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บทคัดย่อ 

 การใช้งานกราฟิกเวกเตอร์และแอนิเมชันประกอบE-PUB เป็น

โครงงานสหกิจศึกษาที่ท าร่วมกันระหว่างสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์และ

บริษัท รีเสิร์ช ฟอร์ ไลฟ์ จ ากัด ซ่ึงเป็นบริษัทที่ท าการผลิตซอฟต์แวร์ต่างๆ 

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่ อ ศึกษา เรียนรู้  กระบวนการ วิธีการการท า

ภาพกราฟิกเวกเตอร์ และแอนิเมชัน ตลอดจนการสร้างสรรค์งานกราฟิก

เวคเตอร์และงานแอนิเมชันประกอบ E-PUB เพื่อท าให้ E-PUB เกิดความ

น่าสนใจ โดยในขั้นตอนการท าภาพกราฟิกเวกเตอร์และแอนิเมชันนั้นมีการ

สอบถามสิ่งที่พี่เลี้ยงต้องการเพื่อให้งานออกมาตรงกับความต้องการของพี่

เลี้ ยงมากสุด  อีกทั้ งงานกราฟิ กเวกเตอร์และแอนิ เมชันต้องอาศัย

ประสบการณ์ในการท างานเป็นอย่างมาก จึงต้องมีการสอบถามและสะสม

ประสบการณ์ เพื่อให้งานมีพัฒนามากยิ่งขึ้น  

 

ค าส าคัญ : กราฟิกเวกเตอร์ , แอนิเมชัน , E-PUB, สหกิจศึกษา 

 

1. บทน า 

 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาตรฐานเปิด หรือ อีพับ (Electronic 

Publication : E-PUB) เป็นรูปแบบเอกสารมาตรฐานเปิดชนิดหนึ่ง ซ่ึง

ประโยชน์หลักของรูปแบบ E-PUB ที่มีต่อผู้อ่านคือช่วยให้สามารถปรับหรือ 

จัดเรียงข้อความในหนังสือใหม่โดยอัตโนมัติเพื่อให้เข้ากับขนาดหน้าจอที่

แตกต่างกัน เช่น หน้าจอของสมาร์ทโฟน เน็ตบุ๊ก และอุปกรณ์ eReader 

นอกจากนี้ E-PUB ยังสนับสนุนเนื้อหาที่มีการจัดวางคงที่ด้วย[1] 

 จากการศึกษาเกี่ยวกับ อีบุ๊ค (eBook : electronic book) [2] 

และ E-PUB พบว่า อีบุ๊คเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เหมาะส าหรับอ่าน

เพียงอย่างเดียว โปรแกรมที่ใช้เปิดอ่านไฟล์ค่อนข้างหายาก อีกทั้งยังขาด

ลูกเล่นที่ดึงดูดให้ผู้อ่านเกิดความสนใจ ต่างกับ E-PUB ที่มีการโต้ตอบกับ

ผู้ใช้ สามารถใส่รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวประกอบได้ และมีเครื่องมือหรือ

บริการออนไลน์ในการแปลงเอกสารจากรูปแบบต่างๆ ไปยังรูปแบบE-PUB 

ท าให้ E-PUB นั้น เป็นที่นิยมและใช้กันแพร่หลายในวงการหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์  

 ในส่วนของการท าภาพกราฟิกเวกเตอร์และภาพเคลื่อนไหวหรอื

แอนิเมชันนั้น ถือเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้ E-PUB เกิดความน่าสนใจ โดย

วิธีการท าภาพกราฟิกเวกเตอร์และแอนิเมชันต้องอาศัยประสบการณ์และ

ความช านาญเป็นอย่าง เพื่อให้งานภาพกราฟิกเวกเตอร์ออกมาสวยงามและ

แอนิเมชันออกมาสมบูรณ์เหมาะสมกับงานที่สุด  

 บทความนี้ผู้วิจัยของน าเสนอเกี่ยวกับการท างานกราฟิก

เวกเตอร์และแอนิเมชัน เพื่อน าไปใช้ในการประกอบ E-PUB ซ่ึงหัวข้อที่จะ

กล่าวถัดไปคือ วิธีด าเนินงาน ผลการด าเนิน และสรุป  

 

