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ปŦญหาการเงนิในยุค Covid-19 เปŨนปŦญหาทีม่ีความจำเปŨนตšองหาแนวทางการแกšไขตลอดจน
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4 ตัวละครไดšแกŠ มันน่ี วรรณา วรรณี มันนี่ และเชฟ ในการดำเนินเรื่องและใหšความรูšเก่ียวกับการออม

เงินแบบตั้งเปŜาหมาย 

ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย ใชšโปรแกรม Adobe 

Illustrator และแอปพลิเคชัน Procreate สำหรับวาดตัวละคร ฉากและอุปกรณŤ โปรแกรม Adobe 

after effect สำหรับสรšางการเคลื่อนไหวภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ใชšโปรแกรม Adobe 

Premiere Pro cc สำหรับการใสŠเสียง และตัดตŠอแอนิเมชัน  

จากผลการประเมินความพึงพอใจของกลุŠมตัวอยŠางทีไดšรับชมมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด

ในการรับชมภาพยนตรŤการŤตูน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย มีความสอดคลšองของเนื้อหา

และวัตถุประสงคŤ สามารถสื่อเรื่องราวไดšชัดเจนและเขšาใจงŠาย การนำเสนอเนื้อหามีความนŠาสนใจ 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

ความเปŨนมาและความสำคัญของปŦญหา 

ปŦญหาการเงนิในยุค Covid-19 เปŨนปŦญหาของสังคมทำใหšคนสŠวนใหญŠไดšพบกับปŦญหาเงินไมŠ

พอใชš และยังมีปŦญหาการเงินในยุคที่เกิดการแพรŠระบาดของเชื้อ Covid-19 ตามสภาพเศรษฐกิจและ

สังคมประเทศ ปŦจจุบันเราจึงจำเปŨนตšองมีเงินออมสำรอง เพราะผูšคนสŠวนใหญŠมักหันมาใหšความสำคัญ

กับการเงินกันมากยิ่งขึ้น เนื่องดšวยปŦญหาภาวะของเศรษฐกิจ ความเปŨนอยูŠและในอีกหลาย ๆ ปŦจจัย 

เพราะเงินถือเปŨนปŦจจัยหลักในการดำเนินชีวิตของมนุษยŤในปŦจจุบันนี้หรือในยุคเศรษฐกิจย่ำแยŠ 

โดยเฉพาะในชŠวงที่เศรษฐกิจปŦจจุบันท่ีพบเจอปŦญหาการแพรŠระบาดเชื้อไวรัส Covid-19 จึงควรเห็น

ความสำคัญของการออมเงินสำหรับการไวšใชšจŠายในยามฉุกเฉิน 

ปŦญหาการเงินในยุค Covid-19 จึงเปŨนปŦญหาที ่มีความจำเปŨนตšองหาแนวทางการแกšไข

ตลอดจนไดšการวางแผนการออมเงินในยุค Covid-19 ใหšไดšผล แนวทางการออมเงินในยุค Covid-19 

นี้ เปŨนไปไดšสูงที่จะนำมาปรับทำตามแลšวจะบังเกิดผลไดšทั้งระยะสั้นและระยะยาว การแกšไขปŦญหา

การเงินในยุค Covid-19 โดยการออมเงินจะชŠวยลดภาระที่คŠาใชšจŠายภายในครอบครัวแลšวชŠวยใหšมีเงิน

เก็บมากขึ้น หรือชŠวยใหšเราเก็บเงินซื้อของที่เราอยากไดšดšวยตนเอง ผูšปกครองจึงควรจำเปŨนตšองเริ่ม

ปลูกฝŦงใหšลูกหลานของตนใหšรูšจักเก็บออมเงินตั้งแตŠวัยเด็กเพื่อจะไดšรูšจักการวางแผนการเงินไปจนถึง

อนาคตเปŜาหมายในความตšองการสิ่งตŠาง ๆ  

 จากแนวคิดผลการศึกษาแลšวปŦญหาดังกลŠาว เราจึงมีความสนใจที่จะสรšางเรื่องการออมเงิน

ในยุค Covid-19 มานำเสนอในรูปแบบภาพยนตรŤแอนิเมชัน 2 มิติ โดยการนําขšอมูลหรือความรูšมา

สรุปเปŨนสารสนเทศในลักษณะที่เปŨนลายเสšนที่ออกแบบเปŨนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ดูแลšวเขšาใจ

งŠายและชัดเจน 

 

วัตถุประสงคŤของโครงงาน 

1.  เพ่ือสรšางสื่อการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ใหšความรูšขšอคิดเรื่องการออมเงิน 

2.  เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูšชมที่มีตŠอโครงงานการสรšางสื่อการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ

เรื่องการออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย 
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ขอบเขตของโครงงาน 

1.  สรšางการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีเนื้อหาเก่ียวกับการออมเงิน  

2.  การŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ที่มีความยาว 3.37 นาที   

3.  การŤตูนแอนิเมชันสำหรับเด็กที่มีอายุ 12 ปŘขึ้นไป  

4.  ความละเอียดของวิดีโอ 1920x1080 พิกเซล 

5.  ตัวละครหลัก จำนวน 4 ตัว ดังนี้ 

5.1 ตัวละคร มันนี่ เพศหญิง อายุ 14 ปŘ สูง 150 เซนติเมตร หนัก 42 กิโลกรัม รูปรŠางดี 

มีสีผิวขาว สีผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาสีน้ำตาลเขšม ปลŠอยผมยาวเลยบŠา การแตŠงกาย ชุดนักเรียนมัธยม

ตšนหญิง สวมรองเทšานักเรียนสีดำ มีอุปนิสัย เปŨนคนที่มีความมั่นใจ มีความมุŠงม่ันและพยายาม 

5.2 ตัวละคร เซฟ เพศชาย อายุ 13 ปŘ สูง 145 เซนติเมตร หนัก 38 กิโลกรัม มีสีผิวขาว 

สีผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาโตสีน้ำตาลเขšม ผมรองทรง การแตŠงกาย ชุดยูนิฟอรŤมโรงเรียน เสื้อนักเรียน 

กางเกงสีกากี สวมรองเทšาผšาใบนักเรียนชายสีดำ มีอุปนิสัย เปŨนคนบุคลิกดี ยิ้มแยšมแจŠมใส ทัศนคติ

กšาวไกล วางแผนอนาคตอยูŠเสมอ มีความคดิโตที่เกินวัย 

5.3 ตัวละคร วรรณา เพศหญิง อายุ 36 ปŘ สูง 165 เซนติเมตร หนัก 45 กิโลกรัม ผิวขาว 

สีผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาสีน้ำตาลเขšม มัดมวยผมขึ้น การแตŠงกายใสŠเสื้อคอวีสีเหลืองอŠอนแขนยาว 

กระโปรงบานยาวสีฟŜาเทา สวมรองเทšาคัทชูสีน้ำตาล มีลักษณะนิสัยเปŨนคนเกŠง ขยัน มุŠงมั่น จิตใจ

อŠอนโยน เปŨนคุณแมŠที่ใจดี  

5.4 ตัวละคร วรรณี เพศหญิง อายุ 42 ปŘ สูง 160 เซนติเมตร หนัก 70 กิโลกรัม ผิวสีขาว 

ผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาโตสีน้ำตาลเขšม ผมสั้นและหยิก การแตŠงกาย เสื้อแขนยาวสีสšม กางเกงน้ำตาล 

สวมรองเทšาสีดำ มีอุปนิสัย เปŨนคนเห็นแกŠตัว ใชšเงนิสิ้นเปลือง เอาเปรียบคนอ่ืน  

6. ฉากละคร จำนวน 6 ฉาก ดังนี้ 

6.1. ฉากหšองเรียน ประกอบดšวย หšองสีชมพูสดใส กระดานดำหนšาหšอง โตŢะหนšาหšองเรียน 

มีชั้นหนังสือขšางหšอง หนšาตŠางเปŨนชŠอง ๆ มองออกไปดšานนอก นาŲิกาหนšาหšองเรียน โตŢะและเกšาอ้ี 

โตŢะ 8 ตัว เกšาอี้ 8 ตัว  

6.2. ฉากหšองนั่งเลŠน ประกอบดšวย หšองสีเหลือง พื้นกระเบื้อง ทีวีติดผนัง มีชั้นวางของ

ชŠองตดิผนังรอบทีวี โมเดลรถ ของใชšตŠาง ๆ ตามชŠองเก็บของ นาŲิกาดิจิตอลต้ังโตŢะวางชั้นใตšทีวี โซฟา

ยาวน้ำตาลอŠอน 2 ตัว วางขšางกันหันหนšาเขšาหาโตŢะกลมตรงกลาง 2 ตัว หมอนอิงวางพิงโซฟา 2 ใบ

พรมสี่เหลี่ยมใหญŠสีเทาวางใตšโซฟาและโตŢะกลางหšอง ขšางมุมหšองมีชั้นวางของ 

6.3 ฉากหนšาธนาคาร ประกอบดšวย ภายนอกหนšาธนาคารจะมีผนังสีน้ำเงิน พื้นทางเขšา

ธนาคารสีเทาอŠอนยกระดับข้ึนมาจากพื้น ประตูเลื่อนกระจกใส  ถัดจากประตูเลื่อนมีตูšกดเงิน 2 เครื่อง

ดšานหนšาธนาคาร 

6.4 ฉากหนšารšาน Smart Store ประกอบดšวย ทางเดินตัดดšานหนšารšาน รšานเปŨนหินอŠอน

ชื่อรšาน Smart Store ติดดšานบนหนšารšาน ประตูกระจกบานเลื ่อน พื้นไมšดšานในรšาน ดšานในรšาน
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ตกแตŠงดšวยชั้นวางสินคšา มีรšานกาแฟอยูŠดšานขšาง ตึกอพารŤทเมšนทŤอยูŠอีกดšาน ธงรšานโปรโมชั่นลดราคา

ติดหนšารšาน  

6.5 ฉากหนšาโรงเรียน ประกอบดšวย รั้วสีดำลšอรอบหนšาโรงเรียน มีปŜายชื่อโรงเรียน

ดšานหนšาประตูโรงเรียน มีเกšาอี้นั่งหนšาโรงเรยีนสีเหลืองแถวละ 4 ตัว  มีโดมคลุมทีนั่งเพ่ือบังแดดบังฝน 

หนšาโรงเรียนมีฟุตบาทสีเหลืองสำหรับรถหยุดชั่วคราวเพ่ือรับ-สŠงผูšโดยสาร 

6.6 ฉากหšองนอน ประกอบดšวย หšองสีฟŜาอŠอน หนšาตŠางติดขšางเตียงนอนขนาด 3.5 ฟุต 

ลิ้นชักขšางเตียงนอนและประตู ปฏิทินแขวนหนือกระปุกออมสินที่อยูŠบนตูšลิ้นชักบนหัวเตียง  

7. เนื้อเรื่อง 

เรื่องราวของเด็กสาวมัธยมตšนชื่อมันนี่ที ่เห็นโฆษณานาŲิกาสมารŤทวอชทŤออกใหมŠเกิด

ความอยากไดš แตŠไมŠกลšาขอแมŠเพราะเห็นวŠาแมŠมีคŠาใชšจŠายเยอะ เธอเลยคšนหาวิธีเก็บเงิน เมื่อเก็บเงิน

ครบตามเปŜาหมาย มันนี่จึงใหšแมŠพาไปซื้อ แตŠมันนี่ไดšยินแมŠคุยเรื่องเงินกับปŜา คิดวŠาแมŠจำเปŨนใชšเงิน

มากกวŠา จึงนำเงนิท่ีตัวเองเก็บไดšใหšแมŠ แตŠความจริงแลšวมันนี่เขšาใจผิด แมŠไดšพามันน่ีไปซื้อนาŲิกาแลšว

นำเงนิท่ีนับเงินเก็บไดšไปฝากธนาคารแทน นšองชายเห็นพี่สาวเก็บเงนิไดšจรงิจึงเกิดความสนใจที่จะเก็บ

เงินตามรอยพี่ 

8. เครื่องมือที่ใชšในการสรšางงานแอนิเมชัน 

8.1. ซอฟตŤแวรŤ 

8.1.1 การวาดตัวละคร ฉากและอุปกรณŤ ใชšโปรแกรม Adobe Illustrator      

8.1.2 สรšางการเคลื่อนไหว ใชšโปรแกรม Adobe after effect 

8.1.3 การตัดตŠอแอนิเมชัน ใชšโปรแกรม Adobe Premiere Pro cc 

8.1.4 การพิมพŤเอกสาร ใชš Microsoft Word  

8.1.5 การวาดตัวละคร ฉากและอุปกรณŤ ใชšแอปพลิเคชัน Procreate 

8.2. ฮารŤดแวรŤ 

8.2.1 IPhone 11 ใชšบันทึกเสียง 

1) GPU: Apple GPU 

2) หนŠวยประมวลผล: Apple A13 Bionic 

3) หนŠวยความจำ 128GB 

8.2.2 IPad Air 5 ใชšวาดตัวละครและฉาก 

1) GPU: Apple GPU 

2) หนŠวยประมวลผล: Apple M1 

3) ระบบปฏิบัติการ: iPadOS 15  

4) หนŠวยความจำ 64 GB 

5) หนšาจอแสดงผล: 10.9 นิ้ว Liquid Retina IPS LCD 
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8.2.3 คอมพิวเตอรŤโนšตบุŢค ใชšในการจัดทำแอนิเมชัน  

1) CPU: AMD Ryzen 7 4800H 

2) GPU: Radeon RX 5500M 

3) RAM : 16 GB DDR4 3200MHz 

4) DISPLAY : 17.3 inch (1920x1080) FullHD 

5) STORAGE : 512 GB SSD PCleM2 

6) OS : Microsoft Windows 10 Home (64 Bit) 

 



 

ระยะเวลาการดำเนินงาน  

ตารางที่  1.1 ตารางการดำเนินงาน (Gantt  Chart) 

ขั้นตอนการทำงาน 
พ.ศ.2564 พ.ศ. 2565 พ.ศ. 2566 

ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. 

