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บทคดัย่อ  
 ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้น เป็นภาพยนตร์แขนงหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยม และมีการเผยแพร่ผ่านส่ือ
ต่าง ๆ อยา่งกวา้งขวาง ซ่ึงรูปแบบของภาพยนตร์แอนิเมชนัขนาดสั้นจะนิยมถ่ายถอดในรูปแบบขอ้คิด นิทานสอนใจ 
หรือเน้นสร้างความบนัเทิงสนุกสนาน เน่ืองจากขอ้จ ากดัในเร่ืองของระยะเวลา ส่งผลให้ไม่สามารถถ่ายทอดอารมณ์
และส่ือสารใหผู้ช้มเขา้ถึงตวัละครไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ จึงท าใหมี้แอนิเมชนัขนาดสั้น มีส่วนนอ้ยเพียงเท่านั้นท่ีสร้าง
ผลงานในรูปแบบดราม่า การศึกษาภาษาภาพยนตร์แบบดราม่าในงานแอนิเมชนั 3 มิตินั้น มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษา 
การใชภ้าษาภาพยนตร์ดราม่าในงานแอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้น ซ่ึงในการสร้างสรรคแ์อนิเมชนัขนาดสั้นหากต่อยอด
และพฒันาการเล่าเร่ืองผ่านภาษาภาพยนตร์แบบดรามาแล้วนั้ น ระยะเวลาในการน าเสนอเร่ืองราวจะส่งผลต่อ 
การก าหนดอารมณ์ร่วมของกลุ่มเป้าหมายหรือไม่ วิธีการศึกษาผูว้ิจัยใช้ทฤษฎีองค์ประกอบของภาษาภาพยนตร์ 
วิเคราะห์ภาษาภาพยนตร์รูปแบบและการน าเสนอของส่ือภาพยนตร์และแอนิเมชันแนวดราม่า ตลอดจนทฤษฏี 
ดา้นสี อารมณ์ และความรู้สึก ทฤษฏีออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ การศึกษาวิจยัดงักล่าวไดอ้อกแบบเน้ือหา 
และเหตุการณ์ของงานแอนิเมชนั อา้งอิงจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงในสังคม น าเสนอเร่ืองราวเก่ียวกบัชีวิตประจ าวนั 
เพื่อให้ผูช้มเข้าใจเน้ือเร่ืองและมีอารมณ์ร่วมกับเหตุการณ์ในระยะเวลาท่ีจ ากัด โดยอาศัยการเล่าเร่ืองผ่านภาษา
ภาพยนตร์แบบดราม่า ไดแ้ก่ แสง สี เสียง และการจดัองคป์ระกอบภาพ ผลการศึกษาพบวา่ ระยะเวลาในการน าเสนอ
เร่ืองราวนั้น ไม่มีผลต่ออารมณ์ร่วมของผูช้ม 
 

ค ำส ำคญั: ภาษาภาพยนตร์ ดราม่า 
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Abstract 

3D animation short film is a field that has been popular in movies and has published widely in the media.  
This form of short animation films would be taken off as the comments , teaching tales or for entertainment .Due to 
limitations in terms of duration as a result, it does not convey emotion and communicate to the audience into the 
character effectively .As a result, animation shorts are only a small part of a portfolio in a drama. Educational films 
in 3D animation are used for learning the language in drama movies in the form of short 3D animation. To create  
a short animation, the advancement and development of the story through language-movies, drama, and the time in 
the presentation will affect the emotions of the target group, or it may not. The investigator used the theory elements 
of the movie’s language analysis of the movie format and the presentation of the movie and animation drama as well 
as the theory of the mood and the feel, and the theory of design for 3D animation. Such research design, content and 
events of the animation based on actual events in society, or a story about everyday life, the audience can understand 
the story and the emotions associated with the event in a limited time. By relying on the story through language-
movies, drama, including light and sound and image composition, the study found that the time in the presentation 
that has no effect on the emotions of the audience. 

