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บทคัดย่อ 
 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ  1) วิเคราะห์องค์ประกอบด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับการ
รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ 2) เพื่อผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ตามองค์ประกอบด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสม
ในการรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์  3) ศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ  4) ศึกษาความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ  โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าร้อยละ (Percentage) 
ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัย  พบว่า  องค์ประกอบด้านการออกแบบเพื่อผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ 
ทีเ่หมาะสมส าหรับการณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ ประกอบด้วย   
  1) ด้านการออกแบบเนื้อหา ที่ให้ความรู้หรือข้อคิด มีการสอดแทรกความตลกขบขัน และเป็นไปตามวัตถุประสงค์การ
รณรงค์ โดยการเล่าเรื่องของแอนิเมชัน 2 มิติ ใช้การผสมผสานบทสนทนา บทบรรยาย ภาพเหตุการณ์ เสียงดนตรี และเสียง
ประกอบ  
  2) ด้านการออกแบบเพื่อการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ได้แก่ การออกแบบตัวการ์ตูน ใช้ตัวละครที่เป็นมนุษย์  สัดส่วน
ลดทอน สวมใส่ชุดนักเรียนหรือนักศึกษา มีนิสัยร่าเริง การออกแบบฉากหลัง ใช้การลดทอนรายละเอียดในการออกแบบ       
มีสีสันสดใสสบายตาและเป็นฉากท่ีมีความเป็นปัจจุบัน 
  3) รายละเอียดด้านการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ประกอบด้วย ตัวละครใช้เส้นขนาดเล็กในการวาด โดยการลงสีตัวละคร
ใช้ได้ทั้งการลงเฉพาะพื้นและการลงสีพื้นและเงา ฉากหลังใช้การลงสีพื้นและเงา และภาพการเคลื่อนไหวของแอนิเมชัน 2 มิติ 
อยู่ในลักษณะจ ากัด  
  กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้หลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
และกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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Analysis elements of designing for 2-D animation as appropriate for  
campaign not to use the copyright-infringing products 
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Abstract 
 
  This Research aims to 1) to analyze the elements 2-D animation designing as appropriate for 
campaign not to use the copyright-infringing products; 2) to produce 2-D animation in line with the 2-D 
animation designing elements as appropriate for campaign not to use the copyright-infringing products; 3) 
study the recognition of the sample groups after seeing 2-D animation; and 4) study the sample group 
satisfaction after seeing 2-D animation. The statistics used in data analysis were Percentage, Mean, and 
Standard Deviation (S.D.). 
  According to the results of this Research, 2-D animation designing and developing elements as 
appropriate for campaign not to use the copyright-infringing products comprised  
  1) content design, giving knowledge or concepts as inserted by comedy in accordance with the 
campaigning objectives, the 2-D animation narration of which was conducted with a mixture of dialogue, 
narration, scene, music, and soundtrack. 
  2) 2-D animation designs, namely, cartoon design, by using human characters with attenuation ratio, 
wearing student uniform, and being cheerful, for background design, use of attenuation of detailed design 
with beautiful colors and updated background. 
  3) The details of  2D animation production comprised, using small line in drawing the characters 
painting only background colors and painting the background colors or shadow colors, and painting scene 
colors by painting the background colors or shadow colors. The 2-D animation movement was in limited 
nature.  
  The sample group recognition after seeing 2-D animation for campaign not to use the copyright-
infringing products were in the high level and the sample group satisfaction after seeing 2-D animation for 
campaign not to use the copyright-infringing products were in the high level 

  
Keywords:  Animation; 2-D animation; Campaign 
Subject Heading: Computer animation--Research 
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ความเป็นมาและความส าคัญ 
 การละเมิดลิขสิทธิ์เป็นอีกปัญหาหนึ่งที่เกิดขึ้นใน
สังคมไทยมาอย่างต่อเนื่อง ท าให้รัฐเสียรายได้จาก
ภาษีสินค้าที่มีลิขสิทธิ์เป็นจ านวนมาก โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งสินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ประเภทซีดี ตลาดซีดี
ละเมิดลิขสิทธิ์เป็นกิจกรรมที่ผิดกฎหมาย ซึ่งได้แก่
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 และถูกจัดให้เป็น
ประเภทหนึ่งของกิจกรรมทางเศรษฐกิจนอกระบบ
ซึ่งหมายถึง เศรษฐกิจทุกประเภทที่ไม่ได้เป็นไปตาม
กฎหมาย หรือไม่ได้รับความคุ้มครองในทางปฏิบัติ
โดยตลาดซีดีละเมิดลิขสิทธิ์นี้เป็นอีกกิจกรรมหนึ่งที่
รัฐไม่สามารถจัดการได้อย่างเด็ดขาด แม้ว่าจะเป็น
กิจกรรมที่ผิดต่อกฎหมาย ซึ่ง Samajit (2010) ได้
น าเสนอผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตลาดและสังคม
การซื้อขายสินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ไว้ว่า ผู้ซื้อสินค้า
ละเมิดลิขสิทธิ์มีทัศนคติต่อการผลิต การซื้อขายซีดี
ละเมิดลิขสิทธิ์ว่าเป็นอาชีพหนึ่งที่ตอบสนองต่อ
ความต้องการของคนในสังคมได้แม้ว่าจะเป็นอาชีพที่
ผิดต่อกฎหมาย อีกทั้งผู้บริโภคยังเลือกซื้อซีดีละเมิด
ลิขสิทธิ์เนื่องจากมีราคาถูกกว่าซีดีลิขสิทธิ์ ทัศนคติ
ลักษณะนี้เป็นต้นเหตุของปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ 
ที่เกิดขึ้นในประเทศไทย 

ดังนั้นการรณรงค์จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งใน
การบรรเทาปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ในประเทศไทย 
โดยการรณรงค์เป็นกิจกรรมทางการสื่อสารประเภท
หนึ่ ง  มีการวางแผนอย่างเป็นขั้ นตอน โดยมี
จุดมุ่งหมายส าคัญเพ่ือเปลี่ยนแปลงความรู้ ทัศนคติ 
และพฤติกรรมของคนในสังคม โดยการให้ความรู้
ความเข้าใจที่ถูกต้องปลุกจิตส านึกโน้มน้าวทัศนคติ
ใ ห้ เ ห็ น ด้ ว ย ค ล้ อ ย ต า ม  Sudjidjune ( 2002) 
แอนิเมชันเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของวิธีการในการผลิต
สื่อรณรงค์  เพ่ือใช้สื่ อสารกับคนในสังคม โดย 
แอนิเมชันถือเป็นสื่อสารมวลชนที่มีอิทธิพลและ
ผลกระทบต่อผู้คนในสังคม (Kunarak, 2008) 
สอดคล้องกับ Jaruseranee (2009) กล่ าวว่ า 
การ์ตูนแอนิเมชันนั้นเป็นสื่อที่ช่วยให้ผู้รับชมได้รับ
การผ่อนคลาย สามารถท าให้เรารับรู้และเข้าใจเรื่อง

ที่ต้องการจะสื่อได้อย่างรวดเร็ว  สามารถเป็นสื่อที่
บอกเล่าเรื่องราวที่สร้างความน่าสนใจ จูงใจท าให้
ผู้ชมเกิดความรู้สึกคล้อยตาม โดยแอนิเมชัน 2 มิติ 
จัดเป็นเทคนิคหนึ่งในการผลิตแอนิเมชันที่ได้รับ
ความนิยม ในปัจจุบันมีการน าเอาเทคนิคการผลิต
แอนิเมชัน 2 มิติ มาใช้ในงานผลิตสื่อในวัตถุประสงค์
ต่างๆอย่างกว้างขวาง แต่รูปแบบที่เป็นที่รู้จักกันดี  
ได้แก่  การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งเป็นแอนิเมชัน 2 
มิติ ที่ใช้ตัวการ์ตูนในการน าเสนอเรื่องราว ข้อคิด 
ข้อมูลความรู้ และเนื้อหาที่ผู้ผลิตแอนิเมชันต้องการ
สื่อสารไปยังผู้ชมแอนิ เมชัน 2 มิติ  จุดเด่นของ
แอนิเมชัน 2 มิติ คือ การถ่ายทอดความรู้สึก การ
แสดงอารมณ์ทางสีหน้า ท่าทางของตัวละครชัดเจน
กว่าการใช้คนแสดง ดังนั้นแอนิเมชัน 2 มิติ จึงเป็น
อีกทางเลือกหนึ่งในการสร้างสรรค์ผลงานสื่อเพ่ือใช้
ในการรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ 

