
ความรูเ้บื้องตน้เกี่ยวกบั Animation 



 มรีากศพัทม์าจากภาษาละตนิวา่ “Anima”  แปลวา่วญิญาณหรอืลมหายใจ  
 ดงันัน้ค าวา่ Animation จงึหมายความวา่ การท าใหม้ชีวีติจติใจ 



 การสรา้งงานแอนิเมชนัคอืการน าภาพนิ่งหลายๆภาพมาวางเรยีงต่อกนั ซึง่ใน

ภาพแต่ละภาพทีว่างเรยีงต่อกนันัน้จะมลีกัษณะทีม่กีารเปลีย่นแปลงภายในภาพ

ทลีะนอ้ย  แลว้เมือ่น าภาพเหลา่นัน้มาเลน่ภาพทลีะภาพอย่างต่อเนื่องจะท าให ้

เหมอืนวา่ภาพเหลา่นัน้สามารถเคลือ่นไหวได ้



  งานแอนิเมชนัมพีื้นฐานมาจาก Flip Book คอืใชเ้ทคนิคการถ่ายภาพหรอื
วาดรูป ในแต่ละขณะของหุ่นจ าลองทีค่่อยๆขยบั เรยีงต่อเน่ืองกนัไป ซึง่สามารถ

แบ่งประเภทของแอนิเมชนัไดด้งันี้  

1. Animation แบบดัง่เดิม หรอื Hand draw 2D 
Animation  หรอื Traditional Animation 

2. Animation แบบ Stop Motion 

3. Computer Animation (2D / 3D  Animation 
on computer ) 



 หรอื Hand draw 2D Animation  หรอื Traditional 
Animation เป็นงานแอนิเมชนัสมยัแรกเริ่ม มกัจะใชก้ารวาดภาพดว้ยมอื
ลงในกระดาษทลีะแผ่น แลว้ใชว้ธิ ีFlip เพือ่ตรวจดูท่าทางของตวัละครทีไ่ดท้  า
การ animate ไปแลว้ หรอืทีเ่ราเรยีกกนัวา่ In Between (IB)    

 โดยท ัว่ไปแลว้ ในงาน Animation แบบน้ี ถา้เป็นงาน Animation 
จากฝัง่ตะวนัตก หรอื เป็นหนงัโรง จะก าหนดให ้1 วนิาท ีใชรู้ป 24 เฟรม แต่

ถา้เป็นพวกซรีี่ยก์ารตู์นญี่ปุ่ น จะก าหนดไวท้ี ่1 วนิาท ีใชรู้ป 12 เฟรม หรอื อาจ

มากกวา่นัน้ 

 



 แบ่งเป็น 2  รูปแบบคอื 

 Full Animation เป็นงานแอนิเมชนัแบบเต็มรูปแบบ งานมี

รายละเอยีดประณีตสวยงาม  มคีวามสมจริงสูง ใชฉ้ากและตวัละครที่มรูีป

ใกลเ้คยีงกบัของจรงิ  ตวัอย่างแอนิเมชนั เช่น เรื่อง Spirited Away 
ของ Studio Ghibli  

 Limited Animation  เป็นงานแอนิเมชนัแบบลดทอน

รายละเอยีดของฉากและตวัละครลงไป เป็นลกัษณะการตู์นแบบท ัว่ไป เช่น 

โดราเอมอ่น  ทอม แอนด ์เจอรร์ี่ มกิกี้ เมา้ส ์เป็นตน้ 

 



 การท างานแอนิเมชนัประเภทน้ีจะอาศยัการท างานของ Animator เป็น
ผูจ้ดัท าใหว้ตัถเุหลา่นัน้มกีารเคลือ่นไหวเองโดยตรงแลว้ถ่ายภาพบนัทกึไวท้ลีะ

เฟรมไปเรื่อยๆ จากนัน้จงึน าเอาภาพถ่ายเหลา่นัน้มาเรยีงล  าดบัต่อกนัไปเรื่อยๆ 

ซึง่ผูส้รา้งตอ้งสรา้งส่วนประกอบต่างๆ ของภาพขึ้นดว้ยวธิอีืน่ๆนอกเหนือจาก

การวาดบนแผ่นกระดาษ 



เทคนคิของ Stop Motion มดีงันี้ 
 เคลยแ์อนิเมชนั Clay Animation หรอืบางคร ัง้เรยีกว่า  

Claymation ใชหุ้่นทีท่  าจากดนิน า้มนั ดนิเหนียว หรือขี้ผึ้งหรอืวสัดุใกลเ้คยีง 
มกีารท าใส่โครงลวดไวข้า้งใน แลว้น าวสัดุมาปัน่ท าเป็นตวัละคร น ามาท าการดดั

