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บทคัดย่อ 
 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) ออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์                   
เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ 2) ประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ 
เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วย
อารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ ในการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ได้ดำเนินการสร้าง
ตามหลักการ 3P ประกอบไปด้วย 1) ขั้นตอนก่อนการผลิต 2) ขั้นตอนการผลิต และ 3) ขั้นตอนหลังการผลิต กลุ่มเป้าหมายใน
การวิจัยได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน และนักศึกษาในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา จำนวน 100 คน โดย
วิธีการเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย 1) สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล 
2) แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  จากผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วย
อารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ มีความถูกต้องตรงกับลำดับเนื้อเรื่องตามบทภาพที่วางไว้ ท่าทาง สี
หน้า และการเคลื่อนไหวของตัวละครและฉากมีความสมบูรณ์และต่อเนื่อง รวมถึงภาพและเสียงเข้ากันและสื่อสารอารมณ์
ออกมาได้ดี ระยะเวลาของสื่อ 2.20 นาที 2) การประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยผู้เช่ียวชาญ ภาพรวมอยู่ในระดับ
ดี (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.54) และ 3) การประเมินพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยกลุ่มเป้าหมาย ภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅ = 4.40, S.D. = 0.66) 
 
คำสำคัญ การสื่อสารด้วยอารมณ์ การเลา่เรื่อง แอนิเมชัน 3 มิติ การสร้างแรงบันดาลใจ  
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ABSTRACT 
 

This study aimed to: 1) design and develop a 3D animation on emotional communication entitled  
“Close but Distant” for inspirational purposes; 2) evaluate the quality of the 3D animation; and 3) assess 
user satisfaction with the 3D animation. The animation was developed using 3P principles, which consisting 
of: 1) pre-production, 2) production, and 3) post-production. The target group for this study included five 
experts and 100 undergraduate students from Chaopraya University, selected through Purposive Sampling. 
The research instruments consisted of: 1) the 3D animation “Close but Distant”, 2) a 3D animation quality 
assessment form, and 3) a 3D animation satisfaction assessment form. Mean and standard deviation were 
used for data analysis. The results revealed that: 1) the content sequence of the animation was accurate 
and consistent with the storyline. Character gestures, facial expressions, and movements were complete 
and continuous. It was also found that images and sound expressed emotions well and the final animation 
had a duration of 2.20 minutes; 2) the expert evaluation of the animation quality, overall, indicat ed          
a good level (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.54); and 3) the user satisfaction with the animation was at a high level            
(𝑥̅ = 4.40, S.D. = 0.66). 

 
Keywords: Emotional Communication, Visual Narrative, 3D Animation, Inspiration  
 

บทนำ 
 

ในยุคปัจจุบันเป็นยุคของโลกดิจิทัลที่มีการใช้งานแอนิเมชัน 3 มิติ มาเป็นส่วนหนึ่งในงานอุตสาหกรรมความบันเทิง 
หรือแม้แต่ในงานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้มีการนำแอนิเมชัน 3 มิติ เข้ามาใช้งาน (Wibowo et al., 2024) ในการ
พัฒนาแอนิเมชันซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Industry) มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวซึ่งในแต่ละ
ประเทศได้รวมแอนิเมชันอยู่ในส่วนย่อยของอุตสาหกรรมสร้างสรรรค์  (Saputra et al., 2021) โดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์            
3 มิตินั ้น ได้มีการใช้พิกัด 3 มิติในการสร้างแบบจำลองซึ่งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์กราฟิกได้อย่างมาก 
(Shalamberidze, 2019) การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ทำให้สามารถแสดงวัตถุได้ชัดเจนและแม่นยำยิ่งขึ้น และ
สามารถที่จะจำลองลักษณะเฉพาะทั้งหมดของวัตถุในรูปแบบจำลอง 3 มิติได้ (Li, 2022) การใช้รูปแบบจำลอง 3 มิติได้ถูก
นำมาใช้ในงานแอนิเมชันในการสร้างประสบการณ์เสมือนจริงและกระตุ้นความรู้สึกที่ลึกซึ้งที่นอกจากการให้ความบันเทิง และ
ยังสามารถสร้างแรงบันดาลใจ และสะท้อนภาพชีวิตที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริง (สุวิช และชญา, 2561) แรงบันดาลใจ 
(inspiration) เป็นสภาวะที่กระตุ้นให้บุคคลนำความคิดมาปฏิบัติจริง ซึ่งเกี่ยวข้องกับความสามารถในการยกระดับ การกระตุ้น 
และแรงจูงใจ (Thrash and Elliot, 2003) การที่มนุษย์เราขาดแรงบันดาลใจในการดำเนินชีวิตที่อยู่ภายใต้ความคาดหวังสูง
ของสภาพแวดล้อมนั้นส่งผลให้เกิดการฆ่าตัวตาย ซึ่งจากการรายงานสถานการณ์การฆ่าตัวตายในประเทศไทย ปีงบประมาณ 
2566 พบว่าคนไทยเสียชีวิตจากการฆ่าตัวตายสูงถึง 5,172 คน เฉลี่ยวันละ 14 คน จากการทบทวนข้อมูลสอบสวนโรคและผล
การศึกษาวิจัยเรื่องการฆ่าตัวตาย พบว่า 1) ผู้ที่ฆ่าตัวตายมักจะมีความเปราะบางมีความอ่อนแอหรือมีปัจจัยเสี่ยงอยู่ก่อน เช่น 
ป่วยโรคจิตเวชที่รุนแรง 2) ผู้ที่ฆ่าตัวตายมักจะอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีมีความคาดหวังสูง (กรมสุขภาพจิต, 2567)  