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษา
องค์ประกอบด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ที่
เหมาะสม ส าหรับพัฒนาเป็นสื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้า
ละเมิดลิขสิทธิ์ส าหรับเยาวชนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
นักเรียนและนักศึกษา การวิจัยในครั้งนี้มุ่งเน้นไปยัง
กระบวนการวิเคราะห์ด้านการออกแบบ และการ
ผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งประกอบด้วย การออกแบบ
เนื้อหา การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉากหลัง 
ตลอดจนเทคนิคการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ และน า
ข้อมูลที่ได้จากวิเคราะห์ มาใช้ในการผลิตแอนิเมชัน 
2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ ตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ตลอดจนศึกษาผลการ
รับรู้และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์ โดยผู้วิจัยมุ่งหวังว่างานวิจัยชิ้นนี้จะเป็น
แนวทางในการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีคุณภาพ
เหมาะสมส าหรับน าไปใช้ในการรณรงค์ไม่ใช้สินค้า
ละเมิดลิขสิทธิ์และการรณรงค์ในวัตถุประสงค์อ่ืนๆ
ต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบด้านการออกแบบ
แอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับรณรงค์ไม่ใช้
สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ 
 2. เพ่ือผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ตามองค์ประกอบ
ด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมเพ่ือ
รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ 
     3. เพ่ือศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการ
ชมแอนิเมชัน 2 มิติ  
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
หลังการชมแอนิเมชัน 2 มิต ิ
  

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ไดอ้งค์ประกอบด้านการออกแบบแอนิเมชัน  

2 มิติ ที่เหมาะสม  เพ่ือใช้ในการผลิตเป็นสื่อรณรงค์
ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์  
 2. เป็นแนวทางในการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพ่ือใช้ในการผลิตเป็นสื่อรณรงค์ในวัตถุประสงค์อ่ืน
ต่อไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1.) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่นิสิต 
ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 สาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน
และเกม คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม จ านวนทั้ งสิ้น 62 คน โดยนิสิต      
กลุ่ มนี้ ได้ ผ่ านการเรี ยนในรายวิชา หลั กการ         
สื่อดิจิทัลเบื้องต้น (Introduction to Digital Media 
Principles) ซึ่งเป็นวิชาที่เกี่ยวกับความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับสื่อดิจิทัล หลักการและวิธีการของสื่อดิจิทัล 
รวมไปถึงแอนิ เมชัน โดยกลุ่มตัวอย่างเหล่านี้มี
คุณสมบัติเบื้องต้นตรงกับที่ผู้วิจัยต้องการส าหรับใช้
ในการเก็บข้อมูล คือ มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นของ
ตนเอง อีกทั้ งสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตได้เป็นอย่างดี มีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับ
แอนิ เมชัน และเป็นนิสิ ตที่ ก าลั งศึกษาอยู่ ใน      
ระดับปริญญาตรี โดยกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย

ประกอบด้วยนิสิต 2 กลุ่มได้แก่ 1. นิสิตระบบปกติ
จ านวน 35 คน 2. นิสิตระบบพิเศษจ านวน 27 คน 
  1.2.) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย  ได้แก่  
นิ สิ ตปริญญาตรี ระบบพิ เศษชั้ นปีที่  1  สาขา
คอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม คณะวิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวนทั้งสิ้น 
27  คน  ที่ ไ ด้ จ ากการสุ่ มอย่ า ง ง่ า ย  (Simple 
Random Sampling) โ ดยการจั บสล าก เ ลื อ ก
ระหว่างนิสิต 2 กลุ่ม ได้แก่ 1.นิสิตระบบปกติ 2. 
นิสิตระบบพิเศษ  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 2.1.) แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของ 
เนื้อหาและการออกแบบของตัวอย่างสื่อรณรงค์โดย
ใช้ตาราง Matrix  
  2.2.) แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้า 
ละเมิดลิขสิทธิ์  
  2.3.) แบบประเมินการรับรู้หลังการชม 
แอนิเมชัน 2 มิติ  
  2.4.) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ 
แอนิเมชัน 2 มิติ  
 
ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ  

 ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์องค์ประกอบด้านการ
ออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ  ที่ เหมาะสมส าหรับ
รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์   
  เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์องค์ประกอบด้าน
การออกแบบโดยใช้เครื่องมือในงานวิจัย ซึ่งได้แก่ 
แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหาและการ
ออกแบบของตัวอย่างสื่อรณรงค์ โดยใช้ตาราง 
Matrix ซึ่งเครื่องมือวิจัยชิ้นนี้จะใช้ในการวิเคราะห์
กลุ่มตัวอย่างสื่อรณรงค์ประเภทวีดีโอและแอนิเมชัน 
2  มิ ติ  จ าก เ ว็ บ ไซต์  www.youtube.com ที่ มี
จ านวนผู้เข้าชมมากกว่า 1,000 ครั้ง เป็นเกณฑ์การ
คัดเลือก เพ่ือใช้ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์นี้ เป็น
พ้ื น ฐ านส า ห รั บ ผ ลิ ต แอนิ เ ม ชั น  2  มิ ติ  ใ น
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กระบวนการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์
ไม่ใช่สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์   

 ขั้นตอนที่  2 พัฒนาแอนิ เมชัน 2 มิติ  ตาม
องค์ประกอบด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ที่
เหมาะสมเพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ 
 การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ แบ่งออกเป็น 3 
ขั้นตอน ได้แก่  1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-
Production)  2. ขั้นตอนการผลิต (Production)  
3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production) โดยมี
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผลิตแอนิเมชัน ท า
การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 
มิติ ในขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) และ
ขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production)  

 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ   
 เป็นการศึกษาการรับรู้หลังการชมแอนิเมชัน 2 
มิต ิและศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
แอนิ เมชัน 2 มิติ   โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิต
ปริญญาตรีระบบพิเศษชั้นปีที่ 1 สาขาคอมพิวเตอร์
แอนิ เมชันและเกม คณะวิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ านวน 27 คน   
 
การด าเนินการวิจัย  
 ขั้นตอนที่ 1  วิเคราะห์องค์ประกอบด้านการ
ออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับ
รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์   

1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวข้องกับกฎหมายลิขสิทธิ์ 
ได้แก่ พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ตลอดจน
ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค ในการ
เลือกซื้อสินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ ในประเทศไทย จาก
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการละเมิดลิขสิทธิ์ในประเทศ
ไทย เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาก าหนดกรอบการออกแบบ
ในส่วนของเนื้อหาเพ่ือใช้ในการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ 
เ พ่ื อรณรงค์ ไม่ ใช้ สิ นค้ าละเมิ ดลิ ขสิ ทธิ์ ต าม
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่  
การผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ของ Kunarak (2004)  
และ Gakuin (2003) จิตวิทยาและการสื่อสารของ
มนุษย์ Kananurak (2004) ตลอดจนวิธีการสร้าง
ตาราง Matrix โดยประยุกต์ ใช้ระบบ Manga 
Matrix ของ Tsukamoto (2004) เพ่ือสร้างเป็น
แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหาและการ
ออกแบบของตัวอย่างสื่อรณรงค์ โดยการออกแบบ
ตาราง Matrix ให้อยู่ ในลักษณะของการก าหนด
ตัวเลือกตามประเด็นการวิเคราะห์ แบ่งออกเป็น 2 
ส่วน คือ 

