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บทคดัย่อ 

ปัจจุบนัสุนขัในประเทศไทยมีจ านวนเพ่ิมมากข้ึน โดยสุนขัจรจดัแบ่งประเภทไดเ้ป็นสองประเภท สุนขัก่ึงจร
จดั เป็นสุนขัจรจดัท่ีมีคนดูแลและคอยให้อาหารอยูบ่า้งโดยไม่ตอ้งหาอาหารกินเองและสุนขัจรจดัท่ีไม่มีคนคอยดูแล 
ไม่มีคนคอยใหอ้าหารเป็นสุนขัจรจดัท่ีตอ้งออกหาอาหารเอง จึงท าใหเ้กิดปัญหาอยา่งการคุย้เข่ียขยะท าใหผู้ค้นรับไดรั้บ
ความเสียหาย และการเพ่ิมจ านวนประชากรท่ีเกิดจากการไม่ไดท้ าหมนั เม่ือประชากรสุนขัจรจดัเพ่ิมมากข้ึนโดยไม่มี
การแกไ้ขปัญหาท่ีจะเกิดกบัผูค้นก็จะมีมากข้ึนดว้ยเช่นกนั 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์ ในการคน้ควา้เพ่ือจดัท าส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ส าหรับการสร้างความเขา้ใจให้กบั
กลุ่มผูท่ี้เล้ียงสุนขัและผูท่ี้ไม่ไดเ้ล้ียง ให้เขา้ใจถึงปัญหาเก่ียวกบัสุนขัจรจดั การแกไ้ขปัญหา และการเปล่ียนความคิด
เก่ียวกบัการเล้ียงสุนขัใหดี้ข้ึน โดยใชส่ื้อแอนิเมชนั 3 มิติท่ีสามารถเขา้ถึงไดง่้ายเป็นส่ือกลางใหผู้ช้มไดเ้ขา้ใจถึงความรู้สึก
ของสุนขัท่ีถูกทอดท้ิงเป็นอยา่งไร เขา้ใจถึงส่ิงท่ีตามมาหลงัจากนั้นไดดี้ข้ึน และน ามาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาต่อไป 

ผูว้จิยัไดร้วบรวมขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวกบัสุนขัจรจดัจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งในดา้นปัญหาท่ีเกิดจากสุนขั
จรจดั การแกไ้ขปัญหาและขอ้มูลในดา้นการออกแบบ เช่น ลกัษณะของสุนขั การแสดงท่าทางต่าง ๆ ของสุนขั สีส่ือ
อารมณ์ในงานแอนิเมชนั ศึกษาการอธิบายเร่ืองราวของแอนิเมชนัใหเ้ขา้ใจง่าย การสร้างโมเดลสามมิติท่ีมีลกัษณะไม่
ซบัซอ้น การท าพ้ืนผิวของโมเดลและการจดัแสง แลว้น ามาถ่ายทอดผ่านส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ มิติ มีความยาวไม่เกิน 3 
นาที เพ่ือท่ีจะน าไปเผยแพร่สู่ส่ือออนไลน์และหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัสัตวเ์ล้ียง โดยจากการส ารวจจากผูท่ี้เล้ียงสุนขั
และผูท่ี้ไม่ไดเ้ล้ียง ไดรั้บผลตอบรับอยา่งดี ในเร่ืองของเน้ือเร่ืองแอนิเมชนัท่ีสามารถเขา้ถึงไดง่้าย และภาพแอนิเมชนัท่ี
ดูสบายตา 

 
ค ำส ำคญั: สุนัขจรจัด ส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ การแก้ไขปัญหา 
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Abstract 
At present, the number of dogs in Thailand has been increasing. Stray dogs can be classified into two 

categories. A semi-stray dog is a stray dog not owned but fed and taken care of by people without having to find food 
while a stray dog is an abandoned one that is left to find food for itself. More and more problems are caused to humans 
by the latter as they rummage in garbage in search of food and continue breeding due to the lack of sterilization. The 
longer this stray dog population problem remains unsolved, the more problems we are likely to be confronted. This 
research therefore aims to create 3D animation media in order for dog owners and non-dog owners to arrive at a shared 
for creating understanding of the problem of stray dogs, problem solving and how dogs can be better raised. By using 
3D animation media that can be easily accessed as a medium, the audience were expected to discern the feeling of 
abandoned dogs, what follows and how concepts can be brought in further to tackle the issue. The researcher collected 
data from agencies involved in problems caused by stray dogs using documents related to stray dogs. problem-solving 
and information design, such as the nature of the dog, its characters and behaviors, use of color, and emotion in 
animation. The narration of the animation story, 3D modelling, making and lighting were also studied to convey the 
messages through 3D animation media no longer than 3 minutes. After that, the animation was published online and 
distributed to animal-related agencies. The survey results demonstrated a high satisfaction level; moreover, it was 
found that the story of animation can be easily understood and the animation images look comfortable for the eyes. 
 
