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บทคดัย่อ 

การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ แนวจินตนิมิต เพ่ือส่งเสริมการมีนํ้ าใจในสังคม มีวตัถุประสงค์ออกแบบส่ือ

แอนิเมชนั โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 50 คนในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑล อายรุะหวา่ง 12-20 ปี เป็นกลุ่มตวัอยา่งใน

งานวิจยั เพ่ือส่งเสริมให้เห็นคุณค่าของการมีนํ้ าใจการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัในสังคม เพราะปัจจุบนัความมีนํ้ าใจเร่ิม

เลือนหายไปจากสังคมไทย โดยผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาส่ือภาพยนตร์ โฆษณา หนงัสือ หลกัธรรม บทความท่ีเก่ียวขอ้งกบั

ประเด็นของการมีนํ้ าใจและทฤษฏีเทคนิคการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันนํามาวิเคราะห์ออกแบบและนํามา

สร้างสรรคเ์ป็นงานแอนิเมชนั 3 มิติ แนว จินตนิมิต ท่ีมีเน้ือหาส่งเสริมในเร่ืองของนํ้ าใจ เพ่ือให้ผูช้มตระหนกัถึงคุณค่า

ของการมีนํ้ าใจในสังคม งานวิจยัช้ินน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการออกแบบและพฒันาโดยใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya, 

Adobe Photoshop, Adobe After Effect โดยผลการวิจยั10 พ10บวา่ กลุ่มตวัอยา่งเห็นไปในทางเดียวกนัวา่ตวัละครในเร่ืองท่ี

สามารถรอดพน้อนัตรายไดเ้กิดข้ึนจากการมีนํ้ าใจ และแอนิเมชนัแนวจินตนิมิต สามารถตอบโจทยจิ์นตนาการทาง

ความคิดในการผลิตผลงานไดเ้ป็นอยา่งดีทาํให้ส่ือเกิดความน่าสนใจ เพราะคาํวา่ จินตนิมิต หมายถึง จินตนาการ จึงทาํ

ให้ผูว้ิจยัสามารถใส่จินตนาการต่างๆท่ีเป็นไปไม่ไดใ้นโลกของความจริงให้เป็นไปไดใ้นโลกของแอนิเมชนั ดา้น

เน้ือหา สามารถส่ือถึงเร่ืองของการมีนํ้ าใจไดอ้ยา่งชดัเจน เน้ือเร่ืองถึงแมจ้ะไม่มีบทพูดผูช้มกส็ามารถเขา้ใจเร่ืองราวได้

ง่าย องคป์ระกอบโดยรวมมีความเหมาะสม กลุ่มเป้าหมายเห็นถึงความสาํคญัของการมีนํ้าใจมากข้ึน 
 

คาํสําคญั: จินตนิมิต  นํา้ใจ 
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Abstract 

3D fantasy animation design is aimed at cultivating a social value of hospitality that has been gradually 

fading from Thai society. Fifty students aged between 12-20 years old who live in Bangkok and vicinity are samples 

of this research.  The researcher has studied the moral principle and related topics from advertising media, films, 

books, principle, articles on issues of hospitality.  Theories and techniques of the 3D animation design were in 

parallel studied. They helped analyze appropriate methods for the animation production. The researcher expects the 

newly created animation to raise public awareness of the hospitality and bring back the value among targeted Thai 

people.  Tools applied for the animation design and development were Autodesk Maya, Adobe Photoshop, and 

Adobe After Effect.  According to the research's finding, the samples have respectively similar opinion towards 

characters in the animation. They thought the characters survived from all threats and dangers because of hospitality. 

The fantasy animation itself can well respond to the researcher's imagination.  The media was created in an 

interesting way. The term "fantasy" refers to imagination. It thus allows the researcher to input her own unrealistic 

thoughts into the animation and brought them into reality.   Despite being a silent media, the audience can still 

understand with ease.  Component of the animation is appropriately organized so that the audiences are therefore 

become more aware of the importance of hospitality which is the heart of the story. 

 

Keywords: fantasy, hospitality 

 

1. บทนํา 

นํ้าใจในสังคมไทยเป็นถือเป็นวฒันธรรมและ

คุณ สมบัติ ท่ี มีมาในสังคมไทยตั่งแต่อดีต ในอดีต

สังคมไทยเป็นสังคมท่ีมีนํ้ าใจเอ้ืออาทรช่วยเหลือเก้ือกูล

ต่อกนั จนเป็นเอกลกัษณ์ของเมืองไทยในเร่ืองของการ

มีนํ้ าใจ แต่ในสังคมปัจจุบนั ยคุสมยัท่ีเปล่ียนไปมีความ

เจริญ มากข้ึน สะดวกสบาย วัตถุนิยมต่างๆเข้ามา

มากมาย วฒันธรรมตะวนัตกท่ีค่อยๆแทรกซึมเขา้มาใน

สังคมไทย ทําให้วฒันธรรมการมีนํ้ าใจของคนไทย

ค่อยๆเลือนหายไปจากสังคม การใช้ชีวิตของคนใน

สังคมจึงเปล่ียนไป สังคมปัจจุบนัจึงขาดความมีนํ้ าใจ  

การอยูร่่วมกนัในสังคมจาํเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งมีนํ้ าใจ

