
 

 

บทที่ 2 
ทฤษฎี สมมุติฐาน และกรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย  

2.1.ทฤษฎีการรับรู ้
Wikipedia (2006c) กล่าวว่าการรับรู้จากการมองเป็นระบบการรับรู้ในแบบ 3 มิติท่ีจะมีใน

เฉพาะสัตว์ชั้นสูงเท่านั้นและจะเกิดขึ้นโดยอาศัยระบบการมองจากตําแหน่งรับภาพ 2 จุด เช่นใน
ดวงตาของมนุษย์ที่จะทําหน้าที่ในการรับภาพและส่งสัญญาณภาพที่ได้ผ่านทางประสาทตาไปยังสมอง 
ลกัษณะความเป็น3 มิติท่ีมนุษย์ท่ีสามารถรับรู้ได้เกิดจากการท่ีมนุษย์มีดวงตา 2 ข้างภาพท่ีได้จาก
ดวงตาท้ัง 2 ไม่ได้เหมือนกันทุกอย่างแต่จะมีความแต่งต่างกันเล็กน้อยจากจุดที่มองภาพจากดวงตาท้ัง 
2 ข้างจะถูกนํามาประมวลผลรวมกันภายในสมองทําให้เกิดการมองเห็นภาพในลักษณะท่ีมีมิติความลึก
จากความเหล่ือมกันของจุดมองภาพภาพ 12 องค์ประกอบท่ีสําคัญอีกส่วนหนึ่งในการรับรู้ในรูปแบบ 3 
มิติของมนุษย์ก็คือการทํางานของเลนส์ตาที่มีลักษณะเหมือนกับกล้องถ่ายรูป เม่ือเรามองไปท่ีสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งบริเวณที่เราสนใจจะมีความคมชัดมากกว่าจุดอื่นๆ แสงท่ีสะท้อนจากภาพเข้าสู่ดวงตาจะตกสู่
บริเวณเซลที่ทําหน้าท่ีในการรับภาพลักษณะของภาพท่ีได้จะเป็นจุดเล็กๆที่มีความชัดและเบลอต่างกัน
ตามระยะการมองของภาพ รวมถึงความสว่างและมืดของภาพอีกด้วย ลักษณะของความชัดและเบลอ
กับความมืดและความสว่างนี้เองท่ีสมองจะทําการตัดสินร่วมกับความเหล่ือมของภาพทําให้เกิดความ
ลึกและความมีมิติของภาพขึ้นความเหล่ือมจากการซ้อนกันของภาพสองจุดจะมีผลให้ขนาดของวัตถุที่
อยู่ไกลมีขนาดท่ีเล็กกว่าวัตถุที่อยู่ใกล้กว่า และสัดส่วนที่เปลี่ยนแปลงไปอันเนื่องมาจากระยะความใกล้
ไกล ทําให้เกิดลักษณะของการบีบภาพท่ีสายตามองเห็นให้เล็กลงตามระยะที่ไกลขึ้น โดยภาพที่ได้จะ
ถูกส่งไปยังสมองบริเวณท้ายทอยของมนุษย์ซ่ึงเป็นส่วนที่มีหน้าที่ประมวลภาพและรับรู้ถึงมิติและความ
ลึกที่ได้ 

จากการมองของมนุษย์ Day (1999) กล่าวว่าลักษณะการรับรู้ภาพของสิ่งท่ีสนใจและ
สภาพแวดล้อมจะมีลักษณะเป็นเหมือนกับก้อนวัตถุอยู่ในพื้นที่ท่ีทอดยาวทั้งด้านกว้าง ยาว และลึก 
การรับรู้ในเรื่องการหมุนและการเคลื่อนท่ีเกิดจากการที่วัตถุเปล่ียนตําแหน่งหรือเปลี่ยนมุมที่ปรากฏต่อ
การมองของมนุษย์ซึ่งจะทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงของปริมาณแสงที่ตกกระทบ การที่พ้ืนผิววัตถุมีการ
รับแสงมากข้ึนหรือน้อยลงจะทําให้สมองของมนุษย์ตอบสนอง และประมวลผลสภาพที่เกิดขึ้นต่อการ
เปล่ียนแปลงปริมาณแสงและนี่เองทําให้มนุษย์สามารถรับรู้สภาพที่วัตถุเกิดการหมุนและการเคลื่อนที่
ได้ 

