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Abstract 
 This research aimed to produce a 3D animation for the resolution to lack of self-esteem 
in children aged 6-12 years or during the middle childhood. During this period, children begin to 
develop foundational and cognitive skills and realize the value of their identity and actions, so it 
is an appropriate time for them to be fully equipped with knowledge and skills. The research did 
not target only at children but also people of all ages. Through this 3D animation, the audience 
could improve their self-esteem, become more optimistic, and enjoy the life they live after 
watching it. The result of the evaluation conducted with 10 children revealed that the animation 
was satisfactory in terms of character design and enjoyment and could be easily understood by the 
target audience. 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยน้ีจึงมีวตัถุประสงค์ในการค้นคว้าเพื่อจัดท าส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ ส าหรับการ
แกปั้ญหาการขาดความภูมิใจในตนเองให้แก่เด็ก อายุ 6-12 ปี ซ่ึงเป็นวยัแห่งการเรียนรู้และเป็นช่วง
ท่ีกระบวนการเช่ือมต่อของเซลล์สมองจะท างานดีท่ีสุด เด็ก ๆ จึงควรไดรั้บการปลูกฝังการสร้ าง
ความใฝ่รู้ เรียนรู้ และพฒันาทกัษะอย่างรอบดา้น ในช่วงน้ีท าให้ตระหนกัและเห็นคุณค่าในตวัเอง
และภูมิใจในการกระท าของตนเอง งานวิจยัน้ีไม่ไดเ้จาะจงเพียงแต่กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็กเท่านั้น
ผูค้นทัว่ไปก็สามารถรับชมและซึมซบัแนวคิดของแอนิเมชนัเร่ืองน้ีได ้ เพื่อท าใหผู้ค้นมีความสุขกบั
ชีวิตมากขึ้น แมแ้อนิเมชันชุดน้ีจะไม่อาจแกปั้ญหาการขาดความภูมิใจในตวัเองได ้แต่ก็สามารถ
สร้างความภูมิใจในตวัเองให้ผูรั้บชมมากขึ้นได ้และท าให้มองโลกในดีมากขึ้นได ้จากการส ารวจ
จากการใหเ้ด็กท่ีมีอายุตั้งแต่ 6-12 ปี จ านวน 10 คนท่ีไดรั้บชมและไดผ้ลตอบรับเป็นอยา่งดีในแง่มุม
ของการออกแบบตวัละคร ความบนัเทิง และเป็นแอนิเมชนัท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดง้่าย 
                                                                                            (วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งส้ิน 40 หนา้) 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมส ำคัญและควำมเป็นมำของปัญหำ 
 

3D Animation เป็นส่ือท่ีเขา้ถึงไดง้่ายท่ีจึงเหมาะสมท่ีจะน ามาจดัท าส่ือ การแกปั้ญหาการ
ขาดความภูมิใจในตนเองซ่ึงมีผลกบัความภูมิใจในตนเองดว้ย เพระถา้เด็กขาดความภูมิใจในตนเอง 
ก็จะไม่มีความมัน่ใจในส่ิงท่ีจะท าแลว้จะท าส าเร็จไดอ้ยา่งไร ปัญหาน้ีจึงมีส าคญัมาก ซ่ึงจะมีผลกลบั
ความกลา้ในการตดัสินใจการแสดงออก การเขา้สังคมและการด าเนินชีวิตของเด็ก และปัญหาน้ีก็ยงั
เป็นอุปสรรคต่อการท างานอย่างหลีกเล่ียงไม่ไดอี้กดว้ย และหากไม่สามารถแกปั้ญหาดงักล่าวน้ีได ้
โอกาสท่ีจะก้าวหน้าในการงานก็คงเป็นเร่ืองท่ียากมาก และยงัมีความเส่ียงต่อการถูกเลิกจ้าง ซ่ึง
ปัญหาน้ีจะมีผลกระทบกบัชีวิตทั้งระยะสั้นและระยะยาวและท าปัญหาน้ีควรเร่ิมปลูกฝังตั้งแต่เด็ก ๆ 
ดงันั้น ความเช่ือมัน่ในตนเองจึงเป็นคุณสมบติัพื้นฐานท่ีส าคญัอยา่งหน่ึงของบรรดาบุคคลท่ีประสบ
ความส าเร็จ ไม่มีบุคคลส าคญัท่านใดเลยท่ีไม่มีคุณสมบติัดังกล่าว หากปราศจากความเช่ือมัน่ใน
ตนเองก็จะไม่สามารถกา้วขึ้นสู่ต าแหน่งท่ีใหญ่โตไดเ้ลย ลกัษณะของคนท่ีมีความเช่ือมัน่ในตนเอง
จะมีพฤติกรรม ดงัน้ี กลา้แสดงออก  กลา้พูด กลา้คิด กลา้ท่ีจะลงมือท า มีความกลา้ไดก้ลา้เสีย มีคิด
ริเร่ิม สร้างสรรคส่ิ์งใหม่ ๆ มีความเป็นผูน้ า (สมาคมจิตแพทยแ์ห่งประเทศไทย, 2558) 

 
ความเช่ือมัน่ในตนเองเป็นคุณลกัษณะพื้นฐานท่ีส าคญั ท่ีควรมีการเสริมสร้างตั้งแต่เด็กใน

วยั 0 – 6 ปี เป็นวยัแห่งการเรียนรู้ กระบวนการเช่ือมต่อของเซลล์สมองจะท างานดีท่ีสุด เด็กจึงควร
ไดรั้บการปลูกฝังการสร้างความใฝ่รู้ เรียนรู้ และพฒันาทกัษะอย่างรอบดา้น (เกศินี วฒันาสมบติั, 
2551)  แต่การท่ีจะพฒันาความเช่ือมัน่ในตนเองของเด็กให้ส าเร็จไดน้ั้น ปัจจยัพื้นฐานท่ีมีส าคญัมาก
ก็คือการเรียนรู้ท่ีเด็กไดรั้บจากครอบครัวและการเรียนรู้ในโรงเรียนในช่วงวยัแรกเร่ิมหรือช่วงระดบั
ปฐมวัยดังนั้ นช่วงปฐมวัยจึงเป็นช่วงท่ีส าคัญท่ีสุดส าหรับการปลูกฝังความมั่นใจตนเองซ่ึง
ประสบการณ์และการเรียนรู้ท่ีเด็กได้รับในช่วง 6 ปีแรกของชีวิตนั้นจะมีผลต่อการวางรากฐาน
ส าคญัต่อการพฒันาความมัน่ใจของเด็ก ท่ีจะส่งผลต่อในวยัผูใ้หญ่ดงันั้นการจดักระบวนการเรียน
การสอน เพื่อการจะส่งเสริมพัฒนาการทางความมั่นใจของเด็กด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม จึงมี
ความส าคญัยิ่งโดยท่ีไม่เอาความสามารถของเด็กท่ีเก่งกว่ามาเปรียบเทียบกบัเด็กท่ีอ่อนกว่า การจะ
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ส าเร็จไดน้ั้นทุกภาคส่วนตอ้งมีการเปิดโอกาสให้เด็กแสดงออกทางความคิดจนสามารถพฒันาไปสู่
การยอมรับนบัถือตนเองและการสร้างความเช่ือมัน่ในตนเองให้เกิดขึ้นกบัเด็กทุกคน 

