
การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้สัญญะของสี เพ่ือส่งเสริมความสัมพนัธ์ใน 
ครอบครัวจากปัญหาเสพติดสมาร์ทโฟน 

โดย 
พงศ์พพิฒัน์ กาญจนวทิย์ 

วทิยานิพนธ์ฉบับนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตาม 
หลกัสูตรศิลปมหาบัณฑติ สาขาวชิาคอมพวิเตอร์อาร์ต 

คณะดิจิทัลอาร์ต 

บัณฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัรังสิต 
ปีการศึกษา 2567 

http://www2.rsu.ac.th/files/2010LogoF4_JPG.zip


 

 

3D ANIMATION DESIGN USE COLOR SYMBOLISM TO PROMOTE  
FAMILY RELATIONSHIPS FROM SMARTPHONE  

ADDICTION PROBLEMS 
 
 
 
 
 

BY 
PONGPIPAT KANJANAVIT 

 
 
 
 
 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT 
OF THE REQUIREMENTS FOR 

THE DEGREE OF MASTER OF FINE ARTS IN COMPUTER ARTS  
FACULTY OF DIGIYAL ART 

 
 
 

GRADUATE SCHOOL, RANGSIT UNIVERSITY 
ACADEMIC YEAR 2024 

http://www2.rsu.ac.th/files/2010LogoF4_JPG.zip


 

 

วิทายานิพนธ์เร่ือง 
การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใช้สัญญะของสี เพ่ือส่งเสริมความสัมพนัธ์ใน 

ครอบครัวจากปัญหาเสพติดสมาร์ทโฟน 
 

โดย 
พงศพ์ิพฒัน์ กาญจนวิทย ์

 
ไดรั้บการพิจารณาใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตร 

ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต 
 

มหาวิทยาลยัรังสิต 
ปีการศึกษา 2567 

 
 

..................................................................  .................................................................. 
ศ. กมล เผา่สวสัด์ิ    ศ. วฒันะ จูฑะวิภาต 

                    ประธานกรรมการสอบ          กรรมการ 
 

    .................................................................. 
       ผศ. ดร.อวิรุทธ์ เจริญทรัพย ์

                  กรรมการและอาจารยท่ี์ปรึกษา 
 

บณัฑิตวิทยาลยัรับรองแลว้ 
 

(ศ. ดร. ส่ือจิตต ์เพช็ร์ประสาน) 
คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
28 พฤศจิกายน 2567 

 



 

 

Thesis entitled 
3D ANIMATION DESIGN USE COLOR SYMBOLISM TO PROMOTE FAMILY 

RELATIONSHIPS FROM SMARTPHONE ADDICTION PROBLEMS 
 

by 
PONGPIPAT KANJANAVIT 

 
was submitted in partial fulfillment of requirements 

for the degree of Master of Fine Arts in Computer Art 
 

Rangsit University 
Academic Year 2024 

 
 

..................................................................  .................................................................. 
Prof. Kamol Phaosavasdi    Prof. Wattana Chudhavipata 

             Examination Committee Chairperson           Member 
 

    .................................................................. 
                               Asst. Prof. Dr. Aviruth Charoensup 
                           Member and Advisor 
 

Approved by Graduate School 
 

(Prof. Suejit Pechprasarn, Ph.D.) 
Dean of Graduate School 

November 28, 2024



ก 

กติติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จได้เป็นอย่างดีเน่ืองมาจากได้รับค าปรึกษา ความคิดเห็น และ
ขอ้เสนอแนะท่ีดีซ่ึงลว้นเป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยให้การท างานประสบผลส าเร็จ ขา้พเจา้ขอขอบคุณคณะ
อาจารย์ท่ีปรึกษา รศ. ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ และ ผศ.ดร. อวิรุทธ์ เจริญทรัพย ์ท่ีให้ความเอาใจใ ส่ 
ช่วยเหลือ และคอยใหค้ าปรึกษา แนะน าอนัเป็นประโยชน์ตลอดช่วงการท าวิทยานิพนธ์ 
 ขอขอบคุณ นางสาวศิริรัตน์ เยน็สุข เจา้หนา้ท่ีประจ าหลกัสูตรผูท่ี้คอยด าเนินงานดา้นเอกสารให้
เสมอครอบครัว และเพื่อน ๆ ทุกคนท่ีคอยช่วยให้การสนบัสนุก และขอ้เสนอแนะจนท าให้วิทยานิพนธ์
ฉบบัน้ีส าเร็จดว้ยดี 

 

พงศพ์ิพฒัน์ กาญจนวิทย ์

             ผูว้ิจยั      

  



ข 

6405987 : พงศพ์ิพฒัน์ กาญจนวิทย ์
ช่ือวิยานิพนธ์ : การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ โดยใชส้ัญญะของสี เพื่อส่งเสริม

ความสัมพนัธ์ในครอบครัวจากปัญหาเสพติดสมาร์ทโฟน 
หลกัสูตร : ศิลปมหาบณัฑิต สาขาคอมพิวเตอร์อาร์ต 
อาจารยท่ี์ปรึกษา : ผศ.ดร. อวิรุทธ์ เจริญทรัพย ์
 

บทคัดย่อ 
 โครงการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อส่งเสริมความสัมพนัธ์ในครอบครัวจากปัญหาเสพติด
สมาร์ทโฟน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัญหาและผลเสียของการเสพติดสมาร์ทโฟนของพ่อแม่ท่ีมีต่อ
เดก็และถ่ายทอดเร่ืองราวออกมาเพื่อสะทอ้นถึงความรู้สึกของเดก็ท่ีมีต่อพอ่แม่ท่ีปล่อยปละละเลยหรือไม่
มีเวลามาดูแลเด็ก โดยโครงการน้ีออกแบบมาเพื่อศึกษาผลเสียของการเสพติดสมาร์ทโฟนของพ่อแม่ท่ีมี
ต่อเด็ก เพื่อให้ผูช้มไดต้ระหนกัถึงการกระท าของตนเองท่ีมีผลต่อเด็ก ตระหนกัรู้ถึงผลท่ีตามมา โดยใช้
ส่ือในการแบ่งปันความรู้ให้มีประสิทธิภาพผ่านแอนิเมชนั 3 มิติ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ออโต
เดสก์ มายา (Autodesk Maya), อะโดบี อาฟเตอร์เอฟเฟกต ์(Adobe After Effect), อะโดบี พรีเมียร์ โปร 
(Adobe Premiere Pro), และ ซบั ซแทน็ซ เพนทเ์ตอร์(Substance Painter) หลงัจากนั้นโครงการไดท้ าการ
ประเมินจากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 33 คนผา่นการสอบถามความพึงพอใจ 
 จากผลการศึกษาและประยุกต์มาท าเป็นโครงการ “โครงการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อ
ส่งเสริมความสัมพนัธ์ในครอบครัวจากปัญหาเสพติดสมาร์ทโฟน” สามารถสรุปว่าผูช้มมีความเขา้ใจ
และมีความรู้สึกพึงพอใจในดา้นเน้ือหา เน้ือเร่ือง ภาพตวัละคร ฉาก การใชสี้ และเสียงอยูใ่นระดบัปาน
กลาง 

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งส้ิน 72 หนา้) 

ค าส าคญั: แอนิเมชนั 3 มิติ, สัญญะ, เสพติด, สมาร์ทโฟน 
 
 
 
 
 
ลายมือช่ือนกัศึกษา ....................................................................................  ลายมือช่ืออาจารยท่ี์ปรึกษา ..........................................................  



ค 

6405987 : Pongpipat Kanjanavit 
Thesis Title : 3D Animation Design Use Color Symbolism to Promote Family 

Relationships from Smartphone Addiction Problems. 
Program : Master of Fine Arts in Computer Art 
Thesis Advisor : Asst. Prof. Dr. Aviruth Charoensup 
 

Abstract 
  The project “3D Animation Design Utilizing Color Symbolism to Promote Family 
Relationships and Address Smartphone Addiction Problems” aims to explore the issues and 
consequences of parental smartphone addiction on children and to illustrate these narratives to convey 
children’s feelings toward parents who neglect them or fail to spend adequate time with them. It is 
designed to raise awareness among viewers about the impact of their actions on children and the 
subsequent consequences. The study utilizes 3D animation for presentation, employing software such 
as Autodesk Maya, Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, and Substance Painter. The project is 
evaluated based on feedback from 33 general viewers, collected through satisfaction surveys. 
 Based on the research and its application, the project “3D Animation Design Utilizing Color 
Symbolism to Promote Family Relationships and Address Smartphone Addiction Problems” effectively 
fosters understanding and awareness of the content, storyline, character visuals, color symbolism, and 
sound design. (Total 72 pages) 

Keyword: 3D animation, symbolism, addicted, smartphone 
 
 
 
 
 
 
 
Student’s Signature .................................................................................  Thesis Advisor’s Signature ..........................................................  



ง 

สารบัญ 
 
 หน้า 
กติติกรรมประกาศ ก 
บทคัดย่อภาษาไทย ข 
บทคิดย่อภาษาองักฤษ ค 
สารบัญ ง 
สารบัญตาราง ฉ 
สารบัญรูป ช 
 
บทที่ 1  บทน า 1 
 1.1 ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา 1 
 1.2 ค าถามการวิจยั 3 
 1.3 วตัถุประสงคก์ารวิจยั 3 
 1.4 ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ 3 
 1.5 ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 4 
 1.6 วิธีวิจยั 4 
 1.7 ขอบเขตการวิจยั 5 
 1.8 ระยะเวลาการท าวิจยั 5 
 
บทที่ 2 ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 6 
 2.1 สัญศาสตร์ 6 
 2.2 สัญลกัษณ์ของสีและความหมายของสี 7 
 2.3 การพฒันาการของเดก็จากทารกสู่วยัรุ่น 10 
 2.4 ผลเสียท่ีลูกนอ้ยไดรั้บจากการใชโ้ทรศพัท ์ 11 
 2.5 ปัญหาการเสพติดสมาร์ทโฟนกบัความสมัพนัธ์ในครอบครัว 11 
 2.6 วิธีการแกก้ารติดสมาร์ทโฟน 13 
 2.7 ทฤษฎีโครงการการเล่าเร่ือง 14 



จ 

สารบัญ (ต่อ) 
 
 หน้า 
 2.8 ล าดบัการเล่าเร่ือง 17 
 2.9 แอนิเมชนั 3 มิติ 20 
 2.10 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 29 
 2.11 กรณีศึกษา 30 
 
บที่ 3 ระเบียบวธีิการวิจัย 33 
 3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ( จากบทท่ี 2 ) 33 
 3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 34 
 3.3 ขั้นตอนการผลิต ( Production ) 45 
 3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต ( Post-Production ) 55 
 
บที่ 4 ผลการวจิัย 57 
 4.1 ผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ 57 
 4.2 ผลการทดสอบ และ วิเคราะห์ 62 
 
บที่ 5 สรุปผลการวจัิยและข้อเสนอแนะ 64 
 5.1 สรุปผลการวิจยั 64
 5.2 ขอ้เสนอแนะ 65 
 
บรรณานุกรม    66 
 
ภาคผนวก  ตวัอยา่งแบบสอบถามสอบถามออนไลน ์ 69 
 
ประวตัิผู้วจัิย    72  



ฉ 

สารบัญตาราง 
 
 หน้า 
ตารางที่ 
   1.1 ตารางระยะเวลาการท าวิจยั 5  
   2.1 ตารางความหมายของสีในแต่ละประเทศ 8 
   4.1 ตารางวิเคราะห์ขอ้มูลการตอบแบบประเมินความพึงพอใจหลงัรับชมแอนิเมชนั 62 
  



ช 

สารบัญรูป 
 

 หน้า 
รูปที ่
 1.1 สถิติการใชส้มาร์ทโฟนในเดือนมกราคม 2021 1 
 1.2 สถิติคนไทยท่ีใชมื้อถือต่อวนั 2 
 2.1 กงลอ้สี Wheel Color 7 
 2.2 กราฟการเล่าเร่ือง 15 
 2.3 Freytag’s Pyramid 17 
 2.4 The Hero’s Journey 17 
 2.5 Three Act Structure 18 
 2.6 Dan Harmon’s Story Circle 18 
 2.7 Fichtean Curve 19 
 2.8 Save the Cat Beat Sheet 19 
 2.9 Seven Point Story Structure 20 
 2.10 ภาพตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติ Bleach 21 
 2.11 Ratatouille จาก ค่าย Pixar 21 
 2.12 The Illusion of Life: Disney Animation 22 
 2.13 Squash & Stretch 23 
 2.14 Anticipation 23 
 2.15 Staging 24 
 2.16 Pose to Pose 24 
 2.17 Follow Through & Overlapping Action 25 
 2.18 Slow in & Slow Ou 25 
 2.19 Arc 26 
 2.20 Secondary Action 26 
 2.21 Timing 27 
 2.22 Exaggeration 27 



