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Abstract 
The objective of the study on a design of a hybrid short animation film about the negative 

effects of compounding stress with late-night behavior was to study the design of hybrid 
animation media to raise awareness of the negative effects of compounding stress with late-night 
behavior. A new media format like hybrid animation, suitable for people of all ages and easy to 
understand, was chosen. The storyline of the animation depicted the daily life of an office worker 
living a monotonous lifestyle, leading the character to seek happiness through late-night behavior. 
This behavior eventually impacted the character’s health and work responsibilities. Cel-Shading, 
a technique utilized in the animation, provided three-dimensional animation images with lighting 
and shadows that resembled two-dimensional animation, making the animation more captivating. 

According to the analysis of the opinions through questionnaires towards the hybrid short 
animation film, "the Negative Effects of Compounding Stress with Late-Night Behavior," 
collected from a target group of 40 individuals, the results revealed that the audience understood 
the content of the animation at a very high level. Additionally, the audience recognized the 
negative effects of compounding stress with late-night behavior at a high level. The audience also 
appreciated the character design that was suitable for the content at a very high level, and the film 
editing of the animation was very easy to understand at a very high level, effectively 
communicating its content to the audience. 

(Total 60 pages) 
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 ฌ 

สารบัญรูป (ต่อ) 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

ในปัจจุบันปัญหาการนอนไม่หลับพบได้มากข้ึนในช่วงการระบาดของโรคโควิด-19  
ซ่ึงอาจมีหลายสาเหตุ เช่น ความเครียดต่อการกลัวติดเช้ือ สภาวะเศรษฐกิจท่ีตกลง ความเหงา
เน่ืองจากการกกัตวัท่ีส่งผลต่อโรคซึมเศร้า (นฤชา จิรกาลวสาน, 2564) และรวมไปถึงการท างานท่ี
บา้นในช่วงการระบาด (Work From Home) ท าให้เวลาในการท างานและเวลาส่วนตวัไม่สามารถ
แยกออกจากกันได้ ไม่สามารถควบคุมตัวเองว่าเวลาท างาน หรือเวลาส่วนตัว เป็นสาเหตุท่ี
ความเครียดเกิดข้ึนในผูท่ี้ท  างานท่ีบา้น ซ่ึงเป็นปัจจยัให้เกิดการนอนดึกหรือเลือกท่ีจะไม่นอน ทั้ง ๆ 
ท่ีเหน่ือยลา้ อ่อนเพลียจากการท างาน เพื่อท่ีจะไดใ้ช้เวลาในเวลากลางคืนท าส่ิงท่ีอยากจะท า เพราะ
เน่ืองจากในตอนกลางวนัมีชีวติท่ีไม่มีเวลาเป็นของตวัเอง (The Standard Team, 2020) 

 

การประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก ไดแ้นวคิดมาจากพฤติกรรม Revenge 
Bedtime Procrastination เป็นพฤติกรรมท่ีพบไดม้ากในกลุ่มคนวยัท างานในปัจจุบนั เป็นการยอม
สละเวลานอนเพื่อตอบสนองความสุขและชดเชยเวลาท่ีตนเองเสียไปในระหว่างวนัโดยการยอม
นอนดึก (กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2565) ซ่ึงพฤติกรรม Revenge Bedtime Procrastination ถือเป็น
การชดเชยชนิดหน่ึงเพื่อช่วยให้ผูค้นหลีกเล่ียงจากความไม่ปกติได ้เป็นหน่ึงในเกา้กลไกทางจิตวิทยา
(Freud, 1895 as cited in Lee, 2020) เป็นกลไกท่ีมนุษยใ์ช้มาช่วยสภาวะท่ีไม่ปกติหรือขอ้บกพร่อง
บางอย่างของตนเอง ซ่ึงกลไกการป้องกนัตนเองด้วยการชดเชยนั้นเป็นกลไกการป้องกนัตนเองท่ี
ส่งผลดีและไปในทางบวก (พีธะกญัญ์ สุขโพธารมณ และ ปรัศนีย ์เกศะบุตร, 2553) ซ่ึงตรงกนัขา้ม
กบัการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึกท่ีส่งผลเสียใหก้บัตวัเองมากกวา่ผลดี 

 

แอนิเมชนัไฮบริด (Hybrid Animation) คือ แอนิเมชนัท่ีผสมผสานทั้งรูปแบบ 2 มิติ และ 3 
มิติ โดยการน าวตัถุ 3 มิติมาสร้างให้มีลกัษณะเป็น 2 มิติ หรือการรวมเขา้ไวด้ว้ยกนั ซ่ึงในปัจจุบนั
แอนิเมชนัไฮบริดเป็นวิธีท่ีน ามาใชอ้ยา่งหลากหลาย เน่ืองจากมีความน่าสนใจและดึงดูดดว้ยลกัษณะ
ท่ีเหมือนการวาดดว้ยมือเหมือนแอนิเมชนั 2 มิติ และมีความถูกตอ้งของวตัถุหรือฉากจากวตัถุ 3 มิติ 
ด้วยความไม่สมจริงของภาพแอนิเมชันไฮบริด ท าให้สามารถเพิ่มความน่าสนใจได้มากกว่า
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แอนิเมชัน 3 มิติท่ีมีความสมจริงได้ ดังเช่นแอนิเมชันเร่ือง Spider-Man: Across the Spider-Verse 
(2023) จาก Marvel Comics ซ่ึงสามารถใชซ้อฟตแ์วร์มาช่วยในการสร้างแอนิเมชนัไฮบริดไดห้ลาย
โปรแกรม เช่น มายา (Maya) เบลนเดอ (Blender) เพื่อช่วยในการลดทรัพยากรและตน้ทุนในการ
ผลิต (Kivistö, 2019) 

 

Cel-Shading ห รือ เรี ยก อี กอย่ างว่ า  Toon Shading เป็ นห น่ึ งใน เค ร่ือ ง มื อ ท่ี ใช้ ใน
แอนิเมชนัไฮบริด (Hybrid Animation) เป็นการแสดงผลวตัถุ 3 มิติให้ออกมาแบบไม่สมจริง เพื่อให้
มีลกัษณะเหมือนกบัภาพ 2 มิติข้ึนมา โดยใช้สีเรียบ ๆ ส าหรับแสงและเงาของวตัถุ 3 มิติ ถึงแมว้่า 
Cel-Shading จะเป็นเทคนิคในการแสดงผลของแสงและเงาของวตัถุ 3 มิติ แต่ก็ยงัสามารถน ามาใช้
เป็นสไตล์ของงานศิลปะได ้ซ่ึงเป็นเทคนิคท่ีพบไดบ้่อยในแอนิเมชนั 3 มิติท่ีตอ้งการให้มีลกัษณะ
ภาพท่ีคล้ายการ์ตูนมากข้ึน พบได้มากในการ์ตูนอนิเมะ (Anime) ในปัจจุบัน Cel-Shading ถูก
น ามาใช้เพื่อลดการใช้ทรัพยากร เน่ืองจากในการท าตวัละครหรือฉากในแอนิเมชัน 2 มิติตอ้งใช้
ทรัพยากรท่ีมากข้ึน ผูส้ร้างจึงน าเทคนิค Cel-Shading มาช่วยในกระบวนการสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ 
เพราะเป็นเทคนิคท่ีท าไดค้วามรู้สึกเช่นเดียวกนักบัการวาดดว้ยมือ (Kivistö, 2019) 

 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัสนใจในปัญหาของการประชดความเครียดด้วยพฤติกรรม 
การนอนดึก ซ่ึงถือเป็นพฤติกรรมท่ีพบได้มากข้ึนในปัจจุบัน ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะน าเอา
แอนิเมชนัแบบไฮบริดมาน าเสนอเร่ืองผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก
เพื่อถ่ายทอดสาเหตุและผลเสียของพฤติกรรมดงักล่าว ดว้ยเทคนิค Cel-Shading 
 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาและค้นควา้การประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึกและ 
น าเสนอในรูปแบบแอนิเมชนัไฮบริด  

1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรคแ์อนิเมชนัไฮบริด ดว้ยเทคนิค Cel-Shading 

  
1.3 ค ำถำมกำรวจิัย 
 

แอนิเมชนัไฮบริด ดว้ยรูปแบบ Cel-Shading จะสามารถสร้างการตระหนกัรู้ถึงสาเหตุและ
ผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก ไดห้รือไม ่



 3 

1.4 กรอบแนวคดิกำรวจิัย 
 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 

 

1.5 ขอบเขตกำรวจิัย 
 

1.5.1 แอนิเมชนัไฮบริด ความยาว 3.35 นาที 
1.5.2 กลุ่มตวัอยา่งเป็นกลุ่มคนวยัท างาน ผูท่ี้พึ่งเรียนจบท างานเป็นคร้ังแรก (First Jobber)  

และนกัศึกษาจ านวน 40 คน 
 

1.6 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 

1.6.1 คาดว่าการส่ือสารข้อมูลเก่ียวกับสาเหตุและผลเสียการประชดความเครียดด้วย
พฤติกรรมการนอนดึก จะเกิดประโยชน์ต่อผูท่ี้มีโอกาสเส่ียงในการเกิดพฤติกรรมดงักล่าว เช่น กลุ่ม
คนวยัท างาน ผูท่ี้พึ่งเรียนจบท างานเป็นคร้ังแรก (First Jobber)  และนกัศึกษา  

1.6.2 คาดวา่จะสร้างความตระหนกัให้รู้ถึงผลของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรม
การนอนดึก (Revenge Bedtime Procrastination) ใหก้บัผูท่ี้ไดรั้บชมแอนิเมชนัน้ี 

1.6.3 เพื่อถ่ายทอดแอนิเมชันไฮบริดด้วยเทคนิค Cel-Shading ได้อย่างสร้างสรรค์และ
สนใจ ใหผู้ท่ี้มีความสนใจหรือช่ืนชอบแอนิเมชนัไดรั้บชม 
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1.7 นิยำมศัพท์ 
 

แอนิเมชันหรือภำพเคล่ือนไหว คือ การน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพมาฉายต่อเน่ืองกนัด้วย
ความเร็วสูง ท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหวออกมา โดยปกติความเร็วของภาพเคล่ือนไหว
จะฉายดว้ยความเร็วท่ีต่างกนัข้ึนอยูก่บัชนิดของการแสดงผล 
 

แอนิเมชันไฮบริด คือ ประเภทของแอนิเมชัน ท่ีมีการน าเอาจุดเด่นของแอนิเมชัน 2 มิติ 
และจุดเด่นของแอนิเมชนั 3 มิติมารวมไวด้ว้ยกนั7 
 