 

Keywords: drama film language 
 

1. บทน า 
 ใน ปัจ จุบันภาพยนตร์แอนิ เมชัน  3  มิ ติ  
ขนาดสั้นเป็นภาพยนตร์แขนงหน่ึงท่ีได้รับความนิยม 
ดัง จะ เ ห็นได้จ าก ส่ือต่ า งๆทั้ ง ในประ เทศ  และ
ต่างประเทศ ท่ีนิยมท าแอนิเมชนัขนาดสั้นเผยแพร่อยา่ง
กวา้งขวาง ซ่ึงมีความยาวเฉล่ียไม่เกิน 3-10 นาที เพราะ
ความสนุก ต่ืนเต้นและถ่ายทอดส่ิงท่ีอยู่นอกเหนือ
กฎเกณฑ์ความเป็นจริงท่ีไม่สามารถจะแสดงให้เห็น 
หรืออธิบายใหเ้ขา้ใจไดด้ว้ยวธีิการของภาพยนตร์ 
 รูปแบบของภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดสั้ น 
จะนิยมถ่ายทอดในรูปแบบ ขอ้คิด นิทานสอนใจ หรือ 
เนน้สร้างความบนัเทิงสนุกสนาน เน่ืองจากขอ้จ ากดัใน
เร่ืองของระยะเวลา ส่งผลให้ไม่สามารถถ่ายทอด
อารมณ์และส่ือสารให้ผูช้มเข้าถึงตวัละครได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เหตุเพราะต้องให้ผูช้มเขา้ถึงตัวละคร
อยา่งรวดเร็วและวางโครงเร่ืองท่ีไม่ซบัซอ้นเพ่ือใหค้นดู

เข้าใจ เ ร่ืองราวได้ในเวลาอันจ ากัด  แตกต่างกับ
แอนิเมชันขนาดยาว ซ่ึงจะ มีการวางโครงเ ร่ือง ท่ี
ซับซ้อนมากกว่า สามารถก าหนดอารมณ์ผูช้มได้ว่า
ตอนไหนควรส่งอารมณ์แบบไหนเพื่ อ ให้คนดู
สนุกสนาน จึงท าให้มีแอนิเมชนัขนาดสั้น มีส่วนน้อย
เพียงเท่านั้ น ท่ีสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบดราม่า 
ในขณะท่ีภาพยนตร์ดราม่าถูกผลิตสู่สายตาผูช้มอย่าง
ต่อเน่ือง และส่วนใหญ่ไดรั้บความนิยมในกระแส อีก
ทั้งสามารถดึงอารมณ์ร่วมของผูช้มให้รู้สึกร่วมไปกับ
ภาพยนตร์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น  ผู ้วิจัย จึงได้
เล็งเห็นความส าคญั ในการสร้างสรรค์ส่ือแอนิเมชัน
โดยการต่อยอดและพัฒนาการด า เ นิน เ ร่ืองราว
แอนิเมชัน 3 มิติขนาดสั้ น ผ่านภาษาภาพยนตร์แบบ 
ดราม่า โดยอาศยัปัจจยัทางดา้นแสง สี เสียง และการจดั
องค์ประกอบภาพ น าเสนอผ่านส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ 
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ความยาวประมาณ 3 นาที โดยหวงัเป็นอย่างยิ่งว่า 
งานวิจยัและออกแบบส่ือแอนิเมชนั 3 มิติน้ีจะสามารถ
ใช้เป็นแนวทางการสร้างสรรค์แก่ผูส้นใจในการผลิต
แอนิเมชนัขนาดสั้นท่ีสามารถใหผู้รั้บชมรู้สึกร่วมไปกบั
เร่ืองราวไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ภายในระยะเวลาอนั
จ ากดั 
 

2. วตัถุประสงค์ 
 เพ่ือศึกษาการใชภ้าษาภาพยนตร์แบบดราม่า
ในงานแอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้น 
 

3. วธีิการวจิยั 
 รายละเอียดวธีิการด าเนินการวจิยัมีดงัน้ี  
3.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสาร 
 ด าเนินการศึกษาค้นควา้ ต ารา เอกสารและ
งานวจิยั ท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือน ามาเป็นขอ้มูลพ้ืนฐาน ส าหรับ
ท าการศึกษาวจิยัเก่ียวกบัภาษาภาพยนตร์ โดยเนน้การศึกษา
องคป์ระกอบของภาษาภาพยนตร์แบบดราม่า 
 

3.2 การวเิคราะห์ส่ือภาพยนตร์และแอนิเมชนั 
 จากการรวบรวมข้อมูลพบว่าส่ือภาพยนตร์
และแอนิเมชันท่ีสามารถดึงอารมณ์ร่วมของผูช้มนั้ น 
ส่วนใหญ่มกัพฒันาเน้ือเร่ืองจากเคา้โครงเร่ืองจริง หรือ
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงในสงัคมตามแต่ละยคุสมยั  
 สีควรเลือกใช้สีในโทนเย็น และการจดัแสง
ในโทนมืด เน้นแสงสว่างเพียงบางจุด บรรยากาศ
โดยรวมจะดูมีเงามืดมากหม่นมวัทึมทึบ เพื่อส่ือถึงภาวะ
ท่ีกดดนัและซึมเศร้า (สีอารมณ์และความรู้สึก, 2531)  
 ขนาดของภาพหรือระยะของภาพ Extreme 
Close Up Shot มีผลต่อความรู้สึกต่ออารมณ์ของผูช้ม 
ควรเลือกใชใ้นจุดส าคญัสูงสุดของเหตุการณ์ (รักศานต ์ 
ววิฒัน์สินอุดม, 2546) 

