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บทคดัย่อ 

งานการศึกษาวจิยัส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ กรณีใหแ้ง่คิด เร่ือง “ความงมงายจากความเช่ือ” โดยมี

วตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาภาพยนตร์แนวแฟนตาซียอ้นยคุ ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัความงมงาย และมีขอบเขตการศึกษาวจิยั

ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ แบบภาพยนตร์แนวแฟนตาซียอ้นยคุ ประชากรตวัอยา่งท่ีชมภาพยนตร์จาํนวน 100 คน โดย

มีอาย ุ18-24 ปีจาํนวน 50คน มีอาย ุ25-30 ปี จาํนวน 50 คน การศึกษาวจิยัเร่ืองน้ีใชว้ธีิวจิยัเชิงปริมาณโดยเกบ็ขอ้มูลดว้ย

การทดลอง การสังเกต  การสัมภาษณ์เชิงลึก และจากการตอบแบบสอบถาม โดยมีบทแอนิเมชนั 1เร่ือง มีการออกแบบ

ตวัละครและฉากภาพยนตร์เป็น 3  มิติ ความยาวประมาณ 10นาที ขอ้มูลในการศึกษาวิจยัน้ีไดจ้ากหนงัสือสัตว์

ประหลาดในเทพนิยายกรีก–โรมนั ยวิ และ ภาพยนตร์ 300 King Leonidus และ Spartacus Gods of the Arena 

วธีิการดาํเนินงานการศึกษาวจิยัไดอ้อกแบบเน้ือเร่ืองและตวัละครโดย เขียน บทภาพ (Storyboard) นาํเสนอ

ส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ แนวแฟนตาซี เพ่ือใหเ้ห็นปัญหาของความเช่ือโดยปราศจากการใชว้จิารณญาณซ่ึงผู ้

รับชมจะไดเ้กิดปัญญาและวจิารณญาณดา้นความเช่ือ ผลของการศึกษาวจิยัพบวา่กลุ่มผูมี้อายรุะหวา่ง 18-24 ปี มีความ

พึงพอใจมากร้อยละ 85 กลุ่มท่ีมีอายรุะหวา่ง 25-30ปี มีความพึงพอใจมากร้อยละ 90  

 

คาํสําคญั: 3 มิติ  , ภาพยนตร์ส้ัน , ความเช่ือท่ีผิด 
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Abstract 

A media research on 3D shot animated film, a case study on "Delusional Thought", was aimed to study the 

blind belief and credulity of people presented in retro-fantasy movie. In this research, scope of the study was focused 

on the 3D animated movie performing in a theme of retro- fantasy movie.  The sample was consisted of 100 

audiences; half of them aged between 18-24 years old and the others were 25-30 years old.  Both qualitative and 

experimental research were used to investigate the research questions.   The data were collected by experimenting, 

observing, in-depth interviewing and distributing questionnaires concerned with a shot 3D animated movie, which 

spent approximately 10 minutes in length.  The contents of the movie were based on the legendary books of the 

monsters mythologies in the period of Greek, Roman and Jewish, and the movies of 300 King Leonidas and 

Spartacus of Arena.  

In accordance with the research methodology, the 3D animated movie was designed with the plot and  

characters as the storyboard, presented as the retro-fantasy movie, so as to influence the people to realize the 

problem of blind belief and superstitions. Also this research aimed to enlighten them to have more consideration on 

the effect of supernatural beliefs. 

 

Keywords: 3D , Shot Animation , Delusional 

 

