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 ผลจากการศึกษาพบวา ผลประเมินสวนใหญอยูที่ระดับ 4 ซ่ึงหมายถึงความพึงพอใจมาก 
และจากการแสดงความคิดเห็น แสดงใหเห็นวา ส่ือสามารถสรางความตระหนักใหแกกลุมเยาวชน 
ถึงการอนุรักษธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมในแหลงทองเที่ยวไดในระดับดีมาก 
 งานคนควาแบบอิสระครั้งนี้ คาดวาจะเปนประโยชนตอบุคคลทั่วไปที่มีความตองการผลิต
ส่ือแอนิเมชัน เพื่อเสรมิสรางการเรียนรู ตลอดจนนําไปประยุกตกับการศึกษาที่เกี่ยวของ ตอไป 
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ABSTRACT 
 

 Independent study in The Development of Animation for Ecotourism Campaign for the 
high school students within 16-18 years has an objective to campaigning the eco-tourism with the 
animation by starting with the 88 students from two schools, one in the town and one from the 
rural area 44 students from each, in Chiang Mai. 
 The equipment that will be used are the animation for eco-tourism campaign: “Eco-
Tourism”, Matrix Analysis Table, the evaluation form about the efficiency of media for 
professional, the tourism staff, and the target group after they finish watching the animation media 
provided. 
 These forms of evaluation would be useful to analyze the data by mean and the standard 
deviation. 

After an evaluation, the average of all assessment is “4” which means “Satisfying”. And 
from the comments, it shows that the media can teach the students to be more caring in the 
conservation and environment of the tourist attraction. 
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 In conclusion, this Independent study must be advantageous for all people who want to 
produce the animation media to reinforce and apply it to any studies and researches. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ในสภาวะปจจุบันที่การทองเที่ยวมีความสําคัญตอการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศอยาง
มาก การดําเนินการดานการทองเที่ยวจึงจําเปนตองมีการจัดการเชิงรุก เพื่อใหเกิดความพรอมและ
ศักยภาพ ที่จะแขงขันกับประเทศอื่นๆ ประเทศไทยมีโอกาสดีกวาหลายประเทศในเรื่องความ
หลากหลายของทรัพยากรการทองเที่ยวทางธรรมชาติ รัฐบาลจึงเล็งเห็นถึงความสําคัญโดยการนําจุด
แข็งและโอกาสดังกลาว มาสรางเสริมใหเปนจุดขายที่สําคัญของประเทศ 
 ปจจุบันกลุมนักทองเที่ยวมีความหลากหลายมากขึ้น อาจกลาวไดวาในดานอุปสงคทางการ
ทองเที่ยว ความตองการของนักทองเที่ยวมีพัฒนาการมากขึ้นเรื่อยๆ จากความตองการในอดีตที่
มุงหวังเพียงแคสถานที่พักผอนที่สะดวกสบายสวยงามกลาย เปนความตองการที่ละเอียดออนมาก
ขึ้น มีการคัดเลือกสถานที่ทองเที่ยวเพื่อความมั่นใจ วาจะตอบสนองความตองการได กลาวคือ
นอกเหนือไปจากความสวยงามและสิ่งดึงดูดใจแลว รูปแบบของกิจกรรมการทองเที่ยว การจัดการ
แหลงทองเที่ยวและการบริการ ที่สนองตอบความตองการเฉพาะตัว ยังเปนปจจัยสําคัญตอ
นักทองเที่ยวอยางมาก จนกระทั่งมีการจัดการใหมีการรองรับความพึงพอใจของนักทองเที่ยวที่มี
ความตองการที่แตกตางกัน สงผลให การจัดการการทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ มีแนวโนมใหเกิด
การพัฒนาทางกายภาพ มากเกินไปจนทําใหเกิดผลกระทบตอสภาพแวดลอม ซ่ึงเปนแหลงทองเที่ยว
ที่ควรเก็บรักษา ความเปนธรรมชาติไว และ สงผลกระทบถึงชุมชนทองถ่ิน จนสูญเสียอัตลักษณ
หรือจุดเดน ทางการทองเที่ยวไป 
 การกาวกระโดดของอุตสาหกรรมทองเที่ยว ทําใหชุมชนแหลงทองเที่ยวไมสามารถอยูอยาง
โดดเดี่ยวทามกลางการเปลี่ยนแปลงของสังคมในระบบโลกาภิวัตนอีกตอไป เนื่องจากปจจัย สําคัญ
ของอุตสาหกรรมทองเที่ยวจําเปนตองใชทรัพยากรที่มีอยูภายในประเทศ อันไดแก ทรัพยากรทาง
ธรรมชาติ ทรัพยากรทางศิลปวัฒนธรรมและแรงงานบริการของประชากรในประเทศ ปจจัยเหลานี้
ทําใหเกิดการเผชิญหนาของชุมชนตอโลกภายนอกมากขึ้นอยางหลีกเลี่ยงไมได การติดตอสัมพันธ
กันของคนในสังคมที่มีความแตกตางทางวัฒนธรรม ส่ิงเหลานี้มิใชเร่ืองงาย ถาชุมชนไมมี “ทุนทาง
สังคม วัฒนธรรม และฐานการผลิต” ที่ไมเขมแข็งพอที่จะรองรับอุตสาหกรรมระดับประเทศที่กําลัง
เติบโตอยางรวดเร็วและมีลักษณะที่ไรทิศทาง ขาดความเหมาะสม จึงกอใหเกิดปญหาและผลกระทบ
ตางๆ ตามมาอยางมากมาย ถาหากนักทองเที่ยว ผูประกอบการดานการทองเที่ยว ประชาชนใน
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ทองถ่ินรวมถึงเจาหนาที่ภาครัฐ เปนผูที่กอใหเกิดความเสื่อมโทรม และความไรระเบียบใน
อุตสาหกรรมทองเที่ยว ดวยสาเหตุที่ขาดจิตสํานึกในความสําคัญของสิ่งแวดลอม อาทิ การทิ้งขยะไม
เลือกที่ การเก็บกลวยไมปาหรือพันธุไมปา เปนตน แตในปจจุบันในหลายประเทศไดยอมรับกันแลว
วาอุตสาหกรรมทองเที่ยวที่มีการเตรียมการและการจัดการที่ดี โดยคํานึงถึงขีดจํากัดในการรองรับ
ของพื้นที่ทั้งทางกายภาพและสังคมนั้น จะเปนกิจกรรมที่กอใหเกิดการสรางงาน สรางอาชีพและได
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจที่สูงมาก อยางไรก็ตาม ในเมื่ออุตสาหกรรมทองเที่ยวเปนกิจกรรมทาง
เศรษฐกิจที่ตองใชทรัพยากรและสิ่งแวดลอมที่มีอยูแลว ฉะนั้นก็ยอมกอใหเกิดผลกระทบทั้งดาน
บวกและดานลบ ซ่ึงจําเปนตองศึกษาและพิจารณาอยางรอบคอบโดยเฉพาะผลกระทบเชิงลบอันจะ
กอใหเกิดปญหาตางๆ ตามมาในภายหลัง 
 ผูศึกษาจึงเล็งเห็นความสําคัญของปญหา และตระหนักถึงการสูญเสียของระบบนิเวศ
ส่ิงแวดลอมและการสูญเสียอัตลักษณของชุมชนทองถ่ิน อันเปนผลกระทบจากอุตสาหกรรมการ
ทองเที่ยว ซ่ึงเปนแหลงทุนสําคัญระดับตนๆ ที่สรางรายไดใหแกประเทศ การที่นักทองเที่ยวขาด
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับการจัดการสิ่งแวดลอม และยังไมเขาใจถึงความหมายหรือแนวความคิด
ของคําวา “การทองเที่ยวเชิงนเิวศ” (Eco-tourism) ดีพอ จึงสงผลใหมีการสูญเสียทรัพยากรธรรมชาติ
ไปอยางนาเสียดาย ดังนั้น จึงควรมีการใหความรูและย้ําแกนักทองเที่ยวรุนใหมใหตระหนักถึง
ความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศที่แทจริง   
 เนื่องจากในสังคมไทยปจจุบันยังขาดแคลนสื่อเพื่อใชในการรณรงค ดานการทองเที่ยวเชิง
นิเวศอยางจริงจัง คนในสังคมเมืองสวนใหญมองไมเห็นถึงความสําคัญของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
อีกทั้ง ยังไมเขาใจถึงความหมายและผลกระทบที่กําลังเกิดขึ้นเกี่ยวกับระบบนิเวศสิ่งแวดลอม การ
ขาดสื่อ ที่เหมาะสมสําหรับใชในการรณรงคดานการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนเรื่องที่ใหความสําคัญ 
กันในกลุมนอย ทําใหขาดการรณรงคอยางตอเนื่อง ส่ือที่มีอยูจึงเปนสื่อเกาที่ขาดคุณภาพ ไมสามารถ
ดึงดูดและกระตุนใหกลุมเยาวชนเขาใจถึงปญหา และหันมาใหความสําคัญเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิง
นิเวศไดเทาที่ควร 
 ดวยเหตุนี้ผูศึกษาจึงมีความประสงคที่จะสรางสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชงิ
นิเวศ เนื่องจากสื่อแอนิเมชันเปนสื่อรูปแบบใหมที่กําลังไดรับความนิยม และไดรับความสนใจใน
ทุกๆระดับการศึกษา นอกจากนี้ ยังเปนสื่อทางเลือกหนึ่งที่สามารถสรางแรงจูงใจไดเปนอยางดี 
ดังนั้น ผูศึกษาจึงมีความประสงคที่จะผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อสรางความตระหนักดานการทองเที่ยว
เชิงนิเวศ ตอกลุมเยาวชน เนื่องจากกลุมเยาชนสามารถเขาถึงและเปดรับสื่อใหมๆ ไดงาย และเห็นวา 
การเรียนรูในโรงเรียนของกลุมเยาวชน จะสามารถเผยแพรออกไปในวงกวาง ไมวาจะเปนคนใน
ครอบครัวและบุคคลใกลชิด ใหมีความเขาใจและตระหนักเกี่ยวกับการทองเที่ยวอยางมีความ
รับผิดชอบ ตามแนวทฤษฎีการทองเที่ยวเชิงนิเวศและสงเสริมนโยบายรัฐ ดานการบูรณาการการ
ทองเที่ยวเพื่อใหมีการนําแนวคิดถายทอดสูการปฏิบัติอยางเปนรูปธรรม ซ่ึงมีผูอธิบายถึง “การ
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ทองเที่ยวเชิงนิเวศ” ไวอยางชัดเจนวาหมายถึง การทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติที่มีเอกลักษณ
เฉพาะถิ่น และแหลงวัฒนธรรมที่เกี่ยวเนื่องกับระบบนิเวศ โดยมีกระบวนการเรียนรูรวมกันของผูที่
เกี่ยวของภายใตการจัดการสิ่งแวดลอม และการทองเที่ยวอยางมีสวนรวมของทองถ่ิน เพื่อมุงเนนให
เกิดจิตสํานึกตอการรักษาระบบนิเวศอยางยั่งยืน (อุดม เชยกีวงศ, 2548 : 81) 
 คําอธิบายดังกลาวไดมองผานกรอบทฤษฎีเชิงสัญญศาสตร ซ่ึงเปนทฤษฎีที่พัฒนาขึ้นมาจาก
รากฐาน ความคิดทางภาษาศาสตร กระบวนการสราง ความรูความเขาใจที่จะมีผลตอการรับรูและ
แสดงพฤติกรรมโตตอบโดยแสดงออกอยางเปนรูปธรรม เกี่ยวกับกระบวนการสรางความหมาย 
และการแลกเปลี่ยนความหมายในการสื่อสารที่นําเอาสัญญะตางๆ มาใชตีความหมาย ภายใต
นโยบายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซ่ึงจะแสดงออกมาเปนผลผลิตทั้งหมดของการสื่อสารดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิ เวศ  นํามาซึ่งความเขาใจถึงหลักการสรางสื่อแอนิ เมชันเพื่อการรณงคให 
กลุมเปาหมายตระหนักถึงการดูแลและรักษาสิ่งแวดลอม  โดยให เปนสื่อที่สามารถเขาถึง
กลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยหวังผลใหมีการสรางความเขาใจของกลุมนักทองเที่ยวรุน
ใหมใหตรงกันในเรื่องความหมายของ “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” ดังนั้น ผูศึกษาจึงเลือกที่จะทําสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชันซึ่งมีทั้งภาพและเสียง เปรียบไดกับสถานการณจริงซึ่งเต็มไปดวยเนื้อหาและ
ขอมูลที่หลากหลาย จูงใจใหผูชมเกิดความรูสึกคลอยตามจากการสรางภาพแทน ซ่ึงเปนตัวแทนเชิง
สัญลักษณที่แสดงออกมาผานสื่อกลางเหลานี้ ใหมีความเปนไปไดของเรื่องราว ที่หลากหลายเต็มไป
ดวยสาระสอดแทรกอยูเบื้องหลังสื่อที่นําเสนอ ผานการรับรูทางสายตา เพื่อใหผูชมเกิดทัศนคติไป
ในทิศทางเดียวกันกับการนําเสนอสื่อ  ซ่ึงมีวัตถุประสงคที่จะเผยแพร เพื่อสรางจิตสํานึกทาง
วัฒนธรรมและรูรักษส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ  คาดหวังวากลุมเยาชนจะตระหนัก และ เกิด
จิตสํานึกที่จะอนุรักษส่ิงแวดลอมและไมทําลายสิ่งแวดลอม เนื่องจากเนื้อหาเกี่ยวกับการทองเที่ยว
อยางมีความรับผิดชอบ ที่ถูกถายทอดผานสื่อจะเปนเครื่องมือที่ชวยกระตุนใหเยาวชนเกิดจิตสํานึก
รักและหวงแหนธรรมชาติ ไมสงผลกระทบตอส่ิงแวดลอมในแหลงทองเที่ยวทางธรรมชาติในระยะ
ยาวตอไป 
 
วัตถุประสงคของการศึกษา 

1. เพื่อสรางสื่อแอนิเมชันสําหรับรณรงคสงเสริมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ  
2. เพื่อศึกษาความเขาใจตอการรับรู ทัศนคติ และพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย 

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการศึกษา 
 1. ไดส่ือภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อสะทอนความคิดและสรางความตระหนักดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ที่เหมาะกับกลุมเยาวชนผูชมสื่อ 
 2.  ไดแนวทางในการออกแบบสื่อแอนิเมชันเพื่อรณรงคใหมีการอนุรักษส่ิงแวดลอม  
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 3. ไดทราบถึงหลักการสื่อสารเพื่อใชในการรณรงคดานการทองเที่ยว ที่ปรากฏอยูในสังคม
ปจจุบัน 
ขอบเขตและวิธีการศึกษา 
 ขอบเขตของการศึกษาคนควาแบบอิสระนี้คือ การสรางสื่อแอนิเมชันเพื่อใชในการรณรงค
การ ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผูศึกษาไดทําการกําหนดวิธีศึกษา ดังนี้ 
 1. ศึกษาวิเคราะห ส่ือแอนิเมชั่น ที่กลุมเยาชนใหการยอมรับ  
 2. ศึกษาหลักการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อรณรงคดานสิ่งแวดลอม 
 
 ขอบเขตดานกลุมเปาหมาย กลุมเยาวชนอายุเฉลี่ยประมาณ 16-18 ป จํานวนทั้งหมด 88 ราย 
ในจังหวัดเชียงใหม โดยเลือกจาก โรงเรียนที่ตั้งอยูในเขตเทศบาล จํานวน 1 แหง และโรงเรียนที่
ตั้งอยูนอกเขตเทศบาลจํานวน 1 แหง 
 ขอบเขตดานเนื้อหา 
  1. เนื้อหาในการศึกษาครั้งนี้จะศึกษาเฉพาะเรื่อง หลักการออกแบบภาพยนตรแอนิ
เมชั่น เพื่อใชเปนเครื่องมือในการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
  2. พฤติกรรมการรับรูการบริโภคและการเลือกรับสื่อแอนิเมชั่นเพื่อรณรงคเชิง
ส่ิงแวดลอมของกลุมเปาหมาย  
 ขอบเขตดานการออกแบบ ขั้นตอนการออกแบบแอนิเมชัน ช้ินนี้ใชหลักการออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ ที่ประกอบกันทั้งภาพและเสียง มีขั้นตอนดังนี้ 
 
 
 
 

ภาพ 1 แสดงขัน้ตอนการออกแบบแอนิเมชนั  
 
 การประเมินการสื่อ เปนแบบประเมินสื่อ เพื่อประเมินสื่อเกี่ยวกับความพึงพอใจและความ
เขาใจสื่อที่ไดนําเสนอ แบบประเมินไดแบงออกเปน 3 สวน คือ 1) ขอมูลทั่วไปของกลุมเปาหมาย  
2) วัดผลดานความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่มีตอส่ือ 3) วัดผลดานความเขาใจเนื้อหาที่ได
นําเสนอผานสื่อแอนิเมชั่น 
 ขอบเขตดานการเผยแพรสื่อ การเผยแพร ส่ือแอนิเมชั่นเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิง
นิเวศ จะใชวิธีการนําสื่อไปเผยแพรบนอินเทอรเน็ต โดยใชเว็บไซดของโรงเรียนเปนสื่อกลาง
ทางการเรียนรู ซ่ึงเปนเว็บไซดที่มีความนาเชื่อถือและเปรียบเสมือนเปนแหลงรวมขอมูล ความรูดาน
วิชาการ จึงเปนแหลงขอมูลที่สามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดมากที่สุด 

ขั้นตอนการเตรียมงาน 
Pre-Production 

ขั้นตอนการผลิต 
Production 

ขั้นตอนเก็บรายละเอียด 
Post-Production 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 ความตระหนักรู หมายถึง การสรางความเขาใจ เพื่อใหผูชมเกิดความพึงพอใจตอส่ือ
แอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ กอใหทัศนคติคลอยตาม และเกิดจิตสํานึกที่เปน
ประโยชนตอสังคมไปในทิศทางเดียวกัน 
 
 ความพึงพอใจ หมายถึง พฤติกรรมความชอบ ความประทับใจ ที่ผูรับชมมีตอส่ือแอนิเมชัน
เพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ  
 
 
 



 
 
 

บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 การศึกษาคนควาแบบอิสระเรื่อง การพัฒนาสื่อประสมเพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ นี้ 
ผูศึกษาไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อ เปนขอมูลสําหรับความเขาใจเรื่องการทองเที่ยว
เชิงนิเวศ และการออกแบบสื่อการรณรงคทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซ่ึงสรุปสาระสําคัญโดยแบงเปนหัวขอ 
ดังนี้ 
 1. การทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism) 
  1.1 ความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
  1.2 ประวัติความเปนมาของการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
  1.3 สถานการณแนวโนมการทองเที่ยวของไทย 
  1.4 แนวคิดของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
  1.5 องคประกอบของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
  1.6 นโยบายการทองเที่ยวเชิงนิเวศของการทองเที่ยวแหงประเทศไทย 
  1.7 การพัฒนาจิตสํานึกทางการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
 2. การออกแบบสื่อเพื่อการรณรงค (Media Design of Campaign) 
  2.1 ความหมายของการรณรงค 
  2.2 ขั้นตอนในการรณรงค 
  2.3 กลยุทธการสื่อสารเพื่อรณรงค 
  2.4 ขั้นตอนในการออกแบบสื่อเพื่อรณรงค 
 3. แอนิเมชัน (Animation) 
  3.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
  3.2 ชนิดของแอนิเมชัน 
  3.3 หลักเบื้องตนในการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 
  3.4 ขั้นตอนการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 
  3.5 หลักการพื้นฐานของการออกแบบตัวละคร 
  3.6 ความสนใจของเด็กที่มีตอการตูน 
  3.7 การวิจารณภาพยนตรแอนิเมชัน 
 4. การสื่อสาร (Communication) 
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  4.1 ความหมายของการสื่อสาร 
  4.2 กระบวนการสื่อสาร 
  4.3 หลักการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 
  4.4 ส่ือสาระบันเทิง 
  4.5 ปจจัยที่มีสวนกําหนดประสิทธิภาพของสื่อสารบันเทิง 
 5. สัญญะวิทยา (Semiotic) 
  5.1 ความหมายของสัญญะวิทยา  
  5.2 การสื่อสารเกี่ยวกับเครื่องหมาย 
  5.3 การวิเคราะหความหมาย 
 6. การออกแบบ (Design) 
  6.1 ความหมายของการออกแบบ  
  6.2 จิตวิทยาการรับรูเพื่อการออกแบบ 
  6.3 หลักการออกแบบ  
  6.4 หลักการออกแบบกราฟก  
  6.5 การสื่อความหมายในการออกแบบ  
 7. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
1. การทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism) 
 การทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนรูปแบบหนึ่งของการทองเที่ยวแบบยั่งยืนที่มุงเนนการจัดการ
รักษาสิ่งแวดลอมเปนสําคัญ และกําลังเปนที่นิยมกันอยางแพรหลายในปจจุบัน เพราะถือเปนการ
ทองเที่ยวทางเลือกใหมที่กอใหเกิดความสมดุลแหงกระแสการพัฒนาการทองเที่ยวและการอนุรักษ
ส่ิงแวดลอมในแหลงทองเที่ยวควบคูกันไป จึงสมควรอยางยิ่งที่จะตองชวยกันสนับสนุนการอนุรักษ
ส่ิงแวดลอมในแหลงทองเที่ยวเชิงนิเวศที่กอประโยชนสูงสุดแกทุกฝายที่เกี่ยวของทั้งในปจจุบันและ
อนาคต  
 “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” มาจากคํา ภาษาอังกฤษวา “Eco-Tourism” ซ่ึงเปนคําผสมกัน
ระหวางคําวา Ecology หรือนิเวศวิทยา กับคําวา Tourism หรือการทองเที่ยว (อุดม เชยกีวงศ, 2458 : 
81)  
 การทองเที่ยวเชิงนิเวศอาจจะมีช่ือเรียกแตกตางกันไปตามการบัญญัติของนักวิชาการ
ทองเที่ยว เชน Eco-Tourism, Green Tourism, Environment-friendly Tourism, Environment 
Pilgrimage, Ethical Tourism, Responsible Tourism, Nature-Oriented Tourism, Bio Tourism เปน
ตน แตที่ใชกันอยางแพรหลายที่สุดก็คือ Eco-Tourism หรือใชช่ือเลียนภาษาไทยตามบัญญัติศัพท
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ของราชบัณฑิตยสถานวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือ “นิเวศทัศนาจร” (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 
2542 : 401) 
 
 1.1 ความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
 การทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนการทองเที่ยวรูปแบบใหมของการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
(Sustainable Tourism) ที่มุงใหเกิดการดูแลสิ่งแวดลอมและระบบนิเวศของแหลงทองเที่ยว จึงมีผูรู
กําหนดความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศขึ้นมากมาย ดังตัวอยางไดดังตอไปนี้ 
 Boo ผูคลุกคลีกับงานวิจัยการทองเที่ยวเชิงนิเวศในลาตินอเมริกาและหมูเกาะคาริเบียน ได
ใหความหมายไววา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวทางธรรมชาติที่เอื้อประโยชนตอ
การอนุรักษอันเนื่องมาจากการมีรายไดสําหรับการดูแลพื้นที่ การสรางงานใหชุมชนทองถ่ิน” (Boo, 
1991 : 401) 
 Lascurain แหงสหภาพสากลวาดวยการอนุรักษ (International Union for the Conservation 
of Nation and Nation Resources หรือ IUCN) ใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การ
ทองเที่ยวรูปแบบหนึ่งที่เกี่ยวของกับการเดินทางไปยังแหลงธรรมชาติ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อช่ืนชม 
ศึกษาเรียนรู และเพลิดเพลินกับทัศนียภาพ พืชพรรณ และสัตวปา รวมทั้งลักษณะทางวัฒนธรรมที่
ปรากฏในแหลงธรรมชาติเหลานั้น” (Lascurain, 1998 : 213) 
 ประเทศออสเตรเลียไดใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การทองเที่ยวเชิง
นิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวธรรมชาติที่ครอบคลุมถึงสาระดานการศึกษา การเขาใจธรรมชาติ 
ส่ิงแวดลอม และมีการจัดการเพื่อรักษาระบบนิเวศใหยั่งยืน” (The Commonwealth Department of 
Tourism, 2540 : 345) 
 องคกรเอกชนที่มีบทบาทโดยตรงเกี่ยวกับการศึกษาวางแผนและเผยแพรความรูดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ไดใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
หมายถึง การเดินทางทองเที่ยวอยางมีความรับผิดชอบตอแหลงธรรมชาติ ซ่ึงจะชวยอนุรักษ
ส่ิงแวดลอม และ ปรับปรุงชีวิตความเปนอยูของประชาชนในทองถ่ินใหดีขึ้น” (The Ecotourism 
Society, 1993 : 402) 
 ภราเดช พยัฆวิเชียร ไดใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การทองเที่ยวเชิง
นิเวศ หมายถึง การเดินทางทองเที่ยวในพื้นที่ที่เปนธรรมชาติวัฒนธรรมทองถ่ิน มีขอบเขต จํากัด
โดยรูปแบบ และสถานที่ ตลอดจนในเรื่องกลุมนักทองเที่ยว” (การทองเที่ยวแหงประเทศไทย, 2539 
: 5) 
 การทองเที่ยวแหงประเทศไทย ไดใหความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศไววา “การ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวที่เขาไปสัมผัสธรรมชาติซ่ึงตองการ ใหความรูทาง
นิเวศวิทยาจากผูมีความรูในเรื่องนั้น อยางแทจริง เพื่อใหนักทองเที่ยวมีความรู เพิ่มขึ้น ทั้งนี้
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ความหมายยังไดรวมถึงสภาพทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต ความเปนอยูของคนในทองถ่ิน ความเปน
เอกลักษณเฉพาะที่ตองไดรับการรักษาไว” (การทองเที่ยวแหงประเทศไทย, 2538 : 64) 
 จากความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศที่ผูรูทั้งหลายไดกําหนดขึ้นดังกลาวมาแลวขางตน 
ทําใหสามารถสรุปความหมายของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-tourism) ไดวา “การทองเที่ยวเชิง
นิเวศ หมายถึง การทองเที่ยวในแหลงทองเที่ยวทางธรรมชาติ โดยมีการใหความรูแกผูเกี่ยวของ และ
ใหชุมชนทองถ่ินมีสวนรวมในการจัดการ เพื่อกอใหเกิดผลประโยชนแกชุมชนทองถ่ิน และสราง
จิตสํานึกใหทุกฝายรวมกันรับผิดชอบตอระบบนิเวศอยางยั่งยืน” ดังนั้นจะเห็นไดวาการทองเที่ยวเชงิ
นิเวศมีองคประกอบที่สําคัญ 4 ประการ คือ (1) การทองเที่ยวธรรมชาติ (2) การศึกษาและเขาใจ
ธรรมชาติส่ิงแวดลอม (3) การไมทําลายสิ่งแวดลอมหรือการอนุรักษระบบนิเวศ (4) การมีสวนรวม
ของชุมชนทองถ่ิน (แผนแมบทการพัฒนาการทองเที่ยวของประเทศ, 2540 อางในมูลนิธิโลกสีเขียว, 
2540-41 : 345) 
 การทองเที่ยวเชิงนิเวศนั้น อาจกลาวในอีกลักษณะหนึ่งวา เปนการทองเที่ยวที่มุงเนนใน
แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ เพื่อประสานการทองเที่ยวกับความพอใจในการเรียนรู และสัมผัสกับ
ระบบนิเวศ ซ่ึงมีความแตกตางอยางชัดเจนกับความสนใจในประวัติศาสตรและวัฒนธรรม อันเปน
การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural Tourism) ไมวาจะมีการคาบเกี่ยวกันในเชิงพื้นที่ก็ตาม เวนแต
จะรวมเอาลักษณะวัฒนธรรมที่มีวิถีชีวิตแบบธรรมชาติเขาเปนสวนหนึ่งในระบบนิเวศของแหลง
ทองเที่ยวธรรมชาตินั้น ในทํานองเดียวกับการทองเที่ยวธรรมชาติ (Natural Tourism) ก็ไมใชการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศทั้งหมด ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการทองเที่ยวและการจัดการทองเที่ยว
นั้นๆ ดวย การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จึงถือวาเปนแนวทางหรือวิถีทางหนึ่งที่พยายามจะกาวไปสู
เปาหมายสําคัญ คือ การพัฒนาที่ยั่งยืน การทองเที่ยวเชิงนิเวศจึงมีองคประกอบที่สําคัญที่ควร
พิจารณา 3 ประการ คือ การสรางจิตสํานึกเกี่ยวกับการอนุรักษธรรมชาติ และ ส่ิงแวดลอม ความพึง
พอใจของนักทองเที่ยวและการมีสวนรวมของชุมชนทองถ่ินและการกระจายรายได (กุลวรา สุวรรณ
พิมล, 2548 : 40) 
  
 1.2 ประวัติความเปนมาของการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
 การศึกษาประวัติความเปนมาของการทองเที่ยวแบบยั่งยืนแบงออกเปน 2 สวน คือ 

1) การทองเที่ยวระดับสากล  
2) การทองเที่ยวในประเทศไทย  

  ในเรื่องของการทองเที่ยวนั้นกลาวไดวา ยุคแรก เปนการทองเที่ยวของเจาขุนมูลนาย โดยมี
ประวัติศาสตรจารึกไวตั้งแตกอนคริสตศักราช ตอมาในชวงปลายของยุคแรกเปนการทองเที่ยวเพื่อ
แสวงบุญและเพื่อความเพลิดเพลิน ในชวงปฏิวัติอุตสาหกรรมในปลายคริสตศตวรรษที่ 18 ไดมีการ
ทองเที่ยวเพื่อการศึกษาเกิดขึ้น นําไปสูการทองเที่ยวในยุคกลางชวงหลังการปฏิวัติอุตสาหกรรม มี
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กิจกรรมทองเที่ยวของคนรวย เรียกวา การทองเที่ยวเชิงมวลชน เปนการทองเที่ยวพักผอนเพื่อคลาย
เครียด ตอมาการทองเที่ยวเพื่อมวลชนตองหยุดชะงักลง เนื่องจากเกิดสงครามโลกครั้งที่ 2 หลังจาก
การฟนตัวดานการทองเที่ยว หลังจากสงครามโลกก็ไดเขาสู การทองเที่ยวในยุคปจจุบัน ในประเทศ
ไทยเมื่อประมาณ 50 กวาปที่ผานมา เปนการทองเที่ยวแบบประเพณี  ในยุคนี้สรางความเสื่อมโทรม
ตอส่ิงแวดลอมและมีการเปลี่ยนแปลงดานการทองเที่ยวอยางรวดเร็ว ดวยเหตุนี้จึงมีกระแสดานการ
อนุรักษส่ิงแวดลอมเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง นําไปสูการกอตั้งองคกรตางๆ เกี่ยวกับการอนุรักษ
ส่ิงแวดลอม จากกระแสดังกลาวเปนเปนสาเหตุใหมีการบัญญัติศัพทคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” 
ไวในราชบัณฑิตยสถานตั้งแตนั้นเปนตนมา (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2542 : 8) 
  
 ประวัติและวิวัฒนาการการทองเที่ยวนับตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน อธิบายละเอียดของแตละ
ยุคไดดังตอไปนี้ 
  1) การทองเที่ยวระดับสากล แบงออกเปน 3 ยุค ดังนี้ 
   ก) การทองเที่ยวของโลกยุคแรก ประมาณชวง 3,000 ปกอนคริสตศักราช
จนถึงกอนปฏิวัติอุตสาหกรรมในปลายคริสตศตวรรษที่ 18 จากประวัติศาสตรมีจารึกภาพการ
เดินทางที่ผนังวิหารดิอิท แอล บาฮาริ ที่เมืองลักซอร เมื่อคร้ังที่พระนางฮัทเชปสุทแหงประเทศอียิปต 
ไดแปรพระราชฐานโดยทางเรือเพื่อไปพักผอนยังดินแดนปุนท ประเทศโซมาเลีย ตอมาเมื่อ
ประมาณ 850 ป กอนคริสตศักราช นักปราชญชาวกรีกชื่อไฮเมอร (Himer) นักทองเที่ยวคนสําคัญ
อีกคนหนึ่งของโลก ไดเขียนบทกวีในหนังสือช่ือ Travelogue ไดบันทึกเรื่องราวเกี่ยวกับการ
ทองเที่ยว ซ่ึงถือวาเปนเอกสารฉบับแรกของโลกที่ไดบันทึกเรื่องลาวเกี่ยวกับการทองเที่ยวเอาไว 
  การทองเที่ยวในปลายยุคแรกประมาณคริสตศตวรรษที่ 14 เปนการออกเดินทาง
ของคริสตศาสนิกชนเพื่อแสวงบุญ ถึงแมจะเปนการเดินทางเพื่อแสวงบุญ แตนักเดินทางก็ไดมีการ
พักผอนทองเที่ยวเพื่อความเพลิดเพลินไปดวย ตอมาในคริสตศตวรรษที่ 17 มีการเดินทางของ
นักศึกษาและนักวิชาการ เพื่อแสวงหาประสบการณทางการศึกษาและความเพลิดเพลิน เรียกวา  “แก
รนดทัวร” (Grand Tour) แหลงทองเที่ยวยุคแรกสวนใหญเปนโบราณสถานที่สําคัญ ตอมาเริ่มหันมา
สนใจแหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ตลอดจนแหลงน้ําแร น้ําพุรอน จัดเปนแหลงทองเที่ยวเพื่อสุขภาพ 
และตอมากลายเปนการทองเที่ยวเพื่อความเพลิดเพลิน 
   ข) การทองเท่ียวของโลกยุคกลาง คือ ชวงหลังการปฏิวัติอุตสาหกรรม
จนถึงสงครามโลกครั้งที่ 2 เกิดพัฒนาการจากกิจกรรมการทองเที่ยวของคนรวยไปสูการทองเที่ยว
เชิงมวลชน (Mass Tourism) ซ่ึงเปนการทองเที่ยวพักผอนเพื่อคลายเครียดของประชาชนทั่วไป
เนื่องจากในยุคการปฏิวัติอุตสาหกรรม มีการเปลี่ยนแปลงจากสังคมเกษตรกรรมมาสูสังคม
อุตสาหกรรม ทําใหเศรษฐกิจขยายตัวอยางรวดเร็ว ประชาชนมีรายไดสูงขึ้น มีวันเวลาทํางานที่
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แนนอน จึงมีทั้งเงินและเวลาที่ใชในการทองเที่ยวเพื่อพักผอนคลายเครียด จึงทําใหการทองเที่ยว
สมัยนั้นขยายตัวขึ้นเปนลําดับ 
  การทองเที่ยวเชิงมวลชนหยุดชะงักลงในป ค.ศ. 1978 เนื่องจากมีสงครามปฏิวัติใน
ฝร่ังเศส จนกระทั่งป ค.ศ. 1814 เปนตนมา การทองเที่ยวในภาคพื้นทวีปยุโรปจึงเริ่มฟนตัวข้ึนใหม
อีกครั้ง 
   ค) การทองเที่ยวของโลกยุคปจจุบัน คือ ชวงระหวางหลังสงครามโลกครั้ง
ที่ 2 จนถึงปจจุบัน ประมาณ 50 กวาปมานี่เองเปนยุคการทองเที่ยวที่เจริญกาวหนามากที่สุดและ
ขยายตัวอยางรวดเร็วจนกลายเปนกิจกรรมของทุกชนชั้นในโลก อีกทั้งกลายเปนอุตสาหกรรมที่ใหญ
ที่สุดในโลกดวย 
  การทองเที่ยวยุคปจจุบันเปนการทองเที่ยวแบบประเพณีนิยม (Conventional 
Tourism) ไดกอผลกระทบดานลบตอทรัพยากรทองเที่ยวและส่ิงแวดลอม ทําใหส่ิงแวดลอมถูก
ทําลายและเสื่อมโทรมลงอยางมาก จนกระทั่งประมาณป ค.ศ. 1972 เกิดการเปลี่ยนแปลงแนวคิดการ
ทองเที่ยว เกิดกระแสความคิดที่จะปรับกระบวนการและวิสัยทัศนของการทองเที่ยวเสียใหม โดยมี
แนวโนม 2 ประการคือ แนวโนมเรื่องการอนุรักษ และ แนวโนมเรื่องการทองเที่ยว  
  จากแนวโนมทั้ง 2 ประการดังกลาวสงผลใหเกิดกระแสเรียกรองการอนุรักษ
ทรัพยากรทองเที่ยวและสิ่งแวดลอมอยางตอเนื่อง กอใหเกิดกระแสสําคัญ 2 ประการขึ้นพรอมกัน 
คือ กระแสความตองการทองเที่ยวเชิงอนุรักษทรัพยากรสิ่งแวดลอม และกระแสความตองการเสนอ
ขายการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ โดยกระแสดังกลาวนี้มีผลตอการเปลี่ยนแปลงแนวคิดการพัฒนาการ
ตลาดทองเที่ยว จึงเปนสาเหตุสําคัญใหเกิดการจัดการประชุมสหประชาชาติวาดวยส่ิงแวดลอมและ
การพัฒนา (The United Nations Conference on Environment and Development) หรือเรียกวา การ
ประชุม Earth Summit  ขึ้นที่กรุงริโอ เดอ จาเนโร ประเทศบราซิล เมื่อเดือนมิถุนายน ค.ศ. 1992 
(พ.ศ. 2535) ผลการประชุมกอใหเกิดรูปแบบการทองเที่ยวใหมขึ้นที่จะนําไปสูการทองเที่ยวแบบ
ยั่งยืน และไดรับความนิยมกันอยางแพรหลาย นั่นก็คือ Eco-Tourism หรือเรียกชื่อเปนภาษาไทยตาม
การบัญญัติศัพทของราชบัณฑิตสถานวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2542 : 8-
16) 
 
  2) การทองเท่ียวในประเทศไทย จากกระแสความสนใจทั้งชาวไทยและชาวโลก
เกี่ยวกับการพัฒนาการทองเที่ยวแบบยั่งยืน ทําใหหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน พยายาม
พัฒนาการทองเที่ยว ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540-2544) จึงมุง
เปาหมายการพัฒนาการทองเที่ยวแบบยั่งยืนเปนสําคัญ  
 การทองเที่ยวแบบยั่งยืนของไทยเริ่มตนตั้งแตป พ.ศ. 2536 เปนตนมา โดยในชวงกอนนี้ 
ชวงระหวาง พ.ศ. 2520-2535 เปนชวงที่การพัฒนาการทองเที่ยวของไทยประสบผลสําเร็จอยางสูง
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ในเชิงเศรษฐกิจ โดยมีนักทองเที่ยวตางชาติเดินทางเขามามากขึ้นทุกป มีผลตอรายไดอัตราการจาง
งาน และ การขยายตัวของธุรกิจทองเที่ยว แตกอผลกระทบเชิงลบกับสิ่งแวดลอม สังคม วัฒนธรรม 
จึงทําใหการพัฒนาการทองเที่ยวของไทยหันมามุงการพัฒนาแบบยั่งยืนตามกระแสแหงความสนใจ
ของชาวไทยและชาวโลกเกี่ยวกับการอนุรักษส่ิงแวดลอมตั้งแตป พ.ศ. 2536 เปนตนมา โดยในป 
พ.ศ. 2538-2539 การทองเที่ยวแหงประเทศไทยไดกําหนดนโยบายการทองเที่ยวเชิงนิเวศแหงชาติ 
(National Ecotourism Policy)  ขึ้น เพื่อพัฒนาการทองเที่ยวไทยสูการทองเที่ยวแบบยั่งยืน (บุญเลิศ 
จิตตั้งวัฒนา, 2542 : 16-19) 
 
