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บทคัดย�อ 
 
ชื่อเร่ือง : การพัฒนาภาษิตล�านนาด�วยสื่อโมชันกราฟ�กเพ่ือสร�างความตระหนักรู�ให�กับกลุ&มวัยรุ&น เจน 

ซี 
ชื่อผู�วิจัย : นายภานุพันธ+  จิตคำ, นายคมกฤช จิระบุตร, นายเศรษฐชัย ใจฮึก 
สาขาวิชา : สาขาวิชากราฟ�กดีไซน+ คณะเทคโนโลยีดิจิทัล มหาวิทยาลัย ราชภัฏเชียงราย 
ป�การศึกษา : 2568 
 
 
 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค+ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อโมชันกราฟ�กจากภาษิตล�านนาเพื่อส&งเสริมความ
ตระหนักรู�ให�กับกลุ&มวัยรุ&น Gen Z  2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพความพึงพอใจของกลุ&มตัวอย&างท่ี
รับชมสื่อโมชันกราฟ�กกราฟ�กภาษิตล�านนา โดยมีกลุ&มตัวอย&าง คือ กลุ&มวัยรุ &น Gen Z นักเรียน 
นักศึกษา และวัยทำงาน เพศ ชาย-หญิง ที่มีอายุไม&เกิน 24 ปI จำนวน 385 คน เครื่องมือที่ใช�ในการ
วิจัยคือ โปรแกรม Adobe illustrator และโปรแกรม Adobe After Effect ในการสร�างสื่อโมชัน
กราฟ�ก แบบสอบถามความพึงพอใจที่รับชมสื่อโมชันกราฟ�กกราฟ�กภาษิตล�านนาสถิติท่ีใช�คือ ค&าเฉล่ีย 
และส&วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลวิจัยพบว&า วัยรุ&นเจนซีมีความพึงพอใจหลังรับชมสื่อโมชันกราฟ�ก อยู&
ในระดับมากที่สุด (�̅= 4.43, S.D.= 0.43) 
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Abstract 
 
Thesis Title : Development Of Motion Graphic Media of Lanna Proverbs to Raise 

Awareness Among for Gen Z  
Author :  Panuphan Jitkham, Khomkrit Jiraboot, Seatachai Jaihuek  
Major Field :       Faculty of Digital Technology, Chiang Rai Rajabhat University  
Academic Year:   2025 
 
 
 This research aims to: 1) develop motion graphic media based on Lanna 
proverbs to promote awareness among Generation Z adolescents; and 2) evaluate the 
efficiency and satisfaction of the sample group after viewing the motion graphic media 
featuring Lanna proverbs. The sample group consists of Generation Z adolescents, 
including students and young professionals of both genders, aged 24 years or younger, 
totaling 385 participants. The research tools used include Adobe Illustrator and Adobe 
After Effects for creating the motion graphic media, as well as a satisfaction survey for 
evaluating the participants' responses to the motion graphic media featuring Lanna 
proverbs. Statistical methods employed include mean and standard deviation. 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป�นมาและความสำคัญของป�ญหา   
 
         วัยรุ�น (Adolescence) คือ กลุ�มคนที่มีช�วงอายุ13-20 ป% พวกเขาเหล�านี้ต,องรับมือกับ
ความเปลี่ยนแปลง มากมาย ทั้งพัฒนาการของร�างกาย ความคิดสุขภาวะจิตที่แตกต�างไปจากเด็ก 
ในขณะท่ีสติป:ญญายังคงต,องใช, ในการศึกษาเล�าเรียน (โรงพยาบาลเพพชรเวช, 2566) ซ่ึงวัยรุ�นท่ีเกิด
ในช�วงป% พ.ศ. 2538 – 2552 จะถูกเรียกว�า วัยรุ�น Gen Z หรือ วัยรุ�น Generation Z โดยบุคคลกลุ�ม
นี้เติบโตมาพร,อมกับสิ่งอำนวยความสะดวกมากมาย มีความคุ,นเคยกับ เทคโนโลยีเปPนอย�างดี เรียนรู,
ได,เร็ว และมองเห็นคุณค�าของตนเอง (ศูนยQวิจัยกสิกรไทย, 2564) ด,านพญ.จิราภรณQ อรุณากูร กุมาร
แพทยQเวชศาสตรQว ัยรุ �น ภาควิชากุมารเวชศาสตรQ คณะแพทยศาสตรQโรงพยาบาลรามาธิบดี 
มหาวิทยาลัยมหิดล กล�าวว�า เด็กยุค Gen Z ใช,เวลาส�วนใหญ�อยู�บนเว็บไซตQ สื่อสารผ�านอินเทอรQเน็ต
เปPนหลัก ซึ่งป:ญหาการติดโซเชียลฯ ของเด็ก Gen Z ในประเทศไทยนับวันยิ่งทวีความรุนแรงมากข้ึน 
โดยส�วนหนึ่งเกิดจากวิธีการเลี้ยงดูของพ�อแม� ที่ใช,อุปกรณQไอทีเลี้ยงลูก ทำให,ความฉลาดทางอารมณQ 
(EQ) ของเด็กลดลง วิธีแก,ไขป:ญหานี้ คือ การสร,างมายดQเซ็ต ด,านคุณธรรมให,เยาวชนได,รู,กระบวนการ
คิดวิเคราะหQอย�างเปPนระบบ รู ,เท�าทันโลกออนไลนQ รวมถึงเข,าใจตนเอง และคนรอบข,าง มีสติใน
ควบคุมอารมณQร�วมถึงสร,างวินัยให,เกิดข้ึนอย�างต�อเนื่องจนกลายเปPนนิสัยใหม�ในท่ีสุด 

นอกจากหลักคำสอนทางพระพุทธศาสนาที่เชื่อว�ามนุษยQมีศักยภาพและฝZกฝนได,หากการ
พัฒนาศักยภาพที่มีอยู� ถูกพัฒนาไปด,วยกระบวนการที่ถูกต,องเหมาะสม รู,จักการมีสติละอายต�อการ
ทำบาป อดทนต�อสิ่งเร,าที่จะนำพาไปในทางอุบายได, ก็สามารถที่อยู �ในสังคมได,อย�างปกติสุขแล,ว 
(Mukdee, 2017) ยังมีอีกหนึ่งหลักคำสอนท่ีได,อิทธพลมาจา ความคิดทางพุทธศาสนา คือ ภาษิตหรือ
สุภาษิต (เสาวลักษณQ อนันตศานตQ, 2549) ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตตยสถาน พ.ศ. 2542 ได,ให,
ความหมายเอาไว,ว�า “ภาษิต น.ถ,อยคำหรือข,อความท่ีกล�าวสืบต�อกันมาช,านานแล,ว มีความหมายเปPน
คติ ตามความหมายนี้ ภาษิต จึงเปPนข,อความที่มุ�งจะแนะนำ สั่งสอนหรือเตือนสติให,คิด และนำไป
ปฏิบัติ  โดยมุ�งเน,นให,เกิดประโยชนQแก�ท้ังตนและผู,อ่ืน  

ภาษิตล,านนา ชาวภาคเหนือรู,จักกันในนามว�า คำบ�าเก�า คือ ถ,อยคำที่สืบต�อมาแต�โบราณและ
คำว�าภาษิตก,อม คือภาษิตขนาดสั้นหรือคำสอนบ�าเก�าคือคำสอนโบราณโดยทั่วไปก็มักจะ ถูกเรียกว�า
คำบ�าเก�า เช�นเดียวกัน ภาษิตคำสอนเหล�านี้จะเปPนคำสอนที่ได,มาจากประสบการณQแล,วถ�ายทอดสืบ
กันมาและ บางส�วนมาจากความคิดทางพุทธศาสนาและที่มีอิทธิพลมากต�อวงการภาษิตของล,านนา
น�าจะเปPน  เรื่อง ปูcสอนหลาน ของพระญาพรหมโวหาร (พ.ศ.2345-2430) ซึ่งเปPนถ,อยคำที่มีความ
ไพเราะและจำได,ง�าย (เสาวลักษณQ อนันตศานตQ, 2549) ถึงแม,ว�าคำภาษิตจะมีพื ้นฐานมาจาก
หลักธรรมทางพุทธศาสนา แต�ภาษิตของไทยก็มีความแตกต�างกันไป ตามแต�ละบริบทของภูมิภาคด,วย 
จากความสำคัญอันได,กล�าวมาข,างต,น ผู,วิจัยได,เลือกศึกษาภาษิตล,านนาจากภาคเหนือเน่ืองด,วย ภาษิต
ล,านนามีความโดดเด�นตรงที่มีภาษาเปPนของตนเอง ทั้งภาษาพูดและภาษาเขียน (อักษรล,านนา) 
สามารถนามาใช,พัฒนาคุณภาพชีวิตทั้งในด,านทัศนคติ ด,านสภาพความเปPนอยู� และด,านอัตลักษณQ
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สืบเนื่องมาจนถึง ป:จจุบัน (เบญจภัคคQ เจริญมหาวิทยQ, 2565) ซ่ึงผู,วิจัยจะนาเอาข,อมูลภาษิตล,านนาท่ี
ศึกษาไปพัฒนาเปPนสื่อที่กลุ �ม Gen Z สนใจ และสามารถเข,าใจได,ง�ายต�อไป เพิ่มความฉลาดทาง
อารมณQ (EQ) ของเด็กลดลง โดยการสร,างมายดQเซ็ต  ด,านคุณธรรมให,เยาวชนได,รู,กระบวนการคิด
วิเคราะหQอย�างเปPนระบบ เข,าใจตนเอง และคนรอบข,าง มีสติในควบคุมอารมณQร�วมถึงสร,างวินัยให,
เกิดข้ึนอย�างต�อเนื่องโดยใช,สื่อที่เข,ากับกลุ�ม Gen Z 

ในป:จจุบันมีสื่อหลายรูปแบบเข,ามามีบทบาทในการดำเนินชีวิต สื่อโมชันกราฟfกเปPนอีกส่ือ 
รูปแบบหน่ึงที่ได,รับความสนใจ นอกจากน้ียังเปPนสื่อทางเลือกหนึ่งที่สามารถสร,างแรงจูงใจได,เปPนอย�าง
ดี การนำตัวหนังสือที่เปPนลายลักษณQอักษรมานาเสนอเรื่องราวผ�านงาน โมชันกราฟfกนั้น สามารถเพิ่ม
เทคนิคลักษณะท่ีสามารถสร,างจิตนาการช�วยดึงดูดความสนใจได,ดีและสร,างความเข,าใจได,ง�ายข้ึน โดย
ป:จจุบันเราจะพบเห็นสื่อที่ทันสมัย และโมชันกราฟfกก็เปPนสื่ออีกทางเลือกที่ได,รับความนิยมเพราะโม
ชันกราฟfกเปPนศิลปะการเคลื่อนไหวที่เล�าเรื่องด,วย ภาพท�าทาง และมีตัวละครที่เปPนตัวดาเนินเรื ่อง
ความพิเศษของการQตูน มีความน�ารักและน�าสนใจ สามารถสร,างอารมณQและความรู,สึก ได,สมจริง 
สามารถแสดงออกทางด,านสีหน,าอารมณQความรู,สึกของตัวละครผ�านทางการวาด รวมถึงการลงสีให,
ความรู,สึก นุ�มนวล และอ�อนโยน (เบญจวรรณ จุปะมะตัง และ ธวัชชัย สหพงษQ, 2560) โดยจะพบว�า
ป:จจุบันมีการส�งเสริมการสร,าง สื่อโมชันกราฟfกกันมากขึ้นในประเทศไทย สุดารัตนQ วงศQคาพา กล�าว
ว�า เด็กและเยาวชนมีการรับรู,สื่อการQตูนโมชันกราฟfก โดยรวมอยู�ในระดับมากที่สุดจะเห็นได,ว�าสื่อ
การQตูนโมชันกราฟfก เปPนสื่อท่ีมีความเหมาะสมต�อการถ�ายทอดเรื่องราว สาหรับเด็กและเยาวชน (สุดา
รัตนQ วงศQคาพา, 2554) 

จากเหตุผลข,างต,น จึงได,มีแนวความคิดโดยการนำเอาหลักคำสอนภาษิตล,านนา มาพัฒนาสื่อ     
โมชันกราฟfก ท่ีมุ�งเน,นแนะนำ สั่งสอน สร,างความคระหนักรู, และนำไปปฏิบัติได,จริงกับชีวิตประจำวัน 
ผู,วิจัยหวังว�างานวิจัยนี้จะสามารถสร,างประโยชนQให,แก�กลุ�มเปgาหมายวัยรุ�น Gen Z และผู,ที่สนใจการ
ผลิตสื่อโมชันกราฟfกต�อไป 
 
วัตถุประสงค�การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาเร่ืองของ สุภาษิตล,านนา เพ่ือนำไปใช,ในการผลิตงานโมชันกราฟfก  
2. เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชันประเภทโมชันกราฟfกในรูปแบบ 2 มิติ  
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ�มเปgาหมายที่มีต�อการออกแบบสื่อโมชันกราฟfก 
 

ขอบเขตของการวิจัย  
1.  ขอบเขตด,านเน้ือหา    
การศึกษาครั ้งนี ้เปPนการศึกษาการการพัฒนาสื่อโมชันกราฟfกภาษิตล,านนาเพื ่อสร,างความ

ตระหนักรู,ให,กับกลุ�มวัยรุ�นเจนซี ผู,วิจัยได,ศึกษาข,อมูลเกี่ยวกับ การพัฒนาภาษิตล,านนาด,วยสื่อโมชัน
กราฟfกเพื่อสร,างความตระหนักรู,ให,กับกลุ�มวัยรุ�น เจน ซี เพื่อดึงดูดความสนใจแก�กลุ�มวัยรุ�นในพื้นที่
อำเภอเมือง จังหวัดเชียงราย ท่ีจะเปPนสื่อกลางช�วยในการสั่งสอนหรือเตือนสติดให,แง�คิด นำไปปฏิบัติ 
โดยมุ�งเน,นให,เกิดประโยชนQแก�ตนเองและผู,อื่น โดยได,ทำการศึกษาภาษิตล,านนา มักเปPนคำสอนที่
ได,มาจากประสบการQแล,วถ�ายทอดสืบกันมาและบางส�วนมาจากความคิดทางพุทธศาสนา ร�วมกับ
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การศึกษาประเด็นป:ญหาที่เกิดขึ้นของกลุ�มวัยรุ�น เจน ซี จากการเปลี่ยนแปลงมากมาย ทั้งทางด,าน
พัฒนการของร�างกาย ความคิด สุขภวะจิต และจากการเปลี่ยนแปลงทางด,านสังคมในป:จจุบัน โดยมี
เนื้อหาเกี่ยวกับ 1. ทฤษฏีเกี่ยวกับป:ญหาและพฤติกรรมของกลุ�มวัยรุ�น เจน ซี 2. ทฤษฏีเก่ียวกับ
คุณลักษณะและการรับรู,ของกลุ�มวัยรุ�น เจน ซี 3. แนวคิดเก่ียวกับภาษิตล,านนา 4. หลักการออกแบบ
งานกราฟfก ตัวละครและภาพประกอบ 5. หลักการสร,างงานโมชันกราฟfก 

2.  ขอบเขตด,านสถานที่ศึกษา  
 จัวัดเชียงราย 
3.  ขอบเขตด,านประชากรที่ศึกษา    
 ประชากรที่ใช,ในการศึกษาครั้งนี้ คือ กลุ�มวัยรุ�น Gen Z นักเรียน นักศึกษา และวัยทำงาน 

เพศ ชาย-หญิง ที่มีอายุไม�เกิน 24 ป% จำนวน 385 คน 
4.  ขอบเขตด,านระยะเวลาที่ศึกษา   
 1 ป% 

 
นิยามศัพท�เฉพาะ  

ภาษิตล)านนา  คือ ถ,อยคำหรือข,อความสั้น ๆ ที่กล�าว  แนะนำ สั่งสอน เตือนสติ ด,วยหลัก
ความจริงหรือให,ความจริงเก่ียวกับความคิดแนวทางปฎิบัติ มีความหมายชัดเจนลึกซ้ึง และมีคติสอนใจ
ส�วนมาก เปPนคำคล,องจอง มีการสืบทอดมาแต�โบราณในแต�ละชุมชน 

โมชั่นกราฟ-ก  คือ การนำภาพกราฟfกมาทำให,เกิดการเคลื่อนไหว ประกอบไปด,วย ภาพ 
เสียง เน้ือหา มานำเสนอให,ผู,ที่พบเห็นสามารถเข,าใจเนื้อหาท่ีต,องการสื่อสารได,โดยง�าย 

ความตระหนักรู)  คือ การเข,าใจคุณค�าผลลัพธQของการดูสื่อ เพื่อกระตุ,นการเรียนรู,และรักษา
ภูมิป:ญญา 

วัยรุ�นเจนซี คือ นักเรียน นักศึกษา และวัยทำงาน เพศ ชาย-หญิง ที่มีอายุไม�เกิน 24 ป% 
 
ประโยชน�ที่คาดว0าจะได)รับจากการวิจัย   

1.  ได,องคQความรู,เกี ่ยวกับพฤติกรรมการพัฒนาทางด,านร�างกาย ความคิด สุขภวะจิต และ
แรงจูงใจต�อการรับรู,สื่อของกลุ�มวัยรุ�น เจน ซี ที่มีผลต�อการออกแบบและพัฒนาสื่อการรับรู,ภาษิต
ล,านนาด,วยโมชันกราฟfกเพื่อสร,างความตระหนักรู,ให,แก�กลุ�มวัยรุ�น เจน ซี ร�วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม 

2.  เยาวชนในชุมชนสามารถเรียนรู,และเข,าถึงพัฒนาภาษิตล,านนาด,วยสื่อโมชันกราฟfกเพ่ือสร,าง
ความตระหนักรู,ให,กับกลุ�มวัยรุ�น เจน ซี ร�วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อให,เกิดการสร,างมายดQ
เซ็ต ด,านคุณธรรมให,เยาวชนได,รู,กระบวนการคิดวิเคราะหQอย�างเปPนระบบ และเปPนการดึงคนในชุมชน 
ให,หันกลับมาเห็นความสำคัญของภาษิตคำสอน ที่มุ�งจะแนะนำ สั่งสอนหรือเตือนสติให,คิด และนำไป
ปฏิบัติ  โดยมุ�งเน,นให,เกิดประโยชนQแก�ท้ังตนและผู,อ่ืนอย�างยั่งยืน       
 
หน0วยงานที่นำผลการวิจัยไปใช)ประโยชน� 
        มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย และประชาชนท่ัวไป   
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บทที� 2 

เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 

 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาภาษิตล�านนาด�วยสื่อโมชันกราฟ�กเพ่ือสร�างความตระหนักรู�ให�กับ
กลุ%มวัยรุ%น เจน ซี ได�ดำเนินการศึกษาทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข�อง คือ  

1. Generation Z 
2. ภาษิตล�านนา 
3. การพัฒนาสื่อ Motion Graphic 
4. หลักการสร�างสื่อโมชั่นกราฟ�ก 
 

1. Generation Z หรือ "Gen Z" ประชากร Generation Z โดยนิยาม คือ บุคคลที่เกิด
ในช%วงพ.ศ. 2538-2552 คิดเปHนประมาณหน่ึงในสี่ของจานวนประชากรไทย (19% ของจานวน
ประชากรไทยท้ังหมด) บุคคลกลุ%มน้ีเติบโตมาพร�อมกับในยุคสิ่งอำนวยความสะดวก มีความคุ�นเคยกับ
เทคโนโลยีเปHนอย%างดี สามารถเรียนรู�ได�เร็ว มองเห็น คุณค%าของตัวเองและมองทุกคนเท%าเทียมกัน ไม%
แบ%งแยก รวมถึงไม%เชื่อในระบบอาวุโส เชื่อในสิ่งท่ีมีข�อมูลรองรับ ส%วนใหญ%มีพ้ืนฐานทางครอบครัวท่ี
ดีกว%าคนใน Generation     ก%อน ๆ (ศูนยTวิจัยกสิกรไทย, 2564)  

1.1 คุณลักษณะของคนรุ%น Gen Z  
1.1 .1  เปH นผู� ป ระกอบการและน วัตกรรม  (Entrepreneurship and 

innovation) Gen Z มีความระมัดระวังทางการเงินมากกว%าเม่ือเทียบกับ Millennial Generation 
คนรุ%นน้ีรู�จักหาเงินผ%าน YouTube แอปพลิเคชัน บนมือถือ Facebook และมีความเชี่ยวชาญด�าน
เทคโนโลยีอ่ืน ๆ  

1.1.2 นักวิจารณT (Criticizer) Gen Z มีแนวโน�มท่ีจะพิจารณาต้ังคำถามและ
วิพากษTวิจารณTทุกอย%าง รวมถึงการแสดงความคิดเห็นอย%างเป�ดเผยหรือแสดงความไม%เห็นด�วยบ%อยครั้ง     
โดยปราศจากการตัดสิน ลักษณะนี้อาจส%งผลให�กลุ%ม Gen Z เปHนคนใจร�อน ไม%ค%อยเชื่อฟeงและต�องการ    
การตอบสนองความพึงพอใจในทันที  

