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Abstract 
This research aimed to 1) study and gather information related to the design of 2D 

animated music videos and their role in promoting self-confidence, 2) design and produce a music 
video using 2D animation techniques with the objective of enhancing self-confidence, and 3) 
examine viewers’ opinions regarding 2D animated media as a tool for promoting self-confidence. 
The research instruments included (1) a 2D animated music video and (2) a questionnaire 
measuring viewers’ satisfaction and perceived impact on self-confidence. The sample group 
consisted of 30 participants, including individuals who self-identified as lacking confidence and 
those with an interest in 2D animated media. 

The study on music videos revealed that effective design should portray individuals who 
struggle with self-confidence, illustrating their challenges, underlying causes, and personal growth 
strategies from beginning to end. Regarding animation and design, it was found that character 
movements should be slow and deliberate to emphasize reflection and intentional action. The 
music should feature upbeat rhythms to generate a positive emotional impact on the audience. In 
terms of viewer opinions on 2D animated media, overall feedback indicated a moderate level of 
satisfaction. Among the evaluated aspects, content, perceived benefits, and visuals were ranked 
second, respectively. However, the animation’s conclusion did not fully communicate its intended 
message, suggesting room for improvement in both the clarity of its benefits and the visual 
presentation. 

                               (Total  48 pages) 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 

 

1.1 ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

ในปี 2020 ผูค้นมากว่า 82 เปอร์เซ็นต ์(โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) ขาดความมัน่ใจในตวัเอง
ท าให้มกัจะประสบกบัความกลวั ส่งผลท าให้ไม่กลา้ท่ีจะท าอะไรท่ีแตกต่าง และจะท าแค่ในส่ิงท่ี
ตนเองรู้สึกสบายใจ บางคร้ังอาจเกิดจากความคิดท่ีว่าตวัเองนั้นมีความสามารถไม่มากพอ ท าให้
กลายเป็นคนข้ีระแวงกลวัความลม้เหลวและกลวัการเขา้สังคม จนไม่สามารถท าอะไรไดส้กัอยา่ง อีก
ทั้งยงัส่งผลใหข้าดโอกาสในดา้นอ่ืน ๆ มากมาย (Bijlani, 2021) 

  
การคอสเพลย ์คือ การแต่งตวัเลียนแบบตวัละคร เป็นรูปแบบการแต่งกายเป็นเหมือนกบั

ตวัละครจากภาพยนตร์ หนังสือ หรือ วิดีโอเกม โดยเฉพาะท่ีมาจากหนงัสือการ์ตูนหรือแอนิเมชนั
ประเทศญ่ีปุ่น โดยไม่มีขอ้ก าหนดอะไรเป็นพิเศษ สามารถท่ีจะออกแบบ สร้างสรรคอ์ย่างไรก็ได ้
ทั้ งน้ีกระแสคอสเพลยใ์นไทยเร่ิมค่อย ๆ ขยายในทีละกลุ่มมากข้ึน และมีการจัดงานอีเวน้ท์มา
มากกว่า 20 ปี เหตุผลท่ีการคอสเพลยเ์ติบโตข้ีนอยา่งต่อเน่ืองทั้งในไทยและต่างประเทศเพราะมีขอ้ดี
อยู่มากมาย เช่น การได้พบปะสังคมใหม่ มีความกล้าเเสดงออก และเพิ่มจิตนาการ ความคิด
สร้างสรรค ์จากการสวมบทบาท   

 
จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาขอ้ดีและเร่ืองราวของการคอสเพลยม์าน าเสนอ

ผา่นวีดิทศัน์เพลงแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อมุ่งเนน้การส่งเสริมความกลา้ใหก้บักลุ่มคนท่ีไม่มีความมัน่ใจ
ในตวัเองและผูท่ี้รับชม 
 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิยั 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบั การออกแบบวีดิทศัน์เพลงแอนิเมชนั 2 มิติ และ
การส่งเสริมความ มัน่ใจในตวัเอง 
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 1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรคว์ีดิทศัน์เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริม
ความมัน่ใจในตวัเอง 
 
 1.2.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูช้มท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อส่งเสริมความมัน่ใจน
ตวัเอง ขอบเขตของการศึกษาคร้ังน้ีประกอบดว้ย 

1) ขอบเขตเน้ือหา ก าหนดขอบเขตการประเมิน 3 ดา้น  
1.1) ดา้นภาพ  
1.2) ดา้นเน้ือหา  
1.3) ดา้นประโยชน์  

2) กลุ่มตัวอย่าง คือ คนท่ีไม่มีความมั่นใจในตัวเอง และคนท่ีมีความสนใจส่ือ
แอนิเมชนั จ านวน 30 คน ไดม้า โดยการน าแบบสอบถามออนไลน์ออกแบบวีดิทศัน์เพลงแอนิเมชนั 
2 มิติ และการส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง ไปให้ โดยเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่ม (1) กลุ่มท่ีสุ่มแบบ
บงัเอิญ เช่น คนทัว่ไปท่ีอยู่ในกลุ่มตอบแบบสอบถาม (2)กลุ่มคนท่ี ใกลชิ้ดเช่น เพื่อนท่ีไม่มีความ
มัน่ใจในตวัเอง 
 

1.3 กรอบแนวคดิกำรวจิยั 
 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 
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1.4 ขั้นตอนและวธีิกำรด ำเนินกำร 
  
 1.4.1 ศึกษำและรวบรวมข้อมูล 

1.4.1.1 ศึกษาและรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัความไม่มัน่ใจในตวัเองและคอสเพลยจ์าก
เวบ็ไซต ์

1.4.1.2 ศึกษาจากวีดิทศัน์เพลงของศิลปินคนอ่ืนท่ีเน้ือหาใกลเ้คียงกนั 
 

1.4.2 ขั้นตอนเตรียมกำรผลติ (Pre-Production) 
1.4.2.1 วเิคราห์และสรุปผลเพ่ือเขียนบทวีดิทศัน์เพลง 
1.4.2.2 ท าบทภาพน่ิง 
1.4.2.3 ออกแบบตวัละครและฉาก 
 

1.4.3 ขั้นตอนกำรผลติ (Production) 
1.4.3.1 สร้างตวัละคร 2 มิติ 
1.4.3.2  การสร้างการเคล่ือนไหวเพ่ืองานแอนิเมชนั 
 

1.4.4  ข้ันตอนหลงักำรผลติ (Post-Production) 
1.4.4.1 ตดัต่อใส่แสงสี 
1.4.4.2 ใส่ดนตรีและเสียงประกอบ 
 

1.4.5 วิเครำะห์และประเมินผลงำน 
 
1.4.6 สรุปผลกำรด ำเนินงำน 
 
1.4.7 น ำเสนอผลงำน 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.5.1 ไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัความไม่มัน่ใจในตวัเอง สาเหตุ และวิธีแกไ้ข 
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 1.5.2 วีดิทศัน์เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ  เพื่อส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง เพื่อกลุ่ม
คนท่ีไม่มีความมัน่ใจในตวัเอง หรือกลุ่มคนท่ีมีความสนใจในวิดีทศัน์เพลง 
 

1.6 นิยำมศัพท์ 
 

วดีิทศัน์เพลง หมายถึง วิดีโอถ่ายทอดบทเพลงในรูปแบบภาพยนตร์สั้น ท าหนา้ท่ีช่วยเสริม
เน้ือเร่ืองของเพลงโดยใชภ้าพเคล่ือนไหวใหส้อดคลอ้งไปดว้ยกนักบัเพลง 

 
แอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง งานแอนิเมชนัท่ีสร้างใหเ้คล่ือนไหวแค่ 2 มิติ คือ แนวนอน และ

แนวกวา้ง โดยวาดลงบนกระดาษและน ามาวางเรียงกนัเพื่อท าใหเ้กิดการเคล่ือนไหว 
 
คอสเพลย์ หมายถึง การแต่งกายเลียนแบบตวัละคร จากการ์ตูน เกม นวนิยาย เป็นการ

แสดง  ความรักต่อตวัละครท่ีตวัเองช่ืนชอบ 
 
ควำมไม่มั่นใจในตัวเอง หมายถึง การไม่รู้จกัตวัเอง ไม่รู้ว่าตวัเองเก่งดา้นไหนท าให้เกิด

ความรู้สึกท่ีเราคิดว่าตวัเองนั้นมีความสามารถไม่มากพอ ไม่แน่ใจว่าตวัเองจะท าไดดี้เหมือนกบัคน
อ่ืนหรือเปล่า จนไม่กลา้ลงมือท าอะไรใหม่ ท าแต่ในส่ิงท่ีแน่ใจวา่จะไม่มีขอ้ผดิพลาด 



 
บทที ่2 

 
ทฤษฎแีละงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบวีดิทศัน์เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมความ

มัน่ใจในตวัเอง” ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
2.1 แอนิเมชนั 2 มิติ 
2.2 ความกา้วหนา้ในอนิเมชนั 
2.3 ฉากในงานแอนิเมชนั 
2.4 Self-Confident (คนท่ีมีความมัน่ใจในตวัเอง) 
2.5 Imposter Syndrome (กลุ่มอาการแอบอา้ง) 
2.6 รากฐานของความเช่ือมัน่ในตวัเอง 
2.7 คอสเพลยคื์ออะไร 
2.8 ขอ้ดีของการคอสเพลย ์
2.9 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.10 กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ 
 
 แอนิเมชนั คือ ส่ือภาพเคล่ือนไหว ท่ีไดค้วามสนใจจากทั้งเด็กและผูใ้หญ่ ทุกเพศทุกวยั ซ่ึง
มนุษยเ์ลือกท่ีจะมองรูปภาพ หรืออะไรท่ีสวยงามก่อนเน้ือหาเสมอ ท าให้แอนิเมชนัจึงไดเ้ขา้มามี
บทบาทกบังานในหลาย ๆ ดา้นซ่ึงหลากหลายองคก์รน าไปประยุกตใ์ชใ้นงานหลากหลายประเภท 
รวมถึงส่ือการเรียนการสอนก็เร่ิมใช้แอนิเมชันเพื่อดึงดูดในน่าสนใจมากข้ีน (ปนัดดา ใจบุญลือ, 
2566) 
 

ศพัทท์างเทคโนโลยี ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน ไดบ้ญัญติั “แอนิเมชนั” เป็นศพัท ์หมายถึง
การท าภาพเคล่ือนไหว หรือภาพเคล่ือนไหว การสร้างภาพเคล่ือนไหวคือการใชท้ฤษฎีภาพติดตา 
โดยปกติมนุษยเ์ราสามารถมองภาพหน่ึงภาพ แลว้สมองจะยงัรับรู้ภาพนั้นในช่วงระยะเวลาหน่ึง และ
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เม่ือมีภาพถดัไปเขา้มาสมองจะท าการเช่ือมภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนั ดงันั้นถา้มองภาพจ านวนหน่ึง ใน
ความเร็วท่ีเหมาะสม จะท าให้เห็น 24 ภาพ (อตัราความเร็วในปัจจุบนั) ใน 1 วินาที เป็นอตัราส่วน
มาตรฐาน ท่ีใชใ้นการสร้างภาพยนตร์ หรือแอนิเมชนัทัว่ไป (ปนดัดา ใจบุญลือ, 2565) 

 

 
รูปท่ี 2.1 แสดงภาพแอนิเมชนัท่ีมีการเคล่ือนอยา่งต่อเน่ืองทีละเฟรม 

ท่ีมา: Sjamediaarts, 2019 
 

2.1.1 หลักการภาพติดตา  (Persistence of Vision) คิดค้นโดย Dr. John Ayrton Paris 
ภาพยนตร์ หรือแอนิเมชนั คือการบนัทึกภาพน่ิงจ านวนหน่ึง แลว้น ามาฉายเป็นภาพเคล่ือนไหว คือ
การน าภาพน่ิงจ านวนมากท่ีสอดคลอ้งกนัมาเรียงต่อกนัในความเร็วท่ีเหมาะสม สายตามนุษยจ์ะยงัคง
รักษาเรติน่าไวร้ะยะเวลาสั้น ๆ ประมาณ  1/15 วินาที หากมองภาพจ านวนหน่ึงในเวลาไล่เล่ียกนัและ
มีภาพอนัอ่ืนเขา้มาแทรกทนัที สมองเราจะท าการเช่ือมโยงทั้ง 2 ภาพ จนเกิดเป็นภาพเคล่ือนไหว 
ส าหรับเคร่ืองฉายเคร่ืองแรกช่ือ Kinetoscope ท่ีคิดคน้โดย William Kennedy Laurie Dickson นั้น
สามารถชมภาพเคล่ือนไหวไดค้ร้ังละ 1 คน ปัจจุบนัความเร็วคือ 24 เฟรม ต่อ 1 วินาที (ปารานี          
ติงอิน, 2565) 
 
