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โครงการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติส าหรับเด็ก เพื่อส่งเสริมผลิตภัณฑ์ดินสอสี 
 

3D Animation Project to Promote the Colored Pencils  
 

ศิริเดช ศิริสมบูรณ์ 
 

นักศึกษาหลักสูตรศลิปะมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 
 

บทคัดย่อ 
 โครงการนี้เป็นการศึกษากระบวนการสร้างผลงานแอนิเมชันในฐานะส่ือที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 
ในกลุ่มเป้าหมายของโครงการซ่ึงเป็นกลุ่มเด็กในวัยเรียนตั้งแต่ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงช้ันประถมศึกษาปี่ที่ 6 โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ดินสอสีด้วยการส่งเสริมให้เด็กในกลุ่มเป้าหมายวาดรูประบายสี 
และเพื่อให้เด็กได้เรียนรู้และฝึกใช้จินตนาการโดยใชด้ินสอสีอันเป็นอุปกรณ์ส าหรับวาดรูประบายสี   นอกจากนี้ยังเป็น
การน าเสนอคุณลักษณะทางภาพที่มีความโดดเด่นของผลิตภัณฑ์ดินสอสีด้านการสร้างลายเส้นอันมีคุณลักษณะเฉพาะ
อีกด้วย  ผู้วิจัยท าการศึกษาทั้งด้านที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ ด้านที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงด้านของการผลิต
ส่ือโฆษณา เพื่อน ามาสร้างผลงานแอนิเมชันที่เหมาะสมส าหรับกลุ่มเป้าหมายโดยเน้นที่ความสนุกสนานและมีรูปแบบ
ทางภาพที่กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้น าลักษณะการสร้างลายเส้นของดินสอสีมาใช้เป็นส่วน
ร่วมในการออกแบบเพื่อเป็นการชักจูงให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีกับตัวผลิตภัณฑ ์
 

ค ำส ำคัญ :  แอนิเมชัน   ดินสอสี   สื่อส ำหรับเด็ก 
 

Abstract 
 The animation was widely popular among the sample group; school children from Matayomsuksa 1 to 6, 
so the animation creating processes were examined. The purpose of this study was to encourage children to use 
pastels for drawing and painting. A distinct feature of the product which included special lined pattern creating was 
also presented. The related products, sample group, and advertising media production were explored in order to 
create an animation appropriate to the target groups by focusing on enjoyment and pattern that attracted the target’s 
attention. In addition, lined pattern created with pastels were used in design process in order to gain high quality of 
products. 
 

Keywords: the animation, color pencil, children's media 
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1. บทน า 
 แอนิเมชนั 3 มิติ เปน็สื่อชนิดหนึ่งที่ก าลังได้รบั
ความนิยมกันอย่างแพร่หลายโดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชน 
ทั้งยังเป็นส่ือที่สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ 
เช่น เปน็สื่อเพื่อความบันเทงิ เปน็สื่อความรู้ และเป็นสื่อ
โฆษณาประชาสัมพันธ์ จากคุณประโยชน์เหล่านี้ ผู้วิจัย
จนมีความสนใจในการประยุกต์ผลงานแอนิเมชันให้เกิด
ประโยชนค์รอบคลุมในหลายด้าน โดยเริ่มต้นจาก
ประโยชน์ในการเปน็สื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ สู่การ
ประยุกต์ให้เกิดประโยชน์ในด้านอื่นๆ 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยใชผ้ลิตภัณฑ์ดินสอสี เป็น
ผลิตภัณฑ์ตัวอย่างส าหรับการวิจัย เนื่องจากดินสอสีเป็น
อุปกรณ์ทางศิลปะทีใ่ช้กันอย่างแพร่หลายในวิชาศิลปะ
ของนักเรียนในระดบัประถมศึกษา เพราะเป็นอปุกรณ์ที่
ใช้งานสะดวกและราคาถูกเมื่อเปรียบเทียบกับสีประเภท
อื่นๆ  ดินสอสีสามารถเก็บรายละเอียดของภาพวาดได้
ดีกว่าสีเทียนหรือสีชอล์คที่นิยมใช้เป็นอปุกรณ์วิชา
ศิลปะส าหรบัเด็กนักเรียนในชั้นอนุบาล จงึสามารถ
รองรับจินตนาการของเด็กนักเรียนในชั้นประถมศึกษา
ไดด้ีกว่า รวมถึงการใช้งานง่ายพกพาสะดวกไม่ต้อง
เตรียมอุปกรณ์อื่นๆ เช่นจานสี หรือแก้วน้ าส าหรับผสม
สีเหมือนสีน้ าและสีโปสเตอร ์ จึงนับว่าดินสอสีเป็น
อุปกรณ์ส าคัญส าหรับการเรียนศลิปะในวัยประถมศึกษา
ก่อนที่เด็กจะได้รูจ้ักกับอปุกรณ์ทางศิลปะชนดิอื่นๆที่มี
ความซับซ้อนในการใช้งานในอนาคตต่อไป 
 ดินสอสีหรือดินสอสีไม้ เปน็อุปกรณ์การวาดรูป
ที่ถือก าเนิดตัง้แต่ต้นคริสต์ศตวรรษที่ 19 กระทั่งใน
ตอนต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 จงึมีการผลิตดินสอสีด้วย
ระบบอตุสาหกรรม ในระยะแรกมีเพียง 15-20 สีเท่านัน้
จึงยังไม่มีการใช้ในงานศิลปกรรม จวบจนในปี ค.ศ. 
1924 บรษิทัเอ.ดบับลิว.เฟเบอร์ (A.W. Faber) ที่มีฐาน
การผลิตในหลายประเทศและบรษิัทคาราน ดีอาเช ่
(Caran d’Ache) แห่งสวิตเซอร์แลนด์ รวมถึงบรษิทั

