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Abstract 

Himmapan creatures are mythical beings from Thai legend believed to inhabit the 

Himmapan forest. They are often depicted as hybrid forms, combining features of various animals 

or a fusion of human and animal characteristics. These creatures are prominently featured in Thai 

literature, traditional art, paintings, and sculptures—products of the imagination of ancient 

craftsmen, whose creations have been passed down through generations while preserving their 

original stylistic forms. However, despite their rich cultural heritage, Himmapan creatures have seen 

limited innovation in contemporary representations. 

Therefore, this research aims to develop and reinterpret traditional Himmapan creatures 

by presenting them in new forms through 3D animation to enhance engagement and expanding the 

diversity of their representations. The researcher incorporates the cyberpunk aesthetic, characterized 

by futuristic technological elements and vibrant neon color schemes, to creatively reimagine these 

mythical beings. This stylistic fusion is intended to make the presentation more accessible and 

visually appealing, particularly to younger audiences who may be unfamiliar with or previously 

uninterested in Himmapan creatures. 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 

 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

สัตวหิ์มพานต์เป็นส่ิงท่ีปรากฏในต านานและวรรณคดีไทย ซ่ึงนับว่าเป็นองค์ประกอบ
ส าคญัในการศึกษาหลายแขนง ไม่ว่าจะเป็นในแง่มุมของวรรณกรรมไทย งานศิลปะ หรือแมแ้ต่มิติ
ทางวฒันธรรมท่ีสะทอ้นภูมิปัญญาและความเช่ือของสังคมในอดีตรวมถึงศาสนาและความเช่ือของ
คนไทยตั้งแต่สมยัโบราณ โดยท่ีอิทธิพลของสัตวหิ์มพานต์ในการรังสรรคช้ิ์นงานศิลปะแต่ละช้ิน
ของไทยนั้นมีหลายรูปแบบ อาทิ งานจิตรกรรม ประติมากรรมประดบัสถาปัตยกรรมต่าง ๆ ตลอดจน
งานศิลป์ไทยตั้งแต่สมยัโบราณ ซ่ึงสัตวหิ์มพานตแ์ต่เดิมนั้นสร้างข้ึนตามจินตนาการ และ ความคิด
ของช่างในสมยันั้นท่ีอาจอา้งอิงตามประสบการณ์ของช่าง และกรอบการตีความทางศาสนา ซ่ึงไดมี้
การสืบทอดแนวคิดและรูปแบบเหล่าน้ีมาถึงปัจจุบนั (นฤมล ศิลปชยัศรี, สุชา ศิลปชยัศรี, และ ปรีดี 
พิศภูมิวิถี, 2561)  

 
 สัตวหิ์มพานต ์คือ สัตวใ์นต านานของไทยท่ีปรากฏในวรรณคดี ศิลปะ และความเช่ือทาง

ศาสนา โดยสัตวหิ์มพานตมี์ถ่ินท่ีอยูอ่าศยัในป่าหิมพานต ์ซ่ึงเป็นป่าท่ีอยูบ่นเขาพระสุเมรุซ่ึงถือเป็น
ดินแดนศกัด์ิสิทธ์ิท่ีเป็นท่ีอยูอ่าศยัของสัตวว์ิเศษหลากหลายชนิด โดยท่ีมีการผสมผสานระหวา่งสตัว์
ชนิดต่าง ๆเข้าด้วยกัน ซ่ึงสัตว์หิมพานต์มกัถูกใช้เป็นสัญลกัษณ์ในศิลปะ เช่น การแกะสลกัไม ้
จิตรกรรมฝาผนงั ประติมากรรม และสถาปัตยกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัวดัวาอาราม อีกทั้งยงัปรากฏใน
วรรณคดีไทยหลายเร่ือง เช่น ไตรภูมิพระร่วง และเร่ืองราวพื้นบา้นอีกมากมาย  

 
 ไซเบอร์พงัก์ คือ การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีล ้ายุคกบัความเส่ือมโทรมของสังคม

ในอนาคต โดยใชเ้ทคโนโลยีล ้ายุคเขา้มาประยุกต์ เช่น การเช่ือมต่อโลกเสมือนจริง, การปลูกถ่าย
อวยัวะไซเบอร์เนติกส์, หรือการใชร้ะบบเอไอล ้าสมยัท่ีสามารถควบคุมไดทุ้กอยา่ง  

 
  แอนิเมชัน 3 มิติ คือ การผลิตแอนิเมชันผ่านระบบคอมพิวเตอร์ทนัสมยัในรูปแบบท่ี

สามารถมองเห็นหรือสัมผสัไดใ้นรูปแบบสามมิติ ไดแ้ก่ ความกวา้ง, ความยาว, และความลึก ท าให้
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ภาพท่ีสร้างมีความเสมือนจริงมากกวา่การใชส่ื้อท่ีเป็นสองมิติ เช่น ภาพวาดหรือภาพถ่าย ดว้ยเหตุน้ี
ท าใหก้ารน าเสนอในรูปแบบสามมิติช่วยใหผู้ช้มสามารถเห็นรายละเอียดและเขา้ใจขอ้มูลไดดี้ยิง่ข้ึน
เน่ืองจากสามารถมองเห็นไดใ้นหลายมุมมอง  

 
ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาสัตวหิ์มพานตใ์นรูปแบบดั้งเดิมมาพฒันา และผสมผสานเขา้กบัสไตล์

ไซเบอร์พงัก์ให้ออกมาในรูปแบบใหม่ โดยน าเสนอผ่านทางส่ือแอนิเมชันสามมิติ เพื่อให้ดึงดูด
สายตาและเขา้ถึงผูช้มไดอ้ยา่งสะดวกและไดเ้ห็นรายละเอียดท่ีชดัเจน  
 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้เก่ียวกบัสตัวหิ์มพานตแ์ต่ละชนิด 
 

 1.2.2 เพื่อน าเสนอสัตวหิ์มพานตใ์นรูปแบบใหม่ โดยพฒันาและสร้างสรรคใ์หมี้รูปแบบท่ี
ต่างจากเดิม 
 
 1.2.3 เพื่อการผลิตส่ือสามมิติในรูปแบบต่าง ๆ เปิดโอกาสให้ผูค้นเข้าถึงได้อย่างไม่
ซบัซอ้นเช่น การสร้างโมเดลสามมิติและการพิมพส์ามมิติของสตัวหิ์มพานต ์  
 

1.3 ค ำถำมกำรวิจัย  
 
       ส่ือแอนิเมชนัสามมิติของสัตวหิ์มพานตใ์นสไตลไ์ซเบอร์พงักส์ามารถกระตุน้ใหผู้ค้นสนใจใน
เร่ืองสตัวหิ์มพานตไ์ดม้ากข้ึนหรือไม่   
 

1.4 กรอบแนวคิดวิจัย 
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รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.5.1 ความรู้เก่ียวกบัสัตวหิ์มพานตส์ าหรับผูท่ี้มีความสนใจในสัตวหิ์มพานต ์และผูท่ี้ช่ืน
ชอบในแอนิเมชนั 

 
 1.5.2 แนวทางการผสมผสานศิลปะดั้งเดิมให้ออกมาเป็นรูปแบบใหม่ เพื่อสร้างความ
แตกต่าง และจุดประกายการสร้างสรรคผ์ลงานใหม่ ๆ ใหก้บับุคคลท่ีสนใจ 
 

1.5.3 สร้างแรงบนัดาลใจในการเรียนรู้และอนุรักษว์ฒันธรรมไทย  
 
1.5.4 สนบัสนุนการใชส่ื้อดิจิทลัเพื่อสร้างความน่าสนใจในศิลปะวฒันธรรมไทยในกลุ่ม

คนรุ่นใหม่  
 
1.5.5 การปรับใชใ้นบริบทต่าง ๆ เช่น ใชใ้นการศึกษา หรือ ใชใ้นส่ือสร้างสรรคอ่ื์น ๆ เช่น 

ภาพยนตร์, เกมคอมพิวเตอร์, หรืออาร์ตทอย 
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1.6 วธีิวจิัย 
   
 1.6.1 ระยะเตรียมกำรผลติ (Pre-Production) 

1) การรวบรวมขอ้มูลและศึกษารายละเอียดเก่ียวกบัสตัวหิ์มพานตใ์นแต่ละประเภท  
2) สร้างรูปลกัษณ์ของตวัละครและองคป์ระกอบของฉากจดัท าสตอร่ีบอร์ด  
3) สร้างล าดบัภาพและการด าเนินเร่ือง  
4) ก าหนดจงัหวะและโครงร่างของภาพเคล่ือนไหว  
5) การข้ึนโมเดลตวัละครในรูปแบบสามมิติ  
6) สร้างฉากประกอบ 3 มิติ 
 

 1.6.2 ขั้นตอนกำรผลติ (Production) 
1) ท าพื้นผวิของงานศิลปะ  
2) ใส่กระดูกใหก้บัโมเดล  
3) ก าหนดการเคล่ือนไหวของตวัละครเพื่อสร้างแอนิเมชนัในรูปแบบสามมิติ 

 
 1.6.3 กระบวนกำรหลงักำรถ่ำยท ำ (Post-Production) 

1) จดัแสงและสร้างภาพจากแบบจ าลอง  
2) การจดัล าดบัและเรียงร้อยภาพเพื่อใชใ้นการตดัต่อ  
3) การใส่เสียงประกอบ 

 
1.7 ขอบเขตกำรวจิัย 
  

แอนิเมชนัสามมิติท่ีมีระยะเวลาความยาว 3 นาที 

 
1.8 ระยะเวลำกำรท ำวจิัย 
 

1.8.1 ระยะเวลาในการด าเนินงานวจิยัรวมทั้งส้ิน 8 เดือน  
 
1.8.2 ตารางแสดงช่วงเวลาการด าเนินงานวจิยัในแต่ละขั้นตอน 
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ตารางท่ี 1.1 แสดงช่วงเวลาการด าเนินงานวจิยัในแต่ละขั้นตอน 

กนัยายน 2567 
ตุลาคม – 

พฤศจิกายน 2567 

ธนัวาคม 2567 – กมุภาพนัธ์ 
2568 

มีนาคม 2568 

-ศึกษาและรวบรวม
ขอ้มูล 

-ออกแบบตวัละคร
และฉากหลงั 

-จดัท าสตอร่ีบอร์ด  

-จดัท าแอนิเมติก 

-สร้างตวัละคร 3 มิติ 

-สร้างฉากประกอบ 3 
มิติ  

-ท าพื้นผวิของงานศิลปะ 

-ใส่กระดูกใหก้บัโมเดลตวั
ละคร 

-สร้างการเคล่ือนไหว 

-จดัแสงและสร้างภาพ
จากแบบจ าลอง 

-ตดัต่อและใส่เสียง
ประกอบ 

-เรียบเรียงเป็น
แอนิเมชนั 3 มิติ 

 
1.9 นิยำมศัพท์ 
 

แอนิเมชัน 3 มิติ  (3D Animation) หมายถึง  การสร้างแอนิเมชันด้วยเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบท่ีแสดงมิติไดค้รบทั้งความสูง ความกวา้ง ความยาว และความลึก ช่วยให้
ภาพท่ีปรากฏมีความสมจริงมากกวา่ภาพแบบสองมิติอยา่งชดัเจน  