ช่วยเหลือเก้ือกูลซ่ึงกนัและกนั จึงทาํให้การอยูร่่วมกนั

ในสังคมน่าอยูแ่ละมีความเป็นปกติสุข นํ้าใจเป็นเร่ืองท่ี

ทุกคนทาํไดง่้ายๆโดยไม่ตอ้งมีเง่ือนไขอะไรเพียงแต่เรา

แสดงความเมตตาต่อเพ่ือนมนุษย ์ด้วยการช่วยเหลือ

เล็กๆน้อยๆ หรือเท่าท่ีเราจะช่วยเหลือได้ เช่น การมี

นํ้ าใจสละท่ีนัง่บนพาหนะโดยสารต่างๆ ให้ผูท่ี้อ่อนแอ

กว่า เป็นต้น  การแสดงนํ้ าใจย ังทําได้ในอีกหลาย

รูปแบบขอแค่เราแสดงนํ้ าใจต่อผูอ่ื้นก็จะทําให้เรามี

ความสุขและเป็นท่ีรักของสังคม  

จากขอ้มูลท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดเ้ห็น

ถึงปัญหาเร่ืองของนํ้ าในของผูค้นในสังคมปัจจุบนั และ

ปัจจุบนัการรณรงคเ์ร่ืองของนํ้ าใจไม่วา่จะรูปแบบไหน

ก็มีค่อนข้างน้อยมากหรือตามส่ือ ภาพยนตร์หรือ

โทรทัศน์ก็อาจจะมีเร่ืองของนํ้ าใจบ้างแต่มีเฉพาะ

บางส่วนเพราะไปให้ความสําคัญ กับประเด็น อ่ืน

มากกว่า จะมีก็แต่ ส่ือสังคมออนไลน์ ท่ียงัเห็นการ

แสดงนํ้าใจของคนในสังคมอยูเ่ป็นระยะ นํ้าใจเป็นส่ิงดี

ท่ีคนไทยควรจะรักษาไวใ้ห้อยูคู่่กบัสังคมไทยตลอดไป
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อย่าปล่อยให้มันเลือนหายไปจากสังคม ผูว้ิจัยจึงได้

ทาํการศึกษาวิเคราะห์ขอ้มูลจากแหล่งส่ือต่างๆ ทั้งจาก

ภาพยนตร์ โฆษณา แอนิเมชัน ส่ือสังคมออนไลน์ 

หนังสือบทความต่างๆ และทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกับการ

ออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ และภาพยนตร์แนวจินตนิมิต 

ซ่ึงคําจํากัดความของคําว่าจินตนิมิต หมายถึง การ

จินตนาการ การนึกฝัน การเพอ้ฝัน ภาพยนตร์จินตนิมิต 

เป็นตระกูลท่ียากในการให้คาํจาํกดัความหรือกาํหนด

ขอบเขตแน่ชดั นอกจากนั้นยงัมีลกัษณะท่ีคาบเก่ียวกบั

ภาพยนตร์นิยายแนววทิยาศาสตร์ส่ิงท่ีทาํใหแ้ตกต่างกนั

ก็คือในประเด็นของ “การอธิบาย” เพ่ือนาํไปสู่การหา

ทางออกและแกไ้ขขอ้ขอ้งใจในเร่ืองต่างๆภาพยนตร์

นิยายวิทยาศาสตร์จะเนน้ท่ีการอธิบายถึงปรากฏการณ์ท่ี

เกิดข้ึนทว่าภาพยนตร์จินตนิมิตไม่จาํเป็นต้องพ่ึงพา

คาํอธิบายทุกส่ิงทุกอย่างตอ้งไดรั้บการยอมรับเม่ือเขา้

โลกแห่งจินตนาการ เร่ืองของการหาขอ้อธิบายตอ้งลืม

ให้หมด (กฤษดา เกิดดี, 2541 ) จากนั้นนาํขอ้มูลท่ีไดม้า

วิเคราะห์ เพ่ือผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ แนวจิตนิมิตท่ีมี

เน้ือเร่ืองส่งเสริมการมีนํ้ าใจในสังคม และอยากให้เร่ือง

ท่ีผูว้ิจยัคน้ควา้น้ีเป็นจุดเร่ิมตน้ของการมีนํ้ าใจในสังคม

โดยเร่ิมจากเร่ืองเลก็ๆใกลต้วั 

 

2. วตัถุประสงค์ 

เพ่ือส่งเสริมการมีนํ้ าใจช่วยเหลือกนัในสังคม

และเห็นคุณค่าของการมีนํ้ าใจโดยใช้รูปแบบของส่ือ

แอนิเมชนั 3 มิติ แนวจินตนิมิต 

 

3. วธีิการวจิัย 

รายละเอียดวธีิการดาํเนินการวจิยัมีดงัน้ี 

3.1 ประชาการกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 

 ประชากรกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวดัผลวิจยั

ค ร้ังน้ี  โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง จํานวน  50 คน ในเขต

กรุงเทพฯและปริมณฑล เป็นกลุ่มนักเรียนนักศึกษา 

อายรุะหวา่ง 12 – 20 ปี ทั้งเพศชายและหญิง 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.2.1 ขอ้มูลท่ีนาํมาใชใ้นงานวจิยั  

ดํา เนิ น ก ารศึ ก ษ าค้น ค ว้า  ต ํารา เอ ก ส าร

งานวิจยัและส่ือภาพยนตร์ ท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือมาเป็นขอ้มูล

พ้ืนฐานสําหรับทาํการศึกษาวิจยัพฒันาบทภาพยนตร์

เพ่ื อ ให้ ผู ้ช ม เห็ น คุ ณ ค่ าข อ งการมี นํ้ าใจ  และเน้น

การศึกษาองค์ประกอบแนวความคิดภาพยนตร์จินต

นิ มิ ต (Fantasy) ศึ ก ษ าท ฤ ษ ฎี ก าร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ

กระบวนการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือนาํมาเป็นขอ้มูล

ในการผลิตงานจริง 

3.2.2 เค ร่ืองมื อ ท่ี ใช้ใน ก ารออ กแบ บ แล ะพัฒ น า

แอนิเมชัน โดยใช้โปรแกรม Autodesk Maya ในการ

ผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ โปรแกรมAdobe Photoshop ใช้

สร้างพ้ืนผิวโมเดล 3 มิติ โปรแกรม Adobe After Effect 

ใชส้ร้างเทคนิคพิเศษและการซอ้นภาพ 

3.3 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล 

ศึกษาข้อมูลจากงานวิจัยเก่ียวกับข้องกับ

พฤติกรรมพ้ืนฐานท่ีเกิดข้ึนในสังคม โดยเน้นศึกษา

ขอ้มูลแนวความคิดเร่ืองนํ้ าใจ และสังเกตพฤติกรรม

เร่ืองของนํ้ าใจจากการดาํเนินชีวิตประจาํวนัและผูค้น

รอบข้าง ค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจาก ตํารา เอกสาร 

บทความ หลกัธรรม ส่ือสังคมออนไลน์ และส่ือแขนง

ต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเด็นของการมีนํ้ าใจ เพ่ือนาํมา

เป็นขอ้มูลพ้ืนฐานสาํหรับงานวจิยั 

ส่วนของแอนิเมชันศึกษาจากส่ือภาพยนตร์

และแอนิเมชนัแนวจินตนิมิต (Fantasy) เพ่ือให้ชดัเจน

กับแนวทางท่ีกาํหนดไว ้และศึกษา หลักการ ทฤษฎี 

แนวความคิดการออกแบบแอนิเมชนั รวมทั้งเบ้ืองหลงั

การสร้างแอนิเมชนัจาก ตาํรา และส่ือต่างๆ 

3.4 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
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หลงัจากดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากส่ือ

แขนงต่างๆพบว่าความมีนํ้ าใจในสังคมปัจจุบนัมีความ

ลดน้อยถอยลงไปจากเม่ือก่อนมากเน่ืองจากมีหลาย

ปัจจยัทาํให้วฒันธรรมการมีนํ้ าใจในสังคมเปล่ียนไป

ผูว้ิจัยจึงนําข้อมูลท่ีได้มาทาํการวิเคราะห์ สังเคราะห์ 

เพ่ือใช้เป็นขอ้มูลพ้ืนฐานในการออกแบบและพฒันา

บทภาพยนตร์แอนิเมชันเพ่ือให้ตรงกับวตัถุประสงค์

ท่ีตั้งไวใ้นขั้นตอนการผลิตต่อไป 

3.5 วเิคราะห์ตวัอยา่งภาพยนตร์ 

3.5.1 ภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง A Bug’s  Life สามารถ

ศึกษาเร่ืองการออกแบบตวัละคร การกาํหนดบุคลิกของ

ตวัละคร การอออกแบบฉากท่ีน่าสนใจ และเทคนิคท่ี

ใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั  

 
รูปที ่1 ภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง A Bug’s  Life 

3.5.2 ภาพยนตร์แอนิเมชัน เร่ือง Minuscule Valley of 

the lost ants ส า ม า ร ถ ศึ ก ษ า วิ ธี ก า ร ดํ า เนิ น เร่ื อ ง

บรรยากาศและองคป์ระกอบภาพและเสียงแนวความคิด

ใหม่ท่ีผูก้าํกบัตอ้งการส่ือถึงผูช้ม  

 
รูปที ่2 ภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Minuscule Valley of the lost ants 

จาก ท่ี ได้ ศึก ษ าภ าพ ยน ตร์แล ะวิ เค ราะห์

ตวัอยา่งทั้งสองเร่ือง ผูว้จิยัไดน้าํขอ้ดีของทั้งสองเร่ืองมา

ใชใ้นการออกแบบ เช่น การกาํหนดบุคลิกตวัละคร การ

ออกแบบฉาก องคป์ระกอบการสร้างบรรยากาศ แสง สี 

รวมถึงเทคนิคพิเศษในงาน 3 มิติมาใชเ้ป็นแนวทางใน

การออกแบบเพ่ือพฒันาแอนิเมชนัในงานวจิยั 

 

 

3.6 ขั้นตอนการผลิต 

3.6.1 เขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชนั 

หลงัจากศึกษารวบรวมขอ้มูลและทฤษฎีต่างๆ

ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัแลว้ ผูว้ิจยัก็นาํขอ้มูลทั้งหมดมา

วิเคราะห์ แลว้นาํมาพฒันาเป็นบทภาพยนตร์แอนิเมชนั

ท่ีมีเน้ือเร่ืองตรงประเด็นกับงานท่ีวิจัย และผูว้ิจัยได้

เลือกทํา แอนิเมชัน แนวจินตนิมิต (Fantasy) ทําให้

ผูว้ิจยัสามารถใส่จินตนาการต่างๆท่ีผูว้ิจยัตอ้งการลงไป

ในแอนิเมชนัไดอ้ยา่งอิสระไรขอบเขต เพราะ จินตนิมิต 

(Fantasy) นั้นเป็นส่ิงท่ียากต่อการใหค้าํจาํกดัความ หรือ

กาํหนดขอบเขตท่ีแน่ชดั (อณุรุจ วงศท์องสรรค,์ 2557 ) 

