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บทคดัย่อ 

 ไวรัสคอมพิวเตอร์ เป็นคาํศพัท์เฉพาะทางของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีทาํให้ชุดคาํสั่งของระบบปฏิบติัการ

ใดๆก็ตามเท่าท่ีโปรแกรมถูกเขียนข้ึนมาเพ่ือการใดการหน่ึง เป็นการสร้างผลประโยชน์ส่วนตวัตามความตอ้งการของ

ผูเ้ขียนโปรแกรมเอง และการสร้างไวรัสคอมพิวเตอร์สามารถทาํให้คอมพิวเตอร์เกิดความเสียหายได ้ทั้งหมดลว้นแลว้

เกิดมาจากการกระทาํของมนุษยผ์ูมี้องค์ความรู้ในดา้นคอมพิวเตอร์ โดยจะเรียกกลุ่มบุคคลน้ีว่า นักเลงคอมพิวเตอร์  

ซ่ึงใชค้วามรู้ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือปรับเปล่ียนโครงสร้างของระบบคอมพิวเตอร์ให้มีการแทรกแซงการทาํงานให้

เป็นไปตามใจของนกัเลงคอมพิวเตอร์  แต่ถึงแมว้า่จะมีไวรัสคอมพิวเตอร์เขา้มาสร้างความลาํบากใจให้กบัผูใ้ชง้าน จึง

จาํเป็นตอ้งมีผูช่้วยรักษาระบบคอมพิวเตอร์ให้ปลอดภยั ผูพ้ฒันาโปรแกรมจึงเรียกวา่ ระบบแอนติไวรัส ในตวับทและ

ในบริบทหน่ึง โครงการออกแบบส่ือแอนิเมชันสามมิติเพ่ือสร้างความเขา้ใจในมาตรการป้องกนั และรักษาความ

ปลอดภยั มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาโครงสร้างการทาํงาน มาตรการป้องกนัภยั วิธีการดูแลรักษาคอมพิวเตอร์ และศึกษา

ปัจจยัเส่ียง เพ่ือแกปั้ญหาจากระบบไวรัสคอมพิวเตอร์ โดยการนาํส่ือท่ีออกแบบจากขอ้มูลทางวิชาการให้เป็นส่ิงท่ี

น่าสนใจในรูปแบบการต่อสู้ของยอดมนุษยท่ี์มีหนา้ปกป้องโลกดิจิทลัจากไวรัสคอมพิวเตอร์ โดยกาํหนดขอบเขตการ

วิจัยคือจัดกลุ่มตวัอย่างกลุ่มเด็กวยั 7 ปีข้ึนไป กาํหนดเน้ือเร่ืองท่ีเน้นการต่อสู้กบัวายร้ายในโลกของดิจิทัล พร้อม

สอดแทรกเกร็ดน่ารู้ในช่วงทา้ยเร่ือง เพ่ือถ่ายทอดเร่ืองราวในรูปแบบของแอนิเมชัน เพราะงานแอนิเมชันสามารถ 

สร้างไดอ้ยา่งอิสระ และหลากหลาย ทาํให้การออกแบบส่ือสามมิติน้ี ทาํไดอ้ยา่งเตม็ท่ี ซ่ึงผลการศึกษาพบวา่การสร้าง

ความเขา้ใจ มาตรการป้องกนัและรักษาความปลอดภยัจากระบบไวรัสคอมพิวเตอร์ จะช่วยสร้างสรรคง์านแอนิเมชนัท่ี

มีทั้งความสนุก และสามารถถ่ายทอดเน้ือหาความรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

คาํสําคญั: ไวรัสคอมพิวเตอร์  คอมพิวเตอร์  แอนิเมชัน 
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Abstract 

 Computer virus is a terminology for a computer program which has been created for any operating system 

with a particular purpose depending on the needs of the programmers themselves. Normally, the computer virus can 

damage the computer. All computer viruses existing in the world have been developed from the actions of human 

beings having knowledge in computer. These people are called computer hackers and they will use the knowledge in 

programming to modify the structure of the computer system as they desire. Most computer viruses can lead to 

various problems. Therefore, it is important for the users to have a computer saver or an antivirus system. This study 

aims to study and present the working system and preventive measures of the antivirus programs as well as the 

knowledge of how to maintain computers and reduce risks in order to solve the problems caused by computer 

viruses. In order to achieve the aim of the study, the researcher has designed a 3D animation having the story of 

superhumans protecting the digital world from computer viruses with the knowledge about the preventive and 

security measures for the computer viruses. The target audience for this animation are 7 year old   children or older. 

The results show that the knowledge of preventive and security measures for the computer viruses could be well 

presented through the enjoyable 3D animation. 
 

Keywords: computer viruses, computer, 3D animation 

1. บทนํา 

ปัจจุบันคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจาํวนัอย่างมาก  เช่น ระบบการเรียนรู้ทางการศึกษา  

หน่วยงานของรัฐบาล  แวดวงทางธุรกิจทุกแขนง โรงงานอุตสาหกรรม  และอ่ืน ๆ อีกมากมาย จนอาจกล่าวไดว้า่นบัแต่

น้ีเป็นตน้ไป มนุษยเ์ราจะตอ้งปรับตวัใหท้นักบัการเปล่ียนแปลงและความกา้วหนา้ของคอมพิวเตอร์  

คอมพิวเตอร์จึงกลายเป็นปัจจยัสาํคญัท่ีทาํให้เกิดความเปล่ียนแปลงกบัวิถีชีวิตปัจจุบนั  เปล่ียนวิธีการทาํงาน

และการเรียนการสอน  การใชค้อมพิวเตอร์เปรียบเสมือนเคร่ืองจกัรท่ีมีแรงขบัดนัทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีมาเก่ียวขอ้ง  ทาํให้

