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บทคดัย่อ 

โครงการน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษารูปแบบการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้นสามมิติ แนวดรามา ให้มีความ

เสมือนจริงและเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูใ้หญ่ โดยนาํปัญหาท่ีเกิดข้ึนในสังคมไทยท่ีมีสถิติของคนโสดเพ่ิม

มากข้ึนมาเป็นแนวทางในการดาํเนินเร่ือง รวมถึงการศึกษาเทคนิคต่างๆในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั เทคนิคใน

การสร้างภาพยนตร์ การเขียนบท และการใชเ้สียงในภาพยนตร์ดว้ย โดยผูว้ิจยัไดก้าํหนดกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มผูห้ญิง

อายุ 20-34 ปี ซ่ึงอยูใ่นวยัแต่งงานและมีความพร้อมในการมีบุตร อาชีพพนักงานบริษทัทัว่ไปท่ีมีรายได ้20,000 บาท 

ข้ึนไปต่อเดือน อาศยัอยูใ่นกรุงเทพฯ จาํนวน 40 คน ใชว้ิธีการเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบเฉพาะเจาะจง ผลการวิจยัพบวา่ 

กลุ่มเป้าหมายรับรู้และให้ความสําคญักบัปัญหาท่ีเกิดข้ึน และมีความพึงพอใจในการรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั ท่ี

สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวท่ีเหมาะสมกบัสถานการณ์ และมีประโยชต่์อผูช้ม 
 

คาํสําคญั: แอนิเมชัน ดรามา  
 

Abstract 

 This project aims to study the production of 3D animation drama short film by bringing social problem 

such as the increasing of single population to use as the way of presenting story in order for reaching purpose group 

who are adult including studying various techniques of how to create animation movie, technique of movie creation, 

script writing and how to use sound in the movie for making real movement. Researchers issue a purpose group to 

be women in the age between 20-34 years old which ages are married and ready to have children. The career is 

officer of general company who has income 20,000 baht per month, living in Bangkok 40 people. Using a purpose 

group specifically. Research results discover that purpose group realize and focus on the occurred problem and 

satisfy watching animation movie that can explain suitable story and useful for audience. 
 

Keywords: animation, drama 
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1. บทนํา 

ภาพยนตร์เป็นส่ือสารมวลชนแขนงหน่ึงท่ีมี

ลกัษณะพิเศษ นอกเหนือจากเป็นงานศิลปะ ซ่ึงเกิดจาก

การรวมงานศิลปะหลายแขนงเข้าด้วยกัน ปัจจุบัน

ภาพยนตร์ได้รับการยอมรับว่าเป็นศิลปะสมัยใหม่

แขนงท่ีเจ็ดจากวรรณกรรม จิตรกรรม สถาปัตยกรรม 

ประติมากรรม นาฏกรรม และดนตรี (กฤษดา เกิดดี, 

2549; รักศานต ์วิวฒัน์สินอุดม, 2546) อีกทั้งยงัเป็นส่ือ

บัน เทิ งท่ี มี บ ท บ าท สู งและมี อิท ธิพ ลอย่างยิ่ งต่อ

ชีวติประจาํวนัของผูค้นมาชา้นาน 

ซ่ึงมีการหลอมรวมเขา้ดว้ยกนัค่อนขา้งมาก 

การนาํเสนอประเภทหนงัแนวใหม่จึงเป็นเร่ืองท่ีมีมาก

ข้ึนเร่ือยๆ เพ่ือตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ี

มีทัศนคติและค่านิยมท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น 

ภาพยนตร์ชีวิต หรือภาพยนตร์แนวดรามา ท่ี เป็น

เร่ืองราวอกหกั ความเศร้า หรือความรันทดในชีวิตของ

ตัวละคร และภาพยนตร์แอนิเมชัน ท่ี เป็นการเล่า

เร่ืองราวผา่นจินตนาการ จากการเรียงภาพน่ิงต่อกนัจน

กลายเป็นภาพท่ีสามารถเคล่ือนไหวไดใ้นรูปแบบ 2D 

และ 3D (อรรถกร บุญเพง็, 2556)  

