
 

 
 

53 
 วารสารวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี วิทยาลยัเซาธอีสทบางกอก 

ปท่ี 1 ฉบับท่ี 1 มกราคม - เมษายน 2564 

 
การออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF 3D ANIMATION  

TO PROMOTE AWARENESS OF THE CONSERVATION OF THAI ELEPHANTS 
 

วุฒิไกร  พิมพขันธ1, ภัสสร  ปทวงค2, อภิรดี เดชพงษสัมฤทธ์ิ3 

Wuttikhai  PimKhun1, Patsorn  Pattawong2, Apiradee Dechpongsamrit3 

 
1สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัตมิีเดยีและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

วิทยาลัยเซาธอีสทบางกอก 
2สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัตมิีเดยีและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

วิทยาลัยเซาธอีสทบางกอก 
3สาขาวิชาเทคโนโลยีมลัตมิีเดยีและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

วิทยาลัยเซาธอีสทบางกอก 
1 Program in Multimedia Technology and Animation, Faculty of Science and Technology 

Southeast Bangkok College 
2 Program in Multimedia Technology and Animation, Faculty of Science and Technology 

Southeast Bangkok College 
3 Program in Multimedia Technology and Animation, Faculty of Science and Technology 

Southeast Bangkok College 

*Corresponding author: email: Apiradee@southeast.ac.th 

 

บทคัดยอ 

 การวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย มีวัตถุประสงคของ

การวิจัยคือ 1) เพ่ือออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย 2) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพ

สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือ

สงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ประกอบดวยกลุมตัวอยาง 2 กลุม กลุมที่ 1 คือผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชัน โดยวิธีแบบเจาะจงจำนวน 6 คน และกลุมที่ 2 คือ นักศึกษาคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

วิทยาลัยเซาธอีสทบางกอก จำนวน 150 คน  เครื่องมือที่ใชในการดำเนินงานวิจัยไดแก 1) โปรแกรม Autodesk Maya 2020 , 

โปรแกรม Unreal Engine และโปรแกรม Adobe Premiere Pro 2020 2) แบบประเมินความพึงพอใจของผูรับชมสื่อสถิติที่ใชใน

การวิเคราะหขอมูลประกอบดวย คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวาผลการประเมินความพึงพอใจของกลุม

ตัวอยางกลุมที่ 1 ผูเชี่ยวชาญอยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ยโดยรวมอยูที่ 4.43 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.58 และกลุมที่ 2 ผู

รับชมสื่ออยูในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ยโดยรวมอยูท่ี  4.29 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.75 
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Abstract 

 Design and Development of 3D animation to promote awareness of the conservation of Thai elephants. 

The purposes of the study were:  1)  to design and develop 3D animation to promote awareness of the 

conservation of Thai elephants 2)  to evaluate the efficiency of 3D animation and 3)  to study the satisfaction of 

3D animation.  The sample group in this study was selected by purposive.  The sample consisted of group 1:  6 

person of multimedia design specialist and group 2:  150 students of the faculty of science and technology, 

Southeast Bangkok College. Tools for the research were consisted 1) Program Autodesk Maya 2020, Unreal Engine 

and Adobe Premiere Pro 2020  2)  the satisfaction of media audience.  The statistics for analyzing the data were 

mean and standard deviation.  The results of the study were as follows the satisfaction of group 1 of media 

audience for on the design is the highest level with mean at 4. 43 standard deviation 0. 58 and group 2 is the 

highest level with mean at 4.29 standard deviation 0.75. 
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บทนำ 

 ชางเปนสัตวที่มีความสัมพันธเกี่ยวของกับสถาบันหลักของประเทศและมีความผูกพันกับวิถีชีวิตของคนไทยเสมอมา ตั้งแต

อดีตจนถึงปจจุบัน เมื่อวันที่ 13 มีนาคม พ.ศ. 2506 กระทรวงเกษตรและสหกรณไดมีมติเลือกให "ชางเผือก” เปนสัญลักษณประจำ

ชาติเน่ืองจากชางเผือกเปนสัตวท่ีมีความเก่ียวของกับประวัติศาสตรและประเพณีของไทย นอกเหนือจากเกียรติท่ีชางเคยไดรับในอดีต 

ไมวาจะเปนชางเผือกในธงชาติ ชางถูกใชในการศึกษาสงครามในอดีตเปนยุทธปจจัยสำคัญของกองทัพชางเปนสัตวคูบารมีของ

พระมหากษัตริยไทย ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย รัชกาลที่ 2 แหงกรุงรัตนโกสินทร สยามประเทศเคยใชธง

ชาติเปน รูปชางเผือก ชาวไทยเช่ือกันวาชางเผือกเปนสัตวคูบารมีของพระมหากษัตริย ชางเผือกจึงไดรับการยกยองเสมือนเจานายช้ัน

เจาฟา [1] ซึ่งมีการริเริ่มจากคณะอนุกรรมการประสานงานการอนุรักษชางไทย ซึ่งเปนหนวยงานประสานงาน องคการภาครัฐและ

เอกชนท่ีทำงานเก่ียวกับการอนุรักษชางไทยคณะกรรมการเอกลักษณของชาติ คณะอนุกรรมการฯ จึงไดพิจารณาหาวันท่ีเหมาะสม ซึ่ง

ครั้งแรกไดพิจารณาเอาวันที่พระนเรศวรฯ ทำยุทธหัตถี มีชัยชนะเหนือ พระมหาอุปราชา  แตวันดังกลาวถูกใชเปนวันกองทัพไทยไป

แลว และเห็นวาวนัที่ 13 มีนาคม ซึ่งเปนวันที่คณะกรรมการคัดเลือกสัตวประจำชาติ มีมติใหชางเผือกเปนสัญลักษณของแดนสยาม 

ซึ่งคณะรัฐมนตรีไดมีมติเมื่อ 26 พฤษภาคม 2541 ประกาศใหวันท่ี 13 มีนาคม ของทุกป เปน “วันชางไทย”  [2]  ปจจุบัน ชาง

