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บทคดัย่อ 
งานวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือออกแบบและจดัท าส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัปัญหาคนชรา ซ่ึงเป็น

ประชากรท่ีมีแนวโนม้จะเพ่ิมมากข้ึนในอนาคต โดยศึกษาเปรียบเทียบถึงความแตกต่างในการเคล่ือนไหวของตวัละคร
วยัหนุ่มและตวัละครวยัชรา ซ่ึงเกิดจากปัจจัยทางดา้นสุขภาพ และโครงสร้างร่างกายต่าง ๆ ท่ีเปล่ียนแปลงไปตาม
กาลเวลา และการใชง้าน โดยศึกษาจากทฤษฎีต่าง ไดแ้ก่ โครงสร้างของร่างกายมนุษย ์การเคล่ือนไหวของผูสู้งอาย ุ
ศึกษาตวัอย่างภาพยนตร์ และภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีมีตวัละครหลกัเป็นคนชรา เพ่ือน ามาจดัท าเป็นแอนิเมชนัสั้ น  
ความยาว 3-4 นาที เหมาะส าหรับผูช้มวยั 18-35 ปี ซ่ึงเป็นวยัท่ีก าลงัศึกษาและท างาน ตอ้งอยูห่่างไกลจากครอบครัว 
เพ่ือใหผู้ช้มไดต้ระหนกัถึงปัญหา ความรู้สึกของคนชราท่ีถูกทอดท้ิงใหอ้ยูเ่พียงล าพงั 
 

ค ำส ำคญั: การเคล่ือนไหว  ตัวละครวัยหนุ่ม  ตัวละครวัยชรา 
 

Abstract 
The objectives of this project were to analyze and create 3D animations focusing on the problems faced by 

senior people, a growing segment of today’s population. Hoping for the audience to care and sympathize for the 
problems the elderly may experience, a comparative movement study between young people and elderly was 
performed. Contributing factors in difficulty of making body movements in elderly people are health issues and bone 
structural change due to age and usage. Many theories such as human anatomy and human structure were carefully 
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studied. Additional body movements in elderly people were observed from films and animation. A 3-4 minute 
animation was produced base on the study with the protagonist of the story being an old person. The animation is 
suitable for audiences aged 18-35 who are either students or working people who may be away from their elderly 
parents. I hope that after the audiences have finished viewing this short animation, he/she shall realize the issues 
elderly are facing on a daily basis and perhaps feel sympathy for them. 
 

Keywords: movement, young character, old character 
 

1. บทน า 
ปัจจุบนัมีส่ิงบนัเทิงมากมายหลากหลายสาขา 

ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ ส่ือโฆษณา เพลง ท่ีสามารถ
เข้าถึงชีวิตประจ าวนัของมนุษย์ได้อย่างสะดวกด้วย
วิทยาการล ้ าสมัยท่ีถูกพัฒนาข้ึนเร่ือยๆไม่ว่าจะเป็น
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี โนต้บุ๊ค แท็บเล็ต ให้มนุษยส์ามารถ
รับส่ือข่าวสารได ้ไม่ว่าจะอยู่ท่ีใดก็ตาม ส่ือแอนิเมชนั
เองก็เป็นหน่ึงในจ านวนส่ือหลากหลายประเภทท่ีมีอยู่
ในปัจจุบันท่ีก าลงัถูกพฒันาข้ึน ทั้งภาพ เสียง เทคนิค 
การเค ล่ือนไหว ฯลฯ  เพื่อให้ผู ้ชมสามารถเข้าถึง
อรรถรส อารมณ์ ความรู้สึก และเป้าหมายท่ีผูจ้ ัดท า
ตอ้งการแสดงออกได้มากยิ่งข้ึน อีกทั้ งส่ือแอนิเมชัน 
ยังสามารถถ่ายทอดจินตนาการท่ีแปลกใหม่ หรือ
สามารถสร้างส่ิงท่ีเกินกว่าก าลงัของมนุษยจ์ะสามารถ
ท าไดจ้ริง ๆ ข้ึนได ้ท าใหส่ื้อแอนิเมชนัเป็นหน่ึงในส่ือท่ี
มีความน่าสนใจเป็นอยา่งยิง่ 