1.1.3 ช%วงความสนใจสั้น (Short attention span) ลักษณะนี้เห็นได�ชัดใน 
Gen Z เนื่องจากพวกเขา เติบโตข้ึนโดยใช�อินเทอรTเน็ตและรับรู�โลกจากภาพและเสียงผ%านอินเทอรTเน็ต 
จึงทำให�คนรุ%นนี้เม่ือเทียบกับคนรุ%นอ่ืน จึงมีข�อจำกัดในช%วงความสนใจ ดังนั้น “การทำให�เข�าใจง%ายและ
เข�าถึงประเด็น” จึงเปHนกุญแจสำคัญในการสร�างข�อมูลหรือ ข�อความสำหรับคนยุคนี้  

1.1.4 ต�องการความพึงพอใจทันที (Instant gratification) การใช�ชีวิตใน
สภาพ แวดล�อมที่มีอุปกรณT สื่อสารต%าง ๆ ตลอดเวลาสามารถทำให� Gen Z คาดหวังความพึงพอใจ
ในทันที       และกลายเปHนผู�ที่แยกตัวออกจากสังคม และอาจรู�สึกเจ็บปวดหรือท�อแท�จากเนื้อหาหรือ
การสื่อสารท่ีได�รับรู�ซ่ึงสามารถนำไปสู%ปeญหาทางจิตวิทยาที่เรียกว%า “โรค สมาธิสั้น (Attention deficit 
hyperactivity disorder: ADHD)”  
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1.1.5 ทำงานได�หลายอย%างพร�อมกัน (Multitasking) Gen Z มีแนวโน�มที่จะ
ทำงานหลายอย%างได�ดี ในเวลาเดียวกันเนื่องจากวิถีชีวิตของพวกเขาท่ีฝeงอยู%ในสื่อและการสื่อสาร การ
ใช�งานอุปกรณTเทคโนโลยีและแอปพลิเคชัน โซเชียลมีเดียอย%างกว�างขวาง สามารถนำไปสู%การขยายตัว
ของพฤติกรรมการทำงานหลายอย%างพร�อมกันในกลุ%มคน Gen Z โดยที่สามารถผสมผสานตัวเองเข�ากับ
เทคโนโลยีสลับกับการทำงาน  

1.1.6 ขาดการทำงานร%วมกัน (Lack of collaboration) Gen Z ชอบ
ทำงาน    คนเดียวแม�ว%าพวกเขา จะดูฉลาดกว%า กำกับตนเองได�มากกว%า และเร็วกว%าในแง%ของการ
ประมวลผลข�อมูล เม่ือเทียบกับรุ%นก%อน ๆ แต%พวกเขา อาจไม%ใช%ส%วนหนึ่งของทีม  

1.1.7 การขาดทักษะในการสื่อสาร (Lack of communication skills) ด�วย
เทคโนโลยีข้ันสูงที่ทำหน�าท่ีเปHนตัวเชื่อมปฏิสัมพันธTระหว%างบุคคลทำให� Gen Z คุ�นเคยกับการมี
เครือข%ายมากกว%าจะฝeงตัวอยู%ในกลุ%มทางสังคม สิ่งนี้มีแนวโน�มท่ีจะทาให�การสื่อสารแบบ face-to-face 
ในกลุ%ม    Gen Z ลดลงนอกจากนั้นยังถูกวิจารณTว%ามีทักษะการเขียนที่ไม%ดีเนื่องจากพวกเขาเติบโตมา
ในยุคของการเขียนผ%านโซเชียลมีเดีย  

1.1.8 ความภักดีและความใจกว�าง (Loyalty and open mindedness) 
ลักษณะของ Gen Z จาก การศึกษาของ Seemiller และ Grace พบว%าคนกลุ%มน้ีมีแนวโน�มท่ีจะ
ซ่ือสัตยTต%อเพ่ือน    มีน้ำใจต%อผู�อ่ืนและต%อประเด็นทางสังคม พวกเขายังเป�ดใจรับความแตกต%างและ
ชอบที่จะคงไว�ซ่ึงความประทับใจในตัวเอง  

1.2 ปeญหาของกลุ%มคน Gen Z  
1.2.1 ความเครียด จากผลการสำรวจพนักงานเกือบ 12,000 คนท่ัวโลก          

ในปy 2023 ของ Cigna International Health พบว%า 91% ของคนอายุ 18-24 ปy กำลังเผชิญกับ
ความเครียดกันอยู% ซ่ึงงานวิจัยนี้ได�ชี้ว%า Gen Z เปHนกลุ%มวัยที่มีความเครียดมากท่ีสุดในท่ีทำงานและ
กำลังต%อสู�ด้ินรน   เพ่ือรับมือกับภาวะนี้อย%างหนัก แล�วยังชี้อีกว%า ชาว Gen Z จำนวน 98% กำลัง
เผชิญกับอาการหมดไฟ (Mission to The Moon, 2566)  

1.2.2 ค%าครองชีพท่ีสูงข้ึน ซ่ึงจากข�อมูลโดย McKinsey and Company           
ชี้ว%า ชาว Gen Z นั้น รู�สึกว%าค%าจ�างที่ได�รับไม%ได�ช%วยให�ตัวเองมีคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึนในช%วงสภาวะ
เศรษฐกิจปeจจุบัน คนวัยนี้จึงต�องใช�เงินน�อยลง ประหยัดเงินมากขึ้น และต�องพยายามมากกว%าคนรุ%น
อ่ืนถึงจะเดินไปสู%เป{าหมายสำคัญท่ีต้ังไว�ได� เช%น การมีบ�านเปHนของ ตัวเอง เปHนต�น (Mission to The 
Moon, 2566)  

1.2.3 ไซเบอรTบูลลี่ (Cyberbullying) เด็ก Gen Z นิยาม Cyberbullying 
ว%าเปHน “พฤติกรรมการโพสตTให�ร�ายผ%านแพลตฟอรTมโซเชียลมีเดีย กระจายข%าวสารทางลบเพ่ือให�เกิด
ความอับอาย ดูถูก กดให�ต่ำต�อย โดยที่ผู�กระทำอาจเจตนาหรือไม%เจตนาก็ได�” ซ่ึงรวมไปถึงการแสดง
ความเห็น การกดไลคT กดแชรT และการแคปไปโพสตTต%อ และด�วยความซับซ�อนของโลกออนไลนTทำให�
การปกป�ดตัวตนกระทำได�ง%ายส%งผลให� “ระดับ” ความรุนแรงจึงเกิดข�นึได� “มากกว%าและง%ายกว%า” 
(www.marketplus.in.th, 2563)  

1.2.4 ความเร็วมากเกินไปของคน Gen Z คือ นักวิชาการกล%าวไว�ว%า เด็ก 
Gen Z สนใจ รับรู�สิ่งต%าง ๆ เร็วมาก เพียงแค% 8 วินาที หลังจากนั้นพวกเขาก็ไปหาสิ่งใหม% ๆ อย%างอ่ืน
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ทำต%อไป พวกเขาจึงมักเปHนไฮเปอรT คิดเร็ว ทำเร็ว ชอบทำงานหลากหลาย จนอาจมีสมาธิสั้น อาจ
ตัดสินใจอะไรแบบเร็วเกินไปจนก%อให�เกิดอันตราย หรือผิดพลาดได�สูง ขาดความรอบคอบ ไม%ชอบการ
รอคอย ส%งผลให�มีความอดทนต่ำ (Plook TCAS, 2564)  

1.2.5 ภาวะซึมเศร�า อาการประกอบด�วย 3 ส%วน คือ อารมณT ความคิด 
และพฤติกรรม ในเรื่องของอารมณT เราจะรู�สึกเศร�า สิ้นหวัง หรือว%างเปล%า ในส%วนของความคิดก็จะมี
ความคิด          ในเชิงลบ ตัวอย%างเช%น มองว%า ตัวเอง ไม%มีคุณค%าหรือคิดว%าคนอ่ืนมองเราในแง%ไม%ดี
และอาจไม%ค%อยมีสมาธิเวลาทำอะไรก็หงุดหงิดง%าย ส%วนด�านพฤติกรรมก็จะมีต้ังแต%รู�สึกข้ีเกียจ ไม%มีแรง 
กิจกรรมที่เคยชอบทำ กลับไม%รู�สึกอยากทำมีปeญหาเรื่องการนอนหลับ เช%น นอนน�อยหรือนอนมาก 
หรือบางคนอาจน้ำหนักลดลงมากกว%าปกติ เปHนอาการที่เสี่ยงต%อภาวะซึมเศร�า (อาจารยTอธิชาติ โรจ
นะหัสดิน, 2566) พญ.จิราภรณT  กล%าวว%า เด็กยุคใหม%มีปeญหาจากการใช�อินเทอรTเน็ตมากข้ึน จากการ
เก็บข�อมูลใน สหรัฐอเมริกา พบว%า จำนวนเด็กท่ีติดเกมนั้นจะมี 10-15% ที่มีภาวะโรคซึมเศร�า สมาธิ
สั้น ความสัมพันธTในครอบครัว ลดลง ทั้งยังพบด�วยว%า เด็ก 4-5% มีการฆ%าตัวตายจากภาวะซึมเศร�า 
จากการติดเกมและโซเชียลฯ และจะเห็น ได�ว%า ปeจจุบันไม%ค%อยพบเด็กตามสวนสาธารณะ ทำให�สมอง
ส%วนความคิดวิเคราะหTมีการใช�น�อยลง มีแต%การใช�สมองส%วนความอยาก เวลาไม%ได�เล%นเกมก็จะ
หงุดหงิด มีอาการเหมือนการติดยา ซ่ึงในคลินิกวัยรุ%นขณะนี้พบว%ามีการจองคิวยาวเปHนปy โดย 3 
อันดับแรกที่มาปรึกษา คือ เด็กมีพฤติกรรมก�าวร�าว มีภาวะซึมเศร�า และผลการเรียนไม%ดี จากปeญหา
การติดเกม และเล%นอินเทอรTเน็ต ซ่ึงถือเปHนเรื่องใหญ% (กรมสุขภาพจิต, 2561)  

1.2.6 ภาวะหมดไฟ ซ่ึงภาวะหมดไฟหรือหมดแรงบันดาลใจในการทำงานน้ี 
งานวิจัยของต%างประเทศ ระบุว%าอาจส%งผลให�กลายเปHนโรคซึมเศร�าได�ในระยะยาว และเปHนสาเหตุการ
เสียชีวิตอันดับท่ี 2 ของกลุ%มคนรุ%นใหม% มีจำนวนผู�เสียชีวิตเปHนจำนวนมากต%อปy จากการเก็บผลสำรวจ
ผู�บริโภควัยทำงานในกรุงเทพมหานครในช%วงปลายปy 2562 จำนวน 1,280 คน เปHนผู�หญิง 66% 
ผู�ชาย 34% พบว%า 12% อยู%ในภาวะหมดไฟในการทำงาน 57% อยู%ในภาวะท่ีมีความเสี่ยงสูงที่จะเข�า
สู%ภาวะหมดไฟ 31% อยู%ในภาวะไฟแรง เม่ือคิดเปHนสัดส%วนของประชากรในกรุงเทพมหานคร 
มากกว%า 3.7 ล�านคน* อยู%ในภาวะเครียดจนน%าเปHนห%วง (*จำนวนประชากรวัยทำงานในกรุงเทพ
จำนวน 5.3 ล�านคน) นอกจากนี้  ผลสำรวจยังพบว%า ช%วงอายุที่น�อยลงกลับมีโอกาสที่จะเข�าสู%ภาวะ
หมดไฟได�มากกว%าโดยกลุ%ม Gen Z หรือช%วงอายุต่ำว%า 22 ปy (กรมสุขภาพจิต, 2561)  

 
2. ภาษิตล�านนา  

2.1 ภาษิตล�านนา ภาษิต หรือ สุภาษิต หมายถึง ถ�อยคำหรือข�อความสั้น ๆ ที่กล%าว     
แนะนำ สั่งสอน เตือนสติ ด�วยหลักความจริงหรือให�ความจริงเก่ียวกับความคิดแนวทางปฎิบัติ มี
ความหมายชัดเจนลึกซ้ึง และมีคติสอนใจส%วนมาก เปHนคำคล�องจอง มีการสืบทอดมาแต%โบราณในแต%
ละชุมชน สมเด็จพระมหาสมณเจ�ากรมพระยาวชิรญาณวโรรส (2525) ได�ให�ความหมายของสุภาษิตไว�
ว%า สุภาษิตเปHน คำกล%าวสั้น ๆ ที่สามารถจดจำได�ง%าย มีความไพเราะ และมีความหมายที่ลึกซ้ึงกินใจ 
นอกจากนี้คณะกรรมการวัฒนธรรมแห%งชาติ(2539, น. 1) ได�กล%าวถึงสุภาษิตว%าเปHนถ�อยคำที่แสดง 
หลักความจริง มุ%งแนะนำสั่งสอน เตือนสติให�แง%คิดและเปHนหลักในการดำเนินชีวิต ส%วนใหญ%มักจะมา
จากพระพุทธศาสนา คุณธรรม และหลักการดำเนินชีวิตของคนในชาติ นอกจากน้ี เจือ สตะเวทิน 
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(2505) ได�กล%าวว%า สุภาษิต เปHนถ�อยคำท่ีดีเปHนคำสอนหรือคำเตือนสติที่มุ%งชี้ทิศทางให�คนประพฤติ
โดยแยกเปHน 3 วิธีคือ สอนให�ทำ สอนให�เว�น และสอนโดยใช�ความจริง ชาวล�านนาได�สั่งสมภูมิปeญญา
ในด�านการใช�ภาษาที่เปHนสานวน  คำพังเพย และภาษิตสุภาษิตมาเปHนเวลา ช�านานแล�ว โดยภาษิต
ล�านนาถ�อยคำที่แสดงถึงความหลักแหลมของชาวภาคเหนือนั้นเปHนที่รู�จักกันในนามว%า คาบ%าเก%า คือ 
ถ�อยคำท่ีสืบต%อมาแต%โบราณ และคำว%า ภาษิตก�อม คือ ภาษิตขนาดสั้น หรือ คำสอนบ%าเก%า คือ คำ
สอนโบราณ โดยทั่วไปก็มักจะถูกเรียกว%า คำบ%าเก%า เช%นเดียวกัน ภาษิตคำสอนเหล%าน้ีจะเปHนคำสอนท่ี
ได�มาจากประสบการณTแล�ว ถ%ายทอดสืบกันมา และบางส%วนมาจากความคิดทางพุทธศาสนาและที่มี
อิทธิพลมากต%อวงการภาษิตของล�านนาน%าจะเปHนเร่ือง   ปู�สอนหลาน ของพระญาพรหมโวหาร (พ.ศ.
2345-2430) ซ่ึงเปHนถ�อยคำที่มีความไพเราะและจำได�ง%าย (เสาวลักษณT อนันตศานตT, 2549)  

2.2 ลักษณะการบอก หรือ การสอนของภาษิตล�านนา แบ%งออกเปHนได� 3 วิธี ดังนี้  
2.2.1 สอนให�ทำ ส%วนใหญ%จะมีคำว%า ให� จง ต�อง ควร ประกอบอยู%ด�วย ดัง

ปรากฏในภาษิต เช%น  
ภาษิต   เปHนนายห้ือรักหมู% เปHนปู�หื้อรักหลาน  
คำแปล   เปHนหัวหน�าให�รักลูกน�อง เปHนปู�ให�รักหลาน  
ความหมาย  ให�เปHนคนรักพวกพ�องและญาติพ่ีน�อง  

 
2.2.2 สอนให�ไม%ทำ โดยมากมักมีคำว%า อย%า ประกอบอยู%ด�วยในตัวภาษิต
ด�วย เช%น  

ภาษิต   อย%าคบหมา อย%ากะหลาเด็ก  
คำแปล   อย%าเล%นกับหมา อย%าคบหาเด็ก  
ความหมาย  อย%าวางตัวไม%เหมาะสม  

 
2.2.3 สอนโดยแสดงให�เห็นความจริง เช%น  

ภาษิต   ซ้ือควายยามนา ซ้ือคายามฝน  
คำแปล   ซ้ือควายหน�านา ซ้ือคาหน�าฝน  
ความหมาย ทำอะไรไม%ถูกเวลาย%อมเสียหายมาก  

ภาษิตที่บอกความจริงวิธีที่ 3 นี้มีลักษณะเปHนคำบอกเล%า เพ่ือชี้แจ�งแสดง
ความจริงของสิ่งต%าง ๆรวมทั้ง ผลของการกระทำของบุคคลให�ได�รับทราบ เพ่ือเปHนข�อมูลประกอบการ
ตัดสินใจดำเนินชีวิต  

2.3 รากฐานของภาษิตล�านนา อันจะแบ%งออกเปHนได� 3 ประการ ดังน้ี  
2.3.1 คติธรรมและอิทธิพลของพุทธศาสนา เช%น  

ภาษิต   กามตัณหา พาหื้อล%วงล�า บังเกิดไหม�สันดาน 
คำแปล   กามตัณหาพาให�ล%วงละเมิด เกิดความเดือนร�อน

ใจ  
ความหมาย  ความอยากในกามคุณ มักนาไปสู%ความเดือนร�อน  
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2.3.2 ความจริงท่ีเปHนประสบการณTของชาวบ�าน ท่ีได�รับจากการประกอบ
อาชีพ และการดำเนิน ชีวิตประจำวัน แล�วนำมาร�อยเรียงถ�อยคำให�คล�องจองผูกเปHนภาษิต เช%น  

ภาษิต   กินแล�วห้ือเก็บ เจ็บแล�วห้ือจำ  
คำแปล   กินแล�วให�เก็บ เจ็บแล�วให�จำ  
ความหมาย  ให� รู� จักเก็บและจดจำประสบการณT เอาไว�เปHน

บทเรียน  
 
2.3.3 กวีนิพนธT ของนักปราชญTล�านนา เช%น  

ภาษิต   ยามเม่ือรักน�าส�มว%าหวาน ใจบ%เชยบานน�าตาลว%า
ส�ม 

คำแปล   เม่ือรักแม�เปรี้ยวก็ว%าหวาน เม่ือไม%พอใจน�าตาลก็
ว%าเปรี้ยว  

ความหมาย  ทุกสิ่งทุกอย%างข้ึนอยู%ที่ใจ ถ�าใจชอบอะไรก็ดีหมด  
 
2.4 ลักษณะของภาษิตล�านนา  

เจือ สตะเวทิน ได�แบ%งลักษณะของภาษิตไว� 4 ประการ คือ  
2.4.1 เปHนความจริง คือมีสัจธรรมความจริงที่โต�แย�งไม%ได� ในที่ทุกสถาน ใน

การทุกเม่ือ เช%น  
ภาษิต   ค้ึมงึ้มด่ืมใน น�าบ%ไหลเชี่ยวพ้ืน  
คำแปล   เคร%งขลึมเปHนเหมือนน�านิ่ง แต%ไหลเชี่ยวอยู%เบื้อง

ล%าง  
ความหมาย  ลักษณะภายนอกที่เห็น อาจตรงข�ามกับลักษณะท่ี

แท�จริง ที่ซ%อนอยู%ภายใน (น�าน่ิงไหลลึก)  
 
2.4.2 ความจริงน้ันกระชับ เพราะประสงคTจะให�จาง%าย เช%น  

ภาษิต   อย%าคบหมา อย%ากะหลาเด็ก  
คำแปล   อย%าเล%นกับหมา อย%าคบหาเด็ก  
ความหมาย  วางตัวให�เหมาะสมแก%ฐานะของตน  

2.4.3 ความจริงนั้นมีคนรองรับ หมายความว%า คนทั่วไปเชื่อตาม และ
นำเอาไปใช�เขียนกันอยู%ในชีวิตประจำวัน 

 2.4.4 ความจริงนั้นขลังและย่ังยืน หมายความว%า ต�องเก%าและศักด์ิสิทธิ์ 
ไม%ใช%คำใหม% ๆ ที่ใครต้ังข้ึนใน สมัยนี้ แต%ต�องใช�กันมาต้ังแต%บรรพบุรุษ เช%น  

ภาษิต  ความไม%มีโรคเปHนลาภอย%างย่ิง (พุทธศาสนสุภาษิต)  
 

2.5 ความโดดเด%นของภาษิตล�านนา อันจะแบ%งออกเปHน 3 ประการ ดังนี้  
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2.5.1 เปHนคำบอกเล%า มุ%งแสดงให�เห็นความเปHนจริงของสิ่งต%าง ๆ ด�วย
ตนเอง รวมทั้งผลของการกระทำของบุคคลให�ได�รับทราบ เพ่ือเปHนข�อมูลประกอบการตัดสินใจดำเนิน
ชีวิต  

2.5.2 แนะนำให�ปฎิบัติ มุ%งแนะนำให�ผู�รับภาษิตได�ปฎิบัติตาม โดยมากมักมี
คำว%า “จง” “ต�อง” หรือ “ควร” ปรากฎในประโยค  

