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บทคดัย่อ 

 โครงการน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ  โดยปลูกจิตสํานึกให้คนคิดวิเคราะห์มายาคติใน

ชีวิตประจาํวนัเพ่ือกลุ่มเป้าหมาย อาย ุ20-30 ปีโดยใชแ้บบสอบถามวดัผลการวิจยั จาํนวน 30 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มตวัอยา่ง

ในงานวิจยั โดยผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาแนวคิดของมายาคติ ท่ีมาท่ีไปของมุมมองมายาคติ รวมถึงมุมมองมายาคติท่ีมีใน

สังคมไทยโดยออกแบบใหมี้ความสอดคลอ้งกบัมุมมองมายาคตินั้นๆ งานวจิยัช้ินน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการออกแบบและ

ผลิตโดยใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya, Adobe Photoshop, Adobe After Effects จากผลวิจยัดงักล่าวไดพ้บวา่แอนิเมชนั

ท่ีผูว้ิจยัไดจ้ดัทาํข้ึนนั้นสามารถทาํให้กลุ่มเป้าหมายเขา้ใจถึงคาํวา่มายาคติมากข้ึนคิดเป็นอตัราส่วนทั้งหมด 100% และ

ยงัทาํใหค้นตระหนกัถึงมายาคติในชีวิตประจาํวนัไดม้ากยิง่ข้ึนคิดเป็นอตัราส่วน 86.6% แต่ทั้งน้ีเน่ืองจากกลุ่มเป้าหมาย

ค่อนขา้งจะมีอาย ุบทภาพยนตร์จึงดูเรียบง่ายจนเกินไป รวมถึงการออกแบบบางอยา่งอาจจะดูยงัไม่สมจริง 
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Abstract 

 The primary objective of this project is to design 3D animation that raises awareness and encourages target 

group of people between the ages of 20 - 30 years old from a survey of 30 people to reassess myths in daily life. The 

investigator has studied the origin of the myths as well as how they affect Thai society, and design the animation 

accordingly. Autodesk Maya, Adobe Photoshop, and Adobe After Effect have been utilised to design and produce 

this project. The research has shown that the animation presented to the subjects was able to improve understanding 

of the myths to 100% of all subjects. In addition, 86.6% of all subjects was able to recognise the myths in their daily 

life. Nevertheless, since the subjects were mainly adults, the animation was found to be relatively plain and flawed 

as some of the design was unrealistic. 

Keywords: Animation, Myth 
 

1.บทนํา 

 มายาคติ (myth) หมายถึง การส่ือความหมาย

ดว้ยคติความเช่ือทางวฒันธรรมซ่ึงถูกกลบเกล่ือนให้

เป็นท่ีรับรู้เสมือนวา่เป็นธรรมชาติ หรืออาจกล่าวใหถึ้ง

ท่ีสุดไดว้่า เป็นกระบวนการของการลวงให้หลงอยา่ง

หน่ึง แต่ทั้ งน้ีก็มิได้หมายความว่ามายาคติเป็นการ

โกหกหลอกลวงแบบป้ันนํ้ าเป็นตวัหรือการโฆษณา

ชวนเช่ือท่ีบิดเบือนขอ้เท็จจริง มายาคตินั้นมิไดปิ้ดบงั

อาํพรางส่ิงใดทั้งส้ิน ทุกอยา่งปรากฏต่อหน้าต่อตาเรา

อย่างเปิดเผย แต่เราต่างหากท่ีคุน้เคยกบัมนัเสียจนไม่

ทนัสังเกตว่ามนัเป็นส่ิงประกอบสร้างทางวฒันธรรม 

หรือเป็นไปตามสามญัสาํนึก  

 หากจะให้ยกตวัอย่างมายาคติท่ีใกลต้วัแลว้ 

เรามกัจะพบไดต้ามละครโทรทศัน์หรือในภาพยนตร์ 

เช่น ตวัผูร้้ายในภาพยนตร์มกัจะมีลกัษณ์ น่าเกลียด น่า

กลวั หรืออาจจะมีร่างกายอว้นเผละดูอุจาดตา ซ่ึงตวั

ละครเหล่าน้ีมกัถูกแทนท่ีสัญลกัษณ์ "จิตใจ" อนัเลว

ทรามตํ่าชา้ และท่ีเป็นเช่นน้ีได ้ก็คือคติของชาวบา้นท่ี

เช่ือกนัวา่ "รูปชัว่ = ใจทราม" (โรลอ็งด ์บารตส์, 2558) 

 หากจะกล่าวว่ามายาคตินั้นคือการรับรู้ชนิด

ห น่ึ ง ก็ ค ง ไ ด้ Schcmenhorn, Hunt and Osborn 

(1982)ไ ด้ ก ล่ า ว ถึ ง  ก ร ะ บ ว น ก า ร รั บ รู้ ว่ า เป็ น

กระบวนการทางจิตวิทยาเบ้ืองตน้ในการตีความส่ิงเร้า

ท่ีสัมผสัต่างๆ เพ่ือสร้างประสบการณ์ท่ีมีความสําคญั

สําหรับผู ้รู้  การรับ รู้เป็นส่ิงท่ีทําให้ บุคคลมีความ

แตกต่างกนัเม่ือบุคคลไดรั้บส่ิงเร้ากจ็ะประมวลส่ิงรับรู้

นั้นเป็นประสบการณ์ท่ีมีความหมายเฉพาะตนเอง(บุป

ผา พวงมาลี,2542) 