โครงการน้ี เ ป็นการศึกษาเ ก่ียวกับความ
แตกต่างของการเคล่ือนไหวในตวัละครท่ีมีอายแุตกต่าง
กนั เน่ืองจากแอนิเมชนัเร่ืองหน่ึงๆสามารถมีตวัละคร
ในวยัท่ีแตกต่างกันได้ เพ่ือให้ได้อรรถรส และความ
สมจริง และในแต่ละวยัของตวัละครเองก็จะมีลกัษณะ
การเคล่ือนไหวท่ีแตกต่างกันออกไป อนัเน่ืองมาจาก
พฤติกรรม และสภาพร่างกายของบุคคลในแต่ละวยันั้น
(Chris Webster, 2012)  

และเม่ือพูดถึงช่วงอายุแล้ว เทคโนโลยีทาง
การแพทยมี์ส่วนช่วยให้อตัราการตายของประชากรใน
ประเทศไทยลดน้อยลง ในขณะท่ีจ านวนประชากรวยั
เจริญพันธ์ุนั้ นมีมากข้ึน ซ่ึงจะส่งผลกระทบท าให้
แนวโน้มของผู ้สูงอายุในประเทศไทยมีมากข้ึนใน
อนาคต (ศิริวรรณ  ศิริบุญ และ ชเนตตี  มินิลทางกูร,  
2551) และผูสู้งอายุเป็นวยัท่ีสมรรถภาพในการท างานลด
น้อยลง สุขภาพ และสภาพร่างกายเ ร่ิมเ ส่ือมถอย 
จ าเป็นตอ้งได้รับการดูแล แต่สังคมในปัจจุบนั สภาพ
เศรษฐกิจท าให้บางครอบครัวไม่สามารถจะรับภาระ
เล้ียงดูผูสู้งอายุในครอบครัวได ้เน่ืองดว้ยเหตุผลต่าง ๆ 
ทั้งเวลา การเงิน หรือแมก้ระทัง่ความรับผิดชอบ ท าให้
มีการทอดท้ิงผู ้สูงอายุไว ้ตามบ้านพักคนชราต่าง ๆ  
มากข้ึน 

ข้อมูลดังกล่าวน้ี ซ่ึงมีความสอดคล้องกับ
เน้ือหาของการเคล่ือนไหวท่ีต้องการจะศึกษา จึงน า
การศึกษาเปรียบเทียบการเคล่ือนไหวของตวัละครใน
วยัชราและตัวละครในวยัหนุ่มเข้ามาใช้ในบทบาท 
การแสดงท่ีเกินกว่าก าลังของผู ้แสดง ตัวอย่างเช่น  
การแสดงของผูสู้งอายุท่ีมีอายุมาก ไม่สามารถแสดง
ตามบทบาทได้ทันตามเวลา เพราะต้องมีการพัก
บ่อยคร้ังจากสภาพร่างกายท่ีเส่ือมโทรมลง ไม่สามารถ
แสดงติดต่อกนัไดเ้ป็นระยะเวลานาน ก็สามารถน าการ
เคล่ือนไหวของตัวละครวัยชราเข้ามาใช้แทนท่ีได ้
โครงการน้ีเป็นแอนิเมชันท่ีถ่ายทอดพฤติกรรมของ 
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ตวัละครต่างวยั เพ่ือให้ไดม้าซ่ึงลกัษณะการเคล่ือนไหว 
จงัหวะ และภาพ เป็นตวัแอนิเมชนัท่ีสมบูรณ์ 

 

2. วตัถุประสงค์ 
เพื่อศึกษาเปรียบเทียบ และออกแบบการ

เคล่ือนไหวของตัวละครวยัหนุ่มและวยัชราในงาน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

 

3. วธีิการวจิยั 
 ขั้นตอนการศึกษาโครงการมีดงัน้ี 
3.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล 

