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การออกแบบสื่อภาพเคลื่อนไหว 2 มติิ เกี่ยวกับสัตวห์ิมพานฑ ์ส าหรับวัยรุ่น 
นครินทร์ แผนวงษ์1, ขวัญใจ สุขก้อน2 

1,2 สาขาวิชาออกแบบกราฟิกและมัลตมิีเดยี คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุันทา 
 

บทคัดย่อ 
เรื่องเล่าและต านานของ สัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดี ปรากฏขึ้นมาตั้งแต่อดีตจากจินตนาการของกวี

และศิลปิน ในของวัฒนธรรมไทยนั้น ได้รับอิทธิพลมาจากเรื่องราวของศาสนาจากวรรณกรรมไตรภูมิพระร่วง ที่
กล่าวถึง สวรรค์ โลกมนุษย์ และนรก สัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดี เป็นสิ่งที่มีชีวิตที่แปลกประหลาดเหนือ
จินตนาการ ซึ่งส่วนใหญ่ อาศัยอยู่ในป่าหิมพานต์ที่เป็นสถานที่ระหว่างสวรรค์กับโลกมนุษย์มาบรรจบกัน ใน
อดีตการบันทึกเรื่องเล่าเกี่ยวกับสัตว์หิมพานต์ส่วนใหญ่เป็นงานวรรณกรรมและผลงานจิตกรรมฝาผนัง  แต่ใน
ปัจจุบันมีสื่อที่เพ่ิมขึ้นหลากหลายและด้วยเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าสื่อไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงในหนังสือหรือต ารา 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงเกิดความสนใจในการบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับสัตว์หิมพานต์ผ่านทางสื่อใหม่  หรือที่เรียกว่า 
ดิจิตอลมีเดีย เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจและเข้าถึงผู้คนในยุคปัจจุบันที่มีความสนใจเกี่ยวกับสัตว์หิมพานต์ โดยมี
วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาและหาแนวทางในการออกแบบภาพประกอบที่มีความร่วมสมัย  2) จัดท า
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับสัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดีเพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์อันเป็นส่วนหนึ่ง
ของวัฒนธรรมไทย วิธีการด าเนินการวิจัยด้วยการสอบถามกลุ่มเป้าหมาย และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ     
ด้านการออกแบบและภาพเคลื่อนไหว  

จากผลการวิจัยโดยอ้างอิงจากแบบส ารวจกลุ่มเป้าหมาย พบว่า 1) กลุ่มเป้าหมายให้ความส าคัญกับ
เนื้อเรื่อง 2) การด าเนินเรื่องจะใช้ลักษณะตัวเอกที่มีปัญหาความขัดแย้งกับสังคมและภัยจากธรรมชาติ         
3) กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจกับเนื้อเรื่องแนวผจญภัย/แฟนตาซี 4) ออกแบบฉากด้วยลักษณะภูมิประเทศ
เป็นทุ่งหญ้าและล าธาร 5) ใช้สัดส่วนของตัวละคร อัตราส่วนจากหัวคือ 1 : 4 (SD) 6) ตัวละครเอกมีลักษณะ
นิสัย มุ่งมั่น กล้าหาญ ฉลาด 7) ตัวละครเอกเป็นเผ่าพันธุ์เทพและสัตว์ 8)ด าเนินการออกแบบภายใต้แนวคิด 
ธรรมชาติ (nature) และพิศวง (mystic) 
 
ค าส าคัญ: สัตว์หิมพานต์, อนิเมชั่น 2 มิติ, ต านาน 
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2D Animation Design “Thai Fairy Tale, Himmapan Animals.” for Teenage 
Nakarin phanwong1, Khwanchai Sukkon2 

1, 2 Department of Graphic and Multimedia Design, Faculty of Industrial Technology,  
Suan Sunandha Rajabhat University 

 
ABSTRACT 

In the past, tales and myths Animals and creatures were created from the 
imagination of poets and artists. Thai Fairy Tales Creature, Himmapan animals was created 
by the story of religion which tell the story about human world, heaven and hell. Himmapan 
Animals are the strange creature that lives in the Himmapan Forest, a place between heaven 
and human world. 

