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บทคัดยอบทคัดยอ
          โครงการน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง
Himmapan Monster โดยนําเสนอเร่ืองราวการผจญภัยในดินแดนหิมพานต
ผานตัวละครและส่ิงมีชีวิตในตํานานไทย เพ่ือเผยแพรความรูเก่ียวกับสัตว
หิมพานตและสงเสริมความสนใจในวัฒนธรรมไทย โดยดําเนินงานผานการพัฒนา
เน้ือเร่ือง ออกแบบตัวละครและฉาก จัดทําสตอรีบอรด และผลิตภาพยนตร
แอนิเมชัน 2 มิติ

          ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน พบวาภาพรวม
อยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 4.29 (S.D. = 0.27) โดยดานภาพและการออกแบบ
และดานเทคนิคมีคาเฉล่ียสูงสุดเทากันท่ี 4.40 รองลงมาคือดานเน้ือหา มีคาเฉล่ีย
4.07 สวนผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุมเปาหมายจํานวน 31 คน พบวา
ภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 4.48 (S.D. = 0.62) โดยดานภาพ การ
ออกแบบ และเสียง รวมถึงดานการรับรูและความพึงพอใจ มีคาเฉล่ียเทากันท่ี
4.48 รองลงมาคือดานเน้ือหาและความเขาใจ มีคาเฉล่ีย 4.46

          จากผลการประเมินแสดงใหเห็นวา ภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง
Himmapan Monster สามารถนําเสนอเร่ืองราวและเอกลักษณของสัตว
หิมพานตผานส่ือแอนิเมชันไดอยางเหมาะสม อีกท้ังยังชวยกระตุนความสนใจให
กลุมเปาหมายตองการเรียนรูเก่ียวกับสัตวในปาหิมพานตเพ่ิมเติม

          โครงการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง
Himmapan Monster โดยนำเสนอเรื่องราวการผจญภัยในดินแดนหิมพานต์
ผ่านตัวละครและสิ่งมีชีวิตในตำนานไทย เพื่อเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับสัตว์
หิมพานต์และส่งเสริมความสนใจในวัฒนธรรมไทย โดยดำเนินงานผ่านการพัฒนา
เนื้อเรื่อง ออกแบบตัวละครและฉาก จัดทำสตอรีบอร์ด และผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน 2 มิติ

          ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่าภาพรวม
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.29 (S.D. = 0.27) โดยด้านภาพและการออกแบบ
และด้านเทคนิคมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากันที่ 4.40 รองลงมาคือด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย
4.07 ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายจำนวน 31 คน พบว่า
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.48 (S.D. = 0.62) โดยด้านภาพ การ
ออกแบบ และเสียง รวมถึงด้านการรับรู้และความพึงพอใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันที่
4.48 รองลงมาคือด้านเนื้อหาและความเข้าใจ มีค่าเฉลี่ย 4.46

          จากผลการประเมินแสดงให้เห็นว่า ภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง
Himmapan Monster สามารถนำเสนอเรื่องราวและเอกลักษณ์ของสัตว์
หิมพานต์ผ่านสื่อแอนิเมชันได้อย่างเหมาะสม อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นความสนใจให้
กลุ่มเปาหมายตองการเรียนรูเก่ียวกับสัตวในปาหิมพานตเพ่ิมเติม



      การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง Himmapan Monster ในคร้ังน้ี สําเร็จ
ลุลวงไปดวยดี ดวยความชวยเหลือของ อ. มนันยา น่ิมพิศาล อาจารยท่ีปรึกษา
โครงงานนิสิต ซ่ึงทานไดใหคําแนะนําและขอคิดเห็นตาง ๆ อันเปนประโยชน
อยางย่ิงในพัฒนาโครงงาน อีกท้ังยังชวยแกปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหวางการ
ดําเนินงานอีกดวย 

ขอบพระคุณ ผศ.ดร.คชากฤษ เหล่ียมไธสง ประธานกรรมการสอบ 
ขอบพระคุณ 
อ.พฤฒ ธนรัช  กรรมการกรรมการสอบ 
รศ.ดร.สืบศิริ แซล้ี กรรมการกรรมการสอบ 

สําหรับขอแนะนําและความชวยเหลือในทุก ๆ ดานในการพัฒนาโครงงานนิสิต
นอกจากน้ีขอขอบคุณเพ่ือน ๆ พ่ี ๆ นองๆ ทุกคนท่ีเปนกําลังใจ และใหความชวย
เหลือในการทําการพัฒนาโครงงานนิสิต เร่ืองน้ีจนสําเร็จลุลวงดวยดี

 สุดทายน้ีผูศึกษาขอขอบพระ คณาจารยภาควิชาส่ือนฤมิตทุกทานท่ีคอย
ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรูใหดวยความเมตตา ขอขอบพระคุณบิดามารดา
และครอบครัว ซ่ึงเปดโอกาสใหไดรับการศึกษาเลาเรียน ตลอดจนคอยชวยเหลือ
และใหกําลังใจผูวิจัยเสมอมาจนสําเร็จการศึกษา

 อ. มนันยา น่ิมพิศาล

      การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง Himmapan Monster ในครั้งนี้ สำเร็จ
ลุล่วงไปด้วยดี ด้วยความช่วยเหลือของ อ. มนันยา นิ่มพิศาล อาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงานนิสิต ซึ่งท่านได้ให้คำแนะนำและข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งในพัฒนาโครงงาน อีกทั้งยังช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
ดำเนินงานอีกด้วย 

ขอบพระคุณ ผศ.ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง ประธานกรรมการสอบ 
ขอบพระคุณ 
อ.พฤฒ ธนรัช  กรรมการกรรมการสอบ 
รศ.ดร.สืบศิริ แซ่ลี้ กรรมการกรรมการสอบ 