การพัฒนางานวิจัยด้านการพัฒนาสื่อแอนิเมชันนั้นได้มีการนำเสนอในเรื่องราวผ่านทางสื่อแอนิเมชันที่มีความ
แตกต่างกันไป เช่น สื ่อแอนิเมชันทางด้านการศึกษา ได้แก่ การเร ียนรู ้ของเครื ่อง (เร ืองทิพย์, 2567) คำควบกล้ำ                      
(อัญชลี, 2567) การรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย (กานต์ และคณะ, 2565) สื่อการเรียนรู้ไฮโดรคาร์บอน (Zakir et al., 2021)           
สื ่อแอนิเมชันในด้านการใช้ชีวิตหรือการดำเนินชีวิต  ได้แก่ อดทนรอไปด้วยกันนะ (ณัฐพล และปุญญรัตน์ , 2562)                         
การตระหนักถึงผลเสียจากการเลี้ยงดูบุตรด้วยความเข้มงวดจนเกินไป (นรุตม์  และคณะ, 2565) การต่อสู้กับโรคโควิด19                
 



 

3 
 

 
 
(Abd Rashid et al., 2022) สื่อแอนิเมชันด้านการท่องเที่ยว ได้แก่ การส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมการร่อนทอง    
(สุกัญชลิกา และคณะ, 2567) แนะนำสถานที่ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ ชุมชนขนมแปลกริมคลองหนองบัว จังหวัดจันทบุรี          
(สุทธิพงษ์ และนลินี, 2564) เป็นต้น ในงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตหรือการดำเนินชีวิตเพื่อให้เกิดแรงบันดาลใจนั้น  
รชตะ และคณะ (2562) ได้ทำการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการใช้ชีวิต โดยนำเสนอเรื่องราวผ่าน
แอปเปิ้ลที ่เกิดมาไม่สมบูรณ์ แต่สามารถสร้างแรงบันดาลใจ ให้ข้อคิดได้ และตระหนักถึงชีวิตว่าตัวเรามีคุณค่ากับผู้คน                 
และสังคม โดยงานวิจัยนี้เป็นการนำเสนอในรูปแบบ 2 มิติ ซึ่งไม่ให้ความน่าสนใจเท่าที่ควร งานวิจัยของนรุตม์ และคณะ 
(2565) ที่ได้พัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติในการสร้างความตระหนักให้เห็นถึงผลเสียของการเลี้ยงดูแลบุตรแบบเข้มงวด โดยสามารถ
สร้างความเข้าใจและตระหนักถึงปัญหาที่เกิดจากการเลี้ยงดูได้อยู่ในเกณฑ์ระดับดี  ซึ่งงานด้านแอนิเมชัน 3 มิตินั้นสามารถ
ถ่ายทอดอารมณ์และทำให้ผู้รับชมเข้าใจได้ง่าย พีรวัฒน ์(2563) ทำการพัฒนาสื่อโมชันอินโฟกราฟิกในการเสริมสร้างจิตสำนึก
เพื่อการต่อต้านและการป้องกันการทุจริตสำหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งสื่อโมชันอินโฟกราฟิกทำให้การ
รับรู้ของนักเรียนโดยรวมอยู่ในระดับดี ณัฐพล และปุญญรัตน์ (2562) ได้ศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง อดทนรอไปด้วยกันนะ โดยกำหนดจุดประสงค์ของสื่อในเรื่องของการแก้ปัญหาด้วยการอดทนรอ 
ส่งเสริมคุณธรรมในด้านของความอดทน นักเรียนมีผลการรับรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันได้ใช้ขั้นตอน 3P 
มาใช้ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันท้ังในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ (นาตยา และคณะ, 2564; นรุตม์ และคณะ, 2565; สุธิดา และ
คณะ, 2566) โดย 3P ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นตอนก่อนการผลิต  (Pre-Production) 2) ขั้นตอนการผลิต 
(Production) และ 3) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เมื่อทำการพัฒนาสื่อแอนิเมชันแล้วได้มีการนำสื่อแอนิเมชัน