ซ 

สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 หน้า 
รูปที ่
 2.23 Solid Drawing 28 
 2.24 Appeal 28 
 2.25 Bao 30 
 2.26 Inside 31 
 2.27 Hero 32 
 3.1 Storyboard 35 
 3.2 Storyboard 36 
 3.3 Storyboard 36 
 3.4 ตวัละคร 37 
 3.5 ตวัละครลูก 37 
 3.6 Big Boss Baby 38 
 3.7 ตวัละครแม่หนา้ปกติ 39 
 3.8 ตวัละครแม่หนา้มือถือ 39 
 3.9 ตวัละครพอ่ 40 
 3.10 หอ้งนอน 40 
 3.11 แสงท่ีAIออกแบบสีและแสง 41 
 3.12 หอ้งนอนท่ีทดลองจดัแสง 41 
 3.13 หอ้งนอนท่ีทดลองจดัแสง 42 
 3.14 การวางโมเดลเมืองในฝัน 42 
 3.15 เมืองในฝัน 43 
 3.16 ภาพท่ี AIออกแบบสีและแสง 43 
 3.17 ฉากท่ีผา่นการจดัแสง 44 
 3.18 ฉากท่ีผา่นการจดัแสง 44 
 3.19 ภาพตวัละครชายตน้แบบ 45 



ฌ 

สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 หน้า 
รูปที ่
 3.20 ภาพตวัละครพอ่ 46 
 3.21 ตวัละครแม่ตน้แบบ 46 
 3.22 ตวัละครแม่ 47 
 3.23 ตวัละครลูก 47 
 3.24 ภาพตวัละครลูกทจดัแสงแลว้ 48 
 3.25 ตวัละครแม่ใส่กระดูก 48 
 3.26 ตวัละครแม่ท่ีเปล่ียนหวั 49 
 3.27 ตวัละครพอ่ท่ีใส่กระดูก 49 
 3.28 ตวัละครแม่ท่ีใส่ texture 50 
 3.29 ตวัละครพอ่ท่ีใส่ texture 50 
 3.30 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 51 
 3.31 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 51 
 3.32 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 52 
 3.33 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 52 
 3.34 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 53 
 3.35 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 53 
 3.36 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 54 
 3.37 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 54 
 3.38 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 55 
 3.39 ภาพท่ีผา่นการประมวลผลภาพ 55 
 3.40 ในโปรแกรมรวมภาพใหเ้ป็นวีดิโอ 56 
 4.1 ตวัอยา่งภาพ 57 
 4.2 ตวัอยา่งภาพ 58 
 4.3 ตวัอยา่งภาพ 58 



ญ 

สารบัญรูป (ต่อ) 
 

 หน้า 
รูปที ่
 4.4 ตวัอยา่งภาพ 59 
 4.5 ตวัอยา่งภาพ 59 
 4.6 ตวัอยา่งภาพ 60 
 4.7 ตวัอยา่งภาพ 60 
 4.8 ตวัอยา่งภาพ 61 
 4.9 ตวัอยา่งภาพ 61 
 
 



 

 1 

 
บทที่ 1 

 
บทน า 

 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 

ปัจจุบนัสมาร์ทโฟนนั้นเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตผูค้น ซ่ึงอา้งอิงจากเวบ็ Everydaymarketing.co ท่ีได้
ลงสถิติ Thailand Digital Stat ของปี 2021 จาก We Are Social ไวว้า่มี “คนไทยใช ้Smartphone ถึง 98.9% 
ซ่ึงถา้เทียบกบัเปอร์เซ็นต์ของคนใช้คอมพิวเตอร์ท่ียงัไม่ถึง 50 % ” (Muangtum, 2021) แมม้นัจะเป็น
ตวัเลขจากช่วง Lockdown ในช่วงท่ีโควิดเกิดก็ตาม แต่มนัเป็นตวัเลขเปอร์เซ็นต์ท่ีใกลเ้คียงกบั 100 % 
มาก และเปอร์เซ็นตก์ารใชค้อมพิวเตอร์ท่ีมนัสมควรจะข้ึนใกลเ้คียงกบั100เปอร์เซ็นตก์ลบัไม่ใกลเ้คียง
เลย เราไม่สามารถปฏิเสธได ้ซ่ึงผมแปลไดว้่าเน่ืองจาก Smarttphone นั้นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเล็ก 
ราคาถูก และพกพาไดง่้าย เลยท าใหผู้ค้นนั้นหนัมาใชแ้ทนคอมพิวเตอร์ท่ีขนาดนั้นใหญ่กวา่และเกือบจะ
ไม่สามารถพกไปไหนได ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1.1 สถิติการใชส้มาร์ทโฟนในเดือนมกราคม 2021  

ท่ีมา: Muangtum, 2021 
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แลว้เน่ืองดว้ยการใชส้มาร์ทโฟนนั้นนบัไดว้า่เป็นปัจจยัท่ีเพิ่มเขา้มาในชีวิตประจ าวนันั้นเลยท าใหท้ั้ง
เด็ก วยัรุ่น และผูใ้หญ่ เร่ิมท่ีจะใชส้มาร์ทโฟนเยอะข้ึน เยอะข้ึนจนเร่ิมท่ีจะสนใจส่ิงรอบขา้งนอ้ยลง รวม
ไปถึงการมีปฎิสัมพนัธ์กบัครอบครัวตวัเองนั้นน้อยลงไป และในมุมมองของผมคนท่ีไดรั้บผลกระทบ
ท่ีสุดนั้นคือเดก็ เพราะร้อยละ 90 ของการเติบโตสมองของเดก็นั้นจะเกิดข้ึนเม่ืออายเุขา้ 5 ขวบข้ึนไป และ
ในปีต่อ ๆ มานั้นเด็กจะเร่ิมมีการพฒันาการ และเร่ิมท่ีจะรู้ว่าพวกเขานั้นเป็นใคร ซ่ึงมนัจะส่งผลให้เด็ก
นั้นมีพฒันาการทางดา้นอารมณ์ และการส่ือสารไดไ้ดช้า้ สมองของเดก็นั้นจะเติบโตไดช้า้ เป็นตน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1.2 สถิติคนไทยท่ีใชมื้อถือต่อวนั  

ท่ีมา: Muangtum, 2021 
 

ซ่ึงแน่นอน Smartphone นั้นไม่ไดส่้งผลกบัเด็กเพียงอย่างเดียว แต่ยงัส่งผลถึงคนท่ีใชใ้นวยัอ่ืนดว้ย
เช่นกัน เช่น เสตติดการใช้โทรศัพท์ เป็นโรคติดต่อได้ ห่างเหินจากส่ิงต่าง ๆ เด็ก ๆจะเรียนรู้จาก
พฤติกรรมของเรา เปล่ียนวิธีท่ีเราคิด เป็นพฤติกรรมท่ีดูไม่สุภาพ สูญเสียเวลาอนัมีค่าไป และส่ิงท่ีส าคญั
ท่ีสุดคือ ท าลายความสมัพนัธ์ของคุณกบัครอบครัวของคุณ (Bongkotnit, 2022) 

แอนิเมชนั 3 มิติ คือ ภาพเคล่ือนไหวท่ีมองเห็นแบบ 3 มิติ ไดแ้ก่ทั้งความสูง ความกวา้ง และความลึก 
ท าให้เกิดความสมจริงโดยใชว้ิธีการสร้างภาพ (เรนเดอร์) ต่อ ๆ กนัเป็นภาพต่อภาพ (Frame by Frame) 
ส่วนใหญ่จะเห็นไดใ้นการ์ตูนแอนิเมชนัทางทีวีหรือภาพยนตร์และส่ือโฆษณาต่าง ๆ ปัจจุบนัมีการใช้
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แอนิเมชนั 3 มิติไปประยกุตใ์ชก้บัธุรกิจหลากหลายประเภทมากข้ึนนอกจากภาพยนตร์ เช่น ประยกุตก์บั
อุตสาหกรรมการผลิต, การก่อสร้าง, การเขียนแบบ, งานดา้น Presentation เช่น น าเสนอรูปแบบการ
จดัการแสดงสินคา้, โครงการบา้นจดัสรร คอนโดมิเนียม,  ผลิตภณัฑต์วัอยา่ง หรือ มาประยกุตใ์ชก้บัการ
ผลิตเกมส์(Vithita, 2021) 

ผูว้ิจัยได้ตระหนักถึงผลของกระทบของการติดสมาร์ทโฟน และจะส่งเสริมความสัมพนัธ์ใน
ครอบครัวจากปัญหาการเสพติดสมาร์ทโฟน จึงตัดสินใจน าแอนิเมชัน 3 มิติ มาเป็นตัวสร้างความ
ตระหนกัใหก้บัผลกระทบของการติดสมาร์ทโฟน เพราะแอนิเมชนั 3 มิติ นั้นสามารถดึงดูดความสนใจ
จากกลุ่มเป้าหมายไดห้ลายกลุ่ม โดยกลุ่มเป้าหมายท่ีจะเราจะน าเสนอคือกลุ่มเด็กและผูป้กครองท่ีพึงมี
เดก็ไวใ้นการดูแล เพราะเน่ืองจากในสมยัน้ีโทรศพัทมื์อถือหรือสมาร์ทโฟนนั้นสามารถท่ีจะหาซ้ือไดง่้าย
และราคาถูกเลยท าใหมี้ผูใ้ชม้ากข้ึนเร่ือย ๆ และท าใหอ้ตัราการติดสามร์ทโฟนจะพุง่สูงข้ึน  

 

1.2 ค าถามการวิจัย 
 
ออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติอย่างไร จึงจะเข้าใจง่าย และสร้างความตระหนักถึงผลกระทบต่อ

ความสัมพนัธ์ในครอบครับท่ีติดสมาร์ทโฟน 
 

1.3 วตัถุประสงค์การวจิัย 

 
1.3.1 เพื่อศึกษาสญัญะของสี ผลกระทบของสมาร์ทโฟน และพฒันาการของเดก็ 
1.3.2 เพื่อศึกษาสญัญะของสีและความหมายของสีแลว้น ามาประกอบในแอนิเมชนัไดอ้ยา่งไร 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1.4.1 ความเขา้ใจของผลกระทบของการใชโ้ทรศพัทมื์อถือเกินความจ าเป็น และความส าคญัของ
พนัธนาการของเดก็ 

1.4.2 การน าสญัศาสตร์มาใชใ้นการออกแบบแอนิเมชนั 
1.4.3 ไดรั้บขอ้มูลจิตวิทยาดา้นสี 
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1.4.4 แอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อท่ีจะสร้างความสัมพนัธ์ของครอบครัวท่ีติดโทรศพัทมื์อถือ 
 

1.5 ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 

1.5.1 สัญศาสตร์ 
1.5.2 จิตวิทยาของสี 
1.5.3 ผลเสียของสมาร์ทโฟนท่ีเกิดกบัเดก็ 
1.5.4 แอนิเมชนั 3 มิติ  

 

1.6 วธีิวจิัย 
 

ขั้นตอนการศึกษาวจิยัโครงการมีดงัน้ี 
1.6.1 การทบทวนวรรณกรรมและกรณีศึกษา 

1.6.1.1 ศึกษาความสมัพนัธ์ของครอบครัวท่ีไดรั้บผลกระทบจากการเล่นโซเซียลมีเดียมาก
เกินไป 

1.6.1.2 สังเคราะห์เป็นโครงเร่ือง 
1.6.1.3 ออกแบบตวัละคร 
1.6.1.4 จดัท าบทภาพยนตร์เพื่องานแอนิเมชนั 
1.6.1.5 จดัท าบทภาพ (Storyboard) 
1.6.1.6 จดัท าแอนิเมติก 

1.6.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
1.6.2.1 สร้างตวัละคร 3 มิติ 
1.6.2.2 สร้างฉากประกอบ 3 มิติ 
1.6.2.3 สร้างการเคล่ือนไหวเพื่องานแอนิเมชนั 3 มิติ 

1.6.3 ขั้นตอนหลงัการถ่ายท า (Post-Production) 
1.6.3.1 ประมวลผลภาพเพื่อการตดัต่อ 
1.6.3.2 การเรียบเรียงภาพเพือ่การตดัต่อ 
1.6.3.3 การใส่เสียงประกอบ 
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1.6.3.4 การประมวลผลภาพเคล่ือนไหวเป็น แอนิเมชนั 3 มิติ 
 

1.7 ขอบเขตการวจิัย 

 
1.7.1 แอนิเมชนั 3 มิติ ความยาว 3 นาที 
1.7.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 3 มิติ  
1.7.3 กลุ่มคนท่ีมีครอบครัว 

