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บทที$ 1 

 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

ในปัจจุบนักลุ่มคนรุ่นใหม่มีแนวโนม้การออมเงินที:ลดลง แต่มีพฤติกรรมการใชเ้งินที:มาก

ขึBน โดยมีแนวโนม้การใชเ้งินเพื:อตอบโจทยก์บัความตอ้งการส่วนบุคคลอยา่งไม่คาํนึงถึงมูลค่า ไม่วา่

จะเป็นเรื:องการท่องเที:ยว การซืBอสินคา้ การใชจ่้ายดา้นความสวยงามต่าง ๆ เนื:องจากมีความเชื:อว่า

เป็นการเพิ:มความสุขให้กบัตวัเองหลงัจากการทาํงานอยา่งหนกั อีกทัBงเทคโนโลยีที:เติบโตยิ:งขึBนทาํ

ให้สามารถเขา้ถึงการซืBอสินคา้ที:สะดวกสบายมากยิ:งขึBน ไม่จาํเป็นตอ้งออกไปห้างสรรพสินคา้ดั:ง

เช่นแต่ก่อน เพียงแค่เลือกซืBอสินคา้บนอินเตอร์เน็ต ชาํระเงิน และรอรับสินคา้ไดโ้ดยง่ายดายเพียง

ไม่กี:ขัBนตอน ยิ:งทาํใหเ้กิดนิสยัการออมที:ลดนอ้ยลง นริศ สถาผลเดชา ผูบ้ริหาร TMB Analytics กล่าว

วา่ “คน GEN Y ส่วนใหญ่ใชจ่้ายไปกบัทศันคติวา่ “ของมนัตอ้งมี” ซึ: งส่วนใหญ่เป็นการซืBอโทรศพัท ์

เสืBอผา้ เครื:องสาํอาง อุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ กระเป๋า นาฬิกาหรือเครื:องประดบักวา่ร้อยละ69 ขณะที:

รายการซืBอบา้น ซืBอรถตามความฝัน กลบัมีสดัส่วนลดลง รวมทัBงสดัส่วนออมเงินไม่ถึง ร้อยละ 10 คิด

เป็นรายจ่าย “ของมนัตอ้งมี” 95,000 บาท เมื:อเทียบกบัรายไดต่้อปี 370,000 บาท ต่อปี คิดเป็น 1  ใน 

4 ของรายไดต่้อปี โดยรายจ่าย “ของมนัตอ้งมี” ของ GEN Y ปี 2560 เพิ:มขึBนร้อยละ 112 เมื:อเทียบกบั

ปี 2551 หรือมากกว่า 1.37 ลา้นลา้นบาท ซึ: งเทียบกบั 8 เท่าตวั ของมูลค่ารถไฟความเร็วสูงเชื:อม 3 

สนามบิน หรือ ร้อยละ 91 ของมูลค่าการลงทุนใน EEC 5 ปี ผลสาํรวจยงัพบวา่ คน GEN Y ส่วนใหญ่

ซืBอสินคา้เหล่านัBน เพราะกลวัตกกระแสมากกวา่มองวา่เป็นของจาํเป็นอีกทัBงเงินที:ใชซื้Bอก็มาจากการ

กูธ้นาคาร โดยใชบ้ตัรเครดิตและบตัรกดเงินสด ซึ: งมากกวา่ร้อยละ 70 ของ GEN Y ผอ่นชาํระสินคา้

และบริการแบบเสียดอกเบีB ย” (สยามรัฐออนไลน์, 2562) จากข้อมูลที:กล่าวมาแสดงให้เห็นถึง

พฤติกรรมการใชจ่้ายเกินความจาํเป็นที:เพิ:มขึBนของกลุ่มคนรุ่นใหม่โดยที:สวนทางกบัพฤติกรรมการ

ออมเงินที:ลดลง อาจจะทาํใหเ้กิดปัญหาไดใ้นภายภาคหนา้หากจาํเป็นที:จะตอ้งใชเ้งินหรือเลี:ยงไม่ได ้

เช่น อาการเจ็บป่วยที:ตอ้งเขา้รับการรักษา หรือค่าบาํรุงรักษาอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ หรือแมก้ระทั:ง

ยานพาหนะที:มีการเสื:อมสภาพตามกาลเวลา แต่เนื:องจากพฤติกรรมการออมที:ลดลงทาํใหอ้าจมีเงิน

ออมที:ไม่เพียงพอทาํใหต้อ้งไปกูห้นีB ยมืสิน เกิดเป็นปัญหาลูกโซ่ต่อเนื:องส่งผลไปถึงวยัเกษียณที:มีเงิน

เก็บไม่เพียงพอต่อการดาํรงชีพ จนตอ้งเกษียณอายุงานช้ากว่าปกติ คงจะเป็นการดีหากสามารถ
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เตือนใจคนรุ่นใหม่ให้เก็บออมได ้จากสภาพการณ์ดงักล่าวไดส้ะทอ้นให้เห็นถึงปัญหาการออมเงิน

ของกลุ่มคนรุ่นใหม่ที:กาํลงัก่อตวัขึBนเป็นลาํดบั ดงันัBนเพื:อเป็นการลดความเสี:ยงที:อาจเกิดขึBนใน

อนาคตจากการออมเงินไม่เพียงพอนัBน การสร้างความตระหนกัรู้เกี:ยวกบัการออมเงินจึงกลายเป็น

ประเดน็ที:มีความสาํคญัยิ:ง 

 

 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิยั 

 

1.2.1 เพื:อศึกษาพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคนยคุใหม่ 

1.2.2 เพื:อผลิตสื:อแอนิเมชนัสาํหรับสะทอ้นพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคนรุ่นใหม่ 

 

1.3 คาํถามการวจิยั  

 

1.3.1 พฤติกรรมการใชเ้งินของคนรุ่นใหม่เป็นอยา่งไร 

1.3.2 สื:อแอนิเมชนั 3 มิติ ที:เหมาะสมในการรณรงคเ์พื:อสร้างความตระหนกัในการออม

ควรเป็นอยา่งไร 

 

1.4 ขัDนตอนและวธีิการศึกษา 

 

1.4.1 ขัBนตอนการศึกษาขอ้มูลเกี:ยวกบัพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคนรุ่นใหม่ โดยศึกษา

จากการติดตามการเคลื:อนไหวผา่นทางสื:อสังคมออนไลน์ และการศึกษาตามบทความหรือผลวิจยัที:

ทางสถาบนัการเงินนาํออกมาเผยแพร่ 

1.4.2 ขัBนตอนการศึกษาการทาํสื:อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยการศึกษาองค์ประกอบต่าง ๆ 

ก่อนที:จะไปดําเนินการผลิต เช่น การปัB นโมเดล การสร้างกระดูกให้กับโมเดลเพื:อให้โมเดล

เคลื:อนไหวได ้การจดัองคป์ระกอบของ แสง สี ฯลฯ 

1.4.3 ขัBนตอนการผลิตสื:อแอนิเมชนั 3 มิติ ตามที:ไดศึ้กษามา 
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1.5 ขอบเขตการวจิยั 

 

1.5.1 ศึกษาพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคนยคุใหม่เพื:อให้ทราบถึงนิสัยการใชเ้งินที:เกิน

ความจาํเป็นของกลุ่มคนรุ่นใหม่ 

1.5.2 ผลิตสื:อแอนิเมชัน 3 มิติ ความยาวไม่เกิน 2 นาที เพื:อให้คนรุ่นใหม่ตระหนักถึง

ความสาํคญัของการออมเงิน 

 

1.6 ประโยชน์ที$คาดว่าจะได้รับ 

 

การศึกษานีBจะไดข้อ้มูลพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคนยคุใหม่และสื:อที:ใหใ้หค้นรุ่นใหม่

ตระหนกัถึงการออม คาดว่าขอ้มูลที:ไดม้าจะเป็นประโยชน์ต่อองคก์รการเงินต่าง ๆ รวมไปถึงการ

วางแผนการเงินของบุคคลทั:วไป 

 

1.7 นิยามศัพท์ 

 

GEN Y  กลุ่มคนที:เกิดในช่วงตน้ของปี ค.ศ. 1980 จนถึงปลาย ค.ศ. 1990 

 

EEC โครงการพัฒนาระเบียงเศรษฐกิจพิเศษภาคตะวันออก  คือโครงการภายใต้

พระราชบญัญติัเขตพฒันาพิเศษภาคตะวนัออกที:ประกาศเริ:มใชใ้นปี พ.ศ. 2561 โครงการนีB ส่งผล

หลายประการต่อเศรษฐกิจในภาคตะวนัออกของประเทศไทย  
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บทที$ 2 

 

ทบทวนวรรณกรรมที$เกี$ยวข้อง / ทฤษฏีที$เกี$ยวข้อง 

 

2.1 แนวคดิและทฤษฎทีี$เกี$ยวกบัการออม 

 

2.1.1 แนวคิดเกี:ยวกบัการออม 

 

การนิสัยออมของมนุษย์อาจจะเริ: มมาจากการกักตุนเสบียง ไม่ว่าจะเป็นอาหาร ฟืน 

สมุนไพร ฯลฯ เอาไวเ้นื:องจากหลงัที:เขา้ฤดูหนาวมนุษยไ์ม่สามารถทาํการเกษตรและไม่สามารถเกบ็

ผลผลิตไดด้ว้ย จึงทาํให้มนุษยบ์างคนอดอยากจนเสียชีวิต ดนันัBนมนุษยจึ์งเริ:มกกัตุนเสบียงเอาไว้

ก่อนที:จะเขา้ฤดูหนาว ทาํใหมี้เสบียงที:เพียงพอต่อการดาํรงชีวติ แต่ในละถิ:นฐานการตัBงของเมืองกจ็ะ

มีผลผลิตแตกต่างกนัไป ทาํใหใ้นเวลาต่อมามีการแลกเปลี:ยนกนัระหวา่งกนัของมนุษยโ์ดยใชเ้สบียง

ของตนเองที:มีเป็นสิ:งที:มาทาํการคา้กนั จนกระทั:งเขา้สู่ยคุสาํริด มนุษยเ์ริ:มใชโ้ลหะและเกิดเครื:องมือ

ต่าง ๆ ที:ทาํจากโลหะมากขึBน แมก้ระทั:งใชโ้ลหะเป็นสื:อกลางในการแลกเปลี:ยนโดยการชั:งนํB าหนกั

จนกระทั:งชาวลิเดียที:อาศยัอยูใ่นแถบประเทศตุรกีไดน้าํโลหะเงินผสมทองคาํตามธรรมชาติที:เรียกวา่ 

อีเลก็ตรัม มาประทบัตราและใชเ้ป็นเงินตราครัB งแรกโดยมีการประทบัตราของพระเจา้แผน่ดินลงไป

ด้วยเพื:อรับรองนํB าหนักของก้อนโลหะแต่ละก้อนที:ใช้ชําระหนีB ทาํให้กาํเนิด “พิกัดราคา” ที: มี

มาตรฐานขึBน โดยก้อนโลหะที:ประทบัตราและราคาแน่นอนนีB เรียกว่า “เงินตรา” และ “เหรียญ

กษาปณ์” ทาํให้ไม่ตอ้งเสียเวลาในการตดัโลหะมีค่าและชั:งนํB าหนกัทดสอบทุกครัB งที:มีการซืBอขาย

สินคา้หรือชาํระหนีB อีกต่อไป ทาํให้การคา้ขายสะดวกรวดเร็วมากยิ:งขึBน (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 

