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บทคดัย่อ 

 งานวิจยัช้ินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาออกแบบและผลิตภาพยนตร์โดยใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัสามมิติแสดงให้

เห็นถึงปัญหาผลกระทบและผลเสียของพฤติกรรมการติดโทรศพัท์มือถือของเยาวชน ซ่ึงเทคนิคแอนิเมชนัสามมิติน้ี

เป็นเทคนิคท่ีไดรั้บความนิยมในปัจจุบนัเป็นอยา่งมากโดยเฉพาะอยา่งยิ่งกบัเด็กและเยาวชน การสร้างภาพยนตร์ดว้ย

เทคนิคน้ีจึงเป็นส่ือท่ีเหมาะสมท่ีสุดสาํหรับเดก็และเยาวชน 

 ดาํเนินการวิจยัโดยการออกแบบเน้ือเร่ืองซ่ึงเป็นผลกระทบของปัญหาการติดโทรศพัท์มือถือของเยาวชน 

ออกแบบฉาก ตวัละคร เขียนบทภาพ และดาํเนินการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติแบบสั้น (ประมาณ3-4นาที)โดย

ศึกษารูปแบบของงาน เทคนิค และการดาํเนินเน้ือเร่ืองจากภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติท่ีเยาวชนช่ืนชอบโดยภาพยนตร์

ช้ินน้ีจะใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการวิจยัและเป็นส่ือในการเผยแพร่ต่อกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเยาวชนอายรุะหวา่ง 10-16 ปี ก่อน

เกบ็รวบรวมผลตอบรับท่ีไดจ้ากภาพยนตร์ช้ินน้ีดว้ยแบบสอบถามก่อนนาํมาวเิคราะห์ประมวลผลต่อไป 

 จากการศึกษาวิจยัพบว่าผลของอาการติดโทรศพัท์มือถือของเยาวชนโดยส่วนใหญ่มาจากสภาพแวดลอ้ม 

ค่านิยม การอบรมปรับมุมมองและแสดงใหม้องเห็นปัญหาดว้ยส่ือท่ีน่าสนใจสามารถชกัจูงเยาวชนลดพฤติกรรมน้ีได ้

 

คาํสําคญั: การติดโทรศัพท์มือถือ 
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Abstract  

This research aims to design and produce a movie using 3D animation technique. The movie is to show the 

effects and downsides of youths being addicted to mobile phones.  Nowadays, 3D animation technique is very 

popular, especially amongst children and young adults. Therefore, the researcher believes that using 3D animation 

technique will be the most appropriate tool to attract this target group of viewers.  

The researcher first wrote a script about youths being addicted to mobile phones.  Then, the movie 

background and characters were designed. The storyboard was drawn. Finally, the researcher created a short movie 

using 3D animation technique (approximately 3 - 4 minutes). The technique used was derived from watching other 

3D animated movies. 

 

Keywords: mobile phone addiction 

 

1. บทนํา 

เพราะปัจจุบันเทคโนโลยีก้าวหน้าไปอย่าง

รวดเร็ว ซ่ึงมีอิทธิพล และบทบาทในการดาํเนินชีวิต 

โดยเฉ พ าะเด็กและเยาวชน ใน ส มัย น้ี ท่ี เกิดมาใน

ส่ิงแวดลอ้มท่ีเต็มไปดว้ยความกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ี