 ในแง่ของเสียงงานแอนิเมชนัและภาพยนตร์
ส่วนใหญ่มกัใช้เสียงประกอบและเสียงดนตรีในการ
น าเสนอ เพื่อให้ผูช้มเกิดรู้สึกสมจริง  อีกทั้งช่วยสร้าง
บรรยากาศและอารมณ์ของผูช้มให้คลอ้ยตามเน้ือเร่ือง
และปรับอารมณ์ระหว่างการเช่ือมต่อของเหตุการณ์
(นิพนธ์ คุณารักษ,์ 2551) 
 

3.3 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากรท่ีใชใ้นการวดัผลวิจยัในคร้ังน้ี เป็น
กลุ่มนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ขนาดกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 30 คนในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑล ทั้งเพศ
ชายและหญิงท่ีสนใจแอนิเมชนัและภาพยนตร์ดราม่า 
อายุ 18 - 22 ปี เพราะเป็นวยัท่ีมีความอ่อนไหวทาง     
ด้านจิตใจและอารมณ์ค่อนข้างมาก ซ่ึงส่งผลต่อ
พฤ ติ ก ร รมและก า ร แสด งออก  ผู ้ วิ จั ย ก า หนด 
การรวบรวมข้อมูลโดยการก าหนดกลุ่มตัวอย่างจาก 
การสุ่มแบบเป็นระบบจากนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
จนไดจ้ านวนกลุ่มตวัอยา่งตามท่ีตอ้งการ 
 

3.4 วเิคราะห์ขอ้มูล 
 วเิคราะห์ขอ้มูลทั้งหมดเพ่ือหาแนวทางในการ
ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อเป็นแนวทางการ
ออกแบบใหเ้หมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 
3.4.1 กรณีศึกษาภาษาภาพยนตร์แบบดราม่าใน
ภาพยนตร์และแอนิเมชนั 
 กรณีศึกษาภาพยนตร์เร่ือง Schindler’s List 
ชะตากรรมท่ีโลกไม่ลืมและ Grave of the Fireflies 
สุสานห่ิงห้อย ผู ้วิจัยพบว่าส่ิงส าคัญในการใช้ภาษา
ภาพยนตร์ใหไ้ดป้ระสิทธิภาพมีดงัน้ี 

1) บทภาพยนตร์ ทั้ งสองเร่ืองได้อ้างอิงถึง
เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง หรือตวัละครท่ีมีตวัตนอยู่ใน
อดีตกาล ผสมผสานกบัการผูกเร่ืองราวเหตุการณ์ต่างๆ
ของตัวละคร สามารถดึงมโนธรรมของผูช้มออกมา  
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ท าให้ผู ้ชมเกิดอารมณ์สะเทือนใจ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคัญ
อนัดบัแรกท่ีส่งผลใหผู้ช้มเกิดความรู้สึกร่วมกบัตวัละคร 

2) การจัดองค์ประกอบภาพและมุมมองใน
ภาพยนตร์ การด าเนินเร่ือง ภาพยนตร์ทั้งสองเร่ืองไม่ได้
สร้างมุมมองของตวัละครเพียงคนใดคนหน่ึง แต่กลบัมี
มุมมองของตัวละครอ่ืน จุดน้ีท าให้ภาพยนตร์มีมิติ  
มีมุ มมอ ง ท่ี ค รบถ้วนสมบู ร ณ์ในตัว เ อง  อี กทั้ ง 
บรรยากาศทางด้านองค์ประกอบภาพ ท่ีสวยงาม 
การให้แสงท่ีส่งผลต่อความรู้สึก ภาพยนตร์ดงัขา้งตน้ 
จึงให้ทั้ งเกิดความรู้สึกสนุกชวนติดตาม และเศร้า
สะเทือนใจไปกบัชะตากรรมของตวัละคร 