In the past, narratives about the Himmapan were mostly literary and wall painting. 
But nowadays there is a growing media variety and with advanced technology, the media is 
not limited to books or textbooks. The researcher was interested in telling stories about the 
Himmapan through the new media or “Digital Media” which interesting and accessible to 
people who are interested in Himmapan Tale. 1) To study and find a way to design 
contemporary illustrations. 2) Create 2D animations with content about animals and 
creatures in the literature Promoting image as part of Thai culture. Research was conducted 
following : 1) targeted interviews 2) interviews with design experts and animators. Based on 
the results of the survey, the target group 1) The target audience focuses on the story. 2) 
Conduct the story using the protagonist who has conflicts with society and natural disasters. 
3) Target audience focus on adventure / fantasy genres. 4) Landscape design with pasture 
and streams. 5) Type of characters is Super Deformation (SD). 6) The character has a 
character, commitment, courage, intelligence. 7) The protagonist is a species of god and 
animal. 8) The results of these researches will be carried out under the concept of nature 
and mystic. 
 
Keywords: Himmapan Animal, 2D Animation, Myths 
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บทน า 
ต้ังแต่เมื่อจักรวาลได้ถือก าเนิดขึ้นตามความเชื่อ

ของศาสนาพราหมณ์นั้น โลกได้ถือก าเนิดขึ้น และ
เป็นศูนย์กลางของจักรวาล เหล่ามหาเทพทั้งสาม คือ 
ตรีมูรติ ต่างเสกสรรโลกขึ้นมา ให้ก าเนิดสรรพชีวิต
ต่าง ๆ เกิดมา ตั้งอยู่ และดับไป ก่อเกิดเป็น วัฏจักรชีวิต 
เวียนว่ายตายเกิดไม่จบสิ้น โลกศูนย์กลางของโลกนั้น 
คือ เขาพระสุเมรุ ซึ่งเป็นที่อยู่ของ สัตว์ในวรรณคดี 
หรือ สัตว์หิมพานต์ เป็น สิ่งมีชีวิตที่เกิดขึ้นมาจาก
จินตนาการ ที่กวี หรือจิตกรพรรณนาถึง อาศัยอยู่ใน 
ป่าหิมพานต์ หรือ หิมวันต์ มีความหมายว่า ป่าที่มี
ความหนาวเย็น มักถูกกล่าวถึงในวรรณคดี  และ 
ความเชื่อในเรื่องของไตรภูมิตามคติของศาสนาพุทธ
และฮินดู มีความเชื่อว่าเป็นทางต่อก่อนไปสู่สวรรค์
ตั้งอยู่บนเชิงเขาพระสุเมรุมีเนื้อที่ 3,000 โยชน์ หรือ
ประมาณ 48,000 ตารางกิโลเมตร มียอด 84,000 
ยอด มีแหล่งน้ าหรือสระใหญ่ 7 สระ ซึ่งเป็นแหล่งที่
อยู่ของสิ่งมีชีวิต แต่ละชนิด โดยแต่ละชนิดจะมี
ลักษณะประหลาดต่างจากสัตว์ทั่วไป โดยมีลักษณะ
ของสัตว์หลายชนิดผสมกัน และตั้งชื่อขึ้นใหม่ โดย  
สิ่งเหล่านี้ก็ได้กลายมาเป็นรากฐาน และเข้ามามี
อิทธิพลกับวัฒนธรรมไทยในเวลาต่อมา 

