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บทคดัย่อ 

โครงการศึกษาน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัในรูปแบบ 3 มิติ  เพื่อใหเ้ป็นท่ีเขา้ถึงและ
เขา้ใจไดง่้ายส าหรับเด็กและผูท่ี้สนใจในการเล้ียงปลา และไดส้อดแทรกความรู้เก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบัระบบนิเวศ
ในแหล่งน ้ าธรรมชาติของประเทศไทย จากปลาสวยงามบางชนิดพนัธ์ุท่ีมาจากต่างถ่ิน โดยในโครงการน้ีไดน้ าปลาซคั
เกอร์ซ่ึงจดัอยูใ่นเอเล่ียนสปีชีส์ หรือชนิดพนัธ์ุต่างถ่ิน มาเป็นตวัอยา่งหลกัในการน าเสนอเร่ืองราว เพ่ือเสริมสร้างความ
เขา้ใจในเร่ืองราวของความน่ากลวัท่ีเกิดข้ึนกบัแหล่งน ้ าธรรมชาติในทอ้งถ่ิน ผูว้ิจยั ไดศึ้กษาขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหาของ
ปลาซัคเกอร์จาก วารสารทางวิชาการ ส่ือวีดีโอ และเว็บไซต์ท่ีน่าเช่ือถือ ส่วนเคร่ืองมือท่ีใช้ในการผลิตส่ือ คือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีใช้ในการผลิตแอนิเมชัน ได้แก่ Autodesk Maya 2015 , Pixologic Zbrush 4r7 , Adobe 
Photoshop CS6 , Adobe After Effects CS6 และ Adobe Premiere Pro CS6 จากนั้ นได้ท าการประเมินผลของส่ือ
แอนิเมชนัโดยให้ผูค้นจากหลากหลายอาชีพ ท่ีมา และอายุ เป็นจ านวน 30 คน โดยรับชมผลงานแอนิเมชนั และท า
แบบสอบถามผา่น  Google Docs  

  การศึกษาวิจยัดงักล่าวพบว่าการออกแบบส่ือแอนิเมชนัเร่ือง “The little fish” สามารถสร้างความน่าสนใจ
และต่ืนตวัให้แก่ผูช้มกลุ่มตวัอยา่งไดใ้นระดบัหน่ึง แต่ดา้นรายละเอียดขอ้มูลเชิงลึก จ าเป็นตอ้งศึกษาเพ่ิมเติมจากส่ือ
ประเภทอ่ืนดว้ย 

 
ค ำส ำคญั: แอนิเมชัน 3 มิติ, ปลาซัคเกอร์, เอเลี่ยนสปีชีส์ , ระบบนิเวศในแหล่งน า้ธรรมชาติ 
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Abstract 
The objective of this research study is to utilize a 3D animation movie to reach the target audience, 

specifically children and those who are interested in owning fish as pets.  Due to its comprehensible approach of 
presenting information and incorporating educational knowledge into the media without being detected, important 
messages are able to reach more audience.  The animation incorporates messages regarding the problem in 
Thailand’s natural water habitat that arises from certain species of fish, especially beautiful ones from other habitats, 
due to people’s lack of knowledge on the subject matter. A sucker fish, an alien species fish from another habitat, is 
being used to narrate the story and convey these important messages. To depict its seriousness of Thai natural water 
habitat being destroyed and damaged, the researcher conducted a research study on sucker fish through the use of 
science magazines, science research, technical videos, and credible and trustworthy websites. Some pieces of major 
computer software were used to produce the animation, namely: Autodesk Maya 2015, Pixologic Zbrush 4r7, Adobe 
Photoshop CS6, Adobe After Effects CS6, and Adobe Premiere Pro CS6.  

To test the 3D animation movie quality and its effectiveness in delivering the message, the target audience, 
young children and middle - aged people, were presented with the movie and, afterward, completed a Google Docs 
survey.  The survey result showed that the 3D animation "The Little Fish"  was successful at creating interest and 
evoke awareness regarding alien species fish living in an unsuitable environment and how they negatively caused 
problems to the natural water habitat.   Nevertheless, for in depth information on specific environment and 
specific alien species, the audience were recommended to spend more time doing their own research.  
 
