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บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือออกแบบและจดัทาํส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัสัตวท่ี์สูญพนัธ์ุโดย

ฝีมือมนุษย ์ทั้งทางตรงและทางออ้ม ซ่ึงมีแนวโนม้จะเพ่ิมมากข้ึน โดยงานวิจยัน้ีจะศึกษาการเคล่ือนไหวของสัตวส่ี์เทา้ 

โดยศึกษาจากทฤษฎีต่างๆ ไดแ้ก่ กายวิภาคศาสตร์สัตว ์ชีววิทยาวิวฒันาการ ระบบการเคล่ือนท่ีของสัตวส่ี์เทา้ และ

ศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีมีตวัละครเป็นสัตวส่ี์เท้า เพื่อนํามาจดัทาํเป็นแอนิเมชันสั้ น ความยาวประมาณ 2 นาที 

เพ่ือใหผู้ช้มไดร้ะลึกถึงปัญหาการสูญพนัธ์ุของสัตว ์

วิเคราะห์ขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายอาย ุ20-40 ปีดว้ยแบบสอบถาม พบว่าร้อยละ 64.1 ตระหนกัถึงปัญหาการ

สูญพนัธ์ุของสัตว ์และร้อยละ 92.6 คิดวา่ตวัละครส่ีเทา้มีการเคล่ือนไหวท่ีน่าเช่ือถือโดยภาพรวม พร้อมขอ้เสนอแนะให้

ปรับปรุงในบางจุด เช่น การชนกนัของสัตวดู์เบาเกินไป คาํบรรยายอ่านยากและเร็วเกินไป 

 

คาํสําคญั: การเคล่ือนไหว  แอนิเมชัน 3 มิติ สัตว์ส่ีเท้า 
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Abstract 

This research aims to design and produce a 3D animation medium about animals that have become extinct 

due to both direct and indirect human actions. In order to produce a two-minute short animated film to raise the 

audience’s awareness about extinction and the increasing number of endangered species, this research studies the 

movement of quadrupeds by examining many theories, namely the anatomy of animals, evolution, quadrupedal 

locomotion and also animated motion pictures featuring quadrupeds. 

The data gathered from the target group, whose age ranged between 20 and 40 years old, were analyzed. 

Based on the results from the questionnaire, 64.1 percent were aware of the problem of extinction and increasing 

number of endangered species and 92.6 percent thought that overall, the quadrupedal characters had believable 

motion. Suggestions for improvement are, for instance, the animated sequence showing how the animals fought was 

not forceful enough, and the subtitles were not easy to understand and changed too quickly. 

 

Keywords: movement, 3D animation, quadruped  

1. บทนํา 

จากงานวิจัยด้านชีววิทยา ซ่ึงลงตีพิมพ์ใน

วารสารไซน์ซ แอดแวนเซส (Science Advances) เม่ือ

วนัท่ี 19 มิถุนายน 2558 เปิดเผยวา่โลกกาํลงัเร่ิมเขา้สู่ยคุ

แห่งการสูญพันธ์ุของส่ิงมีชีวิตอีกคร้ัง หลังจากคร้ัง

สุ ด ท้ าย ท่ี เกิ ด ข้ึ น เม่ื อ ป ระม าณ  65 ล้าน ปี ก่ อ น  ท่ี

สันนิษฐานว่าเกิดจากอุกกาบาตพุ่งชนโลก จนทาํให้

ไดโนเสาร์ล้มหายตายจากโลกน้ีไปหมด งานวิจัย

รายงานว่า สัตวมี์กระดูกสันหลงัสูญพนัธ์ุอยา่งรวดเร็ว

มากกว่าปกติถึง 114 เท่า ปัญหาเหล่าน้ีเป็นผลมาจาก 

การเปล่ียนแปลงสภาพอากาศ มลพิษ การตดัไมท้าํลาย

ป่า นอกไปจากน้ีการท่ีมนุษยล์กัลอบล่าสัตวก์มี็ส่วนใน

การทาํใหส้ัตวสู์ญพนัธ์ุ (Gerardo Ceballos et al., 2558) 