 1.3 สถานการณแนวโนมการทองเที่ยวของไทย 
 สถานการณแนวโนมการทองเที่ยวของไทยนั้นมีอัตราการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วและ
สม่ําเสมอตลอดชวง 3 ทศวรรษที่ผานมา (ชวงป พ.ศ. 2503-2533) โดยมีจํานวนนักทองเที่ยวจํานวน  
81,340 คนในป พ.ศ. 2503 จํานวน 628,271 คนในป พ.ศ. 2513 จํานวน 1,858,801 คนในป พ.ศ. 
2523 จํานวน 5,298,860 คนในป พ.ศ. 2533 ในป พ.ศ. 2503 การทองเที่ยวมีรายได 196 ลานบาท
และเพิ่มขึ้นมาเปนลําดับคือ เพิ่มเปน 2,175 ลานบาทในป พ.ศ. 2513 17,765 ลานบาทในป พ.ศ. 
2523 11,572 ลานบาท ในป พ.ศ. 2533 นับวาประเทศไทยเปนประเทศที่มีการพัฒนาการทองเที่ยว
อยางรวดเร็ว 
 สําหรับการพยากรณการทองเที่ยวของไทยนั้น WTTC (World Travel & Council) ซ่ึงเปน
บริษัทที่ปรึกษาทางดานวิชาการ ไดทําการศึกษาถึงผลกระทบทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมการ
เดินทาง และ ทองเที่ยวใหกับกลุมประเทศสมาชิกเอเปค (APEC) ไดพยากรณการทองเที่ยวของไทย
ในชวง 2543-2553 วาจะขยายตัวอยูในระดับรอยละ 6.07 ในป พ.ศ. 2543 และลดลงเหลือรอยละ 
5.42 ในป พ.ศ. 2553 (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2542 : 30-34) 
 
 1.4 แนวคิดของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
 ในปจจุบันแนวคิดเรื่องการทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism) ไดรับการตอบสนองเปน
อยางดีทั้งภาครัฐ และ เอกชนในการตระหนักถึงการพัฒนาการทองเที่ยวที่ไมทําลายสิ่งแวดลอม 
โดยกอใหเกิดกระแสสําคัญ 2 ประการขึ้นพรอมกัน คือ กระแสความตองการทองเที่ยวเชิงนิเวศมาก
ขึ้น และขณะเดียวกันเกิดกระแสการเรงรัดใหมีการเสนอขายการทองเที่ยวเชิงนิเวศมากขึ้นดวย 
 จากการประชุม Earth Summit ที่กรุงริโอเดอจาเนโร ประเทศบราซิล เมื่อวันที่ 14 มิถุนายม 
ค.ศ. 1992 ในที่ประชุมมุงเนนความสนใจของทั่วโลกสูประเด็นเรื่องการอนุรักษสภาพแวดลอม และ 
สรุปบทเรียนเกี่ยวกับการพัฒนาการทองเที่ยวที่ผานมา เพื่อมุงสูการพัฒนาการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
จากการประชุมนี้เองทําใหเกิดแนวคิดของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซ่ึงเกิดจากกระแสการเรียกรอง
หลัก 3 ประการดังตอไปนี้ คือ 
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  1) กระแสความตองการของชาวโลกใหเกิดจิตสํานึกการอนุรักษส่ิงแวดลอมใน
แหลงทองเที่ยว เปนกระแสความตองการของประชาชนทั่วโลกใหเกิดการสรางจิตสํานึกในแงการ
อนุรักษ ตอส่ิงแวดลอมระดับทองถ่ินจนถึงขอบขายกวางขวางไปทั่วโลก โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
อนุรักษระบบนิเวศ เพื่อคงความหลากหลายทางชีวภาพเอาไว 
  2) กระแสความตองการของนักทองเที่ยวใหเกิดการศึกษาเรียนรูในแหลงทองเที่ยว 
เปนกระแสความตองการที่มีมากขึ้นในหมูนักทองเที่ยวที่ตองการไดรับความรู ความเขาใจเรื่องการ
ทองเที่ยวมากกวาความสนุกเพลิดเพลินเพียงอยางเดียว เพื่อสรางความพอใจแกนักทองเที่ยวใน
รูปแบบใหม 
  3) กระแสความตองการของชุมชนทองถ่ินใหเกิดการมีสวนรวมในการพัฒนาการ 
ทองเที่ยว เปนกระแสความตองการของชุมชนทองถ่ินที่จะมีสวนรวมในการพัฒนาการทองเที่ยว 
เพื่อเปนหลักประกันใหการพัฒนาการทองเที่ยวเปนไปในทิศทางที่ถูกตอง และชุมชนทองถ่ิน
ยอมรับในผลประโยชนทางเศรษฐกิจที่จะไดรับ เพื่อใหเกิดการกระจายรายไดที่เหมาะสม 
 จากกระแสหลักทั้ง 3 กระแสดังกลาวนี้กอใหเกิดความตื่นตัวในการพัฒนาการทองเที่ยว
ทางเลือกใหมขึ้น เพื่อมาทดแทนหรือแขงขันกับการทองเที่ยวประเพณีนิยม โดยมีการประยุกต
รูปแบบการทองเที่ยวที่นําไปสูกระแสหลักทั้ง 3 มานําเสนออยูหลายรูปแบบ แตรูปแบบการ
ทองเที่ยวที่กลาวถึงกันมากที่สุดก็คือ การทองเที่ยวเชิงนิเวศ (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2542 : 403-404) 
 
 1.5 องคประกอบของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
 บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2542 : 404-405) อธิบายวา จากแนวคิดของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ทํา
ใหเกิดองคประกอบของการทองเที่ยวเชิงนิเวศขึ้น 4 องคประกอบคือ  
  1) องคประกอบดานแหลงทองเที่ยวธรรมชาติ (Nature-base Tourism) เปนการ
ทองเที่ยวในแหลงทองเที่ยวที่เกี่ยวเนื่องกันธรรมชาติ ที่มีเอกลักษณะเฉพาะถิ่น รวมถึงแหลง
วัฒนธรรมและประวัติศาสตรที่เกี่ยวเนื่องกับระบบนิเวศในพื้นที่แหลงทองเที่ยวนั้น 
  2) องคประกอบดานการจัดการอยางยั่งยืน เปนการทองเที่ยวที่มีการจัดการอยาง
ยั่งยืน (Sustainable Managed Tourism) โดยมีความรับผิดชอบไมใหเกิดผลเสียตอส่ิงแวดลอมและ
สังคม ครอบคลุมถึงการอนุรักษทรัพยากรทองเที่ยว การจัดการสิ่งแวดลอม การปองกัน และ การ
กําจัดมลพิษ และ การควบคุมการพัฒนาทองเที่ยวอยางมีขอบเขต 
  3) องคประกอบดานกระบวนการศึกษาสิ่งแวดลอม เปนการทองเที่ยวที่มี
กระบวนการศึกษาสิ่งแวดลอม (Environment Education-base Tourism) โดยมีการศึกษาเรียนรู
เกี่ยวกับสภาพแวดลอมและระบบนิเวศของแหลงทองเที่ยว เพื่อเพิ่มพูนความรู ประสบการณ ความ
ประทับใจในการสรางความตระหนัก และ ปลูกจิตสํานึกที่ถูกตองทั้งตอนักทองเที่ยว ประชาชน
ทองถ่ิน และ ผูประกอบการที่เกี่ยวของ 
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  4) องคประกอบดานการมีสวนรวมของชุมชนทองถ่ิน เปนการทองเที่ยวที่มีการคํา
นึกถึงการมีสวนรวมของชุมชน (Community Participation-base Tourism) โดยใหชุมชนทองถ่ินใน
แหลงทองเที่ยวมีสวนรวมเกือบตลอดกระบวนการ เพื่อกอใหเกิดผลประโยชนตอทองถ่ิน ซ่ึงหมาย
รวมถึงการกระจายรายได การยกระดับคุณภาพชีวิต การไดรับผลตอบแทนมาบํารุงและจัดการแหลง
ทองเที่ยวดวย  
 
 ความเขาใจดังกลาวสามารถนํามาสรางเปนรูป เพื่อใหเขาใจงาย และชัดเจนยิ่งขึ้น ดัง
แผนภูมิที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

แผนภูมิ 1 แสดงองคประกอบของการทองเท่ียวเชิงนิเวศ 
 ที่มา : บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา. 2542 : 404. การวางแผนพัฒนาการทองเที่ยวแบบยัง่ยืน.  
            คณะมนุษย มหาวทิยาลัยเชียงใหม 
 
 จากองคประกอบของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 4 องคประกอบที่ไดกลาวแลวนําไปสูหลักการ
ของการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 4 ประการคือ  
  1) เปนการทองเที่ยวที่มีผลกระทบตอส่ิงแวดลอมนอยที่สุด เชน ส่ิงกอสรางตองมี
ความกลมกลืนกับธรรมชาติ 
  2) เปนการทองเที่ยวที่ใหความรูแกนักทองเที่ยว โดยผานสื่อตางๆ เพื่อใหเกิดความ
เขาใจ และ ไดรับความเพลิดเพลิน สรางจิตสํานึกในการอนุรักษ  
  3) เปนการทองเที่ยวที่ใหชุมชนทองถ่ินไดรับประโยชนจากการทองเที่ยว เชน การ
จางงาน การบริการนําเที่ยว 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

องคประกอบ    องคประกอบ 
ดานแหลงทองเท่ียว         ดานการจัดการ 
ธรรมชาต ิ                               อยางยั่งยืน 
    
 

องคประกอบ       องคประกอบ 
ดานการมีสวนรวม         ดานกระบวนการ 
ของชุมชนทองถิ่น                   ศึกษาสิ่งแวดลอม 
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  4) เปนการทองเที่ยวที่ใหชุมชนทองถ่ินมีสวนรวมในการพัฒนา มีสวนรวมในการ
วางแผน ตัดสินใจ เพื่อใหชุมชนเกิดความภาคภูมิใจและรูสึกเปนเจาของ 
 

1.6 นโยบายการทองเที่ยวเชิงนิเวศของการทองเที่ยวแหงประเทศไทย  
 อุดม เชยกีวงศ (2548 : 108-110) กลาววา จากแนวคิดและองคประกอบของการทอง
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ไดใหความสําคัญกับองคประกอบ หลัก 4 ดาน คือ องคประกอบดานพื้นที่ การ
จัดการ กิจกรรม และ กระบวนการ รวมทั้งการมีสวนรวมของชุมชนทองถ่ิน รัฐบาลจึงไดพิจารณา
กําหนดนโยบายหลักดานการทองเที่ยวเชิงนิเวศเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืนไว ดังนี้ 
  1) การพัฒนาการทองเที่ยวเชิงนิเวศ จะตองมีการควบคุมดูแลรักษาและจัดการ
ทรัพยากรใหคงสภาพเดิมไวใหมากที่สุด หลีกเลี่ยงหรืองดเวนการทองเที่ยวในพื้นที่ที่ออนไหวงาย
ตอการถูกกระทบ และ ฟนตัวไดยาก 
  2) การจัดการการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ตองคํานึงถึงศักยภาพของทรัพยากรที่มีอยูมี
การจัดกิจกรรมที่เหมาะสม และ การปรับใหเกิดความสมดุลกับรูปแบบ และ กิจกรรมเดิมที่มีอยู พึง
หลีกเลี่ยงความขัดแยงอยางรุนแรงตอการทองเที่ยวรูปแบบอื่นๆ หากเนนในการแปรประโยชนจาก
การจัดการทองเที่ยวเชิงนิเวศสูการจัดการทองเที่ยวโดยรวม 
  3) การพัฒนาการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ตองคํานึงถึงการพัฒนาดานการใหการศึกษา 
สรางจิตสํานึกที่ดี ในการรักษาระบบนิเวศรวมกัน มากกวาการมุงเนนความเจริญทางเศรษฐกิจ และ
การมีรายไดเพียงอยางเดียว 
  4) การจัดการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ตองใหความสําคัญกับการมีสวนรวมของ
ประชาชน และ องคกรทองถ่ินในการจัดการทรัพยากร การบริการ การแลกเปลี่ยนความรู และ 
วัฒนธรรมชุมชนในกระบวนการทองเที่ยว รวมท้ังการมีสวนรวมในการวางแผนพัฒนา หรือ ให
ประชาชนมีตัวแทนเปนคณะกรรมการรวมในทุกระดับ 
  5) ใหความสําคัญของการจัดการการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนความจําเปนอันดับตน 
ในการพัฒนาการทองเที่ยวที่ยั่งยืน ทั้งนี้ ใหองคกรตางๆ กําหนดบทบาทที่ชัดเจน ในการสงเสริม
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ โดยมีการจัดสรรงบประมาณ บุคลากร และ กําหนดวิธีการจัดการที่เหมาะสม 
  6) นําแผนการพัฒนาการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เขาสูแผนการพัฒนาระดับตางๆ อยางมี
ความสําคัญ ไดแก แผนพัฒนาทองถ่ิน แผนพัฒนาจังหวัด และ แผนพัฒนาภาค พรอมทั้งใหมีการ
จัดสรร และ กระจายงบประมาณอยางทั่วถึง และ เพียงพอ 
  7) สนับสนุนการศึกษาวิจัย และ ประเมินผลการพัฒนาอยางรอบดาน เพื่อกําหนด
แนวทางการจัดการแกไขปญหา และ การปรับปรุงแผนอยางเปนขั้นตอน 
  8) มีการใชกฎหมายในการควบคุมดูแลรักษาสภาพแวดลอมของแหลงทองเที่ยว 
อยางเครงครัด โดยเนนการแนะนํา ตักเตือน และ สรางวินัยการทองเที่ยวควบคูไปดวย 
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  9) จัดทําแนวทางปฏิบัติ หรือคูมือการจัดการ (Code of Conduct) แกผูเกี่ยวของ 
เพื่อใหการมีสวนรวมในการพัฒนาการทองเที่ยวเชิงนิเวศอยางถูกตอง 
  10) จัดใหมีเครือขายการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ทั้งในแนวตั้ง และ แนวนอน โดยใหมี
การประสานงาน ดานขอมูลขาวสาร และ การจัดการรวมกันทุกระดับนโยบายดานตางๆ ในการ
จัดการเชิงนิเวศ  
 
 1.7 การพัฒนาจิตสํานึกทางการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
 การทองเที่ยวแบบยั่งยืนมักมุงเนนดานการอนุรักษทรัพยากรทองเที่ยว และ ส่ิงแวดลอม
อยางเขมงวด โดยการปรับเปลี่ยนจิตสํานึกทางการทองเที่ยวแบบยั่งยืนของนักทองเที่ยว และ
ผูเกี่ยวของกับการทองเที่ยวใหไปในทิศทางที่เหมาะสม ซ่ึงจิตสํานึกทางการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
หมายถึง ลักษณะของบุคคลที่สามารถตอบสนองการทองเที่ยวแบบยั่งยืน โดยตระหนักรูถึง
ประโยชนของการทองเที่ยวแบบยั่งยืนที่มีตอเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอม เพื่อให
เกิดความรัก และ ความหวงแหนทางการทองเที่ยวแบบยั่งยืนขึ้นในจิตใจ อันจะไดชวยอนุรักษ
ทรัพยากรทองเที่ยวและสิ่งแวดลอมใหคงสภาพดีตลอดไป จึงตองใหผูเกี่ยวของกับการทองเที่ยวทุก
ฝายไดเกิดการพัฒนาจิตสํานึกทางการทองเที่ยว ซ่ึงมีแนวทางการพัฒนาจิตสํานึกทางการทองเที่ยว
แบบยั่งยืนที่นิยมใชกันมากมี 4 แนวทางคือ (1) การใหความรูเกี่ยวกับการทองเที่ยวแบบยั่งยืน      (2) 
การจัดทําสื่อความหมายบอกทาง (3) การจัดเสนทางเดินศึกษาธรรมชาติในแหลงทองเที่ยว     (4) 
การจัดรายการทองเที่ยวเดินปา 
 การทองเที่ยวแบบยั่งยืนเปนการทองเที่ยวที่มีจุดมุงหมายในการอนุรักษทรัพยากรทองเที่ยว
และสิ่งแวดลอมในแหลงทองเที่ยวอยางเขมขน โดยปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเกี่ยวของทุกฝายเพือ่
มุงเนนเสริมสรางจิตสํานึกทางการทองเที่ยว ดวยการใชส่ือเพื่อใหความรูเกี่ยวกับการทองเที่ยวแบบ
ยั่งยืน โดยเนนถึงความสําคัญของธรรมชาติ และ วัฒนธรรมชุมชนทองถ่ิน เพื่อสรางความเขาใจ
เกี่ยวกับการอนุรักษทรัพยากรทองถ่ิน และ ส่ิงแวดลอมของแหลงทองเที่ยว อีกทั้งยังพัฒนาดาน
จิตสํานึกทางการทองเที่ยว การจัดทําสื่อเพื่อเผยแพรความรูดานการทองเที่ยวแบบยั่งยืน เปนอีก
แนวทางหนึ่งที่ใหผูมีสวนรวมไดรับรูถึงความสําคัญ ซ่ึงการใหความรูเกี่ยวกับการทองเที่ยวแบบ
ยั่งยืนเปนแนวทางหนึ่งของการพัฒนาจิตสํานึกทางการทองเที่ยว อันจะนําไปสูความเขาใจ ความรัก
และ เกิดการพัฒนาจิตสํานึกทางการทองเที่ยว เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเกี่ยวของทุกฝาย
ใหมีจิตสํานึกทางการทองเที่ยวที่ ถูกตองในการชวยกันดูแลรักษาทรัพยากรทองเที่ยว และ
ส่ิงแวดลอมใหคงอยูอยางยั่งยืนควบคูกันไป  
 บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2542 : 230-231) ใหความเห็นวา วัตถุประสงคของการใหความรู
เกี่ยวกับการทองเที่ยวแบบยั่งยืนที่สําคัญมีดังตอไปนี้คือ 
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  1) เพื่อใหเกิดการพัฒนาทักษะ ทัศนคติ และ คานิยมในการทองเที่ยวแบบยั่งยืนซึ่ง
เปนการทองเที่ยวรูปแบบใหมที่สามารถพัฒนาการทองเที่ยวควบคูไปกับการปองกันความเสื่อม
โทรมของสิ่งแวดลอม ในแหลงทองเที่ยวได 
  2) เพื่อใหเกิดการเพิ่มความตระหนักในความรับผิดชอบของมนุษยตอการ
ทองเที่ยว และ ส่ิงแวดลอม โดยเชื่อมโยงใหคุณภาพของการทองเที่ยว และ ส่ิงแวดลอมคงอยูใน
สภาพที่ดีอยางยั่งยืนควบคูกันไป 
  3) เพื่อใหเกิดการพัฒนาทักษะ และ ทัศนคติที่เหมาะสมตอการมีสวนรวมของ
ผูเกี่ยวของทุกฝายทุกระดับ ในการรวมกันตัดสินใจเกี่ยวกับการวางแผนพัฒนา และ จัดการ
ทองเที่ยวใหสอดคลองกับการทองเที่ยวแบบยั่งยืน 
 
 สรุปไดวา การทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Eco-Tourism) เปนการทองเที่ยวรูปแบบใหมรูปแบบ
หนึ่งของการทองเที่ยวแบบยั่งยืน ที่มุงใหเกิดจิตสํานึกดานการดูแลสิ่งแวดลอม และ ระบบนิเวศใน
แหลงทองเที่ยว ซ่ึงเปนแนวทางในการพัฒนาการทองเที่ยว และ การอนุรักษส่ิงแวดลอมในแหลง
ทองเที่ยวที่ตองทําควบคูกันไป เพื่อไมกอใหเกิดผลกระทบตอส่ิงแวดลอม ทรัพยากรและระบบ
นิเวศ ที่สําคัญตองคํานึงถึงขีดความสามารถในการรองรับของพื้นที่ในแหลงทองเที่ยว เพื่อปองกัน
ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นในระยะยาว และ ควรคํานึงถึงผลกระทบตอประชากรในพื้นที่แหลงทองเที่ยว
เปนสําคัญ   
 เนื่องจาก การทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนการพัฒนาแหลงทองเที่ยว และ ชุมชน โดยมีนโยบาย
ทางการทองเที่ยวเปนเครื่องมือในการสรางความเขมแข็งขององคกรชาวบาน ในการจัดการ
ทรัพยากรการทองเที่ยว โดยเนนการมีสวนรวมของคนในชุมชนทองถ่ิน ดังนั้น ภายใตกรอบของ
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จะตองมิใชทําเพียงเพื่อผลประโยชนสวนตัวอยางเดียวแตจะตองคํานึงถึง
ผลประโยชนสวนรวมเปนสําคัญ โดยเนนย้ําการสรางจิตสํานึกในการอนุรักษทรัพยากรการ
ทองเที่ยวแกนักทองเที่ยว และ คนในชุมชน ทั้งนี้เพื่อการเอื้อประโยชนในระยะยาวตออุตสาหกรรม
การทองเที่ยวไทย และ เพื่อการทองเที่ยวจะไดเปนมรดกของชาติตอไปในอนาคต 
 
2. ทฤษฎีเก่ียวกับการรณรงค 
 ในประเทศไทยเพิ่งจะเริ่มคุนเคยกับคําวา “รณรงค” เมื่อไมนานมานี้ เมื่อมีคนบางคนใน
สังคมเริ่มมองเห็นปญหาที่เร่ิมลุกลามเปนภัยตอระบบโครงสรางสังคม และ พยายามจะแกปญหา
เพื่อรักษาระบบโครงสรางสังคม การรณรงคตองอาศัยความเชี่ยวชาญโดยนักรณรงคดังกลาวตอง
อาศัยความเชี่ยวชาญในกลยุทธ ที่ถูกกําหนดมาจากความเขาใจปญหาในมิติสังคม และ มิติความเปน
มนุษยที่ถองแท 
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 2.1 ความหมายของการรณรงค 
 นักทฤษฎี และ นักรณรงคตางมีสวนรวมในการใหความหมายของการรณรงค เมื่อพิจารณา
อยางผิวเผิน ความหมายเหลานี้อาจจะแตกตางกัน แตก็มีจุดรวมที่สําคัญของการรณรงคปรากฏอยู  มี
ผูใหความหมายของการรณรงคไวดังตอไปนี้ 
 Schramm (1964 : 155) มีแนวคิดเกี่ยวกับเรื่องการรณรงคอยู 3 แนวทางคือ (1) การรณรงค
ทั้งมวลวางอยูบนฐานของความเขาใจชีวิต ความเชื่อ และ ทัศนคติของชาวบาน รวมทั้งปจจัยทาง
สังคมตางๆ ที่มีสวนกําหนดวิถีชีวิตของเขา (2) ตองวางแผนใหมีการสื่อสารเผชิญหนา (face-to-face 
communication) โดยอาศัยทีมงานภาคสนาม หรือ คนอื่นๆ (3) ตองใชชองทางการสื่อสารแบบ
ผสมผสาน ที่แตละชองทางตองถูกกําหนดใหเกิดประโยชนสูงสุดในแงของการกําหนดขอมูล
ขาวสารในแตละคราว 
 Roger (1973 : 277) ใหความหมายของการรณรงคไววา การรณรงคเปนชุดกิจกรรมการ
ส่ือสารที่ไดมีการวางแผนเอาไวกอนลวงหนา ไดรับการออกแบบโดยผูตองการการเปลี่ยนแปลง 
(change agents) เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูรับสารในชวงระยะเวลาที่กําหนด  
 Roger และ คณะ (1979 : 60) ใหความหมายของการรณรงควา การสื่อสารรณรงค 
(communication campaign) คือ ชุดของกิจกรรมการสื่อสารที่ไดมีการวางแผนเอาไวลวงหนา ไดรับ
การออกแบบขึ้นมาเพื่อเขาถึง และ จูงใจประชาชนโดยการใชสาร (Message) ที่มีความเฉพาะ การ
รณรงคนั้นทําในชวงเวลาสั้นๆ (ปกติคือ 1 สัปดาหถึง 3 เดือน) โดยมีวัตถุประสงคเชิงทัศนคติ และ
พฤติกรรมการรณรงคมักจะใชส่ือประสม (Multi-media Approach) เสมอ 
 Atkin (1981 : 265) กลาววา การรณรงคเผยแพรขาวสาร (Information Campaign) มักจะ
เกี่ยวของกับชุดเนื้อหาของสารที่มีลักษณะกระตุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลง (Promotional Messages) 
ขึ้นในชนหมูมาก มีการกระจายสารผานชองทางสื่อมวลชนตางๆ ไปสูผูรับสารซึ่งเปนเปาหมายของ
การสื่อสารแตละครั้ง 
 Flay & Cook (1981 : 239) กลาววา แนวโนมของการรณรงคดวยส่ือ (Media-based 
Campaigns) ก็คือ ตองถูกออกแบบเพื่อปองกันพฤติกรรมที่ถูกมองวาไมเปนที่ตองการ และ เปน
อันตรายตอสังคม ในการรณรงคมีการใชส่ือหลากหลายประเภท ใชการสื่อสารแบบเผชิญหนาใน
บริบทโรงเรียน สถานศึกษา และ กิจกรรมที่จัดขึ้นในบานเรือน หรือ สถานที่ทํางาน 
 ณรงค สมพงษ (2535 : 357) ระบุวาการรณรงค คือ วิธีการดําเนินการที่จะสรางความรวมมอื
ในการทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง เพื่อนําไปสูการยอมรับวิธีปฏิบัติใหแพรกระจายอยาง
กวางขวาง และ ตอเนื่องในชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง แนวคิดหลัก คือ การโนมนาวจิตใจใหมีการรวมมือ
ปฏิบัติในสิ่งที่ดีกวา ประชาชนเปาหมายจะไดรับการแสดงใหเห็นซ้ําแลวซํ้าอีกวาการปฏิบัติดังกลาว
จะชวยแกปญหาบางอยางที่เกิดขึ้นไดอยางไรบาง 
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 นรินทรชัย พัฒนพงศา (2539 : 1) ใหความหมายวาการรณรงคคือ การใชกิจกรรมหรือส่ิง
ตางๆ อยางตอเนื่อง เปนขั้นตอน เพื่อใหบุคคลเปาหมายเปลี่ยนความคิดเห็น หรือ พฤติกรรมโดย
สมัครใจ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว บุคคลเปาหมายควรเปนบุคคลกลุมใหญ หรือ สวนใหญใน
สังคมนั้นๆ  
 อรวรรณ ปลันธมโอวาท (2537 : 243) ใหนิยามวาการรณรงคคือ ขั้นตอนของเหตุการณ
ตางๆ ที่มีกิจกรรมของการโนมนาวใจเขาไปเกี่ยวของ คํานิยามนี้จึงย้ําวา การรณรงคมิใชวิธีการบอก
เลาธรรมดา แตตองมีวิธีการที่จะโนมนาวใจประกอบดวย 
 จากคําอธิบายความหมายของการรณรงคโดยทั่วไป ที่ผูรูทั้งหลายไดกลาวมาแลวขางตน จะ
เห็นวามีความแตกตางกัน 4 ประเด็น คือ 1) วัตถุประสงค 2) ชวงเวลาของการรณรงค และ ผลที่
คาดหวัง 3) หนวยของการวิเคราะห และ สถานะ (locus) ของประโยชนที่ไดรับจากการรณรงค      
4) ชองทางการสื่อสารที่ใช และ จากความหมายดังกลาว ทําใหสามารถสรุปนิยามของ “การรณรงค” 
ไดวา  
  1) การรณรงคเปนเจตจํานงในการทําใหเกิดผลลัพธ หรือ ผลกระทบบางประการ 
  2) การรณรงคพุงเปาไปที่คนจํานวนมาก หรือ กลุมคนขนาดใหญ 
  3) การรณรงคมีการระบุระยะเวลาการทําที่ชัดเจน 
  4) การรณรงคนั้นตองอาศัยชุดกิจกรรมการสื่อสารที่มีการออกแบบจัดการเอาไว
ลวงหนา (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 231-232) 
 กลาวโดยสรุป การรณรงค คือ วิธีการที่ใชส่ือหรือกิจกรรมหลายชนิด อยางตอเนื่อง และ
ยาวนานพอควร โดยมีแผนอยางรัดกุม มีวิธีการรณรงคเพื่อมุงเนนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือวิถี
ชีวิตของบุคคลเปาหมาย เพื่อใหเกิดการยอมรับในการปฏิบัติ คือ การใหความรูอยางตอเนื่อง และ
เขมขน ในชวงเวลาหนึ่งๆ เพื่อย้ําความสําคัญของการใหความรูอยางมีการวางแผน 
 จะเห็นไดวามีผูใหนิยามความหมายของการรณรงคหลากหลาย และ เปาหมายของการ
รณรงคนั้นไดใชกับคนในเมือง และ ในตางจังหวัด ทั้งหญิง และ ชาย ทั้งผูใหญ และ เด็ก ทั้งใน
ประเทศที่พัฒนาแลว และ ประเทศที่กําลังพัฒนา ซ่ึงแสดงใหเห็นวาเปนความพยายามที่จะมีอิทธิพล
เหนือปจเจกบุคคล ทั้งนี้ทั้งนั้น ตองอาศัยความรวมมือจากหลายฝายเพื่อแกปญหา การรณรงคจึงจะ
เกิดผลสําเร็จ 
 
 2.2 ขั้นตอนในการรณรงค 
 มีนักวิชาการ และ นักปฏิบัติการรณรงคหลายทานที่เสนอขั้นตอนในการออกแบบการ
รณรงคเอาไวแลว เชน McGuire, 1989; Pfau & Parrott, 1993; Rice & Paisley 1981; Salmon, 1989
โดยแตละทานนําเสนอจากการคนพบจากสถานการณการรณรงคจริง และ งานวิจัยการรณรงคใน
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บริบทและสภาพวัฒนธรรมตางๆ กัน แตสาระ และ ขั้นตอนตางๆ ที่แตละทานนําเสนอไมแตกตาง
กันมากนักซึ่งประมวลเปนขั้นตอนดังตอไปนี้  
  1) ขั้นทบทวนทําความเขาใจกับสถานการณ และ สภาพความเปนจริง การระบุลง
ไปใหชัดเจนวาตองการจะเปลี่ยนแปลง หรือ ปรับอะไรในพฤติกรรมของคนในสังคมมีความจําเปน
อยางไรจึงตองเปลี่ยน ปญหาที่แทจริงคืออะไร อะไรเปนสาเหตุของปญหา 
  2) ขั้นพิจารณาปญหาในทางจริยธรรม มีการออกแบบการรณรงคขึ้นมาเพื่อใช
จัดการกับพฤติกรรมของมนุษย ใหมนุษยทํา หรือ แสดงพฤติกรรมตามที่นักรณรงคตองการ หรือ
ตามวัตถุประสงคของการรณรงค โดยคํานึงถึงศีลธรรมเปนสําคัญ 
  3) ขั้นวางผังความคิดของกลุมเปาหมาย เปนขั้นเจาะลึกลงไปที่ตัวผูกระทํา 
(Perpetrators) ใหเห็นโครงสรางหรือผังทางความคิด (Mental Matrix) ตองใชหลักจิตวิทยา
โดยเฉพาะดานบุคลิกภาพ และ ความรูสึกนึกคิด เพื่อปรับเปลี่ยน หันเหพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึ้น 
  4) ขั้นวางแผน กําหนดสาระในการรณรงค (Themes) ขั้นนี้ขึ้นอยูกับกระบวนทัศน
ในการมองปญหา ทั้งเชิงสถานการณ และ ผังความคิดของกลุมเปาหมาย ผูวางแผนจะมีทางเลือกใน
การรณรงค 3 ทางหลัก คือ ใหความรู ปรับทัศนคติ และ เปลี่ยนพฤติกรรม  
  5) ขั้นออกแบบกิจกรรมการสื่อสาร เกี่ยวกับการใชผูส่ือสาร (source) การผลิต
เนื้อหาสาร (message production) และ การเลือกชองทางการสื่อสารซึ่งเปน “input” ในกระบวนการ
รณรงค ดานการผลิตเนื้อหาสื่อจะตองรูวาออกแบบสารอยางไรจึงจะ “โดนใจ” ผูรับสาร 
  6) การประเมินผลการรณรงค การประเมินผลถือเปนสิ่งสําคัญที่นักรณรงคควรยึด
เปนแนวทาง ทั้งนี้ เพื่อการนําไปใชวางแผนในคราวตอไป 
  การประเมินผลอาจแบงเปน 4 ลักษณะ คือ 
 ก) การประเมินติดตามผลระหวางโครงการ (monitoring) 
 ข) การประเมินประสิทธิผล (efficiency evaluation) 
 ค) การประเมินประสิทธิภาพ (effectiveness evaluation) 
 ง) การประเมินความคุม (cost-effectiveness evaluation) (กิตติ กันภัย, 2543 : 
247-257 อางถึงใน กาญจนา แกวเทพ) 
 
 2.3 กลยุทธการสื่อสารเพื่อรณรงค 
 กลยุทธการสื่อสารเปนองคประกอบสําคัญอีกประการหนึ่งในการรณรงค การเลือกกลยุทธ
การสื่อสารที่เหมาะสมเปนเสมือนกุญแจไปสูความสําเร็จของการรณรงค กลยุทธการสื่อสาร 
ประกอบดวย กลยุทธดานสาร และ กลยุทธดานสื่อ มีรายละเอียดตอไปนี้  
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  1) กลยุทธดานสาร  
 แนวทางเชิงลบ (Negative approach) 
   ก) การใชความนากลัว (fear appeal) เพื่อสรางความออนไหวทางอารมณ 
   ข) การใชบุคคลทําหนาที่ตักเตือนกลุมเปาหมาย  
   ค) การนําเสนอขอเท็จจริง มุงเนนการใหขอมูล เพื่อช้ีแจงขอมูลดานตางๆ 
 แนวทางเชิงบวก (Positive approach) 
   ก) การสื่อสารผานถอยคําที่มีความหมาย และ เกิดความรูสึกกินใจ 
   ข) การเนนความทันสมัย โดยการนําเสนอภาพใหสอดคลองกับสมัยนิยม 
   ค) การเนนขอความสะดุดหู สะดูดตา เพื่อสรางความประทับ 
   ง) เล่ียงการตําหนิ แตประกาศเชื้อเชิญใหทําพฤติกรรมที่พึงประสงค 
   จ) การนําเสนอภาพพฤติกรรมที่พึงประสงคโดยบุคคลที่มีช่ือเสียง 
   ฉ) การสรางสัญลักษณ เพื่อใหกลุมบุคคลเกิดความรูสึกรวม สํานึกรวมกัน 
   ช) การตอกย้ําความสําคัญของ “ชุมชนเขมแข็ง” 
  2) กลยุทธดานสื่อ (media strategies) 
 แนวทางเชิงลบ (Negative approach) 
   ก) นําเสนอประสบการณตรงในการเผชิญปญหา มุงเนนถึงความคิด 
ความรูสึกของกลุมเปาหมาย 
   ข) การใชบุคคลที่นาเชื่อถือทําหนาที่ส่ือสารกับสาธารณชน 
   ค) การสรางแรงกดดันผานกลุมแนวรวม 
 แนวทางเชิงบวก (Positive approach) 
   ง) การจัดกิจกรรมทางเลือกโดยการชี้ใหเห็นถึงความสําคัญของกิจกรรม 
(ปาริชาติ สถาปตานนท และคณะ, 2546 : 140-145) 
 
 2.4 ขั้นตอนในการออกแบบสื่อเพื่อการรณรงค 
 การออกแบบสื่อการรณรงค เพื่อใหผูบริโภคยอมรับ เปนการเลือกสรรขาวสารทางจิตวิทยา
หรือเปนการเขารหัส (Code) ทางการสื่อสาร เพื่อใหผูรับสารมีปฏิกิริยาตอบสนองตอเนื้อหา 
(content) ที่อยูในสื่อ ทั้งนี้ การออกแบบสื่อจะมีสาระมากนอยเพียงใดจะออกแบบอยางไร ส่ือจึงจะ
มีความชัดเจนโดดเดน จูงใจ สะดุดตา และ เปนที่ยอมรับตอรสนิยมของผูบริโภคเพียงใดขึ้นอยูกับ 
แนวคิดของผูออกแบบการรณรงค และ พฤติกรรมการบริโภคสื่อของกลุมเปาหมายเปนสําคัญ 
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 นรินทรชัย พัฒนพงศา (2542 : 177-203) ไดอธิบายขั้นตอนในการออกแบบสื่อเพื่อการ
รณรงค ดังนี้ 
  2.4.1 ขั้นตอนกอนท่ีขาวจะบรรลุเปาหมาย ความสําเร็จของการสงขาวสาร หรือ 
การออกแบบสื่อขึ้นอยูกับความพยายามเขารหัส ขาวสาร สัญลักษณ เพื่อส่ือความตองการ โดย
ผสมผสานสวนตางๆ ทั้งเนื้อหา คํา ภาพ แบบที่ออกมาอยางเหมาะสม ใหผูรับสารเกิดปฏิกิริยา
ตอบสนอง กวาจะถึงขั้นตอบสนองนี้มีผูกลาววามีหลายขั้นตอนดังนี้ 
 
 
 
 

แผนภูมิ 2 ขั้นตอนกอนท่ีขาวจะบรรลุเปาหมาย 
ที่มา : นรินทรชัย พัฒนพงศา 2542 : 177. การสื่อสาร-รณรงคเชิงยุทธศาสตร 

    เพื่อเปลี่ยนพฤติกรรมมนุษย. กรุงเทพฯ : ร้ัวเขียว 
 
  2.4.2 ขอความ เนื้อหาท่ีจะใชผลิตสื่อ โดยหลักการ เนื้อหาในการผลิตสื่อตองไมใช
ขอมูล (Data) ดังนั้น ขอมูลตองเลือกประเด็นที่เปนขาวสาร (Information Message) คือ ขาวที่เปน
สาระของกลุมเปาหมาย จึงจะเกิดความสนใจรับเปนความรูเพื่อตัดสินใจตอไป ดังที่โรลล่ิง ไดกลาว
เปนขั้นตอน ดังนี้ 1) ขอมูล 2) ขาวสาร 3) ความรู 4) การตัดสินใจ (Roling 1987 : 48 อางถึงใน 
Haverkort และ Engel) 
  ขาวสารที่จะใชผลิตสื่อ ตองสะทอนประเด็นปญญาที่จัดลําดับสําคัญไว แลวหา
วิธีแกไขจากการศึกษาบุคคลเปาหมาย จึงสามารถใชการวางตําแหนงครองใจ หรือ จุดเวาวอนที่
เหมาะสม จึงจะเปน “ขาวสาร” ที่เปนที่นาสนใจ 
  2.4.3 การคิดกรอบแนวคิดและประโยคที่เหมาะสม  
 การคิดกรอบแนวคิด กรอบแนวคิด หรือ มโนทัศน (Concept) นั้นอาจมีความ
คลายคลึงกับการวางตําแหนง และ การสรางจุดเวาวอน แตอาจกวางกวา 
  yoke-lim et. Al. (1993) ไดใหแนวทาง วิธีคิดกรอบแนวคิดไว คือ 
   1) ใหรูจักผลิตภัณฑ นวัตกรรมนั้นใหลึกซึ้ง 
   2) รูจักสภาพตลาด หรือ สถานการณทั่วไป 
   3) วิเคราะหขอดีของนวัตกรรมเมื่อเทียบกับคูแขง 
   4) ตรงสูประเด็นไมออมคอม ชัดเจน และ มีเหตุผล 
   5) เอาใจเปาหมายมาใสใจผูคิดกรอบมากที่สุด 
   6) ขาวสารนั้นจะใหผลมากถามุงใหแงคิดเพียงประเด็นเดียว 

