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Abstract 
Currently, leading nations all over the world are collaborating to push humanity into the 

age of space exploration, through initiatives like Project Artemis. As a result, public interest in 
physics is surging. However, the study of physics is complex, with numerous levels of content to be 
aware of. Teaching physics topics, such as the theory of Special Relativity, can be extremely 
challenging in order to promote better understanding in learners. Additionally, the use of 
instructional media becomes vital for enhancing comprehension. Thus, to improve understanding of 
such theory, a 2D animation was created specifically on the topic of "Time Dilation" as the focus of 
this paper. The researchers examined the production process of a 4-minute-long, 2D animation 
screenplay. Then, 30 participants watched the animation and assessed it through a questionnaire. 
The participants consisted of laypeople with a general interest in physics or 2D animation. This 
study revealed that the audience accurately noted and understood the concept of time dilation. 
Technical satisfaction rates and benefits were at a very good level. 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

ปัจจุบนัประเทศมหาอ านาจทัว่โลกก าลงัร่วมมือกนัเพื่อผลกัดนัให้มนุษยชาติเขา้สู่ยุคส ารวจ
อวกาศ อย่างเช่นโครงการ Artemis (NASA, 2019) ท่ีมีจุดประสงค์เพื่อทดลองสร้างอาณานิคมบน
ดวงจนัทร์ ก่อนท่ีจะไปสร้างอาณานิคมจริงๆ บนดาวองัคารในโครงการต่อไป ท าให้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์กา้วหนา้ต่อไปอีกขั้น และจะส่งผลต่อเทคโนโลยใีนอนาคต 

ในยคุใหม่ท่ีเทคโนโลยกีา้วหนา้ก าลงัจะมาถึง จึงท าใหมี้บุคคลทัว่ไปสนใจศึกษาฟิสิกส์มาก
ขึ้น เพื่อท่ีจะไดเ้ขา้ใจในโครงการ Artemis โครงการท่ีมนุษยชาติรวมพลงักนัเพื่อความกา้วหนา้ใน
ฐานะส่ิงมีชีวิต และผลลพัธ์ท่ีเกิดจากการศึกษาอวกาศห้วงลึกอีกดว้ย แต่ทว่าการศึกษาฟิสิกส์หรือ
วิทยาศาสตร์ มีความซับซ้อนมาก จึงยากท่ีจะเขา้ใจส าหรับบุคคลทัว่ไป ซ่ึงอาจท าให้เทคโนโลยี
กา้วหนา้ไดช้า้ลง เน่ืองจากความรู้ทางฟิสิกส์ไม่แพร่หลายในบุคคลทัว่ไป จากปัญหาท่ีเกิดขึ้น ดงันั้น
ผูวิ้จยัจึงตั้งใจสร้างส่ือประกอบการศึกษา ท่ีง่ายต่อการท าความเขา้ใจ ไดค้วามสนุกเพลิดเพลิน และ
สนบัสนุนให้เกิดความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีอีกดว้ย ซ่ึงหน่ึงในทฤษฎีท่ีโด่งดงัท่ีสุดและเก่ียวขอ้ง
โดยตรงกบัการส ารวจอวกาศ คือ ทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) 

ทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) คือ ทฤษฎีท่ีอธิบายปรากฎการณ์ธรรมชาติ
ของวตัถุท่ีมีความเร็วเขา้ใกลค้วามเร็วแสง ท่ีอาจจะขดัแยง้กบัสามญัส านึกของมนุษย ์ท่ีปกติเราจะ
เช่ือกันว่า เวลาเดินเร็วเท่ากันทั้งจกัรวาล แต่ส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริงๆ แลว้ เวลาไม่ได้เดินเร็วเท่ากันทั้ง
จกัรวาล บางท่ีเวลาเดินเร็ว บางท่ีเวลาเดินชา้ ขึ้นอยูก่บัความเร็วของผูส้ังเกตการณ์นั้นๆ กล่าวคือ เม่ือ
เราเคล่ือนท่ีเร็วขึ้น เวลาจะเดินช้าลง ซ่ึงทฤษฎีน้ีจะเป็นรากฐานส าคัญของฟิสิกส์ยุคใหม่ ท่ีจะ
เก่ียวขอ้งกบัระบบท่ีมีความเร็วคงท่ี ไม่มีความเร่ง โดยท่ีมีกฎอยู่ 2 ขอ้ 1.กฎของฟิสิกส์นั้นไม่แปร
เปล่ียนไปตามการเคล่ือนท่ีของผูส้ังเกตท่ีไม่มีความเร่ง 2.ไม่ว่าเราจะเคล่ือนท่ีอย่างไร เราจะพบว่า
อตัราเร็วของแสงนั้นคงท่ีเสมอ คือมีความเร็วเท่ากบั 299,792,458 เมตรต่อวินาที (คลงัความรู้ สสวท, 
2560) ซ่ึงปรากฎการณ์เวลาเดินเร็วไม่เท่ากันน้ี ถูกเรียกว่า การขยายขนาดของเวลา (Time Dilation) 
ซ่ึงเป็นขอบเขตการศึกษาของผูว้ิจยั และเป็นขอบเขตของทฤษฎีท่ีใชใ้นงานแอนิเมชนัดว้ย 

แอนิเมชนั 2 มิติ คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพต่อเน่ืองกนั
ดว้ยความเร็วท่ีเหมาะสม และความเร็วของภาพเคล่ือนไหวจะฉายดว้ยความเร็วท่ีต่างกนัขึ้นอยู่กบั
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ชนิดของการแสดงผลท่ีตอ้งการส่ือออกไป โดยท่ีมองเห็นภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ ไดแ้ก่ ความ
กวา้ง และความสูง ท าใหมี้ความสมจริงพอสมควร แต่จะไม่เท่าภาพแบบ 3 มิติ (Allgentle, 2559) 

ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) ของไอน์สไตน์ ถ่ายทอด
ผา่นผลงานแอนิเมชนัสั้นแบบ 2 มิติในรูปแบบการเล่าเร่ืองผา่นตวัละครหลกั โดยด าเนินเน้ือเร่ืองไป
ตามทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษอยา่งถูกตอ้ง เพื่อท่ีผูช้มจะไดท้ าความเขา้ใจไดง้่ายและสนุกเพลิดเพลิน
ไปกบัแอนิเมชนัสั้นน้ี โดยกลุ่มเป้าหมายคือบุคคลทัว่ไปท่ีสนใจในดา้นฟิสิกส์หรือแอนิเมชนั 2 มิติ 
เพื่อให้แอนิเมชนัสั้นเร่ืองน้ีเป็นส่ือประกอบความเขา้ใจในทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ ผ่านเร่ืองราวท่ี
สร้างความต่ืนเตน้กบัอวกาศอนักวา้งใหญ่ ท าใหเ้ป็นการส่งต่อความรู้ต่อไป 
 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบั ทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) 
ของไอน์สไตน์ เร่ืองการขยายขนาดของเวลา (Time Dilation) 

1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเป็นส่ือประกอบการศึกษาทฤษฎี              
สัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) ของไอน์สไตน์ เร่ืองการขยายขนาดของเวลา (Time Dilation)  
 

1.3 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
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1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
 

1.4.1 แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 3-4 นาที 
1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ านวน 30 คน 
 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.5.1 ขอ้มูลเก่ียวกบั ทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) ของไอน์สไตน ์
1.5.2 ส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ ประกอบการศึกษาทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special  Relativity) 

ของไอน์สไตน์ เร่ืองการขยายขนาดของเวลา (Time Dilation) 
1.5.3 แรงบนัดาลใจในการศึกษาฟิสิกส์และวิทยาศาสตร์ 
 

1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพต่อ   เน่ืองกนั
ดว้ยความเร็วท่ีเหมาะสม โดยท่ีมองเห็นภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ ไดแ้ก่ ความกวา้งและความสูง 

 

ทฤษฎีสัมพทัธภาพพเิศษ (Special Relativity)  คือ ทฤษฎีของไอน์สไตน์ ท่ีแสดงใหเ้ห็นว่า
ความเร็วของผูส้ังเกตการณ์ท่ีแตกต่างกนั สามารถขยายขนาดของเวลาไดแ้ตกต่างกนั 

 

การขยายขนาดของเวลา (Time Dilation) คือ ปรากฎการณ์ของเวลาในวตัถุท่ีเคล่ือนท่ีเร็ว
กวา่ จะชา้กวา่ เวลาในวตัถุท่ีเคล่ือนท่ีชา้กวา่ หรือคือปรากฎการณ์ท่ีเวลาจะเดินเร็วไม่เท่ากนัในแต่ละ
บุคคลขึ้นอยูก่บัความเร็วในการเคล่ือนท่ีของคนๆ นั้น 
 

1.7 ค ำถำมกำรวิจัย 
 

 1.7.1 ผูช้มสามารถรับรู้ถึงปรากฎการณ์การขยายขนาดของเวลา (Time Dilation) จากการ
ด าเนินเร่ืองผา่นตวัละครไดห้รือไม่ 
 1.7.2 แอนิเมชนั 2 มิติเร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ
ในการศึกษาฟิสิกส์และวิทยาศาสตร์ไดห้รือไม่ 
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บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

 ในงานวิจัยเร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเป็นส่ือประกอบการศึกษาทฤษฎี  
สัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
 

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ  
 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 2 มิติ 
 

แอนิเมชนั 2 มิติ นั้นมีตน้ก าเนิดมานานแลว้ จากหลกัฐานทางประวติัศาสตร์ไดมี้การคน้พบ
ภาพเขียนบนผนังถ ้าเป็นรูปสัตวช์นิดหน่ึง ซ่ึงในภาพวาดมีการวาดการเคล่ือนไหวของขาทั้ง 4 ขา้ง 
ในยคุต่อมา 1600 ปีก่อนคริสตศ์กัราช ในช่วงยคุของฟาโรห์รามาเสสท่ี 2  ไดมี้การก่อสร้างวิหารเพื่อ
บูชาเทพีไอซิสโดยมีการวาดรูปการเคล่ือนไหวของเทพีไอซิสต่อเน่ืองกนัถึง 110 รูป จนกระทัง่ถึงยคุ
กรีกโรมนั เม่ือดูจากภาพท่ีปรากฏบนคนโทแลว้ จะเห็นวา่เป็นภาพต่อเน่ืองของการว่ิง 