 2.1.2 แอนิเมชันแบบดั้ งเดิม (Traditional Animation) แอนิเมชันแบบดังเดิมนั้นท าการ
สร้างจากการการวาดภาพ ระบายสีลงไปในแผ่นใสหรือการดาษและน ามาเรียงซอ้นกนัให้เกิดเป็น
ภาพเคล่ือนไหว (ปนดัดา ใจบุญลือ, 2565) 
 

2.1.3 การถ่ายสต็อปโมชัน (Stop Motion) คือการสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการใช้
ส่วนประกอบอ่ืน ๆ ท่ีไม่ไดผ้า่นการวาดภาพบนกระดาษ แต่ Stop motion คือการถ่ายภาพทีละเฟรม
แลว้น ามาต่อกนัจนเกิดภาพเคล่ือนไหว (ปนดัดา ใจบุญลือ, 2565) 

 
2.1.4 แอนิเมชนัจากคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็นการผลิตงานภาพเคล่ือนไหว

โดยผ่านระบบดิจิทลั ท่ีสร้างจากแนวคิดทางคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ช่วยในการสร้างสรรค์ผลงาน 
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ตั้ งแต่การวาด ลงสี การป้ันโมเดล รวมไปถึงการแอนิเมทให้เป็นภาพเคล่ือนไหวอีกด้วย โดย
เคร่ืองมือประกอบดว้ยฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ ท่ีมีหลกัการการใช ้

1) เฟรมหลกั การก าหนดภาพท่ีจะใชเ้คล่ือนไหว 
2) การประมาณค่า ใชค้  านวนค่ากลางระหวา่งสองค่าท่ีก าหนดให ้
3) การเคล่ือนไหวของตวัละคร ไม่ค านึงถึงแรงท่ีกระท า 
4) การจบัภาพเคล่ือนไหว การใชค้อมพิวเตอร์จบัขอ้มูลดิจิตอล 
5) การประมวลผลการเคล่ือนไหว 
6) พลศาสตร์ วิธีทางกลศาสตร์ในการก าหนดความสัมพนัธ์ของตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัการเคล่ือนไหว (ปนดัดา ใจบุญลือ, 2565) 
 
2.1.5 2D animation คือรูปแบบแรกท่ีถูกสร้างข้ีนมานานแลว้ ในสมยัก่อนเกิดจากการวาด

ภาพลงกระดาษและน าภาพมาเรียงต่อกนั  เป็นการท าภาพเคล่ือนไหวท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก 
เน่ืองจากมีเทคโนโลยีมาช่วยในการผลิตมาข้ีน ท าให้ในปัจจุบนัก็คือภาพการ์ตูนท่ีวาดเส้น ลงสี
ข้ีนมาผา่นโปรแกรมต่าง ๆ หรืออาจจะมีคนท่ียงัวาดบนกระดาษอยู ่ (Mr.Mee Studio, 2017) 

 

 
รูปท่ี 2.2 แสดง Top 10 2D Animation Companies in 2024 

ท่ีมา: Kasradesign.com, 2024 
 

2.1.6 3D animation เกิดหลงั 2D animation เน่ืองจากถูกสร้างข้ีนมาในสมยัใหม่ ผ่าน
โปรแกรมท่ีถูกคิดคน้ข้ีนมาโดยมิติท่ีถูกเพิ่มเขา้ไปคือ แนวลึก และเม่ือน ามารวมกบัแนวตั้ง และ
แนวนอน กจ็ะเกิดเป็น 3D animation ซ่ึงการสร้างภาพเคล่ือนมกัจะตอ้งเกิดผา่นโปรแกรมเฉพาะการ
สร้างโมเดล 3D ของตวัละครและส่ิงแวดลอ้มต่างข้ีนมาเพื่อท าภาพเคล่ือนไหว แต่ทั้งน้ี 3D animation 
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ยงัจะตอ้งพึ่ งหลกัการของ 2D animation ด้วย เพื่อให้การเคล่ือนไหวนั้นดูสวยงามและสมจริง 
(Mr.Mee Studio, 2017) 
 

 
รูปท่ี 2.3 แสดง Why Is 3D Animation So Popular? Exploring 10 Reasons 

ท่ีมา: Animost.Com, 2023 
 

2.2 ความก้าวหน้าในแอนิเมชัน 
 

2.2.1 แอนิเมชันอเมริกา  
 
ในช่วงแรกแอนิเมชนัของชาติตะวนัตกนั้น ถูกดดัแปลงมาจากภาพยนตร์เงียบ แอนิเมชนั 

Fantasmagorie ของผูก้  ากบัชาวฝร่ังเศส Émile Cohl เกิดข้ีนในปี 1980 และแอนิเมชนัยาวเร่ืองแรก 
 
คือ  Satire du Pt Irigoyen เกิดข้ีนท่ีอาร์เจนติน่าปี 1917 ในสหรัฐอเมริกาก็มีแอนิเมชนัคือ 

Koko The Clown และ Felix The Cat ต่อมาในปี 1923 วอลท์ ดิสนีย ์เร่ิมน า มิกก้ี เมาส์ และ สโนว์
ไวท ์ออกสู่สายตาประชาชน (Vithita, 2025) 

 

 
รูปท่ี 2.4 แสดง E’mile Cohl และ Fantasmagorie 

ท่ีมา: Georgievska, 2016 
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ในช่วงปี 1960 แอนิเมชันได้รับความนิยมเพิ่มข้ีนอย่างมาก จึงท าให้เกิด การ์ตูนและ
ซุปเปอร์ ฮีโร่ข้ีนมามากมาย เช่น Superman และ Batman อีกทั้งยงัเร่ิมการศึกษาเร่ือง 3 มิติอีกดว้ย
(Vithita, 2025) 

 
2.2.2 แอนิเมชันญีปุ่่น 

 
แอนิเมชันของญ่ีปุ่นนั้นมีประวติัมาอย่างยาวนาน สันนิษฐานว่าเกิดข้ีน 1900 บนฟิลม์

ขนาด 35 มม. สร้างข้ึนในปี 1917 คือเร่ือง เจ้าหญิงหิมะขาว ต่อมาในปี 1958 นางพญางูขาว 
(Hakujaden) กอ็อกสู่สายตาประชาชน และพฒันาอยา่งต่อเน่ือง  

 
ในปี 1962  Manga Calender  แอนิเมชันทีวีเร่ืองแรกออกอากาศทางโทรทศัน์ปี 1963       

เจา้หนูปรมาณู (Astro Boy) การ์ตูนดดัแปลงจากออกอากาศในสหรัฐอเมริกา และปี 1988  อากิระ 
คนไม่ใช่คนภาพยนตร์อนิเมะชัน่แนวไซเบอร์พงัค์สัญชาติญ่ีปุ่นระดบัต านาน ที่ดดัแปลงมาจาก
ตน้ฉบบัการ์ตูนมงังะ วาดโดยอาจารย ์ คตัสึฮิโรเขา้ฉายท่ีญ่ีปุ่นใน พ.ศ. 2531 และเขา้ฉายใน
ประเทศไทยใน พ.ศ. 2533   

 

 
รูปท่ี 2.5 แสดงภาพ AKIRA 

ท่ีมา: ไทยรัฐออนไลน,์ 2563 
 

ต่อมาในปี 1997 Princess Mononoke ก็เขา้ไปสู่ระดบัอินเตอร์และปี 2003 สามารถควา้
รางวลัออสการ์สาขาแอนิเมชนั คร้ังท่ี 75 อีกทั้ง Dragonball ของอาจารย ์ของ อากิระ โทริยามะ ก็ยงั
ไดรั้บความนิยมไปทัว่โลก (Vithita, 2025) 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2531
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2533
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2.2.3 แอนิเมชันไทย 
 

แอนิเมชนัไทยไดรั้บความสนใจเม่ีอประมาณ 60 ปีท่ีแลว้ ตวัละครในแอนิเมชนัพบไดบ้น
โฆษณาโทรทศัน์ เช่น หนูหล่อของผลิตภณัฑย์าหม่องบริบูรณ์ปาลม์ ของ อ.สรรพสิริ วิริยสิริ ผูริ้เร่ิม
แอนิเมชันคนแรกของไทย มีการพยายามสร้างแอนิเมชันเร่ืองแรกแต่ถูกยกเลิกไปดว้ยกฎหมาย
ควบคุมส่ือ ต่อมาในปี พ.ศ. 2522  อ.ปยตุ เงากระจ่าง ไดส้ร้าง สุดสาคร แอนิเมชนัยาวเร่ืองแรกของ
ไทยในยคุนั้นถือว่าประสบความส าเร็จอยา่งมาก พ.ศ.2526 จึงมีการสร้างแอนิเมชนัออกมาอีกหลาย
เร่ือง เช่น เดก็ชายค าแพง หนูนอ้ยเนรมิต แต่เน่ืองจากใชต้น้ทุนท่ีสูง การสร้างจึงตอ้งยติุลง 

 
จนกระทั้งในปี 2542 แอนิเมชันไทยก็ไดก้ลบัมาอีกคร้ัง โดยความพยายามของ บริษทั 

บรอดคาซท ์ไทย เทเลวิชัน่ จ  ากดั ไดน้ าปลาบู่ทอง สังขท์อง และเงาะป่ามาผลิตจนไดรั้บความนิยม 
ในปี 2545 เรียกไดว้่าเป็นปีทองของแอนิเมชนัไทย กบัการมาถึงของภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ  “ปัง
ปอนด์ ดิ แอนิเมชนั ตอน ตะลุยโลกอนาคต” ผลงานของ บริษทั วิธิตา แอนิเมชนั จ ากดั ท่ีประสบ
ความส าเร็จอยา่งมาก   

 

 
รูปท่ี 2.6 แสดงรามเกียรต์ิ มินิแอนิเมชนั 

ท่ีมา: Vithita Animation, 2022 
 

อีกทั้งในปี พ.ศ. 2550 ยงัไดน้ าการ์ตูน 2 มิติ ชุด  “รามเกียรต์ิ มินิ แอนิเมชนั” ออกแพร่ภาพ
เพื่อเฉลิมพระเกียรติเฉลิมฉลองในโอกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา 80 พรรษา ผลตอบรับคือ
ไดรั้บความนิยมอย่างมาก ท าให้วงการแอนิเมชนัและธุรกิจในไทยพฒันาไปอย่างมาก มีการขาย
ลิขสิทธ์ิตวัละครเพื่อใชใ้นการโฆษณา ไม่แพแ้อนิเมชนัของชาติตะวนัตก และญ่ีปุ่นเลย (Vithita, 
2025) 
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2.3 ฉากในงานแอนิเมชัน 
 

ฉากเป็นสุนทรียศาสตร์ของงานภาพแอนิเมชนั ท าหนา้ท่ีบอกเล่าบรรยายกาศในฉากนั้น 
ท าใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจรอบขา้งของตวัละครหลกัไดม้ากข้ีน เม่ือตวัละครอยูใ่นฉากสภาพแวดลอ้ม
โดยรอบจะช่วยส่งเสริมใหง้านแอนิเมชนัดูมีมิติมากข้ีน อาจสามารถท าใหผู้ช้มเขา้ถึงและรู้สึกคลอ้ย
ตามไปด้วย เช่น หลับตาฝันถึงช่ือเธอ (Your Name) ท่ีนอกจากจะมีเน้ือหาท่ีน่าติดตามแล้ว 
ผูอ้อกแบบยงัใช้เมืองโคอุมิ จงัหวดันากาโน่ ประเทศญ่ีปุ่นเป็นฉากหลงัในแอนิเมชัน เพื่อความ
สวยงามและยงัสามารถท าให้คนท่ีรับชมเกิดความอยากไปเดินตามสถานท่ีต่างท่ีมีอยูใ่นแอนิเมชนั
อีกดว้ย 

 
2.3.1 ขั้นตอนการออกแบบฉาก 

 
ขั้นแรก ตอ้งศึกษาขอ้มูลและสรุปออกมาใหไ้ดว้า่ การบรรยาย แนวคิด และสภาพแวดลอ้ม

ของเร่ืองนั้นเป็นแนวไหน มีลกัษณะของฉากและทิศทางการเคล่ือนไหวเป็นแบบใด เม่ือได้ทั้ง
หมดแลว้ใหร่้างภาพขนาดเลก็ โดยพยายามจดัวางองคป์ระกอบของฉากทั้งหมดใหไ้ด ้

 
ขั้นท่ี 2 คือการศึกษาขอ้มูลจากสถานท่ีท่ีมีในชีวิตจริง ผสมผสานกบัหลากหลายท่ีเกิดจาก