ในปัจจุบัน ส่วนใหญ่แล้ว สิ่งมีชีวิตเหล่านี้ 
เข้ามามีอิทธิพลกับศาสนาพุทธ เช่น การใช้ค าเรียก
บุคคลก่อนบวชว่า นาค เพ่ือแสดงถึง พญานาค       
ที่เลื่อมใสในหลักธรรมของศาสนาพุทธ แต่ไม่สามารถ
บวชเป็นภิกษุได้ หรือ นิทานชาดกท้ังหลาย ซึ่งจะเป็น
เรื่องราวเกี่ยวกับการ บ าเพ็ญศีลของพระโพธิสัตว์  
ในชาติต่าง ๆ ที่เป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลาย คือ  
มหาเวสสันดรชาดก เป็นอดีตชาติ ก่อนที่จะถือก าเนิด
เป็นเจ้าชายสิทธะ เพ่ือตามหาหลักธรรม และตรัสรู้
เป็นพระพุทธเจ้า และดับขันธปรินิพพานเป็นชาติ
สุดท้าย นอกจากนั้นยังมีปรากฏ อยู่ตามสถาปัตยกรรม
อีกด้วย โดยส่วนใหญ่เรื่องราวของเป็นมา จะปรากฏ
ให้ ได้ เห็น  ได้สัมผัส  ในรูปแบบของตัวหนั งสื อ       
บทกลอน ที่พรรณนาออกมาเป็นถ้อยค าสละสลวย 
ให้ผู้อ่านได้ใช้จินตนาการของตนเอง สร้างภาพลักษณ์
ของสิ่งมีชีวิตเหล่านั้นขึ้นมา และคล้อยตามบรรยากาศ 

ของถ้อยค าเหล่านั้น หรือปรากฏในรูปแบบของ
ลวดลายจิตรกรรมฝาผนัง ซึ่งในบางโอกาส ด้วยเรื่อง
ของภาษา ความเข้ากับยุคสมัย สื่อเหล่านี้ไม่สามารถ
เข้าถึงคนบางกลุ่มได้ หรือในบางครั้งกับคนบางกลุ่ม
แล้วการจินตนาการตามบนกลอน ก็ไม่อาจท าให้เห็น
ภาพที่ชัดเจน และไม่อาจมีอารมณ์สุนทรีย์ร่วมไป 
ตามบทพรรณเหล่านั้นได้  เป็นที่น่าเสียดายหาก
ผู้สนใจไม่อาจเข้าถึงสิ่งที่เป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม
ได ้และการที่จะสร้างความน่าสนใจได้นั้น จ าเป็นต้อง
ท าการศึกษาข้อมูล องค์ความรู้ และเทคโนโลยี ที่มี
ในปัจจุบัน น ามาพัฒนา ให้มีความร่วมสมัยมากขึ้น 
จึงได้ เกิดเป็นหัวข้อวิจัยนี้ ขึ้น เพ่ือจัดท าสื่อที่จะ
สามารถถ่ายทอดข้อมูลออกมา ได้ชัดเจน เหมาะสม 
และได้สัมผัสกับบรรยากาศ อันน่าพิศวงของป่าหิม
พานต์ ที่จะให้ผู้ที่สนใจ ได้รับรู้ และให้ความส าคัญกับ
เรื่องราวในวรรณคดี อันเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมไทย 
มากขึ้น 

โดยสัตว์เหล่านี้ บางชนิดได้เข้ามามีมีอิทธิพล 
กับบางวัฒนธรรม เกิดเป็นคติความเชื่อและประเพณี 
ธรรมเนียมปฏิบัติสืบทอดต่อกันมา เช่น พญาครุฑ   
ที่มีพละก าลังมาก ทั้งยังเป็นพาหนะของพระวิษณุ  
ถือเป็นสัตว์หิมพานต์ที่มีศักดิ์สูงที่สุดในป่าหิมพานต์ 
และสูงกว่ากว่าเทพผู้ปกป้องโลก เนื่องจากไทยที่รับ
เอาวัฒนธรรม รูปแบบการปกครองแบบ เทวราชา 
มาจากศาสนาพราหมณ์ จึงใช้ตราพญาครุฑ กับ
เอกสารต่าง ๆ ที่เก่ียวกับทางราชการ เป็นตราที่สื่อถึง 
พระหมากษัตริย์ หรือสัตว์อีกอย่าที่เป็น ปรปักษ์กับ 
พญาครุฑ คือ พญานาค ปรากฏอยู่ในความเชื่อทาง
ภาคอีสาน เกี่ยวกับการจุดบั้งไฟเพ่ือขอฝน ในฤดูแล้ง 
จึงได้ท าการศึกษาค้นคว้า  และน าเอาเรื่องราว   
ความเป็นมาของสิ่งเหล่านี้ มาปรับปรุง และพัฒนา 
จนเกิดเป็นงานวิจัย การออกแบบภาพเคลื่อนไหว 2 
มิต ิเรื่อง สัตว์และสิ่งมีชิตในวรรณคดี เพ่ือน าเสนอใน
รูปแบบของ อนิเมชั่น 2 มิติ ให้มีความเข้ากับยุคสมัย 
และน่าสนใจมากข้ึน  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาและหาแนวทางในการออกแบบ

ภาพประกอบที่มีความร่วมสมัย  
2. จัดท าภาพเคลื่อนไหว 2 มิติที่มีเนื้อหา

เกี่ยวกับสัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดี เพ่ือส่งเสริม
ภาพลักษณ์อันเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมไทย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิจากหนังสือ ต ารา สื่อ

เว็บไซต์และมัลติมีเดีย รวมทั้ง งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบภาพเคลื่อนไหว 

2.  สร้างเครื่องมือเก็บข้อมูลด้วยแบบ สอบถาม
ที่จะใช้กับกลุ่มเป้าหมาย และแบบสัมภาษณ์ที่จะใช้
กับผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ  

3.  เก็บข้อมูลปฐมภูมิด้วยการใช้แบบ สอบถาม
กับกลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มนักเรียน นักศึกษา ชายหญิง 
ที่ชื่นชอบวรรณคดีไทยและภาพเคลื่อนไหว จ านวน 
50 คน  

4 .  เก็บข้อมูลปฐมภูมิด้วยการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ จ านวน 3 คน 

5. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากผู้ปกครองและครู
ประจ าชั้น โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ (%) 
และค่าเฉลี่ย (MEAN) และใช้วิธีตีความจากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ข้อมูลดังกล่าวจะถูกใช้
เป็นโจทย์ทางการออกแบบ ซึ่งจะสอดคล้องกับ
พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย 
 

ผลการวิจัย 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้กลุ่มเป้าหมาย 

จ านวน 50 คน ผลที่ได้จะแยกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ส่วนของ
การวางโครงเรื่องและรูปแบบการด าเนินเนื่องเรื่อง  
2) ลักษณะการออกแบบภาพที่ใช้ในการท าภาพเคลื่อนไหว 
เช่น ตัวละคร ฉาก คู่สีที่น ามาใช้ 3) น าความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญมาเป็นพ้ืนฐานและเสริมจุดบกพร่อง 

ส่วนที่ 1 เริ่มต้นกลุ่มเป้าหมายเลือกการให้
ความส าคัญกับองค์ประกอบของอนิเมชั่น โดย
พิจารณาจากเนื้อหาเป็นหลัก รองลงมา คือ การให้
ความส าคัญกับภาพประกอบและความลื่นไหลของ
การเคลื่อนไหว (ดังตารางที่ 1) ลักษณะการด าเนิน
เรื่อง ที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ คือ การด าเนินเรื่อง
แบบ ตัวเอกมีความขัดแย้งกับสังคม คือ การที่ตัวเอก 
มีปัญหากับสังคม ต้องหาทางแก้ไขให้สามารถ      
อยู่ร่วมกับสังคมได้ (ดังตารางที่ 2) ต่อมาเป็นรูปแบบ
ของเนื้อหา โดยกลุ่มเป้าหมายต้องการให้มีรูปแบบ 
ในแนวผจญภัยและแฟนตาซี ตามล าดับ (ดังตาราง  
ที่ 3) 

 
ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อพิจารณาในการให้
ความส าคัญกับองค์ประกอบของอนิเมชั่น 
ข้อพิจารณาในการให้ให้

