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บทคดัย่อ 

ความขดัแยง้ในองคก์รเป็นอุปสรรคสําคญัยิ่งในการปฏิบติังานร่วมกนัของบุคลากร ผูบ้ริหารภายในองคก์ร

ตอ้งใชเ้วลากว่าร้อยละ 20 ของเวลางานทั้งหมดเพ่ือจดัการกบัความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึน ‘แนวคิดผูน้าํส่ีทิศ’ ศาสตร์ท่ีว่าดว้ย

การเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้น จึงถูกสร้างข้ึนเพ่ือมุ่งลดปัญหาความขดัแยง้ลง งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาขอ้มูล

แนวคิดผูน้าํส่ีทิศและกระบวนการออกแบบส่ือแอนิเมชนัท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ ให้กบักลุ่มวยัเร่ิมทาํงาน 

อาย ุ21-25 ปี ให้สามารถพฒันาตนเองได ้โดยขั้นตอนการศึกษาเร่ิมวิธีการศึกษาจากงานวิจยัต่าง ๆ แนวคิดของ ดร.วร

ภทัร์ ภู่เจริญ ดว้ยการเล่าเร่ืองผ่านตวัละครทั้ง 4 ท่ีมีความขดัแยง้กนั จนสุดทา้ยตอ้งปรับตวัเขา้หากนัและร่วมมือกนั

เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย โดยงานวิจยัน้ีเป็นวิจยัเชิงคุณภาพท่ีไดแ้บ่งวิธีดาํเนินการวิจยัออกเป็น 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นตอน

การเตรียมงาน ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลงัการถ่ายทาํ  ผ่านเคร่ืองมือวิจยัผ่านแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งท่ี

รับชมแอนิเมชัน รวมถึงการประเมินผลงานโดยอาจารยท่ี์ปรึกษา นาํไปสู่การสร้างเป็นแอนิเมชันท่ีเน้นใชต้วัละคร

ดาํเนินเร่ืองโดยใชภ้าพและเสียงประกอบการเล่าเร่ืองแทนการใช้บทพูด เพ่ือให้ผูค้นทุกชนชาติเขา้ใจเน้ือหา อีกทั้ง

ผลงานวิจัยยงัเผยแพร่ในรูปแบบออนไลน์เน่ืองจากสามารถเปิดกว้างสู่สากลในด้านของการรับชมได้ จาก

แบบสอบถามความคิดเห็นต่อแอนิเมชนั 3 มิติเร่ือง DISC C4VE จาํนวน 35 คน พบว่ากลุ่มผูช้มให้คะแนนความพึง

พอใจดา้นความสวยงามของการออกแบบฉากและตวัละครมากท่ีสุด ส่วนความพึงพอใจดา้นเน้ือเร่ืองผูช้มกลบัให้

คะแนนนอ้ยท่ีสุด นอกจากน้ีกลุ่มเป้าหมายยงัสามารถเขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดผูน้าํส่ีทิศเม่ือไดรั้บชมส่ือแอนิเมชนัอีกดว้ย 
 

คาํสําคญั: แอนิเมชัน 3 มิติ  แนวคิด ผู้นาํ4ทิศ  วัยเร่ิมทาํงาน  ความขดัแย้ง 
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Abstract 

Generally, in running an organization, a conflict is an inevitable part of our workaday life. An average 

manager spends approximately 20 percent of his or her time dealing with workplace conflicts. Consequently, using 

DISC Personality can unlock the key to better relationships, conflict resolution, motivation, and self-growth. The 

purpose of this research was to enhance the self-growth of the first jobbers aged between 21 and 25 years old and to 

study the process of 3D Animation about DISC Personality. The process of this research began with looking for Dr. 