 

1.8 ระยะเวลาการท าวจิัย 
 

1.8.1 ระยะเวลาการท าวิจยั 8 เดือน 
1.8.2 ตารางระยะเวลาการท าวิจยั 
 

ตารางท่ี 1.1 ตารางระยะเวลาการท าวิจยั 
กนัยายน 2565 ตุลาคม – พฤศจิกายน 

2565 
ธนัวาคม 2565 – 
กมุภาพนัธ์ 2566 

มีนาคม 2566 

- ศึกษาและ
รวบรวมขอ้มูล 

- ออกแบบขั้นตอน
ก่อนการผลิต 

- เคา้โครงเร่ือง 

- กระบวนการก่อน
การผลิต 

- ผลงานแอนิเมติก 
- (หรือ บางส่วน

ของผลงานการ
ผลิตจริง) 

- การผลิตสร้าง
ผลงาน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

- ตวัละคร ฉาก 
การเคล่ือนไหว 

- กระบวนการหลงั
การผลิต 

- ตดัต่อและ
ประมวลผลเป็น
งานแอนิเมชนั 3 
มิติ 
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บทที่ 2 
 

ทฤษฎแีละงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

 ในงานวิจยัเร่ือง การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ โดยใชส้ัญญะของสี  เพื่อลดปัญหาจากการติด 
สมาร์ทโฟนในนครอบครัว ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
 

2.1 สัญศาสตร์ 
 
 สัญศาสตร์ในฐานะของศาสตร์นั้นถือว่าเป็นศาสตร์ท่ีค่อนข้างใหม่ซ่ึง สัญศาสตร์ หมายถึง 
การศึกษาเก่ียวกบัระบบสัญลกัษณ์ และเป็นศาสตร์ท่ีวา่ดว้ย “ส่ิงแทนความ” เป็นการศึกษากระบวนการ
ท่ีท าให้เรา “เขา้ใจความหมาย” ของส่ิงใด ๆ ก็ตาม หรือกระบวนการท่ีเราจะ “ให้ความหมาย” กบัส่ิงใด 
ๆ  
 ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เถกิง พฒัโนภาษไดก้ล่าวในงานวิจยัของเขาไวว้่า สัญศาสตร์นั้นจะเป็น
การเสนอกระบวนการวิเคราะห์กระบวนความคิดเก่า ๆ อยา่ง ธรรมชาตินิยม สัจนิยม และรวมไปถึงเจน
จ ายง นอกจากน้ี ศาสตร์ตวัน้ียงัเสนอวิถีคิดท่ีเป็นประโยชน์กบัการวิเคราะห์ทางรูปนิยมเช่นกนั  และยงั
ช่วยใหเ้ราตระหนกัถึงความสมัพนัธ์หลาย ๆ อยา่ง ระหวา่งเรา กบั “ส่ิงแทนความ” ซ่ึงดว้ยเหตุผลขา้งตน้
น้ี เราจึงอาจเขา้ใจถึง ความหมายของภาพใด ๆ หรือ วตัถุใด ๆ ไดว้่ามนัมีความหมายอย่างไม่หยุดน่ิง 
(เถกิง พฒัโนภาษ, 2565) 
 ตามต านิยามสัญศาสตร์ผ่านค าศพัท์เฉพาะไดว้่า สัญศาสตร์เป็นศาสตร์ท่ีจะศึกษา สัญญะ และ
อ้างอิงถึงความหมายของสัญญะว่า หมายถึงส่ิงใด ท่ีอ้างอิงความหมายถึงส่ิงอ่ืน เช่น สัญญะ 
“พระพทุธรูป” เราจะนึกถึงศาสนาพทุธ สญัญะ “ไมก้างเขน” เราจะนึกถึงศาสนาคริสต ์เป็นตน้ 
 ส่ิงเหล่าน้ีเป็นสญัญะท่ีไม่จ าเป็นตอ้งมีความหมายในตวัของมนัเอง และความหมายของสญัญะนั้น
ไม่ผูกติดกบัสัญญะ แต่ความหมายของมนัจะเปล่ียนไปจะข้ึนอยูก่บับริบท อยา่งตวัอยา่ง เช่น ตราสวสัดิ
กะ จะเป็นมีความหมายต่างกนัสุดขั้ว เม่ือตรานั้นอยูใ่นต่างกาละและเทศพ (เถกิง พฒัโนภาษ, 2565) 
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2.2 สัญลกัษณ์ของสีและความหมายของสี 
 
 บนโลกเรานั้นมีสีอยู่ทุกท่ี ความหมายของสีตามพจนานุกรของส านักงานราชบณัฑิตยสภา ปี 
2556 หมายถึง ลกัษณะท่ีปรากฏใหต้าของคนเห็นเป็น ขาว ด า แดง เขียว เหลือง เป็นตน้ (ส านกังานราช
บณัฑิตยสภา, 2565) 
 สีนั้นนบัวา่เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้สึก และอารมณ์ของมนุษย ์โดยแต่ละสี
นั้นมีความหมายท่ีเฉพาะในเชิงสัญลกัษณ์ ซ่ึงความหมายเชิงสัญญะน้ีกต่็างกนัไปตามแลว้แต่ละชาติและ
วฒันธรรมของแต่ละประเทศ 
 โดยสีจะแยกออกเป็น 2 โทนดว้ยกนัคือ โทนไร้สี (Arhromatic ) และ โทนสี (Chromatic ) 
 โดยโทนไร้สี (Arhromatic ) คือโทนท่ีเป็นกลาง จะแสดงเฉพาะน ้าหนกัของความสวา่งและความ
มืด เช่น ด า เทา ขาว เป็นตน้ และ 
 โทนสี ( Chromatic ) คือสีต่าง ๆ ท่ีประกอบไปดว้ย เน้ือสี น ้ าหนกัของสี และความสดของสี เช่น 
แดง น ้าเงิน เหลือง เขียว ฯลฯ 
 

 
รูปท่ี 2.1 “กงลอ้สี Wheel Color”  
ท่ีมา: Photo with love, 2016 

 

https://ovsyannikova.com/photoshoot-prepare/
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 แต่ละสีนั้นจะมีความหมายท่ีแตกต่างกนัไปในแต่ละคน และแต่ละท่ี แต่ความหมายสากลนั้นจะ
ไม่มีต่างกัน ซ่ึงเราจะยกตวัอย่างความหมายของสีจากเว็บ idxw Design Academy , shutterstock และ 
nikifilinione 
 
ตารางท่ี 2.1 ตารางความหมายของสีในแต่ละประเทศ 

สี แหล่งท่ีมา ความรู้สึก / ความหมาย 

แดง 
Bright Red 

ทัว่ไป 
ต่ืนเตน้ พลงั เซ็กซ่ี หลงใหล ร้อน เคล่ือนไหว กระตุน้ เร้า
ใจ อ านาจ จูงใจ แน่วแน่ ผจญภยั ความกลา้ ปรารถนา 
รวดเร็ว แรงบนัดาลใจ 

จีน ความโชคดี มีความสุข อายยุนืยาว 
ไนจีเรีย การรุกราน ความมีชีวิตชีวา 
อินเดีย ความบริสุทธ์ิ ราคะ จิตวิญญาณ 

น ้าเงิน 
Bright Blue 

อเมริกาเหนือ 
และ ยโุรป 

ความเช่ือถือ ความมัน่คง อ านาจ สีแห่งธรรมชาติ ความ
สงบสุข ความหดหู่ ความโดดเด่ียว ความเศร้า 

ตะวนัออก ความเป็นอมตะ  
ศาสนาฮินดู เป็นสีของเทพแห่งความรัก และความสุข 
ยเูครน สุขภาพท่ีดี 

ส้ม 
Vibrant Orange 

ทัว่ไป 

สนุก แปลก ไร้เดียงสา ความสุข เรืองแสง พระอาทิตยต์ก 
พลงังาน คล่องแคล่ว สงัคม มองโลกในแง่ดี การส่ือสาร 
ร่าเริง มัน่ใจ โนม้นา้ว กระปร้ีกระเปร่า ขยายตวั เป็นมิตร 
อึกทึก แหบแหง้ เหลาะแหละ 

วฒันธรรม
ตะวนัตก 

ฤดูใบไมร่้วง การเกบ็เก่ียว ความอบอุ่น การมองเห็น 

วฒันธรรม
ตะวนัออก 

ความรัก ความสุข ความอ่อนนอ้มถ่อมตน สุขภาพ 

ศาสนาฮินดู ส่ิงมงคลและศกัด์ิสิทธ์ิ 
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ตารางท่ี 2.1 ตารางความหมายของสีในแต่ละประเทศ (ต่อ) 
สี แหล่งท่ีมา ความรู้สึก / ความหมาย 

เหลือง 
Bright Yellow 

ทัว่ไป 
สวา่ง สนุกสนาน ร้อน มีชีวติชีวา เป็นมิตร ความรู้ พลงั 
นวตักรรม กระตุน้ ตระหนกั แปลกใจ ระวา่ง ข้ีขลาด 
ทรยศ อนัตราย เส่ียง 

ตะวนัตก 
ความสุข ความร่าเริง มองโลกในแง่ดี ความอบอุ่น 
ความสุข ความหวงั ความระมดัระวงั ความข้ีขลาด 

เยอรมนี ความอิจฉา 
อียปิต ์ ความสุข ความมัง่คัง่ 

ขาว 
White 

ทัว่ไป 
บริสุทธิ สะอาด ดงัเดิม ซือสตัย ์ไร้เดียงสา สงบ โปร่ง 
ความฉลาด สวา่ง ร่าเริง การแต่งงาน สวรรค ์กระจ่างชดั 
ง่าย หิมะ กวา้งใหญ่ อึกทึก แหบแหง้ เหลาะแหละ 

ตะวนัตก ความบริสุทธ์ิ ความสง่างาม ความสงบ ความสะอาด 
จีน เกาหลี 

ประเทศในเอเชีย
อ่ืน ๆบาง
ประเทศ 

ความตาย การไวทุ้กข ์โชคร้าย 

เทา 
Neutral Gray 

ทัว่ไป 
ความประนีประนอม ความยติุธรรม ความสงบ ภูมิปัญญา 
ความเป็นกลาง ความเบ่ือหน่าย ความเศร้า เห่ียวเฉา ความ
เหงา ไม่แยแส 

ด า 
Black 

ทัว่ไป 
อ านาจ ความสามารถ สง่างาม ลึกลบั หนกั แขง็แรง กลา้
หาญ ชดัเจน หนา รุนแรง แพง ขลงั กลางคืน เกียรติยศ 
ทนัสมยั เท่ 

ตะวนัออกกลาง 
โศกเศร้า ความตาย ไวทุ้กข ์นรก ความชั้วร้าย กดข้ี 
ปราบปราม น่ากลวั ผสีาง ปีศาจ อาลยั 

แอฟริกา เป็นตวัแทนของการเกิดใหม่และไวทุ้กข ์
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2.3 การพฒันาการของเดก็จากทารกสู่วยัรุ่น 
 
 จากบทความเร่ือง “เขา้ใจพฒันาการลูก จากทารกสู่วยัรุ่น” ของโรงพยาบาลบ ารุงราษฏร์ ไดก้ล่าว
ไวก้วา่ “การเล้ียงลูก โดยเฉพาะกบัคุณพ่อคุณแม่มือใหม่ท่ีเล้ียงเดก็ทารกคร้ังแรก ถือเป็นประสบการณ์ท่ี
สร้างความสุขและความทา้ทายไปพร้อม ๆ กนั” เน่ืองจากวา่แต่ละวยัของเด็กนั้นตอ้งมีความเขา้ใจวา่เดก็
แต่ละวยันั้นมีการพฒันาการท่ีต่างกนัพอสมควร เพราะงั้นเราเลยตอ้งท าความเขา้ใจในแต่ละช่วงวยั  
 ซ่ึงจากในบทความน้ีไดแ้บ่งออกมาเป็น 6 ระยะดว้ยกนั คือ เด็กแรกเกิด (Newborn), เด็กวยัทารก 
(Infant), เดก็วยัเตาะแตะ (Toddler), เดก็วยัก่อนวยัเรียน (Preschoolers), เดก็วยัเรียน (Middle Childhood), 
เด็กวยัรุ่น (Adolescence) และ เด็กวยัรุ่น (Adolescence) แต่ผมจะเอามาแค่ 2 ช่วงมาอธิบาย เพราะมนั
เก่ียวกบังานแอนิเมชัน่ท่ีท า คือ ช่วงเดก็ทารก และ ช่วงเดก็วยัเตาะแตะ 
 

