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4.14 ฉากเปิดตวัละครก่อนกลายร่างเป็น หลุมด า 55 
4.15 ฉากตวัละครหลงักลายร่างเป็น หลุมด า 55 

4.16 ส่วนของการบรรยายวา่ หลุมด า คืออะไร? 56 
 



 

บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

ปัจจุบนัการศึกษาและท าความเขา้ใจเก่ียวกบัจกัรวาลนั้นมีวตัถุประสงคห์ลกัคือ เพื่อคน้หา
ความจริงของจกัรวาลนั้นเองส าหรับตน้ก าเนิดของการด ารงอยูข่อง “ทุกส่ิงทุกอยา่ง” ภายในจกัรวาล
แห่งน้ี ในทุกวนัน้ี มีหลายทฤษฎีท่ีมีในการพดูคุยในการสนทนาทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทฤษฎีบิกแบง 
ซ่ึงเป็นหน่ึงในค าอธิบายท่ีเป็นท่ียอมรับมากท่ีสุด อธิบายโดยประมาณว่าประมาณ 14,000 ลา้นปี
ก่อน ในช่วงเวลาท่ีไม่มีอะไรสักอยา่งเลยในจกัรวาล ไดเ้ร่ิมมีการขยายตวัและยืดออกดว้ยความเร็ว
แสงจากจุดนั้นเพียงแค่พริบตาเดียว จุดเร่ิมตน้ดงักล่าวก็ไดข้ยายตวัและเติบโตจากขนาดของอะตอม
จนอนุภาคเหล่านั้นไดร้วมตวักนัและสร้างจกัรวาลท่ี “ทุกส่ิงทุกส่ิงทุกอยา่ง” ท่ีอาศยัอยูใ่นทุกวนัน้ี  
(NASA science, 2021) หรือ ทฤษฎีพหุภพ ท่ีกล่าวไวว้่าจกัรวาลมีการระเบิดของบิกแบงหลายต่อ
หลายคร้ังในความหมายคือ มีจกัรวาลใหม่ถูกสร้างข้ึนและสลายตวัอยูต่ลอดเวลาและมีความเป็นไป
ไดว้า่จกัรวาลอ่ืนท่ีแตกต่างจากจกัรวาลของเราอยา่งส้ินเชิงและมีความเป็นไปไดว้า่จะมีอยูเ่ป็นอนนัต ์
(Livescience, 2021) และ ทฤษฎีการยบุตวัของจกัรวาล กล่าวใหเ้ขา้ใจคือ หลงัจากผา่นไปแลว้หลาย
พนัลา้นปีจกัรวาลก่อนหนา้จะเร่ิมท าการยบุตวัของตวัเองลง และจะเร่ิมกระบวนการยืดตวัออกเป็น
จกัรวาลใหม่ในอีกหลายพนัลา้นปีถดัมา (สารานุกรมสาธารณะ, 2563)  

จกัรวาล คือ ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีประกอบดว้ยเขา้ดว้ยกนัในพื่นท่ีท่ีกวา้งใหญ่มหาศาล สสาร 
พลงังาน เวลา และการด ารงอยูข่องทุกส่ิงมีชีวิต ดวงอาทิตยเ์ป็นหน่ึงในดาวฤกษห์ลายแสนลา้นดวง
ในดาราจกัรทางช้างเผือกรวมถึงดาวโลกและดวงจนัทร์ก็เป็นส่วนหน่ึงของจกัรวาลเช่นเดียวกบั
ดวงดาวอ่ืนๆ ในอีกหลายๆ ดวงในเอกภพไม่เวน้แมแ้ต่ดาวเคราะห์นอ้ยและดาวหาง (NASA, 2022) 

จักรวาลวิทยา คือ การศึกษาเก่ียวกับเอกภพโดยรวม จักรวาลวิทยามุ่งเน้นศึกษาถึง
องคป์ระกอบและความสัมพนัธ์ของสรรพส่ิงทัง่หลายภายในเอกภพของจกัรวาล และเพื่อพร้อมกบั
ความพยายามท่ีจะอธิบายความเป็นมาของเอกภพในอดีจและท านายความเป็นไปของเอกภพใน
อนาคตว่าจะเป็นอย่างไรต่อไป เอกภพมีขอบเขตจ ากดัหรือไม่ เกิดข้ึนมาไดอ้ย่างไร จะเกิดอะไร
ข้ึนกบัเอกภพในอนาคตขา้งหนา้ จกัรวาลวิทยามีความหมายท่ีกวา้งแต่โดยรวม หมายถึงการท าความ
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เขา้ใจเอกภพโดยอาศยัความรู้ในหลายสาขาวิชา เช่น วิทยาศาสตร์ ปรัชญา ศาสนา และศิลปะ ในยคุ
ปัจจุบนัจกัรวาลวิทยามีความหมายคือ การศึกษาเอพภพดว้ยกระบวนการวิทยาศาสตร์โดยเฉพาะ
อยา่งยิง่ฟิสิกส์ดาราศาสตร์ ซ่ึงถือเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการใชศึ้กษาเอกภพ ยิง่มีความรู้ทั้งสองดา้นมี
มากเท่าไรยิง่เขา้ใจเอกภพมากยิง่ข้ึน (สารานุกรมสาธารณะ, 2565) 

แอนิเมชนั คือ ศิลปะการท าวตัถุท่ีไม่มีชีวิตใหดู้มีชีวิตดว้ยการเคล่ือนไหว นอร์แมน แมค็ลา
เรน กล่าวไวว้า่ “แอนิเมชัน่ไม่ใช่ศิลปะการท าภาพเคล่ือนไหว แต่เป็นศิลปะการเคล่ือนไหวดว้ยการ
วาดภาพ” กล่าวคือ แอนิเมชัน่ คือการท าภาพลวงตาดว้ยชุดภาพวาดหรือภาพถ่ายต่อท่ีน าต่อมาเรียง
กนัแลว้ฉายต่อเน่ืองดว้ยความเร็วสูง ดวงตาท่ีไดม้องผ่านภาพเหล่านั้นจะเก็บภาพเพียงหน่ึงในสิบ
ของวินาทีเท่านั้นเอง ดงันั้นเม่ือมีมองภาพท่ีปรากฏข้ึนสมองจะผสมผสานภาพเหล่านั้นเขา้ดว้ยกนั
เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวในภาพเดียว แอนิเมชั่น 2 มิติ คือ รูปแบบแอนิเมชั่นท่ีเก่าแก่ท่ีสุด
รูปแบบหน่ึง แอนิเมชัน่แบบดั้งเดิมจะเป็นการวาดเฟรมแต่ละเฟรมดว้ยมือแบบเดียวกบัฟลิปบุ๊คแต่
ใหญ่กวา่มากดว้ย และมีความละเอียดสูงมากข้ึนดว้ยซ่ึงสามารถสร้างความโดดเด่นดว้ยการวาดวตัถุ
และตวัละครท่ีสร้างข้ึนแบบสองมิติ มีความกวา้งและความสูงเท่านั้น ซ่ึงสามารถยกตวัอยา่งได ้เช่น 
Snow white, Beauty and the beast, Lilo and stitch (Antunes, 2021) 

การออกแบบตวัละคร คือ การสร้างสรรค์ตวัละครท่ีสมบูรณ์ดว้ย บุคลิกภาพ พฤติกรรม 
รูปลกัษณ์โดยรวมของตวัละคร เพื่อสร้างตวัละครในการประกอบการเล่าเร่ือง (Kyle DeGuzman, 
2021) การออกแบบตวัละคร เป็นการระดมความคิด ร่างภาพ ร่างโครงร่าง และวาดภาพบุคคลสมมุติ
ข้ึนไม่วา่จะเป็นคนหรือส่ิงมีชีวิตอ่ืนใดกต็ามกส็ามารถท าไดเ้ช่นกนั นกัออกแบบจะท าใหส่ิ้งเหล่าน้ีมี
บุคลิคภาพและลกัษณะเฉพาะของตวัละคร ตวัอย่างเช่น ลกัษณะรูปลกัษณ์ภายนอก การพูดของตวั
ละคร การเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีลกัษณะเฉพาะตวัของตวัเอง เป้าหมายคือเพื่อให้ผูช้มสามารถ
ระบุตวัละครแต่ละตวัไดอ้ยา่งชดัเจนมากยิง่ข้ึน (Jones, 2022) 
 นอกจากน้ีในการจดัท า แอนิเมชนัเก่ียวกบัการออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ 
ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล ผูว้ิจยัไดรั้บแรงบนัดาลใจจากความชอบส่วนตวัเก่ียวกบั
ปรากฏการณ์จริงในจกัรวาล ผูว้ิจยัมกัตั้งค าถามกบัตวัเองเสมอว่ากว่าท่ีจกัรวาลจะกลายเป็นแบบท่ี
เป็นอยูใ่นปัจจุบนัน้ี ในคร้ังอดีตจกัรวาลเกิดข้ึนมาไดอ้ยา่งไรบา้ง และอีกหน่ึงในความชอบส่วนตวั
ของผูว้ิจยันั้นคือ การออกแบบตวัละครนั้นเอง ผูว้ิจยัมีความคิดท่ีว่าถา้หากปรากฏการณ์ในจกัรวาล
ถูกน ามาสร้างเป็นตวัละครจะสามารถน ามาออกแบบไดใ้นรูปแบบใดไดบ้า้ง 
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ดงันั้นเพื่อการส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองจกัรวาลมากยิง่ข้ึน ผูว้ิจยัจึงสนใจน าการ การออกแบบ
ตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล เพื่อส่ือถึงกลุ่มผูช้มท่ีมี
ความสนใจเก่ียวกับจักรวาลเพื่อให้ผูรั้บสารได้เข้าใจถึงต้นก าเนิดจักรวาลมากข้ึนและมีความ
น่าสนใจมากข้ึน 

 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อท าการศึกษาและค้นควา้ข้อมูลท่ีเก่ียวกับปรากฏการณ์ในจักรวาล การสร้าง
แอนิเมชนัและ การออกแบบตวัละคร 

1.2.2 เพื่อท าการวิจยั การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจาก
ปรากฏการณ์จกัรวาล 

 

1.3 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 
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1.4 ขอบเขตกำรวจิัย 
 
 1.4.1 แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 3:56 นาที 
 1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ านวน 30 คน 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.5.1 ข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับการการออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยแรง
บนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล 

1.5.2 การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์
จกัรวาลดว้ยการออกแบบเป็นตวัละคร 

 

1.6 นิยำมศัพท์ 
 

กำรออกแบบตัวละคร การระดมความคิด ร่างภาพ ร่างโครงร่าง และการวาดภาพบุคคล
สมมุติข้ึนไม่ว่าจะเป็นคนหรือส่ิงมีชีวิตอ่ืน เพื่อท าให้ตวัละครมีบุคลิคภาพและลกัษณะเฉพาะ เช่น 
ลกัษณะบุคลิคภายนอก การพดูจา การเคล่ือนไหว เพื่อใหผู้ช้มสามารถระบุตวัละครแต่ละตวัไดอ้ยา่ง
ชดัเจน 

 
แอนิเมชัน 2 มิติ  ศิลปะวา่ดว้ยท าวตัถุท่ีไม่มีชีวิตใหดู้มีชีวิตดว้ยการเคล่ือนไหว รูปแบบแอนิ

เมชัน่ท่ีเก่าแก่ท่ีสุดรูปแบบหน่ึง สามารถสร้างความโดดเด่นดว้ยการวาดวตัถุและตวัละครท่ีสร้างข้ึน
แบบสองมิติ มีความกวา้งและความสูงเท่านั้น 

 
ก ำเนิดจักรวำล ทฎษฏีก าเนิดจกัรวาลท่ีใชก้นัมากท่ีสุดในปัจจุบนัคือ การระเบิดคร้ังยิง่ใหญ่

หรือเรียกว่าเหตุการณ์นั้นว่า บ๊ิกแบง เม่ือประมาณหน่ึงหม่ืนส่ีพนัลา้นปีก่อนคร้ังจากเหตุการณ์นั้น
จกัรวาลไดเ้ร่ิมวิวฒันาการจนมีสภาพอยา่งท่ีเป็นอยูใ่นปัจุบนั 



 

บทที่ 2 
 

ทฤษฎแีละงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการ วิจยัส่ือแอนิเมชนัเร่ือง “การออกแบบตวัละครเพื่องาน
แอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” ผูด้  าเนินการวิจยัไดท้ าการศึกษาทฤษฎี
และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งมาไดด้งัต่อไปน้ี 

 2.1 แอนิเมชนั 2 มิติ 
 2.2 ทฤษฎีการก าเนิดจกัรวาล 
 2.3 การออกแบบตวัละคร 
 2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.5 กรณีศึกษา 
 

