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บทคดัย่อ 

การออกแบบส่ือการสอนเร่ืองการลดการใชง้านทรัพยากรคอมพิวเตอร์ของส่วนประกอบดา้นกราฟิกภายใน
วิดีโอเกมสําหรับนักออกแบบกราฟิก มีวตัถุประสงค์เพ่ือให้ความรู้พ้ืนฐานเร่ืองการลดการใช้งานทรัพยากร 
คอมพิวเตอร์ของส่วนประกอบด้านกราฟิกแก่นักออกแบบกราฟิก และสามารถนําความรู้ไปปรับใช้เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพให้กราฟิกของวิดีโอเกมรวมถึงไดรั้บแนวทางในการศึกษาเพ่ิมเติมในภายหลงั โดยจดัทาํส่ือการสอนใน
รูปแบบแอนิเมชนัผสมกบัโมชนักราฟิก เพ่ือใหเ้น้ือหามีความเขา้ใจง่ายสามารถเขา้ถึงผูท่ี้ไม่ไดมี้ความเช่ียวชาญในดา้น
การทาํงานของคอมพิวเตอร์ได ้แมแ้อนิเมชนัการสอนช้ินน้ีจะไดรั้บผลตอบรับวา่สามารถให้แนวทางในการศึกษาต่อ
ยอดได ้แต่อาจยงัตอ้งปรับปรุงวธีิการนาํเสนอใหน่้าสนใจและง่ายต่อความเขา้ใจมากข้ึน  

 
คาํสําคญั: วิดีโอเกม  การปรับปรุงประสิทธิภาพ  แอนิเมชัน 

 
Abstract 

This instructional media design for reducing performance cost of video games’ graphic for graphic artist was 
made using animation and motion graphic techniques. This research aimed at giving the basic knowledge of reducing 
performance cost of video games’ graphic to graphic artist and use this knowledge to increase the video games’ graphic 
performance and provide guidelines for further study. This instructional media were made with animation and motion 
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graphic technique; the core contents were subjected to be simple and less complicated to viewers with base knowledge 
of computer system. Although this instructional animation has some good feedbacks stating that this animation can 
provide guidelines for further study, it still needs to develop and improve the method of presenting to be more 
interesting and easier to understand. 
 
Keywords: Video game, Optimization, Animation 

 

1. บทนํา 
อุตสาหกรรมเกมเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมท่ีมีเงินหมุนเวียนสูงมากอุตสาหกรรมหน่ึง และกลายเป็นส่ือ

