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Abstract 

This research titled "2D Animation Design of Reflection on Self-Esteem by Hand-Drawn 

style" aims to study and design a 2D animation that helps viewers recognize and appreciate their 

self-esteem, promoting self-love and acceptance. The researcher selected 2D animation as the 

medium for presentation due to its simplicity, popularity, and ability to engage audiences through 

entertaining and visually appealing content. The animation has a total runtime 3 minutes. For the 

research methodology, the researcher gathered information related to the concept of self-esteem 

and the animation production process as well as relevant production theories. The researcher then 

designed the 2D animation and evaluated it through an online questionnaire distributed to 30 

participants who are interested in animation. After viewing the animation, the participants 

completed the survey to provide feedback. The evaluation results of the 2D animation revealed 

that animation’s story received very high scores for clarity, meaning, and ease of understanding. 

The production techniques were also rated very highly, and the visuals were praised for their 

beauty. The music was found to significantly enhance the overall aesthetic experience of the story. 

Participants agreed that the animation effectively conveyed its intended message, and viewers 

were able to accurately interpret the deeper meanings embedded in the narrative. Based on this 

research, it was found that the use of hand-drawn style can enhance the sense of relaxation in 

animated works. 
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บทที@ 1 

 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 
 

ในสังคมปัจจุบนัพบวา่การเห็นคุณค่าในตนเอง มกัถูกกาํหนดดว้ยคาํพูดของผูอื้-นจนตนเอง
ถูกลดทอนความมั-นใจและเกิดการดอ้ยค่าตนเอง ซึ- งการดอ้ยค่าตนเองเป็นเหตุหนึ- งที-นาํไปสู่ภาวะ
ซึมเศร้าได ้(นิธิกานต ์ปภรภฒั, 2565) 

มนุษยทุ์กคนลว้นมีความตอ้งการในเรื-องต่าง ๆ อยูอ่ยา่งเสมอ หนึ-งในนัUน คือ ความตอ้งการ
การยอมรับและการยกย่องจากผูอื้-น ซึ- งจากทฤษฎีลาํดบัขัUนความตอ้งการของมาสโลว ์(Maslow, 

1970) เรียกสิ-งนีUวา่การเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-Esteem) (อุมาพร ตรังคสมบติั, 2543, น.32-33) 

คนที-มีความนบัถือตนเองตํ-ามกัมีอารมณ์หงุดหงิดง่าย เพราะไม่มีความมั-นคงในตนเอง เมื-อ
ผูอื้-นกล่าวถึงขอ้บกพร่องของตนก็จะยอมรับไม่ไดแ้ละอาจแสดงความโกรธหรือมีปฏิกิริยารุนแรง 

เมื-อไดรั้บคาํชมก็อาจสงสัยวา่คาํชมนัUนจริงหรือไม่ เพราะไม่แน่ใจวา่ความสาํเร็จที-เกิดขึUนเป็นเพราะ
ความสามารถของตนจริงหรือไม่ และมีค่าควรแก่คาํชมไหม (อุมาพร ตรังคสมบติั, 2543, น.32-33) 

ความนบัถือตนเองไม่ไดเ้ป็นเพียงความคิดหรือความรู้สึกที-บุคคลเกบ็เอาไวใ้นใจเท่านัUน แต่
มันมีอิทธิพลต่อวิธีที- บุคคลคิด  ทําและพูดในทุก  ๆ  แง่  รวมทัU งกิริยาท่าทางที-แสดงออกมา 
ความสมัพนัธ์ที-มีต่อผูอื้-นและความสาํเร็จในชีวติ (อุมาพร ตรังคสมบติั, 2543, น.32-33) 

แอนิเมชนั 2 มิติ เป็นงานแอนิเมชนัที-ถูกสร้างให้เคลื-อนไหวและเห็นเพียงแค่ 2 มิติ คือมุม
ความสูง (แนวตัUง) และความกวา้ง (แนวนอน) เท่านัUน โดยการวาดภาพลงบนกระดาษและนาํภาพ
เหล่านัUนมาเรียงต่อกนัจนเกิดเป็นภาพเคลื-อนไหว งานแอนิเมชนัประเภทนีU ถือเป็นรูปแบบดัUงเดิมของ
แอนิเมชนัที-มีตวัละครหรือสิ-งของที-ขยบัขึUน ลง ซ้าย ขวา หรือแมแ้ต่ Gif Animation ที-เราเห็นใน
เวบ็ไซตต่์าง ๆ กเ็ป็น 2D Animation เช่นกนั (วธิิตา แอนิเมชนั, 2567) 

ผูว้ิจยัจึงสนใจนาํเอาการเห็นคุณค่าในตนเอง ผ่านเทคนิคการวาดลายเส้น มาถ่ายทอดใน
รูปแบบผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ เพื-อใหก้ลุ่มผูช้มไดย้อมรับและมองเห็นคุณค่าในตนเอง รู้จกัตนเอง 

“รู้วา่ตวัเองเป็นใคร” “ตอ้งการอะไร” “ชอบอะไร” ฯลฯ เพราะการเห็นตวัเองอยา่งนีU  จะทาํใหเ้รารู้สึก
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พอใจในสิ-งที-เป็นอยูแ่ละมีอยู ่รับรู้คุณค่าของตวัเองจากปัจจยัภายใน อนัจะนาํไปสู่การ “เป็นตวัของ
ตวัเองอยา่งเหมาะสม” 

นอกจากนีU  ผูว้ิจยัยงัสนใจในการสะทอ้นความรักในครอบครัวลงไปในแอนิเมชนั เพื-อให้
ผูช้มไดม้องเห็นสิ-งสาํคญัอยา่งความสัมพนัธ์ในครอบครัวที-หลายคนมกัมองขา้มไปและสนใจเพียง
ความสัมพนัธ์กบัผูค้นภายนอกเท่านัUน ซึ- งครอบครัวสามารถเป็นทัUงกาํลงัใจและแรงผลกัดนัให้เรา
สามารถมองเห็นคุณค่าในตนเอง สร้างความมั-นใจและไม่ให้เสียงจากผูอื้-นมาเป็นนายตวัเอง ทาํให้
ตวัเราเดินหนา้ไดอ้ยา่งภาคภูมิใจไดอี้กครัU ง 

 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิยั 

 

1.2.1 เพื-อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเกี-ยวกบัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าใน 

ตนเอง ผา่นเทคนิคการวาดลายเส้น 

       1.2.2 เพื-อออกแบบและสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผา่นเทคนิคการ 

วาดลายเส้น 

 

1.3 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 

 

รูปที- 1.1 กรอบแนวคิด 
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1.4 ขอบเขตการวจิยั 

 

1.4.1 แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาว 3 นาที 

1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูที้-สนใจในงานแอนิเมชนั 2 มิติ จาํนวน 30 คน 

 

1.5 ประโยชน์ที@คาดว่าจะได้รับ 

 

1.5.1 ขอ้มูลเกี-ยวกบัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผ่านเทคนิคการวาด
ลายเส้น   

1.5.2 แอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผา่นเทคนิคการวาดลายเส้น 

 

1.6 นิยามศัพท์ 

 

แอนิเมชัน 2 มิติ คือ งานแอนิเมชนัที-ถูกสร้างให้เคลื-อนไหวและเห็นเพียงแค่ 2 มิติ คือมุม
ความสูง (แนวตัUง) และความกวา้ง (แนวนอน) เท่านัUน โดยการวาดภาพลงบนกระดาษและนาํภาพ
เหล่านัUนมาเรียงต่อกนัจนเกิดเป็นภาพเคลื-อนไหว งานแอนิเมชนัประเภทนีU ถือเป็นรูปแบบดัUงเดิมของ
แอนิเมชนัที-มีตวัละครหรือสิ-งของที-ขยบัขึUน ลง ซ้าย ขวา หรือแมแ้ต่ Gif Animation ที-เราเห็นใน
เวบ็ไซตต่์าง ๆ กเ็ป็น 2D Animation เช่นกนั 

 

การเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-esteem) คือ ทศันคติที-มีต่อตนเองโดยภาพรวม เป็นสภาวะ
อารมณ์ภายในจิตใจและมุมมองของคน ๆ นัUนที-มีต่อตวัเอง ซึ- งอาจจะไม่ใช่สิ-งที-ปรากฎใหผู้อื้-นเห็น
อยา่งชดัเจนเหมือนกบัเรื-องทกัษะและความสามารถ และผูที้-มั-นใจในตวัเองอนัมาจากความถนดัใน
ทกัษะหรือความสามารถดา้นใดดา้นหนึ-งอาจไม่ไดห้มายความวา่คน ๆ นัUนเห็นคุณค่าในตวัเองกไ็ด ้

 

เทคนิคการวาดลายเส้น  คือ  พืUนฐานสําคัญของการสร้างงานศิลปะที-สําคัญ  เ ช่น 

สถาปัตยกรรม ประติมากรรม จิตรกรรม และงานอื-น ๆ เป็นเครื-องมือและวิธีการสาํคญัคือการร่าง
ก่อนสาํหรับงานที-ตอ้งกระทาํจริง หรือใชส้าํหรับศึกษา   
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บทที@ 2 

 

ทฤษฎแีละงานวจิยัที@เกี@ยวข้อง 

 

 ในงานวจิยัเรื-อง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผา่นเทคนิคการวาด
ลายเส้น” ผูว้จิยัไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวจิยัที-เกี-ยวขอ้ง ดงันีU  
 2.1 แอนิเมชนั  

 2.2 แอนิเมชนั 2 มิติ 

 2.3 คุณค่าในตนเอง 

 2.4 เทคนิคการวาดลายเส้น (Hand-drawn style) 

 2.5 งานวจิยัที-เกี-ยวขอ้ง 

 2.6 กรณีศึกษาที-เกี-ยวขอ้ง 

 

2.1 แอนิเมชัน 

  

“Animation” มีรากศพัทม์าจากคาํวา่ Anima ซึ- งเป็นภาษาละติน มีความหมายวา่ จิตวิญญาณ 

หรือ มีชีวิต หลงัจากผา่นกาลเวลามานาน Animation ก็มีความหมายตามที-เราเขา้ใจในปัจจุบนั นั-นก็
คือ การสร้างภาพเคลื-อนไหว หรือคนไทยมกัจะเรียกติดปากว่า การ์ตูน แต่ถา้นิยาม Animation ใน
แบบวิทยาศาสตร์ก็คือ การใชห้ลกัการเห็น ภาพติดตา (Persistence of Vision) ดว้ยกระบวนการการ
ฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม (วธิิตา แอนิเมชนั, 2562) 

  

 

รูปที- 2.1 แอนิเมชนั 

ที-มา: StudioBinder, 2025 
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2.2 แอนิมชัน 2 มติ ิ

 

2.2.1 ความหมายของแอนิเมชัน 2 มิติ  

วิธิตา แอนิเมชนั (2564) ให้ความหมายแอนิเมชนั 2 มิติ ไวว้่าเป็นงานแอนิเมชนัที-ถูกสร้าง
ให้เคลื-อนไหวและเห็นเพียงแค่ 2 มิติ คือมุมความสูง (แนวตัUง) และความกวา้ง (แนวนอน) เท่านัUน 

โดยการวาดภาพลงบนกระดาษและนาํภาพเหล่านัUนมาเรียงต่อกนัจนเกิดเป็นภาพเคลื-อนไหว งาน
แอนิเมชนัประเภทนีU ถือเป็นรูปแบบดัUงเดิมของแอนิเมชนัที-มีตวัละครหรือสิ-งของที-ขยบัขึUน ลง ซา้ย 

ขวา หรือแมแ้ต่ Gif Animation ที-เราเห็นในเวบ็ไซตต่์าง ๆ กเ็ป็น 2D Animation เช่นกนั 

 

 

รูปที- 2.2 แอนิเมชนั 2 มิติ 

ที-มา: Wow-How studio, 2018 

 

Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D Animation คือ 

ภาพเคลื-อนไหวที-เกิดจากการวาดภาพที-ละหลาย ๆ พนัภาพ และฉายภาพเหล่านัUนผา่นกลอ้งโดยใช้
เวลาไม่กี-วนิาที เช่น 1 วนิาที ใชรู้ป 24 เฟรม เป็นภาพเคลื-อนไหวสมยัแรกเริ-มที-มกัจะวาดดว้ยมือ งาน
ประเภทนีUพบเห็นไดท้ั-วไปในการทาํ ภาพเคลื-อนไหวยุคแรก ๆ ซึ- งใชเ้ทคนิคการวาดดว้ยมือทีละ
แผน่ ขอ้ดีของการทาํภาพเคลื-อนไหวชนิดนีU คือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม แต่มีขอ้เสียคือ ตอ้ง
ใชเ้วลาในการผลิตมาก ตอ้งใชผู้ส้ร้างภาพเคลื-อนไหว (Animator) จาํนวนมากและตน้ทุนการผลิตสูง 

(สุดารัตน์ สอนบวั, 2561) 
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รูปที- 2.3 Hand Drawing Animation 

ที-มา: Skwigly, 2014 

 

 2.2.2 การสร้างความน่าสนใจให้กบัแอนิเมชัน 2 มิติ 

Kewdang (2018) ไดก้ล่าวเกี-ยวกบั 12 ขอ้ที-ช่วยให ้Animation 2D มีความน่าสนใจมากยิ-งขึUน 

ดงัต่อไปนีU  
 2.2.2.1 Timing and Spacing (เวลา) เป็นความต่อเนื-องของภาพที-จะทาํใหค้นดูเขา้ใจ

เหตุการณ์ และเวลากเ็ป็นจุดสาํคญัในการดาํเนินเรื-องใหมี้ความต่อเนื-องกนั 

 

 

รูปที- 2.4 Timing and Spacing 

ที-มา: Fullfrontal, 2020 
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 2.2.2.2 Squash and Stretch (การหดตัว - การยืดตัว) หลักการนีU พูดถึงการ
เปลี-ยนแปลงของ Object ซึ- งในแอนิเมชนันัUนไม่ไดห้มายความวา่จะเปลี-ยนของแขง็ไม่ได ้เราสามารถ
ใชห้ลกัการ Squash และ Stretch กบัของแขง็ได ้โดยการเปลี-ยน Pose และ Acting ก็ได ้แต่ใจความ
สาํคญัของการใส่ Squash และ Stretch ใหก้บัแอนิเมชนัคือการให ้“แค่รู้สึกแต่อยา่ใหเ้ห็น” เพื-อผลต่อ
งานที-ตอ้งการใหเ้นน้ Action หรือการเคลื-อนไหวในช่วงขณะเวลาหนึ-ง 

 

 2.2.2.3 Staging (ท่าทางการแสดง) ซึ- งท่าทางการแสดงจะออกมาไดดี้หรือไม่ดีนัUน 

มีหลกัการง่ายๆ คือ ใหเ้รามองภาพเป็นภาพแบบ Silhouette (ภาพเงาดาํ) มอง Character ของเราเป็น
เงาดาํเรียบ ๆ ไม่เห็นรายละเอียดอะไร ถา้เราสามารถอ่านท่าทางของเงาดาํนัUนออกไดว้่ากาํลงัทาํ
อะไร แสดงวา่ Staging ของ Character นัUนค่อนขา้งชดัเจน สามารถที-จะสื-อสารกบัคนดูรู้เรื-อง  

 

 2.2.2.4 Anticipation เรียกกนัอยา่งเขา้ใจในกนัเองในภาษาไทยวา่ “ท่าเตรียม” เป็น
ส่วนที-สร้างความสัมพนัธ์ให้คนดูตาม Action หรือ Pose ที-เราตอ้งการจะเล่าให้ทนั โดยเราตอ้งใส่ 

Anticipation ไปก่อน Pose Action ซึ- ง Anticipation อาจจะเป็นท่าทางที-ชดัเจนอยา่งการเงืUอไมก้อลฟ์
ก่อนสวงิ หรือสิ-งเลก็ ๆ นอ้ย ๆ อยา่งการกระพริบตาก่อนหนัหนา้กไ็ด ้

 

 

รูปที- 2.5 Anticipation 

ที-มา: Lectureo, 2015 

 

 2.2.2.5 Follow Through and Overlapping Action เราใส่เพื-อให้แอนิเมชนัใน Cut 

นัUน ๆ เกิดความน่าเชื-อถือโดยวตัถุบางอยา่งจะมีแรงเฉื-อยบวกกบัแรงโนม้ถ่วงเขา้มาเกี-ยวขอ้ง รวมถึง
ลาํดบัในการเคลื-อนไหวของร่างกายที-เริ-มและจบไม่พร้อมกนั  

              Follow Through คือ การเคลื-อนไหวในส่วนที-เราไม่ตัUงใจใหข้ยบั เช่น ผา้คลุม, ผม, 

หาง, กระเป๋า ถา้ในทาง 3D Computer animation ส่วนนีUสามารถใชค้วามสามารถของ Software เพื-อ
สร้างความพลิUวไหวโดยอตัโนมติัได ้Overlapping คือ Action หลกั แต่วา่แต่ละส่วนของร่างกายเริ-ม
และจบไม่พร้อมกนัซึ-งเป็นส่วนที-เราตัUงใจ และเป็นหนา้ที-ของแอนิเมเตอร์ตอ้งใส่เขา้ไปดว้ยตวัเอง 
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 2.2.2.6 Arcs (การเคลื-อนไหวที-เป็นเส้นโคง้) เป็นเส้นทางของ Action จากจุดหนึ-ง
ไปสู่อีกจุดหนึ-งวา่การเคลื-อนที-เป็นอยา่งไร ถือวา่เป็นเส้นทางของการเคลื-อนไหวในภาพ โดยเราจะ
ให้ความสําคญักบัช่วงกลางระหว่างจุดสองจุดของ Action นัUน โดยสร้าง Arcs หรือวิถีโคง้ให้กบั
เส้นทางการเคลื-อนไหว ซึ- งจะทาํใหแ้อนิเมชนัของเราดูลื-นไหลและเป็นธรรมชาติยิ-งขึUน 

 

 2.2.2.7 Exaggeration (การกระทาํที-เกินจริง) หลาย ๆ คนอาจจะคิดวา่หมายถึงการ
แสดงที- Over Action การแสดงที-มากจนเกินไป แต่จริง ๆ แลว้ คือการเนน้ใหแ้อนิเมชนัของเราเห็น
ชดัเจนยิ-งขึUน ไม่วา่จะเป็นท่า Pose, อากปักิริยา, หรืออารมณ์ของตวัละคร 

 

 2.2.2.8 Slow in and Slow out (อตัราเร็ว, อตัราเร่ง) ในแอนิเมชนัเรามกัจะหลีกเลี-ยง
ความเท่ากนัทัUงเรื-องของ Timing and Space ไม่เช่นนัUน Animation ที-เราสร้างขึUนจะดูเอื-อยเฉื-อยไม่
น่าสนใจ การใส่ Slow in และ Slow out จะตอ้งอา้งอิงถึงความเป็นจริงดว้ย อยา่งเช่นวตัถุที-มีมวลมาก 

เช่น รถบรรทุกจะใชเ้วลาในการออกตวัและหยดุนานกวา่รถเก๋งที-มีมวลนอ้ยกวา่ แต่อยา่งไรกต็าม ทัUง
สองหลกัการนีUตอ้งเลือกใชใ้หเ้หมาะสมกบัในแต่ละเหตุการณ์ 

 

 

รูปที- 2.6 Slow in and Slow out 

ที-มา: RainDrops, 2022 

 

 2.2.2.9 Secondary Action (การกระทาํรอง) เป็นส่วนที-แสดงเขา้ไปเสริมการแสดง
หลกั เพื-อใหง้านดูมีชีวิตแต่การเล่าเรื-องตอ้งไม่เปลี-ยนไปอยา่งเช่น นกัแสดงกาํลงัดูหนงัและกินป๊อบ
คอร์นไปดว้ย การดูหนงัคือ Primary Action ส่วนการกินป๊อบคอร์นคือการแสดงรองหรือ Secondary 

Action นั-นเอง 
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 2.2.2.10 Personality (ลกัษณะบุคลิก) แต่ละคนนัUนย่อมไม่มีใครเหมือนกนัโดย
ทัUงหมด ตวั Character เองก็เช่นกนั แต่ละตวัยอ่มมีบุคลิกแตกต่างกนัไป การสร้างบุคลิกและนิสัยจะ
เป็นการช่วยสร้างเอกลกัษณ์ใหก้บั Character นัUน ๆ และยงัช่วยทาํให ้Character นัUน ๆ ดูมีชีวิตมาก
ขึUน 

 

 2.2.2.11 Straight Ahead and Pose to Pose เป็นหลกัการในการวาดภาพแต่ละภาพ 

เฟรมแต่ละเฟรม เพื-อนาํมาเรียงต่อกนัแลว้เกิดเป็นภาพเคลื-อนไหวนัUน จะมีวิธีการทาํงานอยูส่องวิธี
คือ Straight Ahead กบั Pose to Pose ซึ- งมีการทาํงานที-แตกต่างกนั โดย Straight Ahead จะเป็นการ
วาดภาพจาก เฟรมหนึ-งไปอีกเฟรมหนึ-งโดยเรียงจากภาพเริ-มตน้ไปจนจบ แต่ในขณะที- Pose to Pose 

จะเป็นการวาดเฉพาะคีย ์Pose หลกัเป็นช่วง ๆ ใหเ้สร็จเรียบร้อยก่อน จากนัUนจึงค่อยมาวาดภาพที-อยู่
ระหวา่งคีย ์Pose หลกัทีหลงั หรือที-เรียกกนัวา่ In Between นั-นเอง การทาํงานแบบ Pose to Pose นิยม
นาํมาใชก้บั Computer Animation เพราะทาํให้ง่ายต่อการแกไ้ขและช่วยลดเวลาในการทาํงานใน
บางส่วนเนื-องจากคอมพิวเตอร์จะคาํนวณ ภาพ In Between โดยอตัโนมติั 

 

 2.2.2.12 Appeal จะเป็นเรื-องของรสนิยม, เสน่ห์, หรือความลงตวั เมื-อเราดูแลว้ทาํ
ใหเ้ชื-อ Believable นั-นเอง ซึ- งอาจจะเริ-มตัUงแต่การออกแบบตวัละคร, นิสยั, ลกัษณะท่าทาง, บุคลิก ที-
สื-อออกมาใหเ้ราไดรู้้สึกคลอ้ยตามหรือเชื-อวา่ตวัละครนัUนมีอยูจ่ริง 

 

 

รูปที- 2.7 Appeal 

ที-มา: Pixune, 2024 
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2.3 คุณค่าในตนเอง 

 

ความนบัถือตนเอง (Self-esteem) คือ ความคิดและความรู้สึกที-บุคคลมีต่อตนเอง เมื-อเขา
มองตนเอง เขาตดัสินว่าตนเป็นอยา่งไรและพอใจในตนเองแค่ไหน โดย Self Esteem เป็นคาํที-รวม
ความหมายหลายอยา่งเขา้ไวด้ว้ยกนั เช่น ความรู้สึกดีต่อตนเอง ความภาคภูมิใจและเชื-อมั-นในตนเอง 

ความตระหนกัถึงคุณค่าของตน และการยอมรับตนเอง (อุมาพร ตรังคสมบติั, 2543, น.2) 

 

 

รูปที- 2.8 Self-esteem 

ที-มา: Therapytribe, 2022 

 

คาํว่า “Self” แปลว่า ตวัตน ส่วน “Esteem” แปลตามพจนานุกรมไดว้่า ความนับถือหรือ
ความรัก ซึ- งเป็นคาํที-มีความหมายกวา้ง แต่สามารถสรุปความหมายไดว้่า คือ ความคิดของบุคคล
เกี-ยวกบัตนเองวา่เป็นคนที-มีคุณค่า มีความหมายและมีประสิทธิภาพเพียงใด  