ความส าคัญ 
จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

อันดับ 

เนื้อหา 22 44 1 
ภาพประกอบ 14 28 2 
ความเลื่อนไหลของภาพ 9 18 3 
ดนตร ี 5 10 4 

รวม 50 100  
 
ตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ลักษณะการด าเนินเรื่อง
โดยมีความขัดแย้งของตัวเอกกับสิ่งต่าง ๆ 

ลักษณะของความ
ขัดแย้งของตัวเอก 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 
(%) 

อันดับ 

กับสังคม 15 30 1 
กับภัยธรรมชาต ิ 13 26 2 
กับตัวเอง 12 24 3 
กับตัวร้าย 10 20 4 

รวม 50 100  
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ตารางท่ี 3  ผลการวิเคราะหร์ูปแบบของเนื้อหา 
รูปแบบเนื้อหา จ านวน 

(คน) 
ร้อยละ 
(%) 

อันดับ 

ผจญภัย 11 38 1 
แฟนตาซ ี 11 22 2 
ปริศนา 6 12 3 
แอคช่ัน 3 6 4 
ดราม่า 3 6 4 
อิงวิทยาศาสตร ์ 3 6 4 
คอมเมดี ้ 2 4 5 
ความรัก 2 4 5 
สารคด ี 1 2 6 
ครอบครัว 0 0 -- 

รวม 50 100  
 

ส่วนที่ 2 กลุ่มเป้าหมายเลือกลักษณะของ
บรรยากาศของฉากที่จะใช้ภายในเรื่อง (ดังตารางที่ 
4) เลือกลักษณะของตัวละครเอก ที่จะก าหนดว่าควร
จะเป็นสัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดีชนิดใด (ดังตาราง 
ที่ 5) และเลือกลักษณะของภูมิประเทศที่จะน ามา
เป็นโครงสร้างของฉาก (ดังตารางที่ 6) 
 
ตารางที่ 4  บรรยากาศที่จะใช้ในการออกแบบฉากที่
กลุ่มเป้าหมายต้องการโดยเลือกได้มากกว่าหนึ่ง 

ประเภทของ
บรรยากาศ 

จ านวน
(คร้ัง) 

ร้อยละ
(%) 

อันดับ 

อุดมสมบรูณ ์ 24 21.62 1 
มืดครึม้ 19 17.11 2 
เย็นสบาย 16 14.41 3 
หนาวเหน็บ 15 30 4 
สว่างไสว 11 22 5 
อบอุ่น 10 9 6 
หมอกจัด 9 8.1 7 
ฝนตก 7 6.3 8 

รวม 111 100  
 
 
 
 
 

ตารางที่ 5  ชนิดเผ่าพันธุ์ทีน่ าไปออกแบบตัวละครเอก 
เผ่าพันธุ์ จ านวน

(คน) 
ร้อยละ 
(%) 

อันดับ 

ลูกครึ่งเทพ 16 32 1 
มนุษย์ครึ่งสตัว ์ 14 28 2 
มนุษย ์ 10 20 3 
สัตว์ตระกลูสิงห ์ 8 16 4 
ยักษ์คร่ึงสัตว์ 1 2 5 
นก 1 2 5 
สัตว์สี่ขาท่ัวไป 0 0  
สัตว์น้ า 0 0  
ยักษ ์ 0 0  

รวม 50 100  
 
ตารางที่ 6  ลักษณะของภูมิประเทศที่จะน าไปใช้
ประกอบการออกแบบฉาก  
ลักษณะภูมิประเทศ จ านวน

(คน) 
ร้อยละ
(%) 

อันดับ 

ทุ่งหญ้า 15 30 1 
ล าธาร 11 22 2 
ภูเขา 8 16 3 
น้ าตก 7 14 4 
ใต้น้ า 5 10 5 
ภูเขาน้ าแข็ง 4 8 6 