 
 

2.2.กระบวนการผลิตงานแอนิเมชั่น 3 มิติ’(ดนัย ม่วงแก้ว : Flash Cartoon Animation , นนทบุรี : ไอ
ดีซีฯ , 2552 ) 

ขั้นตอนหลักในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน มักอาศัยขั้นตอนการทํางานหลัก 3 ขั้นตอนดังน้ี 
1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production)  
2. ขั้นตอนการผลิต (Production)  
3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production)  



 

 

การทํางานในแต่ละขั้นตอนจะมีรายละเอยีดในการทํางานท่ีแตกต่างกนไป สามารถอธิบายภาพรวม
การทํางานในแต่ละขั้นตอนดังน้ัน 
1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมงาน เป็นขั้นตอนสําหรับการ

เตรียมสร้างงานแอนิเมชัน เริ่มต้ังแต่การเตรียมเนื้อเร่ืองให้เป็นภาพคร่าวๆ การวางแผนกลยุทธ 
การเตรียมงบประมาณและทรัพยากรต่างๆที่ต้องใช้ในการทํางาน การวางคอนเซ็ปต์(Concept) 
และการพัฒนาแนวคิด(Idea) การวางหัวข้อเร่ือง(Outline a topic) การกําหนดเรื่องราว
(Storyline) การเขียนสคริปต์ การออกแบบลักษณะของตัวละคร(Character Design) การวาด
การ์ตูน(Drawing) การกําหนดทิศทางของศิลปะ(Art Direction) การสร้างสตอร่ีบอร์ด
(Storyboard) เรียกได้ว่าเป็นข้ันตอนการเตรียมทุกสิ่งสําหรับนํามาใช้ในการสร้างงานแอนิเมชัน
จริงๆ ซึ่งขั้นตอนการเตรียมงานนจะได้ภาพของเรื่องที่ จะทําออกมาชัดเจนในระดับหน่ึง ช้ินงาน
สุดท้ายที่ได้ออกมามักจะเป็นสตอร่ีบอร์ดสําหรับนําไปใช้ทํางานในขั้นตอนต่อไป 
 

2. ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นข้ันตอนการเรมลงมือทํางานแอนิเมชันจาก Storyboard ท่ี
เตรียมไว้ก่อนหน้าน้ีจากขั้นตอนการเตรียมงาน เมอเข้าสู่ข้ันตอนการผลิตซ่ึงจะเริ่มจากการจดวาง 
Layout โดยการทําแอนิเมติก(Create an animatic)* การเตรียมและทดสอบเสียง(Sound & 
Testing) การกําหนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ ไปจนถึงการทาแอนิเมชันสวน
ต่างๆ จนครบหมดทั้งเรื่อง หลังจากเสร็จขั้นตอนนี้เราก็จะได้การ์ตูนแอนิเมชันเต็มๆหนึ่งเรื่อง ท่ี
พร้อมจะนําไปตัดต่อ ตกแต่ง แก้ไขเสียงและนําไปเผยแพร่ต่อไป 

 
3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เป็นขั้นตอนการปรับแต่งเสียง การใส่Preloader ใส่ 

Title และ Credit ใส่ปุ่มหยุด หรือการเล่นซ้ํา การนําเสนองานในรูปแบบอินเตอร์เน็ตหรือการ
นําเสนอในรูปแบบไฟล์วีดีโอ ซึ่งข้ันอยูjกับวัตถุประสงค์ของการนําไปใช้ ถือว่างานท่ีได้จากขั้นตอน
น้ีจะเปนงานแอนิเมชันที่เสร็จสมบูรณ์ท้ังภาพและเสียงพร้อมจะนําไปใช้งานจริง 

 
 
 
 