เม่ือพฒันาบทภาพยนตร์และแนวท่ีจะทาํแลว้

ขั้นตอนต่อไปคือการนาํบทท่ีเขียนไวใ้นกระดาษมาวาด

ให้เป็นภาษาภาพจะช่วยให้ผูก้าํกบัและทีมงานทั้งหมด

จินตนาการไดว้า่หนงัจะออกมาหนา้ตาเป็นอยา่งไรและ

จะตอ้งทาํอะไรบา้ง การเขียนบทภาพ (Storyboard) นั้น

ก็เหมือนกับการทํางานจริงบนกระดาษก่อน ทําให้

สามารถแกไ้ข เพ่ิมเติมก่อนการผลิตจริงๆได ้

 
รูปที ่3 บทภาพ (Storyboard) 

3.6.2 ออกแบบตวัละคร 

ภาพตวัละครเป็นส่ิงแรกท่ีคนดูไดเ้ห็น ก่อนท่ี

จะรับรู้เร่ืองราวของภาพยนตร์นั้นๆ คนดูจะสนใจใน

ภาพยนตร์หรือไม่ก็คงอยู่ท่ีภาพแรก จรูญพร ปรปักษ์

ประลยั (2548) ยงัไดก้ล่าววา่ การออกแบบตวัละครตอ้ง 

คาํนึงถึงหลกั 3 ขอ้คือ 

1. ทกัทายตวัละคร อย่างแรกท่ีตอ้งนึกถึงคือ

คุณรู้จักตัวละครมากเพียงพอแล้วหรือยงัวิธีทาํความ

รู้จกัตวัละครท่ีดีท่ีสุดคือศึกษาจากบทภาพยนตร์ และ

วิเคราะห์ออกมาอย่างละเอียดว่าตัวละครเป็นใคร มี
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บุคลิกลกัษณะ นิสัยใจคอ จุดเด่นจุดดอ้ย อย่างไรบ้าง 

เขียนลงไปบนกระดาษและใส่รายละเอียดให้ได้มาก

ท่ีสุดเท่าท่ีจะทาํได ้

2. เรียนรู้จากของจริง ไม่มีใครเป็นครูให้นัก

ออกแบบไดดี้เท่ากบัธรรมชาติ ก่อนท่ีจะเร่ิมออกแบบ

ตอ้งศึกษาจากธรรมชาติแล้วนําส่ิงท่ีได้พบมาพฒันา 

ปรับเปล่ียน ลดทอน หรือผสมผสานจนเกิดเป็นงาน

ออกแบบของเราข้ึนมา 

3. ห าแ ร งบั น ด าล ใจ  แ ร งบัน ด าล ใจ ไ ม่

จาํเป็นตอ้งมาจากงานแอนิเมชนัเสมอไป แต่อาจจะได้

จาก ภาพลอ้ในหนังสือพิมพ ์การ์ตูนคอมมิค (Comics) 

ภาพยนตร์ท่ีใชค้นแสดง หรืออ่ืนๆอีกมากมาย เป็นตน้ 

เหล่าน้ีใชม้าเป็นแรงบนัดาลใจไดแ้ทบทั้งส้ิน 

ผูว้ิจยัไดใ้ชห้ลกัการท่ีกล่าวมาขา้งตน้น้ีมาใช้

ใน การออกแบบ ตัวละคร เพ่ื อให้ได้ตัวละครท่ี มี

บุคลิกลกัษณะท่ีมีความน่าสนใน 

 
รูปที ่4 ออกแบบตวัละคร 

3.6.3 การผลิตผลงานแอนิเมชนั 

ในกระบวนการขั้ นตอนเก่ียวกับการผลิต

แอนิเมชัน 3 มิ ติผู ้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม Autodesk 

Maya มาใช้ใน การผลิต เพ ราะเป็ น โป รแกรม ท่ี มี

เคร่ืองมือสําหรับผลิตงาน 3 มิติ ท่ีครอบคลุม โดยไม่

ตอ้งติดตั้งโปรแกรมเสริม การสร้างลวดลาย (Texture) 

ในงานผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop การซ้อน

ภาพ ตัดต่อ การปรับแสงสี และการใส่เทคนิคพิเศษ

ต่างๆ ใชโ้ปรแกรม Adobe Affect ในการผลิต 

 