- ศึกษาคนคว้า เ ก่ียวกับระบบกายวิภาค 
โครงสร้างร่างกายของมนุษย ์เพื่อน ามาเป็นแนวทางใน
การจัดท าโครงสร้างกระดูกให้กับโมเดลตัวละคร 
ซ่ึงจากการศึกษาพบว่า  เ ม่ือมนุษย์มีอายุมาก ข้ึน 
โครงสร้างร่างกายจะมีการเปล่ียนแปลงโดยเฉพาะ
บริเวณ ใบหน้า หลงั เน่ืองจากมีการเปล่ียนแปลงของ
กระดูก ท าให้ผูสู้งอายมีุลกัษณะคางยื่น หนา้สั้น โหนก
คิ้วนูนเห็นชัด(ธวชัชานนท์ ลิปปภากุล, 2548) และ 
มีหลงัค่อม เพราะกระดูกสนัหลงัผ่านการใชง้านมาเป็น
เวลานาน ท าให้หมอนรองกระดูกเส่ือม เป็นสาเหตุให้
ผูสู้งอายปุวดหลงับ่อยคร้ัง (ศกัดา ประจุศิลป, 2530) 

- ทฤษ ฎีแอ นิ เมชัน  แนว คิดภาพยนต ร์
แอนิเมชัน ทฤษฎีในการจัดท างานแอนิเมชันรวมถึง
เทคนิคการเคล่ือนไหวต่าง ๆ เพื่อให้การแสดงของตวั
ละครมีความล่ืนไหลต่อเน่ืองไม่ติดขดัจากการศึกษา
หลกัการแอนิเมชนัทั้ง 12 ขอ้ 

- กระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ 
ศึกษาเ ก่ียวกับขั้ นตอน และวิ ธีการในการจัดท า
แอนิเมชนั เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการจัดท างานวิจยั
ท่ีเป็นระเบียบ มีขั้นตอนและแบบแผน ง่ายต่อการแกไ้ข 
และการจดัท า (Pratik Gulati, 2557) 

- ศึกษาจากตัวอย่างภาพยนตร์แอนิเมชัน 
 ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัปัญหาคนชรา หรือมีตวัเอกเป็น
คนท่ีต่างวยักัน โดยการสังเกตดูพฤติกรรมของแต่ละ 
ตัวละคร ลักษณะการเคล่ือนไหว อากับกริยาต่าง ๆ  
ท่ีเกิดข้ึน เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบท่าทาง
การเคล่ือนไหวของตัวละคร ทั้ งวยัหนุ่มและวยัชรา  
ซ่ึงตวัอย่างแอนิเมชันได้แก่ จากรูปท่ี 1 ภาพยนตร์
แอนิเมชนัเร่ือง up จากรูปท่ี 2 ภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น
เร่ือง Gari’s Game และจากรูปท่ี 3 ภาพยนตร์แอนิเมชนั
สั้นเร่ือง THE LADY AND THE REAPER 

 

 
รูปที ่1 ภาพยนตร์เร่ือง Up (Hauser. Tim; 2009) 

 

 
 

รูปที่ 2 แกร่ี จากเร่ือง Gari’s Game 
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รูปที่ 3 The lady and the reaper 

 

3.2 ขอบเขตการผลิต 
เพ่ือออกแบบและผลิตภาพยนตร์สั้น มีเน้ือหา

เ ก่ี ยวข้องกับ ปัญหาคนชรา  โดยใช้ เ ทค นิคการ
เคล่ือนไหวของตัวละครต่างวยัด้วยแอนิเมชัน 3 มิติ 
ความยาว 3-4 นาที โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มคนช่วง
วยัรุ่นจนถึงวยัท างาน (อายุประมาณ 18-35 ปี) และมี
ผูสู้งอายอุยูใ่นครอบครัว 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
- ศึกษาส่ือภาพยนตร์ และแอนิเมชนัท่ีมีส่วน

เก่ียวขอ้งกบัปัญหาคนชรา  
- วิเคราะห์ข้อมูลท่ีรวบรวมมา สรุปเน้ือหา

เก่ียวข้องกับการเคล่ือนไหวของคนวยัชรา รวมถึง
แนวทางการจดัท าเน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชนั 