 ในการออกแบบฉากและตวัละครต่างๆให้

สอดคล้องนั้ นผูว้ิจัยได้ศึกษาจิตวิทยาสีเพราะทาํให้

ภาพลกัษณ์และมายาคติของตวัละครนั้ นไปด้วยกัน 

Peterson and Cullenไดก้ล่าววา่ “การรับรู้เร่ืองสีข้ีนอยู่

กบัภูมิหลงัของผูรั้บสาร มนุษยท่ี์มีเช้ือชาติ วฒันธรรม 

และอาศัยอยู่ใน ภู มิ ป ระเท ศท่ี แตกต่างกัน  มัก มี

ความชอบหรือความเช่ือในสีท่ีต่างกัน”(ผศ.ภาวนา 

ไชยสมบูรณ์,2556)มายาคติเก่ียวกบัสีท่ีเห็นไดช้ดัคือ 

อธรรมในภาพยนตร์มกัจะมีสีดาํ ซ่ึงตรงขา้มกบัฝ่าย

ธรรมมะท่ีมีสีขาว 

 ในปัจจุบันส่ือนั้ นมีหลายช่องทางและมี

ผลกระทบในชีวิตมากยิ่งข้ึน อาจจะด้วยเทคโนโลย ี

เช่น  อิน เตอร์ เน็ ต ท่ี ทําให้คน ส ามารถเส พ ส่ื อได้

หลากหลาย แต่ปัญหาท่ีตามมาก็คือคนบางกลุ่มไม่

สามารถแยกแยะความเป็นจริงได้ บ้างก็ตัดสินท่ี

รูปลักษณ์ บ้างก็ตัดสินตามคติท่ีชาวบ้านส่วนใหญ่

ยึดถือ ไม่ว่าจะเป็นค่านิยมต่างๆท่ีผูค้นพากนัแต่งแตม้

ความหมายข้ึนมาใหม่ จนบางคร้ังความเป็นจริงนั้นถูก
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คติเหล่าน้ีปิดบังจนหมดส้ิน ผูว้ิจัยจึงอยากนําเสนอ

เร่ืองราวของมายาคติผา่นส่ือแอนิเมชนัเพ่ือให้ผูรั้บชม

นั้ นได้คิดวิ เคราะห์  และตระห นักถึงมายาคติใน

ชีวิตประจาํวนั เพ่ือลดความขดัแยง้ท่ีเกิดจากมายาคติ

เหล่าน้ี 

 

2.วตัถุประสงค์การวจิัย 

โ ค ร งก าร น้ี มี ว ัต ถุ ป ร ะ ส งค์   เพ่ื อ ป ลู ก

จิตสํานึกให้คนคิดวิเคราะห์มายาคติในชีวิตประจาํวนั 

และตระหนักถึงปัญหาการมองขา้มมายาคติ ผ่านส่ือ

แอนิเมชัน 3 มิติ โดยมีกลุ่มเป้าหมายอายุ 20-30ปี 

จาํนวน 30 คน 

 

3.อุปกรณ์และวิธีการ 

3.1. ประชากร/กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั 

 กลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นวยัทาํงานตั้งแต่ 20-30 ปี 

เป็นกลุ่มตวัอยา่งในงานวจิยั จาํนวน 30 คน 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 งานวจิยัช้ินน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ

ออกแบบและผลิตโดยใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya, 

Adobe Photoshop, Adobe After Effect, แบบสอบถาม

ประกอบผลวจิยั  

 

3.3. ศึกษาหาขอ้มูล 

 -ศึกษาเก่ียวกบัทฤษฏีมายาคติ 

 -ศึกษาเก่ียวกบัทฤษฏีการรับรู้(Perception 

Theory) เพ่ือดูหลกัการและทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัการ

รับรับรู้ของมนุษย ์

 -ศึกษาทฤษฏีองคป์ระกอบศิลป์ เพ่ือดู

หลกัการใชสี้ เส้น และรูปทรง 

 -ศึกษาส่ือภาพยนตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการ

ผูศึ้กษา เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชนั How to Train Your 

Dragon  

 
รูปท่ี 1 ภาพยนตร์แอนิเมชนั How to Train Your Dragon 

ท่ีมา : http://images-

cdn.moviepilot.com/images/c_fill,h_768,w_1024/t_mp_qualit

y/y5zpyynatgkmhlzjpeqi/dragon-vs-human-war-in-how-to-

train-your-dragon-3-will-toothless-die-606152.jpg 

 

