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บทคดัย่อ 
 การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชัน่ 3 มิติ ท่ีมีเน้ือหาส่งเสริมให้เด็กอายรุะหวา่ง 9 - 12 ปี 
เขา้ใจคุณค่าของเงิน ทฤษฎีท่ีใชศึ้กษาประกอบดว้ย ปัจจยัและการส่งเสริมให้เด็กเห็นคุณค่าของเงิน จิตวิทยาความ
ตอ้งการของเด็ก วเิคราะห์รูปแบบการน าเสนอของส่ือภาพยนตร์และโฆษณาท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเงินและการรณรงคด์า้น
ต่างๆ ตลอดจนทฤษฎีการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 3 มิติ ผลการศึกษาพบวา่ ผูช้มสามารถตระหนกัถึงคุณค่าของ
เงินได ้จากส่ือแอนิเมชัน่ท่ีน าเสนอภาพการท างานหนกัของผูป้กครอง ท าใหก้ลุ่มเป้าหมายเขา้ใจถึงความยากล าบากใน
การท างานแลกกบัเงิน จนน าไปสู่การเห็นค่าและรู้จกัคิดก่อนใชจ่้ายเงินได ้
 
ค ำส ำคญั: แอนิเมช่ัน  ค่าของเงิน 

 
Abstract 
 The purpose of this research is to create an animation film to help children aged between 9-12 years old to 
learn about the value of money. The research based on primarily factors encouraging awareness of the value of 
money, psychological needs of children aged between 9-12 years old, an analysis of diverse media formats, media 
campaigns to promote financial literacy, and 3D animation film design theory. It was found that an animated film 
that showed the father’s hard working raised children awareness of money. The children understood that money was 
not something freely given, but it was earned from hard working. These help them learning the value of money and 
they can make a good spending decision in the future. 
 
Keywords: animation, value of money 
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1. บทน า 
ปัจจุบนัเงินเป็นปัจจยัส าคญัยิ่งอย่างหน่ึงใน

การด ารงชีวิตของมนุษย ์โดยเฉพาะในสังคมท่ีสภาวะ
แวดลอ้มและเศรษฐกิจมีการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา 
ท าให้หลายคนตอ้งเผชิญกับความไม่แน่นอนในการ
ด ารงชีวติ รวมไปถึงกระแสลทัธิบริโภคนิยมในปัจจุบนั 
ไม่ว่าจะเป็นการโฆษณาชวนเช่ือ การใช้จ่ายผ่านบตัร
เครดิตโดยปราศจากวินัยทางการเงิน หรือการแห่ซ้ือ
สินคา้ต่างๆตามกระแสแฟชั่น เช่นการซ้ือรถยนต์รุ่น
ใหม่หรือโทรศพัท์มือถือรุ่นล่าสุด เพียงเพ่ือให้ไดช่ื้อวา่
เป็นคนทนัสมยั จนก่อให้เกิดปัญหาทางการเงินในดา้น
ต่าง ๆ อาทิ การมีรายจ่ายมากกว่ารายรับ ปัญหาหน้ีสิน 
ฯลฯ ซ่ึงสาเหตุหลักก็มาจากการไม่ได้รับโอกาสให้
เรียนรู้เร่ืองการเงินอยา่งเหมาะสมตั้งแต่เด็ก จนเติบโต
ข้ึนมาเป็นผูใ้หญ่ท่ีไม่รู้จักการบริหารการเงิน ดังนั้ น
ผูว้ิจัยจึงมองเห็นความส าคญัของการส่งเสริมให้เด็ก
เห็นถึงคุณค่าของเงิน เพ่ือเป็นการเตรียมพร้อมรับมือ
กับความไม่แน่นอนท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต เสมือนมี
เกราะป้องกนัปัญหาทางการเงินนัน่เอง 

จากการประมวลเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกับการ
ส่งเสริมใหเ้ด็กเห็นถึงคุณค่าของเงิน ผูว้จิยัไดพ้บเห็นถึง
สภาพปัญหาในปัจจุบนัท่ีผูป้กครองและโรงเรียนส่วน
ใหญ่มกัปลูกฝังค่านิยมการออมให้เด็กเพียงอย่างเดียว 
โดยไม่ไดใ้ห้ความส าคญัถึงการสร้างทศันคติท่ีถูกตอ้ง
เก่ียวกบัการใชจ่้ายอยา่งชาญฉลาด และตระหนกัวา่เงิน
ทองเป็นของมีค่าท่ีตอ้งหามาดว้ยความวิริยะ ซ่ึงเป็นส่ิง
แรกท่ีเราควรปลูกฝังให้แก่เด็ก เพราะเม่ือใดก็ตามท่ี
เด็กๆสามารถตระหนักถึงคุณค่าของเงินได้เช่นน้ีแลว้ 
พวกเขาก็จะรู้จกัการเก็บออมและมีวินัยทางการเงินไป
โดยปริยาย 