2.3.ตําแหน่งหน้าท่ีในกระบวนการผลิตแอนิเมช่ัน 3 มิติ 
ในเวบไซด์http://ononeanimation.com กล่าวว่า หลายๆ คนเม่ือได้ยินคําว่า Animation ก็มักเกิด

ความประทับใจข้ึนก่อนแล้ว วา่เป็นงานทางสายศิลป์ การจะย่างเท้าเข้าไปในวงการน้ีน่าจะต้องวาดรูปเก่งและมีพื้น
ศิลปะแน่นปึ้ก ซ่ึงเป็นความเข้าใจท่ีผิด ... การทําภาพยนตร์ Animation สักเร่ืองหน่ึงน้ัน มีความต้องการบุคลากร
ทางด้านเทคนิกมากพอๆ บุคลากรทางด้วยศิลปะเลยทีเดียว 

Pre-production - ระดมไอเดีย เตรียมความพร้อม ก่อนเริ่มถ่ายทํา 



 

 

 
Animation ทุกๆ เร่ือง ล้วนเริ่มต้นมาจากไอเดียและความคิด ความคิดเหล่าน้ันจะต้องถูกคัดกรอง พัฒนา 

และเขียนออกมาเป็นภาพและตัวหนังสือที่ทีมงานทุกคนสามารถเข้าใจได้ ขั้นตอนเหล่าน้ีนี่เอง คือขั้นตอน Pre-
production 
ในข้ันตอนน้ีมีอะไรให้เลือกทําบ้าง? 

1. แต่งและขัดเกลาเนื้อเรื่อง 
2. แต่งและขัดเกลาบทสนทนา 
3. ออกแบบตัวละคร 
4. ออกแบบฉาก 
5. ออกแบบมุมกล้อง 
6. Storyboard 
7. Previsualization 
ความสามารถที่ต้องการในส่วนนี้แตกต่างกันไปตามแต่ละหน้าที่ แต่ทุกคนควรจะต้องมีความคิดสร้างสรรค์ที่จะ

นําความคิดใหม่ๆ มาให้กับทีมงาน และพร้อมท่ีจะรับฟังความเห็นของเพ่ือนร่วมงานเพื่อนํามาพัฒนาโปรเจคให้ดี
ยิ่งๆ ขึ้น ยิ่งการทํางานในส่วนนี้มีความชัดเจนและละเอียดรอบคอบมากเท่าใด การทํางานในส่วนต่อไปของ 
Production ก็จะย่ิงง่ายข้ึนเท่าน้ัน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Production - จากคอนเซปต์ สู่งานสําเร็จ 

 
ภาพจาก Ratatouille - Pixar 

Production เป็นขั้นตอนท่ีจะนําเอาความคิดและต้นแบบท้ังหมดมาต่อยอด จนเสร็จสมบูรณ์ออกมาเป็น
งาน Animation เต็มตัว งานสุดท้ายจะสวยและดูดีได้ขนาดไหน นอกจากความสามารถเฉพาะตัวของทีมงานแล้ว
ยังต้องอาศัยความสามารถในการสื่อสารและทํางานร่วมกันเป็นทีมอีกด้วย 

 
 
งานในส่วนน้ีมีอะไรให้ทําบ้าง? 

1. ฝ่ายศิลป ์
2. ปั้นโมเดล 
3. ทํา Texture 
4. จัดแสง 
5. Animate 
6. Visual Effects (VFX) 
7. Rigging 
8. Simulation 
9. Shading 



 

 

10. Rendering 
11. System Admin 
12. โปรแกรมเมอร์ 

 
ความเข้าใจของคนท่ัวไปว่า Animation เป็นงานสายศิลป์ น่าจะตรงกับการทํางานในส่วนน้ีมากที่สุด ผู้ที่อยู่ใน

ส่วนน้ีของ production เก่ียวข้องโดยตรงกับความสวยงามของงานเมื่อเสร็จสมบูรณ์ 
พ้ืนฐานทางศิลปะท่ีควรมีของคนในฝ่ายนี้ ไม่จําเป็นว่าต้องเป็นการภาพ เช่นคนป้ันโมเดลต้องมีความเข้าใจใน