1. ศึกษาเบ้ืองตšนและขอ

อนุมัติโครงงาน 

                   

2. คิดเน้ือเรื่องและเขียนบท                    

3. วางแผนการทำงาน                    

4. ออกแบบตัวละคร                    

5. ดำเนินการสรšางแอนิเมชัน                    

6. ใสŠเสียง / เพลง                    

7. ปรับปรุงและแกšไข

โครงงาน 

                   

8. จัดทำเอกสารประกอบ

โครงงาน 

                   

หมายเหตุ   แทนระยะเวลาตามท่ีวางแผน   แทนระยะเวลาที่ทำงานจรงิ

5 
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ประโยชนŤที่คาดวŠาจะไดšรับ 

1. ผูšชมไดšรับขšอคิดและความเขšาใจจากภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการออมเงิน

แบบตั้งเปŜาหมาย 

2. ผูšชมดูแลšวสามารถนำไปประยุกตŤใชšไดšในชีวิตจริง 

3. ผูšชมมีความพึงพอใจในการชมภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการออมเงินแบบ

ตั้งเปŜาหมาย 

 

 

 



 

 

 

 

บทที่ 2 

ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 
 

          ในการจัดทำโครงงานภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย 

คณะผูšจัดทำไดšศึกษาเอกสาร และคšนควšางานวิจัยที่เกี่ยวขšอง จากเว็บไซตŤตŠาง ๆ ดังตŠอไปนี้ 

1.  องคŤประกอบศิลปş  

2.  แอนิเมชัน 

3.  องคŤประกอบสำคัญในการออกแบบตัวละคร 

4.  งานวิจัยที่เก่ียวขšอง 

 

1. องคŤประกอบศิลปş  

การนำสิ ่งตŠาง ๆ มาประยุกตŤ ดัดแปลง สรšางสรรคŤ จัดรŠวมเขšาดšวยกัน ตามสัดสŠวนรูปรŠาง 

รูปทรงตรงตามคุณสมบัติของสิ่งนั้น ๆ เพื่อใหšเกิดผลงานที่มี ความเหมาะสมสŠวนจะเกิดความงดงาม 

นŠาสนใจหรือไมŠนั้น ยŠอมขึ้นอยูŠกับการนำเสนอภาพรวมของงาน วŠามีการสื่อถึงเรื่องราว วัตถุประสงคŤ 

ในงานการออกแบบของเรา 

สŠวนประกอบขององคŤประกอบศิลปşที่สำคัญ ซึ่งจะเปŨนสŠวนที่เรานำมาเพื่อสรšางสรรคŤผลงาน

ทุกรูปแบบไดšดีใหšนŠาสนใจ และมีความสวยงาม ดังนี้ 

1. จุด (Point, Dot) 

       คือ สŠวนประกอบที่เล็กที่สุดเปŨนสŠวนเริ่มตšนไปสูŠสŠวนอื่น ๆ เชŠน การนำจุดมาเรียงตŠอกัน

ตามตำแหนŠงที่เหมาะสม และซ้ำ ๆ กัน  จะทำใหšเรามองเห็นเปŨน เสšน รูปรŠาง รูปทรง ลักษณะผิว และ

การออกแบบที ่นŠาตื่นเตšนไดš จากจุดหนึ ่ง ถึงจุดหนึ่งมีเสšนที ่มองไมŠเห็นดšวยตา แตŠเห็นไดšดšวย

จินตนาการ เราเรียกวŠา เสšนโครงสรšางนอกจากจุดที่เรานำมาจัดวางเพื่อการออกแบบเราสามารถพบ

ลักษณะการจัดวางจุดจากสิ่งเปŨนธรรมชาติ ที่อยูŠรอบ ๆ ตัวเราไดš เชŠน ขšาวโพด รวงขšาว เมล็ดถั่ว กšอน

หิน เปลือกหอย ใบไมš ลายของสัตวŤนานาชนิด ไดšแกŠ เสือ ไกŠ นก สุนัข งู มšาลาย และแมว เปŨนตšน สิ่ง

เหลŠานี้ธรรมชาติไดšออกแบบไวšอยŠางสวยงาม มีระเบียบ มีการซ้ำกันอยŠาง มีจังหวะและมีอิทธิพลตŠอ

ความคิดของมนุษยŤเราเปŨนอยŠางมาก เชŠน การออกแบบลูกคิด ลูกบิดประตู การรšอยลูกปŦด สรšอยคอ 

และเครื่องประดับตŠาง ๆ สิ่งเหลŠานี้ลšวนแลšวแตŠเกิดมาจากจุดทั้งสิ้น 
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ภาพท่ี 2.1 องคŤประกอบศิลปş เรื่องจุด  

(ที่มา : Pablo Jurado Ruiz, 2559) 

 

 2. เสšน (Line)  

      เสšนมีจุดเดŠนที่นำมาใชšไดšหลากหลายรูปแบบ ทำใหšเกิดรูปรŠางรูปทรงตŠาง ๆ มากมาย 

เพื่อตšองการสื่อใหšเกิดความรูšสึกทางดšานอารมณŤ จากการสรšางสรรคŤของงาน 

      1. เสšนตั้ง หรือ เสšนดิ่ง ใหšความรูšสึกทางความสูง สงŠา มั่นคง แข็งแรง หนักแนŠนเปŨน 

สัญลักษณŤของความซื่อตรง 

      2. เสšนนอน ใหšความรูšสึกทางความกวšาง สงบ ราบเรียบ นิ่ง ผŠอนคลาย 

      3. เสšนเฉียง หรือ เสšนทแยงมุม ใหšความรูšสึก เคลื่อนไหว รวดเร็ว ไมŠม่ันคง 

      4. เสšนหยัก หรือ เสšนซิกแซก แบบฟŦนปลา ใหšความรูšสึกเคลื่อนไหว อยŠางเปŨนจังหวะ  

มีระเบียบ ไมŠราบเรยีบ นŠากลัว อันตราย ขัดแยšง ความรุนแรง 

      5. เสšนโคšงแบบคลื ่น ใหšความรู šสึกเคลื ่อนไหวอยŠางชšา ๆ ลื ่นไหล ตŠอเนื ่อง สุภาพ 

อŠอนโยน นุŠมนวล 

      6. เสšนโคšงแบบกšนหอย ใหšมีความรูšสึกเคลื่อนไหว คลี่คลาย หรือเติบโตในทิศทางที่หมุน 

ถšามองเขšาไปจะเห็นพลังความเคลื่อนไหวที่ไมŠสิ้นสุด 



9 

 

      7. เสšนโคšงวงแคบ ใหšความรูšสึกถึงพลังความเคลื่อนไหวที่รุนแรง การเปลี่ยนทิศทาง 

รวดเรว็ ไมŠหยุดนิ่ง 

      8. เสšนประ ใหšความรูšสึกที่ไมŠตŠอเนื่อง ขาด หาย ไมŠชัดเจน ทำใหšเกิดความเครียด 

 

 
 

ภาพที่ 2.2 ลักษณะของเสšน 

              (jaruwan wan suttimusig, 2553) 

 

3. รูปรŠางและรูปทรง (Shape and Form) 

      รูปรŠาง คือ พื้นที่ ๆ ลšอมรอบดšวยเสšนที่แสดงใหšเห็นความกวšาง และความยาว รูปรŠางจึง

มีสองมิติรูปทรง คือ ภาพสามมิติที่ตŠอเนื่องจากรูปรŠาง โดยมีความหนา หรือความลึก ทำใหšภาพเห็นถึง

ความชัดเจน และสมบูรณŤ 

     รูปรŠางและรูปทรงแบŠงออกเปŨน 3 ลักษณะใหญŠ คือ 

       - รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปรŠางรูปทรงที่แนŠนอน มาตรฐาน สามารถวัด

หรือคำนวณไดš มีกฎเกณฑŤ เชŠน รูปสี่เหลี่ยม รูปวงกลม รูปวงรี หšาเหลี่ยม หกเหลี่ยม พีระมิด เปŨนตšน 

รูปเรขาคณิตเปŨนโครงสรšางพื้นฐานของรูปทรงตŠาง ๆ ดังนั้น การสรšางสรรคŤรูปอื่น ๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหšเขšาใจถŠองแทšเสียกŠอน 

       - รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form) เปŨนการเลียนแบบธรรมชาติ นำรูปทรงธรรมชาติ

รอบตัวเรา เชŠน ดอกไมš ใบไมš สัตวŤตŠาง ๆ สัตวน้ำ แมลง มนุษยŤ เปŨนตšน มาใชšเปŨนแมŠแบบในการ

ออกแบบและสรšางสรรคŤ โดยยังคงใหšความรูšสึกและรูปทรงที่เปŨนธรรมชาติอยูŠสŠวนผลงานบางชิ้น ที่

ลšอเลียนธรรมชาติ โดยใชšรูปทรงเชŠน ตุ Ţกตาหมี,การŤตูน,อวัยวะของรŠางกายเรา เปŨนตšน ยังคงเปŨน
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รูปทรงตามธรรมชาติใหšเห็นอยูŠ บางครั้งไดšมีการนำวัสดุที่มีอยูŠ ตามธรรมชาติ เชŠน เปลือกหอย กิ่งไมš 

ขนนก ฯลฯ นำมาออกแบบ ดัดแปลง สรšางสรรคŤผลงาน รูปทรงก็ไมŠไดšเปลี่ยนแปลงมากนัก 

                 - ร ูปทรงอิสระ (Free Form) เปŨนร ูปแบบโครงสรšางที ่ไม ŠแนŠนอน ใหšความรู šสึก

เคลื่อนไหว เลื่อนไหล ใหšความอิสระ และไดšอารมณŤ ความเคลื่อนไหวเปŨนอยŠางดี รูปอิสระอาจเกิดจาก

รูปเรขาคณิตหรือรูปธรรมชาติ ที่ถูกกระทำจนมีรูปลักษณะเปลี่ยนไปจากเดิมจนไมŠเหลือสภาพเดิม

หรือเปŨนภาพที่ไมŠเปŨนรูปรŠาง ดังภาพที่ 2.3 

 

 
 

ภาพที่ 2.3 รูปรŠางรูปทรง 

(jaruwan wan suttimusig, 2553) 

 

ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย ใชšการสรšางตัวละคร

และฉากใหšมีความสมดุลและสมสŠวน จากความกวšาง ความสูง ความลึก นำมาดัดแปรงทำใหšฉากมีมิติ 

สมจริงเขšากันไดšดีกับตัวละคร 

 

2. แอนิเมชัน 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแตŠละเฟรมของภาพยนตรŤ ถูกผลิตขึ้น

ตŠางหากจาก กันทีละเฟรม แลšวนำมารšอยเรียงเขšาดšวยกัน โดยการฉายตŠอเนื่องกัน ไมŠวŠาจากวิธีการใชš

คอมพิวเตอรŤกราฟŗก ถŠายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถŠายแตŠละขณะของหุŠนจำลองที่คŠอย ๆ ขยับเม่ือ

ภาพดังกลŠาวมาฉาย ดšวยความเร็ว ตั้งแตŠ 16 เฟรมตŠอวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวŠาภาพดังกลŠาว

เคลื่อนไหวไดšตŠอเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอรŤ การจัดเก็บภาพแบบ 

แอนิเมชันที่ใชšกันอยŠางแพรŠหลายในอินเทอรŤเนต็ ไดšแกŠเก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช 
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ชนิดของแอนิเมชัน สามารถแบŠงออกไดšเปŨน 3 ชนิด คือ 

1) Drawn Animation คือแอนิเมชันที่เกิดจากการวาดภาพหลายพันภาพ แตŠการฉายภาพ

เหลŠานั้นผŠานกลšองอาจใชšเวลาไมŠก่ีนาที ขšอดีของการทำแอนิเมชันชนิดนี้คือ มีความเปŨนศิลปะสวยงาม

นŠาดูชม แตŠขšอเสียคือตšองใชšเวลาในการผลิตมากตšองใชšแอนิเมเตอรŤจำนวนมาก ดังภาพที่ 2.4 

 

ภาพที่ 2.4 ภาพเคลื่อนไหวจากการวาดภาพ 

(ที่มา : Burger, K. 2560) 

 

2) Stop Motion หรือเรียกวŠา Model Animation เปŨนการถŠายภาพแตŠละขณะหุŠนจำลอง 

ที่คŠอย ๆ ขยับ อาจจะเปŨนของเลŠนหรืออาจจะสรšางตัวละครจาก Plasticine วัสดุที่คลšายกับดินน้ำมัน

โดยโมเดลที่สรšางขึ้นมาสามารถใชšไดšอีกหลายครั้ง และยังสามารถผลิตไดšหลายตัว ทำใหšสามารถถŠาย

ทำไดšหลายฉากในเวลาเดียวกัน ดังภาพที่ 2.5 

 

 
 

 ภาพที่ 2.5 ภาพเคลื่อนไหวโดยการขยับหุŠนจำลอง  

(ที่มา : JOSH MEASIMER, 2566) 
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3) Computer Animation ปŦจจุบันมีซอฟตŤแวรŤที่สามารถชŠวยใหšการทำแอนิเมชันงŠายข้ึน 

เชŠน โปรแกรมMaya, Macromedia Flash และ 3D Studio Max เปŨนตšน วิธีนี้เปŨนวิธีที่ประหยัดเวลา

การผลิตและประหยัดตšนทุนเปŨนอยŠางมาก ประเภทของแอนนิเมชันมี 2 ประเภท 

3.1. 3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ที่จะมองเห็นไดšท้ังความสูง ความลึก 

ความ ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด ดังภาพที่ 2.6 

  

 
 

ภาพที่ 2.6 ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ จากเรื่อง FINDING NEMO (2546) 

(https://sites.google.com/site/krukengflash/) 

 

3.2. 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นในการสรšางจะไมŠสลับซับซšอน

มากนัก ตัวอยŠางเชŠน การŤตูนท่ีเรื่องโดเรมอนหรือภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บไซตŤดังภาพที่ 2.7 

 

 
 

ภาพท่ี 2.7 ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ จากเรื่อง วันพีช 

(https://sites.google.com/site/krukengflash/) 
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ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย ใชšการสรšางแอนิเมชัน

ภาพเคลื่อนไหวจากโปรแกรมคอมพิวเตอรŤ สรšางใหšภาพดูมีความสมสŠวน ทั้งความสูงและความกวšาง  

ทำใหšมีความสมจริง และการสรšางไมŠซับซšอน 

 

