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______________________________________________________________________________________________________ 

 

บทคัดย่อ 
 โครงการผลิตแอนิเมชัน 3 มิติเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองนี้ เกิดขึ้นเนื่องจากตระหนักถึงความส าคัญของ
การเห็นคุณค่าในตนเอง ซ่ึงเป็นคุณลักษณะที่เด็กควรได้รับการส่งเสริม เพราะเป็นพื้นฐานส าคัญของการพัฒนาบุคลิกภาพที่
จะส่งผลให้เด็กมีความเป็นตัวของตัวเอง กล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ กล้าเผชิญเหตุการณ์ นอกจากนี้ การเห็นคุณค่าใน
ตัวเองยังเป็นแรงผลักดันที่ท าให้เกิดความมั่นใจในการท าส่ิงต่างๆ ให้ส าเร็จตามที่ต้องการ และจะน าไปสู่ความสามารถใน
การจัดการกับปัญหาต่างๆ ได้ในอนาคต โดยในบทความวิจัยช้ินนี้จะอธิบายถึงกระบวนการออกแบบและสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชันที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ซ่ึงมีขั้นตอนเริ่มตั้งแต่การศึกษาค้นคว้าข้อมูล การเขียนบท การออกแบบตัว
ละคร การออกแบบฉาก การสร้างโมเดล 3 มิติ ตลอดจนถึงการล าดับภาพ และขั้นตอนการใส่เสียงประกอบ 
 

ค ำส ำคัญ: แอนิเมชัน   การเห็นคุณค่าในตัวเอง 
 

Abstract 
 This 3D animation project was designed to promote the self-esteem among children as the awareness could lead 
to self-value. Because self-esteem is important basis of personality development that will resulted in the child's self-
confident, self-assertiveness, a child could make right decision and become strong to face any situations through it. In 
addition, self-esteem can push inner self-confidence to do something we need until we become successful and able to 
handle any problems that may come in the future. The research incorporated the design and creating procedure of 
animation which started from the preliminary study, data researching, screenplay writing, character design, background 
design, 3D Model creation and also film editing, and sound mixing procedure. 
 

Keywords: animation, self-esteem 
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1. บทน า  
 ปัญหาของเด็กไทยในโลกยุคใหม่ จะเห็นได้ว่า
เด็กๆ ทุกวันนี้ ท าตามเพื่อน ตัดสินใจแก้ปัญหาในทางที่
ผิด หลงเ ช่ือตามกระแสโดยขาดการไตร่ตรองคิด
ทบทวน ไม่เป็นตัวของตัวเอง รวมไปถึงการมีพฤติกรรม
ที่ไม่ถูกกาลเทศะและไม่ถูกต้อง  ทั้งหมดนี้ล้วนมาจาก
แก่นแท้ที่ส าคัญของตัวเด็กเอง  นั่นคือการมองไม่เห็น
คุณค่า หรือมองไม่เห็นความสามารถ ศักยภาพ และการ
ขาดความภูมิใจในตัวเอง (สุชาดา, 2551) 
 “ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง” ตรงกับค าใน
ภาษาอังกฤษว่า “self-esteem” บางครั้งจะใช้ค าว่า ความ
นับถือตนเอง ความภาคภูมิใจในตนเอง ความเช่ือมั่นใน
ตนเอง หรือการยอมรับตนเอง ซ่ึงหมายถึงความรู้สึกที่
บุคคลมีต่อตนเองในทางที่ดี รักตัวเอง รู้ สึกว่าตนเองมี
คุณค่า มีความส าคัญเป็นที่ยอมรับของผู้อื่นและสังคม
(โฆษิต, 2546)  
 การที่คนๆ หนึ่งรู้สึกว่าตัวเองมีคุณค่า มีความ 
ส าคัญ จะส่งผลออกมาเป็นพฤติกรรมที่ดี ได้แก่ 
 - มั่นใจในตัวเอง 
 - อดทนและมุ่งมั่นในการท ากิจกรรม 
 - มองโลกในแง่ดี 
 - แก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 
 - มีมนุษยสัมพันธ์ เข้ากับคนอื่นได้ง่าย  
 - เข้าใจผู้อื่นและปรับตัวได้ง่าย 
 - เคารพความคิดเห็นและเคารพผู้อื่น 
ตรงกันข้ามกับผู้ที่ขาดการเห็นคุณค่าในตนเอง จะเป็น
คนที่ดูถูกตัวเอง คิดว่าตัวเองไม่มีความสามารถ หรือ
ล้มเหลวตลอดเวลา จึงไม่พยายามทดลองท าส่ิงใหม่
เพราะไม่มั่นใจในความสามารถของตัวเอง มีระบบคิด

