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บทคดัย่อ 
การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาการออกแบบและสร้างสรรคส่ื์อโฆษณาภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ โดย

ใชภ้าพและเอกลกัษณ์จากตวัละครส าหรับสตรี โดยสืบเน่ืองจากการน าภาพตวัละครแอนิเมชนัสาวน้อยเวทมนตร์มา
ดดัแปลงใชก้บัสินคา้ส าหรับผูห้ญิง ซ่ึงประสบความส าเร็จและมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้ในญ่ีปุ่นเป็น
อยา่งมาก โดยเร่ิมจากศึกษาความเป็นมาของแอนิเมชนัแนวสาวนอ้ยเวทมนตร์ของญ่ีปุ่น รวมถึงการน าภาพตวัละครมา
ใช้บนสินคา้ต่างๆและการน ามาดดัแปลงเป็นเส้ือผา้ผูห้ญิงซ่ึงสร้างรายไดใ้ห้กบัอุตสาหกรรมแอนิเมชนั แลว้น ามา
วิเคราะห์ออกแบบเน้ือเร่ือง ตวัละคร และฉากท่ีปรับให้เหมาะสมกบัประเทศไทย แต่ยงัคงความสวยงามท่ีเป็นสากล 
โดยจะท าการเผยแพร่ผลงานแอนิเมชนับนเวบ็ไซต์ Youtube และจดัท าแบบส ารวจออนไลน์ Google Docs เพ่ือเก็บ
ขอ้มูลดา้นประโยชน์และความพึงพอใจจากกลุ่มผูห้ญิงช่วงวยัรุ่นและวยัท างาน อาย ุ16-35 ปี ท่ีมีก าลงัซ้ือ จ านวน 30 
คน ผลการวิจยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งช่ืนชอบการออกแบบตวัละครสาวนอ้ยเวทมนตร์ มีความเห็นวา่การใชภ้าพสาวนอ้ย
เวทมนตร์เหมาะสม และส่งผลต่อความตอ้งการสินคา้เคร่ืองแต่งกาย โดยความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของกลุ่ม
ส ารวจสามารถน ามาปรับปรุงเพ่ือใหช้ิ้นงานสมบูรณ์ยิง่ข้ึนอีกดว้ย 

 

ค ำส ำคญั: แอนิเมชัน 2 มิติ, สาวน้อยเวทมนตร์ 
 

Abstract 
The objective of this study is to design a 2D animation using heroine character images for women 

commercials. Inspired by the success of selling magical girl character goods in Japan, firstly, the history of Japanese 
magical girl animations and the adaptation of the animations for character goods which bring a huge income to 
Japanese animation industry were studied. Then, the information gained from the study was analyzed for the creation 
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and design of characters and scenes with a combination of Thai and universal aesthetic for the 2D animation 
production. Finally, the complete animation was uploaded on Youtube, and a survey was published on Google Docs 
to collect information from 30 target audiences who were women aged between 16 and 35.. The results of this study 
showed that the image of magical girls can gain attention from female audiences, and there is a possibility to use a 
magical girl animation for commercial purposes.  In addition, suggestions from the target audiences led to an 
improvement of the animation. 
 
Keywords: 2D Animation, Magical Girl 

1. บทน า  
จากนโยบายการสร้างอัตลักษณ์ของชาติในสมัยใหม่ ภายใตช่ื้อ Cool Japan ของประเทศญ่ีปุ่น ได้มีการ

สนบัสนุนใหใ้ชแ้ฟชัน่ เพลง วดิีโอเกม มงังะ และแอนิเมชนัในการส่งออกวฒันธรรมและความสร้างสรรคข์องญ่ีปุ่นสู่
สายตาชาวโลก เพ่ือหวงัจะกระตุน้เศรษฐกิจท่ีซบเซามาเป็นเวลานาน โดยญ่ีปุ่นหวงัจะใชน้โยบายน้ีในการตีตลาดทัว่
โลก ซ่ึงการสร้างตวัละครใหมี้เสน่ห์ดึงดูดใจถือเป็นกลยทุธ์ดา้นความงามของญ่ีปุ่น (Sousa, 2014)  

