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บทคัดย่อ 
 โครงการน้ีมีวตัถุประสงคใ์นการศึกษาและออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ การเกิดเพื่อนใน
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ออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ไดท้ าการศึกษาเร่ืองการใชสุ้นทรียะของสีทางดา้นงานภาพยนตร์มาใชใ้นการส่ือ
อารมณ์ โดยการน าหลกัการการใชค้วามหมายของสีสันต่าง ๆ มาใชใ้นเส้ือผา้ ฉาก ส่ิงของประกอบ รวมถึง
การใช้แสง และการปรับโทนสีของภาพ เพื่อออกแบบการใช้งานแสงและสีให้เขา้กับบรรยากาศของ
แอนิเมชนั โครงเร่ืองกล่าวถึง เด็กหญิงท่ีมีเพื่อนในจินตนาการ ท าใหคุ้ณแม่เกิดความกงัวลท่ีเห็นลูกพูดคน
เดียว แต่เม่ือวนัหน่ึงท่ีเด็กหญิงถึงวยัเขา้โรงเรียน ก็สามารถท่ีจะเขา้สังคมและมีเพื่อนไดเ้หมือนเด็กทัว่ไป 
และเม่ือเด็กหญิงมีสังคมภายนอกของตวัเองแลว้ก็จะไม่พบกบัเพื่อนในจินตนาการอีก ในกระบวนการวิจยั
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เราจะท าการวางมุมกลอ้งให้ตรงกบัส่วนท่ีเราท าบทภาพน่ิงไว ้เม่ือภาพท่ีไดต้รงกบัฉากท่ีเราจดัไวใ้นบท
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เสียงประกอบมาใส่ และในส่วนสุดท้ายคือการปรับแต่งโทนสี ก็จะได้แอนิเมชันท่ีเสร็จสมบูรณ์ ผล
การศึกษาและสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั พบวา่ภาพของแอนิเมชนัมีความสวยงาม แต่การใชสี้ในตวังาน
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Abstract 
This project aims to study and design a 3D animated film about the emergence of imaginary friends 

in children. The film serves both as entertainment and to ease parental concerns about children interacting 
with imaginary companions, emphasizing that such behavior is neither abnormal nor indicative of a 
psychological disorder. In the animation design process, the study focused on the aesthetic use of color to 
convey emotions, applying color theory to costumes, settings, props, lighting, and color grading to enhance 
the film’s atmosphere. The story revolves around a young girl with an imaginary friend, which causes her 
mother to worry when she sees her daughter talking alone. However, as the girl enters school and begins to 
form real friendships, the imaginary friend gradually disappears. The research began with a study on the 
phenomenon of imaginary friends in childhood to inform the storyline, followed by a review of lighting and 
color application in 3D animation. The production process started with pre-production steps including story 
development, character and scene design, and storyboarding. In production, 3D models of characters, scenes, 
and props were created, textured, rigged, and animated. Camera angles were arranged according to the 
storyboard, and when the images matched the planned scenes, rendering was carried out. Post-production 
involved compiling the rendered scenes, adding sound effects, and final color grading to complete the 
animation. The study found that the animation visuals were aesthetically pleasing. However, emotional 
expression through color was less effective than intended, largely due to the researcher's limited experience 
in lighting and color design. The storyline was easy to understand and enjoyable, but it did not fully convey 
the understanding about children with imaginary friends. Overall, the project received positive feedback 
from audience questionnaires, with suggestions for further improvement in both narrative and visual 
execution. 

(Total 58 Pages) 
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บทที่ 1 

 
บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
  

จินตนาการนั้นเป็นพรสวรรค์อันล ้ าค่า และเด็กทุกคนล้วนเกิดมาพร้อมพลังแห่งการ
จินตนาการ ดัง่ท่ีวอลต ์ดิสนีย ์(Walt Disney) ผูก่้อตั้งบริษทัเดอะวอลตดิ์สนีย ์ท่ีผลิตการ์ตูนแอนิเมชนั
ครองใจเด็ก ๆ และผูค้นมาหลายสิบปี ไดเ้คยกล่าวไวว้่า “Every child is born blessed with a vivid 
imagination” (DisneyDreamer, 2025) หรือก็คือ เด็กทุกคนลว้นเกิดมาพร้อมกบัจินตนาการท่ีสดใส 
ในวยัเด็กทุกคนล้วนเคยเล่นกับจิตนาการ จินตนาการว่าเมฆก้อนนั้นเป็นรูปร่างเหมือนอะไร 
จินตนาการบทบาทสมมติว่าเป็นหมอ ดารา นกัร้อง นกัแสดง หรือนกับินอวกาศ ในจินตนาการนั้น 
เด็กทุกคนจะท าหรือเป็นอะไรก็ไดท่ี้เราอยากเป็น ไม่ว่าจะเป็นอาชีพ ส่ิงของ พลงัวิเศษ เวทมนตร์ 
หรือแมก้ระทัง่ “เพื่อน” ลว้นเกิดข้ึนไดใ้นหว้งแห่งจินตนาการ  

เพื่อนในจินตนาการ คือ ตวัละครท่ีเด็กสร้างข้ึน โดยเด็กจะปฏิบติัต่อเพื่อนเสมือนว่าเป็น
เพื่อนท่ีมีอยูจ่ริง อาจเป็นบุคคลท่ีเด็กรู้จกั เคยไดย้ินช่ือ บางคร้ังอาจเป็นตวัละครในจินตนาการ เช่น 
ซูเปอร์ฮีโร่ ตวัละครท่ีเด็กชอบ เพื่อนในจิตนาการอาจมองไม่เห็น หรืออาจเป็นหมอน ผา้ห่ม หรือ
ตุ๊กตาตวัโปรดกอ็าจเป็นเพื่อนในจินตนาการได ้แลว้จะเป็นเร่ืองท่ีน่ากงัวลหรือไม่ หากเดก็มีเพื่อนใน
จินตนาการ การเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็ก อาจไม่ไดเ้กิดกบัเด็กทุกคน ส่วนใหญ่มกัเกิดในเด็ก
อาย ุ3-6 ปี และจะหายไปเม่ืออายปุระมาณ 8 ปี อยา่งไรกต็าม เพื่อนในจินตนาการอาจอยูใ่นชีวิตของ
เด็กเป็นระยะเวลานาน จึงไม่แปลกท่ีเด็กอายุ 12 ปี จะบอกว่ายงัมีเพื่อนในจินตนาการอยู่ (Blair, 
2023) เพื่อนในจินตนาการ นั้นจะสะท้อนตัวตนบางอย่างท่ีไม่อาจเข้าใจได้ หากเม่ือหาค าตอบ
เก่ียวกบัตวัตนเราได ้เพื่อนในจินตนาการกไ็ม่จ าเป็นอีกต่อไป เหลือเพียงความทรงจ าท่ีดีท่ีอยูใ่นหว้ง
แห่งจินตนาการ (เฉลิมชยั แสงศรีงาม, 2560) 

 
สีมีผลต่ออารมณ์ พฤติกรรมและสุขภาพจิตของมนุษยทุ์กคน โดยท่ีอาจจะไม่รู้ตวั เด็กจะมี

ความไวต่อสี และเช่ือมโยงอารมณ์ส่วนหน่ึงของตวัเขาเขา้กบัสีท่ีเห็น สีท่ีสดใสจะแทนอารมณ์เชิง
บวก และสีเขม้จะแทนอารมณ์เชิงลบ จึงมกัเห็นไดว้า่งานออกแบบท่ีเก่ียวกบัเด็ก จะใชสี้สันท่ีสดใส 
เช่น ส่ิงของ ของเล่น หอ้งเรียน เส้ือผา้ ผลิตภณัฑ ์ฯลฯ สีท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการสร้างบรรยากาศท่ี
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สงบคือสีฟ้า และสีเขียว ในขณะท่ีสีโทนอุ่นจะท าใหเ้ดก็ ๆ กระตือรือร้นมากข้ึน พื้นท่ีกลางแจง้ หรือ
ลานกิจกรรม จึงมกัใชสี้สันสดใสช่วยกระตุน้ความสุขและสนุกสนานไดดี้ จะเห็นไดว้า่ในสวนสนุก
มกัจะใชเ้คร่ืองเล่นสีสนัสดใสท่ีมองไปทางไหนกรู้็สึกสนุกนานและมีพลงั (หมอคู่คิดส์, 2024) 
 

 
รูปท่ี 1.1 Universal Studios Hollywood 

ท่ีมา : Lonelyplanet, 2024 
 
สีในเชิงของจิตวิทยา เป็นส่ิงท่ีสามารถท าใหม้นุษยก่์อความรู้สึกต่าง ๆ กนั เช่น สีร้อน (เช่น 

สีแดง สีส้ม สีเหลือง) ท าให้เกิดความรู้สึกกา้วร้าว ต่ืนเตน้ ในขณะท่ีสีเยน็ (เช่น สีเขียว สีม่วง สีน ้ า
เงิน) ท าให้เกิดความรู้สึกเยือกเยน็ สงบ และสันโดษ (ซูฟียา เจะอารง, 2547) เช่นเดียวกนักบัในทาง
ภาพยนตร์ บทบาทของสีในทางภาพยนตร์นั้นเป็นส่วนหน่ึงของการเล่าเร่ือง สีสามารถส่งผลต่อเรา
ทางอารมณ์ และจิตใจ รวมทั้งมีผลต่อร่างกายดว้ยโดยท่ีเราอาจจะไม่รู้สึกตวั สีในภาพยนตร์ท่ีเราดู
สามารถสร้างอารมณ์ร่วม ความกลมกลืน หรือความแตกแยกภายในฉากไดเ้ป็นอยา่งดี องคป์ระกอบ
ของสีในทางภาพยนตร์ มีหลกั ๆ 3 ประการ คือ 1.ความอ่ิมตวัของสี (Hue) 2. ความเขม้ขน้ของสี 
(Saturation) 3.ความมืด สว่างของสี (Brightness) การใชอ้งคป์ระกอบทั้ง 3 น้ี เป็นตวัท าให้เกิดสีสัน 
ความสด ความจาง ท่ีเราจะใส่ลงไปในตวัภาพของภาพยนตร์ เราเรียกการท างานในส่วนนั้นว่า การ
ยอ้มสี (Color Grading) (Captain Production, 2023) 

ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์ ถ่ายทอดผ่านผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ ใชใ้นการ
เล่าเร่ืองเก่ียวกับเด็กท่ีมีเพื่อนในจินตนาการ เพื่อการส่ือสารว่าโดยแทจ้ริงแลว้การเกิดเพื่อนใน
จินตนาการในเดก็ ไม่ใช่เร่ืองท่ีน่ากงัวลใจ เพื่อนในจินตนาการนอกเหนือจากการเป็นมิตรสหายแลว้ 
ยงัเป็นตวัตนท่ีแทจ้ริงของเด็ก เด็กท่ีมีเพื่อนในจินตนาการมกัจะเขา้กบัคนอ่ืนไดดี้ มีจินตนาการ 
สนใจผูอ่ื้น และสามารถมองชีวิตจากมุมมองต่างไดดี้ และการใช้ความหมายของสีมาเพื่อใช้เป็น
องคป์ระกอบของแอนิเมชนัในการส่ืออารมณ์
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1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เก่ียวกบัเพื่อนใน
จินตนาการในเดก็ 