 บุคคลที-มีความนบัถือในตนเองสูงจะมองตนว่าเป็นคนที-มีคุณค่ามีความหมายและมีสิ-งที-ดี
อยูภ่ายใน เมื-อมองแบบนีUก็จะมีความสงบในจิตใจ พึงพอใจในตนเอง รักตนเอง รู้ว่าตนสามารถทาํ
สิ-งที-ดีมีประโยชน์ได ้ไม่อิจฉาริษยา ไม่รู้สึกดอ้ยค่า นอกจากนีU เขายงัมองตนเองว่าเป็นคนเก่ง มี
ความสามารถ ดงันัUนเขาจะมีความเชื-อมั-น กลา้คิด กลา้ทาํ กลา้เผชิญหนา้กบัปัญหา ถือวา่ปัญหาเป็น
สิ-งที-ทา้ทาย ไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรค เมื-อลม้แลว้กย็งักลา้ลุกขึUนมาสู้ต่อ  

 ส่วนผูที้-มีความนบัถือตนเองตํ-าจะมีลกัษณะตรงขา้ม คือ รู้สึกว่าตนไร้ค่า ไม่มีความหมาย 

ไม่มีความสาํคญั ไม่มีความสลกัสาํคญัอะไร ไม่มีอะไรดี ขาดความเชื-อมั-น ทอ้ถอยง่าย ขาดแรงจูงใจ 

ไม่มีความสุขในตนเอง หากสูญเสียความนบัถือตนเองไปมากกอ็าจกลายเป็นคนหวาดระแวง ขีU อิจฉา 
วติกกงัวล และอาจซึมเศร้าจนถึงฆ่าตวัตายได ้(อุมาพร ตรังคสมบติั, 2543, น.12)  
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2.3.1 ผลกระทบต่อชีวติ 

 ความนบัถือตนเองไม่ไดเ้ป็นเพียงความคิดหรือความรู้สึกที-บุคคลเกบ็เอาไวใ้นใจเท่านัUน แต่
มันมีอิทธิพลต่อวิธีที- บุคคลคิด  ทําและพูดในทุก  ๆ  แง่  รวมทัU งกิริยาท่าทางที-แสดงออกมา 
ความสมัพนัธ์ที-มีต่อผูอื้-นและความสาํเร็จในชีวติ ดงัต่อไปนีU  
 

 2.3.2 การมองตน 

 บุคคลที-มีความนบัถือในตนเองตํ-าจะรู้สึกวา่ตนไม่น่ารัก ไม่เป็นที-รักหรือที-ตอ้งการของใคร 

ไม่ค่อยเชื-อว่าใครจะรักตนจริง รู้สึกว่าตนไร้คุณค่า ไม่ภาคภูมิใจในตนเอง พยายามปิดซ่อนตนเอง 

กลวัความเป็นจริงที-เกี-ยวกบัตนเอง ปฏิเสธวา่ตนไม่ไดเ้ป็นอยา่งนัUนอยา่งนีU เพราะกลวัวา่ผูอื้-นจะเห็น
ความบกพร่องหรือจุดอ่อนของตน กลวัการถูกตาํหนิ ดงันัUนจึงมกัจะมีชีวติอยูด่ว้ยความกลวั  

 แต่บุคคลที-มีความนับถือตนเองสูงจะรู้สึกว่าตนน่ารัก เป็นที-รักและตอ้งการของผูอื้-น มี
คุณค่า มีความหมาย รู้สึกภูมิใจในตนเอง กลา้ที-จะเปิดเผยตนเอง สามารถบอกคนอื-นอยา่งกลา้หาญ
ว่า “ฉนัเป็นแบบนีU  และฉนัพอใจในสิ-งที-เป็น ฉนัไม่อายที-เป็นตวัของฉนั” ความรู้สึกมั-นคงดงักล่าว
จะทาํใหเ้ขาเป็นคนเปิดเผย ซื-อสตัยต่์อตนเองและผูอื้-น มีชีวติอยูอ่ยา่งกลา้หาญและมีความสุข 

 

 2.3.3 อารมณ์ 

 คนที-มีความนับถือในตนเองสูงมกัมีอารมณ์หนักแน่นมั-นคง ไม่มีปฏิกิริยารุนแรงต่อการ
กระทาํหรือคาํพูดของผูอื้-น เมื-อมีคนเอ่ยถึงความบกพร่องของเขา เขาจะยอมรับฟังดว้ยความใจกวา้ง 

ไม่โกรธหรือสะทกสะทา้นเพราะรู้วา่คุณค่าของตนไม่ไดอ้ยูที่-การเป็นคนสมบูรณ์แบบไม่มีที-ติ หาก
ผูอื้-นชมเขา เขาจะยอมรับคาํชมนัUน เพราะรู้วา่ตนกมี็สิ-งดี ๆ และเหมาะที-จะไดรั้บคาํชมเช่นกนั 

 คนที-มีความนบัถือตนเองตํ-ามกัมีอารมณ์หงุดหงิดง่าย เพราะไม่มีความมั-นคงในตนเอง เมื-อ
ผูอื้-นกล่าวถึงขอ้บกพร่องของตนก็จะยอมรับไม่ไดแ้ละอาจแสดงความโกรธหรือมีปฏิกิริยารุนแรง 

เมื-อไดรั้บคาํชมก็อาจสงสัยวา่คาํชมนัUนจริงหรือไม่ เพราะไม่แน่ใจวา่ความสาํเร็จที-เกิดขึUนเป็นเพราะ
ความสามารถของตนจริงหรือไม่ และมีค่าควรแก่คาํชมไหม (อุมาพร ตรังคสมบติั, 2543, น.32-33) 

 

 2.3.4 ความนับถือในตนเองเกดิขึSนได้อย่างไร 

 ความนับถือในตนเองเกิดจากกระบวนการในจิตใจ ทีละเล็กละน้อยอย่างต่อเนื-อง 

กระบวนการนีU เริ-มตน้ตัUงแต่วยัทารกและดาํเนินไปจนโต เด็กที-ไดรั้บการเลีUยงดูมาอยา่งถูกตอ้งจะมี
ความนับถือตนเองในระดับสูง สามารถเติบโตเป็นผูใ้หญ่ที-มีวุฒิภาวะทางอารมณ์และมีความ
ภาคภูมิใจในตนเอง แต่เด็กที-ไดรั้บการเลีUยงดูที-ไม่ถูกตอ้ง จะมีความนบัถือตนเองในระดบัตํ-า ส่งผล
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ใหเ้ติบโตอยา่งลุ่ม ๆ ดอน ๆ ดว้ยความรู้สึกไม่ดีกบัตนเองและสิ-งแวดลอ้ม ทาํใหก้ลายเป็นผูใ้หญ่ที-มี
ปัญหาได ้อยา่งไรก็ตามความนบัถือในตนเองนัUน สามารถสร้างขึUนมาไดเ้สมอตราบเท่าที-บุคคลนัUน
ยงัมีชีวติอยูน่ั-นเอง 

 

 2.3.5 ปัจจัยทีIมีผลต่อความนับถือในตนเอง 

  2.3.5.1 ปัจจยัภายใน หมายถึง ปัจจยัที-เกี-ยวกบัตวับุคคล เช่น เดก็ที-มีรูปร่างหนา้ตาดี
ก็มกัจะมีความภาคภูมิใจในตนเอง ส่วนเด็กที-มีร่างกายพิการหรือเจ็บป่วยบ่อย ๆ ก็จะมีความนบัถือ
ตนเองตํ-า เดก็ที-เคยประสบความสาํเร็จกม็กัจะมีความเชื-อมั-นในประสิทธิภาพของตน และมีความนบั
ถือตนเองสูงกวา่เดก็ที-ประสบแต่ความลม้เหลว 

 

  2.3.5.2 ปัจจยัภายนอก หมายถึง สิ-งที-อยูแ่วดลอ้มตวัเดก็ เช่น ครอบครัว เพื-อนฝงู ครู 

ผูร่้วมงาน เป็นตน้ ขอ้มูลยอ้นกลบั (Feedback) ที-เด็กไดรั้บจากผูอื้-นจะเป็นสิ-งที-กาํหนดความนบัถือ
ตนเองของเด็ก เช่น เด็กที-พ่อแม่กล่าวคาํชมมากกว่าคาํตาํหนิก็จะมีความนับถือตนเองสูง ขอ้มูล
ยอ้นกลบัที-เด็กไดรั้บมาจะถูกประมวลเขา้ไวใ้นภาพแห่งตน เป็นความคิดว่าตนมีค่าหรือไร้ค่า เมื-อ
เดก็มองดูตนเอง เขาจะมองเห็นผลรวมทศันคติ ความเชื-อ ความคิด และมุมมองต่าง ๆ 

 ในปัจจยัต่าง ๆ ที-มีอิทธิพลนัUน ปัจจยัที-สําคญัที-สุดคือ ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล และ
ประสบการณ์แห่งความสาํเร็จ 

 

 2.3.6 ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล 

 ความสมัพนัธ์ที-สาํคญัยิ-งคือครอบครัว ตลอดวยัเดก็ไปจนถึงวยัผูใ้หญ่ ความนบัถือตนเองจะ
ก่อขึUนอย่างมั-นคงได้ต่อเมื-อบุคคลได้รับความรักและการประคบัประคองจากครอบครัว หาก
ปราศจากความสัมพนัธ์ บุคคลก็ไม่อาจจะรู้ถึงคุณค่าแห่งตนไดอ้ย่างลึกซึU งและมั-นคง ไม่ว่าเขาจะ
ประสบความสาํเร็จยิ-งใหญ่เพียงใดก็ตาม ทัUงนีU เพราะความสัมพนัธ์เป็นสิ-งที-บอกความสาํเร็จนัUนมีค่า
และมีความหมายนั-นเอง ความจริงขอ้นีU เห็นไดช้ดัจากคาํพูดของเด็กหลายคนที-มีความรู้สึกวา่พ่อแม่
ไม่รัก เด็ก ๆ มกัพูดวา่ “ไม่รู้จะเรียนใหดี้ไปทาํไม ไม่รู้จะทาํไปเพื-อใคร เพราะไม่มีใครบอกวา่ สิ-งที-
เราทาํไปนัUนมนัดี มีความหมาย”  
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  2.3.7 ประสบการณ์แห่งความสําเร็จ  

 เมื-อเด็กทาํบางอยา่งไดส้าํเร็จ เด็กจะเกิดความรู้สึกพอใจเพราะเขาไดพ้บวา่ตวัเขามีความเก่ง
ซ่อนอยู ่และความเก่งนัUนสามารถปรากฏออกมาสู่สายตาของผูอื้-น ความรู้สึกถึงคุณค่าแห่งตนและ
ความเชื-อมั-นในตนเองจะมั-นคงขึUนเรื-อย ๆ จากความสาํเร็จเลก็ ๆ นอ้ย ๆ ไปสู่ความสาํเร็จที-ใหญ่ขึUน
เมื-อเดก็โตขึUน 

 การที-พ่อแม่เห็นคุณค่าในความสําเร็จของเด็กจึงสําคัญ เมื-อเด็กรู้ว่าพ่อแม่มองเห็น
ความสําเร็จและความสามารถในตวัเขา เด็กจะเกิดความคาดหวงัในตนเอง มีการสร้างระบบแห่ง
คุณค่าและความคาดหวงัขึUนภายใน และเป็นเครื-องชีUวดัความสาํเร็จในเวลาต่อมา  
 ความสาํเร็จที-มกัจะถูกมองขา้มคือ ความสามารถที-จะสร้างความสมัพนัธ์ ความสามารถที-จะ
สัมพนัธ์และสื-อสารกบัพอ่แม่เพื-อใหไ้ดม้าซึ- งความรัก การดูแลเอาใจใส่ การปกป้องและการยอมรับ
นัUนถือวา่เป็นความสาํเร็จที-สาํคญัประการแรกในชีวิตของเด็ก ดงันัUน เด็กที-ไม่มีความสัมพนัธ์ที-ดีกบั
พ่อแม่จึงกลายเป็นเด็กที-ขาดแรงจูงใจ เฉื-อยชา ไม่อยากทาํอะไร ไม่มีเป้าหมายในชีวิตและกลายเป็น
คนลม้เหลวในที-สุด (อุมาพร ตรังคสมบติั, 2543, น.50-54) 

อบัราฮมั มาสโลว ์(Abraham Maslow) ไดว้างรากฐานสาํหรับทฤษฎี Self actualization หรือ
บรรลุศกัยภาพของตวัตน โดยมีสมมติฐานวา่ มนุษยแ์ต่ละคนมีธรรมชาติที-เป็นคนดี หรืออยา่งนอ้ยก็
เป็นกลาง (ผา้ขาว) (นพมาศ อุง้พระ, 2546, น.283) 

