
 

 

 บทท่ี1  
1.1 บทนํา 

 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตข้ึนต่างหากจาก 
กันทีละเฟรม แล้วนํามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเน่ืองกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 
ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจําลองท่ีค่อย ๆ ขยับเมื่อนําภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว 
ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเน่ืองกัน ท้ังนี้เนื่องจาก การเห็น
ภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบอนิเมชันท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บใน
รูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช  

    ปิยกุล  เลาวัณย์ศิริ (2532 : 931-932) ได้สรุปหลักการและคุณสมบติของภาพยนตร์แอนิเมชั่นเอาไว้
ดังน้ี 
    1. สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต 
    2. สามารถอธิบายเร่ืองที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น 
    3. ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมให้เปน็รูปธรรมได้ 
    4. ใช้อธิบายหรือเน้นส่วนสําคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้ 
เทคโนโลยีของภาพยนตร์แอนิเมชัน หรือประเภทของภาพยนตร์แอนิเมชัน สามารถจําแนกได้ 3 ลักษณะ (นิพนธ์ 
คุณารักษ.์ 2551) ดังนี้ 
 1.ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบดั้งเดิม (Traditional Animation) เป็นรูปแบบ การใช้เทคนิควิธีการแบบ
ดั้งเดิม หรืออาจใช้คอมพิวเตอร์เข้ามามีส่วนช่วย แต่ยังคงความเป็นรูปแบบดั้งเดิมไว้  เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชัน
รูปแบบสตอปโมชัน ภาพยนตร์ แอนิเมชัน 2 มิติ รูปแบบเซลแอนิเมชัน เป็นต้น 
 2. ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นการใช้เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ทั้งระบบและใช้
โปรแกรมประยุกต์ในการผลิตทั้งหมด เช่น การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันแบบ 2 มิติ ด้วยการวาด ลงสี และสร้าง
การเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Macromedia Flash หรือ การผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก
แอนิเมชัน 3 มิติ ทั้งหมด 
 3. ภาพยนตร์แอนิเมชันแบบร่วมสมัย เป็นการผสมผสานเทคนิควิธีการต่างๆ เข้าด้วยกัน ท้ังเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ การวาดและระบายสีด้วยมือแบบด้ังเดิม การใช้วัสดุปนหล่อแบบใหม่ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันทีj
ผสมท้ังแบบ 2 มิติ แบบดั้งเดิมกับภาพยนตร์แอนิเมชันด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบ 3 มิติ 

ในปัจจุบันด้วยความเจริญทางเทคโนโลยีทําให้การผลิตแอนิเมชันโดยใช้โปรแกรม 3 มิติสามารถทําได้ง่าย
ขึ้น ในประเทศไทยมีบริษัทผลิตแอนิเมชันเกิดข้ึนมากมาย  จากข้อมูลของสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
แห่งชาติ(SIPA)ได้ให้มูลค่าของตลาดอุตสาหกรรมแอนิเมชันของประเทศไทยในปีพ.ศ. 2557ไว้เป็นจํานวน 3,503
ล้านบาท และส่งออกแอนิเมชันไปยังต่างประเทศมีอัตราการเติบโต 20.7% จึงเป็นตัวเลขที่สูงมาก รวมทั้งยังมี
บริษัทผลิตแอนิเมชันในอุตสาหกรรมท่ีขึ้นทะเบียนกับSIPAมากกว่า100 บริษัท ฉนั้นอุตสาหกรรมการผลิต
แอนิเมชันจึงเป็นอุตสาหกรรมท่ีใหญ่และเติบโตมากขึ้นเรื่อยๆ 

 
ในประเทศไทยมีแนวโน้มว่างานในวงการแอนิเมชัน 3 มิติจะยังคงพัฒนาอยู่อย่างต่อเน่ืองต่อไปในงานด้าน 

3D Animation ก็มีเทคนิคหลายๆ อย่างในการทํา Character และเทคนิคในการทํา Animation ตัวละครแต่ละ



 

 

ตัวและเทคนิคในการ Animation ส่วนใหญ่ก็สามารถเป็นมาตรฐานให้นักสร้างสรรค์งาน Animation ท่ัวไปได้ทั้ง
มือสมัครเล่น และมืออาชีพในแต่ละประเทศ นําเทคนิคนั่นนําไปใช้เป็นแบบอย่างในการ Animation ตัวละครให้
เคลื่อนไหวตามที่เราต้องการ 