Woraphat Phucharoen’s idea and other related literature. It became a short movie that used four characters that had 

conflict, finally they applied and helped the others reached the goal. The research was designed as a descriptive 

research by using three procedures consisted of preproduction, production process and postproduction. The research 

instrument included questionnaire and performance evaluation from the advisor.  To proceed the story by using 

images and sounds made audience around the world understand despite having different languages. The findings, 

according to thirty-five respondents who completed the questionnaire about the DISC C4VE movie, revealed that 

they were most satisfied with digital backgrounds, scenes, and character design, while they were least satisfied with 

the substance. Moreover, the target group comprehended DISC Personality through 3D animation movie. 

 

Keywords: 3D Animation, DISC Personality, First Jobber, Conflict 

 

1.  บทนํา 

มนุษย์เป็นสัตว์สังคมท่ีต้องอาศัยอยู่ร่วมกัน การท่ีมนุษย์จะมีความคิดเห็น ทัศนคติ ความเช่ือ หรือ

ผลประโยชน์ท่ีไม่ตรงกนัยอ่มเกิดข้ึนไดเ้ป็นเร่ืองปกติและยิ่งสังคมมีขนาดใหญ่ข้ึนเพียงใด โอกาสท่ีจะเกิดความขดัแยง้

ยอ่มมีเพ่ิมมากข้ึนดว้ยเช่นกนั ซ่ึงความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนไปอาจส่งผลดา้นลบต่าง ๆ มากมาย (ม่ิงขวญั พงษส์ถิตย,์ 2562) 

ความขดัแยง้ในองคก์รก็เช่นเดียวกนัเป็นอุปสรรคสําคญัยิ่งในการพฒันามุ่งสู่ความสําเร็จ การท่ีมีความรู้สึก

ไม่พึงพอใจในการปฏิบติังานร่วมกนัของบุคลากรในองคก์รรวมไปถึงจุดมุ่งหมายของบุคลากรท่ีไม่เป็นไปในทิศทาง

เดียวกนันั้นจะนาํไปสู่ปัญหาของความไม่เขา้ใจและบาดหมางกนั ตลอดจนสูญเสียบุคลากรท่ีมีคุณภาพไปจากองคก์ร

ได ้ ทาํให้ผูน้ําภายในองค์กรหรือผูบ้ริหารฝ่ายทรัพยากรบุคคลตอ้งเผชิญหน้ากบัปัญหาความขดัแยง้ภายในองค์กร

ตลอดเวลา งานวิจยัในต่างประเทศแสดงให้เห็นว่าผูน้าํหรือผูบ้ริหารภายในองคก์รตอ้งใชเ้วลาร้อยละ 20 ของเวลางาน

ทั้งหมดเพ่ือจดัการกบัความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึน (Thomas and Schmidt, 2519 อา้งใน เฉลิมพล พิทกัษสิ์นพาณิชย,์ 2545, น. 

52)  

จากการศึกษาข้อมูลการวิจัยของวิลเลียม มาร์สติน ในปี 2467 (อัจฉรา จุ้ยเจริญ, 2559) นักจิตวิทยาชาว

อเมริกนั ผูป้ระดิษฐ์ตน้แบบเคร่ืองจบัเท็จยคุแรกไดใ้ห้ความเห็นว่า มนุษยแ์ตกต่างกนัทั้งในแง่กระบวนการคิด เหตุผล 

ไหวพริบ และอารมณ์ ท่ีนาํไปสู่ลกัษณะพฤติกรรมท่ีมีความหลากหลาย ดว้ยความแตกต่างกนัโดยส้ินเชิงน้ีเอง จึงถือ
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กาํเนิดเป็นแนวคิด DISC Personality หรือท่ีคนส่วนใหญ่เรียกกนัวา่ ‘ผูน้าํส่ีทิศ’ (วรภทัร์ ภู่เจริญ, 2560, น. 43) ‘แนวคิด

ผูน้าํส่ีทิศ’ คือศาสตร์ท่ีว่าดว้ยการเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้น ตามความเช่ือของชาวอินเดียแดงในยุคโบราณจากการแบ่ง

