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บทคัดยอ

            โครงงานเรื่อง การพัฒนาแอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง เดอะรีบูต (The Development of 2.5 Dimensional Animation “The Reboot”)
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง เดอะรีบูต 2) ประเมินคุณภาพของแอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง เดอะรีบูต โดยผู้เชี่ยวชาญ และ 3)
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอนิเมชันที่พัฒนาขึ้น โดยมีเนื้อหามุ่งนำเสนอประเด็นเกี่ยวกับการเสียสละเพื่อประโยชน์ส่วนรวม
และผลกระทบจากการเห็นแก่ประโยชน์ส่วนตน ผ่านการเล่าเรื่องในรูปแบบแอนิเมชันที่มีฉากหลังเป็นโลกแนวไซเบอร์พังก์และดิสโทเปีย เพื่อสร้าง

ความตระหนักถึงคณุค่าของการเสยีสละ ความเอื�อเฟ�� อเผื�อแผ ่และการอยูร่ว่มกันในสงัคม
การพัฒนาแอนิเมชันใช้เทคนิค 2.5 มิติ โดยผสมผสานตัวละครที่ออกแบบในรูปแบบ 2 มิติเข้ากับฉากและองค์ประกอบสามมิติ เพื่อสร้างมิติความ
ลึกและเพิ่มความน่าสนใจในการนำเสนอ กระบวนการผลิตประกอบด้วยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การกำหนดแนวคิดและเขียนบท
การจัดทำสตอรีบอร์ด การออกแบบตัวละครและฉาก การสร้างภาพเคลื่อนไหว การตัดต่อ และการเพิ่มเสียงประกอบ โดยใช้โปรแกรม Procreate,

Procreate Dreams, Blender, Adobe Premiere Pro และ Adobe After Effects เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินประกอบด้วยแบบประเมิน
คุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน และแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นนิสิตชั้นปีที่ 4 จำนวน 30 คน โดยวิเคราะห์

ข้อมูลด้วยค่าเฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน รวมถึงการวเิคราะห์ขอ้เสนอแนะเชงิคณุภาพ
ผลที่คาดว่าจะได้รับจากโครงงานนี้ คือ แอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง เดอะรีบูต ที่สามารถถ่ายทอดแนวคิดเกี่ยวกับการเสียสละเพื่อประโยชน์ส่วนรวมได้

อย่างสร้างสรรค์ ตลอดจนเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมความตระหนักถึงคุณค่าของการช่วยเหลือผู้อื่น และเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้เทคนิค
แอนิเมชนั 2.5 มติิในการสรา้งสรรค์สื�อที�ผสมผสานความบนัเทิงเขา้กับประเด็นทางสงัคม

คำสาํคัญ: แอนเิมชนั 2.5 มติิ, การเสยีสละ, ประโยชนส์ว่นรวม, เดอะรบูีต



กิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศ
          การพัฒนาเเอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง เดอะรีบูต หลักสูตรวิทยาศาสตร์บันฑิต สาขาสื่อนฤมิต ในครั้งนี้ สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี

ด้วยความช่วยเหลื่่อของ อ. มนันยา นิ่มพิศาล ซึ่งท่านเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาที่คอยให้คำเเนะนำเเละข้อคิดต่างๆ อันเป็นประโยชน์อย่าง

ยิ่งในการพัฒนาโครงงาน อีกทั้งยังช่วยเเก้ปัญหาต่างๆที่เกิดขึ้นระหว่างดำเนินการอีกด้วย

          สำหรับข้อเเนะนำเเละความช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านในการพัฒนาโครงงานนิสิต นอกจากนี้ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ น้องๆ ทุกคน

ที่เป็นกำลังใจ เเละให้ความช่วยเหลื่อในการพัฒนาโครงงานนิสิต เรื่องนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี

          สุดท้ายนี้ผู้ศึกษาขอขอบพระคุณ คณาอาจารย์ภาควิชาสื่อนฤมิตทุกท่านที่คอยประสิทธิ๋ประสาทวิชาความรู้ให้ด้วยความเมตตา

ขอขอบพระคุณบิดามารดา เเละครอบครัว ซึ่งเปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษาเล่าเรียน ตลอดจนคอยช่วยเหลือเเละให้กำลังใจผู้วิจัยเสมอ

มาจนสำเร็จการศึกษา
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หลักการเเละเหตุผล

วัตถุประสงคของการศึกษา

ขอบเขตการศึกษา

วิธีการดําเนินงานวิธีการดําเนินงานวิธีการดําเนินงานวิธีการดําเนินงาน

สรุปผลการศึกษา

 อภิปรายผลการศึกษา

เอกสารอางอิงในรูป

แบบ APA



หลักการเเละ

เหตุผล

          ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการสื่อสาร โดยเฉพาะแอนิเมชัน

