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บทคัดย่อ 
 

 การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 2) เพ่ือศึกษาคุณภาพของ
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
เดอะดรีม โดยมีกลุ่มเป้าหมาย คือ 1) ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 2) นักศึกษาสาขา วิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน และมีเครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษา ดังน้ี 1) แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะ ดรีม 2) แบบประเมินคุณภาพ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติ
ที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มุ่งเน้นกระบวนการศึกษาการ
เคลื่อนไหวของวัตถุให้มีความสมจริง  มีความยาวทั้งหมด 4.12 นาที การด าเนินเรื่องประกอบด้วยตัวละครหลัก
จ านวน 4 คน คือ รถของวุฒินันท์ ศิริมงคล อธิภัทร และ อานนท์ เป็นการแข่งขันรถยนต์   2) ผลการประเมิน
คุณภาพของแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม โดยภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (x̅ = 4.77,  
SD. = 0.43)  3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย โดย ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจ
มากท่ีสุด (x̅ = 4.75, SD. = 0.57 ) 
 

ค าส าคัญ : แอนิเมชัน, แอนิเมชัน 3 มิติ, สื่อมัลติมีเดีย 
 

ABSTRACT 
 

The objectives of the study were 1) to enhance the quality of the 3D animation titled THE DREAM, 
2) evaluate the quality of the 3D animation THE DREAM, and 3) assess students’ satisfaction with the 3D 
animation THE DREAM. The target group comprised 30 students enrolled in the Multimedia and Animation 
Technology program within the Faculty of Information and Technology, Rajabhat Maha Sarakham 
University. The research instruments included: 1) the 3D animation THE DREAM, 2) a quality assessment 
form, and 3) a satisfaction assessment form. The statistical methods applied were mean and standard 
deviation. 

The results of the study are as follows: 1) the development of the 3D animation THE DREAM 
emphasized creating realistic object movements. The completed animation, with a duration of 4.12 
minutes, featured four main characters: Wuttinan, Sirimonkhol, Atiphat, and Anon, and revolved around      
a car racing theme, 2) the quality of the 3D animation THE DREAM was rated at the highest level,                
with a mean score of 4.77 and a standard deviation of 0.43 and 3) the satisfaction of the target group with 
the 3D animation was also rated at the highest level, with a mean score of 4.70 and a standard deviation 
of 0.57. 
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บทน า 
 

แอนิเมชัน (Animation) [1] คือการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยการน าภาพน่ิงมาเรียงล าดับกัน และแสดงผล
อย่างต่อเน่ืองท าให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์
มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเน่ืองเรตินาจะรักษาภาพน้ีไว้ในระยะสั้นประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามา
ในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความ
ต่อเน่ืองกัน แม้ว่าแอนิเมชันจะใช้หลักการเดียวกับวิดิโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้ 

แอนิเมชัน 3 มิติ ในปัจจุบัน ได้พัฒนามาจากแอนิเมชัน 2 มิติ โดยแรกเริ่มการท าแอนิเมชันน้ันจะใช้
เทคนิค เซล อนิเมชัน (Cel Animation) โดยเทคนิคน้ีตัวละครจะถูกวาดด้วยมือทั้งหมด ลงบนแผ่นเซลลูลอยโปร่งใส 
ทีละแผ่นทีละภาพแล้วจึงน าไปลงสี ก่อนที่จะน าทีละแผ่นมาวางทับซ้อนกันและถ่ายภาพ โดยในยุคที่อนิเมชั่นถูกวาด
ลงบนแผ่นเซล ก็ได้มีการใช้กล้องแบบ มัลติแพนแคเมร่า โดยวางแผ่นเซลตามระยะไกล้ไกลมาเรียงซ้อน  ๆ  กันและ
ถ่ายด้วยกล้องที่เคลื่อนไหวได้ในแนวต้ัง เพ่ือท าให้อนิเมชัน มีความลึกต้ืนสมจริง จนกลายเป็นต้นก าเนิดของ
แอนิเมชัน 3 มิติ มาถึงปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาจนสามารถสร้างแอนิเมชัน 3 มิติได้สมจริงมากข้ึน 

ในการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ จะมีการสร้างการเคลื่อนไหว หรือการ Rigging เป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้
แอนิเมชัน 3 มิติ มีความสมจริงในการขยับเคลื่อนไหว การ Rigging [2] คือ การท าให้โมเดล 3 มิติสามารถเคลื่อนไหว
ได้ ด้วยการก าหนดและสร้างกระดูกและข้อต่อ (Bone & Joint) ให้กับโมเดลน้ัน โดยเน้นการติดต้ังกระดูกโมเดล  
3 มิติ ที่มีข้อต่อการเคลื่อนไหว  ซึ่งเป็นข้ันตอนที่ส าคัญของงานแอนิเมชัน 3 มิติ  

จากความเป็นมาของ แอนิเมชัน 3 มิติ และความน่าสนใจของสื่อน้ีและในการสร้างการเคลื่อนไหวของตัว
ละคร  ซึ่งเป็นสื่อที่ทันสมัย  มีความสวยงาม มีรูปแบบการน าเสนอที่เป็นเอกลักษณ์  ดึงดูดความสนใจของผู้รับชมทั้ง
เรื่องของการท าภาพ การเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ  ผู้ศึกษาจึงสนใจที่จะพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
เดอะดรีม เป็นการด าเนินเรื่องเกี่ยวกับการแข่งรถในสนามแข่งขันซึ่งจะเป็นการแสดงภาพในรูปแบบ 3 มิติ มุมมอง
ภาพ ฉาก ความลึกมิติของภาพทุกมุมมอง และน าเสนอการเคลื่อนที่ของโมเดลให้สมจริงในตัวรถแข่ง แล้วจบลงที่ตัว
ละครต่ืนจากความฝัน  
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม  
1.2 เพ่ือศึกษาคุณภาพของของแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพน่ิงที่มีความต่อเน่ืองกันหลาย ๆ ภาพ 
ด้วยความเร็วที่เหมาะสมท าให้เกิดภาพลวงตาเสมือนว่าภาพเคลื่อนไหวได้ [3] โดยประเภทของแอนิเมชัน  
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  

      2.1.1 แอนิเมชัน 2 มิติ คือ งานแอนิเมชันที่สร้างมาให้ผู้ชมเห็นในมุมมอง 2 ด้าน คือ ด้านความสูง 
และความกว้างถือเป็นรูปแบบด้ังเดิมของแอนิเมชัน มีความสมจริงระดับหน่ึง การสร้างไม่ซับซ้อนมาก 

      2.1.2 แอนิเมชัน 3 มิติ คือ แอนิเมชันท่ีสร้างมาให้ผู้ชมเห็นในมุมมอง 3 ด้าน คือ ด้านความสูง ความ
กว้าง และความลึก จึงมีความสมจริงมากกว่าแอนิเมชันสองมิติ การสร้างมีซับซ้อนมากกว่า 