บนัเทิงกระแสหลกัของโลกในปัจจุบนั ในประเทศไทยอุตสาหกรรมเกมไดเ้ติบโตข้ึนอยา่งรวดเร็วและต่อเน่ืองในช่วง
หลงัจากปี พ.ศ.2559 (ชุลีพร อร่ามเนตร, 2561) ซ่ึงนอกจากการเป็นผูบ้ริโภคแลว้ยงัมีนักพฒันาเกมและสตูดิโอส่ือ
บนัเทิงในไทยเร่ิมตน้พฒันาเกมออกมาวางจาํหน่ายมากข้ึน วิดีโอเกมจาํนวนมากไดรั้บการตอบรับเป็นอยา่งดีจากผูเ้ล่น 
ทาํใหว้งการพฒันาเกมของไทยเร่ิมเป็นท่ีน่าจบัตามองและน่าลงทุนของผูป้ระกอบการ ส่งผลใหม้หาวทิยาลยัต่าง ๆ เร่ิม
เปิดสอนหลักสูตรการออกแบบและพัฒนาเกมโดยเฉพาะข้ึน เพ่ือผลิตบุคลากรออกมารองรับการเติบโตของ
อุตสาหกรรมวดีิโอเกม 
 ในขั้นตอนการผลิตวิดีโอเกม ในดา้นการออกแบบกราฟิกมีกระบวนการหลายขั้นตอน ไดแ้ก่ การออกแบบ
ตวัละคร การออกแบบด่าน การออกแบบการเคล่ือนท่ีของกลอ้ง เป็นตน้ จากขั้นตอนดงักล่าวไดมี้ขั้นตอนหน่ึง ท่ีมี
ความสําคัญมากนั่นคือ “การปรับปรุงประสิทธิภาพ (Optimize) ” เป็นขั้นตอนท่ีทาํเพ่ือลดการใช้งานทรัพยากร 
คอมพิวเตอร์ของวดีิโอเกมลง ซ่ึงขั้นตอนน้ีหากทาํโดยขาดความเขา้ใจหรือถกูขา้ม ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะส่งผลใหคุ้ณภาพของ
วิดีโอเกมท่ีผลิตออกมาตํ่ากว่าท่ีควรเป็น ปัญหาดา้นการใชง้านทรัพยากรของวิดีโอเกมเป็นปัญหาท่ีไม่ควรมองขา้ม 
เพราะประสิทธิภาพของวิดีโอเกมสามารถสร้างหรือทาํลายประสบการณ์ในการเล่นเกมของผูเ้ล่นได้ (Jonathan 
Gonzalez, 2560) หากผูพ้ฒันาปล่อยให้วิดีโอเกมมีประสิทธิภาพตํ่า เช่น มีการเคล่ือนไหวของภาพหน่วง ผูเ้ล่นอาจจะ
ตดัสินวา่วดีิโอเกมนั้น ๆ เป็นวดีิโอเกมคุณภาพตํ่าได ้ถึงแมเ้น้ือหาของวดีิโอเกม เช่น เน้ือเร่ือง เพลง การออกแบบต่าง ๆ 
จะทาํออกมาไดอ้ย่างดีเยี่ยมแลว้ก็ตาม ผลท่ีตามมาคือยอดขายท่ีตํ่า รวมถึงการมีช่ือเสียงดา้นลบ ท่ีถึงแมผู้พ้ฒันาจะ
แกไ้ขและปรับปรุงประสิทธิภาพใหม่แลว้กต็าม กย็ากท่ีจะลบภาพจาํของเหล่าผูเ้ล่นวา่วิดีโอเกม ๆ นั้น เป็นเกมคุณภาพ
ตํ่าไปได ้การปรับปรุงใหต้วัเกมมีประสิทธิภาพท่ีดีก่อนการวางจาํหน่ายจึงสาํคญัมาก ทั้งต่อยอดขายของวิดีโอเกม และ
ต่ออนาคตของทีมพฒันาเกม 
 จะเห็นไดว้า่ปัญหาดงักล่าวส่งผลต่อนกัพฒันาเกมอยา่งมาก และหากนกัออกแบบกราฟิกซ่ึงรับหนา้ท่ีในการ
สร้างกราฟิกให้กบัวิดีโอเกมขาดความรู้ในเร่ืองการปรับปรุงประสิทธิภาพจะทาํให้เกิดปัญหาดงักล่าวข้ึนได ้อีกทั้งส่ือ
การสอนเร่ืองน้ีในแบบภาษาไทยยงัหาไดย้าก ผูท้าํวิจยัจึงจดัทาํแอนิเมชนัการสอนช้ินน้ีเพ่ือเป็นพ้ืนฐานความรู้ให้กบั
นกัออกแบบกราฟิกไดใ้ชศึ้กษาและนาํไปเป็นแนวทางในการต่อยอดความรู้เพ่ือใหส้ามารถพฒันาความสามารถตนเอง
ใหพ้ร้อมต่อการทาํงานในตลาดวดีิโอเกมซ่ึงกาํลงัเติบโตข้ึนในปัจจุบนั 
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2. วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือผลิตส่ือการสอนท่ีมีเน้ือหาง่ายต่อการทาํความเขา้ใจให้นกัออกแบบกราฟิกมีความเขา้ใจพ้ืนฐานของ

การลดการใช้งานทรัพยากรของคอมพิวเตอร์ของส่วนประกอบดา้นกราฟิกของวิดีโอเกมมากข้ึน และเพ่ือให้นัก
ออกแบบกราฟิกสามารถใชค้วามรู้ท่ีไดรั้บเป็นแนวทางคน้ควา้และศึกษาต่อได ้

2. เพ่ือศึกษาวธีิการลดการใชง้านทรัพยากรของคอมพิวเตอร์ของส่วนประกอบดา้นกราฟิกของวดีิโอเกม 
 