ผลงานของนโยบายดงักล่าวท่ีเป็นภาพจ าในช่วงท่ีผา่นมาคือการน าตวัละครท่ีเป็นไอคอนของแอนิเมชนัญ่ีปุ่น 
ไดแ้ก่ โดราเอมอน และมาริโอ ้มาใชใ้นการโปรโมทโอลิมปิคท่ีจะจดัข้ึนท่ีกรุงโตเกียวในปี2020 ตามดว้ยการเปิดตวั
สินคา้ท่ีระลึกท่ีวางจ าหน่ายผา่นทางเวบ็ไซตอ์ยา่งเป็นทางการ ซ่ึงไดน้ าเอาตวัละครยอดนิยม ไดแ้ก่ Astro Boy,  Crayon 
Shin-chan, One Piece, Naruto Shippuden, Yo-Kai Watch, Dragon Ball รวมไปถึงไอคอนของแอนิเมชนัสาวน้อยเวท
มนตร์ Sailor Moon และ Maho Girls PreCure! มาใชป้ระดบับนสินคา้ทั้งหมด เป็นการยืนยนัว่าแอนิเมชนัไดรั้บการ
ยกระดบัใหเ้ป็นส่วนหน่ึงในเอกลกัษณ์ของชาติเช่นเดียวกบัวฒันธรรมดา้นอ่ืน 

แอนิเมชนัประเภทสาวนอ้ยเวทมนตร์ เป็นประเภทหน่ึงของแอนิเมชนัญ่ีปุ่น ซ่ึงมีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กผูห้ญิง 
โดยจะพูดถึงเร่ืองราวของเด็กผูห้ญิงท่ีมีหรือไดรั้บพลงัวิเศษ ท าใหมี้ความสามารถเหนือมนุษย ์สามารถแปลงร่าง เพ่ือ
ท าภารกิจให้ส าเร็จลุล่วง โดยมากจะเป็นการปกป้องโลกจากความชัว่ร้ายเป็นเง่ือนไขแลกเปล่ียน (PediaPress, 2011) 
โดยแอนิเมชนัประเภทน้ีจะมีเน้ือเร่ืองและตวัละครท่ีตราตรึงใจผูห้ญิงทุกวยั ดว้ยภาพลกัษณ์ส่ือถึงความเป็นหญิง ความ
น่ารัก บริสุทธ์ิไร้เดียงสา ความรักโรแมนติก (Sugawa, 2011) แต่มีความกลา้หาญ เด็ดเด่ียว เป็นตน้แบบของผูห้ญิงยคุ
ใหม่ (Saito, 2014) ท าใหส้าวนอ้ยเวทมนตร์อยูคู่่กบัวยัเด็กของผูห้ญิงทัว่โลกมากวา่ 50 ปี เม่ือส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่น ภาพตวั
ละครจึงถูกน ามาต่อยอดเป็นสินคา้จ าพวกเส้ือผา้ เคร่ืองส าอาง และของใชท่ี้หลากหลายมากข้ึน ไม่จ ากดัอยูแ่ค่เพียงของ
เล่นเด็ก เพ่ือตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายท่ีเติบโตข้ึนแต่ยงัคงหลงใหลในเสน่ห์ของสาวนอ้ยเวทมนตร์  

ในประเทศไทยเคยเกิดกระแสการแยง่ชิงชุดเคร่ืองส าอาง Miracle Romance ของ บริษทั Premium Bandai ท่ี
ดดัแปลงจากเคร่ืองแต่งกายและเคร่ืองประดบัของตวัละครจากแอนิเมชนัสาวน้อยเวทมนตร์ เร่ือง Sailor Moon ซ่ึง
จดัท าข้ึนเพ่ือฉลองครบรอบ 20  ปี สินคา้ชุดน้ีไดรั้บความสนใจอยา่งลน้หลามจากกลุ่มผูช่ื้นชอบในตวัแอนิเมชนั รวม
ไปถึงผูบ้ริโภคทัว่ไปท่ีมีความสนใจในเคร่ืองส าอาง ท าใหเ้กิดการสัง่ซ้ือและน าเขา้สินคา้ทางออนไลน์เป็นจ านวนมาก 