ผูว้ิจยัตอ้งการทาํส่ือท่ีทาํให้ผูช้มไดต้ระหนัก

ถึงปัญ หาการสูญ พัน ธ์ุของสัตว์ ซ่ึ งส่ือแอนิ เมชัน

สามารถถ่ายทอดความแปลกใหม่, สร้างจินตนาการให้

เห็นเป็นรูปธรรมได ้เช่น การมีสัตวท่ี์สูญพนัธ์ุไปแลว้ 

ส่ิงมีชีวติท่ีไม่มีอยูจ่ริง หรือแมแ้ต่หุ่นยนต ์

เน่ืองจากผูว้ิจยัมีความสนใจในดา้นการศึกษา

ภาพเคล่ือนไหวเป็นพิเศษ จากการเขา้ศึกษาท่ีหลกัสูตร

ศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ตคณะ

ดิจิทลัอาร์ตของมหาวิทยาลยัรังสิต และศึกษาหลกัสูตร

แอนิเมทเพ่ิมเติมจากสถาบนัภายนอก รวมถึงโครงการ

อบรมต่างๆของ SiPA ผูว้ิจัยพบว่า ยงัไม่มีการศึกษา

ลกัษณะการเคล่ือนไหวของสัตวส่ี์เทา้อยา่งจริงจงั ผูว้ิจยั

จึงศึกษาเก่ียวกับการแอนิเมทสัตว์ส่ี เท้า ซ่ึงจะเป็น

ป ระโยชน์ กับ ตัวผู ้วิจัย เอง รวมถึงผู ้ท่ี ส น ใจและ

นักศึกษาท่ีต้องการแอนิเมทสัตว์ส่ีเท้า ส่ิงมีชีวิตและ

หุ่นยนตท่ี์มีโครงสร้างใกลเ้คียงแบบสัตวส่ี์เทา้ 

 

2. วตัถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษา เปรียบเทียบ การเคล่ือนไหวของ

ตวัละครสัตวส่ี์เทา้ในงานแอนิเมชนั 3 มิติ 

2. เพ่ือออกแบบและจดัทาํส่ือแอนิเมชั้น 3 มิติ 

เก่ียวกบัสัตวท่ี์สูญพนัธ์ุ 

 

3. วธีิดาํเนินการวจิัย 

3.1 ประชากร/กลุ่มตวัอยา่ง 

 ประชาชนทัว่ไปอายรุะหวา่ง 20-40 ปี จาํนวน 

53 คน 

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจาํปี 2559 (RSU National Research Conference 2016)  วนัท่ี 29 เมษายน 2559 

728 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช ้

 โ ป ร แ ก ร ม  Maya, After Effect, Photoshop  

และแบบสอบถาม 

3.3 วธีิดาํเนินการ 

 3.3.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล 

ศึกษาคนควา้เก่ียวกับกายวิภาคศาสตร์สัตว ์

โครงสร้างร่างกายของสัตวส่ี์เทา้ชนิดต่างๆ เพ่ือนาํมา

เป็นแนวทางในการจัดทําโครงสร้างกระดูกให้กับ

โมเดลตวัละครสัตวส่ี์เทา้ หรือมีโครงสร้างคลา้ยสัตวส่ี์

เทา้  

ทฤษฎีแอนิเมชัน ศึกษาหลกัการพ้ืนฐาน 12 

ขอ้ของแอนิเมชนั เพ่ือให้การเคล่ือนไหวของตวัละคร

เป็นไปตามกฎฟิสิกส์ มีความต่อเน่ืองไม่ติดขดั และน่า

ดึงดูด  

ศึกษาขั้นตอน วิธีการ และกระบวนการผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือนํามาเป็นแนวทางใน

การออกแบบ และจดัทาํงานวิจยัท่ีมีขั้นตอนและแบบ

แผน (Pratik Gulati, 2558) 