จัดเปนสัตวปาท่ีใกลจะสูญพันธุ เน่ืองจากการบุกรุกปาและเปลี่ยนแปลงแหลงอาศัยของชางปาเกิดปญหา “ชางติดเกาะ” ผลท่ีตามมา

คือการลาและจับชางปาทำไดงายขึ้นชางปาออกไปทำลายพืชไรและทรัพยสินของราษฎรไดบอยขึ้น ซึ่งจะนำมาทั้งการบาดเจ็บและ

เสียชีวิตของทั้งคนและชาง หากไมมีมาตรการแกไขที่เหมาะสมและยั่งยืน ดังนั้นการอนุรักษชางจึงเปนสิ่งที่คนไทยทุกคนควรจะได

รวมมือรวมใจกัน ทำใหเกิดเปนรูปธรรมขึ้นเพื่อใหชางไดรับการดูแลมีสวัสดิภาพที่ดีสมศักดิ์ศรีที่เปนสัตวสัญลักษณประจำชาติและ

ดำรงเผาพันธุบนฝนแผนดินไทยรวมกับคนไทยตลอดไป ประเทศไทยน้ันถือวาชางเปนสัตวสัญลักษณประจำชาติ โดยเหตุท่ีชางน้ันเปน

สัตวคูบานคูเมืองที่มีความสำคัญในทางประวัติศาสตร การเมืองการปกครองและวัฒนธรรมของไทยมาเปนระยะเวลาอันยาวนาน

นับตั้งแตในอดีต ดังน้ันประชาชนคนไทยสวนใหญจึงมีความผูกพันและตางใหความสำคัญกับชางเปนพิเศษ  ซึ่งรวมถึงการอนุรักษและ

คุมครองชางเพ่ือใหอยูคูกับสังคมไทย แตปจจุบันกลับพบวาจำนวนชางในประเทศไทยน้ันกำลังลดจำนวนลงอยางนาวิตก โดยมีสาเหตุ

มาจากท่ีมนุษยบุกรุกทำลายปาไมอันเปนท่ีอยูอาศัยและแหลงอาหารตามธรรมชาติของชาง และปญหาความขัดแยงระหวางเกษตรกร

กับชางในพ้ืนท่ีการเกษตรใกลพ้ืนท่ีปาท่ีชางอยูอาศัย ตลอดจนลางาชางเพ่ือเอางาหรืออวัยวะตาง ๆ มาขาย เปนตน  
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    การนำเสนองาน คือวิธีการหรือเครื่องมือในการติดตอสื่อสาร ดวยการถายทอด ขอมูล แผนงาน โครงการ ขอเสนอ รูปแบบ

ธุรกิจ แบบบาน ลักษณะการออกแบบ หรือ อ่ืน ๆ จากผูนำเสนอผลงานหรือนักออกแบบ กับผูพิจารณาผลงาน ผูวาจาง หรือหุนสวน

ธุรกิจ เพ่ือสรางความเขาใจรวมกัน ใหบุคคลกลุมเปาหมาย ผูวาจาง หรือผูรับสาร เห็นดวย คลอยตาม สนับสนุน อนุมัติ ใหดำเนินการ 

การนำเสนองานทำไดหลายแนวทาง 3D Animation ถือเปนเทคนิคในการนำเสนอ เปนทักษะที่จำเปนของพอคา นักธุรกิจ 

ผูประกอบการ คนทำงานทั้งในสังคมธุรกิจ และงานราชการ ที่จะเปนสวนหนึ่งในการนำไปสูความสำเร็จในหนาที่การงาน หรือทำให

ผูวาจาง เจาของธุรกิจและเจาของโครงการใหการอนุมัติและเห็นชอบ ขอดีของงานออกแบบ 3D Animation คอืการนำเสนออยางมี

ประสิทธิภาพ ดวยการนำเสนอโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหมเขามาชวย หรือนำเสนอดวยวิธีการผสมผสาน ทำใหเห็นถึงรายละเอยีดตาง 

ๆ ไดอยางชัดเจนกวาการนำเสนอดวยภาพวาดหรือภาพ 3 มิติ จากขอดีของการนำเสนองานดวย 3D Animation เปนการออกแบบ

ดวยภาพเคลื่อนไหว เปรียบเสมือนการจำลองสภาพแวดลอมเหตุการณ หรือบรรยากาศที่คลายความจริงมากที่สุด และสรางความ

กลมกลืนไดมากกวางานออกแบบดวยภาพวาดหรือภาพ 3 มิติ  [3] 

 จากความเปนมาและปญหาขางตน ผูจัดทำไดเล็งเห็นความสำคัญของการรณรงคอนุรักษชาง เพื่อลดการลักลอบลาชาง   

ลางาชางหรืออวัยวะตาง ๆ มาขายและบุกรุกทำลายการดำรงชีวิตของสัตวปาเปนสาเหตุสำคัญที่ทำใหชางมีจำนวนลดนอยลง จึงได

พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย ใหสามารถเขาถึงผูรับสื่อไดอยางเขาใจและเขาถึงอารมณ

ความรูสึกของตัวละครในเน้ือเรื่องท่ีตองการสื่อไดอยางชัดเจน และรณรงคอนุรักษชางใหอยูคูกับสังคมไทยตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพ่ือการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย 

2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย 

 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  ประวัติชางไทย 

  ประวัติศาสตรชาติไทยไดจารึกไววาชางไดเขามามีสวนในการปกปองเอกราชและความเปนชาติใหแกชาวไทยหลายยุค

หลายสมัยในสมัยกรุงธนบุรีพระบาทสมเด็จพระเจาตากสินมหาราชก็ทรงรวบรวมชายไทยใหเปนปกแผนและมั่นคงบนหลังชางทรง

พระท่ีน่ัง และในสมัยพระบาทสมเด็จพระนเรศวรมหาราชก็ไดทรงประกาศเอกราชและความเปนชาติของคนไทยบนหลังชางทรงพระ

ท่ีน่ังดวยเชนกัน ซึ่งชางทรงในสมเด็จพระนเรศวรนับวาเปนชางไทยท่ีไดรับเกียรติอันสูงสุด โดยจากความกลาหาญในสมรภูมิรบ ทำให

