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3D Animation Design About Peaceable Conflict was designed to encourage children 

to solve problems without violence. The target age group of the project is 6 -12 years old. The 
research was conducted by the media, movies, books and articles dealing with issues of violence 
including the theory of body language which was applied to a character movement so that the 
audience could understand and reach different emotions clearly. The research data were analyzed 
and used to create a 3-D animation content for a targeted audience to have realized the benefits of 
managing conflict without violence. The programs: Autodesk Maya, Adobe Photoshop, and Adobe 
After Effect, were used as a tool in the design and production of this research. 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 
 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
ปัญหาความรุนแรง เป็นภยัร้ายท่ีอยูคู่่สังคมไทยมาชา้นาน เราไดรั้บข่าวคราวเก่ียวกบั

การใช้ความรุนแรงแก้ปัญหาอยู่อย่างสม ่าเสมอในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจากส่ือวิทยุ โทรทัศน์ 
โซเชียลมีเดีย หรือแมแ้ต่พบเห็นเหตุการณ์ดว้ยตนเอง ความรุนแรงท่ีแสดงออกนั้น เป็นไปไดต้ั้งแต่
การพูดจาดูถูก ด่าทอ ท าลายทรัพยสิ์น ท าร้ายร่างกาย ไปจนถึงท าให้ผูอ่ื้นถึงแก่ชีวิต ความรุนแรงน้ี
สามารถถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่น กลายเป็นวฏัจกัรท่ีไม่ดีต่อไปเร่ือย ๆ  เช่น เด็กท่ีได้เห็นพ่อทุบตีแม่ 
หรือผูใ้หญ่ใชค้วามรุนแรงแก่กนั ก็จะเขา้ใจผิดวา่ปัญหาสามารถถูกแกไ้ขไดด้ว้ยความรุนแรง และ
จะซึมซบัเลียนแบบพฤติกรรมรุนแรงโดยไม่รู้ตวั จากนั้น ก็อาจไปกระท าความรุนแรงต่อเพื่อน เม่ือ
เติบโตเป็นผูใ้หญ่ ก็กระท ารุนแรงต่อครอบครัวตนเอง หรือต่อผูอ่ื้นต่อไป ดงันั้น เพื่อท่ีจะหยุดวงจร
ความรุนแรงน้ี ทางท่ีดี จึงควรเร่ิมตน้ท่ีเด็ก นัน่คือ ควรปลูกฝังทศันคติท่ีถูกตอ้งเก่ียวกบัการใชค้วาม
รุนแรง สอนให้เด็กรู้จกัจดัการกับความขัดแยง้อย่างสันติวิธี รวมถึงเป็นแบบอย่างท่ีดีท่ีจะไม่
แกปั้ญหาดว้ยความรุนแรง เหล่าน้ี ก็จะช่วยเป็นภูมิคุม้ภยั ใหเ้ด็กปลอดจากพฤติกรรมรุนแรง และโต
เป็นผูใ้หญ่ท่ีดีในอนาคต  

 
โครงงานวิจยัน้ี จึงมีจุดประสงคเ์พื่อออกแบบส่ือแอนิเมชนัสามมิติ ส่งเสริมให้เด็กไม่

ใชค้วามรุนแรงในการแกปั้ญหา ดว้ยวิธีการเสนอเร่ืองราวผา่นภาษากายของกลุ่มตวัละคร ท่ีเลือกใช้
วิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันสองแบบ คือ การใช้ก าลัง และการใช้สันติวิธี พร้อมทั้งช้ีให้เห็น
บทสรุปท่ีแตกต่างกนั เพื่อเป็นตวัอยา่งให้กบักลุ่มเป้าหมาย ไดต้ระหนกัรู้ และเขา้ใจวา่ การตอบโต้
ดว้ยก าลงั มีแต่จะท าให้เจ็บตวัทั้งสองฝ่าย แต่ถา้เราหยุดใช้ความรุนแรง ก็จะท าให้เร่ืองราวจบลง
ดว้ยดี 
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และเม่ือพูดถึงส่ือแอนิเมชนัแลว้ ส่ิงหน่ึงท่ีส าคญัต่อการท าให้แอนิเมชนัสมจริงและ
น่าสนใจ ก็คือ การเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีล่ืนไหลและสมจริง ซ่ึงการเคล่ือนไหวของตวัละครท่ี
สมจริงนั้น ยอ่มมาจากการเขา้ใจพื้นฐานภาษากายของมนุษย ์นัน่คือ เขา้ใจวา่ เม่ือบุคคลนั้นรู้สึกนึก
คิดอยา่งน้ีแลว้ จะแสดงออกมาดว้ยท่าทาง สายตา สีหน้าเช่นไร ผูจ้ดัท าจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษา
ภาษากาย เพื่อน าไปประยุกตใ์ชก้บัขั้นตอนการสร้างการเคล่ือนไหว และการแสดงออกทางอารมณ์
ของตวัละคร (Animate) เพื่อให้ผูช้มสามารถเขา้ใจ และเขา้ถึงอารมณ์ต่าง ๆ ของตวัละครไดอ้ย่าง
ชดัเจน 
 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 

1.2.1 มุ่งหาแนวทางในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน ท่ีช่วยส่งเสริมให้เด็กรู้จกั
การแกปั้ญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรง 

1.2.2 ศึกษาทฤษฎีภาษากาย เพื่อน าผลการศึกษามาประยุกต์ใช้  ให้ เข้ากับการ
เคล่ือนไหวของตวัละคร ในการผลิตแอนิเมชนัสามมิติ ให้ผูช้มสามารถเขา้ใจและเขา้ถึงอารมณ์ได้
อยา่งชดัเจนท่ีสุด 

 

1.3 สมมติฐำนกำรวจิัย 
 

1.3.1 ภาพยนตร์แอนิเมชัน สามารถช่วยส่งเสริมให้เด็กรู้จกัการแก้ปัญหาโดยไม่ใช้
ความรุนแรง 

1.3.2 การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติ ท่ีมีเน้ือหาท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงผลลพัธ์ท่ี
แตกต่างกนั ของการแก้ไขปัญหาแบบต่าง ๆ จะช่วยให้เด็กมีความเขา้ใจถึงวิธีการแก้ไขปัญหาท่ี
เหมาะสม 

1.3.3 ความเขา้ใจเก่ียวกบัภาษากาย ช่วยให้การออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัละคร 
มีความสมจริงข้ึน ซ่ึงจะเพิ่มประสิทธิภาพในการส่ือเร่ืองราว 

 

1.4 กรอบแนวคดิกำรวจิัย 
 

1.4.1 ศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาความรุนแรง 
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1.4.2 ศึกษาขอ้มูล และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาษากาย รวมถึงวเิคราะห์การใชภ้าษากาย
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแสดงออกถึงความขดัแยง้ในภาพยนตร์แอนิเมชนั 

1.4.3 น าแนวทางขอ้มูลมาใช้ในการออกแบบเน้ือเร่ือง ตวัละคร ฉาก สร้างกระดาน
ภาพน่ิง และจดัท าผลงานภาพยนตร์แอนิเมชนั 

 

1.5 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 

1.5.1 ผูช้มไดรั้บความบนัเทิงจากงานแอนิเมชนั และแง่คิดเก่ียวกบัการแกปั้ญหาโดย
ไม่ใชค้วามรุนแรง 

1.5.2 สามารถน าองค์ความรู้เก่ียวกับภาษากาย ไปประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงานแอนิเมชนัอ่ืน ๆ 

15.3 สามารถเป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้ตอ้งการศึกษาการท างาน หรือมีความสนใจเก่ียวกบั
งานแอนิเมชนัสามมิติต่อไป 
 



 
 

บทที ่2 
 

ทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง / ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 
 

ในการศึกษาวิจยัเร่ืองโครงการออกแบบแอนิเมชันสามมิติ ส่งเสริมให้เด็กรู้จกัการ
แกปั้ญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรง ผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูล และแนวคิด ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาเป็น
ขอ้มูลในการศึกษา และออกแบบสร้างสรรคแ์อนิเมชนั ซ่ึงสามารถแบ่งเป็นหวัขอ้ โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 
2.1 ความรุนแรง 

2.1.1 ประเภทของความรุนแรง 
2.1.1.1 แบ่งประเภทตามวธีิท่ีใชแ้สดงออกถึงความรุนแรง 
2.1.1.2 แบ่งประเภทตามระดบัการใชค้วามรุนแรง 
2.1.1.3 แบ่งประเภทตามแนวคิดของกลัตุง (Johan Galtung) 

2.1.2 ผลกระทบของความรุนแรง 
2.1.2.1 ดา้นร่างกาย 
2.1.2.2 ดา้นจิตใจ 
2.1.2.3 ดา้นสังคม 

2.1.3 สาเหตุของการใชค้วามรุนแรง 
2.1.4 การจดัการความขดัแยง้อนัเป็นสาเหตุของความรุนแรง 

2.2 ภาษากาย 
2.2.1 ความเป็นมาของภาษากาย 
2.2.2 ภาษากาย 

2.2.2.1 การแสดงออกทางสีหนา้ 
1) สุข (Happiness) 
2) ตกใจ หรือประหลาดใจ (Surprise) 
3) ดูถูก หรือหยิง่ (Contempt) 
4) โกรธ (Anger) 
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5) เศร้า (Sadness) 
6) รังเกียจ (Disgust) 
7) กลวั (Fear) 

2.2.2.2 อากปักิริยาท่าทาง (Gestures and Postures) 
1) มือ 
2) แขน 
3) ขา 
4) ตวัอยา่งรูปแบบอากปักิริยาท่าทางท่ีเคยมีผูศึ้กษามา

 2.2.3 การใชภ้าษากายในภาพยนตร์แอนิเมชนั 
2.2.3.1 ภาษากายในภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Inside Out 

1) อารมณ์มีความสุข 
2) อารมณ์ประหลาดใจ 
3) อารมณ์กลวั  
4) อารมณ์โกรธ 
5) อารมณ์เบ่ือ เซ็ง 
6) อารมณ์เศร้า เสียใจ 
7) อารมณ์รังเกียจ 
8) อารมณ์ผสม 
9) ลกัษณะท่าทาง 

2.2.3.2 ภาษากายท่ีเก่ียวขอ้งกบัความขดัแยง้ในภาพยนตร์แอนิเมชนั 
1) ลกัษณะท่าทางของตวัละครท่ีน าพาความขดัแยง้ 
2) ลกัษณะท่าทางของตวัละครท่ีเป็นเหยือ่   

2.3 แอนิเมชนั (Animation) 
2.3.1 ความหมายของแอนิเมชนั 
2.3.2 กระบวนการผลิตแอนิเมชนั 

2.3.2.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 
1) การเขียนเร่ือง (Story) หรือบท (Script) 
2) การออกแบบภาพ (Visual Design) 
3) การท ากระดานภาพน่ิง (Storyboard) 
4) การท าแอนิเมติก (Animatic) 
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2.3.2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
1) การวางผงั (Layout) 
2) การท าใหเ้คล่ือนไหว (Animate) 
3) การท าฉากหลงั (Background) 
4) การจดัวางแสง (Light and Shadow) 

2.3.2.3 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
1) การประกอบภาพรวม (Compositing) 
2) การใส่ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound 

Effects) 
 

2.1 ความรุนแรง 
 

องค์การสหประชาชาติ (2544) ได้ให้ความหมายของความรุนแรงไวว้่า เป็นการ
กระท าใด ๆ ท่ีเป็นเหตุ หรือเป็นส่ิงท่ีโนม้นา้วใหเ้กิดความทุกขท์รมาน 

 
World Health Organization (2002) ใหค้วามหมายของการใชค้วามรุนแรง วา่หมายถึง 

“การกระท าท่ีมีเจตนาท่ีแสดงออกมาทางร่างกาย การขู่บงัคบั การแสดงอ านาจ ต่อตนเอง บุคคลอ่ืน 
กลุ่มบุคคล หรือชุมชน เพื่อก่อให้เกิดการบาดเจ็บ การเสียชีวิต ความสะเทือนใจ ความสูญเสีย หรือ
การถูกทอดทิ้ง”  

 
จากความหมายของการกระท าความรุนแรงน้ี เม่ือพิจารณาในมิติขององค์ประกอบ

ของความรุนแรง จะเห็นวา่ การเกิดภาวะความรุนแรงนั้น ประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั อนั
ได้แก่ 1. ปัจจยัน าเข้า หมายถึง ความจงใจ ท่ีจะท าให้เกิดผลของการกระท า 2. เหยื่อ หมายถึง 
ผูถู้กกระท า ซ่ึงมีไดห้ลากหลายระดบั เช่น ระดบับุคคล ระดบักลุ่มบุคคล และระดบัสังคม 3. ผลลพัธ์ 
หมายถึง ผลจากการกระท า ท่ีเกิดจากความจงใจท่ีมีต่อเหยือ่ 
 