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ 
 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชนั 2 มิติ 
  แอนิเมชนั คือ ศิลปะการท าวตัถุท่ีไม่มีชีวิตใหดู้มีชีวิตดว้ยการเคล่ือนไหวของ นอร์
แมน แม็คลาเรน กล่าวไวว้่า “แอนิเมชันไม่ใช่ศิลปะการท าภาพเคล่ือนไหว แต่เป็นศิลปะการ
เคล่ือนไหวดว้ยการวาดภาพ” กล่าวคือ แอนิเมชนั คือการท าภาพลวงตาดว้ยชุดภาพวาดหรือภาพถ่าย
ท่ีน าต่อเรียงกนัแลว้ฉายภาพต่อเน่ืองดว้ยความเร็วสูงมาก ดวงตามนุษยท่ี์มองผา่นภาพเหล่านั้นจะท า
การเก็บภาพเพียงหน่ึงในสิบของวินาทีเท่านั้นดงันั้นเม่ือมีมองภาพท่ีปรากฏข้ึน สมองจะท าการ
ผสมผสานภาพเหล่านั้นเขา้ดว้ยกนัเป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวในภาพเดียว (Mclaren, 2021) แอนิ
เมชัน่ 2 มิติ คือ รูปแบบแอนิเมชัน่ท่ีเก่าแก่ท่ีสุดรูปแบบหน่ึง แอนิเมชัน่แบบดั้งเดิมจะเป็นการวาด
เฟรมแต่ละเฟรมดว้ยมือแบบเดียวกบัฟลิปบุ๊คแต่ใหญ่กวา่และมีความละเอียดสูง สามารถสร้างความ
โดดเด่นดว้ยการวาดวตัถุและตวัละครท่ีสร้างข้ึนแบบสองมิติ มีความกวา้งและความสูงเท่านั้น เช่น 
Snow white,Beauty and the beast,Lilo and stitch (Antunes, 2021) 
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2.1.2 หลกัแอนิเมชนั 12 ประการ ของงานแอนิเมชนั (12 Principles of Animation) 

ผูท่ี้ท างานดา้นภาพเคล่ือนไหวจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจอย่างมากท่ีสุด หนังสือ 
The lllusion of Life : Disney Animation นั่นคือ 12 Principles of Animation หรือ 12 หลกัการ
พื้นฐานการสร้างภาพเคล่ือนไหว เพราะสายงานดา้น Animation หรือ Motion Graphics นั้น การ
สร้างภาพเคล่ือนไหว (Animating) ถือไดว้า่เป็นเร่ืองท่ีส าคญัท่ีสุด เพราะเป็นการเติมเตม็ชีวิต และจิต
วิญญาณ ให้กบัภาพหรือวตัถุเหล่านั้นให้มีการเคล่ือนไหว เสมือนมีชีวิตและจิตใจข้ึนมา โดยเฉพาะ
อยา่งยิง่การเเสดงอารมณ์และความรู้สึก หรือการบอกเล่าเร่ืองราวท่ีผูแ้ต่งตอ้งการน าเสนอ ดงันั้นมนั
จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งเขา้ใจหลกัการการสร้างภาพเคล่ือนไหว 12 Principles of Animation  
(Dantonglang, ม.ป.ป.) 

 
2.1.2.1  การยดื และการหด (Squash & Stretch) 

การยืด และการหด (Squash & Stretch) คือ การยืด และการหด เพื่อให้วตัถุมีการ
เคล่ือนไหวอยา่งมีชีวิตชีวาข้ึนมา แมส่ิ้งนั้นจะไม่ใชส่ิ้งมีชีวิตกต็าม โดยอาศยัหลกัการทางฟิสิกส์ เช่น 
เเรงโนม้ถ่วง มวล น ้ าหนกั และค่าความยืดหยุ่น ซ่ึงจะท าให้มีความสัมพนัธ์กบัทิสทางของน ้ าหนกั
ของวตัถุนั้นๆ แต่ตวัแอนิเมเตอร์จะตอ้งเพิ่มระดบัน ้ าหนักความเกินจริงให้กบัวตัถุนั้นดว้ยตวัเอง 
อธิบายคือ การท าของแขง็ใหมี้ความยดืหยุน่มากกวา่ท่ีเคยเป็นของแขง็มาก่อน ทั้งน้ีก็เพื่อท าใหมี้การ
เคล่ือนไหวของวตัถุนั้นดูเหมือนมีชีวิตข้ึนมานั้นเอง (Dantonglang, ม.ป.ป.) 

ตวัอยา่งเช่น การท าใหว้งกลมลงพื้นวงกลมนั้นจะลู่ลงเพราะแรงบีบจากดา้นขา้งแต่
เม่ือวตัถุตกถึงพื้นวงกลมนั้นจะถูกแรงกดจากดา้นบนกดลงมาจนสามารถแผ่ขยายออกในแนวราบ 
และแลว้เม่ือวงกลมนั้นดนัตวัเองออกจากเเนวราบ มนัจะกลบัมาลู่ลงอีกคร้ังและเพื่อกลบัสู่รูปกลม
ทรงเดิม 

 

 
รูปท่ี 2.1 ตวัอยา่งของ การยดื และการหด (Squash & Stretch) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
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2.1.2.2 การเตรียมการวตัถุ (Anticipation) 
การเตรียมการวตัถุ (Anticipation) คือการเตรียมการของวตัถุก่อนท่ีจะมีการเกิด

ความเคล่ือนไหวหลกั (Primary Action/Main Action) เพื่อให้ผูช้มไดรั้บรู้ว่าจะเกิดอะไรข้ึนต่อจาก
การเตรียมการน้ี ซ่ึงจะมีผลต่อการท าให้การกระท านั้นสมจริงและดูมีพลงัมากข้ึน เช่น การงา้งหมดั
เพื่อการต่อยเป้าหมายอยา่งรุนแรง การยอ่ตวัลงแลว้งอขาก่อนท่ีจะกระโดด หรือการถอยหลงัออกมา
เลก็นอ้ย เพื่อท่ีจะไดท้ะยานไปดา้นหนา้อยา่งรวดเร็ว เป็นตน้ (Dantonglang , ม.ป.ป.) 

 

 
รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่งของ การเตรียมการวตัถุ (Anticipation) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.1.2.3 การเนน้การจดัองคป์ระกอบ (Staging) 
การเน้นการจัดองค์ประกอบ (Staging) คือ การเคล่ือนไหวท่ีเน้นการจัด

องคป์ระกอบผา่นการเคล่ือนไหวของวตัถุ เพื่อน าสายตาของผูช้ม และเพื่อดึงความสนใจไปยงัวตัถุท่ี
เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสุดภายในฉากนั้นและลดการเคล่ือนไหวของส่ิงต่างๆท่ีอยู่ในฉากไม่
ส าคญั เพื่อใหมี้การเคล่ือนไหวนอ้ยท่ีสุดโดยจะช่วยเร่ืองการจดัล าดบัก่อน - หลงัในการมองเห็นวตัถุ
ของผูช้ม เพื่อท่ีจะไดก้ าหนดว่าวตัถุใดภายในฉากมีความส าคญัมากหรือน้อยกว่ากนั และเพื่อส่ือ
ความหมายถึงความส าคญัของวตัถุนั้นๆ (Dantonglang , ม.ป.ป.) 
 

 
รูปท่ี 2.3 ตวัอยา่งของ การเนน้การจดัองคป์ระกอบ (Staging) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
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2.1.2.4 เปล่ียนแปลงแบบตรงไปตรงมา (Straight Ahead Action) และ การก าหนดภาพ

เร่ิมตน้ (Pose to Pose) 
   เปล่ียนแปลงแบบตรงไปตรงมา (Straight Ahead Action) และ การก าหนดภาพ
เร่ิมตน้ (Pose to Pose) มีพื้นฐานมาจากเทคนิคการวาดภาพ Animation แบบดงเดิม นั่นคือ วิธีการ
เปล่ียนลกัษณะภาพจากภาพแรกไปถึงภาพสุดทา้ย มีอยู ่2 วิธีไดแ้ก่ 
   เปล่ียนแปลงแบบตรงไปตรงมา (Straight Ahead Action) คือ ลักษณะการ
เปล่ียนแปลงแบบตรงไปตรงมา คือการก าหนดภาพ (Frame) เร่ิมจาก ภาพเร่ิมตน้ (Start Frame) และ
ก าหนดภาพสุดทา้ย (End Frame) แลว้ค่อยๆ เปล่ียนแปลงภาพจากแรกไปทีละภาพและท าการเรียง
ต่อกนัจนไปถึงภาพสุดทา้ย เทคนิคน้ีจะช่วยให้เกิดการเคล่ือนไหวท่ีมีความล่ืนไหล มีอิสระตามท่ี
ผูส้ร้างตอ้งการ 
 
  การก าหนดภาพเร่ิมตน้ (Pose to Pose) คือ การก าหนดภาพเร่ิมตน้ และภาพสุดทา้ย
ไวอ้ย่างชดัเจนตัง่แต่ตน้ เรียกว่า ภาพหลกั (Key Frame) แลว้สร้างภาพท่ีอยู่ระหว่างภาพหลกั (In-
Between Frame) ให้ครบจนเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ เทคนิคน้ีจะช่วยให้สามารถควบคุม
ลกัษณะของภาพไดอ้ยา่งแม่นย  า 
  ทั้ง Straight Ahead Action และ Pose to Pose นั้นมีประโยชน์ท่ีแตกต่างกนั แต่อนิ
เมเตอร์ส่วนใหญ่มกัใชเ้ทคนิคทั้ง 2 แบบควบคู่ไปดว้ยกนั (Dantonglang, ม.ป.ป.) 
 

 

รูปท่ี 2.4 ตวัอยา่งของ เปล่ียนแปลงแบบตรงไปตรงมา (Straight Ahead Action) 
และ การก าหนดภาพเร่ิมตน้ (Pose to Pose) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
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2.1.2.5 การเคล่ือนไหวหลัก (Follow Through) & การเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ 
(Overlapping Action) 
  การเคล่ือนไหวหลัก (Follow Through) & การเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ 
(Overlapping Action) คือ ทุกคร้ังท่ีมีการเคล่ือนไหวของวตัถท่ีมีองคป์ระกอบท่ีซับซ้อน จะมีการ
เคล่ือนไหวขององค์หลกั (Main Action) และมีองค์ประกอบอ่ืนท่ีมีความต่อเน่ืองท่ีทบัซ้อนและ
สมัพนัธ์กนัอยู ่ลกัษณะดงักล่าวมีอยู ่2 แบบ ไดแ้ก่ 
  การเคล่ือนไหวหลกั (Follow Through) คือ ภาพท่ีเกิดจากการเคล่ือนไหวหลกั หรือ
เรียกว่า Action เกิดข้ึนแลว้มีการเคล่ือนไหวอ่ืนๆท่ีเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองซ่ึงเป็นผลจาก Action นั้น 
โดยเรียกส่ิงนั้นว่า Reation ยกตวัอย่างเช่น หากวตัถุเคล่ือนท่ีไปดา้นหนา้ดว้ยความเร็วสูง (Action) 
แลว้วตัถุนั้นหยดุกระทนัหนั วตัถุนั้นจะเคล่ือนท่ีต่อเน่ืองอีกเล็กนอ้ย (Reation) ก่อนจะหยดุแบบน่ิง
สนิท หลกัการน้ีมีเป้าหมายคือ การให้ความส าคญักบัการเคล่ือนไหวท่ีสมจริงมากข้ึน ท าให้เป็นไป
ตามกฎของแรงเสียดทาน และเเรงเฉ่ีอย  (Akkharaphon Dantonglang, ม.ป.ป.) 
 

 
รูปท่ี 2.5 ตวัอยา่งของ การเคล่ือนไหวหลกั (Follow Through) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

การเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ (Overlapping Action) คือการเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆท่ี
เกิดข้ึนระหวา่งการเคล่ือนไหวหลกั (Mein Action) และการเคล่ือนไหวรอง เช่น การเคล่ือนไหวของ
ตวัละครท่ีก าลงัวิ่ง แขนและขาจะเคล่ือนท่ีไปพร้อมๆกนั โดยมีอตัราท่ีต่างกนั เช่นการเคล่ือนไหว
ของหวัและล าตวั เป็นตน้ 
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รูปท่ี 2.6 ตวัอยา่งของ การเคล่ือนไหวของส่วนต่างๆ (Overlapping Action) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.1.2.6 การเคล่ือนไหวท่ีชา้ในช่วงเร่ิมตน้ (Slow In) & การเคล่ือนไหวท่ีชา้ในช่วงส้ินสุด
การเคล่ือนไหว (Slow Out) 
  การเคล่ือนไหวท่ีชา้ในช่วงเร่ิมตน้ (Slow In) และ การเคล่ือนไหวท่ีชา้ในช่วงส้ินสุด
การเคล่ือนไหว (Slow out) คือ การสร้างความแตกต่างดว้ยความเร็ว ตัง่แต่ช่วงเร่ิมตน้ไปจนถึงส้ินสุด
การเคล่ือนไหวของวตัถุนั้นๆ โดยเก่ียวขอ้งกบัอตัราเร่งสัมพนัธ์กบัมวล และน ้ าหนกั โดย Slow in 
คือ การเคล่ือนไหวท่ีช้าในช่วงเร่ิมตน้ และ Slow Out คือ การเคล่ือนไหวท่ีช้าในช่วงส้ินสุดการ
เคล่ือนไหวของวตัถุนั้นๆ ตวัอยา่งเช่น การเคล่ือนไหวของวตัถุตัง่แต่ออกตวัจนกระทัง่หยดุ โดยช่วง
การออกตวัหรือช่วงหยดุตวั การเคล่ือนท่ีของวตัถุจะชา้กวา่ช่วงท่ีวตัถุมีความเร็วคงท่ี  (Dantonglang, 
ม.ป.ป.) 
 