ชางไทยเชือกนี้ไดรับพระราชทานยศใหเปนถึง "เจาพระยาปราบหงสาวดี" ขอความที่ปรากฎอยูในศิลาจารึก สุโขทัยหลักที่หนึ่งเปน

หลักฐานที่แสดงใหเห็นวาในสมัยที ่กรุงสุโขทัยเปนราชธานีนั ้น “ชาง” คือขุนพลที ่รวมรบอยู ในสมรภูมิจนมีชัยชนะ อีกท้ัง

พระมหากษัตริยทรงประทับชางนำราษฎรไปบำเพ็ญกุศลตามพระอารามในอรัญญิก จะเห็นไดวาทั้งในยามศึกและยามสงบชางอยูคู

แผนดินสุโขทัยเรื่อยมาชางมีความสำคัญมากถงึเพียงนี้ จึงมีการสอนวิชาขับขี่ชางซึ่งเปนวิชาสำคัญสำหรบัเจานายและลูกผูดีเพื่อ ยัง

ประโยชนในการใชชางเปนพาหนะและเตรียมการเพ่ือศึกสงคราม [4]  

ชาวสยามไดถือเอาธงแดงเกลี้ยงเปนสัญลักษณสำหรับแสดงตนวาเปนสัญชาติสยาม โดยเฉพาะการใชสำหรับชักขึ้นบนเรือ

มาตั้งแตรัชสมัยของสมเด็จพระนารายณมหาราชแหงกรุงศรีอยุธยา จนกระท่ังในรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย

ก็ไดมีการเพิ่มรูปชางเผือกปลอยอยูกลางวงจักรลงในผืนธง อันเนื่องมาจากมีชางเผือกเขามาสูพระบรมโพธิสมภารของพระองคเปน

จำนวนถึง 3 ชาง ดวยกัน และตั้งแตนั้นมาชางเผือกทั้งในแบบชางเผือกเปลาและชางเผือกทรงเครื่องก็เปนสวนหนึ่งของธงชาตสิยาม

เรื่อยมาจนกระท่ังตนรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว กอนท่ีจะมีการเปลี่ยนแปลงธงชาติมาเปนธงไตรรงคเชนใน
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ปจจุบัน เหตุใด “ชางเผือก” จึงมีความสำคัญถึงกับใชเปนสัญลักษณสำหรับชาติสยามมาอยางนอยก็ถึง 5 รัชกาล ในยุคกรุง

รัตนโกสินทร ในสวนน้ีจึงจะไดกลาวถึงลักษณะและคติความเช่ือเก่ียวกับชางอันทำใหชางไดรับเกียรติมาประดับบนผืนธงชาติสยามอยู

เปนระยะเวลานาน ชางโดยท่ัวไปในโลกปจจุบันน้ีมีตระกูลใหญๆอยู 2 ตระกูล ดวยกัน คือ ชางเอเชีย (Elephas Maximus) และชาง

แอฟริกา (Loxodonta Africana) [5] 

1. ชางเอเชียน้ันสวนใหญจะอาศัยอยูในปาของประเทศไทย พมา อินเดีย ศรีลังกา กัมพูชา และมาเลเซีย มีขนาดความสูงใน

ตัวที่โตเต็มวัยวัดจากปลายขาหนาถึงไหลประมาณ 3 เมตร หัวเปนโหนกมองจากดานหนาจะเห็นเปน 2 ลอน ปลายงวงจะมีจงอย

เดียว เทาหนามีเล็บขางละ 5 เล็บ เทาหลังมีขางละ 4 เล็บ ในประเทศไทยชางตัวผูจะเรียกวา “ชางพลาย” สวนชางตัวเมียจะเรียกวา 

“ชางพัง” ซึ่งตามปกติชางพังจะไมมีงา อยางไรก็ตามบางครั้งชางตัวเมียก็มีงาสั้น ๆ งอกออกมาเรียกวา “ขนาย” และชางพลายท่ีไมมี

งาก็เรียกวา “ชางสีดอ” โดยท่ัวไปแลวชางเอเชียมีความเฉลยีวฉลาดมากกวาชางแอฟริกา สามารถนำมาฝกใหทำงานหรือทำการแสดง

ได 

2. ชางแอฟริกาน้ันจะมีความสูงมากกวาชางเอเชีย คือ สูง 3.5 เมตร แตมีหัวท่ีเล็กกวาโดยมีโหนท่ีหัวเพียงลอนเดียว อยางไร

ก็ตามชางแอฟริกามีใบหูที่ใหญกวาชางเอเชียมากโดยขอบหูดานบนสูงกวาระดับของหัวชางในขณะที่ชางเอเชียมีขอบหูอยูในระดับ

ของหัวชาง ท้ังน้ี เพราะชางแอฟริกามีความจำเปนท่ีตองใชใบหูชวยในการระบายความรอนของรางกายมากกวาชางเอเชีย ท่ีปลายงวง

ของชางแอฟริกาจะมี 2 จงอย เทาหนามีเล็บขางละ 5 เล็บ เทาหลังมีเล็บขางละ 3 เล็บ ชางแอฟริกานี้ไมวาจะเปนตัวผูหรือตัวเมีย

ลวนแตมีงาดวยกันท้ังน้ัน 

            ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 

สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนำเอาสื่อหลายชนิดมาสัมพันธซึ่งมีคณุคาสงเสริมซึ่งกันและกันสื่อการสอนชนิดหนึ่งอาจใชเพ่ือ

เราความสนใจในขณะที่อีกชนิดหนึ่งใชเพื่ออธิบายขอเท็จจริงของเนื้อหา การใชสื่อมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนมีประสบการณจาก

ประสาทสัมผัสท่ีผสมผสานกันได และพบวิธีการท่ีจะเรียนในสิ่งท่ีตองการไดดวยตนเองมากยิ่งข้ึน [6] 

ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) หมายถึง การนำองคประกอบของสื่อมัลติมีเดียมาผสมผสานกันเพื่อใหสามารถ

ทำงานไดตามวัตถุประสงคท่ีตองการโดยอาศัยคอมพิวเตอรจดการประกอบดวยสวนสำคัญ 4 ข้ันตอนดังน้ี [7] 