ในเชิงลบซ่ึงส่งผลให้พฤติกรรมก็จะออกมาออกมา
ในทางลบ ได้แก่ 
 - ไม่มั่นใจในตัวเอง 
 - มีพฤติกรรมก้าวร้าว 
 - ชอบใช้ความรุนแรง ซ่ึงอาจเป็นไปเพื่อปกปิด
ความอ่อนแอและไม่ม่ันใจในตัวเอง 
 - แก้ปัญหาไม่สร้างสรรค์หรือหนีปัญหา ไม่
กล้าเผชิญหน้า 
 - ไม่เป็นตัวของตัวเอง ท าตามคนอื่น ท าให้มี
แนวโน้มที่จะถูกชักจูงและเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม่ดี 
ได้ง่าย (สุชาดา, 2551) 
 นักจิตวิเคราะห์หลายคนกล่าวว่า ความนับถือ
และความภูมิใจในตนเองของมนุษย์เรานี้ ส่วนใหญ่ได้มา
แต่วัยเด็ก ถ้าหากมีปัญหาทางอารมณ์ในวัยเด็ก ซ่ึง
ขัดขวางไม่ให้พัฒนาการไปจนถึงระยะความเป็นชาย
หรือหญิงได้อย่างสมบูรณ์ พอที่จะสามารถรักใครและมี
ใครรักได้ เขาผู้นั้นก็จะขาดบ่อเกิดของความนับถือและ
ภูมิใจในตน (สุพัฒนา, 2550)   
 ผู้ ศึกษาเล็ ง เห็นถึ งความส าคัญของการ มี
ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง และมีจุดประสงค์ที่จะ
ออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชันเพื่อเป็นแนวทางใน
การสอดแทรกข้อคิด ปลูกฝังทัศนคติของเด็ก  อันจะ
น าไปสู่ความเข้าใจและส่งผลต่อพฤติกรรมการด าเนิน
ชีวิต  
 

2. วัตถุประสงค์และขอบเขตของการวิจัย 
2.1 วัตถุประสงค์ 
เพื่ อศึ กษาและด า เนินการ  กระบวนการ

ออกแบบและสร้างแอนิเมชันที่สอดแทรกข้อคิดส่งเสริม
ให้คนยอมรับและเห็นคุณค่าของตนเอง 
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2.2 ขอบเขตของการวิจัย 
 จากการศึกษาพัฒนาการของเด็กในวัยเรียน ซ่ึง
เป็นช่วงเวลาที่เด็กเริ่มเข้าโรงเรียนและต้องปรับตัวให้เข้า
กับสังคมแบบใหม่ภายในโรงเรียน พบว่า 
 - อายุ 6 ปี ความคิดสร้างสรรคจ์ะเกิดจากการ
สัมผัส ชอบซักถาม สนใจส่ิงแปลกๆ สนใจสัตว์เลี้ยง 
นิทาน 
 - อายุ 7 ปี เข้าใจเรื่องมิติสัมพันธ์ ชอบสร้างคน
และสัตว์ในจินตนาการ 
 - อายุ 8 ปี เข้าใจเรื่องขนาดเปรียบเทียบ เริ่ม
แยกความจริงกับความฝัน 
 - อายุ 9 ปี รู้จักใช้เหตุผลมากขึ้น ไม่ชอบให้น า
ตนเองไปเปรียบเทียบกบัคนอื่น ชอบเลียนแบบบคุคลที่
ตนรักหรือนบัถือ 
 - อายุ 10-12 ปี สนใจเรื่องนามธรรม นิทาน 
การผจญภัย วิทยาศาสตร์ (สมศรี ประเสริฐวงษ,์ 2534) 
 ดังนั้นการออกแบบแอนเิมชันเพือ่ส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าในตนเองนี้ จะเน้นไปที่กลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็น
เด็กอายุตั้งแต่ 10-12 ปี ซ่ึงมีความสามารถในการเข้าใจ
เรื่องทีเ่ปน็นามธรรมแล้ว   

 
3. อุปกรณ์และวิธีการ 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงเอกสาร การวิจัยจาก
กรณีศึกษา และการวิจัยสร้างสรรค์ ซ่ึงมีวิธีการดังนี้ 

