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บทคดัยอ่: การวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พือ่ 1) พฒันาการต์นูแอนเิมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อย
หวัใจซื่อสตัย ์2) ศกึษาการรบัรูข้องกลุ่มตวัอยา่งทีช่มการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีร่
น้อยหวัใจซือ่สตัย ์3) ศกึษาระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีช่มการต์นูแอนเิมชนั 
3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่น้อยหวัใจซื่อสตัย ์มกีลุ่มตวัอย่างคอื นักเรยีนช่วงชัน้ที ่ 2 โรงเรยีน
เทศบาล 1 จงัหวดันครราชสมีา ประเทศไทย ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2559 จ�านวน 
30 คน โดยการเลอืกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง โดยเจาะจงจากนกัเรยีนทีม่อีายรุะหวา่ง 
9 ปี ไปจนถงึอาย ุ12 ปี ซึง่การต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิไดพ้ฒันาขึน้ตามหลกัการผลติสือ่ 3P 
คอื 1) ขัน้ก่อนการผลติ (Pre-Production) 2) ขัน้การผลติ (Production) 3) ขัน้หลงัการผลติ 
(Post-Production) ผลการวจิยัพบวา่ 1) คณุภาพการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อย
หวัใจซื่อสตัย ์โดยรวมมคีณุภาพ อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ คา่เฉลีย่ 4.73 2) การรบัรูข้องกลุม่
ตวัอยา่งจากการชม การต์นูแอนิเมชนั มกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ คดิเป็นคา่รอ้ยละ 
91.00 3) ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีช่มการต์นูแอนเิมชนั โดยรวมมคีวามพงึพอใจ 
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ คา่เฉลีย่ 4.72

Abstract: The aim of this research is to 1) development of 3D animation 
cartoon “The Kid Hero” 2) study the perception of the sample audience to 
watch 3D Animation Cartoon “The Kid Hero” 3) Study the level of satisfaction 
of the sample audience to watch 3D Animation Cartoon “The Kid Hero”. The 
participants in this study of 30 people is primary school level 2, Thetsaban 1 
Burapha Witthayakon School, Nakhon Ratchasima, Thailand, Academic year 
2016. Use Purposive Sampling. Specifically from students between the ages 
of 9 and 12. The 3D animation cartoon developed based on three stages : 1) 
pre-production 2) Production 3) Post-Production. The study found that 1) The 
quality of 3D Animation Cartoon “The Kid Hero”, overall quality At the highest 
level, the average was 4.73. 2) Perception of the sample from watching 3D 
Animation Cartoon at the highest level of awareness was 91.00 percent. 3)
Satisfaction of the sample from watching 3D Animation Cartoon, overall satisfied 
At the highest level, the average was 4.72.
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1. บทน�า
 
 ในปัจจบุนัประเทศไทยมปัีญหาเรือ่งความซือ่สตัยส์จุรติ 
สง่ผลใหเ้กดิการคอรร์ปัชัน่มากขึน้เรือ่ย ๆ ซึง่ประเทศไทย
มคีวามโปรง่ใสอยูใ่นอนัดบัที ่101 จาก 176 ประเทศ (Cor-
ruption Perceptions Index, 2016) การขาดความซื่อสตัย์
เกดิจากการขาดคณุธรรมทีอ่ยูใ่นจติใจ ท�าใหเ้กดิการโกหก
ซึง่พบไดท้ัง้ในเดก็และผูใ้หญ่ สง่ผลตอ่การกระท�าทีเ่ป็นการ
ละเมนิสทิธิ �ผูอ้ ื่น การท�าผดิกฎกตกิา การฉ้อโกง จงึควรมี
การปลูกฝังคุณธรรมความซื่อสตัยโ์ดยมกีารปลูกฝังตัง้แต่
วยัเดก็ และขบัเคลือ่นไปในทุก ๆ สงัคม ไมว่า่จะเป็นสงัคม
ในครอบครวั สงัคมที่โรงเรยีน ล้วนแต่เกี่ยวขอ้งกบัชวีติ
ประจ�าวนัทัง้นัน้ และผูใ้หญ่จะตอ้งเป็นแบบอยา่งทีด่มีคีวาม
ซือ่สตัยส์จุรติ รวมถงึการกลา่วตกัเตอืนและอบรมเดก็หากมี
การพบเหน็การประพฤตติวัทีข่าดความซื่อสตัยส์ุจรติ (สร
ชยั ชวรางกรู, 2550) ซึง่ปัจจุบนันี้มกีารน�าความกา้วหน้า
ของเทคโนโลยมีาใชใ้นการผลติสือ่ เพือ่ปลกูฝังจติส�านึกให้
เยาวชนไทยประพฤตปิฏบิตัตินใหม้คีุณธรรมตามพระราช
ด�ารสัพระบาทสมเดจ็พระปรมนิทรมหาภูมพิลอดุลยเดช 
ในหลวงรชัการที ่9 (สภาวฒันธรรมจงัหวดัล�าพนู, 2560)
 ในยุคที่เทคโนโลยีมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว 
ผูส้ง่สารจงึใชเ้ทคโนโลยใีนการน�าเสนอสือ่ โดยมกีารแพร่
ขยายไปสูผู่ร้บัสารเป็นวงกวา้ง เชน่ สือ่โทรทศัน์ สือ่สิง่
พมิพ ์สือ่ออนไลน์ เป็นตน้ ไมว่า่จะเป็นวยัเดก็ หรอืผูใ้หญ่ 
ลว้นมกีารบรโิภคสือ่อยู่ทุกวนั ส�าหรบัสือ่ทีม่อีทิธพิลกบั
เดก็มากทีส่ดุคอื แอนิเมชนั 3 มติ ิซึง่จะมอีทิธพิลต่อการ
รบัรูข้องเดก็ทีม่อีาย ุ 9-12 ปี เนื่องจากชว่งอายดุงักล่าว 
เป็นชว่งทีม่กีารปรบัเปลีย่นพฒันาการ เป็นชว่งทีเ่ดก็จะ
มพีฒันาการที่สบัสน ส่วนใหญ่เดก็วยันี้ก�าลงัศกึษาใน
ระดบัช่วงชัน้ที ่ 2 ตามหลกัสตูรขัน้พืน้ฐาน (เกรยีงไกร 
เรอืนน้อย, 2553) แอนิเมชนั 3 มติ ิเป็นสือ่ทีเ่กดิจากการ
สรา้งภาพเคลื่อนไหว 3 มติ ิสามารถมองเหน็รปูทรงของ
ตวัละครและฉากในเนื้อเรือ่งได ้หากมกีารเขยีนบททีเ่ป็น
การต์ูนยิง่จะช่วยเพิม่ความน่าสนใจและก่อใหเ้กดิความ
สนุกสนานเพลดิเพลนิอกีดว้ย ซึ่งเดก็จะรบัรูเ้นื้อหาอนั
เกดิจากการเขยีนบท การใชส้ ีการเคลื่อนไหว และเสยีง 
จงึท�าใหม้กีารวจิยัและทดลองใชก้ารต์นูแอนิเมชนั 3 มติิ
กบัเดก็อกีมากมายหลายงานวจิยั (สรชยั ชวรางกรู, 2550)
 จากความเป็นมาดงักล่าวผู้วิจยัจึงพฒันาการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่น้อยหวัใจซื่อสตัย ์ เพือ่เป็น
สือ่ปลกูฝังจติส�านึกใหเ้ดก็นกัเรยีน ในระดบัช่วงชัน้ที ่ 2 