3. วธีิดําเนินการวจิัย 
 ผูท้าํวิจยัไดศึ้กษารวบรวมขอ้มูลจากการอ่านเอกสารคู่มือการใชง้าน Unity ซ่ึงเป็นซอฟตแ์วร์เกมเอนจิน โดย
เหตุผลท่ีเลือกศึกษาจากซอฟตแ์วร์น้ีมาจากการท่ี Unity เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีเปิดให้ใชง้านไดฟ้รี มีความโดดเด่นในเร่ือง
การใชง้านท่ีง่ายและเป็นท่ีนิยมในการใชพ้ฒันาเกมมือถือ (Peeranut Prasawang, 2560) จึงสามารถหาขอ้มูลไดง่้าย โดย
ผูท้าํวิจยัไดร้วบรวมขอ้มูลจากการอ่านบทความและจากวิดีโอบนัทึกการบรรยายในงานประชุมต่าง ๆ เพ่ือนาํมาเป็น
ขอ้มูลมาจดัทาํเป็นแอนิเมชนั และนาํแอนิเมชนัท่ีไดจ้ดัทาํข้ึนไปเปิดฉายให้กลุ่มตวัอยา่งไดรั้บชมเพ่ือเก็บขอ้มูลและ
วเิคราะห์ผล 
 3.1 ขั้นตอนการออกแบบและจดัทาํโมเดลสามมิติ 
 ผูท้าํวจิยัไดอ้อกแบบตวัละครและจดัทาํโมเดลสามมิติเพ่ือใชเ้ป็นส่วนประกอบในการจดัทาํแอนิเมชนั โดยใช้
ซอฟต์แวร์ Autodesk Maya และ Blender ในการจัดทาํโมเดลสามมิติ และใช้ Adobe Photoshop ในการจัดทาํสีและ
พ้ืนผวิของโมเดล (รูปท่ี 1) 
 

 
รูปที ่1โมเดลสามมิติของตวัละครท่ีจะใชภ้ายในแอนิเมชนัจดัทาํข้ึนภายในโปรแกรม Autodesk Maya 
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 3.2 ขั้นตอนการทาํสตอร่ีบอร์ด 
ผูท้าํวจิยัไดบ้นัทึกเสียงบรรยายอธิบายขอ้มูลท่ีไดท้าํการสรุปมาจากการรวบรวมดว้ย Adobe Audition  

เพ่ือใชเ้ป็นแนวทางในการกาํหนดจงัหวะและความยาวของแอนิเมชนั แลว้นาํไปใชจ้ดัทาํแอนิเมติคสตอร่ีบอร์ดดว้ย  
Adobe Animate เพ่ือกาํหนดการเคล่ือนไหวแอนิเมชนัโดยคร่าว (รูปท่ี 2-3) 
 

 
รูปที ่2 เสียงบรรยายซ่ึงถูกบนัทึกโดยซอฟตแ์วร์ Adobe Audition 2020 

 

 
รูปที ่3 แอนิเมติคสตอร่ีบอร์ดจดัทาํข้ึนภายในโปรแกรม Adobe Animate 2020 

 

3.3 ขั้นตอนการทาํแอนิเมชนั 
ผูท้าํวิจยัไดด้าํเนินการจดัทาํแอนิเมชนัโดยเลือกใช ้Adobe After Effect สาํหรับการเคล่ือนไหวในส่วนโมชนั

กราฟิกและส่วนของแอนิเมชนัแบบสองมิติ และไดใ้ช ้Autodesk Maya และ Blender สาํหรับส่วนท่ีตอ้งอาศยัแอนิเมชนั
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แบบสามมิติโดยอาศยัการอา้งอิงการเคล่ือนไหวและมุมกลอ้งจากแอนิเมติคสตอร่ีบอร์ด อาจมีการปรับแต่งเพ่ิมเติมตาม
ความเหมาะสม แลว้นาํแอนิเมชันท่ีไดจ้ากการจัดทาํในซอฟต์แวร์เหล่าน้ี มาเรียบเรียงและประกอบรวมกบัเสียง
บรรยายและเพลงประกอบใน Adobe Premiere Pro 