 
รูปท่ี 2.7 ตวัอยา่งของ การเคล่ือนไหวท่ีชา้ในช่วงเร่ิมตน้ (Slow In)  
และ การเคล่ือนไหวท่ีชา้ในช่วงส้ินสุดการเคล่ือนไหว (Slow Out) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
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2.1.2.7 การเคล่ือนไหวแบบวิถีโคง้หรือเส้นตรง (Arc) 
  การเคล่ือนไหวแบบวิถีโคง้หรือเส้นตรง (Arc) คือ ลกัษณะการเคล่ือนไหวของวตัถุ
ท่ีเป็นไปตามวิถีโคง้หรือเส้นตรง กล่าวคือ โดยการเปล่ียนแปลงต าแหน่งของวตัถุจะมีขอบเขตและ
ขอ้จ ากดัทางกายภาพตามธรรมชาติ ตวัอยา่งเช่น การขวา้งวตัถุออกไปขา้งหนา้วตัถุจะเคล่ือนไหวไป
ตามวิถีโคง้เน่ืองจากแรงโนม้ถ่วง หรือแมแ้ต่การกระเดง้ของลูกปิงปอง หากเป็นการเคล่ือนไหวของ 
Character ในรูปแบบต่างๆ ทิศทางจะอิงตามหลกั Anatomy ท่ีเก่ียวขอ้งกบักนั เช่น ขอ้ต่อ ขอ้พบั
หลกั ขอ้พบัรอง หรือความยืดหยืดหยุ่น เช่น ลกัษณะการวิ่งไปขา้งหน้า การเคล่ือนไหวองศาของ
แขนและส่วนต่างๆท่ีเคล่ือนท่ีตามวิถีโคง้จะอิงจากแกนขอ้ต่อของอวยัวะต่างๆ (Dantonglang , 
ม.ป.ป.) 
 

 
รูปท่ี 2.8 ตวัอยา่งของ การเคล่ือนไหวแบบวิถีโคง้หรือเส้นตรง (Arc) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.1.2.8 การเคล่ือนไหวรอง (Secondary Action) 
การเคล่ือนไหวรอง (Secondary Action) คือการเคล่ือนไหวรองท่ีเกิดข้ึนต่อเน่ือง

จากการเคล่ือนไหวหลกั หรือ Primary Action เพื่อสนบัสนุนและมุ่งเนน้ Primary Action ท่ีเกิดข้ึน
ภายในเหตุการณ์นั้นๆให้ชดัเจนมากข้ึน ขอ้ควรระวงัของ Secondary Action คือ จะตอ้งไม่ดึงความ
สนใจจากการเคล่ือนไหวหลกั (Dantonglang , 2022) ตวัอยา่งเช่น การท่ีตวัละครก าลงัจะทานอาหาร
จะเป็น Primary Action แลว้ตวัละครท าการเลียริมฝีปากซ่ึงจะเป็น Secondary Action เพื่อบ่งบอกวา่
ตวัละครนั้นตอ้งการท่ีจะทานอาหารนั้นมากขนาดไหน เป็นตน้ (Dantonglang , ม.ป.ป.) 
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รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งของ การเคล่ือนไหวรอง (Secondary Action) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.1.2.9 การสร้างแรงดึง (Appeal) 
การสร้างแรงดึง (Appeal) คือ การสร้างแรงดึงดูดจากความแตกต่างของการ

เคล่ือนไหว และการออกแบบท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตัว ในด้านการออกแบบตอ้งอาศยัการสร้าง
รูปทรง ขนาดและสัดส่วน ลกัษณะท่าทางของตวัละครให้เป็นท่ีน่าจดจ ามากข้ึน ซ่ึงสามารถท าได้
ด้วยการน าตวัละครมาจดัท่าทางต่างๆ เพื่อให้ตวัละครนั้นมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ในด้านการท า 
Animation คือการสร้างจงัหวะการเคล่ือนไหวท่ีมีความดึงดูดสายตาโดยการอาศยัหลกัการต่างๆ มา
ผสมผสานกนัเพื่อสร้าง Appeal ข้ึนมานั้นเอง (Dantonglang , ม.ป.ป.) 

 

 

รูปท่ี 2.10 ตวัอยา่งของ การสร้างแรงดึง (Appeal) 
ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
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2.1.2.10  การเคล่ือนไหวตามกฎฟิสิกส์ (Timing) 
การเคล่ือนไหวตามกฎฟิสิกส์ (Timing) คือ การเคล่ือนไหวตามกฎฟิสิกส์ ไม่วา่เป็น

การเคล่ือนท่ีของส่ิงของ มนุษย ์การเคล่ือนไหวของส่ิงต่างๆท่ีสามารถสัมผสัได้ตามธรรมชาติ 
หลกัการน้ีจะเจาะจงท่ีการสร้างความแตกต่างดา้นความเร็วให้สัมพนัธ์กบัช่วงเวลา ในการสร้าง 
Timing เป็นการเร่งและการผอ่นความเร็วในการเคล่ือนไหวใหมี้ความแตกต่างในแต่ละช่วงเวลาโดย
อาศยัหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกับความเร็ว ความเร่ง ความหน่วง หรือแรงเฉ่ือยต่างๆ หากการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวโดยการใช ้Timing ท่ีถูกตอ้งจะช่วยควบคุมจงัหวะอารมณ์ และปฏิกิริยาของตวัละคร
ท่ีมีต่อวตัถุได ้(Dantonglang, ม.ป.ป.) 
 

 
รูปท่ี 2.11 ตวัอยา่งของ การเคล่ือนไหวตามกฎฟิสิกส์ (Timing) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.1.2.11 การสร้างความไม่สมจริง (Exaggeration) 
การสร้างความไม่สมจริง (Exaggeration) คือ การสร้างความไม่สมจริงส าหรับการ

เคล่ือนไหว ไม่ว่าจะเป็นการเปล่ียนรูปร่าง รูปทรง ขนาด และสัดส่วนของวตัถุ เป้าหมายคือ เพื่อให้
วตัถุนั้นมีความทรงพลงัและมีชีวิตชีวามากข้ึน โดยการก าหนดการเคล่ือนไหวหลกั (Main Action) 
ตามหลกัการท่ีมีความสมจริง และเพิ่มเติมดว้ยการเพิ่มขีดจ ากดั (Exaggeration) ให้การเคล่ือนไหว
นั้นเกินกว่าท่ีจะเป็นได ้โดยสามารถประยุกตไ์ปกบัการเคล่ือนไหวอ่ืนๆ เช่น Squash&Streth ท่ีจะ
เพิ่มการยดืการหดท่ีเกินจริงมากเกินไผของตวัละครเพื่อเพิ่มอารมณ์ความรู้สึกของการเคล่ือนไหวนั้น
ไดมี้ความชดัเจนมากยิง่ข้ึน (Dantonglang, ม.ป.ป.) 
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รูปท่ี 2.12 ตวัอยา่งของ การสร้างความไม่สมจริง (Exaggeration) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.1.2.12 การก าหนดท่าทางตวัละคร (Solid Drawing) 
การก าหนดท่าทางตวัละคร (Solid Drawing) คือการก าหนดท่าทางตวัละคร หรือ

วตัถุคร่าวๆโดยการอา้งอิงพื้นฐานมาจากการวาดภาพ กายวิภาคศาสตร์ น ้ าหนกั แสงและเงา เพื่อท า
ให้เกิดลกัษณะภาพแบบ 3 มิติ และเกิดมุมมองแบบ perspective จากมุมมองใดมุมมองหน่ึง เพื่อให้
ภาพนั้นมีมิติมีความลึก และความสมดุลท่ีเป็นไปตามสดัส่วนจริงตามธรรมชาติ โดยอาจใชเ้ส้น Grid 
มาช่วยในการก าหนดช่วงทิศทาง ลกัษณะมุมมอง และขนาดท่ีสมัพนัธ์กบัระยะใกลแ้ละไกลของวตัถุ
นั้น (Dantonglang, ม.ป.ป.) 
 

 
รูปท่ี 2.13 ตวัอยา่งของ การก าหนดท่าทางตวัละคร (Solid Drawing) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 



15 

จากการศึกษาหลกัการ 12 ประการของงานแอนิเมชนั 2 มิติและความหมายของแอนิเมชนั 
มิติ  ส่งผลใหผ้วูิจยัมีความรู้เก่ียวกบัแอนิเมชนั 2 มิติ วา่ตอ้งมีวิธีการท าเป็นแบบใด เพื่อช่วยใหผ้ลงาน
ของผูว้ิจยันั้นมีประสิทธิภาพมากข้ึนและช่วยใหผู้ช้มสนุกกบัแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษา 

 

2.2 การก านิดของจักรวาล 
 

2.2.1 จกัรวาลคืออะไร 
จกัรวาล (Universe) คือ ทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีประกอบดว้ยเขา้หาดว้ยกนัภายในพื่นท่ี ท่ี

กวา้งใหญ่มหาศาล ซ่ึงรวมทั้ง สสาร พลงังาน เวลา การด ารงอยูข่องทุกส่ิงมีชีวิต ซ่ึงดวงอาทิตยก์็เป็น
หน่ึงในดาวฤกษห์ลายแสนลา้นดวงในดาราจกัรทางชา้งเผือกรวมถึงดาวโลกและดวงจนัทร์ก็เป็น
ส่วนหน่ึงของจกัรวาลดว้ยเช่นเดียวกนักบัดวงดาวอีกหลายๆดวงในเอกภพไม่เวน้แมแ้ต่ดาวเคราะห์
นอ้ยและดาวหาง (NASA, 2022) 

 
2.2.2 จกัรวาลวิทยาคืออะไร 

จกัรวาลวิทยา (Cosmology) คือ การศึกษาเก่ียวกบัเอกภพโดยรวม จกัรวาลวิทยา
มุ่งเนน้ศึกษาถึงองคป์ระกอบและความสัมพนัธ์ของสรรพส่ิงทัง่หลายในเอกภพ และพร้อมกบัความ
พยายามท่ีจะอธิบายความเป็นมาของเอกภพในอดีจและท านายความเป็นไปของเอกภพในอนาคตว่า
จะเป็นอยา่งไรต่อไป เอกภพมีขอบเขตจ ากดัหรือไม่ เกิดข้ึนมาไดอ้ยา่งไร จะเกิดอะไรข้ึนกบัเอกภพ
ในอนาคตขา้งหนา้ จกัรวาลวิทยามีความหมายท่ีกวา้งแต่โดยรวม หมายถึงการท าความเขา้ใจเอกภพ
โดยอาศยัความรู้ในหลายสาขาวิชา เช่น วิทยาศาสตร์ ปรัชญา ศาสนา และศิลปะ ในปัจจุบนัจกัรวาล
วิทยามีความหมายถึง การศึกษาเอพภพดว้ยหลกักระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ฟิสิกส์ดาราศาสตร์ ซ่ึงถือเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการใชศึ้กษาเอกภพ ยิ่งมีความรู้ทั้งสองดา้นมีมาก
เท่าไรยิง่เขา้ใจเอกภพมากยิง่ข้ึน (สารานุกรมสาธารณะ, 2565) 

 
2.2.3 ทฤษฎีการก าเนิดจกัรวาล 

ทฤษฎีบิกแบง เป็นหน่ึงทฤษฎีในค าอธิบายอันเป็นท่ียอมรับมากท่ีสุด อธิบาย
โดยประมาณวา่ เม่ือประมาณ 14,000 ลา้นปีก่อน ในช่วงเวลาท่ีไม่มีอะไรสักอยา่งเลยในจกัรวาล ได้
เร่ิมมีการขยายตวัและยืดออกดว้ยความเร็วแสงจากจุดเล็กๆ และเพียงแค่พริบตาเดียว จุดเร่ิมตน้
ดงักล่าวก็ไดข้ยายตวัและเติบโตจากขนาดของอะตอมจนอนุภาคเหล่านั้นไดร้วมตวักนัและสร้าง
จกัรวาลท่ี “ทุกส่ิง” ท่ีอาศยัอยูภ่ายในทุกจกัรวาล  (NASA science, 2021) 
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รูปท่ี 2.14 ตวัอยา่งของ จกัรวาลวิทยา 