ศึกษาพฤติกรรมของสัตว์ส่ี เท้า ระบบการ

เค ล่ื อ น ท่ี ข อ งสั ต ว์ ส่ี เท้ า  แ ล ะศึ ก ษ าจ าก ตัวอ ย่าง

ภาพยนตร์แอนิเมชัน ท่ีตัวละครหลักเป็นสัตว์ส่ี เท้า 

หรือมีลกัษณะการเคล่ือนท่ีแบบส่ีเทา้ โดยการสังเกตดู

พฤติกรรม ลกัษณะการเคล่ือนไหว อากัปกริยาต่างๆ 

เพ่ือนํามาเป็นแนวทางในการออกแบบท่าทางการ

เคล่ือนไหวของตวัละคร  

 3.3.2 ขอบเขตการผลิต 

เพ่ือออกแบบและผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

สั้ น 3 มิติ มีเน้ือหาเก่ียวขอ้งกบัสัตวท่ี์สูญพนัธ์ุ โดยนาํ

การศึกษาการเคล่ือนไหวของสัตวส่ี์เทา้มาใชใ้นการแอ

นิเมทตวัละคร ความยาวประมาณ 2 นาที  

 3.3.3 ขั้นตอนการผลิตงาน 

วิเคราะห์ข้อมูลทั้ งหมดท่ีคุ ้นคว้ามา สรุป

เน้ือหาเก่ียวขอ้งกบัการเคล่ือนไหวของสัตวส่ี์เทา้ และ

แนวทางการจัดทาํเน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 

มิติ 

เขียนบทภาพยนตร์ โดยบทภาพยนตร์จะเป็น

การบรรยายถึงสัตว์ต่างๆ  ท่ี สูญ พัน ธ์ุไปแล้วโดย

พิพิธภัณฑ์ โดยไกด์นําเท่ียวของพิพิธภัณฑ์ ไกด์จะ

บรรยายถึงสัตวต่์างๆไปเร่ือย โดยมีการจาํลองสัตวท่ี์

สูญพนัธ์ุไปแลว้ในรูปแบบหุ่นยนต์ภายในพิพิธภณัฑ ์

สุดทา้ยแลว้ผูช้มจะพบว่าพิพิธภณัฑ์น้ีไม่ใชพิ้พิธภณัฑ์

ของมนุษย ์ 

ดํา เนิ น ต าม ขั้ น ต อ น ก ร ะ บ ว น ก าร ผ ลิ ต

แอนิ เมชัน  การเตรียมงาน ก่อน การผลิตจริง(Pre-

production) การผลิตงาน(Production) และ ขั้ นตอน

หลงัการผลิตงาน(Post-production) 

 
รูปที ่1 ตวัละคร 

 

 
รูปที ่2 ตวัละคร 
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รูปที ่3 ตวัละคร 

 

 
รูปที ่4 ตวัละคร 

 

 
รูปที ่5 ตวัละคร 

 

 
รูปที ่6 ตวัละคร 

 

 

 3.3.4 เกบ็เก่ียวขอ้มูล 

 ผูว้ิจยัเผยแพร่แอนิเมชนัให้กลุ่มเป้าหมายช่วง

อาย ุ20-40 ปี แบบสุ่ม หลงัจากนั้นนาํแบบสอบถามเพ่ือ

ประเมินแอนิ เมชันให้กลุ่มเป้าหมาย เป็นการเก็บ

รวบรวมขอ้มูลแบบปฐมภูมิ การวิเคราะห์ขอ้มูลเป็น

การวเิคราะห์โดยใชส้ถิติบรรยายแบบการหาค่าร้อยละ 

 

