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The study of Body language in 3d animation design Case study : The Danger of  

Smoking Effects on People  Near By. The purpose is to study and develop 3D animation through 

body language. After the study of Body language, acting, 3d animation techniques and effect of 

secondhand smoke. The result is human are using facial expression and body language to 

communicate more than speaking. So when I combine this logic with the 12 principles of 

animation, I can produce the realistic acting 3d animation that can motivates the target audience to 

be interested and understanding. 
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บทที ่1 

 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

การแสดงออกทางภาษากายเป็นลกัษณะเด่นหรือเอกลกัษณ์ของตวัละคร มีผลสําคญัมาก

ในการเล่าเร่ืองในงานแอนิเมชนัให้มีความน่าสนใจ น่าติดตาม สามารถส่ือสารเน้ือหาไดดี้ยิ่งข้ึน ตวั

ละครท่ีจะสามารถส่ือสารได ้ ควรจะตอ้งมีการศึกษาจากบุคคลหรือส่ิงท่ีมีชีวิตจริง เพื่อให้รู้วา่มีการ

แสดงออกทางภาษากายร่วมกบันิสัยของตวัละครนั้นเป็นอย่างไร ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยผลกัดนัให้ตวั

ละครในงานแอนิเมชนัมีความโดดเด่นและสมจริง 

 

การศึกษาการแสดงออกทางภาษากาย เพื่อนาํมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ตวัละคร     

3 มิติ ให้มีชีวิต มีความสมจริง และดูน่าเช่ือถือ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาการแสดงออกทาง

ภาษากาย 

 

การศึกษาเชิงเทคนิคเก่ียวกบัภาษากายผลงานท่ีทรงอิทธิพลท่ีสุดในช่วงก่อนศตวรรษท่ี20 

น่าจะเป็นหนงัสือเร่ือง การแสดงอารมณ์ในมนุษยแ์ละสัตว ์ของ ชาร์ลส์ ดาวิน ตีพิมพเ์ม่ือ ค.ศ.1872 

น้ีคือจุดเร่ิมต้นของการศึกษายุคใหม่ท่ีเก่ียวกบัสีหน้าอารมณ์และภาษากาย ซ่ึงแนวคิดตลอดจน

ขอ้สังเกตของดาร์วนิหลายๆประการ ไดรั้บการยอมรับจากนกัวจิยัรุ่นใหม่ทัว่โลก (Pease,1981) 

 

ชาร์ลี แชปลิน และนกัแสดงหนงัเงียบอีกหลายคน เป็นผูบุ้กเบิกทกัษะในการส่ือสารโดย

ไม่ใชค้าํพดู เพราะนัน่เป็นวธีิเดียวท่ีจะส่ือสารกบัผูช้มไดใ้นยุคท่ีหนงัยงัมีแต่ภาพ ไม่มีเสียงพูด ดารา

แต่ละคนท่ีสามารถใชกิ้ริยาท่าทางและภาษาร่างกาย ถ่ายทอดเร่ืองราวสู่ผูช้มไดช้ดัเจนท่ีสุดจะไดรั้บ

การยกยอ่งวา่แสดงเก่ง (Pease,1981) 

 

ดร.อลัเบิร์ต เมห์ราเบ้ียน ศาสตราจารยด์้านจิตวิทยาของมหาวิทยาลยัแคลิฟอร์เนีย ลอส

แองเจลิส ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดท้าํงานวจิยัเร่ืองการส่ือสารผลปรากฏวา่องคป์ระกอบหรือส่ิงท่ีมี
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อิทธิพลต่อการส่ือสาร มกัจะเป็นการใชค้าํพดูเพียง 7% นํ้าเสียงหรือสุ่มเสียงแบบต่าง ๆ 38% แต่เป็น

การใชภ้าษากายถึง 55% (ดร.อลัเบิร์ต เมห์ราเบ้ียน อา้งถึงใน เอกชยั ศรีวลิาศม,2557) 

 

ผูว้ิจยัมีความสนใจท่ีจะถ่ายทอดการแสดงออกทางภาษากายผ่านเร่ืองราวของพิษภยัของ

บุหร่ี ในปัจจุบนั ควนับุหร่ี ไม่เพียงก่อใหเ้กิดอนัตรายต่อผูสู้บ แต่ควนับุหร่ียงัก่อให้เกิดอนัตรายต่อผู ้

ท่ีไดรั้บควนับุหร่ีถึงแมผู้น้ั้นจะไม่ไดสู้บเองก็ตาม เราเรียกควนับุหร่ีนั้นวา่ ควนับุหร่ีมือสอง ถือเป็น

ปัญหาสุขภาพท่ีสําคญัมากและร้ายแรงมากสําหรับเด็กเล็กหรือเด็ก เม่ือได้รับควนับุหร่ีมือสองมี

ความเส่ียงต่อการตายเฉียบพลนัโดยไม่ทราบสาเหตุมีความเส่ียงต่อการติดเช้ือทางเดินหายใจ เป็น

โรคหูชั้นกลางอกัเสบ ภูมิแพ ้หอบหืด ในระยะยาวมีผลต่อโรคปอดเร้ือรัง มีความเส่ียงต่อมะเร็งปอด

ในอนาคต และมีผลต่อการทาํงานของสมองในดา้นระดบัสติปัญญา 

 

จากการศึกษาขอ้มูลขา้งตน้จึงทาํให้ผูว้ิจยัได้เห็นถึงความสําคญัของการแสดงออกทาง

ภาษากายในงานแอนิเมชนั ดั้งนั้นผูว้จิยัจึงไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลเพิ่มเติมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแสดงออก

ทางภาษากาย และควนับุหร่ีมือสอง  แลว้นาํมาผลิตเป็นส่ือแอนิเมชนัสามมิติ เพื่อให้ตระหนกัถึงภยั

ร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

 

เพื่อศึกษาและพฒันาส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ  ผา่นภาษากาย โดยเนน้กรณีศึกษาถึงภยัร้ายจาก

บุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด 

 

1.3 ขอบเขตของโครงการ 

 

ออกแบบแอนิเมชนัสามมิติ ความยาว 2-3 นาที 

 

เน้นศึกษาการแสดงออกทางภาษากาย เพื่อนาํมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ตวัละคร      

3 มิติ ใหมี้ชีวติ มีความสมจริง และดูน่าเช่ือถือ ผา่นส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อใหต้ระหนกัถึงภยัร้ายจาก

บุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด 

 

กลุ่มเป้าหมาย : วยัผูใ้หญ่ อายรุะหวา่ง 21-60 ท่ีมีเด็กอยูใ่นครอบครัว 
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1.4 ขั้นตอนการวจิัย 

 

1.4.1 ศึกษารวบรวมขอ้มูลจากเอกสาร ตวัอยา่ง หนงัสือ บทความจากนิตยสารและเวบ็ท่ี

สามารถเช่ือถือไดต่้าง ซ่ึงมีรายการดงัต่อไปน้ี 

 

1.4.1.1 ศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเคล่ือนไหวของมนุษย ์ 

 

การศึกษาขั้นปฐมภูมิ 

 1) ศึกษาโดยการสังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหว และพฤติกรรมของบุคคล

ต่างๆ สังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหวของคนในสังคมท่ีมีพฤติกรรมการสูบบุหร่ี 

  การศึกษาขั้นทุติยภูมิ 

 2) ศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเคล่ือนไหวของมนุษย ์โดยศึกษาวิธีการ

ส่ือสารผ่านภาษากายของมนุษยแ์ละสังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหว และพฤติกรรมของบุคคลต่างๆ 

สังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหวของคนในสังคมท่ีมีพฤติกรรมการสูบบุหร่ี 

   3) ศึกษาจากตวัอย่างภาพยนตร์แอนิเมชนั โดยสังเกตวิธีการเคล่ือนไหว 

การเล่าเร่ือง โดยสังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหวและการแสดงอารมณ์ เพื่อนาํมาเป็นแนวทางในการ

ออกแบบท่าทางการเคล่ือนไหวของตวัละคร 

   4) ศึกษาจากหนงัสือเอกสารหรือทฤษฎี  

   5) การศึกษาค้นคว้าข้อมูล-ศึกษาทฤษฎีและเทคนิคต่างๆเก่ียวกับ

แอนิเมชนั ท่ีน่าสนใจและเหมาะสมจะทาํมาใชใ้นงาน   

   6) ศึกษาการออกแบบลกัษณะตวัละคร และภาพใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือเร่ือง 

 

1.4.2 วิเคราะห์และออกแบบลกัษณะการดาํเนินเร่ืองของแอนิเมชนั และการออกแบบตวั

ละครรวมถึงสถานท่ีต่างๆ สาํหรับใชถ่้ายทอดเร่ืองราว 

 

1.4.3 จดัทาํผลงานแอนิเมชนั 

 

1.4.4 นาํเสนอผลงาน 

 

1.4.5 ประเมินผลงานดว้ยวธีิการต่างๆ 



4 
 

1.4.6 สรุปผลการดาํเนินงาน 

 

1.5 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

 

1.5.1 ไดศึ้กษาเรียนรู้และเขา้ใจถึงการแสดงท่าทาง การแสดงอารมณ์เพื่อนาํมาประยกุตใ์ช้

ในการส่ือความหมายต่างๆในงานแอนิเมชนั แด่ตนเองและผูท่ี้สนใจในการทาํงานดา้นแอนิเมชนั 

 

1.5.2 ไดเ้พิ่มพนูทกัษะการเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชนัไดดี้ข้ึน 



 

บทที ่2 

 

ข้อมูลและทฤษฏทีีเ่กีย่วข้อง 

 

ในการศึกษาวิจยัการออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากายกรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ี

ส่งผลต่อคนใกลชิ้ดผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูลและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง รวมถึงงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อนาํ

ขอ้มูลมาเป็นกรอบแนวทางการศึกษาและการออกแบบ ซ่ึงสามารถแบ่งเป็นหวัขอ้ โดยมีรายละเอียด

ดงัต่อไปน้ี 

 

2.1 ขอ้มูลเก่ียวกบัภาษากาย 

 2.1.1 ภาษาร่างกายเบ้ือตน้ และตน้กาํเนิด 

 2.1.2 ภาษากายท่ีเป็น1สากล 

 2.1.3 ตวัอยา่งภาษากายในลกัษณะต่างๆ 

 2.1.4 ขอ้มูลจากศึกษาการเคล่ือนไหวของผูสู้บบุหร่ี 

2.2 ขอ้มูลและทฤษฏีแอนิเมชนัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 2.2.1 การ์ตูนแอนิเมชนั (Animation) 

 2.2.2 การสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนัในประเทศไทย 

 2.2.3 ขั้นตอนการสร้างแอนิเมชนั 

 2.2.4 หลกัพื้นฐาน 12 ขอ้สาํหรับสร้างแอนิเมชนั 

2.3 ขอ้มูลบุหร่ี 

 2.3.1 ความเป็นมาของบุหร่ี 

 2.3.2 ความเป็นมาของบุหร่ีในประเทศไทย 

 2.3.3 ชนิดของบุหร่ี 

 2.3.4 สารเคมีจากการเผาไหมข้องบุหร่ี 

 2.3.5 ควนับุหร่ีมือสอง 

 2.3.5.1 ผลกระทบต่อสุขภาพ 

 2.3.5.2 ผลกระทบของควนับุหร่ีมือสองต่อสุขภาพของเด็ก 

 2.3.5.3 ขอ้มลูภยัควนับุหร่ีมือสองในบา้นคนไทย 
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 2.3.5.4 ขอ้มูลจากเด็ก ป.2-ป.4 ท่ีมีพอ่สูบบุหร่ี ใน 1,000 คน 

2.4 ขอ้มูลเก่ียวกบัส่ือรณรงค ์

 2.4.1 ความหมายของการส่ือสารรณรงค ์

 2.4.2 คุณลกัษณะเด่นของการส่ือสารรณรงค ์

 2.4.3 องคป์ระกอบในการรณรงค ์

 2.4.4 กลยทุธ์ในการรณรงคป์รับเปล่ียนพฤติกรรมการสูบบุหร่ี 

 2.4.5 ปัจจยัสาํคญัท่ีทาํใหร้ณรงคป์รับเปล่ียนพฤติกรรมการสูบบุหร่ีประสบผลสาํเร็จ 

 2.4.6 ขอ้เสนอแนะต่อการนาํกลยุทธ์การรณรงค์ไปประยุกต์ใช้ในการปรับเปล่ียน

พฤติกรรมสงัคมอ่ืนๆ 

2.5 ขอ้มูลภาพยนตร์และส่ือรณรงคโ์ฆษณา 

 2.5.1 ภาพยนตร์ เร่ือง Borrowed Time 

 2.5.2 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง พ่อลูก Cats In The Cradle 

 2.5.3 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง Love and Family Anti Smoking Social AD 

 2.5.4 ภาพยนตร์ โฆษณา สสส. เร่ือง  สวนสาธารณะ 

2.6 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 ข้อมูลเกีย่วกบัภาษากาย 

 

ภาษากาย หมายถึงภาษาท่าทางท่ีมีการส่ือความหมายโดยไม่ใช้ภาษาพูดเป็นปฏิกิริยา

ท่าทางและสัญญาณทางร่างกายของผูค้นซ่ึงบอกไดถึ้งบุคลิกภาพ พฤติกรรม รวมทั้งบทบาททาง

สังคม การส่ือความหมายทางท่าทาง โดยไม่ใชภ้าษาพดูมีคู่มนุษยโ์ลกมานานกวา่ลา้นปีแลว้ 

 

การศึกษาเชิงเทคนิคเก่ียวกบัภาษากายผลงานท่ีทรงอิทธิพลท่ีสุดในช่วงก่อนศตวรรษท่ี 20 

น่าจะเป็นหนงัสือเร่ือง การแสดงอารมณ์ในมนุษยแ์ละสัตว ์ของ ชาร์ลส์ ดาวิน ตีพิมพเ์ม่ือ ค.ศ.1872 

น้ีคือจุดเร่ิมต้นของการศึกษายุคใหม่ท่ีเก่ียวกบัสีหน้าอารมณ์และภาษากาย ซ่ึงแนวคิดตลอดจน

ขอ้สงัเกตของดาร์วนิหลายๆประการ ไดรั้บการยอมรับจากนกัวจิยัรุ่นใหม่ทัว่โลก (Pease,1981) 

 

แต่เพิ่งมีการศึกษาอยา่งจริงจงัเม่ือปี ค.ศ.1960 และในอีก 10 ปีต่อมา จูเลียสพาสท ์ พิมพ์

หนงัสือเก่ียวกบัภาษากายออกมาทาํให้เรารู้จกัภาษากายมาข้ึนการศึกษาเหล่าน้ีของนกัวิทยาศาสตร์ 

คือ การเฝ้าสังเกตพฤติกรรมการส่ือสาร  โดยไม่ใชค้าํพูดเป็นเวลานานจึงแบ่งท่ีมาของภาษาไดด้งัน้ี
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ภาษากายท่ีมีมาแต่กาํเนิดภาษากายท่ีมีทางกรรมพนัธ์ุภาษาการท่ีมาจากการเรียนรู้ภาษากายท่ีกาํหนด

โดยวฒันธรรม 

 

ภาษาท่ีมีมาแต่เกิด ซ่ึงมีทั้งในสัตวแ์ละมนุษยใ์นโลมา ผึ้ ง หรือลิงซ่ึงมีพฤติกรรมคล้าย

มนุษยย์กตวัอยา่งเช่น วานรเกิดมาพร้อมกบัสัญชาตญาณการดูดนมแสดงวา่เป็นมาแต่กาํเนิดหรือเกิด

จากกรรมพนัธ์ุ  มีนกัวิทยาสาสตร์ชาวเยอรมนั ช่ือ ไอบ์-ไอบ์สเฟลส์  พบว่าเด็กท่ีเกิดมาหูหนวกตา

บอดสามารถยิม้ไดโ้ดยท่ีไม่เคยเห็นใครยิม้เลย แสดงวา่การยิม้เป็นอากปักิริยาท่ีติดตวัมาแต่เกิด เอก

แมน, ฟรีเซนและโซเรนสัน สนบัสนุนความเช่ือของดาร์วนิเก่ียวกบัท่าทางท่ีเป็นมาแต่กาํเนิด เม่ือได้

ไปศึกษาการแสดงออกทางอารมณ์เหมือน ๆ กนั ทาํใหส้รุปไดว้า่ท่าทางน้ีตอ้งเป็นมาแต่กาํเนิด  

 

เม่ือคุณกอดอกคุณเอามือซ้ายทบมือขวา หรือมือขวาทบัมือซ้าย คนส่วนมากมกัจะไม่รู้

จนกวา่จะตอ้งลองทาํดู ถา้คุณทาํกลบัขา้งกนัจะรู้สึกไม่สะดวก ลกัษณะเช่นน้ีเป็นเร่ืองของกรรมพนัธ์ุ

ท่ีเปล่ียนแปลงไม่ได ้(ยพุเรศ วนิยัธร, 2527) 

 

ชาร์ลี แชปลิน และนกัแสดงหนงัเงียบอีกหลายคน เป็นผูบุ้กเบิกทกัษะในการส่ือสารโดย

ไม่ใชค้าํพดู เพราะนัน่เป็นวธีิเดียวท่ีจะส่ือสารกบัผูช้มไดใ้นยุคท่ีหนงัยงัมีแต่ภาพ ไม่มีเสียงพูด ดารา

แต่ละคนท่ีสามารถใชกิ้ริยาท่าทางและภาษาร่างกายอ่ืนๆ ถ่ายทอดเร่ืองราวสู่ผูช้มไดช้ดัเจนท่ีสุดจะ

