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บทคดัย่อ 

ปัจจุบันประชากรในประเทศไทย ในช่วงวยัรุ่นและวยักลางคน มีความเส่ียงในการฆ่าตัวตายสูงมาก 
โดยเฉพาะกลุ่มวยัรุ่น นกัเรียน และนกัศึกษา ท่ีอยูใ่นช่วงของการสอบแข่งขนั สถิติจากกรมสุขภาพจิตบ่งช้ีวา่ มีวยัรุ่น 
เฉล่ีย 170 คน ต่อปี ท่ีมีการฆ่าตวัตายส าเร็จ จากสถิติอนัน่าเป็นห่วง วยัรุ่นไทยเป็นกลุ่มท่ีตอ้งไดรั้บความห่วงใยและการ
ดูแลเป็นพิเศษ  เพราะวยัรุ่นเป็นวยัท่ีตอ้งเผชิญปัญหาชีวติ ประสบการณ์ชีวิตท่ียงัไม่มากพอ อีกทั้งยงัตอ้งปรับตวัในอีก
หลาย ๆ ดา้น ปัญหามากมายท่ีรุมเร้า อาจส่งผลใหก้ลุ่มคนเหล่าน้ีสบัสน เกิดปัญหาสุขภาพจิต และน ามาซ่ึงการกระท า
ท่ีไร้ซ่ึงความยั้งคิดและเกิดพฤติกรรมการฆ่าตวัตายเลียนแบบจากวยัรุ่นคนอ่ืน ๆ (หนงัสือพิมพไ์ทยรัฐ, 2555) 

งานวจิยัน้ีจึงมีวตัถุประสงคใ์นการคน้ควา้เพ่ือจดัท าส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ ส าหรับการสร้างแรงบนัดาลใจให้กบั
กลุ่มวยัรุ่น ตั้งแต่อาย ุ13-25 ปี ใหต้ระหนกั และยั้งคิดถึงชีวติวา่ตวัเรามีคุณค่ากบัผูค้น และสงัคมมากเพียงใด งานวจิยัน้ี
ไม่ไดเ้จาะจงเพียงแต่กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นวยัรุ่นเท่านั้นผูค้นทัว่ไปสามารถรับชมและซึมซบัแนวคิดของแอนิเมชนัน้ีเพ่ือ
สร้างสังคมในการมีชีวิตอยู่ร่วมกัน เพ่ือช่วยตักเตือน ให้ก าลังใจและช่วยกันลดความตึงเครียดในหมู่วยัรุ่น แม้
แอนิเมชนัชุดน้ีจะไม่อาจแกปั้ญหาการฆ่าตวัตายในวยัรุ่นได ้แต่ก็สามารถสร้างแรงบนัดาลใจและลดโอกาสในการท่ี
วยัรุ่นและกลุ่มเส่ียงในการฆ่าตวัตาย ใหม้องโลกในแง่มุมอ่ืน ๆ  ไดดี้ยิง่ข้ึน จากการส ารวจจากนกัศึกษาและบุคคลทัว่ไป
ท่ีมีอายุตั้ งแต่ 13-25 ปี  ได้รับผลตอบรับอย่างดี ในแง่มุมของความน่ารัก และเป็นแอนิเมชันท่ีสามารถเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได ้

 
ค ำส ำคญั: วัยรุ่น พฤติกรรมการฆ่าตัวตายเลียนแบบ  แอนิเมชัน 2 มิติ  
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Abstract 
At present, Thai people during adolescence and middle age, especially teenagers, students, and those who 

are in the competitive examination period, have a very high probability of suicide. The statistics from the Department 
of Mental Health showed that there is an average of 170 suicidal adolescents per year. Adolescents are groups that 
need special care, because teenagers does not have enough life experience may have to face life problems, and still 
have to adjust themselves in many ways. All of these reason may result in confusing them and become the cause of 
mental health problems which can bring unrestrained actions. This research therefore aims to create 2-dimensional 
animation media for inspiring young people during the age of 13-25 years to realize and think how much they are 
valued by people and society. This research is not only specific to the target group of teenagers, but also the general 
people that can absorb this concept of animation to support and help to reduce tensions among teenagers. Although 
this animation does not directly solve the problem of suicide in adolescents, it can inspire and reduces the likelihood 
that teenagers and people with suicidal risk to get a better view of the world. From the survey in students and general 
people aged 13-25 years, it was found that they were well received in the aspect of cuteness and animation that could 
reach the target group. 
 