แอนิเมชนั 2  มิติ ยุคแรกๆ นั้นจะดดัแปลงจากภาพยนตร์เงียบ ในฝ่ังยุโรป แอนิเมชนัเร่ือง 
Fantasmagorie ของ Émile Cohl ผูก้  ากับชาวฝร่ังเศสได้ถือก าเนิดขึ้นในปี 1908  ส่วนภาพยนตร์
แอนิเมชนัเร่ืองยาวเร่ืองแรกของโลก นั่นก็คือ  Satire du Pt Irigoyen ของประเทศอาร์เจนติน่าในปี 
1917 และตามมาด้วย The Adventure of Prince Achmed ในขณะเดียวกันนั้นท่ีสหรัฐอเมริกาก็ได้
เร่ิมตน้พฒันาดา้นแอนิเมชนัโดยในช่วงแรก ไดแ้ก่  Koko the Clown และ Felix the Cat ในปี 1923 
วอลท์ ดิสนีย ์ ก็ไดเ้ร่ิมมีผลงานขึ้นดว้ย (วิธิตา แอนิเมชนั, 2565) 
 

 
รูปท่ี 2.1 E’mile Cohl ผูก้  ากบัชาวฝร่ังเศส และผลงาน Fantasmagorie 

ท่ีมา: วิธิตา แอนิเมชนั, 2565 
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 2.1.2 หลกัแอนิเมชัน 12 ประการ (12 Principles of Animation) 
 

 หลกัแอนิเมชนั 12 ประการเปรียบเสมือนการเติมเต็มชีวิต และจิตวิญญาณใหก้บัภาพ ท าให้
ผูช้มรู้สึกถึงการมีชีวิต และส่ืออารมณ์ให้ผูช้มมีความรู้สึกร่วมไปดว้ย (Thomas & Johnston, 1981) 
ประกอบไปดว้ยหลกั 12 ขอ้ ดงัน้ี 
  2.1.2.1 Squash & Stretch การยดืและการหดวตัถุ ช่วยใหว้ตัถุมีการเคล่ือนไหวอยา่ง
มีชีวิตชีวา ถึงแมว้ตัถุนั้นจะไม่ใช่ส่ิงมีชีวิตก็ตาม 
 

 
รูปท่ี 2.2 Squash & Stretch 

ท่ีมา: Hurtt, 2017 
 

  2.1.2.2  Anticipation คือ ลักษณะการเตรียมการของวัตถุ ก่อนท่ีจะเกิดการ
เคล่ือนไหวหลกั เพื่อช่วยใหผู้ช้มรับรู้วา่ก าลงัจะเกิดอะไรขึ้นต่อจากการเตรียมการน้ี 
 

 
รูปท่ี 2.3 Anticipation 
ท่ีมา: Darvideo, 2021 
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  2.1.2.3 Staging เป็นหลกัการเคล่ือนไหวท่ีเน้นการจดัวางองค์ประกอบผ่านการ
เคล่ือนไหวของวตัถุ เพื่อน าสายตาของผูช้ม และดึงความสนใจไปยงัวตัถุท่ีเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญั
ท่ีสุดในฉากนั้น และลดการเคล่ือนไหวของส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่ในฉากท่ีไม่ส าคญัออกไป เพื่อให้มีการ
เคล่ือนไหวนอ้ยท่ีสุด 
 

 
รูปท่ี 2.4 Staging 

ท่ีมา: Dsource Ekalpa India, 2016 
 

  2.1.2.4 Straight Ahead Action & Pose to Pose Straight Ahead Action เป็นลกัษณะ
การเปล่ียนแปลงภาพท่ีตรงไปตรงมา คือ การก าหนดภาพ เฉพาะภาพเร่ิมตน้ (Start Frame) โดยภาพ
สุดทา้ย (End Frame) จะเกิดจากการค่อยๆ เปล่ียนจากภาพแรกไปทีละภาพจนถึงภาพสุดทา้ย เทคนิค
น้ีจะช่วยให้เกิดการเคล่ือนไหวท่ีมีความล่ืนไหล และมีอิสระตามท่ีผูส้ร้างตอ้งการ Pose to Pose คือ 
การก าหนดภาพเร่ิมตน้ และภาพสุดทา้ยอย่างชดัเจนตั้งแต่แรก เรียกว่า ภาพหลกั (Key Frame) แลว้
สร้างภาพท่ีอยู่ระหว่างภาพหลัก (In-Between Frame) ให้ครบจนเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ 
เทคนิคน้ีช่วยใหส้ามารถควบคุมลกัษณะของภาพไดอ้ยา่งแม่นย  า  
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รูปท่ี 2.5 Straight Ahead & Pose to Pose 

ท่ีมา: Jabimation, 2014 
 

  2.1.2.5 Follow Through & Overlapping Action Follow Through คือ ภาพท่ีเกิดจาก
การเคล่ือนไหวหลกั เรียกวา่ Action เกิดขึ้นแลว้มีการเคล่ือนไหวอ่ืนๆ ท่ีเกิดขึ้นต่อเน่ืองอนัเป็นผลมา
จาก Action นั้น เรียกวา่ Reaction Overlapping Action คือการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นระหวา่ง
การเคล่ือนไหวหลกั และการเคล่ือนไหวรอง 
 

 
รูปท่ี 2.6 Follow Through & Overlapping Action 

ท่ีมา: Staley, 2020 
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2.1.2.6 Slow In & Slow Out การสร้างความแตกต่างของความเร็ว ในช่วงเร่ิมตน้ 

และส้ินสุดการเคล่ือนไหวนั้นๆ โดยจะเก่ียวขอ้งกบัอตัราเร่งสัมพนัธ์กบัมวล และน ้ าหนกั ซ่ึง Slow 

In คือ การเคล่ือนท่ีจะชา้ในตอนเร่ิมตน้ ส่วน Slow Out คือ การเคล่ือนท่ีจะชา้ในตอนส้ินสุด ของการ

เคล่ือนท่ีของวตัถุนั้น 
 

 
รูปท่ี 2.7 Slow In & Slow Out 

ท่ีมา: Porri, 2017 
 

  2.1.2.7 Arc ก า ร เ ค ล่ื อน ท่ี ของ วัตถุ ท่ี เ ป็ น ไปตาม วิ ถี โ ค้ ง  ห รื อ เส้ นต ร ง 
โดยการเปล่ียนแปลงต าแหน่งของวตัถุต่างๆ จะมีขอบเขต และขอ้จ ากดัทางกายภาพตามธรรมชาติ  
 

 
รูปท่ี 2.8 Arc 

ท่ีมา: Wong, 2017 
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  2.1.2.8 Secondary Action การเคล่ือนไหวรอง ท่ีเกิดขึ้นต่อเน่ืองจากการเคล่ือนไหว
หลกั เพื่อสนบัสนุนการเคล่ือนไหวหลกัท่ีเกิดขึ้นภายในเหตุการณ์นั้นๆ ใหช้ดัเจนยิง่ขึ้น 
 

 
รูปท่ี 2.9 Secondary Action 

ท่ีมา: Kuczera, 2011 
 

  2.1.2.9 Timing เป็นการเร่ง หรือการผ่อนความเร็วในการเคล่ือนไหวให้มีความ
แตกต่างกนัในแต่ละช่วงเวลา โดยอาศยัหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเร็ว ความเร่ง ความหน่วง หรือ
แรงเฉ่ือยต่างๆ 
 

 
รูปท่ี 2.10 Timing 

ท่ีมา: Darvideo, 2021 
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2.1.2.10 Exaggeration การสร้างความเกินจริงส าหรับการเคล่ือนไหวและการ 
เปล่ียนรูปร่าง รูปทรง ขนาด และสัดส่วนของวตัถุ เพื่อให้วตัถุนั้นทรงพลงัและมีชีวิตชีวามากยิง่ขึ้น 
 

 
รูปท่ี 2.11 Exaggeration 

ท่ีมา: Dsource Ekalpa India, 2016 
 

2.1.2.11 Solid Drawing การก าหนดท่าทางของตวัละคร หรือวตัถุคร่าวๆ โดยอา้ง 
อิงพื้นฐานมาจากการวาดภาพใหเ้กิดลกัษณะภาพแบบ 3 มิติ 
 

 
รูปท่ี 2.12 Solid Drawing 
ท่ีมา: Darvideo, 2021 
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2.1.2.12 Appeal การสร้างจงัหวะการเคล่ือนไหวท่ีมีความดึงดูดสายตา โดยอาศยั 
หลกัการขอ้ต่างๆ มาผสมผสานกนั เพื่อสร้าง Appeal ขึ้นมาจากการศึกษาเร่ืองแอนิเมชนั 3 มิติ ผูว้ิจยั
ไดน้ าหลกัการ Exaggeration มาเป็นการเคล่ือนไหวหลกัในผลงาน เน่ืองจากสามารถส่ือสารกบัผูช้ม
ไดดี้ยิง่ขึ้น 
 

 
รูปท่ี 2.13 Appeal 

ท่ีมา: Dsource Ekalpa India, 2016 
 

2.2 ทฤษฎีสัมพทัธภาพพเิศษ (Special Relativity) 
 

 2.2.1 ท่ีมาของทฤษฎีสัมพทัธภาพพเิศษ (Special Relativity) 
 