3.4 การทาํแบบสาํรวจ 
 ผูท้าํวิจัยไดน้ําแอนิเมชันท่ีไดจ้ัดทาํมาฉายให้กบักลุ่มทดลองซ่ึงเป็นบุคลากรท่ีทาํงานด้านการออกแบบ
กราฟิกทั้งท่ีเคยและไม่เคยมีประสบการณ์การทาํงานดา้นกราฟิกของวิดีโอเกมไดรั้บชม และใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบแบบ
สาํรวจ โดยมีผูส้นใจรับชมและตอบแบบสอบถามทั้งหมด 8 คน 
 
4. ผลการวจิัย 

ตารางขอ้มูลซ่ึงรวบรวมขอ้มูลจากแบบสาํรวจผูรั้บชมแอนิเมชนัการสอนเร่ืองการลดการใชง้าน
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ของส่วนประกอบดา้นกราฟิกภายในวดีิโอเกมสาํหรับนกัออกแบบกราฟิก โดยกลุ่มตวัอยา่งคือผู ้
ท่ีทาํงานในดา้นกราฟิก ทั้งในรูปแบบสองมิติ  สามมิติ  โมชนักราฟิก  และอ่ืน ๆ 
 

ตารางที ่1 ประเภทของงานท่ีผูต้อบแบบสาํรวจกาํลงัทาํอยูใ่นปัจจุบนั 
ประเภทของงาน จํานวน (คน) จํานวน (เปอร์เซ็นต์) 

2D Artist 5 62.5 
3D Artist 2 25 
Visual Effect และ Motion Graphic 0 0 
อ่ืน ๆ 1 12.5 

 

ตารางที ่2 ประสบการณ์ในการทาํงานดา้นกราฟิกของวดีิโอเกมของผูต้อบแบบสาํรวจ 
ระยะเวลา จํานวน (คน) จํานวน (เปอร์เซ็นต์) 

ไม่เคย 4 50 
นอ้ยกวา่ 4 ปี 3 37.5 
4 ปี ข้ึนไป 1 12.5 

 

ตารางที ่3 แบบสาํรวจความคิดเห็นหลงัไดรั้บชมแอนิเมชนั 
คาํถาม 5 คะแนน 

(คน) 
4 คะแนน 

(คน) 
3 คะแนน 

(คน) 
2 คะแนน 

(คน) 
1 คะแนน 

(คน) 
เน้ือหาง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ 2 2 4 0 0 
เน้ือหามีความยาวเหมาะสม 3 4 1 0 0 
เน้ือหามีความน่าสนใจ 2 4 2 0 0 
สามารถนาํเน้ือหาไปเป็นแนวทาง
ศึกษาต่อยอดได ้

4 4 0 0 0 

เทคนิคในการนาํเสนอมีความน่าสนใจ 3 1 4 0 0 
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ตารางที ่4 ผลรวมคะแนนของผูต้อบแบบสาํรวจความคิดเห็นหลงัไดรั้บชมแอนิเมชนั (รวมสูงสุด 40 คะแนน) 
คาํถาม คะแนน 

เน้ือหาง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ 30 
เน้ือหามีความยาวเหมาะสม 34 
เน้ือหามีความน่าสนใจ 32 

สามารถนาํเน้ือหาไปเป็นแนวทางศึกษาต่อยอดได ้ 36 
เทคนิคในการนาํเสนอมีความน่าสนใจ 31 

 