3) เสียงประกอบภาพยนตร์ จากการศึกษา
พบว่าภาพยนตร์ขา้งตน้ใชเ้สียงเพลงบรรเลง เน่ืองจาก
สามารถถ่ายทอดอารมณ์ได้อย่างดีประสิทธิภาพ  
สร้างความเศร้าสร้อยสะเทือนใจไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

3.5 ขั้นตอนการเตรียมการผลิต 
3.5.1 น าข้อสรุปและแนวทางท่ีได้มาเขียนบท
ภาพยนตร์  
 หลังจากท่ีได้ศึกษาข้อมูลและทฤษฎีต่าง ๆ  
ท่ี เ ก่ียวข้องกับงานวิจัย จึงน ามาต่อยอด โดยการ
รวบรวมความคิดในการพฒันาบท เพื่อให้การด าเนิน
เร่ืองภายในระยะเวลาอนัจ ากดั สามารถดึงอารมณ์ของ
ผูช้มไดต้ลอดทั้งเร่ือง 
3.5.2 การพฒันาเน้ือเร่ืองและตวัละคร 
 หลังจากได้แนวทางการด าเนินเร่ือง จึงน า
ความรู้ท่ีไดม้าพฒันาเน้ือเร่ืองและตวัละคร ดงัแสดงใน
รูปท่ี 1 
 

 
รูปที่ 1 การพฒันาตวัละคร 

 

 จากนั้ นจึงก าหนดลักษณะตัวละคร บุคลิก 
นิสัย ภูมิหลงั มิติต่างๆของตวัละคร และพยายามตอบ
ค าถามเก่ียวกับตวัละครให้ได้มากท่ีสุด เช่น เป็นใคร 
มาจากไหน นิสัยเป็นอย่างไร ซ่ึงจะช่วยให้สามารถ
ก าหนดการกระท าของตัวละครในเหตุการณ์ต่าง ๆ  
ตามเน้ือเร่ืองได้อย่างสมจริงและเหมาะสม อีกทั้ งจะ
ช่วยในการจินตนาการ ปฏิกิริยาในแต่ละสถานการณ์ได้
ง่ายข้ึน ดงัแสดงในรูปท่ี 2 และ 3 
 

 
รูปที่ 2 การก าหนดลกัษณะตวัละคร 

 

 หลงัจากไดร่้างสุดทา้ยของบทภาพยนตร์แลว้ 
ขั้นตอนถดัไป คือ การแปรเปล่ียนตวัหนงัสือในบทให้
ออกมาเป็นภาษาภาพน่ิง ดงัแสดงในรูปท่ี 4 จากนั้นจึง
น ากระดานภาพและเสียงมาจัดเรียงกัน (storyboard 
animatic) เพ่ือให้เห็นภาพรวมของงานทั้ งหมด เช่น 
ภาพ เสียง ระยะเวลา เพื่อเป็นตน้แบบในการสร้างสรรค์
แอนิเมชนั 
 

 
รูปที่ 3 การก าหนดลกัษณะตวัละคร 

 

 
รูปที่ 4 บทภาพ (storyboard) 

 
 

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๕๘ (RSU National Research Conference 2015) วนัท่ี ๒๔ เมษายน ๒๕๕๘ 

482 
 

3.5.3 การออกแบบตวัละคร 
 หลงัจากพฒันาเน้ือเร่ืองและตวัละคร ได้ท า
การออกแบบตัวละคร จากนั้ นจึงน าตัวละครท่ีได้
ออกแบบมาท าเป็นโครงสร้างตวัละคร ดงัแสดงในรูปท่ี 
5 และ รูปท่ี 6 คือแผ่นแสดงภาพรายละเอียดของตัว
ละคร ไดแ้ก่ มุมมอง ดา้นหน้า ดา้นขา้ง และดา้นหลงั 
ส าหรับใชเ้ป็นแบบในการป้ันตวัละคร 3 มิติ นบัวา่เป็น
ขั้นตอนสุดทา้ย ในขั้นตอนการเตรียมงานก่อนการผลิต 
และเขา้สู่ขั้นตอนการผลิต เป็นขั้นตอนต่อไป 
 

 
รูปที่ 5 การวางโครงสร้างตวัละคร 

 

 
รูปที่ 6 การวางโครงสร้างตวัละคร 

 