3.1 ศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสารต่างๆ ที่มี
ความเกี่ ยวข้องกับกรอบแนวคิดและวิ ธีการผลิต
แอนิเมชัน โดยเน้นการศึกษาเกี่ยวกับการเขียนบท
ภาพยนตร์ การศึกษาเนื้อเรื่องที่สร้างแรงบันดาลใจแก่
คนดู ทฤษฎีสีที่ส่งผลกับอารมณ์ความรู้สึก และการใช้
มุมกล้องกล้องต่างๆ ให้สอดคล้องกับการเล่าเรื่ อง

ตลอดจนเหตุผลของการเปลี่ยนมุมกล้องให้หลากหลาย 
เพื่อใชต้ิดตามผู้แสดง เปิดเผยหรือปิดบังเนื้อเรื่องหรือตัว
ละคร บอกสถานที่ เน้นอารมณ์ 

3.2 ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการรับรู้ความรู้สึก
เห็นคุณค่าในตนเอง  

3.3 ศึกษารูปแบบและเทคนิคการน าเสนอจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันที่มีแนวคิดใกล้เคียงกัน โดยศึกษา
วิเคราะหท์ั้งในด้านของโครงสร้าง  เกี่ยวกับแนวคิดหลัก
ของภาพยนตร์ แก่นเรื่อง การเล่าเรื่อง และในด้านของ
การออกแบบ เกี่ยวกับงานศิลป์ การเคลื่อนไหวแสดง
อารมณ์ เสียงที่ใช้ประกอบ 
 3.4 วิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดเพื่อหาแนวทางใน
การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันส่งเสริม
การเห็นคุณค่าในตนเอง ตั้งแต่การวางโครงเรื่อง การ
ก าหนดแนวทางในการออกแบบ การผลิต จนกระทั่งถึง
การตัดต่อล าดับภาพ มีขั้นตอนดังนี้ 

3.4.1 การสร้างเนื้อเรื่อง 
กระบวนการในการรับรู้ความรู้สึกเห็นคุณค่า

ของตนเองนั้น สามารถรับรู้ได้โดยประเมินจากเจตคติ
และการยอมรับของบุคคลอื่นที่มีต่อตนเอง ซ่ึงการรับรู้
ในลักษณะนี้ สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามบทบาททาง
สังคม ดังนั้นการสร้างเนื้อเรื่องของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
จึงต้องการน าเสนอเรื่องราวที่มีแนวคิดว่าคนเราแต่ละคน
ย่อมมีข้อบกพร่องที่เป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง ไม่มีใคร
สมบูรณ์แบบ แต่ไม่ได้หมายความว่าข้อบกพร่องที่เราแต่
ละคนมีนั้นจะท าให้เราไม่มีคุณค่า และไม่เป็นที่ต้องการ 
แท้ที่จริงแล้วทุกคนล้วนมีคุณค่าในตนเอง บางครั้งส่ิงที่
เราคิดว่าเป็นข้อบกพร่องนั้น อาจท าให้การอยู่ร่วมกัน
ของเราลงตัวและน่าสนใจขึ้นก็ได้  
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3.4.2  การออกแบบตัวละครและฉาก 
- เริ่มต้นจากการน าบทมาศึกษาวิเคราะห์ เพื่อ

สร้างตัวละครและฉากให้เข้ากับเนื้อเรื่องที่ต้องการส่ือ 
-  หาข้อมูลอ้างอิงในการออกแบบ 
-  ท าการออกแบบตัวละครโดยใช้โปรแกรม 

PaintTool SAI และเขียนภาพตัวละครในลักษณะ
ด้านหน้าตรงและด้านข้าง เพื่อจะน าไปใช้ในการสร้าง
โมเดลตัวละครด้วยโปรแกรม Maya ต่อไป  
 3.4.3 ขั้นตอนการผลิต  

- ขึ้นโมเดลตัวละครต่างๆ ตามที่ได้ออกแบบ
ไว้โดยใช้โปรแกรม Maya จากนั้นท าการลงสีสร้าง
รูปภาพด้วยโปรแกรม Photoshop เพื่อน ามาใส่เป็น 
พื้นผิวให้กับตัวละคร  
 - การสร้างฉากจะแบ่งเป็น 2 กรณี ในกรณีที่
ฉากมีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกับตัวละครมาก จะ
สร้างด้วยการขึ้นรูปจ าลองของฉากด้วยโปรแกรม Maya 
ส่วนกรณีที่เป็นฉากระยะไกลหรือไม่มีความส าคัญมาก
นัก  จะสร้ างโดย วิ ธีวาดและลง สีผ่ านโปรแกรม 
Photoshop และน ามาจัดวางเป็นฉากด้วยโปรแกรม After 
Effect 
 - ท าให้โมเดลตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้ 
ใช้โปรแกรม Maya สร้างกระดูก(joint) ให้กับหุ่นโมเดล 
และท าการสร้าง  controller ควบคุมให้กระดูก
เคลื่อนไหวได้  