2. วิธีด าเนินงาน 

 วิธีการด าเนินงานส าหรับการใช้งานกราฟิกเวกเตอร์ และ

แอนิเมชันประกอบ E-PUB ผู้พัฒนาได้วัฏจักรของการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบด้วยการเลือกใช้วิธีการ Waterfall Model ดังแสดงใน   

รูปที่ 1 ซ่ึงประกอบไปด้วยขั้นตอนการด าเนินงาน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

 
 

รูปที่ 1 แสดงโครงสร้าง Waterfall Model 

 

 2.1 การศึกษาและการวิเคราะห์ข้อมูลจาก Storyboard และ 

Requirement โดยผู้พัฒนาแบ่งเป็นขั้นตอนย่อย ดังนี้ 

       2.1.1 ก า ร ศึ ก ษ า ข้ อ มู ล ข อ ง ก า ร พั ฒ น า  E-PUB 

ท าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับงานกราฟิกเวกเตอร์ด้วยโปรแกรมอิลาสเตเตอร์  

และการสร้างแอนิเมชันด้วยโปรแกรมแฟลช ตลอดจนท าการวิเคราะห์



ข้อมูลที่ไดเ้พื่อน าเสนอวิธีการเล่าเร่ือง และการวางโครงเร่ือง ด้วยวิธีการจบั

ประเด็นเนื้อหาออกมาเป็นภาพการ์ตูน สอดแทรกเนื้อหาเรื่องให้ชวน

ติดตามและสอดคล้องกับการใช้งาน เพื่อน าไปใช้ในการออกแบบด้วยการ

ก าหนดสัญลักษณ์ หรือต าแหน่งที่เป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งระบบ ตลอดจน

การน าไปสู่การพัฒนาภาพเคลื่อนไหวในล าดับถัดไป  

       2.1.2 การรับสตอรรี่บอร์ดและRequirement การรับสต

อรรี่บอร์ดและRequirement เป็นการรับงานจากพี่เลี้ยง โดยพี่เลี้ยงจะ

มอบหมายไฟล์งานภาพและก าหนดรูปแบบที่ต้องการ อาทิเช่น ขนาดภาพ 

สี หรือลักษณะของภาพ เป็นต้น ให้ได้ทราบ เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางใน

การปฏิบัติต่อไป โดยรูปแบบไฟล์งานที่ได้รับจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์สกุล 

.ai ซ่ึงเป็นดังตัวอย่างรูปที่ 2  

 

 
 

รูปที่ 2 ตัวอย่าง Storyboard 

 2.2 การวิเคราะห์ เมื่อได้รับงานมาจากพี่เล้ียงแล้ว จ าเป็นต้อง

วิเคราะห์งานรูปภาพที่ได้รับ ซ่ึงมีการน ารูปแบบภาพที่พี่เล้ียงต้องการมาท า

การเปรียบเทียบ ดังรูปที่ 3 

 

  
 

รูปที่ 3 ตัวอย่างการเปรียบเทียบรูปต้นแบบและรูปแบบภาพ 

 

 2.3 การออกแบบ หลังจากท าการวิเคราะห์ไฟล์ภาพที่ได้รับมา

จากพี่เล้ียง ก็เร่ิมท าการออกแบบภาพ โดยในการออกแบบนั้นสามารถแบ่ง

ได้เป็น 2 ส่วนหลัก ดังนี้ 

       2.3.1 การออกแบบตัวละคร การออกแบบตัวละคร เป็น

การน ารูปภาพต้นแบบมาท าเป็นภาพเวกเตอร์ ซ่ึงลักษณะของภาพที่ได้จะ

ออกมาในลักษณะที่แตกต่างกับรูปภาพต้นแบบที่ได้รับ แต่จะมีลักษณะ

ใกล้เคียงกับรูปแบบที่พี่เล้ียงต้องการดังรูปที่ 4   

 

