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บทท่ี 1 

บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาของโครงงาน 

ในปัจจุบัน Animation เป็นที่นิยมอย่างมาก เนื่องจากสื่อ มัลติมีเดีย เทคโนโลยี ในการให้

ความรู้ ความบันเทิง ความสนุกสนานหรือความคิดสร้างสรรค์ต่าง ๆ สามารถเข้าถึงได้ง่าย ทำให้ 

Animation สามารถพัฒนาได้เรื ่อย ๆ อย่างไม่มีที ่ส ิ ้นสุด ทำให้ผู ้ที ่มีความรู ้ความสามารถนั้น 

สร้างสรรค์ และปรับแต่งได้ตามความต้องการ ตามวัตถุประสงค์ 

ทางผู้จัดทำได้มองเห็นความสำคัญของ Animation และศึกษาการทำ Animation โดยนำมา

ประยุกต์ใช้งาน และพัฒนาต่อยอดความต้องการของผู ้ที ่ต ้องการพัฒนา  Animation ให้ผู ้ทำ 

Animation สามารถพัฒนาปรับแต่งความคิด และสามารถพัฒนาต่อยอดไปถึงอนาคตให้มีความ

ทันสมัยมากยิ่งข้ึน 

ดังนั้นทางคณะผู้จัดทำจึงได้สร้างสื่อ Metaverse Animation โดยใช้โปรแกรม Adobe 

After Effect ,Clip Studio Paint และMediBang Paint ขึ้นมาเพ่ือใช้ในการศึกษาค้นคว้า และทำให้

มีความเข้าใจใน Metaverse Animation มากขึ้นสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืน ๆ ได ้

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

1.2.1 เพื่อสร้างและศึกษา Metaverse Animation 

1.2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจของ Metaverse Animation 

1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

 1.3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

  1.3.1.1 ความหมาย และทฤษฎีของแอนิเมชัน 
  1.3.1.2 จักรวาลนฤมิตร หรือเมตาเวิร์ส (Metaverse) 
  1.3.1.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
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1.3.2 ขอบเขตด้านประชากร 

- นักเรียนแผนกวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ ระดับปวช.1 - ปวส.1    

  วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี  

- ครูและบุคลากรทางการศึกษาแผนก EMC วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.4.1 ได้นำความรู้ที่ได้จากโปรแกรม Clip Studio Paint มาใช้งานจริง 

1.4.2 ได้นำความรู้ที่ได้จากโปรแกรม MediBang Paint  มาใช้งานจริง 

1.4.3 ได้นำความรู้ที่ได้จากโปรแกรม Adobe After Effect  มาใช้งานจริง 

1.4.4 ได้นำ Metaverse Animation มาใช้ในการเรียนการสอน 

1.4.5 ได้ใช้ในการแข่งขันงาน Animation 

1.5 การดำเนินงานโครงงาน 

1.5.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ Metaverse Animation 

1.5.2 สร้างแอนิเมชัน Metaverse Animation 

1.5.3 กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.5.4 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของ Metaverse Animation 
1.5.5 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
1.5.6 สรุปและอภิปรายผล 

1.6 นิยามศัพท์ 

1.6.1 Metaverse  มาจากคำว่า Meta กับ Verse รวมแล้วได้ความหมายว่าเป็น “จักรวาลที่

อยู่เหนือจินตนาการ” ปรากฏครั้งแรกในนวนิยาย Sci-Fi ที่มีชื่อว่า Snow Crash เป็นโลกอีกใบที่ให้

ผู้คนได้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันผ่านการจำลองเป็นตัวละครต่าง ๆ (Avatar)  

1.6.2 Animation คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้ภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกันด้วย

ความเร็วสูงโดยการนำภาพนิ่งมาเรียงต่อกัน  จะเรียกว่า ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนที่หยุดหรือสต

อปโมชัน (Stop Motion) โดยหลักการแล้วไม่ว่าจะสร้างภาพ หรือเฟรมด้วยวิธีใดก็ตาม เมื่อนำภาพ

ดังกล่าวมาฉายต่อกันด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไปจะเห็นภาพเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่อง 

 1.6.3 Story board คือ คือ เป็นการออกแบบโดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะปรากฏในแต่

ละฉากหรือแต่ละหน้าจอ เช่น ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด และแต่ละอย่างนั้น

มีลำดับก่อน - หลัง  
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 1.6.4 Motion Graphics คือ การผสมผสานภาพนิ่ง และการเคลื่อนไหวในรูปแบบของวิดีโอ

แอนิเมชัน หรือที่เราเรียกกันว่า “ภาพวิดีโอ” หรือ “แอนิเมชันกราฟิก” 

 1.6.5 เทคโนโลยี AR (Augmented Reality) คือเทคโนโลยีที่นำข้อมูลดิจิทัล เช่น ภาพหรือ

กราฟิก มาซ้อนทับกับโลกจริงผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อย่างสมาร์ทโฟนหรือแว่นตาอัจฉริยะ ช่วยให้

ผู้ใช้เห็นและโต้ตอบกับโลกที่ผสานรวมระหว่างความจริงกับข้อมูลดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 1.6.6 เทคโนโลยี VR (Virtual Reality) คือเทคโนโลยีที่สร้างโลกเสมือนจริงขึ้นมา โดยผู้ใช้

สามารถสัมผัสและโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมเสมือนนั้นผ่านอุปกรณ์เช่นแว่น VR ทำให้รู้สึกเหมือนอยู่

ในโลกที่สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ 

 1.6.7 เทคโนโลยี MR (Mixed Reality) คือการผสานรวมระหว่างโลกเสมือน (Virtual 

Reality) และโลกจริง (Augmented Reality) ทำให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับทั้งวัตถุเสมือนและวัตถุ

จริงในเวลาเดียวกันผ่านอุปกรณ์ เช่น แว่น MR เพ่ือสร้างประสบการณ์ท่ีสมจริงและเสริมความสามารถ

ในการทำงานหรือเล่นเกม 

 1.6.8 เทคโนโลยี XR (Extended Reality) คือคำรวมที่ใช้เรียกเทคโนโลยีที่ผสานโลกจริงกับ

โลกดิจิทัล ประกอบด้วย AR (Augmented Reality), VR (Virtual Reality), และ MR (Mixed 

Reality) ช่วยสร้างประสบการณ์ที่หลากหลายและเสริมความสามารถในการโต้ตอบกับสภาพแวดล้อม

เสมือนจริงในรูปแบบต่างๆ 

1.7 การดำเนินงานโครงงาน 

 1.7.1 ค่าเอกสาร จำนวน 100 บาท 

1.8 ระยะเวลาดำเนินการ 

ตารางท่ี 1.1 ระยะเวลาการดำเนินการ 

หัวข้อ 
สัปดาห์ 

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
1. ศึกษาข้อมูลการทำวิจัย           

2. วางแผนการทำวิจัย           

3. ออกแบบวิจัย           
4. จัดทำวิจัย           

5. แจกแบบสอบถาม           
6. เก็บรวมรวมข้อมูล           
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หัวข้อ 
สัปดาห์ 

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
7. หาค่าเฉลี่ยแบบสอบ 
ถาม 

          

8. จัดทำรูปเล่ม           
9. เสนอวิจัย           

 

1.9 งบประมาณและทรัพยากร 

ตารางท่ี 1.2 ระยะเวลาการดำเนินการ 

ที ่ รายการวัสดุ จำนวน ราคา/บาท 
1 ค่ากระดาษ 70 70 

2 ดินสอ 1 10 

3 ยางลบ 1 10 
4 ไม้บรรทัด 1 10 

 100 
 

 

 



 

 

บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึงการจัดทำ Metaverse Animation โดยภายในเนื้อหาจะประกอบไปด้วย

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Animation การใช้โปรแกรมต่าง ๆ ในการตัดต่อ วิดิโอ ภาพ และเสียง และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

2.1 ความหมาย และทฤษฎีของแอนิเมชัน 

 2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 

 2.1.2 องค์ประกอบของแอนิเมชัน 

 2.1.3 การเคลื่อนไหว (Animation) 

 2.1.4 ประเภทแอนิเมชัน 

 2.1.5 กระบวนการพัฒนาแอนิเมชัน 

2.2 จักรวาลนฤมิตร หรือเมตาเวิร์ส (Metaverse) 

 2.2.1 ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

2.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 2.3.1 ความหมายความพึงพอใจ 

 2.3.2 ทฤษฎีความพึงพอใจ 

2.4 โครงงานและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ความหมาย และทฤษฎีของแอนิเมชัน 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน แอนิเมชัน (Animation) มีรากศัพท์มาจากภาษาละติน อ่าน
ว่า Anima หมายถึง วิญญาณ หรือ ลมหายใจ ดังนั้นคําว่าแอนิเมชันจึงแปลว่า การทําให้มีชีวิตจิตใจ 
การสร้างแอนิเมชันนั้น คือการนําภาพนิ่งมาเรียงต่อกันจนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว ในมาตรฐาน     
24-25 เฟรม สามารถสร้างได้จากคอมพิวเตอร์ ภาพวาด ภาพถ่าย หรือภาพกราฟิกสองมิติ มีพื้นฐาน
มาจากรูปทรงเรขาคณิต การสร้างจุดที่ก่อให้เกิดเป็นรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ ที่นํามาวางเรียงต่อกันอย่าง
เป็นระเบียบจนเกิดเป็น รูปทรงสามมิติ นําองค์ประกอบต่าง ๆ มารวมเข้าด้วยกันจนเกิดวัตถุขึ้นมา
สามารถขยับเคลื่อนไหวได้ตาม 
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ความต้องการของผู้สร้าง ในปัจจุบันนิยมเอามาใช้สําหรับผลิตสื่อด้านต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ โฆษณา 

เกมส์ สื่อการเรียนรู้ สื่อทางธุรกิจ เป็นต้น 

ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2552, น.54) หน้าที่หลักของคอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ ภาพใน

ลักษณะสามมิติ คือการจัดรูปแบบความกว้างยาวลึกในมุมมิติที่จําลองมาจากสภาพความเป็น จริงของ

แกน X Y Z ซึ่งผู้สร้างมีหน้าที่กําหนดมุมมองวัตถุในด้านต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง แอนิเมชัน 3 มิติ เป็น

สื่อสามมิติที่อาศัยการเคลื่อนไหวการถ่ายทอดมุมมองให้เห็นได้รอบด้าน และยังให้ความเสมือนจริง

โดยจะข้ึนอยู่กับระดับความเหมาะสมของผู้เรียน 

Paul Wells (1998, p.10) ได้ให้ความหมายคําว่า แอนิเมชัน (Animation) มากจากราก

ศัพท์ละติน "animare" ซึ่งมีความหมายว่าทําให้มีชีวิตภาพยนตร์แอนิเมชันจึงหมายถึงการ สร้างสรรค์

ลายเส้น และรูปทรงที่ไม่มีชีวิตให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ 

วิภา อุดมฉันท์ (2538 , น.117) กล่าวว่าแอนิเมชันคือการทําสิ ่งที ่เคลื ่อนไหวไม่ได้ให้ 

เคลื่อนไหวได้เป็นการให้ชีวิต และวิญญาณแก่ศิลปะท่ีสร้างข้ึนโดยการที่ทําให้ดูเสมือนจริง 

ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักษากุล (2547, น.1) ได้ให้ความหมายของแอนิเมชั่นไว้ว่าแอนิเมชัน หมายถึง

การทําภาพให้เคลื่อนไหว เช่น การนําตุ๊กตาตัวหนึ่งมาวางไว้บนโต๊ะ และถ่ายภาพจากนั้นนําตุ๊กตาไป

วางอีกตําแหน่งหนึ่งแล้วถ่ายภาพไว้แล้วเปลี่ยนตําแหน่งการวางไปเรื่อย ๆ เมื่อนําภาพทั้งหมดมาเรยีง

กันจะเห็นได้ว่าตุ๊กตาจะขยับได้เอง กล่าวสรุปได้ว่าแอนิเมชัน หมายถึง การทําภาพเคลื่อนไหวโดย

วิธีการหรือเทคนิคทําสิ่งที่ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ให้สามารถเคลื่อนไหวหรือมีชีวิตได้ 

สันติ เพชรแสง (2553, น.4) ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (3D Animation Graphic) หมายถึง

ภาพกราฟิกประเภทหนึ่งที่สร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ โดยภาพดังกล่าวเมื่อมอง

ผ่านจอแสดงผลจะเห็นเป็นภาพที่มีความสูง ความลึก ความกว้าง และมีการเคลื่อนที่ตามรูปแบบที่ได้

กําหนด 

ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, (2522, น.222) แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้าง 

ภาพเคลื่อนไหว" ด้วยการนําภาพนิ่งมาเรียงลําดับกันและแสดงผลอย่างต่อเนื่องทําให้ดวงตาเห็นภาพ 

ที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉาย

อย่างต่อเนื่องจะสามารถรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามา

ใน ระยะเวลาดังกล่าวสมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันทําให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 

ที่มีความต่อเนื่องกัน แอนิเมชันสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ 
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งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตยกรรม งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรือ งานพัฒนา 

เว็บไซต์ เป็นต้น 

ปิยกุล เลาวัณย์ศิริ (2532, น.931-932) ได้สรุปหลักการและคุณสมบัติของภาพยนตร์ 

แอนิเมชันเอาไว้ว่าสามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต อธิบายเรื่องที่ซับซ้อนทําให้เข้าใจยากให้

มีเนื้อหาที่ง่ายขึ้น สร้างความเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้รวมไปถึงสามารถใช้อธิบายหรือเน้นส่วน

สําคัญให้ชัดเจนได้ดียิ่งขึ้น 

อนุชาเสรี สุชาติ (2548, น.1) กล่าวไว้ว่าแอนิเมชัน (Animation) เป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ

เข้าใจง่ายและเข้าถึงได้ง่าย แม้คนที่อยู่ห่างกันแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรมก็สามารถมีความเข้าใจ

ร่วมกันได้แม้ว่าจะเป็นเนื้อหาเรื่องราวแม้แต่แนวคิดนามธรรม ยังถูกถ่ายทอดให้เข้าใจง่ายผ่านการ

สื่อสารที่เป็นแอนิเมชันทั้งนั้น เพราะว่าคุณสมบัติของแอนิเมชันที่สามารถพรรณนาหรือบรรยาย

กระบวนการที่ซับซ้อนให้เห็นได้อย่างเข้าใจง่าย เช่น การทํางานของเครื่องจักรกลอีกทั้งยังเน้นส่วนที่

ส ําคัญโดยสีหรือเส ียงและใช้จ ินตนาการอย่างไม่ม ีขอบเขต จึงส ่งเสริ มจินตนาการและการ 

ตีความหมายที่เป็นนามธรรมของผู้ชม 

สรุป ความหมายของแอนิเมชัน หมายถึง การสร้างสรรค์องค์ประกอบต่าง  ๆ จนเกิดเป็น

รูปทรงให้มีความเคลื่อนไหว ทําสิ่งที่ไม่มีชีวิตให้มีชีวิตขึ้นมาสามารถสร้างโดยใช้คอมพิวเตอร์ การ

