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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบและพัฒนาสื่อโมชัน
กราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” 2) เพื่อศึกษาคุณภาพของสื่อที่พัฒนาขึ้น และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อดังกล่าว กลุ่มเป้าหมายแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
จ านวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อ และนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน จ านวน 30 
คน เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อสื่อ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อ โมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย”  
2) แบบประเมินคุณภาพ และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบของสื่อโมชันกราฟิกสามารถจ าแนกได้ 4 ด้าน 
ได้แก่ ด้านแนวคิดและเนื้อหา ด้านการออกแบบภาพและกราฟิก ด้านการเคลื่อนไหว และด้านเสียงและดนตรี
ประกอบ โดยสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความยาว 4.45 นาที มุ่งเน้นการประชาสัมพันธ์และส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัด
ร้อยเอ็ด ผ่านการประยุกต์ใช้โมเดลสามมิติในการน าเสนอเนื้อหา 2) ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.53, S.D. = 0.51) และ 3) ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายอยู่ใน
ระดับมาก (x̅ = 4.21, S.D. = 0.77) ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าสื่อโมชันกราฟิกสามารถเป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการส่ือสารและส่งเสริมการท่องเท่ียวท้องถิ่นในบริบทสังคมดิจิทัล 
 

ค าส าคัญ : โมชันกราฟิก, การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย, การประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว, บึงพลาญชัย, ร้อยเอ็ด 
 

ABSTRACT 
 

This research was conducted as research and development. The objectives were to:  
1) synthesize the components and develop motion graphic media entitled “Bueng Phlan Chai”;  
2) study the quality of the developed media; and 3) study the target group’s satisfaction with the 
media. The target groups were divided into two groups: three experts in digital media technology 
who evaluated the quality of the media, and 30 students in Multimedia Technology and Animation 
who evaluated their satisfaction with the media. The research instruments included: 1) motion 
graphic media entitled “Bueng Phlan Chai”; 2) a quality assessment form; and 3) a satisfaction 
assessment form. Data were analyzed using mean and standard deviation. 
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The research findings revealed that: 1) the synthesized components of the motion graphic 
media could be classified into four aspects: concept and content, visual and graphic design, motion, 
and sound and background music. The developed media was 4.45 minutes long and focused on 
public relations and tourism promotion in Roi Et Province through the application of three-
dimensional models for content presentation; 2) the overall quality evaluation by experts was at 
the highest level (x̅ = 4.53, S.D. = 0.51); and 3) the target group’s satisfaction was at a high level  
(x̅ = 4.21, S.D. = 0.77). The findings reflect that motion graphic media can serve as an effective tool 
for communication and local tourism promotion in the context of a digital society. 
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บทน า 
 

บึงพลาญชัยเป็นพื้นที่สาธารณะใจกลางเมืองจังหวัดร้อยเอ็ด ซึ่งถือเป็นสัญลักษณ์ทางประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรมที่ส าคัญของพื้นที่ โดยพื้นที่ดังกล่าวมิได้เป็นเพียงแหล่งพักผ่อนและนันทนาการของประชาชนเท่านั้น  
แต่ยังเป็นศูนย์กลางการจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมและกิจกรรมสาธารณะของจังหวัดอย่างต่อเนื่อง [1] ความส าคัญ
ของบึงพลาญชัยจึงอยู่ที่การเป็นศูนย์กลางของชีวิตชุมชนและเป็นองค์ประกอบที่สะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นของ
จังหวัดร้อยเอ็ดได้อย่างชัดเจน 

ในบริบทสังคมดิจิทัล ปัจจุบันจังหวัดร้อยเอ็ดได้รับการส่งเสริมให้เป็นหนึ่งในกลุ่มจังหวัด "เมืองน่าเที่ยว" 
ที่มีจ านวนผู้เย่ียมเยือนและนักท่องเที่ยวเดินทางเข้ามาในพื้นที่เพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง [2] ซึ่งกลุ่มผู้บริโภคและ
นักท่องเที่ยวยุคใหม่นี้ ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มประชากรในยุคดิจิทัลท่ีมีพฤติกรรมการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อออนไลน์
และอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยนิยมบริโภคสื่อในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอสั้นสูงถึงร้อยละ 88.9 [3] ส่งผลให้การ
สื่อสารเพื่อประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวจ าเป็นต้องสอดคล้องกับพฤติกรรมการบริโภคสื่อที่เปลี่ยนแปลงไปนี้ 