รับขาวสาร 
(Expose) 

ติดตามขาวสาร 
(Attention) 

รับรูขาวสาร 
(Perception) 

จดจําขาวสาร 
(Retention) 

ปฏิกริยาตอบสนอง 
(Response) 
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   7) ควรเปนสิ่งที่เชื่อถือไดไมโออวดเกินไป 
   8) ใชขอความที่มีความโดดเดน 
   9) อยาคิดแตขาย แตจงขาย (โนมนาว) ในสิ่งที่เปาหมายตองการ 
 
 ประโยคที่เหมาะสม ประโยคที่เหมาะสมที่จะนํามาใชเปนเครื่องมือในการ
รณรงค ควรประกอบดวย 
   1) ใชคําที่สนทนาในชีวิตประจําวัน 
   2) ใชคําประเภทความหมายนัยประหวัด  
   3) ใชคําคลองจองสละสลวย 
   4) ใชคําในลีลาแปลกใหม หรือ ความหมายลึกซึ้ง 
   5) ใชคํา และ ประโยคที่ดัดแปลงใหเหมาะสมกับสถานการณ 
   6) ใชคํา และ ประโยคที่เห็นภาพลักษณ 
   7) ใชคํา และ ประโยค หรือ ใชการเปรียบเทียบ พรอมภาพประกอบ 
   8) ใชประโยคที่มีความหลากหลาย 
   9) ใชภาษาแหวกแนว 
   10) ใชคําถาม 
  2.4.4 การปรุงแตงเนื้อหา การปรุงแตงเนื้อหามีหลายรูปแบบที่จะทําได แตขอให
เปนรูปแบบที่บุคคลเปาหมายคุนเคยใหมากที่สุด ทั้งการจัดลําดับ การติดตามเรื่องในหนาหนังสือ 
หรือในการจัดเนื้อหาตามระดับเรื่องที่ควรจะเปน ก็ควรใชแนวทางที่คุนเคย 
  2.4.5 การใชภาพ ภาพวาด รูปตางๆ ในสื่อ เหตุผลที่ควรใชภาพประกอบ ซ่ึงสวน
ใหญจะใช ภาพถาย ภาพเหมือน ภาพวาด แตกราฟ แผนภาพ (diagram) แผนภูมิ (charts) ตาราง ฯลฯ 
คือ  
   1) เพื่อเสริม และ ตอกย้ําขาวสาร 
   2) เพื่อแกปญหาผูที่ไมมีทักษะการอานดีพอ  
   3) เพื่อจูงใจใหมารับทราบ และ ติดตามเนื้อหาอยางไมเบื่อ 
   4) ทําใหเร่ืองที่ยากเขาใจไดงายขึ้น 
   5) ชวยใหรับรู และ จดจําขาวสารไดดีขึ้น (Webster 1971 : 249 and 
Barton 1964 : 109) 
  2.4.6 การออกแบบ (layout) และ งานศิลป (art work) เปนการชวยใหการจัด หัว
เร่ือง ภาพ เนื้อเร่ือง และ การสรุป เปนไปอยางเหมาะสม ซ่ึงรวมถึงรูปราง สี และ เนื้อวัตถุ ใหเกิด
การจูงใจที่จะติดตามเรื่องอยางสนใจ และ เพลิดเพลิน 
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  2.4.7 การออกแบบตราสัญลักษณ (Logo) อาจเปนภาพ หรือ ขอความ หรือ ผสมทั้ง
ภาพ และ ขอความ มุงระบุความมุงหมายของหนวยงาน บริษัท 
  2.4.8 การทดสอบขาวสาร และ สื่อตนแบบ (Media Pre-testing) เปนวิธีการ
ประเมินระหวางการรณรงค (formative evaluation) เพื่อผลิตสื่ออยางเจาะจง และ มีคุณภาพไดรับ
การยอมรับจากลูกคาอยางจริงจัง โดยมีหลักการทดสอบสื่อเปนไปตามลําดับดังนี้ 
   1) ทดสอบโดยนําตนแบบสื่อไปทดสอบ 
   2) ทดสอบกับกลุมบุคคลเปาหมาย 
   3) ส่ิงที่ตองทดสอบควรมีอะไรบาง และ ใชกับสื่อใด สรุปกวางๆไดดังนี้ 
  ก) ทดสอบการจําเนื้อหาได และ เขาใจ 
 ข) ทดสอบการยอมรับในความชอบ ความสั้น-ยาวของเรื่อง 
 ค) ทดสอบรูปแบบการออกแบบ (format/layout) 
 ง) ทดสอบความเขาใจการรับสื่อภาพ วาตรงกับวัตถุประสงคหรือไม 
 จ) ทดสอบโดยการนําเสนอ (presentation) 
 
 สรุปไดวา การศึกษาดานการรณรงค เพื่อจะวัดทัศนคติ และ พฤติกรรมของผูรับสื่อ จากการ
รณรงค  และ  เพื่อใหเขาใจถึงองคประกอบทุกองคประกอบของกระบวนการรณรงค วามี
ความสัมพันธกันอยางไร จะทําอยางไรใหเกิดประโยชนตอการนําไปใชกับผูรับสาร และ ทําใหเกิด
การรณรงคที่มีประสิทธิภาพหลังจากที่ไดดําเนินการรณรงคผานสื่อแอนิเมชันไดอยางไร 
 ดังนั้น การรณรงคที่ดีตองอาศัยความรู ความเชี่ยวชาญในเชิงกลยุทธเปนเครื่องมือที่มีการ
วางแผนอยางรอบคอบ และ มีการกําหนดมาจากความเขาใจถึงปญหาในมิติทางสังคม และ มิติทาง
พฤติกรรมของมนุษยอยางแทจริง 
 
3. แอนิเมชัน (Animation) 
 กระแสความนิยมแอนิเมชันในประเทศไทยปจจุบัน มีการตื่นตัวดานการผลิตภาพยนตร
แอนิเมชัน ดวยเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรและโปรแกรมประยุกต  ที่เกี่ยวของกับการสราง
ภาพยนตรแอนิเมชันมีการพัฒนาขึ้นอยางมาก อีกทั้งยังมีการเติบโตทางดานธุรกิจภาพยนตรและ
โทรทัศน ตลอดจนธุรกิจทางดานมัลติมีเดียตางๆ เชน การใชเทคนิคภาพพิเศษ (Visual Effects) ใน
การผลิตภาพยนตรโฆษณา เกมสคอมพิวเตอร ส่ือมัลติมีเดียและเว็บไซตตางๆ ซ่ึงมีแอนิเมชันเปน
สวนประกอบสําคัญ 
 ถาพูดถึงคําวา แอนิเมชัน อาจคิดถึงการตูนที่มีสีสันสวยงาม แตที่จริงแลว คําวาแอนิเมชัน
สามารถครอบคลุมมากกวานั้น ไมวาจะเปนแอนิเมชันสามมิติ สเปเชียลเอฟเฟกต หรือภาพและ
ตัวอักษรเคลื่อนไหวในโฆษณาโทรทัศน หรือแมกระทั่งเกมคอมพิวเตอรก็ถือวาเปนแอนิเมชันชนิด
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หนึ่งเชนกัน นับไดวา แอนิเมชันเกิดจากองคประกอบของภาพและเสียงที่ลงตัว เพื่อตอบสนองความ
ตองการของจินตนาการ ที่ไมสามารถเปนไปไดในโลกปจจุบัน ทั้งนี้ แอนิเมชั่นยังเปนสื่อที่ใชใน
การบอกเลาเรื่องราวตางๆ ที่นอกเหนือจากความเปนจริงไดอีกดวย 
 คําวา “Animation” นั้นเกิดจากการรวมของ คําวา “Anima” คําภาษาลาตินที่แปลวา วิญญาณ 
(Soul and Spirit) ถาเปนคํากิริยา คือ Animation จะแปลวา ทําใหมีชีวิต คําวา “แอนเมชัน ใน
ความหมายรวมๆ ในปจจุบันนั้น มีความหมายวาภาพเคลื่อนไหว ในความหมายไมไดจํากัดเพียง
การตูนเทานั้น แอนิเมชันยังมีความหมาย มีเทคนิค และ วิธีสรางสรรคอีกหลากหลายวิธี (ธรรมปพน 
ลีอํานวยโชค, 2550 : 18) 
 
 3.1 ความหมายของสื่อแอนิเมชัน 
 มีผูรูไดใหคําจํากัดความของ “ภาพยนตรแอนิเมชัน” มีความหมายที่คลายคลึงกัน ดังนี้ 
 ธรรมปพน ลีอํานวยโชค (2550 : 13) กลาววา แอนนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสราง
ภาพเคลื่อนไหว โดยการนําภาพนิ่งหลายๆ ภาพที่มีความตอเนื่อง มาฉายดวยความเร็วที่เหมาะสม 
ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว 
 ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล (2547 : 5) กลาววา ส่ือแอนิเมชัน สามารถดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน ทําใหเขาใจบทเรียนไดงายและเขาใจตรงกัน เนื่องจากสามารถแสดงใหเห็นเนื้อหาที่ตองการ
ส่ือผานทางภาพเคลื่อนไหว รวมถึงเอื้อตอการแสดงรายละเอียดของสิ่งที่ตองการศึกษาภายใน
บทเรียนไดชัดเจนมากกวาจะเปนเพียงตัวหนังสือหรือเปนภาพนิ่ง การสรางงานแอนิเมชัน เปนการ
รวมองคความรูและประสบการณทั้งศาสตรทุกแขนง แบบจําลองรูปภาพ รวมถึงวัสดุกราฟกในงาน
แอนิเมชัน ที่จะนํามาใชในสื่อการเรียนการสอนจะตองมีความเหมาะสมในการใหรายละเอียดและ
แสดงขอมูลหรือสารที่ตองการใหผูรับสารเขาใจไดตรงกันในฐานะของสื่อที่ดี 
 การใชคอมพิวเตอรกราฟกในการคํานวณสรางภาพจะเรียกวาการสรางภาพเคลื่อนไหวดวย
คอมพิวเตอรหรือ คอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการถายภาพหรือวาดรูป หรือรูปถายแตละ
ขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ ขยับ จะเรียกวา ภาพเคลื่อนไหวแบบการเคลื่อนที่หยุด หรือ สตอปโม
ชัน (Stop motion) โดยหลักการแลวไมวาจะสรางภาพหรือเฟรมดวยวิธีใดก็ตามเมื่อนําภาพดังกลาว
มาฉายตอกันดวยความเร็วตั้งแต 16 ภาพตอวินาทีขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวาภาพดังกลาว
เคลื่อนไหวไดตอเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา 
 จากความหมายของภาพยนตรแอนิเมชันที่ไดกําหนดขึ้นดังกลาวแลวขางตน ในทรรศนะ
ของผูศึกษา  ทําใหสามารถสรุปความหมายของ  ภาพยนตรแอนิเมชันไดวา แอนิเมชันเปน
ภาพกราฟก ทั้งสองมิติและสามมิติ เปนกระบวนการที่ภาพแตละภาพของภาพยนตร ถูกผลิตขึ้น
ตางหากจากกันทีละภาพ แลวนํามารอยเรียงเขาดวยกันโดยการฉายตอเนื่องกัน มีการเคลื่อนไหวเพื่อ
แสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง เปนการสรางภาพเคลื่อนไหวโดยการ
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ฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพไมวาจากวิธีการ ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถายแต
ละขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ ขยับเมื่อนําภาพดังกลาวมาฉาย ดวยความเร็ว ตั้งแต 16 ภาพตอวินาที 
ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวาภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง ทั้งนี้เนื่องจาก 
การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร เพื่อสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม 
   
 3.2 ชนิดของสื่อแอนิเมชัน 
 ชนิดของแอนิเมชัน สามารถแบงออกไดเปน 3 ชนิด แตละชนิดมีผลทําใหเกิดผลงานที่มี
ความแตกตางกันออกไป ซ่ึงไดนําเสนอชนิดของแอนิเมชันไวดังนี้ 
  3.2.1 แอนนิเมชันท่ีเกิดจากการวาด (Drawn Animation) คือ แอนิเมชันที่เกิดจาก
การวาดภาพทีละภาพจากหลาย ๆ พันภาพ แตการฉายภาพเหลานั้นผานกลองอาจใชเวลาไมกี่นาที 
ขอดีของภาพทําแอนิเมชันชนิดนี้ คือ มีความเปนศิลปะ สวยงาม นาดูชม แตขอเสีย คือ ตองใชเวลา
ในการผลิตมาก ตองใชผูสรางจํานวนมากและตนทุนก็สูงตามไปดวย 
  3.2.2 แอนิเมชันท่ีเกิดจากการถายภาพทีละภาพ (Stop motion) หรือเรียกวา เปน
การถายภาพแตละขณะของหุนจําลองที่คอยๆ ขยับ อาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางตัวละครจาก 
ดินน้ํามันหรือวัสดุที่คลายกับดินน้ํามัน โดยโมเดลที่สรางขึ้นสามารถใชไดอีกหลายครั้งและยัง
สามารถผลิตไดหลายตัว ทําใหสามารถถายทําไดหลายฉากในเวลาเดียวกัน แตการเคลื่อนไหวแบบ
การเคลื่อนที่หยุด หรือสตอปโมชัน (Stop Motion) นั้น ตองอาศัยเวลาและความทุมเทมาก วิธีนี้จึง
เปนงานที่ตองอาศัยความอดทนมาก 
  3.2.3 แอนิเมชันท่ีสรางขึ้นโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Animation) 
ปจจุบันมีซอฟตแวรที่สามารถชวยใหการทําแอนิเมชันงายขึ้น เชน โปรแกรม Maya, Macromedia, 
Flash, และ 3D studio Max เปนตน วิธีนี้เปนวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดตนทุนเปน
อยางมาก (ธรรมปพน ลีอํานวยโชค, 2550 : 14-15) 
 
 3.3 หลักเบื้องตนในการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 
 สวนสําคัญในการสรางสรรคภาพยนตรแอนิเมชัน คือ การเคลื่อนไหว ซ่ึงเปนสวนสําคัญ
และจําเปนในการสรางผลงานแอนิเมชันทุกประเภท เพราะเกี่ยวเนื่องกับเรื่องเวลา ระยะทาง และ
การแสดงอารมณ การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นตองมีความหมายและตองเกิดความงามขึ้นดวยพรอมกัน 
ดังนั้น การสรางผลงาน แอนิเมชัน คือ การที่นําภาพนิ่งมาเรียงตอกัน ดวยเครื่องมือ หรือ
เครื่องจักรกลตางๆ เพื่อทําใหเกิดภาพติดตาเปนภาพเคลื่อนไหว เพื่อใหผลงานแอนิเมชันนั้นมีความ
สมจริง นุมนวลและเปนธรรมชาติ ตรงตามจังหวะการเคลื่อนไหวจริง จึงจําเปนที่จะตองเรียนรู
หลักการเบื้องตนในการสรางสรรคงานแอนิเมชัน 
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 สวนสําคัญในการสรางสรรคผลงานแอนิเมชัน อยูที่การเขียนภาพหลัก ที่กําหนดการ
เคลื่อนไหว สวนสําคัญนั้น คือ ภาพหลัก (Key Frame Animation หรือ Pose to Pose) ในการจัด
ทาทางบุคลิกของตัวละคร ระบบการวิ่งของจํานวนภาพในระบบฟลม และ ระบบที่บันทึก ดวยเทป
วีดีโอชนิดตางๆ นับเปนจํานวนภาพตอเวลาหนึ่งวินาที เพื่อความเขาใจตอเร่ืองเวลา การทํางานของ
ภาพยนตร และ ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆ จํานวนภาพตอระบบบันการทึกภาพ เคลื่อนไหวมี
ระบบบันทึกตอหนึ่งวินาทีเปนดังตอไปนี้ 
  1) ระบบฟลมภาพยนตรมีจํานวนภาพวิ่งวินาทีละ 24 ภาพ 
  2) เทปวีดีโอระบบ NTSC มีจํานวนภาพวิ่งวินาทีละ 30 ภาพ 
  3) เทปวีดีโอระบบ PAL มีจํานวนภาพวิ่งวินาทีละ 25 ภาพ 
 ภาพหลัก ในการสรางงานแอนิเมชัน จะมีจํานวนเทากันในทุกเทคนิควิธี ไมวาจะเปนวิธีที่
เขียนและวาดดวยมือ หรือใชการคํานวณและสรางขึ้นดวยคอมพิวเตอรทั้งหมด ภาพหลักก็มี
ความสําคัญที่สุดในการกําหนดการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
 
 ภาพหลักในการแสดงความเคลื่อนไหวของตัวละคร และภาพที่จะเกิดขึ้นในระหวางภาพทัง้
สองภาพนั้นเรียกวา In between ดังภาพตัวอยาง 
 

 
 

ภาพ 2 ภาพหลัก A-C 
ที่มา : White, Tony. 1986 :26. The Animation Work Book 

     New York : Watson-Guptill. 
 ภาพหลัก ทั้งสองที่อยูในภาพ Aและ B คือตัวอยางภาพหลักของลูกบอลในชวงกล้ิงลง A 
คือคาสูงสุด B คือคาที่ลูกบอลกลิ้งลงมาต่ําสุด 
 

 
 

ภาพ 3 ภาพหลัก A-B-C 
ที่มา : White, Tony. 1986 :26. The Animation Work Book New York : Watson-Guptill. 
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 ภาพหลัก ที่เพิ่มขึ้นระหวาง AและB คือตัวอยางภาพหลักของลูกบอลในชวงกึ่งกลางของ
การกลิ้งลง A และ B เพิ่มขึ้นมาเปนภาพหลัก C 
 

 
 

ภาพ 4 คาตรงกลางระหวางภาพหลัก 
ที่มา : White, Tony. 1986 :26. The Animation Work Book 

     New York : Watson-Guptill. 
 การเพิ่มคาภาพหลักลงไปตรงกลางคาภาพหลักทั้งสาม ดังตัวอยางที่ผานมาก็จะไดคาหลัก 
เพิ่มขึ้นเปนคาภาพหลัก ที่ 1, 3, 5, 7 และ9 สวนภาพที่จะเขียนลงไประหวาง ภาพหลักๆ เหลานี้
เรียกวา In between (Tony White, 1986 :26-29) 
 
 หลักเบื้องตนในการสรางภาพเคลื่อนไหว (Principle of Animation) เปนสวนสําคัญในการ
เร่ิมตนการสรางสรรคผลงาน คือ การยืดหยุนและยอสวน ในโลกของการตูน มักจะไมมีส่ิงไหนที่มี
ลักษณะแข็งเหมือนหินสิ่งตางๆ มักมีความยืดหยุน ทําใหส่ิงตางๆ มีพลัง และ ดูแลวใหความเปน
ธรรมชาติมากขึ้น ยกตัวอยางจากภาพลูกบอลที่ตกลงพื้นแลวเดงขึ้น ในรูปดานขวาจะมีลักษณะที่ดู
เปนธรรมชาติมากกวา 
 

 
 

ภาพ 5 การยืดและหด 
 ที่มา : Squash and Stretch [Online], accessed 17 March 2005. Available from   
            http://www.siggraph.org/education/materials/HyperGraph/animation/character_ 
            animation/principles/squash_and_stretch.htm 
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 เวลา (Timing) การกําหนดระยะเวลาในการเคลื่อนไหวซึ่งขึ้นอยูกับคุณลักษณะของตัว
ละครเชน รูปราง ขนาด น้ําหนัก และอุปนิสัยรวมถึงลักษณะเฉพาะของตัวละครนั้นๆ และอาจขึน้อยู
กับสภาพแวดลอม หรือพื้นที่ในการแสดงนั้นๆ ดวย เชน การเคลื่อนที่ของน้ําบนดวงจันทร การ
เคลื่อนไหวอาจใชเวลาเร็วชาไมเทากัน 
 การเตรียมตัวการแสดงทาทาง (Action) ของตัวละคร เชนการยอตัวกอนที่จะกระโดด หรือ 
แสดงทาเตรียมกอนที่จะทําทาทางจริง หรือการแสดงทาทางตรงขามกับทาแสดงจริง การแสดงทุก
อยางจําเปนตองมีการเตรียมตัวแสดงทาทางอยูเสมอ การศึกษาการเคลื่อนไหวธรรมชาติ ศึกษาการ
เคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะตองมีการเตรียมตัวขึ้นมากอน และจะประกอบกับการทํางานในสวน
ของ การยืดหยุนและยอสวน (Squash and Stretch) เชน การตีกอลฟ หรือการเลนเบสบอล 
 สวนตอมาคือ ทาทางการเตรียมสรางพลังงาน คือ การแสดงทาทางการใชพลังงาน เชน การ
กดสปริง หรือ การดึงการยืดหนังยาง แลวกลับมาคงรูปเดิม การสรางพลังงานการเคลื่อนไหว การ
ปลอยพลังงานที่เตรียมเอาไวออกมา เชน ทาเตรียมกระโดดกอนการกระโดด เมื่อกระโดดออกมา
พลังงานที่ออกมานั้น จะเปลี่ยนเปนพลังงานในการเคลื่อนไหวทันที  
 เสนของการเคลื่อนไหว (Arcs) การเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะเปนเสนที่โคงเสมอ เชน 
การเคลื่อนไหวของคนในการยืดแขน กาวขา จะไมมีสวนที่เคลื่อนไหวเปนเสนตรง นอกจากการ
เคลื่อนไหวที่ดูไมเปนธรรมชาติอยางเครื่องจักร หรือ หุนยนต 
 การเคล่ือนไหวทับซอน (Overlapping) คือ เมื่อมีการเคลื่อนไหวหลักเกิดขึ้น จะมีการ
เคลื่อนที่ของสวนการเคลื่อนไหวอื่นตามมา โดยท่ีไมตองรอใหการเคลื่อนไหวแรกหยุดกอน การ
เคลื่อนไหวที่ทับซอนกันทําใหการเคลื่อนไหวเปนธรรมชาติมากขึ้น เชน การดันของที่มีน้ําหนัก 
โดยที่ตองใชขอมือ แขน และ ลําตัว ดันออกไปก็จะเกิดการเคลื่อนที่ทับซอนคาบเกี่ยวกัน 

 การเคล่ือนไหวที่ตอเนื่อง (Follow Through) การเคลื่อนไหวที่ตอเนื่อง เปนการเคลื่อนไหว
ที่จะไมหยุดอยางกะทันหัน เชน การตีลูกเทนนิสเมื่อไมถูกลูกแลว การเคลื่อนที่ของไมเทนนิสก็
จะตองเคลื่อนที่ตอไปขางหนาไมหยุดลงโดยทันที 
 การเคล่ือนไหวที่อยูรอบๆ ของการเคลื่อนไหวหลัก (Secondary Action) เชน ผม เสื้อผาใช
รวมกับการเคลื่อนไหวทับซอน และ การเคลื่อนไหวที่ตอเนื่อง 
 สิ่งดึงดูดความสนใจการออกแบบ รูปลักษณ ลักษณะอุปนิสัย การเคลื่อนไหวที่นาสนใจ 
การแสดงทาทางที่กระฉับกระเฉง ชวยใหผลงานที่ออกมาดูนาสนใจ 
 พื้นท่ีวางของการแสดงการเคลื่อนไหว การทําความเขาใจตอพื้นที่ ที่จะเตรียมตัวในการ
แสดงเพื่อจุดมุงหมายในการสื่อความหมาย สรางความนาสนใจ การนําเสนอความคิดใหออกมาได
อยางชัดเจนตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว การควบคุมกลอง ควบคุมเรื่องการลําดับภาพ การตัดตอ 
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 แรงเฉื่อย น้ําหนัก แรงผลัก แรงดัน แรงดึงดูดของโลก เปนเรื่องจําเปนในงานแอนิเมชัน 
เพื่อใหการเคลื่อนไหวที่ออกมาเปนธรรมชาติ มีมวล มีน้ําหนัก และอาจตองคํานึงถึงเรื่องกฎทาง
ฟสิกสเขามาใชรวมดวย 
 น้ําหนัก (Weight) ของตัวละครในภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงมีลักษณะแตกตางไปตามน้ําหนัก
ของตัวละคร ขนาด ซ่ึงจะมีผลตอการเคลื่อนไหว เชน การวิ่งของคนผอม และ คนอวน การยกของที่
มีน้ําหนักแตกตางกัน เชน การหยิบกระดาษหนึ่งแผน กับการยกกลองใบใหญที่มีน้ําหนักมาก (Tony 
White, 1986 :26-29) 
  
 3.4 ขั้นตอนการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 
 ขั้นตอนการผลิตงานสําหรับทําภาพยนตรแอนิเมชันโดยทั่วไปแลวมีพื้นฐาน แสดงเปน
แผนภูมิประกอบรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
           Pre-Production 
           Production 
           Post-Production 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิ 3 แสดงขัน้ตอนการผลิตสื่อแอนนิเมชัน 
ที่มา : ธรรมประพน ลีอํานวยโชค, 2550 : 28. Intro to Animation :  

                    คูมือสําหรับการเรียนรูแอนิเมชันเบือ้งตน. กรุงเทพฯ : ฐานบุค 
 
 จากแผนภูมิขางตน แสดงขั้นตอนการออกแบบสื่อแอนนิเมชัน ซ่ึงมีคําอธิบายของแตละ
ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) Pre-Production ขั้นตอนกอนการผลิตสื่อ เกี่ยวกับ แนวคิด เร่ืองยอ และเนื้อหา 
เปนสวนที่สําคัญที่สุด เร่ืองราวที่ดีสามารถชักจูงใจใหเกิดความรูสึกรวมไดมากที่สุด คือ จุดที่สําคัญ
ในการสรางงานแอนนิเมชันขึ้นมาจะอยูในชวงของการเตรียมงาน เปนขั้นตอนการวางแนวคิด 
(Concept) และการเขียนเนื้อเร่ือง (Story) ขั้นตอนนี้แมจะเปนเพียงจุดเริ่มตนแตก็เปนจุดที่สําคัญ

Composition 

Story 

Character Design 

Art Direction 

Storyboard 

Sound Effects 
And Music 

Animation 

2D Animation 

Production Planning Title and Credits 

Marketing and Distributing 
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ที่สุด เพราะเปนตัวกําหนดแนวทางทั้งหมดของการออกแบบวา งานจะออกมาในทิศทางใด ตามดวย
ขั้นตอนการออกแบบตัวแสดง (Character Design) เปนการออกแบบบุคลิกของตัวแสดง กําหนดวา
จะใช คน สัตว หรือส่ิงของ เพื่อใชในการถายทอดอารมณ รวมไปถึงขั้นตอนการกําหนดขอบเขต
ดานสุนทรียศาสตรทางการออกแบบ ไมวาจะเปนการออกแบบฉาก การจัดองคประกอบภาพ สีสัน 
ฯลฯ เพื่อสรางบรรยากาศใหเกิดเสนหและมีความนาในใจ โดยนําทั้งหมดมาประกอบกันในขั้นตอน
การวาดกระดานภาพนิ่ง (Storyboard) เปนสวนที่สําคัญในการถายทอดเรื่องราวจากตนฉบับ ให
แสดงออกมาเปนภาพ แสดงใหเห็นถึงมุมมองของภาพ ทิศทางการเคลื่อนไหวของกลอง ทิศทางการ
เคลื่อนไหวของตัวละคร นําไปสูความเขาใจในการดําเนินงานรวมกันภายในทีมงานทุกๆ ฝาย คนหา
จุดเดนจุดดอย และจุดบกพรองนําไปสูการแกไขปรับปรุง ทําใหเกิดความสมบูรณกอนขั้นการถาย
ทําจริง เปรียบเปนแผนผังแผนที่ในการทํางาน เปนการสรุป เพื่อใหทุกฝายเขาใจในเนื้อเร่ืองและ
แผนการทํางาน (Production Planning)ในทิศทางเดียวกัน  ขั้นตอนนี้จัดไดวาเปนขั้นตอนที่สําคัญ
มาก เพราะเปนการกําหนดทิศทางของโครงการ ถาในชวง Pre-Production วางแผนไวอยางสมบูรณ 
ก็จะทําใหขั้นตอนการผลิตงายขึ้น 
  2) Production ขั้นตอนการผลิต เปนขั้นตอนการวางทาทางการเคลื่อนไหวของตัว
ละครใหเคลื่อนไหวแสดงอารมณตามเนื้อเร่ือง และองคประกอบฉากหลัง โทนสี รูปแบบ ลักษณะ
ทางศิลปะตางๆ ตามกระดานภาพนิ่งที่วาดขึ้นจากขั้นตอนเตรียมงาน ขั้นตอนนี้เปนการถายทํา
ผลงานในแตละภาพ ตามเทคนิคที่เลือกสรางสรรคขึ้นมา เชน สรางผลงานแอนิเมชัน ดวยเทคนิค
การวาดก็ทําการถายทําดวยกลองถายภาพยนตร กลองวีดีโอ หรือทําการสแกน ภาพแตละภาพเขาไป
ในคอมพิวเตอร ก็เปนอีกวิธี ทั้งหมดนั้นก็ขึ้นอยูกับงบประมาณ และ ความตองการของผูผลิตนั่นเอง  
  3)  Post-Production ขั้นตอนการเก็บรายละเอียดงาน  คือ  การรวบรวมคลิป
แอนิเมชันเขาดวยกันโดยการนําภาพพื้นหลังและตัวแสดงที่ไดวางทาทางการเคลื่อนไหวแลวตางๆ 
มาทําการตัดตอ เรียงลําดับการเลาเรื่องตามที่ไดกําหนดไวในสวนของกระดานภาพนิ่ง ใหเกิดเปน
ผลงานแอนิเมชันที่เสร็จสมบรูณ เพื่อใหมีความตอเนื่องเกิดเปนเรื่องราวตามเนื้อเร่ืองที่ไดคิดไว เมื่อ
เสร็จจากขั้นตอนการตัดตอ จากนั้นนํามาบันทึกเสียง (Sound Recording) ใหสอดคลองกับ
ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงการอัดเสียงประกอบแอนิเมชันจะแยกออกเปนประเภทของเสียง โดยหลักแลว
จะมีดังนี้ คือ  
   ก) เสียงบรรยาย (Narration) เปนสวนสําคัญในการสรางความเขาใจ เปน
การปูพื้นฐานใหกับผูชมวาเรื่องเปนอยางไร และยังเปนการเชื่อมโยงใหเร่ืองราวติดตอกันดวย  
   ข) บทสนทนา (Dialogue) เปนหลักการหนึ่งในการสื่อเร่ืองราวตาม
บทบาทของตัวละคร เปนการสื่อความหมายใหตรง ตามเนื้อเร่ืองที่ส้ัน กระชับ และสัมพันธกับภาพ  
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   ฃ) เสียงประกอบ (Sound Effects) เปนเสียงที่นอกเหนือจากบรรยาย เสียง
สนทนา เสียงประกอบจะทําใหเกิดรูสึก สมจริงสมจัง มีจินตนาการเชน เสียงระเบิด เสียงฟารอง 
เปนตน ราวกับไดเขาไปอยูในเหตุการณหรือสถานที่นั้นดวย  
   ค) ดนตรีประกอบ (Music) ชวยสรางอารมณของผูชมใหคลอยตามเนือ้หา
และปรับอารมณของผูชมระหวางการเชื่อมตอของฉากหนึ่งไปยังอกีฉากหนึ่งไดดวย 

 หลังจากขั้นตอนการบันทึกเสียก็ตองตามดวยการปรับสี เพื่อใหมีความสวยงามและลง
ตัวมากขึ้น ขั้นตอนนี้เปรียบเสมือนการตรวจทานและแกไขใหงานทั้งหมดใหถูกตอง และสมบูรณ
กอนนําออกแสดงหรือเผยแพร (Tony White, 1986 : 23-25) 
 
 3.5 หลักการพื้นฐานของการออกแบบตัวละคร 
 จักรกฤษณ นิลทะสิน (2545 : 19) ไดนําเสนอหลักการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน แบง
ออกไดเปนสวนตางๆ ไวดังนี้ 
  3.5.1 แนวคิดการออกแบบ (CONCEPT) กลาวคือ การสรางแรงบันดาลใจหรือ
จินตนาการ มโนภาพที่มาจากความคิด จากสิ่งแวดลอมตามธรรมชาติใกลตัวเรา มาเปนโครงสราง
ของความคิด มีทิศทางที่มาที่ไปของการออกแบบ เชน การออกแบบสิ่งมีชีวิตตัวหนึ่งตองรูวาจุด
กําเนิดของสิ่งมีชีวิตนั้นมาจากไหน พัฒนามาจากอะไร และมีความสามารถและพฤติกรรมอะไรบาง 
  3.5.2 รูปรางและรูปทรง (SHAPE&FORM) 
   1) รูปราง (SHAPE) ไดแก ภาพรางที่มีลักษณะแบนๆ ไมมีความหนาและ
ความลึกแบบภาพ 2 มิติ 
   2) รูปทรง (FORM) คือ โครงสรางทั้งหมดของรูปภาพนั้น รูปที่เกิดจะมี
ลักษณะเปนมิติ ความลึก ความหนา ซ่ึงรูปทรงทั้งหมดแบงออกเปน 3 ประเภทดวยกัน 
   3) รูปทรงอิสระ (Free Form) รูปทรงที่มีลักษณะผิดจากธรรมชาติลักษณะ
ไมจํากัดรูปทรง อาจเกิดขึ้นโดยความบังเอิญ หรือลักษณะที่เล่ือนไหลเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
   4) รูปทรงเลขาคณิต (Geometrical Form) คือโครงสรางที่มาจากรูปวงกลม 
สามเหลี่ยม ส่ีเหล่ียม ที่เปนพื้นฐานของงานศิลปทุกแขนง 
   5) รูปทรงที่สรางขึ้นใหม (Semiabstract Form) คือการตัดทอน หรือ
ดัดแปลงรูปแบบจากธรรมชาติ และผสมจินตนาการของตนเองอยางมีเอกภาพ (Unity) เปน
ลักษณะเฉพาะตัว 
  3.5.3 อารมณ (Emotion) หรือความรูสึก คือการถายทอดอารมณที่กอใหเกิด
ความรูสึกคลอยตาม เชน อารมณโกรธ เศรา ตลก ยิ้ม ซ่ึงถาวาดใหเปนลายเสนสามารถสราง
ความรูสึกใหเกินความจริงก็ได 
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  3.5.4 การเนน (Emphasis) เปนการเนนความสําคัญใหชัดเจน สรางใหโดดเดนเปน
พิเศษ การเนนแบงออกหลายลักษณะ เชน การเนนพื้นผิว เสน และรูปทรง ซ่ึงจะมีการเนนเปน 2 
ลักษณะ คือ 
   1)  การเนนรายละเอียด การเพิ่มเติมใหมีความชัดเจนมากขึ้น เพื่อใหเกิด
ระยะ มีมติิมากขึ้น ซ่ึงทําใหเกิดภาพ 3 มิติ (Three Dimensions) 
   2) การเนนเสนของรูปทรง คือการเนนเสนรอบนอก (Out Line) ควรเปน
เสนที่ใหญหรือหนากวาเสนภายในเพื่อเพิ่มความเดนชัด สรางความสวยงามและสามารถสรางระยะ
เพิ่มขึ้นดวย 
  3.5.5 การจัดภาพ (Composition) คือการสรางดุลยภาพ (Balance) การจัดภาพทํา
ใหเกิดความสมดุลไปดานใดดานหนึ่ง ซ่ึงทําใหเกิดความสวยงาม มีความสมบูรณลงตัว 
  3.5.6 จุดเดน (Dominance) คือจุดหรือตําแหนงในภาพ สรางความนาสนใจเปน
พิเศษเปนองคประธานของภาพ ตอจากนั้น องคประกอบตางๆ รอบๆ จะมีความสําคัญรองลงไป ซ่ึง
จุดรองนั้นเรียกวาจุดเสริม จุดเสริมสามารถสรางจุดเดน มีความนาสนใจเพิ่มขึ้น 
  3.5.8 จุด (Point) จุดมีมิติที่เล็กมาก ไมสามารถแสดงความกวาง ความยาว ความลึก
และเมื่อนําจุดมาเรียงตอกันจะไดเปนเสน การ เรียงจุดทําใหเกิดรูปทรงตางๆ 
  3.5.9 เสน (Line) เสนเกิดจากการนําจุดหลายๆ จุดมาเรียงติดตอกันจนเกิดเปน
ความยาว การนําเสนตางๆ มาประกอบกันสามารถสรางรูปทรงตางๆ ตามตองการได เสนสามารถ
สรางอารมณ ความรูสึกในตัวมันเอง ดังนั้นจะแยกเสนตางๆ ออกดังนี้ 
   1) เสนดิ่ง (Straight Lines) แสดงความสูงใหรูสึกมั่นคง แข็งแรง งามสงา  
   2) เสนราบหรือเสนแนวนอน (Horizontal Lines) แสดงความรูสึกผอน
คลายสงบนิ่ง ราบเรียบ 
   3) เสนทแยง (Diagonal Lines) แสดงความรูสึกถึงการเปลี่ยนแปลง 
เคลื่อนไหวไมหยุดนิ่ง ไมแนนอน ไมแข็งแรง และไมมั่นคง 
   4) เสนตัดกัน (Cross Lines) แสดงความรูสึกขัดแยง ไมมั่นคง สับสน 
   5) เสนโคง (Curve Lines) แสดงความรูสึกล่ืนไหล ไมหยุดนิ่ง นุมนวล 
ออนชอย ราเริง และสนุกสนาน 
   6) เสนซิกแซก (Zigzag Lines) แสดงความรูสึกสับสน วุนวาย ตื่นเตน ให
อารมณเคลื่อนไหวรุนแรง (จักรกฤษณ นิลทะสิน, 2545 : 19) 
 
 3.6 ความสนใจของเด็กท่ีมีตอการตูน 
 ฉวีวรรณ คูหาภินันท (2527 : 121) ไดสรุปความสนใจการตูนของเด็กในวัยตางๆ ไวดังนี้ 
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  เด็กวัย 0-3 ขวบ สนใจดูรูปสัตว ดอกไม พอแม เด็กดวยกัน มีความสนใจอาน
ประมาณ 2-3 นาที 
  เด็กวัย 3-6 ขวบ (อนุบาล-ป.1ระยะตน) สนใจรูปการตูนที่เปนสี มีความสนใจอาน
ประมาณ 5-10 นาที 
  เด็กวัย 6-8 ขวบ (ป.1-ระยะปลาย ป.2) สนใจรูปการตูนที่ตลกขบขัน มีความสนใจ
อานประมาณ 15-20 นาที 
  เด็กวัย 12-14 ขวบ (ช้ันประถมปลาย) สนใจการตูนวิทยาการใกลตัว การตูน
ทดลอง การตูนนิยายรัก 
  เด็กวัย 15-17 ป (วัยรุน) สนใจการตูนการตอสู  ปญหาสังคม การเมือง นักสืบ ผจญ
ภัย เปนตน  
  
