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บทคดัย่อ 
งานวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือสังเคราะห์ความคิดเชิงสร้างสรรคเ์ก่ียวกบั“ความเงียบ” เพ่ือสร้างมุมมองใหม่ๆ 

ต่อความเงียบแลว้น าความคิดท่ีไดจ้ากการสังเคราะห์มาออกแบบหนงัสือกราฟิกโนเวลเร่ือง "คุยกบัความเงียบ”และส่ือ
แอนิเมชัน 3มิติเพื่อประชาสัมพันธ์หนังสือกราฟิกโนเวลเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ โดยจะเล่าถึงความเงียบใน
ชีวิตประจ าวนั และความรู้สึกเงียบส่งผลต่อความจิตใจของเราอย่างไรทฤษฎีท่ีใช้ศึกษาประกอบด้วยหลกัการวาง
องคป์ระกอบภาพ เพื่อใหไ้ดบ้รรยากาศและความรู้สึกท่ีเงียบแมไ้ม่ตอ้งใชเ้สียง ทั้งยงัศึกษาการเขียนจากหนงัสือของคา
ลิล ยิบราน ท่ีไดรั้บการยกยอ่งในฐานะงานเขียนกวีเชิงปรัชญา และกราฟิกโนเวลท่ีมีช่ือเสียงแนวแฟนตาซี อาทิเช่น 
NineLives, Across, Love is... มาประกอบการเขียนเร่ืองราว ตลอดจนทฤษฎีการออกแบบแอนิเมชนั3 มิติผูว้ิจยัคาดวา่
งานวิจยัช้ินน้ีจะท าให้ผูว้ิจยัไดป้ระยกุตใ์ชท้กัษะและถ่ายทอดผลงานจากส่ือหน่ึงซ่ึงเป็นภาพน่ิง ให้ออกมาในรูปแบบ
อีกส่ือหน่ึงท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวได ้ซ่ึงกราฟิกโนเวลท่ีเป็นภาพน่ิงอาจดูไม่น่าสนใจ จนกระทัง่มีแอนิเมชนั3 มิติท่ีท า
ข้ึนมาเพ่ือประชาสัมพนัธ์เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีช่วยดึงดูดให้ผูค้นรับชม และจากการทดลองน าผลงานเผยแพร่ให้กบั
กลุ่มตวัอยา่ง เป็นบุคคลทัว่ไปท่ีมีอายรุะหวา่ง 15- 25 ปี จ านวน 50 คน ผลการวจิยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจ
ในดา้นเทคนิคและคุณภาพในเกณฑ์ดีถึงดีมาก ซ่ึงมีส่วนช่วยอย่างมากในการวิจยั ผูว้ิจยัไดมี้โอกาสไดรั้บการแสดง
ความคิดเห็นระหว่างผูท้  าผลงานและกลุ่มเป้าหมายท าให้ได้รับรู้ว่าผูช้มรู้สึกอย่างไรกับผลงานของเรา และได้รับ
มุมมองใหม่ๆ เพ่ิมข้ึน 
 

ค ำส ำคญั:กราฟิกโนเวล, แอนิเมชัน3 มิติ 
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Abstract 
The purpose of this research is to synthesize ideas about Silence to a design of a graphic novel and a 3D 

animation media to make the graphic novel more attractive and interesting by telling about silence in our daily life 
and its effects on our mind. The theory involved in this study is the composition. By applying the composition to the 
work, the producer could create the atmosphere and the feeling of silence  in absence of sound. Review of related 
research includes the study of Kahlil Gibran’s works including philosophic poems, fantasy novels, as well as his 
famous graphic novels such as Nine lives, Across, Love is… and other theories of 3 D animation design.  The 
researcher expects that this research would allow him to apply his skills to the design of a more animated graphic 
novelwhich would attract more watchers. 

The samples used in this study include 50 watchers, aged between 15 and 25. The result showed that the 
samples were satisfied with the techniques and quality of  this graphic novel ranging from the high and the very high 
level. The researcher also had a chance to learn their perspective and feedback leading to an improvement of  future 
works. 
 

