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บทคดัย่อ 
งานวิจยัเร่ืองน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษารูปแบบการสร้างส่ือแอนิเมชนัสามมิติ แนวศิลปะ Pop Art สะทอ้น

ปัญหาความขดัแยง้ในสังคมโดยผูจ้ดัท าไดศึ้กษารวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัศิลปะ Pop Art จากส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนั 
หนังสือ หรืออินเตอร์เน็ต เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแอนิเมชนัเร่ืองน้ี ซึงมีแรงบนัดาลใจมาจากความเป็นศิลปะท่ี
สะดุดตา แปลกตาไปจากศิลปะอ่ืนๆ ดว้ยเทคนิคท่ีน ามาใชใ้นผลงาน และยงัเป็นศิลปะลอ้สังคม ให้เห็นสภาพแทจ้ริง
ของสงัคมในปัจจุบนั และยงัไดน้ าเทคนิค Toon Shade มาใชใ้นงานเพื่อใหอ้อกมาเสมือนภาพสองมิติท่ีคลา้ยศิลปะ Pop 
Art ซ่ึงเน้ือเร่ืองจะพูดถึงสังคมท่ีก าลังขัดแยง้กันให้กลับมาความสามัคคีกันอีกคร้ังและสร้างจิตส านึกให้กับ
กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นกลุ่มเด็กมหาลยัคณะศิลปกรรมศาสตร์ อายุ 18-25 ปี จ านวน 50 คน ท่ีก าลงัอยู่ในช่วงศึกษาหา
ความรู้ด้านศิลปะ โดยการให้กลุ่มเป้าหมายรับชมภาพยนตร์แอนิเมชันและท าแบบสอบถาม จากผลการวิจัย ตาม
เทคนิคต่างๆในการสร้างส่ือแอนนิเมชนัมีความส าคญัท่ีจะสามารถเช่ือมโยงระหวา่งผูส้ร้างส่ือแอนิเมชนักบัผูรั้บชมได ้
การใชเ้ทคนิคท่ีแปลกใหม่สามารถดึงดูดความสนใจจากผูรั้บชมไดเ้ช่นกนั 
 

คาํสําคญั : แอนิเมชัน  ศิลปะ Pop Art 
 

Abstract 
This research aims to study 3D animation media in Pop Art typology that represents a social conflict 

problem. The project’s investigator conducts a studying process by collecting information on Pop art culture in The 
study included review of pop art literature from animations, books, and the Internet as references for an animation 
production. Furthermore, this animation was inspired by effects of art works with  techniques making them different 
from others and caricature reflecting the reality of the current society.  In this animation,  a “Toon Shade” technique 
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was applied to the design of pop art..  The story of this animation reflects social conflicts ruining the society. The 
animation was aimed   to rebuild the unity and provide a sense of awareness to the target audience, 50 undergraduate 
fine art students aged 18-25. The target audience were asked to watch the animation and answer questionnaires. The 
result showed that animation production techniques were  important because they could make animations more 
attractive deliver the animation producers’  message to the audience. . 

 

Keyword: Animation, pop art 

1. บทที ่1 
ศิลปะ Pop Art มีตน้ก าเนิดมาจากองักฤษในช่วงทศวรรษ 1950 ศิลปะแนวน้ีเติบโตเต็มท่ีในประเทศอเมริกา

ในช่วงทศวรรษ 1960 ถือว่าเป็นตวัแทนของชีวิตประจ าวนัเพ่ือน ามาเป็นศิลปะเพ่ือชมเชยส่ิงของท่ีเป็นผลิตภณัฑ์
อุปโภคบริโภคทั้ งหลายได้รับการมอบหมายว่ามีความส าคญัต่อคนเราความแตกต่างระหว่างวฒันธรรมขั้นสูงกับ
วฒันธรรมแบบประชาชนจึงถูกขจดัออกไป พวกส่ือและการโฆษณาจึงอยูใ่นท่ามกลางเน้ือหาสาระของ Pop Art  ซ่ึง
เป็นศิลปะท่ีสรรเสริญสังคมแห่งสมยันิยมการอุปโภคบริโภคไดอ้ยา่งฉลาดเฉลียวดว้ยศรัทธาอนัแรงกลา้ของบรรดา
ศิลปินท่ีใดน้ าผลงานออกแสดงตั้งแต่ยุคแรกเร่ิมนั้นในปัจจุบนัน้ีความส าคญัก็ยงัไม่ไดต้ายจากไป แต่กลบัทวีความ
ยิง่ใหญ่มากข้ึนกวา่เดิม (เคลาส์ ฮอนเนฟ ป็อปอาร์ต, 2552) 

