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บทคดัย่อ 
การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีมีเน้ือหาส่งเสริมใหก้บักลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นตอน

ปลายอายรุะหวา่ง 18 - 25 ปี จ านวน 100 คน ท่ีก าลงัอยูใ่นช่วงศึกษาหาความรู้ เห็นคุณค่าในตนเอง โดยใชบ้รรยากาศ
ของสีส่ือออกมาตามอารมณ์ของเสียงเพลงผ่านทางส่ือแอนิเมชนัสามมิติประกอบเพลง ทฤษฎีท่ีใชศึ้กษาประกอบดว้ย 
ทฤษฎีการรับรู้ ทฤษฏีการเห็นคุณค่าในตวัเอง แนวคิดท่ีเก่ียวกับวยัรุ่น ตลอดจนทฤษฎีการออกแบบภาพยนตร์
แอนิเมชนั 3 มิติ หลงัจากสร้างเสร็จแลว้จึงน าไปใหน้กัศึกษาไดรั้บชม และกรอกแบบสอบถามหลงัจากท่ีชมเสร็จแลว้ 
ผลจากแบบสอบถามจากผลการวิจยั ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 ส่วน พบวา่ ดา้นขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย คิดเป็นร้อยละ 72 จ านวน 72 คน ดา้นการรับรู้ผ่านส่ือแอนิเมชนัประกอบเพลง เขา้ใจง่าย คิดเป็นร้อยละ 64 
จ านวน 64 คน  ดา้นความคิดเห็น ส่วนใหญ่เห็นวา่น่าสนใจ และใหแ้รงบนัดาลใจในการพฒันาตนเอง คิดค่าเฉล่ีย 4.35 
และดา้นความพึงพอใจท่ีมีต่อแอนิเมชนั 3 มิติประกอบเพลงเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ส่วนใหญ่มีความพึง
พอใจต่อส่ือแอนิเมชนัน้ีท่ีให้ขอ้คิด และเป็นประโยชน์ต่อผูรั้บชม คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.68 อย่างไรก็ตาม ส่ือแอนิเมชนั
ประกอบเพลง สามารถส่ือใหผู้ช้มรับรู้เร่ืองราวโดยไม่ใชบ้ทพดูได ้อีกทั้งยงัสร้างแรงบนัดาลใจใหผู้ช้มไดเ้ช่นกนั 
 

คาํสําคญั : แอนิเมชัน  วัยรุ่น 
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Abstract 
The purpose of this project was to design a three-dimensional animation with promotional contents for 100 

targeted teenagers, aged between 18-25 years by using colors to represent moods of the song via three-dimensional 
animation music video. The main theories and concepts used in this study were the Recognition theory, the theory of 
self-esteem, concepts related to teenager,  and theories about designing a 3D animation movie. After the music video 
had been created, students were asked to watch it and fill out the designed questionnaire.  The results of the survey 
could be divided into four parts as follows; 1) the data showed that most of the audience were males (72 percent), 2) 
For the recognition of a 3D animation music video, 64 percent of the samples said that it was easy to understand, 3) 
most of the samples mentioned that a 3D animation music video inspired them a lot with an average of 4.35, and 4) 
considering about the satisfaction with using 3D animation music videos to promote self-esteem, most samples were 
satisfied with the animation with the average of 4.68. In conclusion, a 3D animation music video was able to convey 
meanings to the audience without using a script. It also inspired the audience as well. 