นอกจากน้ีการจะส่งเสริมให้เด็กสามารถเห็น
ถึงคุณค่าของเงินได้นั้ นย ังต้องอาศัยส่ือท่ีดีในการ
ถ่ายทอด ซ่ึงผูว้ิจยัไดเ้ลือกส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน่ 3 มิติ 

มาใชใ้นการส่งเสริม เพราะสามารถเขา้ถึงการรับรู้ของ
เด็กและเยาวชนไดเ้ป็นอยา่งดี (สรชยั ชวรางกูล, 2550 
อา้งถึงในชิงชยั ศิริธร, 2554) โดยผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษา
และวิ เคราะห์ ส่ือหลากหลายชนิด  ทั้ งภาพยนตร์         
แอนิเมชั่น งานโฆษณา และทฤษฏีการออกแบบด้าน
ต่าง ๆ อย่างครบถว้น เพ่ือสร้างเน้ือเร่ืองท่ีง่ายต่อการ
ส่งเสริมให้เด็กเห็นถึงคุณค่าของเงิน และตรงกบัสภาพ
ปัญหามากท่ีสุด 
 

2. วตัถุประสงค์ 
เพ่ือออกแบบส่ือแอนิเมชัน่ 3 มิติ ท่ีมีเน้ือหา

ส่งเสริมให้เด็กอายรุะหวา่ง 9 - 12 ปี เขา้ใจคุณค่าของ
เงิน 
 

3. อุปกรณ์และวธีิการ 
ในปัจจุบันวิธีการสอนหรือส่งเสริมให้เด็ก

เห็นค่าของเงินนั้น มีสองวิธีหลกัๆ คือการออม ซ่ึงเป็น
การส่งเสริมจากภายนอก และการสอนให้เด็กรู้จกัคิด
ก่อนใชจ่้าย ซ่ึงเป็นการส่งเสริมจากภายใน (บาร์บารา, 
2547) 

มณฑานี ตนัติสุข (2554) กล่าวว่า เราทุกคน
มกัถูกสอนแต่เร่ืองการประหยดัและอดออมมาตั้งแต่
เด็ก โดยไม่ได้รับการสอนให้เล็งเห็นถึงความส าคัญ
ของการใชจ่้ายอย่างรู้คุณค่าเลย ปัญหาคือเม่ือเด็กๆโต
ข้ึนเป็นผู ้ใหญ่ ชีวิตของพวกเขาไม่ได้ข้ึนอยู่กับการ
หยอดกระปุกออมสินเพียงอยา่งเดียว แต่ตอ้งทุ่มเทพลงั
ไปกบัการท างานหาเงิน วางแผนการใชจ่้าย ดงันั้นคน
ในสงัคมไทยปัจจุบนัจึงมกัมีปัญหาดา้นการเงิน 

เด็กควรรู้ว่าการหาเงินแต่ละบาทนั้ นไม่ใช่
เร่ืองง่าย หากเป็นลูกจา้ง การท่ีนายจา้งจะจ่ายค่าจา้งให้
นั้นลูกจา้งตอ้งท างานให้คุม้ค่ากับการจ้าง นอกจากน้ี
การท างานยงัท าให้ร่างกายเส่ือมโทรมยิ่งข้ึนดว้ย เงินท่ี
หามาได้จึงตอ้งแลกกับความเส่ือมโทรมของร่างกาย 
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เ ม่ือเป็นเช่นน้ี เด็กจึงควรใช้จ่ายเงินทุกบาทอย่าง
รอบคอบ และได้รับประโยชน์คุ ้มค่ากับแรงงานท่ี
ผูป้กครองตอ้งเสียไป (วราภรณ์ สามโกเศศ, 2549) 