 

2.3.8 ความต้องการให้คนนับถือ (esteem needs)  

เป็นขัUนสุดทา้ยของความตอ้งการขัUนพืUนฐาน มาสโลว ์กล่าวว่าบุคคลจะป่วยได ้ถา้ความ
ตอ้งการนีU ไม่ไดรั้บการตอบสนอง เขาแบ่งความเคารพดงักล่าวออกเป็น 2 เซ็ต คือ ความนับถือที-
ตัUงอยูบ่นฐานของความสามารถของตวัเอง ความเป็นอิสระ และผลงาน และความนบัถือที-อาศยัการ
ประเมินของผูอื้-น ความนบัถือประเภทที-สองนัUนเห็นไดช้ดัที-สุดจากการดิUนรนเพื-อใหค้นอื-นยอมรับ 

และการที-พยายามมุ่งหาเกียรติยศชื-อเสียง การมีอาํนาจ มีความสาํคญั มีคนชื-นชม มาสโลวมี์ความเชื-อ
ว่า เราควรตัUง self-esteem หรือการเคารพตวัเองไวบ้นฐานของความสามารถจริง ๆ มากกว่าคาํชม
ของคนอื-นหรือคาํติของผูอื้-น (นพมาศ อุง้พระ, 2546, น.286-287) 

 

 2.3.9 ผู้ทีIไม่เป็นตัวของตัวเอง (Dependency)  

คือ ผูที้-ไม่รู้จกัตวัเอง ไม่ยอมรับและไม่มั-นใจในตนเอง จึงเอาเป้าหมายชีวิตของตนไปผกูไว้
กบัค่านิยมของสังคมหรือเป้าหมายของคนอื-น ชอบวิ-งตามกระแสนิยมของสังคมหรือความคิดเห็น
ของบุคคลอื-น หลงใหลยดึติด ติดตาม เลียนแบบและคลอ้ยตามแบบอยา่งชีวติของคนอื-นโดยขาดการ
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กลั-นกรองถึงความถูกตอ้งและเหมาะสม ผลที-ตามมาคือมีวิถีการดาํเนินชีวิตที-หลอกตนเองและ
หลอกสังคม ผูที้-มีชีวิตไม่อยูใ่นโลกของความจริงดูผิวเผินภายนอกอาจดี แต่ภายในจิตใจอาจกาํลงั
วิตกกงัวลกบัการเสแสร้ง หรือความเครียดและเศร้าใจกบัสถานภาพและชะตาชีวิตที-ผิดพลาดหรือ
ลม้เหลวของตน ทาํให้ขาดความสุขที-แทจ้ริง นอกจากนัUนความไม่เป็นตวัของตวัเองยงัส่งผลให้ไม่
สามารถสร้างสรรคผ์ลงานที-ดีมีประโยชน์แก่ชีวติได ้(จิราภรณ์ ตัUงกิตติภาภรณ์, 2559, น.438) 

 

2.4 เทคนิคการวาดลายเส้น (Hand-drawn style)  

 

2.4.1 วาดเส้น  

คือ พืUนฐานสําคญัของการสร้างงานศิลปะที-สําคญั เช่น สถาปัตยกรรม ประติมากรรม 

จิตรกรรม และงานอื-น ๆ เป็นเครื-องมือและวธีิการสาํคญัคือการร่างก่อนสาํหรับงานที-ตอ้งกระทาํจริง 

หรือใชส้าํหรับศึกษา ปัจจุบนั นิยมสร้างงานวาดเส้นเป็นงานจริงมิใช่แค่ร่างภาพ 

การวาดรูปในงาน 2D Animation เป็นลกัษณะการวาดที-ตอ้งใชค้วามไว และความแม่นยาํใน
การกะปริมาตร การเขา้ใจการเคลื-อนไหวของวตัถุหรือสิ-งที-มีชีวิตและไม่มีชีวิต เขา้ถึงอารมณ์ได้
ชดัเจนของท่วงท่าในการแสดง ใหเ้หมือนวา่เราเป็นดารานกัแสดงคนหนึ-งที-เขา้ไดถึ้งทุกบทบาทการ
แสดง ทัUงนีU  ยงัรวมถึงความเขา้ใจถึงเรื-ององคป์ระกอบศิลป์ เขา้ใจเรื-องการใหแ้สงสี และบรรยากาศ
ของงาน รวมถึงการเล่าเรื- องดว้ยภาพที-ร้อยเรียงกนัอย่างต่อเนื-อง ประสบการณ์ของชีวิต บุคลิก
ส่วนตวัที-เป็นตวัตนของตวัเอง มีผลส่งเสริมงานที-เป็นเอกลกัษณ์ของเราอยา่งมาก 

ผูที้-วาดรูปสวยในภาพเดียวจบ เป็นเพียงเรื-องราวในขณะนัUนหรือช่วงนัUน อาจจินตนาการต่อ
ยอดไปเองใหแ้ก่ผูช้มจึงง่ายต่อการแสดงออกในอารมณ์ทัUงหมดมารวมกนัในภาพ ๆ เดียว แต่ในการ
วาดภาพแบบ 2D Animation เราตอ้งแสดงภาพให้เห็นจริงทุกอริยบทท่าทางการแสดง รวมทัUง
อารมณ์ ความสวยงามของการวาดภาพ ซํU าแลว้ซํU าอีก ใหเ้ป็นเนืUอเรื-องที-สมบูรณ์ จึงตอ้งศึกษาในการ
วาดภาพในแบบ Animation กนั 

 

2.4.2 ภาพร่าง (Sketch)  

หมายถึง การร่างภาพ หรือการขึUนรูปครัU งแรก ควรมีแนวทางที-ชดัเจน ถึงจะเป็นเพียงภาพ
ร่างก็จาํเป็นอยา่งมากในการทาํงานแบบ 2D Animation เพราะนอกจากความสวยงามแลว้ ยงัเนน้ถึง
การบอกลกัษณะที-ชดัเจนของการแสดง เราจึงตอ้งสร้างความชาํนาญในการร่างภาพให้ไดไ้วและ
ความแม่นยาํของปริมาตรตวัละครนัUน ซํU า ๆ กนั โดยที-ยงัเป็นตวัละครตวัเดียวกนัตลอด และตอ้งวาด
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ในจาํนวนที-มาก ๆ ดว้ย จึงควรมีหลกัการง่าย ๆ ในการฝึกหดัและสร้างความชาํนาญไม่วา่จะเป็นรูป
อะไร แบบไหนอยา่งไร เรากส็ามารถวาดไดทุ้กรูปแบบ  

การ Sketch รูป เป็นจุดสําคญัของการหาไอเดียเริ-มตน้ หารูปแบบ หาแนวความคิดและ
สไตลข์องงานรวมทัUงหมดของเรื-อง จึงจาํเป็นอย่างมากที-ตอ้ง วาดแลว้วาดอีก หารูปแบบหลาย ๆ
แบบเป็นตวัเปรียบเทียบ อยา่มั-นใจวา่ชอบแบบนีUแลว้ ก็พอแลว้ ไม่ตอ้งหาต่อไปอีกแลว้ เพราะจะทาํ
ใหง้านไม่หลากหลายและปิดกัUนตวัเอง ที-สาํคญัอยา่ทิUงภาพที-ตนคิดวา่ไม่สวยไม่ดี เพราะบางครัU งที-วา่
ไม่ดี ในวนัต่อ ๆ มา อาจเป็นงานที-เขา้ท่ากวา่ที-ตนคิดวา่ดีแลว้ ทัUงนีUกเ็พราะบางอารมณ์ในการคิด 

ไอเดีย อาจเพราะความเร่งรีบและไม่วิเคราะห์ แค่อารมณ์พาไปจึงควรเก็บรักษางานที- Sketch ไวทุ้ก
รูปถึงจะไม่ชอบที-สุดแต่กน็าํมาพฒันาต่อไดง่้ายและไม่ตอ้งเริ-มคิดใหม่  

 

 

รูปที- 2.9 Sketch 

ที-มา: MoMA, 2015 

 

2.4.3 Line of Action 

คือ เส้นนาํบอกทิศทางการแสดงที-ชดัเจน โดยการวาดเส้นหลกั ๆ ของการวาดเส้นที-ไม่กี-
เส้น แต่สามารถเขา้ใจถึงการแสดงท่าทางที-ชดัเจน สิ-งที-สําคญัในการวาดแบบ 2D Animation นัUน 

จาํเป็นอย่างยิ-ง ที-จะตอ้งเขา้ใจแนวเส้นหลกั ๆ ในการทาํท่าการแสดงออกมาให้เห็นอย่างชดัเจน 

ฉะนัUนการขึUนรูปจะตอ้งเรียบง่าย เส้นนอ้ย ยงัไม่ตอ้งมีรายละเอียดในตวัละคร ใหมี้แนวทางของเส้น
หลกั ๆ ในการวาดก่อน จึงค่อยใส่รายละเอียดทีหลงั  
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2.4.4 Silhouette  

เป็นส่วนหนึ-งในการออกแบบท่าทางการแสดงที-ตอ้งใหเ้ห็นชดัเจนในการแสดง โดยที-ไม่มี
บทพูด แต่เป็นการบอกดว้ยภาษากายนั-นเอง การแสดงในงาน Animation จึงให้ความสาํคญัในการ
แสดงที-ไม่มีบทพูด เพราะบางเรื-องไม่มีบทพูดเลย เช่น การ์ตูนสัUน ๆ ที-ให้ความตลกทางการแสดง
ท่าทาง  

Silhouette ยงัมีความสัมพนัธ์ในเรื-องรูปทรงที-มองแลว้ สวยงาม ชดัเจนในอิริยาบถในการ
แสดง รวมทัUงการกระทาํที-บ่งบอกความตัUงใจที-จะทาํในบทบาทนัUน ทาํใหค้นดู รู้สึกถึงอารมณ์ ไดลุ้น้
และอยากติดตามเป็นปริศนาที-ชวนติดตาม  

 

2.4.5 ความสมดุลในการเคลืIอนไหว (Balance)  

ซึ- งในโลกของเราจะมีแรงโน้มถ่วงของโลก ร่างกายจึงตอ้งปรับตวั เพื-อรักษาความสมดุล
ของร่างกายจึงควรศึกษาและเขา้ใจรักษาความสมดุลในการเคลื-อนไหว และจดัระเบียบร่างกายให้
ตรงตามการแสดง ที-ไม่ขดักบัความเป็นจริง 

 

2.4.6 ภาษากาย (The Body Language Actor)  

เป็นการแสดงที-ใชอ้วยัวะของร่างกายเป็นการสื-อสาร ที-ทาํให้เขา้ใจความหมายโดยไม่ตอ้ง
พูดหรือบอก จึงเป็นสิ-งสาํคญัในการแสดงท่าทางของการแสดง ที-ทาํให้สนุกในอารมณ์สื-อสารจาก
ร่างกาย (สุรพงษ ์เวชสุวรรณมณี, 2550, น.36-56) 

 

2.4.7 ศิลปินทีIใช้เทคนิคการสาดลายเส้น (Hand-Drawn Style) 

2.4.7.1 เกลน็ คีน (Glen Keane)  

              เขาเป็นทัUงแอนิเมเตอร์ นกัเขียน และนกัวาดภาพประกอบชาวอเมริกนั โดยเขาได้
เคยทาํงานวาดภาพเคลื-อนไหวของตวัละครใหก้บัวอลทดิ์สนียส์ตูดิโอแอนิเมชนั (The Walt Disney 

Studios) ไวห้ลายผลงาน ไดแ้ก่ The Little Mermaid, Beauty and the Beast, Aladdin, Pocahontas, 

Tarzan และ Tangled ซึ- งเกล็น คีน ไดรั้บรางวลั Annie Award ในปี 1992 สําหรับการออกแบบ
คาแรคเตอร์ และรางวลั Winsor McCay Award ในปี 2007 สาํหรับผลงานดา้นแอนิเมชนัตลอดชีวิต 