สำหรับข้อแนะนำและความช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านในการพัฒนาโครงงานนิสิต
นอกจากนี้ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ น้องๆ ทุกคนที่เป็นกำลังใจ และให้ความช่วย
เหลือในการทำการพัฒนาโครงงานนิสิต เรื่องนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี

 สุดท้ายนี้ผู้ศึกษาขอขอบพระ คณาจารย์ภาควิชาสื่อนฤมิตทุกท่านที่คอย
ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ให้ด้วยความเมตตา ขอขอบพระคุณบิดามารดา
และครอบครัว ซึ่งเปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษาเล่าเรียน ตลอดจนคอยช่วยเหลือ
และให้กำลังใจผู้วิจัยเสมอมาจนสำเร็จการศึกษา

 อ. มนันยา น่ิมพิศาล

กิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศ



Art Book เลมน้ีจัดทําข้ึนเพ่ือรวบรวมและนําเสนอแนวคิด กระบวนการ
ออกแบบ และผลงานสรางสรรคจากโครงงานภาพยนตรแอนิเมชัน 2 มิติ
เร่ือง Himmapan Monster ซ่ึงไดรับแรงบันดาลใจจากสัตวหิมพานต
และจินตนาการเก่ียวกับดินแดนลึกลับ โดยมุงถายทอดเร่ืองราวผานการ
ออกแบบภาพ ตัวละคร ฉาก และการสรางภาพเคล่ือนไหว เพ่ือผสม
ผสานจินตนาการเขากับแรงบันดาลใจจากวัฒนธรรมไทย และนําเสนอ
ผานรูปแบบส่ือแอนิเมชัน

เน้ือหาภายในเลมประกอบดวยแนวคิดและท่ีมาของโครงงาน การ
ออกแบบตัวละครและส่ิงมีชีวิต การพัฒนาสตอรีบอรด การออกแบบ
ฉาก ตลอดจนกระบวนการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน โดยนําเสนอ
พัฒนาการของผลงานในแตละข้ันตอน เพ่ือสะทอนใหเห็นถึง
กระบวนการคิด การวางแผน และการสรางสรรคผลงาน ต้ังแตการ
พัฒนาแนวคิดเร่ิมตนไปจนถึงการออกแบบองคประกอบตาง ๆ ท่ีนําไป
ใชในการผลิตแอนิเมชัน

คณะผูจัดทําหวังเปนอยางย่ิงวา Art Book เลมน้ีจะเปนส่ือท่ีชวย
ถายทอดแนวคิดและความต้ังใจในการสรางสรรคผลงาน ตลอดจนเปน
ประโยชนแกผูท่ีสนใจศึกษาดานการออกแบบและการผลิตภาพยนตร
แอนิเมชัน 2 มิติ ท้ังน้ี หากมีขอผิดพลาดหรือขอบกพรองประการใด
คณะผูจัดทําขอนอมรับคําแนะนําและขอเสนอแนะ เพ่ือนําไปปรับปรุง
และพัฒนาผลงานใหมีความสมบูรณย่ิงข้ึนในอนาคต

Art Book เล่มนี้จัดทำขึ้นเพื่อรวบรวมและนำเสนอแนวคิด กระบวนการ
ออกแบบ และผลงานสร้างสรรค์จากโครงงานภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ
เรื่อง Himmapan Monster ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจจากสัตว์หิมพานต์
และจินตนาการเกี่ยวกับดินแดนลึกลับ โดยมุ่งถ่ายทอดเรื่องราวผ่านการ
ออกแบบภาพ ตัวละคร ฉาก และการสร้างภาพเคลื่อนไหว เพื่อผสม
ผสานจินตนาการเข้ากับแรงบันดาลใจจากวัฒนธรรมไทย และนำเสนอ
ผ่านรูปแบบส่ือแอนิเมชัน

เนื้อหาภายในเล่มประกอบด้วยแนวคิดและที่มาของโครงงาน การ
ออกแบบตัวละครและสิ่งมีชีวิต การพัฒนาสตอรีบอร์ด การออกแบบ
ฉาก ตลอดจนกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยนำเสนอ
พัฒนาการของผลงานในแต่ละขั้นตอน เพื่อสะท้อนให้เห็นถึง
กระบวนการคิด การวางแผน และการสร้างสรรค์ผลงาน ตั้งแต่การ
พัฒนาแนวคิดเริ่มต้นไปจนถึงการออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ที่นำไป
ใช้ในการผลิตแอนิเมชัน

คณะผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ่งว่า Art Book เล่มนี้จะเป็นสื่อที่ช่วย
ถ่ายทอดแนวคิดและความตั้งใจในการสร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนเป็น
ประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจศึกษาด้านการออกแบบและการผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชัน 2 มิติ ทั้งนี้ หากมีข้อผิดพลาดหรือข้อบกพร่องประการใด
คณะผู้จัดทำขอน้อมรับคำแนะนำและข้อเสนอแนะ เพื่อนำไปปรับปรุง
และพัฒนาผลงานใหมีความสมบูรณย่ิงข้ึนในอนาคต

