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บทคัดย่อ 
 โครงการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพ่ือส่งเสริมความสัมพนัธ์ในครอบครัวจากปัญหาเสพติดสมาร์ทโฟน 

โดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัญหาและผลเสียของการเสพติดสมาร์ทโฟนของพ่อแม่ท่ีมีต่อเด็กและถ่ายทอดเร่ืองราว
ออกมาเพ่ือสะทอ้นถึงความรู้สึกของเด็กท่ีมีต่อพ่อแม่ท่ีปล่อยปละละเลย หรือไม่มีเวลามาดูแลเด็ก โดยโครงการน้ี
ออกแบบมาเพ่ือศึกษาผลเสียของการเสพติดสมาร์ทโฟนของพ่อแม่ท่ีมีต่อเด็ก เพ่ือให้ผูช้มไดต้ระหนกัถึงการกระท า
ของตนเองท่ีมีผลต่อเด็ก ตระหนกัรู้ถึงผลท่ีตามมา โดยใชส่ื้อในการแบ่งปันความรู้ให้มีประสิทธิภาพผา่นแอนิเมชนั 3 
มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ออโตเดสก์ มายา (Autodesk Maya), อะโดบี อาฟเตอร์เอฟเฟกต์ (Adobe After 
Effect), อะโดบี พรีเมียร์ โปร (Adobe Premiere Pro), และ ซับ ซแท็นซ เพนท์เตอร์(Substance Painter) หลงัจากนั้น
โครงการไดท้ าการประเมินจากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 33 คนผา่นการสอบถามความพึงพอใจ 

 จากผลการศึกษาและประยุกต์มาท าเป็นโครงการ “โครงการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือส่งเสริม
ความสัมพนัธ์ในครอบครัวจากปัญหาเสพติดสมาร์ทโฟน” สามารถสรุปว่าผูช้มมีความเขา้ใจและมีความรู้สึกพึงพอใจ
ในดา้นเน้ือหา เน้ือเร่ือง ภาพตวัละคร ฉาก การใชสี้ และเสียงอยูใ่นระดบัปานกลาง 
ค าส าคัญ: แอนิเมชนั 3 มิติ, สญัญะ, เสพติด, สมาร์ทโฟน 

 
ABSTRACT 

The Project “3D Animation Design Use Color Symbolism to Promote Family Relationships from 
Smartphone Addiction Problems” aims to study the issues and consequences of parental smartphone addiction on 
children, and to depict these narratives to reflect children’s feeling towards to parents who ignore or have insufficient 
time for them. It is designed to raise awareness among the viewers about the impact of their actions with children and 
consequences. The study utilizes 3D animations for presentation, the project uses software such as Autodesk Maya, 
Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, and Substance Painter. The Project is evaluated through feedback from 33 
general viewers through satisfaction surveys. 
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Based on the research and application, the Project “3D Animation Design Use Color Symbolism to Promote 
Family Relationships from Smartphone Addiction Problems” can create understanding and awareness about the 
content, storyline, character visuals, color, and sound. 
Keyword: 3D animation, symbolism, addicted, smartphone 
 