2.3.1 เดก็วัยทารก (Infant) 
 เป็นช่วงเด็กท่ีมีอายุตั้งแต่ 1 – 12 เดือน โดยช่วงท่ีเด็กอายุ 3 - 6 เดือนเด็กจะสามารถควบคุมการ
เคล่ือนไหวของหวัได ้สามารถพูด “ออ้ แอ” และรับรู้ช่ือของตวัเองรวมถึงค าง่าย ๆ ไดช่้วง 6 – 9 เดือน 
และพอถึงช่วงอาย ุ7 – 12 เดือน เด็กจะสามารถท่ีจะขยบัไปไหนมาไหนโดยการคลาน เกาะยนื หรือ เดิน
ได ้ระยะน้ีจะเป็นช่วงอนัดีในการสร้างความไวเ้น้ือเช่ือใจใหเ้ดก็ไดรั้บรู้วา่ใครเป็นพอ่ใครเป็นแม่ 

2.3.2 เดก็วัยเตาะแตะ (Toddler) 
 ช่วงอายใุนวยัน้ีจะเป็นช่วงอาย ุ1 – 3 ปีหรือขวบ วยัน้ีจะเป็นวยัท่ีเดก็เร่ิมท่ีจะเป็นตวัของตวัเอง ไม่
ชอบให้ใครบงัคบั และเป็นวยัท่ีเด็กมีพฒันาการทางด้านสมอง อารมณ์ และด้านร่างกายได้รวดเร็ว 
นอกจากน้ีช่วงอาย ุ2 – 3 ปี เดก็จะมีพฒันาการของกลา้มเน้ือมดัเลก็ได ้เช่น น้ิว และ แขน วยัน้ียงัสามารถ
ท่ีจะรับรู้ถึงค าสั่งง่าย ๆ ได ้จึงเป็นอีกวยัท่ีส าคญัต่อการส่งเสริมความรู้ เพราะเป็นวยัท่ีสมองมีการพฒันา
ไดเ้ร็วและดีมากท่ีสุดกวา่ช่วงอ่ืน (โรงพยาบาลบ ารุงราษฏร์ ศูนยก์มุารเวช,2564) 
 
 ท่ียกตวัอย่างจากบทความมา 2 วยันั้น เพราะผมเล็งเห็นว่าวยัทั้งสองวยัน้ีนั้น เป็นวยัท่ีจ าเป็น
จะต้องได้รับการดูแลอย่างใกล้ชิดจากตัวพ่อแม่ หรือผูป้กครองเน่ืองจากวยัทั้ง 2 วยัน้ีมีพฒันาการ
ทางดา้นสมองและดา้นอารมณ์ไดดี้กวา่ช่วงวยัอ่ืน และผมจะเอาตวัอยา่งวยัทั้ง 2 น้ีมาออกแบบตวัละครท่ี
จะเขา้มาอยูใ่นแอนิเมชัน่ช้ินน้ี 
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2.4 ผลเสียที่ลูกน้อยได้รับจากการใช้โทรศัพท์ 
 
 จากบทความของโรงพยาบาลบางปะกอก เร่ือง “ใชโ้ทรศพัทก์บัลูกนอ้ยอยา่งไรใหเ้กิดประโยชน์” 
และจากบทความของเวบ็ sanook เร่ือง “6 ขอ้เสียของการปล่อยใหลู้กเล่นโทรศพัทต์ามใจชอบ” ไดบ้อก
ถึงขอ้เสียไวว้า่ (โรงพยาบาลบางปะกอก, 2563; sanook; 2020) 
 1) เด็กท่ีใชโ้ทรศพัทมื์อถือนั้นจะมีพฒันาการทางดา้นสมองท่ีชา้ เพราะเด็กจะไม่สนใจท่ีจะเรียนรู้ 
จึงท าใหมี้การพฒันาการทางดา้นสติปัญญา การคิด และการอ่านดอ้ยกวา่ท่ีควรจะเป็น 
 2) เดก็จะมีความกา้วร้าวมากข้ึน เกิดอาการหงุดหงิดมากข้ึน เพราะ ไม่ไดด้ั้งใจ 
 3) เด็กจะไม่มีการพฒันาทางดา้นร่างกายเพราะเด็กจะใจจดใจจ่ออยู่กบัโทรศพัท์มือถือ และไม่
เคล่ือนไหวร่างกาย 
 4) เด็กจะถูกรบกวนการนอนหลบั เน่ืองจาก ฮอร์โมน “เมลาโทนิน” ท่ีช่วยในการควบคุมการ
หลบันอนจะมีปัญหาเพราะแสงสวา่งท่ีมาจากหนา้จอโทรศพัท ์
 5) เด็กจะมีสมาธิสั่นเน่ืองภาพในโทรศพัทมื์อถือนั้นจะแสดงภาพภาพและเสียงอยา่งรวดเร็ว เลย
ท าใหเ้ดก็ไม่สามรถจดจ่อกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงได ้
 แต่ทั้งน้ีโทรศพัทมื์อถือกส็ามารถท่ีจะส่งผลดีกบัเดก็ไดเ้ช่นกนั ถา้ใชอ้ยา่งถูกวิธี 
 

2.5 ปัญหาการเสพติดสมาร์ทโฟนกบัความสัมพนัธ์ในครอบครัว 
 

 2.5.1 ข่าวเกีย่วกบัพ่อแม่ที่ติดมือถือ 
 

2.5.1.1 มีข่าวจากช่องเจด็เร่ือง “พอ่แม่ติดมือถือ ส่งผลเสียต่อพฒันาการลูกยคุดิจิทลั”  
Ch7 (2024) ไวว้า่ “องคก์ร Internet Matters พึ่งจดัท ารายงานฉบบัหน่ึงช่ือ  The Children’s 

Wellbeing in a Digital World: Index Report 2022 ซ่ึงท าการส ารวจสุขภาวะ หรือความอยูดี่มีสุขของเดก็
ในยคุดิจิทลั โดยมุ่งศึกษาผลกระทบของเทคโนโลยใีนยคุดิจิทลั วา่ส่งผลต่อความสุข ความทุกขข์องเดก็
อยา่งไร”  

ซ่ึงทางองคก์รน้ีไดท้ าการวดัสุขภาวะใน 4 ดา้น ท่ีประกอบไปดว้ย ดา้นพฒันาการ ดา้นอารมณ์ 
ดา้นร่างกาย และดา้นสงัคม โดยเป็นการสอบถามขอ้มูลผา่นทั้งเดก็และพอ่แม่ หรือผูป้กครอง 
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ในข่าวไดก้ล่าวไวอี้กวา่ เทคโนโลยใีนยคุน้ีนั้นไม่ไดมี้แต่โทษอยา่งเดียว “แต่ยงัมีประโยชน์หลาย
อยา่ง 75% ของเด็กท่ีท าแบบสอบถามไดก้ล่าวอีกวา่ เทคโนโลยีน้ีช่วยให้พวกเขาเรียนรู้ในส่ิงท่ีหาไม่ได้
จากในหอ้งเรียนหรือในชีวิตประจ าวนัของพวกเขา” เหมือนกบัเหรียญทั้งสองดา้นท่ีมีทั้งหวัและกอ้ย 

 ซ่ึงจากไดข้อ้สรุปมา การใชเ้ทคโนโลยีในยคุดิจิทลันั้นเป็นปัจจยัท่ีส าคญัต่อความสุขของทั้งตวั
เด็กเองและตัวพ่อแม่ และกลับไปดูถึงรายงาน The Children’s Wellbeing in a Digital World: Index 
Report ในปี 2022 ไดร้ะบุไวว้า่เดก็นั้นไดรั้บผลกระทบดา้นในทุก ๆ ดา้นท่ีมีการส ารวจมา 
 

2.5.1.2 บทความของกรมสุขภาพจิต “พอ่แม่ติดมือถือ ตวัการท าลายลูก” ของสรวงมณฑ ์สิทธิ
สมาน 
 ซ่ึงเป็นข่าวท่ีเผยแพร่ในวนัท่ี 19 กนัยายน ปี 2561ไดก้ล่าวถึงกลุ่มเดก็ท่ีเยอรมนัไดร้วมกนัประทว้ง
ผูใ้หญ่เพื่อ เรียกร้องใหพ้วกเขาหยดุเล่นมือถือ และมาสนใจท่ีจะเล่นกบัพวกเขาโดยมี สโลแกนวา่ “ Play 
with me, Not your smartphone ” (สรวงมณฑ ์สิทธิสมาน, 2561) ซ่ึงจะแปลไดว้่า “เล่นกบัเรา ไม่ใชก้บั
มือถือ” เพื่อแสดงใหเ้ห็นวา่ “ผูใ้หญ่นั้นควรเป็นแบบอยา่งท่ีดีใหก้บัเดก็ ดูแลเอาใจใส่ ไม่ใช่เอาแต่เล่นมือ
ถือ” 
  

2.5.1.3 บทความจากเวบ็ New York Post หรือยอ่ๆ nypost  
 ได้มีบทความท่ี ช่ือว่า  “Your phone addiction is traumatizing your kid” (Rolfe, 2022) ซ่ึงใน
บทความน้ีเป็นบทความท่ีเด็กนั้นออกมาเขียนโนต้ลง Tiktok เพื่อแชร์ถึงความรู้สึกท่ีพวกลูกนั้นมีกบัพ่อ
แม่ท่ีติดมือถือ เช่น 
 “If I ran away, my parents wouldn’t know. They don’t say goodnight anymore” หรือ 
 “My mum is too busy she says, but she texts her friends all day. Why not tell me the truth? She 
is just avoiding me” 
น้ีเป็นตวัอยา่งขอ้ความท่ีพวกเดก็ ๆ นั้นมาแชร์ความรู้สึกของพวกเขาท่ีมีต่อพอ่แม่ท่ิติดมือถือ  
 

2.5.1.4 จากบทความในเวบ็ globalnews จากเวบ็แคนนาดา  
 ไดอ้อกมาบอกวา่ “จาก case study ของ university of Michigan and Illinois state university ไดท้ า
แบบสอบถามออกมาใหค้รอบครัวกวา่ 200 ครอบครับท าแบบสอบถามไดผ้ลสรุปมาวา่ 40 เปอร์เซ็นของ
แม่ และ 32 เปอร์เซ็นของพ่อนั้นมีอาการติดโทรศพัทมื์อถือ” และทางหน่วยงานสาธารณสุขของ U.K. 
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นั้นไดอ้อก Campaign ให้พ่อแม่ของเด็กนั้นวางมือถือใหอ้อกห่างจกาตวัพวกเขา เพื่อท่ีจะส่ือสารกบัเด็ก
ของเขา (Vomiero, 2018) 
 
 จากข่าวท่ีออกมาขา้งตน้น้ีไดแ้สดงใหเ้ห็นวา่ไม่ใช่แค่เดก็หรือวยัรุ่นท่ีติดโซเซียล โทรศพัทมื์อถือ 
แต่รวมไปถึงผูใ้หญ่ดว้ยเช่นกนั และยิง่เป็นพอ่แม่ใหม่ท่ีพึ่งมีลูกนั้น การท่ีจะกม้หนา้เล่นโทรศพัทมื์อถือ
เยอะโดยไม่มีเวลาดูแลเดก็นั้นเป็นส่ิงท่ีไม่ควร เพราะเดก็นั้นจ าเป็นจะตอ้งไดรั้บการดูแลจากตวัของพอ่
แม่ เพื่อใหพ้ฒันาการของเดก็ในแต่ละวยันั้นดี 

 

2.6 วธีิการแก้การติดสมาร์ทโฟน 

 
 2.6.1 บทความจากเวบ็ th wikihow เร่ิอง “วิธีการ เอาชนะอาการเสพติดมือถือ” โดย Trudi Griffin 
,LPC ,MS (2011)ไดเ้ขียนถึงวิธีการท่ีจะแกอ้าการน้ีโดยไดแ้บ่งออกเป็นทั้งหมด 3 ส่วนดว้ยกนั และมีขอ้
ยอ่ยในส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี 
 2.6.1.1 ส่วนท่ี 1 ควบคุมการใชมื้อถือ 
  1) สังเกตพฤติกรรมการใชมื้อถือของตวัเอง 
  2) วางแผนการใชมื้อถือ 
  3) ใหร้างวลักบัตวัเองส าหรับการใชเ้วลาบนมือถือท่ีนอ้ยลง 
  4) เร่ิมแบบชา้ ๆ 
  5) วางโทรศพัทใ์หไ้กล ๆ ตวั 
  6) ใหว้นัหยดุกบัโทรศพัทข์องตวัเองบา้ง 
  7) เปล่ียนการตั้งค่าในโทรศพัท ์
  8) เปล่ียนความคิดท่ีมีต่อโทรศพัทมื์อถือ 
  9) โฟกสักบัส่ิงท่ีอยูต่รงหนา้ 
 2.6.1.2 ส่วนท่ี 2 พิจารณาทางเลือกในการใชโ้ทรศพัทมื์อถือ 
  1) เขา้ใจส่ิงท่ีกระตุน้ใหใ้ชโ้ทรศพัท ์
  2) มีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีช่วยในการพฒันาอารมณ์ 
  3) ท าตวัใหยุ้ง่อยูต่ลอดเวลา 
  4) เปล่ียนความสนใจดว้ยการท าในส่ิงท่ีเป็นประโยชน ์
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  5) บรรลุหนา้ท่ีทางสงัมคมในทางท่ีแตกต่างออกไป 
  6) เปล่ียนนิสัยเดิม ๆ 
 2.6.1.3 ส่วนท่ี 3 หาการสนบัสนุน 
  1) บอกคนอ่ืนถึงปัญหาท่ีคุณมี 
  2) ขอใหพ้วกเขาเขา้ใจ 
  3) วางแผนพบกบัแบบต่อหนา้ 
  4) ฝากโทรศพัทต์วัเองไวก้บัคนอ่ืนก่อน 
  5) พิจารณาการบ าบดัรักษา 