บุคลิกภาพของผูค้นเป็นส่ีทิศ แนวคิดน้ีถูกสร้างข้ึนเพ่ือให้เขา้ใจตนเองและผูอ่ื้นเพ่ือลดปัญหาความขดัแยง้ในสังคมลง

ได ้โดยใชส้ัตวส่ี์ชนิดเป็นสญัลกัษณ์ ไดแ้ก่ กระทิง: ตรงไปตรงมา (D: Direct), อินทรี: มีมนุษยส์มัพนัธ์ (I: Interactive), 

หนู: ช่วยเหลือผูอ่ื้น (S: Supportive) และหมี: ละเอียดรอบคอบ (C: Careful)  

ดงันั้นการศึกษาแนวคิดผูน้าํส่ีทิศจากการผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติในคร้ังน้ี เพ่ือเป็นการสร้างความเขา้ใจใน

การทาํงานและลดความขดัแยง้ของสังคมโดยรวมนั้น การส่งเสริมและให้ความรู้แนวคิดผูน้าํส่ีทิศในวงกวา้งจึงเป็น

ส่วนหน่ึงในการบรรเทาปัญหาดงักล่าวใหอ้งคก์รมีประสิทธิภาพในการทาํงานร่วมกนัท่ีดียิ่งข้ึนต่อไป 

แนวคิดเก่ียวกบัผูน้าํ 4 ทิศ เป็นศาสตร์แขนงหน่ึงท่ีช่วยให้เราเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้นไดดี้ยิ่งข้ึน โดยการจาํแนก

ตามลกัษณะนิสัยท่ีมีความสอดคลอ้งกบับุคลิกของสัตวป์ระเภทต่าง ๆ ภายใตก้รอบทิศทั้ง 4 ทิศ ทั้งน้ีแต่ละทิศหรือ

บุคคลประเภทต่าง ๆ นั้นไม่มีทิศไหนเก่งท่ีสุดหรือเป็นทิศท่ีดอ้ยท่ีสุด เพราะแต่ละคนนั้นมีจุดแขง็และจุดดอ้ยในตวัเอง

ทุกคน ฉะนั้นส่ิงท่ีควรพฒันาจึงมีความแตกต่างกนัออกไป (มลแมน, 2560, น. 2) 

กระทิง: โทสจริต (ธาตุไฟ) ใชส้ัญชาติญาณในการตอบสนอง กลา้หาญ มุ่งมัน่ คิดเร็ว ทาํเร็ว กลา้ตดัสินใจ 

และทุ่มเทกบังานท่ีทาํอย่างเต็มท่ี กระตือรือร้น รักพวกพอ้ง และเป็นคนตรงไปตรงมา ปากกับใจตรงกนั ชอบการ

แข่งขนั เพราะทาํให้เขารู้สึกว่าเป็นส่ิงท่ีทา้ทายความสามารถตวัเอง มุ่งเนน้เป้าหมายเป็นอนัดบัแรก โดยไม่สนวิธีการ

หรือผลเสียหายท่ีตามมา  

จุดอ่อน: เป็นคนท่ีข้ีหงุดหงิดง่าย ใจร้อน ซ่ึงบา้งคร้ังทาํให้ไม่รอบคอบและผิดพลาดไดง่้าย วาจาดุร้าย ไป

จนถึงทาํร้ายจิตใจของผูอ่ื้น 

อินทรี: วิตกจริต (ธาตุลม) มีความคิดสร้างสรรค ์ชอบคิด ชอบทดลอง ชอบประดิษฐ์ คิดคน้ของแปลกใหม่ 

คิดในส่ิงท่ีคนอ่ืนไม่เคยคิด พยายามออกนอกกรอบอยูเ่สมอ มีความคิดท่ีพลิกแพลง มีความสนใจในหลาย ๆ ส่ิง เป็น