 
Keywords: Animation, Adolescent 

1. บทน า 
 แผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัท่ี 11 (พ.ศ. 2555-2559) ประกาศวิสัยทศัน์การพฒันาประเทศ 
มุ่งเน้นการพฒันาสู่  “ สังคมอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข ด้วยความเสมอภาค เป็นธรรม และมีภูมิคุ ้มกันต่อการ
เปล่ียนแปลง ” โดยท่ี มีภูมิคุม้กนัในมิติต่างๆ เพ่ือใหก้ารพฒันาประเทศสู่ความสมดุลและยัง่ยนื โดยน าทุนของประเทศ
ท่ีมีศกัยภาพมาใชป้ระโยชน์อยา่งบูรนาการและเก้ือกูลกนั พร้อมทั้งเสริมสร้างใหแ้ขง็แกร่งเพ่ือเป็นรากฐานการพฒันา
ประเทศท่ีส าคญัไดแ้ก่การเสริมสร้างทุนสงัคม อนัไดแ้ก่ ทุนมนุษยทุ์นสงัคม ทุนทางวฒันธรรม ใหค้วามส าคญักบัการ
พฒันาคนและสังคมไทยสู่สังคมคุณภาพ มุ่งสร้างภูมิคุม้กนัตั้งแต่ระดบัปัจเจก ครอบครัว และชุมชน สามารถจดัการ
ความเส่ียง และปรับตวัเขา้กบัการเปล่ียนแปลงไดอ้ยา่งเหมาะสม   ดงันั้นเพ่ือให้เป็นการสอดคลอ้งกบับริบทและการ
เปล่ียนแปลงต่างๆท่ีจะเกิดข้ึนในปัจจุบนัอนัใกลแ้ละอนาคตเพ่ือสร้างความยัง่ยืน จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งเร่งพฒันาคุณภาพ
ของคนไทยให้มีความแข็งแรงทางดา้นจิตใจ ดงันั้นพ้ืนฐานท่ีส าคญัประการหน่ึงในการเนน้ให้เกิดความแข็งแรงทาง
จิตใจไดน้ั้นคือการเห็นคุณค่าในตนเอง 
 การเห็นคุณค่าในตนเองนั้นเป็นความรู้สึกนึกคิด ท่ีตนมีต่อตนเอง ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการแสดงพฤติกรรมและ
ความคิดของบุคคล ผูท่ี้เห็นคุณค่าในตนเองสูง จะมีจิตใจกวา้งขวาง ยอมรับความจริงท่ีเกิดข้ึน และแสดงพฤติกรรมได้
เหมาะสมกบัสถานการณ์ มีความเช่ือมัน่ในความสามารถของตน มีความกระตือรือร้น และพยายามท่ีจะช่วยตนเองเพ่ือ
เอาชนะปัญหาและอุปสรรคต์่างๆ โดยเฉพาะในวยัรุ่นท่ีมีการเห็นคุณค่าในตนเองสูง ก็จะเติบโตไปเป็นผูใ้หญ่ท่ีมีความ
มัน่ใจในความสามารถ รักตนเอง เห็นคุณค่าในชีวติของตนเอง และของผูอ่ื้น เติบโตไปเป็นพลเมืองของชาติท่ีมีคุณค่า
และมีคุณประโยชน์ 
 การเห็นคุณค่าในตนเองจึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยก าหนดพฤติกรรมของตวัวยัรุ่นได ้ ส่วนวยัรุ่นท่ีเห็นคุณค่าใน
ตนเองต ่า จะมีความรู้สึกดอ้ย วิตกกงัวล ไม่มัน่คง หวัน่ไหวต่อการวิพากษ์วิจารณ์ มกัใชก้ลไกป้องกนัตนเอง รับรู้
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ตนเองไม่ตรงกบัความเป็นจริง ท าให้มีพฤติกรรมการแสดงออกในลกัษณะท่ีมากเกินไปหรือนอ้ยเกินไป เพ่ือเรียกร้อง
ความสนใจ เม่ือพบปัญหาและอุปสรรคจ์ะทอ้แทง่้าย ตอ้งพ่ึงพาความช่วยเหลือจากคนอ่ืน คนท่ีเห็นคุณค่าในตนเองต ่า 
มกัตั้งเป้าหมายชีวติสูง แต่การวางแผนเพ่ือไปสู่เป้าหมายนั้นอยูใ่นระดบัต ่า มีปัญหาในการสร้างสมัพนัธภาพกบัคนอ่ืน 
 ปัจจัยส าคญัท่ีจะเช่ือมโยงระหว่างวยัรุ่นและการเห็นคุณค่าในตนเองนั้น คือการรับรู้ จากทฤษฎีการรับรู้ 
(Perception Theory) การรับรู้เป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้ท่ีส าคญัของบุคคล เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆจะข้ึนอยู่
กบัการรับรู้จากสภาพแวดลอ้มของตนและความสามารถในการแปลความหมายของสภาพนั้นๆ ข้ึนอยู่กบัปัจจยัการ
รับรู้และส่ิงเร้าท่ีมีประสิทธิภาพ  การรับรู้จะประกอบดว้ยกระบวนการสามดา้น คือ การรับสมัผสั การแปลความหมาย
และอารมณ์  วยัรุ่นจึงเป็นวยัท่ีพร้อมจะเปิดรับประสาทสัมผสัดา้นต่างๆ เช่นทางตา และหู ไดสู้งกวา่วยัอ่ืนๆเน่ืองจาก
อวยัวะรับสมัผสัมีการพฒันาและเติบโตอยา่งสมบูรณ์แบบแลว้เตม็ท่ี และยงัไม่ถึงวยัเส่ือมถอยของอวยัวะสมัผสั 
 อารมณ์การรับรู้เพลงจากบรรยากาศของสี จึงเป็นอีกการรับรู้หน่ึงท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน จากการสงัเคราะห์ทฤษฎีสี
ทางจิตวิทยา ร่วมกบัทฤษฎีการรับรู้   โดยใชก้ารเช่ือมโยงระหว่างการรับรู้ของวยัรุ่น ผ่านจากบรรยากาศของสีและ
อารมณ์ของเพลง  โดยใชเ้ทคนิคแอนนิเมชนั 3 มิติผสม 2 มิติ ประกอบเพลง  เพ่ือเสริมสร้างใหว้ยัรุ่นมีการเห็นคุณค่าใน
ตนเองอันเป็นรากฐานท่ีส าคญัโดยเร่ิมจากหน่วยย่อยท่ีเล็กท่ีสุดของสังคมนั่นคือระดับบุคคล ซ่ึงผูว้ิจัยมองเห็น
ความส าคญัวา่หากไม่ปูรากฐานท่ีส าคญัน้ีใหแ้ขง็แรงแลว้ เราจะมีชาติท่ีมีบุคคลกรท่ีมีจิตใจท่ีเขม้แขง็ไดอ้ยา่งไร  อีกทั้ง
การเช่ือมโยงโดยใชส่ื้อทางคอมพิวเตอร์จะสามารถถ่ายทอดจินตนาการ อารมณ์ ความรู้สึกของงานวจิยัออกมาไดอ้ย่าง
ไม่จ ากดั และนบัวนัยิง่จะไดรั้บการยอมรับมากข้ึนเร่ือยๆในสงัคมไทย 
 ศรีเรือน แกว้กงัวาล (2536) ไดแ้บ่งช่วงวยัรุ่นเป็น 3 ระยะ โดยใชเ้กณฑค์วามเป็นเด็กเป็นผูใ้หญ่ตดัสิน ดงัน้ี 
 1.  ระยะวยัแรกรุ่น มีช่วงอายปุระมาณ 12-15 ปี ยงัมีพฤติกรรมค่อนไปทางเด็กอยูม่าก 
 2.  ระยะวยัรุ่นตอนกลาง มีช่วงอายปุระมาณ 16-17 ปี มีพฤติกรรมก ้ าก่ึงระหว่างความเป็นเด็กกบัความเป็น
ผูใ้หญ่ 
 3.  ระยะวยัรุ่นตอนปลาย มีช่วงอายปุระมาณ 18-25 ปี กระบวนการพฤติกรรมค่อนไปทางเป็นผูใ้หญ่  
 ผูว้จิยัไดเ้ลือกกลุ่มเป้าหมายเป็นวยัรุ่นตอนปลาย เน่ืองจากเป็นวยัท่ีมีเหตุมีผล และสามารถคิดวเิคราะห์ขอ้มูล
ไดดี้ท่ีสุดมากกวา่กลุ่มวยัรุ่นช่วงอ่ืนๆ เป็นช่วงท่ีบุคลิคภาพยงัสามารถพฒันาต่อได ้