การจิตนาการเพื่อใหเ้กิดมิติท่ีแปลกใหม่ เพียงแต่ผูท่ี้ใชจิ้ตนาการอาจจะอา้งอิงจากความเป็นจริงดว้ย 
เหตุผลท่ีตอ้งเก็บขอ้มูลเพราะว่าจะสามารถเก็บรายละเอียด เช่นมุมภาพท่ีสวยงามและหลากหลายได ้
อีกทั้งในปัจจุบนัผูค้นส่วนมากสามารถใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษแทนการออกไปสถานท่ีจริงได้
อีกดว้ย 

 
ขั้นท่ี 3 การวาดฉากเพิ่มเติมต่อยอดจากขั้นตอนแรก ผสมผสานกบัขอ้มูลท่ีท าการคน้ควา้

มาจากขั้นตอนท่ี 2 
 
ขั้นท่ี 4 การวาดฉากนั้นจะต้องค านึงถึงฉากท่ีอยู่ในระยะกล้อง โดยส่ิงส าคญัคือตอ้ง

ก าหนดระยะของกลอ้งในฉากก่อน 
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2.4 SELF-CONFIDENT (คนที่มีความเช่ือมั่นในตัวเอง) 
  

2.4.1 นิสัยของคนที่มั่นใจในตัวเอง  
 

2.4.1.1 การรู้จกัตวัเองเป็นส่ิงท่ีส าคญั 
ผูค้นท่ีมีความมัน่ใจในตวัเองไม่จ าเป็นตอ้งเก่งในทุกเร่ือง พวกเขาไม่เคยคิดว่า

ตวัเองตอ้งเก่งหรือเช่ียวชาญดา้นไหนเป็นพิเศษ แต่ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งรู้จุดเด่นและจุดดอ้ยของ
ตวัเอง และน ามนัมาปรับปรุงแกไ้ขเพื่อพฒันาความสามารถของตวัเองต่อไป (Hrex.asia, 2022) 

2.4.1.2 ไม่มีใครสนใจเรา เราตอ้งใหก้ าลงัใจตวัเอง 
ชีวิตตอ้งพบกบัความลม้เหลวอีกนบัไม่ถว้น ไดรั้บการดอ้ยค่าอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้

ไม่สามารถแกไ้ขอดีตได ้ความผิดพลาดทั้งหมดไม่ไดท้  าใหชี้วิตเราจบส้ิน มนัข้ีนอยูก่บัว่าเราเรียนรู้
อะไรจากความผดิพลาดนั้น (Hrex.asia, 2022) 

2.4.1.3 หมัน่พฒันาตวัเอง 
คนประเภทน้ีจะเป็นพวกใฝ่รู้ เรียนรู้ไดจ้ากทุกท่ี ไม่ว่าหนงัสือหรืออินเทอร์เน็ต จะ

ไม่ปล่อยใหต้วัเองวา่ง ต่อใหจ้ะยุง่มากมายแค่ไหน กจ็ะสละเวลาเรียนรู้อยา่งนอ้ยหน่ึงอยา่ง  
2.4.1.4  มัน่คงในส่ิงท่ีตวัเองเช่ือ 
คนท่ีมัน่ใจในตวัเองจะมีส่ิงท่ีตวัเองเช่ือมัน่และยึดถือเสมอ ไม่ว่าจะเร่ืองเล็กหรือ

เร่ืองใหญ่ นั้นถึงท าให้พวกเขามีส่ิงท่ียึดเน่ียวจิตใจ และจะไม่เอนเอียงไปกบัความคิดคนอ่ืน ซ่ึงเป็น
อีกหน่ึงปัจจยัท่ีท าใหห้ลายคนไม่ประสบความส าเร็จ (Hrex.asia, 2022) 

2.4.1.5 เลือกคบคน 
การเลือกคบคนไม่เพียงแต่เลือกคบคนเก่ง หรือรวย แต่ตอ้งเลือกคบคนท่ีมีพลงับวก

ดว้ย เพื่อใหก้ าลงัใจหรือรับฟังปัญหาท่ีเราทุกขใ์จและท าใหเ้ราพฒันาต่อไปได ้ทั้งน้ีไม่ไดห้มายความ
ว่าคนท่ีดูแย่หรือมีพลงัลบจากภายนอกนั้นจะดอ้ยความสามารถไปหมดทุกอย่าง ถา้เรารู้จกัท่ีจะ
แยกแยะกส็ามารถเรียนรู้ส่ิงใหม่จากพวกเขาไดเ้หมือนกนั (Hrex.asia, 2022) 

2.4.1.6 กลา้เส่ียง 
อยากท่ีจะประสบความส าเร็จตอ้งกลา้เส่ียง เป็นค าท่ีหลายคนพูดกนั คนท่ีเอาแต่

กลวัจะหมกอยู่ใน Comfort Zone จะไม่มีวนัพฒันาตวัเองและกา้วไปสู่ความส าเร็จได ้คนท่ีมีนิสัย
มัน่ใจในตวัเองจะกลา้ท่ีจะพุ่งชนกบัปัญหา ต่อให้จะพบกบัความลม้เหลวอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้แต่ก็
จะมีโอกาสเปิดประตูไปสู่ความส าเร็จไดเ้ช่นกนั(Hrex.asia, 2022) 
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2.4.1.7 ตน้ทุนไม่เท่าคนอ่ืน ไม่ไดแ้ปลวา่จะดอ้ยกวา่คนอ่ืน 
ไม่ว่าจะเป็นทางกายภาพ ทรัพยสิ์น หรือทรัพยากร ท่ีมีไม่เหมือนคนอ่ืน คนท่ีเขามี

ความมัน่ใจในตวัเองจะไม่เก็บส่ิงเล่านั้นมาคิดมาก และคน้หาทุกวิธีทางท่ีจะพฒันาตวัเองไม่ให้
ปัญหาเล่านั้นมาเป็นปัญหา เพราะถา้เรามีความสามารถ ขอ้เสียกจ็ะหายไปเอง (Hrex.asia, 2022) 
 

2.4.2 สาเหตุทีท่ าลายความม่ันใจในตัวเอง  
 

2.4.2.1 เปรียบเทียบกบัคนอ่ืน 
การเปรียบเทียบกบัคนอ่ืนมนัเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันา เพราะเราเป็นสัตวส์ังคม

การมีการท างานเป็นกลุ่ม ดงันั้นจึงเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไม่ไดห้ากเราจะสนใจในความส าเร็จของคนอ่ืน 
หันกลบัมามองและวิจารณ์ตวัเองไปในทางดา้นลบ เราตอ้งมีภูมิตา้นทานและรู้เท่าทนัตวัเอง มนั
ไม่ไดเ้ป็นตวัตดัสินความสามารถของเรา ทุกอยา่งมีจงัหวะของมนั (Hrex.asia, 2022) 

2.4.2.2 รอบตวัมีแต่คนคิดลบ 
การมีคนคิดลบอยูร่อบตวัอาจเป็นความผดิพลาดท่ีร้ายแรงท่ีสุด เพราะมนุษยเ์ราเป็น

สัตวส์ังคม การท่ีมีคนดึงเราให้ตกต ่าไม่ใชส่ิ้งท่ีคนอยากพฒันาตวัเองควรท า ส่ิงท่ีเราจ าเป็นตอ้งท า
มากท่ีสุดคือการเอาตวัเองออกมาจากสังคมแบบนั้น บางคร้ังการกระท าเหล่าน้ีอาจเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีดี
ในการพฒันาตวัเองอีกดว้ย (Hrex.asia, 2022) 

2.4.2.3 รอใหค้นอ่ืนชมมากเกินไป  
ทุกคนไม่ได้เกิดมาดีพร้อมทุกคน และเราทุกคนนั้นต่างก็มีเร่ืองให้สนใจกนัใน

ชีวิตประจ าวนักนัอยูแ่ลว้ ไม่มีใครสามารถใหก้ าลงัใจเราไดต้ลอด ดงันั้นเราจึงตอ้งเป็นตนแลเป็นท่ี
พึ่งแห่งตน เพื่อใหต้นเองยนืหยดัในสงัคมได ้(Hrex.asia, 2022) 

2.4.2.4 คิดลบในทุกเร่ืองกบัตวัเอง 
การคิดลบกับตัวเอง คือ หน่ึงในการปิดกั้นตัวเองไม่ให้เรียนรู้ จะท าให้เราไม่

สามารถพฒันาตวัเองไปยงัถึงจุดท่ีประสบความส าเร็จได ้ส่ิงท่ีจ  าเป็นคือเราตอ้งเป็นคนท่ีคิดบวก
อาจจะมีหลายวิธี เช่น การน าตวัเองไปอยูก่บัคนท่ีคิดบวก เพื่อให้พวกเขาเป็นแบบอยา่งหรือเป็นคน
คอยผลกัดนัเราใหป้ระสบความส าเร็จ (Hrex.asia, 2022) 
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2.4.3 ข้อดีของการเป็นคนทีม่ั่นใจในตัวเอง  
 

2.4.3.1 ส่ิงท่ีดีจะเขา้หา 
เม่ือคนเรามีพลงับวกออกมาจะสามารถท าแทบทุกอย่างไดดี้ข้ีน อีกทั้งยงัสามารถ

ส่งผลไปยงัคนรอบขา้งไดอี้กดว้ย รวมถึงส่ิงท่ีรายลอ้มเราไม่ว่าจะเป็นผูค้น หรือส่ิงแวดลอ้ม จะมี
ความพลงับวกมากข้ีน พลงับวกน้ีจะน าเราไปสู่สงัคม หรือคอนเนคชัน่ดี  และน าเราไปสู่ความส าเร็จ
ไม่ชา้กเ็ร็ว (Hrex.asia, 2022) 

2.4.3.2 มีแผนรับมือกบัความลม้เหลวอยูเ่สมอ 
ถา้หากว่าเรามีความมัน่ใจในตวัเองมากพอแลว้ ไม่ว่าจะเกิดเร่ืองผิดพลาดมากแค่

ไหนเรากย็งัจะสามารถรับมือกบัเร่ืองเหล่านั้นไดใ้นระดบัหน่ึง เราจะเร่ิมปรับตวัและมองปัญหาท่ีเขา้
มาเป็นความทา้ทายและต่อใหผ้ดิพลาดกจ็ะเกบ็ความลม้เหลวเหล่านั้นเป็นประสบการณ์  

2.4.3.3 มีความสามารถมากข้ีน 
ความมัน่ใจในตวัเองนั้นจะมาพร้อมกบัความกลา้ท่ีจะลองเส่ียงในการท่ีจะท าอะไร

ใหม่ เพื่อหาแนวทางท่ีจะไปสู่การประสบความส าเร็จ ดงันั้นส่ิงท่ีเราจะตอ้งมีก่อนเป็นอนัดบัแรก คือ
ความมัน่ใจในตวัเอง ลงมือท าไปเ เรียนรู้จากความผดิพลาดและพฒันาตวัเอง (Hrex.asia, 2022) 

2.4.3.4 การใชชี้วิตตอ้งมีความสุข  
การกา้วขา้มตวัเอง คือ เปล่ียนทศันคติของตวัเอง เพราะในบา้งคร้ังเราอาจจะมองวา่

เราเก่งมากพอแลว้ โลกหมุนรอบอยูต่วัเรา และปิดกั้นตวัเอง แต่ถา้เราเลือกท่ีจะปรับ เราอาจจะคน้พบ
แนวทาง เป้าหมาย หรือไม่กคู่็แข่งใหม่ ท่ีเก่งกวา่เรา และยงัเป็นส่ิงท่ีเราสามารถเก่งข้ีนไดอี้กดว้ย  

 
2.4.4 เพิม่ความมั่นใจท ายงัไง (Hrex.asia, 2022) 

 
2.4.4.1 กลา้ท่ีจะโดนต าหนิ 
สาเหตุหลกั ๆ ท่ีคนเรามีความไม่มัน่ใจตวัเอง คือ ค  าพูดหรือทศันคติเชิงลบ ท่ีมา

จากคนอ่ืนหรือตวัคุณเอง ซ่ึงไม่มีขอ้ดีอะไรเลยนอกจากบัน่ทอนจิตใจของเราลงไป ส่ิงท่ีจ าเป็นคือ
การเพิกเฉยต่อค าพูดหรือค าด่าท่ีมนัไม่จ าเป็น จึงตอ้งเปล่ียนมุมมองให้ค  าด่านั้นให้เป็นแรงผลกัดนั 
จะท าใหเ้รามีก าลงัใจมากข้ีนไม่มากกน็อ้ย (Hrex.asia, 2022) 

2.4.4.2 จะเกิดอะไรกต็อ้งเกิด 
ทุกคร้ังท่ีคนเราท าอะไรสักอย่าง ทุกคนก็ต่างคาดหวงัว่าผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสุด ถา้หาก

