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Abstract 

This research aims to study the design of 3 D animation presenting depression during the 

COVID-19 pandemic to promote understanding among individuals experiencing depression in this 

context. Depression is a significant issue among young adults, who are the age group with the 

highest suicide rates during the COVID-19 pandemic. Moreover, depression is a prevalent mental 

health problem in Thai society because it is often misunderstood as mere sadness, resulting in 

inadequate treatment. Understanding depression is crucial for effective treatment. This animation 

blends content related to depression during the COVID-1 9  pandemic, highlighting its causes, 

impacts, challenges in recovery, influential factors, diagnostic criteria, and it lasts approximately 7 

minutes. The study begins with data collection, followed by animation production using Blender 

software, and consultation with psychology experts for accuracy and appropriateness. The 

animation was then distributed online to a sample group of 30 general individuals for viewing and 

subsequently evaluated through an online questionnaire. The results indicate that the designed 3 D 

animation effectively enhances understanding of depression among young adults amidst the 

COVID-19 pandemic, scoring highly in content, utility, and technical aspects. 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

ในปี ค.ศ.2020 เหตุการณ์โรคระบาดโควิด-19 เป็นสาเหตุของปัญหามากมายหลายดา้นทั้ง
ทางตรงและทางออ้ม เป็นจุดเร่ิมตน้ของปัญหา ซ่ึงปัญหาสุขภาพจิตอย่างหน่ึงท่ีเป็นปัญหาอย่างมาก
ในสังคมไทยคือภาวะซึมเศร้า เพราะเป็นปัญหาท่ีมกัถูกเขา้ใจผิดวา่เป็นอารมณ์ซึมเศร้าและไดรั้บการ
แกไ้ขไม่มากนกั จากการศึกษาพบว่าอตัราการเกิดภาวะซึมเศร้าขึ้นมากท่ีสุดในช่วงการระบาดของ
โรคโควิด-19 มีในช่วงวยัเขา้สู่การเร่ิมท างาน กลุ่มอายุ 15-34 ปีหรือเรียกอีกอย่างวา่ช่วงวยัผูใ้หญ่ใน
ตอนตน้ (Hfocus, 2023) 

 
ภาวะซึมเศร้า เป็นปัญหาสุขภาพจิตท่ีเกิดขึ้นไดท้ัว่ไปทุกช่วงวยั โดยเฉพาะช่วงวยัผูใ้หญ่

ในตอนตน้ท่ีก าลงัเข้าสู่การเร่ิมท างาน ซ่ึงในช่วงวยัน้ีจะมีการเปล่ียนแปลงหลายด้านเช่น ระบบ
วิธีการคิดโครงสร้างและการท างานของสมอง และการพฒันาความสัมพนัธ์กบัคนอ่ืนนอกครอบครัว 
ในวัยน้ีเป็นช่วงเวลาท่ีจะค้นพบตนเอง มีความสามารถในการพึ่ งพาตนเอง แต่การเผชิญกับ
สถานการณ์โรคโควิด-19 ไดส่้งผลท าใหไ้ม่สามารถใชชี้วิตตามปกติได ้(ตฏิลา จ าปาวลัย,์ 2560)  

 
ความเขา้ใจท่ีผิดเก่ียวกบัโรคซึมเศร้านั้นสามารถพบไดบ้่อย โดยทัว่ไปคนมกัจะเช่ือวา่โรค

น้ีเกิดจากความผิดหวงัหรือการไดรั้บความกระทบทางจิตใจเท่านั้น และเขา้ใจว่าเป็นเพียงอารมณ์
ความรู้สึกปกติธรรมดาอย่างหน่ึง (มาโนช หล่อตระกูล, 2565) ซ่ึงในความเป็นจริงภาวะซึมเศร้าทาง
จิตวิทยา โรคซึมเศร้าเป็นโรคท่ีเกิดจากภาวะไม่สมดุลของสารส่ือประสาททั้ง 3 ชนิด ในสมอง นั้นก็
คือ ซีโรโตนิน นอร์เอปิเนฟริน และโดปามีน สารส่ือประสาทเหล่าน้ีมีบทบาทในการควบคุมอารมณ์ 
การนอนหลบั และพฤติกรรมทั้งหมดของบุคคล (โรงพยาบาลพร้ินซ์ สุวรรณภูมิ, 2560) การเป็นโรค
ซึมเศร้าจึงไม่ไดห้มายความว่า ผูท่ี้เป็นโรคซึมเศร้าจะเป็นคนอ่อนแอ เป็นคนท่ีคิดมาก หรือเป็นคน
ไม่สู้ปัญหา แต่เป็นโรคท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมร่วมกบัอาการทางร่างกาย ซ่ึงปัจจุบนัแนวคิดเก่ียวกบั
สาเหตุของโรคซึมเศร้านั้น เช่ือกนัว่าเก่ียวขอ้งกบัหลายปัจจยั ทั้งจากดา้นกรรมพนัธุ์ พฒันาการของ
จิตใจ รวมถึงปัจจยัทางชีวภาพ เป็นตน้ (มาโนช หล่อตระกูล, 2565) 
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การเข้าใจเร่ืองโรคซึมเศร้านั้ นส าคัญเพราะมีผลต่อการรักษาของโรคซึมเศร้า  จาก 
การประเมินสุขภาพจิตของคนไทยจากกรมสุขภาพจิตพบว่า ผูท่ี้ เข้ารับการคัดกรอง สุขภาพมี 
ความเส่ียงดา้นสุขภาพจิตท่ีสูงขึ้นในสถานการณ์การแพร่ระบาด (กรมสุขภาพจิต, 2564) โดยจาก
การศึกษางานวิจยัท่ีไดรั้บการด าเนินการในหลายประเทศ เช่น สหราชอาณาจกัร  ญ่ีปุ่ น อิตาลี และ
สวีเดน ไดก้ล่าวเก่ียวกบัการเพิ่มขึ้นของปัญหาสุขภาพจิตในช่วงการปิดเมือง (Lockdown) หรือการ
กกัตวัมีผลกระทบต่อสุขภาพจิตของบุคคล การวิเคราะห์ขอ้มูลจากหลายประเทศแสดงให้เห็นว่า
บุคคลท่ีถูกกักตวัมกัพบว่ามีอาการผิดปกติทางจิตเพิ่มขึ้น เช่น ความวุ่นวายทางอารมณ์ ความกลวั 
วิตกกังวลใจ ซึมเศร้า โมโหง่าย นอนไม่หลบั และภาวะป่วยทางจิตจากเหตุการณ์รุนแรง เป็นตน้ 
(บุญธิดา เสง่ียมเนตร, 2564) โดยการพฒันาทกัษะการจดัการกับภาวะซึมเศร้าจึงเป็นส่ิงท่ีส าคัญ
ส าหรับการดูแลสุขภาพจิตในช่วงเวลาน้ี การให้การสนับสนุนทางจิตใจและการให้บริการด้าน
สุขภาพจิตจึงเป็นส่ิงส าคญัเพื่อลดผลกระทบทางจิตใจท่ีอาจเกิดขึ้น เป็นส่วนหน่ึงของการรักษาโรค
ซึมเศร้าท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงส่วนใหญ่แลว้นั้นจะประกอบไปดว้ยการจดัการทางสุขภาพจิต และการ
ใชย้าเพื่อการปรับปรุงสารส่ือประสาทในสมอง ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัในกระบวนการน้ี การรักษา
จึงควรอยา่งยิง่ท่ีจะไดรั้บค าปรึกษาจากแพทยห์รือจิตแพทยท่ี์มีประสบการณ์ 

 
สาเหตุส าคญัท่ีท าให้เกิดปัญหาภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 น้ี

ไดแ้ก่: 1.ความไม่แน่นอนเก่ียวกบัอนาคต เน่ืองจากการระบาดของโรคโควิด-19 ส่งผลกระทบต่อทุก
ด้านของชีวิต ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา ท าให้ผูค้นรู้สึกไม่มัน่คงและกังวลเก่ียวกับ
อนาคต 2.ความเครียดจากมาตรการควบคุมโรคโควิด-19 เช่น การกกัตวั การเวน้ระยะห่างทางสังคม 
(Social Distancing) และการจ ากัดการเดินทางหรือการปิดเมือง (Lockdown) ท าให้ผูค้นรู้สึกเหงา
โดดเด่ียว เบ่ือหน่าย และเครียด 3.การสูญเสียงานหรือรายได ้เน่ืองจากผลกระทบทางเศรษฐกิจจาก
โรคโควิด-19 (Hfocus, 2023) 
 

ปัญหาภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 ผลกระทบท่ีน่าสนใจ คือ ช่วง
วยัผูใ้หญ่ตอนตน้ หรือบุคคลท่ีมีอายุระหว่าง 15-34 ปี มีอาการของโรคซึมเศร้าเพิ่มขึ้นอย่างโดดเด่น
ในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 สาเหตุเกิดจากหลายอย่าง เช่น การหางานท าไม่ได้ รู้สึก
เหงา โดดเด่ียว การท่ีไม่สามารถท ากิจกรรมท่ีเคยชอบ การท่ีไม่ไดเ้จอกลุ่มเพื่อน ตอ้งปรับวิถีการใช้
ชีวิตท่ีแตกต่างจากเดิม ความเครียดต่อการกลวัติดเช้ือโรคระบาด สภาวะเศรษฐกิจท่ีตกต ่า เป็นตน้ 
ทั้งหมดส่งผลต่อโรคซึมเศร้า จากการป้องกนัหรือลดการแพร่ระบาดของเช้ือดว้ยวิธีการหลายแบบ 
เช่น การใส่หนา้กาก การแยกอยูห่่าง นโยบายและแนวทางการป้องกนัเหล่าน้ีส่งผลกระทบหลายดา้น 
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เช่น ท าให้ตอ้งท างานหรือเรียนอยูท่ี่บา้น ท าให้ขาดการพบปะเจอหนา้คนอ่ืน ไม่ไดท้ ากิจกรรมนอก
บา้น อย่างเช่นการไปเทศกาลต่าง ๆ หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีท าเป็นประจ า การมีรายไดล้ดลงหรือตอ้ง
ออกจากงาน หางานไม่ได้ เศรษฐกิจไม่ดี  (ปรานี ปวีณชนา, 2564) โดยกรมสุขภาพจิตระบุไวว้่า 
สาเหตุส าคญัท่ีการระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบรุนแรงจนก่อให้เกิดปัญหาสุขภาพจิตซ่ึงมี  
4 สาเหตุส าคญัไวด้งัน้ี 1.โรคท่ีเกิดขึ้นอย่างฉับพลนัและการแพร่ระบาดอย่างรวดเร็ว 2.คนทุกกลุ่ม
ทัว่โลกจ าเป็นตอ้งปรับเปล่ียนวิถีชีวิตใหม่ 3.ขาดการท ากิจกรรมพบปะสังสรรค์ และ4.เกิดความ
สูญเสียทางเศรษฐกิจ ปัญหาทางการเงินในระดบัครอบครัวและระดบัประเทศ ซ่ึงการศึกษาพบว่า 
ระยะแรกของการระบาด ประชาชนจะมีความเครียดสูงขึ้นอย่างเห็นไดช้ดั แลว้ลดลงทีละนอ้ย แมย้งั
อยู่ในช่วงการระบาด หมายความว่าสุขภาพจิตคนเรามีความยดืหยุ่น และฟ้ืนตวักลบัสู่สภาวะเดิมได้
หรือนักจิตวิทยาเรียกว่า ระบบภูมิคุ ้มกันด้านจิตวิทยา (Psychological Immune System) ซ่ึงเป็น
ความสามารถในกระบวนการคิดท่ีท าใหเ้กิดการฟ้ืนฟูสุขภาพจิต ถึงแมจ้ะก าลงัตกอยูใ่นสถานการณ์
ล าบาก แต่ถึงอยา่งนั้นก็ตอ้งเขา้ใจวา่ เม่ือระยะเวลาในการระบาดเกิดขึ้นยาวนานเกือบ 2 ปี ท าให้เกิด
ปัญหาท่ียากต่อการฟ้ืนฟู ซ่ึงมี 3 ขอ้ ไดแ้ก่ 1.เกิดความรู้สึกเจ็บปวดท่ีด าเนินต่อเน่ืองยาวนานเกินไป 
2.มีการสูญเสียคนรัก สมาชิกในครอบครัว หรือเพื่อนฝูง 3.ปัญหาด้านการเงินท่ีรุนแรงมากขึ้น  
(กรมสุขภาพจิต, 2564) 

 
เม่ือกล่าวถึงปัญหาดา้นการเงินของการระบาดในสถานการณ์โควิด-19 ไดมี้ผลกระทบต่อ

ตลาดแรงงานทัว่โลก ซ่ึงส่งผลต่อทั้งการจา้งงาน รายได ้และสภาพเศรษฐกิจทัว่ไป การจา้งงานใน
ภาพรวมมีแนวโน้มลดลงทั่วโลกอย่างเห็นได้ชัด เน่ืองจากมาตรการการปิดเมือง การจ ากัดการ
เดินทางและกิจกรรมทางเศรษฐกิจเพื่อป้องกันการแพร่ระบาดของโควิด -19 โดยท่ีตลาดแรงงาน
ประเทศไทยได้รับผลกระทบจากการระบาดของโรคโควิด-19 อย่างชัดเจนในไตรมาสท่ี 2 ของปี 
2563 จากจ านวนผูว้่างงานในเดือนกรกฎาคม ปรับตวัเพิ่มสูงถึงร้อยละ 2 หรือ 7.45 แสนคน เม่ือ
เทียบกับช่วงเวลาเดียวกันในปีก่อนหน้า ซ่ึงจากทั้ง 3 กลุ่ม ภาคเกษตร ภาคการผลิต ภาคบริการ 
แรงงานภาคบริการ และโดยเฉพาะในกลุ่มธุรกิจการท่องเท่ียว เป็นกลุ่มท่ีได้รับผลกระทบ 
เป็นวงกวา้งมากท่ีสุด เช่น บริการท่ีพกัแรม ร้านอาหาร ขนส่งสาธารณะ เป็นตน้ (กิริยา กุลกลการ ,  
อนนัต ์ภาวสุทธิ ไพศิฐ, และศุทธาภา นพวิญญูวงศ,์ 2563) 
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ในปี ค.ศ.2023 จากการศึกษางานวิจยัจากวารสารการแพทยเ์ดอะแลนซิต (The Lancet) 
จากต่างประเทศซ่ึงเป็นวารสารการแพทยท่ี์ไดรั้บการยอมรับในระดบัสากลได้รายงานว่า มีผูป่้วย 
โรควิตกกงัวลเพิ่มขึ้นถึง 76 ลา้นราย และผูป่้วยโรคซึมเศร้าเพิ่มขึ้นถึง 53 ลา้นราย มีการเพิ่มขึ้นของ
โรควิตกกังวลถึงร้อยละ 26 และโรคซึมเศร้าถึงร้อยละ 28 โดยส่วนมากผูห้ญิงได้รับผลกระทบ
มากกวา่ผูช้ายในการระบาดของโรคโควิด (Lancet, 2021) 

 
จากการศึกษารายงานภาวะสังคมไทย ในขอ้มูลของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

ได้ระบุว่า โรคซึมเศร้าและการฆ่าตัวตายจากปัญหาสุขภาพจิตมีอัตราเพิ่มขึ้น จ านวนผูป่้วยโรค
ซึมเศร้าในปี ค.ศ.2020 เพิ่มขึ้นเป็น 355,537 คน และในปี ค.ศ.2021 เพิ่มเป็น 358,267 คน และอตัรา
การฆ่าตวัตายในปี ค.ศ.2021 อยูท่ี่ 7.38 รายต่อประชากรแสนคน เพิ่มขึ้นจากช่วงปี ค.ศ.2004 - 2020 
ท่ีอยู่ในระดบั 5 - 6 รายต่อประชากรแสนคน (Lancet, 2021) ขอ้มูลน้ีเป็นสัญญาณเตือนถึงปัญหา
สุขภาพจิตท่ีมีการเพิ่มขึ้นในสังคม และประเทศไทยการตอ้งการการดูแลและสนับสนุนเพิ่มเติม
ในทางท่ีเหมาะสม และเน่ืองจากอตัราการฆ่าตวัตายท่ีส าเร็จในประเทศไทยมีแนวโนม้ท่ีสูงขึ้นอย่าง
ต่อเน่ือง เกินค่าเป้าหมายของกรมสุขภาพจิต ซ่ึงขอ้มูลจากระบบรายงานการเฝ้าระวงัฆ่าตวัตายกรณี
ฆ่าตวัตายส าเร็จ (รง 506 S) ระบุว่า การวิเคราะห์เปรียบเทียบอตัราพยายามฆ่าตวัตายเฉพาะกลุ่มอายุ 
พบว่ากลุ่มช่วงวยัเขา้สู่การเร่ิมท างานมีอตัราพยายามฆ่าตวัตายสูงกว่า ถึง 224.34 ต่อแสนประชากร
และการฆ่าตวัตายส่วนใหญ่พบได้ในผูห้ญิงท่ีร้อยละ 73.2 ก่อนลงมือพยายามฆ่าตวัตายพบสัญญาณ
เตือนเพียง ร้อยละ 11.6 (ศูนย์เฝ้าระวงัการฆ่าตัวตายโรงพยาบาลจิตเวชขอนแก่นราชนครินทร์, 
2566) 

 
ผลจากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลและการติดตามการฆ่าตัวตายในคนไทยพบว่า มี