ถ่ายภาพ หรือ การวาดภาพนิ่ง แล้วนํามาเรียงต่อกันให้เกิดความต่อเนื่องจนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว 

ในจํานวน 24-25 ภาพ ต่อวินาที และแสดงผลออกมาด้านความลึก ความกว้าง ความ สูง (X Y และ 

Z) นิยมนําไปใช้ในการสร้างสื่อมัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ ตามจินตนาการได้อย่างไม่มี ขอบเขต ขึ้นอยู่

กับวัตถุประสงค์ของการใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นอุตสาหกรรมภาพยนตร์ ธุรกิจ การศึกษา สื่อให้ความรู้ 

หรือการจําลองภาพ เป็นต้น 

 2.1.2 องค์ประกอบของแอนิเมชันการออกแบบงานแอนิเมชันผู้สร้างต้องมีพื้นฐานทางงาน
ศิลปะและการใช้ คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดีจึงจะเข้าใจโครงสร้างพ้ืนฐานที่ใช้เป็นส่วนประกอบสําคัญ
ในการสร้างแอนิเมชันได้ และต้องมีความสามารถในการใช้โปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการสร้างงาน
แอนิเมชันเป็นพื้นฐานการวาดรูป และการจัดองค์ประกอบภาพที่ดี เข้าใจหลักการเคลื่อนไหว และรู้
กระบวนการ สร้างงานที่ถูกวิธี องค์ประกอบสําคัญสําหรับการสร้างงานแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ 
ตามแนวคิดของ นักวิชาการ ดังนี้ 

Pardew and Whittington (2006) กล่าวว่า องค์ประกอบของภาพ 3 มิติ ประกอบไปด้วย

ส่วนย่อยที่เล็กที่สุดเรียกว่า Vertex เมื่อเชื่อมโยงจุด Vertex เข้าด้วยกันจะได้วัตถุที่เป็นทรงขึ้นมา 

เรียกว่า Polygon เมื่อนํา Polygon 1 มาเรียงขึ้นรูปจัดวางต่อกันและนําพ้ืนผิว Texture เข้ามาใส่บน
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วัตถุหลังจากนั้นก็สร้างแหล่งกําเนิดแสงเพื่อให้เกิดมิติของแสงและเงา ทําให้ภาพดูมีความสมจริง

หลังจากนั ้นจึงทําการเคลื ่อนไหว (Animation) เมื ่อองค์ประกอบทุกอย่างสมบูรณ์จึงทําการ

ประมวลผล Rendering ออกไปใช้งาน องคป์ระกอบจะมีรายละเอียด ดังนี้ 

2.1.2.1 เวอร์เท็ก Vertex เป็นหน่วยพื้นฐานที่มีขนาดเล็กที่สุดของการสร้างวัตถุ รูปทรงสาม

มิติลักษณะของจุด Vertex นั้นจะไม่มีรูปทรงใด ๆ ทั้งสิ้นเป็นเพียงจุดที่อยู่ตาม องค์ประกอบต่างๆของ

มุมช่องเหลี่ยมที่เรียกว่า โพลีกอน (Polygon) เป็นส่วนเชื่อมโยงให้เกิดรูปทรง ต่าง ๆ ของรูปแบบ

โครงสร้างสามมิติ 

 
รูปที่ 2.1 การแสดงจุดเวอร์เท็ก (Vertex Point) 

 

2.1.2.2 โพลีกอน (Polygon) คือ วัตถุที่มีลักษณะเป็นแผ่นเหลี่ยมที่เกิดจากการนําจุด เวอร์

เท็ก (Vertex Point) มาเชื่อมจุดต่อกันโดย แผ่นโพลีกอนจะมีหน้าที่สําคัญในการประกอบรูปทรง 

ทั้งหมดเข้าด้วยกันจนเกิดเป็นวัตถุรูปทรงต่าง ๆ ความถี่ของโพลีกอนมากจะทําให้ชิ้นงานมีความ 

ละเอียดสวยงามของชิ้นงานสูงตามไปด้วย 

 

 
 

รูปที่ 2.2 เส้นโพลีกอน (Polygon line) 

2.1.2.3 พื้นผิว (Texture) หลังจากจบกระบวนการขึ้นโมเดลแล้วจะต้องใส่พื้นผิวของโมเดล

เพื่อให้โมเดลมีลักษณะเฉพาะที่ต้องการบอกส่วนสําคัญของลักษณะเอกลักษณ์เฉพาะของตัว โมเดล 
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โดยปรกติแล้ว Texture จะเป็นภาพแบนๆ สองมิติหรือภาพถ่ายทั่วไป มีความแตกต่างกันไป ตาม 

คุณสมบัติพื้นผิวที่ต้องการ เช่น ผิวเงา ผิวหยาบกระด้าง สีสันต่างๆ ลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน โดยมี

องค์ประกอบ ดังนี้ (1) Color สี (2) Roughness ความหยาบขรุขระ (3) Translucency ความ 

โปร่งใส (4) Reflectivity การสะท้อนแสงจากรอบด้าน (5) Luminance ความสว่างและการเปล่งแสง 

(6) Shadow การตกกระทบของทิศทางเงาท่ีเกิดจากแสง 

 

 
 

รูปที่ 2.3 เฉดสีและพ้ืนผิว (Colour and Texture) 

2.1.2.4 แสง และการสะท้อน Lighting and Reflectionการจัดแสงเป็นขั้นตอนที่สร้างความ

สมจริงของการสร้างภาพ 3 มิติ เพราะเป็นการแสดงองค์ประกอบทางธรรมชาติของแสง และเงา การ

มีทิศทางตรงกันข้ามของแสงจะทําให้เกิดเงาก็จะมีการแสดงผลทําให้เกิดมิติขึ้นมาได้ และปัจจัยที่

สําคัญก็คือการสะท้อนของแสงในธรรมชาติ เช่นวัตถุที่มีความมันวาวจะต้องมีภาพสะท้อนของวัตถุ

รอบตัวมันเอง หรือวัตถุท่ีโปร่งใส นั้นจะมีการผ่านทะลุของแสงได้ เป็นต้น 

 

 
รูปที่ 2.4 แสงและเงาสะท้อน(Light and Shadow) 
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สรุปองค์ประกอบของการผลิตงานแอนิเมชัน ประกอบด้วย (1) จุดเวอร์เท็ก (Vertex) คือ จุด

การทํางานที่มีหน้าที่เชื่อมวัตถุต่าง ๆ เข้าด้วยกันจนเกิดเป็นแผ่นเหลี่ยมที่เรียกว่า โพลีกอน (Polygon) 

เพื่อให้เกิดมิติการสร้างความสมจริง (2) พื้นผิว (Texture) คือ ลักษณะทางกายภาพที่สร้าง มิติความ

แตกต่างของภาพ (3) แสงและการสะท้อน (Lighting and Reflection) (4) การเคลื ่อนไหว 

(Animation) เป็นการตั้งค่าตามคีย์เฟรมท่ีได้กำหนดไว้ในอัตราส่วนอย่างน้อย 24-25 เฟรมต่อวินาที 

 2.1.3 การเคลื ่อนไหว (Animation) สุรัน กังวานพงพันธ์ (2561, Online) คือ การสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวเพื่อถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก และเรื่องราวต่างๆ ตามกระบวนการสร้างสรรค์
ภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยอาศัย เช่น แอนิเมชันแบบ 2 วิธีการสร้างสรรค์ที่แตกต่างกัน เทคโนโลยี
แบบสต็อปโมชัน เป็นต้น 

Pardew and Whittington (2006) การเคลื่อนไหวของวัตถุในโลก 3 มิติมีหลาย รูปแบบมี

ทั้งแบบที่เคลื่อนไหวตามความเป็นจริงในธรรมชาติ และแบบที่เกินจริงจากธรรมชาติขึ ้นอยู่ กับ

วัตถุประสงค์ของงานการเคลื่อนไหวของวัตถุต่าง ๆ ในโลกสามมิตินับได้ว่าเป็นส่วนที่ทําให้งานมี 

ชีวิตชีวาและมีความนําสนใจ และนําไปใช้ประโยชน์กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย 

Pardew and Whittington (2006) John and San (1987, pp.34 -35) การสร้าง

ภาพเคลื่อนไหวของงานแอนิเมชันมี กฎพื้นฐานของการสร้างภาพเคลื่อนไหวอยู่ที่ 24-25 ภาพต่อ

วินาที ผู้สร้างงานแอนิเมชันต้องรู้จักสังเกตการเคลื่อนไหวของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และถ่ายทอดออกมา

ให้เป็นธรรมชาติมากที่สุด โดยระบบของคอมพิวเตอร์จะมีคําสั่งที่บอกรูปด้านของตําแหน่งในแนวแกน 

X Y และZ เพื่อง่ายต่อการปรับมุมมองในแนวระนาบต่าง ๆ และเป็นการใช้จัดตําแหน่งทิศทางของ

วัตถุไม่ให้เกิดการผิดเพี้ยน โดยจะประกอบไปด้วยการแบ่งหน้าจอสําหรับมองภาพออกเป็น 4 ส่วนคือ 

1) ด้านหน้า (Front View) 

2) ด้านข้าง (Side View) 

3) ด้านบน (Top View) 

4) ด้านเปอร์สเปคทีฟ (Perspective View) 

การออกแบบการเคลื่อนไหวให้ดูน่าสนใจ และสมจริง มีหลักองค์ประกอบ ดังนี้ 

2.1.3.1 การกําหนดเวลา (Timing) คือ การกําหนดจุดมุ ่งหมายในการเคลื ่อนไหวกับ 

ระยะเวลา และระยะห่างของจํานวนเฟรมท่ีต้องการให้ภาพมีการเคลื่อนไหวในระยะเวลาที่กําหนดต่อ 

ถ้าจํานวนเฟรมกับเวลาไม่สัมพันธ์กันการขยับอาจจะดูไม่นุ่มนวล และไม่มีความสมจริง 

2.1.3.2 อัตราเร่งความเร็ว และลดความเร็ว (Ease in and out) เป็นอัตราความเร็วใน แต่ละ

ช่วงเวลาจะมีความเหมือนหรือแตกต่างกันก็ได้ เช่น การโยนลูกบอลขึ้นไปบนฟ้า จะเห็นได้ว่าใน
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ตอนต้นจะมีอัตราเร่งในการโยนพอถึงจุดสูงสุดจะมีการหยุดนิ่งครู่หนึ่งจึงตกลงมาด้วย ความเร็วเพ่ิมข้ึน

อีกทั้งหมดเกิดจากแรงโน้มถ่วงหลักการนี้จะช่วยให้เกิดในเรื่องของการบอกน้ำหนักอัตราเร่งที่มีของ

วัตถุต่าง ๆ 

2.1.3.3 การเคลื่อนที่เป็นเส้นโค้ง (Ares) เป็นการเคลื่อนไหวที่มีการเคลื่อนที่ไปตามจังหวะ

การเคลื่อนที่ของวัตถุและแรงโน้มถ่วงของโลก เป็นการเคลื่อนไหวแบบเส้นโค้ง เช่น การแกว่ง แขน 

การแกว่งเชือก การกระโดดไปข้างหน้า เป็นต้น 

2.1.3.4 การจัดระเบียบโมเดลก่อนการกระทํา (Anticipation) คือการจัดระเบียบ ท่าทาง

ของโมเดลให้มีความพร้อมสําหรับทําการเคลื่อนไหวในอิริยาบถนั้น  ๆ เช่น ท่าเตรียมกระโดด ท่า

เตรียมวิ่ง เป็นต้น โดยมีทั้งเคลื่อนไหวเหมือนจริง และเกินจริง 

2.1.3.5 การกระทําแบบเกินจริง (Exaggeration) มักจะเจอในงานแอนิเมชันที่เป็น การ์ตูน

ส่วนใหญ่มีหน้าที่เพิ่มความสนุกให้กับการเคลื่อนไหว สร้างความรู้สึกร่วมให้กับผู้ชมสามารถถ่ายทอด

ออกมาได้อย่างสนุกสนานและน่าสนใจ 

2.1.3.6 การหด และยืดของวัตถุ (Squash and Stretch) คือการเคลื ่อนไหวที ่เป็น 

เอกลักษณ์เฉพาะของวัตถุที่มีลักษณะพิเศษในตัวเอง เช่น การยืดหดของสปริง แรงกระเด้งของลูก 

บอลยาง เป็นต้น 

2.1.3.7 การเคลื่อนที่ตามจากการกระทําหลัก (Secondary Action) คือการเคลื่อนที่อัน

ได้รับผลกระทบตามมาหลังเกิดการกระทําหลัก เช่น การเดินของตัวละครจะมีการแกว่งแขนตามมา

และชายเสื้อจะมีการเคลื่อนไหว การเตะลูกบอลแล้วลูกบอลกระเด็นไปข้างหน้า การทุบโต๊ะเกิดการ 

สั่นสะเทือน เป็นต้น เป็นส่วนสําคัญในการสร้างการเคลื่อนไหวที่ดูเป็นธรรมชาติให้กับตัวละครและมี 

ชีวิตจริงๆ 

2.1.3.8 การเคลื่อนไหวต่อเนื่อง และการถ่ายทอดแรง (Follow through overlapping 

action) ลักษณะการเคลื่อนไหวจะเกิดตามมาจากผลของการกระทําหลักที่ยังตกค้างอยู่ เช่น การ

ขว้างลูกบอล เมื่อปล่อยลูกบอลออกจากมือไปแล้วมือ และแขนจะไม่ค้างอยู่ในท่าปล่อยบอล แต่จะมี

การพับข้อมือลงกระดูกเล็กน้อย และดึงกลับเป็นผลจากแรงสะท้อนที่ส่งลูกบอลออกไปหรือการสะบัด

เชือก ที่มีการส่งแรงจนเกิดคลื่นไปจนถึงปลายเชือก การหย่อนหินลงน้ำก็จะได้รับแรงกระทําให้เกิด

คลื่นน้ำ เป็นต้น 

2.2.3.9 การเคลื่อนไหวอย่างอิสระ และการเคลื ่อนไหวในลักษณะที่แน่นอน (Straight 

ahead action and Pose-to-Pose action) แบ่งออกเป็นสองแบบคือแบ่งออก 
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1) การเคลื่อนไหวที่สามารถควบคุมได้ เช่น ละอองฝุ่น น้ำไหล ลมพัด น้ำไหลซึ่งเป็น

การเคลื่อนไหวที่อิสระไม่สามารถควบคุมด้วยคีย์เฟรมได้แบบแน่นอนเพราะมีการผันผวนเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา 