 ส่วนที่  1 แบบวิ เคราะห์ข้อมูลด้ านการ
ออกแบบ ในส่วนของเนื้อหาแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่ง
วิเคราะห์โดยการใช้ตัวอย่างสื่อรณรงค์ประเภทวิดีโอ 
จ า น ว น ทั้ ง สิ้ น  1 0  ตั ว อ ย่ า ง  จ า ก เ ว็ บ ไ ซ ต์
www.youtube.com ที่มีจ านวนผู้เข้าชมมากกว่า
1,000 ครั้ง เป็นเกณฑ์การคัดเลือก ซึ่งข้อมูลที่จาก
การวิเคราะห์จะถูกใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการผลิต
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์ โดยรายละเอียดในส่วนของการวิเคราะห์
ประกอบด้วย  

  1)  ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูล 
   2) ข้อมูลด้ านเนื้ อหาของสื่ อ  โดยมี 
รายละเอียด ได้แก่  วั ตถุประสงค์การสื่ อสาร
แนวของ    อง แก่นของเรื่อง การเล่าเรื่อง และการ
ถ่ายทอดเนื้อหา  

 ส่วนที่  2 แบบวิ เคราะห์ข้อมูลด้ านการ
ออกแบบและผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งวิเคราะห์โดย
การใช้ตัวอย่างสื่อรณรงค์ประเภทแอนิเมชัน 2 มิติ
จ า น ว นทั้ ง สิ้ น  1 0  ตั ว อ ย่ า ง  จ า ก เ ว็ บ ไ ซ ต์ 
www.youtube.com ที่มีจ านวนผู้เข้าชมมากกว่า 
1,000 ครั้ง เป็นเกณฑ์การคัดเลือก ซึ่งข้อมูลที่จาก
การวิเคราะห์จะถูกใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการผลิต
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์ โดยรายละเอียดการวิเคราะห์แบ่งเป็น 3 
ส่วน ดังนี้ 
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  1 )  ตารางวิ เคราะห์ ข้ อมู ลด้ านการ
ออกแบบตัวละคร แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 3 
ด้าน ได้แก่  

    1.1) ด้านการออกแบบลักษณะ
ภายนอกตัวละคร (Form) ได้แก่ เผ่าพันธุ์ เพศ และ
     วน  างกาย  

    1.2) ด้านการออกแบบเครื่องแต่ง
กาย  (Costume) ได้ แก่  ชุ ดหรื อ เ ครื่ อ งแบบ 
เครื่องประดับ และอาวุธประจ ากาย 

    1.3.) ด้านการออกแบบบุคลิกภาพ
ของตัวละคร (Personality) ได้แก่ ลักษณะนิสัย
สถานะ อาชีพ จุดอ่อน ความสามารถพิเศษ 

  2 )  ตารางวิ เคราะห์ ข้ อมู ลด้ านการ
ออกแบบฉากหลัง (Background Design) ได้แก่ 
ลั กษณะของฉากหลั ง อารมณ์ของฉาก และ
ย     ยของ าก   

  3) ตารางวิเคราะห์ข้อมูลด้านเทคนิคการ
ผลิต (2D Animation Technique) ได้แก่ ขนาด
ของเส้น การลงสีตัวละคร การลงสีฉากหลัง การ
เคลื่อนไหว  

     ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากแบบวิเคราะห์ทั้ง 
2 ส่ วน มาใช้ เป็นข้ อมู ล พ้ืนฐานส าหรับผลิ ต
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช่สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์ 
  
 ขั้นตอนที่  2  ผลิตแอนิ เมชัน 2 มิติ  ตาม
องค์ประกอบด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ  
ที่เหมาะสมเพื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ 

1. น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ สร้างเป็น 
แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์ จ านวน 2 ตอน โดยแบ่งขั้นตอนการสร้าง
แอนิเมชันออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต ประกอบด้วย
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
   1.1.1 การออกแบบแนวคิด (Concept 
Design) 

   1.1.2 การก าหนดเนื้อเรื่อง (Getting 
Story) ได้แก่ เรื่องย่อ และบทภาพยนตร์  
   1.1.3 การออกแบบตัวละคร (Character 
Design) 
   1.1.4 การออกแบบฉากหลัง 
(Background Design) 
   1.1.5 การออกแบบการล าดับภาพ 
(Storyboard)  
   1.1.6 สร้างแบบประเมินคุณภาพของ 
แอนิ เมชัน 2 มิติ  ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-
Production) โดยมีเกณฑ์คุณภาพ 5 ระดับ (Rating 
Scale) และก าหนดเกณฑ์มาตรฐานโดยใช้ค่ากลางที่ 
3.50  
   1.1.7 น าผลงานการออกแบบในขั้นตอน
Pre-production น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและผลิตแอนิเมชัน จ านวน 3 ท่าน เพ่ือท า
การประเมินคุณภาพ  
  1.2 ขั้นตอนการผลิต ประกอบด้วยขั้นตอน
ดังต่อไปนี้  
   1.2.1 วาดภาพร่าง (Layout) 
   1.2.2 วาดภาพการเคลื่อนไหวหลัก (Key 
Animation) 
   1.2.3 วาดภาพเคลื่อนไหวระหว่าง (In 
between animation) 
   1.2.4 การตัดเส้น (Clean up Line) 
   1.2.5 การลงสี (Painting) 

 1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต ประกอบด้วย
ขั้นตอนดังต่อไปนี้  
   1.3.1 น าภาพนิ่ง ได้แก่ ตัวละคร  ฉาก
หลัง อุปกรณ์ประกอบฉาก มาตัดต่อรวมกับเสียง
บรรยาย  ดนตรี และเสียงประกอบเพ่ือสร้างเป็น
แอนิเมชัน 2 มิตทิี่สมบูรณ ์ 
   1.3.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพแอนิเม 
ชัน 2 มิติ ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 
โดยมีเกณฑ์คุณภาพ 5 ระดับ (Rating Scale) และ
ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานโดยใช้ค่ากลางที่3.50   
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   1.3.3 น าแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่
ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและผลิตแอนิเมชันจ านวน 3 ท่าน เพ่ือ
ประเมินคุณภาพ  
   1.3.4 สร้างแบบประเมินการรับรู้และ
แบบ สอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
รณรงคไ์ม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ เพ่ือใช้ประเมินการ
รับรู้และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดย
เครื่องมือทั้ ง 2 ชิ้นนี้มี เกณฑ์  5 ระดับ (Rating 
Scale) และก าหนดเกณฑ์มาตรฐานโดยใช้ค่ากลางที่ 
3.50 ท าการทดลองใช้เครื่องมือวิจัย (Try Out)
ได้แก่  
   1. แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้
สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์  
   2. แบบประเมินการรับรู้หลังการชม 
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์  
   3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ 
แอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งท าการทดลองโดยใช้กลุ่มผู้สนใจ
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน และน าข้อมูลที่
ไดม้าปรับปรุงเครื่องมือ 

2.  การหาคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่  
   1) การหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
IOC (Index of Item Objective Congruence)  
   2) การหาค่าความเชื่อมั่น  (Reliability) 
ของเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์
แอลฟา (α-Coefficient) ของคอร์นบราค กับกลุ่ม
ผู้สนใจที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน พบว่า  
แบบประเมินการรับรู้หลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ มีค่าความ
เชื่อมั่นทั้งฉบับที่ 0.88  และแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 2 มิติ มีค่าความเชื่อมั่นทั้ง
ฉบับที ่0.86  
 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาการรับรู้และความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ 