Keywords:  Graphic Novel, 3 มิติAnimation 

1. บทน า 
พจนานุกรม Merriam-Webster ให้ค  าจ ากดัความของ Graphic Novel อยา่งกวา้งๆ ไวว้า่ "เร่ืองเล่าในรูปแบบ

การ์ตูนท่ีถูกรวมเล่มและตีพิมพอ์อกมาเป็นหนงัสือ" (Merriam-Webster, 1989 : 484)ค าๆ น้ีถูกใชค้ร้ังแรกในปี 1964 ซ่ึง
ในยคุแรกๆ หนงัสือการ์ตูนหรือ Comic มกัเป็นการ์ตูนช่องสั้นๆ เน้นข าขนั และเป็นเล่มบางๆ จบในเล่ม เขา้เล่มดว้ย
การเยบ็เล่มท่ีมีตน้ทุนต ่า เม่ือมีการรวบรวมน ามาตีพิมพใ์นรูปแบบหนงัสือปกแข็งใหเ้ก็บสะสม โดยรูปแบบหนงัสือมี
ลกัษณะคลา้ยกบันวนิยาย (Novel) แต่เน้ือหาขา้งในเป็นการ์ตูน จึงมีการใชค้  าเรียกวา่กราฟิกโนเวล ซ่ึงก็คือ นวนิยาย
ภาพ 

ผลงานท่ีมีช่ือเสียงของต่างประเทศ ได้แก่ Maus, Watchmen,Sin City,Batman: The Dark Knight Returns 
และ The League of Extraordinary Gentlemen 

ผลงานกราฟิกโนเวลท่ีมีช่ือเสียงของไทยไดแ้ก่Nine Lives, ถัว่งอกและหวัไฟ และYELLOW SUN 
เน่ืองจากกราฟิกโนเวลเป็นภาพน่ิง จึงไดรั้บอรรถรสท่ีแตกต่างไปจากส่ือเคล่ือนไหวอยา่งแอนิเมชนั อารมณ์

ของภาพจะถูกหยดุในหนา้กระดาษเดียว ในเฟรมเดียว และการท่ีจะท าให้ภาพเดียวสามารถเล่าเร่ืองไดน้ั้น ตอ้งมีการ
วางองคป์ระกอบท่ีสวยงาม ไม่ใช่เพียงแค่เล่าถึงเน้ือเร่ืองเท่านั้น แต่ตวัภาพยงัตอ้งเล่าถึงความหมายแฝงของเน้ือเร่ืองได้
อีกดว้ย 

เราอยูใ่นโลกท่ีไม่เคยเงียบมีเสียงลม เสียงอากาศ เสียงผูค้นท่ีเคล่ือนผา่นอากาศตลอดเวลา แต่มนุษยย์งัคิดคน้
ค าวา่ 'เงียบ' ข้ึนมาได ้เม่ือไดว้ิเคราะห์ลึกลงไป ผูว้ิจยับพบวา่เม่ือเรารู้สึกเงียบ แทจ้ริงแลว้มนัหมายถึงเสียงท่ีจิตใจเรา
รู้สึก ไม่ใช่ 'ความเงียบ' ท่ีมีความหมายตรงตวัจริงๆ ดงันั้นส าหรับผูว้จิยัแลว้ เสียงความเงียบไม่ใช่ส่ิงท่ีไดย้นิดว้ยหู แต่
ไดย้นิดว้ยความรู้สึก ความเงียบมีประโยชน์มากมาย ทั้งช่วยใหเ้รามีสมาธิกบัควมคิดของตวัเอง ช่วยใหเ้รานอนหลบั แต่
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บางคร้ังความเงียบเองก็น่ากลวั เพราะเสียงของความเงียบท่ีดงัเกินไปจะน ามาซ่ึงความฟุ้งซ่านส าหรับผูท่ี้เต็มไปดว้ย
ความคิดมากมาย และผูท่ี้มีสามารถคน้พบความเงียบในใจพบ คือผูท่ี้อยูก่บัตนเองแลว้มีจิตใจท่ีสงบ 

ผูว้จิยัจึงสนใจท่ีจะใชก้ราฟิกโนเวลเล่าเร่ืองเพ่ือส่ือถึงความเงียบในชีวติประจ าวนั โดยเปรียบเปรยความเงียบ
เป็นรูปธรรม ให้มีชีวิตเสมือนเป็นบุคคลหน่ึง หากความเงียบเป็นคนแลว้ เขาจะเป็นคนอยา่งไร เขาจะท าอะไร และน า
ความคิดท่ีไดม้าสังเคราะห์แนวความคิดเก่ียวกบัความเงียบโดยจะน าเสนอผลงานออกมาเป็นหนังสือกราฟิกโนเวล 
แลว้น ามาประยกุตท์ าเป็นภาพเคล่ือนไหวดว้ยเทคนิค3 มิติเพื่อประชาสมัพนัธ์หนงัสือ 

