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บทคดัย่อ 
งานวิจยัน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาวิธีการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติเพ่ือส่งเสริมการหยดุให้เงินเด็กขอทาน 

เน่ืองจากปัจจุบนัคนในสังคมไทยส่วนใหญ่คิดว่าการให้ทานกบัเด็กขอทานคือการท าบุญ เม่ือเห็นเด็กนั่งขอทานใน
สภาพท่ีน่าสงสารจึงตดัสินใจใหท้าน โดยไม่ทราบถึงท่ีมาหรือเบ้ืองหลงัของเด็กขอทาน วา่ท าไมเด็กเหล่านั้นจึงตอ้งมา
ขอทาน ปัญหาธุรกิจเด็กขอทานเกิดจากคนกลุ่มหน่ึง ท่ีแสวงหาผลประโยชน์ จากความสงสารและใจบุญของคนโดยใช้
เด็กเป็นเคร่ืองมือปัจจุบนัมีจ านวนเด็กขอทานเพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ อยา่งน่าตกใจ เน่ืองจากกลุ่มคนท่ีแสวงหาผลประโยชน์
จากเด็กได้ผลประโยชน์เป็นท่ีน่าพอใจ จึงเกิดแรงจูงใจให้กลุ่มคนเหล่านั้ นน าเด็กเข้ามาขอทานเพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ  
โดยวิธีการล่อลวง ลกัพาตวั หรือซ้ือเด็กจากครอบครัวท่ีมีฐานะยากจนตามชนบท มูลนิธิกระจกเงาเป็นอีกหน่ึง
หน่วยงานท่ีเห็นความส าคญัของปัญหา จึงตั้ งโครงการรณรงค์ยุติธุรกิจเด็กขอทาน เพื่อรับการแจ้งเบาะแส และ
ประสานงานใหเ้จา้หนา้ท่ีรัฐเขา้มาจดัการต่อ แต่ยงัมีขอ้ดอ้ยของส่ือ ท่ียงัไม่สามารถดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย
มากพอ จึงศึกษาแนวทางการสร้างส่ือในรูปแบบท่ีเหมาะสม เพ่ือน าส่ือมาใชเ้พ่ือให้เกิดประโยชน์ในการรณรงค ์และ
สร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งต่อปัญหาธุรกิจเด็กขอทาน โดยใชส่ื้อแอนิเมชนั 3 มิติความยาว 3 นาที จากการศึกษาขอ้มูล
จากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจขอทานเด็ก คน้ควา้ทฤษฎีและแนวความคิดเก่ียวกบักระบวนการออกแบบแอนิเมชนั 
3 มิติ วิเคราะห์ขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายเพ่ือด าเนินการออกแบบ ผูช้มเป้าหมายผูใ้หญ่วยัท างาน อาย ุ20 - 40 ปี พบว่า 
70% ของกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ 
 

ค ำส ำคญั: เดก็ขอทาน  แอนิเมชัน 
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Abstract 
This research aims to study how 3D animation design promoted the discontinuation of the children who are 

begging for money. Accordingly, most Thai people have the opinion that money donation to a child beggar is 
considered as philanthropy. When they see children begging in poor conditions, they decided to give some money 
without knowing the background of the child beggars. The child beggar business is caused by the selfish men who 
seek benefit from sympathy and philanthropy by using children as a tool. Currently, child beggars are significantly 
increasing because the profitability of begging is satisfactory.  So it motivates those people to bring more children 
into begging business . The way that they got the children to work is through enticing, kidnapping or purchasing 
from poor families. The Mirror Foundation is an important agency for the issue. The campaign aims to stop child 
begging business, to receive the report and coordinate with the responsible authority units of the government. 
However, the weakness of the media is that it is still not enough to attract the attention of the audience. Study was 
contributed to the creation and materials in the appropriate format to be used for the benefit of the media campaign 
and make a right understanding of the problem of child beggar business. By using 3D animation, a 3-minute study of 
the documents relating to the business of child beggars was created. Research theories and ideas about the design 
process of 3D animation data from the target was carried out with a questionnaire.  The target group was working-
age adults, aged from 20-40 years, and it was found that 70 percent of the target group is satisfied with the 3D 
animation media.  
 