Cel-Shading หรือเรียกอีกอยา่งวา่ Toon Shading คือ เทคนิคในการประมวลผลภาพอยา่ง
หน่ึง ท่ีท าใหว้ตัถุ 3 มิติออกมาไม่สมจริง โดยใหมี้แสงและเงาเหมือนกบัแอนิเมชนั 3 มิติ 

 
กำรประชดควำมเครียดด้วยพฤติกรรมกำรนอนดึก  ได้แนวคิดจากการนอนดึกเพื่อล้าง

แคน้ (Revenge Bedtime Procrastination)  คือ การท่ีคนเลือกจะผลดัเวลานอนและท าในส่ิงท่ีอยาก
ท า โดยการยอมสละเวลาท่ีร่างกายควรนอนหลบัไดรั้บการพกัผอ่นและฟ้ืนฟูร่างกาย แต่เน่ืองมาจาก
ความรู้สึกโทษตวัเองท่ีไม่สามารถหาเวลาวา่งคลายคหวามเครียดท่ีไดรั้บและสะสมมาในแต่ละวนัได ้ 

 

เฟรมเรต (Frame Rate) คือ ค่าบอกความเร็วของจ านวนเฟรมท่ีปรากฏภายในหน่ึงวนิาที 
 
บทภำพ  (Storyboard) คือ การน าเร่ืองราวมาถ่ายทอดออกมาในรูปแบบภาพ โดยใช้

ภาพวาด ภาพถ่าย หรือภาพกราฟิก เรียงต่อกนัเป็นล าดับเพื่อบอกเล่าเร่ืองราว มกัใช้ในการผลิต
ภาพยนตร์ แอนิเมชนั โฆษณา และวดีิโออ่ืน ๆ  
 



 

บทที ่2 
 

ทฤษฏแีละงำนวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

ในงานวิจัยเร่ือง “การออกแบบภาพยนตร์สั้ นไฮบริดเก่ียวกับผลเสียของการประชด
ความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก” ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

2.1 แอนิเมชนัไฮบริด 
2.2 การประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก 
2.3 Cel-Shading 
2.4 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.5 กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 แอนิเมชันไฮบริด  
 

2.1.1 ควำมหมำยของแอนิเมชันไฮบริด 
 

แอนิเมชนัไฮบริด (Hybrid Animation) หมายถึง แอนิเมชนัท่ีผสมผสานระหวา่งแอนิเมชนั 
2 มิติ และแอนิเมชนั 3 มิติ เขา้ไวด้ว้ยกนั โดยแอนิเมชนัไฮบริดนั้นจะน าขอ้ดีของทั้งแอนิเมชนั 2 มิติ
และแอนิเมชนั 3 มิติ มารวมในเฟรม ในปัจจุบนัแอนิเมชนัไฮบริดถูกมาน าใชม้ากในอุตสาหกรรม
แอนิเมชนั เพราะสามารถสร้างแอนิเมชนัท่ีดึงดูดและน่าสนใจ มีความสวยงามจากการดว้ยวาดมือ
ของแอนิเมชัน 2 มิติ และมีสัดส่วนของวตัถุต่าง ๆ ในงานท่ีมีความถูกต้องจากการค านวณของ
คอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ นอกจากนั้นยงัท าให้ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนัลดขั้นตอนไปได ้ส่งผลให้
เป็นการลดตน้ทุนบางส่วนอีกดว้ย (Kivistö, 2019) 

 
2.1.2 เทคนิคในแอนิเมชันไฮบริด 

 
การสร้างแอนิเมชนัไฮบริดนั้นจะตอ้งน าขอ้ดีของทั้งแอนิเมชนั 2 มิติ และแอนิเมชนั 3 มิติ

มารวมเขา้ดว้ยกนั ดงันั้นจึงมีหลายเทคนิคท่ีใชเ้พื่อให้เกิดเป็นแอนิเมชนัไฮบริดท่ีเหมาะสมกบังานท่ี
ตอ้งการ มีเทคนิคดงัน้ี (Kivistö, 2019) 
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2.1.2.1 Cel-Shading หมายถึง การแสดงผลใหว้ตัถุ 3 มิติออกมาใหมี้แสงและเงา
ท่ีสมจริง โดยการใชสี้เรียบท่ีเรียบง่ายแทนแสงและเงา 

 

 
รูปท่ี 2.1 ความแตกต่างของการแสดงผลแบบ Cel-Shading 

ท่ีมา: Sacco, 2023 
 

 2.1.2.2 อตัราเฟรม (Frame Rate) โดยปกติแลว้ในแอนิเมชนัทัว่ไปจะมีความเร็ว
ของอตัราเฟรมอยูท่ี่ 24 เฟรมต่อวินาที หมายถึงหากเป็นแอนิเมชนั 3 มิติจะตอ้งใชซ้อฟตแ์วร์เพื่อให้
ค  านวณภาพออกมา 24 ภาพต่อวินาที และถา้เป็นแอนิเมชนั 2 มิติตอ้งใชก้ารวาดดว้ยมือทั้งหมด แต่
ผูส้ร้างแอนิเมชนั 2 มิติมกัท าให้อตัราเฟรมนอ้ยลงไปคร่ึงหน่ึงคือเหลือ 12 เฟรมต่อวินาที อีกทั้งยงัมี
การผสมเฟรมอ่ืน ๆ เพื่อช่วยใหง้านดูมีเสน่ห์มากข้ึน เช่น การเคล่ือนไหวท่ีเร็วข้ึน หรือชา้ลง 

 

 
รูปท่ี 2.2 ความแตกต่างของอตัราเฟรมแบบ 12 เฟรมต่อวินาที และ 24 เฟรมต่อวนิาที 

ท่ีมา: Plastiek, 2021 
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 2.1.2.3 การผสมของ 2 มิติ และ 3 มิติ ในการแสดงผลวตัถุ 3 มิติท่ีตอ้งการจะ
เลียนแบบการวาดดว้ยมือซ่ึงเป็นขอ้ดีของแอนิเมชนั 2 มิติ ท าให้เกิดความแปลกและดูไม่เขา้กนัหาก
จะใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ในการสร้างเพียงอยา่งเดียว เพราะปัญหาน้ีเกิดเทคนิคการผสมข้ึนมา
โดยท่ีวตัถุจะถูกแสดงผลเป็น 3 มิติ จากนั้นจึงค่อยวาดองคป์ระกอบทบัลงไป 

 

 
รูปท่ี 2.3 แอนิเมชนัเร่ือง Land of the Lustrous (2017) ท่ีใชแ้อนิเมชนั 3 มิติเป็นหลกั  

แต่ใบหนา้วาดทบัดว้ยแอนิเมชนั 2 มิติสไตลอ์นิเมะญ่ีปุ่น 
ท่ีมา: Kyogoku, Baba, Fujino, & Kamei, 2017 

 
 2.1.2.4 การจบัการเคล่ือนไหว (Motion Tracking) หมายถึง การใช้แอนิเมชนั 3 

มิติท่ีสร้างไวแ้ล้ววาดลายเส้นของตนเองทับลงไป เทคนิคน้ีเร่ิมจากการท่ีใช้ Cel-Shading ของ
แอนิเมชัน 3 มิติ เม่ือวาดเส้นลงบนวตัถุ 3 มิติ ซอฟต์แวร์จะค านวณค่าออกมา ซ่ึงภาพยนตร์
แอนิเมชนัสั้นเร่ือง Paperman (2012) จาก วอลตดิ์สนียแ์อนิเมชนัสตูดิโอส์ ก ากบัโดย John Kahrs ได้
ใชเ้ทคนิคการจบัการเคล่ือนไหวในการสร้าง 

 

 
รูปท่ี 2.4 ขั้นตอนการท างานของแอนิเมชนัเร่ือง Paperman 

ท่ีมา: Reed & Kahrs, 2012 
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 2.1.2.5 การผสมหลายเทคนิค คือการน าเทคนิคหลากหลายเทคนิคมาผสม
รวมกนัในงานเพื่อให้งานดึงดูดและน่าสนใจมากยิ่งข้ึน เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Spider-Man: 
Across the Spider-Verse (2023) จาก Marvel Comics สร้างโดยโคลัม เบียพิค เจอร์ส  และโซ น่ี 
พิกเจอส์แอนิเมชนั ร่วมกบัมาร์เวลเอนเตอร์เทนเมนต ์ท่ีใชอ้ตัราเฟรมท่ีลดลงในบางฉาก มีการวาด
ภาพดว้ยมือแทรกในเฟรม และยงัมีการใชแ้สงเงา ท่ีเหมือนกบัหนงัสือการ์ตูนคอมมิกอีกดว้ย 
 

 
รูปท่ี 2.5 ฉากในภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Spider-Man: Across the Spider-Verse (2023) 

ท่ีมา: Lord et al., 2023 
 
 2.1.2.6 การท าให้วตัถุ  3 มิติ เหมือนวตัถุ 2 มิ ติ เป็นหลักการเดียวกับ Cel-

Shading เป็นท่ีนิยมในการสร้างแอนิเมชันไฮบริด ซ่ึงนอกจากการแสดงผลให้ดูไม่สมจริงแล้ว  
ยงัรวมถึงการท าให้ดูเหมือนวตัถุ 2 มิติหลังการแสดงผลด้วย เช่น แอนิเมชันชุด Love, Death & 
Robots ตอน Suit (2019) ท่ีมีการวาดดว้ยมือบนพื้นผวิเพื่อไม่ใหแ้สงและเงาสมจริงมากท่ีสุด 

 

 
รูปท่ี 2.6 แอนิเมชนัชุด Love, Death & Robots ตอน Suit (2019) 

ท่ีมา: Pennacchioli & Balson, 2019 
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2.1.3 แอนิเมชันไฮบริดในอุตสำหกรรมภำพยนตร์ 
 

แอนิเมชันไฮบริดอยู่ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และมีมาในระยะหน่ึง ซ่ึงภาพยนตร์
แอนิเมชันเร่ืองแรกท่ีน ามาใช้คือ The Black Cauldron (1985) โดยวอลต์ดิสนีย์ เป็นการรวมของ
องคป์ระกอบ 3 มิติ และองคป์ระกอบ 2 มิติ เขา้ดว้ยกนั ในฉากท่ีมีลูกบอลเรืองแสงกลางอากาศ แสง
ต่าง ๆ และหมอ้น ้า (Chaphekar, 2020) 

 

