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บทคัดย่อ 
     การสร้างสื่อแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง ปูลิงแลนด์ มีวัตถุประสงค์ 
เพื่อให้ข้อมูลสถานที่สำคัญในตำบลห้วยปูลิง และศึกษาระดับ
ความพึงพอใจและทำให้มีประสิทธิภาพมากยิ ่งขึ ้นกับกลุ่ม
ตัวอย่าง ในการเชิญชวนกลุ ่มเป้าหมายวางแผนก่อนเข้ามา
ท่องเที่ยว 
     เคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ ในการดำเน ินการ ค ือ  SketchUp และ
โปรแกรม KineMaster ในการออกแบบสื ่อ ไม่ว่าจะเป็นการ
สร้างภาพนิ่ง และการตัดเรียงของสื่อ และแบบสอบถาม ค่าสถิติ
ที่ใช้ คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
      ผลการวิจัย เมื่อนำสื่อท่ีพัฒนาไปเผยแพร่ให้กลุ่มตัวอย่าง 

10 คน เลือกแบบเจาะจง พบว่า มีค่าเฉลีย่(𝑥̅̅̅)   เท่ากับ 3.11 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.62 แปลผลว่า ระดับดี
มาก โดยมีความพึงพอใจด้านเนื้อหา ทีม่ีความชัดเจนเข้าใจง่าย
มากที่สุด คดิเป็นร้อยละ 80  เนื้อหามีความน่าสนใจ ร้อยละ 76 
และเนื้อหามีคณุค่าในการเรียนรู้  ร้อยละ 72 มีความพึงพอใจ
ด้านการออกแบบ 3D โดยมผีู้ใช้งานทำแบบประเมินความพึง
พอใจสีและโทนสีที่ใช้มากที่สุด ร้อยละ 90 รองลงมาคือภาพและ
วีดีโอชัดเจน ร้อยละ 80 และ รูปแบบของตัวอักษรและคณุภาพ
เสียงชัดเจน เท่ากัน คือ ร้อยละ 78 
คำสำคัญ -- แอนิเมชั่น 3 มิติ , แอนิเมชั่น , 3D    

 
ABSTRACT 

 The creation of 3D animation media on Puling Land 
has an objective to provide information on important 
places in Huai Pu Ling Subdistrict and study the 
satisfaction level and make it more effective with the 

sample group in inviting the target group to plan before 
coming to travel  
     The tools to implement are SketchUp and the 
media design program KineMaster. whether to create 
still images and media cutting and questionnaire. The 
statistical values used were percentage, mean and 
standard deviation. 

The results of the research, when using the 
developed media to distribute to a sample of 10 
people, choose a specific way, found that The mean 

(𝑥̅̅̅) was 3.11, the standard deviation (S.D.) was 2.62, 
interpreting the results as very good, with content 
satisfaction. with the most clear and easy to understand 
80% of the content is interesting, 76% and the content 
is valuable to learn; 72% are satisfied with 3D design, 
with users taking the most used color and tone 
preferences. 90%, followed by clear pictures and 
videos at 80%, and the text format and sound quality 
were equal at 78%. 
Keywords --3D Animation ,  Animatiom, 3D  

 
1) บทนำ 

 [1] ปัจจุบันอุตสาหกรรมท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรมท่ีมี
ความสำคญัในฐานระบบเศษฐกิจ และ เป็นที่นิยม ยอมรบั ในการ
เจริญเติบโต เศษฐกิจในประเทศและต่างประเทศ แสดงบทบาท 
ในการกระตุ้น หรือให้เกิดการขยายตัวของอุตสาหกรรมท่องเที่ยว
ในปัจจุบัน อาจมีการลงทุนในเชิงธุรกิจและนำไปสู่การยกระดับ
คุณภาพชีวิตของประชาชนและนกัท่องเที่ยว จุดประสงค์เพื่อ
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ส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรมทอ่งเที่ยวและแหล่งท่องเที่ยวใน
ประเทศ เป็นสื่อกลาง การประชาสัมพันธ์ และส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวแบบวิถีใหม ่ New Normal การจัดการในรูปแบบสื่อ
เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ 

