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บทคดัย่อ 

โครงการน้ีมีจุดประสงคศึ์กษาการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติเพ่ือลดความรุนแรงในครอบครัว ซ่ึงในงานวิจยัช้ินน้ี

เกิดข้ึนไดจ้ากผูว้ิจยัพบส่ือไม่วา่จะเป็นเกม ภาพยนตป์ระกอบเพลง โดยมีเน้ือหาเก่ียวกบั ครอบครัวใชค้วามรุนแรง จึงคิดวา่

ทาํไมส่ือสมยัน้ีจึงมีเน้ือหาเก่ียวกบัการใชค้วามรุนแรงในครอบครัวเพ่ิมข้ึน จึงจดัทาํโครงการน้ีให้มีโครงเร่ืองเป็นนิทาน

ก่อนนอนของเด็กมาเป็นตวัดาํเนินเร่ือง รวมถึงการศึกษาเทคนิค 3 มิติท่ีนาํมาใชร้วมกบัแอนิเมชนั 2 มิติและงานทั้งหมด

สร้างข้ึนโดยโปรแกรม Photoshop cs5, After Effect  cs5, Maya และ CLIP Studio Paint 

โครงการน้ีใช้การส่ือสารออกมาในประเภทของแอนิเมชัน 2 มิติท่ีเสนอเร่ืองปัญหาการใช้ความรุนแรงใน

ครอบครัว โดยนาํเสนอผา่นส่ือออนไลน์ให้กลุ่มเป้าหมายท่ีมีอาย ุ20-40ปี ทุกเพศและใชส่ื้ออนไลน์ไดรั้บชม หลงัจากท่ีได้

รับชมแลว้ก็ให้กลุ่มเป้าหมายทาํแบบทดสอบ ผลปรากฏว่าหลงัจากไดดู้ผลงานแอนิเมชนัมีความรู้สึกตระหนักถึงการใช้

ความรุนแรงในครอบครัวและไดต้อบแบบทดสอบวา่จะลดและใชค้วามรุนแรงในครอบครัวนอ้ยลง 

 

คาํสําคญั :แอนิเมชัน ความรุนแรงในครอบครัว 

 

Abstract 

 This project’s objective is to study two-dimensional animation designed to decrease domestic violence in order 

to remind parents the act of violence they have done to their children. For this purpose, two-dimensional animation for 

communicating and informing children and their parents who have family violence problem were created, including 

educating the public . Plot line of the animation was inspired by bedtime stories which make the project more interesting. 
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In addition, the use of 3D animation technique in 2D animation was also studied. The animation was created using Adobe 

Photoshop CS5 program, After Effect CS5 program and Maya program to reflect social problem of family violence that 

is currently increasing every day. 

 

Keywords: animation, domestic violence 

 

