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บทคัดยอ่บทคัดยอ่
    การจดัทําโครงงานครั�งนี� มวีตัถปุระสงค์เพื�อพฒันาแอนเิมชนั 2 มติิ เรื�อง นทิานหลอกเดก็ และเพื�อ
ประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มเป�าหมายที�มต่ีอแอนเิมชนั 2 มติิ เรื�อง นทิานหลอกเดก็ กลุ่มตัวอยา่ง
ที�ใชใ้นการศึกษาครั�งนี�คือ กลุ่ม นสิติสาขาสื�อนฤมติ คณะวทิยาการสารสนเทศ มหาวทิยาลัยมหาสารคาม
จาํนวน 30 คน ประกอบดว้ย นสิติชั�นป�ที� 4 จาํนวน 20 คน นสิติชั�นป�ที� 3 จาํนวน 3 คน นสิติชั�นป�ที� 2
จาํนวน 5 คน นสิติชั�นป�ที� 1 จาํนวน 2 คน เครื�องมอืที�ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลเป�นแบบสอบถาม
มาตราสว่นประมาณค่าสถิติที�ใช ้ไดแ้ก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี�ย และ สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน

    ผลการศึกษา พบวา่ ระดบัความพงึพอใจของกลุ่มนสิติสาขาสื�อนฤมติ คณะวทิยาการสารสนเทศ
มหาวทิยาลัยมหาสารคาม โดยรวม มคีวามพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากที�สดุ ค่าเฉลี�ย = 4.60 เมื�อพจิารณาแล้ว
พบวา่ ดา้นที�มรีะดบัความพงึพอใจสงูที�สดุ คือ ดา้นเนื�อหา อยูใ่นระดบัมากที�สดุ ค่าเฉลี�ย = 4.67 รองลงมา
คือ ดา้นเทคนคิ อยูใ่นระดบัมากที�สดุ ค่าเฉลี�ย 4.58 และ ดา้นภาพและการออกแบบ อยูใ่นระดบัมากที�สดุ 
ค่าเฉลี�ย = 4.55 ตามลําดบั

    การจัดทำโครงงานครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก และเพื่อ
ประเมินความพงึพอใจของกลุ่มเป�าหมายที�มต่ีอแอนเิมชนั 2 มติิ เรื�อง นทิานหลอกเดก็ กลุ่มตัวอยา่ง
ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ กลุ่ม นิสิตสาขาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
จำนวน 30 คน ประกอบด้วย นิสิตชั้นปีที่ 4 จำนวน 20 คน นิสิตชั้นปีที่ 3 จำนวน 3 คน นิสิตชั้นปีที่ 2
จำนวน 5 คน นิสิตชั้นปีที่ 1 จำนวน 2 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม
มาตราส่วนประมาณค่าสถิติที่ใช้ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

    ผลการศึกษา พบว่า ระดับความพึงพอใจของกลุ่มนิสิตสาขาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยรวม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย = 4.60 เมื่อพิจารณาแล้ว
พบว่า ด้านที่มีระดับความพึงพอใจสูงที่สุด คือ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย = 4.67 รองลงมา
คือ ด้านเทคนิค อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.58 และ ด้านภาพและการออกแบบ อยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี�ย = 4.55 ตามลําดบั



กิตติกรรมประกาศกิตติกรรมประกาศ
   การพฒันาแอนเิมชนั 2 มติิ เรื�อง นทิานหลอกเดก็ ในครั�งนี� สาํเรจ็ลลุ่วงไปดว้ยด ีดว้ยความชว่ยเหลือของ 
อาจารยม์นนัยา นิ�มพศิาล อาจารยที์�ปรกึษาโครงงานนสิติ ซึ�งท่านไดใ้หคํ้าแนะนาํและขอ้คิดเหน็ต่างๆ 
อันเป�นประโยชนอ์ยา่งยิ�งในการพฒันาโครงงาน อีกทั�งยงัชว่ยแก้ป�ญหาต่างๆ ที�เกิดขึ�นระหวา่งการดาํเนนิงาน
อีกดว้ย ขอบพระคณุ ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ดร.คชากฤษ เหลี�ยมไธสง ประธานกรรมการสอบ ขอบพระคณุ 
รองศาสตราจารย ์ดร.สบืศิร ิแซลี่� กรรมการสอบ ขอบพระคณุ ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์พฤฒ ธนรชั กรรมการสอบ
สาํหรบัขอ้แนะนาํและความชว่ยเหลือในทกุ ๆ ดา้นในการพฒันาโครงงานนสิติ นอกจากนี�ขอขอบคณุเพื�อน ๆ พี� ๆ
นอ้งๆ ทกุคนที�เป�นกําลังใจ และใหค้วามชว่ยเหลือในการทําการพฒันาโครงงานนสิติ เรื�องนี�จนสาํเรจ็ลลุ่วงดว้ยดี
   สดุท้ายนี�ผูศึ้กษาขอขอบพระคณุอาจารยภ์าควชิาสื�อนฤมติทกุท่านที�คอยประสทิธิ�ประสาทวชิาความรูใ้หด้ว้ยความ
เมตตา ขอขอบพระคณุบดิามารดา และครอบครวั ซึ�งเป�ดโอกาสใหไ้ดร้บัการศึกษาเล่าเรยีน ตลอดจนคอยชว่ยเหลือ
และใหกํ้าลังใจผูว้จิยัเสมอมาจนสาํเรจ็การศึกษา
 