ซึง่มอีายรุะหวา่ง 9-12 ปี ใหม้คีณุธรรม เพือ่เตบิโตเป็น
ผูใ้หญ่ทีม่คีวามซื่อสตัยส์ุจรติ ในอนาคต ลดปัญหาการ
คอรร์ปัชัน่ การโกงกนิในประเทศไทยต่อไป

2. วตัถปุระสงคข์องการวิจยั
 2.1 เพือ่พฒันาการต์นูแอนเิมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อย
หวัใจซื่อสตัย์
 2.2 เพือ่ศกึษาระดบัการรบัรูข้องกลุ่มตวัอย่างทีช่ม
การต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์
 2.3 เพือ่ศกึษาระดบัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่ง
ทีช่มการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์

3. ขอบเขตของการวิจยั
 
 3.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง

  3.1.1 ประชากร คอื นกัเรยีนชว่งชัน้ที ่2 โรงเรยีน
เทศบาล 1 ต�าบลในเมอืง อ�าเภอเมอืง จงัหวดันครราชสมีา 
ปีการศกึษา 2559 ภาคเรยีนที ่2 จ�านวน 457 คน
  3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช่วงชัน้ที่ 2 
โรงเรยีนเทศบาล 1 ต�าบลในเมอืง อ�าเภอเมอืง จงัหวดั
นครราชสมีา ปีการศกึษา 2559 ภาคเรยีนที ่ 2 จ�านวน 
30 คน โดยการเลอืกกลุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง โดยเจาะจง
จากนกัเรยีน ทีม่อีายรุะหวา่ง 9 ปี จนถงึอาย ุ12 ปี

 3.2 ขอบเขตด้านเน้ือหา

  เนื้อหาในการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรือ่ง ฮโีรน้่อย
หวัใจซื่อสตัย ์ถกูยกตวัอยา่งมาจากชวีติประจ�าวนัซึง่พบ
ในเดก็ทกุคน โดยกลา่วถงึเดก็ผูช้ายหนึ่งคน ไดซ้ือ้นมจาก
รา้นคา้ เมือ่ออกมานอกรา้นคา้แลว้ตรวจทานดเูงนิทอนจงึ
พบวา่แมค่า้ไดท้อนเงนิเกนิจ�านวนทีถ่กูตอ้ง จงึท�าใหเ้กดิ
เหตุการณ์ทีแ่สดงถงึความซื่อสตัยท์ีเ่กดิจากการคนืเงนิที่
ไมใ่ชข่องตวัเอง ใหก้บัเจา้ของรา้นคา้