ช่องทางการส่ือสารกา้วหนา้ไปอยา่งรวดเร็วยิง่กวา่ผลกระทบของเคร่ืองจกัรอ่ืน ๆ ท่ีเคยมีมาในอดีต 

 สําหรับประเทศไทยของเรานั้น ทางรัฐบาลไดเ้ลง็เห็นความสําคญัในการใชเ้ทคโนโลยีประกอบการทาํงาน 

ทาํให้ตอ้งมีมาตรการป้องกนัการใชง้านให้อยูใ่นขอบเขตของกฎหมาย ซ่ึงนั้นคือ กฎหมาย พรบ. คอมพิวเตอร์ ฉบบัปี 

2550 (เร่ิมใชค้ร้ังแรก 17 กรกฎาคม 2550) และฉบบัปรับแกไ้ข ปี 2560 ลงในราชกิจจานุเบกษา (เร่ิมใชเ้ป็นฉบบัท่ี 2 

เม่ือ 23 มกราคม 2560) โดยมีกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นผูรั้บผิดชอบในการดูแลประชาชน 

โดยเฉพาะอยา่งท่ีโลกท่ีเช่ือมโยงดว้ยเครือข่ายเน็ตเวร์ิค (Network System) 

Network System คือ กลุ่มของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีถูกนาํมาเช่ือมต่อกนัเพ่ือให้ผูใ้ช้ในเครือข่าย

สามารถติดต่อส่ือสาร แลกเปล่ียนขอ้มูล และใชอุ้ปกรณ์ต่างๆ ในเครือข่ายร่วมกนัได ้(คณะอาจารยจ์ากศูนยเ์ทคโนโลยี

สารสนเทศ แห่งมหาวทิยาลยัแม่โจ,้ มปป.: ออนไลน์)  
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แม้ว่าในปัจจุบันคอมพิวเตอร์ยงัคงเป็นส่ิงท่ีอาํนวยความสะดวกมากข้ึน ยิ่งพฒันาระบบมากเท่าไร การ

ระมดัระวงัของระบบคอมพิวเตอร์ตอ้งรัดกุมมากข้ึน เพราะมีการโจรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์มากมาย โดยเฉพาะ

อยา่งยิง่ ส่ิงท่ีน่ากลวัท่ีสุดในโลกของดิจิทลัคือ “Virus Computer” 

Virus Computer คือ โปรแกรมชนิดหน่ึงท่ีมีความสามารถในการสําเนาตัวเองเข้าไปติดอยู่ในระบบ

คอมพิวเตอร์ ท่ีมีชุดคาํสั่งระบบปฏิบติัการใดๆกต็ามเท่าท่ีโปรแกรมถูกเขียนข้ึนมาเพ่ือการใดการหน่ึงทั้งท่ีมีประโยชน์

ทางการทาํงานตามผูเ้ขียนโปรแกรมนั้นข้ึนมาและไวรัสสามารถทาํให้คอมพิวเตอร์เกิดความเสียหายได ้(โครงการ

พัฒนาเน้ือหาความรู้สําหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือโรงเรียนไทย โดย ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) ร่วมกบัมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์, มปป.: ออนไลน์) 

 เม่ือมี Virus Computer เขา้มาแลว้ มนัจะสร้างความลาํบากใจให้กบัผูใ้ชง้าน จึงจาํเป็นตอ้งมีผูช่้วยรักษาระบบ

คอมพิวเตอร์ใหป้ลอดภยั ผูพ้ฒันาโปรแกรมจึงเรียกวา่ “Antivirus System” หรือ “Security Software”  

Antivirus Software คือเป็นโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนเพ่ือคอยตรวจจบั ป้องกนั และกาํจดัโปรแกรมคุกคามทาง

คอมพิวเตอร์หรือมลัแวร์ ประเภทต่าง ๆ เช่น ไวรัส เวร์ิม โทรจนั สปายแวร์ แอดแวร์ และซอฟตแ์วร์คุกคามทุกประเภท 

(สาํนกังานศึกษาธิการภาค 14 จ.นครราชสีมา, 2542: ออนไลน์) 

ยกตวัอย่างกรณีศึกษาเร่ือง “การศึกษาการแพร่กระจาย ไวรัสคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายสังคม กรณีศึกษา

ศูนยบ์ริการโลหิตแห่งชาติ สภากาชาดไทย” ไดส้รุปหวัขอ้วิจยัน้ีไวว้า่ การศึกษาเร่ืองการแพร่กระจายไวรัสในเครือข่าย

สังคม  กรณีศึกษาศูนยบ์ริการโลหิตแห่งชาติ สภากาชาดไทยพบว่า สัดสวนการใชง้าน เครือข่ายสังคม ของบุคลากร 

ศูนย์บริการโลหิตแห่งชาติ สภากาชาดไทยนิยมใช้  MySpace มากท่ีสุด โดยมีสัดส่วน 40.58% รองลงมาคือ hi5 

สัดส่วน 35.12% และ Facebook 23.30% และจากการใช้งานเครือข่ายสังคม พบการแพร่กระจายของไวรัสชนิด 

JS/PackRedir.A!tr.dldr สูงถึง 90.36% ของการแพรกระจายไวรัสทั้ งหมด ซ่ึงมาจากการใช้งาน ของ IP Address 

172.16.10.96 โดยทําการแพร่กระจายไวรัส JS/PackRedir.A!tr.dldr สูงถึง 94% ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีการ

แพร่กระจายไวรัสชนิดดังกล่าวด้วยกัน  โดยผลการวิจัยพบว่า การใช้งานเครือข่ายสังคมมีความสัมพนัธ์กับการ

แพร่กระจายไวรัส โดยเม่ือจาํแนกตามวนั พบวา่ การแพร่กระจายไวรัสในเครือข่าย สังคม กรณีศึกษาศูนยบ์ริการโลหิต