 เม่ือนาํแอนิเมชนัช้ินน้ีไปใหผู้ท่ี้ทาํงานดา้นกราฟิกไดรั้บชมและตอบแบบสาํรวจแลว้ จากผลสาํรวจ ในหวัขอ้ 
“สามารถนาํเน้ือหาไปเป็นแนวทางในศึกษาต่อยอดได”้  ผูต้อบแบบสาํรวจจาํนวน 4 คน ไดใ้ห้คะแนน 5 คะแนน ซ่ึง
เป็นคะแนนในระดบัดีมาก และมีจาํนวน 4 คนให ้4 คะแนน ซ่ึงเป็นคะแนนในระดบัดี  แสดงใหเ้ห็นวา่ในหวัขอ้น้ีมีผล
ตอบรับในทางท่ีดีผูท่ี้ไดรั้บชมสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการศึกษาต่อได ้ในส่วน “เน้ือหาง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ” 
และ “เทคนิคในการนาํเสนอมีความน่าสนใจ” มีผูต้อบแบบสอบถามใหค้ะแนน 3 คะแนน ซ่ึงเป็นคะแนนในระดบัปาน
กลาง จาํนวน 4 คน จากผูต้อบแบบสอบถามจาํนวน 8 คน ถึงอยา่งนั้นคะแนนจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเหลือไดใ้หค้ะแนนไป
ในทางสูงและสูงมาก จึงสรุปไดว้า่แอนิเมชนัช้ินน้ี สามารถใหค้วามรู้พ้ืนฐานและแนวทางในการต่อยอดความรู้ไดต้าม
วตัถุประสงค ์
 

5. การอภิปรายผล 
 ในขั้นตอนการผลิต อาจารยช์ัยพร พานิชรุทติวงศ์ ท่ีปรึกษาดา้นเทคนิคการผลิต ไดใ้ห้ขอ้เสนอแนะใน
ระหวา่งการผลิตแอนิเมชนัวา่ ควรปรับชนิดการวางองคป์ระกอบของภาพในโปรแกรมท่ีใชใ้นการจดัทาํแอนิเมชนัจาก
แบบสองมิติไปใชแ้บบสามมิติเพ่ือให้เกิดความลึกของภาพ และเพ่ิมเสียงประกอบในระหว่างการเคล่ือนไหวเพ่ือให้
แอนิเมชนัไม่ดูเรียบแบนจนเกินไปและเกิดความน่าสนใจมากข้ึน (ชยัพร พานิชรุทติวงศ,์ 2562) 

จากผลตอบรับจากแบบสํารวจ เห็นไดว้่าการนาํเน้ือหาเร่ืองการลดการใชง้านทรัพยากรคอมพิวเตอร์ของ
ส่วนประกอบดา้นกราฟิกของวิดีโอเกม มาเรียบเรียงให้ง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ และจดัทาํในรูปแบบแอนิเมชัน
สามารถใชเ้ป็นส่ือการสอนให้ความรู้แก่นกัออกแบบกราฟิกได ้และนกัออกแบบกราฟิกสามารถนาํความรู้ท่ีไดม้าใช้
เป็นแนวทางต่อยอดในการศึกษาต่อได ้ตรงตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยั แต่อาจจะตอ้งมีการพฒันาวธีิการนาํเสนอให้
มีความน่าสนใจและง่ายต่อความเขา้ใจมากข้ึน 

ปัญหาท่ีพบในการดาํเนินการวิจยั พบวา่หวัขอ้ท่ีทาํการวิจยัมีความเฉพาะกลุ่มสูง การหากลุ่มตวัอยา่งเพ่ือเกบ็
ขอ้มูลจึงทาํไดย้าก 
 

6. บทสรุป 
แอนิเมชนัการสอนเร่ืองการลดการใชง้านทรัพยากรคอมพิวเตอร์ของส่วนประกอบดา้นกราฟิกภายในวิดีโอ

เกมสาํหรับนกัออกแบบกราฟิกสามารถมอบความรู้เพ่ือใชต่้อยอดในการศึกษาต่อให้กบัผูท่ี้ไดรั้บชมตามวตัถุประสงค์
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ของการวจิยั แต่ยงัเป็นเร่ืองยากท่ีปรับใหเ้น้ือหามีความง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ ถึงแมจ้ะเลือกจะสรุปเน้ือหาใหก้ระชบั 
ใชภ้าษาท่ีง่าย และใชว้ิธีการนาํเสนอในแบบแอนิเมชนัผสมกบัโมชนักราฟิกซ่ึงคาดวา่การนาํเสนอดว้ยวิธีน้ีจะง่ายต่อ
การทาํความเขา้ใจแลว้ก็ตาม และอาจจะตอ้งมีการพฒันาส่ือชนิดอ่ืนข้ึนมาเพื่อช่วยสร้างความน่าสนใจในการศึกษา
เน้ือหาเร่ืองน้ีเช่นกนั 
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