แม้เด็กจะมาจากครอบครัวฐานะดี แต่ถ้า
บรรยากาศในบ้านมีความอบอุ่น เด็กก็จะรู้สึกถูกเติม
เตม็ ไม่ตอ้งอาศยัเงินมาช่วย แต่ในทางกลบักนั หากเด็ก
ถูกเล้ียงมาดว้ยเงิน ขาดความรักจากครอบครัว พวกเขา
ก็จะโตมาอย่างพร่อง และตอ้งอาศยัเงินเพ่ือซ้ือส่ิงของ
มาเติมเตม็ใหก้บัตนเอง (อรสม สุทธิสาคร, 2544)  

นอกจากน้ีผูป้กครองควรส่งเสริมให้เด็กรู้จกั
ประดิษฐ์ส่ิงของข้ึนมาใชใ้นชีวิตประจ าวนัของตนเอง 
เพราะนอกจากความภาคภูมิใจแลว้ ความส าเร็จจะเร่ง
เร้าให้เด็กพยายามท าส่ิงท่ียากข้ึนไปอีก จนเกิดเป็นการ
เรียนรู้ แกไ้ขปัญหาต่างๆไดด้ว้ยตวัเอง 

ส าหรับการวิเคราะห์ส่ือทั้ งภาพยนตร์และ  
แอนิเมชั่นท่ีเก่ียวข้องกับการเห็นคุณค่าของเงินใน
ปัจจุบัน พบว่าส่วนใหญ่มกัเน้นไปท่ีการสอนให้เด็ก
รู้จกัประหยดัและอดออม มากกว่าการส่งเสริมให้เด็ก
รู้จักใช้จ่ายและตระหนักว่าเงินนั้ นไม่ได้หามาง่ายๆ 
ดงันั้นผูว้จิยัจึงลองเปล่ียนไปวเิคราะห์ส่ือโฆษณาท่ีเนน้
การส่งเสริมและรณรงคแ์ทน 

ตัวอย่างโฆษณา ให้เหล้าเท่ากับแช่ง ของ
ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 
(สสส.) ท่ีเล่าภาพงานเล้ียงในวนัปีใหม่แห่งหน่ึงท่ีมี
แขกน าเอาสุรามามอบให้แก่เจา้ภาพ โดยก่อนท่ีจะมอบ
แขกทุกคนจะพูดถึงโทษของสุราแล้วจึงมอบให้กับ
เจา้ภาพ จากโฆษณาจะเห็นว่าผูส้ร้างตอ้งการช้ีให้ผูช้ม
เห็นโทษของสุรา เพื่อท าใหค้นในสังคมหันมาให้ความ
สนใจ 

แมว้า่โฆษณา ให้เหลา้เท่ากบัแช่ง จะสามารถ
สร้างความสนใจและท าให้คนในสังคมเห็นโทษของ
สุราได้ก็ตาม แต่ก็เป็นความสนใจเพียงชั่วครู่เท่านั้ น 
เพราะไม่นานคนก็จะเลิกสนใจและกลบัไปให้สุราตาม

ความเคยชินของตนเองเช่นเคย ซ่ึงทาง  สสส. ก็
ตระหนักถึงปัญหาขอ้น้ีเป็นอย่างดี จึงได้ออกโฆษณา 
ให้เหล้าเท่ากับแช่งระยะสอง เล่าภาพของการไป
สัมภาษณ์คนทัว่ไปวา่ปีใหม่จะซ้ืออะไรเป็นของขวญัดี 
โดยแต่ละคนก็จะแนะน าของหลาย ๆ อยา่งยกเวน้สุรา 
ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูส้ร้างตอ้งการช่วยคนดูในการหาทางออก
วา่ถา้ไม่ใหสุ้ราแลว้จะให้อะไรไดบ้า้ง และส่งผลให้คน
ดูไม่จ าเป็นตอ้งกลบัไปซ้ือสุราเป็นของขวญัอีกต่อไป 

โดยสรุปแลว้จะเห็นไดว้่าวิธีการโฆษณาของ 
สสส. สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการผลิตส่ือ
ส าหรับงานวิจัยช้ินน้ีได้ดีท่ีสุด เพราะมีการช้ีประเด็น
ปัญหาใหผู้ช้มเกิดความตระหนกั จากนั้นจึงเสนอทางออก
ให้แก่คนดูอีกที ซ่ึงผูว้ิจยัสามารถน ารูปแบบของส่ือท่ี
ไดว้ิเคราะห์ไปใชป้ระโยชน์ในการแต่งบทแอนิเมชั่น
เพ่ือส่งเสริมใหเ้ด็กตระหนกัถึงคุณค่าของเงินได ้

