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บทคดัย่อ 
 ในปัจจุบนัสถานการณ์การสูงวยัของประชากรเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนกบัประเทศต่าง ๆ ทัว่โลก พบว่า
ประเทศไทยไดเ้ป็นประเทศท่ีมีแนวโน้มผูสู้งอายุเพ่ิมมากข้ึนอย่างหลีกเล่ียงไม่ได ้จึงทาํให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ตามมา 
เก่ียวขอ้งกบัความรุนแรงในดา้นต่าง ๆ ท่ีพบมากท่ีสุด คือ การกระทาํรุนแรงทางดา้นจิตใจ รองลงมา คือ การทอดท้ิง
ละเลย และผูสู้งอายุถูกละเมิดสิทธิเพ่ิมข้ึนกว่าในอดีตและมีแนวโน้มสูงข้ึนอย่างต่อเน่ือง โดยโครงการออกแบบส่ือ
แอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือให้เห็นความสําคญัของผูสู้งอายุและเกิดความตระหนักต่อปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนกบัผูสู้งอายุ โดยมี
วตัถุประสงคเ์พ่ือ 1. ศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหาของผูสู้งอายุ 2. เพ่ือศึกษากระบวนการผลิตส่ือแอนิเมชนั 
3 มิติ เพ่ือสร้างความตระหนักในปัญหาผูสู้งอายุ อนัเน่ืองมาจากรูปแบบการดาํเนินชีวิต สังคม และเศรษฐกิจท่ี
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและมีความซับซ้อนมากข้ึนในปัจจุบัน โดยนําเสนอในแง่มุมผลกระทบจากเร่ืองราว
ความสัมพนัธ์ท่ีมีอุปสรรคระหว่างผูสู้งอายุกบัลูกหลาน และมุมมองท่ีเป็นเหตุและผลผ่านตวัละครต่างวยั โดยการ
เลือกใชเ้ทคนิคแอนิเมชนั 3 มิติ ซ่ึงเป็นส่ือท่ีกาํลงัไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั ทาํให้ส่ือเป็นท่ีดึงดูดความสนใจของทุก
วยั  จากนั้นจึงนาํแอนิเมชนัน้ีให้กลุ่มตวัอย่างซ่ึงอยู่ในช่วงวยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ตอนกลาง จาํนวน 50 คน ไดรั้บชมและ
ประเมินโดยใชแ้บบสอบถาม พบวา่ผูช้มมีความพึงพอใจกบัเน้ือหาโดยทราบถึงเหตุผลท่ีนาํไปสู่ปัญหาความสัมพนัธ์
ระหว่างคนใกล้ชิดท่ีมีต่อผู ้สูงอายุ และมีความพึงพอใจในด้านเทคนิคในเกณฑ์ดีถึงดีมาก มีการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์เร่ืองราวเก่ียวกับปัญหาผูสู้งอายุ ซ่ึงมีส่วนช่วยอย่างมากในการวิจัย และได้รับความคิดเห็นต่าง ๆ 
 เพ่ิมมากข้ึน 

 
คาํสําคญั: แอนิเมชัน 3 มิติ  ผู้สูงอาย ุ ความตระหนัก 
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Abstract 
Aging society is a phenomenon occurring in many countries across the world. Thailand is unavoidably 

affected, and thus has a growing number of aging citizens. With the social transformation have come some of violence-
related issues, with emotional abuse, neglection, and violation of rights being the most commonly found respectively. 
The violation of rights, in particular, has the tendency to grow even more common. The objectives of this project, 
Three-dimensional Animation Design and Production for Raising Awareness in Elderly’s Problems, are as follows: 1. 
to study and identify problems for the elderly, and 2. to study the process of creating a three-dimensional animation to 
raise awareness in the elderly’s problems stemming from the current rapidly-changing and more complicated lifestyle, 
society, and economy. The issue was explored through rational perspectives of characters of two generations; the 
struggling relationship between a grandparent and a grandchild. Three-dimensional animation was used as the media 
of choice in order to appeal to audiences of different generations, due to it being a currently mainstream form of media. 
The animation was screened for a sample group of 50 people aged ranging from teenagers to young adults.  
The survey using questionnaire was conducted after the screening. The results showed the sample group’s satisfaction 
with the content, and clear understanding of the cause of relationship problems between the elderly and those around 
them. The techniques used were rated good to very good. In addition, the audiences got to participate in sharing their 
experiences with problems in elderly, which contributed to a great deal to the research. 

