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Abstract 
 This research focuses on post-traumatic stress disorder among veterans with the objective 
of studying and designing 2D animation media to convey the stories of veterans who were injured 
and lost their bodies and minds while on duty. They are still alive but cannot live their daily lives 
like normal people. The content presents the story of a veteran who dreamed of his own past events 
while on active duty. Then, a shocking event occurred, causing the loss of his fellow warriors and 
the city where he lived in the blink of an eye. This soldier is a survivor and a bedridden patient who 
has lost his body and mind, receiving help to prolong his life. 
 From the results of satisfaction with the 2D animation on post-traumatic stress disorder 
among veterans, collected from 40 individuals in general and those interested in animation, it was 
found that viewers were able to access the context of the characters and understand the content 
depicting the effects and disadvantages of war on people very well, while the design of the 
characters and scenes that are appropriate can help to convey experiences to the viewers and allow 
them to access the thoughts in the minds of soldiers in this context as well. 

(Total 51 pages) 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

มนุษย์คือส่ิงมีชีวิตท่ีมี อารมณ์ ความคิดและความรู้สึกต่างๆ ในการแสดงออกมาใน
รูปแบบต่างๆ ทั้งภาษากาย ภาษาค าพูด เพื่อเป็นการส่ือสารให้ทั้งสองฝ่ายนั้นเขา้ใจถึงส่ิงท่ีตอ้งการ
จะส่ือออกมา หากการส่ือสารบางอย่างนั้นมีผลกระทบต่ออีกฝ่ายไม่ว่าจะเป็น ความคิด ความเช่ือ
และวฒันธรรม ของตนเองเป็นท่ีตั้ง แลว้ลดทอน ดูถูก ดูหม่ิน แก่กลุ่มอ่ืน ท าให้อีกฝ่ายเกิดความ
เสียหาย ความไม่พอใจ ส่ิงนั้นก็จะกลายเป็นฉนวนจุดเร่ิมตน้ของความขดัแยง้ การจุดฉนวนไฟย่อม
มีไฟลามทุ่ง กล่าวคือ เม่ือความเสียหายจากการส่ือสารนั้นไม่สามารถควบคุมได ้การกระท าจะเป็น
ส่ิงถดัไป ท่ีความรุนแรงทางกายจะก่อขึ้น เม่ือความรุนแรงทางกายเกิดขึ้น การสูญเสียชีวิตจะเกิดขึ้น 
จากการทะเลาะด้วยวาจาของกลุ่มคน สู่ความรุนแรงทางกายของเหล่ามวลชน สู่ความขัดแยง้ท่ี
ประชาชนไดรั้บผลกระทบ น าไปสู่สงครามท่ีสูญเสียทั้งชีวิต บาดเจ็บทั้งทางกายและใจ เสียเวลา
และทรัพยากร เพียงเพราะความขดัแยง้ทางผลประโยชน์ของฝ่ายตนเอง  

สงครามไม่เคยก่อให้เกิดเร่ืองดีใดๆ โดยเฉพาะ ทหารภาคพื้นดินท่ีเป็นแนวหน้าในการ
ปฏิบติัหนา้ท่ีให้แก่ฝ่ายของตนเอง  ท่ีตอ้งเผชิญหนา้ถึงการสูญเสียท่ีมิอาจจะรู้ไดว้่าจะเกิดขึ้นเม่ือใด 
ทั้งการจากลาจากครอบครัวสถานท่ีพกัพิงทางกายและจิตใจ ทั้งเพื่อนร่วมรบท่ีอยู่เคียงบ่าเคียงไหล่
ตลอดการประจ าการ ทั้งประชาชนทัว่ไปท่ีอยู่ขา้งหลงั ทหารแนวหน้าภาคพื้นดินท าหน้าท่ีในการ
ปกป้องประเทศจากภยัอนัตรายต่างๆ เม่ือมี เหตุการณ์คาดไม่ถึง เช่น ถูกศตัรูบุกหรือท าการลอบ
โจมตี ท าใหเ้กิดการสูญเสียทั้งเพื่อนร่วมรบ ประชาชนบริสุทธ์ และสถานท่ีพึ่งทางกายและใจ ท าให้
เหตุการณ์เหล่าน้ีนั้นเป็นความกลวัท่ีหลอกหลอนแก่ผูค้นท่ีรอดชีวิตจากเหตุการณ์รุนแรงเหล่านั้น 
จนไม่สามารถใช้ชีวิตให้เป็นปกติเหมือนผูค้นปกติคนอ่ืนๆได ้ส่ิงเหล่าน้ีจะจ าฝังใจไปตลอดชีวิต 
อาการน้ีเรียกวา่ โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั (Post-Traumatic Stress Disorder) 

โรคเครียดภายหลังเผชิญเหตุการณ์ สะเทือนขวัญ  (Post-Traumatic Stress Disorder 
(PTSD)) คืออาการท่ีเกิดขึ้นภายหลงัจากมี เหตุการณ์ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ (Traumatic Event) 
เช่น ความรู้สึกมึนชา คิดค านึงถึงประสบการณ์ท่ีเคยเกิดขึ้นซ ้ าไปซ ้ ามา การเกิดสภาวะต่ืนตวัอยู่
ตลอด ท าให้เห็นเหตุการณ์ทั้งกลางวนัและกลางคืนไม่ว่าจะนอนหลบัหรือต่ืนนอน ก็เกิดอาการน้ี
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เพราะเหตุการณ์ท่ีประสบนั้นไม่สามารถท่ีจะรับกบัมนัไดจ้นท าให้ไม่สามารถมีชีวิตปกติเหมือนคน
ทัว่ไปได ้(บุญพร้อม เชษฐรตานนท,์ 2542) 

ผูวิ้จยัไดรั้บข่าวสารจากส่ือต่างๆ เก่ียวกบัสงครามท่ีก าลงัเกิดขึ้นในขณะน้ี ท่ีเร่ิมมีจ านวน
มากขึ้น ไม่ว่าในประเทศ ประเทศเพื่อนบา้น และต่างประเทศ และไดเ้ห็นการถ่ายท าข่าว ก่อนเกิด
สงครามของประเทศนั้นๆ ซ่ึงต่างคนดูเหมือนไม่ไดทุ้กขร้์อนอะไร เหมือนสงครามแค่ช่วงเดียวก็จะ
จบ โดยไม่ไดค้  านึงผลท่ีตามมาหลงัจากนั้น การไดเ้ห็นภาพเด็กถือปืนซอ้มรบ เป็นความรู้สึกท่ีแยต่่อ
จิตใจ ผูว้ิจัยมาก เพราะในประวติัศาสตร์สงครามโลก ก็มีเด็ กท่ีอยู่ในสงครามไปออกรบด้วย
เหมือนกนั การเสียชีวิตจ านวนมากในคร้ังอดีต ก็อาจจะเกิดซ ้าไดใ้นยคุปัจจุบนั โดยเฉพาะผูร้อดจาก
สงครามแลว้สูญเสียร่างกายและจิตใจ เป็นส่ิงท่ีทรมาณท่ีสุด และไม่สามารถหนีพน้จากการลืมเลือน
ได ้อดีตจะกลบัมายงัปัจจุบนั ซ ้าไปซ ้ามา ตราบใดท่ีผูน้ ายงัมีอ านาจ การเดินน าทางจะสู่ไปท่ีจุดใด 

โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั คือ โรคท่ีผูว้ิจยัสนใจ เพราะ ต่างคนต่าง
ก็มีอาการน้ีแต่จะมีความหนกัเบาไม่เท่ากนั แต่ว่าความรุนแรงของโรคน้ี คือการกระท ารุนแรง เช่น 
ถูกทารุณจนเกือบเสียชีวิตแลว้รอดมาได ้แต่ก็ตอ้งมาเผชิญหนา้กบัสังคม ท่ีไม่สามารถรู้ถึงจิตใจของ
มนุษย์ได้ว่า ควรเช่ือมนุษย์คนไหนมากท่ีสุด การสูญเสียท่ีเกิดขึ้นทันที โดยคาดไม่ถึง เป็นส่ิง
ท่ีทรมาณกบัผูค้นมาก การพูดคุยกบัคนท่ีมีความสัมพนัธ์ร่วมกนั แลว้สูญเสียไปทนัใดนั้น จิตใจจะ
เร่ิมตั้งค  าถามกบัตนเองวา่ ตวัเรานั้นไดพ้ลาดส่ิงต่างๆ ท่ีอยากท าในชีวิตกบัพวกเขาท่ีลาจากไป และ
ผูท่ี้เป็นเหยื่อจากสงคราม ความทรมาณของพวกเขาคือ การสูญเสียทุกอยา่ง ไม่วา่จะชีวิต จิตใจ ท่ีอยู่
อาศัย ต่อให้รอดชีวิตไปได้แล้วเหลืออะไรในชีวิต จะก้าวต่อ หรือหันหลัง และจมอยู่กับอดีต 
หรือไม่สามารถเห็นอนาคตและไม่สามารถจมกบัอดีต คนเหล่าน้ีควรไดรั้บการสนบัสนุน ช่วยเหลือ
จากผูค้นประชาชน ท่ีมีความเมตตา เหยื่อสงคราม ควรได้รับการดูแลอย่างดี แมเ้ขาจะเสียไปทุก
อยา่ง ประชาชนอยา่งเราก็ควรช่วยเหลือ พวกเขาดว้ยเช่นกนั 