 เม่ือประมาณ 384 ปีก่อนคริสตกาล อริสโตเติล (Aristotle) ไดถื้อก าเนิดขึ้น และไดค้ิดคน้
แนวคิดมากมายท่ีเป็นรากฐานของวิทยาศาสตร์ในปัจจุบนั ท าใหผู้ค้นในยคุนั้นเช่ืออริสโตเติลท่ีกล่าว
ว่า สภาพธรรมชาติของวตัถุคือการอยู่น่ิงและมนัจะเคล่ือนท่ีก็ต่อเม่ือมนัถูกกระท าโดยแรงหรือการ
กระตุน้ (Impulse) กล่าวคือ อริสโตเติลเช่ือว่าโลกนั้นอยู่น่ิงและเป็นศูนยก์ลางของจกัรวาลโดยมี
ดวงดาวต่างๆ รวมไปถึงดวงอาทิตยท่ี์โคจรรอบโลก อีกทั้งอริสโตเติลยงัเช่ือในเวลาสัมบูรณ์อีกดว้ย 
ซ่ึงเวลาสัมบูรณ์คือเราสามารถวดัช่วงเวลาของสองเหตุการณ์หน่ึงๆ และช่วงเวลาน้ีจะเหมือนกนัไม่
วา่ใครจะเป็นคนวดัก็ตาม 
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ต่อมาในยคุของนิวตนั หลงัจากท่ีกาลิเลโอ กาลิเลอี ไดพ้ิสูจน์วา่ โลกไม่ใช่จุดศูนยก์ลาง ของ
จกัรวาล แต่ดวงอาทิตยต์่างหากท่ีเป็นจุดศูนยก์ลาง และโลกหมุนรอบดวงอาทิตย์ ต่อมา ไอแซก นิว
ตนั (Isaac Newton) ไดค้ิดคน้กฎการเคล่ือนท่ี ท่ีสามารถท านายการเคล่ือนท่ีของวตัถุไดต้ั้งแต่ของตก
ลงสู่พื้น ไปจนถึงการโคจรของดวงดาวไดเ้ป็นอย่างดี อีกทั้งการแสดงให้เห็นถึงการไม่มีอยู่ของการ
หยุดน่ิงอย่างสัมบูรณ์ เพราะถึงแมเ้ราจะยืนอยู่เฉยๆ แต่เราก็อยู่บนโลก ซ่ึงโลกหมุนรอบดวงอาทิตย์ 
ดวงอาทิตยห์มุนรอบหลุมด ามวลยิ่งยวดท่ีอยู่ใจกลางทางช้างเผือก และทางช้างเผือกก็เคล่ือนท่ีไป
ตามการขยายตวัของเอกภพ ดงันั้นเม่ือถามหาอตัราเร็ว เราตอ้งบอกดว้ยว่าวตัถุเคล่ือนท่ีเม่ือเทียบกบั
อะไร เช่น รถว่ิงท่ีอตัราเร็ว 30 กิโลเมตรต่อชัว่โมงเม่ือเทียบกบัถนนท่ีหยดุน่ิง เป็นตน้ ท าให้ผูค้นใน
ยุคนั้นเช่ือนิวตันท่ีบอกว่าไม่มีความเร็วสัมบูรณ์ในเอกภพ และแสงก็ไม่มีความเร็วมนัเป็นส่ิงท่ี
เกิดขึ้นทนัทีทนัใด แต่นิวตนัเช่ือในเวลาสัมบูรณ์เหมือนกบัอริสโตเติล เพราะการท่ีมีเวลาสัมบูรณ์
เท่ากบัวา่มีพระเจา้สัมบูรณ์  เพราะนิวตนัเช่ือวา่พระเจา้มีจริง 
 แต่แลว้ในปี ค.ศ.1676 นักดาราศาสตร์ชาวเดนมาร์กช่ือ โอเล คริสเตนเซ่น โรเมอร์ (Ole 
Chistensen Roemer) พบว่าแสงไม่ไดเ้กิดขึ้นทนัทีทนัใด แต่แสงนั้นมีอตัราเร็ว ซ่ึงต่อมา นักฟิสิกส์
ชาวราชอาณาจกัรช่ือ เจมส์ เคลิร์ก แมกซ์เวลล์ (James Clerk Mexwell) ไดค้  านวณหาอตัราเร็วของ
แสงไดเ้ท่ากบั 299,792,458 เมตรต่อวินาที ซ่ึงเกิดค าถามต่อวา่ อตัราเร็วของแสงนั้นเคล่ือนท่ีเทียบกบั
อะไรตามกฎการเคล่ือนท่ีของนิวตนั จึงมีการเสนอสสารท่ีเรียกว่า อีเธอร์ (Ether) ซ่ึงจะมีอยู่ทุกท่ี 
แมแ้ต่ท่ีวา่งในอวกาศ ดงันั้นอตัราเร็วของแสงท่ีวดัไดเ้คล่ือนท่ีเทียบกบั 
อีเธอร์ นัน่เอง 
 ในปี ค.ศ.1905 เสมียนในส านกัจดทะเบียนลิขสิทธ์ิประเทศสวิตเซอร์แลนด์ท่ีไม่มีใครรู้จกั
นามว่า อลัเบิร์ต ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) ไดเ้สนอทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) 
และสมการ E=mc^2 อนัโด่งดงั และช้ีให้เห็นว่าแนวคิดของอีเธอร์ไม่มีความจ าเป็นแต่อย่างใด หาก
เราละทิ้งแนวคิดของเวลาสัมบูรณ์ไป และบอกว่าอตัราเร็วของแสงไม่จ าเป็นต้องเทียบกับอะไร 
เพราะอตัราเร็วของแสงคือความเร็วสัมบูรณ์ ไม่ว่าใครจะอยู่ท่ีไหนและเคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วเท่าใด
ในเอกภพ จะตอ้งวดัอตัราเร็วแสงได้เท่ากนัทุกคน ถึงจุดน้ีไอน์สไตน์ไดท้ าลายเวลาสัมบูรณ์ และ
เปล่ียนความรู้ความเขา้ใจของเราต่ออวกาศและเวลาไปตลอดกาล (Hawking, 2554) 
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รูปท่ี 2.14 อลัเบิร์ต ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) 

ท่ีมา: Kean, 2014 
 

2.2.2 ความหมายของทฤษฎีสัมพทัธภาพพเิศษ 
 

ทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ คือรากฐานส าคญัของฟิสิกส์ยุคใหม่ ท่ีจะเก่ียวขอ้งกบัระบบท่ีมี
ความเร็วคงท่ี ไม่มีความเร่ง โดยท่ีมีกฎอยู่ 2 ข้อ 1.กฎของฟิสิกส์นั้นไม่แปรเปล่ียนไปตามการ
เคล่ือนท่ีของผูส้ังเกตท่ีไม่มีความเร่ง 2.ไม่วา่เราจะเคล่ือนท่ีอย่างไร เราจะพบวา่อตัราเร็วของแสงนั้น
คงท่ีเสมอ สรุปคือ อลัเบิร์ต ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) อธิบายว่า อวกาศและเวลาคือส่ิงเดียวกนัท่ี
เรียกกว่ากาลอวกาศ (Spacetime) โดยท่ีความเร็วสูงสุดท่ีเราสามารถเคล่ือนท่ีไดค้ือความเร็วแสง ไม่
มีส่ิงใดสามารถเคล่ือนท่ีเร็วกว่าแสงได้ และความเร็วแสงเป็นความเร็วสัมบูรณ์ในเอกภพ อีกทั้ง
ความเร็วของวตัถุสามารถยดืหดกาลอวกาศได ้กล่าวคือ เม่ือเราเคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วท่ีมากขึ้น เวลา 
จะเดินชา้ลงและระยะทางก็สั้นลงอีกดว้ย (Thorne, 2554)  
 

 
รูปท่ี 2.15 สมการของทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ 

ท่ีมา: Wesley, 2006 
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2.2.3 การขยายขนาดของเวลา (Time Dilation) 
 

การขยายขนาดของเวลา คือปรากฎการณ์ของเวลาในวตัถุท่ีเคล่ือนท่ีเร็วกว่า จะชา้กว่า เวลา
ในวตัถุท่ีเคล่ือนท่ีชา้กว่า ซ่ึงความเร็วของเวลาท่ีไหลไดเ้ร็วท่ีสุดคือความเร็วแสง ดงันั้น ถา้วตัถุอยูน่ิ่ง 
ไม่มีความเร่ง ความเร็วของเวลาในวตัถุนั้นจะเท่ากบัความเร็วแสง แต่ถา้วตัถุเคล่ือนท่ีดว้ยความเร็ว
หน่ึง ความเร็วของเวลาในวตัถุนั้นจะตอ้งแบ่งให้การความเร็วของการเคล่ือนท่ีในแกนอวกาศ ท าให้
เวลาเดินชา้ลง และถา้วตัถุเคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วสูงสุดคือเร็วแสง เวลาก็จะหยดุน่ิง ซ่ึงปรากฎการณ์น้ี 
ท าใหเ้กิด ปฏิทรรศน์ฝาแฝด (Twin Paradox) ขึ้นมา (ธนู แกว้โอกาส, 2547)  
 

 
รูปท่ี 2.16 กราฟและสมการการขยายขนาดของเวลาเม่ือเทียบกบัอตัราเร็วแสง 

ท่ีมา: Darling, 2013 
 

 
รูปท่ี 2.17 กราฟแสดงความสัมพนัธ์ของพลงังานท่ีตอ้งใชเ้ม่ือเทียบกบัอตัราเร็วแสง 

ท่ีมา: Course Hero, 2022 
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2.2.4 ปฏิทรรศน์ฝำแฝด (Twin Paradox) 
 

ปฏิทรรศน์ฝาแฝด คือโจทยปั์ญหาของทฤษฎีสัมพทัธภาพ มีโจทยว์่า ถา้มีฝาแฝดคือ A และ B โดยท่ี 

B ขึ้นจรวดไปท่องอวกาศด้วยความเร็ว 80% ของความเร็วแสง ส่วน A รออยู่ท่ีโลก เม่ือนาย B 

กลบัมาท่ีโลก ดว้ยปรากฎการณ์การขยายขนาดของเวลา B จะพบว่า A แก่กว่า B (ธนู แกว้โอกาส, 

2547) 
 

 
รูปท่ี 2.18 ปฏิทรรศน์ฝาแฝด (Twin Paradox) 