2.1.1 ประเภทของความรุนแรง 
 

ความรุนแรง สามารถแบ่งออกไดเ้ป็นหลายประเภท แลว้แต่จะใชส่ิ้งใดเป็นเกณฑ์ใน
การแบ่ง 
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2.1.1.1 แบ่งประเภทตามวธีิท่ีใชแ้สดงออกถึงความรุนแรง จะแบ่งเป็น 4 
ประเภท ได้แก่ ความรุนแรงทางร่างกาย (Physical Violence) หมายถึง การได้รับบาดเจ็บโดย
ผูก้ระท าความรุนแรง ความรุนแรงทางจิตใจ (Psychological Violence) หมายถึง การท าร้ายจิตใจ 
ควบคุมบงัคบัอยา่งไม่มีเหตุผล ท าให้ไดรั้บความอบัอาย รู้สึกดอ้ยค่า หรือลดคุณค่าความเป็นมนุษย ์
ความรุนแรงทางเพศ (Sexual Violence) หมายถึง การกระท าใด ๆ ท่ีมีว ัตถุประสงค์เพื่อใช้
ผูถู้กกระท าเป็นเคร่ืองมือ ตอบสนองความต้องการทางเพศของผูก้ระท า  และความรุนแรงท่ี
ก่อให้เกิดความสูญเสีย หรือการละเลย/ทอดทิ้ง (Deprivation or Neglect) หมายถึง การไม่ไดรั้บการ
ดูแลเอาใจใส่ และคุม้ครอง อยา่งเหมาะสมเพียงพอ รวมถึงการทอดทิ้งทางกาย ไม่เล้ียงดู 

 
จากการแบ่งประเภทความรุนแรง ตามวธีิท่ีใชแ้สดงออกถึงความรุนแรง

น้ี จะเห็นวา่ ความรุนแรง ไม่เพียงแต่หมายถึง การท าใหผู้อ่ื้นไดรั้บบาดเจบ็ทางกายเท่านั้น แต่หมาย
รวมถึง การลดคุณค่าผูอ่ื้นทางวาจา หรือท าร้ายผูอ่ื้นทางจิตใจดว้ย นอกจากน้ี การท่ีพอ่แม่ละเลยหรือ
ทอดทิ้ง ไม่เล้ียงดูบุตร ก็เป็นความรุนแรงอีกประเภทหน่ึงเช่นเดียวกนั ซ่ึงในปัจจุบนัมีความส าคญั
เป็นอย่างยิ่ง เพราะเป็นยุคท่ีเด็ก สามารถเขา้ถึงขอ้มูลทุกรูปแบบไดอ้ย่างง่ายดายผ่านอินเตอร์เนต 
และส่งผลใหพ้ฤติกรรมกา้วร้าวในเด็ก ยิ่งมีอตัราเส่ียงท่ีสูงข้ึน หากผูป้กครองไม่มีการควบคุม หรือ
ดูแลเอาใจใส่ นอกจากน้ีแลว้ ส่ือเองจึงเป็นส่วนส าคญัอีกส่วนหน่ึง ท่ีสามารถช่วยจรรโลงสังคมได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ ผา่นการน าเสนอขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ และผา่นการคดักรอง 

 
2.1.1.2 แบ่งประเภทตามระดบัการใช้ความรุนแรง โดยใช้เกณฑ์ของ

องคก์ารอนามยัโลก (World Health Organization, 2002) จะแบ่งเป็น 3 ประเภทไดแ้ก่ ความรุนแรง
ต่อตนเอง (Self-directed Violence) ความรุนแรงระหวา่งบุคคล (Interpersonal Violence) และความ
รุนแรงระหวา่งกลุ่ม (Collective Violence) 

 
2.1.1.3 แบ่งประเภทตามแนวคิดของกลัตุง (Johan Galtung) (ชลิดาภรณ์ 

ส่งสัมพันธ์ , 2545) จะแบ่ง 3 ประเภท ได้แก่  ความรุนแรงทางตรง (Direct Violence) เป็น
ปรากฏการณ์ท่ีเห็นได้ชัดเจน และคนทัว่ไป น่าจะเห็นพอ้งต้องกนัว่าเป็นความรุนแรง เพราะมี
ร่องรอยปรากฏให้เห็น บนร่างกายของมนุษย ์ในรูปของบาดแผล เลือดเน้ือ และการสูญเสียชีวิต 
รวมทั้ งความเสียหายต่อวตัถุ และทรัพย์สินของผูค้น ความรุนแรงเชิงโครงสร้าง (Structural 
Violence) หมายถึง โครงสร้างท่ีท าให้เกิดความได้เปรียบ เสียเปรียบ ระหว่างคนท่ีมีต าแหน่งท่ี
แตกต่างกันในโครงสร้างนั้น ๆ ผูท่ี้มีอ านาจมากกว่า เอารัดเอาเปรียบผูท่ี้มีอ านาจน้อยกว่า ใน
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กระบวนการปฏิสัมพนัธ์ และแลกเปล่ียนระหวา่งกนั ความไม่เท่าเทียมในการแลกเปล่ียน กระทบ
ความอยูร่อด และความเป็นอยู ่ของผูท่ี้เสียเปรียบในโครงสร้าง ท าใหค้นเหล่าน้ี ตอ้งทนทุกขท์รมาน
จากความยากจนแร้นแคน้ และความอดอยากขาดแคลนอาหาร ยารักษาโรค และบริการดา้นสุขภาพ 
นอกจากผลกระทบทางร่างกายแลว้ ความรุนแรงเชิงโครงสร้าง ยงัมีผลต่อจิตใจ และจิตวญิญาณของ
ผูค้นในสังคม และความรุนแรงเชิงวฒันธรรม (Cultural Violence) คือระบบความเช่ือ ความหมาย
ของสังคม มีค าอธิบายท่ีท าให้เอารัดเอาเปรียบ รวมทั้งการท าร้ายร่างกายและจิตใจ ระหว่างคนใน
สังคมกลายเป็นเร่ืองท่ียอมรับได ้หรือตอ้งยอมรับวฒันธรรมในฐานะท่ีเป็นกรอบความหมาย  ท่ีคน
ใช้ในการท าความเขา้ใจตนเอง และชีวิตทางสังคม มีแง่มุมท่ีให้ความชอบธรรมกบัความรุนแรง
หลายรูปแบบ ท าให้ปรากฏการณ์ท่ีเป็นความรุนแรงทางตรงและความรุนแรงเชิงโครงสร้าง
กลายเป็นเร่ืองท่ียอมรับไดห้รือเป็นเร่ืองถูกตอ้ง หลายส่ิงหลายอย่างท่ีท าให้เกิดความทุกขย์ากทาง
กายและทางใจให้กบัคนในสังคม จึงไม่ถูกจดัหรือมองเห็นเป็นความรุนแรง เช่น การชกมวย ใน
ความเขา้ใจของคนทัว่ไป การชกมวยไม่นบัว่าเป็นความรุนแรง แต่เป็นกีฬาท่ีเป็นท่ียอมรับ และมี
ผูส้นใจติดตามมากมาย หรือความเช่ือท่ีว่า ผูท่ี้มีอ านาจมีสิทธ์ิกระท าอะไรก็ไดก้บัผูท่ี้ดอ้ยกวา่ เป็น
ตน้ 

 
จากการแบ่งประเภทความรุนแรงตามแนวคิดของกลัตุงน้ี จะเห็นไดว้่า

นอกเหนือจากความรุนแรงทางตร งท่ีสามารถเห็นไดช้ดัเจนดว้ยตาเปล่าแลว้ ส่ิงท่ีควรค านึงถึงไม่
แพก้นัก็คือ ความรุนแรงอีกสองประเภท นัน่คือ ความรุนแรงเชิงโครงสร้าง และโดยเฉพาะอยา่งยิง่
ความรุนแรงเชิงวฒันธรรม ท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบความเช่ือของสังคม โดยความรุนแรงเชิงวฒันธรรม
น้ี เป็นความรุนแรงท่ีแฝงตวัอยู ่ เป็นภยัเงียบท่ีเกาะกินสังคมมาเป็นระยะเวลานาน อาการเร่ิมตน้ของ
พฤติกรรมกา้วร้าวในเด็กเอง ก็อาจมีรากฐานมาจากความคิด ความเช่ือ ท่ีไม่ไดรั้บการขดัเกลา ซ่ึงจะ
ส่งผลออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ตามยุคสมยั เช่น การลอ้เลียน ดูถูก โดยไม่ไดต้ระหนกัว่าเป็นความ
รุนแรงแบบหน่ึง ท่ีไม่พึงกระท าต่อผูอ่ื้น หรือแมแ้ต่การโพสต์รูปประจาน ก็เช่นกนั ซ่ึงพฤติกรรม
เหล่าน้ี ส่งผลในระยะยาวต่อชีวิต สุขภาพ และพฒันาการของเด็ก การแกปั้ญหาน้ี จึงเก่ียวขอ้งกบั
โครงสร้างความเช่ือของสังคมท่ีควรมีการป้องกนั ปลูกฝังศีลธรรม จริยธรรม ต่อไป 
 

2.1.2 ผลกระทบของความรุนแรง  
 
ความรุนแรง ก่อใหเ้กิดผลกระทบในหลายดา้น ไดแ้ก่  
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2.1.2.1 ดา้นร่างกาย ท าใหร่้างกายไดรั้บบาดเจบ็ ทุพพลภาพ พิการ หรือ
เสียชีวติ  

 
2.1.2.2 ดา้นจิตใจ ท าให้เสียใจ ซึมเศร้า รู้สึกตนเองไร้คุณค่า โกรธ อบั

อาย เครียด วิตกกงัวล ท าร้ายตวัเอง หนัมาใชค้วามรุนแรงในการตอบโต ้บางคนอาจไม่สนใจเรียน
หนังสือ ประพฤติตวัประชดประชัน โดยการใช้ยาเสพติด เท่ียวเตร่ หนีออกจากบา้น ท าให้เสีย
อนาคต และน าความเสียใจมาสู่บิดามารดา  

 
2.1.2.3 ด้านสังคม ท าให้สังคมสูญเสียทรัพยากรต่าง ๆ โดยเฉพาะ

ทรัพยากรบุคคล เป็นอุปสรรคในการพฒันาสังคม ส่งผลใหส้ังคมไม่เจริญกา้วหนา้  
 

2.1.3 สาเหตุของการใช้ความรุนแรง  
 
สาเหตุโดยทัว่ไปความรุนแรงมกัเกิดมาจาก 

 
2.1.3.1 ลกัษณะส่วนตวัของผูก้ระท าความรุนแรง เป็นกมลสันดาน ถูก

ปลูกฝังมาตั้งแต่เด็ก เลียนแบบบิดา มารดา ท่ีชอบใชค้วามรุนแรง ไดแ้บบอยา่งจากหนงัสือ โทรทศัน์ 
ไม่ไดรั้บการอบรมสั่งสอน ในเร่ืองผิดชอบชัว่ดี ครอบครัวขาดความอบอุ่น หรือเจ็บป่วยดว้ยโรค
บางอยา่ง ท าใหค้วบคุมตนเองไม่ได ้เช่น โรคจิต โรคประสาท เป็นตน้ 

 
2.1.3.2 ทศันคติ ค่านิยม และความเช่ือผิด ๆ ของผูก้ระท าความรุนแรง 

ตลอดจนความเช่ือดั้งเดิมผิด ๆ ท่ีเรียกวา่ มายาคติ (Myths) ซ่ึงมีอิทธิพลต่อวธีิคิด และพฤติกรรม ทั้ง
ของ ผูก้ระท า ผูถู้กกระท า และบุคคลอ่ืน ๆ เช่น ผูท่ี้มีอ านาจมีสิทธ์ิกระท าอะไรก็ไดก้บัผูท่ี้ดอ้ยกว่า 
ผูช้ายเป็นเพศท่ีแข็งแรงกวา่ผูห้ญิง ผูช้ายเป็นผูน้ า ผูห้ญิงเป็นผูต้าม ภรรยาเป็นสมบติัของสามี ความ
รุนแรงเป็นเร่ืองส่วนตวั น่าอบัอาย คนทะเลาะกนั ผูอ่ื้นไม่ควรเขา้ไปยุง่เก่ียว ผูถู้กกระท าเป็นผูย้ ัว่ยุ  
ประพฤติตวัไม่ดี ความรุนแรงเกิดข้ึนเฉพาะคนในกลุ่มท่ีมีฐานะยากจน อยา่งน้ีเป็นตน้ นอกจากนั้น 
ผูท่ี้ถูกกระท าบางคน ไม่ทราบวา่ตนเองถูกกระท า เขา้ใจผิดวา่เป็นเร่ืองปกติ ท าให้ถูกกระท าซ ้ าซาก 
บางรายมีความเช่ือผิด ๆ ว่าการถูกกระท าเป็นเร่ืองน่าอบัอาย เป็นความผิดของตนเอง เกรงว่าถ้า  
ผูป้กครองหรือ อาจารยท์ราบแลว้จะถูกลงโทษ ท าใหป้กปิดเร่ืองไว ้และทนต่อการถูกกระท าซ ้ าแลว้  
ซ ้ าอีก โดยไม่ไดรั้บความช่วยเหลือ 
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2.1.3.3 สังคมและส่ิงแวดลอ้มท่ีเอ้ืออ านวยใหเ้กิดความรุนแรง เช่น ส่ือ  
 