ด้วยเหตุนี้ การปรับเปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารไปสู่สื่อดิจิทัลในรูปแบบมัลติมีเดีย โดยเฉพาะโมชันกราฟิก 
จึงไม่ใช่เพียงทางเลือกเพื่อความทันสมัย แต่เป็นความจ าเป็นเร่งด่วนในการแก้ปัญหาการเข้าถึงข้อมูล งานวิจัยใน
ประเทศไทยสนับสนุนว่าการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการสื่อสารและสร้างความพึงพอใจ
ให้แก่ผู้รับสารได้ เช่น การศึกษาของ สุทธิพงษ์ คล่องดี และ นลินี ชนะมูล พบว่าสื่อโมชันกราฟิกที่พัฒนาเพื่อแนะน า
สถานที่ท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์สามารถสร้างความเข้าใจและความสนใจแก่กลุ่มเป้าหมายในระดับมาก [4] ขณะที่  
ธวัชชัย สหพงษ์ รายงานว่าการใช้โมชันกราฟิกในการประชาสัมพันธ์ข้อมูลและสื่อสารเนื้อหาช่วยเพิ่มประสิทธิผลใน
การรับรู้ ความพึงพอใจ และทัศนคติเชิงบวกของผู้ชมต่อตัวสื่อได้อย่างมีนัยส าคัญ [5] 

อย่างไรก็ตาม แม้บึงพลาญชัยจะมีคุณค่าทางประวัติศาสตร์และเป็นแลนด์มาร์คส าคัญของจังหวัด
ร้อยเอ็ด แต่ในมิติของการประชาสัมพันธ์จริงในพื้นที่ปัจจุบัน ยังคงพึ่งพาเพียงป้ายนิทรรศการถาวรแบบข้อความนิ่ง 
และเอกสารแผ่นพับประชาสัมพันธ์แบบดั้งเดิม ซึ่งขาดความน่าดึงดูดและไม่สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวเชิงลึกได้อย่าง
เป็นระบบ รวมถึงยังขาดสื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบมัลติมีเดียที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายยุคดิจิทัลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ตาม แม้บึงพลาญชัยจะมีคุณค่าทางประวัติศาสตร์และเป็นแลนด์มาร์คส าคัญของจังหวัด
ร้อยเอ็ด แต่ยังขาดสื่อประชาสัมพันธ์ในรูปแบบมัลติมีเดียที่สามารถถ่ายทอดเรื่องราวเชิงลึกอย่างเป็นระบบและ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกเพื่อประชาสัมพันธ์บึงพลาญ
ชัยจึงมีความส าคัญทั้งในมิติการอนุรักษ์คุณค่าทางวัฒนธรรม การสร้างการรับรู้ของประชาชน และการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของจังหวัดร้อยเอ็ด โดยควบคู่กับการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายอย่างเป็น
ระบบเชิงวิชาการ  
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.1 เพื่อสังเคราะห์องค์ประกอบและพัฒนาส่ือโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย”  
1.2 เพื่อศึกษาคุณภาพของโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” 
1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายทีม่ีต่อสื่อโมชันกราฟิก เร่ืองบึงพลาญชัย 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 บึงพลาญชัยมีบทบาทส าคัญในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นแหล่งน้ าเพื่อการอุปโภคบริโภคของประชาชน 
แหล่งน้ าเพื่อการเกษตร และเป็นสถานที่หลบภัยในช่วงสงคราม เนื่องจากพื้นที่โดยรอบของบึงเป็นป่ารกและมีเกาะ
กลางน้ า ซึ่งท าให้สามารถใช้เป็นที่หลบซ่อนจากศัตรูได้ นอกจากนี้ บึงพลาญชัยยังมีความเกี่ยวข้องกับความเชื่อและ
ศาสนา เนื่องจากมีการสร้างศาลหลักเมืองขึ้นภายในพื้นที่บึงเพื่อเป็นที่เคารพบูชาของชาวร้อยเอ็ด อีกทั้งยังเป็น
สถานที่จัดพิธีกรรมทางศาสนาและประเพณีต่าง ๆ เช่น พิธีบวงสรวงสิ่งศักดิ์สิทธิ์ ประเพณีสงกรานต์ และประเพณี
ลอยกระทง เป็นต้น  ในปัจจุบัน บึงพลาญชัยได้รับการพัฒนาให้เป็นสวนสาธารณะและแหล่งท่องเที่ยวส าคัญของ
จังหวัดร้อยเอ็ด โดยมีการปรับปรุงภูมิทัศน์ให้มีความสวยงามมากขึ้น รวมถึงการสร้างสิ่งก่อสร้างและจุดท่องเที่ยว
ต่าง ๆ เพื่อรองรับนักท่องเท่ียวและประชาชนที่มาเย่ียมชม ได้แก่ 

2.1.1 หอโหวด 101 : เป็นหอชมวิวที่มีความสูง 101 เมตร เป็นจุดชมวิวมีถึงชั้น 25 ซึ่งเป็นจุดที่
สามารถมองเห็นวิวของเมืองร้อยเอ็ดและบึงพลาญชัยได้อย่างชัดเจน 