คนท่ีชอบเรียนรู้ทุกเร่ืองแต่รู้ไม่ลึกสกัเร่ือง 

จุดอ่อน: สมาธิสั้น อยูก่บัส่ิงท่ีตวัเองทาํไม่ไดน้าน เบ่ือง่าย ไม่ค่อยให้ความสาํคญักบัรายละเอียด แต่กลบัคิดว่า

ตวัเองรู้ทุกอยา่ง 

หนู: ราคจริต (ธาตุนํ้ า) รับรู้ความรู้สึกคนอ่ืนไดเ้ร็ว โดยเฉพาะความทุกข์ของคนอ่ืน ชอบช่วยเหลือคนอ่ืน 

เป็นท่ีปรึกษาให้เพ่ือนได ้และหนูเป็นคนท่ีมองโลกในแง่ดี เป็นนกัประสานสันติ ทาํให้ไม่กลา้ตดัสินใจ ไม่กลา้พูด ไม่

กลา้แสดงออก จนเป็นความเกบ็กดกบัตวัเอง และบา้งคร้ังปล่อยความรู้สึกหรือระเบิดไปกบัคนใกลต้วัท่ีไม่รู้เร่ืองไดง่้าย  

จุดอ่อน: เป็นคนท่ีใส่ใจคนอ่ืนมากจนทาํให้ตัวเองรู้สึกอึดอดัไม่เป็นตัวของตัวเอง ไม่กล้าแสดงออกกับ

ความรู้สึกและความตอ้งการของตน และหากมีสถานการณ์ขดัแยง้เกิดข้ึนหนูจะจดัการกบัตวัเองไม่ได ้

หมี: สัทธาจริต (ธาตุดิน) เป็นคนท่ียึดในหลกัการและเหตุผลเป็นหลกั ใฝ่รู้ เก็บขอ้มูล สุขุมรอบคอบ ลง

รายละเอียด มีหลกัการ ขั้นตอน นกัวิเคราะห์ ยึดหลกัเหตุและผล ความเหมาะสม ตดัสินผิดถูกตามหลกัการ เพราะไม่
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อยากให้เกิดความผดิพลาด เป็นคนท่ีมีความรับผิดชอบสูง มีโลกส่วนตวัสูง มีความมุ่งมัน่กบัส่ิงท่ีทาํ รับปากใครแลว้ทาํ

จริง ซ่ึงเขาจะไม่รับปากใครง่าย ๆ เม่ือรู้วา่ทาํใหไ้ม่ได ้

จุดอ่อน: ปรับตัวยาก ยึดติดในหลกัการสูง คิดในกรอบ เช่ือแนวคิดคนอ่ืนยาก เย็นชา จึงทาํให้เป็นคนท่ี

ตดัสินใจชา้ จนทาํใหง้านล่าชา้ไปดว้ย 

 

2. วัตถุประสงค์ 

1) เพ่ือศึกษาขอ้มูลแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ 

2) เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบส่ือแอนิเมชนัท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ 

3) เพ่ือออกแบบและผลิตส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ ให้กลุ่มวยั 21-25 ปีซ่ึงเร่ิมเขา้สู่วยัทาํงานนั้นสามารถพฒันา

บุคลิกภาพของตนเองได ้

 

3.  อุปกรณ์และวิธีการ / วิธีดําเนินการวจิัย 

'การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ จากแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ สําหรับวยัเร่ิมทาํงานเพ่ือลดปัญหาความขดัแยง้ใน

องคก์ร' เป็นวิจยัเชิงคุณภาพท่ีใชเ้คร่ืองมือวิจยัผ่านแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งชายและหญิงท่ีมีอายตุ ํ่ากว่า 20 ปีไป

จนถึง 30 ปี ท่ีรับชมแอนิเมชนั จาํนวน 35 คน รวมถึงการประเมินผลงานโดยอาจารยท่ี์ปรึกษา เร่ิมตน้จากการเกบ็ขอ้มูล