1.บทนํา 

มนุษยไ์ดย้กย่องตวัเองว่าเป็นสัตวป์ระเสริฐ

กว่าสัตว์อ่ืน มีวิวฒันาการของชีวิตและมีพัฒนาการ

มนัสมองอนัซับซ้อนผ่านขั้นตอนของระบบความคิด

และประสบการณ์ท่ียาวนาน จนกระทัง่มนุษยส์ามารถ

พฒันาตวัเองให้มีความพิเศษอยูไ่ดเ้หนือกวา่สรรพสัตว์

ทั้งปวงมนัสมองของมนุษยท่ี์ฉลาดหลกัแหลมสามารถ

ท่ีจะคาํนึงและเกิดมโนภาพต่างๆ จากจินตนาการได ้

เม่ือเกิดความสงสัยในความล้ีลบัซับซอ้นของธรรมชาติ

มนุษย์จะใช้ความคิดท่ีฉลาดแก้ปัญหาและอธิบาย

เหตุผลคาํอธิบายอนัเกิดจากความคิดคาํนึงของมนุษย ์ท่ี

มีมาแต่ดึกดาํบรรพ ์เช่นน้ีเรียกว่าความเช่ือ (Myth) ซ่ึง

ความเช่ือท่ีมนุษยไ์ดม้อบใหค้นรุ่นต่อมา ไม่ขาดสายจน

เกิดเป็นระบบ  

ร ะ บ บ ค ว าม เช่ื อ  พิ ธี ก ร ร ม  แ ล ะ ศ าส น า

กลายเป็นวฒันธรรมท่ีมนุษยใ์นทุกสังคมจะตอ้งมีไม่วา่

จะเป็นสังคมท่ีเจริญหรือไม่เจริญ สังคมท่ีมีตวัอกัษร

หรือไม่มีตวัอกัษรใช ้สังคมล่าสัตว ์สังคมเกษตรกรรม 

หรือแมแ้ต่สังคมอุตสาหกรรม ก็จะตอ้งมีสถาบนัความ

เช่ือและศาสนาเพราะมนุษยไ์ม่อาจอยูใ่นสังคมใดระดบั

ใด ยอ่มตอ้งเผชิญกบัภาวะท่ีไม่สบายใจภาวะท่ีจิตใจไม่

มัน่คงรู้สึกว่าตอ้งเส่ียงและไม่มัน่ใจในอนาคตเม่ือรู้ถึง

เวลานั้ นความเช่ือ พิ ธีกรรม และศาสนา ก็จะช่วย

บาํบดัรักษา จิตใจ ความไม่มัน่คงทางจิตใจของมนุษย ์

น้ีเป็น“สากล”(ศิราพร ฐิตะฐาน:2533:5) แต่วธีิการท่ี แต่

ละสังคมแต่ละวฒันธรรมจะนาํมาบาํบดัรักษาใจน้ีเป็น

เร่ืองของแต่ละวฒันธรรม (Culture) เป็นการสร้างสรรค ์

(Creative) เป็นประเพณีปฏิบติั ของแต่ละวฒันธรรมไม่

มีป ระเพ ณี พิ ธีกรรม ของสั งคม ใดดีกว่าป ระเพ ณี 

พิธีกรรมของสังคมใด ความเช่ือพิธีกรรม และแนว

ปฏิบติั ในแต่ละสังคมวฒันธรรมเป็นเร่ืองของคนในแต่

ละสังคม ซ่ึงมีวิธีการจดัการ กบัภาวะท่ีไม่มัน่คงทางใจ
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ท่ี ซ่ึ งอยู่บ น พ้ื น ฐาน ค วาม เช่ือ ท่ี ว่ามี อ ําน าจเห นื อ

ธรรมชาติ หรือผูมี้อาํนาจเหนือธรรมชาติ ซ่ึงอาจจะเป็น

ผี เท วดา พ ระเจ้า เป็ น ผู ้กระทําให้ เกิดภาวะ ห รือ

สถานการณ์ ผูมี้อาํนาจเหนือธรรมชาติอาจจะช่วยให้

สถานการณ์อนัเลวร้ายดีข้ึนได ้ทุกสังคมวฒันธรรมมี

วิธีการจัดการ กับอาํนาจเหนือธรรมชาติต่างๆกันไป 

ความเช่ือพิ ธีกรรม และศาสนา จึงเป็นกลไกทาง

วฒันธรรมท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนเพ่ือช่วยให้ มนุษยมี์สภาวะ

จิตใจท่ีดีข้ึน 

ความเช่ือโชคลาง (Believe) ห รือนัยหน่ึง 

“ความงมงาย” คือ กลุ่มพฤติกรรมของมนุษยท่ี์มีความ

เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงไสยศาสตร์ (Magical Thinking) 

โดยทั่วไปเช่ือว่าอนาคตหรือผลลัพธ์ของเหตุการณ์

บางอย่างสามารถถูกดลบันดาลให้ เป็นไปได้ด้วย

พฤติกรรมท่ีกาํหนดเป็นไปตามความเป็นสิริมงคลหรือ

ความมี “โชคดี” และความเป็นอัปมงคล คือความมี

“โชคร้าย” ก่อให้เกิดความเช่ือ โชครางมากมาย เช่น 

ความเช่ือของชาวจีนท่ีเช่ือวา่มงักรเป็นสัตวท่ี์เป็นมงคล 

ซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์ ของฮ่องเต ้และสายนํ้ าเป็นตน้  ส่วน