2.1.2 ลานสาเกตนคร101 : เป็นเวทีที่มีไว้จัดงานส าคัญต่างๆ และเป็นสถานที่เต้นแอโรบิคขนาดใหญ่
หน้าหอโหวด เพื่อส่งเสริมการออกก าลังกายและเพื่อสุขภาพที่ดีของคนในท้องถิ่น  

2.1.3 ศาลเจ้าพ่อหลักเมือง: เป็นสถานที่สักการะสิ่งศักดิ์สิทธิ์ของชาวร้อยเอ็ด ที่ผู้คนมักมากราบไหว้
เพื่อความเป็นสิริมงคล 

2.1.4 สนามบาสเกตบอล : เป็น2สนามขนาดใหญ่อยู่ติดกันและมีอัฒจันทร์ล้อมรอบ และในบางครั้ง
สนามบาสเก็ตบอล บึงพลาญชัยร้อยเอ็ด จะมีการจัดกิจกรรมการแข่งขันกีฬาบาสเกตบอล อบจ.ร้อยเอ็ด  

2.1.5 ภูพลาญชัย : น้ าตกจ าลองและรูปปั้นสัตว์ต่าง ๆ ที่สร้างบรรยากาศเหมือนสวนสัตว์ 
2.1.6 สนามเด็กเล่นสร้างปัญญา : ที่พึ่งเปิดท าการเมื่อวันที่31 มกราคม 2567 เพื่อการส่งเสริมการ

เรียนรู้ให้เด็กได้เรียนในพื้นที่ธรรมชาติ จะท าให้เด็กเรียนรู้ด้วยตนเอง และมีจินตนาการความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
บึงพลาญชัยเป็นสถานที่ที่มีความส าคัญอย่างมากต่อจังหวัดร้อยเอ็ด ทั้งในแง่ของประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม 

สิ่งแวดล้อม และเศรษฐกิจ ในอดีต บึงพลาญชัยเป็นแหล่งน้ าส าคัญที่ช่วยหล่อเลี้ยงชีวิตของประชาชน ขณะที่ใน
ปัจจุบันได้ถูกพัฒนาให้เป็นแหล่งท่องเท่ียวและสวนสาธารณะที่มีความสวยงาม และยังคงเป็นศูนย์กลางของกิจกรรม
ทางวัฒนธรรมของจังหวัดร้อยเอ็ด การอนุรักษ์และพัฒนาอย่างย่ังยืนจึงเป็นสิ่งจ าเป็นเพื่อให้บึงพลาญชัยยังคงเป็น
สถานที่ส าคัญส าหรับคนรุ่นต่อไป 

2.2 โมชันกราฟิก โมชันกราฟิกเกิดมาจากการผสมค า 2 ค า คือโมชัน (Motion) ที่หมายถึงการ
เคลื่อนไหว และ ค าว่ากราฟิก (Graphic) หมายถึง ภาพ ซึ่งภาพในที่นี้เป็นได้หลายอย่างไม่ใช่แค่เพียง ภาพถ่าย
เท่านั้น แต่ไม่ว่าจะเป็นภาพการ์ตูนรูปสี่เหลี่ยมสามเหลี่ยมเส้นทุกอย่างล้วนนับเป็น ภาพกราฟิกได้หมดเมื่อสอง ค านี้
มารวมกันเป็นค าว่าโมชันกราฟิกจะแปลแบบง่าย ๆ ว่าภาพกราฟิก แบบเคลื่อนไหวนั่นเอง โดยโมชันกราฟิกจะเป็น
การน ากราฟิกต่าง ๆ มาขยับ และเคลื่อนไหวให้เกิด ความน่าสนใจ ซึ่งจะช่วยสร้าง ความสนุกสนานให้กับงานกราฟิก
ที่เป็นภาพนิ่ง และบอกเล่าเร่ืองราว ข้อมูลต่าง ๆ ได้ดีมีชีวิตชีวาย่ิงขึ้น [6] 

โมชันกราฟิกเป็นการเล่าเรื่องราวที่มีข้อมูลมาก เข้าใจยาก ออกมาในรูปแบบที่สวยงามสนุกสนาน น่า
ติดตาม และเข้าใจง่าย มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

2.2.1 การก าหนดแนวคิดและทิศทางงาน (Direction Concept) เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์
วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย และสารท่ีต้องการสื่อ เพื่อก าหนดโครงสร้างการเล่าเร่ืองและแนวคิดหลักของงาน 
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2.2.2 การจัดท ามู้ดบอร์ด (Mood Board) เป็นการรวบรวมแรงบันดาลใจด้านภาพ สี ตัวอักษร และ
รูปแบบกราฟิก เพื่อก าหนดทิศทางทางภาพและสร้างความสอดคล้องของงานทั้งระบบ 

2.2.3 การเขียนบท (Script) เป็นการก าหนดล าดับเนื้อหาและเหตุการณ์อย่างเป็นระบบ ระบุ
รายละเอียดเกี่ยวกับตัวละคร สถานการณ์ เวลา สถานที่ และบทบรรยาย เพื่อใช้เป็นโครงสร้างหลักก่อนการผลิต 