จากหนงัสือ บทความ บทสัมภาษณ์ งานวิจยั และเวบ็ไซต์ท่ีเผยแพร่ขอ้มูล ซ่ึงถูกรวบรวมเอาไวแ้สดงให้เห็นถึงความ

แตกต่างกนัของพฤติกรรมของคนแต่ละทิศ นอกจากนั้นเพ่ือนาํมาออกแบบตวัละครให้มีความเหมาะสมตลอด จนถึง

ปัญหาความขดัแยง้ในองคก์ร 

หลงัจากไดท้าํการรวบรวมขอ้มูลท่ีมีเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ขั้นตอนถดัมาจึงเป็นการคดัเลือกเน้ือหาท่ีเหมาะสม

สาํหรับการนาํมาเขียนบทแอนิเมชนั โดยนาํเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัแนวคิดผูน้าํ 4 ทิศ และบอกถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากความ

แตกต่างกนัท่ีส่งผลกระทบต่อการทาํงานร่วมกนั ดว้ยวิธีการนาํเสนอในรูปแบบของแอนิเมชนั 3 มิติ ผ่านตวัละครเอก 

อีกทั้งยงัไดร้ะบุถึงวิธีแกปั้ญหาท่ีสามารถทาํใหป้ระสบความสาํเร็จในการทาํงานร่วมกนัอีกดว้ย 

 

3.1 ขัน้ตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 

แอนิเมชนัเร่ืองน้ีเล่าผา่นตวัละครทั้ง 4 ท่ีเขา้ไปผจญภยัในถํ้าอาถรรพ ์เน่ืองจากตอ้งการอญัมณีในตาํนาน และ

มีตวัร้ายคือปีศาจท่ีคอยปกป้องอญัมณีนั้น โดยตวัละคร ตอ้งแสดงความสามารถของตวัเองออกมาในการแกไ้ขปัญหา 

จนสุดทา้ยพวกเขาตอ้งปรับตวัเขา้หากนัและร่วมมือกนัเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย โดยเน้ือหาทั้งหมดจะถูกถ่ายทอดออกมา

เป็นบทภาพ (Storyboard) เพ่ือกาํหนดระยะเวลา มุมกลอ้ง และเน้ือเร่ืองของแต่ละฉาก ดงัรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 1 Storyboard เร่ือง DISC C4VE 

 

หลงัจากไดร่้างสุดทา้ยของบทภาพแลว้ ขั้นตอนถดัไปคือการสร้างบทภาพเคล่ือนไหว เพ่ือกาํหนดระยะเวลา

ท่ีเหมาะสมโดยใชวิ้ธีการเคล่ือนไหวตวัละคร เคล่ือนไหวฉาก มุมกลอ้ง และใส่เสียง เพ่ือให้เห็นองค์ประกอบภาพ

โดยรวมทั้งหมดของช้ินงาน ดงัรูปท่ี 2 
 

 
รูปท่ี 2 Mood & Tone 
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3.2 ขัน้ตอนการผลิต (Production) 

ขั้นตอนการผลิต มีขั้นตอนการทาํงานโดยแบ่งเป็น 5 ส่วนคือ 1) สร้างโมเดลตวัละครและฉาก 3 มิติ 2) จดั

วางมุมกล้อง 3) เคล่ือนไหวตัวละคร (Animate) และมุมกล้อง ในโปรแกรม Autodesk Maya 4) การจัดแสงและ

ประมวลผลภาพ (Lighting, Rendering) 5) การรวมไฟล ์และตกแต่งภาพ (Composite)ในโปรแกรม Unreal Engine ดงั

รูปท่ี 3-4 

 
รูปท่ี 3 ตวัละครแบบ 3 มิติ 

 

