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บทคดัย่อ 
ในยุคของเทคโนโลยีและการส่ือสาร ทุกคนสามารถเขา้ถึงส่ือสังคมออนไลน์ไดร้วดเร็วดว้ยสมาร์ตโฟน 

เคร่ืองเดียว รวมถึงเยาวชนไดรั้บข่าวสารทั้งเชิงบวกและเชิงลบ โดยคนใกลชิ้ดไม่อาจกรองหรือใหค้าํแนะนาํไดท้นั จน
ก่อตวัเป็นปัญหาสาํหรับวยัรุ่นและเยาวชน ท่ีใหค้วามสาํคญักบัตวัตนของตวัเองในโลกออนไลน์เป็นอยา่งมาก เยาวชน
ส่วนใหญ่ยงัขาดวฒิุภาวะทางดา้นความคิด ขาดทกัษะและประสบการณ์ชีวิต จึงมีความสามารถในการแกปั้ญหาไดไ้ม่ดี
พอเม่ือเทียบกบัวยัผูใ้หญ่ เม่ือเยาวชนไดรั้บความคิดเห็นหรือการวิพากษ์วิจารณ์ในแง่ลบ อาจทาํให้เกิดโรคซึมเศร้า
เน่ืองจากมีความพึงพอใจในตวัเองตํ่า (Low self-esteem)  

การสร้างแอนิเมชนั 2 มิติขาวดาํเพ่ือเผยแพร่ลงส่ือสังคมออนไลน์ มีวตัถุประสงคเ์พ่ือให้กาํลงัใจเยาวชนท่ีมี
แนวโน้มเป็นโรคซึมเศร้า ซ่ึงมีเน้ือหาใกลต้วักับเยาวชน เช่น สังคมในห้องเรียน ความกดดันจากทางบ้าน ฯลฯ 
นอกจากน้ีมีการจาํลองสภาพจิตใจของตวัละครท่ีเป็นเยาวชนท่ีตระหนกัถึงการใหก้าํลงัใจตวัเองอีกดว้ย 

แอนิเมชนัท่ีสร้างสรรคอ์อกมาอาจไม่สามารถช่วยใหเ้ยาวชนหายจากการเป็นโรคซึมเศร้า หรือ การมีความพึง
พอใจในตวัเองตํ่าได ้แต่สามารถสร้างแรงบนัดาลใจ และให้กาํลงัใจผูท่ี้มีแนวโน้ม และอยู่ในความส้ินหวงัได ้การ
ส่ือสารคร้ังน้ีไม่ไดน้าํเสนอเพ่ือใหแ้กปั้ญหาใหห้ายขาด แต่เป็นการส่ือสารใหเ้ยาวชนตระหนกัถึงสภาพจิตใจตวัเองเพ่ือ
สร้างเสริมกาํลงัใจในการใชชี้วิตใหก้บัเยาวชน 

 

คาํสําคญั: โรคซึมเศร้า  ความพึงพอใจในตัวเองตํา่  เยาวชน  ให้กาํลงัใจ  แอนิเมชัน 2 มิติ 
 

Abstract 
 In the current age of technology and communication, everybody can gain access to social media platforms 
through a simple device such as a smartphone. Consequently, the youths can get bombarded by positive and negative 
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information without any filter or guidance. The circumstance has proven to cause detrimental effects on the youths 
who prioritize their social media presence. With their immature problem-solving abilities, consequently, they tend to 
have low self-esteem and experience depression caused by negative online comments and feedbacks.  
 The two-dimensional black & white animation was designed to encourage young people with a tendency of 
depression. Released on social media, the animation contained scenarios the youths could relate to, e.g. school life, 
family pressure, etc. The mental state of the youths with a tendency of depression was replicated in the animation in 
order to raise the awareness on self-encouragement. 
 The animation may not be able to completely cure depression or improve their self-esteem, but it can inspire 
and encourage those who have a tendency of depression or are currently in the state of depression. The message of 
support and encouragement is not meant to be a solution to the problem in its entirety, but to raise the awareness of 
their own mental state and to help them keep on moving forward. 