     ในโลกยุคปัจจุบัน มีการแข่งขันเชิงธุรกิจการท่องเที่ยว และ
ได้เห็นความสำคัญต่ออุตสาหกรรม โดยนำมาเป็นส่วนหนึ่ง ใน
การผลิตและพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ ในรูปแบบที่ทันสมัย หรือ 
การสร้างรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อดึงดูดความ
สนใจ ต่อนักท่องเที่ยวหรือผู้ใช้งาน อาจเรียกว่า การท่องเที่ยวใน
รูปของเทคโนโลยี ที่ตอบโจทย์และสมัยใหม่ต่อโลกยุคปัจจุบัน 
สถานการณ์ในปัจจุบัน การแพร่กระจายของ ไวรัส โควิค 19 อาจ
ทำให้อุตสาหกรรมท่องเที่ยวและเศษฐกิจ ชะงักลง เดิมการ
ท่องเที ่ยวในประเทศไทย เป็นที ่น ิยมมาก ทั ้งชาวไทยและ
ชาวต่างชาติ สถานการณ์การระบาดของโรคติดเชื้อโคโรน่าไวรัส
สายพันธุ ์ใหม่ 2019 หรือโควิด -19 ที่เกิดขึ้นทั่วโลก ทำให้การ
ท่องเที่ยวท่ีมีความสำคัญยิ่งมีความเปราะบางต่อสถานการณ์ 
      จังหวัดแม่ฮ่องสอน เป็นอีกจังหวัดหนึ่งที่มีรายได้มาจาก
นักท่องเที่ยวจากนอกพื้นที ่ที ่เข้ามาท่องเที่ยว ด้วยสภาพภูมิ
ประเทศเป็นภูเขาสูง การเดินทางเพื่อไปท่องเที่ยวจากที่หนึ่งไป
ยังอีกที่หนึ่งจะใช้เวลามาก ตำบลห้วยปูลิง ตั้งอยู่ในพื้นที่อำเภอ
เมืองจังหวัดแม่ฮ่องสอน มีแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติที่งดงาม 
เช่น น้ำตกห้วยปูลิง ดอยปุย แต่การเดินทางเข้าไปท่องเที่ยวใน
พื้นที่ของนักท่องเที่ยวยังมีจำนวนน้อย เนื่องจากเส้นทางลำบาก 
     จากความสำคัญของปัญหาด ังกล ่าว ทำให้ผ ู ้ว ิจ ัยเห็น
ผลกระทบและเลือกในการสร้างสื่อประชาสัมพันธ์ที่เข้าถึงง่าย 
และสะดวกต่อผู้ใช้งาน ทุกเพศ ทุกวัย สามารถแก้ไขสะท้อนต่อ
สถานการณ์ปัจจุบัน ได้อย่างดี นำไปใช้หรือศึกษาพัฒนาเพื่อ
ก่อให้เกิดประโยชน์ ซึ่งเป็นการท่องเที่ยวเชิงยุคเทคโนโลยีและ
ตอบโจทย์มากยิ่งขึ้นทางผู้จัดทำจึงเห็นสมควรในการจัดทำสื่อ
ประชาสัมพันธ์ แหล่งท่องเที ่ยว เพื ่อเป็นการกระตุ้นความ
น่าสนใจให้กับนักท่องเที่ยว 
 

2) วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
     1.การสร้างสื่อแอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่อง ปูลิงแลนด์ 
     2.เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 

3) ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
     1.การเข้าถึงการท่องเที่ยวเชิงยุคสมัยใหม่ ลดความเสี ่ยง  
ลดเวลาการเดินทาง  
     2.สามารถศึกษาบริบทของพื้นที่ก่อนมาท่องเที่ยว  

