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ผศ. ดร.กชพรรณ ยังมี

อาจารย์ที่ปรึกษา
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  การจัดทำโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง แวร์ ปอป? และเพื่อประเมินความพึง
พอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อสื่อดังกล่าว โดยนำเสนอ 2Dแอนิเมชันแนวตลกคอมเมดี้เสียดสีสังคม เล่าเรื่องผ่าน
เกมโชว์ที่ ผู้เล่นต้องยอมเสียสละทุกอย่างในชีวิตเพื่อโอกาสในการเข้าร่วมแย่งชิง “การ์ดแรร์แมวดำ” อันเป็นตัวแทน
ของความปรารถนาสูงสุด การนำเสนอความไร้สาระของการใช้อคติโหวตฆ่ากันเองจนนำไปสู่ชัยชนะของ “คนบ้า” (ผู้
ที่ชนะเมื่อถูกโหวตออก) และแอนิเมชัน 2 มิติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ กลุ่มเป้าหมายอายุ 15–25 ปี
จำนวน 50 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า สถิติที่ใช้ ได้แก่
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

  ผลการศึกษา พบวา ขอท่ีมีคาเฉล่ียสูงสุดคือ โทนสีและฉากเหมาะสมกับเร่ือง และการเขาใจวาส่ือตองการเสียดสี
สังคม (Mean = 4.78 เทากัน) รองลงมาคือ ภาพและสไตลแอนิเมชัน 2D สวยงาม (Mean = 4.72) สวนขอท่ีมี
คาเฉล่ียต่ําสุดคือ การเขาใจบทบาทของตัวละครแตละตัว (Mean = 4.32) ซ่ึงอยูในระดับมาก
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 การพัฒนาสื่อภาพยนตร์ผสมอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง แวร์ ปอป? ในครั้งนี้ สำเร็จลุล่วงไปด้วยดีด้วยความช่วยเหลือ
ของ ผศ. ดร.กชพรรณ ยังมี อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานนิสิต ซึ่งท่านได้ให้คำแนะนำและข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็น
ประโยชน์อย่างยิ่งในการพัฒนาโครงงาน อีกทั้งยังช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการดำเนินงานอีกด้วย 

 นอกจากนี้ ขอขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ น้อง ๆ ทุกคนที่เป็นกำลังใจและให้ความช่วยเหลือในการทำการพัฒนาโครง
งานนิสิตเรื่องนี้จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี

 สุดทายน้ี ผูศึกษาขอขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาส่ือนฤมิตทุกทานท่ีคอยประสิทธ์ิประสาทวิชาความรูใหดวย
ความเมตตา ขอขอบพระคุณบิดามารดาและครอบครัว ซ่ึงเปดโอกาสใหไดรับการศึกษาเลาเรียน ตลอดจนคอยชวย
เหลือและใหกําลังใจผูวิจัยเสมอมาจนสําเร็จการศึกษา
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01 หลักการและเหตุผล
02 วัตถุประสงคของการศึกษา
03 ขอบเขตของการศึกษา
04 ผลการศึกษา
05 สรุปผลการศึกษา
06 อภิปรายผลการศึกษา
07 เอกสารอ้างอิง
08 ประวัติของผูศึกษา



01 ËÅÑ¡¡ÒÃáÅÐàËµØ¼Å01 ËÅÑ¡¡ÒÃáÅÐàËµØ¼Å01 หÅÑ¡¡ÒÃáÅÐàËµØ¼Å
  เปรียบเสมือน “เกมหักเหล่ียมทางสังคม” (Social Deduction) ท่ีผูคนพรอมตีตราและโหวตผูอ่ืนออกเพียงเพ่ือ
แยงชิงทรัพยากร สภาวะน้ีสงผลใหวัยรุน Gen Z เผชิญความเครียดจากการถูกวัดมูลคาดวยวัตถุและการถูกขับ
ออกจากกลุมออนไลนเพียงเพราะไมมีผลประโยชนมาแลกเปล่ียน ซ่ึงส่ือสวนใหญมักนําเสนอในโทนหดหูจนอาจซ้ําเติม
สภาพจิตใจท่ีเปราะบาง