โ ด ย เฉ พ า ะ อ ย่ า ง ยิ่ ง ใ น ก ลุ่ ม วั ย รุ่ น ไ ด้ เห็ น ว่ า

โทรศพัทมื์อถือมิไดมี้ฐานะเป็นเพียงเคร่ืองมือส่ือสารท่ี

ใช้ใน การส น ทน าระห ว่างกันและกัน เท่ านั้ น  แต่

โทรศพัท์มือถือกบักลายเป็นส่ิงจาํเป็นและเป็นปัจจยัท่ี 

5 ในชีวิตวยัรุ่นในปัจจุบนัมีพฤติกรรมติดโทรศพัท์จน

ใช้เวลาในแต่ละวนัสาละวนอยู่กับโทรศัพท์มือถือ

มากกว่าท่ีจะใช้เวลากับพ่อแม่ ญาติพ่ีน้อง และทาํให้

เกิดผลเสียต่างๆนาๆตามมา (สรวงมณฑ์ สิทธิสมาน 

2554) เช่นจากการศึกษาผลของการติดโทรศพัท์มือถือ

ในเด็กวัยรุ่นเกาหลีแบบทดสอบพฤติกรรมการใช้

โท รศัพ ท์ มื อ ถื อ  2010 พ บ ว่า เด็ ก ก ลุ่ ม ท่ี มี ก ารใช้

อินเตอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือสูง มีคะแนนจาก

แบบทดสอบสูงกวา่กลุ่มอ่ืน จากแบบทดสอบยงัพบว่า

ในกลุ่มน้ีมีอาการผิดปกติ เช่น อาการลงแดงหากไม่ได้

ใชอิ้นเตอร์เน็ต/โทรศพัท์มือถือ มีปัญหาทางการคิด มี

อาการซึมเศร้าหรือกระวนกระวาย สมาธิสั้ น และมี

อารมณ์ฉุนเฉียวมากกว่ากลุ่มอ่ืน ซ่ึงมีโอกาสส่งผลต่อ

การเขา้สังคมและพฒันาการดา้นการเรียนรู้ของเด็กได ้

( ห น่ ว ย ค ลั ง ข้ อ มู ล ย า  ค ณ ะ เภ สั ช ศ า ส ต ร์ 

มหาวทิยาลยัมหิดล 2556) 

โดยเฉพาะเด็กวยัเรียน อยากมีเพ่ือน อยาก

ไดรั้บการยอมรับของกลุ่ม ซ่ึงFacebookหรือโปรแกรม

ต่างๆเหล่าน้ี ทาํให้เขาเปิดโอกาสตวัเอง และไดรั้บการ

ยอมรับหรือสนับสนุนจากคนรอบขา้งมากข้ึน ฉะนั้น

การเล่น BB หรือ What's App สาํหรับตวัเด็กเองอาจคิด

วา่เป็นเร่ืองสาํคญัมาก (ชนกชนม ์แต่งเติมวงศ ์2556) 

ในปัจจุบัน ส่ือ มี อิทธิผลอยู่ในทุกวงการ 

โดยเฉพาะในอุปกรณ์โทรศพัท์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 

ขอ้มูลข่าวสารต่างๆ จะวิ่งเขา้หาตวัเรา ไม่วา่จะเป็นข่าว 

สารคดี  ภาพยนตร์ ละคร  ฯลฯ  แต่ตวัเรานั่นเอง  ท่ีจะ

ตดัสินใจเลือกบริโภคส่ือ  ดงันั้นหากตั้งคาํถาม ผูค้นใน

วยัต่างๆท่ีกาํลงัเลือกชมรายการโทรทศัน์ วา่จะเลือกชม

อะไร  วยัผูใ้หญ่คงได้ตอบว่า รายการข่าว การเมือง 

กลุ่มวยัรุ่นนิยมเสพส่ือภาพยนตร์ รายการเพลง ส่วนวยั

เด็กในยุคปัจจุบันน้ี การ์ตูนหรือภาพยนตร์แอนิเมชัน

ไดรั้บความนิยมท่ีสุด 
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การแสดงให้เยาวชนมองเห็นปัญหาเร่ืองการ

ติดโทรศพัท์มือถือมากเกินไปของพวกเขานั้นจาํเป็น

จะตอ้งอาศยัส่ือท่ีดีและน่าสนใจในการถ่ายทอด ผูว้ิจยั

จึงได้เลือกส่ือ แอนิเมชัน 3มิติ มาใช้ในการส่งเสริม

เพราะเป็นส่ือท่ีเด็กและเยาวชนช่ืนชอบทาํให้สามารถ

เขา้ถึงการรับรู้ของเดก็และเยาวชนไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

2. วตัถุประสงค์  

เพ่ือสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั3มิติ ท่ีมีเน้ือหา

ในเชิงสะทอ้นสังคมเพ่ือแสดงถึงผลกระทบของการติด

โทรศัพท์มือถือในกลุ่มเยาวชนในแง่ผลเสียของการ

พ่ึงพาโทรศพัทมื์อถือมากเกินไป 

 

3. วธีิดาํเนินการวจิัย 

รายละเอียดวธีิการดาํเนินการวจิยัดงัน้ี 

3.1 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือเยาวชนอาย ุ

10-16 ปี จําน วน  100 ค น  โดยสุ่ ม จากโรงเรียน ชั้ น

ประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5-6 ทั้งหญิงและชายจาํนวน 50 คน 