แห่งชาติ สภากาชาดไทย ม่ี ความสัมพนัธ์กนั อยา่งมีนยัสําคญัท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 99% ถึง 94.70% และเม่ือจาํแนก

ตามเวลา พบว่า การแพร่กระจายไวรัสในเครือข่ายสังคม กรณีศึกษาศูนยบ์ริการโลหิตแห่งชาติ สภากาชาดไทย  

มีความสัมพนัธ์กนัอยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 99% ถึง 86.70% โดยผลของการแพร่กระจายไวรัสในคร้ังน้ีมี

ผลใหเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ดงักล่าวไม่สามารถใชง้านไดต้ามปกติรวมทั้งมีการแพร่กระจายไวรัสไปยงัเคร่ืองคอมพิวเตอร์

อ่ืนจนเป็นการรบกวนการใชร้ะบบคอมพิวเตอร์ของบุคคลอ่ืน ซ่ึงเป็นลกัษณะ ความผิดตามท่ีระบุในพระราชบญัญติัวา่

ดว้ยการกระทาํผิด เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ 2007 ในการวิจยัคร้ังน้ีไดใชก้รณีศึกษาเพ่ือคน้หาลกัษณะของการกระทาํผิด

เก่ียวกับคอมพิวเตอร์ตามท่ีระบุในพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระทําผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 2007 (ประจิต  

ล้ิมสายพรหม และปานใจ ธารทศันวงศ,์ มปป.: ออนไลน์) 

งานวิจยัตวัอยา่งน้ีมีความสอดคลอ้งกบัผูเ้ขียนมากท่ีสุด เพราะเป็นการแพร่กระจายไวรัสคอมพิวเตอร์ โดยใช้

ระบบเครือข่ายหรืออินเตอร์เน็ตเป็นตวัส่ือกลาง จึงทาํใหเ้ป็นท่ีมาของงานวจิยัท่ีกาํลงัทาํอยูว่า่ ถา้นาํขอ้มูลเก่ียวกบัไวรัส

คอมพิวเตอร์ มาทาํเป็นรูปแบบส่ือภาพเคล่ือนไหวสามมิติเป็นส่ือด้านความบันเทิง โดยมีการสอดแทรกเน้ือหา
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เกร็ดความรู้ดา้นไวรัสคอมพิวเตอร์ จะทาํใหผู้ส้นใจไดค้วามสนุกสนานและและไดส้าระความรู้ตามไปดว้ย เพราะเป็น

ส่ิงท่ีจาํเป็นต่อการใชชี้วติประจาํวนัในโลกของดิจิทลั 

สําหรับแอนิเมชนัมีบทบาทสําคญัมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคคลท่ีชอบดูส่ือผ่านทางมลัติมีเดีย บางคนเคย

กล่าวไวว้า่ แอนิเมชนัคือการ์ตูนท่ีไม่มีสารประโยชน์อะไรนอกจากความสนุกเท่านั้น แต่ในประเทศญ่ีปุ่นท่ีเป็นผูริ้เร่ิม

การสร้างแอนิเมชนัชั้นนาํระดบัโลกมองเห็นความสําคญัของแอนิเมชนัท่ีไม่ไดมี้แต่ความสนุกสนาน แต่ยงัสามารถ

สอดแทรกเน้ือหาใหผู้รั้บชมคิดและวิเคราะห์ตามแต่เน้ือเร่ืองวา่จะส่ือถึงอะไร โดยผูส้ร้างแอนิเมชนัจะตอ้งทาํการศึกษา

กลุ่มบุคคลในชีวิตประจาํวนัวา่ มีความตอ้งการอะไร อยากเรียนรู้เร่ืองอะไร และจะนาํไปใชป้ระโยชน์กบัตนเองและ

ผูอ่ื้นอยา่งไร จึงนาํมาเขียนเร่ืองราวจากส่ิงรอบตวัหรือจินตนาการจากรอบขา้งทั้งหมด เพ่ือนาํมารังสรรคเ์ป็นผลงานท่ี

ทุกคนสามารถเขา้ใจ และกา้วทนักบัโลกในปัจจุบนั  

ผูว้ิจยัขอนาํบทความบางส่วนของศาสตราจารย ์Yuichi Higuchi แห่งมหาวิทยาลยัทามะ ท่ีไดอ้อกมาแสดง

ความคิดเห็นท่ีเก่ียวกบัเดก็ท่ีชอบดูหนงัสือการ์ตูนหรือแอนิเมชนัไวว้า่ “แอนิเมชนันั้น ถา้สาํหรับเดก็ญ่ีปุ่นกจ็ะทาํใหเ้ขา

ไดเ้รียนรู้ตวัหนังสือคนัจิไดดี้ยิ่งข้ึน เพราะเขาจะไดเ้รียนรู้ไดจ้ากการฟังคาํพูดของตวัละคร ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีหาไม่ไดใ้น

หนงัสือการ์ตูน (สาํหรับคนท่ีอยูน่อกประเทศญ่ีปุ่น การท่ีไดดู้ แอนิเมชนัท่ีเป็นเสียง Soundtrack และมีบทบรรยายไทย 

จะทาํใหเ้ขาเรียนรู้ภาษาญ่ีปุ่นดว้ย จากการเปรียบเทียบบทบรรยายกบัคาํพูดและท่าทางของตวัละคร) และถา้เกิดคุณอยู่

ในฐานะพ่อแม่คน ซ่ึงมีลูกท่ีชอบหนงัสือการ์ตูนหรืออนิเมะมากๆ เม่ือเขาไดอ้่านหรือไดดู้แลว้ก็จะแชร์ประสบการณ์