- เขียนบทภาพยนตร์ โดยบทภาพยนตร์จะ
บอกเล่าเร่ืองราวของตัวเอกก าลงัตกงานและหางาน 
ท าใหม่ หลงัจากท่ีเขาไม่สามารถสมคัรเขา้ท างานไดใ้น
หลายๆบริษทั ท าให้เงินของเขาลดลงทุกที ในระหวา่ง
ท่ีก าลงัรอรถโดยสาร ตวัเอกจะไดย้ินเสียงโทรศพัท์มือถือ
ของเขาดังเป็นระยะ ๆ เขาตัดสายท้ิงเม่ือพบว่าเป็น 
แม่ของเขาโทรมา แลว้จึงรีบข้ึนรถโดยสารเพ่ือหางาน
ท าต่อไป แต่ก็ตอ้งผิดหวงั จนกระทัง่ไดเ้จอกบัใบปลิว

ประกาศรับสมัครงานเป็นผู ้ดูแลคนชราในบ้าน 
พักคนชรา ตัวเอกจ าใจต้องไปท า ทั้ ง  ๆ ท่ีตนนั้ น 
ไม่ชอบคนชราเลย ท่ีบา้นพกัคนชรา เขาไดเ้จอกบัเหล่า
คนชราท่ีแต่ละคนก็มีปัญหาต่าง ๆ กัน การท่ีเขาดูแล
คนชราเหล่าน้ี ท าให้เขาเร่ิมเกิดความผูกพนักบัคนชรา
เหล่าน้ี จนกระทั่งวนัหน่ึงท่ีเกิดเร่ืองฉุกเฉินข้ึนใน
บา้นพกัคนชรา ท าให้ตวัเอกไดต้ระหนกัถึงปัญหาของ
คนชรา และเร่ิมคิดถึงคนชราท่ีอยูใ่กลต้วัเขาเอง 

- ออกแบบตวัละครท่ีตอ้งใช ้ดงัแสดงในรูปท่ี 
4 รวมถึงฉากสถานท่ีภายในบทภาพยนตร์ ดงัแสดงใน
รูปท่ี 5 
 

 

 
รูปที่ 4 การออกแบบตวัละคร 

 

 
รูปที่ 5 การออกแบบสถานท่ี 
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- การเขียนบทภาพ (story board) โดยจดัวาง
องค์ประกอบภายในภาพ ให้ เ กิดความน่าสนใจ 
ภายในภาพ ดงัแสดงในรูปท่ี 6 

 

 
รูปที่ 6 การออกแบบบทภาพ 

 

- น ากระดานภาพน่ิงมาตดัเรียง พร้อมใส่เสียง
ประกอบเป็นแอนิเมติก เพ่ือตรวจดูภาพรวม ก าหนด
ระยะเวลาของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในแต่ละฉากของเร่ือง 
รวมถึงก าหนดโมเดลส าคญัท่ีจะต้องมีในฉากนั้ น ๆ 
หลังจากได้แอนิเมติกตามท่ีต้องการแล้วจ าน าเข้าสู่
กระบวนการขั้นต่อไป 
ขั้นตอนจดัท าผลงาน 

- ขั้นตอนการสร้างโมเดล และพ้ืนผิว 
(texture) 

เร่ิมตน้ดว้ยการสร้างโมเดลตวัละครและฉาก 
โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างโมเดลคือโปรแกรม 
Autodesk Maya 2014 โดยเร่ิมจาก ภาพดา้นหนา้ และ
ดา้นขา้งของตวัละคร (turn table) เขา้สู่โปรแกรมจากั้น
จึงเร่ิมท าการป้ันโมเดล โดยข้ึนจากรูปทรงพ้ืนฐานท่ี
โปรแกรมมีให้  แล้ว จึ ง ใช้ อุปกรณ์ต่ า งๆภายใน
โปรแกรมดังแสดงในรูปท่ี  7 ท าการเ พ่ิมจ านวน 
โพลิกอนและดดัจนไดต้ามรูปทรงท่ีตอ้งการดงัแสดง
ในรูปท่ี 8 จากนั้นจะท าการคล่ี UV ให้แก่โมเดล ดงั
แสดงในรูปท่ี 9 ส าหรับใส่สีสันต่างๆให้กบัโมเดลตวั
ละครนั้น ดงัแสดงในรูปท่ี 10 ซ่ึงภายในโปรแกรมจะมี
รูปแบบของสีสันวตัถุท่ีแตกต่างกัน (shade) สามารถ

