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บทคดัย่อ 

ในปัจจุบันปัญหา ความขดัแยง้มีจาํนวนเพ่ิมข้ึนอย่างมาก เป็นปัญหาท่ีสังคมหลีกเล่ียงไม่ได้ โดยเฉพาะ 

ความขดัแยง้ท่ีเกิดจากวยัรุ่นท่ีขาดความยบัย ั้งชัง่ใจต่อส่ิงเร้าต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็นการพูดกระทบกระทัง่ กระทบกระเทียบ

กระแทกแดกดนั เสียดสีกนั การทะเลาะววิาท หรือก่อความวุน่วายในท่ีสาธารณะก่อใหเ้กิดปัญหามากมายตามมาทั้งต่อ

ตนเองและผูอ่ื้นเป็นอยา่งมากเพียงเพราะขาดความยบัย ั้งชัง่ใจ ความเห็นไม่ตรงกนั หรือการนาํความคิดเห็นของตนเอง

ไปใช้ตดัสินผูอ่ื้นโดยไม่หาขอ้เท็จจริง โดยโครงการออกแบบส่ือแอนิเมชันสองมิติเพ่ือให้วยัรุ่นไทยตระหนักถึง 

การไตร่ตรองก่อนการตดัสินใจเพ่ือลดความขดัแยง้ มีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1.ศึกษาปัญหาและพฤติกรรมวยัรุ่นไทยกระทาํ

โดยขาดความยั้งคิด ซ่ึงอาจนาํไปสู่ความขดัแยง้ 2.ออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชนัสองมิติเพ่ือการรณรงค์ ลดปัญหา

ความขดัแยง้ในวยัรุ่นไทย เน่ืองมาจากการไม่ย ั้งคิดและไม่ไตร่ตรอง โดยนาํเสนอแง่มุมของการขดัแยง้ โดยขาดการ

ไตร่ตรองเพ่ือใหว้ยัรุ่นไทยไดรั้บรู้ถึงโทษ และมุมมองท่ีเป็นเหตุและผลผา่นตวัละคร โดยเลือกใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัสอง

มิติในการนาํเสนอเพ่ือเขา้ถึงวยัรุ่นไทยไดง่้ายและสามารถถ่ายทอดเน้ือเร่ืองผ่านสังคมในปัจจุบนัจากการทดลองนาํ

ผลงานเผยแพร่กบักลุ่มเป้าหมายโดยแอนิเมชนัมีความยาวเป็นระยะเวลา 5 นาที พบวา่ผูช้มมีความพึงพอใจกบัเน้ือหา 

และทราบถึงเหตุผลท่ีนําไปสู่ความขดัแยง้ท่ีเกิดจากตนเอง และมีการแลกเปล่ียนประสบการณ์เร่ืองราวของความ

ขดัแยง้ ซ่ึงมีส่วนช่วยอยา่งมากในการวจิยั  และไดรั้บความคิดเห็นต่าง ๆ เพ่ิมมากข้ึน 

 

คาํสําคญั: แอนิเมชัน การไตร่ตรอง ความขดัแย้ง 
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Abstract 

Nowadays the problem about confliction is increasing rapidly that unable to avoid especially teenager that 

proceed to do thing without thinking first, for instant arguing, youth offenders and rioter. All the problems happen 

because of lack of restraint, dissentient opinion or judging other one with own opinion of view. The purpose for 

design of 2d animation to encourage awareness of critical decision making for reduce conflict among Thai teenagers 

are, first for study about problem and Thai teenager behaviors leading lead to conflict and violence, second design 

the product of 2d animation for reduce conflict between Thai teenager by present an event that happening in real life 

world according to the research the five minutes animation that show to viewer and find how viewer please with the 

content and understand about the reason that lead to conflict which happen to themselves and viewer have exchange 

about opinion and experience so the researchers get a lot of opinion from them. 

 

Keywords: animation ponder conflict 

1. บทนํา 

ปัจจุบนัปัญหาความรุนแรงและปัญหาความขดัแยง้มกัพบเห็นมากข้ึนในกลุ่มวยัรุ่นไทย ถึงแมว้า่วยัรุ่นใน

ปัจจุบนันบัวา่มีส่วนร่วมในการขบัเคล่ือนสังคมเป็นอยา่งมากในทางกลบักนั วยัรุ่นบางส่วนมีพฤติกรรมท่ีรุนแรงและ

สร้างความขดัแยง้ เพราะขาดความยบัย ั้งชัง่ใจไม่ว่าจะเป็นการพูดกระทบกระทัง่กระทบกระเทียบกระแทกแดกดนั 

เสียดดีกนั การทะเลาะ การยกพวกตีกนั หรือก่อความวุน่วายในท่ีสาธารณะ สร้างความเดือดร้อนใหก้บัผูท่ี้ไม่เก่ียวขอ้ง 

การฆ่าชิงทรัพย ์การฆ่าเพราะความหึงหวงการฆาตกรรมโดยมีมูลเหตุจากความหึงหวง ในเชิงชูส้าว หรือปัญหาท่ีเกิด