แอนิเมชนั 2 มิติ (2D Animation)  เป็นศิลปะในการสร้างการเคลื่อนไหวในพื้นท่ี 2 มิติ ซ่ึง
รวมถึงตวัละคร, ส่ิงมีชีวิต, เอฟเฟ็กต ์และภาพพื้นหลงั การเคล่ือนไหวท่ีเห็นนั้นถูกสร้างขึ้นเม่ือน า
ภาพวาดแต่ละภาพท่ีถูกจดัล าดบัเขา้ดว้ยกนัเวลาท าการเล่นหรือการเปล่ียนไปภาพถดัไป ท าให้เกิด
ภาพเคล่ือนไหวตามการจดัเรียงตามล าดับท่ีไดจ้ดัเรียงไวแ้ลว้ (Stefyn, 2022) แสดงเร่ืองราวผ่านตวั
ละคร และ เหตุการณ์ท่ีสามารถเขา้ถึงประสบการณ์ของเหตุการณ์ได ้ผูช้มทัว่ไปสามารถรับชมได ้
ด้วยเน้ือหาท่ีไม่จริงจังจนเกินไป และเข้าใจได้อย่างง่ายดาย เช่น แอนิเมชัน เร่ือง อาร์.เอ.เอส 
(R.A.S) โดย ลูคสั เดิร์คไฮม์ (Lucas Durkheim) ท่ีให้แรงบนัดาลใจแก่ผูวิ้จยั ในดา้นงานออกแบบ
และเน้ือหา ซ่ึงแอนิเมชนัน้ีแมจ้ะขยบัน้อยแต่สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวได้อย่างกระทบจิตใจของ
ผูว้ิจยัมาก จึงเป็นแรงบนัดาลใจในการน าเสนอผลงานวิจยัฉบบัน้ี 
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โดยสรุปผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาศิลปะแอนิเมชัน 2 มิติ ในการน าเสนอ เพื่อเล่าถึงมุมมอง
ของทหารผ่านศึกท่ีพบกบัเหตุการณ์ท่ีไม่สามารถควบคุมไดม้าน าเสนอ เพื่อให้ผูช้มเห็นใจทหาร
ผา่นศึกท่ีพยายามจะกลบัมาใชชี้วิตประจ าวนัอย่างปกติแต่ไม่สามารถท าได ้และต่อตา้นต่อสงคราม
ท่ีไม่ก่อใหเ้กิดผลดีต่อจิตใจของผูค้น 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 
1.2.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้ข้อมูลเก่ียวกับโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือน

ขวญั (Post-traumatic Stress Disorder) 
1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อแสดงให้เห็นถึงผลเสี ยจาก

สงคราม และผลเสียท่ีเหยื่อจากสงครามไดรั้บ และจุดเร่ิมตน้ท่ีท าให้ผูค้นนั้นเกิดโรคความเครียด
ภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั  

 

1.3 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 
 
 
 

 

โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือน
ขวญัของทหารผา่นศึก 

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

กรณีศึกษา 

การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ 
เร่ืองโรคเครียดภายหลงัเผชิญ
เหตุการณ์สะเทือนขวญัของ
ทหารผา่นศึก (Post-traumatic 

Stress Disorder) 

แอนิเมชนั 2 มิติ 
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1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
 

1.4.1 แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 3.45 นาที 
1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ านวน 30 คน 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
1.5.1 ไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบั วิธีการผลิตแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีสามารถแสดงถึงความรู้สึกของ

ทหารผา่นศึกท่ีเกิดอาการความเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั 
1.5.2 ตอ้งการให้ความรู้ ความเขา้ใจกบัผูท่ี้สนใจเก่ียวกบั ผูเ้ผชิญอาการโรคความเครียด

ภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั เพื่อให้เห็นถึงตน้เหตุของการเกิดโรค และรู้วิธีการรับมือและ
ใหค้วามช่วยเหลือผูอ่ื้นท่ีเป็นโรคความเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั 
 

1.6 นยิำมศัพท์ 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) คือ ศิลปะในการสร้างการเคล่ือนไหวในพื้นท่ี 2 มิติ ซ่ึง
รวมถึงตวัละคร, ส่ิงมีชีวิต, เอฟเฟ็กต ์และภาพพื้นหลงั การเคล่ือนไหวท่ีเห็นนั้นถูกสร้างขึ้นเม่ือน า
ภาพวาดแต่ละภาพท่ีถูกจดัล าดบัเขา้ดว้ยกนัเวลาท าการเล่นหรือการเปล่ียนไปภาพถดัไป ท าให้เกิด
ภาพเคล่ือนไหวตามการจดัเรียงตามล าดบัท่ีไดจ้ดัเรียงไวแ้ลว้ 

 
โรคเครียดภำยหลังเผชิญเหตุกำรณ์สะเทือนขวัญ  (Post-Traumatic Stress Disorder 

(PTSD))  คือ อาการท่ีเกิดขึ้นภายหลงัจากมี เหตุการณ์ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ ท าใหเ้กิดความรู้สึก
มึนชา คิดค านึงถึงประสบการณ์ท่ีเคยเกิดขึ้นซ ้ าไปซ ้ ามา การเกิดสภาวะต่ืนตวัอยู่ตลอด ท าให้เห็น
เหตุการณ์ท่ีถูกท าร้ายในอดีต ทั้งกลางวนัและกลางคืนไม่ว่าจะนอนหลบัหรือต่ืนนอน ท าใหร่้างกาย
และจิตใจนั้นไม่สามารถมีชีวิตท่ีปกติเหมือนคนทัว่ไปได ้

 
สัญศำสตร์ (Semiotic) คือ ศาสตร์ท่ีอธิบายถึงการเกิดขึ้ น การพัฒนา การแปรเปล่ียน 

รวมทั้งการเส่ือมโทรมตลอดจนการสูญสลายของสัญญะหน่ึง ท่ีปรากฏออกมาอย่างเป็นแบบแผน
และมีระบบระเบียบ เช่น ภาษา รหัส สัญญาณ เคร่ืองหมาย ภาพ ฯลฯ หรือหมายถึงส่ิงท่ีถูกสร้าง
ขึ้ นม าเพื่ อ ให้ มี ความหมายแทนของจ ริง  ตัวจ ริง  ในตัวบทและในบ ริบทห น่ึ งๆ  ก็ ได้



 

บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์
สะเทือนขวญัของทหารผา่นศึก” ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

2.1 แอนิเมชนั 
2.2 โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั 
2.3 สัญศาสตร์ 
2.4 สีทางจิตวิทยา 
2.5 การวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.6 กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 แอนิเมชัน 
 

2.1.1 ควำมหมำยของแอนิเมชัน 
 
แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง “การสร้างภาพเคล่ือนไหว” ด้วยการน าภาพน่ิงท่ีมีการ

เรียงล าดบัการเคล่ือนไหวของตวัละคร ฉาก บรรยากาศ จ านวนหลายภาพ แลว้น ามาแสดงผลอย่าง
ต่อเน่ือง ท าให้ดวงตาไดเ้ห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวของภาพน่ิงท่ีเรียงล าดบัไวท้ั้งหมดในลกัษณะ
ภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีแสดงอย่างต่อเน่ือง จอประสาทตา 
(Retina) จะรักษาภาพไวใ้นระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาท่ี
ภาพเคล่ือนไหวอยูใ่นช่วงดงักล่าว สมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัท าใหเ้ห็นเป็น
ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั (ณชัชา ธนาวรานนท ์,2562) 

 
2.1.2 ควำมหมำยของแอนิเมชัน 2 มิติ 
 
แอนิเมชนั 2 มิติ เป็นศิลปะในการสร้างการเคล่ือนไหวในพื้นท่ี 2 มิติ ซ่ึงรวมถึงตวัละคร, 

ส่ิงมีชีวิต, เอฟเฟ็กต ์และภาพพื้นหลงั การเคล่ือนไหวท่ีเห็นนั้นถูกสร้างขึ้นเม่ือน าภาพวาดแต่ละภาพ



 6 

ท่ีถูกจดัล าดบัเขา้ดว้ยกนั เวลาท าการเล่นหรือการเปล่ียนไปภาพถดัไป ท าให้เกิดภาพเคล่ือนไหวตาม
การจดัเรียงตามล าดบัท่ีไดจ้ดัเรียงไวแ้ลว้ 