2.2.4 การจัดท าสตอรีบอร์ด (Storyboard) เป็นการแปลงบทให้อยู่ในรูปแบบภาพร่างล าดับฉาก 
พร้อมก าหนดรายละเอียดของภาพ ข้อความ เสียง และจังหวะการปรากฏ เพื่อใช้เป็นแผนงานก่อนสร้างแอนิเมชัน
จริง  

2.2.5 การสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นขั้นตอนการท าให้กราฟิกเกิดการเคลื่อนไหว โดย
อาจใช้เทคนิคแบบ Straight Ahead Animation หรือ Pose-to-Pose ซึ่งอาศัยการก าหนดคีย์เฟรมและการค านวณ
จังหวะการเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

2.2.6 การผสมเสียง (Sound Mixing) เป็นการจัดการเสียงบรรยาย เสียงเอฟเฟกต์ และเสียง
บรรยากาศ ให้สมดุลและสอดคล้องกับภาพ  

2.2.7 การใส่ดนตรีประกอบ (Music) เป็นองค์ประกอบที่ช่วยเสริมอารมณ์และความสมบูรณ์ของงาน 
โดยต้องค านึงถึงความเหมาะสมและความพอดีของการใช้เสียง 

โดยสรุป กระบวนการผลิตโมชันกราฟิกเป็นกระบวนการที่ต้องบูรณาการทั้งด้านการออกแบบ การเล่า
เรื่อง และเทคนิคการผลิตสื่อดิจิทัล เพื่อให้เกิดสื่อที่มีประสิทธิภาพในการถ่ายทอดข้อมูลอย่างชัดเจน น่าสนใจ และ
เข้าใจง่าย 

2.3 หลักการผลิตสื่อ 3P 
สุธาทิพย์ หอมสุวรรณ [7] เสนอหลักการผลิตสื่อ 3P ซึ่งแบ่งกระบวนการผลิตออกเป็น 3 ขั้นตอน

หลัก ได้แก่ ขั้นเตรียมการผลิต ขั้นการผลิต และขั้นหลังการผลิต โดยแต่ละขั้นตอนมีบทบาทส าคัญต่อคุณภาพของ
งานส่ือ ดังนี้ 

2.3.1 ขั้นเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
เป็นขั้นตอนวางแผนและก าหนดทิศทางของโครงการ ประกอบด้วยการก าหนดแนวคิด 

(Concept) การพัฒนาเนื้อเรื่อง (Development) การเขียนบท (Script) การจัดท าสตอรีบอร์ด (Storyboard) และ
การเตรียมองค์ประกอบดิจิทัล เช่น การท าโมเดลและพื้นผิว (Modelling & Texturing) รวมถึงการบันทึกเสียง 
(Vocal Track) ขั้นตอนนี้ถือเป็นหัวใจส าคัญ เพราะเป็นการก าหนดโครงสร้างเรื่อง มุ มกล้อง อารมณ์ และ
องค์ประกอบเสียง หากวางแผนอย่างรอบคอบจะช่วยให้กระบวนการผลิตในขั้นต่อไปมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.3.2 ขั้นการผลิต (Production) 
เป็นขั้นตอนการสร้างสรรค์งานตามแผนที่ก าหนดไว้ เช่น การออกแบบตัวละคร ฉาก แสง สี และ

การสร้างแอนิเมชันตามสตอรีบอร์ด โดยให้ความส าคัญกับการควบคุมอารมณ์ (Mood) ผ่านการจัดแสงและโทนสี 
รวมถึงการสร้างมิติ (Depth) ด้วยแสงและเงา เพื่อให้ภาพสองมิติดูมีความลึกและสมจริง 

2.3.3 ขั้นหลังการผลิต (Post-Production)  
เป็นขั้นตอนการรวบรวม ตัดต่อ และปรับแก้งานให้สมบูรณ์ก่อนเผยแพร่ ประกอบด้วยการตัดต่อ 

(Editing) การประกอบภาพ (Compositing) การปรับแสงและสีให้กลมกลืน รวมถึงการใส่ดนตรีและเสียงประกอบ 
(Music & Sound Effects) ซึ่งมีบทบาทส าคัญในการเสริมอารมณ์และความสมจริงของงาน โดยเทคโนโลยีดิจิทัลมี
ส่วนช่วยในการสังเคราะห์เสียงและเพิ่มคุณภาพของส่ืออย่างมาก 

โดยสรุป แนวคิด 3P เป็นกรอบกระบวนการผลิตสื่อที่เน้นการวางแผนอย่างเป็นระบบ การควบคุม
คุณภาพในระหว่างการผลิต และการตรวจสอบปรับปรุงในขั้นสุดท้าย เพื่อให้ได้สื่อที่มีความสมบูรณ์ทั้งด้านเนื้อหา 
ภาพ และเสียง 