3. องคŤประกอบสำคัญในการออกแบบตัวละคร 

การออกแบบตัวละคร คือ การจัดองคŤประกอบเขšาดšวยกันที่สามารถสื่อถึงบุคลิกของตัวละคร 

รูปรŠาง รูปทรง ขนาดและสัดสŠวนของตัวละครจะเปŨนตัวที่สรšางความแตกตŠาง และลักษณะที่โดดเดŠน

ของตัวละครไดš เชŠน ตัวเล็กหัวโต ตัวสูงแขนขายาว เปŨนตšน  

การออกแบบตัวละครข้ึนกับองคŤประกอบ 3 องคŤประกอบ ดังนี้ 

3.1 ขนาด (Size) ขนาดมีความสำคัญในการสรšางความแตกตŠางและเปŨนการเปรียบเทียบ 

ซึ่งจะใหšความรูšสึกตŠอตัวละครแตกตŠางกัน ขนาดที่ใหญŠใหšความรูšสึกถึงความแข็งแรงมั่นคง ในขณะท่ี

ขนาดเล็กนั้นใหšความรูšสึกถึงน้ำหนักที่นšอยกวŠา ใหšความรูšสึกที่ความอŠอนแอ แตŠในความรูšสึกเดียวกัน  

กลับใหšความรูšสึกถึงความแคลŠวคลŠองวŠองไวกวŠา ดังภาพท่ี 2.8 

 

 
 

ภาพท่ี 2.8 ภาพเปรียบเทียบขนาดของตัวละคร 

(ที่มา : Estefaniaaa, 2564) 

 

3.2 รูปรŠาง (Shape) สิ่งสำคัญในการออกแบบตัวละครนั้นมาจากรูปรŠางเครื่องแตŠงกาย 

ทŠาทางท่ีสื่อถึงบุคลิกทัศนคติของตัวละคร ซึ่งสะทšอนมาจากรปูรŠางที่ใชšในการออกแบบ สŠวนประกอบ

ตัวละครสŠวนใหญŠออกแบบจากรูปรŠางพ้ืนฐาน และในอีกสŠวนออกแบบจากรูปรŠางอิสระ จำแนกรูปรŠาง

และรูปทรงในการออกแบบตัวละครเปŨน 2 แบบ 

3.2.1 รูปรŠางพื้นฐาน คือรูปรŠางและรูปทรงแบบงŠาย ๆ ไมŠซับซšอน มีโครงสรšางที่แนŠนอน

ไดšแกŠ วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม เปŨนตšน 
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3.2.2 รูปรŠางอิสระ คือรูปรŠางและรูปทรงที่ไมŠมีโครงสรšางและแบบแผนที่แนŠนอน ไดšแกŠ

กšอนเมฆ กšอนหิน ดิน หยดน้ำ เปŨนตšน 

นกัออกแบบจะใหšความสำคัญกับรูปรŠางพ้ืนฐานมากกวŠารูปรŠางที่ไมŠมีโครงสรšางเพราะสะดวก

ตŠอการใชšงาน ทำใหšจดจำไดšงŠาย และสามารถสื่อบุคลิกตัวละครออกมาไดšอยŠางชัดเจน สŠวนประกอบ

ของตัวละครจะเห็นวŠามีตัวละครมากมายท่ีมีโครงสรšางมาจากรูปทรงสามเหล่ียม ส่ีเหลี่ยม และวงกลม 

รูปรŠางท่ีนำมาใชšมักมีความหมายที่สะทšอนความรูšสึกตŠอผูšชม 

การฝřกสรšางสรรคŤตัวละครจากรูปรŠางพื้นฐาน ควรเริ่มจากการมองภาพตŠาง ๆ เชŠน บุคคล 

สัตวŤ ส่ิงของ พืช หรือสิ่งปลูกสรšางในลักษณะเรขาคณิต การทดลองแยกองคŤประกอบโดยใชšการเพ่ิม

และการลดสัดสŠวน จากนั้นนําองคŤประกอบพื้นฐานที่ไดšมาผสมผสานเขšากับจินตนาการเพื่อนำมา

เปŨนมาเปŨนโครงสรšางและกำหนดรูปแบบลักษณะตัวละคร ดังภาพที่ 2.9 

 

 
 

ภาพท่ี 2.9 ภาพแสดงโครงสรšางของตัวละคร 

(ที่มา : John Musker, Ron Clements, 2558) 

 

3.3 สัดสŠวน (Proportion) การกำหนดสัดสŠวนความสูง ความสมจริงของตัวละครนั ้น ๆ 

ขึ้นอยูŠกับอายุของกลุŠมผูšรับชม สัดสŠวนที่ดูผิดเพี้ยนไปจากความเปŨนจริง และมีสัดสŠวนความสูงนšอย 

ภาพที่ออกมาเหมาะกับกลุŠมผูšชมที่มีอายนุšอย เมื่อเพิ่มสัดสŠวนความสูงและความเหมือนจริงของภาพ

เพ่ิมมากขึ้นก็จะเหมาะกับกลุŠมผูšชมที่มีอายุสูงขึ้น ดังภาพที่ 2.10 
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ภาพท่ี 2.10 ภาพการแบŠงสัดสŠวนในการวาดตัวละคร 

 (ที่มา : Warat Sripromtrakul, 2560)  

 

3.4 คุณลักษณะที่ดขีองการออกแบบตัวละคร 

3.4.1 ออกแบบตัวละครดšวยลายเสšนที่มีเอกลักษณŤ ลายเสšนที่ใชšในการออกแบบตัว 

ละครสามารถสะทšอนความรูšสึกตŠาง ๆ ของผูšชมไดš เสšนโคšงนุŠมนวลมีน้ำหนักชŠวยใหšตัวละครดูเปŨนมิตร 

อบอุŠน นŠารัก ดูแลšวสบายใจ ถšาเสšนที่แข็งเปŨนขีดหยักไมŠสม่ำเสมอก็จะใหšความรูšสึกรุนแรง ไมŠเปŨนมิตร 

การใชšเสšนที่แตกตŠางกันชŠวยสรšางเอกลักษณŤและสื่อสารอารมณŤของตัวละคร 

3.4.2 การแสดงออกทางอารมณŤหรือความรู šส ึก คือการถŠายทอดอารมณŤ ทีทำใหš

ความรูšสึกคลšอยตาม โดยการจะทำใหšตัวละครสื่ออารมณŤออกมาอยŠางนŠาสนใจ จากการสรšางตัวละคร

ที่มีทŠาทางการแสดงออกหรือการแสดงออกทางหนšาตาใหšดูเกินความเปŨนจริง และชŠวยเนšนใหšตัวละคร

มีความชัดเจนไมŠคลุมเครือ ดังภาพที่ 2.11 
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ภาพที่ 2.11 การแสดงอารมณŤผŠานองคŤประกอบของใบหนšา 

(ที่มา : Ohmohm, 2556) 

 

ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย ใชšการออกแบบสีหนšา 

ทŠาทางของตัวละครมาปรับใหšเหมาะสมกับอารมณŤและตัวละครแตŠละตัวในภาพยนตรŤแอนิเมชัน 2 มิติ 

ใหšสื่อไปถึงผูšชมไดšเหมาะสมกับบทภาพยนตรŤแอนิเมชัน 

 

4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวขšอง 

ยุพดี อินทสร (2564) ภาพยนตรŤแอนิเมชัน 2 มิติ เรื ่อง “แสงสวŠางในความมืด” จาก

ผลการวิจัยพบวŠาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ “แสงสวŠางในความมืด” ไดšวิเคราะหŤเนื้อหาตามโครงสรšางแบบ

สามองคŤ และพัฒนาสื่อตามตัวแบบ ADDIE Model พรšอมทั้งใชšเทคนิคการสรšางภาพยนตรŤแอนิเมชัน

ตามหลักของการสรšางภาพเคลื่อนไหว ทฤษฎีสีและเสšนรวมถึงนำไปเผยแพรŠผŠานทางแอปพลิเคชัน 

Facebook และ YouTube ซึ่งผูšชมสามารถรับชมสื่อแอนิเมชันความยาวประมาณ 12 นาท ี
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ดารัตนŤ จันทสาร (2558) ไดšทำการศึกษาการพัฒนาการŤตูนแอนิเมชัน เรื ่อง เศรษฐกิจ

พอเพียง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 5 โดยมีวัตุประสงคŤเพื ่อพัฒนาภาพยนตรŤการŤตูน

แอนิเมชัน 2 มิติเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปŘที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปŘ

การศึกษา 2557 โรงเรียนชาญรัตนŤวิทยา ใหšมีประสิทธิภาพตามเกณฑŤ 80/80 และพบวŠาคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียนมีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 25.25 คิดเปŨนรšอยละ 84.17 นั ้นคือภาพยนตรŤการŤตูน

แอนิเมชันเรื่องเศรษฐกิจพอเพียงที่ผูšวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

สันติภาพ วงศŤแกšวโพธิ์ทอง (2558) การพัฒนาภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สาย

เกิน จากผลการวิจัยพบวŠา ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชันมีเรื่องราวเกี่ยวกับสถาบันครอบครัว ตัวละคร 

2 ตัว คือ แมŠและลูกชาย ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง สายเกิน ไดšแทรกแงŠคิดในเรื่องความ

รักของแมŠและลูกการแบŠงเวลาและการใหšความสำคัญผŠานตัวละครที่ไมŠมีบทสนทนา โดยมีความยาว

ของภาพยนตรŤแอนิเมชัน 3.41 นาที 

เฉลียง ปานพรหมมาศ (2556) การสŠงเสริมดšานคุณธรรม เร ื ่องการประหยัดอดออม 

ผลการวิจัยพบวŠา เด็กระดับอนุบาล 3 ขวบ ที่ไดšรับการสŠงเสริมคุณธรรมรูšจักการประหยัดและอดออม

มีพฤติกรรม คุณธรรม รูšจักการประหยัดและอดออมตามจุดประสงคŤ และเมื่อสิ้นสุดการวิจัยสŠงเสริม

พฤติกรรม คุณธรรม รูšจักการประหยัดและอดออมนั้น จากการวิเคราะหŤผลการจัดกิจกรรมการจัด

ประสบการณŤการเลŠานทิานคติธรรมเพ่ือปลูกฝูงคุณธรรม เด็กปฐมวัยมคีุณธรรมจรยิธรรมสŠงเสริมดšาน

การประหยัดอดออม เพิ่มสูงขึ้นจากผลการ วิเคราะหŤขšอมูล จากการศึกษาพบวŠา การจัดกิจกรรม

ทางการเลŠานิทานของครูผู šสอนมีการสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมไดšบางกิจกรรมก็ทำใหšเด็กเกิด

ความรูšความเขšาใจ การสŠงเสริมใหšเด็กรูšจักการประหยัดอดออมไมŠใชšของอยŠางฟุśมเฟŚอยตามท่ีคุณครู 

นํากิจกรรมการเลŠานิทานไดšอยŠางเหมาะสม           

           



 

 

 

 

บทที่ 3 

วิธีการออกแบบและดำเนินโครงงาน 
 

เรื่องยŠอ (Synopsis) 

เรื่องของการเก็บเงินที่มีการตั้งเปŜาหมายโดยไดšวิธีเก็บเงินที่เจอในอินเทอรŤเน็ต เมื่อเก็บเงิน

ครบถึงเปŜาหมายที่ตั้งไวš ดนัไปเจอเหตุการณŤที่ทำใหšเขšาใจความสำคัญของการวางแผนเก็บเงิน  

โครงเรื่องขยาย (Treatment) 

ณ โรงเรียนมัธยมแหŠงหนึ่ง ชŠวงเชšาในหšองเรียนมันนี่กำลังนั่งเลŠนโทรศัพทŤและไดšเลื่อนไปเจอ

โฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤที่เธออยากไดš เธออยากไดšมากแตŠไมŠกลšาขอเงินแมŠเพื่อซื้อ เศรษฐกิจไมŠดี

และรูšวŠาที่บšานมีคŠาใชšจŠายเยอะแลšว เธอจึงคšนหาวิธีการเก็บเงินจนไดšไปเจอวิธีการเก็บเงินตามวันท่ี 

เหมาะกับยุคสมัยนี้มาก ๆ หลังเลิกเรียนวันนั้นมันนี่รีบกลับบšานมาศึกษาวิธีการเก็บเงินใหšเขšาใจจริงจัง 

ในขณะที่มันนี่กำลังศึกษาวิธีการเก็บเงินอยูŠนั้น เซฟเดินเขšามาหามันนี่แลšวถามวŠากำลังทำอะไร มันนี่

จึงบอกนšองชายเรื่องการศึกษาวิธีเก็บเงินที่มันนี่สนใจเพื่อซื้อนาŲิกาที่อยากไดšโดยไมŠตšองขอเงินแมŠ 

แนะนำเซฟวŠาตšองเริ่มจากการเก็บเงนิท่ีไดšไปใชšโรงเรียนทุกวัน วันละ 100 บาท และเก็บเงินตามวันท่ี

นั้น ๆ เขียนกำหนดจำนวนเงินที่จะเก็บ หากเริ่มตั้งแตŠวันท่ี 1 ภายใน 1 เดือนจะไดšเงิน 400-500 บาท 

แลšวแตŠเดือนที่เราเก็บ กำหนดระยะเวลาที่เก็บเปŨนเวลา 3 เดือน เมื่อเก็บครบจะมีเงินเก็บประมาณ 

1,500 บาท เซฟมีทŠาทีสนใจ เชšาวันตŠอมามันนี่กับเซฟไดšเงินไปใชšที่โรงเรียนจากแมŠคนละ 100 บาท 

เมื่อมันนี่ถึงหšองเรียนแลšวจึงไดšหยิบโทรศัพทŤของเลื่อนดูโฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤอีกครั้งเพื่อตั้งใจ

จะเก็บเงินใหš หลังจากมันนี่เลิกเรียนกลับมาถึงบšาน มันนี่จึงเริ ่มนำเงินที่เหลือจากใชšจŠายที่โรงเรียน

หยอดกระปุกตามวันท่ีของวันน้ัน ๆ ทุกวัน  

ชŠวงเย็นหลังเลิกเรียนวันหนึ่ง มันนี่ดีใจมากที่เก็บเงินไดšจนครบตามเปŜาหมายที่ตั ้งไวšสำเร็จ