 
สัตว์หิมพำนต์ (Himmapan Creatures) หมายถึง สัตวใ์นจินตนาการท่ีกวีหรือศิลปินสร้าง

ข้ึน อาศยัอยู่ในป่าหิมพานต์ซ่ึงเป็นดินแดนท่ีอยู่ระหว่างโลกมนุษยก์บัสวรรค ์ปรากฏในวรรณคดี
ไตรภูมิพระร่วงและรามเกียรต์ิ โดยมีลกัษณะของสตัวห์ลายชนิดมาประกอบเขา้ดว้ยกนั 

  
ไซเบอร์พงัก์ (Cyberpunk) หมายถึง แนวทางหรือประเภทของงานศิลปะและวรรณกรรม

ท่ีเน้นไปทางโลกอนาคตท่ีมีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีล ้าสมยัโดยท่ีมกัจะมีความเส่ือมโทรมใน
สังคมและส่ิงแวดลอ้มเขา้มาเก่ียวขอ้ง มาจากการน าค าว่า ไซเบอร์เนติกส์ (Cybernetics) ซ่ึงมีราก
ศพัทจ์ากค าวา่ "ไซเบอร์" (Cyber) ท่ีหมายถึงระบบประสาทหรือโครงข่ายทางอิเล็กทรอนิกส์ ผสาน
เขา้กบัค าวา่ "พงัก"์ (Punk) ซ่ึงส่ือถึงความดิบกร้าน การต่อตา้น หรือการทา้ทายต่อกรอบของสงัคม 



 

บทที่ 2 
 

ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

จากการวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติของสัตวหิ์มพานตใ์นสไตลไ์ซเบอร์พงัค์
เพื่อส่งเสริมการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทย” ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและผลงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งไวด้งัต่อไปน้ี  

2.1 แอนิเมชนั 3 มิติ (3D Animation)  
2.2 สัตวหิ์มพานต ์(Himmapan Creatures)  
2.3 ไซเบอร์พงัก ์(Cyberpunk)  
2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
2.5 กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง  

  

2.1 แอนิเมชัน 3 มิต ิ(3D ANIMATION)  
 

แอนิเมชัน 3 มิติ คือ การผลิตแอนิเมชันโดยอาศยัซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์เฉพาะทาง เช่น ระบบจบัการเคล่ือนไหว (Motion Capture) ท าให้ภาพเคล่ือนไหวท่ีไดมี้
ความเสมือนจริงยิ่งกว่าแอนิเมชนัในรูปแบบสองมิติ เน่ืองจากวตัถุ 3 มิติสามารถให้ความรู้สึกถึง
ความลึก และยงัสามารถสร้างภาพท่ีสามารถเกิดข้ึนไดย้าก ไม่มีความเป็นไปไดท่ี้จะเป้นจริง เช่น 
การบิน หรือการระเบิด  

 

แอนิเมชนั 3 มิติสามารถสร้างข้ึนโดยการใชโ้ปรแกรมซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ ท่ีหลากหลายใน
ปัจจุบนั เช่น Maya, Blender, และ 3Ds Max โดยขั้นแรกตอ้งเร่ิมตน้ดว้ยการข้ึนรูปโมเดลในรูปแบบ
สามมิติเป็นล าดบัแรก จากนั้นจึงติดตั้งระบบโครงกระดูก (Rigging) เพื่อใหส้ามารถจดัการสร้างการ
เคล่ือนไหวของโมเดล 3 มิติได ้เหลงัจากนั้นก็จะประมวลผลออกมาเป็นภาพหรือท่ีเรียกว่า การ
เรนเดอร์ (Render) เพื่อใหอ้อกมาเป็นแอนิเมชนั 3 มิติ (Unity, 2024)  
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2.2 สัตว์หิมพานต์ (HIMMAPAN CREATURES)  
 

สัตวหิ์มพานต ์คือ สัตวท่ี์มีรูปร่างแปลกประหลาด โดยอาจมีลกัษณะของการผสมระหวา่ง
สัตว ์2 ชนิดข้ึนไป หรือการผสมระหวา่งมนุษยแ์ละสัตวช์นิดต่าง ๆ ให้มีลกัษณะเด่นของสัตวแ์ต่ละ
ชนิดปรากฎอย่างชดัเจน จนกลายเป็นสัตวช์นิดใหม่ซ่ึงมีลกัษณะหลากหลายแตกต่างกนัออกไป 
ตามท่ีปรากฏอยูใ่นภาพจิตรกรรมฝาผนงัของวดัต่าง ๆ , ภาพลวดลายประดบัตูไ้ทยโบราณ, หรือหุ่น
ส าหรับตกแต่งพระเมรุมาศ ซ่ึงสามารถรวบรวมไดม้ากกวา่ 200 ชนิด (กรมศิลปากร, 2561)  
  

2.3 ไซเบอร์พงัก์ (CYBERPUNK)  
 

ไซเบอร์พังก์ คือ แนวความคิดหรือประเภทของวรรณกรรมและส่ือบันเทิงท่ีมีการ
ผสมผสานเร่ืองราวในโลกอนาคตท่ีมีเทคโนโลยีท่ีล ้ าสมยัในขณะท่ีสังคมยงัมีความเส่ือมทราม 
ภาพรวมของเมืองมกัจะเป็นในเมืองใหญ่ท่ีเจริญกา้วหนา้ เต็มไปดว้ยแสงนีออนและความเจริญทาง
เทคโนโลยท่ีีถูกควบคุมโดยกลุ่มคนท่ีมีอ านาจ เน้ือหาจึงมกัมีความเก่ียวขอ้งกบัการปะทะระหวา่งผูมี้
อ  านาจกับคนธรรมดาในสังคมชนชั้นล่าง โดยน าเทคโนโลยีทนัสมยัหลากหลายประเภทมาใช้ 
ตวัอย่างคือ การเช่ือมต่อกบัโลกเสมือนจริง (Virtual Reality), การปลูกถ่ายอวยัวะไซเบอร์เนติกส์ 
(Cybernetic Enhancements), หรือการใชร้ะบบเอไอท่ีสามารถควบคุมไดทุ้กอยา่ง โดยสามารถแบ่ง
ออกไดเ้ป็นหลายสไตลท่ี์แตกแขนงออกมา เช่น  
 

2.3.1 คลาสสิกไซเบอร์พงัก์ (Classic Cyberpunk): เป็นสไตล์ดั้งเดิมท่ีไดรั้บอิทธิพลจาก
วรรณกรรมไซไฟยคุ 80s เช่น Neuromancer ของWilliam Gibson และภาพยนตเ์ร่ือง Blade Runner 

  
2.3.2 โพสต์-ไซเบอร์พงัก์ (Post-Cyberpunk): เป็นสไตล์ท่ีเน้นท่ีอนาคตของยุคไซเบอร์

พงัก์แบบคลาสสิก ซ่ึงในสไตล์น้ีโลกจะมีความกา้วหน้าทางเทคโนโลยีท่ีมากกว่า และน าเสนอ
เร่ืองราวท่ีคนเทคโนโลยีอยู่ดว้ยกนัไดดี้ข้ึน เช่น ภาพยนตเ์ร่ือง Ghost in the Shell, และวรรณกรรม
เร่ือง The Diamond Age ของ Neal Stephenson  

 

2.3.3 ไบโอพงัก์ (Biopunk): เป็นแนวท่ีใกลเ้คียงกบัไซเบอร์พงัก์แบบคลาสสิกเป็นอย่าง
มาก แต่เน้นไปท่ีเทคโนโลยีชีวภาพแทนท่ีจะเป็นจกัรกล เช่น การดัดแปลงพนัธุกรรมและการ
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ทดลองชีววิทยา  ตัวอย่าง  เ ช่น The Gene Generation, Repo! The Genetic Opera, Gattaca, และ 
Altered Carbon  

 

2.3.4 สตีมพงัก ์(Steampunk): มีความใกลเ้คียงกบัไซเบอร์พงักแ์บบคลาสสิก แต่เกิดข้ึนใน
ยคุอุตสาหกรรม โดยมีเคร่ืองจกัรไอน ้าเป็นตวัหลกั 

  
2.3.5 โซลาร์พงัก์ (Solarpunk): เป็นสไตล์โลกอนาคตท่ีใช้พลงังานสะอาดและพยายาม

ฟ้ืนฟูธรรมชาติ ซ่ึงแตกต่างกบัสไตล์ไซเบอร์พงัก์แบบคลาสสิกท่ีเน้นไปทางดา้นมืดท่ีจะใชค้วาม
ทนัสมยัมาใช ้ 

 

 2.4 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง  
 

ปิติ ชิตตระการ (2552) ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การน าภาพสามมิติและแอนิเมชนัมาประยกุตใ์ช้
ในการจดัท าส่ือการเรียนการสอนแบบเชิงรุก ภายใตโ้ครงการ ALIET (Active Learning Integrated 
Environment Technology) ซ่ึงพฒันาข้ึนโดยใช้ส่ือการสอนหลากหลายรูปแบบเป็นองค์ประกอบ
หลกัทั้ง 5 ดา้น โดยเนน้การใชภ้าพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวเป็นส่ือกลางส าคญั เม่ือน าไปทดลอง
กบักลุ่มตวัอยา่ง พบวา่การใชภ้าพสามมิติและภาพเคล่ือนไหวสามารถกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ส่งผลใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดบัท่ีดี  

 

สุวฒัน์ แสนขติัยรัตน์ (2557) ไดท้ าการวิจยัเร่ือง แนวคิดใหม่ในการสร้างสรรคภ์าพสัตว์
หิมพานตต์ามวรรณคดีไตรภูมิ และไดพ้บวา่สัตวหิ์มพานตมี์บทบาทในการท่ีจะขบัเคล่ือนการสร้าง
งานศิลปะในดา้นต่าง ๆ อย่างไรก็ตามศิลปินไดห้ยิบยกรูปแบบของสัตวหิ์มพานต์ท่ีอาจจะมาจาก
องคค์วามรู้เดิมแต่โบราณ มีเพียงการสร้างท่ีท าตามแนวทางเท่านั้น ท าให้ในปัจจุบนัขาดการพฒันา
หรือสร้างสรรคส์ตัวหิ์มพานตใ์นสายพนัธ์ุใหม่หรือในภาพลกัษณ์ใหม่ๆ  
 