และจากชั้นมัธยมศึกษาชั้ นปีท่ี 3-4 ทั้ งหญิงและชาย

จาํนวน 50 คน 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคือส่ือภาพยนตร์3มิติ

แ บ บ สั้ น ท่ี มี เน้ื อ ห าส ะ ท้ อ น สั งค ม เร่ื อ งก าร ติ ด

โทรศพัท์มือถือของวยัรุ่นความยาว 3-4 นาที ท่ีผูว้ิจัย

เป็นผูอ้อกแบบและผลิตจาํนวน 1 เร่ือง 

3.3 เกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.3.1 คน้ควา้จากเอกสารและงานวจิยั 

3.3.1.1 คน้ควา้เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบั

เทคนิคการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั การสร้างฉาก การ

จดัองประกอบฉาก การข้ึนโมเดล 

3.3.1.2 คน้ควา้บทความ งานวิจยัเก่ียวกบัเร่ือง

พฤติกรรมของเยาวชนในการเลือกรับส่ือในปัจจุบนั 

3.3.1.3 ค้นคว้าบทความ งานวิจัยเก่ียวกับ

พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีของเยาวชนในปัจจุบัน

รวมทั้งขอ้ดีขอ้เสียหรือผลท่ีตามมา 

3.3.2 คน้ควา้จาก0แหล่งขอ้มูล 

3.3.2.1 ศึกษาเทคนิค โปรแกรม หรือ plug-in

ใหม่ๆ เก่ียวกบัการผลิตและพฒันางานแอนิเมชนั3มิติ

จากส่ือออนไลน์ ยกตวัอย่างเช่น โปรแกรม RoadKill 

ซ่ึงเป็นโปรแกรมสําหรับช่วยในการตัด UV ของตัว

โมเดลเพ่ือใช้ในการใส่ texture ให้กบัตวัละครให้ง่าย

ข้ึนสมบูรณ์ข้ึน และช่วยยน่ระยะเวลาในการทาํงาน 

 
รูปที ่1 แสดงตวัอยา่งเทคนิคเพิ่มเติมท่ีพบในส่ือออนไลน ์

 

3.3.2.2 ศึกษางานภาพยนตร์แอนิเมชัน3มิติ

โดยเลือกเร่ืองท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบของเด็กและเยาวชนเพ่ือ

นาํรูปแบบของงานและเทคนิคการนาํเสนอมาปรับใช้

ในงานของตัวเอง ยกตัวอย่างภาพยนตร์ท่ีศึกษาเช่น

เร่ื อ ง  Despicable me, Toy Story แ ล ะ  Up เน่ื อ งจ าก

คาแรคเตอร์ในเร่ืองมีเอกลกัษณ์ชัดเจน เรียบง่ายไม่มี

ลายละเอียดในตัวละครและฉากมากเกินไป ทําให้

เข้า ถึ ง ง่ าย  โ ท น สี ส ด ใส ส บ าย ต าเห ม าะ กับ เป็ น

ภาพยนตร์แอนิเมชนั3มิติสําหรับทุกวยั โดยเฉพาะเด็ก
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รูปที่  2 ศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน ท่ี เป็นท่ีช่ืนชอบของเด็ก 