ไปเป็นเครื่องมือในการวิจัย โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มหลัก ๆ คือ 1) สื่อแอนิเมชันเพื่อการศึกษา ได้ทำการประเมินใน 3 ส่วนคือ 
การประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี ่ยวชาญ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื ่อแอนิเมชัน  
(อัจฉริยพงศ์ และเนติรัฐ, 2562; เรืองทิพย์ และคณะ, 2567) 2) สื่อแอนิเมชันเพื่อเผยแพร่ข้อมูลทั่วไป ได้ทำการประเมินใน          
2 ส่วนคือ การประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันและการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน (สุทธิพงษ์ และนลินี, 
2564; สุธิดา และคณะ, 2566; สุกัญชลิกา และคณะ, 2567) 

จากข้อจำกัดและปัญหาดังกล่าว คณะผู้วิจัยจึงได้เห็นความสำคัญของปัญหาจึงได้จัดทำสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการ
สื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ ในการให้กลุ่มเยาวชนได้รับชมในการสรา้งแรงบัลดาลใจใน
การใช้ชีวิตสำหรับการยอมรับสิ่งท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตโดยมีการใช้ความพยายามอย่างสุดความสามารถ ในสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ                
จะเป็นการถ่ายทอดแนวคิดเกี่ยวกับความพยายาม ความหวัง และการยอมรับผลลัพธ์ที่ไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง ผ่านการเล่า
เรื่องด้วยภาพ (Visual Narrative) โดยไม่มีบทสนทนา (Silent Animation) สื่อสารด้วยอารมณ์การแสดงออกทางสีหน้า 
ท่าทาง และบรรยากาศในการสื่อความหมาย ซึ่งได้รับความนิยมมากขึ้นในปัจจุบัน โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชน ที่ตอบสนองต่อ
สื่อที่เข้าใจง่ายและกระชับ สามารถใช้เป็นสื่อในการดึงความสนใจของผู้ชมได้เนื่องจากบรรยากาศโดยรวมของฉากต่าง  ๆ 
ออกมาได้สมจริงและยังมีความตื่นตาตื่นใจและน่าสนใจมากขึ้น (Saitum et al., 2014) และทำให้จดจำ เข้าใจ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และนำไปประยุกต์ใช้ โดยมีวัตถุประสงค์ของงานวิจัยดังน้ี 

1) ออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง
บันดาลใจ 

2) ประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง
บันดาลใจ 

3) ศึกษาความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง
บันดาลใจ 
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วิธีการวิจัย 
 

การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื ่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ             
มีรายละเอียดการดำเนินงานดังน้ี 

 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ 
1.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง

บันดาลใจ โดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ โดยแบ่งการประเมินเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการ
ออกแบบ ด้านเทคนิค และด้านระยะเวลาและการนำเสนอ 

1.3 แบบประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการ
สร้างแรงบันดาลใจ โดยกลุ่มตัวอย่างผู้รับชมสื่อแอนิเมชัน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ  
  