1. น าแบบประเมินการรับรูแ้ละแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจที่มีต่อแอนิเมชัน 2 มิติ ไปทดสอบกับ
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิสิตปริญญาตรีระบบพิเศษชั้น
ปีที่ 1 สาขาคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม คณะ
วิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
จ านวน 27 คน ที่ได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยขอความร่วมมือกับทางสาขาคอมพิวเตอร์
แอนิ เมชันและเกม คณะวิทยาการสารสนเทศ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในการเก็บข้อมูลจากแบบ
ประเมินการรับรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนิสิตระบบพิเศษชั้นปีที่ 1 สาขาคอมพิวเตอร์
แอนิ เมชันและเกม คณะวิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในวันที่ 18 กันยายน 
พ.ศ. 2556 เวลา 14.30 น. ที่ห้องบรรยายชั้น 5  
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยหาสารคาม 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ การวิเคราะห์ข้อมูลจะถูกแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก ่
 ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์องค์ประกอบด้านการ
ออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ จากตัวอย่างสื่อรณรงค์
ประเภทวิดีโอและสื่อรณรงค์ประเภทแอนิเมชัน 2 
มิติ โดยใช้แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา
และการออกแบบของตัวอย่างสื่อรณรงค์ ซึ่งใช้การ
วิเคราะห์ตัวอย่างสื่อรณรงค์ทั้งหมดเพ่ือหาตัวเลือก
ที่ได้รับความนิยมสูงสุดในแต่ล่ะหัวข้อการวิเคราะห์ 
โดยสถิติที่ ใช้ ในการค านวณ ได้แก่  ค่าร้อยละ
(Percentage) 
 ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพ
ของแอนิเมชัน 2 มิติ โดยผู้เชี่ยวชาญ ที่มีคุณสมบัติ
คือ เป็นผู้มีความรู้ความเข้าใจในด้านการออกแบบ
หรือการผลิตแอนิเมชัน และมีประสบการณ์ด้านการ
ออกแบบหรือผลิตแอนิเมชัน จ านวน 3 ท่าน ได้แก่  
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1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์นิพนธ์  คุณารักษ์  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและการผลิตแอนิเมชัน 
อาจารย์สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2) นายสุรศักดิ์ พาพิจิตร ผู้เชี่ยวชาญ  
ด้านการผลิตแอนิ เมชัน 2 มิติ  ต าแหน่ ง Key 
Animator ของบริษัท Sunrise International 
Company 

3) นายสุทธิวัฒน์ เดชะค าภู ผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการออกแบบตัวละครและฉากหลัง ต าแหน่ง 
Lead Concept Artist บริษัท ครีเอทีฟ คิงดอม 
(ไทยแลนด)์ 
        โดยสถิติที่ใช้ในการค านวณ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
 ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์การรับรู้และความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ  
โดยสถิติที่ใช้ในการค านวณ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ได้แก่  ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)  
 

ผลการวิจัย 
 1. สรุปผลการวิเคราะห์องค์ประกอบด้านการ
ออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ที่เหมาะสมส าหรับใช้
รณรงคไ์ม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ โดยวิเคราะห์ความ
สอดคล้องของเนื้อหาและการออกแบบของตัวอย่าง
สื่อรณรงค์  รายละเอียดแบ่ งออกเป็น 3 ด้ าน 
ดังต่อไปนี้  
 
 1.1. ด้านการออกแบบเนื้อหา  มีรายละเอียด
การวิเคราะห์ ดังนี้ 
 

 
  1) วัตถุประสงค์ของการสื่อสาร 
(Communication Purposes) การน าเสนอเนื้อหา
การรณรงค์ในลักษณะของการให้ความรู้และข้อคิด
เกี่ยวกับปัญหาหรือแนวทางการแก้ไขปัญหา 
  2) แนวของเรื่อง (Genre) เนื้อหาจะเน้นไป 
ในทางตลก ไม่ว่าจะเป็นบทพูดหรือภาพ ที่แสดง
ออกมาในแอนิเมชัน 2 มิติ ที่ท าให้ผู้ชมรู้สึกสนุก
หลังจากชม โดยสอดแทรกความรู้หรือข้อคิดแฝงอยู่
ในมุขตลกในเรื่อง 
  3) แก่นเรื่อง (Theme) จะต้องเป็นไปตาม 
เนื้อหาและวัตถุประสงค์ท่ีต้องการรณรงค์ 
  4) การเล่าเรื่อง (Narrative) เป็นการเล่า 
เรื่องจากจุดเริ่มต้นของเหตุการณ์ไปสู่บทสรุปของ
เหตุการณ์ โดยจ าลองเหตุการณ์หรือสถานการณ์
บางอย่างที่เกิดขึ้นกับตัวละครในเรื่อง 
  5) การถ่ายทอดเนื้อหา (Content Relay)  
ใช้การผสมผสานสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นบทสนทนา
ของตัวละครในเรื่อง บทบรรยาย ภาพเหตุการณ์ 
และเสียงประกอบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเสียงดนตรีหรือ
เสียงประกอบ 
 

1.2. ด้านการออกแบบ 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ด้าน ได้แก ่

1) ด้านการออกแบบตัวละคร (Character  
Design) มีรายละเอียด 3 ส่วนย่อย ดังต่อไปนี้   
 

ประเด็นการวิเคราะห์ ตัวเลือกที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุด 

ร้อยละ 

1. วัตถุประสงค์ของ 
    การสื่อสาร 

ให้ความรู้/ข้อคิด 80 

2. แนวของเรื่อง  ตลกขบขัน 70 
3. แก่นเรื่อง ตามประเด็น 

การรณรงค ์
90 

4. การเล่าเรื่อง ล าดับภาพ 
ต่อเนื่อง 
จากต้นจนจบ 

100 

5. การถ่ายทอดเนื้อหา ผสมผสาน 80 
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1.1) ด้านการออกแบบรูปทรงตัวละคร  
(Form)  มีรายละเอียดการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 

 

    1.1.1) เผ่าพันธุ์ (Character Race) 
เป็นมนุษย์หรือหากเป็นเผ่าพันธุ์อ่ืนที่มิใช่มนุษย์ก็จะ
มีการแสดงออกที่สื่อให้เห็นว่าเป็นมนุษย์ อาทิ ยืน 
หรือ เดิน 2 ขา มีมือ มีตา มีจมูก มีปาก สามารถพูด
ภาษามนุษย์ได้ เป็นต้น 
    1.1.2) เพศ (Gender) สามารถเลือก
ออกแบบได้ทั้งเพศชายและเพศหญิง ทั้งนี้ขึ้นอยู่
เนื้อหาของแอนิเมชัน 2 มิติ วัตถุประสงค์ของการ
รณรงค์ ตลอดจนกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการรณรงค์ 
    1.1.3) สัดส่วนร่างกาย (Proportion) 
สัดส่วนของตัวละครจะถูกลดทอนให้มีลายละเอียด
น้อยลงกว่าความเป็นจริง โดยลดทอนรายละเอียด
บางส่วนเพ่ือให้ตัวละครน่ารัก สร้างความโดดเด่น 
และง่ายต่อการผลิตเป็นแอนิเมชัน 2 มิต ิ
  1.2) ด้านการออกแบบเครื่องแต่งกายของตัว
ละคร (Costume) มีรายละเอียดการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 

 

   1.2.1) ชุด/เครื่องแบบ (Uniform) ตัว
ละครเลือกใช้เครื่องแบบนักเรียนหรือชุดนักศึกษา 
ตลอดจนชุดเครื่องแบบตามอาชีพ 
   1.2.2) เครื่องประดับ (Ornament) ไม่มี
หรือไม่แสดงออกว่ามีเครื่องประดับชัดเจน 
   1.2.2) อาวุธประจ ากาย (Carry on Item) 
ไม่มีหรือไม่แสดงออกว่ามีอาวุธประจ ากายชัดเจน 
  

  1.3) ด้านการออกแบบบุคลิกภาพตัวละคร 
(Personality) มีรายละเอียดการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 

 

   1.3.1) ลักษณะนิสัย (Behavior) มีนิสัย
สดใส ร่าเริง 
   1.3.2) สถานะ (State) โสด 
   1.3.3) อาชีพ (Professional) นักเรียน 
นักศึกษา 
   1.3.4) จุดอ่อน (Weakness) ไม่มีหรือไม่
แสดงออกว่ามีจุดอ่อนชัดเจน  
   1.3.5) ความสามารถพิเศษ (Special 
Attributes) ไม่มีหรือไม่แสดงออกว่ามีความสามารถ
พิเศษชัดเจน  

