
บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

แนวความคิด 

 

ภาพท่ี 2.1 ภาพโครงสร้างการท างานของระบบ 

แอนิเมชันสามมิติ เ ร่ือง คู่มือแนะน าหลักสูตรเบ้ืองต้นของมหาวิทยาลัยสยาม โดยใช ้
Augmented Reality เป็นแอนิเมชนัท่ีให้ความรู้เก่ียวกบัหลกัสูตรการเรียนการสอนในแต่ละคณะของ
มหาวทิยาลยัสยาม จะประกอบดว้ยตวัละคร 10 ตวั คือตวัละครแต่ละตวัจะแต่งกายดว้ยชุดครุยของแต่
ละคณะ วตัถุประสงคห์ลกัของการจดัท าโครงงานน้ีคือตอ้งการให้รูปแบบของการศึกษาหาขอ้มูลใน
การศึกษาต่อชั้นปริญญาตรี มีความน่าสนใจ และเขา้ใจไดง่้าย 
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ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

 ทฤษฎีการสร้างแอนิเมชนัในปี ค.ศ. 1930 Walt Disney Studio ไดน้ าภาพน่ิงมาสร้างให้มีชีวิต
ในรูปแบบแอนิเมชนั ซ่ึงอาศยัพื้นฐานการสร้างแอนิเมชนัแบบเดิมท่ีใชภ้าพจากการวาดดว้ยมือหรือ
ภาพสเก็ตซ์มาผสมผสานกบัทฤษฎีของ (Frank Thomas, Ollie Johnston, 1912) ซ่ึงประกอบดว้ยทฤษฎี
ต่างๆ ดงัน้ี 
 1) Squash เป็นลักษณะของอ็อบเจ็กต์ท่ีถูกบีบอัดเม่ือกระทบส่ิงต่างๆ และจะขยายตัว 

(Stretch) กลบัสู่ลกัษณะเดิมสามารถน าทฤษฎีน้ีไปใช้กบัการเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กต์ใน
ลกัษณะต่างๆ เพื่อเพิ่มความสมจริงให้มากข้ึนได ้เช่น การหดและขยายตวัของลูกบอลท่ี
เคล่ือนท่ีไปกระทบกับพื้น ซ่ึงลูกบอลจะมีลักษณะแบนหรือหดตวัลงเพราะแรงอัด
จากนั้นลูกบอลจะกระดอนข้ึนและลอยอยู่ บนอากาศ พร้อมกบัขยายตวัเหมือนเดิมเป็น
ตน้เรียกวา่ Squash และ Stretch 

 2) Slow-in คือ การเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กต์ด้วยความเร็วท่ีเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง ก่อนถึง
จุดสูงสุดจะเคล่ือนท่ีช้าลงส่วน Slow-out คือการเคล่ือนท่ีของอ็อบเจ็กต์ท่ีสามารถ
เคล่ือนท่ีจากช้าไปเร็วตามแรงโน้มถ่วง ตวัอยา่งเช่น เม่ือลูกบอลกระดอนข้ึนบนอากาศ
จะมีการเคล่ือนท่ีในลกัษณะ Slow-in โดยความเร็วจะเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ืองและเร่ิมชา้ลง
จนหยุดน่ิง ณ จุดสูงสุดของการกระดอน เม่ือลูกบอลตกจะเพิ่มความเร็วข้ึนเร่ือยๆ ใน
ลกัษณะ Slow-out และเพิ่มข้ึนสูงสุดก่อนท่ีจะตกกระทบพื้น เป็นตน้เรียกว่า Slow-in 
และ Slow-out 

 3) Arcs คือ การเคล่ือนท่ีในลักษณะเส้นโค้งตามโครงสร้างของอ็อบเจ็กต์ เช่นการ
เคล่ือนไหวของแขน และการเคล่ือนท่ีของลูกบอล เป็นตน้ ทฤษฎีน้ีจะช่วยให้แอนิเมชนั
มีความสมจริงมากข้ึน เช่นการเคล่ือนไหวของแขนและขาท่ีมีลักษณะเป็นเส้นโค้ง 
เน่ืองจากอวยัวะทั้ง 2 ประกอบดว้ยขอ้ต่อท่ีสามารถพบัหรืองอได ้

