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   การจัดทำโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อภาพยนตร์ผสมแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง Phantom
Desire เงาปรารถนา และเพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อดังกล่าว โดยนำเสนอ
ประเด็นความคาดหวังของครอบครัว การค้นหาตัวตน และความปรารถนาผ่านการผสมผสานระหว่าง
ภาพยนตร์ Live Action และแอนิเมชัน 2 มิติกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ กลุ่มเป้าหมายอายุ
18–22 ปี จำนวน 50 คน ประกอบด้วย ต่ำกว่าปริญญาตรี จำนวน 5 คน ปริญญาตรี จำนวน 39 คน
ปริญญาโท จำนวน 3 คน ปริญญาเอก จำนวน 1 คน และอื่นๆ ได้แก่ เอก MIT มัธยมศึกษาปีที่ 6 จํา
นวน 2 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า สถิติที่ใช้
ได้แก รอยละ คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

บทคัดย�อ

   ผลการศึกษา พบว่า ระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย โดยรวม มีความเหมาะสมในระดับมาก
ค่าเฉลี่ย = 4.43 เมื่อพิจารณาแล้ว พบว่า สื่อด้านการนำเสนอ มีเหมาะสมในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย =
4.51 รองลงมา คือ ด้านภาพและแอนิเมชัน มีความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉลี่ย = 4.50 ด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับ มีความเหมาะสมในระดับมาก ค่าเฉลี่ย = 4.50 และด้านเสียงและดนตรีประกอบ 
มีความเหมาะสมในระดับมาก คาเฉล่ีย = 4.47



กิตกิรรมประกาศ
     การพัฒนาสื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง Phantom Desire เงาปรารถนา ในครั้งนี้ สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี

ด้วยความช่วยเหลือของ อ.ดร.หัฐณัฐ นาคไพจิตร อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานนิสิต ซึ่งท่านได้ให้คำแนะนำและข้อคิดเห็น

ต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในพัฒนาโครงงาน อีกทั้งยังช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการดำเนินงานอีก

ด้วย ขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ กชพรรณ ยังมี ประธานกรรมการสอบ ขอบพระคุณคณะกรรมการสอบ 

    สำหรับข้อแนะนำและความช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านในการพัฒนาโครงงานนิสิต นอกจากนี้ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ

น้องๆ ทุกคนที่เป็นกำลังใจ และให้ความช่วยเหลือในการทำการพัฒนาโครงงานนิสิต เรื่องนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี

    สุดท้ายนี้ผู้ศึกษาขอขอบพระ คณาจารย์ภาควิชาสื่อนฤมิตทุกท่านที่คอยประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้

ให้ด้วยความเมตตา ขอขอบพระคุณบิดามารดา และครอบครัว ซึ่งเปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษาเล่าเรียน

ตลอดจนคอยช่วยเหลือและใหกําลังใจผูวิจัยเสมอมาจนสําเร็จการศึกษา

อาทิตยา ศรีรักษา

จิราภรณ แสงบุบผา



C
R
ED

IT
S
หลักการและเหตผุล
วัตถปุระสงค์ของการศึกษา

ขอบเขตของการศึกษา

ผลการการศึกษา

สรุปผลการศึกษา

อภิปภิรายผลการศึกษา

เอกสารอ้างอิง

ประวัติของผูศึ้กษา

INTRODUCTION
01

02

03

04

05

06

07

08



01. ปัจจุบันเด็กและวัยรุ่นจำนวนมากเติบโตภายใต้ กรอบความคาดหวังของครอบครัว
และสังคม

02. แม้ครอบครัวไม่ได้กดดันโดยตรง แต่เด็กกลับ กดดันตัวเอง เพื่อให้ได้รับคำชมและการ
ยอมรับ

03.

04.

05.

06.