ชาวยุโรปกลบัเช่ือว่ามงักรเป็นสัตวร้์ายนํามาซ่ึงความ

วบิติัโชคร้ายต่างๆ 

มนุษยส์มยัโบราณมกัมีความกลวัต่อส่ิงท่ีอยู่

นอกเหนือการบังคับควบคุม หรือส่ิงท่ีตนเองไม่

สามารถหาเหตุผลมาอธิบายปรากฏการณ์ ต่างๆได ้เช่น 

การเจ็บป่วยดว้ยโรคร้ายต่างๆ การเกิดภูเขาไฟระเบิด 

แผ่นดินไหว กลางวนัและกลางคืน ส่ิงเหล่าน้ีได้เป็น

พ้ืนฐาน แหล่งท่ีมาของความเช่ือเร่ืองผี และวิญญาณ

( Spiritualism)  ห รื อ เ รี ย ก ลั ท ธิ  ผี ส า ง เ ท ว ด า  

“วิญญาณนิยม” (คึกฤทธ์ิ ปราโมช:2537:24) อนัถือว่า

เป็นโครงสร้างดงัเดิมแห่งประวติัศาสตร์ศาสนา มนุษย์

เม่ือเกิดความกลวัก็พากนัมากราบไหวบู้ชา ร่วมใจกนั

ปฏิบติัยึดถือเม่ือเน่ินนานวนัเขา้ก็กลายเป็นขนบ จารีต 

ประเพณี  จนต่อมาได้เกิดเป็นกลุ่มวัฒ นธรรมข้ึน 

โดยเฉพาะวฒันธรรม ทางศาสนาซ่ึงจะมีระบบระเบียบ 

ของหลกัธรรมคาํสั่งสอนท่ีซับซ้อนมากข้ึนกวา่คร้ังบุพ

กาล  เช่น ห ลักบัญ ญั ติ  10 ป ระการข องศาส น ายิว 

คัมภีร์พระเวทของศาสนาพราหมณ์  คัมภีร์ไบเบิล 

ของศาสนาคริสต์ คมัภีร์อลักุรอานของศาสนาอิสลาม 

ส่วนพทุธศาสนากมี็พระไตรปิฎก 

ความเช่ือมีส่วนสําคญักบัพฤติกรรมของคน

ในสังคมอยา่งมาก เป็นตวักาํหนดสังคม อาจจะดูไดจ้าก

วิถีชีวิตของคน ขนบธรรมเนียมประเพณี พิธีกรรม

ตลอดถึงการเมือง กรณีการศึกษาความงมงายจากความ

เช่ือจึงจาํเป็นจะตอ้งทาํความเขา้ใจประเภทของความ

เช่ือ (มาณพ มานะแซม:2541:19) หรือจาํกดัขอบเขตให้

แ น่ น อน คื อค วาม เช่ือป ระเภ ท ท่ี 1ธรรม ช าติ นิ ยม 

(Naturalism) หรือสัจนิยม (Realism) โดยมีความเช่ือว่า

ส่ิงและเหตุการณ์ทั้งในจกัรวาล ลว้นแลว้แต่มีมูลเหตุมา

จากธรรมชาติมากกว่ามูลเหตุเหนือธรรมชาติ พระเจา้

เป็นเพียงความเช่ือใน “อุดมคติ” หรือ “มโนภาพ” 

(Concept) หรือนัยน้ีอาจเรียกว่าประเภท “อเทวนิยม”  