ท่ีมา: Barshi, 2021 
 

2.3 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

 2.3.1 วิศกรณ์ โสภาภิมุข, โสพฒัน์ โสภาภิมุข และ อชิตพล มีมุย้ (2564) ไดท้ าวิจยัเร่ือง การ
สร้างส่ือแอนิเมชนั 3D เร่ือง ไวรัสโควิด 19 ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพ
ธนบุรี 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ  
 1) พัฒนาส่ือแอนิเมชัน 3D เร่ือง ไวรัสโควิด 19 ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี ใหไ้ดป้ระสิทธิผลตามเกณฑ ์80/80  
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2) เปรียบเทียบคะแนนของแบบทดสอบก่อนการเรียนรู้กบัคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัศึกษา ท่ีเรียนรู้โดยใชส่ื้อแอนิเมชนั 3D เร่ือง ไวรัสโควิด 19 ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญา
ตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี  
 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชนั 3D เร่ือง ไวรัสโควิด 19 ส าหรับ
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการด าเนินงานวิจยั
คร้ังน้ี คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โดย
การสุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ท าให้ไดก้ลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการด าเนินงาน
วิจยัรวมทั้งส้ินจ านวน 30 คน และเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ส่ือแอนิเมชนั 3D เร่ือง ไวรัสโค
วิด 19 ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี ท่ีมีประสิทธิผลเหมาะสม
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี แบบประเมินคุณภาพส าหรับ
ผู ้เ ช่ียวชาญ แบบทดสอบก่อนการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนรู้  และ
แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี ส่วนสถิติ
ท่ีใชส้ าหรับวิเคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและ t-test 

ผลการวิจยั ไดผ้ลลพัธ์ ดงัน้ี 
 1) ส่ือแอนิเมชนั 3D เร่ือง ไวรัสโควิด 19 ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยั
กรุงเทพธนบุรี ท่ีประเมินโดยผูช้  านาญดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิตส่ือ ท าใหไ้ดคุ้ณภาพอยู่ในเกณฑ์
ดีมาก และมีประสิทธิผลเท่ากบั 81.00/82.44  
 2) คะแนนทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของกลุ่มตวัอย่างหลงัจากเรียนดว้ยส่ือแอนิเม - 
ชนั 3D เร่ือง ไวรัสโควิด 19 ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี สูงกว่า
คะแนนในแบบทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 3) นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี มีความพึงพอใจในส่ือแอนิเมชนั 
3D เร่ือง ไวรัสโควิด 19 ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุรี อยู่ในเกณฑ์
พึงพอใจมาก 
 

2.3.2 ทศันียพ์ร สวรรณเขตร์ (2557) ไดท้ าวิจยัเร่ือง การออกแบบส่ือแอนิเมชนัส าหรับเด็ก
สมาธิสั้น โดยเนน้เร่ืองสี 

สีเป็นส่ิงท่ีส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในทุกๆแขนง รวมไปถึงงานในการ
ออกแบบส่ือแอนิเมชนั ดงันั้นผูรั้งสรรคง์านแอนิเมชนัจึงจ าเป็นตอ้งใชโ้ทนสีเป็นส่วนประกอบหลกั
ของงาน เพื่อท าให้กลุ่มเป้าหมายไดรั้บขอ้ความและความบนัเทิงตามท่ีตอ้งการไดเ้ป็นอย่างดี  จาก
ผลงานของผูส้ร้างสรรค์ เด็กสมาธิสั้นเป็นหหน่ึงในกลุ่มเป้าหมาย ท่ีมีความพิเศษในการรับรู้และ
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เรียนรู้ส่ิงต่างๆ และสีก็เป็นปัจจยัส าคญัในการเรียนรู้ของเด็กสมาธิสั้นอีกดว้ย โดยยงัไม่มีผูส้ร้างส่ือ
แอนิเมชนัคนใดท่ีสร้างผลงานส าหรับเด็กสมาธิสั้นโดยตรง 
 งานวิจยัออกแบบส่ือแอนิเมชันส าหรับเด็กสมาธิสั้ น โดยเน้นเร่ืองสี มีวตัถุประสงค์เพื่อ 
ศึกษาเร่ืองโทนสีกบัการเรียนรู้ของเด็กสมาธิสั้น ความแตกต่างของโทนสีในแบบต่างๆ ในการผลิต
ส่ือแอนิเมชนัมีผลต่อการเรียนรู้ของเด็กสมาธิสั้นหรือไม่ โทนสีแบบใดระหว่างโทนสีพาสเทล และ
โทนสีฉูดฉาด เหมาะสมท่ีจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กสมาธิสั้นไดม้ากกว่ากนั การท างานวิจยั
ไดอ้อกแบบเน้ือหาของงานแอนิเมชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการผสมสีในรูปแบบต่างๆ  และเลือกใชเ้ทคนิค
การออกแบบฉาก และออกแบบตวัละครท่ีมีลกัษณะ 2 แบบคือโทนสีพาสเทลและโทนสีฉูดฉาดโดย
มีเน้ือเร่ือง ตวัละคร และการด าเนินเร่ือง ท่ีมีเหมือนกนั แต่แตกต่างกนัท่ีโทนสีโดยรวม เพื่อศึกษาให้
เห็นความแตกต่างของการเรียนรู้เร่ืองโทนสีของเด็กสมาธิสั้นได ้อยา่งชดัเจน ผลการศึกษาพบวา่เด็ก
สมาธิสั้นมีสมาธิรับรู้ และเรียนรู้ผา่นส่ือแอนิเมชนัจากโทนสี พาสเทลไดดี้กวา่โทนสีฉูดฉาด 

ผูว้ิจยัจึงสนในท่ีจะใช้แอนิเมชัน 2 มิติเพื่อเป็นส่ือประกอบการเรียนรู้ทฤษฎีสัมพทัธภาพ
พิเศษ (Special Relativity) ของไอน์สไตน ์และจะออกแบบบทภาพยนตร์แอนิเมชนัใหมี้การแสดงถึง
ทฤษฎีสัมพัทธภาพพิเศษ (Special Relativity) เช่น  การขยายขนาดของเวลา  (Time Dilation)  
หรือปฏิทรรศน์ฝาแฝด (Twin Paradox)  เป็นตน้ เพื่อเป็นส่ือการเรียนรู้ส าหรับคนท่ีสนใจในทฤษฎี
สัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) 
 

2.4 กรณีศึกษาที่เกีย่วข้อง 
 

2.4.1 จากการศึกษาผลงานภาพยนต์เร่ือง INTERSTELLAR โดย Christopher Nolan พบว่า
มีการใชก้ารเล่าเร่ืองแบบตวัละครน าเร่ือง ท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงการตดัสินใจหลายอย่างและผลกระทบท่ี
ตามมาถึงตวัละคร อีกทั้งยงัมีการน าทฤษฎีสัมพทัธภาพมาใช้ในเร่ือง ซ่ึงทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ 
(Special Relativity) ก็เป็นหน่ึงในทฤษฎีท่ีในผูส้ร้างหยบิยกมาใช้ ส่งผลใหเ้กิดความน่าสนใจและน่า
ติดตามตลอดภาพยนต ์
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รูปท่ี 2.19 ภาพยนตเ์ร่ือง INTERSTELLAR 

ท่ีมา: Hudson, 2014 
 

2.4.2  จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนัเร่ือง Over the Edge of the Universe โดย Tompswell 
ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูบ (Youtube) (Tompswell, 2018) พบว่ามีการใชก้ารเล่าเร่ืองแบบตวัละคร
น าเร่ือง โดยการเล่าถึงหุ่นยนต์ส ารวจอวกาศตวัหน่ึง ท่ีส ารวจเอกภพไปเร่ือยๆ แสดงให้เห็นถึง
องคป์ระกอบของภาพ ทั้งโทนสีและอารมณ์ของภาพจกัรวาลอนักวา้งใหญ่ส่งผลใหเ้กิดความน่าสน 
ใจและน่าติดตามตลอดระยะเวลาการน าเสนอของผลงานแอนิเมชนั 
 

 
รูปท่ี 2.20 แอนิเมชนัเร่ือง Over the Edge of the Universe 

ท่ีมา: Tompswell, 2018 
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ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาเทคนิคการใช้ตวัละครน าเร่ือง การใช้เวลาเป็นองค์ประกอบส าคัญ 
และโทนสีของภาพในการสร้างผลงานการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเป็นส่ือประกอบ  
การศึกษาทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) 
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บทที ่3 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
 

 งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อเป็นส่ือประกอบการศึกษาทฤษฎีสัมพทัธ-
ภาพพิเศษ (Special Relativity)” มีระเบียบวิธีการวิจยัดงัน้ี 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

 ในงานวิจัยเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อเป็นส่ือประกอบการศึกษาทฤษฎี
สัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity)” ไดศึ้กษาทฤษฏีไดแ้ก่ แอนิเมชนั 2 มิติ เป็นส่ือหลกัท่ีผูว้ิจยั
ท า และทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special Relativity) เป็นส่ิงท่ีอยากส่งเสริม และศึกษางานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งท่ีเป็นการสร้างส่ือแอนิเมชนั เพื่อดูแนวทางในการสร้างส่ือท่ีเหมาะสม จากนั้นจึงน าขอ้มูล
ท่ีไดม้าสังเคราะห์เพื่อวางแผนการผลิตต่อไป 
 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production) 
 

 3.2.1 แนวความคิดของเน้ือเร่ืองในแอนิเมชัน 
 

 แนวความคิดหลกัของเร่ืองคือ “เวลาจะไหลไปขา้งหนา้เสมอ โดยท่ีไม่มีทางไหลยอ้นกลบั” 
เร่ืองเกิดจาก มินน่ี ลูกสาวของพ่อกระต่ายนักประดิษฐ์ เกิดอุบติัเหตุกระเด็นออกนอกวงโคจรของ
ดวงจนัทร์ท่ีเขาอาศยัอยู่ พ่อกระต่ายนกัประดิษฐ์จึงสร้าง Time Machine เพื่อยอ้นเวลาพาลูกสาวของ
เขากลบัมา แต่เน่ืองจากแนวคิดหลกัของเร่ือง จึงท าให้พ่อกระต่ายนกัประดิษฐ์ไม่สามารถยอ้นเวลา
พามินน่ีกลบัมาได ้แต่เป็นมินน่ี ท่ีรอดจากเหตุการณ์นั้น และกลบัมาหาพ่อไดใ้นท่ีสุด  
 