คํานําคำนํา

จัดทําโดย
1.นายณัฐฐากูล คงกันกง
2.นางสาว ศศิกานต สินโทรัมย
3.นางสาว ลดา ศรทอง

จัดทําโดย
1.นายณัฐฐากูล คงกันกง
2.นางสาว ศศิกานต สินโทรัมย
3.นางสาว ลดา ศรทอง
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2. วัตถุประสงค
3. ขอบเขตการศึกษา
4.ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ
5. เร่ืองยอ
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7. character
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11. เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา
12. ผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญ
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4.ประโยชน์ท่ีคาดวาจะไดรับ
5. เรื่องยอ
6. POSTER
7. character
8. Animation
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10.ภาพรวมStoryboard
11. เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา
12. ผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญ
13. ผลการประเมินโดยกลุมเปาหมาย
14. สรุปผลการศึกษา
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หลักการและเหตุผล หลักการและเหตุผล 
                   สัตวในปาหิมพานตเปนองคประกอบสําคัญของวรรณคดี
และตํานานไทยท่ีสะทอนความเช่ือทางพุทธศาสนาและภูมิปญญาศิลป
วัฒนธรรมไทย ปรากฏในงานจิตรกรรม ประติมากรรม และ
สถาปตยกรรมมาอยางยาวนาน อยางไรก็ตาม ความรูและความเขาใจ
เก่ียวกับสัตวในปาหิมพานตของคนรุนใหม โดยเฉพาะเยาวชน มีแนวโนม
ลดลงจากการเปล่ียนแปลงทางสังคมและรูปแบบการเสพส่ือรวมสมัย

                   งานวิจัยดานการเรียนรูพบวา การใชส่ือดิจิทัลและ
มัลติมีเดีย เชน แอนิเมชันและส่ือเชิงโตตอบ สามารถชวยเพ่ิมความสนใจ
การมีสวนรวม และการจดจําเน้ือหาไดดีกวาวิธีการเรียนรูแบบด้ังเดิม อีก
ท้ังการนําตํานานและเร่ืองเลาทองถ่ินมาประยุกตใชในส่ือรวมสมัยยังชวย
เสริมสรางความภาคภูมิใจในอัตลักษณทางวัฒนธรรม อยางไรก็ตาม
ปจจุบันยังขาดส่ือท่ีนําเสนอสัตวในปาหิมพานตอยางเปนระบบและเขา
ถึงกลุมเปาหมายไดอยางกวางขวาง

                   ดังน้ัน ผูศึกษาจึงมีความประสงคพัฒนาส่ือสรางสรรคใน
รูปแบบแอนิเมชันหรือมัลติมีเดียเชิงโตตอบ เร่ือง “เรียนรูและอนุรักษ
สัตวในปาหิมพานต” เพ่ือถายทอดความรูเก่ียวกับตํานาน ความหมาย
และลักษณะของสัตวแตละชนิดอยางเขาใจงายและนาสนใจ อันจะชวย
สงเสริมการเรียนรู สรางความตระหนัก และสืบสานมรดกทางวัฒนธรรม
ไทยใหคงอยูในสังคมรวมสมัยจุดมุงหมายของการศึกษา

                   สัตว์ในป่าหิมพานต์เป็นองค์ประกอบสำคัญของวรรณคดี
และตำนานไทยที่สะท้อนความเชื่อทางพุทธศาสนาและภูมิปัญญาศิลป
วัฒนธรรมไทย ปรากฏในงานจิตรกรรม ประติมากรรม และ
สถาปัตยกรรมมาอย่างยาวนาน อย่างไรก็ตาม ความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับสัตว์ในป่าหิมพานต์ของคนรุ่นใหม่ โดยเฉพาะเยาวชน มีแนวโน้ม
ลดลงจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและรูปแบบการเสพสื่อร่วมสมัย

                   งานวิจัยด้านการเรียนรู้พบว่า การใช้สื่อดิจิทัลและ
มัลติมีเดีย เช่น แอนิเมชันและสื่อเชิงโต้ตอบ สามารถช่วยเพิ่มความสนใจ
การมีส่วนร่วม และการจดจำเนื้อหาได้ดีกว่าวิธีการเรียนรู้แบบดั้งเดิม อีก
ทั้งการนำตำนานและเรื่องเล่าท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ในสื่อร่วมสมัยยังช่วย
เสริมสร้างความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม อย่างไรก็ตาม
ปัจจุบันยังขาดสื่อที่นำเสนอสัตว์ในป่าหิมพานต์อย่างเป็นระบบและเข้า
ถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างกว้างขวาง

                   ดังนั้น ผู้ศึกษาจึงมีความประสงค์พัฒนาสื่อสร้างสรรค์ใน
รูปแบบแอนิเมชันหรือมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ เรื่อง “เรียนรู้และอนุรักษ์
สัตว์ในป่าหิมพานต์” เพื่อถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับตำนาน ความหมาย
และลักษณะของสัตว์แต่ละชนิดอย่างเข้าใจง่ายและน่าสนใจ อันจะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ สร้างความตระหนัก และสืบสานมรดกทางวัฒนธรรม
ไทยให้คงอยูในสังคมรวมสมัยจุดมุงหมายของการศึกษา



 1. เพ่ือพัฒนา ส่ือสรางสรรคในรูปแบบแอนิเมชัน/มัลติมีเดียเชิงโตตอบ
เร่ือง เรียนรูและอนุรักษสัตวในปาหิมพานต ใหมีเน้ือหาครบถวน ถูกตอง
และนําเสนออยางนาสนใจ

 2. เพ่ือประเมินคุณภาพของส่ือ ท่ีพัฒนาข้ึน โดยใหผูเช่ียวชาญดาน
ศิลปวัฒนธรรมและเทคโนโลยีส่ือดิจิทัลตรวจสอบความถูกตองของ
เน้ือหา ความเหมาะสมของการออกแบบ และความสวยงามของงาน
แอนิเมชัน

 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจและผลการเรียนรูของกลุมเปาหมาย
(เยาวชนและประชาชนท่ัวไป อายุ 15–30 ป) ท่ีมีตอส่ือสรางสรรคดัง
กลาว เพ่ือใชเปนแนวทางปรับปรุงและตอยอดในอนาคต