Pop Art เป็นแบบอยา่งของศิลปะท่ีสะทอ้นสภาพแทจ้ริงของสงัคมปัจจุบนั ตามความรู้ความเขา้ใจของสามญั
ชนทั่วไป ชัว่ขณะหน่ึง เช่น ดารายอดนิยม คุณภาพอนัเลอเลิศของสินคา้ ค าขวญั ฯลฯ ศิลปะในกลุ่มน้ีแสดงความ
วุน่วายของสงัคมซ่ึงพลุ่งพล่าน สวา่งวาบข้ึนมาเหมือนพลุ นิยมในช่วงเวลาท่ีไม่นานพอถึงวนัรุ่งข้ึนก็อาจจะลืมไปเสีย
แลว้ 

อยา่งไรก็ตามมีผูก้ล่าวเอาไวว้า่ “ศิลปะท่ีสร้างข้ึนจากส่ิงสพัเพเหระของชีวิตปัจจุบนั เป็นการแสดงความรู้สึก
สะทอ้นประสบการณ์ทั้งหมดของศิลปินในชัว่ขณะเวลาหน่ึง และสถานท่ีแห่งหน่ึงเท่านั้น ซ่ึงสะทอ้นความรู้พ้ืนฐาน
ธรรมดาท่ีศิลปินมีส่วนร่วมอยูใ่หป้รากฏ (อารี สุทธิพนัธ์ุ, 2516) 

ผูว้ิจยัจึงยกตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้นแนว Pop Art ไดแ้ก่เร่ือง Logorama ท่ีไดร้างวลัออสการ์คร้ังท่ี 82 
ในเร่ืองมีโลโก้มากมายท่ีเราเคยได้ยินได้เห็นกันมาก่อนทั้ ง Ronald McDonald, 7-Elevens, U-Haul, Wal-Marts และ 
Pizza Huts  

Logorama ก ากบัโดย François Alaux สร้างโดยกลุ่ม H5 นักดีไซน์ชาวฝร่ังเศสท่ีสร้างช่ือเสียงจากการก ากบั
มิวสิกวิดีโอของ Super Ferry Animals หรือ Alex Gopher เเละศิลปินเปร้ียวๆอีกหลายกลุ่ม หนงัเร่ืองน้ีฉายคร้ังแรกใน
ฐานะ Official Selection ท่ีเทศกาลหนัง Sundance เป็นการวิจารณ์สังคมปัจจุบนัไดอ้ยา่งเจ็บๆ คนัๆ โดยสร้างให้โลก
ของเราท่ีเต็มไปดว้ยโลโกสิ้นคา้ต่างๆเตม็ไปหมด จนโลโกพ้วกน้ีก็ถูกฝังไวใ้นหน่วยความจ าของเราทุกคน คอยสั่งการ
ให้เราควกัเงินออกจากกระเป๋าเพ่ือบริโภคสินคา้นั้นๆ นอกจากจะเป็นหนงั animation ท่ีมีภาพสวยๆ มาให้ชมกนัแลว้ 
ยงักระตุกต่อมความคิดของเรา ข้ึนมาอีกคร้ังวา่จริงๆ แลว้ส่ิงท่ีเราบริโภคกนัเรารู้ตวัอยูห่รือเปล่าหรือก าลงัท าตามเป็น
ทาสของโลโกพ้วกน้ี 
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ผูว้ิจยัจึงน าแนวคิดการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัจากเร่ือง Logorama มาเป็นแนวทางให้การสร้างส่ือ
แอนิเมชนัสั้นสามมิติแนวศิลปะ Pop Art ท่ีสะทอ้นปัญหาความขดัแยง้ในสงัคมไทยท่ีในประเทศไทยในปัจจุบนัยงัไม่
เคยมีมาก่อน แตกต่างจากงานแอนิเมชนัทัว่ไป ถ่ายทอดเร่ืองราวท่ีเก่ียวกบัเหตุการณ์ในปัจจุบนั ท่ีก าลงัตกอยูใ่นสภาวะ
การขาดความสามคัคี การขาดความเขา้ใจซ่ึงกนัและกนัในสงัคมน ามาซ่ึงการแตกคอกนั การมีอคติทางลบของอีกฝ่ายท่ี
ไม่ใช่ฝ่ายของตน การเห็นแก่ตวั ไม่ร่วมกนัแกปั้ญหาโดยสนัติวธีิ ขาดการกระตุน้จิตส านึกให้คนไทยเกิดความสามคัคี
กนั และเป็นแบบอยา่งท่ีไม่ดีใหเ้ด็กและเยาวชนเห็นแบบอยา่งผิดๆ 