 2)  ด้านการออกแบบฉากหลัง (Background 
Design) มีรายละเอียดการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 

ประเด็นการวิเคราะห ์ ตั ว เ ลื อ กที่ ไ ด้ รั บ
ความนิยมสูงสุด 

ร้อยละ 

1. เผ่าพันธุ ์ มนุษย ์ 100 
2. เพศ เพศชายและ เพศ

หญิง 
80 

3. สัดส่วนร่างกาย ลดทอน 100 

ประเด็นการวิเคราะห ์ ตัวเลือกที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุด 

ร้อยละ 

1. ชุด/เครื่องแบบ ชุดนักเรียน/
นักศึกษา 
และชุด/
เครื่องแบบตาม
อาชีพ 

60 

2. เครื่องประดับ ไม่มีเครื่อง 
ประดับ 

80 

3. อาวุธประจ ากาย ไม่มีอาวุธประจ า
กาย 

100 

ประเด็นการวิเคราะห ์ ตัวเลือกที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุด 

ร้อยละ 

1. ลักษณะนิสัย  สดใส/ร่าเริง 90 
2. สถานะ โสด 80 
3. อาชีพ นักเรียน/

นักศึกษา 
60 

4. จุดอ่อน ไม่ม/ีไม่ปรากฏ
ชัดเจน 

100 

5. ความสามารถพิเศษ ไม่ม/ีไม่ปรากฏ
ชัดเจน 

90 
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  2.1) ลักษณะฉากหลัง (Background Style) 
ใช้การลดทอนลายละเอียดของโครงสร้างวัตถุต่างๆที่
ปรากฏอยู่ในฉาก 
  2.2) อารมณ์ของฉาก (Background Mood) 
จะใช้สีที่ดูสดใส และสบายตา ฉากหลังส่วนใหญ่ใช้สี
โทนสว่าง 
  2.3) ยุคสมัยของฉาก (Background Era) 
จากการวิ เ คราะห์ โ ดยรวมสิ่ ง ก่ อสร้ า งและ
สถาปัตยกรรมที่ปรากฏในภาพฉากหลังจะเป็นสิ่งที่
พบเห็นได้ในปัจจุบัน 

 3) ด้านเทคนิคการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ (2D 
Animation Technique) มี ร า ย ล ะ เ อี ย ด ก า ร
วิเคราะห์ ดังนี้ 

 
  3.1) ขนาดของเส้น (Line Size) เส้นรอบ 
นอกของตัวละคร ลักษณะเส้นคล้ายเส้นปากกา 
ขนาดเส้นเล็กและมีความคมชัด 
  3.2) การลงสีตัวละคร (Character 
Coloring)  มีเฉพาะสีพื้นหรือหากต้องการตัวละคร 

ที่มีลายละเอียดมากขึ้นก็ใช้เป็นสีพื้นและสีของเงา 
  3.3) การลงสีฉาก (Background Coloring) 
ใช้การลงสีฉากโดยใช้สีพื้นและสีของเงา 
  3.4) การเคลื่อนไหว (Animation) การ 
เคลื่อนไหวของตัวละครจะไม่ราบลื่น เนื่องจาก 
จ านวนภาพต่อวินาทีของแอนิเมชัน 2 มิต ิมีภาพ 
จ านวนน้อย 
 2. สรุปผลการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิต ิส าหรับ 
ใช้รณรงค์ไม่ใช่สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ ประกอบด้วย 
ขั้นตอนการพัฒนา 3 ขั้นตอน ได้แก่  
        2.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
การออกแบบในขั้นตอนนี้จะใช้ข้อมูลที่ได้จากการ
วิเคราะห์องค์ประกอบ ด้านการออกแบบแอนิเมชัน 2 
มิ ติ  ม า ใ ช้ เ ป็ น พ้ื น ฐ าน ในกา รออกแบบ  ซึ่ ง
ประกอบด้วย  

1) การออกเนื้อหา ซึ่งได้แก่ เรื่องย่อ  
    บทสนทนา และบทบรรยาย 
2) การออกแบบตัวละคร 
3) การออกแบบฉากหลัง  

  4) การออกแบบสตอรี่บอร์ด (Story Broad) 
โดยผู้ เชี่ยวชาญได้ประเมินคุณภาพและมีความ
คิดเห็นต่อการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ขั้นตอน 
ก่อนการผลิต โดยภาพรวมมีคุณภาพระดับ ดี ( X = 
4.22, S.D. = 0.39) เมื่อพิจารณารายด้านผลปรากฏ
ดังนี้ 

 

 
 

ประเด็นการวิเคราะห ์ ตัวเลือกที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุด 

ร้อยละ 

1. ลักษณะฉากหลัง ลดทอน 90 
2. อารมณ์ของฉาก สีสันสดใส 

และสบายตา 
80 

3. ยุคสมัยของฉาก ยุคปัจจุบัน 100 

ประเด็นการวิเคราะห ์ ตัวเลือกที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุด 

ร้อยละ 

1. ขนาดของเส้น เส้นปากกา  
ขนาดเล็ก 

90 

2. การลงสีตัวละคร มีเฉพาะสีพื้น/ 
สีพื้น+เงา 

50 

3. การลงสีฉาก สีพื้น+เงา 40 
4. การเคลื่อนไหว Limited 

Animation 
90 

ด้าน X  S.D. แปลผล 
1) ด้านการออกแบบเนื้อหา 4.11 0.74 ด ี
2) ด้านการออกแบบตัว 
    ละคร 

4.42 0.54 ด ี

3) ด้านการออกแบบ 
    ฉากหลัง 

4.33 0.29 ด ี

4) ด้านการออกแบบการ 
    ล าดับภาพ (Storyboard) 

4.00 0.00 ด ี

   อินฟอร์เมชั่น 
Information 
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ตารางที่ 1 แสดงรายละเอียดการออกแบบเนื้อเรื่องย่อ ที่พัฒนาขึ้นโดยอาศัยข้อมูลจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบด้านการออกแบบในส่วนของเนื้อหา (ขั้นตอนก่อนการผลิต Pre-Production) 
 

เนื้อเรื่องย่อ 
ตอนท่ี 1 
ความภูมิใจ 

เป็นการบอกเล่าเรื่องราวของควายน้อยตัวหนึ่งขยันท างานหนักไถนาทุกวันเพื่อเก็บเงิน เพื่อเข้าเมือง
ไปซื้อแผ่นซีดีเพลงลิขสิทธิ์เมื่อได้ซื้อสินค้าลิขสิทธิ์ควายน้อยก็แสดงออกถึงภาคภูมิใจเพราะเขาได้ใช้
สินค้าลิขสิทธิ์ขอดารา ที่เขาช่ืนชอบ  และมีค าถามย้อนถามคนดูว่า  “ขนาดควายยังใช้ของแท้”  
“อายมั้ย” 

ตอนท่ี 2 
ล ะ เ มิ ด
ลิขสิทธิ์ผิด
อย่างไร 

เป็นการน าเสนอข้อมูลของกฎหมายพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ. 2537 ผ่านการด าเนินรายการทีวี 
ของตัวละคร เนยและข้าวกล่ า ซึ่งเป็นไปในลักษณะรายการบันเทิง โดยเป็นการตอบข้อสงสัยจาก
ทางบ้านเกีย่วกับกฎหมายลิขสิทธิ์ โดยมีประเด็นคือ “สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ที่เป็นสินค้าที่มีราคาถูก” 
แต่ “สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์เป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย” พร้อมทั้งชักชวนให้หันมาใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์
เพื่อเป็นก าลังใจให้กับผู้ผลิตผลงาน 

 

ภาพที่ 1  ตัวอย่างการออกแบบตัวละคร ในขัน้ตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
 

การออกแบบตัวละครเพื่อใช้ในแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ ์