 3.3 ขอบเขตด้านการพฒันาการต์นูแอนิเมชนั 3 
มิติ เรื่อง ฮีโร่น้อยหวัใจซ่ือสตัย์

  3.3.1 การต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ
ซือ่สตัย ์เป็นสือ่ในรปูแบบการต์นู แอนเิมชนั 3 มติ ิใชร้ะยะ
เวลาการน�าเสนอสือ่ประมาณ 3 นาที
  3.3.2 ใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาด
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ตวัการต์นู และวาดฉากประกอบ
 3.3.3 ใชโ้ปรแกรม Zbrush 4r6 ในการขึน้โมเดล

ตวัละคร 3 มติิ
 3.3.4 ใช้โปรแกรม Autodesk Maya ท�าการ

เคลื่อนไหวการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ
ซื่อสตัย์

 3.3.5 ใชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการ
ตดัต่อวดีโีอและการตดัต่อใสเ่สยีง

 3.3.6 ใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects ในการใส่
เทคนิคพเิศษและปรบัสกีารต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีร่
น้อยหวัใจซื่อสตัย์

4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั
4.1 การต์ูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่น้อยหวัใจ

ซื่อสตัย์
4.2 แบบประเมนิคุณภาพการต์ูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ

เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์โดยผูเ้ชีย่วชาญ
4.3 แบบประเมนิการรบัรู้ของกลุ่มตวัอย่างที่ชม

การต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์
4.4 แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอยา่ง

ที่ชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่น้อยหวัใจ
ซื่อสตัย์

5. วิธีพฒันาเครื่องมือวิจยั
ผูว้จิยัไดว้เิคราะห์ถงึเครื่องมอืวจิยัจากหวัขอ้ที ่ 4. 

ซึง่ประกอบไปดว้ย เครือ่งมอื 4 อยา่ง ผูว้จิยัจงึแบ่งขัน้
ตอนส�าหรบัพฒันาเครื่องมอืออกเป็น 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
1) ขัน้วเิคราะหข์อ้มลู 2) ขัน้ออกแบบและพฒันาสือ่ 3) 
ขัน้ออกแบบและจดัท�าแบบประเมนิ ดงันี้

 5.1 ขัน้วเิคราะหข์อ้มลู เพื่อออกแบบและพฒันา
การต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์โดย
มรีายละเอยีดดงันี้

  5.1.1 ก�าหนดจุดประสงค ์โดยก�าหนดเป้าหมาย
ในการพฒันาการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ
ซื่อสตัย ์ซึง่มจีุดประสงคป์ลกูฝังจติส�านึก เรือ่ง คณุธรรม
ความซื่อสตัย ์โดยมกีลุม่เป้าหมายคอื นกัเรยีนชว่งชัน้ที ่
2 โรงเรยีนเทศบาล 1 ปีการศกึษา 2559

  5.1.2 รวบรวมขอ้มลูและเอกสารทีเ่กีย่วขอ้งกบั
การพฒันาการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ

ซื่อสตัย ์พบวา่ การใชส้ือ่ภาพยนตรก์ารต์นูทีเ่รยีกวา่แอ
นิเมชนัมอีธิพิลต่อเดก็เกอืบรอ้ยละ 100จงึน�ามาใชแ้ทน
การสอน (ดษิพงศ ์วงศอ์รา่ม, 2554) ผูว้จิยัจงึน�าขอ้มลู
ไปเรยีบเรยีงเป็นเคา้โครงเรือ่ง เพือ่พฒันาสูก่ารเขยีนบท
การต์นูแอนิเมชนั
   5.1.3 คน้หาวธิกีารเลา่เรือ่ง โดยการก�าหนดเรือ่ง
ราวและเขยีนสครปิตใ์หก้บัการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง 
ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์
   5.1.4 ศกึษาและวเิคราะหก์ารออกแบบตวัละคร
และฉากในการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ
ซื่อสตัย ์
   5.1.5 ปรกึษาอาจารยท์ีป่รกึษา ปรบัแกไ้ขตาม
ขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ีป่รกึษา ถา้อาจารยท์ีป่รกึษา
เหน็ชอบใหด้�าเนินหารตามไปขัน้ตอนต่อไป

 5.2 ขัน้ออกแบบและพัฒนาสื่อ ซึ่งการวิจัยนี้
ต้องพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ฮีโร่น้อย
หวัใจซื่อสตัย์ ผู้วจิยัได้ด�าเนินการโดยใช้หลกัการผลติ
สื่อ 3P คอื 1) ขัน้ก่อนการผลติ (Pre-Production) 2) 
ขัน้การผลติ (Production) 3) ขัน้หลงัการผลติ (Post-
Production) ผูว้จิยัจะอธบิายเป็นรายขอ้ต่อไปนี้

  5.2.1 ขัน้ก่อนการผลติ (Pre-Production)
   5.2.1.1 รวบรวมขอ้มลูทีไ่ดจ้ากขัน้วเิคราะห ์ซึง่

ไดม้กีารศกึษาเกบ็รวบรวมขอ้มลูเพือ่น�ามาสรา้งสรรคง์าน
ในรปูแบบการต์นูแอนิเมชนั 3 มติิ

   5.2.1.2 ด�าเนนิการเขยีนบทการต์นูแอนเิมชนั 3 
มติ ิซึง่จะบรรยายรายละเอยีดในขัน้ตอนการผลติการต์นู
แอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์