 
2. วตัถุประสงค์ 

เพื่อออกแบบเพื่อการออกแบบส่ือแอนิเมชนั3 มิติจากกราฟิกโนเวล เร่ือง "คุยกบัความเงียบ"เพื่อศึกษาการวาง
องคป์ระกอบภาพ และน าความรู้จากการออกแบบมาประยกุตใ์ชใ้นการผลิตส่ือท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนัเพื่อสร้างความ
น่าสนใจ 

 
3. วธีิการด าเนินการวจิยั 
3.1 แผนการด าเนินงาน 
 การด าเนินงานในการวจิยัมีขั้นตอนตามแผนผงัท่ีแสดงดงัรูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 แผนผงัแสดงขั้นตอนการท างาน 

 
3.2ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากรส าหรับโครงการน้ี  ได้แก่บุคคลทั่วไปท่ีสนใจในด้านกราฟิกโนเวลและแอนิเมชันมีอาย ุ
ระหวา่ง 15-25 ปี จ านวน 50 คนโดยคดัเลือกจากการสุ่มผา่นโซเช่ียลมีเดีย 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการผลิตกราฟิกโนเวลและแอนิเมชนัไดแ้ก่ Autodesk Maya, Zbrush,Adobe 
After Effect และ Adobe Photoshop 

 
ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการตรวจสอบคุณภาพส่ือคือแบบสอบถามออนไลน์ โดยแบ่งค าถามออกเป็นสามดา้น 

ไดแ้ก่ ดา้นประโยชน์ ดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิค 

 
รูปที่ 3แบบสอบถามออนไลน์ 

 
3.4วธีิด าเนินการวจิยั 

3.4.1 ศึกษากราฟิกโนเวล 
โดยศึกษาเทคนิค แนวทางการวางองคป์ระกอบ และโครงเร่ืองจากกราฟิกโนเวลท่ีมีช่ือเสียงทั้งของไทยและ

ของต่างประเทศ ไดแ้ก่ 
Nine Lives ผลงานของ ทรงศีล ทิวสมบุญ นกัวาดภาพประกอบชาวไทย ประกอบดว้ยเร่ืองสั้น 4 เร่ืองท่ีมีตวั

เอกเป็นแมว เล่าเร่ืองดว้ยคลา้ยนิทานปรัมปราแบบเอเชีย ไดรั้บความนิยมดว้ยเน้ือหาซ่อนแนวคิดอนัละเอียดอ่อน งาน
ภาพอนัประณีต อบอวลไปดว้ยบรรยากาศของความลึกลบั เหนือจริง และโรแมนติก 

 

 
รูปที่ 4Nine Live (2550) โดย ทรงศีล ทิวสมบุญ 
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Love is... ผลงานของ Puuungนกัวาดภาพประกอบชาวเกาหลี ท่ีถ่ายทอดภาพของความรักออกมาในรูปแบบ
ของการกระท าในชีวิตประจ าวนั โดยมีแนวคิดว่าหากว่าความรักคือส่ิงท่ีแสดงออกมาได้ ความรักจะหน้าตาเป็น
อย่างไร ส่ิงเล็กๆน้อยๆ ท่ีท าให้แก่กนัดว้ยความรักจะมีอะไรบา้ง โดยภาพประกอบในเล่มจะมาพร้อมขอ้ความสั้นๆ 
เป็นเร่ืองราวท่ีจบในภาพ ซ่ึงบางอยา่งอาจเป็นเร่ืองท่ีหลายคนมกัเผลอมองขา้มไป แต่มนัก็คือการกระท าของความรัก 

 
รูปที่ 5Love is... (2559) โดย Puuung 

 
Across เป็นหนงัสือภาพประกอบเร่ืองสั้นแนวแฟนตาซีท่ีเกิดจากการรวมตวัของศิลปิน 4 คน โดยมีแนวคิด