1.2.2 การน าเทคนิคการใชสี้ในการส่ืออารมณ์มาประยกุตใ์ชใ้นงานแอนิเมชนั 
 

1.3 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
รูปท่ี 1.2 กรอบแนวคิด 

ท่ีมา: ผูว้ิจยั 
 

1.4 ขอบเขตการวจิัย 
 
 1.4.1 แอนิเมชนั 3 มิติ ความยาว 3.47 นาที 
 1.4.2 ผูท่ี้สนใจในงานแอนิเมชนั 3 มิติ จ านวน 30 คน 
 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
  

1.5.1 ผูป้กครอง หรือผูท่ี้ตอ้งเล้ียงดูเด็ก ไดค้วามรู้และความเขา้ใจในตวัเด็กท่ีมีเพื่อนใน
จินตนาการ 
 1.5.2 สามารถน าการใชสี้ในการส่ือสารอารมณ์ในงานออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 
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1.6 นิยามศัพท์ 
 
  สีโทนร้อน หมายถึง สีท่ีให้ความรู้สึกต่ืนเตน้ อบอุ่น และร้อนแรง จะเป็นสีท่ีอยูใ่นหมวดสี
แดง-สีเหลือง 
 
 สีโทนเย็น หมายถึง สีท่ีให้ความรู้สึกสงบ เยือกเยน็ น่าคน้หา จนถึงให้ความรู้สึกสนช่ืน มี
ชีวิตชีวา จะเป็นสีท่ีอยูใ่นหมวดน ้าเงิน-เขียว 
 

แอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยการน าภาพน่ิงท่ีต่อเน่ืองกนั มาเรียง กนั
หลาย ๆภาพ ดว้ยความเร็วท่ีเหมาะสม ท าใหเ้กิดภาพลวงตาเสมือนวา่เคล่ือนไหวได ้ 

 
การย้อมสี (Color Grading) หมายถึง การใชค่้าความอ่ิมตวัของสี ความเขม้ขน้ของสี และ

ความมืด สวา่งของสี ในการปรับแต่งภาพของภาพยนตร์ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
บทที่ 2  

 
แนวคดิทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเดก็ ดว้ย

เทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์” ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
 2.1 แอนิเมชนั 3 มิติ 
 2.2 การเกิดเพื่อนในจินตนาการในเดก็ 
 2.3 การใชสี้ส่ืออารมณ์ 
 2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.5 กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 แอนิเมชัน 3 มิต ิ 
 
 2.1.1 ความหมายของแอนิเมชัน 3 มิต ิ
 
 แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ิมตน้ในช่วงปี 1900 ดว้ยรูปแบบท่ีเรียกว่า Claymation ประกอบดว้ยการ
สร้างโมเดลดินเหนียวให้เป็นวตัถุหรือตวัละคร ผูส้ร้างมกัจะแบ่งดินเหนียวเป็นช้ิน ๆ เพื่อให้ตวั
ละครสามารถเคล่ือนไหวได ้ซ่ึงส่ิงน้ีเป็นแรงบนัดาลใจใหเ้กิดการสร้างภาพยนตร์แบบ Stop-motion 
นัน่คือการน าเอาดินเหนียวช้ินหน่ึงมาถ่ายภาพ แลว้ยา้ยช้ินส่วนของดินเหนียว และถ่ายภาพ ท าซ ้ าไป
เร่ือย ๆ (Lin, 2022)  
 ในปัจจุบัน แอนิเมชัน 3 มิติได้พัฒนามาเป็นการใช้เทคโนโลยีในการสร้าง มีการใช้
โปรแกรมหลากหลาย เช่น Maya, Blender, 3DMax หรือ Zbrush เป็นตน้ ซ่ึงแต่ละโปรแกรมก็จะมี
จุดเด่นแตกต่างกนัออกไปในแต่ละขั้นตอนของการท าแอนิเมชนั  
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2.1.2 การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 
 
การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ (3D Modeling) คือ การสร้างแบบจ าลองของโมเดลด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท าใหส้ามาถมองเห็นแบบจ าลอง 3 มิติได ้360 องศา แตกต่างจากภาพจ าลอง 
2 มิติท่ีไม่มีแนวลึกให้เห็น วตัถุประสงคข์องการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติมีไดห้ลายอยา่ง เช่น โมเดล
โครงการบา้น การออกแบบผลิตภณัฑ ์หรือการสร้างแอนิเมชนั เป็นตน้ 
 

 
รูปท่ี 2.1 ตวัอยา่งภาพโมเดล 3 มิติ 

ท่ีมา : ผูว้ิจยั 

 
2.1.3 การใส่พืน้ผวิ (Texturing) 
 
การใส่พื้นผิว หรือการท า Texture ให้กบัแบบจ าลอง 3 มิติ เพื่อสร้างสีสัน ลวดลาย หรือ

พื้นผวิต่าง ๆ ลงบนแบบจ าลอง 3 มิติ เป็นการน าแบบจ าลอง 3 มิติ มาท าการคล่ีออก เป็นการท าใหต้า
ข่ายของแบบจ าลอง 3 มิติ สามารถโอนยา้ยไปยงัพื้นท่ี 2 มิติ เพื่อท าพื้นผิวให้กบัแบบจ าลอง หรือก็
คือการท า UV Mapping และน าตวั UV Mapping ท่ีไดน้ั้น ไปท าการใส่พื้นผวิต่อไป  
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รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่งภาพหลกัการท า UV Mapping 

ท่ีมา: Tiigimägi, 2022 
 
2.1.4 การใส่กระดูก (Rigging) 
 
เป็นการสร้างโครงกระดูก ท่ีท าให้แบบจ าลอง 3 มิติสามารถเคล่ือนไหวได ้โดยเป็นการตั้ง

ค่าทรัพยากรต่าง ๆ ภายในโปรแกรม เป็นกระบวนการส าคญัท่ีจะท าให้แบบจ าลอง 3 มิติสามารถ
ขยบัได ้หรือสามารถน าไปท าเป็นแอนิเมชนัต่อได ้

 

 
รูปท่ี 2.3 ตวัอยา่งแบบจ าลอง 3 มิติท่ีมีการใส่กระดูกและขยบัท่าทาง 

ท่ีมา : ผูว้ิจยั 
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2.1.4 การสร้างการเคล่ือนไหว (Animation)  
เป็นการน าตวัละครท่ีไดใ้ส่กระดูก เสร็จเรียบร้อยแลว้ มาขยบัท่าทาง โดยหลกัในการท า

แอนิเมชนั จะมีหลกัการอยู ่12 ประการ นัน่คือ  
1) Squash and Stretch การยืดและหด เป็นหลกัการท่ีท าให้วตัถุรู้สึกมีน ้ าหนกั และ

ยืดหยุน่ได ้แต่ควรค านึงถึงปริมาตรของวตัถุดว้ย หากความยาวถูกยืดออกในแนวราบ ความสูงของ
แนวตั้งกค็วรหดตวัลงดว้ย 

2) Anticipation การคาดหมายการกระท า เช่น เม่ือคนจะกระโดด จะย่อตวัลงก่อน
เพื่อเตรียมการกระโดด 

3) Staging การจดัฉาก ควรค านึงถึงมุมกลอ้งท่ีจะใช ้ท าให้องคป์ระกอบท่ีตอ้งการ
จะเล่าใหโ้ดดเด่น และลดรายละเอียดท่ีไม่จ าเป็นออก 

4) Straight Ahead Action and Pose to pose เป็นการเร่ิมท างานแอนิเมชนัจากเฟรม
หลกัก่อน แลว้ค่อยเติมช่วงระหวา่งกลางในภายหลงั 

5) Follow Through and Overlapping Action เ ก่ียวข้องกับการท่ีส่วนต่างๆของ
ร่างกายยงัคงเคล่ือนไหวต่อเม่ือตวัละครหยุด เช่น เส้นผมท่ีเคล่ือนไหวตามการกระท า แต่เม่ือการ
กระท าหยดุลง เส้นผมยงัคงเคล่ือนไหวต่อไปนานกวา่ส่วนของตวัละครท่ีเหลือ 

6) Ease In, Ease Out หรือเรียกอีกอยา่งนึงวา่ เขา้ชา้ออกชา้ เป็นหลกัการท่ีวตัถุตอ้ง
เร่งความเร็วเม่ือตอ้งการท่ีจะออกตวั และชะลอความเร็วเม่ือตอ้งการจะหยดุ 

7) Arcs ส่วนโคง้ ในชีวิตประจ าวนัเรานั้น การกระท าส่วนใหญ่มกัจะมีวิถีโคง้ เพื่อ
ความสมจริงในการท าแอนิเมชนัจึงควรยึดหลกัน้ีไว ้ไม่ว่าจะเป็นการเคล่ือนไหวของแขนขา หรือ
วตัถุต่าง ๆ 

8) Secondary Action การกระท ารอง จะช่วยเพิ่มมิติพิเศษใหก้บังานแอนิเมชนั เช่น 
วิธีแกวง่แขนของตวัละครท่ีก าลงัเดินอยู ่หรือวิธีท่ีเส้นผมปลิว 

9) Timing การก าหนดเวลา ในการท าแอนิเมชนั ควรท่ีจะก าหนดจ านวนเฟรมให้
ถูกตอ้ง เช่น เม่ือแอนิเมชนัชา้ลง จ านวนเฟรมกจ็ะเพิ่มมากข้ึน 

10) Exaggeration การกระท าเกินจริง แอนิเมชนัท่ีดูสมจริงเกินไปอาจจะมีความน่า
เบ่ือได ้เพื่อให้แอนิเมชนัสนุกมากข้ึน อาจมีการขยบัตวัละครโดยเกินขอบเขตของความสมจริงบา้ง 
เช่น ตวัละครเม่ือตกใจ อา้ปากคา้งอาจจะอา้จนแทบจะตกถึงพื้น 

11) Solid Drawing ในการสร้างภาพ 3 มิติ ควรค านึงถึงน ้ าหนัก ความสมดุล แรง
โน้มถ่วง และแสงเงา ในหนังสือ The Illusion of Life ไดมี้การเตือนเก่ียวกบัการสร้างฝาแฝด ท่ีตวั
ละครอาจดูไม่มีชีวิตชีวา เพราะดา้นซา้ยและขวาเหมือนกนัทุกประการ 
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12) Appeal เสน่ห์ของตวัละครหลกั ไม่ว่าจะเป็นฮีโร่ หรือตวัร้าย ควรท่ีจะมีความ
น่าสนใจเพียงพอ 

 