   5.2.1.3 น�าเนื้อหาและบททีท่�าการเรยีบเรยีง
แลว้ใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหา และอาจารยท์ีป่รกึษาตรวจ
สอบความถกูตอ้ง และความสอดคลอ้งระหวา่งเนื้อหากบั
บท หลงัจากนัน้น�าเนื้อหาไปปรบัปรงุแกไ้ขตอ่ไปตามทีไ่ด้
รบัขอ้เสนอแนะ

   5 . 2 . 1 . 4  ออกแบบตัว ล ะค ร แล ะฉ าก 
(ภาพประกอบที ่ 1) โดยการออกแบบตวัละครและฉาก 
ทีม่สีดัสว่น 1:3 และ 1:4 ซึง่เป็นสดัสว่นทีไ่มส่มจรงิ และ
เป็นสดัสว่นทีแ่สดงถงึตวัละครทีเ่ป็นเดก็ เลอืกใชส้ทีีโ่ดด
เดน่ดแูลว้สบายตา และมกีารตดัทอนรายระเอยีดบางสว่น
ออกเพือ่ใหเ้หมาะสมกบัเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมาย ทีเ่ป็น
เดก็อายรุะหวา่ง 9 ปี ถงึ 12 ปี
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ภาพประกอบท่ี 3 การขึน้รปูโมเดลดว้ยโปรแกรม 
Zbrush 4r6 ภาพประกอบ

    5.2.1.5 น�าตวัละครและฉากทีอ่อกแบบเสรจ็
แลว้ ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบ และอาจารยท์ี่
ปรกึษาตรวจสอบ หลงัจากนัน้น�าไปปรบัปรุงแกไ้ขตาม
ขอ้เสนอแนะ
    5.2.1.6 จดัท�าบทภาพ (Story Board) เป็นการ
เปลีย่นเน้ือเรือ่งใหอ้อกมาเป็นภาพ เพือ่เขยีนกรอบแสดง
เรือ่งราว ระยะเวลาการแสดง มมุกลอ้ง และใหเ้หน็ล�าดบั
ขัน้ตอนตามเสยีงบรรยายทีไ่ดก้�าหนดไว ้(ภาพประกอบ 2)
    5.2.1.7 เมือ่จดัท�าบทภาพเสรจ็แลว้ น�าไปใหผู้้
เชีย่วชาญดา้นการออกแบบ และอาจารยท์ีป่รกึษาตรวจ
สอบความถูกตอ้ง และความสอดคลอ้งของเนื้อหา บท 
และบทภาพ จากนัน้จงึแกไ้ขปรบัปรงุตามขอ้เสนอแนะ

   5.2.2 ขัน้การผลติ (Production)
    5.2.2.1 บันทึกเสียงตามบทบรรยายที่ได้
ออกแบบไว ้โดยใชโ้ปรแกรม Quicktime Player แลว้น�า
ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้นเทคนคิ และอาจารยท์ีป่รกึษาตรวจ
สอบ และด�าเนินการแกไ้ขใหเ้สยีงมคีวามสมบรูณ์และมี
คณุภาพมากทีส่ดุมากทีส่ดุ เพือ่น�าเสยีงทีไ่ดไ้ปใชใ้นการ
ตดัตอ่การต์นูแอนเิมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซือ่สตัย ์
ซึง่จะอยูใ่นขัน้หลงัการผลติ
    5.2.2.2 ขึ้นรูปโมเดลตัวละคร และเพ้นท ์
Texture โมเดล 3 มติ ิโดยใชโ้ปรแกรม Zbrush 4r6 (ภาพ
ประกอบที ่3)
    5.2.2.3 น�าเข้าโมเดลตัวละคร 3 มิติ ใน
โปรแกรม Autodesk Maya เพือ่ท�าการ Blend Shape 
(ภาพประกอบ 4) เป็นการสรา้งอารมณ์ใหก้บั ตวัละคร 3 
มติ ิจากนัน้จงึท�าการ Set Driven Key และ Rigging ให้
กบัตวัละคร 3 มติ ิโดยการใสก่ระดกู และสรา้งการควบคมุ
ใหก้บัตวัละคร เพื่อใชส้�าหรบัท�าการเคลื่อนไหวหน้าตา
ของตวัละครไดส้ะดวกยิง่ขึน้ (ภาพประกอบที ่5)
    5.2.2.4 ท�าการเคลื่อนไหว โดยน�าตวัละคร 3 
มติ ิและ ฉาก 3 มติ ิเขา้มาไวใ้นไฟลง์านเดยีวกนั จากนัน้
จงึเริม่ด�าเนินการเคลื่อนไหวตามบทภาพทีไ่ดอ้อกแบบ
ไว ้ เพือ่ใหต้วัละครมชีวีติชวีาและเล่าเรือ่งตามบท (ภาพ
ประกอบที ่6)
    5.2.2.5 จดัแสงเงาและมมุกลอ้ง ตามบทภาพ 
เพื่อเพิ่มอรรสและให้คนดูมีอารมณ์ร่วมร่วมขณะชม
การต์นูแอนเิมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซือ่สตัย ์(ภาพ
ประกอบที ่7)

ภาพประกอบท่ี 1 ออกแบบตวัละครและฉากการต์นู
แอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์

ภาพประกอบท่ี 2 บทภาพการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ
เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์