ปัจจยัหลายปัจจยัท่ีมีอิทธิพลในกระบวนการฆ่าตวัตาย และการฆ่าตวัตายของบุคคลในแต่ละคร้ังนั้น
จะเกิดขึ้นเม่ือมีเง่ือนไขครบ 5 เง่ือนไขส าคญั ไดแ้ก่: 1.บุคคลนั้นตอ้งมีปัจจยัเส่ียง (Risk Factors) ท่ี
น าให้ฆ่าตัวตายได้มากกว่าคนทั่วไป 2.มีส่ิงกระตุ้น (Trigger) หรือ ปัจจัยกระตุ้น (Precipitating 
Factors) ใหค้ิดและกระท าฆ่าตวัตาย 3.เขา้ถึงวสัดุอุปกรณ์และสถานท่ีท่ีใชฆ้่าตวัตายไดง้่าย 4.การเฝ้า
ระวงัป้องกนัลม้เหลว และ5.บุคคลนั้นมีปัจจยัปกป้อง (Protective Factors) ท่ีอ่อนแอ (ศูนยเ์ฝ้าระวงั
การฆ่าตวัตายโรงพยาบาลจิตเวชขอนแก่นราชนครินทร์, 2566) ซ่ึงการทราบเง่ือนไขเหล่าน้ีเป็นส่ิง
ส าคญัท่ีจะช่วยในการพฒันาและด าเนินการบางอยา่งท่ีสามารถลดการเกิดการฆ่าตวัตายในสังคมได ้
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การหาแนวทางการช่วยเหลือ และการสังเกตตัวเองหรือคนรอบข้างเพื่อวิเคราะห์ เพื่อ
เป้าหมายในการรักษาโรคซึมเศร้าท่ีจะน าไปสู่การฆ่าตวัตายในสังคม ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของเกณฑท์าง
การแพทยท่ี์แพทยใ์ชใ้นการวินิจฉัยโรคซึมเศร้า สามารถท าไดโ้ดยสังเกตจากอาการขอ้ส ารวจ 9 ขอ้
ต่อไปน้ี: 1.มีการเปล่ียนแปลงทางความคิด มกัมีความคิดดา้นลบ รู้สึกส้ินหวงั รู้สึกเศร้า เบ่ือ ทอ้แท ้
หรือหงุดหงิดง่ายอยา่งต่อเน่ือง 2.มีการเปล่ียนแปลงทางการเรียนรู้หรือการท างาน เลิกสนใจส่ิงท่ีเคย
ชอบมาก หรือไม่อยากท าส่ิงท่ีเคยชอบท า ไม่สนใจส่ิงแวดล้อม 3.พฤติกรรมการกินเปล่ียนไป  
กินมากไป กินน้อยไป จนท าให้น ้ าหนักขึ้ น หรือลงผิดปกติ 4.จากท่ีเคยหลับง่ายก็หลับยากขึ้น 
หรือไม่ก็นอนมากเกินไป 5.มีอาการกระวนกระวาย โกรธง่าย หรือเฉ่ือยชาท่ีแสดงออกให้เห็นชัด  
6.รู้สึกหมดเร่ียวแรง ไม่มีพลงั ไม่อยากลุกขึ้นมาท าอะไรเลย 7.รู้สึกไร้ค่า หรือรู้สึกผิด โทษตวัเองใน
ทุกเร่ือง 8.ไม่มีสมาธิในการท าส่ิงต่าง ๆ มีปัญหาเร่ืองการคิด หรือตดัสินใจ 9.คิดถึงความตาย หรือ
อยากตาย หรืออยากฆ่าตวัตาย ซ่ึงหากมีอาการตามเกณฑ์ดงักล่าว 5 ขอ้ขึ้นไป โดยตอ้งมีขอ้ 1. หรือ
ขอ้ 2. หรือทั้งสองขอ้ร่วมกนัอยู่ดว้ย หากอาการ 5 ใน 9 ขอ้ดงักล่าวเป็นยาวนานติดต่อกนัเกินกว่า  
2 สัปดาห์ ควรปรึกษาจิตแพทยเ์พื่อวินิจฉัยและหาแนวทางรักษา (โรงพยาบาลพร้ินซ์ สุวรรณภูมิ, 
2560) 

 
แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมองเห็นแบบ 3 มิติ โดยเห็นทั้ง

ความสูง ความกวา้งและความลึก (วิธิตา แอนิเมชัน่, 2564) สามารถน ามาเป็นเคร่ืองมือน าเสนอท่ีท า
ให้สามารถเขา้ถึงได้ง่ายมากขึ้น ด้วยการน าเสนอรวมถึงความสวยงามในรูปแบบของภาพ 3 มิติ  
กบัเน้ือหาท่ีมีความส าคญัเพื่อเพิ่มใหมี้ความน่าสนใจและเขา้ถึงง่ายมากขึ้น รวมถึงช่วยให้การอธิบาย
เร่ืองท่ีค่อนขา้งซับซ้อน หรือยากท่ีจะเขา้ใจให้กลายเป็นเร่ืองง่ายขึ้นอย่างการใหข้อ้มูลทางการแพทย์
จิตวิทยาเก่ียวกบัภาวะซึมเศร้า โดยการใช้ภาพท่ีเคล่ือนไหวภาพ สี และแสงเงาท่ีส่ืออารมณ์เพื่อเพิ่ม
ความเช่ือมโยง ซ่ึงการสร้างตวัละครท่ีเรียบง่ายท าให้สามารถช่วยให้ผูช้มเขา้ถึงไดง้่าย ซ่ึงเป็นการ
สะทอ้นประเด็นท่ีตอ้งการส่ือถึงในความเป็นจริงได้ เน่ืองจากแอนิเมชนัเป็นเคร่ืองมือท่ีท าให้ผูช้ม
สนใจมากกว่าการอ่านหนงัสือ การบอกเล่าเร่ืองราวผ่านทางตวัละครสมมติจะช่วยน าเสนอเร่ืองราว
ท่ีชดัเจนมากขึ้น  

 
ในปัจจุบนัภาษาองักฤษไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตของคนไทย และคนทัว่โลกในทุกวนัน้ี

ส่ือสารกนัดว้ยภาษาองักฤษเป็นสากล ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อส่ือสาร การใชอิ้นเทอร์เน็ต รายการทีวี
ห รือภาพยนตร์ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  หนังสือคู่ มือทางด้านวิชาการ  เป็นต้น  
ซ่ึงภาษาองักฤษไดเ้ป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัอย่างมากในปัจจุบนั การออกแบบแอนิเมชนัท่ีใช้
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ภาษาองักฤษเป็นหลกั จึงช่วยให้แอนิเมชนัสามารถเขา้ถึงได้ทัว่โลกโดยไม่จ ากดัอยู่แค่ในประเทศ 
โดยการการเผยแพร่ผลงานทางอินเทอร์เน็ตสามารถท าไดโ้ดยรวดเร็วภายในไม่ก่ีนาทีหลงัจากการ
สร้างเสร็จสมบูรณ์ จึงเป็นทางเลือกท่ีดีส าหรับการกระจายผลงานให้กบัผูช้ม รวมถึงจ ากดัการเขา้ถึง
ให้เพียงบางกลุ่มเท่านั้น เน่ืองจากเน้ือหาของแอนิเมชนัเป็นการส่ือสารผลงานเพื่อเสริมสร้างความ
เขา้ใจถึงสุขภาพจิต เพื่อส่งเสริมการให้ความช่วยเหลือท่ีเหมาะสม เน้ือหาจึงอาจจะมีความรุนแรง
ทางกายหรือจิตใจโดยไม่สามารถหลีกเล่ียง ซ่ึงอาจส่งผลต่อจิตใจส าหรับผูรั้บชมบางคนได ้ดว้ยเหตุ
น้ีจึงจ าเป็นตอ้งมีการจ ากดัอายุในการเขา้ถึงเน้ือหากฎหมายเก่ียวกบัภาพยนตร์และส่ือทัว่ไปให้มีอายุ
อยูท่ี่ 18 ปีขึ้นไปเท่านั้น จากมาตรฐานการเตือนเน้ือหาบางประเภท (Trigger Warnings) เป็นการช่วย
ป้องกันสภาพจิตใจ (Patta.pond, 2021) ซ่ึงการแบ่งปันผลงาน หรือการเผยแพร่ผลงานทาง
อินเทอร์เน็ตการใชภ้าษาองักฤษเป็นหลกัจึงช่วยเพิ่มโอกาสการแสดงผลงานใหก้บัชุมชนสากลถึงแม้
จะถูกจ ากัดในเร่ืองของอายุ  และสามารถมองว่าเป็นการช่วยในการพัฒนาทักษะในการใช้
ภาษาอังกฤษของคนในประเทศได้อีกด้วย ซ่ึงการใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในการสร้าง
แอนิเมชันเพื่อมีข้อได้เปรียบในเร่ืองของความราบร่ืนและความสะดวกสบายในการส่ือสารกับ
เคร่ืองมือและแพลตฟอร์มต่าง ๆ ท่ีรองรับการท างานดว้ยภาษาองักฤษ  

 
จากการศึกษาความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด ผูวิ้จยัไดเ้ลือกท่ี

จะออกแบบงานในรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติเป็นส่ือหลกัท่ีจะสร้างขึ้นเพื่อถ่ายทอดแนวคิดและทฤษฎี
ภาวะซึมเศร้าทางจิตวิทยาในสถานการณ์ระบาดของโรคโควิด -19 ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีเจอในช่วงวยั
ผูใ้หญ่ตอนตน้ในสถานการณ์โรคโควิด-19 ท่ีเป็นกลุ่มอายุท่ีมีการฆ่าตวัตายสูงสุดจากการศึกษา โดย
ถ่ายทอดสาเหตุและความรู้แก่บุคคลทัว่ไป เน่ืองจากเน้ือหาเป็นการส่ือสารผลงานเพื่อเสริมสร้าง
ความเขา้ใจถึงสุขภาพจิต เพื่อส่งเสริมการให้ความช่วยเหลือท่ีเหมาะสม เน้ือหาจึงอาจมีความรุนแรง
ทางกายหรือจิตใจโดยไม่สามารถหลีกเล่ียง ซ่ึงอาจส่งผลต่อจิตใจส าหรับผูรั้บชมบางคนได ้ดว้ยเหตุ
น้ีจึงจ าเป็นต้องมีการจ ากัดอายุในการเข้าถึงเน้ือหากฎหมายเก่ียวกับภาพยนตร์และส่ือทั่วไป  
จากมาตรฐานการเตือนเน้ือหาบางประเภท (Trigger Warnings) เป็นการช่วยป้องกนัสภาพจิตใจ ทั้งน้ี 
การท าแอนิเมชนัเร่ืองน้ีไดใ้ช้เคร่ืองมือการสร้างโปรแกรมและแพลตฟอร์มต่าง ๆ ทั้งหมดท่ีรองรับ
การท างานด้วยภาษาองักฤษ จึงใช้ภาษาองักฤษเป็นหลกัเพื่อความราบร่ืนของผลงาน เน้ือหาของ
แอนิเมชันทั้ งหมดมีองค์ประกอบเกร็ดเน้ือหาท่ีได้ศึกษาเก่ียวกับ 1.ปัญหาภาวะซึมเศร้าใน
สถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 2.สาเหตุส าคญัท่ีท าให้เกิดปัญหาภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์
แพร่ระบาดโรคโควิด-19 3.สาเหตุส าคัญท่ีการระบาดของโควิด -19 ส่งผลกระทบท่ีรุนแรงจน
ก่อให้เกิดปัญหาสุขภาพจิต 4.ปัญหาท่ียากต่อการฟ้ืนฟูสุขภาพจิตในสถานการณ์แพร่ระบาด 
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โรคโควิด -19 5.ปัจจัยเง่ือนไขท่ี มี อิท ธิพลในกระบวนการฆ่ าตัวตาย  6.อาการข้อส ารวจ 
การวินิจฉัยโรคซึมเศร้า 9 ข้อจากเกณฑ์ทางการแพทย์ และเพื่อความถูกต้องและเหมาะสมต่อ 
การเผยแพร่เน้ือหาทั้งหมดจะได้รับการปรึกษาจากอาจารยผ์ูเ้ช่ียวชาญจิตแพทยจ์ากสาขาวิชาการ
พยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช ซ่ึงการออกแบบแอนิเมชนัน้ีน าเสนอผลงานโดยมีจุดประสงคเ์พื่อให้
ผู ้รับชมตระหนักได้ว่าสุขภาพจิตเป็นเร่ืองส าคัญอย่างหน่ึง ท่ีสมควรได้รับการดูแลหรือ  
การช่วยเหลือท่ีเหมาะสม และตระหนักถึงผลกระทบท่ีตามมาของสถานการณ์แพร่ระบาดโรค 
โควิด-19 ส่งผลท าใหเ้กิดปัญหาสุขภาพจิตท่ีเพิ่มขึ้นมากจนเป็นตวัเลขท่ีสังคมควรเขา้ใจ รับรู้ สังเกต 
และให้ความช่วยเหลือผูค้นรอบขา้งเพิ่มมากขึ้น ผูว้ิจยัจึงอยากท่ีจะท าการส่งเสริมความเขา้ใจหัวขอ้
สุขภาพจิต เพื่อให้ผู ้รับชมรับรู้ต่อประเด็นปัญหาในด้านน้ี โดยหวงัว่าผูรั้บชมได้ตระหนักถึง
ความส าคญัของปัญหาสุขภาพจิตไดม้ากขึ้น  

 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวิจัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาการท าแอนิเมชนั 3 มิติ เสริมสร้างความเขา้ใจบุคคลท่ีประสบภาวะซึมเศร้า
ในการระบาดของโรคโควิด-19 

 
1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีสามารถส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ี

ประสบกบัภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ ภายใตบ้ริบทของการระบาดของโรคโควิด-19 
 

1.3 ค ำถำมกำรวิจัย 
 

1.3.1 การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ จะสามารถส่งเสริมให้บุคคลทัว่ไปมีเขา้ใจต่อผูท่ี้มี
ภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ต่อสถานการณ์ระบาดของโรคโควิด-19 ไดห้รือไม่ 

 
1.3.2 การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ จะสามารถท าให้ผูค้นตระหนักถึงการเกิดปัญหา

สุขภาพจิตท่ีเพิ่มขึ้นมากจากผลกระทบท่ีตามมาของการระบาดของโรคโควิด-19 หรือไม่ 
 
1.3.3 การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ จะสามารถเป็นส่ือถ่ายทอดความรู้แนวคิดและทฤษฎี

ภาวะซึมเศร้าทางจิตวิทยาท่ีถูกตอ้งให้แก่บุคคลทัว่ไปให้รับรู้ เพื่อสังเกตและให้ความช่วยเหลือผูค้น
รอบขา้งท่ีมีภาวะซึมเศร้าไดม้ากขึ้นหรือไม่ 
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1.4 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

แอนิเมชนั 3 มิติ 

ภาวะซึมเศร้าในสังคม 

แนวคิดและทฤษฎีภาวะซึมเศร้าทางจิตวิทยา 

ปัญหาของช่วงวยัผูใ้หญต่อนตน้ในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 

ภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 

กรณีศึกษา 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิด 

 

1.5 นยิำมศัพท์ 
 

แอนิเมชัน 3 มิติ หมายถึง รูปแบบของภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างขึ้นโดยใชเ้ทคโนโลยี 3 มิติ 
เพื่อใหภ้าพมีลกัษณะสามมิติ ซ่ึงคือ ความสูง ความกวา้ง และความลึก 
 

โรคโควิด-19 หมายถึง โรคติดต่อ ซ่ึงเกิดจากไวรัสโคโรนาเป็นไวรัสในวงศ์ใหญ่ท่ีเป็น
สาเหตุของโรคทั้ งในสัตว์และคน ในคนนั้น ไวรัสโคโรนาหลายสายพันธุ์ท าให้เกิดโรคระบบ
ทางเดินหายใจตั้งแต่โรคหวดัธรรมดาจนถึงโรคท่ีมีอาการรุนแรง  

 
กำรเตือนเน้ือหำบำงประเภท (Trigger Warnings) หมายถึง การเตือนล่วงหนา้ของเน้ือหา

จากส่ือบางประเภท ซ่ึงมีจุดประสงค์เพื่อให้ผูบ้ริโภคขอ้มูลรู้ว่าเน้ือหาอาจมีความรุนแรงหรือไม่
เหมาะสมกบับุคคลบางราย ซ่ึงเป็นประโยคหรือสัญลกัษณ์ท่ีถูกน ามาใชเ้พื่อเตือนผูอ่้านหรือผูช้มถึง
เน้ือหาท่ีอาจมีความรุนแรง 

 
ช่วงวัยผู้ใหญ่ตอนต้น หมายถึง บุคคลท่ีมีอายุระหว่าง 15-34 ปี ซ่ึงในวิจยัฉบับน้ีจ ากัด

ความวา่ช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้เพื่อความกระชบัของบทความ 

การออกแบบแอนิเมชนั 
3 มิติ เพื่อส่งเสริมความ
เขา้ใจบคุคลท่ีประสบกบั 
ภาวะซึมเศร้าในช่วง 

วยัผูใ้หญ่ตอนตน้ ภายใต้
บริบทของการระบาด
ของโรคโควิด-19 



 
บทที่ 2 

 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

2.1 แอนิเมชัน 3 มิต ิ
 

2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 3 มิติ 
 
แอนิเมชัน 3 มิติ คือ ระบวนการท่ีใช้คอมพิวเตอร์ในการน าวตัถุดิจิทัลมาสร้างขึ้นให้มี

ลกัษณะเคล่ือนไหวและเป็นจริงมีชีวิตขึ้น โดยการสร้างภาพลวงตาบนหน้าจอ 2 มิติ เพื่อให้เห็นว่า
วตัถุนั้นก าลังเคล่ือนท่ีผ่านพื้นท่ี 3 มิติโดยการสร้างภาพลวงตาบนหน้าจอ 2 มิติน้ี มีจุดประสงค์
เลียนแบบหลกัการของโลก 3 มิติ หรือโลกความเป็นจริงท่ีสามารถมองเห็นวตัถุไดทุ้กดา้น แบบ 360 
องศา (The Upwork Team, 2021) เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมองเห็นแบบ 3 มิติ ได้แก่เห็นทั้งความสูง 
ความกวา้งและความลึก ท าใหเ้กิดความสมจริงมากกวา่ภาพ 2 มิติ (วิธิตา แอนิเมชัน่, 2564) 