2564) ในเมื:อมนุษยมี์เงินตราเป็นสื:อกลางที:สามารถแลกเปลี:ยนกบัสิ:งของใด ๆ ก็ตามแลว้มนุษยจึ์ง

เริ:มหนัมากกัตุนของที:มีค่ารวมถึงเงินตราเพื:อที:จะนาํไปแลกเปลี:ยนกบัสิ:งที:ตนเองตอ้งการไดแ้ทนที:

จะกกัตุนเสบียงจนพฒันาขึBนมาเป็นการออมเงินในปัจจุบนั 

 

2.1.2 ความหมายของการออม 

 

พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พุทธศกัราช 2554 ไดใ้หค้วามหมายของคาํวา่ “ออม” 

หมายถึง เกบ็หอมรอบริบ ถนอม เช่น ออมทรัพย ์ออมสิน หรือ ออมแรง (ราชบณัฑิตยสถาน, 2556)   
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วนัรักษ ์มิ:งมณีนาคิน (2540, น.259) ไดใ้ห้ความหมายของคาํว่า “การออม” หมายถึง การ

นาํเงินออมไปลงทุนเพื:อหาผลประโยชน์ตอบแทน  วนัรักษ ์มิ:งมณีนาคิน ไดใ้หค้วามหมายของคาํวา่ 

“เงินออม” นัBนหมายถึง ส่วนหนึ:งของรายไดใ้นปัจจุบนัที:ไม่ไดน้าํไปใชจ่้ายเพื:อการบริโภค หากแต่

เกบ็ไวโ้ดยมีวตัถุประสงคเ์พื:อการใช่จ่ายต่าง ๆ ในอนาคต  

 

2.1.3 ทฤษฎีการออม 

 

การออม หมายถึง ส่วนต่างระหวา่งรายไดแ้ละรายจ่ายที:เกิดขึBนในช่วงเวลาหนึ:งซึ: งสมการ

การออมเขียนไดด้งันีB   

 

          Yd  =   C + S   หรือ                                                  (2-1) 

    S   =   Yd – C 

Yd  =   Y-T 

โดย                  Yd คือ รายไดห้ลงัหกัภาษี 

   C   คือ ค่าใชจ่้ายเพื:อบริโภค 

   S   คือ ปริมาณการออม   

   Y   คือ รายไดก่้อนหกัภาษี 

   T   คือ มูลค่าภาษี 

 

จากการศึกษาการออมมีความเกี:ยวขอ้งกับการได้และการบริโภคจึงจาํเป็นตอ้งศึกษา

ทฤษฎีรายไดแ้ละฟังก์ชั:นการบริโภค เพราะรายไดเ้ป็นตวัการกาํหนดการใชจ่้ายการบริโภค โดย

สมการบริโภคที:สมัพนัธ์กบัรายไดส้ามารถเขียนไดด้งันีB  

 

C  =  a+bYd                                                              (2-2) 

โดย                  C =  ระดบัการบริโภค 

     a   =  ระดบัการบริโภคตํ:าสุดที:ไม่ไดขึ้Bนกบัรายไดสุ้ทธิ 

                 b   =  ระดบัการบริโภคที:เปลี:ยนแปลงเมื:อรายไดสุ้ทธิ                      

เปลี:ยนแปลงไป 1 หน่วย 

 และเมื:อแทนสมการบริโภคลงในสมการขา้งตน้ 
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    S  =   Y – a – bYd    หรือ 

    S  =  -a + (1-b)Yd 

  

สมการออมแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างการเปลี:ยนแปลงของปริมาณการออมกบัรายไดที้:

สามารถจบัจ่ายใช่สอยจริงว่ามีลกัษณะเป็นไปในทิศทางเดียวกนั เมื:อรายไดเ้ท่ากบัศูนยป์ริมาณการ

ออมจะเท่ากบั -a หมายถึงมีการกูย้ืม ในขณะที:เมื:อระดบัรายไดเ้พิ:มแลว้การออมจึงเพิ:มตาม โดย

เพิ:มขึB นเป็นสัดส่วนเท่ากับ (1-b) ของระดับรายได้ที:สามารถจับจ่ายใช้สอยจริง โดยสรุปข้อ

สมมติฐานตามทฤษฎีดงักล่าวไดว้่า เมื:อรายไดม้ากขึBนจะมีการบริโภคและการออมมากขึBนโดยรวม

กนัจะไม่เกินรายได ้

 

2.1.3.1 อตัราดอกเบีBยที:แทจ้ริงกาํหนดเงินออมที:แทจ้ริง 

 

เมื:ออัตราดอกเบีB ยที:แท้จริงที: เป็นบวกสิ: งนีB เป็นสิ: งจูงใจให้ผูค้นทาํการออม

นอกจากนีBหากอตัราดอกเบีB ยที:แทจ้ริงที:สูงขึBนก็เป็นสิ:งที:สามารถจูงใจให้ผูค้นทาํการออมมากขึBน 

เส้นการออมที:แทจ้ริงจึงมีการเปลี:ยนลกัษณะเป็นเส้นชนัขึBนจากซ้ายไปขวา และมีค่าความชนัเป็น

บวก แสดงว่าการออมที:แทจ้ริงผนัแปรไปในทิศทางเดียวกนักบัอตัราดอกเบีBยที:แทจ้ริง ฟังกช์นัการ

ออมตามทฤษฎีเศรษฐศาสตร์จึงจะสามารถเขียนสมการไดด้งันีB  

 

S  =  S(r)                                                          (2-3) 

 

โดย             S  =  การออมที:แทจ้ริง 

                                                                               r  =   อตัราดอกเบีBยที:แทจ้ริงหรืออตัราดอกเบีBย

เป็นตวัเงินหกัดว้ยตราเงินเฟ้อ 

 

2.1.3.2 รายไดที้:แทจ้ริงกาํหนดการออมที:แทจ้ริง 

 

จอห์น เมนาร์ด เคนส์ สังเกตเห็นวา่รายไดที้:ใชจ่้ายไดปั้จจยัสาํคญัที:กาํหนดการ

บริโภค และการออมที:แทจ้ริง ส่วนปัจจยัอื:น ๆ ถือเป็นตวักาํหนดสมการการออมตามแบบจาํลอง

ของเคนส์ โดยที:สามารถเขียนสมการไดด้งันีB  (บุญคง หนัจางสิทธิf , 2550, น.131) 
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S  =  S (Yd)                                                           (2-4) 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที: 2.1 ภาพแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งรายไดก้บัเงินออม  

ที:มา: วไิลลกัษณ์ ไทยอุตส่าห์ และ วลยัภรณ์ อตัตะนนัทน์, 2531 

 

จากรูปภาพทาํใหเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งการออมกบัรายได ้โดยครัวเรือน

จะมีแนวทางการใชจ่้ายเพียง 2 แนวทางคือ การบริโภคหรือการออมโดย ณ ระดบัรายไดที้:ต ํ:ามาก ๆ 

ครัวเรือนใชจ่้ายในการบริโภคมากกว่ารายไดที้:ไดรั้บในปัจจุบนั ซึ: งทาํไดโ้ดยการใชจ่้ายเงินออมที:

เกบ็สะสมในอดีตหรือการกูย้มื ดงันัBนเงินออมที:มีอยูจ่ะลดลง เมื:อระดบัรายไดสู้งขึBนเท่ากบัค่าใชจ่้าย

ในการบริโภคของครัวเรือนระดบัรายไดด้งักล่าวคือ ระดบัรายไดเ้สมอตวัซึ: งแสดงว่าไม่มีการออม

ของครัวเรือนเกิดขึBน ในกรณีที:รายไดม้ากกว่าค่าใชจ่้ายที:ครัวเรือนในช่วงเวลาหนึ:งจึงจะมีการออม

เกิดขึBน 

 

2.1.3.3 สมมติฐานรายไดส้มบูรณ์ 

 

เป็นสมมติฐานที:เคนส์ไดอ้ธิบายถึงความสัมพนัธ์ระหว่างรายไดก้บัการบริโภค

กล่าวคือ เมื:อรายไดเ้พิ:มขึBนการบริโภคก็จะเพิ:มขึBนตามไปดว้ย แต่การบริโภคจะเพิ:มขึBนไม่เท่ากบั

รายไดที้:เพิ:มขึBน ดงันัBนจึงมีผลทาํใหส่้วนต่างระหวา่งรายไดก้บัการบริโภคมีมากยิ:งขึBน หรือทาํใหก้าร

ออมและแนวโนม้ในการออมเฉลี:ยเพิ:มขึBนนั:นเอง 

 

2.1.3.4 สมมติฐานวฏัจกัรชีวติ 

 

เป็นสมมติฐานของ อลัเบิร์ต อนัโด และ ฟรังโก ้โมดิเกลียนิ ที:มีแนวคิดในเรื:อง

รายไดต้ลอดชีพว่า โดยทั:วไปบุคคลจะมีรายไดค่้อนขา้งตํ:าเมื:ออยูใ่นช่วงเริ:มตน้ชีวิต และเมื:อถึงวยั
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กลางคนผลิตภาพของแต่ละคนจะค่อย ๆ สูงขึBนทาํให้รายไดสู้งขึBนตามผลิตภาพของแต่ละบุคคล 

และเมื:อถึงวยัเกษียณอายหุรือวยัชรารายไดจ้ะลดตํ:าลง เนื:องจากผลิตภาพของบุคคลจะลดลง ในขณะ

ที:การบริโภคของบุคคลค่อนขา้งคงที: ดงันัBนในช่วงเริ:มตน้ของชีวิตบุคคลจะมีสถานะการออมติดลบ 

แต่เมื:อถึงวยักลางคนรายได้จะสูงขึBนจึงมีการออมเพื:อจ่ายหนีB สินและออมบางส่วนไวใ้ช้ในวยั

เกษียณอายซึุ:งมีสถานะการออมติดลบอีกครัB งหนึ:ง 

 

2.1.4 ปัจจยัที:กาํหนดการบริโภคและการออม 

 

จากการศึกษาขอ้มูลต่าง ๆ เกี:ยวกบัรายจ่ายเพื:อบริโภคและการออม พบวา่ปัจจยัต่าง ๆ ที:มี

อิทธิพลต่อการบริโภคและการออมมีดงันีB  (วนัรักษ ์มิ:งมณีนาคิน, 2540) 

 

2.1.4.1 รายไดพึ้งใชจ่้าย  

 

รายไดพึ้งใชจ่้าย คือ รายไดที้:ครัวเรือนไดรั้บหกัลบดว้ยภาษีเงินไดส่้วนบุคคล 

รายไดพึ้งจ่ายเป็นรายไดที้:ประชาชนสามารถนาํไปใชจ่้ายและเกบ็ออม  

 

2.1.4.2 สินทรัพยข์องผูบ้ริโภค 

 

สินทรัพยที์:ครัวเรือนถือครองอยูมี่สภาพคล่องสูงหรือตํ:าไม่เท่ากนัโดยพิจารณา

จากความยากง่ายและอตัราความเสี:ยงดา้นมูลค่าในการนาํสินทรัพยน์ัBน ๆ ไปเปลี:ยนแปลงเป็นเงินสด 

ในกรณีที:ผูบ้ริโภคถือสินทรัพยส์ภาพคล่องสูงไวม้ากผูบ้ริโภคจะรู้สึกว่ามีฐานะมั:นคง แต่หาก

