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Abstract 
This research aimed to design a 3D animation entitled, “Coloring”, using semiotics in 

creating a story and meaning without the help of verbal language to make it easily accessible and 
reduce language barriers. The theme of the animation is loss or disappointment resulting in 
mental and emotional change. Loss is unavoidable, and every single person must encounter it. 
The animation tells a story of a woman who tries to turn a white tree into a colorful tree as it used 
to be. The animation employed clay shading to make the story more attractive. 

The result of a survey of fifty audiences’ opinion toward the animation, it was found 
that the animation story was understandable at a good level, communicating intended meaning 
and message effectively using semiotics. Their opinion toward the design of characters, scenes, 
and props as well as clay shading techniques was at a very good level. In conclusion, the 
storytelling techniques allowed the audiences to better understand the story and feel connected to 
the characters. Watching the animation could allow the audience understand those suffering from 
loss. 

(Total 52 pages) 
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บทที$ 1 

 

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 
 

การสูญเสียเป็นส่วนหนึ1 งของประสบการณ์ในช่วงชีวิตที1มนุษยทุ์กคนตอ้งประสบอยา่ง

หลีกเลี1ยงไม่ได ้การสูญเสียนัGนไม่ใช่แค่การสูญเสียคนที1เคยมีความผกูพนั หรือสัตวเ์ลีGยง แต่รวมถึง

การตอ้งเผชิญกบัความผิดหวงัในรูปแบบต่าง ๆ ที1เราใหคุ้ณค่าและความสาํคญั เช่น ตกงาน สูญเสีย

อวยัวะ หรือการสูญเสียเสรีภาพ สูญเสียความสัมพันธ์ หรือแม้กระทั1งการสูญเสียสุขภาพที1ดี  

เป็นต้น การสูญเสียมักนํามาซึ1 งความโศกเศร้า ซึ1 งเป็นปฏิกิริยาและกระบวนการทางจิตใจที1 

เกิดขึGนตามธรรมชาติ และจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 (COVID-19) ที1เกิดขึGน 

ในปัจจุบัน  ก็ส่งผลกระทบทําให้ความสูญเสียนัG นกลายเป็นสิ1 งที1 ใกล้ตัวเรามากขึG นเรื1 อย ๆ  

(วาทมอน แกว้สมสอน, 2565; โศกเศร้าจากการสูญเสีย, 2566; สํานักงานกองทุนสนับสนุนการ

สร้างเสริมสุขภาพ [สสส.], 2564) 

 

ระยะกา้วผา่นความสูญเสีย หรือ The 5 Stages of Grief เป็นทฤษฎีระยะเวลาของการกา้ว

ผา่นความสูญเสีย โดยผูที้1สูญเสียบุคคลหรือสิ1งอนัเป็นที1รัก หรือผูที้1เผชิญกบัความผดิหวงั จะมีระยะ

สภาวะอารมณ์ที1สับสนและเปลี1ยนแปลงไป 5 ระยะ ดงันีG  ปฏิเสธ (Denial), โกรธ (Anger), ต่อรอง 

(Bargaining), เศร้าเสียใจ (Depression) และ ยอมรับ (Acceptance) (Kubler-Ross, 1969 อา้งถึงใน 

สาํนกัข่าวไอ.เอน็.เอน็, 2564) ทัGงนีG ในแต่ละบุคคลอาจมีการแสดงออกของอารมณ์ที1แตกต่างกนั ไม่

วา่จะเป็นระยะเวลา รูปแบบ ระดบัความรุนแรง และอาจเกิดขึGนโดยไม่เรียงตามลาํดบัขัGน อาจจะเกิด

กลบัไปกลบัมา หรือเกิดขึGนพร้อมกนัในช่วงเวลาเดียวก็ได ้หากเขา้ใจถึงปฏิกิริยาทัGง 5 ระยะ ก็จะ

ช่วยใหรู้้จกัอารมณ์ตนเอง เพื1อพฒันาไปสู่การเยยีวยาอารมณ์จิตใจได ้เป็นการรู้เท่าทนัอารมณ์ตวัเอง 

รวมถึงบุคคลรอบขา้งเองก็จะสามารถเขา้ใจสถานการณ์ทางอารมณ์ ทาํใหส้ามารถประคบัประคอง

จิตใจในสถานการณ์ที1ไม่พึงปรารถนาได ้(ชนาภณัฑ ์ธรรมรัฐ, 2560; ชุติมณฑน์ ปัญญาคาํ, 2560) 
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ส่วนตวัของผูว้ิจยัเองกมี็ประสบการณ์เผชิญความผดิหวงั และความสูญเสียมาหลากหลาย

รูปแบบ หลากหลายสถานการณ์ ยกตวัอยา่งเช่น สูญเสียบุคคลในครอบครัว สูญเสียความสัมพนัธ์ 

ผิดหวงัเรื1 องการเรียน เผชิญกบัความเจ็บป่วย เป็นตน้ และบ่อยครัG งที1ผูว้ิจยัพิจารณาอารมณ์ของ

ตนเองกพ็บวา่มีอารมณ์เปลี1ยนแปลงไปตามทฤษฎีระยะกา้วผา่นความสูญเสียเช่นกนั 

 
สัญศาสตร์ (Semiotic) คือศาสตร์ที1วา่ดว้ยระบบสัญลกัษณ์ (Symbolism) และความหมาย 

โดยศึกษาว่าสัญญะ (Sign) หรือสิ1งที1เรียกว่าสิ1งแทนความ (Representation) นัGนสามารถก่อให้เกิด

ความหมายไดอ้ย่างไร ความหมายของสัญญะนัGนขึGนอยู่กบักรอบทางสังคม และเนื1องจากปัจจยั 

ทางสังคมนัG น มีการเปลี1 ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา จึงส่งผลให้ความหมายของสัญญะนัG น มี 

พลวตัร (Dynamic) ขึGนอยู่กับบริบท ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูรั้บสารกับวตัถุที1ถูกนํามาแทนความ  

ยกตวัอย่างเช่น ตราสวสัดิกะ แต่เดิมเคยเป็นเครื1องหมายแทนความดีงาม ความรุ่งเรืองในศาสนา

พุทธนิกายมหายาน และศาสนาฮินดู แต่ภายหลงัเมื1อพรรคนาซีนาํเครื1องหมายสวสัดิกะไปใชเ้ป็น

ตราประจาํพรรค ไดฆ่้าลา้งเผา่พนัธ์ุชาวยวิ และชนกลุ่มนอ้ยอื1น ๆ ในยโุรป เครื1องหมายดงักล่าวจึงมี

ความหมายเปลี1ยนไปเป็นเครื1องหมายแห่งความโหดเหีG ยมอาํมหิต โดยเฉพาะในโลกตะวนัตกที1ผูรั้บ

สารนัGนไดเ้ผชิญความโหดเหีG ยมของพรรคนาซีโดยตรง (เถกิง พฒัโนภาส, 2551)  

 

จากประสบการณ์ส่วนตวัของผูว้ิจยั เมื1อผูว้ิจยัยงัเป็นเด็ก ผูว้ิจยัรู้จกัดอกเยอบีร่าครัG งแรก

เนื1องจากคุณยา่ของผูว้ิจยัปลูกดอกเยอบีร่าจาํนวนมากในบริเวณพืGนที1ขา้งตวับา้น เมื1อดอกเยอบีร่า

บาน คุณยา่จะชวนผูว้จิยัไปตดัเพื1อนาํไปเป็นดอกไมบู้ชาพระเสมอ หลงัจากที1คุณยา่สิGนไป เมื1อผูว้จิยั

เห็นดอกเยอบีร่าจึงมกัจะนึกถึงคุณยา่ ดว้ยเรื1องราวความทรงจาํที1กล่าวมาขา้งตน้ ซึ1 งเป็นปฏิสมัพนัธ์

ระหวา่งผูรั้บสาร (ผูว้ิจยั) กบัวตัถุที1ถูกนาํมาแทนความ (ดอกเยอบีร่า) นัGนทาํใหด้อกเยอบีร่าในเรื1อง

เล่าหรือในความทรงจาํของผูว้จิยันัGน กลายเป็นสญัญะแทนคุณยา่ 

 

แอนิเมชนั 3 มิติ คือ กระบวนการในการนาํวตัถุดิจิทลัมาทาํให้มีชีวิตขึGนมาโดยการสร้าง

ภาพลวงตาดว้ยคอมพิวเตอร์ใหเ้ห็นวา่วตัถุนัGนกาํลงัเคลื1อนที1ผา่นพืGนที1 3 มิติ โดยปรากฏบนหนา้จอ 

2 มิติ เพื1อเลียนแบบหลกัการของโลก 3 มิติ หรือโลกความเป็นจริงที1สามารถมองเห็นวตัถุไดทุ้ก 

ด้านแบบ  360 องศา โดยการสร้างภาพด้วยการคํานวณของคอมพิวเตอร์นัG นทําให้สามารถ 

สร้างภาพเคลื1อนไหวได้อย่างสวยงามและมีรายละเอียดซับซ้อนสมจริงขึG น ทาํให้ในปัจจุบัน 

แอนิเมชนั 3 มิตินัGนถูกนาํมาประยกุตใ์ชใ้นสื1อหลากหลายประเภทอยา่งกวา้งขวาง (Beegel, 2023; 

GarageFarm.NET, 2018; The Upwork Team, 2021) 
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ผูว้ิจยัจึงสนใจนําเอาเรื1 องราวใกล้ตัว คือระยะก้าวผ่านความสูญเสีย อนัเป็นเรื1 องราว

เกี1ยวกบัสภาวะอารมณ์ที1สับสนและเปลี1ยนแปลงในผูที้1สูญเสียหรือผูที้1เผชิญกบัความผิดหวงั ซึ1 ง 

การเผชิญกบัความสูญเสียและความผิดหวงันัGนเป็นจุดร่วมที1มนุษยทุ์กคนรวมถึงตวัผูว้ิจยัเองตอ้ง

ประสบหรือเคยมีประสบการณ์มาก่อน มานาํเสนอผ่านการสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 3 มิติ โดยนาํเอา

สัญญะตามหลกัสัญศาสตร์มาช่วยในการสร้างเรื1องราว และอาศยับริบทจากเนืGอเรื1องในการสร้าง

ความหมายแฝง โดยไม่ใชบ้ทพูด มาปฏิสัมพนัธ์กบัผูช้มซึ1 งเป็นผูรั้บสาร เพื1อให้ผูช้มสามารถเขา้ถึง

ไดง่้ายและลดขอ้จาํกดัดา้นภาษา  

 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิยั 
 

1.2.1 ศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเกี1ยวกบั การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ หลกัสญัศาสตร์ และ

ระยะกา้วผา่นความสูญเสีย 
1.2.2 เพื1อออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชัน 3 มิติด้วยหลกัสัญศาสตร์เพื1อถ่ายทอด 

ระยะกา้วผา่นความสูญเสีย 
 
1.3 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 
รูปที1 1.1 กรอบแนวความคิด 
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1.4 ขอบเขตการวจิยั 
 

1.4.1 แอนิเมชนั 3 มิติ ความยาว 2.20 นาที 

1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนัจาํนวน 50 คน  

 

1.5 ประโยชน์ที$คาดว่าจะได้รับ 
 

1.5.1 ขอ้มูลเกี1ยวกบั การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ หลกัสัญศาสตร์ และระยะกา้วผ่าน

ความสูญเสีย 
1.5.2 แอนิเมชัน  3 มิติ ที1ออกแบบด้วยหลักสัญศาสตร์ เพื1อถ่ายทอดระยะก้าวผ่าน 

ความสูญเสีย 
 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

ระยะก้าวผ่านความสูญเสีย หรือ Stages of Grief เป็นทฤษฎีระยะเวลาของการกา้วผ่าน

ความสูญเสีย โดยผูที้1สูญเสียสิ1งที1ให้คุณค่าและความสําคญั จะมีระยะสภาวะอารมณ์ที1สับสนและ

เปลี1ยนแปลงไป 5 ระยะ ดงันีG  ปฏิเสธ (Denial), โกรธ (Anger), ต่อรอง (Bargaining), เศร้าเสียใจ 

(Depression) และ ยอมรับ (Acceptance) ซึ1 งในแต่ละบุคคลอาจมีการแสดงออกของอารมณ์ที1

แตกต่างกนั และอาจเกิดขึGนโดยไม่เรียงตามลาํดบัขัGน อาจจะเกิดกลบัไปกลบัมา หรือเกิดขึGนพร้อม

กนัในช่วงเวลาเดียวกไ็ด ้

 

สัญศาสตร์ (Semiotic) คือศาสตร์ที1วา่ดว้ยระบบสัญลกัษณ์ (Symbolism) และความหมาย 

โดยศึกษาว่าสัญญะ (Sign) หรือสิ1งที1เรียกว่าสิ1งแทนความ (Representation) นัGนสามารถก่อให้เกิด

ความหมายได้อย่างไร ความหมายของสัญญะนัG นขึG นอยู่กับกรอบทางสังคม และ ขึG นอยู่กับ

ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผูรั้บสารกบัวตัถุที1ถูกนาํมาแทนความ  

 

แอนิเมชัน 3 มิติ คือ กระบวนการในการนาํวตัถุดิจิทลัมาทาํให้มีชีวิตขึGนมาโดยการสร้าง

ภาพลวงตาดว้ยคอมพิวเตอร์ใหเ้ห็นวา่วตัถุนัGนกาํลงัเคลื1อนที1ผา่นพืGนที1 3 มิติ โดยปรากฏบนหนา้จอ 