 

Keywords: Depression, Low self-esteem, Youth, Encouragement, Two-dimensional animation 
 

1. บทนํา 
 ในยุคแห่งเทคโนโลยีและการส่ือสาร ทุกคนรวมไปถึงเด็กและเยาวชนรุ่นใหม่สามารถเข้าถึงส่ือด้วย
เทคโนโลยทีางสมาร์ตโฟนไดเ้ร็วมากข้ึนเป็นลาํดบั เยาวชนไดรั้บข่าวสารทั้งเชิงบวกและเชิงลบเป็นจาํนวนมาก จนไม่
สามารถคดักรองหรือไดรั้บคาํแนะนาํจากคนใกลชิ้ดไดท้นั จนก่อตวัเป็นปัญหาสําหรับเยาวชน ท่ีให้ความสําคญักบั
ตวัตนของตวัเองในโลกออนไลน์เป็นอยา่งมาก เม่ือไดรั้บความคิดเห็นหรือการแสดงออกในแง่ลบ หากไม่สามารถแยก
อารมณ์ความรู้สึกจากการส่ือสารท่ีไดรั้บได ้อาจส่งผลกระทบต่อจิตใจ และก่อตวัเป็นโรคซึมเศร้าตามลาํดบั ซ่ึงเป็น
หน่ึงในปัญหาท่ีทาํใหสู้ญเสียเยาวชนภายในประเทศไทย คิดเป็นร้อยละ 3.2 ของประชากร (กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข, 2562)  

โรคซึมเศร้า เป็นหน่ึงปัญหาท่ีทาํให้สูญเสียเยาวชนภายในประเทศไทย จากการฆ่าตวัตายในนักเรียนและ
นกัศึกษาวยั 10-24 ปี คิดเป็นร้อยละ 3.2 ของประชากร (กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข, 2562) อตัราการฆ่าตวั
ตายจากช่วงวยัน้ี มีแนวโนม้เพ่ิมข้ึนทุกปีจากการรับส่ือท่ีเป็นพิษต่อสภาวะทางจิตใจ ถึงแมมี้การรณรงคเ์ร่ืองน้ีอยูอ่ยา่ง
ต่อเน่ือง ทั้งการจดัตั้งโครงการสอดส่องดูแลในมหาวิทยาลยัและโรงเรียนต่าง ๆ แลว้ก็ตาม แต่ปัจจุบนัสังคมไม่ไดมี้
เพียงปัจจยัภายนอก ยงัรวมถึงการส่ือสารทางออนไลน์ทุกรูปแบบ ทาํใหปั้ญญายงัคงอยูจ่นถึงปัจจุบนั 

การหลีกเล่ียงโรคซึมเศร้าท่ีมีสาเหตุมาจากเยาวชนท่ีรับสารและส่ือสังคมออนไลน์ในเชิงลบนั้นเป็นเร่ืองยาก  
การผลิตส่ือแอนิเมชนัเชิงบวกเผยแพร่ลงส่ือออนไลน์จึงเป็นทางเลือกหน่ึง เพ่ือเพ่ิมส่ือในเชิงบวกใหม้ากข้ึน รวมไปถึง
สร้างกาํลงัใจ และความคิดในแง่บวกให้แก่เยาวชน โดยนาํปัญหาใกลต้วัเยาวชนมาใชใ้นการเล่าเร่ืองและแกปั้ญหา 
รวมถึงการสร้างโลกจาํลองสภาพจิตใจเพ่ือความเขา้ถึงและเขา้ใจไดง่้าย จากความน่าจะเป็นดงักล่าวอาจลดจาํนวน
เยาวชนท่ีมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้าได ้จึงเป็นทางเลือกท่ีน่าสนใจและมีความเป็นไปได ้
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2. วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติขาวดาํ ให้กาํลงัใจเยาวชนไทยท่ีมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้าจากความพึง
พอใจในตวัเองตํ่า และเพ่ือสาํรวจความคิดเห็นท่ีมีต่อภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติเร่ือง MIRROR ของกลุ่มเป้าหมาย และ
บุคคลทัว่ไป 
 

3. วธีิดําเนินการวจิัย 
รายละเอียดวิธีดาํเนินการวิจัยในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติขาวดาํ มีขั้นตอนการทาํงาน  