(Atheist)  ค ว า ม เช่ื อ ป ร ะ เภ ท ท่ี 2 วิ ญ ญ า ณ นิ ย ม

(Spiritualism) เป็นความเช่ือท่ีเกิดข้ึนมา อนัเน่ืองมาจาก

ความกลัวของมนุษยเ์ป็นพ้ืนฐานสําคญั ในยุคสมัยท่ี

มนุษยย์งัลา้หลงัและหาคาํตอบกบัปรากฏการณ์ต่างๆท่ี

อยู่แวดล้อมตัวเองไม่ได้ มนุษย์ก็ ทึกทักเอาว่าส่ิ ง

เหล่านั้ นมีวิญ ญ าณสิงสถิตอยู่ในโลกและชีวิตคือ

วิญญาณหรือโลกและชีวิตเป็นไปตามขอ้กาํหนดของ

วิญญ าณ ความเช่ือประเภทท่ี3 เทวนิยม (Deism or 

Theism) เป็นความเช่ือถือในความยิ่งใหญ่ของพระเจา้

ว่าเป็นพลังอํานาจสูงสุด และสามารถครอบงําส่ิง 

ทั้งปวง เม่ือคนเราทาํความ ดีหรือความชัว่ พระผูเ้ป็นเจา้

ย่อมทรงทราบโลกและชีวิตของมนุษย์เป็นไปตาม

ข้อกําหนดของพระผู ้เป็นเจ้า ความเช่ือประเภทท่ี4 

กรรมนิยม (Kramieism) ความเช่ือในเร่ืองกฎแห่งกรรม 

เป็นความเช่ือในหลักแห่งความจริง และความเป็น
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สากล ซ่ึงก็เป็นท่ียอมรับกนัทั้งในทางวิทยาศาสตร์และ

ทางจิตวิทยา ว่าบุคคลไม่อาจอยู่น่ิงเฉยขบวนการของ

ส่ิ ง มี ชี วิ ต ทั้ งก าย แ ล ะ ใจ  เป็ น ส่ิ ง ท่ี เป ล่ี ย น แ ป ล ง

ตลอดเวลา 

ในปัจจุบนัไดมี้การสร้างส่ือเพ่ือความรู้ ความ

บนัเทิง ท่ีแฝงไปดว้ยความ “งมงายจากความเช่ือ”ไม่ว่า

จะเป็นภาพยนตร์แนวต่างๆ เกม การ์ตูนแอนิเมชนั และ

อ่ืนๆ มากมาย โดยเฉพาะในส่วนท่ีเป็นภาพยนตร์ ได้

สร้างเร่ืองโนอาห์  (Noah) หลายคร้ัง (Versions) ใน

เวอร์ชันท่ี รัสเซลล์ โครว ์(Russell Crows) รับบทเป็น

โน อ าห์  “ม ห าวิบั ติ ว ัน ล้างโ ล ก ” โ ด ย  Paramount 

Pictures ออกฉายเม่ือวนัท่ี  10 เมษายน 2558 เน้ือเร่ือง

เป็นแนวคติความเช่ือประเภทวิญ ญ าณ นิยม และ

ประเภทเทวนิยม ตวัละครโนอาห์ ชายผูท่ี้ศรัทธาและ

มั่นคงต่อพระเจ้า ได้รับเลือกจากพระเจ้าให้แบกรับ

หน้าท่ีอนั ยิ่งใหญ่โดยการนาํ สรรพสัตว ์ข้ึนเรือขนาด

มโหฬาร ก่อนท่ีทั้งโลกจะพบกบัมหาวิบติันํ้ าท่วมโลก 

เคา้โครงเร่ืองน้ีมาจากตาํนานคมัภีร์ไบเบิล ตามความ

เช่ือของศาสนาคริสต์ ส่วนในภาพยนตร์เร่ือง วีรสตรี

เหลก็หวัใจทมิฬ (The Messenger: The Story of Joan of 

Arc)โ ด ย บ ริ ษั ท  Columbia Pictures Industries, Inc.