Keywords: 3D animation, Sucker fish, Alien species, Natural water habitat 

1. บทน า 
ส่ือแอนิเมชนั(Animation) คือการน าเสนอขอ้มูลในการใช ้การฉายภาพน่ิงหลายๆ ภาพดว้ยความเร็วสูง น ามา

รวมกันจนเกิดเป็นภาพเคล่ือนไหวอย่างมีชีวิตชีวา ค า ว่า “Animation” นั้ น เกิดจากการรวมของค าว่า “Anima” ค า 
ภาษาละตินท่ีแปลวา่วิญญาณ (Soul and Spirit) ถา้เป็นค ากริยา คือ Animation จะแปลวา่ ท าให้มีชีวิต ส่ือแอนิเมชนัจึง
ท าให้มีความน่าสนใจมากข้ึนต่อเด็ก และผูใ้หญ่ รวมไปถึงทั้งเพศหญิงและเพศชาย เพราะมนุษยเ์รามกัเลือกท่ีจะมอง
รูปภาพและอะไรท่ีมีสีสันก่อนมองเน้ือหาเสมอ แอนิเมชนัจึงไดเ้ขา้มามีบทบาทในงานหลากหลายประเภท ไม่วา่จะ
เป็นภาพยนตร์ ส่ือโฆษณา หรือแมก้ระทั้ งส่ือการเรียนการสอนส าหรับ เด็กๆ เพราะแอนิเมชันสามารถส่ือท่าทาง 
ความหมาย และ อธิบายเร่ืองราวท่ีซับซ้อน ให้เขา้ใจไดง่้ายข้ึน และยงัเป็นส่ือท่ีมีความน่ารักสดใส ประกอบไปดว้ย
ภาพ และ เสียง ท่ีเป็นองคป์ระกอบหลกั  

ทั้งน้ีทางผูว้ิจยัซ่ึงมีความหลงใหลในธรรมชาติ และสัตวโ์ลกเป็นอย่างมาก จึงมีความสนใจเป็นพิเศษท่ีจะ
น าเสนอผลงานเก่ียวกบัทั้งสองอยา่งน้ี มาเสนอในรูปแบบของ แอนิเมชนั 3 มิติเพ่ือสะทอ้นใหเ้ห็นถึงปัญหาท่ีมนุษยก่์อ
ข้ึนกบัธรรมชาติ โดยความรู้เท่าไม่ถึงกาล เช่น การน าปลาซัคเกอร์(Pterygoplichthys pardalis) ซ่ึงปัจจุบันกลายเป็น
ชนิดพนัธ์ุต่างถ่ินท่ีรุกรานแลว้ เพราะไปมีผลคุกคามความหลากหลายทางชีวภาพทั้ งในประเทศไทย และประเทศ
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ใกลเ้คียง (ดร.รัฐชา ชยัชนะ, 2553) เม่ือน าปลาสปีชีส์น้ีไปปล่อยลงสู่แหล่งน ้ าธรรมชาติ สามารถก่อให้เกิดการลน้
จ านวนของปลาสายพนัธ์ุน้ี เน่ืองจากไม่เป็นท่ีนิยมในการน าไปบริโภค และไม่มีนักล่าตามธรรมชาติ จึงส่งผลให้ปลา
ซคัเกอร์ซ่ึงเป็นปลาท่ีมีความทนต่อสภาพแวดลอ้มต่างๆเป็นอยา่งดีอยูแ่ลว้ และสามารถวางไข่คร้ังละร่วมแสนฟอง จึง
เพ่ิมจ านวลได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้ งยงักินลูกปลาและไข่ปลาของปลาชนิดอ่ืนๆซ่ึงรวมไปถึงปลาท้องถ่ิน และ ปลา
เศรษฐกิจต่างๆของประเทศไทยจึงท าใหป้ลาเหล่าน้ีลดจ านวนลง จนบางแหล่งน ้ า ไม่เหลือให้ชาวบา้นจบัมาประกอบ
อาหารทาน และยงัสร้างความล าบากเร่ืองการคดัแยกใหแ้ก่ชาวประมงน ้ าจืด  

