
การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ
เรื่อง เนื�อรา้ยในครวั
The development of 3 dimensional
animation “Meat Street Kitchen”
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บทคัดยอ่บทคัดยอ่บทคัดยอ่
     โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “เนื้อร้ายในครัว” และประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย รวมถึง
ประเมินคุณภาพของผลงานโดยผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “เนื้อร้ายในครัว” และแบบสอบถาม
ประเมินผล โดยแบ่งผู้ประเมินออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเป้าหมายจำนวน 32 คน และผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน รวมผู้ประเมินทั้งหมด
35 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย และแปลผลตามเกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วน 5 ระดับ

     ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายจำนวน 32 คน พบว่า แอนิเมชันมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวม 4.59 อยู่ในระดับ
มากที่สุด เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าด้านภาพและการออกแบบมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 4.73 รองลงมาคือด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย 4.53 และ
ด้านเทคนิค การเคลื่อนไหวและเสียง มีค่าเฉลี่ย 4.52 ซึ่งทั้งหมดอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 คน พบว่า แอนิเมชันมีค่าเฉลี่ยคุณภาพโดยรวม 3.53 อยู่ในระดับดี เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าด้านเทคนิค การเคลื่อนไหว
และเสียงมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 3.67 อยู่ในระดับดี รองลงมาคือด้านเนื้อหาและด้านภาพและการออกแบบ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่ 3.47 อยู่ใน
ระดับปานกลาง

     สรุปไดว้า่แอนเิมชนั 3 มติิ เรื�อง “เนื�อรา้ยในครวัˮ ไดร้บัความพงึพอใจจากกลุ่มเป�าหมายในระดบัมากที�สดุ และไดร้บัการประเมนิ
คณุภาพจากผูเ้ชี�ยวชาญในระดับด ี โดยผลการประเมนิสามารถใชเ้ป�นแนวทางในการพฒันาคณุภาพของแอนเิมชนัใหม้คีวามสมบูรณ์และ
มปีระสทิธภิาพยิ�งขึ�น

คำสาํคัญ: แอนิเมชนั 3 มติิ, ความรนุแรงในครอบครวั, การถ่ายทอดความรนุแรงในครอบครวั, การประเมนิคณุภาพสื�อ



กิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศ
                   การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เนื้อร้ายในครัว ในครั้งนี้ สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ด้วยความช่วยเหลือและความ

กรุณาอย่างยิ่งจาก อาจารย์ มนันยา นิ่มพิศาล อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน ซึ่งท่านได้ให้คำแนะนำ ข้อคิดเห็นอันเป็นประโยชน์

ตลอดจนช่วยชี้แนะแนวทางการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการดำเนินงานมาโดยตลอด

                   กราบขอบพระคุณ อาจารย์ วีรภัทร จันทรจตุรภัทร ประธานกรรมการสอบ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.คชากฤษ

เหลี่ยมไธสง รองศาสตราจารย์ ดร.สืบศิริ แซ่ลี้ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ พฤฒ ธนรัช กรรมการสอบ ที่ได้สละเวลาให้ข้อเสนอแนะ

และข้อคิดเห็นอันทรงคุณค่า เพื่อนำมาปรับปรุงและพัฒนาโครงงานให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ และน้อง

ๆ ทุกคน ที่คอยให้ความช่วยเหลือ เป็นกำลังใจ และร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการดำเนินโครงงานชิ้นนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี

                   สุดท้ายนี� ขอขอบพระคณุคณาจารยป์ระจาํสาขาสื�อนฤมติทกุท่าน ที�ได้ประสทิธิ�ประสาทวชิาความรูแ้ละใหคํ้าแนะนาํ

ด้วยความเมตตาเสมอมา และขอกราบขอบพระคณุบดิา มารดา รวมถึงครอบครวั ที�คอยใหก้ารสนบัสนนุ มอบโอกาสทางการ