 คณะผูจ้ดัทํา

   การพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก ในครั้งนี้ สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี ด้วยความช่วยเหลือของ 
อาจารย์มนันยา นิ่มพิศาล อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานนิสิต ซึ่งท่านได้ให้คำแนะนำและข้อคิดเห็นต่างๆ 
อันเป�นประโยชนอ์ยา่งยิ�งในการพฒันาโครงงาน อีกทั�งยงัชว่ยแก้ป�ญหาต่างๆ ที�เกิดขึ�นระหวา่งการดาํเนนิงาน
อีกด้วย ขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง ประธานกรรมการสอบ ขอบพระคุณ 
รองศาสตราจารย์ ดร.สืบศิริ แซ่ลี้ กรรมการสอบ ขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พฤฒ ธนรัช กรรมการสอบ
สำหรับข้อแนะนำและความช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านในการพัฒนาโครงงานนิสิต นอกจากนี้ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ
น้องๆ ทุกคนที่เป็นกำลังใจ และให้ความช่วยเหลือในการทำการพัฒนาโครงงานนิสิต เรื่องนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี
   สุดท้ายนี้ผู้ศึกษาขอขอบพระคุณอาจารย์ภาควิชาสื่อนฤมิตทุกท่านที่คอยประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ ให้ด้วยความ
เมตตา ขอขอบพระคุณบิดามารดา และครอบครัว ซึ่งเปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษาเล่าเรียน ตลอดจนคอยช่วยเหลือ
และให้กำลังใจผู้วิจัยเสมอมาจนสำเร็จการศึกษา
 

 คณะผู้จดัทํา



หลักการและเหตผุลหลักการและเหตผุล0101

วัตถปุระสงค์ของการศึกษาวตัถปุระสงค์ของการศึกษา0202

วิธกีารดําเนินการศึกษาวธิกีารดําเนินการศึกษา0303

สารบญัสารบัญ

ผลการศึกษาผลการศึกษา0404

สรุปผลการศึกษาสรุปผลการศึกษา0505

อภิปรายผลการศึกษาอภิปรายผลการศึกษา0606

เอกสารอ้างอิงเอกสารอ้างอิง0707

ประวัติของผูศึ้กษาประวติัของผูศึ้กษา0808



หลักการและเหตผุลหลักการและเหตผุล
     อินเทอรเ์นต็และสื�อสงัคมออนไลนก่์อใหเ้กิด “รอ่งรอยดจิทัิล”
ซึ�งสง่ผลต่อความปลอดภัยและภาพลักษณข์องผูใ้ชง้านทั�งในดา้น
บวกและดา้นลบ
     การขาดความรูเ้ท่าทันอาจนาํไปสูพ่ฤติกรรมเชงิลบและ
ความเสี�ยงต่ออาชญากรรมไซเบอร ์สื�อสรา้งสรรค์ โดยเฉพาะ
แอนเิมชนั 2 มติิ สามารถถ่ายทอดความรูแ้ละกระตุ้นการตระหนกัรู ้
ดา้นการใชโ้ซเชยีลมเีดยีไดอ้ยา่งปลอดภัยและมปีระสทิธภิาพ
     การนาํเสนอเนื�อหาแฝงขอ้คิด ชว่ยสง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละการใช้
สื�ออยา่งมวีจิารณญาณ ดงันั�น งานวจิยันี�มุง่ใชแ้อนเิมชนั 2 มติิ
เป�นเครื�องมอืพฒันาทักษะการเป�นพลเมอืงดจิทัิลที�มคีณุภาพใน
อนาคต

     อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ก่อให้เกิด “ร่องรอยดิจิทัล”
ซึ่งส่งผลต่อความปลอดภัยและภาพลักษณ์ของผู้ใช้งานทั้งในด้าน
บวกและด้านลบ
     การขาดความรู้ เท่าทันอาจนาํไปสูพ่ฤติกรรมเชงิลบและ
ความเสี่ยงต่ออาชญากรรมไซเบอร์ สื่อสร้างสรรค์ โดยเฉพาะ
แอนิเมชัน 2 มิติ สามารถถ่ายทอดความรู้ และกระตุ้นการตระหนักรู้
ด้านการใช้โซเชียลมีเดียได้อย่างปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ
     การนำเสนอเนื้อหาแฝงข้อคิด ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ และการใช้
สื่ออย่างมีวิจารณญาณ ดังนั้น งานวิจัยนี้มุ่งใช้แอนิเมชัน 2 มิติ
เป็นเครื่องมือพัฒนาทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลที่มีคุณภาพใน
อนาคต