 
                การจะส าเร็จได้นั้นทุกภาคส่วนตอ้งมีการเปิดโอกาสให้เด็กแสดงออกทางความคิดจน
สามารถพฒันาไปสู่การยอมรับนับถือตนเองและการสร้างความเช่ือมัน่ในตนเองให้เกิดขึ้นกบัเด็ก
ทุกคน 
 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวิจัย 
 

เพื่อผลิตส่ือท่ีช่วยสร้างความภูมิใจในตนเองใหแ้ก่เด็ก 
 

1.3 รูปแบบผลงำน 
 
                แอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อเสริมสร้างความภูมิใจในตนเอง 
 

1.4 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
 

1.4.1 ศึกษาเก่ียวกบัปัญหาการขาดความภูมิใจในตนเอง 
1.4.2 น าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์ 
1.4.3 เขียนบทเล่าเร่ืองราว 
1.4.4 ออกแบบตวัละครและฉาก 
1.4.5 เขียนสตอร่ีบอร์ด 
1.4.6 เขียนเลเอาท ์
1.4.7 ป้ันโบเดล 3 มิติ 
1.4.8 สรุปผลการด าเนินงาน 
1.4.9 น าเสนอผลงาน 
 

1.5 กลุ่มเป้ำหมำย 
 

เด็กท่ีมีช่วงอายรุะหวา่ง 6-12  ปี  
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1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
                  การศึกษาน้ีจะท าให้ทราบถึงปัญหาและสาเหตุท่ีท าให้เกิดการขาดความภูมิใจในตนเอง
และการวิจยัน้ีจะสามารถสร้างประโยชน์ต่อหน่วยงานกรมกิจการเด็กและเยาวชนเพื่อเสริมสร้าง
ความความภูมิใจในตนเองใหแ้ก่เด็ก....................................................................................................



  

 
บทที่ 2 

 

ทฤษฏีที่เกีย่วข้อง 
 
แอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อช่วยเสริมสร้างความมัน่ใจ เร่ือง “ความภูมิใจในตนเอง” ผูวิ้จยัไดศึ้กษาแนวคิด 
ทฤษฎีความรู้ เอกสารและวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งส าหรับใช้เป็นแนวทางในการวางกรอบแนวคิด
ส าหรับการศึกษา โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 

2.1 แอนิเมชัน 
 
                2.1.1 แอนิเมชันคือ (Animation) คือ กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูก
ผลิตขึ้นต่างหากจาก กนัทีละเฟรม แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจาก
วิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ 
ขยบัเม่ือน าภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่า
ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต่้อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การ
จดัเก็บภาพแบบอนิเมชันท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG 
SVG และ แฟลช ค าว่า แอนิเมชัน (Animation) รวมทั้งค  าว่า Animate และ Animator มากจากราก
ศพัทล์ะติน Animare ซ่ึงมีความหมายวา่ท าให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชนัจึงหมายถึงการสร้างสรรค์
ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต ใหเ้คล่ือนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได ้(ธเนศ หาญใจ, 2552) 
 
                2.1.2 แอนิเมชันหมายถึง (Animation) การสร้างภาพเคล่ือนไหว ด้วยการน าภาพน่ิงมา
เรียงล าดบักนั  และแสดงผลอยา่งต่อเน่ืองท าใหด้วงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติด
ตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉ่าย อยา่งต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไวใ้น
ระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว  สมองของมนุษยจ์ะ
เช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัท าให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้่าแอนิเมชัน่
จะใชห้ลกัการเดียวกบัวิดิโอ   แต่แอนิเมชัน่สามารถน าไปประยุกตใ์ชก้บังานต่างๆไดม้ากมาย  เช่น
งานภาพยนตร์  งานโทรทัศน์  งานพฒันาเกมส์  งานสถาปัตยง์านก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์  
หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์ เป็นตน้ (ทวีศกัด์ิ  กาญจนสุวรรณ, 2552, น. 222) สรุปความหมายของแอนิ
เมชัน่คือ การสร้างสรรคล์ายเส้นรูปทรงต่าง ๆ ใหเ้กิดการเคล่ือนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ 
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(ธเนศ หาญใจ, 2552) ไดส้รุปหลกัการและคุณสมบติของภาพยนตร์แอนิเมชนัเอาไวด้งัน้ี 
    1) สามารถใชจิ้นตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต 
    2) สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหง้่ายขึ้น 
    3) ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได ้
    4) ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัใหช้ดัเจนและกระจ่างขึ้นได ้
    
                2.1.3 แอนิเมชนั 3 มิติ 
                แอนิเมชนั 3 มิติ คือเทคโนโลยขีองการผลิตภาพอย่างหน่ึง ท่ีใชค้อมพิวเตอร์สร้างขึ้นโดย
มีภาพแบบ 3 มิติ เพื่อให้เกิดความสมจริงของภาพเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน โดยเพิ่มมิติท่ี
สามเขา้มา คือ แนวลึก 
 

2.2 ภำพและองค์ประกอบภำพ 
 
 2.2.1 ทฤษฎีสามส่วนภาพ  
 หากมีเส้นใด ๆ ก็ตามท่ีเร่ิมจากดา้นหน่ึงยาวไปจนสุดอีกดา้นหน่ึงของภาพ ให้พยายามจดั
วางเส้นดงักล่าวนั้นไวบ้นเส้นแบ่งตามรูปดา้นล่าง(ก าลงันิยม โปรดกัชัน่, 2556) 
 

 
รูปท่ี 2.1 ทฤษฎีสามส่วน 1 

ท่ีมา: ก าลงันิยม โปรดกัชัน่, 2556 
 

 โดยทัว่ไป มกัจะวางเส้นตดัเหล่าน้ีไวต้รงกลาง ท าใหเ้กิดความรู้สึกเม่ือยามมองภาพว่าภาพ
นั้นถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน หรือเหมือนถูกพบัให้มาบรรจบประกบพอดีกัน ไม่ไดเ้น้นส่วนใดให้
ชดัเจน ท าให้ภาพขาดความน่าสนใจ ทฤษฎีท่ีว่าน้ีจึงถูกคิดคน้ขึ้นเพื่อเป็นแนวทางว่าควรจะวางเส้น
ตดัเหล่านั้นไวต้รงส่วนไหนจึงจะท าให้ภาพน่าสนใจตัวอย่างภาพท่ีใช้ทฤษฎีสามส่วน………… 
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รูปท่ี 2.2 ทฤษฎีสามส่วน 2 
ท่ีมา: ก าลงันิยม โปรดกัชัน่, 2556 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 ทฤษฎีสามส่วน 3 
ท่ีมา: ก าลงันิยม โปรดกัชัน่, 2556 