  โครงงานน้ีจึงสรางสรรคแอนิเมชันแนวตลกคอมเมด้ีเสียดสีสังคม เลาเร่ืองผานเกมโชวท่ี ผูเลนตองยอมเสียสละทุก
อยางในชีวิตเพ่ือโอกาสในการเขารวม แยงชิง “การดแรรแมวดํา” อันเปนตัวแทนของความปรารถนาสูงสุด การนํา
เสนอความไรสาระของการใชอคติโหวตฆากันเองจนนําไปสูชัยชนะของ “คนบา” (ผูท่ีชนะเม่ือถูกโหวตออก) จะชวยใหผู
ชมเห็นวาการถูกตัดสินโดยคนละโมบไมใชส่ิงท่ีลดทอนคุณคาในตัวเอง แตเปนเพียงกลไกท่ีนาขบขันของสังคมท่ีบิด
เบ้ียว

 เปาหมายสูงสุดคือการสรางพ้ืนท่ีปลอดภัยทางอารมณ เพ่ือใหผูชมไดหยุดคิดและเลือกมองเห็นความเปนมนุษย
เหนือกวาการแยงชิงผลประโยชนในโลกแหงความเปนจริง



02 ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤�02 ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤�02 วัµ¶Ø»ÃÐÊ§¤�

เพื่อพัฒนาแอนิเมชั่น2D
คอมเมดี้เสียดสีสังคม

เพื่อประเมินคุณภาพ
ของแอนิเมช่ัน 2D

เพื่อประเมินความพึงพอใจจากลุ่มเป้าหมาย
หรือกลุมตัวอยาง ท่ีมีตอแอนิเมชัน 2D



03 ¢Íºà¢µ¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ03 ¢Íºà¢µ¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ03 ขÍºà¢µ¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ
  เน้ือหาจัดทําแอนิเมชันเสียดสีสังคมท่ีนําเสนอผาน 2 โลกคูขนาน คือ โลกในเกมโชวหมูบานลึกลับกลางหุบเขา และ
โลกความจริงบนเวทีการแขงขันท่ีมีแสง สี เสียง ตระการตาเกินจริง
กลุมเปาหมาย: วัยรุนอายุ 15–25 ป จํานวน 50 คน
รูปแบบส่ือ: แอนิเมชัน 2 มิติ ความยาว 5 นาที



รูปแบบ
 เปนการเลาเร่ืองระหวางโลกความจริงและโลกเกมโชวโรลเพลย /แนวคอมเมด้ีเสียดสีสังคม
โครงเร่ือง
 ผูเลนตองยอมแลกทุกส่ิง เพ่ือจะไดมาเขารวมเกมโชวน้ี พวกเขาตองโรลเพลยเอาชีวิตรอดเพ่ือแยงการดแรรแมวดํา
ผีปอบไลฆาชาวบาน ผูเลนโหวตหาคนรายทีละรอบ ความไมไววางใจทําใหกําจัดกันเอง เหลือรางทรง ผีปอบ และคน
บา กอนท่ี “คนบา” จะพลิกชนะ เพราะกติกากําหนดวาหากคนบาถูกโหวตออกจะเปนผูชนะทันที จบเกมดวยชัยชนะท่ี
ไมมีใครคาดคิด
เครื่องมือหรือซอฟตแวรท่ีจะใชพัฒนา

04 ¼Å¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ04 ¼Å¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ04 ผÅ¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ
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CHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGN
ชื่อ : เหมียววันดี อายุ : 2 ป
บุคลิก : นารัก ดุราย ใหโชค
บทบาท : การ์ดแรร์ที่มีหนึ่งเดียวในโลก ทุกคนในเกมนี้ต้องแย่งชิงกัน เพราะน้อง
แมวห้อยหลวงปูสุข วัดสุขใจ ใครไดไปรวยแนนอน



CHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGN
ชื่อ : รําพึง อายุ : 28 ป
บุคลิก : สวย เก็บตัว โมโหราย หย่ิงยโส
บทบาท : หัวหนาผีปอบ
ความสามารถในเกม : ฆ่าชาวบ้านได้คืนละ1คน 
ถ้าหากไมเหลือชาวบานหัวหนาผีปอบจะชนะ



CHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGN
ชื่อ : หนุม อายุ : 32 ป
บุคลิก : น่ิงเงียบ คอยตามผูอ่ืน
บทบาท : คนบ้า
ความสามารถในเกม : ให้ชาวบ้านโหวตออกถึงจะชนะ ชนะด้วยการ
ถูกโหวตออกเพียงวิธีเดียวเทาน้ัน



CHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGN
ชื่อ : มะลิ อายุ : 74 ป
บุคลิก : ชอบชวยเหลือผูอ่ืน ใจดี
บทบาท : ร่างทรง
ความสามารถในเกม : สามารถเลือกไดหน่ึงคนตอหน่ึงคืน
ว่าจะดูใคร หากข้ึนวาไมดีคนๆน้ันอาจเปนผีปอบ



CHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGNCHARACTER DESIGN
ชื่อ : ลุงอวน อายุ : 63 ป
บุคลิก : ชอบช้ีนําผูอ่ืน ทําตัวเปนใหญ
บทบาท : ผู้ใหญบาน
ความสามารถในเกม : ตนเองมีสิทธ์ิโหวต 2 เสียง
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ENVIRONMENT DESIGNENVIRONMENT DESIGNENVIRONMENT DESIGN
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ENVIRONMENT DESIGNENVIRONMENT DESIGNENVIRONMENT DESIGN



ThumbnailThumbnailThumbnail



STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD

1 2 3

4 5 6

7 8 9

10 11 12



13

1716

1514

18

19 20 21

22 23 24

STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD



25 26 27

28 29 30

31 32 33

34 35 36

STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD



37 38 39

40 41 42

43 44 45

46 47 48

STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD



49 50 51

52 53 54

55 56 57

58 59 60

STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD



61 62 63

64 65 66

67 68 69

70 71 72

STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD



73 74 75

76 77 78

79 80 81

82 83 84

STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD



85 86 87

88 89 90

STORYBOARDSTORYBOARDSTORYBOARD



ANIMATION PROCESSANIMATION PROCESS  ANIMATION PROCESS 



ANIMATION PROCESSANIMATION PROCESS  ANIMATION PROCESS 



ANIMATION PROCESSANIMATION PROCESS  ANIMATION PROCESS 



ANIMATION PROCESSANIMATION PROCESS  ANIMATION PROCESS 
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โปสเตอร์ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “แวร์ ปอป?” ออกแบบใน
แนวสยองขวัญผสมความตลกร้าย โดยใช้โทนสีดำ แดง และ
เขียวเป็นหลัก สร้างบรรยากาศลึกลับและน่าขนลุก พร้อมจัด
วางตัวละครหลายตัวไว้บริเวณกึ่งกลางภาพ โดยมีฉากบ้าน
ไม้และป่ามืดเป็นฉากหลัง ช่วยเสริมความหลอนและดึงดูด
สายตาให้กับโปสเตอร
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เรียบเรียงเน้ือหาตัวละครและฉาก

จัดแสงสีและเรียงลําดับฉาก

จัดทําวิดิโอใหตอเน่ือง

เพิ่มเสียงพากยและเสียงประกอบเขาฉาก

Animation Pre-ProcessAnimation Pre-ProcessAnimation Pre-Process
เตรียมบทพากยเสียง
พากย์เสียงตามบทบาทท่ีแตละคนไดรับ

Animation ProductionAnimation ProductionAnimation Production
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นำสื่อให้ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายได้รับชมและประเมิน
แบบสอบถามความพึงพอใจ

ปรับปรุงแกไขส่ือตามขอเสนอแนะของทางกรรมการ

ตรวจความถูกต้องของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติและนำไปเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาก่อนเผยแพร่  

นำสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เผยแพร่สู่สาธารณะเพื่อตรวจสอบ
ความคิดเห็น  



ผศ. ดร.คชากฤษ เหลี่ยมไธสง

ผู้เชี่ยวชาญ

อ. วีรภัทร จันทรจตุรภัทร

ผู้เชี่ยวชาญ

อ. ดร.วรวิทย สังฆทิพย
ผู้เชี่ยวชาญ

05 ÊÃØ»¼Å¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ05 ÊÃØ»¼Å¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ05 สÃØ»¼Å¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ
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     ผลการประเมินคุณภาพแอนิเมชันเรื่อง "แวร์ ปอบ?" 
โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 3.58 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ
0.78 โดยด้านการออกแบบภาพมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 3.73
รองลงมาคือด้านเนื้อหาและการดำเนินเรื่อง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ
3.60 และด้านแอนิเมชันและเสียง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40
ตามลำดับ ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะให้ปรับปรุงเสียงและกา
รอนิเมต และซาวนเอฟเฟกต
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สรุปผลแบบประเมิน (ผูตอบ 50 คน)
ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป
เพศ

ชาย จํานวน 24 คน รอยละ 48
หญิง จํานวน 20 คน รอยละ 40
LGBTQ+ จํานวน 6 คน รอยละ 12

อายุ
19–22 ป จํานวน 35 คน รอยละ 70
23–25 ป จํานวน 7 คน รอยละ 14
15–18 ป จํานวน 6 คน รอยละ 12
ต่ํากวา 15 ป จํานวน 1 คน รอยละ 2*
มากกวา 25 ป จํานวน 1 คน รอยละ 2*
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ความถี่ในการรับชมแอนิเมชัน
1–3 วันตอสัปดาห จํานวน 13 คน รอยละ 26
น้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือน จำนวน 13 คน รอยละ 26
1–3 ครั้งต่อเดือน จำนวน 12 คน รอยละ 24
รับชมทุกวัน จำนวน 8 คน ร้อยละ 16
4–6 วันตอสัปดาห จํานวน 4 คน รอยละ 8

