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บทคัดยอ 
 การวิจัยคร้ังนี้มีความมุงหมายของการวิจัย (1) เพื่อศึกษาความตองการในการใชงานของโปรแกรมเสริม

สําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดานวิชวลเอฟเฟค (2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมเสริม

สําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค (3) เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ 

โปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค โดยการวิจัยในคร้ังนี้ 

ผูวิจัยไดแบงประชากรและกลุมตัวอยางในการทําวิจัยและศึกษาความตองการของผูใชงานจริงในภาคอุตสาหกรรม              

ใชเคร่ืองมือวิจัยไปสํารวจความตองการจากกลุมตัวอยาง พัฒนาโปรแกรม โดยทดสอบคุณภาพสื่อจากกลุมผูเชี่ยวชาญ

และกลุมผูใชงานทั่วไป โดยใชเคร่ืองมือเปนแบบทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน ซึ่งแบงออกเปน              

สองดาน คือ (1) ประสิทธิภาพดานในการจัดเก็บไฟล (2) ประสิทธิภาพในการซื้อขายสินคา ผลการวิจัยที่สําคัญพบวา 

โปรแกรมเสริมในการจัดเก็บไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล มีความตองการในการใชงาน เปนอยางมาก ทําใหไดผล                     

การออกแบบสื่อตนแบบ (Prototype Design) สงผลใหเกิดการพัฒนาในสวน UX UI และฟงกชันการใชงาน                     

มีองคประกอบ และกระบวนการผลิตที่สมบูรณแบบ สงผลใหไดโปรแกรมเสริมตนแบบ ที่สามารถนําไปใชประโยชนใน

การใชงานไดอยางแทจริง มีสวนลดตนทุนในการผลิตในดานเวลา มีประสิทธิภาพการเก็บขอมูลที่เปนระเบียบรวมทั้งมี

ประสิทธิภาพในการซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล สงผลใหเกิดการนํารายไดเขาประเทศจากการขายสินคา                    

อันนําไปสูการพัฒนาอุตสาหกรรมวิชวลเอฟเฟคในประเทศไทยในอนาคต 

 

คําสําคัญ: ไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล วิชวลเอฟเฟค สื่อตนแบบ 
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ABSTRACT 

The objectives of this research are (1) to study the demands of using supplementary 

programs for storing and trading digital asset libraries of visual effect programs, (2) to develop 

supplementary programs for storing and trading digital asset libraries of visual effect programs, and 

(3) to test efficiency of supplementary programs for storing and trading digital asset libraries of visual 

effect programs. To study the demands of using these programs by using research tools the samples 

as the real users in industry sector. Meanwhile, to develop programs via testing media quality from 

the experts and general users by using research tools for evaluating efficiency in two aspects: (1) 

efficiency of the system in storing files, (2) efficiency of the system in trading goods. According to 

research results, it was found that the system for storing digital asset libraries is in high demand for 

using which leads to Prototype Design followed by the great development of UX UI, and the 

functions have complete components and production processes. This results in prototype program 

that can be virtually applied and practical, while being able to reduce production cost as to time, 

together with increasing efficiency in storing data systematically as well as in trading digital asset 

libraries, thus injecting substantial revenues into the country via trading goods, followed by the great 

development of visual effect industry in Thailand in the future.  
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ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  ปญหาที่พบในบริษัทที่ผลิต ดิจิทัลคอนเทนต (Digital content) ในประเทศไทย แยกออกเปนสองประเด็น 

คือ การจัดเก็บไฟลดิจิทัลคอนเทนต และการซ้ือขายดิจิทัลคอนเทนต (Nukaew, 2005) ไดกลาวถึงปญหาใน            

การจัดเก็บไฟลในลักษณะออฟไลนที่ยังมีการสูญหาย คือ ในอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตไทยยังคงเก็บงานในรูปแบบ

ออฟไลน และ ยังไมมีระบบจัดเก็บที่ดีการสืบคนในการนํากลับมาใชงานยังทํางานไดชา เก็บงานหลายแหง เชน 

ฮารดดิสกภายในองคกรที่มีพื้นที่จํากัด การเปลี่ยนไปใชฮารดดิสกอ่ืน ก็จะทําใหการสืบคนหาไฟลทําไดชาและ                

มีการเสียหายหรือ การชํารุดเสียหายของฮารดแวรจัดเก็บ อีกทั้งปญหาการใชโปรแกรมคนละชนิดกัน แมกระทั่งอยูใน

บริษัทเดียวกันก็มีการใชงานหลายโปรแกรม เชน Maya, 3Ds Max, Cinema4D, Houdini ,Unity, Unreal, Nuke, 

After Effect เปนตน เพื่อลดข้ันตอนการการจัดเก็บไฟลที่ใชตางโปรแกรมกันและชวยลดพื้นที่ในการจัดเก็บไฟล

ประเภทเดียวกัน โดยตัวโปรแกรมเสริมที่พัฒนาข้ึนจะเขาไปอยูในโปรแกรมตางๆ และใชขอมูลรวมกัน หลักการที่ใช

เปนการแยกประเภทไฟล ทั้ง 3D model, Motion capture, texture, hdr, ies light, Video, photo โดยใชสกุล

ไฟลที่เปดมาใชรวมกัน (Waldispuhl et al, 2018) 