3.6 ขั้นตอนการผลิต 
3.6.1 การข้ึนโมเดล 
 ใน ส่ วนขั้ น ตอนก ารผ ลิต  ไ ด้ เ ลื อ ก ใ ช้
โปรแกรม Autodesk Maya 2015 ส าหรับการสร้างงาน 
3 มิติ โปรแกรม Adobe Photoshop Cs6 ส าหรับการ
สร้างลวดลายให้กับโมเดลตัวละคร และโปรแกรม 
After Effects Cs6 ส าหรับการตดัต่อและซอ้นภาพ จน
ไดช้ิ้นงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
 การสร้างตัวละคร 3  มิ ติ  เ ร่ิมจากการน า
ภาพวาดด้านหน้าและด้านข้างของพิมพ์เขียวท่ีได้
ออกแบบไว ้มาใส่ในโปรแกรม Autodesk Maya 2015 
เพื่ออ้างอิงต าแหน่งในการป้ัน โดยเร่ิมจากรูปทรง
พ้ืนฐานท่ีโปรแกรมไดเ้ตรียมไวใ้ห ้ก่อนจะใชเ้คร่ืองมือ

ปรับแต่งรูปทรง จนได้ตวัละครตามท่ีออกแบบไวจ้น
เสร็จสมบูรณ์ 
3.6.2 การใส่สีพ้ืนผิว  
 หลังจากสร้างตัวละครตามท่ีออกแบบไว ้
ผูว้ิจัยได้สร้างลวดลายบนพ้ืนผิว 3 มิติ โดยอาศัยการ
สร้างภาพ 2 มิติ (UV) เพื่อโยงแกนเขา้หาขอ้มูล 3 มิติ 
(XYZ) ตามการท างานของ UV Mapping ดงัแสดงใน
รูปท่ี 7 และรูปท่ี 8 
 

 
รูปที่ 7 การสร้างลวดลายให้ตวัละคร 3 มิติ 

 

 
รูปที่ 8 การสร้างลวดลายให้ตวัละคร 3 มิติ 

 

3.6.3 สร้างภาพเคล่ือนไหว  
 ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว ตอ้งท าตวัละคร
ให้พร้อมส าหรับการเคล่ือนไหวไดอ้ย่างสมบูรณ์ ซ่ึงก็
คือการใส่โครงร่างกระดูกและจุดควบคุมให้ตวัละคร
ก่อน เพื่อใช้เป็นจุดศูนยก์ลางในการเคล่ือนท่ี โดยใน
โปรแกรม Autodesk Maya 2015 ระบบขอ้ต่อของ
กระดูกมีดว้ยกนั 2 ชนิด คือ Inverse Kinematics (IK) 
เป็นการขยบัขอ้ต่อหลกั แลว้ส่งผลต่อต าแหน่งของขอ้
ต่อรอง และ Forward Kinematics (FK) คือการขยบั
กระดูกแบบแยกทีละขอ้ต่อ (พูนศักด์ิ ธนพนัธ์พานิช, 
2550) 
 ส าหรับการสร้างภาพเคล่ือนไหวจะเร่ิมจาก
การจดัท่าทางแบบเป็นกลุ่ม (blocking) โดยในส่วนน้ี 
จะจัดท่าทางเฉพาะในส่วนของภาพท่ีเป็นคีย์หลัก 
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หลงัจากนั้นจึงเพ่ิมเติมในส่วนของท่าทางท่ีเสริมเขา้มา
เพ่ือให้การเคล่ือนไหวสมบูรณ์มากข้ึน (ศิระศักด์ิ  
ถิระสินางคก์ลู, 2554) ดงัแสดงในรูปท่ี 9 
 

 
รูปที่ 9 การแสดงภาพเคล่ือนไหว 

 

3.6.4 การจดัแสง และการประมวลภาพ 
 หลงัจากสร้างภาพเคล่ือนไหวจนไดล้กัษณะ
การเคล่ือนไหวอย่างสมบูรณ์แลว้ จึงไดด้ าเนินการจดัแสง 
ก่อนจะประมวลผลภาพออกเป็นส่วน ๆ เพื่อความ
สะดวกในการแกไ้ขตดัต่อผลงาน 
 

3.7 ขั้นตอนหลงัการผลิต 
3.7.1 การซอ้นภาพล าดบัภาพและเสียงประกอบ 
 ขั้ น ต อ น สุ ด ท้ า ย คื อ ก า ร น า ภ า พ ท่ี ไ ด้
ประมวลผลแบบแยกส่วน มารวมเข้าด้วยกันผ่าน
โปรแกรม After Effects แลว้ท าการปรับแต่งสีให้โทน
สี เศร้า หม่น ดังแสดงในรูปท่ี 10 จากนั้ นจึงท าการ
ล าดับภาพตามเร่ืองราวท่ีได้ออกแบบไวต้ามบทภาพ 
ล าดับสุดท้ายจึงใส่เสียงประกอบและเสียงดนตรีเพ่ือ
ความสมบูรณ์ของงานแอนิเมชนั 
 