Keywords: Teenage, copycat suicide, 2D animation 
 

1. บทน า 
กรมสุขภาพจิตกล่าว คนไทยยคุใหม่น่าเป็นห่วงมีความเส่ียงในการฆ่าตวัตาย สถิติจากปี 2554 จาก 5.9 เพ่ิม

เป็น 6.03 คน ต่อจ านวนประชากรแสนคน โดยเฉพาะกลุ่มวยัรุ่นเฉล่ียฆ่าตวัตาย 170 คนต่อปี โดยเฉพาะในกลุ่ม
นักเรียนและนักศึกษา พบสถิติผูกคอตายมากท่ีสุด เม่ือวนัท่ี 6 กนัยายน 2555 นายแพทยท์วี ตั้งเสรี รองอธิบดีกรม
สุขภาพจิตกล่าวว่า ปัญหาการฆ่าตวัตายเป็นปัญหาส าคญัของสังคมไทย โดยเฉล่ียในแต่ละปีจะมีคนฆ่าตวัตายส าเร็จ
มากกวา่ 3,500 คน จากตวัเลขล่าสุดในปี 2554 เม่ือวเิคราะห์สถิติพบวา่วยัรุ่นไทยเป็นกลุ่มท่ีตอ้งไดรั้บความห่วงใยเป็น
พิเศษ เพราะวยัรุ่นเป็นวยัท่ีตอ้งเผชิญกบัปัญหาชีวติอีกทั้งยงัตอ้งปรับตวัในหลาย ๆ ดา้น อีกทั้งประสบการณ์ชีวติยงัไม่
มากพอ  

แอนิเมชัน 2 มิติ คือการน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาฉายต่อกันด้วยความเร็วสูง ท าให้ภาพน่ิงเหล่านั้น
กลายเป็นภาพเคล่ือนไหว ความละเอียดหรือความล่ืนไหลของแอนิเมชนัข้ึนอยูก่บัจ านวนของเฟรมท่ีมากข้ึน ยิ่งเฟรม
มากก็ยิ่งมีการเคล่ือนไหวของแอนิเมชนัท่ีล่ืนไหล มีความสมจริงมากข้ึน ซ่ึงรูปแบบของการเคล่ือนไหวมี 3 แบบ คือ 
Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D Animation เกิดจากการวาดภาพน่ิงทีละหลาย ๆ ภาพ 
และฉายภาพเหล่านั้นผ่านกลอ้งโดยใชเ้วลาไม่ก่ีวินาที เช่น 1 วินาทีใชรู้ป 24 เฟรม เป็นภาพเคล่ือนไหว สมยัแรกท่ี
มกัจะใชก้ารวาดดว้ยมือ งานประเภทน้ีมีความสวยงามและประณีต แต่ขอ้เสียก็คือตอ้งใชเ้วลาในการผลิตค่อนขา้งนาน 
ตอ้งใชผู้ส้ร้างภาพเคล่ือนไหว (Animator) จ านวนมากและตน้ทุนการผลิตท่ีสูง แบบท่ี 2 คือ Stop Motion หรือเรียกอีก
อย่างว่า Model Animation การเคล่ือนไหวประเภทน้ีผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหวตอ้งเขา้ไปท าการเคล่ือนไหวโดยตรงกบั
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แบบจ าลอง (Model) และท าการถ่ายภาพเอาไวท่ี้ละเฟรม แบบจ าลองท่ีน ามาถ่ายอาจจะเป็นของเล่น หรือสร้างข้ึนจาก
ดินน ้ ามนัหรือวสัดุใดๆท่ีสามารถข้ึนและสร้างรูปร่างได ้การสร้าง Stop Motion ตอ้งอาศยัเวลา ความอดทนและความ
ทุ่มเทอยา่งมาก แบบท่ี 3 คือ Computer Animation เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมกัพบไดบ่้อยในปัจจุบนั เพราะมีการพฒันา
โปรแกรมท่ีสามารถรองรับฟังก์ชนัการออกแบบ แอนิเมชนั 2 มิติ เขา้มาผสมผสานกบัตวัโปรแกรม ซ่ึงท าไดง่้ายและ
สะดวกในการแกไ้ขและตรวจสอบ วิธีน้ีเป็นวิธีประหยดัเวลาและลดตน้ทุนการผลิตเป็นอย่างมากจึงเป็นท่ีนิยมใน
อุตสาหกรรมการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ. (สมหมาย ตามประวติั, 2555) 
 จากปัญหาดงักล่าวท่ีไดท้ าการวจิยั พบปัญหาการฆ่าตวัตายของวยัรุ่นในประเทศไทยวยัสูงมากท่ีสุด จึงจดัท า
แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อจุดประสงค์ท่ีจะน าเสนอดา้นดี ๆ ของชีวิต เพ่ือสร้างแรงบนัดาลใจในการใชชี้วิต และเห็นคุณค่า
ในตวัเอง ในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิติ โดยใช้เทคนิค Computer Animation เพ่ือสร้างเร่ืองราวให้ผูช้มเกิดความ
ตระหนัก และเห็นคุณค่าในการใช้ชีวิต แม้ไม่สามารถท่ีจะยุติการฆ่าตวัตายของคนไทยได้ 100 เปอร์เซ็นต์ แต่
แอนิเมชนัเร่ืองน้ีจะสร้างแรงบนัดาลใจให้กบัผูค้นท่ีส้ินหวงัและทอ้แทใ้นชีวิตให้มีก าลงัใจท่ีจะต่อสู้กบัชีวิตและมี
แรงใจในการใชชี้วิตต่อไป อีกทั้งยงัตอ้งการให้เด็กและเยาวชนไทย หรือผูท่ี้ไดช้มแอนิเมชนัชุดน้ีไดรู้้จกัยบัย ั้งชัง่ใจ 
และตระหนกัถึงดา้นดี ๆ ในชีวติ 