ท่ีมา: NASA science, 2021 
 

จากการศึกษาเก่ียวกบัจกัรวาลวิทยา ส่งผลใหผู้ว้ิจยัมีความรู้และอยากเขา้ใจเก่ียวกบัจกัรวาล
มากข้ึนและเพื่อให้การด าเนินการท าแอนิเมชนั 2 มิติ ให้มีความน่าสนใจและสามารถสร้างความรู้
ความเขา้ใจในจกัรวาลมากยิง่ข้ึน 

 
2.2.4 ดาวเมธูเสลาห์ (Methuselah Star) 

ดาวเมธูเสลาห์ หรือ HD140283 เป็นดาวยกัษสี์เหลืองท่ีอยูใ่นกลุ่มดาวราศีตุลย ์ เป็น
หน่ึงในดาวท่ีเก่าแก่ท่ีสุดท่ีรู้จกั ดว้ยอายุโดยประมาณ 14.46 พนัลา้นปีจึงมีการสันนิฐานว่ามีอายุ
มากกว่าเอกภพ ดาวเมธูเสลาห์ตัง่อยู่ห่างจากโลก 202.4 ปีแสง และเป็นหน่ึงในประชากรดาวฤกษ ์
Population II ท่ีอยูใ่กลด้วงอาทิตยม์ากท่ีสุด ดว้ยค่าโชติมาตรปรากฏ 7.205 แต่ดาวเมธูเสลาห์นั้นไม่
สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า (Penflange, 2023) 

 
รูปท่ี 2.15 ตวัอยา่งของ ดาวเมธูเสลาห์ 

ท่ีมา:  Penflange, 2023 
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2.2.4 หลุมด า (Black hole) 
หลุมด า เป็นพื้นท่ีบริเวณหน่ึงของกาลอวกาสท่ีมีแรงโนมถ่วงมากจนไม่มีส่ืงใดร่วม

ถึงแสงสามารถหลบหนีออกมาจากบริเวณพื้นท่ีดงักล่าวได ้หลุมด านั้นเกิดจากการดบัสลายของดาว
ฤกษท่ี์เช้ือเพลิงเทอร์โมนิวเคลียร์ภายในแกนกลางไดห้มดอายุขยัลง และแกนกลางจะเร่ิมไม่เสถียร
และถูกแรงโนม้ถ่วงยบุตวัเขา้หาตวัมนัเอง (The editor of encyclopaedie britanica, 2022) หลุมด ามี
พื้นท่ีหน่ึงท่ีเป็นขอบเขตของตวัเองท่ีเรียกว่าขอบฟ้าเหตุการณ์ (Event horizon) บริเวณท่ีส่ิงใดก็
ตามท่ีหลุดเขา้ไปจะตอ้งเร่งความเร็วให้ไดเ้ท่ากบัแสงจึงจะหลุดออกมาได ้แต่เน่ืองจากไม่มีวตัถุใด
เดินทางไดเ้ร็วเท่าแสงจึงเป็นไปไม่ไดว้า่จะสามารถหนีออกมาได ้(Hampla, 2023) 
 

 
รูปท่ี 2.16 ตวัอยา่งของ หลุมด า 

ท่ีมา:  Hampla, 2023 
 

2.2.5 ทางชา้งเผอืก (Milky way) 
ทางชา้งเผือก คือ ดาราจกัรท่ีเป็นท่ีตัง่ของระบบสุริยะและดาวโลกดว้ย เม่ือมอง

บนทอ้งฟ้าชองดาวโลกจะปรากฎ เป็นแถบขมุกขมวัคลา้ยเมฆและมีแสงสว่างสีขาว อนัเกิดจากดาว
ฤกษจ์ านวนมากมายมหาศาลภายในดาราจกัรนั้นเอง ทางชา้งเผือกมีรูปร่างคลา้ยกบักน้หอยมีคาน 
โดยมีเส้นผ่านศูนกลางจองดาราจกัรทางชา้งเผือกมีระยะทางระหว่าง 150,000 ถึง 200,000 ปีแสงมี
จ านวนดาวฤกษโ์ดยประมาณ 1 แสนลา้นถึง 4 แสนลา้นดวง โดยมีส่วนท่ีสว่างท่ีสุดอยูบ่ริเวณกลุ่ม
ดาวคนยงิธนูซ่ึงเป็นเส้นทางไปสู่ใจกลางดาราจกัร (Jn.mdel, 2023) 
 



18 

 
รูปท่ี 2.17 ตวัอยา่งของ ทางชา้งเผอืก 

ท่ีมา:  Jn.mdel, 2023 
 

2.2.6 ระบบสุริยะ (Solar System) 
ระบบสุริยะ เป็นระบบท่ียดึเหน่ียวดว้ยแรงโนม้ถ่วงของดวงอาทิตยแ์ละวตัถุอ่ืนๆ 

ท่ีโคจรรอบดวงอาทิตย ์ระบบสุริยะเร่ิมก่อตวัข้ึนเม่ือ 4.6 พนัลา้นปีก่อน จากการยบุตวัของแรงโนม้
ถ่วงของเมฆโมเลกุลระหวา่งดวงดาวขนาดยกัษ ์มวลส่วนใหญ่ของระบบประมาณ 99.86% อยูท่ี่ดวง
อาทิตยแ์ละมวลส่วนท่ีเหลืออยู่กบัดาวพฤหัสบดีและดาวเคราห์ในระบบวงในทั้งส่ี ไดแ้ก่ ดาวพุธ 
ดาวศุกร์ โลก และ ดาวองัคาร ซ่ึงเป็นดาวเคราะห์ท่ีประกอบดว้ยหินและโลหะเป็นหลกัดาวเตราะห์
ยกัษท์ั้งส่ีดวงของระบบชั้นนอกมีขนาดใหญ่กว่าและมีมวลมากกว่าพื้นผิวโลก ดาวพฤหัสบดี และ 
ดาวเสาร์มีขนาดใหญ่ท่ีสุด ประกอบดว้ยไฮโดรเจนและฮีเลียมเป็นส่วนใหญ่ ดาวยูเรนัสและดาว
เนปจูนสองดวงน้ีเป็นดาวยกัษน์ ้ าแขง็ ซ่ึงส่วนใหญ่ประกอบดว้ยสารระเหยท่ีมีจุดหลอมเหลวสูงเม่ือ
เทียบกบัโฮโดรเจนและฮีเลียมเช่น น ้า แอมโมเนียและ มีเทน (Kryn, 2023) 

 

 
รูปท่ี 2.18 ตวัอยา่งของ ระบบสุริยะ 

ท่ีมา: Kryn, 2023 
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2.3 การออกแบบตัวละคร 
 

2.3.1 การออกแบบตวัละครคืออะไร 
การออกแบบตัวละคร คือ การสร้างสรรค์ตัวละครท่ีสมบูรณ์ด้วย บุคลิกภาพ 

พฤติกรรม รูปลักษณ์ โดยรวมของตัวละคร เพื่อสร้างตัวละครในการประกอบการเล่าเร่ือง 
(DeGuzman, 2021) การออกแบบตวัละคร เป็นการระดมความคิด ร่างภาพ ร่างโครงร่าง และวาด
ภาพบุคคลสมมุติข้ึนจะเป็นคนหรือส่ิงมีชีวิตอ่ืนก็สามารถท าไดเ้ช่นกนั ซ่ึงนกัออกแบบจะตอ้งท าให้
ส่ิงเหล่าน้ีมีบุคลิคภาพและลกัษณะเฉพาะ เช่น ลกัษณะภายนอก เคร่ืองแต่งกาย การพูดจา การ
เคล่ือนไหว เพื่อใหผู้ช้มสามารถระบุตวัละครแต่ละตวัไดอ้ยา่งชดัเจน (Jones, 2022) 
 

 
รูปท่ี 2.19 ตวัอยา่งของ การออกแบบตวัละคร 

ท่ีมา: MEI, 2022 
 

2.3.2 การวิจยัและหาขอ้มูลจากลกัษณะรูปร่างของคนและสตัว ์
เป็นการศึกษาการออกแบบตวัละครจากลกัษณะสรีระภายนอกของตวัละครนั้นๆ 

จะส่งผลให้ตัวละครท่ีก าลังออกแบบมีความสมจริงมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีการ
ออกแบบตวัละครท่ียงัไม่มีการออกแบบมาก่อน หรือไม่เคยมีการพบเห็นกนัในปัจจุบนั ผูท้  าการ
ออกแบบจะตอ้งศึกษาและวิเคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งถึงการบรรยายลกัษณะภายนอก ทั้งรูปแบบ
สรีระของตวัละครนั้นๆ แลว้จินตนาการเปรียบเทียบกบัส่ิงมีชีวิตหรือสตัวท่ี์สามารถพบเห็นไดใ้นยคุ
สมยัปัจจุบัน โดยการศึกษาวิจยัและหาข้อมูลก่อนการออกแบบตัวละครจะส่งผลให้ตวัละครท่ี
ออกแบบมีความสมจริงทั้งในองคป์ระกอบและการท าใหต้วัละครดูมีชีวิตอยูจ่ริงๆ (Crossley, 2014; 
Steve, 2011) เช่น หากตอ้งการออกแบบตวัละครท่ีเป็นแมงมุมก็ตอ้งออกแบบใหมี้ขา จ านวน 8 ขา มี
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ดวงตาหลายดวงโดยข้ึนอยูก่บัลกัษณะของแต่ละชนิดของสายพนัธ์แมงมุมวา่ชนิดใด และมีขาท่ีเรียว
บางและชนิดใดบา้งท่ีมีขาปลอ้งและมีขนปกคลุม เป็นตน้ (ชยัพร พานิชรุทติวงศ, 2565) 
 

 
รูปท่ี 2.20 ภาพความแตกต่างระหวา่งตวัละครแมงมุมต่างสายพนัธ์ุ 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
 

2.3.3 การออกแบบพฤติกรรมของตวัละคร 
เป็นการออกแบบลกัษณะนิสัยท่ีท าเป็นประจ าของตวัละครนั้น เช่น หากตวัละคร

เป็นเด็กร่างกายอ่อนแอไม่เเข็งแรงและเป็นหวดับ่อย ตวัละครนั้นมกัมีน ้ ามูกไหลออกจากจมูกเป็น
ประจ าจึงสามารถวาดน ้ามูกไหลติดกบัจมูกเป็นเอกลกัษณ์ของตวัละครนั้นได ้เป็นตน้  
(ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 
 

 
รูปท่ี 2.21 ภาพของตวัละครท่ีมีลกัษณะอ่อนแอ และเป็นหวดัจึงมีน ้ามูลไหลเป็นประจ า 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
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2.3.4 การก าหนดตน้แบบของตวัละคร (Archetypes) 
โดยการออกแบบตวัละครนั้นจะตอ้งมีการศึกษาลกัษณะนิสัยโดยรวมของตวั

ละครนั้นๆ โดยสามารถท าการศึกษาไดจ้ากบทท่ีประพนัธ์ข้ึน หรือจากขอ้มูลท่ีไดว้ิจยัมาแลว้ว่าตวั
ละครชนิดนั้นมีลกัษณะอย่างไรโดยจะสามารถแบ่งลกัษณะตน้แบบตวัละครได ้8 แบบ (Vogler, 
2007) ดงัน้ี (ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 

 
2.3.4.1 ตวัละครแบบท่ี 1 วีรบุรุษ (Hero) 

โดยตวัละครท่ีรับบทเป็น วีรบุรุษ หรือ พระเอก ซ่ึงเป็นท่ีรู้จกักนัดีของผูช้มมาก
ท่ีสุด เพราะผูช้มสามารถรับรู้เร่ืองราวต่างๆจากส่ิงท่ีพระเอกของเร่ืองประสบพบเจอ และไดด้ าเนิน
เร่ืองราวหลักของเร่ืองทั้ งหมดผ่านตัวละครพระเอกน้ี โดยลักษณะนิสัยของพระเอกมักใช้
ความสามารถเฉพาะตวัในการผา่นพน้อุปสรรคต่างๆของเร่ืองและสามารถแกไ้ขสถานการณ์ใหผ้า่น
พ้นวิกฤตได้ในท่ีสุด หากต้องการออกแบบตัวละครท่ีรับบทพระเอก หรือ วีรบุรุษ ก็จะมีการ
ออกแบบใหส้ง่างามผา่เผย น่าดึงดูดและน่านบัถือ อยูเ่สมอ เป็นตน้ (ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 

 

 
รูปท่ี 2.22 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ วีรบุรุษ (Hero) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
 

2.3.4.2 ตวัละครแบบท่ี 2 ท่ีปรึกษา (Mentor) 
ในระหว่างการด าเนินเร่ืองราวนอกจากจะมีตัวละครอย่างตัวเอกแล้วนั้ น 

พระเอกจะต้องมีท่ีปรึกษาท่ีคอยอยู่ช่วยแนะน าตัวเอกภายในเร่ืองด้วย เพื่อความสมจริงของ
พฒันาการของตวัละครเอก โดยท่ีปรึกษาจะท าหนา้ท่ีช้ีน า แนะน า หรือคอยช่วยเหลือตวัละครเอกอยู่
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เสมอ การออกแบบตวัละครท่ีปรึกษา สามารถอา้งอิงจากบุคคลอนัเป็นตน้แบบ เช่น ปรมาจารย ์
คนชรา นางฟ้า เทวดา เป็นตน้ (ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 