Pop Art เร่ิมเขา้มามีอิทธิพลในวงการและเร่ิมเขา้มาในแอนิเมชนัดว้ยเช่นกนั จากผลงานของแอนดี วอร์ฮอล 
(Andy Warhol) ภาพซุปกระป๋องคือการพิมพภ์าพซ ้ าๆกนั สะทอ้นให้เห็นถึงวถีิชีวติของชาวอเมริกนัสมยันั้น ท่ีอาหาร
กระป๋องมีความส าคญัในการด ารงชีพ และผลงานภาพมาริลิน มอนโร ดาราสาวผูมี้ช่ือเสียงมาระบายบนผา้ใบ ใชสี้ท่ี
แตกต่างแสดงใหเ้ห็นถึงมุมมองท่ีต่างไป ถา้พดูถึง Pop Art จะนึกถึงแค่ภาพ 2มิติ ตามภาพวาด งานส่ิงพิมพ ์หรือซิลสก
รีน การท่ีPop Art เขา้มาในงานแอนิเมชนั ท าให้งานดูน่าต่ืนเตน้ สะดุดตา เป็นท่ีฮือฮา ดึงดูดความสนใจในแวบแรกท่ี
พบเห็น 

จากการศึกษาคร้ังน้ีจะเห็นไดว้่าปัญหาดงักล่าวเกิดจากการมีเป้าหมาย ความคิด ทศันคติ ความรู้สึก ค่านิยม 
ความสนใจ ความสมัพนัธ์ ของแต่ละคนท่ีแตกต่างกนั การปลูกฝังและการอบรมเล้ียงดูของแต่ละครอบครัวแตกต่างกนั 
ซ่ึงสามารถสงัเกตไดจ้ากข่าวการใชค้วามรุนแรงท่ีเกิดข้ึนในประเทศไทยท่ีมีมาใหเ้ห็นไดทุ้กวนั ท าใหผู้ว้จิยัตระหนงัถึง
ปัญหาดงักล่าว จึงน าปัญหาเหล่าน้ีมาเป็นแนวทางในการด าเนินเร่ืองเพ่ือเป็นส่ือกลางในการแกปั้ญหาและให้เห็น
คุณค่าของความสามคัคีกนัในสงัคม 

 
2. วตัถุประสงค์ 

1. เพื่อพฒันาส่ือแอนิเมชนัสามมิติแนวศิลปะ Pop Art สะทอ้นปัญหาความขดัแยง้ในสังคมไทยในปัจจุบนั 
ใหมี้ประสิทธิภาพและสามารถส่งเสริมความสามคัคีในเด็กและวยัรุ่นท่ีก าลงัเป็นอนาคตของชาติ 

2. ศึกษาแนวศิลปะ Pop Art ดา้นสุนทรียภาพ การใชเ้ทคนิคสี จุด เสน้ ในตวามเป็นศิลปะ Pop Art 
 

3. วธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 ขอบเขตของการศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูล 

ศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัศิลปะ Pop Art โดยเนน้ศึกษาท่ีมาและความส าคญัท่ีมีต่อสภาพสงัคมในปัจจุบนั รวมถึง
สุทรียภาพของ Pop Art โดยศึกษาขอ้มูลจากหนงัสือและส่ือต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบั Pop Art เพ่ือน ามาเป็นขอ้มูลพ้ืนฐาน
ส าหรับสร้างแอนิเมชนั 