Keywords: Stray dogs, 3D animation, troubleshooting 
 

1. บทน า 
สุนขัในประเทศไทยมีจ านวนเพ่ิมมากข้ึนทุกวนั จากการส ารวจประชากรสุนขัในประเทศไทย ปี 2559 พบวา่

มีสุนขัทั้งหมด 6.7 ลา้นตวั เป็นสุนขัจรจดัจ านวนถึง 750,000 ตวั โดยสุนขัจรจดัส่วนหน่ึงเกิดจากคนเล้ียงน าไปปล่อย
ท้ิงส่งผลใหจ้ านวนประชากรของสุนขัจรจดัเพ่ิมมากข้ึนจึงใหเ้กิดปัญหาดงัต่อไปน้ี สุนขัจรจดัเป็นพาหะส าคญัท่ีท าใน
คนเป็นโรคพิษสุนขับา้และโรคอ่ืน ๆ  มลภาวะจากเสียงท่ีเกิดจากสุนขัจรจดั เช่น การส่งเสียงร้องเม่ือรวมกนัอยูห่ลายตวั
ท าให้เกิดเสียงดงัรบกวนคนในบริเวณนั้น มลพิษจากอุจจาระของสุนขัจรจดัท่ีขบัถ่ายไม่เป็นท่ีเป็นทางส่งกล่ินไม่พึง
ประสงคต์่อผูค้น การรบกวนและสร้างความเสียหายโดยสุนขัจรจดั เช่น การคุย้เข่ียขยะหรือกดัท าลายขา้วของผูค้นให้
ไดรั้บความเสียหาย การเกิดอุบติัเหตุจากสุนขัจรจดั เช่น สุนขัจรจดัวิ่งตดัหนา้รถจึงส่งผลให้เกิดอุบติัเหตุต่อผูค้นท่ีขบั
รถสญัจรผา่นไปมาบนถนนใหไ้ดรั้บบาดเจ็บ (howl the team, 2558) 