 
แอนิเมชนั หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพต่อ เน่ืองกนั

ดว้ยความเร็วสูง โดยหลกัการแลว้ไม่ว่าจะสร้างภาพ หรือเฟรมดว้ยวิธีใดก็ตาม เม่ือน าภาพดงักล่าว
มาฉายต่อกันด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้ นไป เราจะเห็นเหมือนว่า ภาพดังกล่าว
เคล่ือนไหวไดต้่อเน่ืองกนั (Mario Kewdang, 2018) 

 
2.1.2 การประยุกต์ใช้แอนิเมชัน 3 มิติ 
 
แอนิเมชนั 3 มิติ ส่วนใหญ่จะเห็นไดใ้นการ์ตูนแอนิเมชนั ทางทีวีหรือภาพยนตร์และส่ือ

โฆษณา ในปัจจุบนัมีการน าแอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) มาประยุกต์ใช้กับธุรกิจหลากหลาย
ประเภทมากขึ้น เช่น การน าไปประยุกต์เขา้กับอุตสาหกรรมการผลิต การก่อสร้าง การเขียนแบบ  
การออกแบบ และงานดา้นการน าเสนอ (Presentation) เช่น น าเสนอรูปแบบการจดังานแสดงสินคา้ 
การน าเสนอโครงการบา้นจดัสรร การน าเสนอผลิตภณัฑ์ตวัอย่าง หรือ การน าแอนิเมชนั 3 มิติมา
ประยุกต์กับการผลิตเกมส์ 3 มิติ เป็นตน้ ซ่ึงเป็นส่ือทางเลือกท่ีเขา้ถึงได้ง่ายและน่าสนใจ สามารถ
ประยกุตใ์ชไ้ดห้ลายลกัษณะได ้(วิธิตา แอนิเมชัน่, 2564) 
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 2.1.3 ความเป็นมาของแอนิเมชัน 3 มิติ 
 
ค าว่า ‘แอนิเมชัน’ มีทางก าเนิดมาจากรากศัพท์ละติน ‘แอนิแม’ (Animare) และภาษา

ฝร่ังเศส ‘แอนิเม’ (Anime) ซ่ึงมีความหมายว่า ท าให้มีชีวิต แอนิเมชัน หรือ ภาพเคล่ือนไหว หรือ  
ภาพการ์ตูนท่ีเคล่ือนไหวได ้คือการน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาฉายต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง ท าให้
เกิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหวออกมา โดยปกติความเร็วของภาพเคล่ือนไหวจะฉายดว้ยความเร็ว
ท่ีต่างกนัขึ้นอยูก่บัชนิดของการแสดงผล (วิธิตา แอนิเมชัน่, 2564) 

 
2.1.4 หลกัพื้นฐานส าหรับการสร้างแอนิเมชัน 
 
การสร้างแอนิเมชนัมีหลกัพื้นฐาน 12 ขอ้ (12 Principles of Animation) ดงัน้ี 
 
 2.1.4.1 เวลา (Timing and Spacing) 
 เป็นความต่อเน่ืองของภาพท่ีจะท าให้คนดูเข้าใจเหตุการณ์ และก็เวลาท่ีเป็น

จุดส าคญัในการด าเนินเร่ืองเวลาความต่อเน่ือง (Mario Kewdang, 2018) การเคล่ือนไหวทุกอย่างมี
ระยะเวลาหรือความเร็วของตวัมนัเอง อย่างเช่น การหยิบจบั เป็นตน้ ระยะเวลาของการหยิบจบัของ
ขึ้นมาดูธรรมดา กบัการหยบิของแบบฉกฉวยตอ้งต่างกนัแน่นอน หรือกระทัง่การเดิน การกา้วแต่ละ
ก้าว ด้วยความเร็วท่ีต่างกันย่อมให้ความรู้สึกท่ีต่างกัน ซ่ึงในการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animate)  
เราจ าเป็นท่ีจะตอ้งรู้ระยะเวลาของแต่ละท่าทางว่าใชเ้วลาก่ีวินาที หรือ ก่ีเฟรม ซ่ึงเร่ืองน้ีจะรู้ไดด้ว้ย
การหมัน่สังเกต และอาจะใชอุ้ปกรณ์เสริม (ทรูปลูกปัญญา, 2564) 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 การสร้างภาพเคล่ือนไหว 
ท่ีมา: Mario Kewdang, 2018 
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2.1.4.2 การหดตวั-การยดืตวั (Squash and Stretch) 
 หลกัการน้ีจะพูดถึงการเปล่ียนแปลงมวลของวตัถุ (Object) ซ่ึงในอนิเมชันนั้น

ไม่ไดห้มายความว่าจะเปล่ียนกบัของแข็งไม่ได ้เราสามารถใชห้ลกัการการหดตวั (Squash) และการ
ยืดตวั (Stretch) กับของแข็งได้โดยการเปล่ียนท่า (Pose) และการแสดง (Acting) ก็ได้ แต่ใจความ
ส าคญัของการใส่ Squash และ Stretch ใหก้บัแอนิเมชนันัน่คือให้ “แค่รู้สึกแต่อยา่ใหเ้ห็น” เพื่อผลต่อ
งานท่ีตอ้งการใหเ้นน้การกระท า (Action) หรือการเคล่ือนไหวในช่วงขณะเวลาหน่ึง 

 
 2.1.4.3 ท่าทางการแสดง (Staging) 
 กระบวนการต่าง ๆ ท่ีใชเ้พื่อให้ผูช้มเขา้ใจและเกิดความสนใจในเร่ืองราวท่ีก าลงั

เป็นการแสดง มนัอาจหมายถึงการจดัวางตามสถานท่ี , การเคล่ือนไหวและพฤติกรรม การใช้แสง
และเสียง หรือแมก้ระทัง่การใชว้สัดุเคร่ืองประดบัต่าง ๆ ในการสร้างบรรยากาศและรายละเอียดท่ีมี
ผลต่อการเขา้ใจของผูช้มในเน้ือเร่ือง 

 
 2.1.4.4 ท่าเตรียม (Anticipation) 
 การคาดการณ์หรือคาดเดาเหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต เป็นการเตรียมตัว 

และแสดงให้เห็นว่าส่ิงนั้น ๆ ก าลงัจะท าอะไร เคล่ือนไหวอย่างไร หรือเคล่ือนไหวไปทิศทางไหน 
การตั้งท่าจะท าใหผู้ช้มสามารถคาดการณ์การเคล่ือนไหวอะไรต่อจากน้ี 

 
 2.1.4.5 การตามหลงัและการแสดงซ้อนทบั (Follow Through and Overlapping 

Action) 
 การตามหลัง คือการสร้างการเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์แบบโดยให้วตัถุหรือตัว

ละครยงัคงเคล่ือนไหวหลงัจากท่ีการเคล่ือนไหวหลกัไดส้ิ้นสุดลง ตวัอย่างเช่น เม่ือตวัละครกระโดด
แลว้ตกลงบนพื้น อาจมีการแสดงถึงการเคล่ือนไหวท่ีตวัละครยงัคงเกร็งหรือเคล่ือนไหวอยา่งเบาลง
เพื่อแสดงถึงการหยดุลงอยา่งเรียบร้อย 
 การแสดงซ้อนทบั เป็นการท าให้การเคล่ือนไหวของส่วนต่าง ๆ ของตวัละคร
หรือวตัถุมีการเคล่ือนไหวแยกกันในเวลาท่ีแตกต่างกันตัวอย่าง เช่น เม่ือตวัละครเคล่ือนไหวไป
ทางซ้าย มืออาจเคล่ือนไหวไปทางขวา หรือผมอาจเคล่ือนไหวก่อนอ่ืน เพื่อแสดงถึงการเคล่ือนไหว
ท่ีไม่เป็นเชิงเส้นตรงของส่วนต่าง ๆ ของตวัละครหรือวตัถุในเวลาเดียวกนั 
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2.1.4.6 การเคล่ือนท่ีเป็นเส้นโคง้ (Arcs) 
 การเคล่ือนท่ีเป็นเส้นโคง้ หมายถึงการเคล่ือนท่ีของวตัถุหรือตวัละครท่ีเกิดขึ้น

ตามเส้นโค้งหรือรูปร่างโค้งโดยส่วนใหญ่จะเป็นเส้นโค้งท่ีต่อเน่ือง โดยมักจะสร้างขึ้นจากการ
เคล่ือนท่ีแบบธรรมชาติของวตัถุหรือตวัละคร ช่วยใหก้ารเคล่ือนท่ีดูสมจริงและมีชีวิตชีวามากขึ้น 

 
 2.1.4.7 การกระท าท่ีเกินจริง (Exaggeration) 
 การเพิ่มความชัดเจนหรือความเป็นจริงของการกระท า เช่น ท่าโพส การ

แสดงออกของท่าทาง การแสดงอารมณ์ท่ีเหนือจริง การเพิ่มขนาดของวตัถุหรือตวัละครให้ใหญ่ขึ้น
หรือเลก็ลง เพิ่มความเร็วในการเคล่ือนท่ี การเพิ่มสีสัน 

 
 2.1.4.8 อตัราเร็วและอตัราเร่ง (Ease In and Out) 
 ในกฎของฟิสิกส์ เม่ือโยนลูกบอลขึ้นไปในอากาศ จงัหวะแรกท่ีปล่อยลูกบอลไป 

มีอตัราเร็วสูงสุด ซ่ึงลูกบอลยงัไม่ขึ้นต าแหน่งสูงสุด ลูกบอลจะค่อย ๆ ลดความเร็ว จนเหลืออตัราเร็ว
เป็นศูนย์ ซ่ึงก็คือ ลูกบอลอยู่สูงสุด จากนั้นลูกบอลก็จะตกลงมา โดยแรงโน้มถ่วง จะเห็นได้ว่า  
ช่วงจงัหวะท่ีลูกบอลว่ิงขึ้นไปบนอากาศ แต่ละวินาทีท่ีผ่านไป จะว่ิงไปในระยะทางท่ีไม่เท่ากนั หรือ 
ถา้ให้ใกลต้วัหน่อย ก็สังเกตแขนของคนท่ีเดินไปมา จงัหวะท่ีแขนเคล่ือนท่ีไปขา้งหน้าสุด หรือขา้ง
หลงัสุด แขนจะเคล่ือนท่ีชา้ลง เร่ืองของ อตัราเร็วและอตัราเร่งจะช่วยอย่างมากในเร่ืองของการบอก
น ้าหนกัของส่วนต่าง ๆ หรือเร่ืองของแรงเหว่ียง (ทรูปลูกปัญญา, 2564) 

 
 2.1.4.9 การกระท ารอง (Secondary Action) 
 คือส่วนท่ีแสดงเขา้ไปเสริมการแสดงหลกั เพื่อใหง้านดูมีชีวิตแต่การเล่าเร่ืองตอ้ง

ไม่เปล่ียนไป เป็นการกระท าท่ีเกิดขึ้นพร้อมกบัการกระท าหลกัในฉาก แต่มกัจะไม่ได้เป็นเหตุผล
หลกัหรือเป้าหมายในฉาก การกระท ารองมกัเป็นการสร้างความเช่ือมโยงเพิ่มเติมระหว่างตวัละคร
หรือวตัถุกบัสถานการณ์หรือบรรยากาศในฉาก 

 
 2.1.4.10 ลกัษณะบุคลิก (Personality) 
 การสร้างบุคลิกและนิสัย สร้างเอกลกัษณ์ให้กบัตวัละครหรือลกัษณะเฉพาะท่ี

แตกต่างกันของบุคคลหรือตัวละคร ซ่ึงส่วนหน่ึงของลักษณะบุคลิกเก่ียวข้องกับทางจิตใจและ
พฤติกรรมท่ีเป็นลกัษณะเฉพาะของบุคคลหรือตวัละครนั้น 
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 2.1.4.11 การเคล่ือนไหวแบบตรงไปขา้งหน้า และแบบโพสต่อโพส (Straight 
Ahead and Pose to Pose) 
 การเคล่ือนไหวแบบตรงไปขา้งหน้า คือการสร้างการเคล่ือนไหวโดยการวาด
ภาพต่อไปจากภาพก่อนหน้าโดยไม่มีการวาดเฟรมช่วงกลาง ซ่ึงหมายถึงการสร้างภาพทุกเฟรม
ตามล าดบั โดยไม่มีการวาดเฟรมช่วงกลาง 
 การเคล่ือนไหวแบบโพสต่อโพส คือการสร้างการเคล่ือนไหวโดยก าหนดเฟรม
คีย์ (Keyframes) หรือภาพเฟรมท่ีส าคัญก่อนแล้วจึงสร้างเฟรมช่วงกลาง (In-Between Frames)  
เพื่อระบุการเคล่ือนไหวระหวา่งเฟรมคีย ์

 
 2.1.4.12 เสน่ห์ของตวัละคร(Appeal) 
 เสน่ห์ของตวัละคร คุณลกัษณะท่ีท าให้ผูช้มรู้สึกถึงความสนใจ มีความน่าดึงดูด

ในดา้นใด ๆ หรือ ส่ิงต่าง ๆ 
 

 2.1.5 เทคนิคกรีนสกรีน (Green Screen) 
 
การใช้เทคนิคกรีนสกรีน (Green Screen) หรือเรียกว่าโครมาคีย์ (Chroma Key) เป็น

เทคนิคในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการลบพื้นหลงักรีนสกรีนนั้นออกและแทนท่ีดว้ยภาพ
หรือวิดีโออ่ืน ๆ ท่ีตอ้งการ (Charles Yeager & Steven Bernstein, 2022) 

 
 2.1.6 เทคนิคฟิสิกส์ซิมูเลชัน (Simulation) 

 
ซิมูเลชัน คือ การจ าลองการกระท าของวตัถุหรือสถานการณ์ท่ีสมจริง ในท่ีน้ีหมายถึง

เทคนิคฟิสิกส์ในโปรแกรมเบรนเดอร์ (Blender) การจ าลองการเคล่ือนไหวของวตัถุช่วยให้สามารถ
สร้างฉากท่ีสมจริงไดม้ากขึ้นในหลาย ๆ ส่วน เช่น การไหลของน ้ า ฝน ผา้ เป็นตน้ ประกอบไปดว้ย
การจ าลองเคล่ือนท่ีของของเหลว การจ าลองความเขม้ขน้ของควนั การจ าลองการกระท าของผา้ การ
จ าลองการกระท าของเส้นผม การจ าลองกระท าของวตัถุ เช่น การตกลง  การลม้ หรือการชนกัน
ระหว่างวตัถุ การจ าลองเหล่าน้ีช่วยใหส้ามารถสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความสมจริงและน่าสนใจขึ้น 
และเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัในการสร้างฉากท่ีมีความสมจริง (Laurie Jones, 2021) 
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2.2 ปัญหาภาวะซึมเศร้าในสังคม 
 
จากการศึกษาขอ้มูลจากรายงานภาวะสังคมไทยท่ีถูกเผยแพร่โดยส านักงานสภาพฒันา  

การเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ สรุปไดว้่า โรคซึมเศร้าและการฆ่าตวัตายจากปัญหาสุขภาพจิตมี
อตัราการเพิ่มขึ้นในประเทศไทย โดยขอ้มูลจากกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขระบุว่าจ านวน
ผูป่้วยโรคซึมเศรษฐกิจ ในปี พ.ศ.2564 มีอยู่ทั้ งหมด 358,267 คน และอัตราการฆ่าตัวตายในปี
เดียวกันอยู่ท่ี 7.38 รายต่อประชากรแสนคน ซ่ึงมีการเพิ่มขึ้นจากท่ีเคยมีในช่วงปี พ.ศ.2547 - พ.ศ.
2563 ท่ีอยูใ่นระดบั 5 - 6 รายต่อประชากรแสนคน (Hfocus, 2023) 

 
เป็นท่ีน่าสังเกตว่ากลุ่มอายุท่ีมีการฆ่าตวัตายสูงสุดคือกลุ่มอายุ 15 - 34 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มวยั

เรียนและวยัท างานตอนตน้ โดยมีปัจจยัหลกั คือ ปัญหาเร่ืองความสัมพนัธ์กบัคนใกลชิ้ดหรือคนใน
ครอบครัว ในสถานท่ีท างาน หรือในโรงเรียน รวมทั้งภาวะป่วยกายหรือใจเร้ือรัง การใชสุ้ราและสาร
เสพติด และภาวะเครียดจากผลกระทบทางเศรษฐกิจ (Hfocus, 2023) 

 
ขอ้มูลจากสายด่วนสุขภาพจิต 1323 ในปี พ.ศ.2564 มีจ านวน 120,510 สาย ระบุถึงสาเหตุ

หลกัของการโทรปรึกษาสาเหตุ 3 อนัดบัแรกในการโทรปรึกษา คือเครียดวิตกกงัวลร้อยละ 52 ผูป่้วย 
จิตเวชเดิมร้อยละ 38 และผูมี้ความคิดฆ่าตวัตายร้อยละ 21 ขณะท่ีการประเมินสุขภาพจิตของกรม
สุขภาพจิต มีผูต้อบแบบประเมิน 1.4 ล้านคน โดยพบภาวะเส่ียงซึมเศร้ามากท่ีสุด รองลงมาเป็น
เครียดสูง และเส่ียงฆ่าตวัตาย (Hfocus, 2023)  