และนำเงินเก็บใหšเซฟดู เซฟเห็นมันนี่ตื่นเตšนก็ดีใจดšวย ทั้งสองจึงรีบพากันไปหาแมŠที่อยูŠในหšองนั่งเลŠน 

แตŠมันนี่เห็นแมŠกำลังยืนคุยกับปŜาวรรณี จึงหยุดฟŦงแมŠกับปŜาวรรณีคุยกันและไดšยินแมŠพูดกับปŜาวรรณี

วŠา “พอจะมีเงินอยูŠบšางไหม ฉันก็มีเรื่องตšองใชšเงิน มีคŠาใชšจŠายและเงินที่ตšองเก็บไวšใหšลูกไปใชšโรงเรียน 

รวมไปถึงคŠาใชšจŠายตŠาง ๆ” เมื่อสองพี่นšองไดšยินดังนั้นจึงคิดวŠาแมŠมีความจำเปŨนที่ตšองใชšเงินมากกวŠา 

มันนี่จึงบอกกับเซฟวŠาจะนำเงนิเก็บของไปใหšแมŠ เมื่อปŜาวรรณกีลับไปแลšว มันนี่เดนิถือเงินเขšาไปใหšแมŠ 

เซฟเดินตามหลังมาแลšวยื่นเงินที่เก็บไวšใหšแมŠเหมือนกัน มันนี่ดูตกใจไมŠคิดวŠานšองจะเก็บเงินตามที่

ตนเองแนะนำและนำเงินที่เก็บมาใหšแมŠเหมือนกัน สŠวนแมŠก็แปลกใจที่ลูกทั้งสองมีเงินมาใหšแมŠ มันนี่จึง
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บอกแมŠวŠาตอนแรกเปŨนเงินที ่พวกเราเก็บ เพื ่อใหšแมŠพาไปซื ้อของที่อยากไดš แตŠไดšยินแมŠคุยกับ

ปŜาวรรณาเรื่องเงิน จึงคิดวŠาแมŠมีความจำเปŨนตšองใชšเงินมากกวŠา แมŠไดšยินอยŠางนั้นจึงยิ้มดีใจที่ลูกรูšจัก

การออมเงิน  

แมŠจึงอธิบายใหšลูกทั้งสองฟŦงวŠาเขšาใจผิดและบอกกับลูกวŠาแมŠดีใจมากที่มันนี่กับเซฟรูšจักเก็บ

เงินและนึกถึงแมŠ แมŠอธิบายตŠอวŠาปŜาตŠางหากที่เปŨนคนมายืมเงิน แมŠจึงตšองถามปŜาวŠามีเงินบšางไหม 

เพราะวŠาแมŠใหšยืมไดšแตŠคงใหšไดšไมŠเยอะ เพราะมีคŠาใชšจŠายที่จำเปŨนเหมือนกัน เมื่อท้ังสองคนเขšาใจแลšว 

แมŠก็สอนมันนี่กับเซฟวŠาที่แมŠไมŠขัดสนเรื่องเงินเพราะแมŠรูšจักวางแผนและเก็บเงิน และบอกใหšทั้งสอง

ไปเตรียมตัวจะพาไปซื้อของที่ทั้งสองอยากไดš และบอกกับทั้งสองคนวŠาใหšนำเงินเก็บไปฝากธนาคาร

แทน หลังจากนั้นทั้งสองคนจึงเขšาใจและรูšจักการเก็บเงิน ทำใหšติดเปŨนนิสัย เมื่อถึงเวลาที่จำเปŨนใชšเงิน

หรือตšองการอะไรมันนี่กับเซฟก็จะมีเงินจากที่ตนเองเก็บไวšนั่นเอง 

 

ออกแบบตัวละคร (Character Design) 

การออกแบบตัวละครแอนิเมชัน 2 มิติ มีแรงบันดาลใจในเรื่องลักษณะภายนอกและหนšาตา

มาจากการŤตูนแอนิเมชันตŠางประเทศ และอุปนิสัยมาจากคนในสังคมปŦจจุบัน 

       1. ตัวละคร มันนี่ เพศหญิง อายุ 14 ปŘ สูง 150 เซนติเมตร หนัก 42 กิโลกรัม รูปรŠางดี มีผิวขาว 

สีผมสีน้ำตาลเขšม แกšมอมชมพู คิ้วเขšมสีน้ำตาล ดวงตาสีน้ำตาลเขšม แววตาสดใส ปลŠอยผมยาวเลยบŠา 

การแตŠงกาย ชุดนักเรียนมัธยมตšนหญิง เสื้อนกัเรียนคอบัวสีขาว ผูกโบวŤหูกระตŠายน้ำเงินเขšม กระโปรง

นักเรียนเปŨนจีบสีน้ำเงนิเขšม มีความยาวเหนือหัวเขŠา สวมรองเทšาคัทชหูญิงสีดำ อุปนิสัย เปŨนคนมุŠงมั่น 

มีความพยายาม ความมั่นใจ กระตือรือรšน และกลšาแสดงออก 

         แนวคิดในการสรšางตัวละคร มันนี่ ไดšแรงบันดาลใจมาจากนักเรียนหญิงมัธยมตšน ผิวขาว 

ดวงตาสีน้ำตาล สื่อถึงความเปŨนคนเหนือที่ผิวขาว ทรงผมยาวเลยบŠา ทัดหูขšางหนึ่ง การแตŠงกายเสื้อ

เสื้อนักเรียนคอบัวสีขาว ผูกโบวŤหูกระตŠายน้ำเงนิเขšม กระโปรงนักเรียนเปŨนจีบสีน้ำเงินเขšม มีความยาว

เหนือหัวเขŠา สวมรองเทšาคัทชูนักเรียนหญิงสีดำ สื่อถึงความเปŨนคนมั่นใจแตŠรักษากฎระเบียบโรงเรียน 

ของตัวละคร ดังภาพที่ 3.1 
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ภาพที่ 3.1 ออกแบบตัวละคร มันนี่ 

 

     2. ตัวละคร วรรณา เพศหญิง อายุ 36 ปŘ สูง 165 เซนติเมตร หนัก 45 กิโลกรัม มีรูปรŠางดี ผิวขาว 

แกšมอมชมพู สีผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาสีน้ำตาลเขšม มีแววตาสดใส ทรงผมมัดมวยผมขึ้น การแตŠงกาย 

ใสŠเสื้อคอวีสีเหลืองอŠอนแขนยาว กระโปรงบานยาวสีฟŜาเทา สวมรองเทšาคัทชูสีน้ำตาล มีอุปนิสัยเปŨน

คนเกŠง คนขยัน มุŠงม่ัน จิตใจอŠอนโยน รักสวยรักงาม เปŨนคุณแมŠท่ีใจดี 

        แนวคิดในการสรšางตัวละคร วรรณา ไดšแรงบันดาลใจมาจากแมŠเลี ้ยงเดี ่ยวที ่ใชšชีว ิตกับลูก

สามารถเลี้ยงลูกตามลำพัง การที่ใหšตัวละครแตŠงกายใสŠเสื้อคอวีเพื่อสื ่อถึงความเรียบงŠาย สะดวก 

สบาย ผิวขาว ดวงตาสีน้ำตาลเขšม เปŨนคนเหนือ มัดมวยผม ผมสีน้ำตาล ปอยผมดšานหนšาทั้งสองขšาง

นั้นทัดหูเอาไวš สื่อใหšเห็นวŠาเปŨนคนรักสวยรักงามแตŠชอบความคลŠองตัว ผมที่ทัดหูไวšทำใหšไมŠบังหนšาตา 

ดังภาพที่ 3.2 
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ภาพท่ี 3.2  ออกแบบตัวละคร วรรณา 

3. ตัวละคร วรรณี เพศหญิง อายุ 42 ปŘ สูง 160 เซนติเมตร หนัก 70 กิโลกรัม รูปรŠางอšวน

ทšวม มีไฝอยูŠลŠางปากขวา หนšามีฝŜากระ ผิวสีขาว สีผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาโตสีน้ำตาลเขšม ผมหยักศก

สั้นเกือบปะบŠา การแตŠงกาย เสื้อแขนยาวตัวใหญŠ กางเกงขายาวรัดรูป ใสŠรองเทšาสวมธรรมดา อุปนิสัย 

เปŨนคนเห็นแกŠตัว คิดเอาเปรียบคนอื่น ชอบยุŠงเรื่องของคนอื่น และใชšชีวิตสันโดษ แตŠเมื่อเดือดรšอน 

จะขอความชŠวยเหลือจากนšองสาว  

แนวคิดในการสรšางตัวละคร วรรณี ไดšแรงบันดาลใจมาจากมนุษยŤปŜาในปŦจจุบันที่เห็นแกŠตัว 

ไมŠนŠาคบ มีผิวสีขาว ดวงตาสีน้ำตาล มีสีผมสีน้ำตาล สื่อถึงความเปŨนคนเหนือท่ีชŠวงวัยเด็กเปŨนพี่ที่ตšอง

เสียสละทุกอยŠางใหšนšองสาวกŠอนเสมอเพราะพŠอแมŠเห็นวŠาเปŨนพี่ จึงเกิดเปŨนปมในใจ เมื่ออายุมากขึ้นจึง

ไดšใชšชีวิตของตนเอง จึงทำใหšมีนิสัยไมŠดีจากปมในชŠวงเด็ก ที่มือทั้งสองขšางกำตลอดไวš สื่อใหšเห็นวŠา

เปŨนคนทีเ่จšาคิดเจšาแคšน โมโหรšาย เปŨนคนไมŠคŠอยมีเหตุผล ดังภาพที่ 3.3 
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ภาพที่ 3.3  ออกแบบตัวละคร วรรณี 

 

         4. ตัวละคร เซฟ เพศชาย อายุ 13 ปŘ สูง 145 เซนติเมตร หนัก 38 กิโลกรัม มีสีผิวที่ขาว สีผม

สีน้ำตาลเขšม ดวงตาโตสีน้ำตาลเขšม ผมรองทรง การแตŠงกาย ชุดนักเรียนชาย เสื้อนักเรียนชาย 

กางเกงสีกากี สวมรองเทšานักเรียนสีดำ มีอุปนิสัย เปŨนคนบุคลิกดี ยิ้มแยšมแจŠมใส มีทัศนคติที่กšาวไกล 

วางแผนอนาคตอยูŠเสมอ ความคิดโตเกินวัย 

         แนวคิดในการสรšางตัวละคร เชฟ ไดšแรงบันดาลใจมาจากนักเรียนชายมัธยมตšน  ผิวขาว 

ดวงตาสีน้ำตาล สื่อถึงความเปŨนคนเหนือ ทรงผมรองทรงต่ำ ผมมีสีน้ำตาล การแตŠงกาย ชุดนักเรียน

ชาย เสื้อนักเรียนสีขาว กางเกงสีกากี สวมรองเทšานักเรียนชายสีน้ำตาล สื่อถึงความเปŨนระเบียบ

เรียบรšอยของตัวละคร ดังภาพที่ 3.4 
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ภาพท่ี 3.4  ออกแบบตัวละคร เซฟ 

 

ออกแบบฉากและอุปกรณŤ (Environment Design) 

การออกแบบฉากและอุปกรณŤ เนšนความเรียบงŠาย มีสีสันใหšดูหนšาสนใจเพื่อใหšผูšที่เขšามาชม

การŤตูนแอนเิมชันจะไดšมีความต่ืนตาต่ืนใจ 

1. ฉากหšองเรียน ประกอบดšวย ผนังของหšองทาสีชมพูอŠอน พื ้นกระเบื ้องสีน้ำตาลอŠอน 

ตรงหนšาหšองกระดานดำ ขšางบนมีนาŲิกา 1 เรือน ตรงกลางโตŢะอาจารยŤ 1 ตัว โตŢะนักเรียน 7 ตัว 

เกšาอี้ 7 ตัว ตรงดšานซšายของหšองมีชั้นวางของ 

 แนวคิดในการออกแบบฉาก สีผนังหšองเรียนทาสีชมพูอŠอนเพื่อใหšหšองดูสดใส กวšางขวาง 

สบายตา หšองเรียนจะมีชั้นวางของภายในหšอง สามารถเก็บของไดš กระดานดำมีไวšสำหรับการสอน 

นาŲิกาหนšาหšองมีไวšดูเวลาในการเรียนการสอน ตกแตŠงสมกับชŠวงวัยนักเรยีน ดังภาพท่ี 3.5 
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ภาพที่ 3.5 ออกแบบฉากหšองเรียน 

 

2. ฉากหšองนั่งเลŠน หšองนั่งเลŠนประกอบดšวย หšองมีสีเหลือง พื้นกระเบื้อง ทีวีจอแบนติดผนัง 

ชั้นวางของเปŨนชŠองติดผนังรอบทีวี โมเดลรถ ของใชšตŠาง ๆ ตามชŠองเก็บของ นาŲิกาดิจิตอลต้ังโตŢะวาง

ชั้นใตšทีวี โซฟายาวน้ำตาลอŠอน 2 ตัว วางขšางกันหันหนšาเขšาหาโตŢะกลมตรงกลาง 2 ตัว หมอนอิงวาง

พิงโซฟา ตัวละ 2 ใบ ขšางมุมหšองมีชัน้วางของ มีพรมปูพื้นกลางหšอง 

แนวคิดในการออกแบบฉาก หšองนั่งเลŠน ผนังหšองนั่งเลŠนสีเหลืองอŠอนเพื่อใหšดูสวŠางสดใส 

หšองนั่งเลŠนมีชัน้วางของและชัน้โชวŤของภายในบšาน โทรทัศนŤดูเผื่อผŠอนคลาย โซฟาสำหรับนั่งพักผŠอน 

นาŲิกาบอกเวลา แจกันดอกไมšประดับภายในบšานใหšบšานดูสดชื่น ผšามŠานเพื่อกันแสงแดดดšานนอก 

โตŢะมีสำหรับไวšวางของใชšและตกแตŠง มกีรอบใสŠรูปโชวŤที่จัดเปŨนระเบียบ ดังภาพท่ี 3.6 

 

 
 