2.5.3 ห�ามไม%ให�ปฎิบัติ เปHนข�อห�ามไม%ให�กระทำ โดบมากมักมีคำว%า “อย%า” 
ปรากฏในประโยค  

ภาษิตล�านนาเปHนวัฒนธรรมที่แสดงถึงความคิดและการกระทำที่เปHนแบบแผน ซ่ึง
เกิดจากการมองเห็นความ เปHนจริงของมนุษษยTและสรรพสิ่ง จึงได�นำมาจัดวางเปHนระบบ
ความสัมพันธTท่ีเหมาะสม ระหว%างมนุษยTกับมนุษยT มนุษยT กับธรรมชาติ และมนุษยTกับสิ่งเหนือ
ธรรมชาติ เพ่ือมวลสมาชิกจะได�ยึดถือเปHนแนวทางในการประพฤติตนให�สอดคล�องกับความเปHนจริง  

 
3. การพัฒนาส่ือ Motion Graphic 
โมชั่นกราฟ�ก (Motion Graphic) สามารถแยกคำ ออกได� 2 คำ ได�แก% โมชัน (Motion) คือ

การขยับการเลื่อน การเคลื่อนไหว ส%วนคา ว%ากราฟ�ก (Graphic) คือ ศิลปะแขนงหนึ่งท่ีสื่อความหมาย
ด�วยการใช�เส�น สี รูปภาพ แผนภูมิ แผนภาพ ดังน้ัน โมชั่นกราฟ�ก ก็คือการสร�างให�มีกราฟ�กมีการ
เคลื่อนไหวได�หลากหลายมิติ ซ่ึงโมชั่นกราฟ�กนั้น จะแตกต%างกับแอนิเมชัน ตรงที่ไม%มีตัวละครเปHนตัว
ดำเนินเร่ืองหรือมีบทพูด และการตัดฉากสลับแบบภาพยนตรTแต%โมชั่นกราฟ�กจะใช%แค%การเพ่ิมหรือ
สร�างภาพเคลื่อนไหว ให�ภาพกราฟ�ก และใช�การพากยTเสียงบรรยายประกอบ โมชันกราฟ�กจึงนิยมนา 
มาเล%าเร่ืองราวท่ีมีข�อมูลเยอะ เข�าใจยาก ออกมาในรูปแบบที่สวยงาม สนุกสนาน น%าติดตาม และ
เข�าใจง%าย มี 6 ข้ันตอน 
  3.1 Direction Concept หรือ การกำหนดทิศทางของงาน เปHนข้ันตอนที่ต�องใช� 
Creative ต�องคิดหาโครงสร�างทิศทางของเนื้อเรื่องที่จะเล%า จะต�องรู�ว%างานลูกค�าต�องการขายสินค�า
อะไรคอนเซ็ปของแบรนดTลูกค�า โดยท่ี Direction Concept อาจสรุปออกมามากกว%า 1 แบบก็ได�
เพ่ือท่ีจะเอาไว�เลือกใช�หรือเอาไว�ให�ลูกค�าได�เลือก 
  3.2 Mood Board เปHนสิ่งที่ไม%ได�นา ไปใช�งานจริงเพียงแค%เอาไว�รวบรวมไอเดีย และ
แรงบันดาลใจ หรืออาจจะเปHนเว็บไซตT ซ่ึงองคTประกอบในงานออกแบบจะไม%เหมือนกัน เพราะฉะนั้น
องคTประกอบใน Mood board ก็จะไม%เหมือนกัน จะต�องใส%องคTประกอบท่ีจะใช�ในงานออกแบบลงไป
ให�ได�ทั้งหมด เช%น ในการออกแบบจะต�องประกอบไปด�วย สี ตัวอักษร รูปภาพ เม่ือนำองคTประกอบ
ทุกส%วนลงไปใน Mood board เรียบร�อย จะทาให�มองเห็นภาพรวมของงานได�โดยง%าย Mood 
boardไม%ได�เปHนเพียงสิ่งที่เอาไว�สื่อถึงอารมณTงาน แต%ก็เปHนเหมือนการทดลองแนวคิด มันจะง%ายกว%า
การทดลองในงานจริงมาก จะทำให�มองเห็นภาพรวมของงานได�อย%างรวดเร็วท่ีสุด 
  1.3 Script ห รือ  บ ท  เปH น แบบร% างของการสร� า งภ าพ ยนตรTห รือการท ำ
ภาพเคลื่อนไหวต%าง ๆ จะมีการบอกเล%าเรื่องราวว%า ใครทำ อะไร ที่ไหน อย%างไร และต�องสื่อ
ความหมายออกมาเปHนภาพโดยใช�ภาพเปHนตัวสื่อความหมาย เปHนการเขียนอธิบายรายละเอียด
เร่ืองราว เม่ือได�โครงสร�างเรื่องที่ชัดเจนแล�วจึงนำเหตุการณTมาแตกขยายเปHนฉาก ๆ ลงรายละเอียด
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ย%อย ๆ ใส%สถานการณT ช%วงเวลาสถานท่ี ตัวละคร บทสนทนา บทพูด บทบรรยาย บางครั้งอาจ
กำหนดมุมกล�องหรือขนาดภาพ ให�ชัดเจนเลยก็ซ่ึงสามารถแบ%งออกเปHน 3 ส%วนหลักคือ 
   3.3.1 Introduction ส%วนบทนำในส%วนนี้จะต�องเล%าเรื่องให�น%าติดตาม ให�
น%าค�นหาเพราส%วนนี้จะเปHนเนื้อหาส%วนแรกที่ออกไปให�คนดูได�รับชม เช%น การเล%าถึงปeญหา หรือ 
เนื้อหาหลัก 
ของเร่ือง เปHนการเกร่ินนาก%อนเพ่ือที่จะเชื่อมต%อเข�ากับส%วนต%อ ๆไปอีกที 
   3.3.2 Main Idea เปHนใจความสำคัญของเรื่อง อาจจะเปHนการเล%าเร่ือง
เนื้อหาส%วนที่สำคัญที่สุด หรือถ�าเปHนการขายของก็จะบอกถึงคุณประโยชนTของผลิตภัณฑTชิ้นน้ันว%ามี
อะไร 

3.3.3 Ending หรือฉากจบ คือการสรุปเรื่องราว ป�ดฉากของเหตุการณT
ท้ังหมดสรุปเรื่องราวท่ีเล%ามาต้ังแต%ต�น โดยจะบอกว%าผู�รับชมจะรับรู�อะไรจากการรับชม และมักจะมี
ประโยชนTเปHนKEYWORD ป�ดท�ายสั้น ๆ ก็ได� โดยปกติการเขียน Script น้ันถ�าเปHนงานโฆษณามักจะมี
ความยาวไม%มากนัก โดยจะอยู%ประมาณ 1 นาทีคร่ึง ถึง 2 นาทีโดยประมาณ เพ่ือความกระชับของ
เนื้อหาและความเข�าใจง%าย และงานก็จะดูไม%น%าเบื่อ 

3.3.4 Storyboard คือ การเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวที่สมบูรณT ของ
ภาพยนตรT หรือหนังแต%ละเร่ือง โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะปรากฏในแต%ละฉากหรือแต%ละ
หน�าจอเช%น ข�อความภาพภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูดและแต%ละอย%างนั้นมาลำดับของการ
ปรากฏของเรื่องราว ว%าอะไรจะปรากฏข้ึนก%อน-หลัง อะไรจะปรากฏพร�อมกัน เปHนการออกแบบอย%าง
ละเอียดในแต%ละหน�าจอก%อนท่ีจะลงมือสร�างแอนิเมชันหรือหนังข้ึนมาจริง ๆ รูปแบบของสตอร่ีบอรTด 
จะประกอบไปด�วย 2 ส%วนคือ ส%วนภาพกับส%วนเสียง โดยปกติการเขียนสตอร่ีบอรTด ก็จะวาดภาพใน
กรอบสี่เหลี่ยมต%อด�วยการเขียนบทบรรยายภาพหรือบทการสนทนา และส%วนสุดท�ายคือการใส%เสียงซ่ึง
อาจจะประกอบด�วยเสียงสนทนา เสียงบรรเลง และเสียงประกอบต%าง ๆ สิ่งสาคัญท่ีอยู%ภายในสตอร่ี
บอรTดประกอบด�วยตัวละครหรือฉาก ไม%ว%าจะเปHนคน สัตวT สิ่งของ สถานที่หรือตัวการTตูน และที่
สาคัญก็คือการเคลื่อนไหวว%าเคลื่อนไหวอย%างไร และมุมกล�อง ท้ังในเรื่องของขนาดภาพ มุมภาพและ
การเคลื่อนกล�อง รวมถึงเสียงการพูดกันระหว%างตัวละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี 

3.3.5 Animate คือการใส%ความมีชีวิต หรือการเคลื่อนไหวต%าง ๆ เข�าสู%งาน 
กราฟ�กโดยถ�าทำกราฟ�กในโปรแกรม Adobe illustrator ก็สามารถนาเข�ามาแยก Layer และส%งไป
ทาการเคลื่อนไหวได�โดยใช�โปรแกรม After Effect ได�ทันที ในข้ันตอนการทำควรมีเสียงไกดTไลนT
เพ่ือที่จะได�ภาพที่ตรงกับเสียงและไม%ผิดจากคอนเซ็ปที่สร�างไว�ในข้ันตอนแรก ๆ การทำแอนิเมชันส%วน
ใหญ%จะมีรูปแบบการทำงานอยู% 2 แบบ คือ 

3.3.5.1 Straight ahead animation ซ่ึงก็คือการ animate แบบ
ทำ ทีละเฟรม เดินหน�าไปเรื่อย ซ่ึงการ animate รูปแบบนี้จะเหมาะกับการทำ animation การ
เคลื่อนท่ีเปHนของธรรมชาติ เช%น น้ำไฟ ลม ฝน เพราะสิ่งเหล%านี้จะคียTเฟรม (key frame) ท่ีแน%นอน 

3.3.5.2 pose-to-pose action ซ่ึงก็คือการทา แอนิเมชันแบบใช� 
keyframe ที่ นิยมทำกันอยู%กำหนดท%าทางหลัก และตำแหน%งเฟรมที่เกิดข้ึน จากน้ันก็มาจัดการ 
animate in between ท่ีอยู% ช%วงระหว%างคียT เฟรมหลัก ซ่ึงข้ันตอนนี้ ถ� า เปH นงาน computer 
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animation ก็คือช%วงเส�นกราฟที่ไม%มีตำแหน%งคียTเฟรม และคอมพิวเตอรTคานวณการเคลื่อนที่ให�โดย 
animator จะควบคุมผ%านความโค�งของเส�นกราฟ 
   3.3.6 Mix Sound หรือการผสมเสียง คือขั้นตอนสุดท�ายในการผลิตโมชัน
กราฟ�ก เปHนการใส%เสียงทุกชนิดที่ต�องการในงานไม%ว%าจะเปHนเสียงบรรยากาศเสียงบทบรรยาย เสียง
เอฟเฟกตTเสียงเพลงเข�าไปในงาน โดยผ%านโปรแกรมท่ีถนัด สามารถแยกออกเปHนเสียงต%างๆได� 3 
รูปแบบ 

3.3 .6 .1  Dialog เสี ย งบ รรยาย  ห รือบท พู ด  เปH น ส% วนที่ มี
ความสำคัญท่ีสุดที่ใช�ในการบอกเล%าเร่ืองราวและเนื้อหาของหนัง ส%วนมากจะบันทึกสดในขณะถ%ายทำ 
เพราะจะสื่ออารมณTได�ดีกว%าการนำมาพากยTใหม% แต%จะเสียค%าใช�จ%ายสูง ผู�ที่มีหน�าท่ีรับผิดชอบในการ
อัดและใช�เคร่ืองบันทึกเสียงคือ Production Mixer โดยมี Boom Man เปHนผู�ช%วยในการถือและวาง
ตำแหน%งของไมโครโฟนที่ใช�อัดหากช%วงไหนเสียงท่ีบันทึกมาคุณภาพไม%ดีเช%น มีเสียงรบกวนเยอะ เสียง
เบาไปเสียงแตก 

3.3.6.2 Sound Effect คือเสียงพิเศษที่ใส%เข�ามาเพ่ือเพ่ิมอารมณT
ทางเสียงต%อเนื้อหาในซีนน้ัน ๆ โดยสามารถแยกออกเปHน 3 ชนิดได�แก% 

1) Foley คือการบันทึกเสียงพิเศษ เสียงที่ไม%สามารถบันทึกได�
ระหว%างการถ%ายทา เช%น ทำเสียงเท�าเดินหรือวิ่ง ส%วนมากจะทา ข้ึนมาใหม%เพราะเปHนการยากท่ีจะอัด
ได�อย%างชัดเจนในขณะถ%ายทา และรวมไปถึงเสียงเสื้อผ�าท่ีเกิดจากการเคลื่อนไหวของตัวละคร หรือ
เสียงการหยิบ จับวางของ เปHนต�น 

2) Sound Design คือเสียงบางอย%างที่ไม%ได�เกิดข้ึนในชีวิตจริงแต%
ไปเสริมความรู�สึกให�กับภาพได� เช%น เสียงฮัมต%า ๆ ก็อาจใช�แทนความรู�สึกถึงอันตรายที่กา ลังจะ
เกิดข้ึนหรือเสียงดาบเลเซอรTในภาพยนตรTเรื่อง Starwars 

3) Ambience คือเสียงบรรยากาศในสถานที่ต%าง ๆ เช%น ในป�า
ตอนกลางคืนจะต�องมีเสียงจ้ิงหรีด เรไร หรือเสียงความวุ%นวายของสภาพการจราจรในเมือง หรือเสียง
ของกลุ%มคนในงานเลี้ยง งานแต%งงาน ภัตตาคาร ร�านอาหาร เปHนต�น ซ่ึงจะมีเสียงแตกต%างกันหรือเสียง
สภาพบรรยากาศของห�องแต%ละห�องก็จะไม%เหมือนกัน 

3.3.7 Music หรือดนตรีประกอบ ก็เปHนอีกส%วนหนึ่งที่ใช�สร�างอารมณTของหนังให�
สมบูรณT ย่ิงข้ึน ดังท่ี เคยได� ยินจากภาพยนตรTหลาย ๆ เร่ือง ผู�ที่ทา หน�า ท่ีตรงน้ี ก็คือ Music 
Composerv อย%างไรก็ตามสิ่งสาคัญที่สุดก็คือความพอดีในการใช�เสียงต%าง ๆ เช%นการไม%จงใจใช�ดนตรี
หรือ effect ต%าง ๆ ที่ขับเน�นอารมณTมากเกินไป หรือ มีเสียงน�อยหรือโล%งและรกจนเกิดความรู�สึกอึด
อัด แต%ท้ังนี้ทั้งนั้นก็อยู%ที่ดุลยพินิจของคนทา แต%ละคน 

 
 4. หลักการสร�างส่ือโมช่ันกราฟ+ก 
 ข้ันตอนการพันนาสื่อโมชันกราฟ� กน้ัน ผู�วิจัยใช�หลักการสร�างการพันนาโมชันกราฟ�กตาม
หลัก 3P ซ่ึงจะแบ%งกระบวนการพันนางาน เปHน 3 ข้ันตอน 
  4.1 Pre-Production (ข้ันตอนการเตรียมการผล) 

4.2 Production (ข้ันตอนการผลิต) 
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4.2.1 นา ภาพตามที่ออกแบบไว�นา มาประกอบเข�าให�เปHนเร่ืองราว 
4.2.2 การกา หนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
4.2.3 การเตรียมและทดสอบเสียง 
4.2.4 การนา ส%วนประกอบทั้งหมดมาประกอบกัน ได�แก% การตัดต%อภาพ 

และการใส%เสียง ให�ได�องคTประกอบสมบูรณT ครบถ�วน 
4.3 Post-Production (ข้ันตอนหลังการผลิต) 

4.3.1 การนา เสนองานในรูปแบบวีดีโอเสนอต%ออาจารยTที่ปรึกษา 
4.3.2 ขอคา แนะนา จากอาจารยTที่ปรึกษา 
4.3.3 ทดลองและปรับปรุงแก�ไข 

การออกแบบ Character 
องคTประกอบทางสายตาและการได�ยินมีอิทธิพลอย%างมากในแง%ของการรับรู� ซึ่งแสดงออกถึง

อารมณTและความรู�สึกของผู�ชมขณะที่ดูภาพยนตรT ดังนั้น บทบรรยาย การแสดงออกของตัวละคร
ดนตรีและองคTประกอบที่เก่ียวข�องทางศิลปะ จึงเปHนสื่อที่นา พาอารมณTและความคิดของผู�ชมให�รู�สึก
ไปในทิศทางต%าง ๆ นั่นจึงเปHนคาถามที่ผู�กากับศิลป�ในงานแอนิเมชันให�ความสาคัญมากกว%าจะ
ถ%ายทอดอารมณTในส%วนหรือฉากใด ๆ ของเรื่องให�ออกมาในทิศทางใด Character Model Sheet คือ
แผ%นแสดงภาพการTตูนหรือตัวแสดงต%าง ๆ ที่ใช�งานในแอนิเมชัน ซ่ึงแสดงถึงการออกแบบ รูปทรง
สัดส%วน และโครงสร�างต%าง ๆ ของร%างกาย เปHนต�น การTตูนแต%ละตัวจะถูกออกแบบในหลายลักษณะ
ท%าทางโดยนักวาดภาพ (Artists) ซ่ึงแต%ละคนก็จะมีสไตลTเปHนของตัวเอง ดังนั้นนักแอนิเมเตอรT 
(Animator) จึงต�องอาศัยเครื่องมือ Model Sheet ในการอ�างอิงเพ่ือให�ภาพท่ีได�รับการออกแบบมา
น้ันมีทิศทางท่ีตรงกัน การวาดภาพโดยการอ�างอิง Model Sheet เรามักจะเรียกกันว%า “On-
model” ภายใน Model Sheet จะประกอบไปด�วยภาพการTตูนที่ มีหลากหลายท%าละมุมมองที่
แตกต%างกันเน่ืองจากตัวประกอบบางตัวไม%ได�แสดงในหลาย ๆ ฉาก อาจไม%จา เปHนต�องใช� Model 
Sheet ในการอ�างอิง (Off-model) แต%อย%างไรก็ตามแนะนาให�สร�าง Model Sheet ในการอ�างอิง
ก%อนลงมือสร�างการTตูนแอนิเมชันด�วยโปรแกรม Flash เพราะช%วยสร�างมาตรฐานของตัวละคร และยัง
ประหยัดเวลา ทำให�งานเสร็จสิ้นได�ในเวลาอันสั้น 

1. ขนาดของตัวแสดง (Character Size) 
นอกจากการออกแบบตัวละครแต%ละตัวแล�วการตรวจขนาดของตัวแสดงมีส%วนสา คัญมากกับนักวาด
ภาพและแอนิเมเตอรTในการเปรียบเทียบขนาดที่แท�จริงเม่ือนามาจัดวางในแต%ละฉาก ขนาดของตัวตัว
ละครจะบ%งบอกถึงภาพที่ออกมาเม่ือเทียบกับฉากและตัวละครแต%ละตัวว%ามีความเหมาะสมหรือไม%
ก%อนนาไปใช�งานและสามารถดูสไตลTของตัวละครว%าเปHนไปในทิศทางเดียวกันหรือไม% 
 

1.1 แยกส%วนประกอบต%างๆ ของตัวละคร 
หลังจากที่วาดเส�นและลงสีที่ต�องการให�กับตัวการTตูนแล�ว ก็ต�องนาภาพที่ได�มาแยกเปHน

ชิ้นส%วนต%างๆ เพ่ือเตรียมการทา แอนนิเมชันต%อไป เช%น ส%วนหัว แขน ขา ตา และปาก เปHนต�น ซ่ึงการ
แยกส%วนประกอบต%าง ๆ น้ันจะข้ึนอยู%กับการนา ไปใช� ดังนั้น เม่ือเราวาดตัวแสดงจึงควรพิจารณาว%า
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ส%วนใดบ�างที่ต�องการให�เคลื่อนไหว ก็ควรแยกส%วนเหล%าน้ันออกมา และถ�าส%วนใดที่ไม%ต�องการให�
เคลื่อนไหว ก็สามารถวาดรวมกันเปHนชิ้นเดียวก็ได� 

1.2 เส�นกับอารมณTที่เกิดในผลงาน (Line work) 
อารมณTความรู�สึกจากเส�นแบบต%าง ๆ เส�นน้ันเปHนส%วนประกอบหน่ึงทางสายตาท่ีสา คัญท่ีให�แทนตัว
แสดงจริงเหล%านั้น สามารถทา หน�าท่ีการกา หนดขอบเขตที่ว%าง รูปร%าง แลแทนความหมายเปHนตัว
การTตูนที่แสดงความรู�สึกและอารมณTได�ด�วยเส�นต%าง ๆ เหล%านั้น เส�นจะแบ%งออกเปHนชนิดใหญ% ๆสอง
แบบคือ เส�นตรง (Straight Line) และเส�นโค�ง (Curve Line) เส�นทั้งสองแบบนี้เวลาที่นำ มาวางต%อก
กัน ในรูปแบบต%าง ๆ ก็จะเกิดเปHนรูปแบบของเส�นที่หลายหลายข้ึนมาตามทฤษฎีแล�วได�มีการสรุป
อารมณTที่เกิดจากเส�นแบบต%าง ๆ ไว�ดังน้ีเส�นต้ังหรือเส�นด่ิง ให�ความรู�สึกสูงสง%า ม่ันคง แข็งแรง หนัก
แน%น 