ส่วนแอนิเมชนัศึกษาจากงานศิลปะ Pop Art และแอนิเมชนัท่ีเป็น Pop Art รวมถึงเทคนิค Toon shade เพื่อให้
ชดัเจนกบัแนวทางท่ีก าหนดไว ้และศึกษา หลกัการ ทฤษฎี แนวความคิดการออกแบบแอนิเมชนั รวมทั้งเบ้ืองหลงัการ
สร้างแอนิเมชนัจากส่ือต่างๆ 

ศึกษาตวัอย่างภาพยนตร์แอนิเมชนั ท่ีเก่ียวกบั Pop Art มีการใชสุ้นทรียภาพของ Pop Art และการเล่าเร่ือง
น่าสนใจดูไดจ้ากแอนิเมชนัตวัอยา่งดงัต่อไปน้ี 
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รูปที ่1 แอนิเมชนัเร่ือง Logorama 

ศึกษาเร่ืองสี การจดัองคป์ระกอบของภาพ เน่ืองจากการท าแอนิเมชนัแนวศิลปะป็อปอาร์ตโดยใชเ้ทคนิคแบบ 
Toon shade นั้นตอ้งจดัวางสี และองคป์ระกอบภาพใหน่้าสนใจ 

เปรียบเทียบจากภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีสะทอ้นปัญหาตวามขดัแยง้ในสังคม รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหา
ความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนในสังคมปัจจุบนั และสุนทรียภาพศิลปะแนว Pop Art เพ่ือสร้างความแตกต่างให้กบัภาพยนตร์
แอนิเมชนัในประเทศไทย 
3.2 การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย  

ก าหนดกลุ่มเป้าหมายของการวิจยัเป็นกลุ่มเด็กมหาลยัคณะศิลปกรรมศาสตร์ อาย ุ18-25 ปีท่ีก าลงัอยูใ่นช่วง
ศึกษาหาความรู้ด้านศิลปะ จ านวน 50 คน ผูช้าย 20 คน และผู ้หญิง 30 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบ
เฉพาะเจาะจง 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตและการวจิยั 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัในเร่ืองน้ีเป็นโปรแกรมส าเส็จรูปไดแ้ก่ Autodesk Maya 2016, Adobe 
Photoshop CS6 , Adobe After Effects CS6  แ ล ะ  Adobe Premiere Pro CS6  ใน ส่ วน เค ร่ื อ ง มื อ ท่ี ใช้ ใน ก ารท า
แบบสอบถามผลการวิจยัคือ แบบสอบถามดา้นขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มเป้าหมาย ดา้นการรับรู้ขอ้มูลผ่านส่ือแอนิเมชนั 
ดา้นขอ้คิดเห็นท่ีมีต่อปัญหาความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนในสังคมปัจจุบนั และดา้นความพึงพอใจต่อการรับชมส่ือแอนิเมชนั 
มาเป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.4 กระบวนการผลิต 

3.4.1 ขั้นตอนการเขียนบท 
ในการเขียนบทตอ้งค านึงถึงเน้ือเร่ืองให้มีความเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะท าให้ส่ือ

แอนิเมชนัประสบความส าเร็จได้ ซ่ึงส่ือแอนิเมชนัสั้นสามมิติแนวศิลปะ Pop Art เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัสัตวส์ามตวัท่ี
อาศยัอยูใ่นบา้นเดียวกนัเปรียบเสมือนคนเราท่ีอยูร่่วมกนัในสงัคม แต่ทั้งสามตวัน้ีจะกั้นเขตของใครของมนัไว ้และมีอยู่
วนัหน่ึงไดมี้การขดัแยง้ ผิดใจกนัเกิดข้ึน ท าให้ทั้ งสามตวัทะเลาะกนัจนเกิดความรุนแรงข้ึน ท าให้ทั้งสามตวัตกลงไป
ห้องใตดิ้นท่ีไม่มีทางออก ทั้งสามยงัชิงดีชิงเด่น ทะเลาะกนัซ่ึงเกิดจากการเขา้ใจผิด จนทุกตวัหมดหนทางแลว้หันมา
มองขอ้ดีของตวัอ่ืน แลว้ร่วมมือช่วยกนัหาวธีิออกไปจากหอ้งใตดิ้นจนส าเร็จเพราะความสามคัคีกนั 