ดงันั้นเพ่ือท่ีจะลดจ านวนประชากรของสุนขัจรจดัลงจึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งท าการควบคุมและใชว้ิธีการจดัการ
ดงัน้ี การท าหมนัถาวรแก่สุนขัจรจดัในพ้ืนท่ีต่าง ๆ เพ่ือไม่ใหจ้ านวนของประชากรสุนขัจรจดัเพ่ิมข้ึนอีก, ส่งเสริมผูค้น
ใหรั้บเล้ียงสุนขัท่ีเป็นสุนขัจรจดัมากข้ึน เช่นการขอรับเล้ียงจากศูนยช่์วยเหลือสุนขัในท่ีต่าง ๆ น าสุนขัจรจดัท่ีไดรั้บการ
รักษาแลว้มาเล้ียงแทนการฆ่าประชาสัมพนัธ์ให้ทุกหน่อยงานทุกฝ่ายไดเ้ขา้ใจถึงปัญหาและร่วมมือกนัป้องกนัและหา
ทางแกไ้ขปัญหาอยา่งจริงจงัท าการข้ึนทะเบียนสตัวเ์ล้ียงท่ีมีตามบา้นเพ่ือใหส้ามารถตามหาเจา้ของสุนขัท่ีพลดัหลงหรือ
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น ามาท้ิงไวไ้ด ้การให้ความรู้ความเขา้ใจต่อผูเ้ล้ียงให้เกิดความรับผิดชอบต่อสัตวเ์ล้ียงของตน (Sanruthai Krasaesin, 
2558) 
 แอนิเมชนั คือการน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาต่อกนั ท าให้ภาพน่ิงเหล่านั้นกลายเป็นภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงความ
ละเอียดหรือความล่ืนไหลของแอนิเมชนัข้ึนอยู่กบัจ านวนของเฟรมท่ีมากข้ึน ยิ่งเฟรมมากก็ยิ่งมีการเคล่ือนไหวของ
แอนิเมชนัท่ีล่ืนไหล และมีความสมจริงมากข้ึน ซ่ึงรูปแบบของการเคล่ือนไหวมี 3 แบบ คือ 2D Animation เป็นการวาด
ภาพน่ิงทีละหลาย ๆ ภาพ และน าภาพเหล่านั้นผ่านกลอ้งโดยใชเ้วลาไม่ก่ีวินาที เช่น 1 วินาทีใชรู้ป 24 เฟรม จนเป็น
ภาพเคล่ือนไหว สมยัแรกท่ีมกัจะใชก้ารวาดดว้ยมือ งานประเภทน้ีมีจะความสวยงามและประณีต แต่มีขอ้เสียก็คือตอ้ง
ใชเ้วลาในการผลิตค่อนขา้งนาน ตอ้งใชผู้ส้ร้างภาพเคล่ือนไหว (Animator) จ านวนมากและตน้ทุนการผลิตท่ีสูง แบบท่ี 
2 คือ Stop Motion หรือเรียกอีกอยา่งวา่ Model Animation การเคล่ือนไหวประเภทน้ีผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหวตอ้งเขา้ไป
ขยบัท าการเคล่ือนไหวโดยตรงกบัแบบจ าลอง (Model) และท าการถ่ายภาพเอาไวท่ี้ละภาพ แบบจ าลองท่ีน ามาถ่าย
อาจจะเป็นของเล่น หรือสร้างข้ึนจากดินน ้ ามนัหรือวสัดุใด ๆ ท่ีสามารถข้ึนและสร้างรูปร่างได ้การสร้าง Stop Motion 
ตอ้งอาศยัเวลา ความอดทนและความทุ่มเทเป็นอย่างมาก แบบท่ี 3 คือ Computer เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมกัพบกนัได้
บ่อย เน่ืองจากการใชโ้ปรแกรมเป็นไปไดง่้ายและมีการน าหลกัการแบบ 2D เขา้มาผสมผสานกบัตวัโปรแกรม ซ่ึงท าได้
ง่ายและสะดวกในการแกไ้ขและการแสดงผล โดยในปัจจุบนัมีซอฟแวร์ต่าง ๆ ท่ีสามารถช่วยในการท าภาพเคล่ือนไหว
เช่น โปรแกรม 3DS Max, Maya, Adobe flash เป็นตน้ วิธีน้ีเป็นวิธีท่ีประหยดัเวลาและลดตน้ทุนการผลิตเป็นอยา่งมาก 
จึงเป็นชนิดท่ีนิยมท ากนัมากในปัจจุบนั (สมหมาย ตามประวติั, 2555) 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จึงจะน าเสนอดว้ยแอนิเมชนั 3 มิติ  และมีแนวคิดคือ แมแ้ต่สัตวเ์ล้ียงก็มีชีวิตและจิตใจ 
โดยผ่านส่ือแอนิเมชัน 3 มิติท่ีแสดงถึงความรู้สึกของสุนัขท่ีแมจ้ะถูกเจา้นายน ามาปล่อยท้ิงแต่สุนัขจะยงัคงไม่ลืม
เจ้าของและยงัคิดว่าเจ้าของเป็นครอบครัว และคาดหวงัให้ผูท่ี้สนใจได้เขา้ใจถึงส่ิงท่ีผูจ้ ัดท าตอ้งการจะส่ือผ่าน
แอนิเมชนัไดเ้ป็นอยา่งดี  

 
2. วตัถุประสงค์ 

 1. เพ่ือศึกษาการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติท่ีเนน้ตวัละครสุนขั 
 2. เพ่ือสร้างความรู้ ความเชา้ใจแก่ผูเ้ล้ียงสุนขั 
 