จากการใชส้ารเสพติดก็ตาม ส่ิงท่ีเกิดข้ึนเหล่าน้ีนาํไปสู่ความสูญเสียในวงกวา้งไม่ว่าจะเป็นความสัมพนัธ์ทรัพยสิ์น 

ร่างกาย หรือทา้ยท่ีสุดอาจจะนาํไปสู่การสูญเสียชีวิต วยัรุ่นบางส่วนท่ีมีพฤติกรรมรุนแรงและสร้างความขดัแยง้ เพราะ

ขาดความยบัย ั้งชัง่ใจ เพียงเพราะความเห็นไม่ตรงกนั ส่ือสารไม่เขา้ใจกนั หรือการนาํความคิดเห็นของตนเองไปใช้

ตดัสินผูอ่ื้นโดยไม่หาขอ้เทจ็จริง การด่วนสรุป หรือตดัสินใจดว้ยอารมณ์ชัว่วบู อาจก่อใหเ้กิดผลเสียต่อตนเองและผูอ่ื้น 

นาํไปสู่การกระทบกระทัง่ การทะเลาะวิวาท การยกพวกตีกนั การทาํร้ายร่างกายรวมไปถึงการฆาตกรรม ซ่ึงมกัพบเห็น

เหตุการณ์เหล่าน้ีมากข้ึนในกลุ่มวยัรุ่นปัจจุบนัคดีทาํร้ายร่างกายรวมไปถึงคดีฆาตกรรม เรามกัพบเห็นเหตุการณ์เหล่าน้ี

มากข้ึนโดยคดีท่ีเกิดจากความขดัแยง้และความรุนแรงท่ีเกิดจากวยัรุ่นนั้นมีจาํนวนเพิ่มมากข้ึนทุกปี สาํนกัข่าว คมชดัลึก

(2559) พบวา่จากสถิติในปี 2557 จากกรมพินิจและคุม้ครองเด็กและเยาวชน พบวา่คดีทั้งหมดท่ีเกิดข้ึน คิดเป็นร้อยละ 

87.78 เปอร์เซ็นต ์ของคดีทั้งหมด เกิดข้ึนจากวยัรุ่นตอนกลางท่ีมีอาย ุ15 ปี แต่ไม่เกิน 18 ปี มีจาํนวน 32,011 คดีจาํแนก

เป็นคดีเก่ียวกบัยาเสพติดให้โทษ 16,679 คดี คดีเก่ียวกบัทรัพย ์6,956 และคดีท่ีเก่ียวกบัชีวิตและร่างกาย 3,692 คดี และ

คาดวา่จาํนวนตวัเลขจะพุ่งสูงข้ึนทุกปี คดีเหล่าน้ีสร้างความหดหู่อยา่งมากกบัสังคมและเกิดการตั้งคาํถามวา่เพราะเหตุ

ใดวยัรุ่นเหล่านั้นมีพฤติกรรมท่ีสร้างความรุนแรงและสร้างความขดัแยง้ลงมือกระทาํทารุณโหดร้ายกบัเหยือ่ไดอ้ยา่งไม่

เกรงกลวัต่อกฎหมาย และบาปบุญคุณโทษไม่มีสติคิดหรือไตร่ตรองเหตุและผลก่อนกระทาํส่ิงเหล่านั้น  

ในขณะเดียวกนัโทรทศัน์และส่ือต่างๆมีส่วนรวมทาํให้วยัรุ่นตดัสินใจกระทาํพฤติกรรมท่ีก่อให้เกิดความ

รุนแรงและใช้กาํลังในการแก้ไขปัญหาการขัดแยง้ด้วยเช่นกัน จากรายงานของ American Academy of Pediatrics 
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(AAP) พบวา่ปัจจุบนัความรุนแรงท่ีเห็นจากโทรทศัน์และส่ือต่างๆมีเพ่ิมข้ึนมากประมาณร้อยละ 60 ของรายการต่าง ๆ

จะมีความกา้วร้าวรุนแรงสอดแทรกอยู่โดยเฉพาะ ภาพยนตร์สารคดีท่ีผลิตในสหรัฐระหว่างปี ค.ศ. 1937-1999 จะมี

ความรุนแรงแทรกอยู่ด้วยทุกเร่ือง  และมักใช้ความรุนแรงในการแก้ไขปัญหาความขดัแยง้ ซ่ึงจากขอ้มูลขา้งต้น 

อาจกล่าวไดว้่า การแกปั้ญหาความขดัแยง้โดยใชค้วามรุนแรงนั้นไดถู้กปลูกฝังมาตั้งแต่วยัเด็กแลว้ และไม่มีการให้

คาํแนะนาํหรือขอ้มูลกบัเด็กว่าส่ิงท่ีเกิดข้ึนเป็นส่ิงท่ีไม่ควรกระทาํ จึงเป็นเหตุทาํให้วยัรุ่นมีความเช่ือว่าส่ิงท่ีพวกเขา