 
รูปท่ี 2.7 ภาพยนตร์แอนิเมชนั The Black Cauldron (1985) 

ท่ีมา: Berman, & Rich, 1985 
 

ภาพยนตร์แอนิเมชัน The Iron Giant (1999) โดยวอร์เนอร์บราเธอส์ เร่ืองราวเก่ียวกับ
วิทยาศาสตร์ท่ีใช้ตวัละครเป็น 3 มิติรวมกบัภาพพื้นหลงัท่ีเป็น 2 มิติ ซ่ึงถือเป็นแอนิเมชันหน่ึงใน
แอนิเมชนัท่ียิง่ใหญ่ในอุตสาหกรรมแอนิเมชนั (Chaphekar, 2020) 
 

 
รูปท่ี 2.8 ภาพยนตร์แอนิเมชนั The Iron Giant (1999) 

ท่ีมา: Abbate, McAnuff, & Bird, 1999 
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2.2 กำรประชดควำมเครียดด้วยพฤติกรรมกำรนอนดึก 
 

2.2.1 ควำมหมำยของกำรประชดควำมเครียดด้วยพฤติกรรมกำรนอนดึก 
 
การประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก ซ่ึงไดแ้นวความคิดมากจากพฤติกรรม 

Revenge Bedtime Procrastination หมายถึง การยอมสละเวลานอนของตนเพื่อตอบสนองความสุขท่ี
ตนเองเสียไปในระหวา่งวนั เป็นพฤติกรรมท่ีพบไดม้ากในกลุ่มคนวยัท างานในปัจจุบนั ซ่ึงส่วนใหญ่
มกัเกิดจากการไม่พอใจชีวติประจ าวนัหรือไม่สามารถจดัการเวลาของตวัเองได ้และเม่ือถึงเวลานอน
จึงใช้เวลาส่วนนั้นสร้างความพึงพอใจและความสุขให้กับตวัเองแทนเวลาท่ีเสียไปในกลางวนั 
(กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2565) 

 
การประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึก  ถือไดว้่าเป็นการชดเชยทางจิตวิทยา

ชนิดหน่ึงเพื่อช่วยให้มนุษยส์ามารถหลีกเล่ียงความผิดปกติได ้ดงัท่ีซิกมนัด์ ฟรอยด์ อธิบายเอาไวว้า่
การชดเชยเป็นหน่ึงในกลไกการป้องกนัตนเอง (Lee, 2020) ซ่ึงการชดเชยถือเป็นหน่ึงในเกา้กลไกท่ี
มนุษยใ์ช้เพื่อแกไ้ขสภาวะท่ีไม่ปกติหรือความบกพร่องบางอย่างของตนเอง ท าให้ตนเองรู้สึกดีข้ึน
และท าให้สภาวะนั้ นหายไป ดังนั้ นเม่ือเกิดความบกพร่องในตัวข้ึน จึงเกิดการชดเชยข้ึนมา 
ตวัอย่างเช่น หน้าตาไม่ดี เล่นกีฬาไม่เก่ง จึงตอ้งพยายามเรียนให้เก่งเพื่อชดเชยส่ิงท่ีบกพร่องไป ซ่ึง
กลไกการป้องกนัตนเองดว้ยการชดเชยนั้นเป็นกลไกการป้องกนัตนเองท่ีส่งผลดีและไปในทางบวก 
(พีธะกญัญ์ สุขโพธารมณ และ ปรัศนีย ์เกศะบุตร, 2553) ซ่ึงตรงกนัขา้มกบัการประชดความเครียด
ดว้ยพฤติกรรมการนอนดึกท่ีเป็นการชดเชยแบบส่งผลเสียใหก้บัตวัเองมากกวา่ผลดี 

 
2.2.2 ผลเสียของกำรประชดควำมเครียดด้วยพฤติกรรมกำรนอนดึก 
 
เน่ืองจากการนอนหลับพักผ่อนให้เพียงพอเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นต่อร่างกายของมนุษย์การ

ประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึกจึงส่งผลเสียต่อสุขภาพอย่างมาก การประชด
ความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึกนั้นท าการนอนหลบัของเรานอ้ยลงไปกวา่ปกติ ท าใหเ้กิดการ
นอนหลบัท่ีไม่เพียงพอในแต่ละวนัจะเกิดสะสมข้ึนไปเร่ือย ๆ ทบัซ้อนกนัไป เม่ือเรานอนหลบัไม่
เพียงพอท าให้การตดัสินใจและความคิดในชีวิตประจ าวนัลดลง และยงัเป็นเหตุให้ง่วงนอนระหวา่ง
วนั ท าให้ประสิทธิภาพในการท างานการเรียน เพิ่มโอกาสเกิดอุบติัเหตุต่าง ๆ ได ้เช่น อุบติัเหตุทาง
รถยนต ์อุบติัเหตุในการท างาน รวมไปถึงส่งผลเสียต่อภูมิคุม้กนัของร่างกาย ปัญหาโรคหวัใจ หลอด
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เลือด และการเผาผลาญ นอกจากน้ีการนอนหลบัไม่เพียงพอยงัส่งผลต่อความเครียด การควบคุม
อารมณ์ ปัญหาสุขภาพจิตอ่ืน ๆ เช่น ความวิตกกงัวล และเป็นอีกสาเหตุของภาวะซึมเศร้าอีกด้วย 
(Suni & Dimitriu, 2023) 
 

2.2.3 บุคคลทีเ่ผชิญกบักำรประชดควำมเครียดด้วยพฤติกรรมกำรนอนดึก 
 
การประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก เก่ียวขอ้งกบัความเครียดท่ีเกิดข้ึนใน

เวลากลางวนัท่ีไม่สามารถใชเ้วลาตามใจท่ีตอ้งการได ้ท าให้ความเครียดเหล่านั้นสะสม ไม่สามารถ
แก้ไขได้ จึงตอ้งถูกระบายออกมาในเวลาก่อนนอนถึงแมว้่าจะเหน่ือยหรือง่วงก็ตาม และในช่วง 
การระบาดของโรคโควิด -19 พฤติกรรม  Revenge Bedtime Procrastination มีแนวโน้มเพิ่มข้ึน 
เน่ืองจากค าสั่ง Work From Home ท าให้การท างานนั้นไม่เป็นเวลา หรือการท างานใช้เวลามากข้ึน 
อาจส่งผลให้ก่อเกิดความเครียดท่ีมากข้ึน และยงัมีผลวิจยัของห้องสมุดทางการแพทยแ์ห่งชาติของ
สหรัฐอเมริกา วา่ในช่วงการระบาดโควิด-19 ผูค้นเกือบ 40 เปอร์เซ็นต ์มีปัญหาการนอนหลบั (Suni 
& Dimitriu, 2023) 
 

2.3 Cel-Shading 
 
2.3.1 ควำมหมำยของ Cel-Shading 

 
 Cel-Shading ห รือ เรี ยก อี กอย่ างว่ า  Toon Shading เป็ นห น่ึ งใน เค ร่ือ ง มื อ ท่ี ใช้ ใน
แอนิเมชันไฮบริด (Hybrid Animation) คือการแสดงผลวตัถุ 3 มิติให้ออกมาไม่สมจริง เพื่อให้มี
ลกัษณะเหมือนกบัภาพ 2 มิติข้ึนมา โดยใช้สีเรียบ ๆ ส าหรับแสงและเงาท่ีสมจริงของวตัถุ 3 มิติ 
ถึงแมว้า่ Cel-Shading จะเป็นเทคนิคในการแสดงผลของแสงและเงาของวตัถุ 3 มิติ แต่ก็ยงัสามารถ
น ามาใช้เป็นสไตล์ของงานศิลปะได้ ซ่ึงเป็นเทคนิคท่ีพบได้บ่อยในแอนิเมชนั 3 มิติท่ีตอ้งการให้มี
ลกัษณะภาพท่ีคลา้ยการ์ตูนมากข้ึน พบไดม้ากในการ์ตูนอนิเมะ (Anime) ในปัจจุบนั Cel-Shaing ถูก
น ามาใช้เพื่อลดการใช้ทรัพยากร เน่ืองจากในการท าตวัละครหรือฉากในแอนิเมชัน 2 มิติตอ้งใช้
ทรัพยากรท่ีมากข้ึน แต่ส าหรับบางคน Cel-Shading ถูกมองว่าเป็นเทคนิคท่ีหากน ามาใช้ในงาน
แอนิเมชนั 3 มิติ จะท าให้งานดูแปลกและดูอึดอดั เพราะผูช้มอยากเห็นแสงเงาท่ีสมจริงในงาน จึงท า
ให้การใชเ้ทคนิค Cel-Shading ตอ้งน าเทคนิคอ่ืน ๆ มาใชร่้วมดว้ยเพื่อให้งานน่าสนใจและดูสบายตา 
(Suni & Dimitriu, 2023) 
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2.3.2 Cel-Shading ในงำนแอนิเมชัน 
 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนั AKIRA (1988) โดยคตัสึฮิโระ โอโตโมะ ถือเป็นหน่ึงในแอนิเมชนัท่ี
ใชก้ารลงแสงเงาแบบ Cel-Shading เพียงแต่เป็นการวาดดว้ยมือโดยการวาดทบัลงบนสีพื้นเพื่อท าให้
ดูเป็นภาพ 3 มิติ โดยในปัจจุบนั Cel-Shading ไม่นิยมวาดดว้ยมืออีกต่อไป แต่เป็นการใช้ซอฟตแ์วร์
คอมพิวเตอร์แทน (Ekman, 2023) 
 

 
รูปท่ี 2.9 ภาพยนตร์แอนิเมชนั AKIRA (1988) 

ท่ีมา: Suzuki, Kato & Otomo, 1988 
 
 สตูดิโอแอนิเมชันของญ่ีปุ่นบางแห่งยงัใช้การวาดมือส าหรับ Cel-Shading ซ่ึงเป็นส่วน
น้อย เน่ืองจากส่วนใหญ่ใช้เทคนิค Cel-Shading ด้วยซอฟต์แวร์ 3 มิติ เพื่อช่วยลดในทรัพยากรใน 
การผลิต และผสมผสานกบัเทคนิคต่าง ๆ โดยสตูดิโอจิบลิ ซ่ึงข้ึนช่ือด้านแอนิเมชนั 2 มิติ ก็ได้น า
เทคนิค Cel-Shading มาใชใ้นแอนิเมชนัชุด Sanzoku no musume Rônya (2014-2015) 
 

 
รูปท่ี 2.10 แอนิเมชนัชุด Sanzoku no musume Rônya (2014-2015) 