Keywords: child begging, animation 
 

1. บทน า 
ปัจจุบันจ านวนเด็กขอทานมีจ านวนเพ่ิมข้ึน

เร่ือยๆ จากรายงานของมูลนิธิกระจกเงาสภาพปัญหา
การน าเด็กมาเป็นเคร่ืองมือในการขอทานในรอบ 
ปี 2557 นั้น ยงัคงเป็นปัญหาท่ีน่าหวาดวติก เน่ืองจากยงั
สามารถพบเห็นเด็กขอทานไดเ้ป็นจ านวนมากแทบทุก
พ้ืนท่ีในประเทศไทย มูลนิธิกระจกเงา ซ่ึงมีสถิติการรับ
แจง้เบาะแสตลอดรอบปี 2557 สูงถึง 404 ราย (มูลนิธิ
กระจกเงา, 2557) พ้ืนท่ีท่ีพลเมืองดีแจง้มานั้นยงัคงเป็น
เมืองเศรษฐกิจหลัก ๆ ของประเทศไทยอาทิ  เช่น 
กรุงเทพมหานคร และปริมณฑล ชลบุรี ระยอง 
เชียงใหม่ ภูเก็ต เป็นตน้ พ้ืนท่ีเหล่าน้ีเป็นแหล่งรายไดท่ี้
ส าคญัของนายหนา้คา้มนุษย ์ซ่ึงในรอบปีท่ีผ่านมาน้ีได้

เกิดปรากฎการณ์การน าเด็กมาแสวงหาผลประโยชน์
มากยิง่ข้ึน 

ส าหรับปัญหาการน าเด็กมาเป็นเคร่ืองมือใน
การขอทานนั้นพบวา่กลุ่มเด็กท่ีถูกน ามาขอทานมาก 
ท่ีสุดยงัคงเด็กท่ีมาจากประเทศกัมพูชาโดยวิธีการ
ล่อลวง ลกัพาตวั หรือซ้ือเด็กจากครอบครัวท่ีมีฐานะ
ยากจนตามชนบท ด่านชายแดนอรัญประเทศจงัหวดั
สระแกว้คือเส้นทางท่ีนายหน้าคา้มนุษยม์กัใชล้กัลอบ
น าเด็กเข้ามา บริเวณด่านชายแดนดังกล่าวสามารถ
ลกัลอบเขา้สู่ประเทศไทยไดง่้ายโดยใชก้ารเดินเทา้และ
ข้ึนพาหนะประเภทต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็นรถไฟ รถประจ า 
ทางหรือแมก้ระทั่งรถตู ้ เพ่ือเข้าสู่เมืองเศรษฐกิจของ
ประเทศไทย แต่ละวันเด็กจะต้องขอทานวันละ  
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8-12 ชัว่โมง และตอ้งขอทานให้ไดเ้งินวนัละไม่ต ่ากวา่  
300 – 1,000 บาทต่อวนั เม่ือท าเงินไม่ไดต้ามเป้า  
จะถูกท าโทษโดยการทุบตี ให้อดอาหารและกักขัง 
มูลนิธิกระจกเงามองเห็นความส าคญัของปัญหา จึงได้
ตั้ งโครงการรณรงค์ยุติธุรกิจเด็กขอทาน เพื่อปลุก
กระแสสังคมให้ เ ห็น ถึง ปัญหาธุร กิจ เด็กขอทาน  
สร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งของขอ้มูล น าไปสู่วิธีแกไ้ข
ปัญหาเพื่อลดจ านวนเด็กขอทานใหไ้ดม้ากท่ีสุด ส่ือเป็น
ส่ิงส าคญัชนิดหน่ึงท่ีมีความส าคญัต่อการส่ือสารขอ้มูล
ระหว่างหน่วยงานกับกลุ่มเป้าหมาย ผูท้  าการวิจัยได้
ศึกษาส่ือของมูลนิธิกระจกเงา พบว่าส่ือยงัขาดความ
น่าสนใจ ซ่ึงอาจส่งผลกระทบต่อความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมาย ดงันั้นผูท้  าการวิจยัจึงไดร่้วมสนับสนุน
สร้างส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ รณรงค์ยุติธุรกิจเด็กขอทาน 
เพื่อใชเ้ป็นช่องทางในการส่ือสารกบักลุ่มเป้าหมายอีก
หน่ึงทาง 

 