2.2 การ Rigging หมายถึง การท าให้โมเดล 3 มิติสามารถเคลื่อนไหวได้ ด้วยการก าหนดและสร้างกระดูก
และข้อต่อ (Bone & Joint) ให้กับโมเดลน้ัน โดยเน้นการติดต้ังกระดูกโมเดล 3 มิติ ที่มีข้อต่อการเคลื่อนไหวมากกว่า 
10 จุดต่อโมเดล โมเดลที่ได้รับการติดต้ังกระดูกต้องมีความสมจริง 
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 2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
       นพรัตน์ ภักดียา, ณัฐวุฒิ มะโนรา และ ธเนศ ศรพรหม [4] ได้ท าการวิจัยเรื่องสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง นากินี การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติเรื่องนากินี 2) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 
มิติเรื่องนากินี 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติเรื่องนากินี ผลการวิจัยปรากฏ
ดังน้ี 1) การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติเป็นการสร้างสื่อที่มีความแปลกใหม่ ทันสมัย และมีการใช้ข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน
เกี่ยวกับต านานพญานาคในประเทศไทย 2) จากการประเมินคุณภาพของสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่า สื่อมี
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด เน้ือหาและรูปแบบมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย สามารถน าไปใช้ ในการศึกษา
กลุ่มตัวอย่างได้ และ 3) จากการศึกษาความพึงพอใจพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ  
ในระดับมากที่สุด 
       กานต์ คุ้มภัย และคณะ [5] ได้วิจัยเรื่อง การออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ 
ส่งเสริมการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย ของนักเรียนโรงเรียนกระทุ่มแบน “วิเศษสมุทคุณ” มุ่งเน้นการควบคุมตัวละคร
แอนิเมชันให้มีการเคลื่อนไหวอย่างสวยงามและเป็นธรรมชาติใกล้เคียงกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์จนสามารถแสดง
บทบาทที่ตัวละครน้ันได้รับเพ่ือการด าเนินเรื่องอย่างสมบูรณ์น้ันมีความส าคัญต่อการผลิต งานแอนิเมชัน 3 มิติ 
งานวิจัยน้ีมุ่งเน้นศึกษาหลักการเคลื่อนที่กระบวนท่าแม่ไม้มวยไทยและการก าหนดข้อต่อจุดหมุนของตัวละคร
แอนิเมชันเพ่ือการแสดงท่าทางได้อย่างถูกต้องใกล้เคียงมนุษย์ มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือประเมินคุณภาพการออกแบบ
และพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย เรื่อง เชิงศิลป์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบระดับการรับรู้
ศิลปะแม่ไม้มวยไทยของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ 3) เพ่ือศึกษาความ  
พึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนา
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ ส่งเสริมการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย แยกเป็น 2 รายด้าน รายด้านที่ 1 คือผลการ
ประเมินคุณภาพด้านการเคลื่อนไหวท่าแม่ไม้มวยไทยของตัวละครแอนิเมชัน อยู่ในระดับมาก และรายด้านที่ 2 คือ
ผลการประเมินคุณภาพด้านองค์ประกอบภาพเคลื่อนไหวส าหรับงานแอนิเมชัน 3 มิติ อยู่ในระดับมาก 2) ผลการ
เปรียบเทียบระดับการรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทยจากแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ผลความพึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ อยู่ในระดับมากที่สุด 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
 1.1 แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มีข้ันตอนการพัฒนาสื่อตามรูปแบบ 3P [6] ดังน้ี 
       ข้ันที่ 1 ข้ันตอนการเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
                   ข้ันตอนน้ีจะอยู่ในช่วงของการเตรียมงาน เช่น การคิด (Concept) การเขียนเน้ือ เรื่อง 
(Development) การเขียนต้นฉบับ (Script) รวมไปถึงการวาด Storyboard และท าเป็น Digital Story Reel รวม
ไปถึงการ Modelling และ Texturing ซึ่งข้ันตอนน้ีจัดได้ว่าเป็นข้ันตอนที่ ส าคัญมากเพราะเป็นการก าหนดทิศทาง
ของโปรเจค ถ้าในช่วง Pre-Production วางแผนไว้อย่างสมบูรณ์ ก็จะท าให้ข้ันตอนการผลิตง่าย และเน้ือหาของโม
ชันกราฟิกเรื่องน้ันๆ ต้องมีความสนุก ต่ืนเต้น จะถูกก าหนดในข้ันตอนขอนงานทั้งหมด ประกอบด้วย   
                        วางแผนการท าเน้ือเรื่อง (Story Planning) การแต่งเน้ือเรื่อง แม้จะเป็นเพียงจุดเริ่มต้น แต่ก็เป็น
จุดเริ่มต้นที่ส าคัญ เพราะจะเป็นตัวก าหนดความน่าสนใจงานทั้งโปรเจค โดยทั่วไปผู้ผลิตมักจะ น าเน้ือเรื่องมาจาก