แอนิเมชนัในหน่ึงวินาทีสามารถมีภาพวาดท่ีไม่ซ ้ ากนัไดม้ากถึง 24 ภาพวาดต่อหน่ึงวินาที 
(Frame per Second) (24 fps) และเพื่อช่วยให้ผูว้าดประหยดัเวลา และ ตน้ทุนในการผลิต แอนิเมชนั 
สามารถลดเวลาดว้ยวิธีการวาดภาพทุกๆ 2 เฟรมต่อวินาที (Frame per Second) 12 ภาพวาดต่อหน่ึง
วินาที (12 fps) และยงัสามารถท าใหแ้อนิเมชนั 2 มิติ มีรูปลกัษณ์ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ (Stefyn, 2022) 
 

2.2 โรคเครียดภำยหลงัเผชิญเหตุกำรณ์สะเทือนขวัญ  
 

โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั อาการท่ีเกิดขึ้นภายหลงัจากมี เหตุการณ์
ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจ (Traumatic Event) ไดแ้ก่  

ความรู้สึกมึนชา คิดค านึงถึงประสบการณ์ท่ีเคยเกิดขึ้นซ ้ าไปซ ้ ามา มีสภาวะต่ืนตวัเพิ่มขึ้น 
(Increase Autonomic Arousal) เหตุการณ์ท่ีได้ประสบได้รับนั้นท าให้เกิดความเจ็บปวดท่ีท่ิมแทง
สะสม จนท าใหฝั้นถึงเหตุการณ์ทั้งในเวลากลางวนัหรือฝันร้ายในเวลากลางคืน  

ความรู้สึกงุนงง หรืออารมณ์เฉยชา อาจแสดงอารมณ์ออกไปในรูปแบบไม่ตอบสนองต่อ
โลกภายนอก ขาดอารมณ์ร่วมกับบุคคลอ่ืน เบ่ือหน่ายในกิจกรรมประจ า และไม่สามารถแสดง
อารมณ์ต่างๆได ้

การสภาวะต่ืนตวัท่ีมากเกินไป (Excessive Autonomic Arousal) การตอบสนองมีลกัษณะ
ต่ืนตระหนกมากเกินไป สมาธิไม่ดี การนอนหลบัผิดปกติ ผูป่้วยท่ีถูกข่มขืนหรือถูกท าร้ายอาจมี
อาการกลวัท่ีจะออกไปขา้งนอกคนเดียวโดยไม่มีก าหนดเวลา สถานการณ์ต่างๆ ท่ีอาจก่อให้เกิด
เหตุการณ์นั้น จะถูกหลีกเล่ียงอยา่งเป็นระบบ (บุญพร้อม เชษฐรตานนท,์ 2542) 

 
2.2.1 โรคเครียดภำยหลังเผชิญเหตุกำรณ์สะเทือนขวัญของทหำรผ่ำนศึก 
 
จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญัของทหารผ่าน

ศึก พบวา่ ทหารท่ีปฏิบติัการอยู ่ณ พื้นท่ีการรบ นอกจากจะมีปัญหาเร่ืองการบาดเจ็บและการเสียชีวิต
แล้ว ทหารบางรายอาจมีปัญหาทางด้านสภาพจิตใจท่ี เป็นผลกระทบมาจากสงครามท่ีเรียกว่า 
ความเครียดทางจิตใจเน่ืองจากการรบ (Combat Stress หรือ Combat Exhaustion หรือ Battle 
Fatigue) ซ่ึงเร่ิมเป็นท่ีรู้จกัตั้ งแต่สมยัสงครามโลกคร้ังท่ี 1 โดยเรียกกลุ่มอาการท่ีเกิดขึ้นว่า “Shell 
Shock” อาการต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นได้แก่ ตามองไม่เห็น หูไม่ไดย้ิน พูดไม่ได้ เป็นอมัพาตท่ีแขนขา ต่ืน
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ตระหนก มึนงงสับสน เป็นตน้ ซ่ึงเขา้ใจวา่อาการเหล่าน้ีเกิดจากแรงระเบิดของกระสุนปืนใหญ่ หรือ
ระเบิดท่ีทิ้งมาจากเคร่ืองบินท่ี การระเบิดท าใหเ้กิดความกดดนัของอากาศ และมีผลท าใหส้มองไดรั้บ
การกระทบกระเทือน แต่จะใช้เวลารักษาตวัในโรงพยาบาลนานผิดปกติ และอาการไม่ค่อยดีขึ้น 
เพราะผูป่้วยยงัไม่อยากออกไปรบใหม่เน่ืองจากเป็นโรคทางจิตใจ ท่ีไดรั้บผลกระทบมาจากสนามรบ 
(อิศรา รักษก์ุล, 2564) 

 
2.3 สัญศำสตร์ 
 

สัญญะวิทยาหรือสัญญะศาสตร์ (Semiology และ Semiotics) เป็นศาสตร์ท่ีอธิบายถึงการ
เกิดขึ้น การพฒันา การแปรเปล่ียน รวมทั้งการเส่ือมโทรมตลอดจนการสูญสลายของสัญญะหน่ึงๆ ท่ี
ปรากฏออกมาอยา่งเป็นแบบแผนและมีระบบระเบียบ สัญญะวิทยาเป็นศาสตร์ท่ีศึกษาเก่ียวกบัระบบ
ของสัญลกัษณ์ ท่ีปรากฏอยู่ในความคิดของมนุษย ์อนัถือเป็นทุกส่ิงทุกอย่างท่ีอยู่รอบตวัของเรา 
สัญลกัษณ์อาจจะไดแ้ก่ ภาษา รหัส สัญญาณ เคร่ืองหมาย ภาพ ฯลฯ หรือหมายถึงส่ิงท่ีถูกสร้างขึ้นมา
เพื่อให้มีความหมายแทนของจริง ตวัจริง ในตวับทและในบริบทหน่ึงๆ ก็ได้  (นพรุจ ตน้ทัพไทย, 
2554) 

ความหมายของสัญญะจะมีความแตกต่าง และมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา ตามกรอบ
ทางสังคม เช่น วฒันธรรม และ สังคม ท่ีแต่ละประเทศและในต่างพื้นท่ีจะมีสัญญะเป็นของตนเอง 
ใชแ้ทนการส่ือความหมายท่ีต่างกนัออกไป (เถกิง พฒัโนภาษ, 2551) 

 
2.4  สีทำงจติวิทยำ 
 

สีในทางจิตวิทยา เป็นส่ิงเร้าภายนอกท่ีสามารถรับรู้ไดท้างตาและท าให้เกิดการตอบสนอง
ต่อระบบประสาทของมนุษย์ สามารถเป ล่ียนอารมณ์  นิสัยและพฤติกรรมของมนุษย์ได้  
(ซูฟียา เจะอารง, 2547) โดยสีท่ีผูว้ิจยัน ามาใช้ในแอนิเมชัน คือ สีขาว สีเทา สีด าและสีแดง โดย
ลกัษณะและสัญลกัษณ์ของสีนั้นไดก่้อใหเ้กิดความรู้สึก โดยสีท่ีเลือกมามีความหมายดงัน้ี 

สีแดง คือ สีท่ีมีอ านาจในการดึงดูดความสนใจมากท่ีสุด แสดงถึงความก้าวร้าว ความ
ต่ืนเตน้เร้าใจ สีแดงเป็นสัญลกัษณ์ การเช่ือมโยงถึงพลงัอ านาจ ความแขง็แกร่ง และภยนัตราย สีแดง
เป็นสีท่ีท าใหก้ระตุน้ประสาทไดม้าก สะดุดตาคนไดใ้นทนัทีท่ีเห็น และจะเบ่ือไดเ้ร็วเช่นกนั 
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สีขาว สีเทา และสีด า เรียกวา่ “Achromatic” หมายถึง การไม่มีสี ในทางทฤษฎีไม่จดัวา่เป็น
สี แต่ก็มีอิทธิพลต่อสภาวะอารมณ์เช่นกนั 

สีขาว คือ สีท่ีสว่าง นุ่มนวล ให้ความรู้สึกในทางบวก สีขาวเป็นสัญลักษณ์ของความ
สะอาด ความบริสุทธ์ิ ไร้เดียงสา และสันติภาพ ส่วนในอีกความหมาย หมายถึง การยอมแพห้รือการ
สงบศึก  

สีเทา คือ สีท่ีแสดงถึงการความสุขุม รอบคอบ ความสงบเสง่ียมถ่อมตวั เคร่งขรึม การ
ประนีประนอม ส่วนในอีกความหมาย หมายถึง การใชเ้หตุผลและไม่ค่อยไวใ้จอะไรง่าย ๆ 

สีด า คือ สีท่ีแสดงถึงความเคร่งขรึม ความมืด ความลึกลบั น่าเกรงกลวั ให้ความรู้สึกเศร้า
หมอง สีด าเป็นสัญลกัษณ์ของความชั่วร้าย ความโศกเศร้า และความตาย ส่วนในอีกความหมาย 
หมายถึง ขาดความมัน่ใจ ความหดหู่ และการไม่มีความสุข  

