะกรรมการ .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................................ 
           

              ลงชื่อ ........................................                                                          ลงชื่อ ........................................                             
      คณะกรรมการ                                                                                      คณะกรรมการ 



 

 
CG. 0301 

เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาร่วมโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 

วันที่ 4  เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2561 
เร่ือง  ขอเรียนเชิญอาจารย์เป็นที่ปรึกษาร่วมโครงการ 
เรียน อาจารย์สุมินตรา  แก่นท่าตาล 
ข้าพเจ้า  นายบรรณพต   จะไป                                    รหัสนักศึกษา  41045 ระดับ ปวส. 2/14 
 
 มีความประสงค์จะขอเรียนเชิญ อาจารย์สุมินตรา  แก่นท่าตาล มาเป็นที่ปรึกษาร่วมโครงการของ
กลุ่มข้าพเจ้า ซึ่งได้จัดท าโครงการประเภท Animation 3D   ชื่อโครงการภาษาไทย “แก้วใบเก่า”  

พร้อมนี้ได้แนบเอกสารประกอบการเสนอหัวข้อโครงการมาด้วย  
 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 
 

ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา 
(นายบรรณพต  จะไป) 

 
 
 
             
 
 
 

            ลายมือชื่อ................................................อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
                                                             (อาจารย์สุมินตรา  แก่นท่าตาล) 
 



 

 

 
CG. 04 

ขอสอบโครงการ 
 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 

วันที่  9  เดือนกันยายน พ.ศ. 2561 
เร่ือง  ขอสอบโครงการ  
เรียน คณะกรรมการพิจารณาการสอบป้องกันโครงการ 
ข้าพเจ้า นายบรรณพต  จะไป                       รหัสนักศึกษา  41045  ระดับ ปวส. 2/14 
  
 
 มีความประสงค์ท าโครงการ  ประเภท แอนิเมชั่น 3D 
ชื่อภาษาไทย แก้วใบเก่า 
ชื่อภาษาอังกฤษ Old Glass 
โดยมี อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก คือ     อาจารย์สิริมาศ  สุภาพ 
 อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม   คือ     อาจารย์สุมินตรา  แก่นท่าตาล 
 
พร้อมนี้ได้แนบเอกสารประกอบการขอสอบโครงการ 
    ผลงานโปรเจค        จ านวน 1 ชุด 
    เอกสารโครงการ (เอกสารบทที่ 1-3)     จ านวน 1 ชุด 
 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุมัติ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
     
                                                                                              ลายมือชื่อ................................................นักศึกษา 
                                                      (นายบรรณพต จะไป) 
                                                                                                                      หัวหน้ากลุ่มโครงการ 



 

 

 
 
 

CG. 05 
ใบบันทึกรายงานความคืบหน้า อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก และอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม 

โครงการ   แก้วใบเก่า 
Old Glass 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ท่ีปรึกษาหลักโครงการ อาจารย์สิริมาศ  สุภาพ 
ท่ีปรึกษาร่วมโครงการ อาจารย์สุมินตรา   แก่นท่าตาล 
ล าดับ รายการ วัน/เดือน/ป ี อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

ภาคเรียนที่ 1/2562 
1 เสนอหัวข้อโครงการ รอบที่ 1 ....../....../......   
2 ส่งเอกสารบทที่ 1  ....../....../......   
3 ส่งเอกสารบทที่ 2  ....../....../......   
4 ส่งเอกสารบทที่ 3  ....../....../......   
5 ส่งเอกสาร และ PowerPoint เพื่อการ

น าเสนอ เอกสารบทที่ 1 - 3 
....../....../...... 

  

ภาคเรียนที่ 2/2562 
6 ส่งคืบหน้าโปรแกรมโครงการ 70% ....../....../......   
7 ส่งคืบหน้าโปรแกรมโครงากร 80% ....../....../......   
8 ส่งคืบหน้าโปรแกรมโครงการ 100% ....../....../......   
9 ส่งเอกสาร และโปรแกรมโครงการ 

เพื่อการน าเสนอ โปรแกรมโครงการ 
....../....../...... 