3.4.2 การออกแบบตวัละครและฉาก 
ออกแบบตวัละครและฉากใหเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกบัเน้ือเร่ืองและกลุ่มเป้าหมาย 
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รูปที ่2 ตวัอยา่งการออกแบบตวัละคร 

 

 
รูปที่ 3 ตวัอยา่งตวัละครและฉาก 

 

3.4.3 การเขียนบทภาพและแอนิเมติก 
เขียนเป็นบทภาพ(Storyboard) เพื่อให้รู้มุมกลอ้ง จากนั้นมาท าเป็นแอนิเมติก โดยใชโ้ปรแกรม After Effect 

เพ่ือใส่เสียง ก าหนดเวลาและการตดัต่อท่ีเหมาะสม ก่อนจะน าไปท าการเคล่ือนไหวในโปรแกรม Autodesk Maya 

 
รูปที่ 4 ตวัอยา่งบทภาพ (Storyboard) 
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3.4.4 การสร้างตวัละครสามมิติและฉาก 
หลงัจากออกแบบตวัละครแลว้ ก็ไปสร้างตวั Modelในโปรแกรม Maya ให้ตรงกบัคาเรคเตอร์ท่ีออกแบบมา

จากนั้นก็ท า Texture ของตวัละคร ใส่สีและการก าหนดพ้ืนผิว ใส่โครงสร้างกระดูกให้โมเดลเพ่ือท าการเคล่ือนไหวใน
ขั้นตอนต่อไป 

 
รูปที่ 5 ตวัละครสามมิติ 

 

3.4.5 ขั้นตอนของการเคล่ือนไหวตวัละคร 
ท าใหต้วัละครเคล่ือนไหวตามบทภาพขา้งตน้เสร็จแลว้ก็ประมวณผลภาพและน าไปท าการตดัต่อ ใส่เสียงโดย

ใชโ้ปรแกรม After Effect และ โปรแกรม Adobe Premiere Pro 
3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

โดยการให้กลุ่มเป้าหมายรับชมส่ือแอนิเมชนัสามมิติ และท าแบบสอบถาม เพื่อเปรียบเทียบขอ้มูลหลงัจากท่ี
ไดรั้บชมภาพยนตร์แอนิเมชนั จากนั้นก็น าไปหาค่าเฉล่ียจากโปรแกรม Microsoft Excel 

 
4. ผลการวจิยั 

จากการส ารวจจากแบบสอบถามการวิจยัเร่ืองโครงการออกแบบส่ือแอนิเมชนัสามมิติแนวศิลปะ  Pop Art 
สะทอ้นปัญหาความขดัแยง้ในสงัคมซ่ึงมีโครงเร่ืองของแอนิเมชนัดงัน้ี 

เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัสัตวส์ามตวัท่ีอาศยัอยูใ่นบา้นเดียวกนัเปรียบเสมือนคนเราท่ีอยูร่่วมกนัในสังคม แต่ทั้ ง
สามตวัน้ีจะกั้นเขตของใครของมนัไว ้และมีอยูว่นัหน่ึงไดมี้การขดัแยง้ ผิดใจกนัเกิดข้ึน ท าให้ทั้งสามตวัทะเลาะกนัจน
เกิดความรุนแรงข้ึน ท าใหท้ั้งสามตวัตกลงไปห้องใตดิ้นท่ีไม่มีทางออก ทั้งสามยงัชิงดีชิงเด่น ทะเลาะกนัซ่ึงเกิดจากการ
เขา้ใจผิด จนทุกตวัหมดหนทางแลว้หนัมามองขอ้ดีของตวัอ่ืน แลว้ร่วมมือช่วยกนัหาวธีิออกไปจากหอ้งใตดิ้นจนส าเร็จ
เพราะความสามคัคีกนั 

จากนั้นก็ท าการแจกแบบสอบถามและให้กลุ่มเป้าหมายรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั ซ่ึงสามารถแบ่งเป็น 4 
ส่วนดว้ยกนั 
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ส่วนท่ี 1. การวเิคราะห์ดา้นขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มเป้าหมาย 
จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 50 คน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 60 