 
 2.2.2 จุดตดัเกา้ช่อง 
 เม่ือลากเส้น 2 เส้นเป็นแนวตั้งตดัผา่นเส้นแนวนอน จะท าให้แบ่งพื้นท่ีภาพออกเป็น 9 ช่อง 
โดยมีจุดตดัของเส้นทั้งหมด 4 จุด ต าแหน่งเหล่าน้ีเหมาะสมส าหรับการวางวตัถุหรือแบบเพื่อเนน้ให้
เป็นจุดเด่นจุดหลัก ไม่ใช่แต่เพียงวางอยู่ตรงกลางซ่ึงจะท าให้ภาพ ดูน่าเบ่ือ ซ ้ าซาก อีกทั้ ง
นอกเหนือจากต าแหน่งจุดตั้งทั้ง 4 แลว้ ยงัมีพื้นท่ีเหลือไวเ้พื่อไม่ใหรู้้สึกอึดอดัเวลามองภาพ และยงั
ช่วยบอกรายละเอียดต่างๆเก่ียวกบัภาพไดอี้กดว้ย (เบนซ์, 2557) 
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รูปท่ี 2.4 จุดตดัเกา้ช่อง 1 
ท่ีมา: เบนซ์, 2557 

 

 
 

รูปท่ี 2.5 จุดตดัเกา้ช่อง 2 
ท่ีมา: เบนซ์, 2557 

 
 2.2.3 เส้นน าสายตา………………………………………………………………………….  
 เส้นน าสายตามีหลายลกัษณะ ทั้งเส้นตรง โคง้ รูปตวัเอส เป็นการสร้างมิติและสามารถบอก
ลกัษณะโครงสร้างของภาพอย่างหน่ึง ซ่ึงเป็นส่วนท่ีน าสายตาไปยงัจุดเด่นหรือจุดสนใจของภาพ 
นั้น ๆ และอาจเช่ือมโยงองคป์ระกอบต่าง ๆ ในภาพไดอี้กดว้ย (เบนซ์, 2557) 
 



 8 

. 
 

รูปท่ี 2.6 เส้นน าสายตา 1 
ท่ีมา: เบนซ์, 2557 

 

 
 

รูปท่ี 2.7 เส้นน าสายตา 2 
ท่ีมา: เบนซ์, 2557 

 
     ขอ้ควรระวงัเก่ียวกบัการน าเส้นสายตามาใชใ้นการจดัองคป์ระกอบภาพ คืออยา่ใหมี้วตัถุหรือฉาก 
หนา้ท่ีเป็นส่วนเกินดึงสายตาไปจากจุดหลกัของภาพ เพราะจะท าใหก้ารมองภาพสะดุดลงท่ีวตัถุนั้น 
ขาดเอกภาพ เส้นท่ีเราวางไวเ้พื่อไปยงัจุดหลกัจะกลายเป็นองคป์ระกอบรองไม่โดดเด่น 
 
             2.2.4 แสงและเงา  

 แสงและเงาจะท าใหเ้กิดน ้าหนกั (Tone) ของภาพ เพราะแสงและเงาน้ีเป็นตวัแปรส าคญัท่ีจะ
ท าให้ภาพดูมีมิติ มีรูปทรงท่ีชดัเจน เป็นตวัน าสายตาและเป็นส่ิงท่ีท าให้แบบหรือวตัถุนั้นเด่นขึ้น ซ่ึง
น ้ าหนักของสีจะสามารถแบ่งออกได้อีก 2 หัวข้อย่อย อย่างแรกเรียกว่าภาพ High Key ซ่ึงให้



 9 

ความรู้สึกอ่อนหวานนุ่มนวล เพราะโทนสีแสงออกไปทางสว่างมากกวา่ส่วนมืด ในขณะท่ีภาพ Low 
Key ลกัษณะส่วนใหญ่ในภาพจะมีสีเขม้ มีเงามืด ใหค้วามรู้สึกเขม้แขง็ ลึกลบั (Fercianut, 2556) 

 

 
 

รูปท่ี 2.8 High key 
ท่ีมา: Fercianut, 2556 

 

 
 

รูปท่ี 2.9 Low Key 
ท่ีมา: Fercianut, 2556 

 
             2.2.5 ทฤษฎีสี   
            สีนบัเป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัมากในประสบการณ์การรับรู้ส่ิงต่าง ๆ ของมนุษย ์ยกตวัอยา่ง
เช่นมนุษยใ์ชสี้ในการแยกแยะผลไมว้่าสุกหรือดิบ สีแบบไหนบ่งบอกว่ามีพิษหรือปลอดภยั เรียกได้
ว่ามีผลต่อการอยู่รอดของมนุษยไ์ดเ้ลยทีเดียว การใช้สีไดอ้ย่างถูกตอ้งนั้นช่วยท าให้ช้ินงานมีความ
โดดเด่นและสะกดสายตารวมไปถึงความรู้สึกโดยรวมท่ีมีอิทธิพลต่อจิตใจของผูท่ี้ไดเ้ห็นช้ินงานนั้น
รูปแบบของสีท่ีเกิดจากแสง (RGB) (Dzzadmin, 2558) 
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รูปท่ี 2.10 สี (RGB) 
ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 
             รูปแบบสีท่ีเกิดจากแสงจะใชสี้แดง (Red), สีเขียว (Green) และสีน ้าเงิน (Blue) เป็นแม่สีหลกั 
เพื่อผลิตแสงสีในรูปแบบต่าง ๆ ยกตวัอย่าง เช่นแสงสีแดงผสมกับแสงสีเขียวจะได้แสงสีเหลือง 
หรือแสงสีแดงผสมกบัแสงสีน ้าเงินกจ็ะไดแ้สงสีม่วงแดง เป็นตน้ 
           แนวคิดของรูปแบบสี RGB น้ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีของนกัฟิสิกส์ ยงัและเฮลม์โฮลทซ์ (The 
Young-Helmholtz Theory ว่าด้วยการมองเห็นสีเกิดขึ้นเน่ืองจากความแตกต่างกันของเซลล์ Cone 
ในเรติน่า) 
            RGB จึงเป็นรูปแบบของสีท่ีใชอ้ธิบายปรากฏการณ์แสงเป็นหลกั ดงันั้นระบบดงักล่าวจึงถูก
น า ไปใชป้ระโยชน์ในการผลิตสีให้กบัจอภาพแทบทุกอยา่งไม่ว่าจะเป็นโทรทศัน์,โปรเจกเตอร์และ
อ่ืน ๆ อีกมากมาย การรวมตวัของสีในรูปแบบน้ีเราเรียกกว่าเป็นการรวมตวัแบบบวกเม่ือรวมตวักนั
ทั้งสามแม่สีจะไดสี้ขาว  

