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การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 
Development of 2D Animation, Entitled “Loy kratong” 
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บทคัดย่อ 

 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 2) เพื่อประเมินคุณภาพ

การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ 1) การ์ตูนแอ
นิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง2) แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 

  ผลการศึกษาพบว่า 1) ได้การต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ท่ีมีความยาวประมาณ 5-6 นาที ซึ่งมีเนื้อหา
เกี่ยวกับวัฒนธรรมประเพณี โดยการสอดแทรกข้อคิด คุณธรรมอันด ีและปลูกจติส านึกในเรื่องของการรักษาสิ่งแวดล้อม 2) ผล
จากการประเมินคณุภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง พบว่า ในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก 

ค าส าคัญ: การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มติิ 

 
ABSTRACT 

 
The objectives for this project were 1) to develop 2D animation of “Loy kratong story”, 2) to 

assess quality of the 2D animation. The target group included three experts. The instruments of this study 
were 1) the 2D animation and 2) its quality assessment form.  

The results of the study were as follows: 1) 2D animation on “Loy kratong story” had the length 
7.27 minutes and its content raises awareness of social values, valuable thinking points and the 
environment preservation. 2) The result of quality assessment of the 2D animation was at a high level. 
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บทน า 

โลกได้มีความทันสมัยและก้าวไปสู่ยุคดิจิทัล เทคโนโลยีด้านการสื่อสารก็ก าลังก้าวหน้า สื่อจึงเป็นสิ่งส าคัญ ที่ให้ความ
บันเทิงแก่ผู้ชมในรูปแบบอื่นๆ มากมาย รวมทั้ง การท าเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน ที่ดึงดูดและท าให้เด็กมีความสนใจ ซึ่ง แอนิ
เมช่ัน เป็นศิลปะของการเคลื่อนไหวที่เล่าเรื่องด้วยท่าทางและคาแร็กเตอร์ จะมีตัวละครมาเล่าเรื่องเหมือนกับหนังแต่ความ
พิเศษของตัวละคร อยู่ตรงท่ีอาจมีรูปร่างหน้าตาน่ารัก มีแอ็คช่ันเกินจริง เช่น เดิน แล้วเด้งหน้าเด้งหลังลอยตัวตีลังกา ซึ่งเป็น
ความพิเศษของตัวละคร แอนิเมช่ันจึงเป็นการน าเสนอภาพประกอบ สามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อน และเข้าใจยาก ให้ง่ายขึ้น 
ใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต (ปิยกุล เลาวัณย์ศิริ, 2532: 931-932) 

ผู้ศึกษาจึงได้เล็งเห็นความส าคัญของสิ่งแวดล้อมและประเพณี จึงได้เกิดแนวความคิดในการพัฒนาแอนิเมช่ัน 2 มิติ 
เรื่อง ลอยกระทง โดยใช้ตัวการ์ตูน เป็นตัวน าเรื่อง ท าให้สื่อเป็นท่ีดึงดูดความสนใจ เกิดแรงจูงใจที่จะปฏิบัติตามประเพณี และ 
วัฒนธรรมของไทย โดยจะท าให้เด็กและเยาวชนเห็นคุณค่าของประเพณี ที่สืบต่อกันมา ตั้งแต่สมัยโบราญ ให้อยู่คู่กับคนไทย
ตลอดไป 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 
 1.2 เพื่อประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 

 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. วิธดี าเนินการวิจัย 

การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ผู้ศึกษาได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือตามขั้นตอนการผลิตแอนิเมช่ัน 
3P ดังนี ้                       
 ขั้นที่ 1 Pre-Production (ข้ันตอนการเตรียมการผลิต)           
  1.1 ศึกษาและรวมร่วมข้อมูลในการท าโครงงาน 
       1.1.1) เนื้อหา ของประเพณลีอยกระทง 
       1.1.2) เครื่องมือเทคนิคโปรแกรมที่ใช้สร้างการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มิต ิ
  1.2 วิเคราะห์และออกแบบ 
       1.2.1) ออกแบบ Story Board การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิต ิ
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 รูปตัวอย่าง Story Board  
  

       1.2.2) ออกแบบตัวละคร และฉาก 
 ขั้นที่ 2 Production (ข้ันตอนการผลิต) 
  2.1 พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 
  2.2 การดราฟตัวละคร และฉาก 
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รูปที่ 2 รูปตัวอย่าง การดราฟตัวละคร 
 

  
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 3 รูปตัวอย่าง การดราฟอย่างฉาก 
  2.3 ใส่สี แสงเงา ในงานการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ 

2.4 การน าส่วนประกอบท้ังหมดมาประกอบกัน ได้แก่ การตดัต่อภาพ และเสยีง  
 
 