เหล่านั้นเป็นการกระทาํท่ีถูกตอ้ง โดยท่ีไม่ทาํการไตร่ตรองก่อนกระทาํส่ิงต่างๆก่อนกระทาํส่ิงใด สังคมปัจจุบนัควรให้

คาํแนะนาํต่อวยัรุ่นว่าหลงักระทาํความรุนแรงจะเกิดผลเสียอย่างไร แน่นอนว่าส่ือแอนิเมชนัก็สามารถมีส่วนช่วยได้

เช่นกนัและมีความสําคญัอยา่งมากในการช่วยเหลือเพ่ือให้เขา้ใจไดง่้าย  และแสดงให้เห็นถึงมุมมองท่ีไม่สามารถเห็น

ไดใ้นชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งชดัเจน มากกวา่การรณรงคใ์นรูปแบบอ่ืน 

 จากความสาํคญัของปัญหาขา้งตน้จึงตอ้งมีการผลิตส่ือแอนิเมชนัสองมิติ เพ่ือรณรงคใ์หว้ยัรุ่นตระหนกัถึงการ

ไตร่ตรองก่อนการตดัสินใจ เพ่ือเขา้ใจถึงผลกระทบท่ีจะไดรั้บหลงัสร้างความขดัแยง้และสร้างความรุนแรง โดยส่ือ

แอนิเมชนัสองมิติน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานรัฐ สํานกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)กรม

สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขในการรณรงคใ์ห้วยัรุ่นไดต้ระหนกัถึงการไตร่ตรองก่อนการตดัสินใจ และเตือนสติ

ก่อนกระทาํส่ิงใดแก่วยัรุ่นไทย 
 

2. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชนัสองมิติเพ่ือลดปัญหาความขดัแยง้ในวยัรุ่นไทยอนัเน่ืองจากขาดความ

ยั้งคิดและไตร่ตรอง 

2. เพ่ือศึกษาปัญหาและพฤติกรรมวยัรุ่นไทยกระทาํโดยขาดความยั้งคิด ซ่ึงอาจนาํไปสู่ความขดัแยง้ 

 

3. วธีิดําเนินการวจิัย 

3.1 การรวบรวมขอ้มูล 

ดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก ตาํรา เอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และสถิติจากกรมพินิจและคุม้ครองเด็ก

และเยาวชน เพ่ือหาข้อมูลจากสังคมในวงกวา้ง และเช่ือถือได้ นํามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐาน สําหรับการศึกษาวิจัย

ส่ิงแวดลอ้มในสังคมในปัจจุบนัไดอ้ยา่งชดัเจน เพ่ือไดน้าํขอ้มูลท่ีไดร้ะบุไปวิเคราะห์หาเหตุผลวา่ สาเหตุใดท่ีทาํใหเ้กิด

ความรุนแรงได ้โดยนําเสนอให้เห็นผลรับอย่างชัดเจนและสามารถช้ีให้เห็นถึงส่ิงท่ีเกิดถึงในสังคมวยัรุ่นไทยใน 

ปัจจุบนั ถึงการมิไดไ้ตร่ตรอง และยงัพบว่าการรณรงค์คือการสร้างแรงจูงใจมากกว่าแค่ให้การศึกษาดงันั้นการสร้าง

การรณรงคท่ี์มีประสิทธิภาพจึงเป็นการวางแผนในการส่ือสารท่ีแตกต่างไปจากการวางเพ่ือการใหก้ารศึกษาทัว่ไป ตอ้ง

มีการกาํหนดกลยุทธ์ในการส่ือสารดา้นเน้ือหา การสร้างกิจกรรมต่างๆเพ่ือให้ประชาชนมีส่วนร่วม และการรักษาทิศ

ทางการส่ือสารใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมายของการรณรงคแ์มว้า่การรณรงคจ์ะมีคุณลกัษณะบางประการท่ีเหมือนกบัการ

ใหก้ารศึกษา แต่เม่ือพิจารณาถึงเป้าหมายและวิธีการของการรณรงคก์จ็ะพบความแตกต่างอยา่งส้ินเชิงกบัการศึกษาการ

รณรงคเ์ป็นการกระตุน้เพ่ือใหเ้กิดการความรู้ความเขา้ใจต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงการรณรงคเ์ร่ิมจากการสร้างความตระหนกั

ในปัญหาใดปัญหาหน่ึงคลา้ยคลึงกบัการเร่ิมตน้ในการศึกษาเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง แต่วิธีการส่ือสารของการรณรงคน์ั้นจะ
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แตกต่างออกไป ขณะท่ีการใหศึ้กษาจะเร่ิมตน้ใหค้วามรู้ แต่การรณรงคม์กัเนน้ย ํ้าในการสร้างความตระหนกัต่อประเดน็

ปัญหานั้น ๆ ตามมาดว้ยการกระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการลงมือกระทาํหรือร่วมเปล่ียนแปลง ขณะท่ีการศึกษามุ่งเนน้การ