 1. เพื่อพัฒนา สื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบแอนิเมชัน/มัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ
เรื่อง เรียนรู้และอนุรักษ์สัตว์ในป่าหิมพานต์ ให้มีเนื้อหาครบถ้วน ถูกต้อง
และนำเสนออย่างน่าสนใจ

 2. เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อ ที่พัฒนาขึ้น โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
ศิลปวัฒนธรรมและเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบ และความสวยงามของงาน
แอนิเมชัน

 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจและผลการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย
(เยาวชนและประชาชนทั่วไป อายุ 15–30 ปี) ที่มีต่อสื่อสร้างสรรค์ดัง
กล่าว เพ่ือใชเปนแนวทางปรับปรุงและตอยอดในอนาคต

วัตถุประสงควัตถุประสงค



1.ดานเน้ือหา : 
1.1. ประวัติความเปนมาของปาหิมพานต
1.2. สัญลักษณของสัตวในปาหิมพานต เชน คชสีห กินรี นรสิงห กินนร ฯลฯ 
1.3 ความเช่ือและคติธรรมท่ีแฝงอยูในเร่ืองราวสัตวหิมพานต 
1.4.การประยุกตความรูดานสัตวหิมพานตกับศิลปวัฒนธรรมไทยรวมสมัย

2.กลุมเปาหมาย : เยาวชนและประชาชนท่ัวไป อายุระหวาง 15 30 ป
จํานวนไมนอยกวา 30 คน

3.รูปแบบส่ือ : แอนิเมชัน2D 

1.ด้านเนื้อหา : 
1.1. ประวัติความเปนมาของปาหิมพานต
1.2. สัญลักษณ์ของสัตว์ในป่าหิมพานต์ เช่น คชสีห์ กินรี นรสิงห์ กินนร ฯลฯ 
1.3 ความเชื่อและคติธรรมที่แฝงอยู่ในเรื่องราวสัตว์หิมพานต์ 
1.4.การประยุกตความรูดานสัตวหิมพานตกับศิลปวัฒนธรรมไทยรวมสมัย

2.กลุ่มเป้าหมาย : เยาวชนและประชาชนทั่วไป อายุระหว่าง 15 30 ปี
จำนวนไมนอยกวา 30 คน

3.รูปแบบสื่อ : แอนิเมชัน2D 

ขอบเขตการศึกษาขอบเขตการศึกษา
โครงงานจะครอบคลุมประเด็นสําคัญเก่ียวกับสัตวในปาหิมพานต ดังน้ีโครงงานจะครอบคลุมประเด็นสําคัญเก่ียวกับสัตวในปาหิมพานต ดังน้ี



          ไดส่ือสรางสรรคในรูปแบบแอนิเมชัน/มัลติมีเดียเชิงโตตอบ
“เรียนรูและอนุรักษสัตวในปาหิมพานตผานส่ือสรางสรรค” ท่ีมีเน้ือหา
ถูกตอง ครบถวน และนําเสนออยางนาสนใจ สามารถใชเปนแหลงเรียนรู
เก่ียวกับสัตวหิมพานตและภูมิปญญาไทยไดอยางมีประสิทธิภาพ

          ไดรับขอมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณจากการประเมินโดยผู
เช่ียวชาญและกลุมเปาหมาย เพ่ือนําไปใชในการปรับปรุงและพัฒนาส่ือ
รวมถึงเปนตนแบบการสรางส่ือการเรียนรูท่ีผสมผสานศิลปวัฒนธรรม
ไทยกับเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางเหมาะสม

          กลุมเปาหมาย (เยาวชนและประชาชนท่ัวไป) มีความรู ความ
เขาใจ และเกิดความภาคภูมิใจในสัตวหิมพานตและมรดกภูมิปญญาทาง
วัฒนธรรมไทย อีกท้ังยังเกิดแรงบันดาลใจในการอนุรักษและสืบสาน
คุณคาทางวัฒนธรรมใหคงอยูตอไป

          โครงงานสามารถเปนตนแบบหรืองานอางอิงสําหรับการพัฒนา
ส่ือสรางสรรคดานศิลปวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ท้ังในเชิงวิชาการและการนําไป
ใชจริงในชุมชนหรือหนวยงานท่ีเก่ียวของ

          ได้สื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบแอนิเมชัน/มัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ
“เรียนรู้และอนุรักษ์สัตว์ในป่าหิมพานต์ผ่านสื่อสร้างสรรค์” ที่มีเนื้อหา
ถูกต้อง ครบถ้วน และนำเสนออย่างน่าสนใจ สามารถใช้เป็นแหล่งเรียนรู้
เกี่ยวกับสัตว์หิมพานต์และภูมิปัญญาไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ

          ได้รับข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณจากการประเมินโดยผู้
เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย เพื่อนำไปใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อ
รวมถึงเป็นต้นแบบการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่ผสมผสานศิลปวัฒนธรรม
ไทยกับเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม

          กลุ่มเป้าหมาย (เยาวชนและประชาชนทั่วไป) มีความรู้ ความ
เข้าใจ และเกิดความภาคภูมิใจในสัตว์หิมพานต์และมรดกภูมิปัญญาทาง
วัฒนธรรมไทย อีกทั้งยังเกิดแรงบันดาลใจในการอนุรักษ์และสืบสาน
คุณค่าทางวัฒนธรรมให้คงอยู่ต่อไป

          โครงงานสามารถเป็นต้นแบบหรืองานอ้างอิงสำหรับการพัฒนา
สื่อสร้างสรรค์ด้านศิลปวัฒนธรรมอื่น ๆ ทั้งในเชิงวิชาการและการนำไป
ใช้จริงในชุมชนหรือหนวยงานท่ีเก่ียวของ