 
Keywords: 3D Animation, Elder, Awareness 

 
1. บทนํา 
 ในช่วงเวลาท่ีผา่นมาสถานการณ์การสูงวยัของประชากรเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนในประเทศต่าง ๆ ทัว่โลก

รวมทั้งประเทศไทย พบว่าในปัจจุบนัประเทศไทยไดเ้ป็นประเทศท่ีมีแนวโน้มผูสู้งอายุเพ่ิมมากข้ึนตามจาํนวนและ

สัดส่วนของประชากรไทยในปี พ.ศ. 2559 ทั้งหมด 65.9 ลา้นคน มีผูสู้งอายท่ีุอายตุั้งแต่ 60 ปีข้ึนไปประมาณ 11 ลา้นคน 

หรือคิดเป็นร้อยละ 16.5 (มูลนิธิสถาบนัวจิยัและพฒันาผูสู้งอาย,ุ 2559) 

ดว้ยสาเหตุท่ีรูปแบบการดาํเนินชีวิต สังคม และเศรษฐกิจในปัจจุบนัท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วและมี

ความซับซ้อนมากข้ึน โดยแตกต่างจากเดิมท่ีสภาพครอบครัวในสังคมไทย 2 ส่วนใหญ่จะเป็นครอบครัวขยายและยงั

เป็นสังคมเกษตรกรรมอยู ่สมาชิกในครอบครัวอยูร่่วมกนัหลายรุ่น ปู่ ยา่ตายาย รุ่นบิดามารดาและรุ่นหลาน โดยผูสู้งอายุ

จะเป็นผูใ้ห้การอบรมสั่งสอน ถ่ายทอด ซึมซับค่านิยมวฒันธรรมประเพณีทอ้งถ่ิน และศาสนาท่ีเหนียวแน่นให้แก่

สมาชิกในรุ่นต่อ ๆ มา การใหค้วามเคารพเช่ือฟังผูสู้งอายซ่ึุงถือวา่เป็นเสาหลกัหรือท่ียดึเหน่ียวของครอบครัวจึงยงัมีอยู่

มาก การประกอบอาชีพก็จะอิงอยู่กับท้องถ่ินนั้ น ๆ (BTL Bangkok, 2562) ต่อมาเม่ือสภาพสังคมและเศรษฐกิจ
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เปล่ียนแปลงไป มีการเปล่ียนแปลงของสังคมเมืองท่ีค่อย ๆ ขยายและกระจายตวัออกไปยงัสังคมเกษตรดั้งเดิมค่อย ๆ 

เปล่ียนไปเป็นสังคมเมืองเพ่ิมมากข้ึนอนัส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงลกัษณะครอบครัวท่ีมีขนาดเล็กลง เป็นครอบครัว

เด่ียวมากข้ึน ส่งผลใหผู้สู้งอายขุาดการดูแลเอาใจใส่อีกทั้งยงัมีแนวโนม้ท่ีจะมีการใชค้วามรุนแรงต่อผูสู้งอายโุดยบุคคล

ในครอบครัวซ่ึงทาํหน้าท่ีดูแลผูสู้งอายุเพ่ิมมากข้ึนไปดว้ย อนัเน่ืองมาจากความเครียดจากการท่ีจะตอ้งดูแลผูสู้งอายุ 

และภาวะกดดนัทางสังคมในดา้นต่าง ๆ ความสัมพนัธ์การให้ความเคารพ เช่ือฟัง ความผูกพนั การอบรมสั่งสอน

ระหวา่งผูสู้งอายกุบัสมาชิกในครอบครัวจึงเร่ิมท่ีจะห่างเหินออกไป ทั้งดว้ยสภาพเศรษฐกิจและสังคมท่ีเร่งรีบบีบคั้น 

ทาํให้สมาชิกในครอบครัวซ่ึงตอ้งออกไปทาํงานนอกบา้นอาจเกิดความเครียดและความกดดนัจากงานและจากสภาพ

สังคมบางคร้ังเม่ือกลบัมาถึงบา้นแลว้ยงัตอ้งรับภาระในการดูแลผูสู้งอายุอีกดว้ยเง่ือนไขโครงสร้างทางสังคมและ

สภาวะอารมณ์ความเครียดท่ีสั่งสมจากการทาํงานและส่ิงแวดลอ้มนอกบา้นก็อาจส่งผลให้มีการใชค้วามรุนแรงต่อ

ผูสู้งอายไุด ้(เพญ็จนัทร์ ประดบัมุข-เชอร์เรอร์ และคณะ, 2557)  

ภยัทางสังคมท่ีเกิดข้ึนมาทั้งหมดน้ีลว้นส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของผูสู้งอาย ุซ่ึงในสังคมไทยส่วนใหญ่ใหค้วาม

สนใจต่อเดก็และผูห้ญิงเท่านั้น การรายงานเก่ียวกบัความรุนแรงต่อผูสู้งอายแุละภยัทางสังคมต่อผูสู้งอายยุงัมีนอ้ยและ

เป็นปัญหาท่ีซ่อนเร้น นอกจากลูกหลานและผูใ้กลชิ้ดกบัผูสู้งอายท่ีุจะตอ้งพยายามทาํความเขา้ใจแลว้ ประเทศไทยท่ีได้