2.1.4 การจัดการความขัดแย้งอนัเป็นสาเหตุของความรุนแรง 
 

การด ารงอยู่ร่วมกนัของคนในสังคมนั้น ย่อมเกิดความขดัแยง้อย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ 
เน่ืองจากมนุษยแ์ต่ละคน ย่อมมีความแตกต่างกนั ไม่ว่าจะเป็นทางชาติพนัธ์ุ ไปจนถึงความเช่ือ 
วฒันธรรม เพียงแต่ ความขดัแยง้น้ี ไม่ไดเ้ป็นบ่อเกิดของความรุนแรงเสมอไป ปัญหาความรุนแรง
ในสังคม แทจ้ริงเกิดจาก การท่ีเราเลือกใช้ความรุนแรงเป็นเคร่ืองมือ ในการแก้ไขปัญหาความ
ขดัแยง้ให้ลุล่วง ซ่ึงในความเป็นจริง มนุษยน์ั้นมีทางเลือกหลากหลายวิธี ในการท่ีจะแกไ้ขปัญหา
ความขดัแยง้นอกเหนือจากการใชค้วามรุนแรง การใชค้วามรุนแรงนั้น ไม่วา่จะในระดบับุคคล กลุ่ม
บุคคล สังคม ต่างเกิดข้ึนจากเง่ือนไขท่ีเช่ือวา่ ต่างฝ่ายต่างมีความชอบธรรมท่ีจะใชค้วามรุนแรง และ
เป็นวธีิการบรรลุวตัถุประสงคข์องตนเอง เพื่อเป้าหมายในการสร้างความชอบธรรม ซ่ึงแมว้า่การใช้
ความรุนแรงน้ี จะเป็นมาตรการในการจดัการปัญหา ท่ีด าเนินการง่าย และรวดเร็ว แต่กลบัจะท าให้
สังคมมองไม่เห็นทางเลือกอ่ืน ๆ ท่ีส าคญั และอาจท าให้ความขดัแยง้ยิ่งขยายวงกวา้ง และน าไปสู่
การเผชิญหนา้กนัดว้ยความรุนแรงท่ีหนกัข้ึน  
 

การจดัการความขดัแยง้ด้วยสันติวิธี  หรือการไม่ใช้ความรุนแรงเป็นส าคญั ถือเป็น
ทางเลือกท่ีส าคญั ในการท่ีจะสร้างสังคมสมานฉนัท ์ซ่ึงทุกฝ่ายยอ่มมีบทบาทส าคญั ในการช่วยกนั
วางรากฐานของการแก้ปัญหาด้วยสันติวิธีในสังคม ไม่ว่าจะเป็นฝ่ายรัฐ ส่ือ ครอบครัว ไปจนถึง
ระดบับุคคล ดงัค ากล่าวท่ีว่า “หน่ึงคนท า ก็แค่หน่ึงหยดน ้ า แต่รวมกนัท า ก็เป็นมหาสมุทร” (One 
drop together can make an ocean.) 

 
การจดัการความขดัแยง้เชิงพุทธบูรณาการ ถือเป็นอีกสันติวิธีหน่ึง  ท่ีใช้จดัการความ

ขดัแยง้ไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม และมีประสิทธิภาพ ซ่ึงมีวิธีการเป็นไป เพื่อแปรเปล่ียนความขดัแยง้ท่ี
เป็นความกา้วร้าวรุนแรง ให้เป็นความเขา้ใจอนัดีต่อกนั การหาทางแกไ้ขปัญหาความรุนแรง ใน
ระดบัต่าง ๆ ป้องกนัมิให้เกิดซ ้ าซ้อน และการเยียวยารักษาใจตน ให้สงบสันติ ซ่ึงหวัใจของการบูร
ณาการเชิงพุทธน้ี ก็คือ การเขา้ไปจดัการกบัฐานของใจในปัจเจก ดว้ยการฝึกฝน บ่มเพาะจิตใจ มี
สัมมาสมาธิ ในการปรับปรุงพฒันาตนให้มีสัมมาทิฏฐิ  มีสติสัมปชญัญะ อยูใ่นปัจจุบนัขณะ ไม่ตก
เป็นทาสของอารมณ์ร้ายต่าง ๆ เพราะเม่ือใจของปัจเจกสงบสันติสุขแลว้ ความวุน่วาย ขดัแยง้ สับสน 
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ไม่ลงรอยในรูปต่าง ๆ จากใครหรืออะไรก็ตาม ก็ไม่อาจสร้างความกดดนัในใจของเขา ใหป้ระทุเป็น
ความรุนแรงทางวาจา และทางกายไดอี้ก (พูนสุข มาศรังสรรค,์ 2554) 

 

2.2 ภาษากาย 
 
2.2.1 ความเป็นมาของภาษากาย 

 
มนุษยใ์ชว้าจา หรือค าพูด เพื่อส่ือสารให้ขอ้มูลใหม่ ๆ แก่กนั และใชภ้าษากาย เพื่อส่ือ

ถึงอารมณ์ ความรู้สึก รวมถึงทศันคติ โดยท่ีภาษากายน้ี อาจจะไม่ไดมี้ความสัมพนัธ์ใด ๆ กบัขอ้มูล
ในส่วนท่ีเป็นค าพูดเลย นอกจากน้ี ภาษากายยงัเป็นส่ิงท่ีปิดบงัไดย้าก เพราะเป็นภาษาท่ีออกมาจาก
จิตใตส้ านึก เป็นส่วนท่ีจะถอดออกมาโดยตรง จากความรู้สึกของสมองส่วนลึก ซ่ึงไม่ไดผ้่านการ
ปรุงแต่ง แต่จะแสดงออกมาเลย มนุษยเ์ราส่ือสารกนัผ่านทางภาษากายมาก่อนท่ีภาษาพูดจะถูก
สร้างสรรค์ข้ึน เพราะเรารู้โดยสัญชาตญาณถึงความรู้สึกต่าง ๆ เช่น กลวั ตกใจ หรือรัก ผ่านการ
แสดงออกทางสีหนา้ และท่าทาง ท่ีแตกต่างกนั 

 
หลายทศวรรษมาแลว้ ท่ีนกัจิตวิทยา นกัมานุษยวิทยา หรือแมแ้ต่นกัสัตวศาสตร์ ได้

ศึกษาเก่ียวกบัภาษากาย ผ่านพฤติกรรมของสัตว ์เพื่อท่ีจะเขา้ใจความหมายโดยนยัจากพฤติกรรม 
และน ามาประยุกต์ใช้ ในศาสตร์การส่ือสารของมนุษย์ ซ่ึงความเข้าใจเก่ียวกับภาษากายน้ี จะ
สามารถช่วยให้การส่ือสารมีประสิทธิภาพข้ึนกว่าการรับสารจากค าพูดเพียงอย่างเดียว จาก
ผลงานวิจยัพฤติกรรมสัตวเ์ล้ียงลูกดว้ยนมท่ีเจริญแลว้ (Primates) พบวา่ ภาษากาย อนัหมายรวมถึง 
สีหนา้ และท่าทาง เป็นรูปแบบการส่ือสารท่ีคงท่ี และน่าเช่ือถือ ซ่ึงในมนุษยเ์องกเ็ช่นเดียวกนั มนุษย์
สามารถส่งสารผ่านทางภาษากายได้มากมายมหาศาล ในขณะท่ีสัตว์ส่วนใหญ่นั้นส่งได้จ  ากัด 
ถึงแมว้า่ภาษากาย จะถูกใชใ้นการส่ือสารมานานนบัตั้งแต่บรรพกาล และนานมากก่อนท่ีภาษาพูดจะ
ถูกพฒันาจนซับซ้อน แต่ภาษากายกลับถูกศึกษาอย่างจริงจงัมาเพียงประมาณ 60 ปีเท่านั้นเอง 
ปัจจุบนั ภาษากายเร่ิมมีบทบาทส าคญัต่อผูค้น ไม่ว่าจะเป็นนักการเมือง นักแสดง หรือบุคคลมี
ช่ือเสียง ต่างยอมรับวา่ ภาษากายนั้นมีความส าคญัในการส่ือสาร รวมถึงช่วยสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีได ้
การเรียนรู้และเขา้ใจภาษากาย จึงเป็นทกัษะท่ีจ าเป็นทั้งต่อผูส่ื้อสารและผูรั้บสาร (Kuhnke, 2007) 

 
นักมานุษยวิทยาชาวอเมริกนัผูบุ้กเบิกเร่ืองการศึกษาอวจันภาษา หรือภาษากาย ได้

นิยามรูปแบบการส่ือสารท่ีเรียกวา่ ‘อาการภาษา (Kinesics)’ ข้ึน ซ่ึงหมายถึง อวจันภาษาท่ีเก่ียวขอ้ง
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กบัการเคล่ือนไหวอวยัวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย หรือทั้งร่างกายเพื่อส่ือความหมายบางประการ 
(Tubbs & Moss, 2000) อยา่งไรก็ตาม การตีความหมายอาจผิดพลาด หากไม่ระมดัระวงัในเร่ืองของ
วฒันธรรมท่ีต่างกนั  

 
Ekman and Friesen (1975) ไดแ้บ่งประเภทของอาการภาษาเป็น 5 ประเภท ไดแ้ก่ การ

เคล่ือนไหวเชิงสัญลกัษณ์ท่ีแทนค าพูดนั้น ๆ (Emblems) มกัจะเป็นท่าทางเฉพาะกบับริบทนั้น ๆ 
ผูรั้บสารเห็นแล้วสามารถเข้าใจความหมายได้ทนัที เช่น การชูสองน้ิว หมายถึง ชัยชนะ การ
เคล่ือนไหวท่ีสร้างจินตภาพ เพื่อสนบัสนุนความหมายของค าพูด (Illustrators) มกัจะเกิดข้ึนภายใต้
จิตใตส้ านึก และเกิดข้ึนบ่อยกวา่การเคล่ือนไหวเชิงสัญลกัษณ์ (Emblems) เช่น การเคล่ือนไหวของ
มือและแขน การเคล่ือนไหวเพื่อแสดงอารมณ์ (Affective Displays) มกัเป็นการเคล่ือนไหวของ
กลา้มเน้ือบนใบหน้า ซ่ึงสามารถเขา้ใจไดค้่อนขา้งง่าย และสากล เกิดข้ึนบ่อยน้อยกว่า Illustrators 
การเคล่ือนไหวร่างกายเพื่อควบคุมความล่ืนไหล หรือจงัหวะในการส่ือสาร (Regulators) เช่น การ
เคล่ือนไหวของตา การพยกัหน้า และการแสดงออกเพื่อลดความเครียดทางอารมณ์ หรือทางกาย 
(Adapters) เช่น การเปล่ียนต าแหน่ง หรือการเกา ซ่ึงมกัเก่ียวขอ้งกบัภาวะไม่สบายทางกาย มากกวา่
เป็นไปเพื่อแสดงออกทางอารมณ์หรือทศันคติ 

 
2.2.2 ภาษากาย 
 
ภาษากาย (อวจันภาษา) คือการใชพ้ฤติกรรมทางร่างกายเพื่อการส่ือสาร เป็นภาษาอีก

ประเภทหน่ึง ท่ีใช้เพื่อแสดงความหมาย และเป็นการศึกษาการเคล่ือนไหวของร่างกายทั้งหมดทุก
ส่วน ซ่ึงหมายรวมถึง การแสดงออกทางสีหน้า (Facial Expression) อากปักิริยาท่าทาง (Gestures 
and Postures) การสบตา (Eye Contact) ระยะห่าง (Space Relationship) และการสัมผสั (Touch) จาก
งานวจิยัของดร.อลัเบิร์ต เมห์ราเบียน (Mehrabian, 1972) ศาสตราจารยด์า้นจิตวทิยาของมหาวทิยาลยั
แคลิฟอร์เนีย ลอสแองเจลิส ภาษากายถือเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสุด ท่ีท าให้การส่ือสารนั้นมี
ประสิทธิภาพ 

 
2.2.2.1 การแสดงออกทางสีหนา้ 

 
Ekman and Friesen (1975) ได้แบ่งการแสดงออกทางสีหน้าเป็น 7 

ประเภท ซ่ึงเป็นการแสดงออกแบบสากล หรืออีกนยัหน่ึงคือ ไม่วา่คน ๆ นั้นจะเป็นคนชาติใด ก็จะ
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แสดงสีหน้าแบบเดียวกนั หากมีอารมณ์เดียวกนั แมว้่าบุคคลนั้นจะตาบอดตั้งแต่ก าเนิดก็ตาม การ
แสดงออกทางสีหนา้ก็จะยงัคงเหมือนเดิม ซ่ึงการแสดงออกทางอารมณ์ทางสีหนา้ท่ีเป็นสากลทั้ง 7 
ประเภทน้ี ก็คือ สุข (Happiness) ตกใจหรือประหลาดใจ (Surprise) ดูถูกดูหม่ิน (Contempt) โกรธ 
(Anger) เศร้า (Sadness) รังเกียจ (Disgust) และกลวั (Fear) 