นอกจากนีU เขายงัไดรั้บการเสนอชื-อให้เป็น Disney Legend ในปี 2013 หลงัจากที-เขาไดเ้กษียณออก
จากวอลทดิ์สนียส์ตูดิโออีกดว้ย 
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ในปี 2017 เกลน็ คีน ไดเ้ป็นผูก้าํกบัใหก้บัภาพยนตร์เรื-อง Dear Basketball ซึ- งเป็นภาพยนตร์
สัU นเกี-ยวกบัเรื- องราวชีวิตของ Kobe Bryant โดยเรื- องนีU ทาํให้ เกล็น คีนและไบรอนั ไดรั้บรางวลั 

Academy Award for Best Animated Short Film ของ 90
th

 Academy Awards 

 

 

รูปที- 2.10 Glen Keane 

ที-มา: Slashfilm, 2018 

 

 

รูปที- 2.11 Tarzan โดย Glen Keane 

ที-มา: The Art Behind The Magic, 2011 
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2.5 งานวจิยัที@เกี@ยวข้อง 

 

          ปิยะณฐั อาํไพกลูย,์ ภาณุมาส ศรีสุโข และ สุนิสา ชนชอบธรรม (2559) ไดท้าํวจิยัเรื-อง อิทธิพล
ทาํนายของความเขม้ในการใชเ้ฟซบุ๊กและการเปรียบเทียบทางสังคมที-มีต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ในนิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ไดผ้ลสรุปว่า การเปรียบเทียบทางสังคมมีความสําคญัและมี
อิทธิพลต่อการทาํนายการเห็นคุณค่าในตนเองเป็นอยา่งมาก เพราะไม่เพียงการเปรียบเทียบทางสงัคม
ซึ-งเปรียบเทียบแลว้ตนรู้สึกดอ้ยกวา่หรือเหนือกวา่เท่านัUนที-สมัพนัธ์กบัการเห็นคุณค่าในตนเอง แต่ยงั
สามารถทาํนายการเห็นคุณค่าในตนเองไดอี้กดว้ย  

          จากการศึกษางานวิจยัเรื-อง การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติเพื-อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง 

โดยมินตรา ยุ่นประยงค ์หลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทลัอาร์ต 

มหาวิทยาลยัรังสิต ไดค้น้พบวา่ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองนัUน สามารถพฒันาไดจ้ากการที-คนเรา
รู้สึกวา่ตนเองเป็นที-ยอมรับ มีความสาํคญักบับุคคลอื-น และการเล่าเรื-องผา่นสื-อแอนิเมชนั กส็ามารถ
ทาํให้เรื- องที-เป็นนามธรรม เห็นเป็นรูปธรรมได้ชัดเจนขึUน อีกทัU งยงัเป็นการดึงความสนใจจาก
เยาวชนใหเ้ปิดใจยอมรับสื-อตลอดจนขอ้คิดที-แฝงมากบัสื-อดว้ย (มินตรา ยุน่ประยงค,์ 2556) 

          จากการศึกษางานวิจัยที- เกี-ยวข้อง ผูว้ิจัยจึงสนใจเกี-ยวกับการเปรียบเทียบทางสังคมที-มี
ความสําคญัต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง และการออกแบบสื-อแอนิเมชนั มาสร้างสรรคเ์ป็นผลงาน
แอนิเมชนั 2 มิติ ที-สะทอ้นให้เห็นถึงคุณค่าในตนเอง เพื-อแสดงออกถึงการเห็นคุณค่าในตนเองมาก
ยิ-งขึUน เช่น การเลิกเปรียบเทียบตนเองกบัผูอื้-น การไม่นาํคาํพูดและคาํวิจารณ์จากผูอื้-นมาบั-นทอน
คุณค่าในตนเอง เป็นตน้ 

 

2.6 กรณศึีกษาที@เกี@ยวข้อง 

 

          จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนั เรื- อง The Duet โดย เกล็น คีน (Glen Keane) (Animation 

World Network) ทางสื-อสังคมออนไลน์ AWN.com (Wolfe, 2014) พบว่ามีการใชเ้ทคนิคการวาด
ลายเส้น (Hand-drawn Style) เล่าเรื-องราวของคู่ชีวิตผา่นตวัละครหญิงและชายตัUงแต่เด็กจนโต โดย
ใชเ้พียงลายเส้นแบบร่าง เนน้การเคลื-อนไหวที-ไหลลื-นและเนืUอหาที-เขา้ใจง่าย ไม่มีบทพดู ไม่ใชสี้สนั
มากมาย ไม่มีฉากพืUนหลงั และมีเสียงดนตรีประกอบ ทาํใหก้ารสื-อสารเนืUอหาดูเขา้ใจง่ายและเขา้ถึง
อารมณ์ความรู้สึกไดดี้มาก ส่งผลใหเ้กิดความน่าสนใจ แปลกใหม่และน่าติดตามตลอดระยะเวลาการ
นาํเสนอผลงานแอนิเมชนั  
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รูปที- 2.12 ตวัอยา่งแอนิเมชนั เรื-อง The Duet 

ที-มา: Animation World Network, 2014 

 

          ผูว้จิยัจึงสนใจนาํเอาเทคนิคการวาดลายเส้น (Hand-drawn Style) เพื-อใหแ้อนิเมชนัเคลื-อนไหว
ไดอ้ยา่งไหลลื-น และการใชเ้สียงดนตรีประกอบ มาเป็นแนวทางในการสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั
เรื-อง การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผา่นเทคนิคการวาดลายเส้น 

          นอกจากนีU  จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนั เรื- อง In Shapes โดย Zoé Risser ทางสื-อสังคม
ออนไลน์ยทููบ (Youtube) (Blue Zoo Animation Studio, 2021) พบวา่มีการใชต้วัละครหญิงที-แสดง
ท่าทางขาดความมั-นใจในตนเอง เนื-องจากรูปลกัษณ์ที-ไม่เหมือนคนอื-น ถูกคนหวัเราะเยาะ นินทา จน
เธอขาดความมั-นใจ และไดพ้บกาํลงัจากคนที-มีรูปลกัษณ์คลา้ยกบัเธอ ทาํใหเ้ธอเห็นคุณค่าในตนเอง
ได ้สร้างความเชื-อมั-นและกาํลงัใจ สะทอ้นคุณค่าในตนเองใหแ้ก่ผูรั้บชมไดเ้ป็นอยา่งดี  

 

 

รูปที- 2.13 ตวัอยา่งแอนิเมชนั เรื-อง In Shapes 

ที-มา: Blue Zoo Animation Studio, 2021 
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          ผูว้ิจยัมีความสนใจนาํเอาวิธีการเล่าเรื-องโดยการสร้างตวัละครหลกั ที-มองไม่เห็นคุณค่าใน
ตนเอง และไดรั้บกาํลงัจากคนรอบขา้งและคนที-รัก ทาํให้เกิดความรู้สึกรักและเห็นคุณค่าในตนเอง 

(Self-esteem) เพื-อให้ผูช้มไดส้ะทอ้นคุณค่าในตนเองจากการรับชมแอนิเมชนั เรื-อง การออกแบบ
แอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผา่นเทคนิคการวาดลายเส้น ไดม้ากยิ-งขึUน 
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บทที@ 3 

 

ระเบียบวธีิการวจิยั 
 

 งานวิจยัเรื-อง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผ่านเทคนิคการวาด
ลายเส้น” มีระเบียบวธีิการวจิยั ดงันีU  

3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวจิยัที-เกี-ยวขอ้ง 

3.2 ขัUนตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

3.3 ขัUนตอนการผลิต (Production) 

3.4 ขัUนตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 

3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.6 เครื-องมือที-ใชใ้นการวจิยั 

3.7 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.8 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวจิยัที@เกี@ยวข้อง 

 

 ในงานวิจยัเรื-อง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผา่นเทคนิคการวาด
ลายเส้น” ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัที-เกี-ยวขอ้ง ไดแ้ก่ แอนิเมชนั 2 มิติ (2D Animation) คุณค่าใน
ตนเอง (Self-esteem) เทคนิคการวาดลายเส้น (Hand-drawn Style) งานวิจยัที-เกี-ยวขอ้งเรื-อง อิทธิพล
ทาํนายของความเขม้ในการใชเ้ฟซบุ๊กและการเปรียบเทียบทางสังคมที-มีต่อการเห็นคุณค่าในตนเอง 

ในนิสิตนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี โดย ปิยะณัฐ อาํไพกูลย,์ ภาณุมาส ศรีสุโข และ สุนิสา ชนชอบ
ธรรม และการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติเพื-อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเอง โดยมินตรา ยุน่ประยงค ์

หลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

กรณีศึกษาที-เกี-ยวขอ้งเรื-อง The Duet โดย เกลน็ คีน (Glen Keane) และ In Shapes โดย Zoé Risser 

 จากนัUนจึงนาํขอ้มูลที-ไดม้าสงัเคราะห์เพื-อวางแผนการผลิตต่อไป 
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3.2 ขัGนตอนการเตรียมการผลติ (Pre-Production) 

 

 3.2.1 การสร้างแก่นของเรืIอง 

  งานวิจยัเรื-อง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผ่านเทคนิค
การวาดลายเส้น” มีแก่นของเรื-องคือ “การมองเห็นคุณค่าในตนเอง” โดยเล่าเรื-องผา่นหญิงสาวและ
กระถางดอกไมข้องเธอ ซึ- งเปรียบดอกไมเ้ป็นเหมือนกบัคุณค่าในตนเอง เมื-อมีคนมาต่อวา่หรือตาํหนิ 

หญิงสาวกไ็ดท้าํลายดอกไมด้งัเช่นการบั-นทอนคุณค่าในตนเอง 

 

 3.2.2 การเขียนบทภาพยนตร์ (Shooting Script) 

  ผูว้จิยัไดท้าํการคิดและเขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชนัเรื-อง “Your Flower” เพื-อลาํดบั
เหตุการณ์การดาํเนินเรื-อง และจดัมุมกลอ้งที-ใชใ้นแต่ละฉาก ภาพระยะใกล ้ภาพระยะกลาง ภาพ 

POV และการซูม (Zoom) โดยมีการเขียนขัUนตอนการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ ใหมี้ความละเอียดและเห็น
ภาพที-ชดัเจน กาํหนดมุมและลกัษณะในการวาดภาพ เพื-อใหง่้ายต่อการมองเห็นภาพและสร้างสรรค์
ผลงานไดต้รงตามบทภาพยนตร์ และเพื-อเป็นการวางแผนแนวทางการดาํเนินเรื-อง ทาํใหข้ัUนตอนการ
ผลิตเป็นไปไดอ้ยา่งราบรื-นมากยิ-งขึUน 

 

บทภาพยนตร์แอนิเมชนั เรื-อง “Your Flower”  
 

  - เปิดเรื-อง – 

 

  1) MS แสดงชื-อเรื-อง 

  2) LS เห็นกระถางดอกไมว้างอยู ่
  3) CON ซูมเขา้ไปในกระถางดอกไม ้

  4) CS มุมดา้นขา้งของดินที-อยูใ่นกระถางดอกไม ้

  5) CON ตน้อ่อนค่อย ๆ งอกขึUนมา 
  6) CS ตน้ไมที้-ออกดอกหลายดอก 

  7) CS ซูมดอกไมด้อกหนึ-ง ค่อย ๆ ผลิบาน 

  8) CON ดอกไมที้-บานสวยงาม  

  9) CON มือของลิลลี- ค่อย ๆ สมัผสัดอกไมด้อกนีU  
  10) MS มุมดา้นขา้ง ลิลลี-ดมกลิ-นดอกไมอ้ยา่งมีความสุข 
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  11) MS มือของลิลลี- ยกกระถางดอกไมขึ้Uนมา 
  12) CON มุมดา้นขา้ง ลิลลี-เดินไปขา้งหนา้  
  13) LS มุมสูง มองลงมา ลิลลี-กาํลงัเตน้รํา หมุนตวัพร้อมกบักระถางดอกไม ้