เป็นภาคีว่าดว้ยสิทธิทางเศรษฐกิจ สังคม และวฒันธรรม (International Covenant on Economic Social and Cultural 

Rights: ICESCR) ในทางภาครัฐจึงไดต้ระหนักถึงปัญหาและจะตอ้งดาํเนินการแกไ้ขโดยการวางแผนนโยบายและ

มาตรการต่าง ๆ ในการดูแลป้องกนั มุ่งให้ผูสู้งอายุไดรั้บสิทธิต่าง ๆ และมาตรฐานการครองชีพท่ีเพียงพอสําหรับ

ตนเอง ส่งเสริมให้ผูสู้งอายไุดมี้โอกาสทาํงาน หรือมีโอกาสสร้างรายไดใ้ห้กบัตนเอง รวมถึงดาํเนินการเพ่ือรับรองว่า 

ผูสู้งอายุจะไดรั้บสิทธิท่ีจะมีสุขภาพและสุขภาพจิตตามมาตรฐานสูงสุดเท่าท่ีเป็นไปได ้เพ่ือให้สอดคลอ้งกบักติกา

ระหวา่งประเทศ ทั้งน้ีเพ่ือให้ผูสู้งอายมีุความสามารถใน “การพ่ึงพาตนเอง” (Independence) ไดซ่ึ้งเป็นหลกัการสําคญั

ประการหน่ึงตามท่ีองค์การสหประชาชาติกาํหนด ในหลกัการสหประชาชาติสําหรับผูสู้งอายุ (ศิริวรรณ อรุณทิพย

ไพฑูรย ์อา้งถึงใน United Nations: Principles for Older Persons, 2559) 

จากความสาํคญัและท่ีมาของปัญหาท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ทาํใหเ้ลง็เห็นความสาํคญัของปัญหาผูสู้งอายใุนปัจจุบนั

จึงไดส้ร้างส่ือภาพยนตร์สั้ นนาํเสนอในรูปแบบของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ซ่ึงเป็นส่ือท่ีกาํลงัไดรั้บความนิยมใน

ปัจจุบนัและสามารถเขา้ถึงไดง่้ายผ่านอินเทอร์เน็ต ทาํให้ส่ือเป็นท่ีดึงดูดความสนใจของทุกวยั อนัจะส่งผลทาํให้การ

รณรงค์แกไ้ขปัญหาผูสู้งอายุไดเ้ป็นอย่างดี ซ่ึงคาดหวงัว่าแอนิเมชนัจะช่วยทาํให้ผูท่ี้ไดรั้บชมเกิดความตระหนักต่อ

ปัญหาผูสู้งอายดุงักล่าว และเป็นการส่งเสริมการป้องกนัไม่ใหเ้กิดปัญหาเก่ียวกบัผูสู้งอายอุยา่งย ัง่ยนืต่อไป 
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2. วตัถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัปัญหาของผูสู้งอาย ุ

2. เพ่ือศึกษากระบวนการผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือใหเ้กิดความตระหนกัในปัญหาผูสู้งอาย ุ

 

3. วธีิดาํเนินการวจิัย 
3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคือ บุคคลทัว่ไป วยัรุ่นและวยัทาํงาน ทั้งเพศชายและเพศหญิง ช่วงอายรุะหว่าง 
20 - 40 ปี จาํนวน 50 คน ท่ีมีความใกลชิ้ดกบัผูสู้งอายุท่ีมีอายุมากกว่า 60 ปีข้ึนไป สุ่มคดัเลือกผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
 

3.2 วธีิการรวบรวมและวเิคราะห์ขอ้มูล 
 ดาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากตาํรา วารสาร เอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ และสถิติจาก
มูลนิธิสถาบนัวิจยัและพฒันาผูสู้งอายุ เพ่ือหาขอ้มูลท่ีมีความครอบคลุมในวงกวา้ง และสามารถเช่ือถือได ้นาํมาเป็น
ขอ้มูลพ้ืนฐาน ในการศึกษาวิจยัถึงสถานการณ์ปัญหาผูสู้งอายุในปัจจุบนัไดอ้ยา่งชดัเจน เพ่ือนาํขอ้มูลท่ีไดร้ะบุไวไ้ป
วิเคราะห์หาสาเหตุปัจจยัท่ีทาํให้เกิดปัญหาต่อผูสู้งอาย ุโดยนาํเสนอผลรับอยา่งชดัเจนและช้ีให้เห็นอุปสรรคท่ีเกิดข้ึน
ระหวา่งความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูสู้งอาย ุโดยไดแ้บ่งหวัขอ้ท่ีทาํการศึกษาและวเิคราะห์ขอ้มูลต่าง ๆ ดงัน้ี 