  ปญหาในการซื้อขายดิจิทัลคอนเทนต (1) ที่ยังคงใชของตางประเทศโดยตองเสียคาสวนแบงการขายสูงถึง                 

30-50 เปอรเซ็นต โดยเว็บที่ไดรับความนิยมในการซื้อขาย ตัวอยางเชน เว็บ turbosquid.com, cgtrader.com, 

sketchfab.com สําหรับซื้อขายสินทรัพยดิจิทัลในรูปแบบไฟล สามมิติ และ shutter stock สําหรับขายไฟลรูปภาพ 

เปนตน ลวนเก็บคาสวนแบงการขายสูงมากนี่เปนปญหาในสวนของตลาดสงออกใหญ ของดิจิทัลคอนเทนตไทย               

(2) การซื้อขายในรูปแบบเกาคือ การใชงานผานบราวเซอร ผูใชที่ทํางาน อยูในโปรแกรม จะตอง เขา Internet และ 

ดาวนโหลด ไฟลที่ทําการซื้อขาย มาลงที่เคร่ืองกอน ทําใหเสียเวลาในการทํางานในจุดนี้ (Digital Economy 

Promotion Agency, 2017) 

  จากปญหาดังกลาว ทางผูวิจัยจึงไดมีแนวคิดที่จะพัฒนาโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารี

สินทรัพยดิจิทัลดานวิชวลเอฟเฟค ในปจจุบันที่มีอยูแลวไมสามารถใชงานขามโปรแกรมได และมีลักษณะการเก็บแบบ 

ออฟไลนภายในเคร่ืองหรือองคกรทําใหมีอัตราการสูญหายของขอมูลไดงาย อีกทั้งยังไมสามารถนํา Digital Asset               

ที่สรางข้ึนขายไดในทันที ตองไปขายยังเว็บไซตที่สําหรับใชขายโดยเฉพาะ ทางผูวิจัยจึงไดพัฒนาระบบข้ึนเพื่อเปน

ระบบจัดเก็บดิจิทัลคอนเทนท และยังสามารถขายดิจิทัลคอนเทนตในตัวระบบ ในแบบออนไลนไปทั่วโลกไดอีกดวย

โดยขอมูลทํางานไดทั้งแบบ offline และ online {,  #35} จัดเก็บขอมูลและซิงคขอมูลไดเพื่อลดการสูญหายของไฟล 

หรือการเสียหายของอุปกรณจัดเก็บขอมูล ที่ใชในการเก็บแบบออฟไลน สามารถเปดขอมูลไดในหลายๆ โปรแกรม                     

ความเปนระเบียบในการจัดการไฟลและสามารถสืบคนไฟลที่ตองการไดงาย เปนฐานขอมลูของไฟลที่ใชในการทํางาน

โดยจัดเก็บออกเปนหมวดหมู ระบบการจัดเก็บไฟลที่เก็บไดทั้งบนฮารดดิสกปกติ และสามารถเก็บไวออนไลนบน

คลาวด (cloud) เพื่อใหสามารถเขาถึงขอมูลที่จัดเก็บไวไดจากสถานที่อ่ืนและเปนการสํารองขอมูล ที่ผูใชสามารถซิงค

ขอมูล เฉพาะที่ตองการได digital content ที่ตองการซื้อจากผูใชงานอ่ืนก็สามารถสืบคนและซื้อหรือขายผานตัว

ระบบที่สรางข้ึนไดเลย (Mei and Chalmers, 2005) แตละแอคเคาท (Account) ของผูใชที่ล็อกอิน (Log in) ก็จะ

เปนฐานขอมูลสวนตัวที่ไดรับการเขารหัสเพื่อปองกันการละเมิดลิขสิทธิ์โดยผูใชงานอ่ืนจะไมสามารถเขาถึงขอมูล

สวนตัว ขอมูลแตละสวนผูใชงานสามารถปรับแตงแกไขหมวดหมู ในการอัพโหลดไฟล ไปจัดเก็บ หรือทาํงานผานระบบ

คลาวด ไดเชนกัน (Jones et al., 2006) เปนการประหยัดเวลาและงบประมาณในการผลิตและใชซ้ําของ digital 
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asset ที่มีอยูแลว นํากลับมาใชอีกไดงาย ในสวนนี้ไดและชวยพัฒนาประสิทธิภาพในการผลิตในอุตสาหกรรมซึ่งจะลด

เวลาในการผลิตลงไดเปนอยางมากสําหรับดิจิทัลคอนเทนตที่มีการใชซ้ําหรือมีการเตรียมไวแลวอีกทั้งยังคนหาเพื่อซื้อ

สินคาที่ทางองคกรยังขาดอยูจากผูผลิตรายอ่ืนในตัวระบบไดอีกดวย ทางผูผลิตยังสามารถเพิ่มสินคาเขาไปขายใน

ระบบไดอีกดวย ก็จะเปนการเพิ่มประสิทธิภาพและการเติบโตเพิ่มข้ึนในตลาดสงออกในดานดิจิทัลคอนเทนต ทุกสิ่งที่

เปน Digital Content ที่ถูกสรางข้ึนเปนไฟล ดิจิทัล ระบบนี้จะเปนที่เก็บขอมูลสํารองขอมูล ที่เขาไปอยูในตัวโปรแกรม

ที่ผูผลิตใชงานในทุกโปรแกรมที่ไดรับความนิยมในอุตสาหกรรม โดยจุดเดนของระบบจะทําใหการจัดเก็บไฟลใหเปน