 
4) แผนการดำเนินงาน 

     โดยมีขั้นตอนการดำเนินการ ดังนี้ 
          1. เตรียมการ ค้นหาและศึกษาจากแหล่งท่ีมาเชือ่ถือหรอื
อ้างอิงจากผลงานที ่เคยมีเพื ่อศึกษาและพัฒนามาใช้ ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด และจากเอกสารรายงานต่างๆ ศึกษาถึงสภาพ
ปัญหา และความต้องการของผลงาน   
          2. วางแผนงานวิเคราะหส์ื่อศึกษาเอกสารจากแหล่งที่มา
ต่างๆที่เกี่ยวข้องการเรื่องที่เราต้องการจัดทำในเรื่องราว แนวทาง
ต่างๆ เพื่อมาวิเคราะห์การสร้างสือ่ 3 มิติ  
          3. ขั้นตอนการสร้างสื่อแอนิเมช่ัน 3 มิติ   เรื่อง ปูลิงแลนด์  
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
          4. ขั้นตอนทดสอบสื่อบนเพจ Facebook หรือ บน 
YouTube และประเมินตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
          5. ปรับปรุงและแก้ไข การสร้างสื่อแอนิเมชั่นเพื่อให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
          6. เผยแพร่สื่อแอนิเมช่ัน 
 

5) ขอบเขตของงานวิจัย 
     1. ขอบเขตด้านเนื้อหา  

การสร้างและพัฒนาสื่อแอนิเมช่ัน 3 มิติ ประกอบด้วย 
ข้อมูลระยะเวลาการเดินทาง ข้อมูลแผนที่ ตำบลห้วยปลูิงและ
สถานท่ี ได้แก่ น้ำตกห้วยปลูิง, บ้านห้วยฮี้, บ้านห้วยปูลิง, 
ศูนย์OTOP ตำบลห้วยปูลิง, บ้านหนองขาวกลาง, บ้านห้วยไมด้ำ 
และ ตัวละครดำเนินรายการ ได้แก่ “พ่ีม่อนดอย” 
     2. ขอบเขตด้านระยะเวลา  

ความยาวของแอนิเมชั่น 02:28 นาท ีประกอบด้วย  บท
ดำเนินเรื่อง 01:02 นาที  ข้อมูลสถานท่ี 01:26 วินาที และ บทส่ง
ท้าย 52 วินาที 
     3. ขอบเขตด้านองค์ประกอบ  

ในการสร้างแอนิเมชั่น 3 มติิในครั้งน้ี มีการใช้
องค์ประกอบท้ังหมด 4 องค์ประกอบ ดังนี ้
          1. คลิปแอนิเมชั่น 3D ที่สร้างขึ้น โดยใช้ไฟล์ mp4 
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          2. เสียง โดยเราใช้เสียงอยู่ 3 ส่วน คือ เสียงเอฟเฟค เสยีง
บรรยาย และเสียงเพลงทั่วไป 
          3. ข้อความบรรยาย 
          4. ภาพ 

 
6) นิยมศัพท์เฉพาะ 

[2] แอนิเมชั่น 3D คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉาย
ภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกันด้วยความเร็วที่เหมาะสม และ
ความเร็วของภาพเคลื่อนไหวจะฉายด้วยความเร็วท่ีต่างกันขึ้นอยู่
กับชนิดของการแสดงผลที่ต้องการสื่อออกไป 

            
[3] 3D คือ 3D ย่อมาจากคำว่า 3 Dimension แปลเป็นไทยว่า 
“สามมติิ” หรืออธิบายให้เข้าใจง่ายๆก็คือ 3D เป็นรูปภาพ 3 มิต ิ
ซึ่งแตกต่างจากรูปภาพทั่วไป เพราะปกติเราจะเห็นเพียง 2 มิต ิ
ได้แก่ ความกว้างและความยาว ส่วนภาพภาพ 3 มิติ จะเห็นทั้ง
ความกว้าง ความยาว และความลกึ ความแตกต่างท่ีสามารถเห็น
ได้อย่างชัดเจนระหว่างรูปภาพท่ัวไปกับภาพวาดหรือรูปภาพ 3D 
ก็คือความเหมือนจริง 