จากกระแสความตอ้งการท่ีเกิดข้ึนจะเห็นไดว้า่การน าตวัละครมาต่อยอดเป็นสินคา้ ถา้หากอยูบ่นสินคา้ท่ีถูก
ประเภทและมีความสวยงามมากเพียงพอ เช่นสินคา้ประเภทเส้ือผา้ และผลิตภณัฑ์เพ่ือความงาม ก็สามารถดึงดูดใจ
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กลุ่มเป้าหมายเพศหญิงตั้งแต่วยัรุ่นไปจนถึงวยัท างานซ่ึงมีก าลงัซ้ือได ้ไม่จ ากดัอยูท่ี่กลุ่มผูช่ื้นชอบแอนิเมชนัเท่านั้น ซ่ึง
สามารถน ามาปรับใชใ้นไทยไดเ้ช่นกนั 
 ผูว้จิยัจึงเกิดแรงบนัดาลใจในการสร้างตวัละครสาวนอ้ยเวทมนตร์ท่ีสามารถน าเสนอสินคา้ส าหรับผูห้ญิง โดย
น าเอาเอกลกัษณ์ด้านการออกแบบเคร่ืองแต่งกายของสาวน้อยเวทมนตร์มาปรับใช้กับแอนิเมชัน เพื่อสร้างความ
ประทบัใจแก่ผูรั้บชมกลุ่มเป้าหมายไปพร้อมโฆษณาสินคา้ประเภทเส้ือผา้ไปในตวั 
 
2. วตัถุประสงค์ 

เพื่อศึกษาการออกแบบส่ือโฆษณาภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ แนวตวัละครส าหรับสตรี 
 
3. วธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 แผนการด าเนินงาน 
 ขั้นตอนวธีิด าเนินการวจิยั สรุปไดด้งัแผนภาพต่อไปน้ี 

 
รูปที่ 1 แผนภาพขั้นตอนการด าเนินงาน 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
จากขอ้มูลสถิติในรายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตของประเทศไทย ปี 2558 (ส านักงาน

พฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2558) ไดส้รุปเอาไวว้า่ ผูห้ญิงช่วง Gen Y ซ่ึงคือช่วงอาย ุ16-35 ปี มีความสนใจใน
สินคา้แฟชัน่เช่นเส้ือผา้ รองเทา้ มากท่ีสุด จากสถิติการซ้ือสินคา้ออนไลน์แบ่งตามช่วงอาย ุโดยคิดเป็นร้อยละ 46.4% 
จากสินคา้ทั้งหมด10ประเภท ผูว้จิยัจึงเลือกกระจายแบบสอบถามสู่กลุ่มตวัอยา่งเพศหญิง วยัรุ่นจนถึงวยักลางคน ช่วง
อาย ุ16-35 ปี ท่ีมีก าลงัซ้ือ จ านวน 30 คน โดยพิจารณาจากรายไดแ้ละรายจ่ายท่ีใชก้บัการซ้ือเส้ือผา้ในแต่ละเดือน 

 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตและประเมินโครงการ 
 เคร่ืองมือในการผลิตแอนิเมชนัไดแ้ก่ ซอฟตแ์วร์ Krita, Clip Studio Paint Pro และ Adobe After Effects CS6 
ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินโครงการคือ แบบสอบถาม โดยแบ่งค าถามเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นประโยชน์ท่ีไดรั้บ 
และ ความพึงพอใจในการออกแบบและเทคนิค 
 
3.4 วธีิด าเนินการวจิยั 

รวบรวมขอ้มูลจากหนงัสือ เอกสาร และบทความจากแหล่งท่ีเช่ือถือได ้โดยเร่ิมจากการศึกษาแอนิเมชนัแนว
สาวนอ้ยเวทมนตร์ของญ่ีปุ่น ทั้งเร่ืองประวติัความเป็นมา ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดความนิยม และทิศทางการออกแบบเน้ือเร่ือง
และตวัละคร รวมทั้งศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้แอนิเมชนัท่ีใชภ้าพแนวสาวนอ้ยเวทมนตร์ของญ่ีปุ่นท่ีมีในทอ้งตลาด 