 
รูปท่ี 2.11 สี (CMYK) 
ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/cmyk.png
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            รูปแบบของสีท่ีเกิดจากวตัถุ (CMYK) ................................................................................. 
            CMYK...เป็นรูปแบบสีท่ีถูกก าหนดขึ้นมาใหใ้ชส้ าหรับงานศิลปะหรืองานส่ือส่ิงพิมพล์งวตัถุ
ประกอบด้วย 4 แม่สีหลักได้แก่สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีด า 
(Black) สาเหตุท่ีตอ้งมีสีด าเน่ืองจากว่าการผสมสีระหว่างสีฟ้า + สีม่วงแดง และสีเหลืองท าให้ไดสี้
ด าท่ีไม่ด าสนิท ดงันั้นระบบพิมพ ์4 สีจึงหมายถึง 4 แม่สีน้ีนัน่เอง การรวมตวัของสีในรูปแบบน้ีเรา
เรียกว่าเป็นการรวมตวัแบบลบ (Subtractive Color) ทา้ยท่ีสุดแลว้การรวมตวัของทุกแม่สีจะไดสี้ด า 
ซ่ึงตรงกนัขา้มกบัระบบ RGB 

            ความสัมพันธ์ของระบบสี RGB และ CMYK....................................................... ............ 
            จากระบบสีสองระบบท่ีกล่าวมานั้น ท าใหเ้ราทราบถึงความตรงกนัขา้มของแต่ละแม่สีในทั้ง
สองระบบดว้ย ไดแ้ก่ สีแดงในระบบ RGB ตรงขา้มกบัสีฟ้าในระบบ CMYK สีเขียวในระบบ RGB 
ตรงขา้มกบัสีม่วงแดงในระบบ CMYK และ สีน ้ าเงินในระบบ RGB ตรงขา้มกบัสีเหลืองในระบบ 
CMYK ทั้งหมดน้ีเพราะสีขาวในระบบแสงสีตรงขา้มกบัสีด าในระบบสีวตัถุธาตุ(Dzzadmin, 2558) 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.12 ความสัมพนัธ์ของระบบสี RGB และ CMYK 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 
 

แต่ในความเป็นจริงนั้นยงัมีส่ิงท่ีท าใหผ้ลลพัธ์คลาดเคล่ือนหรือไม่แม่นย  าอีกมากมาย เช่น สีท่ีผลิตได้
จากทั้งสองระบบมีไม่เท่ากนั ความผิดเพี้ยนของส่ิงท่ีผลิต หรือแมแ้ต่ตวัผูใ้ชง้านมนัเองและอ่ืนๆ อีก
มาก 

           วงล้อสี (Color Wheels)....................................................................................................  
           หากผูเ้รียนเคยเรียนวิชาศิลปะมาก่อน คงพอนึกออกวา่มีการพูดถึงวงลอ้สีในลกัษณะของแม่สี
วตัถุธาตุ (รูปแบบ  RYB : จะใช้สามแม่สีหลักคือ แดง – เหลือง – น ้ าเงิน ซ่ึงผสมแล้วได้สีด า

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/rgbcmykopposite.jpg
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เหมือนกบั CMYK) โดยน าแม่สีหลักมาผสมกัน เม่ือได้สีใดแลว้ให้แทรกระหว่างสองแม่สีนั้นจน
เป็นการไล่สีในรูปแบบวงลอ้ เราเรียกว่าวงลอ้สี (Color Wheel)ยกตวัอย่างรูปแบบสีจากวตัถุธาตุ : สี
เหลืองผสมกบัสีน ้ าเงินไดสี้เขียว, สีแดงผสมกบัสีเหลืองไดสี้ส้ม ผสมแบบน้ีเร่ือยไปอยา่งท่ีไดก้ล่าว
ไวใ้นช่วงแรกวา่ไม่ว่าจะเป็นสีจากระบบใดๆก็ตาม มีความแตกต่างของสีท่ีผลิดไดอ้ยูเ่สมอ ผลลพัธ์
ท่ีไดน้ั้นจึงไม่ใช่วงลอ้สีเพียงหน่ึงเดียว หากแต่เราไดว้งลอ้สีขึ้นมาถึงสามแบบ นั่นคือ RYB, RGB 
และ CMYK (RGB ใชเ้ปรียบเทียบความตรงกนัขา้มของ CMYK แต่เม่ือผลิตสีจริงๆแลว้ก็ยงัมีความ
คลาดเคล่ือนเสมอ)กายวิภาคของสี : สีร้อน, สีเยน็ และสีธรรมชาติ ผูเ้รียนสังเกตบา้งหรือไม่ว่า ‘สี’ 
คือ องคป์ระกอบท่ีส าคญัมากในการน าเสนอภาพถ่าย ดงันั้นการท่ีผูเ้รียนมีควรมีความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกับสีจึงไม่ผิดหากมีความประสงค์จะศึกษาให้ลึกซ้ึงลงไป อย่างไรก็ดีการเลือกใช้สีต่างๆใน
ภาพถ่ายนั้นควรมีความสัมพนัธ์สอดคล้องกับส่ิงท่ีต้องการน าเสนอเพื่อมุ่งเน้นผลลัพธ์ให้ไปใน
ทิศทางเดียวกนัแจ่มชดัมากยิ่งขึ้น กลุ่มสีตามช่วงความยาวสเปกตรัมขอแยกออกเป็น 3 ช่วงท่ีจะได้
พูดถึง ได้แก่ กลุ่มสีร้อน (Warm Colors) : สีแดง, สีส้ม, สีเหลือง และสีชมพู , กลุ่มสีเย็น (Cool 
Color) : สีเขียว, สีน ้ าเงิน และสีม่วง และกลุ่มสุดทา้ยคือ กลุ่มสีธรรมชาติ (Neutral Color) : สีด า, สี
ขาว, สีเทา และสีน ้าตาล (Dzzadmin, 2558).......................................................................................... 
           กลุ่มสีร้อน (Warm Colors) 

 

 
รูปท่ี 2.13 สีแดง 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 
 

           ความแข็งแกร่ง , อารมณ์ท่ีฉุนเฉียว, ความจัดจ้าน , การเฉลิมฉลอง, ความเจริญรุ่งเรือง, 
ความเร็ว, พลังงาน, ความร้อน, ความทะเยอทะยาน, ความเกร้ียวกราด, ความรัก, ความรุนแรง, 
ความส าเร็จ  

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/red.jpg
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รูปท่ี 2.14 สีส้ม 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           ความคิดสร้างสรรค,์ ความอบอุ่น, ความสนุกสนาน, พลงังาน, ความสมดุล, การขยาย, ความ
เบิกบาน, ความกระตือรือร้น, ความเปล่ียนแปลง, ความเพลิดเพลิน, ความต่ืนเตน้ เป็นตน้ 