 
รูปท่ี 2.4 ภาพตวัอยา่งในการอธิบายหลกัการ 12 ประการของแอนิเมชนั 

ท่ีมา : DeeDee Animation Studio, 2021 
 

หลกัการ 12 ประการน้ี ไดถู้กแนะน าโดยนักสร้างแอนิเมชนัของดิสนีย ์2 คน ในปี 1981 
ได้แก่ Ollie Johnston และ Frank Thomas โดยหลักการเหล่าน้ีถูกรวมไวใ้นหนังสือ ช่ือว่า The 
Illusion of Life: Disney Animation ซ่ึงไดถู้กตีพิมพใ์นปีนั้น หลกัการเหล่าน้ีมีพื้นฐานมาจากผูส้ร้าง
แอนิเมชนัของดิสนียต์ั้งแต่ช่วงปี 1930 ท่ีพยายามสร้างความสมจริงใหแ้ก่แอนิเมชนั หลกัการเหล่าน้ี
ถูกน ามาใชเ้พื่อสร้างภาพลวงตา วา่ตวัละครของดิสนียน์ั้นมีการกระท าอิริยาบถต่าง ๆ ตามกฎฟิสิกส์
พื้นฐาน รวมถึงจงัหวะและอารมณ์อีกดว้ย (Adobe, 2022) 

จากการศึกษาเร่ืองการสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ ไดน้ าการหลกัการสร้างโมเดล 3 มิติ การใส่
กระดูก และการใส่พื้นผิวส าหรับงานแอนิเมชัน มาใช้ในการสร้างตัวละคร และส่ิงของต่าง ๆ 
เพื่อท่ีจะใชใ้นการประกอบฉาก มาเป็นเคร่ืองมือในการใชส้ร้างผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ 

 

2.2 การเกดิเพ่ือนในจินตนาการในเดก็  
  
 ผูป้กครองบางคนอาจเกิดความกงัวลเม่ือลูกพูดคนเดียว ผูป้กครองส่วนใหญ่มกัคิดว่าการท่ี
เดก็เล่นกบัเพื่อนในจินตนาการเป็นความเพอ้ฝันและผดิไปจากปกติ จนถึงขั้นคิดวา่เป็นความผดิปกติ
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ทางจิต ในอดีตท่ีผา่นมามีความเช่ือเก่ียวกบัเด็กท่ีมีเพื่อนในจินตนาการวา่เป็นเด็กท่ีข้ีอายและหลงอยู่
ในโลกจินตนาการ ในปัจจุบนัน้ีความเช่ือเหล่านั้นไดค่้อย ๆ เส่ือมถอยลงเม่ือผลการวิจยัในปัจจุบนั
พบวา่การเดก็ท่ีมีเพื่อนในจินตนาการนั้นเป็นเร่ืองท่ีดี และเป็นเร่ืองปกติ โดยทัว่ไปแลว้ความต่างของ
เด็กท่ีมีและไม่มีเพื่อนในจินตนาการนั้น จะเรียกได้ว่าเด็กท่ีมีเพื่อนในจินตนาการนั้นโดดเด่น 
มากกวา่แตกต่าง เด็กท่ีมีเพื่อนในจินตนาการจะมีความกลา้แสดงออก และมีจินตนาการ มากกวา่เดก็
ท่ีไม่มีเพื่อนในจินตนาการ (Taylor & Aguir, 2024) 
 
 2.2.1 ประเภทของเพ่ือนในจินตนาการ 
 

เพื่อนในจินตนาการแบ่งออกไดเ้ป็นสองกลุ่ม ไดแ้ก่ 
1) เพื่อนในจินตนาการแบบไม่มีตวัตน (Invisible Friend) หมายถึง เพื่อนในจินตนาการ ท่ี

อาจเป็นเด็กชายหรือหญิง อายใุกลเ้คียงกบัตวัเด็ก ท าหนา้ท่ีเป็นเพื่อนเล่นท่ีดี มกัมีพลงัอ านาจพิเศษ
เหนือมนุษย ์เช่น สามารถบินไดเ้ปล่ียนรูปร่างไดห้รือมีลกัษณะทางกายภาพท่ีพิเศษ หรืออาจเป็น
สัตวร์วมไปถึงยอดมนุษย ์

2) เพื่อนในจินตนาการแบบส่ิงของท่ีถูกสมมติให้เป็นบุคคล (Personified Object) หมายถึง
ส่ิงของท่ีได้รับการสมมติข้ึนมาเพื่อให้เป็นเพื่อนกับเด็ก เช่น หมอน ผา้ห่ม ตุ๊กตา โดยของเล่น
ดงักล่าวตอ้งมีความพิเศษกวา่ของเล่นทัว่ไป โดยเด็กจะมีการเล่นบทบาทสมมติกบัของเล่นเหล่านั้น 
(ธญัลกัษณ์ เพชร์หมู่, 2548) 
 
 ท าไมเด็กถึงสร้างเพื่อนในจินตนาการข้ึนมา โดยหลกัแลว้เพื่อนในจินตนาการเกิดข้ึนมา
เพียงเพื่อความสนุกสนาน ความรัก และมิตรภาพ นอกจากนั้นเพื่อนในจินตนาการยงัเป็นส่วนช่วย
ในการเล่าเร่ืองและการส่ือสารของเดก็ และยงัพฒันาความมัน่ใจอีกดว้ย เพื่อนในจินตนาการสามารถ
ช่วยเดก็ในการเขา้สงัคม ต่อสู้กบัความกลวั ความกงัวลและปัญหาต่าง ๆ เดก็มกัจะพดูคุยกบัเพื่อนใน
จินตนาการเก่ียวกบัเร่ืองราว หรือความทุกข ์ท่ีเด็กอาจะไม่ไดพู้ดกบัคนอ่ืนในทุก ๆ วนั และสามารถ
ช่วยเด็กจากเหตุการณ์ร้ายแรงในชีวิต เช่น การท่ีผูป้กครองของเด็กเสียชีวิต บา้นท่ีเด็กอาศยัมีการ
ทะเลาะกันเป็นประจ า และการถูกเพิกเฉยหรือต่อว่า เพื่อนในจินตนาการจึงเป็นส่ิงช่วยเหลือ 
ปลอบโยน เป็นมิตรภาพท่ีดีและความปลอดภยัต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตของตวัเด็ก 
(Taylor & Aguir, 2024) 
 

2.2.2 การปฏิบัติตัวของผู้ปกครองเม่ือลูกหลานมีเพ่ือนในจินตนาการ 
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ตอ้งท าอยา่งไรหากลูกหลานของเรามีเพื่อนในจินตนาการ การมีเพื่อนในจินตนาการไม่ใช่
เร่ืองท่ีผิดปกติ เพื่อนในจินตนาการมกัสร้างความสนุกใหก้บัเดก็วยัก่อนเรียน ผูป้กครองควรพยายาม 
“มองเห็น” เพื่อนท่ีลูกสร้างข้ึนมา นอกจากน้ีผูป้กครองสามารถเขา้ใจลูกไดม้ากข้ึนจากการรับฟังส่ิง
ท่ีลูกเล่าเก่ียวกบัเพื่อนในจินตนาการว่าเขาพูดหรือท าอะไร (ภทัรยา เมธาพร, 2537) เพื่อนในจินตน
การนอกเหนือจากการเป็นมิตรสหายแลว้ ยงัเป็นตวัแทนของตวัตนท่ีแทจ้ริงของเด็กอีกดว้ย ท า
หนา้ท่ีเหมือนแพะรับบาป ยามถูกติเตียนเม่ือกระท าความผิด เป็นช่องทางระบายอารมณ์เป็นเพื่อน
ยามท่ีเด็กรู้สึกไม่สบายใจ หรือยงัไม่มีความสามารถพอท่ีจะท า อะไรบางอย่าง เพื่อเป็นการแสดง
ความรู้สึกของตนเอง นอกจากนั้น เพื่อนในจินตนาการสามารถคุม้ครองเด็กจากความหวาดกลวัได้
อีกดว้ย ซ่ึงกคื็อเป็นเพื่อนยามท่ีเดก็เหงาหรือเบ่ือหน่าย (Murkoff, Eisenberg & Hathaway, 2551) 
 

2.2.3 อาการที่ควรพบจิตแพทย์ หากคุณสงัเกตดูแลว้เดก็มีอาการดงัต่อไปน้ี 
 

1) ถูกควบคุมหรือคุกคามจากเพื่อนในจินตนาการ หรือมีอาการหวาดกลวัอย่างสังเกตเห็น
ได ้โดยไม่ใช่การแสร้งท า  

2) เดก็มีการเพิกเฉยต่อเพื่อนในชีวิตจริงแลว้หมกมุ่นอยูก่บัเพื่อนในจินตนาการ  
3) เดก็ยงัคงเห็นเพื่อนในจินตนาการหลงัจากท่ีอายเุกินจากช่วงท่ีควรมี  
4) เดก็มีอาการพบเห็นเพื่อนในจินตนาการพร้อมกบัอาการอ่ืน ๆ เช่น การปัสสาวะรดท่ีนอน 

กดัเลบ็ หรือหวาดกลวัความมืด  
เป็นหน้าท่ีของผูป้กครองท่ีควรท่ีจะสังเกตอาการเหล่าน้ี เม่ือสัญชาตญาณของผูป้กครอง

บอกว่ามีส่ิงท่ีผิดปกติ ไม่ควรเพิกเฉยต่อส่ิงเหล่านั้นหากคุณเห็นแล้วว่าเด็กอาจต้องการความ
ช่วยเหลือ ควรท่ีจะน าเด็กไปพบแพทยเ์พื่อหลีกเล่ียงอาการร้ายแรงต่าง ๆ ท่ีอาจตามมาในภายหลงั 
ฉะนั้นการรับฟังเก่ียวกับเพื่อนในจินตนาการจึงเป็นส่ิงส าคญัอย่างหน่ึงในการดูแลเด็ก (Gavin, 
2014) 

 
2.2.4 ตัวอย่างเร่ืองเล่าเกีย่วกบัเพ่ือนในจินตนาการ 
 
นอกจากน้ีจากการศึกษาของ Gavin (2014) พูดถึงเก่ียวกบัส่ิงเหนือธรรมชาติกบัเพื่อนใน

จินตนาการ ไดเ้ล่าเก่ียวกบัคุณแม่คนหน่ึงท่ีมีช่ือวา่แซนด้ี มีลูกชายท่ีมีเพื่อนในจินตนาการช่ือวา่ แจ็ค
สัน ในตอนแรกแซนด้ีไม่ไดคิ้ดอะไรมากเก่ียวกบัการท่ีแจ็คสันพูดคนเดียวในขณะท่ีเล่นกบัรถของ
เล่นของเขา เธอรู้สึกสบายกบัการท่ีลูกของเธอเล่นอยู่กบัท่ีไดใ้นขณะท่ีเธอตอ้งท าหลายส่ิงอย่าง
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เก่ียวกบังานบา้น หลงัจากนั้นไม่ก่ีวนั แจ็คสันไดพู้ดถึงเพื่อนคนใหม่ของเขา เป็นชายแก่ แจ็คสันได้
บอกวา่ชายแก่คนนั้นเล่นรถของเล่นกบัเขาในทุกวนั  