ดงันั้นผูว้ิจยัจึงมีความปรารถนาท่ีจะน าสตัวหิ์มพานตม์าออกแบบและปรับปรุงใหม่เพื่อให้
ผลงานมีความโดดเด่น ทนัสมยั และดึงดูดความสนใจไดม้ากยิ่งข้ึน โดยใช้สไตล์ไซเบอร์พงัก์มา
ประยุกต์เพื่อให้ส่ือถึงความทนัสมยัของโลกอนาคตท่ีเต็มไปดว้ยเทคโนโลยี ผ่านการน าเสนอใน
รูปแบบส่ือสามมิติ เพื่อให้ผลงานท่ีสร้างข้ึนมีความน่าดึงดูด สะกดสายตา และเขา้ถึงผูช้มไดอ้ย่าง
ง่ายดาย  
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2.5 กรณศึีกษาที่เกีย่วข้อง  
 

คู่มือขั้นสุดยอดเก่ียวกับการเปล่ียนฉาก–อธิบายเทคนิคการตัดต่อทุกแบบโดย Studio 
Binder จะเห็นไดว้า่มีการเปล่ียนผา่นซีนหลากหลายรูปแบบ และไดมี้การอธิบายเก่ียวกบัการเปล่ียน
ผ่านวิดีโอท่ีสร้างสรรคแ์ละการเปล่ียนฉากในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อช่วยถ่ายทอดเร่ืองราวให้น่าติดตาม
และมีเสน่ห์มากยิ่งข้ึนซ่ึงนอกเหนือจากการเปล่ียนฉากโดยการตดัฉากแบบธรรมดา (Simple Cut) 
อีกทั้งไดมี้การใชก้ระบวนการ ค่อย ๆ ใหภ้าพจางลง (Fade in and Fade Out) ซ่ึงเป็นหน่ึงในเทคนิคท่ี
พบบ่อยท่ีสุดในฉากภาพยนต์ ซ่ึงโดยทั่วไปมักใช้เทคนิคน้ีเพื่อเปิดและปิดภาพยนตร์ แต่
นอกเหนือจากน้ีก็ยงัสามารถใชร้ะหว่างฉากได ้การเปล่ียนฉากดว้ยเทคนิคการละลาย (Dissolve) ก็
เป็นอีกเทคนิคหน่ึงท่ีพบไดบ่้อยเช่นกนั ซ่ึงเทคนิคน้ีสามารถใชเ้พื่อส่ือถึงการผ่านไปของเวลาหรือ
เพื่อสลบัไปยงัการยอ้นอดีตหรือความฝัน ซ่ึงนอกเหนือจากกระบวนการเหล่านั้น ยงัพบว่ามีเทคนิค
การตดัแบบแมตช ์(Match Cut), การเปล่ียนภาพโดยใชก้ารเล่ือน (Wipe), การแพนกลอ้งอยา่งรวดเร็ว
เพื่อสร้างภาพเบลอ (Whip Pan), ตลอดจนการตดัต่อแบบ J และแบบ L (J Cut and L Cut) ซ่ึงทั้งหมด
น้ีลว้นเป็นเทคนิคการเปล่ียนฉากท่ีน่าสนใจส าหรับใชใ้นการท าภาพยนตห์รือแอนิเมชนั  
 

 
รูปท่ี 2.1 ตวัอยา่งจาก Ultimate Guide to Scene Transitions – Every Editing Transition Explained  

ท่ีมา: StudioBinder, 2020  
  

จากการศึกษาตวัอยา่งภาพเคล่ือนไหวจากเร่ือง The Hunt โดย Riot พบว่ามีการใชสี้ แสง 
และบรรยากาศท่ีโดดเด่นและลงตวั ซ่ึงสีเป็นส่ิงท่ีขาดไม่ไดเ้ลยในการส่ือถึงอารมณ์และบรรยากาศ
ของโลกอนาคตท่ีเทคโนโลยีและความเส่ือมโทรมอยูร่่วมกนั โดยท่ีในตวัอยา่งไดมี้การใชสี้นีออน
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เพื่อใหค้วามรู้สึกถึงเทคโนโลยชีั้นสูงและโลกท่ีเตม็ไปดว้ยจอภาพดิจิทลัท่ีล ้าสมยั โดยท่ีมีการใชเ้ฉด
สีหม่นหรือสีด าเพื่อสะทอ้นถึงสภาพแวดลอ้มท่ีมืดมนและเส่ือมโทรม ซ่ึงเป็นการแสดงความขดัแยง้
ระหวา่งตวัละครและส่ิงแวดลอ้มไดอ้ยา่งโดดเด่นและลงตวั รวมถึงมีการใชสี้แทนตวัละครแต่ละตวั
เพื่อให้เกิดความโดดเด่นและเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ช่วยให้สามารถจดจ าตวัละครรวมถึงรู้สึกถึง
พลงัและอารมณ์ท่ีแตกต่างกนัในแต่ละตวัละครได ้มีการจดัท าเพื่อถ่ายทอดถึงความแออดัของเมือง
ใหญ่และสร้างบรรยากาศดว้ยหมอกหรือควนัเพื่อช่วยเพิ่มใหบ้รรยากาศเตม็ไปดว้ยความลึกลบัและ
ความมืดมนในโลกดิสโทเปียซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความรู้สึกของความยิ่งใหญ่และการเส่ือมสลายไป
พร้อม ๆ กนั (League of Legends, 2017) 

 

 
รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่งภาพเคล่ือนไหวจากเร่ือง The Hunt  

ท่ีมา: League of Legends, 2017  
  

ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเทคนิคการเปล่ียนฉากต่าง ๆ ท่ีไดศึ้กษาจากในวิดีทศัน์ดงักล่าว รวมถึง
เทคนิคการใชสี้และบรรยากาศท่ีไดร้วบรวมจากงานแอนิเมชนัมาประยกุตแ์ละปรับใชใ้หเ้หมาะสม
กบังาน เพื่อช่วยให้การท าแอนิเมชนัน้ีมีความสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน โดยการเปล่ียนฉากท่ีน่าสนใจและ
เลือกใชสี้ท่ีเหมาะสม มีการสร้างบรรยากาศท่ีช่วยขบัเนน้ใหเ้ห็นถึงความแตกต่างระหวา่งเทคโนโลยี
ล ้าสมยัและบริบทท่ีไม่งดงาม เพื่อให้สามารถสร้างความโดดเด่นและส่ือถึงสไตลค์วามเป็นไซเบอร์
พงักไ์ดอ้ยา่งชดัเจนมากข้ึน  
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวธีิการวจิัย 
 

ในการศึกษางานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ของสัตวหิ์มพานตใ์นสไตล ์ 
ไซเบอร์พงัก ์เพื่อส่งเสริมการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทย” มีระเบียบการวิจยัดงัน้ี  

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 ศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในการศึกษาวิจยัหัวขอ้ “การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ของสัตวหิ์มพานต์ในสไตล์ไซ
เบอร์พงัก ์เพื่อส่งเสริมการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทย”ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการส ารวจแนวคิดทางทฤษฎี
และผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง โดยมุ่งเนน้ไปท่ีประเดน็ส าคญัเก่ียวกบัการผลิตแอนิเมชนัในรูปแบบสาม
มิติ (3D Animation) สัตวหิมพานต ์(Himmapan Cretures) สไตลไ์ซเบอร์พงัก ์(Cyberpunk)  งานวิจยั
ท่ีเก่ียวข้องเร่ืองการใช้ภาพสามมิติและภาพเคล่ือนไหวในการสร้างส่ือการสอนเชิงรุก โดย                 
ปิติ ชิตตระการ และ แนวคิดใหม่ในการสร้างสรรค์ภาพสัตวหิ์มพานต์ตามวรรณคดีไตรภูมิ โดย 
สุว ัฒน์ แสนขัติยรัตน์ กรณีศึกษาท่ีเก่ียวข้องเร่ือง Ultimate Guide to Scene Transitions – Every 
Editing Transition Explained โดย StudioBinder และ The Hunt โดย Riot จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้า
สังเคราะห์ในการท างาน 
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3.2 ขั้นตอนก่อนการผลติ (PRE-PRODUCTION) 
 

3.2.1 การวางโครงเร่ืองหลกั 
 

งานวิจยัน้ี” มีแก่นของเร่ือง คือ การ “ใชอ้งคค์วามรู้ดา้นเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัดึงดูดความ
สนใจของคนรุ่นใหม่เพื่อการส่งเสริมการอนุรักษแ์ละเผยแพร่ศิลปวฒันธรรมไทย” โดยเล่าเร่ืองผ่าน
อาริส หุ่นยนต์มาสคอตผูเ้ป็นไกด์น าเท่ียวชมป่าหิมพานต์ ท่ีจะพาเราไปท่องเท่ียวชมป่าหิมพานต์ท่ี
ยงัคงมีอยู่ในยุคอนาคต สถานท่ีซ่ึงมีสัตวหิ์มพานตใ์นต านานหลากหลายชนิดก าลงัท าหนา้ท่ีของตน
ไปพร้อม ๆ กบัปกป้องธรรมชาติอนัสวยงามภายในป่าใหย้งัคงอยู ่โดยสัตวหิ์มพานตท่ี์อาริสไดพ้าเรา
ไดพ้บในการท่องเท่ียวคร้ังน้ีไดแ้ก่ นาค, ครุฑ, คชสีห์, มกักะลีผล, และนกการเวก 
 

3.2.2 บทภาพยนตร์ของแอนิเมชันขนาดส้ัน (Screenplay) 
 

3.2.2.1 ดาดฟ้าในเมือง - กลางคืน  
ฉากเปิดดว้ยเมืองพร้อมอาคารสูงท่ีแออดัและควนัจากอุตสาหกรรม ตรงกลางเป็น

แท่นวาร์ปทรงกลมท่ีตั้งอยูบ่นดาดฟ้าตึก มีมาสคอตหุ่นยนตข์นาดเลก็ช่ืออาริสลอยอยูต่รงลาง  
อาริส  
(ร่าเริง) ยินดีตอ้นรับสู่ทริปเท่ียวชมป่าหิมพานต์! ผมจะพาคุณไปส ารวจสถานท่ี

มหศัจรรย ์ท่ีส่ิงมีชีวิตในต านานอยูร่่วมกบัโลกอนาคตของเรา  
อาริส  
(ร่าเริง) น่ีคือทางเขา้ท่ีเช่ือมต่อกบัป่าหิมพานต ์เอาล่ะ ตามผมมา!  