68 การพฒันาการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเพือ่สง่เสรมิคณุธรรมดา้นความซื่อสตัย ์ส�าหรบันกัเรยีนชว่งชัน้ที ่2
ดนยัพร ลดากุล และปญุญรตัน์ ปญุญา

   5.2.2.6 น�าไฟลด์บิไปใหผู้เ้ชีย่วชาญดา้น 
เทคนิค และอาจารยท์ีป่รกึษาตรวจสอบ จากนัน้จงึ

แกไ้ข ตามขอ้เสนอแนะ เพือ่ใหม้คีวามสมบรูณ์มากทีส่ดุ
   5.2.2.7 การประมวลผลภาพ (Rendering) 

เป็นการประมวลผลภาพแตล่ะภาพออกมาในตามบทภาพ
ทีไ่ดอ้อกแบบไว ้เพือ่ความสะดวกในการตดัตอ่และแกไ้ข 
(ภาพประกอบที ่8)

  5.2.3 ขัน้หลงัการผลติ (Post-Production)
   5.2.3.1 ล�าดบัภาพและเสยีงพากยใ์หต้รงกนั 

โดยอา้งองิเวลาของแต่ละล�าดบัเหตุการณ์ตามทีไ่ดร้ะบุ
ไวใ้นบทภาพการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ
ซื่อสตัย ์ เพือ่ใหก้ารต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรือ่ง ฮโีรน้่อย
หวัใจซื่อสตัย ์มกีารล�าดบัเนื้อเรือ่งตามทีไ่ดว้างแผนไว้

   5.2.3.2 ตัดต่อภาพและเสียงพากย์ เสียง
ประกอบ เสยีงบรรยากาศ ในโปรแกรม Adobe Premier 
Pro เพือ่ใหก้ารต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ
ซื่อสตัย์ มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเป็นการ
กระตุน้อารมณ์ของคนด ู(ภาพประกอบที ่9)

   5.2.3.3 น�าไฟลต์ดัต่อทีย่งัไมไ่ดแ้ปลงไฟลเ์ป็น
วดิโีอไปปรกึษาอาจารย์ที่ปรกึษาและผู้เชี่ยวชาญด้าน

ภาพประกอบท่ี 5 การ Rigging ดว้ยโปรแกรม 
Autodesk Maya

ภาพประกอบท่ี 7 การจดัมมุกลอ้ง ดว้ยโปรแกรม 
Autodesk Maya

ภาพประกอบท่ี 4 การท�าที ่Blend-shape 
ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya

ภาพประกอบท่ี 6 การท�า
การเคลื่อนไหว ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya

ภาพประกอบท่ี 8 การประมวลผลภาพ 
ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya

ภาพประกอบท่ี 9 การตดัต่อ และการล�าดบัภาพ
และเสยีง
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เทคนิค แลว้น�ากลบัมาแกไ้ขการตดัต่อตามขอ้เสนอแนะ 
และแปลงไฟลเ์ป็นไฟลว์ดิโีอ
  5.3 ขัน้ออกแบบและจดัท�าแบบประเมนิ
   5.3.1 แบบประเมนิคณุภาพการต์นูแอนิเมชนั 3 
มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์ส�าหรบัผูเ้ชีย่วชาญ จาก
การศกึษาและรวบรวมขอ้มลูการสรา้งแบบประเมนิ ผูว้จิยั
ใชแ้บบประเมนิรปูแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating 
Scale) 5 ระดบั เพื่อหาคุณภาพของการต์ูนแอนิเมชนั 
3 มติ ิ เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์ โดยแบ่งการประเมนิ
คุณภาพออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเนื้อหา ดา้นการ
ออกแบบ ด้านเทคนิค ซึ่งแต่ละด้านจะมผีู้เชี่ยวชาญ
ประเมนิดา้นละ 3 ทา่น
   5.3.2 แบบประเมนิการรบัรูส้�าหรบักลุ่มตวัอยา่ง
ทีช่มการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย์
จากการศกึษาและรวบรวมขอ้มลูการสรา้งแบบประเมนิ 
ผูว้จิยัใชแ้บบประเมนิทีม่คี�าถามปลายปิด เพือ่ใหผู้ต้อบ
เลอืกตอบไดเ้พยีง 1 ค�าตอบ ตามตวัเลอืกทีก่�าหนดไว้
ทัง้หมด 4 ตวัเลอืก เพือ่วดัระดบัการรบัของกลุ่มตวัอยา่ง
วา่มกีารรบัรูต้รงตามวถุัประสงคข์องสือ่มากน้อยเพยีงใด
   5.3.3 แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอยา่งทีช่มการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจ
ซื่อสตัย ์ จากการศกึษาและรวบรวมขอ้มูลการสรา้งแบบ
ประเมนิ ผูว้จิยัใชแ้บบประเมนิรปูแบบมาตราสว่นประมาณ
คา่ (Rating Scale) 5 ระดบั เพือ่วดัระดบัความพงึพอใจ
ของกลุ่มตวัอย่างว่ามคีวามพงึพอใจต่อการต์ูนแอนิเมชนั 
3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์อยูใ่นระดบัใด
   5.3.4 น�าแบบสอบถามทัง้หมดไปใหผู้เ้ชีย่วชาญ
ดา้นแบบสอบถามทัง้ 3 ท่าน เพื่อประเมนิหาค่าความ
สอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค�าถามกบัวตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไว ้ (In-
dex of Objective Congruence : IOC) จากนัน้ผูว้จิยัได้
ด�าเนินการปรบัปรุงแบบประเมนิโดยคดัเลอืกเฉพาะขอ้
ค�าถามทีม่คีา่ IOC ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป

6. วิธีการด�าเนินการวิจยั 
 ผูว้จิยัไดแ้บ่งวธิดี�าเนินการวจิยัออกเป็น 3 ขัน้ตอน 
ดงันี้

 6.1 ขัน้การหาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั 3 
มติ ิ เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์ โดยผูว้จิยัไดน้�าการต์นู
แอนิเมชนั ไปหาคณุภาพกบัผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ดา้น โดย
มผีูเ้ชีย่วชาญประเมนิคณุภาพดา้นเนื้อหา จ�านวน 3 ทา่น 

ดา้นการออกแบบ จ�านวน 3 ทา่น และดา้นเทคนคิ จ�านวน 
3 ทา่น รวมผูเ้ชีย่วชาญประเมนิคณุภาพการต์นูแอนเิมชนั 
3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัยท์ัง้หมด 9 ทา่น

6.2 ขัน้ทดลองใช้กบักลุ่มทดลอง โดยผู้วจิยัน�า
การต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์ไป
ทดลองใช้กบักลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นนักเรยีนช่วงชัน้ที่ 2 
โรงเรยีนเทศบาล 1 ปีการศกึษา 2559 ภาคเรยีนที ่2 ที่
มอีายุระหว่าง 9-12 ปี ทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง โดยมกีาร
ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ทดลองแบบกลุ่ม และทดลอง
ภาคสนาม เพือ่ประเมนิการรบัรูว้า่ผูช้มมกีารรบัรูเ้ป็นไป
ตามวตัถุประสงคข์องสือ่หรอืไม ่และมกีารเกบ็ขอ้มลูโดย
ใชแ้บบประเมนิการรบัรูท้ีไ่ดจ้ดัท�าขึน้
  6.3 ขัน้การน�าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่าง ผูว้จิยัน�า
การต์ูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่น้อยหวัใจซื่อสตัย ์
ไปประเมนิการรบัรูแ้ละประเมนิความพงึพอใจ โดยเปิด
การต์นูแอนิเมชนั ใหก้ลุ่มตวัอยา่งชม ซึง่กลุ่มตวัอยา่ง
เป็นนกัเรยีนชว่งชัน้ที ่2 โรงเรยีนเทศบาล 1 ปีการศกึษา 
2559 ภาคเรยีนที ่2 จ�านวน 30 คน โดยการเลอืกกลุม่
ตวัอย่างแบบเจาะจงนักเรยีนทีม่อีายุระหว่าง 9-12 ปี 
เมือ่กลุ่มตวัอยา่งดกูารต์ูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่
น้อยหวัใจซื่อสตัย ์ เสรจ็สิน้ ผูว้จิยัจงึแจกแบบประเมนิ
การรบัรูแ้ละแบบประเมนิความพงึพอใจใหก้ลุม่ตวัอยา่ง
ตอบแบบประเมินและแบบสอบถาม จากนัน้ผู้วิจยั
จงึเกบ็รวบรวมแบบประเมนิเพื่อวเิคราะหแ์ละสรุปผล
ต่อไป

7. สรปุผลการวิจยั
 
 7.1 การต์ูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่น้อยหวัใจ
ซื่อสตัย์ที่ได้พฒันาขึ้น ตามหลกัการผลิตสื่อ 3P คือ 
1) ขัน้ก่อนการผลติ (Pre-Production) 2) ขัน้การผลติ 
(Production) 3) ขัน้หลงัการผลติ (Post-Production) 
มคีุณภาพอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.73 
น�าไปสู่การศกึษาระดบัการรบัรูแ้ละความพงึพอใจของ
กลุ่มตวัอยา่งได้
 7.2 กลุม่ตวัอยา่งทีช่มการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง 
ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์มกีารรบัรูอ้ยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ คดิ
เป็นรอ้ยละ 91.00
 7.3 กลุม่ตวัอยา่งทีช่มการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง 
ฮโีร่น้อยหวัใจซื่อสตัย ์มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก
ทีส่ดุ มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.72
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8. อภิปรายผลการวิจยั
จากการประเมนิคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ

เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์ โดยผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 9 ท่าน 
พบว่าคุณภาพของการต์ูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่
น้อยหวัใจซื่อสตัย ์มคีุณภาพอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด มคี่า
เฉลีย่เทา่กบั 4.73 ซึง่ดา้นทีม่ผีลการประเมนิคณุภาพสงู
ทีส่ดุคอืดา้นดา้นเนื้อหามคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.83 รองลงมา
คอื ดา้นการออกแบบมคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.75 และอนัดบั
สดุทา้ยคอื ดา้นเทคนิคมคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.62 โดยผูว้จิยั
ไดว้เิคราะหปั์ญหาทีเ่กดิขึน้ในปัจจบุนั แลว้น�ามาวเิคราะห์
เพือ่สกดัเนื้อหาทีจ่ะน�ามาพฒันาเป็นการต์นูแอนิเมชนั 3 
มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์ตามหลกัการผลติสือ่ 3P 
คอื 1) ขัน้กอ่นการผลติ (Pre-Production) 2) ขัน้การผลติ 
(Production) 3) ขัน้หลงัการผลติ (Post-Production)