ต่างๆ ท่ีเขาไดพ้บเจอ อยา่งเช่น"พอ่ชอบตอนไหนมากท่ีสุด" หรือ "พอ่วา่ตอนต่อไปจะเน้ือเร่ืองจะเป็นอยา่งไร" ในจุดน้ี

ถือวา่เป็นส่ิงท่ีจะสร้างปฏิสัมพนัธ์ใหก้บัครอบครัว ทาํใหมี้เร่ืองพดูคุยมากข้ึน (ถา้คุณไม่ปิดกั้นและคุณอ่านการ์ตูนดว้ย) 

และถา้คุณถามคาํถามเดียวกนักลบัไป  เช่น "แลว้ลูกชอบตอนไหนมากท่ีสุด" หรือ "ลูกว่าตวัละครตวัน้ีนิสัยเป็น

อยา่งไร" ซ่ึงเป็นคาํถามปลายเปิด ไม่มีผิดไม่มีถูก ก็จะเป็นการฝึกให้ลูกของคุณไดแ้สดงความคิดเห็นและคิดวิเคราะห์

หาเหตุผลมาซพัพอร์ตกบัความคิดเห็นอีกดว้ย” (MMO News , 2556 : ออนไลน์) 

ดังนั้ นเพ่ือให้หน่วยงานทุกภาคส่วน เข้าใจถึงมาตรการรักษาความปลอดภัยจากระบบของ “ไวรัส

คอมพิวเตอร์” และเพ่ือให้สามารถทาํงานหรือใชง้านผา่นทางระบบอินเตอร์ไดอ้ยา่งปลอดภยั ซ่ึงการทาํส่ือในรูปแบบ

ภาพเคล่ือนไหวสามมิติ (3D Animation) เพ่ือใหบุ้คคลากรทุกหน่วยงานของภาครัฐ และหน่วยงานภาคส่วนอ่ืนๆ เขา้ใจ

ไดง่้าย และสามารถนาํไปเผยแพร่ใหก้ลุ่มบุคคลอ่ืนเขา้ใจ และลดปัญหาลงได ้ 

3D Animation คือ เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวในสภาพแวดลอ้มสามมิติ ซ่ึงใชเ้ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ 

กราฟฟิคสามมิติในการทาํงานในรูปแบบส่ือต่าง ๆ (NONGAUM39, 2555 : ออนไลน์) 
 

2. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือเนน้ความสาํคญัการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ในการใหค้วามรู้เก่ียวกบัเร่ืองไวรัสคอมพิวเตอร์ 

2. เพ่ือเป็นการใหค้วามรู้ดา้นงานป้องกนัไวรัสคอมพิวเตอร์เป็นหลกัสาํคญั 

3. เพ่ือศึกษาโครงสร้างการทาํงาน และมาตรการป้องกนัภยัจากระบบไวรัสคอมพิวเตอร์ 

4. เพ่ือศึกษาวิธีการดูแลรักษาระบบคอมพิวเตอร์ทั้ ง Hardware และ Software ท่ีส่งผลกับผูใ้ช้งานด้าน

คอมพิวเตอร์ 
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5. เพ่ือศึกษาปัจจยัเส่ียงท่ีทาํใหเ้กิดไวรัสคอมพิวเตอร์จากผูใ้ชง้านระบบคอมพิวเตอร์  

6. เสนอวธีิแกปั้ญหาความเส่ียงจากไวรัสคอมพิวเตอร์ต่อผูใ้ชง้านระบบคอมพิวเตอร์ 
 

3. วธีิดําเนินการวจิัย 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลองการเรียนรู้ โดยใช้ส่ือรูปแบบการเคล่ือนไหวสามมิติเร่ืองมาตรการ

ป้องกนัและรักษาความปลอดภยัจากระบบไวรัสคอมพิวเตอร์ ใหก้บับุคคลหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งในดา้นเทคโนโลยี

สารสนเทศ ผูว้จิยัไดด้าํเนินการวจิยั ตามลาํดบัขั้นตอนดงัน้ี 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

ในการวิจัยคร้ังน้ีใช้ประชากร คือ กลุ่มเด็กวยั 7 ปีข้ึนไป เน่ืองจากเป็นวยัท่ีเขา้ใจเร่ืองเหตุและผลมากข้ึน  

มีความอยากรู้อยากเห็นในส่ิงรอบตวั สามารถเข้าใจในเร่ืองภาษาท่ีซับซ้อนมากข้ึนและมีความสนใจท่ีจะเรียนรู้ 

(ประไพ ประดิษฐสุ์ขถาวร, มปป.: ออนไลน์) 

 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 โดยใชผ้ลงานส่ือแอนิเมชนั เนน้ไปท่ีการผจญภยัของยอดมนุษยท่ี์เป็นตวัแทนรักษาความปลอดภยัของระบบ

คอมพิวเตอร์ ท่ีตอ้งคอยกาํจดัภยัคุกคามจากไวรัสคอมพิวเตอร์ และทาํการฟ้ืนฟูระบบท่ีเสียหายทั้ ง Hardware และ

Software ให้กลับสู่สภาพเดิม ก่อนท่ีจะเป็นส่ือแอนิเมชัน ผูว้ิจัยได้เตรียมวิธีการสร้างแอนิเมชัน และการทําใบ

แบบสอบถามใหผู้รั้บชม มีวธีิการดงัต่อไปน้ี 

3.2.1. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง คือ ส่ือการเคล่ือนไหวในรูปแบบสามมิติ เพ่ือใชป้ระกอบเป็นส่ือการเรียนรู้ใน

รูปแบบภาพยนตร์การ์ตูน ซ่ึงมีเคร่ืองมือในการสร้างส่ือการเคล่ือนไหวรูปแบบสามมิติมีดงัน้ี 