การน าสีแดง สีขาว สีเทา และสีด า มารวมดว้ยกนั บรรยากาศของแอนิเมชนัท่ีผูว้ิจยัก าลงั
ท า จะมีแต่ ความไม่ปกติในความปกติ ซ่ึงหมายถึงบรรยากาศ สถานท่ี ความทรงจ าของตวัละครและ
เหตุการณ์ เป็นส่ิงท่ีไม่แน่นอน ไม่มีความชัดเจน ความกลัว ความตาย และการยอมแพ ้และการ
สะดุดตาจากสีแดง แสดงถึง ความรุนแรง และรอยแผลจากความรุนแรงท่ีได้รับมา ท าให้เห็นถึง
ผลเสียท่ีเหตุการณ์ความรุนแรงของสงครามมีผลต่อบรรยากาศ และตวัละครไดอ้ยา่งโหดร้ายทารุณ 

 
2.5 งำนวิจยัที่เกีย่วข้อง 
 

จากการศึกษางานวิจัยเร่ือง เพศสภาพและความรุนแรงในภาวะสงคราม โดย ณหทัย 
กรรณสูต ไดส้รุปว่า ความรุนแรงในภาวะสงครามนั้นในทุก ๆ ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในสงคราม 
หากปราศจากความรุนแรงเชิงโครงสร้างแลว้ ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นก็จะไม่สามารถเกิดขึ้นมาไดแ้ละ
ทั้งความรุนแรงทางตรงและความรุนแรงเชิงโครงสร้างจะไม่สามารถมองเป็นเร่ืองท่ีถูก หรือยอบรับ
ไดห้ากปราศจากความรุนแรงเชิงวฒันธรรมมาเป็นตวัรองรับ เช่นในกรณีของความรุนแรงทางชาติ
พันธุ์ ความรุนแรงตรง เช่น การยิงปืน , การแทงด้วยดาบปลายปืน, การฟันคอ และอีกมากมาย
หลากหลายวิธี จะไม่สามารถเกิดขึ้นมาไดห้ากไม่มีความรุนแรงเชิงโครงสร้างดา้นสังคมและดา้น
การทหารมาเป็นตวัก าหนด และความรุนแรงทางตรงและความรุนแรงเชิงโครงสร้าง ไม่อาจจะ
ปราศจากความรุนแรงเชิงวฒันธรรมมาเป็นตวัรองรับไดเ้พราะหากว่าไม่มีแลว้ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้น
ก็จะกลายเป็นเร่ืองท่ีผิด หรือไม่เป็นท่ียอบรับจากสังคม (ณหทยั กรรณสูต, 2557) 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ผูว้ิจัยจึงสนใจ เร่ือง ผลกระทบจากความรุนแรงใน
สงครามท่ีมีต่อ มนุษย ์มาสร้างเป็นเร่ืองราวใหเ้ห็นถึงมุมมองของผูไ้ดรั้บผลกระทบจากสงครามแลว้
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เกิดโรคทางจิตใจ เพราะว่า สงครามเป็นเร่ืองท่ีใกลต้วัท่ีคนทัว่ไปท่ียงัไม่ไดรั้บผลกระทบสงครามยงั
ไม่ไดรั้บรู้ถึงความรุนแรงท่ีแทจ้ริงจากสงคราม และเน่ืองดว้ยความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นกบัมนุษยน์ั้น มี
ทั้งการสูญเสียร่างกายและจิตใจ ก็จะเกิดโรคทางจิตใจท่ีมีผลมาจากการสูญเสียท่ีเกิดขึ้นต่อหนา้ ท า
ให้การรักษาอาการทางจิตใจมนุษย์นั้ น เป็น ส่ิงท่ี รักษาให้หายได้ยาก มี เพียงแค่ เวลาและ
สภาพแวดลอ้มเท่านั้นในการรักษา 

 
2.6 กรณีศึกษำ 
 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันเร่ือง อาร์.เอ.เอส (R.A.S) โดย ลูคัส เดิร์คไฮม์ (Lucas 
Durkheim) ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูป (Youtube) (BANG BANG - A shot of shorts, 2023) พบว่า
การด าเนินเร่ืองท่ีชวนให้ผูช้มเร่ิมเขา้กบัสถานการณ์ว่า ท่ีน่ีท่ีไหน แลว้มีเหตุการณ์อะไรถึงมาอยู่ใน
สถานท่ีแบบน้ี ตวัละครกลุ่มน้ีคือใคร ก าลงัท าอะไรอยู ่ท าใหผู้ค้นเร่ิมเขา้ใจสถานการณ์มากขึ้น เสียง
และเอฟเฟคนั้น ท าให้เขา้ใจถึงภูมิประเทศและเหตุการณ์ท่ีก าลงัเกิดขึ้น การไม่มีดนตรีประกอบ คือ 
การท าให้เขา้ใจถึงสถานการณ์ประจ าวนัในเหตุการณ์ว่าความเป็นจริงมนัช่างเงียบงนั และอนัตราย
ขนาดไหน ท่ามกลางพื้นท่ีสงคราม และการเล่าเร่ืองช่วงแรกคือการปฏิบติัหนา้ท่ีประจ าวนัมนัช่างน่า
เบ่ือและไม่มีอะไรจะท า ท าแต่การเฝ้ายามประจ าต าแหน่งแลว้ตอบรายงานไปท่ีหน่วยอ่ืนผ่านวิทย ุ
แลว้ความปกติก็หายไปตอนเพื่อนถูกยิงเสียชีวิตกลายเป็นความกดดนัจากการปะทะจากฝ่ังตรงขา้ม 
ช่วงทา้ยคือการเล่าว่าหลงัจากเพื่อนเสียชีวิตไปชีวิตประจ าวนัก็กลับเป็นปกติยกเวน้ความปกติท่ีเคย
ไดร่้วมคุยและร่วมท างานดว้ยกนัและการใชชี้วิตท่ีเปล่ียนไป ท าใหเ้ขา้ใจถึงชีวิตท่ีปกติและวา่งเปล่า 

 

 
รูปท่ี 2.1 หนงัสั้นแอนิเมชนั R.A.S (2023) 

ท่ีมา: BANG BANG - A shot of shorts., 2023 
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รูปท่ี 2.2 หนงัสั้นแอนิเมชนั R.A.S (2023) 

ท่ีมา: BANG BANG - A shot of shorts., 2023 
 

 
รูปท่ี 2.3 หนงัสั้นแอนิเมชนั R.A.S (2023) 

ท่ีมา: BANG BANG - A shot of shorts., 2023 
 

 จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนัเร่ือง Call me Zero โดย Ubisoft ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูบ 
(Youtube) พบว่าแอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีสไตลล์ายเส้นและสีแนว คอมมิค ตะวนัตก ท่ีตวัละครแต่ละตวัมี
กายภาพท่ีสัดส่วนตรงตามกายมนุษยบ์นโลกจริง การใชสี้กบัตวัละครท่ีเรียบง่าย  
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รูปท่ี 2.4 แอนิเมชนั Call me Zero (2020) 

ท่ีมา: Ubisoft, 2020 
 

 
รูปท่ี 2.5 แอนิเมชนั Call me Zero (2020) 

ท่ีมา: Ubisoft, 2020 
 
 



 

บทที่ 3 
 

ระเบยีบวธีิกำรวิจัย 
 

การวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองโรคเครียดภายหลังเผชิญเหตุการณ์
สะเทือนขวญัของทหารผา่นศึก” มีระเบียบวิธีการวิจยั ดงัน้ี 

3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 
3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post Production) 
3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.6 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.7 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

 

3.1 ศึกษำข้อมูลและงำนวจิัยท่ีเกีย่วข้อง  
 
งานวิจัยเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองโรคเครียดภายหลังเผชิญเหตุการณ์

สะเทือนขวญัของทหารผา่นศึก” เพือ่สร้างความเห็นอกเห็นใจแก่ทหารผา่นศึกและเหยือ่จากสงคราม 
และความเขา้ใจเก่ียวกบัโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั ท่ีเหยือ่จากสงครามไดรั้บ มี
การศึกษาคน้ควา้งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เก่ียวกบั การสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ และกรณีศึกษา
จากภาพยนตร์ท่ีเก่ียวข้องทางด้านเน้ือหา และการถ่ายท าฉาก ท่ีสามารถน ามาใช้อ้างอิงเพื่อเป็น
ตวัอย่างในการสร้างภาพฉากท่ีตอ้งการได ้จึงไดน้ าขอ้มูลท่ีไดร้วบรวม มาด าเนินการในขั้นตอนการ
ผลิตต่อไป 
 
3.2 ขั้นตอนเตรียมกำรผลติ (Pre-production) 
  