ตอนท่ี 1 
ความภูมิใจ 

 
ช่ือตัวละคร : อ้อย เพศ : หญิง  
ส่วนสูง: 165 เซนติเมตร  
น้ าหนัก : ไม่ระบุ  
ลักษณะนิสัย : สดใส ร่าเริง ใจเย็น จริงจัง 

ช่ือตัวละคร : ควาย เพศ : ชาย  
ส่วนสูง : 155 เซนติเมตร 
น้ าหนัก : ไม่ระบุ 
ลักษณะนิสัย : สดใส ร่าเริง ขยันขันแข็ง 

ตอนท่ี 2 
ละเมิดลิขสิทธิ์ผิด
อย่างไร 

 
ช่ือตัวละคร : เนย   เพศ : หญิง  
ส่วนสูง : 168 เซนติเมตร  
น้ าหนัก : ไม่ระบุ    
ลักษณะนิสัย : สดใส ร่าเริง เป็นมิตร มนุษยสัมพันธ์ดี  

ช่ือตัวละคร : ควาย   เพศ : ชาย 
ส่วนสูง : 155 เซนติเมตร 
น้ าหนัก : ไม่ระบุ   
ลักษณะนิสัย : สดใส ร่าเริง ใจร้อน  

   อินฟอร์เมชั่น 
Information 
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ภาพที่ 2 ตัวอย่างการออกแบบฉากหลัง ในขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
 

ตัวอย่างการออกแบบฉากหลังเพ่ือใช้ในแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ 

 
 
   ภาพที่ 3  ตัวอย่างการออกแบบการล าดับภาพ (Story Board)   
                          ในขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 
 
 ตอนที่ 1  ความภูมิใจ                                 ตอนที่ 2  ละเมิดลิขสิทธิ์ผิดอย่างไร 

 

   อินฟอร์เมชั่น 
Information 
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    2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็น
ขั้นตอนที่เกี่ยวข้องกับการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ 
ประกอบด้วย 

1) การวาดภาพร่าง  
2) การวาดภาพการเคลื่อนไหวหลัก  
3) การวาดภาพการเคลื่อนไหวระหว่าง  

(In between Animation) 
4) การท าความสะอาดเส้น  
5) การลงสีภาพ  

 2.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production) 
   เป็นขั้นตอนการตัดต่อภาพและเสียง 
เพ่ือให้ได้แอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีความสมบูรณ์ โดย
ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินคุณภาพและมีความคิดเห็น
ต่อแอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้น โดยภาพรวมมี

คุณภาพระดับ ดี ( X =3.96, S.D.=0.49) เมื่อ
พิจารณารายด้านผลปรากฏดังนี้ 

ตารางที่ 2  ผลการประเมินขั้นตอนการผลิต 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

ด้าน X  S.D. แปลผล 
1. คุณภาพตัวละครในงาน 
    แอนิเมชัน 2 มิติ 

3.83 0.14 ดี 

2. คุณภาพของฉากหลังในงาน 
    แอนิเมชัน  2 มิต ิ

4.25 0.54 ดี 

3. คุณภาพด้านการเคลื่อนไหว 
    ของแอนิเมชัน 2 มิต ิ

3.67 0.79 ดี 

4. คุณภาพด้านภาพของ 
    แอนิเมชัน 2 มิติ 

4.17 0.79 ดี 

5. คุณภาพด้านภาพและเสียง 
   ของแอนิเมชัน 2 มิติ 

3.89 0.19 ดี 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างภาพของแอนิเมชัน 2 มิติ ในข้ันตอนหลังการผลติ (Post-Production) 

ภาพที ่5  ตัวอย่างภาพของแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีพัฒนาขึ้นโดยอาศัยข้อมูลจากการวเิคราะห์องค์ประกอบด้านการ    
           ออกแบบในส่วนของเทคนิคการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ  ในขั้นตอนหลังการผลติ (Post-Production) 

   อินฟอร์เมชั่น 
Information 
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3. การศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการ
ชมแอนิเมชัน 2 มิติ ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ใน
เนื้อหาของแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้า
ละเมิดลิขสิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับ มาก ( X =4.25, S.D.=0.66) แสดงให้เห็น
ว่ากลุ่มตัวอย่างสามารถเข้าใจวัตถุประสงค์ในการ
รณรงค์ต่อต้านสินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ได้เป็นอย่างดี 
เข้ า ใจถึ งข้อ เสี ยของสิ นค้ าละ เมิ ดลิ ขสิ ทธิ์ ที่
แอนิเมชัน 2 มิติต้องการสื่อ เป็นผลต่อเนื่องมาจาก
การวิเคราะห์ เนื้อหาจากแบบวิ เคราะห์ความ
สอดคล้องของเนื้อหาสื่อรณรงค์ ท าให้ผู้ วิจัย
สามารถน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาพัฒนา
เป็นเนื้อหาของแอนิเมชัน 2 มิติ  เ พ่ือรณรงค์
ต่อต้านสินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การศึกษาความพึงพอใจของตัวอย่างหลัง
การชมแอนิเมชัน 2 มิต ิผลการวิจัยพบว่า ความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการรับชมแอนิเมชัน 2 
มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์โดยภาพ
รวมอยู่ในระดับ มาก ( X =4.07, S.D.= 0.64) 
แสดงให้เห็นว่าแอนิเมชัน 2 มิติ รณรงค์ต่อต้าน
สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์สามารถตอบสนองต่อความพึง
พอใจของกลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี ทั้งในส่วน
ของเนื้อหา ด้านภาพ ด้านเสียง การออกแบบตัว
ละคร การออกแบบฉากหลังของแอนิเมชัน 2 มิติ 
รวมไปถึงประเด็นด้านการรณรงค ์
 
อภิปรายผล 

จากผลการวิจัย ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลได้ 
ดังต่อไปนี้ 

1. องค์ประกอบด้านการออกแบบแอนิเมชัน 
2 มิติ ที่เหมาะสมเพื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์  
  ผู้วิจัยอธิบายได้จากผลการวิเคราะห์โดยใช้
เครื่องมือในการวิจัย คือ แบบวิเคราะห์ความ
สอดคล้องของเนื้ อหาและการออกแบบของ
ตัวอย่างสื่อรณรงค์โดยใช้ตาราง Matrix ซึ่งการ
วิเคราะห์จะใช้ตัวเลือกที่ได้รับความนิยมสูงสุดของ

แต่ล่ะหัวข้อการวิเคราะห์ เพ่ือใช้อธิบายลักษณะ
ของแอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีความเหมาะสมส าหรับ
น าไปผลิตเป็นแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์ไม่ใช้
สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์  สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Soros (2009) ที่น าเอาตาราง Matrix มาใช้เป็น
เครื่องมือเพ่ือช่วยในการวิเคราะห์ เพ่ือหาแนว
ทางการออกแบบสื่อโดยอ้างอิงกับหลักการสื่อสาร 
และหลักการออกแบบ เพ่ือหาจุดเด่นจุดด้อยของ
สื่อตัวอย่างและน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ มา
ใช้ในการผลิตแอนิเมชัน  

แบบวิเคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหาและ
การออกแบบของตัวอย่างสื่อรณรงค์โดยใช้ตาราง 
Matrix ที่ใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้จะแบ่งการวิเคราะห์
ออกเป็นถูกแบ่งออกเป็น 3 ส่วน โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้  