 
อตัราการฆ่าตวัตายส าเร็จของประเทศไทยสูงขึ้นอย่างต่อเน่ืองและเกินกว่าค่าเป้าหมาย

วิสัยทศัน์กรมสุขภาพจิต ในระยะ 3 ปีของในระหว่างปี พ.ศ. 2563 - พ.ศ.2565 ซ่ึงก าหนดอตัราการ
ฆ่าตวัตายส าเร็จไม่เกิน 6.3 ต่อแสนคน ล่าสุดปี พ.ศ 2564 อตัราการฆ่าตวัตายส าเร็จยงัเพิ่มสูงขึ้นเป็น 
7.38 ต่อแสนคน (กรมสุขภาพจิต, 2564) โดยปัจจยัของการฆ่าตวัตาย จากการติดตามวิเคราะห์ขอ้มูล
และสังเกตการฆ่าตวัตายในคนไทยพบวา่ การฆ่าตวัตายในบุคคลแต่ละคร้ังนั้นจะเกิดขึ้นเม่ือมีครบ 5 
เง่ือนไขส าคญั ไดแ้ก่ 1.บุคคลนั้นตอ้งมีปัจจยัเส่ียง (Risk Factors) ท่ีน าให้ฆ่าตวัตายได้มากกว่าคน
ทัว่ไป 2.มีส่ิงกระตุน้ (Trigger) หรือ ปัจจยักระตุน้ (Precipitating Factors) ให้คิดและกระท าฆ่าตวั
ตาย 3.เขา้ถึงวสัดุอุปกรณ์และสถานท่ีท่ีใช้ฆ่าตัวตายได้ ง่าย 4.การเฝ้าระวงัป้องกันลม้เหลว และ 
5.บุคคลนั้นมีปัจจยัปกป้อง (Protective Factors) ท่ีอ่อนแอ (ศูนยเ์ฝ้าระวงัการฆ่าตวัตายโรงพยาบาล
จิตเวชขอนแก่นราชนครินทร์, 2566) 
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โรคซึมเศร้าเกิดจากความผิดปกติของสมองในส่วนท่ีมีผลกระทบต่อความคิด อารมณ์ 
ความรู้สึก พฤติกรรม รวมถึงสุขภาพทางกาย โรคน้ีสามารถกระทบต่อชีวิตประจ าวนัของผูป่้วย
ไดม้าก เม่ือพูดถึงโรคซึมเศร้า ส่วนมากผูค้นมกัจะเช่ือวา่เป็นเพียงอาการ หรือสภาพจิตใจท่ีเปล่ียนไป 
จึงคิดว่าโรคซึมเศร้าเกิดจากความผิดหวงั หรือการได้รับความกระทบกระเทือนทางจิตใจและ
บางคร้ังอาจมองว่าสามารถรักษาหรือแก้ไขได้ด้วยการให้ก าลังใจเท่านั้ น ในความเป็นจริงโรค
ซึมเศร้าเกิดจากความไม่สมดุลของสารส่ือประสาท 3 ชนิด คือ ซีโรโตนิน นอร์เอปิเนฟริน และ 
โดปามีน จึงจ าเป็นท่ีตอ้งไดรั้บการรักษาจากจิตแพทย ์เน่ืองจากการบ าบดัจะตอ้งท าอย่างถูกวิธี และ
บางคร้ังอาจตอ้งใช้ยาในการรักษาร่วมด้วย (โรงพยาบาลพร้ินซ์ สุวรรณภูมิ, 2560) การเขา้ใจถึง
รากฐานของโรคซึมเศร้าน้ีช่วยให้คนทัว่ไปเขา้ใจว่ามนัไม่ใช่เพียงแค่ความผิดหวงั หรือการกระทบ
ทางจิตใจ แต่มีพื้นฐานทางสารส่ือประสาทท่ีมีผลกระทบทั้งทางจิตและทางกาย การได้รับความ
ช่วยเหลือจากผูเ้ช่ียวชาญทางจิตเวช เช่น จิตแพทย ์นักจิตวิทยา หรือนกับ าบดัจิตอาจเป็นส่วนส าคญั
ในการรักษาโรคน้ี 

 
การสังเกตตวัเองหรือคนรอบขา้งท่ีเขา้ข่ายโรคซึมเศร้าเป็นส่ิงส าคญัเพื่อการรับรู้และการ

ช่วยเสริมสร้างสุขภาพจิตในท่าทีร่างกายและจิตใจของบุคคลนั้น โดยสามารถสังเกตจากขอ้ส ารวจ 9 
ข้อ ด้วยเกณฑ์ท่ีแพทย์ใช้ในการวินิจฉัยโรคซึมเศร้า ได้แก่ 1.มีการเปล่ียนแปลงทางความคิด  
มกัมีความคิดด้านลบ รู้สึกส้ินหวงั รู้สึกเศร้า เบ่ือ ท้อแท้ หรือหงุดหงิดง่ายอย่างต่อเน่ือง 2.มีการ
เปล่ียนแปลงทางการเรียนรู้หรือการท างาน เลิกสนใจส่ิงท่ีเคยชอบมาก ๆ หรือไม่อยากท าส่ิงท่ีเคย
ชอบท า ไม่สนใจส่ิงแวดลอ้ม 3.พฤติกรรมการกินเปล่ียนไป กินมากไป กินนอ้ยไป จนท าให้น ้าหนกั
ขึ้ น หรือลงผิดปกติ 4.จากท่ีเคยหลับง่ายก็หลับยากขึ้ น หรือไม่ก็นอนมากเกินไป 5.มีอาการ 
กระวนกระวาย โกรธง่าย หรือเฉ่ือยชาท่ีแสดงออกใหเ้ห็นชดั 6.รู้สึกหมดเร่ียวแรง ไม่มีพลงั ไม่อยาก
ลุกขึ้นมาท าอะไรเลย 7.รู้สึกไร้ค่า หรือรู้สึกผิด โทษตวัเองในทุก ๆ เร่ือง 8.ไม่มีสมาธิในการท าส่ิง
ต่าง ๆ มีปัญหาเร่ืองการคิด หรือตัดสินใจ 9.คิดถึงความตาย หรืออยากตาย หรืออยากฆ่าตัวตาย  
บ่อย ๆ ซ่ึงหากมีอาการ 5 ขอ้ขึ้นไป โดยตอ้งมีขอ้ 1. หรือขอ้ 2. หรือทั้งคู่ร่วมกนัอยู่ดว้ย หากอาการ  
5 ใน 9 ขอ้ดงักล่าวเป็นยาวนานติดต่อกนัเกินกวา่ 2 สัปดาห์ ก็เขา้ข่ายเส่ียง ควรปรึกษาจิตแพทย ์เพื่อ
วิเคราะห์ และหาแนวทางแกไ้ขหรือรักษาต่อไป (โรงพยาบาลพร้ินซ์ สุวรรณภูมิ, 2560) 

 
ขอ้มูลจากระบบรายงานการเฝ้าระวงัฆ่าตวัตายกรณีฆ่าตวัตายส าเร็จ (รง 506 S) แสดงให้

เห็นถึงความแตกต่างในอตัราพยายามฆ่าตวัตายระหวา่งกลุ่มอายุ โดยพบวา่กลุ่มวยัรุ่นหรือนกัศึกษา
มีอตัราพยายามฆ่าตวัตายสูงท่ีสุดท่ี 224.34 ต่อแสนประชากร ในขณะท่ีกลุ่มวยัท างานมีอตัราท่ีต ่าลง
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อยู่ท่ี 45.24 ต่อแสนประชากร ส่วนใหญ่ของผูท่ี้พยายามฆ่าตัวตายเป็นผูห้ญิงร้อยละ 73.2 และ
นกัเรียนนกัศึกษาร้อยละ 44.6 (ศูนยเ์ฝ้าระวงัการฆ่าตวัตายโรงพยาบาลจิตเวชขอนแก่นราชนครินทร์, 
2566) 

 
วิธีการท่ีพบว่าถูกใชม้กัเป็นการกินยาเกินขนาดร้อยละ 59.5 โดยท าให้เห็นถึงความเส่ียงท่ี

เพิ่มขึ้ นในการละเมิดยาหรือสารพิษ รองลงมาคือการใช้ของมีคมร้อยละ 9.3 และการผูกคอ 
ร้อยละ 8.5 นอกจากน้ี พบวา่ร้อยละ 11.6 ของผูพ้ยายามฆ่าตวัตายไดมี้สัญญาณเตือนก่อนท่ีจะกระท า
การ(ศูนยเ์ฝ้าระวงัการฆ่าตวัตายโรงพยาบาลจิตเวชขอนแก่นราชนครินทร์, 2566) 

 
จากการศึกษางานวิจัยจากต่างประเทศของวารสารเดอะแลนซิต  (The Lancet) ซ่ึงเป็น

วารสารการแพทยท่ี์ไดรั้บการยอมรับในระดบัสากล พบว่ามีผูป่้วยโรคซึมเศร้าเพิ่มขึ้นถึง 53 ลา้นราย 
ซ่ึงแสดงถึงการเพิ่มขึ้นของโรคซึมเศร้า 28% โดยทัว่ไปแลว้ผูห้ญิงไดรั้บผลกระทบมากกว่าผูช้ายใน
การระบาดของโรคโควิด การปิดโรงเรียนและวิทยาลยัท าใหก้ารเรียนการสอนเปลี่ยนไปเป็นรูปแบบ
ออนไลน์ ซ่ึงมีผลต่อปฏิสัมพนัธ์ระหว่างนักเรียน ท าให้มีปัญหาหลายอย่างท่ีเกิดขึ้นจากการเรียน
ออนไลน์ และมีผลกระทบต่อสุขภาพจิต ท าให้มีความเครียดเพิ่มขึ้น นอกจากน้ี การดูแลและความ
รับผิดชอบภายในบา้นมกัจะเป็นหน้าท่ีหลกัของฝ่ายหญิง ซ่ึงมีผลต่อสุขภาพจิตของผูห้ญิงท่ีตอ้ง
รับผิดชอบมากขึ้นในบ้าน สร้างความเครียดและมีผลกระทบต่อสุขภาพจิตอย่างรุนแรง (Lancet, 
2021)  

  

2.3 แนวคดิและทฤษฎีภาวะซึมเศร้าทางจิตวิทยา 
 
ภาวะซึมเศร้าเป็นปัญหาสุขภาพจิตท่ีสามารถเกิดขึ้นไดก้บัทุกคน ทุกช่วงวยั ภาวะซึมเศร้า 

หมายถึง ภาวะจิตใจท่ีผิดปกติท่ีแสดงออกถึงความผิดปกติของอารมณ์ เช่น อารมณ์เศร้าหดหู่ ทอ้แท ้
หมดหวงั มองโลกในแง่ร้าย รู้สึกตนเองไม่มีคุณค่า มีความรู้สึกผิด ต าหนิตนเอง ไม่มีความสุข  
ภาวะซึมเศร้าหากมีระดับรุนแรงขึ้นและไม่ได้รับการดูแลรักษา จะส่งผลให้บุคคลนั้นเป็นโรค
ซึมเศร้าได้ในท่ีสุด ซ่ึงโรคซึมเศร้าเป็นโรคทางจิตเวช เป็นความผิดปกติของจิตใจ หากบุคคลท่ีมี
ภาวะซึมเศร้ารุนแรงหรือเป็นโรคซึมเศร้าน้ีไม่ได้รับการดูแลรักษาอาจส่งผลเสียต่อการด ารงชีวิต 
และน าไปสู่การฆ่าตวัตายในท่ีสุด (ตฏิลา จ าปาวลัย,์ 2560) 
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เม่ือพูดถึงภาวะซึมเศร้า มกัมีแนวคิดว่าเป็นเร่ืองของอารมณ์และความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ความผิดหวงัหรือการสูญเสียท่ีมากมาย บางคร้ังก็ถือว่ามันเป็นเร่ืองท่ีเกิดขึ้ นใน
ชีวิตประจ าวนัของทุกคน และมกัถูกเขา้ใจผิดมองวา่เป็นเพียงอารมณ์ทัว่ไปท่ีมีกนัในชีวิตประจ าวนั 
อย่างไรก็ตามในบางคร้ัง ถา้อารมณ์เศร้าท่ีเกิดขึ้นนั้นเป็นอยู่นานโดยไม่มีทีท่าว่าจะดีขึ้น หรือเป็น
รุนแรง มีอาการเสริมเพิ่มขึ้น สามารถเป็น “โรค” ซ่ึงเป็นความผิดปกติทางการแพทย ์จ าเป็นต้อง
ไดรั้บการดูแลรักษา ต่างจากภาวะอารมณ์เศร้าตามปกติธรรมดาท่ีถา้เหตุการณ์คล่ีคลายลง หรือมีคน
เขา้ใจเห็นใจ อารมณ์เศร้าน้ีก็อาจหายได ้ผูท่ี้ป่วยเป็นโรคซึมเศร้านอกจากมีอารมณ์ซึมเศร้าร่วมกบั
อาการเสริมแลว้ การท างานหรือการประกอบกิจวตัรประจ าวนัก็แย่ลง จนถูกเพ่งเล็ง เรียกว่าตวัโรค
ท าให้การประกอบกิจวตัรประจ าวนับกพร่องลง หากจะเปรียบกบัโรคทางร่างกายก็สามารถท าได ้
ดังนั้น การเป็นโรคซึมเศร้าไม่ได้หมายความว่า ผูท่ี้เป็นเป็นคนอ่อนแอ คิดมาก หรือเป็นคนไม่สู้
ปัญหา เอาแต่ท้อแท้ แต่ท่ีเขาเป็นนั้นเป็นเพราะตัวโรค กล่าวได้ว่าถ้าได้รับการรักษาท่ีถูกต้อง
เหมาะสม โรคก็จะทุเลาลง เขาก็จะกลบัมาเป็นผูที้จิตใจแจ่มใส พร้อมจะท ากิจวตัรไดด้งัเดิม ผูท่ี้ป่วย
เป็นโรคซึมเศร้าจะมีการเปล่ียนแปลงไปจากเดิมค่อนขา้งมาก การเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัจะเป็นใน
ดา้นอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิด มีพฤติกรรมร่วมกบัอาการทางร่างกาย ปัจจุบนัแนวคิดเก่ียวกบัสาเหตุ
ของโรคซึมเศร้านั้น เช่ือกนัว่าสัมพนัธ์กบัหลายปัจจยั ทั้งจากดา้นกรรมพนัธุ์ การพลดัพรากจากพ่อ
แม่ในวยัเด็ก การพัฒนาการของจิตใจ รวมถึงปัจจัยทางชีวภาพ เช่น การเปล่ียนแปลงของระดับ
สารเคมีในสมองบางตวั เป็นตน้ (มาโนช หล่อตระกูล, 2565) 

 

2.4 ปัญหาภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 
 
ปัญหาภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 ทุกเร่ืองท่ีเป็นผลกระทบจาก

โควิด-19 ท าใหเ้กิดความเครียด ซ่ึงส่งผลเสียต่อสุขภาพจิตอยา่งมาก บางคนท่ีมีการเจ็บป่วยทางจิตใจ
อยู่แล้วก็มีผลกระทบโดยมีอาการป่วยรุนแรงขึ้น หรือคนปกติเม่ือต้องทนกับความกดดันเป็น
ระยะเวลาหน่ึงจะป่วยเป็นโรคทางจิตเวชตามมาได้ มีงานวิจัยจากหลายประเทศท่ีศึกษาเร่ือง
ผลกระทบจากโรคโควิดท่ีมีความสัมพนัธ์กบัการเจ็บป่วยทางดา้นจิตใจ ผลลพัธ์ท่ีน่าสนใจ คือ ช่วง
วยัผูใ้หญ่ตอนตน้ หรืออายุ 18-25 ปี มีอาการของโรคซึมเศร้าเพิ่มขึ้นมากในการระบาดของโควิค 
สาเหตุท่ีเพิ่มขึ้นนั้ นมีหลายปัจจัย เช่น หางานท าไม่ได้ ความรู้สึกโดดเด่ียว เควง้ ไม่สามารถท า
กิจกรรมท่ีเคยชอบ ไม่ได้เจอกลุ่มเพื่อน ทุกคนตอ้งปรับวิถีการใช้ชีวิตท่ีแตกต่างจากเดิมมาก เพื่อ
ป้องกนัหรือลดการแพร่ระบาดของเช้ือดว้ยวิธีการต่าง ๆ เช่น การใส่หนา้กาก ลา้งมือบ่อย ๆ การแยก
อยู่ห่าง นโยบายเหล่าน้ีส่งผลกระทบหลายดา้นและท าให้มีการสูญเสียเกิดขึ้น เช่น ตอ้งท างานหรือ
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เรียนอยู่ท่ีบ้าน ขาดการพบปะเจอหน้าคนอ่ืน ไม่ได้ท าส่ิงท่ีควรจะได้ท า อย่างประเพณี เทศกาล 
กิจกรรมท่ีท าเป็นประจ า มีรายไดล้ดลงหรือตอ้งออกจากงาน หางานไม่ได้ เศรษฐกิจไม่ดี (ปรานี 
ปวีณชนา, 2564) 

 
มาตรการปิดเมืองและการกักตัวท่ีน ามาเพื่อลดการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 ได้มี

ผลกระทบทางจิตวิทยาท่ีส าคัญ โดยทั้ งในช่วงก่อนสถานการณ์แพร่ระบาดและในช่วงท่ีเกิด
สถานการณ์แพร่ระบาดมีการพบวา่ผูท่ี้โดนกกัตวัมกัมีอาการผิดปกติทางจิตเพิ่มขึ้น เช่น ความวุ่นวาย
ทางอารมณ์ ความกลวั วิตกกังวลใจ ซึมเศร้า โมโหง่าย นอนไม่หลบั และมีภาวะป่วยทางจิตจาก
เหตุการณ์รุนแรง งานวิจยัจากหลายประเทศท่ีไดท้ าการปิดเมือง เช่น สหราชอาณาจกัร ญ่ีปุ่ น อิตาลี 
และสวีเดน ก็พบปัญหาสุขภาพจิตเพิ่มมากขึ้นในช่วงการปิดเมือง ผูค้นมีอาการวิตกจริต ซึมเศร้า มี
ความคิดจะฆ่าตวัตาย หรือการใช้สารเสพติดมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเปราะบาง และคน
หนุ่มสาว ซ่ึงจากขอ้มูลการประเมินสุขภาพจิตของคนไทยโดยกรมสุขภาพจิตในช่วงท่ีมีการแพร่
ระบาดพบว่า อตัราความเส่ียงดา้นสุขภาพจิตของผูท่ี้เขา้รับการคดักรองมีความสอดคลอ้งกับภาพ
สถานการณ์ในต่างประเทศ (บุญธิดา เสง่ียมเนตร, 2564) 

