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บทคดัย่อ 

 โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3มิติ แนวแอ็คชัน่เร่ืองปลูกจิตส านึกแก่เด็กให้ท้ิงขยะลงถงัขยะ มี
วตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวแอ็คชัน่ โดยสอดแทรกจินตนาการ เน้ือหาสาระเก่ียวกบัการปลูก
จิตส านึกแก่เด็กดา้นการท้ิงขยะใหล้งถงัขยะ เน่ืองจากการปลูกจิตส านึกแก่เด็กผา่นส่ือเป็นเร่ืองท่ีมีความน่าสนใจ เพราะ
ส่ือมีบทบาทส าคญัในการช้ีน าและปลูกฝังวฒันธรรมท่ีดีให้แก่สังคม โปรแกรมท่ีใช้ ได้แก่ Autodesk Maya 2015, 
Adobe PhotoshopCS6, Adobe AfterEffects CS6 และAdobePremiere Pro CS6 หลังจากนั้ นโครงการน้ีได้รับการ
ประเมินจากกลุ่มตวัอยา่งเป็นช่วงวยัเด็กจ านวน 35 คนโดยใชแ้บบสอบถาม โดยผลการศึกษาวจิยัพบวา่ การน าเทคนิค
ดา้นแอคชัน่มาใชใ้นภาพยนตร์แอนิเมชนั ท าให้กลุ่มตวัอยา่งมีความสนใจต่ืนเตน้ไปกบัเน้ือเร่ือง  เขา้ใจเน้ือหาเก่ียวกบั
การท้ิงขยะให้ลงถงัขยะ โดยสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในชีวิตประจ าวนั ทั้งน้ีภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวแอ็คชัน่ยงัตอ้งมี
ภาพและเน้ือหาท่ีเหมาะสมส าหรับเด็ก 

 
ค ำส ำคญั:ภาพยนตร์แนวแอคช่ันแอนิเมชัน 3มิติปลูกจิตส านึก 
 
Abstract 
 This studyfocuses on the creation of 3D actionanimated movie.  The main objective of this project is to 
design action animation movies to raise awareness on waste disposal. Improving children’sawarenessthrough media 
is very interesting because mediaplay a significant role ineducating and instilling good behaviors in children. 
Applicationsused are, for example,Autodesk Maya 2015, Adobe PhotoshopCS6, Adobe AfterEffects CS6, and 
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AdobePremiere Pro CS6. After the creation of the movie, 35 children are asked to watch the movie and completethe 
questionnaire.From analyzing the questionnaire, we found that using animation make the samples very interested in 
story and understand about the purpose of this project. And, the samples can use the lessons learnt from the movie in 
their real life. All in all, thepictures and contentsof the movie should be appropriate with children as well.  
 