 
3.4.1 ศึกษาปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดความนิยม 

แอนิเมชนัประเภทสาวนอ้ยเวทมนตร์เร่ืองแรกเกิดข้ึนในปีพ.ศ.2503 เฉพาะในญ่ีปุ่นมีแอนิเมชนัประเภทน้ีอยู่
ไม่ต ่ากว่าร้อยเร่ือง หลงัจากท าการคดัเลือกศึกษาเฉพาะเร่ืองท่ีเป็นท่ีรู้จกัอย่างกวา้งขวางในแต่ละยุคสมยั ผูว้ิจยัเลือก
Sailor Moon และ Cardcaptor Sakura ซ่ึงถือเป็นแอนิเมชนัท่ีสร้างปรากฏการณ์ และท าให้โลกไดรู้้จกัแอนิเมชันสาว
นอ้ยเวทมนต ์ทั้งสองเป็นแอนิเมชนัท่ีเกิดในยคุ 90s ซ่ึงตรงกบัช่วงวยัเด็กของกลุ่มเป้าหมาย เน่ืองจากเป็นแอนิเมชนัท่ี
เป็นภาพจ าและผกูพนักบัวยัเด็ก เม่ือน ามาดดัแปลงใชก้บัสินคา้ส าหรับผูห้ญิงจึงเกิดผลตอบรับในทางท่ีดี  

กว่า50ปีท่ีแอนิเมชนัสาวน้อยเวทมนตร์อยู่คู่อุตสาหกรรมแอนิเมชนัญ่ีปุ่น จากกลุ่มผูช้มท่ีเคยเป็นเด็ก ก็เร่ิม
เติบโตข้ึน ท าให้สินคา้ท่ีผลิตออกมาเติบโตตามไปดว้ยเพ่ือตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย ตลาดสินคา้
แอนิเมชนัจึงเปิดกวา้งและมีความหลากหลายมากข้ึน นอกจากของเล่น เช่น ตุก๊ตา หรือคทาแปลงร่างแลว้ เราสามารถ
พบเห็นตวัละครจากแอนิเมชนัสาวนอ้ยเวทมนตร์ไดแ้ทบทุกสินคา้เพื่อผูห้ญิง  

เน่ืองจากการเสาะหาสินคา้ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัตวัละครนั้นๆ จะสร้างความรู้สึกผูกพนั และเติมเต็มความ
อยากเป็นเจ้าของ กล่าวคือ สินคา้แอนิเมชันท าให้แฟนแอนิเมชันได้รับความรู้สึกพึงใจท่ีได้ครอบครองอย่างเป็น
รูปธรรม เพราะสามารถจบัตอ้งไดน้ั่นเอง  (William Kelly, 2004) จึงเกิดการร่วมกนักบับริษทัต่างๆ ทั้งแบรนด์เส้ือผา้ 
เคร่ืองส าอาง รองเทา้ เคร่ืองประดบั คาเฟ่ขนม เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า ทั้งน้ีเพ่ือตอบโจทยค์วามตอ้งการของกลุ่มลูกคา้เพศหญิง 
และดึงดูดให้กลุ่มแฟนใหม้าอุดหนุนและเลือกใชบ้ริการแบรนดน์ั้นๆโดยมีตวัละครท่ีช่ืนชอบเป็นพรีเซนเตอร์ รวมทั้ง
ใชโ้อกาสน้ีในการโฆษณาตวัละครและตวัแอนิเมชนัใหก้บักลุ่มลูกคา้ของแบรนดน์ั้นๆอีกดว้ย 
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รูปที่ 3 ภาพสินคา้ เคร่ืองส าอางคด์ดัแปลงจากไอเทม็เวทมนตร์ของSailor Moon (Sailormooncollectibles, 2558) 

 
3.4.3 ศึกษาโฆษณาท่ีน าเสนอสินคา้ดว้ยแอนิเมชนั 

โดยผูว้ิจยัเลือกศึกษาวิธีการน าเสนอสินคา้ในโฆษณาแอนิเมชนั 3 มิติของบริษทั Triumph ซ่ึงเป็นผูผ้ลิตชุด
ชั้นในสตรีชั้นน า โดยโฆษณาพูดถึงการตามหาส่ิงท่ีใช่ส าหรับผูห้ญิง เพ่ือส่ือสารกบัผูช้มว่าแบรนด์มีสินคา้รองรับ
ผูห้ญิงทุกวยัทุกรูปทรง ผา่นแอนิเมชนัประกอบดนตรีท่ีสร้างความเพลิดเพลิน พร้อมกบัแทรกสินคา้เอาไวใ้นทุกฉาก 