4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูล เตรียมการผลิต ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลงัการผลิต 
3.1 ศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูล 

 3.1.1 ขอ้มูลเอกสาร 
 โรคซึมเศร้า สาเหตุหน่ึงท่ีทาํใหเ้ยาวชนเป็นโรคซึมเศร้า เกิดมาจากการพฒันาการของเยาวชนท่ีถูกเล้ียงมาให้
มีความพึงพอใจในตวัเองอยูใ่นแนวโนม้ท่ีตํ่าอยูแ่ลว้ อาจเกิดจากการเล้ียงลูก หรือเจอสภาพแวดลอ้มท่ีส่งผลกระทบต่อ
พฤติกรรม เม่ือเยาวชนดงักล่าวเผชิญสู่สังคมท่ีกวา้งข้ึนอยา่งสภาพแวดลอ้มภายในโรงเรียน พบปะเพ่ือนฝงูและผูค้น ท่ี
มีปัญหาให้ตอ้งเผชิญและแกไ้ข ทาํให้เยาวชนท่ีมีความพึงพอใจในตวัเองตํ่า จะขาดความมัน่ใจในการตดัสินใจ และ
แกปั้ญหา เม่ือเยาวชนเหล่าน้ีมีความสามารถในการแกปั้ญหาตํ่า เกิดเป็นภาวะท่ีจนมุมใหค้วามเศร้า ปัญหารุมเร้าโดยไม่
รู้ตวั นาํไปสู่การเป็นโรคซึมเศร้าในท่ีสุดตามรูปท่ี 1 การเลือกให้เยาวชนนาํปัญหาภายในครอบครัว ไปหาทางออกกบั
เพ่ือนฝูงในโรงเรียน ซ่ึงเป็นทางเลือกท่ีเยาวชนส่วนใหญ่ใชม้ากกว่านาํไปแกปั้ญหากบัทางครอบครัวโดยตรง จึง
กลายเป็นทางเลือกท่ีดีท่ีสุดในการนาํเสนอเพ่ือใหก้าํลงัใจเยาวชนท่ีมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที ่1 แผนภาพการสรุปขอ้มูลเอกสารมาใชใ้นแอนิเมชนั 

การเล้ียงลูกของครอบครัว สภาพแวดลอ้มในสงัคม 

ลกัษณะนิสยัของเยาวชน 

ปกติ ความพึงพอใจในตวัเองตํ่า 

โรคซึมเศร้า 

มองตวัเองในแง่ลบ 

คาดหวงัในตวัเองสูงเกินไป 

รู้สึกขาดบางส่ิงบางอยา่ง 
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3.1.2 ศึกษาตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชนั 
จากการศึกษาขอ้มูลของโรคซึมเศร้าท่ีเกิดจากความพึงพอใจในตวัเองตํ่า และแอนิเมชนัเก่ียวกบัภาวะซึมเศร้า