ศึกษา และเป�นกําลังใจสาํคัญใหแ้ก่ผูจ้ดัทําเสมอมาจนกระทั�งสาํเรจ็การศึกษา

นางสาวจุฑามณี ดาแหยม 

นายภูธปิ วอ่งไว



สารบญัสารบญัสารบัญ
หลักการและเหตผุล

วัตถปุระสงค์ของการศึกษา

วิธกีารดาํเนินการศึกษา

สรุปผลการศึกษา

อภิปรายผลการศึกษา

เอกสารอ้างอิง

ประวัติของผูศึ้กษา
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หลักการและเหตผุลหลักการและเหตผุลหลักการและเหตผุล
            ปัญหาความรุนแรงที่ส่งต่อภายในครอบครัวมักหล่อหลอมและสร้างบาดแผลให้แก่เด็กโดยไม่รู้ ตัว
การใช้สื่อภาพเคลื่อนไหวจึงเป็นเครื่องมือสำคัญที่ช่วยสะท้อนและสร้างความเข้าใจในประเด็นที่ซับซ้อนนี้ได้
อย่างลึกซึ้ง
            คณะผู้จดัทําจงึได้พฒันาแอนเิมชนั 3 มติิ เรื�อง “เนื�อรา้ยในครวัˮ ขึ�น เพื�อถ่ายทอดผลกระทบของ
ความขดัแยง้ในครอบครวั พรอ้มทั�งปลกูฝ�งความเขา้ใจและการเอาใจใส ่เพื�อชว่ยยุติวงจรความรนุแรงไดอ้ยา่ง
เป�นรปูธรรม
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วตัถปุระสงค์วตัถปุระสงค์
ของการศึกษาของการศึกษา
วัตถุประสงค์
ของการศึกษา

เพื่อพฒันาสื�อแอนเิมชนั 3 มติิ เรื�อง เนื�อรา้ยในครวั

เพื่อประเมนิคณุภาพของสื�อโดยผูเ้ชี�ยวชาญ

เพื่อประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มเป�าหมายที�มต่ีอสื�อ
แอนเิมชนั 3 มติิ เรื�อง เนื�อรา้ยในครวั

222



ขอบเขตการศึกษาขอบเขตการศึกษาขอบเขตการศึกษา
ด้านเนื�อหา

ศึกษาและนําเสนอประเดน็ความรนุแรงใน ครอบครวั และผลกระทบของการกลั�นแกล้ง ที�สง่ผลต่อสภาวะจติใจของเดก็และเยาวชน
นำเสนอภาพสะท้อนของวงจรพฤติกรรมความ รนุแรงที�ถกูสง่ผา่นจากรุน่พอ่สูรุ่น่ลกู ผา่นการกระทําของตัวละคร
การประยุกต์ใชเ้ทคนคิภาพยนตรแ์อนเิมชนั 3 มติิ เพื�อถ่ายทอดอารมณแ์ละบรรยากาศที�สง่ผลต่อความรูส้กึของผูช้ม

กลุ่มเป�าหมาย
นิสติ นกัศึกษา จาํนวน 32 คน  แอนิเมชนั 3 มติิ ความยาว 5 นาที

รูปแบบสื�อ
1.สื่อแอนเิมชนั 3 มติิ
2.แบบประเมินคณุภาพสื�อแอนเิมชนั 3 มติิ
3.แบบประเมินความพงึพอใจของกลุ่มเป�าหมาย

เครื่องมอืที�ใชใ้นการศึกษา

333



วธิกีารดําเนนิการศึกษาวธิกีารดําเนนิการศึกษาวิธกีารดําเนนิการศึกษา
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DIRECTION CONCEPTDIRECTION CONCEPTDIRECTION CONCEPT   DIRECTION CONCEPT 
Concept &
Storyline

Main Idea

Production
Process

แนวคิดหลักและที่มาของแอนเิมชนั 3 มติิ
แนวคิดเบื้องหลัง และการสร้างแอนเิมชนัสั�นแนวระทึกขวญั-ลึกลับ
ประเด็นและสาระสาํคัญที�ต้องการสื�อสารใหผู้ช้มตระหนกัถึง
การกำหนดกลุ่มเป�าหมายที�เหมาะสมกับเนื�อหาของแอนเิมชนั

การออกแบบงานภาพ 3 มิติและสภาพแวดล้อม
การออกแบบคาแรกเตอร์ ลักษณะท่าทางและคาแรกเตอร์ของตัวละครในเรื�อง
การออกแบบฉากร้านขายเนื�อและองค์ประกอบศิลป� 3 มติิ
การคุมโทนสแีละการจดัแสง (Lighting) เพื�อบวิด์อารมณค์วามระทึกขวญั