 

 
รูปท่ี 2.15 สีเหลือง 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           แสงแดด, ฤดูร้อน, ความคาดหวงั, การมองโลกในแง่ดี, จินตนาการ, ความเพอ้ฝัน, ความสุข, 
ปรัชญา, ความทุจริต, ความขี้ขลาด, ความหึงหวง, การหลอกลวง,ความเจ็บป่วย, มิตรภาพ เป็นตน้ 
 

 
รูปท่ี 2.16 สีชมพูและม่วงแดง 

ท่ีมา: Dzzadmin, 255 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/magentapink.jpg
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           สุภาพสตรี, ความหวาน , ความสะอาด , ความเป็นเอกลักษณ์ , ความบริสุทธ์ิ , ความคิด
สร้างสรรค,์ การยอมรับ, การดูแลเอาใจใส่, ความรัก, ความโรแมนติก,ความสงบ เป็นตน้ 

            กลุ่มสีเยน็ (Cool Colors) 

 

 
รูปท่ี 2.17 สีเขยีว 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           ความสงบร่มเยน็, ความสดช่ืน, ความชุ่มช้ืน, ความเอ้ืออาทร, ความสามคัคี, สุขภาพ, เงินตรา, 
การฟ้ืนฟู, ความปลอดภยั, การรักษา, ความเงียบสงบ, ความส าเร็จ เป็นตน้ 

 

 
รูปท่ี 2.18 สีฟ้าหรือสีน ้าเงิน 
ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           สันติภาพ, ความสงบร่มเยน็, ความมัน่คง, ความสามคัคี, ความสามคัคี ความไวว้างใจ ความ
จริง ความเช่ือมัน่ของ นกัอนุรักษ ์, การรักษาความปลอดภยั ความสะอาด เพื่อ ความภกัดี , ฟ้า , น ้ า, 
เทคโนโลย ี, ซึมเศร้า เป็นตน้ 
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รูปท่ี 2.19 สีม่วง 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           หัวหน้าหรือชนชั้นสูง, จิตวิญญาณ,  พิธีกรรม, ความลึกลบั, การเปล่ียนแปลง, ภูมิปัญญา, 
ตรัสรู้, โหดร้าย, เกียรติยศ, หยิง่ผยอง,  การไวทุ้กข,์ เทคโนโลยี, สมยัใหม่, กา้วหนา้, ความกลา้หาญ, 
ความมัง่คัง่ เป็นตน้.................................................................................................................... ......... 
           กลุ่มสีธรรมชาติ (Neutral Colors) 

 

 
รูปท่ี 2.20 สีด า 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           ความมีพลงั, เอกลกัษณ์แห่งเพศ, ความซับซ้อน, ราคาแพง, ความเป็นชาย, พิธีการ, ความสง่า
งาม, ความมัง่คัง่, ความลึกลบั, ความหวาดกลวั, ความชัว่ร้าย, ความทุกข,์ ความลึก, ความโศกเศร้า, 
ส านึกผิด, นิรนาม, การไวทุ้กข,์ ความตาย 

http://www.dozzdiy.com/wp-content/uploads/2015/10/purple.jpg
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รูปท่ี 2.21 สีขาว 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

            การแสดงความเคารพ , ความบริสุทธ์ิ, การเกิด, การตาย, ความเยือกเย็น, ความเรียบง่าย, 
ความสะอาด, ความสงบ, ความอ่อนนอ้มถ่อมตน, ความแม่นย  า ,ความไร้เดียงสา, การแต่งงาน, เป็น
ตน้ 

 

 
รูปท่ี 2.22 สีเทา 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           การรักษาความปลอดภยั, ความน่าเช่ือถือ, ความฉลาด สุขุม, เจียมเน้ือเจียมตวั, ศกัด์ิศรี, การ
ครบก าหนด, วยัชรา, ความเศร้า, ความน่าเบ่ือ, ความเป็นทางการ, ความเป็นมืออาชีพ เป็นตน้ 
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รูปท่ี 2.23 น ้าตาล 

ท่ีมา: Dzzadmin, 2558 

 

           โลก , ความมั่นคงเป็นหลักเป็นฐาน , ท่ีอยู่อาศัย , ความเปิดเผย , ความน่าเช่ือถือ, ความ
สะดวกสบาย, ความอดทน, ความเรียบง่าย เป็นตน้ 

 
           2.2.6 เทคนิคการจดัไฟ 
           การถ่ายภาพบุคคลในสตูดิโอก็คือการถ่ายในห้องไม่ใช่กลางแจง้ ฉากหลงัเป็นฝาผนังหรือ
ฉากกั้นไฟในการถ่ายแบบโปรยุง่มากมาก แต่แบบเรา ๆ อาจเป็นโคมไฟเขียนหนงัสือขนาด 60-100 
แรงเทียน จะเป็นไฟหลอดแดงหรือหลอดนีออนก็ได ้(อย่าลืมปรับค่าแสงดว้ย) สามารถปรับสูงต ่าได ้
(บางทีอาจตอ้งใช้โต๊ะ-ตู-้เกา้อ้ีเป็นฐาน) ควรมีสายไฟยาวพอควร (หาสายต่อเตรียมไว)้ เพื่อลากไฟ
เขา้หรือออกห่างจากนางแบบเพื่อลดหรือเพิ่มแสง ควรใชข้าตั้งกลอ้งดว้ย (ธีร์, 2551)  

 

 
รูปท่ี 2.24 เทคนิคการจดัไฟ 

ท่ีมา: ธีร์, 2551 
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           แผนผงัน้ีแสดงนางแบบนั่งหรือยืนห่างจากฉากประมาณ 1-2 ฟุตอยู่ในจุดศูนยก์ลางของ
วงกลม แนวเส้นรอบวงเป็นจุดวางโป๊ะไฟ ถา้จะเล่ือนโป๊ะไปทางซ้ายหรือขวาให้เล่ือนไปตามแนว
เล้นรอบวงนะครับ คือต้องรักษารัศมีห่างจากนางแบบเท่าๆ กันถ้าจะเล่ือนเข้าหรือออกจาก 
นางแบบใหเ้ล่ือนไปตามแนวเส้นรัศมี 

 

 

รูปท่ี 2.25 2-Light Setup 1 
ท่ีมา: ธีร์, 2551 

 

           การจดัไฟง่ายท่ีสุดมี 2 แบบครับ แบบแรกใชไ้ฟสองดวง (2-Light Setup) และแบบท่ีสองใช้
สามดวง (3-Light Setup) เราจะมาว่ากันถึงแบบแรกก่อน นะครับ ไฟดวงท่ี 1 เรียกว่าไฟหลัก 
(Keylight or Main Light) เป็นไฟท่ีท าให้เรามองเห็นส่ิงต่าง ๆ ในห้องคือส่องให้เห็นภาพนางแบบ
ชดัเจน ปกติไฟหลกัจะวางตรงกลางเหนือกลอ้งถ่ายรูปเล็กน้อย ส่วนโป๊ะไฟดวงท่ี 2 เรียกว่าไฟ
สร้างแสงเงา (Fill Light) วางไวข้า้งนางแบบเพื่อใหเ้กิดดา้นสวา่งกบัดา้นมืดบนใบหนา้นางแบบ 