                     
 

รูปที่ 4 การออกแบบตัวละคร 

  

       2.3.2 การออกแบบองค์ประกอบฉาก ส าหรับการจัด

องค์ประกอบของภาพ เป็นการค านึงถึงต าแหน่งของรูปภาพว่าควรว่างตรง

ต าแหน่งไหน หน้าหรือหลัง ซ่ึงหากจัดองค์ประกอบของภาพผิดอาจท าให้

ภาพที่ออกมามีความผิดเพี้ยนจากความเป็นจริง ดังนั้น เพื่อให้ภาพออก

สมบูรณ์จึงจ าเป็นต้องจัดองค์ประกอบของภาพให้ถูกต้อง ดังรูปที่ 5 

 

 
 

รูปที่ 5 การจัดองค์ประกอบของภาพ 

 

 2.4 การพัฒนาโปรแกรม E-PUB ส าหรับงานกราฟิกเวกเตอร์

และแอนิเมชันประกอบE-PUB 

 การได้มาซ่ึงภาพการ์ตูนประกอบโปรแกรม  E-PUB ที่อยู่ใน

รูปแบบของ Digital นั้น ได้มาจากการวาดรูปในลักษณะภาพแบบ Vector 

โดยการใช้เครื่องมือในการพัฒนาด้วยโปรแกรม Adobe Flash สร้างตัว

ละครต้นแบบ ฉากประกอบ ที่ ได้ก าหนดไว้ตามบทด า เนิ น เรื่อ ง 

(Storyboard) ท าการวาดตามลักษณะท่าทางที่สอดคล้องกับเนื้อเรื่อง โดย

รูปทรงพื้นฐานของตัวละคร ฉากประกอบ อาศัยรูปทรงทางเรขาคณิตเข้า

มาช่วยในการสร้างและพัฒนา เช่น ใบหน้าขึ้นรูปด้วยรูปทรงวงรี ก าหนด

จุดรวมสายตาของอวัยวะด้วยการลากเส้นน าสายตาของจุด และต าแหน่ง 

โดยใช้เทคนิคที่เรียกว่า Free Hand พร้อมทั้งการสร้างองค์ประกอบของ

ฉากที่มีความสมดุลเหมาะสมตามเค้าโครงเร่ืองที่ได้ก าหนดไว้ การก าหนด

ต าแหน่งของภาพใกล้และไกลของฉากประกอบ เพื่อเป็นการสร้างมิติ และ

การสื่อถึงอารมณ์ตามเนื้อเร่ืองที่ต้องการน าเสนอ จากนั้นน าตัวละครและ

ฉากมารวมเข้าด้วยกัน ด้วยการใช้เทคนิคการจัดวางแบบล าดับชั้น (Layer) 

ซ่ึงเป็นการวางภาพที่ได้ซ้อนทับกันเป็นชั้นให้มีอิสระแยกออกจากนั้น และ

เมื่อประกอบภาพเรียงต่อกันจะท าให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวกับตัวละคร 

ซ่ึงสามารถอธิบายขั้นตอนของการปฏิบัติแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

       2.4.1 การสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) ของตัว

ละคร ที่มีความต่อเนื่องกันตลอดการท างาน ดังแสดงภาพที่ 6 อัตราการ

เคลื่อนไหวของภาพที่ใช้ในการพัฒนาเป็นจ านวนเฟรมต่อวินาทีอยู่ที่  30 



fps เพื่อให้ภาพที่ปรากฏบนจอภาพมีความสม่ าเสมอ เกิดจากการ

เปลี่ยนแปลงภาพบน Key Frame ที่ต่างกันจนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว 