ร่วมกนัคือความปรารถนาท่ีจะ 'ขา้มฝ่ัง' ไปมาระหว่างสายงานและสไตล ์การกา้วขา้มหรือเปล่ียนผ่านจากอีกส่ิงหน่ึง
ไปสู่อีกส่ิงหน่ึง ไม่วา่จะเป็น ความจริงกบัความฝัน หรือจินตนาการกบัการมีชีวติ 

 
รูปที่ 6Across (2555) โดย ทรงศีล ทิวสมบุญ, เปรมา จาตุกญัญาประทีป, วิภาดา จกัรวาลพิทกัษ ์และเพียงพิชญ ์ศาสตร์ศศิ 

 
3.4.2 ศึกษาหลกัการวางองคป์ระกอบภาพ อนัไดแ้ก่ทฤษฎีสามส่วน จุดตดัเกา้ช่อง เสน้น าสายตา เพ่ือน าไปใช้

ในการวางองคป์ระกอบภาพ 
3.4.3 ศึกษาแอนิเมชัน โดยศึกษาหลกัการท าแอนิเมชัน และศึกษาแอนิเมชันท่ีได้รับการดัดแปลงมาจาก

หนงัสือและกราฟิกโนเวล เพ่ือดูการถ่ายทอดและตีความออกมาเป็นภาพเคล่ือนไหว ผลงานท่ีศึกษาไดแ้ก่ 
Nine ของ The Monk Studios ท่ีดดัแปลงมาจากกราฟิกโนเวลเร่ืองNine Liveโดยน าไสตล์ภาพดั้งเดิมท่ีเป็น

เสน้ดินสอขาวด ามาดดัแปลงใหเ้ป็นภาพ3 มิติท่ีใชสี้โทนเหลืองร้อน ผสมผสานลาดลายตะวนัออกอนัเป็นเอกลกัษณ์ลง
ในผลงาน 

 
รูปที่ 7Nine แอนิเมชนัท่ีดดัแปลงมาจากกราฟิกโนเวลNin Live 
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The Prophet แอนิเมชนั3 มิติจากผูก้  ากบัท่ีมีช่ือเสียง 10 คน โดยตีความมาจากหนังสือ "ปรัชญาชีวิต" ของคา
ลิล ยบิราน เน้ือหาไดผ้กูเร่ืองข้ึนใหม่แลว้น าบทกวใีนหนงัสือมาดดัแปลงเป็นเพลงประกอบ เล่าถึงชีวติไดอ้ยา่งสวยงาม
ดว้ยสไตลผ์สมผสาน มีทั้งภาพสีไม ้สีน ้ ามนั แอนิเมชนัสองมิติ และแอนิเมชนั3 มิติ 

 
รูปที่ 8The Prophet แอนิเมชนัท่ีดดัแปลงมาจากหนงัสือ "ปรัชญาชีวิต" 

 
3.4.4 เขียนบท 
ผูว้ิจยัไดศึ้กษาจากหนังสือท่ีไดรั้บการยกยอ่งในดา้นงานเขียน เช่น ปรัชญาชีวิต, สวนศาสดา, ทรายกบัฟอง

คล่ืน ซ่ึงเป็นงานเขียนของคาลิล ยิบราน โดยศึกษาวิธีการเขียนในลกัษณะกวีเชิงปรัชญา กล่าวถึงส่ิงนามธรรมแลว้
พรรณนาความรู้สึกมาในรูปแบบของรูปธรรม แลว้น าความรู้ทีไดม้าเขียนบทส าหรับกราฟิกโนเวล โดยวางในลกัษณะ
หนา้คู่เพ่ือค านึงถึงหนา้หนงัสือ 

 
รูปที่ 9Storyboard 
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3.4.5 ออกแบบตวัละคร 
ออกแบบตวัละครเด็กสาวผูอ้ยู่กบัความเงียบ โดยจะเน้นให้มีลกัษณะเรียบง่าย ไม่มีลวดลายซับซ้อน แต่มี

ความรู้สึกมืดมน 

 
รูปที่ 10การออกแบบตวัละคร 

 

3.4.6 การผลิตกราฟิกโนเวล และแอนิเมชนั3 มิติ 
ในส่วนของขั้นตอนผลิตงาน ผูว้ิจัยได้เลือกใช้โปรแกรม Zbrushและ Autodesk Maya ส าหรับสร้างงาน3 