 
1) สุข (Happiness) 
   
การแสดงออกทางความสุข มกัส่ือสารถึงสภาวะความพึง

พอใจ ความเพลิดเพลิน ความสนุกสนาน ความปิติยินดี ซ่ึงการแสดงออกน้ี จะใช้กล้ามเน้ือทั้ง
ส่วนบนและล่างของใบหนา้ นัน่คือมุมปากยกข้ึน แกม้ยกข้ึน ตาหยลีง และกลา้มเน้ือรอบดวงตาหด
ตัว ซ่ึงมักจะท าให้เกิดรอยตีนกาข้ึน รอยยิ้มแบบน้ีนับเป็นรอยยิ้มท่ีแท้จริงน้ี หรือถูกเรียกว่า 
Duchenne Smile 

 

   
 

รูปท่ี 2.1 การแสดงอารมณ์สุข  
ท่ีมา: Ekman & Friesen, 1975 

 
2) ตกใจ หรือประหลาดใจ (Surprise) 
 
การแสดงอารมณ์ตกใจ หรือประหลาดใจ เป็นอารมณ์ท่ี

เกิดข้ึนดว้ยระยะเวลาท่ีสั้นท่ีสุดในทั้งหมด เกิดข้ึนเน่ืองจาก การเกิดเหตุการณ์ท่ีไม่คาดคิดมาก่อน 
และมกัตามติดมาดว้ยอารมณ์อ่ืน ๆ เช่น โกรธเม่ือการตกใจนั้นไม่พึงประสงค ์ดีใจเม่ือการตกใจนั้น
เป็นท่ีพึงใจ หรือกลวัเม่ือการตกใจนั้นเก่ียวขอ้งกบัอนัตราย อารมณ์ตกใจน้ี สามารถพฒันาไปเป็น
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อาการช็อก ซ่ึงจะกินระยะเวลานานกวา่ ลกัษณะใบหนา้ท่ีเกิดข้ึนคือ คิ้วยกข้ึนเป็นเส้นโคง้ เกิดรอย
ยน่บนหนา้ผากตามแนวยาว เปลือกตาเปิดกวา้ง เห็นตาขาวทั้งดา้นบนและล่าง ขากรรไกรอาจตกลง
เห็นฟันบางส่วน แต่ปากจะไม่ตึงหรือยดืออก 

 

   
 

รูปท่ี 2.2 การแสดงอารมณ์ตกใจหรือประหลาดใจ  
ท่ีมา: Ekman & Friesen, 1975 

 
3) ดูถูก หรือหยิง่ (Contempt) 
 
ความรู้สึกดูแคลน หรือความรู้สึกท่ีเหนือกวา่ผูอ่ื้น ถือเป็น

รากฐานของการแสดงอารมณ์ดูถูก ดูหม่ิน เอกลกัษณ์ของอารมณ์น้ีก็คือ การแสดงออกท่ีไม่สมมาตร 
นัน่คือจะแสดงอารมณ์ผา่นใบหนา้เพียงซีกเดียว เช่น มุมปากยกข้ึนเพียงขา้งเดียว 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 การแสดงอารมณ์ดูถูก  
ท่ีมา: Ekman & Friesen, 1975 
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4) โกรธ (Anger) 
 

อารมณ์โกรธนั้น ไม่วา่จะเป็นโกรธระดบัใด ตั้งแต่ร าคาญ
ไปจนถึงโกรธเดือดดาล การแสดงออกจะยงัคงคลา้ยคลึงกนั ซ่ึงความโกรธน้ี มกัใชเ้พื่อเป็นสัญญาณ
เตือนผูอ่ื้นถึงภาวะอารมณ์ของเรา นอกจากน้ีความโกรธยงัสามารถใช้เป็นแรงผลกัดนั ให้กา้วขา้ม
อุปสรรค และมุ่งไปยงัจุดหมายไดอี้กดว้ย ลกัษณะใบหนา้ท่ีเกิดข้ึนคือ คิ้วทั้งสองกดต ่าลง และดึงเขา้
หากนั เกิดรอยยน่แนวตั้งระหวา่งหวัคิ้ว เปลือกตาล่างยึดเกร็ง ตาทั้งสองจอ้งเขม็งหรือปูดโปน ปาก
เมม้เขา้หากนั มุมปากตกลง หรือปากเป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมหากก าลงัตะโกน รูจมูกอาจขยายออก 
กรามหรือขากรรไกรล่างยืน่ออก 

 

     
 

รูปท่ี 2.4 การแสดงอารมณ์โกรธ 
ท่ีมา: Ekman & Friesen, 1975 

 
5) เศร้า (Sadness) 
 
อารมณ์เศร้า มกัเก่ียวขอ้งกบัสภาวะการสูญเสีย ลกัษณะ

ใบหนา้ท่ีเกิดข้ึนคือ หวัคิ้วดา้นในจะดึงเขา้หากนั และยกสูงข้ึน มุมปากตกลง ขากรรไกรยกข้ึน ริม
ฝีปากล่างมุ่ยออก การแสดงออกทางอารมณ์เศร้านั้น ยากมากท่ีจะประดิษฐห์รือเสแสร้งข้ึน เน่ืองจาก
นอ้ยคนท่ีจะสามารถยกหวัคิ้วตามตอ้งการ และการยกหวัคิ้วน้ีมกัจะเกิดข้ึนอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้เม่ือ
บุคคลนั้นเกิดอารมณ์เศร้าข้ึนมาจริง ๆ 
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รูปท่ี 2.5 การแสดงอารมณ์เศร้า 
ท่ีมา: Ekman & Friesen, 1975 

 
6) รังเกียจ (Disgust) 
 
อารมณ์รังเกียจ สามารถเป็นตวับ่งบอกได้ว่า บุคคลคน

นั้น รู้สึกไม่ชอบส่ิงท่ีอีกคนก าลงัพูดถึงอยู่ หรือบุคคลนั้น รู้สึกไม่เห็นดว้ยกบัส่ิงท่ีอีกคนเช่ือ หรือ
ก าลงัท าอยู ่อารมณ์น้ีอาจเกิดจากความรังเกียจ ไม่ชอบ ต่อบุคคลหรือส่ิงของ บางคร้ังเพียงแค่นึกถึง
บางส่ิงท่ีน่าสะอิดสะเอียน การแสดงอารมณ์น้ีก็เกิดข้ึนแลว้ ลกัษณะใบหนา้ท่ีเกิดข้ึนคือ คิ้วลดต ่าลง 
ปากบนเผยอข้ึน จมูกยน่ แกม้ยกข้ึน และรอยยน่ใตเ้ปลือกล่าง 

 

   
 

รูปท่ี 2.6 การแสดงอารมณ์รังเกียจ  
ท่ีมา: Ekman & Friesen, 1975 

 
7) กลวั (Fear) 
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การแสดงอารมณ์กลวั เกิดข้ึนเม่ือรู้สึกถึงการคุกคามของ
ภยัอนัตราย ความกลวัเป็นส่วนหน่ึงของการตอบสนอง ในกลไกการอยูร่อดของมนุษยแ์ละสัตว ์เม่ือ
รู้สึกกลัว ร่างกายจะตอบสนองโดยการปิดระบบท่ีไม่จ  าเป็นในร่างกายลง และเพิ่มอัตราการ
ไหลเวยีนของโลหิต ไปยงักลา้มเน้ือท่ีขา เพื่อเตรียมการรับมือ ลกัษณะใบหนา้ท่ีเกิดข้ึนคือ คิ้วยกข้ึน
และดึงเขา้หากัน ลกัษณะคิ้วมกัเป็นเส้นตรง เกิดรอยย่นท่ีหน้าผากบริเวณตรงกลางระหว่างคิ้ว 
เปลือกตาบนยกข้ึน ในขณะท่ีเปลือกตาล่างก็ถูกดึงข้ึนดว้ยและยดึเกร็ง ส่วนลูกตาเห็นตาขาวดา้นบน 
แต่ไม่เห็นตาขาวดา้นล่าง ปากอา้ข้ึน โดยท่ีริมผปีากเกร็งและยดืออกดา้นขา้ง 
 

   
 

รูปท่ี 2.7 การแสดงอารมณ์กลวั  
ท่ีมา: Ekman & Friesen, 1975 

 
2.2.2.2 อากปักิริยาท่าทาง (Gestures and Postures) 
 
ท่าทาง (Posture) คือการวางท่าขณะท่ีเรายืน เดิน นั่ง นอน ฯลฯ ตาม

สมดุลของร่างกาย และบุคลิกเฉพาะตัวของแต่ละคน เช่น การยืนไหล่ตก นั่งหลังค่อม ส่วน
อากปักิริยา (Gesture) คือ อวจนภาษาท่ีมนุษยแ์สดงออกมา เพื่อส่ือถึงความรู้สึกนึกคิด บางคร้ังก็ใช้
แทนค าพูด บางคร้ังก็แสดงออกมาขณะท่ีพูด เช่น การส่ายหัว การยืนกอดอก ยืนเทา้สะเอว ดงันั้น 
เราจะสามารถเขา้ใจอารมณ์ความรู้สึกรวมถึงบุคลิกของคน ๆ นั้นไดโ้ดยการสังเกตอากปักิริยาและ
ท่าทางของเขา ถึงแมว้า่เขาจะไม่ไดพู้ดเลยก็ตาม เพราะท่าทางเหล่าน้ีมกัเกิดข้ึนผา่นจิตใตส้ านึก เพื่อ
สะทอ้นถึงอารมณ์และความรู้สึกของบุคคลนั้น 
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1) มือ 
 
การแบมือ หรือผายมือ หมายถึง การยอมรับความคิดเห็น 

หรือตวับุคคล เป็นสัญลกัษณ์ของการเปิดใจ เช่ือใจ หรือเสนอบางส่ิง หากมาพร้อมกบัการสัมผสั จะ
หมายถึง ความชอบพอและคุน้เคย 

 
การก ามือ หมายถึง ความแข็งกร้าว ตั้งรับ ป้องกนั ความ

ไม่สบายกายหรือใจ ตอ้งการท่ีจะควบคุม หรือหาทางออก หรือตอ้งการสร้างความมัน่ใจใหต้นเอง 
 
การจบัมือ หมายถึง ความตอ้งการท่ีจะเหนือกว่าอีกฝ่าย 

สัญลกัษณ์ของการยอมรับ หรือความเท่าเทียมทางสังคม ซ่ึงข้ึนอยูก่บัรูปแบบการจบัมือ 
 

2) แขน 
 
การอา้แขน หมายถึง ความเช่ือถือไวว้างใจ เป็นคนเปิด 

รู้สึกพึงพอใจ และเป็นท่ีรู้จกั หรือใชแ้สดงความต่ืนเตน้ 
 
การกอดอก หมายถึง เป็นคนปิด รู้สึกถึงภยัคุกคาม ความ

ไม่ถูกใจ ไม่ลงรอย ตึงเครียด รู้สึกวติกกงัวล หรือไม่ยอมรับ 
 

3) ขา 
 
การไขวข้า หมายถึง ต้องการความเป็นส่วนตวั รักษา

ระยะห่างกบัผูอ่ื้น ความรู้สึกไม่ปลอดภยั ปิดใจ 
 

การกางขา (นั่งหรือยืน) หมายถึง ความรู้สึกมั่นใจใน
ตวัเอง ความมัน่คง 

 
4) ตวัอยา่งรูปแบบอากปักิริยาท่าทางท่ีเคยมีผูศึ้กษามา 
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ตารางท่ี 2.1 ตวัอยา่งรูปแบบอากปักิริยาท่าทางท่ีเคยมีผูศึ้กษามา 
อากปักิริยาท่าทาง ความหมาย 
นัง่ริมขอบเกา้อ้ี รุ่มร้อน ต่ืนเตน้เก่ียวกบัส่ิงท่ีก าลงัจะตามมา พร้อมปฏิบติัการ 
นัง่ไขวข้า เตะเทา้เบา ๆ รู้สึกเบ่ือ 
นัง่ไขวข้า เอามือประสานกนัหลงั
ศีรษะ 

มัน่ใจ รู้สึกเหนือกวา่ 

ยนืเอามือเทา้เอว แขง็กร้าว พร้อมรับมือ 
เดินอยา่งรวดเร็วหลงัตรง มัน่ใจ 
เดินเอามือลว้งกระเป๋า ไหล่ค่อม หดหู่ เศร้า 
มือแตะแกม้ ก าลงัครุ่นคิด ประเมินผล 
มือแตะจมูก ถูจมูกเบา ๆ สงสัย โกหก การปฏิเสธ 
มือขยี้ตา สงสัย ไม่น่าเช่ือ 
มือไพล่หลงั โกรธ ขุ่นมวั หวาดหวัน่ 
มือเทา้คาง ตาละห้อย เบ่ือ 
มือทั้งสองถูกนั ความคาดหวงั กระตือรือลน้ในการท าอะไรบางอยา่ง 
มือถูคาง พยายามตดัสินใจ 
มือลูบผม ขาดความมัน่ใจ รู้สึกไม่มัน่คง 
มือดึงหู ไม่แน่ใจ 
กดัเล็บ รู้สึกไม่ปลอดภยั ประหม่า 
มองต ่า หนัหนา้หนี ไม่เช่ือถือ 
เอียงศีรษะอยา่งรวดเร็ว รู้สึกสนใจ 
ค่อย ๆ เอียงศีรษะ เบ่ือ 
ท่ีมา: Bradberry, 2015 
 