ท่าทางใหเ้ป็นเรื่องราว 
 คตัเอาทแ์อนิเมชนั  Cutout Animation คอืการน ากระดาษหรอืผา้มา

ตดัเป็นรูปร่างต่างๆ และน ามาขยบัเพือ่ถ่ายภาพเก็บไวท้ลีะเฟรม ซึง่ปจัจบุนัใชว้ธิวีาด

หรอืสแกนภาพเขา้ไปขยบัในคอมพวิเตอรไ์ดเ้ลย 
 Object Animation ใชว้ตัถตุ่างๆ ในการสรา้งเป็นงานAnimation 

เช่น หุ่นโมเดล  ตุก๊ตา งานกระดาษ  ภาพถ่าย ภาพวาด เป็นตน้ 





 2D / 3D Animation on computer เป็นงานแอนิเมชนั ที่
พบไดบ้่อยในยุคปจัจบุนั เน่ืองจากการเขา้ถงึโปรแกรมเป็นไปไดง้า่ย และการน า

หลกัการแบบ 2D เขา้มาผสมผสานกบัตวัโปรแกรม ท าใหเ้ขา้ใจไดง้า่ย แถมยงั
สะดวกในการแกไ้ข และแสดงผล จงึเป็นทีน่ิยมกนัมาก 



 อปุกรณ์ที่ใชใ้นงาน Stop Motion 
 ชิ้นงาน 
 กลอ้งถ่ายภาพ – วดิทิศัน ์ขาต ัง้กลอ้ง 
 คอมพวิเตอร ์ซอฟตแ์วร ์
 ฉาก 
 ไฟแสงสวา่ง   
 แท่นยดึ 







1. การสรา้งโดยวาดรูปทลีะเฟรม (frame by frame)  
2. การสรา้งแบบ Tween animation  
3. การสรา้งดว้ย Action Script หรอื Programming 

 



 เป็นการท าการเคลือ่นไหวทีม่มีานาน  โดยการน าภาพมาใส่ไวท้ลีะเฟรมเรยีงต่อ

กนัไป จะท าใหเ้หน็เป็นภาพเคลือ่นไหว ในโปรอกรมแฟลชจะท าการก าหนดคยี์

เฟรม [คยีเ์ฟรม คอื เฟรมทีถ่กูก าหนดใหม้กีารเปลีย่นแปลงของวตัถเุพือ่สรา้ง
การเคลือ่นไหว]   

 การสรา้งเคลือ่นไหวแบบ เฟรมต่อเฟรม เหมาะส าหรบัภาพแอนิเมชนัทีม่กีาร

เปลีย่นแปลงแบบ 
 รวดเร็ว หรอืงานทีซ่บัซอ้นมากๆ )    ซึง่การท าการเคลือ่นไหวแบบเฟรมต่อ

เฟรมเป็นพื้นฐานของการท าการเคลือ่นไหว ใครทีต่อ้งการเป็น Animator 
จ าเป็นตอ้งฝึกฝีมอืดา้นน้ีมาก ๆ 



 Tween = Between แปลวา่ระหวา่ง สรา้งโดยการก าหนดภาพที่
เฟรมตน้ทางและปลายทาง แลว้ใหค้อมพวิเตอรค์ านวณการเปลีย่นภาพ 

ต่อเน่ืองระหวา่งทางใหท้ ัง้หมด แบ่งเป็น 2 แบบ คอื 

 Motion Tween หรอื Motion Path เป็นการเคลือ่นไหวทีม่กีาร
ก าหนดการเคลือ่นที ่หมนุ ย่อ หรอืขยายไปตามเสน้ทีว่าดไว ้โดยทีรู่ปร่างของวตัถไุม่มี

การเปลีย่นแปลง 

 Shape Tween เป็นการสรา้งภาพเคลือ่นไหวทีม่กีารเปลีย่นแปลงรูปทรงของ
วตัถเุป็นหลกั 

 



 Action Script เป็นภาษาโปรแกรมหน่ึงมคีวามคลา้ยคลงึกบัภาษา 

Java ทีน่ ามาใชเ้พือ่เพิม่ประสทิธภิาพในการท างานของแอนิเมชนั ใหส้ามารถ
ประมวลผล ตดัสนิใจ หรอืโตต้อบ (Interactive)กบัผูใ้ชง้านได ้ โดย 
Action Script จะถกูน ามาใชเ้มือ่ม ี การกระท าเกดิขึ้น ซึง่เรยีกวา่ 