2. วตัถุประสงค์ 
เพื่อออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ 

รณรงคย์ติุธุรกิจเด็กขอทาน 
 

3. วธีิการวจิยั  
3.1 ศึกษาขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจขอทานเด็ก 
3.2 ศึกษาค้นคว้าทฤษฎีและแนวความคิดเก่ียวกับ
กระบวนการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ  
3.3 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อด าเนินการออกแบบ โดยใช้
แบบสอบถาม กลุ่มเป้าหมายผู ้ใหญ่วยัท างาน อาย ุ
20 - 40 ปี พนักงานบริษทั จ านวน 50 คน โดยใชต้วั
ละคร 3 แบบ เพื่อหารูปแบบตัวละครท่ีเหมาะสม  
เพื่อน าไปท าส่ือแอนิเมชนั (ดงัแสดงในรูปท่ี 1) 

 
รูปที่ 1 แบบสอบถามความสนใจท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชนั 

 

3.4 ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 
3.4.1 ขั้นตอนเตรียมการงาน (pre production)  

แนวคิดหรือแรงบันดาลใจ (concept idea  
or inspiration) บท (script) การออกแบบตวัละครและ
ฉาก บทภาพน่ิง (story board) เสียงพากยไ์กด์ (voice) 
บอร์ดภาพเคล่ือนไหว (animatic board) 
3.4.2 ขั้นตอนการลงมือผลิตงาน (production)  

การป้ันโมเดล 3 มิติ (modeling) การใส่พ้ืนผิว 
(texture) การสร้างควบคุมผิวหนา้ของตวัละคร (blend 
shape) การใส่โครงร่างกระดูกและจุดควบคุม (rigging) 
การจัดองค์ประกอบ (layout) การขยับตัวละครให้
เคล่ือนไหว (animate) การน ามาประกอบเขา้ด้วยกัน 
(shading/lighting/rendering compositing) 
3.4.3 ขั้นตอนการตรวจเก็บงาน (post production) 

เป็นขั้นตอนการตัด ลด หรือเพ่ิมความยาว
ของแอนิเมชนัให้ไดเ้วลาตามก าหนด ใส่เสียงเพลงกบั
เ สี ย งประกอบ ท่ีสัมพัน ธ์กันกับภาพ  จ ากนั้ น ก็
ประมวลผลเป็นเอาต์พุตออกมาเป็นรูปแบบของ AVI, 
quick time ฯลฯ (ศิระศกัด์ิ ถิระสินางคก์ลู, 2554) 
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3.5 น าเสนอผลงานแก่อาจารยท่ี์ปรึกษา  
3.6 ทดสอบเผยแพร่แอนิเมชนั 3 มิติ รณรงค์ยุติธุรกิจ
เด็กขอทาน กลุ่มเป้าหมายผูใ้หญ่วยัท างาน ช่วงอาย ุ 
20 - 40 ปี พนกังานบริษทั จ านวน 50 คน  
3.7 สรุปผลการด าเนินงาน 
 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
ผูว้ิจัยไดท้ าการศึกษาคน้ควา้หารูปแบบและ

ลกัษณะตวัละครเพื่อน ามาสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 
รณรงคย์ติุธุรกิจเด็กขอทาน มีผลการวจิยัดงัต่อไปน้ี 

ผลจากแบบสอบถามความสนใจท่ี มีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชัน กลุ่มเป้าหมายผู ้ใหญ่วัยท างาน  
ช่วงอาย ุ20 - 40 ปี พนกังานบริษทั จ านวน 50 คน 

หัวข้อการส่งเสริมแอนิเมชันท่ีมีเน้ือหาเพื่อ
สะท้อนปัญหาของสังคม 94% ควรส่งเสริม และ 6%  
ไม่ส่งเสริม  

หวัขอ้รูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 58% เลือกตวั
ละครท่ีเป็นรูปแบบ 3 มิติ 30% เลือกตัวละครท่ีเป็น
รูปแบบ 2 มิติ และ 12% เลือกตัวละครเหมือนจริง 
(ดงัแสดงในรูปท่ี 2)  

 

 
รูปที่ 2 กราฟแสดงความสนใจของพนกังานบริษทัท่ีมีต่อ 

ส่ือแอนิเมชนั 

ดงันั้น การผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัลกัษณะ
ตวัละครแบบ 3 มิติ จึงเหมาะส าหรับสร้างส่ือภาพยนตร์
ส าหรับกลุ่มเป้าหมายวยัท างาน 

ผลการทดสอบเผยแพร่แอนิเมชัน จากกลุ่ม
ผูช้มเป้าหมาย 70% มีความพึงพอใจ  และ 20%  
ควรพฒันาเร่ืองการเคล่ือนไหวของตวัละครให้สมจริง
มากยิง่ข้ึน 
4.1 บทภาพยนตร์ 