ชวาน สตาบิโล (Schwan Stabilo) ของประเทศเยอรมัน
ในปีต่อมา ได้ผลิตดินสอสีส าหรับงานศิลปะที่มีสี
มากกว่า 60 สี    ในสหรัฐอเมริกา บริษัทเบโรล (Berol) 
ผลิตดินสอสีภายใต้ชื่อพริสม่าคอลเลอรส์ 
(Prismacolors) ที่มคีวามหลากหลายของจ านวนสีและ
พื้นผิวมากขึ้นในปี ค.ศ. 1938 ดนิสอสีได้รับความนิยม
ในหมูศ่ิลปินจนมีการรวมกลุ่มกันของผู้ที่ช่ืนชอบการ
วาดภาพด้วยดินสอสีขึ้นเป็นสมาคมดินสอสีแห่ง
สหรัฐอเมริกา (The Colored Pencil Society of America) 
(Margaret and M. Brigitte, 1993) 
 นอกจากนี้ผลิตภัณฑ์ดินสอสียังเป็นส่วนหนึง่
ของการศึกษาศิลปะซ่ึงมคีวามส าคัญต่อพัฒนาการของ
เด็กเปน็อย่างมาก เนื่องจากการศึกษาศิลปะเป็นการฝึก
ให้เด็กมีความกล้าที่จะคิดและแสดงออกอย่างอิสระ รู้จัก
การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า มสีมาธิในการเรียนที่ดขีึ้น
รวมถึงเป็นการฝึกการพัฒนาการทางด้านร่างกายอีกด้วย 
โดยเฉพาะเด็กในวัยเรียนที่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 6-12 
ปี ซ่ึงเปน็วัยแห่งการเตรียมพร้อมทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ 
สังคมและสติปัญญา เนื่องจากเป็นช่วงอายุที่ต้องเข้า
เรียนในโรงเรียน เด็กจะเริ่มเรียนรู้จากประสบการณ์
รอบๆ ตัว  ดงันั้นจึงควรมีการส่งเสริมให้เด็กมีความ
อยากรู้อยากเห็น ค้นคว้า ทดลองในสิ่งต่างๆ อยู่อย่าง
สม่ าเสมอ และวิชาศิลปะก็ไดร้ับการยอมรับว่ามีส่วน
ช่วยให้เด็กเกิดจินตนาการ กล้าคิดกล้าท า ท าให้
พัฒนาการทางความคิดของเด็กเพิม่พูนมากขึ้น 
   
2. วัตถุประสงค์ 
 เพื่ อออกแบบการโฆษณาประชาสัมพัน ธ์
ผลิตภัณฑ์ดินสอสีโดยใช้ส่ือแอนิเมช่ัน อันเป็นส่ือที่
กลุ่มเป้าหมายของผลิตภัณฑ์ให้ความสนใจ 
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3. อุปกรณ์และวิธีการ 
3.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยเชิง
เอกสาร การวิจัยสนามและการวิจัยสร้างสรรค์ โดยเริ่ม
จากการศึกษาเอกสารต่างๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับกรอบ
แนวคิดและวิธีการผลิตแอนิ ชัน 3  มิติ  การศึกษา
ผลิตภัณฑ์และกลุ่มเป้าหมายของผลิตภัณฑ์เพื่อให้เข้าใจ
กระบวนการผลิตส่ือโฆษณาในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ 
ส าหรับการวิจัยภาคสนามจะเป็นการศึกษาเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์และกลุ่มเป้าหมายของผลิตภัณฑ์โดยใช้
วิธีการสัมภาษณ์และการจัดกิจกรรมเพื่อให้ได้ข้อมูลที่
ร่วมสมัย  
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง แบ่งเป็น 
3.2.1 ประชากร คือ เยาวชนผู้รับชมส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้บริโภคผลิตภัณฑ์ซ่ึงเป็น
เยาวชนในวัยเรียนตั้งแต่ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 
 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย แบ่งเป็น 
3.3.1 ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับหลักการและกรอบ
ความคิด ตลอดจนกระบวนการในการผลิตแอนิเมชัน 3 
มิต ิ
3.3.2 ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ดินสอสี 
ทั้งในด้านความเป็นมาและคุณสมบัติเฉพาะตัวของ
ผลิตภัณฑ ์
3.3.3 การสัมภาษณ์ผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์ดินสอสีเพื่อ
ค้นหากลุ่มเป้าหมายของผลิตภัณฑ์ ตลอดจนสาระที่
ผู้ประกอบการต้องการส่ือถึงกลุ่มบริโภค 
3.3 .4  ศึกษารวบรวมข้อมูล เกี่ ยวกับผู้บริโภคด้าน
พัฒนาการวัยและการใช้สีเพื่อการสร้างส่ือโฆษณาที่
เหมาะสม 