อยา่งไรก็ตาม ภาษากาย ก็คลา้ยกบัวจันภาษา ท่ีประกอบไปดว้ยค า ประโยค และวรรค
ตอน โดยท่ีแต่ละภาษาท่าทาง ก็เปรียบเสมือนค าพูดหน่ึงค า ท่ีอาจมีไดห้ลายความหมาย การท่ีจะ
เขา้ใจความหมายอยา่งแทจ้ริง จึงจ าเป็นตอ้งฟังใหจ้บประโยค หรือดูใหค้รอบคลุม 

 
2.2.3 การใช้ภาษากายในภาพยนตร์แอนิเมชัน 
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เม่ือพูดถึงส่ือแอนิเมชันแล้ว ส่ิงหน่ึงท่ีส าคัญต่อการท าให้แอนิเมชันสมจริงและ
น่าสนใจ ก็คือ การเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีล่ืนไหล และสมจริง ซ่ึงการเคล่ือนไหวของตวัละครท่ี
สมจริงนั้นย่อมสัมพนัธ์กบัภาษากายของมนุษย ์ผูว้ิจยัจึงศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่าง ทฤษฎีภาษา
กาย กบัการแสดงออกของตวัละครในภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีมีช่ือเสียง เช่น มหศัจรรยอ์ารมณ์อลเวง 
หรือ Inside Out ของดิสนียพ์ิกซาร์ (Disney Pixar) เพื่อน าหลกัการมาปรับใชก้บัโครงการวจิยั 
   

2.2.3.1 ภาษากายในภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Inside Out 
 

ภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองมหัศจรรย์อารมณ์อลเวง หรือ Inside Out 
ของดิสนีย์พิกซาร์ (Disney Pixar) ถูกเลือกน ามาศึกษาเก่ียวกับภาษากาย และการส่ืออารมณ์ 
เน่ืองจากในภาพยนตร์จะมีการส่ือสารอารมณ์ท่ีชัดเจน ผ่านตวัละครเด็กผูห้ญิง ซ่ึงอารมณ์น้ีจะมี
ความสัมพนัธ์กบัเร่ืองราวของตวัละครท่ีเป็นตวัแทนอารมณ์ 5 ตวัละคร 

 
1) อารมณ์มีความสุข 
 
ลักษณะร่วมคือ เปลือกตาล่างดันข้ึน (มาจากแก้มท่ีดนั

ข้ึน) มุมปากยกข้ึน หากยิง่ดีใจและต่ืนเตน้มาก ๆ ปากจะยิง่เปิดกวา้งมาก ๆ 
 

 
 

รูปท่ี 2.8 ตวัอยา่งอารมณ์มีความสุขใน Inside Out 
ท่ีมา: Docter, 2015 
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ยิม้จอมปลอม (Fake Smile) สามารถท าไดโ้ดยยกมุมปาก
ข้ึน แต่เปลือกตาล่างไม่ถูกดนัข้ึนดว้ย 

 

 
 

รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งยิม้จอมปลอมใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
2) อารมณ์ประหลาดใจ 

 
ลกัษณะร่วมคือ เปลือกตาบนเลิกข้ึน เปลือกตาล่างเลิกลง 

เห็นตาขาวทั้งบนและล่าง ปากล่าง (กราม) ตกลงดา้นล่าง มุมปากคว  ่า คิ้วเลิกข้ึนดา้นบน 
 

 
 

รูปท่ี 2.10 ตวัอยา่งอารมณ์ประหลาดใจใน Inside Out 
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
3) อารมณ์กลวั  
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ลกัษณะร่วมคือ เปลือกตาบนเลิกข้ึน เปลือกตาล่างเลิกลง 
เห็นตาขาวทั้งบนและล่าง ปากอา้ ฉีกไปดา้นขา้ง มุมปากคว  ่า คิ้วเลิกข้ึนและขมวดโดยท่ีหวัคิ้วยกสูง 

 

 
 

รูปท่ี 2.11 ตวัอยา่งอารมณ์กลวัใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
4) อารมณ์โกรธ 
 
ลักษณะร่วมคือ เปลือกตาบนและล่างหร่ีเข้าหากัน คิ้ว

ขมวดโดยหวัคิ้วกดลง และคิ้วทั้งหมดลดต ่าลงใกลต้า มุมปากคว  ่า มกักดหนา้ลง 
 

 
 
รูปท่ี 2.12 ตวัอยา่งอารมณ์โกรธใน Inside Out  

ท่ีมา: Docter, 2015 
 

5) อารมณ์เบ่ือ เซ็ง 
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ลักษณะร่วมคือ เปลือกตาบนลดต ่าลง คิ้วขมวดโดยมี
ลกัษณะเกือบเป็นเส้นตรงแนวนอน และคิ้วทั้งหมดลดต ่าลงใกลต้า มกัจะเห็นตาด าเพียงคร่ึงเดียว 
(จากการท่ีตามองไปดา้นบน) 
 

 
 

รูปท่ี 2.13 ตวัอยา่งอารมณ์เบ่ือเซ็งใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
6) อารมณ์เศร้า เสียใจ 
 
ลักษณะร่วมคือ เปลือกตาบนและล่างหร่ีเข้าหากัน คิ้ว

ขมวดโดยหวัคิ้วยกสูง และคิ้วทั้งหมดลดต ่าลงใกลต้า มุมปากตกลง รูปตาโคง้ตามลกัษณะคิ้ว ส่วน
ใหญ่มกักม้หนา้ลง ยกเวน้การร้องไหข้องเด็กเล็ก 

 

 
 

รูปท่ี 2.14 ตวัอยา่งอารมณ์เสียใจใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
7) อารมณ์รังเกียจ 
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ลกัษณะร่วมคือ คิ้วขมวด จมูกยน่ ปากยกข้ึนดา้นเดียว 
 

 
 

รูปท่ี 2.15 ตวัอยา่งอารมณ์รังเกียจใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
8) อารมณ์ผสม 
 
มกัแสดงให้เห็นตลอดทั้งเร่ือง เกิดจากตวัละครมีอารมณ์

ความรู้สึกตั้งแต่ 2 อารมณ์เป็นตน้ไป โดยลกัษณะท่ีแสดงออก จะเป็นการรวมลกัษณะเด่นของแต่ละ
อารมณ์เขา้ดว้ยกนั เช่น ดีใจปนประหลาดใจ: ยิ้มและตาเบ่ิงกวา้งคิ้วเลิกข้ึน เศร้าปนประหลาดใจ: 
ปากคว  ่าคิ้วขมวดโดยหวัคิ้วยกสูง และตาเบ่ิงกวา้งข้ึน มีความสุขปนเศร้า: ยิม้แกม้ยกข้ึนแต่คิ้วขมวด
โดยหวัคิ้วยกสูง คิ้วทั้งหมดกดต ่าลงใกลต้า เป็นตน้ 

 

 
 

รูปท่ี 2.16 ตวัอยา่งอารมณ์ผสมใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
9) ลกัษณะท่าทาง 
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การก ามือ มักใช้เม่ือตัวละครนั้ นก าลังอยู่ในภาวะตึง
เครียดหรือวกิฤต เช่น ลุน้ กงัวล ต่ืนกลวั หรือก าลงัมีพลงังานพลุ่งพล่าน เช่น ต่ืนเตน้ มีความสุข ดีใจ
มาก ตั้งใจท่ีจะท าบางส่ิง 
 

 
 

รูปท่ี 2.17 ตวัอยา่งท่าทางภาวะตึงเครียดใน Inside Out 
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
หากตัวละครก าลังมีความรู้สึกทางด้านลบ เช่น เศร้า 

เสียใจ หดหู่ เบ่ือ ส านึกผิด มกัจะมีท่าทางห่อตวั หรือลกัษณะปิด ซ่ึงจะตรงขา้มกบัเม่ือมีความรู้สึก
ทางบวก หรือบุคลิกแบบเปิด 
 

 
 

รูปท่ี 2.18 ตวัอยา่งท่าทางภาวะลบและบวกใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 
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นอกจากน้ี ยงัสามารถใส่อากปักิริยาท่าทางท่ีเป็นสากล
เขา้ไปได ้เพื่อเพิ่มความสมจริง เช่น ถูมือกนั เพื่อแสดงถึงความคาดหวงั กระตือรือลน้ในการท า
อะไรบางอยา่ง 
 

 
 

รูปท่ี 2.19 ตวัอยา่งท่าทางสากลใน Inside Out  
ท่ีมา: Docter, 2015 

 
2.2.3.2 ภาษากายท่ีเก่ียวขอ้งกบัความขดัแยง้ในภาพยนตร์แอนิเมชนั 

 
ลกัษณะภาษากายดงัต่อไปน้ี ไดต้ดัตอนมาจาก บางส่วนของภาพยนตร์

แอนิเมชันเร่ือง Kung Fu Panda, ParaNorman, Ratatouille , How To Train Your Dragon, Monster 
University และ Shrek ในส่วนของเน้ือหาท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัความขดัแยง้ของตวัละคร 

 
1) ลกัษณะท่าทางของตวัละครท่ีน าพาความขดัแยง้ 
 
เงยหน้า แต่ตามองต ่าแบบดูถูก มกัใช้มุมกลอ้ง (มุมเงย) 

ช่วยเสริม หรือช้ีน้ิวไปท่ีหนา้ ใชมื้อส่ือความหมาย 
 

เล่นหูเล่นตา (ยกัคิ้ว ส่ายคอ ส่ายหวั ปากเบ้ียว) ตามองไป
ทางอ่ืน (มกัจะมองบน) ท าหนา้ไม่สมมาตรลอ้เลียน หรือท าท่าทางลอ้เลียน 
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รูปท่ี 2.20 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีน าพาความขดัแยง้  
ท่ีมา: Bird, 2007; Fell & Butler, 2012; Scanlon, 2013; Stevenson & Osborne, 2008 

 

 
 

รูปท่ี 2.21 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีน าพาความขดัแยง้ (2)  
ท่ีมา: Adamson & Jenson, 2001; Fell & Butler, 2012;  

Sanders & DeBlois, 2010; Stevenson & Osborne, 2008 
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พยายามไม่ใส่ใจ หรือไม่ใหคุ้ณค่าอีกฝ่าย เช่น เดินจากไป 
หรือหนัหลงัให ้แต่หนา้ยงัหนัมาส่งสายตาลอ้เลียน/ดูถูก  
 

 
 

รูปท่ี 2.22 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีน าพาความขดัแยง้ (3)  
ท่ีมา: Sanders & DeBlois, 2010; Scanlon, 2013 

 
มีลูกนอ้งคอยรับส่ง และร่วมหวัเราะเยาะ 

 

 
 

รูปท่ี 2.23 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีน าพาความขดัแยง้ (4)  
ท่ีมา: Adamson & Jenson, 2001; Sanders & DeBlois, 2010; Scanlon, 2013 

 
แสยะยิม้ กลั้วหวัเราะ 
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รูปท่ี 2.24 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีน าพาความขดัแยง้ (5)  
ท่ีมา: Bird, 2007; Scanlon, 2013; Sanders & DeBlois, 2010; Stevenson & Osborne, 2008 

 
2) ลกัษณะท่าทางของตวัละครท่ีเป็นเหยือ่ 

 
มีอารมณ์หดหู่ หรือเศร้า  

 

 
 

รูปท่ี 2.25 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีเป็นเหยื่อ  
ท่ีมา: Fell & Butler, 2012; Stevenson & Osborne, 2008 
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อาจปลีกตวัอยูค่นเดียว หมดอาลยัตายอยาก นัง่คุดคู ้โดย
บรรยากาศมกัจะทะมึน 

 

 
 

รูปท่ี 2.26 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีเป็นเหยื่อ (2)  
ท่ีมา: Fell & Butler, 2012; Sanders & DeBlois, 2010; Stevenson & Osborne, 2008 

 
โกรธกลบั 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.27 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีเป็นเหยื่อ (3)  
ท่ีมา: Fell & Butler, 2012; Scanlon, 2013; Stevenson & Osborne, 2008 

 
หวาดกลวั 
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รูปท่ี 2.28 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีเป็นเหยื่อ (4)  
ท่ีมา: Bird, 2007; Stevenson & Osborne, 2008 

 
ช็อก หรือไม่คาดคิด 

 

 
 