1. ขัน้ก่อนการผลติ ผูว้จิยัไดเ้ขยีนบทเนื้อเรือ่ง โดย
ยกตวัอยา่งเป็นเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ในชวีติจรงิของผูว้จิยั 
แลว้น�ามาเขยีนบทใหอ้ยูใ่นรปูแบบของการต์นู เพือ่เพิม่
ความน่าสนใจใหก้บัแอนเิมชนั สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 
Muir (2012) ท�าใหก้ารต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อย
หวัใจซื่อสตัย ์มคีณุภาพดา้นเนื้อหาอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 
ซึง่มคีา่เฉลีย่สงูทีส่ดุจากการประเมนิทัง้ 3 ดา้น

2. ขัน้การผลติ ผูว้จิยัไดเ้ลอืกใชว้ธิกีารผลติแอนเิมชนั 
โดยใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ซึง่แอนิเมชนัทีผ่ลติ
ขึน้จะอยู่ในรปูแบบ 3 มติ ิสามารถมองเหน็รปูทรงของ
ตวัละครและฉากไดทุ้กมุมมอง ทุกดา้น อกีทัง้ยงัไดร้บั
ความนิยมจากเยาวชนวยัเดก็ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของ สรชยั ชวรางกรู (2550) ท�าใหแ้อนิเมชนั 3 มติ ิมี
คุณภาพดา้นการออกแบบและดา้นเทคนิคมคีุณภาพอยู่
ในระดบัมากทีส่ดุ

3. ขัน้หลงัการผลติ เป็นการตดัต่อภาพและเสยีง
พากย ์เสยีงประกอบ เสยีงบรรยากาศ ซึง่ผูว้จิยัไดเ้ลอืกใช ้
โปรแกรม Adobe Premier Pro โดยใชเ้ทคนิคการตดัต่อ
ใหก้ารต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิมคีวามสนุกสนานเพลดิเพลนิ
และสอดแทรกขอ้คดิดา้นคณุธรรม สอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของ อชติา เทพสถติ (2557) จงึท�าใหแ้อนิเมชนั 3 มติ ิ
มคีณุภาพดา้นการออกแบบและดา้นเทคนคิมคีณุภาพอยู่
ในระดบัมากทีส่ดุ ซึง่จะสง่ผลต่อระดบัการรบัรูแ้ละความ
พงึพอใจต่อไป

จากการศกึษาการรบัรู้ของกลุ่มตวัอย่างที่ชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง ฮโีร่น้อยหวัใจซื่อสตัย ์พบว่ากลุ่ม

ตวัอยา่งมรีะดบัการรบัรูม้ากทีส่ดุ คดิเป็นรอ้ยละ 91.00 เป็น
ผลเนื่องมาจากผู้วิจยัได้ออกแบบเนื้อเรื่องให้ง่ายต่อการ
ท�าความเขา้ใจ แลว้น�ามาพฒันาเป็นสือ่การต์นูแอนิเมชนั 3 
มติ ิท�าใหก้ลุ่มตวัอย่างทีช่มการต์ูนแอนิเมชนั 3 มติ ิ เรื่อง 
ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์มรีะดบัการรบัรูเ้กีย่วกบัความซื่อสตัย ์
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Sameer S. Sahasrabudhe และ 
Rwitajit Majumdar (2016) ดงันัน้การต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ
เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์จงึมผีลใหน้กัเรยีนชว่งชัน้ที ่2 ที่
มอีายรุะหวา่ง 9-12 ปี มรีะดบัการรบัรูม้ากทีส่ดุ และเป็นสือ่ที่
เป็นแบบอยา่งทีด่แีละเหน็คุณคา่ในตวัเองเรือ่งความซื่อสตัย ์
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ มนิตรา ยุน่ประยงค ์(2556) ชว่ยให้
ผูช้มตระหนกัถงึความส�าคญัของความซื่อสตัย ์ เพือ่เป็นการ
ปลกูฝังจติส�านึกใหเ้ป็นผูใ้หญ่ทีม่คีวามซื่อสตัยใ์นอนาคต

8.3 จากการศกึษาความพงึพอใจของกลุ่มตวัอยา่งที่
ชมการต์นูแอนเิมชนั 3 มติ ิเรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซื่อสตัย ์พบ
วา่กลุ่มตวัอยา่งมรีะดบัความพงึพอใจมากทีส่ดุ มคีา่เฉลีย่
เทา่กบั 4.72 ผูว้จิยัไดพ้ฒันาการต์นูแอนเิมชนัโดยค�านงึถงึ
การเขยีนบทการต์นู การใชส้ ีการออกแบบตวัละคร การใช้
มมุกลอ้ง และเทคนคิการตดัตอ่ สิง่เหลา่นี้ลว้นมาจากความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายทีผู่ว้จิยัไดว้เิคราะหม์าก่อนที่
จะพฒันาสือ่ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อชติา เทพสถติ 
(2557) จงึท�าใหก้ลุ่มตวัอยา่งทีช่มการต์นูแอนิเมชนั 3 มติ ิ
เรือ่ง ฮโีรน้่อยหวัใจซือ่สตัย ์มรีะดบัความพงึพอใจมากทีส่ดุ