 4) Timing คือ การก าหนดเวลาหรือความเร็วของการเคล่ือนไหวใหก้บัออ็บเจก็ตซ่ึ์งสามารถ
ใช ้อธิบายความหมาย บางอยา่งได ้ตวัอยา่งเช่น การเดินของคนท่ีมีการเคล่ือนไหวอยา่ง
รวดเร็ว แสดงถึงสถานการณ์ท่ีรีบเร่งหรือในกรณีท่ีลูกบอลกระดอนพื้น เห็นว่าลูกบอล
ในช่วงท่ี 1 จะมีความเร็วสูงดงันั้นภาพจึงถูกแสดงห่างกนัเหมือนกบัลูกบอลเคล่ือนท่ี
อยา่งรวดเร็ว ส่วนช่วงท่ี 2 ภาพจะแสดงใกลก้นัมากข้ึนเหมือนกบัลูกบอลเคล่ือนท่ีอยา่ง
ชา้ๆ เป็นตน้ 
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 5) Anticipation คือ การคาดการณ์วา่ในเวลาถดัไปอ็อบเจ็กตจ์ะเคล่ือนท่ีอยา่งไร และเตรียม
วางแผนการเคล่ือนท่ีของออ็บเจก็ตไ์วล่้วงหนา้ใหเ้หมาะสมคุณสมบติัของอ็อบเจ็กต ์เช่น 
การตีลูกเบสบอล ผูเ้ล่นจะตอ้งเหวีย่งไมไ้ปดา้นหลงัก่อนตีลูก เป็นตน้ 

 6) Follow Through คือ การแสดงลักษณะการเคล่ือนไหวอย่างต่อเน่ืองซ่ึงเกิดจากการ
เปล่ียนแปลงจากท่าทางหน่ึงไปยงัอีกท่าทางหน่ึง ส่วน Overlapping Action เกิดจากการ
น า Anticipation และ Follow Through มาใช้เพื่อแทรกการเคล่ือนไหวท่ีตอ้งแสดงใน
ล าดบัถดัไปถดัไปก่อนท่ีการเคล่ือนไหวก่อนหนา้จะหยุดลง ท าให้การแสดงแอนิเมชนั
ต่อเน่ืองและดูเป็นธรรมชาติมากข้ึน ตวัอย่างเช่น การแสดงภาพของคนตีกอล์ฟ ซ่ึง
จะตอ้งแสดงลกัษณะท่าทางการเหวี่ยงไมไ้ปดา้นหลงัก่อนเพราะเม่ือตีลูกออกไปแล้ว
จะตอ้งแสดงภาพการเหวีย่งไมไ้ปดา้นหนา้ ซ่ึงเกิดจากแรงเฉ่ือยดว้ย เป็นตน้ 

 7) Staging คือ แนวคิดในการจดัเรียงแต่ละเฟรมของพื้นหนา้ (Foreground) ให้สัมพนัธ์กบั
ฉากดว้ยการก าหนดสีหรือลกัษณะเส้นใหม้องเห็นไดง่้าย โดยตวัละครจะตอ้งดูกลมกลืน
และสอดคลอ้งกบัพื้นหลงั (Background) 

 8) Secondary action คือ การเคล่ือนไหวท่ีเป็นผลมาจากการเคล่ือนไหวท่ีเกิดข้ึนก่อนหนา้ 
ซ่ึงท าใหแ้อนิเมชนัมีความสมจริงมากข้ึนตวัอยา่งเช่น การเดินของคนจะเกิดการเคล่ือนท่ี
ของขาซ่ึงสัมพนัธ์กบัแขน เป็นตน้ 

 9) Exaggeration คือ ลกัษณะท่าทางต่างๆ ของตวัละครท่ีสามารถส่ืออารมณ์ไปยงัผูช้มได ้
เช่น เม่ือตวัละครพบส่ิงท่ีน่ากลวัจะแสดงความกลวัออกมาทางสายตา เป็นตน้ 