 

 
รูปที่ 4 ภาพจากโฆษณา Triumph : Find The One (Triumph, 2558) 

โดยหน่ึงปีให้หลงั Triumph ไดป้ล่อยตอนต่อ ซ่ึงพดูถึงตวัละครเดิมท่ีเติบโตข้ึน สร้างขอ้จ ากดัใหก้บัตวัละคร
ท่ียุง่วุน่วายกบัการเล้ียงลูกจนไม่มีเวลาดูแลตวัเอง เพื่อน าเสนอการสัง่ซ้ือออนไลน์ และโฆษณาสินคา้ใหม่ไปพร้อมกนั 

 

 
รูปที่ 5 ภาพจากโฆษณา Triumph : Find The One…Again! (Triumph, 2559) 
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3.4.3 ขั้นตอนการผลิต 
หลกัจากวิเคราะห์และคดัเลือกขอ้มูลท่ีเหมาะสมกบัวตัถุประสงค์ของงานวิจยั ก็น ามาใชใ้นการด าเนินเร่ือง 

เร่ิมจากการก าหนดเร่ืองยอ่ แลว้พฒันาสู่โครงเร่ืองของภาพยนตร์อยา่งละเอียด(Treatment) เน่ืองจากงานแอนิเมชนัช้ิน
น้ีไม่มีบทพูดของตวัละคร(Dialog) ผูว้ิจยัจึงขา้มขั้นตอนการการเขียนบทภาพยนตร์ (Screenplay) แลว้ให้ความส าคญั
กบัการเล่าเร่ืองดว้ยภาพ ผา่นสตอร์ร่ีบอร์ด (Storyboard) แทน เพ่ือใชก้ าหนดล าดบัการเล่าเร่ือง และมุมกลอ้งท่ีใช ้ 

 
รูปที่ 6 บทภาพ (Storyboard) 

 
จากการศึกษาความเป็นมาของแอนิเมชันสาวน้อยเวทมนตร์ ท าให้ผูว้ิจัยสามารถจ าแนกองค์ประกอบท่ี

แอนิเมชนัสาวนอ้ยเวทมนตย์คุปัจจุบนัแต่ละเร่ืองมีเหมือนกนั ไดด้งัต่อไปน้ี 
3.4.3.1 Character Personality ตวัเอกของเร่ืองตอ้งเป็นเด็กผูห้ญิงท่ีไม่สมบูรณ์แบบ ตอ้งมีจุดบกพร่องท่ีท าให้

รู้สึกเป็นมนุษยธ์รรมดา ซ่ึงจุดน้ีจะท าใหผู้ช้มเกิดความรู้สึกผกูพนั สามารถคิดแทนท่ีตวัเอก และท าใหรู้้สึกเอาใจช่วย 
3.4.3.2 Magical Tool ไอเท็มเวทมนตร์ท่ีใชใ้นการแปลงร่าง ชุดท่ีสวยงาม คทาวเิศษท่ีใชต้่างอาวธุ ท่าไมต้าย 

ค าพดูประจ าตวัประจ าตวั การร่ายเวท และท่าโพสประจ าตวัท่ีน่าจดใจ 
3.4.3.3 Buddy สตัวว์เิศษคู่หู บางเร่ืองอาจมีกลุ่มเพ่ือนสาวนอ้ยเวทมนตร์ ท่ีจะคอยช่วยเหลือตวัเอก 
3.4.3.4 Rival ตวัร้าย อาจมาในรูปแบบของ คู่แข่ง หรือ ปีศาจท่ีสร้างความเดือดร้อน หรืออาจมุ่งร้ายกบัโลก 
3.4.3.5 Heart Skips Situation เส้นเร่ืองท่ีมีความโรแมนติก พูดถึงความสัมพนัธ์ของตวัเอกต่อตวัละครอ่ืนๆ 