แล้วรวมภาพทั้งหมดเป็น Movie Clip โดยยึดหลักการออกแบบฉากตาม 

Storyboard เพื่อให้มีความสอดคล้อง จากนั้นเพิ่มความสมบูรณ์ของ

เนื้อหาด้วยการสร้างฉากประกอบตามความเหมาะสมของสัดส่วน และ

ขนาด 

 

 
 

รูปที่ 6 แสดงการเคลื่อนไหวของตัวละคร 

  

       2.4.2 การก าหนดเสียงประกอบ (Sound Effect) ซ่ึงเป็น

การน าเสียงที่ได้จากการบันทึกในรูปแบบ PCM ความถี่ 44,100 Hz, 16 

บิต Mono ซ่ึงได้ท าการบันทึกเสียงบรรยาย เสียงประกอบ เสียงตัวละคร 

โดยก าหนดจังหวะเสียงประกอบตามอารมณ์ของตัวละคร ให้มีความ

เหมาะสมสอดคล้องกับเหตุการณ์ที่ตัวละครก าลังด าเนินอยู่  ซ่ึงในบาง

เหตุการณ์จ าเป็นต้องมีการตัดต่อเสียง ดัดแปลงเสียงตัวละคร หรือเสียง

ประกอบให้มีอารมณ์ร่วมกับภาพเคลื่อนไหว และฉากประกอบที่ได้น าเสนอ 

ด้วยการสร้างชั้นของการท างาน (Layer) ใหม่ขึ้นมาอีกหนึ่งชั้น ก าหนด

จุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของเสียงบน Key Frame เพื่อให้ตรงตามจังหวะที่

ต้องการดังแสดงในรูปที่ 7  

 

 
 

รูปที่ 7 การน าเสียงมาร่วมในโปรแกรม 

       2.4.3. การรวมส่วนเนื้อเรื่องเข้ากับภาพเคลื่อนไหว เสียง 

ปุ่มควบคุมทิศทางการท างานของโปรแกรม E-PUB ซ่ึงเป็นการเชื่อมโยง

การท างานทั้งหมด และรวมเอาสิ่งต่าง ๆ ที่ถูกสร้างขึ้นมาก่อนหน้ามา

รวมกันให้เกิดเป็นชุดของโปรแกรม E-PUB ขึ้นมา ดังแสดงในรูปที่ 8 

 

 
 

รูปที่ 8 ตัวอย่างหน้าจอการท างาน E-PUB 

 

2.5 การทดสอบการใช้งานกราฟิกเวกเตอร์และแอนิเมชัน

ประกอบE-PUB 

 ขั้นตอนนี้เป็นการทดสอบโปรแกรม E-PUB ที่ได้ท าการพัฒนา

เพื่ อตรวจสอบความถูกต้องของล าดับการท างานโปรแกรม โดย

ผู้พัฒนาโปรแกรมท าการทดสอบด้วยตนเอง เพื่อให้ทราบถึงความถูกต้อง

ตามความต้องการ (Requirement) ถูกต้องตามการท างานของโปรแกรม 

และขอบเขตหรือ Storyboard ที่ ได้ก าหนดไว้ ซ่ึงเมื่อพบข้อบกพร่อง

ผู้พัฒนาสามารถปรับปรุง แก้ไข ให้มีประสิทธิภาพก่อนที่จะท าการส่งมอบ

ให้กับพี่เล้ียง หรือหน่วยงานอื่นที่น าไปพัฒนาต่อ 

 

3. ผลการด าเนินงาน 

 จากการด าเนินงานการท าภาพกราฟิกเวกเตอร์และแอนิเมชัน

ประกอบ E-PUB ตามขั้นตอนที่ได้ออกแบบตามวิธีการด าเนินงานที่ผ่านมา

ข้างต้น ผลการด าเนินงาน สามารถแสดงหน้าจอการใช้งานโปรแกรมหลัก 

และการเชื่อมโยงไปยังส่วนประกอบต่าง ๆ ดังแสดงในรูปที่ 9 และ 10 

ตามล าดับ เพื่อให้ทราบถึงหลักการออกแบบ บนพื้นฐานทฤษฎีการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์  