 
สาเหตุส าคัญท่ีการระบาดของโควิด -19 ส่งผลกระทบรุนแรงจนก่อให้ เกิดปัญหา

สุขภาพจิต ไซมอน เฟรเซอร์ (Simon Fraser) ประธานดา้นสุขภาพจิตและสุขภาวะในช่วงการระบาด
ของโควิด-19 ในประเทศแคนาดาของวารสารเดอะแลนซิต (The Lancet) อธิบายถึง 4 สาเหตุส าคญั
ไวด้งัน้ี 1.การอนุมติัของโรคท่ีเกิดขึ้นอยา่งฉบัพลนัและการแพร่ระบาดอยา่งรวดเร็ว 2.คนทุกกลุ่มทัว่
โลกจ าเป็นตอ้งปรับเปล่ียนวิถีชีวิตใหม่ทั้งหมด 3.ขาดการท ากิจกรรมพบปะสังสรรคก์นัเหมือนเคย 
และ4.เกิดความสูญเสียทั้งทางเศรษฐกิจ ก่อปัญหาทางการเงินในระดบัครอบครัวและระดบัประเทศ 
ซ่ึงการศึกษางานวิจยัเกือบ 1,000 ฉบบัจากกลุ่มตวัอย่างนับแสนคนจากเกือบ 100 ประเทศทัว่โลก 
ครอบคลุมหัวขอ้วิจยัเก่ียวกบัโรควิตกกงัวล ซึมเศร้าการฆ่าตวัตาย และความพึงพอใจในการใชชี้วิต
พบว่าระยะแรกของการระบาด ประชาชนจะมีความเครียดสูงขึ้นอย่างเห็นไดช้ดั แลว้ค่อย ๆ ลดลง
แม้ย ังอยู่ในช่วงการระบาด นั่นคือคนเรามีความยืดหยุ่นและฟ้ืนตัวกลับสู่สภาวะเดิมได้หรือ
นัก จิตวิทยาเรียกว่า  ระบบภู มิคุ ้มกันด้าน จิตวิทยา (Psychological Immune System) ซ่ึ ง เป็น
ความสามารถในกระบวนการคิดท่ีจะน าพาเราไปสู่ทางออก แมข้ณะตกอยู่ในสถานการณ์ล าบาก แต่
ก็ตอ้งยอมรับว่าเม่ือระยะเวลาในการระบาดเกิดขึ้นยาวนานเกือบ 2 ปี ท าใหเ้กิดปัญหาแบบ “ซึมลึก” 
ใน 3 ข้อหลัก ๆ ได้แก่ 1.เกิดความรู้สึกเจ็บปวดท่ีด าเนินต่อเน่ืองยาวนาน 2.มีการสูญเสียคนรัก 
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สมาชิกในครอบครัว หรือเพื่อนฝูง 3.ปัญหาดา้นการเงินท่ีทวีความรุนแรงมากขึ้น (กรมสุขภาพจิต, 
2564) 
 

2.5 ปัญหาของช่วงวัยเข้าสู่การเร่ิมท างานในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควดิ-19  
 
ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจา้งงานมีความเห็นไดช้ดัเจนทัว่โลก โดยมีแนวโน้มของ

การลดลงของการจา้งงานทั้งในภาคการผลิตและภาคบริการน้ีเป็นผลจากมาตรการป้องกนัการแพร่
ระบาดของโควิด-19 ท่ีรวมถึงการจ ากดัการเดินทางและกิจกรรมทางเศรษฐกิจเพื่อป้องกนัการแพร่
ระบาดของโควิด-19 ในส่วนทางดา้นประเทศไทย โดยขณะท่ีตลาดแรงงานเร่ิมไดรั้บผลกระทบจาก
การระบาดของโควิด-19 อย่างชัดเจนในไตรมาสท่ี 2 ของปี 2563 จากจ านวนผูว้่างงานในเดือน
กรกฎาคม มีการปรับตวัเพิ่มขึ้นสูงถึงร้อยละ 2 หรือประมาณ 7.45 แสนคน เม่ือเทียบกบัช่วงเวลา
เดียวกนัในปีก่อน แรงงานภาคบริการเป็นกลุ่มท่ีไดรั้บผลกระทบมากท่ีสุด จากทั้ง 3 กลุ่มภาคเกษตร 
ภาคการผลิต และภาคบริการ โดยเฉพาะในกลุ่มธุรกิจ การท่องเท่ียว เช่น บริการพกัแรม ร้านอาหาร 
ขนส่งสาธารณะ เป็นตน้ (กิริยา กุลกลการ, อนนัต ์ภาวสุทธิไพศิฐ และศุทธาภา นพวิญญูวงศ,์ 2563) 

 
จากการศึกษาทฤษฎีเก่ียวกบัภาวะซึมเศร้าในสังคม แนวคิดและทฤษฎีภาวะซึมเศร้าทาง

จิตวิทยา ปัญหาของช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 และภาวะซึมเศร้า
ในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 ผูว้ิจยัจึงน าแนวคิดและทฤษฎีทั้งหมดมาสร้างสรรคเ์ป็นส่ือ
แอนิเมชัน 3 มิติท่ีเป็นส่ือช่วยให้เกิดความน่าสนใจเพื่อเป็น เป็นส่ือในการถ่ายทอดแนวคิดและ
ทฤษฎีภาวะซึมเศร้าทางจิตวิทยาช่วยส่งเสริมให้เกิดความเขา้ใจต่อผูท่ี้มีภาวะซึมเศร้า เน่ืองจากสถิติ
ท่ีมากขึ้นจากการระบาดของโรคโควิด-19 เพื่อให้ผูรั้บชมได้ตระหนักถึงปัญหาภาวะซึมเศร้าท่ีรับ
การแกไ้ขน้อยในสังคม ให้มีการช่วยเหลือผูท่ี้มีภาวะซึมเศร้ามากขึ้น ผ่านการเรียบเรียงการสังเกต
อาการทางจิตดว้ยเกณฑท่ี์แพทยใ์ชใ้นการวินิจฉยัโรคซึมเศร้ารวมถึงเง่ือนไขส าคญัในปัจจยัของการ
ฆ่าตวัตาย 
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2.6 กรณีศึกษา จากละครโทรทัศน์เร่ือง เดอะลาสต์ออฟอสั (The Last of Us) โดย Craig 
Mazin และ Neil Druckmann ทางส่ือสังคมออนไลน์ เอชบีโอ (HBO) 

 
จากการศึกษาละครโทรทศัน์เร่ือง เดอะลาสต์ออฟอสั (The Last of Us) โดย Craig Mazin 

และ Neil Druckmann ทางส่ือสังคมออนไลน์ เอชบีโอ (HBO) เร่ืองย่อของ เดอะลาสตอ์อฟอสั (The 
Last of Us) เก่ียวกบัหลงัวนัส้ินโลกของอเมริกา 20 ปีต่อมา หลงัจากเกิดการระบาดใหญ่ของเช้ือรา 
จากการกลายพันธุ์ของเช้ือราในสกุล ถั่งเช่า (Cordyceps) ซ่ึงเกิดการระบาดไปทั่วโลก โจเอล  
ชายผูร้อดชีวิตท่ีมีจิตใจดา้นชา ไดรั้บวา่จา้งให้พาตวัเอลลี เด็กหญิงวยั 14 ปี ออกจากเขตกกักนัโรคท่ี
มีการควบคุม (Craig Pearson, 2023) ซ่ึงละครโทรทัศน์เร่ือง เดอะลาสต์ออฟอัส มีการน าเสนอ
เร่ืองราวในสถานการณ์ท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัสถานการณ์ระบาดของโรคโควิด-19 แสดงให้เห็นถึง
การกกักนัเช้ือโรคและบรรยากาศในรูปแบบของเช้ือโรคท่ีแพร่กระจาย ส่ืออารมณ์ถ่ายทอดออกมา
ไดอ้ย่างน่าสนใจ สามารถน ารูปแบบบรรยากาศมาปรับใช้กบัการระบาดของโรคโควิด-19 ในส่วน
ของบรรยากาศ ฉาก พื้นหลงั แสงโดยรวม เสียงประกอบ รูปแบบการเร่ิมตน้ของการน าเสนอเร่ือง
โดยการใชก้ารเติบโตของเช้ือท่ีสามารถน ามาปรับใชไ้ด ้

 

 
 

รูปท่ี 2.2 รูปแบบบรรยากาศ จากละครโทรทศัน์เร่ือง เดอะลาสตอ์อฟอสั (The Last of Us) 
ท่ีมา: Paul, 2023 



 21 

2.7 กรณีศึกษา จากส่ือวิดีโอเร่ือง แด่โควิด-19 ก่อนกลายเป็นโรคประจ าถิ่น โดยส านักข่าว
เดอะ สแตนดาร์ด (The Standard) ทางส่ือสังคมออนไลน์ ยูทูป (YouTube) 

 
จากการศึกษาส่ือวิดีโอเร่ือง แด่โควิด-19 ก่อนกลายเป็นโรคประจ าถ่ิน โดยส านกัข่าวเดอะ 

สแตนดาร์ด (The Standard) ไดน้ าเสนอเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมอาสาสมคัรในช่วงวิกฤติของ
โรคโควิด-19 ท่ีมุ่งเสนอความช่วยเหลือแก่ผูป่้วยโควิด-19 ในชุมชน ได้มีการเล่าเร่ืองราวของ
อาสาสมคัรคนหน่ึงท่ีไดพ้บประสบการณ์ความสูญเสียและความเศร้าใจ ในเน้ือหาน้ีมีการพูดถึงการ
สูญเสียคนรักท่ีเป็นความทรงจ าในใจของอาสาสมคัร โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อสะทอ้นและเตือนให้
คนรับรู้ ใหค้  าแนะน า และเนน้ความไม่ประมาทในสังคม (The Standard, 2022) ผลลพัธ์จากส่ือน้ีช่วย
ใหเ้ห็นภาพรวมของสถานการณ์โควิด-19 โดยสรุปจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น เน่ืองจากมีรูปแบบการเล่า
เร่ืองท่ีสามารถน ามาปรับใช้เป็นกรณีศึกษาด้านรูปแบบการเล่าเร่ือง มีรูปแบบน าเสนอขอ้มูลและ
รายงานเก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเป็นการเผยแพร่ขอ้มูลในสังคม 

 

 
รูปท่ี 2.3 แสดงภาพจากเร่ืองแด่โควิด-19 ก่อนกลายเป็นโรคประจ าถ่ิน 

ท่ีมา: The Standard, 2022 
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2.8 กรณีศึกษา จากส่ือวิดีโอเร่ือง DMH Animation / Depression [โรคซึมเศร้า] โดย 
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ทางส่ือสังคมออนไลน์ ยูทูบ ( YouTube) 

 
จากการศึกษาส่ือวิ ดีโอเร่ือง DMH Animation / Depression [โรคซึมเศร้า] โดยกรม

สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ น าเสนอปัญหาดา้นสุขภาพจิต อาการท่ี
พบไดบ้่อย ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดปัญหา การดูแลรักษาเบ้ืองตน้ และการป้องกนัปัญหาในระยะยาว (กรม
สุขภาพจิต, 2564)โดยมีการส่ือสารบรรยายท่ีเขา้ใจง่าย ทนัสมยั สามารถน ามาใชเ้ป็นกรณีศึกษาได้
ในเร่ืองของ รูปแบบการบรรยายขอ้มูลสุขภาพจิตให้ชดัเจน เขา้ใจง่าย และตรงประเด็น โดยน ามา
ปรับใชเ้ป็นรูปแบบ 3 มิติท่ีเป็นเน้ือเร่ืองมากขึ้น และอยูใ่นสถาณการณ์การแพร่ระบาดของโรค  

 

 
รูปท่ี 2.4 แสดงภาพจากส่ือวิดีโอเร่ือง DMH Animation / Depression [โรคซึมเศร้า] 

ท่ีมา: กรมสุขภาพจิต, 2564 
 

2.9 กรณี ศึกษา จากส่ือวิดี โอต่างประเทศเร่ือง This Is How Depression Feels โดย 
Psych2Go ทางส่ือสังคมออนไลน์ ยูทูบ ( YouTube) 

 
จากการศึกษาส่ือวิดีโอต่างประเทศเร่ือง This Is How Depression Feels โดย Psych2Go 

เป็นแอนิเมชัน 2 มิติ ต่างประเทศท่ีบรรยายในรูปแบบภาษาองักฤษ ซ่ึงมีการน าเสนอรูปแบบการ
อธิบายท่ีเป็นสากล (Psych2Go, 2022) สามารถน ามาปรับใชใ้นส่วนของการใชภ้าษาและรูปแบบการ
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อธิบายดว้ยภาษาองักฤษเพื่อเป็นส่ือแอนิเมชนั 3 มิติท่ีเป็นสากลมากยิ่งขึ้น รวมถึงการอธิบายโดยใช้
ค  าบรรยายขอ้ความประกอบเพื่อใชข้ยายความไดดี้ แต่น ามาปรับใช้ในรูปแบบการแบ่งปันเร่ืองราว
ของตวัละครในการแพร่ระบาดโควิดมากกวา่การอธิบายเร่ืองโรค 

 

 
รูปท่ี 2.5 แสดงภาพจากส่ือวิดีโอต่างประเทศเร่ือง This Is How Depression Feels 

ท่ีมา: Psych2Go, 2022 
 

2.10 กรณีศึกษา จากเกมสมมติบทบาท ไฟนอลแฟนตาซี 15 (Final Fantasy XV) โดย 
บริษัทสแควร์เอนิกซ์ (Square Enix) ทางเคร่ืองเล่นเกม เพลย์สเตชัน 4 , เอกซ์บอกซ์ วัน, 
ไมโครซอฟท์ วินโดวส์ และ สตาเดีย 

 
จากการศึกษาเกมสมมติบทบาท ไฟนอลแฟนตาซี 15  (Final Fantasy XV) โดยบริษัท 

สแควร์เอนิกซ์ (Square Enix) เป็นเกม 3 มิติ ประเภทหน่ึงท่ีผูเ้ล่นสมมุติรับบทเป็นตวัละครหน่ึงใน
เกม โดยเล่นตามกฎกติกาของเกมผา่นการป้อนค าสั่งและเลือกเง่ือนไขท่ีเกมก าหนดมา โดยผลลพัธ์ท่ี
เกิดจะแตกต่างกนั ตามเง่ือนไขท่ีเลือก โดยเป็นเกมท่ีมีเน้ือเร่ืองกล่าวถึงราชอาณาจกัรลูซิส ดินแดน
ครอบครองคริสตลัสุดทา้ยท่ีเป็นขุมพลงัอ านาจของโลก ไฟนอลแฟนตาซี 15  (Final Fantasy XV) มี
ยอดขายถึง 5 ลา้นชุด (เฉพาะแบบดิจิทลันอกญ่ีปุ่ น) ในวนัแรกท่ีวางจ าหน่าย มีภาพกราฟิกท่ีมีความ
ละเอียดสูงก่ึงสมจริง (Semi Realistic) ช่วยเสริมให้โลกของเกมดูสมจริงและมีชีวิตชีวา ตวัละครใน
เกมมีการออกแบบอยา่งละเอียด มีการสร้างลวดลายท่ีสวยงามและมีน ้ าหนกัในการเคล่ือนไหวท่ีเป็น
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เอกลกัษณ์ เกมมีการออกแบบโลกและพื้นท่ีท่ีมีความหลากหลายและสวยงาม มีทอ้งทะเล ทุ่งเขา 
และเมืองท่ีมีการสร้างแสงและเงาท่ีสมจริง (Square Enix, 2018) สามารถน ามาปรับใช้ในส่วนของ
การออกแบบตวัละคร ในส่ือแอนิเมชนั 3 มิติใหมี้คุณภาพสูงหรือเทียบเท่า  

 

 
รูปท่ี 2.6 แสดงภาพจากจากเกมสมมติบทบาท ไฟนอลแฟนตาซี 15 (Final Fantasy XV) 

ท่ีมา: Andrew Reiner, 2016 
 

2.11 กรณีศึกษา จากเกมสมมติบทบาท ไซเบอร์พงัก์ 2077 (Cyberpunk 2077) โดย CD 
Projekt ทางเคร่ืองเล่นเกม เพลย์สเตชัน 4 , เอกซ์บอกซ์ วัน, ไมโครซอฟท์ วินโดวส์ และ 
สตาเดีย 
 
 จากการศึกษาเกมสมมติบทบาท ไซเบอร์พงัก์ 2077 (Cyberpunk 2077) โดย CD Projekt 
เป็นเกม 3 มิติ เป็นวิดีโอเกมแนวเล่นตามบทบาท  โดยตัวเกมเป็นรูปแบบเกมโอเพ่นเวิร์ล  (Open 
World) ท่ีมีหกภูมิภาคท่ีแตกต่างกนัในมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง ตวัเกมไดรั้บค าชมจากนกัวิจารณ์ในเร่ือง
ของการเล่าเร่ือง ฉาก และกราฟิก เป็นเกมท่ีเนน้ในกราฟิกท่ีมีคุณภาพสูงและเป็นท่ียอมรับในวงการ
เกม เสนอบรรยากาศในโลกท่ีเต็มไปดว้ยแสงสว่างและเงาในเมืองใหญ่ มีการใช้สีและแสงอย่างมี
ความส าคญัเพื่อสร้างบรรยากาศและประสบการณ์ท่ีหลากหลายให้กับผูเ้ล่น สีถูกใช้ในการแสดง
อารมณ์และสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในเกม สีสันท่ีหลากหลายในเกมช่วยสร้างความหลากหลาย เช่นสี
ผมหรือองค์ประกอบอ่ืน ๆ (อิสรากรณ์ ผูก้ฤตยาคามี, 2565) และสามารถช่วยในการสร้างความ
ต่ืนเต้นหรือความกลัวให้กับผูเ้ล่นได้ และการใช้แสงในเกมช่วยเน้นเส้นทางของเร่ืองราวและ
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จุดส าคญัในฉาก แสงสว่างสามารถใช้เพื่อชักจูงส่ิงท่ีตอ้งการให้ผูเ้ล่นสนใจ ซ่ึงเป็นจุดท่ีสามารถ
น ามาปรับใชใ้นส่วนของภาพกราฟิก เอกลกัษณ์การจดัสีและแสงเงาภาพ ในส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ  

 

 
รูปท่ี 2.7 แสดงภาพจากจากเกมสมมติบทบาท ไซเบอร์พงัก ์2077 (Cyberpunk 2077) 