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อและเทคโนโลยี ที่มีคุณวุฒิในระดับปริญญาโท และปริญญาเอก
ทางด้านคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี การศึกษา และสื่อแอนิเมชัน จำนวน 5 คน  

2.2 กลุ่มตัวอย่างผู้รับชมสื่อแอนิเมชัน ได้แก่ นักศึกษาในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียน
เรียนในภาคฤดูร้อน จำนวน 100 คน โดยเลือกการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (กัลยา, 2560)  ซึ่งเป็นกลุ่ม
เยาวชนท่ีมีอายุระหว่าง 18 – 25 ปี โดยอ้างอิงตามกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ (ณัฐฐฐิติ, 2568) 

 
3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ผูว้ิจัยไดด้ำเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี ้
 

3.1 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยดำเนินการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ตามหลักการ
พัฒนาสื่อ 3P ดังนี ้

3.1.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production)  
1) การเขียนเรื่องหรือบท (Story) คณะผู้วิจัยได้ทำการศึกษาข้อมูลเพื่อวางพล็อตเรื่อง “ใกล้แต่ไกล” เป็นแนวคิดที่

สะท้อนสถานการณ์ของชีวิตมนุษย์ ซึ่งมักต้องเผชิญกับความพยายาม ความหวัง และการยอมรับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ถึงแม้จะใกล้
ถึงเป้าหมายเพียงใดก็อาจพลาดพลั้งได้ในวินาทีสุดท้าย แนวคิดในการสร้างสื่อแอนิเมชัน 3 มิติที่ถ่ายทอดเรื่องราวของเด็กชาย
คนหนึ่งที่พยายามอย่างสุดความสามารถเพื่อคว้าลูกโป่งที่หลุดลอย แต่สุดท้ายกลับต้องยอมรับความจริงที่ไม่เป็นดั่งหวัง ผ่าน
การดำเนินเรื่องแบบไร้บทพูด และใช้ภาพ เสียง และอารมณ์ในการถ่ายทอดสาระสำคัญ  

2) การออกแบบภาพ (Visual Design) คณะผู้วิจัยทำการออกแบบตัวละครและฉากต่าง ๆ ด้วยการออกแบบตัว
ละครในรูปแบบ 2 มิติ ด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator โดยเน้นการแสดงออกทางสีหน้าและท่าทางที่เข้าใจง่าย  
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ภาพที่ 1 ออกแบบตัวละคร 
 

 3) การเขียนบทภาพ (Storyboard) นำเนื้อเรื่อง ตัวละคร และฉากต่าง ๆ มาร่างเป็นบทภาพในการดำเนินเรื่อง 
 

  
 

ภาพที่ 2 การเขียนบทภาพ (Storyboard) 
 

3.1.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) ได้แก่ การปั้นตัวละคร ด้วยโปรแกรม Blender การวางผัง (Layout) ที่
กำหนดมุมภาพ ฉาก และตำแหน่งของตัวละคร การทำให้เคลื่อนไหว (Animate) โดยนำ Footage ทั้งหมดมาเรียงตาม 
Animatic ที่วางไว ้

 

  
 

ภาพที่ 3 การเตรียมตัวละคร 3 มติิ 
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ภาพที่ 4 การกำหนดการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
 

3.1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เป็นการประกอบภาพรวม (Compositing) คือนำตัวละครและฉาก
หลังมารวมกันเป็นภาพเดียว และการใส่เสียงดนตรีประกอบ (Music and Sound Effects) ให้เข้ากับการดำเนินเรื่อง ด้วย
โปรแกรม Adobe Premiere 
 

 
 

ภาพที่ 5 ใส่เสียงดนตรีประกอบ 
 

3.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพ และแบบประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วย
อารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ โดยผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาเครื่องมือจากงานวิจัยของ (ณัฐพล และ
ปุญญรัตน์, 2562; สุธิดา และคณะ, 2566; เรืองทิพย์ และคณะ, 2567; อัญชลี และสุชารัตน์, 2567) และปรับให้ตรงกับสื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติ 

3.3 การทดสอบสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยคณะผู้วิจัยได้ทำการทดสอบการทำงานของสื่อเพื่อดูความถูกต้องของการ
ลำดับเนื้อเรื่องตาม Storyboard ที่วางไว้ การดูความสมบูรณ์ของท่าทาง สีหน้า และการเคลื่อนไหว และความเข้ากันของทั้ง
ภาพและเสียง 