3 .3 .5  การจัดกิ จกรรมร่ วมกับกลุ่ มตั วอย่ า ง เพื่ อ
สังเกตการณ์ด้านทัศนคติ ความพึงพอใจ และแนวเรื่องที่
กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจ 
3.3.6 การศึกษาเกี่ยวกับแนวเรื่องและเนื้อหาของส่ือ
แอนิเมชันที่กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจ 
3.3.7 การวิเคราะห์และสรุปผลข้อมูล 
3.3.8 การสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติจากข้อมูลที่
วิเคราะห์มา 
3.3.9 การประเมิณผลการทดลองหลังจากน าผลงานออก
เผยแพร่ 

 

3.4 เครื่องมือการวิจัย ประกอบด้วย 
3.4.1 เครื่องมือในด าเนินกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่
แผ่นกระดาษ และดินสอสี 
3.4.2 เครื่องเขียนสมุดจดบทสัมภาษณ์ 
3.4.3 เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับสร้างสรรค์ผลงาน
แอนิเมชนั 3 มิติ 
 

3.5 การรวบรวมข้อมูล การเก็บข้อมูลภาคสนาม ผู้วิจัย
เก็บข้อมูลด้วยตนเองโดยการจดบันทึกบทสัมภาษณ์ 
และเก็บกระดาษวาดรูปที่ได้จากการจัดกิจกรรมร่วมกับ
กลุ่มตัวอย่าง 
 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ วิจัยน าข้อมูลทั้ งหมดมา
วิ เ คร าะห์ เพื่ อห าแนวทางในการออกแบบและ
สร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันที่ตอบสนองความต้องการ
ทั้งของผู้ประกอบการและผู้บริโภค รวมถึงวิเคราะห์หา
แนวทางในการออกแบบผลงานที่มีความแปลกใหม่ 
 

3.7 การประเมิณผลการวิจัย หลังจากน าผลงาน
แอนิเมชันออกเผยแพร่ตามส่ือต่างๆ โดยการวัดผลจาก
แบบสอบถาม และ วิเคราะห์ยอดจ าหน่ายของผลิตภัณฑ์
หลังจากน าส่ือแอนิเมชันจากการวิจัยนี้ออกเผยแพร่ 
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4. ผลการวิจัยและข้อวิจารณ์ 
 ผู้วิจัยได้น าผลวิเคราะหจ์ากข้อมูลที่รวบรวมมา
ทั้งหมดมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ
ในโดยอาศัยกรอบควาคดิเกี่ยวกับทฤษฎีการผลติส่ือ
ส าหรับเด็กดงันี ้
 การศึกษาเกี่ยวกับส่ือโฆษณาส าหรับเด็ก   การ
โฆษณาส าหรับเด็กจะมีเทคนคิและวิธีการแตกต่างจาก
การโฆษณาส าหรับผู้ใหญเ่นื่องจากปัจจัยที่แตกต่างกัน 
ดังนั้นการท าส่ือโฆษณาส าหรับเด็กจึงต้องใช้เทคนคิ
และวิธีการเฉพาะเพื่อให้การโฆษณานั้นประสบ
ผลส าเร็จ ในเรื่องนี้ “แซม เวอร์นอน (Sam Vernon)” 
ผู้จัดการด้านการประชาสัมพันธ์แห่ง “แอกมอนต์กรุ๊ป 
(Egmont Group)” ได้เสนอข้อแนะน าในการท าส่ือ
โฆษณาส าหรับเด็กไว้ดังนี้ (Sam Vernon, 2004) 
 พูดภาษาเดียวกับเด็ก เนื่องจากเด็กมีความสนใจ
ในระยะส้ันๆ การใช้ภาษาภาพจะได้ผลกว่าค าพูด ควร
ใช้ภาพที่ดึงดูดความสนใจ 
 ความเหมาะสมกับวัย  ทั้งนี้จะต้องมีความเข้าใจ
ในพัฒนาการของเด็ก ซ่ึงจะช่วยให้เข้าใจความต้องการ
ของเด็กในแต่ละช่วงวัย 
 ความรับผิดชอบต่อสาระที่น าเสนอ ควรใส่ใจ
เสมอว่าส่ือส าหรับเด็กที่ถูกน าเสนออกไปนั้นจะส่งผล
กระทบต่อพ่อแม่ของเด็กด้วย 
 พูดในส่ิงที่ เป็นจริงเกี่ ยวกับผลิตภัณฑ์หาก
น าเสนอภาพของผลิตภัณฑ์และราคาควรมีความชัดเจน 
 มีแปลกใหม่ตลอดเวลา เด็กจะเบื่อหากต้องรับ
สารที่ซ้ าเดิมเป็นประจ าและอาจท าให้ขาดความสนใจ 
 ความเหมาะสมกับเครื่องมือที่ใช้ในการน าเสนอ 
ควรเข้าถึงแก่นแท้ของส่ือโฆษณาในแต่ละประเภท 
 มีส่วนร่วมกับเด็ก การโฆษณาต้องมีคุณค่าที่เป็น
ตัวเป็นตนส าหรับเด็กล าพังแต่เพียงสาระย่อมไม่เพียงพอ 
เด็กต้องการความบันเทิงที่พวกเขาจะมีอารมณ์ร่วมได้ 