ท่ีมา: Kawakami & Miyazaki, 2014 
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 Cel-Shading เป็น เทคนิคส าห รับแอนิ เมชัน ท่ี ถูกน ามาใช้ไม่มากส าห รับวัต ถุใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชนั 3 มิติ แต่เทคนิค Cel-Shading จะพบไดม้ากในวดีิโอเกม ซ่ึงในอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน 3 มิติ มกัพบกับแอนิเมชันในรูปแบบของ Pixar แต่ไม่ใช่ส าหรับทีมสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชัน Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) จาก Marvel Comics สร้างโดยโคลัมเบียพิค
เจอร์ส และโซน่ีพิกเจอส์แอนิเมชนั ท่ีเบ่ือกบัรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติแบบเดิม และตอ้งการสร้างส่ิงท่ี

แตกต่างจากแอนิเมชนั 3 มิติเร่ืองอ่ืน ๆ ซ่ึงไดผ้ลตอบรับดีมากในวงการแอนิเมชนั (James, 2019) 
 

 
รูปท่ี 2.11 ตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชนัของ Pixar เร่ือง Inside Out (2015) 

ท่ีมา: Rivera & Docter, 2015 
 

 
รูปท่ี 2.12 ภาพยนตร์แอนิเมชนั Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) 

ท่ีมา: Arad et al., 2018 
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 หลังจากภาพยนตร์แอนิเมชัน Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) ออกมาถือเป็น
ก้าวคร้ังใหม่ส าหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชันท าให้เกิดภาพยนตร์แอนิเมชันในรูปแบบใหม่ท่ีใช้
เทคนิค Cel-Shading ในการสร้าง เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชัน Spider-Man: Across the Spider-Verse 
(2023) ภาคต่อของ Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) และภาพยนตร์แอนิ เมชัน เร่ือง 

Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutant Mayhem (2023) โดย พาราเมาต์พิกเจอส์ ซ่ึงได้รับผลตอบ
รับดีเช่นเดียวกนั 
 

 
รูปท่ี 2.13 ภาพยนตร์แอนิเมชนั Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutant Mayhem (2023) 

ท่ีมา: Rogen, Goldberg, Weaver, & Rowe, 2023 
 
2.4 งำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

จาก ก าร ศึ กษ างาน วิ จัย เร่ื อ ง  It’s time for bed! General procrastination and bedtime 
procrastination as serial mediators of the relationship between temporal perspective and sleep 
outcomes. โ ด ย  Radoslawa Herzog-Krzywoszanska, Lukasz Krzywoszansk แ ล ะ  Beata Jewula 
ได้ผลสรุปว่าเหตุการณ์ท่ีเป็นเชิงลบหรือให้ความรู้สึกไม่พอใจเกิดข้ึนในระหว่างวนัจะน าไปสู่ 
การผลดัวนัประกนัพรุ่งซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีเก่ียวโยงกบัการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการ
นอนดึกโดยการประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึกน้ีส่งผลกระทบอย่างยิ่งต่อสุขภาพ
ร่างกาย โรคประจ าตวัต่าง ๆ สุขภาพจิตท่ีไม่ดี ความเครียด และอาจเป็นตน้เหตุไปสู่โรคซึมเศร้า อีก
ทั้งยงัเป็นผลให้ความสามารถในการรับรู้ลดลง ก่อให้เกิดอุบติัเหตุต่าง ๆ ข้ึนไดง่้าย แต่หากมีสติใน
การจดัการเวลาของตนเองหรือมีทศันคติท่ีดีต่อการใชชี้วิตประจ าวนัในวนัถดัไป จะท าให้ Revenge 
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Bedtime Procrastination น้อยลงตามไปด้วย และเกิดการนอนหลับท่ีมีประสิทธิภาพท่ีมากข้ึน 
(Herzog-Krzywoszanska, Krzywoszansk, & Jewula, 2023) 

 
จากการศึกษางานวิจัยเร่ือง ระยะเวลาการให้แสงสีฟ้าท่ีเหมาะส าหรับการกระตุ้น  

การต่ืนตวัของผูมี้อาการง่วงนอน: การศึกษาคล่ืนไฟฟ้าสมอง โดยตรัยยเ์ดช ชุมเดช สาขาวชิาการวจิยั
และสถิติทางวิทยาการปัญญา วิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา มหาวิทยาลัยบูรพา 
ผลการวิจยัปรากฎวา่แสงสีฟ้ามีการกระตุน้การต่ืนตวัของผูท่ี้มีอาการง่วงนอนได ้โดยแสงสีฟ้าแบ่ง
ออกไดเ้ป็น 2 ประเภทคือเป็นอนัตราย (แสงสีฟ้าความยาวคล่ืน 415-455 นาโนเมตร) และไม่เป็น
อนัตรายกบัดวงตา (แสงสีฟ้าความยาวคล่ืน 465-495 นาโนเมตร) ซ่ึงแสงสีฟ้าท่ีน ามาใช้ในงานวิจยั
เป็นแสงสีฟ้าท่ีไม่เป็นอันตราย แต่แสงสีฟ้าจากอุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ จอคอมพิวเตอร์ และจอ
โทรศพัท์ ล้วนเป็นแสงสีฟ้าท่ีเป็นอนัตรายต่อดวงตา ซ่ึงได้ผลสรุปว่าในกลุ่มท่ีไดรั้บแสงสีฟ้าใน
ระยะเวลาท่ีแตกต่างกนัจะมีการต่ืนตวัท่ีแตกต่างกนั และยงัมีผลของคล่ืนไฟฟ้าในสมองท่ีแตกต่าง
กนัอีกดว้ย ท าให้การท างานของสมองยบัย ั้งฮอร์โมนเมลาโทนินท่ีมีความมืดเป็นตวักระตุน้ให้หลัง่
ออกมา ซ่ึงเป็นฮอร์โมนท่ีสมองสร้างข้ึน มีหน้าท่ีท าให้ง่วงนอนตามเวลาและต่ืนนอนเป็นเวลา โดย
การท่ีเมลาโทนินถูกยบัย ั้ งเพราะดวงตาได้รับแสงสว่างจากแสงสีฟ้า ท าให้ส่งผลกระทบต่อ
พฤติกรรมการนอนหลบั (ตรัยยเ์ดช ชุมเดช, 2563) 

 
จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะน าเสนอแอนิเมชนัท่ีแสดงถึงผลเสีย

ของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก ซ่ึงในปัจจุบนัสามารถพบไดม้ากในกลุ่มวยั
ท างาน จึงตอ้งการส่ือสารให้เขา้ใจพฤติกรรม ส่ือสารถึงโทษของพฤติกรรมท่ีส่งผลเสียต่อสุขภาพ
ร่างกายและสุขภาพจิต และเพื่อหลีกเล่ียงการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก 
 

2.5 กรณศึีกษำ 
 

จากการศึกษาภาพยนตร์แอนิ เมชัน  Spider-Man: Across the Spider-Verse (2023) จาก 
Marvel Comics สร้างโดยโคลมัเบียพิคเจอร์ส และโซน่ีพิกเจอส์แอนิเมชนั ร่วมกบัมาร์เวลเอนเตอร์
เทนเมนต์ ซ่ึงเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัภาคต่อของ Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) ซ่ึงมี
การใช้เทคนิคการท าแอนิเมชันท่ีหลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ 3 มิติ 2 มิติ และ
แอนิเมชนัไฮบริด มีการใช้เทคนิค Cel-Shading ผสม เทคนิคการลดเฟรมเรท ของแอนิเมชนัท าให้
ผูช้มภาพยนตร์มีความรู้สึกเหมือนกับอ่านหนังสือการ์ตูน เทคนิคแทรกภาพท่ีเป็น 2 มิติ ในบาง 
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Keyframe และผูว้จิยัยงัพบวา่ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีการใชสี้ท่ีสด ฉูดฉาดเพื่อดึงดูดผูช้มและสี
นีออน ท าใหง้านน่าสนใจมากยิง่ข้ึน (Lord et al., 2023) 

 

 

รูปท่ี 2.14 ภาพยนตร์แอนิเมชนั Spider-Man: Across the Spider-Verse (2023) 
ท่ีมา: Lord et al., 2023 

 

 

รูปท่ี 2.15 ภาพยนตร์แอนิเมชนั Spider-Man: Across the Spider-Verse (2023) 
ท่ีมา: Lord et al., 2023 

 

จากการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชันสั้ น Paperman (2012) จาก วอลต์ดิสนีย์แอนิเมชัน
สตูดิโอส์ ก ากบัโดย John Kahrs ไดพ้บวา่เป็นแอนิเมชนัท่ีด าเนินเร่ืองดว้ยโทนสีภาพเป็นโทนขาวด า
ท าให้รู้สึกเรียบง่าย และมีการใช้สีแดงท่ีท าให้สีโดดเด่นออกมาจากสีอ่ืน ๆ ในฉากของแอนิเมชัน 
เพื่อเนน้ส่ิงนั้นใหผู้ช้มมองเห็นไดช้ดัเจนและท าใหรู้้สึกส่ิงนั้นมีความแตกต่างจากฉากท่ีเป็นโทนขาว
ด า อีกทั้งแอนิเมชันเร่ืองน้ีเป็นสามารถส่ือสารออกมาได้โดยไม่ตอ้งมีบทสนทนา ผูช้มก็สามารถ
รับชมไดอ้ยา่งเขา้ใจง่าย (Reed & Kahrs, 2012) 
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รูปท่ี 2.16 ภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น Paperman (2012) 
ท่ีมา: Reed & Kahrs, 2012 

 

 

รูปท่ี 2.17 ภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น Paperman (2012) 
ท่ีมา: Reed & Kahrs, 2012 

 

ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจน าเอาเทคนิคการเล่าเร่ืองโดยใช้โทนสีขาวด าดว้ยแอนิเมชนัไฮบริด 
เพื่อแสดงถึงกิจวตัรประจ าวนัท่ีเรียบ ๆ ไม่มีอะไร น่าเบ่ือ โดยไม่ต้องมีบทสนทนา และใช้สีท่ี
ฉูดฉาดโทนนีออน  ในช่วงก่อนการนอนหลับของตัวละครหลักขณะก าลังใช้โทรศัพท์หรือ
คอมพิวเตอร์ เพื่อตอ้งการเนน้ย  ้าและแสดงใหเ้ห็นถึงการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอน
ดึกท่ีเกิดข้ึนอยา่งแตกต่างท่ามกลางกิจวตัรประจ าวนัโทนสีขาวด าท่ีน่าเบ่ือ 