ผลลพัธ์นั้นออกมาไม่ดีก็จะนอ้ยใจ ท าให้ในเวลาต่อมามนัจะกลายเป็นส่ิงท่ีเรากลวัท่ีจะผิดหวงั ไม่
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อยากรู้สึกเสียใจ ไม่อยากรู้ว่ามนัจะเกิดอะไรข้ีน แต่มนัก็เป็นหน่ึงในบทเรียนท่ีสามารถท าใหเ้ราเก่ง
ข้ีนได ้ท าแลว้ไม่ดี ดีกวา่ไม่ท าอะไรเลย (Hrex.asia, 2022) 

2.4.4.3 คน้หาความสามารถของตวัเอง 
ทุกคนมีความสามารถท่ีถนดั และไม่ถนดั ข้ีนอยูก่บัแต่ละบุคคล เพราะฉะนั้นจึงไม่

สามารถบอกหรือเปรียบเทียบไดว้่าใครนั้นดีกว่า แต่ส่ิงท่ีต่างกบัคือความมุ่งมัน่และความเช่ือมัน่ใน
แต่ละบุคคล ดงันั้นถา้คนเราอยากจะประสบความส าเร็จก็ตอ้งเช่ือมัน่ในตวัเอง เลิกคิดดา้นลบกบั
ตวัเอง และกา้วไปขา้งหนา้ (Hrex.asia, 2022) 

2.4.4.4 ทุกอยา่งสามารถเป็นไปได ้
ค าพูดท่ีว่า โลกใบน้ีไม่มีส่ิงท่ีมนุษยท์  าไม่ได ้การท่ีมีคนท าเหมือนเราและประสบ

ความส าเร็จมาก่อน เราก็มีโอกาสท่ีจะท าส าเร็จเหมือนกัน อย่าคิดลบกับตัวเองเพียงเพราะ
ส่ิงแวดลอ้มแย ่ๆ การประสบความส าเร็จมนัอาจไม่ไดเ้กิดข้ีนในเร็ววนั แต่มนัก็ไม่ไดแ้ปลว่ามนัจะ
ไม่เกิดข้ีน(Hrex.asia, 2022) 

 
2.5 IMPOSTER SYNDROME (กลุ่มอาการแอบอ้าง) 
 

Imposter Syndrome คือค านิยามของอาการทางจิตของผูท่ี้มีความกงัวลกบัความสามารถ 
ความเก่ง หรือแม้กระทั่งความส าเร็จท่ีผ่านมาในอดีตของตัวเองอยู่บ่อยคร้ัง พร้อมกับอาการ
หวาดกลวัว่าส่ิงท่ีผ่านมาเหล่านั้นมนัไม่ไดม้าจากความสามารถของตวัเอง จนมองว่าเราไม่ไดเ้ก่ง 
หรือฉลาดเทียบเท่ากบัคนอ่ืน มองว่าเราไม่สมควรท่ีจะไดรั้บส่ิงท่ีดีเหล่านั้น (โจน่ี วิวฒันานนท์, 
2566) 

 
ค าน้ีถูกใชค้ร้ังแรกในบทความของนกัจิตวิทยา Suzanne Imes กบั Pauline Rose Clance ท่ี

ตีพิมพปี์ 1978 ช่ือเดิมของมนัคือ ‘Impostor Phenomenon’ (ปรากฏการณ์ตวัปลอม) เป็นผลงานท่ีเกิด
ข้ีนจากความไม่มัน่ใจตวัเองในกลุ่มของผูห้ญิง (โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) 

 
แต่ถึงแมจ้ะเรียกวา่ อาการทางจิต แต่กไ็ม่ใชอ้าการป่วยทางจิต หรือโรคทางจิตเวช เพียงแต่

เป็นอาการท่ีเก่ียวขอ้งกบัจิตใจของผูค้นท่ีมีมุมมองเก่ียวกบัตวัเอง จะเป็นเร่ืองท่ีน่ายินดีอยา่งมากถา้
ผูป่้วยมีความรู้และความเขา้ใจในความคิดของตวัเองและกา้วขา้มมนัไปได ้(โจน่ี วิวฒันานนท์, 
2566) 
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2.5.1 อาการของ Imposter Syndrome 
 

2.5.1.1 ไม่มีความมัน่ใจในตวัเอง 
2.5.1.2 ไม่เช่ือมัน่หรือนบัถือความเป็นตวัเอง 
2.5.1.3 ไม่มีความสามารถในการประเมินตวัเอง 
2.5.1.4 คิดวา่ความส าเร็จทั้งหมดของตวัเองท่ีผา่นมามาจากเหตุผลอ่ืน 
2.5.1.5 ชอบเปรียบเทียบกบัคนอ่ืน 
2.5.1.6 ท าโทษตวัเอง ไม่วา่จากทางร่างกายหรือค าพดูอยูเ่สมอ 
2.5.1.7 ไม่เคยพอใจกบัผลงานตวัเอง 
2.5.1.8 กลวัวา่ท าไดไ้ม่ดีพอพอเท่าท่ีคิด 
2.5.1.9 บ่อนท าลายความสามารถและความส าเร็จของตวัเอง 
2.5.1.10 เกิดค าถามกบัตวัเอง 
2.5.1.11 ชอบตั้งเป้าหมายไวสู้ง และไม่พร้อมท่ีจะรับความผดิพลาด 
2.5.1.12 ชอบอยูก่บัอดีต 
2.5.1.13 ชอบกลวัในส่ิงท่ียงัไม่เกิดข้ีน (โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) 
 

2.5.2 ประเภทของคนทีเ่ป็น Imposter Syndrome (โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) 
 

2.5.2.1 เพอร์เฟกชนันิสต ์ 
เป็นนิสัยของคนท่ีรักความสมบูรณ์แบบมากเกินไป จะท าทุกส่ิงทุกอย่างไปอย่าง

ต่อเน่ืองไม่มีท่ีส้ินสุดจนกวา่ตวัเองจะพอใจซ่ึงอาจจะไม่พอใจเลยก็ได ้โรคแบบน้ีเป็นมาตั้งแต่ยงัเดก็ 
แมจ้ะไม่ไดส่้งผลอะไรท่ีร้ายแรง แต่ก็สามารถสร้างความเครียด ความกดดนั และความวิตกกงัวลใน
กบัคนท่ีเป็นไดไ้ม่นอ้ย อาจส่งผลใหมี้โรคทางจิตเวชตามมา หรือร้ายแรงท่ีสุดคือการฆ่าตวัตาย  

2.5.2.2 ผูเ้ช่ียวชาญ 
คนแบบน้ีรู้สึกว่าตวัเองเป็นตวัปลอม เป็นคนท่ีเรียนรู้ทุกอย่างแต่ก็ยงัเกิดความคิด

ท่ีวา่ตวัเองไม่ไดรู้้อะไรเก่ียวกบัเร่ืองนั้นเลย (โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) 
2.5.2.3 ชอบท าอะไรคนเดียว 
ชอบท างานทุกอย่างคนเดียวทุกอย่าง ไม่ชอบพึ่งพาใคร คนประเภทน้ีรู้สึกแย่กบั

ตวัเองมากท่ีจะเอ่ยปากขอความช่วยเหลือจากคนอ่ืน เพราะคิดว่ามนัค่อนขา้งท่ีจะยุ่งยากถา้หาก
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ท างานเป็นกลุ่ม สู้ควบคุมทุกอย่างคนเดียวดีกว่า แต่พอทุกอย่างออกมาไม่พอใจตวัเอง ก็จะมาตั้ง
ค  าถามกบัความสามารถของตวัเอง (โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) 

2.5.2.4 ยอดมนุษย ์
คนท่ีเป็น Imposter Syndrome เช่ือว่าตวัเองตอ้งเป็นมนุษยท่ี์ท างานหนกั ท าทุกส่ิง

อย่างหักโหม ไม่ก็มีความคิดท่ีอยากจะไปอยู่บนจุดสูงสุดในวงการนั้น แต่พอไปไม่ถึงจุดนั้นก็จะ
กลบัมาตั้งค  าถามกบัตวัเองโดยทนัที (โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) 

 
2.5.3 วิธีแก้ไข Imposter Syndrome 
 

2.5.3.1 คน้หาตวัเองวา่เก่งหรือชอบไหน แลว้พฒันาดา้นนั้นใหเ้ก่งยิง่ข้ีน 
2.5.3.2 ตั้งเป้าหมายท่ีเป็นไปได ้
2.5.3.3 คน้หาความหมายของความส าเร็จในแบบของตวัเอง 
2.5.3.4 ตระหนกักบัความหมายของค าว่า “ประสบความส าเร็จ” เพื่อไม่ใหบ้ัน่ทอน

จิตใจ 
2.5.3.5 คิดวา่ตวัเองเก่งบา้งกไ็ด ้
2.5.3.6 ออกห่างจากการแข่งขนัท่ีไม่ส่งผลดี 
2.5.3.7 ออกห่างจากคนท่ีไม่ช่วยใหเ้ก่งข้ีน 
2.5.3.8 ฝึกฝนใหต้วัเองรับมือกบัความลม้เหลวในชีวิต 
2.5.3.9 ฝึกช่ืนชมตวัเองบา้ง 
2.5.3.10 ตระหนกัวา่บนโลกน้ีไม่มีใครท่ีเก่งไปหมดทุกอยา่ง 
2.5.3.11 พึ่งพาคนอ่ืนบา้งกไ็ด ้
2.5.3.12 เรียนรู้และพดูคุยกบัตวัเองอยูเ่สมอ 
2.5.3.13 วิธีสุดทา้ยคือการไปพบกบัจิตแพทย ์(โจน่ี วิวฒันานนท,์ 2566) 

 
จากขอ้มูลดงักล่าว สรุปไดว้่า การแกไ้ข Imposter Syndrome ท่ีดีท่ีสุดคือการหาเป้าหมาย

ของตวัเองและพฒันาดา้นนั้น ข้ีนไปจนกลายเป็นจุดแขง็ โดยสอดคลอ้งกบัขอ้มูลท่ีเป็นคุณลกัษณะ
นิสัยของคนท่ีมีความมัน่ใจในตวัเอง ทั้งน้ีจากการศึกษาขอ้มูลของคอสเพลยแ์ลว้พบว่า สามารถน า
ขอ้ดีต่าง ๆ มาใชเ้พื่อพฒันาตวัเองใหเ้ป็นคนท่ีมีความมัน่ใจในตวัเองได ้ 
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2.6  รากฐานของความเช่ือมั่นในตัวเอง 
 

2.6.1 ผลเสียของการไม่มีความมั่นใจในตัวเอง  
 

2.6.1.1 ตวัเองจะไม่มีความสุข จะมีความกงัวล รู้สึกวา่ตวัเองไม่มีท่ียนืในสงัคม 
2.6.1.2 มีความผดิปกติทั้งทางจิตและทางอารมณ์ง่าย 
2.6.1.3 ไม่กลา้ลงมือท าส่ิงใหม่ มกัจะท าตามคนอ่ืน ท าในส่ิงท่ีสบายใจ ไม่เกิดการ

พฒันาตวัเอง 
2.6.1.4 ใจแคบ ไม่เปิดรับส่ิงใหม่ 
2.6.1.5 ระแวง มกัจะคิดไปเองวา่คนอ่ืนนั้นคิดไม่ดีกบัเรา 
2.6.1.6 กา้วร้ายง่าย ทั้งกบัตวัเองและคนอ่ืน 
2.6.1.7 ไม่มีมนุษยสมัพนัธ์ 
2.6.1.8 จบัผิดคนอ่ืนเก่ง เกิดจากความอิจฉา คนอ่ืนท่ีไดดี้กว่า (วิทยา นาควชัระ, 

2551) 
 

โรคท่ีคิดว่าตวัเองไม่เก่ง เม่ือตอ้งเผชิญกับเร่ืองทา้ทาย เรามกัจะมองคนอ่ืนท่ีประสบ
ความส าเร็จ และคนท่ีไม่มีความมัน่ใจส่วนใหญ่มกัจะคิดวา่ตนเองไม่ใช่คนประเภทนั้น รากเหงา้ของ
การท่ีคิดว่าตวัเองไม่สามารถท าไดน้ั้นมาจากภาพจ าในอดีตท่ีไร้ประโยชน์ เราท่ีรู้ขอ้เสียของตวัเองดี
กลบัคิดไปเองว่าคนอ่ืนท่ีประสบความส าเร็จนั้นไม่มีขอ้เสีย แต่ก็ไม่มีใครสามารถรู้ไดถึ้งเบ้ืองหลงั
ของความส าเร็จของแต่ละคน ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ คนท่ีไม่เช่ือวา่ตวัเองจะมีความสามารถมากพอท่ีจะ
ท าอะไรส าเร็จได ้(The School of Life, 2017) 
 