3.4. ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

 -ออกแบบตวัละครและเน้ือเร่ืองย่อคร่าวๆ

ผา่นการวเิคราะห์ทฤษฏีมายาคติ 

 -เขียนโครงเร่ืองขยายเป็นการเขียนคาํอธิบาย

ของโครงเร่ืองในรูปแบบเร่ืองสั้นเพ่ือเป็นแนวทางใน

เขียนบทภาพยนตร์ 

 โดยโครงเร่ืองนั้นจะมีเน้ือหาเก่ียวกบัมายา

คติของชาวบ้านท่ีเช่ือกนัว่า "รูปชั่ว = ใจทราม" โดย

ผูว้ิจัยสังเกตว่ามายาคติเร่ืองรูปลักษณ์ภายนอกใน

ประเทศไทยนั้นค่อนขา้งมีความเด่นชดั ผูว้ิจยัจึงเลือก

ตวัละคร 2 ตวัละครท่ีบา้นอยู่ขา้งกัน ตวัละครแรกมี

บุคลิกท่ีสะอาดเป็นพนกังานท่ีทาํงานอยูใ่นบริษทัท่ีดู

เหมือนจะมีหนา้ท่ีการงานท่ีดีจึงแต่งกายสะอาดและดู

เป็นคนท่ีสังคมยอมรับ ซ่ึงสาเหตุท่ีผูว้ิจยัไดเ้ลือกตวั

ละครพนักงานบริษัทนั้ น เพราะในมุมมองลักษณะ

ภายนอกแลว้ ผูค้นมกัจะมองวา่พนกังานบริษทัมีความ

น่าเช่ือถือและไดรั้บเกียรติทางสังคมค่อนขา้งมากกว่า 

สังเกตได้จากการปรนนิบัติของพนักงานเวลาไปใช้

บริการไม่ว่าจะเป็นการรับประทานอาหาร การไปท่ี

ธนาคาร หรือการซ้ือของต่างๆ เหล่าพนักงานบริษทั

มักจะถูกต้อนรับเป็นอย่างดีมากกว่าบุคคลท่ีดูไม่มี

กาํลงัทรัพย ์
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  อีกคนหน่ึงเป็นคนท่ีมีรูปร่างใหญ่ และดูผิว

เผนิเป็นเดก็แวน้หรือแซป 

 ในอดีต "เด็กแซป" นั้ นไม่ได้จ ํากัดเฉพาะ

วงการมอเตอร์ไซด์ แต่จะเหมารวมถึงกลุ่มเด็กท่ีชอบ

ทาํตวัให้โดดเด่นสะดุดสายตาชาวบา้นดว้ยวิธีการผิด 

ๆ เพ่ือให้ เป็นท่ีสนใจ เช่น การชกต่อยในงานฟรี 32

คอนเสิร์ต ใส่เส้ือผา้สีสันบาดตา ไม่เรียนหนังสือ มัว่

สุมอยู่แถวโต๊ะสนุกเกอร์ แต่ท่ีพวกเด็กแซปช่ืนชอบ

มากเป็นพิเศษ คือ การดดัแปลงรถมอเตอร์ไซค์ และ

รวมตวักันเป็นแก๊ง และในท่ีสุดก็ได้พฒันากลายมา

เป็น "เดก็แวน้" 

 โดยมายาคติสังคมไทยมองว่าบุคคลท่ีดู

ภายนอกมีลกัษณะเหมือนเด็กแวน้หรือแซปน้ี ดูไม่น่า

คบหา และไม่ไดรั้บเกียรติทางสังคม แต่แลว้ทุกอยา่ง

กบัไม่เป็นอย่างท่ีคาดเม่ือบุคคลท่ีดูเหมือนเด็กแวน้ท่ี

จริงแลว้เป็นคนท่ีมีนํ้ าใจไมตรี ผิดกบัภาพลกัษณ์ท่ีถูก

เพ่ือนบา้นตดัสิน   

 -ออกแบบตวัละคร ฉาก และสภาพแวดลอ้ม

ท่ีกาํหนดไวใ้นการเขียนบท โดยการออกแบบตวัละคร

นั้นไดมี้การศึกษาตน้แบบจากสงัคมไทยในปัจจุบนั 

จึงเลือกตน้แบบของเดก็แซป ดงัภาพต่อไปน้ี 

 
รูปท่ี 3 ตน้แบบเดก็แวน้หรือเดก็แซป 

ท่ีมา : https://i.ytimg.com/vi/NNX8jEhir_g/maxresdefault.jpg 

 จากรูปดงักล่าวไดส้ํารวจจากแบบสอบถาม

เพ่ือตรวจสอบว่าลกัษณะบุคคลในรูปดงักล่าวนั้นดูมี

ลกัษณะภายนอกเหมือนเด็กแวน้หรือไม่ และดูน่าคบ

หาหรือทาํความรู้จกัหรือไม่ โดยกลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้น