มิติAdobe Photoshop ส าหรับการแตกแต่งและจดัหนา้หนงัสือ และ Adobe After Effect ส าหรับตดัต่อแอนิเมชนั 
การสร้างโมเดล3 มิติเร่ิมจากใช ้Autodesk Maya ในการข้ึนโครงตวัละครคร่าวๆ และปรับแต่งรูปทรงจนไดท่ี้

ตอ้งการ แลว้จึงใช ้Zbrush ในการเพนทสี์ผิวและเก็บรายละเอียด 

 
รูปที่ 11โมเดลตวัละครแบบ3 มิติ 

 
เม่ือไดต้วัละครแลว้จึงน ามาจดัวางในโปรแกรม Autodesk Mayaโดยจดัฉากตามบทท่ีวางไว ้จนไดอ้อกมา

เป็นเร่ืองราวทั้ งหมด เม่ือได้ภาพทั้ งหมดก็จะน าเฉพาะภาพน่ิงเขา้สู่กระบวนการจัดหน้าหนังสือ วาง Layout และ
ออกแบบรูปเล่มใน Adobe Photoshop โดยตวัหนงัสือมีขนาด 4.5 x 6 น้ิว และน าส่วนภาพน่ิงบางฉากท่ีเลือกไวม้าท า
เป็นแอนิเมชนัเคล่ือนไหวเพื่อประชาสมัพนัธห์นงัสือ 
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รูปที่ 12ตวัละครกบัฉาก 

 

 เม่ือไดเ้น้ือหาภายในเล่มแลว้ จึงออกแบบหนา้ปก โดยออกแบบช่ือเร่ืองใหเ้ป็นอกัษร Ambigram ซ่ึง
สามารถอ่านกลบัหวัไดเ้พื่อสร้างเอกลกัษณ์ เป็นอนัเสร็จส้ินการท าเล่มกราฟิกโนเวล 

 
รูปที่ 13อกัษร Ambigram บนปกกราฟิกโนเวล 

 

3.5วธีิการวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจัยได้น าตวัอย่างกราฟิกโนเวล และแอนิเมชันเร่ือง "คุยกับความเงียบ" ให้กลุ่มตวัอย่างจ านวน 50 คน

รับชม จากนั้นจึงให้ท าแบบสอบถามเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของกราฟิกโนเวลและแอนิเมชนัในดา้นความเขา้ใจ และ
ดา้นความพึงพอใจ จากนั้นจึงน าขอ้มูลทางสถิติท่ีไดม้าวเิคราะห์เพ่ือน ามาสรุปผลและปรับปรุงผลงาน 

 
4. ผลการวจิยั 

ผลท่ีไดรั้บจากการผลิตงานกราฟิกโนเวล และส่ือแอนิเมชนั3 มิติเร่ือง "คุยกบัความเงียบ" โดยอาศยัการจดั
องคป์ระกอบเพื่อส่ือความรู้สึกเงียบออกมาเป็นภาพพบว่างานแอนิเมชนัท่ีมีความเป็นก่ึงการ์ตูนสามารถดึงดูดความ
สนใจของผูช้มไดห้ากมีการจดัวางมุมกลอ้ง มีแสง สี ท่ีสวยงาม แต่ส่ิงส าคญัท่ีสุดท่ีท าให้ผูช้มประทบัใจในตวังานคือ
เน้ือเร่ืองและมุมมองท่ีแปลกใหม่ชวนใหข้บคิด ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีท าผูช้มรู้สึกวา่งานน่าสนใจ อีกทั้งไม่ค่อยมีกราฟิกโนเวลท่ี
ใชเ้ทคนิค3 มิติในการท าแบบน้ีมากนกั จึงค่อนขา้งแปลกใหม่ 

จากการทดลองน าเสนอให้กลุ่มตวัอย่าง ซ่ึงเป็นบุคคลทั่วไปท่ีมีช่วงอายุระหว่าง 15-25 ปี จ านวน 50 คน 
พบวา่ตวักราฟิกโนเวลและแอนิเมชนัสามารถสร้างความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองท่ีค่อนขา้งเป็นนามธรรมอยา่งความเงียบได ้
ผูช้มมีความรู้สึกว่าเน้ือหาน่าสนใจ ขนาดรูปเล่มของกราฟิกโนเวลท่ีออกแบบมีความเหมาะสม ขนาดเหมาะแก่การ
พกพา 
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ในส่วนของแอนิเมชนั3 มิติท่ีผลิตจากกราฟิกโนเวลเพื่อการประชาสัมพนัธ์ กลุ่มตวัอยา่งให้ความสนใจท่ีได้
เห็นภาพน่ิงกลายเป็นภาพเคล่ือนไหว มีการใชมุ้มกลอ้งและดนตรีบรรเลงประกอบซ่ึงไม่สามารถท าไดก้บัหนงัสือช่วย
ใหผู้ท่ี้ไม่สนใจหนงัสือมากนกัแต่ชอบดูแอนิเมชนัมีความสนใจในผลงานมากข้ึน 