 

บทที ่3 
 

ระเบียบวธิีกำรวจิัย 
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนัไฮบริด เร่ืองผลเสียของการประชดความเครียด
ดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก ” ไดมี้ระเบียบวธีิการวจิยัดงัน้ี 

3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.6 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.7 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ศึกษำข้อมูลและงำนวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 

งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนัไฮบริด เร่ืองผลเสียของการประชดความเครียดดว้ย
พฤติกรรมการนอนดึก” มีการศึกษาทฤษฎีของแอนิเมชันไฮบริด การประชดความเครียดด้วย
พฤติกรรมการนอนดึก และเทคนิค Cel-Shading อีกทั้งยงัมีงานวิจยัเร่ืองแสงสีฟ้าท่ีส่งผลกระทบกบั
การนอนหลับ และมีกรณีศึกษาของแอนิเมชันเร่ือง Spider-Man: Across the Spider-Verse (2023) 
และเร่ือง Paperman (2012) จึงไดน้ าขอ้มูลมาด าเนินการในขั้นตอนต่อไป 

 

3.2 ขั้นตอนเตรียมกำรผลติ (Pre-Production) 
 

3.2.1 กำรสร้ำงแก่นของเร่ือง 
 

 งานวิจยัน้ีมีแก่นของเร่ืองคือผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก 
โดยเล่าเร่ืองผา่นชีวิตประจ าวนัท่ีซ ้ าเดิมและจ าเจของชายหนุ่มคนหน่ึงท่ีท างานประจ า จนท าให้เขา
เกิดการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึกข้ึน 
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3.2.2 กำรเขียนบทภำพยนตร์แอนิเมชันส้ัน 
 

 เร่ิมจากการเขียนบทโดยยอ่ตั้งแต่จุดเร่ิมตน้ถึงตอนจบของเร่ือง เพื่อใหส้รุปไดว้า่
เร่ืองราวสามารถส่ือสารให้ผูรั้บชมเขา้ใจเน้ือหาของเร่ืองทั้งหมด จากนั้นเพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ 
ใหส้ามารถเขา้ใจไดง่้าย โดยบทของภาพยนตร์มีดงัน้ี 

  
 ชายหนุ่มต่ืนเช้าข้ึนมาอย่างสดใส ชายหนุ่มท ากิจวตัรประจ าวนัและออกไป

ท างานตามปกติ เม่ือถึงเวลาเลิกงานก็กลบัมาถึงห้อง เขาตอ้งท างานท่ีคา้งไวต่้อ ชีวติของเขาเป็นแบบ
น้ีซ ้ า ๆ จนเขาเร่ิมรู้สึกไม่มีความสุขกบัชีวิต รู้สึกว่าเขาไม่มีเวลาหาความสุขให้กบัตวัเอง อยู่มาคืน
หน่ึงก่อนเขาเขา้นอนเขาไดเ้ห็นแสงแปลก ๆ ออกมาจากโทรศพัทมื์อถือของเขาเป็นแสงท่ีเขาไม่เคย
พบเจอมาก่อน เขาจึงหยิบโทรศพัท์ข้ึนมาเล่นท าให้เขาพบกับความสุขท่ีหายไปนานในชีวิตการ
ท างานของเขา เป็นจุดเร่ิมตน้ของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก เขาเลือกท่ีจะ
นอนดึกหรือไม่ยอมนอนเพื่อท่ีจะสร้างความสุขในเวลากลางคืนทดแทนเวลาในตอนกลางวนั ซ่ึงท า
ให้เวลานอนของเขาไม่เพียงพอส่งผลกระทบต่อการท างานและสุขภาพของตวัเอง จนในท่ีสุดเขา
โดนไล่ออกจากงาน 

 
3.2.3 กำรออกแบบบทภำพ (Storyboard) 
 

 
รูปท่ี 3.1 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 1 
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รูปท่ี 3.2 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 2 

 

 
รูปท่ี 3.3 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 3 
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รูปท่ี 3.4 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 4 

 

 
รูปท่ี 3.5 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 5 
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รูปท่ี 3.6 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 6 

 

 
รูปท่ี 3.7 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 7 
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รูปท่ี 3.8 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 8 

 

 
รูปท่ี 3.9 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 9 
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3.2.4 กำรออกแบบตัวละครและฉำก 
 

 มีการออกแบบให้ตวัละครเป็นชายวยัหนุ่มท างาน แต่งตวัเรียบง่ายไม่โดดเด่น
เป็นชุดพนกังานบริษทัทัว่ไป และออกแบบให้มีลกัษณะท่ีสามารถแสดงอารมณ์ทางสีหนา้ไดช้ดัเจน
เพื่อใหเ้ขา้กบัเน้ือเร่ือง 

 

 
รูปท่ี 3.10 ตวัละครหลกัภายในเร่ือง 
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3.2.4 กำรออกแบบแนวทำงศิลปะ 
 
 ก าหนดใหล้กัษณะสีโดยรวมของงานเป็นสีขาว-ด า (Grayscale) ในช่วงเวลาปกติ 
และสีของแสงนีออน (Neon Light) ซ่ึงประกอบไปดว้ยสีชมพูและสีฟ้า ในขณะท่ีมีแสงส่องออกจอ
จอโทรศพัทมื์อถือ หรือจอคอมพิวเตอร์ 
 

 
รูปท่ี 3.11 การก าหนดลกัษณะสีโดยรวม ภาพท่ี 1 

 

 
รูปท่ี 3.12 การก าหนดลกัษณะสีโดยรวม ภาพท่ี 2 
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3.3 ขั้นตอนกำรผลติ (Production) 
 

3.3.1 กำรสร้ำงตัวละครและฉำก 3 มิติ 
 

  3.3.1.1 การข้ึนโมเดลตวัละครและฉาก 
  การข้ึนตวัละครมาจากการตวัละครท่ีออกแบบไวใ้นขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-

Production) โดยมีสัดส่วน ความสูง รูปร่าง และหนา้ตา ของตวัละครท าให้สามารถสร้างโมเดล 3 มิติ
ได้อย่างถูกตอ้ง และในการสร้างฉาก 3 มิติ ตอ้งค านึงถึงสัดส่วนท่ีสอดคลอ้งของตวัละครภายใน
แอนิเมชนั 

 

 
รูปท่ี 3.13 โมเดลตวัละครหลกัชุดอยูบ่า้น และชุดท างาน 

 

 
รูปท่ี 3.14 โมเดลฉากหอ้งนอน 
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รูปท่ี 3.15 โมเดลฉากหอ้งน ้า และฉากหอ้งกินขา้ว 

 

 
รูปท่ี 3.16 โมเดลออฟฟิศ 

 
  3.3.1.2 การสร้างพื้นผวิใหโ้มเดล (Texture) 
  หลงัจากการสร้างโมเดล 3 มิติแลว้ ขั้นตอนต่อมาคือการสร้างพื้นผิวให้โมเดล 

หมายถึงการใส่สีและการสร้างพื้นผิวต่าง ๆ ให้กบัโมเดล ดว้ยการใส่ Texture ลงบน UV ท่ีกางไว้
หลงัจากสร้างโมเดลเสร็จเรียบร้อย 
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รูปท่ี 3.17 การสร้างพื้นผวิ (Texture) ของตวัละคร 

 
  3.3.1.3 การสร้างกระดูกและตวัควบคุม (Rigging) 
  ในขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ยก่อนจะเร่ิมสร้างการเคล่ือนไหวส าหรับการท า

แอนิเมชนั และเป็นขั้นตอนท่ีควรจะแกไ้ขตวัละครทุกอยา่งให้เรียบร้อย เพราะการแกไ้ขหลงัจากท่ี
ท าการสร้างกระดูกและตวัควบคุมนั้นเป็นเร่ืองท่ีท าได้ยาก และอาจท าให้เกิดความเสียหายกบัตวั
โมเดลท่ีสร้างไว ้โดยขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีซับซ้อนและตอ้งวางแผนในการท า เพราะในการใส่
กระดูกและขอ้ต่อตอ้งวางให้ตรงและดูเป็นธรรมชาติของมนุษยม์ากท่ีสุด หากท าผิดพลาดจะท าให้
การเคล่ือนไหวของตวัละครจะดูแปลกประหลาดไป  

 
เม่ือสร้างกระดูกและขอ้ต่อใหก้บัตวัละครเสร็จเรียบร้อย จึงสร้างตวัควบคุมใหก้บั

กระดูกเพื่อให้ง่ายต่อการเคล่ือนไหวของตวัละคร โดยตวัควบคุมจะควบคุมกระดูกท่ียึดติดกบัตวั
โมเดลท่ีสร้างข้ึน 
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รูปท่ี 3.18 การใส่กระดูกของตวัละคร 

 

 
รูปท่ี 3.19 การใส่ตวัควบคุมของตวัละคร 
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3.3.2 กำรสร้ำงกำรเคล่ือนไหว 
  
  3.3.2.1 การท าแอนิเมติก (Animatic) 
  ในขั้นตอน Animatic คือการน าโมเดลท่ีสามารถขยบัได้ด้วยตัวควบคุม มา

รวมเขา้กบัฉากและ ล าดบัภาพจากโมเดล 3 มิติตามท่ีไดเ้ขียนไวใ้นบทภาพยนตร์ และไดท้  าสตอร่ี
บอร์ดเอาไว ้โดยการก าหนดจุดต่าง ๆ ไวก่้อนสร้างการเคล่ือนไหวจริง เพื่อให้ไดรู้้ถึงต าแหน่งของ
ตวัละคร ส่ิงของ และรู้จงัหวะของเร่ือง ในการท า Animatic ดว้ยโมเดล 3 มิติ เป็นการช่วยลดเร่ือง
ระยะเวลาในการผลิตแอนิเมชนั เพราะไม่ตอ้งวาดภาพออกมาเพิ่มเติม รวมไปถึงการน า Animatic ท่ี
ท  าในขั้นตอนน้ีไปใชใ้นการสร้างแอนิเมชนัในขั้นต่อไป 

 

 
รูปท่ี 3.20 ภาพ Animatic 

 
  3.3.2.2 การสร้างการเคล่ือนไหว (Animate) 
  เป็นการท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวเพื่อแสดงท่าทางต่าง ๆ ตามเน้ือเร่ืองท่ีได้

สร้างข้ึนในบท สร้างความจริงในการเคล่ือนไหวของตวัละคร รวมถึงส่ิงของท่ีตวัละครไดก้ระท าไป 
และสร้างอารมณ์ของตวัละครผา่นสีหนา้ และการแสดงออก 
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รูปท่ี 3.21 ภาพ Animation 