แซนด้ีรู้สึกผิดกบัการท่ีแจ็คสันสร้างเพื่อนในจินตนาการข้ึนมา เน่ืองจากแจ็คสันเป็นลูกคน
เดียว และเธอพยายามท่ีจะให้ความเอาใจใส่กบัเขา แต่คงจะไม่เพียงพอ แจ็คสันดูจะมีความสุขกบั
เพื่อนในจินตนาการของเขามาก จากค าบอกเล่าของแจค็สนั ชายแก่คนนั้นมีหนวดสีขาว และการเล่น
ของเขากบัชายแก่คนนั้นก็ด าเนินต่อไป หลงัจากไม่ก่ีสัปดาห์หลงัจากชายแก่คนนั้นปรากฏให้แจ็ค
สันเห็น เขาช้ีไปท่ีรูปหน่ึงภายในบา้น แลว้บอกวา่ คนในรูปน้ีคนชายแก่ท่ีเขาเห็น ซ่ึงเป็นรูปของคุณ
พ่อของแซนด้ี ท่ีไดเ้สียชีวิตจากไปก่อนท่ีแจ็คสันจะเกิด หรือก็คือคุณตาของแจ็คสัน แซนด้ีรู้สึกขน
ลุกข้ึนมา แต่ในไม่ชา้เธอก็ไดพ้บวา่ ลูกชายของเธอคุน้เคยกบัรูปภาพของคุณตาท่ีวางประดบัไวต้าม
มุมต่าง ๆ ภายในบา้น จากการท่ีแจค็สนัไดเ้ห็นรูปเหล่าน้ีทุกวนั เขาอาจจะสร้างจินตนาการข้ึนมาจาก
ส่ิงท่ีเขาเห็น หลงัจากนั้นไม่นานแจ็คสันก็ไดพู้ดถึงชายแก่หนวดขาวคนน้ีนอ้ยลง แซนด้ีเช่ือวา่เพื่อน
ในจินตนาการของเขาอาจจะเร่ิมหายไปแลว้  

ในวันหน่ึง แซนด้ีได้รับข่าวร้ายเก่ียวกับคุณแม่ของเธอท่ีป่วยหนักเป็นเวลานานใน
โรงพยาบาล ว่าคุณแม่ของเธอก าลงัจะเสียชีวิต แซนด้ีรีบเก็บของและพาแจ็คสันไปท่ีโรงพยาบาล
อย่างรวดเร็ว เธอพยายามท่ีจะอธิบายกบัแจ็คสันว่าคุณยายของเขาก าลงัจะไปสู่สรวงสวรรค์ แจ็
คสันบอกกบัคุณยายของเขาว่าเขารักคุณยายและหอมแกม้คุณยาย ส่วนแซนด้ีไดบ้อกลาแม่ของเธอ
อยา่งเจบ็ปวด ขณะท่ีพวกเขารออยูใ่นโรงพยาบาลระหวา่งท่ีสมาชิกในครอบครัวคนอ่ืน ๆ ก าลงับอก
ลาคุณยายของแจ็คสัน แจ็คสันได้พูดข้ึนมาว่า ชายแก่ก าลงักุมมือคุณยายไวอ้ยู่ และนั่นเป็นคร้ัง
สุดทา้ยท่ีแจ็คสันไดพู้ดถึงเพื่อนในจินตนาการของเขา จากเร่ืองเล่าทั้งหมด Felicity ไดก้ล่าวสรุป
เอาไวว้า่ ไม่อาจอา้งไดว้า่เร่ืองเล่าเพื่อนในจินตนาการของแจ็คสันนั้นเป็นเร่ืองจริง แต่สามารถพูดได้
ว่าในช่วงเวลาอนัเลวร้ายของแซนด้ี ส่ิงท่ีแจ็คสันพูดเป็นการปลอบโยนแซนด้ีไดเ้ป็นอย่างดี อย่าง
นอ้ยในสถานการณ์น้ี เพื่อนในจินตนาการไดน้ าพามาซ่ึงความรักและความสงบสุข 
 
 ในการศึกษาน้ีประสงค์ท่ีจะถ่ายทอดแอนิเมชัน 3 มิติ เก่ียวกับเด็กหญิงท่ีมีเพื่อนใน
จินตนาการ เพื่อถ่ายทอดเร่ืองราวเก่ียวกบัเด็กคนหน่ึงท่ีใชชี้วิตประจ าวนักบัเพื่อนในจินตนาการของ
เธอ ท่ีมีความรักและความอบอุ่น และเม่ือถึงวยัเรียน ก็ยงัสามารถท่ีจะมีเพื่อนในชีวิตจริงพร้อมกบั
เพื่อนในจินตนาการไปดว้ยกนัไดโ้ดยท่ีไม่มีปัญหาใด ๆ  
 

2.3 การใช้สีเพ่ือส่ืออารมณ์ 
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สีคืออะไร สีจากการวิจยัของ อนันต์ ประภาโส (2558) เกิดจากการท่ีประสาทสัมผสัของ
บุคคลนั้น มีการตอบโตต่้อพลงั คล่ืนแสงบางชนิดสามารถกระตุน้ระบบการท างานของสายตา โดย
ในทางวิทยาศาสตร์นั้น แสงเป็นคล่ืนชนิดหน่ึง และแสงสีขาวคือศูนยร์วมของคล่ืนแสงสีทั้งหมด 
เม่ือแสงกระทบกบัพื้นผิววตัถุ วตัถุนั้นจะสะทอ้นคล่ืนแสงบางส่วน และดูดซบัแสงอีกบางส่วน ซ่ึง
แต่ละวตัถุก็จะมีความยาวคล่ืนท่ีแตกต่างกนัออกไป ท าให้เราไดรั้บรู้สีของวตัถุต่าง ๆ ในส่วนของสี
ขาวและสีด านั้น สีขาวจะสะทอ้นทุกสี และไม่ดูดซับแสงใด ๆ ส่วนสีด าจะดูดซับทุกสี และไม่
สะทอ้นสีใด ๆ  
 

สีเป็นส่ิงท่ีมีอยู่ในธรรมชาติ สีในปัจจุบันท่ีมนุษยผ์ลิตข้ึนนั้นก็เกิดจากการต่อยอดจาก
ธรรมชาติ ความรู้สึกของสีท่ีเกิดข้ึน จึงเกิดข้ึนจากพื้นฐานทางธรรมชาติ เช่น สีแดงใหค้วามรู้สึกร้อน 
เน่ืองจาเป็นสีของไฟหรือดวงอาทิตยท่ี์มีความร้อนในตวัเอง สีเขียวท่ีให้ความรู้สึกสดช่ืน เน่ืองจาก
เป็นสีของพืช สีฟ้าให้ความรู้สึกเยือกเยน็ เน่ืองจากเป็นสีของน ้ า หรือสีด าท่ีให้ความรู้สึกน่ากลวั 
ลึกลบั เน่ืองจากมนัแทนค่าช่วงเวลากลางคืนท่ีมนุษยไ์ม่สามารถมองเห็นอนัตรายต่าง ๆ ได้ ส่ิง
เหล่าน้ีคือส่ิงท่ีถูกถ่ายทอดจากมนุษยย์คุแรก จนกลายเป็นความเขา้ใจโดยทัว่กนั 

 
2.3.1 ความหมายของสีต่าง ๆ มีดงัน้ี 
 
สีแดง ใหค้วามรู้สึกร้อนแรง อบอุ่น ต่ืนเตน้ ความรัก มีท่ีมาจากดวงอาทิตย ์เช่น ดอกกหุลาบ

สีแดง หวัใจสีแดง ป้ายจราจรสีแดงท่ีหมายถึงการหา้มหรืออนัตราย เป็นสีของเลือด  
สีเขียว หมายถึงความสดช่ืน ร่มเยน็ เน่ืองจากเป็นสีของธรรมชาติ และพืชพรรณ มีชีวิตชีวา 

จึงมกัใชส่ื้อความหมายเก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม ในขณะเดียวกนั กอ็าจหมายถึงอนัตราย เช่น พิษ 
สีเหลือง แสดงถึงความสดใส ร่าเริง และเบิกบาน ในทางศาสนาสีเหลืองแสดงถึงความเจิด

จา้ ปัญญา  
สีส้ม หมายถึง ความสนุกสนาน ร่าเริง พลงั และความระมดัระวงั 
สีน ้ า เ งิน  ให้ความรู้สึกหนักแน่น สงบ เคร่งขรึม สูงศักด์ิ  ในธงชาติไทย หมายถึง 

พระมหากษตัริย ์ 
สีม่วง มีความรู้สึกลึกลบั พลงัอ านาจ เป็นสีท่ีมีพลงัแอบแฝงอยู ่เป็นสีแห่งความผกูพนั 
สีฟ้า ใหค้วามปลอดโปร่ง เหมือนดงัทอ้งฟ้า เป็นสีของความอิสระ สะอาด ปลอดภยั 
สีทอง หมายถึงเงินตรา คุณค่า ราคา ความส าคญั  สูงส่ง ในทางศาสนาสีทองเป็นสีของ

พระพทุธรูป หรือเป็นสีของเคร่ืองทรงประกอบยศของกษตัริยแ์ละขนุนาง 
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สีขาว หมายถึงความสะอาดและบริสุทธ์ิ เปรียบดัง่เดก็แรกเกิด ปราศจากกิเลสและตณัหา ใน
บางคร้ังอาจหมายถึงความอ่อนแอ การยอมแพ ้

สีด า หมายถึงความมืด ความตาย ส้ินหวงั อาจหมายถึงความชัว่ร้าย เช่น ในศาสนาคริสต์
หมายถึงซาตาน มนตด์ า  

สีชมพู ส่ือถึงความอ่อนโยน อ่อนหวาน มกัใชแ้สดงถึงความรักของหนุ่มสาว มีความเอาใจ
ใส่ ปรารถนาดี เป็นมิตร 

 
2.3.2 สีในงานภาพยนตร์ 
 
สีในงานภาพยนตร์ นั้นลว้นมีความหมาย สามารถใช้ในการแทนความหมายไดห้ลายส่ิง 

เช่น อารมณ์ ความรู้สึก ความคิด หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน โดยท่ีสีเรียกไดว้่าเป็น “Mood and Tone” 
ของเร่ือง สีมีผลต่อจิตใจ และสามารถช่วยกระตุน้จิตใจและอารมณ์ของมนุษยไ์ดเ้ป็นอย่างดี จึงมกั
เห็นในภาพยนตร์ หรือส่ือดิจิทลั มกัจะมีการใชสี้เพื่อช่วยเล่าเร่ืองราวในส่ือนั้น ๆ ตวัอยา่งเช่น สีม่วง 
ใหค้วามรู้สึกถึงความลึกลบั น่าคน้หา และความแฟนตาซี เช่น ในเร่ือง Avatar (2009) อวตาร กมี็การ
ใชสี้ม่วงใหค้วามรู้สึกลึกลบัน่าคน้หาแก่ผูช้ม 