 
2. วตัถุประสงค์ 

เพ่ือสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีใส่ใจในความละเอียดของภาพ ใหมี้ความน่าสนใจ เขา้ถึงกลุ่มวยัรุ่นยคุสมยัใหม่
ไดท้ัว่ถึง และสามารถใชแ้อนิเมชนั เพ่ือจรรโลงใจและสร้างแรงบนัดาลใจในการใชชี้วติ ใหก้ลุ่มเป้าหมายไดม้องเห็น
ถึงคุณค่าวา่ในตวัของเรามีดีกวา่ท่ีคิด 
 
3. วธีิด าเนินการวจิยั 
 การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติแบ่งออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ซ่ึงประกอบไปดว้ย การออกแบบตวัละครและฉาก
หลงั การวางโครงเร่ืองและเน้ือหาของแอนิเมชนั การสร้างภาพเคล่ือนไหว การตดัต่อภาพและเสียง เป็นตน้  
 3.1 Pre-production 
 การเขียนบทไดรั้บแรงบนัดาลใจมาจากหนงัสือของ Isaac B. Singer เร่ือง Ole I Trufa ในเร่ืองมีแค่ใบไม ้2 ใบ
ท่ีสนทนากบั แต่กลบัสร้างแรงบนัดาลใจและให้ขอ้คิดกบัผูอ่้านไดม้ากมาย ตวัละครท่ีน ามาเขียนในแอนิเมชนั 2 มิติ
เร่ืองน้ี จะเป็นตวัละครท่ีใชเ้ดินเร่ืองดว้ยการเล่าเร่ืองแบบเส้นตรงไปตั้งแต่ตน้จนจบ ใชว้ิธีการเล่าท่ีเรียบง่าย เขา้ใจง่าย 
และทุกคนสามารถเขา้ถึงไดโ้ดยไม่ตอ้งใชค้วามพยายาม (Ole I Trufa, 2527) 
 การออกแบบตวัละครให้กบัแอนิเมชนั 2 มิติเร่ืองน้ี มุ่งเนน้ไปท่ีตวัละครหลกั ท่ีจบัเอาลูกแอปเป้ิล ท่ีไม่ไดมี้
ชีวติมาใส่อารมณ์และความรู้สึกลงไป ดงัแสดงในรูปท่ี 1-2 เร่ืองราวเกิดข้ึนท่ามกลางธรรมชาติ ท่ีมีสตัวป่์านอ้ยใหญ่อยู่
มากในการด าเนินเร่ือง โจทยก็์คือตอ้งท าอยา่งไรใหแ้อปเป้ิลดูมีชีวติมากกวา่สตัวป่์าท่ีเขา้ฉากมา เน่ืองจากสายตามนุษย์
จดจ าการเคล่ือนไหวของสัตวต์่าง ๆ ได ้จึงง่ายต่อการรับรู้และเช่ือถือตวัละครท่ีมีชีวิตอยูจ่ริงไดม้ากกวา่ตวัละครท่ีเกิด
จากการสมมติข้ึนมา ดงัแสดงในรูปท่ี 3-4 ผูว้ิจยัจึงมุ่งเนน้ไปท่ีการแสดงอารมณ์สีหนา้ท่าทางท่ีชดัเจนกวา่ตวัละครอ่ืน 
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ๆ มากกวา่ปกติ ก าหนดใหต้วัละครมีดวงตาท่ีใหญ่ มีตาด าท่ีดูชดัเจน มีทรงคิ้วท่ีขยบัข้ึนลงไดอ้ยา่งอิสระ ปากท่ีสามารถ
อา้ไดก้วา้งกวา่ตวัละครทัว่ไป และท่วงท่าการขยบัท่ีดูแลว้เหมือนกบัเด็กนอ้ยท่ีเพ่ิงลืมตาข้ึนมาดูโลกกวา้งเป็นคร้ังแรก  
 