3. วธีิด าเนินการวจิยั 

งานวิจยัออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อสร้างความเขา้ใจแก่ผูท่ี้เล้ียงสุนขัและผูท่ี้ไม่ไดเ้ล้ียงใหเ้ขา้ใจถึงปัญหา
ของสุนขัจรจดั เขา้ใจถึงความรู้สึกของสุนขัจรจดั และการแกไ้ขปัญหา โดยขั้นแรกคือการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบั
สุนขัจรจดัจากเอกสารของหน่อยงานท่ีเก่ียวขอ้ง ปัญหาท่ีเกิดจากสุนขัจรจดัมีอะไรบา้ง การศึกษาพฤติกรรมของสุนขั 
การแสดงออกท่าทางของสุนขั ส่ิงท่ีสุนัขจรจดัตอ้งพบเจอเม่ือถูกน ามาท้ิง การใชสี้ส่ืออารมณ์ในการช่วยให้ผูช้มได้
เขา้ถึงไดม้ากข้ึน น าขอ้มูลทั้งหมดวเิคราะห์ออกมาเป็นแอนิเมชนั 3 มิติ โดยการออกแบบตวัละครดว้ยโปรแกรม Adobe 
Photoshop ท าการข้ึนโมเดล 3 มิติด้วยโปรแกรม Zbrush ท า Texture ในโปรแกรม Adobe Photoshop ในโปรแกรม 
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Maya จะเป็นส่วนของการเคล่ือนไหว จดัแสงและ Render ในขั้นตอนสุดทา้ยทั้งหมดจะท า Adobe After Effect ในการ
ตดัต่อและใส่เสียง 

การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติแบ่งออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ซ่ึงประกอบไปดว้ย การออกแบบตวัละครและฉาก 
การวางโครงเร่ืองและเน้ือหาของแอนิเมชนั การสร้างภาพเคล่ือนไหว การตดัต่อภาพและเสียง เป็นตน้  
 3.1 Pre-production 
 ขั้นตอนการออกแบบตวัละครและฉาก เป็นส่วนท่ีมีความส าคญัในการท าให้งานแอนิเมชนัออกมาไดอ้ย่าง
สมบูรณ์ ท าให้ผูช้มสามารถรับรู้ถึงรูปลกัษณะของตวัละคร สภาพของฉากท่ีมีหลากหลายรูปแบบ ท่ีจะเป็นตวัช่วยใน
การสร้างบรรยากาศ โดยการออกแบบตวัละครนั้นตอ้งจ าเป็นตอ้งมีท่ีมาท่ีไปและเหตุผลรองรับ เพ่ือท าใหผู้ช้มสามารถ
เขา้ใจได ้ผูว้ิจยัจึงท าการออกแบบตวัละครสุนขัหน่ึงตวัท่ีผูว้ิจยัเลือกพนัธ์ุของสุนัขเป็นพนัธ์ุไทยหลงัอานเพราะไทย
หลงัอานเป็นสุนขัท่ีจงรักภกัดีต่อเจา้ของอยา่งมาก และยงัใส่จุดดอ้ยให้กบัสุนขัคืออายขุองสุนขั ตาบอดรวมถึงขาหัก
เป็นเหตุผลท่ีท าใหสุ้นขัตวัน้ีตอ้งถูกทอดท้ิงจากเจา้ของ   
 

 
รูปที่ 1 ออกแบบตวัละครแบบท่ี 1 

 

 การออกแบบตวัละครแบบท่ี 1 เป็นการออกแบบคร่าว ๆ โดยการออกแบบในรูปดา้นต่าง ๆ และท่าทางของ
สุนขัเพื่อใหเ้ขา้ใจโครงสร้างและรูปลกัษณ์โดยรวมของสุนขัท่ีน ามาออกแบบเป็นตวัละครดงัรูปท่ี 1 

 

 
รูปที่ 2 ออกแบบตวัละครแบบท่ี 2 
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การออกแบบตวัละครแบบท่ี 2 เป็นการเพ่ิมโทนสีท่ีชดัเจนยิง่ข้ึนและปรับรูปลกัษณ์ของตวัละครใหเ้ขา้กบั
งานแอนิเมชนัและเพ่ิมลกัษณะเฉพาะของตวัละครใหมี้ความน่าสนใจมากข้ึนดงัรูปท่ี 2 

 

 
รูปที่ 3 ออกแบบตวัละครแบบท่ี 3 

 