1. บทนํา 

ความเป็นมาของโครงการน้ีไดรั้บแรงบนัดาล

ใจมาจากภาพยนตร์ประกอบเพลง La La La จากวง

ดนตรีช่ือ Naughty Boy และเกมคอมพิวเตอร์ช่ือ Among 

the sleep โดยจุดท่ีเหมือนกนัของทั้งสองแรงบนัดาลใจก็

คือ ครอบครัวใช้ความรุนแรงกบัเด็กและการผจญภยัท่ี

เหนือจิตนาการหรือท่ีเรียกกนัวา่ Fantasy 

ภาพยนตร์ประกอบเพลง La La La จากวง

ดนตรีNaughty Boy ได้รับแรงบันดาลใจมาจากนิทาน

พ้ืนบ้านจากประเทศโบโลเวียและพ่อมดออส กล่าวถึง

เด็กผูช้ายคนหน่ึงซ่ึงเป็นคนพิการทางดา้นการไดย้ินได้

หนีออกจากบา้นท่ีมีการเล้ียงดูไม่เหมาะสมไปพร้อมกบั

สุนัขตัวหน่ึง เม่ือเดินทางเด็กชายพบว่าเสียงของตน

สามารถท่ีจะรักษาคนอ่ืนได ้จึงไดช่้วยชายชราโดยการ

ให้หวัใจ ชายโรคเร้ือนท่ีเป็นผูว้ิเศษแต่โดนซาตานร่ายคาํ

สาปเอาไวค้นท่ีจะปราบซาตานไดคื้อตอ้งให้คนท่ีไม่ได้

ยนิเสียงของซาตานนั้นกคื็อเด็กชายคนนั้นนั้นเอง เม่ือถึง

ถํ้ าของซาตานเด็กชายจึงเข้าไปเพียงคนเดียวเพ่ือท่ีจะ

จดัการซาตานได ้

เกมคอมพิวเตอร์ช่ือAmong the sleep เน้ือเร่ือง

ของเกมคือ เด็กอายุ 2 ขวบ ไดผ้จญภยัในบา้นตวัเองใน

รูปแบบเหนือจินตนาการของเด็ก และระหว่างผจญภยัมี

ศตัรูคอยขดัขวาง ซ่ึงในตอนทา้ยของเกมเฉลยเป็น คุณ

แม่ของเราท่ีด่ืมเหลา้เพราะทะเลาะกบัคุณพอ่นั้นเอง 

หลังจากดู ส่ือทั้ งสองแล้ว ทําไมถึงมี ส่ือ ท่ี

เก่ียวกบัความรุนแรงในครอบครัวเพิ่มมากข้ึน จึงไปหา

ข้อมูลเก่ียวกับความรุนแรงในครอบครัว ผู ้ปกครอง

ทะเลาะกนัเพราะเร่ืองอะไร สาเหตุคืออะไร มีผลกระทบ

กบัเดก็อยา่งไร และวิธีการแกไ้ขคืออะไรท่ีมีประสิทธิผล

มากท่ีสุด 

 จากการไปสืบคน้มานั้ น ก็พบว่าจากหนังสือ 

พิมพ ์The sun ช่ือดงัของประเทศองักฤษไดร้ายงานเร่ือง

ผลการสํารวจของบริษัทประกันภัยอีชัวร์ จากคู่ รัก

จํานวน 3,000 คน มีค่าเฉล่ียของการทะเลาะกันอยู่ท่ี 

2,455 คร้ังต่อปี หรือเทียบเท่ากับ 7 คร้ังต่อวนั และมี

แนวโนม้จะเพ่ิมข้ึนทุกๆปีอีกดว้ย(Jane Hamilton, 2011) 

 เวบ็ไซตช่ื์อดงั becomegorgeous ท่ีเก่ียวกบัขอ้ง

กับแฟชั่น ความสวยงามและเร่ืองของผูห้ญิง ได้บอก

สาเหตุท่ีให้คู่รกทะเลาะกนัมีอยู่ 10 สาเหตุคือ เร่ืองงาน

บา้น ความเขา้ใจผิด เวลาไม่ตรงกนั เร่ืองเงินทอง เลือก

วนัหยดุ การติดส่ือโซเช่ียว เร่ืองญาติของอีกฝ่าย มีเหตุผล

มากเกิน ไปและท ะเลาะกัน แบ บไม่ มี เห ตุผล (Erin 

Karoline Beck, 2015) 

 สมใจ รักษาศรีได้กล่าวไวว้่า กระทรวงการ

พฒันาสังคมและความมัน่คงของมนุษยไ์ดใ้ห้ขอ้มูลว่า

ประเทศไทยมีการทาํร้ายกนัระหวา่งคู่สมรสอยูใ่นลาํดบั

ท่ี 30 ของโลก และสามีทาํร้ายภรรยาอยูใ่นลาํดบัท่ี 7 ของ

โลก และความรุนแรงดงักล่าวมีแนวโน้มเพ่ิมสูงข้ึน  ซ่ึง

ปัจจัยหลักในการกระตุ้นให้ ก่อเหตุเกิดจากการด่ืม

เคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล ์  (สมใจ รักษาศรี 2557) 

 ปัญหาครอบครัวทะเลาะกันมีผลกระทบกับ

เด็กได้ห ล ายอย่าง ยกตัวอย่างเช่ น  จะทําให้ เด็ก มี

พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมหรือไม่พ่ึงประสงค์, เด็กจะมี