 
รูปที่ 10 การซอ้นภาพ 

 

3.8 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 ด า เ นินการ เ ก็บรวบรวมข้อ มูลจ าก ส่ือ
แอนิเมชันและภาพยนตร์ดราม่า ต ารา เอกสารและ
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือน ามาเป็นขอ้มูล พ้ืนฐาน ส าหรับ
ท าการศึกษาวจิยั 

 ด า เ นินการ เ ก็บรวบรวมข้อ มูลจากกลุ่ม
ตวัอยา่ง ผ่านการชมส่ือแอนิเมชนัเร่ือง My 1st Friend 
โดยเน้นเร่ืองการดึงอารมณ์ร่วมของผูช้ม ผ่านภาษา
ภาพยนตร์ ไดแ้ก่ บทภาพยนตร์ แสง สี เสียง และการ
จัดองค์ประกอบภาพ โดยแบ่งเป็นสองส่วนหลัก ๆ 
ดงัน้ี 
 ส่วนท่ี 1 การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม 
โดยให้กลุ่มตวัอย่างชมงานแอนิเมชันเร่ือง My 1st 
Friend ผูว้ิจัยใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมและอารมณ์
ร่วมของกลุ่มเป้าหมายระหวา่งชมแอนิเมชนั 
 ส่วนท่ี 2 การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย โดยใช้
การสมัภาษณ์แบบไม่ก าหนดค าตอบล่วงหนา้ เพื่อให้ผู ้
สมัภาษณ์ตอบไดต้ามความพอใจอยา่งอิสระ 
 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
 ผลท่ีได้รับจากการศึกษาภาษาภาพยนตร์    
แบบดราม่าในงานแอนิเมชัน 3 มิติ โดยอาศัยการใช้
ภาษาภาพยนตร์เพ่ือดึงอารมณ์ร่วมของผู ้ชม เช่น  
มุมกลอ้ง แสง สี และดนตรีประกอบ โดยปราศจาก 
บทพดู มีดงัต่อไปน้ี 
 ผลการศึกษาจากการตอบสนองทางด้าน
อารมณ์ร่วมของผู ้ชมกลุ่ม เ ป้ าหมายท่ี มีต่อภาษา
ภาพยนตร์แบบดราม่าในงานแอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้น 
โดยใช้การสัง เกตการณ์แบบมีส่วนร่วมและการ
สัมภาษณ์แบบไม่มีการก าหนดค าตอบล่วงหน้า คือ 
ผูใ้ห้สัมภาษณ์ตอบได้ตามความพอใจอย่างอิสระ จะ
ตอบอย่างไรก็ได ้ ผูว้ิจยัจะปล่อยให้ผูใ้ห้สัมภาษณ์พูด
และแสดงพฤติกรรมอยา่งเสรี 
 การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม สัดส่วน
ทั้งหมด 100 ระหวา่งท่ีมีอารมณ์ร่วมและไม่มีอารมณ์ร่วม 
แบ่งตามสดัส่วนออกเป็น มีอารมณ์ร่วม 80 ไม่มีอารมณ์
ร่วม 20 จากสังเกตการณ์กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เกิด
ความรู้สึกร่วมไปกับตวัละคร ทั้ งในทางบวกและลบ  
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มีความเห็นอกเห็นใจตวัละคร และสามารถพาผูช้มให้
รู้สึกร่วมไปกบัภาพยนตร์อยา่งกลมกลืน การสัมภาษณ์
กลุ่มเป้าหมาย โดยใช้การสัมภาษณ์แบบไม่ก าหนด
ค าตอบล่วงหนา้ ผูช้มกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มีอารมณ์
ร่วมกับภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีจัดท าข้ึนเน่ืองจากการ
วางบทภาพยนตร์ การออกแบบตวัละครและบรรยากาศ 
ผูช้มมีประสบการณ์ร่วม และประการณ์โดยตรง ทั้งจาก
ข่าวท่ีเกิดข้ึนรายวนัหรือเกิดข้ึนจากเหตุการณ์จริงของ
คนใกลชิ้ด การจดัองคป์ระกอบภาพโดยรวมส่งผลให้
ผูช้มเกิดความรู้สึกร่วม มีการเก็บรายละเอียดบรรยากาศ
ไดดี้ผูช้มรู้สึกเหมือนบุคคลท่ีสามระหวา่งชมเหตุการณ์ 
และเลือกใชเ้สียงประกอบเปล่ียนตามเหตุการณ์ไดดี้ไม่
รวดเร็วเกินไป 
 จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลพบว่า แอนิเมชัน
นบัไดว้า่เป็นส่ืออีกประเภทหน่ึงท่ีถ่ายทอดอารมณ์ไดดี้
ไม่แพ้ภาพยนตร์ แต่ภาพยนตร์ดราม่าท่ีสามารถดึง
อารมณ์ผูช้มได้นั้น ส่วนใหญ่มกัพฒันาเน้ือเร่ืองโดย
สร้างจากเคา้โครงเร่ืองจริง หรือ เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง
ในสังคม ซ่ึงไม่มีฉากแห่งโลกจินตนาการ ท่ี เ ป็น
ลกัษณะเฉพาะของแอนิเมชนั หากน าภาษาภาพยนตร์
แบบดราม่า มาต่อยอดและพฒันาการเล่าเร่ืองในงาน
แอนิเมชนั ส่ิงส าคญัท่ีควรค านึงในการสร้างสรรค์งาน
แอนิเมชนั คือ การน าเสนอและถ่ายทอดเร่ืองราวในส่ิง
ท่ีโลกแห่งภาพยนตร์ไม่สามารถท าได ้ 
 ดังนั้ นหากต้องการสร้ า งสรรค์ผลงาน
แอนิ เมชัน โดยใช้ภ าษาภาพยนต ร์แบบดรา ม่ า  
ผูส้ร้างสรรคผ์ลงานควรคดักรองหวัใจส าคญั ท่ีตอ้งการ
น าเสนอ ผ่านส่ือแอนิเมชัน แลว้น ามาต่อยอดในส่วน
ของบท เน้ือเร่ือง ตัวละคร ฉาก หรือเพ่ิมเติมส่ิงท่ี
น่าสนใจลงในเน้ือหาให้สอดคล้องกับจุดเด่นของ
แอนิเมชัน ท่ีสามารถสร้างสรรค์ในส่ิงท่ีนอกเหนือ
จินตนาการ กฎเกณฑ์ความเป็นจริง และไม่สามารถ