 ให้ความส าคัญกับเพศของเด็กเนื่องจากเด็กผู้ชาย
และเด็กผู้หญิงแตกต่างกันทั้งในด้านภาวะทางอารมณ์ 
ด้านจิตใจ และด้านสังคม ควรแน่ใจว่าส่ือที่น าเสนอไป
แล้ว มีความสอดคล้องกับเพศของเด็ก 
 พ่อแม่ของเด็กสามารถใช้ประโยชน์จากส่ือ
โฆษณาส าหรับ เด็กในบางครั้ งพ่อแม่อาจสัง เกตุ
ความชอบของเด็กจากการเลือกรับส่ือ 
 ความสมดุล พ่อแม่และเด็กอาจคาดหวังจากส่ือ
โฆษณามากเกินไป การผลิตส่ือโฆษณาจึงต้องค านึงถึง
ความสมดุลระหว่างผลิตภัณฑ์และการโฆษณา 
4.1 ขั้นตอนก่อนกระบวนการผลิต ขั้นตอนนี้เป็นการ
รวบรวมผลการศึกษามาวิเคราะห์เพื่อน ามาออกแบบ
โครงสร้างโดยรวมของผลงานแอนิเมชัน โดยเริ่มตั้งแต่
การวางโครงเรื่อง จนถึงการวางแนวทางการออกแบบ 
ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับกระบวนการผลิตในขั้นตอนนี้
เป็นพิเศษ เนื่องจากการศึกษาพบว่ากลุ่มเป้าหมายให้
ความสนใจกับรูปลักษณ์ของตัวละคร และส่ิงของต่างๆ
ที่ปรากฏในผลงาน มากกว่าด้านเนื้อหา ล าดับการ
ท างานในขั้นตอนนี้จึงเริ่มจากงานด้านออกแบบตัว
ละครหลักและฉากก่อน จากนั้นจึงน าตังละครดังกล่าว
มาผูกเป็นเรื่องราวให้มีความน่าสนใจ 
 