ด้านการออกแบบตัวละคร ผู ้วิจัยได้น า
รูปแบบวถีิชีวติของกลุ่มเป้าหมายมาออกแบบ เพราะจะ
ช่วยให้ผูช้มสามารถเข้าถึงตัวละครได้ง่ายมากยิ่งข้ึน 
สอดคลอ้งกบั ชีวนั วิสาสะ (อา้งถึงใน อดิสัย อชัแมน
มิตร, 2543) ท่ีได้แสดงความเห็นว่า เด็กจะชอบตวั
การ์ตูนท่ีมีความใกล้เคียงกับตัวเด็กมาก โดยเฉพาะ
กิจกรรมหรือพฤติกรรมท่ีเด็กในวยันั้นเองก็มี ซ่ึงจะท า
ให้เด็กเกิดความรู้สึกร่วมกับเหตุการณ์และรู้สึกว่าตวั
ละครนั้นก็คือตวัเขานัน่เอง 

รวม ถึ ง รูปทรง ท่ีต้อ ง ดู ง่ า ยและต รึ ง ใ จ 
โดยเฉพาะหากคนดูสามารถคาดเดาตวัละครไดเ้พียงแค่
เห็นเงาด าก็ถือวา่ตวัการ์ตูนตวันั้นมีการออกแบบท่ีดี ซ่ึง
โปเกมอน โดเรมอน หรือแมแ้ต่มิกก้ีเมาส์ ต่างก็ใชว้ิธีน้ี
ทดสอบกนัทั้งส้ิน เพราะเด็กมกัจะจดจ าเฉพาะจุดเด่น
ของตัวละคร โดยจุดท่ีส าคัญในการออกแบบ  คือ 
ดวงตา เพราะเม่ือตวัละครพดูไม่ได ้การแสดงออกจะมา
จากทางสีหนา้และดวงตามากกวา่ อีกส่วนคือคิ้วซ่ึงเป็น
ส่ิงท่ีใชแ้สดงอารมณ์ความรู้สึกไดดี้ 
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นอกจากน้ี ทศันา สลดัยะนนัท์ (2526) ยงัได้
วิเคราะห์ โนบิตะ ตวัละครจากเร่ืองโดเรมอนไว ้ว่ามี
ลกัษณะต่างจากตวัเอกโดยทัว่ไปท่ีมกัจะเป็นคนเก่ง แต่
โนบิตะมีลักษณะตรงข้ามกับภาพลักษณ์ของความ
เป็นฮีโร่ทุกประการ (anti hero) ทั้งเรียนไม่เก่ง ข้ีเกียจ 
เอาแต่นอน ข้ีขลาด อ่อนแอ ลักษณะของความไม่ดี 
ความไม่เก่งต่างๆ ท าให้เด็กรู้สึกว่ายงัมีเด็กคนอ่ืน ๆ ท่ี
เหมือนกบัเขา จึงเกิดความผกูพนัและความเป็นอนัหน่ึง
อนัเดียวกนักบัตวัละคร 

หลงัจากท่ีได้ท าการศึกษาข้อมูลและทฤษฎี
ต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจัย ขั้นตอนถดัไปคือการน า
ความรู้ท่ีได้รับมาทดลองสร้างภาพยนตร์แอนิเมชั่น
แบบสามมิติ ความยาวไม่เกิน 4 นาที โดยเป็นเร่ืองราว
เก่ียวกับ ตน้ เด็กชายอายุ 9 ขวบ ท่ีอยากได้เคร่ืองบิน
บงัคบั แต่เขากลบัพบวา่พอ่ตอ้งท างานอยา่งหนกัเพ่ือหา
เงินมาใหต้นเองใช ้สุดทา้ยแมต้น้จะตดัสินใจไม่เอาของ
เล่นแล้ว แต่พ่อท่ีรับรู้เร่ืองราวทุกอย่างก็พาต้นไปท า
เคร่ืองร่อนจากของเหลือใช ้สร้างความประทบัใจใหก้บั
ตน้และพอ่เป็นอยา่งมาก 

หลงัจากไดร่้างสุดทา้ยของบทภาพยนตร์แลว้ 
ขั้นตอนถดัไปคือการแปรเปล่ียนตวัหนังสือในบทให้
ออกมาเป็นภาษาภาพน่ิง ดงัแสดงในรูปท่ี 1 

 

 
รูปที่ 1  บทภาพ (Storyboard) 
 