3.2.1 บทภำพยนตร์แอนิเมชันส้ัน 
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เร่ืองราวของผูช้ายคนหน่ึง ท่ีนอนอยูบ่นเตียงในห้องแลว้เกิดอาการตวัสั่นไปมาเหมือนคน
ก าลงัฝัน แลว้เขาก็ไดต่ื้นขึ้นมาพร้อมกบัอาการประหลาดใจ แลว้พบวา่ตนเองไดก้ลบัมายงัสมยัตอน
ท่ียงัประจ าการเป็นทหารอยู่ท่ีชายแดน โจ (ตวัเอก) และ หัวหน้า โดม (ตวัละครสมทบ) ได้พูดคุย
เก่ียวกบั ชีวิตหลงัปลดประจ าการ และไดถ้ามผ่านวิทยุไปถึงเพื่อนร่วมรบ ท่ีก าลงัขบัรถมารับ แต่ยงั
มาไม่ถึง แลว้ก็จู่ๆ ก็ไดรั้บการรายงานจากศูนยใ์หญ่ ว่าถูกโจมตี แลว้เพื่อนร่วมรบท่ีก าลงัขบัรถโดน
จรวดท าลาย แลว้ โจ ก็เร่ิมจ าไดว้่า ทั้งหมดคือ อดีตท่ีเคยเกิดขึ้น แลว้ทนัใดนั้น โจ ก็เดิน จรวดยิงเขา้
มาแต่ จรวดไม่ระเบิด หลงัจากสลบแลว้ต่ืนขึ้นมาพบว่า จรวดอีก 6 ลูก ไดย้ิงไปท่ีในเมือง แลว้เกิด
การระเบิดคร้ังใหญ่ รัศมีระเบิดกวา้งมาก จนมาถึงโจ แรงระเบิด ไดท้รมาณร่างกาย และจิตใจ แลว้
หมอก็ไดฉี้ดยาสงบประสาท แลว้พบว่า โจ คือ ผู ้รอดชีวิตจากเหตุการณ์สะเทือนขวญั และสูญเสีย
ร่างกายเป็นส่วนมาก และจิตใจ ท่ีสงบลงไดแ้ค่ชัว่คราว เพราะมีโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์
สะเทือนขวญั (Post-Traumatic Stress Disorder) นั้นท าให้นึกถึงแต่เหตุการณ์สะเทือนขวญัภายใน
จิตใจ ไม่สามารถหลุดพน้ได ้

 
3.2.2 กำรสร้ำงแก่นของเร่ือง 

 
งานวิจัยเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองโรคเครียดภายหลังเผชิญเหตุการณ์

สะเทือนขวญัของทหารผ่านศึก” มีแก่นของเร่ือง คือ ผลกระทบจากสงครามความรุนแรง ท่ีไดค้ร่า
ชีวิตจ านวนมาก ผูท่ี้รอดชีวิตจากเหตุการณ์พยายามท่ีจะมีชีวิตต่างไดรั้บ โรคเครียดภายหลงัเผชิญ
เหตุการณ์สะเทือนขวญั โดยทนัที จากเหตุการณ์ท่ีสูญเสียทุกอยา่งต่อหนา้ทั้งชีวิต ทรัพยสิ์น บา้น ท า
ให้จิตใจนั้นย  ่าแย่ลง ส่วนบางคนก็สูญเสียร่างกาย ท าให้ไม่สามารถกลบัมาเคล่ือนไหวไดอี้ก ท าให้
ไม่สามารถใช้ชีวิตให้เป็นปกติได ้ผูว้ิจยัจดัท าเพื่อให้เข้าใจถึงผูไ้ดรั้บผลกระทบและคอยช่วยเหลือ
เพื่อนมนุษยเ์ม่ือถึงความจ าเป็นทนัที เพื่อใหม้นุษยมี์ความช่วยเหลือกนัยามล าบาก 

  
3.2.3 กำรออกแบบตัวละครและฉำก  

3.2.3.1 การออกแบบตวัละคร 
ตวัละครจะมีชุดเส้ือผา้ชุดเดียวกันทั้งหมด เพื่อบ่งบอกถึง ทหารพวกน้ีมาจาก

ประเทศไหนและพื้นท่ีภูมิประเทศอย่างไร มีความแตกต่างเพียงอุปกรณ์จ าพวกหมวกและหน้ากาก
ตวัละครทั้งหมดในเร่ือง เป็นทหารท่ีอยูใ่นเขตทุ่งหญา้กวา้ง  
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รูปท่ี 3.1 ตวัละครหลกัและตวัละครสมทบภายในเร่ือง 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
 

3.2.3.2 ฉากพื้นหลงั (Background) 
ฉากในเร่ืองอา้งอิงจากสถานท่ีจริง จากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริงมาเผยแพร่

ปรากฏบนส่ือออนไลน์ เช่น วิดีโอ เหตุการณ์ท่ีถ่ายจากกลอ้งติดตวั จากกลอ้งท่ีถ่ายจากอากาศยานไร้
คนขับ และรูปภาพจากสถานท่ีท่ีมีความใกล้เคียง หรือก่อนเกิดเหตุการณ์การเปล่ียนแปลงทาง
ภูมิศาสตร์ ท่ีมาจากมนุษย์ โดยฉากนั้ นจะน ามาเพื่อใส่พื้นหลังให้แอนิเมชันสามารถรับรู้ถึง
สภาพแวดลอ้มโดยรอบได ้

 

 
รูปท่ี 3.2 ฉากผืนแดนแหง้แลง้ 
ท่ีมา: Steward Red Queen, 2023 
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3.2.4 กำรออกแบบบทภำพนิ่ง (Storyboard) 
 
ผูวิ้จยัไดน้ าเน้ือเร่ืองท่ีวางแผนไวน้ ามาท าการออกแบบบทภาพ เพื่ออธิบายถึงการเล่าเร่ือง 

บทพูด ฉาก มุมกลอ้ง และเวลาท่ีท าการถ่ายท า เพื่อก าหนดความตอ้งการและควบคุมเวลาท่ีตอ้งการ
ได ้จึงท าการออกแบบบทภาพเพื่อผลิตผลงาน และสามารถปรับเปล่ียนไดต้ลอดเวลาเม่ือขณะผลิต
งานเห็นวา่ฉากบางฉากนั้นใชเ้วลาโดยไม่จ าเป็นจึงท าการตดัทิ้งไป ดงัรูปต่อไปน้ี  

 

 
รูปท่ี 3.3 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 1 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.4 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 2 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.5 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 3 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.6 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 4 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.7 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 5 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.8 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 6 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.9 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 7 
ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.10 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 8 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.11 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 9 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.12 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 10 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.13 บทภาพ (Storyboard) หนา้ท่ี 11 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
 

3.2.5 บทภำพเคล่ือนไหว (Animatic) 
 
การน าบทภาพน่ิง (Storyboard) ทั้งหมดท่ีวาดจาก โปรแกรม อะโดบี โฟโตชอป (Adobe 

Photoshop) ไว้ น ามาจัดเรียงลงใน โปรแกรม อะโดบี อาฟเตอร์เอฟเฟกต์ (Adobe After Effect)  
เพื่อให้เกิดเป็นภาพเคล่ือนไหวของการกระท าท่าทางของตัวละครในรูปแบบวิดีโอ เพื่อก าหนด
ระยะเวลาการด าเนินเร่ืองและความเร็วของท่าทางตวัละครในงานแอนิเมชัน ให้สามารถเขา้ใจถึง
เวลาท่ีใชไ้ปในแต่ละฉากไดอ้ย่างชดัเจนและสามารถปรับหรือเพิ่มการกระท าท่าทางในภายหลงัอีก
ดว้ย 
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3.3 ขั้นตอนกำรผลติ (Production) 
 

3.3.1 ภำพ 
 
ผูว้ิจยัผลิตภาพการเคล่ือนไหวตวัละคร การจดัวางฉากและลงสี โดยการใช้โปรแกรม อะ

โดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) โดยตั้งค่าขนาดหน้าแสดงผลมาตรฐานของแอนิเมชัน อยู่ท่ี 
Full HD รายละเอียดความกวา้ง (Width) และสูง (Height) อยูท่ี่ 1920 x 1080 pixel เพื่อให้ภาพคมชดั
แลว้ภาพไม่แตก ด้วยการเพิ่มความคมชัดความละเอียด (Resolution) ยิ่งมากยิ่งชัด 300  Pixels per 
Inch  

เพื่อใหเ้วลาวาดภาพจะไม่มีการลดทอนความละเอียดในขณะท่ีมุมกลอ้งนั้นขยายเขา้ไป จึง
ท าการขยาย ความกวา้ง (Width) และสูง (Height) เพื่อให้สามารถเพิ่มพื้นท่ีในการท างานได้ และ
สามารถวาดองคร์ายละเอียด ต่างๆ โดยไม่ตอ้งวาดใหม่ขึ้นใหม่ในแต่ละช่วง เพราะฉะนั้นยิ่งมีพื้นท่ี
กวา้งยิง่สามารถขยบั ปรับ ฉาก ตวัละคร ไดอ้ยา่งง่ายขึ้น และประหยดัเวลามากขึ้น 

 

 
รูปท่ี 3.14 การปรับความพื้นท่ีงานใหค้มชดั 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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การวาดตัวละครและอุปกรณ์ประกอบฉากนั้ น จ าเป็นต้องแบ่งเลเยอร์ (Layer) และ