ท่ีมา: Sony Interactive Entertainment, 2024 
 

จากการศึกษาผลงาน ละครโทรทศัน์เร่ือง เดอะลาสต์ออฟอสั (The Last of Us) ส่ือวิดีโอ
เร่ือง แด่โควิด-19 ก่อนกลายเป็นโรคประจ าถ่ิน ส่ือวิดีโอเร่ือง DMH Animation / Depression [โรค
ซึมเศร้า] ส่ือวิดีโอต่างประเทศเร่ือง This Is How Depression Feels เกมสมมติบทบาท ไฟนอลแฟน
ตาซี 15 (Final Fantasy XV) และเกมสมมติบทบาท ไซเบอร์พงัก์ 2077 (Cyberpunk 2077) ผูว้ิจยัจึง
สนใจน าเอาเทคนิคบรรยากาศ ฉาก พื้นหลงั แสงโดยรวม เสียงประกอบ รูปแบบการเร่ิมตน้ของการ
น าเสนอเร่ืองโดยการใช้การเติบโตของเช้ือ รูปแบบน าเสนอขอ้มูลและรายงานเก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ี
เกิดขึ้นเป็นการเผยแพร่ขอ้มูลท่ีส าคญัในสังคม รูปแบบการบรรยายขอ้มูลสุขภาพจิตให้ชดัเจน และ
รูปแบบการอธิบายท่ีเป็นสากลมาเป็นรูปแบบแนวทางปรับใชก้บั แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง Stay Away 
เพื่อส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ีประสบกบัภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ ภายใตบ้ริบทของ
การระบาดของโรคโควิด-19 โดยน าเสนอในรูปแบบขอ้มูลและรายงานเก่ียวกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น
เป็นส่ือในการถ่ายทอดปัญหาทางดา้นสุขภาพจิต โดยหวงัว่าผูรั้บชมไดต้ระหนกัถึงความส าคญัของ
ปัญหาสุขภาพจิตไดม้ากขึ้นผา่นการเป็นแอนิเมชนั 3 มิติ 



 
บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
 

งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ีประสบกบั
ภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ ภายใตบ้ริบทของการระบาดของโรคโควิด -19” มีระเบียบ
วิธีการวิจยัดงัน้ี 

 
3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวิจยั 
3.3 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
3.4 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
3.5 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
3.6 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
3.7 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.8 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ีประสบ
กับภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผู ้ใหญ่ตอนต้น ภายใต้บริบทของการระบาดของโรคโควิด -19” มี
การศึกษาเก่ียวกบัทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ การศึกษาเก่ียวกบัแอนิเมชนั 3 มิติ การศึกษา
เก่ียวกับโรคซึมเศร้าโดยละเอียด การศึกษาเก่ียวกับแนวคิดและทฤษฎีภาวะซึมเศร้าทางจิตวิทยา 
การศึกษาเก่ียวกับภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด -19 การศึกษาเก่ียวกับ
ผลกระทบของโควิด-19 ต่อการจ้างงาน และกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งจากละครโทรทศัน์เร่ือง เดอะ
ลาสต์ออฟอสั (The Last of Us) เกมสมมติบทบาท ไฟนอลแฟนตาซี 15 (Final Fantasy XV) และ
เกมสมมติบทบาท ไซเบอร์พงัก ์2077 (Cyberpunk 2077) จึงน าขอ้มูลมาด าเนินการในขั้นตอนต่อไป 
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3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
 

3.2.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 เค ร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ แอนิ เมชัน  3 มิ ติและแบบประเมิน  ซ่ึ งขั้ นตอนใน 
การออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชนัท่ีเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัน้ีสามารถแบ่งไดเ้ป็น 3 ขั้นตอน
หลักเช่นเดียวกับการสร้างสรรค์ส่ือภาพยนตร์แอนิเมชันทั่วไป ได้แก่ ขั้นตอนเตรียมการผลิต  
(Pre-Production) ขั้นตอนการผลิต (Production) และขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
 

3.2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ 
 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ โดยหลกัแลว้ใช้โปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) 
ในการสร้างภาพสามมิติท าแอนิเมชัน  เน่ืองจากเป็นโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติท่ีใช้เวลาใน 
การประมวลผลภาพนอ้ยกว่าโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติอ่ืน ๆ ท าให้สามารถควบคุมเวลาในการผลิต
แอนิเมชันให้เหมาะสมและสอดคลอ้งกับระยะเวลาท าวิจยั และใช้โปรแกรมอ่ืน ๆ ร่วมด้วยใน 
การสร้างผลงาน 
 
3.3 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
 

3.3.1 การสร้างแก่นของเร่ือง 
 
งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ีประสบกบั

ภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ ภายใตบ้ริบทของการระบาดของโรคโควิด-19” น้ีมีแก่นของ
เร่ืองคือ ภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ ต่อสถานการณ์ระบาดของโรคโควิด-19 โดยเล่าเร่ือง
ผ่านตวัละครท่ีเป็นบุคคลธรรมดาในช่วงวยัท่ีเป็นรอยต่อระหว่างการศึกษาสู่การท างานและอยู่ใน
ช่วงเวลาท่ีเหตุการณ์โรคโควิด-19ระบาด ส่งผลใหต้วัละครหลกัเกิดภาวะซึมเศร้า ซ่ึงเน้ือหาทั้งหมด
มีองคป์ระกอบเกร็ดเน้ือหาตามท่ีไดศึ้กษามาขา้งตน้ดงัน้ี 
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1) ปัญหาภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 
2) สาเหตุส าคญัท่ีท าใหเ้กิดปัญหาภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 
3) สาเหตุส าคัญท่ีการระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบท่ีรุนแรงจนก่อให้เกิดปัญหา

สุขภาพจิต 
4) ปัญหาท่ียากต่อการฟ้ืนฟูสุขภาพจิตในสถานการณ์แพร่ระบาดโรคโควิด-19 
5) ปัจจยัเง่ือนไขท่ีมีอิทธิพลในกระบวนการฆ่าตวัตาย 
6) อาการขอ้ส ารวจการวินิจฉยัโรคซึมเศร้า 9 ขอ้จากเกณฑท์างการแพทย ์
 
โดยองค์ประกอบเกร็ดเน้ือหาสอดแทรกอยู่ในทุกส่วนของเน้ือหาแอนิเมชันในรูปแบบ

ต่าง ๆ ในบทภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น เร่ือง Stay Away โดยเน้ือหาทั้งหมดจะไดรั้บการปรึกษาจาก
อาจารยผ์ูเ้ช่ียวชาญจิตแพทยจ์ากสาขาวิชาการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวชเพื่อความถูกตอ้งและ
เหมาะสม 

 
3.3.2 การเขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชันส้ัน เร่ือง Stay Away 
 
บทภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น เร่ือง Stay Away มีเน้ือหาออกแบบเพื่อส่งเสริมความเขา้ใจ

ซ่ึงประกอบไปดว้ยอาการผิดปกติของอารมณ์ ซ่ึงส่งผลกระทบต่อผูป่้วยทั้งดา้นความคิด ความรู้สึก 
และพฤติกรรม โรคซึมเศร้าเป็นภาวะอารมณ์เศร้าหมองท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงในท่ีน้ีผูจ้ดัท าได้
เรียบเรียงอยู่ในรูปแบบ (ภาวะผิดปกติ) เพื่อง่ายต่อการเข้าใจในเน้ือเร่ือง โดยบทภาพยนตร์
แอนิเมชนัสั้น เร่ือง Stay Away มีดงัน้ี 
 

กลางดึกคืนหน่ึง “แอน” หญิงสาวคนหน่ึงต่ืนขึ้นมากลางดึกจากเสียงโทรศพัทมื์อถือ เธอ
งวัเงียต่ืนขึ้นมาควา้มือถือท่ีดบัเสียงไป (ความห่างเหินอา้งวา้ง) เธอยกมือถือขึ้นมาดู ขอ้ความของ
พี่สาวของเธอขึ้นมาบอกว่า แม่ของเธอป่วยหนัก ก าลงัไปท่ีโรงพยาบาล เธอโทรกลบัแต่ไม่มีใคร
รับสายของเธอเพราะทุกคนก าลงัยุง่กบัการน าตวัคุณแม่ส่งโรงพยาบาล พี่สาวของเธอไดส่้งขอ้ความ
ให้เธอขอร้องกลบับา้นให้เร็วท่ีสุด แต่เธอเลือกท่ีจะปฏิเสธ เน่ืองจากเธอก าลงัอยู่ในช่วงเวลาส าคญั
ของการจบการศึกษา (ความเสียใจของการตดัสินใจท่ีผิดพลาด) หลงัจากต่ืนขึ้นกลางดึกความกงัวล
ท าให้เธอนอนไม่หลบั (การนอนไม่หลบั) ลุกขึ้นมาท างานท่ีคา้งไว ้(สภาพแวดลอ้ม) เธออดทน
ท างานสุดทา้ยของปี (ความเบ่ือหน่าย) และมีความเหน่ือยลา้สะสมเธอมีความเป็นห่วงทางบา้นและ
เสียสมาธิในการท างาน (ความเหน่ือยลา้สะสม ความอ่อนลา้ ความวิตกกงัวล )  
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เวลาผ่านไปถึงในตอนเช้าของวนัสุดทา้ยท่ีเธอตอ้งน าเสนองานโปรเจคสุดทา้ยของเธอ 
เธอมีอาการเหน่ือยง่าย เธอไปถึงมหาลยัและรอการน าเสนอของเธออยุ่อย่างเงียบ  ๆ (เหน่ือยง่าย
หรือไม่ค่อยมีแรง การไม่เขา้สังคม มีปัญหาดา้นความสัมพนัธ์) ในตอนนั้นท่ีเธอก าลงัรอพี่สาวของ
เธอ ก็มีเหตุผลตอ้งติดต่อเธออย่างทนัทีโดยไม่ไดไ้ตร่ตรอง ท าให้เกิดความผิดพลาดคร้ังใหญ่ การท่ี
พี่สาวแจ้งข่าวร้ายให้เธอในจงัหวะเวลานั้น ท าให้เธอรู้สึกเหมือนเวลาโดยรอบหยุดลง ทุกอย่าง 
ท่ี เกิดขึ้ นส่งผลให้งานโปรเจคสุดท้ายของเธอล้มเหลว เธอได้รับการประเมินท่ีน้อยท่ี สุด  
(ความผิดพลาดในอดีต ไม่มีสมาธิ ท าอะไรช้าลง ไม่สามารถคิดหรือตดัสินใจ) แอนเดินเหม่อลอย
เพื่อหาช่องทางกลบับา้นแต่ทุกอย่างเงียบสงัด พนักงานท่ีดูแลสถานีขนส่งปิดหน้าต่างใส่หน้าเธอ
และไล่เธอกลับบ้านเน่ืองจากการเกิดโรคระบาดประเทศก าลังมีมาตรการปิดเมือง (Lockdown)  
เธอเสียใจมากและกลบัไปท่ีพกัเสียงรถพยาบาลท่ีลอดผ่านหน้าต่างหลายคนัท าให้เธอเครียดและ
วิตกกงัวลมากขึ้น เธอมองรูปครอบครัวและนัง่ร้องไห้อย่างโดดเด่ียว (ความรู้สึกผิด ความอ่อนไหว 
ความโดดเด่ียว ผลกระทบ) 

 
หลายวนัผ่านไปสุขภาพจิตของเธออยู่ในขั้นวิกฤต (เบ่ืออาหาร คิดถึงเร่ืองความตาย) 

พี่สาวของเธอไม่สามารถติดต่อเธอไดจึ้งส่งขอ้ความมาบ่อยคร้ัง (หมดความสนใจหรือความสุขใน
การท ากิจกรรม การตีตวัออกห่าง) ทั้งเป็นห่วงเธอ รวมถึงเร่ืองพ่อของเธอติดโรคระบาดเพราะดูแล
แม่ของเธอก่อนจากไป (ความเครียด) ถึงแมอ้ยา่งนั้นพี่สาวของเธอก็ไม่ไดรั้บรู้ว่านอ้งสาวไดมี้อาการ
ทางจิตอยู่ในขั้นวิกฤต ความไม่รู้ของพี่สาวท าให้เธอปรึกษาเร่ืองเงินกับน้องสาวท่ีไม่สามารถ
ช่วยเหลืออะไรได้ในตอนน้ีเพราะการจบการศึกษาของน้องสาว มีคุณสมบัติไม่เพียงพอท่ีจะ
สามารถสมคัรท างานสถานการณ์โควิด-19 ท่ีมีการแข่งขนัสูงได ้(ความเครียดสูง ความกดดนั ไม่มี
ความเขา้ใจจากคนรอบขา้ง ปัญหาดา้นการเงิน ความส้ินหวงั) การขอร้องของพี่สาวเธอจุดชนวนให้
เธอคิดวา่ตนเองเป็นภาระความกดดนัทั้งหมดท าให้เธอรู้สึกไร้ค่า เธอคิดถึงการตายของเธอ อาจช่วย
ลดภาระลงไปได้ และตดัสินใจวางแผนฆ่าตวัตาย (รู้สึกไร้ค่า รู้สึกไม่ดีกบัตวัเอง  มีความคิดอยาก
ตาย คิดท าร้ายตัวเอง) ซ่ึงในท้างท่ีสุดเธอก็ได้ตัดสินใจฆ่าตัวตาย แต่มีบุคคลหน่ึงได้ยื่นมือมา
ช่วยเหลือเธอเอาไว ้(ซ่ึงไม่ไดก้ าหนดวา่เป็นใคร เพื่อขอ้คิดท่ีว่า ไม่ว่าคุณเป็นใคร ก็สามารถช่วยใคร
สักคนหน่ึงได)้ 
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3.3.3 การออกแบบตัวละครและฉาก 
 
การออกแบบตวัละครหญิงวยัรุ่นตอนปลายเขา้สู่วยัท างานช่วงวยัประมาณ 15-34 ปี ในชุด

นักศึกษาหญิงมหาวิทยาลยัรัฐบาลในประเทศไทยโดยทัว่ไป การถือร่มเป็นคอนเซป (Concept) ท่ี
หมายถึงการป้องกนั ในท่ีน้ีคือการปกป้องจิตใจ  

 

 
รูปท่ี 3.1 ภาพร่างแรกการออกแบบตวัละครหลกั 

 
ออกแบบตัวละครท่ีดูมีความบอบบางทั้ งร่างกายและจิตใจ ไม่เด็กหรือแก่จนเกินไป

เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือเร่ือง 
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รูปท่ี 3.2 ภาพร่างคอนเซปออกแบบตวัละครหลกั 

 
ออกแบบให้ตวัละครมีสัญชาติไทย-องักฤษ ส่ือดว้ยการใชสี้ ผมสีด า และดวงตาสีฟ้า

เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัภาษาท่ีใชใ้นแอนิเมชนั 
 

 
รูปท่ี 3.3 ภาพคอนเซปออกแบบตวัละครหลกัโดยใชปั้ญญาประดิษฐ์ 

 
การออกแบบให้ตัวละครอ่ืน ๆ ท่ีเป็นส่วนน้อยภายในฉาก ให้มีการแสดงความเป็น 

ตวัของตวัเองด้วยการใช้สีผม และเคร่ืองแต่งกายท่ีมีสีสันตัดกับตวัละครหลักท่ีมีเพียงสีขาว-ด า 
ท่ีดูมืดมนและดูเศร้าหมอง ซ่ึงการออกแบบตวัประกอบให้มีสีสันหมายถึงเป็นตวัละครท่ีไม่ไดส่ื้อ
ถึงภาวะซึมเศร้า 
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รูปท่ี 3.4 ภาพคอนเซปออกแบบตวัละครยอ่ย  

 
3.3.4 การออกแบบบทภาพ (Storyboard) 
 
การออกแบบบทภาพหรือ Storyboard เป็นกระบวนการส าคญัในการสร้างเร่ืองราวช่วย

ให้สามารถจดัท าส่ือดว้ยการแบ่งแยกฉากต่าง ๆ ของเร่ืองราวไดโ้ดยละเอียด เป็นการจดัการเรียบ
เรียง ช่วยให้เขา้ใจและเห็นภาพทั้งหมดของเร่ืองราว ก าหนดล าดบัของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเพื่อความ
สะดวกในการท างาน 

 

 
รูปท่ี 3.5 บทภาพ (Storyboard) ภาพท่ี 1 
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รูปท่ี 3.6 บทภาพ (Storyboard) ภาพท่ี 2 
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รูปท่ี 3.7 บทภาพ (Storyboard) ภาพท่ี 3 
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รูปท่ี 3.8 บทภาพ (Storyboard) ภาพท่ี 4 
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รูปท่ี 3.9 บทภาพ (Storyboard) ภาพท่ี 5 
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รูปท่ี 3.10 บทภาพ (Storyboard) ภาพท่ี 6 

 
 
 



38 
 

 

 

 
รูปท่ี 3.11 บทภาพ (Storyboard) ภาพท่ี 7 
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3.3.5 การออกแบบแนวทางศิลปะ 
การออกแบบลกัษณะสีโดยรวม  (Mood & Tone) ได้น ามาปรับใช้มาจากกรณีศึกษาเกม

สมมติบทบาท ไซเบอร์พงัก ์2077 (Cyberpunk 2077) โดย CD Projekt 
 

  
รูปท่ี 3.12 การออกแบบลกัษณะสีโดยรวม 

 

3.4 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
 

3.4.1 การสร้างตัวละครและฉาก 3 มิติ 
การสร้างโมเดลสามมิติขึ้นมาโดยเร่ิมจากการน าเอาตัวละครท่ีได้ออกแบบไวแ้ล้วใน

ขั้นตอนก่อนการผลิต มาสร้างภาพอา้งอิงสามมิติ (Turn Table) เพื่อขึ้นโมเดลตวัละครตามแบบ 
 