วยัรุ่นท่ีมีการเห็นคุณค่าในตนเองจะน าไปสู่เยาวชนและทรัพยากรทางมนุษยท่ี์มีคุณค่าของประเทศชาติ 
การศึกษาในวยัรุ่นจึงไดรั้บการยอมรับกนัโดยทัว่ไปวา่มีความส าคญั เน่ืองจากวยัรุ่นจดัเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงทาง
พฒันาการในแทบทุกดา้น ไม่วา่จะเป็นทางร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา และสงัคม โดยผลลพัธ์จากพฤติกรรมในวยัน้ีจะ
มีผลต่อบุคคลต่อไปในระยะยาวอย่างต่อเน่ืองไปถึงช่วงวยัอ่ืน ท าให้วยัรุ่นมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งปรับตวัต่อการ
เปล่ียนแปลงทางพฒันาการดา้นต่างๆ เพ่ือให้เกิดวุฒิภาวะในทางท่ีดี เป็นเหตุให้วยัน้ีจึงค่อนขา้งละเอียดอ่อน เพราะ
หากด าเนินชีวิตผิดพลาดหรือไม่สามารถปรับตวัไดอ้ยา่งเหมาะสมก็จะกลายเป็นวยัรุ่นท่ีประสบปัญหา ( ศรีเรือน แกว้
กงัวาล,  2549:  360-361) และมีการแสดงออกทางพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในหลายรูปแบบ จนเป็นผลท าให้เกิดการ
กระท าท่ีไม่ย ั้งคิดน าไปสู่เยาวชนท่ีมีพฤติกรรมท าความผิด หรือมีการกระท าผิดกฏหมาย ไม่สามารถสร้างสมัพนัธภาพ
ท่ีดีไดก้บัสงัคมปกติ ปราศจากความสุขในการใชชี้วติและการด ารงชีวติประจ าวนั จนอาจไปถึงขั้นการท าร้ายผูอ่ื้นและ
การท าร้ายตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาปัญหาการฆ่าตวัตายในวยัรุ่นในปี 2550-2554 พบว่า ประเทศไทยมี
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วยัรุ่นท่ีฆ่าตวัตาย 852 คน หรือเฉล่ีย 170 คนต่อปี โดยท่ีปี 2554 พบวา่วยัรุ่นไทยอายรุะหวา่ง 15-19 ปี มีอตัราการฆ่าตวั
ตายส าเร็จอยู่ท่ี 3.43 ต่อประขากรแสนคน โดยเป็นท่ีน่าสังเกตว่ากว่าร้อยละ 51.1 ของวยัรุ่นท่ีฆ่าตวัตายนั้นอยู่ใน
ระหวา่งศึกษา ( กรมสุขภาพจิต:  2554 )  