และโลกในจิตใจ ไดแ้ก่ Mary and Max (2009) แอนิเมชนั Stop motion ท่ีสร้างสรรคม์าจากดินนํ้ ามนัทั้งเร่ือง สร้างมา
จากเคา้โครงเร่ืองจริงของผูก้าํกบั อดมั เอลเลียต (Adam Elliot) นายแพทยป์ระเสริฐ ผลิตผลการพิมพ ์ไดว้ิเคราะห์
ภาพยนตร์แอนิเมชนั Stop motion เร่ืองน้ีไวว้า่ น่ีคือหนงัการ์ตูนตลกร้ายสาํหรับให้ใครดูก็ไม่รู้ ท่ีแน่ ๆ น่าจะไม่ใช่ให้
เดก็ดู ซ่ึงในภาพยนตร์แอนิเมชนั ไดเ้ล่าเร่ืองถึงเดก็สาวแมรี เดซ่ี ดิงเคิล (ใหเ้สียงโดย โทนี คอลเลต็ต)์ อาย ุ8 ปี 3 เดือน 
9 วนั ท่ีเป็นโรคซึมเศร้า (Depression) เม่ือโตข้ึนกก็ลายเป็นสาวโรคอารมณ์แปรปรวน (Bipolar disorder) โดยมีแม่ เวร่า 
ลอเรน ดิงเคิล เป็นผูป่้วยติดเหลา้ (Alcoholism) และโรคลกัขโมย (Kleptomania) นอกจากน้ียงัมีเพ่ือนบา้นรุ่นลุงอยา่ง 
เลน ท่ีเป็นโรคกลวัท่ีโล่ง (Agoraphobia) และผูห้นุ่ม เดเมียน โพโพโดโพลุส ท่ีนอกจากจะเป็นโรคติดอ่าง (Stuttering) 
แลว้ ยงัแต่งงานกบัเกย ์(Homosexual) ท่ีมีพฤติกรรมร่วมเพศกบัสัตว ์(Zoophilia) อีกดว้ย ถึงชีวิตของแมรีจะมีแต่คนมี
ปัญหาเก่ียวกบัโรคทางจิตเวท ก็ยงัไม่หมดเพียงเท่าน้ี เพราะยงัมี แม็กซ์ เจอร์รี โฮโรวิตซ์ เพ่ือนคนสําคญัของเธอท่ี
ติดต่อส่ือสารกนัทางการเขียนจดหมาย แลว้เขายงัเป็นผูใ้หญ่ท่ีเป็นโรคแอสเปอร์เกอร์ (Asperger’s Syndrome) ท่ีมี
อาการวิตกกงัวลขั้นรุนแรง (Anxiety and Panic Attack) ร่วมกบัโรคอว้น (Overeating and Obesity) และบางคร้ังก็มี
อาการย ํ้าคิดย ํ้าทาํ (Obsssesion and Compulsion) กบักน้บุหร่ีถึงขั้นทาํร้ายคน น่ีอาจยงัไม่นบัรวมความหลุดโลกของเขา
จนกลายเป็นผูป่้วยโรคจิต (Psychosis) จนตอ้งเขา้โรงพยาบาล (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ,์ 2555) 

แอนิเมชนัอีกเร่ืองหน่ึง Inside Out (2015) แอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีเก่ียวกบัอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนในหวัทั้ง 5 อยา่ง ไดแ้ก่ 
ลั้ลลา (Joy) เศร้าซึม (Sadness) หยะแหยง (Disgust) ข้ีกลัว (Fear) และข้ีโมโห (Anger) ซ่ึงตัวละครทั้ ง 5 เป็นการ
ถ่ายทอดกระบวนการทาํงานของสมองออกมาใหเ้ขา้ใจง่าย ซ่ึงพวกเขาไดท้าํการควบคุมอารมณ์ของเดก็สาวคนหน่ึงอยู ่
นัน่คือ ไรลีย ์(Riley) เดก็สาวอาย ุ11 ปี ผูมี้ลั้ลลาเป็นอิทธิพลในการเจริญเติบโตของเธอ ซ่ึงอารมณ์และความทรงจาํของ
ไรลียถ์ูกตีความออกมาเป็นลูกแกว้ท่ีถูกจดัระเบียบไวใ้นสมอง ในความทรงจาํนั้นแบ่งออกเป็น ความทรงจาํระยะสั้น 
ความทรงจาํระยะยาว และความทรงจาํหลกั ในส่วนของความทรงจาํหลกัจะเป็นตวัสร้างบุคลิคของตวัไรลีย ์และเพราะ
ลั้ลลาอยากใหไ้รลียเ์ติบโตมาดว้ยความสุข ลั้ลลาจึงพยายามกาํจดัเศร้าซึมออกไปจากกระบวนการอารมณ์ของไรลียโ์ดย
ไม่รู้ตวั จนเกิดอุบัติเหตุท่ีทาํให้ลั้ลลาและเศร้าซึมหลุดออกไปจากศูนยค์วบคุมอารมณ์ และนั่นคือจุดเร่ิมตน้ของ
เร่ืองราวของเร่ือง ซ่ึงในแง่จิตวิทยา ภาพยนตร์กาํลงัส่ือถึงการพฒันาทางอารมณ์ของเดก็ไปสู่การเป็นวยัรุ่นนัน่เอง โดย
ตวัภาพยนตร์จดัอุปสรรคใหไ้รลียเ์ร่ิมมีความเปล่ียนแปลงในชีวิตเพ่ิมข้ึนทีละนอ้ย ไม่วา่จะการยา้ยบา้นไปอีกเมือง ตอ้ง
จากสภาพแวดลอ้ม เพ่ือนเก่ามา เธอไม่อาจรู้วา่จะปรับตวัและแสดงอารมณ์ความรู้สึกน้ีออกมาแบบใด และภาพยนตร์
ไดแ้สดงบทสรุปดงักล่าวดว้ยการให ้ลั้ลลาและซึมเศร้าเร่ิมกนัสร้างความทรงจาํท่ีมี 2 อารมณ์อยูใ่นลกูแกว้ลูกเดียว เป็น
การบ่งบอกถึงการพฒันาอารมณ์ของเด็กคนหน่ึง ท่ีในชีวิตจริงคนเราไม่จาํเป็นจะตอ้งดีใจ หรือเศร้าใจในเร่ือง ๆ หน่ึง
ดว้ยอารมณ์เดียว มนุษยส์ามารถแสดงความดีใจทั้งนํ้าตา หรือเกลียดและรักไปพร้อม ๆ กนั (จุรีพร โนนจุ่น, 2562) 
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3.2 เตรียมการผลิต 
จากขอ้มูลท่ีศึกษา ไดอ้อกแบบเน้ือเร่ืองท่ีมีความใกลต้วัเยาวชน หรือถึงออกแบบโลกจาํลองสภาพจิตใจ ให้