รูปท่ี 2.29 ตวัอยา่งท่าทางตวัละครท่ีเป็นเหยื่อ (5) 
ท่ีมา:  Stevenson & Osborne, 2008 

 

2.3 แอนิเมชัน (Animation) 
 

2.3.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหว ด้วยการน าภาพน่ิงมา
เรียงล าดบักนั และแสดงผลอยา่งต่อเน่ือง ท าให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหว ในลกัษณะภาพ
ติดตา (Persistence of Vision) เน่ืองจากตามนุษย์ เม่ือมองเห็นภาพท่ีฉายอย่างต่อเน่ือง เรติน่าจะ
รักษาภาพไวใ้นระยะเวลาสั้ น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที และหากมีภาพอ่ืนเขา้มาแทรกในระยะเวลา
ดงักล่าว สมองของมนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนั ท าใหเ้ห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความ
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ต่อเน่ืองกนั ซ่ึงแอนิเมชนัน้ี สามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บังานต่าง ๆ ไดม้ากมาย เช่น งานภาพยนตร์ 
งานโทรทศัน์ งานสถาปัตย ์หรืองานดา้นวทิยาศาสตร์ เป็นตน้ (ทวศีกัด์ิ กาญจนสุวรรณ, 2552) 

 
ปิยกุล เลาวณัยศิ์ริ (2532) ได้สรุปหลกัการและคุณสมบติัของภาพยนตร์แอนิเมชนั

เอาไวด้งัน้ี สามารถใชจิ้นตนาการไดอ้ย่างไม่มีขอบเขต, สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซับซ้อน และเขา้ใจ
ยาก ให้ง่ายข้ึน, ใช้อธิบาย หรือแสดงความคิดเห็น ท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้, ใช้อธิบาย 
หรือเนน้ส่วนส าคญั ใหช้ดัเจน และกระจ่างข้ึนได ้
 

2.3.2 กระบวนการผลติแอนิเมชัน 
 
อนุชา  เสรีสุชาติ  (2548) กล่าวไวว้า่ แอนิเมชนัมีการผลิตท่ีแตกต่างจากภาพยนตร์ท่ี

ใช้คนแสดง ท่ีจะมีการเตรียมการถ่ายท าให้พร้อมแล้วแสดงต่อหน้ากล้อง ในขณะท่ีการถ่ายท า
ภาพยนตร์แอนิเมชนันั้น จะเป็นการบนัทึกภาพจากภาพถ่ายทีละเฟรม  โดยปราศจากการเคล่ือนไหว  
แต่ภาพท่ีถูกบนัทึกนั้น ได้มีการวางแผนให้เกิดความเคล่ือนไหวเม่ือน ามาฉายด้วยเคร่ืองฉาย
ภาพยนตร์ โดยการผลิตแอนิเมชนัแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดงัน้ี 

 
2.3.2.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 
 
ในขั้นตอนการเตรียมงานน้ี นับว่าเป็นหัวใจส าคญัส าหรับการสร้าง

เน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชนั ซ่ึงจะสามารถแบ่งออกเป็นอีก 4 ขั้นตอนยอ่ย ๆ ไดแ้ก่ 
 

1) การเขียนเร่ือง (Story) หรือบท (Script) การแต่งเน้ือ
เร่ืองน้ี เป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีส าคญั เพราะเป็นตวัก าหนดความน่าสนใจของแอนิเมชนัทั้งโปรเจค็ เน้ือเร่ือง
จะถูกเขียนข้ึนในรูปแบบของบท คล้ายกับการผลิตภาพยนตร์ ซ่ึงอาจประกอบไปด้วย บทพูด 
อธิบายภาพบทสนทนา วีดิทศัน์ การบอกจงัหวะของการปรากฎภาพ เสียง ตวัอกัษรต่าง ๆ เน้ือเร่ือง
ท่ีดีนั้น ควรสนุกชวนติดตาม เขา้ใจไดง่้าย และมีเอกลกัษณ์น่าจดจ า ซ่ึงองคป์ระกอบส าคญัของการ
เขียนบทภาพยนตร์ก็คือ เร่ือง (Story) แนวความคิดท่ีตอ้งการส่ือ (Concept) แก่นเร่ืองหลกั (Theme)  
เร่ืองยอ่ (Plot) โครงเร่ือง (Treatment) ซ่ึงพฒันามาจากเร่ืองย่อ ตวัละคร (Character) และ/หรือ บท
สนทนา (Dialogue) 
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2) การออกแบบภาพ (Visual Design) เป็นการคิดเก่ียวกบั
ตวัละครวา่ควรมีหนา้ตา ลกัษณะ บุคลิกอยา่งไร และฉากควรมีลกัษณะอยา่งไร สีอะไร 
 

3) การท ากระดานภาพน่ิง (Storyboard) เป็นตวัก าหนดให้
ทุกคนเขา้ใจเน้ือเร่ืองในทิศทางเดียวกนั ซ่ึงองคป์ระกอบในการท ากระดานภาพน่ิงท่ีควรมี คือ เน้ือ
เร่ือง (Story) ท่ีชดัเจน (เกิดอะไรข้ึน ใคร ท าอะไร ท่ีไหน อยา่งไร กบัใคร รวมไปถึงอารมณ์ของตวั
ละคร) และมุมกล้อง (Camera Angle) (ฉายจากทิศทางใด หรือเคล่ือนท่ีอย่างไร มองเห็นส่ิงใดท่ี
ปรากฏอยูใ่นฉากบา้ง) เน่ืองจากมุมกลอ้งท่ีแตกต่าง ก็จะใหค้วามรู้สึกและอารมณ์ท่ีต่างกนั 

 
4) การท าแอนิเมติก (Animatic) คือการน าเอากระดาน

ภาพน่ิง เสียงพูด เสียงดนตรี และเสียงเอฟเฟ็กต์มาจดัเรียงกัน ด้วยระยะเวลาท่ีถูกตอ้ง เพื่อเป็น
ตน้แบบในการสร้างแอนิเมชนัต่อไป 

 
2.3.2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

 
ขั้นตอนท่ีท าใหภ้าพของตวัละครต่าง ๆ นั้นมีความสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน 

 
1) การวางผงั (Layout) เป็นการก าหนดมุมภาพ และ

ต าแหน่งของตวัละครอยา่งละเอียด รวมทั้งวางแผนถึงการเคล่ือนไหว และการแสดงอารมณ์ของตวั
ละคร 

 
2) การท าให้เคล่ือนไหว (Animate) คือการท าให้ตวัละคร

เคล่ือนไหวตามบทในแต่ละฉากนั้น ๆ ซ่ึงเป็นขั้นตอนท่ีมีความส าคญัอยา่งยิ่ง เพราะเป็นขั้นตอนท่ี
ช่วยใหผู้ช้มมีอารมณ์ร่วมไปกบัตวัละคร 

 
3) การท าฉากหลัง (Background) ฉากสามารถช่วยส่ือ

อารมณ์ไดเ้ช่นเดียวกบัตวัละคร และยงัช่วยเสริมอารมณ์ของผูช้มอีกดว้ย 
 
4) การจดัวางแสง (Light and Shadow) แสงและเงานั้น 

ช่วยสร้างมิติ และอารมณ์ให้กับแอนิเมชัน ซ่ึงการจดัวางแสง ควรค านึงถึงปัจจยัดังต่อไปน้ี 1. 



 34 

อารมณ์ (Mood) เช่น แสงสวา่งหรือมืด อาจสัมพนัธ์กบัอารมณ์สนุกหรือเศร้า โทนสีของแสง อาจ
สัมพนัธ์กบัอารมณ์อบอุ่นหรือหนาว 2. มิติ (Depth) เพื่อสร้างภาพลวงตาของความลึก ท่ีเกิดจากแสง
เงาท่ีตกกระทบ 3. เวลา (Time) เพราะโทนของแสง สามารถบ่งบอกถึงเวลาในเหตุการณ์นั้น เช่น 
เชา้ กลางวนั กลางคืน หรือแมแ้ต่ฤดูกาล  

 
2.3.2.3 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
 
เป็นขั้นตอนการเก็บงาน การตดัต่อ รวบรวมคลิปแอนิเมชนัเขา้ด้วยกนั 

การซอ้นภาพ ใส่เอฟเฟ็กตเ์พิ่มเติม ใส่เสียง และปรับสี ออกแบบไตเต้ิล และใหเ้ครดิตผูจ้ดัท า รวมถึง
เลือกรูปแบบส่ือบนัทึกใหเ้หมาะสม 

 
1) การประกอบภาพรวม (Compositing) เป็นขั้นตอนใน

การน าตวัละครและฉากหลงั มารวมเป็นภาพเดียวกนั ซ่ึงในกระบวนการน้ี จะตอ้งมีการปรับแสง
และสีของภาพ ใหมี้ความกลมกลืนกนั 
 

2) การใส่ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound 
Effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรีประกอบ ใหเ้ขา้กบัการด าเนินเร่ืองและฉากต่าง ๆ 
 



 
    

บทที ่3 
 

ระเบียบวธิีการวจิัย 
 
 

หลงัจากท่ีไดท้  าการศึกษาขอ้มูล และทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ผูว้ิจยัจึงน า
ความรู้ท่ีไดรั้บ มาทดลองสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติ โดยมีขั้นตอน และกระบวนการสร้าง 
ดงัต่อไปน้ี 
 

3.1 ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Production) 
 

3.1.1 การเขียนเร่ืองหรือบท (Story/Script)  
 

3.1.1.1 แนวความคิด (Concept) 
 

การจดัการกบัปัญหาความขดัแยง้ท่ีดีท่ีสุด คือ การใชส้ันติวธีิ หรือไม่ใช้
ความรุนแรง รวมถึงการไม่ตกเป็นทาสของอารมณ์ร้ายต่าง ๆ 

 
3.1.1.2 แก่นเร่ือง (Theme) 

 
เหตุการณ์เกิดข้ึนภายในห้องเด็กเล่น มีการรับมือกบัสถานการณ์ความ

ขดัแยง้ท่ีแตกต่างกนัของตวัละคร ซ่ึงตวัละครท่ีสามารถรับมือกบัปัญหาความขดัแยง้ไดดี้ท่ีสุด คือ
การรับมือดว้ยสันติวธีิ 

 
3.1.1.3 ตวัละคร (Character) 

 
มีตวัละครทั้งหมด 4 ตวัละคร เป็นตวัแทนของบุคคล 4 ประเภท นัน่คือ 
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1) โจ๋ อายุ 8 ปี มีนิสัยชอบแกลง้ผูอ่ื้น การแกลง้ท าให้เขา
รู้สึกสนุก รู้สึกถึงการมีตวัตนและเหนือกวา่ผูอ่ื้น ครอบครัวมกัจะทะเลาะเบาะแวง้กนัให้โจ๋เห็นอยู่
บ่อย ๆ เขาจึงชอบแสดงอ านาจเม่ืออยูก่บัเด็กคนอ่ืนขา้งนอก 

 
2) ชิน อาย ุ6 ปี เป็นเด็กค่อนขา้งเก็บตวั มกัจะเล่นคนเดียว 

มีโลกส่วนตวัสูง เขาชอบรถเป็นชีวติจิตใจ ครอบครัวมกัปล่อยใหอ้ยูก่บัพี่เล้ียงเป็นส่วนใหญ่ 
  
3) ต่ าย  อายุ  7 ปี  เป็น เด็ก สู้คน  ไม่ ยอมคน  เป็นคน

ตรงไปตรงมา ไม่เก็บอารมณ์ รู้สึกอยา่งไรก็แสดงอยา่งนั้น เป็นลูกสาวคนสุดทอ้ง ท่ีบา้นทุกคนต่าง
ตามใจ 

 
4) โชค อายุ 7 ปี เป็นเด็กอารมณ์ดี มองโลกในแง่บวก ไม่

เก็บอะไรมาคิดมาก ชอบวาดรูป ไดรั้บการเล้ียงดูท่ีเอาใจใส่จากพ่อและแม่ เช่น คอยตอบทุกค าถาม
ของลูกดว้ยความเอาใจใส่ เล้ียงลูกแบบเป็นเพื่อน สอนดว้ยเหตุและผล 