 

 
รูปท่ี 2.5 ตวัอยา่งแอนิเมชนัเร่ือง Avatar ฉายในปี 2009 

 ท่ีมา: อรทยั ดีสม, ทิพวรรณ จนัมา, อุไรวรรณ เขตตจ์ะโป๊ะ และ ธนชัญา ปวีณด ารง, 2565
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สีน ้ าเงิน ส่ือถึงความสงบ โดดเด่ียว และความเยือกเยน็ อย่างเช่นภาพยนตร์เร่ือง Life of Pi 
(2012) ในฉากน้ีส่ือถึงความเงียบสงบ ในระหวา่งท่ีตวัละครก าลงัเดินทางไปพบเจอกบัความส้ินหวงั 
สีน ้าเงินในฉากท าใหผู้ช้มรู้สึกผอ่นคลายและสงบ (อรทยั ดีสม และคณะ, 2565) 

 

 
รูปท่ี 2.6 ตวัอยา่งแอนิเมชนัเร่ือง Life of Pi (2012) 

ท่ีมา: อรทยั ดีสม และคณะ, 2565 
 

 จากการศึกษาน้ีจึงน าหลักการถ่ายทอดเร่ืองราวด้วยสีในศาสตร์ของภาพยนตร์ มา
ประยกุตใ์ชใ้นงานแอนิเมชนั โดยการจดัสีของวตัถุต่าง ๆ รวมถึงตวัละคร และแสงภายในฉาก เพื่อ
เพิ่มความสุนทรีในการรับชมภาพยนตร์แอนิเมชนั 
 

2.4 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
  งานวิจยัเร่ือง เพื่อนในจินตนาการในเด็กไทย โดยธญัลกัษณ์ เพชร์หมู่ (2548) หลกัสูตรศิลป
ศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชาจิตวิทยาพฒันาการ คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ไดพ้บ
ปัญหาเก่ียวกบัพ่อแม่ท่ีมีความกงัวลเก่ียวปัญหาของเดก็ก่อนวยัเรียน โดยเด็กมกัจะเล่นกบัเพื่อนท่ีไม่
มีตวัตน หรือเพื่อนในจินตนาการ ซ่ึงในความเป็นจริงแลว้การท่ีเด็กมีเพื่อนในจินตนาการไม่ใช่เร่ือง
ท่ีไม่ดี และไม่ไดเ้ป็นอาการผดิปกติทางจิตแต่อยา่งใด  
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 ซูฟียา เจะอารง (2547) ไดท้ าวิจยัเร่ือง การเช่ือมโยงสีกบัสภาวอารมณ์ของวยัรุ่นตอนปลาย
และผูใ้หญ่ตอนตน้ สีมีอิทธิพลกบัสภาพแวดลอ้มของเรา มีผลต่อการมองเห็น ความรู้สึก และการ
แสดงออก นกัจิตวิทยาส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจในการศึกษาเร่ืองของสีท่ีสัมพนัธ์กบัอารมณ์ เช่น จิต
บ าบดัดว้ยสี อิทธิพลของสีต่อพฒันาการ สีต่ออารมณ์และบุคลิกภาพ โดยมีความคิดว่าสีเป็นการ
ส่ือกลางในการแสดงออกอยา่งหน่ึง  
 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง การศึกษาน้ีมุ่งท่ีการเล่าเร่ืองเก่ียวกับเด็กท่ีมีเพื่อนใน
จินตนาการ ซ่ึงโดยแทจ้ริงแลว้การท่ีเด็กมีเพื่อนในจินตนาการไม่ใช่เร่ืองผิดปกติ ไม่ใช่อาการทางจิต 
และในสักวนัหน่ึงเพื่อนในจินตนาการของเด็กก็จะหายไปเม่ือเด็กมีเพื่อน หรือสังคมท่ีแทจ้ริง และ
ออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ โดยการน าสีในทางภาพยนตร์มาใช้เพื่อถ่ายทอดเร่ืองราว 
อารมณ์ และบรรยากาศของแอนิเมชนั 
 

2.5 กรณศึีกษาที่เกีย่วข้อง 
 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนัเร่ือง Piece of Cake โดย SoapTears ทางส่ือสังคมออนไลน์ยู
ทูบ (SoapTears, 2023) พบว่า มีการใช้การเล่าเร่ืองท่ีตวัละครส่ือสารโดยใช้ภาษากาย ไม่มีบทพูด 
และมีการใชสี้ของแสงท่ีแตกต่างกนัในเหตุการณ์ต่าง ๆ เช่น ในตอนแรกโทนสีของภาพจะเป็นสีน ้า
เงิน แต่เม่ือเกิดความขดัแยง้ และเกิดการต่อสู้ โทนภาพจะค่อย ๆ มีสีแดงแทรกเขา้มา ส่งผลให้เกิด
ความน่าสนใจและน่าติดตามตลอดระยะเวลาการน าเสนอของผลงานแอนิเมชนั  

 

 
รูปท่ี 2.7 โทนสีภาพตอนช่วงตน้เร่ืองของแอนิเมชนัเร่ือง Piece of Cake 

ท่ีมา : SoapTears, 2023 
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รูปท่ี 2.8 โทนสีภาพเม่ือตวัละครเกิดความขดัแยง้ของแอนิเมชนัเร่ือง Piece of Cake 

ท่ีมา: SoapTears, 2023 
 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันเร่ือง Spellbound โดย Ying Wu และ Lizzia Xu ทางส่ือ
สังคมออนไลน์ยทููบ CGMeetup (Wu & Xu, 2016) พบวา่ในการเล่าเร่ืองของแอนิเมชนั ไดมี้การใชสี้
โทนเยน็ แทนนอ้งสาวท่ีอิจฉาพี่สาวของตวัเอง ส่ือถึงความเยน็ชา มืดหม่น แทนจิตใจของนอ้งสาว 
และใชสี้โทนร้อนกบัพี่สาว ท่ีมีความอบอุ่น แมก้ระทัง่โต๊ะของทั้งสองคน ผูส้ร้างแอนิเมชนัไดจ้ดั
วางแสงใหต่้างกนัโดยส้ินเชิง โดยโต๊ะของพี่สาวประดบัไปดว้ยเฟอร์นิเจอร์โต๊ะไมสี้อ่อน ประดบัไป
ดว้ยถว้ยรางวลัสีทอง ซ่ึงเป็นโทนร้อนทั้งหมด ในขณะท่ีฝ่ังของนอ้งสาวนั้นดูเป็นจุดท่ีแสงส่องไป
ไม่ถึง เฟอร์นิเจอร์ต่าง ๆ กถู็กจดัวางใหเ้ป็นไมสี้โทนเขม้ สีในภาพท่ีออกมาจึงท าใหดู้มืดหม่น  

 

 
รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งแอนิเมชนัเร่ือง Spellbound 

ท่ีมา: CGMeetup, 2016 
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การศึกษาน้ีจึงน าเทคนิคจากแอนิเมชนัท่ีไดศึ้กษามาเพื่อประยุกตใ์ชใ้นงานแอนิเมชนัเร่ือง

การเกิดเพื่อนในจินตนาการในเดก็ โดยจะมีการใชสี้สันในการส่ือลกัษณะนิสัยของตวัละคร ผา่นทาง

เส้ือผา้และฉากประกอบ โดยจะมีเส้ือผา้ท่ีมีสีสันสดใสของความเป็นเด็ก อย่างสีเหลืองหรือสีแดง 

ของเล่นและส่ิงของต่าง ๆ ภายในห้องของเด็กก็จะมีสีสันท่ีหลากหลายและสดใส ท าให้เด็กรู้สึก

สนุกสนานยามเล่นของเล่นเหล่านั้น รวมถึงมีการเลือกใชสี้เขียวและขาวเป็นสีของก าแพงหอ้ง ซ่ึงจะ

ช่วยให้เด็กรู้สึกสงบ และมีการใช้เทคนิคในการ Color Grading ในการปรับ Mood and Tone ของ

ภาพเพื่อส่ืออารมณ์ของแต่เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนภายในเน้ือเร่ือง



 

 
บทที่ 3 

 

ระเบียบวธีิการวจิัย 

 

งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็กดว้ย
เทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์” 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 ศึกษาข้อมูลและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง (จากบทที่ 2)  
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็ก
ดว้ยเทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์” ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ แอนิเมชนั 3 มิติ การ
เกิดเพื่อนในจินตนาการในเดก็ การใชสี้ส่ืออารมณ์ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเร่ือง เพื่อนในจินตนาการใน
เด็กไทย โดยธญัลกัษณ์ เพชร์หมู่ (2548) และ การเช่ือมโยงสีกบัสภาวอารมณ์ของวยัรุ่นตอนปลาย
และผู ้ใหญ่ตอนต้น โดย ซูฟียา เจะอารง  (2547)  กรณีศึกษาท่ีเก่ียวข้องเร่ือง Piece of Cake 
(Soaptears, 2023) และ Spellbound (Wu & Xu, 2016) จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีได้มาสังเคราะห์เพื่อ
วางแผนการผลิตต่อไป   
 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production)  
 
3.2.1 การสร้างแก่นของเร่ือง 
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งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็กดว้ย
เทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์” มีแก่นของเร่ืองคือ การท่ีเดก็จะมีเพื่อนในจินตนาการไม่ใช่ความผิดปกติ 
ไม่ไดเ้ป็นอาการทางจิต เพื่อนในจินตนาการจะหายไปเองเม่ือถึงเวลาอนัควร นัน่คือเม่ือเด็กมีสังคม 
มีเพื่อนเล่นจริง ๆ ผูป้กครองไม่จ าเป็นท่ีจะตอ้งเป็นกงัวล 

 

3.2.2 บทภาพยนตร์แอนิเมชันส้ัน เร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองการเกดิเพ่ือน
ในจินตนาการในเดก็ด้วยเทคนิคการใช้สีส่ืออารมณ์ 

 

เด็กหญิงลืมต่ืนข้ึนมา เห็นภูตตวัเลก็ท่ีเป็นเพื่อนในจินตนาการโผล่ข้ึนมาจากดา้นขา้ง (ลอย) 
เด็กหญิงลุกข้ึนนัง่ขยี้ตา และบิดข้ีเกียจ เม่ือเด็กหญิงต่ืนเต็มตาแลว้ จึงกระโดดลงเตียงอย่างร่าเริงวิ่ง
ไปเข้าห้องน ้ า ทั้ งคู่แปรงฟัน โดยเด็กหญิงแปรงฟันในห้องน ้ า ส่วนภูตท าเหมือนแปรงฟันใน 
(หอ้งน ้า) บา้นของเล่น  