2) การเคลื่อนไหวที่มีลักษณะที่แน่นอนนั้นจะเป็นการเคลื่อนไหวแบบสร้างคีย์เฟรม

หลักได้ด้วยตนเอง เช่น คนเดิน วิ่ง การขยับของวัตถุ เป็นต้น 

2.1.3.10 การจัดวางวัตถุให้ง่ายต่อการรับรู้ และเข้าใจ (Staging) คือการจัดวางมุมภาพให้อยู่

ในตําแหน่งที่สะดุดตาสามารถสื่อสารกับคนดูรู้เรื่องรวมไปถึงลักษณะเฉพาะที่โดดเด่นของตัวละครกับ

วัตถุก็เป็นส่วนสําคัญในการสื่อสารให้คนดูรับรู้ว่าตัวละครนี้คือใครหรือวัตถุชิ้นนี้เป็นอะไร 

2.1.3.11 ความดึงดูดใจ (Appeal) เป็นการสร้างลักษณะเฉพาะของตัวละครหรือวัตถุ ให้เกิด

เอกลักษณ์พิเศษเฉพาะตัวที่สามารถดึงดูดให้ผู้ชมเกิดความสนใจนั้นมีความจําเป็นอย่างมาก เพราะจะ

สร้างความน่าจดจําที่ดีให้แก่ตัวเรื่อง ไม่ว่าจะเป็นตัวเอกหรือตัวประกอบหรือวัตถุสิ่งของตามความมี

ความโดดเด่นเฉพาะตัวที่ต่างกันเพื่อการน่าจดจํา 

2.1.3.12 ความเป็นเอกลักษณ์ของตัวละคร (Personality) ตัวละครควรมีบุคลิกที่แตกต่างกัน

ออกไปเพื่อสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่มีความโดดเด่นเป็นที่จดจํา เช่น ลักษณะการเคลื่อนไหว ท่าทาง 

การเดิน วิ่ง นิสัย การแสดงออกทางบุคลิกภายนอก เป็นต้น 

 พรพล สาคริณทร์ และ กฤษฎา แก้วมณี, (2538) การสร้างการเคลื่อนไหวของวัตถุให้สมจริง

จะต้องพิจารณาจากธรรมชาติของวัตถุเอง และพิจารณาจากประสบการณ์ของผู้สร้างงานที่มีการ

สังเกตการเคลื่อนไหวของสิ่งรอบตัว เมื่อนํามาใช้กับงานจะมีความสมจริงไหลลื่นโดยการเคลื่อนไหว

แบ่งออกเป็นสองประเภทใหญ่ ดังนี้ 

 1) พลวัตหรือไดนามิค (Dynamic) เป็นการเคลื่อนไหวที่เกิดจากการมีแรงไปกระทํา

กับวัตถุ เช่น การดีดตัวกลับของสปริง การโยนก้อนหิน การกระเด้งของลูกบอล การชนกันของ วัตถุ

สองชิ้น หรือมากกว่าซึ่งจะทําให้เกิดแรงกันจนเกิดการเคลื่อนไหวสามารถคํานวณหาระยะทาง ทิศทาง 

และความเร็วได้ด้วยเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าในปัจจุบันได้มีการนําคอมพิวเตอร์มาใช้สร้างภาพเคลื่อนไหว

แบบไดนามิค (Dynamic) จึงสามารถช่วยประหยัดเวลาของผู ้สร้างงาน และยังช่วยทําให้การ

เคลื่อนไหวของวัตถุดูสมจริงไหลลื่นมากยิ่งขึ้น 

 2) คิเนมาติก (Kinematics) เป็นการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นจากตัววัตถุเองมัก เกิดกับ

สิ่งมีชีวิตเป็นการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นจากกลไกทางสรีระที่พบได้ในสิ่งมีชีวิต เช่น การเคลื่อนไหวของ

สัตว์ที่มีลักษณะแตกต่างกันออกไปตามลักษณะเฉพาะตัว คือ 
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 2.1) การเคลื่อนที่ของสิ่งมีที่ของสิ่งมีชีวิตที่มีวิธีการเคลื่อนที่แตกต่างกัน

ออกไปตามธรรมชาติของ สรีระ รูปทรง สัดส่วน และอวัยวะของตัวเอง เช่น คนเดินสองเท้า ม้าเดินสี่

เท้า งูเลื้อย กระต่ายกระโดด 

   2.2) การทรงตัวสัตว์แต่ละชนิดมีท่าทางการทรงตัวแตกต่างกันออกไป ซึ่ง

จะเห็นได้ชัด เช่นการเดินของมนุษย์จะมีความสัมพันธ์กันระหว่างแขนขาที่อยู่คนละซีกของร่างกาย 

และหลังตรง 

  2.3) บุคลิก และอารมณ์ เป็นการแสดงออกถึงบุคลิกลักษณะที่แตกต่างกัน

ออกไปตามธรรมชาติของมัน เช่น กระต่ายชอบแทะปลาโลมามีลักษณะการว่ายน้ำแบบลอยตัวไปช้า 

ๆ เสือมีท่าทางน่าเกรงขาม กระรอกชอบไต่ต้นไม้ เป็นต้น 

Suffern (2009) การเคลื่อนไหวของแอนิเมชันมีปฏิสัมพันธ์กับการมองภาพเคลื่อนไหว

ออกเป็น 3 ประเภท 

 1) ภาพเคลื่อนไหวที่เล่นจากเริ่มต้นจนจบ โดยที่ผู้ชมไม่สามารถเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์

หรือควบคุมการเคลื่อนไหวได้ 

 2) ภาพเคลื่อนไหวที่ผู้ชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์ด้วยได้โดยเปิดโอกาสให้ผู้ชมสามารถ

ควบคุมระดับความเร็ว เดินหน้า หรือ ถอยหลัง หยุด เพื่อดูภาพนิ่งทีละเฟรม และข้ามไปยังภาพที่

ต้องการ 

  3) ภาพเคลื่อนไหวที่มีการปฏิสัมพันธ์ โดยเปิดโอกาสให้ผู้ชมสามารถควบคุมการ

นําเสนอได้ทั้งภาพและเสียงพลิกหมุนยืดหดภาพเคลื่อนไหวสามมิติ และมีส่วนร่วมไปยังส่วนต่าง ๆ ใน

ภาพสามมิติโดยภาพเคลื่อนไหวประเภทนี้จะเป็นการเคลื่อนไหวที่สามารถโต้ตอบสนองกับ ผู้ใช้ได้สรุป

การเคลื่อนไหว คือการนําภาพนิ่งที่ได้จากการทําแอนิเมชันมาเรียงต่อกันจนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวใน

อัตราจํานวนเฟรมที่เรียงต่อกันอย่างน้อย 24-25 เฟรมต่อวินาที จนเกิดเป็นการเคลื่อนไหวที่ดูเป็น

ธรรมชาติมากที่สุดโดยอาศัยการทํางานที่ต้องสัมพันธ์กับมุมมองของแนว แกน X Y Z โดยการ

ออกแบบการเคลื่อนไหวให้ดูน่าสนใจและสมจริงนั้นจะต้องกําหนดเวลาระยะจากต้นไปจนจบการ

เคลื่อนไหวในหนึ่งอิริยาบถที่ได้กําหนดไว้ และยังเป็นการบ่งบอกอุปนิสัยหรือสถานการณ์ของลักษณ์ 

ได้ด้วยแต่จะต้องคีย์เฟรมเพ่ือความไหลลื่นสมจริง 

 การเคลื่อนไหวมีรูปแบบหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเร่งการเคลื่อนที่เป็นเส้นโค้งการยืดหด

ของวัตถุการเคลื่อนลงวัตถุนั้น ๆ เองเป็นการเคลื่อนไหวที่เกินกว่าการควบคุมได้จําพวกแรงกระทําจาก

ธรรมชาติเช่น ลม ไฟ ของเหลว เป็นต้น ผู้ที่ทําการ เคลื่อนไหวจะต้องมีพ้ืนฐานความรู้เรื่องทฤษฎีการ
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เคลื่อนไหว และมีความชํานาญอย่างมากและต้องคํานึงอยู่เสมอด้วยว่าการสร้างการเคลื่อนไหวนั้น

จะต้องคํานึงเสมอว่ามีตัวกระทําและตัวถูกกระทําโดยอ้างอิงการเคลื่อนที่ที่มีอยู่จริง 

 2.1.4 ประเภทของแอนิเมชัน ธรรมศักดิ์ เอื ้อรักษากุล (2547, น.1) งานแอนิเมชันแบ่ง
ออกเป็น 5ประเภทใหญ่ ๆ คือ  
 1) Traditional Animation หมายถึง การสร้างแอนิเมชันโดยใช้เครื่องมือตามธรรมดายังไม่มี

การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างเทคนิค 

 2) Cell Animation เป็นการวาดภาพที่มีการเคลื่อนไหวเทคนิค 2 มิติโดยวาดภาพที่มีการ

เคลื่อนไหวต่อเนื่องกันไม่ว่าจะเป็นการวาดด้วยมือบนกระดาษการวาดบนแผ่นใส 

 3) Cut-out Animation เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคการตัดกระดาษให้ เป็น

รูปทรงหรือตัวการ์ตูนต่าง ๆ และใช้กล้องถ่ายทีละภาพเมื่อมีการขยับหรือการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนย้าย

ตําแหน่งของรูปทรงในภาพ 

 4) Clay Animation หรือ Stop Motion คือการปั้นการสร้างโมเดลโดยใช้ดินน้ำมัน หรือ

วัสดุใด ๆ ก็ตามในการสร้างและทําการขยับทีละนิดเพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหว และใช้กล้องบันทึกภาพ

ทุกขณะที่ทําการขยับหรือเปลี่ยนตําแหน่งของวัตถุ 

 5) Digital Computer Animation หมายถึง การสร้างงานแอนิเมชันด้วยระบบดิจิทัลด้วย

โดยใช้โปรแกรมกราฟิกต่างๆ ทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิต ิ

 อนุชา เสรีสุชาติ (2548, น.1) งานแอนิเมชันแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ตามวิธีการสร้าง

ผลงานได้ ดังนี้ 

 1) Traditional Animation หมายถึง การสร้างแอนิเมชันโดยยังไม่มีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วย

ในการสร้างเทคนิคแบ่งออกเป็น ดังนี้ 

  1.1) 2D Animation การวาดภาพด้วยเทคนิค มิติ โดยวาดภาพเรียงต่อกันต่อเนื่อง

จนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวกันนิยมวาดลงบนกระดาษ หรือการวาดบนแผ่นใสหรือในอัตราจํานวน

เฟรมอย่างน้อย 24-25 เฟรมต่อ 1 วินาที มีข้อดีคือสีสวย และวินาทีมีข้อดีคือสีต ใช้เวลาและเงินทุน

ในการผลิตเยอะ nation คือการสร้างของงานศิลปะข้อเสียคือ 

  1.2) Cut-Out Animation 2 มิติด้วยเทคนิคการตัดกระดาษให้เป็นรูปทรง หรือตัว

การ์ตูนต่าง ๆ และใช้กล้องถ่ายทีละภาพเมื่อมีการขยับ หรือเปลี่ยนแปลงเคลื่อนย้ายตําแหน่งของ

รูปทรงในภาพ 

  1.3) Clay Animation-Stop Motion หรือ Model Animation คือการสร้างโมเดล 

โดยใช้ดินน้ำมันหรือวัสดุใด ๆ ก็ตามมาปั้น และทําการขยับทีละนิดโดยใช้กล้องบันทึกภาพทุกขณะที่
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ทําการขยับ หรือ เปลี่ยนแปลงตําแหน่งของวัตถุ เมื่อนําภาพทั้งหมดมาเรียงต่อกันก็จะเกิดเป็น 

ภาพเคลื่อนไหว 

 2) Digital Computer Animation หมายถึง การสร้างงานแอนิเมชันด้วยระบบดิจิตอล โดย

ใช้โปรแกรมกราฟิกต่างๆ ทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยในปัจจุบันนี้ได้มีการคิดค้นโปรแกรมที่ทําให้สร้าง

งานได้ง่ายขึ้น เช่น โปรแกรม Maya, 3D studio max และ Adobe After Effects เป็นต้นวิธีนี้เป็น 

วิธีที่ประหยัดเวลาการผลิต และประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก 

 3) Draw Animation เป็นการจําลองการเคลื่อนที่ของวัตถุอย่างต่อเนื่องด้วยมือแบบเฟรมต่อ

เฟรมและนํามาซ้อนกัน หรือ พลิกหน้ากระดาษให้เรียงลําดับกันโดยเปิดต่อเนื่องทีละแผ่นอย่างรวดเร็ว

จนทําให้มองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวการสร้างแอนิเมชันเพียงไม่กี่วินาทีด้วย เทคนิคนี้ต้องใช้ภาพวาด

หลายพันภาพ ทําให้ต้องใช้เวลาในการผลิตนานและต้องใช้นักวาดแอนิเมชันจํานวนมากส่งผลให้ใช้

ต้นทุนสูง 

 4) Stop Motion เป็นเทคนิคการปั้นหรือการสร้างโมเดลโดยใช้ดินน้ำมัน หรือ วัสดุใด ๆ ก็

ตามในการสร้าง โดยทําขั้นตอนการขยับทีละนิดและใช้กล้องบันทึกภาพเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหว 

รวมถึงต้องมีการกําหนดจังหวะของแต่ละฉากอย่างชัดเจนไว้ก่อนหน้าที่จะเริ่มการถ่ายทําสรุปประเภท

ของงานแอนิเมชันงาน แบ่งออกได้หลายแขนงมีกระบวนการสร้างงานที่ต่างกันออกไปตามแต่ละยุค

สมัย โดยอาศัยหลักองค์ประกอบพ้ืนฐานทางงานศิลปะในการสร้าง ในปัจจุบันงานอนิเมชันนั้นจะแบ่ง

ออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ดังนี้ 

 แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) เป็นการสร้างงานแอนิเมชันที่อาศัยคอมพิวเตอร์ช่วยน้อย

มากนิยมวาดลงบนกระดาษ หรือแผ่นใส อาจจะวาดด้วยมือ หรือใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เข้ามาช่วย 

แล้วนําภาพที่วาดเสร็จแล้วมาเรียงต่อกันให้เกิดการเคลื่อนไหวมีข้อดีคือสีสวยเข้ากับกลุ่มเป้าหมาย

และดูมีเสน่ห์ข้อเสียคือใช้เวลา และเงินทุนในการผลิตเยอะ 

 แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) เป็นแอนนิเมชันที่แสดงมุมมองมากกว่าแบบ 2 มิติ โดย

จะมีด้าน กว้าง ยาว ลึก (X Y และ Z) สามารถสร้างจากคอมพิวเตอร์กราฟิกด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป 

สําหรับการออกแบบงานคอมพิวเตอร์ 3 มิติ หรือ เทคนิคการปั้นและขยับ (Stop motion) ให้ความ