 3.2.2 บทภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 

 การเขียนบทจะเร่ิมจากการเขียนเร่ืองย่อท่ีบอกถึงเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นกบัตวัละครตั้งแต่
ตน้จนจบ และเม่ือเรียบเรียงไดแ้ลว้ จึงน าเร่ืองยอ่มาเขียนบทต่อไป ซ่ึงงานวิจยัมีเร่ืองยอ่ ดงัน้ี 
 ณ บนดวงจนัทร์ มีพ่อลูกคูู่หน่ึงอาศยัอย่างเดียวดายท่ามกลางความว่างเปล่า  มินน่ี เป็น
กระต่ายน้อยซุกซน กบัพ่อท่ีเป็นนักประดิษฐ์ และไดส้อนมินน่ีทุกๆอย่างท่ีพ่อท าได้ ไม่ว่าจะเป็น 
ความรู้ การใชชี้วิต หรือกาลอวกาศ ท่ีกวา้งใหญ่ มินน่ีเรียนรู้จากพ่อทั้งส้ิน 
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 อยูม่าวนัหน่ึงไดมี้อุบติัเหต ุจนท าใหเ้กิดการระเบิดอยา่งรุนแรง พ่อควา้ตวัมินน่ีไม่ทนั ท าให้
มินน่ีกระเด็นหลุดออกจากวงโคจรของดวงจนัทร์ (เน่ืองจากแรงโนม้ถ่วงของดวงจนัทร์ นั้นนอ้ยกว่า 
แรงโนม้ถ่วงของโลกถึง 6 เท่า) แลว้ล่วงหล่นสู่โลก 
 พ่อท่ีเสียใจกบัเหตุการณ์คร้ังน้ีมาก ๆ ไดต้ดัสินใจสู้ต่อเพื่อเอามินน่ีกลบัมา โดยการศึกษา
เวลา และการสร้างเคร่ือง Time Machine ขึ้นมา โดยใชพ้ลงังานจากแกนกลางของดวงจนัทร์ 
 พ่อไดน้ัง่ Time Machine ซ่ึงเร่ิมหมุนจากชา้ ๆ แลว้ค่อยเพิ่มความเร็วขึ้นไปเร่ือย ๆ จนเร็วเขา้
ใกลค้วามเร็วแสง แต่สุดทา้ยพลงังานก็ไม่พอส าหรับการยอ้นเวลา จนท าให้พ่อรู้ว่า เขาไม่มีทางยอ้น
เวลาได ้และเขาลม้เหลวในการยอ้นเวลาเพื่อพามินน่ีกลบัมา 
พ่อเสียใจมาก และกลายเป็นคนหมดหวงั คิดฆ่าตัวตาย แต่ว่าการท่ีพ่อนั่ง Time Machine แล้วมี
ความเร็วเขา้ใกลค้วามเร็วแสง ไดเ้กิดปรากฎการณ์การขยายขนาดของเวลา จึงท าให้มินน่ีท่ีรอดจาก
แรงระเบิด กลบัมาดวงจนัทร์ไดส้ าเร็จ ท าให้ขณะท่ีพ่อจะลงมือท า ก็มีส่ิงมีชีวิตจากอวกาศ ลงมาบน
พื้นต่อหนา้พ่อ เป็นกระต่ายท่ีดูมีอายมุากกวา่พ่อ พ่อท่ีเห็นดงันั้น ก็ว่ิงเขา้ไปกอด เพราะรู้ทนัทีวา่น่ีคือ
มินน่ีลูกของเขา จบ 
หลังจากท่ีได้เร่ืองย่อของเร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time แล้ว จึงน ามาพัฒนาเป็นบท
ภาพยนตร์ โดยด าเนินเร่ืองผ่านมุมมองของพ่อกระต่ายนักประดิษฐ์  ซ่ึงผูว้ิจยัท าการเขียนบท และ
แบ่งมุม กลอ้งเป็นดงัน้ี 
 

ตารางท่ี 3.1 บทภาพยนตร์แอนิเมชนั 

 
Shot     มุมกลอ้งและค าอธิบาย 

 

Scene 1  หนา้ผาบนดวงจนัทร์ 
        1:  ELS พ่อท่ียนือยูท่ี่หนา้ผาบนดวงจนัทร์ 
        2:  LS พ่อถือตุ๊กตาของมินน่ี 
        3:  LS ภาพยอ้นอดีตคิดถึงวนัคืนท่ีอยูก่บัลูก นัง่มองมินน่ีว่ิงเล่นท่ีหนา้บา้น ถือตุ๊กตาตลอดเวลา 
        4:  MS ภาพยอ้นอดีตท่ีพ่อสอนหนงัสือมินน่ี 
        5:  LS อธิบายเร่ืองความเร็วแสง วา่แสงมีความเร็ว 
        6:  MCU ภาพยอ้นอดีตท่ีมินน่ีหลบั 
        7:  ELS ภาพยอ้นอดีตท่ีนาฬิกาทรายบนดวงจนัทร์ ถึงเวลากลบัหวัลงเพื่อนบัเวลาใหม่ส่ือถึง 
 เวลาผา่นครบ 1 ปี    
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ตารางท่ี 3.1 บทภาพยนตร์แอนิเมชนั (ต่อ) 

 
Shot     มุมกลอ้งและค าอธิบาย 

 
        8:  MS พ่อเอาดินดวงจนัทร์เพิ่มลายบนหนา้ลูก เพื่อส่ือถึงจ านวนอายท่ีุมากขึ้น 
        9:   ELS ภาพยอ้นอดีตของการระเบิดคร้ังใหญ่ 
        10: LS ภาพยอ้นอดีตท่ีพ่อเห็นมินน่ีกระเด็นออกจากดวงจนัทร์ 
        11: MS ภาพพ่อกอดตุ๊กตาแลว้ร้องไห ้  
        12: CU แสดงรูปภาพใส่กรอบของพ่อกบัมินน่ีตอนแรกเกิด  
        13: CU ดวงตาพ่อท่ีมุมานะ 

 

Scene 2 ในหอ้งท างานพ่อ 
        1: MS พ่อท่ีก าลงันัง่ค  านวณสมการบนโต๊ะท างาน 
        2: LS อธิบายปรากฎการณ์การขยายขนาดของเวลา 
        3: MS กระดาษการค านวณของพ่อท่ีแสดงผลลพัธ์ของพลงังานท่ีตอ้งใชใ้นการยอ้นเวลา  
        4: MS พ่อท่ีตกใจกบัผลลพัธ์ท่ีค  านวณได ้

 

Scene 3 ลานหลงับา้น บนเคร่ือง Time Machine 
        1: ELS พ่อก าลงัเดินขึ้น Time Machine ท่ีสร้างเสร็จสมบูรณ์แลว้ 
        2: MS พ่อนัง่บน time Machine มองเห็นค่าสถานะต่าง ๆ และพลงังานท่ีเตม็เป่ียม  
        3: POV พ่อเร่ิมเดินเคร่ือง Time Machine 
        4: MS พ่อดูนาฬิกาบน Time Machine ก็พบวา่เวลาก าลงัเดินชา้ลง 
        5: MCU ภาพพ่อท่ียิม้อยา่งมีความหวงั 
        6: LS ภาพพ่อแสดท่าทางดีใจ 
        7: MLS เวลาผา่นไปสักพกั เหตุการณ์ขา้งนอกเกือบหยดุน่ิง  
        8: MS จอมอนิเตอร์ของ Time Machine ส่งสัญญาณแจง้เตือนวา่พลงังานก าลงัจะหมดแลว้ 
        9: LS จรวดท่ีพ่อนัง่ล่วงลงสู่พื้น 
        10: LS พ่อท่ีนัง่น่ิงอยูบ่นเคร่ือง Time Machine 
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ตารางท่ี 3.1 บทภาพยนตร์แอนิเมชนั (ต่อ) 

 
Shot     มุมกลอ้งและค าอธิบาย 

 
Scene 4  หนา้ผาบนดวงจนัทร์ 
        1: ELS ซูมออกมาใหเ้ห็นสถานท่ีหนา้ผา และยนือยูท่ี่เดิมกบัฉากเปิดตวั 
        2: CU หนา้พ่อท่ีส้ินหวงั และก าลงัจะฆ่าตวัตาย         
        3: LS มีแสงสวา่งบนอวกาศ ทิศทางมาจากโลก 
        4: BEV ท่ีมีส่ิงมีชีวิตใส่ชุดนกับินอวกาศก าลงัลอยลงมาบนผิวดวงจนัทร์ 
        5: LS ทั้งคู่ยนืมองหนา้กนับนยอดหนา้ผา 
        6: MS นกับินอวกาศถอดหมวกออกมาเป็นมินน่ีท่ีโตแลว้ 
        7: MS พ่อและมินน่ีกอดกนั 
        8: ELS ซูมภาพออกใหเ้ห็นดวงจนัทร์ทั้งใบ 

 

Scene 5 End Credit 
เป็นมุมมองของมินน่ีท่ีรอดจากเหตุการณ์ระเบิด และพยายามกลบัดวงจนัทร์ 
        1:  LS มินน่ีโดนแรงระเบิด กระเด็นออกจากวงโคจรของดวงจนัทร์ 
        2:  ELS มินน่ีลอยมาถึงโลก และเห็นส่ิงก่อสร้างโบราณท่ีเป็นเสาตั้งจากพื้นโลกสูงทะลุผา่น 
 ชั้นบรรยากาศ ท าใหมิ้นน่ีลงพื้นโลกไดอ้ยา่งปลอดภยั 
        3:  LS มินน่ีพยายามหาวิธีกลบัไปท่ีดวงจนัทร์ 
        4:  ELS มินน่ี อยูบ่นยอดสุดส่ิงก่อสร้างโบราณท่ีเป็นเสาตั้งจากพื้นโลกน้ี และใส่ชุดอวกาศ  