 
5. การอภิปรายผล 

5.1 ดา้นประโยชน ์
ผูว้จิยัไดเ้รียนรู้ในการใชท้กัษะประยกุตแ์ละถ่ายทอดผลงานจากส่ือหน่ึงซ่ึงเป็นภาพน่ิง ใหอ้อกมาในรูปแบบ

อีกส่ือหน่ึงท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวได ้ซ่ึงกราฟิกโนเวลท่ีเป็นภาพน่ิงอาจดูไม่น่าสนใจ จนกระทัง่มีแอนิเมชนั 3 มิติท่ีท า
ข้ึนมาเพ่ือประชาสัมพนัธ์เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีช่วยดึงดูดให้ผูค้นรับชม และจากการทดลองน าผลงานเผยแพร่ให้กบั
กลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัไดรั้บความคิดเห็นหลายอย่างตอบกลบัมา ซ่ึงมีส่วนช่วยอย่างมากในการวิจยั การไดมี้โอกาศได้
โตต้อบและแสดงความคิดเห็นระหวา่งผูท้  าผลงานและกลุ่มเป้าหมายท าใหไ้ดรั้บรู้วา่ผูช้มรู้สึกอยา่งไรกบัผลงานของเรา 
และไดรั้บมุมมองใหม่ๆ เพ่ิมข้ึน 

5.2 ดา้นเน้ือหา 
เน้ือหาของกราฟิกโนเวลและแอนิเมชนัเร่ืองน้ีเก่ียวกบัความเงียบ เปรียบเปรยวา่เม่ือความเงียบอยูใ่นรูปแบบ

ของรูปธรรมจะเป็นอยา่งไร โดยผูว้ิจยัไดศึ้กษาการใชค้  าจากหนงัสือ ปรัชญาชีวิต (ยิบราน, 2559) ทรายกบัฟองคล่ืน 
(ยบิราน, 2559) และสวนศาสดา (ยบิราน, 2559) เพื่อน ามาประยกุตใ์นการเขียนเน้ือเร่ือง และศึกษางานภาพและการเล่า
เร่ืองจากกราฟิกโนเวลต่างๆแมเ้ร่ืองราวในกราฟิกโนเวลจะไม่ไดมี้เน้ือหาท่ีมีประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวมอยา่งชดัเจน 
แต่ก็ช่วยให้ผูอ่้านเกิดขอ้ขบคิดถึงความเงียบในชีวิตประจ าวนัดว้ยมุมมองใหม่ๆ ซ่ึงเป็นวตัถุประสงค์ของเร่ืองโดย
เน้ือหาในแอนิเมชนั 3 มิติ จะคลา้ยกบักราฟิกโนเวล แต่เน่ืองจากเป็นส่ือคนละชนิด ใช้การน าเสนอท่ีแตกต่างกัน 
แอนิเมชนั 3 มิติจึงมีการตดัต่อบางฉากสลบักบัล าดบัเร่ืองในกราฟิกโนเวลเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ 

5.3 ดา้นเทคนิค 
โดนส่วนมากกราฟิกโนเวลจะเป็นภาพวาด การใชโ้ปรแกรม 3 มิติในการท ากราฟิกโนเวลค่อนขา้งเป็นเร่ือง