Keywords:Action movie, 3D animation, Improvement Habit 

1. บทน า 
 ปัจจุบันส่ือแอนิเมชนั  เป็นส่ือท่ีก าลงัแพร่หลายและไดรั้บความสนใจจากผูช้มเป็นจ านวนมาก เน่ืองจาก
สามารถสร้างความน่าสนใจ ถ่ายทอดจินตนาการท่ีแปลกใหม่  ทั้ งภาพ เสียง เทคนิค การเคล่ือนไหว  เพื่อให้ผูช้ม
สามารถเขา้ถึงอารมณ์ ความรู้สึก และวตัถุประสงค์ท่ีน าเสนอ หรือสามารถสร้างส่ิงท่ีเกินกว่าก าลงัของมนุษยจ์ะ
สามารถสร้างข้ึนไดจ้ริง   ซ่ึงส่ือแอนิเมชนัในประเภทแอ็คชัน่หรือท่ีมีฉากแอ็คชัน่เป็นส่วนประกอบ  มกัจะมีกระแส
ตอบรับเป็นอยา่งดี เน่ืองจากสร้างความสนุกต่ืนเตน้ โดยภาพยนตร์แอ็คชัน่ในความหมายแรกๆ ปรากฏอยูใ่นหนงัสือ  
The  Film Encyclopedia  มีนิยามวา่ "หมวดขนาดใหญ่หมวดหน่ึงของภาพยนตร์ ลกัษณะท่ีน่าสนใจของมนัคือการตดั
ภาพฉบัไว หมวดหมู่ยอ่ยๆของภาพยนตร์ประเภทน้ีคือ ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก ภาพยนตร์แนวฆาตกรต่อเน่ือง หรือ 
ภาพยนตร์อาชญากรรม ในบางคร้ังก็หมายรวมถึงภาพยนตร์ตลกเจ็บท่ีเน้นการกระท าท่ีเกินจริงของตวัละครโดย
ภาพยนตร์แอ็คชัน่ท่ีไดรั้บความนิยม  อย่างเช่น ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง  The Incredibles  รวมเหล่ายอดคนพิทักษ์
โลกของพิกซาร์และ กงัฟูแพนดา้จอมยทุธ์พลิกล็อก ช็อคยทุธภพของดรีมเวิกส์แอนิเมชนั โดยมีกระแสการตอบรับดี
ข้ึนอยา่งต่อเน่ืองจะเห็นไดจ้ากการผลิตภาคต่อของภาพยนตร์     ซ่ึงพ้ืนฐานของภาพยนตร์แนวแอคชัน่จะถูกผลกัดนัเขา้
สู่ความทา้ทาย ไดแ้ก่ ความรุนแรง การไล่ล่าการต่อสู้ระยะประชิด และการใชท้กัษะทางร่างกายในการต่อสู้ ภาพยนตร์
แนวน้ีมีแนวโนม้ท่ีจะแสดงภาพตวัเอกท่ีก าลงัด้ินรนใหพ้น้ความยากล าบาก ไม่วา่จะเป็นสถานการณ์ท่ีอาจเป็นอนัตราย
ต่อชีวติ หรือการไล่ล่า แตโ่ดยทัว่ไปมกัลงเอยดว้ยชยัชนะของตวัเอก 
 การรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั ไม่วา่จะผา่นทางส่ือรายการโทรทศัน์ รับชมในโรงภาพยนตร์ หรือการชมจาก
ส่ือในรูปของวีซีดี หรือดีวีดีก็ตาม ผูช้มส่วนใหญ่มักจะเป็นเด็กและเยาวชนท่ีจะรับรู้เน้ือหาสาระ ซึมซับอารมณ์
ความรู้สึก ท่ีผูผ้ลิตน าเสนอ  ดังนั้ นการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันต้องค านึงถึงการน าเสนอเน้ือหา ฉากท่ีมีความ
เหมาะสมสอดคลอ้งกบัจินตนาการ และพฒันาการของเด็ก  
 ในขณะเดียวกนัผูว้ิจยัเห็นวา่การปลูกจิตส านึกแก่เด็กผ่านส่ือเป็นเร่ืองท่ีมีความน่าสนใจ เพราะส่ือมีบทบาท