ถดัมาคือการน าตวัละครท่ีไดอ้อกแบบมาท า
เป็นพิมพเ์ขียว (model sheet) ดงัแสดงในรูปท่ี 2 คือ
แผ่นแสดงภาพรายละเอียดของตวัละคร ไดแ้ก่ มุมมอง

ดา้นหนา้ ดา้นขา้ง และมุม 45 องศา ส าหรับใชเ้ป็นแบบ
ในการป้ันตวัละคร 3 มิติ (3D model) 

 

 
รูปที่ 2  การออกแบบตวัละคร 
 

ในส่วนของการผลิตผลงานแอนิเมชัน่ ผูว้ิจยั
ไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ส าหรับการสร้าง
งาน 3 มิติ โปรแกรม Adobe Photoshop ส าหรับการ
สร้างลวดลายให้กับโมเดลตัวละคร และโปรแกรม 
Adobe After Effect ส าหรับการตดัต่อและซอ้นภาพ จน
ไดช้ิ้นงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 

การสร้างตัวละคร 3 มิติ จะเร่ิมจากการน า
ภาพวาดด้านหน้าและด้านข้างของพิมพ์เขียวท่ีได้
ออกแบบไว ้มาใส่ในโปรแกรม Autodesk Maya เพื่อ
อา้งอิงต าแหน่งในการป้ัน โดยเร่ิมจากรูปทรงพ้ืนฐานท่ี
โปรแกรมได้เตรียมไว้ให้ (polygon) ก่อนจะใช้
เค ร่ืองมือปรับแต่งรูปทรง จนได้ตัวละครท่ีเสร็จ
สมบูรณ์ 

ต่อมาเป็นการสร้างลวดลายบนพ้ืนผิว 3 มิติ 
โดยอาศยัการสร้างภาพ 2 มิติ (UV) เพื่อโยงแกนเขา้หา
ขอ้มูล 3 มิติ (XYZ) ตามระบบพิกดัคาร์ทีเซียน เรียกวา่ 
UV Mapping ดงัแสดงในรูปท่ี 3  
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รูปที่ 3  การสร้างลวดลายให้ตวัละคร 3 มิติ 
 

และเพื่อให้ตวัละครสามารถขยบัส่วนต่างๆ
ของร่างกายได ้จึงตอ้งใส่กระดูก (joint) เพื่อใชเ้ป็นแกน
หลกัในการเคล่ือนท่ี โดยในปัจจุบันระบบขอ้ต่อของ
กระดูกมีดว้ยกนั 2 ชนิด คือ Inverse Kinematics (IK) 
เป็นการขยบัขอ้ต่อหลกัแลว้ส่งผลต่อต าแหน่งของขอ้
ต่อรอง คล้ายการขยบัของหนังตะลุง และ Forward 
Kinematics (FK) คือการขยบักระดูกแบบแยกทีละขอ้
ต่อ ลกัษณะคลา้ยการขยบัของหุ่นโมเดลของเล่น 

ส าหรับการสร้างภาพเคล่ือนไหวจะเร่ิมจาก
การวเิคราะห์ความรู้สึกนึกคิดของตวัละครในฉากนั้น ๆ 
วา่มีความตอ้งการอะไร เพ่ือใหน้กัสร้างภาพเคล่ือนไหว 
(animator) สามารถออกแบบท่าทางการแสดงไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง จากนั้ นจึงเร่ิมหาขอ้มูลเพ่ิมเติมจากส่ือต่างๆ 
รวมถึงการถ่ายวดีีโอการแสดงของตนเองเก็บเอาไว ้ดงั
แสดงในรูปท่ี 4 แลว้ลองจบัเอาท่าหลกัๆ (key pose) ท่ี
น่าสนใจมาท าการเคล่ือนไหวตวัละคร 

 

 
รูปที่ 4  การสร้างภาพเคล่ือนไหว 
 

หลังจากสร้างภาพเคล่ือนไหวเสร็จเป็นท่ี
เรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัไดจ้ดัแสง โดยใชภ้าพท่ีเก็บค่าของ
แสงในช่วงของความมืดและความสว่างได้กวา้งกว่า