ประโยชน์ท่ีคาดวาจะไดรับประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ



เรื่องยอเร่ืองยอ

          มณีแกว เด็กสาวธรรมดาท่ีบังเอิญคนพบความลับบางอยาง
เก่ียวกับแมผูหายตัวไป ในคืนท่ีพายุโหมกระหน่ําและสายฟาฟาดลง
มายังแถวบานของเธอ ท่ัวบานเต็มไปดวยแรงส่ันสะเทือนอยางรุนแรง
จนกระท่ังประตูท่ีพอเธอปดตายมาตลอด20ปเปด
          
          ความอยากรูอยากเห็นนําพาเธอเขาไปในหองเก็บของของพอ
ท่ีบังเอิญเปดเพราะแรงสะเทือน ซ่ึงเธอไดพบภาพถายปริศนาของแม
กับส่ิงมีชีวิตรูปรางคลายสิงโต กอนท่ีเหตุการณประหลาดจะเปล่ียน
ชีวิตของเธอไปตลอดกาล
          
          เม่ือลืมตาข้ึนอีกคร้ัง มณีไดพบกับราชสีห สัตวกายสิทธ์ิจาก
ดินแดนหิมพานต ผูเปดเผยวาแมของเธอเคยเดินทางขามมิติและมี
ความผูกพันกับดินแดนแหงน้ีมากอน การเดินทางเพ่ือกลับบานจึง
กลายเปนการผจญภัยท่ีเต็มไปดวยปริศนา 

          และเม่ือมณีและราชสีหเขาไปพัวพันกับความขัดแยงระหวาง
พญานาคและพญาครุฑ ทามกลางสงครามท่ีอาจซอนความจริงเก่ียว
กับอดีตของแม และความลับของโลกท่ีเธอไมเคยรูจัก

          มณีแก้ว เด็กสาวธรรมดาที่บังเอิญค้นพบความลับบางอย่าง
เกี่ยวกับแม่ผู้หายตัวไป ในคืนที่พายุโหมกระหน่ำและสายฟ้าฟาดลง
มายังแถวบ้านของเธอ ทั่วบ้านเต็มไปด้วยแรงสั่นสะเทือนอย่างรุนแรง
จนกระทั่งประตูที่พ่อเธอปิดตายมาตลอด20ปีเปิด
          
          ความอยากรู้อยากเห็นนำพาเธอเข้าไปในห้องเก็บของของพ่อ
ที่บังเอิญเปิดเพราะแรงสะเทือน ซึ่งเธอได้พบภาพถ่ายปริศนาของแม่
กับสิ่งมีชีวิตรูปร่างคล้ายสิงโต ก่อนที่เหตุการณ์ประหลาดจะเปลี่ยน
ชีวิตของเธอไปตลอดกาล
          
          เมื่อลืมตาขึ้นอีกครั้ง มณีได้พบกับราชสีห์ สัตว์กายสิทธิ์จาก
ดินแดนหิมพานต์ ผู้เปิดเผยว่าแม่ของเธอเคยเดินทางข้ามมิติและมี
ความผูกพันกับดินแดนแห่งนี้มาก่อน การเดินทางเพื่อกลับบ้านจึง
กลายเป็นการผจญภัยที่เต็มไปด้วยปริศนา 

          และเมื่อมณีและราชสีห์เข้าไปพัวพันกับความขัดแย้งระหว่าง
พญานาคและพญาครุฑ ท่ามกลางสงครามที่อาจซ่อนความจริงเกี่ยว
กับอดีตของแม และความลับของโลกท่ีเธอไมเคยรูจัก
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เธอเปนหญิงสาวท่ีมีนิสัย ใจรอน ม่ันใจในความรูและความสามารถ
ของตัวเอง เธอเปนคนกลาตัดสินใจและไมชอบรอใหใครมาชวยเม่ือ
สามารถจัดการดวยตัวเองได นอกจากน้ียังมี ทักษะการเอาตัวรอด
สูง สามารถใชความรูและไหวพริบในการแกปญหาเฉพาะหนาไดดี
แมบางคร้ังความม่ันใจและความใจรอนจะทําใหเธอตัดสินใจเร็วเกิน
ไป แตเม่ืออยูในสถานการณคับขัน เธอสามารถรวบรวมสติและหา

ทางออกไดอยางมีประสิทธิภาพ

เธอเป็นหญิงสาวที่มีนิสัย ใจร้อน มั่นใจในความรู้และความสามารถ
ของตัวเอง เธอเป็นคนกล้าตัดสินใจและไม่ชอบรอให้ใครมาช่วยเมื่อ
สามารถจัดการด้วยตัวเองได้ นอกจากนี้ยังมี ทักษะการเอาตัวรอด
สูง สามารถใช้ความรู้และไหวพริบในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี
แม้บางครั้งความมั่นใจและความใจร้อนจะทำให้เธอตัดสินใจเร็วเกิน
ไป แต่เมื่ออยู่ในสถานการณ์คับขัน เธอสามารถรวบรวมสติและหา

ทางออกได้อยางมีประสิทธิภาพ

 นางเอก , ตัวละครหลัก นางเอก , ตัวละครหลัก
มณีแกว มณีแก้ว 



แมของมณีแม่ของมณี

 เปนคน ใจดี ออนโยน และมีเหตุผล ท้ังกับมนุษยและสัตว เธอเช่ือ
วาทุกส่ิงควรไดรับโอกาสและการปฏิบัติท่ีดี ไมตัดสินส่ิงใดจากรูป
ลักษณหรือความแตกตาง และมักมองหาดานดีของทุกสถานการณ