ยกตวัอยา่งเช่น Despicable me, Toy Story, Up 

3.3.2.3 ศึกษางานภาพยนตร์แนวสะท้อน

สังคมเพ่ือนาํเทคนิคการนาํเสนอมาใชเ้พ่ือดึงดูดเยาวชน

ใหค้ลอ้ยตาม 

3.3.2.4 ศึกษาเทคนิควิธีการสร้างโมเดลฉาก

และตวัละคร จากหนังสือและส่ือออนไลน์ เพ่ือให้ได้

ฉากและตวัละครท่ีเหมาะกบัการสร้างงานแอนิเมชนั3

มิติใหเ้ป็นท่ีช่ืนชอบของเดก็และเยาวชนมากท่ีสุด    

3.4 สังเคราะห์ขอ้มูล 

นาํขอ้มูลทั้งหมดท่ีไดม้าวเิคราะห์แนวทางการออกแบบ

เน้ือเร่ือง ฉาก ตวัละคร และมุมกลอ้งให้เหมาะสมและ

ดึงดูดผูรั้บส่ือในกลุ่มเยาวชนมากท่ีสุด  

3.5 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

3.5.1 เขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชันสามมิติ

แบบสั้น  

หลงัจากศึกษาขอ้มูลท่ีจาํเป็นทั้งหมดเก่ียวกบัการผลิต

ส่ือเพ่ือดึงดูดเยาวชนก็ทาํการเขียนบทภาพยนตร์ โดย

ยดึหลกัตามหลกัการเขียนบทภาพยนตร์  

3.5.2 สร้างบทภาพ (Storyboard) หลงัจากได้

เน้ือเร่ืองแล้วจึงนํามาทําเป็นบทภาพเพ่ือลําดับการ

ตดัชอตและกาํหนดมุมกลอ้งของแต่ละฉาก 

 
รูป ที่  3 แส ดงขั้ น ตอน การการเขียน บ ท ภาพ ให้พ อ เข้าใจ

โดยสงัเขป 

3.5.3 สร้างบทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) นาํ

บทภาพท่ีได้มาใส่เสียงและการเคล่ือนไหวพอรู้เป็น

แนวทางกาํหนดระยะเวลาในแต่ละชอต และส่งอาจารย์

ท่ีปรึกษาตรวจและใหค้าํแนะนาํ 

 
รูปที ่4 แสดงขั้นตอนการสร้างบทภาพเคล่ือนไหวดว้ยโปรแกรม 

After Effects 

3.6 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

3.6.1 ออกแบบและสร้างโมเดลตวัละคร โดย

การวาดแบบตวัละคร ลงสี และแสกนลงคอมพิวเตอร์

ไปเพ่ิมรายละเอียดและเตรียมความเรียบร้อยโดยใช้

โปรแกรม Photoshop  
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รูปที ่5 แสดงขั้นตอนการออกแบบตวัละครหลกัดว้ยการวาดและ

ลงสี จดัท่าโพสก่อนนาํไปข้ึนโมเดล 3 มิติ ในโปรแกรม Maya 

 

3.6.2 ข้ึนโมเดล 3 มิ ติ  ในโปรแกรม Maya 

จากภาพตวัละครท่ีออกแบบไว ้

3.6.3 ออกแบบและสร้างฉากตามฉากในบท

ภาพท่ีวาดไว ้เพิ่มรายละเอียดใหก้บัฉาก จดัเฟอร์นิเจอร์ 

กําหนดโทนสี ตามแนวงานท่ีชอบโดยยึดหลักการ

ออกแบบเพ่ือดึงดูดเยาวชนเป็นหลกั 

3.6.4 นําตวัละครเขา้มาในฉากที่สร้างไว้

ต า ม Animatic จัด วางมุ ม ก ล้อ งต าม ท่ี กําห น ด อ าจ

เปล่ียนแปลงเลก็นอ้ยตามความเหาะสม 

3.6.5 การขยบัตวัละคร ( 10Animate) หลงัจาก

วางตวัละครในฉากและจดัองค์ประกอบโดยรวมลง

ตวัจึงทาํการขยบัตวัละครเคล่ือนไหวตามบทที่เราได้

กาํหนดไว ้โดยคาํนึงถึงอารมณ์ของตวัละคร และ

ความเป็นธรรมชาติเป็นหลกั ( 10ศิระศกัด์ิ ถิระ18สินางค์

กลู 2554) 

3.6.6 จดัแสงและประมวลผลภาพ 10(10Lighting 

and Rendering)  ส ร้างโท น สีแล ะส ร้างบ รรยากาศ

ให้กบัแต่ละซีนโดยการกาํหนดทิศทางแสง ความเขม้

แสง สีของแสงตามหลกัการจดัแสงท่ีเรียนมาโดยยึด

หลกัอารมความรู้สึกและโทนสีของภาพให้ตรงกบัท่ี

ผูว้ิจยัเลือกใชใ้นแต่ละซีนตามอารมณ์ความรู้สึกใน

ซีนนั้นๆ (พนัส โภคทวี 2557) 