โดยงานวจิยัคร้ังน้ีมีจุดประสงท่ีจะให้ผูช้มไดต้ระหนกัถึงผลเสียท่ีอาจเกิดข้ึนกบัระบบนิเวศของปลาทอ้งถ่ิน 
และ เป็นการปลูกจิตส านึกให้แก่ผูช้ม เพื่อใหศึ้กษาขอ้มูลของสัตวท่ี์จะเล้ียงให้ดีก่อนซ้ือ และหยดุพฤติกรรมการปล่อย
ปลาซคัเกอร์ลงสู่แหล่งน ้ า เพราะเม่ือมนัระบาดแลว้ควบคุมไดย้าก และอาจก่อใหเ้กิดความเสียหายมากกวา่ท่ีคิดได ้

 
2. วตัถุประสงค์ 

เพื่อผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองผลกระทบของการปล่อยปลาซคัเกอร์ต่อระบบนิเวศ 

  
3. อุปกรณ์และวธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 ศึกษารวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัปลาซคัเกอร์และระบบนิเวศจากเอกสารทางวิชาการ ส่ือภาพยนตร์ วดีิทศัน์ และ
เวบ็ไซต ์
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยน้ี คือกลุ่มประชากรทั่วไป และ เด็กประถมศึกษาตอนปลาย ไปจนถึงเด็ก
มธัยมศึกษาตอนตน้ อายรุะหวา่ง 9-14 ปี จ านวน 45 คน 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตและประเมินโครงการ 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิต แบ่งออกเป็นสองประเภท คือ 1. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั 
ได้แก่ Autodesk Maya 2015, Pixologic Zbrush 4r7, Adobe Photoshop CS6, Adobe After Effects CS6 และ Adobe 
Premiere Pro CS6 และ 2. เคร่ืองมือท่ีใชต้รวจสอบคุณภาพของผลงาน ไดแ้ก่แบบสอบถามประเมินผลงานเม่ือชมส่ือ
จบ โดยใช ้Google Form ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงในบริการของกลุ่ม Google Docs ท่ีช่วยสร้างแบบสอบถามออนไลน์ หรือใช้
ส าหรับรวบรวมข้อมูล จัดท าข้ึนมาสองฉบับคือ แบบสอบถามความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับปลาซัคเกอร์ และ 
แบบสอบถามประเมินผลงาน แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองปลาซคัเกอร์ 
3.4 วธีิด าเนินการวจิยั 

ศึกษางานภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีมีฉากหลกัอยูใ่นน ้ า และตวัละครหลกัเป็นปลา เพื่อเป็นแนวทางดา้น
การออกแบบงานวจิยั เช่น เร่ือง Finding Nemo จาก Walt Disney Pictures/ Pixar Animation Studios และ Hooked จาก 
Character Matter Animation Studio 
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รูปที่ 1 แอนิเมชนัเร่ือง Finding Nemo  

 
แอนิเมชนัเร่ือง Finding Nemo เป็นเร่ืองราวการผจญภยัใตท้อ้งทะเลของมาร์ลิน พ่อปลาการ์ตูนท่ีรักและหวง

ลูกจนเกิดเหตุ ท าให้นีโม่ ลูกของเขารู้สึกไม่เป็นอิสระ และทา้ทายพ่อจนเกิดเหตุการณ์พลดัพรากกนั พ่อจึงออกตาม
หานีโมด้วยความหวงัและไม่ท้อแท้ จนกระทั้ งสามารถผ่านอุปสรรคทั้ งหลายทั้ งปวงมาจนได้พบกันอีกคร้ัง ใน
แอนิเมชนัเร่ืองน้ี ผูว้จิยัไดศึ้กษาการเล่าเร่ืองของภาพยนตร์ และการแสดงสีหนา้ต่างๆจากปลาหลากหลายสายพนัธ์ุ เช่น 
ศึกษาการแสดงสีหนา้จากหน่ึงในตวัละครหลกั ท่ีช่ือดอล่ี เป็นปลาสายพนัธ์ุ Blue Tang 