เปนคนท่ีคอยสรางความอบอุนใหครอบครัวและเปนเหมือน
คนกลางเวลามีความขัดแยง เธอจึงมีอิทธิพลตอมุมมองของมณีใน

เร่ืองการเคารพชีวิตและส่ิงท่ีไมรูจัก

 เป็นคน ใจดี อ่อนโยน และมีเหตุผล ทั้งกับมนุษย์และสัตว์ เธอเชื่อ
ว่าทุกสิ่งควรได้รับโอกาสและการปฏิบัติที่ดี ไม่ตัดสินสิ่งใดจากรูป
ลักษณ์หรือความแตกต่าง และมักมองหาด้านดีของทุกสถานการณ์

เป็นคนที่คอยสร้างความอบอุ่นให้ครอบครัวและเป็นเหมือน
คนกลางเวลามีความขัดแย้ง เธอจึงมีอิทธิพลต่อมุมมองของมณีใน

เรื่องการเคารพชีวิตและส่ิงท่ีไมรูจัก

แมนางเอก , ตัวละครรองแม่นางเอก , ตัวละครรอง



ราชสิงหราชสิงห

 เปนราชสีหท่ีสงางาม สุขุม และน่ิงสงบ แตกตางจากสัตวหิมพานต
ท่ีมักใชอํานาจเขาห้ําห่ันกัน เขาเลือกใชชีวิตอยางเรียบงายและสงบ
สุข เพราะเคยใหคําม่ันสัญญากับหญิงคนหน่ึงวาจะเปนผูปกครอง
ปาท่ีดีและมีเมตตา ดวยเหตุน้ี เขาจึงพยายามควบคุมพลังและ

อํานาจของตนเอง และยึดม่ันในคําสัญญาน้ันเสมอ

 เป็นราชสีห์ที่สง่างาม สุขุม และนิ่งสงบ แตกต่างจากสัตว์หิมพานต์
ที่มักใช้อำนาจเข้าห้ำหั่นกัน เขาเลือกใช้ชีวิตอย่างเรียบง่ายและสงบ
สุข เพราะเคยให้คำมั่นสัญญากับหญิงคนหนึ่งว่าจะเป็นผู้ปกครอง
ป่าที่ดีและมีเมตตา ด้วยเหตุนี้ เขาจึงพยายามควบคุมพลังและ

อำนาจของตนเอง และยึดม่ันในคําสัญญาน้ันเสมอ

ตัวละครหลักตัวละครหลัก



พญานาคพญานาค

 เปนสัตวหิมพานตท่ีทรงพลังและมีความสามารถหลากหลาย มี
เข้ียวพิษรายแรง สามารถบิน ดําน้ํา และขยายรางไดตามใจนึก เขา

เปนนองชายตางมารดาของครุฑ แมจะมีสายเลือดเดียวกัน แต
ความบาดหมางในอดีตทําใหท้ังสองไมอาจมองหนากันไดอยางสนิท

ใจ พญานาคจึงมักเก็บความรูสึกบางอยางเอาไวภายใตทาทีท่ี
แข็งกราวและไมยอมแพพ่ีชาย

 เป็นสัตว์หิมพานต์ที่ทรงพลังและมีความสามารถหลากหลาย มี
เขี้ยวพิษร้ายแรง สามารถบิน ดำน้ำ และขยายร่างได้ตามใจนึก เขา

เป็นน้องชายต่างมารดาของครุฑ แม้จะมีสายเลือดเดียวกัน แต่
ความบาดหมางในอดีตทำให้ทั้งสองไม่อาจมองหน้ากันได้อย่างสนิท

ใจ พญานาคจึงมักเก็บความรู้สึกบางอย่างเอาไว้ภายใต้ท่าทีที่
แข็งกราวและไมยอมแพพ่ีชาย

ตัวละครรองตัวละครรอง



พญาครุฑพญาครุฑ

 เปนสัตวหิมพานตท่ีทรงพลังและสงางาม มีกรงเล็บแหลมคม
สายตาเฉียบไว และพละกําลังมหาศาล เปนผูมีนิสัยแข็งกราว เด็ด
เด่ียว และไมยอมออนขอใหใครงาย ๆ โดยเฉพาะกับพญานาค นอง
ชายตางมารดาของตน ท้ังสองมีความบาดหมางฝงลึกจนกลายเปน
ศัตรูคูอาฆาต แมจะมีสายเลือดเดียวกัน แตครุฑไมอาจใหอภัยเร่ือง

ราวในอดีตไดงาย ๆ

 เป็นสัตว์หิมพานต์ที่ทรงพลังและสง่างาม มีกรงเล็บแหลมคม
สายตาเฉียบไว และพละกำลังมหาศาล เป็นผู้มีนิสัยแข็งกร้าว เด็ด
เดี่ยว และไม่ยอมอ่อนข้อให้ใครง่าย ๆ โดยเฉพาะกับพญานาค น้อง
ชายต่างมารดาของตน ทั้งสองมีความบาดหมางฝังลึกจนกลายเป็น
ศัตรูคู่อาฆาต แม้จะมีสายเลือดเดียวกัน แต่ครุฑไม่อาจให้อภัยเรื่อง

ราวในอดีตไดงาย ๆ

ตัวละครรองตัวละครรอง



เอราวัณเอราวัณ

 เปนสัตวหิมพานตผูทรงอํานาจและเปยมดวยพลังเหนือผูใด
สามารถเปดประตูมิติและใชพลังจากการกระแทกพ้ืนเพ่ือสยบทุก
ส่ิงใหหยุดน่ิงได เขาเปนผูท่ีสามารถสงมณีกลับคืนสูโลกเดิมได แต
การจะพบตัวเขาน้ันไมใชเร่ืองงาย เพราะเอราวัณรับใชพระอินทร
และมักปรากฏตัวตามหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย ทําใหการตามหาตัว