อาริสบินเขา้ไปลอยอยูเ่หนือแท่นวาร์ป แพลตฟอร์มเร่ิมเรืองแสงสวา่งข้ึนก่อนจะเปล่งแสงสวา่งจา้ 
 3.2.2.2 ป่าหิมพานต ์- กลางวนั  
แสงค่อย ๆ จางลง เผยให้เห็นป่าหิมพานตท่ี์สภาพแวดลอ้มเขียวชอุ่มดว้ยธรรมชาติ

อนัสวยงาม  
อาริส  
(ร่าเริง) เรามาถึงแลว้! ยนิดีตอ้นรับสู่ป่าหิมพานต!์  
อาริสหนัไปดา้นขา้ง แสดงใหเ้ห็นสระน ้าขนาดใหญ่  
อาริส  
และน่ีคือสระอโนดาตซ่ึงเป็นท่ีอยูข่องนาค  
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3.2.2.3 ป่าหิมพานต ์- สระอโนดาต  
ทนัใดนั้นนาคกป็รากฏตวัข้ึน  
อาริส  
(ตะลึง) โอะ๊ เราไดเ้ห็นนาคพอดีเลย! น่ีคือนาค ผูพ้ิทกัษน์ ้าของป่า!  
อาริส  
นาคมีรูปร่างเป็นงูใหญ่ มีลกัษณะร่างกายท่ีโดดเด่น เช่น หงอน เกลด็ รวมไปถึงเข้ียว 

โดยท่ีหงอนของนาคจะปรากฏอยูบ่นหวั   
กลอ้งซูมเขา้ใหเ้ห็นรายละเอียดของนาค  
อาริส  
หงอนมกัจะมีความยาวและมีรูปร่างท่ีงดงาม มีเกลด็ท่ีมีลกัษณะเป็นประกาย สะทอ้น

แสงเหมือนอญัมณี มีความแข็งแรงท่ีไม่สามารถท าลายได้โดยง่าย และมีเข้ียวขนาดใหญ่ท่ีมีควา
แขง็แรงและแหลมคม  

แสดงขอ้ความของรายละเอียดเก่ียวกบัลกัษณะของนาค  
นาคขยบัตวัเลก็นอ้ย  
 3.2.2.4 ป่าหิมพานต ์- ครุฑ  
อาริสบินสูงข้ึนไปถึงตน้ไมข้นาดใหญ่ มีครุฑนัง่อยูบ่นก่ิงไม ้ 
อาริส  
(ต่ืนเตน้) และน่ีคือครุฑ! ผูพ้ิทกัษท์อ้งฟ้า  
อาริส  
ครุฑมีส่วนหวัและใบหนา้ท่ีคลา้ยกบัมนุษย ์และมีปีก ล าตวั และกรงเล็บท่ีทรงพลงั

และแขง็แรงของนกอินทรีย ์ 
แสดงขอ้ความของรายละเอียดเก่ียวกบัลกัษณะของครุฑ  
ครุฑบินออกไป ท้ิงแสงนีออนไวเ้ป็นทาง  
 3.2.2.5 ป่าหิมพานต ์- คชสีห์  
อาริสพาไปยงัท่ีราบใกลก้บัป่าซ่ึงมี คชสีห์ สิงโตท่ีมีหวัเหมือนชา้งยนือยู ่ 
อาริส  
(ต่ืนเตน้) น่ีคือคชสีห์ท่ีคอยปกป้องป่าจากอนัตราย 
อาริส  
คชสีห์มีหวัและงวงเหมือนชา้ง มีงาขนาดใหญ่ท่ีมีความใหญ่โตและแขง็แรง ในขณะ

ท่ีมีแผงคอ ล าตวั ขา และหางเป็นแบบสิงโต  
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แสดงขอ้ความของรายละเอียดเก่ียวกบัลกัษณะของคชสีห์  
 3.2.2.6 ป่าหิมพานต ์- ป่ามกักะลีผล  
อาริสลอยผา่นช่องวา่งระหวา่งแมกไม ้เผยใหเ้ห็นภาพมุมกวา้งของป่าท่ีมีตน้ไมใ้หญ่

อยูก่ลางป่า เส้นสีน ้าเงินของขอ้มูลวิ่งจากพื้นดินข้ึนไปตามล าตน้และข้ึนไปบนทอ้งฟ้า บนก่ิงกา้นของ
ล าตน้มีมกักะลีผล ก าลงัหลบัตาและถือลูกบอลขอ้มูลท่ีเรืองแสงสีฟ้า  

อาริส  
(กระตือรือร้น) น่ีคือมกักะลีผล ส่ิงมีชีวิตท่ีเกิดจากตน้ไมซ่ึ้งมีพลงัธรรมชาติ  
อาริส  
มกักะลีผลเป็นผลไมท่ี้เติบโตในป่าหิมพานต ์มีรูปร่างหน้าตาคลา้ยมนุษยเ์พศหญิง

เม่ือสุกงอม  
แสดงขอ้ความของรายละเอียดเก่ียวกบัลกัษณะของมกักะลีผล  
3.2.2.7 ป่าหิมพานต ์- นกการเวก  
เสียงลมดังข้ึน กล้องแพนข้ึนไปบนท้องฟ้า เผยให้เห็นนกการเวกบินอยู่รอบ ๆ 

ล าแสงขอ้มูล  
อาริส  
(ต่ืนเตน้) และสุดทา้ย นกการเวก! เป็นผูส่้งสารท่ีสามารถถ่ายทอดขอ้มูลและข่าวสาร

ไดอ้ยา่งรวดเร็ว   
อาริส  
นกการเวกมีเสียงร้องท่ีไพเราะและนุ่มนวล มีขนาดตวัท่ีใหญ่กว่านกธรรมดา มีปีก

และหางท่ีงดงามและเปล่งประกาย  
แสดงขอ้ความของรายละเอียดเก่ียวกบัลกัษณะของนกการเวก  
3.2.2.8 ป่าหิมพานต ์- ภาพรวม  
อาริส  
(ร่าเริง) น่าเสียดายท่ีเวลาส ารวจป่าหิมพานต์ของเราไดห้มดลงแลว้ ขอบคุณท่ีร่วม

เดินทางดว้ยกนั หวงัวา่เราจะไดพ้บกนัอีกในเร็ว ๆ น้ี!  
อาริสโบกมือเลก็นอ้ยก่อนท่ีหนา้จอจะค่อย ๆ มืดลง 
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3.2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard)   
 

จากบทภาพยนตร์สามารถน าขอ้มูลท่ีศึกษาและวิเคราะห์มาใช้ในการออกแบบบทภาพ
ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติความยาว 3 นาที โดยมีล าดบัภาพและองคป์ระกอบต่าง ๆ แสดง
ไวต้ามภาพดา้นล่างน้ี 
 

 
รูปท่ี3.1 Storyboard หนา้ท่ี 1 

 

 
รูปท่ี3.2 Storyboard หนา้ท่ี 2 
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 รูปท่ี3.3 Storyboard หนา้ท่ี 3  

  

 
รูปท่ี3.4 Storyboard หนา้ท่ี 4  
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รูปท่ี3.5 Storyboard หนา้ท่ี 5  
 

 

รูปท่ี3.6 Storyboard หนา้ท่ี 6  
 

3.2.4 ออกแบบตัวละคร  
 

จากเน้ือเร่ืองท่ีไดร่้างไว ้น าไปสู่การสร้างตวัละครหลกัจ านวน 6 ตวั ซ่ึงแต่ละตวัถูกดีไซน์
ให้มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ทั้ งในด้านรูปลักษณ์และบุคลิกภาพท่ีสอดรับกับบทบาทภายในเร่ือง 
รายละเอียดของตวัละครทั้งหมดแสดงไวใ้นภาพดา้นล่าง  

3.2.4.1 มาสคอต (Mascot): อาริส  
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โดยออกแบบใหมี้รูปร่างกระทดัรัด, ดูทนัสมยั, และมีความน่ารักเพื่อใหเ้ขา้กบัโลก
ท่ี ทนัสมยัในยคุอนาคต ดูเป็นมิตร เขา้ถึงง่าย เคล่ือนไหวไดส้ะดวก  

  
  
 

  
 
 

 
 รูปท่ี 3.9 อาริสแบบสามมิติ  

 

รูปท่ี 3.7 ออกแบบอาริส  

รูปท่ี 3.8 ออกแบบอาริสแบบสามมิติ 
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3.2.4.2 นาค (Naka)  
โดยออกแบบให้มีรูปร่างใกลเ้คียงกบัรูปลกัษณ์เดิมท่ีเป็นนาคซ่ึงมีล าตวัยาวและมี

เกล็ด แต่เพิ่มความเป็นไซเบอร์พงัก์เขา้ไปโดยการท าให้ร่างกายเป็นจกัรกล และ มีลวดลายไฟ  
นีออน ใชสี้ฟ้าเป็นสีประจ าตวัเพื่อส่ือถึงน ้า  
  

  
  

  
  

รูปท่ี 3.10 ออกแบบนาค  

รูปท่ี 3.11 ออกแบบนาคแบบสามมิติ  
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รูปท่ี 3.12 นาคแบบสามมิติ  

  

3.2.4.3 ครุฑ (Garuda)  
โดยออกแบบให้มีรูปร่างใกลเ้คียงกบัรูปลกัษณ์เดิมท่ีเป็นครุฑ ซ่ึงมีมีศรีษะ จะงอย

ปาก และปีกเหมือนนกอินทรี แต่แขนขาเหมือนมนุษย์ เพิ่มความเป็นไซเบอร์พงัก์เข้าไปโดย  
การท าให้ร่างกายเป็นจักรกล และ มีลวดลายไฟนีออน ใช้สีเขียวอมเหลืองเป็นสีประจ าตัว 
เพื่อส่ือถึงความสดช่ืน และเป็นธรรมชาติ  

  

  
  รูปท่ี 3.13 ออกแบบครุฑ  
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รูปท่ี 3.15 ครุฑแบบสามมิติ 

  
3.2.4.4 คชสีห์ (Kochasi)  
โดยออกแบบใหมี้รูปร่างใกลเ้คียงกบัรูปลกัษณ์เดิมท่ีเป็นคชสีห์ ซ่ึงมีลกัษณะของ 

ราชสีห์กับช้าง โดยมีกายเป็นสิงห์และมีหัวเป็นช้าง เพิ่มความเป็นไซเบอร์พงัก์เข้าไปโดยการ  
ท าให้ร่างกายเป็นจักรกล และ มีลวดลายไฟนีออน ใช้สีแดงเป็นสีประจ าตัวเพื่อส่ือถึงพลัง  
และ ความแขง็แกร่ง  