ขั้นตอนการดำเนนิงานสรา้งสรรค์สื�อแอนเิมชนั 3 มติิ
Pre-Production: การเขียนบท, Storyboard และ Animatic
Production: การขึ้นโมเดล 3D, การทำริกดิ�ง, การทําแอนเิมชนั และการเรนเดอร์
Post-Production: การตัดต่อ, การใสเ่สยีงประกอบ และการคอมโพสติภาพรวม
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กอร์ดอน
ลักษณะ 
ตัวสงู ใหญ่ กํายาํ
มีเครา หนวดแหลม หวัล้านหนา้ตาเขม้ขมึ
อายุ 40-43 ป� เพศ ชาย

Pre-Production

MOODBOARDMOODBOARDMOODBOARDMOODBOARD

777



Pre-Production

MOODBOARDMOODBOARDMOODBOARDMOODBOARD
แรมซี่
ลักษณะ 
ตัวเล็ก อ่อนแอ เบ้าตาลึกโบ๋มีรอยกระ
เงียบขมึไมพู่ดไมจ่า
อายุ 12 ป� เพศ ชาย

888



ร้านขายเนื�อ

Pre-Production

MOODBOARDMOODBOARDMOODBOARD
SCENESCENESCENE
MOODBOARD
SCENE
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Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN
กอร์ดอน
ลักษณะ 
ตัวสงู ใหญ่ กํายาํ
มีเครา หนวดแหลม หวัล้านหนา้ตาเขม้ขมึ
อายุ 40-43 ป� เพศ ชาย
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Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN
กอร์ดอน
เครื่องมอืAI : ChatGpt

การนำไปใช้ : ใช้ในการสร้าง Texture
สำหรบัตัวละคร
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Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN
แรมซี่
ลักษณะ 
ตัวเล็ก อ่อนแอ เบ้าตาลึกโบ๋มีรอยกระ
เงียบขมึไมพู่ดไมจ่า
อายุ 12 ป� เพศ ชาย
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Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN

131313

แรมซี่
เครื่องมอืAI : ChatGpt

การนำไปใช้ : ใช้ในการสร้าง Texture
สำหรบัตัวละคร



Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN
ตัวประกอบ เด็กบูลลี�
ลักษณะ 
ตัวสงู เกเร เป�นผูด้มีเีงิน สะอาด
อายุ 12 ป� เพศ ชาย
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Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN

151515

ตัวประกอบ เด็กบูลลี�
เครื่องมอืAI : ChatGpt

การนำไปใช้ : ใช้ในการสร้าง Texture
สำหรบัตัวละคร



Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN
ตัวประกอบ ผูป้ระกาศขา่ว
ลักษณะ 
ตัวสงู น่าเชื�อถือ สะอาด
อายุ 45 ป� เพศ ชาย
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Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN

171717

ตัวประกอบ ผูป้ระกาศขา่ว
เครื่องมอืAI : ChatGpt

การนำไปใช ้: ใชใ้นการสรา้งโมชั�นขยบัโมชั�น



Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN
ตัวประกอบ เจา้ของรา้นขายเนื�อชื�อดัง
ลักษณะ 
น่าเชื�อถือ เครง่ขรมึ ดุ
อายุ 30 ป� เพศ ชาย
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Pre-Production

CHARACTERCHARACTERCHARACTER
DESIGNDESIGNDESIGN
CHARACTER
DESIGN

191919

ตัวประกอบ เจ้าของร้าน
ขายเนื้อชื�อดัง
เครื่องมอืAI : ChatGpt

การนำไปใช ้: ใชใ้นการประกอบ
โปสเตอร ์และโมชั�น



Pre-Production

ร้านขายเนื�อ

SCENESCENESCENE
DESIGNDESIGNDESIGN
SCENE
DESIGN
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Pre-Production

ห้องครวั

SCENESCENESCENE
DESIGNDESIGNDESIGN
SCENE
DESIGN
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Pre-Production

ห้องใต้ดิน

SCENESCENESCENE
DESIGNDESIGNDESIGN
SCENE
DESIGN
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Pre-Production

STORYSTORYSTORY   
BOARDBOARDBOARD
STORY 
BOARD
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Production

การขึ�นโมเดลและลงสตัีวละครการขึ�นโมเดลและลงสตัีวละครการขึ�นโมเดลและลงสตัีวละครการขึ้นโมเดลและลงสตัีวละคร