  

10 ส่งโปรแกรมโครงการ 
 ที่แก้ไขแล้ว (ถ้ามี) 

....../....../......   

11 ส่งเอกสารบทที่ 4 ....../....../......   
12 ส่งเอกสารบทที่ 5 ....../....../......   
13 ส่งเอกสารรูปเล่ม ฉบับสมบูรณ์ ....../....../......   
14 ส่งซีดี ....../....../......   
15 ช าระค่าเข้าเล่ม ....../....../......   



 

 

 
CG. 06 

  ใบบันทึกการเข้าพบอาจารย์ท่ีปรึกษา 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 
แผ่นที่ 1 

 
ข้าพเจ้า นายบรรณพต  จะไป                                           รหัสนักศึกษา  41045  ระดับ ปวส. 2/14 
  

4.   นางสาวคอมพิวเตอร์        บริหารธุรกิจ  รหัสนักศึกษา  520002  ระดับ ปวช. 3/xx 
โครงการประเภท Animation 3D 
เร่ือง  แก้วใบเก่า  
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก อาจารย์สิริมาศ  สุภาพ 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม   อาจารย์สุมินตรา   แก่นท่าตาล 

คร้ังที่ วันที่ หัวข้อการเข้าพบ ลายเซ็น หมายเหตุ 
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     

 



 

 

CG. 07  

 

 

แบบฟอรอ์นุมัตขิึ้นสอบโครงการ 

แบบขออนุมัติสอบโครงการ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ 

 วันที่................เดือน.........................พ.ศ...................  

เรื่อง ขอสอบโครงการ 

เรียน ประธานกรรมการ ที่ปรึกษาโครงการ 

ข้าพเจ้า  1.   นายบรรณพต   จะไป  รหัสนักศึกษา  41045  ระดับ ปวส. 2/14 

  

 ข้าพเจ้ามีความประสงค์จะขอสอบโครงการเรื่อง ……………………………………………………………………………. 

ช่ือภาษาอังกฤษ ……………………………….................................................................................................................  

ซ่ึงได้ท าโครงการเสร็จเรียบร้อยแล้วโดยความเห็นชอบของคณะกรรมการที่ปรึกษาโครงการ 

1. ....................................................................... ประธานกรรมการ ลงนาม…………..………………………………. 

2. ............................................................................  กรรมการ      ลงนาม....................................................................  

และก าหนดสอบโครงการ ในวันที่…………………………………………….เวลา…………………..น. คณะผู้จัดท าขอ  

รับรองว่าโครงการและบทความวิชาการนี้เป็นผลงานของคณะผู้จัดท า หากวิทยาลัยได้รับการ  ร้องเรียนจากเจ้าของผลงาน 

หรือภายหลังได้ตรวจสอบ พบว่า เป็นเอกสารที่ลอกเลียนจากเอกสารของผู้อื่น หรือจากแห่งใด แห่งหนึ่ง หรือรวมถึงการให้

ผู้อื่นจัด ท า ไม่ว่าจะมีค่าตอบแทนหรือไม่ก็ตาม คณะผู้จัดท ายอมที่จะให้วิทยาลัยเพิกถอน  โครงการของคณะผู้จัดท า และ

คณะผู้จัดท า ยินยอมรับผิดชอบแต่เพียงผู้เดียวโดยไม่ขอทักท้วงแต่ประการใด จึงเรียนมาเพื่อโปรดด า เนินการต่อไป 

(ลงช่ือ)......................................................นักศึกษา 

(........................................................) 

ความเห็นประธานกรรมทีป่รึกษาโครงการ ความเห็นของอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วมโครงการ 

เรียน ประธานสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
…………………………………………. 
…………………………………………. 

 
 

………………………………… 
( นางสาวสิริมาศ  สุภาพ ) 

ประธานสาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วันที…่……./……/……… 

เรียน อาจารย์ทีป่รึกษาร่วมโครงการ 
…………………………………………. 
…………………………………………. 

 
 

………………………………… 
(…………………………………) 

อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
วันที…่……./……/……… 
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