4. ผลการวจิัย 

จากการศึกษาการเคล่ือนไหวของสัตวส่ี์เท้า

เพ่ือใช้ในงานแอนิเมชนั 3 มิติ  ไดค้น้พบจากลกัษณะ

ทางกายวิภาคของสัตว์ พฤติกรรมสัตว์ ระบบการ

เคล่ือนท่ีของสัตว ์โดยรวมเราสามารถแบ่งกลุ่มเป็น 3 

กลุ่มใหญ่ๆ ได้ว่า กลุ่มสัตว์กินพืช กลุ่มสัตว์กินเน้ือ 

และ กลุ่มสัตวกิ์นทั้งพืชและเน้ือ( ทั้งสามกลุ่มเป็นสัตว์

เล้ียงลูกด้วยน ม ) ซ่ึ งแต่ละกลุ่มจะมีลักษ ณ ะการ

เคล่ือนท่ีคลา้ยคลึงกนั ส่วนท่ีแตกต่างมีดงัน้ี  

กลุ่มสัตวกิ์นเน้ือ โครงสร้างไม่เหมาะแก่การ

รับนํ้าหนกัมาก ขามีความยดืหยุน่และเคล่ือนไหวไดดี้

แต่ไม่สามารถยนือยูน่านได ้ ทาํใหมี้นิสัยท่ีจะนอนลง

ตลอดเวลาเพ่ือพกัขา ขาหนา้โครงสร้างมีอิสระในการ

เคล่ือนไหวมากกวา่กลุ่มอ่ืน มีความสามารถในการ

เคล่ือนไหวไดห้ลากหลาย เช่น การใชข้าหนา้ขดุดิน 

การปีน การจบัเหยือ่ การตะปบ(วมิล โพธิวงศ ์และ วรีะ

พงศ ์ โกยกลุ, 2531) กระดูกสันหลงัมีความยดืหยุน่

มากกวา่กลุ่มอ่ืน 

กลุ่มสัตวกิ์นพืช(มา้และสัตวเ์ค้ียวเอ้ือง) มี

โครงสร้างร่างกายท่ี เสถียรภาพสูงมีความแขง็แรงใน

การรับนํ้าหนกั มีความแขง็แกร่งพอท่ีจะรับนํ้าหนกัตวั

และบรรทุกส่ิงของท่ีมีนํ้าหนกัมากหรือใชเ้ป็นพาหนะ 

สามารถยนืเป็นระยะเวลานานไดม้ากกวา่กลุ่มอ่ืน 

สามารถพกัไดข้ณะยนืได ้ จากโครงสร้างความสามารถ

ในการเคล่ือนอยา่งอิสระของขอ้ต่อไหล่นอ้ยกวา่ของ

สัตวกิ์นเน้ือ 
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กลุ่มสัตวกิ์นทั้งพืชและเน้ือ ความสามารถใน

การเคล่ือนท่ีจะอยูใ่นระดบัระหวา่งสัตวกิ์นพืชและสัตว์

กินเน้ือ แต่กไ็ม่มีโครงสร้างแขง็แกร่งพอท่ีจะบรรทุก

ส่ิงของมีนํ้าหนกัมาก 

จากขอ้มูลท่ีศึกษามาจะช่วยในการแอนิเมท

ตวัละครท่ีมีลกัษณะส่ีเทา้ใหดู้สมจริงมากยิง่ข้ึน โดย

โครงสร้างและพฤติกรรมของตวัละครจะเป็นตวั

แยกแยะวา่ควรจดัตวัละครใหไ้ปอยูใ่นกลุ่มสัตวส่ี์เทา้

แบบไหน 

ผลจากแบบสอบถามกลุ่มเป้าหมายช่วงอาย ุ

20-40 ปี หลงัจากชมแอนิเมชันสั้ น พบว่าร้อยละ 64.1 

ตระหนักถึงปัญหาการสูญพนัธ์ุของสัตว ์ส่วนในเร่ือง

ความน่าเช่ือถือในการเคล่ือนไหวของตัวละครส่ีเท้า 

พบว่าร้อยละ 92.6 คิดว่าตัวละครส่ีเท้าในเร่ือง มีการ

เคล่ือนไหวท่ีน่าเช่ือถือโดยภาพรวม  

 

5. การอภิปรายผล 

โ ค ร ง ก า ร น้ี มี เป้ า ห ม า ย เพ่ื อ ศึ ก ษ า ก า ร

เคล่ือนไหวของสัตวส่ี์เทา้ จุดสังเกตคือขอ้มูลส่วนใหญ่

จะเป็นขอ้มูลเก่ียวกบัการเคล่ือนไหวท่ีมีการเคล่ือนท่ี

ของสัตว์ส่ี เท้า ในการเอาข้อมูลงานวิจัยน้ีไปใช้งาน 

นอกจากต้องแยกแยะประเภทของสัตวส่ี์เท้า ควรหา

ข้อ มู ล อ้ าง อิ ง เพ่ิ ม เติ ม ใน ก ร ณี ท่ี ตัว ล ะ ค ร มี ก าร

เคล่ือนไหวแบบพิเศษเฉพาะเจาะจง เช่น การขุดดิน 

การปีน ฯลฯ ส่วนในตวังานแอนิเมชนัจะมีการเล่าเร่ือง

แบบบรรยายคลา้ยสารคดีไปเร่ือยๆ จนกระทัง่คล่ีคลาย

ในตอนทา้ย มุมกลอ้งท่ีใชจ้ะเรียบๆ ซ่ึงทาํให้เร่ืองขาด

ความน่าต่ืนเตน้ 

งานแอนิเมชันท่ีจัดทํา พบว่ากลุ่มเป้าหมาย

ส่วนใหญ่พอใจในการเคล่ือนท่ีของตวัละครส่ีเทา้ แต่

เสนอให้ปรับปรุงการเคล่ือนไหวในบางจุด เช่น การ 

ปะทะกนัของตวัละคร 

 