ส าคญัในการช้ีน าและปลูกฝังวฒันธรรมท่ีดีใหแ้ก่สงัคม โดยผูว้จิยัเลือกเน้ือหาเก่ียวกบัการสอนใหเ้ด็กท้ิงขยะลงถงัขยะ
ดว้ยวิธีการเพ่ิมความน่าสนใจและมีการน าเสนอรูปแบบท่ีแตกต่างโดยเนน้ความสนุกสนานต่ืนเตน้เต็มไปดว้ยสาระท่ี
เป็นประโยชน์ ซ่ึงในการปลูกฝังจิตส านึกใหก้บัเด็กนั้น  มีนกัการศึกษาไดใ้ชว้ิธีการท่ีแตกต่างหลากหลาย แต่ส่วนใหญ่
แลว้จะยดึหลกัการของการปรับเปล่ียนพฤติกรรมทางปัญญาเป็นหลกั ซ่ึงผูว้จิยัไดน้ ามาประยกุตใ์ชส้ามารถสรุปวิธีการ
ดงัเช่น การเสนอตวัแบบผ่านภาพการ์ตูน  ซ่ึงเป็นวิธีการหน่ึงท่ีสามารถใชป้รับเปล่ียนกระบวนการทางปัญญา ซ่ึงเป็น
กระบวนการเรียนรู้จากการสังเกต (Observational Learning) โดยให้เด็กสังเกตตวัแบบท่ีกระท าพฤติกรรมท่ีแสดงถึง
การมีจิตสาธารณะผา่นภาพการ์ตูน  โดยก าหนดใหมี้สภาพการณ์หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในภาพ  ท าใหต้วัแบบท่ีเป็นตวั
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การ์ตูนแสดงพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีจิตสาธารณะ  เม่ือตวัแบบในภาพแสดงพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการมีจิตสาธารณะ
แลว้จะไดรั้บผลของการกระท าบางอยา่งตามหลกัพฤติกรรมและผลกรรมหรือส่ิงท่ีเกิดตามหลงัพฤติกรรมนั้น  จะตอ้ง
เป็นตวัเสริมแรงหรือส่ิงท่ีตวัแบบพึงพอใจ เช่น  ค  าชมครู หรือของรางวลัจากผูท่ี้มีอิทธิพลต่อเด็ก เป็นตน้ (สุคนธรส 
หุตะวฒันะ, 2550 ) 
 งานวิจยัคร้ังน้ีจึงเนน้การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3มิติแนวแอคชัน่ โดยสอดแทรกเน้ือหาสาระเก่ียวกบั
การปลูกจิตส านึกแก่เด็กดา้นการท้ิงขยะใหล้งถงัขยะ เพ่ือเป็นการรวบรวมเทคนิคและทฤษฏีต่างๆท่ีเป็นปัจจยัส่งผลให้
ประสบความส าเร็จในการท าภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวแอคชัน่ท่ีเหมาะสมกบัเด็ก  ซ่ึงท าให้พบวา่ในการท าภาพยนตร์
ต้องอยู่ในขอบเขตของระบบจ าแนกประเภทของภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นการจัดระดับตามเน้ือหาและฉากของ
ภาพยนตร์ จุดประสงคเ์พ่ือก าหนดความเหมาะสมของการเขา้ชมภาพยนตร์ส าหรับเด็กและเยาวชน โดยแต่ละประเทศมี
ลกัษณะมาตรฐานวธีิจดัแบ่งแตกต่างกนัไป นอกจากน้ีการใชเ้ทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจและสร้างสรรค ์  ซ่ึงหากศึกษา
ถึงแก่นพ้ืนฐานของการท าภาพยนตร์แนวแอคชัน่ จะสามารถน ามาประยกุตด์ดัแปลงพฒันาต่อยอด  เพ่ือเป็นแนวทาง
สร้างสรรคต์่อไปได ้
 