2 มิติ เพื1อเลียนแบบหลกัการของโลกความเป็นจริงที1สามารถมองเห็นวตัถุไดทุ้กดา้นแบบ 360 องศา  



 
บทที$ 2 

 

ทบทวนวรรณกรรมที$เกี$ยวข้อง/ทฤษฎทีี$เกี$ยวข้อง 
 

ในงานวิจยัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติดว้ยหลกัสัญศาสตร์เพื1อถ่ายทอดระยะกา้วผ่าน 

ความสูญเสีย ไดมี้การทบทวนวรรณกรรมและศึกษาทฤษฎีที1เกี1ยวขอ้งดงัต่อไปนีG   

2.1 ระยะกา้วผา่นความสูญเสีย 

2.2 สญัศาสตร์ 

2.3 แอนิเมชนั 

2.4 งานวจิยัที1เกี1ยวขอ้ง 

2.5 กรณีศึกษาที1เกี1ยวขอ้ง 

 

2.1 ระยะก้าวผ่านความสูญเสีย 
 

นกัจิตวิทยาชาวสวิส-อเมริกนั Kubler-Ross (1969 อา้งถึงใน โสมรัชช์ วิไลยคุ, 2564) ได้

สัมภาษณ์ผูป่้วยระยะสุดทา้ยว่ามีแนวคิดและวิธีรับมือกบัโรคอย่างไร แนวคิดดงักล่าวไดถู้กมา

ตีพิมพ์เป็นระยะของการก้าวผ่านความสูญเสีย (5 Stages of Grief หรือ Kubler-Ross Model) ใน

หนงัสือ On Death and Dying ดงันีG  

 

2.1.1 ปฏิเสธความจริง (Denial) เมื1อรับรู้ว่ามีการสูญเสีย ปฏิกิริยาที1 เกิดขึGนคือไม่เชื1อ 

หรือไม่ยอมรับวา่มีการสูญเสียเกิดขึGน (ศรินรัตน์ วฒันธรนนัทร์, 2560) 

 

2.1.2 โกรธ (Anger) อาจแสดงออกเป็นความโมโห การด่าทอ การร้องไหโ้วยวาย หรือทาํ

ร้าย คนรอบขา้ง ผูที้1แจง้ข่าวร้าย คนในครอบครัว สตัว ์สิ1งของ หรือตวัเอง เพื1อระบายความเศร้าและ

ความเครียดที1เกิดขึGนในใจ (โสมรัชช ์วิไลยคุ, 2564) หรืออาจโทษศกัด̀ิสิทธ̀ิที1คิดวา่ควรจะช่วยเหลือ

ตนเองได ้เกิดความรู้สึกไม่ยุติธรรมที1มีการสูญเสียเกิดขึGนกบัตนเอง (ศรินรัตน์ วฒันธรนันทร์, 

2560)  
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2.1.3 ต่อรอง (Bargaining) เป็นระยะที1พยายามต่อรองดว้ยการแสดงความหวงั สภาวะ

อารมณ์นีG เป็นการตาํหนิหรือโทษตนเอง วา่เหตุการณ์ที1เกิดขึGนเป็นเพราะตนเองผดิ คิดต่อรองวา่โรค

หรือเหตุการณ์นีG ไม่น่าเกิดขึGนกบัตนอยากยอ้นเวลากลบัไปเพื1อป้องกนัไม่ให้เกิดสิ1งเลวร้ายเหล่านีG

ขึGนมา (โสมรัชช์ วิไลยุค, 2564) หรือแมก้ระทั1งต่อรองกบัสิ1งศกัด̀ิสิทธ̀ิ (ถิรพร ตัGงจิตติพร, 2560) 

พยายามหาวิธีการอื1น  ๆ ในการจัดการสิ1 งที1 เกิดขึG น  เพื1อให้ตนเองรู้สึกว่ายงัสามารถควบคุม

สถานการณ์ได ้ทาํใหเ้กิดความรู้สึกปลอดภยัภายในใจ (ชนะศกัด̀ิ จิตมั1นคงธรรม, 2565)  

 

2.1.4 เศร้าเสียใจ (Depression) เมื1อผา่นสภาวะอารมณ์ต่อรองที1เป็นการโทษตวัเองมาแลว้ 

จึงง่ายต่อการชักนําอารมณ์ให้อยู่ในภาวะเศร้าเสียใจอย่างรุนแรง ผูป่้วยจะรู้สึกท้อแท้ ไร้สิ1 งยึด

เหนี1ยว ว่างเปล่าและไร้จุดหมาย มีอาการหรือพฤติกรรมต่าง ๆ เช่น เก็บตวั ไม่กินขา้ว นิ1งเงียบ ไม่

พูดคุยกับใคร แยกตัวอยู่คนเดียว ร้องไห้ ผูป่้วยอาจคิดอยากตาย หรือจบชีวิตตวัเองในสภาวะ

อารมณ์นีG  (ถิรพร ตัGงจิตติพร, 2560; โสมรัชช ์วไิลยคุ, 2564)  

 

2.1.5 ยอมรับ (Acceptance) ภาวะอารมณ์นีG ไม่ได้เกิดขึG นกับคนทุกคน ระยะนีG ไม่ได้

เกิดขึGนเพราะเหตุการณ์หรือโรคหายไป แต่เป็นสภาวะที1ผูป่้วยเริ1มยอมรับ เขา้ใจสถานการณ์ และ

ปล่อยวาง (โสมรัชช ์วไิลยคุ, 2564)  

 

ทัGงนีG ในแต่ละบุคคลอาจมีการแสดงออกของอารมณ์ที1แตกต่างกนั ไม่วา่จะเป็นระยะเวลา 

รูปแบบ ระดบัความรุนแรง และอาจเกิดขึGนโดยไม่เรียงตามลาํดบัขัGน อาจจะเกิดกลบัไปกลบัมา 

หรือเกิดขึGนพร้อมกนัในช่วงเวลาเดียวกไ็ด ้(ชนาภณัฑ ์ธรรมรัฐ, 2560) 

 

ปัจจุบันมีการนําแนวคิดของ Kubler-Ross ไปประยุกต์ใช้ในการอธิบายและรับมือ

สถานการณ์ความสูญเสียอื1น ๆ นอกเหนือจากการเผชิญกบัโรคร้าย และการยา่งเขา้สู่วาระสุดทา้ย

ของชีวิต เช่น การสูญเสียบุคคลอนัเป็นที1รัก การสูญเสียสัตวเ์ลีG ยง การสูญเสียของรักของหวง  

การสูญเสียงาน การสูญเสียความสัมพนัธ์ หรือการตอ้งเผชิญความผิดหวงัในรูปแบบต่าง ๆ เป็นตน้ 

(โสมรัชช ์วไิลยคุ, 2564; MissSkyy, 2021) 
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2.2 สัญศาสตร์ 
 

2.2.1 นิยามของสัญศาสตร์ 
 

จากบทความ สัญศาสตร์ และภาพแทนความ ซึ1 งได้แปลและขยายความเพิ1มเติมจาก

บทความเรื1อง Semiotic and Visual Representations โดย Curtin (2009 อา้งถึงใน เถกิง พฒัโนภาษ, 

2551) นัG นได้ให้ นิ ยามสัญศาสตร์  (Semiotic) ไว้ว่า  เป็นศาสตร์ที1 ว่าด้วยระบบสัญลักษณ์ 

(Symbolism) และความหมาย  โดยศึกษาว่าสัญญะ  (Sign) หรือสิ1 งที1 เรียกว่าสิ1 งแทนความ 

(Representation) นัG นสามารถก่อให้เกิดความหมายได้อย่างไร เป็นการศึกษากระบวนการทํา 

ความเข้าใจความหมาย (Comprehend Meanings) และให้การความหมาย (Attribute Meanings) 

เรียกวา่การอา้งอิงความหมาย (Signifying Practice) โดยไม่ไดเ้นน้การศึกษาวา่เกิดความหมายอะไร 

แต่ศึกษาความสมัพนัธ์วา่สงัคมสอนใหรั้บรู้ความหมายของสญัญะนัGนไดอ้ยา่งไร  

 

ความหมายของสัญญะนัGนขึGนอยูก่บักรอบทางสังคม และเนื1องจากปัจจยัทางสังคมนัGนมี

การเปลี1ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา จึงส่งผลให้ความหมายของสัญญะนัGนมีพลวตัร (Dynamic) คือมี 

การเปลี1ยนแปลงของความหมายไม่หยดุนิ1ง ขึGนอยูก่บับริบท ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูรั้บสารกบัวตัถุที1

ถูกนาํมาแทนความ และปัจจยัอื1น ๆ เช่น วตันธรรม และสังคม ยกตวัอยา่งเช่น ตราสวสัดิกะ แต่เดิม

เคยเป็นเครื1 องหมายศกัด̀ิสิทธ̀ิแทนความดีงาม ความรุ่งเรืองในศาสนาพุทธนิกายมหายาน และ

ศาสนาฮินดู แต่ภายหลงัเมื1อพรรคนาซีนาํเครื1องหมายสวสัดิกะไปใชเ้ป็นตราประจาํพรรค ไดฆ่้าลา้ง

เผา่พนัธ์ุชาวยวิ และชนกลุ่มนอ้ยอื1น ๆ ในยโุรป เครื1องหมายดงักล่าวจึงมีความหมายเปลี1ยนไปเป็น

เครื1 องหมายแห่งความโหดเหีG ยมอาํมหิต โดยเฉพาะในโลกตะวนัตกที1ผูรั้บสารนัG นได้เผชิญ 

ความโหดเหีG ยมของพรรคนาซีโดยตรง (เถกิง พฒัโนภาษ, 2551) 

 

2.2.2 แนวคดิเกีDยวกบัสัญศาสตร์ 
 

ในคริสต์ศตวรรษที1  20 ได้มีการริเริ1 มวางรากฐานวิชา สัญวิทยา (Semiology) โดย 

Ferdinand de Saussure (1857-1913) นักภาษาศาสตร์ชาวสวิส และ Charles Sanders Peirce (1839-

1914) นกัปรัชญาสังคมชาวอเมริกนั เนื1องจากทัGงสองนัGนมีแนวคิดเกี1ยวกบัสัญศาสตร์ในเวลาไล่เลี1ย

กนั ทัGงสองจึงมีการสร้างคาํศพัทเ์พื1อใชใ้นการอธิบายแนวคิดที1แตกต่างกนั ทัGง ๆ ที1อาจะหมายความ

ถึงสิ1งเดียวกนัหรือสิ1งที1ใกลเ้คียงกนั (กาญจนา แกว้เทพ, 2543) 
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2.2.2.1 แนวคิดเกี1ยวกบัสญัศาสตร์ของ Saussure 

 

สัญญะ (Sign) ในนิยามของ Saussure นัGนเป็นความสัมพนัธ์ระหว่างสองปัจจยั

(กาญจนา แกว้เทพ, 2543; เถกิง พฒัโนภาษ, 2551) คือ 

(1) สัญญาณ หรือตวัหมาย (Signifier) คือสิ1งที1มีความหมายหรือก่อ 

ใหเ้กิดความหมาย 

(2) สญัญติั หรือตวัหมายถึง (Signified) คือความหมาย 

 

     
รูปที1 2.1 แสดงวา่สญัญะ (Sign) ในนิยามของ Saussure นัGนเกิดจาก 

ความสมัพนัธ์ระหวา่งสญัญาณ (Signifier) กบัสญัญติั (Signified) 

ที1มา: Hilton design, 2015 

 

โดยความสัมพนัธ์ดงักล่าวมีลกัษณะสะเปะสะปะ (Arbitrary) สัญญาณหนึ1 ง ๆ 

ไม่จาํเป็นตอ้งมีความสัมพนัธ์กบัสัญญติัโดยตรง (เถกิง พฒัโนภาษ, 2551) และสัญญะในแนวคิด

ของ Saussure นัGนเกิดขึGนโดยไม่ไดต้ัGงใจและไม่ไดเ้กิดขึGนตามธรรมชาติ ไม่ไดมี้ความหมายแต่แรก

แต่เกิดจากการเรียนรู้ (กาญจนา แกว้เทพ, 2543) โดยอาศยัรหัสนัย หรือสิ1งที1สังคมกาํหนดไวท้าํ

ใหส้ญัญะมีความหมาย สญัญะจะไม่มีความหมายหากไม่มีจุดร่วมและ จุดต่างจากสญัญะอื1น สญัญะ

นัGนจึงอา้งอิงซึ1 งกนัและกนัจึงจะก่อให้เกิดความหมาย โดย Saussure ได ้ยกตวัอย่างความสัมพนัธ์

ระหวา่งสญัญะ 2 แบบ ดงันีG  

 

(1) ไวยากรณ์  (Syntagm) คือความสัมพันธ์ของสัญญะโดยการ

เรียงลาํดบัก่อน-หลงั โดยหากสลบัลาํดบัของสญัญาณ จะทาํใหส้ญัญติัเปลี1ยนไป เช่น การเรียงลาํดบั

อกัษร God จะได้สัญญัติว่า พระเจา้ แต่หากเรียงลาํดบัอกัษรเป็น Dog สัญญัติจะกลายเป็นสุนัข 

สัญญะแต่ละตวัจะเกิดความหมายได ้จึงจาํเป็นตอ้งอา้งอิงกบัสัญญะตวัอื1น ๆ ที1จดัวางตวัเองอยูใ่น

ลาํดบัที1แน่นอน 
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(2) กระบวนทศัน์ (Paradigmatic) คือความสัมพนัธ์ระหว่างสัญญะ