0101 0202 0303

วตัถปุระสงค์ของการศึกษาวัตถปุระสงค์ของการศึกษา

เพื�อพฒันาแอนิเมชนั 2 มติิ เรื�อง
การสง่เสรมิความตระหนักในการ

ใชง้านโซเชยีลมเีดียอยา่ง
ปลอดภัย

เพื่อพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง
การส่งเสรมิความตระหนักในการ

ใช้งานโซเชียลมีเดียอย่าง
ปลอดภัย

เพื�อประเมนิคณุภาพของสื�อ
แอนิเมชนั 2 มติิ สง่เสรมิความ
ตระหนักในการใชง้านโซเชยีลมี

เดีย

เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ ส่งเสริมความ
ตระหนักในการใช้งานโซเชียลมี

เดีย

เพื�อประเมนิความพงึพอใจของ
แอนิเมชนั 2 มติิ สง่เสรมิความ
ตระหนักในการใชง้านโซเชยีลมี

เดียอยา่งปลอดภัย

เพื่อประเมินความพึงพอใจของ
แอนิเมชัน 2 มิติ ส่งเสริมความ
ตระหนักในการใช้งานโซเชียลมี

เดียอยา่งปลอดภัย



ขอบเขตด้านเนื�อหาขอบเขตดา้นเนื�อหา

ขอบเขตดา้นรปูแบบสื�อขอบเขตด้านรปูแบบสื�อ

ขอบเขตดา้นกลุ่มเป�าหมายขอบเขตด้านกลุ่มเป�าหมาย

เครื่องมอืที�ใชใ้นการศึกษาเครื�องมอืที�ใชใ้นการศึกษา

1.ผลกระทบของ Digital Footprint (รอ่งรอยดจิทัิล)
รวมถึงแนวทางการใชง้านอินเทอรเ์นต็อยา่งปลอดภัย
และมจีรยิธรรม

2.แอนเิมชนั 2 มติิ (2D Animation)

1.ผลกระทบของ Digital Footprint (ร่องรอยดิจิทัล)
รวมถึงแนวทางการใช้งานอินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัย
และมีจรยิธรรม

2.แอนิเมชนั 2 มติิ (2D Animation)

1.สื�อแอนิเมชนั 2 มติิ (2D Animation) ความยาว
ประมาณ 5-10 นาที

2. เผยแพรผ่า่นชอ่งทางออนไลนที์�เขา้ถึงง่าย เชน่
YouTube หรอืแพลตฟอรม์โซเชยีลมเีดยีอื�น ๆ

1.สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) ความยาว
ประมาณ 5-10 นาที

2. เผยแพร่ผ่านช่องทางออนไลน์ที่เข้าถึงง่าย เช่น
YouTube หรือแพลตฟอรม์โซเชยีลมเีดยีอื�น ๆ

นสิติมหาวทิยาลัยมหาสารคาม คณะวทิยาการสารสนเทศ
สาขาสื�นฤมติ จาํนวน 30 คน
นิสิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม คณะวิทยาการสารสนเทศ
สาขาสื่นฤมติ จาํนวน 30 คน

1.สื�อแอนเิมชนั 2 มติิ 
2.แบบประเมนิคณุภาพ สื�อแอนเิมชนั 2 มติิ 
3.แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตัวอยา่งที�มต่ีอ
สื�อแอนเิมชนั 2 มติิ 

1.สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
2.แบบประเมินคุณภาพ สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 
3.แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 

ขอบเขตการศึกษาขอบเขตการศึกษา



วธิกีารดาํเนนิงานวิธกีารดาํเนนิงาน



     พอ่เล่านทิานสยองขวญัใหล้กูฟ�งเกี�ยวกับเดก็ชายที�ไวใ้จเพื�อนออนไลนจ์นบอกที�อยู่
ครอบครวั ทําใหฆ้าตกรเขา้มาก่อเหตแุละพาทารกในบา้นไปเลี�ยงเป�นลกู โดยเดก็คนนั�นเติบโต
ขึ�นโดยไมรู่ค้วามจรงิ จนตอนจบจงึเฉลยวา่ พอ่คือฆาตกรในเรื�อง และลกูคือทารกที�ถกูพาตัว
ไป ทําใหน้ทิานที�เล่ามาทั�งหมดกลายเป�นความจรงิที�ถกูปกป�ดมาตลอด

     พ่อเล่านิทานสยองขวัญให้ลูกฟังเกี่ยวกับเด็กชายที่ไว้ใจเพื่อนออนไลน์จนบอกที่อยู่
ครอบครัว ทำให้ฆาตกรเข้ามาก่อเหตุและพาทารกในบ้านไปเลี้ยงเป็นลูก โดยเด็กคนนั้นเติบโต
ขึ้นโดยไม่รู้ ความจริง จนตอนจบจึงเฉลยว่า พ่อคือฆาตกรในเรื่อง และลูกคือทารกที่ถูกพาตัว
ไป ทำใหน้ทิานที�เล่ามาทั�งหมดกลายเป�นความจรงิที�ถกูปกป�ดมาตลอด