เกิดข้ึนได้ในชีวิตประจ าวนั  ซ่ึงในการสร้างสรรค์
แอนิเมชนั ควรค านึงถึงจุดน้ีเป็นส าคญั  
ขอ้จ ากดัของผลการศึกษา  

- สถานท่ีในการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม 
กลุ่มเป้าหมายบางส่วนรู้สึกไม่ผ่อนคลายอารมณ์ตาม
ธรรมชาตินัก เน่ืองจากแตกต่างกับการชมภาพยนตร์ 
ดราม่าในโรงภาพยนตร์ ท่ีก ลุ่มเ ป้าหมายจะรู้สึก
ปลอดภยัและพร้อมจะปล่อยอารมณ์ไปกบัเร่ืองราว  

- พฤติกรรมการแสดงออกบางอย่างยากท่ีจะ
สั ง เ กตได้  เ น่ื อ ง จ าก กิ จกรรมความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมายแต่ละบุคคล อาจเกิดข้ึนพร้อมกนั ส่งผล
ใหย้ากแก่การสงัเกตใหค้รบถว้น 

- ค ว าม รู้ สึ กท า งด้ านอ ารม ณ์ ห รื อก า ร
แสดงออกบาง มิ ติของกลุ่มตัวอย่ างไม่สามารถ
สงัเกตเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า จึงไม่สามารถบนัทึกผลได ้

- ก า รสั มภ าษ ณ์ ไ ม่ทั่ ว ถึ ง ทุ ก บุ คคลใน
กลุ่มเ ป้ าหมายจึ งต้องให้ก ลุ่ม เ ป้ าหมายบรรยาย
ความรู้สึกเป็นตัวอักษร เพื่อน ามาวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ิมเติมประกอบการสัมภาษณ์ขอ้มูลอาจถูกบิดเบือน
ได้ง่าย เพราะผูใ้ห้สัมภาษณ์ตอบไม่ตรงกับส่ิงท่ีรู้สึก 
ผูว้จิยัจึงตอ้งใชก้ารสงัเกตร่วมกบัการสมัภาษณ์ 

ค าถามส าหรับการวิจัยในอนาคต ความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคมจะสามารถเพ่ิมพูนได้
ดว้ยการชมภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติขนาดสั้นหรือไม่ 

 