 
รูปท่ี 4 ตวัละครแบบ 3 มิติ 



งานประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจาํปี ๒๕๖๔  

https://rsucon.rsu.ac.th/proceedings ๓๐ เมษายน ๒๕๖๔ 

378 

 
เอกสารสืบเน่ืองจากการประชุมวิชาการระดับชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจาํปี 2564 

เผยแพร่ออนไลน์: ลิขสิทธ์ิ © 2559-2564 มหาวิทยาลยัรังสิต 

การออกแบบตวัละครทั้ง 4 จะเน้นถึงสัดส่วนท่ีสอดคลอ้งกบัจุดเด่นและพฤติกรรมของตวัละครทั้ง 4 คน 

นอกจากน้ีเคร่ืองแต่งกายยงัมีความเหมาะสมกบัการผจญภยัในถํ้าเช่นกนั 

 

3.3 ขัน้ตอนหลงัการถ่ายทาํ (Post-Production) 

นาํวิดีโอท่ีไดจ้ากการเรนเดอร์มาตดัต่อให้ตรงกบับทภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe After Effect และ 

Adobe Premiere Pro โดยขั้นตอนน้ีจะมีการใส่เสียงเพลง เสียงบรรยากาศ และเอฟเฟกต์เสียง ซ่ึงได้มีการจัดหา

ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นดนตรีประกอบมาสร้างสรรคผ์ลงาน เพ่ือให้ไดเ้สียงท่ีมีความเหมาะสมสําหรับการนาํไปเผยแพร่

ทางส่ือออนไลน์ต่อไปในอนาคต ดงัรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 5 ภาพเรนเดอร์ 

 

4.  ผลการวจิัยและอภิปรายผล 

จากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อแอนิเมชนัเร่ือง DISC C4VE จาํนวน 35 คน ไดข้อ้มูลประกอบผลการวิจยั

ดงัน้ี 

4.1 เพศชาย จาํนวน 19 คน หรือร้อยละ 54.3 และเพศหญิง จาํนวน 16 คน หรือร้อยละ 45.7 

4.2 อายตุ ํ่ากว่า 20 ปี จาํนวน 0 คน อาย ุ21-25 ปี จาํนวน 20 คน หรือร้อยละ 57.1 อาย ุ25-30 ปี จาํนวน 12 คน 

หรือร้อยละ 34.3 อาย ุ30 ปีข้ึนไป จาํนวน 3 คน หรือร้อยละ 8.7 

 

ตารางท่ี 1  แบบสอบถามความพึงพอใจต่อภาพยนตร์ (คน) 

ประเด็นในการศึกษา 
 

SD แปลผล 

1. ความพึงพอใจดา้นเน้ือเร่ือง 4.27 0.6 ดี 

2. ความสวยงามในดา้นของการออกแบบฉากและตวัละคร 4.88 0.57 ดีมาก 

3. เป็นประโยชน์ต่อการนาํไปใช ้ 4.74 0.65 ดีมาก 

4. รู้และเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้นมากข้ึน 4.34 0.7 ดี 

รวม 4.45 0.63 ดี 
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หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน  x̄  
4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก     1.50 – 1.49 หมายถึง พอใช ้ 

3.50 – 4.49 หมายถึง ดี     1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง  

2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

 

 ผลท่ีไดรั้บจากตารางท่ี 1 แสดงให้เห็นว่าการออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ จากแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ สําหรับวยั

เร่ิมทาํงานเพ่ือลดปัญหาความขดัแยง้ในองคก์ร มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.45 อยู่ในเกณฑ์ดี ท่ีสามารถทาํให้ผูรั้บชมรู้จกัตนเอง

และเขา้ใจผูอ่ื้น อีกทั้งยงันาํแนวคิดไปปรับใชใ้นชีวิตประจาํวนัได ้จึงทาํให้การศึกษาคร้ังน้ีสามารถพฒันาเพ่ือต่อยอด