4. ผลการวจิยั 

ผลจากการออกแบบแอนิเมชันโดยศึกษา

ทฤษฎีพ้ืนฐานทางสังคมในประเดน็ของการมีนํ้าใจและ

ภาพยนตร์แนวจินตนิมิต (Fantasy) รวมไปถึงทฤษฎี

การออกแบบแอนิเมชนัและเทคนิคต่างๆ โดยอาศยัการ

ใชภ้าษาภาพยนตร์เพ่ือส่ือความหมายทางดา้นภาพ โดย

ปราศจากบทพูด มีความยาว 3 นาที โดยประมาณใช้

เกณฑ์การวดัดว้ยการสอบถามและอธิบายคาํตอบของ

ผูใ้หส้ัมภาษณ์และใหอิ้สระในการตอบคาํถาม จากกลุ่ม

ตวัอยา่งทั้งหมด 50 คน มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

4.1 ดา้นเน้ือหา สามารถส่ือถึงเร่ืองของการมี

นํ้าใจไดอ้ยา่งชดัเจน น่าสนใจ เน้ือเร่ืองถึงแมจ้ะไม่มีบท

พูดแต่กลุ่มตวัอยา่งก็สามารถเขา้ใจเร่ืองราวไดง่้ายและ

กลุ่ม ตัวอย่างมี อารม ณ์ ร่วม ไป ตาม เน้ื อ เร่ืองและ

ระยะเวลาการดําเนิ น เร่ืองของแอนิ เมชัน มีความ

เหมาะสม โดยรวมผลการประเมินอยูใ่นเกณฑดี์ 

ตามท่ี พระเผด็จ ทัตตชีโว (2531) 16กล่าวว่า 16

พอจะช่วยอะไรใครไดก้ช่็วยไปเถอะ อยา่หวงแรงถา้เรา

แลง้นํ้ าใจหวงแรงกลวัเหน่ือยกลวัเหง่ือออก ระวงัเถอะ

ถ้าเหง่ือไม่ออกแล้วมันจะตกใน วนัคืนดีก็จะทะลัก

ออกมาเอง แต่ออกมาทางตา กลายเป็นนํ้ าตา เพราะเหตุ

ว่าถึงคราวท่ีเราตอ้งการความช่วยเหลือจากคนอ่ืนก็จะ

ไม่มีใครยอมช่วยเลย ถา้สามารถช่วยไดก้็ช่วยไปไม่ว่า

จะช่วยดว้ยแรงกาย แรงใจ หรือแรงทรัพย ์แต่อย่าช่วย

เสียจนกระทัง่ตวัเองตอ้งพลอยเดือดร้อนไปดว้ย 

16โดยผูว้จิยัไดน้าํหลกัการท่ีกล่าวน้ีมาใชใ้นการ

พฒันาบทภาพยนตร์ ซ่ึงนาํเสนอในช่วงแรกของเร่ือง 

มดตวัละครหลกัเลือกท่ีจะช่วยแมลงต่อใหอ้อกจากแกว้

แทนท่ีจะรีบเดินไปเขา้กลุ่มแลว้ปล่อยใหแ้มลงต่อติดอยู่

ในแกว้ต่อไป ทาํให้ในช่วงหลงัของเร่ืองมดตอ้งตกอยู่

ในสถานการณ์ท่ีลาํบากตอ้งการความช่วยเหลือจึงเป็น

สาเหตุให้แมลงต่อบินกลบัมาช่วยมดให้ปลอดภยัเป็น 

ซ่ึงเป็นการช่วยเหลือเก้ือกูลซ่ึงกันและกัน ซ่ึงทําให้

กลุ่มเป้าหมายหรือผูช้มรู้สึกถึงคุณค่าของการมีนํ้าใจ 
16ในส่วนของเน้ือหาเร่ืองของนํ้ าใจยงัมีอีก

หลายมิติท่ีสามารถนาํมาใชใ้นการผลิตส่ือแอนิเมชนัท่ี
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ท ําให้เห็นคุณค่าของนํ้ าใจในลักษณะอ่ืนๆ โดยการ