 3.7 การวิจารณภาพยนตรแอนิเมชัน (Animation Critics) 
 ภาพยนตรแอนิเมชัน ถือวาเปนสื่อสารมวลชนอยางหนึ่ง ซ่ึงสื่อสารมวลชนนั้นมีอิทธิพล
และผลกระทบตอผูคนและสังคม ดังนั้นจึงเปนเรื่องที่มีความสําคัญและควรตองทําการศึกษา 
วิเคราะห เพื่อใหเกิดความเขาใจในภาพยนตรแอนิเมชัน แนวทางการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน
นั้น Butler. (1994) ไดเสนอแนวทางไวอยางนาสนใจ ซ่ึงสามารถนํามาปรับใชเพื่อเปนแนวทางใน
การวิจารณภาพยนตรแอนิเมชันไดเปนอยางดี  
  การจะวิจารณภาพยนตรแอนิเมชันนั้น หากมีพื้นฐานความรู ความเขาใจในหลักการ ทฤษฎี 
ระบบ กระบวนการ เทคนิคและวิธีการ อยางครบถวนแลว ยิ่งหากมีทักษะความสามารถในการผลิต
ดวยแลว ยิ่งจะทําใหการศึกษา วิเคราะห ตลอดจนการวิจารณนั้นๆ มีความชัดเจน ถูกตอง แมนยํา
ยิ่งขึ้นดวยองคประกอบหรือปจจัยของภาพยนตรแอนิเมชันหลักๆ ที่จะนํามาวิเคราะหวิจารณนั้น 
ประกอบดวย 
  1) โครงสรางของภาพยนตรแอนิเมชัน (Structure) แรกเร่ิมเลย เมื่อเราจะชม
ภาพยนตรแอนิเมชัน เราก็มักจะคิดหรือถามวา ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องอะไร เร่ืองเปนอยางไร 
พระเอกหรือผูรายเปนอยางไร หรือ ความยาวเทาไหร ฯลฯ เปนตน คําถามเหลานี้ คือ การถามถึง
โครงสรางของภาพยนตรแอนิเมชันทั้งหมดนั่นเอง ซ่ึงในโครงสรางของภาพยนตรแอนิเมชันนั้น 
สามารถนําความรูในเรื่องหลักการการเขียนบทภาพยนตรมาวิเคราะหไดเชนกัน คือ เร่ิมจากการ
พิจารณาถึง แนวคิดหลักของภาพยนตร วามีแนวคิดหลักอยางไร แกนของเรื่องเปนเชนไร 
ภาพยนตรมีแนวเรื่องไปทางใด รูปแบบลักษณะของภาพยนตรเปนอยางไร รวมทั้ง การเลาเรื่องมี
วิธีการเลาเรื่องอยางไร  
  2) สุนทรียศาสตรของภาพยนตรแอนิเมชัน (Aesthetics) การพิจารณาถึง ความ
สวยงาม (beauty) เสนหความนาสนใจ (appeal) สีสัน แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการนําศิลปะ
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ตางๆ มาใชในภาพยนตร รวมทั้งการใชเสียงตางๆ ที่เหมาะสมกลมกลืน ฯลฯ เปนตน โดยมีปจจัยใน
การพิจารณาดังนี้คือ 
   ก) การออกแบบ (Designing) เชน การออกแบบบุคลิกลักษณะของตัว
แสดง การออกแบบฉากหลัง เปนตน 
   ข) งานศิลป (Artistic) การลงสี การลงแสงเงา (shading) ในตัวแสดงตางๆ   
การระบายสีภาพฉากหลัง ซ่ึงมีกระบวนการเทคนิคและวิธีการแตกตางกันไปตามลักษณะของ
ภาพยนตรแอนิเมชัน  
   ฃ) การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ (Animate) เปนการสรางภาพเคลื่อนไหว
เพื่อถายทอดทาทาง อารมณ และความรูสึก   
   ค) เสียง (Sound)  
  3) เทคโนโลยีของภาพยนตรแอนิเมชัน (Technology) ความรูและความเขาใจใน
เทคโนโลยีของภาพยนตรแอนิเมชัน จะชวยใหการวิเคราะหวิจารณมีความถูกตองและนาสนใจ ซ่ึง
สามารถสรุปจําแนกไดเปน 3 ลักษณะ ดังนี้คือ 
   ก) ภาพยนตรแอนิเมชันแบบดั้งเดิม (Traditional Animation) คือ 
ภาพยนตรแอนิเมชันที่มีรูปแบบหรือใชกระบวนการและเทคนิควิธีการแบบดั้งเดิม หรืออาจจะใช
คอมพิวเตอรมามีสวนชวยดวยก็ได แตยังคงความเปนรูปแบบดั้งเดิมไว  
   ข) ภาพยนตรแอนิเมชันดวยคอมพิวเตอรกราฟก (Computer Graphic 
Animation) คือภาพยนตรแอนิเมชันที่ใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรทั้งระบบและโปรแกรมประยุกต 
ในการผลิตทั้งหมด 
   ฃ) ภาพยนตรแอนิเมชันแบบรวมสมัย (Contemporary Animation) คือ
ภาพยนตรแอนิเมชันในยุคปจจุบันที่ผสมผสานเทคนิควิธีการตางๆ เขาดวยกัน ทั้งเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร การวาดและระบายสีดวยมือแบบดั้งเดิม การใชวัสดุปนหลอแบบใหม ฯลฯ เพื่อการ
สรางภาพยนตรแอนิเมชันที่ดูแปลกใหม สวยงามและนาสนใจ (Jeremy G. Butler (1994) อางถึงใน 
นิพนธ คุณารักษ, 2551) 
 
 สรุปไดวา การศึกษาเกี่ยวกับภาพยนตรแอนิเมชัน เปนการสรางสรรคผลงานทางดานการ
ออกแบบภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงมีทั้งทั้งภาพและเสีย สวนสําคัญนี้ทําใหภาพยนตรแอนิเมชัน มี
คุณสมบัติที่แตกตางจากภาพนิ่ง เนื่องจากภาพเคลื่อนไหวสามารถสรางความสนใจ และ สรางความ
เขาใจในสื่อไดดีกวาภาพนิ่ง โดยเฉพาะการโนมนาวดึงดูดความสนใจจากผูชม ภาพยนตรแอนิเมชัน
สามารถถายทอดอารมณใหผูชมคลอยตาม และ ซึมซับอารมณความรูสึกตามไปกับภาพยนตร 
เนื่องจากปจจุบันภาพยนตรแอนิเมชันเปนสื่อที่กําลังไดรับการยอมรับอยางกวางขวาง ในกลุม
เยาวชนไทย วาเปนศิลปะแขนงใหม และเปนเครื่องมือทางการสื่อสารที่มีทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ ดวย



 36

เหตุนี้ ภาพยนตรแอนิเมชันที่ดีและไดรับความสนใจจะตองมีความแตกตางในเรื่อง แนวคิด และ
จะตองมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะนําเสนอตอกลุมเปาหมาย ในการสรางภาพยนตร
แอนิเมชันจึงตองคํานึงถึงหลักการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงเปนปจจัยสําคัญตอการพัฒนา
ส่ือ เพื่อถายทอดเนื้อหา แนวความคิด ทางการเรียนรูและเปนการสรางความเขาใจอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 ดังนั้น ผูศึกษาจึงเล็งเห็นถึงคุณประโยชนและความเปนไปไดถึง ประสิทธิภาพของสื่อ
แอนิเมชันในยุคปจจุบัน ในการที่จะนํามาใชเปนสื่อกลาง เพื่อใชเปนเครื่องมือทางการสื่อสารยุค
ใหม และ ใชเปนแนวทางในการพัฒนาภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อการณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซ่ึง
ถือวาสื่อแอนิเมชันเปนสื่อที่ผูชมสามารถเขาใจไดโดยงาย ผานองคประกอบตางๆ ของส่ือ ที่
สามารถจูงใจผูชมสื่อใหเกิดความสนใจในตัวส่ือและเขาใจในเนื้อหาที่แฝงอยูในสื่อไดงายขึ้น 
 
4. การสื่อสาร (Communication) 
 การติดตอส่ือสารเปนกระบวนสง และ รับขอมูลขาวสารระหวางมนุษย ในปจจุบันการ
ติดตอส่ือสารยิ่งเปนกระบวนการที่สําคัญในการสรางความไดเปรียบทางการแขงขันของการทํางาน
ทุกสาขาอาชีพ ดังนั้น การเรียนรูเร่ืองการติดตอส่ือสารจึงเปนเรื่องจําเปนอยางยิ่ง ตอการสรางสรรค
ผลงานการออกแบบ และ การผลิตสื่อที่มีคุณภาพ ในเนื้อหานี้จะกลาวถึงประเด็นสําคัญ และ สราง
ความชัดเจนเกี่ยวกับการสื่อสารในยุคปจจุบัน ไวดังนี้ 
 
 4.1 ความหมายของการสื่อสาร 
 คําวา “การสื่อสาร” นี้ ผูที่อยูในวงการทานอาจจะใชคําวา “การสื่อความ” เพราะดูจะตรงกับ
คําภาษาอังกฤษ คือ “Communication” มากกวาเพราะใหขอพิจารณาวาจะสื่อสาร หรือ ส่ือความได
ตองมีความเขาใจรวมกัน หรือ ลักษณะที่รวมกัน เชน เปนคนเชื้อชาติเดียวกัน ชุมชนเดียวกัน เปน
เพื่อนบานกัน ฯลฯ แตมุงใหอีกฝายหนึ่งมีสวนรวมกับรูขอมูล (data) ขาวสาร (information) 
ความเห็น/ความรู (opinion/knowledge) ทัศนคติ/เจตคติ (attitudes) แนวปฏิบัติ (practice) ซ่ึงมีผูให
ความหมายของคําวา “communication” ไวตางกันดังนี้   
 เอี่ยม ฉายางาม และคณะ. (2542 : 5) ไดประมวลความหมายของ “การสื่อสาร” จากที่มีผู
นิยามไว ซ่ึง ไดแก Aristotle, Miller, Gerbner, Osgood กลาวโดยรวมจะหมายความวา การสื่อสาร
นั้นตองมีผูสงสาร และ ผูรับสาร โดยผูสงสารตองการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูรับสาร มีวิธีการสง
โดยใชสัญลักษณตางๆ ซ่ึง สงผานสื่อที่เชื่อมระหวางสองฝาย 
 บุญศรี ปราบ ณศักดิ์ และศิริพร จิรวัฒนกุล (2536 : 9) ใหความหมายการสื่อสารวา คือ 
กระบวนการแลกเปลี่ยนและรวมกันรับรูเร่ืองราวขาวสารตางๆ โดยมีความเขาใจรวมกันตอ
สัญลักษณที่แสดงเรื่องราวขาวสารนั้นๆ  
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 จากคํานิยามตางๆ ดังกลาวขางตน เราจะเห็นวามีผูใหความหมายของคําวา “การสื่อสาร” ไว
ตางๆ กัน เมื่อไดวิเคราะหคําจํากัดความตางๆ ทําใหสรุปความหมายของคําวา “การสื่อสาร” ไดวา 
“เปนการแลกเปลี่ยนขาวสารระหวางผูสงสาร และ ผูรับสาร โดยใชส่ือหรือชองทางตางๆ เพื่อมุง
โนมนาวใจใหเกิดผลในการใหเกิดการ รับรู ทัศนคติ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม อยางใดอยาง
หนึ่ง” (นรินทรชัย พัฒนพงศา, 2542 : 3) 
 ดังนั้นการเรียนรูผานสื่อมัลติมีเดีย จึงเปนกระบวนการสื่อสาร (Communication Process) 
ซ่ึงประกอบดวย ผูสงสาร หรือ ผูสงความรู ซ่ึงเปนสิ่งเราตางๆ ใหแกผูเรียนซึ่งเปนจุดหมาย
ปลายทาง หรือ ผูรับสาร โดยผานพาหนะซึ่งนําความรูที่เปนสื่อกลางอันเปนความรู หรือ ขอเท็จจริง
ตางๆ ความคิด อารมณ เหลานี้เรียกวา สาร ส่ือจะเปนตัวกลางในการสื่อส่ิงเราใหผูรับสารตอบสนอง 
เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และ สามารถปรับตัวอยูในสภาพแวดลอมไดอยางมีความสุข 
 
 4.2 กระบวนการสื่อสาร (The Communication Process) 
 การสื่อสารกับผูบริโภคอยางมีประสิทธิภาพ ตองเขาใจองคประกอบพื้นฐานของการ
ส่ือสาร ที่มีองคประกอบ 9 สวน ประกอบดวยบุคคล 2 ฝาย คือ ผูสง (sender) และ ผูรับ (receiver) 
เครื่องมือในการสื่อสาร คือ ขาวสาร (message) และ ส่ือ (media) นอกจากนั้นยังประกอบดวยหนาที่
หลักของการสื่อสาร ไดแก การใสรหัส (encoding) การถอดรหัส (decoding) การตอบสนอง 
(response) และ ขอมูลปอนกลับ (feedback) นอกจากนั้นยังมีสวนรบกวน (noise) ซ่ึงหมายถึง
ขาวสารอื่นๆ ที่เขามาแทรกแซงในขณะที่กระบวนการสื่อสารกําลังดําเนินอยู (ค็อตเลอร ฟลลิป, 
2547 : 723-724) 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิ 4 แสดงโมเดลการสือ่สารที่มีองคประกอบ 9 สวน 
         ที่มา : ค็อตเลอร ฟลลิป, 2547 : 723-724. การจัดการการตลาด.  
       กรุงเทพ : เพียรสัน เอ็ดดเุคชั่น อินโดไชนา 
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 โมเดลนี้เนนปจจัยสําคัญที่ทําใหการสื่อสารสัมฤทธ์ิผล ผูสงขาวสารจะตองทราบวาจะ
ส่ือสารกับกลุมเปาหมายใด ตองการใหเกิดการตอบสนองอยางไร จะใสรหัสขาวสารวิธีไหนจึงจะ
ทําใหผูรับขาวสารถอดรหัสขาวไดถูกตอง จะสงขาวสารทางสื่อใดจึงจะเกิดประสิทธิภาพกับ
กลุมเปาหมาย  และ จะสรางชองทางใหกลุมเปาหมายตอบสนองไดอยางไร 
 ในดานขาวสาร กระบวนการใสรหัสของผูสงสารจะตองสอดคลองกับกระบวนการ
ถอดรหัสของผูรับ นั่นหมายความวายิ่งผูสงกับผูรับมีภูมิหลังของประสบการณกันเพียงใด การสื่อ
ขาวสารก็จะมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเทานั้น 
 
 4.3 หลักการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 
 การผลิตสื่อเปนชองทางการสื่อสารอยางหนึ่งระหวางผูผลิตกับผูบริโภคกลุมเปาหมาย 
ดังนั้น การผลิตสื่อที่มีคุณภาพสามารถสงสารไปยังกลุมเปาหมายไดตามวัตถุประสงค จึงตองอาศัย
หลักสําคัญเกี่ยวกับกระบวนการ ติดตอส่ือสาร ดังตอไปนี้ 
  1) ความเหมาะสมกับสภาพแวดลอม (Context) ความเหมาะสมกับสังคม
วัฒนธรรม หรือ สภาพแวดลอมอื่น ณ เวลาที่เกิดการติดตอส่ือสารนั้น 
  2) ความนาเชื่อถือ (Credibility) ความเชื่อมั่นของผูรับขาวสารที่มีตอขาวสาร 
  3) ความชัดเจน (Clarity) หมายถึง ความชัดเจนของขาวสารที่ตองใชภาษาซึ่งผูรับ
เขาใจงาย และ รวดเร็ว  
  4) การเลือกชองทางขาวสาร (Channels) โดยเลือกชองทางที่ผูรับสามารถเปดรับ
สารไดสมบูรณที่สุด 
  5) เนื้อหาสาระ (Content) ขาวสารที่ดีจะตองมีความหมายตอผูรับขาวสาร ทําให
เกิดความพึงพอใจ ความเพลิดเพลิน การกระตุนใหเกิดความคิดดานตางๆ เพื่อทําใหผูรับขาวสาร 
เกิดการตัดสินใจ 
  6) การย้ําใหเกิดความสม่ําเสมอ และ ตอเนื่องกัน (Continuity and Consistency) 
เพื่อสรางความทรงจําหรือเปลี่ยนทัศนคติ นําไปสูการโนมนาวใจของกลุมเปาหมาย 
  7) ศักยภาพของผูรับขาวสาร (Capability of Receiver) ความพรอม หรือ ศักยภาพ
ของผูรับขาวสารเปนปจจัยสําคัญ ที่สามารถสงเสริมประสิทธิภาพของกระบวนการติดตอส่ือสาร 
(สกนธ ภูงามดี, 2546 : 87-88) 
 
 4.4 สื่อสาระบันเทิง 
 เอดูเทนเมนต (Edutainment) เปนคาํศัพทภาษาอังกฤษรวมสมัย โดยเกิดจากการรวมคําศัพท
ภาษาอังกฤษดั้งเดิม จํานวน 2 คํา เขาดวยกัน ไดแก คําวา “เอดูเคชัน” (Education) ซ่ึงหมายถึง สาระ
ความรู หรือ การศึกษาเลาเรียน กับคําวา “เอนเตอรเทนเมนต” (Entertainment) ซ่ึงหมายถึง ความ
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บันเทิงในรูปแบบตางๆ แลวกลายเปนคําศัพทใหมวา “เอดูเทนเมนต” ซ่ึงอาจแปลเปนภาษาไทยวา 
“สาระบันเทิง” โดยการผนวกคําวา “สาระความรู” กับคําวา “ความบันเทิง” เขาดวยกัน 
 ดังนั้น เอดูเทนเมนต ก็คือ เครื่องมือที่เชื่อมประสานโลกบันเทิง และ โลกสาระความรูเขา
ดวยกัน โดยดึงเอกลักษณดานความสนุกสนาน ความมีชีวิตชีวา อันเปนเอกลักษณของความบันเทิง 
เพื่อใชในการถายทอดขอมูลขาวสาร สูผูบริโภคกลุมเปาหมายเพื่อใหเขาไดมีชีวิตความเปนอยูอยาง
ปลอดภัย มีสุขภาพแข็งแรง และ มีความสุข (กาญจนา แกวเทพ. 2543 : 280-281) 
 Singhal& Bogers, (1989 : 18) กลาววา ในทางวิชาการ “เอดูเทนเมนต” หมายถึง 
กระบวนการดําเนินงานที่มีเจตนาผสมผสานขอมูลขาวสาร และ สาระความรูในดานตางๆ เขากับ
ความบันเทิง โดยมีเปาหมายใหบุคคลไดคิด คํานึง รับรู และ มีการประพฤติปฏิบัติตนในแนวทางที่
พึงประสงคของสังคม  
 
 4.5 ปจจัยท่ีมีสวนกําหนดประสิทธิภาพของเอดูเทนเมนต 
 Singhal และ Rogers (1999 : 18-19) ไดสรุปวา ปจจัยที่มีสวนสงเสริมใหงานเอดูเทนเมนต
ประสบความสําเร็จ โดยเฉพาะอยางยิ่ง ปจจัยที่มีสวนกําหนดประสิทธิผลตอผูรับสารกลุมเปาหมาย
นั้น ประกอบดวย 6 ประการ ไดแก  
  1) คุณลักษณะผูบริโภค หมายถึง ผูบริโภคที่รูจักเลือกเปดรับสื่อ รับรู ตีความ และ
จดจําสารที่นําไปสูการเลียนแบบพฤติกรรม  
  2) องคประกอบดานองคกร หมายถึง ความพรอมของผูเกี่ยวของทั้งภายในและ
ภายนอกองคกร  
  3) บรรยากาศดานสื่อ หมายถึง บรรยากาศดานสื่อประเภทตางๆ ในสังคม ความ
นิยม และ ความนาเชื่อถือของสื่อ ความหลากหลายของสื่อที่นําเสนองานบันเทิง 
  4) กระบวนการวิจัย ผูสรางสรรคงานอาจใหความสําคัญกับการวิจัย “ผูบริโภค” 
โดยเฉพาะพฤติกรรมการบริโภคสื่อ การรับรูของผูบริโภค เกี่ยวกับประเด็นหลักของงานเอดูเทน
เมนต เสียงสะทอนของผูบริโภคตองานเอดูเทนเมนต ตลอดจนการทดสอบสาร (message pre-
testing) กอนนําไปเผยแพรจริง 
  5) รูปแบบ และ เนื้อหาของเอดูเทนเมนต หมายถึง รูปแบบการนําเสนอรายละเอียด
ของงานบันเทิง รวมทั้ง Theme หรือแกนเรื่องซึ่งตองใหตรงกับเจตนารมณของผูผลิตสื่อ ตระหนัก
ในดานสํานวนภาษา สถานการณแวดลอม การผสมผสานระหวางสาระและความบันเทิงเขาดวยกัน
อยางกลมกลืน รูปแบบในการนําเสนอ การประยุกตใชแนวคิดทฤษฎีตางๆ รวมทั้งการตอกย้ําสาระ
ความรูของงานผานสื่อตางๆ ดวย 
  6)  โครงสรางพื้นฐานในสังคม  เปนเรื่อง เกี่ ยวกับความพรอมของระบบ
สาธารณูปโภค ไมวาจะเปนเรื่องน้ํา ไฟฟา ถนน โทรศัพท ตางๆ (ปาริชาติ และ คณะ, 2546 : 18-19) 
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 หากความบันเทิงสามารถชวยใหผูชมนั้นปลดปลอยความเครียดลงได ผลพลอยไดก็อาจจะ
เปนการที่ ผูชมไดเรียนรู และ ลอกเลียนพฤติกรรมบางอยางจากตัวละครเหลานั้นไปใชใน
ชีวิตประจําวันไดในหลายกรณี อาทิ การใหผูชมเห็นการคาดเข็มขัดนิรภัยทุกครั้ง เมื่อตัวละครขึ้นนั่ง
รถ หรือ การไมเผยแพรภาพผูสูบบุหร่ีในหนังหรือละคร เปนตน 
 
 สรุปไดวา  ความรูความเขาในในทฤษฎีการสื่อสาร จะทําใหเกิดลักษณะการติดตอส่ือสารที่
มีประสิทธิภาพ ลดปญหา และ อุปสรรคทางการติดตอส่ือสาร ทําใหการติดตอส่ือสารในระบบ
สังคมสารสนเทศ สามารถสื่อสารความรู ความเขาใจไดอยางมีประสิทธิภาพ และ ทั้งนี้ หลักการ
ส่ือสาร สามารถนํามาประยุกตใชกับการผลิตสื่อที่มีคุณภาพ และ เกิดประโยชนทางการเรียนรูตอ
ผูรับสารไดเปนอยางดี 
 การนําทฤษฎีการสื่อสารมาประกอบและประยุกตใชกับการผลิตสื่อแอนิเมชัน จะชวยใหส่ือ
มีความชัดเจน งายตอการเขาใจ เนื่องจากไดมีการนําหลักการสื่อสารของมนุษยมาประกอบในการ
บวนการผลิตสื่อ ทําใหไดส่ือแอนิเมชันที่ใกลเคียงกับวัตถุประสงค และ ความตองการของผูรับสาร 
และ ส่ือจะสามารถสื่อความหมายใหผูรับเขาใจไดอยางรวดเร็ว และ มีประสิทธิภาพ 
 
5. สัญญะวิทยา (Semiotic) 
 คําวา “sign” ในภาษาอังกฤษนั้น มีรากศัพทมาจากภาษากรีกวา “to semion” ซ่ึงภาษาไทย
แปลวา “สัญญะ” ตามปกติเราคุนเคยกับสัญญะอยูแลว เชน เมื่อเราขับรถอยูบนถนนเราก็จะมองเห็น
ปายสัญลักษณไมวาจะเปนรูปภาพหรือสัญญาณไฟ ทั้งนี้เพื่อบอกทิศทางหรือบอกตําแหนงสถานที่
ตางๆ เมื่อเรามาถึงสี่แยกไฟแดง ก็จะมองหาสัญญาณไฟจราจร เพื่อดูสัญญาณไฟจราจร เมื่อเห็นไฟ
แดงเราก็จะรูวาตองจอดรถไฟเหลือง หมายถึง ตองเตรียมตัวจอด และไฟเขียวก็เปนสัญลักษณใหรู
วา รถสามารถไปได นี้คือ กรณีตัวอยางของเรื่องสัญญะในชีวิตประจําวัน  
 เนื้อหาที่จะกลาวถึงตอไปนี้ จะเปนเรื่องราววาดวย “สัญญะ” (sign) และ “สัญญะศาสตร/
สัญญะวิทยา” (Semiotics/Semiology) เนื่องจากบรรดาคําศัพทจํานวนมาก (technical term) 
ของสัญญะวิทยาเปนคํา ในสวนที่เขามาเกี่ยวของกับศาสตรดานสื่อสารมวลชน แสดงถึงการสื่อสาร
ผานสัญลักษณรูปแบบตางๆ ซ่ึงเปนสื่อกลางแทนความหมาย  เพื่อถายทอดหรือบงบอกถึง
เจตนารมณของเครื่องหมายสัญลักษณที่ถูกใสรหัส ซ่ึงเปนสิ่งที่เราคุนเคยในชีวิตประจําวัน เชน 
icon, symbol, language ฯลฯ  
 สัญญะศาสตร (Semiology) ไดถือกําเนิดขึ้นในชวงปลายคริสตวรรษที่19 ในฐานะที่เปน
เครื่องมือการทําความเขาใจเกี่ยวกับภาษา ผูที่สรางเครื่องมือนี้ขึ้นมา คือ Ferdinand de Saussure 
(Saussure 1974; Culler 1976; Gordon 1996) นับจากทศวรรษที่ 1930s เปนตนมา ไดมีการพัฒนา
โดย C.S Peirce และคนอื่นๆ เดิมเปนวิธีการศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะหเร่ืองภาษาแตปจจุบันได
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นํามาใชเพื่อวิเคราะหเร่ือง “ระบบเครื่องหมายตางๆ วาทํางานอยางไร” (how all sign systems 
work). สัญญะศาสตร เปนศาสตรที่สนใจในเรื่องความหมาย และเอา ใจใสในเรื่องของวิธีการตางๆ 
ที่ความหมายไดรับการผลิตขึ้นมา และ ถูกสงตอหรือถายทอด (Shaughnessy and Stadler (2002) 
อางใน สมเกียรติ ตั้งนโม, 2547 : 1) 
   
 5.1 ความหมายของสัญญะวิทยา 
 สัญญะวิทยา มีความหมายทางวิชาการวาเปนศาสตรของเครื่องหมายที่แสดงถึงความคิด 
หรือ สัญลักษณ และ คําวา Symbols มีความหมายตามที่ The Oxford English Dictionary ไดให
นิยามไว 2 ประการ คือ (1) บางสิ่งซึ่งแทน ทําหนาที่แทน หรือแสดงถึงบางสิ่งที่ไมใชวัตถุเหนือ
นามธรรม (2) ตัวอักษรเขียน (written characters) หรือ เครื่องหมาย (mark) ใชแสดงแทนบางสิ่ง 
เชน ตัวอักษร รูปภาพ หรือเครื่องหมาย (sign) ที่แสดงแทนวัตถุ ขบวนการ เปนตน (Dreyfuss, 1972: 
18-19) 
 Saussure (1974) นักวิชาการดานภาษาศาสตรชาวสวิส ผูวางรากฐานของทฤษฎีสัญญะ
วิทยาใหคํานิยามของคําวา Semiology หรือ สัญญะวิทยา วา “สัญญะวิทยาเปนศาสตรที่ศึกษาวิถีชีวิต
ของสัญญะภายในสังคมที่สัญญะนั้นถือกําเนิดขึ้นมา รวมทั้งแสวงหากฎที่ควบคุมอยูเบื้องหลัง” ซ่ึง
ในแตละวัฒนธรรมก็จะสรางสัญญะขึ้นมาแทนวัตถุของจริงนั้น ไมวาจะผานทางภาพ หรือ เสียง 
โดยเรียกวา “ตัวหมาย” (Signifier) และ เมื่อคนในแตละวัฒนธรรมไดผานการเรียนรูสัญญะนั้น ก็จะ
สรางแนวคิดจินตนาการภาพของวัตถุจริงนั้นขึ้นมาเรียกวา “ตัวหมายถึง” (Signified) ซ่ึง Saussure 
จะใหคนสนใจเฉพาะความสัมพันธระหวางองคประกอบของ Signifier และ Signified เทานั้น 
 Pierce (1839-1914) นักปรัชญาดานภาษาชาวอเมริกัน ไดนําเอาองคประกอบทั้ง 2 สวน 
ระหวาง ตัวหมาย และ ตัวหมายถึง มาจัดประเภทของสัญญะได 3 ประเภท คือ  
  1) Icon หมายถึง การจําลองภาพความเหมือนจากวัตถุที่เห็นไดอยางชัดเจน เชน 
ภาพควันลอยมา 
  2) Index หมายถึง สัญญะที่มีลักษณะเปนตัวช้ีใหเห็นอีกสวนหนึ่งซึ่งมีการ
เชื่อมโยงแบบมีเหตุผล (Causal Connection) เชน ภาพควันลอยมาบงบอกถึงไฟกําลังลุกไหม 
  3) Symbol หมายถึง สัญญะที่มีลักษณะเกี่ยวกับสิ่งที่เปนกฎ หรือระเบียบ หรือส่ิงที่
ทุกคนเห็นพองตองกัน เขาใจเหมือนๆ กันซึ่งตองมีการเรียนรู เชน ดอกกุหลาบสีแดง หมายถึง ความ
รัก ตาชั่ง หมายถึง ความยุติธรรม (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 20-21) 
 Fiske (1982) นอกจากการใชสัญญะเพื่อทําหนาที่ส่ือความหมายแลว Fiske ยังไดให
ความสําคัญกับแรงจูงใจที่อยูภายในสัญญะนั้นๆ ดวย โดยเฉพาะอยางยิ่ง สัญญะที่ถายทอดมาจาก
ภาพความเหมือนจริง (Icon) จะใหแรงจูงใจไดมากกวาสัญญะประเภทอื่น เพราะผูรับสารสามารถ
รับรู และ เขาใจไดงายกับความหมายที่ถูกถายทอดออกมา โดยไมตองใชความพยายามในการเรียนรู
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มากนัก ซ่ึงแตกตางกับสัญญะประเภทสัญลักษณ (Symbol) ที่ตองอาศัยการตีความหมายภายใต
กรอบการยอมรับของแตละวัฒนธรรม (Convention) 
 จากที่มาของแนวคิดเกี่ยวของกับสัญญะที่กลาวขางตน อาจสรุปไดวา สัญญะวิทยาเปน
ศาสตรที่คนควาศึกษาในเรื่องที่เกี่ยวของกัน 3 เร่ืองคือ  
  1) ตัวสัญญะ (ign) สัญญะวิทยาจะศึกษาตั้งแตเร่ืองภาษาพูด ภาษาเขียน ภาษาภาพ 
ภาษาเสียง ไปจนถึงอาการของโรค อาหาร รูปราง เสื้อผา ฯลฯ โดยสนใจวิธีการสื่อความหมาย 
(meaning) ของสัญญะเหลานี้ เนื่องจากสัญญะเปนผลผลิตทางความคิดของมนุษย ที่เกิดจากการ
ประกอบสราง (constuct) ของมนุษย จึงตองเขาใจตัวผูสรางสัญญะนั้นดวย 
  2) รหัส/ระบบ (code/system) สัญญะเปนสิ่งที่ถูกจัดทําขึ้นมาประกอบกันอยางเปน
ระบบ เรียกวา รหัส (code) ซ่ึงมีมากมายหลายประเภท แตละประเภทมีความแตกตางกัน ไมวาจะ
เปนแบบนัยตรง แบบนัยแฝง 
  3) วัฒนธรรม (Culture) สัญญะเปนผลผลิตทางวัฒนธรรมที่เกิดจากมนุษย ทั้ง
สัญญะ และ รหัสจึงถูกสรางถูกใชภายใตบริบททางวัฒนธรรมแบบหนึ่งๆ เทานั้น หากเปลี่ยนบริบท
ไปสัญญะ และ รหัสก็จะเปลี่ยนความหมายไป (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 6) 
 
 5.2 การสื่อสารเกี่ยวกับเคร่ืองหมาย 
 แบบจําลองของการสื่อสารเกี่ยวกับเครื่องหมาย สามารถทําความเขาใจไดดังนี้ 
 

Sender ---------- Message / sign System ---------- Receiver 
 สารใดๆ (Message), ความหมายใดๆ (meaning), สามารถสื่อสารไดโดยผานเครื่องหมาย
ตางๆ และระบบของเครื่องหมาย เครื่องหมายถือเปนรูปลักษณกลางหรือส่ิงสําคัญของสัญญะ
ศาสตร (semiology) เครื่องหมายอันหนึ่ง คือ สัญญะ (sign) ที่ส่ือสารบางสิ่งบางอยางกับเรา 
ธรรมชาติของเครื่องหมายสามารถทําความเขาใจไดใน 2 ทางที่คลายๆกัน คือ 
  1) เครื่องหมายตางๆ ทํางานบนพื้นฐานที่วา เครื่องหมายทําหนาที่เปนตัวแทน หรือ 
ยืนยันถึงบางสิ่งบางอยาง เชน ความหมาย (message), แนวความคิด (concept), หรือความคิด (idea) 
ในสิ่งซึ่งมันอางอิงถึง 
 เห็นไดวาตัวอักษร d-o-g ไดสรางคําวา dog ขึ้นมา การสรางตัวอักษรหรือคําๆนี้ขึ้นมา มัน
ไดบัญญัติเครื่องหมายที่ทําหนาที่ หรือ เปนตัวแทนความคิดมโนคติเกี่ยวกับ “สุนัข” คือส่ิงที่ Peirce 
เรียกวา the referent มันคือ ส่ิงที่เครื่องหมายหรือคําวา dog กําลังอางถึง 
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Sign ---------- Signifier + Signified 
  2) ทุกๆ เครื่องหมายจะประกอบดวย ตัวหมาย (Signifier) และ ตัวหมายถึง 
(Signified) สําหรับ ตัวหมาย คือ รูปแบบอะไรก็ตามที่ถูกนํามาใชเพื่อถายทอดความหมาย เชน 
ตัวหนังสือ ภาพ เสียง และอื่นๆ สวน ตัวหมายถึง คือ แนวความคิด ที่ภาพ เสียง หรือ ตัวหนังสือ
แสดงออกมา 
 

Sign = dog ---------- Signifier – letter d-o-g + Signified – the concept of a dog 
 เราสามารถแสดงภาพที่แตกตางกันระหวาง ตัวหมาย และ ตัวหมายถึง ไดโดยการคิดเรื่อง
ของเครื่องหมาย “dog” กันอีกครั้ง จากคําวา “dog”  ตัวหมาย คืออักษร d-o-g จัดมาเรียงกันเปนคําวา 
dog นอกจากจะเปนตัวหนังสือแลว อาจจะเปนภาพก็ได สําหรับตัวหมายถึง ก็คือความคิดหรือ
มโนคติรวมไปถึงแนวความคิดเกี่ยวกับสุนัข (Shaughnessy and Stadler (2002) อางใน สมเกียรติ 
ตั้งนโม, 2547 : 2-3) 
       
 5.3 การวิเคราะหความหมาย 
 การวิเคราะหความหมายแบงออกเปน 2 ชุด คือ 1) ความหมายโดยอรรถ และ ความหมาย
โดยนัย 2) Metaphor และ Metonymy อธิบายไดดังตอไปนี้  
  1) ความหมายโดยอรรถ และ ความหมายโดยนัย โดย Barthes (1967) ไดแบง
ประเภทของความหมายที่บรรจุอยูในสัญญะทุกอยางวามี 2 ความหมายดวยกัน คือ 
 ก) ความหมายโดยอรรถ (Denotation Meaning) คือ ความหมายที่เขาใจกันตาม
ตัวอักษรเปนความหมายที่เขาใจตรงกันโดยสวนใหญ 
 ข) ความหมายโดยนัย (Connotation Meaning) คือ ความหมายทางออมที่เกิด
จากขอตกลงของกลุม หรือ เกิดจากประสบการณเฉพาะของบุคคล 
  2) Metaphor และ Metonymy 
 ก) Metaphor เปนวิธีถอยโอนความหมายโดยเลือกเอาสัญญะ 2 ตัวมาวางเขาคู
กัน (associate) โดยที่สัญญะตัวหนึ่งมีความหมายรับรูกันแลว อีกสัญญะหนึ่งยังไมรูความหมาย แต
หลังจากมีการนํามาเขาคูกันแลว ความหมายจากสัญญะตัวแรกถูกถายโอนมายังสัญญะตัวหลังได 
เชน นางสาวไทย (สัญญะ 2) ปนี้งามราวกับเทพธิดา (สัญญะ 1) มาจุติ 
 ข) Metonymy เปนวิธีการถายทอดความหมายโดยหยิบเอาสวนเสี้ยวเล็กๆ 
สวนหนึ่งของสัญญะ (Part) มาแทนความหมายของสวนรวมทั้งหมด (Whole) ซ่ึงเกิดจาก
กระบวนการเชื่อมโยงสัมพันธ (Association) ระหวางสวนยอยกับสวนรวมเอาไว ที่เมื่อเห็นสวน
หนึ่ง (สวนยอย) ก็จะคิดถึงอีกสวนหนึ่ง (สวนรวม) ได เชน ดอกบัว หมายถึง พระพุทธศาสนา ไม
กางเขน หมายถึง ศาสนาคริสต (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 34-37) 
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 สรุปวา  คุณคาของสัญญะถูกกําหนดขึ้นผานกฎเกณฑ (Rules) รหัสหมาย (Codes) 
และตรรกทางสังคม (Social Logic) ซ่ึงอยูเบื้องหลังของการสื่อสารนั้นๆ จากการถายทอด
ความหมายทางการสื่อสารผานสัญลักษณตางๆ ในแตละบริบท ดังนั้น จะมีการยินยอมใหสัญญะ
ปรากฏตัวเสมอ แสดงใหเห็นวาการสรางความหมาย คุณคา อคติ และ สาร จะมีความหมายแฝงอยู
เบื้อหลังของสื่อนั้นเสมอ ไมวาจะเกี่ยวกับเรื่องชนชั้น เพศ เชื้อชาติ ความสัมพันธ และ การจัด
แบงกลุมทางสังคม การสื่อความหมาย (Meaning) ผานสัญลักษณตางๆ จะเปนเหมือนการแสดงตัว
ทางวัฒนธรรมของแตละบริบทในสังคม 
 จากขอความขางตน แสดงใหเห็น และ สามารถเขาใจถึงเบื้องหลังของ การสื่อสารผาน
วิธีการทางสัญญะศาสตร (Semiotic method) ซ่ึงเปนศาสตรที่สนใจในเรื่องของความหมาย ผาน
กระบวนการการผลิต และ สงมอบหรือถายทอดความหมายผานสัญลักษณ ที่ไดรับการออกแบบ
และ ไดรับการยอมรับจากมวลชนในสังคมนั้นๆ 
 