ชุดหนึ1 งที1สามารถใช้แทนกันได้ เนื1 องจากสัญญัติ (ตัวหมายถึง) นัG นเหมือนกันแม้สัญญาณ  

(ตวัหมาย) จะต่างกนั เช่น ในบทละครที1ตวัละครพลดัพรากจากพ่อแม่ แต่มีสัญญะของตวัช่วยที1จะ

ทาํใหต้วัละครกลบัไปหาพอ่แม่ได ้ไม่วา่สญัญาณที1นาํมาใชจ้ะเป็นอะไรกต็าม เช่น ปานแดง, แหวน 

หรือพินยักรรม ฯลฯ กย็งัคงมีสญัญติัเป็นตวัช่วยนางเอกอยูเ่ช่นเดิม (กาญจนา แกว้เทพ, 2552) 

 

Saussure (1974 อา้งถึงใน กาญจนา แกว้เทพ, 2542) ไดแ้ยกแยะประเภทและ

ระดบัของความหมายที1อยูใ่นสญัญะออกเป็น 2 ประเภท คือ  

(1) ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) คือความหมายที1

เขา้ใจกนัตามตวัอกัษร เป็นความหมายที1โดยส่วนใหญ่จะเขา้ใจตรงกนั เช่น ความหมายที1ระบุอยูใ่น

พจนานุกรม  

(2) ความหมายโดยนัย  (Connotative Meaning) คือความหมาย

ทางออ้มที1เกิดจากขอ้ตกลงของกลุ่ม หรือเกิดจากประสบการณ์เฉพาะของบุคคล  

 

2.2.2.2 แนวคิดเกี1ยวกบัสญัศาสตร์ของ Peirce 

 

 เถกิง พฒัโนภาษ (2551) ไดบ้รรยายว่า Peirce มีแนวคิดว่าการสร้างความหมาย 

(Semiotic) นัGนเกิดขึGนจากสามปัจจยั โดยประกอบดว้ย  

(1) สญัญะ/สื1อกลาง (Sign/ Represenatamen)  

(2) ความแปล (Interpretant) หรือความหมาย (Meaning) หรือ ผล

ของความหมาย (Meaning-Effect) ซึ1 งหมายถึง การแปลความ (Interpretation) หรือ ภาพในใจที1คน

สร้างขึGนจากปฏิสมัพนัธ์กบัสญัญะ 

(3) วตัถุ (Object /Referent) คือ สิ1งที1สญัญะอา้งถึง 

 

 
รูปที1 2.2 แสดงแนวคิดการสร้างความหมายของ Peirce 

ที1มา: Dahlstrom & Somayaji, 2013; Donohue, 2017 
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  กาญ จน า  แก้ว เทพ  (2543) ได้บ รรยายว่ า  Peirce ให้ ค วามสํ าคัญ ของ

ความสัมพัน ธ์ระหว่างสัญญะ  (Sign) กับวัต ถุ ที1 มีอยู่จ ริง  (Object External Reality) และใช้

ความสัมพนัธ์ตามระยะห่างระหวา่งสัญญะกบัวตัถุที1มีจริงมาจดัแบ่งประเภทของสัญญะออกเป็น 3 

รูปแบบ ดงันีG   

(1) รูปสัญญะ (Icon) มีลกัษณะคลา้ยหรือเหมือนกบัวตัถุที1มีจริงมาก

ที1สุด เช่น ภาพถ่าย (เหมือนจริง) รูปปัG น รูปวาด ฯลฯ การถอดรหสั Icon นัGน สามารถทาํไดง่้ายเพียง

แค่เห็นกจ็ะสามารถถอดรหสัถึงวตัถุได ้

(2) ดชันี (Index) เป็นสัญญะที1มีความเกี1ยวพนัเชิงเหตุ-ผลโดยตรงกบั

วตัถุที1มีอยูจ่ริง เช่น ควนัไฟเป็น Index ของการจุดไฟ การถอดรหสัของ Index นัGน จะใชก้ารคิดหา

เหตุผลเชื1อมโยงเชิงเหตุ-ผลระหวา่ง Index กบัวตัถุ 

(3) สญัลกัษณ์ (Symbol) เป็นสญัญะที1ไม่มีความเกี1ยวพนัเชื1อมโยงอนั

ใดระหว่างตวัสัญญะกบัวตัถุที1มีอยูจ่ริง หากแต่ความเกี1ยวพนัที1เกิดขึGนนัGนเกิดจากขอ้ตกลงร่วมกนั

ระหวา่งผูใ้ช ้เช่น ภาษา 
 

 
รูปที1 2.3 แสดงแนวคิดเกี1ยวกบัสญัศาสตร์ 

ที1มา: Charlottemartindesigns, 2014 
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Mieke Bal นักสัญศาสตร์ร่วมสมัย ได้ล้มล้างแนวคิดว่าด้วยสองปัจจัยของ 

Saussure ดว้ยการอธิบายเพิ1มเติมแนวคิดการสร้างความหมายของ Peirce ว่า ความแปลหนึ1 งนัGน

สามารถกลายเป็นสญัญะ หรือสื1อกลางใหม่ซึ1 งก่อใหเ้กิดความแปลใหม่ได ้ต่อไปไดเ้รื1อย ๆ อยา่งไม่

มีที1สิGนสุด (เถกิง พฒัโนภาษ, 2551) 

 

2.2.3 การประยุกต์แนวคดิเกีDยวกบัสัญศาสตร์ 
 

เถกิง พฒัโนภาษ (2551) บรรยายว่า Roland Barthes เป็นคนแรกที1ริเริ1มประยกุตแ์นวคิด

ของสญัศาสตร์มาใชว้ิเคราะห์ภาพต่าง ๆ เช่น ภาพโฆษณาอาหาร โดยพยายามพิสูจน์วา่ ความเขา้ใจ

ของเราต่อภาพใด ๆ ที1เราเห็น ไม่ไดมี้ความหมายดว้ยตวัเอง และไม่ไดมี้ความหมายเป็นสากล แต่

เป็นผลมาจากปัจจยัทางวฒันธรรม และปัจจัยอื1น ๆ โดยความหมายจากการเห็นภาพแบ่งเป็น 

Denoted Meaning ความหมายจากการเห็นวูบแรก และ Connoted Meaning ความหมาย จากการ

ตีความตามวฒันธรรม  

 

 การประยกุตใ์ชส้ัญศาสตร์กบัขอ้ความ และการประยกุตใ์ชส้ัญศาสตร์กบัภาพนัGนมีความ

แตกต่างกนั เนื1องจากองคป์ระกอบของภาพนัGนไม่มีแบบแผนเหมือนโครงสร้างของภาษา ที1ตอ้งนาํ

คาํมาร้อยเรียงตามไวยากรณ์จึงจะเกิดความหมาย ความหมายที1สัมพนัธ์กบัภาพจึงมีความยืดหยุ่น

กวา่คาํ ที1มีการกาํหนดคาํแปลในพจนานุกรม จึงทาํใหก้ารวาดภาพในหวัขอ้เดียวกนั เกิดเป็นภาพที1

แตกต่างและหลากหลาย (เถกิง พฒัโนภาษ, 2551) 

 

2.2.4 การจัดการสัญศาสตร์ในสืDอโสตทศัน์ (Audiovisual Object) 

 

Stockinger (2011) ไดบ้รรยายว่าสื1อโสตทศัน์ หรือสื1อภาพและเสียงไม่ว่าจะเป็นวิดีโอ, 

ภาพนิ1งประกอบเสียง หรือ แอนิเมชนันัGน เป็นสัญญะหรือระบบสัญญะที1ซับซ้อนเท่า ๆ กบัภาษา 

ผูส้ร้างสื1อตอ้งกาํหนดให้ชดัเจนว่าตอ้งการนาํเสนออะไร (Theme) และนาํเสนออยา่งไร (Point of 

View) เพื1อสื1อสารไปยงัผูรั้บสาร โดยผูรั้บสารจะเป็นผูตี้ความสารที1สื1อตามประสบการณ์การเรียนรู้ 

วฒันธรรม และความสามารถดา้นการแปลความของผูรั้บสารเอง ดงันัGนจึงอาจมีช่องว่างระหว่าง

สารที1ผูส้ร้างตอ้งการสื1อ และสารที1ผูรั้บเขา้ใจ 
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การจดัการสัญญะในสื1อโสตทัศน์ แบ่งได้เป็น 2 ส่วนหลกั คือการสร้างสัญญะ และ

เทคนิคที1นาํไปประยกุตใ์ชก้บัแต่ละส่วนของสญัญะที1สร้างขึGนมา 

2.2.4.1 การสร้างสัญญะผ่านทางสื1 อภาพและเสียง สามารถสร้างได้จาก

องคป์ระกอบของสื1อภาพและเสียง 4 ส่วน ดงันีG  

(1) องคป์ระกอบภาพและเสียง (Visual and Acoustic Elements)  

(2) การวางกรอบภาพ (Framing Elements) เพื1อนาํเสนอมุมมอง 

(3) การเล่าเรื1 อง (Narrative Elements) คือการลําดับฉาก หรือช่วง

เหตุการณ์ (Sequences) 

(4) เส้นเวลา (Timeline) คือการจํากัดตําแหน่ง และประสานกัน 

(Localization and Synchronization) ของภาพ/เสียง 

 

2.2.4.2 เทคนิคใชใ้นการประยกุตก์บัสญัญะที1สร้างขึGนมา เพื1อทาํใหสิ้1งที1สื1อสาร

ออกมาเปลี1ยนไป ไดแ้ก่ 

(1) การลด/เพิ1มองคป์ระกอบ (Suppression/Addition of Elements) 

(2) การเปลี1ยนกระบวนทศัน์ (Paradigmatic Substitution) 

(3) การสลบัลาํดบัซีน (Syntagmatic Permutation) 

 
กาญจนา แกว้เทพ (2542) ไดบ้รรยายวา่เราสามารถนาํเอาแนวคิด Signifier และ Signified 

มาประยกุตใ์ชก้บัการจดัมุมกลอ้ง และการตดัต่อเพื1อใหไ้ดค้วามหมายต่าง ๆ กนัออกไป ดงัตาราง 

 

ตารางที1 2.1 การประยกุตแ์นวคิด Signifier และ Signified กบัการจดัมุมกลอ้ง 
Signifier (Shot) Definition Signified (Meaning) 

Close-Up ถ่ายแต่ใบหนา้ ความใกลชิ้ด (Intimacy) 

Medium Shot ถ่ายส่วนใหญ่ของร่างกาย ความสมัพนัธ์ระหวา่งบุคคล 

Long Shot ถ่ายฉากและตวัละครหลาย ๆ 

ตวัละคร 

บริบท, ขอบเขตที1เกิดเหตุการณ์ 

Full Shot ถ่ายร่างกายเตม็ตวั ความสมัพนัธ์ทางสงัคม 

Pan Down กลอ้งถ่ายกวาดแบบกด ฐานะหรือลกัษณะที1สูงกวา่, มีอาํนาจ 
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ตารางที1 2.1 การประยกุตแ์นวคิด Signifier และ Signified กบัการจดัมุมกลอ้ง (ต่อ) 
Signifier (Shot) Definition Signified (Meaning) 

Pan Up กลอ้งถ่ายกวาดชอ้นขึGน ฐานะหรือลกัษณะที1ตํ1าตอ้ยกวา่ม 

มีอาํนาจนอ้ยกวา่ 

Zoom In กลอ้งถ่ายเขา้หา การสงัเกต การใหค้วามสนใจ 

Fade In ภาพในจอค่อย ๆ สวา่งขึGน จุดเริ1มตน้ 

Fade Out ภายในจอค่อย ๆ จางหายไป จุดจบ 

Cut การยา้ยภาพ จากภาพหนึ1ง

ไปสู่อีกภาพหนึ1ง 

เหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ที1เกิดในช่วงเวลา

ใกลก้นั, ความตื1นเตน้ 

Wipe ภาพค่อย ๆ ถูกเลื1อนออกไป

จากจอ 

แสดงบทสรุป 

ที1มา: กาญจนา แกว้เทพ, 2542  

 
2.3 แอนิเมชัน 
 

2.3.1 ทีDมาและความหมายของแอนิเมชัน 
 
แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง ภาพเคลื1อนไหว ที1เกิดจากการนาํภาพนิ1งจาํนวนหนึ1งมา

ฉายต่อกนัดว้ยความเร็วที1เหมาะสมเพื1อสร้างภาพลวงตา โดยอาศยัทฤษฎีการเห็นภาพติดตา ทาํให ้

สมองเชื1อมโยงและประมวลผลภาพที1เห็นต่อเนื1องกนัเป็นภาพที1มีการเคลื1อนไหว (สนั1น สระแกว้,  

ปรัชญา เฉลิมวฒัน์, และอภิชญ ์บุศยศิริ, 2565) 

 

คอม พิ ว เตอ ร์แอ นิ เมชัน  (Computer Animation) ห รือ ดิ จิทัลแอ นิ เมชัน  (Digital 

Animation) เป็นภาพที1สร้างจากคอมพิวเตอร์ (Computer-Generated Imagery: CGI) รูปแบบหนึ1 ง 

ซึ1 งคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัจะเป็นภาพที1เคลื1อนไหวเท่านัGน (Adobe, 2023) การใชก้ารคาํนวณของ

คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสร้างภาพ นัGนทาํให้สามารถสร้างภาพเคลื1อนไหวไดอ้ย่างสวยงาม