แปลกใหม่ มีทั้งขอ้ดีและขอ้เสียต่างกนัไป ขอ้ดีคือ ตวัละครหลกัท่ีเม่ือมีโมเดลแลว้ ไม่จ าเป็นตอ้งวาดใหม่ในทุกๆหนา้
เหมือนกราฟิกโนเวลท่ีเป็นภาพวาด ช่วยให้ท างานเร็วข้ึน แต่ขอ้เสียคือ การส่ืออารมณ์หลายๆ อยา่งมีขอ้จ ากดัมากกวา่
ภาพวาด บางภาพได้รับขอ้คิดเห็นว่าอารมณ์ของตวัละครดูแข็ง อีกทั้ งงาน3 มิติตอ้งใช้เวลาในการ Render ถึงจะรู้
ผลลพัธ์ ท าให้ตอ้งทดลองเทคนิคหลายคร้ังเพ่ือให้ไดป้ระสิทธิภาพดีท่ีสุดและใชร้ะยะเวลาน้อยท่ีสุด ยิ่งในส่วนของ
แอนิเมชนั ท่ีใชเ้วลาในการประมวลผลนาน การแกไ้ขทีละเฟรมเป็นเร่ืองยาก และหากผิดพลาดตอ้งเสียเวลาในการ
เรนเดอร์ใหม่นาน ดงันั้นจึงตอ้งมีความรอบคอบในการท างานค่อนขา้งมาก 

ในส่วนของการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ จากการศึกษาทฤษฎีวางองคป์ระกอบ ผูว้ิจยัพบวา่การวางองคป์ระกอบ
ภาพส าหรับหนงัสือกราฟิกโนเวล และในงานแอนิเมชนัมีความต่างกนัพอสมควร แมโ้ดยหลกัการจะคลา้ยกนั แต่เม่ือ
น าไปใชง้าน ดว้ยขนาดของภาพท่ีแตกต่าง บางส่วนจึงตอ้งมีการปรับเพ่ือใหเ้ขา้กบัส่ือท่ีใช ้ 
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6. บทสรุป 
 การผลิตงานกราฟิกโนเวลและส่ือแอนิเมชนั3 มิติเร่ือง "คุยกบัความเงียบ" ช่วยสร้างขอ้ขบคิดเก่ียวกบัความ
เงียบในชีวิตประจ าวนัดว้ยมุมมองใหม่ๆ อีกทั้งผูว้ิจยัยงัไดป้ระยุกต์ใชท้กัษะและถ่ายทอดผลงานจากส่ือหน่ึงซ่ึงเป็น
ภาพน่ิง ให้ออกมาในรูปแบบอีกส่ือหน่ึงท่ีเป็นภาพเคล่ือนไหวได ้ซ่ึงแมจ้ะมีผูส้นใจในกราฟิกโนเวล แต่ก็มีคนจ านวน
มากท่ีชอบภาพเคล่ือนไหวมากกว่า และเห็นว่าภาพเคล่ือนไหวได้อรรถรสกว่าซ่ึงแอนิเมชัน3 มิติท่ีท าข้ึนเพ่ือ
ประชาสัมพนัธ์ก็เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีช่วยดึงดูดให้ผูค้นสนใจหนงัสือกราฟิกโนเวลไดเ้ป็นอยา่งดีในการผลิตกราฟิก
โนเวลและแอนิเมชนั ผูว้จิยัพบวา่สไตลภ์าพ สีสนั การวางองคป์ระกอบท่ีสวยงาม และเน้ือหาท่ีแปลกใหม่ คือส่ิงท่ีช่วย
ดึงดูดใหก้ลุ่มเป้าหมายสนใจในตวังานอีกทั้งเน้ือหายงัช่วยท าใหผู้ช้มไดข้บคิดเก่ียวกบัความเงียบในอีกมุมมองหน่ึง ซ่ึง
ตรงตามท่ีผูว้ิจยัคาดหวงัไว ้การไดรั้บการแสดงความคิดเห็นต่างๆ จากกลุ่มตวัอยา่งก็ท าให้ผูว้ิจยัไดรั้บมุมมองใหม่ๆ
เพ่ิมข้ึนอีกดว้ย 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 

ผูว้ิจยัขอขอบคุณ รศ.ดร.กฤษดา เกิดดีท่ีให้ค  าแนะน าตรวจทาน และแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆ ในส่วนของการ
ท าวิทยานิพนธ์ และขอขอบคุณอาจารย์ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ผูใ้ห้ค  าปรึกษาและแนะน าด้านเทคนิคต่างๆและ
ขอขอบคุณอาจารยทุ์กท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ คุณค่าและประโยชน์อนัเกิดจากงานวิจยัฉบบัน้ี ผูว้ิจยัขอ
มอบทั้งหมดใหแ้ก่มารดา และผูมี้ส่วนในการช่วยเหลือทุกท่าน 
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