3.2.1 ศึกษาสถานการณ์ปัญหาและวธีิการในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาเก่ียวกบัผูสู้งอาย ุ
3.2.2 ศึกษาทฤษฎีและหลกัการพ้ืนฐานในการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ หลกัการออกแบบ และเทคนิคในการ

เคล่ือนไหวตวัละคร เพ่ือนาํไปใชใ้นการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 
 3.2.3 วเิคราะห์กรณีศึกษาแอนิเมชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาของผูสู้งอาย ุ

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาตวัอยา่งกรณีศึกษาแอนิเมชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการมีอุปสรรคระหวา่งความสัมพนัธ์ในครอบครัว

ท่ีมีผูสู้งอายุ จํานวน 10 ตัวอย่าง โดยได้ศึกษาส่ือประเภทภาพยนตร์และส่ือแอนิเมชันทั้ งในประเทศไทยและ

ต่างประเทศ เลือกจบัเอาแนวคิดหรือวธีิการท่ีน่าสนใจมาใชเ้พ่ือวางกรอบแนวทางในการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ 

 ตวัอยา่งกรณีศึกษา เร่ือง Undone ดงัแสดงในรูปท่ี 1 เป็นเร่ืองราวของหญิงสูงอายุคนหน่ึง ท่ีตอ้งสูญเสียคน

ขา้งกายไป และตอ้งอยูอ่ยา่งโดดเด่ียวลาํพงั จนทาํใหต้วัเองรู้สึกเศร้าหมองและเดียวดาย จนเกิดเป็นความฝันวา่คนขา้ง

กายนั้นยงัอยู ่แต่พอต่ืนจากความฝันนั้นกต็อ้งกลบัมาทุกขใ์จกบัความจริงท่ีเป็นอีกเช่นเคย โดยมีการออกแบบตวัละคร

สูงอายไุดมี้ความสมจริง และเป็นเอกลกัษณ์ อีกอยา่งหน่ึงคือมีการเล่าเร่ืองไดลึ้กและรู้สึกถึงความทุกขข์องผูสู้งอายไุดดี้ 

ทาํใหผู้ช้มรู้สึกเศร้าอินไปกบัเร่ืองไดม้าก จนทาํใหไ้ดรั้บรางวลั Gold World Medal Award Best Student Film Category 

ปี 2019 
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รูปที ่1 ตวัอยา่งกรณีศึกษา เร่ือง Undone (George, 2019) 

 

ตวัอย่างกรณี ศึกษา เร่ือง One Small Step ดงัแสดงในรูปท่ี 2 เป็นเร่ืองราวของตากบัหลาน โดยท่ีหลานมี

ความมุ่งมัน่ท่ีจะทาํตามความฝันจนทาํร้ายความรู้สึกของตา แต่ในทา้ยท่ีสุดเธอก็สํานึกไดแ้ต่ก็สายไปเสียแลว้ ซ่ึงตวั

แอนิเมชนัมีความโดดเด่นท่ีสไตลใ์นการออกแบบ สีสัน และมีการเปล่ียนฉากไดดี้ เป็นอีกเร่ืองท่ีใชก้ารเล่าเร่ืองปัญหา

ผูสู้งอาย ุและเป็นท่ีจดจาํของผูช้ม ผูว้จิยัจึงไดน้าํจุดน้ีมาประยกุตใ์ชใ้นการผลิตแอนิเมชนั 
 

รูปที ่2 ตวัอยา่งกรณีศึกษา เร่ือง One Small Step (TAIKO Studios, 2018) 

 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

 3.3.1 อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั คือ คอมพิวเตอร์ (PC) และ เมาส์ปากกา (Tablet) 

 3.3.2 โปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั คือ Adobe Photoshop, Adobe After Effect และ Autodesk MAYA 

 3.3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินคุณภาพของส่ือ คือ แบบสอบถามออนไลน์ Google Form ท่ีใชใ้นการ
สาํรวจความคิดเห็นและประเมินผลงานตวัอยา่ง โดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับชมบทแอนิเมติก (Animatic) เพ่ือวเิคราะห์ความ
เขา้ใจ แลว้นาํขอ้มูลไปใชป้รับปรุงแกไ้ขงานแอนิเมชนั โดยแบ่งการประเมินออกเป็นดา้นประโยชน์, ดา้นเน้ือหา และ
ดา้นเทคนิค 
 3.3.4 ภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Caring ซ่ึงไดมี้ขั้นตอนในการผลิตแอนิเมชนัเร่ือง Caring ดงัน้ี 

1. การเขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชนั จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสาเหตุปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบัผูสู้งอาย ุและการศึกษา
แอนิเมชนัท่ีมีเน้ือหาทีเก่ียวขอ้งกบัผูสู้งอายุแลว้ ผูว้ิจยัจึงไดใ้ชแ้นวทางในการเขียนบท โดยนาํเสนอเร่ืองราวความ
รุนแรงทางดา้นจิตใจของผูสู้งอายุ เพ่ือสะทอ้นให้เห็นถึงปัจจยัท่ีอาจก่อให้เกิดปัญหาของความสัมพนัธ์ระหว่างคน
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ใกลชิ้ดต่อผูสู้งอายุเป็นหลกั โดยนําเสนอเร่ืองราวของย่าผูสู้งอายุและตัวละครของหลานท่ีมีช่วงอายุตรงกันกับ
กลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัพฤติกรรมของหลายท่ีมีความรุนแรงทางดา้นจิตใจต่อคุณยา่ จนทาํให้ผูสู้งอายุรู้สึก 
นอ้ยใจ และขาดความเอาใจใส่ จนตวัของหลานเองตอ้งเผชิญกบัความผิดหวงัจึงหนักลบัมาเปล่ียนแปลงตวัเองและให้
ความสาํคญักบัคนท่ีดูแลเขาพร้อมกบัช่วยกนัแกปั้ญหาจนผา่นอุปสรรคทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนไปได ้

2. กาํหนดรูปแบบสไตลข์องผลงาน โดยจะเลือกใชรู้ปแบบของแอนิเมชนั 3 มิติ ในสไตล ์Toon Shade เพื่อให้
เกิดความน่าสนใจมากข้ึน และเขา้ถึงไดง่้ายกบัทุกช่วงอายขุองกลุ่มเป้าหมาย ใชสี้สันท่ีมีความสดใส เพ่ือใหเ้กิดอารมณ์
ของความอบอุ่นในครอบครัว ตดักบัสีโทนมืดในช่วงท่ีเกิดอุปสรรคเพ่ือใหผู้ช้มเขา้ถึงปัญหาผลกระทบต่อผูสู้งอาย ุ

3. การออกแบบตวัละครและฉาก  
ตวัละครสูงอาย ุเนน้ความเป็นเรียบง่าย เพราะแต่ละฉากในเร่ืองจะเป็นการอยูท่ี่นาํเสนอภายในบา้นเท่านั้น ไม่

มีการเปล่ียนชุดเพ่ือบอกวนั แต่จะใช้บรรยากาศในการบอกเวลาแทน และตวัละครหลานเป็นการออกแบบตาม
กรณีศึกษาแอนิเมชนัท่ีผูว้จิยัสนใจ นาํมาประยกุตใ์ชต้ามความเหมาะสม ดงัท่ีแสดงในรูปท่ี 3 

 

รูปที ่3 การออกแบบตวัละครและฉาก 

 

การออกแบบฉากและส่ิงแวดลอ้ม จะคาํนึงถึงการดาํเนินเน้ือเร่ืองในแต่ละฉาก โดยคุมโทนสีดว้ยสีโทนร้อน 
มีการจดัแสงและเงาให้ดูสดใสในโปรแกรม Autodesk MAYA และมีการแบ่งชั้นเลเยอร์แยกกนัเอาไว ้เพ่ือใหส้ามารถ
กาํหนดระยะใกลไ้กล (Composite) ไดส้ะดวก ในโปรแกรม Adobe After Effects ดงัแสดงในรูปท่ี 4 

 

รูปที ่4 การออกแบบฉาก, การจดัแสง และการจดัระยะ 
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4. การเขียนบทภาพเคล่ือนไหว  

เป็นขั้นตอนในการแปลงบทภาพยนตร์ออกมาเป็นภาพ โดยเขียนกระดานภาพน่ิง (Storyboard) เรียงลาํดบั
ต่อเน่ืองแต่ละฉาก กาํหนดตาํแหน่งการวางตวัละคร มุมกลอ้ง และการเคล่ือนไหวของตวัละครให้เป็นไปตามลาํดบั
ของเน้ือหาในเร่ืองตั้งแต่ตน้จนจบ ดูความเช่ือมโยงเพ่ือใหเ้ห็นภาพรวมของเร่ือง ดงัแสดงในรูปท่ี 5 

 

รูปที ่5 บทภาพ (Story Board) 

 

 หลงัจากไดบ้ทภาพน่ิงแลว้ จะเขา้สู่ขั้นตอนในการสร้างบทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) โดยนาํบทภาพน่ิงมา
เรียงต่อกนัเป็นลาํดบั โดยเพ่ิมการเคล่ือนไหวของตวัละคร และการเคล่ือนท่ีของกลอ้ง ออกแบบการเปล่ียนฉาก 
(Transition) และทาํการใส่เสียงประกอบเพ่ือกาํหนดระยะเวลา (Timing) ของทุก ๆ เหตุการณ์ในแต่ละฉาก ขั้นตอนน้ี
จะทาํให้เห็นภาพรวมทั้งหมดของงาน และความสมบูรณ์ของเน้ือหา ซ่ึงไดว้างองค์ประกอบของดนตรีประกอบไว้
ประมาณ 5 นาที เพ่ือควบคุมใหภ้าพตรงกบัเสียงในขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ ต่อไป 
 5. การสร้างภาพเคล่ือนไหว  