 

 
รูปที่ 2 การแสดงสีหนา้ของดอล่ีในคอนซ็ปอาร์ต  

 
แอนิเมชนัตวัอย่างท่ีศึกษาอีกเร่ือง คือ Hooked (2011) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติขนาดสั้ น3นาที เป็น

เร่ืองราวของปลาตวัหน่ึง ท่ีวา่ยน ้ าไปมาหาของกินอยา่งร่าเริง และพบเขา้กบัหนอนท่ีเก่ียวกบัเบ็ดตกปลา หลงัจากท่ีมนั
พยายามจะกินอยูห่ลายคร้ัง มนัเปล่ียนเป็นเอาแหวนเพชรจากพ้ืนไปวางท่ีตะขอเบ็ดตกปลาแทน และมองเบ็ดตกปลา
นั้นลอยข้ึนไปดว้ยความพอใจ หลงัจากนั้นหนอนท่ีเก่ียวกบัเบ็ดตกปลาก็ตกลงมาในแม่น ้ าอีกมากมาย ท าให้มนัเกิด
ความโมโห แอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีฉากหลกัอยูใ่นแหล่งน ้ าจืด เช่นคลอง ซ่ึงมีความสอดครองกนักบัท่ีอยูอ่าศยัของปลาซคั

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๐ (RSU National Research Conference 2017)  วนัท่ี ๒๘ เมษายน ๒๕๖๐ 

585 

เกอร์ท่ีผูว้ิจยัศึกษาอยู ่และมีองค์ประกอบของภาพและสีท่ีสวยงาม และการจดัแสงท่ีมีความน่าสนใจเช่น การให้แสง
พระอาทิตกระทบลงน ้ าเพ่ือสร้างบรรยากาศ และ ใส่ caustic effects ลงไปให้เหมือนไฟสปอร์ตไลท์ส่องลงในใตน้ ้ า
ตรงบริเวณท่ีตวัละครหลกัอยู ่  

 

 
รูปที่ 3 แอนิเมชนัเร่ือง Hooked ( Character Matters, 2013)  

 

3.5 ขั้นตอนการผลิต 
3.5.1 เขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชนั 
ผูว้จิยัไดเ้ร่ิมการประมวลผลและตดัสินใจแต่งเร่ืองราวเก่ียวกบัความน่ากลวัของปลาซคัเกอร์ท่ีเด็กหญิงวยั 8

ขวบซ้ือมาในวนัเกิดของเธอ และพอเวลาผ่านไป ปลาซคัเกอร์เร่ิมเปล่ียนแปลงและโตข้ึนจนเด็กหญิงไม่สามารถเล้ียง
ไวต้่อได ้จึงน ามนัไปปล่อยลงในคลองใกลบ้า้น แทนท่ีจะฆ่ามนั เพราะความสงสาร จึงก่อให้เกิดการแพร่ขยายพนัธ์ุ
อยา่งรวดเร็ว และในเน้ือเร่ืองจะแสดงให้เห็นถึงชีวิตของปลาซคัเกอร์ตวัน้ีในขณะท่ีอยูใ่นคลองร่วมกบัปลาเศรษฐกิจ
และปลาทอ้งถ่ินตวัอ่ืนๆ และสุดทา้ยจะแสดงถึงผลรับอนัน่ากลวัท่ีเด็กหญิงคนน้ีก่อไวโ้ดยไม่ไดต้ัง่ใจ ต่อมาผูว้ิจยัได้
วาดไอเดียน้ีข้ึนมาในการดาษโพสอิท ( Post-it note) เพ่ือสามารถเรียบเรียงขอ้มูลและจดัล าดบัการน าเสนอเร่ืองไดอ้ยา่ง
น่าสนใจตามท่ีผูจ้ดัท าประสง หลงัจากนั้นจึงไดอ้อกมาเป็นบทภาพน่ิง ท่ีสามารถล าดบัความต่อเน่ืองของภาพเพื่อบอก
เล่ารายละเอียดต่างๆ ในเร่ือง เช่น อารมณ์ การเคล่ือนไหว สถานท่ี และมุมกลอ้งไดเ้ป็นอยา่งดี  