การสาํรวจพฤติกรรมและความนิยมในการดู

ภาพยนตร์แอนิเมชนัของคนไทยในปัจจุบนัยงัไม่ได้

รับความนิยมมากนกั เน่ืองจากคนส่วนใหญ่เลือกท่ีจะ

ดูหนังแอ็กชั่นในโรงมากกว่า หรือแม้แต่แอนิเมชัน

ต่างชาติเขา้มาก็เช่นกนั ส่วนใหญ่จะเป็นวยัรุ่นกบัแฟน

ค ลั บ ข อ ง  Pixar Animation Studio แ ล ะ  The Walt 

Disney Company อย่างไรก็ตามเม่ือแอนิเมชนัไทยได้

เขา้ฉายในโรงภาพยนตร์คนไทยกม็กัจะให้ความสนใจ 

แต่ผลการตอบรับอยูใ่นระดบัท่ียงัไม่ดีเท่าท่ีควร  

ทางผูว้ิจัยได้ค้นพบข้อมูลท่ีนักวิจารณ์ได้

กล่าวว่าบทภาพยนตร์ในแอนิเมชนัของไทยยงัมีเส้น

เร่ืองและปมขดัแยง้ในการดาํเนินเร่ืองเพียงเส้นเดียว 

ทาํให้สามารถเดาง่าย จะติดตลาดอยู่แค่เพียงวยัเด็ก 

(อิสสริยา อาชวานนัทกลุ, 2556) 

อย่างไรก็ตามภาพยนตร์แอนิ เมชัน เป็น

ภาพยนตร์ท่ีมีการรวบรวมจากศิลปะหลายแขนงเขา้

ดว้ยกนั มีตน้ทุนท่ีใชใ้นการผลิตสูง ดงันั้นแอนิเมชัน่

ไทยจะไปได้ไกล ก็ต้องข้ึนอยู่กับคนทํา คนดู และ

สุดทา้ยคือคนท่ีเช่ือมระหวา่งคนทาํกบัคนดูเขา้ดว้ยกนั 

กคื็อส่ือ คือนายทุน หรืออะไรกต็ามท่ีทาํใหค้นดูกบัคน

ทาํเขา้มาหากนัได ้(48พิมพช์นก พกุสุข, 2558) 

ผู ้วิจัยจึงได้ให้ความสําคัญ ในการพัฒนา

ภาพยนตร์แอนิเมชันไทยเพ่ือให้มีเน้ือหาท่ีสามารถ

เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูใ้หญ่มากข้ึน ผูว้ิจัยจึงนํา

ปัญหาท่ีเกิดข้ึนในสังคมไทยท่ีกาํลงัมีสถิติของคนโสด

เพ่ิ ม ม าก ข้ึ น ม าเป็ น แน วท างใน การดําเนิ น เร่ือ ง 

เน่ืองจากค่านิยมของสังคมในปัจจุบนัเปล่ียนแปลงไป 

แล ะปั ญ ห าก ารห ย่าร้ างก็ มี อัต ราเพ่ิ ม ข้ึ น เร่ือ ยๆ

เช่นเดียวกนั (พรรณพิมล วปุิลาก, 2557)  

ในระหวา่งปี 2513 – 2553 พบวา่ การอยูเ่ป็น

โสดของชายและหญิงมีแนวโนม้เพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ือง 