3.6.7 ขั ้น ต อ น ต ดั ต ่อ แ ล ะ ต ก แ ต ่ง ภ า พ 

(10Composite) นาํภาพเคลื่อนไหวที่ไดจ้ากการ10Render 

มารวบ รวมและจัดองค์ประกอบ ใน แต่ละคัท ให้

กลมกลืน ใส่เสียง ปรับโทนสีให้สวยงามยิ่งข้ึนหรือ

ใส่effect เพ่ิมเติมในโปรแกรมอ่ืนๆเช่น After Effect 

และโปนแกรม Premiere เพ่ือให้งานมีความสมบูรณ์

ท่ีสุด 

3.7 ขั้นตอนการนาํส่ือไปใช ้

ดาํเนินการใชส่ื้อโดยการนาํผลงานภาพยนตร์

แบบสั้นท่ีผูว้จิยัออกแบบจดัสร้างข้ึนไปจดัแสดงใหเ้ดก็

นักเรียนระดบัชั้น ป.5-6 50 คน และ ม.3-4 50 คน รับชม

และแจกแบบสอบถามเพ่ือใหก้ลุ่มเป้าหมายแสดงระดบั

ความพึงพอใจ และส่ิงท่ีก ลุ่มเป้าหมายได้รับจาก

ภาพยนตร์ช้ินน้ีเพ่ือประเมินคุณภาพของส่ือช้ินน้ีและ

ระดบัความตอบรับต่อส่ือของกลุ่มตวัอยา่ง 

 

4. ผลการวจิัย 

จากการค้น ค ว้าวิจัย เร่ืองการรับ ส่ื อข อง

เยาวชนในปัจจุบนัพบวา่ทุกวนัน้ีเทคโนโลยกีา้วหนา้ไป

มาก เยาวชนมีรับส่ือหลายๆทางพร้อมกนั เช่น ดูทีวีไป

พร้อมกับใช้ IPAD สมาร์ทโฟน หรือกดเกมกดไป

พร้อมกันได้เม่ือเวลาอยู่บ้าน แต่เทคโนโลยีหลักท่ี

เยาวชนสามารถใชรั้บส่ือไดทุ้กท่ีทุกเวลาคงหนีไม่พน้

โทรศพัทมื์อถือ โดยส่ือท่ีเลือกรับมากท่ีสุดไดแ้ก่ส่ือใน 

Social Network 

เด็กรุ่นใหม่ท่ีเสพติดโทรศพัทมื์อถือจะสังเกต

ได้จากการอ้วน ข้ึน  เพราะเค ล่ือนไหวน้อยลง ทํา

กิจกรรมอ่ืนๆน้อยลง พูดน้อยลงเปล่ียนจากการพูดคุย

กนัโดยตรงไปเป็นการพูดคุยผ่าน Social network บน

โทรศพัท์มือถือแทนจนทาํให้ภาษาท่ีส่ือสารนั้นแย่ลง 

เพราะต้องการเขียนคาํสั้ นๆ บางคนย่อคาํหรือใช้คาํ
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แสลงเฉพาะกลุ่มซ่ึงทาํให้เกิดภาษาวิบัติข้ึนได้ มีการ

ปรับตวัเขา้กบัผูอ่ื้นไดย้ากข้ึน เพราะ มีโลกส่วนตวับน

ออนไลน์มากกว่าบนโลกแห่งความเป็นจริง แลว้ยงัทาํ

ให้ เกิดโรคภัยไข้เจ็บตามมา เช่น น้ิวล็อค ปวดคอ 

สายตามีปัญหาฯลฯ3 และเกิดการ22แยกตัวออกจาก

สังคม เพราะพ่ึงพาเทคโนโลยีอย่างเดียวโดยช่ือว่า

ตนเองอยูไ่ดโ้ดยไม่ตอ้งพ่ึงพาผูอ่ื้น 

ผุวิจัยได้ศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติท่ี

เป็นท่ีนิยมของเด็กๆ พบวา่คาแรคเตอร์ท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบ

ของเดก็จะมีเอกลกัษณ์ชดัเจน เรียบง่ายไม่มีลายละเอียด

ในตวัละครและฉากมากเกินไป มีความโคง้มนล่ืนไหล

ในรูปร่างและวตัถุ โทนสีสดใสสบายตา ฉากมีความ

โล่งโปร่งไม่รกและอึดอดัเกินไป การดาํเนินเน้ือเร่ือง

ไม่ซับซ้อนมาก บทพูดไม่ยาวจนเกินไปหรือไม่มีบท

พดูแต่เป็นภาษาภาพจากบุคลิกการกระทาํของตวัละคร 

ผูว้ิจัยได้ออกแบบงานแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมี

ความยาวประมาณ 3-4 นาที  ในเน้ือหาเชิงสะท้อน

สังคมถึงเร่ืองปัญหาการติดโทรศพัทมื์อถือของเด็กและ

เยาวชน เพ่ือใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการส่ือสารถึงปัญหาน้ี 