กอร์ดอน แรมซี่

ตัวประกอบ เด็กบูลลี�252525



Production

การขึ�นโมเดลฉากและอุปกรณป์ระกอบการขึ�นโมเดลฉากและอุปกรณป์ระกอบการขึ�นโมเดลฉากและอุปกรณป์ระกอบการขึ้นโมเดลฉากและอุปกรณป์ระกอบ

ห้องนอนและโถง

ร้านขายเนื�อ

ห้องครวั

ห้องใต้ดิน262626



272727 ห้องใต้ดิน

ห้องนอนและโถง ห้องครวั

ร้านขายเนื�อ

Production

การจดัแสงการจดัแสงการจดัแสงการจัดแสง



Production

การทํารกิกระดกูและการทําแอนิชนัการทํารกิกระดกูและการทําแอนิชนัการทํารกิกระดกูและการทําแอนิชนัการทำรกิกระดกูและการทําแอนิชนั

ริกกระดกู

แอนิเมนเิมชนั282828



Production

กระบวนการตัดต่อกระบวนการตัดต่อกระบวนการตัดต่อกระบวนการตัดต่อ
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POST-PRODUCTIONPOST-PRODUCTIONPOST-PRODUCTIONPOST-PRODUCTION



313131

POST-PRODUCTION

POST-PRODUCTIONPOST-PRODUCTIONPOST-PRODUCTIONPOST-PRODUCTION

ตรวจสอบความถูกต้องของสื่อ
แอนิเมชัน3มิติ เสนอต่ออาจารย์

ที่ปรกึษาก่อนเผยแพร่

นำสื่อแอนิเมชันเผยแพร่สู่
สาธารณะเพื่อตรวจสอบความคิด

เห็นเบื�องต้น

นำสื่อให้ "ผู้เชี่ยวชาญ" ประเมิน "คุณภาพของสื่อ" 
นำสื�อให ้"กลุ่มเป�าหมาย" ประเมนิ "ความพงึพอใจ" ที�มต่ีอสื�อ



สรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษา
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ผูเ้ชี�ยวชาญผูเ้ชี�ยวชาญผูเ้ชี�ยวชาญผู้เชี�ยวชาญ

ผศ.ดร.ศิรพิร นอ้ยอําคา

ผู้ชว่ยศาสตราจารย์

ผศ. สุวชิยั พรรษา อ. วีรภัทร จนัทรจตรุภัทร

ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ อาจารย์
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     ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบ
ว่า มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.47 อยู่ในระดับปานกลาง แสดงให้เห็น
ว่าเนื้อหาและแนวคิดหลักของแอนิเมชันมีความเหมาะสมในภาพ
รวม แต่ยังมีประเด็นที่สามารถพัฒนาให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดย
เฉพาะการลำดับเหตุการณ์และการสื่อสารสาระสำคัญของเรื่องให้
ชัดเจน

     เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ความสอดคล้องของเนื้อหากับ
วัตถุประสงค์และแนวคิดหลักของเรื่อง รวมถึงบทบาทและบุคลิก
ของตัวละคร มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากัน (Mean = 3.67) ส่วนการ
ลำดับเหตุการณ์ ความถูกต้องและความเหมาะสมของเนื้อหา และ
การสื่อสารขอ้คิดของเรื�อง มค่ีาเฉลี�ยเท่ากัน (Mean = 3.33)

ข้อเสนอแนะ
1.ควรปรับลำดับเหตุการณ์ให้ต่อเนื่องและสร้างความสงสัยก่อนเข้าสู่
จุดสาํคัญของเรื�อง

2.ควรพัฒนาการดาํเนนิเรื�องใหก้ระชบัและดงึดดูความสนใจของผูช้ม
3.ควรสื่อสารสาระสาํคัญและขอ้คิดใหช้ดัเจนยิ�งขึ�น

ดานเน้ือหา

คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
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ผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่าน
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     ผลการประเมินคุณภาพด้านภาพและการออกแบบโดยผู้
เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.47 อยู่ในระดับ
ปานกลางแสดงให้เห็นว่างานภาพและการออกแบบมีความเหมาะ
สมในภาพรวม อย่างไรก็ตาม ยังมีองค์ประกอบบางส่วนที่ควร
ปรับปรุง โดยเฉพาะการจัดองค์ประกอบภาพและมุมกล้อง เพื่อให้
ภาพช่วยส่งเสริมการเล่าเรื่องและสื่ออารมณ์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

     เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า การใช้สี แสง และเงาเพื่อสื่อ
อารมณ์และบรรยากาศมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.00) รอง
ลงมาคือการออกแบบตัวละครให้มีเอกลักษณ์ (Mean = 3.67)
ส่วนการออกแบบฉากและสภาพแวดล้อม รวมถึงรูปแบบภาพและ
คุณภาพงานเรนเดอร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (Mean = 3.33) ขณะที่
การจัดองค์ประกอบภาพและมุมกล้องมีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (Mean
= 3.00)

ดานภาพและการออกแบบ

คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
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ข้อเสนอแนะ
1.ควรปรับองค์ประกอบภาพและมุมกล้องให้ช่วยเน้นตัวละครและจุด
สำคัญของเหตกุารณ์

2.ควรควบคุมแสงและเงาให้ตัวละครและฉากมีมิติ โดยไม่บดบังราย
ละเอียดสาํคัญ

3.ควรรักษาความสม่ำเสมอของรูปแบบภาพ วัสดุ และคุณภาพการเรนเด
อร์ในทกุฉาก

ผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่าน
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     ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิค การเคลื่อนไหวและเสียง
โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.67 อยู่ใน
ระดับดี และเป็นด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเมื่อเทียบกับทั้งสามด้าน
แสดงให้เห็นว่าเทคนิคการนำเสนอ การแสดงท่าทาง และองค์
ประกอบเสียงมีความเหมาะสมในภาพรวม อย่างไรก็ตาม ยังควร
พัฒนาความเป็นธรรมชาติของการเคลื่อนไหวและความสมดุล
ของเสียงให้ดียิ่งขึ้น

     เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า การแสดงท่าทางและสีหน้าของตัว
ละครมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.00) รองลงมาคือความลื่น
ไหลของการเคลื่อนไหว จังหวะเวลาและการเปลี่ยนฉาก รวมถึง
ความสอดคล้องของดนตรีและเสียงเอฟเฟกต์ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่า
กัน (Mean = 3.67) ส่วนความสมดุลและความชัดเจนของเสียง
พากย์ ดนตรี และเสียงเอฟเฟกต์ มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (Mean =
3.33)

ดานเทคนิค การเคล่ือนไหวและเสียง

คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
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ข้อเสนอแนะ
1.ควรปรับจงัหวะและนํ�าหนักการเคลื�อนไหวของตัวละครใหเ้ป�นธรรมชาติยิ�งขึ�น
2.ควรปรับจังหวะการเปลี่ยนฉากให้สัมพันธ์กับการดำเนินเรื่องและอารมณ์ของผู้
ชม

3.ควรปรับระดับเสียงพากย์ ดนตรีประกอบ และเสียงเอฟเฟกต์ให้สมดุล โดยให้
เสียงสาํคัญชดัเจน

ผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่าน
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คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมนิคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคณุภาพสื�อโดยผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่าน

ผลการประเมินการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง เนื้อร้ายในครัว ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพ
อยู่ในระดับ ดี (Mean = 3.53) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถเรียงจากมากไปน้อย ได้ดังนี้ 

1.  ด้านเทคนิคการเคลื่อนไหวและเสียง   อยู่ในระดับ ดี                (Mean = 3.67, S.D. = 0.31) 
2.  ด้านเนื้อหา                                     อยู่ในระดับ ปานกลาง     (Mean = 3.47, S.D. = 0.50) 
3.  ด้านภาพและการออกแบบ                อยู่ในระดับ ปานกลาง     (Mean = 3.47, S.D. = 0.46)373737



ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมินความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คน
ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มเป�าหมาย

ข้อมูลเรื�องเพศของผู้ตอบแบบประเมนิ
จากกลุ่มเป�าหมายมจีาํนวนทั�งหมด 32 คน
สามารถเรยีงลําดับจากมากไปน้อย ได้ดังนี�

1. เป็นหญิง จาํนวน 16 คน คิดเป�นรอ้ยละ 50
2. เป็นชาย จาํนวน 14 คน คิดเป�นรอ้ยละ 43.75
3. ไม่ต้องการระบุ จาํนวน 2 คน คิดเป�นรอ้ยละ 6.25

383838

ชาย หญิง ไมตองการระบุ
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ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มเป�าหมาย