วรรณกรรมที่มีชื่อเสียง หรือหนังสือที่แต่งโดยนักเขียนมืออาชีพอาจเป็นเรื่องที่แต่ง ข้ึนมาใหม่ก็ได้ 
                        กระดานภาพน่ิง (Story Board) ถือได้ว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญมากในวงการภาพยนตร์ แอนิเมชัน  
โมชันกราฟิก อินโฟกราฟิก โดยเฉพาะงานที่มีขนาดใหญ่ ซึ่งมีจ านวนทีมงานมหาศาล สตอรี่บอร์ดจะเป็นตัว
ก าหนดให้ทุกคน ทุกแผนกเข้าใจเน้ือเรื่องในทิศทางเดียวกัน ย่ิงสตอรี่บอร์ดมีความชัดเจนมาก เท่าไหร่ ก็จะท าให้ง่าย
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ต่อการผลิตมากเท่าน้ัน สตอรี่บอร์ดที่ดีไม่จ าเป็นต้องมีความสวยงามเสมือนผล จิตรกรรม แต่ควรจะสามารถบอก
วัตถุประสงค์หลักในการท าสตอรี่บอร์ดได้ คือ 
                        เน้ือเรื่อง (Story) ควรจะบอกได้อย่างชัดเจนว่าเกิดอะไรข้ึนใครท าอะไร ที่ไหน อย่างไร กับใคร 
รวมไปถึงอารมณ์ของตัวละครว่า ดีใจ เสียใจ โกรธ  
                        มุมกล้อง (Camera Angle) มุมกล้องที่แตกต่างจะให้ความรู้สึกและอารมณ์ที่ ต่างกัน ดังน้ันจึง
เป็นเรื่องที่ส าคัญที่สตอรี่บอร์ดจะแสดงให้เห็นถึงมุมกล้องว่าฉายจากทิศทางใด หรือเคลื่อนที่อย่างไร แล้วมองเห็นสิ่ง
ใดที่ปรากฏอยู่ในฉากบ้าง ไม่มีใครสามารถก าหนดได้อย่างตายตัวได้ว่าสตอรี่บอร์ดจะต้องวาดรูปแบบใด แต่สามารถ
เปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมกับงานได้ 
                        การบันทึกเสียง (Vocal Track) เป็นข้ันตอนการบันทึกเสียง ไม่ว่าจะเป็นเสียงเอฟเฟ็คต่าง ๆ 
หรือเสียงพูดของตัวละครบนคอมพิวเตอร์เป็น Digital File (.wav, .aiff) จากน้ันไฟล์เสียงก็ผ่านกระบวนการตัดแต่ง 
(Sound Editing) เช่น การตกแต่งเสียงให้คมชัดข้ึน ปรับแต่งความเร็วและโทนของเสียงเพ่ือให้ความเหมาะสมกับตัว
ละคร เสียงทั้งหมด ควรจะถูกก าหนดไว้อย่างสมบูรณ์ก่อนจึงจะเริ่มท าภาพ เสียงควรมาพร้อมภาพเสมอ 
             ข้ันที่ 2 ข้ันตอนการผลิต (Production)  
                   ข้ันตอนการผลิต เช่น การวาดรูป การสร้างสิ่งแวดล้อม และแอนิเมทตัวละครตาม Storyboard 
ที่วาดข้ึน ประกอบด้วย 
                        อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ที่แตกต่างกัน เช่น แสงสว่างหรือที่มืด จะให้อารมณ์
สนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกอารมณ์ว่ารู้สึกอุ่น สบาย หนาว ร่าเริง เป็นต้น 
                        มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึง ความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยการสร้างภาพลวงตา
ของความลึก (Depth) ที่เกิดจากแสงเงาท่ีตกกระทบน้ันเอง 
                ข้ันที่ 3 ข้ันตอนหลังการผลิต (Post-Production)  
                        ข้ันตอนการเก็บงาน เช่น การตัดต่อ รวบรวมคลิปแอนิเมชันต่าง ๆ เข้าด้วยกัน น ามาใส่เสียงและ
ปรับสี (Editing) ข้ันตอนน้ีเปรียบเสมือนการตรวจทานและแก้ไขให้งานทั้งหมดถูกต้องและสมบูรณ์ก่อนน าออกแสดง 
หรือเผยแพร่ เป็นข้ันตอนปิดท้าย ได้แก่  
                        การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ข้ันตอนในกรน าตัวละครและฉากหลังมารวม เป็น
ภาพเดียวกัน ซึ่งทั้งแอนิเมชันแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ต่างต้องใช้กระบวนการน้ีทั้งสิ้น ในกระบวนการน้ี มี
การปรับแสงและสีของภาพให้มีความกลมกลืนกัน ไม่ให้สีแตกต่างกัน 
              ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรี ประกอบ 
ให้เข้ากับการด าเนินเรื่องและฉากต่างๆ ของการ์ตูน รวมทั้งเสียงประกอบสังเคราะห์ด้วย ซึ่งวิศวกรเสียงสามารถ
สร้างเสียงประกอบ ให้สอดคล้องกับการด าเนินเรื่องได้ โดยดูจากเค้าโครงเรื่อง ดังน้ันเค้าโครงเรื่องถือว่ามี
ความส าคัญอย่างย่ิง ในอดีตการสร้างเสียงประกอบสามารถท าได้ โดยการบันทึกเสียงจากแหล่งก าเนิดเสียงจริงที่ให้
เสียงได้ใกล้เคียง เช่น เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทนเสียงม้าว่ิง เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ใน
ปัจจุบัน ได้น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามา ช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ได้เหมือนจริง หรือเกินกว่าความเป็นจริง 
เช่น เสียงคลื่น เสียงพายุ เสียงระเบิด ซึ่งวิศวกรเสียงได้เข้ามามีบทบาทอย่างมาก ทั้งน้ี การ์ตูนภาพเดียวกันแต่เสียง
ประกอบ ต่างกัน เสียงประกอบที่ดีกว่าและเหมาะสมกว่าจะช่วยเพ่ิมอารมณ์ความรู้สึก ในการรับชมมากข้ึน 

1.2 แบบประเมินคุณภาพของแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มีข้ันตอนการสร้าง ดังน้ี 
      1.2.1 ผู้วิจัยด าเนินการโดยการศึกษาแบบประเมินความพึงพอใจ โดยได้ศึกษาและปรับปรุงมาจาก

แบบประเมินความพึงพอใจโดยศึกษาสร้างแบบสอบถามโดยอ้างอิงจากการศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เกาะหนูเกาะแมว [7] เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยก าหนดเกณฑ์การ
ประเมินแปรผลตามค่าเฉลี่ย [8] ดังน้ี  

 



 Journal of Technology Management Rajabhat Maha Sarakham University 
  

 Vol 11.  No. 2  July - December 2024 
 

 [65] 

TMRMU 

 ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
 ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
 ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
 ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
ในการแปลผลการหาค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง  
เดอะดรีมแปลผลตามค่าเฉลี่ย [8] ดังน้ี  
           4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
      1.2.2 น าแบบประเมินคุณภาพที่ปรับปรุงแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
      1.2.3 ผู้วิจัยแก้ไขแบบประเมินคุณภาพตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
      1.2.4 จัดท าแบบประเมินคุณภาพฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ  มีข้ันตอนการสร้าง ดังน้ี 
      1.3.1 ผู้วิจัยด าเนินการโดยการศึกษาแบบประเมินความพึงพอใจ โดยได้ศึกษาและปรับปรุงมาจาก