ผูบ้ริโภคถือสินทรัพยส์ภาพคล่องตํ:าไวม้าก ผูบ้ริโภคจะมีความไม่มั:นใจวา่จะสามารถเปลี:ยนเป็นเงิน

สดไดต้ามเวลาหรือมูลค่าที:ตอ้งการไดห้รือไม่ 

 

2.1.4.3 สินคา้คงทนที:ผูบ้ริโภคมีอยู ่

 

สินคา้ที:ผูบ้ริโภคซืBอจะมี 2 ชนิด คือสินคา้ประเภทไม่คงทนอาทิเช่น ของอุปโภค

บริโภค เครื:องนุ่งห่ม และของใชที้:สิBนเปลืองอื:น  ๆ รายจ่ายส่วนนีB มีระดบัสมํ:าเสมอและมีจาํนวนที:

ค่อนขา้งแน่นอน ส่วนสินคา้ประเภทคงทน เช่น บา้น ที:ดิน รถยนต์ เป็นตน้ หากช่วงเวลาใดที:
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ครัวเรือนส่วนใหญ่ครอบครองสินคา้คงทนไวม้ากและยงัมีสภาพที:ใชง้านไดร้ายจ่ายเพื:อซืBอสินคา้

เหล่านีBจะอยูใ่นระดบัที:ต ํ:า ส่วนในกรณีตรงขา้มรายจ่ายเพื:อซืBอสินคา้คงทนจะอยูใ่นระดบัที:สูง 

 

2.1.4.4 การคาดการณ์ของผูบ้ริโภค  

 

สิ:งที:ผูบ้ริโภคคาดการณ์จะส่งผลต่อการตดัสินใจซืBออยา่งเช่น รายไดใ้นอนาคต 

ราคาสินคา้ ปริมาณสินคา้ ฯลฯ ทาํให้การคาดการณ์ของผูบ้ริโภคเกี:ยวกบัรายไดใ้นอนาคตมีผลต่อ

การบริโภคและการออม หากผูบ้ริโภคคาดการณ์วา่จะมีรายไดเ้พิ:มขึBนในอนาคตเขาจะลดการออมลง

และเพิ:มการบริโภคในปัจจุบนัขึBน ส่วนในการคาดการณ์ในทางตรงกนัขา้มจะทาํใหเ้ขาตดัสินใจเพิ:ม

การออมและลดการบริโภคลง 

 

2.1.4.5 สินเชื:อเพื:อการบริโภคและอตัราดอกเบีBย 

 

ณ ระดบัรายไดที้:ใชจ่้ายไดเ้ท่ากนัในกรณีที:ระบบการให้สินเชื:อเพื:อการบริโภค

แบบจ่ายเงินดาวน์ตํ:าและดอกเบีBยตํ:า จะจูงใจใหผู้บ้ริโภคมีการใชจ่้ายเพื:อการบริโภคสูงกวา่ในกรณีที:

ไม่มีระบบการใหสิ้นเชื:อในลกัษณะดงักล่าว ถึงแมว้่าระบบสินเชื:อจะเอืBออาํนวยต่อการเพิ:มรายจ่าย

เพื:อการบริโภคในปัจจุบนั แต่ก็ทาํใหผู้บ้ริโภคมีหนีB สินและภาระการชาํระหนีB ในอนาคตเพิ:มขึBน ทาํ

ให้ความสามารถในการใช้จ่ายเพื:อบริโภคและการออมในอนาคตของผูบ้ริโภคลดลง ดงันัBนเพื:อ

รักษายอดขายภาคธุรกิจจึงพยายามสร้างระบบสินเชื:อเพื:อการบริโภคที:ผ่อนปรนยิ:งขึBน แต่ทาํให้

ผูบ้ริโภคมีหนีB สินพอกพนูเพิ:มขึBน 

 

2.1.4.6 ค่านิยมทางสงัคม 

 

ค่านิยมทางสงัคมเป็นสิ:งที:ผูค้นในสงัคมสร้างขึBนเพื:อใหป้ระชานิยมชมชอบซึ:งมี

ทัBงบวกและลบ ซึ: งในปัจจุบนัผูบ้ริโภคมกัมีค่านิยมแบบลบคือการบริโภคนิยม ผูบ้ริโภคบางกลุ่มมุ่ง

ใชจ่้ายไปกบัสินคา้และบริการฟุ่มเฟือยมีราคาสูงโดยไม่คาํนึงถึงรายไดข้องตนทาํใหส้ังคมนัBนมีการ

บริโภคอยูใ่นระดบัที:สูงกวา่การออม 
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2.1.5 การออมเงินของกลุ่มคนGeneration Y  

 

การที:ยุคสมยัเปลี:ยนไปความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทาํให้กลุ่มคนแต่ละเจนมี

ความคิดที:แตกต่างกนัตามยุคสมยัที:แต่ละบุคคลไดเ้ติบโตมา โดยที:กลุ่มคน Gen Y เป็นกลุ่มคนที:

เติบโตมาในช่วงที:ประเทศไทยกาํลงัพฒันาจากยุคของอนาล็อกไปสู่ยุคดิจิทลัทาํให้สามารถเขา้ถึง

เทคโนโลยหีรือข่าวสารไดส้ะดวกกวา่กลุ่มคน Gen X ซึ: งกลุ่มคนวยัเริ:มทาํงานนัBนจะมีอายอุยูใ่นช่วง 

21-35 ปี หรือกคื็อกลุ่มคน Gen Y ที:มีพฤติกรรมการออมที:แตกต่างออกไปจากคนรุ่นก่อน ๆ กลุ่มคน

ในเจนนีB มีความคุน้เคยกบัเทคโนโลยแีละนวตักรรมใหม่ ๆ เนื:องจากกลุ่มคนเจนนีB เติบโตมากบัการ

พฒันาทางเทคโนโลยีที:กา้วกระโดดทาํให้กลุ่มคนเจนนีB มีการปรับตวัเก่ง ช่างสงสัย และมองหา

โอกาสใหม่อยูเ่สมอ แต่นั:นกท็าํใหค้นกลุ่มนีBมองเรื:องการออมที:แตกต่างออกไปจากกลุ่มคนรุ่นก่อน 

ๆ โดยมองถึงความมั:นคงของรายได ้หรือวางแผนหาเลีBยงตนในวยัเกษียณและมีแนวโนม้ในการพึ:ง

สวสัดิการสงัคมที:นอ้ยลงเมื:อเทียบกบัคนรุ่นพอ่รุ่นแม่ของเขา โดยที:กลุ่มคนในเจนนีB มีความคาดหวงั

ที:จะใชเ้ทคโนโลยมีาช่วยในการออม แต่อยา่งไรก็ตามคนกลุ่มนีB ยงัมีความไม่มั:นใจเรื:องการเงินเมื:อ

เศรษฐกิจที:ยงัมีความผนัผวนอยู ่

 

2.2 แนวคดิและทฤษฎแีอนิเมชัน 

 

2.2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี:ยวกบัแอนิเมชนั 

 

แอนิเมชนัคือการเคลื:อนไหว หากยอ้นกลบัไปมากกว่า 35,000 ปีก่อน มนุษยไ์ดพ้ยายาม

วาดการเคลื:อนไหวของสัตวภ์ายในผนงัของถํBา ทาํให้เห็นไดว้่ามนุษยมี์การพยายามเลียนแบบการ

เคลื:อนไหวผา่นทางศิลปะหรือภาพวาดมาอยา่งชา้นาน 

 

รูปที: 2.2 ภาพวาดแสดงการเคลื:อนไหวของสตัว ์

ที:มา: Richard, 2011 
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จนกระทั:ง William(1825) ไดป้ระดิษฐข์องเล่นที:ชื:อวา่ธมัมาโทรปที:เกิดมาจากแนวคิดที:วา่

สายตาของมนุษยส์ามารถมองเห็นภาพทัBงสองดา้นของเหรียญที:หมุนอยูไ่ดพ้ร้อมกนั โดยนาํกระดาษ

แขง็มาตดัเป็นวงกลมและวาดรูปทัBงสองดา้นจากนัBนเจาะรูทางขา้งซ้ายและขา้งขวาก่อนนาํเชือกมา

ผกู หลงัจากที:หมุนเชือกจะทาํใหเ้ห็นภาพนิ:งทัBงสองภาพรวมกนัเป็นภาพเดียว  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที: 2.3 ธมัมาโทรป 

ที:มา: Richard, 2011 

 

โดยการที:เราสามารถเห็นรูปทัBงสองที:วาดไวค้นละดา้นมารวมเป็นรูปเดียวกนันัBนสามารถ

อธิบายไดด้ว้ยทฤษฎีการเห็นภาพติดตา John(1824) ไดก้ล่าวไวว้า่ ธรรมชาติการมองเห็นของมนุษย์

เมื:อมองเห็นภาพใดภาพหนึ: งหลังจากที:ภาพนัBนหายไปสายตามนุษย์จะยงัค้างภาพนัBนไวที้:จอ

ประสาทตาชั:วขณะหนึ:งประมาณ 1/15 วินาที และหากภายในระยะเวลาดงักล่าวมีภาพใหม่ปรากฎ

ขึBนมาแทนที: สมองของมนุษยจ์ะเชื:อมโยงภาพทัBงสองเขา้ดว้ยกนัและหากมีภาพต่อไปปรากฎขึBนใน

เวลาไล่เลี:ยกนัก็จะเชื:อมโยงภาพไปเรื:อย ๆ ดงันัBนเราจึงเห็นภาพนัBนเคลื:อนไหว (ศูนยว์ิทยาศาสตร์

เพื:อการศึกษา, 2564) 

 

หลงัจากนัBนไม่นาน Joseph(1830) ไดป้ระดิษฐ์ ฟีนากิสสโตสโคปขึBน โดยมีลกัษณะเป็น

วงลอ้ที:มีรูปภาพต่อเนื:องวาดอยูร่อบวงลอ้ เมื:อหมุนวงลอ้กจ็ะเกิดเป็นภาพเคลื:อนไหวผา่นกระจกเงา 

(ธรรมปพน ลีอาํนวยโชค, 2550) โดยอาศยัการหมุนและมองผา่นทางช่องแคบเขา้ไปยงักระจกเงาที:

วางไวข้า้งหลงัเพื:อใหส้ะทอ้นกบัภาพวาดที:แปะไวก้บัอุปกรณ์ 
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รูปที: 2.4 ฟีนากิสสโตสโคป 

ที:มา: Richar, 2011 

 

ในเวลาต่อมา William(1867) ไดป้ระดิษฐ์ โซโทรป ซึ: งไดอ้าศยัหลกัการเดียวกนักบัฟีนา

กิสสโตสโคปแต่ไม่จาํเป็นตอ้งใชก้ระจกเงาในการมองอีกต่อไป โดยปรับเปลี:ยนให้เป็นทรงกลม

แนวนอนที:มีขอบสูงขึBนมาเป็นแนวตัBงและวาดภาพนิ:งเอาไวภ้ายในและมองผา่นช่องมองในขณะที:

อุปกรณ์กาํลงัหมุน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที: 2.5 โซโทรป 

ที:มา: Richard, 2011 

 

Emile(1877) ไดป้ระดิษฐ์เครื:องพาสิโนสโคป โดยอาศยัหลกัการของเครื:องโซโทรป แต่

ผูช้มสามารถเห็นภาพจากกระจกเงาที:อยูต่รงแกนกลางแทนการมองผา่นช่องมองในแบบเดิม ๆ ได ้