 
7) เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

    1. ทฤษฎีแอนิเมชั่น 
      [4] การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลาย ๆ 
ภาต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูงโดยการนำภาพนิ่งมาเรียงต่อกัน
การใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ในการคำนวณสร้างภาพจะเรียกการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยคอมพิวเตอร์หรือคอมพิวเตอร์แอนิ
เมช่ัน หากใช้เทคนิคการถ่ายภาพหรือวาดรูป หรือหรือรูปถ่ายแต่
ละขณะของหุ่นจำลองที่ค่อย ๆ ขยับ จะเรียกว่า ภาพเคลื่อนไหว
แบบการเคลื ่อนที ่หยุดหรือสตอปโมชัน (stop motion) โดย
หลักการแล้ว ไม่ว่าจะสร้างภาพ หรือเฟรมด้วยวิธีใดก็ตาม เมื่อนำ
ภาพดังกล่าวมาฉายต่อกันด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที
ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่า ภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวไดต้่อเนื่องกนั 
ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา 
 
          ประเภทของ Animation มี 2 ประเภท ภาพเคลื่อนไหว
แบบ 2 มิติ และภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ  

     ร ูปแบบของแอนิเมชั ่น สามารถแบ่งออกได้เป ็น 3 
ประเภท คือ การสร้างงานแอนิเมชั่นแบบดั่งเดิม การสร้างแอนิ

เมชั ่นแบบสต๊อปโมชัน (Stop Motion หรือเร ียกว่า Model 
Animation) และการสร ้ างแอน ิ เมช ั ่ นด ้ วยคอมพ ิว เตอร์  
(Computer Animation) เป็นกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหว
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
   2. พื้นฐานสำหรับการสร้างแอนิเมชั่น 
      [5] การวางโครงเรื่องการวางโครงเรื่องเป็นการวางแผนว่า
จะทำแอนิเมช่ันไปในแนวทางไหน มีรายละเอียดอย่างไร และ
วัตถุประสงค์ของแอนิเมช่ันเป็นอย่างไร แล้วรวบรวมเขียนไว้
คร่าว ๆ ซึ ่งเรียกว่า “Storyboard” คือ การสร้างภาพให้เห็น
ลำดับขั้นตอนตามเนื้อเรื ่องที่ต้องการ สำหรับ“Storyboard” 
อาจมีทั ้งภาพ เสียง ข้อความ ซึ่งจะต้องมีการจัดเตรียมขึ้นมา
ก่อนท่ีจะไปจัดทำแอนิเมชัน่ โดยวาดภาพลงกระดาษหรือนำภาพ 
มาวางแทนการวาดโดยแสดงรายละเอียดให้เป็นภาพคร่าว ๆ 
      [6] สุนทรียศาสตร์ของภาพยนตร์แอนิเมชั่นคือแนวทางการ
พิจารณาผ่านปัจจัยด้านความสวยงาม ความน่าสนใจและเสน่ห์
ดึงดูดของงานศิลป์ การใช้สีสัน แสงเงา ฉากบรรยากาศ ตลอดจน
การนำศิลปะอื่นๆมาใช้ในภาพยนตร์ รวมทั้งการใช้เสียงและ
ดนตรีประกอบต่างๆ  

[7] เปอร์สเปคทีฟคือปรากฏการณ์ที่ทำให้วัตถุที่อยู่ใกล้ดูมี
ขนาดใหญ่ขึ้น และวัตถุที่อยู่ไกลดูมีขนาดเล็กลง เปอร์สเปคทีฟ
เป็นแนวคิดหนึ่งที่สำคัญในการถ่ายภาพ ซึ่งหากหมั่นฝึกฝนและ
สร้างเปอร์สเปคทีฟที่เกินจริงได้ ภาพของคุณจะส่งผลทางอารมณ์
มากขึ้น ในบทความนี้ เราจะมาทำความรู้จักกับ 3 องค์ประกอบ
ที่มีผลต่อเปอร์สเปคทีฟกัน คือ ทางยาวโฟกัส ระยะการถ่ายภาพ 
และมุมถ่ายภาพ 