ก าลงัจะบินไปดวงจนัทร์ 
        5:  CU แสดงรูปภาพใส่กรอบของพ่อกบัมินน่ีตอนแรกเกิด 

 
 

3.2.3 ออกแบบตัวละคร 
 

 จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบตวัละคร การออกแบบเป็นส่ิงมีชีวิตคร่ึงคนคร่ึง
กระต่าย ใส่ชุดชนเผา่ท่ีบูชาดวงดาว ซ่ึงเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีเคยวิวฒันาการสูงมาก แต่อารยธรรมทั้งหมดก็
ล่มสลาย เหลือเพียง 2 ตวัละครหลกั ไดด้งัภาพต่อไปน้ี 
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  3.2.3.1 พ่อกระต่ายนกัประดิษฐ์  
  มีความรู้รอบด้านทั้งวิชาการและการใช้ชีวิต มีลูกสาวหน่ึงคนช่ือมินน่ี ซ่ึงพ่อ
กระต่ายรักมินน่ีและเอาใจใส่เป็นอยา่งมาก เป็นคนใจเยน็ และท าทุกอยา่งเพื่อใหลู้กสาวปลอดภยั 
 

 
รูปท่ี 3.1 พ่อกระต่ายนกัประดิษฐ์ 

 

  3.2.3.2 มินน่ีตอนเด็ก  
  เป็นเด็กซุกซน มีความอยากรู้อยากเห็นเป็นอย่างมาก แมจ้ะไม่ค่อยชอบการเรียน  
ท่ีพ่อสอน แต่มินน่ีก็รักพ่อมากๆ เช่นกนั 
 

 
รูปท่ี 3.2 มินน่ีตอนเด็ก 
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  3.2.3.3 มินน่ีตอนโต  
  หลงัจากท่ีมินน่ีรอดจากเหตุการณ์การระเบิดคร้ังใหญ่ มินน่ีก็ไดล้งไปยงัพื้นโลก 
และใชค้วามรู้ทุกอยา่งท่ีพ่อสอน เพื่อท่ีจะหาวิธีกลบัดวงจนัทร์ใหไ้ด ้ 
 

 
รูปท่ี 3.3 มินน่ีตอนโต 

 

 
รูปท่ี 3.4 เปรียบเทียบความสูงของตวัละคร 
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3.2.4 การออกแบบฉาก 
 

 จากบทภาพยนตร์ท าให้ฉากทั้งหมด อยูบ่นผิวดวงจนัทร์ ซ่ึงผูจ้ดัท าไดอ้อกแบบฉากจากการ
อา้งอิงในกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งเร่ือง Over the Edge of the Universe จึงท าให้เห็นภาพรวมของฉาก
ในเร่ืองดงัน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.5 ฉากอา้งอิงอวกาศจากเร่ือง Over the Edge of the Universe 

 

ฉากแรกเป็นฉากเปิดตวัของแอนิเมชนัเร่ืองน้ี โดยท่ีเป็นฉากในอวกาศ ท่ีเป็นหนา้ผาของหลุมบนดวง 
จนัทร์ ซ่ึงเป็นฉากส าคญัในการเล่าเร่ืองทั้งเร่ิมตน้และตอนจบดว้ย 
 

 
รูปท่ี 3.6 ฉากอวกาศหนา้ผาของหลุมบนดวงจนัทร์ 
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รูปท่ี 3.7 ฉากอวกาศหนา้ผาของหลุมบนดวงจนัทร์จากมุมสูง 

 

ฉากน้ีเป็นฉากห้องท างานของพ่อกระต่ายนกัประดิษฐ์ โดยท่ีดา้นขา้งจะมีกระจกยาว ท าให้มองเห็น
ถึงแสงดาวขา้งนอกได้ ซ่ึงไดแ้รงบนัดาลใจจากการตั้งอาณานิคมบนดาวท่ีหนาวเหน็บในภาพยนต์
เร่ือง INTERSTELLAR 
 

 
รูปท่ี 3.8 ฉากหอ้งท างานของพ่อกระต่ายนกัประดิษฐ์ 
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3.2.5 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) 
 

 จากการออกแบบบทแอนิเมชนั ตวัละครและฉากส าเร็จ จะสามารถน ามาออกแบบบทภาพ
เพื่อเล่าเร่ืองและดูมุมกลอ้งต่างๆ  ท าใหไ้ดบ้ทภาพดงัต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.9 Storyboard หนา้ท่ี 1 

 

 
รูปท่ี 3.10 Storyboard หนา้ท่ี 2 
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รูปท่ี 3.11 Storyboard หนา้ท่ี 3 

 

 
รูปท่ี 3.12 Storyboard หนา้ท่ี 4 
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รูปท่ี 3.13 Storyboard หนา้ท่ี 5 

 

3.2.6 ร่างช่วงภาพ (Animatic) 
 

 เม่ือผูว้ิจยัไดบ้ทภาพแลว้ จะน าบทภาพมาเรียงให้เกิดภาพเคล่ือนไหวคร่าวๆ บนโปรแกรม 
Adobe After Effects พร้อมทั้งใส่ดนตรีและเสียงประกอบตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้บนโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro เพื่อดูล าดบัของภาพและเสียงว่าสามารถเล่าเร่ืองได้ตามท่ีผูว้ิจยัออกแบบได้หรือไม่  
 

 
รูปท่ี 3.14 ร่างช่วงภาพของเร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time 
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3.3 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
 

 3.3.1 การสร้างตัวละคร 2 มิติ 
 

 ผูว้ิจยัใช้โปรแกรม Clip Studio Paint ในการสร้างฉากต่างๆและการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
ซ่ึงมีขั้นตอนการผลิต ดงัน้ี 

3.3.1.1 การร่างภาพ 
การร่างภาพ คือการวาดคร่าวๆ ในฉากท่ีเราตอ้งการวาด ทั้งตวัละคร และพื้นหลงั 

ต่างๆ เพื่อใหใ้กลเ้คียงกบัร่างช่วงภาพ (Animetic) ตามท่ีออกแบบไวใ้หไ้ดม้ากท่ีสุด 
 

 
รูปท่ี 3.15 การร่างภาพบนโปรแกรม Clip Studio Paint 

 

3.3.1.2 การสร้างภาพ 
  การสร้างภาพ จะใชพ้ื้นท่ี canvas ขนาด 2320x1480 px ในการวาด ซ่ึงจะใหญ่กว่า
ขนาด 1920x1080 px อยูด่า้นละ 400 px เพื่อความสะดวกในการวาดภาพและการท าภาพเคล่ือนไหว 
โดยการวาด ลงสี และลงเงานั้น จะแยกเลเยอร์ออกจากกนัชดัเจน และแยกพื้นหลงัออกจากตวัละคร
ดว้ย 
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รูปท่ี 3.16 การสร้างภาพบนโปรแกรม Clip Studio Paint 

 

3.3.1.3 ภาพเคล่ือนไหว 
การสร้างภาพเคล่ือนไหว จะใชก้ารวาดภาพทีละภาพเพื่อใหเ้กิดการเคล่ือนไหวเพิ่ม 

ขึ้นทีละนอ้ย แลว้น าภาพแต่ละภาพ มาต่อกนับน Time slider เพื่อใหก้ารเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ ซ่ึงจะ 
วาง 1 ภาพต่อ 2-3 เฟรม ตามความเหมาะสมของการเคล่ือนไหว 
 

 
รูปท่ี 3.17 การสร้างภาพเคล่ือนไหวบนโปรแกรม Clip Studio Paint 
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3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 

3.4.1 การประกอบภาพรวม (Compositing) 
 

 ในขั้นตอนน้ีผู ้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Adobe After Effects เพื่อเพิ่ม Effect บางอย่างและ
ตวัหนงัสือท่ีใชด้ าเนินเร่ืองเสริมเขา้ไปในผลงาน เพื่อสร้างความน่าสนใจมากขึ้น หลงัจากนั้นจะรวม
ภาพเคล่ือนไหวในทุกฉาก และใส่ดนตรีและเสียงประกอบ พร้อมตดัต่อบนโปรแกรม Adobe Premi- 
ere Pro  เพื่อใหผ้ลงานเสร็จสมบูรณ์ 
 

 
รูปท่ี 3.18 เพิ่ม Effect และตวัหนงัสือเสริมเขา้ไปในผลงานบนโปรแกรม Adobe After Effects 

 

 
รูปท่ี 3.19 รวมภาพเคล่ือนไหว ใส่ดนตรีและเสียงประกอบบนโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
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3.4.2 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) 
 

 ผูว้ิจยัไดแ้ต่งเพลงมาประกอบแอนิเมชนั เพื่อช่วยด าเนินเน้ือเร่ืองและเขา้ถึงความรู้สึกของตวั
ละครมากขึ้น โดยท่ีเพลงมีความเศร้าส่ือถึงการสูญเสีย ซ่ึงใช้เปียโนไฟฟ้าในการบรรเลง และใช้
โปรแกรม Ableton Live ในการเรียบเรียงเพลงดว้ย อีกทั้งยงัเลือกเสียงประกอบท่ีเหมาะสม เพื่อให ้
ผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
 

 
รูปท่ี 3.20 การเรียบเรียงเพลงบนโปรแกรม Ableton Live 

 

3.5 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  

กลุ่มตวัอย่างคือบุคคลทัว่ไปท่ีสนใจดา้นวิทยาศาสตร์และงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ านวน 30 
คน 
 

3.6 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 สร้างแบบสอบถามออนไลน์ดว้ยกูเกิลฟอร์ม (Google Form) เพื่อส ารวจความคิดเห็นโดยใช้
แอนิเมชัน 2 มิติเร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time มาใช้เป็นเคร่ืองมือวิจัย โดยเผยแพร่
แอนิเมชนัผา่นทางส่ือมลัติมีเดียออนไลน์ (Online Multimedia) โดยแบ่งระดบัคะแนนออกเป็นดงัน้ี 
 

3.6.1 ระดบัคะแนนท่ีใชใ้นการประเมินมีเกณฑด์งัน้ี 
ระดบั 5 คะแนน หมายถึง ดีมาก  
ระดบั 4 คะแนน หมายถึง ดี 
ระดบั 3 คะแนน หมายถึง ปานกลาง  
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ระดบั 2 คะแนน หมายถึง พอใช ้
ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ควรปรับปรุง 