ปกติ (High Dynamic Range Image; HDRI) ส าหรับ
ค านวณค่าของสีและแสงจากวตัถุภายในฉากออกมา
เป็นความสวา่ง ก่อนจะประมวลผลภาพออกเป็นส่วนๆ 
เพ่ือความสะดวกในการแกไ้ขตดัต่อผลงาน ไดแ้ก่ เงาท่ี
เกิดตามซอกของวตัถุ เงาท่ีเกิดจากแสงหลกัส่องลงมา
โดนวตัถุ การสะท้อนแสงของวตัถุ ฉากกั้นส าหรับ
ปรับแต่งภาพ ระยะใกลไ้กลของวตัถุภายในฉาก และ
ความเบลอเม่ือวตัถุมีการเคล่ือนท่ี ดงัแสดงในรูปท่ี 5 

 
 

 
รูปที่ 5 การประมวลผลภาพแบบแยกส่วน 
 

สุดท้า ย คือการตัดต่ อ  โดยน าภาพ ท่ีได้
ประมวลผลแบบแยกส่วน มารวมเข้าด้วยกันผ่าน
โปรแกรม After Effects แลว้ปรับสีของภาพให้ออก
โทนสม้เลก็นอ้ย เพ่ือส่ือถึงช่วงเวลาเยน็และส่ือถึงความ
รักความอบอุ่นท่ีตวัละครพอ่มีต่อลูก 
 

4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
ผลท่ีไดรั้บจากการผลิตงานแอนิเมชนั ความ

ยาว 4 นาที ดังแสดงในรูปท่ี 6 โดยอาศัยทฤษฏีการ
โฆษณาของ สสส. คือ ช้ีประเด็นปัญหาให้ผูช้มเกิด
ความสนใจและหยุดคิดถึงส่ิงท่ีส่ือต้องการน าเสนอ 
พร้อมทั้งเสนอแนะทางออกของปัญหา ร่วมกบัการใช้
ภาษาภาพยนตร์เพ่ือส่ือความหมายทางด้านภาพ เช่น 
มุมกลอ้ง แสง สี และดนตรีประกอบ โดยปราศจากบท
พูด เพ่ือให้ผูช้มสามารถตระหนักถึงคุณค่าของเงินได ้
โดยไม่รู้สึกวา่เป็นการช้ีน าท่ีมากจนเกินไป มีดงัต่อไปน้ี 
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รูปที่ 6  ผลงานการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 1 
 

 การส่งเสริมให้เด็กเห็นถึงคุณค่าของเงิน โดย
น าเสนอผ่านส่ือแอนิเมชนั จะช่วยท าให้กลุ่มเป้าหมาย 
(เด็กอายรุะหวา่ง 9-12 ปี) สามารถรับรู้ขอ้มูลและเขา้ใจ
ถึงประเด็นทางการเงินท่ีผูว้ิจยัตอ้งการน าเสนอไดง่้าย
กวา่ส่ือประเภทอ่ืนๆ เช่น เวบ็ไซต ์หรือแผน่พบั เป็นตน้ 

โดยผูช้มจะตระหนกัวา่เงินเป็นส่ิงมีค่าท่ีตอ้ง
หามาดว้ยความยากล าบาก ผ่านฉากท่ีลูกเห็นตวัละคร
พ่อต้องท างานอย่างหนักจนมีอาการหน้ามืดและ
เกือบจะเป็นลม ดงัแสดงในรูปท่ี 7 และ 8  

นอกจากน้ี ความเจ็บป่วยของผูป้กครองยงั
เป็นความกลวัท่ีแฝงมาพร้อมกับความวิตกกังวลของ
เด็ก ซ่ึงมีส่วนช่วยให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการ
เห็นค่าและรู้จกัคิดก่อนใชจ่้ายเงินได ้

ในส่วนของการออกแบบตวัละครให้มีความ
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและวิถีชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย 
ไดแ้ก่ อาชีพ การแต่งกาย ความชอบหรือส่ิงท่ีสนใจ จะ
ช่วยใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจเร่ืองราวท่ีน าเสนอไดง่้ายมาก
ยิ่ง ข้ึน เพราะผู ้ชมจะรู้ สึกว่าตัวละครมีลักษณะท่ี
เหมือนกับตนเอง เ ม่ือดูแล้วก็จะยอ้นกลับมาคิดถึง
ตวัเอง และสามารถเห็นค่าของเงินไดใ้นแบบท่ีตวัละคร
รู้สึก 

 

 
รูปที่ 7  ผลงานการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 2 
 

 
รูปที่ 8  ผลงานการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 3 
 

ด้านการผลิตผลงานแอนิเมชั่นแบบ 3 มิติ 
ผู ้วิ จัย ได้ค้นพบ รูปแบบและวิ ธี ก าร ท่ี น่ าสนใจ 
ดงัต่อไปน้ี 