“เหตกุารณ”์ (Event) เช่น การคลกิเมาส ์หรอืการกดคยีบ์อรด์การตดิตาม
พฤตกิรรมผูเ้ลน่เป็นตน้ 



 การเลา่เรื่องดว้ยภาพในงานแอนิเมชนัการเลา่เรื่องดว้ยภาพในงานแอนิเมชนั ความหมายที่

เกดิจากการใชข้นาดภาพ มมุกลอ้ง การเคลือ่นทีล่ว้นเป็นภาษาสากลซึง่คนท ัง้โลกดูแลว้

เขา้ใจไดต้รงกนั  คนส่วนใหญ่สือ่สารกบัภาษาภาพในภาพยนตรโ์ดยไม่รูต้วั 
 ระดบัของมมุมอง เป็นการแสดงภาพโดยวดัจากระดบัของการมองเหน็ แบง่เป็น 3 ระดบั 

คอื 

 มมุต า่  Low Angle 

 ระดบัสายตา  Eye Level 

 มมุสูง Height Angle 



 มมุต า่  Low Angle หรอืเรยีก  Worm's Eye View  ภาพที่
ไดจ้ะมลีกัษณะใหญ่  เหมอืนเรายนือยู่ทีร่ะดบัพื้นดนิ (ซึง่เป็นระดบัเดยีวกบัที่

หนอนจะมองเหน็)  แลว้มองขึ้นไปยงัตกึสูง ซึง่จะท าใหเ้หน็ภาพตกึทีม่ขีนาด

ใหญ่มาก  
 ระดบัสายตา  Eye Level  หรอืเรยีกวา่ Human’s eyes 

view  เป็นภาพระดบัปกต ิทีส่ายตามนุษยจ์ะมองเหน็  
 มมุสูง Height Angle  หรอืเรยีก Bird's Eye View  ภาพที่

ไดจ้ะเหน็ท ัว่ท ัง้หมด เหมอืนเรายนือยู่บนทีสู่งแลว้มองลงสู่พื้นดา้นลา่ง 



1. ภาพไกลมาก หรอื Extreme Long Shot (EXS) 
2. ภาพไกล หรอื Long Shot (LS) 
3. ภาพปานกลาง หรอื Medium Shot (MS) 
4. ภาพใกลห้รอื Close Up (CU) 
5. ภาพใกลม้าก หรอื Extreme Close Up (ECU) 
 



 ภาพมมุไกลมาก เป็นภาพ

ทีข่นาดกวา้งไกลมาก  มกั

ใชเ้ป็นฉากเปิดเรื่องใชบ้อก

สถานที ่ บอกบรรยากาศ  

มกัเป็นฉากทีย่ิง่ใหญ่  เช่น 

มหานคร ทอ้งทะเลกวา้ง

ใหญ่  ขนุเขาตระหงา่น 

ฉากสงคราม อวกาศ ฯลฯ 



 ภาพไกล เป็นขนาดภาพที่

ย่อมลงมาจากภาพ 
Extreme Long 
Shot  มกัเป็นภาพมมุ
กวา้งไกลเหน็เหตกุารณ์

โดยรวม เพือ่ใหท้ราบวา่ 

ใครท าอะไร ทีไ่หน 

อย่างไร เหมาะแก่การเปิด

เรื่องทีไ่ม่ยิง่ใหญ่มากหรใืช ้

เปิดตวัละคร 



 ภาพปานกลาง เป็นภาพที่

ไม่เหน็ตวัละครท ัง้ตวั แต่

จะเหน็ในระยะใกลซ้ึง่ท  าให ้

เหน็รายละเอยีดตวัละคร

มากขึ้น  แสดงท่าทางตวั

ละครไดช้ดัเจนขึ้น  แสดงสี

หนา้และท่าทางไดพ้รอ้มกนั 

ส่วนใหญ่มกัใหเ้หน็เพยีงตวั

ละครเพยีงครึ่งหนึ่งจาก

ส่วนเตม็ตวั 



 ภาพใกลห้รอื เป็นขนาด

ภาพทีเ่นน้รายละเอยีด  

ภาพเขา้ใกลว้ตัถหุรอืตวั

ละครมากๆ   เนน้การ

กระท ากจิกรรม   ใชแ้สดง

กจิกรรมหรอืการกระท าที่

ส  าคญั   มกัมกีาร

เคลือ่นไหวนอ้ย 



 ภาพใกลม้าก เป็นภาพที่

เขา้ใกลว้ตัถมุากทีสุ่ด   

เหน็บางส่วนของตวัละคร 

เช่น  ตา จมกู ปาก    
หรอืใชแ้สดงรายละเอยีด

ของวตัถ ุเช่น  กอ้น

น า้แขง็ในแกว้ หวัแหวน  

ไกปืน ฯลฯ 



ค าศพัทแ์ละความหมายต่างๆ  ทางภาพยนตร ์

 ช็อต  (Shot) 
 ฉากหรอืซีน  (Scene) 
 ซีเควนซ ์ (Sequence) 
 สครปิต ์ (Script) 