 
  3.6.2 ระดบัคะแนนเฉล่ียท่ีใชใ้นการประเมินมีเกณฑด์งัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.31 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
คะแนนเฉล่ีย 3.31-4.30 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.31-3.30 หมายถึง ปานกลาง  
คะแนนเฉล่ีย 1.31-2.30 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.30 หมายถึง ควรปรับปรุง 
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บทที ่4 
 

ผลการวิจัย 
 

4.1 ผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ 
 

 จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ ผูวิ้จยัพบว่าเน้ือหาในทฤษฎีมีการใช้
ความรู้ฟิสิกส์หลากหลายแขนง ท าใหค้นทัว่ไปท าความเขา้ใจไดย้าก และจากการศึกษาการออกแบบ
แอนิเมชนั 2 มิติ ผูว้ิจยัจึงออกแบบผลงานแอนิเมชนัเพื่อใชเ้ป็นส่ือประกอบการศึกษาทฤษฎีสัมพทัธ-
ภาพพิเศษ เร่ือง การขยายขนาดของเวลา เพราะการขยายขนาดของเวลา เป็นปรากฎการณ์ท่ีเป็นหวัใจ
ส าคญั ส าหรับทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ เพื่อใหเ้ขา้ใจภาพรวมของทฤษฎีไดม้ากขึ้น 
 แอนิเมชนั 2  มิติ เร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time  ความยาวรวม 4 นาที เล่าเร่ือง
ผ่านตวัละครหลกั ไดแ้ก่ พ่อกระต่ายนักประดิษฐ์และมินน่ี โดยใช้เทคนิค 2D Animation เพื่อการ
ถ่ายทอดเน้ือหาทางวิชาการผา่นแอนิเมชนัใหผู้ช้มรับทราบอยา่งเรียบง่าย 
 

 
รูปท่ี 4.1 พ่อท่ียนือยูท่ี่หนา้ผาบนดวงจนัทร์ 
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รูปท่ี 4.2  พ่อถือตุ๊กตาของมินน่ี 

 

 
รูปท่ี 4.3 ภาพยอ้นอดีตคิดถึงวนัคืนท่ีอยูก่บัลูก นัง่มองมินน่ีว่ิงเล่นท่ีหนา้บา้น 

 

 
รูปท่ี 4.4 นึกถึงมินน่ีท่ีถือตุ๊กตาตลอดเวลา 
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รูปท่ี 4.5 ภาพยอ้นอดีตท่ีพ่อสอนหนงัสือมินน่ี 

 

 
รูปท่ี 4.6 ภาพยอ้นอดีตท่ีมินน่ีหลบั 

 

 
รูปท่ี 4.7 คิดภึงภาพในวนัวาน 
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รูปท่ี 4.8 พ่อเดินจูงมือมินน่ี 

 

 
รูปท่ี 4.9 นาฬิกาทรายกลบัดา้น เร่ิมนบัปีใหม่ 

 

 
รูปท่ี 4.10 พ่อเก็บดินดวงจนัทร์ 
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รูปท่ี 4.11 พ่อเอาน้ิวป้ายดิน 

 

 
รูปท่ี 4.12 พ่อเอาดินดวงจนัทร์เพิ่มลายบนหนา้ลูก เพื่อส่ือถึงจ านวนอายท่ีุมากขึ้น 

 

 
รูปท่ี 4.13 พ่อจบัลายบนหนา้เพราะคิดถึงมินน่ี 
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รูปท่ี 4.14 ภาพยอ้นอดีตของการระเบิดคร้ังใหญ่ 

 

 
รูปท่ี 4.15 ภาพยอ้นอดีตท่ีมินน่ีก าลงักระเด็นออกนอกวงโคจรของดวงจนัทร์ 

 

 
รูปท่ี 4.16 ภาพยอ้นอดีตท่ีพ่อเห็นมินน่ีกระเด็นออกจากดวงจนัทร์ 
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รูปท่ี 4.17 พ่อกอดตุ๊กตาแลว้ร้องไห ้ 

 

 
รูปท่ี 4.18 แสดงรูปภาพใส่กรอบของพ่อกบัมินน่ีตอนแรกเกิด  

 

 
รูปท่ี 4.19 ดวงตาพ่อท่ีมุมานะ 
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รูปท่ี 4.20 พ่อท่ีก าลงันัง่ค  านวณสมการบนโต๊ะท างาน 

 

 
รูปท่ี 4.21 พ่อนัง่ดูผลลพัธ์ของสมการ 

 

 
รูปท่ี 4.22 ผลลพัธ์ของสมการท่ีพ่อค านวณได ้
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รูปท่ี 4.23 พ่อท่ีตกใจกบัผลลพัธ์ท่ีค  านวณได ้

 

 
รูปท่ี 4.24 เวลาผา่นไป 2 ปี 

 

 
รูปท่ี 4.25 Time Machine ท่ีสร้างเสร็จสมบูรณ์แลว้ 
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รูปท่ี 4.26 พ่อก าลงัมอง Time Machine 

 

 
รูปท่ี 4.27 พ่อก าลงัเดินขึ้น Time Machine 

 

 
รูปท่ี 4.28 พ่อนัง่บน Time Machine มองเห็นค่าสถานะต่าง ๆ และพลงังานท่ีเตม็เป่ียม 
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รูปท่ี 4.29 พ่อเร่ิมเดินเคร่ือง Time Machine 

 

 
รูปท่ี 4.30 จรวดเร่ิมเคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วสูง 

 

 
รูปท่ี 4.31 พ่อดูนาฬิกาบน Time Machine ก็พบวา่เวลาก าลงัเดินชา้ลง 
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รูปท่ี 4.32 พ่อแสดงท่าทางดีใจ 

 

 
รูปท่ี 4.33  เวลาผา่นไปสักพกั เหตุการณ์ขา้งนอกเกือบหยุดน่ิง 

 

 
รูปท่ี 4.34 จอมอนิเตอร์ของ Time Machine ส่งสัญญาณแจง้เตือนวา่พลงังานก าลงัจะหมดแลว้ 
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รูปท่ี 4.35 เวลาก าลงักลบัมาเคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วปกติ  

 

 
รูปท่ี 4.36 จรวดร่วงลงพื้น 

 

 
รูปท่ี 4.37 พ่อท่ียงัอยูใ่นจรวด 
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รูปท่ี 4.38 พ่อมายนืท่ีหนา้ผาท่ีเดิมกบัฉากเปิดตวั 

 

 
รูปท่ี 4.39 หนา้พ่อท่ีส้ินหวงั  

 

 
รูปท่ี 4.40 พ่อก าลงัจะฆ่าตวัตาย 
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รูปท่ี 4.41 มีแสงสวา่งบนอวกาศ ทิศทางมาจากโลก 

 

 
รูปท่ี 4.42 ส่ิงมีชีวิตใส่ชุดนกับินอวกาศก าลงัลอยลงมาบนผิวดวงจนัทร์ 

 

 
รูปท่ี 4.43 ทั้งคู่ยนืมองหนา้กนับนยอดหนา้ผา 
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รูปท่ี 4.44 นกับินอวกาศถอดหมวกออกมาเป็นมินน่ีท่ีโตแลว้ 

 

 
รูปท่ี 4.45 ภาพพ่อท่ีดีใจ 

 

 
รูปท่ี 4.46 ภาพมินน่ีท่ีดีใจ 
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รูปท่ี 4.47 ซูมภาพพ่อท่ีดีใจ 

 

 
รูปท่ี 4.48 พ่อเอ้ือมมือไปเพื่อกอด 

 

 
รูปท่ี 4.49 พ่อและมินน่ีกอดกนั 
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รูปท่ี 4.50 ซูมออกเห็นดวงจนัทร์ 

 

4.2 ผลวิเคราะห์จากการส ารวจแบบสอบถาม 
 

 ผูว้ิจยัน าเสนอผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time 
ให้กับกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน และส ารวจความคิดเห็นด้วยแบบสอบถามออนไลน์  (Google 
Form) กบับุคคลทัว่ไปท่ีสนใจในดา้นฟิสิกส์หรือแอนิเมชนั 2 มิติ โดยไดก้ลุ่มตวัอย่าง ชายคิดเป็น 
53.3% และหญิงคิดเป็น 46.7% เพื่อประเมินความพึงพอใจ ทั้งในดา้นเน้ือหา ดา้นเทคนิค และดา้น
ประโยชน ์ไดผ้ลลพัธ์ดงัน้ี 
 

ตารางท่ี 4.1 แบบสอบถามหลงัการรับชมแอนิเมชนั เร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time 

 
ค าถาม                            ค่าเฉล่ีย        ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน     แปลผล 

 
ดา้นเน้ือหา 
1.ความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองโดยรวม   4.17   0.83  ดี 
2.เน้ือเร่ืองส่ือถึงทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ  4.13   1.00  ดี 
เร่ือง “ปรากฎการณ์เวลาเดินเร็วไม่เท่ากนั”   
อยูใ่นระดบัใด 
3.เน้ือหาเขา้ใจง่าย    4.23   0.86  ดี

 
รวม      4.18   0.89  ดี 
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ตารางท่ี 4.1 แบบสอบถามหลงัการรับชมแอนิเมชนั เร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time (ต่อ) 

 
ค าถาม                            ค่าเฉล่ีย        ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน     แปลผล 

 
ดา้นเทคนิค 
1.ความสวยงามของภาพ    4.37   0.80           ดีมาก 
2.การออกแบบตวัละครและฉาก   4.30   0.79  ดี 
3.ดนตรีและเสียงประกอบมีความเขา้กนั  4.63   0.61           ดีมาก 
กบัเน้ือเร่ือง 

 
รวม      4.43   0.75           ดีมาก 

 
ดา้นประโยชน์ 
1.ความเหมาะสมในการใชเ้ป็นส่ือประกอบ 4.27   0.69  ดี 
การศึกษา 
2.เป็นแรงบนัดาลใจอยากศึกษาวิทยาศาสตร์ 4.40   0.72           ดีมาก 
3.อยากส่งต่อใหผู้อ่ื้นรับชม   4.50   0.57           ดีมาก 