 
รูปที่ 1 แบบร่างตวัละครในอิริยาบถต่าง ๆ 

 

 
รูปที่ 2 แบบสมบูรณ์ของตวัละครหลกั 

 

 
รูปที่ 3 ตวัละครประกอบฉากต่าง ๆ 
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รูปที่ 4 แนวคิดและการใชโ้ทนสีในตวัละคร  

 
 การออกแบบฉากการออกแบบพ้ืนหลงั และฉากต่าง ๆ มีส่วนส าคญัอยา่งมาก ในการเพ่ิมเติมให้แอนิเมชนั
สมบูรณ์อยา่งสูงสุด เป็นองคป์ระกอบในการสร้างบรรยากาศ สร้างน ้ าหนกั สร้างความน่าเช่ือถือใหก้บัผูช้ม แมว้า่ฉาก
หรือตวัละครไม่มีอยูจ่ริง แต่การออกแบบและพฒันาตอ้งท าอยา่งประณีต มีท่ีมาท่ีไป การจดัองคป์ระกอบใหเ้กิดจุดเด่น 
สามารถท าใหผู้ช้มด่ืมด ่าและรับแก่นเร่ืองท่ีผูส้ร้างตอ้งการส่ือสารไดต้รงจุดยิง่ข้ึน ดงัแสดงในรูปท่ี 5 
 

 
รูปที่ 5 ฉากพ้ืนหลงัท่ีใชใ้นงานแอนิเมชนั 

 

 3.2 Production 
 เม่ือท าการเขียนบทภาพยนตร์และออกแบบตวัละครแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการน าเอาฉากท่ีถูกอธิบายไวใ้น
การเขียนบทภาพ มาท าการวาดข้ึนใหม่โดยใชเ้ทคนิคการเพน้ท์ติ้ง วาดลงในโปรแกรม Adobe Photoshop CS6  สร้าง
ตวัละครด้วยเทคนิคเฟรมบายเฟรม คือ การสร้างคียเ์ฟรมหลายคียเ์ฟรมต่อกันไป โดยจะก าหนดเน้ือหาภาพน่ิงท่ี
เปล่ียนแปลง รูปร่าง สีสนั มุมมองหรือลกัษณะอ่ืนในแต่ละเฟรมแตกต่างกนัไป โดยคงความต่อเน่ืองของช้ินงานช้ินเดิม
ไว ้เม่ือมีการแสดงจึงท าใหม้องเป็นภาพเคล่ือนไหว การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม จะเหมาะกบัการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวท่ีซบัซอ้นไม่มีรูปแบบแน่นอน แต่ละช้ินงานของแต่ละเลเยอร์ มีการเคล่ือนไหวเป็นของตวัเอง เหมาะ
ส าหรับภาพเคล่ือนไหวท่ีตอ้งการความต่อเน่ืองสม ่าเสมอ ดงัแสดงในรูปท่ี 6-7 (Krutu, 2556) และ น าส่ิงท่ีไดม้าทั้งหมด
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เขา้สู่กระบวนการ ตดัต่อ ดว้ยโปรแกรม Adobe After Effect CS6 จนไดช้ิ้นงานท่ีสมบูรณ์ฉากต่อฉาก ดงัแสดงในรูปท่ี 
8 
 

 
รูปที่ 6 ขั้นตอนในการสร้างพ้ืนหลงั เพ่ือรอท่ีจะน าตวัละครหลกัเขา้มาใส่ 

 