 
  3.3.2.3 การจดัแสง (Lighting) 
  ในโปรแกรม 3 มิติ การจดัแสงเป็นการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ค านวณการตก

กระทบของแสงและเงาจากจุดก าเนิดของแสงท่ีได้สร้างข้ึน โดยภายในแอนิเมชันท่ีสร้างข้ึนใช้
เทคนิค Cel-Shading ท  าให้การจดัแสงเน้นการตดักนั และความคมชดัของแสง อีกทั้งผูว้ิจยัตอ้งการ
ให ้Mood and Tone ของแอนิเมชนัมีความมืด 

 

 
รูปท่ี 3.22 ภาพการจดัแสง 
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3.4 ขั้นตอนหลงักำรผลติ (Post-Production) 
 

3.4.1 กำรประมวลผลภำพ (Rendering) 
 
การประมวลผลภาพในแอนิ เมชันสั้ นไฮบ ริด ผู ้วิจ ัยได้ใช้ เทคนิคในการส ร้าง

แอนิเมชนัไฮบริดดว้ยการลดเฟรมเรทของแอนิเมชนัจากปกติท่ีจะอยูท่ี่ 24 เฟรมต่อวินาที ให้เหลือ 
12 เฟรมต่อวนิาที ท าใหภ้าพดูเป็นการ์ตูน 2 มิติมากข้ึน 

 
3.4.2 กำรรวบรวมภำพ (Composite) 
 
เป็นขั้นตอนในการตกแต่งส่วนต่าง ๆ ท่ีขาดหรือท่ีเกินของแอนิเมชัน และแก้ไขส่วนท่ี

ผิดพลาดไปจากการประมวลผลภาพ รวมถึงการใส่เอฟเฟคเพิ่มเติม แกไ้ข เพิ่มเติมสี ระยะใกลแ้ละ
ระยะไกลของภาพ 

 

 
รูปท่ี 3.23 ภาพการรวบรวมภาพ 
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3.4.3 กำรใส่เสียงประกอบ (Edit and Sound) 
 

การน าวิดีโอท่ีท าการรวบรวมภาพ (Composite) เสร็จเรียบร้อยมาเรียงต่อกนัและใส่เสียง
ประกอบท่ีเตรียมไว ้รวมถึงเสียงบรรยากาศของแอนิเมชนั เพื่อท าให้แอนิเมชนัมีความสมจริงและมี
มิติมากข้ึน 

  

3.5 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

กลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีเลือกใช้ในเพื่อท าแบบประเมินของงานวิจยัเร่ือง “การ
ออกแบบแอนิเมชนัไฮบริด เร่ืองผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก” คือ
กลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มคนวยัท างาน ผูท่ี้พึ่งเรียนจบท างานเป็นคร้ังแรก (First Jobber)  และนกัศึกษา 
จ านวน 40 คน 

 
3.6 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างท่ีรับชม “ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้ นไฮบริด เร่ือง
ผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก (Revenge Bedtime Procrastination)” 
ความยาว 3.35 นาที และตอบแบบสอบถาม ซ่ึงแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนขอ้มูล
ทัว่ไปของผูท้  าแบบสอบถาม และแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัภาพยนตร์แอนิเมชนั โดยมี
ค าถามทั้งหมด 9 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 5 คะแนน ตามแบบมาตราวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert Rating 
Scales) ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ส่วนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ท ำแบบสอบถำม 

ค ำถำม ค ำตอบ 
1. เพศ ชาย 

หญิง 
เพศทางเลือก 

2. อาย ุ อายตุ  ่ากวา่ 21 ปี 
อาย ุ22-26 ปี 
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ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล (ต่อ) 
ค ำถำม ค ำตอบ 

2. อาย ุ อาย ุ27-31 ปี 
อาย ุ32-36 ปี 
อาย ุ37 ปีข้ึนไป 

3. มีความสนใจดา้นแอนิเมชนัหรือไม่ สนใจ 
ไม่สนใจ 

4. รู้ จัก พ ฤ ติ ก รรม  Revenge Bedtime 
Procrastination หรือไม่ 

รู้จกั 
ไม่รู้จกั 

ส่วนที ่2 แบบสอบถำมเกีย่วกบัภำพยนตร์แอนิเมชัน 

ค ำถำม 
คะแนน 

ดีมำก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปำน
กลำง (3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

1. ด้ำนออกแบบแอนิเมชัน 
การออกแบบตัวละครมีความสวยงาม
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

การออกแบบฉาก มี ความส วยงาม
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

การออกแบบแอนิเมชนัสวยงาม      
การจดัแสงมีความสวยงาม      
การล าดบัภาพมีความเขา้ใจง่าย      
เสียงดนตรีและเสียงประกอบมีความ
เหมาะสมกบัแอนิเมชนั 

     

2. ด้ำนเน้ือหำ      
เขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนั      
เน้ือหามีความน่าติดตาม      
เ ห็ น ถึ ง ผ ล เสี ย ข อ ง ก า ร ป ร ะ ช ด
ความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก 
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3.7 กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

การวเิคราะห์ขอ้มูลจากการส ารวจแบบสอบถามโดยกลุ่มตวัอยา่ง สามารถน ามาค านวณแลว้
น าผลท่ีไดม้าหาค่าเฉล่ีย โดยแบ่งตามระดบัเกณฑก์ารประเมินไดด้งัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที ่4 
 

ผลกำรวจิัย 
 

4.1 ผลจำกกำรออกแบบภำพยนตร์แอนิเมชันส้ันไฮบริดเกีย่วกบัผลเสียของกำรประชด
ควำมเครียดด้วยพฤติกรรมกำรนอนดึก 
 

จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการนอนดึก ท่ีมีสาเหตุและท่ีมาจากการใชชี้วติประจ าท่ีวนัท่ีไม่
สามารถควบคุมได ้และการศึกษาเทคนิคการสร้างแอนิเมชนัไฮบริดดว้ยเทคนิค Cel-Shading ท าให้
เกิดภาพยนตร์สั้นแอนิเมชนัสั้นไฮบริดเก่ียวกบัผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการ
นอนดึก โดยมีความยาว 3 นาที 30 วินาที ซ่ึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัปัญหาในการใช้ชีวิตประจ าวนัท่ีไม่
สามารถใชเ้วลาส่วนตวัได ้ 

 
โดยภายในภาพยนตร์แอนิเมชันสั้ นมีการเล่าเร่ือง ได้มีการใช้โทนสีขาวด า เพื่อสร้าง

ความรู้สึกใหก้บัผูรั้บชมมากข้ึน และไม่มีบทสนทนาภายในเร่ือง เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจไดง่้ายในการ
รับชมแอนิเมชนั 
 

 
รูปท่ี 4.1 ภาพการต่ืนนอนเป็นชีวติประจ าวนัของชายหนุ่ม 
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รูปท่ี 4.2 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีผา่นไปในตอนเชา้ 

 

 
รูปท่ี 4.3 ภาพการแปรงฟันเป็นชีวติประจ าวนัของชายหนุ่ม 

 

 
รูปท่ี 4.4 ภาพชายหนุ่มแต่งตวัไปท างานในทุก ๆ วนั 
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รูปท่ี 4.5 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มในลิฟต ์

 

 
รูปท่ี 4.6 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีเร่ิมท างานในทุกวนั 

 

 
รูปท่ี 4.7 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีท างานในทุกวนั 
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รูปท่ี 4.8 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีมาท างานจนถึงดึก 

 

 
รูปท่ี 4.9 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีตอ้งกลบัมาท างานล่วงเวลา 

 

 
รูปท่ี 4.10 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่ม 
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รูปท่ี 4.11 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีผา่นไปอีกหน่ึงวนั 

 

 
รูปท่ี 4.12 ภาพสภาพท่ีท างานท่ีวุน่วายมากข้ึน 

 

 
รูปท่ี 4.13 ภาพการท างานล่วงเวลาท่ีบา้น 
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รูปท่ี 4.14 ภาพชายหนุ่มในลิฟตท่ี์มีงานท่ีมากข้ึน 

 

 
รูปท่ี 4.15 ภาพชายหนุ่มไม่สามารถควบคุมเวลาของตนเองได ้

 

 
รูปท่ี 4.16 ภาพชายหนุ่มเร่ิมรู้สึกเบ่ือหน่อยกบัชีวติประจ าวนัของตนเอง 
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รูปท่ี 4.17 ภาพชายหนุ่มรู้สึกเบ่ือหน่อยกบัชีวติประจ าวนัของตนเอง 

 

 
รูปท่ี 4.18 ภาพแสงสีประหลาดส่องออกมาจากโทรศพัท ์

 

 
รูปท่ี 4.19 ภาพชายหนุ่มหยบิโทรศพัทข้ึ์นมาดู 



 43 

 
รูปท่ี 4.20 ภาพชายหนุ่มออกไปท างานดว้ยความง่วงและเบ่ือหน่าย 

 

 
รูปท่ี 4.21 ภาพชายหนุ่มกลบัมาถึงบา้น เพื่อเล่นคอมพิวเตอร์ 

 

 
รูปท่ี 4.22 ภาพชายหนุ่มออกไปท างานดว้ยความง่วงและเบ่ือหน่าย 
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รูปท่ี 4.23 ภาพชายหนุ่มตอ้งท างานนอกเวลา จดัการเวลาชีวติไม่ได ้

 

 
รูปท่ี 4.24 ภาพชายหนุ่มใชชี้วติประจ าวนัแบบน้ีต่อไป 

 

 
รูปท่ี 4.25 ภาพชายหนุ่มเร่ิมง่วง และหลบัในเวลางาน 
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รูปท่ี 4.26 ภาพเวลาตกดึกชายหนุ่มก็ใชเ้วลาเล่นโทรศพัทจ์นถึงเชา้ 

 

 
รูปท่ี 4.27 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีไม่มีความสุขมากข้ึน 

 

 
รูปท่ี 4.28 ภาพชายหนุ่มเล่นโทรศพัทเ์พื่อให้เวลากบัตนเอง 
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รูปท่ี 4.29 ภาพชายหนุ่มฟุบหลบัในท่ีท างาน 

 

 
รูปท่ี 4.30 ภาพชีวติประจ าวนัของชายหนุ่มท่ีไม่มีความสุขมากข้ึน 

 