ความเครียดสูง เด็กจะไม่รู้สึกมัง่คงหรือปลอดภยัแมจ้ะ
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อยูใ่นบา้นตวัเอง เป็นสาเหตุท่ีทาํเหตุให้เด็กไม่กลบับา้น

และเดก็จะขาดทกัษะการแกปั้ญหา (จิตรา, 2015) 

 หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดค้น้หาขอ้มูล พบว่าการใช้

ความรุนแรงเกิดข้ึนมากในครอบครัวทั้ งในประเทศ

รวมถึงต่างประเทศ เม่ือไดผ้ลสํารวจมาแลว้จึงนาํมาเป็น

แรงบัน ดาลใจของการทําโครงการน้ี โดยผ่าน ส่ื อ

แอนิเมชันสองมิติ เพ่ือง่ายให้ง่ายต่อการนําเสนอต่อ

กลุ่มเป้าหมาย 

 

2. วัตถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาโครงการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ

เพ่ือลดความรุนแรงในครอบครัวในมุมมองเดก็ 

 

3. วธีิดําเนินการวจิัย 

 วธีิการดาํเนินการของโครงการแบ่งออกเป็น

ขอ้ยอ่ยไดด้งัน้ี 

 1.คน้ควา้ขอ้มูลและหาเทคนิคท่ีนาํมาใช ้

 แต่ก่อนท่ีผูว้ิจัยจะหาเทคนิคท่ีจะนํามาใช้กับ

โครงการน้ี ผูว้ิจยัไดค้น้ควา้แอนิเมชนัในหลายรูปแบบ

เพ่ือท่ีจะหาเทคนิคนั้นนาํมาใชใ้นโครงการน้ี จึงพบวา่ใน

ปัจจุบันได้มีภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติท่ีมีเน้ือหา

เก่ียวกบัปัญหาในครอบครัวเป็นจาํนวนมาก ไม่วา่จะค่าย

ของ Walt Disney, Pixar, Studio Ghibli  

 จากตั้งแต่ช่วงปี 1930-2000 แอนิเมชนัส่วนจะ

ทาํเป็นแอนิเมชนัสองมิติ แบบเฟรมต่อเฟรม พอเขา้ช่วง

ตน้ปี 2000 เร่ิมมีแอนิเมชนัสามมิติมาแลว้ เช่นเร่ือง Toy 

story, Dinosaur, A Bug’s life เป็นตน้ ทาํให้เห็นถึงความ

นิยมและความแปลกใหม่ของวงการแอนิเมชนัมากยิง่ข้ึน 

หลังจากท่ีค้นคว้าแอนิ เมชันหลายเร่ืองมา

เทคนิคท่ีนาํมาใชก้บัโครงการน้ีคือ แอนิเมชนัสองมิติท่ี

ผสมเขา้กบัเทคนิคสามมิติเขา้แทรกไปดว้ย ยกตวัอย่าง

จ า ก เ ร่ื อ ง  Treasure Planet( 2002)  Walt Disney เ ป็ น

แอนิเมชนั 2 มิติท่ีวาดดว้ยมือแบบดัง่เดิมและจดัวางบน

คอมพิวเตอร์ แอนิเมชนั 3 มิติ 

 
รูปที ่1รูปตวัอยา่งเทคนิค 

 2. สร้างบทภาพ (Storyboard) 