ที่สามารถให้ความบันเทิงและปลูกฝังคุณธรรมได้ อย่างไรก็ตาม สังคมยังพบปัญหา

การขาดจิตสำนึกในการเสียสละและการเห็นแก่ประโยชน์ส่วนตนมากกว่าส่วนรวม

          ดังนั้น ผู้ศึกษาจึงสร้างแอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง The Reboot เพื่อถ่ายทอด

คุณค่าของการเสียสละและผลกระทบจากความเห็นแก่ตัว โดยผสมผสานภาพสองมิติ

และสามมิติเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ พร้อมส่งเสริมให้ผู้ชมตระหนักถึงการช่วยเหลือผู้

อื่นและการคํานึงถึงประโยชนสวนรวม
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 เพื่อพัฒนาแอนิเมชัน 2.5 มิติ เร่ือง "เดอะรีบูต"

เพื่อประเมินคุณภาพของแอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง "เดอะรีบูต" โดยผู้เชี่ยวชาญ 

เพื่อประเมินความพึงพอใจ ของเเอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง "เดอะรีบูต" โดยกลุ่มเป้า

หมาย

วัตถุประสงค์ของการ

ศึกษา
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ขอบเขตการศึกษา

ขอบเขตดานเน้ือหาขอบเขตดานเน้ือหาขอบเขตดานเน้ือหา   ขอบเขตด้านเนื้อหา 

รูปแบบส่ือรูปแบบส่ือรูปแบบส่ือ   รูปแบบสื่อ 

กลุมเปาหมายกลุมเปาหมายกลุมเปาหมาย   กลุ่มเป้าหมาย 

1 การเห็นแกสวนรวมและการเสียสละ

2 แอนิเมชัน 2.5 มิติ

3 การออกแบบองค์ประกอบทางศิลป์ ได้แก่ ตัวละคร ฉาก สตอรี

บอร์ด และเสียง

ได้แก นิสิตช้ันป 4 จํานวน 30คน

แอนิเมชัน 2.5 มิติ 
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วิธีการดําเนินงานวิธีการดําเนินงานวิธีการดําเนินงานวิธีการดําเนินงาน
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Post-Production

ตรวจสอบความถูกต้องของ
สื่อเเอนิเมชั่นเเละนำไปเสนอ
ต่ออาจารย์ก่อนนำไปเผย

แพร่

นำสื่อเเอนิเมชั่นเผยแพร่สู่สา
ธาระณะเพื่อตรวจสอบความ

คิดเหน็

นําสือให้ผู้เชียวชาญและกลุ่ม
เปาหมายได้รบัชมและ

ประเมินแบบสอบถามความพึง
พอใ



สรุปผลการศึกษา
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ผู้เชี�ยวชาญ

 รองศาสตราจารย์ ดร.เนติรฐั วรีะนาคินทร์  ผู้ชว่ยศาสตราจารย ์ดร.กชพรรณ ยงัมี  ผู้ชว่ยศาสตราจารย ์ดร.ศิรพิร น้อยอําคา



0 1 2 3 4 5

เน้ือเรื่องมีความนาสนใจ / เน้ือเรื่องเขาใจงายและลําดับเหตุการณเหมาะสม
เน้ือหาสามารถสื่อสารประเด็นที่ตองการนําเสนอไดชัดเจน

ตัวละครมีความนาสนใจและนาติดตาม
เน้ือเรื่องสามารถสรางอารมณและความรูสึกรวมได

าสามารถถายทอดประเด็นที่จะสื่อถึงความพยายามและการเสียสละของเน้ือหาไดอยางเหมาะสม
การออกแบบตัวละครมีความสวยงามและเหมาะสม

สีและองคประกอบภาพชวยสรางบรรยากาศของเรื่องไดดี
ภาพประกอบและฉากมีความนาสนใจ

ความชัดของภาพ
การเคลื่อนไหวของแอนิเมชันมีความลื่นไหล

การเลือกใชขนาดภาพและมุมกลองมีความเหมาะสม และชวยถายทอดอารมณของเรื่องไดดี
ระยะเวลาในการนําเสนอของแอนิเมชัน

ดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกับเน้ือเรื่อง
เสียงชวยเสริมอารมณและบรรยากาศของเรื่องไดดี

เสียงพากยเหมาะสมกับตัวละคร สอดคลองกับอารมณและความรูสึกตัวละคร

ผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน
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ชาย
51.2%

หญิง
46.2%

ไมตองการระบุ
2.6%

ข้อมูลท่ัวไปของกลุมเปาหมาย

ข้อมูลเรื่องเพศของผู้ตอบแบบประเมิน 

จากกลุ่มเป้าหมายมีจำนวนทั้งหมด 30 คน

สามารถเรียงลําดับจากมากไปนอย ไดดังน้ี

1.ชายจำนวน 20 คน คิดเปนรอยละ 51.2

2.หญิงจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 46.2

3. ไม่ระบุจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.6



ข้อมูลท่ัวไปของกลุมเปาหมาย (ตอ)