1. บทน า 
 สมาร์ทโฟนนั้นเป็นส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีส าคญัอยา่งไม่สามารถขาดไดอ้ยา่งหน่ึง ไม่ว่าจะเป็นเดก็หรือ
ผูใ้หญ่ในปัจจุบนัทุกคนมีสมาร์ทโฟนทั้งนั้นซ่ึงการใชส้มาร์ทโฟนในชีวิตประจ าวนันั้นควรมีการแบ่งเวลาใหส้มควร 
ถา้แบ่งเวลาดีไม่ติดสมาร์ทโฟนจะเป็นเคร่ืองมือในการช่วยใหเ้ราผอ่นคลายและเป็นเคร่ืองมือในการจดจ า
(aumeiei1511 , dek-d, 2560) และสามารถทราบข่าวสารไดอ้ยา่งทนัสถานการณ์ แต่ถา้ไม่แบ่งเวลาใหดี้จะเกิดขอ้เสีย
ได ้ในปี พ.ศ. 2564 หรือ ค.ศ. 2021 ของเดือนมกราคม มีสถิติในการใชส้มาร์ทโฟนถึง 98.9 เปอร์เซ็นต ์เม่ือเทียบกบั
ผูค้นท่ีใชค้อมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์พกพารวมกนัแค่ 48.5 เปอร์เซ็นต ์ต่างกนัถึง 50.4 และมีเวลาการออนไลน์ผา่น
มือถือต่อวนัอยูท่ี่ 5 ชัว่โมง 7 นาที เปอร์เซ็นตซ่ึ์งสถิติน้ีเป็นสถิติของคนไทยในช่วงเดือนช่วงมกราคม 2564 จากเวบ็ 
Everydaymarketing ท่ีเขียนโดย Nattapon Muangtum ( Nattapon Muangtum, 2564) 
 เม่ือเดก็ วยัรุ่น และผูใ้หญ่ เร่ิมใชส้มาร์ทโฟนมากข้ึน เร่ิมสนใจส่ิงรอบขา้งนอ้ยลงไปเร่ือย ๆ เน่ืองจากการ
เสพติด โดยส่งผลเสีย รบกวนการนอนหลบั เกิดความเครียด ท าลายจอประสาทตา ปวดคอ พฤติกรรมกา้วร้าว เสีย
สมาธิ Cellphone Elbowหรืออาการปวดชา น้ิวลอ็ก ซึมเศร้า วิตกกงัวล ปวดศีรษะ ( sanook, 2565 ) รวมไปถึงการมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัครอบครัวของตวัเองนั้นนอ้ยไป ซ่ึงอาจส่งผลถึงการเล้ียงเด็กเลก็ถึงเดก็โต ซ่ึงซ่ึงส าหรับเดก็โตนั้นอาจ
ไม่ส่งผลมาก แต่กบัเดก็เลก็หรือวยัทารกท่ีตอ้งการการเอาใจใส่เป็นพิเศษเน่ืองจากเป็นวยัท่ีมีการพฒันาการสูงกว่าวยั
อ่ืน ทั้งทางดา้นการเคล่ือนไหว และการรับรู้ 
 โดยผูวิ้จยัมีการน าสญัศาสตร์ในศาสตร์ของสีมาใชป้ระยกุตใ์นแอนิเมชนัช้ินน้ี โดยใชว้งจรสี (Color Wheel) 
ดว้ยวิธีการเอาสีท่ีส่ือถึงอารมณ์ต่าง ๆ ใประยกุตใ์ชใ้นแอนิเมชนั สญัศาสตร์นั้นคือศาสตร์ในการศึกษาเก่ียวกบัระบบ
สญัลกัษณ์ และส่ิงแทนความ ส่ิงแทนความนั้นไม่จ ากดัแค่ส่ิงของ แต่รวมไปถึงสีดว้ย โดยความหมายของส่ิงของและ
สีนั้นจะมีความหมายแตกต่างกนัไปตามแต่ละประเทศและสถานท่ี โดยจะเรียกสั้น ๆ วา่ “สญัญะ” สญัญะท่ีเอามาใช้
ในงานน้ีคือ“สญัญะของสี" เน่ืองจากเป็นสญัญะท่ีสามารถตีความได ้
 แอนิเมชนั 3 มิติ คือรูปแบบหน่ึงของงานศิลปะดิจิทลัท่ีสามารถถ่ายทอดส่ือสารและอธิบายเร่ืองราวให้ผูช้ม
เขา้ใจ ผา่นภาพเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีน ามาประกอบในฉาก และการด าเนินเน้ือเร่ือง โดยมีความสูง ความกวา้ง 
และความลึก เพ่ือใหภ้าพสมจริงมาข้ึน 
 โดยสรุปปัญหาการเสพติดสมาร์ทโฟนนั้นเป็นปัญหาท่ีพบไดใ้นทุกครอบครัว เน่ืองจากสมาร์ทโฟนนั้นมี
ทุกบา้น และมีหลายวยัท่ีสามารถใชไ้ด ้ควรสร้างจิตส านึกใหต้ระหนกัถึงผลเสียท่ีกระทบกบัตวัเองและคนรอบตวั 
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2. วัตถุประสงค์การวจิัย 
 1. เพื่อศึกษาผลกระทบการเสพติดสมาร์ทโฟนของพอ่แม่ท่ีมีต่อพฒันาการของเดก็ 

2. เพื่อศึกษาสญัญะของสีและความหมายของสีแลว้น ามาประกอบในแอนิเมชนั 
 

3. การด าเนินการวจิัย 
 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ผูท่ี้สนใจในแอนิเมชนั 3 มิติ ในวยั 15-30 ปี รวมไปถึงพอ่แม่ใหม่และพอ่แม่ลูกเลก็ รวมเป็นจ านวน 33 คน 
เพ่ือสร้างความตระหนกัถึงผลกระทบต่อความสมัพนัธ์ในครอบครัวท่ีติดสมาร์ทโฟน 
 