4.1.1 การก าหนดแนวทางการออกแบบ เนื่องจาก
โครงการนี้เป็นการผลิตผลงานแอนิเมชันเพื่อส่งเสริม
ผลิตภัณฑ์ให้กับกลุ่มเป้าหมาย การออกแบบส่ิงต่างโดย
เฉพาะตัวละครจะต้องแสดงคุณลักษณะเด่นของ
ผลิตภัณฑ์เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสนใจและจดจ าได้ การ
ก าหนดแนวทางการออกแบบในผลงานแอนิเมชันนี้จะ
เริ่มจากการออกแบบตัวละครหลัก เนื่องจากตัวละคร
เป็นสิ่งแรกที่กลุ่มเป้าหมายจะจดจ า ดังนั้นตัวละครหลัก
จึงเปรียบเสมือนตัวแทนของผลิตภัณฑ์และเป็นแกน
หลักในการก าหนดแนวทางการออกแบบด้านอื่นๆ 
รวมถึงการวางเนื้อเรื่องที่จะตามมาด้วย 
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 ในระยะแรก ผู้วิจัยได้ทดลองออกแบบตัวละคร
ตามลักษณะนิยมของกลุ่มเป้าหมาย กล่าวคือ เป็นตัว
ละครที่เป็นเสมือนแทนตัวเองของกลุ่มเป้าหมาย ที่มี
ภาพลักษณ์เป็นอุดมคติของเด็กร่าเริง รักการผจญภัย 
เ ช่ือมั่นในตนเอง อันเป็นลักษณะนิสัยตามวัยของ
กลุ่มเป้าหมาย ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยทดลองออกแบบใน
หลายแนวทางเพื่อสืบหาแนวทางที่เหมาะสมกับการ
น าไปใช้ในงานแอนิเมชันโดยเริ่มจากการร่างภาพเป็น 2 
มิติ เพื่อหาโครงสร้าง สัดส่วน ทิศทางของเส้น ตลอดจน
การก าหนดคู่สีของตัวละคร ทั้งนี้อาศัยผลจากการศึกษา
ด้านกลุ่มเป้าหมายเป็นเครื่องมือในการออกแบบ 
 ในแง่ของการออกแบบ ตัวละครที่กลุ่มเป้าหมาย
จะสนใจควรมีจุดเด่นที่จดจ าได้ง่าย ลายละเอียดไม่ควร
ซับซ้อนแต่ควรมีมีรูปร่างชัดเจน สามารถแยกแยะได้แม้
เห็นเพียงเส้นรอบนอก มีสีหลักเพียงสีเดียว และที่ส าคัญ
กลุ่ ม เ ป้ า ห ม า ย ต้ อ ง ว า ด ต าม ได้ ง่ า ย  เ นื่ อ ง จ า ก
กลุ่มเป้าหมายหรือเด็กในวัยประถมศึกษานิยมวาดรูปตัว
ละครจากภาพยนตร์การ์ตูน แอนิเมชัน และเกมที่ตนช่ืน
ชอบ 
 ด้านการใช้สี ผู้วิจัยอาศัยทฤษฎีเกี่ยวกับจิตวิทยา
การใช้สีของเด็กมาเป็นเครื่องมือในการออกแบบดังนี้ 
 เด็กมีความสนใจในสีต่างๆและใช้สีเสมือนเป็น
เครื่องมือในการส่ือสารความรู้สึก เด็กสามารถแยกแยะ
สีต่างๆได้ตั้งแต่อายุ 6 เดือน สีที่เด็กแยกแยะออกได้เป็น
สีแรกคือสีแดง ตามมาด้วยสีโทนสว่างอื่นๆ     เด็กอายุ
ต่ ากว่า 10 ขวบมักช่ืนชอบสีโทนสว่างเช่น สีชมพู สี
เหลือง ต่อมาเมื่ออายุมากกว่า 10 ขวบขึ้นไปจะเริ่มช่ืน
ชอบสีในโทนที่มืดลงเช่น สีน้ าเงนิ สีม่วง นอกจากนี้เพศ
ของเด็กก็มีผลต่อความช่ืนชอบสีด้วยเช่นกัน กล่าวคือ
เด็กผู้ชายมักช่ืนชอบสีที่อยู่ในโทนมืดมากกว่าเด็กผู้หญิง 
การตอบสนองของสีในเด็กและผูใ้หญ่อาจมคีวาม
แตกต่างกันเนื่องจากเด็กมีขอบเขตการตอบสนองต่อสี
ในแต่ละค่าระดบัสีที่จ ากัดแตจ่ะขยายตัวขึ้นตามวัย เรา