 

 
รูปท่ี 2.23 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ ท่ีปรึกษา (Mentor) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
 

2.3.4.3 ตวัละครแบบท่ี 3 พนัธมิตร (Ally) 
พนัธมิตร ถือเป็นตัวละครท่ีจะเสริมเร่ืองราวให้มีความน่าสนใจ และคอย

สนับสนุนตวัละครเอกอยู่เสมอ เพื่อเป็นดัง่สัญลกัษณ์ทางมิตรภาพ และท าให้เร่ืองราวในการท า
ภารกิจท่ียิง่ใหญ่สมจริงยิง่ข้ึน ดว้ยหลกัท่ีวา่หากภารกิจยิง่ใหญ่เกินกวา่พระเอกคนเดียวจะสามารถท า
ให้ส าเร็จไดจึ้งตอ้งมีตวัละครท่ีเป็น พนัธมิตร เขา้มาส่งเสริมและร่วมมือดว้ยกนั การออกแบบตวั
ละครพนัธมิตรน้ี มกัอา้งอิงจากลกัษณะของ เพื่อนผูมี้นิสัยใจดี มีความใจกวา้ง แววตาท่ีเป็นมิตรมี
เมตตา รอยยิม้ท่ีเป็นมิตร (ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 

 

 
รูปท่ี 2.24 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ พนัธมิตร (Ally) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
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2.3.4.4 ตวัละครแบบท่ี 4 ผูป้ระกาศ หรือ ผูเ้ป็นสญัญาณ (Herald) 
ผูป้ระกาศ หรือ ผูส่้งสญัญาณ นั้นจะปรากฏตวัออกมาเพื่อแจง้เตือน หรือ กระตุน้

ให้พระเอก รู้ไดรั้บรู้ถึงการเปล่ียนแปลงของเร่ืองราว และเพื่อบ่งบอกให้ทราบว่าวิกฤตหรือการ
เปล่ียนแปลงคร้ังยิ่งใหญ่ก าลงัจะเกิดข้ึน ผูป้ระกาศน้ีส่วนมากจะปรากฏตวัออกมาช่วงตน้เร่ือง เพื่อ
ผลกัดนัให้ตวัละครด าเนินเร่ืองไปตามวิกฤตท่ีเกิดข้ึน ตวัละครผูป้ระกาศ หรือ ผูส่้งสัญญาณเตือนน้ี
ควรออกแบบใหมี้ลกัษณะท่ีโดดเด่น สะดุดตา เพื่อใหผู้ช้มสามารถสงัเกตไดเ้ช่นกนั (ชยัพร พานิชรุท
ติวงศ,์ 2565) 

 
รูปท่ี 2.25 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ ผูส่้งสญัญาณ (Herald) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
 
2.3.4.5 ตวัละครแบบท่ี 5 ผูเ้จา้เลห์ (Trickster) 

เม่ือกล่าวถึงตัวละครท่ีมีนิสัยเจ้าเล่ห์เพทุบายแล้วนั้น มักจะท าให้เน้ือเร่ือง
สนุกสนานและน่าสนใจมากข้ึนยิ่งได ้ตวัละครท่ีรับบทเจา้เลห์น้ีสามารถเป็นไดท้ั้งฝ่ายธรรมะและ
ฝ่ายอธรรม มกัสร้างสีสันให้กบัเร่ืองราวร่วมทั้งเฉลยปมปัญหาต่างๆในสถานการณ์ท่ีจ าเป็นได ้การ
ออกแบบตวัละครผูเ้จา้เลห์น้ี สามารถศึกษาลกัษณะนิสัยไดจ้ากสัตวร้์าย เช่น จ้ิงจอก หรือ แมว เป็น
ตน้ (ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 
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รูปท่ี 2.26 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ ผูเ้จา้เลห์ (Trickster) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
 

2.3.4.6 ตวัละครแบบท่ี 6 ผูจ้  าแลง หรือ ผูแ้ปรพกัตร์ (Shapehifter) 
ผูจ้  าแลง หรือ ผูแ้ปรพกัตร์ ในบางสถานการณ์อาจหมายถึง ผูก้ลายร่างก็ยอ่มได ้

แต่ในลกัษณะของตวัละครนั้นจะท าหนา้ท่ีในการแปรพกัตร์หรือท าการยา้ยฝ่ัง จากฝ่ายหน่ึงไปอีก
ฝ่ายหน่ึง เช่น การรับบทเป็นพนัธมิตรกบัพระเอกและเปล่ียนเป็นศตัรูในกนัภายหลงั เป็นตน้ (ชยัพร 
พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 

 

 
รูปท่ี 2.27 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ ผูจ้  าแลง หรือ ผูแ้ปรพกัตร์ (Shapehifter) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
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2.3.4.7 ตวัละครแบบท่ี 7 ผูป้กป้อง หรือ ผูพิ้ทกัษ ์(Guardian) 
ในการด าเนินเร่ืองราวเพื่อสนับสนุนพระเอกนั้นนอกจากจะมี ท่ีปรึกษาและ

พนัธมิตร ยงัมีอีกหน่ึงบทบาทท่ีเป็นท่ีนิยมนั้นคือผูพ้ิทกัษ ์มีบทบาทเพื่อคอยช่วยเหลือตวัละครเอก 
และเพื่อความสมจริงของเน้ือเร่ือง ในยามท่ีเกิดวิกฤตหนกัและตวัละครเอกไม่สามารถรับมือไดอี้ก
ต่อไป ผูพ้ิทกัษ์จะปรากฏตวัข้ึนในการออกแบบผูพ้ิทกัษ์น้ีสามารถท าไดห้ลายหลายรูปแบบ โดย
ปกติอลว้ส่วนมากมกัมีลกัษณะหรือความสามารถพิเศษท่ีตวัละครอ่ืนไม่สามารถท าได ้เช่น มีพลงั
ลึกลบัพิเศษ เป็นตน้ (ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 

 

 
รูปท่ี 2.28 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ ผูป้กป้อง หรือ ผูพ้ิทกัษ ์(Guardian) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
 

2.3.4.8 ตวัละครแบบท่ี 8 ตวัร้าย หรือ ตวัละครดา้นมืด (Shadow) 
ตวัร้าย เป็นตวัละครท่ีรับบทเพื่อผลกัดันให้เน้ือเร่ืองเกิดวิกฤตและอุปสรรค

มากมาย ท าให้เร่ืองราวสนุกน่าติดตามยิ่งข้ึน และเป็นตวัผลกัดนัตวัเอกไดแ้สดงลกัษณะนิสัยของ
วีรบุรุษ ตวัร้ายมกัมีนิสัยท่ีชัว่ร้าย เห็นแก่ตวั โลภมาก และท าร้ายผูอ่ื้น โดยสามารถออกแบบลกัษณะ
ของตวัร้ายไดจ้ากสตัวท่ี์มีอนัตรายต่างๆ เช่น แมงมุม เสือ หรืองูพิษ เป็นตน้  
(ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565) 
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รูปท่ี 2.29 ภาพตวัอยา่งตวัละครแบบ ตวัร้าย หรือ ตวัละครดา้นมืด (Shadow) 

ท่ีมา: ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2565 
 

2.3.5 การออกแบบส่ิงทอ 
การออกแบบส่ิงทอ (Textile Design) คือ การออกแบบเคร่ืองแต่งกายและเคร่ืองใช้

ประเภทผา้ผ่านแนวคิดและจินตนาการของตวัผูอ้อกแบบเอง ท าไดด้ว้ยการน าองค์ประกอบทาง
ศิลปะมาช่วยในการออกแบบให้สวยงาม เช่น สัดส่วน รูปร่าง และลวดลาย เป็นตน้ และตอ้งให้
เหมาะสมกบัผูส้วมใส่หรือผูใ้ชง้าน เช่น วยั เพศ บุคลิกภาพ และอาชีพ เป็นตน้ 
 (สารานุกรมสาธารณะ, 2565) 

2.3.5.1 การออกแบบตวัละครดว้ย Fantasy Couture 
แฟนตาซีกูตูร์ (Fantasy Couture) เป็นประเภทหน่ึงของโอตกูตูร์ คือการแสดงเทรนด์

แฟชัน่และการออกแบบท่ีรูปลกัษณ์ท่ีน่าอศัจรรยแ์ละเหนือการใชง้านจริงร่วมถึงการมีประโชยน์ใช้
สอย โดยมีองคป์ระกอบท่ีมาจากวรรณกรรมและภาพยนตร์แฟนตาซี (Kolesnikov, 2022) 
 

 
รูปท่ี 2.30 ภาพตวัอยา่งการออกแบบแฟชัน่แบบ Fantasy Couture 

ท่ีมา: Kolesnikov, 2022 
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2.3.6 การคิดโครงเร่ือง (Direction Concept) 
การคิดโครงเร่ือง (Direction Concept) คือ การก าหนดล าดบัความคิดและเหตุการณ์

ของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนภายในงานแอนิเมชนั เพื่อใหเ้ขา้ใจเหตุการณ์ก่อน-หลงัเพื่อใหผู้รั้บสารไดเ้ขา้ใจ
ประเดน็ส าคญัของงานแอนิเมชนั 

 
2.3.7 อารมณ์ของงาน (Mood Boaed) 

อารมณ์ของงาน (Mood Boaed) คือ การส่ือสารความคิดระหวา่งการออกแบบใหเ้ห็น
ภาพโดยรวมของงานแอนิเมชนัให้ชดัเจนเพื่อให้ทุกฝ่ายทัง่ผูอ้อกแบบและผูรั้บสารไดเ้ขา้ใจแนวคิด
ของงานไดต้รงกนั 

  

 
รูปท่ี 2.31 ตวัอยา่งของ อารมณ์ของงาน (Mood Boaed) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.3.8 การเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 
การเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) คือ การน าบทมาท าการก าหนดมุมมองและแสดง

ใหเ้ห็นเป็นภาพ เพื่อบอกเล่าเร่ืองราวโดยก าหนดรายละเอียดต่างๆไวอ้ยา่งคร่าวๆ 
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รูปท่ี 2.32 ตวัอยา่งของ การเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั, 2566 
 

2.3.9 การท าภาพเคล่ือนไหว (Animate) 
การท าภาพเคล่ือนไหว(Animate)คือ การน าภาพและส่ิงต่างๆท่ีตอ้งการเคล่ือนไหวมา

ท าการเคล่ือนไหวจริงดว้ยวิธีต่างๆของผูท้  าการเคล่ือนไหว 
2.3.10 การใส่เสียง (Mix Sound) 

การใส่เสียง (Mix Sound) คือการน าเสียงบรรยากาศ เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี
ประกอบมาใส่ไวใ้นงานแอนิเมชนัเพื่อเติมเตม็ใหง้านแอนิเมชนัสมบูรณ์ 

 
จากการศึกษาเก่ียวกบัการออกแบบตวัละคร ผูว้ิจยัมีความสนใจน าการออกแบบตวัละครมา

ประกอบการเล่าเร่ืองโดยการออกแบบแบบตวัละครตามปรากฎการณ์การก าเนิดจกัรวาล เพื่อท าการ
ประกอบความเขา้ใจและท าใหเ้กิดความน่าสนใจในจกัรวาลมากข้ึน 
 

2.4 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
 จากการศึกษาบทความของ Singh (2014) จาก CMJ University Shillong, Meghalaya, India 
เร่ือง Origin of Universe สรุปเน้ือหาบางบทความไดว้่า จกัรวาลเร่ิมตน้เม่ือ 13.7 พนัลา้นปีก่อนได้
เกิดการขยายตวัของส่ิงท่ีเรียกวา่ บิกแบง (Big Bang) ในช่วงหลงเกิดการขยายตวัดงักล่าวจกัรวาลนั้น
ร้อนระอุอย่างมาก ก่อนจะเยน็ตวัลงนิวตรอนและโปรตรอนไดก่้อตวัข้ึนและกลายเป็นกระจุกของ
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ดาราจกัรและดาวฤกษใ์นเวลาต่อมา ในจกัรวาลตอนน้ีมีกาแล็กซีอยู่หลายแสนลา้นกาแล็กซี และ
กาแล็กซีเองก็ถูกดึงดูดดว้ยแรงโนม้ถ่วงลึกลบั จกัรวาลยงัคงขยายตวัดว้ยความเร็วท่ีขบัเคล่ือนดว้ย
พลงังานมืดซ่ึงเป็นรูปแบบของพลงังานท่ีลึกลบักวา่แรงโนม้ถ่วง 
 จากการศึกษาบทความของ Belyaev (2017) จากหวัเร่ือง A New Model of the Birth of the 
Universe สรุปเน้ือหาบางบทความไดว้า่ มุมมองสมยัใหม่ท่ีเก่ียวกบัแบบจ าลองท่ีเป็นไปไดข้องการ
เกิดและการวิวฒันาการของจกัรวาลมีความชัดเจน และถูกเสนอในเร่ืองของทฤษฎีบิกแบง เป็น
กระบวนการระเบิดท่ีเกิดข้ึนภายใตเ้ง่ือนไขบางอยา่ง ในปี 1964 เพนเซียสและวิลสันไดค้น้พบการมี
อยูข่องรังสีพื้นหลงัของจกัรวาล (Cosmic Microwave Background Radiation) ซ่ึงน าไปสู่การยอมรับ
ขั้นสุดทา้ยของโมเดลบ๊ิกแบง 
 จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด ผูว้ิจยัตอ้งการท่ีจะท าส่ือในการให้ความรู้และ
ความเขา้ใจในเร่ืองของการก าเนิดจกัรวาลใหก้บัผูช้มทัว่ไปไดดู้เพื่อเป็นความรู้ในอนาคตและเพื่อให้
เขา้ใจในส่ือจึงไดน้ าปรากฎการณ์ในจกัรวาลมาท าเป็นตวัละครเพื่อให้เขา้ถึงไดง่้ายและสามารถ
เพลิดเพลินและจดจ าเน้ือหาไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