เรื่องรูปทรง คนจัดแสงที่ต้องมีความรู้เร่ืองแสงสี ในขณะที่คนทํา Texture นั้นจําเป็นต้องมีความสามารถทั้งในการ
วาดภาพและใช้สี 

 
3D Animation อย่างไรเสียก็เป็นการทํางานกับคอมพิวเตอร์ ผู้ท่ีมีความเชี่ยวชาญคอมพิวเตอร์จึงมี

ความสําคัญต่องานมาก เมื่อ production นั้นทํากันเป็นทีมใหญ่ ก็ต้องมีการใช้คอมพิวเตอร์เป็นจํานวนมาก
เชื่อมต่อกันเป็นเครือข่าย ผู้ดูแลระบบท่ีดีจะช่วยให้การทํางานเป็นไปอย่างราบรื่น 

สิ่งท่ีหลายๆ คนอาจคาดไม่ถึงก็คือโปรแกรมเมอร์ ในงาน production ท่ีต้องต่อสู้กับ deadline อยู่
ตลอดเวลานั้น เครื่องมืออํานวยความสะดวกหลายๆ อย่างที่โปรแกรมเมอร์สามารถสร้างได้น้ันนับเป็นเครื่องช่วย
ชีวิตในหลายๆ โปรเจคเลยทีเดียว รวมไปถึงการทํา Rig และ Shading ซ่ึงในระดับสูงจําเป็นต้องใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

Post Production - ข้ันตอนสุดท้าย ก่อนเสร็จสิ้นการถ่ายทํา 

 
Post Production เป็นขั้นตอนที่นําเอางานจาก production มาแต่งเติมแก้ไขให้ดูดีและสวยงามท่ีสุด รวมไปถึง
การแปลงสัญญาณภาพยนตร์ที่เสร็จแล้วให้อยู่ในรูปแบบท่ีพร้อมจะนําไปออกฉาย (เช่น แปลงเป็นสัญญาณ DVD) 
งานในส่วนน้ีมีอะไรให้ทําบ้าง? 

1. Editing  
2. การใส่เสียงประกอบ 
3. การแต่งสี (grading) 
4. การแปลงสัญญาณ (Telecine) 

 
 
 
 
 
 

บทที่ 3 
3.1 การวิจัยเชิงปริมาณ 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยจะใช้ แบบสอบถาม (Questionnaire)  เพ่ือศึกษาปัจจัย
ทัศนคติของกลุ่มผู้ทํางานในธุรกิจแอนิเมชันกลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูล คือ กลุ่มผู้ทํางานในธุรกิจแอนิเมชันใน
เขตกรุงเทพมหานคร 50 คนชุด โดยใช้การสุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่างวิธีสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 
sampling) จากบริษัทผลิตแอนิเมชันในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 10แห่ง แห่งละ 5 คนการดําเนินการวิจัย



 

 

ผู้วิจัยจะสอบถามโดยใช้แบบสอบถามด้วยการสํารวจทัศนคติของกลุ่มคนทํางานในธุรกิจแอนิเมชันต่อภาพรวมของ
ธุรกิจแอนิเมชันในประเทศไทย  

ซึ่งได้แบ่งแบบสอบถามเป็น 2 ส่วน ดังนี ้
 ส่วนท่ี 1 คําถามเก่ียวกับข้อมูลทั่วไปทางด้านประชากรศาสตร ์
 ส่วนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับทัศนคติของกลุ่มคนทํางานในธุรกิจแอนิเมชันโดยมีเนื้อหาย่อยดังนี ้
 2.1การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ผลิตแอนิเมชันในปัจจุบัน 
2.2ปัจจัยที่มีผลต่อการผลิตงานแอนิเมชัน3 มิติในประเทศไทยให้ดีมีคุณภาพ 
 2.3ทักษะ ความสามารถ ลักษณะนิสัยของคนท่ีจะเข้ามาสู่การทํางานในธุรกิจการผลิตแอนิเมชันใน
ปัจจุบัน 
 2.4ปัญหาโดยรวมของธุรกิจแอนิเมชันในประเทศไทย พร้อมข้อเสนอแนะ 
  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ข้อมูลเชิงปริมาณ ท่ีได้จากการแจกแบบสอบถาม จะนํามาประเมินผลโดยการจัดทํากรรมวิธีสรุปข้อมูล 
โดยใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) สําหรับคําถามปลายเปิด ทําการลงรหัส (Coding) และ
ประมวลผลข้อมูล โดยใช้การแสดงผลในรูปแบบของตารางร้อยละ (Percentage) สําหรับคําถามปลายปิด เพ่ือให้
ได้ผลในการวัดเก่ียวกับทัศนคติของกลุ่มคนทํางานในธุรกิจแอนิเมชัน 3 มิติในประเทศไทย 

ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามทั้งหมดมาวิเคราะห์โดย 
1. เม่ือได้รับแบบสอบถามกลับคืนมาแล้วผู้จัดทําได้นํามาแจกแจงความถี่ของ 

คําตอบแต่ละข้อด้วยการลงรหัสคําตอบในแต่ละข้อให้เป็นตัวเลขประจําแบบสอบถาม 
ทั้งหมดเพื่อเตรียมนําไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

2. นําข้อมูลที่ลงรหัสแล้วกรอกลงในแบบฟอร์มการลงรหัสทั่วไป (General Coding 
Form) ซึ่งเป็นการเตรียมข้อมูลเพ่ือส่งไปบันทึกลงในเครื่องคอมพิวเตอร์และวิเคราะห์ 
ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสถิติสําเร็จรูปทางสังคมศาสตร์ SPSS+ (Statistic Package for the Social 
Sciences) 
 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งน้ีได้แก่ 
1 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หาค่าความพึงพอใจ 
1.1 ค่าคะแนนเฉล่ีย (Mean) (บุญธรรม, 2543 : 351) 

 
โดยที ่X แทนค่าคะแนนเฉลี่ย 
ΣX แทนผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
N แทนจํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 



 

 

การแปลความหมายจากค่าคะแนนเฉลี่ยท่ีได้จากแบบสอบถาม 
ช่วงค่านํ้าหนัก 4.50 – 5.00 หมายถึงมีความคิดเห็นในระดับดีมาก 
ช่วงค่านํ้าหนัก 3.50 – 4.49 หมายถึงมีความคิดเห็นในระดับด ี
ช่วงค่านํ้าหนัก 2.50 – 3.49 หมายถึงมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
ช่วงค่านํ้าหนัก 1.50 – 2.49 หมายถึงมีความคิดเห็นในระดับพอใช ้
ช่วงค่านํ้าหนัก 1.00 – 1.49 หมายถึงมีความคิดเห็นในระดับควรปรับปรุง 
 

2 .ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

 
โดยที ่SD แทนความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ΣΧแทนผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
2 ΣX แทนผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกําลังสอง 
N แทนจํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
X แทนคะแนนของผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละคน 

เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ช่วงค่านํ้าหนัก 0.51 – 1.00 หมายถึงสูงสุด 

 ช่วงค่านํ้าหนัก 0.00 – 0.50 หมายถึงต่ําสุด 
3.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ 

 ในการวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก(In-depth Interview) อย่างไม่เป็นทางการ 
(Informal interview) จากผู้ประกอบการธุรกิจ และบุคลากรในอุตสาหกรรมโดยใช้คําถามปลายเปิดและมี
ประเด็นให้มีเนื้อหาครอบคลุมตามจุดประสงค์ของงานวิจัย 

โดยการขออนุญาตจดบันทึกภาคสนาม (Fieldnote) และบันทึกเทปการวิเคราะห์เรื่องราว (Narrative 
inquiry) ผู้วิจัยพูดคุยหาข้อมูลที่รวบรวมได้ท้ังหมดโดยการเขียนบันทึก การถอดความในเทปบันทึกเสียงและเทป
บันทึกเสียงมาอ่าน-ฟัง-วิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 
 
 
 