ซ่ึงเพศหญิงมีอตัราการครองโสดมากกวา่ผูช้าย เพราะ

มีความมัน่ใจทางดา้นการศึกษา และเสรีภาพทางดา้น

ความคิด (ศุทธิดา ชวนวัน, 2559) มีแนวโน้ม 43การ

แต่งงานท่ีช้าลงและการอยู่เป็นโสด 43มากข้ึน ส่งผล

โดยตรงต่อจาํนวนประชากรของประเทศอยา่งมาก ทาํ

ให้ประเทศเข้าสู่สภาพการขาดแคลนหนุ่มสาววัย

แรงงานในอนาคต  

ดงันั้ นผูว้ิจัยจึงจัดทาํโครงการน้ีมาเพ่ือเพิ่ม

โ อ ก าส ใ ห้ กับ ภ าพ ย น ต ร์ แ อ นิ เม ชั น ไ ด้ เข้ า ถึ ง

กลุ่มเป้าหมายท่ีหลากหลาย เพ่ือขยายตลาดแอนิเมชนั

ของไทยในอนาคต และสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีมี

ประโยชน์ต่อกลุ่มเป้าหมาย เก่ียวกับปัญหาสําคัญท่ี

กําลังเกิดข้ึนในสังคม มาเป็นส่ือกลางสําหรับการ

ป้องกนัอตัราการเกิดปัญหาต่างๆได ้ 
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2. วตัถุประสงค์ 

เพ่ื อ ศึก ษ ารูป แบ บ การส ร้างภ าพ ยน ต ร์

แอนิเมชันสั้ นสามมิติ แนวดรามา ให้มีความเสมือน

จริงและเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูใ้หญ่ 

 

3. วธีิดาํเนินการวจิัย 

3.1 การศึกษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูล  

จากการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลท่ี

สามารถเช่ือถือได้ทั้ งในหนังสือ อินเตอร์เน็ต และ

เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง โดยเฉพาะจากแหล่งข่าว ASTV 

ซ่ึงเป็นแหล่งข่าวท่ีสามารถเช่ือถือได ้ พบวา่คนไทยวยั

ผู ้ใหญ่ยงัไม่นิยมรับชมภาพยนตร์แอนิเมชัน และ

ภาพยนตร์แอนิเมชนัไทยยงัคงติดตลาดอยูแ่ค่เพียงวยั

เดก็ (อิสสริยา อาชวานนัทกลุ, 2556) 

ในดา้นการสํารวจพฤติกรรมผูบ้ริโภคดิจิทลั

คอนเทนต์ หนังการ์ตูน/แอนิเมชั่น และเกม ปี 2558 

พบว่า ร้อยละ 39 ของคนไทยอาย ุ1-60 ปี ในเขตเมือง 

ดูหนังการ์ตูนมากกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน  โดยเสียง

สะทอ้นในภาพรวมการบริโภคหนังการ์ตูนไทยยงัคง

ไดรั้บความนิยมน้อยกว่าหนังการ์ตูนต่างประเทศ ใน

อัตราส่วน 15 : 85 โดยให้ เห ตุผลว่า หนังการ์ตูน

ต่างป ระเท ศมี รูป แบ บ การนําเส น อได้น่ าส น ใจ

สนุกสนานเพลิดเพลิน ภาพสวย ดูแล้วคลายเครียด 

นอกจากน้ี ในดา้นอิทธิพลของการดูหนังการ์ตูนท่ีมี

เน้ือหาส่งเสริมให้ผูบ้ริโภคเกิดพฤติกรรมในเชิงบวก 

ซ่ึงช้ีให้เห็นว่าผูบ้ริโภคจะทาํส่ิงดีๆ ต่อผูอ่ื้นและคน

อ่ืนๆ ในสังคมมากข้ึน (สาํนกัข่าวอิศรา, 2558) 

จากนั้ นก็สั งเกตข้อ ดีข้อ เสียและวิจารณ์

ภาพยนตร์แนวดรามา การศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล

เก่ียวกบัการสร้างภาพยนตร์ การเขียนบทภาพยนตร์ 

การใช้เสียงในภาพยนตร์ และเทคนิคต่างๆในการ

สร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 

 

3.2 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 เปรียบเทียบแนวทางในการดาํเนินเร่ืองของ

แอนิเมชนัไทยกบัต่างประเทศ และตวัอยา่งภาพยนตร์

แอนิเมชันสั้ นแนวดรามาท่ีได้รับรางวัลย์ เพ่ือหา

จุดเด่นของภาพยนตร์มาเป็นแนวทางในการออกแบบ

และพฒันาผลงาน ให้มีประโยชน์ต่อผูรั้บชมมากท่ีสุด 

สร้างความแตกต่างจากภาพยนตร์แอนิเมชนัทัว่ไปท่ีมี

เน้ือหาสาํหรับเดก็  

 