 
 

รูปที่ 9 ตัวอย่างหน้าจอการท างาน E-PUB 

 

 
 

รูปที่ 10 ตัวอย่างหน้าจอการท างาน E-PUB 

 

4. สรุป 

 จาการท าสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือนที่ผ่านมา  ณ 

บริษัท รีเสิร์ช ฟอร์ ไลฟ์ จ ากัด แผนกราฟิกและแอนิเมชัน ซ่ึงได้รับผิดชอบ

ในส่วนของการท างานกราฟิกเวกเตอร์และการท าแอนิเมชันประกอบ       

E-PUB ไดรั้บประโยชน์ดังต่อไปนี้  

 ประโยชน์ด้านสหกิจศึกษา งานที่ได้รับมอบหมายนั้นสามารถ

น าไปใช้ประกอบ E-PUB ได้จริง โดยสามารถช่วยลดเวลาในการท างานของ

ทางบริษัทได้ในระดับหนึ่ง และยังได้รับประสบการณ์ในการท างานจริง ฝึก

ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ในการท างาน และได้รู้จักปรับตัวให้เข้ากับสังคม

ภายในบริษัท  

 ประโยชน์ที่น ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน คือเข้าใจใน

กระบวนการท างาน และมองเห็นถึงความส าคัญของกระบวนการวิเคราะห์

และออกแบบระบบได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังได้เรียนรู้และเข้าใจ

เกี่ยวการใช้สีของภาพ การท าแอนิเมชัน และการจัดองค์ประกอบภาพ ท า

ให้สามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในการเรียนต่อไป   

 ประโยชน์ที่สังคมจะได้รับจากโปรแกรม E-PUB เสริมสร้างการ

แลกเปลี่ยนรู้เรียนระหว่างสังคมและชุมชนแบบออนไลน์ 

และส่งเสริมความเข้าใจระหว่างชุมชน   
 

5. กิตติกรรมประกาศ 

 การปฏิบัติสหกิจศึกษาครั้งนี้จะประสบผลส าเร็จไม่ได้ หากไม่ได้

รับความร่วมมือและการสนับสนุนเป็นอย่างดีจากหลายฝ่าย จึงขอขอบคุณ 

บริษัท รีเสิร์ช ฟอร์ ไลฟ์ จ ากัด และพี่เลี้ยงคุณสมภพ อ่วมจันทร์ ต าแหน่ง 

Graphic Design ที่ให้การสนับสนุนมาโดยตลอด  

  ขอขอบคุณคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยี ราชมงคลธัญบุรี และอาจารย์นิเทศงานและอาจารย์ที่ปรึกษา

ดร.จุฬาลักษณ์ วัฒนานนท์  ตลอดจนคณาจารย์สาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ รวมถึงบุคลากรท่านอื่นๆ ที่ไม่ได้กล่าวนามทุกท่านที่ได้ให้

ค าแนะน าช่วยเหลือในการปฏิบัติงานสหกิจ ข้าพเจ้าจึงใคร่ขอบพระคุณ ผู้

มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านที่มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูลและเป็นที่ปรึกษาในการ

ท าบทความฉบับนี้ ตลอดจนให้การดูแลให้ความเข้าใจเกี่ยวกับชีวิตของการ

ท างานจริง ซ่ึงข้าพเจ้าขอขอบพระคุณไว้ ณ ที่นี้ด้วย 

 

เอกสารอ้างอิง 

[1] แหล่งที่มา :  https://support.google.com/books/partner 

       /answer/3316879?hl=th 

[2] แหล่งที่มา : http://www.kjn.ac.th/wordpress/srisakul/? 

       page_id=1039 

 

ประวัติผู้เขียนบทความ 
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