เลือกใชไ้ดต้ามความเหมาะสม นอกจากน้ียงัใส่สีสัน
เพ่ิมเติมให้แก่โมเดลด้วยการใช้โปรแกรม Adobe 
Photoshop CS5.5 เขา้มามีส่วนช่วยในการเพ่ิมสีสันและ
รายละเอียดให้แก่โมเดลตงัละคร และสามารถเพ่ิมมิติ
ให้แก่งานไดด้ว้ยการใส่ Bump เพ่ือให้เกิดความต้ืนลึก 
โดยไม่จ าเป็นตอ้งเพ่ิมจ านวนโพลิกอนให้แก่โมเดล  
ในการสร้างฉากต่างๆภายในงานเองก็ใชว้ธีิการเดียวกนั  

 

 
รูปที่ 7 การข้ึนโมเดล 

 

 
รูปที่ 8 โมเดลท่ีป้ันจนไดต้ามแบบท่ีตอ้งการ 
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รูปที่ 9 การคล่ียวีู 

 

 
รูปที่ 10 โมเดลท่ีใส่พ้ืนผิว (texture) เรียบร้อยแลว้ 

 

 - การบงัคบัการเคล่ือนไหว (rigging) 
เม่ือไดโ้มเดลตวัละครแลว้ ในขั้นตอนต่อมา

คือการสร้างอารมณ์ (blend shape)และกระดูกบงัคบั
การเคล่ือนไหว (rigging) ให้กบัตวัละครดงัแสดงใน 
รูปท่ี  11 ซ่ึงสามารถท าได้จากเคร่ืองมือท่ีมีอยู่ใน
โปรแกรม โดยส่วนน้ีจ าเป็นต้องมีความรู้เ ก่ียวกับ
ลกัษณะการเคล่ือนไหวของโมเดลนั้น ๆ ซ่ึงส่วนน้ีจะ
อาศยัความรู้จากโครงสร้างกายวิภาคส่วนของขอ้ต่อมา
เป็นพ้ืนฐาน  

 

 
รูปที่ 11 การ Blend shape และ rigging 

 

- การจดัวางองคป์ระกอบ (layout) 
ในขั้นตอนการจัดวางองค์ประกอบภาพ จะ

จัดวางองค์ประกอบตามท่ีได้วาดไวใ้นกระดานภาพ  
ดงัแสดงในรูปท่ี 12 และรูปท่ี 13 และก าหนดช่วงเวลา
ตามท่ีไดต้ั้งไวต้ามแอนิเมติก 

 

 
รูปที่ 12 ภาพจากกระดานภาพ 

 

 
รูปที่ 13 การจดัวาง Layout 
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- การแอนิเมท (animate) 
ในขั้ นตอนการสร้างภาพเคล่ือนไหว จะ

เร่ิมตน้จากการวิเคราะห์ว่าตวัละครเหล่านั้นก าลงัท า
อะไร ต้องการท่ีจะส่ืออารมณ์แบบไหน จากนั้ นจึง
ค่อยๆออกแบบท่าทางของตวัละคร โดยใชก้ารแอนิเมท
แบบจากท่าทางหน่ึงไปสู่อีกท่าทางหน่ึง(pose to pose) 
คือการวางท่าทางการกระท าหลักของตัวละครก่อน 
แลว้จึงค่อยใส่การกระท ารอง (in between) ดงัแสดงใน
รูปท่ี 14 เพื่อให้ไดก้ารเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ ล่ืนไหลดู
เป็นธรรมชาติ ซ่ึงในส่วนของการแอนิเมทน้ี จ าเป็นตอ้ง
ศึกษาข้อมูลลักษณะการเค ล่ือนไหวจากตัวอย่าง
ภาพยนตร์ และแอนิเมชนัต่างๆ ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกับ
การเคล่ือนไหวของคนชรา เน่ืองจาก การเคล่ือนไหว
ของผูสู้งอายุว่ามีความเก่ียวขอ้งกับความอ่อนแอและ
สุขภาพท่ีไม่ดี มีผลกระทบท าให้เกิดการเคล่ือนไหวท่ี
ช้าลง ระยะทางท่ีน้อยลง และการเคล่ือนไหวนั้ นก็มี
ความถ่ีน้อยลงไปด้วย ซ่ึงแตกต่างจากวยัหนุ่มสาว 
(Chris Webster, 2012) 