3.4.1.1 การขึ้นโมเดลตวัละครและฉาก 
  หลังจากท่ี ป้ันโมเดล การในการปรับโครงสร้างของโมเดล  (Retopology) 
โมเดลตวัละครให้มีจ านวนโพลีกอน(Polygon) ให้นอ้ยลงและท าให้การพบัของโมเดลขยบัไดอ้ย่าง
ราบร่ืนเป็นการจดัเรียงโพลีกอนหรือเส้นท่ีต่อเขา้หากนัใหม่เพื่อปรับโครงสร้างของโมเดลใหม่ให้
เหมาะสมส าหรับ ขั้นตอนการเคล่ือนไหว ลดจ านวนโพลีกอนท่ีไม่จ าเป็นมีประสิทธิภาพในการ
ขยบัของตวัโมเดล 
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รูปท่ี 3.13 โมเดลตวัละคร 

 
3.4.1.2 การสร้างพื้นผิวให้โมเดล (Texture) 
การจดัระนาบของ UV (UV Unwrapping) เป็นกระบวนการท่ีใช้ในงานกราฟิก

คอมพิวเตอร์และสร้างส่ือ 3 มิติ เพื่อแปลงพื้นผิวของวตัถุจากพื้นท่ีสามมิติให้เป็นพื้นท่ีสองมิติท่ี
เรียกว่า “แมพ UV” หรือ “UV Map” เพื่อใช้ในการแก้ไขและน าเขา้รายละเอียดแบบระดับพื้นผิว 
เช่น การวาดเส้นขอบหรือใส่สีใหก้บัโมเดล 

 
รูปท่ี 3.14 รายละเอียดพื้นผิวโมเดลตวัละคร 
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  ขั้นตอนส าคญัของการสร้างภาพพื้นผิว (Texture) ใหก้บัโมเดลสามมิติการสร้าง
คุณลกัษณะคือ เชดเดอร์ (Shader) และ เมทีเรียล (Material) เพื่อก าหนดสีและส่วนประกอบอ่ืน ๆ 
ของวตัถุในส่วนต่าง ๆ ท่ีตอ้งการแสดงสีสันและรายละเอียด และใชคุ้ณลกัษณะเพิ่มให้กบัอนุภาค
การใชเ้คร่ืองมือสร้างอนุภาค (Particle) ใชใ้นการสร้างเอฟเฟ็กตเ์ช่น ผมของตวัละคร ฝน หยดน ้า 

 
3.4.1.3 การสร้างกระดูกและตวัควบคุม (Rigging) 
การเคล่ือนไหวของตวัละครในแอนิเมชนัโดยทัว่ไปแลว้จะถูกควบคุมผ่านชุด

ควบคุมชุดหน่ึงท่ีสร้างขึ้นมาควบคุมส่วนต่าง ๆ ของร่างกายตัวละคร ในการสร้างชุดควบคุมน้ี
ประกอบดว้ยขั้นตอนพื้นฐานส าคญัคือ การใส่กระดูก (Joint) โดยการสร้างกระดูกให้กบัตวัละคร
นั้นจึงอา้งอิงจากความเป็นจริง ของลกัษณะทางกายภาพของร่างกาย (Anatomy) ของตวัละครนั้น ๆ
ชุดกระดูกท่ีสร้างขึ้นมาจะเปรียบไดก้บัการจดัเรียงกระดูกตามส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย หน้าท่ีหลกั
ของกระดูกท่ีสร้างขึ้นมาจึงเป็นการสร้างจุดหมุน (Pivot) ตามส่วนต่าง ๆ ของอวยัวะเช่น ขอ้ศอก 
หวัเข่า เป็นตน้ในการแอนิเมทจะควบคุมการเคล่ือนไหวผา่น เส้นควบคุม (Controller) ท่ีสร้างขึ้นมา 
ไม่นิยมแอนิเมทท่ีกระดูกโดยตรง เพื่อความสะดวกในการควบคุมขั้นตอนน้ีจึงเป็นการปรับแต่ง 
(Setup) ให้สามารถควบคุมส่วนต่าง ๆ ของร่างกายตวัละครได้โดยง่าย หลงัจากการสร้างกระดูก
และส่วนควบคุมแลว้ จะตอ้งท าการสร้างให้เกิดการเช่ือมต่อระหว่างชุดกระดูกท่ีสร้างขึ้นมากับ
โมเดลโพลีกอนของตวัละคร จากนั้นระบายค่าน ้ าหนักของผิวหนัง(Paint Skin Weight) ท่ีกระดูก
บริเวณนั้นควบคุม เพื่อก าหนดขอบเขตการขยบัของเส้นควบคุม 

 

 
รูปท่ี 3.15 การสร้างกระดูกและตวัควบคุมโมเดลตวัละคร 
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3.4.2 การสร้างการเคล่ือนไหว 
 

3.4.2.1 การท าสตอรีบอร์ดแบบเคล่ือนไหว (Animatic) 
  การท าสตอรีบอร์ดแบบเคล่ือนไหว หรือ Animatic ใช้ก าหนดระยะเวลาโดย
คร่าวของแอนิเมชัน เพื่อก าหนดการเคล่ือนไหวนั้นเหมาะสมกับช่วงเวลา (Timing) รวมทั้งการ
ทดสอบมุมกลอ้ง และจดัองคป์ระกอบของภาพ 
 

 
รูปท่ี 3.16 การท าสตอรีบอร์ดแบบเคล่ือนไหว 

 
3.4.2.2 การสร้างการเคล่ือนไหว (Animation) 

  เป็นการสร้างการเคล่ือนไหวให้กับตัวละครให้มีการแสดงออกถึงการ
เคล่ือนไหวตามบทท่ีวางไว ้รวมถึงการเคล่ือนกลอ้ง และอุปกรณ์ประกอบฉากนั้น ๆ 
 

 
รูปท่ี 3.17 การสร้าง Animation 
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3.4.2.3 การจดัแสง (Lighting) 
  จัดแสงให้กับบรรยากาศและตัวละคร เพื่อเพิ่มการถ่ายทอดอารมณ์และ
ความรู้สึกใหแ้ก่ผูช้ม 
 

 
รูปท่ี 3.18 การจดัแสง 

 
3.5 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 
 ขั้นตอนหลงัการผลิตเป็นการจดัการกบัภาพท่ีผ่านการการประมวลผลภาพ (Rendering) 
จากขั้นตอนการผลิตท่ีผ่านมาให้ภาพมีความสมบูรณ์และสวยงามมากขึ้นไม่ว่าจะเป็นตวัละคร ฉาก 
และอุปกรณ์ประกอบฉากต่าง ๆ และท าการรวบรวมภาพ (Composite) ปรับแต่งภาพเคล่ือนไหว
ตรวจสอบจงัหวะ มุมกลอ้ง และความล่ืนไหลให้เหมาะสม และประกอบเสียง เป็นขั้นตอนสุดทา้ย
ในการท าแอนิเมชนั 

 
3.5.1 การประมวลผลภาพ (Rendering) 
 
การประมวลผลภาพน่ิงออกมาเป็นสกุลไฟล ์PNG Sequence เพื่อน าไปใส่ในกระบวนการ

ซอ้นภาพในโปรแกรม Adobe After Effects  ดว้ยความละเอียด กวา้ง 1920 พิกเซล สูง 1080 พิกเซล 
(High Definition 1920*1080 Pixels) 
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รูปท่ี 3.19 การRender 

 
3.5.2 การรวบรวมภาพ (Composite) 
กระบวนการซ้อนภาพด้วยโปรแกรม Adobe After Effects ใช้ในการประกอบภาพ

ทั้งหมดเขา้ดว้ยกนั 
 

 
รูปท่ี 3.20 การรวบรวมภาพ 
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3.5.3 การใส่เสียงประกอบ (Edit and Sound) 
 

การใส่เสียงประกอบ (Audio Overlay) คือกระบวนการท่ีใช้เพื่อเพิ่มเสียงเขา้ไปในวิดีโอ
หรือส่ือต่าง ๆ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ สร้างบรรยากาศ หรือใหข้อ้มูลเพิ่มเติมใหก้บัผูช้ม การใส่เสียง
ประกอบสามารถท าโดยใช้โปรแกรมตดัต่อวิดีโอ (Video Editing Software) เช่น Adobe Premiere 
Pro และ Adobe After Effects ท่ี มี ฟังก์ชันใส่ เสียงประกอบกัน โดยน าเสียงท่ี มีอยู่ เข้าไปใน
โปรแกรมแล้วปรับแต่งต าแหน่ง ความยาว หรือปรับระดับเสียงตามต้องการ ต่อมาจึงสามารถ
บนัทึกหรือส่งออกวิดีโอท่ีมีเสียงประกอบแลว้ไปใชง้านต่อไป 
 

การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence - AI) ในการพากย์เสียงเป็นหน่ึงในการ
ประยกุตใ์ชท่ี้น่าสนใจของเทคโนโลยี AI ในปัจจุบนั มีหลายวิธีท่ี AI ถูกน ามาใชใ้นการสร้างพากย์
เสียงได ้ซ่ึงแอนิเมชนัเร่ือง Stay Away เป็นรูปแบบของการเล่าเร่ือง จึงสามารถประยุกต์ใช้ไดก้ับ
การพากยเ์สียงท่ีไม่จ าเป็นตอ้งใส่ความรู้สึกและการแสดงในน ้ าเสียง การใชปั้ญญาประดิษฐ์ในการ
พากยเ์สียงจึงสามารถประกอบกบัแอนิเมชนัเร่ืองน้ีไดอ้ยา่งไม่ติดขดั 
 

การใส่เสียงประกอบต่าง ๆ ใหส้อดคลอ้งกบัภาพ โดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects 
และ Adobe Premier Pro เพื่อใหแ้อนิเมชนัสมบูรณ์ จากนั้นจึงประมวลผลแอนิเมชนัและบนัทึกไฟล์
แอนิเมชนัท่ีสมบูรณ์เพื่อใชส้ าหรับใชเ้ผยแพร่ต่อไป 
 

 
รูปท่ี 3.21 การใส่เสียงประกอบ 
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3.6 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

กลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอย่างท่ีเลือกใช้เพื่อท าแบบประเมินของงานวิจยัเร่ือง “การ
ออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ีประสบกบัภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่
ตอนตน้ ภายใตบ้ริบทของการระบาดของโรคโควิด-19” คือกลุ่มบุคคลทัว่ไป และจ ากดัการเขา้ชม
ให้คนทัว่ไปท่ีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไปเท่านั้น โดยประเมินจากการให้กลุ่มตวัอย่างตอบแบบประเมิน
ดว้ยกูเกิลฟอร์ม (Google Form) บนแฟลตฟอร์มออนไลน์จ านวน 30 คน 
 

3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างท่ีรับชม “ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง Stay 
Away” ความยาว 7 นาที และแบบสอบถามผ่านทางรูปแบบดิจิทลัดว้ยกูเกิลฟอร์ม (Google From) 
โดยแบบสอบถามได้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนข้อมูลทั่วไปของผูท้  าแบบประเมิน และส่วน
ความคิดเห็นเก่ียวกบัแอนิเมชนั ซ่ึงแบ่งออกเป็น 9 ขอ้ โดยแบบประเมินไดแ้บ่งเป็นขอ้ละ 5 คะแนน 
ตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท 5 สเกล (Likert Rating 5 Scales)โดยมีขอ้ค าถาม ดังต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลทัว่ไป 

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

ค าถาม ตัวเลือกค าตอบ 
 

เพศ 
ชาย 
หญิง 
เพศทางเลือก 

 
อาย ุ

18 – 35 ปี 
36 – 59 ปี 
อาย ุ60 ปีขึ้นไป 

เป็นผูมี้ความสนใจในงานแอนิเมชนัหรือไม่ ใช่ 
ไม่ใช่ 

เป็นผูมี้ความรู้เก่ียวกบัการผลิตและออกแบบแอนิเมชนัหรือไม่ ใช่ 
ไม่ใช่ 



47 
 

ตารางท่ี 3.2 แบบสอบถามเก่ียวกบัการออกแบบผลงานแอนิเมชนั 

ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเกีย่วกับการออกแบบผลงานแอนิเมชัน 

 
ค าถาม 

คะแนน 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

 
การออกแบบตวัละครมีความ
สวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

 
การออกแบบฉากและอุปกรณ์
ประกอบมีความสวยงาม
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

     

 
การออกแบบแสงมีความ
สวยงาม 

     

 
การออกแบบล าดบัภาพมี
ความเขา้ใจง่าย 

     

 
การออกแบบเสียงดนตรีและ
เสียงประกอบมีความ
เหมาะสม 
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ตารางท่ี 3.3 แบบสอบถามเก่ียวกบัเน้ือหาผลงานแอนิเมชนั 
ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเกีย่วกับเน้ือหาผลงานแอนิเมชัน 

 
ค าถาม 

คะแนน 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

 
ความเขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยรวม 
 

     

 
เน้ือหาสามารถส่งเสริมให้
บุคคลทัว่ไปมีเขา้ใจต่อผูท่ี้มี
ภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่
ตอนตน้ต่อสถานการณ์
ระบาดของโรคโควิด-19 
 

     

 
เน้ือหาสามารถท าใหผู้ค้น
ตระหนกัถึงการเกิดปัญหา
สุขภาพจิตท่ีเพิ่มขึ้นมากจาก
ผลกระทบท่ีตามมาของการ
ระบาดของโรคโควิด-19 
 

     

เน้ือหาสามารถเป็นส่ือ
ถ่ายทอดความรู้แนวคิดและ
ทฤษฎีภาวะซึมเศร้าทาง
จิตวิทยาท่ีถูกตอ้งให้แก่บุคคล
ทัว่ไปใหรั้บรู้ เพื่อสังเกตและ
ใหค้วามช่วยเหลือผูค้นรอบ
ขา้งท่ีมีภาวะซึมเศร้าไดม้าก
ขึ้น 
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3.8 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ผลคุณภาพแอนิเมชนัดว้ยแบบสอบถามกลุ่มตวัอยา่ง 30 คน น าผลคะแนน
ในแต่ละดา้นจากแบบประเมินมาค านวณหาค่าเฉล่ีย โดยมีเกณฑค์ะแนนการประเมินดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 3.4 แสดงเกณฑค์่าเฉล่ียคะแนนท่ีใชใ้นการแปลผล 

ค่าเฉล่ียคะแนน เกณฑก์ารประเมิน 
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 

 
ตารางท่ี 3.5 แสดงเกณฑค์่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ีใชใ้นการแปลผล 

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

1.25 - 1.75 แตกต่างค่อนขา้งมาก 
> 1.75 แตกต่างมาก 

หมายเหตุ *ใชส่้วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ีแปลผลได ้เป็นเกณฑบ์่งช้ีวา่คะแนนจากกลุ่มตวัอยา่งชุดนั้น
มีความน่าเช่ือถือ หากมีความแตกต่างของคะแนนนอ้ย 
 



 

บทที ่4 

 

ผลการวจิัย 

 

4.1 ผลงานการออกแบบแอนิเมชัน เร่ือง Stay Away 

 

4.1.1 ภาพจากแอนิเมชัน 

 

ผลงานแอนิเมชนั 3 มิติเร่ืองสั้นความยาวประมาณ 7 นาที เร่ือง Stay Away ภายในผลงาน

ไดมี้การศึกษารูปแบบการใชสี้และแสงในกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งจากละครโทรทศัน์เร่ือง เดอะลาสต์

ออฟอสั (The Last of Us) เกมสมมติบทบาท ไฟนอลแฟนตาซี 15(Final Fantasy XV) และเกมสมมติ

บทบาท ไซเบอร์พงัก์ 2077 (Cyberpunk 2077) นาํมาประยคุตใ์ช ้ เพือ่สร้าง Mood and Tone ใหก้บั

ผลงาน โดยประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์ไดด้งัตารางท่ี 4.1 

 

 
รูปท่ี 4.1 แสดงภาพสมบูรณ์โดยรวมในผลงานแอนิเมชนั 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

1 

 

ภาพเปิดเร่ืองเล่า 

2 

 

ภาพฝัน – เป็นการเล่าถึง

พื้นฐานของตวัละครท่ีมี 

ความเส่ียงเป็นโรค

ซึมเศร้าสูง 

3 

 

การต่ืนข้ึนมากลางดึก 

4 

 

สายเขา้มือถือ 

ท่ีแสดงภาพครอบครัว 

และภาพรวมของ

บรรยากาศความอา้งวา้ง 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

5 

 

ยกมือถือข้ึนมาดู 

สายท่ีไม่ไดรั้บและ

ขอ้ความของพี่สาว

แสดงถึงความห่างเหิน 

6 

 

การนอนไม่หลบั

เน่ืองจาก 

ความวติกกงัวล 

7 

 

ฉากแสดงถึง

สภาพแวดลอ้ม

บรรยากาศ 

8 

 

ฉากทาํงานแสดง 

ความเบ่ือหน่าย  

ความเหน่ือยลา้สะสม 

และความอ่อนลา้ 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

9 

 

ฉากทาํงานตลอดคืน 

10 

 

ฉากทาํงานจนเชา้ 

11 

 

มือบงัแสงอาทิตยมี์

ความหมายวา่เวลาเชา้ 

และนกท่ีบินหนีส่ือวา่

เมืองมีผูค้นนอ้ย 

จนสัตวเ์ขา้มาอาศยั 

12 

 

ฉากรถไฟท่ีมีผูค้นใช้

บริการนอ้ยจนโล่ง

ในช่วงการระบาด 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

13 

 

อาการเหน่ือยง่าย 

14 

 

ส้ินสุดการเดินทาง 

15 

 

ภาพบรรยากาศของ

อาคารในมหาวทิยาลยั 

16 

 

การไม่เขา้สังคม  

มีปัญหาดา้น

ความสัมพนัธ์ 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

17 

 

ไมมี่สมาธิ  

ทาํอะไรชา้ลง  

ไม่สามารถคิด 

หรือตดัสินใจ 

18 

 

มาตรการปิดเมือง 

(Lockdown) 

19 

 

ความอ่อนไหว 

20 

 

ความรู้สึกผดิ 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

21 

 

หมดความสนใจ 

หรือความสุข 

ในการทาํกิจกรรม  

22 

 

การตีตวัออกห่าง

ความเครียด 

23 

 