บุคคลท่ีเห็นคุณค่าในตนเองสูงจะตระหนกัถึงศกัยภาพทั้งหมดของตนเอง รับรู้คุณค่าของตนตามความเป็น
จริง มีจิตใจท่ีเปิดกวา้ง และยอมรับส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนตามความเป็นจริงไม่ว่าจะเป็นเร่ืองดี หรือเร่ืองร้าย พร้อมทั้ง
สามารถแสดงออกทางพฤติกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสม บุคคลเหล่าน้ีจะเช่ือมัน่ในตนเองวา่มีความสามารถในการท างาน
ให้ประสบกบัความส าเร็จ จะมีความกระตือรือร้น มกัเป็นผูน้ าในการอภิปราย และมีความเป็นตวัของตวัเองในการ
แสดงความคิดเห็น ไม่หวัน่ไหวต่อค าวิพากษ ์วิจารณ์ มีความคิดสร้างสรรค์ มองโลกในแง่ดี มีความสามารถในการ
แกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนเฉพาะหนา้ ตลอดทั้งเป็นผูท่ี้มีความพึงพอใจ เคารพและประทบัใจในตนเอง บุคคลท่ีเห็นคุณค่าใน
ตนเองสูงจะตระหนกัถึงความรับผิดชอบต่อตนเอง และต่อผูอ่ื้น รวมทั้งสามารถสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีต่อบุคคล และ
ส่ิงแวดลอ้มได ้ ผูว้จิยัจึงอยากส่งเสริมใหว้ยัรุ่นไดต้ระหนกัถึงปัญหา และความส าคญัของการเห็นคุณค่าในตนเอง 

 
2. วตัถุประสงค์ 
 เพ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีมีเน้ือหาส่งเสริมให้วยัรุ่นตอนปลาย อายุระหว่าง 18 - 25 ปี ไดเ้กิดแรง
บนัดาลใจ และตระหนกัถึงคุณค่าในตนเอง 
 
3. วธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 ขอบเขตของการศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูล 

ในขั้นแรกผูว้จิยัไดก้ าหนดใหค้วามยาวของแอนิเมชนั เท่ากบัความยาวของเพลง ดงันั้น เพลงจึงเป็นส่ิงส าคญั
ในการก าหนดความยาวของแอนิเมชนัในขั้นตน้ และส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดคืออารมณ์ของเพลง จะตอ้งส่ืออารมณ์ใหก้บั
กลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็นอยา่งดี 
3.2 การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย  

ก าหนดกลุ่มเป้าหมายของการวิจยัเป็นนักเรียนนักศึกษาท่ีมีอายุ 18-25 ปี ท่ีก าลงัอยู่ในช่วงศึกษาหาความรู้ 
จ านวน 100 คน ผูช้าย 72 คน และผูห้ญิง 28 คน โดยวธีิการเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบเฉพาะเจาะจง 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตและการวจิยั 

ในส่วนของการผลิตงาน ผูว้ิจัยได้เลือกใช้โปรแกรม Zbrush ในการสร้างตวัละครสามมิติ พร้อมกับใส่
ลวดลายให้ตวัละคร หลงัจากนั้นจึงน าตวัละครมาเคล่ือนไหวในโปรแกรม Autodesk Maya ประมวลผลตวัละครท่ี
เคล่ือนไหว และฉากแยกออกจากกนั และใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาดฉากหลงัท่ีอยู่ในระยะไกลสุด 
จากนั้นก็น าวตัถุดิบท่ีประมวลผลแลว้ทั้งหมดมาตดัต่อและซ้อนภาพดว้ยโปรแกรม Adobe After Effect แต่เน่ืองดว้ย
ขอ้จ ากดัของ Computer ผูว้ิจยัไม่สามารถประมวลผลช้ินงานทั้งหมดไดด้ว้ยโปรแกรม Adobe After Effect เน่ืองจาก
โปรแกรมAdobe After Effect นั้น ใชท้รัพยากรภายในเคร่ือง Computer สูงมาก ผูว้ิจยัจึงเลือกท่ีจะแบ่งการประมวลผล
ออกมาเป็นไฟลล์ะ 15ถึง 20 วินาที จากนั้นผูว้ิจยัจึงน าไฟลท์ั้งหมดท่ีไดม้าตดัต่อพร้อมกบัใส่เสียงดว้ยโปรแกรม Final 
Cut Pro เพ่ือใหไ้ดช้ิ้นงานท่ีสมบูรณ์3.4 กระบวนการผลิต 
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3.4.1 ขั้นตอนการเขียนบท 
เม่ือได้เร่ืองย่อและแก่นเร่ืองท่ีสมบูรณ์แลว้ ล าดับถดัไปคือการเขียนบท ผูว้ิจัยก าหนดให้งานแอนิเมชัน

ประกอบเพลงน้ี ไม่มีบทสนทนา แต่เน้นไปท่ีการแสดงออกทางร่างกาย และสีหน้า เพื่อความเป็นสากล ผูช้มไม่
จ าเป็นตอ้งฟังเน้ือหาของเพลงรู้เร่ือง ก็เขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนัไดเ้ป็นอยา่งดีจากการแสดงออกของตวัละคร แก่น
เร่ือง หรือสาระหลกัของเร่ืองคือ ในขณะท่ีเราก าลงัคิดวา่ตวัเรานั้นยงัไม่ดีพอ ยงัมีคนอีกมากมายท่ียงัเห็นคุณค่าในตวั
เรา 

3.4.2 การออกแบบตวัละครและฉาก 
  ขั้นตอนการออกแบบตวัละครและฉากนั้น มีความส าคญัเป็นอยา่งยิง่ เน่ืองจากตวัละครและฉาก คือภาพรวม
และสไตลข์องงานแอนิเมชนั ดงันั้น จึงตอ้งก าหนดทิศทางของงานใหช้ดัเจนเพ่ือท่ีจะน าตวัละครและฉากมารวมกนัได้
อยา่งลงตวั 