เสมือนจริงง่าย และใช้เวลาน้อยกว่าแอนิเมชันประเภท 2 มิต ิ

 2.1.5 กระบวนการพัฒนาแอนิเมชัน Giam bruno (1997, pp. 11-15) กระบวนการที ่ใช้
ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันมีเทคนิควิธีการแตกต่างกับอยู่บ้างตามลักษณะเฉพาะความถนัดของสตดูิโอ 
ขึ้นอยู่กับมีความชํานาญในเทคนิคการผลิตแบบใดจะขึ้นอยู่กับปัจจัยเรื่องของเงินทุน และเทคโนโลยี 
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ความชํานาญของบุคลากรบางบริษัทอาจจะถนัดระบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ซึ่งทั้งสองระบบนี้จะมีความ
แตกต่างกันในเรื่องของกระบวนการผลิต และเงินทุน 
 ปัจจุบันระบบคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติจะมีบทบาทสูงมากแต่สตูดิโอผู้ผลิต จํานวนมาก

ยังมีความนิยมผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติ ดังจะเห็นได้จากผลงานภาพยนตร์แอนิเมชัน

ประเภท 2 มิติจํานวนมากผลิตจากประเทศญี่ปุ่นเหตุผลสําคัญนั้นมาจากความเชื่อ ทัศนคติ ที่ฝังลึก

ของผู้ผลิต และผู้ชมที่เชื่อว่าภาพยนตร์แอนิเมชันประเภท 2 มิติยังคงไว้ซึ่งความสวยงาม ให้คุณค่าทาง

อารมณ์มีสุนทรียภาพมากกว่าภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ สามารถสรุป

ภาพรวมกระบวนการผลิตแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ คือ 

 2.1.5.1 ขั้นวางแผนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

  1) ขั้นกําหนดแนวคิดและโครงการผลิตเป็นขั้นตอนแรกจากความคิดริเริ่มเป็นขั้นมี

แผน หรือการวางแผนเพื่อเตรียมการผลิตโดยมี 2 ลักษณะด้วยกัน 

   1.1) ลักษณะที่หนึ่งมาจากแนวคิดหลัก หรือ ความต้องการเรื่องที่มาจาก

ต้นฉบับอาจจะมีที่มาจากการนําเสนอแนวคิด หรือโครงงานจากผู้ที่เป็นคนสร้างงานแอนิเมชัน หรือผู้

กํากับเองโดยจะทําเป็นโครงการเสนอไปยังบริษัทผู้ผลิตเพ่ือต้องการขอทุนมาผลิตงานแอนิเมชัน  

   1.2) ลักษณะที่สองคือการติดต่อซื้อลิขสิทธิ์จากผู้เขียน หนังสือนิยายการ์ตูน

คอมมิคส์ หรือผู้สร้างเรื่องแล้วนําเนื้อหาทั้งหมดเข้ามาให้กับทางสตูดิโอผู้ผลิต 

  2) ขั้นวางแผนงานการผลิต (Preproduction) ประกอบไปด้วยแนวคิด (Concept) 

เนื้อเรื่อง (Story) อันจะนําไปสู่การผลิตแอนิเมชันโครงการทั้งหมด (Project) และแบ่งการ ทํางาน

ของทุกฝ่ายแผนงานการผลิตรวมทั้งแผนงานการตลาด และแผนงานอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องโดยการควบคุม

กํากับดูแลจนถึงข้ันตอนอํานวยการผลิตของผู้อํานวยการสร้าง (Producer) 

  3) ขั้นกําหนดรูปแบบและเนื้อหาประกอบด้วยส่วนผลิตหลัก ๆ 2 ด้าน คือ 

   3.1) ด้านกําหนดเนื้อหาเรื่องราว (Scenario Writing) เป็นการเอาแนวคิด

โครงเรื ่องและเรื ่องราวหลักมาพัฒนาเป็นบทภาพยนตร์แอนิเมชัน สตอรี่ บอร์ด และแอนิเมติก 

(Animatic) ผู้ที่มีบทบาท คือ ผู้เขียนบท ผู้เขียนสตอรี่และผู้กํากับ โดยทุกฝ่ายจะแบ่งหน้าที่กันทําเมื่อ 

งานของแต่ละฝ่ายสําเร็จสมบูรณ์แล้วก็จะมีการนํามาให้ส่วนกลางพิจารณาเพื่อการผลิตงานขั้นต่อไป 

   3.2) ด้านการกําหนดรูปแบบ และงานออกแบบผลิต คือขั้นที่ดําเนินการ

ออกแบบด้านศิลปะ เช ่น งานออกแบบตัวละคร ออกแบบเครื่ องยนต์กลไก งานออกแบบ 

อิเลคทรอนิกส์ งานออกแบบฉากหลัง งานออกแบบเกี ่ยวกับสี ฯลฯ ของภาพยนตร์เมื่อวางแผน 
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โครงสร้างแล้วจะสามารถรู้ได้ว่าส่วนไหนต้องใช้ภาพจริง และส่วนไหนจําเป็นต้องสร้างแอนิเมชันในทุก

ขั้นตอนจะต้องมีการวางแผนเพื่อนําไปสู่กระบวนการผลิตในระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 

คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน งานศิลปะ และงานออกแบบที่เกี่ยวข้อง  

 2.1.5.2 ขั้นการผลิต (Production) 

  1) การเขียนบทของ จรูญพร (2548, น. 42-47) ลักษณะการเขียนบทของ การ์ตูน

แอนิเมชันจะมีลักษณะคล้ายคลึงกับการเขียนบทโทรทัศน์โดยจะเริ่มจากการวางแนวคิดหลักว่าอยาก

ทําแนวไหนเรื่องอะไรแล้วก็นําบทมาขยายให้มีความเหมาะสมกับกระบวนการสร้างงานแอนิเมชัน บท

แอนิเมชันนั้นจะมีความแตกต่างจากบทโทรทัศน์ และภาพยนตร์ เพราะสามารถแต่งเติมจินตนาการ 

ได้อย่างไม่มีขอบเขต 

  2) เลือกรูปแบบงานแอนิเมชันที่ต้องการจะสร้างก่อนเป็นอันดับแรกผู้สร้างจะต้องรู้

ว่าตัวเองอยากสร้างเรื่องอะไรแนวไหน และนําเสนออะไรเพ่ือเป็นการสร้างกรอบแนวทาง และทิศทาง

ของงานให้เป็นไปในทิศทางเดียวเพราะจะง่ายต่อการประสานงานกับฝ่ายอื่นถ้าผู้สร้างสรุปขอบเขต

ของแนวทางที่ชัดเจนจะส่งผลได้ดีเมื่อถึงข้ันตอนของกระบวนการออกแบบการผลิต 

  3) หาข้อมูลเพื่อเขียนโครงเรื ่องมีความจําเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีแหล่งข้อมูลที่

น่าเชื่อถือโดยเฉพาะเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับความรู้ หรือสารคดีเป็นต้น 

  4) วางโครงเรื่องย่ออย่างละเอียดโดยจะบอกถึงเนื้อหาทั้งหมดโดยสรุปไม่ว่า จะเป็น

ตัวละคร ลําดับเหตุการณ์ จุดมุ่งหมายที่ต้องการสื่อให้ผู้ชมเข้าใจใช้ฉากไหน และการลําดับเหตุการณ์ 

การเขียนบทจะมีการแบ่งส่วน 3 ส่วนที่เรียกว่าองก์ (Act) ได้แก่ 

   4.1) องก์ที่หนึ่งเป็นส่วนของการเปิดเรื่องเป็นการบอกว่าเรื่องนี้ต้องการ สื่อ

อะไร ใครทําอะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ โดยจะต้องกระตุ้นให้ผู้ชมมีความอยากจะติดตามเรื่องราวของตัว

ละครหรือเหตุการณ์นั้น ๆ แล้วสร้างจุดเชื่อมข้ึนมาเพ่ือนมาเพ่ือนําคนดูเข้าสู่เหตุการณ์ท่ีสอง 

   4.2) องก์ที ่สองเป็นส่วนที ่ยาวนานที ่ส ุดในการดําเนินเรื ่องราวมีการ 

ถ่ายทอดเรื่องราวที่มา สถานการณ์ของตัวละคร การแก้ปม แก้ปัญหา จะมีจุดเปลี่ยนที่สําคัญเกิดขึ้น 

อีกครั้งวิทยา 

   4.3) องก์สุดท้ายเป็นขั้นตอนการสรุปเนื้อหาเป็นการคลี่คายปมต่างๆของ 

ปัญหาและนํามาเฉลยเพื่อสรุปเนื้อหาทั้งหมดท่ีคนดูติดตามตั้งแต่ต้นเรื่อง 

  5) สตอรี่บอร์ด เป็นการถ่ายทอดเรื่องราวในบทให้ออกมาให้เป็นรูปภาพกําหนดมุม

กล้อง ระยะภาพ เนื้อหาโดยรวมเพื่อให้เกิดความเข้าใจไปในทิศทางเดียวกันสําหรับทีมผลิต เพราะจะ
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ใช้ภาพเป็นตัวเล่าเรื่ององค์ประกอบที่สําคัญของสตอรี่บอร์ดในแต่ละภาพของสตอรี่บอร์ดจะต้อง

ประกอบไปด้วยการบอกองค์ประกอบที่สําคัญดังต่อไปนี้ (1) ตอนที่ (Cut-scene) (2)ขนาดภาพ และ

มุมกล้อง (Camera Movement) (3) เวลา(Timing) (4) การกระทําของตัวละคร(Action) (5) เสียง

ประกอบ(Sound Effect) (6) เทคนิคพิเศษ (Special Effect) การทําสตอรี่บอร์ดที่ดีนั ้นจะต้อง 

ครอบคลุมเนื้อหาที่ชัดเจนแปลงบทออกมาเป็นรูปภาพโดยคํานึงถึงความต่อเนื่องของเนื้อหาถ่ายทอด

และง่ายต่อการประสานงาน และอารมณ์ความรู้สึกผ่านจากรูปภาพไปยังผู้ชมให้ไปในทิศทางเดียวกัน 

การวางแผนโดยกําหนดหน้าที่ของสตอรี่บอร์ดเอาไว้ ดังนี้ (จรูญพร, 2548: 42-47) 

   5.1) กําหนดลักษณะภาพถ่ายทอดแนวทาง มุมกล้อง ลักษณะการเคลื่อน

กล้องเป็นเครื่องมือสําคัญในการสร้างความเข้าใจให้กับทีมงาน และสื่อความหมายถึงผู้ชม  

   5.2) การจัดวางองค์ประกอบของภาพเป็นการวางตําแหน่งต่าง ๆ ของตัว

ละครฉากรวมถึงสิ่งของต่าง ๆ ที่ใช้ในการจัดองค์ประกอบอยู่ในฉากเพื่อให้เกิดจุดสนใจของผู้ชมสื่อ 

ความหมายสะท้อนอารมณ์ตามความรู้สึก และวัตถุประสงค์ของการถ่ายทอดในเหตุการณ์นั้น ๆ  

   5.3) บอกสีหน้าและอารมณ์ของตัวละครเพื่อถ่ายทอดความรู้สึกที่ส่งผลกับ

ปฏิกิริยาต่างๆ เช่น สนุก เศร้า ดีใจ เป็นต้น 

   5.4) ควบคุมความต่อเนื่องของสตอรี่บอร์ดในภาพรวมของเนื้อเรื่องทั้งหมด

จะทําให้งานมีความรื่นไหล และการทํางานจะง่ายขึ้นจะต้องให้ภาพมีความต่อเนื่องจากการเชื่อมฉากนี้

ที่ 1 ไปฉากที่ 2 เป็นต้น 

  6) ออกแบบตัวละคร เป็นการสร้างสรรค์ลักษณะพิเศษของบุคลิกภาพของ ตัวละคร 

สร้างความโดดเด่นให้มีจุดน่าสนใจที่แตกต่างกันออกไปจนสามารถได้ความนิยมจากคนดูได้ทําให้ตัว

ละครเป็นที่รู้จัก เช่น โดราเอมอน จิงเกอเบล เป็นต้น หลักการออกแบบตัวละครที่ดีมีดังนี้ (1) ความ

เป็นเอกลักษณ์ (2) กําหนดสถานะของตัวละคร (3) อารมณ์และนิสัย (4) ความพิเศษของตัวละคร (5) 

ความสวยงามการออกแบบตัวละครที่ดีต้องมีองค์ประกอบดังนี้ 

   6.1) ขนาด (Size) มีความสําคัญในแง่ของการสร้างความแตกต่างขนาด 

ใหญ่ให้ความรู้สึกถึงความใหญ่กว่า แข็งแรงกว่า มั่นคงกว่า และมีอํานาจเหนือกว่าในขณะที่ขนาดเล็ก 

ให้ความรู้สึกว่า อ่อนแอกว่า น้ําหนักน้อยกว่ามีความคล่องแคล่วมากกว่า เป็นต้น 

   6.2) รูปทรง (Shape) ในการออกแบบตัวละครสําหรับแอนิเมชันนั้นอยู่อ

การใช้งาน และเตะตาผู้ชมได้มากกว่าจดจํา 
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   6.3) สัดส่วน (Proportion) ทําให้ตัวละครนั้นมีลักษณะที่โดดเด่น บ่งบอก

ลักษณะแตกต่างภายนอก โดยยิ่งตัดทอนตัวละครมีสัดส่วนผิดเพ้ียนไปมากเท่าไหร่ก็ยิ่งทําให้ถ่ายทอด

ออกมามีความเป็นตัวการ์ตูนมากเท่านั้น 

   การสร้างตัวละครจะมีพื้นฐานโครงสร้างส่วนต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น คน สัตว์

สิ่งของจะมีรูปทรงพื้นฐานที่มีโครงสร้างเป็นรูปทรงเรขาคณิต เช่น ส่วนหัวจะเป็นวงกลมตัวจะเป็น วงรี

รูปทรงเรขาคณิตจึงเป็นโครงสร้างที่ตีกรอบของวัตถุนั้น  ๆ ไม่ให้เกิดความผิดเพี้ยนบิดเบี้ยว โดยมี 

หลักการออกแบบรูปทรงสามมิติ จรูญพร ปรปักษ์ประลัย, 2548: น.141-145) ดังนี้ 

  1) กระบวนการทํางานในส่วนการออกแบบภาพแอนิเมชันสามมิติ 

   1.1) ขั้นตอนการขึ้นโมเดล (Modeling) เป็นการใช้เครื่องมือของโปรแกรม

สําเร็จรูปนํามาขึ้นรูปตามแบบต่าง ๆ ที่ได้ออกแบบเอาไว้ให้เหมือภาพต้นฉบับ ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ 

สิ่งของ หรืออุปกรณ์ประกอบฉาก 

   1.2) ขั้นตอนการใส่พื้นผิว (Shading) เป็นขั้นตอนการนําโมเดลที่สร้างไว้มา

ใส่รายละเอียดของพ้ืนผิว เช่น ความมันวาว การสะท้อนแสง หรือ ลวดลายที่ปรากฏบนพื้นผิว หรือแม้