เป็นการรวบรวมฉากหลาย ๆ ฉาก และน ามา
เรียงร้อยเข้าหากัน จนเป็นบทภาพยนตร์ (นิว ัฒน์  
ศรีสัมมาชีพ, 2551) เป็นการน าเสนอเร่ืองราวเชิงให้
ความรู้เร่ืองยุติธุรกิจเด็กขอทาน โดยในเน้ือเร่ืองเป็น
เร่ืองราวของเด็กท่ีถูกนายหน้าค้ามนุษย์ล่อลวงไป
ขอทานในเขตกรุงเทพเพื่อแสวงหาผลประโยชน์  
โดยใช้ความน่าสงสารของเด็ก มีตวัละครหลัก 5 ตัว 
ไดแ้ก่ คิวเด็กชายชนบทไร้เดียงสา เกดหญิงสาวผูใ้จบุญ 
ตน้วยัรุ่นจอมกวน นิดแม่เด็กขอทาน เดนนายหน้า 
ค้ามนุษย์ เ ร่ืองราวช่วงแรก คิวถูกล่อลวงจากบ้าน 
ท่ีชนบทโดยนายหนา้คา้มนุษย ์เหตุการณ์ช่วงท่ีสองอยู่
ท่ีกรุงเทพ ผู ้คนให้เ งินกับเด็กขอทานโดยไม่รู้ถึง
เร่ืองราวของเด็กท่ีเป็นเคร่ืองมือหากินของนายหน้า 
คา้มนุษย ์ตน้ตวัละครท่ีรู้เร่ืองเด็กขอทานจากเวบ็ไซต์
มูลนิธิกระจกเงา เป็นตัวละครท่ีช่วยโทรแจ้งศูนย์
ร้องเรียนเร่ืองเด็ก และพาเด็กกลบับา้นในตอนทา้ย 

 

4.2 บทภาพน่ิง (story board) 
บทภาพน่ิง เป็นการใช้ภาพเพ่ือบอกเล่า

เร่ืองราวตามบท เพื่อให้เห็นและเข้าใจการจัดวาง
องค์ประกอบของภาพ มีการก าหนดมุมกลอ้ง จดัวาง
องค์ประกอบภาพต่าง ๆ เพื่อดูลักษณะอารมณ์ของ
ภาพยนตร์แอนิเมชนั ซ่ึงจะท าให้เราท างานในขั้นตอน
ต่อไปไดง่้ายข้ึน (ดงัแสดงในรูปท่ี 3) 
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รูปที่ 3 บทภาพน่ิง 
 

4.3 ตวัละคร 
ตัวละครหลักของเร่ืองก็คือ คิวเด็กขอทาน 

อาศัยอยู่เขตชนบทถูกนายหน้าล้อลวงไปขอทานใน
กรุงเทพ เขาฝันถึงวนัไดเ้รียนหนงัสือเหมือนเด็กคนอ่ืน 
ฝันอยากกลบับ้านไปมีความสุขกบัแม่ท่ีเป็นท่ีรัก เกด
หญิงสาวผูใ้จบุญ มกัให้เงินเด็กท่ีนัง่ขอทานเสมอ เพียง
เพราะว่าเด็กมีความน่าสงสาร ตน้วยัรุ่นจอมกวน ตน้
เป็นวยัรุ่นชอบท่องสังคมออนไลน์ ลกัษณะภายนอกดู
เป็นคนจอมกวน ขา้งในจิตใจเป็นคนใส่ใจสงัคมอยา่งมี
เหตุผล เดนนายหน้าค้ามนุษย์ ท่าทางเข้ม หน้าตา 
บ่งบอกถึงประสบการณ์ด้านมืด นิดแม่เด็กขอทาน 
จิตใจอ่อนโยน (ดงัแสดงในรูปท่ี 4) 

 
 
 
 

 

 

 

 

รูปที่ 4 การออกแบบตวัละคร 
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4.4 ฉาก 
สถานท่ีด าเนินเร่ืองมีทั้งหมด 2 ฉากหลกั ฉาก

บา้นชนบท และฉากในตวัเมือง (ดงัแสดงในรูปท่ี 5) 
 

 

รูปที่ 5 ภาพฉากชนบท ภาพฉากในตวัเมือง 
 

4.5 การเผยแพร่ผลงาน 
แอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อรณรงค์ยุติธุรกิจเด็ก