2. วตัถุประสงค์ 
 เพื่อออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 3มิติแนวแอคชั่น โดยแฝงเน้ือหาสาระ จินตนาการ  เก่ียวกับการปลูก
จิตส านึกแก่เด็กในการท้ิงขยะใหล้งถงัขยะ 

 
3. อุปกรณ์และวธีิการ / วธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากรส าหรับโครงการน้ี ไดแ้ก่ วยัเด็ก อายรุะหวา่ง 8-12 ปี  จ านวน 35 คน 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตและประเมินโครงการ 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ไดแ้ก่ Autodesk Maya 2015, Adobe 
PhotoshopCS6, Adobe AfterEffects CS6 และAdobePremiere Pro CS6 ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินโครงการ คือ 
แบบสอบถามแบ่งเป็นดา้นภาพเทคนิคเน้ือหาและประโยชน ์
3.3ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 
 โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติแนวแอคชัน่เร่ืองปลูกจิตส านึกแก่เด็กให้ท้ิงขยะลงถงัขยะได้
ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกับภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติแนวแอคชั่นโดยผูว้ิจยัศึกษาและใชเ้ป็นตวัอย่าง ได้แก่ กงัฟู
แพนดา้  ของดรีมเวกิส์แอนิเมชนั  ภาพยนตร์แนวแอคชัน่ท่ีเด็กสามารถชมได ้และมีกระแสตอบรับท่ีดี จึงท าให้มีภาค
ต่อของภาพยนตร์ โดยในเน้ือเร่ืองจุดขัดแยง้เกิดจากตัวละครสองฝ่ายมีทัศนคติท่ีสวนทางกัน จึงท าให้เกิดการ
เผชิญหนา้กนัและปะทะกนัเป็นผลให้พระเอกของเร่ืองตกอยูใ่นสภาพวิกฤติ หลงัจากนั้นจึงบรรลุหรือคน้พบสัจธรรม
บางอยา่ง แลว้สามารถกลบัมาต่อสูก้บัตวัร้ายจนไดรั้บชยัชนะ  ในเร่ืองของฉากแอคชัน่ พบวา่ เป็นการต่อสูท่ี้สอดแทรก
ความตลกเขา้ไปดว้ย เพ่ือลดทอนความรุนแรงและใชว้ิธีการตดัต่อแบบฉับเร็ว ท าให้คนดูต่ืนเตน้และสนุกร่วมไปกบั
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ภาพยนตร์  รวมถึงการเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีมีความล่ืนไหลและสามารถส่ือสารกบัผูช้มไดช้ดัเจน ทั้งน้ีภาพยนตร์
ยงัสอดแทรกสาระและคติสอนใจ 

 
รูปที ่1แอนิเมชนัเร่ือง กงัฟแูพนดา้ 

 
 ดงันั้นในส่วนของเน้ือเร่ืองผูว้จิยัจึงก าหนดใหต้วัละครเอกมีการเผชิญหนา้และมีการปะทะกบัปีศาจแลว้ค่อยๆ 
ตกอยูใ่นสถานการณ์วกิฤติท าใหเ้กิดเร่ืองราวของการต่อสู ้ การปะทะกนั เกิดความน่าต่ืนเตน้และน่าติดตาม รวมทั้งการ
น าหลกัพ้ืนฐานการเคล่ือนไหว 12ประการของการท าแอนิเมชนั  มาใช้กบัตวัละครเพ่ือให้ดูสมจริง   ช่วยเพ่ิมความ
น่าสนใจใหผู้ช้มมีอารมณ์ร่วมและคลอ้ยตาม  ยกตวัอยา่งเช่น 
 - การใชท้ฤษฏีExaggeration (การกระท าท่ีเกินจริง) หรือคือ Overactingเป็นการกระท าอะไรแบบเกินจริง เพ่ือ
บ่งบอกและแสดงถึงอาการของตวัละคร ซ่ึงตรงน้ีการ์ตูนจะนิยมใชบ่้อยเพราะจะสร้างความรู้สึกร่วมให้กบัผูช้มไดดี้ 
และสามารถส่ือสารไดช้ดัเจน 

 -การใชท้ฤษฏีSquash and Stretch  เพื่อยดืและหดตวัละครเลก็นอ้ย ในขณะกระโดดหรือพุง่ตวั ซ่ึงส่งผลใหต้วั
ละคร เคล่ือนท่ีไปมาดว้ยลกัษณะท่ีดูไม่แขง็ สมจริงมากข้ึน 
 - การใส่กริยาเตรียมพร้อมของท่าทาง หรือการแทรกการกระท าตรงขา้ม ก่อนออกท่วงท่า เพื่อให้เกิดแรงส่ง 
เช่น การใส่ท่างา้งแขนก่อนท่ีจะต่อย เพ่ือเพ่ิมใหดู้สมจริง  
 การออกแบบตวัละครนั้นผูว้ิจยัจะค านึงถึงหลกัการรับสารของเด็กและให้สอดคลอ้งกบัจินตนาการของเด็กท่ี
มีต่อตวัละคร โดยผูว้ิจัยได้ท าการทดลองให้เด็กวาดภาพตามจินตนาการในเร่ืองราวท่ีผูว้ิจัยเล่า  จากนั้ นจึงท าการ
วเิคราะห์และน ามาประยกุตใ์ชใ้นงาน ดงัน้ี 