สร้างความเขา้ใจใหเ้กิดการคิดไตร่ตรองดว้ยตนเอง ดงัตวัอยา่งรูปท่ี 1 

 

 
รูปที ่1. ภาพแสดงความแตกต่างระหวา่งการศึกษาและการรณรงค ์

เพ่ือนาํไปสู่กระบวนการ Pre-Production ซ่ึงไดน้าํขอ้มูลท่ีไดน้าํมาออกแบบเน้ือเร่ือง ตวัละคร สถานท่ี และ

เหตุการณ์ ก่อนท่ีจะเขา้สู่กระบวนการผลิต 
 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 โดยใชแ้อนิเมชนั เร่ือง FRIEND เป็นการนาํเสนอเร่ืองราวของการใชค้วามรุนแรง เพ่ือสะทอ้นให้เห็นถึง

ปัจจัยท่ีอาจก่อให้ เกิดปัญหาความขัดแยง้ โดยนําเสนอเร่ืองราวของเด็กสาวมัธยมปลายท่ีมีช่วงอายุเดียวกับ

กลุ่มเป้าหมาย โดยขั้น Pre-production หรือขั้นตอนการเตรียมงานในการดาํเนินการวิจยันั้นตอ้งมีการรวบรวมขอ้มูล

และปัญหาท่ีก่อใหเ้กิดความรุนแรงในวงกวา้ง แลว้นาํมาไตร่ตรองเน้ือหาใหเ้หมาะกบัการทาํแอนิเมชนัเพ่ือนาํไปเรียบ

เรียงเน้ือเร่ืองใหเ้ขา้กบัช่วงอายขุองกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นจึงออกแบบตวัละครและสร้างบุคลิกของตวัละครให้มีความ

สมจริงและง่ายต่อการกาํหนดการกระทาํไดง่้ายข้ึน ซ่ึงส่วนน้ีถือว่ามีความสําคญัอย่างมากสําหรับแอนิเมชันเร่ือง 

FRIEND เพราะเป็นส่วนช่วยใหผู้ช้มมีส่วนร่วมกบัเน้ือหาไดม้ากข้ึนดงัตวัอยา่งรูปท่ี 2 
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รูปที ่2 การออกแบบตวัละคร 

 

โดยตวัละครดงัรูปท่ี 2 นั้นไดท้าํการออกแบบมาใหเ้ป็นเดก็เรียบร้อยไม่ค่อยพดูคุยซ่ึงในส่วนของเน้ือเร่ืองนั้น

จะเป็นตวัดาํเนินเน้ือเร่ือง เพ่ือให้ผูช้มมีความรู้สึกคลอ้ยตามไดง่้าย หลงัจากเขียนบทและออกแบบตวัละครเสร็จก็ทาํ

การเขียน Storyboard เพ่ือเป็นแนวทางของมุมกลอ้ง ท่าทาง และจงัหวะ เพ่ือให้สามารถทาํในส่วนของ Production ได้

อยา่งแม่นยาํข้ึน และแกไ้ขนอ้ยลง ดงัตวัอยา่งรูปท่ี 3 

 

 
รูปที ่3 ตวัอยา่ง storyboard  

 

หลังจากเขียนบท ออกแบบตัวละครและวาง Storyboard แล้วก็เข้าสู่กระบวนการผลิตแอนิเมชันหรือ 

Production โดยผูว้ิจยัไดเ้ลือกแอนิเมชนั 2 มิติคือการวาดภาพต่อภาพนาํมาทบัซอ้นกนัเพ่ือใหเ้กิดการการเคล่ือนไหวมา
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นาํเสนอ แมว้า่การทาํแอนิเมชนั 3 มิตินั้นจะทาํไดง่้ายกวา่ และใชร้ะยะเวลาในทาํท่ีนอ้ยกวา่กนัมาก แต่เพราะดว้ยผูว้ิจยั

ตอ้งการนาํเสนอผลงานท่ีมีความ Contrast ของแสงเงา ท่ีโปรแกรมทาํแอนิเมชนั 3 มิติไม่สามารถทาํได ้จึงเลือกผลิต

แอนิเมชนัเร่ือง FRIEND ในรูปแบบ 2 มิติ ดงัตวัอยา่งรูปท่ี 4  

 

 
รูปที ่4 ตวัอยา่งการทาํแอนิเมชนั 2 มิติ 

 

การทาํแอนิเมชนั 2 มิตินั้นจาํเป็นตอ้งมีความเขา้ใจในท่าทางการเคล่ือนไหวอยา่งมากเพราะเป็นการวาดภาพ

ท่าทางโดยจาํเป็นตอ้งมีเสียงพูดของตวัละครเป็นแนวทางในการวาดท่าทางนั้ นๆว่า จะมีระยะเวลาเร็วหรือช้าใน 

การวาดฉากนั้ น ๆ หลังจากตรวจความเรียบร้อยแล้วจึงนํามาลงสีภาพต่อภาพถึงจะเสร็จในส่วนของ Production 