  14) MS ลิลลี-เตน้รําอยา่งมีความสุข มองเห็นกระถางดอกไมที้-สวยงาม 

  15) LS ลิลลี-เตน้รําเดินตรงไปขา้งหนา้  
  16) LS ซูมออก เห็นแผน่หลงัผูห้ญิงสองคน กาํลงันินทาลิลลี- 
  17) LS ช่องคาํพดู เห็นภาพลอ้เลียนท่าเตน้ และดอกไมข้องลิลลี- 
  18) MS มุมดา้นขา้ง ขาของลิลลี- ค่อย ๆ ชะลอ และหยดุเดิน 

  19) MS ลิลลี-หยดุชะงกั นํUาตาค่อย ๆ ไหลออกมาพร้อมหยบิดอกไมใ้นกระถาง 

ขึUนมา 
  20) CS มือของลิลลี-กาํลงัขยาํดอกไมทิ้Uง เพราะความเศร้าจากคาํนินทา 
  21) MS กลีบดอกไมค่้อย ๆ ปลิวร่วงหล่นลงพืUน 

  22) CS มุมดา้นขา้ง ลิลลี-รู้สึกตวัอีกครัU ง  

23) POV ลิลลี-มองกระถางดอกไมที้-เละเทะและเหี-ยวเฉา 
24) MS มุมเงย ลิลลี-กาํลงัมองกระถางดอกไม ้และร้องไหอ้อกมา 
25) CS ค่อยๆมีมือมาลูบหวัของลิลลี-อยา่งอ่อนโยน 

26) CS ลิลลี-เงยหนา้ขึUนมองวา่เป็นใคร 

27) POV ลิลลี-มองหนา้พอ่ของเธอ ที-กาํลงัยิUมอยา่งอ่อนโยนใหเ้ธอ 

28) MS พอ่กม้มาหาลิลลี- ลิลลี-มองพอ่และรู้สึกตกใจที-พอ่มาหาเธอ 

29) MS มือของแม่ค่อย ๆ จบัมือของลิลลี-ที-กาํลงัถือกระถางดอกไมอ้ยู ่
30) MS แม่โอบไหล่ของลิลลี- ลิลลี-มองหนา้แม่ โดยมีพอ่นั-งอยูอี่กขา้ง 

31) MS มุมเงย พอ่กบัแม่กาํลงัใส่ปุ๋ยและรดนํUาใหก้บักระถางดอกไมข้องลิลลี- 
32) CS กระถางดอกไมค่้อย ๆ งอกตน้อ่อนอีกครัU ง และเปล่งแสงสวา่งสดใส 

33) CS มุมเงย หนา้ของลิลลี-กาํลงัตกใจ และค่อย ๆ ยิUมออกมาอยา่งมีความสุข 

34) CS พอ่แม่เขา้มาใกลห้นา้ของลิลลี- และหอมแกม้เธอพร้อมกนั 

35) MS มุมดา้นขา้ง พอ่แม่จบัไหล่ของลิลลี- 
36) CON ทัUงสองผลกัไหล่ของลิลลี-ใหเ้ดินต่อไปขา้งหนา้ 
37) CS เทา้ของลิลลี- กาํลงัมุ่งตรงมาขา้งหนา้ 
38) MS ลิลลี-เตน้รําอยา่งงดงาม พร้อมดอกไมที้-เรืองแสงสวา่งไสว 

39) LS คนที-เคยนินทาลิลลี-และคนอื-น ๆ หนัหนา้มามองลิลลี-อยา่งชื-นชม 
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40) MS มุมดา้นขา้ง ขาของลิลลี-เดินไปหยดุอยูต่รงขาของชายคนหนึ-ง 

41) MS มุมดา้นขา้ง ลิลลี-มองชายคนนัUนที-ถือกระถางดอกไมอ้ยา่งตกใจ 

42) POV ลิลลี-ของหนา้ชายคนนัUน เขามองเธอและยิUมใหอ้ยา่งเขินอาย 

43) POV ชายคนนัUนมองลิลลี-ที-กาํลงัตกใจและยิUมกลบัใหเ้ขา 
44) MS มุมดา้นขา้ง ทัUงสองยิUมใหก้นัอยา่งมีความสุข 

45) MS มือของทัUงสอง ค่อย ๆ เขา้มาจบักนั 

46) MS ดา้นหลงัของพอ่แม่ที-กาํลงัมองลิลลี- เดินไปกบัชายคนนัUน 

47) MS พอ่แม่มองลิลลี- หนัมามองหนา้กนั และหนักลบัไปมองลิลลี-อีกครัU ง 

48) POV พอ่แม่มองแผน่หลงัของลิลลี-กบัชายคนนัUน ค่อย ๆ เปลี-ยนเป็นชุดแต่งงาน 

 

- จบ – 

 

3.2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) เรืIอง Your Flower  

 จากบทภาพยนตร์สามารถนาํมาออกแบบบทภาพ สําหรับแอนิเมชนั 2 มิติ เรื- อง 

“Your Flower” ความยาวประมาณ 3 นาที โดยมีการกาํหนด Scene และ Shot อย่างชดัเจน และ
ออกแบบภาพใหมี้ความต่อเนื-องกนั เขา้ใจง่าย และสามารถนาํบทภาพนีU เขา้สู่ขัUนตอนการผลิตไดโ้ดย
ไม่เกิดขอ้ผดิพลาดในภายหลงั 

             ซึ- งการออกแบบภาพจะเวน้ช่วงเวลาในแต่ละ Shot ไม่ห่างกนัมากจนเกินไป เพื-อให้
การสร้างแอนิเมชนัไม่เกิดการสบัสน รวมถึงการกาํหนด Scene ในการเปลี-ยนฉากต่าง ๆ ถือเป็นเรื-อง
ทา้ทายในการออกแบบ เนื-องจากผลงานแอนิเมชนั เรื-อง Your Flower ไม่มีการเนน้ฉากหลงั โดยเนน้
ไปที-การเคลื-อนไหวของตวัละครมากกวา่ 

             ผูว้ิจยัจึงได้กาํหนด Scene จากการตดัภาพจากมุมกลอ้งที-เปลี-ยนแปลง โดยเมื-อ
ตอ้งการเปลี-ยนมุม จะทาํการขึUน Scene ใหม่ เพื-อให้เขา้ใจง่ายและไม่ซับซ้อนสําหรับขัUนตอนการ
ผลิต 

             อีกทัUงการเพิ-มลูกเล่นของมุมกลอ้งที-เนน้ความหลากหลายไม่ซํU ากนั ผูว้ิจยัจึงตอ้งใช้
เวลาในการออกแบบภาพอยา่งละเอียด และคิดมุมต่าง ๆ จนไดบ้ทภาพ (Storyboard) ดงัภาพต่อไปนีU  
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รูปที- 3.1 Storyboard 1 
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รูปที- 3.2 Storyboard 2 
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รูปที- 3.3 Storyboard 3 
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รูปที- 3.4 Storyboard 4 
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รูปที- 3.5 Storyboard 5 
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รูปที- 3.6 Storyboard 6 
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รูปที- 3.7 Storyboard 7 
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รูปที- 3.8 Storyboard 8 
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รูปที- 3.9 Storyboard 9 

 



 34 

 

รูปที- 3.10 Storyboard 10 
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รูปที- 3.11 Storyboard 11 
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รูปที- 3.12 Storyboard 12 
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รูปที- 3.13 Storyboard 13 
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รูปที- 3.14 Storyboard 14 
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รูปที- 3.15 Storyboard 15 
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3.2.4 ออกแบบตวัละคร 

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษารูปแบบการใชล้ายเส้นแบบดินสอ จากกรณีศึกษาที-เกี-ยวขอ้ง และ
มองเห็นความสวยงามของลายเส้น ทาํให้มีความสนใจในการสร้างผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ ที-ใช้
ลายเส้นแบบดินสอ โดยไม่ตอ้งมีการลงสีสนัมากจนเกินไป และเนน้การเคลื-อนไหวของตวัละครให้
ไหลลื-นและน่าติดตาม จากบทภาพยนตร์สามารถนาํมาออกแบบตวัละคร โดยแบ่งเป็น 3 ตวัละคร
หลกั ไดด้งัภาพต่อไปนีU   

 3.2.4.1 ลิลลี- 
          เป็นตวัละครหลกัในการดาํเนินเรื- อง ซึ- งเธอคือหญิงสาวที-ถือกระถางดอกไมที้-

เปรียบเสมือนคุณค่าในตนเอง โดยออกแบบใหมี้บุคลิกร่าเริง ยิUมเก่ง ชอบเตน้รํา มีความสุข ใส่เสืUอผา้
กระชบัเคลื-อนไหวร่างกายง่าย มีความภาคภูมิใจในตนเอง แต่ชอบฟังคาํนินทา คาํเปรียบเทียบมาบั-น
ทอนความมั-นใจในตนเองลง อ่อนไหวง่ายและกลวัว่าคนอื-นจะไม่ชอบเธอ เมื-อถูกคนนินทา เธอจะ
กลวัและขาดความมั-นใจในตนเอง ทาํลายดอกไมที้-เปรียบเหมือนคุณค่าในตนเอง ตามคาํพดูของผูค้น
ที-พดูลอ้เลียนเธอหรือมองวา่เธอควรทาํอยา่งไรมากกวา่สิ-งที-เธอเป็นอยูแ่ลว้ 

 

 

รูปที- 3.16 ลิลลี- 1 
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รูปที- 3.17 ลิลลี- 2 

 

3.2.4.2 พอ่ของลิลลี- 
       โดยออกแบบใหเ้ป็นคุณพ่อที-ใจดี หนา้ตามีอายมุาก ยิUมเก่ง สวมเสืUอเชิUต กางเกงขา

ยาว แต่งตวัเรียบร้อย สุภาพ ชอบให้กาํลงัใจลูก คอยปกป้องลูกและรักลูกมากที-สุด ในเนืUอเรื-อง พ่อ
ของลิลลี-จะเขา้มาลูบหวัและใหก้าํลงัใจลิลลี- ซึ- งจะคอยใส่ปุ๋ย คลา้ยกบัคาํพดูสร้างกาํลงัใจใหก้บัลิลลี- 
เขาไม่เคยมองขา้มความรู้สึกลูก และใส่ใจครอบครัว รักภรรยาเป็นอยา่งมาก 

 

 

รูปที- 3.18 พอ่ของลิลลี- 1 
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รูปที- 3.19 พอ่ของลิลลี- 2 

 

3.2.4.3 แม่ของลิลลี- 
       โดยออกแบบให้เป็นคุณแม่ที-มีอายมุาก แต่งตวัเรียบง่าย มดัผมจุกเก็บเรียบร้อย มี

นิสยัชอบช่วยเหลือ เอาใจใส่ความรู้สึกของลูกมาก สอนใหลู้กเผชิญหนา้กบัปัญหา ไม่มองโลกในแง่
ร้าย ทิUงเรื-องไม่ดีให้เป็นอดีต ซึ- งในเนืUอเรื-อง เธอจะเป็นคนที-คอยประคบัประคองเมื-อลิลลี-สิUนหวงั 

หมดกาํลงัใจ แม่ของลิลลี-จะคอยรดนํU าใส่กระถางดอกไม้ของลิลลี- เปรียบเหมือนการคอยเพิ-ม
ความคิดที-ดีและกาํลงัใจใหแ้ก่ลูกเสมอ ใส่ใจคนในครอบครัว และรักลูกมากกวา่ใคร ๆ 

 

 

รูปที- 3.20 แม่ของลิลลี- 1 
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รูปที- 3.21 แม่ของลิลลี- 2 

 

 3.2.5 การออกแบบฉาก 

  ผูว้จิยัมีความสนใจในการสร้างฉากหลงัเป็นสีเหลืองเหมือนกระดาษเก่า ๆ ไม่มีฉาก
หลงัที-เป็นตึกหรือธรรมชาติ เพราะตอ้งการสื-ออารมณ์ความรู้สึกของตวัละคร มุ่งเนน้ที-การแสดงออก
และการเคลื-อนไหวของตวัละครเป็นหลกั แมจ้ะไม่มีฉาก แต่ก็สามารถเล่าเรื- องราวและการสื-อ
ความหมายของการมองเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ- งเป็นสิ-งที-ผูว้ิจยัตัUงใจให้ผูช้มไดรั้บรู้ในคุณค่าของตวั
ละครมากขึUน 

 

 

รูปที- 3.22 ฉาก 
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 3.2.6 การออกแบบแนวความคดิและแนวทางศิลปะ 