เวอร์ชนัน้ี โจโววิช มิลล่า (Milla Jovovich) รับบทเป็น 

โจน ออฟ อาร์ค ออกฉายในปี 1999 เคา้โครงเร่ืองได้

จากตาํนานอิงประวติัศาสตร์ของฝร่ังเศสกล่าวถึงหญิง

สาวบริสุทธ์ิอายุ 17 ปี เป็นเพียงลูกชาวนาไดย้ินพระสุ

รเสียงของพระเจา้ให้เป็นผูน้าํกองทพัเพ่ือกูช้าติ เธอได้

ส่งสาส์นถึงมกุฎราชกุมารแห่งฝร่ังเศสนํากองทัพ

ฝ ร่ัง เศ ส บ ด ข ยี้ ท ห ารอังก ฤ ษ จ น อัป ราชัย ท่ี เมื อ ง 

 ออร์เลออองส์ สุดทา้ยเธอถูกจบัเป็นเชลย และตราหนา้

วา่เป็นแม่มดถูกจบัตรึงเสาเผาร่างเธอ เคา้โครงเร่ืองเป็น

แนวคติความเช่ือประเภทวิญญาณนิยมและประเภท

เทวนิยม 

จากขอ้มูลและเหตุผลดงัท่ีกล่าวมาแลว้ทาํให้

ตั้ ง ข้อ ส ม ม ติ ฐ าน ใน ก าร ศึ ก ษ าวิ จั ย  (Hypothesis 

Research)ได้ว่าความงมงายจากความเช่ือของมนุษย์

โดยทัว่ไป รวมทั้ งพฤติกรรมความเช่ือท่ีแสดงออกมา

นั้ นเป็นความงมงายท่ีสืบต่อกันมาโดยลําดับตั้ งแต่

สมยัก่อนประวติัศาสตร์ สมยัประวติัศาสตร์ จนกระทั้ง

ถึงสมยัปัจจุบนัโดยท่ีมิไดเ้ปล่ียนแปลงไปมากนัก การ

ศึ ก ษ าวิ จัย ค ว าม งม งาย จ าก ค ว าม เช่ื อ  จึ ง เท่ ากับ 

เป็ น ก าร ศึ ก ษ า “วัฒ น ธ ร ร ม ”  (The Culture) แ ล ะ 

“ เท ค โน โลยี”  (Technology)ของมนุ ษ ย์ โดยอาศัย

การศึกษาจากการสร้างส่ือภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนั 

3 มิติแสดงจากพฤติกรรมของตวัละคร มีความเช่ือความ

งมงายจากเร่ืองดงักล่าว จึงเป็นการแสดงให้เห็นความ

สําพนัธ์ทางวฒันธรรมในสมัยโบราณของสังคมสืบ

ต่อเน่ืองมาถึงสังคมปัจจุบนั 

 

2. วตัถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน3มิติ

แนวแฟนตาซียอ้นยุค เน้ือหาเก่ียวกับความเช่ือ และ

ความงมงาย 

เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาวจิยั 

เอกสารท่ีใช้ในประกอบในการศึกษาวิจัย

เก่ียวกบัส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติกรณีความงมงายจาก

ความเช่ือ ไดแ้บ่งเอกสารเป็น3 กลุ่ม 

3.1. เอกสารท่ี เก่ียวข้องกับเร่ืองความเช่ือ

ความงมงายท่ีมีเน้ือหาสาระเน้นทางด้านสังคมและ

วฒันธรรมทัว่ๆไป 

3.2 เอกสารท่ีเก่ียวข้องกับตาํนานและสัตว์

ประหลาดในเทพนิยายกรีกและโรมนั 

3.3 เอกสารท่ีเก่ียวกบักลุ่มส่ือวีดิทศัน์ ทั้งเร่ือง

สมจริง และภาพการ์ตูนแอนิเมชนั 
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3. วธีิดาํเนินการวจิัย 