1. การนําเขา (Input) เปนการนำขอมูลทั้งหมดในลักษณะของสื่อมัลติมีเดียทั้งขอความเสียง ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว และ

ภาพวีดิทัศนผานทางอุปกรณตอพวง ซึ่งทำหนาที่นำสัญญาณเขาแลวสงตอไปยังคอมพิวเตอรเพื่อดำเนินการกระทำขอมูลใหเปน

สัญญาณดิจิทัลตอไป ท้ังสัญญาณประเภทดิจิทัลและอนาล็อก เชน Digital Video, Digital Sound , Video Camera เปนตน 

2. การประมวลผล (Process) เปนการกระทำเกี่ยวกับขอมูที่ไดจากการนำเขาซึ่งอยูในลักษณะของสัญญาณดิจิทัลทั้งหมด 

ไมวาจะเปนขอความเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน ซึ่งการประมวลผลสื่อมัลติมีเดียจำเปนตองใชคอมพิวเตอรที่มี

สมรรถนะสูงกวาคอมพิวเตอรที่ใชงานโดยทั่วไป เนื่องจากการประมวลผลภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดีทัศนจะตองใชไมโคร

โพรเซสเซอรท่ีมีความเร็วสูงในการประมวลผล อีกท้ังยังตองมีหนวยความจำหลัก (Main Memory) ของเครื่องเพียงพอภาพท่ีนำเสนอ

จึงจะเกิดความตอเน่ืองและไมกระตุกท่ีเรียกวา Jitter Effect 

3. การแสดงผล (Output) เปนการนำผลที่ไดจากการประมวลสัญญาณนำเขาใหสามารถแสดงออกไดผานอุปกรณ

ปลายทาง ไดแก จอภาพ ลำโพง เครื่องพิมพโทรสาร หรือบันทึกลงในสื่อเก็บขอมูลชนิดตางๆ เพื่อนำไปใชตอไป ซึ่งอุปกรณเหลาน้ี

จะตองทำการแปลงจากสัญญาณดิจิทัลใหเปน สัญญาณอนาล็อก ซึ่งเปนกระบวนการตรงกันขามกับการนำเขา  

4. การเก็บบันทึกขอมูล (Storage) เปนการนำขอมูลที่ผานกระบวนการทำงานทั้งการนำเขาการประมวลผลและการ

แสดงผล ไปเก็บบันทึกลงในอุปกรณจัดเก็บขอมูล (Storage Device) ไดแก เครื่องบันทึกดีวีดี (DVD Writer) และฮารดิสคเพื่อให

สามารถนำกลับมาใชไดหรือนำไปใชงานในสถานทีอ่ื่นๆ ตามความตองการโดยเฉพาะถาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึงการเก็บ

บันทึกเพ่ือการนำสงไปยังผูเรียน (Delivery) ใหศึกษาบทเรียนตอไป 
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องคประกอบของมัลติมีเดียสามารถ จำแนกได 5 ประเภท คือ ตัวอักษรหรือขอความ (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพวีดีทัศน (Video) เมื่อนำมาผสมผสานเขาดวยกันก็จะไดการนำเสนอหรอืการ

ปฏิสัมพันธในรูปแบบใหมท่ีนาสนใจจนกลายเปนมัลติมีเดีย [8] 

1. ตัวอักษรหรือขอความ (Text)เปนสัญลักษณท่ีใชแทนคำ พูด หรือความรูสึก เพ่ือใชสื่อสารหรือสื่อความหมายระหวางกัน 

เมื่อนำ มาใชในงานมัลติมีเดียจึงมุงเนนการใหขอมูล ขาวสาร ทำ ใหเขาใจงาย และสื่อความหมายตรงประเด็นตามขอความท่ีปรากฏ

แหลงท่ีมาของตัวอักษรหรือขอความมี 3 ลักษณะ คือขอความจากการพิมพ ขอความอิเล็กทรอนิกส และขอความจากการสแกน 

2. ภาพน่ิง (Still Image)เปนภาพท่ีไมมีการเคลื่อนไหวแตอยางใด เชน ภาพถาย ภาพวาดและภาพลายเสน เปนตน ภาพน่ิง

มีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร เน่ืองจากภาพจะใหผลเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นได

ดีกวา ถายทอดความหมายไดลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษรน่ันเอง เน่ืองจากขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจำ กัดทางดานความ

แตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตาง ๆ เชน โทรทัศน

หนังสือพิมพ หรือวารสารวิชาการ เปนตน 

3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหวท่ีเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง โดยการนำ 

ภาพนิ่งมาเรียงกันเปนชุด ๆ เพื่อแสดงบนจอทีละภาพดวยความเร็วสูงซึ่งอาจเปนภาพที่ไดจากภาพวาด ภาพถายหรือภาพคน สัตว 

สิ่งของก็ได ไมจำ เปนตองเฉพาะเจาะจงแตภาพการตูนเทาน้ัน ท้ังน้ีเพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชมการผลิตจะตอง

ใชโปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจจะมีปญหาเกิดข้ึนเก่ียวกับขนาดของไฟลท่ีตองใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพน่ิงหลาย

เทาน่ันเองประเภทของภาพเคลื่อนไหว 

1) แบบ 2 มิติ (2D Animation) ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติสามารถมองเห็นไดท้ังความสูงและความกวาง ซึ่งจะมีความ 

เหมือนจริงพอสมควร และการสรางจะไมสลับซับซอนมากนัก เชน ภาพเคลื่อนไหวท่ีปรากฏตามเว็บตาง ๆ รวมท้ัง Gif Animation 

2) แบบ 3 มิติ (3D Animation) ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติสามารถมองเห็นไดทั้งความสูงความกวาง และความลึกภาพท่ี

เห็นจะมีความสมจริง  เชน ภาพยนตรการตูนเรื่อง NEMO เปนตน 

4. เสียง (Sound) เสียง หมายถึง พลังงานรูปแบบหนึ่งที่เกิดจากการสั่นสะเทือนของโมเลกุลของอากาศ ทำ ใหเกิดการอัด

และขยาย สลับกันของโมเลกุลอากาศ ความดันบรรยากาศจึงเกิดการเปลี่ยนแปลงตามการเคลื่อนท่ีของโมเลกุลอากาศ เรียกวา คลื่น