 
3.1.1.4 โครงเร่ือง 
 
ภายในห้องเด็กเล่นแห่งหน่ึงมีเด็กสามคนคือ ชิน ต่าย และโชค ก าลงั

เล่นของเล่นอยู่ โดยชินก าลงัเล่นรถ ต่ายก าลงัต่อปราสาทไม ้ส่วนโชคก าลงัวาดภาพบนกระดาน 
ทนัใดนั้นเองก็มีเด็กผูช้ายคือ โจ๋ เปิดประตูห้องเขา้มา เขาเดินเขา้ไปแกลง้และแยง่ของเล่นของชิน 
ท าให้ชินร้องไห้ข้ึนมา โจ๋หนัมาเห็นต่ายพอดี เขาเดินเขา้มาหยอกแกลง้โดยการท าให้มนัลม้ พร้อม
ท าท่ายียวนต่าง ๆ จนต่ายตดัสินใจเขวี้ยงตุก๊ตาเขา้ใส่โจ๋ดว้ยความโมโห แต่นอกเหนือไปจากการท า
ใหโ้จ๋ลม้ลงแลว้ มนักลบัท าใหป้ราสาทไมท่ี้ต่ายพยายามต่อมาพงัลงดว้ย ต่ายมองปราสาทไมข้องตน 
แลว้เร่ิมร้องไหเ้สียใจ โจ๋เม่ือเห็นต่ายร้องไห ้จึงหวัเราะดว้ยความสะใจ ระหวา่งนั้นเอง โชคก็เดินเขา้
มาเพื่อเอาตุ๊กตามาวางให้ต่าย ต่ายเงยหน้ามอง แลว้ยิม้ยินดี ทั้งคู่ยิ้มให้กนั โจ๋เห็นดงันั้น เขาเร่ิมไม่
พอใจจึงตรงไปยงักระดานภาพวาดของโชค และเร่ิมแกล้งขีดเขียนทบัลงไป ต่ายและโชคหันไป
เห็นก็ตกใจ ต่ายตดัสินใจจะขวา้งตุ๊กตาใส่โจ๋อีกคร้ัง แต่โชคห้ามไว ้โชควิ่งตรงเขา้ไปยงัโจ๋ เขามอง
อยา่งครุ่นคิดท่ีภาพวาด แลว้ก็ตดัสินใจ ปรับเปล่ียนภาพตามท่ีโจ๋วาดทบัลงไป โจ๋และโชคเร่ิมต่อสู้
กนัดว้ยการผลดักนัเขา้ไปวาดภาพภาพนั้น แต่สุดทา้ยกลบักลายเป็นทั้งสองเร่ิมสนุกไปกบัการวาด
ภาพ ภาพทั้งหมดร้อยเรียงเป็นภาพใหม่ บรรยากาศของหอ้งกลบัสู่ความปกติสุขอีกคร้ัง 
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3.1.2 การออกแบบตัวละคร (Character) และฉาก 
 

เม่ือผูว้ิจยัไดโ้ครงเร่ือง และลกัษณะบุคลิกอุปนิสัยของตวัละครทั้งหมดแลว้ ผูว้ิจยัจึง
เร่ิมตน้ออกแบบตวัละครทั้งส่ี รวมถึงฉากและอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีอยูภ่ายในห้องเด็กเล่นดงัแสดงในรูป
ท่ี 3.1 และ 3.2 หลงัจากนั้นตวัละครทั้งหมด จึงถูกน ามาออกแบบลกัษณะด้านหน้าและด้านขา้ง 
(Turn table) เพื่อใชส้ าหรับสร้างโมเดลสามมิติในล าดบัถดัไป 
 

 
 

รูปท่ี 3.1 การออกแบบตวัละคร 
 

 
 

รูปท่ี 3.2 การออกแบบฉาก 
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รูปท่ี 3.3 Turn table ของตวัละคร 

 
3.1.3 การท ากระดานภาพน่ิง (Storyboard) 

 
หลงัจากได้โครงร่างของบทภาพยนตร์แลว้ ขั้นตอนถดัไป คือแปรตวัหนังสือในบท

ภาพยนตร์ เป็นภาษาภาพในกระดานภาพน่ิง (Storyboard) เพื่อบอกเล่ารายละเอียดของเหตุการณ์
ต่าง ๆ และช่วยในการจดัเรียงล าดบัการน าเสนอ ลกัษณะของกระดานภาพน่ิงน้ี มีลกัษณะเป็นช่อง
ส่ีเหล่ียมผืนผา้ ซ่ึงเปรียบเสมือนหน้าจอของส่ือท่ีน าเสนอ โดยท่ีอตัราส่วนความยาวต่อความกวา้ง
ของกระดานภาพน่ิงน้ี ควรเป็นอตัราส่วนเดียวกบัขนาดของส่ือ เช่น 4:3 หรือ 16:9 ดงัตวัอยา่งในรูป
ท่ี 3.4 
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รูปท่ี 3.4 ตวัอยา่งกระดานภาพน่ิง 
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รูปท่ี 3.4 ตวัอยา่งกระดานภาพน่ิง (ต่อ) 
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3.2 ขั้นตอนการผลติภาพยนตร์แอนิเมชันสามมติิ (Production) 
 

3.2.1 การสร้างตัวละคร และฉากหลงัสามมิติ 
 

สร้างตวัละคร 3 มิติ ตาม Turn Table โดยควบคุมมิติของตวัละครให้มีความสวยงาม 
ผา่นการสังเกตในหลายมุมมอง โดยข้ึนโครงจากใบหน้า ล าตวั และแขน ขา น าแต่ละส่วนมาเช่ือม
เข้าด้วยกัน จัดระเบียงเส้น (Edge) ไม่ให้น้อยจนไป เพราะจะขาดความสมจริง และสร้างการ
เคล่ือนไหวไดจ้  ากดั หรือมากจนเกินไป เพราะจะท าใหข้นาดไฟลใ์หญ่เกินความจ าเป็น 

 

 
 

รูปท่ี 3.5 จดัเรียงเส้น (Edge) บนตวัละคร 
 

จากนั้นกาง UV ของตวัละครในแต่ละส่วน เพื่อสร้างรายละเอียดพื้นผิวของตวัละคร
ใหส้มจริง โดยก าหนดชนิดวสัดุ (Material) ใน Hypershade ใหเ้หมาะสมกบัพื้นผวิบริเวณต่าง ๆ 

 

 
 

รูปท่ี 3.6 สร้างพื้นผวิตวัละคร โดยใช ้UV texture editor 
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ใส่โครงกระดูก (Rigging) ให้ตัวละคร ผ่าน Plug-in Advanced Skeleton พร้อมทั้ ง
สร้าง Facial Expression ให้กับตัวละคร จากนั้ น สร้างฉากหลัง 3 มิติ (Background) และวสัดุ
ประกอบฉาก ตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้

 

 
 

รูปท่ี 3.7 ใส่โครงสร้างกระดูก และสร้าง Facial Expression ใหต้วัละคร 
 

 
 

รูปท่ี 3.8 สร้างฉากหลงั 3 มิติ 
 

3.2.2 การวางผงั (Layout)  
 

ก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตวัละคร รวมทั้งวางแผนการเคล่ือนไหวของตวั
ละครอยา่งคร่าว ๆ ปรับท่าทางของตวัละครให้เหมาะสม จากนั้นน าภาพแต่ละคทัมาร้อยเรียงตามแอ
นิเมติก เป็นไฟลว์ดีิโอ เพื่อดูความต่อเน่ืองของเน้ือเร่ือง และมุมกลอ้ง 
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รูปท่ี 3.9 จดัวางมุมกลอ้ง 
 

3.2.3 การท าให้เคล่ือนไหว (Animate)  
 

การท าใหต้วัละครเคล่ือนไหวตามบทในแต่ละฉาก ท าใหต้วัละครมีชีวิต โดยการแอนิ
เมตให้สมจริง สร้างการเคล่ือนไหวตามบทบาทท่ีก าหนดไวใ้นบทภาพยนตร์ รวมถึงการเคล่ือนไหว
ท่ีพอดีกบัระยะเวลาท่ีก าหนดในข้ึนตอนการวางผงั และวางมุมกลอ้ง โดยยดึหลกัการแสดงออกทาง
กาย เพื่อช่วยใหผู้ช้มมีความเขา้ใจ และส่ือถึงอารมณ์และแนวคิดของภาพยนตร์แอนิเมชนัไดดี้ข้ึน 

 

 

 

รูปท่ี 3.10 เคล่ือนไหว (Animate) ตวัละคร 

 
3.2.4 การสร้างดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects)  
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เม่ือจงัหวะของภาพ (Timing) ท่ีจะเล่าเร่ืองนั้นสมบูรณ์ไม่เปล่ียนแปลงแลว้ จึงจดัท า
เสียงตวัละคร เสียงเอฟเฟค และดนตรีประกอบ โดยก ากบัให้เขา้กบัการด าเนินเร่ือง โทนของเร่ือง 
และการส่ือความหมาย 

 
3.2.5 การจัดวางแสง (Light and Shadow) และประมวลผล (Rendering) 

 
น าคทัท่ีสร้างการเคล่ือนไหวเสร็จแล้วมาจดัแสง โดยก าหนดแหล่งก าเนิดแสงหลกั

และแหล่งก าเนิดแสงรอง รวมถึงจดัแหล่งก าเนิดแสงเพิ่มเติมในบางฉาก ท่ีมุมหน้าตวัละครเกิดเงา
มืด เพื่อลดเงาด าบนใบหนา้ของตวัละคร หลงัจากนั้นน าไฟล์ทั้งหมดเขา้สู่กระบวนการประมวลผล
ออกมาเป็นไฟล์ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการประมวลผลภาพแบบ Occlusion เพิ่มเติม เพื่อใช้สร้าง
ความลึกใหก้บัภาพ 
 

 
 

รูปท่ี 3.11 ประมวลผล หลงัจดัแสง 
 

 
 

รูปท่ี 3.12 ภาพ Occlusion 
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3.3 ขั้นตอนหลงัการผลติภาพยนตร์แอนิเมชันสามมติิ (Post-Production) 
 

เขา้สู่ขั้นตอนการเก็บงาน การตดัต่อ และรวบรวมคลิปแอนิเมชนัเขา้ดว้ยกนั โดยการ
ซอ้นภาพ น าภาพท่ีประมวลผลแลว้ทั้งหมดมาร้อยเรียง ประกอบภาพรวม (Compositing) ตามล าดบั
ท่ีวางไว ้ในโปรแกรม After Effect ใส่เสียงตวัละคร เสียงเอฟเฟ็กต์ และดนตรีประกอบท่ีจดัท าไว้
ตามจงัหวะเน้ือเร่ือง จากนั้น ปรับสี ออกแบบไตเต้ิล และให้เครดิตผูจ้ดัท า รวมถึงเลือกรูปแบบส่ือ
บนัทึกใหเ้หมาะสม 

 

 
 

รูปท่ี 3.13 การซอ้นภาพ 
 



                                
 

บทที ่4 
 

ผลการวจิัย 
 
 

ผลการวิจยัไดอ้อกมาเป็นผลส าเร็จเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ความยาวประมาณ 
2.5 นาที โดยส่งส่งเสริมให้เด็กรู้จกัการแก้ปัญหาโดยไม่ใช้ความรุนแรง มีรายละเอียดผลการ
ออกแบบดงัน้ี 
 

4.1 ผลการวเิคราะห์บทภาพยนตร์ 
 

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาความรุนแรง สามารถรวบรวมมาสรุป
เป็นแนวคิด (Concept) ของบทภาพยนตร์ไดว้า่ การจดัการกบัปัญหาความขดัแยง้ท่ีดีท่ีสุดคือ การใช้
สันติวธีิ หรือไม่ใชค้วามรุนแรง รวมถึงการไม่ตกเป็นทาสของอารมณ์ร้ายต่าง ๆ โดยมีแก่นของเร่ือง 
(Theme) คือ การรับมือต่อสถานการณ์ความขดัแยง้ท่ีแตกต่างกนัของแต่ละตวัละคร ซ่ึงตวัละครท่ี
สามารถรับมือกับปัญหาความขัดแยง้ได้ดีท่ีสุดก็คือการรับมือด้วยสันติวิธี โครงเร่ืองของบท
ภาพยนตร์จะบอกเล่าเร่ืองราวผ่านภาษากายของกลุ่มตวัละคร ท่ีมีแบบอย่างพฤติกรรมต่อความ
ขดัแยง้ท่ีแตกต่างกนั โดยมีบทสรุปว่า การตอบโตด้ว้ยความรุนแรงนั้นมีแต่ผลเสียตามมา จึงควร
เลือกการตอบโตด้ว้ยสันติวิธี  ตวัละครในเร่ืองมีทั้งหมด 4 ตวัละคร เป็นเด็กอายุ 6-8 ปี ซ่ึงใกลเ้คียง
กบัอายขุองกลุ่มเป้าหมาย (6-12 ปี) เพื่อช่วยสร้างความรู้สึกร่วมใหเ้กิดข้ึน 

 
นอกจากน้ี การส่งเสริมให้เด็กรู้จกัการแกปั้ญหาโดยไม่ใช้ความรุนแรง โดยน าเสนอ

ผ่านส่ือแอนิเมชันจะช่วยท าให้กลุ่มเป้าหมายสามารถรับรู้ข้อมูลและเข้าใจถึงประเด็นท่ีผูว้ิจ ัย
ตอ้งการน าเสนอไดง่้ายกวา่ส่ือประเภทอ่ืน ๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือแผน่พบั เป็นตน้ ผูช้มจะตระหนกัวา่
หากเราหยดุใชค้วามรุนแรงก็จะท าให้เร่ืองราวนั้นจบลงดว้ยดี โดยตีความผา่นวิธีการคล่ีคลายปัญหา
ของ “โชค” ท่ีจดัการปัญหาโดยไม่ใช้ความรุนแรง ซ่ึงแตกต่างจาก “ต่าย” ท่ีแกปั้ญหาน้ีดว้ยความ
รุนแรง และท าใหทุ้กอยา่งแยล่ง 
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4.2 ผลการวเิคราะห์การออกแบบตัวละครและฉาก 
 