 ช็อต  (Shot)  คอื  การถ่ายภาพยนตรใ์นครัง้หนึ่งทีม่ช่ีวงเวลาทีต่่อเนื่องโดยไม่
หยุด  จงัหวะการท างานของกลอ้งในการถ่ายบนัทกึภาพยนตรเ์ป็นช่วงๆ นี้   ตอ้งการ

สรา้งชดุของเนื้อหาความหมายเป็นหน่วยๆ  อาจมคีวามสมัพนัธร์ะหวา่งกนั  เช่น  

อยู่ในสถานทีเ่ดยีวกนัของเหตกุารณท์ีเ่กดิขึ้นใหค้งความต่อเนื่องดว้ยสถานทีเ่วลา  

ในอกีความหมายหนึ่งของชอ็ตคอื  ระยะห่างระหวา่งกลอ้งถ่ายกบัวตัถใุนฉากหรอืมมุ

ของการวางกลอ้งกบัวตัถ ุ หรอือกีแบบหนึ่งคอืการถ่ายแต่ละช็อตอย่างแตกต่างไม่

ต่อเนื่องท ัง้สถานที ่ เหตกุารณ ์ และช่วงเวลาก็ได ้
 ฉากหรอืซีน  (Scene) ในทางการถ่ายทอดภาพยนตรห์มายถงึ  สถานที ่ 

(Place)  หรอืฉาก  (Set)  ทีจ่ดัขึ้นหรอืดดัแปลงขึ้น  เพือ่ใชใ้นการแสดง  หรอื
เพือ่การถ่ายท าภาพยนตร ์ ในการประกอบเรื่องของภาพยนตรซ์นีจงึเป็นหน่วยย่อย

ของเรื่องเลา่ดว้ยภาพ  ซึง่ประกอบดว้ยชอ็ตทีเ่กดิขึ้นในสถานทีเ่ดยีวกนั 



 ซีเควนซ ์ (Sequence)  คอื  ตอน  หรอืช่วงเหตกุารณห์นึ่งของการเลา่เรื่อง

ในภาพยนตรซ์ึง่เกดิจากซนีหลายๆ ซนีมารวมกนั  โดยมคีวามสมบูรณข์องเนื้อหาที่

บอกใหผู้ช้มเขา้ใจเรื่องราวในชาวงเวลา  หรอืเหตกุารณห์นึ่งๆ  ซเีควนซห์นึ่งๆ  ของ

ภาพยนตรอ์าจจะประกอบขึ้นดว้ยซนีเพยีงซนีเดยีว หรอืเกดิจากซนีหลายๆ ซนีมา

ประกอบกนัขึ้นก็ได ้ และอาจเป็นไดท้ีซ่เีควนซห์นึ่งทีส่ามารถเลา่เรื่องราวหน่ึงๆ  ให ้

ผูช้มเขา้ใจในเหตกุารณ ์ หรอืความหมายของภาพยนตรช่์วงนัน้ใหเ้ขา้ใจไดอ้ย่าง

สมบูรณ ์
 สครปิต ์ (Script)  เป็นข ัน้ตอนในการจบัใจความส าคญัของเนื้อเรื่องใหอ้อกมา

ในแต่ละฉากพรอ้มท ัง้ก าหนดมมุกลอ้ง  เทคนิคพเิศษ  รวมถงึระยะเวลาของการ

เคลือ่นไหว  ซึง่ถกูก าหนดไปดว้ยขอบเขตของเวลาและสถานที่ 



 



 จากขัน้ตอนก่อนการผลติ (Pre-Production) งานแอนิเมชัน่ ให ้
นกัศึกษา เขียนบทการตู์นเพือ่ใชส้ าหรบัเป็นงานแอนิเมชัน่ 

เพือ่รณรงคด์า้นใดกไ็ด ้ โดยมีรายละเอยีดดงัน้ี 

1. ใหท้ าบทการตู์นที่มีครบทัง้ 6 สว่นตามหลกัการเขียนบทการตู์น 

2. ใหมี้การออกแบบตวัละครที่ตอ้งใชใ้นเน้ือเรื่อง  

 