6. การออกแบบ (Design) 
 ส่ิงตางๆ รอบตัวที่เกิดจากการประดิษฐ คิดคน จะมีลักษณะเฉพาะ บางก็สวยงาม บางก็ไม
สวยงามขึ้นอยูกับทรรศนะของแตละคน ส่ิงรอบตัวเหลานี้เกิดจากการออกแบบเพื่อสนองความ
ตองการทางความงาม ทางประโยชนใชสอย หรือทั้งความงามและมีประโยชนใชสอยการประดิษฐ
เครื่องใชตางๆ ซ่ึงถือวาเปนจุดเริ่มตนของการออกแบบ การออกแบบมีที่มาจากรูปลักษณของสิ่ง
ตางๆ ในธรรมชาติแลวนํามาประยุกตใหเปนไปตามความจําเปนหรือความตองการของมนุษย 
 คําวา การออกแบบ (Design) ตรงกับภาษาอิตาเลียนวา “ดิเสกโน” (desegno) โดย
ความหมายเนนที่ความสําคัญของศิลปะที่กําลังจะหมดความนิยม และ “การออกแบบ” เปนสวน
หนึ่งที่สําคัญสําหรับศิลปะโดยเฉพาะอยางยิ่งในงานจิตรกรรม การออกแบบเปนวิธีการที่มี
ความสําคัญซึ่งใชความพยายามและความสามารถมากกวาการประดิษฐ และการออกแบบถือวา เปน
ตนกําเนิดของศิลปะสาขาตางๆ (สกนธ ภูงามดี, 2546 : 9) ดังนั้น “การออกแบบ” จึงเปนวิธีการหนึ่ง
ที่สามารถสราง “ส่ือ” สําหรับการสื่อสารระหวางมนุษยกับมนุษยได ทั้งนี้ กระบวนการสื่อสารที่
ตองการใหผูรับสารไดรับขอมูลที่สมบูรณและมีประสิทธิภาพนั้นจําเปนตองอาศัยแนวคิดเกี่ยวกับ
การออกแบบ ควบคูกับความรู ความชํานาญ ทางศิลปะและการออกแบบดวย 
 
 6.1 ความหมายของการออกแบบ 
 มีการใหคําจํากัดความ “การออกแบบ” โดยเนนวา การออกแบบ คือ ความคิดสรางสรรค ที่
มีอยูภายในความรูสึกนึกคิดของศิลปน ทั้งนี้ ในยุคศิลปะสมัยใหม งานออกแบบเปนสวนหนึ่งของ
การกําหนดและวางแผนสําหรับการทํางานศิลปะที่สามารถสนองความตองการในแงประโยชนใช
สอยควบคูไปกับคุณคาทางความงาม ตามหลักสุนทรียศาสตร 
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 ในหนังสือ The Nature of Design (1874) ไดอธิบายถึงขอบขายของการออกแบบไววา การ
ออกแบบที่สมบูรณตองเกิดจากการผสมผสานปจจัย 6 ประการ คือ 1) ขอมูลการออกแบบ 2) ทฤษฏี
ดานความสัมพันธระหวางรูปทรง 3) รากฐานการออกแบบเพื่อส่ือความหมาย 4) การทํางานบน
พื้นฐานเหตุผล 5) คํานึงถึงความประหยัดงายในการทํางาน 6) สัญลักษณ/เครื่องหมาย ตองเปนที่
ยอมรับโดยทั่วไป 
 นอกจากนั้น การออกแบบ (Design) ยังหมายถึง การตกแตงโครงสรางกอนเพิ่มรายละเอียด 
หรือหมายถึง การรางโครงสรางโดยทั่วไปของผลงานศิลปะที่มีการวางแผนการใชองคประกอบ
พื้นฐานของศิลปะซึ่งไดแก การใช จุด เสน น้ําหนักออน-แก สี รูปราง รูปทรง และพื้นผิว มา
ประกอบกันเปนผลงานศิลปะตามตองการของศิลปน รวมทั้ง หมายถึง การตกแตงลวดลายและการ
สรางสิ่งหนึ่งสิ่งใดเพื่อใชเปนตนแบบ กอนการสรางเปนผลงานจริงตอไป (The Grolier 
International Dictionary, 1992 : 259) 
 Wong (1972 : 5) ไดกลาวถึงความหมายของการออกแบบวา การออกแบบไมใชแคเพียง
การสรางสรรคความงามภายนอกดวยความพยายาม เพื่อทําใหผูชมผลงานเกิดความรูสึกชอบเทานั้น 
แตการออกแบบตองสรางสรรคคุณสมบัติภายในของผลงาน ใหมีความงามของรูปลักษณภายนอก
และการใชงานที่มีประสิทธิภาพอันเปนคุณสมบัติภายใน   
 จากความหมายของการออกแบบที่ไดกําหนดขึ้นดังกลาวมาแลวขางตน ในทรรศนะของผู
ศึกษา ทําใหสามารถสรุปความหมายของการออกแบบ (Design) ไดวา การออกแบบ หมายถึง การ
แสดงออกทางความคิดสรางสรรคโดยการรางภาพอยางหยาบๆ จากนั้นแสดงออกโดยการเขียน
รายละเอียด พรอมคําบรรยายเพื่อใหผูรับไดรับรูความคิดนั้น แสดงออกถึงความแตกตาง เพื่อ
สรางสรรคส่ิงใหมใหหลุดพนจากความซ้ําซากจําเจที่มีผลตอชีวิตประจําวันของมนุษย นอกจากนี้ 
การออกแบบยังเปนวิธีการที่ใหประโยชนตอสังคมซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  
 
 6.2 จิตวิทยาการรับรูเพื่อการออกแบบ 
 หลักจิตวิทยาเพื่อการออกแบบ หมายถึง การศึกษาเรื่องพฤติกรรมภายในและภายนอกของ
มนุษยโดยเฉพาะอยางยิ่งมนุษยที่อยูในฐานะผูบริโภคสินคาหรือบริการตางๆ รวมทั้งวิเคราะห
พฤติกรรมการทํางานของผูที่ทําหนาที่ออกแบบเพื่อคนหาขอดีขอเสียตางๆ แลวนําไปใชกับการ
ออกแบบตอไป 
 การรับรูภาพเกิดจากการมองเห็นดวยตาเปนดานแรก ผานการประมวลผลจากสมอง และ
จิตใจ เปนการรับรู และ เขาใจ มีความหมายเฉพาะตัว และการรับรูของแตละคนขึ้นอยูกับการฝกฝน 
การพยายามสรางความเขาใจภาพนั้นๆ 
 ภาพการรับรูไดแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ ดวยกัน คือ 1) ภาพที่เราเห็น (Visual Image) 
คือ ภาพที่ผานสายตากระทบโสตประสาท 2) ภาพที่เรานึกคิด (Concept Image) คือ ภาพที่ผานการ
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มองเห็น ผานขบวนการประมวลผลจากสมองแลวนึก แลวสรางเปนภาพอื่นตามขึ้นมาจากสิ่งนั้นๆ 
(โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545 : 50) 
 การมองเห็นภาพนิ่ง หรือเขาใจภาพตางๆ นั้น จะแตกตางกันในแตละคน โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ภาพที่มีความเปนนามธรรมสูง ที่ เปนเชนนี้ เพราะคนแตละคนมีความสามารถในการรับรู 
(Perception) ที่ตางกัน  
 การรับรู คือ กระบวนการแปลความหมายของสิ่งที่ไดยินไดเห็นหรือส่ิงที่รูสึกไดดวย
ประสาทสัมผัสทั้งหาอื่นๆ ซ่ึงไดแก การมองเห็น การไดกล่ิน การไดยินเสียง การรับรูรส และการ
สัมผัสวัตถุตางๆ เพื่อใหรูวาสิ่งที่สัมผัสไดนั้นคือส่ิงใด นอกจากนี้ การรับรูกลายเปนปจจัยหนึ่ง
สําหรับการสรางสรรคผลงานของนักออกแบบโดยตอง นําองคประกอบทางศิลปะตางๆ มา
ผสมผสานจนเปนผลงานใหผูบริโภคไดรับรูและเกิดความเขาใจในผลงานโดยผานประสาทสัมผัส
ทั้งหา ทั้งนี้ ประสาทสัมผัสทางสายตามีความสําคัญลําดับตนๆ ของการรับรูเนื่องจากประสาท
สัมผัสทางตาสามารถรับรูได 75% ของสิ่งที่เขามาสูประสาทสัมผัสของมนุษย  
 จะเห็นไดวา นอกจากวิธีการทางศิลปะและปจจัยทางกายภาพที่บางครั้งไมสามารถควบคุม
ได เชน ฝนตกหนัก ก็ยังมีปจจัยอ่ืนที่มีผลตอการรับรูในผลงานการออกแบบ 
 นอกจากการรับรูในเรื่องประสาทสัมผัสแลว ยังมีองคประกอบอื่นที่ตองนํามาพิจารณาดวย 
ไดแก ขนาดตัวอักษร ขนาดของสัญลักษณ จิตวิทยาการใชสี สีและความหมาย อธิบายไดดังนี้ 
 
 ขนาดตัวอักษร มีหลักเกณฑพิจารณาเบื้องตน คือ หากเปนงานการออกแบบสําหรับ
กลุมเปาหมายที่เปนเด็กเล็กอายุ 7-10 ป ควรใชขนาด ตัวอักษรเทียบตัวอักษรไทย 18-30 พอยท 
(Points) เด็กอายุ 11-13 ป ควรใชขนาด ตัวอักษรไทย 16-18 พอยท ผูใหญอายุ 20-60 ป ควรใชขนาด
เทียบตัวอักษรไทย 14-18 พอยท และผูสูงอายุ 60 ป ขึ้นไปควรใชขนาดเทียบตัวอักษรไทย 16-18 
พอยท ทั้งนี้ จะเห็นไดวา การกําหนดขนาดของตัวอักษร ในผลงานการออกแบบหรือผลงานการ
โฆษณานั้น ตองพิจารณาใหสัมพันธ กับลักษณะทางสรีระของกลุมเปาหมายดวย 
 
 ขนาดของสัญลักษณ มีความสัมพันธกันระหวางสิ่งที่กําลังมอง กับผูที่มองสัญลักษณหรือ
กลุมเปาหมาย เชน สัญลักษณขนาด 5 นิ้ว สามารถมองเห็นไดไกลโดยประมาณ 48 ฟุต สัญลักษณ
ขนาด 10 นิ้ว สามารถมองเห็นไดไกลโดยประมาณ 130 ฟุต และสัญลักษณขนาด 12 นิ้ว สามารถ
มองเห็นไดไกลโดยประมาณ 157 ฟุต เปนตน แตทั้งนี้ตองพิจารณาที่การทํามุมระหวางสัญลักษณ
และระดับสายตาของผูมองดวย โดยมุมมองที่ชัดเจนแบบที่ไมตองเงยมากหรือคอต้ังบาควรอยูใน
ระดับประมาณ 10 องศา  
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 จิตวิทยาการใชสี สี เปนองคประกอบที่สําคัญประการหนึ่งที่จําเปนตอการสรางสรรคศิลปะ
ทุกสาขา เนื่องจากสีทําใหสามารถมองเห็นผลงานศิลปะนั้นๆ ไดอยางชัดเจน นอกจากนี้ หากนัก
ออกแบบมีความชํานาญในการใชสีก็จะสามารถสรางระยะใกลไกล หรือลวงตาทําใหภาพมีขนาด
เล็กหรือใหญได ทั้งนี้มีทฤษฎีสีที่เกี่ยวของกับการสรางสรรคผลงานการออกแบบ ไดแก 
  1) การใชสีตามทฤษฎีสีทางวิทยาศาสตร คือ การศึกษาการผสมสีของแสง  
  2) การใชสีตามทฤษฎีสีทางศิลปะ คือ การศึกษาเนื้อสี และผลของการผสมสี 
รวมทั้งวิธีการระบายสีในงานศิลปะที่สามารถนําไปใชในการออกแบบตนฉบับสิ่งพิมพ งาน
สัญลักษณ เปนตน 
  3) การใชสีตามทฤษฎีสีของการพิมพ คือการศึกษาการผสมสีของหมึกพิมพ  
  4) การใชสีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา คือ การศึกษาสีที่พบเห็นและทําใหเกิด
ความรูสึกนึกคิดตางๆ เพื่อส่ือความหมายของผลงานการออกแบบหรือศึกษาการใชสีสวยงามสะดุด
ตา ดึงดูดความสนใจสามารถสรางความประทับใจหรือเตือนความจํา (สกนธ ภูงามดี, 2546 : 27-33) 
 
 สีและความหมาย องคประกอบสีมีคุณสมบัติที่มีเอกลักษณในแตละสี ซ่ึงจะมีความหมายที่
แตกตางกันออกไป แตความหมายของสีนั้นจะไมตายตัว ทั้งนี้ สามารถเปลี่ยนความหมายไดตาม
กาลเวลา ในหมวดนี้จะแสดงใหเห็นความหมายของสีหลักๆ ที่คนทั่วไปเขาใจตรงกัน ดังนี้ 
  สีแดง อิงจากดวงอาทิตยและไฟ ใหความสวาง ความรอน พลัง ความแรง อีกทั้งใน
ความเชื่อขอชาวจีน สีแดงยังเปนสีมงคล 
  สีเหลือง ใหอารมณของความสดใส ปลอดโปรง ดึงดูดสายตาไดดี 
  สีน้ําเงิน ใหความหมายของความสงบเรียบ ความสุขุม มีราคา หรูหรา ความสุภาพ 
หนักแนน ความเปนชาย 
  สีสม ใหความรูสึกดึงดูด ทันสมัย สดใส กระฉับกระเฉง มีพลัง 
  สีเขียว หมายถึง ธรรมชาติ ความเย็นสบาย ความชุมชื้น ความสบายตา 
  สีมวง เปนสีที่ใหอารมณหนักแนน มีเสนห ความลับ ส่ิงที่ปกปด 
  สีชมพู ใหความรูสึกออนหวาน นุมนวล ความรัก วัยรุน ความเปนหญิง 
  สีน้ําตาล หมายถึง ความสงบ ความเรียบ เกาแก โบราณ ความเปนผูใหญ 
  สีฟา ใหความรูสึกโปรงโลงสบายตา ความนุมนวล ความสุขสบาย 
  สีเงิน รูสึกถึงสิ่งใหมๆ ทันสมัย และความมันวาวทาํใหรูสึกวามีคุณคา  
  สีทอง แทนความหมายของความมีคุณคา ความมีราคา ความหรูหรา 
  สีขาว ส่ือความบริสุทธิ์ สะอาด ความเรียบงาย ความโลง ความไมมี 
  สีเทา อารมณเศรา หมนหมอง ไรชีวิตชีวา บางครั้งสื่อถึงความเปนกลาง 
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  สีดํา มากจากความมืด ความไมเห็น ซ่ึงซอนความไมรู ความนากลัว (โสรชัย นันท
วัชรวิบูรย, 2545 : 85-86) 
 
 6.3 หลักการออกแบบ 
 หลักการออกแบบ เปนกลวิธีสําคัญในการออกแบบที่เหมาะสม ทําใหผลงานสามารถสื่อ
ความหมาย และนําเสนอแนวคิดหลักไดอยางมีคุณภาพ ซ่ึงไดนําเสนอองคความรูและหลักการ
ออกแบบ ไวดังนี้ 
  1) การสรางความหลากหลาย เปนวิธีหนึ่งที่ทําใหงานออกแบบไมจําเจ โดยการนํา
องคประกอบของการออกแบบมาจัดวางอยางเหมาะสม 
  2) การสรางความกลมกลืน  คือ  การจัดองคประกอบทางการออกแบบซึ่ง
หลากหลาย และแตกตางกันในผลงานอยางมีสวนที่ประสานสอดคลองกัน 
  3) การสรางความลดหลั่น คือ วิธีการออกแบบที่ใชประโยชนจากขนาดเล็กใหญ
ของจุด รูปราง ความสั้นยาวของเสน ความหมนหรือสวางของสี ความออนเขมของสีเดียวกันหรือ
อ่ืนๆ มาจัดวางอยางเปนระบบ 
  4) การสรางจังหวะและความเคลื่อนไหวหรือการลื่นไหล คือ การออกแบบให
องคประกอบอยูในตําแหนงและชองวางอยางมีระบบ สรางจังหวะลดหลั่นเนนความสม่ําเสมอและ
ความเทากัน 
  5) การสรางความสมดุล คือ สภาพการมองเห็นการรับรูเกี่ยวกับน้ําหนักและความ
มั่นคงบนพื้นที่ราบโดยแบงเปน 2 สวน คือ ความสมดุลแบบเทากัน และ ความสมดุลที่ตางกัน 
  6) การสรางความเปนเอกภาพ คือ การนําสวนประกอบตางๆ ที่ตางกันมาทําใหเกิด
การรวมตัวเปนหนึ่งเดียว 
  7) การใชสัดสวน คือ วิธีการใชขนาด ขององคประกอบใหสัมพันธกับพื้นที่ 
  8) การใชสี สีเปนองคประกอบที่นอกจากจะทําใหเกิดความงามที่เกิดจากประสาท
สัมผัสทางตาแลวยังสามารถสรางความรูสึกตางๆ แกผูพบเห็นดวย 
  9) การใชการตัดกัน คือ วิธีการที่จัดองคประกอบตางๆ รวมเขาดวยกันเพื่อใหงาน
ออกแบบมีเอกภาพ เชน การใชความแตกตางใหเกิดความรูสึกตัดกัน ประกอบดวย 2 วิธี คือ การตัด
กันดวยสวนประกอบแบบเดียวกัน และการตัดกันดวยสวนประกอบที่แตกตาง 

10) การใชการรวมตัว คือ วิธีการจัดรวมสวนประกอบตางๆ เขาดวยกันเพื่อคุณคา
ดานประโยชนใชสอยและคุณคาทางความงามควบคูกันไป เปรียบเหมือนวิธีการที่สรางความรูสึก
ดานตางๆ ใหแฝงไวในผลงานออกแบบซึ่งมี 3 ลักษณะคือ ความรูสึกทางดานทิศทาง  ทางดานสี 
และ ลักษณะผิว และความรูสึกทางดานขนาด 
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  11) การใชรูปทรง วิธีการนี้ ทําไดโดยการออกแบบรูปทรงแบบตางๆ ดังตอไปนี้ 
 ก) การออกแบบรูปทรงธรรมชาติ มีอยู 2 แบบ คือ 1) การออกแบบใหเรียบงาย 
โดยการตัดทอนรูปทรง 2) การประดิษฐตกแตง โดยการตกแตงเพิ่มเติม 
 ข) การออกแบบรูปทรงเรขาคณิต เปนรูปทรงที่มีความเปนเหล่ียมมุมหรือ
วงกลม วงรี 
 ค) การออกแบบรูปทรงอิสระ คือ รูปทรงที่ไมมีอยูจริงในธรรมชาติ หรือ
คลายคลึงธรรมชาติ 
 ง) การออกแบบรูปทรงบริสุทธิ์ เปนรูปทรงนามธรรม ขึ้นอยูกับจินตนาการ
ของผูออกแบบ (สกนธ ภูงามดี, 2546 : 53-66) 
 
 6.4 หลักการออกแบบกราฟก 
 สกนธ ภูงามดี (2546 : 130) ใหความหมายคําวา Graphic วาหมายถึง ลักษณะของผลงาน
ทางศิลปะที่ใชเสนและสีเปนองคประกอบหลักในการสรางสรรคผลงานเพื่อวัตถุประสงคตางๆ ใน
การนําเสนหรือสีมาใชนั้นตองมีการวางแผน มีวิธีการ มีขั้นตอน มีเปาหมายในการใชองคประกอบ
หลักนั้นใหลงตัวตามที่ตองการและทําใหเกิดผลงานการออกแบบตามวัตถุประสงคในที่สุด  
 ปราโมทย แสงพลสิทธิ์ (2540 : 250) กลาววา หลักการออกแบบกราฟก หมายถึง หลักหรือ
ขอปฏิบัติที่นักออกแบบจะนําไปใชเพื่อเปนตัวเลือก เปนสัดสวนในการเทียบเคียง และการ
ตรวจสอบ โดยมีกฎเกณฑหรือหลักในการนําไปใชเรียกวาหลักการออกแบบกราฟก โดยเนื้อแทก็
คือ หลักการออกแบบนั้นเอง แตในสวนของการออกแบบ การฟกจะมีกฎเกณฑที่จะนําสิ่งตางๆ มา  
ผสมผสานจนสามารถนําไปสื่อความหมายไดอยางถูกตองตามกระบวนการ ที่เรียกวา การจัด
องคประกอบ ซ่ึงประกอบดวยหลักของการออกแบบที่มีอยู 2 ประการคือ  
  1) สวนประกอบทางการออกแบบ ไดแก จุด เสน รูปราง และรูปทรง ลักษณะผิว 
พื้นที่วาง และสี 
  2) หลักการออกแบบ ไดแก หลักของดุลภาพ (balance) การเนน (emphasis) ความ
กลมกลืน (harmony) ความหลากหลาย (variety) ความลดหลั่น (gradation) ความเคลื่อนไหว 
(movement) จังหวะ (rhythm) และสัดสวน (proportion)  
 สวนประกอบสําคัญทางการออกแบบทั้งสองประการ สามารถนําไปจัดใหเกิดเปนรูปราง
อยางนอยสองลักษณะดวยกัน เชน รูปทรงธรรมชาติ และรูปทรงนามธรรม โดยอาศัยหลักทางการ
ออกแบบเปนเกณฑในการประกอบและจัดวาง ซ่ึงสวนสําคัญทั้งสองจะมีผลสัมพันธตองาน
ออกแบบกราฟกที่นักออกแบบสรางสรรคขึ้น เรียกวา ผลกระทบตอการรับรูทางการออกแบบดังนั้น 
การสรางสรรคงานกราฟกใหมีคุณภาพ จําเปนที่นักออกแบบตองรูซ้ึงกับปริมาณความสามารถใน
การรับรู (Perception Capability) ของกลุมเปาหมาย ปญหาจึงพุงไปสูขอคําถามที่วา ปจเจกที่
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หลากหลายในกลุมประชากรเปาหมายนั้นจะรับรูขอมูลของเราไดอยางไร แลวเราจะแกปญหา
อยางไร เพื่อใหผูรับสามารถรับสารที่ตองการสงถึงไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด ซ่ึงจะตอง
คํานึงถึงขบวนการ การทํางานในการออกแบบกราฟกที่ครอบคลุมตั้งแตเร่ิมมีโจทย มีปญหาเขามา
ใหเราไดรับรู ใหเราไดแกไข จนไปสิ้นสุดตอนสงงาน สวนขั้นตอนกระบวนการในการออกแบบ
กราฟกมีดังตอไปนี้ 
 
 
 

แผนภูมิ 5 แสดงขบวนการทํางานออกแบบกราฟก 
ที่มา : โสรชัย นันทวัชรวิบูรย (2545 : 38-45) Be Graphic  

 สูเสนทางกราฟกดีไซเนอร. กรุงเทพฯ : พมิพดี จํากดั 
 
  ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะหโจทย ที่มีมาใหแกไข (Program Analysis) จุดเริ่มของงาน
ออกแบบคือ “ปญหา” จึงมีการออกแบบแกไขโจทย แตโจทยไมมีทางออกแบบได ถาปราศจากการ
วิเคราะหที่ถูกตอง การวิเคราะหหลักๆ โจทยมักจะเปนการตั้งคําถามวา จะทําอะไร นําไปใชที่ไหน
ใครคือกลุมผูใชงานเปาหมาย และจะทํางานชิ้นนี้อยางไร 
  ขั้นตอนที่ 2 สรางแนวความคิดหลักในการออกแบบใหได (Concept Design) 
  ขั้นตอนที่ 3 ศึกษางานหรือกรณีตัวอยางที่มีอยู (Case Study) วิเคราะหขอดีขอเสีย
ของงานที่มีอยูแลว เพื่อนํามาประยุกตใชออกแบบในงาน เปรียบเสมือนตัวช้ีแนะทางในการ
ออกแบบหรือการแกไขปญหาได 
  ขั้นตอนที่ 4 ออกแบบราง (Preliminary Design) เปนการนําแนวความคิดมาตีความ
เปนแบบ เร่ิมดวยการสเก็ตงานแบบรางกอน เปนการเปลี่ยนจากสิ่งที่เปนนามธรรมใหออกมาเปน
รูปธรรม  
  ขั้นตอนที่ 5 ออกแบบจริง (Design) ออกแบบจริงจากแบบรางทั้งหมดที่คัดเลือก
แลว นํามาออกแบบในโปรแกรมที่ถนัด (โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545 : 38-45) 
 
 6.5 การสื่อความหมายในการออกแบบ  
 การสื่อความหมาย หมายถึง การสื่อสารระหวาง นักออกแบบกับผูบริโภค ไมวาจะเปนการ
ออกแบบงานใดๆ นักออกแบบควรออกแบบโดยใชส่ิงแวดลอมที่ผูบริโภครูจักหรือคุนเคยมาใชเปน
ตัวกําเนิดของการออกแบบ ผนวกกับความคิดสรางสรรคแลวเกิดเปนผลงาน ทั้งนี้ผลงานที่เกิดขึ้น
ประกอบดวยรูปกับความหมาย โดยผูบริโภคจะเขาใจความหมายของผลงานการออกแบบได เมื่อมี

วิเคราะหโจทย  
(Program Analysis) 

สรางแนวความคิด  
(Conceptual Design) 

ศึกษางานหรือกรณีตัวอยาง 
(Case Study) 

ออกแบบราง  
(Preliminary Design) 

ออกแบบจริง  
(Design) 
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การเชื่อมโยงความคิดกับความจริงในสิ่งแวดลอมรวมทั้งวัฒนธรรมที่รูจักคุนเคย โดยมีการจําแนก
การสื่อความหมาย ดังนี้ 
  1) การสื่อความหมายกับวัฒนธรรม (Meaning Communication and Culture) 
วัฒนธรรมอันสืบเนื่องมาชานานจะสงผลใหคนเรียนรูและจดจําความหมาย ของส่ิงตางๆ และ
สามารถเชื่อมโยงกับสภาพการณตางๆ แลววิเคราะหวาสิ่งที่เคยเรียนรูผนวกกับสถานการณใหมที่
ปรากฏอยูตรงหนานั้นคือส่ิงใด เชน วัฒนธรรมในเรื่องของสี ตัวอยางเชน ไฟจราจรที่เขาใจตรงกัน
วาสีเขียวอนุญาตใหรถไป สีเหลืองชะลอและสีแดงใหหยุด เปนตน การออกแบบจึงตองคํานึงถึงการ
แปลความหมายของสีหรืออ่ืนๆ ใหสอดคลองกับวัฒนธรรมของผูบริโภคกลุมเปาหมาย  
  2) ภาพกับการสื่อความหมาย (Picture and Meaning Communication) ภาพตางๆ ที่
เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของมนุษยจะทําใหเกิดการเรียนรูและส่ังสมเปนประสบการณ ซ่ึงเชื่อมโยง
กับการสื่อและการแปลความหมายของมนุษย ดังนี้ 
 ก) การสรางความแตกตางเพื่อการสื่อความหมาย หมายถึง การสรางรูปภาพ
ส่ือความหมายนอกเหนือจากที่มนุษยคุนเคย รูปสี่เหล่ียมจัตุรัสที่มักแสดงถึงความรูสึกมั่นคง 
เชื่อมโยงกันการออกแบบสัญลักษณที่เนนความมั่นคงแข็งแรง อาทิ สัญลักษณอาคารสิ่งกอสราง 
 ข) ระดับการสื่อความหมาย หมายถึง การสื่อความหมายจากสื่อที่สามารถทํา
ใหผูรับรูและเขาใจสิ่งที่ตองการสื่อมากนองเพียงใด ทั้งนี้ขึ้นอยูกับระดับความเปนนามธรรมของสิ่ง
ที่ออกแบบ และสิ่งที่นักออกแบบควรคํานึงถึงประการแรก คือ ลักษณะพื้นฐานของผูบริโภคที่มีผล
ตอการรับรูและการทําความเขาใจ ส่ิงที่ส่ือจากผูสงสาร นักออกแบบจึงตองเขาใจและออกแบบสื่อที่
เหมาะสมกับผูบริโภคกลุมเปาหมาย (สกนธ ภูงามดี, 2546 : หนา 34-35) 
 ส่ิงสําคัญที่สุดของงานศิลปะ โดยเฉพาะงานออกแบบกราฟก (Graphic) คือ การสื่อ
ความหมาย ส่ือส่ิงที่นักออกแบบคิดหรือพยายามถายทอดออกมา เพื่อใหบรรลุจุดประสงคหรือโจทย
ที่ตั้งขึ้น 
 หลักสําคัญในการออกแบบภาพใหส่ือความหมายนั้น เราจะตองจับประเด็นสําคัญของ
โจทย หรือตีโจทยใหออกกอน อาจใชคําสําคัญ (Keyword) เปนจุดกําเนิดในการคิดกอน จากนั้น
คอยเอาคําเหลานั้นมาประกอบสรางความคิด เชื่อมโยงแบบอุปมาอุปไมย (Metaphor) ซ่ึงอาจทําให
เราเห็นภาพคราวๆ เพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบตอไปได (โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545 : 
52-53) 
 
 

แผนภูมิ 6 ขั้นตอนการออกแบบภาพสื่อความหมาย 
             ที่มา : โสรชัย นันทวัชรวิบูรย, 2545 : 53 Be Graphic  
           สูเสนทางกราฟกดีไซเนอร. กรุงเทพฯ : พิมพดี จํากัด 

ตีโจทย จับ Keyword อุปมา Keyword 
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 จะเห็นไดวา “การออกแบบ” เปนการแกปญหาและเปนการแสดงออกถึงความแตกตางดาน
การสรางสรรคส่ิงใหม ทั้งดานประโยชนใชสอยและความงามตอสังคมในปจจุบนัที่มกีาร
เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา อยางไรก็ดกีารออกแบบตองอาศัยการสื่อสารกับมนุษย ซ่ึงการสื่อสาร
เปนเครื่องมือสําคัญในการถายทอดแนวความคิด และทําใหส่ือซ่ึงเปนตัวกลางทางการสื่อสาร
สามารถบรรลุเปาหมายได ดงันั้น การทําความเขาใจเกีย่วกับการรับรูของมนุษยหรือผูบริโภค จึงเปน
เร่ืองสําคัญอยางยิ่งในงานออกแบบ เพื่อเขาถึงกลุมเปาหมายและเปนแนวทางในการผลิตสื่อ ที่
สอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย ทั้งนี้ การออกแบบที่ดีจะตองใหความสําคัญในดาน
หลักการออกแบบ และองคประกอบพื้นฐานของการออกแบบ ซ่ึงทั้งสองสิ่งเปนปจจยัสําคัญอยางยิง่
ดานการสรางสรรคงานออกแบบ นํามาซึ่งคุณประโยชนและคุณคาทางความงามของงานออกแบบ 
และสามารถสรางแรงจูงใจตอกลุมเปาหมายใหเขาใจถึงแนวความคดิไดอยางชัดเจน 
 ดังนั้น ผูศึกษาจึงเล็งเห็นถึงคุณประโยชน และความเปนไปไดถึง ประสิทธิภาพของการ
ออกแบบในยุคปจจุบัน ในการที่จะนํามาใชเปนแนวทางในการสรางสื่อกลาง เพื่อใชเปนเครื่องมือ
ทางการสื่อสารในยุคใหม และใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงค ซ่ึงถือวาสื่อ
แอนิเมชันเปนสื่อที่ผูรับสามารถเขาใจเนื้อหาที่แฝงอยูในสื่อไดงายขึ้น จากองคประกอบที่เปน
สัญลักษณที่ไดผานการกลั่นกลองทางการออกแบบ 
 
7. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 พรประภา ธนเศรษฐ (2546) ไดทําการศึกษาเรื่อง “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา  เ ร่ื อง  การทอง เที่ ยว เชิ งนิ เ วศ  ดวยการตูน เคลื่ อนไหว” เสนอตอ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย ของโรงเรียนวัดชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม) จ.ปทุมธานี ตามหลักสูตร
การศึกษาภาคบังคับของกระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 40 คนโดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบดวย1) การตูนเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร เร่ือง 
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ 2) แบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือสําหรับผูเชี่ยวชาญ 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังชมการตูนเคลื่อนไหว เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนแบบทดสอบปรนัย 4 
ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ โดยทําการทดสอบกอนใหกลุมตัวอยาง เรียนจากการตูนเคลื่อนไหว เร่ือง
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จากนั้นทําการทดสอบหลังเรียน เพื่อวิเคราะหขอมูล โดยการหาคาเฉลี่ย คา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (paired sample t-test ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร) 
 ผลจากการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาหลังเรียน 
สูงกวากอนเรียน โดยมีการวัดคาทางสถิติจาก การตูนเคลื่อนไหว เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ อยูที่
ระดับ 0.05 ซ่ึงถือวาอยูในระดับด ี
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 ธรรมรงค สมเกิด. (2548) ไดทําการศึกษาเรื่อง “การพัฒนาสื่อวีดิทัศน เร่ือง การอนุรักษ
ส่ิงแวดลอมศิลปกรรมของอําเภอเมืองสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
วัดใหญจอมปราสาท อําเภอเมืองสมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร” เสนอตอ บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อวีดิทัศน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง 
การอนุรักษแหลงศิลปกรรมทองถ่ินของอําเภอสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 2) 
ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชส่ือวีดิทัศนกลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ  เ ร่ืองการอนุรักษส่ิงแวดลอมศิลปกรรมของอําเภอสมุทรสาคร  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดใหญจอมปราสาท อําเภอเมืองสมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร        
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมปที่ 5 ที่มีตอบทเรียนสื่อวีดิทัศนในการเรียนกลุม
สาระการเรียนรูศิลปะเรื่องการอนุรักษแหลองศิลปกรรมทองถ่ิน ของอําเภอเมืองสมุทรสาคร 
จํานวน 30 คนโดยการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) ส่ือวีดิ
ทัศน เร่ือง การอนุรักษแหลงศิลปกรรมทองถ่ิน ของอําเภอเมืองสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 2) แบบทดสอบกอนเรียน และ แบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง การอนุรักษแหลง
ศิลปกรรมทองถ่ินของอําเภอเมืองสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 5 3) แบบฝกหัด
ระหวางเรียน เร่ือง การอนุรักษแหลงศิลปกรรมทองถ่ินของอําเภอเมืองสมุทรสาคร สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมปที่ 5 4) แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 5 ที่มีตอส่ือวีดิทัศน 
เร่ือง การอนุรักษแหลงศิลปกรรมทองถ่ิน ของอําเภอเมืองสมุทรสาคร จากนั้นทําการวิเคราะหขอมูล 
โดยการหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Paired sample t-test ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร) 
 ผลของการศึกษาพบวา  
 1. บทเรียนวีดิทัศน เร่ือง การอนุรักษแหลงศิลปกรรมทองถ่ินของอําเภอเมืองสมุทรสาคร 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพเทากับ 81.88/88.44 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากที่เรียนจากบทเรียนวีดิทัศน เร่ือง การ
อนุรักษแหลงศิลปกรรมทองถ่ินของอําเภอเมืองสมุทรสาคร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
หลังเรียนโดยใชส่ือวีดิทัศนสูงกวากอนเรียน สถิติในรับที่ 0.05 ซ่ึงถือวาอยูในระดับดี 
 3. ความพึงพอในของนักเรียนที่มีตอบทเรียนวีดีทัศน เร่ือง การอนุรักษแหลงศิลปกรรม
ทองถ่ินของอําเภอเมืองสมุทรสาคร อยูในระดับมากที่สุด 
 
 ชัชวาล วิลาวรรณ. (2545) ไดทําการศึกษาเรื่อง “การศึกษาระเบียบวิธีวิจัยที่ใชในโครงการ
รณรงคประชาสัมพันธดานสิ่งแวดลอม ศึกษาเฉพาะวิทยานิพนธและรายงานการประเมินผล
โครงการของหนอยงานราชการไทย” เปนการวิจัยเอกสาร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาระเบียบวิธี
วิจัยของวิทยานิพนธและรายงานการประเมินผลโครงการรณรงคประชาสัมพันธดานสิ่งแวดลอม
ของหนวยงานราชการไทย  โดยคนควาจากวิทยานิพนธของคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณ



 54

มหาวิทยาลัย และคณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ตั้งแตป
การศึกษา  2532-2545 รวมจํานวน  20 เลม  และรายงานการแระเมินผลโครงการรณรงค
ประชาสัมพันธดานสิ่งแวดลอมของกรมควบคุมมลพิษและกรมสงเสริมคุณภาพสิ่งอวดลอม ตั้งแตป 
พ.ศ. 2535-2545 จํานวน 10 เลม ทําการศึกษาจากขอมูลทั่วไป การกําหนดประเด็นการศึกษาและ
ระเบียบวิธีวิจัยตางๆ และอาศัยแบบบันทึกขอมูลเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผลของการศึกษาพบวา 

1. หนวยงานราชการเจาของโครงการรณรงคประชาสัมพันธดานสิ่งแวดลอมที่พบใน
วิทยานิพนธมาที่สุด คือ กรมปาไมและกรุงเทพมหานคร 

2. ประเด็นการศึกษาวิจัยที่พบมากที่สุด คือ การศึกษาการเปดรับขาวสารและการศึกษา
ความรู ทัศนคติ ความพึงพอใจและพฤติกรรมการมีสวนรวมของประชาชนตอโครงการรณรงค
ประชาสัมพันธตางๆ 

3. วิทยานิพนธเกี่ยวกับโครงการรณรงคประชาสัมพันธดานสิ่งแวดลอมของจุฬาลงกรณ 
มหาวิทยาลัย และมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร มีความหลากหลายของระเบียบวิธีวิจัยมากกวารายงาน
การประเมินผลโครงการ รณรงคประชาสัมพันธดานสิ่งแวดลอมของกรมควบคุมมลพิษและกรม
สงเสริมคุณภาพสิ่งแวดลอม 

4. ระเบียบวิธีวิจัยของวิทยานิพนธ เกี่ยวกับโครงการรณรงคประชาสัมพันธดาน
ส่ิงแวดลอมของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร และรายงานการประเมินผล
โครงการรณรงคประชาสัมพันธดานสิ่งแวดลอมของกรมควบคุมมลพิษและกรมสงเสริมคุณภาพ
ส่ิงแวดลอมสวนใหญเปนการวิจัยเชิงสํารวจและวิจัยผูรับสาร โดยใชขอมูลปฐมภูมิ พื้นที่ศึกษาสวน
ใหญอยูในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ประชากรและกลุมตัวอยางสวนใหญมีจํานวนมากกวา 
300 คนขึ้นไป การสุมตัวอยางที่ใชมากที่สุดเปนการสุมแบบหลายชั้นและใชแบบสอบถามเปน
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติ รอยละ คาเฉลี่ยและการหา
ความสัมพันธระหวางตัวแปร 

5. ลักษณะการนาํผลการประเมินไปใชของกรมควบคุมมลพิษและกรมสงเสริมคุณภาพ
ส่ิงแวดลอม คอื การนําผลจากการศึกษาการเปดรับขาวสารและความรู ทัศนคติและความพึงพอใจ
ของประชาชนมาใชปรับปรุงกิจกรรมและแผนการดําเนนิงานในครั้งตอไป 
 
 อธิการนต อุนจะนํา. (2549) ไดทําการศึกษาเรื่อง “การศึกษาและพัฒนาสื่อการตูน
ภาพเคลื่อนไหวเพื่อสอนทักษะการคิด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1” มีวัตถุประสงคเพื่อ
สอนทักษะการคิด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 วิธีการศึกษาใชหลักวิธีการคิดแบบหมวก
ความคิด 6 ใบ ทั้งนี้เพื่อ ศึกษาผลของการสงเสริมทักษะการคิดในดานทักษะการคิดของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนวิชาภาษาไทย ท 31101 และเพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับการตูน
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ภาพเคลื่อนไหว และความพึงพอใจในการใชการตูนภาพประกอบการเรียนวิชาภาษาไทย ท 31101 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนลําปางกัลยาณี อําเภอเมือง จังหวัดลําปาง ประจําป
การศึกษา 2547 การสุมตัวอยางใชวิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง มีเครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ 
ประกอบดวย 1) ส่ือการตูนภาพเครื่องไหว เพื่อสอนทักษะการคิด แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู
วิชาภาษาไทย ท 31101 2) แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการตูนภาพเคลื่อนไหว เร่ือง มูกาผจญ
ภัย และความพึงพอใจในการใชส่ือการตูนภาพเคลื่อนไหวสอนทักษะการคิด 
 การทดลองและการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ ใชวิธีการหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Paired sample t-test ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร) และคํานวนหา
คารอยละ ตอขอความที่เห็นและไมเห็นดวย ผลการศึกษาพบวา 