กระทั้งโทนสีพ้ืนผิวสีแบน ๆ แบบการ์ตูน 2 มิต ิ

   1.3) ขั้นตอนการจัดแสง (Light & Camera) เป็นขั้นตอนจัดแสง เงา และ

การสะท้อน ทําให้เกิดเป็นมิติแสงเงาในข้ันตอนนี้จะเป็นข้ันตอนสุดท้ายก่อนการประมวลผล  

   1.4) ขั ้นตอนการทําภาพเคลื ่อนไหว (Animation) เป็นการตั ้งค่าการ 

เคลื่อนที่โดยเซตโมเดลที่มีอยู่นํามาเคลื่อนไหวออกแบบท่าทางให้ดูลื่นไหลมีความเป็นธรรมชาติ ตาม

เหตุการณ์ ที ่Storyboard ได้ออกแบบไว้ 

   1.5) ขั้นตอนกำหนดมุมกล้อง (Camera) ขนาดภาพมีดังนี้ 

    1.5.1) Extreme Long Shot - ELS เป็นภาพมุมกล้องที่เห็นพื้นที่

ได้ กว้างมากขนาดภาพแบบนี้มักใช้ในฉากเปิดเรื่อง หรือเริ่มต้นฉากใหม่เพื่อบอกสถานที่ว่าเหตุการณ์

เกิดข้ึนที่ แสดงความยิ่งใหญ่ของสถานที่ซึ่งสามารถดึงดูดคนดูไว้เสมอ 

    1.5.2) Long Shot - LS คือภาพระยะไกลในระดับไม่มากพอที่จะ 

เห็นเหตุการณ์โดยรวมทั้งหมดได้ เหมาะกับการเปิดฉากหรือเปิดตัวละครเพ่ือให้เห็นภาพรวมวิทยา 

    1.5.3) Medium Shot - MS เป็นภาพความกว้างขนาดครึ่งตัวคน

จะเห็นรายละเอียดของตัวละครมากขึ้นถูกใช้บ่อยกว่าภาพขนาดอื่น ๆ เพราะสามารถให้รายละเอียด
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ได้ไม่มากไม่น้อยเกินไปคนดูจะได้เห็นทั้งท่าทางของตัวละคร และอารมณ์ที่ถ่ายทอดออกมาจากตัว

ละครได้ชัดเจนมากข้ึน 

    1.5.4) Close Up - CU เป็นภาพที่เน้นส่วนใบหน้าเพื่อถ่ายทอดที่ 

หน้าของตัวละคร ความรู้สึก อารมณ์ โดยเฉพาะเพื่อแสดงอารมณ์ของตัวละครในขณะนั้นว่ารู ้สึก 

อย่างไรต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น มักมีการเคลื่อนไหวน้อยเพ่ือให้คนดูเก็บรายละเอียดได้ครบถ้วน  

    1.5.5) Extreme Close Up – ECU เป ็นภาพที ่ถ ่ายทอด

รายละเอียดในระยะที่ใกล้มาก ๆ เช่น ตา จมูก ปาก เล็บ รวมถึงสิ่งของอื่น ๆ เช่น ก้อนน้ำแข็งในแก้ว 

หัวแหวนเมล็ดข้าวสาร เป็นต้น 

   1.6) ระดับมุมมองภาพ (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย, 2548, น.153-158)  

    1.6.1) ภาพมุมระดับสายตา (Eye Level Angle) เป็นมุมมอง

ระดับสายตาจะดูน่าสนใจหรือเร้าอารมณ์น้อยกว่าภาพมุมสูงหรือมุมต่ำแต่สามารถสื่อกับคนดูได้ง่าย

ตรงไปตรงมาเหนือตัวละครขึ้นไป บอกความแตกต่างของตัวละครที่มีสถานะแตกต่างกันจะทําให้เห็น

สิ่งต่าง ๆ ใน 

    1.6.2) ภาพมุมสูง (High Angle) เป็นภาพที่ถ่ายทอดจากมุมสูง 

    1.6.3) ภาพมุมต่ำ (Low Angle) เป็นภาพในแบบที่มองขึ้นไปจาก 

ภาพได้ครบทั้งสามมิติถ่ายทอดภาพในแนวลึกได้ครบถ้วนที่ต่ำทําให้ตัวละครหรือสิ่งที่อยู่ในภาพนั้นดู

ยิ่งใหญ่น่าเกรง เหมาะกับตัวละคร และฉากท่ีต้องการแสดงความสูงใหญ่ 

   1.7) ขั้นตอนการประมวลผล (Rendering) เป็นขั้นตอนการนําทุกสิ่งทุก 

อย่างที่สร้างและกําหนดรายละเอียดมาประมวลผลเป็นภาพ 3 มิติ จะต้องกําหนดภาพที่ถูกเรนเดอร์ 

ออกมาเป็นภาพขนาดเท่าไหร่สกุลภาพอะไร มีวัตถุประสงค์เพื ่อนํามาใช้ในระบบโทรทัศน์งาน 

ภาพยนตร์ หรือสิ่งพิมพ์โดยจะมีการตั้งค่าเพ่ือนํามาใช้งานที่แตกต่างกันอีกด้วย 

   1.8) ขั ้นตอนการ (Composing) เป็นการใส่เทคนิคพิเศษและจัดวาง 

องค์ประกอบระหว่างตัวละครกับภาพพ้ืนหลัง และสถานการณ์ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่ไม่สามารถสร้าง 

ขึ้นได้จริงด้วยระบบคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยต้องใช้โปรแกรมเฉพาะทาง เช่น โปรแกรม Adobe After 

Effect เป็นต้น ในขั้นตอนนี้จะต้องทําความรู้จักกับไฟล์ภาพ และชนิดของสกุลไฟล์โดยรูปแบบ ของ

ไฟล์ที่เป็นแอนิเมชันนั้นจะต่างกันออกไปตามโปแกรมที่ใช้งานเพราะในแต่ละโปรแกรมจะมีนามสกุล

ไม่เหมือนกันแสดงผลออกมาเป็นภาพนิ่งก่อนที่จะแปลงออกมาให้เห็นทั้งหมดจําเป็นต้องทําการ 
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ระบบการ์ตูนแอนิเมชั่นที่สร้าง รูปแบบภาพวีดีโอได้ โดยส่วนใหญ่แล้วเราจะนิยมไฟล์ภาพนิ่งเป็น 

.JPG, .TAG, .PNG, เป็นต้นส่วนภาพที่เป็นวีดีโอเรามักนิยมใช้ AVI, MOV เป็นต้น 

  2) การตัดต่อ (Post - Production) เป็นขั้นตอนการเรียบเรียงเนื้อหาทางภาพก็จะ

ขาดความสมบูรณ์ ไม่น่าสนใจขั้นตอนนี้จึงต้องผ่านความสามารถทั้งด้านเทคนิค และศิลปะร่วมด้วยกัน 

ซึ่งมีลําดับขั้นตอนการทํางานดังนี้ 

   2.1) การตัดต่อแบบ Offline เป็นการตัดต่อโดยรวม ไม่ได้เน้นความ 

ต่อเนื่องของเนื้อหาตามบท เป็นเพียงการตัดต่อเพื่อวางเส้นเรื่องเท่านั้นมีอุปกรณ์ให้เลือกใช้ 2 แบบ 

คือ  

    2.1.1) อุปกรณ์แบบ Non-linear เป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์โดย

ถ่ายสัญญาณข้อมูลภาพและเสียงลงไว้ในหน่วยความจํา (Hard Disk) แล้วบีบอัดข้อมูล (Compress) 

ได้ปริมาณมาก ๆ จากนั้นจึงตัดต่อเลือกโดยมีรายละเอียด Time Code (TC.) ของแต่ละม้วนไว้เพ่ือ

จัดทํา เป็น EDL. (Edit Decision List) สําหรับใช้เป็นข้อมูลตัดต่อแบบ online ต่อไป 

    2.1.2) อุปกรณ์แบบ Linear คือการตัดต่อธรรมดาแบบ Cut to 

Cut ยังไม่ต้องใส่เทคนิคอะไรลงไปมีวัตถุประสงค์ตัดเพื่อเลือกดูส่วนที่ต้องการเพื่อใช้เป็นแนวตัวอย่าง

สําหรับใช้ตัดต่อในขั้นตอนการเก็บรายละเอียดที่สมบูรณ์ต่อไป 

    2.1.3) การตัดต่อแบบ On-Line เป็นการใส่เทคนิคพิเศษทางการ

ผลิต การบันทึกเสียง บรรยายเสียงประกอบ เสียงดนตรี โดยเน้นคุณภาพที่สมบูรณ์ และถูกต้องก่อนที่ 

จะนําไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ต่อไปการตัดต่อชนิดนี้จะมีอุปกรณ์อยู่ 2 แบบ คือ 

     2.1.3.1) อุปกรณ์แบบ Non – linear คือกระบวนการใช้ 

คอมพิวเตอร์บีบอัดข้อมูล (Compress) ให้มีความละเอียดของภาพคมชัดสูงโดยใช้ข้อมูลที่บันทึกต่อ 

เนื่องมาจากวิธี Offline 

     2.1.3.2) อุปกรณ์แบบ Linear ใช ้เครื ่องเครื ่องเล่น 

(Player) จำนวน 2 เครื่อง ต่อเชื่อมกับเครื่องผสมสัญญาณภาพ และสร้างภาพพิเศษไปยังเครื่องบันทึก 

จะเรียกการตัดต่อแบบนี้ว่า A/B 1A/B Roll Editingโดยมี A และ B เป็นเครื่องเล่น (Player) 

  3) ขั้นตอนการบันทึกเสียงสําหรับแอนิเมชันการบันทึกเสียงเป็นการถ่ายทอดเนื้อหา

ออกมาและสร้างเรื่องราวสถานการณ์ให้กับเหตุการณ์นั้น ๆ บ่งบอกถึงอารมณ์ ความรู้สึกเพ่ือใช้ในการ

เล่าเรื่องโดยสามารถถ่ายทอดเจตนาของผู้เล่าถึงตัวผู้ฟังได้อย่างดีและเป็นส่วนสําคัญที่ใช้กำหนดวันที่

และเวลาในการตัดต่อลักษณะของเสียงจะแบ่งได้ ดังนี้ 
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   3.1) เสียงพูด (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย, 2548, น.242-243) เป็นการสื่อ 

ความหมายทั้งทางตรง และทางอ้อมเพื่อใช้สามารถสื่อความหมายออกมาในงานแอนิเมชันการเลือก 

เสียงพูดจะต้องมีลักษณะของบุคลิกเสียงที่เหมาะสมกับ อารมณ์ ท่าทาง และบุคลิกของตัวละครใน 

ด้านการถ่ายทอดแง่มุมที่เกี่ยวกับสาระให้ความรู้จะต้องถ่ายทอดออกมาให้มีความน่าเชื่อถือมีความ

ถูกต้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 

   3.2) เสียงดนตรี (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย , 2548, น.242-243) รูปแบบ

เพลงมีเนื้อร้องแล้วเพลงที่เป็นดนตรีประกอบมีความสําคัญอย่างมากช่วยส่งเสริมเนื้อเรื่อง  และเป็น

ดนตรีประกอบมีวัตถุประสงค์เพ่ือบอกเล่าเรื่องราวความรู้สึกใช้เป็นส่วนในการช่วยกระตุ้นอารมณ์ เช่น 

เศร้า ตื่นเต้น สนุกสนาน ลึกลับ น่าค้นหา ตลก สร้างเอกลักษณ์ต่อภาพยนตร์แอนิเมชัน  

   3.3) เสียงประกอบ(จรูญพร ปรปักษ์ประลัย , 2548, น.245-246) หน้าที่

ของเสียงประกอบคือช่วยสร้างความสมจริง และเสริมอารมณ์ของเรื่องแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 

นกร้อง เครื่องยนต์ เป็นเราจะใช้วิธีอัดเสียงจริงตามเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน 

    3.3.1) บรรยากาศเป็นเสียงแวดล้อมท่ัวๆไป เช่น เสียงลมพัด 

    3.3.2) เส ียงพิเศษเป็นเสียงที ่ใส ่เข ้ามาเพื ่อสอดคล้องไปกับ

เหตุการณ์เพ่ือเพ่ิมสีสันให้กับงานมักจะเห็นบ่อยในการ์ตูนแอนิเมชันแนวตลก เช่น แป่ววว ปิ้งงง ก๊องง 

เป็นต้น 

  4) การผสมเสียง (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย , 2548, น.242-243) เป็นขั้นตอนการ

ทำงานขั้นตอนสุดท้ายในเรื่องของเสียงเป็นการนําเสียงพูดเสียงบรรยายเสียงดนตรี และเสียงประกอบ

มารวมเข้าด้วยกัน 

  5) ขั้นตอนการประมวลผลวิดีโอ Render เป็นขั้นตอนการแปลงผลวิดีโอที่ได้จาก

การตัดต่อเพ่ือนำออกไปเผยแพร่ 

โดยประมวลผลออกมาเป็นรูปแบบของสกุลวิดีโอเป็นสกุลไฟล์ต่างๆ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการใช้ 

งานว่าจะนําไปใช้กับ ระบบภาพยนตร์ หรือระบบวิทยุโทรทัศน์  

 2.1.5.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

  1) เขียนบท 

  2) ออกแบบตัวละคร (Character Design) 

  3) ออกแบบฉาก Scene (Design) 

  4) เขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard story)  
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  5) กระบวนการจัดองค์ประกอบ (Composite) 

  6) กระบวนการเทคนิคพิเศษ (Visual Effect) 

  7) พากย์เสียง (Voice record) 

  8) เสียงดนตรี (Sound record) 

  9) ตัดต่อทางภาพและเสียง (Edit) 

  10) ประมวลผล และนําเสนอ (Rendering and Present) 

 

โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 

 

 
 

รูปที่ 2.5 After Effect 

 

After Effect เป็นโปรแกรมที่ใส่ Effect ให้กับภาพยนตร์ ในขั้นตอนการตัดต่อ ไฟล์ที่นำเข้า

มาใช้ในโปรแกรมนี้ได้เกือบทุกชนิดได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ไฟล์เสียง ยิ่งถ้าเป็นการทำมาจาก

โปรแกรม 3d แล้วมาตัดต่อใน After Effect จะทำให้งานสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยที่สามารถจะนำไฟล์

ทั้งหลายเหล่านี้มาใช้งานร่วมกัน เพื่อให้ได้ชิ้นงานที่เป็นภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหม่ออกมา จากโปรแกรม  

After Effect  

 
 

รูปที่ 2.6 MediBang Paint 
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MediBang Paint คือโปรแกรมฟรีสำหรับสร้างการ์ตูนและวาดภาพดิจิตอลอย่างง่าย น้ำหนัก 

ที่มาพร้อมกับแปรง แบบอักษร พื้นหลังสำเร็จรูปและทรัพยากรอื่น ๆ มากมาย MediBang สามารถ

ใช้ได้บน Windows, Mac, OS X, Android และ iOS แอปพลิเคชันจะบันทึกลงในคลาวด์เพื่อให้ผู้ใช้