 
รูปที่ 4 บทภาพน่ิงของเร่ือง  ‘The little fish’  
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 เม่ือไดบ้ทภาพน่ิงแลว้ ต่อมาจึงท าเป็นบทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) ดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects 
CS6 ท่ีใช้ส าหรับการซ้อนภาพ น าบทภาพน่ิงมาตดัแยกเลเยอร์เส้นดินสอ (layers) ด้วย Image Trace ในโปรแกรม 
Adobe Illustrator cs6 เพื่อเตรียมพร้อมในการเคล่ือนไหวของตัวละคร และเคล่ือนมุมกล้อง พร้อมกับใส่เสียง
บรรยากาศและ sound effectsต่างๆเพ่ือใหจิ้นตนาการตาม เขา้ถึง และเพ่ิมอรรถรสในการรับชม และขั้นตอนน้ีเป็นการ
ช่วยก าหนดเวลา (Timing) เพื่อการเห็นภาพรวมทั้ งหมดของงานแอนิเมชนั และไดท้ราบความยาวท่ีแทจ้ริงของตวั
แอนิเมชนัเม่ือตดัต่อเสร็จ  

3.5.2 ออกแบบตวัละคร 
 ตวัละครเด็กหญิงจะมี2ตวั ซ่ึงเป็นเด็กหญิงคนเดียวกนั แต่ในวยัท่ีแตกต่างกนั วยัเด็ก อายปุระมาณ 8 ปี และ
วยัรุ่น อายุประมาณ 19 ปี ออกแบบให้ตวัละครในวยัเด็กมีสัดส่วนยอ่ลงจากมนุษยจ์ริง เพ่ือความน่ารัก และน่าดึงดูด
ของตวัละครเพราะผูช้มจะเห็นตวัละครตวัน้ีตัง่แต่เร่ิมเร่ือง แต่ตวัละครเด็กหญิงตอนโตจะมีลกัษณะสัดส่วนท่ีคลา้ย
มนุษยจ์ริงมากข้ึน เพ่ือไม่ให้หลุดจากธีมและบรรยากาศของจริง แต่ยงัคงมีลกัษณะของการ์ตูนท่ีเด็กๆช้ืนชอบอยู ่ทั้งน้ี
เพื่อใหผู้ช้มมีความเช่ือถือในเร่ืองท่ีก าลงัรับชมอยูว่า่เป็นเร่ืองจริง และใกลต้วั  

 
รูปที่ 5 ออกแบบตวัละครเดก็หญิง (Turn Table) 

 

 
รูปที่ 6 ออกแบบตวัละครปลาซคัเกอร์ (Turn Table) 

 
ในขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ ผูว้จิยัป้ันหุ่น 3 มิติ ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya 2015 ตามการ

ออกแบบท่ีไดว้าดรูปในมุมมองทั้งดา้นหนา้ ดา้นขา้งไว ้หรือท่ีเรียกวา่ Turn Table 
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รูปที่ 7 ตวัละคร 3 มิติ เด็กผูห้ญิง จากโปรแกรม Autodesk Maya 

 

 
รูปที่ 8 ตวัละคร 3 มิติ ปลาซคัเกอร์ คร้ังแรก จากโปรแกรม Autodesk Maya 

 
ต่อมาพอผูว้จิยัไดเ้คา้โครงของปลาตามท่ีล่างไวใ้น Turn table ผูว้จิยัจึงน ามาพฒันาใน โปรแกรม Pixologic Zbrush 4r7 
เพ่ือใหส้มจริงข้ึน  