2.6.2 และยงัมีวิธีแกจ้ากเวบ็อ่ืน ๆ อีกมาก โดยวิธีจะคลา้ยกนัไม่มากกน็อ้ย เราเลยยกวิธีแกม้าอีก 1 
บทความ โดย บทความน้ีมากจากเวบ็ “true id” โดยช่ือบทความวา่ “6 เคลด็ลบัท าใหเ้ลิกติดโทรศพัท ์ติด
เกินไปไม่ไหวนะ” (Newlife , 2020) โดยในบทความน้ีตอ้งสรุปออกมาเป็น 6 วิธีง่าย ๆ ดงัน้ี 
 1) หากิจกรรมอ่ืนท า 
 2) ปิดแจง้เตือนโทรศพัท ์
 3) เกบ็โทรศพัทไ์วใ้หห่้างสายตา 
 4) ก าหนดช่วงเวลางดใชโ้ทรศพัท ์
 5) ใชแ้อปพลิเคชนัช่วยเตือน 
 6) ไม่จ าเป็นอยา่ออนไลน์ทั้งวนั 
 
 ดงัในวิธีแกท่ี้เอามาทั้ง 2 บทความขา้งตน้น้ี ไดแ้สดงออกให้เห็นว่าคนท่ีจะช่วยให้เราจะเลิกติด
โทรศพัทไ์ดน้ั้น ก็มีแต่ตวัเราเท่านั้น ถึงแมบ้างวิธีจะมีคนอ่ืนมาช่วยดว้ย แต่สุดทา้ยนั้นก็อยูท่ี่เราอยูดี่ ว่า
เรานั้นมีความคิดท่ีจะตดัหรือลดการใชโ้ทรศพัทเ์พื่อตวัเราเองและตวัของคนรอบขา้งไดม้ากข้ึน 
 

2.7 ทฤษฎโีครงการการเล่าเร่ือง 
 
 ทฤษฎีโครงการการเล่าเร่ืองของเวบ็ PharmConnection นั้นมีวิธีการด าเนินการของการเล่าเร่ือง
ทั้งส้ิน 2 วิธี ไดแ้ก่ 
 1) การเช่ือมโยงการกระท าหรือเหตุการณ์เขา้ดว้ยกนัตามล าดบัเหตุการณ์หรือตามหลกัของเหตุผล 
และ 
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 2) การจัดหาองค์ประกอบอ่ืนๆ มาเสริมให้เกิดความเข้มข้นข้ึนหรือก่อให้เกิดความเข้าใจท่ี
ปะติดปะต่อจากส่ิงท่ีเห็นไดท้นัที ไม่วา่จะเป็นองคป์ระกอบท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัละคร และฉาก 
 โดยมีองคป์ระกอบต่างๆ ไปดว้ย 
 

2.7.1 โครงเร่ือง ( Plot ) 
 ล าดบัการจดัการเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และมีจุดหมายปลายทาง A B C D เป็นล าดบั โดยประกอบไป
ดว้ย 5 ส่วน Background (การปูพื้น) Rising Action (ปัญหาภายในเร่ือง) Climax(จุดวิกฤตท่ีบีบใหเ้ลือก) 
Falling Action (การแก้ปัญหา) Resolution (ผลลัพท์) (Horthong, 2021; ภู ริทัต ว่องพุฒิพงศ์, 2563)
ตามล าดบั 
 

 
รูปท่ี 2.2 กราฟการเล่าเร่ือง 
ท่ีมา: Horthong, 2021 

 
2.7.2 แก่นเร่ือง (Theme) 

 ความคิดรวบยอดท่ีเกิดข้ึนในเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนจากการสร้างสรรคข้ึ์น โดยแก่นเร่ืองคือส่ิงท่ีผู ้
รับชมไดรั้บหลงัจากการชมเร่ืองราวนั้นๆ 
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2.7.3 ความคดิแย้ง (Conflict) 
 องค์ประกอบท่ีก่อให้เกิดปมปัญหาท่ีจะน าพาให้เร่ืองราวพฒันาและด าเนินต่อไปได้ โดยจะ
ประกอบไปดว้ย ความขดัแยง้ภายนอก (Outer Conflict) และ ความขดัแยง้ภายใน ( Inner Conflict) 
 

2.7.4 ล าดบัเหตุการ (Time) 
 เป็นหวัใจส าคญัในการสร้างโครงเร่ืองในภาพยนตร์ ซ่ึงธรรมชาติการเขา้ใจเน้ืองเร่ืองของคนนั้น
จะเป็นล าดบั A B C D แต่อยา่งไรก็ตาม การเรียงอนัดบันั้นจะไม่เป็น A B C D เสมอไป แต่สามารถเรียง
เป็น B A C D หรือ A C B D ไดอี้กดว้ย (อญัชลี ชยัวรพร, 2567) 
 

2.7.5 ตัวละคร (Character) 
 ตวัด าเนินเหตุการณ์และเป็นตวัน าพาใหเ้ร่ืองราวด าเนินต่อไป 
 

2.7.6 บทสนทนา (Dialogue) 
 ศิลปะการถ่ายทอดเร่ืองราวและความคิดของตวัละคร 
 

2.7.7 ฉาก (Setting) 
 สถานท่ีซ่ึงรวมไปถึงเวลาและเหตุการณ์ 
 

2.7.8 ตอนจบ (Ending) 
 ตอนจบหรือการปิดเร่ือง สามารถสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความหมายบางอยา่งท่ีเร่ืองราวตอ้งการจะส่ือ 
โดยแบบออกเป็น 4 รูปแบบ การจบแบบหักมุม (Surprise Ending) การจบแบบโษกนาฏกรรม (Tragic 
Ending) การจบแบบสุขนาฏกรรม (Happy Ending) และ การจบแบบเป็นจริงในชีวิต (Realistic Ending) 
 

2.7.9 มุมมองในการเล่าเร่ือง (Point of View) 
 การมองเหตุการณ์ การเขา้ใจพฤติกรรมของตวัละครในเร่ืองผ่านสายตาตวัละครใดตวัละครหน่ึง 
โดยจะแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ มุมมองแบบบุคคลท่ี 1 (First Person Point of View) และ มุมมอง
บุคคลท่ี 3 (Third Person Point of View) 
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2.8 ล าดับการเล่าเร่ือง 
 
 จากบทความในเว็บ porcupnebook เร่ือง “7 โคตรงสร้างการเล่าเร่ือง ท่ีนักเขียนทุกคนควรรู้ : 
Narrative Structures” และจากเวบ็ zortout เร่ือง “Storytelling ประโยชน์ทางการตลาดท่ีมากกว่าการเล่า
เร่ือง” เก่ียวกบัล าดบัการเล่าเร่ืองไดแ้บ่งออกมาเป็นทั้งหมด 7 หวัขอ้ ดงัน้ี (Porcupinebook ,2024; Zortout 
,2022) 
 

2.8.1 Freytag’s Pyramid 
 

 
รูปท่ี 2.3 Freytag’s Pyramid 

ท่ีมา : Niwat59, 2022 
 

2.8.2 The Hero’s Journey 
 

 
รูปท่ี 2.4 The Hero’s Journey 

ท่ีมา : Niwat59, 2022 
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2.8.3 Three Act Structure 
 

 
รูปท่ี 2.5 Three Act Structure 

ท่ีมา : Niwat59, 2022 
 

2.8.4 Dan Harmon’s Story Circle 
 

 
รูปท่ี 2.6 Dan Harmon’s Story Circle 

ท่ีมา : Niwat59, 2022 
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2.8.5 Fichtean Curve 
 

 
รูปท่ี 2.7 Fichtean Curve 
ท่ีมา : Niwat59, 2022 

 
2.8.6 Save the Cat Beat Sheet 

 
รูปท่ี 2.8 Save the Cat Beat Sheet 

ท่ีมา : Niwat59, 2022 
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2.8.7 Seven Point Story Structure 
 

 
รูปท่ี 2.9 Seven Point Story Structure 

ท่ีมา : Niwat59, 2022 
 

2.9 แอนิเมชัน 3 มิต ิ
 

2.9.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
แอนิเมชนั หรือ ภาพเคล่ือนไหว นั้นมีมาอยา่งยาวนานแลว้ ซ่ึงภาพเคล่ือนไหวท่ีคน้พบท่ีเก่าท่ีสุด

คือ ภาพแพะก าลงักระโดดข้ึนไปบยใบไม ้ซ่ึงเป็นลวดลายท่ีอยู่บนชามมีอายุถึง 5.200 ปี ท่ีประเทศ
อิหร่าน 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนั ท่ีไดย้อมรับว่าเป็นแอนิเมชนัเร่ืองแรงของโลกนั้นถูกวาดข้ึนใน ค.ศ.1900 
เป็นภาพยนตร์ท่ีวาดผสมกบัการแสดงของคนจริง ถูกถ่ายท าหรือวาดข้ึนโดย J. Stuart Blakcton (อญัชลี 
ชยัวรพร, 2565) 
 แอนิเมชนันั้นไดมี้การแบ่งออกโดยทัว่ไปนั้นมี 2 ประเภท นั้นก็คือ 2 มิติ (2D Animation), และ  3 
มิติ (3D Animation)  
 

2.9.1.1 แอนิเมชนั 2 มิติ ( 2D Animation ) 
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แอนิเมชนั 2 มิติ ( 2D Animation )คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ ท่ีมีความสูงและความกวา้งซ่ึงจะ
มีความเหมือนจริง  

 

 
รูปท่ี 2.10 ภาพตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติ Bleach  

ท่ีมา: Ali, 2023 
 

2.9.1.2 แอนิเมชนั 3 มิติ ( 3D Animation ) 
แอนิเมชนั 3 มิติ ( 3D Animation ) คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ ท่ีสามารถมองไดท่ี้ง ความสูง 

ความกวา้ง และความลึก เป็นภาพท่ีจะมีความสมจริงมากข้ึน  
 

 
รูปท่ี 2.11 Ratatouille จาก ค่าย Pixar 

ท่ีมา: Disney, 2023 
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 ความแตกต่างระหวา่ง 2 มิติ กบั 3 มิติ (Potintintimestudios ,2020) 
 โดยได้มีการตั้ งกฏ 12 ข้อ (Principles of Animation) เพื่อท าให้แอนิเมชันดูมีมิติ และ ความ
สวยงามมากข้ึน 
 

2.9.2 หลกักฎ 12 ข้อ (Principles of Animation)  
 กฎ 12 ข้อ นั้ นเป็นหลักการท่ีถูกน าเสนอมากับหนังสือ ช่ือว่า The Illusion of Life: Disney 
Animation โดย Animator ยคุบุกเบิกของ Disney ท่ีมีช่ือว่า Frank Thomas และ Ollie Johnston ท่ีมีสาระ
และหวัใจในการชุบชีวิตใหแ้ก่ภาพวาด ใหส้ามารถท่ีจะโลดแล่นและเคล่ือนไหวไดอ้ยา่งมีชีวิตชีวา 

 
รูปท่ี2.12 The Illusion of Life: Disney Animation 

ท่ีมา : Johnston & Thomas, 1995 
 

 กฎ 12 ขอ้นั้นถึงแมว้่าหลกัการของมนัจะมาจากงาน Character Animation แต่ดว้ยหลกัการส่วน
ใหญ่นั้นเก่ียวขอ้งกบัการเคล่ือนไหวพื้นฐานตามฟิสิกส์ เราเลยสามารถท่ีจะเอามาประยุกต์กบังานท่ีมี
ภาพเคล่ือนไหวรูปแบบต่าง ๆ ไดเ้ช่นเดียวกนั เช่น งาน Motion Graphics, Interactive Design ,หรับ UI 
Design เป็นตน้ (Bear School, 2023; T.Coron, 2021) 
 กฎ 12 ขอ้นั้นมีไดแ้ก่ 
 