  การสะทอ้นเนืUอหาที-พบเจอไดใ้นชีวิตจริง เนน้การเสนออารมณ์ความรู้สึกของตวั
ละครที-ถูกผูค้นรอบขา้งนินทา และมองไม่เห็นคุณค่าในตนเอง สามารถกลบัมาเห็นคุณค่าในตนเอง
อีกครัU งดว้ยกาํลงัใจจากคนที-เธอรัก ซึ- งเป็นคนสาํคญัในครอบครัวอยา่งพอ่และแม่  

  แนวทางศิลปะที-เน้นการใช้เทคนิคการวาดลายเส้น โดยใช้ลายเส้นที-แสดงการ
เคลื-อนไหวไดอ้ยา่งชดัเจนอยา่งแปรงดินสอ วาดท่วงท่าที-อ่อนชอ้ยและสง่างาม แสดงออกถึงอารมณ์
ที-มีความสุขและอารมณ์เศร้าไดอ้ย่างชดัเจน เพื-อสร้างความสุนทรียใ์นการรับชมแอนิเมชนั เรื- อง 

“Your Flower” ที-มีความตอ้งการถ่ายทอดความรู้สึกของมนุษยก์บัสิ-งที-ตอ้งเผชิญ โดยการให้ผูช้ม
ค่อย ๆ เขา้ถึงเนืUอเรื- องอย่างช้า ๆ ไม่ตอ้งเร่งรีบ และซาบซึU งไปกบัเนืUอเรื- องอย่างมีความสุขและ
สนุกสนาน 

 

 

รูปที- 3.23 แนวความคิด 

 

3.3 ขัGนตอนการผลติ (Production) 

 

 สร้างภาพเคลื-อนไหว (Animate) แบบ 2D Animation เน้นการแสดงภาพให้เห็นจริงทุก
ท่าทางการแสดง รวมทัUงอารมณ์ ความสวยงามของภาพ โดยใชเ้ฟรมจาํนวน 25 เฟรมต่อวนิาที ทาํให้
ภาพมีความลื-นไหลและเป็นธรรมชาติ อีกทัUงการใชภ้าพซํU าในบางช่วงเวลา เพื-อปรับความยาวของ
แอนิเมชนัใหมี้ความเหมาะสม 
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3.4 ขัGนตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 

 

 3.4.1 การประกอบภาพรวม (Composition) 

  นาํภาพเคลื-อนไหวของตวัละครที-วาดไวม้าเรียบเรียงและตดัต่อเขา้ดว้ยกนั ทาํการ
เก็บรายละเอียดของงาน ใส่เอฟเฟค และปรับสีให้เรียบร้อย ในขัUนตอนนีU จะเป็นการเก็บความ
เรียบร้อยและเพิ-มความสมบูรณ์ใหก้บัแอนิเมชนั 

 

 3.4.2 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music & Sound Effects) 

  การใส่เสียงดนตรีที-ชา้และนุ่มนวล เสริมบรรยากาศให้ภาพดูมีชีวิตชีวา และผูว้ิจยั
ไดใ้ห้ผูเ้ชี-ยวชาญดา้นเสียง ช่วยปรับและจดัเสียงประกอบเพื-อให้มองเห็นภาพไดช้ดัเจนและเขา้ใจ
มากยิ-งขึUน ทาํให้ผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ ไม่ได้เป็นเพียงภาพเคลื-อนไหว แต่ยงัช่วยให้ผูช้มได้มี
อารมณ์ร่วมกบัตวัละครไดง่้ายขึUน  

 

3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  

 

ประชากร คือ บุคคลทั-วไปที-สนใจดา้นการมองเห็นคุณค่าในตนเอง และงานแอนิเมชนั กลุ่ม
ตวัอยา่ง คือ บุคคลทั-วไปที-สนใจดา้นการมองเห็นคุณค่าในตนเอง และงานแอนิเมชนั จาํนวน 30 คน 

  

3.6 เครื@องมือที@ใช้ในการวจิยั 

 

 เครื-องมือที-ใชใ้นการวิจยั คือ “ภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เรื-อง Your Flower” ความยาว 3 

นาที และแบบสอบถาม 

 

3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  

 

 ขัUนตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ เมื-อกลุ่มตัวอย่างรับชมผลงานเรื- อง “ภาพยนตร์
แอนิเมชนั 2 มิติ เรื-อง Your Flower” ความยาว 3 นาที และ ตอบแบบสอบถาม จาํนวน 5 ขอ้ แบ่งเป็น
ขอ้ละ 5 คะแนน ตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert rating scales) โดยมีขอ้คาํถามดงันีU  
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 คาํถามที- 1 ความเขา้ใจในเนืUอหา อยูใ่นระดบัใด 

 

ตารางที- 3.1 ตารางแบบสอบถามแบบวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท 

ประเดน็คาํถาม 5 

เห็นดว้ย
อยา่งมาก 

4 

เห็นดว้ย 

3 

เห็นดว้ย
ปาน
กลาง 

2 

ไม่เห็น
ดว้ย 

1 

ไม่เห็น
ดว้ย
อยา่งยิ-ง 

ความเขา้ใจในเนืUอหา อยูใ่นระดบัใด      

ความเขา้ใจในแก่นของเรื-อง อยูใ่น
ระดบัใด 

     

เนืUอหาสามารถสื-อถึง “คุณค่าใน
ตนเอง” ไดใ้นระดบัใด 

     

ความพอใจของความสวยงามเทคนิค
การวาดลายเส้น อยูใ่นระดบัใด 

     

แอนิเมชนั เรื-อง Your Flower 

เหมาะสมในการส่งเสริมดา้นการ
มองเห็นคุณค่าในตนเอง อยูใ่นระดบั
ใด 

     

 

3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 การสาํรวจโดยใชแ้บบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน แลว้นาํผลที-ไดม้าหาค่าเฉลี-ย 

โดยมีเกณฑ ์ดงันีU  
 คะแนนเฉลี-ย 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 

 คะแนนเฉลี-ย 3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 

 คะแนนเฉลี-ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

 คะแนนเฉลี-ย 1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้

 คะแนนเฉลี-ย 1.00 – 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
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บทที@ 4 

 

ผลการวจิยั 

 

 ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและผลิตแอนิเมชนั 2 มิติ เรื- อง “Your Flower” เพื-อสะทอ้นให้เห็นถึง
คุณค่าในตนเอง กลา้เผชิญหนา้กบัคาํพูดของผูอื้-น และเป็นตวัของตวัเอง โดยเล่าผ่านตวัละครหญิง
สาวที-กาํลงัถือกระถางดอกไมที้-สวยงาม เปรียบดอกไมเ้หล่านัUนเป็นคุณค่าในตนเองของเธอ ซึ- ง
คุณค่านัUนจะเบ่งบานหรือถูกทาํลายกขึ็Uนกบัหญิงสาวที-จะรักษาตวัตนที-มีคุณค่าในตนเอง โดยมีความ
ยาวประมาณ 3 นาที   

 

4.1 ผลการผลติแอนิเมชัน 

 

 จากการศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูล การมองเห็นคุณค่าในตนเอง ผูว้ิจยัพบวา่คุณค่าในตนเองถูก
ทาํลายไดง่้ายจากสงัคมรอบตวัเรา และเกิดจากความคิดของบุคคลนัUน  

 ผูว้ิจยัจึงไดท้าํการคิดออกแบบและสร้างสรรคสื์-อภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เพื-อสะทอ้น
คุณค่าในตนเอง โดยเล่าเรื-องผ่านหญิงสาวที-ถือกระถางดอกไมที้-มีดอกไมส้วยงามมากมาย เปรียบ
ดอกไมเ้ป็นเหมือนคุณค่าในจิตใจของหญิงสาว หญิงสาวภาคภูมิใจในดอกไมข้องเธอมาก จนกระทั-ง
เดินผ่านผูค้นและเริ-มมีคนนินทาตวัหญิงสาวและดอกไมข้องเธอว่าไม่สวยงาม ดูประหลาด และ
หวัเราะใส่หญิงสาว ทาํใหห้ญิงสาวค่อย ๆ เดด็ดอกไม ้ทาํลายทีละดอก จนสุดทา้ยกเ็หลือดอกไมไ้ม่กี-
ดอกและแหง้เหี-ยว เพราะคาํพดูของผูอื้-น ซึ- งหมายถึงการบั-นทอนจิตใจและคุณค่าในตนเองของหญิง
สาว แต่ยงัโชคดีที-คนเราสามารถกา้วต่อไปขา้งหนา้ไดเ้มื-อมีคนรอบขา้งที-รักและคอยอยูเ่คียงขา้งให้
กาํลงัใจเรา ทาํใหก้ลา้เผชิญหนา้ต่อไปและมีสิ-งดี ๆ รออยูม่ากมายในชีวติ 

 โดยงานภาพไดรั้บแรงบนัดาลใจและแนวคิดจากเกล็น คีน ซึ- งเป็นศิลปินชาวอเมริกาที-มี
ลกัษณะลายเส้นที-ไม่เหมือนใคร สามารถสร้างสรรคผ์ลงานที-มีการเคลื-อนไหวไดอ้ยา่งนุ่มนวล ไหล
ลื-น และสวยงามในแบบของมันเอง รวมถึงการใส่เสียงเพลงบรรเลงตลอดการเล่าเรื- อง สร้าง
ความรู้สึกที-เขา้ถึงเนืUอหาไดเ้ป็นอยา่งดีและเรียบง่าย อีกทัUงการเนน้วาดตวัละครมากกวา่การวาดฉาก 

การใชเ้ทคนิควาดลายเส้นที-ไม่ใส่สีสันฉูดฉาด ทาํให้ผลงานมีความสุนทรีและสบายตา สอดคลอ้ง
กบัการสร้างเนืUอหาที-เกี-ยวกบัการใชเ้วลาในการมองเห็นคุณค่าในตนเอง 
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รูปที- 4.1 ชื-อเรื-อง “Your Flower” 
 

 

รูปที- 4.2 เมลด็กาํลงัลงไปในกระถางดอกไม ้

 

 

รูปที- 4.3 ตน้ไมก้าํลงัเติบโต 



 49 

 

รูปที- 4.4 มือของลิลลี-สมัผสักบัดอกไม ้

 

 

รูปที- 4.5 ลิลลี-ถือกระถางดอกไมพ้ร้อมเดินไปขา้งหนา้ 
 

 

รูปที- 4.6 ลิลลี-เตน้รําอยา่งมีความสุข 
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รูปที- 4.7 ผูค้นกาํลงันินทาลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.8 คาํนินทาเรื-องดอกไมแ้ละท่าเตน้ของลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.9 ลิลลี-เสียใจและมองดอกไม ้
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รูปที- 4.10 ลิลลี-เดด็ดอกไมทิ้Uงทีละดอก 

 

 

รูปที- 4.11 กลีบดอกไมก้าํลงัร่วงหล่นลงพืUน 

 

 

รูปที- 4.12 ลิลลี-มองกระถางดอกไมที้-เละเทะ 
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รูปที- 4.13 ลิลลี-ร้องไหเ้สียใจอยา่งมาก 

 

 

รูปที- 4.14 มีมือมาลูบหวัของลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.15 พอ่ของลิลลี-เขา้มาปลอบใจเธอ 
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รูปที- 4.16 มีมือมาจบัมือของลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.17 แม่ของลิลลี-เขา้มาโอบกอดเธอ 

 

 

รูปที- 4.18 พอ่กบัแม่ช่วยใหก้าํลงัใจลิลลี- 
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รูปที- 4.19 พอ่กบัแม่รดนํUาใส่ปุ๋ยใหด้อกไมข้องลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.20 ดอกไมข้องลิลลี-ผลิบานอีกครัU ง 

 

 

รูปที- 4.21 ลิลลี-มองดอกไมด้ว้ยความดีใจอยา่งมาก 
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รูปที- 4.22 พอ่กบัแม่หอมแกม้ลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.23 พอ่กบัแม่ส่งแรงผลกัดนัใหลิ้ลลี- 
 

 

รูปที- 4.24 เทา้ของลิลลี-มุ่งเดินไปขา้งหนา้ 
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รูปที- 4.25 ลิลลี-เตน้รําในแบบของตวัเอง 