- ก าหนดผิวหนังให้ถูกควบคุมโดย 
ผ่านกระดูกที่เราสร้างขึ้น ให้มีการเคลื่อนที่เปลี่ยนแปลง
รูปร่างและลักษณะผิวหนังตรงตามความต้องการโดย
การ Bind Skin 
 - ท าการสร้างอารมณ์ให้กับใบหน้า ของตัว
ละครโดยใช้วิธีการ Blend Shape  

 - จัดวางฉากให้เป็นไปตามที่ได้ออกแบบไว้ 
 - น าตัวละครมาวางรวมกับฉากหลังแล้วท าการ
ขยับเคลื่อนไหวสร้างเรื่องราวตามเนื้อเรื่อง  และจัดมุม
กล้องเพื่อถ่ายท า  

- จัดแสง และเรนเดอร์เพื่อให้ได้ภาพนิ่งออกมา 
- ใช้โปรแกรม After Effect ท าการล าดับตัด 

ตับต่อ ซ้อนภาพ พร้อมทั้งแต่งสีและใส่เสียงประกอบ 
จากนั้นบีบอัดไฟล์ให้ได้นามสกุลที่ต้องการน าเสนอ
  
4. ผลการวิจัยและข้อวิจารณ์  
 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเพื่อหาแนวทางใน
การออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันส่งเสริม
การเห็นคุณค่าในตนเอง มีผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 4.1 บทภาพยนตร์  
 เป็นการน า เสนอเรื่ องราวในแง่ ของการ
เปรียบเทียบให้ข้อคิด ใช้การด าเนินเรื่องในรูปแบบของ
บุคคลาธิษฐาน คือให้รองเท้ามีชีวิต แสดงกิริยาอาการ
เหมือนมนุษย์ ในขณะที่คนจริงๆ เป็นเพียงตัวประกอบ
ของเรื่อง เป็นเรื่องราวของรองเท้าที่ถูกทิ้ง และยังบังเอิญ
เหลืออยู่เพียงข้างเดียว รองเท้าเพียงข้างเดียวนั้นรู้สึกว่า
ตัวเองหมดความส าคัญและไม่เป็นที่ต้องการของใครๆ 
ท าให้ เ สียใจและหมดหวังที่ จะก้าวเดินต่อไป แต่
เหตุการณ์ก็จบลงด้วยดี เมื่อในท้ายสุดท้ายแล้วรองเท้า
เก่าๆ เพียงข้างเดียวก็ยังเป็นที่ต้องการและมีคุณค่า
ส าหรับใครบางคน 
 4.2 Storyboard  
 เป็นการใช้ภาพเพื่อบอกเล่าเรื่องราวตามบท
ภาพยนตร์ 
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รูปภาพที่ 1 storyboard 

 
 4.3 ตัวละคร 
 ใช้รองเท้าที่มีข้างเดียว เพื่อเป็นตัวแทนของ
ความต่ าต้อยและการไม่ เป็นที่ต้องการของใครๆ 
ออกแบบโดยเน้นการใช้โครงเส้นง่ายๆ ไม่ซับซ้อน ไม่
เน้นรายละเอียด แต่ส่วนของใบหน้าจะใช้หลักการท าให้
เกินจริง คือท าให้หน้าตาของตัวละครใหญ่เกินจริง ให้มี
ความน่ารักน่าเอ็นดูตรงกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
และสามารถแสดงอารมณ์บนใบหน้าได้มากๆ เพื่อส่ือถึง
บุคคลิกภาพและความรู้สึกของตัวละครได้อย่างชัดเจน 
 

 
 
รูปภาพที่ 2 ภาพอ้างอิงและการออกแบบตัวละคร 
 

 
 

รูปภาพที่ 3 ภาพโมเดลตัวละคร 
 

 4.4 ฉาก  
 ฉากท้องถนน ข้างทาง และร้านรองเท้า ซ่ึงมี
ความเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ในเรื่อง 
 

 
 

รูปภาพที่ 4 ภาพโมเดลฉาก 
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5. การอภิปรายผล  
5 .1  ส่วนของการคิดบทยากและมีความส าคัญ