เยาวชนเห็นภาพไดง่้าย ซ่ึงไดใ้ห้ผูเ้ช่ียวชาญ ชญานุช ลกัษณวิจารณ์ อาจารยภ์าควิชาจิตวิทยา เช่ียวชาญดา้นจิตวิทยา
อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ เป็นผูรั้บรองเน้ือหาวา่เหมาะสม (ชญานุช ลกัษณวจิารณ์, 2562) 

เร่ืองยอ่ของแอนิเมชนัเร่ือง MIRROR คือ “เป็นเร่ืองราวของนกัเรียนหญิงท่ีมีความฝันอยากเป็นนกัเขียน แต่
แม่ลม้ป่วย ดว้ยฐานะทางบา้น ทาํใหเ้ธอตอ้งเขียนนิยายส่งประกวดแทนเพ่ือนเพ่ือแลกเงิน จนเกิดความรู้สึกไร้ตวัตน 
ตอ้งเป็นเบ้ืองหลงัของผูอ่ื้น เร่ิมมีความพึงพอใจในตวัเองตํ่าซ่ึงเป็นภาวะความรู้สึกท่ีนาํไปสู่โรคซึมเศร้า เธอท่ีสับสน
และพยายามสู้กบัตวัเองผา่นเร่ืองราวท่ีเขียนข้ึนมาโดยไม่รู้ตวั จนเธอสามารถหลุดพน้จากความพึงพอใจในตวัเองตํ่า ซ่ึง
เป็นภาวะอารมณ์ท่ีนาํไปสู่โรคซึมเศร้าไดด้ว้ยตวัเอง” 

การออกแบบตวัละครหลกัดงัรูปท่ี 2 คือ วี เดก็สาวมธัยมท่ีมีความพึงพอใจในตวัเองตํ่า ฝันอยากเป็นนกัเขียน 
โดยท่ีใชต้วัละครหญิงเพราะเพศหญิงมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้ามากกว่าเพศชาย และตวัละครหลกัอีกตวัหน่ึง นาวา 
เด็กชายท่ีเป็นตวัละครในจินตนาการท่ีวีสร้างข้ึนมาเพ่ือปกป้องสภาพจิตใจของตวัเองเวลาเจอปัญหารุมเร้า ท่ีใช้
เด็กผูช้ายเพราะวีไม่มีพ่อ คิดวา่เพศตรงขา้มจะปกป้องเธอไดม้ากกว่าเพศของเธอ และท่ีตวัละครยงัเป็นเด็กเพ่ือส่ือถึง
สภาพจิตใจของเธอยงัไม่โตพอจะรับมือปัญหาไดทุ้กอยา่ง 