[9] ตำแหน่งมุมกล้องคือการตั้งกล้องมิได้วางไว้แค่เฉพาะ
ด้านหน้าตรงของผู้แสดงเท่านั้น แต่จะทำมุมกับผู้แสดงหรือวัตถุ
ตลอดทั้งเรื่อง ยิ่งกล้องทำมุมกับผู้แสดงมากเท่าไร ก็ยิ่งสะดุด
ความสนใจมากขึ้นเท่านั้น และการใช้มุมกล้องต้องให้สอดคล้อง
กับการเล่าเรื่อง 

เหตุผลของการเปลี่ยนมุมกล้องให้หลากหลายเพื่อใช้ติดตามผู้
แสดง เปิดเผย/ ปิดบังเนื้อเรื่อง หรือตัวละคร เปลี่ยนมุมมอง 
บอกสถานที่ เน้นอารมณ์หรืออื ่น ๆ อีกมากมายที่ต้องการสื่อ
ความหมายบางอย่างของแอ็คช่ันท่ีเกิดขึ้นในฉากน้ัน 
     [10] หลักการของแสงและเงา แสง หมายถึง สิ่งที่ทำให้เรา
มองเห็นวัตถุ จะมี 2 ลักษณะ คือเกิดขึ้นจากธรรมชาติ เช่น แสง
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จากดวงอาทิตย์ แสงจากดวงจันทร์ แสงจากดวงดาว  และเกิด
จากมนุษย์สร้างขึ้น เช่น หลอดไฟ ไฟฉาย โคมไฟ เทียน  
 

8. ค่าสถิติ 
[8]  1.ร้อยละหรือเปอร์เซนต์ (Percentage or Percent) คือ 
สัดส่วน เมื่อเทียบต่อ 100 การคำนวณก็ทำได้ง่าย โดยเอา 100 
ไปคูณสัดส่วนท่ีต้องการหาผลลัพธ์ก็จะออกมาเป็นร้อยละ หรือ
เปอร์เซนต ์
     2.ค่าเฉลี่ย (Average, Mean) หมายถึง ค่าเฉลี่ยซึ่งเกิดจาก
ข้อมูลของผลรวมทั้งหมดหารด้วยจำนวนรายการของข้อมูล เช่น 
การวัดส่วนสูงของผู้เข้ารับการอบรมสถติิ จำนวน 20 คน สำหรับ
ส่วนสูงของผู้เข้ารบัการอบรม 20 คน ที่วัดได้เป็นเซ็นตเิมตร 
      3.ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน หรือ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน หรือ ความเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard 
deviation: SD) หมายถึง เป็นเครือ่งมือในการวัดการ กระจาย
ของข้อมูลที่นิยมนำมาใช้กันอย่างแพร่หลาย  
 

9. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
    [11] การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั ่น 3 มิติเรื ่องน้ำใจ ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 ที่มีต่อการ์ตูน
แอนิเมชั่น 3 มิติเรื่อง น้ำใจ กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้คือ
นักเรียน ประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช
ภัฏมหาสารคาม จำนวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ 
ประกอบด้วย  การ์ตูนแอนิเมชั ่น 3 มิติเรื ่อง “น้ำใจ” แบบ
ประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติเรื่อง “น้ำใจ” แบบ
ประเมินความพึงพอใจสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติเรื่อง “น้ำใจ” 
สถิติที่ใช้คือค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

[12] พัฒนาการ ์ต ูนแอน ิ เมช ั ่น 3 ม ิต ิ  เร ื ่อง อ ุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น  ศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้ชมสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ กลุ่มตัวอย่างเป็นอาจารย์
และนักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เลย จำนวน 136 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือการ์ตูนแอนิ
เมชั่น 3 มิติ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ชมสื่อการ์ตูน
แอนิเมชั่น 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหา
เบื้องต้น สถิติที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1 การ์ตูนแอนิเมชั่น 

[14] พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั ่น 3 มิติเรื ่อง ฮีโร่น้อยหัวใจ
ซื่อสัตย์  ศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่ชมการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 
มิติเรื่อง ฮีโร่น้อยหัวใจซื่อสัตย์  ศึกษาระดับความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างที่ชมการ์ตูนแอนิเมชั่น3 มิติเรื ่อง ฮีโร่น้อยหัวใจ
ซื่อสัตย์มีกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล 1 
จังหวัดนครราชสีมา ประเทศไทย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จำนวน30 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดย
เจาะจงจากนักเรียนที่มีอายุระหว่าง 9 ปีไปจนถึงอายุ 12 ปี ซึ่ง
การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติได้พัฒนา 