เขากลายเปนเร่ืองยากและลึกลับ

 เป็นสัตว์หิมพานต์ผู้ทรงอำนาจและเปี่ยมด้วยพลังเหนือผู้ใด
สามารถเปิดประตูมิติและใช้พลังจากการกระแทกพื้นเพื่อสยบทุก
สิ่งให้หยุดนิ่งได้ เขาเป็นผู้ที่สามารถส่งมณีกลับคืนสู่โลกเดิมได้ แต่
การจะพบตัวเขานั้นไม่ใช่เรื่องง่าย เพราะเอราวัณรับใช้พระอินทร์
และมักปรากฏตัวตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย ทำให้การตามหาตัว

เขากลายเป็นเร่ืองยากและลึกลับ

ตัวละครรองตัวละครรอง



กินนรกินนร
ส่ิงมีชีวิตในตํานานไทยท่ีมีลักษณะ
ผสมผสานระหวางมนุษยกับนก
เปนหน่ึงในสัตวหิมพานตท่ีชวย

ถายทอดความหลากหลายของส่ิงมี
ชีวิตในดินแดนแหงน้ี

ส่ิงมีชีวิตในตํานานไทยท่ีมีลักษณะ
ผสมผสานระหวางมนุษยกับนก
เปนหน่ึงในสัตวหิมพานตท่ีชวย

ถายทอดความหลากหลายของส่ิงมี
ชีวิตในดินแดนแหงน้ี

กินรีกินรี
ส่ิงมีชีวิตในตํานานไทยท่ีมีรูปราง

คร่ึงหญิงสาวคร่ึงนก มีความงดงาม
และสงางาม เปนหน่ึงในสัตว

หิมพานตท่ีสะทอนเอกลักษณศิลป
วัฒนธรรมไทย

ส่ิงมีชีวิตในตํานานไทยท่ีมีรูปราง
คร่ึงหญิงสาวคร่ึงนก มีความงดงาม

และสงางาม เปนหน่ึงในสัตว
หิมพานตท่ีสะทอนเอกลักษณศิลป

วัฒนธรรมไทย

กุญชรกุญชร
สัตวตระกูลชางในตํานานไทย มี

รางกายใหญโต แข็งแรง และมีงวง
กับงาและครีบ เหมือนคร่ึงชางคร่ึง

ปลา

สัตว์ตระกูลช้างในตำนานไทย มี
ร่างกายใหญ่โต แข็งแรง และมีงวง
กับงาและครีบ เหมือนครึ่งช้างครึ่ง

ปลา



AnimationAnimation



StoryboardStoryboard
ภาพรวมภาพรวม









ภาพรวมการวาด
เฟรมอนิเมช่ัน
ภาพรวมการวาด
เฟรมอนิเมช่ัน

กระบวนการ การจัดทํากระบวนการ การจัดทํา

การตัดเสนและลงสี
ทีละเฟรมดวย

โปรแกรมProcreat
e

การตัดเส้นและลงสี
ทีละเฟรมด้วย

โปรแกรมProcreat
e

ทําอนิเมช่ันตัวละคร
ดวย

โปรแกรมProcreate

ทำอนิเมชั่นตัวละคร
ด้วย

โปรแกรมProcreate



ภาพรวมการวาด
ฉากหลัง

ภาพรวมการวาด
ฉากหลัง

ตัดเสน,ลงสี ฉาก
หลังท้ังหมดดวย

โปรแกรม
Procreate

ตัดเส้น,ลงสี ฉาก
หลังทั้้งหมดด้วย

โปรแกรม
Procreate

ทําอนิเมช่ันฉากหลังดวย
โปรแกรมProcreate

Dreams 

ทำอนิเมชั่นฉากหลังด้วย
โปรแกรมProcreate

Dreams 

กระบวนการ การจัดทํากระบวนการ การจัดทํา

https://www.google.com/url?sa=i&source=web&rct=j&url=https://procreate.com/dreams&ved=2ahUKEwivmu-zw9-XAxWBe_UHHTu0B3wQy_kOegYIAggMEAM&opi=89978449&cd&psig=AOvVaw1834NiYl3Z1WtXBWYoKCEl&ust=1793373599150000
https://www.google.com/url?sa=i&source=web&rct=j&url=https://procreate.com/dreams&ved=2ahUKEwivmu-zw9-XAxWBe_UHHTu0B3wQy_kOegYIAggMEAM&opi=89978449&cd&psig=AOvVaw1834NiYl3Z1WtXBWYoKCEl&ust=1793373599150000
https://www.google.com/url?sa=i&source=web&rct=j&url=https://procreate.com/dreams&ved=2ahUKEwivmu-zw9-XAxWBe_UHHTu0B3wQy_kOegYIAggMEAM&opi=89978449&cd&psig=AOvVaw1834NiYl3Z1WtXBWYoKCEl&ust=1793373599150000
https://www.google.com/url?sa=i&source=web&rct=j&url=https://procreate.com/dreams&ved=2ahUKEwivmu-zw9-XAxWBe_UHHTu0B3wQy_kOegYIAggMEAM&opi=89978449&cd&psig=AOvVaw1834NiYl3Z1WtXBWYoKCEl&ust=1793373599150000


เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา
ตัดเสน,ลงสี ฉากหลังตัดเสน,ลงสี ฉากหลัง