สามารถใช้งานได้สะดวก  

 

 
 

รูปที่ 2.7 Clip Studio Paint 

Clip Studio Paint เป็นโปรแกรมวาดภาพประกอบและการ์ตูนและภาพเคลื ่อนไหวที่

สมบูรณ์แบบ ปรับรายละเอียดต่าง ๆ เช่น รูปแบบการวาด รูปทรงของแปรง คุณภาพของกระดาษ

ตามความต้องการ  

2.2 จักรวาลนฤมิต หรือเมตาเวิร์ส (Metaverse) 

 2.2.1 ความหมายของเทคโนโลยีเสมือนจริง Steuer, (1992) เทคโนโลยีเสมือนจริง คือ 
เทคโนโลยีที่ผสมระหว่างโทรศัพท์และทีวีโดยเป็นการผสมผสานและนำเอาคอมฟิวเตอร์ที่แสดงจอบน
ศีรษะมีหูฟังและมีถุงมือเคลื่อนไหวโดย VR นั้นมุ่งเบันที่จะนำเทคโนโลยีมาสร้างประสบการณ์เสมือน 
หรือสถานที ่
 Coates, (1992) เทคโนโลยีเสมือนจริง คือโมเดลทางอิเล็กทรอนิกส์ที ่ประกอบด้วย

สภาพแวดล้อมและประสบการณ์ผ่านอุปกรณ์ควบคุบคุมทางศีรษะ (Head Mounted) ทำให้ผู้ใช้

สามารถโต้ตอบได้อย่างสมจริงในสถานการณ์สามมิติ 

 อภิชาติ และภูวดล (2556) เรียกเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยคำย่อว่า AR หรือย่อมาจากคำว่า

ว่า Augmented Reality อ่านว่า "อ๊อกเมนท์เท็ดเรียลลิตี้ ' เป็นการนำเอาภาพกราฟิกของ

คอมพิวเตอร์ของคอมพิวเตอร์ทั้งในรูปแบบที่เป็น 3D 2D หรือ Video มาช้อนทับเข้ากับฉากหลังซึ่ง

เป็นภาพในเวลาจริง (Real time) นอกจากนี้ยังกล่าวถึงความเป็นมาของ AR ว่ามีการใช้งานอย่าง
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แพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศญี่ปุ่นเป็นอย่างมาก โดยเริ่มต้นแนวคิดนี้ตั้งแต่ปี 1990 

และเป็นรูปธรรมในปี 1997 เป็นแนวคิดการผสมผสานสิ่งที่คอมพิวเตอร์แสดงผลด้วยตัวละครเสมือน

กับพ้ืนหลังซึ่งเป็นโลกแห่งความจริงบนพื้นฐานของหลักการแกน 3 มิต ิ

 ณัฐกานต์ ภาคพรต (2557) ให้ความหมายว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นการนำข้อมูลดิจิทัลซึ่ง

อาจอยู่ในรูปแบบของข้อความ รูปภาพ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง คลิปวิดีโอ  และโมเดล 3 

มิติ มาผนวกซ้อนทับสัญลักษณ์หรือมาร์กเกอร์โดยใช้สภาพแวดล้อมจริงในเวลาจริงเป็นฉากหลังแสดง

ข้อมูลนั้น นอกจากนี้ยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ผ่านโปรแกรมเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านระบบ 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 นิพาดา ไตรรัตน์ (2559) ให้ความหมายห้องเรียนเสมือนว่าเป็นการเรียนรู้โดยใช้ระบบการ

สื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการจัดการเรียนการสอนระยะไกล

ซึ่งมีการจำลองสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงกับการเรียนการสอนจริงในการทำกิจกรรมการเรียนรู้มี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน และผู้สอนในการติดต่อสื่อสารและการให้ผลป้อนกับอย่างรวดเร็วโดยไม่มี

ข้อจำกัดเรื่องของเวลา และสถานที่ ทำให้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ตลอดเวลาสรุปได้ว่า เทคโนโลยีเสมือน

จริงเป็นเทคโนโลยีที่นำอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่อยู่ในรูปแบบบของข้อความ รู ปภาพ ภาพกราฟิก 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง คลิปวิดีโอและโมเดล 3 มิติมาประสารกับส่วนต่างๆของร่างกายมนุษย์ ไม่ว่าจะ

เป็นการมองด้วยตา การฟังด้วยหู การขยับด้วยมือ เพ่ือสร้างความรู้สึกในมิติต่าง ๆ ที่เหมือนเข้าไปอยู่

ในเหตุการณ์นั้นๆ ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 สุรพล บุญลือ (2565) ได้ศึกษาเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษา เกี่ยวกับการเชื่อมต่อระหว่าง

จักรวาลนฤมิตกับโลกความจริงของการเรียนรู้ที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้แบบดื่มด่ำ พบว่าการอวตารไป

เป็นคนอื่นอาจจะทำให้เกิดความสนุก เกิดความแปลกใหม่ และหลีกหนีจากตัวตนที่เป็นอยู่หลีกหนี

จากความจริงที่เกิดขึ้น แม้ความเสมือนจะมีการนำมาใช้กับการศึกษาทำให้เกิดประสบการณ์ใหม่ แต่ 

หากการศึกษาใช้ความเสมือนแทนความจริงอาจจะทำให้เกิดการเรียนรู ้ได้แต่อาจจะไม่ทั ้งหมด

การศึกษาเป็นการสอนคน ควรที่จะสอนอย่างเหมาะสมโดยให้ตระหนักในความเป็นคน 

 สมเกียรติ วุฒิธรรมาภิวัตน์ (2565) Metaverse เป็นการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบต่าง 

ๆ ของเทคโนโลยีรวมทั้งความเป็นจริงเสมือน (VR) ความเป็นจริงเสริม (AR) และวิดีโอที่ผู้คนใช้ชีวิต

ภายในโลกดิจิทัล Metaverse จึงเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมระหว่างโลกความเป็นจริงและโลกเสมือน 

 ธนภัทร ศรีผาน (2565) เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต คือเครือข่ายสามมิติบน

โลกเสมือนจริง (Vitual World) ที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้คนเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ทุกรูปแบบ
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ทั้งการพูดคุย การเรียนการสอน และการทำงานร่วมกันผู้ใช้เมตาเวิร์สลามารถเข้าสู่โลกเสมือนจริงได้

ทุกที่ทุกเวลาผ่านร่างอวตาร (Avatar) ที่ตนเป็นผู้สร้างขึ้นตามความต้องการ เทคโนโลยีที่ใช้ในเมตา

เวิร์ส ประกอบด้วย Augmented Reality (AR) ช่วยสร้างกราฟิกซ้อนทับขึ้นมาบนโลกจริง เทคโนโลยี 

Virtual Reality (VR) สร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงสามมิติแบบ 360 องศา ซึ่งต้องอาศัยอุปกรณ์ท่ี 

ใช้ปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือน เช่น แว่นตา VR ซึ่งยังมีข้อจำกัด คือ ผู้ใช้จะมองไม่เห็นสถานที่จริง และ

อาจทำให้เกิดการเดินชนสิ ่งของหรือผนังห้องได้ จนต่อมาได้มีการพัฒนาเทคโนโลยี Mixed 

Reality(MR) ที่ผสาน AR และ VR เข้าด้วยกัน อีกท้ังยังสามารถมองเห็นภาพ.สมือนซ้อนทับกับในโลก

ของความเป็นจริง ทำให้ผู้ใช้เมตาเวิร์สสามารถเดินทางและใช้ชีวิตในสถานที่จริงพร้อมกับมองเห็นโลก

เสมือนที่เป็นโลกคู่ขนานไปพร้อมกันโดยไม่มีข้อกังวลเรื่องการมตินหรืออุบัติเหตุ 

 สรุปได้ว่า เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต เป็นการผสมผสานร่างกายของมนุษย์

กับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ให้ความรู้สึกที่เหมือนจริงแบบรอบทิศทางไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นการขยับ

ร่างกายให้ความรู้สึกเหมือนกันเราอยู่ในสถานที่นั้น ๆ จริง แต่ความเป็นเราอาจนั่งอยู่ในมุมห้องเล็ก ๆ 

2.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

2.3.1 ความหมายของความพึงพอใจการศึกษาเกี่ยวกับความหมายของความพึงพอใจนั้น 
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าแนวคิดทฤษฎีของนักวิชาการหลายท่าน ดังต่อไปนี้ 

นิภารัตน์ รื ่นสุข (2546, หน้า 24-25) ได้ให้ ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง 

ความรู้สึกที่เกิดจากทัศนคติความต้องการที่เป็นไปตามความคาดหวัง ถ้าความต้องการได้รับการ

ตอบสนองความพึงพอใจก็จะเกิดขึ้น 

ธีรพล จำนงนิจ (2548, หน้า 7-8) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึงความ

ต้องการให้ได้บรรลุเป้าหมาย พฤติกรรมที่แสดงออกมาก็จะมีความสุข สังเกตได้จากสายตาคำพูดและ

การแสดงความพึงพอใจเป็นความรู้สึก ความประทับใจที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลบรรลุความต้องการ ประสบ

ความสำเร็จตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ ซึ่งทำให้เกิดความสุข จึงแสดงสดงพฤติกรรมต่างๆ ออกมา 

เช่น การพูดจา ท่าทางที่แสดงออก 

เพียรเพ็ญ อินทร์เลิศ (2550, หน้า 7) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง 

ความรู้สึก หรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลนั้นได้บรรลุถึงความ

ต้องการ หรือจุดมุ่งหมายของตนเองที่กำหนดไว้ และระดับความพึงพอใจยังขึ้นอยู่กับประสบการณ์

ของคน ๆ นั้นด้วย 
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อุไร ศรีภูวงษ์ และวรัญญา โกสิลา (2551, หน้า 15) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า

หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อการทำงานในทางบวกเป็นความสุขของบุคคลที่เกิดความรู้สึก

กระตือรือร้น มีความมุ่งมั่นที่จะทำงาน มีขวัญกำลังใจ สิ่งเหล่านี้มีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผล

ของการทำงาน รวมทั้งการส่งผลต่อความสำเร็จและเป็นไปตามเป้าหมายขององค์กร 

เฉลิมเกียรติ ตุ่นแก้ว (2553, หน้า 11) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง 

ความรู้สึกหรือทัศนคติเชิงบวกของบุคคลที่เกิดขึ้นต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เกิดความรู้สึกที่ดี ชอบประทับใจต่อ

การให้บริการและการรับบริการในทุกสถานการณ์ ทุกสถานที่ การตอบสนองในความต้องการเป็น

ความรู้สึกในทางบวกแล้วทำให้เกิดความเป็นสุข ทั้งนี้ความพึงพอใจของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกัน

และสามารถเพ่ิมข้ึนหรือลคลงตามสภาพการณ์ 

Naylor and Blum (1968, p.365) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึงผลรวม

ของเจตคติต่างๆ ของบุคคลที่มีต่องค์กร โดยกล่าวว่าเจดดติก่อให้เกิดความพึงพอใจในงานและความ

พึงพอใจในงานก่อให้เกิดขวัญกำลังใจที่ดี 

Good (1973, p. 384) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพ สภาพหรือระดับความพึง

พอใจ ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจเเละเจตคติของบุคคลที่มีต่องานของเขา 

Wolman (1973, pp. 152-154) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก (Feeling) 

มีความสุข เมื่อคนเราได้รับผลสำเร็จตามจุดหมาย หรือความต้องการ 

Kotter (2006, p.160) กล่าวว่า ความพึงพอใจคือระดับความรู้สึกของบุคคลที่เป็นผลจาก

การเปรียบเทียบการทำงานของผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการรับรู้กับความคาดหวังที่มีต่อการทำงานของ

ผลิตภัณฑ์นั้น แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ถ้าการทำงานของผลิตภัณฑ์ไม่ตรงกับความคาดหวังทำให้เกิด

ความไม่พอใจ ถ้าคารทำงานของผลิตภัณฑ์ตรงกับความคาดหวัง ทำให้เกิดความพอใจและถ้าเกิน

ความดาดหวัง ยิ่งทำให้เกิดความพอใจมากข้ึนไปอีก 

Newstrom and Davis (1997, p. 83) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า หมายถึง 

ความพึงพอใจของบุคคลที่มีต่อผลประโยชน์ที่ได้รับจากการให้ความหมายของความพึงพอใจอาจสรุป

ได้ว่า ความพึ่งพอใจ หมายถึงความรู้สึกหรือเจตคดีที่ดีเป็นท่าทีความรู้สึก ความคิดเห็นของบุคคลที่มี

ต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดหรือปัจจัยต่างๆ ภายหลังได้รับประสบการณ์ในสิ่งนั้นมาแล้ว ความรู้สึกพอใจคือจะ

เกิดขึ้นเมื่อได้รับในสิ่งที่ต้องการหรือบรรลุจุดมุ่งหมาย ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้น หาก

ความต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง 
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2.3.2 ทฤษฎีความพึงพอใจ ทฤษฎีความพึงพอใจเน้นสาระสำคัญว่า ความต้องการของคนทำ
ให้เกิดความจูงใจหากคนไม่มีความต้องการ การจูงใจก็เกิดขึ ้นไม่ได้ ความต้องการของคนจะ
เปลี่ยนเป็นพลังภายในที่จูงใจให้เกิดพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งที่บำบัดความต้องการนั้น ความ
ต้องการของคนเป็นเสมือนบัญชีแสดงสิ่งที่คนต้องการและดำเนินการเพ่ือให้ได้สิ่งของนั้น เมื่อผู้ให้การ
บริการรู้จักความต้องการเหล่านั้นก็จะจัดบริการต่างๆ ให้สนองและเสริมแรงจูงใจของสมาชิกหรือ
ผู้รับบริการได้อย่างดียิ่งทฤษฎีความพึงพอใจที่เป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายคือ ทฤษฎีความพอใจ และ
ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement theories) 

Shelley (1975, pp. 252-268) สรุปไว้ว่าเป็น ทฤษฎีที ่ว ่าด้วยความรู ้สึก 2 แบบ คือ

ความรู้สึกในทางบวก และความรู้สึกในทางลบ ความรู้สึกทางบวกคือความรู้สึกอาจเกิดขึ้นแล้วจะทำ

ให้เกิดความสุข ส่วนความรู้สึกทางลบคือ ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนแล้วทำให้ไม่มีความสุข 

ความรู้สึกทางบวก ความรู้สึกทางลบ และความสุข มีความสัมพันธ์กันอย่างสลับซับซ้อนและ

ระบบความสัมพันธ์ของความรู้สึกทั้งสามนี้ เรียกว่า ระบบความพอใจ โดยความพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อ

ระบบความพอใจ มีความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ ความพอใจสามารถแสดงออกมาในรูปของ

ความรู้สึกทางบวกแบบต่างๆ ได้ และความรู้สึกทางบวกนี้ยังเป็นตัวช่วย ช่วยให้เกิดความพอใจเพ่ิมขึ้น