หลงัจากไดบ้ทภาพท่ีสมบูรณ์แลว้ ก็สามารถน ามาพฒันาตวัละครให้สมบูรณ์ต่อไปได ้เพื่อให้ตวัละครดู
กลมกลืนกบัเหตุการณ์และสถานท่ีภายในเร่ืองมากข้ึน ดงัแสดงในรูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 ตวัละคร 

 

  ผูว้ิจยัไดศึ้กษาฉากจากสถานท่ีจริง ซ่ึงเป็นสถานีรถไฟเก่าในต่างจงัหวดัสาเหตุท่ีเลือกนอกเมืองเพราะอยาก
ไดอ้ารมณ์อา้งวา้ง ซ่ึงตรงกบัอารมณ์หลกัของเร่ือง แต่ภายในเร่ืองตอ้งการคนจ านวนมากในการประกอบเร่ือง ดงันั้นจึง
ตอ้งเลือกสถานีรถไฟต่างจงัหวดัท่ีมีคนจ านวนมากพอส าหรับงานท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ ผูว้ิจยัจึงเลือกสถานีรถไฟหวัหินใน
การด าเนินเร่ือง เน่ืองจากเป็นสถานีรถไฟในต่างจังหวดัท่ีดูสวยงาม และมีคนเขา้ออกเป็นจ านวนมากพอท่ีผูว้ิจยั
ตอ้งการ แต่ทั้งน้ี ผูว้จิยัไดเ้ปล่ียนแปลงฉากหลงัเลก็นอ้ย เพ่ือใหเ้ขา้กบับรรยากาศของเร่ือง ดงัแสดงในรูปท่ี 2 
 

 
รูปที่ 2 ฉากหลงักบัตวัละคร 
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3.4.3 การเขียนบทภาพและแอนิเมติก 
หลงัจากท่ีเขียนบทภาพยนตร์เสร็จแลว้ ขั้นตอนถดัไปคือการน าบทภาพยนตร์ท่ีไดม้าท าเป็นภาพน่ิง ดงัแสดง

ในรูปท่ี 3 

 
รูปที่ 3 บทภาพ (Storyboard) 

 
3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

โดยการให้กลุ่มเป้าหมายรับชมส่ือแอนิเมชนัสามมิติประกอบเพลง และท าแบบสอบถาม เพื่อเปรียบเทียบ
ขอ้มูลหลงัจากท่ีไดรั้บชมภาพยนตร์แอนิเมชนั จากนั้นก็น าไปตั้งค่าหาค่าเฉล่ียจากโปรแกรม Microsoft Excel 
 

4. ผลการวจิยั 
จากการส ารวจจากแบบสอบถามการวิจัยเร่ืองโครงการออกแบบส่ือแอนิเมชัน  3 มิติประกอบเพลงเพื่อ

ส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองในวยัรุ่น มีโครงเร่ืองของแอนิเมชนัดงัน้ี 
โครงเร่ืองกล่าวถึงเด็กผูห้ญิงคนหน่ึงท่ีก าลงัคน้หาตวัเอง โดยการเล่นดนตรีอยูริ่มถนน จนไดพ้บกบัผูช้ายคน

หน่ึงท่ีมาหยดุดูเธอเล่นดนตรีเป็นประจ า จนเธอรู้สึกสนใจในตวัผูช้ายคนน้ีจึงมาเล่นดนตรีตรงท่ีเดิมเวลาเดิมทุกวนั 
จนกระทัง่วนัหน่ึง ผูช้ายคนน้ีก็เดินผา่นมาตรงจุดท่ีเธอเล่นดนตรีท่ีเดิมเวลาเดิม แต่กลบัไม่สนใจเธอ เธอจึงแอบตามไป
จนพบวา่ผูช้ายคนน้ีมีคนรักอยู่แลว้ เธอพยายามจะดึงความสนใจให้ผูช้ายคนน้ีหันมา แต่เขากลบัไม่หันมามองแมแ้ต่
นอ้ย เธอจึงถอดใจแลว้กลบัไป เธอเศร้าเสียใจอยูห่ลายวนัจนเธอตอ้งกลบัมาเล่นดนตรีอยูท่ี่เดิม กม้หนา้กม้ตาเล่นดว้ย
ความเบ่ือหน้าเหมือนเดิม จนกระทัง่เธอเงยหน้าข้ึนมามองก็พบว่ายงัมีผูค้นอีกมายมายนักท่ีมาหยุดดูเธอเล่นดนตรี 
ความเศร้าเสียใจของเธอก็ค่อยๆจางหายไป  