การก าหนดลกัษณะผิวหนงัของตวัละคร โดย
ปกติจะใชคุ้ณสมบัติพ้ืนผิวของวตัถุ (material) แบบ
พิเศษท่ีช่ือ misss_fast_skin_maya ซ่ึงต้องใช้เวลา
ประมวลผลท่ียาวนาน และอาจท าให้งานวิจยัไม่เสร็จ
ตามช่วงเวลาท่ีก าหนด ดังนั้ นผู ้วิจัยจึงเปล่ียนไปใช ้
material พ้ืนฐานของโปรแกรมแทน โดยใส่ภาพ
ผิวหนงัท่ีค่าสี (color) แลว้ปรับสีให้ออกแดงเล็กน้อย
เพ่ือเลียนแบบผิวหนงัชั้นนอก ส่วนผิวหนงัชั้นในให้ใส่
ภาพผิวหนงัท่ีสีโดยรวม (ambient color) และปรับสีให้
เขม้มากยิง่ข้ึน 
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ด้ า นก าร ผสมลวดล ายบนกระจ ก  แม้
โปรแกรมจะมี คุณสมบติัพ้ืนผิวของวตัถุแบบซอ้นทบั
กนั (layer shader) ซ่ึงผูว้ิจยัตอ้งการน ามาใชก้บัฉากท่ี
กระจกมีสต๊ิกเกอร์ติดอยู ่แต่เม่ือลองประมวลผลดูกลบั
พบว่าในบางช่วงลายของสต๊ิกเกอร์ได้หายไป ท าให้
ผูว้ิจยัตอ้งเปล่ียนไปใช ้คุณสมบติัพ้ืนผิวของวตัถุแบบ
พิเศษ ท่ีช่ือ mix8layer ซ่ึงสามารถผสมลวดลายไดม้าก
ถึ ง  8  ชั้ น  และไ ม่ มี ปัญหาภาพหาย เ ม่ื อท า ก า ร
ประมวลผล 

ส าห รับการ เป ล่ี ยนระบบกระ ดูก  เพื่ อ
หลีกเล่ียงอาการกระตุกเม่ือท าการสลบั FK กบั IK ใน
ลกัษณะภาพต่อภาพใหต้ั้งค่าตามน้ี 

เปล่ียนระบบ FK เป็น IK โดยยา้ยตวัควบคุม
ศอก (IK pole vector) ไปท่ี กระดูกขอ้ศอก FK และยา้ย
ตวัควบคุมมือ FK ไปหา ตวัควบคุมมือ IK ดว้ยค าสั่ง 
เช่ือมวตัถุดว้ยต าแหน่ง (constrain parent) แบบไม่จ าค่า
เดิม (maintain offset) 

เปล่ียนระบบ IK เป็น FK โดยยา้ยตวัควบคุม 
FK ไปหา กระดูก IK ดว้ยค าสัง่ เช่ือมวตัถุดว้ยการหมุน 
(constrain orient) แบบไม่จ าค่าเดิม 

ตามท่ี ซอลค ์(2521) ไดก้ล่าวไวว้า่ เด็กมกัจะ
กลวัความเจ็บป่วยของผูป้กครอง จนน าไปสู่ความวิตก
กงัวลว่าจะสูญเสียพ่อแม่ไป โดยผูว้ิจัยได้น าหลกัการ
ท่ีว่า น้ีมาน า เสนอเ ป็นภาพการท าง านหนักของ
ผู ้ปกครอง จนมีอาการเจ็บป่วย ซ่ึงสามารถช่วยให้
กลุ่มเป้าหมาย ท่ีเป็นเด็กอายรุะหวา่ง 9-12 ปี ตระหนัก
ถึงคุณค่าของเงินและรู้จกัคิดก่อนใชจ่้ายได ้

แต่เน้ือหาทางดา้นการเงินยงัมีอีกหลายส่วนท่ี
ตวัแอนิเมชันไม่ได้กล่าวถึง โดยอาจเปล่ียนไปสร้าง
แอนิเมชันท่ีมีลักษณะเป็นตอนๆแทน เพื่อความ
ครอบคลุมของเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ ร่วมกับการ
พัฒนาส่ือประเภท อ่ืนๆ เ ช่น  ส่ือ อิ เล็กทรอนิกส์          
(E-learning) ในลักษณะเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบ 