ดงันั้นทางแก ้จึงเป็นไปอยา่งค ากล่าวท่ีวา่ “ คุณเอาแต่คิดถึงส่ิงใด ส่ิงนั้นจะกลายเป็นจริง ” 
ถา้คุณให้เวลากบัส่ิงนั้นมากพอและนานพอ มนัจะกลายเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการคิดในท่ีสุด 
ซ่ึงจะส่งผลต่อทศันคติและพฤติกรรม ถา้เป็นคนมุ่งมัน่ มีความกลา้หาญ และหนักแน่น มนัก็จะ
ปลูกฝังลงไปในจิตส านึกท าให้คุณกลายเป็นคนท่ีดีข้ีน และนอกจากท่ีคุณจะสามารถสร้างตวัตนท่ี
คุณอยากจะเป็นในปัจจุบนัได ้คุณยงัจะสามารถสร้างอนาคตของคุณไดด้ว้ยแนวคิดขา้งตน้ท่ีกล่าวมา 
(ไบรอนั, 2555) 
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จากขอ้มูลในหวัขอ้ 2.4, 2.5, 2.6 พบวา่ ผูค้นท่ีไม่มีความมัน่ใจตวัเองโดยส่วนมาก คือ ไม่มี
เป้าหมายในชีวิต และยงัไม่เช่ือมัน่ในความสามารถของตวัเอง ท าใหส่้งผลเสียต่อไปในระยะยาว เช่น 
การไม่เปิดรับสังคมใหม่ ๆ ความสามารถตวัเองจะหยุดพฒันา โดยจากขอ้มูลพบว่า “การส่งเสริม
ความมัน่ใจในตวัเอง” ท าไดโ้ดย 1) ตั้งเป้าหมายท่ีเป็นไปได ้2) การเพิ่มความสามารถของตวัเองทั้ง
ทางร่างกายและทางใจ 3) การกลา้ท่ีจะแสดงในความสามารถท่ีพยายามมา ทั้งน้ีจากผลสรุปท าใหไ้ด้
แนวคิดในการออกแบบตวัละครวา่บุคลิกเช่ืองชา้ เพราะย  ้าคิดย  ้าท าเกินความจ าเป็น และน าเสนอเน้ือ
เร่ืองตั้งแต่เป็นคนท่ีไม่เคารพตวัเอง ต่อดว้ยการพฒันาตวัเอง และบทสรุปของความเน้ือเร่ืองทั้งหมด 

 
2.7 คอสเพลย์คืออะไร  
 

การคอสเพลย ์เกิดจากค าทั้งสองค ามารวมกนั คือค าว่า Costume (ชุด) เเละ Play (เล่น) 
ความหมายกคื็อการแต่งกายตามแบบตวัละครในการ์ตูน เกม หรือภาพยนตร์ท่ีตวัเองช่ืนชอบ โดยคน
ท่ีแต่งกายแบบน้ีจะถูกเรียกวา่ “คอสเพลเยอร์” หรือ “เลเยอร์” (Sanook, 2017) 

 
ท่ีมาของการคอสเพลยน์ั้น คนส่วนมากมกัจะนึกถึงญ่ีปุ่น แต่ในความเป็นจริงนั้นตน้ก าเนิด

ของมนันั้น เกิดข้ีนท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ในงาน The World Science Fiction Convention คร้ังท่ี 1  
มีชายหญิงแต่งกายเลียนแบบนกัวิทยาศาสตร์แนวใหม่และไดรั้บความสนใจจากผูค้นเป็นจ านวนมาก 
จึงท าใหก้ารแต่งกายเลียนแบบตวัละครท่ีชอบไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก (Sanook, 2017) 

 
2.7.1 องค์ประกอบในการคอสเพลย์  

 
2.7.1.1 ชุดคอสเพลยต่์าง ๆ  
เป็นรูปธรรมท่ีเห็นภาพท่ีสุด นั้นคือ เคร่ืองแต่งกายของเหล่าคอสเพลยเ์ยอร์ ค  าน้ี

ไม่ไดก้ล่าวถึงเฉพาะการแต่งกายท่ีแปลกตา หรืออลงัการ แต่รวมถึงการแต่งกายท่ีเป็นตน้ฉบบัของ
ตวัเองไดอี้กดว้ย หรืออาจไม่ไดห้มายถึงแค่เฉพาะชุด อาจจะหมายถึง เคร่ืองประดบั วิก อุปกรณ์
ประกอบการแต่งกายไดอี้กดว้ย (PropsOps Cosplay Site, 2008) 

2.7.1.2 ความช่ืนชอบและความท่ีมีใหก้บัการคอสเพลย ์
การแต่งกายแบบน้ี คือ การแสดงความรักต่อตวัละครท่ีตวัเองแต่งตวัเลียนแบบ 

กล่าวคือ ถา้เกิดว่าคนท่ีแต่งกายมานั้นไม่ชอบตวัละครนั้น เขาก็จะไม่เลือกท่ีจะแต่งตวัเลียนแบบตวั
ละครนั้น การแสดงความรักอาจจะรวมไปถึงการแสดงกริยาท่าทางของตวัละครนั้นดว้ย 
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2.7.1.3 ความเหมือนในการสวมบทบาท 
เป็นค านิยามของการแต่งกายเลียนแบบตวัละคร คือ การแต่งตวัเลียนแบบตวัละคร 

หากไม่ท าแบบน้ี กายคอสเพลยก์็คือการแต่งกายชุดแฟนซีธรรมดาไม่ไดมี้อะไรพิเศษ ส่ิงท่ีท าใหม้นั
พิเศษคือความเหมือนและความเคารพต่อตน้ฉบบั ทั้งดา้นการสวมบทบาทและกริยาท่าทางของตวั
ละคร (PropsOps Cosplay Site, 2008) 
 

2.8 ข้อดขีองคอสเพลย์ 
 

2.8.1 การได้เรียนรู้เร่ืองชุดและการตัดชุด 
 
ขอ้ดีท่ีเด่นชดัท่ีสุดของการอยู่ในวงการน้ี คือการไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัเร่ืองชุดท่ีจะใชใ้นการ

คอสเพลย ์ทั้งวิธีการตดัชุด เพราะว่าชุดท่ีก าลงัจะสวมใส่นั้น ต่างกบัชุดธรรมดาทัว่ไป บางชุดอาจจะ
มีรายละเอียดท่ียุง่ยากและไม่มีวางจ าหน่าย อาจจะมีร้านใหเ้ช่าแต่ก็แพงเกินความจ าเป็น หลายคนจึง
เลือกวิธีการตดัชุดดว้ยตวัเอง (Sanook, 2017) 

 
2.8.2 รู้จักอดออมเงิน 

 
การแต่งคอสเพลยน์ั้นมีค่าใช้จ่ายท่ีสูงไม่ว่าจะเป็นการเช่า หรือการตดัชุดเอง ยงัมีเร่ือง

เคร่ืองประดบั ค่าเคร่ืองส าอาง หรือไม่ก็การท าชุดเสียหายแลว้ตอ้งจ่ายค่าชดใช ้ดงันั้นจึงจ าเป็นท่ี
จะตอ้งมีการรู้จกัอดออม หรือการท ารายรับรายจ่าย อาจจะมีการท างานพิเศษเพื่อมาเติมเตม็ความสุข
จากการคอสเพลย ์แต่ถา้รู้จกัการอดออมกเ็ป็นขอ้ดีส าหรับตวัเราดว้ย (Sanook, 2017) 

 
2.8.3 ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 

 
คงเป็นขอ้ดีท่ีลงลึกในแต่ละตวับุคคล การใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ของคนอ่ืนนั้น

แตกต่างและไม่เท่ากนั แต่ขอ้ดีท่ีเห็นชดัสุดคือการท่ีเราสามารถจดจ่ออยูก่บัส่ิงท่ีเราช่ืนชอบไดอ้ยา่งมี
ความสุขแถมยงัมีสงัคมเป็นท่ีสามารถพดูคุยในส่ิงท่ีชอบดว้ยกนัได ้แค่น้ีกท็  าใหมี้ความสุขอยา่งมาก 
(Sanook, 2017) 
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2.8.4 รู้จักการดูแลตัวเอง 
 

การออกก าลงักายเป็นหน่ึงในวิธีท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งมาก เพื่อท าใหต้วัเองดูดี คอสเพลย์
เยอร์บางคนนั้นใชส่้วนนั้นเพื่อท าให้การคอสเพลยข์องตวัเองมีเสน่ห์อยา่งมาก ดงันั้นเราก็ตอ้งดูแล
ตวัเองดว้ยเพื่อสุขภาพท่ีดีทั้งภายในและภายนอก แต่ทั้งน้ีการดูแลตวัเองไม่ไดห้มายถึงดา้นร่างกาย
เพียงอย่างเดียวเท่านั้น ยงัรวมไปถึงการแต่งหนา้อีกดว้ย คอสเพลยเ์ยอร์ท่ีเก่ง บางคร้ังอาจจะมีการ
แต่งหน้าท่ีแปลก และยังมีวิธีการดูแลผิวพรรณอย่างละเอียด ส่ิงน้ีต้องอาศัยทั้ งความรู้และ
ประสบการณ์อยา่งมากเลยท่ีเดียวถึงจะท าออกมาไดดี้ (Sanook, 2017) 

 
2.8.5 มีความกล้าทีจ่ะแสดงออก 
 
การท่ีคอสเพลย์เยอร์นั้ นแต่งกายด้วยความอลังการตั้ งแต่หัวจรดเท้า การโชว์ให้คน

ภายนอกเห็นนั้นเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไม่ได ้ดงันั้นความมัน่ใจท่ีจะกลา้แสดงออกเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นอยา่ง
มาก ไม่อยา่งงั้นกจ็ะไม่สามารถแสดงความรักท่ีมีต่อตวัละครนั้นได ้ทั้งค่าใชจ่้าย ทั้งการสวมบทบาท 
กจ็ะไม่คุม้กบัท่ีลงทุนไป (Sanook, 2017) 
 

2.9 ความรู้พืน้ฐานเกีย่วกบัวดีทิศัน์ 
 

“วีดิทศัน์” มีความหมาย เทปบนัทึกภาพ เทปวีดิทศัน์ ต่อมาปี พ.ศ.2525 ไดเ้ปล่ืยนมาใช ้ค  า
ว่า “ภาพทศัน์” โดยอาศยับญัญติัค าใกลเ้คียงกบัภาพยนตร์ จนกระทัง่ พ.ศ.2530 ราชบณัฑิตยสถาน
ไดบ้ญัญติัค าวา่ “วีดิทศัน์” (Krupiyadanai, 2014) 
 

2.9.1 ลกัษณะของวีดิทัศน์ 
 

2.9.1.1 ส่ือท่ีเห็นไดท้ั้งภาพและเสียง 
2.9.1.2 เน้ือหาคงท่ี 
2.9.1.3 น าเสนอส่ือเป็นภาพเคล่ือนไหวสอดคลอ้งไปกบัเพลง 
2.9.1.4 รับชมไดท้ั้งเดก็และผูใ้หญ่ 
2.9.1.5 น าเสนอไดท้ั้งภาพจริงและกราฟฟิค 
2.9.1.6 สามารถเผยแพร่ไดห้ลายคร้ัง (Krupiyadanai, 2014) 
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2.9.2 ประโยชน์ของวดีิทัศน์ 
 
วีดิทศัน์ (Video tape) สามารถเป็นส่ือการเรียนการสอนได ้เพราะสามารถส่ือสารออกมา

เป็นภาพซ่ึงอาจเป็นภาพน่ิง หรือภาพเคล่ือนไหวก็ได้ และยงัมีเพลงท่ีสอดคล้องกับภาพด้วย 
นอกจากนั้นวีดิทศัน์เพลงยงัสามารถกดหยดุวีดีโอได ้(Krupiyadanai, 2014) 
 

2.10 งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

จิดาภา พงษ์ชุบ (2549) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพฒันาความเช่ือมั่นในตัวเองส าหรับ
นกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 โครงการโรงเรียนสองภาษา โดยใชกิ้จกรรมกลุ่มสมัพนัธ์ ไดผ้ลสรุปวา่ กิจกรรม
ท่ีมีการเน้นให้ผูเ้ขา้ร่วมมีส่วนในการแสดงออกทางคิด จินตนาการ การแสดงออกผ่านการกระท า 
รวมไปถึงกิจกรรมท่ีให้ผูเ้ข้าร่วมมีส่วนรวมท่ีจะตอบค าถาม ท าให้สามารารถปรับตัวเข้ากับ
ส่ิงแวดลอ้มดงักล่าวได ้และเกิดการตระหนกัรู้ในตวัเอง อนัส่งผลใหเ้ขา้ใจและมีความรับผดิชอบใน
ตวัเองมากข้ีน 

 
ทศัณียา บวัภา (2554) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ความเช่ือมัน่ในตนเองของเด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บ