3.3 การกาํหนดกลุ่มเป้าหมาย 

เป็นกลุ่มผู ้หญิงอายุ 20-34 ปี  ซ่ึงอยู่ในวัย

แ ต่งงาน และมี ค วาม พ ร้อม ใน การมี บุ ตร อาชี พ

พนกังานบริษทัทัว่ไปท่ีมีรายได ้20,000 บาท ข้ึนไปต่อ

เดือ น  อาศัยอยู่ใน ก รุงเท พ ฯ ท่ี มี ค วาม ส น ใจใน

ภาพยนตร์แอนิเมชนั จาํนวน 40 คน  

 

3.4 กระบวนการผลิต 

3.4.1 ขั้นตอนการเขียนบท 

ในการเขียนบทต้องคาํนึงถึงเน้ือเร่ืองให้มี

ความเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงเป็นส่ิงสาํคญัท่ีจะ

ทาํใหภ้าพยนตร์แอนิเมชนัประสบความสาํเร็จได ้  

3.4.2 การออกแบบตวัละครและฉาก 

ออกแบบตัวละครและฉากให้เป็นไปใน

ทิศทางเดียวกบัเน้ือเร่ืองและกลุ่มเป้าหมาย โดยผูว้ิจยั

ไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม Illustrator CC ในการออกแบบ 
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รูปที ่1 การออกแบบตวัละครโดยการกาํหนดแนวคิดจากกลุ่ม 

เป้าหมายและบทของภาพยนตร์ 

 

3.4.3 การเขียนบทภาพและแอนิเมติก 

เขี ย น เป็ น บ ท ภ าพ (Storyboard)  โ ด ย ใ ช้

โปรแกรม Illustrator CC และ Photoshop CC เพ่ือให้รู้

มุ ม ก ล้อ ง  จ าก นั้ น ม าทํา เป็ น แ อ นิ เม ติ ก  โ ด ยใช้

โปรแกรม After Effect เพ่ือใส่เสียง กาํหนดเวลาและ

การตดัต่อท่ีเหมาะสม ก่อนจะนาํไปทาํการเคล่ือนไหว

ในโปรแกรม Autodesk Maya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่2 ตวัอยา่งบทภาพ (Storyboard) 

 

3.4.4 การสร้างตวัละครสามมิติและฉาก 

เร่ิมจากทาํออกแบบด้านหน้าและด้านข้าง

ของตวัละครก่อน ซ่ึงเป็นขั้นตอนหน่ึงท่ีมีความสําคญั

ต่อการสร้างตัวละครใน Autodesk Maya เพ่ือให้ตัว 

Model ตรงกบัคาเรคเตอร์ท่ีออกแบบมา 

 
รูปที ่3 การทาํดา้นหนา้และดา้นขา้ง สาํหรับนาํไปสร้างตวั

ละครสามมิติ 

 

จากนั้นก็ทาํ Texture ของตวัละคร ใส่สีและ

การกาํหนดพ้ืนผิวให้เสมือนจริง ใส่โครงสร้างกระดูก

ใหโ้มเดลเพ่ือทาํการเคล่ือนไหวในขั้นตอนต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่4 การสร้าง UV Texture 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่5 ตวัละครสามมิติ 
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รูปที ่6 ตวัละครสามมิติแบบเตม็ตวั 

 

ต่อไปกส็ร้างฉากและบรรยากาศของ

แอนิเมชนั เป็นบรรยากาศภายในคอนโด 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่7 บรรยากาศโดยรวมของแอนิเมชนั 

 

3.4.5 ขั้นตอนของการเคล่ือนไหวตวัละคร 

แอนิเมตตวัละครตามบทภาพขา้งตน้ เสร็จ

แลว้กป็ระมวณผลภาพและนาํไปทาํการตดัต่อ ใส่เสียง

โดยใช้โปรแกรม After Effect CC และ โปรแกรม 

Final Cut Pro 

 