 
รูปที่ 7 ลายเสน้ในการสร้างการอนิเมทของตวัละครโดยใชเ้ทคนิคเฟรมต่อเฟรม 

 

 
รูปที่ 8  ขั้นตอนอยา่งละเอียดในการสร้างความลึกต้ืนของพ้ืนหลงั  
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 3.3 Post-Production 
 การใส่เสียงดนตรี และเสียงบรรยากาศสามารถท าไดห้ลงัจากการสร้างทุกอยา่งเสร็จส้ินแลว้ จะดึงเสียงมาใช้
จากขั้นตอนการท าสตอร่ีบอร์ดภาพขยบั หรือเพ่ิมเติมจากขั้นตอนนั้นก็สามารถเพ่ิมลดไดต้ามความเหมาะสมของฉาก
แต่ละฉากท่ีท าเสร็จส้ินสมบูรณ์ โดยใชโ้ปรแกรม Sony Vegas ดงัแสดงในรูปท่ี 9 
 

 
รูปที่ 9 ขั้นตอนการตดัต่อภาพ และการใส่เสียง 

 
4. ผลการวจิยั 

จากแบบส ารวจสอบถามของผูรั้บชมแอนิเมชนั 2 มิติ กลุ่มเป้าหมายคือนกัเรียนและนกัศึกษา ท่ีมีอาย ุ13-25 ปี 
ตารางที่ 1 แบบสอบถามหลงัจากท่ีไดช้มแอนิเมชนั 2 มิติ (จ  านวนคน) 

ค าถาม 
5 คะแนน 
(คน) 

4 คะแนน 
(คน) 

3 คะแนน 
(คน) 

2 คะแนน 
(คน) 

1 คะแนน 
(คน) 

0 คะแนน 
(คน) 

1. ความประทบัใจในตวัละคร 23 48 10 17 2 1 
2.ความสวยงามของฉากหลงั 52 20 17 10 1 0 
3.ความเขา้ใจในเน้ือเร่ือง 24 21 37 8 6 4 
4.อยากส่งต่อให้ผูอ่ื้นไดช้ม 37 22 27 12 2 1 
5.ให้ขอ้คิด หรือ สร้างแรง
บนัดาลใจ 

42 17 29 8 3 1 

 
ตารางที่ 2 แบบสอบถามหลงัจากท่ีไดช้มแอนิเมชนั 2 มิติ (คะแนน) 

อนัดบัคะแนนที่มากที่สุด เปอร์เซ็นต์ของคะแนนทั้งหมด 
ความสวยงามของฉากหลงั 21.84 
ให้ขอ้คิด หรือ สร้างแรงบนัดาลใจ 20.36 
อยากส่งต่อให้ผูอ่ื้นไดช้ม 20.14 
ความประทบัใจในตวัละคร 19.77 
ความเขา้ใจในเน้ือเร่ือง 17.86 
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 จากตารางท่ี 1 ผลส ารวจนกัเรียน และ นกัศึกษา ท่ีมีอาย ุ13-25 ปี จ านวน 100 คน ตอบแบบสอบถามหลงัจาก
ชมแอนิเมชนั สรุปรวมเป็นเปอร์เซ็นคะแนนรวมทั้งหมด จากตารางท่ี 2 พบวา่ผูรั้บชมให้คะแนนสูงสุดในเร่ือง ความ
สวยงามของฉากหลงัมากท่ีสุดถึง 21.84% รองลงมาเป็นเร่ือง ใหข้อ้คิด หรือ สร้างแรงบนัดาลใจท่ี 20.36% อยากส่งต่อ
ให้ผูอ่ื้นไดช้มท่ี 20.14% ความประทบัใจในตวัละครท่ี 19.77% และน้อยท่ีสุดคือความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองท่ี 17.86% 
ตามล าดบั  
 