 - Autodesk Maya 2017 : โปรแกรมออกแบบตวัละคร และฉากในรูปแบบสามมิติ 

 - Adobe Photoshop  : โปรแกรมตกแต่ง และตดัต่อภาพ 

 - Adobe After Effect : โปรแกรมสร้างเอฟเฟคต่าง ๆ เพ่ือเสริมอรรถรสของภาพยนตร์ 

 - Adobe Audition  : โปรแกรมตดัต่อ และปรับแต่งเสียง 

 - Adobe Illustrator  : โปรแกรมสร้าง และตกแต่งภาพ ในรูปแบบเวกเตอร์การสร้างส่ือรูปแบบ 

การเคล่ือนไหวสามมิติ  

 - หาขอ้มูลเอกสาร ทฤษฎี แนวคิดจากหนงัสือ อินเตอร์เน็ท และจากงานวิจยัเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองราวของไวรัส

คอมพิวเตอร์ 

 - เตรียมการสร้างเน้ือหาเพ่ือประกอบเป็นเร่ืองราวในรูปแบบภาพเคล่ือนไหวสามมิติ ทาํการสร้างโมเดลตวั

ละครและฉากสามมิติ  

 - เตรียมจดัทาํบทสคริปสาํหรับพากยเ์สียงตวัละคร และจดัแสง สี พร้อมสร้างซาวน์เอฟเฟ็กซ์ใหก้บัตวัละคร 

 - จดัเตรียมสถานท่ี และเอกสารแบบสอบถาม เพ่ือเตรียมนาํส่ือแอนิเมชนัใหผู้ส้นใจรับชม 
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3.2.2 เคร่ืองมือท่ีใชเ้กบ็ขอ้มูล 

เตรียมการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั Pre-Production  

เร่ิมจากการเขียนเน้ือเร่ืองท่ีจะเก่ียวขอ้งกบัการต่อสู้ในโลกของดิจิทลั หรือภายในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซ่ึง

ตังเอกของเร่ืองจะเปรียบเสมือนกับผู ้รักษาความปลอดภัยของระบบคอมพิวเตอร์ ท่ี มี ช่ือว่า “Antivirus Hero” ใน

ขณะเดียวกนัน้ีตวัร้ายของเร่ืองนั้นจะเปรียบเสมือนกบัเป็นภยัคุกคามของระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมีช่ือวา่ “Virus Monster”   

ตามภาพ Concept Art (ดงัแสดงในรูปท่ี 1) 

 

 
รูปที ่1 ภาพ Concept Art 

 

เน้ือเร่ืองย่อ 

 เม่ือโลกมนุษยก์า้วลํ้าดว้ยเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั ทาํให้กลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจาํวนั ท่ีไม่สามารถขาดจาก

ส่ิงน้ีไม่ไดแ้มว้นิาทีเดียว แต่นั้นไม่ไดห้มายความวา่ ทุกคนจะปลอดภยักบัส่ิงท่ีเป็นอนัตรายกบัเทคโนโลยขีองคุณ 

 ภยัร้ายจากโลกของดิจิทลั ท่ีถูกกลุ่มผูไ้ม่หวงัดีก่อการร้ายผ่านทางคอมพิวเตอร์ท่ีถูกโจมตีดว้ย Virus Computer 

โดยทาํการดดัแปลงไวรัสใหมี้ความคิดเป็นของตนเอง และตั้งช่ือใหม่วา่ Virus Monster ซ่ึงเป็นการนาํโครงสร้างของขอ้มูล

โปรแกรมถูกเขียนข้ึนมาใหม่ และทาํการเพ่ิมขีดความสามารถในทาํลายของไวรัสใหต้ามความตอ้งการของผูส้ร้างได ้

 ดงันั้นจึงเป็นหนา้ท่ีของโปรแกรม Antivirus ท่ีจะตอ้งไปยบัย ั้งการแพร่กระจายของไวรัสคอมพิวเตอร์ และทาํการ

ฟ้ืนฟูระบบคอมพิวเตอร์ นามของเขาคือ “Dai Cyber” ท่ีคอยต่อสู้และกาํจดัภยัอนัตรายจากไวรัสมอนสเตอร์ เพ่ือปกป้อง

ความปลอดภยัของระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือใหม้นุษยส์ามารถทาํงานในระบบไดอ้ยา่งปลอดภยั  
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ตวัละคร (ดงัแสดงในรูปท่ี 2) 

   
Dai Cyber KnockOut  Buster Devil Ghost Heller 

รูปที ่2  Concept Character 

 

รายละเอยีดของตวัละคร 

Dai Cyber: เป็นระบบท่ีถูกสร้างโดย Antivirus ท่ีมีหน้าท่ีดูแลรักษาความปลอดภยัให้ระบบคอมพิวเตอร์ 

บนโลกของดิจิทลั เพ่ือคอยต่อสู้กบัไวรัสมอนเตอร์ และตอ้งทาํการฟ้ืนฟูระบบคอมพิวเตอร์ใหก้ลบัมาใชง้านตามเดิม 

Knock Out Buster: เป็นไวรัสมอนเตอร์ท่ีมีพละกาํลงัมหาศาล โดยจะสามารถใชห้มดัอนัทรงพลงัทาํลายคู่

ต่อสู้ให้ราบคาบ พร้อมทั้งปล่อยไวรัส “Polymorphic Viruses” ท่ีจะทาํให้ระบบคอมพิวเตอร์ทาํงานผิดปกติ ซ่ึงมนัจะ

ทาํใหก้ารทาํงานของระบบ CPU ชา้ลง และจะทาํใหร้ะบบคอมพิวเตอร์บูตเคร่ืองตวัเองแบบวนลูปโดยไม่ไดอ้อกคาํสั่ง 

Devil Ghost Heller: เป็นผูน้าํของเหล่าไวรัสมอนเตอร์ ท่ีคอยสั่งการใหเ้หล่าไวรัสมอนเตอร์ทาํตามเป้าหมาย 