โฟลเดอร์ (Folder)  ออกจากกนัเพื่อให้การวาดและการลงสีนั้น สามารถปรับแต่งไดล้ะเอียด โดยไม่
ตอ้งน าตวัละครและฉากรวมเป็นเลเยอร์ (Layer) เดียวแลว้แกไ้ข ท าให้เกิดความล าบากแลว้เสียเวลา
โดยใชเ้หตุอีกดว้ย 

 
รูปท่ี 3.15 การแบ่ง เลเยอร์ (Layer) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
 

3.3.2 ภำพเคล่ือนไหว 
 
ผุว้ิจัยใช้ โปรแกรม อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) เป็นเคร่ืองมือในการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวการกระท าท่าทางของตวัละคร โดยท าการวาดตวัละครท่ีแสดงการกระท าท่าทางการ
เคล่ือนไหว เพื่อก าหนดท่าทางการเคล่ือนไหว เป็นช่วงตน้ ช่วงกลางและช่วงทา้ย เพื่อให้เขา้ใจถึง
การกระท าการเคล่ือนไหวของตัวละครของเฟรมต่อไปหรือระหว่างเฟรมได้ และการก าหนด
ความเร็วในการเคล่ือนไหวของตวัละคร และไดท้ าการวาดมาจ านวนหน่ึง แลว้น าใช้กบั โปรแกรม 
อะโดบี อาฟเตอร์เอฟเฟกต์ (Adobe After Effect) ในการรวบรวมภาพมาเรียงกันให้สร้างเกิดเป็น
ภาพเคล่ือนไหว และเน่ืองจากตอ้งประหยดัทรัพยากรคอมพิวเตอร์ท่ีมีจ ากดั จึงตอ้งใชโ้ปรแกรม อะ
โดบี พรีเมียร์ โปร (Adobe Premiere Pro) ในการรวบรวม วิดีโอท่ีได้ท าการแบ่งในแต่ละช่วง จาก
โปรแกรม อะโดบี อาฟเตอร์เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect)  น าจดัเรียงรวมกนักลายเป็นผลงานวิจยั
ท่ีสมบูรณ์  
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รูปท่ี 3.16 จดัเวลาเฟรม (Frame) 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
 

 
รูปท่ี 3.17 ตวัละครท่ีจะใชใ้นการท าแอนิเมชนั 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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รูปท่ี 3.18 การจดัวางเอฟเฟกตแ์ละแอนิเมชนั 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
 

 
รูปท่ี 3.19 รวมไฟลท์ั้งหมดมาจดัเรียง 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
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3.4 ขั้นตอนหลงักำรผลติ (Post Production) 
 

3.4.1 กำรปรับแต่งสีของภำพ  
 
หลงัจากท่ีไดท้ าแอนิเมชนัไปฉากใดฉากหน่ึงเสร็จ ผูว้ิจยัก็ใชโ้ปรแกรม อะโดบี อาฟเตอร์

เอฟเฟกต์ (Adobe After Effect) จัดแสงสร้างบรรยากาศ เพื่อถ่ายทอดบรรยากาศรอบตัวและ
ความรู้สึกของตวัละครในฉาก และการสร้างอารมณ์บริบทแก่ผูช้ม 
  

3.4.2 กำรใส่เสียงประกอบ 
 
เพื่อให้เสียงและภาพในแอนิเมชนันั้นตรงกนัจึงท าการปรับใชใ้น โปรแกรม อะโดบี อาฟ

เตอร์ เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect) ก่อน โดยเร่ิมท่ีเนน้แอนิเมชนัปากให้ตรงกบัเสียงบทพูด จึงใช้
เสียงบทพูด ไปแอนิเมชนักบัภาพก่อน แลว้น าตวัแอนิเมชนัท่ีขยบัตามบทพูดท่ีสมบูรณ์มาใส่ใน ช่วง
ภาพรวมในฉากทั้งหมด พอไดแ้อนิเมชนับทพูดท่ีแบ่งส่วนทั้งหมดมารวมกนั ก็จะน าไปใส่ในวิดีโอ
ในฉาก 1 ฉาก ท่ีแบ่งไว ้แลว้รวบรวมแอนิเมชนัท่ีบทพูดไดร้วมไปในฉากเต็มในแต่ละฉาก ทั้งหมด 
ไปใส่ใน โปรแกรม อะโดบี พรีเมียร์ โปร (Adobe Premiere Pro) เพื่อรวมเสียง บรรยากาศของฉาก 
(Ambience) และเสียงการเคล่ือนไหว (Foley) มาใส่ในวิดีโอตวัเต็ม เพื่อให้เสียงฉาก บรรยากาศมี
ความสมจริง และเสียงพากย ์ท่ีดูมีความเป็นธรรมชาติและจุดก าเนิดเสียงท่ีถูกตอ้ง เพื่อพยายามดึงให้
ผูช้มมีอารมณ์ร่วมและเขา้ถึงใหไ้ดม้ากท่ีสุด กบัผลงานวิจยัน้ี 
 

3.5 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

ในการวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ืองโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์
สะเทือนขวญัของทหารผ่านศึก” ได้ก าหนดกลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอย่าง คือบุคคลผูท่ี้มีความ
สนใจงานแอนิเมชนัและผูท่ี้มีความสนใจเร่ือง โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญัของ
ทหารผ่านศึก หรือหนังประเภทสงคราม จากแบบฟอร์มออนไลน์ กูเกิล ฟอร์ม (Google Form) 
จ านวนประชากรท่ีประเมินจ านวน 30 คน หรือมากกว่านั้นตามจ านวนผูร่้วมประเมินแบบฟอร์ม
ออนไลน ์
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3.6 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ผูว้ิจยัท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างท่ีรับชมภาพยนตร์สั้นเร่ือง “การออกแบบ
แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญัของทหารผ่านศึก” ความยาว 
3.45 นาที และตอบแบบส ารวจสอบถามผ่าน กูเกิล ฟอร์ม (Google Form) และแบบสอบถาม
แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ขอ้มูลทัว่ไป และความคิดเห็นต่อผลงาน ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวม 
ค ำถำมส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถำม 

ค ำถำม ตัวเลือกค ำตอบ 
1. เพศ ชาย 

หญิง 
2. อาย ุ อายตุ ่ากวา่ 18 ปี 

อาย ุ18 - 24 ปี 
อาย ุ25 – 31 ปี 
อาย ุ32 – 40 ปี 
อาย ุ40 ปี ขึ้นไป 

3. ท่านมีความสนใจดา้นแอนิเมชนั
หรือไม่ 

สนใจ 
ไม่สนใจ 

4. ท่านรู้จกั โรคเครียดภายหลงัเผชิญ
เหตุการณ์สะเทือนขวญั (Post-Traumatic 
Stress Disorder (PTSD)) หรือไม่ 

รู้จกั 
ไม่รู้จกั 
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ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อใชใ้นการเก็บรวบรวม (ต่อ) 
ค ำถำมส่วนท่ี 2 แบบสอบถำมเกีย่วกบัผลงำนภำพยนตร์แอนิเมชัน 

ค ำถำม คะแนน 

ดีมำก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปำนกลำง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

1. ด้ำนเน้ือหำ 

1. ความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาโดยรวม อยูใ่น
เกณฑร์ะดบัใด 

     

2. เน้ือหามีความน่าติดตาม อยูใ่นเกณฑ์
ระดบัใด 

     

3. สามารถเขา้ถึงบริบทของตวัละครได ้อยู่
ในเกณฑร์ะดบัใด 

     

4. เน้ือหาแสดงใหเ้ห็นถึง ผลกระทบ ผลเสีย 
ของสงครามท่ี มีต่อผูค้นได ้อยูใ่นเกณฑ์
ระดบัใด 

     

2. ด้ำนออกแบบแอนิเมชัน 

1. การออกแบบตวัละครมีเหมาะสมกบั
เน้ือหา อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 

     

2. การออกแบบฉาก และ บรรยากาศ อยูใ่น
เกณฑร์ะดบัใด 

     

3. เสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 
อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 

     

4. ประโยคพูดคุยสามารถส่ือถึงอารมณ์ได ้
อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 
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3.7. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลแบบส ารวจสอบถามเก็บข้อมูลโดยใช้ กูเกิล ฟอร์ม (Google Form) 
จากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน แลว้น าผลท่ีไดม้าหาค่าเฉล่ีย โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 3.2 เกณฑค์่าเฉล่ียคะแนนใชใ้นการแปลผล 

ค่ำเฉลีย่คะแนน กำรแปลผล 
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 3.3 เกณฑค์่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานใชใ้นการแปลผล 

ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) กำรแปลผล 
< 1.75 แตกต่างนอ้ย 

1.25 - 1.75 แตกต่างค่อนขา้งมาก 
>1.75 แตกต่างมาก 

 
 
 



 

บทที่ 4 
 

ผลกำรวิจัย 
 

ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและผลิตแอนิเมชนั 2 มิติเร่ือง ONE เพื่อสะทอ้นถึงผลเสียของสงคราม 
และความเขา้ใจผูป่้วยท่ีมีโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญัของทหารผ่านศึก โดยมี
ความยาว 3.45 นาที  
 