ข้อมูลเรื�องระดับการศึกษาผูต้อบแบบประเมนิ จากกลุ่มเป�า
หมายมจีาํนวนทั�งหมด 32 คน สามารถเรยีงลําดับจากมากไป
นอ้ย ได้ดังนี�

1. เป็นชั�นป�ที� 4 ขึ�นไป จาํนวน 26 คน คิดเป�นรอ้ยละ 81.25
2. เป็นชั�นป�ที� 2 จาํนวน 4 คน คิดเป�นรอ้ยละ 12.50
3. เป็นชั�นป�ที� 3 จาํนวน 2 คน คิดเป�นรอ้ยละ 6.25
4. เป็นชั�นป�ที� 1 จาํนวน 0 คน คิดเป�นรอ้ยละ 0
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ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมินความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คน
ระดับการศึกษา

ช้ันปีท่ี 4 ขึน้ไป ช้ันปีท่ี 3

ช้ันปีท่ี 2

ช้ันปีท่ี 4 ขึน้ไป
81.25

ช้ันปีท่ี 2
12.50

ช้ันปีท่ี 3
6.25



     ผลการประเมินด้านเนื้อหา พบว่า สื่อแอนิเมชันมีเนื้อหาที่น่า
สนใจและมีการลำดับเรื่องอย่างต่อเนื่อง โดยภาพรวมด้านเนื้อหา
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 อยู่ในระดับมากที่สุด สะท้อนให้เห็นว่า
เนื้อหาสามารถสร้างความสนใจและสื่อสารเรื่องราวให้แก่กลุ่มเป้า
หมายได้เป็นอย่างดี

     เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ความน่าสนใจของเนื้อหาและความ
ต่อเนื่องของการลำดับเรื่องมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากัน (Mean =
4.59) รองลงมาคือความชัดเจนและเข้าใจง่ายของเนื้อหา
(Mean = 4.50) ส่วนความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและการ
สื่อสารขอ้คิดมค่ีาเฉลี�ยเท่ากัน (Mean = 4.47) ตามลําดบั

ข้อเสนอแนะ
1.ควรรักษาความนา่สนใจและความต่อเนื�องของเนื�อหา
2.ควรสื่อสารขอ้คิดสาํคัญใหช้ดัเจนและเขา้ใจง่าย
3.ควรคำนงึถึงความเหมาะสมของเนื�อหากับกลุ่มเป�าหมาย

ดานเน้ือหา

คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
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ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมินความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คน



ดานภาพและการออกแบบ

คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
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     ผลการประเมินด้านภาพและการออกแบบ พบว่า สื่อ
แอนิเมชันมีองค์ประกอบภาพที่สวยงามและมีความกลมกลืน โดย
ภาพรวมด้านภาพและการออกแบบมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.73 อยู่ใน
ระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าการออกแบบภาพ สี แสง และ
บรรยากาศสามารถสร้างความประทับใจให้แก่กลุ่มเป้าหมายได้
เป็นอย่างดี

     เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า การใช้สี แสง และบรรยากาศมีค่า
เฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.84) รองลงมาคือความกลมกลืนของ
ภาพและสไตล์งาน (Mean = 4.78) องค์ประกอบศิลป์ที่ช่วย
สื่อสารเรื่องและอารมณ์ (Mean = 4.69) ส่วนการออกแบบตัว
ละครและการออกแบบฉากมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (Mean = 4.66)
ตามลำดบั

ข้อเสนอแนะ
1.ควรรักษาความเหมาะสมของส ีแสง และบรรยากาศ
2.ควรพัฒนารายละเอียดตัวละครและฉากใหม้เีอกลักษณ์
3.ควรรักษาความกลมกลืนขององค์ประกอบภาพตลอดเรื�อง
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ดานเทคนิค การเคล่ือนไหวและเสียง

คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
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     ผลการประเมินด้านเทคนิค การเคลื่อนไหวและเสียง พบว่า สื่อ
แอนิเมชันมีการใช้ดนตรีและเสียงเอฟเฟกต์ที่ช่วยเสริมอรรถรสใน
การรับชม โดยภาพรวมด้านเทคนิค การเคลื่อนไหวและเสียงมีค่า
เฉลี่ยเท่ากับ 4.52 อยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบ
ด้านเสียงและเทคนิคโดยรวมสามารถสนับสนุนการนำเสนอเรื่องราว
ได้เป็นอย่างดี

     เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ดนตรีและเสียงเอฟเฟกต์ช่วยเพิ่ม
ความสนุกสนานและความตื่นเต้นมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.78)
รองลงมาคือความสอดคล้องของภาพ การเคลื่อนไหว และเสียง
(Mean = 4.69) ส่วนจังหวะการเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนฉากมีค่า
เฉลี่ย 4.50 ท่าทางและสีหน้าตัวละครมีค่าเฉลี่ย 4.47 ขณะที่การ
เคลื่อนไหวตัวละครให้ลื่นไหลและเป็นธรรมชาติมีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด
(Mean = 4.16) ตามลำดบั

ข้อเสนอแนะ
1.ควรปรับการเคลื�อนไหวตัวละครใหลื้�นไหลและเป�นธรรมชาติ
2.ควรพัฒนาจงัหวะการเคลื�อนไหวและการเปลี�ยนฉาก
3.ควรรักษาคุณภาพเสียงให้สอดคล้องกับภาพและอารมณ์ของ
เรื่อง 424242

ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมินความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คน



คาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานรายดาน

คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
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     ผลการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อแอนิเมชันจากกลุ่มเป้า
หมาย พบว่า ผลการประเมินทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้าน
ภาพและการออกแบบ และด้านเทคนิค การเคลื่อนไหวและ
เสียง มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ
4.59 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อสื่อ
แอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

     เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านภาพและการออกแบบมี
ค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.73) รองลงมาคือด้านเนื้อหา
(Mean = 4.53) และด้านเทคนิค การเคลื่อนไหวและเสียง
(Mean = 4.52) ตามลำดับ สะท้อนให้เห็นว่าจุดเด่นของสื่อ
อยู่ที่การออกแบบภาพและองค์ประกอบศิลป์ ขณะที่การ
พัฒนาความลื่นไหลของการเคลื่อนไหวตัวละครเป็นประเด็นที่
ควรให้ความสาํคัญเพิ�มเติม

ข้อเสนอแนะ
1.ควรรักษาจุดเดน่ดา้นภาพ ส ีแสง และการออกแบบ
2.ควรพัฒนาเนื�อหาใหช้ดัเจนและสื�อสารขอ้คิดไดด้ยีิ�งขึ�น
3.ควรปรับการเคลื�อนไหวตัวละครใหลื้�นไหลและเป�นธรรมชาติ
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ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมนิความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คนผลการประเมินความพงึพอใจต่อสื�อโดยกลุ่มเป�าหมาย 32 คน



สรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษา
     การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “เนื้อร้ายในครัว” มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสื่อแอนิเมชันที่สะท้อนปัญหาความ
รุนแรงภายในครอบครัว ผ่านการเล่าเรื่องและการออกแบบตัวละคร ฉาก และบรรยากาศที่ช่วยถ่ายทอดอารมณ์ของ
เรื่องราวให้ผู้ชมเกิดความตระหนักถึงผลกระทบของความรุนแรงภายในครอบครัว

     ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าแอนิเมชันมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยด้านเทคนิค การ
เคลื่อนไหวและเสียงได้รับการประเมินในระดับดี ขณะที่ด้านเนื้อหาและด้านภาพและการออกแบบอยู่ในระดับปานกลาง
สะท้อนให้เห็นว่าผลงานสามารถถ่ายทอดการเคลื่อนไหวและองค์ประกอบด้านเสียงได้เหมาะสม แต่ยังมีส่วนที่สามารถ
ปรับปรงุดา้นการนาํเสนอเนื�อหาและการออกแบบใหม้คีวามสมบูรณย์ิ�งขึ�น

     ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย พบว่าผู้ชมมีความพึงพอใจต่อแอนิเมชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด โดยด้านภาพและการออกแบบได้รับความพึงพอใจสูงที่สุด รองลงมาคือด้านเนื้อหา และด้านเทคนิค การ
เคลื่อนไหวและเสียง ตามลำดับ แสดงให้เห็นว่าผลงานสามารถสร้างความสนใจและตอบสนองความพึงพอใจของกลุ่ม
เป้าหมายได้เป็นอย่างดี