ขั้นตอนต่อมาคือ Post – production หรือกคื็อการตดัต่อ การตดัต่อของแอนิเมชนั 2 มิตินั้นคือการนาํภาพมา เรียงต่อกนั 

เพ่ือให้ภาพสามารถเคล่ือนไหวได ้ใส่เสียง และเพ่ิมแสงลายละเอียดเล็ก ๆ น้อย ๆ เพ่ือให้ตวังานสมบูรณ์มากข้ึนดงั

ตวัอยา่งรูปท่ี 5  

 

 
รูปที ่5 ตวัอยา่งแสงและเงา 

 

4. ผลการวจิัย 

ความรุนแรงท่ีเกิดจากวยัรุ่นในปัจจุบนัมีจาํนวนเพิ่มมากข้ึน และทวคีวามรุนแรงอยา่งมากจะพบเห็นไดต้าม

ข่าวท่ีปรากฏอยูต่ามหนา้หนงัสือพิมพ ์และมีการใชอ้าวธุท่ีรุนแรงและอนัตราย เช่น มีด ปืน วตัถุระเบิด ความรุนแรงท่ี

เกิดข้ึนนาํไปสู่สาเหตุการตายเป็นวงกวา้งสาเหตุเกิดจากวยัรุ่นเป็นช่วงอายขุองการเปล่ียนแปลงทางดา้นร่างกาย จิตใจ 

วฒิุภาวะทางดา้นอารมณ์การปรับตวัเขา้กบัสังคม ท่ีสาํคญัวยัรุ่นเป็นช่วงเวลาแห่งการเรียนรู้หาประสบการณ์ อยากลอง
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ส่ิงแปลกใหม่ชอบท้าทาย โดยท่ีไม่คาํนึงผลท่ีจะเกิดตามมาในอนาคต นั้ นจึงเป็นสาเหตุท่ีนําไปสู่พฤติกรรมท่ีไม่

เหมาะสมโดยมีสาเหตุดงัต่อไปน้ี 

ขาดความรู้และทักษะ ได้แก่ความรู้เก่ียวกับความปลอดภัย ความอันตรายและความเส่ียงต่าง ๆ ใน 

การดาํเนินชีวติ ความรู้เร่ืองเพศการแกไ้ขปัญหาการปฏิเสธ การมีกิจกรรมท่ีเป็นสุขเป็นประโยชน์ต่อตนเองและผูอ่ื้น 

ขาดความตระหนกัวยัรุ่นมกัขาดความตระหนกัและไม่เห็นประโยชน์ของการป้องกนัหรือโทษหรือพิษภยั

จากพฤติกรรมเส่ียง 

ขาดการควบคุมตนเองวยัรุ่นมักไม่มีการควบคุมตนเองท่ีดีพอซ่ึงจะนําไปสู่การคล้อยตามเพ่ือนหรือ

ส่ิงแวดลอ้มได ้ตวัอยา่งเช่นเหลา้หรือยาเสพติดท่ีเป็นสาเหตุทาํใหจิ้ตใจเสียการควบคุมตนเองทาํใหมี้พฤติกรรมเส่ียงได ้

ปัญหาทางจิตใจ อารมณ์ หรือโรคทางจิตเวชทาํใหข้าดความสุข เกบ็กดทาํใหเ้กิดความกา้วร้าว หรือเคยโดน

กระทาํทารุณทางกายหรือทางเพศ เลยทาํใหเ้กิดการแสดงออกพฤติกรรมเส่ียงต่างๆเพ่ือชดเชยปิดบงัหรือระบายอารมณ์

ท่ีเป็นพฤติกรรมเส่ียงได ้ตวัอยา่งเช่น การใชย้าเสพติดเพ่ือลดความเครียดหรืออารมณ์เศร้า 

อิทธิพลของส่ิงแวดลอ้มทศันคติหรือแบบอย่างในครอบครัวความเป็นอยู่ของครอบครัวอิทธิพลของกลุ่ม

เพ่ือนหรือเป็นท่ียอมรับในหมู่เพ่ือนและสังคม 

สําหรับประเทศไทยนั้น พ่ึงเร่ิมใชส่ื้อในการรณรงค์ส่งเสริมสังคมเม่ือประมาณ 20ปีท่ีผ่านมา โดยบริษทั 

สยามกลการ จาํกดั ไดจ้ดัทาํภาพยนตร์โฆษณาเพ่ือรณรงคเ์ร่ืองโปรดช่วยกนัรักษาความสะอาด ในปี พ.ศ.2519 เพ่ือ

รณรงคเ์ก่ียวกบัปัญหาความสกปรกของบา้นเมืองของกรุงเทพ เน่ืองจากตอนนั้น กรุงเทพข้ึนช่ือวา่เป็นเมืองท่ีสกปรก

เป็นลาํดบัตน้ ๆ ของโลก ปัญหาดงักล่าวโดนหยบิยกมาเป็น หวัขอ้ข่าวบนหนา้หนงัสือพิมพใ์นระยะนั้น เม่ือภาพยนตร์