การออกแบบตวัละครแบบท่ี 3 เป็นการเปล่ียนรูปแบบของตวัละครให้เขา้กบังานแอนิเมชนัมากข้ึนแต่ยงั
คงไวซ่ึ้งลกัษณ์เดิมของตวัละครดงัรูปท่ี 3 ซ่ึงเหตุผลท่ีออกแบบตวัละครสุนัขให้คงความเหมือนจริงไวเ้พราะผูว้ิจยั
เลง็เห็นวา่ตวัละครท่ีเหมือนจริงจะเป็นส่วนช่วยใหผู้ช้มเขา้ถึงอารมณ์ รูปร่าง ท่าทางของตวัละครไดอ้ยา่งชดัเจน  

แอนิเมชนัท่ีเป็นกรณีศึกษาใหแ้ก่ผูว้จิยัคือเร่ือง Pip A Short Animated Film ท่ีเก่ียวกบัสุนขัท่ีเขา้รับการฝึกเพ่ือ
เป็นสุนขัสุนขัน าทางใหก้บัคนตาบอดดงัรูปท่ี 4  

 

 
รูปที่ 4 Pip แอนิเมชนักรณีศึกษา 

 
3.2 Production 
 ขั้นตอนต่อมาคือการสร้างฉากท่ีใชง้านภายในเร่ืองโดยตอ้งค านึงถึงการใชง้านและการสร้างสภาพแวดลอ้ม
โดยรวมและจ านวนของเสน้ Edge ของ polygon ไม่ควรท่ีจะ Smooth มากเกินไปเพ่ือไม่ใหห้นกัเคร่ืองและท าใหก้าร
ประมวลผลชา้เกินไป ดงัรูปท่ี 5-8 
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รูปที่ 5 การข้ึนโครงของบา้นร้าง 

 

 
รูปที่ 6  เพ่ิมรายละเอียด 1 

 

 
รูปที่ 7  เพ่ิมรายละเอียด 2 

 

 
รูปที่ 8  Test Render ฉาก 

 



งานประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๒  
https://rsucon.rsu.ac.th/proceedings ๒๖ เมษายน ๒๕๖๒ 

358 

เม่ือไดแ้นวคิดการเขียนบทภาพ การออกแบบตวัละครและฉาก ขั้นตอนต่อมาคือการผลิตแอนิเมชนั โดยใช้
โปรแกรม Zbrush ในการข้ึนรูปร่างของตวัละครดงัรูปท่ี 9-11 และใส่รายละเอียด ใชโ้ปรแกรม Maya ในการท าฉาก
และสภาพแวดลอ้มภายในฉาก  

 

 
รูปที่ 9  ข้ึนโครงสร้างของสุนขั 

 

 
รูปที่ 10 ปรับโครงสร้างและใส่รายละเอียด 

 

 
รูปที่ 11  ภาพรวมของโมเดลสุนขั 

 

 ในส่วนต่อมาเป็นการเพน้ท์เทคเจอร์ โดนการน า UV มาเพน้ท์ในโปรแกรม Adobe Photoshop ให้สุนัขมี
พ้ืนผิวแบบงานแอนิเมชนั ดงัรูปท่ี 12-13 
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รูปที่ 12  Texture 

 

 
รูปที่ 13 Test Render ทดสอบผลของ Texture 

 

หลงัจากท่ีไดโ้มเดลและใส่เทคเจอร์แลว้ ขั้นตอนต่อมาคือการใส่กระดูกเพ่ือท าให้ตวัละครสามารถขยบัได้
และแสดงท่าทางต่าง ๆ โดยใชโ้ปรแกรม Maya ในการใส่กระดูกโดยการสร้าง Joint ต่อกนัเป็นโครงร่างตามส่วนต่าง ๆ 
ดงัรูปท่ี 14 

 

 
รูปที่ 14 การสร้างกระดูกของตวัละคร 

 

 3.3 Post-Production 
 ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ยหลงัจากท่ีไดท้ าขั้นตอนอ่ืน ๆ เสร็จเรียบร้อยแลว้ โดยสามารถดึงเสียง

จากส่วนของขั้นตอนแอนิเมติกมาท าต่อได ้หรือสามารถเพ่ิมลดต่อจากแอนิเมติกไดต้ามความเหมาะสม เพ่ือใหง้าน



งานประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๒  
https://rsucon.rsu.ac.th/proceedings ๒๖ เมษายน ๒๕๖๒ 

360 

แอนิเมชนัออกมาสมบูรณ์ และตดัต่อใส่เสียงดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects CS6 กบั Adobe Premiere Pro CS6 
จนไดช้ิ้นงานออกมาเสร็จสมบูรณ์ ดงัรูปท่ี 15 