ไดรั้บการยกยอ่งวา่แสดงเก่ง (Pease,1981) 

 

ดร.อลัเบิร์ต เมห์ราเบ้ียน ศาสตราจารยด์้านจิตวิทยาของมหาวิทยาลยัแคลิฟอร์เนีย ลอส

แองเจลิส ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดท้าํงานวจิยัเร่ืองการส่ือสารผลปรากฏวา่องคป์ระกอบหรือส่ิงท่ีมี

อิทธิพลต่อการส่ือสาร มกัจะเป็นการใชค้าํพูดเพียง 7% นํ้ าเสียงหรือสุ่มเสียงแบบต่าง ๆ 38% ภาษา

กาย 55% (ดร.อลัเบิร์ต เมห์ราเบ้ียน อา้งถึงใน เอกชยั ศรีวลิาศม, 2557) 

 

2.1.1 ภาษาร่างกายเบ้ืองตน้ และตน้กาํเนิด  

 

 การส่ือความหมายโดยใชภ้าษากายเบ้ืองตน้ท่ีมีลกัษณะเหมือนกนัหมดทั้งโลก เม่ือ

คนมีความสุขเขาก็ยิ้ม เม่ือโกรธหรือเศร้าโศกก็หน้าน่ิวคิ้วขมวด แยกเข้ียวถลึงตา การพยกัหน้ามี

ความหมายโดยทัว่ไปวา่ใช่หรือแสดงการยอมรับ การพยกัหน้าอาจเป็นท่าทางท่ีติดตวัมาแต่กาํเนิด

เพราะแมแ้ต่คนตาบอดและคนหูหนวกก็ใชส้ัญญาณน้ี การสั่นหวัแปลวา่ไม่หรือแสดงการไม่ยอมรับ  
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เป็นภาษาทัว่ไปแมแ้ต่ทารกก็ใช ้เม่ือเด็กกินนมอ่ิมแลว้เด็กสั่นหวัเบือนหนา้หนีจากเตา้นมแม่ เม่ือเด็ก

เร่ิมกินขา้วไดเ้วลาเด็กอ่ิมจะเบือนหนา้หนีซ้อนท่ีแม่พยายามป้อนอีก โดยวิธีน้ีเด็กก็เรียนรู้การสั่นหวั

วา่เป็นการปฏิเสธ 

 

 ถา้จะดูตน้กาํเนิดของท่าทางปัจจุบนัอาจตอ้งศึกษาในสัตว ์การเผยอริมฝีปากให้เห็น

ฟัน เป็นลักษณะของการต่อสู่ ปัจจุบนัเราก็ยงัใช้ท่าทางน้ีเพื่อเยาะเยย้ถากถาง แสดงความเป็น

ปฏิปักษ ์แมว้า่เราจะไม่ไดใ้ชฟั้นในการต่อสู้แลว้ก็ตาม การยิม้เดิมทีเป็นลกัษณะการท่ีแสดงการข่มขู่  

แต่ปัจจุบนัไม่ไดเ้ป็นการขมขู่อีกต่อไป กลบักลายเป็นอาการของความยนิดี 

 

 ภาษากายท่ีรวดเร็วและเห็นได้ชดัเจนคือการจบัหรือสัมผสัน่ีเอง เพียงแค่ยื่นมือ

ออกไปสัมผสั  หรือเพียงแค่เอาแขนโอบไหล่ใครสักคนจะส่ือความรู้สึกไดอ้ยา่งมีชีวิตชีวากวา่คาํพูด

เป็นร้อยๆคาํเสียอีก แต่เพียงตอ้งเหมาะกบัเวลาและสถานการณ์ (วโิรจน์  ถิรคุณโกวทิ, 2532) 

 

2.1.2 ภาษากายท่ีเป็นสากล 

 

 ภาษากายท่ีเป็นสากล คือ ท่าทางหรืออากปักิริยาใด ๆ ท่ีเป็นท่ีเขา้ใจในคนทุกคนโดย

ไม่มีความเก่ียวเน่ืองดว้ยวฒันธรรม ชนชาติ หรือภาษาท่าทางท่ีทุกคนกระทาํสามารถส่ือความเขา้ใจ

ใหค้นอ่ืนไดรู้้ดว้ยอากปักิริยา การเคล่ือนไหวอวยัวะต่าง ๆ ของคนๆนั้น ไม่วา่คนนั้นจะมีสีผิวอะไร 

เผ่าพันธ์ุไหน นับถือศาสนาอะไร หรือจะมีความเจริญทางว ัฒนธรรมอยู่ในระดับใดก็ตาม 

ตวัอย่างเช่น การยิ้มเป็นเคร่ืองแสดงความเพลิดเพลิน การส่ายหน้าเป็นการแสดงการปฏิเสธ การถู

จมูกแสดงความรู้สึกสบัสน เคาะน้ิวเป็นการแสดงการรอคอย (วโิรจน์ ถิรคุณโกวทิ, 2532) 

 

2.1.3 ตวัอยา่งภาษากายในลกัษณะต่างๆ 

 

 ดวงตาส่ือภาษา ดวงตาเป็นอวยัวะท่ีส่งสัญญาณในการส่ือสารไดอ้ยา่งโจ่งแจง้และ

แม่นยาํท่ีสุด เพราะนยัน์ตาของเราเป็นจุดเด่นท่ีสุดของร่างกาย และรูม่านตาก็ทาํงานโดยอิสระจาก

ร่างกาย ทารกและเด็กเล็กๆ มกัจะชอบเบิกม่านตาให้กวา้งเสมอ เพื่อทาํให้ผูอ่ื้นรู้สึกเอ็นดูและใส่ใจ

(Pease, 1981) 
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 ตาํแหน่งของศีรษะก็สามารถบอกความคิดภายในใจได้ เช่น ศีรษะตั้งตรง แสดง

ความเป็นกลาง ศีรษะเอียงไปทางซ้ายหรือทางขวา แสดงว่ากาํลงัสนใจ กม้ศีรษะ แสดงการไม่เห็น

ดว้ย (Pease,1981) 

 

 
รูปท่ี 2.1 แสดงตาํแหน่งของศีรษะ 

ท่ีมา: Pease, 1981 

 

 ท่าทางการสูบบุหร่ีเป็นการแสดงออกถึงความป่ันป่วนหรือความขดัแยง้ภายในใจ  

คนสูบบุหร่ีก็ใชบุ้หร่ีเป็นเคร่ืองมือในการระบายความเครียด และยืดเวลาในการตดัสินใจใหเ้นินนาน

ออกไป กรรมวธีิในการสูบบุหร่ีจะมีเพยีงการเคาะ การดีด การแกวง่ ซ่ึงอากปักิริยาน้ีสามารถบอกได้

วา่คนๆนั้นกาํลงัเครียดกวา่ปกติ หรือมีทศันคติในแง่บวกหรือลบในยามนั้น สามารถดูไดจ้ากทิศทาง

ในการพน่ควนับุหร่ี วา่พน่ข้ึนไปขา้งบน หมายถึงมัน่ใจ เป็นต่อ คิดในแง่บวก หรือพ่นลงไปขา้งล่าง 

หมายถึงระแวง สงสัย คิดในแง่ลบ(Pease,1981) 

 

 
รูปท่ี 2.2 แสดงการพ่นควนัข้ึนฟ้า และพน่ควนัลงพื้น 

ท่ีมา: Pease, 1981 
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 จากการศึกษาวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัพบวา่การเรียนรู้ภาษากายทาํใหเ้ราสามารถเขา้ใจ

ถึงส่ิงท่ีผูน้ั้นต้องการจะส่ือสารได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน จากการศึกษาทาํให้ผูท้าํการวิจยันําความรู้

เก่ียวกบัภาษากาย มาปรับใชใ้นการส่ือสารของตวัละครในงานเอนิเมชนั เพื่อให้ตวัละครนั้นมีความ

โดดเด่น และสามารถส่ือสารใจความสําคญัของเน้ือเร่ืองท่ีผูท้าํการวิจยัตอ้งการจะส่ือสารไดอ้ย่าง

ครบถว้น 

 

2.1.4 ขอ้มูลจากการศึกษาการเคล่ือนไหวของผูสู้บบุหร่ี 

 

 ผูว้จิยัไดศึ้กษาการเคล่ือนไหว ท่าทางในการสูบบุหร่ี จากการแสดงของบุคคลจริงท่ี

แสดงเป็นตวัละครนั้น ๆ จากตวัละครในงานแอนิเมชนั จากบุคลิกของคนจริง 

 

 2.1.4.1 การแสดงของบุคคลจริงท่ีแสดงเป็นตวัละครนั้นๆ 
 

            ภาพยนตร์ รณรงคสู์บบุหร่ี = เท่ ...? 
 

 

รูปท่ี 2.3  ภาพยนตร์ รณรงคสู์บบุหร่ี = เท่ ...? 

ท่ีมา: สิทธิพงศ ์เขตสงคารม, 2558 

 

  จากภาพยนตร์รณรงค์สูบบุหร่ี = เท่  . . .?  ผู ้วิจ ัยเห็นถึงทางท่าในการ

แสดงออกของนกัแสดงท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความเท่ในการสูบบุหร่ี  ท่านัง่ท่ีมีความมนัใจ  การพ่นควนั
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บุหร่ีท่ีทิศทางการพน่ข้ึนขา้งบน ทาํใหส่ิ้งท่ีตวัละครแสดงออกมานั้นมีความมนัใจ และสมบทบาทท่ี

ไดรั้บเป็นอยา่งยิง่  

  

 2.1.4.2 การแสดงของตวัละครในงานแอนิเมชนั 

 

  CGI Animated Short Film HD "The Albatross " by Joel Best, Alex Jeremy, 

Alex Karonis | CGMeetup 
 

 
รูปท่ี 2.4 The Albatross 

ท่ีมา: Best,Jeremy&Karonis, 2016 

 

  ภาพยนตร์สั้ น 3D เ ร่ืองน้ีมีภาพท่ีตัวละครกําลังสูบบุหร่ี ประกอบใน

ภาพยนตร์การเคล่ือนไหวของตวัละครจะมีการใส่หลกัพื้นฐาน 12 ขอ้สําหรับสร้างแอนิเมชัน 

Anticipation ท่าเตรียม ในจังหวะท่ียกมือข้ึนมาสูบบุหร่ี พร้อมการใส่ Arcs เส้นทางของการ

เคล่ือนไหววถีิโคง้ใหก้บัขอ้มือซ่ึงจะทาํใหแ้อนิเมชนัของเราดูล่ืนไหลและเป็นธรรมชาติยิง่ข้ึน  

 

 2.1.4.3 การแสดงจากบุคลิกของคนจริง 

 

  ผูว้ิจ ัยได้เก็บข้อมูลจากการถ่ายภาพจากผูท่ี้สูบบุหร่ีว่าในขณะท่ีสูบบุหร่ี

บุคคลนั้นมีท่าทางการสูบบุหร่ี 
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รูปท่ี 2.5 ภาพแสดงท่าทางการสูบบุหร่ี  1 

ท่ีมา: จากการศึกษาของผูว้จิยั 

 

  ท่าทางการสูบบุหร่ีของแต่ละบุคคลจะมีลาํดบัเหมือนกนั ก็คือการยกบุหร่ี

ข้ึนมาไวท่ี้ปากแลว้ทาํการสูบเอาควนัเขา้ไปในปาก  แลว้ก็พน่ควนัออกมา 

 

 

รูปท่ี 2.6 ภาพแสดงท่าทางการสูบบุหร่ี  2 

ท่ีมา: จากการศึกษาของผูว้จิยั 

 

  การสูบบุหร่ีสามารถทาํรวมกบักิจกรรมอย่างอ่ืนได้ อย่างเช่นในภาพ การ

พดูคุยกบัเพื่อน แต่ท่าทางการสูบบุหร่ีก็จะสามารถแสดงท่าทางสูบอยา่งปกติ เพราะเป็นการทาํซํ้ าจน

เคยชิน 
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2.2 ข้อมูลและทฤษฏีแอนิเมชันทีเ่กีย่วข้อง 

 

2.2.1 การ์ตูนแอนิเมชนั (Animation) 

 

 การสร้างแอนิเมชนัดว้ยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็นกระบวนการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยความกา้วหน้าดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ใน

ปัจจุบนัจึงมีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยใหก้ารทาํแอนิเมชนัง่ายข้ึน ทาํให้ประหยดัเวลา และตน้ทุน

ในการผลิตเป็นอยา่งมาก โปรแกรมท่ีนิยมใชใ้นการผลิตงานแอนิเมชนัเช่น โปรแกรม Maya, Abode 

Flash, Lightwave, Modo, Anime Studio และ 3D Studio Max  

 

2.2.2 การสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนัในประเทศไทย 

 

 อาจารยส์รรพสิริ วิริยสิริ เป็นผูส้ร้างแอนิเมชนัคนแรกของไทยในโฆษณาโทรทศัน์ 

เช่น เร่ืองหนูหล่อในโฆษณายาหม่องบริบูรณ์ปาล์ม หมีน้อยในโฆษณานมตราหมี และแม่มดกบัส

โนวไ์วทใ์นโฆษณาโทรทศัน์แป้งนํ้าควนิน่า 

 

 และปี พ.ศ. 2545 ไดมี้การสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั และ 

สุดสาคร ต่อมาในปี พ.ศ. พ.ศ. 2549 ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ืองกา้นกลว้ย  

 

 ผูว้จิยัพบวา่ ในยคุแรกขอการทาํแอนิเมชนัจะเป็นการสร้างงานแอนิเมชนัในรูปแบบ 

2D Animation  ซ่ึงจะมีความยากในการทาํงานเพราะตอ้งอาศยัทกัษะการวาดในการสร้างสรรค์

ผลงาน 2D Animation  ต่อมาในยุคท่ีมีคอมพิวเตอร์ ก็ได้มีการสร้างโปรแกรมสําหรับสร้าง

แอนิเมชนั ซ่ึงการสร้างงาน Animation ในรูปแบบ 3DAnimation  จะประหยดัเวลาในการทาํงาน 

และประหยดัตน้ทุนในการผลิตงาน และภาพท่ีออกมาดูมีมิติ  ทาํใหผู้ท่ี้ไดช้มสนใจท่ีจะดูงานท่ีอยูใ่น

รูป 3D Animation  มากกวา่ จึงทาํให้งานท่ีออกมาในช่วงยุคหลงัถึงยุคปัจจุบนั เป็นงานท่ีเป็น 3D 

Animation  หรืออาจจะเป็นงานท่ีทาํมาจาก 3D Animation  แต่ประมวลภาพออกมาในรูปแบบ 2D 

Animation  
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2.2.3 ขั้นตอนการสร้างแอนิเมชนั 

 

 Pre-Production (ขั้นตอนการเตรียมการผลิต) 

 1) Script Writing (เขียนบท) 

 2) Character Design (ออกแบบตวัละคร) 

 3) Prop Design (ออกแบบฉากและองคป์ระกอบ) 

 4) Story Broad (กรอบแสดงเร่ืองราวดว้ยภาพ) 

 5) Sound Design (การออกแบบดนตรีและเสียง) 

 6) Animatic (กรอบแสดงเร่ืองราวภาพประกอบเสียง) 

Production (ขั้นตอนการผลิต) 

 1) Modeling (ป้ันโมเดล) 

 2) Rigging (การใส่กระดูก, วางโครงสร้างของโมเดลเพื่อนาํไปใชใ้นงาน) 

 3) Scene, Camera, Lighting (จดัฉาก กลอ้ง และแสงเงา) 

 4) Animate (ทาํการเคล่ือนไหว) 

 5) Rendering (ประมวลผลภาพ) 

Post-Production (ขั้นหลงัการตอนการผลิต) 

 1) Composite (การนาํส่วนประกอบทั้งหมดมาประกอบกนั) 

 2) Editing (การตดัต่อภาพและเสียง) 

 

2.2.4 หลกัพื้นฐาน12 ขอ้สาํหรับสร้างแอนิเมชนั 

 

 หลกัการพื้นฐาน 12 ขอ้น้ีเกิดข้ึนในระหวา่ง ค.ศ. 1920 และ 1930 ซ่ึงเป็นช่วงท่ีเรียก

ไดว้า่แอนิเมชนัเฟ่ืองฟูข้ึนมาจาก Walt Disney Studio ท่ีนาํความแปลกใหม่เขา้มาสู่วงการแอนิเมชนั 

ทั้งเร่ืองของภาพ บุคลิก และท่าทางของตวัการ์ตูน ซ่ึงบุคลากรส่วนใหญ่จะทาํไดเ้พียงการวาดภาพใน

บุคลิก ท่าทางท่ีซํ้ าแบบเก่า และดูไม่สมจริงเท่าไหร่นัก จะมีเพียงบุคลากรบางคนเท่านั้นท่ีลอง

ประยุกต์เพิ่มเติมรูปแบบตามความคิดเข้าไปและสร้างตัวการ์ตูนท่ีมีความแปลกใหม่ข้ึนมาอยู่

ตลอดเวลา จนทาํใหบุ้คลิกท่าทางท่ีไดดู้แปลกตาและสมจริงมากข้ึน จากจุดกาํเนิดความคิดเหล่าน้ีได้

พฒันาต่อจนกลายมาเป็นหลกัขั้นพื้นฐาน 12 ขอ้สาํหรับสร้างแอนิเมชนั 
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 2.2.4.1 Timing and Spacing 

 