ซึ: งสามารถแกไ้ขปัญหาความไม่ต่อเนื:องของภาพไดส้าํเร็จ 
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รูปที: 2.6 พาสิโนสโคป 

ที:มา: Richard, 2011 

 

ในเวลาต่อมามนุษยก์พ็ฒันาการเคลื:อนไหวมาเรื:อย ๆ จนกระทั:งกาํเนิดสมุดพลิกขึBนมา 

โดยเป็นการวาดภาพนิ:งบนกระดาษทีละแผน่โดยภาพที:วาดจะค่อย ๆ ขยบัทีละนิดเมื:อเสร็จแลว้จึง

นาํมาซอ้นทบักนัก่อนที:จะนาํมาพลิกกระดาษหรือกรีดกระดาษเพิ:อใหเ้ปลี:ยนแผน่อยา่งรวดเร็วจน

เกิดเป็นภาพเคลื:อนไหว 

 
รูปที:  2.7 สมุดพลิก 

ที:มา: Richar, 2011 
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 Emile(1908) ไดผ้ลิตผลงานที:มีชื:อวา่ Fantasmagorie ขึBนมาโดยมีภาพวาดมากถึง 

700 ภาพที:นาํมาเรียงต่อกนัจนเกิดเป็นภาพเคลื:อนไหวจนเกิดเป็นแอนิเมชนัเรื:องแรก 

 

รูปที: 2.8 Fantasmagorie 

ที:มา:  Fantasmagorie, 2020 

 

Winsor(1911) ไดผ้ลิตผลงานที:มีชื:อวา่ Little Nemo ขึBนมาเขาเป็นคนแรกที:พยายามพฒันา

แอนิเมชนัในรูปแบบของศิลปะโดยไดแ้รงบนัดาลใจมาจากสมุดพลิกที:ลูกชายเขาถือกลบับา้นมา 

โดยผลงานเริ:อง Little Nemo เขาไดว้าดภาพมากถึง 4000 ภาพเพื:อใหเ้กิดผลงานชิBนนีB  ถือเป็นหนึ:งใน

ความกา้วหนา้ของวงการอนิเมชนัเป็นอยา่งมาก 

 

 
รูปที: 2.9 Little Nemo 

ที:มา:  Cary, 2018 
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หลงัจากนัBนไดพ้ฒันาผลงานใหม่ ๆ ขึBนมา เช่น Gertie the Dinosaur (1914), The Sinking 

of the Lusitania (1918) ฯลฯ จนกระทั:งปี ค.ศ. 1928 วอลต์ ดิสนีย ์ไดผ้ลิตผลงานที:มีชื:อวา่ Steamboat 

Willie โดยเป็นการ์ตูนเรื:องแรกที:มีการใส่เสียงใหต้รงกบัภาพ 

รูปที: 2.10 Steamboat Willie 

ที:มา: Brad, 2020 

 

จนกระทั:งปี ค.ศ. 1932 ดิสนียไ์ดก้า้วกระโดดอีกครัB งโดยที:ผลิตลงงานการ์ตูนภาพสีครัB ง

แรกไดส้าํเร็จโดยผลงานที:วา่คือ Flowers and Trees และอีกหา้ปีใหห้ลงั ดิสนียไ์ดส้ร้างสรรคผ์ลงาน   

Snow White and the Seven Dwarfs ที:มีความยาวถึง 83 นาทีและเป็นแอนิเมชนัเตม็เรื:องเรื:องแรก  

 

 
รูปที: 2.11 Flowers and Trees 

ที:มา: Richard, 2011 
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รูปที: 2.12 Snow White and the Seven Dwarfs 

ที:มา:  Richard, 2011 

 

เห็นไดว้่าแอนิเมชนัไดมี้การพฒันามาจนถึงปัจจุบนัที:ค่อย ๆ คน้พบและปรับปรุงเทคนิค

การสร้างสรรค์ขึBนมาอย่างต่อเนื:องจนทาํให้แอนิเมชนัเป็นสื:อที:พบเจอไดบ่้อยไม่ว่าจะเพื:อความ

บนัเทิง การใหค้วามรู้ในเชิงสื:อการเรียนการสอน การใหข้อ้มูล ฯลฯ 

 

2.2.2 ความหมายของแอนิเมชนั 

 

แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคลื:อนไหวดว้ยการนาํภาพนิ:งมาเรียงลาํดบักนัและ

แสดงผลอยา่งต่อเนื:องทาํใหด้วงตาเห็นภาพที:มีการเคลื:อนไหวในลกัษณะภาพติดตา (Persistence of 

Vision) เมื:อตามนุษยม์องเห็นภาพที:ฉายอย่างต่อเนื:อง จอประสาทตาจะรักษาภาพนีB ไวร้ะยะสัBน ๆ 

ประมาณ 1/3 วนิาที หากมีภาพอื:นแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าวสมองของมนุษยจ์ะเชื:อมโยงภาพ

ทัB งสองเข้าด้วยกันทาํให้เห็นเป็นภาพเคลื:อนไหวที:มีความต่อเนื:องกัน แม้กว่าแอนิเมชันจะใช้

หลกัการเดียวกนักบัวิดิโอ แต่แอนิเมชนัสามารถนาํไปประยุกต์ใช้กบังานต่าง ๆ ไดม้ากมายเช่น 

ภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ งานพฒันาเกมส์ งานสถาปัตยกรรม ฯลฯ (ทวีศกัดิf  กาญจนสุวรรณ, 2552, 

น.222)  
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2.2.3   ประเภทของแอนิเมชนั 

 

แอนิเมชนันัBนถูกพฒันามาเป็นเวลาเนิ:นนานจึงทาํให้แอนิเมชนัมีความหลากหลายโดย

สามารถแบ่งออกเป็นหวัขอ้หลกัไดด้งันีB  

 

2.2.2.1  การสร้างแอนิเมชนัดว้ยกลอ้งถ่ายภาพ     

 

หลงัจากที: Thomas(1889) ประดิษฐก์ลอ้งถ่ายภาพยนตร์และเครื:องฉายไดส้าํเร็จ 

การผลิตแอนิเมชนัดว้ยกลอ้งถ่ายภาพจึงไดถื้อกาํเนิดขึBน James(1906) ไดส้ร้างสรรคผ์ลงานที:มีชื:อวา่ 

Humorous Phases of Funny Faces  โดยแบล็คตันได้วาดหน้าตัวการ์ตูนลงบนกระดานดําและ

ถ่ายภาพไว ้หลงัจากนัBนก็ลบและวาดใหม่ใหมี้อารมณ์ที:แตกต่างจากเดิม ซึ: งการวาดภาพดงักล่าวได้

กลายเป็นตน้กาํเนิดของเทคนิคการบนัทึกภาพหยุดการเคลื:อนไหวของวตัถุที:กาํลงัเคลื:อนที: (Stop 

Motion)  

 

รูปที:  2.13 Humorous Phases of Funny Faces 

ที:มา: Richard, 2011 

 

Eadweard(1987) ได้ค้นพบการถ่ายภาพหยุดนิ:งจากการจับภาพลักษณะการ

เคลื:อนไหวของมา้ที:กาํลงัวิ:ง โดยใชก้ลอ้งถ่ายภาพนิ:งที:สามารถจบัภาพในเฟรมที:กาํลงัเคลื:อนไหว

และเมื:อนาํมาเรียงต่อกนัทาํใหเ้กิดเป็นภาพแอนิเมชนัไดจ้ริง 
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รูปที: 2.14  ผลงานภาพถ่ายหยดุนิ:ง 

ที:มา: Jim, 2013 

 

2.2.2.2 การสร้างแอนิเมชนัแบบดัBงเดิม  

 

การเคลื:อนไหวบนพืBนที:ราบแบบสองมิติ โดยการเคลื:อนไหวนีBสามารถแบ่งออก

ไดห้ลายชนิดทัBงแบบแบนราบกบัพืBน หรือมีลกัษณะนูนขึBนจากพืBนเลก็นอ้ย มีทัBงการใชก้ระดาษการ

ใชแ้สงการถ่ายภาพบนกระจกและการใชว้สัดุต่าง ๆ มาสร้างเป็นภาพเคลื:อนไหว (Taylor, 2003, 

p.58) การวาดภาพบนกระดานดาํเป็นหนึ: งในเทคนิคที:สามารถสร้างสรรคผ์ลงานไดอ้ยา่งรวดเร็วที:

สามารถแสดงความเคลื:อนไหวไดอ้ยา่งชดัเจนและใชต้น้ทุนในการทาํที:ต ํ:า  

 

 
รูปที: 2.15 ตวัอยา่งผลงานที:ใชเ้ทคนิคการวาดภาพบนกระดานดาํ 

ที:มา: Richard, 2011 
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การทาํให้ผงทรายเคลื:อนตวัเป็นเทคนิคการสร้างภาพเคลื:อนไหวดว้ยการใชผ้ง

ทรายมาทาํใหเ้ป็นรูปร่างบนกระจก Caroline(1968) ไดส้ร้างสรรคผ์ลงานดว้ยเทคนิคนีB โดยใชชื้:อวา่ 

Peter and The Wolf  

 

 
รูปที: 2.16  Sand Animation : Peter and the Wolf 

ที:มา: Julie, 2006 

 

การทาํภาพตดัให้เคลื:อนไหวเป็นเทคนิคที:ผูส้ร้างผลงานไม่จาํเป็นตอ้งมีทกัษะ

การวาดภาพเป็นพิเศษ เพียงแค่ตดัรูปตวัละครที:ตอ้งการจากนิตยสารจากนัBนนาํไปขยบัโดยการ

เคลื:อนที:ไปรอบ ๆ ตรงหนา้กลอ้ง โดยสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ประเภทหลกั ๆ คือ ภาพตดัแบบไม่

มีขอ้ต่อ, ภาพตดัแบบที:มีการต่อแขนขาเขา้กบัตวั, ภาพตดัประเภทเงา, ภาพตดัแบบผสมผสาน  

 

2.2.2.3 การสร้างแอนิเมชนัรูปแบบใหม่ 

 

การสร้างแอนิเมชนัแบบสามมิติเป็นเทคนิคที:ตัBงกลอ้งถ่ายหนา้โต๊ะ เช่นการปัB น

ดินนํBามนั หุ่นมือ หรือการสร้างสิ:งของเคลื:อนไหวเป็นตน้  
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การทาํให้วตัถุเคลื:อนไหว คือการนําวสัดุต่าง ๆ มาสร้างเรื: องราวและทาํให้

เคลื:อนไหวไม่ว่าจะเป็นเข็มกลดั ตะปู กระดุม ฯลฯ (Purver, 2010)  การสร้างแอนิเมชันควรให้

ประโยชน์ความเป็นสามมิติของวตัถุด้วยการสร้างฉากหน้า ฉากกลาง และฉากหลงั แล้วควร

เคลื:อนไหวตวัละครใหเ้ขา้หาและออกห่างจากกลอ้งและขยบัซา้ยขวาควบคู่กนัไป 

 

การปัB นดินใหเ้คลื:อนไหว เป็นอีกเทคนิคหนึ:งในการสร้างภาพเคลื:อนไหวเพราะ

ธรรมชาติของดินมีลกัษณะที:จะเปลี:ยนรูปร่างไดอ้ยูต่ลอดเวลา (Taylor, 2003) การสร้างผลงานดว้ย