โดยใชแ้บบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นเยาวชนท่ีมี

อายุ 10-16 ปี จากแบบสอบถามทั้ งหมด 100 ใบ ไดผ้ล

สรุปว่า นักเรียนระดบัชั้น ป.5-6 มีความพึงพอใจมาก 

90  10เปอร์เซ็นต ์10ส่วนนักเรียนระดบัชั้น ม.3-4 มีความ

พึงพอใจมาก 80 10เปอร์เซนต ์

 

5. การอภิปรายผล 

5.1 ดา้นระยะเวลา ภาพยนตร์สั้นเร่ืองน้ีมีระยะเวลาของ

ประมาณ 3-4 นาที ซ่ึงถือวา่ค่อยขา้งสั้น เน่ืองดว้ยผูว้ิจยั

มุ่งเนน้กลุ่มเป้าหมายไปยงัเดก็และเยาวชนซ่ึงส่วนใหญ่

จะมีลักษณะสมาธิสั้ นกว่าผูใ้หญ่หรือเบ่ือง่าย จึงใช้

ความยาวของเร่ือง 3-4 นาที  เพ่ือความกระชับของ

ภาพยนตร์ 

5.2 ดา้นการออกแบบและเน้ือเร่ือง เน่ืองจากเน้ือเร่ืองท่ี

ผูว้ิจัยออกแบบเป็นเน้ือหาในเชิงสะท้อนสังคม ซ่ึง

ปัญหาน้ีเป็นปัญหาใกลต้วัแลว้ส่งผลเสียมากกว่าท่ีคิด 

จึงอาจทาํให้ผูรั้บสารซ่ึงเป็นเด็กและเยาวชนรู้สึกเบ่ือ

หน่ายและเขา้ไม่ถึงส่ือ จึงจาํเป็นตอ้งออกแบบเน้ือเร่ือง

ให้ดึงดูดมีความต่ืนเตน้ไม่น่าเบ่ือเกินไป และออกแบบ

ตวัละครและฉากให้ดึงดูดความสนใจของเด็กให้มาก

ท่ีสุด 

 

5.3 ปัญหาในทางเทคนิคท่ีเกิดข้ึน 

 - การป้ันฉากและตวัละครในโปรแกรม Maya 

บางจุดเป็นแบบ high polygon จึงทาํให้เกิดปัญหาดา้น

ระยะเวลาในการประมวลผล (render) จึงปรับแกด้ว้ย

การข้ึนโมเดลใหม่บางช้ินเป็นจุดๆไป 

 - ปัญหาด้านการใช้โปรแกรมอ่ืนๆเสริมใน

การสร้างตวัละคร มีปัญหาในดา้นการผสานกนัระหวา่ง

โปรแกรมเล็กน้อย จึงคน้หาวิธีแก้ไขในอินเตอร์เน็ต

รวมทั้งปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญเพิ่มเติมจึงแกปั้ญหาไปได ้จึง

ทาํให้ไดเ้รียนรู้เร่ืองการเลือกใชโ้ปรแกรมเสริมให้เขา้

กบัโปรแกรมหลกัท่ีใชท้าํงาน 

 

6. บทสรุป  

 การออกแบบส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติ 

ในเน้ือหาเชิงสะทอ้นสังคมเพ่ือนาํเสนอให้แก่เด็กและ

เยาวชนนั้นน้องจากตวังานแอนิเมชนัยงัจาํเป็นตอ้งพ่ึง

หลายปัจจัยหลายอย่างในการเขา้ถึงส่ือ อาทิเช่น การ

เล้ียงดูของครอบครัว ความเช่ือ สภาพแวดล้อมของ

สังคม ซ่ึงมีผลทั้งส้ินในการเขา้ถึงส่ือของเยาวชน 

 

7. กติตกิรรมประกาศ  

 ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณเจา้ของบทความท่ีผูว้ิจยั

ยกเน้ือหาบางช่วงบางตอนมาใช ้อาจารยท่ี์ปรึกษา และ

ผูเ้ก่ียวขอ้งในงานวจิยัน้ีทุกท่าน  
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