การจดัการเรียนรู้แบบเด็กนักวิจยั ไดผ้ลสรุปว่า ความเช่ือมัน่ในตวัเองของเด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการ
เรียนรู้แบบเดก็วิจยั คือการใชห้ลกัารพื้นฐานของการจดัการเรียนรู้แบบวิจยั คือ การเรียนรู้โดยใหเ้ดก็
เป็นศูนยก์ลาง และการสอนท่ีผสมทั้งการสอน การเรียน การแนะแนว ใหก้ลมกลืนเป็นกระบวนการ
เดียวกนั ผนวกกบัทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของไวก็อตสกี ระบุว่าชุมชน ภาษานั้นเป็นสมบติั
ของการเรียนรู้ ทุกคนนั้นมีพื้นฐานทางความคิด 4 อย่าง ความรู้สึก การรับรู้ ความทรงจ า ความ
สนใจ โดยถา้มีสภาพสังคมและวตันธรรมท่ีดีจะสามารถพฒันาความคิดไปสู่อีกขั้นหน่ึงได ้และ
ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ โดยจะแบ่งเด็กเป็น 4 ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 ประสาทการรับรู้
และการเคล่ือนไหว (อาย ุ0 – 2 ปี) ขั้นท่ีเด็กสามารถพฒันาประสาทสัมผสัทั้ง 5 ไดม้ากท่ีสุด ขั้นท่ี 2 
ขั้นก่อนปฏิบติัการคิด (อาย ุ2 – 7 ปี) เดก็จะมีจินตนาการอยา่งมากแต่ไม่สามารถจ าแนกหรือแยกแยะ
ได ้เม่ืออายรุาว 4 ขวบ จะเร่ิมมีขอ้สงสยัและเร่ิมตั้งค  าถาม ขั้นท่ี 3 ขั้นปฏิบติัการคิดแบบเป็นรูปธรรม 
(อาย ุ7 – 11 ปี) มีเหตุผลเชิงตรรกะ และมีความคิดเป็นรูปธรรมมากข้ีน ขั้นท่ี 4 ขั้นปฏิบติัการคิดแบบ
เป็นนามธรรม (อาย ุ12 ปีข้ึนไป) มีเหตุผล สามารถจดัล าดบัความส าคญั ค  านึงเก่ียวกบัตวัเองมากข้ีน 
หลงัจากท าการทดลอง พบวา่ ความเช่ือมัน่ในตวัเองของเดก็ปฐมวยัท่ีไดรั้บการเรียนรู้เพิ่มมากข้ีน 
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จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัจึงสนในท่ีจะน าการเรียนการกลา้ท่ีจะแสดงออก
ทางความคิด จินตนาการ และการกระท า ควบคู่กบัการเรียนรู้ มาออกแบบวิดีทศัน์เพลงให้มีการ
แสดงออกถึงความมัน่ใจในตวัเอง เช่น การศึกษาการคอสเพลยเ์พื่อท่ีจะเขา้สงัคม เป็นตน้ 
 

2.11 กรณศึีกษาที่เกีย่วข้อง 
 

จากการศึกษาวีดิทศัน์เพลง Kira Killer โดย Zutomayo ft. Mari Calliope ทางส่ือสังคม
ออนไลน์ยูทูบ (Youtube) (Zutomayo, 2022) พบว่า มีการใชต้วัละครน าหลกัของเร่ือง 2 ตวัละคร 
โดยก าหนดให้ตวัละครทั้ง 2 ตวันั้นแสดงเร่ืองราวผ่านการกระท าท่ีสอดคลอ้งไปกบับทเพลง เช่น 
ฉนัไม่รู้ภาษาท่ีจะปรับตวัใหเ้ขา้กบัคนรอบขา้งได ้การป้องกนัท่ีอ่อนแอแต่สัญชาตญาณท่ีเฉียบคม ก็
จะเล่าภาพการตวัหลกัท าทุกอยา่งอยูค่นเดียวไม่เขา้สังคมเหมือนกบัคนรอบขา้ง ดว้ยวิธีน้ีจึงสามารถ
ส่ือสารให้กบัคนดูสามารถเขา้ใจบริบทและเน้ือเร่ืองของวิดีทศัน์เพลงได ้และในดา้นเน้ือเร่ืองผูแ้ต่ง
พยายามให้เห็นถึงความแตกต่างของตวัละครทั้ง 2 ว่าตวัละครท่ีมีบทบาทแตกต่างกนันั้นชีวิตในแต่
ละวนัแตกต่างกนัอยา่งไร 

 

 
รูปท่ี 2.7 แสดงภาพตวัอยา่งวิดีทศันเ์พลง Kira Killer 

ท่ีมา: Zutomayo, 2022 
 

จากการศึกษาวี ดิทัศน์ เพลง Dramaturgy โดย Eve  ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูบ 
(Youtube)(Eve, 2017) พบว่า มีการใชต้วัละครหลกัเพียงแค่หน่ึงตวั โดยน าเสนอเน้ือเร่ืองของเพลง
ผ่านทางท่าทางของตวัละคร และสีสันท่ีมีเพียงแค่สีขาวกบัด า เพื่อส่ือสารเน้ือหาท่ีไปทางดา้นลบ
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ให้กบัผูช้ม ในดา้นการออกแบบตวัละครนั้น ผูอ้อกแบบท าให้ตวัละครทุกตวันั้นใส่หน้ากากรูป
หน้าต่าง ๆ ส่ือถึงความว่างเปล่า ความไม่มัน่ใจ สอดคลอ้งกบัเน้ือเพลงท่ีตวัละครนั้นไม่เหลือแรง
บรรดาลใจ เป็นเพียงคนท่ีอยากหนีไปไกล  

 

 
รูปท่ี 2.8 แสดงภาพตวัอยา่งวิดีทศันเ์พลง Dramaturgy 

ท่ีมา: Eve, 2017 
 

2.11.1 ผลการศึกษากรณีศึกษา 
 

ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาเทคนิคการออกแบบตวัละคร คุณลกัษณะนิสัย และการกระท ามา
ล าดบัเหตุการณ์ต่าง ๆ ในการเล่าเร่ือง อีกทั้งยงัสนใจน าการตวัละครสวมหนา้กากมาออกแบบตวั
ประกอบท่ีแสดงอารมณ์ในวีดิทศัน์เพลงเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ อีกทั้งยงัน าเทคนิคการใชโ้ทนสีมืด
และโทนสว่างของวิดีทศัน์เพลง มาเป็นแนวทางในการสร้างวิดีทศัน์เพลงดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 
มิติ เพื่อส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง 
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวธีิการวจิัย 

 
งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบวีดิทศัน์เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมความ

มัน่ใจในตวัเอง” มีระเบียบวิธีการ วิจยัดงัน้ี  
3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 
3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.6 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.7 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
3.8 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบวีดิทศัน์เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมความ
มัน่ใจในตวัเอง” ได้ศึกษาทฤษฎีแอนิเมชัน 2 มิติ ทฤษฎีรากฐานของความเช่ือมัน่ในตวัเองและ 
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเร่ือง ไดแ้ก่ Kira Killer, Dramaturgy  จากนั้นจึงนาํขอ้มูลท่ีไดม้าสังเคราะห์เพื่อ
วางแผนการผลิตต่อไป   
 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (PRE-PRODUCTION) 
 

3.2.1 การสร้างแก่นของเร่ือง  
 
งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบวีดิทศัน์เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมความ

มั่นใจในตัวเอง” มีแก่นของเร่ืองคือ “ความไม่มั่นใจในตัวเอง” โดยเล่าเร่ืองผ่านตัวละครสาว
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พนักงานบริษทัแห่งหน่ึงหมดกาํลงัใจกับชีวิตประจาํวนั แล้ววนัหน่ึงก็ได้พบกับความสนุกจน
กลายเป็นเป้าหมายท่ีอยา่งลองไปใหถึ้ง เพื่อจะไดอ้อกจากชีวิตแบบเก่าท่ีน่าเบ่ือ 

 
3.2.2 บทวดีทัิศน์เพลง ด้วยเทคนิคแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือส่งเสริมความมั่นใจในตัวเอง 

 
สาวออฟฟิศท่ีเขา้สังคมไดย้าก รู้สึกเบ่ือหน่ายกบัชีวิตท่ีเป็นอยู ่ระหวา่งทางกลบับา้นมีการ

จดัอีเวนตค์อสเพลยอ์ยู ่เธอจึงเกิดความสนใจและเดินเขา้ไปดูทาํใหไ้ดเ้ห็นสังคมใหม่ ท่ีตวัเองไม่เคย
เห็นมาก่อน ทนัใดนั้นกเ็หลือบไปมองคอสเพลยเ์ยอร์สาวคนหน่ึงบนเวทีท่ีเป็นจุดรวมสายตาสวยจน
ทาํให้ตากลอ้งรวมกลุ่มกนัถ่ายรูป คอสเพลยเ์ยอร์คนนั้นหันมองและยิม้มาท่ีสาวออฟฟิศ ทาํให้เธอ
ตดัสินใจท่ีจะลองศึกษาและเขา้วงการน้ีดู เร่ิมดว้ยการเปล่ียนแปลงตวัเอง ออกกาํลงักาย เขา้หาผูค้น
มากข้ึน และการหาความรู้ในการทาํชุดคอสเพลย ์เพื่อใหต้วัเองโดดเด่นและไปอยูบ่นเวทีใหไ้ด ้และ
ส่งต่อแรงบนัดาลใจใหค้นต่อไป 
 

3.2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) วีดิทัศน์เพลง ด้วยเทคนิคแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือ
ส่งเสริมความมั่นใจในตัวเอง 

 

 

 
รูปท่ี 3.1 แสดงภาพ Storyboard 
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รูปท่ี 3.1 แสดงภาพ Storyboard (ต่อ) 
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รูปท่ี 3.1 แสดงภาพ Storyboard (ต่อ) 

 
3.2.4 ออกแบบตัวละคร 

 
จากบทวีดิทศัน์เพลงสามารถนาํมาออกแบบตวัละคร โดยแบ่งเป็น 3 ตวัละครหลกั ไดด้งั

ภาพ ต่อไปน้ี 
 

3.2.4.1 พนกังานบริษทัสาว (ไอซ)์ 
โดยออกแบบให้แต่งตวัใส่เส้ือคลุมมิดชิด เหมือนเด็กเก็บตวั มีรูปร่างสมส่วน บท

วิดีทศัน์เพลง ตวัละครดงักล่าวนั้น หมดไฟและใชชี้วิตผ่านไปโดยท่ีรู้สึกเบ่ือหน่ายตลอดเวลา จึง
ออกแบบใหเ้หมือนกบัคนท่ีไม่มีอะไรใหชี้วิต หนา้ตาบ้ึงตึง ชุดเรียบง่ายไม่ซบัซอ้น 

 

 
รูปท่ี 3.2 แสดงภาพตวัละครหลกั 
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3.2.4.2 สาวสวยคอสเพลยเ์ยอร์ (ม้ิน) 
โดยออกแบบให้ตัวละครตัวน้ีมีความเจิดจ้ากว่าตัวละครอ่ืน ในวีดิทัศน์เพลง 

เพราะว่าตวัละครตวัน้ีจะเป็นจุดเปล่ียนสําคญัให้กบัตวัเอก ใส่ชุดคอสเพลยปี์ศาจ รูปร่างสูงกว่าตวั
เอกนิดหน่อยแสดงถึงสถานะท่ีต่างกนัของตวัละครทั้ง 2 ตวั 

 

 
รูปท่ี 3.3 แสดงภาพคอสเพลยเ์ยอร์ 

 
3.2.4.3 เดก็เกบ็ตวัในงาน (แกม้) 
ผูช้มเด็กในงานอีเวนต ์ออกแบบให้ใส่ชุดคลุมฮูดปกปิดตวัตนเหมือนกบัตวัเอกใน

ช่วงแรก บทวีดิทศัน์เพลง ตวัละครดงักล่าวนั้น เป็นผูช้มท่ีมีบทบาทเหมือนกบัตวัเอกในช่วงตน้ท่ี
เป็นคนไม่มีความมัน่ใจในตวัเองแต่กไ็ดต้วัเอกใหก้าํลงัใจ เป็นลูปท่ีวนไปไม่มีท่ีส้ินสุด จนกลายเป็น
คนท่ีมีความมัน่ใจในตวัเองและส่งต่อไปในอนาคต 

 

 
รูปท่ี 3.4 แสดงภาพเดก็ภายในงาน 

 



30 

3.2.5 ออกแบบฉาก 
 

ฉากในแอนิเมชนั “วีดิทศัน์เพลง แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง ” จะ
แบ่งออกเป็น 3 ช่วง ตามการจดัวางเน้ือหาของโครงเร่ือง 