และมีรายละเอียดซบัซอ้นสมจริงขึGน คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ แอนิเมชนั 2 

มิติ (2D Animation) และ แอนิเมชนั 3 มิติ (3D Animation) (วธิิตาแอนิเมชนั, 2564)  
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2.3.2 แอนิเมชัน 3 มิติและการนําไปใช้ 
 
แอนิเมชนั 3 มิติ คือ กระบวนการในการนาํวตัถุดิจิทลัมาทาํให้มีชีวิตขึGนมาโดยการสร้าง

ภาพลวงตาดว้ยคอมพิวเตอร์ใหเ้ห็นวา่วตัถุนัGนกาํลงัเคลื1อนที1ผา่นพืGนที1 3 มิติ โดยปรากฏบนหนา้จอ 

2 มิติ เพื1อเลียนแบบหลกัการของโลก 3 มิติ หรือโลกความเป็นจริงที1สามารถมองเห็นวตัถุไดทุ้กดา้น

แบบ 360 องศา (The Upwork Team, 2021)  

 

ในปลายคริสต์ทศวรรษ 1970 เริ1มมีการนาํโมเดล 3 มิติมาประกอบการสร้างภาพยนตร์ 

เพื1อสร้างตวัละคร เช่น ภาพยนตร์เรื1อง Star Wars (1977) และ ภาพยนตร์เรื1อง Alien (1979) เป็นตน้ 

และในปัจจุบนัแอนิเมชนั 3 มิตินัGนถูกใชท้ั1วไป ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ที1ใชแ้อนิเมชนั 3 มิติสร้าง

ทัGงหมด หรือการใชแ้อนิเมชนั 3 มิติ ในการสร้างเอฟเฟคในรายการโทรทศัน์ และภาพยนตร์ที1ใชค้น

แสดง (Live Action Movie) (Beegel, 2023) 

 

นอกจากนีG  ในปัจจุบนัแอนิเมชัน 3 มิติยงัถูกนํามาใช้ในงานหลากหลายประเภท เช่น  

ด้านการศึกษา เพื1อใช้อธิบายความรู้ให้ เข้าใจได้ง่ายขึG น  รวมไปถึงทางด้านการแพทย์ เช่น  

ใช้ในการการจําลองการผ่าตัด  การให้ความรู้แก่ผู ้ป่วยเพื1อให้ เข้าใจโรคที1 เป็นอยู่มากขึG น 

(GarageFarm.NET, 2018) ดา้นสถาปัตยกรรมและการออกแบบ ใชแ้อนิเมชนั 3 มิติในการจาํลองตึก 

หรือพืGนที1ที1ออกแบบ รวมไปถึงในวงการเกม วงการโฆษณา และการตลาดก็มีการนาํแอนิเมชนั  

3 มิติมาประยกุตใ์ชใ้นสื1อเช่นกนั (Beegel, 2023) 

 

  
รูปที1 2.4 แสดงตวัอยา่งการใชแ้อนิเมชนั 3 มิติทางดา้นการแพทย ์

ที1มา: Cast Pharma, 2015 
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2.3.3 หลกัพืMนฐาน 12 ข้อสําหรับการสร้างแอนิเมชัน (12 Principles of Animation) 

 

2.3.3.1 การยืดและหด (Squash and Stretch) ในความเป็นจริงนอกเหนือจาก

วตัถุที1แข็งมาก สิ1งอื1นโดยเฉพาะสิ1งมีชีวิตลว้นมีการเปลี1ยนแปลงรูปทรงโดยการยืดและหดเมื1อมี 

การเคลื1อนที1 เช่น เมื1องอแขนกลา้มเนืGอกจ็ะมีการหดและเห็นความนูนของกลา้มเนืGอ เมื1อเหยยีดแขน

ตรงกลา้มเนืGอกจ็ะยดืตรงและดูยาวขึGน ไม่เห็นความนูนของกลา้มเนืGอ การแสดงสีหนา้ยิGม จะเห็นได้

วา่แกม้ยดืขึGน หนงัตายน่ ริมฝีปากยดืออกและบางลงเป็นตน้ ดงันัGนการวาดให้วตัถุมีการยดืและหด 

โดยคงปริมาตรเดิมก็จะช่วยให้วตัถุดูมีชีวิตขึGน (Williams, 2009) การยืดและหดนัGนเป็นตวัช่วยใน

การชีGนาํถึงนํGาหนกั ความยดืหยุน่ และแรงดึงดูดของสิ1งต่าง ๆ (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) 

 

 
รูปที1 2.5 แสดงการยดืและหดของใบหนา้ตวัละคร 

ที1มา: Deedee Studio, 2023 

 

2.3.3.2 การตัG งท่า (Anticipation) เป็นการเตรียมตัว และแสดงให้เห็นว่าสิ1 ง 

นัGน ๆ กาํลงัจะทาํอะไร เคลื1อนไหวอยา่งไร หรือเคลื1อนไหวไปทิศทางไหน การตัGงท่าจะทาํใหผู้ช้ม

สามารถคาดการณ์การเคลื1อนไหวอะไรต่อจากนีG  เป็นการเคลื1อนไหวที1เกิดก่อนการกระทาํหลกั 

(Main Action) ช่วยเพิ1มพลงัให้กบัการกระทาํหลกั และมกัมีการเคลื1อนไหวไปตรงขา้มการกระทาํ

หลกั มีความเร็วและความแรงนอ้ยกวา่การกระทาํหลกั เช่น ก่อนที1จะกระโดด กต็อ้งงอตวังอเข่าเพื1อ

เตรียมตวัก่อนการกระโดด หรือการขวา้งบอล ก็ตอ้งงา้งมือไปทางดา้นหลงัก่อน ซึ1 งการเติมการตัGง

ท่าจะช่วยให้การเคลื1อนไหวในแอนิเมชันดูเป็นธรรมชาติมากยิ1งขึGน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560; 

Williams, 2009) 
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รูปที1 2.6 แสดงตวัอยา่งการตัGงท่าของการกระโดด 

ที1มา: Williams, 2009 

 

แมก้ารตัGงท่าจะไม่ช่วยทาํใหผู้ช้มทราบถึงเหตุผลในการเกิดการกระทาํหลกั แต่ 

การตัG งค่าจะช่วยให้ผู ้ชมไม่สงสัยว่าตัวละครกําลังทําสิ1 งใด และยงัสามารถให้ในการสร้าง

สถานการณ์หักมุม  (Surprise Anticipation) ได้ หากการตัG งท่าทําให้ผู ้ชมคาดการณ์ว่าจะเกิด

เหตุการณ์หนึ1ง แต่การการทาํที1เกิดขึGนมาต่างออกไปจากที1คาดการณ์ (Williams, 2009) 

 

 
รูปที1 2.7 แสดงตวัอยา่งสถานการณ์หกัมุม (Surprise Anticipation) 

ที1มา: Williams, 2009 

 

2.3.3.3 การจัดฉาก (Staging) เปรียบได้กับกับการจัดองค์ประกอบในงาน

กราฟิก เพื1อนาํเสนอว่าอะไรที1เป็นสิ1งสําคญัที1ควรจดจ่อ (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) ตอ้งจดัไม่ให้มี

การกระทํา หรือสิ1 งอื1นมาแย่งจุดสนใจ การจัดฉากจะช่วยให้การนําเสนอสิ1 งที1สําคัญในงาน

แอนิเมชนันัGนชดัเจน ถูกตอ้ง และ ครบถว้น (Williams, 2009) 
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2.3.3.4 การเคลื1อนไหวแบบตรงไปขา้งหน้า และแบบโพสต่อโพส (Straight 

Ahead Action and Pose to Pose) เป็นสองวธีิที1ใชใ้นการแอนิเมท 

(1) การเคลื1อนไหวแบบตรงไปขา้งหนา้ (Straight Ahead Action) คือ

การวาดภาพเคลื1อนไหวแบบวาดไปเรื1อย ๆ เป็นลาํดบัตัGงแต่ตน้ไปจนจบการเคลื1อนไหว เหมาะกบั

การเขียนองคป์ระกอบต่างๆทางธรรมชาติ เช่น นํGา, ไฟ เป็นตน้ (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) 

(2) การเคลื1อนไหวแบบโพสต่อโพส (Pose to Pose) เป็นเทคนิคที1

วาดท่าเริ1มตน้และท่าในตอนจบเอาไวก่้อน แลว้จึงเติมเฟรมระหว่างนัGนให้ครบ ซึ1 งช่วยให้มองเห็น

การเคลื1อนไหวคร่าว ๆ ก่อนที1จะทาํภาพเคลื1อนไหวจริง (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) 

 

2.3.3.5 การตามจนจบ และการคาบเกี1ยวของการกระทาํ (Follow Through and 

Overlapping Action) การคาบเกี1ยวของการกระทาํ (Overlapping Action) คือการที1แต่ละส่วนใน 

การกระทาํหนึ1 งเคลื1อนที1ไม่พร้อมกนั เริ1มและหยดุไม่พร้อมกนัซึ1 งมีการตามจนจบรวมอยูด่ว้ย คือ

เมื1อส่วนหลกัหยดุการเคลื1อนที1 ส่วนที1ตามมานัGนยงัคงเคลื1อนที1อยูแ่ละหยดุทีหลงั โดยเทคนิคนีGตอ้ง

คาํนึงถึงนํG าหนกั และความยดืหยุน่ในการกะจงัหวะการเคลื1อนที1ของแต่ละส่วนดว้ย ซึ1 งเทคนิคนีG จะ

ช่วยใหก้ารเคลื1อนไหวดูเป็นธรรมชาติ สมเหตุสมผล ไม่แขง็ทื1อ (Williams, 2009)  

 

 
รูปที1 2.8 แสดงตวัอยา่งการเคลื1อนที1การคาบเกี1ยวของการกระทาํ และการตามจนจบ 

ขององคป์ระกอบบนหวัของสุนขัเมื1อหนัหนา้ 

ที1มา: Williams, 2009 

 

2.3.3.6 การเขา้ช้าและออกช้า (Slow In and Slow Out) เกิดจากความเร่ง ตาม

หลกัฟิสิกส์ ส่งผลใหค้วามเร็วเพิ1มขึGน หรือลดลง คือการเพิ1มเฟรมในช่วงการเริ1มตน้การเคลื1อนไหว

และช่วงใกลห้ยดุการเคลื1อนไหว มีความถี1มากกวา่ช่วง Breakdown เกิดเป็นการเคลื1อนที1แบบค่อย ๆ 

ออกตวัเร็วขึGน จนเร็วที1สุด และค่อย ๆ ชะลอจนหยดุ (Williams, 2009) 
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รูปที1 2.9 แสดงตวัอยา่งการเคลื1อนที1ของลูกตุม้ที1มีการเขา้ชา้และออกชา้ 

ที1มา: Williams, 2009 

 

2.3.3.7 ส่วนโค้ง (Arcs) เกี1 ยวกับการเหวี1ยงของการเคลื1อนไหว ในทุก  ๆ  

การกระทาํจะมีเส้นโคง้ของการเคลื1อนไหวเป็นแบบของตวัเอง เช่น การขวา้งบอล การเคลื1อนไหว

แขนจะเหวี1ยงเป็นเส้นโคง้ (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) 

 

2.3.3.8 การกระทาํรอง (Secondary Action) เป็นการกระทาํที1เขา้มาช่วยเสริม

การเคลื1อนไหวหลกั โดยไม่แยง่ความสาํคญั หรือบดบงัความสาํคญั หรือขดัแยง้กบัการกระทาํหลกั 

เป็นเทคนิคที1ช่วยใหก้ารเคลื1อนไหวมีมิติมากขึGน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) 

 

2.3.3.9 จังหวะเวลา (Timing) เวลาในแอนิเมชัน  คือจํานวนภาพในแต่ละ 

การเคลื1อนไหว เวลาที1ใช้ในการการเคลื1อนไหวที1รวดเร็วและเชื1องช้าจะมีระยะเวลาที1ไม่เท่ากนั  

การใชร้ะยะเวลาของการเคลื1อนไหวที1เหมาะสมจะช่วยสร้างอารมณ์ที1น่าสนใจมากยิ1งขึGน (มิสเตอร์

มีสตูดิโอ, 2560) 

 

2.3.3.10 การกระทาํเหนือจริง (Exaggeration) เป็นการเน้นให้การเคลื1อนไหว

ชดัเจนยิ1งขึGน ไม่วา่จะเป็นท่าโพส อากปักิริยา หรือการแสดงอารมณ์ที1เหนือจริง (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 

2560) 

 

รูปที1 2.10 แสดงตวัอยา่งการกระทาํเหนือจริง (Exaggeration) 

ที1มา: Nutchelle25, 2015 
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2.3.3.11 การวาดให้ดูจบัตอ้งได ้(Solid Drawing) คือการวาดภาพให้มีมิติแสง

เงาที1สมจริง (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) 

 

2.3.3.12 ความน่าดึงดูด (Appeal) เป็นการเพิ1มเสน่ห์แรงดึงดูดให้กบัสิ1งต่าง ๆ 

ในแอนิเมชนั เป็นรูปแบบเฉพาะตวัของผูส้ร้างสรรค์ ไม่มีกฎที1ตายตวั (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560) 

โดยไม่ไดห้มายถึงตวัละครตอ้งหนา้ตาดี แต่หมายถึงตวัละครนัGนมีสิ1งที1ทาํใหผู้ช้มสนใจ (Williams, 

2009) 

 

2.4 งานวจิยัที$เกี$ยวข้อง 
 

2.4.1 งานวจัิยของ Lou (2018) 