 10) Appeal คือ การก าหนดลกัษณะเด่นให้กบัตวัละครดว้ยการก าหนดการเคล่ือนไหวใน
ลกัษณะ ต่างๆ เพื่อส่ืออารมณ์และเพิ่มความน่าสนใจให้กบัผูช้ม รวมถึงท าให้ตวัละครมี
ความโดดเด่น มากกวา่ตวัละครตวัอ่ืน  
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เวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง  

 ปัจจุบนัน้ีการพฒันาทางดา้นเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์เป็นไปอยา่งรวดเร็วและมีความส าคญัเป็น
อยา่งมาก เพราะให้ความสะดวกในการติดต่อส่ือสาร การคน้หาขอ้มูลต่างๆ เวบ็ไซตบ์นอินเทอร์เน็ต
ถือเป็นแหล่งขอ้มูลส าคญัท่ีสามารถคน้หา ท าความเขา้ใจ และเลือกใชไ้ดต้ามความตอ้งการ อีกทั้งยงัมี
ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ใหก้บัผูท่ี้ตอ้งการคน้ควา้หาความรู้ มีอยูม่ากมายดงัต่อไปน้ี 

 

ภาพท่ี 2.2 http://www.thai3d.net/web/ 

 เป็นเวบ็ไซตท่ี์ไดรั้บความนิยมของกลุ่มบุคคลท่ีช่ืนชอบในงานแอนิเมชนั 3 มิติ ซ่ึงเป็นเวบ็ไซต์
ท่ีใช้แลกเปล่ียนความรู้ มีการเสนอแหล่งท่ีท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัแอนิเมชัน 3 มิติ และให้ค  าปรึกษา
เก่ียวกบัแอนิเมชนั 3 มิติ เวบ็ไซตน้ี์เป็นท่ีนิยมของคนไทย  

http://www.thai3d.net/web/
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ภาพท่ี 2.3 http://www.thai3dviz.com/ 

 เป็นเวบ็ไซตแ์หล่งชุมนุมของผูท้  าแอนิเมชนั 3 มิติ หรืองานท่ีเก่ียวขอ้งกบั 3 มิติ เป็นแหล่งท่ีมี
การปรับปรุงขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบั 3 มิติ การแลกเปล่ียนผลงานการออกแบบหรือการจดัแสงต่างๆ 
ซ่ึงโดยส่วนมากมกัจะเป็นงาน 3 มิติ เก่ียวกบับา้นและการจดัตกแต่งหอ้ง 

  

http://www.thai3dviz.com/
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ภาพท่ี 2.4 http://www.mesise.com/tutorials/ 

เป็นเว็บไซต์ท่ีรวบรวมความรู้เก่ียวกับแอนิเมชัน 3 มิติโดยจะสอนการสร้างภาพโดยใช้
โปรแกรม Maya และ Flash โดยจะเนน้ไปในการจดัแสง แต่งสี จดัองคป์ระกอบของงาน 3 มิติ รวมทั้ง
สอนแต่งเน้ือเร่ืองสั้น 

 

 

http://www.mesise.com/tutorials/
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ภาพท่ี 2.5 http://model2u.blogspot.com/ 

เป็นเวบ็ไซต์ท่ีรวบรวมความรู้เก่ียวกบัการสร้างภาพ 3 มิติโดยใชโ้ปรแกรม 3ds Max มีการ
รวบรวมเทคนิคต่างๆ รวมทั้งยงัมีภาพ 3 มิติ ใหผู้ใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดไปใชง้านได ้
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ภาพท่ี 2.6 http://www.unigang.com/ 

เป็นเวบ็ไซตท่ี์รวบรวมความรู้เก่ียวกบัการศึกษา การรับตรง การแอดมิชชัน่ แนวทางการศึกษา
ต่อ ข่าวสารต่างๆ เก่ียวกบัการศึกษา รวมทั้งอธิบายเก่ียวกบัคณะต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางในการเลือก
เรียนคณะนั้นๆ 
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งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