ปัญหาดา้นการเงิน 

24 

 

วติกกงัวล 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

25 

 

ความส้ินหวงั 

26 

 

เบ่ืออาหาร 

27 

 

ความกดดนั 

28 

 

คิดถึงเร่ืองความตาย 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

29 

 

คิดทาํร้ายตวัเอง 

30 

 

ความคิดอยากตาย 

31 

 

มีบุคคลหน่ึง 

ไดย้ืน่มือ 

เขา้มาช่วยเหลือ 

32 

 

ซ่ึงไม่ไดก้าํหนด 

วา่เป็นใคร  

เพื่อขอ้คิดท่ีวา่  

ไม่วา่คุณเป็นใคร 

ก็สามารถช่วยเหลือ

ใครสักคนหน่ึงได ้
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง Stay Away (ต่อ) 

ลาํดับ ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

33 

 

โคมไฟตกแต่งหอ้ง 

รูปหวัใจท่ีมีพลาสเตอร์ 

หมายถึง การรักษาทาง

จิตใจ 

 

 

4.2 ผลจากการประเมนิโดยผู้เช่ียวชาญ 

 

จากการปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยา อาจารยล์ออ สิงหโชติสุขแพทย ์ผูช่้วยคณบดีฝ่าย

กิจการนักศึกษา และหัวหน้าสาขาวิชาการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช คณะพยาบาลศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ไดใ้หค้าํปรึกษากบัเน้ือเร่ืองท่ีจะนาํเสนอในแอนิเมชนัวา่ แอนิเมชนัน้ี

มีความน่าสนใจอยา่งมาก สามารถเขา้ใจไดง่้าย ตวัหนงัสือมีลกัษณะท่ีทนัสมยัและสวยงามเหมาะสม

กับอารมณ์ของเน้ือเร่ืองและบรรยากาศ สามารถช่วยให้เน้ือหาเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นในยุค

ปัจจุบนัไดดี้อยา่งแน่นอน รวมถึงแอนิเมชนัมีเน้ือหาท่ีสมบูรณ์มาก การบรรยายเขา้ใจง่าย เสียงพากย์

น่าฟัง การสรุปและนําเสนอข้อมูลสถิติทําได้ดี ไม่มีข้อเสนอแนะใด ๆ ท่ีต้องแก้ไข อยากให ้

งานน้ีได้รับการเผยแพร่โดยเร็วเพื่อเพิ่มประโยชน์ให้กับผู ้ป่วยและครอบครัวทั้ งในกลุ่มป่วย  

(ลออ สิงหโชติสุขแพทย,์ การส่ือสารส่วนบุคคล, 15 เมษายน 2567) 

 

4.3 ผลจากการสํารวจจากแบบสอบถาม 

 

จากแบบสอบถามแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง Stay Away โดยสอบถามบุคคลทัว่ไป ท่ีมีอายุ 18 

ปี ข้ึนไป เพื่อวเิคราะห์การประเมิณหลงัรับชมแอนิเมชนั จาํนวน 30 คน สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

 

 

 



 60 

ตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลทัว่ไปจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

คําถาม ตัวเลือกตอบ จํานวน ร้อยละ 

เพศ ชาย 13 43.33 

หญิง 17 56.67 

เพศทางเลือก 0 0 

อาย ุ 18-35 ปี 22 73.33 

36-59 ปี 7 23.33 

60 ปี ข้ึนไป 0 0 

เป็นผูมี้ความสนใจในงานแอนิเมชนัหรือไม่ ใช่ 29 96.67 

ไม่ใช่ 1 3.33 

เป็นผูมี้ความรู้เก่ียวกบัการผลิตและออกแบบ

แอนิเมชนัหรือไม่ 

ใช่ 15 50 

ไม่ใช่ 15 50 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดา้นการออกแบบจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

คําถาม คะแนนค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล* 

ด้านการออกแบบ 

การออกแบบตวัละครมีความสวยงาม

เหมาะสมกบัเน้ือหา 

4.70 0.47 ดีมาก 

การออกแบบฉากและอุปกรณ์ประกอบ 

มีความสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือหา 

4.80 0.41 ดีมาก 

การออกแบบแสงมีความสวยงาม 4.63 0.49 ดีมาก 

การออกแบบลาํดบัภาพมีความเขา้ใจง่าย 4.73 0.52 ดีมาก 

การออกแบบเสียงดนตรีและเสียงประกอบ 

มีความเหมาะสม 

4.73 0.45 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.4 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลดา้นเน้ือหาแอนิเมชนัจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

คาํถาม คะแนนค่าเฉล่ีย S.D. แปลผล* 

ด้านเน้ือหาแอนิเมชัน 

ความเขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยรวม 4.73 0.45 ดีมาก 

เน้ือหาสามารถส่งเสริมความเขา้ใจผูท่ี้มี 

ภาวะซึมเศร้ามากข้ึน 

4.80 0.41 ดีมาก 

เน้ือหาสามารถส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ี

ประสบกบัภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่

ระบาดโรคโควดิ-19มากข้ึน 

4.73 0.45 ดีมาก 

เน้ือหาสามารถส่งเสริมความเขา้ใจผูท่ี้มีอาย ุ

15-34 ปี หรือช่วงวยัเขา้สู่การเร่ิมทาํงาน ท่ีได้

ประสบสถานการณ์ระบาดของโรคโควดิ-19  

มากข้ึน 

4.77 0.43 ดีมาก 

หมายเหตุ * เกณฑก์ารแปลผลจากค่าเฉล่ียคะแนน 

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 

 

 จากตารางท่ี 4.3 และ 4.4 สามารถสรุปได้ว่า กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่าแอนิเมชันท่ีได้

รับชมนั้นมีการออกแบบ ตวัละครมีความสวยงามอยูใ่นเกณฑ์ดีมาก ฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากมี

ความสวยงามอยู่ในเกณฑ์ดีมาก แสงมีความสวยงามอยู่ในเกณฑ์ดีมาก การออกแบบลาํดบัภาพมี

ความเขา้ใจง่ายอยูใ่นเกณฑ์ดีมาก การออกแบบเสียงดนตรีและเสียงประกอบมีความเหมาะสมอยูใ่น

เกณฑ์ดีมาก การออกแบบด้านเน้ือหา ผูช้มเขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก เน้ือหา

สามารถส่งเสริมความเขา้ใจผูท่ี้มีภาวะซึมเศร้ามากข้ึนอยู่ในระดบัดีมาก เน้ือหาสามารถส่งเสริม

ความเขา้ใจผูท่ี้มีประสบสถานการณ์ระบาดของโรคโควิด-19 มากข้ึนอยู่ในระดับดีมาก เน้ือหา

สามารถส่งเสริมความเข้าใจผู ้ท่ี มีอายุ 15-34 ปี หรือช่วงวยัเข้าสู่การเร่ิมทํางาน ท่ีได้ประสบ

สถานการณ์ระบาดของโรคโควดิ-19 มากข้ึนอยูใ่นระดบัดีมาก โดยมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานทั้งหมด

ตํ่ากวา่ 1.75 แปลวา่ขอ้มูลชุดน้ีมีการแตกต่างนอ้ยทาํใหค้ะแนนจากแบบประเมินน้ีมีความน่าเช่ือถือ 
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หมายเหตุ * เกณฑค์่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

< 1.75   แตกต่างนอ้ย* 

1.25 - 1.75 แตกต่างค่อนขา้งมาก 

> 1.75   แตกต่างมาก



 

บทที ่5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

 

จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบับุคคลท่ีประสบกบัภาวะซึมเศร้าในสถานการณ์แพร่ระบาด

โรคโควดิ-19 สรุปไดว้า่ 

 

5.1.1 ด้านเน้ือหา 

 

อาจารยล์ออ สิงหโชติสุขแพทย ์ผูช่้วยคณบดีฝ่ายกิจการนักศึกษา และหัวหน้าสาขาวิชา

การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ได้ให้

คาํปรึกษากบัเน้ือเร่ืองท่ีจะนาํเสนอในแอนิเมชนัว่า แอนิเมชนัน้ีมีความน่าสนใจอยา่งมาก สามารถ

เขา้ใจไดง่้าย ตวัหนงัสือมีลกัษณะท่ีทนัสมยัและสวยงาม สามารถช่วยให้เน้ือหาเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมาย

วยัรุ่นในยคุปัจจุบนัไดดี้อยา่งแน่นอน รวมถึงแอนิเมชนัมีเน้ือหาท่ีสมบูรณ์มาก การบรรยายเขา้ใจง่าย 

เสียงพากยน่์าฟัง การสรุปและนาํเสนอขอ้มูลสถิติทาํไดดี้ ไม่มีขอ้เสนอแนะใด ๆ ท่ีตอ้งแกไ้ข อยาก

ให้งานน้ีได้รับการเผยแพร่โดยเร็วเพื่อเพิ่มประโยชน์ให้กบัผูป่้วยและครอบครัวทั้งในกลุ่มป่วย  

(ลออ สิงหโชติสุขแพทย,์ การส่ือสารส่วนบุคคล, 15 เมษายน 2567) 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง Stay Away มีผลลัพธ์ด้าน

เน้ือหาจากการสํารวจด้วยแบบสอบถามภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก  เน้ือหาสามารถส่งเสริม 

ความเขา้ใจผูท่ี้มีภาวะซึมเศร้ามากข้ึนอยู่ในระดับดีมาก เน้ือหาสามารถส่งเสริมความเข้าใจผูท่ี้มี

ประสบสถานการณ์ระบาดของโรคโควิด-19 มากข้ึนอยูใ่นระดบัดีมาก เน้ือหาสามารถส่งเสริมความ

เขา้ใจผูท่ี้มีอายุ 15-34 ปี หรือช่วงวยัเขา้สู่การเร่ิมทาํงาน ท่ีไดป้ระสบสถานการณ์ระบาดของโรคโค

วดิ-19มากข้ึนอยูใ่นระดบัดีมาก 

 

การเพิ่มสัญญะท่ีสามารถส่ือความไดใ้นจุดต่าง ๆ ทาํให้การเล่าเร่ืองสามารถทาํใหเ้ขา้ใจได้

ดีข้ึนส่งเสริมการส่ือสาร การดาํเนินเร่ืองค่อนข้างรวบรัดเน่ืองจากเน้ือหาของแอนิเมชันมีความ

ซับซ้อนเกินกว่าจะจาํกดัให้ทาํเป็นภาพยนตร์สั้ น ดว้ยการจาํกดัของเวลาในการทาํงานและเน้ือหา
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สวนทางกนั ทาํให้สําหรับผูรั้บชมทัว่ไปแอนิเมชันอาจมีความรู้สึกว่ายาวเกินไป แต่ทางด้านผูมี้

ความรู้เน้ือหาจะมีความรู้สึกวา่สั้นเกินไป 

 

รูปแบบการแบ่งปันเร่ืองราวของตวัละคร จากการศึกษากรณีศึกษา จากส่ือวิดีโอเร่ือง แด่

โควิด-19 ก่อนกลายเป็นโรคประจาํถ่ิน โดยสํานักข่าวเดอะ สแตนดาร์ด (The Standard) และส่ือ

วิดีโอต่างประเทศเร่ือง This Is How Depression Feels โดย Psych2Go เป็นเทคนิคการเล่าเร่ืองท่ีช่วย

ให้ประหยดัเวลาและค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมในการทาํการพากย์เสียง จึงเป็นรูปแบบการเล่าเร่ืองท่ีมี

ประโยชน์ต่อผลงานแอนิเมชนัขนาดเล็ก 

 

5.1.2 ด้านการออกแบบ 

 

การออกแบบ ตวัละครมีความสวยงามอยูใ่นเกณฑ์ดีมาก ฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากมี

ความสวยงามอยู่ในเกณฑ์ดีมาก แสงมีความสวยงามอยู่ในเกณฑ์ดีมาก การออกแบบลาํดบัภาพมี

ความเขา้ใจง่ายอยูใ่นเกณฑ์ดีมาก การออกแบบเสียงดนตรีและเสียงประกอบมีความเหมาะสมอยูใ่น

เกณฑดี์มาก 

 

การใช้เทคนิคกรีนสกรีน (Green Screen) หรือเรียกว่าโครมาคีย ์(Chroma Key) ทาํให้ง่าย

ต่อการตดัเอาส่วนท่ีไม่ตอ้งการออกจากวิดีโอหรือภาพเพื่อแทรกภาพหรือวตัถุอ่ืนเข้าไปในฉาก 

นั้น ๆ ไดง่้ายข้ึนมาก ช่วยใหผ้ลงานแต่ละฉากเสร็จเร็วข้ึน 

 

การใชเ้ทคนิคฟิสิกส์ในโปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender) การจาํลองการเคล่ือนไหวของวตัถุ

ช่วยให้สามารถสร้างฉากท่ีสมจริงได้มากข้ึนในหลายๆส่วน เช่น การไหลของนํ้ า ฝน ผา้ เป็นตน้ 

และเป็นเคร่ืองมือท่ีสําคญัในการสร้างภาพเคล่ือนไหวขยบัไดโ้ดยท่ีไม่จาํเป็นตอ้งกาํหนดค่าเพิ่มเติม

ช่วยใหผ้ลงานแต่ละฉากเสร็จเร็วข้ึนและประหยดัเวลาในการทาํงาน 

 

การนาํเทคนิคสีและแสงเกมจากกรณีศึกษาสมมติบทบาท ไซเบอร์พงัก์ 2077 (Cyberpunk 

2077)โดย CD Projekt ช่วยให้การใชสี้มีทิศทางท่ีชดัเจนมากยิ่งข้ึนช่วยเนน้เส้นทางของเร่ืองราวและ

จุดสาํคญัในฉาก 
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การนาํเทคนิคการออกแบบตวัละครจากกรณีศึกษาเกมสมมติบทบาท ไฟนอลแฟนตาซี 15 

(Final Fantasy XV) โดยบริษทัสแควร์เอนิกซ์ (Square Enix)มีภาพกราฟิกท่ีมีความละเอียดสูงก่ึง

สมจริง (Semi Realistic)ทาํให้ดูเป็นแอนิเมชนัแต่มีความสมจริงของแสงเงาทาํให้ภาพรวมดูสวยเกิน

จริง 

 

5.1.3 ด้านการวางแผนการทาํงาน 

 

ผูว้ิจยัเลือกใช้โปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender)ในการสร้างภาพเคล่ือนไหวเน่ืองจากเป็น

โปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติท่ีใช้เวลาในการประมวลผลภาพน้อยกว่าโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติอ่ืน ๆ 

ทาํใหส้ามารถใชเ้วลาในการผลิตแอนิเมชนันอ้ยลงและสามารถนาํเวลาไปใชใ้นการทาํงานดา้นอ่ืน ๆ

ไดม้ากข้ึน 

 

5.2 ข้อเสนอแนะการวจิัย 

 

จากการศึกษาการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อส่งเสริมความเขา้ใจบุคคลท่ีประสบกบั

ภาวะซึมเศร้าในช่วงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ ภายใตบ้ริบทของการระบาดของโรคโควดิ-19 

 

5.2.1 ด้านเทคนิค 

 

การเร่ิมตน้ศึกษาเทคนิคการใชง้านโปรแกรมเบลนเดอร์ (Blender)ใหม่ในช่วงเวลาเดียวกบั

ช่วงเวลาเร่ิมตน้โปรเจคทาํให้เสียเวลาไปกบัการเร่ิมตน้ศึกษาส่ิงใหม่เน่ืองจากการทาํงานไม่ราบร่ืน

ติดปัญหาเล็กน้อยแต่ใช้เวลาแกไ้ขนานข้ึน ถึงแมว้่าการใช้โปรแกรมเบลนเดอร์ในการเรนเดอร์จะ

สะดวกกว่าโปรแกรมออโตเดสก์ มายา (Autodesk Maya) ท่ีสามารถใช้ได้คล่อง รวมถึงการมี

องค์ประกอบอ่ืน ๆ ท่ีช่วยให้งานราบร่ืนกว่า เช่น เทคนิคการสอนการใช้งานท่ีมีมากกว่า หน้าจอ 

การทํางานท่ีสะดวกกว่า และเคร่ืองมืออาํนวยความสะดวกในการทํางานท่ีดีกว่า รวมถึงเป็น

โปรแกรมท่ีใช้งานได้ทัว่ไปมากกว่า เป็นตน้ แต่ท่ีการเร่ิมตน้ศึกษาเคร่ืองมือใหม่จึงทาํให้เกิดการ

เสียเวลา และใช้ระยะเวลาในการทาํงานจริงไปมาก ด้านการเคล่ือนไหวแอนิเมชัน จงัหวะการ

เคล่ือนไหวแอนิเมชนั และการเปล่ียนผา่นแต่ละซีน หากมีเวลามากเพียงพอสามารถนาํงานวิจยัน้ีไป

พฒันาต่อยอดทางดา้นเทคนิคใหดี้มากข้ึนกวา่ท่ีเป็นได ้แต่โดยรวมแลว้ผูว้จิยัสามารถควบคุมเวลาใน

การผลิตแอนิเมชนัใหเ้หมาะสมและสอดคลอ้งกบัระยะเวลาทาํวจิยัไดดี้ 
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5.2.2 ด้านเน้ือหา ระยะเวลาและการวางแผน 

 

เน้ือหาของแอนิเมชันมีความซับซ้อนเกินกว่าจะจาํกัดให้ทําเป็นภาพยนตร์สั้ น ด้วย 

การจาํกดัของเวลาในการทาํงานและเน้ือหาสวนทางกนั ทาํให้สําหรับผูรั้บชมทัว่ไปแอนิเมชนัอาจมี

ความรู้สึกวา่ยาวเกินไป แต่ทางดา้นผูมี้ความรู้เน้ือหาจะมีความรู้สึกวา่สั้นเกินไป ซ่ึงโดยรวมผูจ้ดัทาํ

ไดท้าํการวางแผนให้ทุกอยา่งมีจุดร่วมกนัตรงกลางจึงไดผ้ลลพัธ์เป็นแอนิเมชนัความยาวประมาณ 7 

นาที 
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