รวม 50 100  
 

ส่วนที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบได้ให้
แนวคิดในการออกแบบภาพเคลื่อนไหว เรื่อง สัตว์
และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดี ดังนี้ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบทั้ง 3 ท่าน   
จะมีแนวคิดที่น าลักษณะเด่นของสัตว์แต่ละชนิดนั้น      
มาสร้างเป็นเรื่องราว โดยตัวละครจะมีลักษณะทาง
ความคิดที่ชัดเจน ตายตัว และมีลักษณะท่าทาง     
การเคลื่อนไหวที่สมจริง และใช้เสียงเอฟเฟคประกอบ
เพ่ือเพ่ิมความละเอียดให้กับความเคลื่อนไหว และ  
ใช้ดนตรีที่มีความเข้ากับธรรมชาติ โดยจะใช้การด าเนิน
เรื่องแบบตามล าดับเวลา 
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ผลการออกแบบ 
จากการเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย และ

ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ท าให้ได้ข้อมูลที่
สามารถน ามาพัฒนาโครงการ เมื่อน าไปใช้เป็นโจทย์
ทางการออกแบบ ก็จะสอดคล้องกับพฤติกรรมและ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ผลผลิตของการวิจัย
ครั้งนี้ คือ อนิเมชั่น 2 มิติ เรื่องสัตว์และสิ่งมีชีวิตใน
วรรณคดี เป็นโครงการออกแบบภาพเคลื่อนไหว 2 
มิติ  แนวคิดที่ ใช้ ในการออกแบบ (Concept) คือ 
“เปิดโลกหิมพานต์” เ พ่ือน าเสนอลักษณะทาง
กายภาพของ สัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดีให้มี 
ความละเอียดและมีความร่วมสมัย รูปแบบที่ใช้ใน 
การออกแบบ (Mood & Tone) คือ ธรรมชาติ(nature) 
พิศวง(mystic) กลุ่มเป้าหมาย คือ วัยรุ่น ชายและหญิง 
อายุ 15 - 20 ปี โดยมีเรื่องราวที่จะใช้ตัวละครเอก 
ด าเนินเรื่องผ่านสถานที่ต่าง ๆ ในป่าหิมพานต์ โดย
ระหว่างทางก็จะเจอสัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดี 
ออกมามีบทบาท เพ่ือเป็นการถ่ายทอด ข้อมูลและ
ที่มาให้กับผู้รับชม 

ขั้นตอนการออกแบบภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 
เรื่อง สัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดี  

1. น าสัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดีที่ได้จาก
การศึกษาข้อมูลมาออกแบบ เพ่ือเตรียมน าไปใช้ 

2. วางโครงเรื่อง โดยเน้นบทบาทของสัตว์
ต่าง ๆ ที่จะเข้ามามีปฏิสัมพันธ์กับตัวละครเอก 

3. เขียนบทสนทนา ค าบรรยายหรือข้อความ
เพ่ือด าเนินเรื่อง 

4. ออกแบบภาพประกอบ เพ่ือก าหนดชนิด
และสีของเสื้อผ้า คู่สีที่จะให้ความรู้สึกในแต่ละฉาก 

5. ก าหนดสตอรี่บอร์ด 
6. ท าการตัดต่อโดยจะใช้โปรแกรม Adobe 

After Effect (AE), Adobe Photoshop (PS), Adobe 
Illustrator (AI) ร่วมกันในการจัดท าและตัดต่อให้
ออกมาเป็น อนิเมชั่น และใส่เสียง พร้อมตรวจแก้ไข
จุดบกพร่อง (ดังปรากฏในภาพที่ 1 ถึง 4) 

 
ภาพที่ 1  ท าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสัตว์และสิ่งมีชีวิต
ในวรรณคดี 
 

 
ภาพที่ 2  การออกแบบตัวละครที่จะน าไปใช้ให้สอดคล้อง
กับแนวคิดการออกแบบและกลุ่มเป้าหมาย 
 

 
ภาพที่ 3  การก าหนดสตอรี่บอร์ดเพ่ือใช้ประกอบการจัดท า
และตัดต่อ 
 

 
ภาพที่ 4  น าไปจัดท าและตัดต่อ โดยอ้างอิงตาม 
สตอรี่บอร์ด 
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วิจารณ์ผลการวิจัย 
การออกแบบภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ เรื่อง 