 
รูปที่ 9 ตวัละคร 3 มิติ ปลาซคัเกอร์ จาก โปรแกรม Pixologic Zbrush 

 
จากนั้ นจึงเป็นขั้นตอนหลังการผลิต โดยน าซีนแอนิเมชันท่ีได้ ไปท าการซ้อนภาพด้วยโปรแกรม After 

Effects CS6 และใส่เทคนิคพิเศษต่าง ๆ (Special Effects) เพื่อให้ไดภ้าพแอนิเมชนั 3 มิติท่ีสวยงาม เม่ือท าจนครบทุก
ซีนแลว้ จึงน าไปตดัต่อและล าดบัซีนดว้ยโปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 รวมถึงการใส่เสียงพากย ์เสียงประกอบ 
และดนตรีประกอบดว้ย จนไดเ้ป็นแอนิเมชนั 3 มิติท่ีสมบูรณ์ 
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3.6 วธีิวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้จิยัศึกษาคน้ควา้ วเิคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัปลาซคัเกอร์และระบบนิเวศจากเอกสารทางวชิาการ ส่ือภาพยนตร์ 

วดีิทศัน์ และเวบ็ไซตเ์พื่อใชเ้ป็นแนวทางการออกแบบ ดงัน้ี จ าแนกเป็น 
        -ดา้นบทภาพยนตร์วเิคราะห์ปัญหาของปลาจากขอ้เท็จจริงเช่ือมโยงสู่การเขียนบท 

  -ดา้นการออกแบบตวัละคร วเิคราะห์จากลกัษณะกายภาพของปลาสู่การออกแบบ เช่นรูปร่าง รูปทรง  
สดส่วน พ้ืนผิว โครงกระดูกเช่ือมโยงสู่การป้ันโมเดลและใส่กระดูกให้ตวัละคร และน าผลการวิเคราะห์เหล่าน้ีไป
ออกแบบ ดัง่ขอ้ 3.5.2 ดา้นบน และในส่วนของขอ้มูล ไดข้อ้มูลวา่ ปลาซคัเกอร์เป็นปลาชนิดพนัธ์ุต่างถ่ินท่ีถูกน าเขา้มา
ในประเทศไทยเม่ือ35-40ปีมาแลว้ คนไทยนิยมซ้ือมาเล้ียงเป็นอยา่งมาก เพราะเช่ือวา่สามารถดูดท าความสะอาดตูป้ลา
และกินของเสียจากปลาชนิดอ่ืนได ้แต่ปลาสายพนัธ์ุน้ีเป็นปลาท่ีเจริญเติบโตไดเ้ร็วมาก ปัญหาส่วนใหญ่ท่ีเกิดข้ึนเกิด
จากผูเ้ล้ียงส่วนใหญ่ไม่ทราบวา่มนัสามารถโตไดถึ้ง 2ฟุต พอโตข้ึนและหมดความน่ารักจึงน าไปปล่อยลงสู่แหล่งน ้ า
ธรรมชาติ ก่อให้เกิดการขยายพนัธ์ุจนลน้หลามในแหล่งน ้ าบางแห่ง เน่ืองจากเป็นปลาจากต่านถ่ินจึงไม่มีศัตรูตาม
ธรรมชาติ และยงัท าให้ปลาทอ้งถ่ินในบริเวณนั้นลดนอ้ยลงเป็นจ านวลมาก หลงัจากไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลแลว้ ผูว้ิจยั
ไดน้ าขอ้มูลทั้งหมดมาประมวลและแต่งเป็นเร่ืองราวขอ “The little fish” โดยมีการถ่ายทอดเร่ืองราว ของ เด็กผูห้ญิงคน
หน่ึงซ่ึงไดบ้งัเอิญซ้ือปลาซคัเกอร์มาโดยไม่ศึกษาก่อนซ้ือ และส่ิงท่ีเธอกระท าหลงัจากนั้นไดส่้งผลท่ีน่าตกใจต่อระบบ
นิเวศอยา่งกวา้งขวางโดยท่ีเธอไม่ไดต้ั้งใจ ผา่นการน าเสนอในรูปแบบของแอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้น  
 