 

 
รูปที ่2 การออกแบบตวัละคร 

 
หลงัจากไดโ้ครงเร่ืองเป็นท่ีเรียบร้อย จึงไดน้าํเน้ือเร่ืองมาวาดเป็นภาพประกอบเน้ือหาสําคญั (Beat Board) 

เพ่ือให้เขา้ใจภาพรวมของเร่ือง เม่ือลงตวั จึงนาํมาขยายเป็นสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) ดงัในรูปท่ี 3 เพ่ือวางบทพูด 
องคป์ระกอบ และมุมกลอ้งใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
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รูปที ่3 สตอร่ีบอร์ด (Storyboard)  
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รูปที ่3 สตอร่ีบอร์ด (Storyboard) (ต่อ) 

 
3.3 ขั้นตอนการผลิต 

หลงัจากไดส้ตอร่ีบอร์ดแลว้ จึงนาํไปพากยเ์สียง โดยนกัพากยมื์ออาชีพ และอดัเสียงโดยผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือนาํ
ภาพท่ีวาดโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop 2019-2020 มาเรียงตามเวลาท่ีเหมาะสม (Timing) เป็นภาพเคล่ือนไหว 
(Animatic) ตามเสียงท่ีพากยม์า จนออกมาเป็นดงัรูปท่ี 4 เพ่ือใหไ้ดค้วามยาวของแอนิเมชนัทั้งหมด แลว้ส่งต่อไปสู่การ
ทาํภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบในลาํดบัถดัไป 

 

 
รูปที ่4 ตวัอยา่งการทาํภาพใหเ้คล่ือนไหว (Animatic) 
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3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต 
หลงัจากทาํบทภาพเคล่ือนไหว เพ่ือประเมินระยะเวลาในแต่ละฉาก รวมถึงภาพรวมแลว้ จึงทาํการวาดตวั

ละครท่ีไดป้ระเมินเวลาไวใ้นแต่ละฉากดว้ยโปรแกรมวาดรูปและทาํแอนิเมชนั (Krita) เพ่ือนาํไปใส่ในกระบวนการ
ซ้อนภาพ และทาํเทคนิคพิเศษในโปรแกรม Adobe After Effects 2019 รวมถึงใส่เสียงพากยเ์สียงประกอบ ใน Adobe 
Premiere Pro 2019 จนไดแ้อนิเมชนัท่ีสมบูรณ์ 

 
4. ผลการวจิัย 

แอนิเมชนัเร่ือง MIRROR ท่ีไดอ้อกมาจากการศึกษาคน้ควา้ เป็นไปตามท่ีคาดหวงั ทั้งการเล่าเร่ือง การวาด
ภาพเคล่ือนไหว และใชเ้ทคนิคพิเศษ ออกมาสวยงาม ส่ือถึงการใหก้าํลงัใจ แมจ้ะมีปัญหาเร่ืองความยาวของแอนิเมชนั 
และการทาํระยะต้ืนลึกของภาพยนตร์ขาวดาํ ก็สามารถแกปั้ญหาตรงจุดน้ีได ้จากการใชเ้ทคนิคพิเศษในการช่วยให้
ผลงานสาํเร็จลุล่วง 

จากแบบสอบถามภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติขาวดาํ เร่ือง MIRROR โดยสอบถามเยาวชน ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย 
และบุคคลทัว่ไป เพ่ือสาํรวจเพ่ิมเติมว่าแอนิเมชนัดงักล่าวอาจให้กาํลงัใจไดม้ากกว่าเยาวชนไทยท่ีมีแนวโนม้เป็นโรค
ซึมเศร้า 

ตารางที ่1 วเิคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง (12-40 ปี) 

คาํถาม 
ดมีาก 
(%) 

ด ี
(%) 

ปานกลาง 
(%) 

น้อย 
(%) 

น้อยทีสุ่ด 
(%) 

ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ      
1.ทาํใหค้นท่ีมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้าโดยเฉพาะจากความพึงพอใจในตวัเอง
ตํ่าดีข้ึนไดจ้ริง 