เทคนิคนีB เป็นการใชเ้ทคนิคการบนัทึกภาพหยดุการเคลื:อนไหวของวตัถุที:กาํลงัเคลื:อนที:ผสมอยูด่ว้ย 

 

 
รูปที: 2.17 ตวัอยา่งผลงานการปัB นดินใหเ้คลื:อนไหว WallaceandGromit, The Wrong Trousers 

ที:มา: David, 2010 

 

เห็นไดว้า่แอนิเมชนัถูกพฒันาอยูต่ลอดเวลาจนในปัจจุบนัแอนิเมชนัไดถู้กพฒันา

มาจนถึงยคุของดิจิทลั โดยมีเทคนิคที:ชื:อว่า คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั เป็นการใชซ้อฟตแ์วร์บนเครื:อง

คอมพิวเตอร์เพื:อสร้างสรรคผ์ลงานออกมา 

 

2.2.4 การผลิตแอนิเมชนั 

 

การผลิตแอนิเมชนัในปัจจุบนันัBนจาํเป็นตอ้งมีการวางแผนอย่างรอบคอบเนื:องจากทุก

ขัBนตอนนัBนจาํเป็นที:จะตอ้งใชเ้งินทุนอยูไ่ม่นอ้ยหากมีอะไรผดิพลาดขึBนมาอาจจะตอ้งเสียทัBงเวลาและ

เงินดงันัBนก่อนที:จะเริ:มการผลิตจึงมีการวางแผนก่อนอยู่เสมอทาํให้เกิดขึBนตอนก่อนเริ:มการผลิต

เกิดขึBน 
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2.2.4.1 ขัBนตอนก่อนเริ:มการผลิต 

 

ในช่วงเวลาก่อนการเริ:มการผลิตนีBจะยงัไม่ไปยุง่กบัซอฟตแ์วร์มากนกั ส่วนใหญ่

จะเนน้ไปทางการใชค้วามคิดในการออกแบบสิ:งต่าง ๆ  และวางแผนการผลิตมากกวา่ โดนสิ:งแรกที:

มกัจะตอ้งมีก่อนเป็นสิ:งแรกกคื็อเนืBอเรื:อง 

 

โดยปกติแลว้เรามกัจะหยบิยกเรื:องราวใกลต้วัหรือประสบการณ์ที:เคยพบเจอมา

เป็นไอเดียหลกัของเรื:องราวที:ตอ้งการจะสื:อโดยก่อนที:จะไปสู่กระบวนการเขียนบทนัBนจาํเป็นที:

จะตอ้งมีหลายสิ:งไม่วา่จะเป็น Big-Idea Theme Log-Line ภูมิหลงัตวัละคร และสิ:งอื:น ๆ ตามที:จาํเป็น

โดยจะนาํสิ:งที:ไดม้าพฒันาต่อจนกลายเป็น Plot หรือ โครงเรื:องจึงจะนาํโครงเรื:องไปพฒันาเป็นบท

ต่อไปในที:สุดการเขียนบทนัBนไม่มีขอ้กาํหนดหลกัการหรือวิธีที:ตายตวัเพียงแต่มีกฎที:ใชก้นัอยูอ่ยา่ง

เป็นสากลคือกฎ 3 องก์โดยแบ่งเป็น 3 ช่วงคือ Setup Confrontation และ Resolution (Alyssa, 2019)

โดยที:ช่วง Setup เป็นช่วงที:บอกเล่าภูมิหลงัของตวัละครและบอกถึงโลกของผลงานเรื:องนัBน ๆ ผา่น

ภาพ เช่น โลกที:ไวรัสแพร่ระบาด โลกอนาคต โลกที:ถูกนํB าจม ฯลฯ โดยให้ผูช้มรับรู้ไดว้่าเนืBอเรื:อง

หลงัจากนีBจะมีกฎเกณฑข์อ้บงัคบัอะไรบา้ง หลงัจากที:ผา่นองกที์: 1 หรือ Setup มาแลว้ ก็จะเขา้สู่ช่วง 

Condrintation ตัวละครหลักมักจะพบกับปัญหาหรือความขัดแยง้ที:ทาํให้ตัวละครเหล่านัB นไม่

สามารถดาํเนินชีวติไดต้ามปกติ เช่น ถูกจบัไดว้า่ยกัยอกเงินบริษทัมาตลอด ถูกใส่ร้ายวา่ไปฆ่าคน ถูก

โกงเงินจนหมดตวั ฯลฯ  จนเรื:องดาํเนินต่อไปเรื:อย ๆ จนมาถึงจุดสูงสุดของปัญหาจึงนาํพามาสู่องก์

ที: 3 หรือ Resolution เป็นช่วงที:ทาํให้ตวัละครจะตอ้งเลือกหรือลงมือแก้ไขเพื:อยุติหรือคลี:คลาย

ปัญหาลงจนเรื:องทุกอยา่งสิBนสุด 

 
รูปที: 2.18 ตวัอยา่ง 3 องก ์

ที:มา: Alyssa, 2019 
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การออกแบบตวัละครก็เป็นหนึ: งสิ:งสําคญัที:จะตอ้งทาํในช่วงก่อนเริ:มการผลิต

โดยส่วนใหญ่ของการทาํแอนิเมชนัมนัจะออกแบบตวัละครโดยการวาดลงสีเป็น 2D ใหนิ้:งเสียก่อน

จึงจะนาํมาขึBนเป็นโมเดล 3D โดยการออกแบบตวัละครนัBนจะอิงจาก Concept และ Theme ของเรื:อง

เป็นหลกั 

 

 
รูปที: 2.19 ภาพตวัอยา่งการออกแบบตวัละคร 2D และนาํไปขึBนโมเดล 3D 

ที:มา: Pavel, 2020 

 

นอกจากการออกแบบตวัละครแลว้ยงัจาํเป็นที:จะตอ้งออกแบบฉากและขึBน

โมเดล 3D เช่นเดียวกนักบัการออกแบบตวัละคร โดยฉากเป็นองคป์ระกอบหลกัที:เสริมภาพรวมของ

ผลงานอยา่งเลี:ยงไม่ได ้
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2.2.4.2 ขัBนตอนการผลิต 

 

หลงัจากที:ไดโ้มเดลมาแลว้เรายงัจาํเป็นที:จะตอ้งใส่กระดูกใหก้บัโมเดลเพื:อที:จะ

ทาํให้โมเดลสามารถขยบัไดต้ามตอ้งการ การใส่กระดูกให้กบัโมเดลนัBนเป็นขัBนตอนที:สาํคญัอยา่ง

มากเปรียบเสมือนเป็นการมอบชีวิตให้แก่โมเดลก็ว่าไดโ้ดยที:เราจะใส่กระดูกตามขอ้ต่อต่าง ๆ ที:

ตอ้งการใหโ้มเดลขยบัไดใ้นจุดนัBน ๆ 

 

 
รูปที: 2.20 ภาพตวัอยา่งการใส่กระดูกใหโ้มเดล 3D 

ที:มา: Charlie, 2017 

 

หลงัจากที:มีโมเดลตวัละครที:ใส่กระดูกเสร็จและฉากพร้อมแลว้เราจะนาํไปทาํ

การวางตาํแหน่งเพื:อการหาจงัหวะและเวลาใหก้บัผลงานหลงัจากที:เสร็จกระบวนการนีBแลว้จะนาํสิ:ง

ที:ไดไ้ปทาํการใส่เสียงแลว้กลบัมาแกไ้ขเพื:อใหไ้ดจ้งัหวะและเวลาที:เหมาะสมโดยเรียกสิ:งนีB วา่การทาํ 

Animatic หรือก็คือการทาํใหต้วัละครขยบัในฉากตามที:บทไดเ้ขียนไวเ้พื:อที:จะหาจงัหวะและเวลาที:

พอดี โดยที:การขยบัของตวัละครจะยงัไม่ลื:นไหลเท่าไหร่เมื:อได ้Animatic มาแลว้จะยงัไม่สามารถ

เริ:มการ Animate หรือการทาํใหต้วัละครขยบัอยา่งลื:นไหลไดจ้ะตอ้งกลบัไปทาํพืBนผิวของโมเดลซะ

ก่อน 
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รูปที: 2.21 ภาพตวัอยา่งการทาํ Animatic 

ที:มา: Animate Key Poses, 2019 

 

การวางกลอ้ง หามุมกลอ้ง และการเคลื:อนกลอ้งเป็นสิ:งที:ทาํใหแ้อนิเมชนัมีความ

น่าสนใจมากยิ:งขึBน โดยสามารถแบ่งออกเป็นเรื:อง ขนาดของภาพ การเคลื:อนกลอ้ง และ มุมกลอ้ง 

โดยตอ้งผา่นการออกแบบเนื:องจากทุกอยา่งมีผลต่ออารมณ์ของภาพ เช่น การเขา้ใกลใ้บหนา้ของตวั

ละครเพื:อที:จะสื:ออารมณ์ของตวัละคร หรือขนาดภาพกวา้งพิเศษเพื:อที:ตอ้งการให้เห็นเมืองและ

บรรยากาศรอบขา้ง การเคลื:อนกลอ้งก็สามารถถ่ายทอดสิ:งที:ตอ้งการจะสื:อได ้เช่น การใชเ้ทคนิค 

dolly เป็นการต่อรางเพื:อนาํฐานและกลอ้งขึBนไปวางและเคลื:อนที:ไปตามรางที:วางไว ้หรือแมแ้ต่มุม

กลอ้งก็เป็นสิ:งที:มองขา้มไม่ไดเ้นื:องจากมุมกลอ้งแต่ละมุมสามารถให้อารมณ์และความหมายของ

ภาพที:แตกต่างกนัไป เช่น มุมกลอ้งแทนสายตาของตวัละครเพื:อที:ตอ้งการให้รู้ว่าตวัละครมองเห็น

วตัถุอะไร หรือ มุมกลอ้ง Dutch Angle เป็นมุมกลอ้งที:ทาํให้ภาพเอียงซึ: งสื:อถึงความสับสนของตวั

ละครเป็นตน้ 

 

การทาํพืBนผิว(Texture) เป็นการสร้างพืBนผิวหรือวสัดุให้กบัโมเดลเนื:องจากการ

ปัB นโมเดลในซอฟตแ์วร์นัBนเหมือนกบัการปัB นดินเหนียวทาํใหโ้มเดลมีเพียงรูปทรงเท่านัBน จึงจาํเป็นที:

จะตอ้งมีการทาํพืBนผิวให้กบัโมเดลเพื:อความสวยงามและความสมจริง ซึ: งก่อนหนา้ที:จะสามารถทาํ

พืBนผวิใหแ้ก่โมเดลไดจ้าํเป็นที:จะตอ้งทาํการกาง UV หรือการตดัขอบเพื:อคลี:โมเดลของเราออกมาอยู่

ในระนาบเดียวซะก่อนเพื:อใหส้ามารถทาํพืBนผวิใหก้บัโมเดลไดทุ้กส่วนของโมเดล ซึ: งความยากง่ายก็

จะขึBนอยูก่บัความซบัซอ้นของโมเดลแต่ละชิBน 
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รูปที: 2.22 ภาพตวัอยา่งการทาํพืBนผวิใหก้บัโมเดล 3D 

ที:มา: Jackson, 2022 

 

 
รูปที: 2.23 ตวัอยา่งการทาํ UV และการทาํพืBนผวิใหก้บัโมเดล 3D 

ที:มา: UVs, 2017 

 