จ านวน 30 คน และเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 40 จ านวน 20 คน มีอายรุะหวา่ง 13-25 ปี คิดเป็นร้อยละ 100 จ านวน 50 คน  
เน่ืองจากเป็นกลุ่มเป้าหมายแบบเฉพาะเจาะจง มีระดับการศึกษาส่วนใหญ่ในระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 50 
จ านวน 25 คน ระดบัมธัยมตอนปลาย คิดเป็นร้อยละ 40 จ านวน 20 คน ระดบัมธัยมตอนตน้ คิดเป็นร้อยละ 10 จ านวน 
5 คน เป็นนกัเรียน คิดเป็นร้อยละ 50 จ านวน 25 คน นกัศึกษา คิดเป็นร้อยละ 50 จ านวน 25 คน 

ส่วนท่ี 2. การวเิคราะห์ดา้นการรับรู้ผา่นส่ือแอนิเมชนั 
จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 50 คน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รับรู้ผา่นส่ือแอนิเมชนั เขา้ใจง่าย

กว่าส่ืออ่ืนมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 62 จ านวน 31 คน เขา้ใจง่ายกว่าส่ืออ่ืนมาก คิดเป็นร้อยละ 38 จ านวน 19 คน ส่ือ
วทิยแุละโทรทศัน์   

ส่วนท่ี 3. การวเิคราะห์ดา้นขอ้คิดเห็นท่ีมีต่อปัญหาความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนในสงัคมปัจจุบนั 
จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 50 คน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่าปัจจุบันปัญหาความ

ขดัแยง้เพ่ิมข้ึน เพราะความคิดเห็นไม่ตรงกนั คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.62 ส่ิงส าคญัในการใชชี้วติร่วมกนัในสงัคมคือการรักกนั 
ช่วยเหลือกนั เขา้ใจกนั และให้อภยักนั คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.34 ปัญหาความขดัแยง้ส่งผลให้มีการใชค้วามรุนแรงเกิดข้ึน 
คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.31 สังคมท่ีเปล่ียนไปท าให้เกิดปัญหาความขดัแยง้ง่ายข้ึน คิดเป็นค่าเฉล่ีย 3.62 ความขดัแยง้ท าให้
ความสมัพนัธ์ท่ีดีในครอบครัวและสงัคมลดลง คิดเป็นค่าเฉล่ีย 3.50 

ส่วนท่ี 4. ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัศิลปะ Pop Art ของผูช้มกลุ่มเป้าหมาย 
จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 50 คน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เขา้ใจวา่ภาพมาริลีน มอนโร เป็น

ศิลปะ Pop Art ท่ีมีช่ือเสียงและเป็นท่ีรู้จกัมากท่ีสุด คิดเป็นค่าเฉล่ีย 5.00 ศิลปินน าศิลปะ Pop Art มาใชเ้พื่อตอ้งการ
สะทอ้นชีวติในสงัคมปัจจุบนั คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.96 ศิลปะ Pop Art น าแนวความคิดของสงัคมบริโภค และความนิยมใน
สังคมมาสร้างเป็นงานศิลปะ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.85 เป็นศิลปะท่ีสร้างข้ึนจากส่ิงต่างๆ ท่ีมีอยูใ่นชีวิตประจ าวนั คิดเป็น
ค่าเฉล่ีย 4.77 ศิลปะ Pop Art มีตน้ก าเนิดมาจากประเทศองักฤษ และมีช่ือเสียงในประเทศอเมริกา คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.76 

ส่วนท่ี 5. การวิเคราะห์ดา้นความพึงพอใจท่ีมีต่อการรับชมส่ือแอนิเมชนัสามมิติแนวศิลปะ Pop Art สะทอ้น
ปัญหาความขดัแยง้ในสังคม จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 50 คน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความพึง
พอใจต่อส่ือแอนิเมชนัเร่ืองน้ีท่ีใหข้อ้คิดและเป็นประโยชน์ต่อผูรั้บชม คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.76 การออกแบบและการตดัต่อ 
แสง สี และเสียงโดยรวมของภาพยนตร์แอนิเมชนัมีความเหมาะสม คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.24 ความสวยงามของฉากและ
แนวศิลปะ Pop Art คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.01 การด าเนินเร่ืองและบทของส่ือแอนิเมชนัน่าสนใจ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.00 ความ
เหมาะสมของตวัละคร คิดเป็นค่าเฉล่ีย 3.77 