 
รูปที ่2  ออกแบบตวัละครเด็กชาย 
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จากรูปท่ี 2ตวัละครเด็กผูช้าย    เน่ืองจากในเน้ือเร่ืองตวัละครเอกมีนิสัยชอบกินขนม ผูว้ิจยัจึงออกแบบตวั
ละครใหมี้ลกัษณะค่อนขา้งอว้น 

 
รูปที ่3  ออกแบบตวัละครหุ่นยนตร์รถขยะ 

 

จากรูปท่ี 3 หุ่นยนตร์รถขยะ  เน่ืองจากไดท้ าการทดลองใหเ้ด็กวาดภาพตามจินตนาการแลว้ พบวา่ เด็กวาดรูป
ออกมาเป็นไปในทิศทางท่ีมีลกัษณะเป็นเหล่ียม  คลา้ยกบัตวัถงัของรถเก็บขยะ ผูว้ิจยัจึงน ามาประยกุตแ์ละตดัทอนมา
จากรถเก็บขยะของจริง เพ่ือความเขา้ใจการส่ือสารของผูรั้บชม 

 
รูปที ่4  ออกแบบตวัละครปีศาจขยะ 

 

จากรูปท่ี 4 ปีศาจขยะ  ผูว้ิจยัได้ออกแบบโดยดึงเอาช้ินส่วนขยะท่ีเห็นได้ง่ายในชีวิตประจ าวนัเขา้มาเป็น
ส่วนประกอบหลักของตัวละคร โดยค านึงถึงความเข้าใจของผู ้รับชม อย่างเช่น กระป๋องน ้ าอัดลม น ามาเป็น
ส่วนประกอบของดวงตา 
 ในขั้นตอนการผลิต ผูว้ิจัยป้ันหุ่น 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Autodesk Maya 2015 รวมถึงสถานท่ีภายในเร่ือง
ทั้ งหมด จากนั้นจึงน าหุ่นตวัละครมาขยบัให้เคล่ือนไหว (Animate) ภายในฉากตามบทท่ีวางไว ้จนได้ออกมาเป็น
เร่ืองราวทั้งหมด 

จากนั้นจึงเป็นขั้นตอนหลงัการผลิต โดยน าแต่ละฉากของแอนิเมชนัท่ีได ้ไปท าการซอ้นภาพดว้ยโปรแกรม 
AfterEffects CS6 และใส่เทคนิคพิเศษต่าง ๆ (Special Effects) เพื่อให้ไดภ้าพแอนิเมชนั 3 มิติท่ีสวยงาม เม่ือท าจนครบ
ทุกฉากแลว้ จึงน าไปตดัต่อและล าดบัดว้ยโปรแกรม AdobePremiere Pro CS6 รวมถึงการใส่เสียงประกอบ และดนตรี
ประกอบดว้ย จนไดเ้ป็นแอนิเมชนั 3 มิติท่ีสมบูรณ์ 
3.4 วธีิการวเิคราะห์ขอ้มูล 
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ผูว้ิจยัไดใ้ห้กลุ่มตวัอยา่งซ่ึงเป็นเด็กนักเรียนชั้นประถมไดช้ม จากนั้นจึงให้ท าแบบสอบถามเพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพของแอนิเมชนัทั้งในดา้นเน้ือหาเทคนิคและประโยชน์ จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์โดยใชว้ิธีทางสถิติ 
เพื่อสรุปผลและใชใ้นการปรับปรุงผลงาน 
 