 การศึกษาวิจยัการสร้างส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั 3

มิติมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

3.1 การรวบรวมขอ้มูล 

ข้อมูลจากเอกสารทั้ ง 3 กลุ่มจะได้ศึกษาถึง

ความเช่ือความงมงายจากอดีตถึงปัจจุบนัรวบรวมท่ีมี

เน้ือหาสาระท่ีพรรณนาในรูปแบบ Final Report เน้น

เฉพาะขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัความเช่ือความงมงาย 

3.1.1 ศึกษาฉากยคุกรีกโบราณจากภาพยนตร์

เร่ือง Troy และ Spartacus Gods of the Arena  

 
รูปที1่ ภาพจากภาพยนตร์เร่ือง Troy 

 
รูปที2่ ภาพจากภาพยนตร์เร่ือง Spartacus Gods of the Arena 

3.1.2 ศึกษาเคร่ืองแต่งกาย จากภาพยนตร์เร่ือง

Spartacus Gods of the Arena 

 
รูปที3่ ภาพจากภาพยนตร์เร่ือง Spartacus Gods of the Arena 

3.1.3 ศึกษาการตัดต่อ มุมกล้อง และ การ

เคล่ือนกลอ้ง จากภาพยนตร์เร่ือง 300 King Leonidas 

 
รูปที4่ ภาพจากภาพยนตร์เร่ือง 300 King Leonidas 

3.2 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

ผูว้ิจัยรวบรวมเก็บข้อมูลเอกสารต่างๆ ส่ือ

ส่ิงพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานขอ้มูลในการ

ออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 

3.3 สังเคราะห์ขอ้มูล  

นําขอ้มูลทั้ งหมดมาวิเคราะห์เพ่ือท่ีจะนํามา

ออกแบบฉาก  ตวัละคร และมุมกลอ้ง เพ่ือใหเ้หมาะสม 

3.4 ขั้นตอนศึกษาขอ้มูล 

3.4.1 เขียนเอกสารรายละเอียดของวิจยัไดแ้ก่

งานท่ีกาํลงัศึกษาแผนการทาํงานระยะเวลาท่ีใชท้าํงาน

และกลุ่มเป้าหมาย 

3.4.2 แนวคิดการออกแบบแอนิเมชนั3มิติ 

3.4.3 เขียนบทเร่ือง โดยรวบรวมความคิดจาก

การศึกษาข้อมูลต่างๆท่ีกล่าวมาข้างต้นเพ่ือให้การ

ดําเนิน เร่ืองราวอยู่ในเวลาท่ีจํากัด โดยมีเน้ือเร่ือง

เก่ียวกบัหวัขอ้วจิยั 

3.4.4 ออกแบบตวัละคร ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษา

การสร้างตวัละครและเคร่ืองแต่งกายในยุคกรีกโบราณ

เพ่ือนาํมาประยกุตใ์ชใ้นรูปแบบแฟนตาซี 

3.5 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

3.5.1 หลงัจากกาํหนดเน้ือเร่ืองแลว้ จึงนาํมา

ทาํเป็นบทภาพ (Storyboard) เพ่ือกาํหนดลาํดบัภาพการ

ตดัชอ็ต (Shot) และกาํหนดมุมกลอ้งของแต่ละชอ็ตนั้น 

3.5.2 นําบทภาพมาจัด เรียง ใส่ เสียง และ

กาํหนดระยะเวลาของแต่ละช็อต และการเคล่ือนกลอ้ง

เพ่ือใหเ้ห็นภาพรวมของบทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) 

ทั้งหมด และนาํเสนอใหท่ี้ปรึกษาตรวจสอบ 
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3.6 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