22 40.7 30.8 6.6 0 

2.ทาํใหต้ระหนกัถึงการใหก้าํลงัใจตวัเอง 40.7 36.3 17.6 4.4 1.1 
3.ไดรั้บกาํลงัใจ แรงบนัดาลใจ หรือความคิดในแง่บวก 44 37.4 12.1 6.6 0 
4.อยากส่งต่อใหผู้อ่ื้นไดช้ม 61.5 24.2 12.1 2.2 0 
ดา้นเน้ือหา      
5.การใชส้ญัลกัษณ์ต่างๆในเร่ือง 25.3 41.8 28.6 4.4 0 
6.ความน่าสนใจในเน้ือเร่ือง 39.6 34.1 18.7 7.7 0 
7.เน้ือหาเขา้ใจง่าย 38.5 40.7 16.5 4.4 0 
8.การใชโ้ลกจาํลองสภาพจิตใจเพ่ือใหเ้ห็นภาพไดง่้าย 44 36.3 18.7 0 1.1 
ดา้นเทคนิค      
9.การใชสี้ขาวดาํในการเล่าเร่ือง 34.1 41.8 20.9 2.2 1.1 
10.การออกแบบตวัละคร 52.7 35.2 12.1 0 0 
11.การออกแบบฉาก 49.5 35.2 14.3 1.1 0 
12.เสียงพากย ์ 67 19.8 11 2.2 0 
13.ดนตรีประกอบ 61.5 22 14.3 2.2 0 
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จากตารางท่ี 1 ผลสํารวจเยาวชน และบุคคลทัว่ไป จาํนวน 91 คน ไดข้อ้สรุปว่า ดา้นประโยชน์ท่ีได้รับ
แอนิเมชนัดงักล่าวทาํให้คนมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้าดีข้ึน และสามารถให้กาํลงัใจเยาวชนไทย ตระหนกัถึงการให้
กาํลงัใจตวัเองไดดี้มาก รวมถึงอยากส่งต่อใหผู้อ่ื้นไดรั้บชมดว้ย ดา้นเน้ือหา การใชส้ัญลกัษณ์ต่าง ๆ ในเร่ือง และเน้ือหา
เขา้ใจง่าย ในส่วนของความน่าสนใจ และการใชโ้ลกจาํลองสภาพจิตใจไดดี้มาก สุดทา้ยทางดา้นเทคนิคการใชสี้ขาวดาํ
เป็นไปไดด้ว้ยดี ส่วนองคป์ระกอบอ่ืนๆนั้นผลตอบรับออกมาดีมาก 

 
5. การอภิปรายผล 

แอนิเมชนัเร่ือง MIRROR ถือเป็นแอนิเมชนัท่ีมีเน้ือหาซบัซอ้น แฝงแนวคิดและสัญลกัษณ์ไวม้าก อาจเกินกวา่
เยาวชนบางส่วนจะเขา้ใจ แต่ภาพรวมเยาวชนยงัสามารถเขา้ใจได ้โดยรวมของลายเส้นและภาพเคล่ือนไหวออกมา
สวยงาม ตรึงตราผูรั้บชม แมแ้อนิเมชนัจะมีความยาวมากกต็าม ถา้เล่าเร่ืองให้กระชบัและตดัความหมายแฝงบางอยา่ง
ออกอาจช่วยใหผ้ลงานสมบูรณ์ในการส่ือถึงการใหก้าํลงัใจมากยิง่ข้ึน 

5.1 ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
ไดรั้บผลตอบรับดีมากโดยเฉพาะกบัเยาวชน ซ่ึงตรงตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ โดยไม่เพียงแต่สามารถให้

กาํลงัใจเยาวชนท่ีมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้าไดเ้ท่านั้น ยงัสามารถให้กาํลงัใจบุคคลทัว่ไป และผูท่ี้เป็นโรคซึมเศร้าได้
อีกดว้ย 

5.2 ดา้นเน้ือหา 
แมแ้บบสอบถามใหผ้ลตอบรับท่ีดี แต่เยาวชนบางส่วนยงัคงตอ้งการเน้ือเร่ืองท่ีเขม้ขน้กวา่น้ี เพ่ือใหเ้ขา้ถึงการ