 

จากการศึกษางานวิจัย การศึกษาประสบการณ์ทางสุนทรียภาพของสีในภาพยนตร์

แอนิเมชัน  (Study on the Visual Aesthetic Experience of Animated Film Colors) โดย Yang Luo 

ผลการศึกษาที1ได้คือ ความตระหนักรู้ของผูช้มด้านสุนทรียภาพนัGนยงัขึGนอยู่กบัการผสมผสาน

ประสบการณ์ และการทาํงานทางจิตวิทยา ความงดงามของสีสันของภาพยนตร์แอนิเมชันถูก

ถ่ายทอดสู่สายตาผูช้มในหลายรูปแบบ สีจึงมีความสําคญัอยา่งยิ1งในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั

ร่วมสมยั และไม่เพียงแต่นาํความสวยงามของภาพมาสู่ผูช้มเท่านัGน แต่สียงัมีบทบาทในการถ่ายทอด

ความหมายแฝงทางวฒันธรรมของภาพยนตร์ใหก้บัผูช้มอีกดว้ย (Luo, 2018) 

 

2.4.2 งานวจัิยของดวงหทยั พงศ์ประสิทธิO (2564) 

 

จากงานวิจยัการแปลความหมายสัญลกัษณ์ในงานทศันศิลป์สู่การพฒันาผลงานศิลปะ  

ชุด สัญลกัษณ์ทดแทนความรู้สึกโศกเศร้าจากการสูญเสีย (The Interpretation of Symbols in Visual 

Arts to the Development of an Artwork Which Symbolises the Emotions and Feelings of Loss) 

ดวงหทัย พงศ์ประสิทธ̀ิได้ศึกษาผลงานกรณีศึกษาของศิลปิน 3 คน พบว่า มีการใช้สัญลกัษณ์

เกี1ยวขอ้งกบัเชื1อทางวฒันธรรมดัGงเดิมของศิลปิน สัญลกัษณ์เป็นรูปทรงที1ตดัทอนมาจากความเป็น

จริงเพื1อแสดงความเชื1อมโยงในมิติความจริงและมิติทางความรู้สึก มีสัญลกัษณ์ที1เป็นกระบวนการ

ทางเทคนิคและวิธีการในการสร้างสรรค ์เช่น มีการใชว้สัดุอุปกรณ์สร้างเทคนิคที1มีความผกูพนัต่อ
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ความทรงจาํในอดีต เป็นตน้ และนาํผลการศึกษามาพฒันาการสร้างสรรคผ์ลงานของตนเอง ขณะที1

มีความทุกข์ที1 เกิดจากการสูญเสียมารดา และดาํเนินการวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์ของตนเอง  

โดยอาศัยทฤษฎีระยะก้าวผ่านความสูญเสียของ Kubler-Ross ทําให้ เข้าใจการใช้สัญญะใน 

การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะ และสามารถถ่ายทอดเรื1องราวความโศกเศร้าในจิตใจได ้โดยวิเคราะห์

ไดว้า่ระยะปฏิเสธความจริง สญัลกัษณ์จะมีรูปแบบเป็นนามธรรมมากกวา่รูปธรรม ระยะของการหา

สิ1 งทดแทนอารมณ์เศร้า มีการใช้พืGนผิวที1แสดงอารมณ์ความรู้สึก การใช้สีแทนความหมาย  

ความทรงจาํ และการสร้างบรรยากาศที1ยอ้นให้คิดถึงอดีต ระยะของการยอมรับความสูญเสียที1

เกิดขึGน สัญลกัษณ์แสดงออกเป็นลกัษณะรูปธรรมมากกวา่นามธรรม เช่น คน สัตว ์สิ1งของ สถานที1 

ฯลฯ เพื1อใชแ้ทนค่าความหมายใหม่ทดแทนอารมณ์โศกเศร้า มกัใชส้ัญลกัษณ์ที1เป็นรูปร่าง รูปทรง

มาแทนค่าความรู้สึกเช่นรูปทรงของบ้าน แทนค่าความอบอุ่น รูปทรงดอกไม้ ต้นไม้ แทนค่า 

ความรัก เป็นตน้ ซึ1 งจะปรากฏในช่วงผลงานหลงัที1ยอมรับความจริงได ้(ดวงหทยั พงศป์ระสิทธ̀ิ, 

2564) 

 

จากการศึกษาทฤษฎีเกี1ยวกบัระยะกา้วผา่นความสูญเสีย สัญศาสตร์ และแอนิเมชนั ผูว้ิจยั

จึงสนใจสร้างสรรค์แอนิเมชัน 3 มิติที1 เป็นการสร้างภาพเคลื1อนไหวจากคอมพิวเตอร์ได้อย่าง

สวยงาม โดยนําเอาระยะกา้วผ่านความสูญเสียซึ1 งเป็นส่วนหนึ1 งของประสบการณ์ในช่วงชีวิตที1

มนุษยทุ์กคนตอ้งประสบ มาเป็นแก่นในการวางโครงเรื1องและใชห้ลกัสัญศาสตร์เขา้มาช่วยสื1อสาร

และถ่ายทอดเรื1องราวใหก้บัผูช้ม 

 

2.5 กรณศึีกษาที$เกี$ยวข้อง 
 

2.5.1 กรณศึีกษาภาพยนตร์แอนิเมชันสัMน เรืDอง The House of Small Cubes 

 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันสัG นเรื1 อง The House of Small Cubes (2008) ซึ1 งเป็น

แอนิเมชนัไม่มีบทพูด ความยาว 12 นาที ของสตูดิโอ Robot Communications ไดรั้บรางวลัอคาเดมี 

อวอร์ด หรือ ออสการ์ (Academy Award or Oscar) ในสาขาภาพยนตร์แอนิเมชันสัG นยอดเยี1ยม 

ในปี ค.ศ.2009 โดยนาํเสนอเรื1องราวเกี1ยวกบัความทรงจาํและการเปลี1ยนแปลงในชีวิตของชายชรา

คนหนึ1 ง ผ่านโลกที1มีนํG าท่วมขึGนเรื1อย ๆ เขาจึงต่อเติมบา้นให้สูงขึGน และยา้ยขา้วของบางส่วนไป

อาศยัอยูช่ัGนที1สูงขึGนเรื1อย ๆ เพื1อหนีนํG า วนัหนึ1 งเมื1อชราทาํกลอ้งยาสูบที1ใชป้ระจาํหล่นลงไปยงัชัGน

ล่างที1นํG าท่วม เขาจึงตดัสินใจดาํนํG าลงไปหากลอ้งยาสูบ และเมื1อดาํนํG าลงไป และเอืGอมมือไปหยิบ
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กลอ้งยาสูบนัGน ก็เกิดภาพความทรงจาํของชายชราที1มีต่อกลอ้งยาสูบและบรรยากาศรอบ ๆ ชายชรา

จึงตดัสินใจดาํนํG าลงไปสาํรวจความทรงจาํอนัแสนมีค่าเกี1ยวกบัครอบครัวของเขา ที1บา้นชัGนล่างชัGน

แลว้ชัGนเล่า (Kato, Kusakabe, & Hata, 2008) 

 

แมจ้ะเป็นแอนิเมชันที1ไม่มีบทพูด และมีความยาวแค่ 12 นาที แต่ The House of Small 

Cubes กส็ามารถใชส้ญัญะต่าง ๆ สร้างความหมาย และถ่ายทอดความรู้สึกใหก้บัผูช้ม (ผูรั้บสาร) ได้

เป็นอยา่งดี โดยสามารถนาํมาตีความได ้ดงันีG  

 

2.5.1.1 บา้น และขา้วของเครื1องใชข้องชายชราซึ1 งเป็นตวัละครหลกั แสดงถึง

ความทรงจาํ และความสมัพนัธ์ของตวัละครกบัสถานที1ที1เคยอยูอ่าศยั 

2.5.1.2 นํG าท่วม ถูกใช้เป็นตวัแทนของความสูญเสียและการเปลี1ยนแปลงใน

ชีวติที1เกิดขึGนกบัตวัละครหลกั 

2.5.1.3 สีนํG าตาล ถูกใชแ้ทนความน่าเบื1อ เงียบเหงา และโดดเดี1ยว โดยสีนํG าตาล

มกัจะถูกใชใ้นฉากบา้นชัGนบนสุด สื1อถึงชีวิตในที1เป็นปัจจุบนัของชายชรานัGนเตม็ไปความเงียบเหงา 

และโดดเดี1ยว 

2.5.1.4 สีเหลือง ถูกใช้ในการเน้นถึงความอบอุ่น ความสุข และความทรงจาํ

อนัมีค่า มกัใชใ้นฉากที1เล่าถึงอดีตของชายชราและครอบครัว 

2.5.1.5 สีนํG าเงินมืดหม่นและครํ1 าครึของนํG าที1ท่วม ถูกใชแ้ทนความหดหู่ เศร้า

หมอง สื1อถึงความเสียหาย และการหลงลืมอดีต  

2.5.1.6 ชายชราดาํลงไปสํารวจชัGนล่างของบ้าน ถูกใช้แทนความคิดถึง และ 

การทบทวนเรื1องราวในอดีต  

2.5.1.7 การใช้ดนตรีประกอบของเรื1 อง ทาํให้ผูช้มรู้สึกสงบ สอดคล้องกับ 

การดาํเนินเรื1องที1ราบเรียบ และเงียบเหงา ทาํใหเ้ขา้ใจเรื1องราว และรับรู้อารมณ์ของตวัละคร  
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รูปที1 2.11 แสดงภาพบรรยากาศนํGาท่วมเมืองจากแอนิเมชนัสัGน  

เรื1อง The House of Small Cubes 

ที1มา: Kato, Kusakabe, & Hata, 2008 

 

2.5.2 กรณศึีกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน เรืDอง Up 

 

จากการศึกษาผลงานภาพยนต์แอนิเมชนัเรื1อง Up (2009) หรือชื1อภาษาไทยคือ “ปู่ซ่าบา้

พลงั” สร้างโดย Pixar Animation Studios ภาพยนตร์สามมิติเรื1องแรกที1เปิดในเทศกาลภาพยนตร์

เมืองคานส์ และไดรั้บรางวลัอคาเดมี อวอร์ด ในปี ค.ศ.2009 ในสาขาภาพยนตร์แอนิเมชนัยอดเยี1ยม 

โดย Up เป็นแอนิเมชนัที1เล่าเรื1องของ คาร์ลอดีตพ่อคา้ขายลูกโป่ง ที1บดันีG กลายเป็นชายชราขีGโมโห 

เมื1อคาร์ลไดเ้ผชิญกบัการสูญเสียภรรยาอนัเป็นที1รัก (เอลลี1) คาร์ลก็กลายเป็นคนเก็บตวั และใชชี้วิต

อยูใ่นบา้นไมห้ลงัเก่าที1เตม็ไปดว้ยความทรงจาํของเขากบัภรรยา ท่ามกลางพืGนที1ก่อสร้างของนายทุน 

ในวนัหนึ1งคนงานก่อสร้างทาํตูจ้ดหมายของเขาชาํรุด คาร์ลจึงพลัGงมือทาํร้ายคนงานก่อสร้าง ทาํให้

คาร์ลถูกศาลตดัสินใหย้า้ยไปอยูบ่า้นพกัคนชรา คาร์ลจึงตดัสินใจออกเดินทางไปยงันํG าตกพาราไดซ์ 

ตามที1เขากบัเอลลี1เคยวาดฝันไว ้คาร์ลนาํลูกโป่งจาํนวนมากผูกที1ปล่องไฟของบา้น ทาํให้บา้นลอย

ขึGน มุ่งหน้าสู่นํG าตกพาราไดซ์ ขณะที1คาร์ลกาํลงัอิ1มเอมใจกบัการออกเดินทาง เขาก็พบว่ารัสเซิลล์

ลูกเสือนอ้ยวยั 8 ขวบ ที1กาํลงัตอ้งการเขม็กลดัช่วยเหลือผูสู้งอายจุากคาร์ล ไดเ้ดินทางมากบัเขาดว้ย

ความบงัเอิญ รัสเซิลลจึ์งกลายเป็นเพื1อนร่วมทางต่างวยัของคาร์ลไปโดยปริยาย การผจญภยัที1เตม็ไป

ดว้ยความสนุก ตื1นเตน้ในบัGนปลายชีวติของคาร์ลจึงไดเ้ริ1มตน้ขึGน (Rivera & Docter, 2009) 
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รูปที1 2.12 แสดงภาพจากแอนิเมชนัเรื1อง Up 

ที1มา: Rivera & Docter, 2009 

 

แอนิเมชันเรื1 อง Up นัGนสอดแทรกสัญญะในการสื1อสารกบัผูช้มไวห้ลายอย่าง รวมไป

ถึงสัญญะเกี1ยวกบัระยะกา้วผ่านความสูญเสียของตวัละคร ตามทฤษฎีระยะกา้วผ่านความสูญเสีย 

(Five Stages of Grief) ของ Kubler-Ross เมื1อคาร์ลต้องใช้ชีวิตตามลาํพงัภายหลังสูญเสียภรรยา  

(เอลลี1) และตอ้งยา้ยออกจากบา้น ยกตวัอยา่งสญัญะที1ตีความได ้ดงันีG  

 