ความรักแบบมีเงื่อนไขทำให้เด็ก ไม่กล้าเป็นตัวเอง และอาจสะสมเป็นป�ญหาทางจติใจ

ส่งผลให้เกิด ภาวะวิตกกังวล ซึมเศร้า หรือถอนตัวจากสังคม 

จำเป็นต้องมีสื่อที่สามารถ ถ่ายทอดอารมณ์เชิงนามธรรม และสะท้อนปัญหาเหล่านี้ได้
อย่างเข้าถึง

ภาพยนตร์ผสมแอนิเมชัน 2 มิติถูกเลือกใช้ เพราะสามารถ ใช้สัญลักษณ์ แสง สี และ
การเคลื่อนไหว เพื่อสร้างความเข้าใจเชิงลึกต่อโลกภายในจิตใจของวัยรุน่

01 หลักการและเหตผุล



เพื่อประเมินความพึงพอใจ
ของกลุ่มเป�าหมาย
ที่มต่ีอสื�อภาพยนตร์
แอนิเมชั่นสองมิติ

PHANTOM DESIRE
เงาปรารถนา

เพื่อประเมินคุณภาพสื่อ
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นสองมิติ 

PHANTOM DESIRE
เงาปรารถนา

เพื่อพัฒนาสื่อ
ภาพยนตร์แอนิเมชั่น

สองมิติ 
PHANTOM DESIRE

เงาปรารถนา

02 วัตถปุระสงค�



ขอบเขตกลุ่มเป�าหมาย  คือ ผูที้�ชื�นชอบภาพยนตรผ์สมแอนเิมชั�นสองมติิอายุ 18-22 ป� จาํนวน 30 คน

ขอบเขตเนื้อหา เป�นเรื�องเกี�ยวกับการกดดนัตัวเองเพื�อใหค้นอื�นชื�นชม

ประเภทของสื่อ คือ สื�อภาพยนตรผ์สมแอนเิมชั�นสองมติิ

ระยะเวลาในการนำเสนอสื�อ 12 นาที

ระยะเวลาในการพัฒนาสื�อ 1-5 เดอืน

ขอบเขตของการศึกษา03



IDENTITY

FAMILY EXPECTATIONS 

SHADOW PUPPET 

FAIRY TALE 

SELF-ACCEPTANCE

INSPIRATION 
     ได้รับแรงบันดาลใจจากปัญหาวัยรุ่นกดดันตัวเอง เพื่อให้ได้

รับการยอมรับ โดยถ่ายทอดผ่านโลกภาพยนตร์ผสมนิทาน

แฟนตาซีและศิลปะหุ่นเงา โดยใช้ม้าน้อย ป่า และแม่มดเป็น

สัญลักษณ์ของการค้นหาตัวตน การยอมรับในตัวเอง และการ

เติบโต และได้แรงบันดาลในการเกม PROJECTION FIRST LIGHT

และภาพยนตร์ภาพยนตร์สั้นเรื่อง การสำรวจทางภูมิศาสตร์

อันลึกลับของแจสเปอร์ โมเรลโล 

KEY WORD

THEME
 ความสับสนและแรงกดดันในตัวตนจากเด็กคนหนึ่งที่

พยายามเปลี่ยนตัวเองให้เป็นเด็กที่ดีเพื่อให้ได้รับความภูมิใจ

แต่ย่ิงพยายามมากเท่าไหร่ก็ย่ิงสูญเสยีตัวตนที่แท้จริงไป

04



WORLD BUILDING 
แบ่งออกเป็น 2 โลก ที่เชื่อมโยงกันผ่าน หนังสือ

นิทานและหุ่นเงา

ป่าใหญ่ ม้าน้อย แม่มด และสัตว์ต่าง ๆ เป็น

สัญลักษณ์แทนความรู้สึก ความปรารถนาของ

ลิลลี่

ชวิีตของลิลลี ่เด็กหญิงทีเ่ติบโตภายใต้ความคาด

หวังว่าจะเป็นเด็กทีด่พีอเพ่ือให้ถูกช่ืนชม

Fantasy World

Real World

ทั้งสองโลกสะท้อนกันผ่าน การแสดงหุ่นเงา โดย

เรื่องราวของม้าน้อยเป็นภาพแทนการเดินทาง

ภายในจิตใจของลิลลี่ จนนำไปสู่การยอมรับตัวตน

และเลือกใช้ชวิีตในแบบทีต่นเองต้องการ



ANIMATION
Pre-Production

ANIMATION
Pre-Production



ม้าน้อย
บทบาท : ตัวละครหลัก

เพศ : หญิง

บุคลิกภาพ : เป็นลูกม้าแคระ ไร้เดียงสา

ซกซุน อยากเป็นที่รักของผู้อ่ืน

ความน่ารักภายนอกของม้าน้อย คือ ตัวตนที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้

