
หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต



แอนิเมชัน (animation) หรือ เทคโนโลยีแอนิเมชัน (animation technology) หมายถึง 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งที่มีความต่อเนื่องกันหลาย ๆ ภาพ ด้วย

ความเร็วท่ีเหมาะสมท าให้เกิดภาพลวงตาเสมือนว่าภาพเคลื่อนไหวได



แอนิเมชันแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้

1. แอนิเมชันสองมิติ (2D animation)

งานแอนิเมชันที่สร้างมาให้ผู้ชมเห็นใน

มุมมอง 2 ด้าน คือ ด้านความสูง และ

ความกว้างถือเป็นรูปแบบดั้งเดิมของ

แอนิเมชัน มีความสมจริงระดับหนึ่ง 

การสร้างไม่ซับซ้อนมาก



2. แอนิเมชันสามมิติ (3D animation)

งานแอนิเมชันที่สร้างมาให้ผู้ชมเห็นใน

มุมมอง 3 ด้าน คือ ด้านความสูง ความ

กว้าง และความลึก จึงมีความสมจริง

มากกว่าแอนิเมชันสองมิติ การสร้างมี

ซับซ้อนมากกว่า 



แอนิเมชันมี 3 รูปแบบ ดังนี้

1. Drawn Animation งานแอนิเมชันที่

สร้างโดยการวาดภาพทีละหลายพันภาพ 

น ามาเรียงต่อกัน และฉายออกมาด้วย

ความรวดเร็ว อาจใช้เวลาไม่กี่วินาที จน

เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว ซึ่งข้อดีของการ

ท าแอนิเมชั่นชนิดนี้คือมีความเป็นศิลปะ 

สวยงาม น่าดูชม แต่ต้องใช้เวลาในการ

ผ ลิ ต น า น  แ ล ะ ใ ช้ แ อ นิ เ ม เ ต อ ร์

(animator) จ านวนมาก ท าให้มีต้นทุน

ในการสร้างสูง



2. Stop Motion (หรือ model animation) งานแอนิเมชันที่สร้างโดยการถ่ายภาพหุ่นจ าลอง 

(หรือโมเดล (model)) ซึ่งหุ่นอาจปั้นด้วยดินเหนียว หรือ ดินน้ ามัน อาจเป็นตุ๊กตาพลาสติก หรือ

คนจริง ๆ ก็ได้ ต้องค่อย ๆ ขยับหุ่นทีละนิดเพื่อถ่ายทีละรูป แล้วน ามาเรียงต่อกัน ต้องความ

ช านาญในการจัดแสงและควบคุมความต่อเนื่องของเฟรมการท า Stop Motion จึงต้องการเวลา 

ความทุ่มเท ความรอบคอบ และอดทนสูง



3. Computer Animation งานแอนิเมชันที่สร้างโดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรม 

Maya, Macromedia, 3D Studio Max, Blender เป็นต้น วิธีนี้ประหยัดเวลาการผลิตและ

ประหยัดต้นทุนมากกว่าวิธีอื่น ทั้งยังสามารถผลิตได้ทั้งแอนิเมชันสองและสามมิติ โดยเริ่มใช้

ตั้งแต่ช่วงปี ค.ศ.1970 ปัจจุบันได้รับการพัฒนาให้สามารถสร้างภาพออกมาได้อย่างสวยงาม 

สมจริงขึ้น ซับซ้อนขึ้น



ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีแอนิเมชันมีการน าแอนิเมชันมาประยุกต์ใช้ในหลายด้าน เช่น

1. ความบันเทิง

วงการภาพยนตร์ และโทรศัพท์ ได้มีการผลิดการ์ตูนแอนิเมชัน หรือแอนิเมชันร่วมกับนักแสดงออกฉาย 

ซึ่งทั้งรายได้และชื่อเสียงให้กับผู้ผลิตมากมาย

2. การจ าลองสถานการณ์

มีการประยุกต์ใช้แอนิเมชันในการจ าลองสถานการณ์ในโลกเสมือนจริง เช่น การจ าลองทางวิทยาศาสตร์, 

การแพทย์, การจราจรคมนาคม และ การบิน เป็นต้น

3. การน าเสนอข้อมูล

ภาคธุรกิจได้มีการใช้แอนิเมชันในการน าเสนอข้อมูล เช่น การน าเสนอรูปแบบการจัดงานแสดงสินค้า, การ

น าเสนอโครงการบ้านจัดสรร หรือ คอนโดมิเนียม, และการน าเสนอผลิตภัณฑ์ตัวอย่าง เป็นต้น



เทคโนโลยีแอนิเมชันมีผลกระทบต่อสังคม เนื่องจากกลุ่มผู้ชมส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชน 

ซึ่งมีวุฒิภาวะน้อย จึงเกิดการเลียนแบบตัวละครในแอนิเมชันที่ตนชื่นชอบ อาทิการแต่งตัว 

หรือ พฤติกรรมตัวละคร ผู้ผลิดจึงควรตระหนักถึงการออกแบบตัวละครของตน และ

ผู้ปกครองควรให้ค าแนะน า เพื่อลดปัญหาในการเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมไป

ปฏิบัติในชีวิตจริง



ในยุคดิจิทัลอุสาหกรรมแอนิเมชันกลายเป็นอุตสาหกรรมใหญ่ เพราะมิได้จ ากัดอยู่เพียง

ในวงการบันเทิงผ่านภาพยนตร์ โทรศัพท์ สื่อโฆษณา แต่ยังมีขยายไปสู่วงการอื่น ๆ ใน

หลากหลายรูปแบบ ทั้งการศึกษา การผลิต การส่งออก การแพทย์ การทหาร เป็นต้น โดย

อุสาหกรรมแอนิเมชันทั่วโลกมีแนวโน้มจะเติบโตขึ้นเรื่อย ๆ ทั้งรายได้จากแอนิเมชัน และ

สินค้าที่เกี่ยวข้อง เฉพาะในประเทศไทย อุตสาหกรรมแอนิเมชัน และอุตสาหกรรม

คาแรคเตอร์ไทยเติบโตชึ้น 4% ผู้น าด้านอุสาหกรรมแอนิเมชันของโลกคืออเมริกา และญี่ปุ่น 

ตามล าดับ ส่วนประเทศที่อุสาหกรรมแอนิเมชันก าลังมีแนวโน้มในการเติบโตอย่างรวดเร็ว

คือ ประเทศจีน