หลงัจากไดเ้ทคนิคแลว้ก็ไดท้าํการศึกษาขอ้มูล

ของการสร้างแอนิเมชนัสองมิติ ความยาวไม่เกิน 3 นาที 

โดยเป็นเร่ืองราวเก่ียวกับเด็กผู ้ชายคนหน่ึงได้สวม

บทบาท จิตนาการตัวเองเป็นอัศวิน และออกเดินทาง

ไปสู่โลกภายนอก ซ่ึงในความจริงคือในบา้นของตวัเอง 

และคอยช่วยเหลือผูค้นท่ีพบเจอ ซ่ึงในความจริงคือของ

เล่นของตวัเองท่ีวางไวร้อบบา้น ไดม้อบชีวิตให้กบัหุ่น

กระป๋องโดยการใส่ถ่าน ต่อแขนให้กบัตุ๊กตาฟางโดยการ

ติดสก็อตเทปให้ และเม่ือถึงปราสาทจอมมาร จอมมาร

ได้โจมตีเด็กชาย เม่ือเด็กชายได้จังหวะจึงวิ่งเข้าไป

กระโดดกอดจอมมาร ทนัใดนั้นเองจอมมารกค็่อยๆกลาย

ร่างเป็นคุณพอ่ และขอโทษลูกชายท่ีเผลอทาํร้ายไป  
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รูปที ่2บทภาพ (Storyboard) 

 

3.การออกแบบตวัละคร 

หลงัจากกาํหนดเน้ือเร่ืองไดแ้ลว้ ในส่วนของ

การออกแบบตวัละคร ตวัผูว้ิจยัไดไ้ปสืบคน้จากขอ้มูล

ของดร.จิตรา ว่าช่วงอายุท่ีเด็กมีการสวมบทบาทสมมติ

เยอะท่ีสุดคือช่วงอายุ 4-6 ปี ดังนั้ น ตัวละครหลักของ

โครงการน้ีเป็นเด็กผูช้ายท่ีมีช่วงอาย ุ4-6 ปี และตวัละคร

เสริมก็จะเป็นตวัละครท่ีออกแบบเพ่ือให้เช่ือมถึงนิทาน

ช่ือดงัอยา่ง พ่อมดออส เพ่ือเป็นการเพิ่มจุดท่ีทาํให้คนดู

สังเกตไดเ้ห็น เช่นหุ่นเหล็ก ตุ๊กตาฟาง และตวัละครฝ่าย

ร้ายให้เหมือนเป็นศตัรูตวัสุดทา้ยท่ีตวัละครหลกัตอ้งมา

ปราบ เหมือนกบัแอนิเมชนัท่ีเดก็ผูช้ายชอบดู 

 
รูปที ่3การออกแบบตวัละคร 

4.กาํหนดแนวความคิด (concept art) 

 หลงัจากกาํหนดโครงเร่ืองและตวัละครแลว้ ตวั

ผู ้วิจัยได้กําหนดแนวความคิดของสี และกําหนดให้

แอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีภาพออกมาเป็นแบบไหนใหช้ดัเจน 

 
รูปที ่4รูปกาํหนดแนวความคิด (concept art) 

 5.วางแผนผลิตแอนิเมชนั 

ในส่วนของการผลิตงานแอนิเมชนั ผูว้ิจยัไดใ้ช้

โปรแกรม Photoshop ในการวาดตวัละครและลงสีแบบ 

Frame by Frame และใชโ้ปรแกรม Maya สาํหรับเทคนิค

ผสมสามมิติเขา้กบัสองมิติ เช่น ตวัละครแบบสองมิติ แต่

มีฉากหลงัหรือส่ิงของรอบตวัเป็นแบบสามมิติ เพ่ือเพ่ิม

ลูก เล่น ให้ น่ าส น ใจ และแป ลกให ม่ ให้ กับ ตัวงาน

แอนิเมชนัและใชโ้ปรแกรม Adobe After Affect ในการ

เรียบเรียงตวังานให้กลายเป็นงานช้ินเดียวกัน และใส่

เสียง ตัดต่อซ้อนภาพ จนกระทั่งตัวงานเสร็จสมบูรณ์ 

 6.กาํหนดกลุ่มเป้าหมาย 

วิธีการหากลุ่มเป้าหมาย ปัจจุบันการเผยแพร่

ส่ือในสมัยน้ีมาจากส่ือออนไลน์ท่ีมีความรวดเร็วและ

สามารถเผยแพร่ไดอ้ย่างรวดเร็ว ซ่ึงกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้