เป็นที่รัก แม้จะดูสวยงาม อ่อนโยน และเรียบร้อย 

แต่ก็แฝงไว้ด้วยความรู้สกึ “สับสน” และ “ไร้ความเป็นตัวเอง”

แม่มด
บทบาท : ตัวละครหลัก

เพศ : หญิง

บุคลิกภาพ :เป็นแม่มดที่มีความ

อ่อนโยน  

แ ม่ ม ด  ( เ สี ย ง จิ ต ใ ต้ สำ นึ ก ข อ ง ม้ า น้ อ ย )  

ใ น เ ชิ ง จิ ต วิ ท ย า เ ป็ น เ สี ย ง จิ ต ใ ต้ สำ นึ ก ข อ ง ม้ า น้ อ ย

ที่ ต้ั ง คํา ถ า ม กั บ ตั ว เ อ ง

-  CHARACTER DESIGN -



ลิง นกกระรอก  กระต่าย  ลูกกวาง

บทบาท : ตัวละครประกอบ

บุคลิกภาพ  : นกที่ทำให้ม้าน้อยอยากบินเหมือนนก 

บทบาท : ตัวละครประกอบ

บุคลิกภาพ  :  ลิงทำให้ม้าน้อยอย่างยืนเล่น

ลูกบอกลหมือนลิง

บทบาท : ตัวละครประกอบ

บุคลิกภาพ : สัตว์ที่ออกมาชื่นชมม้าน้อยและลิง 

-  CHARACTER DESIGN -



ENVIRONMENT DESIGN

เริ่มต้นด้วยการกำหนดโจทย์ฉากป่าทึบ โดยเน้นการจัดองค์ประกอบภาพและการวางระยะลึกผ่านการลงค่าสีขาวดำ (Grayscale) เพื่อ
คุมน้ำหนักแสงเงาโดยรวมให้ชัดเจนก่อน จากนั้นจึงเข้าสู่ขั้ นตอนการลงสีโดยใช้ Gradient Map และการ Paint ทับ เพื่อสร้างความ
สดชื่น บรรยากาศแสงส่องผ่านทิวไม้และโทนสีเขียว-เหลืองที่ให้ความรู้ สึกมีชีวิตชีวาก่อนที่จะนำพาเข้าสู่โลกในนิทานที่เน้นใช้สีโทนดำ-เหลือง

เป็นหลักเพื�อสื�อถึงการแสดงละครเงา



ENVIRONMENT DESIGN



STORYBOARD

scene : ม้าน้อยคาบใบไม้ไว้ได้ พวกสัตว์ตัวเล็กๆเห็นก็หัน
มาชื่นชม
Camera : LS           

scene : หนังสือนิทานเปิดออกอย่างช้าๆ 
Camera : CU       

scene : เข้าสู่โลกนิทานเรื่องราวของม้าน้อย 
Camera :  Zoom in      

scene : ม้าน้อยนอนเล่นอยู่ใต้ต้นไม้ ก่อนที่จะวิ่งตาม
ใบไม้ท่ีปลิวไปตามลม
Camera : LS             

scene : ความสนใจในม้านอยในตอนแรกยายไปท่ีเจาลิง

Camera : LS         

scene : ม้าน้อยพยายามทรงตัวบนลูกบอล แต่สักพักก็

หายไปสนใจอย่างอ่ืน

Camera : LS          

scene :  แพนกล้องขึ้นไปบนฟ้ามีนกบินอยู่ 

Camera : Pan & CU        

 

scene : แพนกล้องลงมาที่ม้าน้อยกำลังติดปีก บิน

เหมือนนก

Camera : LS

scene : แสงจันทรสาดสองไปยังมานอยท่ีนอนอยูบนพ้ืน

Camera : MLS       

scene : เงาค่อยๆ ปรากฏเป็นร่างของแม่มด 

Camera : MLS       

 