  

รูปท่ี 3.14 ออกแบบครุฑแบบสามมิติ  
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รูปท่ี 3.16 ออกแบบคชสีห์  

รูปท่ี 3.17 ออกแบบคชสีห์แบบสามมิติ  
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รูปท่ี 3.18 คชสีห์แบบสามมิติ  

 
3.2.4.5 มกักะลีผล (Makkaleephon)  
โดยออกแบบใหมี้รูปร่างใกลเ้คียงกบัรูปลกัษณ์เดิมท่ีเป็นมกักะลีผล ซ่ึงมีลกัษณะ 

ของพืชและมนุษย ์เพิ่มความเป็นไซเบอร์พงัก์เข้าไปโดยการท าให้ร่างกายเป็นจักรกล และ มี  
ลวดลายไฟ นีออน  ใช้ สี เ ขี ย ว ใบไม้ เ ป็น สีประจ า ตัว เพื่ อ ส่ื อ ถึ งธรรมชา ติและต้นไม้   
  

  
  

รูปท่ี 3.19 ออกแบบมกักะลีผล  
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 รูปท่ี 3.20 ออกแบบมกักะลีผลแบบสามมิติ  
 

 
 รูปท่ี 3.21 มกักะลีผลแบบสามมิติ  

  
3.2.4.6 นกการเวก (Kalavinka)  
โดยออกแบบให้มีรูปร่างใกลเ้คียงกบัรูปลกัษณ์เดิมท่ีเป็นนกการเวก ซ่ึงมีหัวและ

แขนขาเหมือนครุฑ มีปีกและมีขนหางยาวอย่างขนนกยูง เพิ่มความเป็นไซเบอร์พงัก์เขา้ไปโดย  
การท าให้ร่างกายเป็นจักรกล และ มีลวดลายไฟนีออน ใช้สีม่วงเป็นสีประจ าตัวเพื่อส่ือถึง  
ความลึกลบั, ความสง่างามและความหรูหรา  
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 รูปท่ี 3.23 ออกแบบนกการเวกแบบสามมิติ  
  

รูปท่ี 3.22 ออกแบบนกการเวก  
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รูปท่ี 3.24 นกการเวกแบบสามมิติ  

    
3.2.5 การออกแบบฉาก  

   

  
รูปท่ี 3.25 ฉากเมือง  
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รูปท่ี 3.27 ป่าหิมพานต ์ฉากคชสีห์  

  

รูปท่ี 3.26 ป่าหิมพานต ์ฉากนาคา  
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รูปท่ี 3.28 ป่าหิมพานต ์ฉากมกักะลีผล  

  

3.3 ขั้นตอนการผลติ (PRODUCTION)  
 

3.3.1 กระบวนการข้ึนรูปตวัละครในรูปแบบสามมิติ  
           3.3.1.1 การข้ึนโครงสร้างและก าหนดรูปทรงของตวัละคร  
           3.3.1.2 การจดัวางโครงกระดูกภายในตวัละคร  
           3.3.1.3 การก าหนดลกัษณะพื้นผวิและรายละเอียดของตวัละคร  

3.3.2 การก าหนดลกัษณะใหแ้อนิเมชนั  
           3.3.2.1 การก าหนดท่าทางใหต้วัละครหลกัเคล่ือนไหว  
           3.3.2.2 การจดัต าแหน่งกลอ้งเพื่อถ่ายทอดเน้ือหา 

  

3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (POST-PRODUCTION)  
    3.4.1 การประมวลผลภาพ  
    3.4.2 การจดัล าดบัไฟลภ์าพ  
    3.4.3 การแกสี้ภาพ  
    3.4.4 การใส่เสียงประกอบ  
    3.4.5 การประมวลผลและบนัทึกเป็นผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ  
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3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง   
 

กลุ่มประชากรเป้าหมายในการศึกษาคร้ังน้ีคือผูท่ี้มีความสนใจในธีมจินตนาการ สัตว์
มหัศจรรยจ์ากต านาน และผลงานแอนิเมชนัเป็นพิเศษ ส าหรับกลุ่มตวัอย่างท่ีถูกสุ่มเลือกมาท าการ
วิจยั มีจ านวนทั้งส้ิน 36 คน ซ่ึงลว้นเป็นผูท่ี้อยูใ่นขอบเขตความสนใจเดียวกนักบักลุ่มประชากร  

 

3.6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ “ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการออกแบบส่ือ 3 มิติ ของ
สัตวหิ์มพานตใ์นสไตลไ์ซเบอร์พงัก ์เพื่อส่งเสริมการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทย” ความยาว 3 นาที 
และแบบสอบถาม  

  

3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

  
วิธีการรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัคร้ังน้ี ด าเนินการโดยให้กลุ่มตวัอย่างรับชมแอนิเมชนั

เร่ือง “การออกแบบส่ือ 3 มิติ ของสัตว์หิมพานต์ในสไตล์ไซเบอร์พงัก์ เพื่อส่งเสริมการอนุรักษ์
ศิลปวฒันธรรมไทย” ซ่ึงมีความยาวประมาณ 3 นาที จากนั้นผูเ้ขา้ร่วมจะท าการตอบแบบสอบถาม
จ านวน 5 ขอ้ โดยแต่ละขอ้มีคะแนนเตม็ 5 คะแนน อิงตามมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert Rating 
Scales) ทั้งน้ี แบบสอบถามประกอบดว้ยค าถามดงัต่อไปน้ี:  
 

ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อใชใ้นแบบประเมิน  
  ประเดน็ค าถาม  5  

เห็นดว้ย  
มาก  

  

4  
เห็นดว้ย  

  

3  
กลาง  

  

2  
ไม่เห็น  
ดว้ย  

  

1  
ไม่เห็น  
ดว้ย
อยา่ง  
ยิง่  

  1.  ดา้นเน้ือหา            

  เขา้ใจง่าย            

  การด าเนินเร่ืองน่าสนใจ            
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ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อใชใ้นแบบประเมิน (ต่อ) 
  ประเดน็ค าถาม  5  

เห็นดว้ย  
มาก  

  

4  
เห็นดว้ย  

  

3  
กลาง  

  

2  
ไม่เห็น  
ดว้ย  

  

1  
ไม่เห็น  
ดว้ย
อยา่ง  
ยิง่  

  เน้ือหาน่าติดตาม            

   2. ดา้นประโยชน์            

  ช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจในเร่ือง 
สัตวหิ์มพานต ์ 

          

  ช่วยดึงดูดและส่งเสริมการอนุรักษใ์หก้บั
ศิลปวฒันธรรมไทย  

          

  ช่วยใหเ้ขา้ใจในเร่ืองของสไตล ์
ไซเบอร์พงัก ์ 

          

  3. ดา้นเทคนิค            

  การออกแบบตวัละครและฉาก            

  การเคล่ือนไหว            

 ความสวยงามของภาพ       

 

3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล  
 
    ในการด าเนินการส ารวจขอ้มูล ไดใ้ช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือหลกักบักลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 36 คน จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดรั้บมาค านวณหาค่าเฉล่ีย โดยก าหนดเกณฑ์ในการแปลผล
คะแนนไวด้งัน้ี:  

ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.50–5.00 หมายถึง ระดบัดีเยีย่ม  
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.50–4.49 หมายถึง ระดบัดี  
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.50–3.49 หมายถึง ระดบัปานกลาง  
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.50–2.49 หมายถึง ระดบัพอใช ้ 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00–1.49 หมายถึง ระดบัท่ีควรไดรั้บการปรับปรุง  



  

บทที่ 4 
 

ผลการวจิัย 
 

จากภาพยนต์สั้นเร่ือง “การออกแบบส่ือ 3 มิติ ของสัตวหิ์มพานต์ในสไตล์ไซเบอร์พงัก์ 
เพื่อส่งเสริมการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทย” ความยาว 3 นาที สามารถสรุปผลการวิจยัออกมาได้
ดงัน้ี  

  

4.1 การวเิคราะห์การออกแบบ  
 

สัตวหิ์มพานต์แต่ละชนิดไดรั้บการออกแบบใหม่ให้สอดคลอ้งกบัแนวทางไซเบอร์พงัก์ 
โดยผสมผสานกล่ินอายความเป็นไทยแบบดั้งเดิมเขา้กบัองค์ประกอบแห่งโลกอนาคต เช่น การ
แปลงโฉมนาคใหมี้ลกัษณะเป็นส่ิงมีชีวติก่ึงจกัรกลท่ีประกอบดว้ยช้ินส่วนเทคโนโลยลี ้ายคุ ทั้งน้ี การ
พฒันาโมเดลสัตวหิ์มพานต์ดงักล่าวด าเนินผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ดว้ยซอฟต์แวร์ 3 มิติท่ีมี
ความทนัสมยัเป็นเคร่ืองมือหลกัในการออกแบบพร้อมทั้งมีการสอดแทรกรายละเอียดดั้งเดิมของ
สัตวใ์นต านาน  

  

4.2 ผลการวเิคราะห์การใช้ส่ือ 3 มิติ  
 

การน าต้นแบบสัตว์หิมพานต์ในสไตล์ไซเบอร์พังก์ไปทดลองกับกลุ่มผูช้มผ่านส่ือ
ออนไลน์ พบว่าผูช้ม 83.4% รู้สึกว่าส่ือ 3 มิติมีประสิทธิภาพในการน าสนอ และท าให้ง่ายต่อการ
เขา้ใจในส่วนของภาพรวมและเน้ือหาของช้ินงาน  

  

4.3 การวเิคราะห์ข้อมูล  
 

จากการส ารวจความคิดเห็นของผูก้ลุ่มผูช้มทัว่ไปจ านวน 36 คน ผ่านทางเวป็ไซต ์Google 
Form  ดงัน้ี:  
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4.3.1 ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 

 

  
  

ตารางท่ี 4.1 การแจกแจงสดัส่วนผูเ้ขา้ร่วมตามเพศโดยค านวณเป็นร้อยละ  
เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย  17  47.20  

หญิง  19  52.80  

รวม  36  100  

  
ขอ้มูลจากตารางสะทอ้นให้เห็นว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวนทั้งส้ิน 19 

คน คิดเป็น 52.80% ขณะท่ีเพศชายมีจ านวน 17 คน หรือคิดเป็น 47.20% ซ่ึงอยูใ่นล าดบัถดัมา  
  

รูปท่ี 4.1 แผนภูมิวงกลมแสดงจ านวนร้อยละโดยมีการจ าแนกตามเพศ  
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ตารางท่ี 4.2 การแจกแจงสดัส่วนผูเ้ขา้ร่วมตามอายโุดยค านวณเป็นร้อยละ  