ส่ือออนไลน์ท่ีกําหนดไว้คือ กลุ่มเป้าหมายท่ีมี ช่วง

อาย2ุ0-40 ปี ทุกเพศ สาเหตุท่ีเลือกกลุ่มเป้าหมายช่วงอายุ

น้ีคือเป็นกลุ่มเป้าหมายท่ีมีกานแต่งงาน การครองคู่และมี

บุตรมากกวา่กลุ่มอายอ่ืุน 

 หลงัจากกาํหนดกลุ่มเป้าหมายไดแ้ลว้ ผูจ้ดัทาํ

ไดท้าํแบบสอบถาม 2 ฉบบันั้นคือฉบบัก่อนและหลงัดู

แอนิเมชนั เพ่ือท่ีจาํสามารถเปรียบเทียบความรู้สึกของ

กลุ่มเป้าหมายก่อนและหลงัดูไดง่้ายและแม่นยาํ 
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4. ผลการวจิัย 

 ผลการวิจัยจากการผลิตแอนิเมชัน โดยใช้

หัวขอ้ท่ีตั้งไวคื้อ เพ่ือลดความรุนแรงในครอบครัวโดย

ผ่านส่ือแอนิเมชนัสองมิติ โดยผ่านตวัเองท่ีเป็นมุมมอง

ของเดก็ผูถู้กกระทาํ มีดงัต่อไปน้ี 

 ก่อนรับชมผูจ้ดัทาํไดท้าํแบบสอบถาม 2 ฉบบั

นั้ นคือฉบับก่อนและหลังดูแอนิเมชัน หลังจากท่ีได้

รับชมแลว้กใ็หก้ลุ่มเป้าหมายทาํแบบทดสอบ  

จากการสอบถามท่ีตวัผูว้ิจยัไดส้ร้างข้ึนมาและ

แ จ ก ใ ห้ กั บ ก ลุ่ ม เป้ า ห ม า ย เป็ น จํ า น ว น  300 ค น 

กลุ่มเป้าหมายท่ีตัวผู ้วิจัยได้ไปสอบถามมาคือ เป็น

กลุ่มเป้าหมายท่ีมีอายชุ่วง 20-40 ปี เพศชายและหญิง 

 

 
รูปที ่5รูปสถิติช่วงอายแุละเพศของกลุ่มเป้าหมาย 

 

 กลุ่ม เป้าหมายมีความคิดเห็นกว่า 

90%  ว่า บุคคลท่ีมีโอกาสในการใช้ความรุนแรงกับ

ครอบครัวสูงคือคนท่ีเป็นพ่อ คนท่ีโดนทาํร้าย 90% คือ

แม่และลูก และสาเหตุท่ีทาํให้เกิดความเกิดรุนแรงใน

ครอบครัวคือ สุรา ยาเสพติด และขาดควบคุมของตวัเอง 

และ 80% ท่ีกลุ่มเป้าหมายเลือกแนวแอนิเมชนัท่ีมีหัวขอ้

เก่ียวกับความรุนแรงในครอบครัว เป็นแนว Drama, 

Horror, Fantasy จึงทาํให้ตวัผูว้ิจยัไดเ้ลือกทาํโครงการน้ี

ออกมาเป็นแอนิเมชันสองมิติ และเลือกประเภทของ

แอนิเมชนัคือ แนว Drama, Horror, Fantasy เพ่ือใหเ้ขา้ถึง

ง่ายของกลุ่มเป้าหมาย  

 

 
รูปที ่6รูปผลการสอบถามของกลุ่มเป้าหมาย 

 

หลังจากท่ีได้ทําส่ือแอนิเมชันน้ี ข้ึนมาแล้ว 

นาํไปเผยแพร่กบัส่ือออนไลน์ และติดต่อกบักระทรวง

ต่างๆท่ีทําการรณรงค์เก่ียวกับการลดความรุนแรงใน

ครอบครัว เช่น กระทรวงการพัฒนาสังคมและความ

มัน่คงของมนุษย ์ไปนาํเสนอและติดต่อการเผยแพร่และ

การกระจายข่าว เป็นอีกหนทางหน่ึงท่ีไดคิ้ดไว ้

 ซ่ึงการเผยแพร่ทางส่ือออนไลน์นั้ นสามารถ

เผยแพร่ได้หลายทาง เช่น เวบ็ไซต์Facebook, Youtube, 

Vimeo เป็นต้น ซ่ึงส่ือออนไลน์พวกน้ีถือได้ว่ามีการ

กระจายขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็วและเขา้ง่ายไดถึ้งทุกคน 