3.6.1 สร้างโมเดลตัวละคร โดยการร่างตัว

ละคร และลงสีเพ่ือนาํไปสร้างโมเดล 3 มิติ 

 
รูปที5่ การออกแบบตวัละคร 

จากนั้ นนําภาพร่างตัวละคร ไปทําการข้ึน

โมเดล 3 มิติและ  สร้างพ้ืนผวิใหก้บัตวัละครดงัรูป 

 
รูปที6่ โมเดล 3มิติ 

 
10รูปที่7 โมเดล 3มิติ ท่ีใส่สีและพื้นผิว 

10จากนั้นทาํการใส่กระดูกให้ตวัละคร และตั้ง

ค่ากระดูกเพื่อที่จะนาํไปขยบั พร้อมกบัปรับใบหน้า

ของตวัละครเพื ่อ ที ่จะให ้ตวัละครสามารถแสดง

อารมณ์ได ้

 
10รูปที่8 โมเดล 3มิติ ท่ีใส่กระดูก 

3.6.2 จดัวางมุมกลอ้ง นาํตวัละครเขา้มาใน

ฉากที่สร้างไวต้าม Animatic แต่จะมีการปรับเปล่ียน

มุมกลอ้ง เลก็นอ้ยเพ่ือให้มุมกลอ้งเขา้กบัตวังานมากข้ึน

จากนั้นนาํ Animation มาเรียงต่อกนัตาม Animatic  

 
10รูปที่9 การจดัวางมุมกลอ้ง 

3.6.3 การขยบัตวัละคร ( 10Animate) ทาํให้ตวั

ละครเคลื่อนไหวตามบทที่เราไดก้ําหนดไว ้โดย

คาํนึงถึงความเป็นธรรมชาติในการขยบั และอารมณ์

ของตวัละครเป็นหลกั และทาํให้ตวัละครเคล่ือนไหว

ในเวลาท่ีกาํหนด 

3.6.4 การจดัแสงและการประมวลผลภาพ 

( 10Lighting and Rendering)  ก ําห น ดทิดท างข องแส ง

โดยคาํนึงถึงบรรยากาศของภาพ และอารมณ์ของบท

ภาพยนตร์ จากนั้นนํามาประมวลผลเพื่อที่จะนําไป

ปรับแต่งในขั้นตอนต่อไป 

3. 6. 5 ก า ร ต ดั ต ่อ แ ล ะ ต ก แ ต ่ง ภ า พ 

(10Composite) นาํไฟล์ที่ไดจ้ากการประมวลผลภาพมา

รวบ รวม  และจดัองค ์ป ระกอบ ใน แต ่ละคทั ให ้ดู

กลมกลืนกนั  และใส่เทคนิคพิเศษ จากนั้นนํางาน

ทั้งหมดมาใส่เสียงให้สมบูรณ์ 

10 3.7 นําขอ้มูลจากการทดลองจะไดน้ําสื่อ

ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติออกทดลอง โดย

สร้างแบบสอบถามใช ้ณ สถาบนัราชภฏัมหาสารคาม 

จงัหวดัมหาสารคาม อายุระหว่าง 18-24 ปีสําหรับ

น ัก ศ ึก ษ า ภ า ค ป ก ต ิอ า ย ุร ะ ห ว ่า ง  25-30 สํ า ห ร ับ

น ัก ศ ึก ษ า ภ า ค  ก ศ .บ ป .  ( ก า ร ศ ึก ษ า บ ุค ล า ก ร

ประจําการ) ขอ้มูลจะรวบรวมจากแบบสอบถาม

จาํนวน 100 ชุด 

3.8 การจดัระบบขอ้มูล 

10ไดแ้บ่งขอ้มูลออกเป็น2กลุ่ม 

3.8.1 ขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งทั้ง3กลุ่ม 
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3.8.2 ขอ้มูลจากภาคสนาม 

3.9 การวิเคราะห์ขอ้มูล 

10ข อ้ ม ูล ที ่ไ ด จ้ า ก ข อ้ 4.1ถ ึง 4.8 จ ะ ไ ด จ้ ดั

ระเบียบขอ้มูลเพื่อใชใ้นการวิเคราะห์และการเสนอ

ผลงานการวิจยัตามลาํดบัขั้นตอนดงัน้ี 

3.9.1 การประเมินค่า 

3.9.2 การตีความ 

3.9.3 การวิเคราะห์ 

3.10 การเสนอผลงานการวิจยั 

10ผ ล ง า น ก า ร ว ิจ ยั อ อ ก เป็ น ร ูป เล ่ม สื ่อ

ภ าพ ยน ต ร์แ อ นิเม ช นั จําน วน  1 เรื่ อ ง  ที ่ม ีเนื ้อ ห า

เก่ียวกบัความงมงายจากความเช่ือประกอบกบัผลงาน

ท่ีเป็นรูปเล่ม 

 

4. ผลการวิจัย 

10การออกแบบไดผ้ลลพัธ์เป็น แอนิเมชนั3มิติ

แนวแฟนตาซียอ้นยุค นาํเสนอเร่ืองราวเกี่ยวกบั การ

งมงายจากความเช่ือจนเกิดปัญหาจนกลายเป็นความ

สูญเสีย  ความยาว 10.45 นาที และเขา้ใจขั้นตอนการ

ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ซ่ึงเป็นการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ ในงานวิจยัชิ้นน้ีใน

ส่วนของเน้ือเร่ือง มีความคลา้ยคลึงกบังานภาพยนตร์

ทั ว่ ไ ป  เช ่น  เ รื่ อ ง 10 Exodus โดยมี เน้ื อ เร่ืองเก่ียวกับ

สงครามระหว่างความเช่ือ 10แต่มีความต่างกนัที่ฉาก

และบทภาพยนตร์ ซ่ึ งบทภาพยนตร์นั้นมีเนื้อหา

เหมาะสมกบัผูช้มที่มีอายุตั้งแต่18 ปีข้ึนไป ดงันั้นจึง

ไดแ้บ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น2กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีอายุ

ร ะ ห ว ่าง18-24 ปี  แ ล ะ  ก ลุ ่ม ที ่ม ีอ าย ุ25-30 ปี  เป็ น

กลุ่มเป้าหมายในการวิจยัคร้ังน้ี 

10จากผลผลสาํรวจพบว่ากลุ่มผูมี้อายุระหว่าง 

18-24 ปี มีความพึงพอใจมากร้อยละ 85 กลุ่มที่มีอายุ

ระหว่าง 25-30ปี มีความพ่ึงพอใจมากร้อยละ 90 และ

จากการศึกษาความพึงพอใจองค์ประกอบของ10ส่ือ

ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ กรณีให้แง่คิด เร่ือง “ความ

งมงายจากความเช่ือ” 10 ในแต่ละดา้นพบว่า10 1)ดา้นฉาก

ยคุกรีกโบราณ10 มีความพึงพอใจมากร้อยละ90 2)ดา้น10

เคร่ืองแต่งกายมีความพึงพอใจมากร้อยละ84 3)ดา้นการ

ตดัต่อ มุมกลอ้ง และ การเคล่ือนกลอ้งมีความพึงพอใจ

มากร้อยละ65 ตามลาํดบั10 โดยกลุ่มเป้าหมายพึงพอใจ

ฉากยุคกรีกโบราณ มากที่สุด ทาํให้ผูช้มเลิกงมงาย มี

ความเช่ือในความเป็นจริงมากข้ึน 

 