6. บทสรุป 

งานวิจยัน้ีเป็นการจดัทาํแอนิเมชนั 3 มิติ โดย

ใชค้วามรู้จากการศึกษาการเคล่ือนไหวของสัตวส่ี์เท้า 

ม าป ระยุกต์ใช้กับ ตัวละค รท่ี มี ส่ี เท้า  เพ่ื อ ให้ การ

เคล่ือนไหวของตัวละครดูสมจริงน่าเช่ือถือ โดยงาน

แอนิเมชัน 3 มิติน้ี ได้นําข้อมูลไปใช้กับตัวละครท่ีมี

ลกัษณะเป็นหุ่นยนตเ์ป็นตวัแทนของสัตวท่ี์สูญพนัธ์ุไป

แลว้เป็นตวัอย่าง ขอ้มูลจากการศึกษาน้ีจะช่วยให้ผูท่ี้

สนใจและนกัศึกษามีความเขา้ใจในการเคล่ือนไหวของ

สัตว์ส่ี เท้า สามารถเอาความ รู้ไปประยุกต์ในงาน

ออกแบบและแอนิเมทตัวละครท่ีมีส่ีเท้าได้ ไม่ว่าตัว

ละครนั้นจะมีตน้แบบอยูใ่นโลกแห่งความเป็นจริงหรือ

เป็นแค่ตวัละครในจินตนาการ ยงัมีชีวติอยูห่รือสูญพนัธ์ุ

ไปแลว้ หรือแมแ้ต่หุ่นยนต ์

กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่พอใจในการเคล่ือนท่ี

ของตัวละค รส่ี เท้าโดยภาพ รวม  ถึงแม้ว่าตัวงาน

แอนิเมชนัจะไม่สามารถแสดงการเคล่ือนไหวตวัละคร

ส่ี เท้ าไ ด้อ ย่ าง ค ร บ ถ้ว น เห มื อ น จ ริ ง ใน ทุ ก ด้ าน 

กลุ่มเป้าหมายไดใ้หข้อ้เสนอแนะแกไ้ขปรับปรุงในบาง

จุด เช่น ควรปรับปรุงการเคล่ือนไหวหัวและปากให้ดู

สมจริงมากยิ่งข้ึน ควรปรับปรุงการเคล่ือนไหวใน

จังห ว ะ ป ะ ท ะ  ส่ ว น ข้อ เส น อ แ น ะ ใน เร่ื อ ง อ่ื น ๆ 

นอกเหนือจากการเคล่ือนไหวของตวัละครส่ีเท้า เช่น 

ควรปรับปรุงคาํอธิบายขา้งใตแ้อนิเมชนัสั้นให้อ่านง่าย

ยิ่งข้ึน ควรเพ่ิมลายละเอียดในฉากและตวัละครมากข้ึน 

ควรปรับปรุงวธีิเล่าเร่ืองใหส้นุกเร้าใจมากข้ึน 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

ทางผูว้ิจยัขอขอบพระคุณ ผศ.ธรรมศกัด์ิ เอ้ือ

รั ก ส กุ ล  อ าจ าร ย์ ท่ี ป รึ ก ษ าห ลัก  แ ล ะ ผ ศ .ชั ย พ ร  

พานิชรุทติวงศ์ อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีช่วยเหลือและ

ให้คาํปรึกษาตลอดการทาํงานวิจยัโครงการศิลปนิพนธ์

น้ี ทั้ งขั้นตอนกระบวนการการทํางาน ตลอดจนการ
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สร้างผลงานจนเกิดเป็นงานภาพยนตร์แอนิ เมชัน 

ขอขอบพระคุณ ครอบครัว และเพ่ือนๆ เป็นท่ีปรึกษา

และคอยช่วยเห ลือใน การทํางาน ให้สํ าเร็จลุล่ วง 

ขอขอบพระคุณ มหาวิทยาลัยรังสิตท่ีมอบโอกาส

ทางการศึกษาให้ผูว้ิจยัไดเ้ลือกเรียนในส่ิงท่ีชอบ และ

เอ้ือเฟ้ือสถานท่ีและอุปกรณ์อาํนวยความสะดวกต่าง ๆ 

สาํหรับการทาํงานวจิยัคร้ังน้ี 
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