2.5 กรณศึีกษาที่เกีย่วข้อง 
 

 
รูปท่ี 2.33 ตวัอยา่งในคลิป “ประวติัศาสตร์ทั้งหมดของจกัรวาลใน 8 นาที” 

ท่ีมา: ชีวิตสดใส / Bright Side Thai, 2020 
 

 จากการศึกษาผลงานเร่ือง ประวติัศาสตร์ทั้งหมดของจกัรวาลใน 8 นาที โดย ชีวิตสดใส 
Bright side Thai ทางส่ือสังคมออนไลน์ยทููป (Youtube) (ชีวิตสดใส Bright Side Thai, 2020) พบวา่
ไดใ้ชข้อ้มูลท่ีถูกตอ้งและน่าเช่ือถือและใชเ้สียงบรรยายแทนการให้ตวัละครพูดและการใชเ้ทคนิค
การตดัต่อท่ีน่าสนใจ และไดจุ้ดประกายความคิดของผูว้ิจยัในการจดัท าการวิจยัเร่ือง “การออกแบบ
ตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” อีกดว้ย 
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รูปท่ี 2.34 ตวัอยา่งในคลิป “The Beginning of Everything-the Big Bang” 

ท่ีมา Kurzgesagt – In a Nutshell, 2014 
 

จากการศึกษาผลงานเร่ือง The Beginning of Everything-the Big Bang โดย Kurzgesagt-In a 
Nutshell ทางส่ือสังคมออนไลน์ยทููป (Youtube) (Kurzgesagt-In a Nutshell, 2014) พบวา่ไดใ้ชข้อ้มูล
ท่ีถูกตอ้งและน่าเช่ือถือและใช้เสียงบรรยายแทนการให้ตวัละครพูดและใชเ้ทคนิคโมชัน่กราฟิกท่ี
น่ารักเขา้ใจง่ายและสวยงาม เน้ือหาเขา้ใจง่ายสบายตาท าใหผู้ช้มเขา้ใจเน้ือหาของส่ือ 

ผูว้ิจยัสนใจน าเทคนิคต่างๆของผลงานแอนิเมชนัผสมผสานกบัโมชนักราฟิก โดยน าเสนอ
ผ่านการน ามาออกแบบตวัละครตามปรากฎการณ์การก าเนิดของจกัรวาล เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
เก่ียวกบัจกัรวาล โดยการเล่าเร่ืองโดยใชเ้สียงผูบ้รรยายเป็นหลกั และมีการออกแบบตวัละครตาม
ปรากฎการณ์การก าเนิดจกัรวาลรวมทัง่ดวงดาวต่างๆและส้ินสุดลงท่ีดาวโลก อีกทั้งผูว้ิจยัสนใจสี
ของเคร่ืองแต่งกายของตวัละครเพื่อใหต้วัละครแต่ละตวัมีความโดดเด่นไม่ซ ้ากนัอีกดว้ย 



 

บทที่ 3 
 

ระเบียบและวิธีการวจิัย 
 

ในการด าเนินงานวิจยัส่ือแอนิเมชนัเร่ือง “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ 
ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล”  มีระเบียบวิธีการวิจยัดงัน้ี 

3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 
 3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
 3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
 3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.6 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3.7 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 3.8 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในการด าเนินงานวิจยัส่ือแอนิเมชนัเร่ือง “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ 
ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” ไดศึ้กษาทฤษฏีและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ 

3.1.1 Design Brief 
3.1.2 ผลงานการสร้างสรรค ์
 3.1.2.1 บทภาพยนตร์อยา่งสมบูรณ์ 
  บทบรรยายเล่าเร่ือง (Treatment Outline) 
  บทถ่ายท า (Shooting Scipt) 
  เน้ือเร่ือง (Story Board) 
 3.1.2.2 แบบร่างตวัละคร 
 3.1.2.3 ตวัละครแบบสมบูรณ์ 
 3.1.2.4 ฉาก 
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 3.1.2.5 การ์ตูนแอนิเมชนั 
3.1.3 Design Brief 

 Assignment : การออกแบบตัวละครเพื่องานแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยแรงบันดาลใจจาก
ปรากฏการณ์จกัรวาล 
 Objective : เพื่อออกแบบตวัละคร และสร้างงาน Animation 2d เร่ือง การออกแบบตวัละคร
เพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล 
 Target : กลุ่มวยัรุ่นอาย ุ15-25 ปีข้ึนไป/กลุ่มนกัเรียน-นกัศึกษา/ผูส้นใจเก่ียวกบัจกัรวาล 
 Concept : Fantasy couture 
 Communicate : สารคดี ลึกลบั น่าคน้หา 
 Support : ความสวยงามของอวกาศและประวติัศาสตร์ของจกัรวาล 
 Mood : อวกาศ/ลึกลบั 
 Tone : Cultured,Extravagant 
 Desired response :  

3.1.3.1 การออกแบบตัวละครเพื่องานแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยแรงบันดาลใจจาก
ปรากฏการณ์จกัรวาล 

3.1.3.2 แอนิเมชันผสมผสานกับโมชันกราฟิก ผ่านการออกแบบตัวละครตาม
ปรากฎการณ์การก าเนิดของจกัรวาลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เก่ียวกบัจกัรวาล 

 
ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจาก

ปรากฏการณ์จกัรวาล” ไดศึ้กษาทฤษฏีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ แอนิเมชนั 2 มิติ การก าเนิดของ
จักรวาลและการออกแบบตัวละคร โดยมีงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเร่ืองการก าเนิดของจักรวาลจาก
การศึกษาบทความของ Singh (2014) และ การศึกษาบทความของ Belyaev (2017) กรณีศึกษาท่ี
เก่ียวขอ้งเร่ืองจากการศึกษาผลงานเร่ือง ประวติัศาสตร์ทั้งหมดของจกัรวาลใน 8 นาที จดัท าโดย ชีวิต
สดใส หรือ Bright side Thai และ จากการศึกษาผลงานเร่ือง The Beginning of Everything-the Big 
Bang โดย Kurzgesagt-In a Nutshell จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าสังเคราะห์เพื่อวางแผนการผลิต
ต่อไป 
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3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production) 
 

3.2.1 การสร้างแก่นของเร่ือง 
ในการด าเนินงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาล

ใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” มีแก่นของเร่ืองคือ การสร้างตวัละครตามปรากฎการณ์การก าเนิดของ
จกัรวาล โดยเล่าเร่ืองผา่นตวัละครแต่ละตวัท่ีถูกออกแบบตามปรากฏการณ์ทางจกัรวาลวิทยาทั้งหมด 
5 ตวัละคร อนัไดแ้ก่ บ๊ิกแบง ดาวเมทูเซลาห์ กาแลค็ซ่ี ระบบสุริยะ และหลุมด า เป็นตน้ 

3.2.2 บทภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น  เร่ือง การสร้างตวัละครตามปรากฎการณ์การก าเนิดของ
จกัรวาล 

ในการด าเนินงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาล
ใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” มีบทท่ีเก่ียวกบัแอนิเมชนันั้นคือ การน าตวัละครจากปรากฎการณ์การ
ก าเนิดของจกัรวาล มาแนะน าตวัและบรรยายตวัเองคืออะไรตามล าดบัดงัต่อไปน้ี บ๊ิกแบง ดาวเมทูเซ
ลาห์ กาแลค็ซ่ี ระบบสุริยะ และหลุมด า เป็นตน้ 

 
3.2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) การสร้างตวัละครตามปรากฎการณ์การก าเนิดของ

จกัรวาล 
 

 
รูปท่ี 3.1 ออกแบบบท ภาพท่ี 1 (Storyboard) 
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รูปท่ี 3.2 ออกแบบบท ภาพท่ี 2 (Storyboard) 

 

 
รูปท่ี 3.3 ออกแบบบท ภาพท่ี 3 (Storyboard)  
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รูปท่ี 3.4 ออกแบบบท ภาพท่ี 4 (Storyboard) 

 
3.2.4 การออกแบบตวัละคร 
 

 
รูปท่ี 3.5 การออกแบบตวัละคร บ๊ิกแบง กาแลค็ซ่ี ดาวเมทูเซลาห์ ภาพท่ี 1 

 



36 

 
รูปท่ี 3.6 การออกแบบตวัละคร ระบบสุริยะ หลุมด า ภาพท่ี 2 

 
3.2.5 การออกแบบฉาก 

 

 
รูปท่ี 3.7 การออกแบบฉาก 

 

3.3 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
 

3.3.1 การสร้างตวัละคร 2 มิติ 
 3.3.1.1 การคิดคอนเซ็ปของตวัละคร 
  ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัจกัรวาล มีแนวคิดดงัต่อไปน้ี 
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รูปท่ี 3.8 การคิดคอนเซ็ปของตวัละคร บ๊ิกแบง 
ท่ีมา: NASA science, 2021 

 
ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดของการขยายตวัจากจุดเลก็ใหข้ยายตวัของ บ๊ิกแบง เป็นแนวคิดหลกัในตวัละคร 

 

รูปท่ี 3.9 การคิดคอนเซ็ปของตวัละคร ดาวเมทูเซลาห์ 
ท่ีมา:  Penflange, 2023 

 
ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดของความเก่าแก่ท่ีสุดในจกัรวาลของ ดาวเมทูเซลาห์ เป็นแนวคิดหลกัในตวัละคร 
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รูปท่ี 3.10 การคิดคอนเซ็ปของตวัละคร หลุมด า 
ท่ีมา:  Hampla, 2023 

 

ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดของการดบัสลายของดวงดาว เป็นแนวคิดหลกัในตวัละคร 

 

รูปท่ี 3.11 การคิดคอนเซ็ปของตวัละคร กาแลค็ซ่ี 
ท่ีมา:  Jn.mdel, 2023 
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ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดของการหมุนเป็นเกลียวของกาแลค็ซ่ี เป็นแนวคิดหลกัในตวัละคร 
 

 

รูปท่ี 3.12 การคิดคอนเซ็ปของตวัละคร ระบบสุริยะ 
ท่ีมา: Kryn, 2023 

 
ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้นวคิดของเรียงตวัของดาวท่ีหมุนรอบดวงอาทิตย ์เป็นแนวคิดหลกัในตวัละคร 

 

 3.3.1.2 การสร้างรูปร่างตวัละคร 
ผูว้ิจยัไดท้ าการสร้างตวัละครจากปรากฏของจกัรวาลออกมาไดด้งัต่อไปน้ี 

 

 
รูปท่ี 3.13 การสร้างรูปร่างตวัละคร บ๊ิกแบง หลุมด า ดาวเมทูเซลาห์ ภาพท่ี 1 
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รูปท่ี 3.14 การสร้างรูปร่างตวัละคร ระบบสุริยะ กาแลค็ซ่ี ภาพท่ี 2 

 
 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาไดน้ าแนวคิดมาสร้างตวัละครตามแนวคิดดงัน้ี แนวคิดของการขยายตวัจาก

จุดเลก็ใหข้ยายตวัของ บ๊ิกแบง แนวคิดของความแก่าแก่ของ ดาวเมทูเซลาห์ แนวคิดของการดบัสลาย
ของดวงดาวของหลุมด า แนวคิดของการหมุนเป็นเกลียวของกาแลค็ซ่ี แนวคิดของเรียงตวัของดาวท่ี
หมุนรอบดวงอาทิตย ์เป็นตน้ 
 
 3.3.1.3 การลงเลือกสีใหเ้หมาะกบัตวัละคร 

ผูว้ิจยัไดท้ าการลงสีตวัละครจากปรากฏของจกัรวาลออกมาไดด้งัต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.15 การลงเลือกสีใหเ้หมาะกบัตวัละคร บ๊ิกแบง หลุมด า ดาวเมทูเซลาห์ ภาพท่ี 1 
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รูปท่ี 3.16การลงเลือกสีใหเ้หมาะกบัตวัละคร ระบบสุริยะ กาแลค็ซ่ี ภาพท่ี 2 