3.4 นำสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี จำนวน 5 คน ได้พิจารณาสื่อแอนิเมชัน และ
ประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อนำข้อเสนอแนะและผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขให้สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ              
มีความสมบูรณ์มากที่สุด 

3.5 นำผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญมาทำการปรับปรุงแก้ไขสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 
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3.6 นำสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ไปเผยแพร่ให้กลุ ่มเป้าหมายได้รับชม และทำการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ

แอนิเมชัน 3 มิติ 
 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การแปลผลโดยนำผลทีไ่ด้
เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (บุญชม, 2560) ดังนี้    

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง คุณภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ อยู่ในระดับดมีาก / ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง คุณภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ อยู่ในระดับด ี/ ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง คุณภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ อยู่ในระดับปานกลาง / ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง คุณภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ อยู่ในระดับพอใช้ / ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง คุณภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ อยู่ในระดับควรปรับปรุง / ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 

 
ผลการวิจัย และวิจารณ์ผลการวิจัย 

 
1. ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ ์เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ  

จากการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ โดย
ใช้หล ักการในการพัฒนาสื ่อแอนิเมชัน 3 มิต ิตามขั ้นตอน 3P คือ 1) ขั ้นตอนก่อนการผลิต  2) ขั ้นตอนการผลิต                            
และ 3) ขั้นตอนหลังการผลิต ที่เป็นไปตามงานวิจัยทางด้านการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน (นาตยา และคณะ, 2564; นรุตม์               
และคณะ, 2565; สุธิดา และคณะ, 2566) ในการถ่ายทอดแนวคิดเกี่ยวกับความพยายาม ความหวัง และการยอมรับผลลัพธ์ที่
ไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง ที่สอดคล้องกับงานวิจัยณัฐพล และปุญญรัตน์ (2562) ในเรื่องของการสร้างสื่อแอนิเมชันที่กำหนด
จุดประสงค์ของสื่อในเรื่องของการแก้ปัญหาด้วยการอดทนรอ โดยนำเสนอในรูปแบบของแอนิเมชัน 3 มิติ และแตกต่างกับ
งานวิจัยของ รชตะ และคณะ (2562) ที่พัฒนาแอนิมชันในรูปแบบ 2 มิติ ที่นำเสนอเรื่องราวผ่านแอปเปิ้ลที่เกิดมาไม่สมบูรณ์ 
แต่สามารถสร้างแรงบันดาลใจ ให้ข้อคิดได้ และตระหนักถึงชีวิตว่าตัวเรามีคุณค่ากับผู้คน และสังคม และผ่านการเล่าเรื่องโดย
ไม่มีบทสนทนา สื่อสารด้วยอารมณ์การแสดงออกทางสีหน้า ท่าทาง และบรรยากาศในการสื่อความหมาย โดยผลการทดสอบ
การทำงานของสื่อน้ันมีความถูกต้องตรงกับลำดับเนื้อเรื่องตามบทภาพที่วางไว้ ท่าทาง สีหน้า และการเคลื่อนไหวของตัวละคร
และฉากมีความสมบูรณ์และต่อเนื่อง รวมถึงภาพและเสียงสามารถเข้ากันและสื่อสารอารมณ์ออกมาได้ดี ดังภาพท่ี 6  
 

   

   
 

ภาพที่ 6 ผลการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล  
สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ 
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2. ผลการประเมินคณุภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แตไ่กล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ 

เมื่อผู้วิจัยได้ทำการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชันเสร็จแล้ว ได้มีการนำสื่อที่เผยแพร่ผ่านทางเว็บไซต์ Youtube 
(URL: https://www.youtube.com/watch?v=dvTUQ1gYpfo) เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อและเทคโนโลยีจำนวน           
5 ท่าน ได้ทำการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง
บันดาลใจ เพื่อนำข้อเสนอแนะและผลการประเมินมาปรับปรุงสื่อให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และนำไปให้ผู้ใช้งานได้ทำการ
รับชมและประเมินความพึงพอใจตามลำดับ โดยผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ 
เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ มีผลการประเมินคุณภาพดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง
บันดาลใจ 
 