4.1 ผลกำรผลติแอนิเมชัน 
 

ผูวิ้จยัไดจ้ดัท าผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองสั้นความยาว 3.45 นาที น าเสนอเร่ืองราวของ
ผลกระทบของโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญัของทหารผา่นศึก 

โดยเล่าถึงเหตุการณ์ของ “โจ” ทหารท่ีก าลงัปฏิบติัหนา้ท่ี โดยการสนทนาระหวา่งทหารท่ี
ร่วมปฏิบติังาน เก่ียวกบัชีวิตหลงัจากปลดประจ าการท่ีจะมาถึงในเร็วๆน้ี ซ่ึงบรรยากาศนั้นปกติ วนั
ธรรมดาวนัหน่ึง แลว้ทุกอยา่งก็พงัทลายดว้ยเหตุก่อการร้าย จากจรวดไมทราบฝ่ายโจมตีเขา้มา ทหาร
กลุ่มน้ีมีคนรอดแค่คนเดียวแต่ “โจ” ก็ตอ้งพบกบัความทรมาณทั้งร่างกายและจิตใจ โดยทั้งหมดคือ
ประสบการณ์ท่ีผ่านมาของทหารผูร้อดชีวิตท่ีพยายามมีชีวิตท่ีปกติแต่เหตุการณ์ทั้งหมดร้ังชีวิตของ
เขาใหไ้ม่สามารถมีชีวิตท่ีเป็นปกติได ้จึงตอ้งรักษาในโรงพยาบาล 

ผู ้วิจัยอยากส่ือสาร ให้กับบุคคลทั่วไป ได้เข้าใจถึงความรุนแรงจากสงคราม ท่ีทั้ ง
ประชาชนธรรมดาและทหาร ต่างไดรั้บการสูญเสีย ท่ีกระทบกระเทือนทั้งร่างกายและจิตใจ จนไม่
สามารถให้ตวัเองนั้นกลบักลายเป็นคนปกติไดเ้หมือนเม่ือก่อน ถึงแมก้ารรักษาในโรงพยาบาลจะ
ช่วยพยายามอย่างความสามารถก็ใช่ว่าจะรักษาโรคจิตใจให้หายขาดได้ แม้แต่หมอ พยาบาล ยงั
สามารถได้รับผลกระทบสะสม จากผูป่้วยท่ีรักษาในแต่ละกรณีอีกด้วย ผูป่้วยบางคนท่ีสามารถ
ออกมาใชชี้วิตต่างก็พยายามหลีกเล่ียง ส่ิงเร้าท่ีท าให้เกิดอาการก าเริบจาก โรคเครียดภายหลงัเผชิญ
เหตุการณ์สะเทือนขวญั เพื่อพยายามท่ีจะมีชีวิตต่อไป บางคร้ังก็เกิดในขณะใชชี้วิตอยู ่พวกเขาก็ต่าง
ตอ้งการความช่วยเหลือไม่ว่าทางใดทางหน่ึง อย่างนอ้ยควรไดรั้บการช่วยเหลือจากผูค้นรอบขา้ง ให้
พวกเขายงัมีท่ีพึ่งพาอยู ่และ ยงัตอ้งการสภาพสังคม ท่ีใหพ้วกเขาไม่รู้สึกโดดเด่ียว หรือแปลกแยก 

ซ่ึงในงานแอนิเมชนัจะพบวา่ โจ ไดสู้ญเสียทุกอยา่งทั้งร่างกายและจิตใจ จนไม่สามารถใช้
ชีวิตปกติได ้ไม่สามารถส่ือสารหรือแสดงท่าทางไดอี้ก กลายเป็นผูป่้วยไร้สตินอนติดเตียงท่ีคอยพึ่ง
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ยาระงบัจากหมอพยาบาลในการสงบสติ อารมณ์ของตนเอง ด้วยสภาพชีวิตท่ี ไม่แน่นอนและไร้
ความหวงั หมอ พยาบาล ก็ตอ้งเสียสุขภาพจิตท่ีตอ้งคอยรักษา โดยไม่สามารถรับรู้ไดว้่าผูป่้วยจะอยู่
ได้นานเท่าไหร่ และเกิดอาการก าเริบอีกเม่ือไหร่ โดยทั้งหมอและพยาบาล คือ คนท่ีได้รับความ
กดดนั สมควรไดรั้บความเขา้ใจเห็นใจและใหก้ าลงัใจจากประชาชนปกติ หมอและพยาบาลพยายาม
ช่วยชีวิตผูป่้วยอย่างสุดความสามารถ แมจ้ านวนจะน้อยกว่าผูป่้วยก็ตามก็พยายามผลกัดนัตวัเองให้
สามารถครอบคลุมไดท้ัว่ เพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการได ้

การใช้สีในเร่ือง การใช้สีขาว สีเทา สีด า สามารถแสดงถึงความไม่ชัดเจน ไม่ไวว้างใจ 
ความเศร้าโศก ในบรรยากาศไดดี้ ท าให้มีความรู้สึกความทรงจ าท่ีไม่ชดัเจน และแยกแยะออกยากว่า
อะไรคือความจริง อะไรคือความฝัน และสีแดงท่ีท าให้เกิดจุดสนใจในเร่ืองได้อย่างโหดร้ายมาก 
โดยเฉพาะเลือดและความรุนแรง ท่ีดึงดูดสายตาได ้และเขา้ใจความหมาย ของความรู้สึกของผูไ้ดรั้บ
ผลกระทบไดเ้ป็นอยา่งดี 

จากเน้ือเร่ืองดงักล่าว ไดป้ระมวลภาพรวมเหตุการณ์ท่ีส าคญัในแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองโรค
เครียดภายหลังเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญัของทหารผ่านศึก (Post-traumatic Stress Disorder) 
ออกมาดงัน้ี 

 
4.1.1 ภำพสมบูรณ์จำกแอนิเมชัน 
 
ผลงานแอนิเมชนัสั้น 2 มิติความยาว 3.45 นาทีเล่าเร่ือง โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์

สะเทือนขวญัของทหารผ่านศึก ของตวัละครหลกั แอนิเมชนัโดยประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์ได้ดงั
ตารางท่ี 14.1 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One  
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

1 

 

นาฬิกาดงัขึ้น 

2 

 

นาฬิกาก าลงัเดิน 

3 

 

พดัลมท่ีก าลงัท างาน
อยู ่
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ต่อ) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

4 

 

วิทยท่ีุมีเสียงเด็กร้อง 

5 

 

เปิดเร่ือง 

6 

 

โจ นอนสั่น 

7 

 

โจ รู้สึกไม่สบายใจ 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ต่อ) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

8 

 

ความฝันหรือความ
จริง 

9 

 

สถานท่ีแห่งหน่ึง 

10 

 

โจ ถอนหายใจ 

11 

 

โจ พูดขึ้นมารายงาน
ตวั 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ต่อ) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

12 

 

โจ พูดคุยกบั หวัหนา้
โดม เก่ียวกบั ชีวิต
หลงัปลดประจ าการ 

13 

 

หวัหนา้โดม ถามกบั
คนอีกท่ีผา่นวิทยุ 

14 

 

รับวิทยุ 

15 

 

อิท กบั ดาส ก็ตอบ
กลบั 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ต่อ) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

16 

 

หวัหนา้โดม อวยพร
โชคดี 

17 

 

จรวด ไม่ทราบฝ่าย 
ยงิมา 

18 

 

ผา่นกลอ้งจรวด 

19 

 

วาระสุดทา้ย ของ อิท 
และ ดาส 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ต่อ) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

20 

 

ความทรงจ า หรือ 
ความจริง 

21 

 

เร่ิมปวดหวักบัการมี
อยู ่

22 

 

วาระสุดทา้ย? 