 Timing เป็นองคป์ระกอบท่ีจาํเป็นมากในหารสร้างภาพเคล่ือนไหวของวตัถุ

นั้นจะสามารถบอกเราไดว้า่วตัถุคืออะไร มีนํ้ าหนกัเท่าใด และทาํไมถึงเคล่ือนไหว ดงันั้น Timing 

และ Spacing จึงหมายถึงการกาํหนดเวลาของการเคล่ือนไหว การเคล่ือนไหวของส่ิงใดๆ ก็ตามยอ่ม

มีความแตกต่างกนัทาํให้ตอ้งใช้ช่วงเวลาในการแสดง 10 ภาพเคล่ือนไหวนั้นต่างกนั การแสดง

อารมณ์ของท่าทางก็ตอ้งใชช่้วงเวลาในการแสดงท่ีแตกต่างกนัไปดว้ย การเคล่ือนไหวทุกอย่างจะมี

รูปแบบและขั้นตอนของตวัเอง 

 

 1) ระยะห่างระหวา่งภาพต่อภาพคือ Spacing 

 2) ระยะเวลา Timing 
 

 

รูปท่ี 2.7 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Timing and Spacing 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

  

 2.2.4.2 Squash and Stretch 

 

 Squash and Stretch คือการเปล่ียนแปลงมวลของ Object ซ่ึงในแอนิเมชนันั้น

ไม่ไดห้มายความว่าจะเปล่ียนกบัของแข็งไม่ได ้เราสามารถใช้หลกัการ Squash และ Stretch กบั

ของแขง็ไดโ้ดยการเปล่ียน Pose และ Acting ก็ได ้แต่ใจความสําคญัของการใส่ Squash และ Stretch 

ให้กบัแอนิเมชนันัน่คือให“้แค่รู้สึกแต่อยา่ให้เห็น” เพื่อผลต่องานท่ีตอ้งการให้เนน้ Action หรือการ

เคล่ือนไหวในช่วงขณะเวลาหน่ึง 

 

http://3.bp.blogspot.com/-IyX2A9suXrw/URrImKG-HsI/AAAAAAAAA3s/Vmy5GptFC1w/s1600/preview001.jpg
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รูปท่ี 2.8 รูปท่ีแสดงการเคล่ือนไหว แบบ Squash and Stretch 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

 2.2.4.3 Anticipation 

 

 Anticipation เรียกกนัอยา่งเขา้ใจกนัเองในภาษาไทยวา่ “ท่าเตรียม” เป็นส่วน

ท่ีสร้างความสัมพนัธ์ให้คนดูตาม Action หรือ Pose ท่ีเราตอ้งการจะเล่าให้ทนั โดยเราตอ้งใส่ 

Anticipation ไปก่อน Pose Action ซ่ึง Anticipation อาจจะเป็นท่าทางท่ีชดัเจนอยา่งการเง้ือไมก้อล์ฟ

ก่อนสวงิ หรือส่ิงเล็ก ๆ นอ้ย ๆ อยา่งการกระพริบตาก่อนหนัหนา้ก็ได ้

 

 
รูปท่ี 2.9 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Anticipation 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

 2.2.4.4 Staging 

 

 Staging  คือ การกาํกบัภาพอยา่งไรใหเ้ขา้ใจ Idea ของภาพวา่อยูท่ี่ไหนภายใต้

กรอบส่ีเหล่ียม Pose ของตวัละครจะตอ้งชดัเจนใหค้นดูรับรู้ Idea ในการเล่าเร่ืองในภาพนั้นให้ได ้ส่ิง

ท่ีเป็นประโยชน์ในการทาํงานในส่วนน้ีก็จะมีหลกัการจดัองคป์ระกอบของภาพ (Composition) เขา้

มาเก่ียวขอ้งดว้ย 

http://3.bp.blogspot.com/-Fi93eTm8vEQ/URrJpRRr64I/AAAAAAAAA34/peD2aiZ6iJ8/s1600/1.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-l3q5IWF5nR8/URrJpoIvdWI/AAAAAAAAA38/vdK1cdRncwY/s1600/2.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-Fi93eTm8vEQ/URrJpRRr64I/AAAAAAAAA34/peD2aiZ6iJ8/s1600/1.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-l3q5IWF5nR8/URrJpoIvdWI/AAAAAAAAA38/vdK1cdRncwY/s1600/2.jpg
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รูปท่ี 2.10  แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Staging 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

 2.2.4.5 Follow Through and Overlapping Action 

 

 Follow Through และ Overlapping Action นั้นเราใส่ไปเพื่อให้แอนิเมชนั

ในคทันั้น ๆ เกิดความน่าเช่ือถือโดยวตัถุบางอย่างจะมีแรงเฉ่ือยบวกแรงโน้มถ่วงเขา้มาเก่ียวขอ้ง 

รวมถึงลาํดบัในการเคล่ือนไหวของร่างกายท่ีเร่ิมและจบไม่พร้อมกนั Follow Through คือ การ

เคล่ือนไหวในส่วนท่ีเราไม่ตั้งใจให้ขยบัเช่น ผา้คลุม, ผม ,หาง,กระเป๋า ถา้ในทาง 3D Computer 

Cnimation ส่วนน้ีสามารถใชค้วามสามารถของ Software เพื่อสร้างความพร้ิวไหวโดยอตัโนมติัได ้

Overlapping คือ Action หลกัแต่วา่แต่ละส่วนของร่างกายเร่ิมบวกจบไม่พร้อมกนัซ่ึงเป็นส่วนท่ีเรา

ตั้งใจ และเป็นหนา้ท่ีของอนิเมเตอร์ตอ้งใส่เขา้ไปดว้ยตวัเอง 

 

 

รูปท่ี 2.11 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Follow Through and Overlapping Action 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

 2.2.4.6 Arc 

 

 Arcs คือเส้นทางของ Action จากจุดหน่ึงไปสู่จุดหน่ึงวา่ไปอยา่งไร มีทิศทาง

อยา่งไร ถือวา่เป็น เส้นทางของการเคล่ือนไหวโดยเราจะให้ความสําคญักบัช่วงกลางระหวา่งจุดสอง

http://3.bp.blogspot.com/-GinJILkFrLE/URrMwbePCLI/AAAAAAAAA4U/wLbU5sgsneA/s1600/3.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-CX-CsXdpIWM/URrMxL_0IWI/AAAAAAAAA4k/SqSZsK6yLIA/s1600/4.jpg
http://3.bp.blogspot.com/-GinJILkFrLE/URrMwbePCLI/AAAAAAAAA4U/wLbU5sgsneA/s1600/3.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-CX-CsXdpIWM/URrMxL_0IWI/AAAAAAAAA4k/SqSZsK6yLIA/s1600/4.jpg
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จุดของ Action นั้น โดยสร้าง Arcs หรือวิถีโคง้ให้กบัเส้นทางการเคล่ือนไหว ซ่ึงจะทาํให้แอนิเมชนั

ของเราดูล่ืนไหลและเป็นธรรมชาติยิง่ข้ึน 

 

 

รูปท่ี 2.12 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Arcs 

ท่ีมา: Williams, 2002 

 

 2.2.4.7 Exaggeration 

 

 Exaggeration หลาย ๆ คนอาจจะคิดวา่คือการแสดงท่ี Over Action แต่จริง ๆ 

แล้ว คือการเน้นให้แอนิเมชันของเราเห็นชัดเจนยิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็นท่า Pose, อากัปกริยา, หรือ

อารมณ์ของตวัละคร 

 

 

รูปท่ี 2.13 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Exaggeration 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

 

 

http://1.bp.blogspot.com/-g8e75n-fB-o/URrMxyXd1dI/AAAAAAAAA4s/uNqlEdOpsjU/s1600/6.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-g8e75n-fB-o/URrMxyXd1dI/AAAAAAAAA4s/uNqlEdOpsjU/s1600/6.jpg
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 2.2.4.8 Slow In and Slow Out 

 

 ในแอนิเมชนัเราจะหลีกเล่ียงความเท่ากนัทั้งเร่ืองของ Timing & Space 

ไม่เช่นนั้นแอนิเมชนัท่ีเราสร้างข้ึนจะดูเอ่ือยเฉ่ีอยไม่น่าสนใจ การใส่ Slow In และ Slow Out จะตอ้ง

อา้งอิงถึงความเป็นจริงดว้ย อย่างเช่นวตัถุท่ีมีมวลมากเช่นรถบรรทุกจะใช้เวลาในการออกตวัและ

หยดุนานกวา่รถเก๋งท่ีมีมวลนอ้ยกวา่ ดงัรูปตวัอยา่งทางดา้นซ้ายแอนิเมเตอร์จะตอ้งใชห้ลกัการ Slow 

Out เพื่อแอนิเมทการเคล่ือนท่ีของลูกโบวล่ิงให้รู้สึกวา่มีแรงนอ้ยในเฟรมแรกและมีความเร็วเพิ่มข้ึน

เร่ือย ๆ ในเฟรมท่ีแปดก่อนท่ีจะชนพินใหล้ม้ได ้ส่วนภาพดา้นซา้ยคือหลกัการ Slow In ซ่ึงลูกโบวล่ิ์ง

เคล่ือนท่ีดว้ยความเร็วมากในเฟรมแรกและค่อย ๆ อ่อนแรงลงในเฟรมท่ีแปดซ่ึงจะดูไม่น่าเช่ือถือ

เท่ากับภาพด้านซ้าย แต่อย่างไรก็ตามทั้ งสองหลักการน้ีต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับในแต่ละ

เหตุการณ์ 

 

 

รูปท่ี 2.14 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Slow in and Slow out 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

 2.2.4.9 Secondary Action 

 

 คือ ส่วนท่ีแสดงเขา้ไปเสริมการแสดงหลกั เพื่อใหง้านดูมีชีวติแต่การเล่าเร่ือง

ต้องไม่เปล่ียนไป อย่างเช่นนักแสดงกําลังอ่านหนังสือพิมพ์แต่ก็ ด่ืมกาแฟไปด้วย การอ่าน

หนงัสือพิมพคื์อ Primary Action ส่วนการด่ืมกาแฟคือการแสดงรองหรือ Secondary Action นัน่เอง 

 

 

http://3.bp.blogspot.com/-X3dzGZxQPi8/URrMyfEuWrI/AAAAAAAAA40/GoJVXUSHLIE/s1600/7.jpg
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รูปท่ี 2.15 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Secondary Action 

ท่ีมา: Hayward & Martino, 200 

 

 2.2.4.10 Personality 

 

 Personality บุคลิกภาพในการออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัเองตวัละคร

ตอ้งศึกษาในส่วนรายละเอียดของตวัละครท่ีจะทาํการแอนิเมทดว้ยว่ามีรายละเอียดอะไรบา้ง เช่น 

สถานะตวัละคร (เพศ)นิสัย ความชอบ ความสามารถพิเศษ และขอ้มูลอ่ืน ๆ ท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อ

การออกแบบการเคล่ือนไหวโดยนาํรายละเอียดของตวัละครมาใส่เขา้ไป ทาํให้ตวัละครแต่ละตวัมี

การแสดงท่ีแตกต่างกนัมีหลายหลากและทาํให้เกิดเอกลกัษณะเฉพาะตวัซ่ึงจะทาํให้งานดูน่าสนใจ

มากยิง่ข้ึนดงันั้น บุคลิกภาพ จึงเป็นการร่างภาพข้ึนอยา่งหยาบ ๆ หรือสร้างหุ่นจาํลองข้ึน เพื่อช่วยใน

การออกแบบท่าทางการเคล่ือนไหวท่ีถูกตอ้งให้กบัตวัการ์ตูนท่ีสร้างอีกทั้งยงัมีส่วนช่วยในการสร้าง

ความสมดุลในเร่ืองความลึกของมิติและนํ้าหนกัในท่าทางของตวัการ์ตูนดว้ย 

 

 
รูปท่ี 2.16 แสดง Personalityจากภาพยนตร์เร่ือง Zootopia 

ท่ีมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

 

http://2.bp.blogspot.com/-0VFj-jm0P8Q/URrMzL6mNYI/AAAAAAAAA5E/i5Sl2L7nstY/s1600/8.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-0VFj-jm0P8Q/URrMzL6mNYI/AAAAAAAAA5E/i5Sl2L7nstY/s1600/8.jpg
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 2.2.4.11 Straight Ahead and Pose to Pose 

 

  Straight Ahead Animation เป็นการทาํ Animate แบบทาํทีละเฟรม (ซ่ึงใน

การ Animate รูปแบบน้ีจะเหมาะกบัการทาํ Animation การเคล่ือนท่ีของธรรมชาติ เช่น นํ้ า, ไฟ, ลม 

เพราะพวกน้ีจะไม่มีคียเ์ฟรมท่ีแน่นอน) 

 

     Pose-to-Pose Action เป็นการทาํ Animation แบบใช ้Key Frame ท่ีนิยมทาํ

กนัอยู ่(กาํหนดท่าทางหลกั และตาํแหน่งเฟรมท่ีเกิดข้ึนใน Key Frame จากนั้นก็มาจดัการ Animate 

In Between ท่ีอยูช่่วงระหวา่งคียเ์ฟรมหลกัท่ีกาํหนดไว ้ซ่ึงในขั้นตอนน้ีถา้เป็นงาน Computer  

  

  Animation ก็คือช่วงเส้นกราฟท่ีไม่มีตาํแหน่งคียเ์ฟรม และคอมพิวเตอร์

คาํนวณการเคล่ือนท่ีใหโ้ดย Animator จะควบคุมการเคล่ือนไหวจากความโคง้ของเส้นกราฟ 

 

 
รูปท่ี 2.17 แสดงการเคล่ือนไหว แบบ Straight Ahead and Pose to Pose 

ท่ีมา: Nutchelle25, 2015 

 

 2.2.4.12 Appeal 

 

 Appeal เสน่ห์ของตวัตวัละครมนัคือส่ิงท่ีสามารถดึงดูดคนดู, สร้างความ

ประทบัใจใหก้บัคนดูได ้หรืออาจจะเป็นส่ิงท่ีคนดูอยากเห็น 

 

https://nutchelleblog.wordpress.com/author/nutchelle25/
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รูปท่ี 2.18 แสดงการ Appealจากภาพยนตร์เร่ือง Ratatouille 

ท่ีมา: Bird, 2007 

 

 จากการศึกษาหลกัพื้นฐาน 12 ประการของการทาํแอนิเมชัน ทาํให้ผูว้ิจยัเห็นถึง

ประโยชน์ของหลกัพื้นฐาน 12 ประการของการทาํแอนิเมชนั และลกัษณะเด่นในแต่ละขอ้ของหลกั

พื้นฐาน 12 ประการของการทาํแอนิเมชนัผูว้จิยัไดห้ยบิหวัขอ้หลกัๆท่ีสาํคญั อาทิเช่น  

 

 Anticipation หรือท่าเตรียมการสร้างความสมัพนัธ์ใหค้นดูตาม 

 Arcs เส้นทางของการเคล่ือนไหวซ่ึงจะทาํให้แอนิเมชนัของเราดูล่ืนไหลและเป็น

ธรรมชาติยิง่ข้ึน 

 Exaggeration คือการเนน้ท่าทาง อากปักริยา หรืออารมณ์ของตวัละครให้แอนิเมชนั

ของเราเห็นชดัเจนยิง่ข้ึน 

 Secondary Action คือ ส่วนท่ีแสดงเขา้ไปเสริมการแสดงหลกั เพื่อใหง้านดูมีชีวิต 

 Personality บุคลิกภาพ สถานะตวัละคร เพศ นิสัย ความชอบ ความสามารถพิเศษ 

ทาํใหต้วัละครแต่ละตวัมีการแสดงท่ีแตกต่างกนั และทาํใหเ้กิดเอกลกัษณะเฉพาะตวั 

 Appeal เสน่ห์ของตวัตวัละคร 

 

 นํามาประยุกต์ใช้ร่วมกับภาษากาย ท่ีจะส่งผลให้งานเอนิเมชันของผู ้วิจ ัย มี

เอกลกัษณ์เฉพาะตวั มายิง่ข้ึน 

 

 

 

 

https://www.yahmovie.com/hd7726-ratatouille-%E0%B8%A3%E0%B8%B0-%E0%B8%97%E0%B8%B0-%E0%B8%97%E0%B8%B9-%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B9%88-%E0%B8%9E%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%88
http://4.bp.blogspot.com/-ewYUebiFs6U/URrMwJX8P8I/AAAAAAAAA4Y/7OHV7yS40wI/s1600/11.jpg
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2.3 ข้อมูลบุหร่ี 

 

บุหร่ี มีลกัษณะเป็นทรงกระบอกมว้นห่อดว้ยกระดาษ มีใบยาสูบบดหรือซอยบรรจุภายใน

ห่อกระดาษ ปลายดา้นหน่ึงเป็นปลายเปิดสําหรับจุดไฟ และอีกดา้นหน่ึงจะมีตวักรอง ไวส้ําหรับใช้

ปากสูดควนั  

 

2.3.1 ความเป็นมาของบุหร่ีในประเทศไทย 

 

 ในประเทศไทยมีการใชย้าสูบตั้งแต่สมยัอยธุยาแลว้ โดยมีหลกัฐานจากจดหมายเหตุ

ของ เมอร์ซิเออร์เดอลาลูแบร์ อคัรราชทูตฝร่ังเศส ท่ีเดินทางมาเมืองไทย สมยัสมเด็จพระนารายณ์

มหาราช เม่ือ พ.ศ. 2230 ไดเ้ขียนเล่าเร่ืองประเทศสยามว่า คนไทยชอบใช้ยาสูบอย่างฉุน ทั้งผูช้าย 