 

 
รูปที่ 14 การแอนิเมท 

 

- การจดัแสง (lighting rendering) 
หลงัจากไดก้ าหนดการเคล่ือนไหวให้กบัตวั

ละครเรียบร้อยแลว้ จึงน าคทัต่าง ๆ มาจดัแสง โดยเลือก
ท่ีจะจดัแสงโดยใชก้ารจดัแสงรูปแบบโดม ในส่วนของ
ฉากกลางแจง้ (out door) และใชก้ารจดัแสงแบบฉากท่ี
ในร่ม (in door) กบัฉากดา้นในบา้นพกัคนชรา จากนั้น

จึงแบ่งเลเยอร์ แยกออกเป็นชนิดต่างๆตามความ
เหมาะสมดงัแสดงดงัรูปท่ี 15 โดยมีเลเยอร์หลกั ๆ คือ
ตวัละคร เลเยอร์ฉาก เลเยอร์มวลของวตัถุ (occlusion) 
ท่ีจะท าให้วตัถุดูมีมิติมากข้ึน เลเยอร์ความลึกของภาพ
(depth of field) การแยกเลเยอร์ส าหรับเรนเดอร์ 
นอกจากจะช่วยให้การประมวลผลสามารถท างานได้
ว่องไวแล้ว ยงัสามารถช่วยลดความผิดพลาดในการ
ท างาน เน่ืองจากสามารถแกไ้ขเป็นส่วน ๆ ไปได ้

 

 
รูปที่ 15 การแยกเลเยอร์ส าหรับเรนเดอร์ 

 

- การประกอบภาพและเสียง (composite and 
editor) 

หลังจากท่ี เรนเดอร์ภาพต่าง  ๆ ออกจาก
โปรแกรมมายาแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการประกอบภาพ
ส่วนต่าง ๆ เขา้ด้วยกัน ด้วยโปรแกรม Adobe After 
Effects CS5.5 โดยการแยกเป็นคทั และท าการจัด 
ล าดบัภาพ ใส่เอฟเฟ็กต่าง ๆ รวมถึงปรับสีให้เหมาะสม
กบับรรยากาศของงานท่ีตอ้งการ แลว้จึงร้อยเรียงให้เขา้
กับเสียงประกอบด้วยโปรแกรม Adobe Premiere  
Pro CS5.5 

 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
จากการออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ

ท่ีมีเร่ืองราวเก่ียวขอ้งกบัปัญหาคนชรา โดยใชเ้ทคนิค
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การแอนิเมทความแตกต่างทางการเคล่ือนไหวของ 
คนสูงอายแุละคนหนุ่ม โดยมีเน้ือเร่ืองช้ีให้ผูช้มเห็นถึง
ปัญหาของผู ้สูงอายุ ท่ีเกิดข้ึนทั้ งสภาพร่างกายและ
สภาพจิตใจ ผ่านทางการเคล่ือนไหว และการกระท า
ของตวัละคร โดยไม่มีการใช้บทพูด จึงจ าเป็นมากท่ี
จะตอ้งส่ือภาษาผ่านท่าทางและอารมณ์ของตวัละคร 
แสง สี เสียง ของบรรยากาศใหไ้ดม้ากท่ีสุด 

ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติท่ีผูว้ิจยัไดจ้ดัท าน้ี 
มีความยาว 4 นาที ถ่ายทอดเร่ืองราวผ่านประสบการณ์
ของตวัเอก ท่ีไดเ้ขา้ไปเจอกบัปัญหาต่าง ๆ ขอคนชราท่ี
อาศยัอยู่ในสถานสงเคราะห์ ค่อย ๆ พฒันาความสัมพนัธ์
ระหว่างตวัละคร และเขา้ใจถึงความส าคญัของปัญหา 
จากนั้นจึงนึกยอ้นถึงคนใกลต้วั ผูช้มจะค่อยๆไดส้ัมผสั
ประสบการณ์ไปพร้อมกับตัวเอก และ เ รียนรู้ถึง
ความรู้สึกต่าง ๆ ของคนชรา ปัญหาต่างๆท่ีเกิดข้ึน 
ตระหนกัถึงปัญหานั้นตามไป 