เป็นงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการพฒันาการใชแ้อนิเมชนั 3 มิติ ในการส่ือความรู้สึก หรือ ส่ือมุมมอง
ในความคิดของผูส้ร้าง การให้ความรู้ การสะทอ้นสังคมปัจจุบนั การใชก้าร์ตูนในการส่ือความคิดท า
ใหผู้ค้นจดจ าไดง่้ายและเขา้ใจไดง่้าย 

 

ภาพท่ี 2.7 การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองห่วงโซ่แห่งความโลภ 

ทศัพงศ์ ชาตะวราหะ (2555) คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ได้จดัท า
การ์ตูน แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองห่วงโซ่ความโลภ โดยใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya 2012 ในการพฒันา
เพื่อสะท้อนให้เห็นความคิดของคนในปัจจุบันว่า เห็นผลประโยชน์ของตนเองโดยไม่ค  านึงถึง
ผลกระทบท่ีจะตามมา ท าใหผู้อ่ื้นไดรั้บความเดือดไปดว้ย 
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ภาพท่ี 2.8 การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองชาวนากบักาน ้า 

เฉลิมขวัญ อนุราช และเบญจพล หอมกล่ิน (2556) สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย เขตตรัง ไดจ้ดัท าการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองชาวนากบั
กาน ้ า โดยใชโ้ปรแกรม Autodesk 3Ds Max Design 2012 ในการพฒันาเพื่อให้เป็นแรงบนัดาลใจและ
เป็นขอ้คิดสอนใจ ผูท่ี้ไดรั้บชม ขอ้คิดสอนใจจากแอนิเมชนั “ความจริงในวนัน้ีไม่ใช่อยา่งท่ีฝัน จงอยา่
หยดุฝันและกา้วต่อไป หนทางขา้งหนา้ยงัอีกยาวไกล ไม่มีผูใ้ดช่วยเราไดดี้เท่าตวัเราเอง” 
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ภาพท่ี 2.9 การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง The Puppy 

จกัรพงศ ์ชินวรรังสี (2555) สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัรังสิต ไดจ้ดัท าการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง The Puppy โดยใชโ้ปรแกรม Autodesk 3Ds Max Design 2012 ในการพฒันา
เพื่อให้ข้อคิดท่ีว่าไม่ควรท าอะไรท่ีเกินความสามารถตนเอง และไม่ควรไปแย่งหน้าท่ีหรือความ
รับผดิชอบของผูอ่ื้นเพราะบางคร้ัง หนา้ท่ีนั้นๆ อาจจะไม่เหมาะกบัเรา ควรจะรับผิดชอบหนา้ท่ีของตน
ใหดี้ก่อน และ ไม่ควรโลภมาก 
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ภาพท่ี 2.10 การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง รณรงคเ์พื่อป้องกนัไขเ้ลือดออก 

ภควัต ภาวสุทธิ (2558) สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (เทคโนโลยีมัลติมีเดีย) คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏันครปฐม ได้จดัท าการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง 
รณรงคเ์พื่อป้องกนัไขเ้ลือดออก โดยใชโ้ปรแกรม Autodesk 3Ds Max Design 2016 ในการพฒันา
เพื่อใหค้วามรู้เก่ียวกบัโรคไขเ้ลือดออกวา่อาการของโรคเป็นอยา่งไร และให้ความรู้เก่ียวกบัการก าจดั
แหล่งเพาะพนัธ์ุยงุลาย เพื่อป้องกนัการเกิดโรคไขเ้ลือดออก 
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ภาพท่ี 2.11 การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวธีิการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้ 

จตุัรงค ์ไชยปน และพชรพล ค าโสภา (2559) สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวทิยาการจดัการ 
มหาวทิยาลยัราชภฏัเลย ไดจ้ดัท า การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และวธีิการ
แกปั้ญหาเบ้ืองตน้ โดยใชโ้ปรแกรม Autodesk 3Ds Max Design 2016 ในการพฒันาเพื่อใหค้วามรู้
เก่ียวกบัอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และวธีิการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้ เม่ืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์มีปัญหา และควร
ตรวจสอบอยา่งไรบา้งเม่ือพบปัญหานั้นๆ