 
รวม      4.39   0.67           ดีมาก 

 
หมายเหตุ           *เกณฑก์ารแปรผลจากคะแนนเฉล่ีย 

4.31 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
3.31-4.30 หมายถึง ดี 
2.31-3.30 หมายถึง ปานกลาง  
1.31-2.30 หมายถึง พอใช ้
1.00-1.30 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

จากแบบสอบถาม กลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน ท่ีไดรั้บชมแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง Bunny on 
the Moon / Flow of Time สรุปได ้3 ดา้น ดงัน้ี 
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1) ดา้นเน้ือหา 
ผูรั้บชมส่วนมากเขา้ใจเน้ือหาโดยรวม ทั้งในเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น และความพยายามของพ่อ

กระต่ายนกัประดิษฐ์ และเห็นถึงปรากฎการณ์เวลาเดินเร็วไม่เท่ากนัผา่นการเล่าเร่ืองไดอ้ยา่งค่อนขา้ง
ชดัเจน อีกทั้งเน้ือหายงัเขา้ใจไดง้่าย ซ่ึงสามารถพฒันาต่อไดด้ว้ยการเพิ่มรายละเอียดให้เห็นความ
ชดัเจนของปรากฎการณ์เวลาเดินเร็วไม่เท่ากนั เช่น ท าใหรู้ปลกัษณ์ของมินน่ีท่ีกลบัมาหาพ่อดว้ยอายุ
ท่ีห่างกนัมากขึ้น มินน่ีดูแก่กวา่พ่ออยา่งเห็นไดช้ดั ซ่ึงจากผลแบบสอบถาม ดา้นเน้ือหาโดยรวมอยู่ใน
เกณฑดี์ 
 

2) ดา้นเทคนิค 
ผูรั้บชมรู้สึกพอใจมากกบัความสวยงามของภาพ เห็นถึงการเคล่ือนไหวท่ีส่ือถึงอารมณ์และ

การ กระท าอย่างชัดเจน มีการออกแบบตวัละครและฉากได้อย่างเหมาะสม และดนตรีและเสียง
ประกอบสามารถสร้างความรู้สึกของคนดูให้เขา้ถึงอารมณ์และเน้ือเร่ืองไดม้ากขึ้น ซ่ึงท าให้จากผล
แบบสอบถาม ดา้นเทคนิคโดยรวมอยูใ่นเกณฑดี์มาก 
 

3) ดา้นประโยชน์ 
ผูรั้บชมส่วนมากให้คะแนนความเหมาะสมในการใชเ้ป็นส่ือประกอบการศึกษาอยูใ่นเกณฑ์

ดี อีกทั้งการสร้างแรงบนัดาลใจอยากศึกษาวิทยาศาสตร์และอยากส่งต่อให้ผูอ่ื้นรับชมอยู่ในเกณฑดี์
มาก ท าให้แอนิเมชนัน้ี สามารถสร้างความรู้ สร้างแรงบนัดาลใจ และสร้างประโยชน์โดยรวมอยูใ่น
เกณฑดี์มาก     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



56 

 

บทที ่5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

 จากการสร้างสรรค์ผลงาน แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time เพื่อ
ส่ือสารเก่ียวกบั ทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ (Special  Relativity) เร่ืองการขยายขนาดของเวลา (Time 
Dilation) ใหแ้ก่กลุ่มตวัอยา่งคือบุคคลทัว่ไปท่ีสนใจในดา้นฟิสิกส์หรือแอนิเมชนั 2 มิติ รับชมจ านวน 
30 คน สามารถสรุปผลวิจยัและขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

 5.1.1 ดา้นเน้ือหา 
 จากการศึกษาทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ ท าให้สามารถเขา้ใจถึงหัวใจส าคญัของทฤษฎีคือ
เร่ืองการขยายขนาดของเวลา ผูว้ิจยัพบวา่การอธิบายเร่ืองการท างานของเวลาผา่นค าศพัทท์างวิชาการ
เป็นเร่ืองท่ีท าความเขา้ใจไดค้่อนขา้งยาก ซ่ึงจากแบบสอบถามจึงสรุปไดว้่า การน าเสนอผ่านการท า
แอนิเมชนั 2 มิติ จึงเป็นวิธีการท่ีสามารถท าให้ผูช้มจดจ าและเขา้ใจเน้ือหาไดง้่ายขึ้น ซ่ึงบรรลุตาม
วตัถุประสงคข์องงานวิจยัน้ี 
 

5.1.2 ดา้นเน้ือเร่ือง 
การเล่าเร่ืองแบบตวัละครน าเร่ือง จะท าให้ผูรั้บชมรู้สึกอยากติดตามเน้ือเร่ืองและพยายาม

วิเคราะห์ถึงสาเหตุความเป็นมา ท าให้ผูรั้บชมไดท้ าความเขา้ใจกบัเน้ือเร่ืองและทฤษฎีสัมพทัธภาพ
พิเศษระดบัเบ้ืองตน้อา้งอิงจากผลวิเคราะห์แบบสอบถาม จะเห็นไดว้า่ ผูรั้บชมเขา้ใจในเน้ือเร่ืองและ
ปรากฎการณ์เวลาเดินเร็วไม่เท่ากนัอยู่ในเกณฑ์ดี โดยรวมแลว้สามารถส่ือสารให้ผูช้มเขา้ใจในเน้ือ
เร่ืองไดอ้ยูใ่นเกณฑท่ี์ดี 
 

5.1.3 ดา้นเทคนิคการท าแอนิเมชนั 
อา้งอิงจากผลวิเคราะห์แบบสอบถาม จะเห็นไดว้่าภาพรวมในดา้นเทคนิคอยูใ่นเกณฑดี์มาก 

ทั้งการเคล่ือนไหวท่ีส่ือถึงอารมณ์และการกระท าอยา่งชดัเจน การออกแบบตวัละครและฉากไดอ้ย่าง
เหมาะสม และดนตรีและเสียงประกอบ สามารถสร้างบรรยากาศของคนดูให้เขา้ถึงอารมณ์และเน้ือ
เร่ืองไดม้ากขึ้นอีกดว้ย 
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5.1.4 ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
แอนิเมชนั เร่ือง Bunny on the Moon / Flow of Time เป็นแอนิเมชันแนววิทยาศาสตร์และ

ฟิสิกส์ ท่ีช่วยอธิบายทฤษฎีท่ีซบัซอ้นผา่นการเล่าเร่ืองดว้ยเทคนิคท่ีท าให้เขา้ใจไดง้่ายและเพลิดเพลิน 
ทั้งยงัสามารถใชเ้ป็นส่ือประกอบการศึกษาระดบัเบ้ืองตน้ได ้และสามารถสร้างแรงบนัดาลใจอยาก
ศึกษาวิทยาศาสตร์ให้กบัผูรั้บชมไดอี้กดว้ย โดยท่ีผูช้มสามารถรับรู้ไดว้่าทฤษฎีนั้นๆ ไม่ไดท้ าความ
เขา้ใจยากอยา่งท่ีเคยรู้สึกหรือเขา้ใจมาก่อน 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

5.2.1 ดา้นเน้ือหา 
 ในดา้นบทแอนิเมชนั สามารถปรับปรุงรายละเอียดเล็กน้อย เพื่อให้เขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยรวม
และทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษให้ดียิ่งขึ้นได้ ด้วยการลงรายเอียดของทฤษฎีและเพิ่มความยาวของ
แอนิเมชนั ให้ผูช้มสามารถท าความเขา้ใจไดน้านขึ้นและมากขึ้น แต่เน่ืองจากการท าวิจยัมีเวลาจ ากดั 
ท าให้บางฉากมีการด าเนินเร่ืองค่อนข้างเร็ว ท าให้ผูช้มอาจได้รับสารท่ีผูว้ิจัยอยากจะส่ือได้ไม่
ครบถว้น  
 

5.2.2 ดา้นเทคนิค 
 ในดา้นเทคนิค เน่ืองจากเน้ือเร่ืองส่วนใหญ่อยู่บนดวงจนัทร์ท่ีมีส่ิงแวดลอ้มเป็นสีขาวกบัด า  
ท าใหส้ามารถปรับปรุงไดจ้ากการใชสี้ท่ีหลากหลายและมีความเก่ียวขอ้งกนัมากขึ้น และเพราะผูว้ิจยั
ใช้มือในการวาดเพื่อให้ไดก้ารเคล่ือนไหวท่ีดูดิบตรงตามความตอ้งการ จึงท าให้ความสวยงามจึง
ขึ้นอยูก่บัฝีมือการวาดของผูวิ้จยั จึงการท าภาพเคล่ือนไหวสามารถท าใหดี้และละเอียดขึ้นได ้   
 

5.2.3 ดา้นระยะเวลา 
 เน่ืองดว้ยระยะเวลาในการท าวิจยัมีจ ากดั ท าให้รายละเอียดการเคล่ือนไหวของตวัละครอยู่
ในเกณฑ์ปานกลางถึงระดับดี และการส่ือสารทฤษฎีสัมพทัธภาพพิเศษ อยู่ในเกณฑ์ดี จึงท าให้
สามารถเพิ่มคุณภาพของงานให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นไดอี้กจากการเพิ่มระยะเวลาของแอนิเมชนัและ
การท างาน เพื่อใหไ้ดง้านท่ีมีคุณภาพมากยิง่ขึ้น  
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5.2.4 ดา้นการต่อยอด  
 งานวิจัยน้ีสามารถน าไปต่อยอดเพิ่มได้ โดยประยุกต์ใช้กับทฤษฎีอ่ืนๆ ของฟิสิกส์หรือ
วิทยาศาสตร์ เพิ่มเน้ือหาเก่ียวกบัการท างานของทฤษฎีนั้นๆ อาจช่วยให้ผูรั้บชมเขา้ใจเน้ือหาและได้
ประโยชน์จากการรับชมมากยิง่ขึ้น 
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