(interactive technology) หรือ เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อ
สร้างความหลากหลาย มีประสิทธิภาพและไม่ท าให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดความเบ่ือหน่ายต่อการเรียนรู้ 

รวมถึงการเพ่ิมความซบัซอ้นทางดา้นเน้ือหา 
บทภาพยนตร์และการออกแบบตวัละคร เช่น การเพ่ิม
ประเด็นทางสญัญะวทิยา เพ่ือใหเ้หมาะสมและต่อเน่ือง
กบัการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมายในระดบัท่ีสูงข้ึน 

 

5. บทสรุป 
การออกแบบภาพยนตร์แอนิ เมชั่น เพื่ อ

ส่งเสริมให้เด็กเห็นถึงคุณค่าของเ งิน ได้น าเสนอ
เร่ืองราวของเด็กชายท่ีต้องตัดสินใจว่าจะน าเงินท่ี
ผูป้กครองหามาดว้ยความยากล าบาก ไปซ้ือของเล่นท่ี
ตนเองอยากได้ดีหรือไม่ ซ่ึงผู ้วิจัยได้ใช้แนวคิดจาก
โฆษณาเพ่ือการส่งเสริมและการรณรงค์ ของส านกังาน
กองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) โดยมี
ลกัษณะช้ีประเด็นปัญหาให้ผูช้มไดห้ยุดคิด จากนั้นจึง
ค่อยๆเสนอทางออกใหก้บัคนดู 

เม่ือกลบัมาพิจารณาเร่ืองราวในแอนิเมชัน่จะ
พบวา่ผูว้ิจยัไดช้ี้ให้ผูช้มเห็นภาพการท างานหนกัจนลม้
ป่วยของผูป้กครอง ซ่ึงเป็นความกลวัท่ีแฝงมาพร้อมกบั
ความวิตกกงัวล จนน าไปสู่การตดัสินใจไม่ซ้ือของเล่น
ในช่วงกลางเร่ือง 

แมต้วัละครจะปฏิเสธไม่เอาของเล่นไปแลว้ 
แต่ความอยากไดภ้ายในใจยงัคงมีอยู่ จึงอาจท าให้เด็ก
กลบัไปขอเงินมาซ้ือของเล่นได้เม่ือตนเองลืมอาการ
เจ็บป่วยของพ่อแม่ท่ีไดก้ล่าวไวข้า้งตน้ จึงมีเหตุการณ์
ใหต้วัละครไดส้ร้างของเล่นจากเศษวสัดุข้ึนมาเอง เพ่ือ
ส่ือว่าการซ้ือไม่ใช่ทางออกเพียงทางเดียว แต่เรา
สามารถน าของเหลือใช้มาประดิษฐ์เป็น เส้ือตัวใหม่ 
รองเท้าแสนสวย หรือของขวญัสุดพิเศษได้ โดยไม่
ส้ินเปลืองเงินทอง อีกทั้งยงัสร้างความภาคภูมิใจให้กบั
ตนเองดว้ย 
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ส่ิงสุดทา้ยท่ีแอนิเมชัน่เน้นย  ้าให้ผูช้มรู้สึกคือ
ความรักและการดูแลเอาใจใส่ของคนในครอบครัว แม้
ตวัละครพอ่จะไม่ไดแ้สดงออกใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมมาก
นัก แต่เขากลบัเขา้ใจถึงความคิดและส่ิงท่ีลูกตอ้งการ
เป็นอย่างดี ส่งผลให้ตัวละครลูกได้รับการเติมเต็ม
ทางดา้นจิตใจและพร้อมท่ีจะตระหนกัถึงคุณค่าของเงิน
ไดง่้ายมากยิง่ข้ึน 
 

6. กติตกิรรมประกาศ 
ผูว้ิจัยขอกราบขอบพระคุณ รศ.พรรณเพ็ญ 

ฉายปรีชา และ อ.ชยัพร พานิชรุทติวงศ์ ผูใ้ห้ค  าปรึกษา 
ตลอดจนค าแนะน าต่อการศึกษาเป็นอยา่งดี คุณค่าและ
ประโยชน์อนัเกิดจากงานวจิยัฉบบัน้ี ผูว้ิจยัขอมอบบูชา
พระคุณบิดา มารดา ตลอดจนผูมี้ส่วนในการช่วยเหลือ
ทุกท่าน และขอน้อมบูชาท่านบูรพาจารยทุ์กท่านท่ีได้
ประสิทธ์ิประสาทความรู้ดว้ยความรักและเมตตา 
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