[13] การสร้างการ์ตูนหรือ Animationแอนิเมชั่น เรื่อง เลข
มหัศจรรย์ คนส่วนใหญ่คิดว่าเป็นเรื่องยากและใช้งบประมาณใน
การสร้างสูงและใช้คนจำนวนมาก ดังนั้นการสร้างการ์ตูนจึงเป็น
เรื่องของคนบางกลุ่ม นิทานที่นำมา สร้างจึงมีเพียงไม่กี่เรื่องที่จะ
ถูกนำมาสร้างเป็น Animation แต่ในการสร้างการ์ตูนไม่ใช่เรื่อง
ยากอีกต่อไป ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทมากขึ้นโดย
อาศัยโปรแกรมกราฟิกต่างๆ เพื่อสร้างการ์ตูนขึ ้นมาและเพื่อ
ความสมจริงเราจะใส่ Effect เช่นมีการใช้เสียงประกอบฉากให้
เหมาะกับ การ์ตูนแต่ละเรื่องและส่วนใหญ่จะเป็น Animation 
แบบนิทาน หรือแบบให้คติสอนใจ และที่เราเลือก Animation 
แบบที่ให้คติสอนใจ เพราะเป็นการคำนึงถึงผู้ชมเวลาดูแล้วจะได้
เข้าใจถึงปัญหาและคิดหาวิธีแก้ไขปัญหาต่างๆได้ 
     [15] แอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง หลับใน มหันตภัยบนท้องถนน.มี
จุดประสงค์เพื่อให้ผู้รับชมได้รับข้อมูล ความรู้เกี่ยวกับปัญหาและ
การป้องกันอาการหลับในท่ีเกิดขึ้นบนท้องถนน ซึ่งปัจจุบันอาการ
หลับในเป็นสาเหตุหลักท่ีทำให้เกิดอุบัติเหตุบนท้องถนนโดยส่งผล
ให้มีผู้พิการและอาจถึงขั้นเสียชีวิตได้ ทางผู้จัดทำจึงได้รวบรวม
ข้อมูลในการป้องกันการหลับใน ศึกษาขั้นตอนการออกแบบ
กราฟิก โดยการใช้ทฤษฎีด้านการออกแบบและการจัดวาง
องค์ประกอบของรูปภาพ โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator 
CS6, Adobe After Effects CS6, Adobe Premiere Pro CS6 
ในการออกแบบภาพกราฟิกและการตัดต่อวิดีโอ ประโยชน์ที่จะ
ได้รับจากแอนิเมชั่น คือ สามารถเรียนรู้ได้ง่ายด้วยภาพ เสียง คำ
บรรยาย และเข้าใจปัญหาที่ทำให้เกิดอาการหลับใน รู ้จักวิธี
ป้องกันอาการหลับใน 

10. ผลการพัฒนา 
     1. ขั้น Pre - Production 

2524



The 10th Asia Undergraduate Conference on Computing (AUC2) 2022 

 
 

 

          ผู้จัดทำ ได้วางเนื้อเรื่อง บทดำเนินเรื่อง องค์ประกอบ
ของเนื้อเรื่องและออกแบบตัวละคร 1 ตัว เช่น ตัวดำเนินเรื่องราว 
ช่ือ “น้องม่อนดอย” 
     2. ขั้น Production 
          ผู้จัดได้ใช้โปรแกรม SketchUp และ KineMaster ใน
การสร้างตัวละคร และฉากต่าง ๆ จำนวน 18 ฉาก ดังนี้ 
2.1 การขึ้นโครงสรา้งโดยใช้ SketchUp 