หลังจากที: มีโมเดลที:ผ่านการทําพืBนผิวทัB งหมดแล้วจึงจะสามารถเข้า สู่

กระบวนการผลิตไดโ้ดยสามารถใชต้วั Animatic เป็นตวัไกด์ในเรื:องระยะเวลาในการเคลื:อนไหว

หนึ: งท่าทางของตวัละครโดยเรียกสิ:งนีB ว่าการ Animate หรือการทาํให้ตวัละคร กลอ้ง และวตัถุที:

ตอ้งการเคลื:อนไหว โดยถา้หากมีบทพดูจะตอ้งนาํไปทาํการพากยใ์หเ้สร็จเสียก่อน  
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รูปที: 2.24 ภาพตวัอยา่งการ Animate 

ที:มา: David, 2012 

 

เมื:อทาํการ Animate จนเสร็จเป็นที:พอใจแลว้จึงจะเขา้สู่ขัBนตอนของการจดัแสง

โดยแสงกเ็ป็นสิ:งสาํคญัที:เพิ:มอารมณ์และส่งเสริมบรรยากาศใหก้บัผลงานไดโ้ดยหลกั ๆ จะมีไฟที:ทาํ

อยู ่4 หนา้ที:คือ ไฟหลกั ไฟลบเงา ไฟแยก และไฟฉาก โดยไฟหลกัมีหนา้ที:ใหแ้สงสวา่งแก่ตวัละคร

ซึ:งการที:ยงิไฟเขา้หนา้ตรง ๆ นัBนกท็าํไดแ้ต่ไม่เป็นที:นิยมซกัเท่าไหร่เนื:องจากทาํใหร้ายละเอียดต่าง ๆ 

บนใบหนา้หายไปถึงมกัจะยงิไฟจากดา้นขา้งเพื:อใหเ้กิดเงาขึBน ในขณะที:หากแสงเขา้มาทิศทางเดียว

จะทาํใหอี้กฝั:งที:แสงไปไม่ถึงจะมืดจนลายละเอียดหายไปกบัเงาจึงมีไฟลบเงาที:เขา้มาทาํหนา้ที:นีB  ไฟ

แยกนัBนสามารถใชไ้ดห้ลายวิธีเป็นไฟที:เอาไวเ้นน้องคป์ระกอบที:ตอ้งการจะเนน้ เช่นการยิงไฟใส่

แหวนเพชรเพื:อให้เกิดแสงแวววาวเป็นตน้ ในส่วนของไฟฉากนัBนเป็นไฟที:เอาไวผ้ลกัตวัละครให้

ออกมาจากฉาก อยา่งเช่นการยิงไฟไปที:ขอบไหล่ขอบผมของตวัละครเพื:อไม่ให้ตวัละครจมไปกบั

ฉาก 

 

 
รูปที: 2.25 ภาพตวัอยา่งการจดัแสง 

ที:มา: Ian and Kyle, 2020 
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รูปที: 2.26 ภาพตวัอยา่งไฟหลกั 1 

ที:มา: 3 Point Lighting, 2020 

 

 
รูปที: 2.27 ภาพตวัอยา่งไฟหลงั 2 

ที:มา: 3 Point Lighting, 2020 

 
รูปที: 2.28 ภาพตวัอยา่งไฟหลกั 3 

ที:มา: 3 Point Lighting, 2020 

 

จากภาพตวัอย่างไฟหลกัทาํให้เห็นว่าไม่มีกฎเกณฑใ์นการวางตาํแหน่งที:ชดัเจน 

ขอเพียงแค่จุดประสงคถู์กตอ้งเท่านัBนแต่จะเห็นไดว้า่หากวางแค่ไฟหลกัเพียงตวัเดียวนัBนไม่สามารถ
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แสดงรายละเอียดบนใบหนา้ของตวัละครออกมาไดห้มดจึงจาํเป็นตอ้งมีไฟลบเงาเขา้มาช่วย โดยไฟ

ลบเงามกัจะอยูใ่นทิศทางตรงกนัขา้มกบัไฟหลกัและมีความแรงไฟที:นอ้ยกว่าเพื:อที:ตอ้งการให้มีเงา

อยูแ่ต่ยงัสามารถเห็นรายละเอียดบนใบหนา้ไดท้ัBงหมด 

 

 
รูปที: 2.29 ภาพตวัอยา่งเปิดไฟหลกัที:เปิดไฟลบเงาช่วย 

ที:มา: 3 Point Lighting, 2020 

 

จากภาพตวัอย่างจะเห็นได้ว่าใบหน้าดูมีมิติขึBนแต่ตวัละครยงัคงอยู่ในระยะ

เดียวกนักบัฉากจึงจาํเป็นที:จะตอ้งเปิดไฟฉากเขา้มาช่วยใหมี้ระยะห่างระหวา่งตวัละครกบัฉากหลงั 

 

 
รูปที: 2.30 ภาพตวัอยา่งการเปิดไฟฉาก 

ที:มา: 3 Point Lighting, 2020 

 

หากสังเกตภาพตวัอยา่งจะเห็นไดว้า่ไฟฉากไดต้ะกระทบที:ไหล่ของตวัละครทาํ

ให้ตวัละครไม่กลืนไปกบัฉากหลงั ซึ: งไฟทัBงสามดวงเป็นการจดัแสงขัBนพืBนฐานที:ควรจะมีแต่ก็ไม่

เสมอไปสามารถปรับลดหรือเพิ:มไดต้ามที:ผูส้ร้างตอ้งการจะใหภ้าพออกมาเป็นอยา่งไร 
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หลงัจากที:จดัแสงเสร็จแลว้ก็ไม่พน้การ Render หรือการประมวลผลของภาพ

โดยตอ้งกล่าวถึงเรื:องของเฟรมเรท ในปัจจุบนัในการผลิตแอนิเมชนัส่วนใหญ่จะใหเ้ฟรมเรทกนัอยูที่: 

25 เฟรมต่อวินาที หมายความวา่ในหนึ:งวินาทีจะมีภาพนิ:งอยู ่25 ภาพ ถึงแมว้า่เราจะผา่นขึBนตอนการ 

Animate กนัมาแลว้แต่การเคลื:อนไหวที:เราเห็นนัBนเป็นเพียงสิ:งที:ซอฟตแ์วร์นาํเสนอขึBนมาเท่านัBนจึง

จาํเป็นที:จะตอ้งประมวลผลภาพนิ:งใหม่เพื:อที:จะนาํออกไปสู่กระบวนการหลงัการผลิตในลาํดบั

ต่อไป 

 

2.2.4.3 ขัBนตอนหลงัการผลิต  

 

หลงัจากที:เราประมวลภาพนิ:งออกมาจนครบแลว้เราจะนาํภาพนิ:งที:ไดม้าเรียงต่อ

กนัตามลาํดบัเพื:อให้ไดภ้าพเคลื:อนไหวตามที:เราไดท้าํไวห้ลงัจากนัBนจะเขา้สู่กระบวน Composite 

หรือก็คือกระบวนการปรับแต่งไม่วา่จะเป็น การแต่งสี การทาํเอฟเฟคพิเศษ การตดัต่อ  ฯลฯ เพื:อให้

ผลงานสุดทา้ยออกมาสมบูรณ์และสวยงามยิ:งขึBน 

 

การตดัต่อ คือการเรียงลาํดบัภาพเพื:อเล่าเรื:องแต่จะละเอียดอ่อนในเรื:องของเวลา

และจงัหวะ เนื:องจากเนืBอเรื:องของภาพยนตร์และแอนิเมชนันัBนไดมี้การกาํหนดมาจากบทภาพยนตร์

ในช่วงก่อนการผลิตอยูแ่ลว้ แต่เทคนิคการลาํดบัภาพนัBนจะช่วยเสริมอารมณ์ให้กบัฉากนัBน ๆ และ

เสริมความเขา้ใจไดม้ากยิ:งขึBนอีกดว้ย โดยเทคนิคการลาํดบัภาพนัBนกมี็อยูม่ากมายไม่วา่จะเป็น Jump 

Cut ที:เป็นตดัภาพในหนึ:งเหตุการณ์โดยให้ขา้มบางช่วงเวลาไป Match Cut เป็นการตดัสลบัภาพที:มี

ความคลา้ยคลึงกนัทางรูปทรง ทิศทางการเคลื:อนที: สี หรือแมแ้ต่เสียง หรือ Montage ที:เป็นการตดั

สลบัระหวา่งภาพสองภาพเพื:อใหไ้ดค้วามหมายที:ตอ้งการเป็นตน้  

 

การแต่งสี ถึงแมว้า่จะมาขัBนตอนการจดัแสงมาแลว้แต่นั:นกย็งัไม่เพียงพอที:จะทาํ

ใหอ้ารมณ์ของภาพนัBนมากพอจึงจาํเป็นที:จะตอ้งมีการแต่งสี ยอ้มสีอีกครัB งเพื:อใหเ้ป็นไปตามอารมณ์

ของภาพที:ตอ้งการจะสื:อออกมา 
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รูปที: 2.31 ภาพตวัอยา่งการแต่งสี 

ที:มา: Collor Correction,2014 

 

หรือแอนิเมชนับางเรื:องจาํเป็นที:จะตอ้งมีการทาํเอฟเฟคพิเศษอยา่งเช่น การ

ระเบิด ฟ้าที:ผา่ลงมา  พลงัวเิศษของตวัละคร ฯลฯ กจ็าํเป็นที:จะตอ้งทาํเอฟเฟคพิเศษเพื:อใหส้ร้าง

อารมณ์ร่วมและความสมจริงมากยิ:งขึBน 

 

 
รูปที: 2.32 ภาพตวัอยา่งการทาํเอฟเฟคพิเศษ 

ที:มา: VFX, 2020 

 

และยงัมีอีกส่วนที:สาํคญัคือเสียง เสียงสามารถสร้างอารมณ์ไดอ้ยา่งมากจนน่า

ตกใจ หากคิดไม่ออกให้ลองนึกว่ามีภาพเคลื:อนไหวของปลาที:แหวกว่ายอยู่ในนํB า หากมีแค่เพียง

ภาพเคลื:อนไหวก็จะรับรู้ไดว้่าปลากาํลงัว่ายอยูใ่นนํB า แต่ถา้หากใส่เสียงของมวลนํB าที:ถูกแหวกออก
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เขา้ไปเพียงเสียงเดียวกจ็ะทาํใหภ้าพนัBนมีอารมณ์ขึBนอยา่งมาก เสียงจึงเป็นสิ:งสาํคญัที:จาํเป็นจะตอ้งมี

การออกแบบใหดี้เช่นกนั   

 

Soviet  Montage เป็นชื:อเรียกของเทคนิคการตัดต่อรูปแบบหนึ: ง ซึ: งเกิดขึB น

ในช่วงหลงัสงครามโลกครัB งที: 2   ที:สหภาพโซเวียตแพส้งครามจึงตอ้งเสียงค่าปฏิกรรมสงคราม

ให้กบัประเทศที:ตนแพส้งคราม ซึ: งเป็นการชดเชยความเสียหายในระหว่างให้กบัสงครามทาํให้

สหภาพโซเวียตเป็นหนีB กอ้นใหญ่ จนกระทบกบัเศรษฐกิจทาํให้ไม่สามารถถ่ายทาํภาพยนตขึ์Bนมา

ใหม่ไดเ้นื:องจากไม่มีเงินทุน ส่งผลใหเ้หล่านกัสร้างภาพยนตต์อ้งนาํฟิลม์ภาพยนตที์:หลงเหลืออยูม่า