จากนั้นก็ท าการแจกแบบสอบถามและให้กลุ่มเป้าหมายรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั ซ่ึงสามารถแบ่งเป็น 4 
ส่วนดว้ยกนั 

ส่วนท่ี 1. การวเิคราะห์ดา้นขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มเป้าหมาย 
จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 100 คน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 72 

จ านวน 72 คน และเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 28 จ านวน 28 คน มีอายรุะหวา่ง 18-25 ปี คิดเป็นร้อยละ 100 จ านวน 100 
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คน  เน่ืองจากเป็นกลุ่มเป้าหมายแบบเฉพาะเจาะจง มีระดบัการศึกษาส่วนใหญ่ในระดบัปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 39 
จ านวน 39 คน ระดบัมธัยมตอนปลาย คิดเป็นร้อยละ 61 จ านวน 61 คน  

 
ส่วนท่ี 2. การวเิคราะห์ดา้นการรับรู้ผา่นส่ือแอนิเมชนั 
จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 100 คน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่รับรู้ผา่นส่ือแอนิเมชนัประกอบ

เพลง เขา้ใจง่าย คิดเป็นร้อยละ 64 จ านวน 64 คน เขา้ใจง่ายกวา่ส่ืออ่ืน คิดเป็นร้อยละ 36 จ านวน 36 คน  
ส่วนท่ี 3. การวเิคราะห์ขอ้คิดเห็นดา้นความน่าสนใจ และใหแ้รงบนัดาลใจในการพฒันาตนเอง 
จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 100 คน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่าน่าสนใจ และให้แรง

บนัดาลใจในการพฒันาตนเอง คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.35 ตระหนกัถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนในแอนิเมชนั คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.54 การ
เห็นคุณค่าในตนเองส่งผลกระทบในชีวิต คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.00 การเห็นคุณค่าในตนเองส าคญั และเป็นส่ิงจ าเป็น คิด
เป็นค่าเฉล่ีย 4.62 การเห็นคุณค่าในตนเองส่งผลกระทบต่อความคิดและการตดัสินใจ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.76 

ส่วนท่ี 4. การวิเคราะห์ดา้นความพึงพอใจท่ีมีต่อการรับชมส่ือแอนิเมชนัสามมิติประกอบเพลงเพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่าในตนเอง จากจ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 100 คน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ
ต่อส่ือแอนิเมชนัเร่ืองน้ีท่ีใหข้อ้คิดและเป็นประโยชน์ต่อผูรั้บชม คิดเป็นค่าเฉล่ีย 454 การออกแบบและการตดัต่อ แสง 
สี และเสียงโดยรวมของภาพยนตร์แอนิเมชนัมีความเหมาะสม คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.76 ความต่อเน่ืองและอารมณ์ คิดเป็น
ค่าเฉล่ีย 4.00 การด าเนินเร่ืองและบทของส่ือแอนิเมชนัน่าสนใจ คิดเป็นค่าเฉล่ีย 4.35 ความเหมาะสมของตวัละคร คิด
เป็นค่าเฉล่ีย 4.76 

จากขอ้มูลท่ีส ารวจไดพ้บวา่ กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นนกัเรียนนกัศึกษาสามารถเขา้ถึงขอ้มูลท่ีผูว้จิยัตอ้งการ
น าเสนอผา่นส่ือแอนิเมชนัสามมิติไดเ้ป็นอยา่งดี มีความพึงพอใจ และเห็นความส าคญัของการเห็นคุณค่าในตนเอง 
เทคนิคต่างๆในการสร้างส่ือแอนนิเมชนัมีความส าคญัท่ีจะสามารถเช่ือมโยงระหวา่งผูส้ร้างส่ือแอนิเมชนักบัผูรั้บชมได ้
การใชภ้าพและเสียงเพลง ก็สามารถส่ือสารเร่ืองราวออกมาไดเ้ช่นกนั 
 