แล ะห ลังจาก ท่ี เผ ยแ พ ร่แ อ นิ เม ชัน ล งส่ื อ

ออนไลน์ ผูจ้ดัทาํก็ไดใ้ห้แบบทดสอบกบักลุ่มเป้าหมา้ย

อีกคร้ัง ผลปรากฏว่ากลุ่มเป้าหมายหลงัจากไดดู้ผลงงาน

แอนิเมชนัมีความรู้สึกตระหนกัถึงการใชค้วามรุนแรงใน

ครอบครัวและไดต้อบแบบทดสอบวา่จะลดและใชค้วาม

รุนแรงในครอบครัวนอ้ยลง 

 ในส่วนของผลลัพธ์การลดความรุนแรงใน

ครอบ ครัว ได้ศึกษ าเก่ียวกับ โฆ ษ ณ าท่ี ตราต รึงใจ 

อย่างเช่น โฆษณาไทยประกันชีวิต ท่ีทําออกมาเป็น

เน้ือหาท่ีหนักหน่วง และตราตรึงใจผูช้มเป็นอย่างมาก 

ในกรณีของโครงการน้ีไดศึ้กษาวิธีแนวทางการเขียนบท 

และฉากท่ีทําให้ตรึงตราใจ มาเป็นแนวทางสําหรับ

โครงการน้ีดว้ย 

โดยทัว่ไปครอบครัวท่ีมีการใชค้วามรุนแรงใน

ครอบครัวมักจะใช้อารมณ์เป็นหลัก ไม่ยอมฟังความ
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คิดเห็นของอีกฝ่าย และมกัจะเผลอลงมือทาํร้าย ใชค้วาม

รุนแรงแบบไม่รู้ตัว ถ้าเกิดเรานําเสนอในมุมของของ

ผูถู้กกระทาํโดยใหอี้กฝ่ายท่ีเป็นผูก้ระทาํดู  

ถึงแม้ว่าตวับทเน้ือเร่ืองจะไม่ค่อยหนักและด

ราม่าเท่าโฆษณาไทยประกนัชีวิต แต่เน่ืองจากตวัละคร

หลกัเป็นเด็กและเน้ือเร่ืองแนวแฟนตาซี ทาํให้ขอ้จาํกดั

ของความจริง สามารถทาํไดม้ากกว่าขอ้เท็จจริง เพราะ

ความหมายของแฟนตาซีคือ เหนือความจริงและความ

คาดหมาย ทาํให้มีอิสระในการจดัทาํบทเน้ือหาไดอ้ย่าง

อิสระ 

ผ ล ท่ี ได้ รับ คื อ  ผู ้ก ร ะ ทําค ว าม รุ น แ ร งใน

ครอบครัวจะตระหนกัไดถึ้งผลของการกระทาํของตวัเอง 

และการใช้ความรุนแรงในครอบครัวลดลงโดยการ

นาํเสนอตวัผลงานแอนิเมชนัผ่านส่ือออนไลน์และมีการ

ตอบรับผ่านทางขอ้คิดเห็นของแอนิเมชนั บอกกล่าวถึง

ปัญหาของครอบครัวตวัเองและเม่ือดูแอนิเมชนัน้ีแลว้มี

ผลตอบรับของคนในครอบครัวในทางท่ีดีข้ึน 

 