โครงเรื่องโครงเรื�อง



จุดเริ�มต้น
 พอ่เลี�ยงเดี�ยวคนหนึ�งพยายามพูดคยุกับลกูชายวยั 13 ป�ที�หมกมุน่อยูกั่บเกมออนไลน ์จงึตัดสนิใจเล่า 
“นทิานสยองขวญั” เพื�อสอนเรื�องอันตรายจากโลกอินเทอรเ์น็ต ผา่นเรื�องของเดก็ชายชื�อ ตะวนั ที�สนทิกับเพื�อน
ในเกมชื�อ 007

จุดหกัเห
 ตะวนัเผลอใหที้�อยูกั่บเพื�อนออนไลน ์และเมื�อรูส้กึผดิจงึตั�งใจสารภาพกับพอ่แม ่แต่กลับพบวา่ 007 ไมใ่ชเ่ดก็
หากเป�นฆาตกรที�บุกเขา้มาฆา่แมข่องตะวนั ก่อนทํารา้ยเขาอยา่งโหดรา้ยจนทิ�งเขาไวใ้หเ้สยีชวีติอยา่งชา้ๆ และได้
พรากนอ้งชายทารกของตะวนัไปเลี�ยงดรูาวลกูแท้ๆ

จุดจบ
 ตัดกลับสูป่�จจุบนั เผยความจรงิวา่พอ่ที�เล่าเรื�องคือ 007 และลกูชายที�ฟ�งอยูคื่อทารกคนนั�น ซึ�งเติบโตขึ�นมาโดย
ไมรู่ว้า่ครอบครวัที�แท้จรงิของตนไดเ้สยีชวีติไปแล้ว พรอ้มทิ�งความคลมุเครอืไวใ้นความสมัพนัธพ์อ่ลกู

จุดเริ่มต้น
 พ่อเลี้ยงเดี่ยวคนหนึ่งพยายามพูดคุยกับลูกชายวัย 13 ปีที่หมกมุ่นอยู่กับเกมออนไลน์ จึงตัดสินใจเล่า 
“นิทานสยองขวัญ” เพื่อสอนเรื่องอันตรายจากโลกอินเทอร์เน็ต ผ่านเรื่องของเด็กชายชื่อ ตะวัน ที่สนิทกับเพื่อน
ในเกมชื่อ 007

จุดหักเห
 ตะวันเผลอให้ที่อยู่กับเพื่อนออนไลน์ และเมื่อรู้ สึกผิดจึงตั้งใจสารภาพกับพ่อแม่ แต่กลับพบว่า 007 ไม่ใช่เด็ก
หากเป็นฆาตกรที่บุกเข้ามาฆ่าแม่ของตะวัน ก่อนทำร้ายเขาอย่างโหดร้ายจนทิ้งเขาไว้ให้เสียชีวิตอย่างช้าๆ และได้
พรากน้องชายทารกของตะวนัไปเลี�ยงดรูาวลกูแท้ๆ

จุดจบ
 ตัดกลับสู่ปัจจุบัน เผยความจริงว่าพ่อที่เล่าเรื่องคือ 007 และลูกชายที่ฟังอยู่คือทารกคนนั้น ซึ่งเติบโตขึ้นมาโดย
ไม่รูว้า่ครอบครวัที�แท้จรงิของตนไดเ้สยีชวีติไปแล้ว พรอ้มทิ�งความคลมุเครอืไวใ้นความสมัพนัธพ์อ่ลกู

เรื่องยอ่เรื�องยอ่



LOGOD DESIGN 

    แนวคิดการออกแบบโลโก้อนิเมชั่น ชื่อเรื่อง นิทานหลอกเด็ก A cautionary Tale for Children โดยเลือกใช้ 
รูปแบบตัวอักษร 4 แบบ เพื่อสื่อความหมายขอเรื่อง ผ่านโลโก้ชื่อเรื่องโดย ตัว A ใช้รูปแบบตัวอักษรลายมือ เพราะ รูปร่างตั้งใจให้เหมือน
หลังคา และ เหตุการณ์ในเรื่องเกิดขึ้นในบ้าน cautionary Tale for ประโยคนี้ ใช้เป็นรูปแบบตัวอักษร ตัวหนังสือพิมพ์ดีดสไตล์อเมริกัน 
เพราะ เป็นรูปแบบตัวอักษรที่ให้อารมณ์น่าเชื่อใจ Children คำนี้ใช้รูปแบบตัวอักษรที่ให้อารมณ์น่ากลัว + สีแดง  เพื่อบ่งบอกว่าเนื้อเรื่อง
เป็นแนวสยองขวัญปิดท้ายด้วยชื่อเรื่องภาษาไทย ใช้ฟ้อนที่ทำให้รู้สึกน่ากลัว และถ้ามองฟ้อนโลโก้โดยรวม จะสังเกตเห็นว่า 
ตั้งใจเรียงตัวอักษรให้เป�นรูปมีดเป�� อนเลือดเพราะในเรื�องมีการฆาตกรรม