ให้กาํลงัใจของตวัละครในเร่ืองมากข้ึน แต่โดยรวมช่ืนชอบเน้ือหาเป็นอยา่งมาก ทางดา้นบุคคลทัว่ไป มีความเห็นใน
ทางตรงขา้มอยูบ่า้ง ทั้งความยดืเยื้อของเน้ือหา และระยะเวลาท่ีนานเกินไป แต่เพราะเจาะกลุ่มเป้าหมายไปท่ีเยาวชน จึง
ถือวา่ประสบความสาํเร็จในการส่ือสาร 

5.3 ดา้นเทคนิค 
ส่วนของการใชก้ารดาํเนินเร่ืองเป็นภาพขาวดาํนั้น ไม่เป็นอุปสรรคต่อการส่ือสารสําหรับเยาวชน แต่ใน

สายตาของคนทัว่ไปบางส่วนรู้สึกหดหู่กบัสีของบรรยากาศ และตอ้งการใหมี้สีสันในช่วงท่ีเหมาะสม ส่วนอ่ืนๆในการ
ออกแบบนั้นไม่มีปัญหา ผูช้มทั้งเยาวชนและบุคคลทัว่ไป พึงพอใจเป็นอยา่งมาก 
 
6. บทสรุป 

ภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง MIRROR สามารถสร้างกาํลงัใจใหเ้ยาวชนท่ีมีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้า จากปัจจยั
ความพึงพอใจในตวัเองตํ่าไดจ้ริง แต่ส่วนใหญ่จะรู้สึกตระหนกัในการใหก้าํลงัใจตวัเอง และไดรั้บกาํลงัใจ แรงบนัดาล
ใจ ความคิดในแง่บวกมากกว่า หากเจาะจงเน้ือหามุ่งเน้นไปทางผูท่ี้มีแนวโน้มเป็นโรคซึมเศร้าให้ชดัเจนกว่าน้ี อาจ
ไดผ้ลตอบรับท่ีดีกวา่น้ีกเ็ป็นได ้
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จากผลงานในคร้ังน้ีอาจมีเขา้จาํกดัในระยะเวลาท่ีไม่มากพอกบัเน้ือหาท่ีตอ้งการส่ือสารอยูบ่า้ง แต่ในรูปแบบ
การเล่าเร่ืองดว้ยการสร้างโลกจาํลองสภาพจิตใจ น่าจะนาํไปใชส้ร้างสรรค ์สร้างส่ือให้กาํลงัใจ มอบความคิดในเชิง
บวกแก่โรคจิตเวชอ่ืน ๆ ไดอี้ก รวมไปถึงปัญหาต่าง ๆ ท่ีตอ้งการไดรั้บกาํลงัใจ และความคิดในแง่บวกในอนาคต 

 
7. กติติกรรมประกาศ 

วทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีสาํเร็จไดเ้ป็นอยา่งดีดว้ยความอนุเคราะห์จาก รศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา อาจารยท่ี์ปรึกษา ท่ี
ใหค้วามช่วยเหลือ และใหค้าํปรึกษาเป็นอยา่งดีตลอดการทาํงาน ผศ.ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์อาจารยท่ี์ปรึกษาทางเทคนิค
ในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั ตั้งแต่ขั้นตอนการทาํงาน ออกแบบ จนถึงการแกปั้ญหา และ อาจารยช์ญานุช 
ลกัษณวจิารณ์ อาจารยป์ระจาํคณะจิตวทิยาอุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ท่ีใหค้าํปรึกษา คาํแนะนาํ และ
รับรองเน้ือเร่ืองในแอนิเมชนัสามารถใหก้าํลงัใจผูท่ี้มีแนวโนม้เป็นโรคซึมเศร้าได ้

สุดทา้ยขอขอบพระคุณคณาจารยป์ระจาํหลกัสูตรฯ สาํหรับคาํปรึกษาทางเทคนิคบางประการ ครอบครัว และ
เพ่ือน ๆ ท่ีคอยส่งเสริมใหก้าํลงัใจจนวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีสาํเร็จลุล่วงในท่ีสุด 
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