1.2.1 เส�นนอน ให�ความรู�สึกกว�าง สงบ ราบเรียบ นิ่ง ผ%อน
คลายเส�นเฉียงหรือเส�นแยงมุม ให�ความรู�สึกเคลื่อนไหว
รวดเร็ว ไม%ม่ันคงเส�นหยัก 

1.2.2 เส�นฟeนปลา ให�ความรู�สึกน%ากลัว อันตราย ขัดแย�ง ความ
รุนแรง 

1.2.3 เส�นโค�งแบบคลื่น ให�ความรู�สึกเคลื่อนไหวอย%างช�า ๆ ลื่น
ไหลต%อเนื่อง สุภาพอ%อนโยนนุ%มนวล 

1.2.4 เส�น โค� งแบบ เส� นหอย ให� ความ รู� สึ กถึ งพลั งความ
เคลื่อนไหว ถ�ามองเข�าไปจะเห็นพลังความเคลื่อนไหวท่ีไม%
สิ้นสุด 

1.2.5 เส�นโค�งวงแคบ ให�ความรู�สึกถึงพลังความเคลื่อนไหวที่
รุนแรง การเปลี่ยนทิศทางที่รวดเร็วไม%หยุดนิ่ง 

1.2.6 เส�นประ ให�ความรู�สึกที่ไม%ตกเนื่อง ขาดหาย ไม%ชัดเจน 
2. สีและความรู�สึก 

สีมีความสำคัญอย%างมากต%องานออกแบบโดยเฉพาะอย%างย่ิงในงานออกแบบ
กราฟ�กเพราะนอกจากจะทา ให�ภาพหรือสิ่งต%าง ๆ มีความสดใส สวยงาม และน%าสนใจ แล�วยังมี
บทบาทในการสื่อความหมายได�อย%างถูกต�อง เหมาะสมและมีคุณภาพอีกด�วย ในการใช�สีเพ่ือสื่อ
ความหมายในงานกราฟ�ก นั้น ควรจะได�ศึกษาให�มีความรู�ความเข�าใจเพ่ือท่ีจะได�นา สีไปใช�ประกอบ
ในงานกราฟ�กให�นั้นสามารถตอบสนองได�ตรงตามจุดประสงคTมากที่สุดสีคืออะไร สีเปHนเร่ืองเก่ียวข�อง
กับ ชีวิตประจา วันของคนมากมาย โดยที่ไม%ได�นึกถึงการทำ ความเข�าใจว%า สีคืออะไรและถูกสร�างข้ึน
ได�อย%างไรจะช%วยให�สามารถแก�ปeญหาต%าง ๆ ได� คงทราบมาแล�วว%าแสงสีขาวซ่ึงมีกำเนิดมาจากดวง
อาทิตยTจริง ๆ แล�ว ประกอบด�วยสี รุ�ง เม่ือส%องแสงผ%านปริซึม แสงก็จะแตกออกมาเปHนสเปกตรัมของ
สีสีเหล%าน้ีคือสีแดงแสดเหลือง เขียว น�า เงิน คราม และสีม%วง ซ่ึงสีเหล%านี้คือ สเปกตรัมของแสงสีที่
มองเห็นได� แต%ส%วนสเปกตรัมที่มองไม%เห็นได�มีค%า ๆ หนึ่งเปHนของตัวเอง ซ่ึงเรียกว%า “สี” ซ่ึงสิ่งนั้นมี
มากมายหลายล�านสีความแตกต%างของสีหนึ่งไปยังสีถัดไปอาจจะมองไม%เห็นความแตกต%างก็ได�
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สเปกตรัมของแสงที่มองเห็นสามารถแบ%งออกได�มากกว%า 1 สีแต%กลับมองเห็นเปHนสีเดียวซ่ึงข้ึนอยู%กับสี
ท่ีอยู%รอบข�างนั้นเปHนเพราะว%าสายตาของคนจะผสมสีที่อยู%ใกล�กันให�โดยอัตโนมัติ 

3. จิตวิทยาในการใช�สี 
แม�ว%าจะมีทฤษฎีเก่ียวกับสีอย%างมากมายแตกต%างกันออกไปตามลักษณะของการนำไปใช�งานแต%
ลักษณะเฉพาะหรือคุณค%าเฉพาะของสีแต%ละสีย%อมจะเปHนตัวแทนของอารมณTต%าง ๆ ในวัตถุที่มีสี
ปรากฏข้ึนในตัว เม่ือสายตาได�สัมผัสวัตถุได�เห็นความแตกต%างหลากหลายของสีในวัตถุย%อมเกิด
ความรู�สึกต%าง ๆ ได�แก%ต่ืนเต�นหนาวเย็น หรืออบอุ%น อ%อนหวาน นุ%มนวล หรือแข็ง กระด�าง และ
นอกจากความรู�สึกที่เกิดข้ึนแล�วยังเปHนที่ยอมรับกันอีกว%าสีเปHนสัญลักษณTของความคิดทางนามธรรม
บางประการอีกด�วย เช%น ความสงบการเคลื่อนไหว อันตรายความตายอิทธิพลของสีที่เก่ียวเน่ืองกับ
การรับรู�และการจดจำสิ่งต%าง ๆ รอบตัวมีผลกระทบต%อระบบประสาท สัมผัส ได�ดีกว%ารูปร%าง ลายเส�น 
หรือถ�อยคำ ตลอดจนเปHนมโนทัศนTต%าง ๆ การมีความรู�และ ประสบการณTในการเลือกใช�สีของนัก
ออกแบบจึงเปHนส%วนสาคัญท่ีจะทา ให�เอกสารเหล%านั้นบรรลุเป{าหมายตามต�องการได�ไม%กัน การ
เรียนรู�ถึงอิทธิพลท่ีมีต%อความรู�สึกของการมองสีแต%ละสีจึง เปHนสิ่งท่ีน%าศึกษาอย%างย่ิงยกตัวอย%าง
ต%อไปนี้ 

3.1 สีแดงเปHนสีของไฟการปฏิวัติความรู�สึกทางกามารมณT ความปรารถนา 
สีของความอ%อนเยาวTดังน้ันจึงเปHนที่ชอบมากสา หรับเด็กเล็ก ๆ สีแดงเปHนสีที่มีพลังมากสามารถบด
บังสี อ่ืนๆจึงไม%เหมาะที่จะใช�เปHนสีพ้ืนหรือฉากหลัง (Background) 

3.2 สีเหลือง เขียวและม%วงทุกระดับสี (Shades) มีค%าสีแตกต%างกัน ท้ังนี้
ข้ึนอยู%กับสีที่มาผสมสีดังกล%าวอาจจะทา ให�เกิดความรู�สึกในทางบวกการแสดงออกเต็มไปด�วย
ความรู�สึกชาญ ฉลาด หรือให�ความรู�สึกในทางลบ และเก็บกดก็เปHนได� เม่ือนาสีแดงมาผสมกับสีขาว
จะเปHนสีชมพู สีแดงจะลดพลังลงและทา ให�รู�สึกถึงความอ%อนหวานนุ%มนวล และความเปHนกวีขึ้นมา
แทนแต%ถ�าสีแดงและสีเหลืองถูกผสมให�เข�มผลลัพธTก็คือสีน�า ตาลซ่ึงมีความอ%อนแก%ต%างกันแต%ไม%ว%าจะ
อ%อนแก%เพียงใด สีประเภทน�า ตาลนี้จะให�ความรู�สึกเก่ียวกับพ้ืนดิน ความม่ันคงแข็งแรง เข�มแข็ง 
ความเปHนจริงและอบอุ%น 

3.3 สีเหลือง เปHนสีที่มีพลังด�านความสว%างอย%างมากให�ความรู�สึกเย็น
มากกว%าสีเหลืองอมส�มแต%ก็อุ%นกว%าสีเหลืองอมเขียว สีเหลืองสะท�อนถึงสติปeญญามากกว%าจิตใจ ถ�า
คุณลักษณะของสีเหลืองจะรู�สึกได�เม่ือมีสีที่สองปรากฏอยู%ด�วย เช%น เม่ืออยู%กับสีเขียวจะทาให�รู�สึก
ม่ันคงและจับต�องได�มากข้ึน 

3.4 สีเขียวเปHนสีทางชีววิทยาซ่ึงใกล�เคียงกับธรรมชาติและช%วยให�ความคิด
พลุ%งพล%าน สงบลงเปHนสีกลาง ๆ ไม%เย็นและก็ไม%ร�อน แต%ถ�าเข�มข้ึนในทางสีน�า เงินจะดูเปHนน�า สีเขียว
อมฟ{าสีฟ{าพลอย เปHนสัญลักษณTของน�า และการเคลื่อนไหวโดยปกติแล�วสีเขียวอมฟ{าจะเปHนสีตรง
ข�ามกับสีฟ{า 

3.5 สีน�าเงินน้ันเปHนสีที่เก็บกด ช%างฝeน เปล%าเปลี่ยวถ�าแม�วา% จะทา ให�ใส
ข้ึนโดยการผสมสีขาวเข�าไปก็ตาม สีน�าเงินให�ความประทับใจเก่ียวกับความสะอาดบริสุทธTจึงมักใช�ในท่ี
ต�องการ แสดงสุขอนามัย 
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3.6 สีม%วงแสดงถึงความรู�สึกใคร%ครวญ การทาสมาธิความลึกลับเวทมนตรT
คาถาและ ความเก%าแก%โบราณ แม�ว%าจะผสมสีขาวให�เปHนสีม%วงไลแลคก็ยังทา ให�คนท่ีมองเห็นไม%กล�าเข�า
ใกล�ไม%รู�สึกเปHนมิตร สีม%วงครามซึ่งใกล�สีน�า เงินมากจะดูเก่ียวข�องกับโลกมากกว%าสีม%วงแดงแต%ก็ยังคง
ความเปHนเจ�านายและเต็มไปด�วยเกียรติยศอยู%น่ันเอง 

3.7 สีทองมีตา แหน%งใกล�สีส�มและนับว%าเปHนสีอุ%นสีหนึ่งในขณะท่ีศรีเงินถูก
จัดเปHนสีเย็นและมีความคล�ายคลึงกับสีเทากลางการใช�สีเงินออกจะยากกว%าเนื่องจากต�องมีสีอุ%นมาใช�
ร%วมด�วยหากว%าต�องการผลของความรู�สึกในทางบวก 

3.8 สีเทาสำหรับสีเทาซ่ึงมีระดับศรีอ%อนแก%แตกต%างกันมากมายหลายระดับ
น้ันอาจจะเปHนที่คุ�นเคยกันดีจากการดูภาพขาวดา การอ%านหนังสือพิมพTและหนังสือท่ัวไป 

3.9 สีดา ซ่ึงเรียกว%า "อรงคT" คือถือว%าไม%ใช%สีดา เปHนสัญลักษณTของความมืด
ความว%าในการตีพิมพTสีดา มีค%าในทางบวกมากเน่ืองจากเม่ือใช�สีอ่ืน ๆ ไม%ว%าจะเปHนภาพหรือตัวอักษร
วางลงไปก็จะทำ ให�สีเหล%านั้นเจิดจ�าสะดุดตาข้ึน 

3.10 สีขาวก็เช%นกันไม%เปHนท้ังสีอุ%น และสีเย็น ยกเว�น เม่ืออยก่ัูบ สีเหลืองจะ
ทำ ให�สีเหลืองเจิดจ�าข้ึนสามารถวางภาพหรืออักษรสีต%าง ๆ วางบนพ้ืนขาวได�ผลดีเช%นเดียวกับสีดำ 

4. RGB และ CMYK RGB ย%อมาจาก red, green และ blue คือ กระบวนการผสมสี
จากแม%สี 3 สี คือสีแดง สีเขียว และสีน้ำเงิน การใช�สัดส%วนของสี 3 สีนี้ต%างกัน จะทำให�เกิดสีต%าง ๆ ได�
อีกมากมาย ซ่ึง RGB จะถูกนำไปใช�กับสื่อที่ใช�ระบบแสงแสดงภาพ เช%น ทีวี คอมพิวเตอรT กล�อง
ถ%ายภาพ โปรเจคเตอรT เปHนต�นซ่ึงภาพที่แสดงออกมาจะมีลักษณะที่แสงด�านหลังของเคร่ืองส%องผ%าน 
ทาให�สีออกมาสดมาก ๆ เช%น สีแดง จะออกเปHนแดงที่จัดมาก ๆ ระบบสี CMYKเปHนระบบสีที่ใช�กับ
เคร่ืองพิมพT CMYK ย%อมาจาก cyan (ฟ{าอมเขียว) magenta (แดงอมม%วง) yellow (เหลือง) Black 
(ดา ) ซ่ึงเปHนชื่อสีที่นำ มาใช� การผสมสีทั้งสี่นี้จะทำให�เกิดสีได�อีกหลายร�อยสี นำมาใช�ในการพิมพTสีต%าง 
ๆ ซ่ึงเปHนสีที่เรามองเห็นบนวัตถุต%าง ๆ เช%นกระดาษภาพท่ีออกมาหากเทียบง%าย ๆ เหมือนเอาสีมาอยู%
วัตถุทึบแสง ท่ีไม%มีแสงส%องผ%าน ทำให�สีท่ีออกมาเปHนลักษณะ ทึมๆ นิดๆ เช%น สีแดง จะออกมาไม%สด
เหมือนประเภทสีของหมวด RGB ซ่ึงหากนำไปใช�ในงานออกแบบ ควรต้ังประเภทของหมวดสีให�ถูกต�อง
RGB เหมาะสำหรับงาน ออกแบบเว็บไซตT, ทำสื่อ Presentation, ออกแบบ Animation เปHนต�น
CMYK เหมาะสำหรับงานสื่อสิ่งพิมพTทุกชนิด เช%น Brochure, แผ%นพับ เปHนต�นระบบสี RGB ย%อมาจาก 
Red - Green - Blue ซ่ึ ง เปH น แม% สี จ ากต� น กำ เนิ ดที่ เปH น แส ง เช% น  จ อ ที วีจ อคอม พิ ว เตอรT                   
จอโทรศัพทTมือถือ หรือแม�แต%จอ VDO Projector (ลองสังเกตจอ Projector บนเครื่องบิน ก็จะเห็นว%า
มีเลนสTอยู%ท้ังหมด 3 สี) โดยระบบสี RGB นี้จะสามารถสร�าง "ขอบเขตสี" ท่ีมีขนาดค%อนข�างใหญ% น่ันคือ 
ระบบสี RGB จะสามารถสร�างเฉดสีต%างๆ จากแสงแม%สีทั้ง 3 สี ได�อย%างมากมายนับไม%ถ�วนRGB Chart 
แม%สี RGB เปHนสีโปร%งแสง เม่ือนา ท้ัง 3 สี มาผสมกัน ต%างจากได�แสงสีขาวระบบสี CMYK ซ่ึงเปH นแม%สี
จากต�นกำเนิดที่เปHนสีทึบแสง เช%น สี สีน้ำ และสีจากหมึกพิมพT น่ันเอง โดยระบบการพิมพTปeจจุบัน ไม%
ว%าจะเปHนการพิมพTด�วยเคร่ือง Printer ขนาดเล็กอยู%ที่บ�าน (ท้ัง Laser และ Inkjet) ไปจนถึงแท%นพิมพT
ขนาดใหญ% อย%างแท%นพิมพT Offset ส%วนใหญ% ก็จะพิมพTด�วยระบบ CMYKทั้งนั้นระบบสี CMYKเปHน
ระบบสีที่ใช�กับเครื่องพิมพT CMYK ย%อมาจาก cyan (ฟ{าอมเขียว) magenta(แดงอมม%วง) yellow 
(เหลือง) Black (ดำ) ซ่ึงเปHนชื่อสีที่นำมาใช� การผสมสีทั้งสี่นี้ จะทำให�เกิดสีได�อีกหลายร�อยสี นำมาใช�ใน
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การพิมพTสีต%าง ๆ ซ่ึงเปHนสีที่เรามองเห็นบนวัตถุต%าง ๆ เช%น กระดาษภาพท่ีออกมาหากเทียบง%าย ๆ 
เหมือนเอาสีมาอยว่ัูตถุทึบแสง ที่ไม%มีแสงส%องผ%าน ทำให�สีที่ออกมาเปHน CMYK Chart แม%สี CMYK 
เปHนสีทึบแสง เม่ือนา ทั้ง 3 สี (CMY) มาผสมกัน จะได�สีดำ ระบบสี CMYK นี้ จะมีขอบเขตสีที่เล็กกว%า
ขอบเขตสีของระบบ RGB นั่นคือ ระบบสี CMYK นั้นจะ 
สร�างสีต%างๆ จากแม%สีหลักทั้ง 4 สี ได�น�อยกว%าแบบ RGB 
 

5. หลักการที่เก่ียวข�องกับการออกแบบ  
5.1 การออกแบบ หมายถึง การรู�จักวางแผนจัดต้ังข้ันตอน และรู�จักเลือกใช�วัสดุ

วิธีการเพ่ือทำตามที่ต�องการนั้น โดยให�สอดคล�องกับลักษณะรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแต%ละ
ชนิด ตามความคิดสร�างสรรคT และการสร�างสรรคTสิ่งใหม%ข้ึนมา เช%น การจะทำโต�ะข้ึนมาซักหนึ่งตัว 
เราจะต�องวางแผนไว�เปHนข้ันตอน โดยต�องเร่ิมต�นจากการเลือกวัสดุที่จะใช�ในการทำโต�ะนั้น ว%าจะใช�
วัสดุอะไรที่เหมาะสม      ในการยึดต%อระหว%างจุดต%างๆน้ันควรใช� กาว ตะปู สกรู หรือใช�ข�อต%อแบบ
ใด รู�ถึงวัตถุประสงคTของการนำไปใช�งาน ความแข็งแรงและการรองรับน้ำหนักของโต�ะสามารถรองรับ
ได�มากน�อยเพียงใด สีสันควรใช�สีอะไรจึงจะสวยงาม เปHนต�น  

5.2 หลักการออกแบบพ้ืนฐาน  
หลักการออกแบบ ในการออกแบบจะคานึงถึงหลักการต%าง ๆ ต%อไปนี้  
5.2.1 สมดุล (Balance) หมายถึง การจัดวางตำแหน%งขององคTประกอบ

ต%าง ๆ      ในภาพให�มีน้ำหนักเท%ากัน ทำให�ไม%เกิดความรู�สึกว%าองคTประกอบของภาพนั้นหนักไปทาง
ใดทางหนึ่ง น้ำหนักของภาพนั้นข้ึนอยู%กับขนาด รูปร%าง ความเข�มและสี แบ%งออกเปHน 2 ประเภท ดังนี้  

5.2.1.1 สมดุลแบบท้ัง 2 ข�างเหมือนกัน (Symmetrical balance) 
ท้ังซ�ายขวาเหมือนกัน การสมดุลแบบน้ีจะทำให�ดูม่ันคงหนักแน%น ยุติธรรม เช%น งานราชการ ใบ
วุฒิบัตร ประกาศนียบัตร การถ%ายรูปติดบัตร เปHนต�น  

5.2 .1 .2  สม ดุลแบบ  2 ข� างไม% เห มื อน กัน  (Asymmetrical 
balance) ด�านซ�ายและขวาจะไม%เหมือนกัน แต%มองดูแล�วเท%ากันด�วยน้ำหนักทางสายตา เช%น สมดุล
ด�วยน้ำหนัก     และขนาดของรูปทรง ด�วยจุดสนใจ ด�วยจำนวนด�วยความแตกต%างของรายละเอียด
ด�วยค%าความเข�ม – จางของสี เปHนต�น  

5.2.2 เอกภาพ (Unity) ในการออกแบบ ผู�ออกแบบจะต�องคำนึงถึงงาน
ท้ังหมดให�อยู%ในหน%วยงานเดียวกันเปHนกลุ%มก�อน หรือมีความสัมพันธTกันทั้งหมดของงานนั้น ๆ และ
พิจารณาส%วนย%อยลงไปตามลำดับในส%วนย%อยๆ ก็คงต�องถือหลักการนี้เช%นกัน การสร�างเอกภพในทาง
ปฎิบัติมี 2 แบบ ดังน้ี  

5.2.2.1 Static unity การจัดกลุ%มของ from และ shape ที่แข็ง 
เช%น รูปทรงเรขาคณิต จะ ให�ผลทรงพลังเด็ดขาด แข็งแรง และ แน%นอน  