และผูห้ญิง โดยได้ยาสูบมาจากเมืองมะนิลา ในหมู่เกาะฟิลิปปินส์ จากประเทศจีน และท่ีปลูกใน

ประเทศเอง ในรัชสมยั พระบาทสมเด็จพระจอมเกลา้เจา้อยูห่วั พระวรวงศเ์ธอ พระองคเ์จา้สิงหนาท

ราชดุรงคฤ์ทธ์ิ ไดท้รงประดิษฐบุ์หร่ีกน้ป้านข้ึน เพื่อสูบควนั และอมยากบัหมากพร้อมกนั คร้ันถึงรัช

สมยั พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจา้อยู่หัว มีการผลิตบุหร่ีข้ึน โดยบริษทั ท่ีมีชาวองักฤษเป็น

เจา้ของ ไดเ้ปิดดาํเนินการเป็นบริษทัแรกใน พ.ศ. 2460 การผลิตบุหร่ีในระยะแรก จะมวนดว้ยมือ 

ต่อมาในรัชสมยั พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจา้อยู่หัว มีการนาํเคร่ืองจกัรเขา้มาจากประเทศ

เยอรมนี และทาํการผลิตบุหร่ีออกมาจาํหน่ายหลายยี่ห้อ การสูบบุหร่ีจึงแพร่หลายมากข้ึน จนกระทัง่

ใน พ.ศ. 2482 รัฐบาลไดจ้ดัตั้งโรงงานยาสูบข้ึน โดยซ้ือกิจการมาจากห้างหุ้นส่วนบูรพายาสูบ จาํกดั 

(สะพานเหลือง) ถนนพระราม 4 กรุงเทพฯ และดาํเนินกิจการอุตสาหกรรมยาสูบ ภายใตก้ารควบคุม

ของกรมสรรพสามิต กระทรวงการคลงั หลังจากนั้น รัฐบาลได้ซ้ือกิจการของบริษทักวางฮกบ

ริษทัฮอฟฟัน และบริษทับริติชอเมริกนัโทแบกโคเพิ่มข้ึน แลว้รวมกิจการทั้งหมดเขา้ด้วยกนั และ

ดาํเนินการภายใตช่ื้อวา่ โรงงานยาสูบกระทรวงการคลงั มาจนถึงปัจจุบนั 

 

2.3.2 ชนิดของบุหร่ี 

 

 บุหร่ีมี 2 ชนิด คือ 

 

  บุหร่ีท่ีมวนเองทาํโดยใช้ใบตองแห้ง ใบบวั หรือกระดาษ ท่ีใช้มวนห่อใบ

ยาสูบ บุหร่ีชนิดน้ีจะดบัง่าย เน่ืองจากไม่มีการปรุงแต่งสารเคมี ท่ีช่วยใหไ้ฟติดทน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%9A
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  บุหร่ีท่ีผลิตโดยเคร่ืองจกัรสําหรับบุหร่ีท่ีผลิตโดยเคร่ืองจกัรมี 2 ชนิด คือ 

บุหร่ีท่ีไม่มีกน้กรอง ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นบุหร่ีราคาถูก และบุหร่ีท่ีมีกน้กรอง นอกจากน้ี บริษทับุหร่ียงั

ผลิตบุหร่ี ชนิดท่ีเรียกว่า “ไลต”์ และ “ไมลด์”โดยระบุไวว้่า เป็นบุหร่ีชนิดรสอ่อน ท่ีมีอนัตรายต่อ

สุขภาพน้อยกว่าบุหร่ีธรรมดา แต่จากการวิจยัพบว่า บุหร่ีทั้ง 2 ชนิด มิไดมี้อนัตรายน้อยกว่าบุหร่ี

ธรรมดาแต่อย่างใด เพียงแต่ต่างกนัท่ีรสชาติเท่านั้น และบุหร่ีชนิดท่ีมีก้นกรอง จะสามารถกรอง

ละอองสาร ท่ีมีขนาดใหญ่ไดบ้างชนิดเท่านั้น โดยสารทาร์และนิโคติน ซ่ึงมีขนาดเล็กยงัคงผ่านเขา้

ไปได ้ในปริมาณเดียวกบัการสูบบุร่ี ท่ีไม่มีกน้กรอง(ประกิต วาทีสาธกกิจ,2547) 

 

2.3.3 สารเคมีจากการเผาไหมข้องบุหร่ี 

 

 ในบุหร่ี 1 มวน ประกอบด้วย ใบยาสูบ กระดาษท่ีใช้มวน และสารเคมีหลายร้อย

ชนิด ท่ีใชใ้นการปรุงแต่งกล่ินและรส เพื่อลดการระคายเคือง และเพื่อให้บุหร่ีน่าสูบ เม่ือเกิดการเผา

ไหมจ้ะทาํให้เกิดสารเคมีมากกวา่ 4,000 ชนิด ซ่ึงสารหลายร้อยชนิด มีผลต่อการทาํงานของอวยัวะ

ต่างๆ ในร่างกาย และมีสาร 43 ชนิดท่ีเป็นสารก่อมะเร็ง  

 

 
รูปท่ี 2.19 ควนับุหร่ี 

ท่ีมา: มูลนิธิรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี, 2558 

 

2.3.4 ควนับุหร่ีมือสอง 

 

 ควนับุหร่ีมือสอง  หรือเรียกอีกช่ือหน่ึงวา่  ควนับุหร่ีในสภาพแวดลอ้ม ประกอบดว้ย

ควนัจากปลายมวนบุหร่ีท่ีจุดไฟท่ีลอยอยูใ่นอากาศและควนัท่ีผูสู้บบุหร่ีสูดเขา้ไปแลว้หายใจออกมา  

ควนับุหร่ีมือสองมีสารพิษอย่างน้อง 250 ชนิด ท่ีเป็นสารพิษและสาร ก่อมะเร็ง เน่ืองจากควนัจาก

ปลายมวนบุหร่ีท่ีลอยอยู่ในอากาศขณะไม่มีการสูบ มีอุณหภูมิเผาไหม้ท่ีตํ่ากว่า และอยู่ใสภาพ

แวดลอ้มต่างจากควนัท่ีผูสู้บบุหร่ีสูดเขา้ไป สารพิษหลายชนิดจึงมีความเขม้ขน้มากวา่   
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 สถาบนัพิทกัษ์ส่ิงแวดลอ้มสหรัฐอเมริกา  และศูนยว์ิจยัโรคมะเร็งนานาชาติพิสูจน์

แลว้วา่  ควนับุหร่ีมือสองเป็นสารก่อมะเร็งในมนุษย ์ ทั้งน้ีเพราะ  

 

  1) ควนับุหร่ีมือสองมีสารก่อมะเร็งมากวา่ 60 ชนิด  

  2) เม่ือคนไม่สูบบุหร่ีไดรั้บควนับุหร่ีมือสอง เขาไดสู้ดดมสารก่อมะเร็งเขา้สู่

ร่างกายเช่นเดียวกบัคนสูบบุหร่ี  

  3)ไม่มีระดบัท่ีปลอดภยัของควนับุหร่ีมือสอง ท่ีจะไม่เกิดอนัตรายต่อสุขภาพ

แมจ้ะมีปริมาณเพียงเล็กนอ้งก็ตาม 

  4) ผูไ้ม่สูบบุหร่ีนับล้านคนตอ้งสัมผสักบัควนับุหร่ีมือสองอย่างหลีกเล่ียง

ไม่ได ้

  5) สถานท่ีปลอดบุหร่ี 100% เท่านั้นท่ีเป็นหนทางเดียวในการคุม้ครอง

สุขภาพของคนไม่สูบบุหร่ี และท่ีจะปกป้องคนไม่สูบบุหร่ีจากควันบุหร่ีมือสองได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 6) การแยกเขตสูบบุหร่ีและเขตปลอดบุหร่ีในอาคารเดียวกัน และการใช้

เคร่ืองฟอกอากาศในอาคารไม่สามารถป้องกนัคนไม่สูบบุหร่ีจากควนับุหร่ีมือสองได ้

 

 2.3.4.1 ผลกระทบต่อสุขภาพ 

 

 ในระยะสั้น 

 

  1) เกิดอาการระคายเคืองต่อจมูก ตา และคอ ปวดศีรษะ ไอ คล่ืนไส้ รู้สึก

ไม่สบาย 

  2) เกิดอาการกาํเริบของผูท่ี้มีโรคประจาํตวั เช่น โรคภูมิแพ ้หอบหืด โรคปอด 

  3) ในผูท่ี้เป็นโรคหวัใจอาจทาํใหเ้กิดอาการเลือดไปเล้ียงหวัใจไม่พอรุนแรงข้ึน

ในระยะยาว 

  4) จาการศึกษาวิจยัและการประกาศจากรายงานของนายแพทย์แห่ง

สหรัฐอเมริกา สถานบนัวิทยาศาสตร์แห้งชาติสหรัฐอเมริกา และสถาบนัคุม้ครองส่ิงแวดลอ้มของ

สหรัฐอเมริกา พบวา่ การไดรั้บควนับุหร่ีมือสองในปริมาณมากและนานพอสมควรจะทาํให้มีโอกาส

เป็นมะเร็งในส่วนต่างๆ ของร่างกายสูงข้ึน เช่นเดียวกบัผูท่ี้สูบบุหร่ี ไดแ้ก่ ปอด กล่องเสียง ปาก

มดลูก ช่องปาก หลอดอาหาร และกระเพราะปัสสาวะ โดยเฉพาะมะเร็งปอด 
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   5) สํานักงานคุ้มครองส่ิงแวดล้อมแห่งแคลิฟอร์เนีย สหรัฐอเมริกา ได้

ศึกษาพบว่าผูไ้ม่สูบบุหร่ีท่ีอยู่ใกลชิ้ดผูสู้บบุหร่ี มีความเส่ียงสูงท่ีจะเป็นโรคเก่ียวกบัหวัใจ โดยยิ่ง

สัมผสักบัควนับุหร่ีมากเท่าใด ก็ยิ่งเส่ียงต่อการเป็นโรคน้ีมากข้ึนเท่านั้น (U.S. Environmental  

Protection  Agency,1997 อา้งถึงใน มูลนิธิรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี, 2549) 

 

 2.3.4.2 ผลกระทบของควนับุหร่ีมือสองต่อสุขภาพของเด็ก 

 

  องคก์ารอนามยัโลก ไดป้ระเมินวา่ ทุกวนัน้ีเด็กเกือบ 700 ลา้นคนหรือเกือบ

คร่ึงหน่ึงของประชากรเด็กทัว่โลก หายใจเอาอากาศปนเป้ือนควนับุหร่ีท่ีลอยอยู่ในอากาศเขา้สู่

ร่างกาย  โดยเฉพาะอยา่งยิง่เม่ืออยูใ่นบา้น และมีการวิจยัเม่ือปี 2540 พบวา่ ในสหรัฐอเมริกา การสูบ

บุหร่ีของพ่อแม่เป็นสาเหตุของการเจ็บป่วยและเสียชีวิตท่ีป้องกนัไดท่ี้สําคญัของเด็ก โดยทาํให้เสีย

ค่าใช้จ่ายในการรักษาพยาบาลปีละ 174,000 ล้านบาท และเกิดความสูญเสียจากการเสียชีวิตปีละ 

328,000 ล้านบาท  ทาํให้ปัจจุบนัสหรัฐอเมริกามีกฎหมายห้ามสูบบุหร่ีในท่ีสาธารณะทั้งหมด  

รวมทั้ งทุกๆท่ี ท่ีมีเด็กอยู่ ยกเวน้ในบ้านและรถส่วนตัว (U.S. Environmental Protection  

Agency,1997 อา้งถึงใน มูลนิธิรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี, 2549) 

 

 ทารกและเด็กท่ีไดรั้บควนับุหร่ีมือสองจะไดรั้บอนัตราย ดงัน้ี 

 

  1) ควนับุหร่ีทาํให้เกิดอาการระคายเคืองตา จมูก และคอ รวมไปถึงปอด 

ทาํใหเ้กิดอาการไอ มีเสมหะมาก แน่นหนา้อก และปอดมีสมรรถลดลง 

  2) มีอตัราการเกิดโรคติดเช้ือทางเดินหายใจส่วนล่างสูงข้ึน ไดแ้ก่ ทอนซิล

อกัเสบ หูส่วนกลางอกัเสบ หลอดลมอกัเสบ โรคหอบหืด และปอดบวม  

  3) การไดรั้บควนับุหร่ีมือสองของเด็ก ทาํให้มีโอกาสเป็นโรคหืดเพิ่มข้ึน    

2  เท่า 

  4) เกิดอาการกาํเริมในเด็กท่ีเป็นโรคทางเดินหายใจเร้ือรัง เช่นโรคหืด 

  5) มีการพฒันาการของปอดนอ้งกวา่เด็กท่ีไม่ไดรั้บควนับุหร่ี 

  6) สารพิษในควนับุหร่ีสามารถสะสมในร่างกายเด็กได ้และมีผลอยา่งมาก

ต่อการเพิ่มความเส่ียงท่ีจะเป็นโรคมะเร็งปอดในอนาคต 
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  7) ผลการวิจยัของคณะแพทย์ศาสตร์ มหาวิทยาลยัเยลล์ พบว่า เด็กท่ีมี

ผูป้กครองสูบบุหร่ีจะมีความเส่ียงต่อการเป็นโรคมะเร็งปอด เม่ือโตข้ึนมากวา่ครอบครัวท่ีไม่มีคนสูบ

บุร่ีถึง 2 เท่า และถา้ในบา้นมีคนสูบุหร่ีมากวา่ 1 คน ระยะเวลาในการเกิดโรคจะเร็วข้ึน 

 

 นอกจากน้ี การไดรั้บควนับุหร่ีมือสองยงัเป็นปัจจยัเสริมให้เด็กมีโอกาสเป็น

โรคเก่ียวกบัหลอดเลือดและหัวใจ รวมทั้งการเป็นโรคปอดเร้ืองรังชนิดต่างๆ เม่ือโตข้ึน และอาจมี

พฤติกรรมบกพร่องเน่ืองจากระบบประสาทผดิปกติ อยา่งไรก็ตาม การสูบบุหร่ีของพ่อแม่จะมีผลต่อ

พฤติกรรมการเลียนแบบของลูกในอนาคตดว้ย โดยพบว่าเด็กท่ีอยูใ่นครอบครัวท่ีมีคนสูบบุหร่ีจะมี

โอกาสท่ีจะเป็นคนสูบบุหร่ีเม่ือเติบโตข้ึนมากกวา่เด็กท่ีมาจากรอบครัวท่ีไม่มีคนสูบบุหร่ี 

 

 สําหรับเด็กทารกท่ีแม่ไดรั้บควนับุหร่ีระหว่างตั้งครรภ ์จะมีความเส่ียงของ

การเสียชีวติระหวา่งคลอดหรือเกิดความพิการแต่กาํเนิด  รวมทั้งมีความเส่ียงในการเกิดโรคไหลตาย

ในเด็ก (SIDS) สูงข้ึน (สุขสันต ์เสลานนท ์2544, อา้งถึงใน มูลนิธิรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี,2549) 

 

 2.3.4.3 ขอ้มูลภยัควนับุหร่ีมือสองในบา้นคนไทย 

 

 1) จาํนวนครัวเรือนท่ีมีผูสู้บบุหร่ี เท่ากบั 7.36 ลา้นครัวเรือน คิดเป็นร้อยละ 

85 ของผูสู้บบุหร่ีในบา้น 

 2) จาํนวนผูท่ี้มีโอกาสไดรั้บควนับุหร่ีมือสอง เท่ากบั 15.89 ลา้นคน 

  3) จาํนวนผูไ้ดรั้บควนับุหร่ีมือสองท่ีอายุน้อยกว่า 5 ขวบ เท่ากบั 2.28 ลา้น

คน(สาํนกังานสถิติแห่งชาติ, 2544 อา้งถึงใน มูลนิธิรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี,2549) 

 

 2.3.4.4 ขอ้มูลจากเด็ก ป.2-ป.4 ท่ีมีพอ่สูบบุหร่ี ใน 1,000 คน 

 

 ร้อยละ   64.3  พอ่สูบบุหร่ีขณะพาลูกไปเท่ียว 

 ร้อยละ   46.5  พอ่สูบบุหร่ีในบา้น 

 ร้อยละ   37     พอ่สูบบุหร่ีในรถยนตข์ณะท่ีลูกนัง่อยูด่ว้ย 

 ร้อยละ  25    พอ่สูบบุหร่ีขณะนัง่ดูโทรทศัน์กบัลูก (สาํนกัวิจยัเอแบคโพลล์ม

หาวทิยาลยัอสัสัมชญั, 2547 อา้งถึงใน มูลนิธิรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี, 2549)  
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จากการศึกษาขอ้มูลบุหร่ี ผลวจิยัทางการแพทย ์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ผูว้จิยัพบวา่ 

อนัตรายจากบุหร่ีไม่ได้เกิดข้ึนกบัผูท่ี้สูบบุหร่ีเท่านั้น แต่ยงัส่งผลไปถึงบุคคลท่ีอยู่ใกล้ชิดท่ีสูดดม

ควนับุหร่ีเข้าไป หรือแม้แต่การสัมผสัเส้ือผา้ ของใช้ของผูท่ี้สูบบุหร่ี ก็สามารถรับสารพิษเขา้สู่

ร่างกายไดเ้ช่นกนั ในเด็กทารกถา้หายใจเอาอากาศปนเป้ือนควนับุหร่ีท่ีลอยอยูใ่นอากาศเขา้สู่ร่างกาย 