scene : แมมดไดตอบเจามานอย และภาพแมมดกับ

มานอยเร่ิมเลือนลางหายไป

Camera : LS 

scene : ม้าน้อยเดินขึ้นเนินแล้วกระโดดเหินเหมือนนกแล้ว

ร่วงหลนสูพ้ืนดิน

Camera : LS             



scene : ภายในห้องของลิลลี่ที่นั่งนั่งวาดรูปบน

โต๊ะทํางาน

Camera : MS     

scene : แม่เคาะประตูหองลิลล่ี

Camera : CU      

scene : แม่เปดประตูเขามาย้ิมแยม

Camera : MS   

scene : ห้องลิลล่ี

Camera : CU          

scene : ห้องลิลล่ี

Camera : MS                

scene : ห้องทานอาหาร

Camera : WS        

scene : ห้องทานอาหาร

Camera : MS     
scene : ห้องทานอาหาร

Camera : OTS       

scene : ห้องลิลล่ี

Camera : MS

scene : ท้องฟาค้ันฉาก

Camera : MS       

scene : ห้องลิลล่ี

Camera : MS      

scene : โรงเรียน

Camera : WS



scene : บ้าน

Camera : CU       

scene : หน้าบาน

Camera : LS        

scene : หน้าบาน

Camera : CU         

scene : หน้าบาน

Camera : CU

scene : โรงเรียน

Camera : MS

scene : สวนสาธารณะ

Camera : MS         

scene : บ้าน

Camera : CU      

scene : หน้าบาน

Camera : MS               

scene : ความทรงจำของลิลล่ี

Camera : MS     

scene : ความทรงจำของแม

Camera :

scene : ความทรงจำของแม

Camera :       
scene : หน้าบาน

Camera :         



scene : ห้องลิลล่ี

Camera : WS           

scene : ห้องลิลล่ี

Camera : Pan & WS         

scene : end credit

      



Frame by Frame
Sketch



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



ANIMATION PROCESS



1 ฉาก 2 ชื่อเร่ือง

3 องค์ประกอบ 4 แสง

1 ฉาก

3 องค์ประกอบ 4 แสง

1 ฉาก 2 ตัวละคร

3 องค์ประกอบ 4 แสง

1 ฉาก 2 ตัวละคร

3 องค์ประกอบ 4 แสง

1 ฉาก 2 ตัวละคร

3 องค์ประกอบ 4 แสง

1 ฉาก 2 ตัวละคร

3 องค์ประกอบ 4 แสง

ANIMATION PROCESS



GEAPHIC DESIGN 



Font design novel Animation

การออกแบบตัวอักษรชื่อเรื่อง "PHANTOM DESIRE (เงาปรารถนา)" โดยเน้นสื่อถึงความลึกลับ เสน่ห์อันดำมืด และความ

ปรารถนาที่ยากจะควบคุม โครงสร้างฟอนต์สไตล์ SERIF ให้ความรู้สึกคลาสสิก ผสานเข้ากับลวดลายเถาวัลย์สีทองที่พันเกี่ยว

รอบตัวอักษรสดํีา-ทอง เพ่ือสะท้อนถงึการถูกพันธนาการและรอยร้าวส่ือถงึความบอบช้ําทางจิตใจที่ค่อยๆแตกสลาย