อาจยกตัวอย่างสีและความหมายส าหรับเด็กได้
โดยสังเขป เช่น 
 สีขาว เป็นสัญลักษณ์ของความสุข ความสงบ 
ความสะอาด 
 สีเหลือง ช่วยปลอบโยนจิตใจใหส้งบ 
 สีน้ าเงิน ใหค้วามเชื่อมัน่ ความสงบและปัญญา 
 สีเขียว ช่วยฟ้ืนฟูความสดใส ความมั่นใจใน
ตนเอง ความหวัง 
 สีแดง ส่ือถึงความหลงไหล และท าให้เด็กๆรู้สึก
ตื่นเตน้       
 สีม่วง ส่ือถึงพลัง ความหรูหรา สีม่วงให้
ความหมายที่แตกต่างกันในแต่ละโทน สีม่วงอ่อนจะให้
บรรยากาศที่สงบสุข หากแต่สีม่วงในโทนเข้มจะส่ือถึง
ความเศร้า ซ่ึงเด็กส่วนใหญ่มักรับสีม่วงเข้มได้ยาก 
 สีเอิรธท์โทน (Earthy Tones) เช่นสีน้ าตาล สีเทา 
ส าหรับเด็กที่มีความกระตือรือร้น สีเหล่านี้จะช่วยให้
ผ่อนคลาย ให้ความอบอุ่น ความสบาย 
 หลังจากร่างแบบเป็นภาพ 2 มิติ จนได้แบบที่
เ หม าะสมแล้ ว จึ งน าม าขึ้ นแบ บ เป็น  3  มิ ติ ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์เพื่อตรวจสอบความสมบูรณ์ของสัดส่วน
รอบด้าน ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยพบว่าตัวละครที่ออกแบบมี
สัดส่วนและความงามตามมาตรฐานแล้ว หากแต่ยังขาด
เอกลักษณ์ที่สื่อถึงผลิตภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงทดลองใส่พื้นผิวที่
จ าลองมาจากลายเ ส้นของดินสอสี  โดยลดทอน
รายละเอียดส่วนอื่นๆของตัวละครลงเพื่อขับเน้นพื้นผิว 
ผลที่ได้จึงเกิดเป็นตัวละครที่มีลักษณะโดดเด่นและ
แสดงคุณสมบัติพิเศษของผลิตภัณฑ์ได้ 
 เมื่อได้รูปแบบของพื้นผิวแล้ว ผู้วิจัยจึงปรับปรุง
รูปแบบของตัวละครเพื่อให้สอดคล้องกับพื้นผิว โดย
ยังคงใช้การลดทอนรายละเอียดลงเช่นเดิม  แต่ได้
เพิ่มเติมในส่วนของใบหน้าเพื่อให้เสริมกับอุปนิสัยของ
ตัวละคร และเครื่องแต่งกายที่แสดงถึงความเป็นจิตรกร 
ผู้วิจัยสร้างตัวละครเพิ่มเติมจากตัวละครแรกเพื่อให้เป็น
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คู่แข่งขัน โดยอาศัยพื้นฐานโครงสร้างจากตัวละครตัว
แรก แต่มีการปรับแต่งรายละเอียดให้เป็นด้านตรงข้าม
เช่น เพศ คู่สีหลักของเครื่องแต่งกาย รวมถึงในด้าน
อุปนิสัยด้วย 
 

 
รูปภาพที่ 1 แบบร่างตัวละคร 

 
 การออกแบบส่วนประกอบอื่นๆเช่นฉากและ
อุปกรณ์ประกอบฉาก จะอาศัยรูปแบบของตัวละครมา
เป็นหลักเกณฑ์ในการออกแบบ ในที่นี้ผู้วิจัยก าหนดให้
ฉากเป็นใจกลางเมือง เนื่องจากรูปร่างและมิติของหมู่ตึก
จะช่วยส่งเสริมแบบของตัวละครและการวางโครงเรื่อง 
ผู้วิจัยลดทอนรายละเอียดลงเพื่อให้รูปลักษณ์ของตัว
ละครโดดเด่นขึ้น มีการใช้พื้นผิวของกระดาษเพื่อสอด
รับกับพื้นผิวของตัวละครที่ เป็นลายเส้นจ าลองของ
ดินสอสี 
 

4.1.2 การวางโครงเรื่อง เมื่อได้ตัวละครหลักส าหรับ
ด าเนินเนื้อเรื่องแล้ว ผู้วิจัยได้น าเอาบุคลิกลักษณะของ
ตัวละครมาผูกเป็นเรื่องราว โดยมีแนวคิดในการสร้าง
เรื่องที่ไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย มีความแปลกไปจากโลก
แห่งความเป็นจริง (Vernon, 2004). แต่ต้องมีตรรกะใน
เนื้อเรื่องเอง ผู้วิจัยก าหนดให้ตัวละครทั้งสองเป็นเหมือน
คู่แข่งขันกัน เนื่องจากผลการศึกษาพบว่ากลุ่มเป้าหมาย
หรือเด็กในวัยเรียนมีความนิยมที่จะแข่งขันกับเพื่อนและ
มักชอบกิจกรรมที่อาศัยก าลังกายเ ช่นการว่ิง เล่น
กลางแจ้ง (สมศรี,2534)  โดยใช้ความสามารถพิเศษใน
การวาดรูปแล้วส่ิงที่วาดสามารถเคลื่อนไหวได้ราวกับ

ของจริงเพื่อเป็นการส่งเสริมผลิตภัณฑ์ในการชักจูงว่า
ดินสอสีสามารถวาดรูปได้ดี  ตัวละครทั้งสองจะผลัดกัน
แพ้ชนะไปจนจบตอนของแอนิเมชัน  
 

4.1.3 การวาดภาพแสดงเรื่องราว หรือการเขียนสตอรี่
บอร์ด (Storyboard) การท างานในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยเลือก
ที่จะเขียนภาพโดยไม่แสดงรายละเอียดมากนัก ทั้งนี้เพื่อ
ความสะดวกในการปรับแต่งส าหรับดูภาพรวมของ
เรื่องราวภายในผลงานแอนิเมชันทั้งหมด การวาดภาพ
แสดงเรื่องราวยังเป็นการประมาณการความยาวของ
แอนิ เมชันเบื้องต้น นอกจากนี้ยังช่วยผู้ วิจัยในการ
ก าหนดและจัดเตรียมแผนการสร้างส่ิงของต่างๆภายใน
เนื้อเรื่องของแอนิเมชันอีกด้วย 
 