 
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ธวัชชัย สหพงษ.์ [5] ได้ท าการวิจัยเร่ืองการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมด้วย

โมชันกราฟิก เรื่อง เส้นทางสายมูพระธาตุประจ าวันเกิดนครพนม การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาบริบท 
วิเคราะห์แนวทางของการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมพระธาตุประจ าวันเกิดในจังหวัด
นครพนม 2) พัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมด้วยโมชันกราฟิกเรื่อง เส้นทางสายมูพระธาตุ
ประจ าวันเกิดนครพนม 3) เพื่อประเมินความเหมาะสมของสื่อ 4) เพื่อเผยแพร่และศึกษาความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อ ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) ผลการศึกษาบริบท วิเคราะห์แนวทางของการพัฒนาสื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมพระธาตุประจ าวันเกิดในจังหวัดนครพนม พบว่า โมชันกราฟิกเป็นสื่อที่มี
ความเหมาะสมในการน ามาพัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 2) ผลการพัฒนาสื่อ ได้สื่อโม
ชันกราฟิกที่มีความยาว 7.37 นาที โดยจะมีการน าเสนอเนื้อหาด้านเส้นทางการท่องเที่ยวพระธาตุประจ าวันเกิดใน
จังหวัดนครพนม พร้อมโมเดล 3 มิติของตัวองค์พระธาตุทั้ง 8 แห่ง 3) ผลการประเมินความเหมาะสมจากผู้เช่ียวชาญ
โดยภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมากที่สุด และ 4) ความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายที่มีสื่อโดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
เหมาะสมมากที่สุด 

ราตรี เอ่ียมประดิษฐ์ กาญจนา ส่งสวัสดิ์ และกนกพร ย้ิมนิล [8] ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อโม
ชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอ่างทอง วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยว
จังหวัด อ่างทอง 2) ประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอ่างทอง 3) ประเมินความพึง
พอใจของผู้ชมสื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอ่างทองกลุ่มเป้าหมายได้แก่ ผู้ชมสื่อ   จ านวน 50 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) สื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอ่างทอง 2) แบบประเมินคุณภาพ และ 
3)แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ชมสื่อ  จ านวน 50 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า มีความยาวเรื่องประมาณ 6 นาที น า เสนอเกี่ยวกับ ประวัติความ 
เป็นมาของจังหวัดอ่างทอง, ศูนย์ตุ๊กตาชาววังบ้านบางเสด็จ, วัดป่าโมกวรวิหาร, หมู่บ้านท ากลอง, วัดสี่ร้อย, ตลาด
ศาลเจ้าโรงทอง, วัดม่วง, วัดสังกระต่าย, พิพิธภัณฑ์เครื่องใช้ไม้ไผ่ บ้านยางทอง, วัดขุนอินทประมูล, วัดไชโยวรวิหาร 
และบ้านหุ่นเหล็ก เจ้าพระยา และมีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด และกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” 
1.2 แบบประเมินคุณภาพของส่ือโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” 
1.3 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อส่ือโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” 

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 
2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชัน เป็นอาจารย์ที่มีประสบการณ์การสอนทางส่ือเทคโนโลยี

ดิจิทัลในมหาวิทยาลัย จ านวน 3 คน   
2.2 นักศึกษาวิชาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา2568 จ านวน 30 คน จากวิธีการแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
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3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
3.1 ด าเนินการพัฒนาส่ือโดยใช้หลกัการผลิตสื่อ 3P ดังนี้ 

3.1.1 ขั้นเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
เป็นขั้นตอนวางแผนและก าหนดทิศทางของโครงการ ประกอบด้วยการก าหนดแนวคิด 

(Concept) การพัฒนาเนื้อเรื่อง (Development) การเขียนบท (Script) การจัดท าสตอรีบอร์ด (Storyboard) และ
การเตรียมองค์ประกอบดิจิทัล เช่น การท าโมเดลและพื้นผิว (Modelling & Texturing) รวมถึงการบันทึกเสียง 
(Vocal Track) ขั้นตอนนี้ถือเป็นหัวใจส าคัญ เพราะเป็นการก าหนดโครงสร้างเรื่อง มุมกล้อง อารมณ์ และ
องค์ประกอบเสียง หากวางแผนอย่างรอบคอบจะช่วยให้กระบวนการผลิตในขั้นต่อไปมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

3.1.2 ขั้นการผลิต (Production) 
เป็นขั้นตอนการสร้างสรรค์งานตามแผนที่ก าหนดไว้ เช่น การออกแบบตัวละคร ฉาก แสง สี และ

การสร้างแอนิเมชันตามสตอรีบอร์ด โดยให้ความส าคัญกับการควบคุมอารมณ์ (Mood) ผ่านการจัดแสงและโทนสี 
รวมถึงการสร้างมิติ (Depth) ด้วยแสงและเงา เพื่อให้ภาพสองมิติดูมีความลึกและสมจริง 