บนโต๊ะอาหาร เด็กหญิงและภูตตวันอ้ยนัง่กินอาหารเชา้ดว้ยกนั โดยขา้ง ๆ ของจานอาหาร
เดก็หญิง มีถว้ยเลก็ ๆ ของภูตซ่ึงเดก็หญิงตกัอาหารของตวัเองแบ่งไวใ้ห ้

เพื่อนในจินตนาการและเด็กหญิงเล่นดว้ยกนัในหอ้ง โดยของเล่นท่ีเล่นดว้ยกนัจะมี เกมทุบ
ตวัตุ่น และส่องกลอ้งจุลทรรศน์ของเล่น 

ระหว่างน้ีตัดไปท่ีจะมีคุณแม่แอบดูอยู่ตรงประตู เล่นเปียโนของเล่น นอนกลางวัน 
แมก้ระทัง่ตอนกลางคืนก่อนนอน เด็กหญิงถือเพื่อนในจินตนาการไวบ้นมือ และพาภูตตวัเลก็ข้ึนไป
ไวท่ี้เตียงนอน บนหอ้งนอนของบา้นของเล่น และตวัเองกก็ลบัข้ึนเตียงไปนอน 

ในเชา้ของวนัหน่ึง เด็กหญิงก าลงัมองตวัเองยืนใส่เคร่ืองแบบของโรงเรียนอนุบาลอย่างไม่
มัน่ใจ โดยมีภูตลอยอยูข่า้ง ๆ แม่ของเด็กหญิงมาเรียกเด็กหญิงจากตรงประตู และจูงมือพาเด็กหญิง
ออกไป ภูตตวันอ้ยมองเดก็หญิงเดินออกจากบา้นไปผา่นทางหนา้ต่าง ภูตนัง่อยูข่า้งหนา้ต่าง แสงขา้ง
นอกหนา้ต่างเปล่ียนไปเร่ือย ๆ จากเชา้สู่เวลาบ่ายเยน็ 

เด็กหญิงกลบัมาจากโรงเรียน ภูตเห็นเด็กหญิงเปิดประตูเขา้ห้องนอนมา จึงลอยถือคอ้นทุบ
ตวัตุ่นไปหาเดก็หญิงเพื่อท่ีจะเล่นดว้ย แต่เดก็หญิงกลบัวางกระเป๋านกัเรียน แลว้วิง่กลบัออกนอกหอ้ง
ไป ภูตลอยถือคอ้นทุบตวัตุ่นกลบัไปมองตรงหนา้ต่าง เห็นเด็กหญิงท่ีก าลงัวิ่งไปเล่นกบัเด็กผูห้ญิง
คนนึง ท่ีก าลงัรอเธอตรงหนา้บา้น และพากนัเดินออกจากบา้นไป 

ภูตเห็นดงันั้น จึงยิม้อยา่งเศร้า ๆ แลว้ลอยไปวางคอ้นทุบตวัตุ่นเก็บเขา้ท่ี และกลบัเขา้ไปนัง่
บนเตียงของบา้นของเล่น หนัหนา้มองหอ้งนอนท่ีวา่งเปล่า และค่อย ๆ จางหายไป 
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3.2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) เร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองการเกิด
เพ่ือนในจินตนาการในเดก็ด้วยเทคนิคการใช้สีส่ืออารมณ์ 

 

จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบบทภาพ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ความ 
ยาว 3.47 นาที ในขั้นแรกนั้นจะท าการร่างภาพและก าหนดฉากโดยรวมว่าจะมีฉากและเหตุการณ์
ใดบา้ง 

 
รูปท่ี 3.1 ภาพร่าง Storyboard รูปท่ี 1 

 

 
รูปท่ี 3.2 ภาพร่าง Storyboard รูปท่ี 2 
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รูปท่ี 3.3 ภาพร่าง Storyboard รูปท่ี 3 

 

 
รูปท่ี 3.4 ภาพร่าง Storyboard รูปท่ี 4 
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รูปท่ี 3.5 ภาพร่าง Storyboard รูปท่ี 5 

 
 เม่ือได ้Storyboard โดยคร่าวมาแลว้ หลงัจากขั้นตอนการออกแบบตวัละครและจดัวาง
ต าแหน่งของส่ิงของภายในฉากเสร็จส้ินและไดจ้ดัท า Storyboard ในรูปแบบของภาพ 3 มิติโดย
ละเอียดอีกคร้ังเพื่อความเขา้ใจและเห็นภาพ 

 

 
รูปท่ี 3.6 Storyboard รูปท่ี 1 
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รูปท่ี 3.7 Storyboard รูปท่ี 2 

 

รูปท่ี 3.8 Storyboard รูปท่ี 3 
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รูปท่ี 3.9 Storyboard รูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 3.10 Storyboard รูปท่ี 5 
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รูปท่ี 3.11 Storyboard รูปท่ี 6 

 
รูปท่ี 3.12 Storyboard รูปท่ี 7 
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รูปท่ี 3.13 Storyboard รูปท่ี 8 

 
รูปท่ี 3.14 Storyboard รูปท่ี 9 
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รูปท่ี 3.15 Storyboard รูปท่ี 10 

 
รูปท่ี 3.16 Storyboard รูปท่ี 11 
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รูปท่ี 3.17 Storyboard รูปท่ี 12 

 
รูปท่ี 3.18 Storyboard รูปท่ี 13 
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3.2.4 ออกแบบตัวละคร  
 

จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบตวัละคร โดยแบ่งเป็น 2 ตวัละครหลกั ไดด้งั
ภาพ ต่อไปน้ี  

 

3.2.4.1 เพื่อนในจินตนาการ โดยจะเป็นเพื่อนในจินตนาการแบบไม่มีตวัตน มี
ลกัษณะเป็นเหมือนภูตตวัเล็ก สามารถบินได้ จากการศึกษางานวิจยัเก่ียวกบัเพื่อนในจินตนาการ
ในบทท่ี 2 ไดท้ราบว่าเพื่อนในจินตนาการเป็นส่วนหน่ึงในตวัตนของเด็ก จึงออกแบบเพื่อนใน
จินตนาการให้ส่ือถึงจิตใจของเด็กหญิงท่ีเป็นตัวเอก โดยการออกแบบจะมีลกัษณะกลมมน 
อ่อนโยน นุ่มนวล ส่ือถึงความเป็นเด็ก และมีการใช้เส้ือผา้สีแดงอ่อน หรือสีชมพู ส่ือความ
หมายถึงความรัก มิตรภาพ ความอบอุ่น และความเขา้อกเขา้ใจ ท่ีมีอยูภ่ายในตวัเดก็หญิง 

 
รูปท่ี 3.19 เพื่อนในจินตนาการ 

 

3.2.4.2 เดก็หญิง ตวัเอกของเร่ือง เป็นเดก็หญิงก่อนวยัเรียน อายรุาว 4-5 ปี โดย
การออกแบบจะมีลกัษณะกลมมน ทั้งหนา้ตา ทรงผม และเส้ือผา้ ส่ือถึงความเป็นเดก็เช่นเดียวกบั
ตวัเพื่อนในจินตนาการ จะมีการใช้เส้ือผา้สีเหลือง ส่ือถึงความอบอุ่น การมองโลกดา้นบวก มี
จินตนาการ อารมณ์ขนั 
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รูปท่ี 3.20 เดก็หญิง 

 

นอกจากน้ียงัมีตวัละครเสริมอีก 2 ตวัละคร นัน่คือ แม่ของเดก็หญิง และเพื่อนของเดก็หญิง 

 
รูปท่ี 3.21 แม่ของเดก็หญิง 
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รูปท่ี 3.22 เพื่อนของเดก็หญิง 

 

3.2.5 การออกแบบฉาก  

 

ในการออกแบบฉาก เราจะท าการ Blocking หรือคือการวางต าแหน่งโดยคร่าวของวตัถุแต่
ละช้ินท่ีจะมีภายในฉากวา่จะมีช้ินใด และอยูใ่นต าแหน่งใดบา้ง 

 
รูปท่ี 3.23 ภาพการวางต าแหน่งหอ้งนอนรูปท่ี 1 
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รูปท่ี 3.24 ภาพการวางต าแหน่งหอ้งนอนรูปท่ี 2 

 
3.3 ขั้นตอนการผลติ (Production)  

 

3.3.1 การสร้างตัวละคร 3 มติิ  
 
3.3.1.1 การสร้างแบบจ าลองตวัละคร 3 มิติ (3D Model) ดว้ยโปรแกรม Blender 

โดยอิงการออกแบบจากภาพในขั้นตอนการเตรียมการผลิต (Pre-production) ท่ีไดเ้ตรียมไว ้
 

 
รูปท่ี 3.25 โมเดลเพื่อนในจินตนาการ 
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รูปท่ี 3.26 โมเดลเด็กหญิง 

 
3.3.1.2 การวางโครงกระดูกตวัละครและการตั้งค่าการเคล่ือนไหว  

หลงัจากสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ เสร็จเรียบร้อยแลว้ จึงน าตวัละครมาท าการใส่
กระดูก เป็นการตั้ งค่าทรัพยากรต่าง ๆ ในโปรแกรมเพื่อให้ตัวละครสามารถท่ีจะน ามาท าการ
เคล่ือนไหวในขั้นตอนต่อไปได ้

 

 
รูปท่ี 3.27 โมเดลเพื่อนในจินตนาการใส่โครงกระดูกเพือ่การเคล่ือนไหว 
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3.3.1.3 การสร้างพื้นผวิตวัละคร (Texture Mapping) 

ในการสร้างพื้นผวิตวัละคร ในเบ้ืองตน้เราจะน าโมเดล 3 มิติ ของตวัละครท่ีเราได้
สร้างไว ้และแยกช้ินส่วนใหเ้หมาะสมแก่การท า UV Mapping โดยจะแยกในส่วนของผวิหนงั เส้ือผา้ 
และทรงผม ออกจากกนั แลว้น ามาคล่ีออกให้กลายเป็น 2 มิติ จากนั้นจึงน าพื้นผิว 2 มิติท่ีได ้ไปใส่
พื้นผิวในโปรแกรม Substance Painter เพื่อให้ไดค่้า Normal Map หรือคือค่าท่ีสามารถสร้างความ
ขรุขระ หรือรอยขีดข่วน ใหแ้ก่โมเดล โดยท่ีไม่เปล่ียนรูปทรงพื้นฐานของโมเดล 3 มิติ 

โดยใน Texture ของช้ินงานน้ี นอกเหนือจากค่า Normal Map ท่ีช่วยในการเพิ่ม
พื้นผิวของวตัถุแลว้ จะยงัเพิ่มในส่วนของค่าความความหยาบ (Roughness) และค่าความเสมือน
โลหะ (Metallic) ประกอบรวมเขา้ดว้ยกนั เพื่อใหพ้ื้นผวิของวตัถุมีความสวยงามเพิ่มข้ึนไป 

 

 
รูปท่ี 3.28 ภาพ UV Mapping ของผวิหนงัตวัละครท่ีท าการใส่สีเรียบร้อยแลว้ 
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รูปท่ี 3.29 ภาพตวัอยา่งพื้นผวิของค่า Metallic 