4. ผลการวจิยั 

ผลท่ีไดรั้บจากการผลิตงานแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีน าเสนอส่ือเพื่อปลูกจิตส านึกใหแ้ก่เยาวชน ใหศึ้กษาขอ้มูลของ
สตัวท่ี์จะเล้ียงใหดี้ก่อนซ้ือ หรือปล่อยมนั เพราะอาจก่อใหเ้กิดความเสียหายมากต่อส่วนรวม เป็นการเล่าเร่ืองสั้นท่ีใช้
ดนตรีประกอบ โดยปราศจากบทพดู แอนิเมชนัเร่ืองน้ีสามารถสร้างความสนใจใหก้บัเด็กตั้งแต่เร่ิมจนจบเร่ือง 
เน่ืองจากไดน้ าเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนั และยงัคงรูปลกัษณะโดยรวมของตวัละครและฉากท่ีเสมือนจริง 
ส่งผลใหเ้ด็กๆสามารถแยกแยะและเขา้ใจไดอ้ยา่งชดัเจน จึงสามารถน ามาปรับใชใ้นชีวติจริงไดเ้ร็ว เน้ือเร่ืองมีการวาง
ล าดบัท่ีชดัเจน ไม่มีความซบัซอ้น แต่ยงัคงอยูซ่ึ่งความน่าสนใจ จึงท าใหเ้ด็กไม่สบัสน อีกทั้งยงักระชบั ไม่น่าเบ่ือ  
ตารางที่ 1 ผลวิเคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเด็นท่ีถาม ผลรับ 
ด้านประโยชน์ 
1. เสริมสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัปลาซคัเกอร์ 
2. เป็นประโยชน์ต่อสงัคม 
3. น าความรู้ไปปรับใชใ้นชีวิตจริงได ้

 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

ด้านเน้ือหา 
1. เน้ือหาเขา้ใจง่าย 
2. ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัสาเหตุของปัญหาท่ีท าให้ปลาทอ้งถ่ินลดจ านวนลง 
3. ความยาวของเน้ือหาเหมาะส าหลบัเด็ก 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
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ประเด็นท่ีถาม ผลรับ 
ด้านภาพและเทคนิค 
1. ความน่าสนใจ 
2. การเล่าเร่ือง 
3. ความน่าดึงดูดใจของตวัละคร 
4. เสียงพากยบ์รรยาย 
5. ดนตรีประกอบ 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

5. การอภิปรายผล 
ผลการศึกษาพบวา่การน าเสนอเร่ืองราวของปลาต่างถ่ินท่ีก่อให้เกิดปัญหาต่อแหล่งน ้ าธรรมชาติในประเทศ

ของเรา เป็นส่ือให้ผูค้นท่ีดูไดต้ระหนักถึงส่ิงผิดปกติ และภยัร้ายจากธรรมชาติ ท่ีเราเองก็สามารถมีส่วนเก่ียวขอ้งได้
อยา่งง่ายๆโดยไม่รู้ตวั ส่ือแอนิเมชนัน้ีจึงสามารถท าใหผู้ช้มมีความคิดท่ีจะระมดัระวงัในการจะกระท าอะไรมากข้ึน แต่ 
ส่วนในดา้นของเน้ือหาของงานแอนิเมชนัน้ียงัขาดความครอบคลุม เช่น วธีิแกปั้ญหาและก าจดัปลาซคัเกอร์ และลายระ
เอียดอีกเลก็นอ้ยท่ียงัไม่มีการกล่าวถึง ดว้ยขอ้จ ากดัต่างๆ เช่นเวลา และเทคนิค   