เป ล่ี ยน โค รงส ร้างข อ งเน้ื อ เร่ือ งแล้วนํ าม าส ร้าง

แอนิเมชนัเป็นตอนใหม่ๆเพ่ือให้มีเร่ืองราวในส่วนของ

นํ้ าใจท่ีหลากหลายและการพัฒนาบทภาพยนตร์ท่ีมี

รายละเอียดซับซ้อนและแผงปรัชญาให้มากข้ึน การนาํ

เทคนิคขั้นสูงมาใชใ้นการการผลิตแอนิเมชนั เพ่ือใหไ้ด้

คุ ณ ภ าพ ท่ี ดี ม าก ยิ่ ง ข้ึ น แ ล ะ เพ่ื อ ก ลุ่ ม เป้ าห ม าย ท่ี

หลากหลายและกวา้งมากข้ึน 
4.2 ดา้นการออกแบบ ตวัละคร องคป์ระกอบ  

บรรยากาศ ฉาก แสง สี สามารถดึงอารมณ์ของกลุ่ม

ตวัอยา่งให้เกิดความสนใจในภาพส่ือแอนิเมชนัไดเ้ป็น

อย่างดี ความกลมกลืนของภาพมีความเหมาะสม ผล

การประเมินจากกลุ่มตัวอย่างอยู่ในเกณฑ์ดี สืบเน่ือง

จากผูว้ิจยัใชโ้ทนสีในงานท่ีค่อนขา้งสดใสทาํให้กลุ่ม

ตวัอยา่งมีความสนใจงานแอนิเมชนั 

การออกแบบตวัละครเน่ืองจากตัวละครใน

เร่ืองเป็นสัตวท์ั้งหมดผูว้ิจยัจึงยดึเอาโครงสร้างของสัตว์

เป็นหลกัจะไม่เปล่ียนโครงสร้างสัดส่วนจนไม่เหลือ

ความเป็นสัตวช์นิดนั้นๆเพ่ือยงัคงความเป็นสัตวช์นิด

นั้นอยูแ่ต่จะมีการปรับเปล่ียนในส่วนเพ่ือให้ตวัละครมี

ความน่าสนใจและเหมาะกบักลุ่มเป้าหมาย เร่ืองน้ีผูว้ิจยั

ไม่ไดเ้นน้ในเร่ืองของการแสดงออกทางสีหนา้เท่าไหร่

แต่จะเนน้ในส่วนของลกัษณะท่าทางของตวัละครเป็น

หลกัและใชสี้สันท่ีสดใสเพ่ือดึงดูดความสนใจให้ผูช้ม

สนใจในตวัละคร โดยไดอ้อกแบบตวัละครในเร่ืองมี

ทั้งหมด 4 ตวัละครไดแ้ก่ 

1. มดตวัละครเอก ผูว้ิจยันาํมดนํ้าผึ้งมาเป็นตวั

ละครหลกัเพราะ มดนํ้ าผึ้งมีความสวยงาม และมีความ

เป็น จินตนิมิต (Fantasy) ในตัวของมันเอง และมดก็

เป็นสัตวส์ังคมเหมือนกบัมนุษย ์อยา่งท่ีรู้กนัว่ามดเป็น

สัตวท่ี์ข้ึนช่ือเร่ืองความสามคัคี การช่วยเหลือมีนํ้ าใจต่อ

กันในสังคมของมด  ผู ้วิจัยจึงเลือกใช้มดมาเป็นตัว

ละครหลักและได้ออกแบบให้มีลักษณะกวนๆมึนๆ 

และมีความน่ารักในตวัเอง สีก็จะยึดโทนจริงของมด

โดยเลือกโทนสีแดง 

 

 
รูปที ่5 ออกแบบมดตวัละครหลกั 

2. แ ม ล งต่ อ  ใน ต อ น แ รก ผู ้วิ จัยได้ เลื อ ก

ออกแบบเป็นผึ้ งแต่จะตอ้งมีส่วนของการทาํขน (Fur) 

ถึงจะทาํให้มีความรู้สึกเหมือนผึ้ ง ซ่ึงการทาํขน (Fur) 

จะเป็นปัญหาในการทาํงานเพราะผูว้จิยัไม่มีทรัพยากรท่ี

เพียงพอกับการทํางานในระดับ น้ี  ดังนั้ นผู ้วิจัยจึง

ออกแบบตวัละครใหม่โดยไดเ้ลือกเอา แมลงต่อมาใช้

เป็นตวัละคร เพราะแมลงต่อมีสันสวยงามไม่แพผ้ึ้งและ

มีลวดลายท่ีเป็นเป็นกราฟิก สวยงามตามธรรมชาติ และ

ตดัขั้นตอนการทาํขน (Fur) ไปได ้

 
รูปที ่6 ออกแบบตวัละครแมลงต่อ 

3. ปลาจอมตะกละ ออกแบบโดยใช ้ปลาปีรัน

ย่าและปลาลายเสือมาเป็นแนวทาง (Reference) มี

ลกัษณะดุร้ายชอบกินทุกอย่างท่ีขวา้งหน้าและจะไม่

ยอมปล่อยเหยื่อท่ีจอ้งไปง่ายๆจนกว่าจะไดกิ้น โทนสี

ใชสี้สันท่ีสดใสและใส่จินตนาการของผูว้จิยัลงไป 

 
รูปที ่7 ออกแบบตวัละครปลาจอมตะกละ 

4. ก้ิงก่า จะมีบทบาทในเร่ืองค่อนขา้งนอ้ย แต่

ก็ขาดไม่ไดเ้พราะก้ิงก่าเป็นตวัเช่ือมเร่ืองราว ออกแบบ

ให้มีลกัษณะ ทะเลน้ ข้ีเล่น ชอบดกักินมดตอนระหวา่ง

ขนอาหาร  
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รูปที ่8 ออกแบบตวัละครก้ิงก่า 

4.3 ดา้นเทคนิคและกระบวนการการผลิตงาน

แอนิเมชนั 3 มิติ เน่ืองจากมีบางฉากส่วนในเร่ืองจะตอ้ง

มี จําล อ งก าร เค ล่ื อ น ไ ห ว ข อ งนํ้ า  ซ่ึ งก าร จําล อ ง

(Simulation) เก่ียวการเลียนแบบธรรมชาติในโปรแกรม 

3 มิติ เช่น นํ้ า ลม ไฟ  เป็นต้น จะควบคุมผลลัพธ์ให้

ออกมาตามต้องการได้ยากมาก และการท่ีจะให้ได้

ผลลพัธ์ออกมาตามตอ้งการจะตอ้งใชเ้วลาในการจาํลอง 

(Simulation) ท่ียาวนานและจะทําการทดสอบผลไป

เร่ือยๆจนกว่าจะเป็นท่ีพอใจ อาจจะทาํให้เสียเวลาและ

งานวิจัยจะไม่เสร็จตามเวลาท่ีกาํหนด ผูว้ิจัยจึงคาํสั่ง

พ้ืนฐานของโปรแกรม Maya โดยใชค้าํสั่งWave มาใช้

สร้างผวินํ้าแทนซ่ึงกใ็หผ้ลลพัธ์ท่ีค่อนขา้งน่าพอใจ  

4.4 ผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่างด้าน

ทศันคติในเร่ืองของการมีนํ้ าใจภายหลงัท่ีไดรั้บชมส่ือ 

โดยใช้เกณฑ์การวัดด้วยการสอบถามและอธิบาย

คาํตอบของผูใ้ห้สัมภาษณ์และให้อิสระในการตอบ

คาํถาม พบว่ากลุ่มตวัอย่างเห็นถึงความสําคญัของการ

แสดงนํ้ าใจมากข้ึนและจะแสดงนํ้าใจทุกคร้ังท่ีมีโอกาส

และตามความสามารถ ในส่วนของผลการประเมิน

โดยรวมกลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจในงานแอนิเมชนั

โดยผลการประเมินอยูใ่นเกณฑดี์  

ผลจากท่ี ได้รับ จากโครงการน้ี พ บ ว่าส่ื อ

แอนิเมชันมีผลต่อความรู้สึกช่วยและสามารถช้ีนําให้

ผู ้รับ ส่ือคล้อยตามและซึมซับในเน้ือหาท่ีผู ้จัดทํา

ตอ้งการจะส่ือไดดี้ไม่แพส่ื้อประเภทอ่ืนๆ และยิ่งเน้ือ

เร่ืองท่ีอา้งอิงจากโครงเร่ืองจริงหรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน

จริงในสังคมกย็ิง่ทาํใหผู้ช้มมีอารมณ์และความรู้สึกร่วม

มากยิ่งข้ึน และแอนิเมชัน 3มิติสามารถกา้วผ่านขีดจาํ

กนัในการผลิตงานตอบสนองจินตนาการไดโ้ดยไม่มีท่ี

ส้ินสุด 

 

5. การอภิปรายผล 

จากการผลิตแอนิ เมชัน  3 มิ ติ  โดยศึกษ า

ประเด็นในเร่ืองของนํ้ าใจท่ีเกิดข้ึนในสังคม ผูว้ิจัยมี

ความเห็นว่า  นํ้ าในมีความสําคญัมากสําหรับการอยู่

รวมกนัในสังคม ถา้สังคมไหนขากนํ้ าใจก็เหมือนกับ

สังคมนั้นป่วย นํ้ าใจสามารถเร่ิมจากนํ้ าใจเล็กๆใกลต้วั

ก่อนแลว้กจ็ะแผข่ยายไปสู้ ชุมชน เมือง และสังคม แค่น้ี

ก็จะทาํให้สังคมมีความปกติสุขและหน้าอยู่มากยิ่งข้ึน 

เม่ือพิจารณาเร่ืองราวแอนิเมชนัของงานวิจยัช้ินน้ีผูว้ิจยั

ไดช้ี้ให้ผูช้มเห็นถึงความสาํคญัของการแสดงนํ้ าใจดว้ย

ความจริงใจจนทาํใหต้วัละครหลกัในเร่ืองปลอดภยัจาก

อนัตรายในช่วงทา้ยเร่ือง 

โดยผลประเมินกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย

จาํนวน 50 คนมีความเห็นไปในทางเดียวกนัวา่ตวัละคร

ในเร่ืองท่ีสามารถรอดพน้อนัตรายไดเ้กิดข้ึนจากการมี

นํ้ าใจเพราะเน้ือเร่ืองในงานแอนิเมชันเข้าใจง่ายไม่

ซับซ้อนและตรงประเด็น ส่ือถึงเร่ืองของการมีนํ้ าใจได้

ชัดเจน การดาํเนินเร่ืองจังหวะและภาพรวมของเน้ือ

เร่ืองมีความเหมาะสมและน่าสนใจทาํให้กลุ่มตวัอย่าง

เข้าถึงเร่ืองราวได้เป็นอย่างดีโดยผู ้วิจัยได้นําเสนอ

เร่ืองราวของการแสดงนํ้ าใจเลก็ๆ โดยส่ือเร่ืองของการ

มีนํ้ าใจให้ออกมาชัด เจน ท่ี สุดทําให้กลุ่มตัวอย่าง

ตระหนกัและเห็นคุณค่าของการมีนํ้ าใจอยูใ่นระดบัท่ีดี

มากข้ึนหลังจากรับชมส่ือและผลการประเมินอยู่ใน

ระดบัดี  

ในส่วนของแนวภาพยนตร์จินตนิมิต กลุ่ม

ตวัอย่าง ร้อยละ 90 สามารถบอกไดว้่าแอนิเมชันน้ีคือ

แนว จินตนิมิต (Fantasy)  ร้อยละ 10 ไม่สามารถตอบ

ได้ชัดเจน และเม่ือสอบถามระหว่าง ภาพยนตร์จินต

นิมิต และภาพยนตร์วิทยาศาสตร์จินตนิมิตซ่ึงมีความ
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ใกลเ้คียงกนัวา่แตกต่างกนัอยา่งไรกลุ่มตวัอยา่ง ร้อยละ 

80 ไม่สามารถแยกไดว้า่ต่างกนัอยา่งไร แต่เม่ือผูว้ิจยัได้

อธิบายความแตกต่างให้กลุ่มตัวอย่างฟังทําให้กลุ่ม

ตวัอยา่งเขา้ใจในขอ้แตกต่างของแนวภาพยนตร์ทั้งสอง

มากยิ่ง ข้ึน  ภาพ ยนตร์แนวจิน ตนิ มิต เป็น ตระกูล

ภาพยนตร์ท่ีสามารถตอบสนองความตอ้งการและความ

ใฝ่ฝันของผูช้มไดก้วา้งท่ีสุด ใกลท่ี้สุด และลึกท่ีสุดจน

อาจกล่าวไดว้า่แทบไม่มีขอบเขต (กฤษดา เกิดดี, 2541 )