 

  

รูปท่ี 3.30 ภาพตวัอยา่งพื้นผวิของค่า Normal Map 
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รูปท่ี 3.31 ภาพตวัอยา่งพื้นผวิของค่า Roughness 

 

เม่ือได้พื้นผิวทั้งหมดท่ีตอ้งการจากโปรแกรม Substance Painter แลว้ จึงน าพื้นผิว 2 มิติ
ทั้งหมดนั้นกลบัมาใส่ในโปรแกรม Blender เพื่อน ามาประกอบกบัตวัโมเดล 3 มิติท่ีเราไดส้ร้างเอาไว ้
เพื่อสร้างแสงเงาใหก้บัโมเดล 3 มิติ หรือกคื็อการท า Shading 

 

 
รูปท่ี 3.32 ภาพตวัอยา่งการท า Shading 
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รูปท่ี 3.33 โมเดลเพื่อนในจินตนาการท่ีใส่พื้นผวิเสร็จเรียบร้อยแลว้ 

 

 
รูปท่ี 3.34 โมเดลเดก็หญิงท่ีใส่พื้นผวิเสร็จเรียบร้อยแลว้ 

 
 นอกจากน้ี ตวัละครเด็กหญิงยงัมีอีก 2 ชุดท่ีใช้ในเร่ือง นั่นคือชุดนอน และชุดนักเรียน 

โมเดลตวัละครเดก็หญิงจึงถูกแยกออกเป็น 3 ชุด เพื่อใชใ้นแต่ละฉากท่ีก าหนด 
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รูปท่ี 3.35 โมเดลเด็กหญิงในชุดนอน 

 

 
รูปท่ี 3.36 โมเดลเด็กหญิงในชุดนกัเรียน 
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 ในส่วนของหอ้งนอน และวตัถุภายในฉาก กท็ าเช่นเดียวกบัโมเดลตวัละคร โดยการสร้าง
โมเดล 3 มิติข้ึนมาก่อน แลว้จึงน าไปใส่พื้นผวิ 

 

 
รูปท่ี 3.37 โมเดลหอ้งนอนของเดก็หญิง 

 

3.3.2 การสร้างการเคล่ือนไหวเพ่ืองานแอนิเมชัน  
 

3.3.2.1 การสร้างการเคล่ือนไหวตวัละครหลกั  
เป็นการใชโ้ปรแกรม Blender ในการสร้างการเคล่ือนไหวของตวัละคร โดยการน าตวัละคร

ท่ีใส่กระดูกและพื้นผวิเสร็จเรียบร้อยแลว้มาขยบัท่าทาง  
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รูปท่ี 3.38 ภาพในขั้นตอนการสร้างการเคล่ือนไหว 

 
3.3.2.2 การวางมุมกลอ้งเพื่อการเล่าเร่ือง  
หลงัจากการสร้างการเคล่ือนไหวตวัละครเสร็จเรียบร้อย จึงท าการจดัวางมุมกลอ้ง

ตามท่ี Storyboard ก าหนดไว ้ 
 

 
รูปท่ี 3.39 การก ากบัมุมภาพใหใ้กลเ้คียงกบั Storyboard 
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3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production)  
 

3.4.1 การประมวลผลภาพ  
 

หลงัจากการสร้างงานเคล่ือนไวเสร็จเรียบร้อย เราจึงท าการประมวลผลภาพ หรือเรียกวา่การ 
Rendering โดยโปรแกรมจะค านวณแสงและมิติเพื่อแสดงภาพท่ีสมบูรณ์ออกมา  โดยแยกการ 
Render ออกมาแต่ละฉากโดยเป็นไฟลรู์ปเรียงต่อกนัจ านวนมาก 

 

 
รูปท่ี 3.40 ตวัอยา่งภาพท่ีถูก Render และยงัไม่ถูก Render 

 
3.4.2 การจัดเรียงไฟล์ภาพ  

 

เป็นการจดัเรียงไฟลภ์าพทั้งหมดท่ีถูก Render แลว้ใหต่้อกนับนโปรแกรม Davinci Resolve  
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รูปท่ี 3.41 ภาพการจดัเรียงไฟลภ์าพบนโปรแกรม Davinci Resolve 
3.4.3 การตัดต่อและปรับแต่งโทนสีของงาน  

 

เม่ือไฟลท์ั้งหมดถูกเรียบเรียงเสร็จเรียบร้อยแลว้ จึงท าการตดัต่อ และปรับโทนสีของงานให้
สมบูรณ์ 

 

 
รูปท่ี 3.42 ภาพขั้นตอนการปรับโทนสีของงาน 

 
3.4.4 การใส่เสียงประกอบ  

 
หลงัจากปรับแต่งสีภาพเสร็จเรียบร้อย จึงน าเสียงประกอบ ผูว้ิจยัไดเ้ลือกท่ีจะไม่ใส่เสียง

พากยข์องตวัละคร แต่จะเป็นเพียงเสียงดนตรีประกอบ ซ่ึงผูว้ิจยัไดเ้ลือกเคร่ืองดนตรีเป็นเสียงของ
เปียโน ซ่ึงจะไดเ้ขา้กบัฉากท่ีตวัละครเล่นเปียโนของเล่น และเพิ่มเสียงประกอบ (Foley) ให้กบัตวั
งานเพื่อเพิ่มมิติแก่ตวัแอนิเมชนั 

 
3.4.5 การประมวลผลและบันทึกเป็นผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ  

 

เม่ือใส่เสียงประกอบและปรับสีภาพทั้งหมดเรียบร้อยแลว้ จะท าการประมวลผลงานในขั้น
สุดทา้ย โดยการตรวจสอบผลงานทั้งหมด แลว้จึงท าการประมวลผลภาพ (Render) จากโปรแกรม 
Davinci Resolve ออกมาเป็นผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีสมบูรณ์ 
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3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 

ประชากร คือ บุคคลทัว่ไปท่ีสนใจในเร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเดก็ และงาน
แอนิเมชนั กลุ่มตวัอยา่งคือ บุคคลทัว่ไปท่ีสนใจดา้นสีส่ืออารมณ์และงานแอนิเมชนั  

3.6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือ “ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการเกิดเพือ่นใน
จินตนาการในเด็กดว้ยเทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์” ความยาว 3.47 นาที และ  แบบสอบถาม 

3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ เม่ือกลุ่มตัวอย่างรับชมผลงานเร่ือง  “ภาพยนตร์
แอนิเมชนั 3  มิติ เร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็ก ดว้ยเทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์” ความยาว 
3.47 นาที และ ตอบแบบสอบถามจ านวน 5 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 5 คะแนน ตาม แบบมาตรวดัเจตคติ
แบบลิเคิร์ท (Likert rating scales) โดยมีขอ้ค าถามดงัน้ี  

 

ตารางท่ี 3.1 ตารางมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Liker Rating Scales) 

ประเดน็ค าถาม 5   

เห็น

ดว้ย

มาก 

4  

เห็น

ดว้ย 

3  

กลาง 

2  

ไม่เห็น

ดว้ย 

1  

ไม่เห็น

ดว้ย

อยา่งยิง่ 

ดา้นภาพ 

ตวัละครและฉากมีความสวยงามเหมาะสมกบัเน้ือ
เร่ือง 
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ตารางท่ี 3.1 ตารางมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Liker Rating Scales) (ต่อ) 

ท่าทางการขยบัของตวัละครมีความล่ืนไหล      

ความยาวของผลงานเหมาะสมกบัการแสดง
เน้ือหาอยา่งครบถว้น 

     

ความพึงพอใจต่อการใชสี้สนัภายในเร่ือง      

ดา้นเน้ือเร่ือง 

สามารถส่ือสารเน้ือหาไดอ้ยา่งชดัเจน 
     

ผูช้มมีความรู้สึกร่วมไปกบัเน้ือเร่ือง      

เน้ือเร่ืองเขา้ใจง่าย      

ดา้นประโยชน์ 

มีความเขา้ใจในตวัเดก็ท่ีมีเพือ่นในจินตนาการ
มากข้ึน 

     

คลายความกงัวลแก่ผูป้กครองท่ีบุตรหลานมี
เพื่อนในจินตนาการ 

     

เน้ือหามีประโยชน์ต่อสงัคม      

 
3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล  

 

การส ารวจโดยใชแ้บบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน แลว้น าผลท่ีไดม้าหา
ค่าเฉล่ีย  โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี  

 

คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก   

คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี  

คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง   
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คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้ 

คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง



 
 

 
บทที่ 4 

 

ผลการวจิัย 

  

 ผลการออกแบบไดอ้อกมาเป็นผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการใน
เด็ก ความยาว 3 นาที 47 วินาที เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัเด็กหญิงท่ีมองเห็น เล่น และใชชี้วิตอยูก่บัเพื่อน
ในจินตนาการของตวัเองในช่วงหน่ึงของชีวิตก่อนท่ีเด็กคนนั้นจะมีสังคมเป็นของตวัเองและไม่ได้
พบกบัเพื่อนในจินตนาการอีก 
 

4.1 ผลการออกแบบผลงานเร่ืองแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองการเกดิเพ่ือนในจินตนาการในเดก็ 
ด้วยเทคนิคการใช้สีส่ืออารมณ์ 

 
 จากการศึกษาขอ้มูลเพื่อใชใ้นการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองการเกิดเพื่อนในจินตนาการ
ในเดก็ ดว้ยเทคนิคการใชสี้ส่ืออารมณ์ ผูว้ิจยัไดจ้ าแนกเหตุการณ์ต่าง ๆ ออกเป็นดงัน้ี 
 

 1) เดก็หญิงใชชี้วิตกบัเพื่อนในจินตนาการ 

 2) เดก็หญิงเขา้สู่วยัท่ีตอ้งไปโรงเรียนไปโรงเรียน 

 3) เพื่อนในจินตนาการเฝ้ารอเด็กหญิงกลบัจากโรงเรียน 

 4) เดก็หญิงกลบัถึงบา้น 

 5) เดก็หญิงออกจากบา้นไปเล่นกบัเพื่อน 

 6) เพื่อนในจินตนาการเห็นวา่เดก็หญิงมีเพือ่นเล่น 

 7) เพื่อนในจินตนาการกลบัเขา้บา้นของเล่นแลว้หายไป
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รูปท่ี 4.1 เดก็หญิงใชชี้วิตกบัเพื่อนในจินตนาการ 

 

 
รูปท่ี 4.2 เดก็หญิงเขา้สู่วยัท่ีตอ้งไปโรงเรียนไปโรงเรียน 
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รูปท่ี 4.3 เพื่อนในจินตนาการเฝ้ารอเด็กหญิงกลบัจากโรงเรียน 

 

 
รูปท่ี 4.4 เดก็หญิงกลบัถึงบา้น 
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รูปท่ี 4.5 เดก็หญิงออกจากบา้นไปเล่นกบัเพือ่น 

 