ช่วงอาย ุ จ านวน  ร้อยละ  

< 14 ปี  4  11.10  

15-25 ปี  21  58.30  

26-35 ปี  6  16.70  

36-45 ปี  5  13.90  

มากกวา่ 45   0  0.00  

รวม  36  100  

  
ผลจากตารางแสดงขอ้มูลพบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอายอุยูร่ะหว่าง 15–25 ปี คิดเป็น

ร้อยละ 58.3 ขณะท่ีกลุ่มอาย ุ26–35 ปี อยูใ่นล าดบัถดัมา โดยมีสัดส่วนร้อยละ 16.7 ส าหรับผูท่ี้มีอายุ
น้อยกว่า 14 ปี และกลุ่มอายุ 36–45 ปี พบว่ามีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั โดยอยู่ท่ีร้อยละ 11.1 และ 13.9 
ตามล าดบั  

รูปท่ี 4.2 แผนภูมิวงกลมแสดงจ านวนร้อยละจ าแนกตามช่วงอาย ุ 
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ตารางท่ี 4.3 แสดงจ านวนร้อยละตามอาชีพ  
อาชีพ  จ านวน  ร้อยละ  

นกัเรียน-นกัศึกษา  21  58.30  

พนกังานประจ า  5  13.90  

ขา้ราชการ  3  8.30  

ธุรกิจส่วนตวั  7  19.40  

รวม  36  100  

  
ขอ้มูลจากตารางช้ีให้เห็นว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนมากอยูใ่นกลุ่ม นกัเรียน-นกัศึกษา (58.3%) 

รองลงมาคือ ธุรกิจส่วนตวั (19.4%) ตามดว้ย พนกังานประจ า (13.9%) และ ขา้ราชการ (8.3%)  
  

4.3.2 ส่วนที่ 2 การประเมินคะแนนช้ินงานในด้านเน้ือหา  
  

รูปท่ี 4.3 แผนภูมิวงกลมแสดงจ านวนร้อยละตามอาชีพหลกั  
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ตารางท่ี 4.4 แสดงจ านวนร้อยละตามผลการประเมินดา้นเน้ือหา  
1.  ดา้นเน้ือหา [เขา้ใจง่าย]  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  10  27.78  

4 = เห็นดว้ย  22  61.11  

3 = ปานกลาง  4  11.11  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

2.  ดา้นเน้ือหา [การด าเนินเร่ืองน่าสนใจ]  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  14  38.89  

4 = เห็นดว้ย  12  33.33  

3 = ปานกลาง  10  27.78  

 
 
 

รูปท่ี 4.4 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินดา้นเน้ือหาโดยจ าแนกออกเป็น 3 หมวด  
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ตารางท่ี 4.4 แสดงจ านวนร้อยละตามผลการประเมินดา้นเน้ือหา (ต่อ) 
ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

3.  ดา้นเน้ือหา [เน้ือหาน่าติดตาม]  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  13  36.11  

4 = เห็นดว้ย  9  25.00  

3 = ปานกลาง  14  38.89  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

 
ตารางผลการประเมินความพึงพอใจในเน้ือหาแบ่งออกเป็น 3 ประเด็นหลกั ไดแ้ก่ ความ

เขา้ใจง่าย ดา้นน้ีมีสัดส่วนผูต้อบท่ีพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุดอยูท่ี่ 27.78% และระดบัเห็นดว้ยอยูท่ี่ 
61.11% ขณะท่ี 11.11% ให้คะแนนระดบัปานกลาง โดยไม่มีผูต้อบท่ีไม่เห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย
อย่างยิ่ง ส าหรับดา้นความน่าสนใจของการด าเนินเร่ือง พบว่า 38.89% เห็นดว้ยอย่างมาก 33.33% 
เห็นดว้ย และ 27.78% ประเมินวา่อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยไม่มีการใหค้ะแนนในระดบัไม่เห็นดว้ย 
ส่วนด้านเน้ือหาชวนติดตาม มีผูต้อบ 36.11% ท่ีเห็นด้วยเป็นอย่างมาก 25.00% เห็นด้วย และอีก 
38.89% อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยไม่มีคะแนนในกลุ่มท่ีไม่เห็นดว้ยเช่นกนั ผลการประเมินในดา้น
ความเขา้ใจง่ายไดรั้บคะแนนสูงท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกบัดา้นอ่ืน ๆ ขณะท่ีดา้นเน้ือหาชวนติดตามมี
สัดส่วนของผูต้อบท่ีใหค้ะแนนระดบัปานกลางมากท่ีสุด เม่ือพิจารณาภาพรวมทั้งหมด พบวา่เน้ือหา
ไดรั้บความพึงพอใจในระดบัดีถึงดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 81.67%  
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   4.3.3 ส่วนที่ 3 การประเมินคะแนนช้ินงานในด้านประโยชน์  
 

   
 

 
ตารางท่ี 4.5 แสดงจ านวนร้อยละตามผลการประเมินดา้นประโยชน์  

1.  ดา้นประโยชน์ [ช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจในเร่ืองสตัวหิ์มพานต]์  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  16  44.44  

4 = เห็นดว้ย  8  22.22  

3 = ปานกลาง  12  33.33  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

2.  ดา้นประโยชน์ [ช่วยดึงดูดและส่งเสริมการอนุรักษใ์หก้บัศิลปวฒันธรรมไทย]  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  7  19.44  

4 = เห็นดว้ย  21  58.33  

3 = ปานกลาง  8  22.22  

รูปท่ี 4.5 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินดา้นประโยชน์โดยจ าแนกออกเป็น 3 หมวด  
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ตารางท่ี 4.5 แสดงจ านวนร้อยละตามผลการประเมินดา้นประโยชน์ (ต่อ) 
ระดบัความพึงพอใจ จ านวน  ร้อยละ  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

3.  ดา้นประโยชน์ [ช่วยใหเ้ขา้ใจในเร่ืองของสไตลไ์ซเบอร์พงัก]์  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  11  30.56  

4 = เห็นดว้ย  17  47.22  

3 = ปานกลาง  8  22.22  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

 
ผลการประเมินดา้นประโยชน์ในส่วนของการช่วยให้เขา้ใจเร่ืองสัตวหิ์มพานต์ พบว่า

ผูต้อบแบบสอบถามร้อยละ 33.33 ให้คะแนนอยู่ในระดับปานกลาง ขณะท่ีร้อยละ 22.22 แสดง
ความเห็นดว้ย และกลุ่มท่ีเห็นดว้ยเป็นอยา่งมากมีสดัส่วนสูงสุดอยูท่ี่ร้อยละ 44.44 โดยขอ้มูลทั้งหมด
ไดจ้ากการแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ดา้นตามรายละเอียดในตาราง โดยไม่มีผูท่ี้ไม่เห็นดว้ยหรือไม่
เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง ดา้นช่วยดึงดูดและส่งเสริมการอนุรักษใ์ห้กบัศิลปวฒันธรรมไทย มีระดบัความพึง
พอใจอยูใ่นช่วงดี โดย 19.44% เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก 58.33% เห็นดว้ย และ 22.22% ใหค้ะแนนปาน
กลาง ในส่วนของประโยชน์ในการช่วยใหเ้ขา้ใจในเร่ืองของสไตลไ์ซเบอร์พงัค ์มี 30.56% เห็นดว้ย
เป็นอย่างมาก 47.22% เห็นด้วย และ  22.22% ให้คะแนนปานกลาง โดยทั้ งสามด้านไม่มีผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีใหค้ะแนนในระดบัไม่เห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ยอยา่งมาก  

 

ระดบัความพึงพอใจโดยรวมอยูใ่นเกณฑสู์ง ตามผลการประเมินท่ีไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงความ
พึงพอใจต่อผลงาน ทั้งในแง่ของความเขา้ใจเก่ียวกบัสัตวหิ์มพานต ์การอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมไทย 
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และการถ่ายทอดแนวคิดสไตลไ์ซเบอร์พงัค ์ค่าเฉล่ียความพึงพอใจรวมอยูท่ี่ 81.13% ซ่ึงสะทอ้นถึง
ระดบัความพึงพอใจในภาพรวม 

 
4.3.4  ส่วนที่ 4 การประเมินคะแนนช้ินงานในด้านเทคนิค  

 

  
 
  

ตารางท่ี 4.6 แสดงจ านวนร้อยละตามผลการประเมินดา้นเทคนิค  
1.  ดา้นเทคนิค [การออกแบบตวัละครและฉาก]  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  17  47.22  

4 = เห็นดว้ย  16  44.44  

3 = ปานกลาง  3  8.33  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

2.  ดา้นเทคนิค [การเคล่ือนไหว]  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  15  41.67  

4 = เห็นดว้ย  21  58.33  

 

รูปท่ี 4.6 แผนภูมิแท่งแสดงผลการประเมินดา้นเทคนิคโดยจ าแนกออกเป็น 3 หมวด  
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ตารางท่ี 4.6 แสดงจ านวนร้อยละตามผลการประเมินดา้นเทคนิค (ต่อ) 
ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

3 = ปานกลาง  0  0.00  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

3.  ดา้นเทคนิค [ความสวยงามของภาพ]  

ระดบัความพึงพอใจ  จ านวน  ร้อยละ  

5 = เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก  23  63.89  

4 = เห็นดว้ย  12  33.33  

3 = ปานกลาง  1  2.78  

2 = ไม่เห็นดว้ย  0  0.00  

1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  0  0.00  

รวม  36  100  

 
ผลการประเมินดา้นเทคนิคตามขอ้มูลในตารางสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ ในหวัขอ้การเคล่ือนไหว 

ได้รับการประเมินว่าอยู่ในระดับดีมาก ส่วนในด้านการออกแบบฉากและตัวละคร พบว่ากลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 47.22% แสดงความพึงพอใจในระดบัสูงสุด รองลงมาคือ 44.44% ท่ีให้คะแนนใน
ระดบัเห็นดว้ย และอีก 8.33% ประเมินวา่อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยไม่มีผูต้อบแบบสอบถามรายใด
ให้คะแนนในระดบัไม่เห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่งแต่อย่างใด โดย 41.67% เห็นดว้ยเป็นอย่าง
มาก และ 58.33% เห็นดว้ย โดยไม่มีผูใ้ห้คะแนนระดบัปานกลางหรือต ่ากว่า ขณะท่ี ความสวยงาม
ของภาพ ไดรั้บคะแนนความพึงพอใจสูงท่ีสุด โดย 63.89% เห็นดว้ยเป็นอยา่งมาก 33.33% เห็นดว้ย 
และ 2.78% ใหค้ะแนนปานกลาง โดยไม่มีผูต้อบแบบสอบถามรายใดใหค้ะแนนในระดบัไม่เห็นดว้ย
หรือไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่แต่อยา่งใด  
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    ค่าเฉล่ียรวมของระดบัความพึงพอใจในองคป์ระกอบดา้นเทคนิคอยูท่ี่ 89.47% โดยหวัขอ้
ท่ีไดรั้บคะแนนสูงสุดคือความงดงามของภาพ รองลงมาคือดา้นการออกแบบทั้งตวัละครและฉาก 
ขณะท่ีการเคล่ือนไหวอยู่ในล าดับถัดมา แม้จะเป็นล าดับท้าย แต่ยงัคงอยู่ในเกณฑ์ระดับสูง
เช่นเดียวกนัตามผลการประเมินท่ีปรากฏ  
  
ตารางท่ี 4.7 ขอ้มูลท่ีไดม้าจากการตอบกลบัของแบบสอบถาม  

ค าถาม  ค่าเฉล่ีย  
  

S.D.  
  