GEAPHIC DESIGN 





ANIMATION
Production
ANIMATION
Production



ANIMATION PRE-PROCESS
เตรียมบทบรรยายนิทาน

ส่งบทให้นักพากยต์ามสคริป



ANIMATION
Production

เรียบเรยีงเน้ือหาและแอนิเมช่ันที่วาดไว้

จัดทําวิดโีอให้ต่อเน่ือง

จัดแสงสแีละเรยีงลําดับฉาก

เพิ่มเสยีงพากยแ์ละเสยีงประกอบเข้าไปในฉาก



FILE
Pre-Production

FILE
Pre-Production



Film  Pre-
Production
Process

เตรียมบทภาพยนตร์ 
คำนวณงบประมาณ
กำหนดช่วงเวลาใน
การถ่ายทำ 



Film Pre-Production 
เช่า-ติดต่อสถานที่

living room udonthani โรงเรียนเทศบาล 7 รถไฟสงเคราะห์



Post-casting

Film Pre-Production 



actor



BEHIND SCENES

Film  Pre-Production Process



FILE
Production

FILE
Production



ใส่เสยีงและซาวดเ์อฟเฟค

ตัดต่อภาพและจัดจังหวะภาพ

จัดแสงและปรับสภีาพ

ใส่ซับไตเติล

Film Post-Production
เริ่มตัดต่อ

เรียบเรยีงเน้ือหา

ตรวจสอบและแก้ไข



Post-ProductionPost-Production



ตรวจความถูก
ต้องของสื่อภาพยนตร์ผสมแอนิเมชัน 2 มิติและ

นํา ไปเสนอต่ออาจารย์ที่ที่ปรกึษา
ก่อนเผยแพร่

ปรับปรุงแก้ไขสื่อตามข้อเสนอ
แนะของทางกรรมการ

นําสื่อใหผู้้
เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายได้รับ
ชมและประเมินแบบสอบถามความ

พึงพอใจ

นําสื่อสื่อภาพยนตร์ผสมแอนิเมชัน 2 มิติ
เผยแพร่สู่สาธารณะเพื่อตรวจสอบความ

คิดเหน็



สรุปผลการศกึษาสรุปผลการศกึษา

05



อ. อรทัย สุทธิจักษ์

ผู้เชี่ยวชาญ

ผศ. ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง

อ. มนันยา น่ิมพิศาล

https://cmd.it.msu.ac.th/?page=faculty-detail&type=lecturer&id=5
https://cmd.it.msu.ac.th/?page=faculty-detail&type=head&id=0
https://cmd.it.msu.ac.th/?page=faculty-detail&type=lecturer&id=3


   ผลการประเมินสื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง Phantom Desire

เงาปรารถนา ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับมีคุณภาพอยู่ในระดับดี

(Mean 4.24 ) โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถเรียงจากมากไปหา

น้อย ได้ดังนี้

คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน

1.ด้านเนื้อหาและการเล่าเรื่อง                                              

2.ด้านการนําเสนอภาพยนตร์

3.ด้านการออกแบบและ

       การผสมผสานอนิเมชัน 2 มิติ  

   4.ด้านการสื่ออารมณ์และความหมาย  

 มีคุณภาพระดับ ดี (Mean = 4.39)

 มีคุณภาพระดับ ดี (Mean = 4.11 )

 มีคุณภาพระดับ ดี (Mean = 4.22)

 มีคุณภาพระดับ ดี (Mean = 4.22)

ควรเน้นการสนทนามากขึ้น

ตอนนี้งานยังให้ความรู้สึกเหมือนนำแอนิเมชันและภาพยนตร์มาต่อกันเป็นช่วงๆ

มากกว่าการผสมผสานทั้งสองรูปแบบเข้าด้วยกัน แม้เนื้อเรื่องจะเชื่อมโยงกันดี

แต่หากเพิ่มฉากที่ตัวการ์ตูนหรือองค์ประกอบจากแอนิเมชันเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์

กับคนหรือฉากจริง เช่น ตัวการ์ตูนวิ่งออกมาจากกระดาษที่ลิลลี่กำลังวาดจะ

ช่วยให้เห็นการผสมเทคนิคระหว่าง แอนิเมชันและภาพยนตร์ ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 