 

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาไดน้ าแนวคิดมาสร้างตวัละครตามแนวคิดดงัน้ี แนวคิดของการขยายตวัจาก
จุดเลก็ใหข้ยายตวัของ บ๊ิกแบง แนวคิดของความแก่าแก่ของ ดาวเมทูเซลาห์ แนวคิดของการดบัสลาย
ของดวงดาวของหลุมด า แนวคิดของการหมุนเป็นเกลียวของกาแลค็ซ่ี แนวคิดของเรียงตวัของดาวท่ี
หมุนรอบดวงอาทิตย ์เป็นตน้ 
 
 3.3.2 การสร้างภาพเคล่ือนไหวเพื่องานแอนิเมชนั 
  3.3.2.1 การสร้างการเคล่ือนไหวของตวัละคร 

ในการด าเนินการสร้างภาพเคล่ือนไหวให้กับตัวละครนั้ น ผู ้วิจัยได้แบ่งการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวออกเป็น 2 แบบ ไดแ้ก่ การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบภาพต่อภาพ และการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวแบบโมชัน่กราฟิคซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
 

การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบภาพต่อภาพ 

 
รูปท่ี 3.17 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบภาพต่อภาพ ภาพท่ี 1 
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รูปท่ี 3.18 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบภาพต่อภาพ ภาพท่ี 2 

 

 
รูปท่ี 3.19 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบภาพต่อภาพ ภาพท่ี 3 

 
ท าการวาดและลงสีแบบภาพต่อภาพตัง่แต่ภาพแรกจนถึงภาพสุดทา้ย 
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รูปท่ี 3.20 การบนัทึกภาพเคล่ือนไหวของตวัละคร ภาพท่ี 1 

 
เม่ือไดภ้าพเคล่ือนตามความตอ้งการและเป็นท่ีน่าพอใจของผูว้ิจยัตอ้งการแลว้ ใหท้ าการเขา้

ไปท่ี MENU>FILE>EXPORT ANIMATION(Y)>IMAGE SEQUENCE 
 

 
รูปท่ี 3.21 การบนัทึกภาพเคล่ือนไหวของตวัละคร ภาพท่ี 2 

 
เม่ือถึงหนา้ต่างการบนัทึกภาพเคล่ือนไหว สามารถท าการตัง่ช่ือให้กบัภาพเคล่ือนไหวเพื่อ

ความสะดวกในการจดจ า 
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รูปท่ี 3.22 การบนัทึกภาพเคล่ือนไหวของตวัละคร 

 
สามารถสร้างไฟล์เอกสารเพื่อรองรับภาพเคล่ือนไหวแบบภาพต่อภาพการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวแบบโมชัน่กราฟิค 
 

 
รูปท่ี 3.23 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบโมชัน่กราฟิค ภาพท่ี 1 
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รูปท่ี 3.24 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบโมชัน่กราฟิค ภาพท่ี 2 

 
ท าการวาดและลงสีตามท่ีไดอ้อกแบบตวัละครเอาไว ้ใหก้ลายเป็นแบบช้ินส่วนหากตอ้งการ

ท่ีขยบัในส่วนใดบา้งใหแ้ยกช้ินส่วนนั้นออกจากกนัได ้เช่น หากตอ้งการท่ีจะขยบัส่วนศีรษะ ใหแ้ยก
ส่วนศีรษะออกจากส่วนของร่างกาย เป็นตน้ 
 

 
รูปท่ี 3.25 การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบโมชัน่กราฟิค ภาพท่ี 3 

 
ท าการปิดภาพพื้นหลงัและใชเ้คร่ืองมือ SELECTION AREA หรือใชคี้ยล์ดักดไปท่ี M และ

ท าการเลือกช้ินส่วนท่ีตอ้งการ 
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รูปท่ี 3.26 การบนัทึกภาพเคล่ือนไหวของตวัละคร 

 
สามารถเลือกไฟลเ์อกสารเพื่อเลือกไฟลท่ี์ตอ้งการบนัทึก 

 

3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 

3.4.1 การประมวลผลและบนัทึกเป็นผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ 
 

 
รูปท่ี 3.27 การประมวลผลและบนัทึกเป็นผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ 
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3.4.2 การใส่เสียงประกอบ 
 

 
รูปท่ี 3.28 การใส่เสียงประกอบ 

 
3.5 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลทั่วไปท่ีมีความสนใจในด้านจักรวาล และงาน

แอนิเมชนั กลุ่มตวัอยา่งคือ กลุ่มวยัรุ่นอาย ุ15-25ปีข้ึนไป / กลุ่มนกัเรียน-นกัศึกษา จ านวน 30 คน 
 
3.6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 
 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือ “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาล
ใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” ความยาว 3 นาทีและแบบสอบถาม 
 
3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 
ขั้นตอนการเก็บขอ้มูลคือ เม่ือกลุ่มตวัอย่างได้รับชมผลงานเร่ือง การสร้างตวัละครตาม

ปรากฎการณ์การก าเนิดของจกัรวาล ความยาว 3 นาที และ ตอบแบบสอบถาม จ านวน 10 ขอ้ แบ่ง
ออกเป็นขอ้ละ 5 คะแนนตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) โดยมีขอ้ค าถาม
ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 3.1 แสดงการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

 ประเด็นค าถาม 5 เห็น
ดว้ยมาก 

4 เห็น
ดว้ย 

3 
กลาง 

2 ไม่
เห็นดว้ย 

1 ไม่เห็น
ดว้ยอยา่งยิง่ 

รู้สึกเขา้ใจในเน้ือหามากท่ีสุด 
     

เน้ือหาท่ีส่ือถึงจกัรวาล 
     

การออกแบบตวัละคร      

สามารถท าให้ผูเ้ขา้ร่วมทดสอบมีความสนใจใน

จกัรวาลมากข้ึน 

     

ผลงานแอนิเมชนัดงักล่าวสามารถถ่ายทอด

เร่ืองราวเก่ียวกบัจกัรวาลไดเ้ป็นอยา่งดี 

     

ความสนุกสนานของแอนิเมชนั 
     

ความสวยงามของแอนิเมชนั 
     

เทคนิคภาพเคล่ือนไหวของแอนิเมชนั 
     

ความสวยงามของฉากและบรรยากาศ 
     

เสียงประกอบฉาก  
     

 
 



49 

3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การส ารวจโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน แล้วน าผลท่ีได้มาหา
ค่าเฉล่ียน โดยมีเกณฑด์งัน้ี  
 คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง ดีมาก  
 คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี  
 คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ค่อนขา้งดี 
 คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง ควรปรับปรุง  
 คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุงอยา่งยิง่ 
 



 

 

บทที่ 4 
 

ผลการวจิัย 
 

ผลจากการวิจัยและด าเนินการสร้างแอนิชันเก่ียวกับ “การออกแบบตัวละครเพื่องาน
แอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เก่ียวกบัการ
ก าเนิดจกัรวาลถูกน าเสนอตามรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 

4.1 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 
 

แอนิเมชัน “การออกแบบตัวละครเพื่องานแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยแรงบันดาลใจจาก
ปรากฏการณ์จกัรวาล” มีโครงสร้างดงัต่อไปน้ี  

4.1.1 แอนิเมชนั “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจาก
ปรากฏการณ์จกัรวาล” ความยาว 3:56 นาที 
 

 
รูปท่ี 4.1 ภาพตวัอยา่งภายในแอนิเมชนั 

 
4.1.2 ช่วงการแนะน าการออกแบบตัวละครตัวท่ี 1  บ๊ิกแบง และส่วนของการบรรยาย

เก่ียวกบัตวัละครความยาว 46:23 วินาที แนะน าการออกแบบตวัละครตวัท่ี 2 ดาวเมทูเซลาห์ และ
ส่วนของการบรรยายเก่ียวกบัตวัละครความยาว 34:21 วินาที  



51 

แนะน าการออกแบบตวัละครตวัท่ี 3 กาแล็คซ่ี และส่วนของการบรรยายเก่ียวกบัตวัละครความยาว 
52:20 วินาที แนะน าการออกแบบตวัละครตวัท่ี 4  ระบบสุริยะ และส่วนของการบรรยายเก่ียวกบัตวั
ละครความยาว 51 วินาที แนะน าการออกแบบตวัละครตวัท่ี 5 หลุมด า และส่วนของการบรรยาย
เก่ียวกบัตวัละครความยาว 49:24 วินาที 

จากการคน้ควา้และหาขอ้มูลเก่ียวกบั “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ย
แรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” ไดถู้กน ามาเช่ือมโยงถึงขอ้มูลการออกแบบและจดัท า
แอนิเมชนัเพื่อใหไ้ดต้ามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั ดงัต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 4.2 ฉากเปิดตวัละครก่อนกลายร่างเป็น บ๊ิกแบง 

 

 
รูปท่ี 4.3 ฉากตวัละครหลงักลายร่างเป็น บ๊ิกแบง 
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รูปท่ี 4.4 ส่วนของการบรรยายวา่ บ๊ิกแบง คืออะไร? 

 

 
รูปท่ี 4.5 ฉากเปิดตวัละครก่อนกลายร่างเป็น ดาวเมทูเซลาห์ 

 

 
รูปท่ี 4.6 ฉากตวัละครหลงักลายร่างเป็น ดาวเมทูเซลาห์ 
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รูปท่ี 4.7 ส่วนของการบรรยายวา่ ดาวเมทูเซลาห์ คืออะไร? 

 

 
รูปท่ี 4.8 ฉากเปิดตวัละครก่อนกลายร่างเป็น กาแลค็ซ่ี 

 

 
รูปท่ี 4.9 ฉากตวัละครหลงักลายร่างเป็น กาแลค็ซ่ี 



54 

 
รูปท่ี 4.10 ส่วนของการบรรยายวา่ กาแลค็ซ่ี คืออะไร? 

 

 
รูปท่ี 4.11 ฉากเปิดตวัละครก่อนกลายร่างเป็น ระบบสุริยะ 

 

 
รูปท่ี 4.12 ฉากตวัละครหลงักลายร่างเป็น ระบบสุริยะ 
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รูปท่ี 4.13 ส่วนของการบรรยายวา่ ระบบสุริยะ คืออะไร? 

 

 
รูปท่ี 4.14 ฉากเปิดตวัละครก่อนกลายร่างเป็น หลุมด า 

 

 
รูปท่ี 4.15 ฉากตวัละครหลงักลายร่างเป็น หลุมด า 
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รูปท่ี 4.16 ส่วนของการบรรยายวา่ หลุมด า คืออะไร? 

 

4.2 ผลการประเมินผลจากแบบสอบถาม 
 
ผูว้ิจยัท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม และไดรั้บค าแนะน าเพื่อน าไปปรับปรุง

พฒันาผลงานแอนิเมชนัเก่ียวกบั “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจ
จากปรากฏการณ์จกัรวาล” ไดผ้ลดงัน้ี 

จากการศึกษากลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน พบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความช่ืนชอบในแอนิเมชนั
เก่ียวกบัจกัรวาล ผูมี้การศึกษาสูงสุดหรือก าลงัศึกษาอยูใ่นชั้นปริญญาตรี มีจ านวน 22 คน คิดเป็นร้อย
ละ 73 และ ผูมี้การศึกษาระดบัปริญญาโท มีจ านวน 08 คนอยูท่ี่ร้อยละ 27 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงการศึกษาสูงสุดหรือการศึกษาปัจจุบนัของกลุ่มตวัอยา่ง 

ระดบัการศึกษา จ านวนตวัอยา่ง (คน) ร้อยละ 

ต ่ากวา่ระดบัปริญญาตรี 00 0.00 
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 22 73.00 

ปริญญาโท 08 27.00 
ปริญญาเอก 00 0.00 

รวม 30 100 
 

การศึกษาช่วงอายุของกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน พบว่ากลุ่มตวัอย่าง ผูท่ี้อยู่ในช่วงอายุท่ี
นอ้ยกวา่ 25 ปี มีจ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43 และผูท่ี้อยูใ่นช่วงอาย ุ25-35 ปี มีจ านวน 17 คน อยู่
ท่ีร้อยละ 57 
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ตารางท่ี 4.2 แสดงช่วงอายสูุงสุดของกลุ่มตวัอยา่ง 
ช่วงอาย ุ จ านวนตวัอยา่ง (คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 25 ปี 13 43.00 

25-35 ปี 17 57.00 
36-45 ปี 00 0.00 

มากกวา่ 45 ปี 00 0.00 

รวม 30 100 

 

การศึกษาสถานะเพศของกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน พบว่ากลุ่มตวัอย่าง ผูท่ี้มีเพศชาย มี
จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 เพศหญิง จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และเพศทางเลือก 3 คน 
คิดเป็นร้อยละ  
 