ดา้นขั้นตอนการเคล่ือนไหวของตวัละครยงัพบปัญหาดา้นโครงสร้างกระดูกและการเคล่ือนไหวท่ีมีความ
ต่อเน่ือง ส่วนในดา้นพ้ืนผิวของทั้งตวัละครและฉากยงัขาดความละเอียดของรูปแบบและสีของพ้ืนผิวจึงตอ้งมีการหา
ขอ้มูลเพ่ิมเติมเพ่ือให้ภาพมีความสวยงามมากข้ึน เทคนิคท่ีใชท้ าน ้ ามีหลากหลายวิธี วิธีท่ีผูว้ิจยัเลือกใชคื้อ Ocean ใน
โปรแกรม Autodesk Maya 2015 เพราะเป็นปลกัอิน (plugin) ท่ีติดมากบัตวัโปรแกรม ท าให้ใชไ้ดง่้าย และใช ้mental 
ray ในการเรนเดอร์ประมวลภาพ เพ่ือความสวยงามและเหมาะกบัเวลาท่ีมี เพราะเป็นการเรนเดอร์ท่ีสะดวกรวดเร็ว กวา่
การประมวลภาพชนิดอ่ืนๆ แต่อย่างไรก็ตามการใช้ ปลกัอินท่ีติดมากับโปรแกรมอยู่แลว้ จะไม่สามารถท าให้เรา
สร้างสรรคผ์ลงานดา้นน ้ ามาไดอ้ยา่งสวยงามและดัง่ใจเราโดยแท ้จึงตอ้งคน้ควา้ศึกษาวิธีต่อไป โดยรวมแลว้ ผูว้ิจยัยงั
ตอ้งศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือแกปั้ญหาและรวมถึงการจดัแสงใหไ้ดภ้าพใตน้ ้ าท่ีใกลเ้คียงกบัท่ีตอ้งการไดม้ากท่ีสุด 

 
6. บทสรุป 

จากการวิจยักรณีศึกษาภยัร้ายจากปลาซคัเกอร์ ท่ีส่งผลกระทบต่อปลาทอ้งถ่ินและระบบนิเวศ ผูว้ิจยัไดศึ้กษา 
รวบรวม และวิเคราะห์ขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการ และน าขอ้มูลท่ีไดม้าประยกุตใ์ชร่้วมกบัการออกแบบของ
โปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติ ท าใหเ้กิดการสร้างงานท่ีน่าสนใจและเขา้ใจไดง่้ายต่อผูช้ม และบทสรุปจากผูช้มส่วนมาก
ในการทดลอง บ่งบอกใหเ้ห็นถึงการเห็นดว้ยท่ีจะสร้างสรรคโ์ครงการน้ีข้ึนเพื่อสงัคม เพราะมีประโยชน์ต่อเยาวชนและ
ผูส้นใจอย่างมาก จากการทดลองฉายส่ือภาพยนตร์ 3 มิติ กับกลุ่มตัวอย่าง พบว่าส่วนใหญ่เข้าใจถึงปัญหาและ
ผลกระทบของการปล่อยปลาซัคเกอร์ในระบบนิเวศ ส่งผลให้กลุ่มตวัอยา่งไม่น าปลาซัคเกอร์ไปปล่อยในแหล่งน ้ า
ธรรมชาติ ซ่ึงถือวา่เป็นผลดีมาก ผลการศึกษาน้ีจึงเป็นไปตามวตัถุประสงค์ของการวิจยัท่ีตั้งไว ้เพราะสามารถท าให้
ผูช้มนึกคิดและตระหนกัถึงผลรับท่ีจะตามมา แต่อยา่งไรก็ตาม การท่ีทุกคนจะคิดและสละเวลาเพื่อศึกษาในทุกๆชนิด
สายพนัธ์ุท่ีซ้ือนั้นเป็นเร่ืองยาก ผูป้ระกอบการจึงตอ้งมีส่วนในการแนะน าและประชาสมัพนัขอ้มูลท่ีถูกตอ้งใหแ้ก่ลูกคา้ 
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