รายการประเมินคุณภาพ 𝒙̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบตัวละครเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 4.60 0.55 ดีมาก 
2. การออกแบบตัวละครเหมาะสมกับผู้ชม 4.20 0.84 ด ี
3. การออกแบบฉากมีความน่าสนใจ สวยงามเหมาะกับเนื้อเรื่อง 4.40 0.55 ด ี
4. การออกแบบพื้นผิว (Texture) ของแอนิเมชัน 3 มิติ มีความ
สวยงาม 

4.40 0.55 ด ี

5. มีการจัดวางองค์ประกอบของภาพได้สวยงาม 4.40 0.55 ด ี
6. การเลือกใช้สีในงานแอนิเมชัน 3 มิติ มีความเหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก 
7. การออกแบบเสียงสามารถสื่ออารมณ์ของตัวละครได ้ 4.00 0.71 ด ี
8. การออกแบบมุมกล้องช่วยให้ผูช้มรู้สึกคล้อยตามเนื้อเรื่องได้ 4.00 0.00 ด ี

รวมด้านการออกแบบ 4.33 0.54 ดี 
ด้านเทคนิค 
1. ภาพและเสียงในงานแอนิเมชัน 3 มิติ มีความสอดคล้องกัน 4.40 0.55 ด ี
2. การเลือกใช้ดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 4.20 0.45 ด ี
3. เทคนิคการจัดแสงและเงามีความสวยงาม 4.40 0.55 ด ี
4. เทคนิคการใช้มุมกล้องช่วยให้งานแอนิเมชัน 3 มิติ มีความ
น่าสนใจ 

4.40 0.55 ด ี

5. เทคนิคการตัดต่อมีความต่อเนือ่ง สร้างอารมณ์ร่วมแกผู่้ชมได ้ 4.40 0.55 ด ี
6. การลำดับภาพเข้าใจง่าย 3.80 0.45 ด ี
7. เทคนิคการวางองค์ประกอบมีความสวยงามและดึงดูดใจผู้ชม 4.20 0.45 ด ี

รวมด้านเทคนิค 4.26 0.50 ดี 
ด้านระยะเวลาและการนำเสนอ 
1. ระยะเวลาของสื่อแอนิเมชันมีความเหมาะสม 4.40 0.89 ด ี
2. ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความเหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก 
3. ช่องทางการถ่ายทอดสื่อมีความสะดวกในการเข้าถึง 4.60 0.55 ดีมาก 
4. สามารถรับชมสื่อได้ทุกท่ีทุกเวลา 4.60 0.55 ดีมาก 

รวมด้านระยะเวลาและการนำเสนอ 4.55 0.63 ดีมาก 
รวม 4.35 0.54 ดี 
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จากตารางที่ 1 พบว่า ระดับคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื ่อง ใกล้แต่ไกล  
สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.54) โดยด้านที่มีคุณภาพมากที่สุดคือด้าน
ระยะเวลาและการนำเสนอ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.55, S.D. = 0.63) รองลงมาคือด้านการออกแบบ มีคุณภาพ
อยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.33, S.D. = 0.54) และด้านที่มีคุณภาพน้อยที่สุดคือ ด้านเทคนิค มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.26, 
S.D. = 0.50) เนื่องจากการลำดับภาพและเรื่องราวยังมีความเข้าใจยากเนื่องจากการนำเสนอสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นลักษณะ
การถ่ายทอดด้วยการเล่าเรื่องโดยไม่มีบทสนทนา ใช้การสื่อสารด้วยอารมณ์การแสดงออกทางสีหน้า ท่าทาง และบรรยากาศใน
การสื่อความหมาย จึงทำให้ผลการประเมินคุณภาพหัวข้อ การลำดับภาพเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ซึ ่งผู ้วิจัยได้นำ
ข้อเสนอแนะและผลการประเมินไปปรับปรุงสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ให้สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน โดยผลการประเมินในด้านการออกแบบ
และด้านเทคนิค อยู่ในระดับดีสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล และปุญญรัตน์ (2562) ที่มีผลการประเมินด้านการออกแบบ
และด้านเทคนิคอยู่ในระดับดีเช่นเดียวกัน แต่เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยในด้านการออกแบบและด้านเทคนิคงานวิจัยนี้มีค่าเฉลี่ย
ที่สูงกว่า เนื่องจากมีการวาดภาพและใช้พื ้นผิวที่สมจริง ส่วนด้านระยะเวลาและการนำเสนอ สอดคล้องกับงานวิจัยของ                 
เรืองทิพย์ และคณะ (2567) ที่มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยมีการนำเสนอผ่านทาง Youtube เช่นเดียวกัน และ
ขัดแย้งกับงานวิจัยของสุธิดา และคณะ (2566) และสุทธิพงษ์ และนลินี (2564) ในเรื่องของระยะเวลาในการนำเสนอสื่อที่มี
ความยาว 4 – 6 นาที ซึ่งมากกว่างานวิจัยนี้ท่ีใช้เวลานำเสนอ 2.20 นาที ทำให้การนำเสนอเรื่องราวมีความกระชับขึ้น   