4.2 ขั้นตอนการผลิต การท างานในขั้นตอนนี้เกือบทุก
ขั้นตอนจะเป็นการท างานด้วยคอมพิวเตอร์ โดยจะเป็น
การน าแบบต่างๆในขั้นตอนก่อนกระบวนการผลิตมา
สร้าง เป็นแบบจ าลอง 3  มิติ  แล้วน าไปสร้าง เป็น
ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงจัดแสงและแสดงผลออกมาเป็น
ชุดภาพต่อเนื่องเพื่อน าไปใช้ในกระบวนการหลังการ
ผลิตต่อไป ผู้วิจัยแบ่งการท างานในขั้นตอนนี้ออกเป็น 
4.2.1 การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ ผู้วิจัยเริ่มจากการสร้าง
แบบจ าลองของตัวละครก่อน เนื่องจากมีความละเอียด
ซับซ้อนกว่าส่ิงของอื่นๆ หากมีการแก้ไขในภายหลังอาจ
กลายเป็นเรื่องยุ่งยากได้  
 

 ผู้วิจัยวาดแบบร่างตัวละครในมุมมองด้านหน้า
ตรงและด้านข้าง เพื่อใช้เป็นภาพฉาย (Orthographic 
projection) เพื่อควบคุมสัดส่วนตัวละคร จากนั้นจึงขึ้น
แบบจ าลองด้วยวัตถุประเภทโพลีกอน (Polygon) โดย
ผู้วิจัยเลือกน าวัตถุวัตถุประเภทโพลีกอนชนิดลูกบาศก์
มาแบ่งเป็นส่วนย่อยแล้วแผ่ขยายออกจนเป็นโครงสร้าง
ของตัวละครตามแบบ  
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รูปภาพที่ 2 ตัวละครหลักชาย 
 

 
รูปภาพที่ 3 ตัวละครหลักหญิง 
 

 หลังจากการสร้างแบบจ าลองเสร็จส้ินในทุกๆ
ช้ิน ผู้วิจัยน าแบบจ าลองมาจัดแผ่น UV (แกน “U” และ
แกน “V” คือการอธิบายพิกัดในเชิง 2 มิติ เนื่องจากใน
เชิง 3 มิติใช้ตัวอักษร X, Y และ Z ในการอธิบายพิกัดไป
แล้ว) ของแบบจ าลองเพื่อน าไปสร้างพื้นผิวซ่ึงเป็น
ขั้นตอนส าคัญส าหรับโครงการนี้  เนื่องจากสามารถ
น าไปสร้างพื้นผิวที่มีคุณลักษณ์ของลายเส้นดินสอสีได้ 
 การสร้างพื้นผิวของแบบจ าลอง ผู้วิจัยใช้วิธีวาด
เส้นระบายสีด้วยคอมพิวเตอร์โดยการจ าลองลายเส้น
ของดินสอสี เนื่องจากการทดลองใช้ดินสอสีวาดเส้น
ระบายสีบนกระดาษจะเกิดความผิดเพี้ยนของสีจาก
กระบวนการแปลงข้อมูลภาพ 
 

 
รูปภาพที่ 4 เปรียบเทียบลายเส้นจากการวาดบนกระดาษและการ
วาดด้วยคอมพิวเตอร ์
 

 
รูปภาพที่ 5 ภาพตัวละครที่เสร็จสมบูรณ์ 

 
4.2.2 การสร้างภาพเคลื่อนไหว ผู้วิจัยใช้ลักษณะการ
เคลื่อนไหวแบบการแสดงเกินจริง (Over acting) เพื่อ
ดึ งดู ดความสนใจของผู้ ชม  และใ ช้จั งหวะการ
เคลื่อนไหวแบบเร็วสลับช้าเพื่อขับเน้นการกระท าของ
ตัวละคร 
 

4.3 ขั้นตอนหลังกระบวนการผลิต เป็นการท างานเพื่อ
ท าให้ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติมีความสมบูรณ์โดยมี
ขั้นตอนดังนี้ 
4.3.1 การประกอบภาพ เป็นการน าข้อมูลภาพจาก
ขั้นตอนการผลิต เพิ่ม เติมรายละเอี ยดของสีและ
บรรยากาศ ตลอดจนเทคนิคพิเศษทางภาพในรูปแบบ
ต่างๆเช่น การวาดภาพในอากาศ โดยใช้โปรแกรม
ท างานเฉพาะทาง  
4.3.3 การตัดต่อ การล าดับภาพ ผู้วิจัยใช้การด าเนินภาพ
ที่กระชับฉับไว 
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4.3.2 การใส่เสียงประกอบ ผู้วิจัยเลือกใส่ดนตรีที่มี
จั งหวะสนุกสนาน กอปรกับ เ สียงประกอบที่ ให้
ความรู้สึกขบขัน เนื่องจากเรื่องของแอนิเมชันโครงการ
นี้เป็นการแข่งขันกัน การใช้เสียงที่ฟังแล้วขบขันจะช่วย
ลดความรุนแรงของภาพได้ 
 