Procreate Procreate 

Adobe After
Effects 

Adobe After
Effects 

CapcutCapcut

clip studio paintclip studio paint

Procreate DreamsProcreate Dreams ทำอนิเมช่ันพ้ืนหลังทําอนิเมช่ันพ้ืนหลัง

ตัดตอเสียง และ ประกอบภาพตัดตอเสียง และ ประกอบภาพ

แอพหลักท่ีทําทุกสวนสวนมาก แอพหลักที่ทำทุกส่วนส่วนมาก 

ใสเอฟเฟคใส่เอฟเฟค



ผลการประเมินโดย
ผูเช่ียวชาญ

ผลการประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญ



ผลการประเมินโดย
กลุมเปาหมาย

ผลการประเมินโดย
กลุ่มเปาหมาย

18–22 ป 
23–30 ป 8 
31–40 ป 1 

41 ปข้ึนไป 16

18–22 ปี 
23–30 ปี 8 
31–40 ปี 1 

41 ปีข้ึนไป 16

ชวงอายุ ช่วงอายุ จํานวน (คน)จำนวน (คน)
6
8
1

16 

6
8
1

16 

 รอยละ ร้อยละ

19.35
25.81
3.23

 51.61

19.35
25.81
3.23

 51.61

 1.1 ขอมูลท่ัวไปผูตอบแบบสอบถาม 1.1 ข้อมูลท่ัวไปผูตอบแบบสอบถาม

ผูท่ีทํางานแลว
นิสิต/นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
นักเรียน/นักศึกษาอาชีวศึกษา 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

ผู้ท่ีทํางานแลว
นิสิต/นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
นักเรียน/นักศึกษาอาชีวศึกษา 
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

สถานะ สถานะ จํานวน (คน)จำนวน (คน)
22 
7
1
1

22 
7
1
1

 รอยละ ร้อยละ

70.97
22.58
3.23
3.23

70.97
22.58
3.23
3.23

1.2 สถานะกลุมเปาหมาย1.2 สถานะกลุ่มเปาหมาย

รูจักอยูบาง 
เคยไดยินช่ือ แตไมรูรายละเอียด 
รูจักเปนอยางดี 
ไมเคยไดยินหรือรูจักมากอน 

รู้จักอยู่บ้าง 
เคยได้ยินชื่อ แต่ไม่รู้รายละเอียด 
รู้จักเป็นอย่างดี 
ไม่เคยได้ยินหรือรู้จักมาก่อน 

ระดับความรูจักระดับความรูจัก จํานวน (คน)จำนวน (คน)
17
11
 2 
1

17
11
 2 
1

 รอยละ ร้อยละ

54.84
35.48
6.45
3.23

54.84
35.48
6.45
3.23

1.3 ความรูเก่ียวกับสัตวในปาหิมพานตกอนรับ
ชมระดับความรู 

1.3 ความรู้เกี่ยวกับสัตว์ในป่าหิมพานต์ก่อนรับ
ชมระดับความรู้ 



ขอเสนอแนะข้อเสนอแนะ
สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามช่ืนชอบส่ิงท่ีผูตอบแบบสอบถามช่ืนชอบ

สิ่งท่ีควรปรับปรุงส่ิงท่ีควรปรับปรุง

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมขอเสนอแนะเพ่ิมเติม

จากคําตอบ ผูชมกลาวถึงฉากทองฟาและฉากหลังท่ีมีความอลังการ การ
ออกแบบตัวละคร การเคล่ือนไหวของตัวละครออกมาดี ท้ังการปรากฏ
ตัวของพญานาค ตลอดจนภาพและเสียงประกอบ นอกจากน้ียังมีผูชม
กลาวถึงตัวละครหรือสัตวท่ีจดจําได ไดแก ครุฑ พญานาค เอราวัณ 

จากคำตอบ ผู้ชมกล่าวถึงฉากท้องฟ้าและฉากหลังที่มีความอลังการ การ
ออกแบบตัวละคร การเคลื่อนไหวของตัวละครออกมาดี ทั้งการปรากฏ
ตัวของพญานาค ตลอดจนภาพและเสียงประกอบ นอกจากนี้ยังมีผู้ชม
กล่าวถึงตัวละครหรือสัตว์ที่จดจำได้ ได้แก่ ครุฑ พญานาค เอราวัณ 

ผูตอบแบบสอบถามบางสวนเสนอใหขยายรายละเอียดของโลกและฉาก
แวดลอมภายในเร่ืองใหมากข้ึน รวมท้ังปรับจังหวะการดําเนินเร่ืองให
รวดเร็วข้ึนและลดระยะเวลาบางชวง เพ่ือใหการเลาเร่ืองกระชับมากข้ึน

ผู้ตอบแบบสอบถามบางส่วนเสนอให้ขยายรายละเอียดของโลกและฉาก
แวดล้อมภายในเรื่องให้มากขึ้น รวมทั้งปรับจังหวะการดำเนินเรื่องให้
รวดเร็วข้ึนและลดระยะเวลาบางชวง เพ่ือใหการเลาเร่ืองกระชับมากข้ึน

ควรพัฒนาความตอเน่ืองของการเคล่ือนไหวและการเปล่ียนฉาก ควบคู
กับการปรับจังหวะการดําเนินเร่ือง โดยยังคงจุดเดนดานการออกแบบ
ตัวละครและเสียงประกอบไว ท้ังน้ี ผูตอบบางสวนระบุวาไมมีขอเสนอ
แนะเพ่ิมเติม หรือเห็นวาผลงานมีความเหมาะสมแลว

ควรพัฒนาความต่อเนื่องของการเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนฉาก ควบคู่
กับการปรับจังหวะการดำเนินเรื่อง โดยยังคงจุดเด่นด้านการออกแบบ
ตัวละครและเสียงประกอบไว้ ทั้งนี้ ผู้ตอบบางส่วนระบุว่าไม่มีข้อเสนอ
แนะเพิ่มเติม หรือเห็นวาผลงานมีความเหมาะสมแลว



Thank youThank you
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