MoodboardMoodboard



 CHARACTER



ตัวละคร: พ่อ 
อายุ: 42 ป�
เพศ: ชาย
วันเกิด: 13 ตุลาคม 
ส่วนสูง: 182 ซม. 
น้ำหนัก: 78 กก.
บทบาท: อดีตฆาตกรที�ผันตัวมาเป�นพ่อเลี�ยงเดี�ยว
นิสัยภายนอก: ดูเหมือนคุณพ่อทั�วไปที�เลี�ยงลูกคนเดียว ใจดี ชอบเล่านิทานสอนใจ และมีอารมณ์ขัน
นิสัยจริงๆ: เลือดเย็นและฉลาด เขาสามารถฆ่าคนได้อย่างไม่รู้สึกผิด แต่มีมุมที�อ่อนโยนอย่างประหลาดกับเด็กทารก
ประวัติ: 13 ปีก่อน เขาปลอมตัวเป็นเด็กไปหลอกถามที่อยู่ของ "ตะวัน" จากนั้นบุกไปฆ่าล้างครัว แต่เขาตัดสินใจไม่ฆ่า
ลูกคนเล็ก (ธันวา) และขโมยมาเลี�ยงเป�นลูกตัวเองแทน
สิ่งที�ทําในเรื�อง: เล่าความจริงให้ลูกฟ�งในรูปแบบ "นิทานสยองขวัญ" เพื�อเป�นอุธาหรณ์สอนใจให้กับลูกชาย

สีผิว:ขาวซีด
สีผม: ดํา 
สีตา: ดํา



ตัวละคร: ธันวา (ลูกชาย)
อายุ: 15 ป�
เพศ: ชาย
วันเกิด: 1 ธันวาคม 
ส่วนสูง: 160 ซม.
น้ำหนัก: 45 กก.
บทบาท: ลูกชายวัย 13 ป� ที�เพิ�งรู้ว่าตัวเองอยู่กับฆาตกรที�ฆ่าพ่อแม่ที�แท้จริง
นิสัย: วัยรุ่นติดเกม ดื�อรั�นเล็กน้อย อยากรู้อยากเห็น และพยายามทําตัวว่า "โตแล้ว" ไม่กลัวเรื�องผีเด็กเล่น
ความเชื่อมโยง: เขาคือเด็กทารกในเรื�องเล่าของพ่อที�รอดชีวิตมาได้
สถานะปัจจุบัน: ตกอยู่ในอาการช็อกและหวาดกลัว หลังจากที่เพื่อนในเกมของเขาทักมากระตุ้น ทำให้เขาตระหนักว่า
ชื่อ "ธันวา" ของเขามีที�มาที�ไปตามเรื�องเล่าของพ่อ

สีผิว:ขาวเหลือง
สีผม: นํ�าตาลอ่อน
สีตา: นํ�าตาลเข้ม



ตัวละคร: 007 
อายุที�แอบอ้าง: 13 ป� (รุ่นเดียวกับเหยื�อ)
อายุ: ประมาณ 30 ป�
เพศ: ชาย
วันเกิด: 13 ตุลาคม 
ส่วนสูง: 182 ซม. 
น้ำหนัก: 75 กก.
บทบาท: เป็นฆาตกรที่ใช้อินเทอร์เน็ตล่อลวงเหยื่อ โดยปลอมตัวเป็นเด็กเพื่อหลอกเอาที่อยู่บ้านจาก "ตะวัน" และเป็นผู้ลงมือ
ฆ่าล้างครัวครอบครัวของธันวา ก่อนจะเปลี�ยนบทบาทมาเป�นพ่อเลี�ยงเดี�ยวที�ลักพาตัวเด็กทารกมาเลี�ยงแทน
นิสัย: มีจิตใจที่บิดเบี้ยวและเลือดเย็น ชอบปั่ นหัวคนอื่นและสนุกกับการเห็นผู้อื่นหวาดกลัว แต่มีจุดที่คาดเดาไม่ได้คือมีความ
อ่อนโยนต่อเด็กทารกที�เขาลักพาตัวมาอย่างประหลาด
สิ่งที่ทำในเรื่อง: เมื่อ 13 ปีก่อนเขาใช้ชื่อ "lnwza007" ในเกมออนไลน์เพื่อตีสนิทกับตะวันจนได้ที่อยู่บ้าน เขาบุกไปฆ่าพ่อแม่
และตะวันตายหมด แต่ทารกในเปล (ธันวา) ยิ�มให้เขา เขาจึงลักพาตัวมาตั�งชื�อใหม่และเลี�ยงดูจนถึงป�จจุบัน