5. การอภิปรายผล  
 ผลงานที่ได้จากการวิจัยเป็นตัวอย่างหนึ่งของ
ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติที่เกิดจากการศึกษาค้นคว้าข้อมูล
ที่เกี่ยวข้องอย่างรอบด้าน ทั้งในส่วนของผลิตภัณฑ์
ดินสอสี การน าเสนอผลงานและกลุ่มผู้บริโภค ผลงานที่
ได้จึงน่าจะท าให้ผลิตภัณฑ์เป็นที่นิยมในกลุ่มเป้าหมาย 
ผู้วิจัยได้จัดท ารูปแบบของผลงานแอนิ เมชันช้ินนี้ให้
เหมาะกับเผยแพร่ในส่ือประเภทต่างๆทั้งทางโทรทัศน์ 
และทางส่ือสารสนเทศ จึงหวังว่าผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ
นี้จะก่อให้เกิดประโยชน์ในวงกว้าง 
 
6. บทสรุป  

โครงการนี้เป็นโครงการวิจัยเพื่อสร้างสรรค์
ผลงานแอนิ เมชันที่สามรถน าไปประยุกต์ให้ เกิด
ประโยชน์ในการโฆษณาประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์
ดินสอสีและเสริมสร้างจินตนาการด้านศิลปะให้กับกลุ่ม
เยาวชน โดยอาศัยการศึกษาทั้งในด้านเอกสาร การเก็บ
ข้อมูลภาคสนาม รวมถึงการทดลองเชิงเทคนิคใน
ขั้นตอนการผลิต  ผลที่ ได้รับ เป็นตัวอย่างผลงาน
แอนเิมชันส าหรับเด็กขนาดส้ัน ความยาวไม่เกิน 2 นาที
ที่สามรถตอบสนองความต้องการของผู้ประกอบการ
ผลิตภัณฑ์และผู้บริโภคได้ 
 ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติช้ินนี้อาจมีข้อบกพร่อง
อยู่บ้างทางด้านเทคนิคในการผลิตเนื่องจากการผลิต
ผลงานแอนิเมชันเพื่อใช้ในการเผยแพร่ในวงกว้างเช่น
การการเผยแพร่ทางโทรทัศน์จ าเป็นต้องอาศัยบุคลากร

และเครื่องมือที่เกี่ยวข้องเป็นจ านวนมาก ข้อเสนอแนะ
เพื่อการท างานในช้ินต่อไปคือควรท าวิจัยเป็นกลุ่ม ผู้วิจัย
แต่ละคนแยกกันวิจัยในด้านต่างๆของหัวข้อวิจัย 
โดยเฉพาะด้านเทคนิค ขั้นตอนการผลิตแอนิ เมชัน 
เพื่อให้ได้ผลงานแอนิเมชันที่มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 
7. กิตติกรรมประกาศ  

 งานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ซ่ึงผู้วิจัย
ขอขอบพระคุณ รศ. พิศประไพ สาระศาลิน    ดร.ไพ
กานต์ รักษาสุทธิพันธ์ ผศ. ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล อ. นัฐ
วุฒิ สีมันตร อ. ภัทร นิมมล และ อ. ภัทร นิมมล ในการ
ให้ค าแนะน าการท างานวิจัยและการเขียนเอกสารวิจัย 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ อ. พัลลภ สินธ์ุเจริญ ผู้มีส่วนช่วย
ในการคิดและปรับปรุงบทแอนิเมชัน ขอบคุณคณาจารย์
จากบ้านอิทธิฤทธ์ิทุกท่านที่ช่วยสอนด้านเทคนิควิธีการ
ต่างๆเพื่อใช้ในการท างานวิจัย ขอขอบคุณ อ. ชัยพร 
พานิชรุทติวงศ์ ผู้ให้ค าแนะน าในทุกเรื่องตั้งแต่การให้
การสนับสนุนในการท าหัวข้อวิจัย สุดท้ายขอขอบคุณ
บิดา มารดาและครอบครัวตลอดจนมิตรสหายของผู้วิจัย
ทุกท่านที่ให้การสนับสนุน  เป็นก าลังใจและเข้าใจการ
ท างานของผู้วิจัยเสมอมา 
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