โดยจะเป็นผูก้าํหนดการวางแผนทั้งหมด โดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือสร้างความวุน่วายในระบบคอมพิวเตอร์ 

 

ฉาก (ดงัแสดงในรูปท่ี 3) 

  
รูปที ่3 ฉากต่อสู้ของโลกดิจิทลั 
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สตอร่ีบอร์ด (ดงัแสดงในรูปท่ี 4)   

 

  

  

 

รูปที ่4 ตวัอยา่งการเขียนบทดาํเนินเร่ืองการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง ยอดมนุษยค์อมพิวเตอร์ (เรียงภาพจากบนลงล่าง) 
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ขั้นตอนการผลิต (Production)  

เร่ิมขั้นตอนการสร้างงานแอนิเมชันจาก Storyboard ท่ีเตรียมไว ้โดยเร่ิมจากการวาง Layout และทาํสร้าง 

การแอนิเมติก การกาํหนดหลกัการเคล่ือนไหวของตวัละครให้เป็นไปตามท่ีกาํหนด โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์

สาํหรับสร้างงาน แอนิเมชนั แลว้นาํไปการเคล่ือนไหวทั้งเร่ืองทาํการใส่เสียงทั้งเสียงสนทนา ใส่ทาํนองเพลงเพ่ือสร้าง

บรรยากาศตามเหตุการณ์ และใส่เสียงเอฟเฟ็กประกอบต่าง ๆ และทาํการแก้ไขส่วนการเคล่ือนไหวและเสียงให้

สมบูรณ์  

ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production)  

หลงัจากไดท้าํการสร้างแอนิเมชนัสามมิติเสร็จแลว้   จึงนาํมาตรวจสอบวา่มีการแกไ้ขเพ่ิมเติมตรงจุดใดบา้ง

การดาํเนินเร่ืองตรงตามท่ีเราไดอ้อกตามท่ีเขียนใน storyboard หรือจะทาํการเพ่ิมเติม เพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ของ

เน้ือหาใหดี้ยิง่ข้ึน แลว้ทาํการจดัเกบ็งานในรูปแบบไฟลว์ีดีโอ   

จดัทาํแบบสอบถาม 

การจัดทาํแบบสอบถามถึงความเขา้ใจของเน้ือหาในรูปแบบส่ือการเคล่ือนไหวสามมิติว่า ทุกคนท่ีได้รับชม

ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองน้ีมีความพึงพอใจมากน้อยแค่ไหน มีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า กาํหนดตวัเลือก 3 ระดบั  

คือ พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อยหรือเกือบไม่พึงพอใจ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จาํนวน 10 ข้อ  

มีรายละเอียดแบบฟอร์มดงัต่อไปน้ี 

ความรู้สึกพึงพอใจท่ีมีต่อการรับชมส่ือแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือสร้างความเขา้ใจในมาตรการป้องกนั และรักษา

ความปลอดภยัจากระบบไวรัสคอมพิวเตอร์ ใหท่้านเขียนเคร่ืองหมายถูก () ในช่องระดบัความพึงพอใจดงัน้ี 

3  หมายถึง  พึงพอใจมาก     2  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง      1  หมายถึง  พึงพอใจนอ้ย หรือเกือบไม่พึงพอใจ 

รายการ 
ระดบัความพงึพอใจ 

3 2 1 

1. เน้ือหาจากส่ือแอนิเมชนั ตรงตามวตัถุประสงคท่ี์กาํหนด    

2. ช่วยใหผู้รั้บชมเขา้ใจในส่ือท่ีรับชม    

3. กระตุน้ใหผู้รั้บชมเขา้ใจถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึน    

4. มีการสร้างสถานการณ์ใหผู้รั้บชมไดแ้กปั้ญหา    

5. มีการอธิบายเพิ่มเติมท่ีน่าสนใจและเพิม่ความเขา้ใจในส่ือท่ีรับชม    

6. เปิดโอกาสใหผู้รั้บชมส่ือแอนิเมชนัสอบถาม     

7. เปิดโอกาสใหผู้รั้บชมส่ือแอนิเมชนัแสดงความคิดเห็น    

8. มีการแนะนาํเอกสารอา้งอิงและแหล่งคน้ควา้ต่างๆ    

9. ความน่าสนใจของส่ือแอนิเมชนัท่ีไดรั้บชม    

10. ส่ือแอนิเมชนัสามารถตอบโจทยปั์ญหาของผูรั้บชม    

ผลรวมทั้งหมด (30 คะแนน)  

ข้อเสนอแนะ  : _________________________________________________________________________________ 

_____________________________________________________________________________________________ 

ขอขอบคุณในความร่วมมือ 
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 แบบฟอร์มท่ีไดก้ล่าวไวข้า้งตน้ จะไดรั้บเอกสารฉบบัน้ีได ้เม่ือทุกคนไดรั้บชมส่ือแอนิเมชนัเท่านั้น และเม่ือ

ใหผู้รั้บชมทาํแบบสอบถามเสร็จแลว้ จะทาํเกบ็รวบรวมขอ้มูลในขั้นตอนต่อไป 

 

3.3 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

 เม่ือผูรั้บชมได้ดูเร่ืองราวส่ือในรูปแบบการเคล่ือนไหวสามมิติแล้ว ผูว้ิจัยได้เก็บข้อมูลโดยการแจก

แบบสอบถาม เพ่ือวดัความพึงพอใจใหผู้รั้บชมวา่เป็นอยา่งไร และนาํมาแสดงผลเป็นกราฟข้ึนมาดว้ย  

 

3.4 การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 วิเคราะห์ขอ้มูลความพึงพอใจของรับชมส่ือการเคล่ือนไหวรูปแบบสามมิติของแบบสอบถามส่วนท่ี 3 นั้น 