ตัวละคร: ตะวัน
อายุ: ประมาณ 13 ป�
เพศ: ชาย
วันเกิด: 24 ธันวาคม
ส่วนสูง: 154 ซม. 
น้ำหนัก: 47 กก.
บทบาท: เป็นพี�ชายแท้ๆของธันวา และเป�นเหยื�อที�ถูกฆาตกรฆ่าตายในบ้านตัวเองเมื�อ 13 ป�ก่อน
นิสัย: เป�นเด็กติดเกมที�ร่าเริง ขวัญอ่อน เชื�อคนง่าย ชอบแบ่งป�นไอเทมให้เพื�อนและมักจะรู้สึกผิดเมื�อมีความลับป�ดบังพ่อแม่
ประวัติ: พลาดให้ที�อยู่บ้านกับเพื�อนในเน็ตเพื�อแลกของขวัญวันเกิด จนถูกฆาตกรตามมาฆ่าทิ�งอย่างน่าสลด
ในห้องนอนของตัวเอง
ความผิดพลาด: ให้ที�อยู่บ้านกับคนแปลกหน้าในโลกออนไลน์เพราะความไว้ใจ
จุดจบ: ถูกฆ่าตายอย่างทรมานในห้องนอนของตัวเอง หลังจากพยายามจะไปบอกความจริงกับพ่อแม่แต่ไม่ทันกาล

สีผิว:ขาวเหลือง
สีผม: นํ�าตาลอ่อน
สีตา: นํ�าตาลเข้ม



ตัวละคร: แม่ 
อายุ: 35 ป�
เพศ: หญิง
วันเกิด: 3 พฤษภาคม 
ส่วนสูง: 162 ซม. 
น้ำหนัก: 50 กก.
บทบาท: เป็นแม่เลี�ยงเดี�ยวที�คอยเลี�ยงดูตะวันมาตามลําพังและคอยเตือนเรื�องการใช้อินเทอร์เน็ต
นิสัย: เป�นคนที�ใจดี รักลูกมากๆ
ประวัติ: แม่เลี้ยงเดี่ยวที่ทุ่มเททั้งชีวิตเพื่อเลี้ยงดูลูกเพียงลำพัง แม้จะเหนื่อยล้าแต่ก็พยายามสร้างบ้านที่อบอุ่นและ
ปลอดภัยให้กับลูกเสมอ
ความผิดพลาด: เป�ดโอกาสและไว้วางใจผู้อื�นมากเกินไป จนกลายเป�นจุดเริ�มต้นของเหตุการณ์ไม่คาดฝ�น
จุดจบ: เสียชีวิตภายในบ้านจากเหตุการณ์ที�เกิดขึ�นในเรื�อง ทิ�งไว้เพียงความทรงจําให้กับลูกที�อยู่เบื�องหลัง

สีผิว:ขาวเหลือง
สีผม: นํ�าตาลอ่อน
สีตา: ส้ม
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ออกแบบตัวละครและฉากออกแบบตัวละครและฉาก

วางแนวคิดและพฒันาบทอนเิมชนั 2 มติิวางแนวคิดและพฒันาบทอนเิมชนั 2 มติิ

สร้างสตอรี�บอรด์และแอนเิมชนัสรา้งสตอรี�บอรด์และแอนเิมชนั

ตัดต่อและจดัทําเสยีงประกอบตัดต่อและจดัทําเสยีงประกอบ

ProductionProduction

ออกแบบรปูลักษณตั์วละคร เสื�อผา้ ส ีและบรรยากาศของฉากใหส้อดคล้องกับ
เนื�อเรื�องและอารมณข์องภาพยนต
ออกแบบรูปลักษณ์ตัวละคร เสื้อผ้า สี และบรรยากาศของฉากให้สอดคล้องกับ
เนื้อเรื�องและอารมณข์องภาพยนต

กําหนดแนวเรื�อง ตัวละคร และลําดบัเหตกุารณข์องอนเิมชนัสยองขวญัที�นาํเสนอ
อันตรายจากการไวใ้จคนแปลกหนา้บนโลกออนไลน์
กำหนดแนวเรื่อง ตัวละคร และลำดับเหตุการณ์ของอนิเมชันสยองขวัญที่นำเสนอ
อันตรายจากการไวใ้จคนแปลกหนา้บนโลกออนไลน์

วางองค์ประกอบภาพ มุมกล้อง และการเคลื�อนไหวของตัวละครตามลําดบัเรื�อง
พรอ้มพฒันาภาพใหเ้ป�นอนเิมชนั 2 มติิ
วางองค์ประกอบภาพ มุมกล้อง และการเคลื่อนไหวของตัวละครตามลำดับเรื่อง
พร้อมพฒันาภาพใหเ้ป�นอนเิมชนั 2 มติิ

นาํภาพและฉากมาประกอบเป�นเรื�องราว เพิ�มเสยีงพากย ์ดนตร ีและเสยีงประกอบ
เพื�อสรา้งบรรยากาศและอารมณร์ว่มใหกั้บผูช้ม
นำภาพและฉากมาประกอบเป็นเรื่องราว เพิ่มเสียงพากย์ ดนตรี และเสียงประกอบ
เพื่อสรา้งบรรยากาศและอารมณร์ว่มใหกั้บผูช้ม