4. ผลการวจิยั 

โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน3มิติแนวแอ็คชั่นเร่ืองปลูกจิตส านึกแก่เด็กให้ท้ิงขยะลงถงัขยะมี
จุดเด่นคือการใชฉ้ากแอ็คชัน่ท่ีมีความต่ืนเตน้เพื่อดึงดูดความสนใจของผูช้ม  ท าให้ผูช้มเกิดความสนุกน่าติดตามไปกบั
เน้ือเร่ือง อีกทั้งยงัสอดแทรกเน้ือหาสาระในเร่ืองการท้ิงขยะไม่ลงถงั โดยผูว้ิจยัได้จ าลองสถานการณ์ส่ิงท่ีเกิดข้ึนให้
ออกมาในรูปธรรม ท าให้ผูช้มเห็นภาพและเกิดความเขา้ใจไดง่้ายข้ึน แต่ยงัมีขอ้เสียในเร่ืองความครอบคลุมของเน้ือหา 
ดว้ยขอ้จ ากดัต่าง ๆ เช่น ความยาวของแอนิเมชนัท่ีมีอยา่งจ ากดั อยา่งไรก็ตาม แอนิเมชนัเร่ืองน้ี  ก็สามารถสร้างความ
สนุก น่าติดตาม และมีเน้ือหาท่ีสามารถให้ผูช้มเข้าใจถึงเร่ืองของการท้ิงขยะให้ลงถังได้ค่อนข้างดี โดยผ่านการ
สอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งแลว้ 
ตารางที่ 1 วิเคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเด็นท่ีถาม คะแนน  แปลผล 
ด้านภาพและเทคนิค 
1. ความน่าสนใจ 
2. ความสนุกของฉากแอคชัน่ 
3. ความน่าสนใจของตวัละคร 
4. ดนตรีประกอบ 

 
4.35 
4.51 
4.22 
4.10 

  
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 

ด้านเน้ือหา 
1. สนุก น่าติดตาม 
2. เน้ือหาเขา้ใจง่าย 
3. เสริมสร้างจินตนาการ 
4. มีสาระเก่ียวกบัดา้นการทิ้งขยะลงถงั 

 
4.55 
4.48 
4.02 
4.42 

  
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

ด้านประโยชน์ 
1. เสริมสร้างความส านึกดา้นการท้ิงขยะให้ลงถงั 
2. เป็นประโยชน์ต่อสงัคม 
3. น าไปใชใ้นชีวิตจริงได ้

 
4.32 
4.20 
4.06 

  
ดี 
ดี 
ดี 

*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน  
4.50 - 5.00หมายถึง ดีมาก 
3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
1.00 - 1.49 หมายถึงควรปรับปรุง 
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จากการให้กลุ่มตวัอยา่งรับชมแอนิเมชนัและท าแบบสอบถาม พบวา่ ในดา้นเน้ือหา กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็น
วา่แอนิเมชนัน้ีมีเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่าย สนุก  ต่ืนเตน้ และสอดแทรกสาระเก่ียวกบัการท้ิงขยะให้ลงถงัขยะ  ท าให้ผูช้มเกิด
ความตระหนกัถึงความส าคญัดา้นการท้ิงขยะมากข้ึน 

ในดา้นภาพและเทคนิค กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่การใชฉ้ากแอ็คชัน่สร้างความต่ืนเตน้ น่าติดตาม ความน่า
ดึงดูดของตวัละคร เสียงดนตรีประกอบอยูใ่นเกณฑดี์ 

ในดา้นประโยชน์ กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่แอนิเมชนัน้ีเป็นประโยชน์ต่อสงัคมอยูใ่นเกณฑดี์   
 