2.5.2.1 คาร์ล ตวัละครหลกั เป็นสญัลกัษณ์ของบุคคลที1สูญเสีย และโศกเศร้า  

2.5.2.2 บา้นของคาร์ลและภรรยา ถูกใชเ้ป็นตวัแทนของเอลลี1 เป็นสัญลกัษณ์

ของความทรงจาํ ความผกูพนัและยดึติดกบัอดีต  

2.5.2.3 ลูกโป่ง แสดงถึงความอิสระ และการผจญภยั 

2.5.2.4 ระยะก้าวผ่านความสูญเสียของตัวละคร ตามทฤษฎีระยะก้าวผ่าน 

ความสูญเสีย ของ Kubler-Ross 

(1) การปฏิเสธ (Denial) หลังจากเอลลี1ได้จากไป เราจะเห็นได้ว่า

คาร์ลยงัคงสนทนากบัเอลลี1 ทาํราวกบัว่าเอลลี1ยงัอยูก่บัเขาเสมอ ไม่เคยจากไปและยึดติดกบับา้นที1

เป็นตวัแทนของเอลลี1 
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(2) โกรธ (Angry) คาร์ลกลายเป็นชายชราโมโหร้ายและฉุนเฉียว 

ใชค้วามโกรธในการรักษาบา้นและสิ1งของที1เป็นตวัแทนของเอลลี1 คาร์ลมีความโกรธอยา่งท่วมทน้ 

เมื1อคนงานก่อสร้างทาํตูจ้ดหมายของเขาและเอลลี1ชาํรุด 

(3) การต่อรอง (Bargaining) คาร์ลคิดว่าการเดินทางไปยงันํG าตก 

พาราไดซ์ที1เขากบัเอลลี1เคยวาดฝันไว ้เพื1อชดใช้ที1เขาไม่สามารถรักษาสัญญาที1ให้ไวก้บัเอลลี1ได ้

นัGนจะทาํใหเ้ขารู้สึกดีขึGน  

(4) เศร้า (Depression) เมื1อการเดินทางไปนํG าตกพาราไดซ์ลม้เหลว 

คาร์ลพบกบัความซึมเศร้า เพราะไม่เพียงแต่ตวัเขาเองผิดหวงัและลม้เหลว แต่เขาคิดว่าเอลลี1ก็รู้สึก

ผดิหวงัเช่นเดียวกนั 

(5) ยอมรับ  (Acceptance) เมื1 อคาร์ลได้ดูบันทึกของเอลลี1  คาร์ล

ตดัสินใจสละสิ1งของในบา้นเพื1อช่วยเหลือนกอีก๋อย (เควิน) ตามที1ไดส้ัญญาไวก้บัรัสเซิลล์ และ

ท้ายที1 สุดคาร์ลก็ทิGงบ้าน  และไปไม่ถึงนํG าตกพาราไดซ์  แต่คาร์ลกลับรู้สึกอิสระ และโล่งใจ 

เป็นสญัญะที1แสดงใหเ้ห็นวา่คาร์ลยอมรับวา่เอลลี1ไดจ้ากไปแลว้จริง ๆ และกา้วผา่นความโศกเศร้า 

 

นอกจากนีG การดาํเนินเรื1องช่วงที1เล่าถึงชีวิตแต่งงานของคาร์ลกบัเอลลี1จนถึงตอนที1เอลลี1

จากไป มีความยาวประมาณ 4 นาที เป็นช่วงที1ถ่ายทอดเรื1องราวโดยไม่มีบทพูด แต่ผูช้มก็สามารถ

เขา้ใจเรื1องราว และความรู้สึกของตวัละครหลกัไดต้รงกนั ผา่นภาพ และเสียงดนตรีที1สอดคลอ้งกนั 

 

2.5.3 กรณศึีกษาภาพยนตร์แอนิเมชันสัMน เรืDอง Soft Rain 

 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันสัG นเรื1 อง Soft Rain โดย Omens Studios เป็นแอนิเมชัน

ความยาว 7 นาที มีการสร้างโมเดลตวัละครและอุปกรณ์ประกอบฉากใหมี้ลกัษณะเหมือนดินนํG ามนั

และใชโ้ทนสีสดใสทาํใหมี้ความน่าสนใจ ดาํเนินเรื1องโดยไม่มีบทพูด โดยเล่าถึง ชายคนหนึ1งที1เป็น

โรคซึมเศร้าไดเ้ดินทางออกไปทาํงานตามปกติ แต่กลบัติดอยูท่่ามกลางฝนที1ตกลงมาเป็นลูกบอลขน

ปุยสีชมพู บริเวณใกล ้ๆ กบัป้ายรถเมลที์1มีผูค้นหนาแน่น ผูห้ญิงคนหนึ1งที1ป้ายรถเมลจึ์งยื1นร่มใหแ้ก่

เขา และทัGงสองกเ็พลิดเพลินไปกบัลูกบอลขนปุยที1โปรยปรายลงมา ซึ1 งแอนิเมชนัสัGนเรื1อง Soft Rain 

นีG ไดส้ร้างสรรคโ์ดยถ่ายทอดแนวคิดที1วา่ ชีวิตไม่ใช่การรอคอยใหพ้ายผุา่นพน้ไป แต่เป็นการเรียนรู้

ที1จะเตน้รํากลางสายฝน (Goedegebure & Chow, 2021) 
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รูปที1 2.13 โมเดลตวัละครจากแอนิเมชนัสัGนเรื1อง Soft Rain ที1มีลกัษณะเหมือนดินนํGามนั 

ที1มา: Omens Studios, 2023 

 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชัน  เรื1 อง The House of Small Cubes, Up และ Soft Rain 

ผูว้ิจยัจึงสนใจนําเอาเทคนิคการดาํเนินเรื1 องที1ไม่มีบทพูด การสอดแทรกสัญญะในการนําเสนอ

เรื1องราว การใชสี้สันถ่ายทอดความหมายแฝง และการสร้างโมเดลตวัละครและอุปกรณ์ประกอบ

ฉากให้มีลักษณะเหมือนดินนํG ามัน มาเป็นแนวทางในการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติด้วยหลัก 

สญัศาสตร์ เพื1อถ่ายทอดระยะกา้วผา่นความสูญเสีย 

 

 



 
บทที$ 3 

 

ระเบียบวธีิการวจิยั 
 

การศึกษาวิจยัการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ด้วยหลกัสัญศาสตร์ เรื1 องระยะก้าวผ่าน 

ความสูญเสีย มีระเบียบวธีิการในการศึกษาวจิยัแบ่งเป็นหวัขอ้ ดงันีG   

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2 เครื1องมือที1ใชใ้นการวจิยั  

3.3 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล  

3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล   

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  
 

งานวิจัยเรื1 องการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ด้วยหลักสัญศาสตร์ เรื1 องระยะก้าวผ่าน 

ความสูญเสีย เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ  (Qualitative Research) ที1ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างผูใ้ห ้

ขอ้มูลแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) จากกลุ่มผูใ้ช้บริการสื1อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก 

(Facebook) ในประเทศไทย (พ.ศ. 2567) เพื1อให้ไดผู้ใ้ห้ขอ้มูลจาํนวน 50 คน โดยกลุ่มประชากร

ดังกล่าวนีG เป็นกลุ่มประชากรที1มีความพร้อมในการรับชมแอนิเมชัน และทาํแบบประเมินบน

แพลตฟอร์มออนไลน์  

 

3.2 เครื$องมือที$ใช้ในการวจิยั 
 
 เครื1 องมือที1 ใช้ในการวิจัยคือ  แอนิ เมชัน  3 มิ ติและแบบประเมิน  ซึ1 งขัG นตอนใน 

การออกแบบและสร้างสรรคแ์อนิเมชนัที1เป็นเครื1องมือในการวิจยันีGสามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 ขัGนตอน

หลกัเช่นเดียวกับการสร้างสรรค์สื1 อภาพยนตร์แอนิเมชันทั1วไป ได้แก่ ขัGนตอนเตรียมการผลิต  

(Pre-Production), ขัGนตอนการผลิต (Production) และขัGนตอนหลงัการผลิต (Post-Production) โดยมี

รายละเอียดดงันีG   
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3.2.1 ขัMนตอนเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
 

3.2.1.1 ศึกษาขอ้มูล  

ผูว้ิจยัได้ทาํการศึกษาทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎี งานวิจยัและกรณีศึกษาที1

เกี1ยวขอ้งในหวัขอ้ ระยะกา้วผา่นความสูญเสีย สัญศาสตร์ และแอนิเมชนัดงัที1ไดก้ล่าวถึงในบทที1 2 

จากนัGนจึงนาํขอ้มูลที1ไดม้าสงัเคราะห์เพื1อพฒันาเนืGอเรื1อง และเขียนบทเป็นลาํดบัถดัไป 

 

3.2.1.2 การวางโครงเรื1อง และการเขียนบท 

ผูว้ิจัยนําเอาข้อมูลเรื1 องระยะก้าวผ่านความสูญเสียมาเป็นแก่นในการวาง 

โครงเรื1องและใชห้ลกัสัญศาสตร์มาช่วยในการพฒันาเนืGอเรื1อง โดยใชต้น้ไมที้1เปลี1ยนสีเป็นสีขาว

โพลนเป็นสญัญะแทนการสูญเสียของตวัละครหลกั และเล่าเรื1องราวผา่นตวัละครหลกัที1พยายามทาํ

ใหต้น้ไมต้น้หนึ1งที1เปลี1ยนสีเป็นสีขาวนัGนกลบัมามีสภาพสดใสและเตม็ไปดว้ยสีสันดงัเดิม โดยเนน้

เล่าเรื1องผ่านภาพ ประกอบกบัเสียงเพลงและเสียงประกอบ โดยไม่มีบทพูด เพื1อให้ผูช้มสามารถ

เขา้ใจเรื1องราวไดโ้ดยไม่มีภาษาเป็นอุปสรรค ผูว้ิจยักาํหนดระยะเวลาของแอนิเมชนัให้ดาํเนินเรื1อง

ภายใน 2-3 นาที เพื1อความกระชบัและเพื1อให้เหมาะสมสอดคลอ้งต่อระยะเวลาผลิต และระยะเวลา

ศึกษาวจิยั 

 

3.2.1.3 การออกแบบตวัละครและฉาก 

ผูว้ิจยัออกแบบตวัละคร ฉาก รวมถึงอุปกรณ์ประกอบฉากให้มีความเรียบง่าย

เพื1อใหเ้ขา้กบัเรื1องราวที1ตอ้งการนาํเสนอ และเหมาะสมกบัขอ้จาํกดัดา้นเวลาของการดาํเนินการวจิยั 

 
รูปที1 3.1 แสดงตวัละครหลกัที1ออกแบบโดยเรียบง่าย 
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3.2.1.4 การเขียนบทภาพ (Storyboard) และการจดัองคป์ระกอบภาพ (Blocking) 

เป็นการเขียนบทเป็นภาพเพื1อใช้สําหรับวางแผนการวางมุมกลอ้ง จงัหวะใน 

การเล่าเรื1องของแอนิเมชนั  

 

3.2.1.5 กาํหนดสีและอารมณ์ (Mood and Tone) ของงานโดยรวม  

โดยวาดภาพตวัละครและฉากเพื1อจาํลองสีและอารมณ์โดยรวมของแอนิเมชนั

ขึGนมา 

 

 
รูปที1 3.2 แสดงการกาํหนดสีและอารมณ์ของงานเบืGองตน้ 

 

3.2.1.6 การสร้างแอนิเมติก (Animatic) 

นาํโมเดล 3 มิติที1ขึGนโครงไวเ้บืGองตน้ มาวางจดัมุมกลอ้ง (Blocking) เพื1อใหเ้กิด

ภาพใหดู้เขา้ใจพอสงัเขป และลาํดบัใหมี้การดาํเนินเรื1องตามบทภาพที1ไดว้างแผนไว ้รวมทัGงกาํหนด

จงัหวะในการดาํเนินเรื1อง และตดัต่อใส่เสียงประกอบคร่าว ๆ เพื1อเป็นโครงร่างที1จะนาํไปใชผ้ลิต

แอนิเมชนัฉบบัเตม็ในขัGนตอนต่อ ๆ ไป 
 

 
รูปที1 3.3 ตวัอยา่งภาพจาก Storyboard และ Animatic 
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3.2.2 ขัMนตอนการผลติ (Production) 
 

3.2.2.1 การสร้างโมเดล 3 มิติ 

(1) โมเดลตวัละคร 

(1.1) การขึGนโมเดลตวัละคร 

(1.2) การ Retopology โมเดลตวัละครใหมี้จาํนวน Polygon 

ใหน้อ้ยลงเพื1อใหเ้หมาะสมสาํหรับ ขัGนตอนการสร้างการเคลื1อนไหว  

 
รูปที1 3.4 แสดงโพลีกอนบนใบหนา้ของตวัละครหลงัการ Retopology  

 

(1.3) การใส่กระดูก  (Rigging) และส ร้างตัวควบ คุม

(Controller) ให้กบัโมเดลตวัละคร โดยเป็นการปรับแต่งโมเดลตวัละครให้สามารถขยบัโดยใช ้

ตวัควบคุมในการบงัคบัใหต้วัละครสามารถแสดงท่าทาง และแสดงสีหนา้อารมณ์ได ้ตามเนืGอเรื1องที1

วางไวด้ว้ยโปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) 

 
รูปที1 3.5 แสดงโมเดลตวัละครหลกัที1มีตวัควบคุม 
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(1.4) การตัGงค่าวสัดุ และการใส่พืGนผิวของโมเดลตวัละคร 
ตัGงค่าวสัดุให้มีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัดินนํG ามนั และใส่รอยนิGวมือเพื1อทาํให้เกิดความคลา้ยคลึงกบั
ลกัษณะของดินนํGามนัที1ถูกปัG นมากยิ1งขึGน และตรวจสอบขนาดรอยนิGวมือบนโมเดลต่าง ๆ ใหมี้ขนาด
เหมาะสม และสมัพนัธ์กนั 