5. การอภิปรายผล 

10จาก10การศึกษาส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ 

กรณี ให้แ ง่คิด  เร่ือง “ความงมงายจากความเช่ือ” 

สามารถอภิปรายผลลพัธ์ไดด้งัน้ี 

5.1ดา้นระยะเวลา 

ปกติแลว้ภาพยนตร์สั้ นมีระยะเวลาไม่ยาว

มาก แต่งานชิ้นน้ีมีระยะเวลาที่ยาวเกินกว่า 10 นาที

เพ่ือให้ผูช้มเขา้ใจเน้ือเร่ืองชดัเจนและจดจาํไดง่้ายโดย

ก าร ส อ ด แ ท ร ก แ น วคิ ด เชิ งสั ญ ลัก ษ ณ์ (Symbolic 

Thought)ไวใ้นงานวิจยั ทาํให้ตอ้งใชเ้วลาในการศึกษา

สิ่งต ่างๆ  และส ร้างการเค ลื ่อนไห วรวมถึง ส ร้าง

องค์ประกอบหลายอย่างในระยะเวลที่มากข้ึน จึงทาํ

ให้ผูว้ ิจยัตอ้งใชเ้วลาในการสร้างภาพยนตร์ เร่ืองน้ี

นานมากพอสมควร 

5.2ดา้นการผลิต 

ปัญหาดา้นสีและบรรยากาศของภาพยงัไม่

สามารถทาํให้เทียบเท่ากบังานภาพยนตร์ในตลาด

ภาพยนตร์ได ้ 

5.3ดา้นความพึงพอใจ 

10จากแบบสอบถามมีความพึงพอใจกบัการ

จดัแสง องค์ประกอบต่างๆในฉากมากสีและฉากมี

ความสวยงามน่าตื่นตาตื่นใจ การเคลื่อนไหวอยู่ใน

เกณฑ์10ขอ้นขา้งดี แต่ดา้นระยะเวลายาวเกินไป 
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6. บทสรุป 

การศึกษาส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ กรณี

ให้แง่คิด เร่ือง “ความงมงายจากความเช่ือ” 10 ผลสรุปคือ

ก ลุ ่ม ที ่ม ีอ าย ุ25-30ปี  ม ีค วาม พ ึงพ อ ใจ 10ภาพยน ตร์

แอนิเมชนั 3 มิติ กรณีให้แง่คิด เร่ือง “ความงมงายจาก

ความเช่ือ” 10 มากที่สุดโดยวิเคราะห์จากองค์ประกอบ

ดงัน้ี10 1)ฉากยุคกรีกโบราณ10 2) 10เคร่ืองแต่งกาย 3)การตดั

ต่อ มุมกลอ้ง และ การเคล่ือนกลอ้ง10 โดยกลุ่มเป้าหมาย

พึงพอใจฉากยุคกรีกโบราณ มากท่ีสุด 

 

7. กิตติกรรมประกาศ 

10ขอขอบพระคุณอาจารยที์่ปรึกษาหลกัดา้น

การวิจยั ผูช้่วยศาสตราจารย ์ชยัพร พานิชรุทติวงศ์ 

อาจารที่ปรึกษาดา้นการผลิต ผูช้ ่วยศาสตราจารย ์

ธ ร ร ม ศ กั ดิ์  เ อื ้อ ร ัก ส ก ุล  แ ล ะ  อ า จ า ร ย น์ ัฐ ว ุฒิ  

 สีมนัตร และคณะกรรมการวิทยานิพนธ์ทุกท่านท่ีให้

คาํปรึกษาในการทาํโครงการวิทยานิพนธ์ ขอขอบคุณ 

ครอบครัวและ เพื่อนๆทุกท่าน ที่ไดท้าํการช่วยเหลือ

ซ่ึงกนัและกนัมา 
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