อีกได้สิ่งที่ทำให้เกิดความรู้สึก ความคิดเห็นหรือความพอใจแก่มนุษย์ ได้แก่  ทรัพยากร (Resource) 

หรือสิ่งเร้า (Stimuli) การวิเคราะห์ระบความพอใจ คือ การศึกษาว่าว่าทรัพยากร หรือสิ่ง เร้าแบบใด

เป็นที่ต้องการในการที่จะทำให้เกิดความพอใจและความสุขเเก่มนุษย์ความพอใจจะเกิดได้มากที่สุดเมื่อ

มีทรัพยากรทุกอย่างที่เป็นที่ดังการครบถ้วน 

ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement theories) ทฤษฎีเสริมแรงจะอยู่บนพื้นฐานของ

ผลงาน B. F. Skinner เกี ่ยวกับเรื ่องของการกำหนดเงื ่อนไขแบบปฏิบัติการ และการปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ทฤษฎีเสริมแรงไม่ได้ไช้แนวความคิดของทฤษฎีกระบวนการหรือทฤษฎีความ

ต้องการเลย แต่จะพิจารณาว่าผลที่ติดตามมาของการกระทำในอดีตจะมีอิทธิพลต่อการกำหนดใน

อนาคตภายในกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นวงจรอย่างไร จากทัศนะดังกล่าวนี้คนจะมีพฤติกรรมอย่างใด

อย่างหนึ่ง เพราะว่าในอดีตพวกเขาเรียนรู้ว่า พฤติกรรมดังกล่าวจะเกี่ยวพันกับผลที่ติดตามที่ให้ความ

พอใจกับพวกเขาและพฤติกรรมอื่นๆ จะเกี่ยวพันกับผลผลิตที่ติดตามมาที่ให้ความไม่พอใจดังนั้น

เนื่องจากคนโดยทั่วไปย่อมจะพอใจผลลัพธ์ที่ให้ความพอใจมากกว่าพวกเขาจะมีพฤติกรรมอย่าง

เดียวกันเกิดขึ้นซ้ำอีกที่พวกเขาได้เรียนรู้ว่าจะให้ผลติดตามมาที่ให้ความพอใจ เช่น บุคคลลจะปฏิบัติ

ตามกฎหมายและคำแนะนำของผู้บริหาร เพราะพวกเขาได้เรียนรู้จากครอบครัวและโรงเรียนว่าการ
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ปฏิบัติตามสิ่งเหล่านี้จะมาสู่การยกย่องและในกรณีของการไม่ปฏิบัติตามนั้นจะได้รับการลงโทษ     

(ธีรพล จำนงนิจ, 2548, หน้า 8-10) 

จากแนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจสรุปได้ว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เกิดขึ้นเมื่อระบบความ

พอใจมีความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ ซึ่งเป็นผลจากการได้รับการตอบสนองในสิ่งที่ต้องการ และ

เมื่อมนุษย์มีความรู้สึกทางบวกหรือมีความพึงพอใจต่อสิ่งใดเเล้วก็เกิดความพึงพอใจซ้ำขึ้นอีก  

2.4 โครงงานและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.4.1 บุศรินทร์ เอ่ียมธนากุล และคณะ (บุศรินทร์, 2544) ได้นำเสนองานวิจัยเรื่องการพัฒนา 
สื่ออการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 2 มิติเรื่องธรรมะ DESIGN ตอนไม้เท้ายอดกตัญญู โดยมี 
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน2มิติเรื่องธรรมะ DESIGN ตอนไม้เท้า 
ยอดกตัญญูสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6 และบุคคลทั่วไปและเสริมสร้างการเรียนรู้และ 
ปลูกฝังจิตสำนึกท่ีดีให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3-6 และบุคคลทั่วไป โดยวิธีการดำเนินการวิจัย 
แบ่งออกได้เป็น 3 กระบวนการหลักคือกระบวนการในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูน 2 มิติ กระบวนการ
สร้างแบบประเมินสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน กระบวนการดำเนินการ ทดลองและการ
เก็บรวบรวมข้อมูลผลการวิจัยพบว่าประเมินหาค่าความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คนซึ่ง
ผลการประเมินแบ่งออกเป็น 3 ด้านด้วยกัน ด้านการ์ตูนแอนิเมชันมีค่าเฉลี่ย 4.63 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 ด้านแบบฝึกหัดหัดมีค่าเฉลี่ย 4.83 และค่าส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน 0.36 
ด้านเกมจิ๊กซออว์มีค่าเฉลี่ย 4.78และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41 

2.4.2 กิตติศักดิ์ทองเทพ และวรุตม์พลอยสวยงาม (2560) การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อ  เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื ่อง “รณรงค์การแก้ปัญหายาเสพติด" ประชากรและกลุ่ม
ตัวอย่างในงานวิจัยนี้ได้แก่ เยาวชนที่เข้ารับการบำบัดยาเสพติดของสถานีตำรวจภูธรอ่าวลึก อำเภอ
อ่าวลึก จังหวัดกระบี่จำนวน 50 คน โดยการใช้วิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์    ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยคือ  สื่อแอนิเมชัน เรื ่อง โทษของยาเสพติด แบบประเมินคุณภาพจากผู้ เชี ่ยวชาญ  แบบ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม ตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชันเรื่องโทษของยาเสพติด ผลการวิจัย
พบว่าผลการหาคุณภาพด้าน เนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.56, S.D. = .598) 
และผลการหาหาคุณภาพด้าน การออกแบบของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.63, S.D. = 
.618) และผลการประเมินความ พึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่รับชมสื่ออยู่ในระดับมาก (Mean = 4.03, 
S.D. = 593) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้น สามารถนำไปประยุกต์ใช้งาน
จริงได้อย่างมีคุณภาพ  

 



 
 

 

บทท่ี 3 

วิธีการดำเนินงาน 

 
การจัดทำโครงงาน Metaverse Animation มีขั้นตอนการสร้างในต่าง ๆ โดยกลุ่มผู้สร้างได้

ร่วมกันวางแผนปฏิบัติงาน และจัดแบ่งงานตามความเหมาะสม ขั้นตอนในการดำเนินโครงการแบ่ง

ออกเป็นดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 แผนผังการดำเนินโครงงาน

เริ่มต้น 

กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ Metaverse Animation 

สร้างแอนิเมชัน Metaverse Animation 

 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของ Metaverse Animation 

รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

จบ 

สรุปและอภิปรายผล 
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3.1 ศึกษาความรู้เกี่ยวกับการทำ Metaverse Animation 

 คณะผู้จัดทำได้ทำการศึกษาข้อมูลในการดำเนินโครงงาน ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 

 3.1.1 ศึกษาการวาดภาพและขยับของตัวละคร 
 3.1.2 ศึกษาการตัดต่อวิดิโอ 
 3.1.3 ศึกษาการทำแอนิเมชัน 
 3.1.4 ศึกษาการพากษ์เสียงของตัวละคร 

3.2 สร้างแอนิเมชัน Metaverse Animation 

 คณะผู้จัดทำได้ทำการออกแบบสตอรี่บอร์ด และกำหนดคุณลักษณะของงานในโครงงาน ดังนี้ 
 

 
รูปที่ 3.2 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 1 

 
รูปที่ 3.3 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 2 
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รูปที่ 3.4 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 3 

 
รูปที่ 3.5 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 4 

 
รูปที่ 3.6 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 5 

 
รูปที่ 3.7 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 6 



33 
 

 

 
รูปที่ 3.8 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 7 

 
รูปที่ 3.9 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 8 

 
รูปที่ 3.10 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 9 
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รปูท่ี 3.11 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 10 

 
รูปที่ 3.12 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 11 

 
รูปที่ 3.13 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 12 
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รูปที่ 3.14 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 13 

 
รูปที่ 3.15 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 14 

 
รูปที่ 3.16 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 15 
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รปูที ่3.17 สตอรี่บอร์ดลำดับที่ 16 
 

3.3 กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.3.1 ประชากร  
  - นักเรียนแผนกวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ ระดับปวช.1 - ปวส.1  
    วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี  
  - ครูและบุคลากรทางการศึกษาแผนก EMC วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี 
 3.3.2 กลุ่มตัวอย่าง การกำหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้กฎแห่งความชัดเจน (Rule of Tumb) 
เป็นการกำหนดขนาดของ กลุ่มตัวอย่างโดยคำนึงถึงขนาดของประชากรในลักษณะของอัตราส่วนที่
เป็นร้อยละ (Neuman, 2014) ดังนี้  
 ขนาดประชากร 1-999 คน ใช้อัตราการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 30  
 ขนาดประชากร 1,000-9,999 คน ใช้อัตราการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 20  
 ขนาดประชากร 10,000-99,999 คน ใช้อัตราการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 10  
 ขนาดประชากร 100,000-999,999 คน ใช้อัตราการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 1  
 ขนาดประชากร 1,000,000 คน ขึ้นไป ใช้อัตราการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 0.025  
 อ้างตามทฤษฎีของ Neuman, (2014) การเก็บรวบรวมข้อมูลขนาดประชากร 1-999 คน ใช้
อัตราการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ร้อยละ 30 ดังนั้นโครงงานนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 50 คน 

3.4 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของ Metaverse Animation 

 3.4.1 เครื่องมือที่ใช้การประเมินความพึงพอใจของ Metaverse Animation ใช้แบบสอบถาม

ซึ่งแบบถามแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
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 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามในเรื่องปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งประกอบไปด้วย

คำถามเก่ียวกับ 

  1. เพศ 

  2. ช่วงอายุ 

  3. สถานะ 

 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของ Metaverse Animation แบ่งประเด็น

ย่อยออกเป็น 2 ประเด็น ดังนี้ 

  ประเด็นที่ 1 ด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ 

  ประเด็นที 2 ด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย 

 โดยใช้มาตรวัดระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ และควรปรับปรุง 

โดยทุกข้อเป็นข้อความที่มีลักษณะเป็นบวกตามลำดับ โดยที่ 

ระดับ 5  หมายถึง  ดีมาก 

ระดับ 4  หมายถึง  ดี 

ระดับ 3  หมายถึง  ปานกลาง 

ระดับ 2  หมายถึง  พอใช้ 

ระดับ 1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

3.5 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 

 3.5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล สร้างแบบสอบถามโดยใช้แบบสอบออนไลน์สำเร็จรูป Google 

From จากนั้นติดต่อประสานงานกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 50 คน เพื่อตอบแบบสอบถามและแจ้ง

วัตถุประสงค์ของการทำโครงงาน โดยใช้เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นเวลา  5 วัน ตั้งแต่วันที่ 30 

สิงหาคม 2567 ถึงวันที่ 3 กันยายน 2567 ซึ่งสามารถรวบรวมได้ทั้งสิ้น 50 คน 
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3.5.2 การวิเคราะห์ข้อมูล  

ส่วนที่ 1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต หมายถึง การหาผลรวมของข้อมูลทั้งหมดด้วยจำนวนข้อมูล
ทั้งหมด ดังสมการ 

x̅ =
∑xi

n
 

เมื่อ x̅ คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 ∑𝑥𝑖 คือ ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 

 n คือ จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
 

 ส่วนที่ 2 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็นค่าวัดการกระจายที่สำคัญทาง
สถิติ เพราะเป็นค่าที่ใช้บอกถึงการกระจายของข้อมูลได้ดีกว่าค่าพิสัย และค่าส่วนเบี่ยงเบนเฉลี่ย ดัง
สมการ 

S. D. = √
(𝑥i − �̅�)2

n − 1
 

 
   S.D. คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   𝑥i คือ ข้อมูล (ตัวที่ 1,2,3…,n) 

   �̅� คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

   n คือ จำนวนของข้อมูลทั้งหมด 

ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของ Metaverse Animation ใช้ในการแจกแจงความถี่ 
และหาค่าร้อยละแล้วนำเสนอในรูปแบบตาราง วิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
โดยกำหนดค่าเฉลี่ยระดับคะแนนความพึ่งพอใจเป็น 5 ระดับ โดยคำนวนแล้วนำมาจัดช่วงคะแนน 
ดังนี้ 

ช่วงระดับคะแนน  =  
คะแนนสูงสุด−คะแนนต่ำสุด

จำนวนระดับ   

    =  
5−1

5
 

    =  0.8 
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ระดับความคิดเห็นตามขนาดของช่องระดับคะแนนเป็น ดังนี้ 

 ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดีมาก 

ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดี 

ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 2.61 – 3.40  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 1.81 – 2.60  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับพอใช้ 

 ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 1.10 – 1.80  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับควรปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

  

 



 
 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาความพึงพอใจของการรับชม Metaverse Animation โดยเป็น

การรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม ผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้อมูลนำเสนอโดยการบรรยายประกอบ

ตารางดังนี้ 

 4.1 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไปด้านเพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 4.2 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไปด้านอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 4.3 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไปด้านสถานะของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 4.4 ข้อมูลด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ 

 4.5 ข้อมูลด้านเสียงและคำบรรยาย 

 กลุ ่มต ัวอย ่างที ่ ใช ้ในการวิจ ัยในคร ั ้งน ี ้น ักเร ียนแผนกวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์             

ปวช.1 – ปวส.1 และครูบุคลากรทางการศึกษาแผนก EMC วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรีจำนวน 50 คน 

4.1 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไปด้านเพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 4.1 จำนวนร้อยละของข้อมูลข้อมูลพ้ืนฐานทั่วไปด้านเพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

เพศ จำนวนคน ร้อยละ 
ชาย 41 82 

หญิง 9 18 

รวม 50 100 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตารางที ่ 4.1 ของผู้ทำแบบสอบถามจำนวน 50 คน เพศชาย 

จำนวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 82 และเพศหญิงมีจำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 18 

 



41 
 

 

4.2 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไปด้านอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 4.2 จำนวนร้อยละของข้อมูลพ้ืนฐานทั่วไปด้านอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ช่วงอายุ จำนวนคน ร้อยละ 

น้อยกว่า 12 ปี 0 0 

13-18 ปี 33 66 
19-25 ปี 12 24 

มากกว่า 25ปี 5 10 

รวม 50 100 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตารางที่ 4.2 ของผู้ทำแบบสอบถามจำนวน 50 คน อายุ 12 ปีมี

จำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 อายุ 13-18 ปีมีจำนวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 66 อายุ 19-25 ปีมี

จำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 24 และมากกว่า 25 ปีมีจำนวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 10 

4.3 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไปด้านสถานะของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 4.3 จำนวนร้อยละของข้อมูลพ้ืนฐานทั่วไปด้านสถานะของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ระดับชั้นการศึกษา จำนวนคน ร้อยละ 
นักเรียน 0 0 

นักศึกษา 44 88 

ครูและบุคลากร 6 12 
รวม 50 100 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตารางที่ 4.3 ของผู้ทำแบบสอบถามจำนวน 50 คน ระดับนักเรียน

มีจำนวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 นักศึกษามีจำนวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 88 และครูและบุคลากรมี

จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 12 
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4.4 ข้อมูลด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ 

ตารางท่ี 4.4 ข้อมูลพ้ืนฐานด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ 

สถิติด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ 

ด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ จำนวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปรค่าตาม

เกณฑ์ 
1.1 ความชัดเจนของภาพ 50 4.66 0.51 ดีมาก 

1.2 การเรียงลำดับภาพที่นำเสนอ 50 4.66 0.51 ดีมาก 
1.3 ความสอดคล้องของภาพและ
เนื้อหาบทเรียน 

50 
4.66 0.47 

ดีมาก 

1.4 ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว 50 4.74 0.44 ดีมาก 
1.5 ภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อ
ความหมายเข้าใจง่าย 

50 
4.58 0.57 

ดีมาก 

1.6 รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใช้ 50 4.64 0.48 ดีมาก 

1.7 สีของตัวอักษรที่มีความ
เหมาะสม 

50 
4.66 0.51 

ดีมาก 

1.8 การเลือกใช้สีของพ้ืนหลัง 50 4.62 0.52 ดีมาก 

รวม 50 4.66 0.04 ดีมาก 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตารางที่ 4.4 ของผู้ทำแบบสอบถามจำนวน 50 โดยภาพรวมมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.66 พบว่าการความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหวมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.74 พบว่าการความชัดเจนของภาพมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี
มาก มีค่าเฉลี่ย 4.66 พบว่าการเรียงลำดับภาพที่นำเสนอมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 

4.66 พบว่าความสอดคล้องของภาพและเนื้อหาบทเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 

4.66 พบว่าสีของตัวอักษรที่มีความเหมาะสมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.66 พบว่า

รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.64 พบว่าการเลือกใชส้ี

ของพื้นหลังมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.62 พบว่าภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อ

ความหมายเข้าใจง่ายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.58 
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4.5 ข้อมูลด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย 

ตารางท่ี 4.5 ข้อมูลพ้ืนฐานด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย 

สถิติด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย 

ด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย จำนวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปรค่าตาม

เกณฑ์ 
1.1 ความคมชัดของเสียงและคำ
บรรยาย 

50 4.66 0.47 ดีมาก 

1.2 เสียงบรรยายสอดคล้องกับ
เนื้อหาที่นำเสนอ 

50 4.66 0.47 ดีมาก 

1.3 เสียงบรรยายสื่อความหมายได้
ชัดเจนเข้าใจง่าย 

50 4.66 0.51 ดีมาก 

1.4 เสียงพากษ์และดนตรีประกอบ 50 4.64 0.52 ดีมาก 
รวม 50 4.66 0.03 ดีมาก 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตารางที่ 4.5 ของผู้ทำแบบสอบถามจำนวน 50 คน โดยภาพรวมมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.66 พบว่าความคมชัดของเสียงและคำบรรยายมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.66 พบว่าเสียงบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหาที่นำเสนอมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.66 พบว่าเสียงบรรยายสื่อความหมายได้ชัดเจนเข้าใจง่ายมีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.66 พบว่าเสียงพากษ์และดนตรีประกอบมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.64 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การศึกษาวิจัย เรื ่องสื ่อ Metaverse Animation รูปแบบการวิจัยเชิงสำรวจโดยใช้

แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้นำเสนอการสรุปผลการวิจัย โดยประกอบด้วย

เนื้อหา 3 ส่วน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 5.1 สรุปผลการวิจัย 

 5.2 อภิปรายผล 

 5.3 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องสื่อ Metaverse Animation มีวัตถุประสงค์การวิจัยคือ เพื่อสร้างและศึกษา 

Metaverse Animation และเพ่ือประเมินความพึงพอใจของ Metaverse Animation  

ผลการศึกษารวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ แบ่งเป็น 2 ด้านคือ ด้านภาพและ

องค์ประกอบศิลป์ และด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย ประชากรที ่ใช้ในการศึกษาในครั ้งนี้คือ 

นักเรียนแผนกวิชาช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ ระดับปวช.1 - ปวส.1 ครูและบุคลากรทางการศึกษาแผนก 

EMC วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี  ขนาดกลุ ่มตัอย่างที ่ใช้ในการวิจัยจำนวน 50 คน ด้านภาพและ

องค์ประกอบศิลป์ได้ค่าเฉลี่ย 4.66 และด้านเสียงพากษ์และคำบรรยายได้ค่าเฉลี่ย 4.66 ตามลำดับ 

5.2 อภิปรายผล 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจ Metaverse Animation มีประเด็นที่สามารถนำมาอภิปราย

ผลได้ดังนี้ 

5.2.1 ด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ ผลการศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับสื่อ Metaverse 

Animation พบว่าด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ พบว่ามีระดับความพึงพอใจดีมาก ประกอบไปด้วย 

ความชัดเจนของภาพ ,การเรียงลำดับภาพที่นำเสนอ ,ความสอดคล้องของภาพและเนื้อหาบทเรียน ,

ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว ,ภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อความหมายเข้าใจง่าย ,รูปแบบและขนาด

ตัวอักษรที่ใช้ ,สีของตัวอักษรที่มีความเหมาะสม ,การเลือกใช้สีของพ้ืนหลัง สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

นิภารัตน์ รื่นสุข (2546, หน้า 24-25) ทีไ่ด้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่าหมายถึงความรู้สึกท่ีเกิด
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จากทัศนคติความต้องการที่เป็นไปตามความคาดหวัง ถ้าความต้องการได้รับการตอบสนองความพึง

พอใจก็จะเกิดข้ึน 

 5.2.2 ด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย ผลการศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับสื่อ Metaverse 

Animation พบว่าด้านเสียงพากษ์และคำบรรยายพบว่ามีระดับความพึงพอใจดีมาก ประกอบไปด้วย

ความคมชัดของเสียงและคำบรรยาย  ,เสียงบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหาที่นำเสนอ ,เสียงบรรยายสื่อ

ความหมายได้ชัดเจนเข้าใจง่าย ,เสียงพากษ์และดนตรีประกอบ สอดคล้องกับงานวิจัยของ อุไร ศรีภู

วงษ์ และวรัญญา โกสิลา (2551, หน้า 15) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว ่าหมายถึง 

ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อการทำงานในทางบวกเป็นความสุขของบุคคลที่เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น 

มีความมุ่งมั่นที่จะทำงาน มีขวัญกำลังใจ สิ่งเหล่านี้มีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการ

ทำงาน รวมทั้งการส่งผลต่อความสำเร็จและเป็นไปตามเป้าหมายขององค์กร 

 จากทฤษฎีและหลักการรวมทั้งงานวิจัยต่าง ๆ พอจะสรุปได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึง

พอใจในระดับดีมาก เห็นได้จากผลการประเมิน 2 ด้านหลัก คือด้านภาพและองค์ประศิลป์ และด้าน

เสียงพากษ์และคำบรรยาย อยู่ในระดับดีมากทั้ง 2 ด้าน 

5.3 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 

 5.3.1 การวิจัยครั้งต่อไปความศึกษาตัวแปรอื่น ๆ ที่อาจมีความสำคัญต่อประสิทธิภาพวิดิโอ 

เช่น คุณภาพของอุปกรณ์ที่เปิดสื่อ Metaverse Animation ควรอยู่ในสภาพที่พร้อมใช้งานเป็นที่

มั่นใจว่าสื่อจะแสดงผลตามที่ผู้วิจัยต้องการ 

5.3.2 การวิจัยครั้งต่อไปควรมีการเก็บกลุ่มตัวอย่างที่กว้างขึ้น เช่น เก็บข้อมูลกับนักเรียน -

นักศึกษาต่างแผนก ซึ ่งอาจได้ผลการวิจัยที ่มีความแม่นยำ และตอบโจทย์กับบริบทกลุ ่มคนที่

หลากหลาย



 

 

บรรณานุกรม 
 

เว็บไซต์ 

[1] Panadda (30 พฤษภาคม 2567) ความหมาย Animation [ระบบออนไลน์] 

 แหล่งที่มา : https://shorturl.asia/8fQrn 

[2] ภาวิณี อุปถานา (30 พฤษภาคม 2567) ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Metaverse  

[ระบบออนไลน์] 

 แหล่งที่มา : https://shorturl.asia/ztOxY 

[3] เดือน หงษาวดี (30 พฤษภาคม 2567) ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม After Effect 

[ระบบออนไลน์] 

 แหล่งที่มา : https://shorturl.asia/byrhn 

[4] Lerdsila Chumpairtour (30 พฤษภาคม 2567) ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม 

Medibang paint [ระบบออนไลน์] 

 แหล่งที่มา : https://shorturl.asia/ya8R0 

[5] เซลซิส (30 พฤษภาคม 2567) ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม Clip Studio Paint  

[ระบบออนไลน์] 

 แหล่งที่มา : https://www.clipstudio.net/th/ 

[6] ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปิยศักดิ์ ถีอาสนา (30 พฤษภาคม 2567) โครงงานและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง [ระบบออนไลน์] 

แหล่งที่มา : https://shorturl.asia/Ho7Oq

https://medium.com/@panadda.ja?source=post_page-----5314c2241610--------------------------------
https://shorturl.asia/8fQrn
https://shorturl.asia/ztOxY
https://shorturl.asia/byrhn
https://shorturl.asia/ya8R0
https://www.clipstudio.net/th/
https://shorturl.asia/Ho7Oq


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

แบบประเมินความพึงพอใจของ 

  



 

 

แบบสอบถามความพึ่งพอใจในสื่อ Metaverse Animation 

วัตถุประสงค์ : เพ่ือประเมินความพึงพอใจของ Metaverse Animation 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ทำแบบสอบถาม (ใส่เครื่องหมาย) ใน ❑ หรือเติมข้อความให้ตรงกับ 

 ข้อมูลของท่าน 

 1. เพศ 

  ❑  ชาย   ❑  หญิง   ❑  ไม่ระบุ 

 2. ช่วงอายุ 

 ❑  น้อยกว่า 12 ปี  ❑  13-18 ปี   

 ❑  19-25 ปี   ❑  มากกว่า 25 ปี    

 3. สถานะ  

 ❑  นักเรียน   ❑  นักศึกษา   

 ❑  ครูและบุคลากร    

ตอนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของ Metaverse Animation (ใส่เครื่องหมาย)  

 ในช่องที่ท่านมีความคิดเห็น กำหนดให้  

ระดับ 5           หมายถึง           ดีมาก 

ระดับ 4           หมายถึง           ดี 

ระดับ 3           หมายถึง           ปานกลาง 

ระดับ 2           หมายถึง           พอใช้ 

ระดับ 1           หมายถึง           ควรปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ประเด็นที่ 1 ด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ 

ด้านภาพและองค์ประกอบศิลป์ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.1 ความชัดเจนของภาพ      

1.2 การเรียงลำดับภาพที่นำเสนอ      

1.3 ความสอดคล้องของภาพและเนื ้อหา

บทเรียน 
     

1.4 ความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหว      

1.5 ภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อความหมาย

เข้าใจง่าย 
     

1.6 รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใช้      

1.7 สีของตัวอักษรที่มีความเหมาะสม      

1.8 การเลือกใช้สีของพ้ืนหลัง      

ประเด็นที 2 ด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย 

ด้านเสียงพากษ์และคำบรรยาย 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.1 ความคมชัดของเสียงและคำบรรยาย      

1.2 เส ียงบรรยายสอดคล้องกับเนื ้อหาที่

นำเสนอ 
     

1.3 เสียงบรรยายสื ่อความหมายได้ชัดเจน

เข้าใจง่าย 
     

1.4 เสียงพากษ์และดนตรีประกอบ      

 

ความคิดเห็นข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 

 

 

  



 

 

 

แผนภูมิแสดงผลการตอบแบบสอบถามข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามถามด้านเพศ 

 

แผนภูมิแสดงผลการตอบแบบสอบถามข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามถามด้านอายุ 

 

แผนภูมิแสดงผลการตอบแบบสอบถามข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามถามด้านสถานะ 



 

 

 

 

แผนภูมิแสดงผลการตอบแบบสอบถามข้อมูลด้านความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

แผนภูมิแสดงผลการตอบแบบสอบถามข้อมูลด้านความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ข้อแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

ขั้นตอนการสร้างแอนเิมชันและโปรแกรมที่ใช ้

  



 

 

โปรแกรมทีใ่ช้ในการสร้าง 

 

 

 

 

โปรแกรม After Effect 

 

 

 

 

 

 

โปรแกรม MediBang Paint 

 

 

 

 

 

โปรแกรม Clip Studio Paint 

 

 



 

 

1. การวาดภาพแอนเิมชั่น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

2. ตัดต่อแอนิเมชั่น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

3. การอัดเสียงและตัดต่อเสียง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ชิ้นงานที่สำเร็จ ถ่ายรูปคู่กับช้ินงานและผู้จัดทำ 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ประวัติผู้จัดทำโครงงาน 

 
   ชื่อ-สกุล   ภูดิศ ดวงจันทร์ 

   ภูมิลำเนา  34 หมู่ 1 ตำบลบางสระเก้า อำเภอแหลมสิงห์  

จังหวัดจันทบุรี 22190 

   ประวัติการศึกษา 

          พ.ศ. 2565  ระดับมัธยมต้น (ม.3) 

      โรงเรียนแหลมสิงห์วิทยาคม 

          พ.ศ. 2567  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

      แผนกเทคนิคคอมพิวเตอร์ 

      วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี 

   Email   Pudit4549@gmail.com 

 
   ชื่อ-สกุล   ระพีพันธ์ ภู่เจริญ 

   ภูมิลำเนา  79/25 หมู่ 8 ตำบลท่าช้าง อำเภอเมือง  

       จังหวัดจันทบุรี 22000 

   ประวัติการศึกษา 

          พ.ศ. 2565  ระดับมัธยมต้น (ม.3) 

                โรงเรียนบ้านแก้ว 

          พ.ศ. 2567  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

      แผนกเทคนิคคอมพิวเตอร์ 

      วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี 

   Email   repeephun.que2549@gmail.com 

 

 

 

 



 

 

 

   ชื่อ-สกุล   สกรรจ์ จันทมิตร 

   ภูมิลำเนา  31/16 หมู่ 6 ตำบลอ่างคีรี อำเภอมะขาม  

      จังหวัดจันทบุรี 22150 

   ประวัติการศึกษา 

          พ.ศ. 2565  ระดับมัธยมต้น (ม.3) 

                โรงเรียนเบญจมราชทูิศ จันทบุรี 

          พ.ศ. 2567  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

      แผนกเทคนิคคอมพิวเตอร์ 

      วิทยาลัยเทคนิคจันทบุรี 

   Email   Sakun.chantamitt@gmail.com 

 

 

 

 

 
 