โดยเฉพาะอยา่งยิง่เม่ืออยูใ่นบา้นเดียวกบัผูท่ี้สูบบุหร่ี เด็กทารกอาจติดเช้ือในระบบทางเดินหายใจ มี

โอกาสเป็นโรคหืดเพิ่มข้ึนถึง 2 เท่า 

 

2.4 ข้อมูลเกีย่วกบัส่ือรณรงค์ 

 

2.4.1 ความหมายของการส่ือสารรณรงค ์

 

   ความหมายของการส่ือสารรณรงค ์“การส่ือสารรณรงค”์ หรือ “การรณรงค”์ นั้น เป็น

แนวคิดในการพฒันาการส่งเสริมและการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมหรือแนวทางในการปฏิบติัของ

บุคคลหรือกลุ่มบุคคลในช่วงระยะเวลาใดเวลาหน่ึง โดยการวางแผนอยา่งเป็นระบบ และเนน้ในมิติ

ของการส่ือสาร การนิยามความหมายของ “การส่ือสารรณรงค”์ มีนกัวิชาการดา้นการส่ือสารจาํนวน

มากนิยามความหมายของการส่ือสารรณรงคไ์ว ้ดงัน้ี 

 

 “การรณรงค์เป็นชุดของกิจกรรมต่าง ๆ ด้านการส่ือสาร ซ่ึงได้มีการวางแผนไว้

ล่วงหน้าและไดมี้การออกแบบโดยนายหน้าการเปล่ียนแปลง (Change Agents) เพื่อนาํไปสู่การ

เปล่ียนแปลงในดา้นพฤติกรรมของผูรั้บในช่วงระยะเวลาหน่ึง ๆ (Roger & Shoemaker,1973,น.277)  

 

 “การรณรงคด์า้นขอ้มลูมกัเก่ียวขอ้งกบัชุดของสารต่าง ๆ ในเชิงการส่งเสริมซ่ึงอยูใ่น

ความสนใจของสาธารณชนและแพร่กระจายผ่านช่องทางการส่ือสารมวลชนไปยงักลุ่มผูรั้บสาร

เป้าหมาย” (Atkin,1981,น.256) 

 

  “สถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้ส่ือต่างๆ จาํนวนมากในการบรรลุวตัถุประสงค์

ดา้นขอ้มูลข่าวสารหรือการโนม้นา้วใจในกลุ่มประชากรท่ีไดเ้ลือกข้ึน โดยเรามกัจะพบตวัอยา่งของ

การรณรงคใ์นงานดา้นการเมือง โฆษณา การหาทุน และการใหข้อ้มูลสาธารณะเก่ียวกบัเร่ืองสุขภาพ

และความปลอดภยั” (McQuail,1983,น.180) 
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  “การรณรงค์ด้านขอ้มูลข่าวสารสาธารณะมกัสะทอ้นให้เห็นถึงความตั้งใจของคน

บางคนในการมีอิทธิพลต่อความเช่ือและพฤติกรรมของผูอ่ื้นโดยใชจุ้ดจบัใจต่างๆ ดา้นการส่ือสาร” 

(Paisley,1981 ,น. 23)  

 

2.4.2 คุณลกัษณะเด่นของการส่ือสารรณรงค ์

 

 Rogers and Storey (1987) กล่าววา่ การส่ือสารรณรงคมี์คุณลกัษณะเด่น 4 ประการ 

ดงัน้ี 

 

 2.4.2.1 การส่ือสารรณรงค์เป็นการกระทาํท่ีมีเป้าหมายท่ีแน่นอนและชัดเจนและ

ก่อให้เกิดอิทธิพลต่อปัจเจกบุคคล (A Campaign is Purposive, and Seeks to Influence Individuals) 

กล่าวคือ การส่ือสารรณรงคห์น่ึง ผูท้าํการรณรงคใ์นฐานะผูส่้งสารมกัคาดหวงัผลจากการส่ือสารของ

ตนจากกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูรั้บสาร โดยผลจากการส่ือสารจะกระทบต่อความคิดของปัจเจกบุคคล 

(Individual-Level Cognitive Effects) ไปจนถึงการเปล่ียนแปลงระดับโครงสร้างทางสังคม 

(SocialLevel Structural Changes) ซ่ึงผลนั้นจะเป็นประโยชน์กบัผูส่้งสารหรือผูรั้บสารใน

กระบวนการส่ือสารรณรงคก์็ได ้

 

 2.4.2.2  การส่ือสารรณรงคเ์นน้การส่ือสารสู้กลุ่มผูรั้บสารจาํนวนมาก (A Campaign 

is Aimed at a Large Audience) กล่าวคือ การส่ือสารรณรงค์เป็นกระบวนการส่ือสารท่ีมี

กลุ่มเป้าหมายผูรั้บสารจาํนวนมาก มิไดเ้ป็นการส่ือสารระหวา่งบุคคลท่ีเนน้การส่ือสารระหวา่งคน

สองคน แมว้า่การส่ือสารรณรงคจ์ะอิงแนวคิดของการโน้มนา้วใจก็ตาม การส่ือสารรณรงคจึ์งเทียบ

ไดก้บัการส่ือสารเพื่อโน้มน้าวใจคนจาํนวนมาก ทั้งน้ี อาจจะเป็นการส่ือสารโน้มนา้วใจของกลุ้ม

เป้าหมายผูรั้บสารเพียงไม่ก่ีร้อยคนในสังคมไปจนถึงคนระดบัประเทศหรือระดบัโลกหลายร้อยลา้น

คนก็ได 

 

 2.4.2.3  การส่ือสารรณรงค์กาํหนดช่วงเวลาไวอ้ย่างชัดเจนและแน่นอน (A 

Campaign has a More or Less Specifically Defined Time Limit) กล่าวคือ การส่ือสารรณรงคจ์ะ

กาํหนดระยะเวลาในการดาํเนินการตั้งแต่เร่ิมรณรงคจ์นกระทัง่ถึงขั้นตอนการประเมินผลสัมฤทธ์ิ

ของการรณรงค ์ซ่ึงการส่ือสารรณรงคบ์างโครงการสามารถกาํหนดจุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุดของการ

รณรงค์ได้ โดยส่วนมากการรณรงค์ลักษณะดังกล่าวเป็นการรณรงค์ท่ีเจาะกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ 
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อยา่งไรก็ตามช่วงระยะเวลาของการรณรงคบ์างโครงการอาจจะยากท่ีจะระบุและกาํหนดระยะเวลาท่ี

ชดัเจนตายตวัโดยเฉพาะกรณีท่ีการรณรงค์นั้นมีเป้าหมายท่ีเป็นผลกระทบระยะยาว แต่ทว่า การ

รณรงค์ส่วนใหญ่มักกําหนดระยะเวลาไวอ้ย่างชัดเจน เช่น เป็นอาทิตย์ เป็นเดือน หรืออาจจะ

ครอบคลุมไปเป็นหลายสิบปีก็ได ้

 

  2.4.2.4  การส่ือสารรณรงคป์ระกอบดว้ยชุดกิจกรรมการส่ือสารท่ีมีการวางแผนไว้

อยา่งต่อเน่ืองเป็นระบบ (A Campaign Involves an Organized Set of Communication Activities) 

กล่าวคือ การส่ือสารรณรงคเ์ป็นกระบวนการออกแบบสารและการแพร่กระจายสารโดยกิจกรรมการ

ส่ือสารน้ี อาจจะริเร่ิมโดยผูว้างแผนการรณรงคแ์ละเผยแพร่สู่ประชาชน (Top Down Approach) หรือ

เป็นการส่ือสารรณรงค์ท่ีเน้นการมีส่วนร่วมของผูรั้บสารกลุ่มเป้าหมายในการออกแบบสารและ

แพร่กระจายสาร (Bottom Up Approach) สําหรับชุดกิจกรรมการส่ือสารของการส่ือสารรณรงคจ์ะ

ใชส่ื้อหลายประเภทในการส่ือสารรณรงคห์น่ึง เน่ืองจากส่ือแต่ละประเภทเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ

ในบางกลุ่ม ไม่ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย ดังนั้ น การส่ือสารประเด็นการรณรงค์ผ่านส่ือท่ี

หลากหลายจะก่อให้เกิดผลกระทบท่ีแรงมากยิ่งข้ึน ดว้ยเหตุท่ีว่าการส่ือสารเป็นเคร่ืองมือของการ

สร้างความเขา้ใจและปรับเปล่ียนพฤติกรรมท่ีไดผ้ลดีท่ีสุด เม่ือมีการเสริมแรงซ่ึงกนัและกนัก็จะเสริม

อาํนาจและพลงัในการบรรลุเป้าหมาย 

 

2.4.3 องคป์ระกอบในการรณรงค ์

 

 2.4.3.1 เป้าหมาย หมายถึง สภาพท่ีนักรณรงค์อยากให้เกิดข้ึน หลังจากดําเนิน

โครงการรณรงค ์หรือหลงัจากโครงการรณรงคส้ิ์นสุด สามารถแบ่งเป็น 2 ระดบั ไดแ้ก่ 

 

 1) เป้าหมายระดบับุคคล แยกไดเ้ป็น 4 ดา้น คือ การกระตุน้ให้เกิดการต่ืนตวั

ต่อสภาพปัญหา การปรับเปล่ียนทศันคติในทางท่ีเหมาะสม (เช่น ไม่ควรรังเกียจคนท่ีติดเช้ือเอชไอวี) 

การปรับเปล่ียนพฤติกรรมไปในทิศทางท่ีพึงประสงค ์(เช่น ลดการเลิกสูบบุหร่ี) การสร้างสํานึกหรือ

ความภาคภูมิใจใหก้บับุคคลเป้าหมาย (เช่น จดักิจกรรมท่ีเหมาะสมใหก้บัเยาวชนกลุ่มเส่ียง) 

  2) เป้าหมายระดบัโครงสร้าง นอกจากเป้าหมายระดบับุคคลแลว้ การรณรงค์

อาจมีเป้าหมายไปถึงการผลกัดนัในเชิงโครงสร้างของระบบสังคม เช่น การรณรงคส์ร้างกระแสการ

ต่ืนตวัของชุมชน หรือการผลกัดนันโยบายการหา้มสูบบุหร่ีในท่ีสาธารณะ  
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 2.4.3.2 กลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงในการส่ือสารเร่ืองใดๆ ในระดบัใดก็ตาม กลุ่มเป้าหมายท่ี

เราคาดหวงัให้ เป็นไปตามเป้าหมายของเรานั้นเป็นเร่ืองท่ีเราตอ้งทาํความรู้จกัให้มากท่ีสุด เพื่อให้

การส่ือสารนั้นบรรลุวตัถุประสงคต์ามท่ีตั้งไว ้แยกไดเ้ป็น 2 กลุ่ม ดงัน้ี 

 

 1) กลุ่มเป้าหมายท่ีนักรณรงค์ต้องการให้เกิดการเปล่ียนแปลง หมายถึง

กลุ่มเป้าหมายท่ีเก่ียวข้องกับประเด็นท่ีรณรงค์โดยตรง และนักรณรงค์ต้องการให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปในทิศทางท่ีพึงประสงค ์เช่น กลุ่มคนสูบบุหร่ี กลุ่มคนท่ีอยูใ่นสถานท่ีเป็น

แหล่งเส่ือมโทรม เป็นตน้ ซ่ึงสามารถแยกออกได ้เป้นกลุ่มยอ่ยๆ อีก เช่น วยั พื้นท่ีเป้าหมาย อาชีพ 

หรือกลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการการนิยามใหช้ดัเจนดว้ย เช่นบุคคลท่ีมีความเส่ียงต่อโรคเบาหวาน  

 2) กลุ่มเป้าหมายท่ีนกัรณรงคต์อ้งการใหเ้ป็น “แนวร่วม” แบ่งไดเ้ป็น 3  กลุ่ม

ยอ่ย คือ 

 กลุ่มเคยเส่ียง และยินดีเป็นแนวร่วม เช่น กลุ่มคนสูบบุหร่ีท่ีตดัสินใจเลิกสูบ 

และทาํหนา้ท่ีเป็นอาสาสมคัรใหก้บัการรณรงค ์

 กลุ่มยงัเส่ียง แต่สมคัรใจเป็นแนวร่วม เช่น นกัเรียนท่ีอาสาเป็นแกนนาํเตือน

เพื่อนนกัเรียนดว้ยกนัเพื่อหลีกเล่ียงการหนัไปพึ่งพายาเสพติด  

 กลุ่มไม่เส่ียง แต่พร้อมท่ีจะเป็นแนวร่วม เช่น คนท่ีไม่เส่ียง แต่มีสัมพนัธภาพ

ใกลชิ้ดกบักกลุ่มเส่ียง และพร้อมทาํหนา้ท่ีส่ือสาร เช่น เด็กอนุบาลกระตุน้พอ่ใหเ้ลิกบุหร่ี  

 

 2.4.3.3 ขอ้มูลและประเด็นในการรณรงค์ถือเป็นองค์ประกอบสําคญัในการรณรงค ์

ซ่ึงองคก์รท่ีทาํหนา้ท่ีรณรงคจ์ะตอ้งมีขอ้มูลท่ีทนัสมยัและชดัเจนเก่ียวกบัประเด็นต่างๆ ท่ีใชใ้นการ

รณรงค ์สามารถแยกขอ้มูลออกไดเ้ป็น 3 กลุ่ม ดงัน้ี 

 

 1) ขอ้มูลระดบัพื้นฐาน เช่น สถิติหรือตวัเลขต่างๆ ท่ีสะทอ้นสถานการณ์       

แวดลอ้มท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเด็นท่ีรณรงคท์ั้งในและต่างประเทศ บญัชีรายช่ือผูท่ี้ใหข้อ้มูลเพิ่มเติมได ้

 2) ขอ้มูลเชิงแนวปฏิบติัตนของกลุ่มเป้าหมาย ลกัษณะของพฤติกรรมท่ีพึง

ประสงค ์ทกัษะชีวติ ท่ีบุคคลกลุ่มเส่ียงควรรู้และควรปฏิบติั  

 3) ขอ้มูลเชิงลึก เช่น รายงานผลการวิจยัเก่ียวกบัผลกระทบของพฤติกรรม

เส่ียงต่างๆ การไม่ปฏิบติัตามคาํแนะนาํดา้นสุขภาพ  
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 2.4.3.4 ช่องทางการส่ือสาร ในกระบวนการส่ือสารเพื่อเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายให้ได้

อยา่งแทจ้ริงนั้น เราไม่สามารถพึงพาส่ือมวลชนอยา่งโทรทศัน์ วทิย ุหนงัสือพิมพ ์นิตยสาร ท่ีเป็นส่ือ

กระแสหลกัเท่านั้น แต่ช่องทางการส่ือสารแบบอ่ืนจาํเป็น ตอ้งทาํควบคู่กนัไปดว้ย เช่น ส่ือบุคคล ส่ือ

เฉพาะกิจ ส่ือกิจกรรม การจดัเวที  

 

 2.4.3.5 กลยทุธการส่ือสาร 

 

 1) แนวทางเชิงลบการใช้ความน่ากลัวการใช้บุคคลทาํหน้าท่ีตักเตือน

กลุ่มเป้าหมายการนาํเสนอขอ้เทจ็จริง 

 2) แนวทางเชิงบวกการใหก้าํลงัใจการเนน้ความทนัสมยัการเนน้ความสะดุด

หู สะดุดตาเล่ียงการตาํหนิ แต่ประกาศเช้ือเชิญให้ทาํพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์การนําเสนอภาพ

พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ โดยคนมีช่ือเสียงการสร้างสัญลักษณ์ร่วมการตอกย ํ้าความสําคญัของ 

“ชุมชนเขม้แขง็”  

 

2.4.3.6 การวิจยั ในการรณรงค์สมยัปัจจุบนัน้ีถือว่าการวิจยัเป็นเร่ืองท่ีไม่ควร

มองขา้ม เน่ืองจากผลการวิจยัจะช่วยให้ทราบขอ้มูลท่ีจาํเป็น เช่น พื้นฐานขอ้มูลเก่ียวกบัประชาชน 

ทั้งวิธีคิดและพฤติกรรมสถานการณ์และประเด็นปัญหา ซ่ึงจะเป็นข้อมูลมาประกอบการเลือก

กลุ่มเป้าหมาย การเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายตลอดจนการคดัเลือกประเภทและรูปแบบของส่ือและรายการ

ท่ีจะใช้ในการรณรงค์ และถ้าเป็นไปไดค้วรมีการวิจยัตามหลงัด้วย เช่น วิจยัผลท่ีเกิดข้ึนจากการ

รณรงคด์ว้ย 

 

 จากการศึกษาองค์ประกอบการทาํส่ือรณรงค์ ทาํให้ผูว้ิจ ัยได้กาํหนด เป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย กลยทุธ์ในการนาํเสนอส่ือรณรงค ์ของผูว้จิยัและนาํไปพฒันาต่อในขั้นตอนต่อไป 

 

2.4.4 กลยทุธ์ในการรณรงคป์รับเปล่ียนพฤติกรรมการสูบบุหร่ี 

 

 เม่ือวิเคราะห์ถึงกลยุทธ์ในการรณรงค์ปรับเปล่ียนพฤติกรรมการสูบบุหร่ี ของ

โครงการรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี พบวา่ กลยทุธ์หลกัท่ีใช ้คือ 

 



33 
 

 การรณรงค์โดยให้ขอ้มูลข่าวสาร ซ่ึงสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ระดบั คือการให้

ขอ้มูลทางส่ือสารมวลชน การใหข้อ้มูลแบบเจาะเฉพาะกลุ่ม การใหข้อ้มูลรายบุคคล กลยุทธ์ดงักล่าว  