     โดยสรุป การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “เนื้อร้ายในครัว” สามารถพัฒนาเป็นผลงานที่มีคุณภาพโดยรวมอยู่ใน
ระดับดตีามการประเมนิของผูเ้ชี�ยวชาญ และไดร้บัความพงึพอใจจากกลุ่มเป�าหมายในระดบัมากที�สดุ
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     จากผลการศึกษา การพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง “เนื้อร้ายในครัว” ที่ได้จากเครื่องมือวิจัยเป็นแบบสอบถาม มี
ประเด็นที่น่าสนใจพอที่จะนำมาอภิปรายเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังนี้ 
     
     ระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายพบว่า ผลงานโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยด้านภาพและการออกแบบมีผล
การประเมินสูงที่สุด สะท้อนให้เห็นว่าการออกแบบตัวละคร ฉาก และองค์ประกอบภาพสามารถสร้างความน่าสนใจให้แก่ผู้
ชมได้เป็นอย่างดี รวมถึงช่วยให้การนำเสนอเรื่องราวมีความน่าสนใจและเข้าใจง่ายยิ่งขึ้น

     ระดับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญพบว่า ผลงานมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยด้านเทคนิค การ
เคลื่อนไหวและเสียงมีผลการประเมินสูงที่สุด อย่างไรก็ตาม ยังมีประเด็นที่ควรพัฒนาเพิ่มเติม โดยเฉพาะการลำดับ
เหตุการณ์ให้มีความต่อเนื่อง การจัดองค์ประกอบภาพและมุมกล้องให้เหมาะสม รวมถึงการปรับสมดุลเสียงพากย์ ดนตรี
ประกอบ และเสียงเอฟเฟกต์ เพื�อใหก้ารนําเสนอเรื�องราวมคีวามชดัเจนและมปีระสทิธภิาพมากยิ�งขึ�น

ข้อเสนอแนะ

ควรปรับปรุงการลำดับเหตุการณ์และการดำเนินเรื่องให้มีความต่อเนื่อง สื่อสารเนื้อหาและข้อคิดสำคัญไดอ้ยา่งชดัเจนยิ�งขึ�น

ควรพัฒนาองค์ประกอบภาพ มุมกล้อง และการออกแบบฉากให้เหมาะสม พร้อมปรับสมดุลเสียงพากย์ ดนตรีประกอบ และ

เสียงเอฟเฟกต์ เพื�อเพิ�มประสทิธภิาพในการนําเสนอแอนเิมชนั
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เอกสารอ้างอิงในรูปแบบ APAเอกสารอ้างอิงในรูปแบบ APAเอกสารอ้างอิงในรูปแบบ APA
การสร้างความตระหนักให้เห็นถึงผลเสียที่เกิดจากการเลี้ยงดูเข้มงวดผ่านสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ จากเว็บไซต์:
https://rsuir-library.rsu.ac.th/bitstream/123456789/1985/1/NARUT%20KLADSAMNEANG.pdf

บุคลิกภาพห้าองค์ประกอบและการสืบต่อวงจรความรุนแรงในครอบครัวของวัยรุ่นหญิง จากเว็บไซต์:
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/isshmu/article/view/269431

การออกแบบแอนิเมชันสามมิติเพื่อส่งเสริมความรู้และตระหนักถึงปัญหาความรุนแรงต่อเด็ก จากเว็บไซต์:
https://rsuir-library.rsu.ac.th/bitstream/123456789/908/1/Anan%20Vasoh.pdf

คู่มอืฉบบัสมบูรณเ์กี�ยวกับมุมกล้องและประเภทของชอ็ตต่าง ๆ จากเวบ็ไซต์:
https://www.adobe.com/th_th/creativecloud/video/production/cinematography/camera-shots-
and-angles.html

Animation 101: แอนิเมชั�นคืออะไร? มกีี�ประเภท? จากเวบ็ไซต์:
https://vithita.com/animation101/

https://rsuir-library.rsu.ac.th/bitstream/123456789/1985/1/NARUT%20KLADSAMNEANG.pdf
https://so02.tci-thaijo.org/index.php/isshmu/article/view/269431
https://rsuir-library.rsu.ac.th/bitstream/123456789/908/1/Anan%20Vasoh.pdf
https://www.adobe.com/th_th/creativecloud/video/production/cinematography/camera-shots-and-angles.html
https://www.adobe.com/th_th/creativecloud/video/production/cinematography/camera-shots-and-angles.html
https://vithita.com/animation101/
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