 
รูปที1 3.6 แสดงโมเดลตวัละครที1ตัGงค่าวสัดุและใส่พืGนผวิแลว้ 

 
(2) โมเดลฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉาก 3 มิติ  

(2.1) การขึGนโมเดลฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉาก โดยขึGน
โมเดลใหมี้ขนาดและสดัส่วนสมัพนัธ์กบัตวัละคร  

(2.2) การตัGงค่าวสัดุ และการใส่พืGนผวิของโมเดลฉาก และ
อุปกรณ์ประกอบฉาก  
 

 
รูปที1 3.7 แสดงโมเดลฉากในบา้น 



 31 

 
รูปที1 3.8 แสดงโมเดลฉากนอกบา้น 

 

3.2.2.2 การสร้างการเคลื1อนไหว (Animate) 

เป็นขัGนตอนที1นําโมเดลทัG งหมด ไม่ว่าจะเป็นตัวละคร ฉาก และอุปกรณ์

ประกอบฉากต่าง ๆ ที1ไดจ้ดัเตรียมไว ้มาจดัวางไวต้ามที1ไดว้างแผนในแอนิเมติก และทาํการสร้าง

การเคลื1อนไหว ทาํให้โมเดลขยบัไปตามตอ้งการ เพื1อถ่ายทอดเรื1องราวต่าง ๆ ตามที1ไดว้างแผนไว ้

โดยตรวจสอบจงัหวะ มุมกลอ้ง และความลื1นไหลใหเ้หมาะสม 

 

 
รูปที1 3.9 แสดงขัGนตอนการสร้างการเคลื1อนไหว (Animate) 
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3.2.2.3 การจดัแสง และประมวลภาพ  
จดัแสงฉากต่าง ๆ ให้เหมาะสม และประมวลภาพจากโปแกรมเบลนเดอร์ โดย

บางฉากอาจจะมีการประมวลภาพแยกฉากหลงัและส่วนตวัละคร หรือส่วนอุปกรณ์ประกอบฉาก
หลกัเพื1อใหส้ะดวกการปรับแต่งภาพ และการใส่เทคนิคพิเศษ ในขัGนตอนหลงัการผลิต 

 
3.2.3 ขัMนตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 

3.2.3.1 การปรับแต่งภาพ และการใส่เทคนิคพิเศษ ให้ภาพมีความสมบูรณ์และ
สวยงามมากขึGน ด้วยโปรแกรม Adobe After Effect โดยปรับค่าแสงเงา สี ความคมชัดของภาพ 
ระยะความคมชดั และมิติของวตัถุ 
 

3.2.3.2 การตัดต่อ และใส่เสียงประกอบ  เป็นขัGนตอนสุดท้ายในการผลิต
แอนิเมชนั โดยจะทาํการการรวบรวม ตดัต่อ และลาํดบัภาพแอนิเมชนัทุกฉาก (Scene) ให้ต่อเนื1อง
ร้อยเรียงเป็นเรื1 องราวตามที1ได้วางแผนไว  ้และใส่เสียงประกอบให้สอดคล้องกับภาพ โดยใช้
โปรแกรม Adobe Premier Pro เพื1อให้แอนิเมชันสมบูรณ์ จากนัGนจึงประมวลผลแอนิเมชันและ
บนัทึกไฟลแ์อนิเมชนัที1สมบูรณ์ใหเ้หมาะสาํหรับใชเ้ผยแพร่ต่อไป 

 

 
รูปที1 3.10 แสดงขัGนตอนการตดัต่อและใส่เสียงประกอบ 
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3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 ใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับชมผลงาน “ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เรื1อง Coloring” ความยาว 2.20 
นาที ผา่นทางแพลตฟอร์มออนไลน์ และใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบแบบประเมินดว้ยกเูกิลฟอร์ม (Google 
Form) โดยแบบประเมินแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนขอ้มูลทั1วไปของผูต้อบแบบประเมิน และส่วน
ความคิดเห็นเกี1ยวกบัแอนิเมชนั ส่วนความคิดเห็นเกี1ยวกบัแอนิเมชนัมีจาํนวน 12 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 
5 คะแนน ตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท 5 สเกล (Likert Rating 5 Scales) โดยมีขอ้คาํถาม ดงั
ตารางที1 3.1  
 
ตารางที1 3.1 แสดงคาํถามที1ใชใ้นแบบประเมิน  
ส่วนทีD 1 ข้อมูลทัDวไปของผู้ตอบแบบประเมนิ 

คาํถาม ตัวเลือกตอบ 
(1.1) กลุ่มอาย ุ ตํ1ากวา่ 12 ปี 

12-25 ปี 
26-41 ปี 
42-57 ปี 
58 ปีขึGนไป 

 (1.2) เพศ LGBTQIA+ 
หญิง 
ชาย 

(1.3) เป็นผู ้ที1 มี ความสนใจในงาน
แอนิเมชนัหรือไม่ 

ใช่ 
ไม่ใช่ 

(1.4) เป็นผูที้1มีความรู้เกี1ยวกบัการผลิต
และออกแบบแอนิเมชนัหรือไม่ 

ใช่ 
ไม่ใช่ 

ส่วนทีD 2 ความคดิเห็นเกีDยวกบัผลงานแอนิเมชัน 
 

ความคดิเห็นแต่ละด้าน 
คะแนนความคดิเห็น 

ดมีาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง
(1) 

(2.1) ด้านการออกแบบ 
การออกแบบตวัละครมีความสวยงาม      
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ตารางที1 3.1 แสดงคาํถามที1ใชใ้นแบบประเมิน (ต่อ) 

ส่วนทีD 2 ความคดิเห็นเกีDยวกบัผลงานแอนิเมชัน 

 

ความคดิเห็นแต่ละด้าน 

คะแนนความคดิเห็น 

ดมีาก 
(5) 

ด ี

(4) 

ปานกลาง
(3) 

พอใช้ 

(2) 

ปรับปรุง
(1) 

(2.1) ด้านการออกแบบ 

ฉากและอุปกรณ์ประกอบมีความ

สวยงาม 

     

แสงสีมีความสวยงาม      

เทคนิคเคลยเ์ชดเดอร์ (พืGนผวิเลียน 

แบบดินนํGามนั) มีความเหมาะสมกบั

ตวัละคร ฉาก และอุปกรณ์ 

     

 (2.2) ด้านการเคลืDอนไหวแอนิเมชัน 

จงัหวะการเคลื1อนไหวแอนิเมชนัมี

ความเหมาะสม 

     

การเปลี1ยนผา่น (Transition) แต่ละ

ฉาก (Scene) มีความเหมาะสม 

     

ระยะเวลาในการดาํเนินเนืGอเรื1องมี

ความเหมาะสม 

     

(2.3) ด้านเนืMอหา 
เขา้ใจในเนืGอเรื1องในภาพรวม      

เนืGอหา และการดาํเนินเนืGอเรื1องมีความ

น่าสนใจ น่าติดตาม 

     

ผูช้มรู้สึกวา่ ตน้ไม ้สื1อถึง สิ1งที1ตวั

ละครหลกัใหคุ้ณค่าและความสาํคญั 

อยูใ่นระดบัใด 

     

ผูช้มคิดวา่เนืGอหาของแอนิเมชนั

มีสญัญะสื1อถึงการเผชิญกบัความ

สูญเสียของตวัละครหลกั อยูใ่นระดบั

ใด 
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ตารางที1 3.1 แสดงคาํถามที1ใชใ้นแบบประเมิน (ต่อ) 

ความคดิเห็นแต่ละด้าน คะแนนความคดิเห็น 

ดมีาก 
(5) 

ด ี

(4) 

ปานกลาง
(3) 

พอใช้ 

(2) 

ปรับปรุง
(1) 

(2.3) ด้านเนืMอหา 
ดนตรี และเสียงประกอบมีความ

เหมาะสมกบัเนืGอเรื1อง 

     

 
3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 วิเคราะห์ผลคุณภาพแอนิเมชนัดว้ยค่าเฉลี1ย และส่วนเบี1ยงเบนมาตรฐานของคะแนนใน 

แต่ละดา้นจากแบบประเมิน โดยมีเกณฑก์ารแปลผลดงัตารางที1 3.2-3.3  

 

ตารางที1 3.2 แสดงเกณฑค่์าเฉลี1ยคะแนนที1ใชใ้นการแปลผล 

ค่าเฉลีDยคะแนน การแปลผล 
4.50-5.00 ดีมาก 

3.50-4.49 ดี 

2.50-3.49 ปานกลาง* 

1.50-2.49 พอใช ้

1.00-1.49 ควรปรับปรุง 

หมายเหตุ *ใชค่้าเฉลี1ยของคะแนนปานกลางขึGนไปเป็นเกณฑว์า่แอนิเมชนัมีคุณภาพในดา้นนัGน ๆ  

 

ตารางที1 3.3 แสดงเกณฑค่์าส่วนเบี1ยงเบนมาตรฐานที1ใชใ้นการแปลผล 

ส่วนเบีDยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผล 
<1.75 แตกต่างนอ้ย* 

1.25-1.75 แตกต่างค่อนขา้งมาก 

>1.75 แตกต่างมาก 

หมายเหตุ *ใชส่้วนเบี1ยงเบนมาตรฐานที1แปลผลได ้เป็นเกณฑบ่์งชีGวา่คะแนนจากกลุ่มตวัอยา่งชุดนัGน

มีความน่าเชื1อถือ หากมีความแตกต่างของคะแนนนอ้ย 



 
บทที$ 4 

 

ผลการวจิยั 
 

4.1 ภาพรวมผลงานแอนิเมชันสัW นเรื$ อง Coloring จากการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิต ิ
ด้วยหลกัสัญศาสตร์ เรื$องระยะก้าวผ่านความสูญเสีย 
 

4.1.1 ภาพสมบูรณ์จากแอนิเมชัน 

ผลงานแอนิเมชนัสัGน 3 มิติ ความยาว 2.20 นาที เล่าเรื1องระยะกา้วผา่นความสูญเสียของตวั

ละครหลกัโดยการใชห้ลกัสัญศาสตร์ และใชเ้ทคนิคเคลยเ์ชดเดอร์ (Clay-Shader) ในการเพิ1มมิติ

และความน่าสนใจใหก้บังานแอนิเมชนัโดยประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์ไดด้งัตารางที1 4.1 

 

ตารางที1 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัGน เรื1อง Coloring  

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

1 

 

ภาพวาดตัวละครหลัก

และคุณยายทาํกิจกรรม

ดว้ยกนับริเวณตน้ไม ้

2 

 

ตวัละครหลกัถือกรอบ

รูปคุณยาย 
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ตารางที1 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัGน เรื1อง Coloring (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

3 

 

ตวัละครหลกัวางกรอบ

รูปคุณยายลง เผยให้เห็น

บรรดาภาพวาดของคุณ

ยาย และตัวละครหลัก 

และอุปกรณ์ศิลปะที1วาง

อยูบ่นโตะ๊ 

4 

 

ตัวละครหลักเดินไปยงั

ตน้ไม ้

5 

 

ตัวละครหลักนั1 ง เล่น

บริเวณตน้ไม ้

6 

 

ตัวละครหลักล้มตัวลง

นอนและเผลอหลบัไป 
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ตารางที1 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัGน เรื1อง Coloring (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

7 

 

เมื1 อตัวละครหลัก ตื1 น

ขึGนมาก็พบว่าต้นไม้นัG น

ไดก้ลายเป็นสีขาวโพลน

ทัGงตน้ 

8 

 

เมื1อมีนกมาเกาะต้นไม ้

ตัวละครหลักจึงไล่นก

ออกไป 

9 

 

วัน เวลาผ่านไปต้นไม้

ยงัคงเป็นสีขาว 

10 

 

แมต้น้ไมจ้ะกลายเป็นสี

ขาวแล้ว  แต่ตัวละคร

หลักก็ ย ังวาดภาพบน

แคนวาสเป็นต้นไม้ที1 มี

สีสนัเหมือนในอดีต 
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ตารางที1 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัGน เรื1อง Coloring (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

11 

 

มีสุนขัตวัหนึ1 งเดินเขา้มา

ใต้ต้นไม้ ตัวละครหลกั

จึงขวา้งพูก่นัออกไปไล่  

12 

 

สีจากพูก่นัเปืG อนบนพืGน 

13 

 

ตัวล ะค รห ลัก จึ ง เกิ ด

ความคิดบางอยา่งขึGนมา 

14 

 

ตวัละครหลกัตัGงหน้าตัGง

ตาระบายสีต้นไม้ เพื1อ

แกไ้ขให้ตน้ไมก้ลบัมามี

สีสนัเหมือนเดิม 
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ตารางที1 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัGน เรื1อง Coloring (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

15 

 

ในที1สุดตัวละครหลักก็

ระบายสีตน้ไมไ้ดส้ําเร็จ 

และยนืชื1นชมผลงาน 

16 

 

ขณะที1ตวัละครหลกัยืน

ชมต้น ไม้  ก็ มี เมฆฝน

ลอยมา 

17 

 

ฝนตกลงมาได้ชะล้างสี

บนตน้ไมอ้อกจนหมด 

18 

 

ตวัละครหลกัเสียใจและ

ร้องไห ้
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ตารางที1 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัGน เรื1อง Coloring (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