ภาพท่ี 3.6 ออกแบบฉากหšองนั่งเลŠน 
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3. ฉากหšองนอน ประกอบดšวย หšองสีฟŜาอŠอน มีหนšาตŠางขšางเตียงนอน บนหัวเตียงมีโคมไฟ 

Led สีรุšง เตียงนอนขนาด 3.5 ฟุต ลิ้นชักเก็บของขšางเตียงนอนและประตูหšองนอน ปฏิทินแขวนอยูŠ

เหนือกระปุกออมสินที่วางบนตูšล้ินชัก มีโตŢะคอม 1 เครื่อง คอมพิวเตอรŤ 1 ตัว และเกšาอีโ้ตŢะคอม 1 ตัว 

พรมเชด็เทšาวางหนšาประตู 

 แนวคิดในการออกแบบฉากหšองนอน สีผนังหšองนอนทาสีฟŜาอŠอนเพื ่อใหšหšองดูสดใส 

กวšางขวางและดูสดชื่นมีชีวิตชีวา หšองนอนจะมีเตียงนอนและหมอนภายในหšองนอนดูเปŨนระเบียบ 

ลิ้นชักมีไวšใสŠของตŠาง ๆ  คอมพิวเตอรŤมีไวšสำหรับในการทำงาน เสริชหาขšอมูล กระปุกออมสินสำหรับ

การออมเงิน มีโคมไฟ Led สสีายรุšงภายในหšองดูเหมาะกับชŠวงวัย ดังภาพที่ 3.7 

 

 
 

ภาพที่ 3.7 ออกแบบฉากหšองนอน 

 

4. ฉากหนšารšาน Smart Store ประกอบดšวย ทางเดินตัดดšานหนšารšาน หนšารšานเปŨนหินอŠอน 

ปŜายชื่อรšาน Smart Store ติดดšานบนหนšารšาน ประตูกระจกบานเลื่อน พื้นไมšดšานในรšาน ดšานในรšาน

ตกแตŠงดšวยชั้นวางสินคšา และมีสินคšาวางเรียงโชวŤยูŠกลางรšาน โคมไฟติดบนเพดานรšาน รšานกาแฟ

ดšานขšาง อีกดšานของรšานมีตึกอพารŤทเมšนทŤอยูŠ ธงรšานโปรโมชั่นลดราคาติดหนšารšาน  

แนวคิดในการออกแบบฉากหนšารšาน Smart Store มีปŜายชื่อรšาน Smart Store หนšารšาน

เปŨนสีหินอŠอนดูหรูหรา มีชั้นวางโชวŤสินคšาและสินคšาโชวŤขายอยูŠกลางรšาน เพื่อใหšรšานดูเปŨนระเบียบ

ดึงดูดผูšคนที่ผŠานไปผŠานมา โคมไฟเพิ่มความสวŠางภายในรšานดังภาพที่ 3.8 
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ภาพท่ี 3.8 ออกแบบฉากหนšารšาน Smart Store 

 

5. ฉากหนšาธนาคาร ประกอบดšวย ดšานนอกธนาคารมีผนังสีนำ้เงิน พื้นทางเขšาธนาคารสีเทา

ยกระดบัขึ้นมาจากพ้ืน ประตูเลื่อนกระจกใส  ถัดจากประตูเลื่อนเปŨนตูšกดเงนิ 2 เคร่ือง  

    แนวคิดในการออกแบบฉาก ทางเขšาธนาคารทาสีน้ำเงินเพื่อใหšคนผŠานไปผŠานมาเห็นไดšงŠาย 

หนšาธนาคารจะมีตูšกดเงินและประตูเลื่อนตรงทางเขšา อำนวยความสะดวกตŠาง ๆ เชŠน ประตูเลื่อน

เพื่อใหšสะดวกมากขึ ้น หลังคาไวšปกคลุมแดด และตูšกดเงินที่จัดไวšอยŠางเปŨนระเบียบ พื้นทางเขšา

ยกระดบัขึ้นมาเพ่ือทำใหšพ้ืนมีตŠางระดับ ดังภาพท่ี 3.9 

 

ภาพท่ี 3.9 ออกแบบฉากหนšาธนาคาร 
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6. ฉากหนšาโรงเรียน ประกอบดšวย รั้วสีดำลšอรอบหนšาโรงเรียน มีปŜายชื่อโรงเรียนดšานหนšา

ประตูโรงเรียน มีเกšาอ้ีพลาสติกนั่งหนšาโรงเรียนสีเหลืองแถวละ 4 ตัว  มีหลังคาคลุมเกšาอ้ีเพื่อบังแดด

บังฝน หนšาโรงเรียนมีฟุตบาทสีเหลืองสำหรับรถหยุดชั่วคราวเพ่ือรับ-สŠงผูšโดยสาร 

แนวคิดการออกแบบฉากหนšาโรงเรียน ดšานหนšาโรงเรียนมีเกšาอ้ีนั่งพลาสติกสำหรับไวšใหš

นักเรียนนั่งรอรถเมลŤและหลังคาคลุมที่นั่งรอรถโดยสารดšานหนšาโรงเรียน ปŜายชื่อโรงเรียนดšานหนšา

ประตูโรงเรียนเพือ่บอกถงึชื่อของ ดังภาพที่ 3.10 

 

 

ภาพท่ี 3.10 ออกแบบฉากหนšาโรงเรียน 
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ออกแบบดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effect Design) 

           บทภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย มีท้ังหมด 5 ฉาก  

มีเพลง 1 เพลง เสียงประกอบ 4 เสียง เพื่อสื่ออารมณŤใหšเขšาใจเนื้อเรื่องมากขึ้น 

 

ตารางที่ 3.1 ดนตรีและเสียงประกอบ 

Scene Music/Sound Concept 

1 the-clock-strickes-twelve-o-clock-nature-

sounds-7806.mp3 

เสียงออดเขšาแถว 

2 children-logo-116101.mp3, เปŨนเพลงสดใส 

 five-bar-chimes-samples-22603.mp3 เสียงวšาว 

 school-bell-37445.mp3 เสียงออดเขšาเรียน 

3 walking-for-cartoon-1-7148.mp3 เสียงเดิน 

 cartoon_wink_magic_sparkle-6896.mp3 เสียงปริ๊ง 

4 drop-coin-into-glass-33522.mp3 เสียงเงินลงกระปุก 

5 ragtime-logo-standard-version-116100.mp3 เปŨนเพลงแนวสดใส เหมาะสมกับวัย 
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บทภาพยนตรŤ (Screen Play) 

 บทภาพยนตรŤแสดงบทสนทนาของตัวละครตŠาง ๆ ในแตŠละฉาก และระบุสถานที่ ชŠวงเวลา 

และการกระทำของตัวละครในการดำเนินเรื่องราวแอนิเมชัน 

 

ตารางที่ 3.2 บทภาพยนตรŤ 

 

 

 

 

Scene Location Time Script 

1 หนšาโรงเรยีน เชšา  ณ โรงเรยีนแหŠงหนึ่ง 

2 หšองเรียน เชšา ชŠวงเชšาในหšองเรียนมันนี่กำลังนั่งเลŠนโทรศัพทŤและไดš

เลื่อนไปเจอโฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤที่เธออยากไดš 

เธออยากไดšมากแตŠไมŠกลšาขอเงินแมŠเพ่ือซื้อเพราะคิดวŠา

เศรษฐกิจไมŠคŠอยดีและรูšวŠาที่บšานมีคŠาใชšจŠายเยอะอยูŠ

แลšว เธอจึงคšนหาวิธีการเก็บเงินและไดšไปเจอวิธีการ

เก็บเงินตามวันที่ ที่เหมาะกับยุคสมัยนี้มาก ๆ 

3 หšองนอน เย็น หลังเลิกเรียนวันนั้นมันนี่รีบกลับบšานมาศึกษาวิธีการ

เก็บเงินตามวันที่ใหšเขšาใจอยŠางจริงจัง ในขณะที่มันนี่

กำลังศึกษาวิธีการเก็บเงนิอยูŠนั้น เซฟเดินเขšามาหามันนี่

ดšวยความสงสัย 

เซฟ : พี่กำลังทำอะไรอยูŠเหรอ 

มันนี่ : พี่ศึกษาวิธีเก็บเงินที่มันนี่สนใจเพื่อซื้อนาŲิกาที่

อยากไดšโดยไมŠตšองขอเงินแมŠ มันนี่เลยแนะนำเซฟวŠา

ตšองเริ่มจากการเก็บเงินที่ไดšไปใชšโรงเรียนทุกวัน วันละ 

100 บาท และเก็บเงินตามวันที ่นั ้น ๆ เขียนกำหนด

จำนวนเงินที่จะเก็บ หากเริ่มตั้งแตŠวันที่ 1 ภายใน 1 

เดือนจะไดšเงิน 400-500 บาท แลšวแตŠเดือนที่เราเก็บ 

กำหนดระยะเวลาที่เก็บเปŨนเวลา 3 เดือน เมื่อเก็บครบ

จะมีเงนิเก็บประมาณ 1,500 บาท เซฟมีทŠาทีสนใจ  

เซฟ : วšาว นŠาสนใจแฮะ จำนวนการเก็บเงินแตŠละวันไมŠ

มากจนเกินกำลังเงนิของเราดšวยเนอะ 

4 หšองนั่งเลŠน เชšา แมŠยื่นเงนิคŠาขนมใหšมันนี่และเซฟคนละ 100 บาท 
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ตารางที่ 3.3 บทภาพยนตรŤ (ตŠอ) 

 

 

Scene Location Time Script 

5 หšองเรียน เชšา เม่ือมันนี่ถึงหšองเรียน มันนี่ไดšหยิบโทรศพัทŤของตนมา

เลื่อนดูโฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤอีกครั้ง  

6 หšองนอน เย็น หลังจากมันนี่เลิกเรียนกลับมาถึงบšาน มันนี่จึงเริ่มนำเงิน

ที่เหลือจากใชšจŠายท่ีโรงเรียนหยอดกระปุกตามวันที่ของ

วันนั้น ๆ ทุกวัน  

7 หšองนอน เย็น เย็นหลังเลิกเรียนวันหนึ่งมันนี่ดีใจมากที่เก็บเงินไดšจน

ครบตามเปŜาหมายที่ตั้งไวšสำเร็จและนำเงินเก็บใหšเซฟดู 

เซฟเห็นมันนี่ตื่นเตšนก็ดีใจดšวย  

ทั้งคูŠรีบพากันไปหาแมŠที่อยูŠในหšองนั่งเลŠน 

8 หšองนั่งเลŠน เย็น มันนี่เห็นแมŠกำลังยืนคุยกับปŜาวรรณี จึงหยุดฟŦงแมŠกับ

ปŜาวรรณคียุกัน  

แมŠพูดกับปŜาวรรณี :  “พอจะมีเงินอยูŠบšางไหม ฉันก็มี

เรื่องตšองใชšเงนิ มีคŠาใชšจŠายและเงินที่ตšองเก็บไวšใหšลูกไป

ใชšที่โรงเรียน รวมไปถึงคŠาใชšจŠายตŠาง ๆ”  

มันนี่บอกเซฟ : จะนำเงินเก็บของไปใหšแมŠ  

แมŠถามปŜาวŠา : พี่พอจะมีเงินอยูŠบšางไหมลŠะ ฉันมีเรื่อง

จำเปŨนตšองใชšเงินจริง ๆ ทั้งคŠาใชšจŠายภายในบšาน คŠา

เทอมลูก ๆ และเงินทีจะใหšลูกใชšไปโรงเรียนอีก ทันทีที่

มันนี่ไดšยินแบบนั้น 

มันนี่จึงบอกกับเซฟ : พ่ีจะนำเงินที่เก็บไปใหšแมŠ  

เมื่อปŜาวรรณีกลับไปแลšว มันนี่เดินถือเงินเขšาไปใหšแมŠ 

เซฟเดินตามหลังมาแลšวยื่นเงินที่เก็บใหšแมŠ  

มันนี่ : ตอนแรกเปŨนเงินที่เราเก็บเพ่ือใหšแมŠพาไปซื้อของ

ที่เราอยากไดšแตŠไดšยินแมŠยืมเงินปŜา จึงคิดวŠาแมŠมีความ

จำเปŨนตšองใชšเงินมากกวŠา แมŠไดšยินอยŠางน้ันจึงย้ิมดีใจท่ี

ลูกรูšจักการออมเงิน แมŠจึงอธิบายใหšลูกทั้งสองฟŦงวŠา

เขšาใจผิดและบอกกับลูกวŠาแมŠดีใจมากที่มันนี่กับเซฟ

รูšจักเก็บเงินและนึกถึงแมŠ แมŠอธิบายตŠอวŠาปŜาตŠางหากท่ี

เปŨนคนมายืมเงิน 
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ตารางที่ 3.4 บทภาพยนตรŤ (ตŠอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scene Location Time Script 

8 

(ตŠอ) 

หšองนั่งเลŠน เย็น วรรณา : ลูกทั้งสองเขšาใจผิดแลšวลŠะ ปŜาตŠางหากที่เปŨน

คนมายืมเงินแมŠถามปŜาวŠาพอจะมีเงินบšางไหม เพราะวŠา

แมŠใหšย ืมไดšแตŠคงใหšไดšไมŠเยอะเพราะมีคŠาใชšจŠายที่

จำเปŨนเหมือนกัน ถึงแมšแมŠมีใหšยืม แมŠก็คงใหšไมŠไดšแลšว

ปŜาก็ไมŠรูšจักวางแผนใชšเงินและเก็บเงิน พอไดšเงินไปงŠาย 

ก็ไมŠเห็นคŠา และจะกลับมาขอเงินอีก แมŠไมŠขัดสนเรื่อง

เงินเพราะแมŠรูšจักวางแผนและเก็บเงิน แมŠดีใจมากที่มัน

นี่กับเซฟรูšจักเก็บเงินและนึกถึงแมŠ และบอกกับทั้งสอง

คนวŠาใหšนำเงนิเก็บไปฝากธนาคารแทน 

9 หนšารšาน Smart 

store 

เย็น มันนี่ถือถุง Smart watch ที่คุšมคŠาและลดราคาถูกที่สุด  

วรรณาถาม ถามเซฟ : เซฟอยากไดšอะไรลูก  

เซฟ :  เซฟยังไมŠมีอะไรที่อยากไดšครับแมŠ เซฟอยากนำ

เงินเก็บฝากธนาคาร เซฟจะเก็บเงินไปเรื่อย ๆ จนกวŠา

มันจะมากพอที่เซฟคิดวŠาในอนาคตเซฟจะไดšใชšมันไป

กับสิ่งที่เซฟอยากใชšจริง ๆ ครับ 

แมŠยิ้มดšวยความภูมิใจกับลูกท้ังสองคน 

วรรณนา : ไดšจšะ งั้นเราไปธนาคารกันดีกวŠาเนอะ 

10 ธนาคาร เย็น วรรณนายื่นสมุดบัญชี 2 เลŠมใหšทั้งคูŠ 

วรรณนายิ้มและบอกลูกวŠา : ของลูกทั้ง 2 คนจšะ  

มันนี่และเซฟเขšาไปกอดแมŠพรšอมกันแลšวขอบคุณแมŠ

ดšวยความดีใจ 
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บทภาพ (Storyboard) 