เสียง 

5. ภาพวีดิทัศน (Video)คือ มัลติมีเดียท่ีมีลักษณะสามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวพรอมเสียงบรรยายได การนำ เสนอวิดีโอมี

หลายรูปแบบ เชน วิดีโอเพื่อการศึกษา วิดีโอเพื่อความบันเทิง ประโยชนของวิดีโอมีมากมาย นอกจากใหความรู ใหความบันเทิง ยัง

สามารถสรางรายไดใหกับผูใชงาน เชน วิดีโอนำ เสนอสินคา ผลิตภัณฑตาง ๆ เปนตน 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

ดนัยพร ลดากุล และปุญญรัตนปุญญา ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติเพื่อสงเสริมคุณธรรมดานความ

ซื่อสัตยสำหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 [9] โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 3 มิติเรื่อง ฮีโรนอยหัวใจซื่อสัตย 2) ศึกษา

การรับรูของกลุมตัวอยางท่ีชมการตูนแอนิเมชัน 3 มิติเรื่อง ฮีโรนอยหัวใจซื่อสัตย 3) ศึกษาระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีชม

การตูนแอนิเมชัน 3 มิติเรื่อง ฮีโรนอยหัวใจซื่อสัตยมีกลุมตัวอยางคือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 1 จังหวัดนครราชสีมา 

ประเทศไทย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 จำนวน 30 คน โดยการเลือกกลุมตวัอยางแบบเจาะจง โดยเจาะจงจากนักเรียนท่ีมีอายุ

ระหวาง 9 ปไปจนถึงอายุ 12 ปซึ่งการตูนแอนิเมชัน 3 มิติไดพัฒนาขึ้นตามหลักการผลิตสื่อ 3P คือ 1) ขั้นกอนการผลิต (Pre-

Production) 2) ข้ันการผลิต (Production) 3) ข้ันหลังการผลิต (Post-Production) ผลการวิจัยพบวา 1) คุณภาพการตูนแอนิเมชัน 

3 มิติเรื ่อง ฮีโรนอยหัวใจซื ่อสัตยโดยรวมมีคุณภาพ อยูในระดับมากที่สุด คาเฉลี่ย 4.73 2) การรับรู ของกลุมตัวอยางจากการ          
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ชมการตูนแอนิเมชัน มีการรับรูอยูในระดับมากที่สุด คิดเปนคารอยละ 91.00 3) ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่ชมการตูน

แอนิเมชัน โดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ย 4.72  

วิธวัฒน สุขสาเกษ,วัฒนะ จูฑะวิภาต และ ชัยพร พานิชรุทติวงศ ไดศึกษาเรื่อง การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ แนวจินตนิมติ 

เพื่อสงเสริมการมีนํ้าใจในสังคม [10] โดยมีวัตถุประสงคออกแบบสื่อแอนิเมชัน โดยใชกลุมตัวอยาง จํานวน  50คนในเขตกรุงเทพฯ

และปริมณฑล อายุระหวาง 12-20 ป เปนกลุมตัวอยางในงานวิจัย เพื่อสงเสริมใหเห็นคุณคาของการมีนํ้าใจการชวยเหลือซึ่งกนัและ

กันในสังคม เพราะปจจุบันความมีน้ำใจเริ ่มเลือนหายไปจากสังคมไทย โดยผูวิจัยไดทําการศึกษาสื่อภาพยนตรโฆษณา หนังสือ 

หลักธรรม บทความที่เกี ่ยวของกับประเด็นของการมีน้ำใจและทฤษฎีเทคนิคการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชันนํามาวิเคราะห

ออกแบบและนํามาสรางสรรคเปนงานแอนิเมชัน 3 มิติ แนว จินตนิมิต ที่มีเนื้อหาสงเสริมในเรื่องของน้ำใจเพื่อใหผูชมตระหนักถึง

คุณคาของการมีน้ำใจในสังคม งานวิจัยชิ้นนี้มีเครื่องมือที่ใชในการออกแบบและพัฒนาโดยใชโปรแกรม Autodesk Maya, Adobe 

Photoshop, Adobe After Effect โดยผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางเห็นไปในทางเดียวกัน วาตัวละครในเรื่องที่สามารถรอดพน

อันตรายไดเกิดขึ้นจากการมีน้ำใจ และแอนิเมชันแนวจินตนิมิต สามารถตอบโจทยจินตนาการทางความคิดในการผลิตผลงานไดเปน

อยางดีทำใหสื่อเกิดความนาสนใจเพราะคําวา จินตนิมิต หมายถึงจินตนาการ จึงทำใหผูวิจัยสามารถใสจินตนาการตาง ๆ ที่เปนไป

ไมไดในโลกของความจริงใหเปนไปไดในโลกของแอนิเมชัน ดานเนื้อหา สามารถสื่อถึงเรื่องของการมีน้ำใจไดอยางชัดเจน เนื้อเรื่อง

ถึงแมจะไมมีบทพูดผูชมก็สามารถเขาใจเรือ่งราวไดงายองคประกอบโดยรวมมีความเหมาะสม กลุมเปาหมายเห็นถึงความสำคัญของ

การมีน้ำใจมากข้ึน 

ชุติพงศ พันธุสมบัติ และ พงษพิพัฒน สายทอง ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใชเทคนิคการ

นำเสนอแบบเลานิทานเปนฐานเรื่องการบรโิภคอาหาร สำหรับเด็กปฐมวัย [11] โดยงานวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือศึกษารูปแบบ

ที่เหมาะสมของสื่อการตูนแอนิเมชัน 2) เพื่อพัฒนาสื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใชเทคนิคการนำเสนอแบบเลานิทานเปนฐาน 

สำหรับเด็กปฐมวัยเรื่อง การบริโภคอาหาร 3) เพื่อศึกษาผลการเรียนรูของกลุมตัวอยาง 4) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอาหาร 

ของนักเรียนอนุบาลหลังชมสื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติประชากร และกลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2558 โรงเรียนอนุบาลสกลนคร อำเภอเมือง จังหวัดสกลนคร จำนวน 4 หอง รวม 120 คน กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย

ครั้งน้ี ไดมาดวยการสุมอยางงาย ( Simple Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จำนวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช 

คือ แบบสำรวจความสนใจรูปแบบการตูนที่นักเรียนระดับอนุบาลชื่นชอบ แบบสอบถามรูปแบบการตูนที่เด็กชื่นชอบสื่อการตูน      

แอนิเมชันท่ีสรางจากรูปแบบการตูนแอนิเมชันท่ีเด็กช่ืนชอบ แบบประเมินคุณภาพของสื่อโดยผูเช่ียวชาญ แบบวัดผลการเรียนรูท่ีเกิด

จากสื่อการตูนแอนิเมชัน แบบสังเกตพฤติกรรมการบริโภคอาหารของนักเรียนท่ีเกิดข้ึนหลังจากการชมสื่อการตูนแอนิเมชัน สถิติท่ีใช

คือรอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัย พบวา 1) รูปแบบการตูนที่นักเรียนสนใจมากที่สุดคือรูปแบบ Super 

Deformation คิดเปนรอยละ36.67 ตัวละครที่นักเรียนชื่นชอบมากที่สุดคือตัวละครแบบตาโต คิดเปนรอยละ 46.67 และฉากท่ี

นักเรียนช่ืนชอบมากท่ีสุดคือฉากแบบคลายจริง คิดเปนรอยละ 63.33 2) สื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพอยูในระดบั

มากที่สุด เนื้อหาของสื่อตัวละคร ฉาก และเสียงบรรยาย มีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.72 3) นักเรียน

ระดับอนุบาลมีคะแนนเฉลี่ยหลังชมสื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เทากับ 7.77 คะแนน จาก 10 คะแนน 4) นักเรียนระดับอนุบาลมี

พฤติกรรมการบริโภคอาหารหลังจากชมสื่อการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การบริโภคอาหาร โดยรวมมีการบริโภคอาหารท้ัง 5 หมู อยู

ในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.42 
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วิธีการดำเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ ผู เชี ่ยวชาญดานเนื ้อหา/ผู เชี ่ยวชาญดานแอนิเมชัน และนักศึกษาคณะวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธอีสทบางกอก  

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยโดยใชวิธีคัดเลือกกลุมตัวอยางแบงออกเปน 2 กลุม คือกลุมท่ี 1 ประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดย

ผูเช่ียวชาญโดยคัดเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีแบบเจาะจงจำนวน 6 คน โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จำนวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดาน

แอนิเมชัน จำนวน 3 ทาน และกลุมที่ 2 คือนักศึกษาคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธอีสทบางกอกชั้นปที่ 4 จำนวน 

150 คน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน การหาคาดัชนีความสอดคลองของเครื ่องมือ 

(IOC) โดยนำแบบประเมินคุณภาพสื่อและแบบสอบถามความพึงพอใจที่พัฒนาขึ้นผูวิจัยไดนำไปใหที่ผูทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทาน

ตรวจสอบความเที ่ยงตรงของเนื ้อหา (Content Validity) และนำมาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective 

Congruence : IOC) ผลการวิเคราะหหาคาความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม มีคาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลอง(IOC) ไดเทากับ 

0.859 ซึ่งจัดอยูในระดับที่ยอมรับได [12]  โดยประยุกตแนวคิดการสรางสื่อ ADDIE Model 5 ขั้นตอน [13] โดยขั้นที่ 1 ถึง 4 เปน

ขั ้นตอนของการพัฒนาสื่อแอนิเมชันและขั้นตอนที่ 5 เปนการตรวจสอบคุณภาพสื่อ โดยประยุกตเปนขั ้นตอนของการทดสอบ

ประสิทธิภาพของสื่อโดยการทดลองใชจริงกับกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี วิทยาลัยเซาธอีสท

บางกอก และสามารถอธิบายการออกแบบในเขาใจไดงายเปน 3 ขั้นตอนคือ ขั้นกอนการผลิต ขั้นการผลิต ขั้นหลังการผลิต โดยมี

รายละเอียดดังน้ี 

1. ข้ันกอนการผลิต (post-production) คือ ศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวของ ตัวอยางผลงานท่ีเก่ียวของ แนวคิดและทฤษฎีในการ

ออกแบบศึกษาเครื่องมือที่ใชในการสรางแอนิเมชัน 3 มิติ ศึกษารวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการรณรงคอนุรักษชางไทย ทั้งดานประวัติ

ความเปนมา บทความ บทวิจารณ บทสัมภาษณ รวมท้ังขาวประชาสัมพันธ เอกสารเผยแพรท่ีเก่ียวกับการรณรงคอนุรักษชางไทยนำ

วิเคราะห สรุปจากนั้นจึงดำเนินการเขียนบทแอนิเมชัน 3 มิติทำการวาดและออกแบบสตอรี่บอรด(storyboard) การออกแบบตัว

ละคร และฉาก การพากษเสียงตัวละครและการสรางแอนิเมติก (animatic) 

2. ข้ันการผลิต (production) คือ ข้ันการลงมือสรางสื่อแอนิเมชัน 3 มิติโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกท่ีเก่ียวของใน

การผลงาน มีลำดับการทำงานคือ การสรางแบบจำลอง 3 มิติของตัวละคร ฉาก การสรางการเคลื่อนไหวของตัวละคร การจัดแสงและ

การประผลภาพ การใสเทคนิคพิเศษทางภาพ 

3. ขั้นหลังการผลิต(post-production) คือการทำเทคนิคการซอนภาพ (compositing) การตัดตอภาพและเสียง การใส

เสียงประกอบ เพ่ือใหเปนแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีสมบูรณและการประมวลผลภาพแบบสมบูรณภายหลังการตัดตอ 

เครื่องมือในการดำเนินการวิจัย  

1. โปรแกรม Autodesk Maya 2020, โปรแกรม Unreal  Engine และโปรแกรม Adobe Premiere Pro 2020 สำหรับการ

ออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 

2. แบบประเมินประสิทธิภาพดานเน้ือหาและดานการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ และแบบประเมินความพึงพอใจ

โดยผูวิจัยไดใชแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคาของลิเคิรท [14] (Rating Scale) โดยแบงเปน 5 ระดับ ดังน้ี 

5  หมายถึง  มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด/ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 

4  หมายถึง  มีประสิทธิภาพมาก/ระดับความพึงพอใจมาก 

3  หมายถึง  มีประสิทธิภาพปานกลาง/ระดับความพึงพอใจปานกลาง 

2  หมายถึง  มีประสิทธิภาพนอย/ระดับความพึงพอใจนอย 

1  หมายถึง  มีประสิทธิภาพนอยท่ีสุด/ระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
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การแปลผลคะแนนของความพึงพอใจน้ันผูวิจัยไดใชของเบสท [15] แบงระดับไวดังน้ี  

ระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด/ระดับประสิทธิภาพนอยท่ีสุด   มีคะแนนระหวาง  1.00-1.49 

ระดับความพึงพอใจนอย/ระดับประสิทธิภาพนอย             มีคะแนนระหวาง  1.50-2.49 

ระดับความพึงพอใจปานกลาง/ระดับประสทิธิภาพปานกลาง  มีคะแนนระหวาง  2.50-3.49 

ระดับความพึงพอใจมาก/ระดับประสิทธิภาพมาก   มีคะแนนระหวาง  3.50-4.49 

ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด/ระดับประสิทธิภาพมากท่ีสุด  มีคะแนนระหวาง  4.50-5.00 

 

ผลการวิจัย 

       ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทยเนื้อเรื่องไดศึกษาขอมูล

เกี่ยวกับชางไทย การใหความสำคัญ การดูแล และการอนุรักษณชางไทย ที่มีความนาเชื่อถือรวมกับหลักการเขียนบทภาพยนตรให

เปนบทภาพยนตรแอนิเมชัน 3 มิติ  โดยมีความยาว 3.80 นาทีขนาดภาพ Full HD โดยการออกแบบผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ แสดงดัง

รูปท่ี 1-4 

 

 
 

รูปท่ี 1 : ฉากเปดเขาสูเน้ือเรื่อง                     รูปท่ี 2 : ฉากชางรวมตัวอยูกันเปนโขลง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3 : ฉากชางกำลังโดนยิง                              รูปท่ี 4 : ฉากการนำงาชางไปเปนเครื่องประดบัหรือบูชา 

 

      จากรูปท่ี 1-4 เปนผลการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทยในรูปแบบสื่อ

วีดิทัศน เพ่ือใหผูรับชมเขาถึงไดงาย และเพ่ือเปนสื่อรณรงคใหกับสังคมไทย 
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  ตารางท่ี 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติเพ่ือสงเสรมิจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทยโดยผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหา 

รายการประเมิน 
ผูเชี่ยวชาญ (n=3) 

𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

1. ความสมบูรณของเน้ือหา 4.15 0.50 มาก 

2. ความถูกตองของเน้ือหา 4.30 0.56 มาก 

3. ลำดับข้ันในการนำเสนอเน้ือหา 4.25 0.48 มาก 

4. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา มีแหลงอางอิงท่ีเช่ือถือได 4.25 0.50 มาก 

5. เน้ือหามีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 4.30 0.56 มาก 

6. ความนาสนใจในการนำเสนอเน้ือหา 4.20 0.55 มาก 

7. เน้ือหาสามารถสื่อถึงการรณรงคอนุรักษชางไทย 3.98 0.48 มาก 

ภาพรวมความพึงพอใจ 4.20 0.51 มาก 

       จากตารางที่ 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย

ดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ พบวาโดยเฉลี่ยผูเชี่ยวชาญเห็นวาระบบมีประสิทธิภาพอยูในระดับมากล มีคาเฉลี่ยเทากัย 4.20 สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 โดยมเีห็นวาประเด็นดานของเน้ือหามีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย และความถูกตองของเน้ือหามาเปน

ลำดับแรก 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ โดยผูเช่ียวชาญดานแอนิเมชันและการประเมินความพึงพอใจของผูรับชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 

เพ่ือสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย 

รายการประเมนิ 
ผูเชี่ยวชาญ (n=3) ผูรับชมสื่อ (n=150) 

𝒙𝒙� S.D. แปลผล 𝒙𝒙� S.D. แปลผล 

การดำเนินเรื่องบทภาพยนตร 

1. ความเหมาะสมของการนำเสนอเน้ือหา 4.35 0.48 มาก 4.40 0.91 มาก 

2. ความชัดเจนในการดำเนินเรื่อง 4.25 0.32 มาก 4.40 0.97 มาก 

3. ความนาสนใจใหรูสึกอยากติดตามการดำเนิน

เรื่องจนจบ 

4.30 0.48 มาก 4.25 0.78 มาก 

4. การสื ่อสารอารมณและความรู สึกใหรู ส ึกถึง

ความหวงแหนชางไทย 

4.15 0.95 มาก 4.25 0.77 มาก 

การใชภาษา 

5. ความถูกตองในการใชภาษา 4.30 0.79 มาก 4.40 0.84 มาก 

6. ความเหมาะสมของภาษากับกลุมเปาหมาย 4.15 0.79 มาก 4.20 0.85 มาก 

7. ตัวอักษรชัดเจนประกอบในสื่ออานงาย 4.40 0.48 มาก 4.35 0.90 มาก 

ภาพและเสียง 

8. ขนาดภาพเหมาะสม ภาพมีความชัดเจน 4.25 0.53 มาก 4.55 0.50 มากท่ีสุด 

9. เสียงบรรยายมีความเหมาะสม 4.20 0.52 มาก 4.30 0.79 มาก 
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10. ความชัดเจนของเสียงดนตรีและเสียงประกอบ 4.20 0.63 มาก 4.30 0.79 มาก 