นบัเป็นกลยุทธ์หลกัในการรณรงค์ เน่ืองจากเป็นกลไกสําคญัในการกระจายขอ้มูลข่าวสารไปถึง

ประชาชน 

 

 การชกัชวนกลุ่มหรือบุคคล ซ่ึงมีอิทธิพลในสังคมให้เขา้มามีบทบาทและมีส่วนร่วม

ในการรณรงค ์เช่น ดารา นางสาวไทย ตลอดจนผูป่้วยจากการสูบบุหร่ี 

 

 การสร้างการมีส่วนร่วมของสังคมในการร่วมรณรงค์ โดยผ่านทางกิจกรรมต่างๆ 

เช่น การประกวดคาํขวญั ประกวดวาดภาพ การร่วมในกิจกรรมต่างๆ  

 

 การใชม้าตรการกฎหมายและกระบวนการทางการเมือง โดยการผลกัดนัให้รัฐบาล

ออกกฎหมายออกมา 2 ฉบบั ซ่ึงเป็นกลไกสําคญัในการจดัระเบียบของสังคมในเร่ืองการสูบบุหร่ี 

และได้อาศัยกระบวนการทางการเมือง ในการผลักดันให้รัฐข้ึนภาษีสรรพสามิตบุหร่ีจนเป็น

ผลสาํเร็จ ซ่ึงเป็นมาตรการท่ีสาํคญัในการลดอตัราการสูบบุหร่ีในหมู่เยาวชนได ้

 

 การใชก้ระบวนการดา้นการตลาดเพื่อสังคม ในการดาํเนินกิจกรรมเฉพาะต่างๆ โดย

มีการกาํหนดเป้าหมายเฉพาะกาํหนดประเด็นท่ีชดัเจนและจดัทาํส่ือ และกระจายส่ือให้สอดคลอ้งกบั

ประเด็นและกลุ่มเป้าหมาย 

 

 การสร้างค่านิยมท่ีไม่สูบบุหร่ีโดยผสมผสานเขา้ไปในระบบการเรียนการสอนของ

โรงเรียน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ตั้งแต่วยัอนุบาล เพื่อเป็นการสร้างภูมิคุม้กนัแก่เด็กตั้งแต่เยาวว์ยั และบ่ม

เพาะค่านิยมท่ีไม่สูบบุหร่ี 

 

2.4.5 ปัจจยัสาํคญัท่ีทาํใหร้ณรงคป์รับเปล่ียนพฤติกรรมการสูบบุหร่ีประสบผลสาํเร็จ 

 

 การสร้างเครือข่ายการรณรงค์ ทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ตั้งแต่ส่ือมวลชน ศิลปิน 

วงการกีฬา องค์กรต่างๆ โดยเน้นการประสานงานและการสร้างเครือข่ายกบับุคคลต่างๆ ซ่ึงทาํให้

การรณรงคข์ยายไปสู่ประชากรกลุ่มต่างๆ  อยา่งมีประสิทธิภาพ ท่ีสาํคญัมีการสร้างเสริมให้เกิดความ
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ภูมิใจและความปิติในหมู่ผูมี้ส่วนร่วมในการรณรงค ์ซ่ึงทาํใหเ้ครือข่ายการรณรงคข์ยายไปกวา้งขวาง

ยิง่ข้ึน 

 การสามารถช้ีใหส้ังคมเห็นวา่การรณรงคป์รับเปล่ียนพฤติกรรมการสูบบุหร่ีมิใช่เป็น

หนา้ท่ีวงการแพทยแ์ละสาธารณสุขเพียงหน่วยงานเดียว แต่เป็นความรับผดิชอบร่วมกนัของทุกฝ่าย 

 

 การใชก้ลยุทธ์ดา้นบวก ในการนาํเสนอและแกไ้ขปัญหา ซ่ึงทาํให้การรณรงคไ์ดรั้บ

การยอมรับทั้งจากผูสู้บบุหร่ีและผูไ้ม่สูบบุหร่ี ขอ้มูลตอ้งเช่ือถือได ้มีความถูกตอ้ง ชดัเจน และมีการ

นําเสนอในมิติท่ีเก่ียวข้องกับผูรั้บข้อมูล มิใช่เฉพาะด้านการแพทย์ แต่นําเสนอด้านสังคมและ

วฒันธรรมดว้ย 

 

 คณะทาํงานประกอบด้วยผูท่ี้มีความรู้จากสาขาต่างๆทั้งดา้นการแพทยส่ื์อมวลชน 

สังคมศาสตร์ หรือผูท่ี้เก่ียวขอ้ง  และมีแผนการดาํเนินงานท่ีเป็นระบบ และมีการกาํหนดกิจกรรม

อยา่งชดัเจน 

 

2.4.6 ข้อเสนอแนะต่อการนํากลยุทธ์การรณรงค์ไปประยุกต์ใช้ในการปรับเปล่ียน

พฤติกรรมสงัคมอ่ืนๆ 

 

 วตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายของรณรงคต์อ้งมีความโปร่งใส ปลอดจากการแทรกแซง

ทางการเมือง หรือไม่ตกเป็นช่องทางในการแสวงหาประโยชน์ขององค์กรใดหรือบุคคลใดบุคคล

หน่ึง 

 ในการดาํเนินงานตอ้งใหค้วามสาํคญัและมีความพร้อมดา้นขอ้มูลข่าวสาร ซ่ึงจะตอ้ง

มีความทนัสมยัและทนัสถานการณ์  และควรมีการวิจยัในเร่ืองนั้นเป็นการเฉพาะอย่างเป็นระบบ  

เพือ่ใหเ้กิดความรอบรู้อยา่งถ่องแทแ้ละทนักบัสถานการณ์จริงท่ีเกิดข้ึน 

 

 การมีผูน้าํทางความคิดในการรณรงคใ์นแต่ละเร่ือง นบัวา่มีความจาํเป็นเป็นอยา่งยิ่ง 

ท่ีจะทาํใหก้ารรงคส์มัฤทธ์ิผล 

 

2.5 ข้อมูลภาพยนตร์และส่ือรณรงค์โฆษณา 

 

2.5.1 ภาพยนตร์ เร่ือง Borrowed Time 
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 ภาพยนตร์ 3 มิติ เร่ือง Borrowed Time ผลงานชิ้นแรกของสตูดิโอ Quorum 

Films เน้ือเร่ืองบอกเล่าเก่ียวกบัความสูญเสียและจมอยู่กบัความทุกข ์ ถูกถ่ายทอดเร่ืองราวผ่านสี

หน้าและท่าทางของตวัละคร ทาํให้ผูช้มรับรู้ถึงอารมณ์ของตวัละครไดช้ดัเจน  ทาํให้ภาพยนตร์

เร่ืองน้ีไดรั้บคาํชมจากผูช้มมากมาย จนไดรั้บเลือกเป็น Official Selection  เขา้ฉายตามเทศกาลหนงั

ต่าง ๆ ทั่วสหรัฐฯตลอดปี 2016 ได้รับรางวลัแอนิเมชันขนาดสั้ นยอดเยี่ยม จากเทศกาลหนัง

นานาชาติเซนตห์ลุยส์ 2015 รางวลัขวญัใจผูช้มจากเทศกาลหนงับรู๊คลิน และรางวลัอ่ืนๆ อีกมากมาย  

 

 Concept การสูญเสียและจมอยูก่บัอดีต 

 Theme เวลาไม่สามารถยอ้นกลบัได ้แต่เรายงัตอ้งเดินหนา้ต่อไป ไม่วา่เร่ืองท่ีเราเจอ

จะร้ายแรงแค่ไหน เราก็ตอ้งเดินต่อไป 

 Introduction แนะนาํตวัละคร บอกถึงความความสัมพนัธ์ระหวา่งพอ่ลูก    

 Crisis ลูกตอ้งหาทางช่วยพอ่ใหข้ึ้นจากหนา้ผาใหไ้ด ้

 Climax ตดัสินใจท่ีจะกระโดดหนา้ผา 

 Conclusion ผลสรุป เคา้ตอ้งผา่นช่วงเวลาท่ีเลวร้ายไปใหไ้ด ้แลว้ก็เดินต่อไป    

 Aesthetic - Design หนงัเร่ืองน้ีมีกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูใ้หญ่มากข้ึน การออกแบบตวั

ละครจึงมีความใกลเ้คียงกบัคนจริง  

 Aesthetic - Animate เร่ืองน้ี  Animate ค่อนขา้งท่ีจะส่ืออารมณ์ไดดี้ไม่วา่จะเศร้าหรือ

มีความสุขเพราะตอ้งการส่ือใหเ้ห็นวา่Animateสามารถเป็นส่ือกลางท่ีจะเล่าเร่ืองราวแบบใดก็ได ้

 Story Telling มีการตัดต่อสลับ เพื่อเน้นอารมณ์มีการใช้สัญญะในการบอก

ความหมาย 
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รูปท่ี 2.20 ภาพยนตร์ เร่ือง Borrowed Time 

ท่ีมา: Coats&HamouLhadj, 2015 

 

2.5.2 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง พ่อลูก Cats In The Cradle 

 

 ภาพยนตร์รณรงค ์เร่ืองน้ีหยิบเร่ืองของความรักท่ีพ่อมีต่อลูกมาเป็นแรงจูงใจ ให้พ่อ

เลิกสูบบุหร่ี ถา้เลิกสูบบุหร่ีก็จะมีชีวติท่ียนืยาวอยูก่บัคนท่ีเรารักไดน้าน 

 

 

รูปท่ี 2.21 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง พอ่ลูก Cats In The Cradle 

ท่ีมา: มูลนิธิรณรงคเ์พื่อการไม่สูบบุหร่ี, 2543 

https://www.google.co.th/search?q=Andrew+Coats&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEw2MkgqyEkrVIJyjQ2Lki2NKrTEspOt9NMyc3LBhFVKZlFqckl-EQDS4SpQOAAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjw0KqhwLDbAhUBWX0KHR0kBvAQmxMI5AEoAjAX
https://www.google.co.th/search?q=Lou+Hamou-Lhadj&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEw2MkgqyEkrVIJw04zLi01Niiq1xLKTrfTTMnNywYRVSmZRanJJfhEAclJ8_TgAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjw0KqhwLDbAhUBWX0KHR0kBvAQmxMI4wEoATAX
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2.5.3 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง Love and Family Anti Smoking Social AD 

 

 ภาพยนตร์รณรงค ์เร่ืองน้ีส่ือถึงพิษภยัของบุหร่ีท่ีเกิดข้ึนกบัคนท่ีอยูใ่กลชิ้ด เป็นการ

ใช้สัญญะในการช่วยทาํให้ผูช้มเห็นได้ชัดเจนว่า ควนับุหร่ีมีผลกระทบต่อผูท่ี้อยู่ใกล้ชิดโดยใช้สี

เป็นสัญญะในการส่ือ คือ ผูท่ี้สูบบุหร่ี เม่ือสูบจะมีสีเปรอะเป้ือนท่ีใบหนา้ ยิ่งสูบยิ่งเป้ือนมากข้ึน แลว้

เวลาท่ีไปสัมผสัคนท่ีใกลชิ้ดสีนั้นก็ไปเป้ือนตามใบหน้าของผูท่ี้อยู่ใกลชิ้ด สีก็เปรียบเสมือน ควนั

บุหร่ีหรืออนัตรายท่ีผูสู้บเป็นคนเอาไปป้ายไวก้บัผูอ่ื้น 

 

 

รูปท่ี 2.22 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง Love and Family Anti Smoking Social AD 

ท่ีมา: Serezhenkin, 2011 

 

2.5.4 ภาพยนตร์ โฆษณา สสส. เร่ือง  สวนสาธารณะ 

 

 ภาพยนตร์โฆษณา สสส. เร่ืองน้ีกล่าวถึง ควนับุหร่ีท่ีทาํร้ายคนท่ีไม่รู้จกั เป็นการ

ส่ือสารแบบตรงประเด็น ใหผู้ท่ี้สูบบุหร่ีคิดเอง เป็นการรณรงคไ์ม่ใหสู้บบุหร่ีในท่ีสาธารณะ 

 

https://vimeo.com/serezhenkin
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รูปท่ี 2.23 ภาพยนตร์ โฆษณา สสส. เร่ือง สวนสาธารณะ 

ท่ีมา: สาํนกังานกองทุนสนบัสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2549 

 

2.6 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 

ธรวิชญ ์ พานิชรุทติวงศ ์(2548) โครงการศึกษา การเคร่ืองไหวท่ีแสดงถึงอารมณ์ประเภท

ต่างๆ ในตวัละครอนิเมชั่นทาํการศึกษาเปรียบเทียบโดยแบ่งการศึกษาเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนหน่ึง

ทาํการศึกษาจากหนงัสือ และเอกสารต่างๆ  ท่ีเก่ียวขอ้กบัการเคล่ือนไหว  อีกส่วนไดมี้การทดลอง  

เคล่ือนไหวจริงจากหุ่น (Model) ท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงผลการวิจยัสรุปไดว้า่ การเคล่ือนไหวเพื่อให้สามารถ

แสดงอารมณ์ จาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงปัจจยัหลกัใหญ่ ๆ 3 ประการ คือ 

 

 1) หลกัการทางสรีระศาสตร์ Anatomy) เป็นการศึกษาปัจจยัระหวา่งโมเดล (Model) 

ท่ีสร้างขอ้จาํกดักบัการเคล่ือนไหววา่มีมากเพียงใด การเคล่ือนไหวของขอ้ต่างๆ 

 2) หลักการทางฟิสิกส์(Physic)  เข้าใจในเร่ืองของแรง ความสมดุล นํ้ าหนัก  

จุดศูนยถ่์วง  การเร่ง  การผ่อนการถ่ายนํ้ าหนกั ฯลฯ เพื่อให้เขา้ใจถึงความสัมพนัธ์ของตวัละครกบั

วตัถุแวดลอ้มในวาระต่างๆ 

 3) ภาษากาย (Body Language) ได้แก่ การศึกษาการว่างท่าทางของมนุษย ์ 

ความหมายทางกายภาพและความหมายของร่างการในเชิงศิลปะ ซ่ึงเป็นผลสะทอ้นมาจากอารมณ์ 

ความรู้สึกภายในส่งผลใหก้ารเคล่ือนไหวแสดงท่าทางต่างๆตามอารมณ์   

 



 

บทที ่3 

 

ระเบียบวธีิการวจิัย 

   

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี จากตวัอยา่งงานท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดน้าํขอ้มูลทั้งหมดมา

ประมวลผลและพฒันาเป็นบทภาพยนตร์สั้ น ในเน้ือหาของบทภาพยนตร์แสดงถึงผลกระทบของ

บุหร่ีท่ีส่งผลกบัผูท่ี้อยู่ใกลชิ้ด ส่วนการใช้ภาษากายท่ีเป็นแนวทางหลกัท่ีเลือกมานั้น ผูว้ิจยัพบว่า

ภาษากายเป็นลักษณะเด่นหรือเอกลักษณ์ของตัวละคร มีผลสําคัญมากในการเล่าเร่ืองในงาน

แอนิเมชนัใหมี้ความน่าสนใจ น่าติดตามมากยิ่งข้ึน และสามารถส่ือสารเน้ือหาไดดี้ยิ่งข้ึน ผูว้ิจยัจึงได้

ขอ้มูลทั้งหมดนาํมาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น 3 มิติ โดยมีกระบวนการ

ทาํงานดงัน้ี 

 

3.1 แนวคดิการเขยีนภาพยนตร์ 

 

ผูว้ิจยัได้กาํหนดบทภาพยนตร์ให้มีความยาวประมาณไม่เกิน 3 นาทีในเน้ือหาของบท

ภาพยนตร์เห็นถึงผลกระทบท่ีชดัเจนของบุหร่ี  

 

จากการศึกษาขอ้มูลบุหร่ี และขอ้มูลเก่ียวกบัการทาํส่ือรณรงค ์ผูว้ิจยัเห็นถึงปัญหาสุขภาพ

จากบุหร่ีท่ีข้ึนกบัเด็ก เลือกท่ีจะนาํเสนอส่ือในแนวทางเชิงลบ คือการใชค้วามน่ากลวัมาทาํให้ผูรั้บชม

คลอ้ยตามและหยดุการกระทาํดงักล่าว จากขอ้มูลท่ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาน่าจะสามารถนาํมาพฒันาเป็นบท

ภาพยนตร์เพื่อเป็นส่ือรณรงคไ์ด ้

 

จากการศึกษาองคป์ระกอบการทาํส่ือรณรงค ์ทาํให้ผูว้ิจยัไดก้าํหนด เป้าหมาย คือ ทาํให้ผู ้

ท่ีรับชมส่ือรณรงค์เร่ืองน้ีตระหนกัถึงภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด กลุ่มเป้าหมาย อายุ

ระหวา่ง 21-60 ท่ีมีเด็กอยูใ่นครอบครัว  

 

 



40 
 

3.1.1 เร่ืองยอ่ 

 

 ลูกท่ีอาศยักบัพ่อ 2 คน ลูกสนิทกบัพ่อมาก เพราะครอบครัวน้ีไม่มีแม่ พ่อเลยเป็นทุก

อย่างของเคา้ เคา้ใช้ชีวิตประจาํวนัอยู่กบัพ่อ พ่อของเคา้เป็นคนท่ีสูบบุหร่ีเรียกว่าสูบตลอดเวลา เคา้