5. การอภิปรายผล 
 ลกัษณะของแอนิเมชนั 2 มิติ ผูช้มท่ีมีอาย ุ13-25 ปี ใหค้วามสนใจมาเป็นอนัดบัตน้ๆ คือเนน้เร่ืองภาพสวยงาม
จึงจะสามารถดึงคนกลุ่มน้ีให้สนใจและชมคลิปจนจบได ้สถิติท่ีตามมาคือ เน้ือเร่ืองตอ้งกระชบั เขา้สู่เร่ืองไดไ้วและ
เขา้ใจง่าย แฝงขอ้คิดท่ีไม่ตอ้งตรงมากนกั แต่สามารถสะทอ้นแง่มุมบางอยา่ง เม่ือดูจบจะท้ิงบางอยา่งไวใ้นใจของผูช้ม 
ให้ไดข้บคิด สรุปการอภิปรายผลจากกลุ่มผูช้มชอบในเร่ืองของความละเอียดและความสวยงามของแอนิเมชนัเป็น
อนัดบัแรก รองลงมาเป็นเร่ืองของเน้ือเร่ืองท่ีกระชบัและง่ายต่อการเขา้ใจไดอ้ย่างรวดเร็ว และสามารถแฝงขอ้คิดได้
อยา่งแนบเนียน  
 ปัญหาท่ีพบในการด าเนินงานวิจัย พบว่ามีความยากในการวางเน้ือเร่ืองไม่ให้ซับซ้อนเกินไป แต่ตอ้งแฝง
แนวคิดบางอยา่งลงไปในงาน เพ่ือสะทอ้นมุมมองใหเ้กิดกระบวนการคิดบางอยา่งหลงัจากดูแอนิเมชนัเร่ืองน้ีจบ การจะ
เขียนเร่ืองง่าย ๆ ท่ีทุกคนเคยสมัผสัมา ในมุมมองท่ีแปลกตา ก็เป็นจุดไดเ้ปรียบในการน าเสนอ และสร้างจุดสนใจใหก้บั
งานวจิยัไดม้ากยิง่ข้ึน  
 
6. บทสรุป 
 ส่ือแอนิเมชนั 2 มิติสามารถเผยแพร่ไดต้ามโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เน่ืองจากระยะเวลาสั้น เน้ือเร่ืองกระชบั ดูง่าย 
ท าใหเ้หมาะกบัโซเชียลมีเดีย นอกจากแอนิเมชนั 2 มิติเร่ืองน้ีจะแฝงขอ้คิดในการสร้างแรงบนัดาลใจแลว้ แอนิเมชนัยงั
ช่วยสร้างภาพลกัษณ์ให้กบัองค์กรกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ให้ดูเป็นมิตรเขา้ถึงง่ายอีกดว้ย เน่ืองจากคน
ไทยส่วนใหญ่มกัคิดวา่ตอ้งมีปัญหาทางระบบประสาท องคก์รกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขถึงจะมีบทบาทได ้
แต่ในความเป็นจริง คนไทยทุกคนตอ้งการท่ีปรึกษาดา้นสุขภาพจิต แอนเมชนั 2 มิติ ท่ีมีแนวภาพเป็นการ์ตูนสีน่ารัก จะ
ค่อยๆปรับภาพลกัษณ์องคก์รในสายตาของคนไทยใหดู้เป็นมิตรข้ึนทีละนอ้ย  
 ผูว้จิยัผลิตส่ือแอนิเมชนั ความยาวไม่เกิน 4 นาที สามารถเป็นส่ือโปรโมทองคก์ร อีกทั้งยงัสามารถเผยแพร่ใน
ช่องทางโซเชียลมีเดียต่าง ๆ ได ้เช่น ยทููป เฟสบุ๊ค อินสตาแกรม บนป้ายโฆษณาในรถไฟฟ้า จะเป็นประโยชน์ให้กบั
ผูค้นท่ีก าลงัสบัสน ก าลงัหมดแรงใจ ใหไ้ดซึ้มซบัดา้นดีดี แง่มุมดี ๆ เก่ียวกบัการด าเนินชีวติท่ีแอนิเมชนัเร่ืองน้ีน าเสนอ  
 ขอ้จ ากดัของงานแอนิเมชนั คือตอ้งรอใหค้นท่ีสนใจ กดเพื่อเขา้ไปรับชม ในอนาคตอาจจะมีการน าเอาตวัเอก
ของแอนิเมชนัมาเป็นมาสคอต ในแง่มุมของการสร้างแรงบนัดาลใจ เพื่อเป็นอตัลกัษณ์ของโครงการท่ีจะปลุกกระแส
แห่งการมองโลกในแง่ดีและการปรับทศันคติในการเห็นคุณค่าของชีวติมากข้ึน 
  



งานประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๒  
https://rsucon.rsu.ac.th/proceedings ๒๖ เมษายน ๒๕๖๒ 

351 

7. กติตกิรรมประกาศ 
ขอขอบพระคุณผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือสร้างแรงบนัดาลใจในการใช้
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