หมวดหมู สามารถสืบคนไดงาย การเขาถึงขอมูลและการนํามาใชทําไดอยางรวดเร็ว และสงเสริมการตลาดของผูใชงาน

ที่สามารถซื้อและขายไฟลงาน Digital Content ได (Jacobsen et al., 2012) 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
  1. เพื่อศึกษาความตองการในการใชงานของโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล

ของโปรแกรมดานวิชวลเอฟเฟค   

  2. เพื่อพัฒนาโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดานวิชวล              

เอฟเฟค 

  3. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ  โปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรม

ดานวิชวลเอฟเฟค 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

    ตัวอยางในการวิจัย 

   ตัวอยาง คือ พนักงานจากบริษัทที่อยูในอุตสาหกรรมการผลิตสื่อดานดิจิทัลคอนเทนตดานภาพยนต งาน

ดานโฆษณา งานดานเกมส งานดานแอนิเมชัน จาก 6 บริษัทชั้นนําของประเทศไทย ประกอบดวย บริษัทกันตนา

แอนิเมชัน บริษัท The Post Bangkok บริษัท EZZ production บริษัท Riff animation studio บริษัท FXLISM 

และบริษัท Spice Shop จํานวน 74 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ไดดังนี ้

  1. กลุมผูใหขอมูลที่เปนกลุมผูเชี่ยวชาญในตําแหนงหัวหนาแผนก (supervisor) ดาน Visual Effect จํานวน  

6  คน    

  2.  กลุมผูใหขอมูลที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะ จํานวน 18 คน ทําการเลือกแบบเจาะจงบริษัทละ 3 คน 

แบงเปนระดับผูใชงานเบื้องตน 1 คน ระดับกลาง 1 คน และผูใชงานระดับสูง 1 คน   

  3.  กลุมผูใหขอมูลที่เปนผูใชงานทั่วไป จํานวน 50 คน จากฟรีแลนซที่ทาํงานดานวชิวลเอฟเฟค 

  เคร่ืองมือวิจัย 

  เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลสําหรับการวิจัยมี 5 รายการ ไดแก (1) แบบสอบถามความตองการ

เก่ียวกับการใชงานโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลดานวิชวลเอฟเฟค (2) แบบ

ประเมินคุณภาพของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน (3) แบบทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน (4) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจตอการใชงานโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน และ (5) โปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพย
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ดิจิทัลของโปรแกรมดานวิชวลเอฟเฟค ทั้งนี้ ผูวิจัยไดใชหลักการ 3P (Silraungwilaii, 2018) ในการพัฒนาโปรแกรม 

โดยนํามาใชในแตละระยะของงาน 

  การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ (Literature Reviews) 

2. กําหนดประเด็นในการสอบถามขอมูล แลวเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง (Collecting Data) โดยใช 

แบบสอบถามความตองการ  

3. หลังจากเก็บขอมูลแลวจะนํามาวิเคราะหเพื่อหาตัวแปรสําคัญเพื่อนําไปสรุปเปนกรอบแนวคิดใน                   

การออกแบบเพื่อพัฒนาโปรแกรมเสริม โดยวิเคราะหขอมูลในรูปแบบการวิเคราะหแบบผสมทั้งในเชิงคุณภาพและ

ปริมาณ ประกอบดวย การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) การวิเคราะหความถ่ี (Frequency analysis) 

(Ubonpheun and Liumthaisomg, 2018)  

4. ข้ันตอนกอนการผลิตเปนข้ันตอน เก็บรวบรวมขอมูล (Pre-Production)  

การเก็บขอมูลจากเคร่ืองมือ แบบสอบถามความตองการของผูใชงานเปนการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

selection)  จากพนักงานจากบริษัทที่อยูในอุตสาหกรรมในการผลิตสื่อดานดิจิทัลคอนเทนต จํานวน 6 บริษัท               

บริษัทละ 3 คน รวม 18 และกลุมผูใชงานทั่วไป จํานวน 50 คน เปนคําถามลักษณะปลายเปด  ในข้ันตอนนี้ จะนํา

ขอมูลที่จากการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง แลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหเนื้อหาเพื่อกําหนด รูปแบบ การออกแบบ

ของรูปรางหนาตาของสื่อ ดวยการเสก็ตในกระดาษหรือในโปรแกรมตกแตงภาพกอน เพื่อใหไดภาพโครงรางของสื่อใน

เบื้องตนกอน การออกแบบจะนําหลักการออกแบบ UX UI เขามาเปนหลักการออกแบบ เนื่องจากตัวสื่อที่จะสรางเปน

โปรแกรมเสริมจะมีการวิเคราะหและออกแบบระบบ (Systems analysis) เปนการศึกษาถึงปญหาที่เกิดข้ึนใน

ระบบงานปจจุบันในองคกร เพื่อออกแบบระบบการทํางานใหม เปาหมายในการวิเคราะหระบบตองการปรับปรุงและ

แกไขระบบงานเดิมใหมีทิศทางที่ดีข้ึน  และไดมีการคํานึงถึงผูใชงานเปนหลัก ในสวนของโปรแกรมเสริมวาตรงใหนจะ

มี หนาตา Interface และ ฟงกชันการใชงานเปนอยางไร  

5. ข้ันตอนการผลิต (Production)  ระหวางพัฒนาโปรแกรมเสริม เพื่อใหโปรแกรมเสริมสามารถทํางานได