5. การอภิปรายผล 

โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3มิติ แนวแอ็คชัน่เร่ืองปลูกจิตส านึกแก่เด็กให้ท้ิงขยะลงถงัขยะ ใน
ส่วนของดา้นภาพและเทคนิคสามารถดึงดูดความสนใจจากกลุ่มตวัอยา่งส่ือสารสาระทางดา้นเน้ือหาและเกิดประโยชน์
ต่อสังคม น าไปปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดดี้ทั้งน้ีในปัจจุบนัส่ือดา้นการปลูกจิตส านึกแก่เด็กให้ท้ิงขยะลงถงัขยะ  ยงั
ไม่มีความน่าสนใจ เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีดูเป็นทางการมากเกินไปหรือใชว้ิธีการน าเสนอในรูปแบบเดิมๆ  อาจท าให้น่า
เบ่ือและไม่สามารถสร้างแรงจูงใจให้กลุ่มเป้าหมายติดตามชมได ้ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นความน่าสนใจของภาพยนตร์
แอนิเมชนัท่ีเป็นแนวแอคชัน่ เพ่ือสร้างความสนุกต่ืนเตน้  ดึงดูดความน่าสนใจ 

จากผลคะแนนของกลุ่มตวัอยา่ง บ่งบอกไดว้า่ แอนิเมชนัเร่ืองน้ี ยงัสามารถพฒันาในดา้นของเทคนิค เน้ือหา 
และการออกแบบตวัละครใหดี้ยิง่ข้ึนกวา่เดิมผูว้จิยัจึงตอ้งศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือปรับใหดี้ข้ึนในอนาคตต่อไป 

 
6. บทสรุป 
 จากการวจิยัการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติแนวแอค็ชัน่เร่ืองปลูกจิตส านึกแก่เด็กใหท้ิ้งขยะลงถงัขยะ
ฉากแนวแอ็คชัน่สามารถดึงดูดความสนใจจากผูช้มได ้เน่ืองจากสร้างความต่ืนเตน้ น่าติดตามท าให้เขา้ใจถึงเน้ือเร่ือง
สาระท่ีแฝงอยูไ่ปดว้ยซ่ึงก็บรรลุวตัถุประสงคผ์ูว้ิจยัแต่ยงัตอ้งมีการปรับปรุงเน้ือหาให้มีครอบคลุมและครบถว้นยิ่งข้ึน
ซ่ึงแนวคิดท่ีไดจ้ากการวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปใชต้่อยอดในการสร้างแอนิเมชนัประเภทอ่ืนๆ โดยการน าจุดเด่นมา
ประยกุตใ์ช ้ เพื่อใหผู้รั้บชม มีความเขา้ใจ  สนใจ พึงพอใจและเกิดอารมณ์ร่วมไปกบัภาพยนตร์แอนิเมชนั 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 
 โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3มิติ แนวแอ็คชั่นเร่ือง ปลูกจิตส านึกแก่เด็กให้ท้ิงขยะลงถงัขยะ
ข้ า พ เจ้ า ข อ ข อ บ พ ร ะ คุ ณ  ร ศ .พิ ศ ป ร ะ ไ พ  ส า ร ะ ศ า ลิ น  อ า จ า ร ย์ ท่ี ป รึ ก ษ าห ลั ก ด้ า น ก า ร วิ จั ย  
ผศ.ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ท่ีปรึกษาหลักด้านการผลิต ผศ.ธรรมศักด์ิ เอ้ือรักสกุล อาจารย์วรรณพร ชูจิตารมย ์
คณะกรรมการทุกท่าน และบุคคลอ่ืนๆท่ีไม่ไดก้ล่าวถึง ท่ีให้ค  าปรึกษา แนะน า  ช่วยเหลือและให้แรงสนบัสนุนในการ
ท าโครงการน้ีขอขอบพระคุณอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรทุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ขอขอบพระคุณบิดา 
มารดา และครอบครัว ท่ีคอยใหก้ารสนบัสนุน และเป็นก าลงัใจส าคญัตลอดการท างานมา ณ ท่ีน้ี 
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