ใหมี้ตอนต่อไป เพ่ือใหค้นไดรั้บรู้แนวคิดน้ีมากข้ึน เพ่ือลดปัญหาความขดัแยง้ในองคก์ร 

 

5.  สรุปผลการศึกษา 

การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ จากแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ สําหรับวยัเร่ิมทาํงานเพ่ือลดปัญหาความขดัแยง้ใน

องคก์รไดรั้บผลตอบรับท่ีดี ทาํให้ผูวิ้จยัเกิดความเขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดผูน้าํ 4 ทิศ ผา่นการศึกษากระบวนการออกแบบ

ส่ือ แอนิเมชนัท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบัผูน้าํ 4 ทิศ ตลอดจนส่งผลให้กลุ่มเป้าหมายท่ีไดรั้บชมสามารถนาํแนวทางจากการรับ 

ชมไปประยกุตใ์ชจ้ริงไดใ้นชีวิตประจาํวนั โดยหลงัจากท่ีไดรั้บชมแอนิเมชนักลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อเน้ือเร่ือง 

ขณะเดียวกันในด้านประโยชน์ต่อการนําไปใช้ กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจมากท่ีสุด อีกทั้งยงัมีขอ้เสนอแนะท่ี

น่าสนใจต่องานวิจยั เช่น การแสดงอารมณ์ของตวัละครและเส้นนาํสายตาค่อนขา้งดีแลว้ แต่หากลองใชมุ้มมองกลอ้ง

จะช่วยใหภ้าพท่ีไดอ้อกมาไม่กระชากจนเกินไป 

 การสร้างผลงานตั้งแต่เร่ิมตน้จนกระทัง่จบกระบวนการมีขอ้จาํกดัหลายอยา่ง ทั้งในดา้นขอ้มูลเน้ือหา ดา้นการ

ออกแบบและระยะเวลาท่ีจาํกดั แต่ดว้ยความท่ีแนวคิดผูน้าํ 4 ทิศ เป็นแนวคิดท่ีเขา้ใจไดง่้าย จึงทาํให้ผูช้มสามารถรับ

สารและเขา้ใจตรงกนัไดอ้ยา่งโดยง่าย 

นอกจากกลุ่มตวัอยา่งจากแบบสอบถามท่ีให้ความคิดเห็นต่อแอนิเมชนัเร่ือง DISC C4VE จาํนวน 35 คน ใน

ขณะเดียวกนัรองศาสตราจารย ์พรรณเพญ็ ฉายปรีชา ยงัไดป้ระเมินผลงานผ่านคาํแนะนาํหลงัจากท่ีไดรั้บชมบทภาพ

แบบเคล่ือนไหว ดงัน้ี ตวัละครมีความน่าสนใจ แต่ดา้นเน้ือหาของแอนิเมชนัควรเพิ่มความเขา้ใจเก่ียวกบัทฤษฎีในช่วง

ตน้และทา้ยเร่ือง เพ่ือให้ผูรั้บชมสนุกสนานไปกบัแอนิเมชนัมากยิ่งข้ึนดว้ย และจากขั้นตอนการดาํเนินงานวิจยัทั้งหมด 

พบว่าปัญหาส่วนใหญ่เกิดข้ึนจากการใชเ้วลานานในช่วงการผลิตท่ีโปรแกรม 3 มิติมากท่ีสุด ทาํให้ผูวิ้จยัจาํเป็นจะตอ้ง

วางแผนขั้นตอนการทาํงานและแกไ้ขใหท้นัเวลาท่ีกาํหนด 

สุดท้ายในส่วนของข้อเสนอแนะสําหรับวิจัยน้ีคือ 1.การทาํแอนิเมชัน 3 มิตินั้ นต้องใช้ความรู้และความ

ชาํนาญในหลาย ๆ ดา้น และไม่ไดจ้บกระบวนการทั้งหมดภายในโปรแกรมเดียว ฉะนั้นตอ้งมีความพร้อมในโปรแกรม