ทางด้านการออกแบบ จะเน้นการออกแบบ
ให้ดูมีความเป็นสากล ทั้งตวัละคร เส้ือผา้ ฉากสถานท่ี
เน่ืองจากปัญหาคนชราเป็นปัญหาท่ีพบไดท้ัว่ไป ทุกถ่ิน 
ทุกประเทศ และมีลกัษณะท่ีเหมาะสมกบัสภาพความ
เป็นอยู ่สภาพร่างกาย รวมถึงลกัษณะของพ้ืนผิว ท่ีใชมี้
การใส่รอยเห่ียวยน่ให้กบัพ้ืนผิว บางส่วน เพ่ือแสดงถึง
ลักษณะของตัวละคร เกิดเป็นผลงานแอนิเมชันท่ี
สมบูรณ์ ดงัแสดงในรูปท่ี 16 รูปท่ี 17 และรูปท่ี 18 

 

 
รูปที่ 16 ผลงานการออกแบบ 

 

 
รูปที่ 17 ผลงานการออกแบบ 

 

 
รูปที่ 18 ผลงานการออกแบบ 

 

5. การอภิปรายผล 
จากการศึกษาเปรียบเทียบการเคล่ือนไหวของ

ตวัละครวยัหนุ่มและวยัชราในงานแอนิเมชัน 3 มิติ 
ส าหรับผูช้มกลุ่มเป้าหมายท่ีมีอาย ุ18 - 35 ปี สามารถ
อภิปรายผลการด าเนินงานไดด้งัต่อไปน้ี 
5.1 ผลการศึกษา 

จากการศึกษาพบว่าการเปล่ียนแปลงของ
โครงกระดูก ท่ีจะเห็นไดช้ดับริเวณกะโหลกศีรษะและ
กระดูกสันหลัง โดยกะโหลกศีรษะท่ีมีลักษณะของ
โหนกคิ้วเด่นชัดข้ึน คางยื่น ริมฝีปากเม้มลงมี และ
กระดูกสันหลังท่ีโค้งงอไปด้านหน้า ท าให้ลักษณะ
ภายนอกมีการเปล่ียนแปลง และยงัส่งผลถึงลกัษณะ 
การเคล่ือนไหวต่าง ๆ ซ่ึงการเคล่ือนไหวของตวัละคร
ในวยัชราจะมีลกัษณะท่ีช้ากว่าตวัละครวยัหนุ่ม และ
การเคล่ือนไหวของตวัละครวยัชรา จะไดร้ะยะทางท่ี 
น้อยกว่า อีกทั้ งความถ่ีก็ลดลงไปด้วย อันเป็นผล 
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จากปัจจยัต่างๆ อยา่งโครงสร้างของร่างกาย และโรคภยั
ไขเ้จ็บ 

หลังจากการศึกษาถึงปัจจัยท่ีท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงและความแตกต่างของการเคล่ือนไหวแลว้
จึงไดมี้การจดัท าเน้ือเร่ืองข้ึน โดยในคร้ังแรกเน้ือเร่ือง
ของแอนิเมชนัในโครงการมีความมุ่งเนน้ไปถึงประเด็น
ปัญหาของคนชรา แต่ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างตวัละครยงั
ไม่เพียงพอ ไม่สามารถท าให้ผูฟั้งเกิดอารมณ์ความรู้สึก
ร่วมไปกบัตวัละครได ้อีกทั้งเน้ือเร่ืองในบางส่วนมีมาก
เกินจ าเป็น จึงตดัเน้ือเร่ืองในส่วนท่ีเกินออก แลว้เพ่ิม
ฉากท่ีสามารถส่ือความสัมพนัธ์ และอารมณ์ท่ีบีบคั้น
ความรู้สึกของตวัละครเขา้ไปแทนท่ี 

 

5.2 ขอ้จ ากดัของงานวจิยั 
- ดา้นขอ้มูล  
โครงการน้ีมีเป้าหมายเพ่ือศึกษาความแตกต่าง