5.2 .2 .2  Dynamic unity เปH นการเน� น ไปทางอ% อน ไหวการ
เคลื่อนไหว   ซ่ึงอยู%รูปในลักษณะ gradation or harmony or contrast อย%างใดอย%างหนึ่งให�แสดง
ออกมาจากงาน     ชิ้นนั้นด�วยจะทำให�งานสมบูรณT ข้ึน การจัดองคTประกอบที่ ดีนั้นควรให�
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ส%วนประกอบรวมตัวเปHนอันหนึ่ง อันเดียวกันไม%แตกกระจาย การรวมตัวกันจะทำให�เกิด หน%วย หรือ
เอกภพ จะได�ส%วนประธานเปHนจุดสนใจ และ มีส%วนประกอบต%างๆ ให�น%าสนใจ  

5.2.3 ช%องไฟ (Space) คือ พ้ืนที่ว%างที่อยู%ระหว%างหรือโดยรอบวัตถุ หรือ
ตัวอักษร ช%องไฟทำให�สิ่งที่นำมาใส%ไว�ในหน�างานแยกออกจากกัน หรือดูเปHนอันหน่ึงอันเดียวกัน ทำให�
เกิดการเน�น และเปHนจุดพักสายตา  

5.2.4 จังหวะหรือลีลา (Rhythm) จังหวะเกิดจากการต%อเนื่องกัน
หรือซ้ำซ�อนกัน จังหวะท่ีดีทำให� ภาพดูสนุก เปรียบได�กับเสียงเพลงอันไพเราะในด�านการออกแบบ 
แบ%งจังหวะ เปHน 4 แบบ ดังน้ี  

3.2.4.1 จังหวะแบบเหมือนกันซ้ำๆ กัน เปHนการนำเอา
องคTประกอบหรือรูปที่เหมือนๆ กันมาจัดวางเรียงต%อกัน ทำให�ดูมีระเบียบ ( order ) เปHนทางการ           
การออกแบบลายต%อเนื่อง เช%น ลายเหล็กดัด ลายกระเบื้อง ปูพื้นหรือผนัง ลายผ�า เปHนต�น  

3.2 .4 .2  จั งหวะสลั บกั น ไปแบบคงที่  เปH นการน ำ
องคTประกอบ หรือรูปท่ีต%างกันมาวางสลับกันอย%างต%อเนื่อง เปHนชุด เปHนช%วง ให�ความรู�สึกเปHนระบบ 
สม่ำเสมอ ความแน%นอน  

3.2.4 .3 จังหวะสลับ กันไปแบบไม%คงท่ี  เปHนการนำ
องคTประกอบหรือรูปท่ีต%างกันมาวาง สลับกัน อย%างอิสระ ท้ังขนาด ทิศทาง ระยะห%าง ให�ความรู�สึก
สนุกสนาน  

3.2.4.4 จังหวะจากเล็กไปใหญ% หรือจากใหญ%ไปเล็ก เปHน
การนำรูปท่ีเหมือนกัน มาเรียงต%อกันแต%มีขนาดต%างกัน โดยเรียงจากเล็กไปใหญ% หรือ จากใหญ%ไปเล็ก
อย%างต%อเนื่อง ทำให�ภาพมีความลึก มีมิติ  

3.2.5 ทิศทาง (Direction) หมายถึงลักษณะท่ีแสดงให�รู�ว%า การ
ออกแบบนั้น จูงใจให�ผู�คนเห็นในทิศทางใดและรู�สึกว%าการออกแบบนั้นลักษณะเช%นใดผู�ออกแบบ
สามารถเลือกและกำหนดทิศทางของภาพได�ตามความต�องการ การออกแบบทิศทางมีการใช�ทิศทาง
ในลักษณะตางๆ เช%น ความกว�าง และ ความยาว  

3.2.5.1 ลักษณะของทิศทางท่ีเกิดจากส%วนประกอบ
พ้ืนฐานของศิลปะที่มีมุมเหลี่ยม  

3.2.5.2 ลักษณะของทิศทางที่เกิดจากระนาบ  
3.2.5.3 ลักษณะของทิศทางที่เกิดจากการใช�เทคนิคใน

การทำงาน เช%น ฝyแปรง (Brush Stroke)  
3.2.5.4 ลักษณะของทิศทางที่เกิดจากลักษณะของการจัด

องคTประกอบของภาพที่เปHนโครง  
3.2.5.5 ลักษณะของทิศทางที่เกิดข้ึนจากลักษณะการ

มองของมนุษยT (Circular Observation) การจัดทิศทางท่ีดีในงานทัศนศิลป� ควรคำนึงถึง ความ
กลมกลืนของทิศทาง ได�แก% จุด เส�นรูปร%าง พ้ืนผิว และสี ฯลฯ ควรจัดทิศทางของวัตถุให�เกิดความ
เคลื่อนไหว ที่เปHนเอกภาพในผลงาน  
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3.2.6 วัสดุ (Materials) พ้ืนผิวคือสิ่งที่มองเห็นหรือสัมผัสได�บน
ผิวหน�าของงาน พ้ืนผิวที่ไม%เหมือนกันทำให�งานออกแบบเดียวกันดูแตกต%างกัน พ้ืนผิวจะเพ่ิมมิติให�กับ
งาน และผู�ดูสามารถสัมผัสกับพ้ืนผิวที่นักออกแบบใช�กับงานได�  

3.2.7 อักษรประดิษฐT (Lettering) ตัวอักษรเปHนองคTประกอบที่
แตกต%างไปจากองคTประกอบอ่ืน ตัวอักษร สามารถเรียงร�อยบอกเล%าเร่ืองราวให�ผู�อ%านได�โดยตรง ไม%
ต�องแปลความหมายเหมือนเช%นองคTประกอบอ่ืน ในขณะเดียวกันเรา ก็สามารถตกแต%งตัวอักษรโดยใช�
รูปแบบ ขนาด และสีสัน มาจัดวางเปHนรูปแบบต%าง ๆ สร�างแรงดึงดูดให�สนใจและน%าติดตาม  

3.2 .8  สี  (Color) เปH นองคT ป ระกอบของการออกแบบที่ มี
ความสำคัญมาก เพราะสีจะมีผลด�านอารมณT และความรู�สึก สียังทำให�เกิดภาพ ดึงดูดความสนใจ 
และบอกความรู�สึกของสิ่งต%าง ๆ ก%อนจะเลือกใช�สีต�องพิจารณาก%อนว%า ต�องการใช�สีทำให�เกิดผลใน
ลักษณะใด และสีใดที่เหมาะกับวัตถุประสงคTนั้น ๆ  

3.2.9 สัดส%วน (Proportion) การถ%ายภาพที่จะสื่อความหมาย
ออกมา   ในเชิงขนาดของสิ่งท่ีถ%าย ไม%ว%าจะเปHนอาคารสิ่งก%อสร�าง ดอกไม� หรือภาพคน ภาพสัตวT 
ช%างภาพควรนึกถึงความเปHนจริง ความสมจริง ถ�าหากในกรอบภาพน้ันมี สิ่งท่ีต�องเปรียบเทียบ 
สัดส%วนจะต�องสัมพันธTกัน เช%น มีกลุ%มพุทธศาสนิกชน ถ%ายภาพบริเวณองคTพระปฐมเจดียTท่ีจังหวัด 
นครปฐม ภาพท่ีได�จะเห็นสัดส%วนสัมพันธTว%า คนและเจดียT มีขนาดแตกต%างกันอย%างไร โดยปกติการ
ถ%ายภาพ ช%างภาพอาจจะสร�างสถานการณTให� ผิดไปจากความเปHนจริงได�ง%ายมาก ถ�าถ%ายทำใกล�กับสิ่ง
ใด สิ่งนั้นจะมีขนาดใหญ%โต องคTประกอบอ่ืน ๆ หรือสิ่งอ่ืน ท่ีอยู%ไกลออกไปก็จะมีขนาดเล็กลง ทำให�
การสื่อความหมายผิดพลาดได� ในเร่ืองของสัดส%วนนี้ ถ�าต�องการแสดงให�เห็นขนาด ควรมีสิ่งที่
เปรียบเทียบกันอยู%ร%วมด�วย การจัดองคTประกอบภาพควรพิจารณาให�สัดส%วนเหมาะสมกับกรอบภาพ 
และจะทำให�ภาพน%าสนใจได�ด�วย  

3.2 .1 0  ลั ก ษ ณ ะ เด% น  ลั ก ษ ณ ะ ด� อ ย  (Dominance and 
Subordination) จุดเด%นในความหมายของทัศนศิลป� ก็คือบริเวณหรือส%วนสำคัญของงานทัศนศิลป� ท่ี
ปรากฎข้ึน จากการเน�น (Emphasis) ของส%วนประกอบมูลฐาน และองคTประกอบทัศนศิลป� อย%างใด
อย%างหน่ึง หรือหลายอย%างผสมกัน ซ่ึงเม่ือสัมผัสด�วยสายตาแล�ว มีความชัดเจน เด%นสะดุดตาเปHน แห%ง
แรก เปHนจุดทีมีพลัง มีอำนาจดึงดูดสายตามากกว%าส%วนอ่ืน ๆ การเน�น ให�เกิดจุดเด%นในงาน ทัศนศิลป�
เปHนสิ่งสำคัญมาก เพราะจะเปHนเครื่องเรียกร�องความสนใจ เพ่ือชักจุงให�เข�าไปสัมผัสในส%วนละเอียด
ต%อไป และเปHนการเพ่ิมความน%าดู สมบูรณT    ลงตัวข้ึนให�กับงานออกแบบน้ัน จุดด�อย งานออกแบบ
น้ัน ไม%สามารถชักจูง หรือดึงความสนใจได� ไม%มีสิ่งใด  ที่โดดเด%นในตัวผลงาน  

3.3 หลักการออกแบบตัวละคร  
การออกแบบตัวละครคือ การจัดองคTประกอบเข�าด�วยกัน ให�เกิดบุคลิก

ต%างๆ ที่สามารถสื่อบุคลิกของตัวละครได�ชัดเจน การแบ%งสัดสวนของตัวละครจะแยกออกเปHนส%วนหัว 
ตัวแขน ขาและอ่ืน ๆ ไม%ควรมีสัดส%วนเท%ากันเพราะจะทำให�ดูน%าเบื่อ ตรงกันข�ามย่ิงสัดส%วนมีความ
แตกต%างกันเท%าไรตัวละครจะย่ิงดูเตะตามากข้ึน เช%น ตัวใหญ%มากแต%หัวเล็ก หรือตัวผอมแต%หัวโต เปHน
ต�น การสร�างจุดสนใจ ให�กับตัวละครควรเน�นที่จุดใดจุดหนึ่งเพียงจุดเดียว เพราะหากวางจุดสนใจไว�
หลายจุดจะเกิดการแข%งกันเอง ทำใหบุคลิกตัวละครดูไม%โดดเด%นเท%าที่ควร  
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3.3.1 ตัวละคร (Character) หมายถึง การTตูน สัตวT สิ่งของท่ีมีบทบาทใน
การแสดงละคร ทำให�สามารถรับรู�และเข�าใจเรื่องที่ต�องการจะสื่อความหมายโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอรTกราฟ�ก มีหลักการออกแบบตัวละครให�น%าสนใจ ดังนี้  

3.3.1.1 มีเอกลักษณTมีรูปแบบลักษณะเฉพาะที่แตกต%าง เปHน
ท่ีน%าสนใจและน%าจดจำ  

3.3.1.2 มีบุคลิก ท%าทางการเคลื่อนไหวที่ โดดเด%น มีลักษณะ
เฉพาะตัว  

3.3.1.3 มีรูปร%าง สีสัน และมีสัญลักษณTท่ีจดจำได�งาย  
3.3.1.4 มีการแสดงอารมณชัดเจน ช%วยให�เข�าใจสิ่งที่นำเสนอ  

3.3.2 ส%วนประกอบสำคัญในการออกแบบตัวละคร  
3.3.2.1 ขนาด (size) เปHนเร่ืองของการเปรียบเทียบ ใหญ%กว%าหรือ

เล็กกว%า ขนาดมีความสำคัญในแง%ของการสร�างความรูสึกที่แตกตางกัน ขนาดใหญ%ให�ความรู�สึกถึง
น้ำหนัก        ที่มากกว%า แข็งแรงกว%า ม่ันคงกว%า และมีอานาจเหนือกว%า ในขณะที่ขนาดเล็กให�
ความรู�สึกถึงน้ำหนัก         ท่ีน�อยกว%า อ%อนแรงกว%า คล%องแคล%วว%องไวกว%า และมีลักษณะตกเปHนเบ้ีย
ลาง  

3.3.2.2 รูปทรง (shape) รูปทรงหลัก ๆ มีอยู% 2 แบบ คือ Free 
Shape กับ Simple Shape โดย Free Shape คือรูปทรงซ่ึงไม%มีโครงสร�าง และแบบแผนที่แน%นอน 
เช%นควันไฟ ก�อนเมฆ รอยหมึกซึมบนผ�า หรือแผนท่ีประเทศต%าง ๆ ส%วน Simple Shape คือรูปทรง
แบบง%าย ๆ           ไม%ยุ%งยาก ไม%สลับซับซ�อน มีโครงสร�างที่แน%นอน ได�แก% วงกลม สามเหลี่ยม 
สี่เหลี่ยม ในการออกแบบ        ตัวละครศิลปะ นักออกแบบจะให�ความสำคัญกับ Simple Shape 
มากกว%า Free Shape เพราะ Simple Shape เปHนรูปทรงที่สะดวกต%อการใช�งาน เตะตาผู�ชมได�
มากกว%า จดจำง%ายและสามารถสื่อบุคลิกตัวละครออกมาได�อยางชัดเจน  

3.2.2.3 สัดส%วน (proportion) ตัวละครที่มีรูปทรง (shape) และ
สัดส%วน (proportion) ผิดเพ้ียนไปจากความจริงมากเท%าไร ก็จะย่ิงมีความเปHนการTตูนมากข้ึนเท%านั้น 
การสร�างการTตูนจะต�องเขียนให�เกินจริง หรือน�อยกว%าความเปHนจริง ซ่ึงสามารถทำได�หลายวิธี ทั้ง
ขยายให�ใหญ%ข้ึน   ยืดให�ยาวออก บีบให�เล็กลง หรือหดหายไปเลย การ เพ่ิม ลด ตัด เน�น เก่ียวของกับ
สัดส%วนอย%าง  
 

4. หลักการสร�างโมชันกราฟ+ก  
4.1 ความหมายของโมชันกราฟ�ก  
โมชันกราฟ�ก คือ การนำภาพกราฟ�กมาทำให�เกิดการเคลื่อนไหว ประกอบไปด�วย 

ภาพ เสียง เนื้อหา แผนภูมิ แผนภาพ มานำเสนอให�ผู�ที่พบเห็นสามารถเข�าใจเนื้อหาที่ต�องการสื่อสาร
ได�โดยง%าย โมชันกราฟ�กเปHนการนำเสนอข�อมูลที่มีจำนวนมาก เนื้อหาที่ซับซ�อน เข�าใจยาก นำมาสรุป
ให�อยู%ในรูปของมัลติมีเดียชนิดหนึ่ง มีการพากยTเสียงประกอบการสรุปบรรยายเนื้อหาให�กระชับ
สอดคล�องกับภาพเคลื่อนไหวในแต%ละตอน เพ่ือนำเสนอผลงานให�น%าสนใจ และผู�ชมเข�าใจเนื้อหาท่ี
นำเสนอได�อย%างรวดเร็ว เหมาะกับทุกสายงานไม%ว%าจะเปHนงานโปรโมทสินค�า โฆษณา แม�กระทั่งสื่อ
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การสอน เปHนสื่อที่ดึงดูดความสนใจ ทันสมัย และทันต%อเหตุการณTในปeจจุบัน (กวิสรา วรภัทรขจรกุล, 
2565)  

4.2 ข้ันตอนการสร�างสื่อโมชันกราฟ�ก Infographic Thailand กล%าวว%า การสร�างโม
ชันกราฟ�กมีข้ันตอนการสร�างดังนี้  

4.2.1 Direction Concept หรือ การกำหนดทิศทางของงาน เปHนข้ันตอน
ท่ีต�องใช� Creative ต�องคิดหาโครงสร�างทิศทางของเนื้อเร่ืองท่ีจะเล%า จะต�องรู�ว%างานต�องการอะไร 
คอนเซ็ปตT อะไร โดยท่ี Direction Concept อาจสรุป ออกมามากกว%า 1 แบบ เพ่ือที่จะเอาไว�
เลือกใช�หรือเอาไว�เลือก  

4.2.2 Mood Board เปHนสิ่งที่ไม%ได�นำไปใช�งานจริง เพียงแค%เอาไว�รวบรวม
ไอเดีย และ แรงบันดาลใจ หรือ อาจจะเปHนเว็บไซตT ซ่ึงองคTประกอบในงานออกแบบจะไม%เหมือนกัน
เพราะฉะนั้น องคTประกอบใน Mood board ก็จะไม%เหมือนกัน จะต�องใส%องคTประกอบท่ีจะใช�ในงาน
ออกแบบลงไปให�ได�ทั้งหมด เช%น ในการออกแบบจะต�องประกอบไปด�วยสี , ตัวอักษร รูปภาพ เม่ือนำ
องคTประกอบ ทุกส%วน ลงไปใน Mood Board เรียบร�อย จะทำให�มองเห็นภาพรวมของงานได�โดยง%าย 
Mood Board ไม%ได�เปHนเพียงสิ่งท่ีเอาไว�สื่อถึงอารมณTงานแต%ก็เปHนเหมือนการทดลองแนวคิด ลอง
หยิบนู%น หยิบนี่มา ใส%ใน Mood Board มันจะง%ายกว%าการทดลองในงานจริงมาก จะทำให�มองเห็น
ภาพรวมของงานได� อย%างรวดเร็วท่ีสุด  

4.2.3 Script หรือ บท เปHนแบบร%างของการสร�างภาพยนตTหรือการทำ
ภาพเคลื่อนไหว ต%าง ๆ จะมีการบอก เล%าเร่ืองราวว%า ใคร ทำอะไร ที่ไหน อย%างไร และต�องการสื่อ
ความหมายออกมา เปHนภาพ โดยใช�ภาพเปHนตัวสื่อความหมาย เปHนการเขียนอธิบายรายละเอียด
เร่ืองราว เม่ือได�โครงสร�างเร่ืองท่ีชัดเจนแล�วจึงนำเหตุการณTมาแตกขยากเปHนฉาก ๆ ลง รายละเอียด
ย%อย ๆ ใส% สถานการณT ช%วงเวลา สถานท่ี ตัวละคร บทสนทนา บทพูด บทบรรยาย บางครั้งอาจ
กำหนดมุมมอง กล�อง หรือขนาดภาพให�ชัดเจนเลย ซ่ึงสามารถแบ%งออกเปHน 3 ส%วนหลักคือ  

4.2.3.1 Introduction ส%วนบทนำ ในส%วนนี้จะต�องเล%าเร่ืองให�น%า
ติดตาม ให�น%า ค�นหา เพราะ ส%วนนี้จะเปHนเนื้อหาส%วนแรกที่ออกไปให�คนดูรับชม เช%น การเล%าถึง
ปeญหาหรือเนื้อหา หลักของเรื่อง เปHนการเกริ่นนาก%อน เพ่ือท่ีจะเชื่อมต%อเข�ากับส%วนต%อ ๆ ไปอีกที  

4.2.3.2 Main Idea เปHนใจความสำคัญของเรื่อง อาจจะเปHนการ
เล%าเร่ืองเน้ือหา ส%วนที่สำคัญ ที่สุด หรือถ�าเปHนการขายของก็จะบอกถึงคุณประโยชนTของผลิตภัณฑTชิ้น
น้ันว%ามีอะไร  

4.2.3.3 Ending หรือฉากจบ คือการสรุปเรื่องราว ป�ดฉากของ
เหตุการณTท้ังหมด สรุปเร่ืองราวท่ี เล%ามาต้ังแต%ต�น โดยจะบอกว%าผู�รับชมจะรับรู�อะไรจากการรับชม 
และมักจะมีประโยชนT เปHน KEYWORD ป�ดท�ายสั้น ๆ ก็ได�โดย ปกติการเขียน Script นั้นถ�าเปHนงาน
โฆษณามักจะมีความยาว ไม%มากนัก โดยจะอยู%ประมาณ 1 นาทีครึ่งถึง 2 นาที โดยประมาณ เพ่ือ
ความกระชับของเนื้อหาและ ความเข�าใจง%ายและงานก็จะดูไม%น%าเบื่อ  