ความสนใจบอร์ดเกมหรือแอนิเมชัน 2D
สนใจทั้งสองอยาง จํานวน 30 คน รอยละ 60
สนใจแอนิเมชัน 2D จำนวน 13 คน รอยละ 26
ไม่ค่อยสนใจ จำนวน 4 คน รอยละ 8
สนใจบอร์ดเกม จํานวน 3 คน รอยละ 6



¼Å¡ÒÃ»ÃÐàÁÔ¹¤Ø³ÀÒ¾Ê×èÍ¨Ò¡¡ÅØ�Áà»�ÒËÁÒÂ¼Å¡ÒÃ»ÃÐàÁÔ¹¤Ø³ÀÒ¾Ê×èÍ¨Ò¡¡ÅØ�Áà»�ÒËÁÒÂผÅ¡ÒÃ»ÃÐàÁÔ¹¤Ø³ÀÒ¾Ê×èÍ¨Ò¡¡ÅØ�Áà»�ÒËÁÒÂ
ด้Ò¹¤ÇÒÁà¢�Òã¨à¹×éÍËÒ

ข้อ Mean S.D. ระดับ

1. เข้าใจเนื�อเรื�องโดยรวม 4.62 0.57 มากที่สุด

2. เข้าใจรูปแบบเกมโชว์ 4.54 0.50 มากที่สุด

3. เข้าใจ “การด์แรงแมวดํา” 4.60 0.57 มากที่สุด

4. เข้าใจการเสียดสสีงัคม 4.78 0.47 มากที่สุด

5. เข้าใจสารสาํคัญเรื�องคุณค่า
ในตัวเอง

4.70 0.51 มากที่สุด

6. เข้าใจบทบาทตัวละคร 4.32 0.84 มาก

รวมด้านความเขา้ใจเนื�อหา 4.59 0.60 มากที่สุด

สูงสดุข้อ 4 เสยีดสสีงัคม (4.78) · ต�าสดุข้อ 6 บทบาทตัวละคร (4.32, S.D. 0.84 กระจายมากสดุ)
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ข้อ Mean S.D. ระดับ

1. เนื้อเรื�องนา่สนใจและติดตาม
ได้ต่อเนื�อง

4.56 0.67 มากที่สุด

2. อารมณ์ขนัและมกุตลกตรง
กับความชอบ

4.66 0.48 มากที่สุด

3. ภาพและสไตล์ 2D สวยงาม 4.72 0.45 มากที่สุด

4. เสียงดนตรีเหมาะสม 4.66 0.52 มากที่สุด

5. โทนสีและฉากเหมาะสมกับ
เรื�อง

4.78 0.42 มากที่สุด

รวมด้านความพึงพอใจ 4.68 0.52 มากที่สุด

สูงสดุข้อ 5 โทนสแีละฉาก (4.78) · ทกุข้ออยูใ่นระดับมากที�สดุ
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  ผลการประเมินสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง แวร์ปอป จากกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 50 คน ซึ่งมีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
คุณภาพและความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.63, S.D. = 0.57)

  เมื่อพิจารณาแล้วพบว่า ด้านความพึงพอใจ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (Mean = 4.68, S.D. = 0.52) รองลง
มาคือ ด้านความเข้าใจเนื้อหา มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (Mean = 4.59, S.D. = 0.60)

  เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ โทนสีและฉากเหมาะสมกับเรื่อง (Mean = 4.78, S.D. = 0.42)
และการเข้าใจว่าสื่อต้องการเสียดสีสังคม (Mean = 4.78, S.D. = 0.47) เท่ากัน รองลงมาคือ ภาพและสไตล์แอนิเมชัน
2D สวยงาม (Mean = 4.72, S.D. = 0.45) ส่วนขอท่ีมีคาเฉล่ียต่ําสุดคือ การเขาใจบทบาทของตัวละครแตละตัว
(Mean = 4.32, S.D. = 0.84) ซ่ึงอยูในระดับมาก

ภาพรวมทั้งหมด

4.63
S.D. = 0.57

ระดับมากที�สุด

ความเข้าใจเนื�อหา

4.59
S.D. = 0.60

ระดับมากที�สุด

ความพึงพอใจ

4.68
S.D. = 0.52

ระดับมากที�สุด
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