ท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด และนาํจุดเด่นของโปรแกรมต่าง ๆ มาใช ้2. กระบวนการทั้งหมดตอ้งใชเ้วลาท่ีนานพอสมควรและ

สามารถเกิดปัญหาไดทุ้กกระบวนการ ผูท่ี้ทาํงานดา้นน้ีจะตอ้งเป็นผูท่ี้มีใจรักและสนุกสนานท่ีจะทาํงานและแกปั้ญหา
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ไปกบัมนั 3.การแบ่งเวลานั้นเป็นเร่ืองท่ีสาํคญัท่ีสุด เพราะทุกคนลว้นมีภารกิจต่าง ๆ ในแต่ละวนั ควรจดัสรรเวลาให้ดี 

เพ่ือฝึกฝนเรียนรู้ และสร้างผลงานใหส้วยงามและตรงตามเวลาท่ีไดถู้กกาํหนดไว ้ 

รวมถึงในอนาคตผูวิ้จยัจะนาํคาํแนะนําของอาจารย ์และผูรั้บชมทุกท่าน ไปพฒันาต่อยอดในอนาคต โดย

สร้างเป็น แอนิเมชนั 3 มิติ จากแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ ในตอนต่อ ๆ ไปเป็นซีรีส์ โดยพฒันาเพิ่มเติม ให้สถานการณ์ใกลเ้คียง

กบัสังคมการทาํงานปัจจุบนัมากข้ึนและอาจเพ่ิมงความยาวของแอนิเมชนัเป็น 20-30 นาที อีกทั้งเพ่ิมเอฟเฟกต์ สีหน้า 

บุคลิก นิสยัตวัละครให้ชดัเจน เพ่ือให้สังคมไดรั้บรู้และเขา้ใจถึงแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ มากข้ึนยิ่งข้ึน ทาํให้ผูรั้บชมไดเ้รียนรู้

และเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้น จนสามารถลดปัญหาความขดัแยง้ในองคก์รและสงัคมในวงกวา้งลงได ้

 

6.  กติติกรรมประกาศ 

การออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ จากแนวคิดผูน้าํส่ีทิศ สําหรับวยัเร่ิมทาํงานเพ่ือลดปัญหาความขดัแยง้ใน

องค์กร สําเร็จเป็นอย่างดีเน่ืองมาจากได้รับความอนุเคราะห์จากรองศาสตราจารย ์พรรณเพ็ญ ฉายปรีชา ท่ีคอยให้

คาํปรึกษาช้ีแนะแนวทางการสร้างงานวิจยั 

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ดร.ชยัสิทธ์ิ ด่านกิตติกุล ท่ีให้คาํปรึกษาดา้นการเขียนรูปเล่มงานวิจยัจน

สาํเร็จลุล่วง 

ขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ท่ีใหค้าํแนะนาํเก่ียวกบัดา้นเทคนิคจนทาํใหผ้ลงาน

มีความน่าสนใจมากข้ึนกวา่เดิม 

ท่ีสาํคญัขอขอบพระคุณ ดร. วรภทัร์ ภู่เจริญ และนกัเขียนมลแมน ท่ีไดม้อบความรู้และทฤษฎีเก่ียวกบัแนวคิด

ผูน้าํส่ีทิศเป็นขอ้มูลท่ีสาํคญัและเป็นประโยชน์อยา่งยิง่ในการทาํวิจยั 

ท้ายท่ีสุดขอขอบคุณอาจารย์ผู ้สอนทุกท่าน รวมถึงเพ่ือน ๆ ในหลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชา 

คอมพิวเตอร์อาร์ต ท่ีให้คาํปรึกษา ช่วยเหลือตลอดมา นอกจากน้ียงัมีผูท่ี้ให้คาํแนะนาํอีกหลายท่าน จึงขอขอบคุณทุก

ท่านไว ้ณ โอกาสน้ี 
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