4.2.4 Storyboard คือ การเขียนกรอบแสดงเรื่องราวที่สมบูรณT
ของภาพยนตT หรือหนังแต%ละเร่ือง โดยมี การแสดงรายละเอียดที่จะปรากฎในแต%ละฉากหรือแต%ละ
หน�าจอเช%น ข�อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูดและ แต%ละอย%างน้ัน ลำดับของการ
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ปรากฏของ เรื่องราว ว%าอะไรจะปรากฏข้ึนก%อน-หลัง อะไรจะปรากฏพร�อมกัน เปHนการออกแบบ 
อย%างละเอียดใน แต%ละหน�าจอก%อนท่ีจะลงมือสร�างเอนิเมชันหรือหนังข้ึนมาจริง ๆ รูปแบบของสตอร่ี
บอรTด จะประกอบ ไปด�วย 2 ส%วนคือ ส%วนภาพกับส%วนเสียง โดยปกติการเขียนสตอรี่บอรTดก็จะวาด
ภาพในกรอบสี่เหลี่ยม ต%อด�วยการเขียนบทบรรยายภาพ หรือบทสนทนา และส%วนสุดท�ายคือการใส%
เสียงซ่ึงอาจจะประกอบด�วยละครหรือฉาก ไม%ว%าจะเปHนคน สัตวT สิ่งของ  

4.2.5 Animate คือ การใส%ความมีชีวิต หรือการเคลื่อนไหวต%าง ๆ 
เข�าสู%งานกราฟ�ก โดยถ�าทำกราฟ�กใน โปรแกรม Adobe illustrator ก็สามารถนำเข�ามาแยก Layer 
และส%งไปทำการเคลื่อนไหวได�โดยใช�โปรแกรม After Effect ได�ทันที ในข้ันตอนการทำควรมีเสียงไกดT
ไลนT เพ่ือที่จะได� ภาพที่ตรงกับเสียงและไม%ผิดจากคอนเซ็ปตTที่สร�างไว�ในข้ันตอนแรก ๆ การทำ 
Animation ส%วนใหญ% จะมีรูปแบบการทำงานอยู% 2 แบบ คือ  

4.2 .5 .1  Straight ahead animation ซ่ึ ง ก็ คื อ ก า ร 
animate แบบทำทีละเฟรม เดินหน�าไปเรื่อย ซ่ึงการ animate รูปแบบนี้จะเหมาะกับการทำ 
animation การเคลื่อนที่เปHน ของธรรมชาติ เช%น น้ำ ไฟ ลม ฝน เพราะสิ่งเหล%านี้จะไม%มีคียTเฟรม 
(key frame) ท่ีแน%นอน  

4.2 .5 .2  pose-to-pose action ซ่ึ ง ก็ คื อ ก า ร ท ำ 
animation แบบใช� Key frame ท่ีนิยมทำกันอยู% กำหนดท%าทางหลัก และตำแหน%งเฟรมที่เกิดข้ึน 
จากนั้นก็มาจัดการ animate in between ท่ีอยู%ช%วงระหว%างคียTเฟรมหลัก ซ่ึงข้ันตอนนี้ถ�าเปHนงาน 
computer animation ก็คือ ช%วงเส�นกราฟที่ไม%มีตำแหน%งคียTเฟรม และคอมพิวเตอรTคำนวณการ
เคลื่อนท่ีให�โดย animator จะควบคุมผ%านความโค�งของเส�นกราฟ  

4.2.6 Mix Sound หรือการผสมเสียง คือข้ันตอนสุดท�ายในการ
ผลิตโมชันกราฟ�ก เปHนการใส%เสียงทุกชนิด ที่ต�องการในงาน ไม%ว%าจะเปHนเสียงบรรยากาศ เสียงบท
บรรยาย เสียงเอฟเฟกตTเสียงเพลงเข�าไปในงาน โดยผ%านโปรแกรมที่ถนัด สามารถแยกออกเปHนเสียง
ต%าง ๆ ได�          3 รูปแบบ       

4.2.6.1 Dialog เสียงบรรยาย หรือบทพูด เปHนส%วนที่มี
ความสำคัญท่ีสุดที่ใช�ในการบอกเล%าเร่ืองราวและเนื้อหาของหนัง ส%วนมากจะบันทึกสดในขณะถ%ายทำ 
เพราะจะสื่ออารมณT ได�ดีกว%าการนำมาพากยTใหม% แต%จะเสียค%าใช�จ%ายสูง ผู�ที่มีหน�าที่รับผิดชอบในการ
อัดและใช�เคร่ืองบันทึกเสียงคือ Production Mixer โดยมี Boom Man เปHนผู�ช%วยในการถือและวาง
ตำแหน%งของไมโครโฟนที่ใช�อัด หากช%วงไหนเสียงที่บันทึกมาคุณภาพไม%ดี เช%น มีเสียงรบกวนเยอะ 
เสียงเบาไปเสียงแตก  

4.2.6.2 Sound Effect คือเสียงพิเศษท่ีใส%เข�ามาเพ่ือเพ่ิม
อารมณTทางเสียงต%อเน้ือหาในซีนนั้น ๆ โดยสามารถแยกออกเปHน 3 ชนิด ได�แก% 1) Foley คือการ
บันทึกเสียงพิเศษ เสียงที่ไม%สามารถบันทึกได�ระหว%างการถ%ายทำ เช%น ทำเสียงเท�าเดินหรือวิ่ง ส%วนมาก
จะทาข้ึนมาใหม%เพราะเปHนการยากที่จะอัดได�อย%างชัดเจนในขณะถ%ายทำ และรวมไปถึงเสียง เสื้อผ�าท่ี
เกิดจากการเคลื่อนไหวของตัวละคร หรือเสียงการ หยิบ จับวางของ เปHนต�น 2) Sound Design คือ
เสียงบางอย%างท่ีไม%ได�เกิดข้ึน   ในชีวิตจริงแต%ไปเสริมความรู�สึกให�กับภาพได� เช%น เสียงฮัมต่ำ ๆ ก็อาจ
ใช�แทนความรู�สึกถึงอันตรายที่กำลังจะเกิดข้ึน หรือ เสียงดาบเลเซอรTในภาพยนตTเร่ือง Starwars 3) 
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Ambience คือเสียงบรรยากาศในสถานที่ต%าง ๆ เช%น ในป�าตอน กลางคืน จะต�องมีเสียงจ้ิงหรีด เรไร 
หรือเสียงความวุ%นวายของสภาพการจราจร      ในเมือง หรือเสียงของกลุ%มคน ในงานเลี้ยง งาน 
แต%งงาน ภัตตาคาร ร�านอาหาร เปHนต�น ซ่ึงจะมีเสียงแตกต%างกัน หรือเสียงสภาพ บรรยากาศของห�อง 
(Room Tone) แต%ละห�อง ก็จะไม%เหมือนกัน  

4.2.6.3 Music หรือดนตรีประกอบ ก็เปHนอีกส%วนหน่ึงที่
ใช�สร�างอารมณTของหนังให�สมบูรณTยิ่งข้ึน ดังที่เคยได�ยินจากภาพยนตรTหลาย ๆ เรื่อง ผู�ที่ทำหน�าท่ีตรง
น้ีก็คือ Music Composer อย%างไรก็ตามสิ่งสำคัญที่สุดก็คือ ความพอดีในการใช�เสียงต%าง ๆ เช%น การ
ไม%จงใจใช�ดนตรี หรือ effect ต%าง ๆ ที่ขับเน�นอารมณTมากเกินไป หรือมีเสียงน�อยหรือ โล%งและรกจน
เกิดความรู�สึกอึด อัด แต%ท้ังนี้ทั้งนั้นก็ข้ึนอยู%ท่ีดุลยพินิจของคนทำแต%ละคน  

4.3 หลักการสร�างสื่อโมชันกราฟ�ก 12 Principles of Animation เปHนหลักการท่ี
ถูกนำเสนอในหนังสือ The Illusion of Life: Disney Animation โดย Animator ยุคบุกเบิก ของ 
Disney คือ Frank Thomas และ Ollie Johnston ที่สาระและหัวใจ คือการชุบชีวิตแก% ภาพวาด ให�
โลดแล%นเคลื่อนไหวอย%างมีชีวิตชีวา ถึงแม�หลักการนี้ จะมีจุดเร่ิมต�นมาจากงาน Character 
Animation แต%ด�วย หลักการที่ส%วนใหญ%จะเก่ียวข�องกับการเคลื่อนที่ ที่มีพ้ืนฐานมาจากการเคลื่อนท่ี 
ตามหลักฟ�สิกสTจึงสามารถนำมาประยุกตTกับงานภาพเคลื่อนไหวรูปแบบต%าง ๆ ได�เช%นเดียวกันไม%ว%า 
จะเปHน Motion Graphics, Interactive Design หรือ UI Design (อัครพล ด%านทองหลาง, 2562) 
โดยมีหลักการทั้ง 12 ข�อ ดังนี้  

  4.3.1 Squash & Stretch เริ่มต�นด�วยหลักการข�อแรก คือ Squash & 
Stretch เปHนหลักการที่ว%าด�วยการ ยืดและการหด เพ่ือท่ีช%วยให�วัตถุมีการเคลื่อนไหวอย%างมีชีวิตชีวา
ข้ึนมา ถึงแม�วัตถุนั้นจะไม%ใช%สิ่งมีชีวิตก็ตาม โดยอาศัยหลักการ ทางฟ�สิกสT เช%น แรงโน�มถ%วง มวล 
น้ำหนัก และค%าความ ยืดหยุ%น จะมีความสัมพันธTกับทิศทางน�าหนักของวัตถุ แต%เราจะต�อง เพ่ิมระดับ
ความเกินจริงให�กับวัตถุนั้น ๆ (ถึงแม�วัตถุนั้นในโลกแห%งความเปHนจริงจะเปHนวัตถุที่ไม%ยืดหยุ%นก็ตาม 
เช%น ของแข็ง) เพ่ือทำให�การเคลื่อนไหวของวัตถุนั้นมีชีวิตชีวาข้ึนมาได�ตัวอย%างเช%น เม่ือโยนวัตถุข้ึนไป
บนอากาศ วัตถุนั้นจะยืดขึ้นในแนวด่ิง และวัตถุนั้นจะลู%ข้ึนเพราะถูกแรงบีบจากด�านข�าง แต%เม่ือวัตถุ
น้ันตก และเคลื่อนท่ีลง กระทบกับพ้ืน วัตถุนั้นจะถูกแรงกดจาก ด�านบน และจะเกิดการแผ%ขยายออก
ในแนวระนาบ  

  4.3.2 Anticipation คือ ลักษณะการเตรียมการของวัตถุก%อนที่จะเกิดการ
เคลื่อนไหวหลัก (Primary Action/Main Action) เพ่ือช%วยให�ผู�ชมรับรู�ว%ากาลังจะเกิดอะไรข้ึนต%อจาก
การเตรียมการนี้ ซ่ึงจะมีผลต%อการทำให�การกระทำของวัตถุน้ันสมจริง และมีพลังมากย่ิงข้ึน เช%น การ
ง�างหมัดเพ่ือการต%อยท่ีรุนแรง การย%อตัวงอขาก%อนท่ีจะกระโดด หรือการท่ีวัตถุถอยหลังมาเล็กน�อย 
เพ่ือท่ีจะพุ%งทะยานไปข�างหน�าด�วยความเร็ว เปHนต�น ตัวอย%างเช%น ลักษณะของวัตถุท่ีกาลังจะ 
เคลื่อนท่ี และพุ%งไปข�างหน�า ก%อนท่ีพุ%งไป มีการเตรียมถอยหลังมาเพ่ือถ%ายเทน้ำหนัก เพ่ือสร�างแรงส%ง
ก%อน ซ่ึงจะทำให�การ เคลื่อนที่  ของวัตถุน้ันดูมีพลังมากย่ิงข้ึน รวมท้ังยังให�ผู�ชมคาดการณTได�ว%า
หลังจากน้ีจะเกิดเหตุการณTอะไรข้ึน  

  4.3.3 Staging เปHนหลักการเคลื่อนไหวท่ีเน�นการจัดวางองคTประกอบผ%าน
การเคลื่อนไหวของวัตถุ เพ่ือนำ สายตาของผู�ชม และดึงความสนใจไปยังวัตถุที่เปHนองคTประกอบที่
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สำคัญที่สุดในฉากน้ัน และลดการเคลื่อนไหวของสิ่งต%าง ๆ ที่ อยู%ในฉากท่ีไม%สำคัญออกไป เพ่ือให�มี
การเคลื่อนไหวน�อยท่ีสุด โดยจะช%วยเรื่องการจัดลำดับก%อนหลังในการมองเห็นวัตถุของ ผู�ชมได�
(Hierarchy of Perception) เพ่ือกำหนดว%าวัตถุไหน  มีความสำคัญมากน�อยกว%ากัน ซ่ึงจะสื่อความ
หมายถึง ความสำคัญ ของวัตถุน้ัน ๆ อีกด�วย  

  4.3 .4 Straight Ahead Action & Pose to Pose หลักการข�อนี้ จะ มี
พ้ืนฐาน    มาจากเทคนิคการวาดภาพ Animation แบบด้ังเดิม นั่นคือ วิธีการเปลี่ยนลักษณะภาพ
จากภาพแรกไปถึงภาพสุดท�าย มี 2 วิธีคือ Straight Ahead Action เปHนลักษณะการเปลี่ยนแปลง
ภาพที่ตรงไปตรงมา คือ การกำหนดภาพ (Frame) เฉพาะภาพเร่ิมต�น (Start Frame) โดยภาพ
สุดท�าย (End Frame) จะเกิดจากการค%อยๆ เปลี่ยนจากภาพแรกไปทีละภาพจนถึงภาพสุดท�าย 
เทคนิคน้ีจะช%วยให�เกิดการเคลื่อนไหวที่มี ความลื่นไหล และมีอิสระตามที่ผู�สร�างต�องการ Pose to 
Pose คือ การกำหนดภาพเริ่มต�น และภาพ สุดท�าย อย%างชัดเจนต้ังแต%แรก เรียกว%า ภาพหลัก (Key 
Frame) แล� ว ส ร� า งภ าพ ที่ อ ยู% ร ะ ห ว% า งภ าพ  ห ลั ก  ( In-Between Frame) ให� ค รบ  จน เปH น
ภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณT เทคนิคนี้ช%วยให�สามารถควบคุมลักษณะของภาพได�อย%างแม%นยำ ทั้ง 
Straight Ahead Action และ Pose to Pose จะมีประโยชนT แตกต%างกัน ซ่ึงส%วนใหญ%มักจะใช�
เทคนิคทั้ง 2 ควบคู%กันไป  

  4.3 .5  Follow Through & Overlapping Action ส า ร ะส ำ คั ญ ข อ ง
หลักการข�อนี้ คือ ทุกการเคลื่อนไหวของวัตถุมีองคTประกอบที่ ซับซ�อน จะมีการเคลื่อนไหวของ
องคTประกอบหลัก (Main Action) และองคTประกอบอ่ืน ๆ จะมีความต%อเนื่อง ทับซ�อน และสัมพันธT
กันอยู%เสมอ ซ่ึงมี2 ลักษณะ คือ Follow Through คือ ภาพที่เกิดจากการเคลื่อนไหวหลัก เรียกว%า 
Actionเกิดข้ึนแล�วมีการเคลื่อนไหวอ่ืน ๆ ที่เกิดขึ้นต%อเน่ืองอันเปHนผลมาจากAction นั้น เรียกว%า 
Reaction ตัวอย%างเช%น หากวัตถุหนึ่งที่เคลื่อนมาด�วยความเร็ว (Action) แล�วหยุดกระทันหัน วัตถุนั้น
จะมีการเคลื่อนท่ีต%อเนื่อง เล็กน�อย (Reaction) ก%อนที่จะหยุดสนิท เปHนหลักการสำคัญที่ทำให�การ
เคลื่อนไหวมีความสมจริง ซ่ึงเปHนไปตามกฎของแรงเสียดทาน และแรงเฉ่ือย Overlapping Action 
คือการเคลื่อนไหวส%วนต%าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนระหว%างการเคลื่อนไหวหลัก (Main Action) และ การ
เคลื่อนไหวรอง เช%น หากตัวละคร กาลังว่ิง แขน และขาจะเกิดการเคลื่อนไหวข้ึนพร�อมกันๆ โดยมี
อัตราความเร็วท่ีแตกต%าง กัน เช%นการ เคลื่อนไหวของลาตัว, การเคลื่อนไหวของหัว ซ่ึงการเคลื่อนไหว
ในลักษณะนี้เรียกว%า Overlapping Action  

  4.3.6 Slow In & Slow Out ข�อนี้เปHนหลักการที่ว%าด�วยการสร�างความ
แตกต%างของ ความเร็ว ในช%วง เริ่มต�น และสิ้นสุดการเคลื่อนไหวนั้น ๆ โดยจะเก่ียวข�องกับอัตราเร%ง
สัมพันธTกับมวล และน�าหนัก ซ่ึง Slow In คือ การเคลื่อนที่ จะช�าในตอนเริ่มต�น ส%วน Slow Out คือ 
การเคลื่อนท่ีจะช�า    ในตอนสิ้นสุดของการเคลื่อนที่ของวัตถุนั้น ตัวอย%างเช%น ในแนว ระนาบการ
เคลื่อนที่ของรถต้ังแต% ออกตัวจนกระท่ังหยุด จะพบว%ามีความเร็วที่แตกต%างกัน โดยช%วงเริ่มออกตัว 
หรือช%วงรถหยุด การเคลื่อนที่ของรถจะช�ากว%า ช%วงที่รถทาความเร็วได�คงที่ แต%สาหรับ Slow In & 
Slow Out ในแนวด่ิง ความเร็วจะตรงกันข�าม เช%น การโยนวัตถุข้ึนบนอากาศ ความเร็วในช%วงเริ่มต�น 
และช%วงวัตถุตกลงพ้ืน จะมีความเร็วที่สูงกว%าช%วงที่เวลาที่วัตถุลอยข้ึน และหยุดนิ่งอยู%กลางอากาศใน
ตำแหน%งสูงสุด  
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  4.3.7 Arc หลักการข�อนี้อธิบายถึงลักษณะของการเคลื่อนที่ของวัตถุที่
เปHนไปตามวิถีโค�ง หรือ เส�นตรง โดย การเปลี่ยนแปลงตำแหน%งของวัตถุต%าง ๆ จะมีขอบเขต และ
ข�อจำกัดทางกายภาพตาม ธรรมชาติ เช%น การขว�างวัตถุข้ึนไปในอากาศ วัตถุจะเคลื่อนตามแนววิถีโค�ง 
อันเปHนผลจากแรงโน�มถ%วง หากเปHนการเคลื่อนไหวของ Character แบบต%าง ๆ ทิศทาง จะต�องอิง
ตามหลัก Anatomy ที่เก่ียวข�องกับลักษณะข�อจำกัดของข�อต%อ ข�อพับหลัก ข�อพับรอง หรือความ
ยืดหยุ%น เช%น การ ว่ิง องศา ของอวัยวะส%วนต%าง ๆ ที่เคลื่อนที่ตามวิถีโค�ง จะอิงจากแกนข�อต%อหลัก
ของอวัยวะต%าง ๆ  

  4.3.8 Secondary Action คือ การเคลื่อนไหวรอง ที่เกิดขึ้นต%อเนื่องจาก
การเคลื่อนไหวหลัก หรือ Primary Action เพ่ือสนับสนุน หรือเน�น Primary Action ที่เกิดขึ้นภายใน
เหตุการณTนั้น ๆ ให�ชัดเจนย่ิงขึ้น ตัวอย%างเช%น การเคลื่อนไหวของเส�นผมที่อ%อนช�อยของตัวละครจะ
เปHน Secondary Actionท่ี เกิดข้ึนขณะที่การเคลื่อนที่หรือแสดงท%าทางต%าง ๆ จะเปHน Primary 
Action ซ่ึง Secondary Action จะต�องตอบสนองและสัมพันธTต%อเนื่องกัน ไม%ควรดึงความสนใจจาก 
การเคลื่อนไหว หลักออกไป  

  4.3.9 Appeal การสร�างแรงดึงดูด จากความแตกต%างของการเคลื่อนไหว 
และการออกแบบที่มีเอกลักษณT เฉพาะตัวสำหรับด�านการออกแบบต�องอาศัยการสร�างรูปทรง ขนาด 
สัดส%วน และท%าทางของตัวละครแต%ละตัวเพ่ือให�มีเอกลักษณะเฉพาะตัวให�เปHนที่น%าจดจำวิธีการที่ช%วย
ตรวจสอบ Appeal ของตัวละครทำได�โดยการนำตัวละครนั้นมาจัดท%าทางแล�วสร�างเปHนภาพทึบโดย 
แสดงเพียงขอบรูปร%าง (Silhouette) ของตัวละคร หากตัวละครนั้นยังคงเอกลักษณTของบุคลิก ของ
ตัว ละครนั้น ๆ ออกมาได�ถือว%ามีAppeal ส%วนการสร�าง Appeal ในงาน Animation คือ การสร�าง 
จังหวะการเคลื่อนไหวที่มีความดึงดูดสายตา โดยอาศัยหลักการข�อต%าง ๆ มาผสมผสานกันเพ่ือ สร�าง 
Appeal ข้ึนมา  