พยายามท่ีจะทาํให้พ่อเลิกสูบบุหร่ีทุกวิถีทาง แต่พ่อของเคา้ก็ยงัไม่เลิกสูบบุหร่ี อยูม่าวนัหน่ึงพ่อของ

เคา้ตอ้งพาเคา้ไปโรงพยาบาลแบบเร่งด่วนเพราะหายใจไม่ออกหมอบอกกบัพ่อวา่ ลูกเป็นโรคหอบ

หืด  มีความเส่ียงท่ีจะเป็นโรคมะเร็งปอด พ่อของเคา้ยืนน่ิงอยูท่ี่หนา้ประตูห้องฉุกเฉิน มือของพ่อถือ

ซองบุหร่ีแลว้กาํไวแ้น่น 

 

3.1.2 แก่นเร่ือง 

 

  แก่นของแอนิเมชนัเร่ืองน้ี เพื่อให้แอนิเมชนัเป็นส่ือในการเตือนสติให้ผูท่ี้สูบบุหร่ี

ตระหนกัถึงภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด 

 

3.1.3 บทภาพยนตร์ 

 

  ฉากท่ี 1 : ภายใน/หอ้งนัง่เล่น/กลางวนั 

 

  พอ่นัง่เล่นโทรศพัทมื์อถือ ลูกนัง่อ่านหนงัสืออยูใ่กล้ๆ  ลูกหนัไปมองพ่อท่ีกาํลงัสูบ

บุหร่ี จึงเอามือเอ้ือมไปหยบิซองบุหร่ีมาซ่อนท่ีใตห้นงัสือ  

  

  ฉากท่ี 2 : ภายใน/หอ้งนอนลูก/เยน็ 

 

  พอ่เปิดประตูเขา้มาในห้อง ลูกกาํลงัเดาะบอล พ่อเอามือมาคีบบุหร่ีท่ีปากออก แลว้

โยกตวัไปมาทาํตวัเป็นโกประตูฟุตบอลเพื่อจะใหลู้กยงิบอลมา ลูกมองท่ีมือพอ่ท่ีคีบบุหร่ีอยู ่ตั้งใจเล็ง

ไปท่ีมือของพ่อท่ีคีบบุหร่ี แลว้เตะบอลใส่มือพ่ออย่างแรง บุหร่ีในมือของพ่อกระเด็นตกลงพื้น ลูก

กระโดดดีใจสุดขีด จนตวัเองหายใจไม่ทนั ทาํให้เกิดอาการหอบกาํเริบ พ่อรีบเขา้มาประคองลูกให้

นัง่ลงท่ีเตียง แลว้ใหน้อนพกั  
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 ฉากท่ี 3 : ภายใน/หอ้งนัง่เล่น/เชา้ 

 

 พอ่นัง่ด่ืมกาแฟบนโซฟา พร้อมอาหารเชา้ของลูกท่ีวางอยูบ่นโต๊ะท่ีหนา้โซฟา พ่อวาง

แกว้กาแฟลงบนโตะ๊ แลว้เดินออกจากบา้นไป 

 

 ฉากท่ี 4 : ภายใน/หอ้งนัง่เล่น/เยน็ 

 

 ลูกนัง่หายใจหอบอยูท่ี่โซฟา พ่อเปิดประตูเชา้มาในบา้น เห็นลูกนัง่หอบอยู่ พ่อมีสี

หนา้ท่ีตกใจ บุหร่ีหล่นจากปากพอ่ตกลงท่ีพื้น พอ่เหยยีบบุหร่ีท่ีหล่นพื้น แลว้รีบเขา้ไปหาลูก 

 

 ฉากท่ี 5 : ภายใน/หนา้ห้องฉุกเฉิน/กลางคืน 

 

 หมอเดินออกมาจากห้องฉุกเฉิน พ่อรีบเดินเขา้ไปหาหมอ หมอกบัพ่อพูดคุยกนั

เก่ียวกบัอาการของลูกท่ีไม่ค่อยดีนกั หมอเดินออกไป พอ่เดินเขา้ไปท่ีหนา้ประตูหอ้งฉุกเฉิน จอ้งมอง

ลูกท่ีนอนอยูท่ี่เตียงในห้องฉุกเฉิน พ่อหยิบซองบุหร่ีออกมาจากกระเป๋ากางเกงจองมองท่ีซองบุหร่ี 

แลว้ขยาํซองบุหร่ีท่ีอยูใ่นมือ 

  

3.2 แนวคดิการออกแบบตัวละครและฉาก 

 

การออกแบบตัวละครและฉาก เน้นแนวคิดท่ีส่ือถึงช่วงเวลาปัจจุบัน จึงกําหนดให้

องคป์ระกอบในการออกแบบฉากต่าง ๆ มีรูปแบบในยคุปัจจุบนั รวมไปถึงการออกแบบตวัละครนั้น

และรูปแบบการแต่งกายทัว่ไปตามสมยัปัจจุบนั โดยคาํนึงถึง เพศ วยั และอาชีพของตวัละครนั้นๆ 

 

3.2.1 แนวคิดการออกแบบตวัละคร 

 

 ในบทภาพยนตร์มีตวัละครหลกั 2  ตวัละคร คือ พอ่ ลูก 

 

 พ่อ เปรียบเทียบ เป็นบุหร่ีมือ1 ท่ีเลือกเป็นพ่อเพราะจาํนวนผูสู้บบุหร่ี 11.4 ลา้นคน 

เป็นเพศชาย 10.7 ลา้นคน (ศรัณญา เบญจกุล,2557) 



42 
 

 ลูก เปรียบเทียบ เป็นบุหร่ีมือ2 ท่ีเลือกเด็กเป็นตวัแทนของบุคคลใกล้ชิดท่ีได้รับ

ผลกระทบเพราะ มีผลการตรวจสารพิษในเด็ก ครอบครัวท่ีมีคนสูบบุหร่ี 75 ครอบครัว พบเด็กท่ี

ไดรั้บสารพิษจากบุหร่ี 57 ราย ทั้งท่ีน้ีไดรั้บมาในลกัษณะ บุหร่ีมือสองและมือสาม (ปองทอง ปูรานิธี

, 2560) 

 

 ผูว้จิยัไดศึ้กษาขอ้มลูจากภาพยนตร์แอนิเมชนั และภาพประกอบต่าง ๆ เพื่อนาํมาเป็น

ขอ้มูลในการออกแบบตวัละคร ไดมี้การออกแบบในเร่ืองของสัดส่วนตวัละครท่ีอิงมาจากภาพยนตร์

แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag   

 
รูปท่ี 3.1 ภาพประกอบจากภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag 

ท่ีมา: Gato, 2015 

  

 การออกแบบตวัละครหลกั ซนั (ลูก) โดยศึกษาจากตวัละคร Sherman จากภาพยนตร์

แอนิเมชนั เร่ือง Mr.Peabody and Sherman และศึกษาสัดส่วนตวัละคร ไมค ์โกล์ดวิง จากภาพยนตร์

แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag   

https://www.google.co.th/search?q=Enrique+Gato&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEyyiC83MSszU-LSz9U3SE4vTsqy0BLLTrbST8vMyQUTVimZRanJJflFAJux5pg1AAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjW0ILKx7DbAhUGfysKHRVrCU4QmxMIygEoATAY
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รูปท่ี 3.2 ตวัละคร ไมค ์โกลด์วงิ จากภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag   

ท่ีมา: Gato, 2015 

 

 ตวัละคร ซนั ออกแบบให้เป็นเด็กชายร่างเล็ก อายุประมาณ 12 ปี มีนิสัย ร่าเร่ง ข้ีเล่น 

สนุกสนาน เป็นเด็กท่ีติดพอ่มาก เคร่ืองแต่งการ เนน้ความสบาย เป็นเส้ือยดื กางเกงขาสั้น  

 
รูปท่ี 3.3 การออกแบบตวัละคร ซนั 

 

 การออกแบบตวัละครหลัก พ่อ โดยศึกษาจากการออกแบบตวัละคร สก็อต จาก

ภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag 

https://www.google.co.th/search?q=Enrique+Gato&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEyyiC83MSszU-LSz9U3SE4vTsqy0BLLTrbST8vMyQUTVimZRanJJflFAJux5pg1AAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjW0ILKx7DbAhUGfysKHRVrCU4QmxMIygEoATAY
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รูปท่ี 3.4 ตวัละคร สก๊อต โกลด์วงิ จากภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag   

ท่ีมา: Gato, 2015 

 

 ตวัละคร พ่อ ออกแบบให้เป็นผูช้ายร่างเล็ก ดูผอมบาง อายุประมาณ 38 ปี มีนิสัย ข้ี

เล่น สนุกสนาน ชอบสูบบุหร่ีเป็นพอ่ท่ีเล้ียงลูกคนเดียว จึงสามารถทาํงานบา้นไดทุ้กอยา่ง พ่อมีอาชีพ 

เป็นนกัออกแบบภายใน เคร่ืองแต่งการ เนน้ความสบาย เป็นเส้ือยดื มีเส้ือคลุมทบั กางเกงขายาว  

 
รูปท่ี 3.5 การออกแบบตวัละคร พอ่ 

 

 นาํการออกแบบตวัละครทั้ง 2 ตวั มาเปรียบเทียบหาสัดส่วนตวัละครท่ีเหมาะสมเม่ือ

อยูใ่นสถานท่ีเดียวกนั 

https://www.google.co.th/search?q=Enrique+Gato&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEyyiC83MSszU-LSz9U3SE4vTsqy0BLLTrbST8vMyQUTVimZRanJJflFAJux5pg1AAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjW0ILKx7DbAhUGfysKHRVrCU4QmxMIygEoATAY
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รูปท่ี 3.6 เปรียบเทียบสัดส่วนตวัละคร 

 

3.2.2 ฉากและสถานท่ี 

 

 จากขอ้มูลเด็ก ป.2-ป.4 ท่ีมีพอ่สูบบุหร่ี ใน 1,000 คน ร้อยละ 46.5 พ่อสูบบุหร่ีในบา้น      

(สํานกัวิจยัเอแบคโพลล์มหาวิทยาลยัอสัสัมชญั, 2547 อา้งอินใน มูลนิธิรณรงค์เพื่อการไม่สูบบุหร่ี

,2549) ผูว้จิยัไดน้าํขอ้มูลน้ีมากาํหนดฉากหลกัท่ีใชใ้นงาน 

 

 บรรยากาศโดยรวมจะเป็นฉากภายในบ้าน เพื่อให้ส่ือถึงชีวิตความเป็นอยู่ของ

ครอบครัวและฉากโรงพยาบาลท่ีอยูใ่นยคุปัจจุบนั    

 

 ขั้นตอนในการออกแบบฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉาก ผูว้ิจยัไดก้าํหนดฉากท่ีใชใ้น

งานไวท้ั้งหมด 3 ฉาก คือ ห้องนัง่เล่น ห้องนอนลูก ห้องฉุกเฉิน ผูว้ิจยัตอ้งการให้ฉากในภาพยนตร์

แอนิเมชนัมีความใกลเ้คียงความเป็นจริง จึงมีการวา่แผนผงั หาตวัอยา่งหอ้ง  

 

 แผนผงัฉากภายในบา้นมีการออกแบบ ทางเขา้-ออก ในฉากใหมี้ความต่อเน่ือง และ

สัมพนัธ์กบับทภาพยนตร์และการวาง Layout  
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รูปท่ี 3.7 รูปแผนผงัห้องนัง่เล่น และหอ้งนอนซนั 

 

 แผนผงัฉากห้องฉุกเฉิน มีการออกแบบให้เขา้กบับทภาพยนตร์ และมุมกลอ้งท่ีจะใช้

งาน 

 

 
รูปท่ี 3.8 รูปแผนผงัห้องฉุกเฉิน 

 

3.3 แนวคดิการเขยีนบทภาพ 

 

หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดอ้อกแบบบทภาพยนตร์ ตวัละครและฉากต่างๆ ตามความตอ้งการแลว้ 

ขั้นตอนต่อไปจึงเป็นการเขียนสตอร่ีบอร์ด เพื่อเป็นการลาํดับเหตุการณ์ต่างๆของภาพยนตร์

แอนิเมชนั ในขั้นตอนน้ีจะช่วยให้เราสามารถกาํหนดมุมกลอ้ง และกาํหนดภาพรวมของแอนิเมชนั

ตลอดจนกาํหนดเวลาในแต่ละช็อตและทาํใหเ้รารู้ไดว้า่ช็อตไหนควรจะตอ้งใชโ้มเดลอะไรบา้ง 
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รูปท่ี 3.9 การเขียนบทภาพ 

 

3.4 ขั้นตอนการผลติภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มติิ  

 

3.4.1 ขั้นตอนการสร้างโมเดล (Modeling) 

 

 การสร้างโมเดลตวัละคร 

 

   การเร่ิมตน้สร้างโมเดลตวัละคร จะตอ้งเร่ิมจากภาพวาดดา้นหนา้ ดา้นขา้ง

และดา้นหลงัของตวัละคร (Turn Table) แลว้นาํเขา้สู่โปรแกรม 3 มิติ เพื่อทาํการสร้างโมเดล 
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รูปท่ี 3.10 ภาพสาํหรับการสร้างโมเดล 

 

   จากนั้นใชชุ้ดคาํสั่งเคร่ืองมือต่างๆ ในโปรแกรม Autodesk Maya ดดัเส้น

ของโมเดลจนเป็นรูปร่างคร่าวๆ ดว้ยการดึงจุด Vertex และเพิ่มจาํนวนเส้นตามความเหมาะสม 

 

 
 

รูปท่ี 3.11 การข้ึนโมเดล 

 

   การข้ึนโมเดลตวัละคร 3 มิติ นอกจากโมเดลภายนอกจะตอ้งสวยงามแลว้

การวางเส้นก็มีส่วนสําคญัมาก สําหรับการพบัของขอ้พบัโมเดลในส่วนต่างๆด้วย และจะตอ้งให้

เหมาะสมกับการเคล่ือนไหวของโมเดล จากนั้นเก็บรายละเอียดของโมเดลจนเป็นรูปร่างตามท่ี

ตอ้งการ 
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รูปท่ี 3.12 โมเดลท่ีป้ันตามแบบท่ีตอ้งการและเส้นท่ีเหมาะสมกบัทาํการเคล่ือนไหว 

  

 การกาง UV ใหก้บัโมเดล (UV Texture) 

 

         หลงัจากท่ีไดโ้มเดลตามท่ีตอ้งการแลว้ ก่อนท่ีเราจะใส่พื้นผิวให้กบัโมเดล 

เราตอ้งทาํการกาง UV ของโมเดลเสียก่อน การกาง UV ให้กบัตวัละคร ตอ้งกาง UV ให้เป็นระเบียบ 

เลือกรอยต่อของ UV ใหอ้ยูใ่นตาํแหน่งท่ีเหมาะสม และจดัการวาง UV ใหเ้หมาะสมกบัพื้นท่ี 

 

 

รูปท่ี 3.13  ภาพ UV  
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 การใส่พื้นผวิใหก้บัโมเดล (Texture) 

 

   เร่ิมใส่พื้นผิวให้กบัโมเดล การใส่พื้นผิวคือการใส่สีสัน และลกัษณะของ

พื้นผิวให้กบัโมเดล โดยโมเดลแต่ละช้ินจะมีความแตกต่างของวตัถุ จาํเป็นตอ้งเลือกรูปแบบของ

พื้นผวิใหเ้หมาะสมตามการใชง้าน ซ่ึงในขั้นตอนน้ีเราจะสามารถเพิ่มรายละเอียดลกัษณะพื้นผิวของ

วตัถุไดด้ว้ยการใส่ Bump Map ให้กบัวตัถุ ซ่ึงการ Bump จะสามารถช่วยลดจาํนวนโพลิกอนของ

โมเดลได ้

 

 

รูปท่ี 3.14 สีของพื้นผวิโมเดล 

 

 

รูปท่ี 3.15 โมเดลตวัละครเม่ือทาํการใส่สีพื้นผวิ 
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 การสร้างโมเดลฉาก 

 

   ใช้วิธีการเดียวกันกบัการสร้างโมเดลตวัละคร โดยการสร้างฉากต่างๆ

จะตอ้งคาํนึกถึงองค์ประกอบต่างๆของภาพ โดยสามารถดูไดจ้ากบทภาพยนตร์ท่ีเขียนไว ้เพื่อท่ีจะ

สามารถกาํหนดระยะพื้นท่ีการใช้งาน ความละเอียดของโมเดลได้ ซ่ึงจะช่วยลดระยะเวลาในการ

จดัทาํโมเดลไดม้ากยิง่ข้ึน 

 

 

รูปท่ี 3.16 ฉากหอ้งนัง่เล่น 

 

 

รูปท่ี 3.17 ฉากหอ้งนอนลูก 
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รูปท่ี 3.18 ฉากขา้งในหอ้งฉุกเฉิน 

 

 

รูปท่ี 3.19 ฉากหนา้หอ้งฉุกเฉิน 
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3.4.2 การสร้างอารมณ์บนใบหนา้ใหก้บัตวัละคร (Facial Expression) 

 

 การสร้างสีหนา้อารมณ์ ผูว้จิยัไดศึ้กษาการแสดงสีหนา้เพื่อส่ือสารทางดา้นอารมณ์ ใน

แต่ละอารมณ์ว่าควรจะขยบัใบหน้าแบบไหนในการแสดงอารมณ์ เศร้า ตกใจ โกรธ แล้วนํามา

ประยุกตก์บัการแสดงอารมณ์สีหน้าในงานแอนิเมชัน นาํมาพิจารณาว่าในงานแอนิเมชนัเร่ืองน้ี