3.5 จดัทาํแบบสอบถาม 

โดยใช้วิ ธีการเลือกก ลุ่ม เป้ าห มายแบ บ

เฉพาะเจาะจง ตามสถานท่ีท่ีเป็นย่านธุรกิจในเขต

กรุงเทพฯ ไดแ้ก่ สยาม สีลม สุขุมวิท เป็นกลุ่มผูห้ญิง

อาย ุ20-34 ปี ซ่ึงอยูใ่นวยัแต่งงานและมีความพร้อมใน

การมีบุตร อาชีพพนักงานบริษัททั่วไปท่ีมีรายได ้

20,000 บาท ข้ึนไปต่อเดือนโดยให้กลุ่มเป้าหมายชม

ภาพยนตร์แอนิเมชนัและตอบแบบสอบถามเก่ียวกบั

พฤติกรรมการเปิดรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั ทศันคติ

และขอ้คิดเห็นท่ีมีต่อปัญหาสถิติของการครองโสดมี

อัตราเพ่ิมข้ึน และความพึงพอใจท่ีมีต่อการรับชม

ภาพยนตร์แอนิเมชัน และนําไปวิเคราะห์ขอ้มูลผ่าน

โปรแกรม Microsoft Excel   

 

4. ผลการวจิัย 

จากการสํารวจจากแบบสอบถามการวิจยัเร่ือง 

โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันสามสั้ นมิติ 

แนวดรามา ซ่ึงมีโครงเร่ืองของแอนิเมชนัดงัน้ี  

เป็นเร่ืองราวของความรักระหวา่งชายหญิงคู่

หน่ึงท่ีอาศยัอยูใ่นเมือง ทั้งสองต่างก็มีหนา้ท่ีการงาน

และการศึกษาท่ีดี เม่ือทั้ งสองแต่งงานกัน ก็เร่ิมมี

อุปสรรคเกิดข้ึนจนกระทัง่ทั้งสองถึงกบัคิดจะเลิกกนั 

แต่สุดทา้ยแลว้ความเขา้ใจและใหอ้ภยักนัและกนักท็าํ

ใหท้ั้งสองคืนดีกนัและรักกนัมากกวา่เดิม  

จากนั้ นก็ทาํการแจกแบบสอบถามและให้

ก ลุ่ ม เป้ าห ม ายรับ ช ม ภ าพ ยน ต ร์แอ นิ เม ชัน  ซ่ึ ง

ประกอบไปดว้ย 4 ส่วนดว้ยกนัพบวา่ 

 

ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนบุคคลทั่วไป เน่ืองจาก

กลุ่มกําหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีเฉพาะเจาะจง ผู ้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่จึงเป็นเพศหญิง อายุ 20-34 ปี 

ระดับการศึกษาส่วนใหญ่จบปริญญาตรี ประกอบ

อาชีพเป็นพนักงานบริษัท ส่วนใหญ่มีรายได้ตั้ งแต่ 

15,000-20,000 บาทข้ึนไป สถานภาพส่วนใหญ่โสด 

สมรส และหยา่ร้างตามลาํดบั 

 

ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมการเปิดรับชมภาพยนตร์

แอนิ เมชัน  กลุ่ม เป้ าห มายเปิด รับชมภาพ ยน ตร์
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แอนิเมชนั มากกว่า 1 ชัว่โมงต่อวนั ส่วนใหญ่จะชม

ภาพยนตร์แอนิเมชนัของต่างประเทศ 

 

 ส่วนท่ี  3 ทัศนคติและข้อคิดเห็น ท่ี มี ต่อ

ปัญหาสถิติของการครองโสดมีอตัราเพ่ิมข้ึน พบว่า

กลุ่มเป้าหมายหลีกเล่ียงการใชชี้วิตคู่เน่ืองจากเห็นว่า

การใชชี้วติคู่ทาํใหเ้กิดปัญหาหลายอยา่งตามมา 

 