 
รูปท่ี 4.31 ภาพชายหนุ่มหลบัอยา่งจริงจงัในท่ีท างาน 
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รูปท่ี 4.32 ภาพเจา้นายไล่ชายหนุ่มออก 

 

 
รูปท่ี 4.33 ภาพชายหนุ่มตกใจ 

 

 
รูปท่ี 4.34 ภาพเจา้นายช้ีใหอ้อกไปทนัที 
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รูปท่ี 4.35 ภาพชายหนุ่มเศร้าท่ีถูกไล่ออก 

 

 
รูปท่ี 4.36 ภาพของโทรศพัทมื์อถือ และใบไล่ออก 

 

 
รูปท่ี 4.37 ภาพชายหนุ่มรู้สึกโกรธตวัเอง 
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รูปท่ี 4.38 ภาพชายหนุ่มโยนโทรศพัท ์และใบไล่ออกทิ้ง 

 

 
รูปท่ี 4.39 ภาพโทรศพัทส่์องแสงประหลาดข้ึนมาอีกคร้ัง 

 

 
รูปท่ี 4.40 ภาพชายหนุ่มก าลงัเอ้ือมมือไปหยบิโทรศพัท ์
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4.2 ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูลจำกกลุ่มตัวอย่ำง 
 

จากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อภาพยนตร์แอนิเมชันสั้ นไฮบริด เร่ืองผลเสียของการ
ประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก ท่ีเนน้ผูท้  าแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายคือกลุ่ม
คนวยัท างาน ผูท่ี้พึ่งเรียนจบท างานเป็นคร้ังแรก (First Jobber)  และนกัศึกษาจ านวน 40 คน สามารถ
สรุปไดด้งัดารางท่ี 4.1 - 4.2 

 
ตารางท่ี 4.1 แสดงขอ้มูลทัว่ไปของผูท้  าแบบสอบถาม 

ค ำถำม ตัวเลือกตอบ จ ำนวน ร้อยละ 
1. เพศ ชาย 21 52.50 

หญิง 18 45.00 
เพศทางเลือก 1 2.50 

2. อาย ุ อายตุ  ่ากวา่ 21 ปี 0 0.00 
อาย ุ22 – 26 ปี 15 37.50 
อาย ุ27 – 31 ปี 23 57.50 
อาย ุ32 – 36 ปี 2 5.00 
อาย ุ37 ปีข้ึนไป 0 0.00 

3. มีความสนใจด้านแอนิเมชัน
หรือไม่ 

สนใจ 33 82.50 
ไม่สนใจ 7 17.50 

4. รู้ จั ก พ ฤ ติ ก ร ร ม  Revenge 
Bedtime Procrastination หรือไม่ 

รู้จกั 20 50.00 
ไม่รู้จกั 20 50.00 

 
ตารางท่ี 4.2 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัภาพยนตร์แอนิเมชนั 

ค าถาม 
ค่าเฉล่ีย 
คะแนน 

S.D. แปลผล* 

1. ด้ำนกำรออกแบบแอนิเมชัน 
การออกแบบตวัละครมีความสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.53 0.72 ดีมาก 
การออกแบบฉากมีความสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.45 0.75 ดี 
การออกแบบแอนิเมชนัสวยงาม 4.43 0.75 ดี 
การจดัแสงมีความสวยงาม 4.30 0.82 ดี 
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ตารางท่ี 4.2 แสดงผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัภาพยนตร์แอนิเมชนั (ต่อ) 

ค าถาม 
ค่าเฉล่ีย 
คะแนน 

S.D. แปลผล* 

การล าดบัภาพมีความเขา้ใจง่าย 4.60 0.74 ดีมาก 
เสียงดนตรีและเสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัแอนิเมชนั 4.43 0.75 ดี 
2. ด้ำนเน้ือหำ 
เขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนั 4.55 0.81 ดีมาก 
เน้ือหามีความน่าติดตาม 4.35 0.70 ดี 
เห็นถึงผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการ
นอนดึก 

4.45 0.85 ดี 

หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากค่าเฉล่ียคะแนน 
คะแนนเฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 
จากตารางท่ี 4.1 ผูว้ิจยัได้ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างผูท้  าแบบสอบถามจ านวน 40 คน 

แบ่งเป็นเพศชายจ านวน 21 คนคิดเป็นร้อยละ 52.5 เพศหญิงจ านวน 18 คนคิดเป็นร้อยละ 45 และ
เพศทางเลือกจ านวน 1 คนคิดเป็นร้อยละ 2.5 ท่ีมีการแบ่งช่วงอายุของผูท้  าแบบสอบถามเป็นช่วงอายุ
ระหวา่ง 22-26 ปี จ  านวน 15 คนคิดเป็นร้อยละ 37.5 ช่วงอายุระหวา่ง 27-31 ปี จ านวน 23 คนคิดเป็น
ร้อยละ 57.5 และช่วงอายุระหว่าง 32-36 ปี จ  านวน 2 คนคิดเป็นร้อยละ 5 โดยจากจ านวนผูท้  า
แบบสอบถามทั้งหมด 40 คนมีผูท่ี้มีความสนใจทางดา้นแอนิเมชนั 33 คนคิดเป็นร้อยละ 82.5 และไม่
มีความสนใจทางดา้นแอนิเมชนั 7 คนคิดเป็นร้อยละ 17.5 ซ่ึงมีผูท่ี้รู้จกัการประชดความเครียดดว้ย
พฤติกรรมการนอนดึก (Revenge Bedtime Procrastination) เป็นจ านวน 20 คนคิดเป็นร้อยละ 50 
และผู ้ ท่ี ไม่ รู้ จัก ก ารประชดความ เค รียดด้วยพฤ ติกรรมการนอน ดึก  (Revenge Bedtime 
Procrastination) เป็นจ านวน 20 คนคิดเป็นร้อยละ 50 

 
จากตารางท่ี 4.2 สามารถสรุปไดว้า่กลุ่มตวัอยา่งผูท้  าแบบสอบถามมีความคิดเห็นวา่ผลงาน

แอนิเมชนัสั้ นไฮบริดเร่ืองผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก (Revenge 
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Bedtime Procrastination) ดา้นการออกแบบแอนิเมชันนั้นไดมี้ส่วนการออกแบบตวัละครสวยงาม
เหมาะสมกับเน้ือหา ในระดับเกณฑ์ “ดีมาก” ด้วยค่าเฉล่ีย 4.53 มีการออกแบบฉากท่ีสวยงาม
เหมาะสมกับเน้ือหา อยู่ในเกณฑ์ “ดี” ด้วยค่าเฉล่ีย 4.45 มีการออกแบบท่าทางแอนิเมชันภายใน
ภาพยนตร์ได้สวยงาม อยู่ในระดบัเกณฑ์ “ดี”  ด้วยค่าเฉล่ีย 4.43 มีการจดัแสงมีสวยงาม ในระดบั
เกณฑ์ “ดี” ดว้ยค่าเฉล่ีย 4.30 มีการล าดบัภาพท่ีเขา้ใจง่าย อยูใ่นเกณฑ์ “ดีมาก” ดว้ยค่าเฉล่ีย 4.60 และ
มีเสียงดนตรี เสียงประกอบท่ีมีความเหมาะสมกบัแอนิเมชนั ในระดบัเกณฑ ์“ดี” ดว้ยค่าเฉล่ีย 4.43 

 
และในดา้นเน้ือหา จากขอ้มูลในตารางท่ี 4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูท้  าแบบสอบถามทั้ง 40 คน ไดมี้

ความเขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนัอยูใ่นเกณฑ์ “ดีมาก” ดว้ยค่าเฉล่ีย 4.55 เน้ือหามีความน่าติดตามอยู่
ในระดับเกณฑ์ “ดี” ด้วยค่าเฉล่ีย 4.35 และสามารถท าให้ผูรั้บชมเห็นถึงผลเสียของการประชด
ความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก อยูใ่นเกณฑ ์“ดี” ดว้ยค่าเฉล่ีย 4.45 

 
จากผลของการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามท่ีประกอบดว้ยผูท้  าแบบสอบถามจ านวน 

40 คน แสดงให้เห็นว่าผลงานแอนิเมชันสั้ นช้ินน้ี สามารถสร้างความเขา้ใจ และแสดงให้เห็นถึง
ผลเสียของผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึกไดม้ากข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

บทที ่5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 
 การศึกษาเร่ืองผลเสียของการประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึก   
ผูว้ิจยัได้น าแนวคิดเก่ียวกับกับแอนิเมชันไฮบริด แนวคิดและทฤษฎีการประชดความเครียดด้วย
พฤติกรรมการนอนดึก แนวคิดและวิธีการท่ีเก่ียวกบัเทคนิคการท าแอนิเมชนั Cel-Shading รวมถึง
งานวิจยัและกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง มาเป็นกรอบแนวคิดการวิจยัในการศึกษา ซ่ึงหลงัจากศึกษาขอ้มูล
แอนิเมชันไฮบริด และการประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึก  ผูว้ิจ ัยสามารถสรุป
ผลการวจิยัได ้3 หวัขอ้หลกัดงัต่อไปน้ี 
 

5.1 สรุปผลกำรวจิัย 
 

5.1.1 ด้ำนกลุ่มตัวอย่ำง 
  
จากการศึกษากลุ่มตวัอยา่งผูท้  าแบบสอบถาม พบวา่ โดยส่วนใหญ่มีอายุเฉล่ียประมาณ 27-31 ปี และ
รองลงมาเฉล่ีย 22-26 ปี ตามล าดบั ซ่ึงเป็นกลุ่มของ First Jobber และวยัท างาน อีกทั้งกลุ่มตวัอย่าง
ผูท้  าแบบสอบถามโดยส่วนใหญ่สนใจด้านแอนิเมชัน และส่ิงท่ีส าคัญเก่ียวกับเร่ืองการประชด
ความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก คือ กลุ่มตวัอยา่งผูท้  าแบบสอบถามไม่รู้จกัพฤติกรรมดงักล่าว
มากถึงคร่ึงหน่ึง หรือร้อยละ 50 จากจ านวนผูท้  าแบบสอบถามทั้งหมด 

 
5.1.2 ด้ำนกำรออกแบบแอนิเมชัน 

 
แอนิเมชนัสั้ นไฮบริดเก่ียวกบัผลเสียของการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอน

ดึก เป็นการออกแบบแอนิเมชันด้วยเทคนิค Cel-Shading ท  าให้ภาพท่ีออกมานั้นดูคล้ายคลึงกับ
แอนิเมชนั 2 มิติ และมีความแตกต่างจากแอนิเมชนั 3 มิติ ประกอบกบัการใชเ้ทคนิคลดอตัราภาพต่อ
วินาทีจากเดิมท่ีแอนิเมชนั 3 มิติทัว่ไปจะอยูท่ี่ 24 ภาพต่อวินาที แต่ผูว้ิจยัใชใ้นอตัราภาพ 12 ภาพต่อ
วินาที ท าให้ภาพท่ีออกมามีความรู้สึกคลา้ยกบั 2 มิติมากข้ึน และเพื่อให้แอนิเมชนัไม่ราบร่ืนเขา้กนั
กบัเน้ือหาของเร่ืองท่ีผูว้จิยัตอ้งการจะส่ือสารออกไป 
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จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างผู ้ท  า

แบบสอบถามคือ ดา้นการออกแบบตวัละครสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหา และการล าดบัภาพท่ีเขา้ใจ
ง่าย อยูใ่นเกณฑดี์มาก  

 
อีกทั้งผูว้ิจยัใช้โทนภาพภายในเร่ืองให้เป็นสีขาว-ด า ทั้งหมดซ่ึงมีส่วนช่วยให้แอนิเมชัน

นั้นดูมืดมนมากยิ่งข้ึน และยงัท าให้ในส่วนของแสงสีชมพูท่ีปรากฎมีความเด่นชดั โดดเด่นจากภาพ
ทั้งหมดภายในแอนิเมชนั เพื่อใหผู้ช้มไดรั้บรู้ถึงความแตกต่างท่ีเกิดข้ึนภายในเร่ือง 

 
เน่ืองจากการใช้ภาพเป็นสีขาว-ด า อาจท าให้ฉากดูไม่สวยงามและยากต่อการจดัแสง

ภายในแอนิเมชนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของกลุ่มตวัอยา่งผูท้  าแบบสอบถามคือ ดา้น
ของฉากมีความสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหาและการจดัแสงมีความสวยงาม อยูใ่นเกณฑ ์“ดี” 

 
ในส่วนของเสียงดนตรีและเสียงประกอบ ผู ้วิจ ัยมีความต้องการให้ในช่วงต้นของ

แอนิเมชนัเสียงดนตรีมีความสนุกสนานเพื่อให้ผูรั้บชมแอนิเมชนัไดรู้้สึกสนุกไปกบัตวัละคร ต่อมา
ในช่วงกลางของแอนิเมชนัไดใ้ชด้นตรีท่ีมีความเรียบเฉยมากข้ึน ลดความสนุกของตวัละครลง และ
ในช่วงทา้ยของแอนิเมชนัใชด้นตรีท่ีมีความรู้สึกหนกัและกดดนัใหก้บัตวัละครเพื่อส่ือสารไปยงัผูช้ม
แอนิเมชนั ใหมี้ความรู้สึกร่วมไปกบัตวัละคร จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลก็พบวา่ ดา้นเสียงดนตรีและ
เสียงประกอบ อยูใ่นเกณฑ ์“ดี” 

 
5.1.3 ด้ำนเน้ือหำ 
 
จากการศึกษาน้ีไดศึ้กษาคน้ควา้เก่ียวกบัการประชดความเครียดดว้ยพฤติกรรมการนอนดึก 

และผลเสียของพฤติกรรมดงักล่าว จากการศึกษากลุ่มตวัอยา่งผูท้  าแบบสอบถาม กลุ่มตวัอยา่งมีความ
สนใจเก่ียวกบัการท าแอนิเมชนัมากถึงร้อยละ 82.5 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลงานท่ีผูว้ิจยัส่ือสารออกมาใน
รูปแบบของผลงานแอนิเมชนั และสามารถสร้างการรับรู้ท่ีมากข้ึนให้กบับุคคลท่ีมีโอกาสท่ีจะไดพ้บ
เจอกบัเหตุการณ์ท่ีท าไปสู่การประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึกได้ เช่นกลุ่มคนวยั
ท างาน ผูท่ี้พึ่งเรียนจบท างานเป็นคร้ังแรก (First Jobber)  และนกัศึกษา ท าให้เห็นถึงผลเสียของการ
กระท าของตวัละคร 
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สืบเน่ืองมาจากกลุ่มตวัอยา่งผูท้  าแบบสอบถามร้อยละ 50 ไม่รู้จกัการประชดความเครียด
ด้วยพฤติกรรมการนอนดึก หลังจากได้รับผลงานแอนิเมชันท่ีผูว้ิจ ัยจัดท าข้ึน พบว่ากลุ่มผูท้  า
แบบสอบถามสามารถเขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนั ไดอ้ยูใ่นเกณฑร์ะดบั “ดีมาก” 

 
ในส่วนของความน่าติดตามของเน้ือหาในแอนิเมชัน และการเห็นถึงผลเสียของการ

ประชดความเครียดด้วยพฤติกรรมการนอนดึก อยู่ในเกณฑ์ “ดี” เป็นผลมาจากกลุ่มตวัอย่างผูท้  า
แบบสอบถามเขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชันได้อยู่ในเกณฑ์ดีมาก แต่ในส่วนของด้านการออกแบบ
แอนิเมชนั คือ การออกแบบฉากมีความสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหา การออกแบบแอนิเมชนัสวยงาม 
การจดัแสงมีความสวยงาม และเสียงดนตรีและเสียงประกอบ ท่ีอยู่ในระดบัเกณฑ์ดี ท าให้ในดา้น
ความน่าติดตามของเน้ือหาของแอนิเมชัน และการเห็นถึงผลเสียของการประชดความเครียดด้วย
พฤติกรรมการนอนดึกนอ้ยลง ซ่ึงผูว้ิจยัจะน าไปปรับปรุงและพฒันาในแอนิเมชนัมีความน่าติดตาม
มากยิง่ข้ึนในอนาคต อีกทั้งยงัจะแสดงใหเ้ห็นถึงผลเสียของพฤติกรรมดงักล่าวมากยิง่ข้ึน 

 

5.2 ปัญหำและข้อเสนอแนะ 
 
ในการออกแบบแอนิเมชนัไฮบริดดว้ยเทคนิค Cel-Shading เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีผูว้ิจยัไม่เคย

ท ามาก่อนจึงท าให้มีอุปสรรคในการผลิต เพราะผูว้ิจ ัยต้องค้นควา้ข้อมูลเพิ่มเติมในการสร้าง
แอนิเมชนัในรูปแบบ Cel-Shading อีกทั้งยงัพบปัญหาในการท า Texture และการจดัแสง เน่ืองจาก
เทคนิค Cel-Shading มีลกัษณะท่ีเฉพาะ มีเอกลกัษณ์แตกต่างจากแอนิเมชนั 3 มิติทัว่ไป ท าให้ใชเ้วลา
ในการผลิตมากข้ึน และผูว้จิยัไดอ้า้งอิงสีขาวด า กบัเทคนิคจากแอนิเมชนัสั้น Paperman มาใชภ้ายใน
แอนิเมชนัของผูว้ิจยั แต่ไม่สามารถท าเทียบเท่าได ้และในการท าโมเดลส าหรับเทคนิค Cel-Shading 
ควรจะตอ้งมีขอบของสรีระมนุษยท่ี์คมชดั โดยใช้การเพิ่มเส้น Egde ให้สัดส่วนชดัมากข้ึน เช่นสัน
จมูกของมนุษย ์กราม เป็นตน้ ผูว้ิจยัประสบกบัปัญหาดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงใช้ Texture ท่ีเน้นให้เห็น
สัดส่วนชดัเจนข้ึนลงบนตวัโมเดล แทนการสร้างโมเดลตวัใหม่ 

 
อีกทั้งการจดัแสงในลกัษณะของโทนภาพท่ีเป็นโทนขาว-ด า ภายในแอนิเมชนัท่ีใชเ้ทคนิค 

Cel-Shading ค่อนขา้งจะมีความยากในการจดัแสงและการเลือกใช้สีของโมเดล (Model) ต่าง ๆ ใน
แอนิเมชนั เน่ืองจากสีของโมเดลสามารถมีได้เพียง 3 สีหลกั ๆ คือ สีของวตัถุ สีของเงา และสีของ
วตัถุเม่ือถูกแสงกระทบ จึงท าให้ใช้เวลาในการจดัแสงและใชสี้ของ Shader ให้เหมาะสมกบัตวัวตัถุ
และใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาของแอนิเมชนั 
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ดา้นการผลิตส่ือแอนิเมชนัผูว้ิจยัไดเ้ลือกใช้ซอฟตแ์วร์ (Software) เบลนเดอ (Blender) มา

ใช้ในการผลิต เน่ืองจากมีความสะดวกและง่ายต่อการท าเทคนิค Cel-Shading มากกว่าซอฟต์แวร์ 
(Software) อ่ืน ๆ แต่เน่ืองจากผูว้ิจยัไม่มีความช านาญมากนกัในการใช้ซอฟตแ์วร์เบลนเดอเพื่อผลิต
งานแอนิเมชนัในรูปแบบ Cel-Shading จึงท าให้ตอ้งใช้เวลาในการศึกษาเพิ่มเติม เพื่อน าไปปรับใช้
ภายในแอนิเมชัน ดงันั้นหากไม่ช านาญเคร่ืองมือต่าง ๆ ในการผลิตควรเผื่อเวลาส าหรับการศึกษา
เพิ่มเติม 

 
ดงันั้นสามารถสรุปไดว้า่ในการออกแบบแอนิเมชนัไฮบริดดว้ยเทคนิค Cel-Shading ควร

ศึกษาเพิ่มเติม เพราะมีความซับซ้อนในการจดัแสง และการท า Texture ท่ีมีเอกลกัษณ์แตกต่างจาก
แอนิเมชนั 3 มิติอ่ืน ๆ ดงันั้นควรศึกษาตวัอยา่งงานจากแอนิเมชนัท่ีมีการใชเ้ทคนิค Cel-Shadig และ
น ามาเป็นแนวทางในการผลิต อีกทั้งการใชสี้โทนขาว-ด า มีความยากในการเลือกใชสี้ของโมเดลต่าง 
ๆ ท าให้ใช้เวลาในการเลือกสีและ Texture มากข้ึน และการเลือกใช้ซอฟต์แวร์ ควรเลือกใช้
ซอฟตแ์วร์ท่ีมีความช านาญ หากมีความจ าเป็นในการใชซ้อฟตแ์วร์ท่ีมีความช านาญนอ้ย ควรเผือ่เวลา
ในการเรียนรู้เคร่ืองมือของซอฟตแ์วร์ดงักล่าว 
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