2.9.2.1 การยดื และ การหด (Squash & Stretch)  
เป็นกฎท่ีส าคญัท่ีสุดในกฎทั้ง 12 ขอ้ มนัจะแสดงให้เราเห็นถึงแรงโนม้ถวง ,น ้ าหนกั ,มวน และ

ความยดืหยนุของส่ิงของหรือตวัละครนั้น 
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รูปท่ี 2.13 Squash & Stretch 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 
 

2.9.2.2 การเตรียมของวตัถุ ก่อนจะเคล่ือนไหว (Anticipation) 
เป็นกฎท่ีจะแสดงใหเ้ห็นถึงวา่ส่ิงของหรือตวัละครนั้นจะไปไหนทิศทางไหน 

 

 
รูปท่ี 2.14 Anticipation 
ท่ีมา : Kewdang, 2018 

 

http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
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2.9.2.3 หลกัการเคล่ือนไหวท่ีเนน้การจดัวางองคป์ระกอบผา่นการเคล่ือนไหว (Staging) 
เป็นกฎท่ีแสดงให้เห็นถึงท่าทาง(โพส Pose)ของส่ิงต่างๆท่ีจดัวาง เพื่อให้เห็นว่าอะไรส าคญัใน

ฉากนั้น ๆ 
 

 
รูปท่ี 2.15 Staging 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 
 

2.9.2.4 Straight Ahead Action & Pose to Pose 
Straight Ahead Action คือ เทคนิคการวาดเฟรมต่อเฟรม (Frame by Frame) เพื่อท่ีจะสร้างส่ิงต่าง 

ๆ นั้นดูสมจริง ส่วนใหญ่เทคนิคน้ีจะใชใ้นการวาดบรรยากาศรอบ ๆ เช่น น ้า ,ไฟ ,ลม เป็นตน้ 
Pose to Pose คือ เทคนิคการวาดโดนเร่ิมจากเฟรมแรก และเฟรมสุดทา้ยก่อนแลว้ค่อยวาดระหวา่ง

เฟรม เพื่อท่ีเราจะสามารถควบคุมการเคล่ือนไหวในฉาก  
 

 
รูปท่ี 2.16 Pose to Pose 
ท่ีมา : Kewdang, 2018 

http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
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2.9.2.5 Follow Through & Overlapping Action 
Follow Through คือ ผลของการกระท าหลกั เช่น เวลาเราขวา้งส่ิงของ พอเราขวา้งเสร็จ มือเราจะ

ไม่หยดุอยูก่บัท่ี และมือเราจะขยบัต่อไป 
Overlapping Action คือ การส่งต่อของแรง เช่น เวลาเราวิ่งไปขา้งหน้า ผมของเราจะสะบดัตาม

แรงท่ีส่งมา 
 

 
รูปท่ี 2.17 Follow Through & Overlapping Action 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 
 

2.9.2.6 Slow in & Slow Out 
Slow in & Slow Out คือ อตัราการเร่งท่ีเก่ียวกบักฎของฟิสิกส์ เช่น เวลาเราโยนบอลไปขา้งหนา้

บอลจะไปแรง แลว้พอระยะเวลาผา่นไปบอลจะค่อย ๆ หมดแรงลงจนอยูน่ิ่ง 
 

 
รูปท่ี 2.18 Slow in & Slow Out 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 

http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
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2.9.2.7 Arc 
 Arc คือ การแสดงเส้นการเคล่ือนไหวของส่ิงของหรือตวัละครนั้น ๆ  
 

 
รูปท่ี 2.19 Arc 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 
 

2.9.2.8 Secondary Action  
Secondary Action คือ เสริมการคล่ือนไหวเพิ่มของส่ิงของหรือตวัละครนั้น ๆ เพื่อท่ีจะไดเ้ห็นถึง

การเคล่ือนไหว หรือเพื่อเพิ่มมิติใหส่ิ้งของหรือตวัละครนั้น ๆ 
 

 
รูปท่ี 2.20 Secondary Action 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 

http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
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2.9.2.9 Timing 
Timing คือ กฎท่ีจะตอ้งใชก้ฎของฟิสิกส์มาช่วยเพื่อให้เห็นระยะเวลาเคล่ือนไหวของส่ิงของหรือ

ตวัละครนั้น ๆ 
 

 
รูปท่ี 2.21 Timing 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 
 

2.9.2.10 Exaggeration  
Exaggeration นั้นคลา้ยกบั Overlapping Action แต่จะเป็นการท าให้เว่อข้ึน เกินจริงมากข้ึน เพื่อ

บ่งบอกการแสดงของส่ิงของหรือตวัละครนั้น ๆ 
 

 
รูปท่ี 2.22 Exaggeration 
ท่ีมา : Kewdang, 2018 

 

http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
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2.9.2.11 Solid Drawing 
Solid Drawing เป็นการท าเพื่อให้เรารู้ถึงรูปร่าง เปอร์สเปกทิฟ น ้ าหนัก มว้น แสง และเงาของ

ส่ิงของหรือตวัละครนั้น ๆ 
 

 
รูปท่ี 2.23 Solid Drawing 
ท่ีมา : Kewdang, 2018 

 
2.9.2.12 Appeal  
Appeal คือ เสน่ห์ของส่ิงของหรือตวัละครนั้น ๆ เพื่อให้แสดงถึงความน่าดึกดูด และสร้างความ

ประทบัใจใหส่ิ้งของหรือตวัละครนั้น ๆ 
 

 
รูปท่ี 2.24 Appeal 

ท่ีมา : Kewdang, 2018 

http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
http://facweb.cs.depaul.edu/sgrais/squash_and_stretch.htm
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2.10 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

 ณิชากร เกตุกิจ และ สุภาภรณ์ ค าเรืองฤทธ์ิ (2565) ไดท้ าวิจยัเร่ืองความสัมพนัธ์ระหว่างการใช้
สมาร์ทโฟนกบัสัมพนัธภาพในครอบครัว ต าบลอุทยัใหม่ อ าเภอเมือง จงัหวดัอุทยัธานี ไดข้อ้สรุปวา่ ใน
หน่ึงครอบครัวนั้นทุกคนในครอบครัวมีสมาร์ตโฟนอยา่งนอ้ยหน่ึงเคร่ือง เพราะมนัเป็นส่ิงจ าเป็นในการ
ส่ือสาร และสร้างความบนัเทิงให้แก่ตน ทั้งน้ีไดพ้บสถานการณ์ท่ีใกลเ้คียงคือ พ่อแม่มีการใช้สมาร์ท
โฟนในระหวา่งรับประทานอาหารร่วมกนักบัลูกและคนในครอบครัว (Burns, 2017) 

 
 ธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์ (2545) ไดท้ างานวิจยัเก่ียวกบัพฤติกรรมการเสพติดอินเทอร์เน็ตและ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัการเสพติดอินเทอร์เน็ต ของผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทย ไดข้อ้สรุปวา่ ผู ้
ท่ีเสพติดอินเตอร์เน็ตนั้นมีลกัษณะท่ีต่างกนั ทัง่ เพศ อาย ุและระดบัการศึกษานั้นต่างตอ้งการการยอมรับ
ในตวัเอง สร้างพื้นท่ีให้ตวัเอง สร้างความนบัถือให้ตวัเอง พวกเขาเลยใชอิ้นเตอร์เน็ตเพื่อท่ีจะบรรลุจุด
นั้น นั้นเลยท าให้ทราบอีกว่าเพศชายนั้นจะมีตอ้งการส่วนนั้นมากกว่าเพศหญิง ส่วนเพศหญิงส่วนนั้น
เล่นอินเตอร์เน็ตเพื่อท่ีจะผน่อคลายหยอ่นใจ คลายความเครียด และรวมถึงการหลีกหนีจากปัญหาต่าง ๆ 
ท่ีชีวิต 
 ณิชกานต์ ดวงจ าปา (2560) ไดท้ างานวิจยัเก่ียวกบัผลกระทบต่อคนรอบขา้งท่ีเกิดจากกาเสตติ
ดโทรศพัทมื์อถือ ไดข้อ้สรุปวา่ พฤติกรรม ฟับบ้ิง เน่ืองจากการติดสมาร์ตโฟนนั้น มีพฤติกรรมท่ีสามาร
เห็นไดท้ัว่ไปในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าเป็นตอนอยู่บา้น บนรถยนต์ ร้านอาหาร ออฟฟิศ บนถนน หรือ
แมก้ระทัง่งานสร้างสรรคก์็ตาม ผูค้นส่วนใหญ่มกัจะเสพติดการอพัเดทเร่ืองราวของตวัเอง หรือติดตาม
สังเกตเร่ืองราวของผูอ่ื้น ทั้งคอมเมนตห์รือกดไลครู์ปภาพหรือขอ้ความแลว้แต่ เพราะอย่างนั้นเลยเปิด
สมาร์ตโฟนอยูต่ลอดโดยไม่ค านึกถึงผูค้นท่ีอยูใ่กลต้วัเอง  
ซ่ึงมนัจะไปสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ Young (1996 อา้งถึงใน ธนิกานต ์มาฆะศิรานนท,์2545 ,น. 53) 
ท่ีจะกล่าววา่ผูท่ี้เสพติดอินเตอร์เน็ตส่วนใหญ่ สามารถท่ีจะท้ิงเวลาส่วนรวมท่ีใชก้บัผูอ่ื้นไดเ้พื่อท่ีสามารถ
จะใชอิ้นเตอร์เน็ตเพิ่ม 
 สรุปจากทุกงานวิจยัขา้งตน้น้ีไดว้่า ในครอบครัว ครอบครัวหน่ึงนั้นมีเวลาในการใชส้มาร์ทโฟน
เยอะ ซ่ึงส่วนใหญ่นั้ นจะไปลงอยู่ในการใช้โซเซียลบีเดีย อาทิ Facebook, Twitter, Youtube, Line, 
Instagram ซ่ึงท าให้ผูว้ิจยัรู้ว่าการติดโซเซียลนั้นมีผลเสียต่อไม่ใช่แค่กบัตวัเอง แต่รวมไปถึงผูค้นใน
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ครอบครัว และคนรอบขา้งดว้ยเช่นกนั ผูว้ิจยัเลยหวงัท่ีจะใชแ้อนิเมชัน่ช้ินน้ีให้ตระหนกัถึงผลเสียของ
การใชโ้ซเซียลบีเดียเยอะเกินไปในครอบครัว 
 

2.11 กรณศึีกษา 
 
2.11.1 กรณีศึกษาแอนิเมช่ัน 3 มิติเร่ือง “Bao” 

 จากการศึกษาแอนิเมชัน่เร่ือง Bao เป็นแอนิเมชัน่สั่นท่ีถูกก ากบัโดยคุณ Domee Shi และถูกผลิต
โดย Pixar Animation Studios ซ่ึงจะเล่าเร่ืองถึงผูห้ญิงคนหน่ึงท่ีก าลงัท า Baozi (ซาลาเปา) หรือสั่นๆ ว่า 
Bao ส าหรับตวัเธอและตวัสามีของเธอ แลว้ตวั Bao ท่ีเธอท ากลบัมีชีวิต เธอเลยตอ้งดูแล Bao อนันั้น
เหมือนกบัลูกของเธอเอง ซ่ึงเป็นเน้ือเร่ืองท่ีใชก้ารจดัแสงโดยใชไ้ฟสองดวงข้ึนไปในการให้ความสวา่ง
และอารมณ์และใชโ้ทนสีอมส้มเพื่อส่ือถึงความอบอุ่น โดยเราหยิบเอาประเด็นครอบครัว โดยเราสลบั
มุมมองจากท่ีแม่เห็นลูกเป็นลูกเห็นแม่แทนและโทนสีอมส้มมาใชใ้นงานแอนิเมชนัช้ินน้ี 
 

 
รูปท่ี 2.25 Bao 

ท่ีมา : Disney, 2018 
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2.11.2 กรณีศึกษาเกม ช่ือ  “Inside” 
 จาการศึกษาเกม ช่ือ Inside เป็นเกมเดินดา้นขา้ง ( Side Scrolling ) โดยค่ายเกม Playdead โดยเกม
จะเล่าเร่ืองถึงเด็กชายคนหน่ึงท่ีต่ืนเกิดมาในป่าใหญ่แห่งหน่ึง และเขาพยายามจะหาทางหนีออกจากป่า
แห่งนั้น ตวัเกมนั้นในบางฉากจะใส่แสงสว่างแค่ดวงเดียวเป็นทิศทางเดียวท าให้มีความรู้มืดมนและส้ิน
หวงั โดยเราจะน าเอาองคป์ระกอบของโทนสีและองคป์ระกอบแสงมาใชใ้นงานแอนิเมชนัช้ินน้ี 
 