 
ช่วงแรก เป็นเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเกิดข้ีนภายในบริษทัแห่งหน่ึง ดงันั้นฉากก็จะเป็นในตวั

อาคารโซนท่ีพนกังานออฟฟิศ ท่ีมีบรรยายการเงียบ ทุกคนภายในบริษทันัง่อยู่กบัท่ีของตวัเองเพื่อ
ทาํงานอยา่งหนกั ใชโ้ทนสีนํ้าเงินเขม้ เพื่อส่ือถึงความซึมเศร้า ความเบ่ือหน่ายไร้สีสนั 

 
ช่วงท่ีสอง จะแบ่งเป็น 2 แบบ คือการใชโ้ทนสวา่งกบัสีเขม้สลบักนัไปมาตามสถานการณ์

ท่ีตวัละครกาํลงัดาํเนินอยู ่เช่น การอ่านหนงัสือภายในบา้นบรรยากาศไม่ไดต้รึงเครียดมากนกั ก็จะ
ทาํใหฉ้ากหลงัดูโล่งสบายตาและยงัใชสี้โทนสวา่ง กลบักนัฉากท่ีดูใชค้วามพยายาม เช่น การฝืนออก
กาํลงักายฉากกใ็ชสี้โทนเขม้แทน 

 
ช่วงสุดทา้ย เป็นช่วงท่ีตวัเอกตอ้งออกไปทาํตามเป้าหมายสถานท่ีอยู่ในงานงานอีเวน้ท์

คอสเพลย ์ฉากหลงัก็จะตอ้งเวทีใหญ่เพื่อใหต้วัเอกไดข้ี้นไปโชวค์วามน่ารักขา้งบน โทนสีส่วนใหญ่
จะเป็นสว่าง โดยส่วนมากกส่ือถึงการตดัสินใจท่ีจะท้ึงเร่ืองแย่ไวข้า้งหลงัและพร้อมท่ีจะเปิดรับส่ิง
ใหม่ 

 
3.2.6 ออกแบบแนวความคดิและแนวทางศิลปะ 
 
ผลงานเร่ืองน้ีมีการแสดงออกในเร่ืองของความไม่มัน่ใจในตวัเองท่ีเป็นปัญหาของผูค้นใน

ปัจจุบนั และยงัมีจุดมุ่งหมายในการส่งเสริมความมัน่ใจดว้ย 
 
ผูอ้อกแบบไดน้าํลกัษณะนํ้าหนกัเส้น โทนสีมืดสลบักบัโทนสวา่งและนาํมาปรับใชใ้หเ้ขา้

กบัสถานการณ์และเกิดความสมดุล 
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3.3 ขั้นตอนการผลติ (PRODUCTION) 
  

3.3.1 การสร้างตัวละคร 2 มิติ  
 

3.3.1.1 การสร้างรูปร่างตวัละคร  

 
รูปท่ี 3.5 แสดงภาพตน้แบบแรกของตวัละคร  

 
3.3.2 การสร้างการเคล่ือนไหวเพ่ืองานแอนิเมชัน  
 

3.3.2.1 การสร้างการเคล่ือนไหวตวัละครหลกั ฉาก และอุปกรณ์ท่ีเตรียมไวม้าจดั
วางตามแอนิเมติกเพื่อทาํภาพเคล่ือนไหว ตามแผนท่ีวางไว ้โดยทาํมุมกลอ้ง เสียงดนตรี และจงัหวะ
ใหเ้หมาะสม 

 

 
รูปท่ี 3.6 แสดงขั้นตอนการทาํแอนิเมชนั 
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3.3.2.2 การจัดแสง และประมวลภาพ จัดแสงให้เหมาะสมและบางฉากมีการ
ประมวลภาพแยกระหวา่งตวัละครและฉากหลงั ในข้ีนตอนการผลิต 

 

3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (POST-PRODUCTION)  
 

3.4.1 การปรับแต่งภาพและประมวลผลภาพ ใส่เอฟเฟคพิเศษ เพื่อให้ผลงานมีความ
สมบูรณ์มากข้ีน ดว้ยโปรแกรม After Effect โดยปรับแต่งแสงเงา สี และความชดัของภาพ 

 
3.4.2 การใส่เสียงดนตรีประกอบ เป็นขั้นตอนสุดทา้ยของผลงาน โดยการรวบรวมทุกซีน

ให้สมบูรณ์ตามแผนท่ีวางไวแ้ละใส่เสียงเพลงประกอบให้เขา้กบัภาพ เพื่อให้แอนิเมชันสมบูรณ์
พร้อมท่ีจะเผยแพร่ต่อไป 
 

3.5 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 

กลุ่มตวัอย่าง คือ คนท่ีไม่มีความมัน่ใจในตวัเอง และคนท่ีมีความสนใจส่ือแอนิเมชัน 
จาํนวน 30 คน  โดยเลือกกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม 1) กลุ่มท่ีสุ่มแบบบงัเอิญ เช่น คนทัว่ไปท่ีอยู่ในกลุ่ม
ตอบแบบสอบถาม 2) กลุ่มคนท่ี ใกลชิ้ดเช่น เพื่อนท่ีไม่มีความมัน่ใจในตวัเอง 
 

3.6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถามความคิดเห็นของผูช้ม ท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชนัวีดิ
ทศัน์เพลงแอนิเมชนั 2 มิติ และการส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง 

 

3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลคือ เม่ือกลุ่มตวัอย่างรับชมผลงาน “การออกแบบวีดิทศัน์
เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง” ความยาว 3 นาที และ ตอบ
แบบสอบถาม จาํนวน 5 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 5 คะแนน ตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert 
Rating Scales) โดยมีขอ้คาํถามดงัน้ี 
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ตารางท่ี 3.1 ความเขา้ใจในเน้ือหาอยูใ่นระดบัใด  
ประเดน็คาํถาม 5 

ดีมาก 
4 
ดี 

3 
ปานกลาง 

2 
พอใช ้

1 
ปรับปรุง 

ความสวยงามของการออกแบบตวัละคร      
ความสวยงามของการออกแบบฉาก 
(ภาพรวม) 

     

ความประทบัใจท่ีมีต่อแอนิเมชนั      
แสงสีมีความสวยงาม      
ผูช้มสามารถเขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนั      

ดนตรี และเสียงประกอบมีความเหมาะสม      
ระยะเวลาในการดาํเนินเน้ือเร่ืองมีความ
เหมาะสม   

     

ผูช้มไดป้ระโยชน์และความรู้      

 

3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล  
 

การสํารวจโดยใช้แบบสอบถามกบกลุ่มตัวอย่างจาํนวน 30 คน แล้วนําผลท่ีได้มาหา
ค่าเฉล่ีย  โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี  

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

 



  
บทที่ 4 

 
ผลการวจิัย 

 
ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและผลิตวีดิทศัน์เพลง แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง 

ความยาว 3 นาที เพื่อเผยแพร่มุมมองของคนท่ีขาดความมัน่ใจในตวัเอง และยงัส่งเสริมความมัน่ใจ
ใหก้บักลุ่มเป้าหมายและผูท่ี้สนใจในแอนิเมชนั 

 

4.1  ผลการผลติวีดิทัศน์เพลง แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือส่งเสริมความมั่นใจในตัวเอง 
 

จากการศึกษางานวิจยัและขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกบัมุมมองของคนท่ีขาดความมัน่ใจใน
ตัวเอง ผูว้ิจัยพบว่า เกิดจากอาการทางจิตของผูท่ี้มีความกังวลกับความสามารถ ความเก่ง หรือ
แมก้ระทัง่ความส าเร็จท่ีผา่นมาในอดีตของตวัเอง โดยท่ีหลายคร้ังเกิดจากการคิดไปเองเป็นส่วนมาก 
และอาจจะเป็นปัญหาใหเ้กิดการย  ้าคิดย  ้าท าในอนาคต 

 
เพื่อส่งเสริมการศึกษา ผูว้ิจยัจึงไดอ้อกแบบวิดีทศัน์เพลง แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริม

ความมัน่ใจในตวัเอง ความยาว 3 นาที โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อเผยแพร่ความเร็วและปัญหาท่ีเกิด
ข้ีนจากความไม่มัน่ใจในตวัเอง เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายและผูรั้บชมไดเ้ขา้ใจขอ้มูลและรับรู้ความรู้สึก
และการใหก้ าลงัใจกลุ่มคนเราน้ีไดอ้ยา่งชดัเจน 

 
เน้ือหาของแอนิเมชนัถูกน าเสนอผ่านการเล่าเร่ืองโดยพนกังานออฟฟิศ แบ่งเน้ือหาเป็น 3 

ส่วนหลกั คือ 1 ความเบ่ือหน่ายในชีวิต 2 การพฒันาตวัเอง 3 การแสดงความมัน่ใจตวัเองออกไป ซ่ึง
จะครอบคลุมไปถึงการใหก้ าลงัใจไม่วา่จะมาจากคนอ่ืนหรือการใหก้ าลงัใจตวัเองดว้ย โดยประมวล
ภาพล าดบัเหตุการณ์ไดต้ามตารางท่ี 4.1  
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากวีดิทศัน์เพลง Rise Up 
ล าดบั ตวัอยา่งภาพ เหตุการณ์ 

1 

 

เปิดดว้ยใบหนา้ของตวั
ละครหลกัท่ีกม้หนา้อม
ทุกข ์กบัการด าเนิน
ชีวิตในแต่ละวนั 

2  

 

กม้หนา้ฟุบโต๊ะร้องไห้
กบังานท่ีเพิ่มข้ีนมาไม่มี
วนัหมด 

3  

 
 

เดินกลบับา้น และผา่น
งานคอสเพลย ์
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากวีดิทศัน์เพลง Rise Up (ต่อ) 
ล าดบั ตวัอยา่งภาพ เหตุการณ์ 
4  

 
 

แสดงไฟภายในงาน
ส่องลงมาบนเวทีมีคอส
เพลยเ์ยอร์ท่ีน่าสนใจ 

5  

 

คอสเพลยชู์มือไป
ขา้งหนา้พยายามจะส่ือ
วา่ คนอ่ืนกเ็ป็นแบบ
เธอได ้

6  

 

ผูค้นและตวัละครหลกั
ท่ีรับชมอยูใ่นงานเกิด
ความประทบัใจและ
อยากมีความสุขแบบ
คอสเพลยเ์ยอร์คนนั้น
บา้ง 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากวีดิทศัน์เพลง Rise Up (ต่อ) 
ล าดบั ตวัอยา่งภาพ เหตุการณ์ 
7  

 

ซูมไปท่ีปฏิทิน
ก าหนดการของงาน
คอสเพลยจ์ะจดัรอบ
ใหม่ในอนาคต 

8  

 

วนัถดัไปเร่ิมหาขอ้มูล
การคอสเพลยจ์ากทั้ง
หนงัสือและ
อินเตอร์เน็ต 

9  

 

ออกก าลงักาย
เพื่อท่ีจะใหค้อสเพลย์
ไดม้ัน่ใจกบัรูปร่างของ
ตวัเอง 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากวีดิทศัน์เพลง Rise Up (ต่อ) 
ล าดบั ตวัอยา่งภาพ เหตุการณ์ 
10  

 

ซูมไปท่ีปฏิทินแจง้วา่
ถึงวนังานคอสเพลย์
แลว้ 

11  

 

ในงานมีเวทีขนาดใหญ่
อยู ่

12  

 

คอสเพลยเ์ยอร์คนเดิม
กบังานท่ีแลว้ยนืดูอยู่
ขา้งแลว้บอกวา่เร่ิมจาก
การยิม้ 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากวีดิทศัน์เพลง Rise Up (ต่อ) 
ล าดบั ตวัอยา่งภาพ เหตุการณ์ 
13  

 

ตวัละครหลกักงัวลและ
เร่ิมอายหนกัยิง่ข้ีน 

14  

 

ตวัละครหลกัลองฝืน
ยิม้เพื่อใหต้วัเองดูน่ารัก 
เป็นการกา้วออกจาก
ความกลวั 

15  

 

คนดูดา้นล่างเวทีชอบ
ใจช่วยกนัตบมือ 
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ตารางท่ี 4.1 ประมวลภาพล าดบัเหตุการณ์จากวีดิทศัน์เพลง Rise Up (ต่อ) 
ล าดบั ตวัอยา่งภาพ เหตุการณ์ 
16  

 

สาวนอ้งดา้นล่างเวทีท่ี
ดูมืดมนเกิดความ
ประทบัใจ 

17  

 

ตวัละครหลกัยิม้แต่ส่ง
ก าลงัใจใหค้นดูต่อไป
เป็นลูป 

 