บทภาพแสดงรูปภาพการดำเนินเรื่องที่ออกแบบในแตŠละฉาก รายละเอียดของแตŠละฉากและ

เวลาในการดำเนินเรื่อง เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี 

 

ตารางที่ 3.5 บทภาพ 

Storyboard Descriptions Scene 

 

 

ณ โรงเรียนมัธยมตšน

แหŠงหนึ่ง  

 

Scene: 1 Shot: 1 

Time: 00:00:00 – 

00:00:04 

Camera: ELS 

Sound: the-clock-

strickes-twelve-o-clock-

nature-sounds-7806.mp3 

 

 

ชŠวงเชšามันนี่นั่งเลŠน

โทรศพัทŤในหšองเรียน 

Scene: 2 Shot: 1 

Time: 00:00:04 – 

00:00:10 

Camera:M LS 

Sound: the-clock-

strickes-twelve-o-clock-

nature-sounds-7806.mp3 

 

 

มันนี่เด็กสาวมัธยมตšน

นั่งเลŠนโทรศัพทŤอยูŠเธอ

อยากไดšนาŲิกาสมารŤท

วอทชŤนั้นมากแตŠไมŠกลšา

ที่จะขอเงินแมŠซื้อ 

Scene: 2 Shot: 2 

Time: 00:00:10 – 

00:00:12 

Camera: CU 

Sound: five-bar-chimes-

samples-22603.mp3 
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ตารางที่ 3.6 บทภาพ (ตŠอ) 

Storyboard Descriptions Scene 

 

มันนี่กลับบšานมาศึกษา

วิธีการเก็บเงินที่สนใจ 

เซฟนšองชายเดิน 

เขšามาแลšวถามมันนี่ 

 

Scene: 3 Shot: 1 

Time: 00:00:33 – 00:00:54 

Camera: MLS 

Sound: walking-for-

cartoon-1-7148.mp3  

Sound: teclado-de-

portatil-2-141746.mp3  

 

มันนี่อธิบายใหšเซฟฟŦง Scene: 3 Shot: 2 

Time: 00:00:54 – 00:01:23 

Camera: MS 

Sound: the-clock-strickes-

twelve-o-clock-nature-

sounds-7806.mp3  

 เซฟดูสนใจที่มันนี่บอก Scene: 3 Shot: 3 

Time: 00:01:23 – 00:01:30 

Camera: MLS 

Sound: cartoon_wink_ 

magic_sparkle-6896.mp3  

 

 

แมŠยื่นเงินใหšมันนี่และ

เซฟคนละ 100 บาท

มันนี่และเซฟขอบคุณ 

Scene: 4 Shot: 1 

Time: 00:01:30– 00:01:33 

Camera: LS 

Sound: - 
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ตารางที่ 3.7 บทภาพ (ตŠอ) 

Storyboard Descriptions Scene 

 

 

 

 

มันนี่ถึงหšองเรียนและ

นั่งอยูŠในหšองเรยีน 

Scene: 4 Shot: 2 

Time: 00:01:33 – 00:01:37 

Camera: MLS 

Sound: the-clock-strickes-

twelve-o-clock-nature-

sounds-7806.mp3 

 มันนี่กลับบšานมาหยอด

ตังใสŠกระปุกตามวันที่ 

จนเก็บเงินครบตาม

เปŜาหมาย 

 

Scene: 5 Shot: 1 

Time: 00:01:39 – 00:01:46 

Camera: CU 

Sound: drop-coin-into-

glass-33522.mp3  

Sound: the-clock-strickes-

twelve-o-clock-nature-

sounds-7806.mp3 

 

 

มันนี่โชวŤเงินที่ตนเก็บไวš

ใหšเซฟดู 

 

Scene: 5 Shot: 2 

Time: 00:01:46 – 00:01:54 

Camera: MS 

Sound: walking-for-

cartoon-1-7148.mp3  

 

 มันนี่และเซฟเห็นปŜากับ

แมŠคุยกัน 

Scene: 6 Shot: 1 

Time: 00:01:54 – 00:01:59 

Camera: MLS 

Sound: walking-for-

cartoon-1-7148.mp3  
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ตารางที่ 3.8 บทภาพ (ตŠอ) 

Storyboard Descriptions Scene 

 วรรณนาคุยกับวรรณี* Scene: 6 Shot: 2 

Time: 00:01:59 – 

00:02:08 

Camera: LS 

Sound: - 

 มันนี่บอกเซฟวŠาจะเอา

เงินที่เก็บไปใหšแมŠ 

 

Scene: 6 Shot: 3 

Time: 00:02:08 – 

00:02:11 

Camera: MS 

Sound: - 

 มันนี่เห็นปŜาเดินออก

จากบšานดšวยทŠาทีโมโห 

Scene: 7 Shot: 1 

Time: 00:02:11 – 

00:02:16 

Camera: LS 

Sound: walking-for-

cartoon-1-7148.mp3  

 

มันนี่และเซฟสŠงเงนิเก็บ

ใหšแมŠ 

 

Scene: 8 Shot: 1 

Time: 00:02:16 – 

00:02:19 

Camera: LS 

Sound: walking-for-

cartoon-1-7148.mp3 
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ตารางที่ 3.9 บทภาพ (ตŠอ) 

Storyboard Descriptions Scene 

 

ลูกทั้ง 2 คนบอกแมŠวŠา

เปŨนเงินที่เก็บ แตŠนำมา

ใหšแมŠ 

Scene: 8 Shot: 2 

Time: 00:02:19 – 

00:02:30 

Camera: MS 

Sound: bells-1-

72261.mp3 

 

แมŠยิ้มดีใจ อธิบายความ

จริงใหšลูกฟŦงและสอนใหš

ลูกรูšจักเก็บเงิน 

Scene: 8 Shot: 3 

Time: 00:02:30 – 

00:03:06 

Camera: MS 

Sound: the-clock-

strickes-twelve-o-

clock-nature-

sounds7806.mp3 

 

มันนี่บอกวŠาอยากไดš

นาŲิกาแตŠขอซื้อดšวย 

เงินเก็บของตัวเอง 

Scene: 8 Shot: 4 

Time: 00:03:06 – 

00:03:10 

Camera: MS 

Sound: - 

 

ทั้งสามคนยืนหนšารšาน 

Smart Shop และมันนี่

ถือถุงท่ีซื้อ Smart 

watch 

Scene: 9 Shot: 1 

Time: 00:03:10 – 

00:03:14 

Camera: LS 

Sound: ragtime-logo-

standard-version-

116100.mp3 
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ตารางที่ 3.10 บทภาพ (ตŠอ) 

Storyboard Descriptions Scene 

 

แมŠวรรณาคุยกับเซฟ

วŠาอยากไดšอะไร 

Scene: 9 Shot: 2 

Time: 00:03:14– 00:03:16 

Camera: MS 

Sound: ragtime-logo-

standard-version-

116100.mp3   

Sound: - 

 

เซฟตอบแมŠวŠา 

ไมŠอยากไดšอะไร 

Scene: 9 Shot: 4 

Time: 00:03:16– 00:03:28 

Camera: MS 

Sound: ragtime-logo-

standard-version-

116100.mp3 

Sound: - 

 

วรรณาบอกลูกทั้ง

สองคนคนวŠาจะพา

ไปธนาคาร 

Scene: 9 Shot: 5 

Time: 00:03:28– 00:03:31 

Camera: MS 

Sound: - 

 

วรรณายื่นสมุดบัญชี

ใหšทั้ง 2 คน 

Scene: 10 Shot: 1 

Time: 00:03:31– 00:03:35 

Camera: LS 

Sound: - 
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ตารางที่ 3.11 บทภาพ (ตŠอ) 

Storyboard Descriptions Scene 

 

มันนี่และเซฟเขšาไปกอด

แมŠและขอบคุณแมŠ 

Scene: 10 Shot: 2 

Time: 00:03:35– 00:03:37 

Camera: LS 

Sound: ragtime-logo-

standard-version-

116100.mp3 



 

 

 

บทที่ 4 

ผลการดำเนินงาน 

 

ตัวละคร (Character) 

          ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การออมเงินแบบต้ังเปŜาหมายมีตัวละครท้ังหมด 4 ตัว

ละคร ดังภาพที่ 4.1 

 

ภาพที่ 4.1 รวมตวัละครทั้งหมด  

 

    1. ตัวละคร มันนี่ เพศหญิง อายุ 14 ปŘ สูง 150 เซนติเมตร หนัก 42 กิโลกรัม มีรูปรŠางดี ผิวขาว 

ผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตากลมสีน้ำตาลเขšม ปลŠอยผมยาวเลยบŠา การแตŠงกายใสŠชุดนักเรียนมัธยม 

รองเทšาหนังนักเรียนหญิงสดีำ มีลักษณะนิสัยเปŨนคนที่มีความมั่นใจ มคีวามมุŠงมั่น ดังภาพที่ 4.2 
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ภาพที่ 4.2  ตัวละครมันนี่ 

 

2. ตัวละคร วรรณา เพศหญิง อายุ 36 ปŘ สูง 165 เซนติเมตร หนัก 45 กิโลกรัม มีรูปรŠางดี 

ผิวขาว สีผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาสีน้ำตาลเขšม มัดมวยผมขึ้น การแตŠงกาย เสื้อคอวีสีเหลืองอŠอนแขน

ยาว กระโปรงบานยาวสีฟŜาเทา สวมรองเทšาคัทชูสีน้ำตาล มีอุปนิสัย เปŨนคนเกŠง คนขยัน มุŠงมั่น จิตใจ

อŠอนโยน เปŨนคุณแมŠที่ใจดี เปŨนที่รักของทุกคน ดังภาพที่ 4.3 

 

ภาพที่ 4.3  ตัวละครวรรณา 
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3. ตัวละคร เซฟ เพศชาย อายุ 13 สูง 145 เซนติเมตร หนัก 38 กิโลกรัม ผิวขาว ผมน้ำตาลเขšม 

ดวงตาโตสีน้ำตาลเขšม ผมรองทรงสูง การแตŠงกาย ชุดยูนิฟอรŤมโรงเรียน เสื้อนักเรียนสีขาว กางเกง

กากี สวมรองเทšานักเรียนสีดำ อุปนิสัย เปŨนคนยิ้มแยšม มีทัศนคติไกล ความคิดโตเกินวัย ดังภาพที่ 4.4 

 

ภาพที่ 4.4  ตัวละครเซฟ 

 

      4. ตัวละคร วรรณี เพศหญิง อายุ 42 ปŘ สูง 160 เซนติเมตร หนัก 70 กิโลกรัม รูปรŠางท่ีอšวนทšวม

มีไฝอยูŠลŠางปากขวา หนšามีฝŜากระ ผิวสีขาว สีผมสีน้ำตาลเขšม ดวงตาโตสีน้ำตาลเขšม ผมหยักศกสั้น

เกือบปะบŠา การแตŠงกาย เสื้อแขนยาวตัวใหญŠ กางเกงขายาวรัดรูป ใสŠรองเทšาสวมธรรมดา อุปนิสัย 

เปŨนคนเห็นแกŠตัว คิดเอาเปรียบคนอ่ืน ดังภาพท่ี 4.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.5 ตัวละครวรรณี 
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ฉากและอุปกรณŤ (Environment) 

          1. ฉากหšองเรียน ประกอบดšวย หšองสีชมพูสดใส กระดานดำหนšาหšอง โตŢะหนšากระดานดำ 

ชั้นหนังสือขšางหšอง หนšาตŠางเปŨนชŠอง ๆ มองออกไปดšานนอกไดš นาŲิกาหนšาหšองเรียน โตŢะและเกšาอี้ 

โตŢะ 8 ตัว เกšาอี้ 8 ตัว ดังภาพที่ 4.6 

 

 
 

ภาพท่ี 4.6 ฉากหšองเรียน 

 

2. ฉากหšองนั่งเลŠน ประกอบดšวย หšองสีเหลือง พื้นกระเบื้อง ทีวีจอแบนติดผนัง ชั้นวางของ

เปŨนชŠองติดผนังรอบทีวี โมเดลรถ ของใชšตŠาง ๆ ตามชŠองเก็บของ นาŲิกาดิจิตอลตั้งโตŢะวางชั้นใตšทีวี 

โซฟายาวน้ำตาลอŠอน 2 ตัว วางขšางกันหันหนšาเขšาหาโตŢะกลมตรงกลาง 2 ตัว หมอนอิงวางพิงโซฟา 

ตัวละ 2 ใบ พรมส่ีเหล่ียมใหญŠสเีทาวางใตšโซฟาและโตŢะกลางหšอง ดังภาพที่ 4.7 

 

 
 

ภาพที่ 4.7 ฉากหšองนั่งเลŠน 
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            3. ฉากหšองนอน ประกอบดšวย หšองสีฟŜาอŠอน บนหวัเตียงมีโคมไฟ Led สีรุšง เตียงนอนขนาด 

3.5 ฟุต ลิ้นชักขšางเตียงนอนและประตู ปฏิทินแขวนเหนือกระปุกออมสิน มีโตŢะคอม คอมพิวเตอรŤ 

และเกšาอี้นั่ง ดังภาพท่ี 4.8 

 

ภาพที่ 4.8 ฉากหšองนอน 

 