 
รูปท่ี 2.26 Inside 

ท่ีมา : Playdead, 2016 
 

2.11.3 กรณีศึกษาภาพยนตร์ เร่ือง “Hero” 
 จากการท่ีดูและศึกษาจากจิตวิทยาและความหมายของสี จึงไดห้ยิบเอาภาพยนตร์เร่ืองน้ีมาอยูใ่น
กรณีศึกษา เน่ืองจากภาพยนตร์น้ีเร่ืองมีการใชโ้ทนสีในแต่ละฉากเพื่อท่ีจะแสดงถึงอารมณ์ของตวัละครท่ี
รู้สึกอยู ่ณ ตอนนั้น เช่นฉากเศร้าจะใชสี้น ้าเงินอมฟ้า ฉากต่อสู่จะใชสี้แดงอมส้ม เป็นตน้  
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รูปท่ี 2.27 Hero 

ท่ีมา :Zhang, 2002 
 
จากการศึกษาวสัดุต่าง ๆ ผูว้ิจยัมีความสนใจท่ีจะน าเอาวสัดุต่าง ๆ ท่ีไดศึ้กษามาประกอบเป็นแอนิ

เมชัน่สั่น เพื่อกระตุน้ให้ตระหนกัถึงผลเสียของการติดโซเซียลมีเดียเกินไปในครอบครัว โดยผูว้ิจยัจะ
น าเอาโทนสีมาใชใ้นการออกแบบโทนสีของตวัละคร และฉากเพื่อแสดงให้เห็นถึงความหมายของสี
และอารมณ์ของแต่ละสี น าเอาการเล่าเร่ืองแบบ Three Act Structureท่ีเป็นมาตรฐานมาใชใ้นการเล่าเร่ือง
เพื่อใหมี้การเขา้ใจง่าย น าเทคนิคการใชแ้สงและสีจากกรณีศึกษามาช่วยในการท าฉาก แสง และสี เพื่อให้
เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการกระตุน้ให้ผูค้นตระหนกัถึงผลเสียของการติดโซเชียลมีเดียท่ีมาก
เกินไปในครอบครับ  
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บทที่ 3  
 

ระเบียบวธีิการวจิัย 
 
หลงัจากผูว้ิจยัศึกษาวสัดุต่าง ๆ ในบทท่ีสอง ผูมี้วิจยัถึงน าสัญลกัษณ์ ความหมาย และสัญญะของ

สีมาน ามาใชใ้นการออกแบบตวัละคร และฉาก กรณีการศึกษามาใชใ้นการจดัแสงและสีในแต่ละฉาก น า
การเล่าเร่ืองแบบ Three Act Structure มาเพื่อประกอบเป็นแอนิเมชนัสั่น 3 มิติเร่ืองน้ีเพื่อใชก้ารเล่าเร่ือง
ใหต้ระหนกัถึงมุมมองของเดก็ท่ีมีต่อผูป้กครองท่ีเสพติดโซเซียลบีเดีย โดยใชว้ยัท่ีตอ้งการไดรั้บการดูแล 
ผลกระทบของการติดโซเซียลบีเดีย และการแกไ้ขการติดโซเซียลบีเดีย โดยมีขั้นตอนต่อไปน้ี 
3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 
 3.2.1 การออกแบบบท 
 3.2.2 การออกแบบตวัละคร 
3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.6 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.7 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
3.8 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง (จากบทที่ 2) 
  

3.1.1 พฒันาการของเดก็ 

จากการศึกษาในส่วนขอ้มูลพฒันาการของเด็กผูว้ิจยัไดข้อ้สรุปไดว้่า วยัท่ีจะตอ้งไดรั้บการดูแล
อยา่งใกลชิ้ดนั้นจะเป็น 2 ช่วงแรกของเดก็ นั้นคือ วยัทารก (Infant) และ วยัเตาะแตะ (Toddler) เพราะทั้ง
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สองวัยน้ีเป็นวัยท่ีมีพัฒนาการทางด้านสมอง ด้านร่างกาย และด้านอารมณ์ได้ดีกว่าช่วงวัยอ่ืน 
เพราะฉะนั้นทั้งสองวยัน้ีเป็นวยัท่ีผูว้ิจิยมีความเห็นวา่เป็นวยัท่ีจะไดรั้บอิทธิพลจากส่ิงต่าง ๆ ไดดี้ 
   

3.1.2 สัญศาสตร์ และสัญญะของสี 
 สัญศาสตร์นั้นเป็นศาสตร์ท่ีเป็นตวับ่งบอกว่าสัญลกัษณ์แต่ละแบบนั้นมีความหมายโดยรวมว่า
อะไร เช่นเดียวกบั สัญญะของสีเล่นกนั สีแต่ละสีนั้นจะมีความหมายของมนัเอง ซ่ึงจะแตกต่างไปในแต่
ละประเทศ ภูมิภาค การใชชี้วิตของแต่ละท่ี แต่สีแต่ละสีนั้นจะมีความหายโดยรวมท่ีผูค้นทุกท่ีนั้นรู้เสมอ 
 

3.1.3 กรณศึีกษาท่ีเกีย่วข้อง 
 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาตวัอย่างการใชสี้ จ านวนทั้ง 3 เร่ือง โดยแบ่งออกเป็น แอนิเมชนั 1 เร่ือง ช่ือ Bao 
(2018) จาก สตูดิโอส์ Pixer ภาพยนตร์ 1 เร่ือง ช่ือ Hero (2002)จากผูก้  ากบั จาง อ้ีโหมว และและเกมอีก 1 
เกม ช่ือ Inside จากสตูดิโอส์ Playdead จากการศึกษาขอ้มูลและวิเคราะห์ ไดพ้บตวัอย่างกรณีศึกษาท่ี
กล่าวไปขา้งตน้ถึงเทคนิคการใชโ้ทนสี การใชแ้สง ในการท าผลงานออกมา 
 ดงันั้นผูว้ิจยัไดน้ าส่ิงต่าง ๆ ท่ีไดห้ามาสงัเคราะห์เพื่อวางแผนการผลิตต่อไป 
 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production) 
 

3.2.1 การสร้างแก่นของเร่ือง 
 งานวิจยัมีแก่นของเร่ืองคือ “ผลกระทบของการใชโ้ทรศพัทมื์อถือ” มีแก่นของเร่ืองคือ “ ควรบาง
เวลาให้ครอบครัว” โดยจะเล่าเร่ืองผ่านครอบครัวท่ีมีลูกวยัเตาะแตะท่ีตอ้งการการสนใจจากแม่ท่ีติด
โทรศพัทมื์อถือ 
 

3.2.2 บทภาพยนตร์แอนิเมชันส้ัน 
เน้ือเร่ือง 

 เร่ืองราวของเด็กวยัเตาะแตะอาย ุ3 ขวบช่ือ “นิว” ท่ีไดรั้บการดูแลมาอยา่งดีจากพอ่และแม่ แต่แลว้
แม่เขาเร่ิมท่ีจะสมาร์ทโฟนมากข้ึน มากข้ึนเร่ือย ๆ จนขนาดเวลาดูแลนิวนั้นตวัแม่กย็งัคงเล่นมือถืออยู ่ซ่ึง
ท าตวันิวนั้นสนใจมือถือท่ีแม่ของนิวเล่นอยู ่จนไดจิ้นตาการวา่หนา้แม่ของเขานั้นเป็นมือถือซ่ึงเป็นส่ิงท่ี
นิวนั้นเห็นอยู่เป็นประจ า ซ่ึงท าให้นิวนั้นร้องไห้จนพ่อของเขาตอ้งเขา้มาปลอบและกล่อมให้นอน พอ
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นิวหลบันิวต่ืนข้ึนมาในเมืองท่ีเงียบและไม่มีอะไรเลย แลว้ไดค้ลานไปจนกบัส่ิงมีชีวิตท่ีรูปร่างคลา้ยกบั
แม่ของเขา นิวเลยเขา้ไปเพราะเขาคิดว่าเป็นแม่ของเขา แต่แลว้ส่ิงมีชีวิตได้ต่ืนข้ึนมาพร้อมกบัเสียง
ประหลาด หนา้ของมนัท่ีนิวคิดว่าเป็นแม่ของเขา แต่กลบัเป็นหนา้มือถือ ท าให้เขาประหลาดใจและหนี 
ระหวา่งหนีส่ิงมีชีวิตตวัอ่ืนกต่ื็นข้ึนมา แลว้เดินตามนิวไป นิวไดห้นีเขา้ไปในตรอกเพราะคิดวา่เขาจะรอด
แต่ มนัไม่เป็นแบบนั้น พวกมนัหาเขาเจอ และไล่เขาใหเ้ขา้ไปสุดซอยแลว้จะพยายามจะจบัเขา และนิวได้
ต่ืนมาพร้อมกบัเสียงร้องไหด้งัลัน่ จนแม่ของเขาไดเ้ขา้มาพร้อมกบัมือถือของเธอ นิวเห็นมือถือท่ีแม่ของ
เขาถือ นิวเลยร้องใหญ่ ท าใหแ้ม่ของเขาเร่ิมรู้วา่เป็นเพราะมือถือ แม่เขาลงัเลระหวา่งมือถือกบันิว และแม่
ของเขาไดต้ดัสินใจวา่เธอจะเลือกนิวแทนท่ีจะเป็นมือถือ เธอวางมือถือของเธอลงและเร่ิมเล่นกบัลูกมาก
ข้ึน แต่ระหวา่งนั้นมือถือดงัมาอีกคร้ัง แต่แม่ของเขานั้นเลือกท่ีจะกดปิดไปแลว้เล่นกบันิวต่อ 
 
 3.2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard)  

 
รูปท่ี 3.1 Storyboard 
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รูปท่ี 3.2 Storyboard 

 

 
รูปท่ี 3.3 Storyboard 
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3.2.4 ออกแบบตัวละคร 
 จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบตวัละคร โดยแบ่งเป็น 3 ตวัละครหลกั ไดด้งัภาพต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.4 ตวัละคร 

 
3.2.4.1 เดก็นอ้ย นิว 

 

 
รูปท่ี 3.5 ตวัละครลูก 
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 โดยการออกแบบเดก็นอ้ย ช่ือ นิว นั้นออกแบบใหเ้ป็นเดก็น่ารัก สดใส มีความอยา่งรู้อยากเห็น
โดยจะเป็นตวัละครหลกัในการเดินเน้ือเร่ืองซ่ึงใชต้น้แบบมาจากตวัละคร The Boss จากแอนิเมชนัเร่ือง 
Big Boss  
 

 
รูปท่ี 3.6 Big Boss Baby 
ท่ีมา : McCullers, 2017 
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3.2.4.2 แม่ 
 

 
รูปท่ี 3.7 ตวัละครแม่หนา้ปกติ 

 

 
รูปท่ี 3.8 ตวัละแม่หนา้มือถือ 

 
 เป็นตวัละครท่ีจะใชมื้อถือตลอดระหว่างดูแลนิว โดยแม่ของนิวนั้นจะแบ่งออกเป็นสองช่วงนั้น
คือ ช่วงท่ีเป็นหนา้คน และ หนา้มือถือ เพราะ ผูว้ิจยัเห็นมีความเห็นว่าเด็กนั้นจะจ าลกัษณะหนา้ต่างเป็น
อนัดบัแรก ตามมาดว้ยลกัษณะของเสียง 
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3.2.4.3 พอ่ 
 

 
รูปท่ี 3.9 ตวัละครพอ่ 

 
 เป็นตวัละครท่ีสร้างออกมาเป็นคู่ขนานของท่ีจะค่อยดูแลนิวอยา่งเอาใจใส่ 
 

3.2.5 การออกแบบฉาก 
3.2.5.1 ฉากหอ้งนอนของนิว 

 

 
รูปท่ี 3.10 หอ้งนอน 
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 ไดใ้ช ้AI ของ Mid journey ในการออกแบบสีและแสงออกมา 

 
รูปท่ี 3.11 แสงท่ี AI ออกแบบสีและแสง 

ท่ีมา: Mid journey, 2566 
 

 
รูปท่ี 3.12 หอ้งนอนท่ีทดลองจดัแสง 
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รูปท่ี 3.13 หอ้งนอนท่ีทดลองจดัแสง 

 
3.2.5.2 ฉากเมืองในความฝันของนิว 

 
รูปท่ี 3.14 การวางโมเดลเมืองในฝัน 
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รูปท่ี 3.15 เม่ืองในฝัน 