แบบประเมินความพึงพอใจโดยศึกษาสร้างแบบสอบถามโดยอ้างอิงจากการศึกษาการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เกาะหนูเกาะแมว [7] เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ก าหนดเกณฑ์การประเมินแปรผลตามค่าเฉลี่ย ดังน้ี [8] 

 4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
      1.3.2 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่ปรับปรุงแล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบ 
      1.3.3 ผู้วิจัยแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

       1.3.4 จัดท าแบบประเมินความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชัน เป็นอาจารย์ที่มีประสบการณ์การสอนทางด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน จบการศึกษาอย่างน้อยระดับปริญญาโท จ านวน 3 คน   

2.2 นักศึกษาวิชาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน  ได้จากการสุ่มอย่างง่าย 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพของการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่ อง 
เดอะดรีม 

      ผู้วิจัยจะด าเนินการเก็บรวบข้อมูล จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ดังน้ี 
 3.1.1 เปิดสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ให้ผู้เชี่ยวชาญรับชม 
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     3.1.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
      3.1.3 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
      3.1.4 สรุปผลข้อมูล 
3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจ  
      ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบข้อมูล แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 

จากกลุ่มเป้าหมาย ดังน้ี 
      3.2.1 ชี้แจ้งจุดประสงค์ของการสร้างสื่อและเปิดให้กลุ่มเป้าหมายรับชม                    
 3.2.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะ 
       3.2.3 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
     3.2.4 สรุปผลข้อมูล 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน  [8] ดังน้ี  
           4.51 – 5.00 มีความเหมาะสม  ระดับมากที่สุด 
 3.51 – 4.50 มีความเหมาะสม  ระดับมาก 
 2.51 – 3.50 มีความเหมาะสม  ระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 มีความเหมาะสม  ระดับน้อย 
 0.51 – 1.50 มีความเหมาะสม  ระดับน้อยที่สุด 

 
ผลการวิจัย 

 

1. ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
 ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม จากการน าเสนอแนวคิดการออกแบบกับผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน 
ผู้วิจัยได้มีการส าเสนอรูปแบบการจัดท าสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ที่มีเน้ือเรื่องการแข็งขันรถยนต์เพ่ือให้เป็นเน้ือหาที่
น่าสนใจกับกลุ่มเป้าหมายที่ได้วิเคราะห์  และออกแบบเน้ือเรื่องให้กระชับเน้นการให้ผู้รับชมได้เห็นมุมมองของโมเดล
รถยนต์การเคลื่อนที่ การแข็งขันที่ออกแบบให้น่าสนใจ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ ให้มีองค์ประกอบของตัว
ชิ้นงาน ดังน้ี 1) การออกแบบเน้ือหาเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจข้ึน ให้ผู้ชมได้เห็นการแข็งข้ันที่เป็นมุมมองแอนิเมชัน 3 
มิติ ที่มีความสมจริง เน้ือหาอาจจะมีจุดเริ่มต้นที่เห็นความเป็นมา และจบการน าเสนอให้ผู้ชมได้ติดตามหรือให้ผู้ชมได้
คิดตามเพ่ือให้ตัวสื่อมีความน่าสนใจ 2) การออกแบบตัวละครและฉาก มุ่งเน้นศึกษาออกแบบมุมมองมิติภาพการตก
กระทบและการเคลื่อนที่ให้มีความสมจริง  จะอยู่ในรูปแบบการแข่งขันรถเพ่ือให้ได้เห็นมิติ  โมเดล และการขยับ
เคลื่อนไหวที่เหมาะสม  ซึ่งการพัฒนาแอนิเมชั้น 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม จะมีความยาวทั้งหมด 4.12 นาที การด าเนิน
เรื่องประกอบด้วยตัวละครหลักจ านวน 4 คัน คือ รถของวุฒินันท์ ศิริมงคล อธิภัทร และ อานนท์ เป็นการแข่งขัน
รถยนต์ ซึ่งจะมีการผสานทั้งโมเดล 3 มิติ และตัวละครที่เป็นคนจริงร่วมแสดง จะมีจุดหักมุมของบทเพ่ือให้มีความ
น่าสนใจของเรื่อง ดังแสดงดังภาพที ่1 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม  
 
2. ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม  

ผู้วิจัยได้น าสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ที่พัฒนาข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน จ านวน 3 คน เปิดชมสื่อและประเมินคุณภาพ จากน้ันน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน
เทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
 

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

x̅ SD. การแปลความหมาย 
1. ด้านออกแบบวัตถุ 3 มิติ 4.83 0.39 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ และการจัดแสง 4.78 0.44 มากที่สุด 
3. ด้านเสียงประกอบ 4.67 0.50 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.77 0.43 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่าผลประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.77, SD. = 0.43 ) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการออกแบบวัตถุ 3 
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มิ ติ  และฉาก อยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.83, SD. = 0.39 ) ด้านการออกแบบ และการจัดแสงอยู่ใน 
ระดับมากที่สุด (x̅ = 4.78, SD. = 0.44 ) ด้านเสียงบรรยาย เสียงบรรยาย และเสียงเอฟเฟค อยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.67, SD. = 0.50 ) ตามล าดับ 
 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 

ผลจากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คนที่มีต่อสื่อการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ 
เรื่อง เดอะดรีม โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ จากน้ันน ามาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และ
สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x̅ SD. การแปลความหมาย 
1. การออกแบบรถมีความสวย สมจริง 4.90 0.31 มากที่สุด 
2. การออกแบบฉากมีมิติสวย สมจริง 4.80 0.48 มากที่สุด 
3. การเคลื่อนไหวของรถมีความสมจริง น่าสนใจ 4.77 0.50 มากที่สุด 
4. การจัดสีตัวรถและฉาก มีความสวยงาม 4.87 0.35 มากที่สุด 
5. การจัดแสงของเร่ืองมีความสวยงาม เหมาะสม 4.57 0.90 มากที่สุด 
6. การจัดองค์ประกอบภาพ แสง การด าเนินเร่ืองมีความสวยงาม 4.77 0.63 มากที่สุด 
7. เสียงบรรนยายมีความเหมาะสม น่าสนใจ 4.73 0.52 มากที่สุด 
8. เสียงประกอบมีความเหมาะสมกับเน้ือเร่ือง 4.77 0.63 มากที่สุด 
9. เสียงเอฟเฟคมีความเหมาะสม น่าสนใจ 4.67 0.61 มากที่สุด 
10. ภาพรวมของเร่ืองมีความน่าสนใจ น่าติดตาม 4.63 0.56 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.75 0.57 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
เดอะดรีม โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( x̅ = 3.83, SD. = 0.59 ) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า 
กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

จากผลการศึกษาการพัฒนาสื่อสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม 
1. ผลการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มุ่งเน้นกระบวนการศึกษาการเคลื่อนไหวของวัตถุให้มี