ตามจุดประสงคในการวิจัย การตรวจสอบความถูกตองของระบบเจาะจงไปที่ผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเปนผูมีความเก่ียวของและ

ความรูเชิงลึกในเร่ืองที่ผูวิจัยกําลังศึกษา โดยกําหนดตัวผูตอบแบบเจาะจง เอาไวลวงหนา กลุมตัวอยางใชกลุม

ผูเชี่ยวชาญในตําแหนงหัวหนาแผนกหรือเจาของกิจการ (supervisor) 6 ทาน จาก 6 บริษัทในภาคอุตสาหกรรม              

โดยการนํา โปรแกรมที่ไดพัฒนาข้ึน ใหผูเชี่ยวชาญไดตรวจสอบ วาเปนไปอยางสอดคลองกับการเก็บขอมูลจาก

แบบสอบถามความตองการในข้ันแรก ใช แบบมาตราสวนประมาณคา  5 ระดับ   ตัวสื่อในงานวิจัยนี้เปนโปรแกรม

เสริมในระหวางพัฒนาจะมีการตรวจสอบความถูกตองจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อหาขอผิดพลาดและพัฒนาใหตรงกับ              

ความตองการของผูใช โดยเนน ในข้ันตอนนี้จะเปนข้ันตอนการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางโปรแกรมเสริม โดยใชแนวคิด

ของทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ (Human-Centered Design: HCD) ดังในวิธีดําเนินงานวิจัยเปน

สําคัญ การออกแบบโดยมนุษยเปนศูนยกลาง (human centered design) ก็คือ กระบวนการในการออกแบบโดย             

ใชมนุษยเปนศูนยกลางในการเก็บขอมูลจากการใชงานสื่อ (Ratanachote, 2012)  
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6.  หลังการผลิตสื่อ (Post Production) 

(1) เปนการเก็บรวบรวมขอมูลดวยแบบทดสอบประสิทธิภาพ เก็บขอมูลจากการใชงานโดยกลุมตัวอยาง 

เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ ใชประชากรและกลุมตัวอยางเปนกลุมผูใชงานทั่วไป 50 คน  และทดสอบจากกลุมพนักงาน

บริษัทที่ทําการเก็บขอมูลจากเคร่ืองมือ แบบสอบถามความตองการของผูใชงาน อีกคร้ัง จากพนักงานบริษัทที่อยูใน

อุตสาหกรรมในการผลิตสื่อดานดิจิทัลคอนเทนต จํานวน 6 บริษัท บริษัทละ 3 คน รวม 18 และกลุมผูเชี่ยวชาญ 

จํานวน 6 คน  รวมจํานวนทั้งสิ้นในการเก็บขอมูลคือ  74 คน ทดสอบประสิทธิภาพ ดานระบบการจัดเก็บไฟล และ

ดานการซื้อขายสินคา เก็บขอมูลดวยสถิติรอยละ 

(2) เก็บขอมูลดานความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางหลังใชงานสื่อ ในดาน ระบบการจัดเก็บไฟล และดาน

การซื้อขายสินคา เก็บขอมูลดวยแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ   

  การวิเคราะหขอมูล 

  1. การประเมินคุณภาพของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน ผูวิจัยไดกําหนดใหกลุมผูเชี่ยวชาญในตําแหนงหัวหนา

แผนก (supervisor) ดาน Visual Effect จํานวน 6 คน กลุมเดิม จากขอ 3.1.1 ทําการทดสอบหาขอบกพรองกอน

นําไปใชจริงในการทดสอบประสิทธิภาพ 

  2. การทดสอบประสิทธิภาพของโปรแกรม ผูวิจัยไดกําหนดใหกลุมผูใชงานทั้งหมดตามขอ 3.1 ทําการทดสอบ

ประสิทธิภาพการใชงานโปรแกรม จํานวน 74 คน ตามขอ 1.3.1 โดยผูวิจัยกําหนดคาที่ยอมรับไดคิดเปนรอยละ 80 

ของจํานวนผูใชงานทั้งหมด แบงออกเปน 2 ดาน คือ ประสิทธิภาพของการใชงานโปรแกรมดานการจัดเก็บไฟล

ไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล และประสิทธิภาพของการใชงานโปรแกรมดานการซื้อขายสินคา 

 

ผลการวิจัย 
  1. ผลการวิเคราะหขอมูลความตองการในการใชงานของโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารี

สินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค  

  การพัฒนาโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค 

หลังจากผูวิจัยไดศึกษาตํารา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ แบบสอบถามความตองการ โดยขอมูลที่ไดจาก               

ผลการตรวจสอบสามเสา ดวยดวยวิธกีารตรวจสอบสามเสาดานวิธีการเก็บขอมูล (Method triangulation) ซึ่งผูวิจัย

ไดออกแบบตนแบบผลิตภัณฑ (Prototype Design) เพื่อนําไปสูการพัฒนาโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขาย

ไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค  โดยมีการกําหนดเก่ียวกับฟงกชันหลักในการใชงาน                   

ไดขอสรุป คือ 6 ฟงกชันหลัก ไดแก (1) ระบบการสืบคน (2) ระบบการจัดเก็บพื้นผิววัสดุ มีระบบ จัดเก็บ ออกเปน