 

 
รูปที่ 15 Animatic  

 
4. ผลการวจิยั 

จากแบบส ารวจสอบถามของผูรั้บชมแอนิเมชนั 3 มิติ กลุ่มเป้าหมายคือผูท่ี้เล้ียงสุนขักบัผูท่ี้ไม่เล้ียง 
ตารางที่ 1 แบบสอบถามหลงัจากท่ีไดช้มแอนิเมชนั 3 มิติ (จ  านวนคน) 

ค าถาม 
5 คะแนน 
(คน) 

4 คะแนน 
(คน) 

3 คะแนน 
(คน) 

2 คะแนน 
(คน) 

1 คะแนน 
(คน) 

0 คะแนน 
(คน) 

1. ความเขา้ใจในเน้ือหา 35 27 29 7 2 0 
2.ขอ้คิดท่ีไดห้ลงัการรับชม 32 27 22 13 4 2 
3.ความประทบัใจต่อแอนิเมชนั 
4.มีความคิดท่ีจะน าไปปรับใชใ้นชีวิต               

48 
22 

10 
18 

31 
34 

6 
10 

2 
13 

3 
3 

 
ตารางที่ 2 แบบสอบถามหลงัจากท่ีไดช้มแอนิเมชนั 3 มิติ (คะแนน) 

อนัดบัคะแนนที่มากที่สุด 
เปอร์เซ็นต์ของคะแนนทั้งหมด

(%) 
 

ความประทบัใจต่อแอนิเมชนั 26.61  
ความเขา้ใจในเน้ือหา 26.54  
ขอ้คิดท่ีไดห้ลงัการรับชม 25.03  
มีความคิดท่ีจะน าไปปรับใชใ้นชีวิต               21.80  
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 จากผลการส ารวจผูท่ี้เล้ียงสุนขัและผูท่ี้ไม่ไดเ้ล้ียง หลงัจากท่ีไดรั้บชมแอนิเมชนัแลว้พบวา่ ผูช้มใหค้ะแนน
สูงสุดในเร่ืองของความประทบัใจต่อแอนิเมชนั รองลงมาเป็นเร่ืองของ ความเขา้ใจในเน้ือหา ต่อมาคือ ขอ้คิดท่ีไดห้ลงั
การรับชม และขอ้ท่ีนอ้ยสุดคือ มีความคิดท่ีน าไปปรับใชใ้นชีวติ  
 
5. การอภิปรายผล 
 ลกัษณะของแอนิเมชนั 3 มิติ จากผลของตารางท่ี 1 - 2 โดยผูช้มคือผูท่ี้เล้ียงสุนขัและผูท่ี้ไม่ไดเ้ล้ียง ไดใ้หค้วาม
สนใจมาเป็นอนัดบัตน้ๆ คือ  ความประทบัใจต่อแอนิเมชนัท่ีเป็นส่วนท าใหผู้ช้มดูไดถึ้งตอนจบของแอนนิเมชนัโดยไม่
เบ่ือ สถิติต่อมาคือ ความเขา้ใจในเน้ือหา ท่ีสามารถดูและเขา้ใจไดง่้ายท าใหผู้ช้มเขา้ถึง ในส่วนของขอ้คิดหลงัการรับชม
และความคิดท่ีจะน าไปใชใ้นชีวิตผูว้ิจยัหวงัให้ผูช้มไดน้ าไปคิดและปรับใชใ้ห้ไดม้ากท่ีสุดเพ่ือท่ีจะเป็นการช่วยลด
ปัญหาของสุนขัจรจดัไดอ้ยา่งจริงจงั 
 ปัญหาท่ีพบในการด าเนินงานวิจยั พบวา่ปัญหาคือการคิดเน้ือเร่ืองให้เขา้ใจไดง่้ายต่อผูช้มและไดรั้บแนวคิด
หลงัจากไดรั้บชมแอนิเมชนัจบ จึงศึกษาเพ่ิมเติมจากผลงานแอนิเมชนัเร่ืองอ่ืน ๆ ในดา้นเน้ืองเร่ือง ท่ีจะเป็นส่วนช่วยใน
การน าเสนอ และสร้างจุดสนใจใหก้บังานวจิยัไดม้ากยิง่ข้ึน 
 