สัตว์และสิ่งมีชีวิตในวรรณคดีนี้ ใช้หลักการออกแบบ 
อนิ เมชั่นส าหรับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้การเน้น
องค์ประกอบที่ได้จากแบบสอบถาม ได้แก่ การให้
ความส าคัญก าเนื้อเรื่อง สีสันและการออกแบบตัว
ละคร ที่มีการพัฒนามาจากข้อมูลที่ศึกษามา สอดคล้อง
กับแนวคิด และค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ โดยการที่
จะจัดท าภาพเคลื่อนไหวที่น่าสนใจนั้น จะเกิดขึ้นได้
ด้วยองค์ประกอบ คือ ท่าทางการเคลื่อนไหวที่ละเอียด
สมจริง มุมกล้อง และบทบาทของตัวละคร ซึ่งการที่
จะท าให้บทบาทของตัวละครน่าสนใจนั้น จากหนึ่งใน
ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ กล่าวว่า บทบาทที่น่าสนใจ คือ 
ตัวละครจะต้องเกิดการพัฒนาในระหว่างการด าเนิน
เรื่อง เพ่ือเป็นการเพ่ิมสิ่งใหม ่ๆ 

 
สรุปผลการวิจัย 

โดยการจัดท า ภาพเคลื่อนไหว 2   มิติ ให้เข้า
กับกลุ่มเป้าหมาย จะเลือกให้ความส าคัญกับเนื้อหา
เป็นหลัก ซึ่งการจะด าเนินเรื่องจ าเป็นต้องสร้าง 
ความขัดแย้งขึ้นมาให้กับตัวละครได้แก้ไข เนื่องจาก
เนื้อหาเป็นหลัก ท าให้มีความขัดแย้งที่ซับซ้อน      
ตัวเอกจะได้ เจอกับปัญหาทั้งของตัวเอง ตัวร้าย     
ภัยธรรมชาติ และปัญหาจากสังคมเป็นหลัก และ    
น าแนวความขัดแย้งของเนื้อหานี้มาท าให้มีเนื้อหาใน
แนวผจญภัยแฟนตาซี จะอยู่ในภูมอประเทศแบบทุ่ง
หญ้า และล าธาร โดยมีฉากประกอบอ่ืน ๆ ตามล าดับ

เนื้อหา ซึ่งตัวละครแต่ละตัวจะมีสัดส่วนแบบ  1 : 4 ที่
ใช้ส่วนหัวของตัวละครเอกเป็นหลักในการแบ่งสัดส่วน 
โดยตัวละครเอกจะมีลักษณะเด่น คือ กล้าหาญ 
มุ่งม่ัน และ ฉลาด เป็นสิ่งมีชีวิตประเภท ลูกครึ่งเทพ/
มนุษย์ครึ่งสัตว์ เพศชาย ที่จะมีบรรยากาศในการ
ด าเนินเรื่องที่ดู อุดมสมบูรณ์เป็นหลัก มีบรรยากาศ
มืดครึ้ม และ เย็นสบาย เป็นส่วนประกอบตามล าดับ

เนื้อหา โดยเนื้อเรื่องสามารถอิง จาก ศาสนา และ 
ประวัติศาสตร์ได้ 

 
 

กิตติกรรมประกาศ 
งานวิ จั ย เรื่ องนี้ ส า เ ร็ จลุ ล่ ว งลงได้ด้ ว ย     

ความช่วยเหลือจากบุคคลหลายท่าน จึงขอขอบพระคุณ 
ณ โอกาสนี้ ขอขอบคุณอาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์  
ขวัญใจ สุขก้อน ซึ่งท่านให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะ
ต่าง ๆ ขอขอบพระคุณ เพ่ือนๆที่คอยให้ค าแนะน า 
ช่วยเหลือทุก ๆ ด้านไม่เคยขาดและคอยให้ก าลังใจ
เสมอมา ขอบคุณ ผู้เชี่ยวชาญ ที่ได้ให้ค าแนะน าและ
ช่วยเหลือในการท างานเป็นอย่างดี ขอบคุณทุกคน   
ที่เป็นก าลังใจให้ 
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