ระบบยอย (3) ระบบจัดเก็บตัวละคร มีระบบ จัดเก็บ ออกเปนระบบยอย (4) ระบบจัดเก็บพืชพรรณ มีระบบ จัดเก็บ 

ออกเปนระบบยอย (5) ระบบจัดเก็บวัตถุ ซึ่งระบบนี้จะมีการจัดเก็บ ออกเปนประเภทยอยออกไปอีก และ (6) ระบบ 

ซื้อขายสินคา 
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ภาพที่ 1 ฟงกชันใชงาน แยกออกเปน 6 ประเภท 
 

ผลวิเคราะหการพัฒนาโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน 

วิชวลเอฟเฟค หลังจากผูวิจัยไดวิเคราะหผล จากการศึกษาตํารา เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ การสํารวจความตองการ 

โดยขอมูลที่ไดจากผลการตรวจสอบสามเสา ดวยวิธีการตรวจสอบสามเสาดานวิธีการเก็บขอมูล (Method 

triangulation)  ซึ่งผูวิจัยไดออกแบบตนแบบผลิตภัณฑ (Prototype Design) เพื่อนําไปสูการพัฒนาโปรแกรมเสริม

สําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค   

 
 

ภาพที่ 2 เทคนิคการตรวจสอบขอมูลแบบสามเสา 
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จากขอมูลที่ไดจากการเก็บขอมูลทั้งในแบบสอบถามความตองการ ผูวิจัยไดนํามาสรางเปน ผังทางความคิด

ออกมา เพื่อกําหนด รูปแบบการทํางาน ของโปรแกรมและ พัฒนาฟงกชัน ใหสอดคลองกับ ขอมูลที่ไดจากเคร่ืองมือที่

ใชในการวิจัย  

 
ภาพที่ 3 การออกแบบ UI  

 

2. ผลการพัฒนาโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวล

เอฟเฟค  

ข้ันตอน Production เปนข้ันตอนในการพัฒนาโปรแกรมเสริม ผูวิจัยไดใช ภาษา python script และ Mel 

Script ในการพัฒนาโปรแกรมเสริมตัวตนแบบ ใน โปรแกรม Autodesk Maya จากเก็บขอมูล ไดนํามาพัฒนาเปน

หนาตางโปรแกรม (User interface หรือ UI) เพื่อตอบสนองตอความตองการของผูใชงาน ไดมีการแยก หมวดหมู 

ของ Library ออกมาดังนี้หมวดหมู หลัก ออกเปน 6 หมวดหมู เปนลักษณะแท็บ และแตละแท็บจะมีการแยกออกเปน

หมวดหมูยอย ออกเปน Category ฟงกชันนี้จะมีการ กําหนดเบื้องตนเปนประเภทที่ไดจากการสํารวจความตองการ

ของผูใชงาน  แตผูใชงานยังสามรถที่จะกําหนดเองเพิ่มเติม จากที่เตรียมใหในภายหลังได หนาตาการใชงานของ

โปรแกรมเสริมที่พัฒนาจาก ภาพราง ดังภาพที่ 4 
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ภาพที่ 4  สื่อตนแบบผลิตภัณฑที่พัฒนาข้ึน 

 

ฟงกชันซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลทํางานผานตัวโปรแกรมเสริม ไลบรารี มีทั้งที่เปนของผูใชงานจัดเก็บ

เอง และ จากผูผลิตทานอ่ืนนํามาขาย ตัวฟงกชันจะอานขอมูลผาน อินเตอรเน็ตเชื่อมไปยังเว็บของฟงกชัน มีฟงกชัน

เบื้องหลังที่แยกออกเปน ลูกคารายยอยที่สามารถจัดการอัพโหลดสินคา ตั้งราคาไดอยางอิสระ และ มีฟงกชัน                 

การจายเงิน ผานบัตรเครดิต และ PayPal ในการทําธุรกรรมดานการเงิน ผูขายสามารถ กําหนด ราคาได ในการฝาก

ขายในชวงทําฟงกชันตนแบบ จะเปนแบบฟรี ในรูปแบบที่พัฒนาเปนทาง รูปแบบการแสดงผลของสินคา และราคา 

ดังภาพที่ 5 
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ภาพที่ 5 ฟงกชันซื้อขาย ออนไลน 

 

3. ผลการวิเคราะหขอมูลจากการประเมิณคุณภาพของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน ผูวิจัยไดนําโปรแกรมเสริม               

ที่พัฒนาข้ึนและไดนําไปใหผู เชี่ยวชาญ ดานวิชวลเอฟเฟค จํานวน 6 คน ทําการประเมินคุณภาพ 3 ดาน                     

ผลการวิเคราะหแสดงในตารางที่ 1  

 

ตารางที่ 1 แบบประเมินคุณภาพสื่อของโปรแกรมเสริมที่พัฒนาข้ึน 

ประเด็นขอคําถาม x� S.D. 