จะเป็นการสร้างการเคล่ือนไหว (Animated) ตามบทภาพเคล่ือนไหว โดยการนาํตวัละครท่ีออกแบบไวม้า
ติดตั้งกระดูก (Rigging) ดว้ยโปรแกรม Autodesk MAYA เพ่ือใชใ้นการเคล่ือนไหวตวัละคร หลงัจากนั้นจึงนาํภาพฉาก
มาประกอบกบัตวัละครในโปรแกรม Adobe After Effect โดยแบ่งชั้นเลเยอร์เพ่ือใหส้ะดวกต่อการจดัองคป์ระกอบของ
ตวัละครและฉาก ซ่ึงก่อนจะสร้างภาพเคล่ือนไหวในแต่ละฉาก จะตอ้งวเิคราะห์ถึงความรู้สึกของตวัละครเพ่ือออกแบบ
ท่าทางการแสดงออก รวมถึงออกแบบการเคล่ือนไหวองคป์ระกอบ ส่ิงของ อุปกรณ์ต่าง ๆ อีกดว้ย โดยเร่ิมจากการ
กาํหนดท่าทางเคล่ือนไหวหลกัและใส่รายละเอียดในการเคล่ือนไหวภายหลงั จากนั้นจึงประมวลผลภาพ (Render) โดย
แบ่งออกเป็นแต่ละซีน (Scene) เพ่ือใหส้ะดวกต่อการตดัต่อผลงาน 

6. การตดัต่อและใส่เสียงประกอบ  
จะเป็นการนาํเอาแต่ละซีนท่ีประมวลผลออกมาเพ่ือเรียงเช่ือมต่อกนัตามลาํดบัเน้ือเร่ือง โดยตดัเอาเฉพาะส่วน

เวลาท่ีสาํคญัของเร่ืองไว ้ทาํใหแ้ต่ละซีนมีความต่อเน่ืองกนัและแกสี้โดยรวม เพ่ิมขอบมืด (Vignette) เพ่ือคลุมโทนใหดู้
ทะมึน หมองหม่น ตามอารมณ์ของเน้ือเร่ืองท่ีวางเอาไว ้จากนั้นจึงแกไ้ขเสียงในส่วนท่ียงัไม่สมบูรณ์ เพ่ือให้เสียง
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สอดคลอ้งกบัการกระทาํของตวัละคร และเพ่ือให้เน้ือเร่ืองล่ืนไหล ก่อนจะตรวจสอบผลงานทั้ งหมดอีกคร้ังแลว้
ประมวลผลออกมาเป็นแอนิเมชนั 3 มิติ ดงัท่ีแสดงในรูปท่ี 6 

 

รูปที ่6 การตดัต่อและใส่เสียงประกอบ (Edited) 

 
4. ผลการวจิัย  

ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง Caring มีจุดเด่นท่ีเทคนิคการเล่าเร่ือง โดยตอนตน้เร่ืองจะแสดงถึงการใชชี้วิต
ร่วมกนัของตวัละครอย่างมีความสุข เม่ือถึงในช่วงกลางเร่ืองก่อนจะเกิดอุปสรรคข้ึนต่อความสัมพนัธ์ของตวัละคร
หลานเม่ือโตข้ึน และในจุดพลิกผนัตอนช่วงทา้ยเม่ือตวัละครหลานตอ้งเผชิญกบัความผิดหวงัจึงไดม้องเห็นวา่รอบขา้ง
ของเขายงัมีครอบครัวอยูด่ว้ยตลอดเวลา จนทาํใหต้วัละครหลกัคือผูสู้งอายท่ีุมีถูกทาํร้ายทางดา้นจิตใจจนเกิดเป็นความ
ทุกข ์และจากการวิเคราะห์ปัญหาของผูสู้งอายใุนทุกดา้น ผูว้จิยัจึงไดมุ่้งเนน้นาํความรู้สึกผิดพลาดมาเป็นจุดพลิกผนั ใน
งานแอนิเมชนั ซ่ึงมีแนวโนม้วา่ผูช้มส่วนใหญ่เกิดการตอบสนองเชิงอารมณ์ และพบวา่สามารถเล่าเร่ืองราวท่ีตอ้งการจะ
ส่ือถึงไดเ้ป็นอย่างดี อย่างไรก็ตามยงัมีจุดดอ้ยในเร่ืองการดาํเนินเร่ืองว่ายงัสะทอ้นปัญหาท่ีมีในผูสู้งอายุไดอ้ย่างไม่
ชดัเจน ซ่ึงปัญหาในผูสู้งอายท่ีุเห็นไดช้ดัเจนมากกวา่กคื็อ ดา้นสุขภาพกายและใจมากกวา่ปัญหาระหวา่งความสัมพนัธ์ 