ของการเคล่ือนไหวระหว่างคนวยัหนุ่มและคนวยัชรา 
แต่ขอ้มูลส่วนใหญ่ จะเป็นขอ้มูลโดยรวมเก่ียวกบัการ
เคล่ือนไหว ไม่ไดมุ่้งเน้นไปท่ีกลุ่มคนช่วงอายุใดอายุ
หน่ึง ผู ้จัดท าจึงสังเกตการเคล่ือนไหวของผู ้สูงอายุ
เพ่ิมเติมจากตวัอยา่งงานแอนิเมชนัท่ีมีตวัละครหลกัเป็น
คนสูงอาย ุตวัอยา่งเช่น Up 

- ดา้นระยะเวลา 
ในการผลิตงานแอนิเมชันแต่ละช้ินต้องใช้

ระยะเวลาอยา่งเหมาะในการสร้างผลงาน ซ่ึงการจดัท า
โครงการ น้ีผู ้จัดท า มีระยะ เวลาท่ีจ ากัด  จึงจัดท า
แอนิเมชันในลักษณะของแอนิเมชันสั้ น โดยเลือก
เฉพาะฉากส าคญัๆท่ีสามารถส่ือความหมาย อารมณ์ 
และความรู้สึก ให้ผู ้ชมเข้าใจตรงกันตามท่ีผู ้จัดท า
ตอ้งการส่ือ 

- ดา้นการผลิต 
เน่ืองจากการสร้างแอนิเมชันในโครงการน้ี 

ผูจ้ดัท ามีระยะเวลาท่ีจ ากดั และการสร้างงานท่ีมีความ

ละเอียดสูงตอ้งใชร้ะยะเวลาในการประมวลผลจ านวน
มาก ผูจ้ดัท าจึงตอ้งใชว้ธีิลดความละเอียด แยกเรนเดอร์ 
และเพ่ิมจ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชง้านอีกเล็กนอ้ย 
เพ่ือจะไดไ้ม่ตอ้งลดความละเอียดมากจนเกินไป  

 

6. บทสรุป 
งานวจิยัน้ีไดอ้ธิบายถึงขั้นตอนการด าเนินงาน

ในการจดัท าแอนิเมชนั 3 มิติเก่ียวกบัปัญหาคนชรา โดย
ใชเ้ทคนิคความแตกต่างในการเคล่ือนไหวของตวัละคร
วยัชรา และตัวละครวยัหนุ่ม ทางด้านเน้ือเร่ืองได้
สอดแทรกถึงปัญหาใหผู้ช้มไดต้ระหนกัถึงปัญหาต่างๆ
ของคนชรา และไดศึ้กษาการเคล่ือนไหวระหวา่งคนวยั
หนุ่มและคนวยัชรา ซ่ึงในตวังานแอนิเมชนัไม่สามารถ
ใส่ลักษณะการเคล่ือนไหวของคนวัยชราได้อย่าง
ครบถว้นเหมือนจริง จากลกัษณะของสัดส่วนตวัละคร 
จังหวะ ระยะเวลาและเน้ือเ ร่ือง จึงสามารถดึงเอา
จุดส าคญัของการเคล่ือนไหวออกมาไดเ้พียงบางส่วน
เท่านั้น 
 

7. กติตกิรรมประกาศ 
ทางผูว้ิจัยขอขอบพระคุณ รศ.ดร.กฤษดา เกิดดี 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก และอาจารย์ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ท่ีช่วยเหลือและให้ค  าปรึกษา
ตลอดการท างานวจิยัโครงการศิลปนิพนธ์น้ี ทั้งขั้นตอน
กระบวนการการท างาน ตลอดจนการสร้างผลงาน 
จนเกิดเป็นงานภาพยนตร์แอนิเมชัน ขอขอบพระคุณ
ครอบครัว ผูมี้อุปการคุณ ทั้งดา้นค่าใชจ่้ายในการศึกษา 
เป็นท่ีปรึกษาและคอยให้ก าลังใจ ติดตามผลการ
ด าเนินงานมาโดยตลอด และสุดทา้ยน้ีขอขอบพระคุณ 
เพ่ือน ๆ ร่วมสาขาทุกท่าน ส าหรับค าแนะน าและความ
ช่วยเหลือในการท างานใหส้ าเร็จลุล่วง  
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