การสาํรวจมีอายรุะหวา่ง 20-30 ปี เพศชาย 15 คน และ

เพศหญิง 15 คน รวมทั้งส้ิน 30 คน  

 จากตน้แบบดงักล่าวจึงได้ออกแบบให้เด็ก

แวน้มีขนาดตัวท่ีค่อนข้างใหญ่กว่า เพ่ือให้รู้สึกว่ามี

พละกาํลงัและใส่เส้ือสีดาํมีรูปหัวกะโหลก เพ่ือให้ดูมี

ความเป็นอนัธพาลหรือนักเลงมากยิ่งข้ึน และมีสีผิวท่ี

เข้ม เน่ืองจากในสังคมไทยบุคคลท่ี มีผิวขาวมักดู

สะอาดตากว่าบุคคลท่ีมีผิวดาํ ส่วนตวัละครอีกตวั มี

ลกัษณะเป็นบุคคลวยัทาํงานท่ีพบเห็นไดท้ัว่ไปคือ มี

การแต่งกายท่ีสะอาด ทรงผมท่ีดูเรียบร้อยและดูเป็น

พลเมืองดีของสังคมมีขนาดตวัท่ีเลก็กว่าอนัธพาลโดย

มีตน้แบบจากพนกังานบริษทั 

 
รูปท่ี 4 ตน้แบบลกัษณะภายนอกท่ีทาํงานบริษทั 

ท่ีมา : http://www.manpowerthailand.com/uploads/news/ 

news_9ec2c4ffc680f7aa3bbff36367699c8b.jpg 

 ในส่วนของพนักงานบริษัทนั้ นได้มีการ

สาํรวจจากแบบสอบถาม โดยใชก้ลุ่มเป้าหมายเดียวกนั 

เพ่ือตรวจสอบว่าลกัษณะภายนอกของบุคคลท่ีทาํงาน

บริษัทนั้ นดูน่าคบหามากกว่าเด็กแวน้หรือไม่ และ

บุคคลท่ีทาํงานบริษัทดูมีความน่าคบหามากกว่าเด็ก

แวน้หรือไม่  

 เม่ือไดต้น้แบบดงักล่าวทั้ งสอง ผูว้ิจัยจึงได้

ออกแบบตวัละครทั้งสองใหมี้ความเป็นตวัการ์ตูนมาก

ยิง่ข้ึน โดยไดผ้ลออกมาดงัต่อไปน้ี 
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รูปท่ี  5 ออกแบบตวัละคร 

 -เขียน บทภาพ  (Story Board) โดยจัดวาง

องค์ประกอบภาพและมุมกล้องให้สวยงามและ

เหมาะสม 

 
รูปท่ี 6 บทภาพ (Storyboard) 

 -นาํบทภาพ (Story Board) มาขยบัและตดัต่อ

เป็ น บ ท ภ าพ เค ล่ื อ น ไห ว (Animatic) เพ่ื อ ดู ค วาม

ส ม บู รณ์ ข องเน้ื อห าและกําห น ดระยะเวลาข อง

เหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนในฉากต่างๆอยา่งลงตวัพร้อมทั้ง

ใส่เสียงคร่าวๆ 

 -สร้างโมเดล, ฉาก และใส่พ้ืนผิว(Texture) 

โดยใช้เทคนิค 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Autodesk Maya 

2015โดยเร่ิมจากการนาํภาพร่างตวัละครท่ีมีดา้นหน้า 

และดา้นขา้งท่ีเรียกวา่ (turn table) เขา้โปรแกรม Maya 

และเร่ิมทาํการป้ันโมเดลใหต้รงกบั turn table ท่ีวาดไว ้

และเพ่ิมจาํนวนโพลิกอนให้เหมาะสมตามท่ีตอ้งการ 

หลงัจากนั้นจึงเร่ิมใส่สีให้กบัโมเดลโดยใชโ้ปรแกรม 

Adobe Photoshop CS6เพ่ิมสีสันและรายละเอียดใหแ้ก่

โมเดล และเพ่ิมมิติให้แก่งานด้วยการใส่ Bump map 

เพ่ือให้เกิดพ้ืนผิว ซ่ึงการสร้างฉากและตัวละครมี

ขั้นตอนในลกัษณะเดียวกนั 

 
รูปท่ี 7 ฉากในรูปแบบ 3 มิติ 

 -นําโมเดลท่ีป้ันเสร็จแล้วมาสร้างอารมณ์

ของใบหนา้(Blend shape) โดยตวัละครท่ีเป็นพนกังาน

บริษัทนั้ นจะมีการแสดงสีหน้าท่ีค่อนข้างเกินจริง 

เพ่ือใหค้นดูนั้นง่ายต่อการเขา้ใจ ส่วนตวัละครเดก็แวน้

นั้นจะแสดงอารมณ์น้อยกว่าเพ่ือให้เหมาะกบับุคลิก 

และสร้างกระดูกเพ่ือใชใ้นการบงัคบัตวัละครแต่ละตวั

ใหเ้คล่ือนไหวได ้(Rigging) 

 -นาํโมเดลท่ีสร้างกระดูกเสร็จมาเคล่ือนไหว

ตามบทภาพเคล่ือนไหวท่ีได้วางไวใ้นกระดานภาพ

และจัดองค์ประกอบ (Layout) เพ่ือกาํหนดช่วงเวลา

ต า ม ท่ี ตั้ ง ไ ว้  ซ่ึ ง ใ น ขั้ น ต อ น น้ี ต้ อ ง อ า ศั ย ห ลั ก

องค์ประกอบศิลป์เขา้มาช่วย เพ่ือทาํให้องค์ประกอบ

ของภาพนั้นมีความสวยงามและน่าติดตามมากยิง่ข้ึน 

 -นําโมเดลมาเคล่ือนไหวจริง(Animate) ใน

การเคล่ือนไหวนั้นจาํเป็นอยา่งมากท่ีจะตอ้งวิเคราะห์

บุคลิกและการเคล่ือนไหวของตวัละครนั้นๆก่อน จึง

จะสามารถเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งแม่นยาํ การเคล่ือนไหว