23 

 

โจ ต่ืนขึ้นมา 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ตอ่) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

24 

 

โจ พบวา่ตนเอง 
สภาพแย ่

25 

 

โจ มองขึ้นฟ้า 

26 

 

จรวด 6 ลูก มุ่งไปยงั
เมือง 

27 

 

การระเบิดคร้ังใหญ่ 

 
 
 



 43 

ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ต่อ) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

28 

 

เร่ิมยอมรับวาระ
สุดทา้ยของชีวิต 

29 

 

ความทรมาณทั้งกาย
และจิตใจ 

30 

 

ทุกอยา่งคือความทรง
จ าคราอดีต 

31 

 

หมอฉีดยากล่อม
ประสาท 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนั เร่ือง One (ต่อ) 
ล ำดับ ตัวอย่ำงภำพ เหตุกำรณ์ 

32 

 

หมอบอกวา่ คนไข้
อาการสงบแลว้ 

33 

 

ความจริงของ
ผูร้อดชีวิต 

34 

 

ท่ีไม่สามารถใชชี้วิต
ปกติ 

35 

 

ทุกอยา่งไม่สามารถ
หนีจากมนัได ้
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4.2 ผลกำรประเมินจำกแบบส ำรวจสอบถำม 
 

ขอ้มูลกลุ่มตัวอย่างคะแนนและความคิดเห็นตอบรับจากการประเมินของกลุ่มตวัอย่าง
หลงัจากรับชมแอนิเมชนั จ านวน 40 คน สามารถสรุปไดด้งัตารางท่ี 4.2 -4.3 
 
ตารางท่ี 4.2 วิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค ำถำมส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถำม 

ค ำถำม ตัวเลือกค ำตอบ จ ำนวน ร้อยละ 
1. เพศ ชาย 22 55 

หญิง 18 45 
2. อาย ุ อายตุ ่ากวา่ 18 ปี 2 5 

อาย ุ18 - 24 ปี 8 20 
อาย ุ25 – 31 ปี 26 65 
อาย ุ32 – 40 ปี 4 10 
อาย ุ40 ปี ขึ้นไป 0 0 

3. ท่านมีความสนใจดา้นแอนิเมชนัหรือไม่ สนใจ 36 90 
ไม่สนใจ 4 10 

4. ท่านรู้จกั โรคเครียดภายหลงัเผชิญ
เหตุการณ์สะเทือนขวญั (Post-Traumatic 
Stress Disorder (PTSD)) หรือไม่ 

รู้จกั 35 87.5 
ไม่รู้จกั 5 12.5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 46 

ตารางท่ี 4.3 วิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามเก่ียวกบัภาพยนตร์แอนิเมชนั ดา้นเน้ือหา 
ค ำถำม ค่ำเฉลีย่

คะแนน 
S.D. แปลผล 

1. ด้ำนเน้ือหำ 
1. ความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาโดยรวม อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 4.53 0.72 ดีมาก 
2. เน้ือหามีความน่าติดตาม อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 4.23 0.66 ดี 
3. สามารถเขา้ถึงบริบทของตวัละครได ้อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 4.55 0.60 ดีมาก 
4. เน้ือหาแสดงใหเ้ห็นถึง ผลกระทบ ผลเสีย ของสงครามท่ี มีต่อ
ผูค้นได ้อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 

4.55 0.55 ดีมาก 

ผลรวมด้ำนเน้ือหำ 4.46 0.64 ดีมาก 
2. ด้ำนออกแบบแอนิเมชัน 
1. การออกแบบตวัละครมีเหมาะสมกบัเน้ือหา อยูใ่นเกณฑ์
ระดบัใด 

3.88 0.72 ดี 

2. การออกแบบฉาก และ บรรยากาศ อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 3.48 1.06 ปาน
กลาง 

3. เสียงประกอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา อยูใ่นเกณฑร์ะดบั
ใด 

4.28 0.68 ดี 

4. ประโยคพูดคุยสามารถส่ือถึงอารมณ์ได ้อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 4.38 0.70 ดี 
ผลรวมด้ำนออกแบบแอนิเมชัน 4.00 0.88 ดี 

ผลรวมทั้งหมด 4.23 0.80 ดี 
 

จากตารางท่ี 4.2 และ 4.3 สามารถสรุปไดว้า่กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นวา่แอนิเมชนัในหัวขอ้
วิจยัการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ โรคเครียดภายหลังเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญัของทหารผ่านศึก 
ไดรั้บชมนั้น ในด้านเน้ือหาแสดงถึงผลกระทบ ผลเสีย ของสงครามท่ี มีต่อผูค้นไดส้ามารถเขา้ถึง
บริบทของตวัละครได ้ในด้านแอนิเมชนัการออกแบบฉาก และ บรรยากาศ ควรไดรั้บการเอาใจใส่
มากกวา่น้ีจึงไดผ้ลไปประมาณปานกลาง  



 

บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
 

จากการวิจยัผลิตผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือน
ขวญัของทหารผา่นศึก (Post-traumatic Stress Disorder) ท าให้ได ้พฒันาเทคนิคใหม่ๆ ในการท างาน 
เรียนรู้กระบวนการท าแอนิเมชนั 2 มิติ และการผลกัดันขีดจ ากดัของผูว้ิจยัเองให้สามารถอดทนกบั
งานท่ีผูวิ้จยัผลิตขึ้นมา และสามารถเขา้ใจถึงความคิดผูค้น ท่ีมีความคิดเห็นต่อทหารผ่านศึกท่ีก าลงั
เผชิญโรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั ว่าผูค้นคิดอย่างไรและสามารถช่วยเหลือได้
อยา่งไรในวิธีท่ีตนเองสามารถท าได ้

 
5.1.1 ด้ำนเน้ือหำและประโยชน์ 
 
แอนิเมชนัเร่ือง โรคเครียดภายหลงัเผชิญเหตุการณ์สะเทือนขวญั ไดรั้บผลการตอบรับท่ีดี 

ตรงตามวตัถุประสงคท่ี์ผูว้ิจยัตอ้งการ ผูค้นเห็นใจและคอยช่วยเหลือดว้ยวิธีการท่ีตนเองสามารถช่วย
ได ้แมผู้ช่้วยเหลือบางคนไม่สามารถรับมือไดแ้ต่ก็ยงัมีผูค้นจ านวนมากท่ีอยูใ่กลต้วัคอยช่วยเหลือซ่ึง
กนัและกนัตามความสามารถท่ีสามารถช่วยได ้

 
5.2.2 ด้ำนเทคนิคกำรออกแบบแอนิเมชัน 
 
การใช้การด าเนินเร่ืองเป็นภาพขาวด าและแทนความรุนแรงดว้ยสีแดงนั้น ประชากรผูค้น

สามารถเขา้ถึงส่ิงท่ีผูวิ้จยัอยากจะส่ือได ้ขาวและด าแทนบรรยากาศมุมมองของโลกท่ีตวัละครก าลงั
มองเห็นอยู่ และสีแดงแทนถึงสัญลกัษณ์ของความรุนแรง ทั้งเลือด แสงท่ีเป็นจุดก าเนินของความ
รุนแรง และความตาย และเสียงท่ีท าให้เขา้ใจถึงส่ิงท่ีไดย้ินตลอดเวลา ท่ีคนปกติไม่สามารถไดย้นิได ้
ท าให้สามารถเขา้ถึงตวัละครท่ีสมมุติขึ้นมาไดใ้กลเ้คียงกบัความเป็นจริงท่ียงัคงมีเกิดขึ้นไม่ว่าตั้งแต่
อดีตถึงปัจจุบนั 
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5.1.3 ด้ำนกำรวำงแผนกำรท ำงำน 
 
ผู ้วิจัยเลือกใช้โปรแกรมอาฟเตอร์ เอฟเฟกต์ (After Effect) ท่ีสามารถในการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวจากรูปภาพวาดได ้สามารถปรับและแกไ้ขเร่ืองสี มีเคร่ืองมือเสริมในการเคล่ือนไหว
ใหต้วัละครเคล่ือนไหวไดง้่ายมากขึ้น และ การควบคุมแสงและเงาไดก้ารประมวลผลภาพรวดเร็ว ท า
ใหส้ามารถลดระยะเวลาการท าวิจยัไดดี้ 
 

5.2 ปัญหำและข้อเสนอแนะ 
 

ดา้นเน้ือหามีความยืดยาวมาก จึงจ าเป็นตอ้งตดับางส่วนออก เพื่อความสมเหตุสมผลและ
ความไม่จ าเป็นในบางส่วนออก เพื่อเล่าให้กระชับ แต่ย ังคงเดิมถึงจุดประสงค์เน้ือเร่ืองคือ 
ประสบการณ์ของตวัละคร 

ดา้นเทคนิคผูว้ิจยัพยายามวาดให้ตวัละครไม่ละเอียดเยอะเกินไปแต่ก็พอท าได ้เวลาท าเงา
และท าแสง ในอาฟเตอร์ เอฟเฟกต ์(After Effect) ควรจะรู้เทคนิก มากกว่าน้ี ท าผิดขั้นตอนกลายเป็น
วา่ ผิดหมดในช่วงแรก 

การใชเ้คร่ืองมืออุปกรณ์ในการท างานแอนิเมชนัไม่สามารถท าไดเ้ตม็ เน่ืองจาก อุปกรณ์มี
ประสิทธิภาพท่ีไม่ถึงขั้นท่ีตั้งใจไว ้จึงไม่สามารถท าอะไรไดด้ัง่ใจ จึงท าให้ส่วนท่ีเป็นการรวมจึงมี
ไฟลแ์ละโฟลเดอร์ จ านวนมาก ในการส าเร็จ ใน 1 ฉาก 

ควรใชเ้วลาการท างานให้คุม้ค่ามากกว่าน้ี และ พยายามหาส่ิงผลกัดนัให้ตวัเองจบัปากกา
เมาส์ แลว้เร่ิมวาด โดยปราศจากความทุกข์รอบกายเรา ไม่สนใจโลกภายนอก แลว้มาสนใจงานท่ี
ก าลงัวิจยัใหม้ากกวา่ 
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