วิธีจดัแสงในแบบต่าง ๆ 
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รูปท่ี 2.26 2-Light Setup 2 
ท่ีมา: ธีร์, 2551 

 

           แบบท่ี 1 แสงกวา้ง: วางไฟตามผงั ให้นางแบบหันหน้าไปยงัมุมตรงขา้มไฟดา้นขา้ง-ใบหู
ตรงกบัไฟ จะเห็นแสงสว่างบนใบหนา้กวา้งขวางมาก เกิดเงาด าท่ีขอบใบหนา้และสันจมูกตรงขา้ม
กบัแสงเป็นเส้นเลก็ ๆ  วางไฟดา้นขา้งสูงกวา่หวันางแบบเลก็นอ้ยเพื่อใหเ้กิดเงาด าใตค้าง 

 

 
รูปท่ี 2.27 2-Light Setup 3 

ท่ีมา: ธีร์, 2551 
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           แบบท่ี 2 เงา 1 ใน 3: ให้นางแบบหันหนา้ตรงขา้มกบัแบบแรก คือให้จมูกตรงกบัไฟขา้ง จะ
เกิดเงา 1/3 ของใบหนา้ เงาขบัสันจมูกโด่งขึ้น 

 

 
รูปท่ี 2.28 2-Light Setup 4 

ท่ีมา: ธีร์, 2551 

 

           แบบท่ี3 จิตรกร: ต าราฝร่ังเรียกว่าแบบ Rembrandt ซ่ึงเป็นช่ือของจิตรกรเยอรมนัผูว้าด
ใบหน้าคนไดส้วยท่ีสุดและชอบให้แสงเงาแบบ น้ี คลา้ยแบบท่ี 2 เพียงแต่เล่ือนไฟดา้นขา้งถอย
หลงัเลก็นอ้ย ใหเ้งาปลายจมูกสัมผสักบัเงาท่ีโหนกแกม้ จะช่วยให้โหนกแกม้ดูเด่นขึ้น 
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รูปท่ี 2.29 2-Light Setup 5 

ท่ีมา: ธีร์, 2551 

 

           แบบท่ี 4 แบ่งคร่ึง: นางแบบหันหน้าตรงกล้อง วางไฟสองดวงเป็นมุมฉากกัน คือไฟ 1 
ตรงหนา้นางแบบ ไฟ 2 ตรงใบหู จะเกิดแสงเงาแบ่งคร่ึงใบหนา้ 

 

 
รูปท่ี 2.30 2-Light Setup 6 

ท่ีมา: ธีร์, 2551 
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           แบบท่ี 5/1 ผีเส้ือ1: ฝร่ังเรียกแบบ Butterfly1 นางแบบหน้าตรง ไฟอยู่ตรงหน้าทั้งสองดวง 
ไฟหลกัอยูเ่หนือกลอ้งเล็กนอ้ยตามปกติ ไฟสร้างแสงเงาอยูสู่งกวา่ จะเกิดแสงเตม็ใบหนา้ ท่ีเห็นชดั
คือเกิดเงารูปผีเส้ือใตจ้มูก เหมาะส าหรับนางแบบจมูกโด่งปลายแหลม 

•  

 
รูปท่ี 2.31 2-Light Setup 7 

ท่ีมา: ธีร์, 2551 

 

           แบบท่ี 5/2 ผีเส้ือ2: Butterfly2 วางไฟดา้นขา้งไวท่ี้ 45 องศา ยกสูง นางแบบหนัหนา้ไปยงัไฟ
ดวงน้ี จะเกิดเงารูปผีเส้ือใตจ้มูกเหมือนกนั เพียงแต่นางแบบผินหน้าเท่านั้น วิธีน้ีเป็นวิธีท่ีใช้กัน
มากท่ีสุด 

 



  

 
บทที่ 3 

 

ขั้นตอนกำรผลติ 
         โดยขั้นตอนการผลิตจะแบ่งกระบวนการและขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนัออกมาเป็น 3 ขั้นตอน 
 

3.1 กำรเตรียมงำนขั้น (Pre-Production) 
 
           การท างานขั้น Pre-Production ประกอบไปดว้ย 

 
           3.1.1 การเขียนบท 
           เน้ือเร่ืองเล่าถึงหุ่นยนตท่ี์ขาดความเช่ือมัน่ในตนเองจนท าใหถู้กรังแกแลว้วนัหน่ึงหลงัจะท่ีเขา
ถูกรังแกเขาก็ไปเห็นปลาตวัเล็กแย่งอาหารปลาตวัใหญ่จนตวัใหญ่มนัโกรธว่ายไล่กดัแต่ก็กนัไม่ได้
จนมนัไปชนส่ิงของแลว้ยอมแพไ้ปท าให ้

3.1.2 สไตลข์องงาน (Mood and Tone) 
              เป็นภาพท่ีเน้นตวัละครเป็นหลกั โดยองค์ประกอบอ่ืน ๆ จะถูกเบลอให้จุดสนใจของภาพ
เหลือเพียงตวัละครเพื่อขบัเนน้ท่าทาง 

 

 
รูปท่ี 3.1 สไตลข์องงานเวลากลางวนั 

ท่ีมา: TheCGBros, 2556 
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รูปท่ี 3.2 สไตลข์องงานเวลากลางคืน 

ท่ีมา: โดราเอมอน เพื่อนกนัตลอดไป, 2557 
 

   3.1.3 ออกแบบตวัละคร  
              
 

 
รูปท่ี 3.3 ตวัละครหุ่นยนตข์นาดเลก็ 
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รูปท่ี 3.4 ตวัละครหุ่นยนตต์วัใหญ่ท่ีชอบรังแกคนอ่ืน 

   
   3.1.4 Storyboard 
    Storyboard ของกราฟิกโนเวล โดยวางในลกัษณะหนา้คู่เพื่อค านึงถึงหนา้หนงัสือ 

 

 
รูปท่ี 3.5 Storyboard 

 

3.2 กำรเตรียมงำนขั้นโปรดักส์ช่ัน (Production) 
  
    โดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือกราฟิกโนเวลและส่วนของแอนิเมชนั 

  
    3.2.1 กราฟิกโนเวล 

     น าโมเดลตวัละครท่ีขึ้นแลว้ไปจดัวางบนฉากดว้ยโปรแกรม Maya โดยแกไ้ขดดัแปลงมุม
กลอ้งจากสตอร่ีบอร์ดบางจุดเพื่อใหส้วยงามน่าสนใจและเขา้กบัเร่ืองราวมากขึ้น 
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รูปท่ี 3.6 โมเดลตวัละครแบบสมบูรณ์ 1 