ควรเลือกเสื้อผ้าของตัวละครแม่ให้มีความเป็นผู้ใหญ่มากขึ้น

       เพื่อช่วยเสริมความน่าเชื่อถือของบทบาทปัจจุบันเสื้อท่อน

       บนมีลักษณะคล้ายชุดนิสิต โดยเฉพาะในฉากที่ถ่ายครึ่งตัว

ข้อเสนอแนะข้อเสนอแนะข้อเสนอแนะข้อเสนอแนะ



ชาย
48%

หญิง
40%

LGBTQ+
12%

ชาย

หญฺิง

LGBTQ+

19-22 ปี
62%

23-26 ปี
20%

15-18 ปี
12%

มากกวา 30 ปี
4%

23-26 ปี

27-30 ปี

มากกว่า 30 ปี

ต่ำกว่า 15 ปี

15-18 ปี 

19-22 ปี

ข้อมูลเรื่องเพศของผู้ตอบแบบประเมินจากกลุ่มเป้าหมายมี

จำนวนทั้งหมด 50 คน สามารถเรียงลําดับจากมากไปน้อย

ได้ดังนี้

เป็นชาย         จํานวน  24 คน คิดเป็นร้อยละ 48%

เป็นหญิง       จํานวน  20 คน คิดเป็นร้อยละ 40%

เป็น LGBTQ+ จํานวน    6 คน คิดเป็นร้อยละ 12%

ข้อมูลเร่ืองอายุของผู้ตอบแบบประเมินจากกลุ่มเป้าหมาย

มีจำนวนทั้งหมด 50 คน สามารถเรียงลําดับจากมากไปน้อย

 ได้ดังนี้

เป็นต่ำกว่า 15 ปี      จํานวน  1   คน  คิดเป็นร้อยละ 2%

เป็น 15-18 ปี             จํานวน  6  คน  คิดเป็นร้อยละ 12%

เป็น 19-22 ปี            จํานวน 31 คน   คิดเป็นร้อยละ 62%

เป็น 23-26 ปี           จํานวน 10 คน  คิดเป็นร้อยละ 20%

เป็นมากกว่า 30 ปี  จํานวน  2  คน  คิดเป็นร้อยละ 4%

ผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมาย



ปริญญาตรี
55.7%

ตํ่ากวาปริญญาตรี
28.6%

ปริญญาโท
8.6%

ปริญญาเอก
4.3%

ต่ำกว่าปริญญาตรี

ปริญญาตรี

ปริญญาโท

ปริญญาเอก

อื่นๆ

ข้อมูลเรื่องระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบประเมินข้อมูลเรื่องเพศของผู้ตอบแบบประเมิน

จากกลุ่มเป้าหมายมีจํานวนท้ังหมด 50 คน สามารถเรยีงลําดับจากมากไปน้อย ได้ดังนี้

เป็นต่ํากว่าปริญญาตร ีจํานวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 55.7%

เป็นปริญญาตร ีจํานวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 28.6%

เป็นปริญญาโท จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.6%

เป็นปริญญาเอก จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 4.3%

เป็นอื่นๆ ได้แก่ เอก MIT มัธยมศึกษาปีที่ 6 จํา นวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 2% 

ผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมาย



            ผลการประเมินส่ือภาพยนตรผ์สมอนิเมช่ัน 2 มิติ เร่ืองผลการประเมินส่ือภาพยนตรผ์สมอนิเมช่ัน 2 มิติ เร่ืองผลการประเมินส่ือภาพยนตรผ์สมอนิเมช่ัน 2 มิติ เร่ือง

Phantom Desire เงาปรารถนา จากกลุ่มเป้าหมายท้ังหมด 50Phantom Desire เงาปรารถนา จากกลุ่มเป้าหมายท้ังหมด 50Phantom Desire เงาปรารถนา จากกลุ่มเป้าหมายท้ังหมด 50

คน ซึ่งมคีวามคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพและความเหมาะสมอยู่ในคน ซึ่งมคีวามคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพและความเหมาะสมอยู่ในคน ซึ่งมคีวามคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพและความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมาก (Mean = 4.43)ระดับมาก (Mean = 4.43)ระดับมาก (Mean = 4.43)

      

    ผลการประเมินสื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง

Phantom Desire เงาปรารถนา จากกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 50

คน ซึ่งมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพและความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมาก (Mean = 4.43)

  

ผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมายผลการประเมินคุณภาพส่ือจากกลุ่มเป้าหมาย

คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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    เมื่อพิจารณาแล้วพบว่า สื่อด้านการนำเสนอ มีเหมาะสมใน

ระดับมากที่สุด (Mean = 4.51) รองลงมา คือ ด้านภาพและ

แอนิเมชัน มีความเหมาะสมในระดับมาก (Mean = 4.50) ด้าน

ประโยชน์ที่ได้รับ มีความเหมาะสมในระดับมาก (Mean = 4.50)

และด้านเสียงและดนตรีประกอบ มีความเหมาะสมในระดับมาก

(Mean = 4.47) 



      ผลการประเมินที่มีต่อสื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง Phantom Desire เงาปรารถนา จาก

กลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 50 คน ซึ่งมีความ คิดเห็นเกี่ยวกับแบบประเมินความพึงพอใจ ความเหมาะสมใน