มีผลทาํให้สามารถเข้าถึงและเกิดความรู้สึกร่วมของ

ผูช้มไดง่้ายโดยท่ีผูช้มไม่ตอ้งการเหตุผลหรือคาํอธิบาย

ใดๆในภาพยนตร์ตระกลูน้ี 

การออกแบบตวัละครและองค์ประกอบของ

ฉาก แสง สี ในเร่ืองไดรั้บการประเมินจากกลุ่มตวัอยา่ง

ในระดับดีและกลุ่มตัวอย่างย ังให้ความสนใจการ

ออกแบบตัวละครในเร่ืองสืบเน่ืองจากผูว้ิจัยเน้นใน

เร่ืองของบรรยากาศ แสง สี ของตัวละครให้มีความ

สดใสสวยงามเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูช้ม และใน

ขั้นตอนการออกแบบผูว้ิจยัไดใ้ชส้ัตวม์าเป็นตวัละคร

ในเร่ืองเพราะสัตวแ์ต่ละชนิดมีบุคลิกเฉพาะตวัเหมาะ

สาํหรับนาํมาทาํเป็นตวัละครไดอ้ยา่งดี ดงัจะเห็นไดจ้าก

ส ตู ดิโอแอนิ เม ชัน ให ญ่ ๆ นิ ยม นําสั ต ว์ม าทําเป็ น

แอนิเมชันหรือมาเป็นตัวละครหลักในเร่ือง เช่น A 

Bug’ s Life, Finding Nemo, Ice Age, Kung Fu Panda 

เป็นตน้ และสัตวย์งัมีความเป็นเป็นสากลผูช้มสามารถ

เขา้ใจในตวัละครท่ีออกแบบไดว้่าคือตวัอะไร โดยการ

ออกแบบไดศึ้กษาหาขอ้มูลเก่ียวกบัตวัละครสัตวท่ี์จะ

นาํมาออกแบบโดยละเอียด ทั้งการศึกษาจากพฤติกรรม

ข อ งสั ต ว์นั้ น ๆ จ ริ งๆ  จ าก ส่ื อ แ อ นิ เม ชัน แ ล ะ ใส่

จินตนาการความคิดสร้างสรรคแ์ลว้นาํมาวิเคราะห์เพ่ือ

ออกแบบบุคลิกของตวัละคร 

ส่ิ ง ท่ี ผู ้วิ จั ย ต้อ ง ก าร จ ะ ส่ื อ ถึ ง แ ก่ น ข อ ง

แอนิเมชนัในเร่ือง คือ คุณค่าของนํ้ าใจเล็กๆ การแสดง

นํ้ าใจ สํ าห รั บ ผู ้ค น ใน สั งค ม ปั จ จุ บัน ไ ม่ ค่ อ ย ให้

ความสําคญัเพราะคิดว่าไม่ใช่เร่ืองของตน ถา้ผูค้นใน

สังคมคิดแบบน้ีก็จะเป็นสังคมท่ีมีแต่ความเห็นแก่ตวั 

เพราะฉะนั้น การแสดงออกซ่ึงนํ้ าใจของผูค้นไม่ว่าจะ

เล็กหรือใหญ่จะทาํให้สังคมมีความน่าอยู่และมีความ

ปกติสุขเพียงแค่เร่ิมจากเร่ืองเลก็ๆ เพราะสาํหรับบางคน

นํ้าใจเลก็ๆอาจจะเป็นส่ิงท่ียิง่ใหญ่กไ็ด ้

 

6.บทสรุป 

จากงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 

มิติ แนวจินตนิมิต เพ่ือส่งเสริมการมีนํ้าใจในสังคม” ได้

อธิบายถึงกระบวนการในการศึกษารวบรวมขอ้มูล การ

คิ ด วิ เค ร าะห์  อ อ ก แ บ บ ส ร้างส รรค์แ ล ะผ ลิ ต ส่ื อ

แอนิเมชนัขนาดสั้ น โดยเน้นให้เห็นถึงการแสดงออก

ซ่ึงนํ้ าใจเล็กๆ ว่าเป็นส่ิงท่ีมีความสําคญัมากอย่างหน่ึง

ในสังคม เน้ือเร่ืองมีความเข้าใจง่ายความหมายได้

ชัดเจนและตรงประเด็น การออกแบบตัวละคร ฉาก

ประกอบและบรรยากาศ มีความเหมาะสม ทําให้

กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจและเข้าใจในเร่ืองราวท่ี

ผู ้วิจัยต้องการส่ือ และสามารถตระหนักถึงคุณค่า

ความสาํคญัของนํ้าใจเลก็ๆในสังคม 

ซ้ึงแนวคิดท่ีได้จากการสร้างผลงานวิจัยน้ี 

สามารถประยุกต์ใช้เพ่ือนําไปเป็นแนวทางในการ

ออกแบบแอนิ เมชัน  เพ่ือสั งคมในด้าน อ่ืนๆ โดย

วิเคราะห์จากพ้ืนฐานทางสังคมและนาํจุดเด่นของงาน

แอนิเมชนัมาประยุกต์ใช ้เพ่ือให้ตรงกบัวตัถุประสงค์

และกลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการ 

 

7. กติตกิรรมประกาศ 

โครงการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ แนวจินต

นิ มิ ต  เพ่ื อ ส่ งเส ริม ก ารมี นํ้ าใจ ใน สั งค ม  ข้าพ เจ้า

ขอขอบพระคุณ ศ.วฒันะ จูฑะวิภาต อาจารยท่ี์ปรึกษา

หลักด้านการวิจัย อาจารย์ ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ท่ี

ปรึกษาหลักด้านการผลิต ผศ.ธรรมศักด์ิ เอ้ือรักสกุล 
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อาจารยว์รรณพร ชูจิตารมย ์คณะกรรมการวิทยานิพนธ์

ทุกท่าน และบุคคลอ่ืนๆท่ีไม่ไดก้ล่าวถึง ท่ีใหค้าํปรึกษา

และช่วยเหลือ และใหแ้รงสนบัสนุนในการทาํโครงการ

วิทยานิพนธ์น้ี  และขอขอบพระคุณอาจารย์ประจํา

หลักสูตรทุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัว ท่ีคอยให้

การสนบัสนุน และเป็นกาํลงัใจสาํคญั ตลอดการทาํงาน

วทิยานิพนธ์ มา ณ ท่ีน้ี 
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