ยิง่มีความซบัซอ้นยิง่ท าใหค้นดูอยากติดตามเอาใจช่วยมากยิง่ข้ึน 
 เม่ือศึกษาจนรับรู้ถึงเอกลกัษณ์ต่างๆของสาวน้อยเวทมนตร์ ก็น ามาใชเ้ป็นกรอบก าหนดในการออกแบบ
รูปลกัษณ์และอุปนิสัยของตวัละคร รวมถึงฉาก บรรยากาศโดยรวมและวธีิการรับมือต่อสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน เม่ือน ามา
ปรับให้เขา้กบักลุ่มเป้าหมายชาวไทย จึงก าหนดให้เป็นเร่ืองราวท่ีเกิดในงานเล้ียงจบการศึกษาท่ีเร่ิมจดัข้ึนในสถาบนั
ศึกษาของไทย และด าเนินเร่ืองโดยตวัเอกเป็นเด็กสาววยัรุ่นผมสีเขม้ท่ีข้ีอาย แต่เม่ือเธอไดส้วมใส่เส้ือผา้ท่ีสวยงามก็
สามารถเพ่ิมความมัน่ใจใหก้บัเธอ  

แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง Star Shine Light เป็นเร่ืองราวของเด็กสาวตวัเอกซ่ึงไม่มีความมัน่ใจ ผูว้ิจยัตอ้งการใช้
การแปลงร่างเป็นสาวนอ้ยเวทมนตร์ในเร่ืองแทนการเลือกเคร่ืองแต่งกายท่ีดีและเหมาะกบัตนเอง เพ่ือส่ือวา่เวทมนตร์ท่ี
จะท าใหผู้ห้ญิงสวยข้ึนคือความมัน่ใจ และเส้ือผา้ก็เป็นส่วนส าคญัท่ีสร้างความมัน่ใจใหก้บัผูห้ญิง  
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เน่ืองจากเป็นเร่ืองราวท่ีมีเวทมนตร์มาเก่ียวขอ้ง ผูว้จิยัจึงเลือกนกการเวก ซ่ึงตามต านานสตัวป่์าหิมพานตน์ั้น 
เป็นนกวิเศษท่ีมีรูปลกัษณ์สวยงาม เสพแสงดาวแสงเดือนในยามกลางคืนเป็นอาหาร จึงใชค้อนเซ็ปขนนก สีของเวลา
กลางคืน และดวงดาวมาใชใ้นการออกแบบแปลงร่างชุดสาวนอ้ยเวทมนตร์ 

 
รูปที่ 7 การออกแบบตวัละคร 

 

หลงัจากปรับแกส้ตอร์ร่ีบอร์ด ก็น าเอามาเรียบเรียงเป็นแอนิเมติก พร้อมกบัใส่เสียงประกอบ ดว้ยซอฟตแ์วร์ 

Adobe After Effect เพื่อใชเ้ป็นตน้แบบในขั้นตอนการผลิตต่อไป เม่ือก าหนดล าดบัการด าเนินเร่ืองในแอนิเมติกเรียบ

ร้อยแลว้ ก็เร่ิมการวาดตวัละครทีละเฟรม (frame-by-frame) ดว้ยซอฟต์แวร์ Krita เพ่ือสร้างภาพติดตาให้เกิดเป็นการ

เคล่ือนไหว เม่ือลงสีทั้งตวัละครและฉากหลงัดว้ยซอฟตแ์วร์ Clip Studio Paint Pro เรียบร้อย ก็น ามาประกอบรวมกนั

กบัเสียงประกอบท่ีไดก้ าหนดไวด้ว้ยแอนิเมติก 

 
รูปที่ 10 การน าตวัละครมารวมกบัฉาก 

 

3.5 วธีิวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผู ้วิจัยท าการเผยแพร่ผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ  เร่ือง Star Shine Light บนเว็บไซต์ Youtube และจัดท า

แบบสอบถามออนไลน์ผา่นเวบ็ไซต์ Google Docs เพ่ือเก็บขอ้มูลดา้นประโยชน์และความพึงพอใจจากกลุ่มประชากร
เป้าหมาย แลว้น าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์ และสรุปผลดว้ยวธีิการทางสถิติ เพ่ือน าผลท่ีไดม้าใชป้รับปรุงช้ินงาน 
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4. ผลการวจิยั 
หลงัจากวิเคราะห์ขอ้มูลและขอ้เสนอแนะท่ีไดจ้ากแบบสอบถามของกลุ่มผูห้ญิงช่วงวยัรุ่นและวยัท างาน อาย ุ