นั้นควรกาํหนดจุดเร่ิมและจุดจบของการกระทาํนั้นๆ

ก่อน จากนั้นจึงค่อยๆเพ่ิมการกระทาํรอง (in between) 

เพ่ือใหก้ารเคล่ือนไหวท่ีสมจริงและสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน 

ซ่ึงตวัละครในเร่ืองตอ้งอาศยัจงัหวะท่ีลงตวัพอสมควร

เน่ืองจากตวัละครทั้ง 2 ตวั มีขาท่ีค่อนขา้งสั้น ทาํใหต้วั

ละครเดินไดช้า้กวา่ลกัษณะตวัละครทัว่ไป 

 -เม่ือนาํโมเดลมาขยบัจนหมดแลว้ จึงนาํมา

จดัแสง (Lighting rendering) โดยกาํหนดทิศทางของ

แสงให้ชัดเจนว่าเป็นตอนกลางวนั หรือ กลางคืน 

รวมถึงแสงท่ีเกิดจากหลอดไฟ จากนั้นนาํไฟลท์ั้งหมด
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เขา้สู่การประมวลผลออกมาเป็นไฟล์ภาพเคล่ือนไหว 

โดยใช้เทคนิคการประมวลผลภาพแยกเพ่ือให้การ

ประมวลผลภาพเร็วยิ่งข้ึน โดยแยกเป็นตวัละคร ฉาก 

และฉ ากห ลังสุ ด  และนําภ าพ ต่างๆ ท่ี แยกไว้ม า

ประกอบกันในโปรแกรม Adobe After Effect CS6

และทาํการจดัลาํดบัภาพพร้อมทั้งใส่เอฟเฟคต่างๆให้

สมบูรณ์ 

 -นาํมาใส่เสียงให้ตรงกบัการเคล่ือนไหวและ

บทท่ีได้วางไวโ้ดยใช้โปรแกรม Adobe After Effect 

CS6ทั้งน้ีเสียงนั้นควรมีขนาดไฟล์ท่ีไม่เล็กจนเกินไป

เพราะจะทาํให้คุณภาพของเสียงนั้นตํ่าจนอาจจะเกิด

เสียงรบกวน ซ่ึงจะส่งผลทาํใหคุ้ณภาพงานลดตํ่าลงได ้

 -นาํภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีผลิตเสร็จแลว้ทุก

ขั้นตอนนําไปฉายให้กลุ่มเป้าหมายท่ีมีอายุ 20- 30ปี 

ผูช้าย 15 คน และผูห้ญิง 15 คน รวมทั้งส้ินเป็น 30 คน 

เพ่ือวดัผลวิจยัว่าแอนิเมชนัเร่ืองน้ีสามารถทาํให้เขา้ใจ

คาํว่ามายาคติหรือไม่ และสามารถทาํให้ตระหนักถึง

ปัญหาของการมองขา้มมายาคติหรือไม่ 

 

4.ผลการวจิัย 

 ผลท่ีไดรั้บจากการผลิตงานแอนิเมชนัพบว่า 

การนาํเสนองานภาพยนตร์แอนิเมชนัในมุมมองของ

มายาคติใหก้ลุ่มเป้าหมายท่ีมีอาย ุ20- 30ปี ผูช้าย 15 คน 

และผูห้ญิง 15 คน รวมทั้ งส้ินเป็น 30 คน ผลวิจยัใน

เร่ืองของตน้แบบลกัษณะภายนอกท่ีนาํมาใชส้ามารถ

สาํหรับเดก็แวน้หรือเดก็แซปมีดงัต่อไปน้ี 

หวัขอ้ ชาย หญิง รวม 

รูปดงักล่าวสามารถ

บ่ ง บ อ ก ลัก ษ ณ ะ

ภ ายน อ กข องเด็ก

แว้นหรือเด็กแซป

ไดห้รือไม่ 

ได ้

15 

ไม่ได ้

0 

ได ้

15 

ไม่ได ้

0 

ได ้

30 

ไม่ได ้

0 

หวัขอ้ ชาย หญิง รวม 

บุคคลดงักล่าวดูน่า

คบหาหรือไม่ 

น่ า ค บ

หา 

2 

น่ า ค บ

หา 

0 

น่ า ค บ

หา 

2 

  