5. การอภิปรายผล 

 จากท่ีได้ศึกษาและออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ

เพ่ือลดความรุนแรงในครอบครัว สําหรับกลุ่มเป้าหมาย

ทุกเพศทุกวัยและกลุ่มเป้าหมายท่ี มีครอบครัวแล้ว 

สามารถอภิปรายไดด้งัน้ี 

 ลกัษมณ์ เตชะวนัชยัไดก้ล่าวไวว้า่ แอนิเมชนั 2 

มิติสาํหรับในประเทศไทยแลว้ยงัไม่เป็นท่ีนิยม เม่ือเทียบ

กบัแอนิเมชนั 3 มิติ เม่ือเทียบจาํนวนของหนงัแอนิเมชนั

สามมิติท่ีเขา้โรงภาพยนต์มีจาํนวนมากกว่าแอนิเมชัน

สองมิติ เช่น ก้านกลว้ย พระพุทธเจ้า นาก ยกัษ์ เอคโค่ 

คุณทองแดง แต่สําหรับแอนิเมชันสองมิติ มีเพียงแค่ 

อนนัตา ส่งเขา้โรงภาพยนต ์รวมถึงค่านิยมของคนไทยท่ี

ติดแบรนดแ์อนิเมชนัของต่างประเทศเช่นพิกซาร์ (Pixar 

Animation Studios)  ห รื อ ดิ ส นี ย์  ( The Walt Disney 

Company) ทําให้แอนิ เมชัน 2 มิ ติ เข้าถึงของคนไทย

เป็นไดไ้ดย้าก จึงจาํเป็นตอ้งหาจุดเด่นและความแปลก

ใหม่ให้กบัโครงการน้ี นั้นก็คือเน้ือเร่ือง ความรุนแรงใน

ครอบครัว แนว Fantasy และจุดท่ีสร้างความประทบัใจ

ให้กับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้เป็นจุดเด่นและเป็นท่ีน่า

จดจาํ   

 ปัญหาในการผลิตของโครงการน้ีพบไดว้า่การ

ใชค้วามรุนแรงในครอบครัวของแต่ละประเทศมีความ

แตกต่างกัน ทําให้การกําหนดเน้ือเร่ืองในคร้ังแรกท่ี

ออกแบบไวส้ําหรับต่างประเทศเป็นอนัตอ้งเปล่ียนเน้ือ

เร่ืองสําหรับประเทศไทยโดยเฉพาะ เม่ือสืบค้นได้ว่า

ประเทศไทยมีสาเหตุการใช้ความรุนแรงในครอบครัว

ต่างจากต่างประเทศจึงตอ้งใชเ้วลาในการแกไ้ขเน้ือเร่ือง 

ทาํใหเ้สียเวลาในขั้นตอนทาํโครงการน้ีไป 

 

6.บทสรุป 

 ผลลัพท์ของการออกแบบแอนิเมชันเพ่ือลด

ความรุนแรงในครอบครัว ไดรั้บผลตอบรับในทางท่ีดี

ผ่านขอ้คิดเห็นในส่ือออนไลน์ กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นพ่อ

แม่ไดรั้บขอ้คิดท่ีตระหนกัถึงผลกระทบของการใชค้วาม

รุนแรงในครอบครัว  

 ในส่วนของปัญหานั้นก็คือขบวนการผิดท่ีใช้

เวลามากกวา่ท่ีกาํหนดไว ้จึงทาํใหล้่าชา้ แต่กแ็กปั้ญหาได้

ด้วยการข อคําแน ะนําจาก ท่ี ป รึกษ าและเพ่ื อน ๆ ท่ี

เช่ียวชาญในดา้นต่างๆ 
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พานิชรุทติวงศ์และอาจารย์ท่ีปรึกษา ผศ.ดร.อวิรุทธ์ 

เจริญทรัพย ์ผูใ้ห้คาํปรึกษาและแนะนาํโครงการ รวมถึง 

ผศ.ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล ผูใ้ห้คาํแนะนาํปรึกษารูปเล่ม

วิทยานิพนธ์ และเพ่ือนๆท่ีให้คาํแนะนาํการดาํเนินงาน

วิจยัน้ีให้สําเร็จลุล่วง และท่ีขาดไม่ไดก้็คือบุพการีบิดา

มารดาท่ีคอยให้กาํลงัในแกผู้ว้ิจยัไม่ให้ยอ่ทอ้ต่องานวิจยั
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ช้ิน น้ี  และขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับ

งานวจิยัน้ี  
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