  4.3.10 Timing สำหรับหลักการข�อน้ียังคงเก่ียวข�องกับกฎของฟ�สิกสT และ
การเคลื่อนที่ของสิ่งต%าง ๆ ท่ีเราสัมผัสได�จริงตามธรรมชาติซ่ึงในหลักการนี้จะเจาะจงไปท่ีการสร�าง
ความแตกต%างของความเร็วที่สัมพันธTกับเวลา ที่เรียกว%า Timing การสร�าง Timing เปHนการเร%ง หรือ
การผ%อนความเร็ว    ในการเคลื่อนไหวให�มีความแตกต%างกันในแต%ละช%วงเวลา โดยอาศัยหลักการท่ี
เก่ียวข�องกับความเร็ว ความเร%ง ความหน%วง หรือแรงเฉ่ือยต%าง ๆ หากการสร�างภาพเคลื่อนไหวมีการ
ใช�Timing ท่ีถูกต�องจะช%วยให�การควบคุมจังหวะ อารมณT และปฏิกิริยาของตัวละคร หรือวัตถุได�  

  4.3.11 Exaggeration หลักการสร�างความเกินจริงสาหรับการเคลื่อนไหว 
และการเปลี่ยนรูปร%าง รูปทรง ขนาด และสัดส%วนของวัตถุ เพ่ือให�วัตถุน้ันทรงพลัง และมีชีวิตชีวามาก
ย่ิงข้ึน โดยกำหนดการเคลื่อนไหวหลัก (Main Action) ตามหลักการที่มีความสมจริง แล�วเพ่ิมเติม 
หรือขยายเพ่ิม ขีดจำกัด (Exaggeration) ให�การเคลื่อนไหวน้ันเกินกว%าที่จะเปHนไปได� โดยสามารถ
ประยุกตTกับ หลักการเคลื่อนไหวข�ออ่ืน ๆ เช%น Squash & Stretch ท่ีเพ่ิมการยึด หรือหดท่ีเกินจริง
ของตัวละครจะ ช%วยเพ่ิมอารมณTความรู�สึกของการเคลื่อนไหวน้ันได�ชัดเจนข้ึน  

  4.3.12 Solid Drawing หลักการที่ว%าด�วยการกำหนดท%าทางของตัวละคร 
หรือวัตถุคร%าวๆ โดย อ�างอิง พ้ืนฐานมาจากการวาดภาพ กายวิภาคศาสตรTน�าหนัก และปริมาตรของ
แสง และเงา เพ่ือทำให�เกิดลักษณะภาพแบบ 3 มิติ และ เกิดมุมมองแบบ Perspective จากมุมมอง
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ใดมุมมองหนึ่ง เพ่ือช%วยให�ภาพน้ันมีมิติมีความลึก และความสมดุลที่เปHนไปตาม สัดส%วนจริงตาม
ธรรมชาติ  
 4.4 กระบวนการพัฒนางานโมชันกราฟ�ก  
  นิพนธTคุณารักษT (2559) แบ%งกระบวนการพัฒนาโมชันกราฟ�กตามหลัก 3P เปHน   
3 ข้ันตอนดังนี้  
   4.4.1 Pre-Production (ขั้นตอนการเตรียมการผลิต)  
   4.4.2 Production (ข้ันตอนการผลิต)  
    – นำภาพตามท่ีออกแบบไว�นำมาประกอบเข�าเปHนเรื่องราว  
    – การกำหนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละคร  
    – การเตรียมและทดสอบเสียง  
    – การนำส%วนประกอบท้ังหมดมาประกอบกัน  
   4.4.3 Post-Production (ข้ันตอนหลังการผลิต)  
    – การนำเสนองานในรูปแบบวีดีโอกับอาจารยTที่ปรึกษา  
    – ขอคำแนะนาจากอาจารยTท่ีปรึกษา  
    – ทดลองและปรับปรุงแก�ไข  
  กล%าวโดยสรุปได�ว%า การสร�างสื่อโมชันกราฟ�ก จำเปHนต�องอาศัยหลักการในการ
ออกแบบและดำเนินตามข้ันตอน ตลอดจนเข�าสู%กระบวนการพัฒนางานโมชันกราฟ�ก สาม
องคTประกอบสำคัญที่ทำให�สื่อโมชันกราฟ�กเปHนสื่อที่สมบูรณT สวยงาม และสามารถถ%ายทอดเนื้อหาได�  
  
 5. งานวิจัยที่เก่ียวข�อง 

เบญจวรรณ จุปะมะตัง และธวัชชัย สหพงษT, (2560) ได�เพ่ือพัฒนาโมชันกราฟ�กเร่ืองตำนาน
พระธาตุขามแก%นโดยมีวัตถุประสงคTเพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาโมชันกราฟ�กเร่ืองตำนานพระธาตุขามแก%น 
และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ%มเป{าหมายท่ีมีต%อการพัฒนาโมชันกราฟ�กเร่ืองตำนานพระธาตุ
ขามแก%นผลการวิจัยพบว%า ผู�เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต%อโมชันกราฟ�ก อยู%ในระดับมาก และ 2) 
กลุ%มเป{าหมายมีความพึงพอใจต%อโมชันกราฟ�ก อยู%ในระดับมาก 

พัชราภรณT ชัยพัฒนเมธี และ พัชราภรณT บ%อน�อย, (2562) ได�พัฒนาสื่อโมชันกราฟ�กเพ่ือการ
ประชาสัมพันธTห�างสรรพสินค�าออนไลนTโดยมีวัตถุประสงคTเพ่ือ 1) พัฒนาสื่อโมชันกราฟ�กเพ่ือการ
ประชาสัมพันธTห�างสรรพสินค�าออนไลนTกรณีศึกษา บริษัท ท็อปแวลู คอรTปอเรท จำกัด และ 2) 
ประเมินความพึงพอใจของผู�ใช�งานที่มีต%อสื่อโมชันกราฟ�กที่พัฒนาข้ึน ผลการวิจัยพบว%า 1) สื่อโมชัน
กราฟ�กเพ่ือการประชาสัมพันธTห�างสรรพสินค�า ออนไลนTมีรูปแบบสวยงาม น%าติดตาม และเข�าใจง%าย 
ภาพรวมประสิทธิภาพ อยู%ในระดับดี และ 2) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู�ใช�งานภาพรวมอยู%ใน
ระดับมากที่สุด มีหัวข�อประเมินรวม 5 ด�าน ได�แก% ด�านเนื้อหา ด�านการดำเนินเรื่อง ด�านการออกแบบ 
ด�านการเสียงบรรยาย และด�านประโยชนTใช�งาน สรุปว%า สื่อโมชันกราฟ�กเพ่ือการประชาสัมพันธT
ห�างสรรพสินค�าออนไลนTที่พัฒนาข้ึนช%วยให�ผู�ใช�งานเข�าใจเก่ียวกับข�อมูลการประชาสัมพันธTของ บริษัท 
ท็อปแวลูคอรTปอเรท จำกัด ด�วยตัวเองได�ง%ายเปHนอย%างดี ส%งผลให�ผู�ใช�งานเกิดความพึงพอใจต%อข�อมูล
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ประชาสัมพันธTที่นำเสนอในรูปแบบสื่อโมชันกราฟ�ก และทำให�การใช�งานข�อมูลต%าง ๆ เปHนไปอย%าง
ถูกต�องและรวดเร็ว 
 นภัสสร  กัลปนาท (2564) ได�พัฒนาสื่อโมชันกราฟ�ก เรื่องเกณฑTการเสนอผลงานของ
บุคลากรในการเข�าสู%ตำแหน%งท่ีสูงข้ึน สำหรับบุคลากรสายปฏิบัติการวิชาชีพระดับชำนาญการ 
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อเพ่ือพัฒนาสื่อโมชันกราฟ�ก เรื่อง เกณฑT
การเสนอผลงานของบุคลากรในตำแหน%งที่สูงข้ึน สำหรับบุคลากรสายปฏิบัติการวิชาชีพ ระดับ
ชำนาญการ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ให� มี คุณภาพอยู%ในระดับดี 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบระดับความรู�และความเข�าใจระหว%างก%อนเรียน - หลังเรียนด�วยสื่อโมชันกราฟ�ก เรื่อง 
เกณฑTการเสนอผลงานของบุคลากรในการเข�าสู%ตำแหน%งที่สูงข้ึน สำหรับบุคคลากรสายปฏิบัติการ
วิชาชีพ ระดับชำนาญการ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
บุคลากรท่ีมีต%อสื่อโมชันกราฟ�ก เร่ือง เกณฑTการเสนอของบุคลากรในการเข�าสู%ตำแหน%งที่สูงข้ึน 
สำหรับบุคลากรสายปฏิบัติการวิชาชีพ ระดับมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ผลการวิจัย
พบว%า 1) สื่อโมชันกราฟ�กมีคุณภาพด�านสื่ออยู%ในระดับดี มีค%าเฉลี่ยมีคุณภาพด�านเนื้อหาอยู%ในระดับดี 
มีค%าเฉลี่ยเท%ากับ 4.42 2) บุคลากรมีระดับความเข�าใจหลังเรียนด�วยสื่อโมชันกราฟ�กสูงกว%าก%อนเรียน 
มีคะแนนค%าเฉลี่ยเท%ากับ 23.70/8.70 การทดสอบค%าทีหลังเรียนสูงกว%าก%อนเรียน อย%างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) บุคลากรมีความพึงพอใจต%อสื่อโมชันกราฟ�ก อยู%ในระดับมาก มีค%าเฉลี่ย
เท%ากับ 4.42 
 



บทที่ 3 

วิธีการดำเนินงานวิจัย 

 

การวิจัยคร้ังนี้เป�นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) โดยมีจุดมุ*งหมายหลัก
เพื่อพัฒนาสื่อวิดีโอโมชันกราฟ2กท่ีสะท5อนภูมิป8ญญาท5องถ่ินล5านนา ผ*านภาษิตท่ีมีนัยเชิงจริยธรรม 
จรรยาบรรณ และค*านิยมที่ดีงาม เพ่ือสร5างความตระหนักรู5ในกลุ*มวัยรุ*น Gen Z ให5เห็นถึงคุณค*าของ
คำสอนดั้งเดิมในบริบทของสังคมร*วมสมัย โดยใช5เทคนิคการออกแบบและผลิตสื่อท่ีเหมาะสมกับ
ความชอบและพฤติกรรมการเสพสื่อของวัยรุ*นยุคดิจิทัล 
การดำเนินการวิจัยแบ*งออกเป�น 5 ส*วนหลัก ได5แก* 

1. การรวบรวมข5อมูล 
2. ประชากรและกลุ*มตัวอย*าง 
3. เครื่องมือวิจัย 
4. การวิเคราะหQข5อมูล 
5. ข้ันตอนการพัฒนาสื่อโมชันกราฟ2ก  

 
1. การรวบรวมข5อมูล 

1.1 การศึกษาภาษิตล5านนา 
ภาษิตล5านนาเป�นภูมิป8ญญาท5องถ่ินที่ถ*ายทอดประสบการณQและคติธรรมจากคนรุ*นก*อน      

มีคุณค*าในแง*การอบรมสั่งสอน การดำเนินชีวิต และการสร5างค*านิยมในสังคม โดยผู5วิจัยได5รวบรวม
ภาษิตล5านนาจากแหล*งข5อมูลต*าง ๆ เช*น หนังสือห5องสมุด วรรณกรรมพ้ืนบ5าน เอกสารดิจิทัล 
งานวิจัยที่เก่ียวข5อง และการสัมภาษณQปราชญQชาวบ5าน เพื่อคัดเลือกภาษิตท่ีมีความเก่ียวข5องกับ
ป8ญหาในกลุ*มวัยรุ*น Gen Z เช*น ความอดทน ความอ*อนน5อมถ*อมตน ความยับยั้งชั่งใจ การไม*ใช5
คำพูดรุนแรง และการไม*หลงระเริงกับวัตถุนิยม 

ข้ันตอนน้ีเป�นกระบวนการเริ่มต5นท่ีสำคัญในการออกแบบและพัฒนาสื่อที่จะใช5ในการ
ทดลองวิจัย โดยมีเปTาหมายเพื่อสร5างสื่อวิดีโอแบบ “โมชันกราฟ2ก” ท่ีใช5ภาษิตล5านนาเป�นแกนกลาง
ในการถ*ายทอดสาระสำคัญเชิงวัฒนธรรม และคุณธรรมจริยธรรมในรูปแบบที่สามารถเข5าถึงกลุ*มวัยรุ*น 
Gen Z ได5อย*างมีประสิทธิภาพ โดยผู5วิจัยเริ่มจากการรวบรวมภาษิตล5านนาโดยใช5แหล*งข5อมูลที่
หลากหลาย เช*น 

- หนังสือรวบรวมภาษิตล5านนาในห5องสมุดท5องถ่ิน 
- เอกสารจากเว็บไซตQศูนยQวัฒนธรรมจังหวัดเชียงราย 
- สัมภาษณQผู5รู5ภูมิป8ญญาท5องถ่ินหรือครูภูมิป8ญญา 

หลังจากได5ภาษิตทั้งหมดกว*า 100 บท ผู5วิจัยใช5เกณฑQในการคัดเลือกภาษิตที่มีเนื้อหาท่ี 
- สอดคล5องกับพฤติกรรมหรือป8ญหาของวัยรุ*นในยุคป8จจุบัน เช*น การใช5สื่อออนไลนQ 

การขาดวินัย การเห็นแก*ตัว 
- ใช5ถ5อยคำท่ีไม*ยากเกินไปสำหรับวัยรุ*นท่ีไม*คุ5นเคยกับภาษาท5องถ่ิน 
- สามารถตีความเป�นสถานการณQร*วมสมัยได5ง*าย 



 28

สุดท5ายจึงคัดเลือกมา 10 บท เพื่อใช5เป�นเน้ือหาหลักในวิดีโอจำนวน 10 ตอน 
1.2 การรวบรวมข5อมูลป8ญหาวัยรุ*น Gen Z 
เพื่อตอบสนองวัตถุประสงคQของการวิจัย ผู5วิจัยได5ศึกษาเอกสารทางวิชาการเก่ียวกับ

พฤติกรรม ความคิด และวิถีชีวิตของกลุ*มวัยรุ*น Gen Z ซ่ึงเกิดในช*วง พ.ศ. 2540 – 2555 โดยเน5นท่ี
ประเด็นต*าง ๆ เช*น 

- พฤติกรรมการใช5สื่อออนไลนQและเทคโนโลยี 
- ความรู5สึกต*อตัวเอง (Self-esteem) 
- การรับแรงกดดันจากสังคมและครอบครัว 
- การใช5ถ5อยคำในสื่อออนไลนQ 
- ความเครียด ความเบ่ือหน*าย และความรู5สึกโดดเดี่ยว 
นอกจากนี้ ผู5วิจัยยังได5จัดทำแบบสัมภาษณQเบ้ืองต5นกับกลุ*มวัยรุ*นเพ่ือตรวจสอบความเข5าใจ

และทัศนคติเก่ียวกับภาษิตล5านนา เพื่อใช5เป�นแนวทางในการออกแบบเน้ือหา 
1.3 การออกแบบการทดลอง 
กลุ*มตัวอย*างได5รับชมสื่อโมชันกราฟ2กจำนวน 10 ตอน ซ่ึงถูกออกแบบมาให5มีลักษณะการเล*า

เรื่องที่กระชับ เข5าใจง*าย และน*าสนใจ โดยแต*ละตอนใช5ภาษิตล5านนาเป�นแกนหลักของเร่ือง และ
ถ*ายทอดด5วยสถานการณQที่ใกล5เคียงกับชีวิตจริงของวัยรุ*น เช*น การทะเลาะกันของเพ่ือน การใช5คำพูด
รุนแรงในโซเชียล การตัดสินใจใช5ชีวิตแบบสุดโต*ง ฯลฯ 

การทดลองแบ*งเป�น 3 ช*วง ได5แก* 
ก*อนรับชม: แจกแบบประเมินความตระหนักรู5ต*อป8ญหาวัยรุ*น 
ระหว*างรับชม: ใช5การสังเกตพฤติกรรม เช*น ความตั้งใจรับชม การมีปฏิกิริยาทางอารมณQ 
หลังรับชม: แจกแบบวัดความตระหนักรู5และแบบประเมินความพึงพอใจ 
1.4 การจัดเก็บข5อมูล 
ข5อมูลท้ังหมดที่ได5จากแบบสอบถามก*อนและหลังการรับชม รวมถึงผลการสังเกตพฤติกรรม 

ถูกจัดเก็บด5วยความระมัดระวัง โดยมีการรักษาความลับของกลุ*มตัวอย*างตามหลักจริยธรรมในการ
วิจัย จากนั้นนำข5อมูลเข5าสู*กระบวนการวิเคราะหQทางสถิติโดยใช5โปรแกรมคอมพิวเตอรQ  
 
2. ประชากรและกลุ*มตัวอย*าง 

2.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช5ในการวิจัยคือ คือ กลุ*มวัยรุ*น Gen Z นักเรียน นักศึกษา และวัยทำงาน เพศ 

ชาย-หญิง ที่มีอายุไม*เกิน 24 ปa  
2.2 กลุ*มตัวอย*าง 
คัดเลือกกลุ*มตัวอย*างโดยใช5การสุ*มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยอิงตามตาราง

ของ Krejcie & Morgan (1970) จำนวน 385 คน 
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คุณลักษณะของกลุ*มตัวอย*าง ได5แก* 
- มีความสามารถในการใช5เทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 
- มีความสนใจต*อวัฒนธรรมท5องถ่ิน และมีทัศนคติท่ีเป2ดกว5างต*อการเรียนรู5ผ*านสื่อมัลติมีเดีย 

 
3. เครื่องมือที่ใช5ในการวิจัย  

เพื่อให5การดำเนินงานวิจัยเป�นไปอย*างเป�นระบบ และสามารถเก็บรวบรวมข5อมูลที่เก่ียวข5อง
กับการพัฒนาสื่อโมชันกราฟ2กภาษิตล5านนาได5อย*างถูกต5อง ครอบคลุม และเชื่อถือได5 ผู5วิจัยได5
ออกแบบเครื่องมือที่จำเป�นท้ังหมด 4 ประเภท ดังต*อไปน้ี 

3.1 แบบสัมภาษณQแบบไม*มีโครงสร5าง (Unstructured Interview) 
ใช5สำหรับการสัมภาษณQเบื้องต5นกับผู5เชี่ยวชาญด5านวัฒนธรรมล5านนา อาจารยQด5านการ

สื่อสารและผู5เชี่ยวชาญด5านการออกแบบโมชันกราฟ2ก เพ่ือรวบรวมข5อเสนอแนะเก่ียวกับหัวข5อต*างๆ 
ดังต*อไปนี้ 

- ความเหมาะสมของภาษิตล5านนาที่เลือกใช5 
- แนวทางการแปลงเน้ือหาวัฒนธรรมเป�นสื่อดิจิทัล 
- ทัศนคติต*อการออกแบบตัวละคร ภาพ และเสียง 

3.2 สื่อวิดีโอโมชันกราฟ2กภาษิตล5านนา 
สื่อท่ีพัฒนาในงานวิจัยนี้ประกอบด5วยวิดีโอจำนวน 10 ตอน ความยาวตอนละ 1–2 นาที โดย

แต*ละตอนมีโครงสร5างประกอบด5วยหัวข5อต*างๆ ดังต*อไปนี้ 
- ภาษิตล5านนา: ที่เป�นแกนหลักของเรื่อง 
- สถานการณQร*วมสมัย: ที่สะท5อนป8ญหาวัยรุ*น เช*น การบูลลี่, ความอดทน, ความ

ฟุTงเฟTอ 
- บทสรุปเชิงจริยธรรม: เชื่อมโยงภาษิตกับพฤติกรรมในชีวิตประจำวัน 

กรณีตัวอย*าง 
ภาษิต: “คนจ*มนัก มักขาดเพื่อน” (พูดมากมักไม*มีใครอยากคบ) 
สถานการณQ: วัยรุ*นโพสตQวิจารณQเพ่ือนในโซเชียล 
บทเรียน: การพูดมากในทางลบสร5างป8ญหาความสัมพันธQ 
ภาพ: ตัวละครวาดแนวการQตูน Minimal ดูร*วมสมัย ใช5สีอ*อน ดูอบอุ*น 

3.3 แบบวัดความตระหนักรู5ต*อป8ญหาวัยรุ*น Gen Z 
แบบสอบถามจำนวน 11 ข5อ ใช5มาตราส*วน Likert Scale 5 ระดับ (มากที่สุด–น5อยที่สุด) 

แบ*งออกเป�น 3 ด5าน ได5แก* 
- ความเข5าใจในพฤติกรรมเสี่ยง 
- ทัศนคติต*อภาษิตล5านนา 
- การสะท5อนตัวตนต*อเนื้อหา 
- ตัวอย*างข5อคำถาม 
ฉันคิดว*าการใช5คำพูดรุนแรงในโลกออนไลนQเป�นเร่ืองปกติ  
ฉันเข5าใจว*า “ความอดทน” เป�นคุณลักษณะท่ีควรฝvกฝนในวัยรุ*น 
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สื่อท่ีฉันรับชมช*วยให5ฉันคิดย5อนกลับถึงพฤติกรรมของตนเอง 
3.4 แบบประเมินความพึงพอใจ 
ประกอบด5วย 3 หมวดดังน้ี 