ดานการออกแบบ User Interface (UI)   

 1. การแสดงผลจํานวนของ คอลมัน สินคา มีความเหมาะสม 4.83 0.37 

 2. การแสดงผลจํานวนแท็บของ ฟงกชัน มีความเหมาะสม 4.66 0.47 

 3 รูปแบบการแสดงผลการคนหาขอมูล มีความเหมาะสม 4.5 0.5 

 4. รูปแบบการแสดงผล ฟงกชันซือ้ ขายสินคา มีความเหมาะสม 5 0 

 5 หนาตางฟงกชัน ล็อคอินของ ผูใชงาน มีความเหมาะสม 4.66 0.47 

 6. รูปแบบการแสดงผลหนาตางฟงกชันจัดเก็บไฟล มีความเหมาะสม 4.66 0.47 

 7. ขนาดและรูปแบบของฟอนท มีความเหมาะสม 4.83 0.37 

 8. ขนาดการแสดงผลรายละเอียดของสินคา และ ราคามีความเหมาะสม  5 0 

 9. การจัดวางตําแหนง องคประกอบ ของโปรแกรมเสริมท่ีปรากฏในโปรแกรมหลัก มคีวามเหมาะสม 4.66 0.47 

10. ความสมบูรณของสื่อตนแบบ มีความเหมาะสมในการนําไปใชงาน 4.66 0.47 

รวม 4.75 0.36 
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ตารางที่ 1 (ตอ) 

ประเด็นขอคําถาม x� S.D. 

ดานการใชงานฟงกชันจัดเก็บไฟล  

1. การใชงานฟงกชันการสืบคน แสดงผลไดครบและทันตามเวลาท่ีกําหนด 4.66 0.47 

2. การใชงานฟงกชันจัดเก็บพ้ืนผิววัสดุ แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 

 

5 0 

3. การใชงานฟงกชันจัดเก็บหมวดหมูตัวละคร แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 4.83 0.37 

4. การใชงานฟงกชันจัดเก็บพืชพรรณ  แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 4.66 0.47 

5. การใชงานฟงกชันในการจัดเก็บวัตถุ แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 4.83 0.37 

6. ฟงกชันจัดเก็บไฟลแบบออฟไลนในเครื่องสวนตัว แสดงผลไดครบและทันตามเวลาท่ีกําหนด 4.83 0.37 

7. ฟงกชันในการจัดเก็บไฟลแบบออนไลน ในการอัพโหลด และ ดาวนโหลด แสดงผลไดครบและ 

ทันตามเวลาท่ีกําหนด 

5 0 

8. ฟงกชันสํารองขอมูลปองกันการสูญหาย แบบ ออนไลนใน could แสดงผลไดครบและทันตาม

เวลาท่ีกําหนดของการอัพโหลดไฟล 

4.66 0.47 

รวม 4.81 0.31 

ดานฟงกชันการซ้ือขายสินคา   

1. ฟงกชันการอัพโหลดงานเพ่ือขายสินคาแสดงผลไดครบและทันตามเวลาท่ีกําหนด เมื่อเทียบกับ

ความเร็วอินเตอรเน็ตของผูใชงาน 

4.83 0.37 

2. ฟงกชันในการสืบคนหาสินคา ในการดึงขอมูลจากออนไลน มีแสดงผลไดครบและทันตามเวลาท่ี

กําหนด เมื่อเทียบกับความเร็วอินเตอรเน็ตของผูใชงาน 

4.66 0.47 

3. ความปลอดภยัของขอมูลสินคา การเขารหสัขอมูล ไดมาตรฐานท่ีกําหนด 4.83 0.37 

4. ฟงกชันในการทําธุรกรรมผาน ธนาคาร แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 5 0 

5.ฟงกชันการตั้งคาโปรโมช่ัน สวนลดสินคา แสดงผลการปรับแตงไดตามตองการและครบตามประเภท

ท่ีกําหนด 

4.66 0.47 

6. การใชงานฟงกชันการแสดงผล หลายภาษา แสดงผลการปรับแตงไดตามตองการและครบตาม

ประเภทท่ีกําหนด 

4.66 0.47 

7. การประมวลผลและปรมิาณงานท่ีไดจากทรัพยากรดานฟงกชันการซื้อขายสินคาไลบรารีสินทรัพย

ดิจิทัลของโปรแกรมมีประสิทธิภาพตามมาตรฐานท่ีกําหนด 

4.6 0.47 

รวม 4.76 0.37 

 

 ผลการวิเคราะหจากตารางที่ 1 พบวา (1) ดานการทํางานของฟงกชันจัดเก็บไฟล มีคุณภาพของโปรแกรม

มากที่สุด (x �= 4.81, S.D. = 0.31) (2) ดานการทํางานของฟงกชันซื้อขาย มีคุณภาพของโปรแกรมมากที่สุด                       

(x� = 4.76, S.D. = 0.37) (3) ดานการออกแบบ User Interface มีคุณภาพของโปรแกรมมากที่สุด (x� = 4.75, S.D. = 0.36) 

คาเฉลี่ยโดยรวม มีคุณภาพของโปรแกรมมากที่สุด (x� = 4.77, S.D. = 0.34) และ (4) ผลการทดสอบประสิทธิภาพ 

การใชงานโปรแกรมที่ไดพัฒนาข้ึนหลังการทดลองใชสื่อ 
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 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการใชงานโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจทิลั

ของโปรแกรมดานวิชวลเอฟเฟค จากกลุมผูใชงานโปรแกรมที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 74 คน โดยการวิเคราะหขอมูล

เชิงปริมาณตามเกณฑรอยละ 80 ในการยอมรับได ซ่ึงทําการ เปรียบเทียบกันระหวาง การทํางานโดยใชมือทํา  

(Manual) กับการทํางานโดยใชโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน 