ลาํดบัภาพใหม่เพื:อใหเ้กิดภาพยนตเ์รื:องใหม่ แต่ผลของสงครามทาํใหม้ว้นฟิลม์บางส่วนถูกทาํลายจึง

ได้ก่อกาํเนิดเทคนิคการตดัต่อที:ชื:อว่า  “Soviet Montage” ขึB นมา Lev(1919) ซึ: งเป็นอาจารยอ์ยู่ที:

สถาบนั VGIK ไดท้ดลองเทคนิคการตดัต่อแบบใหม่ในหนงัสัBนของเขา ในปี ค.ศ. 1923 Vladimir 

Lenin ไดเ้ขา้ยึดอาํนาจทางการเมืองไดส้ําเร็จแต่สิ:งที:ตามมาคือการเปลี:ยนแปลงในดา้นสังคมและ

เศรษฐกิจที:รุนแรงทาํใหใ้นช่วงเวลานีBทาํใหย้ากที:จะหามว้นฟิลม์จึงทาํใหผู้ค้นตอ้งศึกษามากกวา่ที:จะ

ผลิตขึB นมาใหม่ Kuleshov และนักเรียนของเขาได้ค้นควา้เทคนิคการตัดต่อกันอย่างจริงจังจน 

Kuleshov ไดเ้ผยแพร่ภาพยนตร์สัBนที:ใชเ้ทคนิคการตดัต่อพิเศษที:ชื:อวา่ Kuleshov Effect โดยหลกัการ

คือ A + B = C คือภาพ A รวมกบั ภาพ B ทาํใหเ้กิดความหมายใหม่หรือกคื็อ C  จนเทคนิคนีBกลายเป็น

รากฐานของทฤษฎีการตดัต่อ Soviet Montage 

 

 

 

 

รูปที: 2.33 ภาพตวัอยา่งเทคนิคการตดัต่อ “Soviet Montage” 

ที:มา: Katie, 2017 
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ต่อมา Sergei(1925) ไดน้าํ Kuleshov Effect มาศึกษาและพฒันาต่อโดย Eisenstein ไดก้ล่าว

วา่ การตดัต่อควรมีเหตุผลในตวัเอง โดยเพิ:มความขดัแยง้ระหวา่งภาพสองภาพใหเ้กิดเป็นความหมาย

ใหม่ขึBนมา เช่น ความขดัแยง้ระหวา่งระยะภาพ ขนาดภาพ ฯลฯ สุดทา้ย Vsevolod(1927) ที:ไดศึ้กษา 

Soviet Montage กไ็ดมี้แนวคิดใหม่ขึBนมา โดยหลกัการคือ A + B = AB คือภาพ A รวมกบั ภาพ B คือ

การส่งเสริมกนัและกนัหรือกคื็อ AB (Chris, 2020) 
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บทที$ 3 

 

ระเบียบวธีิการวจิยั 

 

จากการศึกษาขอ้มูลของการออมพบว่าการออมนัBนมีหลากหลายวิธีไม่ว่าจะเป็น การฝาก

เงินกบัธนาคาร การซืBอธนบตัรรัฐบาล ฯลฯ แต่ถึงแมว้า่การออมจะมีไดห้ลากหลายวิธีแต่ในกลุ่มคน 

Gen Y ยงัพบเจอปัญหาพฤติกรรมการออมที:นอ้ยลงเมื:อเทียบจากกลุ่มคนรุ่นก่อนแต่มีกลบักนักบัมี

พฤติกรรมการใช่จ่ายไปกบัของฟุ่มเฟือยตามค่านิยมโดยไม่คาํนึงถึงการเกบ็ออมซกัเท่าไหร่ และจาก

การศึกษาติดตามและสังเกตุพฤติกรรมการใชจ่้ายของกลุ่มคน Gen Y ผา่นทางสื:อสังคมออนไลน์ทาํ

ใหไ้ดรู้้จกักบัค่านิยม ‘ของมนัตอ้งมี’ ซึ: งเป็นพฤติกรรมการใช่จ่ายที:เกินความจาํเป็นทาํใหมี้กาํลงัใน

การออมที:นอ้งลงส่งผลใหมี้ความเสี:ยงต่ออนาคตจากการที:เงินออมไม่เพียงพอ หลงัจากทาํการศึกษา

พฤติกรรมลกัษณะนิสัยการออมของคนรุ่นใหม่ในวยัเริ:มทาํงานพบว่า กลุ่มเป้าหมายมกัจะไม่มีการ

เก็บออมเท่าที:ควร เนื:องจากรายรับ และ รายจ่ายที:จาํเป็นต่อการดาํรงชีพนัBนใกลเ้คียงกนั และอีกทัBง

กลุ่มเป้าหมายติดอยูก่บัสงัคมนิยม ทาํใหมี้รายจ่ายฟุ่มเฟือยจึงไม่สามารถเกบ็ออมได ้ 

 

3.1 ขัDนตอนก่อนการผลติ 

 

3.1.1 การพฒันาบท 

 

บทไดเ้ริ:มพฒันาจากการที:ผูว้ิจยัไดเ้ห็นถึงพฤติกรรมการใชจ่้ายและการออมของกลุ่มคน 

Gen Y ในขอ้สันนิษฐานที:ว่าการทาํงานทาํให้เกิดความเครียดเมื:อมีโอกาสใชจ่้ายไปกบัสิ:งฟุ่มเฟือย

ไม่วา่จะเป็น การท่องเที:ยว สินคา้อุปโภคบริโภค ฯลฯ จะใชจ่้ายโดยไม่คาํนึงถึงมูลค่าเพียงแต่จะนึก

ถึงความสุขที:จะไดม้ามากกว่าที:จะเก็บออมเงินไว ้จากปัญหานีB ผูว้ิจยัจึงไดแ้นวคิดที:จะพฒันาสื:อ

แอนิเมชนัที:สะทอ้นพฤติกรรมการใชเ้งินของกลุ่มคน Gen Y ในวยัเริ:มทาํงาน 

 

3.1.2 การเขียนโครงเรื:อง 

 

จากปัญหาที:พบเจอจึงทาํใหว้างเคา้โครงของเรื:องไวค้ร่าว ๆ ดงันีB  
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เรื:อง เงินเตือน 

เรื:องยอ่ 

มนุษยเ์งินเดือนที:ทาํงานอยา่งหนกัเพื:อสนองตณัหาของตวัเอง จนกระทั:งถึงวนัเงินเดือน

ออกแทนที:จะมีการแจง้เตือนเงินเขา้ใหอิ้:มเอมใจแต่กลบัมียอดเงินออกใหห้นกัใจแทน 
 

โครงเรื:อง 

ฉากที: 1 / ภายในออฟฟิศ  

โมหุ่นยนต์โทรศพัท์ที:ทาํงานอย่างหนักจนถึงเวลาเลิกงาน หุ่นยนต์ตวัอื:น ๆ ต่างทยอย

กลบักนัจนเหลือแค่โมที:ทาํงานล่วงเวลา 

 

ฉากที: 2 / ภายในออฟฟิศ  

ในระหวา่งที:โมเดินทางไปทาํงาน มีหุ่นยนตส์ลบอยูห่นา้ตูบ้ริการ 

โมเริ: มทาํงานอย่างขยนัขงัแข็งจนมีโฆษณาเด้งขึBนมา โมจึงกดเขา้ไปกลายเป็นว่าเป็น

โฆษณาทริปเที:ยวที:โมอยากไปมาตลอด ประจวบเหมาะที:มีดีลลดราคาพิเศษอยูท่าํใหโ้มไม่ลงัเลที:จะ

กดซืBอทริปเที:ยวนีB  

 

ฉากที: 3 / ภายนอกในเมือง 

โมทาํงานตัBงแต่เชา้ยนัเยน็แต่ทวา่ ไดรั้บขอ้ความแจง้เตือนสุขภาพแบตเตอรี:ต ํ:า(แบตเสื:อม) 

หลงัเลิกงานโมจึงไปที:ตูบ้ริการ โมเขา้รับการเปลี:ยนแบตเตอรี:แต่ทวา่การชาํระเงินของโมถูกปฏิเสธ 

เนื:องจากยอดเงินของโมนัBนไม่เพียงพอ 

 

3.1.3 การออกแบบ 

 

ผูว้จิยัไดท้าํการออกแบบโดยการวาดคร่าว ๆ ก่อนนาํไปขึBนเป็นโมเดล 3D 

 

3.1.3.1 การออกแบบตวัละคร 

 

จากการให้คาํปรึกษาของเพื:อน ๆ ได้คาํแนะนําให้เปลี:ยนตัวละครให้เป็น

หุ่นยนตเ์นื:องจากการคาดการณ์วา่ตวัผูว้จิยัจะไม่สามารถทาํใหผ้ลงานแอนิเมชนัออกมาไดส้าํเร็จหาก

จะตอ้งทาํตวัละครออกมาเป็นมนุษย ์
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รูปที: 3.1 การออกแบบหุ่นยนต ์ATM 2D 

 

รูปที: 3.2 การออกแบบหุ่นยนตโ์ทรศพัท ์2D 
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3.1.3.2 การออกแบบฉาก 

 

รูปที: 3.3 การออกแบบฉากออฟฟิศ 2D 

 

 

รูปที: 3.4 การออกแบบตึกภายในเมือง 2D 
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โดยหลงัจากที:ไดอ้อกแบบตวัละครและฉากคร่าว ๆ แลว้จึงไดก้ลบัไปพฒันาเรื:องมุมกลอ้ง

เพื:อใหผู้ว้จิยัจินตนาการภาพออกไดด้งันีB   

 

 
 

รูปที: 3.5 การนาํโครงเรื:องมากระจายเป็นมุมกลอ้ง 

 

3.2 ขัDนตอนการผลติ 

 

หลงัจากที:นาํโครงเรื:องมากระจายเป็นมุมกลอ้งแลว้ทาํใหเ้ห็นถึงการลาํดบัภาพที:เขา้ใจได้

มากยิ:งขึBนผูว้จิยัจึงไดก้ลบัไปปัB นตวัละครใหเ้ป็น 3D เพื:อที:จะไดน้าํโมเดลไปดาํเนินการในขัBนตอน

ต่อไป 
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รูปที: 3.6 โมเดลตวัละคร 3D 

 

รูปที: 3.7 โมเดลออฟฟิศ 3D 
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รูปที:  3.8 โมเดลตึก 3D 

 

หลงัจากที:มีโมเดลแลว้จึงนาํโมเดลที:ไดม้าไปทาํพืBนผวิต่อ 

 

รูปที: 3.9 โมเดลหุ่นยนตโ์ทรศพัทที์:ผา่นการทาํพืBนผวิ 
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รูปที: 3.10 โมเดลหุ่นยนต ์ATM ที:ผา่นการทาํพืBนผวิ 

 

 
รูปที: 3.11 โมเดลหุ่นยนตตู์ข้ายสินคา้ที:ผา่นการทาํพืBนผวิ 

 

หลังจากที:ทําพืBนผิวแล้วจึงได้นําโมเดลที:ได้ไปทําการใส่กระดูกเพื:อให้ตัวละคร

เคลื:อนไหวได ้
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รูปที: 3.12 โมเดลหุ่นยนตโ์ทรศพัทที์:ผา่นการใส่กระดูก 

 

 