จากผลการวิจัยพบว่า ต้นแบบในรูปท่ี3 มีลักษณะ

ภายนอกเหมือนเด็กแว้นเป็นจํานวน 30 คน หรือ

เทียบเท่ากบั 100%    และ บุคคลดงักล่าวดูไม่น่าคบหา

เป็นจาํนวน 28 คน หรือเทียบเท่ากบั 93.3% จากตวัเลข

ดงักล่าวจะเห็นไดว้า่กลุ่มเป้าหมายไม่ไดรู้้จกักบับุคคล

ในภาพมาก่อน แต่ลกัษณะภายนอกนั้นซ่ึงมีผลต่อมา

ยาคติทาํให้ผูค้นไม่อยากคบหาแมจ้ะเห็นแค่ลกัษณะ

ภายนอกกต็าม 

 เม่ือไดผ้ลวิจยัของลกัษณะภายนอกของเด็ก

แวน้แลว้ ผูว้ิจัยจึงนํามาเปรียบเทียบเพ่ือให้แน่ชัดว่า

ลักษณะภายนอกนั้ นมีผลต่อมายาคติจริง จึงนํามา

เปรียบเทียบกับบุคคลท่ีมีลักษณะภายนอกเหมือน

บุคคลท่ีทาํงานบริษทั และไดผ้ลวจิยัดงัต่อไปน้ี 

หวัขอ้ ชาย หญิง รวม 

รู ป ดั ง ก ล่ า ว

สามารถบ่งบอก

ลักษณะภายนอก

ข อ ง บุ ค ค ล ท่ี

ทํางานบริษัทได้

หรือไม่ 

ได ้

13 

ไม่ได ้

2 

ได ้

12 

ไม่ได ้

3 

ได ้

25 

ไม่ได ้

5 

บุคคลดังกล่าวดู

น่าคบหามากกว่า

เด็กแว้น ใน ภ าพ

แรกหรือไม่ 

มากกวา่ 

15 

นอ้ยกวา่ 

0 

มากกวา่ 

15 

นอ้ยกวา่ 

0 

มากกวา่ 

30 

นอ้ยกวา่ 

0 

เม่ือ เป รียบ เที ยบ

บุคคลท่ีมีลกัษณะ

ภายนอกเหมือน

เดก็แวน้ 

0 

พนกังาน

เดก็แวน้ 

0 

พนกังาน

เดก็แวน้ 

0 

พนกังาน
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หวัขอ้ ชาย หญิง รวม 

เด็กแวน้กบับุคคล

ท่ี มี ลั ก ษ ณ ะ

ภายนอกเหมือน

พ นัก งาน บ ริษัท

ใค ร ดู น่ า เช่ื อ ถื อ

มากกวา่กนั 

บริษทั 

15 

บริษทั 

15 

บริษทั 

30 

 

จะเห็นได้ว่าจากผลวิจัยดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่า 

ลักษณะภายนอกในรูปท่ี 4 นั้ นเป็นบุคคลท่ีทํางาน

บริษัทโดยคิดเป็นอัตราส่วนทั้ งหมด  83.3% และ

บุคคลดงักล่าวดูน่าคบหามากกว่าเด็กแวน้โดยคิดเป็น

อตัราส่วนทั้ งหมด 100% และเม่ือเปรียบเทียบความ

น่าเช่ือถือพบว่าบุคคลท่ีมีลักษณะภายนอกเหมือน

พนกังานบริษทัดูมีความน่าเช่ือถือมากกวา่ 100% 

 จะเห็นไดจ้ากผลวิจยัวา่ลกัษณะภายนอกนั้น

มีผลอย่างยิ่งกับความน่าเช่ือถือและความน่าคบหา 

ทั้ งๆท่ีกลุ่มเป้าหมายไม่รู้จกักบับุคคลในภาพมาก่อน 

แต่ดว้ยมุมมองมายาคติท่ีกลุ่มเป้าหมายมีต่อลกัษณะ

ภายนอกของบุคคลทั้ งสองประเภทนั้ นทาํให้คนท่ีมี

ลกัษณะเหมือนเด็กแวน้หรือแซปนั้นดูไม่น่าคบหา ซ่ึง

ในความเป็นจริงนั้นบุคคลในรูปท่ี3 อาจจะไม่ใช่เด็ก

แวน้หรือแซปอยา่งลกัษณะภายนอกท่ีเห็นกเ็ป็นได ้ 

 เมือทราบว่าตน้แบบทั้งสองมีความแตกต่าง

ในมุมมองมายาคติแลว้ จึงทาํการออกแบบและนาํมา

ทาํตามขั้นตอนท่ีไดเ้ตรียมการไวใ้ห้เสร็จออกมาเป็น

เร่ือง และไดน้าํไปฉายให้กลุ่มเป้าหมายดู ทั้ งน้ีผูว้ิจยั

ไดพ้บเตรียมแบบสอบถามไปดงัน้ี 

หวัขอ้ ชาย หญิง รวม 

จ า ก ก า ร ช ม

แอ นิ เม ชัน เร่ือ งน้ี

แลว้ทาํให้เข้าใจคาํ

เขา้ใจ 

15 

ไม่

เขา้ใจ 

15 

ไม่

เขา้ใจ 

30 

ไม่

หวัขอ้ ชาย หญิง รวม 

วา่มายาคติหรือไม่ เขา้ใจ 

0 

เขา้ใจ 

0 

เขา้ใจ 

0 

จ า ก ก า ร ช ม

แอ นิ เม ชัน เร่ือ งน้ี 

คิ ด ว่ า แ อ นิ เม ชั น

เร่ืองน้ีสามารถปลูก

จิตสํานึกให้คนคิด

วิ เคราะห์มายาคติ

ในชีวิตประจําว ัน

ไดม้ากข้ึนหรือไม่ 

ได ้

12 

ไม่ได ้

3 

ได ้

14 

ไม่ได ้

1 

ได ้

26 

ไม่ได ้

4 

 