19 

 

ตวัละครหลกัเดินเขา้ไป

ที1ต้นไม้ และลูบต้นไม้

อยา่งเศร้าสร้อย 

20 

 

ตัวละครหลักตัดสินใจ

เทสีทิGงที1โคนตน้ไม ้และ

เดินจากมา 

21 

 

ต้นไม้เกิดการสั1นไหว

และเกิดเป็นแสงสว่าง

วาบ 

22 

 

ตวัละครหลกัหนักลบัมา

มองที1ตน้ไมแ้ละพบกบั

แสงสวา่งวาบ 
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ตารางที1 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัGน เรื1อง Coloring (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

23 

 

สิGนแสงสว่าง ตัวละคร

หลกัยืนมองตน้ไมอ้ยูใ่น

บา้น 

 

4.1.2 สรุปสัญญะทีDนํามาใช้ในการวางโครงเรืDองและออกแบบแอนิเมชัน 

 

4.1.2.1 ตวัละครหลกั เป็นตวัแทนของบุคคลที1สูญเสีย และโศกเศร้า  

4.1.2.2 ตน้ไมที้1ถูกเปลี1ยนสีเป็นสีขาว ถูกใชเ้ป็นสญัลกัษณ์สูญเสียคุณยาย 

4.1.2.3 ระยะกา้วผา่นความสูญเสียของตวัละคร ตามทฤษฎีระยะกา้วผา่นความ

สูญเสีย ของ Kubler-Ross 

(1) การปฏิเสธ (Denial) ตวัละครหลกัยึดติดกับต้นไม้ และเห็นว่า

ตน้ไมเ้ป็นตวัแทนของคุณยายที1จากไป แมต้น้ไมจ้ะกลายเป็นสีขาวแลว้ แต่ตวัละครหลกัก็ยงัวาด

ภาพบนแคนวาสเป็นตน้ไมที้1มีสีสนัเหมือนในอดีต 

(2) โกรธ (Angry) ตัวละครหลักพาลและพยายามปกป้องไม่ให้

สิ1งมีชีวติอื1น (นก และสุนขั) เขา้มาอยูใ่กลบ้ริเวณตน้ไม ้ 

(3) การต่อรอง (Bargaining) เมื1อตวัละครหลกัคน้พบโดยบงัเอิญว่า

การระบายสี จะช่วยให้ตน้ไมก้ลบัมามีสีสันดงัเดิมได ้ตวัละครหลกัจึงตัGงหน้าตัGงตาระบายสี เพื1อ

แกไ้ขสถานะการณ์และทาํใหต้วัเองรู้สึกดีขึGน  

(4) เศร้า (Depression) เมื1อการระบายสีเพื1อคืนสีสันให้กับต้นไม้

ลม้เหลวเพราะฝนตก ตวัละครหลกัความซึมเศร้า เพราะผดิหวงัที1ไม่สามารถรักษาตน้ไมไ้วไ้ด ้

(5) ยอมรับ (Acceptance) เมื1อตวัละครหลกัเห็นวา่ตน้ไมไ้ม่มีทางที1จะ

กลบัมามีสีสนัดงัเดิมแลว้จึงตดัสินใจเทสีนํG าทิGง ดว้ยความรู้สึกปลดปล่อย เป็นสญัญะที1แสดงใหเ้ห็น

วา่ตวัละครหลกัยอมรับการสูญเสีย และกา้วผา่นความโศกเศร้า 
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4.2 ผลลพัธ์การวเิคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่าง 

ขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งคะแนนและความคิดเห็นที1ไดรั้บจากการตอบแบบประเมินของกลุ่ม

ตวัอยา่งหลงัรับชมแอนิเมชนั จาํนวน 50 คน สามารถสรุปไดด้งัตารางที1 4.2-4.3 

ตารางที1 4.2 แสดงขอ้มูลทั1วไปของผูต้อบแบบประเมิน 
คาํถาม ตัวเลือกตอบ จํานวน ร้อยละ 

(1.1) กลุ่มอาย ุ ตํ1ากวา่ 12 ปี 0 0.00 
12-25 ปี 6 12.00 
26-41 ปี 44 88.00 
42-57 ปี 0 0.00 
58 ปีขึGนไป 0 0.00 

(1.2) เพศ LGBTQIA+ 4 8.00 
หญิง 28 56.00 
ชาย 18 36.00 

(1.3) เป็นผูที้1มีความสนใจในงานแอนิเมชนั
หรือไม่ 

ใช่ 50 100.00 
ไม่ใช่ 0 0.00 

(1.4) เป็นผูที้1 มีความรู้เกี1ยวกับการผลิตและ
ออกแบบแอนิเมชนัหรือไม่ 

ใช่ 18 36.00 
ไม่ใช่ 32 64.00 

 
ตารางที1 4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นเกี1ยวกบัแอนิเมชนั 

คาํถาม ค่าเฉลีDย
คะแนน 

S.D. แปลผล* 

(2.1) ด้านการออกแบบ 
การออกแบบตวัละครมีความสวยงาม 4.76 0.48 ดีมาก 
ฉากและอุปกรณ์ประกอบมีความสวยงาม 4.66 0.56 ดีมาก 
แสงสีมีความสวยงาม 4.48 0.71 ดี 
เทคนิคเคลยเ์ชดเดอร์ (พืGนผวิเลียนแบบดินนํGามนั)  
มีความเหมาะสมกบัตวัละคร ฉาก และอุปกรณ์ 

4.66 0.59 ดีมาก 
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ตารางที1 4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นเกี1ยวกบัแอนิเมชนั (ต่อ) 

คาํถาม ค่าเฉลีDย
คะแนน S.D. แปลผล* 

(2.2) ด้านการเคลืDอนไหวแอนิเมชัน 
จงัหวะการเคลื1อนไหวแอนิเมชนัมีความเหมาะสม 4.30 0.79 ดี 
การเปลี1ยนผา่น (Transition) แต่ละฉาก (Scene)  
มีความเหมาะสม 

4.48 0.68 ดี 

ระยะเวลาในการดาํเนินเนืGอเรื1องมีความเหมาะสม 4.64 0.66 ดีมาก 
(2.3) ด้านเนืMอหา 
เขา้ใจในเนืGอเรื1องในภาพรวม 4.36 0.80 ดี 
เนืGอหา และการดาํเนินเนืGอเรื1องมีความน่าสนใจ น่า
ติดตาม 

4.44 0.64 ดี 

ผูช้มรู้สึกวา่ ตน้ไม ้สื1อถึง สิ1งที1ตวัละครหลกัใหคุ้ณค่า
และความสาํคญั อยูใ่นระดบัใด 

4.58 0.57 ดีมาก 

ผูช้มคิดวา่เนืGอหาของแอนิเมชนัมีสญัญะสื1อถึงการ
เผชิญกบัความสูญเสียของตวัละครหลกั อยูใ่นระดบัใด 

4.14 0.93 ดี 

ดนตรี และเสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัเนืGอเรื1อง 4.54 0.68 ดีมาก 
หมายเหตุ  * เกณฑก์ารแปลผลจากค่าเฉลี1ยคะแนน 

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 

 
จากตารางที1 4.3 สามารถสรุปไดว้่า กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นว่าแอนิเมชนัที1ไดรั้บชมนัGน 

มีการออกแบบ ตวัละคร ฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากมีความสวยงามอยูใ่นเกณฑ์ดีมาก เทคนิค
เคลยเ์ชดเดอร์ (พืGนผิวเลียนแบบดินนํG ามนั) มีความเหมาะสมกบัตวัละคร ฉาก และอุปกรณ์อยู่ใน
เกณฑ์ดีมาก การออกแบบแสงสีมีความสวยงามในระดบัดี ดา้นการเคลื1อนไหวแอนิเมชนั จงัหวะ
การเคลื1อนไหวแอนิเมชนั และการเปลี1ยนผา่นแต่ละฉาก มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัดี ดา้นเนืGอหา 
ผูช้มเขา้ใจเนืGอเรื1 องโดยภาพรวมอยู่ในระดบัดี เนืGอหา และการดาํเนินเนืGอเรื1 องมีความน่าสนใจ  
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น่าติดตามอยูใ่นระดบัดี ผูช้มรู้สึกว่าตน้ไมสื้1อถึงสิ1งที1ตวัละครหลกัให้คุณค่าและความสาํคญัอยูใ่น
ระดบัดีมาก และมีความเห็นวา่เนืGอหาของแอนิเมชนัมีสญัญะสื1อถึงการเผชิญกบัความสูญเสียของตวั
ละครหลกัอยู่ในระดบัดี ดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกบัเนืGอเรื1องในระดบัดีมาก โดยมีส่วน
เบี1ยงเบนมาตรฐานทัGงหมดตํ1ากวา่ 1.75 แปลวา่ขอ้มูลชุดนีG มีการกระจายนอ้ย ทาํใหค้ะแนนจากแบบ
ประเมินนีG มีความน่าเชื1อถือ  
 



 
บทที$ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวจิยั 
 

5.1.1 ด้านเนืMอหา 
 

ผู ้ชมเข้าใจเนืG อเรื1 องโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี  เนืG อหา และการดําเนินเนืG อเรื1 องมี 
ความน่าสนใจ น่าติดตามอยูใ่นระดบัดี ผูช้มรู้สึกว่า ตน้ไม ้สื1อถึง สิ1งที1ตวัละครหลกัให้คุณค่าและ

ความสาํคญัอยูใ่นระดบัดีมาก และมีความเห็นว่าเนืGอหาของแอนิเมชนัมีสัญญะสื1อถึงการเผชิญกบั

ความสูญเสียของตวัละครหลกัอยูใ่นระดบัดี ดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกบัเนืGอเรื1องในระดบัดี

มาก สามารถช่วยเพิ1มบรรยากาศและส่งเสริมการสื1อสารอารมณ์ เนื1องจากแอนิเมชนัไม่มีบทพูด

เสียงประกอบจึงมีบทบาทมากในการช่วยสื1อสารอารมณ์ และทาํให้ไม่ติดปัญหาเรื1องกาํแพงภาษา

ในการสื1 อสาร การดําเนินเรื1 องค่อนข้างรวบรัดจึงอาจทําให้ผู ้ชมบางท่านยงัไม่ค่อยเข้าใจ 

ความผกูพนัธ์ของตวัละครหลกักบัตน้ไมที้1มองตน้ไมเ้ป็นตวัแทนของคุณยาย 

 

5.1.2 ด้านเทคนิค 

 

มีการออกแบบ ตวัละคร ฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากมีความสวยงามอยูใ่นเกณฑดี์มาก 

เทคนิคเคลยเ์ชดเดอร์ (พืGนผิวเลียนแบบดินนํG ามนั) ที1ผูว้ิจยันาํมาใชเ้พื1อเพิ1มความน่าสนใจใหก้บังาน

แอนิเมชนันัGน มีความเหมาะสมกบัตวัละคร ฉาก และอุปกรณ์อยูใ่นเกณฑดี์มาก การออกแบบแสงสี

มีความสวยงามในระดบัดี  

 

5.1.3 ด้านการเคลืDอนไหวแอนิเมชัน 

 

จงัหวะการเคลื1อนไหวแอนิเมชนั และการเปลี1ยนผ่านแต่ละฉาก มีความเหมาะสมอยูใ่น

ระดบัดี 
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5.1.4 ด้านการวางแผนการทาํงาน 

 

ผูว้ิจยัเลือกใช้โปรแกรม Blender ในการสร้างภาพเคลื1อนไหวเนื1องจากเป็นโปรแกรม

สร้างภาพ 3 มิติที1ใช้เวลาในการประมวลผลภาพน้อยกว่าโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติอื1น ๆ ทาํให้

สามารถควบคุมเวลาในการผลิตแอนิเมชนัใหเ้หมาะสมและสอดคลอ้งกบัระยะเวลาทาํวจิยัไดดี้  

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 
 หากมีเวลามากเพียงพอสามารถนาํงานวิจยันีG ไปพฒันาต่อยอดโดยการเพิ1มและพฒันาบท

และเนืG อหาที1อาจช่วยให้กําลังใจผูที้1ก ําลังอยู่ในระยะก้าวผ่านความสูญเสียได้ และเนื1องจาก 

การดาํเนินเรื1องค่อนขา้งรวบรัดอาจทาํใหผู้ช้มรับสารไดไ้ม่ละเอียดเท่าที1ผูว้ิจยัตอ้งการ หากสามารถ

เพิ1มรายละเอียด หรือเหตุการณ์บางอยา่งเขา้ไปในการดาํเนินเนืGอเรื1องอาจจะทาํใหผู้ช้มเขา้ใจ และมี

อารมณ์ร่วมกบัตวัละครหลกัมากขึGน 
 

หากใชเ้ทคนิคเพิ1มบรรยากาศ (Atmosphere) ในงานแอนิเมชนั ซึ1 งทาํให้ตอ้งใชเ้วลาใน 

การประมวลผลภาพนานขึGน อาจช่วยให้การจดัแสงสีมีมิติ และทาํให้บรรยากาศโดยรวมของ

แอนิเมชนัสวยงามมากขึGนได ้

 

ฉากระยะไกลขาดรายละเอียดอยูบ่า้ง ในแอนิเมชนัค่อนขา้งเห็นภาพระยะกลางและใกล ้

ค่อนข้างมาก หากเพิ1มความหลากหลายของระยะภาพอาจจะทาํให้แอนิเมชันมีความสวยงาม

สมบูรณ์มากขึGน 
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