จากขอ้มูลท่ีส ารวจได้พบว่า กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนักเรียนนักศึกษาสามารถเข้าถึงขอ้มูลท่ีผูว้ิจัยตอ้งการ
น าเสนอผา่นส่ือแอนิเมชนัสามมิติไดเ้ป็นอยา่งดี สามารถเลง็เห็นและตระหนกัถึงปัญหาของสงัคมไทยในปัจจุบนัท่ีขาด
ความสมคัคีกนัไดเ้ป็นอยา่งดี และมีความพึงพอใจต่อการรับชมส่ือแอนิเมชนัท่ีสามารถน าเสนอผา่นศิลปะแนว Pop Art 
ท่ีสามารถให้ขอ้คิด และเป็นประโยชน์ต่อผูรั้บชมมากท่ีสุด อย่างไรก็ตามเทคนิคต่างๆในการสร้างส่ือแอนนิเมชนัมี
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ความส าคญัท่ีจะสามารถเช่ือมโยงระหวา่งผูส้ร้างส่ือแอนิเมชนักบัผูรั้บชมได ้การใชเ้ทคนิคท่ีแปลกใหม่สามารถดึงดูด
ความสนใจจากผูรั้บชมไดเ้ช่นกนั 
 

5. การอภิปรายผล 
จากการศึกษาการออกแบบส่ือแอนิเมชนัสามมิติ แนวศิลปะ Pop Art สะทอ้นปัญหาความขดัแยง้ในสังคม 

เพ่ือกลุ่มเป้าหมายท่ีอาย ุ18-25 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มเด็กมหาลยัคณะศิลปกรรมศาสตร์ท่ีก าลงัอยูใ่นช่วงศึกษาหาความรู้ดา้น
ศิลปะ สามารถรับความรู้ใหม่ๆของศิลปะ Pop Art และขอ้คิด สติเตือนใจในการใชชี้วิตในสังคมให้ลดปัญหาความ
ขดัแยง้ สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

5.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 
โดยปกติแลว้แอนิเมชนัท่ีเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัการสะท้อนสังคม ก็จะเป็นเร่ืองเก่ียวกับ คนกลุ่มมากท่ีอยู่

รวมกนั ถา้มีความคิดเห็นไม่ตรงกนั เกิดความรู้สึกไม่ไดรั้บความเป็นธรรม ก็จะเกิดปัญหาข้ึนและตามมาดว้ยความ
ขดัแยง้แน่นอน ซ่ึงตอ้งค านึงถึงการแสดงออกทางดา้นอารมณ์และความรู้สึกเพ่ือให้ผูช้มมีความรู้สึกคลอ้ยไปกบัเร่ือง 
ในการเขียนบทคร้ังน้ี จึงตอ้งมีการปรับแกไ้ขหลายคร้ังและในการล าดบัเน้ือเร่ืองตอ้งมีการเวน้ช่วงให้คนดูไดคิ้ดตาม
ดว้ย จะท าใหค้นดูรู้สึกวา่แอนิเมชนัไม่น่าเบ่ือ มีเหมาะสมตรงประเด็น เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น 

5.2 ดา้นการออกแบบ 
ส าหรับการออกแบบผูว้จิยัไดค้  านึงถึงการออกแบบตวัละคร ฉาก และองคป์ระกอบอ่ืนๆ ใหมี้ความเป็นศิลปะ 

Pop Art โดยมีการใชสุ้ทรียภาพของศิลปะ Pop Art อยา่งเช่นการใชสี้สนัฉูดฉาดบาดตา มีการใชเ้สน้ขอบด า ใชจุ้ดหรือ
เสน้ ท าใหมี้ความเป็นศิลปะ Pop Art นอกจากน้ี การออกแบบเสียงท่ีจะน ามาใชใ้นงานแอนิเมชนัก็เป็นส่ิงส าคญัในการ
สร้างอารมณ์และความต่ืนเตน้ใหก้บัแอนิเมชนั และยงัดึงดูดความรู้สึกของผูช้มใหค้ลอ้ยตามไดด้ว้ยเช่นกนั 