วิชวลเอฟเฟคและทําการเปรียบเทียบผลรวมของกลุมตัวอยางทั้ง 74 คน ซึ่งผูวิจัย สามารถสรุปผลไดวาโปรแกรมเสริม

สามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังแสดงในตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 1  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังการทดลองใชสื่อ 

ประสิทธิภาพของการใชงานโปรแกรมดานการจัดเก็บไฟลไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล 
ความถี่ 

N=74 
รอยละ 

1. ฟงกชันการสืบคนแบบออฟไลน (Search Function)  แสดงผลไดครบและทันตามเวลาท่ี

กําหนด 

70 94.5 

2. ฟงกชันจัดเก็บพ้ืนผิววัสดุ (Material and Shader) แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 64 86.5 

3. ฟงกชันจัดเก็บหมวดหมูตัวละคร(Character) แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 66 89.1 

4. ฟงกชันจัดเก็บพืชพรรณ (Vegetation) แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 67 90.5 

5. ฟงกชันจัดเก็บวัตถุ (Object) แสดงผลการปรับแตงไดตามตองการและครบตามประเภทท่ี

กําหนด 

65 87.8 

6. ฟงกชันจัดเก็บไฟลใน could แสดงผลไดครบและทันตามเวลาท่ีกําหนดของการอัพโหลด

ไฟล 

69 93.2 

7. การประมวลผลและปรมิาณงานท่ีไดจากทรัพยากรดานการจดัเก็บไฟลไลบรารสีินทรัพย

ดิจิทัลของโปรแกรมมีประสิทธิภาพตามมาตรฐานท่ีกําหนด 

70 94.5 

ผลรวมประสิทธิภาพการใชงานดานการจดัเก็บไฟลไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล 67.2 90.9 

ประสิทธิภาพของการใชงานโปรแกรมดานการซ้ือขายสินคา   

1. ฟงกชันการอัพโหลดงานเพ่ือขายสินคาแสดงผลไดครบและทันตามเวลาท่ีกําหนด เมื่อ

เทียบกับความเร็วอินเตอรเน็ตของผูใชงาน 

60 81.0 

2. ฟงกชันในการสืบคนหาสินคา ในการดึงขอมูลจากออนไลน มแีสดงผลไดครบและทันตาม

เวลาท่ีกําหนด เมื่อเทียบกับความเร็วอินเตอรเน็ตของผูใชงาน 

64 86.5 

3. ความปลอดภยัของขอมูลสินคา การเขารหสัขอมูล ไดมาตรฐานท่ีกําหนด 70 94.5 

4. ฟงกชันในการทําธุรกรรมผาน ธนาคาร แสดงผลไดครบตามประเภทท่ีกําหนด 63 85.1 

5. ฟงกชันการตั้งคาโปรโมช่ัน สวนลดสินคา แสดงผลการปรับแตงไดตามตองการและครบ

ตามประเภทท่ีกําหนด 

72 94.5 

6. การประมวลผลและปรมิาณงานท่ีไดจากทรัพยากรดานฟงกชันการซื้อขายสินคาไลบรารี

สินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมมีประสิทธิภาพตามมาตรฐานท่ีกําหนด 

64 86.5 

ผลรวมประสิทธิภาพการใชงานดานฟงกชันการซ้ือขายสินคา 65.5 88.5 
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 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังการทดลองใชสื่อ จากตารางที่ 2 พบวา (1) ผลรวม

ประสิทธิภาพดานการจัดเก็บไฟลไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล อยูที่ระดับรอยละ 90.9 (2) ผลรวมประสทิธิภาพดานฟงกชนั

การซื้อขายสินคา อยูที่ระดับรอยละ 88.5 ผลรวมประสิทธิภาพทั้งหมดอยูที่ระดับรอยละ 89.7  

ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังการทดลองใชสื่อ ผลการประเมินความพึงพอใจของ               

กลุมตัวอยาง การนําโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค 

ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เก็บขอมูลดวย Rating Scale 5 ระดับ แสดงในตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังการทดลองใชสื่อ 

ดานการจัดเก็บไฟลไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล x� S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ดานการออกแบบ User Interface (UI)    

 1. การแสดงผลจํานวนของ คอลมัน สินคา มีความเหมาะสม 4.62 0.48 มากท่ีสุด 

 2. การแสดงผลจํานวนแท็บของ ฟงกชัน มีความเหมาะสม 4.45 0.49 มาก 

 3 รูปแบบการแสดงผลการคนหาขอมูล มีความเหมาะสม 4.48 0.49 มาก 

 4. รูปแบบการแสดงผล ฟงกชันซือ้ ขายสินคา มีความเหมาะสม 4.60 0.48 มากท่ีสุด 

 5 หนาตางฟงกชัน ล็อคอินของ ผูใชงาน มีความเหมาะสม 4.45 0.49 มาก 

 6. รูปแบบการแสดงผลหนาตางฟงกชันจัดเก็บไฟล มีความเหมาะสม 4.78 0.41 มากท่ีสุด 

 7.  ขนาดและรูปแบบของฟอนท มีความเหมาะสม 4.72 0.44 มากท่ีสุด 

รวม 4.59 0.47 มากท่ีสุด 

ดานการใชงานฟงกชันจัดเก็บไฟล  

1. การใชงานฟงกชันการสืบคน 4.50 0.50 มาก 

2. การใชงานฟงกชันจัดเก็บพ้ืนผิววัสดุ  

 