ขอทานเร่ืองน้ี  ผู ้วิจัยได้จัดท ารูปแบบของผลงาน
แอนิเมชนัสั้นกระชบั เหมาะท่ีจะน าไปเผยแพร่ผ่านทาง
ส่ือออนไลน์ต่าง ๆ หวงัวา่แอนิเมชนัเร่ืองน้ีจะก่อใหเ้กิด
ประโยชน์ในวงกวา้ง และมีส่วนช่วยกระตุน้ให้คนใน
สังคมเข้าใจปัญหาและเข้าใจวิธีการช่วยเหลือเด็ก
ขอทานอยา่งถูกตอ้ง 

 

5. การอภิปรายผล  
จากการศึกษาขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบั

ธุรกิจขอทานเด็ก คน้ควา้ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบักระบวนการ
ออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ และวิเคราะห์ข้อมูลจาก
แบบสอบถามของกลุ่มผูช้มเป้าหมายท่ีชมแอนิเมชัน  
3 มิติเด็กขอทาน  ในหัวข้อรูปแบบแอนิเมชันท่ี
เหมาะสมในการผลิตส่ือ 58% เลือกตัวละครท่ีเป็น

รูปแบบ 3 มิติ 30% เลือกตวัละครท่ีเป็นรูปแบบ 2 มิติ 
และ 12% เลือกตวัละครเหมือนจริง รูปแบบแอนิเมชนั 
3 มิติจึงเหมาะสมในการสร้างส่ือแอนิเมชัน และ
หลงัจากกลุ่มผูช้มเป้าหมายไดช้มแอนิเมชนั 3 มิติ 70 % 
มีความพึงพอใจ  และ 20% ควรพฒันาเร่ืองการ
เคล่ือนไหวของตวัละครใหส้มจริงมากยิง่ข้ึน 

 

6. บทสรุป 
งานวิจัย น้ีได้อ ธิบายถึงกระบวนการใน

การศึกษารวบรวมข้อมูล กระบวนการคิดวิเคราะห์ 
สร้างสรรคอ์อกแบบ และผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั เพื่อ
ส่งเสริมการยุติธุรกิจเด็กขอทาน สรุปได้ดังน้ี เป็น
ภาพยนตร์ท่ีถ่ายทอดใหเ้ห็นความเป็นจริงของกระบวน
แสวงหาผลประโยชน์จากการเด็กขอทาน จากความ
สงสารและใจบุญของคนโดยใช้เด็กเป็นเคร่ืองมือ 
ปัญหาเด็กขอทานคือปัญหาท่ีอยูคู่่สงัคมไทยมายาวนาน 
การแกโ้ดยระบบของรัฐบาลไม่มีความเหมาะ เพราะ
เป็นการแกท่ี้ปลายเหตุ ขาดความจริงจงั การแกปั้ญหา
โดยการให้ความรู้กับคนในสังคมจึงเป็นทางเลือกท่ีดี
ท่ีสุด เพราะคนในสังคมเองท่ีเป็นตัวขับเคล่ือนให้
ขบวนการแสวงหาผลประโยชน์กบัเด็กขอทานยงัคงอยู ่
ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองน้ีจะช่วยใหค้นในสงัคมเขา้ใจ
ท่ีมาของปัญหาและวิธีท่ีถูกตอ้งในการช่วยเหลือเด็ก  
ขบวนการแสวงหาผลประโยชน์กบัเด็กขอทานจึงจะลด
นอ้ยลงอยา่งถาวร 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 
ขอบคุณ อาจารยช์ัยพร พานิชรุทติวงศ์ ผูใ้ห้

ความรู้ส่วนของขั้นตอนการผลิตส่ือแอนิเมชนั ขอบคุณ
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ธรรมศักด์ิ เ อ้ือรักสกุล ท่ีให้
ค  าแนะน าและคอยให้ค  าปรึกษาในการเขียนงานวิจัย  
อาจารยจ์ากบ้านอิทธิฤทธ์ิทุกท่านท่ีช่วยสอนทุกอย่าง
เก่ียวกบัการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน กราบขอบคุณ
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พระคุณแม่ พ่อ ขอบคุณพี่  ๆ ในครอบครัวทุกคน  
เพื่อน ๆ ทุกคนท่ีมีก าลงัใจและคอยช่วยเหลือเสมอมา 
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