รูปที: 3.13 โมเดลหุ่นยนต ์ATM ที:ผา่นการใส่กระดูก 
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รูปที: 3.14 โมเดลหุ่นยนตตู์ข้ายสินคา้ที:ผา่นการใส่กระดูก 

 

หลงัจากนัBนจึงเริ:มตน้กระบวนการผลิตโดยการนาํโมเดลไปสร้างการเคลื:อนไหวหรือ 

Animate เพื:อสร้างการเคลื:อนไหวให้กบัตวัละครและฉากโดยเริ:มจากการวิเคราะห์อารมณ์ และ 

ความรู้สึกของตวัละครเพื:อสร้างการเคลื:อนไหวออกมาใหต้รงกบัจุดประสงคที์:ตอ้งการ 

 

 

รูปที: 3.15 ตวัอยา่งการสร้างการเคลื:อนไหว 
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โดยหลงัจากที:สร้างการเคลื:อนไหวใหต้วัละครไดทุ้กฉากที:ตอ้งการแลว้ จึงเริ:มขัBนตอนจดั

ไฟ ซึ: งเป็นสิ:งที:สําคญัเนื:องจากแสงเป็นสิ:งที:ทาํให้เรามองเห็นสิ:งต่าง ๆ อีกทัBงยงัสามารถสร้าง

อารมณ์ที:ตอ้งการใหก้บัผลงานได ้

 

รูปที: 3.16 ขัBนตอนการจดัแสง 

 

หลงัจากนัBนจึงเขา้สู่กระบวนการ Render ซึ: งเป็นการใชซ้อฟตแ์วร์ประมวลผลออกมาให้

เป็นภาพนิ:ง 1 ภาพต่อ 1 เฟรม ซึ: งผูว้จิยัไดใ้ช ้25fps หรือ 25 ภาพต่อ 1 วนิาที  

 

3.3 ขัDนตอนหลงัการผลติ 

 

ในขัBนตอนนีB เปรียบเสมือนการปรุงอาหาร เป็นการแต่งเติมผลงานใหมี้ความสมบูรณ์มาก

ยิ:งขึBนโดยผูว้จิยัเริ:มจากการนาํภาพนิ:งที:ไดม้าจากขัBนตอน Render มาทาํใหเ้ป็นภาพเคลื:อนไหวและ

นาํไปแต่งสีเพิ:มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที: 3.17 การนาํภาพนิ:งมาทาํใหเ้ป็นภาพเคลื:อนไหว 
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หลงัจากนัBนผูว้ิจยัไดท้าํ Motion Graphic เพิ:มเติมเพื:อเพิ:มเติมความสมบูรณ์ของเรื:องราวที:

ตอ้งการจะเล่า   

รูปที: 3.18 การทาํ Motion Graphic 

 

หลงัจากที:วตัถุดิบทุกอยา่งพร้อม ผูว้ิจยัจึงไดด้าํเนินการนาํทุกสิ:งมารวมกนัในขัBนตอนการ

ตดัต่อ โดยตอ้งคาํนึงถึงจงัหวะเพื:อใหต้วัผลงานไม่ยดืยาวจนหมดความน่าสนใจ และทาํการใส่เสียง

ประกอบเพื:อใหมี้ความน่าสนใจมากยิ:งขึBน 

 

รูปที: 3.19 การตดัต่อ 

 

หลงัจากที:ผลงานเสร็จสมบูรณ์แลว้ผูว้จิยัจึงนาํไปเผยแพร่ใหก้บักลุ่มเป้าหมายเพื:อตอบ

แบบสอบถามต่อไป 
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บทที$ 4 

 

ผลการวจิยั 

 

4.1 ผลงานแอนิเมชันเรื$อง Money Alert (เงนิเตือน)  

 

 
รูปที: 4.1 scene 1 cut 1 

 

 
รูปที: 4.2 scene 1 cut 2 
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รูปที: 4.3 scene 1 cut 3 

 

 
รูปที: 4.4 scene 2 cut 1 
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รูปที: 4.5 scene 2 cut 2 

 

 
รูปที: 4.6 scene 2 cut 3 
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รูปที: 4.7 scene 2 cut 4 

 

 
รูปที: 4.8 scene 2 cut 5 
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รูปที: 4.9 scene 2 cut 6 

 

 
รูปที: 4.10 scene 2 cut 7 
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รูปที: 4.11 scene 2 cut 8 

 

 
รูปที: 4.12 scene 2 cut 9 
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รูปที: 4.13 scene 3 cut 1 

 

 
รูปที: 4.14 scene 3 cut 2 
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รูปที: 4.15 scene 3 cut 3 

 

 
รูปที: 4.16 scene 3 cut 4 
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รูปที: 4.17 scene 3 cut 5 

 

 
รูปที: 4.18 scene 3 cut 6 
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รูปที: 4.19 scene 3 cut 7 

 

 
รูปที: 4.20 scene 3 cut 8 
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รูปที: 4.21 scene 3 cut 9 

 

จากแอนิเมชนัเป็นเรื:องของหุ่นยนตโ์ทรศพัทที์:ทาํงานอย่างหนกัจนกระทั:งเขาไดเ้จอกบั

โฆษณาทริปท่องเที:ยวที:เขาใฝ่ฝันอยากจะไปมานานลดราคาอยู่ เขาจึงไดใ้ชเ้งินอย่างไม่ลงัเลที:จะ

จองทริปเที:ยวนีB  แต่ทว่าวนัรุ่งขึBนกลบัมีเหตุฉุกเฉินที:สุขภาพแบตเตอรี:ต ํ:า ทาํให้เขาตอ้งเขา้รับการ

บาํรุงซ่อมแซม แต่สุดทา้ยการชาํระเงินกถู็กปฏิเสธเนื:องจากเงินในบญัชีของเขาไม่เพียงพอ 

 

4.2 ผลจากการสํารวจผ่านการประเมนิ 

 

ตารางที: 4.1 แสดงแบบสอบถาม 

คาํถาม   ตวัเลือกตอบ 

ส่วนที: 1 ขอ้มูลทั:วไป 

(1.1) เพศ ชาย 

หญิง 

(1.2) ช่วงอาย ุ 21 – 23 ปี 

24 – 27 ปี 

28 ปีขึBนไป 

ส่วนที: 2 ความคิดเห็นเกี:ยวกบัผลงาน 

(2.1) คะแนนความพึงพอใจ  
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ตารางที: 4.1 แสดงแบบวอบถาม (ต่อ) 

คาํถาม ตวัเลือกตอบ 

 คะแนนความพึงพอใจ 

นอ้ย

ที:สุด 

(1) 

นอ้ย 

(2) 

ปาน

กลาง 

(3) 

มาก 

(4) 

มาก

ที:สุด 

(5) 

ดา้นเนืBอหา 

ความเขา้ใจต่อเนืBอเรื:อง      

ความน่าสนใจของผลงาน      

ดา้นการออกแบบ 

ความสวยงามของภาพ      

ความสวยงามของฉากและตวัละคร      

ดนตรีประกอบ      

ดา้นประโยชน์ 

ทาํใหผู้ช้มตระหนกัรู้การออม      

สื:อเป็นประโยชน์ส่วนหนึ:งที:ช่วย

ส่งเสริมการออม 

     

ขอ้เสนอแนะเพิ:มเติม (คาํถามปลายเปิด ไม่บงัคบัตอบ) 

 

โดยจากแบบสอบถามความคิดเห็นมีผูร่้วมตอบแบบสอบถามจาํนวน 30 คน จาํแนกเป็น 

เพศชายจาํนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.6 และ เพศหญิงจาํนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.5 โดย

สามารถแบ่งตามช่วงอายไุดอี้ก 3 ช่วงอายดุงันีB  

1) อายรุะหวา่ง 21-23 ปี จาํนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.3 

2) อายรุะหวา่ง 24-27 ปี จาํนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.6 

3) อาย ุ28 ปี ขึBนไป จาํนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10 
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ตารางที: 4.2 ผลสาํรวจแบบประเมินความพึงพอใจ 

คาํถาม ค่าเฉลี:ย

คะแนน 

SD แปลผลคุณภาพ 

ดา้นเนืBอหา 

  ความเขา้ใจต่อเนืBอเรื:อง 4.33 0.80 ดี 

  ความน่าสนใจของผลงาน 4.23 0.56 ดี 

ดา้นการออกแบบ 

  ความสวยงามของภาพ 4.10 0.60 ดี 

  ความสวยงามของฉากและตวัละคร 4.30 0.53 ดี 

  ดนตรีประกอบ 4.20 0.61 ดี 

ดา้นประโยชน์ 

  ทาํใหผู้ข้มตระหนกัรู้เกี:ยวกบัการออม 4.20 0.61 ดี 

  สื:อเป็นประโยชน์ส่วนหนึ:งที:ช่วยส่งเสริม

การออม 

4.23 0.62 ดี 

หมายเหตุ เกณฑก์ารแปลงผลจากคะแนนค่าเฉลี:ย 

1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง   1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้

2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง   3.50 – 3.49 หมายถึง ดี 

4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 

 

จากตารางที: 2 สามารถสรุปไดว้า่ผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ เรื:อง “Money Alert” อยูใ่นเกณฑ์

ที:ดีในทุก ๆ หวัขอ้ อีกทัBงยงัมีค่า SD(ส่วนเบี:ยงเบนมาตรฐาน) ทัBงหมดตํ:ากวา่ 1.75 ซึ: งหมายความวา่

ขอ้มูลชุดนีB มีการกระจายของขอ้มูลที:นอ้ยทาํใหก้ารประเมินแบบสอบถามในครัB งนีB มีความน่าเชื:อถือ 

จึงสรุปไดว้า่ผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ นีB มีคุณภาพตามเกณฑข์องผูว้จิยั 
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บทที$ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวจิยั 

 

จากการทาํการทดลองออกแบบสื:อแอนิเมชนั 3 มิติทาํใหรู้้วา่ สื:อแอนิเมชนัสามารถดึงดูด

ความสนใจไดม้ากกว่าชุดขอ้มูล บทความ หรือภาพโปสเตอร์ที:ตอ้งการให้ความรู้เกี:ยวกบัการออม

เนื:องจาก สื:อแอนิเมชนันัBนมีการเคลื:อนไหวทาํใหส้ามารถดึงดูดความสนใจไดม้ากกวา่ตวัอกัษรหรือ

ภาพนิ:ง จนสามารถสรุปไดว้า่การทดลองออกแบบสื:อแอนิเมชนัในครัB งนีBประสบผลสาํเร็จ 

 

หากดูจากการเก็บตวัอยา่งแบบสอบถามและการประเมินผลที:ไดอ้อกมาทาํให้สรุปไดว้่า

สื:อแอนิเมชนั 3 มิติที:ผูว้ิจยัผลิตออกมา สามารถสร้างความตระหนกัรู้เกี:ยวกบัการออมใหแ้กผู้ช้มได ้

โดยอา้งอิงจากการแปลผลคุณภาพในหวัขอ้ “การทาํใหผู้ช้มตระหนกัรู้เกี:ยวกบัการออม” ที:ดี ซึ: งตรง

ตามจุดประสงคที์:ผูว้จิยัตอ้งการสร้างความตระหนกัใหแ้ก่กลุ่มเป้าหมายผา่นทางสื:อแอนิเมชนั 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 

ในส่วนของเรื: องราวที:จะนาํเสนอ ในภายภาคหน้าควรที:จะศึกษากระแสสังคมเพื:อให้

กลุ่มเป้าหมายรับรู้และเขา้ใจง่าย 
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