16-35 ปี ท่ีมีก าลังซ้ือโดยวดัจากรายได้ต่อเดือน และรายจ่ายในการซ้ือสินค้าเคร่ืองกายต่อเดือน จ านวน 30 คน 
แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง Star Shine Light สามารถล าดบัภาพเพ่ือเล่าเร่ืองไดดี้ แต่ยงัดอ้ยในฐานะโฆษณาเน่ืองจากมีเน้ือหา
มุ่งเนน้การเล่าเร่ืองใหจ้บสวยงาม แต่ยงัพดูถึงสินคา้ซ่ึงคือเคร่ืองแต่งกายไม่มากพอ   
ตารางที่ 1 วิเคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเดน็ที่สอบถาม x̄ SD แปลผล* 
ประโยชน์ท่ีจะไดรั้บ 

1. การออกแบบตวัละครส่งผลต่อความตอ้งการในสินคา้เคร่ืองแต่งกาย 
2. ความเหมาะสมของการสาวนอ้ยเวทมนตร์มาใชก้บัโฆษณาสินคา้ 

 
3.53 
3.87 

 
1.07 
0.94 

 
ดี 
ดี 

ความพึงพอใจดา้นเทคนิคและการออกแบบ 
1. การด าเนินเร่ือง สามารถเขา้ใจไดง่้าย 
2. ความน่าสนใจของแสง สี และคอนเซ็ป 
3. ความช่ืนชอบต่อตวัละคร 

 
3.77 
3.70 
4.53 

 
0.97 
0.79 
0.51 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 

 
 
 
 

 
จากการสรุปผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงไดรั้บชมแอนิเมชนั 2 มิติเร่ือง Star Shine 

Light นั้น กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่การใชภ้าพสาวนอ้ยเวทมนตร์มีความเหมาะสม และส่งผลต่อความตอ้งการสินคา้
เคร่ืองแต่งกายอยูใ่นเกณฑดี์ 

ด้านความพึงพอใจต่อเทคนิคและออกแบบ กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่าการด าเนินเร่ืองจัดอยู่ในเกณฑ์ดี 
รวมถึงความน่าสนใจดา้นแสง สี และคอนเซ็ปก็จดัอยูใ่นเกณฑดี์เช่นกนั ส่วนความช่ืนชอบต่อตวัละครกลุ่มตวัอยา่งมี
ความคิดเห็นอยูใ่นเกณฑดี์มาก 
 

5. การอภิปรายผล 
โครงการน้ีไดรั้บค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบใหส้ร้างสาวนอ้ยเวทมนตร์ท่ีมีกล่ินอายความเป็น

ไทย แต่ยงัคงไวซ่ึ้งความงามท่ีเป็นสากล เพ่ือท่ีจะสามารถน าไปต่อยอดและเผยแพร่ต่อไปไดง่้ายข้ึน และไดค้  าแนะน า
จากผูเ้ช่ียวชาญดา้นแอนิเมชนั ในการก าหนดขั้นตอนการท างานให้มีประสิทธิภาพให้สามารถท างานดว้ยแรงงานและ
เวลาท่ีจ ากดัได ้

แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง Star Shine Light สามารถสร้างความบนัเทิงใหก้บัผูรั้บชมกลุ่มเป้าหมายไดดี้ การล าดบั
เน้ือเร่ืองเขา้ใจง่าย และมีการออกแบบตวัละครท่ีดึงดูดใจ สามารถตอบสนองความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายไดใ้น

*เกณฑก์ารแปลผลจากค่า x̄ 
     4.50 - 5.00 : ดีมาก              1.50 - 2.49 : พอใช ้
     3.50 - 4.49 : ดี                     1.00 - 1.49 : ควรปรับปรุง 
     2.50 - 3.49 : ปานกลาง 

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๐ (RSU National Research Conference 2017)  วนัท่ี ๒๘ เมษายน ๒๕๖๐ 

357 

ฐานะแอนิเมชนั แต่เน่ืองจากผูว้จิยัใหค้วามส าคญักบัการเล่าเร่ืองเชิงภาพยนตร์จนเกินไป ท าใหแ้อนิเมชนัเร่ืองน้ียงัดอ้ย
ในฐานะโฆษณา เพราะน าเสนอสินคา้ไม่ชดัเจนพอ 