 จากผลวิจัยดังกล่าวได้พบว่าแอนิเมชันท่ี

ผูว้ิจัยได้จัดทําข้ึนนั้ นสามารถทําให้กลุ่มเป้าหมาย

เข้าใจถึงคําว่ามายาคติมากข้ึนคิดเป็นอัตราส่วน

ทั้งหมด 100% และยงัทาํใหค้นตระหนกัถึงมายาคติใน

ชีวติประจาํวนัไดม้ากยิง่ข้ึนคิดเป็นอตัราส่วน 86.6%  

 ซ่ึงจากผลวิจยัน้ีแสดงให้เห็นว่าแอนิเมชนัท่ีผูว้ิจยัได้

จดัทาํนั้นสามารถบรรลุจุดประสงคท่ี์ตั้งใจไว ้

 ในดา้นของการทาํภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น

บางพ้ืนผิวยงัมีรายละเอียดไม่พอ ทาํให้วตัถุนั้นๆยงัดู

ไม่สมจริงหรือคุณภาพลดลงไปและบางวตัถุท่ีไม่มี

ความสําคญัมากนักควรจะมีพ้ืนผิวน้อยลง เน่ืองจาก

การประมวลผลนั้ นจะได้เร็วยิ่งข้ึน จากการทําวิจัย 

พบว่าผูว้ิจยัยงัเรียงลาํดบัความสําคญัของพ้ืนผิวไม่ถูก

จุดทาํให้บางฉากนั้นตอ้งเสียเวลาประมวลผลภาพเป็น

เวลานาน รวมถึงการใช้วิธีการประมวลภาพแบบ 

Mental ray ในหมวด Physical sunskyจะมีการปรับให้

สีนั้ นอ่อนลง จึงตอ้งมีการปรับให้สีของโมเดลต่างๆ

ค่อนขา้งสดกวา่ในความเป็นจริง  

 การออกแบบตวัละครนั้นสามารถส่ือมุมมอง

มายาคติไดค้่อนขา้งชดัเจน คนมองแลว้ค่อนขา้งจะนึก
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ได้ว่าตวัละนั้ นๆมีบุคลิกเป็นอย่างไร ซ่ึงในเร่ืองนั้ น

นาํเสนอใหก้ลบักนั จึงสะทอ้นใหเ้ห็นในตอนจบไดว้า่

ภาพลกัษณ์ภายนอกเหล่านั้นเป็นเพียงมายาคติไดดี้ 

 

5.การอภิปรายผล 

 จากการทาํโครงการออกแบบแอนิเมชัน 3 

มิติ ในมุมมองของมายาคติ สําหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีมี 

อายุ 20-30 ปี สามารถอภิปรายผลการดาํเนินงานได้

ดงัต่อไปน้ี 

5.1 ผลการศึกษา 

 จากการศึกษาเร่ืองมายาคติ พบว่ามายาคติ

นั้นแฝงอยู่ในความคิดของคนเราโดยไม่รู้ตวั และใน

หลายๆเร่ืองในชีวิตประจาํวนัเราไม่สามารถแยกแยะ

มายาคติได ้จะเห็นไดจ้ากคติของชาวบา้นท่ีเช่ือกนัว่า 

"รูปชัว่ = ใจทราม" ซ่ึงรูปชัว่นั้นแต่ละสังคมแตกต่าง

กนัออกไป จึงจาํเป็นท่ีจะอิงตามวฒันธรรมในแต่ละ

เช้ือชาติ  อยา่งในวฒันธรรมไทยนั้นคนท่ีมีรอยสักหรือ

เจาะหูอาจจะมองดูว่าเป็นคนไม่ดี เป็นตน้นอกจากน้ี

การออกแบบควรอาศยัจิตวิทยาของสีนํามาช่วยเพ่ือ

เป็นการช่วยส่ือบุคลิกภายนอกใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน  

 การนําเสนอเร่ืองมายาคตินั้ น เป็นเร่ืองท่ี

ค่อนขา้งจะซับซ้อน จึงควรมีกลุ่มเป้าหมายท่ีค่อนขา้ง

มีอาย ุซ่ึงอาย ุ20-30 ปี นั้นเป็นกลุ่มท่ีมีการคิดวเิคราะห์

และแยกแยะไดค้่อนขา้งดีจึงเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีผูว้ิจยั

เลือก 

 