 
รูปท่ี 4.6 เพื่อนในจินตนาการเห็นวา่เดก็หญิงมีเพื่อนเล่น 
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รูปท่ี 4.7 เพื่อนในจินตนาการหายไป 

 

4.2 ผลจากการส ารวจแบบสอบถาม 

 

ผูว้ิจยัไดน้ าส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ การเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็ก ดว้ยเทคนิคการใชสี้ส่ือ
อารมณ์ ไปประเมินโดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยเว็ปไซต์ Google Form ผลจากการ
ประเมินเป็นดงัน้ี 

 

 เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนนเป็นดงัน้ี 

 

4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 

3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 

2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

1.50 – 2.49 หมายถึง นอ้ย 

1.00 – 1.49 หมายถึง นอ้ยมาก 
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ตารางท่ี 4.1 ตารางการประเมินผลงาน 
ล าดบั รายการประเมิน x ̄ S.D. ผล 
ดา้นภาพ 
1 ตัวละครและฉากมีความสวยงามเหมาะสมกับเน้ือ

เร่ือง 
4.73 0.44 มากท่ีสุด 

2 ท่าทางการขยบัของตวัละครมีความล่ืนไหล 4.30 0.64 มาก 
3 ความยาวของผลงานเหมาะสมกับการแสดงเน้ือหา

อยา่งครบถว้น 
4.67 0.47 มากท่ีสุด 

4 ความพึงพอใจต่อการใชสี้สนัภายในเร่ือง 4.40 0.71 มาก 
ดา้นเน้ือเร่ือง 
1 สามารถส่ือสารเน้ือหาไดอ้ยา่งชดัเจน 4.43 0.71 มาก 
2 ผูช้มมีความรู้สึกร่วมไปกบัเน้ือเร่ือง 4.43 0.66 มาก 
3 เน้ือเร่ืองเขา้ใจง่าย 4.70 0.52 มากท่ีสุด 
ดา้นประโยชน์ 
1 มีความเขา้ใจในตวัเดก็ท่ีมีเพื่อนในจินตนาการมากข้ึน 4.53 0.71 มากท่ีสุด 
2 คลายความกงัวลแก่ผูป้กครองท่ีบุตรหลานมีเพื่อนใน

จินตนาการ 
4.63 0.60 มากท่ีสุด 

3 เน้ือหามีประโยชน์ต่อสงัคม 4.56 0.55 มากท่ีสุด 
สรุปผล 4.54 0.60 มากท่ีสุด 

 
 
 
 



 

 

บทที่ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

 

 จากการศึกษาการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เก่ียวกบัการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็ก 

พบวา่ในส่วนของการสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ นั้นมีขั้นตอนท่ีใชค้วามสามารถเฉพาะดา้นท่ีหลากหลาย 

ทั้งการข้ึนโมเดล 3 มิติ การใส่กระดูก การใส่พื้นผิว การสร้างแอนิเมชนั รวมถึงการวางมุมกลอ้งและ

จดัแสง การสร้างงานแอนิเมชนั 3 มิติดว้ยตวัคนเดียวนั้นจึงเป็นเร่ืองท่ีค่อนขา้งยากและใชเ้วลานาน 

เป็นส่ิงท่ีตอ้งใชท้ั้งความสามารถในดา้นศิลปะภาพยนตร์และดา้นการใชง้านโปรแกรม  

 

ในส่วนของการศึกษาด้านการเกิดเพื่อนในจินตนาการในเด็ก พบว่าการเกิดเพื่อนใน

จินตนาการในเด็กไม่ใช่เร่ืองท่ีผิดปกติ เด็กทุกคนสามารถมีเพื่อนในจินตนาการได ้จินตนาการเป็น

พรสวรรคอ์นัล ้าค่า เพื่อนในจินตนาการถูกสร้างมาเพื่อความสนุกสนานให้เด็กก่อนวยัเรียน และยงั

สามารถพฒันาทกัษะการส่ือสาร และการเขา้สังคมให้เด็กอีกดว้ย เพื่อนในจินตนาการสามารถมีได้

หลายรูปแบบ เช่น อาจะเป็นตุ๊กตา หมอน หรืออาจไม่มีตัวตน การรับฟังเด็กเก่ียวกับเพื่อนใน

จินตนาการ จะช่วยให้ผูป้กครองสามารถเข้าใจในตัวเด็กได้มากข้ึน หากแต่ถ้าเด็กใช้เพื่อนใน

จินตนาการในการเป็นขอ้อา้งในการกระท าความผิด หรือเด็กกระท าความผิดแลว้โทษว่าเป็นเพราะ

เพื่อนในจินตนาการ กค็วรท่ีจะน าเดก็ไปปรึกษากบัแพทยเ์พื่อแกไ้ข  

 

การน าเร่ืองของสีมาประยกุตใ์ชใ้นงานแอนิเมชนั ไดพ้บวา่สีสามารถใชแ้ทนความหมายได้

หลายส่ิง ความหมายต่าง ๆ ของสีลว้นถูกอา้งอิงจากธรรมชาติ เช่น สีแดงให้ความรู้สึกร้อนแรง 

เน่ืองจากเป็นแสงของดวงอาทิตย ์สีฟ้าให้ความรู้สึกเยือกเยน็ เพราะมาจากสีของน ้ า สีถูกใช้อย่าง

แพร่หลายในงานทางดา้นภาพยนตร์ สีสามารถกระตุน้จิตใจและอารมณ์ของมนุษยไ์ดเ้ป็นอย่างดี 

ผูค้นจึงใชสี้ในการเล่าเร่ืองราวในส่ือต่าง ๆ แอนิเมชนัเร่ืองน้ีจึงไดน้ าเร่ืองความหมายของสีมาใชใ้น

เส้ือผา้ ฉากประกอบ และวตัถุต่าง ๆ อย่างการใช้สีเหลืองในเส้ือผา้ของเด็กหญิงเพื่อส่ือถึงความ

สดใส มีอารมณ์ขนั การใชสี้ชมพใูนภูตท่ีเป็นเพื่อนในจินตนาการเพื่อส่ือถึงความรักและมิตรภาพ
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และยงัมีการใชสี้ในการยอ้มสีภาพเพื่อส่ืออารมณ์ของตวัละคร เช่น ในฉากท่ีเด็กหญิงเล่นกบัเพื่อน

ในจินตนาการอยา่งมีความสุข ภาพจะออกเป็นสีโทนอุ่น เพื่อแสดงถึงความสุข ความอบอุ่น และเม่ือ

เพื่อนในจินตนาการของเด็กหญิงหายไป เด็กหญิงเกิดความเศร้า ภาพท่ียอ้มก็จะเป็นสีโทนเยน็ สีฟ้า

หม่น ท าใหดู้หม่นหมอง 

 

ผลจากแบบสอบถามของคนท่ีดูแอนิเมชันพบว่า เน้ือเร่ืองของแอนิเมชันยงัไม่สามารถ

ส่ือสารเน้ือหาท่ีตอ้งการแก่ผูช้มไดดี้ ผูช้มยงัไม่สามารถมีอารมณ์ร่วมไปกบัเน้ือเร่ืองไดดี้ แต่เน้ือเร่ือง

ของแอนิเมชนัสามารถเขา้ใจไดง่้าย สามารถดูแลว้เขา้ใจได ้ทางดา้นภาพ ตวัละครยงัเคล่ือนไหวได้

ไม่ดีมากพอ และสีโดยรวมของเร่ืองราวท่ีอาจจะไม่สามารถถ่ายทอดออกมาไดดี้เท่าท่ีควร เน่ืองจาก

ผูว้ิจยัไม่ช านาญดา้นการเคล่ือนไหวของตวัละครและสีสันมากเพียงพอ แต่ภาพโดยรวมเป็นท่ีน่า

พอใจของผูว้ิจารณ์ ในดา้นความเขา้ใจเก่ียวกบัเพื่อนในจินตนาการ สามารถส่ือสารความเข้าใจ

เก่ียวกบัเดก็ท่ีมีเพือ่นในจินตนาการไดใ้นเกณฑท่ี์ดี ทั้งน้ีจึงสรุปไดว้า่ ผลงานอยูใ่นเกณฑท่ี์ดี สามารถ

ส่ือสารถึงความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเพื่อนในจินตนาการได ้แต่ยงัคงสามารถพฒันาต่อไปไดใ้นส่วน

ของทั้งดา้นเน้ือหา และตวัภาพเคล่ือนไหว 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 

 5.2.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 
 

 ปัญหาในดา้นเน้ือเร่ือง พบวา่ เน้ือเร่ืองท่ีผูว้ิจยัไดจ้ดัท า อาจท าใหผู้รั้บชมสับสนวา่ภูตท่ีเป็น
เพื่อนในจินตนาการในเร่ืองนั้นมีชีวิต และมาเล่นกบัเด็กจริง ๆ แต่แทจ้ริงแลว้ภูตตวัน้อยนั้นท่ีผู ้
รับชมเห็นนั้นเป็นเพียงส่ิงท่ีเกิดจากจินตนาการของเดก็เท่านั้น 
 

 5.2.2 ดา้นการออกแบบ 
  

 ในการออกแบบหอ้งนอนนั้น จ าเป็นตอ้งค านึงถึงการวางมุมกลอ้ง เฟอร์นิเจอร์ต่าง ๆ ใหอ้ยู่
ในต าแหน่ง และมีรูปทรงท่ีเหมาะสม จึงเป็นส่ิงท่ีจดัท าข้ึนค่อนขา้งยาก ในการท่ีจะเลือกโครงสร้าง
ของหอ้งนอนวา่จะเป็นรูปแบบใด และเม่ือจดัวางเฟอร์นิเจอร์รวมถึงของเล่นต่าง ๆ แลว้กลอ้งควรท่ี
จะอยูมุ่มใด 
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 5.2.3 ดา้นการผลิต  
 

ปัญหาดา้นการผลิตพบวา่การใชพ้ื้นผวิความละเอียดสูง จะท าใหป้ระมวลผลไดน้าน จึงตอ้งใชพ้ื้นผวิ
ท่ีมีขนาดเลก็ และคุณภาพต ่าลงมา เพื่อความสะดวกในการประมวลผลมากข้ึน พื้นผวิท่ีแสดงออกมา
จึงไม่ละเอียดมากเท่าท่ีผูว้ิจยัตั้งใจไว ้

  
5.2.4 ดา้นระยะเวลา 

  

 ในดา้นระยะเวลา ผูว้ิจยัมีเวลาจ ากดัในการท างาน และจ าเป็นตอ้งจดัท าแอนิเมชนัเป็นเร่ืองท่ี
สมบูรณ์ จึงท าให้ฉากบางส่วนท่ีจะขยายความเขา้ใจในดา้นเน้ือเร่ืองท่ีจะท าให้ผูช้มเขา้ใจว่าภูตตวั
นอ้ยน้ีคือเพื่อนในจินตนาการของเดก็โดยแทจ้ริง ไม่ใช่ตุ๊กตามีชีวิต ถูกตดัออกไป
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