 
ตารางที ่1 วเิคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเดน็ท่ีถาม       xത  SD แปลผล* 
 ด้านประโยชน์ 
 1. สะทอ้นใหเ้ห็นถึงปัญหาผูสู้งอาย ุ      4.42 0.67     ดี 
 2. เป็นประโยชน์ต่อสงัคม       4.60 0.57  ดีมาก 
 ด้านเนือ้หา 
 1. เน้ือหามีความน่าสนใจ       4.28 0.73     ดี 
 2. ใหข้อ้คิด/สร้างความตระหนกัเก่ียวกบัปัญหาผูสู้งอาย ุ    4.56 0.64  ดีมาก 
 ด้านเทคนิคและการออกแบบ 
 1. ความสวยงามของการออกแบบตวัละคร      4.46 0.65     ดี 
 2. ความสวยงามของการออกแบบฉาก      4.50 0.58     ดี 
 3. เสียงดนตรีประกอบ       4.30 0.71     ดี 
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*เกณฑกา์รแปลผลจากคะแนน   
  4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก  
  3.50 - 4.49 หมายถึง ดี  
  2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง  
  1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้ 
  1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

ผลจากการนาํเสนอใหก้ลุ่มตวัอยา่งซ่ึงเป็นบุคคลทัว่ไปอยูใ่นช่วงอายรุะหวา่ง 20 - 40 ปี จาํนวน 50 คน รับชม
ตวัอยา่งบทภาพเคล่ือนไหวและตอบแบบสอบถาม พบวา่กลุ่มตวัอยา่งร้อยละ 73 สามารถเขา้ใจในเน้ือเร่ืองไดใ้นระดบั
ดี ร้อยละ 67 ให้ความเห็นวา่แอนิเมชนัสามารถสะทอ้นผลกระทบของปัญหาผูสู้งอายไุดใ้นระดบัดี และส่งผลให้ผูช้ม
เห็นความสาํคญัของปัญหาน้ีในระดบัดีมากถึงร้อยละ 64 กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ท่ีคิดวา่เป็นประโยชน์ต่อสังคม ร้อยละ 
57 ในระดบัดีมาก และในส่วนของการออกแบบ ความสวยงามของตวัละคร กลุ่มตวัอยา่งร้อยละ 65 มีความพึงพอใจใน
ระดบัดี ความสวยงามของการออกแบบฉาก ร้อยละ 58 อยูใ่นระดบัดี และความพึงพอใจต่อเสียงดนตรีประกอบ ร้อยละ 
71 อยูใ่นเกณฑท่ี์ดี อยา่งไรก็ตามร้อยละ 46 ของผูช้มยงัคงมีความสนใจในปัญหาผูสู้งอายใุนระดบัปานกลาง กล่าวได้
ว่ายงัไม่สามารถโน้มน้าวให้กลุ่มตวัอย่างมีความสนใจในปัญหาผูสู้งอายุน้ีไดม้ากพอ นอกจากน้ีกลุ่มตวัอย่างยงัมี 
ขอ้เสนอแนะถึงเน้ือหาของเร่ืองว่าควรปรับให้เกิดการสะทอ้นปัญหาเพ่ิมมากข้ึน ผูว้ิจยัจึงไดน้าํความเห็นจากกลุ่ม
ตวัอย่างมาปรับปรุงแกไ้ข โดยมีการตดัทอนเพ่ือกระชับเน้ือเร่ือง และเสริมบางฉากเขา้ไปเพ่ือให้การดาํเนินเร่ือง
น่าสนใจมากยิง่ข้ึน 
 

5. การอภิปรายผล 
5.1 ดา้นประโยชน์ 

 ภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง Caring สามารถเสริมสร้างความตระหนักและความเขา้ใจในเร่ืองของ
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกับผูสู้งอายุท่ียงัคงถูกทาํร้าย ทอดท้ิง และละเมิดสิทธิอยู่เสมอ แม้ว่าจะมีบทลงโทษทางดา้น
กฎหมายต่อผูก้ระทาํความผิดก็ตาม ผูช้มเกิดความตระหนักและให้ความสําคญัต่อปัญหาผูสู้งอายุมากข้ึน และเกิด
ความรู้สึกอยากกระตุน้ให้สังคมเกิดการเปล่ียนแปลงเก่ียวกบัปัญหาผูสู้งอายุ นอกจากน้ีกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ให้
ความเห็นวา่เป็นแอนิเมชนัท่ีเป็นประโยชน์ต่อสังคมไดดี้ 