ระดบัความ 

พึงพอใจ  
  1. ดา้นเน้ือหา  

1.  เขา้ใจง่าย  4.17  0.61  ดี  

2. การด าเนินเร่ืองน่าสนใจ  4.11  0.82  ดี  

3. เน้ือหาน่าติดตาม  3.97  0.88  ดี  

รวม  12.25  2.31  ดี  

2. ดา้นประโยชน์        

1.  ช่วยใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองสตัวหิ์มพานต ์ 4.11  0.89  ดี  

2.  ช่วยดึงดูดและส่งเสริมการอนุรักษใ์หก้บัศิลปวฒันธรรมไทย  3.97  0.65  ดี  

3.  ช่วยใหเ้ขา้ใจในเร่ืองของสไตลไ์ซเบอร์พงัค ์ 4.08  0.73  ดี  

รวม  12.17  2.27  ดี  

3. ดา้นเทคนิค        

1.  การออกแบบตวัละครและฉาก  4.39  0.64  ดี  

2.  การเคล่ือนไหว  4.42  0.50  ดี  

3.  ความสวยงามของภาพ  4.61  0.55  ดีมาก  

รวม  13.42  1.69  ดี  

         
 



 

บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

ผูว้ิจยัไดท้ ำกำรศึกษำลกัษณะและควำมเป็นมำของสัตวหิ์มพำนต์ โดยไดว้ิเครำะห์และ
รวบรวมขอ้มูลจำกแหล่งอำ้งอิงต่ำง ๆ เพื่อใหเ้ขำ้ใจถึงรูปลกัษณ์และบทบำทของสตัวหิ์มพำนตแ์ต่ละ
ชนิดในบริบทของวฒันธรรมไทย เพื่อน ำมำเป็นพื้นฐำนส ำหรับกำรพฒันำและสร้ำงสรรคส์ัตวหิ์ม
พำนต์ให้ออกมำในรูปแบบใหม่ของสไตล์ไซเบอร์พงัก์ ซ่ึงเป็นกำรผสมผสำนระหว่ำงเทคโนโลยี
ของนวนิยำยแนววิทยำศำสตร์และส่ิงมีชีวิตในจินตนำกำรเขำ้ดว้ยกนั โดยมีกำรเพิ่มองคป์ระกอบ
แบบจกัรกล และ สีสันจำกไฟนีออนท่ีสะทอ้นอตัลกัษณ์เฉพำะตวัของสัตวหิ์มพำนตแ์ต่ละตวั เช่น 
ใชสี้ฟ้ำเพื่อส่ือถึงนำค, สีเขียวมะนำวส ำหรับครุฑ, และสีแดงแทนคชสีห์ 

 
ทั้งน้ีผูว้ิจยัไดน้ ำผลจำกกำรออกแบบสัตวหิ์มพำนตใ์นสไตลไ์ซเบอร์พงัก์มำสร้ำงเป็นส่ือ

แอนิเมชนั 3 มิติ ควำมยำว 2.30 นำที เพื่อช่วยให้ผูช้มสำมำรถเขำ้ถึงขอ้มูลของสัตวหิ์มพำนตไ์ดง่้ำย
และรวดเร็ว มีเน้ือหำท่ีง่ำยต่อกำรท ำควำมเขำ้ใจ โดยจำกกำรส ำรวจควำมคิดเห็นของกลุ่มตวัอยำ่ง 36 
คน พบวำ่ 83.4% รู้สึกวำ่ส่ือ 3 มิติสำมำรถถ่ำยทอดเน้ือหำไดอ้ยำ่งมีประสิทธิภำพ และช่วยเพิ่มควำม
สนใจต่อเร่ืองรำวของสตัวหิ์มพำนตแ์ละวฒันธรรมไทยในรูปแบบท่ีทนัสมยั  

 
โดยในกลุ่มผูต้อบแบบสอบถำมท่ีเขำ้ร่วมกำรส ำรวจควำมคิดเห็น จ ำนวนทั้งส้ิน 36 คน ผล

ท่ีไดรั้บสะทอ้นให้เห็นถึงประสิทธิภำพของกำรน ำเสนอผลงำนวิจยัผ่ำนส่ือสำมมิติ ซ่ึงไดรั้บกำร
ประเมินในสำมดำ้นหลกั ไดแ้ก่ ดำ้นประโยชน์ ดำ้นเทคนิคทำงศิลปะ และดำ้นเน้ือหำ ซ่ึงแต่ละดำ้น
ต่ำงไดรั้บกำรตอบรับในระดบัท่ีน่ำพึงพอใจ ดงันั้นงำนวิจยัน้ีจึงสำมำรถสรุปไดว้ำ่ กำรออกแบบส่ือ
สำมมิติของสัตวหิ์มพำนต์ในสไตล์ไซเบอร์พงัก์ สำมำรถช่วยส่งเสริมกำรอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรม
ไทยไดอ้ยำ่งมีประสิทธิภำพ ผำ่นกำรหลอมรวมของศิลปะร่วมสมยัเขำ้กบัควำมงำมของศิลปะดั้งเดิม
ไดอ้ย่ำงกลมกลืนโดยกลุ่มอำยุท่ีเขำ้ร่วมมำกท่ีสุด คือ ช่วง 15-25 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มเป้ำหมำยหลกัของ
งำนวิจยัน้ี โดยคิดเป็น 58.3% ของกลุ่มตวัอยำ่งทั้งหมด   
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ดำ้นควำมน่ำสนใจของกำรด ำเนินเร่ืองไดรั้บกำรประเมินว่ำอยูใ่นระดบัดี ขณะท่ีเน้ือหำมี
ควำมเขำ้ใจง่ำย โดยมีคะแนนเฉล่ียอยูท่ี่ 4.17 จำกผลกำรประเมินในหมวดเน้ือหำ (คะแนนเฉล่ีย 4.11) 
อยำ่งไรก็ตำม ควำมน่ำติดตำมของเน้ือหำไดรั้บคะแนนเฉล่ียต ่ำท่ีสุดในหมวดน้ี (3.97) ซ่ึงแมว้ำ่จะยงั
อยู่ในระดบั “ดี” ตำมเกณฑ์กำรประเมิน แต่อย่ำงไรก็ตำม ขอ้มูลท่ีไดส้ะทอ้นว่ำควรมีกำรพฒันำ
เพิ่มเติมในดำ้นกำรเล่ำเร่ืองใหดึ้งดูดควำมสนใจของผูช้มมำกข้ึน  

  
ในส่วนของประโยชน์ท่ีไดรั้บ ผลคร้ังน้ีช้ีไดอ้ย่ำงชดัแจง้ถึงกำรท่ีส่ือสำมำรถช่วยให้ผูช้ม

เขำ้ใจเก่ียวกบัสัตวหิ์มพำนตไ์ดใ้นระดบัดี (คะแนนเฉล่ีย 4.11) และช่วยกระตุน้ใหเ้กิดแนวคิดในกำร
รักษำศิลปวฒันธรรมไทยในระดบัท่ีใกลเ้คียงกนั (3.97) นอกจำกน้ี ผลงำนยงัสำมำรถช่วยให้ผูช้ม
เขำ้ใจเก่ียวกบัสไตลไ์ซเบอร์พงัก์ในระดบัดี (4.08) ซ่ึงแสดงให้เห็นว่ำกำรผสมผสำนระหว่ำงควำม
เป็นไทยและศิลปะแนวไซเบอร์พงักน์ั้นสำมำรถท ำไดอ้ยำ่งดีเยีย่ม   

  
เม่ือพิจำรณำดำ้นเทคนิคทำงศิลปะอนัเป็นประเด็นหลกัท่ีน่ำสนใจของงำนช้ินน้ี ผลกำร

ส ำรวจพบว่ำผลงำนทุกด้ำนท่ีประเมิน สะท้อนผลลัพธ์อยู่ในช่วงคะแนนสูงสุดอย่ำงต่อเน่ือง
โดยเฉพำะในดำ้นควำมสวยงำมของภำพท่ีไดค้ะแนนสูงสุด (4.61)  รองลงมำ คือ กำรเคล่ือนไหว
ของตวัละคร (4.42) และกำรออกแบบตวัละครและฉำก (4.39) ซ่ึงทั้งสองดำ้นอยูใ่นระดบัคะแนนท่ี
ค่อนขำ้งสูง ขอ้มูลเหล่ำน้ีช้ีให้เห็นว่ำกำรออกแบบเชิงศิลปะในงำนวิจยัน้ีสำมำรถกระตุน้ควำมรู้สึก
สนใจของคนดูและไดรั้บกำรตอบรับท่ีดี   

  
เม่ือพิจำรณำขอ้มูลทั้งหมดโดยรวมแลว้ ผลลพัธ์จำกกำรวิจยับ่งช้ีว่ำกำรออกแบบส่ือ 3 มิติ

ของสัตว์หิมพำนต์ในสไตล์ไซเบอร์พงัก์สำมำรถสร้ำงควำมสนใจให้กับกลุ่มเป้ำหมำยได้อย่ำง
ชดัเจนซ่ึงท ำให้สำมำรถน ำเสนอและเผยแพร่ส่ิงทีเก่ียวขอ้งกบัสัตวหิ์มพำนต์ในแต่ละชนิดไดเ้ป็น
อยำ่งดี โดยเฉพำะดำ้นเทคนิคทำงศิลปะท่ีไดรั้บคะแนนประเมินเป็นอยำ่งสูง ท ำให้เขำ้ใจไดว้่ำผูช้ม
ส่วนมำกชอบกำรน ำเสนอสัตวหิ์มพำนตใ์นรูปแบบใหม่และกำรพฒันำสร้ำงสรรคส์ัตวหิ์มพำนตใ์ห้
มีควำมแตกต่ำงจำกเดิม ซ่ึงสำมำรถน ำไปสร้ำงสรรคต่์อยอดเพิ่มเติมไดใ้นดำ้นต่อ ๆ ไป อย่ำงไรก็
ตำม ด้ำนเน้ือหำและประโยชน์ท่ีไดรั้บยงัมีจุดท่ีสำมำรถพฒันำเพิ่มเติมได ้เช่น ในเร่ืองของกำร
ด ำเนินเร่ืองใหน่้ำติดตำมยิง่ข้ึน และกำรเนน้ย  ้ำถึงกำรเช่ือมโยงระหวำ่งศิลปะร่วมสมยักบักำรอนุรักษ์
ศิลปวฒันธรรมไทยใหมี้ควำมชดัเจนมำกกวำ่เดิม  
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5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ  
  