สถานท่ีในบทภาพยนตร์ทั้งหมดคือห้องเด็กเล่น จากการศึกษาพบวา่ห้องเด็กเล่นส่วน
ใหญ่ในความเป็นจริง จะตกแต่งห้อง และมีของเล่นท่ีมีสีสันสดใสเพื่อดึงดูดความสนใจของเด็ก ๆ 
ฉากในเน้ือเร่ืองน้ี ผูว้ิจยัจึงออกแบบให้มีของเล่นเยอะ ๆ และมีสีสันสดใส ในส่วนของตวัละคร 
“โจ๋” และ “ต่าย” นั้ นมีนิสัยเชิงแอคทีฟ จึงเลือกใช้เส้ือผา้ท่ีมีสีโทนร้อนคือ สีส้มและสีชมพู 
ตามล าดบั ส่วน “ชิน” มีบุคลิกเก็บตวั จึงเลือกใช้สีหม่น ๆ คือสีน ้ าเงินเขม้ และ “โชค” ท่ีเป็นเด็ก
อารมณ์ดี จึงใชสี้โทนเยน็ธรรมชาติ คือสีเขียว 
 

 
 

รูปท่ี 4.1 ฉาก (ห้องเด็กเล่น) 
 

 
 

รูปท่ี 4.2 ตวัละคร 3 มิติ (ชิน, ต่าย, โจ๋, โชค) 
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จากการศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาษากายพบวา่ มนุษยส์ามารถแบ่งอารมณ์ออกได้
เป็น 7 อารมณ์พื้นฐาน ได้แก่ มีความสุข (Happiness) ตกใจหรือประหลาดใจ (Surprise) โกรธ 
(Anger) กลวั (Fear) เศร้า (Sadness) ดูถูก (Contempt) และรังเกียจ (Disgust) (Ekman and Friesen, 
1975) โดยอารมณ์แต่ละชนิดน้ี จะมีสีหนา้ท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั เช่น อารมณ์มีความสุข มุมปาก
จะยกข้ึน แกม้ยกข้ึน และตาหยีลง อารมณ์ตกใจหรือประหลาดใจ คิ้วจะยกข้ึนเป็นเส้นโคง้ เปลือก
ตาเปิดกวา้ง เห็นตาขาวทั้งดา้นบนและล่าง ขากรรไกรอาจตกลงเห็นฟันบางส่วน แต่ปากจะไม่ตึง
หรือยืดออก เป็นตน้ ซ่ึงเม่ือศึกษาตวัอย่างภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง Inside Out ท่ีตวัละครมีการ
แสดงออกทางภาษากายท่ีชัดเจนแลว้ พบว่าการแสดงออกของแต่ละตวัละครในเร่ืองนั้น มีความ
สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ Ekman & Friesen (1975) เป็นอยา่งมาก ผูว้ิจยัจึงน าโมเดลตวัละคร
สามมิติท่ีป้ันเสร็จแลว้มาสร้างอารมณ์ (Blend shape) โดยอยู่บนพื้นฐานแนวคิดว่าตวัละครจะตอ้ง
สามารถแสดงอารมณ์พื้นฐานทั้ง 7 อารมณ์ไดดี้ ซ่ึงการศึกษาทฤษฎีภาษากาย ช่วยให้ขั้นตอนการ
สร้างอารมณ์ให้ตวัละครท าได้ง่ายข้ึน และสามารถสร้างอารมณ์ท่ีหลากหลายดว้ยการผสมผสาน
อารมณ์พื้นฐานเขา้ดว้ยกนั 
     

 
 

รูปท่ี 4.3 สีหนา้ประหลาดใจของตวัละครในแอนิเมชนัเร่ือง Inside Out 
 

 
 

รูปท่ี 4.4 การท า Blend shape และ Rigging  
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4.3 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 
 

ผูว้ิจยัได้ล าดับเหตุการณ์และการกระท าให้กระชับข้ึนจากบทภาพ เพื่อไม่ให้งาน
แอนิเมชนัน่าเบ่ือ จึงออกมาเป็นภาพดงัน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.5 เด็กทั้งสามคนเล่นของเล่นอยูภ่ายในหอ้ง 
 

 
 

รูปท่ี 4.6 ต่ายเสียสมาธิจากเสียงดงั 
 

 
 

รูปท่ี 4.7 ชินเล่นรถเสียงดงั 
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รูปท่ี 4.8 ต่ายขอใหชิ้นลดเสียงลง 
 

 
 

รูปท่ี 4.9 โชคขอใหชิ้นลดเสียงลง 
 

 
 

รูปท่ี 4.10 ชินเล่นรถอยา่งเงียบ ๆ 
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รูปท่ี 4.11 ชิน โชค ต่าย เล่นของเล่นต่ออยา่งสงบ 
 

 
 

รูปท่ี 4.12 โจ๋เปิดประตูเขา้มา 
 

 
 

รูปท่ี 4.13 โจ๋เดินไปหาชิน 
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รูปท่ี 4.14 โจ๋เตะของเล่นชิน 
 

 
 

รูปท่ี 4.15 ชินร้องไห้ 
 

 
 

รูปท่ี 4.16 โจ๋เดินมาหาต่ายต่อ 
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รูปท่ี 4.17 ต่ายเอามือกั้นของเล่น 
 

 
 

รูปท่ี 4.18 โจ๋ปัดของเล่นต่าย 
 

 
 

รูปท่ี 4.19 โจ๋ยยีวน 
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รูปท่ี 4.20 ต่ายปาตุก๊ตาใส่โจ๋ 
 

 
 

รูปท่ี 4.21 โจ๋ลม้ลง 
 

 
 

รูปท่ี 4.22 ต่ายสะใจ 
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รูปท่ี 4.23 ต่ายสังเกตเห็นของเล่นลม้ 
 

 
 

รูปท่ี 4.24 ต่ายร้องไห้เสียใจ 
 

 
 

รูปท่ี 4.25 โจ๋สะใจท่ีเห็นต่ายร้องไห้ 
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รูปท่ี 4.26 โชคเดินเอาตุก๊ตามาปลอบต่าย 
 

 
 

รูปท่ี 4.27 ต่ายอารมณ์ดีข้ึน 
 

 
 

รูปท่ี 4.28 โจ๋ไม่ชอบใจ 
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รูปท่ี 4.29 โจ๋เดินไปเขียนภาพวาดของโชค 
 

 
 

รูปท่ี 4.30 ต่ายจะปาตุก๊ตาใส่โจ๋อีกคร้ัง 
 

 
 

รูปท่ี 4 .31 โชคหา้มต่าย 
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รูปท่ี 4.32 โชคเขา้ไปแกภ้าพวาด 
 

 
 

รูปท่ี 4.33 โชคและโจ๋แกภ้าพวาดกนัไปมา 
 

 
 

รูปท่ี 4.34 ภาพวาดจากโจ๋และโชค 
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รูปท่ี 4.35 จากการทะเลาะกนักลายเป็นความสนุกสนาน 



    
 

บทที ่5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 
 

จากการวิจยัโครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติ ส่งเสริมให้เด็กรู้จกัการ
แกปั้ญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรง ไดผ้ลสรุปและขอ้เสนอแนะดงัน้ี  
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
 

งานวิจยัน้ีได้อธิบายถึงกระบวนการในการศึกษารวบรวมข้อมูล กระบวนการคิด
วิเคราะห์ สร้างสรรค์ออกแบบ และผลิตออกแบบส่ือแอนิเมชันสามมิติ ส่งเสริมให้เด็กรู้จกัการ
แก้ปัญหาโดยไม่ใช้ความรุนแรง มีเน้ือเร่ืองท่ีมีความเขา้ใจง่าย ส่ือความหมายไดช้ัดเจน และตรง
ประเด็น การออกแบบตวัละคร ฉากประกอบ และบรรยากาศ มีความเหมาะสม ท าให้ ผูรั้บชมมี
ความสนใจและเขา้ใจในเร่ืองราวท่ีผูว้ิจยัตอ้งการส่ือ และสามารถตระหนกัถึงความส าคญัของการ
แกไ้ขปัญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรงได ้

 

5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
 

จากการศึกษาการสร้างแอนิเมชนัของโครงการออกแบบแอนิเมชนัสามมิติ ส่งเสริม
ใหเ้ด็กรู้จกัการแกปั้ญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรง ผูว้จิยัไดพ้บปัญหาและอุปสรรคดงัต่อไปน้ี 
 

5.2.1 ด้านการผลติ 
 

ผูว้จิยัพบวา่หลงัจากท าการจดัแสงแลว้ ภาพท่ีไดห้ลงัประมวลผลจะมีสีท่ีซีดลงมาก จึง
จ าเป็นต้องเช่ือมต่อ node ท่ีเรียกว่า แกมม่าคอร์เรค (Gamma Correct) เข้ากับภาพพื้นผิวโมเดล 
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(Texture) ดว้ย เพื่อให้สีของภาพมีความสดใกลเ้คียงกบัภาพพื้นผิวท่ีเตรียมไว ้โดยตั้งค่ากลางไวท่ี้ 
0.454 ดงัรูปท่ี 5 ซ่ึงสามารถปรับค่ามาก-นอ้ย ตามความเหมาะสม 

 

 
 

รูปท่ี 5.1 การเช่ือมต่อ node แกมม่าคอร์เรค 
 

5.2.2 ด้านตัวละครและฉาก 
 
เพื่อให้ผูช้มเห็นถึงบุคลิกตวัละครไดช้ดัเจนมากข้ึน จึงจ าเป็นตอ้งออกแบบสีสันของ

เส้ือผา้เพื่อเนน้ถึงความแตกต่างของอุปนิสัยของแต่ละตวัละคร เช่น ใชสี้แดงเพื่อส่ือถึงความรุนแรง
และข้ีแกลง้ สีน ้ าเงินทะมึนเพื่อส่ือถึงความไม่โดดเด่น ข้ีอายและไม่เป็นท่ีสนใจ สีชมพูส่ือถึงความ
น่ารักสดใสของเพศหญิง สีเขียวธรรมชาติส่ือถึงความใจเยน็ไม่เจา้อารมณ์  รวมถึงศึกษาภาษากาย
เพื่อช่วยในการออกแบบลกัษณะท่าทางการเคล่ือนไหวและการแสดงออกทางสีหน้าของตวัละคร 
เพื่อให้เด็กเขา้ใจเน้ือหาได้ดียิ่งข้ึน การออกแบบสถานท่ี ซ่ึงเป็นสถานท่ี ๆ เด็กอยู่กนัหลายคน จึง
ออกแบบให้มีของเล่นจ านวนมาก มีการตกแต่งท่ีมีสีสันสดใส เพื่อดึงดูดความสนใจของผูรั้บชมท่ี
เป็นเด็กซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมาย นอกจากการออกแบบตวัละครและฉากแลว้ เสียงและดนตรีประกอบ
ยงัเป็นส่วนส าคญัท่ีท าให้แอนิเมชันมีมิติ อีกทั้ งยงัช่วยส่ืออารมณ์ของตัวละคร และช่วยสร้าง
บรรยากาศไดดี้ 

 
5.2.3 ด้านเน้ือเร่ือง  
 
เน่ืองจากเป็นอนิเมชนัสั้น และมีตวัละครค่อนขา้งเยอะ จึงจ าเป็นตอ้งมีการปรับเปล่ียน

เน้ือเร่ืองอยู่บ่อยคร้ัง เพื่อให้เน้ือเร่ืองกระชบั และเขา้ใจไดง่้าย โดยผ่านการส่ือให้เด็กเห็นตวัอย่าง
ของพฤติกรรมแบบต่าง ๆ คือ ชอบแกล้ง (โจ๋) มกัถูกแกล้ง (ชิน) ตอบโตปั้ญหาด้วยความรุนแรง 
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(ต่าย) และตอบโตปั้ญหาดว้ยสันติวิธี (โชค) และมีบทสรุปท่ีท าให้เด็กเห็นวา่ การตอบโตด้ว้ยความ
รุนแรงมีแต่ผลเสียตามมา จึงควรเลือกการตอบโตด้ว้ยสันติวธีิ  
 

5.2.4 ด้านระยะเวลา 
 
การผลิตแอนิเมชนัมีขอ้จ ากดัเร่ืองความยาวและระยะเวลา การออกแบบและผลิตงาน

ในขนาดท่ีเหมาะสมกบักระบวนการผลิต และควบคุมการใช้ระยะเวลาให้เหมาะสม จึงเป็นเร่ืองท่ี
ส าคญั จึงท าให้ไม่สามารถผลิตแอนิเมชนัขนาดยาวได ้และจ าเป็นตอ้งน าเสนอเน้ือหาท่ีกระชบั และ
เขา้ใจง่าย โดยยงัคงใหผู้ช้มตะหนกัถึงความส าคญัในการแกปั้ญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรง 
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