ส่วนท่ี 4 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการรับชม

ภาพยนตร์แอนิเมชนั พบวา่ กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มี

ความพึ งพ อใจกับการชมภาพ ยน ตร์แอนิ เมชัน 

แนวดรามา ท่ีสามารถให้ขอ้คิด และมีประโยชน์ต่อ

ผูช้มมากกวา่การชมภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีมีเน้ือเร่ือง

เหมาะสาํหรับเดก็ 

 

จากขอ้มูลท่ีสํารวจไดข้า้งตน้พบว่า บทของ

ภาพยนตร์ การออกแบบตวัละคร ความสวยงาม และ

การใชเ้ทคนิคต่างๆในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั

มีความสําคญัท่ีจะสามารถเช่ือมโยงระหว่างคนทาํ

แอนิ เมชันกับคนดูได้ หากแอนิ เมชันไทยมีการ

กาํหนดกลุ่มเป้าหมายให้กวา้งข้ึนก็อาจจะสามารถ

เขา้ถึงกลุ่มคนท่ีกวา้งข้ึนไดเ้ช่นกนั และไม่ตอ้งโดน

ตาํหนิวา่แอนิเมชนัไทยยงัติดตลาดอยูแ่ค่เพียงวยัเดก็ 

 

5. การอภิปรายผล 

จากการศึกษาการสร้างสรรค์ภาพยนตร์

แอนิเมชนัสั้นสามมิติ แนวดรามา เพ่ือกลุ่มเป้าหมายท่ี

เป็นผูใ้หญ่ เป็นกลุ่มผูห้ญิงอายุ 20-34 ปี ซ่ึงอยู่ในวยั

แ ต่งงาน และมี ค วาม พ ร้อม ใน การมี บุ ตร อาชี พ

พนกังานบริษทัทัว่ไปท่ีมีรายได ้20,000 บาท ข้ึนไปต่อ

เดือน อาศัยอยู่ในกรุงเทพฯ เพ่ือป้องกันโอกาสการ

ปัญหาสถิติการครองโสดท่ีมีอัตราเพ่ิมข้ึน สามารถ

อภิปรายผลไดด้งัน้ี 

5.1 ดา้นระยะเวลา 

 การผลิตแอนิเมชนัในคร้ังน้ีมีขอ้กาํหนดเร่ือง

เวลาท่ี ถูกจํากัดไว้ และผ้วิจัยไม่มีความเช่ียวชาญ

ทางดา้นโปรแกรม Autodesk Maya มาก่อน จึงตอ้งใช้

เวลาในการศึกษาเพิ่มเติม เพ่ือให้ภาพยนตร์แอนิเมชนั

ออกมาสวยงามสมจริงมากท่ีสุดเท่าท่ีทําได้ ทําให้

ช่วงเวลามีความคลาดเคล่ือนไม่เป็นไปตามท่ีกาํหนด

ไวใ้นตอนแรก  

 

5.2 ดา้นการผลิต 

 ปัญ หาในการผลิตพบว่า เน่ืองจากผู ้วิจัย

ตอ้งการสร้างแอนิเมชันสําหรับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็น

ผูใ้หญ่ จึงตอ้งให้ความสําคญักบัรายละเอียดของการ

ผลิตมากท่ีสุด ทั้งการสร้างตวัละครสามมิติ การสร้าง

บรรยากาศการออกแบบฉากของภาพยนตร์แอนิเมชนั

ให้มีความเสมือนจริง การเคล่ือนไหวตวัละครตอ้งมี

ความล่ืน และการใส่เสียง การตดัต่อท่ีลงตวั รวมถึง

การศึกษาค้นคว้าหาเทคนิคอ่ืนๆมาปรับใช้อย่าง

เหมาะสม 

 

5.3 ดา้นเน้ือเร่ือง 

 โดยปกติแล้วภาพยนตร์แนวดรามา เป็น

ภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกบัชีวิต เร่ืองราวความรัก ความเศร้า 