 
ไดใ้ช ้AI ของ Mid journey ในการออกแบบสีและแสงออกมา 

 
รูปท่ี 3.16 ภาพท่ี AI ออกแบบสีและแสง 

ท่ีมา : Mid journey, 2566 
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รูปท่ี 3.17 ฉากท่ีผา่นการจดัแสง 

 

 
รูปท่ี 3.18 ฉากท่ีผา่นการจดัแสง 
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3.3 ขั้นตอนการผลติ ( Production ) 
 
 3.3.1 การผลติตัวละคร 3 มิติ 

3.3.1.1 การสร้างรูปร่างตวัละคร 
 เน่ืองจากวา่การป้ันโมเดล 3 มิติของตวัผูว้ิจยันั้นไม่แขง็แรง ผูว้ิจยัเลยตอ้งเอาตวัโมเดลของตวัอยา่ง
มาเป็นแบบแลว้ป้ันตามพร้อมกบัดดัแปลง ใหอ้อกมาเป็นตวัละครทั้ง 3 ตวั โดยตวัละครพอ่กบัแม่นั้นใช้
โมเดลตน้แบบจากโปรแกรม Zbrush มาแลว้เป็นแบบแลว้ป้ันตาม 
 

 
รูปท่ี 3.19 ภาพตวัละครชายตน้แบบ 
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รูปท่ี 3.20 ภาพตวัละครพอ่ 

 

 
รูปท่ี 3.21 ตวัละครแม่ตน้แบบ 
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รูปท่ี 3.22 ตวัละครแม่ 

 
ส่วนตวัละครลูกนั้นป้ันเองโดยการลดขนาดตวัละครลง

 
รูปท่ี 3.23 ตวัละครลูก 
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รูปท่ี 3.24 ภาพตวัละครลูกท่ีจดัแสงแลว้ 

   
3.3.1.2 การวางโครงกระดูก  

 

 
รูปท่ี 3.25 ตวัละครแม่ใส่กระดูก 
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รูปท่ี 3.26 ตวัละครแม่ท่ีเปล่ียนหวั 

 

 
รูปท่ี 3.27ตวัละครพอ่ท่ีใส่กระดูก 
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3.3.1.3 การสร้างพื้นผวิตวัละคร 
 

 
รูปท่ี 3.28 ตวัละครแม่ท่ีใส่ texture 

 

 
รูปท่ี 3.29 ตวัละครพอ่ท่ีใส่ texture 
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 3.3.2 การสร้างการเคล่ือนไหวเพ่ืองานแอนิเมชัน 
3.3.2.1 การเคล่ือนไหวตวัละครหลกั 

 

 
รูปท่ี 3.30 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 

 

 
รูปท่ี 3.31 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 
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รูปท่ี 3.32 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 

 

 
รูปท่ี 3.33 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 
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3.3.2.2 การวางมุมกลอ้ง 
 การวางมุมกลอ้งนั้น เราจะท าตามสตอร่ีบอร์ดออกมาเพื่อไม่ใหก้ารแสดงอารมณ์ท่ีจะส่ือผิดเพี้ยน
ไป แต่จะมีการเปล่ียนมุมกลอ้งไปบา้งบางส่วนแต่จะยงัใหอ้ารมณ์เดิม  
 

 
รูปท่ี 3.34 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 

 

 
รูปท่ี 3.35 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 
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รูปท่ี 3.36 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 

 

รูปท่ี 3.37 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 
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รูปท่ี 3.38 ตวัอยา่งตวัละครท่ีเขา้ฉาก 

 

3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 
 3.4.1 การประมวลผลภาพ 
 

 
รูปท่ี 3.39 ภาพท่ีผา่นการประมวลผลภาพ 
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3.4.2 การจัดเรียงภาพ 
 

 
รูปท่ี 3.40 ในโปรแกรมรวมภาพใหเ้ป็นวีดิโอ 

 
3.4.3 การใส่เสียงประกอบ 

 โดยการท าเสียงประกอบนั้นผูว้ิจัยไม่สามารถท าออกมาได้ดี ผูว้ิจัยเลยไปจ้างคุณ Nattapon 
Navarak มาช่วยในการท าเสียงบรรยากาศ มิกซ์เสียง เพื่อใหเ้ขา้กบัฉาก 
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บทที่ 4 
 

ผลการวจิัย 
 

4.1 ผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ 
 
 จากการศึกษาและทดลองปฏิบติัท าใหผ้ลออกเป็น แอนเมชั้นสัน่ 3มิติ โดยเล่าเร่ืองผา่นตวัละคร 3 
ตวัละครคือ นิว แม่ และพอ่ โดยประกอบดว้ยฉากหลกั 2 ฉาก คือหอ้งนอนของนิว และ เมืองในฝัน 
 

 
รูปท่ี 4.1 ตวัอยา่งภาพ 
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รูปท่ี 4.2 ตวัอยา่งภาพ 

 

 
รูปท่ี 4.3 ตวัอยา่งภาพ 
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รูปท่ี 4.4 ตวัอยา่งภาพ 

 

 
รูปท่ี 4.5 ตวัอยา่งภาพ 
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รูปท่ี 4.6 ตวัอยา่งภาพ 

 

 
รูปท่ี 4.7 ตวัอยา่งภาพ 
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รูปท่ี 4.8 ตวัอยา่งภาพ 

 

 
รูปท่ี 4.9 ตวัอยา่งภาพ 
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4.2 ผลการทดสอบ และ วเิคราะห์ 
 
 ขั้นตอนการเก็บขอ้มูลและรวบรวมขอ้มูล คือ การน าผลงานช้ินน้ีให้กบักลุ่มเป้าหมายตวัอย่าง
จ านวน 33คน และ ส ารวจความคิดเห็นดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ (Google Form) กบับุคคลท่ีสนใจ
โดยใชค้  าถามทั้งหมด 33 คน โดยมี 63.6 เปอร์เซ็นเป็นผูมี้อาย ุ36 ปีข้ึนไป 30.3 เปอร์เซ็นเป็นผูมี้อายชุ่วง 
26 – 35 ปี และอีก 6.1 เปอร์เซ็นเป็นผูมี้อายุต ่ากว่าหรือเท่ากบั 15 ปี โดยมีเพศหญิง 54.5 เปอร์เซ็นและ
เพศชายอีก 45.5 เปอร์เซ็นท่ีเหลือ 
 
ตารางท่ี 4.1 ตารางวิเคราะห์ขอ้มูลการตอบแบบประเมินความพึงพอใจหลงัรับชมแอนิเมชนั 

ค าถาม คะแนนเฉลีย่ แปลผล 
คุณมีความเขา้ใจเน้ือหาโดยรวม 3.7 ดี 
เน้ือเร่ืองเขา้ใจไดง่้าย 3.5 ปานกลาง 
คุณมีความเขา้ใจถึงเน้ือเร่ืองโดย
ส่ือถึงสัญญะและสญัญะของสี 

3.5 ปานกลาง 

ความสวยงามของงาน 3.5 ปานกลาง 
การออกแบบตวัละคร 3.3 ปานกลาง 
เสียงประกอบและดนครีท่ีมา
ประกอบ 

4.2 ดี 

หมายเหตุ * เกณฑก์ารแปลงผลจากคะแนน 
  4.6 - 5.0 ดีมาก 
  3.6 – 4.5 ดี 
  2.6 – 3.5 ปานกลาง 
  1.6 – 2.5 พอใช ้
  1.0 – 1.5 ควรปรับปรุง 
 
 งานวิจยัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ จากแบบสอบถาม ท าให้ผูว้ิจยัรับทราบว่ากลุ่มเป้าหมาย
หลงัจากไดช้มแอนิเมชนั 3 มิติแลว้ กลุ่มเป้าหมายมีความเขา้ใจเน้ือหาโดยรวมอยูใ่นระดบัดี ความง่ายใน
การเขา้ใจเน้ือเร่ืองอยู่ระดบัปานกลาง มีความเขา้ใจถึงสัญญะและสัญญะของสีในเน้ือเร่ืองอยู่ในระดบั
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ปานกลาง ความสวยงามของงานและการออกแบบตวัละครอยู่ในระดบัปานกลาง เสียงประกอบและ
ดนตรีท่ีน ามาประกอบอยูใ่นระดบัดี 
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บทที่ 5 

 
สรุปผลการวจิัยและข้อเสนอแนะ 

 
 ผลสรุปจากการศึกษาทฤษฎีและรวบรวมขอ้มูลต่างๆ เพื่อน ามาวิเคราะห์และผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ 
เพื่อส่งเสริมความสมัพนัธ์ในครอบครัวจากปัญหาการเสพติดสมาร์ทโฟนไดผ้ลสรุปการด าเนินงานดงัน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

5.1.1 ด้านเน้ือหา 
 จากการศึกษาเน้ือหาของสญัญะของสี และความหมายของแต่สีนั้น ท าใหผู้ว้ิจยัสามารถเขา้ใจถึง
ความหมายของสีแต่ละสี และความหมายของสีในแต่ละประเทศและวฒันธรรม ตวัอยา่งเช่น สีด ามีค า
หมายทัว่ไปของสีน้ีคือ ความตาย อ านาจ ชดัเจน แต่ในแอฟริกา สีด ามีความหมายวา่ อายแุละวฒิุภาวะ 
 ผลกระทบของโทรศพัทมื์อถือ (สมาร์ทโฟน) มีทั้งผลกระทบทางตรงและทางออ้ม โดยทางตรง
คือผลกระทบทางร่างกายและจิตใจ และผลกระทบทางออ้มคือท าใหค้วามสมัพนัธ์ในครอบครัวและคน
ใกลชิ้ดลดลง 
 ส่วนเน้ือหาเก่ียวกบัพฒันาการของเดก็นั้น ท าใหผู้ว้จิยัความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงวา่ เดก็ทุกช่วงวยั
ตอ้งการการเอาใจใส่จากครอบครัวหรือผูป้กครองอยา่งพิถีพิถนัและใกลชิ้ด แต่ช่วงอายขุองเดก็ท่ีตอ้ง
ไดรั้บการเอาใจใส่เป็นพิเศษนั้นคือช่วงวยัทารกและช่วงวยัเตาะแตะเน่ืองจากช่วงน้ีเป็นช่วงท่ีมีการ
พฒันาการทางดา้นอารมณ์และการรับรู้เป็นอยา่งดี 
 
 5.1.2 ด้านเน้ือเร่ือง 
 การพิจารณาจากขอ้สรุปดา้นเน้ือหาของสัญญะของสีและพฒันาการของเด็กมารวมกนันั้นท าให้
พบว่าในสีสามารถส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของมนุษยไ์ด้ ดังนั้นจึงสามารถใช้สีเพื่อกระตุน้
อารมณ์ท่ีตอ้งการ ในแต่ละฉากตวัอยา่งเช่น ฉากในหอ้งนอนควรจดัแสงเป็นสีส้มเพื่อใหแ้สดงใหเ้ห็นถึง
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ความอบอุ่นและความสุข ในขณะท่ีฉากเมืองในความฝันจะจดัแสงเป็นสีน ้าเงินเพื่อส่ือถึงความหดหู่และ
โดดเด่ียว 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.2.1 ด้านเน้ือหา 
 ดา้นเน้ือหานั้นควรมีการปรับปรุงเร่ืองระยะเวลาให้นานกว่าน้ี จะไดถ่้ายทอดถึงอารมณ์ของตวั
ละครหลกัไดดี้กว่าน้ี และเน้ือหาท่ีอยากจะส่ือ เพื่อให้ผูช้มนั้นมีความเขา้ใจและรู้สึกแบบเดียวกบัตวั
ละครหลกั 
 
 5.2.2 ด้านเทคนิค 
 ในดา้นเทคนิคนั้น เน่ืองจากตวัผูว้ิจยันั้นมีไม่เคยท าแอนิเมชนั 3 มิติแบบครบวงจรมาก่อน เลยท า
ให้การท างานนั้นออกมาล่าชา้กว่าท่ีควร ใชเ้วลาในการศึกษาส่ิงต่างๆ ท่ีจะน ามาใชใ้นการท านาน แต่
คุณภาพนั้นออกมาไม่ดีเท่าท่ีอยากจะเป็น 
 
 5.2.3 ด้านระยะเวลา 
 ดา้นเวลานั้น ดว้ยท่ีระยะเวลานั้นมีจ ากดัในการท าวิจยั ท าให้งานแอนิเมชนัช้ินน้ีออกมาในเกณฑ์
ปานกลางถึงดี จึงมีความคิดว่าสามารถท าให้คุณภาพงานออกมาไดส้มบูรณ์มากยิ่งข้ึนอีกจากการได้
ระยะเวลาในการท างานเพิ่มมากข้ึน 
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