จะตอ้งในใบหนา้ในรูปแบบใดบา้ง 

 

 การสร้างอารมณ์บนใบหนา้ให้กบัตวัละคร สามารถทาํไดด้ว้ยการ Blend Shape ซ่ึง

จะเลือกเอาอารมณ์สีหนา้หลกัๆ ซ่ึงใชว้ิธีดูจากสตอร่ีบอร์ดวา่ในแอนิเมชนัจะใช้อารมณ์ใดบา้งและ

ยงัใชว้ธีิดูภาพ Reference Facial Expression มาประกอบในการสร้างหนา้ตาให้กบัตวัละคร เช่น การ

ขยบัปาก การแสดงสีหนา้ยิม้ เศร้า โกรธ การหลบัตา การขยบัคิ้ว เป็นตน้ โดยท่ีเราสามารถแสดงสี

หน้าต่างๆของตวัละครไดม้ากข้ึนโดยการผสมผสานหน้าตาต่างๆเพื่อให้เกิดอารมณ์ท่ีหลากหลาย

ยิง่ข้ึน 

 

 
รูปท่ี 3.20  สีหนา้อารมณ์ของลูก 

 

3.4.3 การสร้างกระดูกและชุดอุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหว (Rigging) 

 

 หลังจากท่ีได้ทาํการสร้างอารมณ์ให้กับตัวละครแล้ว ขั้นตอนต่อไปก็คือการใส่

กระดูกและชุดอุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหวให้กบัตวัละคร โดยการใส่ชุดอุปกรณ์ควบคุมการ

เคล่ือนไหว ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชชุ้ดอุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหว แบบ Advanced Skeleton โดยชุด

อุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหวน้ีสามารถเปล่ียนระบบการควบคุมได ้2 แบบ คือควบคุมแบบ IK 

และ FK เพราะในการแอนิเมทจาํเป็นตอ้งใช้ทั้ง IK และ FK ตามสถานการณ์ในช็อตท่ีแอนิเมท 
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รวมทั้งการทาํให้ตวัละครปรับรูปร่างใชง้อเป็นเส้นโคง้ไดซ่ึ้งจะช่วยเพิ่มความสวยงานของโพสได้

ในตอนทาํการเคล่ือนไหวแบบปกติและการเคล่ือนไหวท่ีเกินจริงไดด้ว้ย 

 

 

รูปท่ี 3.21 การใส่กระดูกและอุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหว แบบ Advanced Skeleton 

  

3.4.4 การเคล่ือนไหว (Animate) 

 

 การขั้นตอนของการสร้างภาพเคล่ือนไหวนั้น เร่ิมตน้ดว้ยการบล็อคก้ิง (Blocking) ซ่ึง

เป็นการจดัโพสตวัละคร โดยใช้วิธีการทาํจากท่าหน่ึงไปสู่อีกท่าหน่ึง (Pose to Pose)คือการจดัท่า

โพสหลกัของตวัละครก่อน จากนั้นก็เร่ิมทาํการเคล่ือนไหวระหวา่งโพส (In Between) โดยในการทาํ

การเคล่ือนไหวระหวา่งโพส จาํเป็นตอ้งใส่การเตรียมก่อนเร่ิมการเคล่ือนไหว (Anticipation) ซ่ึงใน

ท่าระหวา่งการเคล่ือนไหว (In Between) นั้นยงัมีการการเคล่ือนไหวดว้ยเส้นโคง้ (Arc) เพื่อเพิ่ม

ความสวยงามยิ่งข้ึน จากนั้นทาํการใช้โพสท่ีเกินโพสหลกั (Overshoot)และใส่แรงเฉ่ือย (Slow-Out) 

เพื่อเพิ่มความไหลเล่ือนของแอนิเมชนั หรือบางคร้ังอาจมีการจบโพสดว้ยการใส่แรงเฉ่ือย (Slow-

Out) ซ่ึงทั้งหมดข้ึนอยู่กับความเหมาะสมของแรงในการกระทาํของช็อตต่างๆ โดยการทาํการ

เคล่ือนไหวทั้งหมดน้ีใชว้ิธีการศึกษาท่าทางการเคล่ือนไหวจากภาพยนตร์แอนิเมชนัและบุคคลจริง 

สรุปได้ว่าการเคล่ือนไหวของภาพยนตร์แอนิเมชันนั้น จะต้องมีการนํากฎ 12 ข้อ ของการทาํ

แอนิเมชนั และการแสดงท่าทางของคนจริง มาใชเ้ป็นตวัอยา่ง ในการเคล่ือนไหว เพื่อให้งานออกมา

ใหมี้ความน่าสนใจ  น่าติดตามมาก  และสามารถส่ือสารเน้ือหาผา่นภาษากายของตวัละครไดดี้ยิง่ข้ึน  
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รูปท่ี 3.22 ใส่การเคล่ือนไหวในโปรแกรม 3 มิติ 

 

3.4.5 การจดัแสง (Lighting) 

 

 การใช้แสง สี เป็นการสร้างบรรยากาศในงานแอนิเมชนัโดย ผูว้ิจยัใช้สีท่ีออกแนว

อบอุ่น เพื่อส่ืออารมณ์ความอบอุ่น ความรักภายในครอบครัว และใช้แสง สี ท่ีเป็นสีของความ

หม่นหมองในฉากท่ีเป็นโรงพยาบาล ข้ึนตอนการจดัแสง ผูว้ิจยัใชว้ิธีการจดัแสงแบบอิงค่าแสงจาก

ภาพบรรยากาศ (HDRI) เพื่อให้ไดอ้ารมณ์แสงตามท่ีตอ้งการ มีการจดัไฟเพิ่มเติมเพื่อให้เกิดความ

เป็นมิติในงาน   

 

 

รูปท่ี 3.23 การจดัแสง (Lighting) 
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3.4.6 การประมวลผลภาพ (Rendering) 

 

 หลงัจากท่ีไดจ้ดัแสงไวก้็ถึงขั้นตอนการประมวลผลภาพ โดยการประมวลผลน้ีจะใช้

วธีิการแยกเลเยอร์ตามการใชง้าน ซ่ึงจะช่วยลดเวลาในการประมวลผล และสามารถทาํการแกไ้ขและ

ตกแต่งภาพเพื่อเพิ่มบรรยากาศและความสวยงามไดอี้กดว้ย 

 

รูปท่ี 3.24  การประมวลผลภาพ 1 (Rendering) 

 

3.4.7 การประกอบภาพและเสียง (Compositing and Editing) 

 

 เม่ือไดท้าํการประมวลผลเสร็จแลว้ก็เป็นการนาํภาพท่ีไดม้าเรียงต่อกนัตามลาํดบัเล

เยอร์ท่ีไดแ้ยกไว ้และทาํการตกแต่งรูป ในโปรแกรม Adobe After Effects รวมทั้งการใส่เอฟเฟค

ต่างๆ มีความชดัเบลอของวตัถุแต่ละช้ิน เพื่อใหไ้ดบ้รรยากาศของภาพตามท่ีตอ้งการ  

 

 จากนั้นจึงทาํการใส่เสียง ผูว้ิจยัไดใ้ห้ผูท่ี้มีความชาํนาญในการทาํเสียง ใส่เสียงต่าง ๆ 

ท่ีตอ้งมีในแอนิเมชนั ไดแ้ก่ เสียงดนตรี และเสียงประกอบ (Sound Effects) โดยใชโ้ปรแกรม Logic 

Pro X ซ่ึงตอ้งมีการปรับแต่งเสียง การทาํใหเ้สียงสมดุล (Balance) การเนน้เสียง หรือเพิ่มความดงัเบา

ของเสียงในซีนต่าง ๆ ตามความเหมาะสม เพื่อใหไ้ดเ้สียงของแอนิเมชนัท่ีมีคุณภาพและมีมิติ 
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รูปท่ี 3.25 ภาพท่ีประกอบเสร็จส้ิน (Compositing) 1 

 

 
รูปท่ี 3.26 ภาพท่ีประกอบเสร็จส้ิน (Compositing) 2 

 

 

รูปท่ี 3.27 ภาพท่ีประกอบเสร็จส้ิน (Compositing) 3 



 

บทที ่4 

 

ผลการวจิัย 

 

ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ืองน้ีมีการศึกษาในเร่ืองภาษากาย และเทคนิคการเคล่ือนไหว

สาํหรับงานแอนิเมชนั ผลของการท่ีไดศึ้กษาทาํให้งานมีจุดเด่น ในเร่ืองของการเคล่ือนไหวตวัละคร 

ท่ีสามารถถ่ายทอดออกมาผา่นการแสดงอารมณ์และภาษากายของตวัละคร ทาํใหผู้ท่ี้ไดรั้บชมเห็นถึง

ผลกระทบของบุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกล้ชิดได้อย่างชัดเจน ส่วนจุดด้อย คือ เน้ือหายงัขาดความ

ครอบคลุม เพราะดว้ยขอ้จาํกดัต่างๆท่ีมีในกระบวนการผลิตงานแอนิเมชนั แต่แอนิเมชนัเร่ืองน้ีก็ยงั

สามารถส่ือใจความสําคญัของ การออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจาก

บุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ดไดเ้ป็นอยา่งดี   

  

4.1 ผลการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันส้ัน 3 มติิ 

 

จากการออกแบบและจดัทาํภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ในโครงการออกแบบภาพยนตร์ 3 

มิติ ผ่านภาษากาย กรณีศึกษาภัยร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกล้ชิด โดยสร้างสรรค์ผลงานใน

โปรแกรม 3 มิติ จนทาํให้ไดภ้าพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ  ซ่ึงในขั้นตอนการเขียนบทผูว้ิจยัไดศึ้กษา

ขอ้มูลเก่ียวกบัการทาํส่ือรณรงค ์และเลือกท่ีจะนาํเสนอส่ือในแนวทางเชิงลบ คือการใชค้วามน่ากลวั

มาทาํใหผู้รั้บชมคลอ้ยตามและหยดุการกระทาํดงักล่าว  

 

จากการศึกษาภาษากาย ซ่ึงเป็นส่วนหลกัท่ีช่วยในการออกแบบท่าทางต่างๆของแอนิเมชนั 

ทั้งการออกแบบท่าทาง การแสดงออกทางสีหนา้ หรือการส่งสายตา ผลสรุปวา่ การใชภ้าษากายเขา้

มาช่วยมีส่วนทาํให้แอนิเมชันมีความสนุกสนานและยงัช่วยในการส่ือสารเน้ือหาได้ดียิ่งข้ึน ส่ิง

เหล่าน้ีจะผลกัดนัให้ตวัละครในงานแอนิเมชันมีความโดดเด่นและสมจริงมากข้ึน ตาํแหน่งของ

ศีรษะก็สามารถบอกความคิดภายในใจได ้เช่น  ศีรษะตั้งตรง แสดงความเป็นกลาง ศีรษะเอียงไป

ทางซ้ายหรือทางขวา แสดงว่ากาํลงัสนใจ ก้มศีรษะ แสดงการไม่เห็นดว้ย ท่าทางการสูบบุหร่ีก็

เช่นกนั คนสูบบุหร่ีก็ใชบุ้หร่ีเป็นเคร่ืองมือในการระบายความเครียด และยืดเวลาในการตดัสินใจให้

เนินนานออกไป  กรรมวิธีในการสูบบุหร่ีจะมีเพียงการเคาะ การดีด การแกว่ง ซ่ึงอากัปกิริยาน้ี
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สามารถบอกไดว้า่คนๆนั้นกาํลงัเครียดกวา่ปกติ หรือมีทศันคติในแง่บวกหรือลบในยามนั้น สามารถ

ดูไดจ้ากทิศทางในการพ่นควนับุหร่ี วา่พ่นข้ึนไปขา้งบน หมายถึงมัน่ใจ เป็นต่อ คิดในแง่บวก หรือ

พน่ลงไปขา้งล่าง หมายถึงระแวง สงสยั คิดในแง่ลบ 

 

จากการศึกษาหลกัพื้นฐาน 12 ประการของแอนิเมชนั ในงานภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ 

ในโครงการการออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผ่านภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคน

ใกลชิ้ด มีการใช ้Anticipation หรือท่าเตรียม เป็นส่วนท่ีสร้างความสัมพนัธ์ให้คนดูตาม Action หรือ 

Pose ท่ีเราตอ้งการจะเล่า โดยตอ้งใส่ Anticipation ก่อน Pose Action ซ่ึง Anticipation อาจจะเป็น

ท่าทางท่ีชดัเจน อย่างเช่นจงัหวะการหันหนา้ของตวัละคร จะตอ้งมีท่าเตรียมก่อนท่ีตวัละครจะหัน

หนา้ไป เพื่อใหค้นดูรู้ก่อนวา่ตวัละครจะหนัหนา้ไปทางไหน มีการใช ้Arcs การเคล่ือนไหวแบบเส้น

โคง้ใหก้บัเส้นทางการเคล่ือนไหว ซ่ึงจะทาํใหแ้อนิเมชนัของเราดูล่ืนไหลและเป็นธรรมชาติยิง่ข้ึน  

 

 

รูปท่ี 4.1 ภาพในงานแอนิเมชนั 1 
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รูปท่ี 4.2 ภาพในงานแอนิเมชนั 2 

 

 
รูปท่ี 4.3 ภาพในงานแอนิเมชนั 3 

 

 
รูปท่ี 4.4 ภาพในงานแอนิเมชนั 4 
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รูปท่ี 4.5 ภาพในงานแอนิเมชนั 5 

 

 
รูปท่ี 4.6 ภาพในงานแอนิเมชนั 6 

 

 



 

บทที ่5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

ในการจดัทาํโครงการออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ี

ท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด สามารถสรุปผลการวจิยั ปัญหาและขอ้เสนอแนะไดด้งัต่อไปน้ี   

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

 

โครงการออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคน

ใกลชิ้ด พบวา่ การแสดงออกทางภาษากายเป็นลกัษณะเด่นหรือเอกลกัษณ์ของตวัละคร มีผลสําคญั

มากในการเล่าเร่ืองในงานแอนิเมชนัให้มีความน่าสนใจ น่าติดตามมากยิ่งข้ึน และสามารถส่ือสาร

เน้ือหาไดดี้ ตวัละครท่ีจะสามารถส่ือสารได้นั้น ควรจะตอ้งมีการศึกษาจากบุคคลหรือส่ิงท่ีมีชีวิต

จริงๆ เพื่อใหรู้้วา่มีการแสดงออกทางภาษากาย ร่วมถึงนิสัยของตวัละคร ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยผลกัดนัให้

ตวัละครในงานแอนิเมชนัมีความโดดเด่นและสมจริงมากข้ึน ส่วนกรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผล

ต่อคนใกลชิ้ด  พบวา่ควนับุหร่ี ไม่เพียงก่อให้เกิดอนัตรายต่อผูสู้บ แต่ควนับุหร่ียงัก่อให้เกิดอนัตราย

ต่อผูท่ี้ไดรั้บควนับุหร่ี  ถึงแมผู้น้ั้นจะไม่ไดสู้บเองก็ตาม ซ่ึงผูท่ี้ไดรั้บควนับุหร่ีมือสองนั้นจะไดรั้บ

ผลกระทบโดยตรง หรืออาจจะมากกว่าตวัผูสู้บเอง 5-10 เท่า เพราะมีความเขม้ขน้ของสารพิษ

มากกวา่ ในปัจจุบนัน้ีควนับุหร่ีมือสอง  ถือเป็นปัญหาสุขภาพท่ีร้ายแรงมาก จากขอ้มูลทั้งหมด ผูว้ิจยั

ไดน้าํโปรแกรม 3 มิติ เขา้มาช่วยในการจดัทาํภาพยนตร์แอนิเมชนั ในโครงการออกแบบภาพยนตร์ 

3 มิติ ผา่นภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด 

 

5.2 ปัญหาและอปุสรรค 

  

เน้ือหาของโครงการออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ี

ส่งผลต่อคนใกลชิ้ด ยงัขาดความครอบคลุม ในอีกหลายประเด็น เพราะดว้ยขอ้จาํกดัต่างๆ ท่ีมีใน

กระบวนการผลิตงานแอนิเมชนั ในส่วนขั้นตอนการออกแบบตวัละคร ส่วนขอ้ศอกและขอ้เข่าของ

ตวัละคร มีสัดส่วนท่ีเล็กเกินไป ผูว้จิยัไดน้าํมาปรับแกไ้ขในขั้นตอนถดัมาเป็นท่ีเรียบร้อย   
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5.3 การอภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 

แนวคิดท่ีไดจ้ากการสร้างผลงานวิจยัน้ี สามารถนาํไปประยุกตใ์ชใ้นงานแอนิเมชนั ทาํให้

ตวัละครท่ีสร้างข้ึนนั้น มีบุคลิกท่ีโดดเด่นและสมจริงมากข้ึน เป็นแรงจูงใจทาํให้กลุ่มเป้าหมายมี

ความสนใจและเขา้ใจในเน้ือหามากข้ึน โดยนาํจุดเด่นในเร่ืองของการส่ืออารมณ์ผ่านภาษากายมา

ประยกุตใ์ช ้เพื่อใหต้รงกบัวตัถุประสงค ์และกลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการ 

 

ข้อเสนอแนะ ควรศึกษาทฤษฎีการส่ือสาร ในเร่ืองของการใช้ส่ือว่าเราควรจะใช้การ

ส่ือสารแบบไหนถึงจะสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายได้ดี ควรปรับเน้ือหาให้มีความกระชับ ให้ดู

ต่ืนเตน้ และสะเทือนใจมากวา่น้ี  
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