ชีวิตรันทด ซ่ึงต้องคาํนึงถึงการแสดงออกทางด้าน

อารมณ์และความรู้สึกเพ่ือให้ผูช้มมีความรู้สึกคลอ้ย

ตามได้ (แจนนิช เอ็ม วงศ์สุรวฒัน์, ม.ป.ป.) ในการ

เขียนบทคร้ังน้ี จึงต้องมีการปรับแก้ไขหลายคร้ัง

ดว้ยกนั และในการลาํดบัเน้ือเร่ืองตอ้งมีการเวน้ช่วงให้

คนดูไดคิ้ดตามดว้ย จะทาํให้คนดูไม่รู้สึกวา่แอนิเมชนั

ดูน่าเบ่ือ และสามารถเดาเน้ือเร่ืองไดง่้าย ในขั้นตอนน้ี

ก็เป็นอีกหน่ึงขั้นตอนท่ีตอ้งให้ความสําคญัเพ่ือให้ได้

เน้ือเร่ืองออกมามีความเหมาะและสมบูรณ์มากท่ีสุด 
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5.4 ดา้นการออกแบบ 

 สําหรับการออกแบบผูว้ิจัยได้คาํนึงถึงการ

ออกแบบตวัละคร เส้ือผา้ ฉาก อุปกรณ์ประกอบฉาก 

และบรรยากาศโดยรวมท่ีให้มีความเหมาะสมกับ

กลุ่ม เป้ าห มายและเน้ื อ เร่ือง น อกจากน้ี แล้วการ

ออกแบบเสียงท่ีจะนํามาใช้ในภาพยนตร์ก็เป็นส่ิง

สําคัญในการสร้างอารมณ์และความต่ืนเต้นให้กับ

ภาพ ยน ตร์  (บ รรจง โกศลวัฒ น์ , ม .ป .ป .) ดึ งดูด

ความรู้สึกของผูช้มให้คลอ้ยตามไปกบัภาพยนตร์ได้

ดว้ยเช่นกนั 

 

6. บทสรุป 

ในการจัดทาํโครงการออกแบบภาพยนตร์

แอนิเมชนัสั้นสามมิติ แนวดรามา ในคร้ังน้ี เพ่ือพฒันา

แอนิเมชันไทยให้มีความหลากหลายและสามารถ

เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายอ่ืนได ้เพ่ือให้ตลาดแอนิเมชันมี

การขยายตวัเพ่ิมข้ึน ให้คนไทยหันมาดูแอนิเมชนัไทย 

และผู ้วิจัยจึงต้องการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันท่ี

สามารถให้ประโยชน์กบัคนดูและประเทศชาติได ้จึง

นําประเด็นปัญหาทางสังคมท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบันคือ

ปัญหาสถิติของคนโสดเพ่ิมมากข้ึน และอาจเป็นอีก

หน่ึงปัจจยัท่ีทาํให้เกิดปัญหาหย่าร้าง เน่ืองจากความ

อดทนของการใช้ชีวิตคู่น้อยลง ตามค่านิยมและ

ทัศนคติท่ีเปล่ียนแปลงไป มาเป็นแนวทางในการ

ดาํเนินเร่ือง  

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

ผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณ อาจารยช์ัยพร

พานิชรุทติวงศ์ และอาจารยท่ี์ปรึกษา รศ.พรรณเพ็ญ 

ฉายปรีชา ผูใ้ห้คาํปรึกษาและแนะนาํโครงการ รวมถึง 

ผศ.ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล ผูใ้ห้คาํแนะนําปรึกษาใน

การจัดทํารูปเล่มวิทยานิพนธ์ และเพ่ือนๆพ่ีๆท่ีให้

คาํแนะนาํการดาํเนินงาน วิจยัน้ีให้สําเร็จลุล่วง และท่ี

ขาดไม่ไดก้คื็อบุพการี บิดา มารดาท่ีคอยใหก้าํลงัใจแก่

ผูว้ิจยัไม่ให้ยอ่ทอ้ต่องานวิจยั และขอขอบคุณทุกท่าน

ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบังานวจิยัคร้ังน้ี 
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