 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง
บันดาลใจ 
 หลังจากท่ีได้ทำการปรับปรุงสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรง
บันดาลใจเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจยัได้นำสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ไปให้กลุม่เป้าหมายจำนวน 100 คน ได้รับชมและทำการประเมินความ
พึงพอใจที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิต ิโดยมผีลการประเมินความพึงพอใจดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกลแ้ต่ไกล สำหรับการสร้าง
แรงบันดาลใจ 
 

รายการประเมินความพึงพอใจ 𝒙̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. การออกแบบตัวละครและฉากมีความเหมาะสม 4.45 0.64 มาก 
2. การออกแบบตัวละครและฉากมีความสวยงาม 4.45 0.64 มาก 
3. การออกแบบตัวละครและฉากมีความสอดคล้องกับเนื้อ
เรื่อง 

4.41 0.69 มาก 

4. การใช้สีในการออกแบบตัวละครและฉากมีความสวยงาม 4.47 0.61 มาก 
5. การเคลื่อนไหวของตัวละครมีความลื่นไหลและเป็น
ธรรมชาต ิ

4.40 0.65 มาก 

6. เสียงดนตรีประกอบมีความชัดเจน 4.41 0.63 มาก 
7. ความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับเสียง 4.43 0.64 มาก 
8. การใช้แสง สี และเสยีงช่วยส่งเสริมอารมณ์ของเรื่อง 4.48 0.64 มาก 
9. การดำเนินเรื่องมีความน่าสนใจ และน่าตดิตาม 4.36 0.64 มาก 
10. ระยะเวลาในการดำเนินเรื่องมคีวามเหมาะสม 4.38 0.66 มาก 
11. เรื่องราวสามารถเข้าใจได้ง่ายแม้ไมม่ีบทพูด 4.30 0.71 มาก 
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รายการประเมินความพึงพอใจ 𝒙̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
12. สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นแนวทางให้ผู้รับชมเห็นคณุค่า
และให้คตสิอนใจ 

4.34 0.68 มาก 

13. ข้อคิดที่ได้จากแอนิเมชัน 3 มติิ สามารถนำไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจำวันได ้