ระดับการศึกษา ⟶ นิสิตปริญญาตรีช้ันปส่ี จํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 100

0 20

วิทยาการสารสนเทศ มมส. 37

พานิชยนาวีนานาชาติ มก. ศรช. 1

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มรพ. 1 จํานวน(คน)

ข้อมูลเร่ืองระดับการศึกษาของผูตอบประเมิน สามารถเรียงลําดับจากมากไปนอย ไดดังน้ี

1. นิสิตปริญญาตรีช้ันปท่ีส่ี คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 37 คน คิดเปนรอยละ 94.8

2.นิสิตปริญญาตรีช้ันปท่ีส่ี คณะพานิชยนาวีนานาชาติ มหาวิทยาลัยเกษตร วิทยาเขต ศรีราชา จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.1

3.นิสิตปริญญาตรีช้ันปท่ีส่ี คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎ มหาสารคาม จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.1
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เน้ือเรื่องมีความนาสนใจ / เน้ือเรื่องเขาใจงายและลําดับเหตุการณเหมาะสม

เน้ือหาสามารถสื่อสารประเด็นที่ตองการนําเสนอไดชัดเจน

ตัวละครมีความนาสนใจและนาติดตาม

เน้ือเรื่องสามารถสรางอารมณและความรูสึกรวมได

าสามารถถายทอดประเด็นที่จะสื่อถึงความพยายามและการเสียสละของเน้ือหาไดอยางเหมาะสม

แบบประเมินความพึงพอใจ (ดานเน้ือหาของส่ือ)

4.21

0.86

4.15

0.81

4.41

0.85

4.23

0.81

4.26

0.82
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การออกแบบตัวละครมีความสวยงามและสมเหตุสมผล

ภาพประกอบและฉากมีความนาสนใจ

สีและองคประกอบภาพชวยสรางบรรยากาศของเรื่องไดดี

การเคลื่อนไหวของแอนิเมชันมีความลื่นไหล

การใชสื่อผสมระหวาง 2D และ 3D มีความเขากันไดดี (2.5D)

การเลือกใชขนาดภาพและมุมกลองมีความเหมาะสม และชวยถายทอดอารมณของเรื่องไดดี

แบบประเมินดานภาพและการออกแบบ

0.78

4.41

4.36

0.86

4.28

0.85

4.23

0.96

4.44

0.68

4.33

0.93



           ระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการพัฒนาสื่อเเอนิเมชั่น 2.5 มิติ หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต 

สาขาสื่อนฤมิต โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาแล้วพบว่าในแบบประเมินโปรเจค 2  การพัฒนา

เเอนิเมชัน 2.5 มิติ เรื่อง "เดอะรีบูต"  The Development of 2.5 Dimensional Animation "THE REBOOT" จากผู้

เชี่ยวชาญสามท่าน ความชัดของภาพ ดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง และเสียงช่วยเสริมอารมณ์และ

บรรยากาศของเรื่องได้ดี มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.67)

           ระดับความพึงพอใจของกลุ่มนิสิตปริญญาตรีชั้นปีสี่ จำนวน 39 คน โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก เมื่อ

พิจารณาแล้วพบว่า ในการประเมินความพึงพอใจ ด้านเนื้อหาสื่อ ตัวละครมีความน่าสนใจและน่าติดตาม มีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.41) ในส่วนของการประเมินด้านภาพและการออกแบบ การใช้สื่อผสมระหว่าง 2D และ

3D มีความเข้ากันได้ดี (2.5D) มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (คาเฉล่ีย 4.44)

สรุปผลการศึกษา



 อภิปรายผลการศึกษา6
จากผลการศึกษา การพัฒนาสื่อเเอนิเมชั่น2.5มิติเรื่อง เดอะรีบูต หลักสูตรวิทยาศาสตร์

บัณฑิต สาขาสื่อนฤมิต ที่ได้จากเครื่องมือการวิจัย 

     ระดับความพึงพอใจของผู้ตอบเเบบสอบถามที่มีต่องานสื่อเเอนิเมชั่น2.5มิติ เรื่องเดอะรี

บูตหลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิต สาขาสื่อนฤมิต โดยรวม มีความพึ่งพอใจในระดับมาก ที่ผล

วิจัยเป็นเช่นนี้ อาจเป็นเพราะเจาะกลุ่มเป้าหมายได้ถูกต้องเเละเนื้อเรื่องของหนังเเอนิเมชั่น

ชวนให้ติดตามเเละรู้สึกได้ผจญภัยไปพร้อมกับตัวละคร เเละยังเเทรกข้อคิดที่ว่า ยอมเสียสละ

ตัวเองเพื่อส่วนรวม ไม่ใช่การเห็นเเก่ตัว 
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     Erikson, E. H. (1963). Childhood and society (2nd ed.). W. W. Norton & Company.
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