ระดับมาก (Mean = 4.43) เมื่อพิจารณาแล้ว พบว่า สื่อด้านการนำเสนอ มีเหมาะสมในระดับมากที่สุด

(Mean = 4.51) รองลงมา คือ ด้านภาพและแอนิเมชัน มีความเหมาะสมในระดับมาก (Mean = 4.50) ด้าน

ประโยชน์ที่ได้รับ มีความเหมาะสมในระดับมาก (Mean = 4.50)  และด้านเสียงและดนตรีประกอบ มีความ

เหมาะสมในระดับมาก (Mean = 4.47) 

สรุปผลการศกึษาสรุปผลการศกึษาสรุปผลการศกึษาสรุปผลการศกึษา

      ระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการพัฒนาสื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง

Phantom Desire เงาปรารถนา  โดยรวม มีความพึงพอใจ มีคุณภาพระดับดี (Mean = 4.24) เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ ในระดับดีทุกด้านเช่นเดียวกัน เรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา

น้อย ดังนี้ ด้านเนื้อหาและการเล่าเรื่อง มีคุณภาพระดับดี (Mean = 4.39) ด้านการออกแบบและการผสม

ผสานอนิเมชัน 2 มิติ มีคุณภาพระดับดี (Mean = 4.22) ด้านการสื่ออารมณ์และความหมาย 

มีคุณภาพระดับด ี(Mean = 4.22) และด้านการนําเสนอภาพยนตร ์มคุีณภาพระดับด ี(Mean = 4.11)



    จากผลการศึกษา สื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชั่น 2 มิติ เรื่อง Phantom Desire เงาปรารถนา มีการนำเสนอเนื้อหาที่

สะท้อนประเด็นเกี่ยวกับความคาดหวัง การกดดันตนเอง และความต้องการการยอมรับจากบุคคลรอบข้าง ซึ่งเป็น

ประเด็นที่สามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์และความรู้สึกของผู้ชมได้ นอกจากนี้ การผสมผสานระหว่างภาพยนตร์

แบบ Live Action กับอนิเมชั่น 2 มิติ ช่วยสร้างความแตกต่างในการนำเสนอเรื่องราวและสื่อสารอารมณ์ความรู้สึก

ของตัวละคร โดยเฉพาะการใช้อนิเมชั่นเป็นตัวแทนของความคิด ความรู้สึก และเงื่อนไขภายในจิตใจของตัวละคร

ทำให้เนื้อหามีความน่าสนใจและช่วยให้ผู้ชมสามารถทำความเข้าใจแนวคิดของเรื่องได้ง่ายขึ้น

     นอกจากนี้ การออกแบบภาพ ตัวละคร สี แสง เสียง และองค์ประกอบต่าง ๆ ของสื่อ มีการวางแนวทางให้

สอดคล้องกับเนื้อหาและบรรยากาศของเรื่อง จึงอาจเป็นปัจจัยที่ส่งผลให้ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อ

สื่อโดยรวมอยู่ในระดับดี และสะท้อนให้เห็นว่าการพัฒนาสื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชั่น 2 มิติ สามารถนำมาใช้เป็น

แนวทางในการถ่ายทอดประเด็นทางอารมณแ์ละสังคมผ่านรูปแบบส่ือสร้างสรรคไ์ด้

อภิปรายผลการศกึษาอภิปรายผลการศกึษาอภิปรายผลการศกึษาอภิปรายผลการศกึษา

ข้อเสนอแนะข้อเสนอแนะข้อเสนอแนะข้อเสนอแนะ

1. เพิ่มประสิทธิภาพงานผลิตด้วยเทคนิคการเกลี่ยสภีาพให้มคีวามสวยงามและส่ืออารมณไ์ด้ดย่ิีงขึ้น

2.ควรพัฒนาเร่ืองการถ่ายทําให้มคีวามต่อเน่ืองและส่ืออารมณข์องตัวละครมากขึ้น

3.พัฒนาคุณภาพการบันทึกเสียงให้คมชัดและสื่ออารมณ์ได้ดียิ่งขึ้น

4.  ส่งเสริมและผลักดันส่ือภาพยนตรผ์สมอนิเมชัน 2 มิติ ให้เป็นที่รู้จักและเข้าถงึกลุ่มเป้าหมาย
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