1. การสอนทักษะการคิดโดยใชส่ือการตูนภาพเคลื่อนไหว ทําใหครูผูสอนมีนวัตกรรมสื่อ
เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพเพื่อสอนทักษะการคิด 

2. ทักษะการคิดของนักเรียนที่ เ รียนวิชาภาษาไทย  ท  31101 โดยใช ส่ือการตูน
ภาพเคลื่อนไหวสอนทักษะการคิด หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 ซ่ึงถือวาอยูในระดับที่ดี 

3. นักเรียนสวนใหญมีความพึงพอใจและเห็นดวยกับวิธีเรียนภาษาไทย ดวยการใชส่ือ
การตูนภาพเคลื่อนไหวสอนทักษะการคิด เพราะทําใหผูเรียน สามารถเรียนอยางมี
ความสุข และมีเจตคติที่มีตอการเรียนวิชาภาษาไทยเพิ่มมากขึ้น 

 
 สุชาดา วรรธะมานี. (2542) ไดทําการศึกษาเรื่อง “การศึกษาความสัมพันธระหวางการ
เปดรับสื่อเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศ (Ecotourism) กับความรู ทัศนคติ และพฤติกรรมการ
ทองเที่ยว ของนักเรียนมหาวิทยาลัย ในเขตกรุงเทพมหานคร” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาถึง
ปริมาณการเปดรับขาวสารเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศจากสื่อมวลชน อันไดแก วิทยุ โทรทัศฯ 
หนังสือพิมพ และนิตยสาร รวมทั้งวัดความรู ทัศนคติ และพฤติกรรมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ของ
นักศึกษามหาวิทยาลัย ในเขตกรุงเทพมหานคร และศึกษาถึงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ 
ดังกลาว เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) แบบวัดครั้งเดียว เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้ง
นี้ ประกอบดวย แบบสอบถาม เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล โดยประชากรที่ศึกษา คือ
นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัย ในเขตกรุงเทพมหานคร เปนการเลือกตัวอยางแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-Stage Sampling) ใหไดกลุมตัวอยางจํานวน 480 คน 
 การรวบรวมขอมูล แบงเปน 2 สวน ไดแก 1) วิเคราะหโดยใชสถิติเชิงพรรณ ไดแก รอยละ 
คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายขอมูลพื้นฐานของประชากร และใชสถิติเชิงอนุมาน 
ไดแก การทดสอบคาที (t-test) การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 2) วิเคราะหคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ เพื่อทดสอบความสัมพันธของตัวแปรตามสมมติฐานที่ตั้งไว  
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 จากผลการวิจัยพบวา 
1. กลุมตัวอยางเปดรับขาวสารเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศจากสื่อวิทยุมากที่สุด 

รองลงมา คือ โทรทัศฯ หนังสือพิมพ และนิตยสาร ตามลําดับ มีความรูและพฤติกรรม
การทองเที่ยวเชิงนิเวศในระดับปานกลาง และมีทันคติในเชิงบวกตอการทองเที่ยวเชิง
นิเวศ 

2. กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในชั้นปที่แตกตางกัน ศึกษาอยูในสถาบันการศึกษาตางประเภท
กัน มีภูมิลําเนาและการเขารวมกลุมกิจกรรมแตกตางกัน จะมีการเปดรับขาวสาร
เกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศแตกตางกัน 

3. กลุมตัวอยางที่มีเพศแตกตางกัน และศึกษาอยูในสถาบันการศึกษาแตกตางกัน จะมี
ความรู เร่ืองการทองเที่ยวเชิงนิเวศแตกตางกัน 

4. กลุมตัวอยางที่มีเพศ ภูมิลําเนา และการเขารวมกลุมกิจกรรมแตกตางกัน จะมีทัศนคติ
ตอการทองเที่ยวเชิงนิเวศแตกตางกัน 

5. กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในสถาบันการศึกษาตางประเภทกัน และมีการเขารวมกลุม
กิจกรรมแตกตางกัน จะมีพฤติกรรมการทองเที่ยวเชิงนิเวศแตกตางกัน 

6. การเปดรับขาวสารเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศจากสื่อนิตยสาร มีความสัมพันธใน
เชิงบวกกับความรู และทัศนคติตอการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 

7. การเปดรับขาวสารเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศจากสื่อมวลชนทั้งวิทยุ โทรทัศฯ 
หนังสือพิมพ และนิตยสาร มีความสัมพันธในเชิงบวกกับพฤติกรรมการทองเที่ยวเชิง
นิเวศ 

8. ความรูเ ร่ืองการทองเที่ยวเชิงนิเวศ มีความสัมพันธในเชิงบวกกับทศนคติตอการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ แตไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 

9. ทัศนคติตอการทองเที่ยวเชิงนิเวศ มีความสัมพันธในเชิงบวกกับพฤติกรรมการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ 

 
 
 
 
 
 



 
 
 

บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการศึกษา 

 
 การคนควาอิสระเรื่อง การพัฒนาแอนิเมชันเพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนการศึกษา
ประสิทธิภาพของภาพยนตรแอนิเมชัน เพื่อใชเปนเครื่องมือในการรณรงคเชิงสิ่งแวดลอม มี
วัตถุประสงค เพื่อพัฒนาสื่อ  และศึกษาความพึงพอใจ  และความตระหนักรูที่มีตอส่ือของ
กลุมเปาหมาย เกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศที่มีส่ือแอนิเมชันเปนสื่อกลางทางการเรียนรู และยังมี
ลําดับขั้นตอนในการศึกษาดังตอไปนี้ 

1. ขอบเขตการศึกษา 
2. แผนการดําเนินงาน 
3. เครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูล 

 
1. ขอบเขตการศึกษา  
 การศึกษาคนควาแบบอิสระ เร่ือง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิง
นิเวศ เปนการศึกษาสื่อแอนิเมชันเพื่อใชในการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ มีเปาหมายเพื่อ 1) เพื่อ
สรางสื่อแอนิเมชันสําหรับรณรงคสงเสริมการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 2) เพื่อสรางความตระหนักรูใน
กลุมเยาวชน เกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผูศึกษาไดทําการกําหนดวิธีศึกษา โดยแบงออกเปน
ขอบเขตดานตางๆ ดังนี้ 
 ขอบเขตดานเนื้อหา การศึกษามีเนื้อหาเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนขอมูลหลักที่จะ
นํามาใชเพื่อสรางความเขาใจในเนื้อเร่ือง ส่ือสารผานสัญลักษณตางๆ โดยใชหลักการออกแบบเปน
หลักสําคัญในการสรางสื่อแอนิเมชัน เพื่อใชในการรณรงค และศึกษาเนื้อหาดานการสื่อสารเพื่อใช
ในการสนับสนุนดานการนําเสนอสื่อ เพื่อใหส่ือสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ขอบเขตดานประชากรของการศึกษาครั้งนี้ เปนการสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง หรือสุม
แบบมีจุดมุงหมาย (Purposive sampling) เปนการสุมตัวอยางตามจุดมุงหมายของงานคนควาอิสระ 
ที่ตองการเฉพาะเจาะจงกลุมเปาหมาย เพื่อใหไดส่ือภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ที่มีคุณภาพ และตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย ในการศึกษาครั้งนี้เลือก
กลุมเยาวชน จํานวนทั้งหมด 88 ราย โดยมุงไปที่กลุมนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อายุเฉลี่ย
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ประมาณ 16-18 ป โดยการเลือกกลุมตัวอยางจากโรงเรียนในจังหวัดเชียงใหม จํานวน 2 แหง แบง
ออกเปนโรงเรียนในที่ตั้งอยูในเขตเทศบาล จํานวน 1 แหง และโรงเรียนที่ตั่งอยูนอกเขตเทศบาล 
จํานวน 1 แหง กําหนดตัวอยางประชากรจาก โรงเรียนทั้ง 2 แหง เปนแหงละ 44 คน เปนนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 ทั้งนี้ เพื่อใหไดขอมูลที่มีความหลากหลายทางความคิด  และ
ขอเสนอแนะที่แตกตาง ครอบคลุมในทุกๆ ระดับการศึกษา 

ขอบเขตดานการออกแบบ การออกแบบสื่อแอนิเมชันชิ้นนี้ เปนการสรางภาพเคลื่อนไหว 2 
มิติ ที่ประกอบกันทั้งภาพ และเสียงเปนสื่อกลาง โดยนําหลักการผลิตแอนิเมชันมาใชเปนแนวทาง
ในการพัฒนาสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน ไดแบงขั้นตอนการออกแบบแอนิเมชันออกเปน 3 ขั้นตอน
ใหญๆ ดังนี้ 1) ขั้นตอนกอนการผลิตสื่อ (Pre-Production) 2) ขั้นตอนการผลิตสื่อ (Production)      3) 
ขั้นตอนการเก็บรายละเอียด (Post-Production)  
 
2. แผนการดําเนินงาน  
 กระบวนการการวางแผนคนควาอิสระครั้งนี้ มีหลายขั้นตอน เพื่อใหเกิดความชัดเจนถึง
ขั้นตอนการดําเนินงาน สามารถอธิบายออกมาเปนภาพใหเขาใจงายขึ้น แบงเปน 7 ขั้นตอนดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

เรียบเรียงสรุปผล การรายงานการคนควาอิสระ 

ศึกษาขอมูลเอกสาร  

ศึกษาขอมูลภาคสนาม  

การสัมภาษณแบบเจาะลึก การวิเคราะหสื่อแอนิเมชัน 

ออกแบบสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน 

ประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ/บุคลากรการทองเท่ียว 

แกไขสื่อตามขอเสนอแนะ  

ประเมินและทดสอบประสิทธิภาพสื่อ 

 

แผนภูมิ 7 แสดงขัน้ตอนแผนการดําเนินงานคนควา
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 ในการศึกษานั้นผูศึกษา ไดมีแผนการดําเนินงานโดยเริ่มจาก ขั้นตอนที่ 1 จนกระทั่งสรุปผล 
ดังนี้   
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาขอมูลเอกสาร ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ แบงออกเปน 2 สวน 
คือ 1) เปนเอกสารที่เปนความรูเชิงทฤษฏีของเรื่อง การพัฒนาสื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
2) เอกสารที่ใชทฤษฏีในการผลิตสื่อ 
 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาภาคสนาม เพื่อใหเกิดความนาเชื่อถือ และใหเกิดความแมนยํา แบง
ขั้นตอนการวิเคราะหขอมูลภาคสนาม ออกเปน 2 สวน คือ 1) สัมภาษณแบบเจาะลึก จากการ
สัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมาย และ สัมภาษณบุคลากรดานการทองเที่ยว 2) วิเคราะหทางสถิติดวย
ตาราง Matrix โดยใชหลักการออกแบบแอนิเมชัน ทั้งนี้เพื่อนําผลวิเคราะห และผลจากการสัมภาษณ 
ที่ไดมาใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อแอนิเมชันที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
 ขั้นตอนที่ 3 นําขอมูลที่ไดมาทําการออกแบบสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน 
 ขั้นตอนที่ 4 นําสื่อภาพยนตรแอนิเมชันไปทําการประเมินสื่อ โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
แอนิเมชัน และผูมีสวนเกี่ยวของดานการทองเที่ยว โดยการใชแบบประเมินสื่อเปนตัววัดผล เพื่อให
ไดขอมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับการออกแบบสื่อแอนิเมชันที่เหมะสมกับกลุมเปาหมาย 
 ขั้นตอนที่ 5 แกไขสื่อตามความคิดเห็น และขอเสนอแนะของตัวอยางกลุมเปาหมาย 
ผูเชี่ยวชาญ และบุคลากรดานการทองเที่ยว เพื่อใหไดส่ือที่มีคุณภาพ และตรงกับความตองการของ
กลุมเปาหมาย 
 ขั้นตอนที่ 6 เผยแพรส่ือกับกลุมเปาหมายประเมินประสิทธิภาพสื่อ และ นําขอมูลมา
วิเคราะหผล และสรุปผล เพื่อใชเปนแนวทางในการแกไขสื่อตอไป 
 ขั้นตอนที่ 7 เรียบเรียงผลการศึกษาผลการศึกษาคนควา เขียนเปนรายงานการคนควาแบบ
อิสระ 
 
3. เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
 การศึกษาความพึงพอใจและความเขาใจ เกี่ยวกับสื่อภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อการณรงคการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศของกลุมเปาหมายครั้งนี้ เครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูลภาคสนามมี 5 ชุด คือ 
เครื่องมือชุดที่ 1 ส่ือแอนิเมชัน เร่ือง Eco-Tourism เครื่องมือชุดที่ 2 ตารางวิเคราะหฐานขอมูลการ
ออกแบบ ดวยตาราง (Matrix Analysis) เปนขั้นตอนการวิเคราะหกอนการผลิตสื่อ เปนการหาขอมูล
เชิงสถิติ เพื่อหาแนวทางในการออกแบบแอนิเมชันที่ไดรับความนิยมในปจจุบัน และนําขอมูลการ
วิเคราะหส่ือที่ได มาใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน เครื่องมือชุดที่ 3 แบบ
ประเมินประสิทธิภาพสื่อ ชุดที่ 1 เปนการประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อนําขอเสนอแนะมา
ปรับปรุงแกไขงาน เครื่องมือชุดที่ 4 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ ชุดที่ 2 เปนเครื่องมือสําหรับ ผูมี
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สวนเกี่ยวขอดานการทองเที่ยว เพื่อนําคําแนะนํามาปรับใหเกิดความเหมาะสมในงานออกแบบ และ 
เปนเครื่องมือสําหรับวัดประสิทธิภาพสื่อหลังจากที่กลุมเปาหมายไดชมสื่อ 

 เครื่องมือที่ใชในการศึกษามีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
  1. ส่ือแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เร่ือง Eco-Tourism   
  2. ตารางวิเคราะหส่ือแบบ Matrix Analysis เปนตารางการวิเคราะหเชิงสถิติ 
นํามาใชวิเคราะหหาคาเฉลี่ยหาแนวทางดานการออกแบบสื่อภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคเพื่อ
ส่ิงแวดลอม   ที่ไดรับความนิยมในยุคปจจุบัน ในการวิเคราะหคร้ังนี้ไดนําหลักการออกแบบ
ภาพยนตรแอนิเมชันมาใชเปนหลักในการวิเคราะห แบงการวิเคราะหได 3 สวนใหญๆ ดังนี้ 1) ดาน
โครงสรางของสื่อแอนิเมชัน ไดแก แนว  รูปแบบ วัตถุประสงค และ  การเลาเรื่อง 2) ดาน
สุนทรียศาสตร ไดแก ตัวแสดง ฉากหลัง สี การเคลื่อนไหว เสียง และ ตัวอักษร 3) ดานเทคโนโลยี 
ไดแก การใชเทคนิคแบบดั้งเดิม แบบคอมพิวเตอรกราฟก และ แบบรวมสมัย ทั้งนี้เพื่อหาคาเฉลี่ยที่
เหมาะสม และเปนกลางทางการออกแบบ เพื่อนําผลการวิเคราะหไปใชเปนแนวทางในการพัฒนา
ส่ือแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ  
  3. แบบประเมนิประสิทธิภาพสื่อกอนการเผยแพร สําหรับผูเชี่ยวชาญ เปนการ
ประเมินประสทิธิภาพ และลักษณทางการออกแบบสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน เกี่ยวกบัความเหมาะสม
ดานเนื้อหา และองคประกอบที่สําคัญของสื่อกอนที่จะนาํเสนอตอกลุมเปาหมาย ขัน้ตอนนี้มุงหวังที่
จะไดขอเสนอแนะจากผลการประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะนําขอมูลมาปรับแกไข กอนการเผยแพรตอ
กลุมเปาหมายแบบเฉพาะเจาะจงตอไป 

แบบประเมิน แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้ 
   ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 ตารางประเมินสื่อแอนิเมชัน 
   ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
  4. แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อกอนการเผยแพร บุคลากรดานการทองเที่ยว เปน
การประเมินประสิทธิภาพ เกี่ยวกับความเหมาะสมดานเนื้อหาที่ถูกถายทอดผานสื่อ รวมถึงรูปแบบ
ของส่ือ กอนที่จะนําเสนอตอกลุมเปาหมาย ขั้นตอนนี้มุงหวังที่จะไดขอเสนอแนะจากผลการ
ประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะนําขอมูลมาปรับแกไข กอนการเผยแพรตอกลุมเปาหมายแบบเฉพาะเจาะจง
ตอไป 

แบบประเมิน แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้ 
   ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 ตารางประเมินสื่อแอนิเมชัน 
   ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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  5. แบบประเมิน สําหรับกลุมเปาหมาย เปนแบบฟอรมสําหรับใชประเมินผลสื่อ 
แอนิเมชันเพื่อการรณรงค การทองเที่ยวเชิงนิเวศ ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนการวัดประสิทธิภาพสื่อ 
หลังจากที่ไดทดสอบสื่อกับกลุมเปาหมายแลว ในการทดสอบสื่อคร้ังนี้ใชแบบประเมินสื่อเปน
เกณฑในการวัดผล เพื่อใหไดภาพยนตรแอนิเมชันที่มีคุณภาพและตรงกับความตองการของ
กลุมเปาหมายใหมากที่สุด 

แบบประเมิน แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้ 
   ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 ตารางประเมินสื่อแอนิเมชัน 
   ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
 เกณฑการประเมินสื่อแอนิเมชัน การกําหนดเกณฑประเมินสื่อตามระดับความพึงพอใจ 
และระดับคุณภาพของภาพยนตรแอนิเมชัน กําหนดเกณฑเฉลี่ย รายขอไมต่ํากวา 3.5 โดยใชเกณฑ
บอกระดับความคิดเห็นเสนอแนะโดย John W.Best ดังนี้ (อางใน กาญจา วัฒายุ, 2548 : 166) 
  คาเฉลี่ย  1.00-1.49 หมายถึง 1 มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
  คาเฉลี่ย  1.50-2.49 หมายถึง 2 มีความพึงพอใจนอย 
  คาเฉลี่ย  2.50-3.49 หมายถึง 3 มีความพึงพอใจปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  3.50-4.49 หมายถึง 4 มคีวามพึงพอใจมาก 
  คาเฉลี่ย  4.50-5.00 หมายถึง 5 มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

การศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาความพึงพอใจจากกลุมเยาวชนอายุเฉลี่ย 16-18 ป เกี่ยวกับ
รูปแบบภาพยนตรแอนิเมชัน เพื่อนําผลการศึกษาไปใชเปนแนวทางการผลิตสื่อ เร่ือง การพัฒนาสื่อ
แอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ โดยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี้ 

1. การสัมภาษณแบบเจาะลึก จากตัวอยางกลุมเปาหมาย บุคลาการดานการทองเที่ยว เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจ และความเหมาะสมทางการออกแบบ   

2. การเก็บรวบรวมขอมูลการวิเคราะหทางสถิติ จากตัวอยางภาพยนตรแอนิเมชันรณรงค
เพื่อส่ิงแวดลอม จํานวน 15 เร่ือง นํามาเพื่อวิเคราะหหาคาเฉลี่ยตามหลักการวิเคราะหขอมูลการ
ออกแบบแอนิเมชัน ดวยตาราง Matrix เพื่อหาคาความนิยมกลางทางดานการออกแบบ และเพื่อให
ไดขอมูลที่มีความเที่ยงตรงมีความนาเชื่อถือ สามารถนําขอมูลมาอางอิงและใชเปนแนวทางในการ
ผลิตสื่อได 

3. การเก็บรวบรวมขอมูลจากการวิเคราะหดวยการบรรยาย จากการวิเคราะหตัวอยางสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคเพื่อส่ิงแวดลอม จํานวน 4 เร่ือง นํามาเพื่อทําการวิเคราะหตามหลักการ
ออกแบบแอนิเมชัน ดวยการบรรยายถึงโครงสรางการออกแบบ ดานสุนทรียศาสตร และดานเทคนคิ
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ทางการออกแบบ เพื่อหาจุดเดนและจุดดอยของสื่อ และวิเคราะหแนวทางดานการออกแบบโดยจะ
นําขอมูลที่ไดมาใชเปนแนวทางในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิง
นิเวศ 

4. เก็บรวบรวมขอมูลการประเมินสื่อ จากตัวอยางกลุมเปาหมาย ผูเชี่ยวชาญ และ บุคลากร
ดานการทองเที่ยว เพื่อหาขอบกพรองของสื่อที่ไดทําการออกแบบในขั้นตน และนําขอเสนอแนะ
ตางๆ จากการประเมินมาแกไขสื่อ เพื่อใหไดส่ือที่มีประสิทธิภาพ เหมาะสมและตรงกับความ
ตองการของกลุมเปาหมาย 

5. การเก็บรวบรวมขอมูลจากการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน จากแบบประเมินที่ไดผาน
การตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจและทัศนคติของกลุมเปาหมาย ที่
มีตอส่ือ จากกลุมนักเรียน จํานวนทั้งหมด 100 ราย ที่ไดเลือกไวเปนกลุมตัวอยาง 
 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลคร้ังนี้ ไดนําหลักการวิเคราะหแอนิเมชัน มาใชเปนแนวทางในการศึกษา 
โดยแบงการวิเคราะหออกเปน 3 ขั้นตอน คือ 1) วิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก เพื่อ
หาความเหมาะสมและความพึงพอใจดานการออกแบบ 2) วิเคราะหทางสถิติ ดวยตาราง Matrix เพื่อ
หาคาเฉลี่ยโดยรวมดานการออกแบบแอนิเมชัน 3) วิเคราะหเชิงบรรยาย เพื่อหาจุดเดน จุดดอย และ
ความแตกตางดานแนวคิด เกี่ยวกับภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคดานสิ่งแวดลอม แลวนําผลจากการ
วิเคราะหที่ไดมาประยุกตใชในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ขั้นตอน
การวิเคราะหมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  การวิเคราะหขอมูลการสัมภาษณแบบเจาะลึก แบงออกเปน 2 กลุม ไดแก 1) กลุม
ตัวอยางเปา ซ่ึงเปนนักเรียนในจังหวัดเชียงใหม อายุเฉลี่ย 16-18 ป จํานวน 8 คน เปนนักเรียน ชาย 
จํานวน 4 คน และ นักเรียนหญิงจํานวน 4 คน เพื่อตองการที่จะไดขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรม และ
คานิยมของกลุมเปาหมาย 2) บุคลากรที่มีสวนเกี่ยวของดานการทองเที่ยว จาก การทองเที่ยวแหง
ประเทศไทย เพื่อ หาจุดเชื่อมโยงระหวาง งานคนควาอิสระและวัตถุประสงคขององคกร เกี่ยวกับ
การผลิตสื่อแอนิเมชันเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 

2. การวิเคราะหสื่อแอนิเมชันดวยตาราง Matrix นํามาใชเพื่อวิเคราะหทางสถิติ 
เปรียบเทียบทักษะดานการออกแบบ และ นําเสนอขอมูลผลการวิเคราะหดวยตาราง ขั้นตอนการ
วิเคราะหดวยตาราง Matrix ผูศึกษาไดคัดเลือกภาพยนตรแอนิเมชัน จํานวน 15 เร่ือง มาวิเคราะห  ซ่ึง
เปนภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อการรณรงคเชิงสิ่งแวดลอม มีที่มาโดยวิธีการสืบคนจากคําสําคัญดังนี้ 
Environment Animation, 2D Environment, Pollution  เปนตน ภาพยนตรแอนิเมชันทั้ง 15 เร่ือง เปน
ภาพยนตรส้ันที่ไดรับการจัดอันดับจากผูเขาชมเว็บไซต http://www.youtube.com ซ่ึงเว็บไซต 
http://www.youtube.com เปนเว็บไซตที่เปนที่รูกับในวงกวางเกี่ยวกับเรื่องสื่อภาพเคลื่อนไหวที่มี



 63

หลากหลายแนว นอกจากนั้นยังมีภาพยนตรแอนิเมชันที่มีความแปลกใหม ทําใหส่ือในเว็บไซต 
http://www.youtube.com เปนที่รูจักและไดรับความสนใจจากผูที่มีความสนใจเกี่ยวกับสื่อ
ภาพเคลื่อนไหวจํานวนมาก ภาพยนตรแอนิเมชันที่คัดเลือกมาวิเคราะหนี้ไดรับการจัดอันดับตั้งแต 
4-5 ดาวขึ้นไป จากผูเขาชมเว็บไซต ในการวิเคราะหนั้นไดนําภาพยนตรแอนิเมชันทั้ง 15 เร่ือง มาหา
คาเฉลี่ย หาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานทางการออกแบบ เพื่อจะนําขอมูลผลการวิเคราะหที่ไดมาใชเปน
แนวทางในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ โดยมีรายละเอียด
ภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคส่ิงแวดลอมทั้ง 15 เร่ือง ดังตอไปนี้  

 เรื่องที่ 1 Globally warmed bird เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับสภาวะโลก
รอน 

 เร่ืองที่ 2 Pollution เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับมลภาวะเปนพิษ 
 เร่ืองที่ 3 Invasion NTU เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับความเสื่อมโทรมของ

สภาพแวดลอม  
 เร่ืองที่ 4 Humans เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับสภาพวะโลกรอน 
 เร่ืองที่ 5 Nature's cancer เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับความเปลี่ยนแปลง

ของสิ่งแวดลอม 
 เร่ืองที่ 6 Save Water for future เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับการใชน้ําอยาง

ประหยัด 
 เร่ืองที่ 7 saving The World เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับการใชพลังงาน

ไฟฟาที่มากเกินความจําเปน 
 เร่ืองที่ 8 Stop semiotic pollution เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับความลน

หลามของปายสัญลักษณ ที่เขาแทรกแซงความเปนธรรมชาติ 
 เร่ืองที่ 9 Citizen Pain เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับสภาวะโลกรอน มนุษย

ไดรับผลกระทบจากการกระทบของตัวเอง 
 เร่ืองที่ 10 Spilled Oil เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับปญหาการปลอยน้ํามัน

ลงทะเล คุกคายแหลงที่อยูอาศัยของสัตวน้ํา 
 เร่ืองที่ 11 Plastic Bag เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับถุงพลาสติก สงผล

กระทบตอมนุษย สัตว และสิ่งแวดลอม 
 เร่ืองที่ 12 Whose Garden was this เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับ ความ

สูญเสียของสิ่งแวดลอมในอนาคต 
 เร่ืองที่ 13 Where do flowers come from เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับ

อุตสาหกรรมผลิตดอกไม ซ่ึงสงผลกระทบตอกลุมผูใชแรงงานและสิ่งแวดลอม 
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 เร่ืองที่ 14 Wildlife Fund Commercial เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับ การ
จัดหากองทุนเพื่อสัตวปา 

 เร่ืองที่ 15 Environment spots for WWF Greece เปนภาพยนตรแอนเมชัน รณรงค
เกี่ยวกับการสูญพันธุของสัตวทะเลและมลภาวะในทองทะเล 

 
3. การวิเคราะหสื่อแอนิเมชันเชิงการบรรยาย โดยการคัดเลือกสื่อแอนนิเมชันรณรงคเพื่อ

ส่ิงแวดลอม ที่ไดรับความนิยม และไดรับการอันดับจากผูชม ในเว็บไซด http://www.youtube.com 
จํานวน 4 เร่ือง มาวิเคราะหเพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาภาพยนตรแอนิเมชัน เพื่อการรณรงคการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ 

ในการศึกษาครั้งนี้ ไดใชหลักการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน มาเปนพื้นฐานความรูทาง
การศึกษา เพื่อสรางความเขาใจในหลักการ ทฤษฎี กระบวนการ และเทคนิคการผลิตสื่อแอนิเมชัน 
ปจจัยหลักในการวิเคราะหนั้นประกอบดวย  การวิเคราะหโครงสรางของภาพยนตรแอนิเมชัน 
(Structure)  การวิเคราะหสุนทรียศาสตรของภาพยนตรแอนิเมชัน (Aesthetics) การวิเคราะห
เทคโนโลยีของภาพยนตรแอนิเมชัน (Technology) โดยมีรายละเอียดภาพยนตรแอนิเมชันรณรงค
ส่ิงแวดลอมทั้ง 4 เร่ือง ดังตอไปนี้ 

 เร่ืองที่ 1 Spilled Oil เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับปญหาการปลอยน้ํามันลง
ทะเล คุกคายแหลงที่อยูอาศัยของสัตวน้ํา 

 เร่ืองที่ 2 Plastic Bag เปนภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคเกี่ยวกับถุงพลาสติก สงผล
กระทบตอมนุษย สัตว และสิ่งแวดลอม 

 เร่ืองที่ 3 Where do flowers come from เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับ
อุตสาหกรรมผลิตดอกไม ซ่ึงสงผลกระทบตอกลุมผูใชแรงงาน และ ส่ิงแวดลอม 

 เร่ืองที่ 4 Whose Garden was this เปนภาพยนตรแอนเมชันรณรงคเกี่ยวกับ ความ
สูญเสียของสิ่งแวดลอมในอนาคต 

 
 
 
 

 



 
 
 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล และ การออกแบบ 

 
 การคนควาแบบอิสระ เร่ือง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ  ผู
ศึกษาไดศึกษาวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับความเขาใจตอการรับรู ทัศนคติ และพฤติกรรมของ
กลุมเปาหมาย และ ศึกษาแนวทางการออกแบบสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน ขอมูลทั้งหมดนี้ นํามาเพื่อ
ใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อแอนิเมชัน เพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผูศึกษาไดนําเสนอ
ขอมูลเกี่ยวกับ ขั้นตอนการศึกษาวิเคราะหขอมูล และ ขั้นตอนการผลิตสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน โดย
แบงหัวขอการนําเสนอ ดังนี้ 
 1. การวิเคราะหขอมูล แบงออกเปน 2 ขั้นตอน คือ  
 ขั้นตอนที่ 1 การสัมภาษณแบบเจาะลึก ผูวิจัยไดแบงกลุมผูใหสัมภาษณออกเปน 2 
กลุม ไดแก  
  1) การสัมภาษณบุคลากรที่มีสวนเกี่ยวของกับการทองเที่ยว  
  2) การสัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมาย ซ่ึงไดแก กลุมนักเรียนในจังหวัด
เชียงใหม อายุประมาณ 16-18 ป จํานวน 8 คน 
 
  ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชัน แบงออกเปน 2 วิธี คือ  
  1) การวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันดวยตาราง Matrix  
  2) การวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันดวยการบรรยาย  
 
 2. การผลิตสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน 6 ขั้นตอนสําคัญตามหลักการออกแบบแอนิเมชัน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 วางแผนเนื้อเร่ือง (Story Planning) 
  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบตัวแสดง (Character Design) 
  ขั้นตอนที่ 3 การเขียนกระดานภาพนิ่ง (Story Board) 

ขั้นตอนที่ 4 การออกแบบฉากหลัง (Background Design) 
  ขั้นตอนที่ 5 การผลิตภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ขั้นตอนที่ 6 การตัดตอ และบันทึกเสียงประกอบ (Sound Effect) (ธรรมประพน          
ลีอํานวยโชค, 2550 : 28) 
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1. การวิเคราะหขอมูล แบงออกเปน 2 ขั้นตอน คือ 
 ขั้นตอนที่ 1 การสัมภาษณแบบเจาะลึก เปนการสอบถามความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
โดยการสัมภาษณ จากบุคลากรดานการทองเที่ยวถึงแนวทางการออกแบบสื่อ และสัมภาษณตัวอยาง
กลุมเปาหมาย เพื่อหาคาความนิยม และพฤติกรรมของกลุมเยาวชน จากการสัมภาษณไดแบงกลุม
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) การสัมภาษณบุคลากรที่มีสวนเกี่ยวของกับการทองเที่ยว จาก นางสาวนพขวัญ 
อินทะพันธ เจาหนาที่ขอมูลขาวสารประชาสัมพันธ การทองเที่ยวแหงประเทศไทย (ททท.) กลาววา 
เห็นดวยกับการทําสื่อแอนิเมชัน เพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เพราะส่ือรณรงคดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ของ ททท. สวนใหญเปนโปสเตอร ผูใหสัมภาษณใหขอเสนอแนะวา การทําสื่อ
แอนิเมชันรณรงคดานนี้ ควรนําเสนอในแนวทางเรื่อง โลกรอนดวย เพราะ ททท. กําลังมีการรณรงค 
โครงการเก็บเมืองไทยใหสวยงาม เกี่ยวกับสภาวะโลกรอน ซ่ึงกําลังเปนที่นิยมมากในตอนนี้ โดยจะ
มีการเชิญชวนใหนักทองเที่ยว เที่ยวแบบธรรมชาติ และรักษาธรรมชาติแวดลอมไปพรอมกัน 
รูปแบบการนําเสนออาจใหขอมูลดานลบ เชน น้ําแข็งขั้วโลกจะละลายแลว แตถาจะใหเกิด
ประสิทธิภาพจริงๆ งานตองนาสนใจ พอที่จะทําใหเด็กจําได ดังนั้นสื่อแอนิเมชันจะตองทาทาย  ดู
แลวตื่นตา เชนตัวละครกําลังทองเที่ยวปาเขา ตองแสดงใหเห็นการอนุรักษธรรมชาติไปดวย เพื่อให
เกิดความตระหนัก วาการทองเที่ยวแบบธรรมชาติดีอยางไร โดยตองคํานึงวาเด็กสวนใหญอยูใน
สังคมเมือง ถาหากเขาไดมีโอกาสเที่ยวตามแหลงธรรมชาติ ก็ไดเห็นอะไรแปลกใหม และรูรักษ
ธรรมชาติ ไมทําลายธรรมชาติ ซ่ึงจะสามารถโยงไปกับการรณรงค เร่ืองโลกรอน ของ ททท. ได 
ถึงแมวาเราเปนสวนหนึ่งที่เล็กๆ ที่จะชวยอนุรักษก็ตาม แตก็ยังดีกวาไมชวยทําอะไรเลย ถาเยาวชน
ทุกคนคิดแบบนี้ ภาวะโลกรอนคงชะลอไดมาก (นพขวัญ อินทะพันธ การสื่อสารสวนบุคคล, 15 
มีนาคม, 2551) 
  2) การสัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมาย การสัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมาย ซ่ึงเปน
วัยรุนไทย ผูวิจัยตองการหาคานิยมของกลุมวัยรุนไทยเกี่ยวกับพฤติกรรมดานการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
และลักษณะการตูนที่กลุมเยาวชนพึงพอใจ เพื่อนําขอมูลที่ไดมาใชเปนแนวทางในการออกแบบสื่อ
แอนิเมชัน เพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ กลุมตัวอยางในการสัมภาษณ ในงานคนควาแบบ
อิสระครั้งนี้ มีจํานวน 8 คน ไดแก นักเรียนชาย จํานวน 4 คน และ นักเรียนหญิง จํานวน 4 คน 
คําถามที่ใชในการสัมภาษณ มี 5 ขอ คือ 
  1. ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม  
  2. แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด  
  3. ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
  4. การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
  5. ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตใุด 
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  จากการสัมภาษณ พบวา นักเรียนทั้งหญิงและชายสวนใหญ ไมรูจักถึงความหมาย
ของคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” แตไดใหความหมายในมุมกวาง วาหมายถึง การรักษาความ
สะอาดในแหลงทองเที่ยว เปนตน จากการสัมภาษณถึงพฤติกรรม และคานิยมดานการทองเที่ยวใน
แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ กลุมนักเรียนชาย มักชอบไปเที่ยวน้ําตก และลองแพ เปนสวนใหญ และ
นักเรียนหญิงจะนิยม การเดินปา ลองแพ และสิ่งที่ตองนําติดตัวไป ทั้งหญิงและชาย คือ กลองถายรูป 
กระเปาเป วิทยุพกพา เปนตน หนังสือการตูนที่กลุมตัวอยางชอบสวนมากชอบการตูนแนวตอสู 
ผจญภัย เพราะสนุกแปลกใหม ทาทาย ทั้งนี้ จากการสัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมาย ทั้งนักเรียน
หญิง และ นักเรียนชาย มีความพึงพอใจที่ตรงกัน เกี่ยวกับการผลิตการตูนแอนิเมชันแนวผจญภัย 
สวนใหญชอบตัวแสดงนําชายมากวาตัวแสดงนําหญิง เพราะมีความเหมาะสมทางสรีระ และมีความ
เพลิดเพลิน ตื่นเตน เราใจ กวาตัวแสดงหญิง 
 
  ขอมูลการสัมภาษณจาก บุคลากรดานการทองเที่ยว และตัวอยางกลุมเปาหมาย ทํา
ใหผูศึกษาไดแนวทาง เพื่อนําขอมูลการสัมภาษณดังกลาว ไปประยุกตใชในการผลิตสื่อแอนนิเมชัน
เพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ โดยผูศึกษาไดแนวทางในการผลิตสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน
เพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เนื้อหาที่กําหนดผานสื่อแอนิเมชันเพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิง
นิเวศ สามารถเชื่อมโยงเขากับเรื่อง “สภาวะโลกรอน” ซ่ึงกําลังมีการตื่นตัว และไดรับความสนใจอยู
ในขณะนี้ แนวทางในการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชันดังกลาว จึงนําเสนอเนื้อเร่ืองที่มีความทา
ทาย ผจญภัย ตื่นเตน ตามความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย นอกจากนั้นผลจากการสัมภาษณตัวอยาง
กลุมเปาหมายทั้งหญิงและชาย สวนใหญพบวานิยมกิจกรรมการลองแพ มากวากิจกรรมการ
ทองเที่ยวธรรมชาติรูปแบบอื่น ดังนั้น ผูศึกษาจึงนํากิจกรรมการลองแพ ซ่ึงเปนพฤติกรรมที่
กลุมเปาหมายสวนใหญใหการยอมรับ มาใชเปนแนวทางในการเขียนโครงเรื่อง เพื่อสรางแรงจูงใจ
ใหกลุมเปาหมายเกิดการยอมรับ และมีความสนใจในตัวส่ือ และนําขอมูลการสัมภาษณเกี่ยวกับ 
พฤติกรรมการแตงตัว และเครื่องอํานวยความสะดวกของกลุมวัยรุน มาใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะตัวแสดง ซ่ึงกลุมเปาหมายสวนใหญนิยมตัวละครนําชายมากวา เนื่องจากมี
ความเหมาะสมทางสรีระ และพฤติกรรมที่ใหความรูสึกตื่นเตน ทาทายมากกวาตัวละครหญิง  
  ขอมูลการสัมภาษณทั้งหมดนี้ เปนขอมูลที่ผูศึกษาจะนํามาใชเปนแนวทางในการ
ออกแบบสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซ่ึงในการนําเสนอสื่อ ไดสอดแทรก
เนื้อหาสาระเกี่ยวกับการอนุรักษส่ิงแวดลอมไปพรอมๆ กับการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เพื่อ
สรางความตระหนักใหกลุมเยาวชนรูรักษธรรมชาติ ทองเที่ยวอยางถูกวิธี มีความรับผิดชอบตอ
แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมตอกันตามความหมายการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซ่ึงเปนการ
ทองเที่ยวรูปแบบใหม เพื่อการทองเที่ยวแบบยั่งยืน ที่มุงใหเกิดการดูแลสิ่งแวดลอม และระบบนิเวศ
ของแหลงทองเที่ยว  
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 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะหสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน ขั้นตอนการวิเคราะหส่ือ เปนขั้นตอน
สําคัญที่จะไดมาซึ่ง หลักการและแนวทางการออกแบบ เพื่อหาความชัดเจนและสรางความแมนยํา
ทางการออกแบบ ดังนั้น ผูศึกษาจึงไดศึกษาวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อการรณรงคดาน
ส่ิงแวดลอม เพื่อตองการทราบถึงองคประกอบการสรางภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อส่ิงแวดลอม ที่
ไดรับการยอมรับ การวิเคราะหขอมูลคร้ังนี้ ไดนําหลักการวิเคราะหแอนิเมชัน มาใชเปนแนวทางใน
การศึกษา โดยแบงการวิเคราะหออกเปน 2 ขั้นตอน คือ 1) วิเคราะหทางสถิติ ดวยตาราง Matrix เพื่อ
หาคาเฉลี่ยโดยรวมดานการออกแบบแอนิเมชัน 2) วิเคราะหเชิงบรรยาย เพื่อหาจุดเดน จุดดอย แนว
ทางการเลาเรื่อง และความแตกตางดานแนวคิด เกี่ยวกับภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคดานสิง่แวดลอม 
แลวนําผลจากการวิเคราะหที่ไดมาประยุกตใชในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยว
เชิงนิเวศ ขั้นตอนการวิเคราะหส่ือ มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 1) การวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันดวยตาราง Matrix ผูศึกษาไดนําภาพยนตร
แอนิเมชัน เกี่ยวกับการรณรงคดานระบบนิเวศ และส่ิงแวดลอมที่ไดรับความนิยม จํานวน 15 เร่ือง 
จากเว็บไซต http://www.youtube.com มาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย เพื่อหาแนวทางดานการออกแบบ โดย
ใชหลักการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน เปนหลักในการวิเคราะห โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห
ส่ือทั้ง 15 เร่ือง ดังตอไปนี้ 