3.1.3 ขั้นหลังการผลิต (Post-Production)  
เป็นขั้นตอนการรวบรวม ตัดต่อ และปรับแก้งานให้สมบูรณ์ก่อนเผยแพร่ ประกอบด้วยการตัดต่อ 

(Editing) การประกอบภาพ (Compositing) การปรับแสงและสีให้กลมกลืน รวมถึงการใส่ดนตรีและเสียงประกอบ 
(Music & Sound Effects) ซึ่งมีบทบาทส าคัญในการเสริมอารมณ์และความสมจริงของงาน โดยเทคโนโลยีดิจิทัลมี
ส่วนช่วยในการสังเคราะห์เสียงและเพิ่มคุณภาพของส่ืออย่างมาก 

3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” 
ผู้วจิัยจะด าเนินการเก็บรวบข้อมูล จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ดังนี้ 

3.1.1 เปิดสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” ให้ผู้เช่ียวชาญรับชม 
     3.1.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินเหมาะสมและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
      3.1.3 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
      3.1.4 สรุปผลข้อมูล 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความพึงพอใจ  
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบข้อมูล แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” 

จากกลุ่มเป้าหมาย ดังนี้ 
      3.2.1 ชี้แจงจุดประสงค์ของการสร้างสื่อและเปิดให้กลุ่มเป้าหมายรับชม                    
 3.2.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะ 
       3.2.3 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
     3.2.4 สรุปผลข้อมูล 

 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ในการแปลผลการหา
ค่าเฉลี่ยของแบบประเมินความคิดเห็นที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” แปลผลตามค่าเฉล่ีย [9] ดังนี้    
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบและพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” 
การสังเคราะห์องค์ประกอบสื่อโมชัน พัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” สามารถสรุป

องค์ประกอบส าคัญของโมชันกราฟิกได้ 4 องค์ประกอบหลัก ดังนี้ 
1.1 องค์ประกอบด้านแนวคิดและเนื้อหา 

ครอบคลุมการก าหนดทิศทางงานและการเขียนบท ซึ่งมีผลต่อความถูกต้องของข้อมูล การล าดับ
เรื่อง และความเข้าใจง่าย ผลการประเมินด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก สะท้อนว่าโครงสร้างสารมีความเหมาะสมและ
สนับสนุนการส่ือสารเชิงประชาสัมพันธ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2 องค์ประกอบด้านการออกแบบภาพและกราฟิก 
ครอบคลุมการก าหนดอัตลักษณ์ภาพ สี การจัดองค์ประกอบ และการใช้โมเดล 3 มิติ ซึ่งสัมพันธ์

กับขั้นตอน Mood Board และ Storyboard ผลประเมินด้านการออกแบบอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าการ
วางแผนภาพล่วงหน้าช่วยควบคุมคุณภาพเชิงทัศนศิลป์ของส่ือได้อย่างเป็นระบบ 

1.3 องค์ประกอบด้านการเคลื่อนไหว 
สัมพันธ์กับขั้นตอน Animate ซึ่งเป็นการท าให้กราฟิกมีชีวิตผ่านจังหวะการน าเสนอและความ

ต่อเนื่องของภาพ ผลประเมินด้านความน่าสนใจและความต่อเนื่องของการด าเนินเรื่องอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด 
สะท้อนว่าการออกแบบจังหวะ (Timing) และการเปล่ียนภาพ (Transition) มีบทบาทส าคัญต่อการรักษาความสนใจ
ของผู้ชม 

1.4 องค์ประกอบด้านเสียงและดนตรีประกอบ 
ครอบคลุมเสียงบรรยาย เสียงเอฟเฟกต์ และดนตรี ซึ่งสัมพันธ์กับขั้นตอน Mix Sound และ 

Music ผลการประเมินด้านเสียงอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบด้านเสียงเป็นปัจจัยเสริมอารมณ์
และเพิ่มความสมบูรณ์ของส่ืออย่างมีนัยส าคัญ 

ในการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก  ได้สื่อที่มีความยาว 4.45 นาที โดยจะมีการน าเสนอเนื้อหาด้านการ
ประชาสัมพันธ์ การเชิญชวนให้นักท่องเที่ยวเข้ามาเย่ียมชม บึงพลาญชัยจังหวัดร้อยเอ็ด  พร้อมโมเดล 3 มิติของ
สถานที่ต่าง ๆ ภายในบึงพลาญชัย แสดงดังภาพที่ 1 
 

 

 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” 
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2. ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย”  
ผู้วิจัยได้น าสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” ที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อเทคโนโลยี

ดิจิทัล จ านวน 3 คน เปิดชมส่ือและประเมินคุณภาพ จากนั้นน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบ
กับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางท่ี 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” 
 