5.3ดา้นการผลิต 
ดา้นการผลิตพบปัญหาวา่ขั้นตอนสร้างโมเดลจะตอ้งเพ่ิมเสน้มากกวา่เดิม เพราะการใส่เสน้ขอบด าของโมเดล

นั้นจ าเป็นตอ้งใชเ้สน้มากกวา่เป็นปกติ เสน้ขอบจะออกมาเป็นเหล่ียมๆ ไม่สวยงาม การเพ่ิมเสน้จะท าให้เส้นขอบของ
โมเดลมีความสมูทมากข้ึนแต่ปัญหาท่ีตามมาคือโมเดลจะน ้ าหนกัมาก ท างานชา้ลดเพราะเสน้โมเดลเยอะข้ึน 

นอกจากจะพบปัญหาจากโมเดลแลว้ ในขั้นตอนการประมวลผลภาพ (Render) จะพบวา่รายละเอียดของตวั
ละครหรือฉากจะลดลง เน่ืองจากผูจ้ดัท าใชก้ารใส่ เทคนิค Toon shade ท าให้ผลงานออกมาแบบ3 Dผสม2D ซ่ึงเป็น
ความตั้งใจของผูจ้ดัท า 

ผูจ้ดัท าไดศึ้กษาจากทฤษฎีสีของแปรง (Prang ’s theory)  
เป็นการพฒันาระบบสีวตัถุธาตุโดยน าแม่สีมาผสมกนั เกิดเป็นสีชั้นท่ีสองและเม่ือน าสีชั้นท่ีสองมาผสมกบัสี

ชั้นท่ีหน่ึงอยา่งละ 50 % จะท าใหเ้กิดเป็นสีชั้นท่ีสามข้ึนอีก 6 สี เช่น น าสีแดงมาผสมกบัสีสม้ท าใหเ้กิดเป็นสีสม้แดง น า
สีแดงมาผสมกบัสีม่วงท าใหเ้กิดสีม่วงแดง น าสีเหลืองมาผสมกบัสีสม้ท าใหเ้กิดสีสม้เหลือง น าสีเหลืองมาผสมกบัสี
เขียวท าใหเ้กิดเป็นสีเขียวเหลือง น าสีน ้ าเงินมาผสมกบัสีม่วงท าใหเ้กิดเป็นสีม่วงน ้ าเงิน น าสีน ้ าเงินผสมกบัสีเขียวท าให้
เกิดสีเขียวน ้ าเงิน ซ่ึงเม่ือรวบรวมจ านวนสีชั้นท่ีหน่ึงชั้นท่ีสองและชั้นท่ีสามแลว้จะมี 12 สี หรือท่ีเรียกกนัวา่ “วงลอ้สี
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ธรรมชาติ” (color wheel) หากน าแม่สีทั้ง 3 สี คือสีแดง สีเหลือง และสีน ้ าเงินมาผสมในอตัราส่วนเท่ากนัก็จะเกิดสี
กลาง (neutral color) ข้ึนสีกลางน้ีนิยมน าไปผสมกบัสีอ่ืนแทนสีด าเพ่ือใหเ้กิดเป็นสีแก่หรือสีเขม้ข้ึนได ้
 

6. บทสรุป 
 โครงการออกแบบส่ือแอนิเมชนัสามมิติแนวศิลปะ Pop Art ท่ีน าเสนอเร่ืองราวสะทอ้นปัญหาความขดัแยง้ใน
สังคม สามารถท าให้กลุ่มเป้าหมายไดรั้บรู้และเขา้ใจถึงสาเหตุปัญหาของความขดัแยง้ท่ีเกิดในสังคมมากข้ึน ผูช้ม
กลุ่มเป้าหมายไดเ้ห็นถึงความหลากหลายจากการน าแนวศิลปะ Pop Art มาใชใ้นการออกแบบส่ือแอนิเมชนัท่ีสามารถ
ท าใหเ้กิดความเขา้ใจไดง่้ายกวา่ส่ืออ่ืน อยา่งไรก็ตาม ส่ิงส าคญัในการออกแบบส่ือแอนิเมชนันั้นควรมีขอ้คิดให้กบัผูช้ม 
เพ่ือใหผู้ช้มเกิดความพึงพอใจ และไดรั้บประโยชน์หลงัจากชมส่ือแอนิเมชนัดว้ย 
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