 
  ผลการวิเคราะหทางสถิติ ดวยตาราง Matrix ผลการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน

รณรงคดานสิ่งแวดลอมดวยตาราง Matrix พบวา แนวของสื่อแอนิเมชันสวนใหญมักมุงไปที่ การ
สรางบรรยากาศในเนื้อเร่ืองใหผูชมเกิดความรูสึกสะเทือนอารมณ เพื่อใหตระหนักถึงประเด็น
ปญหา ซ่ึงจะนําเสนอในรูปแบบที่มีลักษณะเปนการตูนที่เขาใจไดงายไมซับซอน เพื่อการโนมนาว
และเนนการสื่อความหมายที่เห็นถึงความสําคัญของประเด็นปญหา โดยใชคนเปนตัวแสดง เปน
ส่ือกลางในการถายทอดอารมณ และใชภาพพื้นหลังที่มีลักษณะเปนสีพื้นและภาพกราฟก โดยมัก
นิยมใชโทนสีในการออกแบบโทนสีออนๆ (Pastel) และโทนสีทึบ (Dull) ทั้งนี้ ขึ้นอยูกับความ
เหมาะสมในการนํามาใชและเปาประสงคในการนําเสนอของแตละบุคคล ประกอบกับเสียงเอฟเฟค
ที่มีลักษณเลียนแบบเสียงจริง ประกอบภาพเคลื่อนไหวที่มีการเคลื่อนไหวเฉพาะบางสวน เพื่อทําให
มีความชัดเจนในการแสดงอารมณ และ ส่ือความหมายของทาทางตางๆ ไดอยางชัดเจน ดาน
ตัวอักษรมักนิยมใชตัวอักษรประดิษฐ (Display Type) ซ่ึงเปนตัวอักษรที่ดัดแปลงเพื่อใหเขากับงาน
แตละชิ้น ซ่ึงใหความรูสึกที่หลากหลายและแตกตางกันออกไปตามแนวความคิดของแตละเรื่อง โดย
จะจัดวางตัวอักษรไวตรงกลางภาพในลักษณะขนานกับพื้น เพื่อความชัดเจนในการนําเสนอ จากการ
วิเคราะหดานเวลาในการนําเสนอภาพยนตรรณรงคเพื่อส่ิงแวดลอมทั้ง 15 เร่ือง พบวา ภาพยนตรมี
ระยะเวลาที่แตกตางกันออกไป ตั้งแตเวลา 0.29 วินาที จนถึง 03.38 นาที โดยจะนําเสนอเนื้อเร่ือง
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ตามความเหมาะสมของเนื้อหาและขอมูลที่นําเสนอ ดานเทคนิค ในการออกแบบพบวามักนิยมใช 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร โปรแกรมประยุกต ในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชันทั้งหมดดวยการวาด ลง
สีและสรางการเคลื่อนไหวดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 
  เพื่อความชัดเจน และงายตอความเขาใจ ผูศึกษาไดนําเสนอรายละเอียดการ

วิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคส่ิงแวดลอม ทั้ง 15 เร่ือง โดยตาราง Matrix ดังตอไปนี้  
 

 
 

ตาราง 1 ตาราง Matrix วิเคราะหภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
 

2) การวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันดวยการบรรยาย โดยการนําตัวอยางสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคเพื่อส่ิงแวดลอม จากเว็บไซด http://www.youtube.com จํานวน 4 เร่ือง 
มาวิเคราะหตามหลักการออกแบบแอนิเมชัน เพื่อหาจุดเดนและจุดดอยของสื่อ และวิเคราะห
แนวทางดานการออกแบบ ซ่ึงสามารถสรางความเขาใจตามหลักการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชัน
ทั้ง 4 เร่ือง ดังนี้  
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เร่ืองท่ี 1 Spilled Oil               Time: 00.29/Rate: 
ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องนี้ สะทอนใหเห็นถึงปญหาดานสิ่งแวดลอมทางทะเล เกี่ยวกับ

ผลกระทบจากการปลอยน้ํามันลงในทะเล ซ่ึงสงผลกระทบตอส่ิงมีชีวิต ทั้งสัตวน้ําและสัตวบก ที่
ตองอาศัยทะเลเปนแหลงอาหาร 
 การวิเคราะหดานโครงสราง (Structure)  แนวคิดหลักของภาพยนตรเรื่อง Spilled Oil คือ 
ความมักงายของมนุษยจากการปลอยน้ํามันลงทะเลสงผลกระทบตอระบบนิเวศ แกนของเรื่อง 
(Theme) คือ ส่ิงมีชีวิตในทองทะเลกําลังถูกคุกคามจากคราบน้ํามัน แสดงใหเห็นวาเปนภาพยนตรที่
สรางขึ้นเพื่อเตือนสติ มีวัตถุประสงคเพื่อสะทอนปญหาที่กําลังเกิดขึ้น รูปแบบของภาพยนตร เปน
ลักษณะของการตูนที่ไดตัดทอนรายละเอียด เพื่อใหเขาใจไดงาย และมีความทันสมัย ถึงแมจะมีเวลา
ในการดําเนินเรื่องสั้นๆ แตสามารถนําเสนอเนื้อเร่ืองไดอยางเขาใจ โดยมีลําดับการเลาเรื่องที่
นาสนใจชวนติดตาม เร่ิมตนจากการแทรกตัวของน้ํามันทีละนอยๆ ในทะเลใหญ จนแยงพื้นที่ของ
น้ําสวนใหญที่เปนแหลงที่อยูอาศัยของสัตวทะเล เนื้อเร่ืองเริ่มมีจุดกระตุนอารมณจากการที่สัตว
ทะเลไมวาจะเปน เตา นาก ปลาโลมา ตองดิ้นรน หลีกหนี จากการคุกคามของคราบน้ํามันที่มีเพิ่มขึน้
เร่ือยๆ จนสุดทายจุดสูงสุดของเนื้อเร่ือง คราบน้ํามันจํานวนมากที่อยูในทะเล คุกคามมาถึงสัตวที่อยู
บนบกอยางพยูน เร่ืองนี้เปนภาพยนตรที่สะทอนปญหาไดอยางชัดเจน และมีลําดับการเลาเรื่องที่
สามารถโนมนาวอารมณผูชมไดเปนอยางดี  
  การวิเคราะหดานสุนทรียศาสตร (Aesthetics) ดานการออกแบบ (Design) การออกแบบตัว
แสดง (Character Design) ใชสัตวที่อาศัยในทะเลเปนตัวดําเนินเรื่อง บุคลิกลักษณะของสัตวทะเล
เหลานี้มีการเคลื่อนไหวที่เล่ือนไหล วองไว ดิ้นรน หลีกหนี ทําใหผูชมเกิดความรูสึกคลอยตามและ
เขาใจถึงปญหาที่ตองเผชิญ  การออกแบบฉากหลัง มีองคประกอบที่เขาใจไดงาย ดวยการตัดกันของ
สีฟาน้ําทะเลและสีดําของคราบน้ํามัน ทําใหภาพดูไมซับซอน ประกอบกับโทนสีที่ใหความรูสึกหด
หู ไมมีชีวิตชีวา จึงชวยสรางอารมณของงานใหชัดเจนยิ่งขึ้น  การใชเสียง (Sound) ประกอบการ
แสดงที่มีความชัดเจนมีความสมจริง ประกอบไปกับการขยับเคลื่อนไหวของภาพ ทําใหชวยเพิ่ม
อารมณใหกับภาพยนตรไดเปนอยางดี 

การวิเคราะหดานเทคโนโลยี Spilled Oil เปนภาพยนตรแอนิเมชันแบบรวมสมัย 
(Contemporary Animation) ที่ผสมผสานเทคนิคการวาดดวยมือแบบดั้งเดิม และเทคนิคทาง
คอมพิวเตอรเขาดวยกัน ทําใหดูภาพออกมาสวยงามนาสนใจ ทันสมัยและมีเอกลักษณเฉพาะตัว 
 

เร่ืองท่ี 2 Plastic Bag TVC      Time: 00.29/ Rate:  
 ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Plastic Bag TVC สรางขึ้นเพื่อยกระดับจิตสํานึก และ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใหมนุษยคํานึงถึงสิ่งแวดลอมมากยิ่งขึ้น  เปนการรณรงคใหเลิกใช
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ถุงพลาสติกและหันมาใชถุงกระดาษริไซเคิล ที่ไมสงผลกระทบ และไมกอใหเกิดความเสียหายตอ
ทรัพยากรสิ่งแวดลอม 
 การวิเคราะหดานโครงสรางของภาพยนตรเร่ือง Plastic Bag TVC มีแนวคิดหลักคือ 
ถุงพลาสติกสรางความเสียหายตอระบบนิเวศสิ่งแวดลอม แกนของเรื่องคือ ใหหันมาใชถุงกระดาษที่
ไมทําลายสิ่งแวดลอมแทนการใชถุงพลาสติก รูปแบบของภาพยนตรเปนการตูนลายเสนแบบงายๆ 
เปนภาพยนตรแนวตลกเบาสมอง โนมนาว เปรียบเทียบใหเห็นถึงผลกระทบของปญหาและวธีิแกไข 
การเลาเรื่องของภาพยนตรเร่ืองนี้ ใชเวลาคอนขางสั้นและการตอเนื่องของภาพคอนขางเร็ว ทําให
ผูชมมีอุปสรรคในการปะติดปะตอเร่ืองราว แตเนื่องจากการใชภาพท่ีงายในการสื่อความหมาย โดย
การมีภาพขึ้นตนดวยถุงพลาสติกซึ่งเปนตนเหตุของปญหา สงผลกระทบตอโลก ส่ิงแวดลอม สัตว
และมนุษย และจบลงไดอยางชัดเจนดวยถึงกระดาษซึ่งเปนวิธีแกปญหา  จากการใชภาพส่ือ
ความหมายแสดงทาทางที่ชัดเจน พรอมกับสอดแทรกมุขตลก ทําใหภาพยนตรมีความนาสนใจ แม
จะมีเวลาที่จํากัดแตก็ทําให ผูชมสามารถตีความหมายในเนื้อเร่ืองและเขาใจความหมายภาพไดไม
ยาก 
 การวิ เคราะหดานสุนทรียศาสตร  เกี่ยวกับตัวแสดง  ใชภาพที่ ส่ือความหมายแบบ
ตรงไปตรงมา มีองคประกอบที่ไมซับซอน การใชสีชวยสรางอัตลักษณที่นาสนใจโดยการใช
ลายเสนสีขาวของตัวแสดง ตัดกับพื้นหลัง (Background) สีดําทําใหเห็นภาพไดอยางชัดเจน มุมมอง
ภาพเปนการนําเสนอจุดสนใจตรงกลางจอจุดเดียว โดยใชภาพเคลื่อนไหวลักษณะ 2 มิติ ที่มีความ
ตอเนื่องในการดําเนินเรื่องที่คอนขางไว เพื่อถายทอดอารมณความรูสึกกระตือรือรน เพื่อกระตุนให
ผูชมตื่นตัวและคลอยตามไปกับภาพยนตร ดานเสียงใชเสียงพูดประกอบภาพ ที่มีจังหวะเหมาะสม
กับการเคลื่อนไหวของภาพ แตดวยความเร็วในการนําเสนอภาพ จึงทําใหเสียงพากษไมชัดเจน
เทาที่ควร 
 การวิเคราะหดานเทคโนโลยี Plastic Bag TVC เปนภาพยนตรแอนิเมชันแบบรวมสมัย ดวย
การวาดภาพ และใชเทคนิคดานคอมพิวเตอรชวยในการสรางภาพเคลื่อน ใหเกิดความตอเนื่องของ
ภาพ  
 
 เร่ืองท่ี 3 Roots~Where do flowers come from?                  Time: 04:22/Rate:  
 ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Roots~Where do flowers come from?  นําเสนอภาพเบื้องหลัง
การผลิตดอกกุหลาบราคาถูกที่วางขายในหางสรรพสินคา ในประเทศอังกฤษ ซ่ึงเปนผลผลิตจาก
แรงงานหญิงอเมริกันในอเมริกาตะวันออก เปนการอธิบายถึงขั้นตอนการผลิต และผลกระทบ
รายแรงที่มาจากยาฆาแมลง ซ่ึงมีพิษทําลายสิ่งแวดลอมและระบบนิเวศทองถ่ิน นอกจากนี้แลวอาจมี
ผลทําใหตาบอด เปนโรงมะเร็งในเม็ดเลือด จนกระทั่งอาจทําลายระบบสืบพันธของเพศหญิงไดอีก
ดวย จากความตองการที่มากเกินไปของมนุษย ทําใหตองผลิตมากขึ้น นั่นก็หมายถึงตองใชน้ําและยา
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ฆาแมลงในการผลิตมากขึ้นตามไปดวย กอใหเกิดผลกระทบตอระบบนิเวศโดยรอบ จากจดุเลก็ๆ จน
กลายเปนปญหาระดับโลก 
 การวิเคราะหดานโครงสราง แนวคิดหลักของเรื่อง Roots~Where do flowers come from?                  
คือ ความไมรูจักพอของมนุษย เปนตนเหตุของปญหาทําลายสิ่งแวดลอมและระบบนิเวศทองถ่ินโดย
ไมรูตัว แกนของเรื่องคือ ยาฆาแมลงในอุตสาหกรรมดอกกุหลาบ สงผลกระทบรายแรงตอ
ส่ิงแวดลอมโดยรอบ ภาพยนตรเร่ือง Roots~Where do flowers come from? นําเสนอในแนว
สะเทือนอารมณ เพื่อสะทอนปญหา นําเสนอโดยการใชภาพที่มีลักษณเสมือนจริงประกอบกับคํา
บรรยาย ทําใหภาพยนตรมีความนาเชื่อถือมากยิ่งขึ้น โดยมีการเลาเรื่องที่เปนลําดับขั้นตอนดวยเวลา
ที่เหมาะสม ตั้งแตตนเหตุของปญหาไปจนถึงปลายเหตุของปญหา เร่ิมตนเรื่องดวยคําบรรยาย
เกี่ยวกับตนเหตุและที่มาของปญหา โดยเริ่มจากภาพรานขายดอกไมในหางสรรพสินคาซึ่งเปน
ตนเหตุของปญหา ตามดวยภาพเบื้องหลังการผลิตซึ่งเปนขั้นตอนที่กอใหเกิดผลกระทบตางๆ ไมวา
จะเปนผลกระทบจากยาฆาแมลงที่ทําลายระบบนิเวศ สงผลกระทบตอระบบสืบพันธของสตรี 
ทําลายแหงน้ําซึ่งเปนแหลงอาหารของมนุษยและสัตว จนจบลงที่ภาพสะเทือนอารมณที่น้ําในแมน้ํา
คอยๆ แหงลงเรื่อยๆ จนหมดไป ภาพยนตรเร่ือง Roots~Where do flowers come from?                  
ไดวางโครงเรื่องในการนําเสนออยางเปนขั้นตอนและนาสนใจ เร่ิมจากปญหาจุดเล็กๆ ไปจนถึง
ปญหาระดับโลก เปนการโนมนาวอารมณใหผูชมคลอยตามไดเปนอยางดี 
 การวิเคราะหดานสุนทรียศาสตร การออกแบบตัวแสดง ใชภาพกลุมแรงงานหญิงชาว
อเมริกาตะวันออก เปนตัวดําเนินเรื่อง ซ่ึงมีบุคลิกที่แสดงใหเห็นถึงความลําบาก ความเหน็ดเหนื่อย
ใชภาพประกอบกับฉากที่เนนทิวทัศนแสดงใหเห็นถึงระบบนิเวศและการเปลี่ยนแปลง โดยมีการจัด
วางองคประกอบอยางลงตัวไมมากไมนอยเกินไป ทําใหสรางความแตกตางดานเทคนิคดวยการวาด
ภาพสีอะครีลิกบนผาใบ ประกอบกับเทคนิคดานคอมพิวเตอรเพื่อชวยในการเคลื่อนไหว ที่ให
ความรูสึกถึงอารมณดานงานศิลปะ รวมไปถึงการใชสีที่ส่ือความหมายถึงวัฒนธรรมพื้นถ่ินของชาว
อเมริกาตะวันออก จึงทําใหภาพยนตรเร่ืองนี้มีความแตกตางจากเรื่องอื่นๆ ที่ไดกลาวมา ดานการ
เคลื่อนไหวแสดงอารมณ เปนการสื่อความหมายแบบงาย ๆ มีลักษณะการเคลื่อนไหวเปนบางสวน 
เฉพาะจุดนําเสนอในแตละฉาก ประกอบดวยเสียงเพลงบรรเลงที่ใหความรูสึกถึงความเศรา จึงทําให 
เพลง เปนสวนประกอบที่สําคัญ ในภาพยนตรเร่ืองนี้ชวยสรางบรรยากาศใหผูชมเกิดอารมณคลอย
ตามไปกับเนื้อเร่ือง 
 การวิเคราะหดานเทคโนโลยี ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Roots~Where do flowers come 
from? มีรูปแบบหรือใชกระบวนการ ดานเทคนิควิธีการแบบรวมสมัยโดยการวาดภาพสีอะครีลิก 
ดวยมือ และใชคอมพิวเตอรมามีสวนชวยในการทําใหภาพเคลื่อนไหว ทําใหภาพยนตรมีเอกลักษณ
เฉพาะตัวและสรางความแตกตางจากงานอื่นๆ 
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เร่ืองท่ี 4 Whose Garden Was This     Time: 02:44/Rate:  
 ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่อง Whose Garden Was This เลาถึงโลกในอนาคตที่ถูกทําลายดวย
ฝมือของมนุษย จนกลายเปนเรื่องเคยชิน ทําใหมนุษยเฉื่อยชาขาดความรับผิดชอบตอส่ิงแวดลอม ซ่ึง
ในปจจุบันความสวยงามในอดีตเหลือเปนเพียงภาพเล็ก ที่กลายเปนความทรงจํา ในเรื่องสะทอนให
เห็นอนาคตที่มืดมนของเด็กในยุคปจจุบัน ที่ไมมีโอกาสไดเห็นและสัมผัสสิ่งแวดลอมที่สวยงาม
เหมือนในอดีตอีกตอไป  
 การวิเคราะหดานโครงสรางของภาพยนตรแอนิเมชัน แนวคิดหลักของภาพยนตรนําเสนอ
ภาพจินตนาการเกี่ยวกับความเสื่อมโทรมของสิ่งแวดลอม ในอนาคต แกนของเรื่อง สภาพแวดลอมที่
สวยงามในอดีต ปจจุบันเปนเพียงภาพเล็กไวเตือนความทรงจํา เปนภาพยนตรแอนิเมชันแนว
สะเทือนอารมณ ทําขึ้นเพื่อสะทอนปญหา แสดงภาพจินตนาการถึงความเสียหายของธรรมชาติใน
อนาคต รูปลักษณะของภาพยนตรมีลักษณะเหมือนจริง ทําขึ้นดวยการใชเทคนิคการวาดภาพ
ลายเสนดวยมือทั้งเรื่อง จึงทําใหงานมีเอกลักษณที่แตกตาง ประกอบกับการเลาเรื่องที่มีความ
นาสนใจ เร่ิมตนเรื่องจากภาพที่มีลักษณะเลือนหาย ชวนใหคิด ประกอบเสียงเพลงที่หนักแนกระตุน
อารมณ นําเขาเรื่องดวยภาพคนกําลังมองภาพในอดีต แลวตัดออกมามองภาพบรรยากาศโดยรอบใน
ปจจุบัน ที่มีแตความเงียบเหงาเสื่อมโทรม สรางความสะเทือนใจมากขึ้นชวงกลางเรื่องเมื่อ กลับไป
มองภาพนกบินทองฟาในอดีตแตปจจุบันกลายเปนซากนกที่ตายอยูบนพื้น ตอกย้ําอารมณอยาง
ตอเนื่องดวยภาพความแหงแลงของผืนดิน ตนไมที่เหลือแตตอ ปจจุบันเหลือเพียงความแหงแลง
เดียวดาย จบดวยภาพคนนั่งคิดถึงอดีตที่ไมสามารถกลับมาเหมือนไดอีกตอไป ภาพยนตรเร่ืองนี้มี
การเรียบเรียงภาพที่มีความตอเนื่องนาติดตาม มีแนวความคิดและมีการเลาเรื่องที่นาสนใจเปนอยาง
มาก 
 การวิเคราะหดานสุนทรียศาสตร กลาวคือ การพิจารณาถึงความสวยงาม ดานการออกแบบ
ตัวแสดง ใชตัวแสดงเพียงคนเดียวเปนตัวส่ือความหมาย ที่มีบุคลิกการเคลื่อนไหวแสดงอารมณให
ความรูสึกถึงความเศรา เสียใจ โดดเดี่ยว เควงควาง ประกอบกับภาพประกอบฉากที่ใชทิวทัศนที่
แสดงถึงความเสียหายของสิ่งแวดลอมเปนหลักในการดําเนินเรื่อง ตอกย้ําความรูสึกไดชัดเจนมาก
ขึ้นดวยการใชภาพวาดลายเสนที่ใหความรูสึกถึงความเปนธรรมชาติ เนนแสงเงาสรางบรรยายกาศ
แบบงายๆ ทําใหงานมีเสนหนาสนใจดวยสีสันที่ตัดกันระหวางสีขาวดําแสดงถึงยุคในปจจุบัน ตัด
กับภาพสีสดที่แสดงถึงภาพในอดีตที่มีชีวิตชีวา ชวยใหเห็นความขัดแยงของสิ่งที่ตองการนําเสนอให
ชัดเจนมากยิ่งขึ้นรวมทั้งการใชเสียงที่เปนเสียงเพลงที่ใหความรูสึกหนักหนวงบรรเลงประกอบ
ภาพเคลื่อนไหวตลอดทั้งเรื่อง อยางเหมาะสมกลมกลืน ชวยสรางความสะเทือนอารมณ สราง
บรรยากาศทําใหผูชมคลอยตามไปกับเนื้อเร่ือง 
 การวิเคราะหดานเทคโนโลยีเร่ือง Whose Garden Was This เปนภาพยนตรแอนิเมชันแบบ
รวมสมัย หมายถึงภาพยนตรแอนิเมชันในยุคปจจุบันที่ผสมผสานเทคนิควิธีการตางๆ เขาดวยกัน ทั้ง
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เทคโนโลยีคอมพิวเตอร การวาด และ ระบายสีดวยมือแบบดั้งเดิม เพื่อการสรางภาพยนตรแอนิเมชนั
ที่ดูแปลกใหม สวยงาม และนาสนใจ 
 
 ผลจากการวิเคราะหทางการบรรยาย  

จากขั้นตอนการวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันดวยการบรรยาย ผูศึกษาไดผลการ
วิเคราะหภาพรวมเกี่ยวกับหลักการในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงเปนพื้นฐานความรู ทั้งใน
ดานโครงสราง ดานสุนทรียศาสตรและดานเทคนิค โดยจะนําขอมูลการวิเคราะหที่ไดทั้งหมดนี้ มา
ใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ  ไดอธิบาย
รายละเอียดผลการวิเคราะหโดยแบงเปนหมวดหมูดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะหดานโครงสราง แนวคิดหลักของภาพยนตรรณรงคเพื่อส่ิงแวดลอม สวน
ใหญเปนการนําเสนอแงมุมเกี่ยวกับผลกระทบตอส่ิงแวดลอม ที่มีมนุษยเปนตนเหตุของปญหา ซ่ึงก็
มีการนําเสนอแกนของเรื่องที่แตกตางกันออกไปในแตละเนื้อเร่ือง ขึ้นอยูกับวิธีการนําเสนอของแต
ละบุคคล ซ่ึงก็มักจะใชแนวของภาพยนตรในแนวสะเทือนอารมณ โดยเฉพาะดานความหมายของ
เร่ืองตองสามารถสะทอนปญหาใหผูชมเกิดความตระหนักถึงปญหาที่เกิดขึ้น และผลกระทบที่จะ
ตามมา ดานรูปแบบที่นิยมใชในการผลิตสื่อภาพยนตรรณรงคดานสิ่งแวดลอมสวนใหญ มักนิยมใช
ภาพวาดการตูนที่มีลักษณที่เขาใจงาย มีความแปลกใหม ทําใหภาพยนตรมีความนาสนใจไมนาเบื่อ 
แตทั้งนี้ทั้งนั้น ความสําคัญที่สุดของภาพยนตรแอนิเมชันที่ดีขึ้นอยูกับลําดับการเลาเรื่อง ที่มีความ
นาสนใจนาติดตาม ประกอบกับเวลาที่ เหมาะสมกับเนื้อหาที่นําเสนอดวย จากการวิเคราะห
ภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคดานสิ่งแวดลอม สวนใหญจะใชหลักการเลาเรื่องที่ใกลเคียงกัน คือ 
เร่ิมตนเรื่องดวยการนําเสนอตนเหตุของปญหาหรือความเสียหาที่เกิดขึ้น และ จบทายดวยปญหาที่
ลุกลามใหญโตจนเกินกวาจะแกได หรืออาจจบลงที่วิธีการแกปญหา เปนตน ซ่ึงเปนวิธีการนําเสนอ
ประเด็นของปญหาที่เกิดขึ้น ทิ้งขอคิดไวใหผูชมไดคิดตอถึงผลกระทบของปญหาและวิธีการ
แกปญหา   
 2. ผลการวิเคราะหดานสุนทรียศาสตร การพิจารณาถึงความสวยงาม เสนหความนาสนใจ
ของสื่อแอนิเมชันรณรงคเกี่ยวกับสิ่งแวดลอมนั้น ดานการออกแบบถือวาเปนหัวใจสําคัญอยางหนึ่ง 
ไมวาจะเปนการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง ที่สามารถถายทอดอารมณความรูสึกใหผูชม
คลอยตามไปกับเนื้อเร่ือง จากการวิเคราะหดานการออกแบบตัวแสดงสวนใหญ จะใชคนเปนหลัก
ในการดําเนินเรื่อง ทั้งนี้ ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคและแนวทางในการนําเสนอของแตละเรื่องที่
แตกตางกันออกไป แตไมวาจะใชตัวแสดงเปน คน สัตว หรือส่ิงของตางๆ จากการวิเคราะหพบวา 
การเคลื่อนไหวถายทอดทาทางของตัวแสดง จะเคลื่อนไหวเฉพาะบางสวน ซ่ึงเปนการถายทอด
อารมณความรูสึกที่แตกตางกันไปในแตละเรื่อง เชน การเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว วองไว แสดง
อารมณ การดิ้นรน หลีกหนี ทําใหผูชมเกิดความรูสึกกระตือรือรน ตื่นตัว การเคลื่อนไหวอยางชาๆ 
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แสดงอารมณ เหน็ดเหนื่อย ไมมีชีวิตชีวา ทําใหผูชมเกิดความรูสึกหดหู โศกเศรา เปนตน นอกจากนี้
การออกแบบฉากหลังยังเปนอีกปจจัยหนึ่ง ที่ชวยสรางบรรยากาศในภาพยนตรไดเปนอยางดี ซ่ึง
สวนใหญจะใชสีพื้นและภาพกราฟกที่มีองคประกอบงายๆ ไมซับซอน การใชสีเพื่อสรางอารมณหด
หูจะใชสีขรึมๆ เพื่อตอกย้ําใหผูชมเกิดความรูสึกถึงบรรยากาศความเศราโศก และใชสีสดใสเพื่อให
ผูชมเกิดอารมณสนุกสนุกสนาน ดังนั้น สีจึงมีอิทธิพลทําใหผูชมเกิดอารมณคลอยตามไปกับ
ภาพยนตร เสียงเปนอีกองคประกอบที่สําคัญ ที่ชวยสรางบรรยากาศและอารมณใหกับภาพยนตร 
จากการวิเคราะหคร้ังนี้พบวา ภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคส่ิงแวดลอมมักใชเสียงเอฟเฟค เปนเสียง
ประกอบในการผลิตภาพยนตร ดานการใชตัวอักษรประกอบในภาพยนตร นิยมใชตัวอักษร
ประดิษฐ (Display Type) เปนตัวอักษรที่ไดรับการตกแตงที่โดดเดนมีลักษณะที่หลากหลาย โดยมี
การจัดวางในแนวขนานกับพื้นในตําแหนงที่แตกตางกันไปตามความเหมาะสม 

3. ผลการวิเคราะหดานเทคโนโลยี การวิเคราะหกระบวนการผลิตสื่อแอนิเมชันรณรงคดาน
การบรรยาย พบวา เปนภาพยนตรแอนิเมชันที่ไดผสมผสานเทคนิควิธีตางๆ เขาดวยกัน ทั้ง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร การวาดและระบายสีดวยมือแบบดั้งเดิม ฯลฯ เพื่อการสรางภาพยนตร
แอนิเมชันที่ดูแปลกใหม สวยงาม และนาสนใจ 
 

ในการศึกษาครั้งนี้ ไดนําผลการวิเคราะหส่ือแอนิเมชัน มาสรุปเปนตารางเพื่อใหงายตอการ
สรางความเขาใจ และงายในการนําผลการวิเคราะหไปใชในการออกแบบสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน 
เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ ดังตอไปนี้ 

 

โครงสราง 
การออกแบบ 

ผลการวิเคราะหสื่อแอนิเมชันดานสิ่งแวดลอม 

แนวของภาพยนตร  
 

จากการวิเคราะหสวนใหญเปนภาพยนตรแนวสะเทือนอารมณตองการใหผูชมเกิด
ความรู ตระหนักถึงปญหาที่เกิดข้ึน และผลกระทบที่จะตามมา ในเนื้อเรื่องมักจะ
สะทอนถึงปญหา และความเสื่อมโทรมของสิ่งแวดลอม 

รูปแบบ/ลักษณะ นําเสนอในรูปแบบภาพวาดการตูนที่มีความแปลกใหม นาสนใจ มีความชัดเจนของ
ภาพ ในการสื่อความหมาย และงายตอการตีความ 

วัตถุประสงค           
      

วัตถุประสงคในการนําเสนอสวนใหญ เพื่อการโนมนาว ใหผูชมคลอยตาม และ 
ตระหนักถึงปญหาดานสิ่งแวดลอม เพื่อใหผูชมเกิดความหวงแหนและเกิดจิตสํานึก
รักษสิ่งแวดลอม  

การเลาเรื่อง จากการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคดานสิ่งแวดลอม สวนใหญจะใชหลักการ
เลาเรื่องท่ีใกลเคียงกัน คือ เริ่มตนเรื่องดวยการนําเสนอตนเหตุของปญหาหรือความ
เสียหายที่เกิดข้ึน และ ลงทายดวยปญหาที่ลุกลามใหญโตจนเกินกวาจะแกได หรืออาจ
จบลงที่วิธีการแกปญหา เปนตน ซึ่งเปนวิธีการนําเสนอประเด็นของปญหาที่เกิดข้ึน ท้ิง
ขอคิดไวใหผูชมไดคิดตอถึงผลกระทบของปญหาและวิธีการแกปญหา   

ตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะหสื่อภาพยนตรแอนิเมชันดานสิ่งแวดลอม 
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โครงสราง 
การออกแบบ 

ผลการวิเคราะหสื่อแอนิเมชันดานสิ่งแวดลอม 

ตัวแสดง จากการวิเคราะหดานการออกแบบตัวแสดงสวนใหญ จะใชคนเปนหลักในการดําเนิน
เรื่อง ท้ังนี้ ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคและแนวทางในการนําเสนอของแตละเรื่องท่ีแตกตาง
กันออกไป 

ภาพพื้นหลัง สวนใหญจะใชสีพื้นและภาพกราฟกที่มีองคประกอบงายๆ ไมซับซอน การใชสีเพื่อ
สรางอารมรหดหูจะใชสีขรึมๆ เพื่อตอกย้ําใหผูชมเกิดความรูสึกถึงบรรยากาศความ
เศราโศก และใชสีสดใสเพื่อใหผูชมเกิดอารมณสนุกสนุกสนาน ดังนั้น สีจึงมีอิทธิพล
ทําใหผูชมเกิดอารมณคลอยตามไปกับภาพยนตร 

การใชสี  การใชสีเพื่อสรางอารมณหดหูจะใชสีอึมครึม เพื่อตอกย้ําใหผูชมเกิดความรูสึกถึง
บรรยากาศความเศราโศก และใชสีสดใสเพื่อใหผูชมเกิดอารมณสนุกสนุกสนาน 

การเคลื่อนไหว          จากการวิเคราะหพบวา การเคลื่อนไหวถายทอดทาทางของตัวแสดง จะเคลื่อนไหว
เฉพาะบางสวน ซึ่งเปนการถายทอดอารมณความรูสึกที่แตกตางกันไปในแตละเรื่อง 
เชน การเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว วองไว แสดงอารมณ การดิ้นรน หลีกหนี ทําใหผูชม
เกิดความรูสึกกระตือรือรน ตื่นตัว การเคลื่อนไหวอยางชาๆ แสดงอารมณ เหน็ดเหนื่อย 
ไมมีชีวิตชีวา ทําใหผูชมเกิดความรูสึกหดหู โศกเศรา 

การใชเสียง ภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคสิ่งแวดลอมมักใชเสียงเอฟเฟค เปนเสียงประกอบในการ
ผลิตภาพยนตร ซึ่งเปนเสียงท่ีนอกเหนือจากการบรรยาย เสียงสนทนา ทําใหผูชมเกิด
รูสึกสมจริง และเกิดจินตนาการคลอยตาม ราวกับไดเขาไปอยูในเหตุการณหรือสถานที่
นั้นดวย  

การใชตัวอักษร การใชตัวอักษรประกอบในภาพยนตร นิยมใชตัวอักษรประดิษฐ (Display Type) เปน
ตัวอักษรที่ไดรับการตกแตงท่ีโดดเดนมีลักษณะที่หลากหลาย โดยมีการจัดวางใน
แนวขนานกับพื้นในตําแหนงท่ีแตกตางกันไปตามความเหมาะสม 

เวลา จากการวิเคราะหดานเวลาในการนําเสนอภาพยนตรรณรงคเพื่อสิ่งแวดลอมท้ัง 15 เรื่อง 
พบวา ภาพยนตรมีระยะเวลาที่แตกตางกันออกไป ตั้งแตเวลา 0.29 วินาที จนถึง 03.38 
นาที โดยจะนําเสนอเนื้อเรื่องตามความเหมาะสมของเนื้อหาและขอมูลท่ีนําเสนอ 

 

ตาราง 2 (ตอ) แสดงผลการวเิคราะหสื่อภาพยนตรแอนิเมชันดานสิง่แวดลอม 
ผลการสัมภาษณแบบเจาะลึก  จากบุคลากรดานการทองเที่ยว  และตัวอยาง

กลุมเปาหมาย และผลจากขั้นตอนการวิเคราะหส่ือภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อการรณรงคดาน
ส่ิงแวดลอม ดวยตาราง Matrix และการวิเคราะหส่ือดวยการบรรยาย โดยยึดหลักการวิเคราะห
ภาพยนตรแอนิเมชัน ตามขั้นตอนดังกลาว ทําใหผูศึกษาไดขอมูลซ่ึงสามารถนํามาใชเปนแนวทางใน
การออกแบบ ในการคนควาแบบอิสระเรื่อง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยว
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เชิงนิเวศ ผูศึกษาไดดําเนินการในการผลิตสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน ตามขั้นตอนการผลิตสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงจะแสดงเปนลําดับขั้นตอนการออกแบบสื่อแอนิเมชัน ดังตอไปนี้  
 
2. ขั้นตอนการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 
 ขั้นตอนการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน ในหัวขอการคนควาแบบอิสระ เร่ือง การพัฒนา
ส่ือแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผูศึกษาไดดําเนินการการออกแบบและผลิตสื่อ
แอนิเมชัน ตามหลักการออกแบบแอนิเมชัน ผูศึกษาไดดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 
 ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนเนื้อเร่ือง เปนขั้นตอนการวางแผนโครงเรื่อง วาจะนําเสนอสื่อไป
ในทิศทางใด จากการสัมภาษณแบบเจาะลึก การวิเคราะหส่ือ การศึกษาเอกสาร และการติดตาม
เหตุการณขาวสารในปจจุบัน ทําใหผูศึกษาทราบถึงแนวทางในการออกแบบ และทราบถึงคานิยม 
และความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย ซ่ึงขอมูลทั้งหมดนี้ สามารถนํามาใชประกอบการผลิตสื่อ
แอนิเมชัน ซ่ึงมีแนวทางการวางโครงเรื่อง ที่ใชกลยุทธการสื่อสารเพื่อรณรงค โดยการนําเสนอภาพ
ใหสอดคลองกับสมัยนิยม และการสรางภาพสัญลักษณ เพื่อใหกลุมบุคคลเกิดความรูสึกสํานึก
รวมกัน ซ่ึงสอดแทรกเรื่องราวเกี่ยวกับสภาวะโลกรอนไปพรอมๆ กับเนื้อหาสาระสําคัญดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ซ่ึงเปนการทองเที่ยวแบบใหม เพื่อใหเกิดการทองเที่ยวแบบยั่งยืน เปนการเลา
เร่ืองเพื่อสรางความตระหนักดานสิ่งแวดลอมตอกลุมเยาวชน โดยการนําเสนอภาพและเสียงมีการ
แสดงถึงสถานการณความเสื่อมโทรมของแหลงทองเที่ยวทางธรรมชาติในปจจุบัน และผลกระทบที่
ตามมาในอนาคตที่ไมสามารถเปนไปไดในยุคปจจุบัน เพื่อสะทอนถึงปญหาที่สงผลกระทบตอ
ส่ิงแวดลอม จากการทองเที่ยวที่ขาดความรับผิดชอบ ปญหาสถานการณดังกลาว ผสมผสานกับ
คานิยมของตัวอยางกลุมเปาหมายสวนใหญ ที่ชอบการตูนแนวผจญภัย และชอบลองแพ ดังนั้น การ
สรางภาพยนตรแอนิเมชันเพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ จึงมีแนวทางในการดําเนินเรื่อง 
ดังตอไปนี้  
 