6. บทสรุป 

จากปัญหาของสุนขัจรจดัท่ีเพ่ิมจ านวนข้ึนทุกวนัจากท่ีไดก้ล่าวไปแลว้วา่สาเหตุหลกัมาจาก 2 สาเหตุคือ สุนขั
จรจดัทัว่ไปกบัสุนัขจรจดัท่ีเกิดจากผูเ้ล้ียงน ามาปล่อยท้ิงไว ้ถา้สามารถแกท่ี้ผูเ้ล้ียงไดโ้ดยให้ความรู้เก่ียวกบัปัญหาท่ี
ตามมาหลงัจากน าสุนัขไปปล่อยท้ิง รวมถึงผูท่ี้ไม่ไดเ้ล้ียง ให้เขา้ถึงการแกปั้ญหาเก่ียวกบัสุนัขจรจดั ผูว้ิจยัเห็นวา่จะ
สามารถแกปั้ญหาสุนขัจรจดัภายในประเทศไทยท่ีมีอยูใ่หน้อ้ยลงได ้ผูว้ิจยัไดผ้ลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ความยาวไม่เกิน  
4 นาที ท่ีสามารถน าไปเผยแพร่ต่อไดใ้นขนาด FHD 1920x1080 เพ่ือให้เขา้ถึงกบัทุกส่ือออนไลน์ทุกประเภท ได ้เช่น  
ยูทูป เฟสบุ๊ค ทวิตเตอร์ และยงัเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานหรือองค์กรท่ีเก่ียวขอ้งกบัสัตวเ์ล้ียง เช่น WATCHDOG 
THAILAND สมาคมป้องกนัการทารุณสตัวแ์ห่งประเทศไทย เป็นตน้  

ขอ้จ ากดัของงานแอนิเมชนั 3 มิติในเร่ืองน้ีคือ ท าออกมาแลว้ไม่เป็นดงัท่ีหวงัไวม้ากนกัเน่ืองดว้ยปัจจยัหลาย
อยา่งต่อการท าแอนิเมชนัหน่ึงเร่ืองและความสามารถของผูว้ิจยัท่ียงัตอ้งศึกษาเก่ียวกบัการท าแอนิเมชนัใหม้ากข้ึน เช่น 
การขยบัตวัละคร การใชแ้มททีเรียล การจดัแสง เป็นตน้ อยา่งการศึกษาเพ่ิมเติมของผูว้ิจยัต่อการใช ้AiToon Shade ท่ี
เป็นแมททีเรียลหลกัใชใ้นงานแอนิเมชนัเร่ืองน้ี โดยผูว้ิจยัไดเ้ปล่ียนมาใชโ้ปรแกรม Maya 2018 เป้น 2019 แทนเพื่อใช ้
AiToon Shade ไดมี้ประสิทธิภาพมากข้ึนจากเดิม รวมถึงการขยบัตวัละครสุนขั ท่ีตอ้งศึกษาจากรูปภาพ Dog walk cycle 
วิดีโอของสุนขัท่ีขยบัจริง ๆ และจากแอนิเมชนัในการช่วยในการขยบัให้เหมือนจริงท่ีสุดท่ีเป็นส่วนส าคญัในการท า
แอนิเมชนัท่ีมีสุนขั  
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7. กติตกิรรมประกาศ 
ขอขอบพระคุณผู ้ท่ี มีส่วนเก่ียวข้องกับงานวิจัยออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อลดปัญหาสุนัขจรจัด  

รองศาสตราจารย ์พิศประไพ สาระศาลิน ท่ีให้ค  าปรึกษาเก่ียวกบั การท างานวิจยั การช้ีแนะในส่วนของเน้ือเร่ือง การใช้
แสงสีในงานแอนิเมชันท่ีเป็นตวัดึงผูช้มให้สามารถเขา้ถึงในผลงานไดม้ากข้ึน ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ 
ดร. ชัยสิทธ์ิ ด่านกิตติกุล ท่ีให้ค  าช้ีแนะในการเขียนเล่มวิทยานิพนธ์จนส าเร็จ ขอขอบพระคุณ อาจารย์ชัยพร  
พานิชรุทติวงศ ์ท่ีใหค้  าปรึกษาและช้ีแนะในส่วนของขั้นตอนการท าแอนิเมชนัทุกขั้นตอนจนแอนิเมชนัส าเร็จผล ผูว้จิยั
จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
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