ดานการออกแบบและเทคนิค 

11. การออกแบบและสรางตัวละครใหดูสมจริง 4.10 0.53 มาก 4.20 0.79 มาก 

12. การออกแบบและสรางฉาก 4.30 0.52 มาก 4.25 0.79 มาก 

13. การสรางการเคลื่อนไหวของตัวละคร 4.05 0.50 มาก 4.15 0.50 มาก 

14. การจัดแสงและการประมวลผลภาพ 4.25 0.55 มาก 4.25 0.55 มาก 

15. การตัดตอภาพ 4.20 0.63 มาก 4.20 0.55 มาก 

ภาพรวมความพึงพอใจ 4.23 0.58 มาก 4.29 0.75 มาก 

      จากตารางที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุ

รักษณชางไทย โดยผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชัน พบวา โดยเฉลี่ยเห็นวาระบบมีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.23 

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.58 โดยเห็นวาประเด็นดานของตัวอักษรชัดเจน อานงายมาเปนลำดับแรก และ ดานการออกแบบและสราง

ตัวละครใหดูสมจริงอยูในลำดับสุดทาย สวนความพึงพอใจของผูรับชมสื่อ พบวา โดยเฉลี่ยมีความพึงพอใจอยูในระดับมากตอการ

ออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.29 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.75 โดยมีความพึงพอใจตอประเด็นขนาด

ภาพเหมาะสม ภาพมีความชัดเจนมาเปนลำดับแรก และ ดานการสรางการเคลื่อนไหวของตัวละครอยูในลำดับสุดทาย 

 

สรุปผลการวิจยัและอภิปรายผล 

จากผลการประเมินประสิทธิภาพการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย 

โดยเฉลี่ยเห็นวาระบบมีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากัย 4.20 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 โดยมีเห็นวาประเด็นดาน

ของเนื้อหามีความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย และความถูกตองของเนื ้อหามาเปนลำดับแรก ผลการประเมินประสิทธิภาพการ

ออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนรุักษณชางไทย โดยผูเชี่ยวชาญดานแอนิเมชัน พบวา โดยเฉลี่ย

ผูเช่ียวชาญเห็นวาระบบมีประสิทธิภาพอยูในระดับมากเชนเดียวกัน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.23 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.58 โดยเห็นวา

ประเด็นดานของตัวอักษรชัดเจน อานงายมาเปนลำดับแรก และ ดานการออกแบบและสรางตัวละครใหสมจริงอยูในลำดับสุดทาย 

สอดคลองกับ ชาติชาย ศรีสม [16] ซึ่งอธิบายวาองคประกอบสื่อมัลลิมีเดียทีดีตองประกอบดวยขอความ (Text) เปนองคประกอบ

พื้นฐานของมัลติมีเดีย เปนหนทางการนำเสนอที่งายที่สุดหลักการใชขอความมีอยู 2 ประการ คือ ใชเพื่อนำเสนอขอมูล และใชเพ่ือ

วัตถุประสงคอยางอืน่ เชน เปนพอยน (Point) เพื่อเชื่อมไปยังโหนด (Node) ที่เกี่ยวของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย เนื่องจาก

ขอความอานงาย เขาใจงาย แปลความหมายตรงกัน และออกแบบงายกวาภาพ สวนความพึงพอใจของผูรับชมสื่อ (กลุมเปาหมาย) 

พบวา โดยเฉลี่ยมีความพึงพอใจอยูในระดับมากตอการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง การรณรงคอนุรักษชางไทย มี

คาเฉลี่ยเทากัย 4.29 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.75 โดยมีความพึงพอใจตอประเด็นขนาดภาพเหมาะสมภาพมีความชัดเจน มาเปน

ลำดับแรกสอดคลองกับงานวิจัยเรื่องแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ความทรงจำสีเทา [17] ซึ่งมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางแอนิเมชัน   3 มิติ เรื่อง 

ความทรงจำสีเทา เพราะตองการสะทอนใหเห็นถึงคุณคาของคำวา รัก ความรักในรูปแบบการมองเห็นคุณคาของคนรัก คนที่อยูใกล

ตัว เชน คนรัก ครอบครัว ญาติพ่ีนองหรือเพ่ือนสนิท ซึ่งลวนแตเปนคนสำคัญในชีวิต และเปนการกระตุนใหเกิดการตระหนักถึงความ

อยากดูแลคนที่คุณรักกอนที่ทุกอยางจะเปนเพียงแค ความทรงจำ ผลการวิจัยความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อแอนิเมชัน 3 

มิติ เรื่อง ความทรงจำสีเทา พบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ความทรงจำสีเทา ในระดับมากมีคาเฉลี่ย

รวมทุกดานคือ (x̅ = 4.46, S.D =0.50) เน่ืองจากสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ความทรงจำสีเทา มีเน้ือหาท่ีเขากับวัยรุนในปจจุบัน อีกท้ัง



 วารสารวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี วิทยาลยัเซาธอีสทบางกอก 

ปท่ี 1 ฉบับท่ี 1 มกราคม - เมษายน 2564 

  

63 

รูปแบบการนำเสนอเนื้อหาสาระ สี ภาพประกอบ เพลงประกอบ มีความชัดเจนเขาใจงายเหมาะกับกลุมตัวอยาง มีความทันสมัย

เนื่องจากใชสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ที่กำลังไดรับความนิยมอยางมากในยุคปจจุบัน สื่อแอนิเมชัน3 มิติ สามารถถายทอดเรื่องราวสีหนา

แววตาความรูสึกใหเขาถึงผูชมได และสามารถถายทอดเน้ือหาความเปนนามธรรมใหเห็นเปนรูปธรรมไดเปนอยางดี 

 

ขอเสนอแนะ 

      1. สามารถนำไปพัฒนาในรูปแบบภาพยนตรทำใหมีกลุมเปาหมายในการรับชมเพ่ิมข้ึน 

        2. จัดทำคำบรรยายและเสียงประกอบเปนภาษาตางประเทศ เพ่ือรองรับการรับชมของตางชาติ 

 3. การออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อสงเสริมจิตสำนึกการอนุรักษณชางไทย สวนของการออกแบบการตูน

แอนิเมชัน 3 มิติ ควรแสดงใหกลุมเปาหมายเห็นถึงผลกระทบในอนาคตวาจะเกิดอะไรข้ึนหากไมมชีางไทยเพ่ือจะทำใหกลุมเปาหมาย

มีความตระหนักในการอนุรักษมากยิ่งข้ึน 
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