4.2 ผลประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

จากการน าเสนอผลงานความยาว 3 นาที ใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับชม และท าแบบสอบถามความ
คิดเห็นของผูช้ม ท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชนั วีดิทศัน์เพลงแอนิเมชนั 2 มิติ และการส่งเสริมความมัน่ใจใน
ตวัเอง แบ่งเป็นดา้นภาพ ดา้นเน้ือหา ดา้นประโยชน์ โดยเกบ็ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งเป็นจ านวน 30 
คน โดยแบบมาตรวดัแบบ ลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) ไดผ้ลของแบบสอบถาม ดงัน้ี 
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ตาราง 4.2 แสดงขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค าถาม ตวัเลือก จ านวน 
ช่วงอาย ุ 18 - 24 11 

25 - 35 18 
36 - 45  1 
45 ข้ีนไป 0 

การศึกษา ม.6 3 
ปวช. 0 
ปวส. 0 
ปริญญาตรี  20 
ปริญญาโท 7 
ปริญญาเอก 0 

อาชีพ นกัศึกษา 11 
ขา้ราชการ 1 
พนกังานเงินเดือน 10 
ธุรกิจส่วนตวั 3 
ช่วยงานท่ีบา้น 1 
ขายของ 1 
วา่งงาน 3 

 
ตาราง 4.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อวีดิทศันเ์พลง 
ล าดบั รายการประเมิน X̅ S.D. ผล 
ดา้นภาพ 
1 ความสวยงามของการออกแบบตวัละคร 3.47 0.73 ปานกลาง 
2 ความสวยงามของการออกแบบฉาก 

(ภาพรวม) 
3.07 1.08 ปานกลาง 

3 ความประทบัใจท่ีมีต่อแอนิเมชนั 3.50 0.82 ดี 
4 แสงสีมีความสวยงาม 2.83 0.87 ปานกลาง 
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ตาราง 4.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อวีดิทศันเ์พลง (ต่อ) 
ล าดบั รายการประเมิน X̅ S.D. ผล 
ดา้นเน้ือหา 
5 ผูช้มสามารถเขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนั 3.87 0.86 ดี 
6 ดนตรี และเสียงประกอบมีความเหมาะสม 3.70 0.79 ดี 

7 ระยะเวลาในการด าเนินเน้ือเร่ืองมีความ
เหมาะสม   

3.57 0.89 ดี 

ดา้นประโยชน์ 

8 ผูช้มไดป้ระโยชน์และความรู้ 3.37 0.85 ปานกลาง 
สรุปผล 3.42 0.86 ปานกลาง 
หมายเหคุ*เกณฑก์ารแปลผลค่าเฉล่ียคะแนน 
 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้
 1.00 – 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

จากตารางท่ี 4.3 ผลการศึกษาวีดิทศัน์เพลง และการส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง เพื่อน ามา
ออกแบบแอนิมิชนั 2D พบว่า เหตุผลโดยส่วนมากของคนท่ีไม่มีความมัน่ใจในตวัเองเกิดจากหลาย
ปัจจยั เช่น การพบเร่ืองน่าผดิหวงัในอดีตหรือการ เจอกบัคนท่ีประสบความส าเร็จเป็นอยา่งมาก และ
น าส่วนนั้นมาเป็นบรรทดัฐานในชีวิตของตวัเอง ดงันั้นการออกแบบ วีดิทศัน์เพลงจะตอ้งแสดง
ตวัอย่างของคนท่ีไม่มีความไม่มัน่ใจในตวัเองถึงเหตุผล แนวทาง แนวคิดของการพฒันา ตวัเอง 
ตั้งแต่ตน้ไปจนจบ ดา้นการส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง ผูว้ิจยัเลือกท่ีจะแทรกการให้ก าลงัใจผ่าน
การอารมณ์ และเคล่ือนไหวของตวัละคร อีกทั้งยงัใส่ประโยคท่ีสามารถสร้างแรงบนัดาลใจเพื่อ
ส่งเสริมความมัน่ใจใหก้บัผูท่ี้ไดรั้บ ชมแอนิเมชนั  
 
ผลการออกแบบแอนิเมชนัวีดิทศัน์เพลง และการส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง พบว่าคนท่ีไม่มัน่ใจ
ในตวัเอง นั้นจะมีบุคลิกตวัละครจะตอ้งเป็นคนไม่ค่อยพูดและไม่แสดงอารมณ์มากเพราะจะเก็บ
ทั้งหมดไวใ้นใจ การเคล่ือนไหวนั้นจะเช่ืองชา้หรืออาจจะมีการหยดุพกัชัว่ขณะเพราะวา่จะมีนิสัยย  ้า
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คิดย  ้าท าเพื่อให้ผลลพัธ์ออกมาดีท่ีสุด ในดา้นของ เพลงนั้นพบจงัหวะของเพลงชา้นั้นจะท าให้รู้สึก
สบายและสงบ ส่วนจงัหวะเร็วจะท าใหรู้้สึกต่ืนตวั ทั้งน้ีอตัราความเร็ว และรูปแบบจงัหวะนั้นสามรถ
ส่งผลต่ออารมณ์ของผูฟั้งได ้ดงันั้นผูว้ิจยัใชเ้พลงท่ีมีจงัหวะรวดเร็วเพือ่เพิ่มประสิทธิภาพ ในทางบวก
ให้กบัผูฟั้ง ส่วนของเน้ือหาของเพลงเนน้ไปท่ีการให้ก าลงัใจและเตือนเร่ืองของผลกระทบแก่คนท่ี
ไม่มีความมัน่ใจในตวัเอง อีกทั้งยงัมีประโยคท่ีสามารถสร้างแรงบนัดาลใจเพื่อให้เกิดความผ่อน
คลายดงันั้นจึงสามารถน า ประโยคเหล่าน้ีเขา้มาไวใ้นแอนิเมชนัเพื ่่อเพิ่มประสิทธิภาพของแอนิเม
ชนัได ้ทั้งหมดน้ีผูว้ิจยัจึงสามารถน าขอ้มูลมา ออกแบบและสร้างส่ือแอนิเมชนัวีดิทศัน์เพลง และการ
ส่งเสริมความมัน่ใจได ้ 

 
ผลการศึกษาความคิดเห็นของผูช้มท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชนัพบว่า ภาพรวมส่ือแอนิเมชนั 2D 

อยู่ในระดบั ปาน กลาง (X̅ =3.42,SD.= 0.86) เม่ือพิจารณารายดา้น พบว่าดา้นเน้ือหา อยู่ระดบัดี มี
ค่าเฉล่ีย (X̅ =3.71,SD.= 0.84) ทั้งน้ีเพราะมีการวางโครงเร่ือง การน าเสนอบทน า เน้ือหาและผลลพัธ์
อย่างชนัเจน ผูช้มจึงสามารถเขา้ใจวตัถุประสงค ์ได ้รองลงมา คือดา้นประโยชน์ อยู่ในระดบัปาน
กลาง มีค่าเฉล่ีย (X̅ =3.37,SD.= 0.85) ทั้งน้ีเพราะมีการน าเสนอ แนวคิดและวิธีการส่งเสริมความ
มัน่ใจ แต่ยงัไม่สามารถส่ือสารความเขา้ใจไดดี้เท่าท่ีควร และดา้นภาพ อยู่ในระดบั ปานกลาง มี
ค่าเฉล่ีย (X̅ =3.21,SD.= 0.87) ทั้งน้ีเพราะตวัละครยงัเคล่ือนไหวไดไ้ม่ดีมากพอ และสีโดยรวมของ 
เร่ืองราวท่ีอาจจะไม่สามารถถ่ายทอดออกมาไดดี้เท่าท่ีควร ทั้งน้ีสรุปไดว้่า ผลงานอยู่ในเกณฑป์าน
กลาง สามารถ ส่ือสารความเขา้ใจทางดา้นเน้ือหาได ้แต่ยงัคงสามารถพฒันาต่อไปไดใ้นส่วนของทั้ง
ดา้นประโยชน์ และดา้นภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 
บทที่ 5 

 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

ผลสรุปงานวิจยั การออกแบบวิดีทศัน์เพลง ดว้ยเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ  เพื่อส่งเสริมความ
มัน่ใจในตวัเอง ผูว้ิจยัสามารถผลิตแอนิเมชนั 2 มิติ วิดีทศัน์เพลง เพื่อส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเอง 
และไดศึ้กษาขอ้มูลเก่ียวกบัความไม่มัน่ใจในตวัเอง โดยพบว่าเกิดไดจ้ากหลากหลายปัจจยั มีทั้ง
สภาพแวดลอ้มมีแต่คนคิดลบ หรือเจอกบัเหตุการณ์ท่ีสะเทือนใจในอดีต และไดมี้การศึกษาแนวทาง
และวิธีการในการส่งเสริมความมัน่ใจ โดยมีทั้งการหาเป้าหมาย การเปล่ียนสังคมท่ีอยู่ในปัจจุบนั 
โดยการเลือกคอสเพลย์มาเช่ือมโยงในการสร้างความมั่นใจ เพราะว่ามีแนวทางประโยชน์ท่ี
สอดคลอ้งกนัอยู ่เช่น การรู้จกัดูแลตวัเอง การกลา้ท่ีจะแสดงออก ไดมี้การศึกษาวีดิทศัน์เพลงตวัอยา่ง
ของ Zutomayo และ Eve เขา้มาช่วยท าให้วีดิทศัน์เพลง 2 มิติ มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ีน ดงันั้นขอ้มูลท่ี
ศึกษามา 

 
ผูว้ิจยัพบว่าความคิดเห็นของผูช้มท่ีไดรั้บแอนิเมชนัสามารถเขา้ใจเน้ือหาของงานวิจยั ใน

แบบสอบถาม อยูใ่นเกณฑป์านกลาง ทั้งน้ีขอ้มูลทั้งหมดผูว้ิจยัไดแ้ยกยอ่ยขอ้สรุปต่าง ๆ ได ้ดงัน้ี 
 
5.1.1 ด้านภาพ 
 
ดา้นความสวยงามของการออกแบบตวัละครตวัละครและฉากโดยรวมอยูใ่นหลกัเกณฑท่ี์

ปานกลาง ใชโ้ทนสีสวา่งและสลบักบัโทนมืดตามบริบทในเน้ือเร่ือง ผูว้ิจยัมีความเห็นวา่ อาจจะตอ้ง
เพิ่มรายละเอียดเร่ืองความสวยงามในอนาคต 
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5.1.2 ด้านเน้ือหา 
 
ผูช้มสามารถเขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี วีดิทศัน์เพลงสามารถถ่ายทอด

ตวัอย่างของคนท่ีไม่มีความไม่มัน่ใจในตวัเอง การเร่ิมตน้เปล่ียนแปลงตวัเอง และการกลา้ท่ีจะ
แสดงออกไดอ้ย่างน่าสนใจ การเลือกท าเป็นวีดิทศัน์เพลง ท าให้เพลงช่วยให้ผูช้มสามารถเขา้ใจ
บริบทของเน้ือหาไดเ้ป็นอย่างดี มีการใชแ้สง สี เป็นตวัช่วยท าให้เขา้ใจบรรยากาศของตวัละครใน
ตอนนั้นไดดี้ยิง่ข้ีน 

 
5.1.3 ด้านประโยชน์ 
 
โดยรวมอยูใ่นหลกัเกณฑท่ี์ปานกลาง วีดิทศัน์เพลงแสดงใหเ้ห็นถึงปัญหาของความมัน่ใจ

ในตวัเอง และยงัสามารถส่งเสริมความมัน่ใจในตวัเองไดท้ั้งจากเน้ือเร่ืองหรือจากการแทรกขอ้ความ
สร้างบรรดาลใจของวีดิทศัน์เพลง 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

หากมีเวลามากพอสามารถน าผลงานวิจยัน้ีไปพฒันาต่อไดโ้ดยเพิ่มเน้ือหาของปัญหาของ
ความไม่มัน่ใจเพิ่มเติมในแอนิเมชนั ท าให้เน้ือหามีความเขา้ใจง่ายมากข้ีน เน่ืองดว้ยเน้ือหาของตวั
แอนิเมชนัยงัรวบรัดมากเกินไป ท าใหอ้าจยงัส่ือสารออกมาไม่ดีพอ 

 
หากใช้เทคนิคการจัดแสงแบบธรรมชาติ (Natural light) อาจช่วยให้การจัดแสง และ

ภาพรวมของผลงานดูสวยงามมากข้ีนได ้
 
ฉากในแอนิเมชนัการจดัมุมกลอ้งส่วนมากเป็นระยะกลางและใกล ้ขาดระยะท่ีหลากหลาย

ท าให้งานดูมีแค่หน่ึงมิติ หากสามารถเพิ่มระยะและมุมกลอ้งให้มากข้ีนอาจจะท าให้งานดูมีความ
น่าสนใจเพิ่มข้ีนอยา่งมาก 
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