สําหรับการศึกษาอุตสาหกรรมการผลิตแอนิเมชันในงานวิจัยครั้งนี้จะเน้นไปท่ีอุตสาหกรรมการผลิต
แอนิเมชันโดยใช้โปรแกรม 3 มิติเป็นหลักโดยแบ่งรูปแบบการผลิตงานตามประเภทของบริษัทท่ีรับผลิตงาน
แอนิเมชัน3 มิติเป็น 2 กลุ่มคือ 

 
1.งานแคแรคเตอร์แอนิเมชัน คืองานผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีมีตัวละครเล่าเรื่องท้ังเป็นรายการการ์ตูน

โทรทัศน์ ภาพยนตร์แอนิเมชัน แอนิเมชันขนาดสั้นที่อยู่ในงานโฆษณา งานออกแบบแคแรคเตอร์เพื่อขายลิขสิทธิ์
เป็นต้น 

 
2.งานคอมพิวเตอร์กราฟฟิค(CG) เป็นงานทําวิชชวลเอฟเฟคท่ีอยู่ในส่วนโพสโปรดัคชัน และงานโฆษณา 

งานวีดีโอพรีเซนต์ งานแอนิเมชัน3มิติในเชิงสถาปัตย์ เป็นต้น 
 
จากประเด็นดังกล่าวข้างต้น จึงเป็นประเด็นสําคัญท่ีน่าสนใจสําหรับการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยมีความ

สนใจท่ีจะศึกษากระบวนการผลิตแอนิเมชั่นด้วยโปรแกรม 3 มิติในปัจจุบันเป็นอย่างไร มีการพัฒนาไปมากน้อยแค่
ไหน ศักยภาพของการผลิตงานแอนิเมช่ัน 3 มิติของไทยในปัจจุบันเป็นอย่างไร เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา
บุคลากรเพื่อเข้าสู่อุตสาหกรรมแอนิเมชันต่อไป 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1.เพื่อศึกษากระบวนการผลิตแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยในปัจจุบัน รูปแบบงานท่ีทํา โปรแกรม 3 มิติ
ที่นิยมใช้ในการผลิตงาน และศักยภาพของบริษัทผลิตงานแอนิเมช่ัน 3 มิติในปัจจุบัน 
 2. เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการผลิตงานแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพ คุณสมบัติความ
ต้องการบุคลากรหน้าใหม่ท่ีเข้าสู่อุตสาหกรรม แนวทางการพัฒนา 
1.3 ขอบเขตของโครงการ 

1. กลุ่มเป้าหมายกลุ่มคนทํางานแอนิเมชัน ในเขตกรุงเทพมหานคร  
2. แอนิเมชัน 3มิติ  
3. การผลิตแอนิเมชัน่ 

 
1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

แอนิเมชันหมายถงึ กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นต่างหากจาก กันทีละเฟรม 
แล้วนํามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเน่ืองกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด 
หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจําลองท่ีค่อย ๆ ขยับเมื่อนําภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรม
ต่อวินาที ขึ้นไป 



 

 

 
แอนิเมชัน 3 มิติ หมายถึง เทคโนโลยีของการผลิตแอนิเมชันพอย่างหน่ึง  ท่ีใช้คอมพิวเตอร์สร้างข้ึนมาเหตุ

ที่มีภาพแบบ3มิติเข้ามา ก็เพ่ือให้เกิดความสมจริงของภาพเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานและแสดงถงึ
เทคโนโลยีท่ีก้าวหน้าอีกด้วยส่ิงที่สามมิติต่างจากสองมิติก็คือ การเพ่ิมมิติท่ีสามเข้ามา คือ "แนวลึก"(จากเดิมที่เรา
จะเห็นภาพในความกว้างและยาวเท่านั้น)ปัจจุปันเราจึงพบกับการ์ตูน เกม แอนิเมชัน่ ท่ีเป็น3มิติได้อย่างมากมาย 

 
1.5ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1. สามารถทราบถึงกระบวนการผลิตแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยในปัจจุบัน รูปแบบงานที่ทํา 
โปรแกรม 3 มิติท่ีนิยมใช้ในการผลิตงาน และศักยภาพของบริษัทผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติในปัจจุบัน 

2. สามารถทราบถึงปัจจัยที่มีผลต่อการผลิตงานแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพ คุณสมบัติ
ความต้องการบุคลากรหน้าใหม่ท่ีเข้าสู่อุตสาหกรรม แนวทางการพัฒนา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