 

 

รูปที- 4.26 ทุกคนตะลึงในความงามของลิลลี-และดอกไม ้

 

 

รูปที- 4.27 ลิลลี-เดินมาเจอกบัใครบางคน 
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รูปที- 4.28 ลิลลี-สบตากบัชายคนหนึ-ง 

 

 

รูปที- 4.29 ชายคนนัUนยิUมใหก้บัลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.30 ลิลลี-ยิUมกลบัอยา่งมีความสุข 
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รูปที- 4.31 ทัUงสองหวัเราะและตกหลุมรักกนั 

 

 

รูปที- 4.32 ลิลลี-จบัมือของชายคนนัUน 

 

 

รูปที- 4.33 พอ่กบัแม่มองลิลลี-จากขา้งหลงั 
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รูปที- 4.34 พอ่กบัแม่มองลิลลี-อยา่งมีความสุข 

 

 

รูปที- 4.35 พอ่กบัแม่มองตากนั 

 

 

รูปที- 4.36 พอ่กบัแม่หนัมามองลิลลี-อีกครัU ง 
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รูปที- 4.37 แผน่หลงัของลิลลี-กบัชายคนนัUน 

 

 

รูปที- 4.38 ผา้คลุมหล่นลงมาบงั 

 

 

รูปที- 4.39 ผา้คลุมปิดบงัทัUงหมด 
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รูปที- 4.40 ผา้คลุมกลายเป็นชุดแต่งงานของลิลลี- 
 

 

รูปที- 4.41 ลิลลี-แต่งงานกนัชายคนนัUน 

 

 

รูปที- 4.42 ภาพจบของเรื-อง “Your Flower” 
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4.2 ผลการประเมนิจากกลุ่มตวัอย่าง 

 

 หลงัจากที-ผลิตและเผยแพร่ผลงานแอนิเมชนัเรื-อง “Your Flower” ผูว้ิจยัไดท้าํการคดัเลือก
กลุ่มตวัอยา่ง 30 คน เพื-อรับชมและสอบถามโดยใชแ้บบสอบถาม ไดผ้ลวเิคราะห์ดงัต่อไปนีU  
 

ตารางที- 4.1 วเิคราะห์ขอ้มูลการตอบแบบสอบถามหลงัจากรับชมแอนิเมชนั 

ประเดน็คาํถาม x̄ SD แปลผล* 

ด้านเนืSอหา    

1. เนืUอหาเขา้ใจง่าย 

2. เนืUอหาน่าสนใจ ชวนใหติ้ดตาม                 

3. เนืUอหามีส่วนช่วยในการมองเห็นคุณค่า 
    ในตนเอง 

4.83 

4.53 

4.60 

0.38 

0.73 

0.62 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวม 4.65 0.58 ดีมาก 

ด้านเทคนิค    

1. ความสวยงามของภาพ 

2. การออกแบบตวัละครและฉาก    

3. ดนตรีและเสียงประกอบมีความน่าสนใจ 

4.70 

4.60 

4.67 

0.53 

0.67 

0.55 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวม 4.66 0.58 ดีมาก 

ด้านประโยชน์    

1. ทาํใหผู้ช้มรู้สึกไดถึ้งคุณค่าในตนเอง   

2. ผูช้มสามารถมองเห็นคุณค่าในตนเอง   

3. สื-อเป็นประโยชน์ส่วนหนึ-งที-ช่วยส่งเสริม  

    การมองเห็นคุณค่าในตนเอง 

4.63 

4.60 

4.73 

0.72 

0.67 

0.58 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

รวม 4.65 0.66 ดีมาก 

หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน x̄ 

  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 
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 จากแบบสอบถาม กลุ่มตวัอยา่งที-ไดรั้บชมแอนิเมชนั 2 มิติ เรื-อง “Your Flower” จาํนวน 30 

คน มีความคิดเห็นว่าแอนิเมชนัเรื-องนีU  มีเนืUอหาที-เขา้ใจง่าย เนืUอหาน่าติดตาม เนืUอหามีส่วนช่วยเรื-อง
การมองเห็นคุณค่าในตนเองอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ภาพสวยงาม ออกแบบตวัละครและฉากไดดี้มาก 

เสียงสร้างความรู้สึกสบายใจ มีความน่าสนใจ สามารถใชเ้ป็นสื-อที-ช่วยส่งเสริมการมองเห็นคุณค่าใน
ตนเองได ้ผูช้มสามารถมองเห็นคุณค่าในตนเอง รวมถึงการรู้สึกไดถึ้งคุณค่าในตนเองและสร้าง
คุณค่าในตนเอง อยูใ่นเกณฑดี์มาก 
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บทที@ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวจิยั 

  

 ดา้นเนืUอหาในแอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมถือวา่อยูใ่นเกณฑดี์มาก มีคะแนนดา้นเนืUอหาที-เขา้ใจ
ง่าย น่าสนใจชวนให้ติดตาม และมีส่วนช่วยในการกระตุน้ให้ผูช้มรับรู้ถึงคุณค่าในตนเองและ
มองเห็นคุณค่านัUน อยู่ในเกณฑ์ดีมาก เนื-องจากสามารถสื-อสารเนืUอหาให้แก่ผูช้มไดเ้ขา้ใจ มีความ
สนใจ และมีส่วนช่วยในการรู้สึกถึงคุณค่าในตนเอง แมว้่าเนืUอหาจะไม่สามารถระบุวิธีแกไ้ขได้
ครอบคลุม ดว้ยขอ้จาํกดัต่าง ๆ 

 ดา้นเทคนิคแอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมถือว่าอยู่ในเกณฑดี์มาก มีคะแนนดา้นความสวยงาม
ของภาพและการออกแบบตวัละครและฉากอยู่ในเกณฑ์ดีมาก เพราะการออกแบบตวัละครมีการ
เคลื-อนไหวที-ไหลลื-นและสวยงาม ทาํใหผู้ช้มรู้สึกถึงภาพที-ไหลลื-นไม่ติดขดั ส่วนคะแนนดา้นดนตรี
และเสียงประกอบอยูใ่นเกณฑดี์มาก เนื-องจากใชเ้สียงเพลงบรรเลงที-เยน็สบาย ให้บรรยากาศผ่อน
คลาย ซึ- งอาจตอ้งใชผู้เ้ชี-ยวชาญในการผลิตเพื-อความสมบูรณ์และความเสถียร 

 ดา้นประโยชน์ แอนิเมชนั 2 มิติ โดยรวมถือว่าอยู่ในเกณฑ์ดีมาก มีคะแนนดา้นการทาํให้
ผูช้มรู้สึกถึงคุณค่าในตนเองและสามารถมองเห็นคุณค่าในตนเองไดดี้ และสื-อเป็นประโยชน์ส่วน
หนึ-งที-ช่วยส่งเสริมการมองเห็นคุณค่าในตนเองอยูใ่นเกณฑดี์มาก เนื-องจากผูช้มสามารถเขา้ใจสารที-
แอนิเมชนัตัUงใจสื-อออกไปได ้และจากการทาํวิจยัครัU งนีU  คน้พบวา่การใชล้ายเส้น สามารถสร้างความ
ผอ่นคลายใหก้บัผลงานแอนิเมชนัไดม้ากขึUน ซึ- งผูช้มสามารถรับรู้ไดจ้ากการเคลื-อนไหวของตวัละคร
ที-มีความอ่อนชอ้ยและพริUวไหว ไม่มีสีสันฉูดฉาด ทาํให้การมองลายเส้นรู้สึกสบายตา มองไดน้าน 

และชื-นชมความงามของภาพลายเส้นแอนิเมชนัไดอ้ยา่งเตม็ที- 
 สรุปการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สะทอ้นคุณค่าในตนเอง ผ่านเทคนิคการวาดลายเส้น 

ผูว้ิจยัพบว่า แอนิเมชนั 2 มิติ สามารถสะทอ้นให้ผูช้มไดเ้ห็นถึงคุณค่าในตนเองได ้แมจ้ะใชเ้วลาใน
การนาํเสนอช่วงสัUน ๆ เพียง 3-4 นาที โดยมีภาพที-ใชเ้ทคนิคการวาดลายเส้นที-สวยงาม การออกแบบ
ตวัละคร ฉาก และเสียงที-ดี  เนืUอเรื-องที-น่าสนใจเป็นองคป์ระกอบที-ช่วยในการสื-อสารและเสริมสร้าง
การสะทอ้นและมองเห็นคุณค่าในตนเองได ้
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5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

 

 5.2.1 ด้านเนืSอหา  
 การใส่รายละเอียดและเพิ-มความยาวของแอนิเมชนั อาจช่วยในการเล่าเรื- องที-ลึกซึU งและ
ชดัเจนมากขึUน ทาํให้เนืUอมีที-มาที-ไปละเอียดมากขึUน สามารถ่ายทอดความรู้สึกที-เขา้ถึงปัญหาที-เกิด
ขึUนกบัผูช้มในชีวิตจริงไดม้ากขึUน แต่ก็ตอ้งแลกกบัระยะเวลาการทาํงานผลิตแอนิเมชนัที-มากขึUนดว้ย
เช่นกนั การลดหรือปรับเนืUอหาอาจทาํใหผู้ช้มเขา้ใจเนืUอหาไดย้ากขึUน การออกแบบเนืUอหาที-สามารถ
ส่งผลกระทบต่อความรู้สึกของผูช้มได้นัUน อาจตอ้งใช้เวลาปรับปรุง ทบทวน ไตร่ตรอง และมี
ผูเ้ชี-ยวชาญช่วยใหค้าํแนะนาํ 
 

 5.2.2 ด้านเทคนิค 

 การเคลื-อนไหวของตัวละครจําเป็นต้องใช้ความชํานาญและประสบการณ์การวาด
ภาพเคลื-อนไหวท่าทางต่าง ๆ ใหม้ากขึUน เพื-อความเป็นธรรมชาติของภาพและความไหลลื-นใหภ้าพดู
สวยงามมากยิ-งขึUน การออกแบบตวัละคร 2 มิติ ควรลดทอนความซบัซอ้นหรือรายละเอียดบางอยา่ง
ลง เนื-องจากใช้เวลาในการวาด การเคลื-อนไหวของตัวละครขึUนอาจทาํให้เกิดความสับสนใน
รายละเอียดของตวัละครได ้

ฉากและองคป์ระกอบต่าง ๆ ควรลงโทนสีให้มีหลายระดบัมากยิ-งขึUน เพื-อเป็นบรรยากาศดู
สมจริง องค์ประกอบของภาพอาจตอ้งเพิ-มขนาดและรายละเอียดมากขึUน หากมีการสื-อสารดว้ย
ตวัอกัษรควรมีทัUงภาษาไทยและองักฤษ หรือการใชส้ัญลกัษณ์ในการสื-อความหมายที-เขา้ใจง่ายมาก
ขึUน 

 เสียงถือเป็นส่วนสําคญัในงานแอนิเมชนัช่วยทาํให้งานสมบูรณ์ขึUน ควรให้ผูเ้ชี-ยวชาญใน
การผลิตเป็นคนช่วย จึงจะไดเ้สียงที-มีความสมบูรณ์และเสถียร 

 

 5.2.3 ด้านประโยชน์ 

 การนาํเสนอคุณค่าในตนเองให้แก่ผูช้มไดน้ัUน มีวิธีการเล่าไดอ้ย่างหลากหลาย การสร้าง
เนืUอหาที-เขา้ใจง่ายและตรงจุดนัUนทาํไดค่้อนขา้งยาก และระยะเวลาในการนาํเสนอ อาจทาํใหส้ะทอ้น
เนืUอหาไดไ้ม่ครบถว้นสมบูรณ์ อยา่งไรก็ตามประเด็นเรื-องการสร้างคุณค่าในตนเองนัUน ควรถูกหยบิ
ยกขึUนมาพดูถึงใหม้ากขึUน เพราะในสังคมปัจจุบนั ผูค้นรู้สึกขาดความมั-นใจและเปรียบเทียบกบัผูอื้-น 

ทาํให้เกิดการบั-นทอนคุณค่าในตวัเองลง และส่งผลกระทบมากมายต่อคุณค่าในตนเองของบุคคล
เหล่านัUน 
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