โดยใชก้ารคาํนวณหาความถ่ี  และค่าร้อยละ (%)  โดยอาจแยกระบุอายขุองผูรั้บชมให้ชดัเจน เพ่ือให้แสดงความคิดท่ี

แตกต่างกันในขณะท่ีรับชมส่ือแอนิเมชันแล้ว และผลท่ีได้คือผูรั้บชมส่ือแอนิเมชันโดยส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานด้าน

คอมพิวเตอร์ แต่ไม่รู้ถึงท่ีมาของไวรัสคอมพิวเตอร์ว่าเบ้ืองหลงัท่ีแท้จริงคืออะไร ผูว้ิจัยจึงนําข้อมูลวิชาการและ

ประสบการณ์ท่ีทาํงานในดา้นคอมพิวเตอร์ของระบบรักษาความปลอดภยั มาแปลงเป็นส่ือแอนิเมชนัท่ีทุกคนคุน้เคยกนั 

คือ ยอดมนุษยเ์ป็นตวัแทนปกป้องภยัคุมคามจากไวรัส เรียกว่า แอนต้ีไวรัส ส่วนไวรัสมอนเตอร์ คือภยัคุกคามท่ีจะ

สร้างความเสียหายใหร้ะบบคอมพิวเตอร์ผา่นทางอินเตอร์เน็ต หรือเน็ตเวิร์ค เรียกวา่ ไวรัสคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นส่ือแทน

ความหมายท่ีเห็นชดัเจน เพ่ือให้ไดค้วามหมายท่ีใกลเ้คียงกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการนาํเสนอในรูปแบบส่ือแอนิเมชนั

ให้ได้มากท่ีสุด อีกทั้ งผูว้ิจัยได้เสนอวิธีการแก้ปัญหาจากภัยคุกคามของคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ Hardware และ 

Software เช่น คน้หาขอ้มูลวิธีการแกปั้ญหาจากทางอินเตอร์  และทาํการแนะนาํ Antivirus ท่ีเหมาะสมสําหรับเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ใหผู้รั้บชมทราบวา่แบบไหนเหมาะกบัคอมพิวเตอร์ของคุณ 

 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามท่ีนาํเสนอภาพยนตร์แอนิเมชนั ตารางท่ี 1 – 3  

 

ตารางที ่1 (อายตุั้งแต่ 7 - 15 ปี) 
 

 

จํานวนกลุ่มตัวอย่าง เพศ ผลรวมความพึง่พอใจ ร้อยละ (%) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

หญิง 

หญิง 

24 

21 

19 

23 

22 

25 

20 

23 

18 

19 

80.00 

70.00 

63.33 

76.66 

73.33 

83.33 

66.66 

76.66 

60.00 

63.33 

 

ผลรวมทั้งหมด 

ค่าเฉล่ีย                       =    21.40 

ค่าความแปรปรวน      =     5.60 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  =     2.36 
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 จากตารางท่ี 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุตั้ งแต่ 7 – 15 ปี ได้รับความพ่ึงพอใจสูงสุด 25 คะแนน จาก  

30 คะแนนจาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33  รองลงมาไดค้ะแนน 24 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.00 จาํนวน 1 คน และ

คะแนนตํ่าสุด 18 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 60.00 จาํนวน 2 คน 

 

ตารางที ่2 (อายตุั้งแต่ 15 -25 ปี) 
 

 

จํานวนกลุ่มตัวอย่าง เพศ ผลรวมความพึง่พอใจ ร้อยละ (%) 

1 

2 

3 

4 

5 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

หญิง 

26 

24 

24 

25 

21 

86.66 

80.00 

80.00 

83.33 

70.00 

 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุตั้ งแต่ 15 – 25 ปี ไดรั้บความพ่ึงพอใจสูงสุด 26 คะแนน จาก 30 

คะแนนจาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 86.66 รองลงมาไดค้ะแนน 25 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.33 จาํนวน 1 คน และ

คะแนนตํ่าสุด 21 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70.00 จาํนวน 1 คน 

 

ตารางที ่3 (อายตุั้งแต่ 25 -35 ปี) 
 

 

จํานวนกลุ่มตัวอย่าง เพศ ผลรวมความพึง่พอใจ ร้อยละ (%) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

ชาย 

หญิง 

หญิง 

หญิง 

22 

24 

20 

23 

21 

23 

20 

73.33 

80.00 

66.66 

76.66 

70.00 

76.66 

66.66 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุตั้ งแต่ 25 – 35 ปี ได้รับความพ่ึงพอใจสูงสุด 24 คะแนน จาก  

30 คะแนน จาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00  รองลงมาไดค้ะแนน 23 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 76.66 จาํนวน 2 คน 

และคะแนนตํ่าสุด 20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 66.66 จาํนวน 2 คน 

 

4. ผลการวจิัย 

 ผูรั้บชมส่ือแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือสร้างความเขา้ใจในมาตรการป้องกนั และรักษาความปลอดภยัจากระบบ

ไวรัสคอมพิวเตอร์ ผูว้ิจยัไดอ้ธิบายถึงท่ีมาของไวรัสคอมพิวเตอร์เกิดข้ึนมาไดอ้ย่างไร และผูว้ิจยัไดต้อบขอ้สงสัย

กลบัไปยงัผูรั้บชมส่ือแอนิเมชันว่า ไวรัสคอมพิวเตอร์นั้ นกาํลงัสร้างความลาํบากใจต่อผูใ้ช้งานด้านคอมพิวเตอร์

ผลรวมทั้งหมด 

ค่าเฉล่ีย                       =    24.00 

ค่าความแปรปรวน      =     3.50 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  =     1.87 