ตารางท่ี 4.3 แสดงเพศสภาพของกลุ่มตวัอยา่ง 

เพศ จ านวนตวัอยา่ง (คน) ร้อยละ 

ชาย 12 40.00 

หญิง 15 20.00 
เพศทางเลือก 03 10.00 

รวม 30 100 

 

4.3 ผลการวเิคราะห์ด้านเน้ือหา 
 

4.3.1วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามของแอนิเมชนัดา้นเน้ือหา 
จากการวางเน้ือหาผูว้ิจยัรู้สึกวา่ แอนิเมชนั “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 

มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” จากจ านวนผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัทั้งหมดจะเห็นว่า มี
ความรู้สึกเขา้ใจในเน้ือหามากท่ีสุดโดยมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 4.50  เน้ือหาท่ีส่ือถึงจกัรวาลโดยมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 
5.00 การออกแบบตวัละคร โดยมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 4.00 ผลงานแอนิเมชนัดงักล่าวท าใหผู้เ้ขา้ร่วมทดสอบ
มีความสนใจในจกัรวาลมากข้ึนมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.50 ผลงานแอนิเมชันดงักล่าวสามารถถ่ายทอด
เร่ืองราวเก่ียวกบัจกัรวาลไดเ้ป็นอยา่งดีมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 4.50 
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ตารางท่ี 4.4  วเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามของแอนิเมชนัดา้นเน้ือหา 
ประเดน็ค าถาม คะแนนเฉล่ีย แปลงผล 

รู้สึกเขา้ใจในเน้ือหามากท่ีสุด 4.50 ดีมาก 

เน้ือหาท่ีส่ือถึงจกัรวาล 5.0 ดีมาก 
การออกแบบตวัละคร 4.49 ดี 

ผลงานแอนิเมชนัดงักล่าวท า
ใหผู้เ้ขา้ร่วมทดสอบมีความ
สนใจในจกัรวาลมากข้ึน 

 
3.49 

 
ค่อนขา้งดี 

ผลงานแอนิเมชนัดงักล่าว
สามารถถ่ายทอดเร่ืองราว

เก่ียวกบัจกัรวาลไดเ้ป็นอยา่งดี 

 
4.50 

 
ดีมาก 

รวม 4.53 ดีมาก 

 
4.3.2 วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามของแอนิเมชนัดา้นเทคนิค 

จากการวางเน้ือหาผูว้ิจยัรู้สึกวา่ แอนิเมชนั “การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 
มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล” จากจ านวนผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัทั้งหมดเห็นวา่ มีความ
สนุกสนานของแอนิเมชนัมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 2.50  และในส่วนความสวยงามของแอนิเมชนัมีค่าเฉล่ียอยู่
ท่ี 3.50 ในส่วนเทคนิคของภาพเคล่ือนไหวของแอนิเมชนัมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.49 ความสวยงามของฉาก
และบรรยากาศมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 4.50 เสียงประกอบฉากมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 2.50 

 
ตารางท่ี 4.5  วิเคาระห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามของแอนิเมชนัดา้นเทคนิค 

ประเดน็ค าถาม คะแนนเฉล่ีย แปลงผล 

ความสนุกสนานของแอนิเมชนั 2.50 ค่อนขา้งดี 

ความสวยงามของแอนิเมชนั 3.50 ดี 
เทคนิคภาพเคล่ือนไหวของ

แอนิเมชนั 
3.49 ค่อนขา้งดี 

ความสวยงามของฉากและ
บรรยากาศ 

4.50 ดีมาก 

เสียงประกอบฉาก 2.50 ค่อนขา้งดี 

รวม 3.13 ค่อนขา้งดี 
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หมายเหตุ  *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนนเฉล่ีย 
ดีมาก = 4.50-5.00 
ดี = 3.50-4.49 
ค่อนขา้งดี = 2.50-3.49 
ควรปรับปรุง = 1.50-2.49 
ควรปรับปรุงอยา่งยิง่ = 0.00-1.49 



 

 

บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

จากการศึกษาและการคน้ควา้ทฤษฏีและแนวทางคิดภายใตห้วัขอ้ การออกแบบตวัละครเพื่อ
งานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจจากปรากฏการณ์จกัรวาล เพื่อส่งเสริมความรู้ผูว้ิจยัไดจ้ดัท า
แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “ตวัละครจากจกัรวาล” เพื่อบอกเล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัจกัรวาลผูว้ิจยัสามารถ
สรุปผลการวิจยั ปัญหา และขอ้เสนอแนะไดด้งัต่อไปน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 
 จากการศึกษาคน้ควา้และ การออกแบบตวัละครเพื่องานแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยแรงบนัดาลใจ
จากปรากฏการณ์จกัรวาล ไดผ้ลส าเร็จโดยการวางกลุ่มเป้าหมายท่ีช่ืนชอบแอนิเมชนัเก่ียวกบัจกัรวาล 
ท าให้ผูช้มได้รับความรู้ความเข้าใจต่อจักรวาลมากข้ึนไม่มากก็น้อยจากการน าเสนอผ่านส่ือ
แอนิเมชนัสั้น ผลงานน้ีจึงเป็นผลงานท่ีดีในการน าเสนอเร่ืองราวและสร้างประสบการณ์น่าจดจ า
ใหก้บัผูช้มแอนิเมชนั 
 

5.2 ข้อเสนอแนะและปัญหา 

 
 5.2.1 ดา้นเน้ือหาการส่ือสาร 

ในช่วงแรกของการท าแอนิเมชันต้นแบบผูว้ิจัยได้รับค าแนะน าบางส่วนจากคณะ
อาจารย ์และผูเ้ขา้ร่วมแบบสอบถามสามารถสรุปไดค้  าแนะน าดงัต่อไปน้ี  
 

งานวิจยัตน้แบบ มีตวัละครท่ีไม่ไดมี้ความจ าเป็นต่องานวิจยัและมีบทบาทท่ีเด่นเกิน
กว่าตวัละครอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ผูว้ิจยัจึงไดท้ าการตดัตวัละครดงักล่าวออกไป และไดท้ าการ
ปรับเปล่ียนงานแอนิเมชนัทั้งหมดใหเ้ป็นงานแอนิเมชนัในแบบท่ีเป็นอยูใ่นปัจจุบนั 

งานวิจยัตน้แบบมีเน้ือหาท่ีเป็นส่วนบรรยายมากเกินไปท าให้ผูรั้บงานวิจยัไดรั้บขอ้มูล
ท่ีมากเกินจนจบัตน้ชนปลายไม่ถูก 
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งานวิจยัตน้แบบในส่วนของภาพเคล่ือนไหว มีการใชเ้คล่ือนไหวท่ีรวดเร็วเกินไป และ
ไม่สามารถระบุตวัตนของตวัละครท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัไดเ้ลย 

งานวิจยัตน้แบบในส่วนของเสียงประกอบท่ีดงัเกินไปและเสียงประกอบบางเสียงกเ็บา
เกินไป 

หลังจากการแก้ไขงานวิจัยทั้ งหมดให้เป็นงานวิจัยแบบในปัจจุบัน ผู ้เข้า ร่วม
แบบสอบถามไดรั้บความเขา้ใจต่อเน้ือหาท่ีแอนิเมชนัส่ือออกมาไดม้ากข้ึน ผูเ้ขา้ร่วมแบบสอบถามมี
ความพึงพอใจต่องานวิจยัแบบในปัจจุบนัเป็นอยา่งมาก 

 
 5.2.2 ดา้นการออกแบบ 

เน่ืองจากการออกแบบท่ีมีการอา้งอิงตามปรากฏการณ์ของจกัรวาล ท าให้ผูว้ิจยัตอ้ง
น าปรากฏการณ์เหล่านั้น มาท าการออกแบบเคร่ืองแต่งกายใหก้บัตวัละครเพื่อท าใหต้วัละครเหล่านั้น
เป็นตวัแทนของปรากฏการณ์ทางจกัรวาล โดยผูว้ิจยัตั้งใจออกแบบใหเ้ส้ือผา้ออกแนวแฟนตาซีกูตูร์  
(Fantasy couture) ซ่ึงเป็นประเภทหน่ึงของโอตกูตูร์ คือการแสดงเทรนดแ์ฟชัน่และการออกแบบท่ี
รูปลกัษณ์ท่ีน่าอศัจรรยแ์ละเหนือการใชง้านจริงร่วมถึงการมีประโชยน์ใชส้อย โดยมีองคป์ระกอบ
ท่ีมาจากวรรณกรรมและส่ือภาพยนตร์แฟนตาซี ซ่ึง ส่ิงนั้ นท าให้ เ กิดปัญหาเ ร่ืองการท า
ภาพเคล่ือนไหวอนัเน่ืองมาจากการสับสนของเคร่ืองแต่งกายท่ีผูท้  าวิจยัตอ้งตดัสินใจวา่ตรงส่วนไหน
ตอ้งท าภาพเคล่ือนไหวและตรงส่วนไหนไม่ตอ้งท าเป็นภาพเคล่ือนไหว 
 

5.2.3 ดา้นเทคนิคการท าแอนิเมชนั 2 มิติ 
เน่ืองจากผูว้ิจยัใชเ้ทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติในการผลิตแอนิเมชนัท าให้ตอ้งใชเ้วลาใน

การผลิตมากจากการใชว้ิธีภาพต่อภาพ ผูว้ิจยัไดท้ าการใชโ้ปรแกรม Clip Studio Paint Pro ในการ
ผลิตเป็นหลกั และตอ้งใชอุ้ปกรณ์จากโปรแกรม Adobe After Effect แต่เม่ือผ่านไปสักระยะเวลา
หน่ึงผูว้ิจัยจ าเป็นต้องใช้การขยบัแบบ Motion และกล้อง 2 มิติ ใน Adobe After Effect เพื่อ
ประหยดัเวลาในด าเนินการจดัท าแอนิเมชนั 
 

5.2.4 ดา้นระยะเวลา 
ระยะเวลาเป็นขอ้จ ากดัท่ีสามารถเกิดข้ึนไดบ่้อยในผลิตส่ือแอนิเมชนั ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้วลา

ในการท าการแกไ้ขปรับเปล่ียนแกบ้ทของแอนิเมชนัตัง่แต่จุดเร่ิมตน้ไหม่ทั้งหมดก่อนท่ีจะกลายเป็น
แอนิเมชนัแบบในปัจจุบนั ส่งผลใหข้ั้นตอนอ่ืนตอ้งเร่งด าเนินการเน่ืองจากขอ้จ ากดัดา้นเวลา 
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อยา่งไรก็ตามการผลิตแอนิเมชนัก็สามารถสร้างสรรคผ์ลงานออกมาไดอ้ยา่งสมบูรณ์ ไม่ว่า
จะเกิดปัญหาในสาเหตุใดกต็าม ผูว้ิจยัควรเผื่อเวลาไวส้ าหรับการตรวจทานในส่วนอ่ืนไดด้ว้ยอนัดว้ย
เหตุไม่คาดฝัน การวางแผนงานใหเ้สร็จสมบูรณ์อยา่งพอดีเกินไปอาจไม่เพียงพอ 
 

5.2.5 ดา้นการออกแบบเสียง 
เน่ืองจากผูว้ิจยัมีความสามารถในการส่ือสารต่อรองกบัผูอ้อกแบบเสียงประกอบไดไ้ม่ดี

เท่าท่ีควร ท าให้ไม่สามารถใส่รายละเอียดดา้นเสียงไดอ้ยา่งท่ีเหมาะสมกบัแอนิเมชนัในบางจงัหวะ
ของแอนิเมชนั ท าใหเ้สียงประกอบของแอนิเมชนัอาจจะท าไดไ้ม่ดีเท่าท่ีควร 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 การท างานแอนิเมชันควรจัดสรรเวลาในแต่ละขั้นตอนในกระบวนการผลิตให้ดี อาจ
จ าเป็นตอ้งท าตารางเวลาในกระบวนการท าส่ือแอนิเมชนัใหเ้ป็นขั้นตอนและชดัเจน และท าการเผื่อ
เวลาในการแกปั้ญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนแบบไม่คาดฝันข้ึนดว้ย 
 ควรใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพ และมีระบบปฎิบติัการท่ีรวดเร็ว และไม่มีไวรัส
หรือมีการติดตั้งโปรแกรมอนัไม่พึงประสงค ์และส่วนส าคญัควรบนัทึกขอ้มูลการเปล่ียนแปลงของ
งานวิจยัอยู่เสมอ และควรส ารองไฟล์งานวิจยัเอาไวใ้นเเหล่งอ่ืน เช่น ฮาร์ดดิสส ารองหรือระบบ
จัดเก็บข้อมูลด้วยบริการ คลาวด์ เพื่อความปลอดภยัหากเกิดเหตุการณ์ไม่คาดฝัน เช่น การเกิด
เหตุการณ์ท่ีท าใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์เสียหาย เพื่อท่ีจะไดเ้ก็บงานวิจยัไวส้ามารถด าเนินการต่อไปได้
ดว้ยดี 
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