5. การอภิปรายผล 
จากการศึกษาการออกแบบส่ือแอนิเมชันสามมิติประกอบเพลง เพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง ใน

กลุ่มเป้าหมายท่ีอาย ุ18-25 ปี ซ่ึงเป็นนักเรียนนักศึกษาท่ีสามารถรับความรู้ใหม่ๆและขอ้คิด แรงบนัดาลใจ สามารถ
อภิปรายผลไดด้งัน้ี 

5.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 
โดยปกติแลว้แอนิเมชนัท่ีเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัชีวิตดา้นหน่ึงของวยัรุ่น ท่ีมีทั้งการเดินทาง การคน้หาตวัเอง 

ความรัก สมหวงั และผิดหวงั ในการเขียนบทคร้ังน้ี จึงตอ้งมีการปรับแกไ้ขหลายคร้ังและในการล าดบัเน้ือเร่ืองตอ้งมี
การเวน้ช่วงใหค้นดูไดคิ้ดตามดว้ย จะท าใหค้นดูรู้สึกวา่แอนิเมชนัน่าสนใจ เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้น 

5.2 ดา้นการออกแบบ 
ส าหรับการออกแบบผูว้จิยัไดค้  านึงถึงการแสดงสีหนา้และท่าทางของตวัละครเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุด เน่ืองจากไม่

มีบทพดู หลงัจากนั้นตอ้งคุณอมรมณ์ และบรรยากาศของภาพใหส้อดคลอ้งไปตามเพลง 
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5.3ดา้นการผลิต 
ดา้นการผลิตพบปัญหาวา่ขั้นตอนการน าเอาโมเดลใน Zbrush มาลงในโปรแกรม Maya นั้น ค่อนขา้งเสียเวลา

เป็นอยา่งมาก เน่ืองจากโมเดลใน Zbrush มีโพลีกอนอยูเ่ป็นจ านวนมาก ท าให้เกิดปัญหาในการประมวลผลภาพ และ
การเคล่ือนไหวของภาพ ท าให้ต้องก าหนดเส้นใน Zbrush ใหม่เพ่ือให้เป็นโลว์โพลีกอน จึงน าเข้ามาอนิเมทใน
โปรแกรม Maya   ได ้

นอกจากจะพบปัญหาจากโมเดลแลว้ ในขั้นตอนการประมวลผลภาพ (Render) จะพบวา่รายละเอียดของตวั
ละครหรือฉากนั้นมากเกิน ท าใหก้ารประมวลผลชา้เกินป จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งวาดฉากบางฉากข้ึนมาทดแทน 
 

6. บทสรุป 
 การออกแบบแอนิเมชนัสามมิติประกอบเพลงเพ่ือส่งเสริมใหว้ยัรุ่นเห็นคุณค่าในตนเอง ผูว้ิจยัมุ่งเนน้ในเร่ือง
ของการสร้างแรงบนัดาลใจ และท าใหเ้กิดความฉุกคิด และตระหนกัถึงปัญหา แอนิเมชนัประกอบเพลงสามารถส่ือสาร
โดยการเนน้ไปในดา้นการแสดงออกทางสีหนา้ และท่าทาง ตลอดจนบรรยากาศของสี ใหผู้ช้มเขา้ใจไดง่้ายข้ึนผา่นการ
เคล่ือนไหวท่ีท างานแทนบทพูดมีส่วนส าคญัเป็นอยา่งมากในการท่ีจะส่ือสารกบัผูช้ม เพื่อให้ผูช้มสามารถเขา้ใจในตวั
แอนิเมชนัมากท่ีสุด และเขา้ใจถึงแง่คิด ประโยชน์ท่ีผูจ้ดัท าไดส้อดแทรกเขา้มาในเน้ือเร่ืองดว้ย การจะส่ือสารให้ผูค้น
เขา้ใจไดน้ั้น ไม่เพียงแค่บทพดู แต่ยงัมีเร่ืองของท่าทางการเคล่ือนไหวท่ีจะมีผลเป็นอยา่งมากท่ีสุดในการแสดงออกให้
ผูช้มไดเ้ขา้ใจในเน้ือหาทั้งหมดท่ีผูส้ร้างตอ้งการท่ีจะส่ือสารออกมา 
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