โฆษณาชุดดงักล่าว ถูกนาํออกส่ือ จึงทาํให้คนไทยในเวลานั้นกล่าวขวญักนัมาก จึงทาํให้โฆษณาเร่ืองดงักล่าวประสบ

ความสาํเร็จในการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีใหก้บับริษทัฯ ในสายตาของประชาชน เลยทาํใหอ้งคก์รธุรกิจการเงิน หน่วยงาน

ภาครัฐบาลและองคส์าธารณต่างๆ หนัมานิยมสร้างส่ือเพ่ือส่งเสริมการรณรงคเ์พิ่มข้ึนเร่ือย ๆ เพราะเป็นรูปแบบท่ีส่งผล

ดีต่อภาพลกัษณ์ขององคก์รและบริษทั ทั้งยงัเกิดประโยชน์ต่อสังคมส่วนรวมอีกดว้ย 

แอนิเมชัน (Animation) แต่เดิมมีความหมายตรงตัวคือ จิตวิญญาณหรือมีชีวิต แต่ในปัจจุบันแอนนิชัน

หมายถึง กระบวนการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีนาํภาพหลายๆภาพมาเรียงกนั แลว้นาํมาฉายต่อเน่ืองกนั ไม่วา่โดยการใช้

คอมพิวเตอร์ รูปวาด หรือรูปถ่าย ด้วยความเร็วท่ีเหมาะสมด้วยความเร็วจะทาํเห็นว่าภาพดังกล่าวเคล่ือนไหวได้

ต่อเน่ืองกนัในลกัษณะภาพติดตา (Persistence of  Vision) 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง “การสร้างภาพเคล่ือนไหว” โดยการนําภาพน่ิงมาเรียงลาํดับกัน แล้ว

แสดงผลอย่างต่อเน่ือง ทาํให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตา

มนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉายอยา่งต่อเน่ือง ดวงตาจะจาํภาพนั้น ๆ ไวใ้นระยะเวลาสั้น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืน

แทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว สมองจะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนั ทาํให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความ

ต่อเน่ือง แมว้า่แอนิเมชนัจะใชห้ลกัการเดียวกบัวิดีโอ แต่แอนิเมชนัสามารถนาํไปประยกุตใ์ชก้บังานต่างๆไดม้ากมาย 

เช่นงานภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ งานพฒันาเกมส์ งานก่อสร้าง งานดา้นวิทยาศาสตร์ หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์เป็นตน้  

(ทวศีกัด์ิ กาญจนสุวรรณ: 2552)  
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แอนิเมชนัเป็นส่ือท่ีเขา้ใจง่ายท่ีสามารถเขา้ถึงคนต่างวฒันธรรม ให้มีความเขา้ใจถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึนในเร่ืองราว 

หรือแนวคิดเขา้ใจง่าย แอนิเมชนัสามารถบรรยาย กระบวนการท่ีซับซ้อนให้เห็นไดอ้ยา่งง่ายดาย ดงันั้นแอนิเมชนัคือ 

การทาํให้ภาพสามารถเคล่ือนไหวโดยใชว้ิธีการหรือเทคนิคให้กบัส่ิงท่ีไม่สามารถเคล่ือนไหวได ้สามารถเคล่ือนไหว

หรือเสมือนมีชีวิต โดยมีเทคนิคและวิธีการสร้างสรรคห์ลากหลายวิธี สามารถเป็นไดท้ั้งภาพสองมิติ และสามมิติ โดย

การนําภาพจากท่ีถ่ายทาํทั้ งหมดมาเรียงต่อกัน ให้เกิดเป็นภาพเคล่ือนไหวสร้างสรรค์เป็นผลงานแอนิเมชันโดยมี

ขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1. ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) การเตรียมงานไดแ้ก่ การคิด การเขียนเน้ือเร่ือง การเขียนตน้ฉบบั  

การเขียน Storyboard หรือการแต่งเน้ือเร่ือง เน้ือเร่ืองจะถูกเขียนข้ึนในรูปแบบของบท ซ่ึงการเขียนบทเป็นการเขียน

รายละเอียดของบทพูดคุย ขอ้ความอกัษร อธิบายภาพบทสนทนา สถานท่ีซ่ึงการออกแบบเน้ือเร่ืองท่ีดีควรจะให้ความ

บนัเทิง เร่ืองควรจะสนุกชวนให้คิดจึง เขา้ใจไดง่้าย โดยผูท้าํแอนิเมชนัตอ้งคาํนึงถึงผูช้มเสมอความเป็นเอกลกัษณ์การ

นาํเสนอเร่ือง ท่ีแหวกแนว มีความแปลกใหม่จะเป็นท่ีน่าจดจาํ และจึงทาํ Storyboard เป็นส่ิงท่ีสาํคญัในงานแอนิเมชนั 