1.1.) ด้านเนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า วัตถุ 
ประสงค์ท่ีใช้ในการรณรงค์เพ่ือต่อต้านสินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์ คือ การให้ความรู้หรือข้อคิดในประเด็น
การรณรงค์ เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง
ให้แก่กลุ่มเป้าหมาย โดยความรู้หรือข้อคิดที่
เกี่ยวข้องกับการรณรงค์นี้  จะถูกน าเสนอโดย
สอดแทรกความตลกขบขัน ผ่านบทบรรยาย บท
สนทนา หรือการแสดงออกของตัวละครที่ใช้ด าเนิน
เรื่อง เพ่ือสร้างความน่าสนใจให้แก่เนื้อหา และ
สร้างแรงจูงใจกลุ่มเป้าหมาย ให้สนใจกับความรู้
หรือข้อคิดที่แฝงอยู่ในเนื้อหาของแอนิเมชัน 2 มิติ 
ซึ่งสอดคล้องกับ Vanitcharoen (2008) ได้ศึกษา
เกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจใน พ.ร.บ.ลิขสิทธิ์ พ.ศ. 
2537 ของนักศึกษาปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า 
นิสิตส่วนใหญ่มีความรู้ในเรื่องลิขสิทธิ์น้อยมาก อีก
ทั้งนิสิตไม่ได้สนใจเกี่ยวกับเรื่องลิขสิทธิ์ ดังนั้นการ
ให้ความรู้หรือข้อคิดที่ถูกต้องเกี่ยวกับสินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์ จะท าให้กลุ่มตัวอย่างเกิดความเข้าใจและ
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โดยการ
น าเสนอความรู้หรือข้อคิดเกี่ยวกับการรณรงค์ต้อง
ค านึงไว้เสมอ คือ การรักษาแก่นเรื่องให้เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ของการรณรงค์  สอดคล้องกับ 
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Kaewthep, Gunpai & Sthapitranon (2000) 
อธิบายเกี่ยวกับลักษณะของการรณรงค์ว่า การ
รณรงค์เป็นการกระท าที่ต้องมี เป้าประสงค์ ผู้
รณรงค์ต้องก าหนดวัตถุประสงค์และผลกระทบที่
เกิดจากการสื่อสารรณรงค์ไปยังกลุ่มเป้าหมาย ใน
ส่วนของการเล่าเรื่อง จะใช้การเล่าเรื่องอย่างง่าย 
โดยน าเสนอเหตุการณ์โดยการเล่าเรื่องต่อเนื่อง
จากจุดเริ่มต้นไปจนถึงบทสรุปของเหตุการณ์ และ
การถ่ายทอดเนื้อหารณรงค์ใช้การผสมผสาน     
บทสนทนา บทบรรยาย เสียงดนตรี ตลอดจน  
เสียงประกอบเข้าด้วยกัน โดยผลการวิเคราะห์
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jaruseranee (2009) 
โดยงานวิจัยชิ้นนี้ใช้การเล่าเรื่องอย่างง่าย (Simple 
Narrative) ซึ่งน าเสนอเนื้อหาโดยการเรียงล าดับ
แบบปกติ ประกอบด้วย การเริ่มเรื่อง การพัฒนา
เหตุการณ์ สภาวะวิกฤติ ภาวะผ่อนคลาย และการ
ยุติเรื่องราวในส่วนของการถ่ายทอดเนื้อหารณรงค์ 
ใช้การผสมผสานบทสนทนาของตัวละคร บท
บรรยายเสียงดนตรี ตลอดจนเสียงประกอบเข้า
ด้วยกัน 

1.2.) ด้านการออกแบบ แบ่งการวิเคราะห์
ออกเป็น 2 ส่วนใหญ ่ได้แก่  

 1.2.1 ด้านการออกแบบตัวละคร แบ่ง
การวิเคราะห์เป็น 3 ส่วนย่อย ได้แก่  

  1.2.1.1) ด้านการออกแบบรูปร่าง
หรือรูปทรงของตัวละคร พบว่า รูปร่างหรือรูปทรง
ที่เหมาะสมของตัวละครที่ใช้ในการรณรงค์ คือ 
รูปร่างหรือรูปทรงของเผ่าพันธุ์มนุษย์ โดยการ
ออกแบบตัวละคร สามารถเลือกใช้ได้ทั้งเพศชาย
และเพศหญิง ใช้การลดทอนลายละเอียดในส่วน
ต่างๆ ของร่างกาย โดยค านึงถึงความสวยงามของ
สัดส่ วนตัวละคร สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Ungjitpisal (2009) ที่พบว่า ตัวละครของประเทศ
อเมริ กา  มีแนวทางการสร้ า งตั วละครแบบ 
(Serrealis) ตัวละครใหญ่เล็กไม่สมส่วน ตามหลัก
ของโครงสร้างร่างกายปกติ ประเทศญี่ปุ่นนั้นจะ
สร้างตามอุดมคติ (Idealistic) มีความสวยงามของ

สรีระรูปร่างเกินจริง และในส่วนของประเทศไทยมี
กา รออกแบบตั ว ละคร แบบ  บุ คล าธิ ษฐ าน
(Personification) คือ การสร้างตัวละครขึ้นโดย
ก าหนดบทบาท และพฤติกรรมไว้เหมือนมนุษย์ 
หรือสร้างตามอุดมคติ (Idealistic) มีความสวยงาม
ของสรีระรูปร่างเกินจริง 

  1.2.1.2) ด้านการออกแบบเครื่อง
แต่งกายของตัวละคร (Costume) จากผลการวิจัย
พบว่า เครื่องแต่งกายเหมาะสมในการออกแบบตัว
ละคร ได้แก่ ชุดนักเรียนหรือนักศึกษาและเครื่อง 
แบบตามอาชีพ ตัวละครจะไม่แสดงลักษณะเด่นว่า
มีการสวมใส่เครื่องประดับและมีอาวุธประจ ากาย 
ในเอกสาร Advance Film production (1988) 
กล่ า วว่ า  เครื่ อ งแต่ ง กาย เป็ นตั วบ่ งบอกถึ ง
บุคลิกภาพของตัวละคร เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้ในการ
สื่อสารเกี่ยวกับตัวตนของผู้สวมใส่ เอกลักษณ์ของ
ตัวละคร ตลอดจนวัตถุประสงค์ของผู้ออกแบบตัว
ละคร ที่แฝงอยู่ ในเครื่องแต่งกาย ดังนั้นการ
ออกแบบเครื่องแต่งกายที่มีความเหมาะสม จะ
ส่งผลถึงความชัดเจนในการแสดงด้านบุคลิกภาพ
ของตัวละคร ท าให้ตัวละครที่ออกแบบ มีลักษณะ
ตรงตามความต้องการของผู้ออกแบบมากยิ่งขึ้น 
    1.2.1.3) ด้านการออกแบบบุคลิก- 
ภาพของตัวละคร (Personality) ผลการวิจัยพบว่า 
บุคลิกภาพของตัวละคร ที่เหมาะสมเพ่ือใช้การ
ออกแบบเพ่ือผลิตเป็นแอนิเมชัน 2 มิติ รณรงค์
ต่อต้านสินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ ประกอบด้วยตัวละคร
มีบุคลิกภาพที่แสดงออกถึงความสดใสร่าเริ ง       
มีความเป็นมิตร มีสถานะโสด ไม่มีคนรัก มีอาชีพ
เป็นนักเรียนหรือนักศึกษา ตัวละครไม่แสดงออกว่า
มีหรือไม่มีจุดอ่อนหรือความสามารถพิเศษ ซึ่ง
สอดคล้องกับ Kananurak (2004) ที่ได้กล่าวถึง
หลักของมนุษยสัมพันธ์ไว้ว่า ผู้ที่มีมนุษยสัมพันธ์ดี
สามารถปรับตัวเข้ากับคนอ่ืนได้ดี ท าให้ท ากิจกรรม
ต่างๆร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการ
ออกแบบตัวละคร ควรออกแบบตัวละครที่มี
บุคลิกภาพแสดงออกถึงความเป็นมิตรหลีกเลี่ยง
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บุคลิกภาพที่ก้าวร้าวแสดงความเป็นศัตรู เพ่ือให้
ผู้ชมเกิดความเต็มใจที่จะรับสารที่ผู้ส่งสารซึ่งก็คือ
ตัวละครต้องการจะสื่อเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์
ของการรณรงค ์