Post-Production Post-Production 

ตรวจความถกูต้องของแอนเิมชั�น 2 มติิและนาํไปเสนอ
ต่ออาจารยที์�ปรกึษาก่อนเผยแพร่

นาํสื�อใหผู้เ้ชี�ยวชาญและกลุ่มเป�าหมายไดร้บัชมและ
ประเมนิแบบสอบถามความพงึพอใจ

นาํอนเิมชนั 2 มติิ เผยแพรสู่ส่าธารณะเพื�อตรวจสอบ
ความคิดเหน็

ตรวจความถูกต้องของแอนิเมชั่น 2 มิติและนำไปเสนอ
ต่ออาจารยที์�ปรกึษาก่อนเผยแพร่

นำสื่อให้ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายได้รับชมและ
ประเมินแบบสอบถามความพงึพอใจ

นำอนิเมชัน 2 มิติ เผยแพร่สู่สาธารณะเพื่อตรวจสอบ
ความคิดเหน็



ผลการศึกษาผลการศึกษา



รองศาสตราจารย์
รศ. ดร.พงษ์พพิฒัน ์สายทอง

ผู้ชว่ยศาสตราจารย์
ผศ. ดร.กชพรรณ ยังมี

อาจารย์
อ. อรทัย สทุธจิกัษ์

ผู้เชี�ยวชาญผูเ้ชี�ยวชาญ



ผลการประเมินคณุภาพสื�อจาก
ผู้เชี�ยวชาญ 3 ท่านคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ดานเน้ือหา ดานภาพและการออกแบบ ดานเทคนิค
0

1
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4
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   ผลการประเมินการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก
จากผู้เชี�ยวชาญมคีวามคิดเหน็เกี�ยวกับคณุภาพและความเหมาะสม
อยู่ในระดับ มากที่สุด  (Mean = 4.56)
โดยเมื่อพจิารณาเป�นรายดา้น สามารถเรยีงจากมากไปหานอ้ย
ได้ดงันี�

1.ด้านภาพและการออกแบบ                              
2.ด้านเนื้อหา   
3.ด้านเทคนิค                           

อยู่ในระดับ มากที�สดุ
อยู่ในระดับ มากที�สดุ
อยู่ในระดับ มาก

(Mean = 4.73)

(Mean = 4.53)

(Mean = 4.40)

ข้อเสนอแนะเพิ�มเติมจากผูเ้ชี�ยวชาญ
    จัดลำดับภาพและเสียงให้สอดคล้องกัน เช่น ควรมีเสียงแม่บ่นก่อนที่จะเปิด
ประตู เหตุการณ์และคำพูดเหมือนกันมากเกินไป ควรสร้างเหตุการณ์และคำพูด
ที่ต่างออกไป



หญิง
56.7%

ชาย
23.3%

LGBTQIA+
20%

ข้อมูลทั�วไปของกลุ่มเป�าหมาย

   ข้อมูลเรื่องเพศของผู้ตอบแบบประเมิน จากกลุ่มเป้าหมาย
มีจำนวนทั้งหมด 30 คน สามารถเรียงลำดับจากมากไปน้อย 
ได้ดงันี�

1.หญิง จาํนวน 16 คน คิดเป�นรอ้ยละ 56.7
2.ชาย   จำนวน 8  คน  คิดเป�นรอ้ยละ 23.3
3.LGBTQIA+ จำนวน 6 คน  คิดเป�นรอ้ยละ 20.0

ชั้นปีที่4
66.6%

ชั้นปีที่2
16.7%

ชั้นปีที่3
10%

ชั้นปีที่1
6.7%

   ข้อมูลเรื่องระดับชั้นปีที่กำลังศึกษาของผู้ตอบแบบประเมิน
จากกลุ่มเป้าหมายมีจำนวนทั้งหมด 30 คน สามารถเรียงลำดับ
จากมากไปน้อย ไดด้งันี�

1.ชั้นปีที่ 4 จำนวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ66.7 
2.ชั้นปีที่ 2 จำนวน 5 คน   คิดเป�นรอ้ยละ16.7
3.ชั้นปีที่ 3 จำนวน 4 คน   คิดเป�นรอ้ยละ10.0
4.ชั้นปีที่ 1 จำนวน 2 คน   คิดเป�นรอ้ยละ6.7



  ผลการประเมินการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก 
จากกลุ่มเป�าหมายมคีวามคิดเหน็เกี�ยวกับคณุภาพและความเหมาะสม
อยู่ในระดับ มากที่สุด  (Mean = 4.60)
โดยเมื่อพจิารณาเป�นรายดา้น สามารถเรยีงจากมากไปหานอ้ย ไดด้งันี�

1.ด้านเนื้อหา                              
2.ด้านเทคนิค   
3.ด้านภาพและการออกแบบ                          

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการประเมินคุณภาพสื่อจาก
กลุ่มเป�าหมาย