5. การอภิปรายผล  
 จากการสร้างสรรค์ภาษาภาพยนตร์แบบ 
ดราม่าในงานแอนิเมชนั 3 มิติ ผูว้ิจยัมีความเห็นวา่ ใน
ปัจ จุบัน มีก ารส ร้ า งสรรค์ แอ นิ เ มชันขนาดสั้ น
ค่อนข้างมาก นอกจากการท่ีจะท าให้ผู ้รับส่ือรู้สึก
สนุกสนานแลว้ ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดในการท าแอนิเมชัน 
คือใหผู้รั้บชมมีอารมณ์ร่วมไปกบั “ส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือ” 
ซ่ึงส่ือแอนิเมชนัขนาดสั้นหากมีการผลิตสร้างสรรคใ์น
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รูปแบบเดิม ๆ จะไม่สามารถพฒันาการส่ือสารและ
ถ่ายทอดอารมณ์ให้เทียบเคียงส่ืออ่ืน ๆ ส่งผลให้การ
สร้างสรรค์ผลงานไม่มีความหลากหลายทางแนว 
เร่ืองและขาดเอกลกัษณ์ เน่ืองจากบทหรือเน้ือหายงัคง
วนเวยีนไม่ต่างจากเดิม หากพิจารณาแลว้แอนิเมชนัเป็น
ส่ือท่ีถ่ายทอดอารมณ์ได้ไม่น้อยไปกว่าภาพยนตร์  
หากการสร้างสรรค์แอนิเมชันมีการพฒันาเน้ือเร่ือง 
การเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์ การวางจุดส าคญัสูงสุดของ
เหตุการณ์ให้มีน ้ าหนักและช่วงเวลาท่ีดี การพัฒนา 
ตวัละครบนพ้ืนฐานการมีประสบการณ์ร่วมของผูช้ม 
เช่น การจ าลองสภาพแวดลอ้มบริบทต่าง ๆ ในสังคม 
ใส่เข้าไปในภาพยนตร์ หากมีองค์ประกอบข้างต้น  
การสร้างสรรค์แอนิเมชันขนาดสั้ นจะสามารถดึง
อารมณ์ร่วมของผู ้ชมให้รู้สึกเศร้าสะเทือนไปใจกับ
เร่ืองราว อีกทั้ งยงัสามารถก้าวขา้มผ่านขอ้จ ากัดเร่ือง
ระยะเวลาในการน าเสนอ ซ่ึงส่ิงท่ีส าคัญในการดึง
อารมณ์ความ รู้ สึกของผู ้ชมในงานส ร้ างสรรค์
แนวดราม่าในส่ือต่าง ๆ นอกจากบทท่ีอ้างอิงจาก
เหตุการณ์ ท่ี เ กิด ข้ึนจ ริงแล้ว  ย ังต้องอาศัยภาษา
ภาพยนตร์ในการดึงอารมณ์ผูช้ม เพื่อท าให้ผูรั้บชมงาน
แอนิเมชนัสามารถเขา้ถึง เร่ืองราวไดเ้ป็นอยา่งดี 
 

6. บทสรุป 
 งานวจิยัน้ีไดอ้ธิบายถึงกระบวนการในการศึกษา 
รวบรวมขอ้มูล กระบวนการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์
ออกแบบ และผลิตส่ือแอนิเมชนัขนาดสั้นโดยเนน้การ
ใช้ภาษาภาพยนตร์แบบละครชีวิตหรือดราม่า ในการ
ส่ือสารและดึงอารมณ์ร่วมของคนดูไปกบัเร่ืองราวให้มี
ประสิทธิภาพสูงสุด  
 โดยสรุปแลว้ ภาษาภาพยนตร์ดราม่าในงาน
แอนิเมชัน 3 มิติ สามารถส่ือสารและดึงอารมณ์ร่วม 
ของคนดูไปกบัเร่ืองราวไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ หากมี
การพฒันาเน้ือเร่ือง การเล่าเร่ืองผ่านภาษาภาพยนตร์ 

การวางจุดส าคัญสูงสุดของเหตุการณ์ให้มีน ้ าหนัก 
และช่วงเวลาท่ีดี ระยะเวลาในการน าเสนอเร่ืองราว
ไม่ใช่ตัวแปรส าคัญในการดึงอารมณ์ความรู้สึกของ
ผูช้มไปกบัเร่ืองราวท่ีตอ้งการน าเสนอ ซ่ึงขอ้สรุปของ
ผลการวจิยัช้ินน้ีไดจ้ากการวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดอ้ภิปราย
ผลจากการลงพ้ืนท่ีสงัเกตการณ์และการสมัภาษณ์ 
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