5.2ปัญหาและขอ้เสนอแนะ 

 ดา้นเน้ือเร่ือง 

 เน่ืองจากมุมมองมายาคติเป็นเร่ืองท่ีซับซ้อน

และต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ค่อนข้างมาก กลุ่ม

ตวัอย่างนั้นจึงเป็นกลุ่มท่ีมีอายุ 20-30 ปี แต่เน่ืองจาก

เน้ือเร่ืองค่อนข้างเรียบง่าย จึงอาจจะดูขาดความน่า

ต่ืนเตน้สาํหรับคนกลุ่มอายดุงักล่าว 

 ดา้นการออกแบบ 

 การออกในเร่ืองนั้น มีความสวยงามและสีท่ี

ค่อนขา้งส่ือความหมายได้ดี แต่ปัญหาท่ีผูว้ิจัยไม่ได้

คาํนึงถึงคือเอกลกัษณ์ในการออกแบบนั้นควรจะไป

ในทิศทางเดียวกนั ไม่เช่นนั้นจะทาํให้เหมือนกบัวา่ตวั

ล ะ ค ร ห รื อ วัต ถุ บ างอ ย่ าง ไ ม่ ส อ ด ค ล้อ งไ ป กับ

สภาพแวดลอ้มอ่ืนๆ รวมถึงการออกแบบควรคาํนึงถึง

ขั้นตอนเคล่ือนไหวดว้ย ไม่ควรออกแบบใหต้วัละครมี

ขาและแขนท่ีสั้ นจนเกินไป เพราะจะทําให้ขย ับ

ค่อนขา้งลาํบาก  

 ใน ด้าน ข อ งม าย าค ติ นั้ น ส่ งผ ล ต่ อ ก าร

ออกแบบค่อนขา้งมาก โดยผูว้จิยัลืมคาํนึงถึงหลกัความ

เป็นจริง จึงทาํให้มายาคตินั้นไม่ชดัเจนเท่าท่ีควร เช่น

ตวัละครท่ีเหมือนเด็กแวน้นั้นดูสะอาดตากว่าในความ

เป็นจริง และมีบา้นหลงัใหญ่เกินไปทาํให้เกิดความไม่

สมจริง แต่เน่ืองดว้ยผูว้ิจยัทาํในรูปแบบแอนิเมชัน 3 

มิ ติ  ทําให้ มี ค ว าม น่ าส น ใจ แ ล ะ ดู แ ป ล ก ต าก ว่ า

ภ าพ ย น ต ร์ ทั่ ว ไ ป อ ยู่บ้ าง ซ่ึ ง จุ ด เด่ น ข้อ น้ี ทํ าให้

กลุ่มเป้าหมายนั้นตั้งใจดูและเขา้ใจมายาคติมากยิ่งข้ึน 

แต่ขอ้ดอ้ยของการนาํเสนอรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ี

ผูว้ิจยัสังเกตคือถา้หากไม่มีความรู้ในดา้นการออกแบบ

ท่ี ม าก พ อ จ ะทําให้ ไ ม่ ส าม ารถ เล่ าเร่ือ งห รือ ส่ื อ

ความหมายให้บรรลุจุดประสงค์ท่ีตั้ งไวไ้ด้ แต่ถ้ามี

การศึกษาการออกแบบเป็นอย่างดีแลว้ แอนิเมชัน 3 

มิตินั้ นเป็นทางเลือกท่ีน่าสนใจในการเล่าเร่ืองและ

ส่ือสารเพ่ือบรรลุวตัถุประสงค ์  

 

6.บทสรุป 

 จากงานวิจัยน้ี  ผู ้วิจัยได้พบว่าภาพยนตร์

แอนิเมชนัในมุมมองของมายาคตินั้น สามารถแสดงให้

คนไดต้ระหนกัถึงการคิดวเิคราะห์ในชีวิตประจาํวนัได ้

อีกทั้ งผูว้ิจัยพบว่ามายาคตินั้ นผูค้นส่วนใหญ่ไม่ค่อย

รู้จักคําๆน้ีมากนัก ภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองน้ี จึง
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สามารถนาํเสนอมุมมองมายาคติให้คนทัว่ไปไดรู้้จกั

อีกดว้ย 

 ก าร นํ า เส น อ ภ าพ ยน ต ร์ แ อ นิ เม ชัน ท่ี มี

ระยะเวลา 3-5 นาทีนั้นจาํเป็นตอ้งมีความกระชบัของ

บทและเน้ือหาเร่ืองมายาคติตอ้งสามารถส่ือออกมาได้

อยา่งครบถว้นแต่ตอ้งไม่ขาดความน่าเบ่ือ ซ่ึงควรศึกษา

วิธีการเขียนบทให้มีความน่าต่ืนเต้นแต่ยงัคงไวซ่ึ้ง

เน้ือหาของมายาคติ รวมถึงการออกแบบท่ีต้องคิด

วิ เค ร าะห์ เอ ก ลัก ษ ณ์ ก ารอ อ ก แ บ บ ข อ งเร่ื อ งให้

สอดคลอ้งกนัซ่ึงการออกแบบให้ตรงกบัมายาคตินั้น

แตกต่างกนัไปตามสังคมและวฒันธรรมนั้นๆ 

 

7.กติตกิรรมประกาศ 

 โครงการออกแบ บแอนิ เมชัน  3 มิ ติ  ใน

มุมมองข องมายาคติ  ท างผู ้วิจัยขอข อบ พ ระคุ ณ  

ศ.วฒันะ จูฑะวภิาค อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัดา้นการวิจยั

และ อาจารยช์ัยพร พานิชรุทติวงศ์ท่ีปรึกษาดา้นการ

ผลิต ผศ.ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล อาจารยว์รรณพร ชูจิ

ตารามย์ คณะกรรมการวิทยานิพนธ์ทุกท่าน และ

บุ คค ลอ่ืน ๆ ท่ี ไม่ได้ก ล่าวถึงท่ี ให้ ค ําป รึกษ าและ

ช่วยเห ลือให้แรงส นับ ส นุ น ใน การทําโครงการ

วิทยานิพนธ์น้ี และขอขอบพระคุณอาจารย์ประจํา

หลักสูตรทุกท่านท่ีประสิทธ์ประสาทวิชาความรู้ 

ขอขอบคุณพระคุณบิดา มารดาและครอบครัว ท่ีคอย

ให้การสนบัสนุนและเป็นกาํลงัใจสาํคญั ตลอดการทาํ

วทิยานิพนธ์ มา ณ ท่ีน้ี 
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