ความสมจริง  ได้สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ ให้มีองค์ประกอบของตัวชิ้นงาน ดังน้ี 1) การ
ออกแบบเน้ือหาเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจข้ึน ให้ผู้ชมได้เห็นการแข็งข้ันที่เป็นมุมมองแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีความสมจริง 
เน้ือหาอาจจะมีจุดเริ่มต้นที่เห็นความเป็นมา และจบการน าเสนอให้ผู้ชมได้ติดตามหรือให้ผู้ชมได้คิดตามเพ่ือให้ตัวสื่อ
มีความน่าสนใจ 2) การออกแบบตัวละครและฉาก มุ่งเน้นศึกษาออกแบบมุมมองมิติภาพการตกกระทบและการ
เคลื่อนที่ให้มีความสมจริง  จะอยู่ในรูปแบบการแข่งขันรถเพ่ือให้ได้เห็นมิติ  โมเดล และการขยับเคลื่อนไหวที่
เหมาะสม  ซึ่งการพัฒนาแอนิเมชั้น 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม จะมีความยาวทั้งหมด 4.12 นาที การด าเนินเรื่อง
ประกอบด้วยตัวละครหลักจ านวน 4 คัน คือ รถของวุฒินันท์ ศิริมงคล อธิภัทร และ อานนท์ เป็นการแข่งขันรถยนต์ 
ซึ่งจะมีการผสานทั้งโมเดล 3 มิติ และตัวละครที่เป็นคนจริงร่วมแสดง จะมีจุดหักมุมของบทเพ่ือให้มีความน่าสนใจ
ของเรื่องท าให้น่าสนใจมากย่ิงข้ึน   
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2. การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิ ติ  เรื่ อง  เดอะดรีม  ใช้กระบวนการ 3P ในการผลิตประกอบด้วย  
Pre-Production (ก่อนการผลิต) Production (การผลิต) Post-Production (หลังการผลิต) และใช้เทคนิคการ
ท างานแบบ Frame by Frame การออกแบบตัวละครเน้นการออกแบบภาพแบบ 1:4 ส่วน มีสีสันที่สดใสและ
สวยงาม การด าเนินเรื่องมีความสนุกสนาน ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม มีผล
การประเมินอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( x̅ = 4.77, SD. = 0.43) ผลการศึกษาเป็นเช่นน้ีอาจเน่ืองมาจาก 
กระบวนการพัฒนาได้ด าเนินการตามรูปแบบ 3P มีการวิเคราะห์ตามล าดับและผ่านการให้ค าแนะน าปรึกษาจาก
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ท าให้แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม เป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ 
ประกอบกับการออกแบบให้มีสีสัน ท าให้เกิดความโดดเด่น เสียงประกอบมีความน่าสนใจ และยังมีเน้ือหาที่กระชับดู
เข้าใจง่าย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนพรัตน์ ภักดียา ณัฐวุฒิ มะโนรา และ ธเนศ ศรพรหม [5] ได้ท าการวิจัยเรื่อง
สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง นากินี พบว่า สื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด เน้ือหาและรูปแบบมีความเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (x̅ = 4.75, SD. = 0.57)  
ผลการศึกษาเป็นเช่นน้ีอาจจะเน่ืองมาจาก การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ มีความน่าสนใจน่าติดตาม ภาพสวยงาม 
การเคลื่อนไหวของตัวโมเดลท าได้สมจริง  เสียงประกอบเข้ากับเน้ือหา กระบวนการผลิตได้รับค าแนะน าจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกานต์ คุ้มภัย ธนัท แสงกิ่ง ปนัดดา ใจ
บุญลือ และธนิตชากร ปิตาระโพธ์ิ [6] ได้วิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ ส่งเสริม
การรับรู้ศิลปะแม่ไม้มวยไทย ของนักเรียนโรงเรียนกระทุ่มแบน “วิเศษสมุทคุณ” มุ่งเน้นการควบคุมตัวละคร
แอนิเมชันให้มีการเคลื่อนไหวอย่างสวยงามและเป็นธรรมชาติใกล้เคียงกับการเคลื่อนไหวของมนุษย์ ผลการศึกษา
ความพึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เชิงศิลป์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

จากผลการศึกษาการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เดอะดรีม ควรมีรูปแบบการน าเสนออื่นๆ เทคโนโลยี
ใหม่ๆ ที่จะน ามาพัฒนาหรือเทคนิคอื่นๆ ของงานแอนิเมชัน 3 มิติ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ AR VR เพ่ือให้มีความสมจริง 
กระตุ้นความสนใจ ความเหมาะสมของตัวแอนิเมชันต่อไป และควรมีการทดลองกับกลุ่มช่วงอายุอื่นๆ 
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