    5.2.1 ปัญหาและอุปสรรค  
 
         แมว้่ำผลงำนจะเป็นท่ีถูกใจจำกผูช้มและสำมำรถบรรลุวตัถุประสงคห์ลกัของงำนวิจยัได ้
แต่กระบวนกำรพฒันำและส ำรวจควำมรู้สึกควำมตอ้งกำรยงัพบประเด็นหลำยประกำรท่ีกระทบกบั 
ประสิทธิภำพของโครงกำร ปัญหำเหล่ำน้ีสำมำรถแบ่งออกเป็นสำมดำ้นหลกั ไดแ้ก่   
  

5.2.1.1 ดำ้นกำรพฒันำและกำรคน้หำรำยละเอียดขอ้มูล   
ปัญหำดำ้นน้ีถือว่ำส ำคญัของงำนวิจยั ซ่ึงตอ้งมีกำรตีควำมและปรับเปล่ียนสัตวหิ์ม

พำนต์ให้ออกมำในรูปแบบท่ีแตกต่ำงจำกงำนศิลปะไทยดั้งเดิม แต่ตอ้งรักษำไวส้นควำมโดดเด่น
ดั้งเดิมบำงส่วนของสัตวหิ์มพำนต์ กำรน ำเสนอในสไตล์ ไซเบอร์พงัก์ซ่ึงเป็นแนวทำงศิลปะท่ีมี
รำกฐำนมำจำกโลกอนำคต เทคโนโลย ีและสังคมดิสโทเปียท ำใหเ้กิดควำมทำ้ทำยในกำรผสมผสำน
ระหวำ่งแนวคิดทั้งสองโดยไม่ท ำใหเ้สียอตัลกัษณ์ของศิลปะไทย อีกทั้ง ขอ้มูลเก่ียวกบัสตัวหิ์มพำนต์
ในเชิงลึกมีขอ้จ ำกดั โดยส่วนใหญ่อำ้งอิงจำกวรรณกรรมโบรำณหรือภำพจิตรกรรมท่ีไม่มีขอ้มูลเชิง
ลึกท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนกำรจดัท ำในเชิงสำมมิติ ท ำให้ตอ้งอำศยักำรวิเครำะห์และตีควำมเพิ่มเติม
เพื่อใหส้ำมำรถออกแบบ ตวัละครท่ีเหมำะสมและมีควำมเป็นเอกลกัษณ์   

5.2.1.2 ดำ้นเทคนิค   
ในกระบวนกำรสร้ำงส่ือ 3 มิติ ปัญหำทำงเทคนิคเป็นถือเป็นองคป์ระกอบหน่ึงท่ีมี

น ำไปสู่คุณภำพของผลงำน โดยเฉพำะในด้ำนกำรสร้ำงโมเดลสำมมิติและกำรเคล่ือนไหวของ        
ตวัละคร กำรออกแบบสัตวหิ์มพำนตใ์นรูปแบบไซเบอร์พงักต์อ้งใชเ้ทคนิคท่ีซับซ้อน ทั้งกำร สร้ำง
รำยละเอียดท่ีสมจริง เช่น พื้นผิว วสัดุ และ แสงเงำ รวมถึงกำรออกแบบกลไก ไซเบอร์พงักท่ี์ตอ้งมี
ควำมกลมกลืนกบัลกัษณะของสัตวหิ์มพำนตด์ั้งเดิม นอกจำกน้ี กำรสร้ำง แอนิเมชนัให้สมจริงและ
ล่ืนไหลต้องอำศยัควำมเช่ียวชำญเฉพำะด้ำน และ ต้องใช้ทรัพยำกร ท่ีมีมำตรฐำนสูงมำก ท ำให้
กระบวนกำรผลิตใชเ้วลำนำนกวำ่ท่ีคำดกำรณ์ไว ้ 

 5.2.1.3 ดำ้นกำรส ำรวจควำมคิดเห็น   
แม้จะสำมำรถเข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยได้อย่ำงรวดเร็วและสะดวกผ่ำนกำรใช้

แบบสอบถำมออนไลน์ในกำรเกบ็รวบรวมควำมคิดเห็นจำกกลุ่มตวัอยำ่ง แต่อยำ่งไรกต็ำม วิธีกำรน้ีก็
ยงัมีขอ้จ ำกดับำงประกำรท่ีไม่อำจมองขำ้มไดเ้ช่น กำรไดรั้บค ำตอบท่ีไม่ละเอียดเพียงพอ หรือกำรท่ี
ผูต้อบแบบสอบถำมไม่เอ้ือต่อกำรถ่ำยทอดควำมคิดเห็นในระดับลึกเก่ียวกับเน้ือหำได้เต็มท่ี 
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เน่ืองจำกข้อจ ำกัดของค ำถำมท่ี เป็นแบบตัวเลือก นอกจำกน้ี คนท่ีเข้ำร่วมอำจส่งผลต่อควำม
ครอบคลุมของผลกำรส ำรวจ โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งในกลุ่มท่ีมีควำมสนใจดำ้นศิลปวฒันธรรม ไทย
โดยตรง อำจมีสัดส่วนท่ีน้อยกว่ำกลุ่มผูท่ี้สนใจศิลปะแนวร่วมสมยั ท ำให้ควำมคิดเห็นท่ีได ้อำจ
สะทอ้นไดไ้ม่หมดเป็นแค่จุดเลก็นอ้ยของกลุ่มใหญ่  

 
5.2.2 ข้อเสนอแนะ  
 

         พบว่ำยงัมีบำงประเด็นท่ีสำมำรถพฒันำเพิ่มเติมไดเ้พื่อเพิ่มประสิทธิภำพของส่ือให้ตอบ
โจทยว์ตัถุประสงคใ์นกำรส่งเสริมศิลปวฒันธรรมไทยใหม้ำกข้ึน กำรปรับปรุงสำมำรถพิจำรณำได ้ 
ในสำมดำ้นหลกั ไดแ้ก่ ดำ้นเน้ือหำ ดำ้นประโยชน์ และดำ้นเทคนิค   
  

5.2.2.1 ดำ้นเน้ือหำ   
ถึงแมว้ำ่ผูช้มจะใหค้ะแนนวำ่สำระในผลงำนเขำ้ใจไดไ้ม่ยำกและกำรด ำเนินเร่ืองใน

ระดบั“ดี” แต่ผลส ำรวจช้ีใหเ้ห็นวำ่ควำมน่ำติดตำมของเน้ือหำไดรั้บคะแนนเฉล่ียต ่ำท่ีสุดเม่ือเทียบกบั
ปัจจยัอ่ืน ๆ (3.97) จึงช้ีใหเ้ห็นถึงขอ้จ ำเป็นท่ีตอ้งยกระดบักำรเล่ำเร่ืองใหมี้ควำมน่ำสนใจมำกข้ึน ซ่ึง
อำจตอ้งปรับปรุงกำรน ำเสนอให้ผูช้มรู้สึกมีส่วนร่วมมำกข้ึนโดยกำรใชเ้ทคนิคกำรเล่ำเร่ืองแบบอิน
เทอร์แอคทีฟ หรือกำรเพิ่มกำรมีส่วนร่วมของผูช้มผำ่นกำรเลือกเส้นทำงของเร่ืองรำว   

5.2.2.2 ดำ้นประโยชน์   
กำรอนุรักษ์ศิลปวฒันธรรมไทยผ่ำนกำรน ำเสนอสัตวหิ์มพำนต์ในรูปแบบท่ีร่วม

สมยัเป็น เป้ำหมำยหลกัของงำน ซ่ึงผลส ำรวจแสดงให้เห็นว่ำผลงำนสำมำรถช่วยให้กลุ่มตวัอย่ำง 
เขำ้ใจเก่ียวกบัสัตวหิ์มพำนต์และสไตล์ไซเบอร์พงัก์ไดดี้ (คะแนนเฉล่ีย 4.11 และ 4.08 ตำมล ำดบั) 
อย่ำงไรก็ตำม กำรท่ีคะแนนด้ำน “กำรส่งเสริมกำรอนุรักษ์ศิลปวฒันธรรมไทย” อยู่ท่ี 3.97 อำจ
สะทอ้นให้เห็นว่ำยงัสำมำรถปรับปรุงกำรเช่ือมโยงเน้ือหำกบับริบทของศิลปวฒันธรรมไทยให้
ชดัเจนข้ึนมำกกวำ่น้ี  

5.2.2.3 ดำ้นเทคนิค   
แม้ผลงำนจะได้รับกำรประเมินว่ำอยู่ในระดับ “ดีมำก” แต่อย่ำงไรก็ตำม ยงัมี

ประเด็นท่ีสำมำรถต่อยอดและพัฒนำเพิ่มเติมได้เพื่อยกระดับคุณภำพของงำนให้สูงยิ่งข้ึน 
ตวัอย่ำงเช่น กำรเพิ่มควำมสมจริงขององค์ประกอบรอบขำ้ง ไม่ว่ำจะเป็นกำรขยบัของเส้นขน ผำ้ 
หรือรำยละเอียดของฉำก รวมถึงกำรน ำเทคนิคอยำ่ง Motion Capture มำใชเ้พื่อใหก้ำรเคล่ือนไหวใน
แอนิเมชนัดูเป็นธรรมชำติและล่ืนไหลมำกกวำ่เดิม ขณะท่ีกำรประเมินในดำ้นเทคนิคโดยรวมพบวำ่
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ควำมสวยงำมของภำพไดรั้บคะแนนเฉล่ียสูงสุดอยู่ท่ี 4.61 ส่วนดำ้นกำรเคล่ือนไหวอยู่ท่ี 4.42 และ
กำรออกแบบตวัละครกบัฉำกอยู่ท่ี 4.39 ซ่ึงลว้นสะทอ้นถึงกำรตอบรับท่ีอยู่ในระดบัยอดเยี่ยมจำก
กลุ่มผูป้ระเมิน 
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