 
ภาพ 1 ตัวละคร นอ้งม่อนดอย 

2.2 การสร้าง 3D ฉาก ด้วย SketchUp 

 
ภาพ 2 ฉากที่ทำการองค์การบริหารส่วนตำบลห้วยปูลิง 

2.3 สร้างฉาก 3D ด้วย SketchUp  

 
ภาพ 3 ฉาก 18 ฉาก 

2.4 การนำตัวละครไปตัดต่อบน KineMaster ด้วยวิธีการรวม
ช้ินส่วนให้เกิดการเคลื่อนไหว 

 
ภาพ 4 รวมส่วนประกอบตัวละคร น้องม่อนดอย 

2.5 สร้างช้ินงาน ตัดต่อใน KineMaster โดยนำตัวละครที่
ประกอบช้ินส่วนแล้วรวมกับฉาก  

 
ภาพ 5 น้องม่อยดอยแนะนำที่ตั้ง อบต.ห้วยปูลิง 

2.6 เผยแพร่สื่อบน YouTube 

 
ภาพ 6 เผยแพร่งาน บนYouTube 

 
     3. ขั้น Post – Production 
          นำสื่อที่เผยแพร่ให้กลุม่ตัวอย่าง 10 คน ( เลือกแบบ
เจาะจง ) ทำแบบประเมินความพึงพอใจ ด้วยแบบสอบถาม สรุป
ได้ว่า   ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน โดยมีผูต้อบประเมิน
ทั้งหมด 10 คน โดยมีผู้ประเมินเพศชาย 6 คนและผู้ประเมินเพศ
หญิง 4 คน โดยมีผูป้ระเมินอายรุะหว่าง 20-29 ปีจำนวน 7 คน 
และมผีู้ประเมินอายุระหวา่ง 30 ปีขึ้นไป จำนวน 3 คน โดยมี
กลุ่มผูต้อบแบบประเมินอยู่ 3 กลุม่ โดยมีกลุ่มนักศึกษา จำนวน 
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5 คน ซึ่งมากท่ีสุด ตามลงมาด้วยกลุ่มประชาชน จำนวน 4 คน 
และกลุม่นักวิชาการ อาจารย์ ตามลำดับ  
          โดยมีผู ้ใช้งานที ่ทำแบบประเมินความพึงพอใจด้าน
เนื้อหา มีความชัดเจนเข้าใจง่ายมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 80 
รองลงมาคือเนื ้อหามีความน่าสนใจ ร้อยละ 76 และเนื้อหามี
คุณค่าในการเรียนรู้  ร้อยละ 72 
          ด้านการออกแบบ 3D โดยมีผู ้ใช้งานทำแบบประเมิน
ความพึงพอใจสีและโทนสีที่ใช้มากที่สุด ร้อยละ 90 รองลงมาคือ
ภาพและวีดีโอชัดเจน ร้อยละ 80 และ รูปแบบของตัวอักษรและ
คุณภาพเสียงชัดเจน เท่ากัน คือ ร้อยละ 78 
          พบว่า มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 2.62 แปลผลว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจระดับดีมาก 
 

11. ปัญหาและแนวทางการแก้ไข 
       1.การทำแอนิเมชั่นเนื่องจากระยะเวลาที่จำกดัในการ
ดำเนินงาน จึงมกีารปรับเปลีย่นตัดฉากและกราฟิกออกบางส่วน 
ทำให้แอนิเมช่ัน มีระยะฉายที่สั้นลง  
        2.ตัวละครมีการเคลื่อนไหวที่ไม่เป็นธรรมชาติทำใหดู้ไม่
สมบูรณ์ อาจทำให้อารมณ์ในการรบัชมไม่เต็มที่เท่าที่ควร ม ี
แก้ไขฉากบางส่วนให้ดมูีความสมจริงมากขึ้น  
 

12. ข้อเสนอแนะ 
      แนวทางการพัฒนาต่อยอด สามารถจัดทำสื่อในรูปแบบ AR 
หรือ VR เพื่อให้เกิดความสมจริงและน่าสนใจในเรื่องของเนื้อหา 
เรื่องราว ความเหมาะสมของเนื้อหาให้มีประสิทธิภาพและเข้าใจ
ง่าย 
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