4.54 0.49 

 

มากท่ีสุด 

3. การใชงานฟงกชันจัดเก็บหมวดหมูตัวละคร 4.81 0.39 มากท่ีสุด 

4. การใชงานฟงกชันจัดเก็บพืชพรรณ  4.43 0.49 มาก 

5. การใชงานฟงกชันในการจัดเก็บวัตถุ  4.56 0.49 มากท่ีสุด 

6. ฟงกชันจัดเก็บไฟลแบบออฟไลนในเครื่องสวนตัว 4.48 0.49 มาก 

7. ฟงกชันในการจัดเก็บไฟลแอบบออนไลนในการอัพโหลดและดาวน

โหลด 

4.83 0.36 มากท่ีสุด 

8. ฟงกชันสํารองขอมูลปองกันการสูญหาย แบบ ออนไลนใน could  4.58 0.49 มากท่ีสุด 

รวม 4.59 0.46 มากท่ีสุด 
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ตารางที่ 3 (ตอ) 
ดานการจัดเก็บไฟลไลบรารีสินทรัพยดิจิทัล x� S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ดานฟงกชันการซ้ือขายสินคา    

1. การใชงานฟงกชันหลังบานเพ่ือ จัดการสินคา 4.50 0.50 มาก 

2. การใชงานฟงกชันสืบคนหาสินคา  4.44 0.49 มากท่ีสุด 

3. การใชงานฟงกชันดานความปลอดภัยของขอมูลสินคา การเขารหสั

ขอมูล 

4.56 0.49 มากท่ีสุด 

4. การใชงานฟงกชันการทําธุรกรรมผาน ธนาคาร 4.63 0.48 มากท่ีสุด 

5.การใชงานฟงกชันการตั้งคาโปรโมช่ัน สวนลดสินคา 4.70 0.45 มากท่ีสุด 

6. การใชงานฟงกชันการแสดงผล หลายภาษา 4.72 0.44 มากท่ีสุด 

7. การใชงานฟงกชัน 4.45 0.49 มาก 

รวม 4.57 0.48 มากท่ีสุด 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังการทดลองใชสื่อ จากตารางที่ 3 พบวา ระดับความพึงพอใจ

ของโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค โดยกลุม

ตัวอยางโดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด  โดยพิจารณาเรียงลับดับจากคาเฉลี่ยมากไปหาคาเฉลี่ยนอย                

ผลจากการวิเคราะหมีดังนี้ (1) ดานการออกแบบ User Interface อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x� = 4.95, 

S.D. = 0.47) (2) ดานการใชงานฟงกชันจัดเก็บไฟล อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x�= 4.59, S.D. = 0.46)                

(3) ดานฟงกชันการซื้อขายสินคา อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x�= 4.57, S.D. = 0.48) (4) ผลรวมคาเฉลี่ย                 

ทั้ง 3 ดาน อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด (x�= 4.70, S.D. = 0.47) 

 

อภิปรายผล 
 1. จากการประเมินคุณภาพของโปรแกรมที่พัฒนาข้ึน จากผูเชี่ยวชาญ หลังจากใชโปรแกรมเสริมสําหรับ

จัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค เพราะการไดนําไปใชทดสอบกับการใช

งานจริงในภาคอุตสาหกรรมดานวิชวลเอฟเฟค ทําใหไดสื่อที่มีความตอบสนองความตองการและแกปญหาตรงจุดที่มี

การเสนอแนะ ชวยประหยัดเวลาในการทํางานมากข้ึน ซึ่งมีคุณภาพของโปรแกรมมาก  

 2. จากการทดสอบประสิทธิภาพ โปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลของ

โปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค โดยพิจารณาประสิทธิภาพดาน การใชพื้นที่ในการจัดเก็บ การซื้อขายสินคา การออกแบบ 

จากการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติ ผูวิจัยพบวา โปรแกรมที่สรางข้ึน ไดมีสวนลดตนทุนในการผลิต ในดานพื้นที่              

การจัดเก็บที่มีประสิทธิภาพการเก็บขอมูลที่เปนระเบียบ อีกทั้งยังเลือกเก็บในระบบ Cloud ทําใหสามารถเขาถึงขอมูล

ไดจากสถานที่อ่ืนได และในดานประสิทธิภาพการซื้อขายไลบรารีสินทรัพยดิจิทัลมีสวนในการนํารายได เขาประเทศ

จากการขายสินคาจากผูใชงานที่สามารถอับโหลดผลงานขายผานออนไลนในตัวระบบเอง ทําใหตลาดการซื้อขายมี 

การเขาถึงขอมูลได ทั่วโลก ซึ่งจะสอดคลองกับความตองการของสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA) และ 

นโยบายของภาครัฐ (Digital Economy Promotion Agency, 2017) ที่ใหความสําคัญกับ ธุรกิจในดาน Digital 

Content ที่มีมูลคาสูงในและเปนการพัฒนาอุตสาหกรรมในดานเพิ่มมูลคาของผลประกอบการและตลาดการสงออก
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ของประเทศไทยตอไป พบวา ระดับความพึงพอใจของโปรแกรมเสริมสําหรับจัดเก็บและซื้อขายไลบรารีสินทรัพย

ดิจิทัลของโปรแกรมดาน วิชวลเอฟเฟค   
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