อยู่ในระดับ มากที�สดุ
อยู่ในระดับ มากที�สดุ
อยู่ในระดับ มากที�สดุ

(Mean = 4.67)

(Mean = 4.58)

(Mean = 4.55)

ข้อเสนอแนะเพิ�มเติมจากกลุ่มเป�าหมาย
   พัฒนาคุณภาพด้านภาพและการเคลื่อนไหวของตัวละคร รวมถึงเสียงพากย์
และเสียงประกอบ เพื่อให้แอนิเมชันมีความสมบูรณ์ สื่ออารมณ์ได้ชัดเจน และ
สร้างบรรยากาศระทึกขวญัได้อยา่งมปีระสทิธภิาพมากยิ�งขึ�น



สรุปผลการศึกษา

 ระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก โดยรวม มีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถเรียงจากมากไปน้อยได้ ดังนี้
ด้านเนื้อหาและการออกแบบ อยู่ในระดับ มากที่สุด (Mean = 4.73) รองลงมาคือด้านเนื้อหา อยู่ในระดับ มากที่สุด
(Mean = 4.53) และด้านเทคนิค อยู่ในระดับ มาก (Mean =4.40) 

 ระดับความพงึพอใจของกลุ่มนิสติ สาขาสื�อนฤมติ คณะวบิทยาการสารสนเทศ มหาวทิยาลัยมหาสารคาม
โดยรวม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด (Mean = 4.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน สามารถเรียงจากมาก
ไปน้อยได้ดัง ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับ มากที่สุด (Mean = 4.67) รองลงมาคือ ด้านเทคนิค อยู่ในระดับ มากที่สุด
(Mean = 4.58) และด้านภาพและการออกแบบ อยูใ่นระดับ มากที�สดุ (Mean = 4.55) ตามลําดับ



อภิปรายผลการศึกษา
     จากผลการศึกษา การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก ที่ได้จากเครื่องมือการวิจัยเป็น
แบบสอบถาม มีประเด็นที่น่าสนใจที่จะนำมาอภิปรายเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังนี้

     ระดับความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก
โดยรวม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ผลการวิจัยปรากฏเช่นนี้ อาจเป็นเพราะตัวสื่อมีความชัดเจน 

มีเนื้อหาที่น่าสนใจเข้าใจง่าย รวมถึงการใช้ภาพ การเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ ที่สามารถช่วยสื่อสารและ
สะท้อนเรื่องราวให้ผู้รั บชมเข้าถึงอารมณ์และสาระสำคัญของนิทานได้อย่างเหมาะสม ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมี
ความพึงพอใจต่อสื�อที�พฒันาขึ�นอยูใ่นระดบัสงู

1. เสยีงและระบบเสยีงควรเพิ�มความชดัเจนของเสยีงพากย ์ปรบัจงัหวะการซงิค์เสยีงใหต้รงกับภาพ 
และเพิ�มซาวดเ์อฟเฟกต์หรอืเสยีงบรรยากาศเพื�อเสรมิสรา้งอารมณร์ว่มใหส้มบูรณย์ิ�งขึ�น  
2. การเคลื�อนไหว ควรพฒันาเทคนิคการเคลื�อนไหวของตัวละครใหม้คีวามลื�นไหลและเป�นธรรมชาติมากยิ�ง
ขึ�นเพื�อลดความแขง็กระดา้ง

1. เสียงและระบบเสียงควรเพิ่มความชัดเจนของเสียงพากย์ ปรับจังหวะการซิงค์เสียงให้ตรงกับภาพ 
และเพิ่มซาวด์เอฟเฟกต์หรือเสียงบรรยากาศเพื่อเสริมสร้างอารมณ์ร่วมให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
2. การเคลื่อนไหว ควรพัฒนาเทคนิคการเคลื่อนไหวของตัวละครให้มีความลื่นไหลและเป็นธรรมชาติมากยิ่ง
ขึ้นเพื�อลดความแขง็กระดา้ง

ข้อเสนอแนะ
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การแบ่งหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่ม 

หน้าที�
• Editor
• Story board 
• Graphic Designer 
 

นายณรงค์เดช บุตรการ

หน้าที�
• Producer
• Background 
• Story board 
• Coloring
• Sound Effect

นางสาวลลิตา วลิาศ นางสาวอัจฉรยิา หนุนวงษ์

หน้าที�
• Director
• Writer 
• Character Design 
• Story board 
• 2D Animation 
• Coloring 
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	ในห้องนอนของตัวเอง
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	ตัวละคร: แม่
	อายุ: 35 ปี
	เพศ: หญิง
	วันเกิด: 3 พฤษภาคม
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	นิสัย: เป็นคนที่ใจดี รักลูกมากๆ
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	ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน
	ผลการประเมินการพัฒนาแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง นิทานหลอกเด็ก จากผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพและความเหมาะสม
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	อยู่ในระดับ มากที่สุด  (Mean = 4.60)
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