จากขอ้เสนอแนะของกลุ่มเป้าหมายเห็นว่า ในประเทศไทยยงัไม่คุน้ชินกบัภาพสาวน้อยเวทมนตร์ รวมทั้ ง
สถานการณ์ในเร่ืองซ่ึงคืองานพรอมนั้ นเป็นเร่ืองค่อนข้างไกลตัว เพราะงานเล้ียงลักษณะน้ีจัดข้ึนเฉพาะในบาง
สถานศึกษาเท่านั้น และเส้ือผา้สาวนอ้ยเวทมนตร์อาจไม่เหมาะในการใส่ในชีวติประจ าวนั จ ากดัอยูเ่พียงชุดส าหรับออก
งานส าคญัเท่านั้น ถา้หากสามารถน ามาปรับและดดัแปลงเป็นชุดท่ีเรียบง่ายข้ึนจะไดผ้ลท่ีดีกวา่น้ี เพราะองคป์ระกอบ
ต่างๆของสาวนอ้ยเวทมนตร์นั้นเหมาะสมกบัผูห้ญิงอยูแ่ลว้ 

แอนิเมชนั 2 มิติจ าเป็นตอ้งใชเ้วลาและแรงงานสูง แต่ดว้ยความละเอียดอ่อนของเสน้ สี และบรรยากาศท่ีเป็น
เอกลกัษณ์ แอนิเมชัน 2 มิติจึงสามารถสร้างความประทับใจให้ผูรั้บชมไดไ้ม่แพง้านแอนิเมชนัประเภทอ่ืน โดยวิธี
แกปั้ญหาดา้นระยะเวลาคือวางแผนงานให้รัดกุม เน่ืองจากผูว้ิจยัด าเนินการผลิตเพียงคนเดียว จึงจ าเป็นตอ้งมีวินยัใน
การท างานเพ่ือใหง้านส าเร็จลุล่วงในเวลาจ ากดั  
 
6. บทสรุป 
 โครงการวจิยัน้ีเป็นการศึกษาและออกแบบเพื่อแอนิเมชนั 2 มิติ โดยใชภ้าพสาวนอ้ยเวทมนตร์เป็นส่ือโฆษณา
ส าหรับสตรี โดยแอนิเมชนัเร่ือง Star Shine Light น้ีสามารถส่ือสารกบัผูรั้บชมในฐานะโฆษณาท่ีแนะน าสินคา้ประเภท
เส้ือผา้เคร่ืองแต่งกาย ไปพร้อมกบัสร้างความบันเทิงในฐานะแอนิเมชนัได ้ถึงแมว้่าในเชิงโฆษณาจะยงัท าได้ไม่ดี
เท่าท่ีควรเน่ืองจากการเล่าเร่ืองท่ีเนน้สินคา้น้อยเกินไป แต่ทา้ยท่ีสุด การน าเอาภาพสาวนอ้ยเวทมนตร์มาใชอ้อกแบบ
และส่งเสริมการขายสินคา้ก็ไดรั้บผลตอบรับท่ีดีจากกลุ่มเป้าหมายเพศหญิง สามารถเป็นแนวทางในการออกแบบ
สินคา้ และกระตุน้ใหเ้กิดการน าเอาภาพตวัละครมาดดัแปลงใชเ้พื่อการโฆษณาได ้
 
7. กติตกิรรมประกาศ 

ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์โกวิท รพีพิศาล ท่ีให้ค  าปรึกษาและแนะน าแกไ้ขจุดบกพร่องของ
โครงการวิทยานิพนธ์ช้ินน้ี ในส่วนของการผลิตแอนิเมชนั ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณ อาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ์ ท่ีให้
ค  าปรึกษาดา้นการการออกแบบ ตลอดจนดา้นเทคนิคในแต่ละขั้นตอน และขอขอบพระคุณอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรฯ
ทุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ตลอดจนผูมี้ส่วนในการช่วยเหลือทุกท่าน ผูว้ิจยั
หวงัวา่ งานวจิยัฉบบัน้ีจะมีประโยชน์ไม่มากก็นอ้ย 
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