 

 
รูปท่ี 3.7 โมเดลตวัละครแบบสมบูรณ์ 2 

 

 
รูปท่ี 3.8 จดัวางตวัละครและฉาก 



 27 

           3.2.2 แอนิเมชนั 
           ในส่วนของแอนิเมชนั จะน าฉากท่ีจดัวางไวแ้ลว้ในขั้นตอนการท ากราฟิกโนเวลมาท าการอนิ
เมท โดยไม่เนน้การเคล่ือนมุมกลอ้งมากนกั แต่เนน้การเปล่ียนจากภาพน่ิงๆ มาเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ี
มีชีวิต แลว้เรนเดอร์ออกมาเป็น PNG Sequence 
 

 
รูปท่ี 3.9 Sequences Animation 

 

3.3 กำรเตรียมงำนขั้นโพสโปรดักส์ช่ัน (Post - Production) 
 
           3.3.1 ในส่วนการตดัต่อ 
           ในส่วนของตดัต่อ ผูว้ิจยัไดใ้ชโ้ปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการตดัต่อ โดยโดยจะท าให้
การดูภาพรวมของงานแลว้ลดหรือตดัส่วนท่ีไม่ตอ้งการออก 

 

 
รูปท่ี 3.10 ส่วนการตดัต่อ Adobe Premiere Pro 
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                 3.3.2 ในส่วนการท าเสียง 

   ในส่วนของการท าเสียง ผูว้ิจยัไดใ้ช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro ในการเสียง โดยโดย
จะท าใหเ้สียงเบาลงหรือดงัขึ้นแลว้ปรังแต่งเสียงใหค้มชดัขึ้น 
 

 
 

             รูปท่ี 3.11 ส่วนการท าเสียง Adobe Premiere Pro 
 
 



  

 
บทที่ 4 

 

ผลกำรวิจัย 
 
                 ผลงานจากการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติเพื่อช่วยเสริมสร้างความมัน่ใจเอง
ใหก้บัเด็ก ๆ โดยน าเสนอผา่นชีวิตของตวัละครตวัหน่ึง ซ่ึงรายละเอียดผลการออกแบบมีดงัน้ี 
 

4.1 ผลกำรออกแบบภำพยนตร์แอนิเมชันส้ัน 
 
                 ผูวิ้จยัไดล้  าดบัเหตุการณ์และการกระท าออกมาเป็นภาพดงัน้ี 

1) กระป๋องบนพื้น 
2) หุ่นยนตต์วัสีแดงว่ิงเขา้มา 
3) หุ่นยนตต์วัสีแดงเห็นป้ายงานแข่ง 
4) หุ่นยนตต์วัสีด าเห็นหุ่นยนตต์วัสีแดงเลยโยนกระป๋องใส่ 
5) กระป๋องลอย 
6) กระป๋องโดนหวัหุ่นยนตต์วัสีแดง 
7) หุ่นยนตต์วัสีด าหวัเราะเยาะ 
8) หุ่นยนตต์วัสีแดงโยนกระป๋องกลบัไป 
9) หุ่นยนตต์วัสีด าตบกระป๋องกลบัไป 
10) กระป๋องกระเด็นไปใส่หนา้หุ่นยนตต์วัสีแดง 
11) หุ่นยนตต์วัสีด าลุกขึ้น 
12) หุ่นยนตต์วัสีแดงว่ิงเขา้ไปสู้ 
13) หุ่นยนตต์วัสีแดงโดนต่อย 
14) หุ่นยนตต์วัสีแดงลอยออกมา 
15) หุ่นยนตต์วัสีแดงโดนเอาไปทิ้งขยะ 
16) ตกเยน็หุ่นยนตต์วัสีแดงต่ืนออกจากถงั 
17) หุ่นยนตต์วัสีแดงเดินร้องไห ้
18) หนัไปเจอตูป้ลา 
19) ดูปลาตวัเลก็ชนะปลาตวัใหญ่  
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20) หุ่นยนตต์วัสีแดงคิดได ้
21) เดินรอหุ่นสีด า 
22) หุ่นสีด าต่อยหุ่นแดงหลบ 
23) หุ่นสีด าเตะหุ่นแดงกนั 
24) หุ่นแดงเอาท่ีจ้ิมขยะตีหุ่นด าโดดหลบ 
25) หุ่นด าโดดถีบหุ่นแดงเอาท่ีจ้ิมขยะกนั 
26) หุ่นด าโดดออกมา 
27) หุ่นด าโดดถีบหุ่นแดงเอาท่ีจ้ิมขยะแทงเทา้หุ่นด า 
28) หุ่นด าโดดเจ็บเทา้ 
29) หุ่นด าลม้ 
30) หุ่นแดงลากหุ่นด าในถงัขยะไป 

                 ไดผ้ลการออกแบบดงัแสดงในรูปท่ี 4.1-4.31 
 

 
รูปท่ี 4.1 กระป๋องบนพื้น 

 

 
รูปท่ี 4.2 หุ่นยนตต์วัสีแดงว่ิงเขา้มา 

 

 
รูปท่ี 4.3 หุ่นยนตต์วัสีแดงเห็นป้ายงานแข่ง 
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รูปท่ี 4.4 หุ่นยนตต์วัสีด าเห็นหุ่นยนตต์วัสีแดงเลยโยนกระป๋องใส่ 

 

 
รูปท่ี 4.5 กระป๋องลอย 

 

 
รูปท่ี 4.6 กระป๋องโดนหวัหุ่นยนตต์วัสีแดง 

 

 
รูปท่ี 4.7 หุ่นยนตต์วัสีด าหวัเราะเยาะ 
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รูปท่ี 4.8 หุ่นยนตต์วัสีแดงโยนกระป๋องกลบัไป 

 

 
รูปท่ี 4.9 หุ่นยนตต์วัสีด าตบกระป๋องกลบัไป 

 

 
รูปท่ี 4.10 กระป๋องกระเด็นไปใส่หนา้หุ่นยนตต์วัสีแดง 

 

 
รูปท่ี 4.11 หุ่นยนตต์วัสีด าลุกขึ้น 
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รูปท่ี 4.12 หุ่นยนตต์วัสีแดงว่ิงเขา้ไปสู้ 

 

 
รูปท่ี 4.13 หุ่นยนตต์วัสีแดงโดนต่อย 

 

 
รูปท่ี 4.14 หุ่นยนตต์วัสีแดงลอยออกมา 

 

 
รูปท่ี 4.15 หุ่นยนตต์วัสีแดงโดนเอาไปทิ้งขยะ 
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รูปท่ี 4.16 ตกเยน็หุ่นยนตต์วัสีแดงต่ืนออกจากถงั 