     1.2.2) ด้านการออกแบบฉากหลัง 
จากผล การวิจัยพบว่า ฉากหลังที่เหมาะส าหรับใช้
ในแอนิเมชัน 2 มิติ นิยมออกแบบโดยลดทอน
รายละเอียดของวัตถุที่ปรากฏอยู่ในฉากลงจาก
ความเป็นจริง มีสีสันที่สดใสและดูสบายตา ให้
ความรู้สึกผ่อนคลายสอดคล้องกับ Promsuwun 
(2005) ทีก่ล่าวถึง ทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์ในส่วน
ของสีไว้ว่า สีวรรณะเย็น จะให้ความรู้สึกผ่อนคลาย 
และสีอ่อนมีคุณสมบัติดูแล้วสบายตา ใช้ฉากหลังที่
แสดงออกถึงยุคสมัยที่ เป็นปัจจุบัน พบได้จาก
สภาพแวดล้อมภายในฉาก อาทิเช่น สถาปัตยกรรม
ที่ปรากฏอยู่ในฉาก ได้แก่ ตึกหรืออาคารบ้านเรือน 
สะท้อนให้เห็นถึงสภาพแวดล้อมที่เป็นปัจจุบัน ซ่ึง 
ใกล้ชิดกับวิถีชีวิตของผู้คนในสังคม  

1.3.) รายละเอียดด้านการผลิตแอนิเมชัน 
2 มิติ ผลการวิจัยพบว่า แอนิเมชัน 2 มิติ นิยมใช้
เส้นที่มีขนาดเล็กลักษณะคล้ายเส้นปากกามีความ
เรียบสม่ าเสมอกัน ในการวาดตัวละคร การลงสีตัว
ละครสามารถเลือกใช้ได้ทั้งการลงสีในลักษณะใช้สี
พ้ืนสีเดียวไม่มีสีของเงาและใช้สีพ้ืนสีเดียวและมีสี
ของเงา การลงสีฉากหลังนิยมใช้สีพ้ืนและมีสีของ
เงา ในส่วนของการสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นนิยมใช้
การเคลื่อนไหวแบบจ ากัด (Limited Animation) 
หรือการเคลื่อนไหวเฉพาะบางเฟรม ซึ่งท าให้
แอนิ เมชันมีความเคลื่อนไหวที่ ไม่ต่อเนื่อง  ไม ่   
เป็นธรรมชาติมากนัก  ซึ่ งสอดคล้องสถาบัน       
Yoyogi Animation Gakuin & AIC (2003) ผลิต
แอนิเมชัน 2 มิติ ในระบบอุตสาหกรรม ส าหรับ
ฉายทางโทรทัศน์ว่า เป็นกระบวนการผลิตที่ต้อง
ก าลังคนเป็นจ านวนมาก ทั้งในส่วนของบุคลากร
ด้านการวาดภาพเคลื่อนไหวของตัวละคร วาดฉาก
หลัง ลงสี ตลอดจนการตัดต่อ ซึ่งหากพิจารณาการ
ผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือรณรงค์นั้นมิใช่กิจกรรมที่

หวังผลก าไร จึงท าให้มีข้อจ ากัดทั้งในส่วนของ
ทรัพยากรบุคคล เงินทุน ตลอดจนข้อจ ากัดด้าน
เวลา  ท า ให้ การสร้ า งแอนิ เมชั น  2 มิ ติ  ที่ มี
ภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่องเป็นธรรมชาติท าได้ยาก 
 2. แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้า
ละเมิดลิขสิทธิ์   
  ผลการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่  
  2.1.) ด้านการออกแบบ ในส่วนของการ
ออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ขั้นตอนก่อนการผลิต
จริง (Pre-Production) ผลการวิจัยพบว่า ความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวมอยู่ในระดับ ดี 
( X =4.22, S.D.=0.39) เมื่ อ พิจารณารายด้ าน
พบว่า ทุกด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ดี โดยด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ด้านการออกแบบตัวละคร 
( X =4.42, S.D.=0.12) รองลงมาได้แก่ ด้านการ
ออกแบบฉากหลัง ( X = 4.33, S.D. = 0.29) 
  2.2.) ด้านคุณภาพของแอนิเมชัน 2 มิติ 
ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) พบว่า 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับ ดี ( X =3.96, S.D.=0.49) เมื่อพิจารณาราย
ด้านพบว่า ในทุกด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ดี โดย
ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ คุณภาพด้านฉากหลัง
ในงานแอนิเมชัน 2 มิติ ( X = 4.25, S.D. = 0.54) 
รองลงมาได้แก่ คุณภาพด้านภาพในงานแอนิเมชัน 
2 มิติ ( X = 4.17, S.D. = 0.79)  
 3. การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อเนื้อหาการ
รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์  
  ผลการวิจัย พบว่า การรับรู้ในเนื้อหาของสื่อ
รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ โดยภาพรวมอยู่
ใ น ร ะ ดั บ ม า ก  ( X =4 .2 5 , S.D.=0.6 6 ) เ มื่ อ
พิจารณาเป็นรายข้อ ข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่  
ได้แก่ ท่านเห็นว่าการใช้สินค้าที่มีลิขสิทธิ์ถูกต้อง 
เป็นการให้ก าลังใจเจ้าของลิขสิทธิ์และเจ้าของ
ผลงาน ( X = 4.63, S.D.=0.70) รองลงมาได้แก่ 
ท่านมีความเข้าใจในเนื้อหาของแอนิเมชันรณรงค์
ไม่ ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ เ รื่ องนี้  ( X =4.59 
S.D.=0.57) แสดงให้เห็นว่าผู้ชมแอนิเมชัน 2 มิติ 
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เข้าใจวัตถุประสงค์ในการรณรงค์และข้อเสียของ
สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์ที่แอนิเมชัน 2 มิติ ที่ผู้วิจัย
ต้องการสื่อได้เป็นอย่างด ี  
 4. ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อ 
แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อรณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิด
ลิขสิทธิ์  
  ผลการวิจัย พบว่า ความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีต่อแอนิเมชัน 2 มิติ โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับ มาก ( X =4.07, S.D.=0.64) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อทุกข้อมีค่าเฉลี่ยในระดับมาก โดยข้อที่
ได้ค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ความชอบตัวละคร ( X =
4.37,S.D.=0.56) รองลงมา ได้แก่ ความชอบใน
เนื้อหา ( X =4.33, S.D.=0.62) แสดงให้เห็นว่า
แอนิเมชัน 2 มิติ รณรงค์ไม่ใช้สินค้าละเมิดลิขสิทธิ์
ส า ม า ร ต อ บ ส น อ ง ต่ อ ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ข อ ง
กลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ใน
ส่วนของการออกแบบตัวละครและการออกแบบ
เนื้อหาของแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งการออกแบบที่ดีนั้น 
จะส่งผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ท าให้
แอนิเมชัน 2 มิติที่พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจน

ตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ของการรณรงค์ได้เป็น
อย่างดี 

ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช้ 

สามารถน าแบบวิเคราะห์ความสอดคล้อง 
ของเนื้อหาและการออกแบบโดยใช้ตาราง Matrix 
ไปใช้วิเคราะห์หารูปแบบการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพ่ือรณรงค์ในประเด็นอ่ืนได้  
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาวิจัยครั้ง
ต่อไป 

1) ควรศึกษาประเด็นด้านการออกแบบตัว
ละครเพ่ือใช้ในแอนิ เมชัน 2 มิติ  เ พ่ือใช้ในสื่อ
ส าหรับกลุ่มเป้าหมายอื่นๆ  

2) งานวิจัยชิ้นนี้มีข้อจ ากัดที่เกิดจากการ 
ศึกษากลุ่มตัวอย่างเฉพาะนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขา
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คณะวิทยาการสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม หากมีงานวิจัยชิ้นต่อไป
ผู้สนใจสามารถท าการวิจัยโดยใช้กลุ่มตัวอย่างอ่ืน    

3) สามารถน างานวิจัยชิ้นนี้เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ ส าหรับการรณรงค์
ในประเด็นอ่ืนๆ ได้  
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