9. ข้อเสนอแนะในการท�าวิจยัครัง้ต่อไป
ควรมกีารน�าตวัละคร 3 มติ ิทีม่สีดัสว่น 1 : 6 หรอื 1 

: 8 ซึง่เป็นสดัสว่นทีส่มจรงิ มาใชใ้นการพฒันาแอนิเมชนั
สง่เสรมิคณุธรรม เพือ่เพิม่ความน่าสนใจและเพิม่การรบัรบั
รูข้องกลุม่ตวัอยา่งใหม้ากยิง่ขึน้ เนื่องจากนกัเรยีนชว่งชัน้
ที ่2 เป็นวยัเดก็ทีก่�าลงักา้วเขา้สูช่ว่งวยัรุน่

ควรมีการพฒันาแอนิเมชนัเพื่อส่งเสริมคุณธรรม
ส�าหรบัวยัรุ่น เนื่องจากเป็นวยัทีม่กีารเปลีย่นแปลงของ
ฮอรโ์มนตา่ง ๆ  และเป็นวยัทีอ่ยากรูอ้ยากลองในสิง่แปลก
ใหม ่จงึควรมกีารสง่เสรมิคณุธรรมผา่นสือ่แอนิเมชนั

เอกสารอ้างอิง
เกรยีงไกร เรอืนน้อย. (2553). ธรรมชาตแิละพฒันาการ

ของผูเ้รยีนในแต่ละช่วง. [เวบ็ไซต์]. เขา้ถงึไดจ้าก 
https://www.gotoknow.org/posts/327646. [วนัที่
คน้ขอ้มลู : 27 กรกฏาคม 2560].



71วารสารวทิยาการสารสนเทศและเทคโนโลยปีระยกุต ์1(1) 2561
JOURNAL Of APPLIED INFORMATICS AND TECHNOLOGY 1(1) 2018

ดษิพงศ์ วงศ์อร่าม. (2554). สื่อสารสนเทศแอนิเมชัน่ 
 กบัศลิปศกึษา. [เวบ็ไซต]์. เขา้ถงึไดจ้าก http://www.
 artsedcenter.com/index.php? lay=show&ac=
 article&Id=539325488&Ntype=9. [วนัทีค่น้ขอ้มลู: 
 27 กรกฏาคม 2560].
มนิตรา ยุน่ประยงค.์ (2556). การออกแบบแอนิเมชนั 3 
 มติเิพือ่สง่เสรมิการเหน็คณุคา่ในตนเอง. วทิยานพินธ์
 ศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชา คอมพิวเตอร์อาร์ต 
 มหาวทิยาลยัรงัสติ.
สภาวฒันธรรมจงัหวดัล�าพนู. (2560). แบบเสนอผลงาน
 เพือ่เขา้รบัการคดัเลอืกบุคคลตน้แบบตามคุณธรรม 
 9 ประการตามพระราชด�ารสัพระบาทสมเดจ็พระ
 ปรมนิทรมหาภมูพิลอดุลยเดช. [เวบ็ไซต]์. เขา้ถงึได้
 จาก http://www.m-culture.go.th/lamphun/ewt_
 news.php? Nid=564.  [วันที่ค้นข้อมูล :  27 
 กรกฎาคม 2560].
สรชยั ชวรางกูร. (2550). การศกึษาเปรยีบเทยีบผล
 สมัฤทธิ �ทางการเรยีนและความสนใจของนักเรยีน
 ช่วงชัน้ปีที ่ 2 ทีม่ตี่อการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มติแิละ 
 3 มิติ.  วิทยานิพนธ์ครุศาสตร์อุตสาหกรรม
 มหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้
 พระนครเหนือ.

อชติา เทพสถติ. (2557). การออกแบบแอนิเมชนั 3 มติิ
 การกนิอยา่งถูกหลกัโภชนาการ. [ศลิปมหาบณัฑติ 
 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต ] .  กรุง เทพฯ  : 
 มหาวทิยาลยัรงัสติ.
Corruption Perceptions Index. (2016). Corruption 
 Perception Index 2016. Available from: https://
 www.transparency.org/news/feature/corrup
 tion_perceptions_index_2016. [July 27, 2017].
Muir, S.E. (2012). Getting the animated message : 
 Effects of animated public service announcements
 designed for children on adults.Master Abstracts
Rwitajit Majumdar and Sameer S. Sahasrabudhe. 
 (2016). MOOC for Skill Development in 3D 
 Animation: Comparing Learning Perceptions of 
 First Time and Experienced Online Learner. 
 Austin, TX, USA: Advanced Learning Technologies
 (ICALT), 2016 IEEE 16th International Conference 
 on Vitalia Berezina-Blackburn. (2010) Upon a 
 time. Poetry in animation. Ohio. The Ohio  State 
 University.