- ความพึงพอใจต*อเน้ือหา (ความเข5าใจ, ความสอดคล5องกับชีวิตจริง) 
- ความพึงพอใจด5านภาพและเสียง (ตัวละคร, ภาพเคลื่อนไหว, เสียงบรรยาย) 
- ความพึงพอใจต*อผลกระทบ (ความประทับใจ, แรงบันดาลใจ) 

ใช5เกณฑQ 5 ระดับเช*นเดียวกัน 
 

4. การวิเคราะหQข5อมูล 
การวิเคราะหQข5อมูลในการวิจัยนี้แบ*งออกเป�น 2 ส*วนหลัก ได5แก* การวิเคราะหQข5อมูลเชิง

พรรณนา และการวิเคราะหQข5อมูลเชิงอนุมาน ดังนี้: 
4.1 การวิเคราะหQเชิงพรรณนา  
- ใช5ค*าเฉลี่ย (Mean) เพ่ือวิเคราะหQระดับความพึงพอใจและความตระหนักรู5 
- ใช5ค*าส*วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เพ่ือตรวจสอบการกระจายตัวของข5อมูล 
การตีความค*าคะแนนความพึงพอใจและความตระหนักรู5 อ5างอิงเกณฑQของ บุญชม ศรีสะอาด 

(2545) ดังนี้: 
ช*วงคะแนน ระดับการตีความ 
4.51 - 5.00 ดีมาก 
3.51 - 4.50 ดี 
2.51 - 3.50 ปานกลาง 
1.51 - 2.50 พอใช5 
1.00 - 1.50 ควรปรับปรุง 

4.2 การวิเคราะหQเชิงอนุมาน  
ใช5 Dependent Samples t-test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนแบบสอบถามก*อนและหลังรับชม

สื่อในกลุ*มเดียวกัน (24 คน) เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
4.3 เครื่องมือที่ใช5วิเคราะหQ 
ใช5โปรแกรมทางคอมพิวเตอรQในการประมวลผลข5อมูล เพ่ือให5ได5ค*าทางสถิติอย*างแม*นยำ 

พร5อมแสดงค*า t, df และ p-value 
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5. ข้ันตอนการพัฒนาสื่อโมชันกราฟ2ก  
กระบวนการผลิตสื่อดิจิทัลในงานวิจัยน้ีแบ*งเป�น 3 ระยะตามหลัก 3P ได5แก*: 
5.1 Pre-Production (ก*อนการผลิต) 

5.1.1 ศึกษาและวิเคราะหQภาษิตล5านนาท่ีเหมาะสม 
5.1.2 วิเคราะหQป8ญหาและพฤติกรรมของวัยรุ*นจากแหล*งข5อมูลและแบบสัมภาษณQ 
5.1.3 ออกแบบตัวละครที่สะท5อนความร*วมสมัย เช*น ใช5เสื้อผ5าร*วมยุค ผมสั้นทรง

เกาหลี สีสันสดใส 
5.1.4 วาด Storyboard โดยใช5 Adobe Photoshop พร5อมขอความเห็นจาก

ผู5เชี่ยวชาญ 
 

 
 

ภาพที 1 ตัวอย*างสตอร่ีบอรQด ตอนท่ี1 กังวลเกินเหตุ หน5าที่ 1 
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ภาพท่ี 2 ตัวอย*างสตอร่ีบอรQด ตอนท่ี1 กังวลเกินเหตุ หน5าที่ 2 
 

 
 
ภาพท่ี 3 ตัวอย*างสตอร่ีบอรQด ตอนท่ี1 กังวลเกินเหตุ หน5าที่ 3 
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ภาพท่ี 4 ตัวอย*างสตอร่ีบอรQด ตอนท่ี1 กังวลเกินเหตุ หน5าที่ 4 

 
5.2 Production (ระหว*างผลิต) 

5.2.1 สร5างกราฟ2กตัวละครและฉากใน Adobe Illustrator 
5.2.2 สร5างอนิเมชันและเสียงประกอบใน Adobe After Effects และ CapCut 
5.2.3 ตรวจสอบคุณภาพของภาพ เสียงพากยQ ดนตรีประกอบ 
5.2.4 รับข5อเสนอแนะจากผู5เชี่ยวชาญและนำมาปรับปรุงทันที 
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ภาพที่ 5 ตัวละคร แฮปปa~ 

 

 
ภาพที่ 6 ตัวละคร น้ำใส 
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ภาพท่ี 7 ตัวละคร ยายสายบัว 

 

 
ภาพที่ 8 ตัวละคร มะนาว 
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ภาพท่ี 9 ฉากทั้ง 11 ฉาก 

 
5.3 Post-Production (หลังการผลิต) 

5.3.1 แก5ไขจุดบกพร*องจากข5อเสนอแนะ 
5.3.2 ตรวจสอบคุณภาพของไฟลQทั้งหมด (Export ความละเอียดสูง) 
5.3.3 นำเสนอแก*กลุ*มตัวอย*างเพื่อทดลองและเก็บข5อมูลประเมิน 
5.3.4 วิเคราะหQผลการใช5งาน พร5อมเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงในอนาคต 
 

. ข้ันหลังการผลิต (Post - production) ดำเนินการออกแบบเสียง ประกอบด5วย เสียงของ
นักถ*ายถอดอารมณQตามบทสคริปตQท่ีได5ออกแบบไว5 เลือกเสียงเอฟเฟกตQ (Effect) จะต5องสอดคล5อง
กับการแสดงออกของภาพกราฟ2ก และเสียงดนตรีมีความไพเราะ นุ*มนวล มีจังหวะท่ีกระตุ5นให5ผู5ฟ8ง
เกิดความสนใจและเกิดสุนทรียภาพ และตัดต*อให5มีระยะเวลาท่ีเหมาะสม ประมวลผลภาพเป�นไฟลQ
ภาพแบบดิจิทัล และมีขนาดของไฟลQไม*ใหญ*จนเกินไป และเพื่อให5สือโมชันกราฟ2กเข5าถึงได5ง*าย การ
หาคุณภาพลือไม*ชันกราฟ2ก โดยให5ผู5เชียวชาญจำนวน 3 คนตรวจสอบความเท่ียงตรงต5านเนื้อหามี
ความสอดคล5องกับวัตถประสงคQงานวิจัย ซ่ึงเป�นแบบประเมินมาตราส*วนประมาณค*า (Rating scale) 
5 ระดับ มีค*าความเที่ยงตรง โดยรวมเฉลี่ย 4.06 ส*วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.42 และการประเมิน
คุณภาพสื่อโมชันกราฟ2กโดยรวมเฉลี่ย 4.20 ส*วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.12 

 
 
 
 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห�ข�อมูล 

 
การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาภาษิตล�านนาด�วยสื่อโมชันกราฟ�กเพื่อสร�างความตระหนักรู�

ให�กับกลุ'มวัยรุ'น เจน ซี มีผลการวิเคราะห+ได�ดังนี้ 
1. ผลการศึกษาเร่ืองของ สุภาษิตล�านนา เพ่ือนำไปใช�ในการผลิตงานโมชันกราฟ-ก 

ผู�วิจัยได�ทำการศึกษาท้ัง สุภาษิตล�านนาและ ป2ญหาของวัยรุ'นในป2จจุบัน ที่มีความ
สอดคล�องกันจนได�ข�อสรุปเป5นตารางดังน้ี 
ตาราง 1 ป2ญหาวัยรุ'นในป2จจุบันที่สอดคล�องกับสุภาษิตล�านนา 

 
 

ผู�วิจัยได�นำเอาป2ญหาวัยรุ'นในป2จจุบันท่ีสอดคล�องกับสุภาษิตล�านนา ไปสร�างสรรค+เป5นเนื้อ
เรื่องและเขียนสตอร่ีบอร+ด  เป5นจำนวนท้ังหมด 10 ตอน โดยนำเอาเนื้อหาบางส'วนมาเป5นตัวอย'าง 
ดังน้ี 

1.1 เน้ือเร่ืองย'อ 
The Thesis วัยรุ'นไม'หมดหวัง สื่อโมชันกราฟ�กที่บอกเล'าถึงป2ญหาของวัยรุ'นเจน Z ที่ชีวิต

ต�องเผชิญกับความสับสนและความเจ็บปวดจากการข�ามผ'านช'วงวัยรุ'นไปสู'วัยผู�ใหญ' ซ่ึงเรื่องราวจะถูก
ดำเนินด�วยตัวละครหลัก 3 คน คือ แฮปปCD น้ำใส และคุณยาย โดยจุดเริ่มต�นเร่ิมมาจากแฮปปCDสาว
เมืองกรุงท่ีได�ย�ายมาอยู'กับคุณยายในชนบทของภาคเหนือ เพราะป2ญหาสุขภาพจิตเน่ืองจากการถูกบูล
ลี่และได�พบกับเพ่ือนใหม'ที่ชื่อว'าน้ำใส เธอคนนี้ได�เป�ดมุมมองใหม'ให�แฮปปCDออกไปสัมผัสโลกที่สดใส 
และพวกเขาได�จับมือกันข�ามผ'านป2ญหาจนก'อเกิดเป5นมิตรภาพอันสวยงาม  

ส'วนคุณยายตัวละครสำคัญท่ีถึงแม�จะเกิดในยุค Babyboomer แต'ก็มีจิตวิญญาณที่พร�อมจะ
ยอมรับสิ่งใหม'ๆ และไม'ลดคุณค'าของป2ญหาวัยรุ'นเจน Z นอกจากน้ีก็ยังหยิบยกเอาคำสอนสุภาษิต
ล�านนามาสอนหลานๆเพื่อความสร�างความเข�าใจและข�ามผ'านป2ญหาน้ันมาได� เพราะคุณยายเชื่อว'า
การเข�าใจถึงต�นเหตุของป2ญหาเป5นสิ่งสำคัญ ที่จะช'วยให�เราสามารถแก�ป2ญหาได�อย'างเหมาะสม 
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2. ผลพัฒนาส่ือแอนิเมชันประเภทโมชันกราฟ-กในรูปแบบ 2 มิติ 
2.1 ผลการพัฒนาสื่อโมชันกราฟ�กภาษิตล�านนาเพื่อสร�างความตระหนักรู�ให�กับกลุ'ม

วัยรุ'นเจนซี มีทั้งหมด 10 ตอน ลงสื่อออนไลน+ 2 แพลตฟอร+มความยาวของแต'ละตอนเฉลี่ย 2 - 4 
นาทีโดยประมาณ ตัวละคร 4 ตัว พ้ืนหลังและฉากอีก 11 ฉาก 

 

 
 

ภาพที่ 10  ตัวอย'างวิดีโอที่โพสต+ลงท้ัง 2 แพลตฟอร+ม 
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ภาพท่ี 11  ตัวละคร แฮปปCD 
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ภาพท่ี 12  ตัวละคร น้ำใส 
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ภาพท่ี 13  ตัวละคร ยายสายบัว 
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ภาพท่ี 14  ตัวละคร มะนาว 
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ภาพท่ี 15  ฉากท้ัง 11 ฉาก 
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3. ผลความพึงพอใจหลังรับชมสื่อโมชันกราฟ-กภาษิตล�านนา เพ่ือสร�างความตระหนัก
รู�ให�กับกลุ3มวัยรุ3น Gen Z  
 

ตารางที่ 2  ผลความพึงพอใจหลังรับชมสื่อโมชันกราฟ�กภาษิตล�านนา เพื่อสร�างความตระหนักรู�ให�กับ
กลุ'มวัยรุ'น Gen Z (n=385) 

 

1. ด�านเทคนิคการออกแบบ 

หัวข�อการประเมิน  S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1. ความสวยงามและความน'าสนใจของการ
ออกแบบตัวละคร 
2. ความสวยงามและความน'าสนใจของการ
ออกแบบฉาก 
3. ความสอดคล�องของภาพและเสียง 
4. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
5. ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ 
6. เสียงบรรยาย การเคลื่อนไหวตัวละครท่ีมีความ
สอดคล�องกัน 
7. ความเหมาสมขอวงเวลา 
8. องค+ประกอบโดยรวมของสื่อโมชั่นกราฟ�ก 2 มิติ 

4.35 
 

4.29 
 

4.18 
4.32 
4.18 
4.25 

 
4.54 
4.46 

0.12 
 

0.14 
 

0.40 
0.28 
0.14 
0.72 

 
0.58 
0.58 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มากที่สุด 

มาก 
รวม 4.32 0.37 มาก 

2. ด�านการนำไปใช� 

หัวข�อการประเมิน  S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1. สามารถนำความรู�ท่ีได�รับไปประยุกต+ใช�ใน
ชีวิตประจำวันได� 
2. ภาพและเสียงในเนื้อเรื่องสามารถส'งเสริมความรู�
ความเข�าใจได� 
3. สามารถนำความรู�ไปเผยแพร'/ถ'ายทอดแก'ชุมชน
ได� 

4.32 
 

4.63 
 

4.67 

0.51 
 

0.48 
 

0.47 

มาก 
 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 

ค3าเฉลี่ยรวมด�านการนำไปใช� 4.54 0.49 มากที่สุด 
ค3าเฉลี่ยรวมท้ังสิ้น 4.43 0.43 มาก 

 
จากตารางที่ 1 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ'มตัวอย'างพบว'าท่ีรับชมสื่อโมชันกราฟ�ก

ภาษิตล�านนา โดยดำเนินการเก็บข�อมูลจากวัยรุ'นเจนซีในอำเภอเมืองจังหวัดเชียงราย จำนวน 385 
คน พบว'ามีความพึงพอใจหลังรับชมสื่อโมชันกราฟ�ก อยู'ในระดับมาก (x ̅= 4.43, S.D.= 0.43) เม่ือ
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พิจารณาเป5นรายด�าน พบว'า ด�านการนำไปใช�ได�ค'าความพึงพอใจคือ อยู'ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.54, 
S.D.= 0.49) รองลงมาคือ ด�านเทคนิคการออกแบบ อยู'ในระดับมาก (x ̅= 4.32, S.D.= 0.37) 
ตามลำดับ  
 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข�อเสนอแนะ 
 

การศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อโมชันกราฟ�กภาษิตล�านนาเพ่ือสร�างความตระหนักรู�ให�กับกลุ$ม
วัยรุ$นเจนซี เป*นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือพัฒนาสื่อโมชันกราฟ�กภาษิตล�านนาเพื่อสร�างความตระหนักรู�
ให�กับกลุ$มวัยรุ$นเจนซี 

 
1. สรุปผลการวิจัย 

 
การพัฒนาสื่อโมชันกราฟ�กภาษิตล�านนาเพื่อสร�างความตระหนักรู�ให�กับกลุ$มวัยรุ$นเจนซี มี

ทั้ งหมด 10 ตอน ลงสื่อออนไลน1  2 แพลตฟอร1มความยาวของแต$ละตอนเฉลี่ย 2 - 4 นาที
โดยประมาณ ตัวละคร 4 ตัว พื้นหลังและฉากอีก 11 ฉาก ผลการประเมินคุณภาพจากผู�เชี่ยวชาญ
ด�านสื่อการเรียนรู� ซ่ึงได�ผลเฉลี่ยรวมพบว$าอยู$ในระดับมาก  และผลการประเมินความพึงพอใจหลัง
รับชมสื่อโมชันกราฟ�กภาษิตล�านนา เพ่ือสร�างความตระหนักรู�ให�กับกลุ$มวัยรุ$น Gen Z โดยภาพรวมมี
ความพึงพอใจต$อสื่อดิจิทัลในระดับมากที่สุด  
 
2. การอภิปรายผล 

 
การศึกษาข�อมูลเก่ียวกับป?ญหาวัยรุ$น พบว$าวัยรุ$นนั้นมีป?ญหาหลายๆอย$างที่เก็บไว�กับตัวไม$ยอมบอก
ใคร ซ่ึงหลาย ๆ ป?ญหามักเกิดจากการกังวลมากเกินไป หรือ บางป?ญหาก็เกิดจากสภาพแวดล�อมทาง
สังคม ทำให�มีการเปลี่ยนแปลงทางด�านร$างกายและจิตใจ ซ่ึงสอดคล�องกับงานวิจัยของ สุภาพร สมบัติ 
(2564) ได�ให�ความหมายของวัยรุ$นว$า เป*นวัยท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเข�าสู$วุฒิภาวะท้ังร$างกาย จิตใจ 
อารมณ1 และสังคม เป*นวิกฤตช$วงหนึ่งของชีวิตเนื่องจากเป*นช$วงต$อของวัยเด็กและผู�ใหญ$ สำนวน
ภาษิตล�านนาไม$เพียงแค$สอนการแก�ไขป?ญหา แต$ยังสอนด�านการใช�ชีวิต และมีอีกหลายด�าน ที่
สามารถนำภาษิตล�านนานั้นมาปรับใช�ในชีวิตได� ซ่ึงสอดคล�องกับงานวิจัยของ เบญจภัคค1 เจริญมหา
วิทย1 (2565) ได�กล$าวไว�ว$า ภาษิตของชาวล�านนาที่นำมาใช�ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตท้ัง 4 ด�าน ได�แก$ 
1) ภาษิตที่ใช�พัฒนาด�านทัศนคติ การเข�าใจโลก และการคิดเหตุผลความเป*นจริง 2) ภาษิตท่ีใช�พัฒนา
ด�านสภาพความเป*นอยู$ ทักษะและภูมิป?ญญา 3) ภาษิตท่ีพัฒนาด�านความสัมพัมพันธ1ทางสังคม 
บุคลิกภาพการปรับตัว จิตสาธารณะ ความเชื่อ ลัทธิ และ และ 4) ภาษิตท่ีใช�พัฒนาด�านอัตลักษณ1 
การรักษาขนบประเพณีวัฒนธรรม ภาษา การอนุรักษ1 และความภาคภูมิใจในอัตลักษณ1ของตน  
การพัฒนาสื่อโมชันกราฟ�ก ในการใช�ทฤษฎีอนิเมชัน 12 ข�อ สอดคล�องกับแนวคิดของ Mario 
Kewdang (2561) ที่ได�กล$าวว$า การทำอนิเมชันท่ีดีควรมีการใช�ทฤษฎีอนิเมชัน ซ่ึงจะทำให�ชิ้นงานดู
เคลื่อนไหวเป*นธรรมชาติ มีลูกเล$น แสดงถึงอารมณ1 รวมไปถึงการมีเหตุมีผลในการขยับ หรือ 
เคลื่อนไหว ผลรวมแบบประเมินความพึงพอใจหลังรับชมสื่อได�ค$าเท$ากับ มาก (x ̅= 4.43, S.D.= 
0.43) ซ่ึงสอดคล�องกับงานวิจัยของ นวัฒกร โพธิสาร (2564) ท่ีพบว$า ผลการวัดการรับรู�ของ
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อาสาสมัคร สาธารณสุขประจําหมู$บ�านท่ีมีต$อสื่อโมชันกราฟ�กเพื่อส$งเสริมความฉลาดทางสุขภาวะด�าน
โรคเบาหวาน พบว$า ค$าเฉลี่ยโดยภาพรวมอยู$ในระดับมาก และผลการศึกษาความพึงพอใจของ
อาสาสมัครสาธารณสุขประจําหมู$บ�านท่ีมีต$อสื่อโมชันกราฟ�กเพื่อส$งเสริมความฉลาดทางสุขภาวะด�าน
โรคเบาหวาน พบว$า ค$าเฉลี่ยโดยรวมอยู$ในระดับมาก 
  
3. ข�อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช� 
 

1. จากผลงานวิจัยนี้โรงเรียนระดับอนุบาลและประถมศึกษาในเขตจังหวัดเชียงราย และ
หน$วยงานที่เก่ียวข�องกับการศึกษา  สำนักงานวัฒนธรรมจังหวัดเชียงราย สามารถนำไปใช�เป*นสื่อการ
เรียนการสอนได� 

2. สามารถพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในลักษณะสื่อเสมือนจริงเพ่ือให�นักเรียนมีความ
สนใจในสื่อมากข้ึน 
 
 
4. ข�อเสนอแนะสำหรับการศึกษาคร้ังต-อไป 
 

1. ควรทำการศึกษาแพลตฟอร1ม ท่ีใช�ในการเผยแพร$มากข้ึนนอกเหนือจาก TikTok และ 
YouTube โดยยังมีอีกหลายแพลตฟอร1มท่ี กลุ$ม Gen Z น้ันเข�าถึงได� เช$น Facebook Instagram 
Twitter หรือ X  

2. ควรขยายขอบเขตของกลุ$มประชากร และ กลุ$มตัวอย$าง ด�านการออกแบบ และ 
ประเมินผล ในการวิจัยคร้ังต$อไป เพื่อจะได�ศึกษาข�อมูลที่กว�างขวาง ถูกต�อง และ ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

3. ควรศึกษาเร่ืองเสียงพากย1ท่ีใช� Ai ในการเปลี่ยนเสียงควรศึกษาโปรแกรม หรือ เว็ป ที่มี
ความเสถียรมากยิ่งข้ึนเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพให�ตัวช้ินงาน 
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