 4. ฉากหนšารšาน Smart Store ประกอบดšวย ทางเดินตัดดšานหนšารšาน หนšารšานเปŨนหินอŠอน 

ปŜายชื่อรšาน Smart Store ติดดšานบนหนšารšาน ประตูกระจกบานเลื่อน พื้นไมšดšานในรšาน ดšานในรšาน

ตกแตŠงดšวยชั้นวางสินคšา มีรšานกาแฟอยูŠดšานขšาง ตึกอพารŤทเมšนทŤอยูŠอีกดšาน ธงรšานโปรโมชั่นลดราคา

ติดหนšารšาน ดังภาพท่ี 4.9 

 

 
 

ภาพที่ 4.9 ฉากหนšารšาน Smart Store 
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   5. ฉากธนาคาร ภายนอกธนาคารจะมีผนังสีน้ำเงิน พื้นทางเขšาธนาคารสีเทาอŠอนยกระดับ

ขึ้นมาจากพื้น ประตูเลื่อนกระจกใส  ถัดจากประตูเลื่อนจะเปŨนตูšกดเงิน 2 เครื่องอยูŠดšานหนšาธนาคาร 

ดังภาพที่ 4.10 

 

 
 

                     ภาพท่ี 4.10 ฉากหนšาธนาคาร 

 

  6. ฉากหนšาโรงเรียน ประกอบดšวย รั้วสีดำลšอรอบหนšาโรงเรียน มีปŜายชื่อโรงเรียนดšานหนšา

ประตูโรงเรียน มีเกšาอี้นั่งหนšาโรงเรียนสีเหลืองแถวละ 4 ตัว  มีโดมออกมาตรงทีนั่งเพื่อบังแดดบังฝน 

หนšาโรงเรียนมีฟุตบาทสีเหลืองสำหรับรถหยุดชั่วคราวเพื่อรับ-สŠงผูšโดยสาร ดังภาพที่ 4.11 

 

 
 

ภาพท่ี 4.11 ฉากหนšาโรงเรียน 
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ภาพยนตรŤแอนิเมชัน (Animation) 

1. เปŗดเร่ืองในฉากแรกเปŨนฉากหนšาโรงเรียน พรšอมกับเสียงกร๊ิงดังข้ึนเปŨนสัญญาณวŠาถึงเวลา

เขšาเรียน ดังภาพที่ 4.12 

 

 
 

ภาพท่ี 4.12 เปŗดเรื่องหนšาโรงเรียน 

 

 2. ชŠวงเชšาในหšองเรียนมันนี่กำลังนั่งเลŠนโทรศัพทŤเปŗดดูส่ือโซเชยีลมีเดียอยูŠ ดงัภาพที่ 4.13 

 

 
 

ภาพที่ 4.13 มนันีน่ั่งอยูŠในหšองเรียน 
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 3. มันนี่กำลังนั่งเลŠนโทรศัพทŤและไดšเลื่อนไปเจอโฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤที่เธออยาก

ไดšมากแตŠไมŠกลšาขอเงินแมŠเพื่อซื้อ เพราะคิดวŠาเศรษฐกิจไมŠดีและรูšวŠาที่บšานมีคŠาใชšจŠายเยอะแลšว  

ดังภาพที่ 4.14 

 

 
 

ภาพที่ 4.14 มนันี่นั่งเลŠนโทรศัพทŤที่โตŢะเรียน 

 

 4. มันนี่อยากไดšนาŲิกานั้นมากจึงกำลังนั่งคšนหาวิธีการเก็บเงิน ไปเจอวิธีการเก็บเงินตาม

วนัที่ ที่เหมาะกับยุคสมัยนี้ ดังภาพที่ 4.15 

 

 
 

ภาพที่ 4.15 มนันี่เห็นโฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤ 
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     5. หลังเลิกเรียนวันนั้นมันนี่รีบกลับบšานมาศึกษาวิธีการเก็บเงินตามวันที่ใหšเขšาใจอยŠาง

จริงจงั ในขณะที่มันนี่กำลังศึกษาวธิีการเก็บเงินอยูŠนั้น เซฟเดินเขšามาหามันนี่แลšวถามวŠากำลังทำอะไร 

ดังภาพที่ 4.16 

 

 
 

ภาพที่ 4.16 มนันี่กำลังศกึษาวิธีการเก็บเงินในหšองนอน 

 

     6. มันนี่จึงบอกนšองชายเรื่องวิธีเก็บเงินที่มันนี่สนใจเพื่อซื้อนาŲิกาโดยไมŠตšองขอเงินแมŠ 

มันน่ีจึงแนะนำเซฟวŠาตšองเร่ิมจากการเก็บเงินที่ไดšไปใชšโรงเรียนทุกวัน ดังภาพที่ 4.17  

 

 
 

ภาพที่ 4.17 มนันี่อธิบายวิธีการเก็บเงิน 
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7. เซฟดูมีทŠาทีสนใจในสิ่งที่มันนี่อธิบายใหšฟŦงเกี่ยวกับการออมเงินแบบที่มันนี่กำลังศึกษาอยูŠ  

ดังภาพที่ 4.18  

 

 
 

ภาพที่ 4.18 เชฟดูสนใจที่มนันี่อธบิายใหšฟŦง 

8. เชšาวันตŠอมาในหšองนั่งเลŠน แมŠใหšเงินมันนี่และเซฟเพื่อไปใชšที่โรงเรียนคนละ 100 บาท  

ดังภาพที่ 4.19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.19 แมŠยื่นเงินใหšมันนี่กบัเซฟ 
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9. เมื่อมันนี่มาถึงหšองเรียน มันนี่นั่งที่โตŢะเรียนโตŢะประจำของเธอและหยิบโทรศัพทŤตนเอง

ขึ้นมา ดังภาพที่ 4.20 

 

 
 

ภาพที่ 4.20 มนันี่นั่งเลŠนโทรศัพทŤที่โตŢะเรียน 

 

10. มันน่ีเปŗดดโูฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤที่ตนเองอยากไดšอีกคร้ัง เพ่ือสรšางความต้ังใจที่จะ

เก็บเงิน ดังภาพที่ 4.21 

 

 
 

ภาพท่ี 4.21 มนันี่เปŗดดูโฆษณานาŲิกาสมารŤทวอทชŤอกีครั้ง 
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11. เมื่อมันนี ่เลิกเรียนกลับมาถึงบšาน มันนี่เริ ่มนำเงินที ่เหลือจากใชšจŠายที่โรงเรียนหยอด

กระปุกตามวันที่ของวันนั้น ๆ ทุกวัน ดังภาพที่ 4.22 

 

 
 

ภาพท่ี 4.22 มนันี่หยอดเงินใสŠกระปุกทุกวัน 

 

12. ชŠวงเย็นหลังเลิกเรียนวันหนึ ่ง มันนี่ดีใจมากที่เก็บเงินไดšจนครบตามเปŜาหมายที่ตั ้งไวš

สำเร็จและนำเงินเก็บใหšเซฟดู เซฟเห็นมันน่ีตื่นเตšนก็ดีใจดšวย ดังภาพที่ 4.23 

  

 
 

ภาพที่ 4.23 มนันี่โชวŤเงินใหšเซฟดู 
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13. มันนี่กับเชฟรีบพากันไปหาแมŠที่อยูŠในหšองนั่งเลŠนแตŠมันนี่เหน็แมŠกำลังยนืคุยปŜา จงึหยุดฟŦง

แมŠกับปŜาวรรณีคุยกัน ดังภาพที่ 4.24 

 

 
 

ภาพท่ี 4.24 มนันี่กับเซฟแอบฟŦงปŜากบัแมŠกำลังคุยกัน 

 

14. แมŠพูดกับปŜาวรรณีวŠา “พอจะมีเงินอยูŠบšางไหม ฉันก็มีเรื่องตšองใชšเงนิ มีคŠาใชšจŠายและเงิน

ที่ตšองเก็บไวšใหšลูกไปใชšที่โรงเรียน รวมไปถึงคŠาใชšจŠายตŠาง ๆ” ดังภาพที่ 4.25 

 

 
 

ภาพท่ี 4.25 วรรณาคุยกับวรรณีเร่ืองเงิน 
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15. มันนี่ไดšยินดังนั้นจึงคิดวŠาแมŠมีความจำเปŨนตšองใชšเงินมากกวŠา หลังจากที่ยืนฟŦงจบแลšว 

มันน่ีจึงบอกกับเซฟวŠาจะนำเงินเก็บของไปใหšแมŠ ดังภาพที่ 4.26 

 

 
 

ภาพที่ 4.26 มนันี่คิดจะนำเงินเก็บทั้งหมดไปใหšแมŠ 

 

  16 .มันนี่กับเชฟที่แอบฟŦงอยูŠหลังกำแพง มองตามปŜาวรรณีที่มีทŠาทีโมโหและกำลงัเดินออก

จากบšานไป ดังภาพที่ 4.27 

 

 
 

ภาพที่ 4.27 ปŜาเดินออกจากบšานดšวยความโมโห 
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17. เมื่อปŜาวรรณีกลับไปแลšว มันนี่เดินถือเงินเขšาไปใหšแมŠ เซฟเดินตามหลังมาย่ืนเงินที่เก็บไวš

ใหšแมŠเหมือนกัน ดังภาพที่ 4.28 

 

 
 

ภาพที่ 4.28 เซฟกับมันนี่ย่ืนเงินเก็บใหšแมŠ 

 

18. มันนี่ตกใจไมŠคิดวŠานšองจะเก็บเงินตามที่ตนเองแนะนำและนำเงินที่เก็บมาใหšแมŠเหมือนกัน 

และมันนี่ไดšกับบอกแมŠวŠา เปŨนเงนิที่พวกเราเก็บออมเพือ่ใหšแมŠพาไปซื้อของที่เราอยากไดš แตŠไดšยินแมŠ

คุยกับปŜาวรรณาเรื่องเงิน จึงคิดวŠาแมŠมีความจำเปŨนตšองใชšเงินมากกวŠา ดังภาพที่ 4.29 

 

 
 

ภาพที่ 4.28 มนันี่อธิบายใหšแมŠฟŦง 
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19. แมŠไดšยินอยŠางนั้นจึงยิ้มดีใจที่ลูกรูšจักการออมเงิน แมŠจึงอธิบายใหšลูกทั้งสองฟŦงวŠาเขšาใจ

ผิดและบอกกับลูกวŠาแมŠดีใจมากที่มันนี่กับเซฟรูšจักเก็บเงินและนึกถึงแมŠ แมŠอธิบายตŠอวŠาปŜาตŠางหาก

เปŨนคนมายืมเงิน ดังภาพที่ 4.30 

 

 
 

ภาพท่ี 4.30 แมŠอธิบายความจริงทั้งหมดใหšลกูฟŦง 

  20. มันนี ่บอกกับแมŠว ŠาอยากไดšนาŲิกาสมารŤทวอทชŤแตŠขอซื ้อดšวยเงินเก็บของตนเอง 

ดังภาพที่ 4.31 

 

 
 

ภาพท่ี 4.31 มนันี่พดูกับแมŠ 
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 21. แมŠวรรณาพามนันี่ไปซ้ือนาŲิกาสมารŤทวอทชŤ มันนี่ดีใจมาก ดังภาพที่ 4.32 

 

 
 

ภาพท่ี 4.32 ทั้งสามคนยืนอยูŠหนšารšาน Smart Store 

 

22. แมŠหันมาถามเซฟวŠาเซฟมีอะไรที่อยากไดšหรือเปลŠา แมŠตั้งใจจะซื้อใหšเซฟเปŨนรางวัล

เหมือนกับมันนี่ ดังภาพที่ 4.33 

 

 
 

 ภาพท่ี 4.33  แมŠถามเซฟ 
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23. เซฟบอกกับแมŠวŠาตนเองไมŠมีอะไรที่อยากไดš เพราะอยากเก็บเงินไปเรื่อย ๆ จนกวŠาจะไดš

ใชšเงินไปกับสิ่งท่ีอยากไดšจริง ๆ อยากนำเงินเก็บไปฝากธนาคารแทน ดังภาพท่ี 4.34 

 

 
 

ภาพที่ 4.34  เซฟพูดกับแมŠ 

24. แมŠวรรณาจึงบอกมันนี่กับเซฟวŠาจะพาไปธนาคาร เพื่อนำเงินเก็บของลูกไปฝากในบัญชี 

ดังภาพที่ 4.35 

 

 
 

ภาพที่ 4.35 แมŠบอกกับลูกทั้งวŠาจะพาไปธนาคาร 

 

25. แมŠยื่นสมุดบัญชีใหšมันนี่กับเซฟ ทำใหšทั้งสองคนรูšจักการออมเงินเงิน ดังภาพท่ี 4.36 
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ภาพท่ี 4.36  แมŠยื่นสมุดบัญชีใหšลกูทั้งสองคน 

 

26. แมŠวรรณา มันนี่ และเซฟยืนกอดกันอยŠางอบอุŠน และแมŠภมูิใจที่ลูกเขšาใจในเร่ืองการออม

เงินและเรยีนรูšดšวยตนเอง ดังภาพท่ี 4.37 

 

 
 

ภาพท่ี 4.37 ทั้งสามคนยืนกอดกัน 
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สรุปผลการประเมินความพึงพอใจ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผูšชมภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออม

เงินแบบตั้งเปŜาหมาย ทางผูšจัดทำไดšดำเนินการวิเคราะหŤจากขšอมูลทางสถิติเพื่อหาผลการประเมิน

ความพึงพอใจของผูšชมที่รับชมภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย 

ปรากฏการณŤวิเคราะหŤจากกลุŠมตัวอยŠาง  

 เกณฑŤในการแปรผลคŠาเฉลี่ย มีดังนี้ 

คŠาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด  

คŠาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก  

คŠาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึงระดับความพึงพอใจปานกลาง 

คŠาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึงระดับความพึงพอใจระดับนšอย  

คŠาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึงระดับความพึงพอใจในระดับนšอยที่สดุ 

 

ตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูšชมภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออม

เงินแบบตั้งเปŜาหมาย 

หัวขšอการประเมิน คŠาเฉลี่ย (S.D.) แปลผล 

1.ดšานการนำเสนอเนื้อหา 

1.1  ความสอดคลšองของเนื้อหาและวัตถุประสงคŤ 4.80 0.40 มากที่สุด 

1.2  เนื้อหามีความชัดเจนเขšาใจงŠาย 4.50 0.40 มากที่สุด 

1.3  เนื้อหาท่ีนำเสนอสามารถนำไปประยุกตŤใชšไดšจริง 4.50 0.50 มาก 

1.4  ความเหมาะสมของเนื้อหาที่มีตŠอกลุŠมเปŜาหมาย 4.90 0.50 มาก 

1.5  การนำเสนอเนื้อหามีความนŠาสนใจ 4.80 0.30 มากที่สุด 

2.ดšานคุณภาพและความสวยงามของสื่อ 

2.1  การออกแบบตัวละคร 4.50 0.50 มาก 

2.2  ความสวยงามของฉาก 4.30 0.64 มาก 

2.3  ดนตรีประกอบ 4.90 0.40 มากที่สุด 

2.4  ความชัดเจนของภาพ 4.80 0.30 มากที่สุด 

2.5  เสียงพากยŤตัวละคร 4.20 0.60 มาก 

รวม 4.62 0.45 มากที่สุด 
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สรุปประเด็นความพึงพอใจภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย 

จากตาราง 4.2 แสดงวŠากลุ Šมต ัวอยŠางมีความพึงพอใจในการรับชม ภาพยนตรŤการŤตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย โดยรวมอยูŠในระดับมากที่สุด (x = 4.62 , S.D = 

0.45) เม ื ่อว ิ เคราะห Ťเป Ũนรายข šอพบว Šากล ุ Šมต ัวอย Šางมีความพึ งพอใจในการร ับชมการ Ťตูน 

2 มิติ มีความสอดคลšองของเนื้อหากับวัตถุประสงคŤ สามารถสื่อเรื่องราวไดšชัดเจนและเขšาใจงŠาย 

นำเสนอเนือ้หามีความนŠาสนใจ



 

 

 

 

บทที่ 5 

บทสรุปและขšอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการดำเนินโครงงาน 

  ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย มีวัตถุประสงคŤเพ่ือสรšาง

ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย ใหšเปŨนแนวทางการออมเงิน

แบบเขšาใจไดšงŠายผŠานสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใหšเด็กทั่วไปไดšเขšาใจความสำคัญของการออมเงิน และ

ประเมินความพึงพอใจ มีความละเอียดของภาพ 1920 X 1080 Pixel เปŨนเวลา 3 นาที 37 วินาที มี

ตัวละครทั้งหมด 4 ตัวละครไดšแกŠ วรรณา วรรณี มันนี่ และเชฟ ในการดำเนินเรื่องและใหšความรูš

เกี ่ยวกับการออมเงินแบบตั ้งเปŜาหมาย เปŨนแนวทางการในการออมเงินแบบเขšาใจไดšงŠาย และใหš

ความสำคัญของการออมเงินผŠานสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 

   ในการดำเนินโครงงานภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย

นั้นสำเร็จและบรรลุตามวัตถุประสงคŤ ตรงตามขอบเขตที่วางไวš คณะผูšจัดทำไดšรับคำแนะนำจาก

คณะกรรมการและที่ปรึกษาโครงงานไดšนำมาปรับปรุงแกšไขจนเปŨนโครงงานที่สมบูรณŤ 

 

สรุปผลการประเมินความพึงพอใจในการรับชม 

         ผลการประเมินความพึงพอใจของผูšรับชมภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงิน

แบบตั้งเปŜาหมาย ไดšดำเนินการวิเคราะหŤขšอมูลทางสถิติ เพื่อหาผลการประเมินความพึงพอใจของผูš

รับชมภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย จากการวิเคราะหŤปรากฏ

วŠาความพึงพอใจอยูŠในระดับมากที่สุด แสดงวŠากลุŠมตัวอยŠางมีความพึงพอใจในการรับชม ภาพยนตรŤ

การŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงนิแบบตั้งเปŜาหมาย โดยรวมอยูŠในระดับมากที่สุด (x = 4.62 , 

S.D = 0.45) เมื่อวิเคราะหŤเปŨนรายขšอพบวŠากลุŠมตัวอยŠางมีความพึงพอใจในการรับชมภาพยนตรŤ

การŤตูน 2 มิติ มีความสอดคลšองของเนื้อหากับวัตถุประสงคŤ สามารถสื่อเรื่องราวไดšชัดเจนและเขšาใจ

การนำเสนอเนื้อหามีความนŠาสนใจ 

 

 

 

 



61 

ปŦญหาอุปสรรคและแนวทางการแกšไข 

    1. ปŦญหาและอุปสรรค 

        1.1. วาดตัวละครมีลักษณะบิดเบี้ยว ไมŠสมสŠวน 

        1.2. ทางผูšจัดทำยังไมŠมีความชำนาญในการทำแอนิเมชันและตัวละครไมŠมากพอ 

     2. แนวทางการแกšไข 

        2.1. พยายามศึกษาวิธีการวาดใหมŠ และคŠอย ๆ ปรบัปรุงใหšดีขึ้น 

        2.2. ศึกษาจากสื่อตŠาง ๆ และลองปรับใชšใหšเหมาะสมกับแอนิเมชัน 

 

ขšอเสนอแนะในการพัฒนาตŠอไป 

         ภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง การออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย สามารถนำไปพัฒนา

ตŠอยอดโดยการปรับแตŠงเนื้อหารายละเอียดตŠาง ๆ ใหšสอดคลšองกับสถานการรณŤปŦจจุบันการปรับแตŠง

ภาพและสีสันของภาพใหšดูมีมิติและทันสมัยมากยิ่งขึ้น การวาดภาพใหšดูมีมิติ และปรับการเคลื่อนไหว

แอนิเมชันใหšสมจริงมากยิ่งข้ึนโดยการใชšโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพและทันสมัยมากยิ่งขึ้นในอนาคต 



 

 

 
 

บรรณานุกรม 

 

กัญญพัฒนŤ โพธินาม.การผลิตสื่อ 2D Animation เพื่อการโฆษณาจูงใจผูšซื้อเพ่ือบริษัท ซีซีเอ็กซŤ จำกัด

สืบคšนเมื่อวันที่ 10 มกราคม 2566,จาก

http://library.tni.ac.th/thesis/upload/files/CRT%20MT%202015/Kanyapat%20Ph

othinam%20CRT%20MT%202015.pdf 

ชนะพัฒนŤ พนมวัน ณ อยุธยา.เอกสารประกอบการสอน วิชา สด.102 ความเขาใจสื่อดิจิทัล

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดีโอ (Video). สืบคšนเมื่อวันที่ 17 มกราคม 2566, จาก 

peerawich.com/dc102/images/stories/dc102/dc102-animation-video.pdf 

บุศรินทรŤ เอ่ียมธนากุล. การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรŤการŤตูน 2 มิต ิเรื่องธรรมะ DESIGN 

ตอนไมšเทšายอดกตัญťู. สืบคšนเมื่อวันที่ 28 มกราคม 2566, จาก

ssruir.ssru.ac.th/bitstream/ssruir/536/1/117-54.pdf 

ศูนยŤคุšมครองผูšใชšบริการทางการเงนิ ธนาคารแหŠงประเทศไทย (2558).การออม.สืบคšนเมื่อวันท่ี 20 

ธันวาคม 2565, จาก 

https://www.1213.or.th/th/moneymgt/save/Pages/save.aspx.  

Bsu.ac.th (2020). การเขียนบท การออกแบบตัวละครและบทภาพ.สืบคšนเม่ือวันที่ 15 มกราคม 2566, 

http://graphic.bsru.ac.th/wp-content/uploads/2020/12DJNY (2019).  

Drawing Comics World Vol.3 หัดวาดการŤตูน SD สืบคšนเมื่อวันที่ 10 มกราคม 2566, จาก

https://serazu.com/library/download/372/9786164870673.pdf 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูšชมที่มีตŠอการชมภาพยนตรŤ 

การŤตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องการออมเงินแบบตั้งเปŜาหมาย 

 

สŠวนท่ี 1 : ขšอมูลผูšประเมิน 

1. อีเมล.............................................................................................................................. 

2. เพศ : ชาย,หญิง,ไมŠตšองการระบุ  

3. อายุ....................................... 

สŠวนท่ี 2 : ตารางแบบทดสอบความพึงพอใจ 

โปรดพิจารณาใหšคะแนน โดยการทำเครื่องหมายเลือกระดับความพึงพอใจลงชŠอง 5 4 3 2 และ 1 

กำหนดเกณฑŤการใหšคะแนนความพึงพอใจ ดังนี้ 

5  หมายถึงความพึงพอใจ  มากที่สุด 

4  หมายถึงความพึงพอใจ  มาก 

3  หมายถึงความพึงพอใจ  ปานกลาง 

2  หมายถึงความพึงพอใจ  นšอย 

1  หมายถึงความพึงพอใจ  นšอยที่สุด  

 

หัวขšอการประเมิน 5 4 3 2 1 

1.ดšานการนำเสนอเนื้อหา      

1.1  ความสอดคลšองของเนื้อหาและวัตถุประสงคŤ      

1.2  เนื้อหามีความชัดเจนเขšาใจงŠาย      

1.3  เนื้อหาที่นำเสนอสามารถนำไปประยุกตŤใชšไดšจริง      

1.4  ความเหมาะสมของเนื้อหาที่มีตŠอกลุŠมเปŜาหมาย      

1.5  การนำเสนอเน้ือหามีความนŠาสนใจ      

2.ดšานคุณภาพและความสวยงามของสื่อ      

2.1  การออกแบบตัวละคร      

2.2  ความสวยงามของฉาก      

2.3  ดนตรปีระกอบ      

2.4  ความชัดเจนของภาพ      

2.5  เสียงพากยŤตัวละคร      

ขšอเสนอแนะ

.................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................. 



65 

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูšชมที่มีตŠอการชม ภาพยนตรŤการŤตูนแอนเิมชัน 2 มิติ 

เรื่องการออมเงินแบบต้ังเปŜาหมาย      

  
 

ภาพที่ ก.1  ฟอรŤมการประเมินความพึงพอใจ 

 

 
                

ภาพที่ ก.2 ฟอรŤมการประเมินความพึงพอใจสŠวนประเมิน 
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ภาพที่ ก.3 ฟอรŤมการประเมินความพึงพอใจสŠวนประเมิน 
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ประวัติผูšเขียน 

 

รหัสนักศึกษา 62113642022  

ชื่อ-นามสกุล นางสาวรตัดาภร  พลพัฒนŤ 

สาขาวิชา เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

อีเมล  raddaporn.p@nsru.ac.th 

 

ประวัติการศึกษา 

1. ระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียนอนุบาลทัพทัน (อุดมพิทยา) 

2. ระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนอุทัยธรรมานุวัตรวิทยา 

 

อบรม/ศึกษาดูงาน 

1. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการความรูšเบื้องตšนทางทรัพยŤสินทางปŦญญาใชšประโยชนŤสอน

สังคม และเชิงภาณิชยŤ หลักสูตรงานวิจัยกับการคุšมครองทรัพยŤสินทางปŦญญา 

2. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการความรูšเบื้องตšนทางทรัพยŤสินทางปŦญญาใชšประโยชนŤสอน

สังคม และเชิงภาณิชยŤ หลักสูตรงานทรัพยŤสนิทางปŦญญาในการเรียนการสอน 

3. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการความรูšเบื้องตšนทางทรัพยŤสินทางปŦญญาใชšประโยชนŤสอน

สังคม และเชิงภาณิชยŤ หลักสูตรองคŤความรูšดšานทรัพยŤสินทางปŦญญาสำหรับองคŤกร 

4. เขšารŠวมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนานักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียการสรšางสรรคŤ 

งานภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ดšวยโปรแกรม AUTODESK MAYA 

5. เขšารŠวมกิจกรรมโครงการบริการวิชาการเชิงปฏิบัติการดšานศิลปวัฒนธรรมและตลาด

วัฒนธรรม 

6. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการ “Young Entrepreneur Support (Y.E.S.) IDEA 

CHALLENGE”  

7. เขšารŠวมโครงการพัฒนาสมรรถนะภาษาอังกฤษเพ่ือยกระดับคุณภาพนักศึกษา 
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ประวัติผูšเขียน 

 

รหัสนักศึกษา 62113642039  

ชื่อ-นามสกุล นางสาวอโนชา โทนสูงเนิน 

สาขาวิชา เทคโนโลยีมลัติมีเดีย 

อีเมล  anocha.th@nsru.ac.th 

 

ประวัติการศึกษา 

1. ระดับชั้นประถมศกึษา โรงเรียนเทศบาลวัดพรหมจริยาวาส 

2. ระดับชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนสตรีนครสวรรคŤ 

 

อบรม/ศึกษาดูงาน 

1. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการความรูšเบื้องตšนทางทรัพยŤสินทางปŦญญาใชšประโยชนŤสอน

สังคม และเชิงภาณิชยŤ หลักสูตรงานวิจัยกับการคุšมครองทรัพยŤสินทางปŦญญา 

2. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการความรูšเบื้องตšนทางทรัพยŤสินทางปŦญญาใชšประโยชนŤสอน

สังคม และเชิงภาณิชยŤ หลักสูตรงานทรัพยŤสนิทางปŦญญาในการเรียนการสอน 

3. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการความรูšเบื้องตšนทางทรัพยŤสินทางปŦญญาใชšประโยชนŤสอน

สังคม และเชิงภาณิชยŤ หลักสูตรองคŤความรูšดšานทรัพยŤสินทางปŦญญาสำหรับองคŤกร 

4. เขšารŠวมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนานักศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียการสรšางสรรคŤ 

งานภาพยนตรŤการŤตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ดšวยโปรแกรม AUTODESK MAYA 

5. เขšารŠวมกิจกรรมโครงการบริการวิชาการเชิงปฏิบัติการดšานศิลปวัฒนธรรมและตลาด

วัฒนธรรม 

6. เขšารŠวมการอบรมเชิงปฏิบัติการ “ Young Entrepreneur Support (Y.E.S.) IDEA 

CHALLENGE ”  

7. เขšารŠวมโครงการพัฒนาสมรรถนะภาษาอังกฤษเพ่ือยกระดับคณุภาพนักศึกษา 

 

 