5.2 ดา้นเน้ือเร่ือง 
 แมว้่าการดาํเนินเร่ืองจะเป็นการดาํเนินท่ีเรียบง่าย โดยเร่ิมจากความสัมพนัธ์ท่ีดีก่อน จนเกิดอุปสรรคใน
ตอนกลางเร่ือง และเกิดการเปล่ียนแปลงพลิกผนัในช่วงสุดทา้ยท่ีตรงตามหลกัการของการเขียนบทภาพยนตร์พ้ืนฐาน 
โดยจากการนาํเสนอใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับชมพบวา่ สามารถส่ือสารเน้ือหาท่ีผูว้จิยัมุ่งหวงัเอาไวไ้ปสู่ผูรั้บชมได ้และมีผูช้ม
ใหค้วามเห็นวา่บทมีความเหมาะสมกบัเร่ืองท่ีจะส่ือสาร สามารถทาํใหเ้ขา้ใจเน้ือเร่ืองภายในไม่ก่ีวนิาที 
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5.3 ดา้นการผลิต 

 ในดา้นการผลิตผูว้ิจยัไดอ้อกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความเห็นว่า ความสวยงามของ
ภาพ ดนตรีเสียงประกอบ และความเหมาะสมในการใชสี้อยูใ่นระดบัดี ซ่ึงผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชสี้ โทนร้อนสดใส โทนเยน็
ผสมโทนมืด และใช้ดนตรีประกอบท่ีมีจังหวะช้า เพ่ือส่ือถึงการตัดกันระหว่างช่วงท่ีมีความสุขและความทุกข์ 
สอดคลอ้งกับการท่ีผูช้มส่วนใหญ่เกิดความรู้สึกร่วมไปกับเร่ืองราว ทั้ งน้ีกลุ่มตวัอย่างมีขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมว่า 
เร่ืองราวควรสะทอ้นต่อปัญหาใหช้ดัเจนมากข้ึน นอกจากน้ีตวัละครยงัขาดเอกลกัษณ์ ผูว้จิยัจึงมีความเห็นวา่ ในอนาคต
ควรออกแบบตวัละครให้มีเอกลกัษณ์น่าสนใจมากข้ึนและสามารถส่ือถึงลกัษณะนิสัยตวัละครไดช้ดัเจน ซ่ึงน่าจะช่วย
ใหต้วัละครดาํเนินเร่ืองไดดี้และสามารถแสดงอารมณ์ไดม้ากข้ึน 

 
6. บทสรุป 
 การสร้างแอนิเมชนัเร่ืองสั้นนั้น ส่ิงท่ีเป็นอุปสรรคนั้นกคื็อ ระยะเวลาการทาํงาน ซ่ึงประเภทท่ีเลือกทาํนั้นคือ 

เทคนิคแอนิเมชนัสามมิติซ่ึงจาํเป็นตอ้งใชร้ะยะเวลาในการทาํเยอะกว่ารูปแบบอ่ืน ๆ และดว้ยความยาว 5 นาที ทาํให้
คุณภาพของตวังานตอ้งมีความสมํ่าเสมอกนั ถ่ายทอดเน้ือหาไดอ้ยา่งแม่นยาํ และมีความน่าสนใจ แต่ดว้ยเทคนิคการใส่
เสียง บรรยากาศทาํใหง้านแอนิเมชนัช้ินน้ีมีความน่าสนใจมากข้ึน 

อยา่งไรกต็ามสาํหรับผูท่ี้สนใจการออกแบบแอนิเมชนัเพ่ือสร้างความตระหนกั ควรคาํนึงถึงการดึงดูดใจผูช้ม
ภายใน ระยะเวลาสั้น ๆ เพ่ือใหเ้กิดความน่าติดตาม นอกจากน้ีผูว้ิจยัมีความเห็นวา่หากผลิตส่ือโดยตั้งกลุ่มเป้าหมายเป็น
เดก็และเยาวชนอาจเป็นการช่วยปลูกฝัง และลดปัญหาท่ีเกิดข้ึนต่อผูสู้งอายภุายในอนาคตได ้

 
7. กติตกิรรมประกาศ 

ผูว้จิยัขอขอบพระคุณ รศ. พรรณเพญ็ ฉายปรีชา อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัดา้นการวจิยั และผศ. ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์
ท่ีปรึกษาหลกัดา้นเทคนิค ท่ีให้ความช่วยเหลือและให้คาํปรึกษาตลอดการทาํงานวิจยัน้ี รวมถึงคณะกรรมการและ
อาจารยป์ระจาํหลกัสูตรทุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ ขอขอบพระคุณครอบครัวและบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งท่ีให้
การสนบัสนุนในทุก ๆ ส่วนของงานวจิยัจนสาํเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 
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