 2.เคร่ืองมือทึ่ใช้ในการวจิัยประกอบด้วย 
 ผลงานแอนิเมชนั (Animation) คือ การน าตวัละครมาขยบัในฉากท่ีมีการจดัองคป์ระกอบฉากและจดัเสียงมา
แสดงร่วมกนัโดยน าเพลงกบัเสียงประกอบท่ีประพนัธ์โดย ณัฐพนธ์ นาวารักษ ์โดยการใชแ้อนิเมชนัเป็นส่ือหลกัใน
การใหผู้ช้มประเมินเพราะเป็นส่ือท่ีทางผูวิ้จยัสามารถจ ากดัเน้ือหาและกรอบเวลาในการรับชมได ้โดยเบ้ืองตน้มีความ
ยาว 4 นาที เล่าเร่ืองโดยใชเ้สียงเพลงประกอบเพ่ือใหเ้ขา้กบัเหตุการณ์ทท่ีก าลงัด าเนินอยู ่
 

 
 

ภาพท่ี 1 ตวัอยา่งในแอนิเมชนั 
หมายเหตุ จาก นายพงศพ์ิพฒัน์ กาญจนวิทย ์

 
 3.การสร้าง 
 ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการศึกษาเคร่ืองมือวิจยั โดยผูวิ้จยัแบ่งขั้นตอนในการด าเนินการเป็น 3 ขั้นตอนดว้ยกนั ไดแ้ก่ 
1. ศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูล 2. สร้างสรรคก์ารออกแบบตวัละครและเน้ือเร่ือง 3.ประเมินผล ดงัน้ี 
 1. ศึกษาและวิเคราะห์ขอ้มูล ขั้นตอนน้ีผูวิ้จยัไดค้น้หาขอ้มูลเร่ืองผลเสียของโทรศพัท,์ ความสมัพนัธ์ใน
ครอบครัว,  การพฒันาการของเดก็, สญัศาสตร์, สญัญะของสี, และความหมายของสีในแต่ละประเทศ โดยไดข้อ้สรุป
หลงัจากศึกษาไดว้า่  
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1.1 ผลเสียของการเสพติดโทรศพัทมื์อถือแบ่งออกเป็น 2 ทาง ไดแ้ก่ทางกาย เช่น วอกแวกอยูไ่ม่สุข เป็นตน้ 
และทางจิต ใจไม่อยูก่บัเน้ือกบัตวั เป็นตน้  

1.2 ส่ิงท่ีเกิดกบัในครอบครัวท่ีติดโทรศพัทมื์อถือ เช่น ไม่สนใจในส่ิงรอบตวั ปล่อยปะละเลยในส่ิงท่ีจ าเป็น 
เป็นตน้ 

1.3 สญัญะศาสตร์ คือ ศาสตร์เก่ียวกบัระบบสญัลกัษณ์ ดว้ยเร่ืองของการแทนความ โดยจะไม่อยูแ่ค่กบั
สญัลกัษณ์ แต่รวมไปถึงสีดว้ย เช่น เราเห็นไมก้างเขนเราจะรู้วา่น้ีคือสญัลกัษณ์ของศาสนาคริสต ์เห็นพระพทุธรูปเรา
จะรู้เป็นศาสนาพทุธ สีเช่นกนั เช่น เห็นสีแดงรู้สึกถึงความร้อนแรง สีเหลืองนึกถึงความสนุกสนาน สีเขียวนึกถึง
ธรรมชาติ เป็นตน้ 

และวิเคราะห์เน้ือหาแลว้ ผูวิ้จยัไดศึ้กษารูปแบบของส่ือในการน าขอ้มูลท่ีศึกษามาแสดง ผูวิ้จยัน าแอนิเมชนั 
3 มิติมาเป็นส่ือกลางในการแสดงถึงเน้ือหาท่ีผูวิ้จยัไดศึ้กษา 
 2.สร้างสรรคก์ารออกแบบตวัละครและเน้ือเร่ือง ในงานวิจยัน้ีไดน้ าแสดงโดยใชเ้ดก็อาย ุ3 ขวบช่ือ “นิว” ซ่ึง
เป็นช่วงอายท่ีุเด็กตอ้งการเอาใจใส่และการดูแลจากคนในครอบครัว แต่กลบัไม่ไดรั้บความสนใจจากผูเ้ป็นแม่ เป็น
เวลานานจนท าใหนิ้วนั้นไดเ้ห็นหนา้แม่ของเขาเป็นหนา้ของจอโทรศพัท ์และเกิดอารมณ์กลวั ท าใหนิ้วร้องไห้ดงัจน
คนเป็นพอ่มาปลอบและกล่อมให้หลบั แต่พอนิวหลบั นิวกลบัฝันถึงเมืองท่ีมีแต่หนา้จอโทรศพัท ์และไดพ้บส่ิงมีชีวิต
ท่ีการแต่งกายเป็นแม่ของเขา แต่มีหนา้เป็นหนา้จอโทรศพัท ์เธอไดไ้ล่ล่านิวจนท าใหนิ้วกลวัจนต่ืน คนเป็นแม่ท่ีอยูใ่น
ระหวา่งนั้นเลยตอ้งปลอบนิว แต่นิวยงัไม่หายร้องไห ้ผูเ้ป็นแม่ไดเ้อะใจว่าตนนั้นสนใจโทรศพัทมื์อถือ ระหวา่งมาดูลูก
จนลูกของเธอมีอาการหวาดกลวัในเสียงของโทรศพัทมื์อถือ และเอาโทรศพัทมื์อถือนั้นเกบ็เลยสนใจลูกของเธอแทน 
 