เพราะจะเป็นตวัเน้ือเร่ืองไปในทิศทางใด ยิง่มีความชดัเจนมากเท่าไหร่ กจ็ะง่ายต่อการทาํงานมากข้ึนเท่านั้น Storyboard 

ท่ีดีไม่จาํเป็นตอ้งมีความสวยงาม แต่ตอ้งสามารถเล่าเร่ืองให้ผูช้มเขา้ใจได ้โดยเน้ือเร่ืองตอ้งบอกไดอ้ยา่งชดัเจนวา่ เกิด

อะไรข้ึน ใครทาํอะไร ท่ีไหน อยา่งไร กบัใคร รวมไปถึงการบอกอารมณ์ของตวัละคร เป็นตน้ 

2. ขั้นตอนการผลิต (Production) ขั้นตอนการผลิตไดแ้ก่ การสร้างส่ิงแวดลอ้ม (Background) และทาํให้ตวั

ละครเคล่ือนไหวภาพเคล่ือนไหวของแอนนิเมชนัสองมิติคือการทาํให้ตวัละครเคล่ือนไหวตามเร่ืองราวท่ีกาํหนดไวใ้น 

Storyboardและการตดัต่อภาพทั้งหมดจะนาํมาตดัต่อโดยภาพจะถูกแยกเป็นชนิดเรียกวา่ Layer เพ่ือนาํภาพมาซ้อนทบั

กนัอีกที เช่น ภาพตวัละครกบัภาพฉาก หลงั เพ่ือสะดวกแก่การแกไ้ขซ่ึงในขั้นตอนน้ีสามารถตกแต่งภาพให้ดูสวยงาม 

หรือตกแต่งเพ่ิมเติมได ้

3. ขั้นตอนการเกบ็งาน (Post-Production) ขั้นตอนการเกบ็งาน คือการรวบรวมคลิป แอนิเมชนันาํมาประกอบ

กนั ใส่เสียงและปรับสี ให้เครดิตผูจ้ดัทาํ การเลือกส่ือบนัทึกและรูปแบบการบนัทึกให้เหมาะสมกบัเคร่ืองเล่น แลว้

ทดสอบผลท่ีไดก่้อนนาํไปเผยแพร่ (ดารา แพรัตน์, 2538)  ขั้นตอนน้ีเปรียบเสมือนการตรวจทานและ แกไ้ขให้งาน

ทั้งหมดถูกตอ้ง สมบูรณ์ก่อนนาํออกแสดงหรือเผยแพร่ นอกจากน้ียงัเก่ียวขอ้งกบัการโฆษณาประชาสมัพนัธ์แอนิเมชนั

ใหเ้ป็นท่ีรู้จกั เช่น การทาํโปสเตอร์หรือฉายหนงัตวัอยา่ง เป็นตน้ 

จากผลการศึกษาค้นควา้วิจัยพบว่า ส่ือมีความสําคญัในการเป็นแบบอย่างกับผูช้มได้ และแอนิเมชันยงั

สามารถ สร้างความน่าจดจาํ และอธิบายส่วนท่ีซับซอ้นไดใ้นระยะเวลาสั้น ๆ โดยแอนิเมชนัเร่ือง FRIEND นั้นมีความ

ยาวประมาณ 5 นาที 
 

5. การอภิปรายผล 

สังคมในปัจจุบนันบัวา่ความขดัแยง้ของวยัรุ่นเป็นปัญหาใหญ่ ท่ีก่อใหเ้กิดผลเสียต่อสังคมเป็นอยา่งมาก แมว้า่

จะมีการลงโทษตามกฎหมาย เพ่ือลงโทษผูก้ระทาํผิดกต็าม ความขดัแยง้ก็ยงัไม่ลดนอ้ยลง แต่กลบัมีจาํนวนเพ่ิมมากข้ึน 

ทาํให้ผูว้ิจยัเกิดความสงสัยวา่ “เหตุใดวยัรุ่นไทยจึงสร้างความขดัแยง้ แมว้า่จะมีกฎหมายลงโทษผูก้ระทาํผิด” หลงัจาก

ดาํเนินการทาํวิจยั ผูว้ิจยัไดค้าํตอบว่า ส่ิงท่ีทาํให้เกิดความขดัแยง้ท่ีพบไดบ่้อยคร้ังนั้นมกัเกิดจากการตอบสนองของ
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สมองท่ีนาํพาความคิดไปก่อนการไตร่ตรอง ทาํใหร่้างกายตอบสนองกบัส่ิงท่ีเห็นก่อนท่ีจะนาํมาไตร่ตรอง หรือกคื็อไม่

คิดก่อนทาํนั่นเอง โดยนําขอ้มูลต่างๆท่ีได้รับมาเรียบเรียงทาํให้เกิดขอ้สรุปเป็นเน้ือเร่ืองแอนิเมชันเร่ือง FRIEND  

ท่ีมุ่งเน้นในเร่ืองความไม่เขา้ใชก้นัมาออกแบบเน้ือเร่ืองท่ีสอดคลอ้งกบักลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายเขา้ใจถึง