4.31 0.70 มาก 

รวม 4.40 0.66 มาก 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ระดับคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื ่อง ใกล้แต่ไกล  
สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, S.D. = 0.66) โดยหัวข้อที่มีระดับความพึงพอใจ
มากที่สุด คือ การใช้แสง สี และเสียงช่วยส่งเสริมอารมณ์ของเรื่อง การใช้สีในการออกแบบตัวละครและฉากมีความสวยงาม มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.48, S.D. = 0.64) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Bülbül and Kuzu (2021) ที่ศึกษา
ผลกระทบของรูปแบบต่าง ๆ ของแอนิเมชัน โดยออกแบบในแง่ของคุณค่าทางอารมณ์ของเนื้อหา ซึ่งพบว่าแอนิเมชันที่มีตัว
ละครแบบเคลื่อนไหว และแอนิเมชันท่ีมีดนตรีประกอบและเสียงเอฟเฟกต์ที่เสริมอารมณ์ มีผลทางอารมณ์ของผู้รับชม และผล
ทางอารมณ์จะมีผลเชิงบวกในการสร้างแรงจูงใจภายใน และความสนใจของผู้ชมสื่อแอนิเมชัน รองลงมาคือ การใช้สีในการ
ออกแบบตัวละครและฉากมีความสวยงาม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.47, S.D. = 0.61) และหัวข้อที่มีความพึง
พอใจน้อยที่สุด คือ เรื่องราวสามารถเข้าใจไดง่้ายแม้ไม่มีบทพูด มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.30, S.D. = 0.71) จาก
ผลการประเมินความพึงพอใจเห็นได้ว่า การนำเสนอสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านการเล่าเรื่องโดยไมม่ีบทสนทนา ใช้การสื่อสารด้วย
อารมณ์การแสดงออกทางสีหน้า ท่าทาง และบรรยากาศในการสื่อความหมาย ถ้ามีการวางลำดับเนื้อเรื่องไม่ดีพออาจจะทำให้
ผู้รับชมสื่อน้ันไม่สามารถเข้าถึงเป้าหมายของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติได้ ซึ่งในงานวิจัยนี้จะเห็นได้ว่าสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ยังสามารถ
นำเสนอเรื่องราวให้ผู้รับชมเข้าใจได้แม้ไม่มีบทพูดซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และนอกจากนี้สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ยังให้
ผู้รับชมเห็นคุณค่าและให้คติสอนใจ และได้ข้อคิดจากการรับชมสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อนำไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันของ
ตนเองได้ ซึ่งตรงกับจุดประสงค์ของการการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับ
การสร้างแรงบันดาลใจ  
 

สรุปผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย พบว่า 1) ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ 
เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ ที่เหมาะกับกลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 18 – 25 ปี โดยคณะผู้วิจัยใช้โปรแกรม 
Adobe Illustrator ในการร่างตัวละครและฉาก โปรแกรม Blender สำหรับการสร้างโมเดล 3 มิติ และฉาก โปรแกรม 
Adobe Premiere ในการตัดต่อ และโปรแกรม Adobe Audition ในการปรับเสียง โดยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ มีความถูกต้อง
ตรงกับลำดับเนื้อเรื่องตามบทภาพที่วางไว้ ท่าทาง สีหน้า และการเคลื่อนไหวของตัวละครและฉากมีความสมบูรณ์และต่อเนื่อง 
รวมถึงภาพและเสียงสามารถเข้ากันและสื่อสารอารมณ์ออกมาได้ดี มีระยะเวลา 2.20 นาที  2) ผลการประเมินคุณภาพของสื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยผู้เชี่ยวชาญ ภาพรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.54) และ 3) ผลการประเมินพึงพอใจที่มีต่อสื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยกลุ่มเป้าหมาย ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.40, S.D. = 0.66) ช่วยให้ผู้รับชมได้มีแรงบันดาลใจใน
การใช้ชีวิตต่อไป แม้จะเจอกับความผิดหวัง ซึ่งสามารถนำสื่อแอนิเมชัน 3 มิตินี้ไปใช้ในการสอนหรือพัฒนาทักษะชีวิตในเรื่อง
ของการสร้างแรงบันดาลใจให้กับเยาวชนในสถาบันการศึกษาได้ 
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ข้อเสนอแนะ 
 

 ในการพัฒนางานวิจัยต่อไปสามารถทำแอนิเมชันในรูปแบบเรื่องยาว หรือแบบแบ่งตอนสั้น ๆ ให้มีเนื้อเรื่องน่าติดตาม 
และสอดแทรกข้อคิดในการสร้างแรงบันดาลใจในหลาย ๆ ด้าน เพื่อให้ผู้รับชมสื่อเกิดความสนุกสนานและได้ข้อคิดหรือเห็น
ความเป็นจริงของชีวิตในทุกมิติ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยเจ้าพระยาในการให้ทุนสนับสนุนการดำเนินการวิจัย ประจำปีการศึกษา 2567 และ
เอื้อเฟื้อสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ ในการดำเนินการวิจัยให้เสร็จสิ้นตามวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย  และขอบพระคุณ
ท่านผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ท้ัง 5 ท่าน และผู้มีส่วนร่วมในการประเมินความพึงพอใจของ
สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ด้านการสื่อสารด้วยอารมณ์ เรื่อง ใกล้แต่ไกล สำหรับการสร้างแรงบันดาลใจ 
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