 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4 รูปตัวอย่างการน าส่วนประกอบท้ังหมดมาประกอบกัน 
 

  2.5 Render งานการ์ตูนแอนิเมชัน่ 2 มิติ 
 ขั้นที่ 3 Post-Production (ข้ันตอนหลังการผลิต) 
  3.1 การน าเสนองานในรูปแบบวีดโีอ 
  3.2 ทดลองและปรับปรุงแก้ไข 
  3.3 ขอค าแนะน าจากท่ีปรึกษา 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 4.1 การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง  
 4.2 แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง 
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3. กลุ่มเป้าหมาย 
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
1. อาจารย์ ดร. อภดิา รณุวาทย์ รณุวาทย ์ปร.ด. (เทคโนโลยีการศึกษา) อาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา     
2. อาจารย์ ปิยศักดิ์ ถีอาสนา วท.ม. (สื่อนฤมิต) อาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบตัวละครและฉาก  
 3. อาจารย์ อภิชาติ เหล็กดี วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ) อาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพ ภาษา และเสียง 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  สร้างแบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทง ตามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ ดังนี ้

   ค่าคะแนนเท่ากับ     5    หมายความว่า     เหมาะสมมากท่ีสุด 
   ค่าคะแนนเท่ากับ     4    หมายความว่า     เหมาะสมมาก 
   ค่าคะแนนเท่ากับ     3    หมายความว่า     เหมาะสมปานกลาง 
   ค่าคะแนนเท่ากับ     2    หมายความว่า     เหมาะสมน้อย 
   ค่าคะแนนเท่ากับ     1    หมายความว่า     เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลจากการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เร่ือง ลอยกระทง ท าให้ได้การ์ตูน เรื่อง ลอยกระทง ในรูปแบบแอนิเมช่ัน 2 มิติ 
ที่มีความยาว 7.27 นาที โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมประเพณี ของไทยและสิ่งแวดล้อม ตามตัวอย่างภาพดังนี้ 
      

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5: ตัวอย่าง ผลการสร้างการต์ูนแอนิเมช่ัน 2 มิต ิ
 

2. ผลจากการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ที่มีต่อสื่อ การ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เร่ือง ลอยกระทง 
ภาพรวมมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับมาก (   =3.91, S.D. = 0.56) เมื่อพิจารณาเป็นหัวข้อพบว่า ด้านการออกแบบตัวละคร
และฉาก มีระดับคุณภาพมากที่สุด (=4.13, S.D.=0.52) รองลงมา (ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง  ( =3.87,S.D.=0.52)      
และ ด้านภาพ ภาษา และเสียง  (= 3.29, S.D.=0.7) ตามล าดับ  
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อภิปรายผลการวิจัย 
การ์ตูนแอนิเมช่ัน 2 มิติ เรื่อง ลอยกระทงนั้นมีเนื้อหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมประเพณีของไทยและการอนุรักษ์

สิ่งแวดล้อม มีความยาว 7.27 นาที และจากการน าไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพของการ์ตูนพบว่า ภาพรวมของการ์ตูน 
เรื่อง ลอยกระทง อยู่ในระดับดีมาก(=3.91, S.D. = 0.56) และจากข้อเสนอแนะอื่นๆ เพิ่มเติมของผู้เช่ียวชาญ พบว่า ตัว
การ์ตูนหลักในการด าเนินเรื่องทั้งสองตัวยังมีการออกแบบที่ดูแล้วไม่สมบูรณ์เท่าไหร่ อีกทั้งการเลือกใช้สีในการออกแบบฉาก
บางฉากดูมืดจนเกินไป และในเรื่องของการท าภาพเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนเองนั้นยังขาดเทคนิคต่างๆ ในการเคลื่อนไหว
เพื่อให้งานสมจริงมากกว่าน้ี 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ควรที่จะเรียนรู้เทคนิคการท าแอนิเมชั่นเพิ่มเติมให้มากยิ่งข้ึน เช่น ฉากท่ีตัวละครหลักก าลังเดินคุยกันอยู่ สามารถ
ท าให้ตัวละครหลักเดินคุยกันไปเรื่อยๆ โดยไม่ต้องหยุดก็ได้ เป็นต้น        
 2. สามารถเพิ่มเสียงบรรยายเรื่องราวเข้าไปได้ เพื่อให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น   
 3. กระชับ VDO ในส่วนท่ียืดเยื้อเข้ามาได้อีก               

4. ควรศึกษาเกี่ยวกับการสร้างแอนิเมชั่นในรูปแบบ 3 มิติให้มากยิ่งข้ึน 
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