 
 

ภาพท่ี 2 ตวัอยา่งในแอนิเมชนั 
หมายเหตุ จาก นายพงศพ์ิพฒัน์ กาญจนวิทย ์
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ภาพท่ี 3 ตวัอยา่งในแอนิเมชนั 

หมายเหตุ จาก นายพงศพ์ิพฒัน์ กาญจนวิทย ์
 
 3. ประเมินผล ผูวิ้จยัสร้างแบบสอบถามโดยอา้งอิงจากงานวิจยัในส่วนของแอนิเมชนัเพ่ือประเมินคุณภาพ 
ความพึงพอใจ และความเขา้ใจในเน้ือหา และภาพของผูช้มแอมิเมชนั โดยผลในแบบการประเมินความพึงพอใจนั้นมี 
5 ระดบัดว้ยกนั โดยมีเกณฑป์ระเมินคุณภาพ ดงัน้ี  
  เกณฑก์ารแปลงผลจากคะแนน 

  4.6 - 5.0 ดีมาก 
  3.6 – 4.5 ดี 
  2.6 – 3.5 ปานกลาง 
  1.6 – 2.5 พอใช ้
  1.0 – 1.5 ควรปรับปรุง 

 
4. ผลการวิจัย 
 ขั้นตอนการเกบ็ขอ้มูลและรวบรวมขอ้มูลความพึงพอใจของผลงานช้ินน้ีมาจากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 33 คน
และส ารวจความคิดเห็นดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ (Google Form) โดยมี 63.6 เปอร์เซ็นเป็นผูมี้อาย ุ36 ปีข้ึนไป 30.3 
เปอร์เซ็นเป็นผูมี้อายชุ่วง 26 – 35 ปี และอีก 6.1 เปอร์เซ็นเป็นผูมี้อายตุ  ่ากว่าหรือเท่ากบั 15 ปี โดยมีเพศหญิง 54.5 เปอร์
เซ็นและเพศชายอีก 45.5 เปอร์เซ็นท่ีเหลือ  
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ตารางท่ี 1  ผลการใหค้ะแนนในแบบสอบถามออนไลน์ (Google Form)  

 

หมายเหตุ จาก นายพงศพ์ิพฒัน์ กาญจนวิทย ์
 

 จากแบบสอบถามท าใหท้ราบวา่กลุ่มเป้าหมายมีความเขา้ใจเน้ือหาโดยรวมอยูใ่นระดบัดี เน้ือเร่ืองเขา้ใจได้
ง่ายอยูใ่นระดบัปานกลาง เขา้ใจเน้ือเร่ืองโดยส่ือถึงสญัญะและสัญญะของสีไดป้านกลาง ความสวยงามในงานอยูใ่น
ระดบัปานกลาง การออกแบบตวัละครอยูใ่นระดบัปานกลาง และเสียงประกอบ ดนตรีท่ีมาประกอบอยูใ่นระดบัดี 

 
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 จากขอ้มูลท่ีไดค้น้พบงานวิจยัคร้ังน้ีไดข้อ้สรุปว่าปัญหาการเสพติดสมาร์ทโฟนนั้นไม่สามารถจะแกไ้ขให้
หายขาดไดโ้ดยง่าย แต่เราสามารถส่งเสริมและรณรงคใ์หค้รอบครัวนั้นเห็นว่าขอ้เสียของการเสพติดนั้นมีผลอยา่งไร
กบัคนรอบขา้งไม่วา่จะเป็นเพ่ือนหรือคนครอบครัว เพราะฉะนั้นการมีเวลาใหก้นัและกนั และการใส่ใจกนัและกนัจะ
เป็นตวัส่งเสริมใหค้วามสมัพนัธ์นั้นดียิง่ข้ึน ไม่ว่ากบัในสงัคมหรือในครอบครัวก็ตาม 
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