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

x̅ S.D. การแปลความหมาย 
1. ด้านเน้ือหา 4.44 0.58 มาก 
2. ด้านการออกแบบ 4.33 0.50 มาก 
3. ด้านการน าเสนอ การใช้ภาษา และเสียง 4.75 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.53 0.51 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพสื่อโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” จากผู้เชี่ยวชาญโดย

ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.53, S.D. = 0.51)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด คือ ด้านการน าเสนอ การใช้ภาษา และเสียง ( x̅ = 4.75, S.D. = 0.45) 
รองลง คือ ด้านเนื้อหาเหมาะสมในระดับมาก (x̅ = 4.44, S.D. = 0.58) และ ด้านการออกแบบความเหมาะสมใน
ระดับมาก (x̅ = 4.33, S.D. = 0.50) ตามล าดับ 
 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” 

ผลจากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คนที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง  
“บึงพลาญชัย” โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ จากนั้นน ามาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และ
สรุปผล  แสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” 
 

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

x̅ S.D. การแปลความหมาย 
1. การออกแบบสื่อโมชันผสม3Dมีความน่าสนใจ 4.27 0.83 พึงพอใจมาก 
2. ล าดับภาพและการด าเนินเรื่องมีความสวยงาม น่าสนใจ 4.07 0.98 พึงพอใจมาก 
3. สีสันการออกแบบสื่อโมชันกราฟิก เรื่องบึงพลาญชัย มีความสวยงาม สบาย
ตา ดูง่าย น่าสนใจ 

4.17 0.79 พึงพอใจมาก 

4. โมเดล 3 มิติของสถานที่ต่าง ๆ เหมาะสม สวยงามสมจริง 4.47 0.57 พึงพอใจมาก 
5. การด าเนินเรื่องมีความน่าสนใจ น่าติดตาม 4.13 0.78 พึงพอใจมาก 
6. มีการจัดเน้ือหาเป็นขั้นเป็นตอน มีความต่อเน่ืองรับชม และเข้าใจง่าย 4.40 0.62 พึงพอใจมาก 
7. เสียงบรรเลงมีความเหมาะสม 4.17 0.75 พึงพอใจมาก 
8. เสียงบรรยายมีความเหมาะสม ชัดเจน   4.20 0.81 พึงพอใจมาก 
9. เสียงเอฟเฟคมีความเหมาะสม น่าสนใจ 3.90 0.80 พึงพอใจมาก 
10. ระยะเวลาในการด าเนินเรื่องมีความเหมาะสม 4.30 0.70 พึงพอใจมาก 

เฉลี่ยรวม 4.21 0.77 พึงพอใจมาก 
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จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง  
“บึงพลาญชัย” โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.21, S.D.= 0.77) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า 
กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมากทุกข้อ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

จากผลการศึกษาการพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” 
1. ผลการวิจัยการสังเคราะห์และพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” พบว่าองค์ประกอบทั้ง 4 

ด้าน ได้แก่ แนวคิดและเนื้อหา การออกแบบภาพและกราฟิก การเคลื่อนไหว และเสียงและดนตรีประกอบ  
มีคุณภาพอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด สะท้อนว่ากระบวนการออกแบบสื่อที่เป็นระบบส่งผลต่อประสิทธิภาพการ
สื่อสารเชิงประชาสัมพันธ์อย่างชัดเจน 

ด้านแนวคิดและเนื้อหา การก าหนดสารหลักและการล าดับเรื่องอย่างเป็นเหตุเป็นผล ช่วยให้ผู้ชม
เข้าใจข้อมูลได้ง่ายและลดความซับซ้อนในการรับรู้ ขณะที่ด้านการออกแบบภาพและกราฟิก การใช้ Mood Board 
และ Storyboard ช่วยควบคุมเอกภาพทางทัศนศิลป์ และเสริมภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยวได้อย่างเหมาะสม 
โดยเฉพาะการใช้โมเดล 3 มิติที่เพิ่มมิติการรับรู้เชิงพื้นที่ 

ด้านการเคลื่อนไหว การออกแบบจังหวะและการเปลี่ยนภาพอย่างต่อเนื่องช่วยรักษาความสนใจของ
ผู้ชม ส่วนองค์ประกอบด้านเสียงที่ได้รับการประเมินสูงสุด แสดงให้เห็นบทบาทของเสียงในการเสริมอารมณ์และเพิ่ม
พลังการโน้มน้าว 

โดยสรุป สื่อความยาว 4.45 นาทีท่ีพัฒนาขึ้นมีศักยภาพในการเป็นต้นแบบการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์
แหล่งท่องเที่ยวท้องถิ่น และสามารถใช้เป็นกรอบอ้างอิงเชิงวิชาการในการประเมินคุณภาพสื่อโมชันกราฟิกในบริบท
การพัฒนาท้องถิ่นต่อไป   

2. การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” ได้รับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ พบว่า การพัฒนา
สื่อโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.53, S.D. = 0.51) ได้สรุปผล
การศึกษาการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ได้ ใช้กระบวนการ 3P ในการผลิตประกอบด้วย  
Pre-Production (ก่อนการผลิต) จัดท าสตอรี่บอร์ด เข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าอย่าง
ต่อเนื่อง จนมาสู่ขั้นตอนProduction (การผลิต) ท าตามสตอรี่บอร์ดเริ่มที่ปั้นโมเดลสถานที่ต่าง ๆ ในบึงพลาญชัย  
ได้เตรียมองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น เสียงบรรยาย เสียงบรรเลง เสียงเอฟเฟคต่างๆ ตามสตอรี่บอร์ดจนครบ เข้าพบ
อาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าอาจารย์ที่ปรึกษา และน าสู่ขั้นตอนPost-Production (หลังการ
ผลิต) น าซีนที่ได้จากขั้นตอนการผลิตประกอบให้ตรงตามสตอรี่บอร์ด ตรวจเช็คความถูกต้องของงาน จากนั้นน า
ชิ้นงานเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าสื่อที่
พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ จากนั้นท าการปรับปรุงตามที่ได้รับค าแนะน า 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธวัชชัย สหพงษ์ [4] ที่ได้ท าการวิจัยการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมด้วยโมชันกราฟิก เรื่อง เส้นทางสายมูพระธาตุประจ าวันเกิดนครพนม มีผลการประเมินความเหมาะสม
จากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.54) 

3. การประเมินความพึงพอใจของโมชันกราฟิก เรื่อง “บึงพลาญชัย” ต่อนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 30 คน พบว่า 
สรุปผลการศึกษาการประเมินความพึงพอใจ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (x̅ = 4.21, S.D.= 0.77) ที่ผลการศึกษาเป็น
เช่นนี้อันเนื่องมาจาก โมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” มีความสวยงามและความเพลิดเพลินเนื้อหาที่เข้าใจง่าย ทั้ง
เสียงบรรยายที่ชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ราตรี เอ่ียมประดิษฐ์ กาญจนา ส่งสวัสดิ์ และกนกพร ย้ิมนิล [7] 
ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอ่างทอง ผลการวิจัยพบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด และกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจอยู่ใน



Journal of Applied Information Technology 
 

 
150 | Vol. 12 No. 1 January - June 2026 
 

ระดับมากที่สุด  อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณารายข้อในด้านความพึงพอใจ พบว่ารายการ 'ล าดับภาพและการด าเนิน
เรื่อง' มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.98) สูงกว่าข้ออื่นอย่างชัดเจน ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายมี
ความคิดเห็นที่แตกต่างกันค่อนข้างมากในประเด็นนี้ เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน ซึ่งมีพื้นฐานความรู้และรสนิยมในการรับชมสื่อที่หลากหลาย ท าให้ความคาดหวังต่อจังหวะ
การเล่าเร่ืองและการล าดับภาพมีความแตกต่างกันตามประสบการณ์ส่วนบุคคล" 

4. ข้อจ ากัดของการวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัดบางประการที่ควรพิจารณา คือ 1) กลุ่มเป้าหมาย  
ที่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจจ ากัดเฉพาะนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน ซึ่งเป็นผู้ที่มีพื้น
ฐานความรู้ด้านการผลิตสื่อผลการประเมินจึงอาจสะท้อนมุมมองเชิงเทคนิคมากกว่ามุมมองของนักท่องเที่ยวทั่วไป 
2) บริบทของเนื้อหา มุ่งเน้นไปที่สถานที่ส าคัญภายในบึงพลาญชัยเท่านั้น และ 3) สภาพแวดล้อมในการทดสอบ  
เป็นการรับชมสื่อในสถานการณ์จ าลอง ไม่ได้เป็นการทดสอบใช้งานจริงในพื้นที่ท่องเที่ยว ซึ่งอาจส่งผลต่อการรับรู้
บรรยากาศที่แตกต่างไปจากการใช้งานจริง 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

1. ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการศึกษาไปใช้ 
ได้สื่อโมชันกราฟิกที่มีคุณภาพ  เป็นสื่อรูปแบบสมัยใหม่ที่มีความน่าสนใจ มีรูปแบบการน าเสนอท่ีกระชับ 

เข้าถึงได้ผู้รับชมได้ง่ายผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ สามารถน าไปใช้ในประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของจังหวัดร้อยเอ็ด 
  

2. ข้อเสนอแนะในการท าโครงงานครั้งต่อไป 
จากผลการศึกษาการพัฒนาโมชันกราฟิก เร่ือง “บึงพลาญชัย” ควรมีการศึกษารูปแบบการน าเสนอแบบ

อื่น ๆ  และใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ  ที่จะน ามาพัฒนา หรือเทคนิคอื่น ๆ  ให้มีความสนุก น่าสนใจ กับกลุ่มตัวอย่างมาก
ย่ิงขึ้น 
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