 

 
รูปท่ี 4.17 หุ่นยนตต์วัสีแดงเดินร้องไห้ 

 

 
รูปท่ี 4.18 หนัไปเจอตูป้ลา 

 

 
รูปท่ี 4.19 ดูปลาตวัเลก็ชนะปลาตวัใหญ่ 
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รูปท่ี 4.20 หุ่นยนตต์วัสีแดงคิดได ้

 

 
รูปท่ี 4.21 เดินรอหุ่นสีด า 

 

 
รูปท่ี 4.22 หุ่นสีด าต่อยหุ่นแดงหลบ 

 

 
รูปท่ี 4.23 หุ่นสีด าเตะหุ่นแดงกนั 
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รูปท่ี 4.24 หุ่นแดงเอาท่ีจ้ิมขยะตีหุ่นด าโดดหลบ 

 

 
รูปท่ี 4.25 หุ่นด าโดดถีบหุ่นแดงเอาท่ีจ้ิมขยะกนั 

 

 
รูปท่ี 4.26 หุ่นด าโดดออกมา 

 

 
รูปท่ี 4.27 หุ่นด าโดดถีบหุ่นแดงเอาท่ีจ้ิมขยะแทงเทา้หุ่นด า 
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รูปท่ี 4.28 หุ่นด าโดดเจ็บเทา้ 

 

 
รูปท่ี 4.29 หุ่นด าลม้ 

 

 
รูปท่ี 4.30 หุ่นแดงลากหุ่นด าในถงัขยะไป 

 

 



  

 
บทที่ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
 
                 จากวตัถุประสงค์ท่ีผูวิ้จยัผลิตและสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 3 มิติ ความยาว 3 นาที 
โดยน าเสนอเป็นแอนิเมชัน ท่ีท าให้ผูรั้บชมได้เกิดอารมณ์ร่วมไปกับสถานการณ์ต่าง ๆ ในเร่ือง
ผลลพัธ์ท่ีไดค้ือแอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีท าให้เด็กเกิดอารมณ์ร่วมตามสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในเร่ืองและ
สามารถ น ามาใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ทั้งน้ีผูวิ้จยัมีขอ้เสนอแนะว่า การจะสร้างแอนิเมชนัเร่ืองหน่ึง
ไดน้ั้นจ าเป็นตอ้งใส่ใจทุกรายละเอียดและทุกขั้นตอนเพื่อใหไ้ดผ้ลงานท่ีดี 
                 ขอ้เสนอเพื่อวิจยัต่อ เน่ืองจากผูวิ้จยัไดศึ้กษาปัญหาการขาดความมัน่ใจท าให้รู้ว่ายงัมีอีก
หลายเร่ืองของปัญหาการขาดความมัน่ใจท่ีสามารถน ามาท าแอนิเมชนัท่ีน่าสนใจไดอี้กมาก 
 

5.2ปัญหำและข้อเสนอแนะ 
 
                 5.2.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 
                 เน้ือหาของแอนิเมชนัมีความเขา้ใจง่าย ท าให้เด็กไม่ตอ้งตีความเน้ือหามากจนไม่เขา้ใจ 
และท าใหเ้ด็กมีอารมณ์ร่วมไปกบัตวัละคร แต่การด าเนินเร่ืองก็ยงัดูเร็ว ๆ  
                 5.2.2 ดา้นเทคนิค 
                  แอนิเมชนัเร่ือง ความภูมิใจในตนเอง ไดใ้ชหุ่้นยนตเ์ป็นตวัด าเนินเร่ืองท าใหเ้ด็กเกิดความ
สนใจมากขึ้นกว่าตวัละครท่ีเป็นมนุษยแ์ละจากความเห็นของนักแอนิเมชันท่ีท างานดา้นน้ีไดแ้นะ
เพิ่มเติมว่า ฉากในเร่ืองท าไดดี้แต่การแอนิเมทยงัส่ืออารมณ์ออกมาไดไ้ม่สุดพอและอยากจะให้เพิ่ม
การแอนิเมทใหดี้ยิง่ขึ้น ผูวิ้จยัจึงตอ้งศึกษาเพิ่มเติมเพื่อแกปั้ญญาหาการแอนิเมทใหดี้ยิง่ขึ้น 
                  5.2.3 ดา้นการผลิต 
                  ปัญหาการผลิตผูวิ้จยัพบปัญหาอย่างมากในขั้นตอนอนิเมทเพราะตอ้งใช้ความอดทน
อยา่งมากในการท าใหต้วัละครเคล่ือนไหวและยงัตอ้งท าใหดู้มีชีวิต 



 
 

39 

บรรณานุกรม 
 
ก ำลงันิยม โปรดกัชัน่. (2556). การวางองค์ประกอบภาพ. สืบคน้จำก 
                www.kamlangniyom.com/content/composition.php  
เกศินี วฒันำสมบติั. (2556). ครูชีว้ัย 0 – 6 ปี พ่อแม่ฉลาดเล่น ลูกฉลาดเรียนรู้. สืบคน้จำก 
                http://www2.manager.co.th/QOL/ViewNews.aspx?NewsID=9510000137730 
ทวีศกัด์ิ  กำญจนสุวรรณ. (2552). แอนิเมช่ันคือ. สืบคน้จำก 
               www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm 
โดราเอมอน เพ่ือนกันตลอดไป. (2557). สืบคน้จำก 
............... https://www.youtube.com/watch?v=oiK8ObSYRb8&feature=emb_title 
ธีร์. (2551). เทคนิคการจัดไฟ. สืบคน้จำก  
                https://klongtairoob.wordpress.com 
ธเนศ  หำญใจ. (2552). แอนิเมชัน. สืบคน้จำก 
                www.kanlayanee.ac.th/animation/web/animation.htm 
เบนซ์. (2557). จุดตัดเก้าช่อง. สืบคน้จำก 
                https://sites.google.com/site/icesnruphotography/kar-cad-xngkh/cud-tad-kea-chxng 
เบนซ์. (2557). เส้นน าสายตา. สืบคน้จำก 
                https://sites.google.com/site/icesnruphotography/kar-cad-xngkh/sen-na-sayta 
สมำคมจิตแพทยแ์ห่งประเทศไทย. (2558). ความพึงพอใจในตนเองต า่ (low self esteem ). สืบคน้          
...............จำก  https://www.facebook.com/ThaiPsychiatricAssociation/posts/760593724044646:0 
Dzzadmin. (2558). ทฤษฎีสี. สืบคน้จำก  
                http://www.dozzdiy.com 
Fercianut. (2556). แสงและเงา. สืบคน้จำก  
                www.kritsanabbcit58 - WordPress.com 
TheCGBros. (2556). Runaway - by Susan Yung, Emily Buchanan & Esther Parobek. สืบคน้จำก 
                https://www.thecgbros.com/ 
 
 



 40 

ประวัติผู้วิจัย 
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