สาเหตุท่ีจะทาํใหเ้กิดความรุนแรง โดยท่ีตั้งใจหรือไม่ตั้งใจกต็ามใหช้ดัเจนมากยิง่ข้ึน และออกแบบตวัละครใหแ้สดงถึง

มุมมองภายนอกท่ีเป็นเพียงแค่เปลือกก่อนการตดัสินใจวา่คนๆเป็นเช่นไร แลว้นาํไปผลิตแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีเนน้ความ 

Contrast ของแสงและเงาเพ่ือทาํให้ผลงานดูน่าสนใจมากยิ่งข้ึน หลงัจากนําเสนอผลงานตามกลุ่มเป้าหมายท่ีตั้ งไว ้

พบวา่ผูช้มมีความคลอ้ยตามกบัตวัละครนาํเร่ือง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้เม่ือถามความเห็นกบัผูรั้บชมได้

ความเห็นวา่ การตดัสินใจก่อนตามหาความจริงนั้น มกัทาํให้เกิดความขดัแยง้จริงๆ และยงัไม่แลกเปล่ียนประสบการณ์

และแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ ในช้ินงานเช่นกนั 
 

6. บทสรุป 

การสร้างแอนิเมชนัเร่ืองสั้นนั้น ส่ิงท่ีเป็นอุปสรรคนั้นก็คือ ระยะเวลาการทาํงาน ซ่ึงประเภทท่ีเลือกทาํนั้นคือ

แอนิเมชนัสองมิติซ่ึงจาํเป็นตอ้งใชร้ะยะเวลาในการทาํเยอะกวา่รูปแบบอ่ืน ๆ และดว้ยความยาว 5 นาที ทาํให้คุณภาพ

ของตวังานตอ้งมีความสมํ่าเสมอกนั ถ่ายทอดเน้ือหาไดอ้ยา่งแม่นยาํ และมีความน่าสนใจ แต่ดว้ยเทคนิคการใส่เสียง

บรรยากาศทาํใหง้านแอนิเมชนัช้ินน้ี มีความน่าสนใจมากข้ึน 
 

7. กติตกิรรมประกาศ 

การออกแบบส่ือแอนิเมชนัสองมิติเพ่ือให้วยัรุ่นไทยตระหนกัถึงการไตร่ตรองก่อนการตดัสินใจเพ่ือลดความ

ขดัแยง้ ขา้พเจ้าขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. อวิรุทธ์ เจริญทรัพย ์รองศาสตราจารย ์ดร. กฤษดา เกิดดี  

อาจารย ์ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ณ ท่ีน้ี ท่ีคอยสนบัสนุนและช่วยเหลือในทุก ๆ ส่วนของงานวจิยัช้ินน้ี 
 

8. เอกสารอ้างองิ 

คมชัดลึก. ป้องกันเยาวชนก่อคดีรุนแรง. [ออนไลน์]. แหล่งท่ีมา http://www.komchadluek.net/news/scoop/221779  

[4 กมุภาพนัธ์ 2559]. 

American Academy of Pediatrics ( AAP)  New&Joumals.  Media Violence. [ อ อ น ไ ล น์ ] .  แ ห ล่ ง ท่ี ม า 

http://pediatrics.aappublications.org/content/108/5/1222 [November 2001] 

ทวศีกัด์ิ กาญจนสุวรรณ. (2552). เทคโนโลยมีลัติมีเดีย. กรุงเทพมหานคร: เคทีพี คอมพ ์แอนด ์คอนซลัท.์ 

ดารา แพรัตน์. (2538). การวิเคราะห์เพ่ือเลือกอุปกรณ์ท่ีเป็นส่ือผลิตมัลติมีเดีย. กรุงเทพมหานคร: ฐานข้อมูล

วทิยานิพนธ์ไทย. มห
าวทิ

ยาล
ัยร
งัสิ
ต

http://www.tnrr.in.th/?page=research_result&name=%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2+%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%99%E0%B9%8C

	หลังจากเขียนบท ออกแบบตัวละครและวาง Storyboard แล้วก็เข้าสู่กระบวนการผลิตแอนิเมชันหรือ Production โดยผู้วิจัยได้เลือกแอนิเมชัน 2 มิติคือการวาดภาพต่อภาพนำมาทับซ้อนกันเพื่อให้เกิดการการเคลื่อนไหวมานำเสนอ แม้ว่าการทำแอนิเมชัน 3 มิตินั้นจะทำได้ง่ายกว่า และ...
	การทำแอนิเมชัน 2 มิตินั้นจำเป็นต้องมีความเข้าใจในท่าทางการเคลื่อนไหวอย่างมากเพราะเป็นการวาดภาพท่าทางโดยจำเป็นต้องมีเสียงพูดของตัวละครเป็นแนวทางในการวาดท่าทางนั้นๆว่า จะมีระยะเวลาเร็วหรือช้าใน การวาดฉากนั้น ๆ หลังจากตรวจความเรียบร้อยแล้วจึงนำมาลงสีภาพต...