ผลรวมทั้งหมด 

ค่าเฉล่ีย                       =    21.85 

ค่าความแปรปรวน      =     2.47 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  =     1.45 
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อย่างไร โดยการบอกวิธีการแก้ปัญหาในด้าน Software และ Hardware รวมถึงบอกวิธีการค้นหาแหล่งข้อมูลท่ี 

จะช่วยเหลือใหผู้ท่ี้ใชง้านวา่จะแกไ้ขอยา่งไร 

 จากผลการศึกษาคน้ควา้วิจยัพบวา่การใชส่ื้อแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือสร้างความเขา้ใจในมาตรการป้องกนั และ

รักษาความปลอดภยัจากระบบไวรัสคอมพิวเตอร์ สามารถช่วยใหง้านดูน่าสนใจ มีความสนุกสนาน ไม่มีความซบัซอ้น

มากจนเกินไป และเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีแปลกใหม่  

 

5. การอภิปรายผล 

 จากการท่ีไดน้าํผลงานให้ผูรั้บชมส่ือแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือสร้างความเขา้ใจในมาตรการป้องกนั และรักษา

ความปลอดภยัจากระบบไวรัสคอมพิวเตอร์ ใหก้ลุ่มเป้าหมายทาํการรับชมนั้น เป็นเพียงการเสริมสร้างความรู้และความ

เขา้ใจในเร่ืองมาตรการป้องกนัภยัจากไวรัสคอมพิวเตอร์ให้อยู่รูปแบบส่ือแอนิเมชนัในรูปแบบความบนัเทิง แมว้่าผู ้

รับชมจะไม่มีพ้ืนฐานความรู้ดา้นคอมพิวเตอร์เชิงลึก แต่ดว้ยการมีความรู้สอดแทรกในเน้ือหาระหวา่งดาํเนินเร่ือง และ

เกร็ดความรู้ช่วงทา้ยเร่ือง ทาํให้ผูรั้บชมเขา้ใจไดง่้าย พร้อมทั้งผูว้ิจยัไดแ้นะนาํวิธีการหาแหล่งขอ้มูลเพ่ิมเติมดว้ย ทาํ

ให้ผลงานช้ินน้ีสามารถทําเป็นเร่ืองราวต่อเน่ืองได้ เพราะคอมพิวเตอร์กลายเป็นส่ิงท่ีอ ํานวยความสะดวกใน

ชีวติประจาํวนัไปแลว้ แต่ไม่ควรมองขา้มจากภยัคุกคามของไวรัสคอมพิวเตอร์เช่นกนั 

 

6. บทสรุป 

 การสร้างส่ือแอนิเมชนัสามมิติเพ่ือสร้างความเขา้ใจในมาตรการป้องกนั และรักษาความปลอดภยัจากระบบ

ไวรัสคอมพิวเตอร์นั้น ส่ิงท่ีเป็นอุปสรรคในการสร้างสรรค์ช้ินงานน้ีคือ เร่ืองของเวลาในการทาํงาน เน่ืองจากอยาก

สร้างเร่ืองราวให้กวา้งกว่าน้ี เพราะเป็นเร่ืองราวท่ีมีอยู่จริงในปัจจุบัน โดยใช้ประสบการณ์การทาํงานในสายงาน

คอมพิวเตอร์มานาน นาํมาประยกุตเ์พ่ือสร้างสรรคส่ื์อแอนิเมชนัช้ินน้ี จะสามารถถ่ายทอดความรู้และเสริมความเขา้ใจ

ให้ผูรั้บชมส่ือแอนิเมชนัเขา้ใจดียิ่งข้ึน  และรูปแบบในการสร้างแอนิเมชนัให้มีความหลากหลาย โดยมีสมมติฐานว่า

ไวรัสคอมพิวเตอร์นั้นมีผลกระทบการทาํงานเป็นอยา่งไร จึงเป็นเหตุท่ีมาของการสร้างส่ือแอนิเมชนัช้ินน้ี  

 เพราะในปัจจุบันโลกของเรามีความกา้วหน้าในดา้นเทคโนโลยีมาก แต่คนส่วนมากยงัไม่รู้วิธีมาตรการ

ป้องกนัอยา่งถูกตอ้งครบถว้น แมว้า่ผูพ้ฒันาในดา้น Software ไดท้าํการอพัเดตขอ้มูลไวรัสคอมพิวเตอร์อยูต่ลอดเวลา 

แต่ทางผูพ้ฒันาโปรแกรม ไม่สามารถส่ือความหมายให้กบัผูใ้ชง้านระดบัทัว่ไปเขา้ใจ เพราะส่วนใหญ่เป็นศพัท์เฉพาะ

ทางดา้นคอมพิวเตอร์เท่านั้น เป็นท่ีมาให้ผูว้ิจยันาํขอ้มูลและประสบการณ์มาแปรรูปให้เป็นส่ิงบนัเทิงท่ีบุคคลทัว่ไป

ชอบดูกนัทางออนไลน์ อาทิเช่น ละครทางโทรทศัน์และโรงภาพยนตร์ 

ผูว้ิจยัเคยใฝ่ฝันว่าอยากทาํหนังภาพยนตร์การ์ตูนรูปแบบ Live Action เช่น มาสไรเดอร์ ยอดมนุษยอุ์ลตร้า

แมน เหล่าเรนเจอร์หรือขบวนการ 5 สี และตระกูลยอดมนุษยท์ั้ งหลาย (Marvel และDC) ส่ิงเหล่าน้ีผูว้ิจยัไดเ้ติบโต 

มาพร้อมกบัการ์ตูนท่ีช่ืนชอบมาตั้งแต่จาํความได ้และตอ้งการจะสานความฝันท่ีจะสร้างยอดมนุษยใ์นแบบฉบบัของ

ตนเองในอนาคต 
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