เป็นอย่างมาก ต้องใช้เวลาในส่วนนี้ค่อนข้างมาก 
เนื่องจากต้องการน าเสนอเรื่องราวที่เป็นนามธรรมให้
สามารถเข้าใจได้ง่าย โดยน าเสนอเรื่องราวเน้ือเรื่องที่
สร้างแรงบันดาลใจแก่คนดูแต่ไม่ยัดเยียดสิ่ งที่
ต้องการน าเสนออย่างตรงไปตรงมาเกินไป เพื่อให้
แอนิเมชันไม่น่าเบื่อและยังคงความสนุกสนานน่าสนใจ
ไว้ได้ 

5.2 การออกแบบ  
- การออกแบบตัวละคร เนื่องจากภาพยนตร์

เรื่องนี้ซ่ึงเน้นความเป็นการ์ตูนมากกว่าความสมจริง การ
ออกแบบตัวละครให้มีรูปทรงและสัดส่วนผิดเพี้ยนไป
จากความเป็นจริง สามารถช่วยให้เรื่องมีความเป็น
การ์ตูนมากขึ้นได้  

- การออกแบบฉาก เนื่องจากภาพยนตร์เรื่องนี้
มีหลายฉาก การออกแบบแต่ละฉากต้องค านึงถึง
ภาพรวมของภาพยนตร์ทั้งเรื่อง โดยขนาดและสัดส่วน
ของรูปทรงตลอดจนการใช้สีในแต่ละฉาก ต้องมีความ
สอดคล้องกลมกลืนกัน 

5.3 ขนาดของตัวละครและฉาก เมื่อตัวละคร
อยู่ในฉากจะเกิดการเปรียบเทียบขนาดที่แท้จริงขึ้น 
ดังนั้นการตรวจขนาดของตัวละครโดยอ้างอิงกับฉาก
ก่อนที่จะท าการขยับเคลื่อนไหว เป็นขั้นตอนส าคัญซ่ึง
จะท าให้ภาพที่ได้มีความกลมกลืนและเหมาะสม 

5.4 ในส่วนของแอนิเมชันที่ผลิต ใช้การเล่า

เรื่องแบบเป็นล าดับขั้นตอนจากต้นไปจนจบเพื่อให้

ผู้ชมสามารถเข้าใจในเนื้อเรื่องที่จะส่ือสารได้ง่าย แต่

การที่ เนื้อเรื่องไม่มีความซับซ้อนหรือหักมุมท าให้

แอนิเมชันเรื่องนี้อาจจะเหมาะกับเด็กหรือผู้ที่ชอบใน

ความน่ารักแต่อาจไม่เหมาะกับผู้ที่ชอบเนื้อเรื่องที่มี

ความตื่นเต้น หรือเนื้อเรื่องที่ต้องใช้ความคิด  

6. บทสรุป 
การศึกษาครั้งนี้ได้อธิบายถึงกระบวนการใน

การศึกษารวบรวมข้อมูล กระบวนการคิดวิเคราะห์ 
ออกแบบ และผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยเป็นการเล่า
เรื่องผ่านส่ือแอนิเมชันเพื่อกระตุ้นให้เกิดการเห็นคุณค่า
ในตนเองซ่ึงเป็นความรู้สึกที่เกิดในจิตใจและเป็นเรื่องที่
ค่อนข้างยากที่จะอธิบายได้อย่างถ่องแท้ 

ดังนั้นผู้วิจัยจะด าเนินการตามขั้นตอนตามที่ได้
อธิบายมา เพื่อสร้างเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าในตนเองในลักษณะที่ให้ความบันเทิงและ
สอดแทรกข้อคิดไปพร้อมกัน   

ทั้งนี้ แอนิเมชันเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าใน
ตนเองนี้ จ าเป็นต้องอาศัยการตีความจากเนื้อเรื่องที่แฝง
ข้อคิดไว้ ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะมีส่วนช่วยในการ
สร้างแรงบันดาลใจ พัฒนาความรู้ สึกเห็นคุณค่าใน
ตนเอง และเป็นการส่งเสริมจินตนาการของผู้รับชมใน
อีกทางหนึ่งด้วย 

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ จะต้องมีการ 
ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมอย่างต่อเนื่อง เพื่อพัฒนาผลงาน ให้
มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามรายละเอียดทางด้าน
เนื้อหาสาระและข้อมูลต่างๆ ของเอกสารนี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจศึกษา และสร้างผลงานแอนิเมช่ัน
ต่อไป 
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