 แนวความคิด คือ การตามหาพื้นที่สีเขียว ผานมุมมองแหงโลกอนาคต ในยุคของ
ความเสื่อมโทรมทางสิ่งแวดลอม พื้นที่สีเขียวกลายเปนแหลงทองเที่ยวจําลอง และภาพถายในอดีต 
กลายเปนเพียงสัญลักษณแทนการจินตนาการ เทานั้น 

ชื่อเร่ือง Eco-Tourism (การทองเที่ยวเชิงนิเวศ) 
 

เนื้อเร่ือง เกี่ยวกับการตามหาธรรมชาติ ของเด็กชายวัยรุนคนหนึ่ง ในโลกอนาคต
นับไปอีก 10 ปขางหนา เด็กหนุมไดเก็บรักษารูปภาพที่มีคุณคา ที่ไดรับสืบทอดมาตั้งแตบรรพบุรุษ 
หวังวาสักวันเขาจะตองไดไปยังที่แหงนั้น และแลววันนั้นก็มาถึง เขาไดเร่ิมออกเดินทางไปยัง
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สถานที่แหงนั้น เมื่อเขาไปถึง เขาก็ไดพบกับความผิดหวัง เมื่อไดพบกับความแหงแลง ที่ที่สวยงาม
ดังภาพ ไมหลงเหลือพื้นที่สีเขียวใหเชยชมอีกตอไป 

ภาพถายที่สวยงาม กลายเปนเพียงภาพแทน ใหเขาไดคิดถึงความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน และความงดงามของธรรมชาติ ภาพถายแหลงทองเที่ยวธรรมชาติเหลานั้น ทําใหเขา
หวนคิดถึงเมื่อคร้ังอดีต เมื่อเขาไดไปเที่ยวน้ําตก และ ลองแพ ซ่ึงการทองเที่ยวครั้งนั้น ทําใหเขา
ประทับใจไปกับผืนปาสีเขียวกวาง  ที่ เต็มไปดวยตนไมสูงใหญสุดลูกหูลูกตา   และตื่นเตน 
เพลิดเพลินไปกับกิจกรรมการลองแพบนลําธารขนาดกลางสะอาดตา น้ําไหลเช่ียวแรงสลับกันไป
เปนระยะ ๆ ตลอดเสนทาง และตื่นตากับความงามของน้ําตกตางระดับขนาดใหญ ที่มีน้ําไหลลอเลน
กันเปนจังหวะอยางไมขาดสาย สะทอนเปนสายรุงสีสดใสที่ขึ้นประชิดตัวดังมือเอื้อม  

ทันใดนั้น เสียงเตือนหมดเวลาก็ดังขึ้น ทําใหเขางงอยู ช่ัวขณะ ทุกอยางเริ่ม
เคลื่อนไหวชาลงราวกับปดสวิตช สายรุงเริ่มจางหาย ลําธารเริ่มแหงขอด เขาเริ่มรูตัวถึงเวลาสนกุแลว 
ดังนั้น จึงดึงเครื่องเลนวิทยุขึ้นมาปด และเดินออกจากสถานที่ทองเที่ยวแหงนั้น อยางสิ้นหวัง 

ปดทายเรื่องดวยการนําเสนอแงคิด และพฤติกรรมเชิงบวก เพื่อโนมนาวใหผูชม
ปฏิบัติตาม เพื่อการทองเที่ยวที่ยั่งยืน 

 
 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบตัวแสดง  
 ขอมูลการสัมภาษณแบบเจาะลึก จากตัวอยางกลุมเปาหมาย และการวิเคราะหตัวอยางสื่อ 
ทําใหผูศึกษาไดแนวทางในออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดง จากการวิเคราะหภาพยนตร
แอนิเมชัน สวนใหญมักนิยมใชคนเปนตัวกลางในการดําเนินเรื่อง และจากการสัมภาษณตัวอยาง
กลุมเปาหมายสวนใหญ พึงพอใจตัวแสดงชายมากกวาตัวแสดงหญิง เนื่องจากตัวแสดงชาย สามารถ
ถายทอดอารมณไดชัดเจน และมีความเหมาะสมทางกายภาพ สรางความทาทาย มากกวาตัวแสดง
หญิง ดังนั้น ผูศึกษาจึงไดนําผลการสัมภาณ และการวิเคราะหส่ือ ประกอบกับคานิยมของกลุมวัยรุน 
มาประมวลผลเพื่อหาขอสรุปทางการออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวแสดงนํา โดยยึดหลักการ
ออกแบบเปนหลักในการผลิต จากผลการวิเคราะหสามารถถายทอดลักษณะตัวแสดงออกมาเปน
รูปธรรมใหเขาใจตรงกันอยางชัดเจนยิ่งขึ้น ดังขั้นตอนตอไปนี้ 
 

1) การเขียนแบบรางตัวแสดง  ในภาพยนตรแอนิเมชัน  เ ร่ือง Eco-Tourism 
พัฒนาขึ้นโดยการสัมภาษณแบบเจาะลึก จากตัวอยางกลุมเปาหมาย และไดแรงบันดาลใจมาจาก
บุคลิกลักษณะของเด็กวัยรุนชายในยุคปจจุบัน ซ่ึงมีลักษณะนิสัยที่มีความเปนตัวของตัวเองคอนขาง
สูง และมีความทันสมัยตามสมัยนิยม โดยแสดงออกผานการแตงตัวที่เปนเอกลักษณ การสวมใส
เสื้อผาสีสันสดใส ทันสมัย ใหความรูสึกดึงดูดสายตา และอุปกรณอํานวยความสะดวก เชน วิทยุ
พกพา ทั้งหมดนี้ แสดงถึงลักษณะนิสัยที่มีความราเริง กระฉับกระเฉง อยากรูอยากเห็นสมวัย ใน
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ขั้นตอนการเขียนแบบรางตัวแสดง ผูศึกษาไดทําการออกแบบ ภาพลักษณ บุคลิก ลักษณะนิสัย และ
รายละเอียดอื่น ๆ ซ่ึงสามารถแสดงไดเปนภาพดังนี้ 

 
 

ภาพ 6 แบบรางแสดงสัดสวนของตัวแสดง 
  จากภาพหนึ่งเปนการเขียนแบบรางตัวแสดง เพื่อแสดงใหเห็นไดอยางชัดเจน ถึง
รูปรางลักษณะ และสัดสวนของตัวแสดงนํา ที่มีบุคลิกการตางกายที่แสดงออกถึงวัยรุนในปจจุบัน  
 

 
ภาพ 7 แบบรางแสดงลักษณะบุคลิก และอารมณของตัวแสดง 
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ภาพ 7 (ตอ) แบบรางแสดงลกัษณะบุคลิก และอารมณของตัวแสดง 

  เปนการแสดงทาทางลักษณะอาการ การถายทอดอารมณความรูสึกในรูปแบบ
ตางๆ จากภาพสองบอกไดถึงอุปนิสัยของตัวละคร ซ่ึงถายทอดผานรูปรางลักษณะของตัวแสดง 
แสดงใหรูสึกถึงความสนุกสนาน ทาทาย เพลิดเพลิน ไปกับการลองแพ ในธรรมชาติที่เต็มไปดวย
ความสวยงาม ไรมลภาวะ  
 

 
ภาพ 8 ภาพรางแสดงการถายทอดอารมณผานใบหนาของตัวแสดง 
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  การถายทอดอารมณผานใบหนาของตัวแสดง ในลักษณะตาง ๆ ไมวาจะเปน 
อารมณตื่นเตนตกใจ  ดีใจ ซาบซึ้งใจ โกรธ ทั้งหมดนี้ ลวนแลวแตเปนการแสดงออกถึงบุคลิก 
ลักษณะของตัวแสดง ดังภาพตัวอยาง 
 

2) การผลิตตัวแสดงนําดวยเทคนิคคอมพิวเตอร ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนการผลิต
ตัวแสดงดวยเทคนิคทางคอมพิวเตอร เพื่อใหมีความชัดเจนลงตัว สรางความเหมาะสมเพื่อความ
สะดวกในการนําไปใชในการผลิตสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน รูปลักษณะตัวแสดง เร่ือง การทองเที่ยว
เชิงนิเวศ มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

                    
        Top            Side                   Back 

ภาพ 9 แสดงลกัษณะสี และบุคลิกของตัวแสดง ท่ีผลิตดวยเทคนิคทางคอมพิวเตอร  
การผลิตตัวแสดงนําดวยเทคนิคทางคอมพิวเตอร ผูศึกษาไดนําขอมูลจากการ

สัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมาย  และขอมูลการวิเคราะห มาใชในการออกแบบ  เนื่องจาก 
กลุมเปาหมายในงานคนควาแบบอิสระในครั้งนี้ เปนกลุมวัยรุน ซ่ึงเปนวัยอยากรูอยากเห็น สนใจสิ่ง
ใหมๆ อยูตลอดเวลา ดังนั้น ผูศึกษาจึงออกแบบตัวแสดงใหอยูในวัยเดียวกันเพื่อใหผูชมเกิด
ความรูสึกรวมไปกับการชม และสรางความเปนเอกลักษณ โดยสรางความแตกตางในงานออกแบบ 
ดวยการใชเทคนิคภาพการระบายสีน้ํา ที่เปนศิลปะแบบงาย ๆ ใหความรูสึกถึงความเรียบงาย 
สบายๆ แบบเปนกันเอง และสรางความโดดเดนใหกับตัวแสดง เพื่อสรางแรงจูงใจจากผูชม ดวยการ
ใชสีสันสดใส สะดุดตา เพื่อใหผูชมไมเกิดความจําเจ 
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ภาพ 10 แสดงลักษณะสี และบุคลิกของตัวแสดง ท่ีผลิตดวยเทคนิคทางคอมพิวเตอร 
 รูปรางลักษณะสี บุคลิกลักษณะ และการแสดงทาทางของตัวแสดง ที่ไดผาน

กระบวนการผลิตดวยเทคนิคทางคอมพิวเตอร สามารถกําหนดสีที่ทําใหเกิดความรูสึกถึงความสดใส 
ทันสมัย ไดอยางลงตัว 

 

ขั้นตอนที่ 3 การเขียนกระดานภาพนิ่ง 
 ขั้นตอนการออกแบบกระดานภาพนิ่ง ถือเปนขั้นตอนที่สําคัญ ซ่ึงเปนขั้นตอนการกําหนด
รูปแบบ มุมกลอง องคประกอบภาพที่ลงตัว เพื่อตอบสนองจินตนาการ แสดงออกมาเปนภาพ ให
เกิดความเหมาะสม เพื่อนําไปใชในขั้นตอนการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน เพื่อใหเปนไปในทศิทางที่
ไดวางแผนไวขางตน ซ่ึงกระเขียนกระดานภาพนิ่งจะเปนเครื่องมือในการบงบอกถึงวัตถุประสงค
หลักในการผลิตสื่อแอนิเมชัน เพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เร่ือง Eco-Tourism 
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ขั้นตอนที่ 4 การออกแบบฉากหลัง (Background Design) 
ขั้นตอนการออกแบบฉากหลัง เปนขั้นตอนการใสสีสันลงไปในงาน เพื่อสรางบรรยากาศ 

และเพื่อการสื่อความหมายใหเกิดความชัดเจน และตอบสนองกับความรูสึกของผูชม การออกแบบ
ฉากหลัง สามารถนําเสนอเปนภาพไดดังนี้  

 

 
 

ภาพ 11 แสดงลักษณะฉากหลัง 
เปนการผลิตฉากหลังใหเกิดความชัดเจน โดยการใสสีสัน เพื่อบงบอกถึงชวงเวลาที่เกิดขึ้น 

และนําเสนอในรูปแบบภาพวาดการตูนใหเกิดความนาสนใจ มีความชัดเจนของภาพ เพื่อการสื่อ
ความหมาย และงายตอการตีความ ในขั้นตอนการออกแบบภาพยนตรแอนิเมชัน เร่ือง Eco-Tourism 
ผูศึกษา ไดนําผลการวิเคราะหส่ือมาใชในการออกแบบ ผลจากการวิเคราะหแสดงใหเห็นวาสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชันสวนใหญที่ไดรับความนิยม จะใชภาพที่ไมซับซอนและงายตอความเขาใจ และ
นิยมใชสีพื้น และภาพกราฟกที่มีองคประกอบงายๆ ไมซับซอน ในการใชสีจะใชสีขรึมๆ แสดงถึง
อารมณหดหู เพื่อตอกย้ําใหผูชมเกิดความรูสึกถึงบรรยากาศความเศราโศก และใชสีสดใสเพื่อให
ผูชมเกิดอารมณสนุกสนุกสนาน ทั้งนี้ ผูศึกษาจึงไดนําผลการวิเคราะหดังกลาวมาใชในการผลิตสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชัน แสดงใหเห็นดังภาพตอไปนี้ 
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ขั้นตอนที่ 5 การผลิตภาพเคลื่อนไหว  
 สําหรับขั้นตอนการผลิตภาพเคลื่อนไหว เปนการทําใหตัวแสดงและฉากเคลื่อนไหว แสดง
กิริยาอาการตามเนื้อเร่ืองและกระดานภาพนิ่ง ที่ไดวางโครงเรื่องไวกอนหนานี้ แสดงเปนภาพดังนี้  

 
 

ภาพ 12 แสดงการแสดงการเคลื่อนไหวของตัวแสดงประกอบกับฉาก 
เปนขั้นตอนการสรางภาพเคลื่อนไหว ทั้งทาทางและใบหนาของตัวละคร ใหมีความ

สอดคลองไปพรอม ๆ กับการเคลื่อนไหวของฉากหลัง เพื่อการสื่ออารมณใหผูชมเกิดความรูสึกรวม
ไปกับภาพยนตร เชน การเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว วองไว แสดงอารมณ การดิ้นรน หลีกหนี ทําให
ผูชมเกิดความรูสึกกระตือรือรน ตื่นตัว การเคลื่อนไหวอยางชาๆ แสดงอารมณ เหน็ดเหนื่อย ไมมี
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ชีวิตชีวา ทําใหผูชมเกิดความรูสึกหดหู โศกเศรา ผลจากการวิเคราะหส่ือพบวา การเคลื่อนไหวของ
ตัวแสดง จะเคลื่อนไหวเฉพาะบางสวน ดังนั้น จากการวิเคราะหส่ือ ผูศึกษาพบวา การแสดงทาทางที่
งายและชัดเจน ทําใหผูชมเขาใจถึงอารมณ และวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอผานสื่อไดเปนอยางดี 
นอกจากนี้ การปรับแตงเวลาใหมีความเหมาะสมในการนําเสนอ ก็เปนสวนสําคัญในขั้นตอนนี้ ที่จะ
ทําใหผูชมรูสึกถึงอารมณที่แตกตางตามไปดวย 

 

การแสดงทาทาง อารมณทางใบหนา และฉากที่มีองคประกอบของภาพที่ลงตัว จะสามารถ
ใหผูชมเขาใจถึงความหมายของการเคลื่อนไหวนั้น ๆ ไดงาย ดังภาพตัวอยางการเคลื่อนไหว ตอไปนี้ 

 
 

ภาพ 13 ภาพตวัอยาง การเคลื่อนไหวแสดงทาทางการกระโดด 
 ตามหลักการแอนิเมชัน การกระโดดนั้นจะตองมีแรงสงดวยความเร็ว เพื่อที่จะทําทา
เตรียมพรอมที่จะกระโดด เมื่อกระโดดลอยอยูบนอากาศ เทาตองไมสามารถสัมผัสกับวัตถุใด ๆ และ
เมื่อตัวกระทบลงบนพื้น ตองแสดงอาการยึดหยุนของรางกายเพื่อใหเกิดความสมจริง เหมือนกับลูก
บอลเดง นอกจากนั้น เราสามารถเพิ่มความนาสนใจใหกับตัวแสดง ดวยการแสดงทาทางที่เกินจริง 
โดยการเคลื่อนไหวของแขนและขา และการงอลําตัวใหมากขึ้นในขณะที่กระโดด จะทําใหการ
เคลื่อนไหวในทากระโดดมีความสวยงาม และนาสนใจมากขึ้น   
 

 
 



 86

ภาพ 14 ภาพตวัอยาง การเคลื่อนไหวแสดงอารมณผานใบหนา 
ภาพแสดงอาการตกใจไปพรอม ๆ กับอาการงงผานใบหนา ที่กําลังสงสัยกับเหตุการณที่

กําลังเกิดขึ้น ดวยการแสดงอาการกลอกกลิ้งสายตามองไปรอบ ๆ ขาง ในการแสดงอาการดังกลาว 
ใชจังหวะการกลอกตาที่แตกตาง เพื่อสรางความตื่นเตนเราใจใหกับผูชม และ เพื่อเพิ่มความสมจริง
และความนาสนใจใหกับตัวละคร ดวยการกระพริบตาในจังหวะเร็ว จะทําใหรูสึกถึงความตื่นตวัของ
ตัวแสดง 

 

 
 

ภาพ 15 แสดงการเคลื่อนไหวของตนไม 
การผลิตแอนิเมชันที่ดี ไมใชเพียงการเคลื่อนไหวเทานั้น แตจะตองเปนการทําใหภาพนิ่ง

เหลานั้นมีชีวิต เพิ่มเสนหดวยการเคลื่อนไหวที่เกินจริง ทําใหงานดูนาสนใจยิ่งขึ้น ซ่ึงถือเปนของ
ไดเปรียบของงานแอนิเมชัน 
 

ขั้นตอนที่ 6 การตัดตอ และบันทึกเสียงประกอบ 
 เปนขั้นตอนการนําภาพตัวแสดงและฉากที่ไดทําการเคลื่อนไหวแลวมาประกอบกับเสียง 
เพื่อสรางใหเกิดเปนเรื่องราวตอเนื่อง ดังภาพ 
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ภาพ 16 แสดงขั้นตอนการตดัตอ และใสเสียงประกอบ 
นอกจากการตัดตอแลว ยังมีการตกแตงภาพใหดูสวยงาม และการเพิ่มเอฟเฟกตตาง ๆ 

ประกอบกับจังหวะ และเวลาที่เหมาะสมจะใหงานมีความลงตัวมากขึ้น และเสียง เปนอีกสิ่งหนึ่งที่มี
ความสําคัญในการผลิตสื่อแอนิเมชัน ผลจากการวิเคราะหภาพยนตรแอนิเมชันรณรงคส่ิงแวดลอม 
มักใชเสียงเอฟเฟคตเปนเสียงประกอบในการผลิตภาพยนตร ซ่ึงเปนเสียงที่ทําใหผูชมเกิดรูสึก
สมจริง และเกิดจินตนาการคลอยตาม ราวกับไดเขาไปอยูในเหตุการณหรือสถานจริง ดังนั้น ผูศึกษา
จึงเลือกที่จะใชเสียงเอฟเฟคต และดนตรีเปนเสียงประกอบในการผลิตภาพยนตรแอนิเมชัน เร่ือง 
Eco-Tourism เพื่อความสมจริง และเพื่อการกระตุนอารมณใหผูชมเกิดอารมณคลอยตามไปกับ
ภาพยนตร ดวยเหตุนี้ เสียงจึงควรมีจังหวะพรอมกับภาพเสมอ 
 
 
 



 
 
 

บทท่ี 5 
ผลการประเมิน และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคนควา เร่ือง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ มีขั้นตอน
การประเมิน 3 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นตอนการประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ 2) ขั้นตอนการประเมินสื่อ
จากบุคลากรดานการทองเที่ยว และ 3) ขั้นตอนการประเมินสื่อจากกลุมเปาหมาย ซ่ึงมีรายละเอียด
แตละขั้นตอนดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ 
  1.1 ตารางแสดงผลการประเมินสื่อจากผูเชีย่วชาญ 
  1.2 ความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 
  1.3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติมจากผูเชี่ยวชาญ 

  1.4 การปรับแกไขสื่อตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
2. ขั้นตอนการประเมินสื่อจากบุคลากรดานการทองเที่ยว 
  2.1 ตารางแสดงผลการประเมินสื่อจากการทองเที่ยวแหงประเทศไทย (ททท) 
  2.2 ความคิดเห็นจากบุคลากรการทองเที่ยว 
  2.3 ขอเสนอแนะจากบุคลากรการทองเที่ยว 
3. ขั้นตอนการประเมินสื่อจากกลุมเปาหมาย 
  3.1 ตารางแสดงผลรวมการประเมินระดับประสิทธิภาพสื่อจากกลุมเปาหมาย 
  3.2 แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ 
  3.3 ความคิดเห็นจากกลุมเปาหมาย 
  3.4 ขอเสนอแนะโดยรวมจากกลุมเปาหมาย 
 

1. ขั้นตอนการประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ 
ในขั้นตอนการนําเสนอผลการประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ ผูศึกษาเลือกผูเชี่ยวชาญจาก

สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟทแวรแหงชาติ (SIPA) จํานวน 5 ทาน หลังจากมีการประเมิน
แลว ผูศึกษาไดประมวลผลการประเมินสื่อโดย การหาคาเฉลี่ยจากเกณฑการประเมินสื่อตามระดับ
ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญ และระดับคุณภาพของภาพยนตรแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิง
นิเวศ ทั้งนี้ เพื่อนําขอมูลการประเมินสื่อคร้ังนี้ มาปรับแกไขใหเกิดความเหมาะสมตอการนําไปใช
กับกลุมเปาหมาย ผูศึกษาไดนําเสนอผลการประเมินเปนตาราง ดังนี้  
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ตาราง 3 แสดงผลการประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรม
ซอฟทแวรแหงชาติ (SIPA)  

ระดับคุณภาพ 

มากที่สุด <- - - - -> นอยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

 
 

รายละเอียดการประเมิน 

จํานวนคน 
1. ลําดับการเลาเรื่อง 0 5 0 0 0 
2. การเลือกใชส่ือใหเหมาะสมกับเนื้อหา 2 3 0 0 0 
3. ความชัดเจนในการนําเสนอ 5 0 0  0 0 
4. ความงายตอความเขาใจ 4 1 0 0 0 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหาที่มีตอกลุมเปาหมาย 4 1 0 0 0 
6. ความสอดคลองของเนื้อหา 4 1 0 0 0 

1. ดานการนําเสนอ  
เนื้อหาของสื่อ 

7. การถายทอดเนื้อหาเพื่อสรางความตระหนัก 4 1 0 0 0 
1. ลักษณะตัวแสดง 1 4 0 0 0 
2. ความสวยงามของฉากหลัง (องคประกอบศิลป) 2 3 0 0 0 
3. ความทันสมัยและความนาสนใจของภาพ 0 5 0 0 0 
4. การสื่อความหมายของภาพ 4 1 0 0 0 
5. ลําดับการนาํเสนอภาพ 3 2 0 0 0 
6. ความชัดเจนของภาพ 1 4 0 0 0 
7. มุมมองในการนําเสนอภาพ 4 0 1 0 0 
8. สีที่ใชในการนําเสนอ 1 3 1 0 0 
9. การเคลื่อนไหวของการตูน 0 3 2 0 0 
10. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 0 5 0 0 0 
11. ความชัดเจนของเสียงประกอบ 0 5 0 0 0 

2. ดานความเหมาะสม 
และความสวยงาม
ของสื่อ 

12. ระยะเวลาในการนําเสนอ 1 3 1 0 0 
1. ความนาสนใจ 4 1 0 0 0 
2. การสรางแรงจูงใจตอผูชม 5 0 0 0 0 
3. สามารถทําใหผูชมคลอยตาม 3 2 0 0 0 

3. ดานประสทิธิภาพสื่อ 

4. สามารถทําใหผูชมเขาใจเกี่ยวกับเรื่องทีน่ําเสนอ 4 1 0 0 0 
รวมระดับคุณภาพ 56 54 0 0 0 
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ผลการประเมินประเมินคุณภาพส่ือจากผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 3 ขอใหญๆ จากผล
ประเมินพบวา 1) ดานการนําเสนอเนื้อหาของสื่อ สวนใหญอยูที่ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจ
มากที่สุด ในหัวขอเดียวกัน จะมีความแตกตางเพียงเล็กนอยในเรื่องของลําดับการเลาเรื่อง และการ
เลือกใชส่ือใหเหมาะสมกับเนื้อหา ซ่ึงอยูในระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 2) การประเมนิผล
ดานความเหมาะสม และ ความสวยงามของสื่อ หัวขอรายละเอียดการประเมิน ทั้ง 12 ขอ สวนใหญ
อยูที่ระดับ 4 ซ่ึงหมายถึง มีความพึงพอใจมาก แตจะมีระดับการประเมินที่แตกตางอยูบางสวนใน
หัวขอการสื่อความหมายของภาพ ลําดับการนําเสนอภาพ และ มุมมองในการนําเสนอ จะอยูที่ระดับ 
5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด หัวขอที่ 3) ดานประสิทธิภาพสื่อ ผลการประเมินรายละเอียด
ทั้งหมด อยูที่ระดับ 5  

ผลรวมการประเมินระดับคุณภาพสื่อ เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความ
พึงพอใจสื่ออยูที่ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด แสดงใหเห็นจาก ผลรวมระดับคุณภาพ
ส่ือที่มีจํานวนคะแนนที่มีความพึงพอใจที่สุด ถึง 56 แนน 
 

1.2 ความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ หลังจากชมสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผู
ศึกษาไดสอบถามผูเชี่ยวชาญ เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีตอเทคนิค การนําเสนอในดานตางๆ ซ่ึงได
คําตอบ คือ แนวเรื่อง และ การบรรยายเรื่องใหแนวคิดดี เทคนิคนาสนใจ เสียง ภาพแปลกตาสามารถ
สรางแรงจูงใจไดดี และเหมาะสมกับสถานะการณในโลกปจจุบันมาก ส่ือสามารถสรางความ
ตระหนักถึงความสําคัญเกี่ยวกับการรักษาสิ่งแวดลอม ไปพรอมกับการอนุรักษธรรมชาติ โดยการไม
ทําลายสิ่งแวดลอม และชวยกันรักษาสมดุลทางธรรมชาติไว เพื่อไมใหเกิดผลกระทบกับธรรมชาติ
ในแหลงทองเที่ยว 
 

1.3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติมจากผูเชี่ยวชาญ จากการประเมินประสิทธิภาพส่ือ ผูเชี่ยวชาญทั้ง 
5 ทาน ไดใหขอเสนอแนะไวดังนี้ 
 1.3.1 การเคลื่อนไหวของตัวแสดง ถามีความนุมนวลกวานี้งานจะดียิ่งขึ้น 
 1.3.2 เทคนิคนาสนใจ รวมไปถึงสีสันสดใสดี อาจจะเพิ่มมิติใหกับฉากบางชวง 

 1.3.3 ภาพสวยดี แตไฟลงานมีขนาดใหญเกินไป ควรตรวจสอบการสงออกไฟล 
1.3.4 ถามีการพัฒนาดานการทําแอนิเมชันในระดับที่สูงขึ้น จะทําใหงานนาสนใจขึ้น 

 1.3.5 ถาพัฒนาทางดานเทคนิคการนําสนอใหดีขึ้น งานจะสมบูรณมากขึ้น 
 

1.4 การปรับแกไขสื่อตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ผู
ศึกษาไดปรับแกไขสื่อ ดังนี้ 

 1.4.1 ปรับแกขนาดงานใหมีขนาดเล็กลง เพื่อความเหมาะสมในการนําไปใช 
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1.4.2 ปรับแกฉากหลังบางฉาก โดยการเพิ่มตนไมใหมีความลดหลั่น เปนชั้นๆ เพื่อ
สรางความนาสนใจ และสรางความมีมิติใหกับฉากหลัง 

1.4.3 ปรับแกการเคลื่อนไหวของตัวแสดงในบางทา ใหมีความนุมนวลมากยิ่งขึ้น โดย
การสรางความยืดหยุนในการแสดงทาทาง เพื่อใหเกิดความสมจริงยิ่งขึ้น 

 

2. ขั้นตอนการประเมินสื่อจากบุคลากรดานการทองเที่ยว 
ขั้นตอนการประเมินสื่อจากบุคลากรจาก การทองเที่ยวแหงประเทศไทย สํานักงานจังหวัด

เชียงใหม จํานวน 2 ทาน มีจุดประสงคที่จะไดขอเสนอแนะจากบุคลาการดานการทองเที่ยว ทั้งนี้ 
เพื่อจะนําขอมูลมาปรับแกไข กอนการเผยแพรไปยังกลุมเปาหมายตอไป แสดงรายละเอียดการ
ประเมิน ความคิดเห็น และขอเสนอแนะจากบุคลากรดานการทองเที่ยว เปนตารางดังตอไปนี้ 

 

ตาราง 4 แสดงผลการประเมินสื่อจากการทองเที่ยวแหงไทย (ททท) ประเทศ 

ระดับคุณภาพ 

มากที่สุด <- - - - -> นอยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

 
 

รายละเอียดการประเมิน 

จํานวนคน 
1. ลําดับการเลาเรื่อง 0 0 0 2 0 
2. การออกแบบตัวแสดง 0 0 2 0 0 
3. การออกแบบฉากหลัง 0 2 0 0 0 
4. การถายทอดอารมณ 0 1 0 1 0 
5. การใชสีและองคประกอบศิลป 0 2 0 0 0 
6. การเคลื่อนไหวและการแสดงอารมณ 0 1 1 0 0 
7. การใชเสียงประกอบ 0 2 0 0 0 
8. การใชตัวอักษร 0 0 1 1 0 
9. เวลาในการนําเสนอ 0 1 1 0 0 
10. เทคนิคการออกแบบ 0 2 0 0  0 
11. ความรูสึกคลอยตาม หลังจบการชมภาพยนตร 0 0 1 1 0 

รวมระดับคุณภาพ 0 11 6 5 0 

 
ผลการประเมินคุณภาพสื่อจากบุคลากรการทองเที่ยว จากผลการประเมินสื่อ ผูศึกษาอธิบาย

ผลรวมระดับคุณภาพสื่อตามลําดับขั้น จากมากไปหานอย เร่ิมตนจาก ผลรวมที่ไดคะแนนสูงสูด อยู
ที่ระดับ 4 ไดคะแนนรวม 11 คะแนน ซ่ึงหมายถึง มีความพึงพอใจมาก ซ่ึงมีรายละเอียดเกี่ยวกับการ
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ออกแบบฉากหลัง การถายทอดอารมณ การใชสีและองคประกอบศิลป การเคลื่อนไหวและการ
แสดงอารมณ การใชเสียงประกอบ เวลาในการนําเสนอ และเทคนิคการออกแบบ ทั้งหมดนี้เปน
รายละเอียดที่บุคลากรดานการทองทองเที่ยวใหความสนใจมากที่สุด รองลงมาเปนระดับที่ 3 
หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง มีรายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องการออกแบบตัวแสดง การเคลือ่นไหว
และการแสดงอารมณ การใชตัวอักษร เวลาในการนําเสนอ และความรูสึกคลอยตาม หลังจบการชม
ภาพยนตร ลําดับที่มีความพึงพอใจนอยสุดรองลงมา อยูที่ระดับ 2 มีรายละเอียดการประเมินเกี่ยวกับ
เร่ืองลําดับการเลาเรื่อง การถายทอดอารมณ การใชตัวอักษร และความรูสึกคลอยตาม หลังจบการ
ชมภาพยนตร ในสวนนี้ควรไดรับการปรับปรุงตามขอเสนอแนะที่การทองเที่ยวไดใหไว 

 

2.2 ความคิดเห็นจากบุคลากรการทองเที่ยว หลังจากชมสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยว
เชิงนิเวศ ผูศึกษาไดสอบถามบุคลากรดานการทองเที่ยว เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีตอเนื้อหา การ
นําเสนอซึ่งไดคําตอบ คือ ส่ือทําใหรูสึกไดถึงการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ และการดูแล
ทรัพยากรธรรมชาติ และรูวาการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนเรื่องที่ทุกคนตองใหความสนใจ 

 

2.3 ขอเสนอแนะจากบุคลากรการทองเที่ยว 
2.3.1 ในการนําเสนอตอนตนเศราเกินไป และไมส่ือถึงวาอะไรคือสาเหตุที่ทําให

ธรรมชาติเสื่อมโทรม แตชวงหลังที่ดําเนินเรื่องจากตัวละครถือวาทําไดดี 
2.3.2 ควรปรับปรุงการดําเนินเรื่องในชวงแรก เนื่องจาก ภาพความเสื่อมโทรมใน

ชวงแรก นาจะมีตัวอักษรบอกถึงความเสื่อมโทรมกํากับในแตละภาพ เพื่อใหผูชมเขาใจไดงายยิ่งขึ้น 
 

 2.4 การปรับแกไขสื่อตามขอเสนอแนะของบุคลากรดานการทองเที่ยว จากขอเสนอแนะ
ของบุคคลากรดานการทองเที่ยว ผูศึกษาไดปรับแกไขสื่อ โดยการเพิ่มรายละเอียดตัวหนังสืออธิบาย
ภาพ ในชวงตนเรื่อง เพื่อใหเกิดการถายทอดอารมณอยางตอเนื่อง และงายตอความเขาใจในการ
นําเสนอสื่อ 

 

3. ขั้นตอนการประเมินสื่อจากกลุมเปาหมาย 
 ผลการประเมินสื่อจากกลุมเปาหมาย ซ่ึงเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อายุเฉลี่ย
ประมาณ 16-18 ป ผูศึกษามีวัตถุประสงค เพื่อใหไดขอมูลที่มีความหลากหลายทางความคิด และ
ขอเสนอแนะจากนักเรียนซึ่งเปนกลุมเปาหมายที่สําคัญกลุมหนึ่ง โดยไดเลือกกลุมตัวอยางจาก 1) 
โรงเรียนที่ตั้งอยูในเขตเทศบาล จํานวน 1 แหง ไดแก โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม เปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 จํานวน 44 ราย และโรงเรียนที่ตั้งอยูนอกเขตเทศบาล จํานวน 1 แหง 
ไดแก โรงเรียนสันกําแพง จังหวัดเชียงใหม เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 44 ราย รวม
เปนนักเรียนจํานวน 88 ราย ผูศึกษาแสดงผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อจากกลุมเปาหมายทั้งสอง
กลุม มีรายละเอียด ดังนี้  
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  ตาราง 5 แสดงผลรวมการประเมินระดับประสิทธิภาพสื่อจากกลุมเปาหมาย จํานวน 88 ราย 
สามารถสรุปและนําเสนอเปนตารางได ดังนี้ 

ระดับคุณภาพ 

มากที่สุด <- - - - -> นอยท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

 
 

รายละเอียดการประเมิน 

จํานวนคน 
1. ลําดับการเลาเรื่อง 8 39 32 9 - 
2. การออกแบบตัวแสดง 6 45 30 7 - 
3. การออกแบบฉากหลัง 39 31 17 1 - 
4. การถายทอดอารมณ 17 24 34 12 1 
5. การใชสีและองคประกอบศิลป 26 45 15 2 - 
6. การเคลื่อนไหวและการแสดงอารมณ 11 35 28 12 1 
7. การใชเสียงประกอบ 29 27 21 11 - 
8. การใชตัวอักษร 9 23 35 20 1 
9. เวลาในการนําเสนอ 18 34 26 8 2 
10. เทคนิคการออกแบบ 19 41 25 3 - 
11. ความรูสึกคลอยตาม หลังจบการชมภาพยนตร 13 35 25 14 1 

รวมระดับคุณภาพ 59 379 288 99 6 

 
 ผลรวมการประเมินประสิทธิภาพสื่อจากกลุมเปาหมาย จํานวน 88 ราย คํานวนจากการหา
คาเฉลี่ยรวมจากรายละเอียดการประเมินสื่อของกลุมเปาหมายทั้งสองกลุม ที่มีอายุเฉลี่ย 16 -18 ป 
พบวา รายละเอียดการประเมินที่มีอันดับสูงสุด คือ เร่ืองการออกแบบฉากหลัง และ การใชเสียง
ประกอบ ซ่ึงอยูในระดับที่ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด และคานิยมสวนใหญที่ไดรับความ
พึงพอใจมากที่สุด ซ่ึงไดคะแนนสูงสุด 379 คะแนน อยูในระดับ 4 หมายถึง ระดับที่มีความพึงพอใจ
มาก เกี่ยวกับลําดับการเลาเรื่อง การออกแบบตัวแสดง การใชสีและองคประกอบศิลป การ
เคลื่อนไหวและการแสดงอารมณ เวลาในการนําเสนอ เทคนิคการออกแบบ ความรูสึกคลอยตาม 
หลังจบการชมภาพยนตร และมีความพึงพอใจปานกลาง เกี่ยวกับ การถายทอดอารมณ การใช
ตัวอักษร ซ่ึงอยูในระดับที่ 3  
 
 นักเรียนในเขตเทศบาล และนอกเขตเทศบาล มีความพึงพอใจตอส่ือ เร่ือง การทองเที่ยวเชิง
นิเวศ มีจํานวนแตกตางกันตามระดับความพึงพอใจ ดังแสดงในแผนภูมิที่ 1 
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 3.1 การเปรียบเทียบผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ในการศึกษาไดมีการเปรียบเทียบผล
การประเมินประสิทธิภาพสื่อระหวางกลุมเปาหมายในเขตเทศบาล และกลุมเปาหมายนอกเขต
เทศบาล ผูศึกษาไดนําเสนอขอมูลการเปรียบเทียบผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ เปนแผนภูมิแทง
ประกอบคําบรรยาย ซ่ึงมีจํานวน 11 แผนภูมิ ดังตอไปนี้ 
 

 
 

แผนภูมิ 8 เปรียบเทียบระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับลําดับการเลาเรื่อง 
 

 แผนภูมิที่สองแสดงถึงความพึงพอใจของกลุมเปาหมายทั้งสองกลุม จากผลการประเมินสื่อ
ของกลุมเปาหมายพบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุมสวนใหญมีความพึงพอใจมากตอลําดับการเลา
เร่ือง ซ่ึงอยูในระดับ 4 รองลงมาในระดับ 3 มีความพึงพอใจปานกลาง แตจะมีความแตกตางอยู
บางสวน จะเห็นวา ในระดับ 5 ซ่ึงแสดงถึงการมีความพึงพอใจมากที่สุด จะมีจํานวนกลุมเปาหมาย
นอกเขตเทศบาลมากกวากลุมในเขตเทศบาล และกลุมเปาหมายในเขตเทศบาล จะมีจํานวนที่
มากกวากลุมนอกเขตเทศบาล เมื่อเปรียบเทียบในระดับ 2 ซ่ึงหมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
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แผนภูมิ 9 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ การออกแบบตัวแสดง 
 

 การเปรียบเทียบผลการประเมิน ระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เกี่ยวกับ การ
ออกแบบตัวแสดง พบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม สวนใหญมีความพึงพอใจมาก ตอลักษณะของ
ตัวแสดง รองลงมามีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง  
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แผนภูมิ 10 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ การออกแบบฉากหลัง 
 

 จากแผนภูมิขางตน พบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม มีความพึงพอใจตอการออกแบบฉาก
หลัง ในระดับมาก และมากที่สุดเปนสวนใหญ แตกลุมเปาหมายนอกเขตเทศบาล จะมีระดับความ
พึงพอใจมากที่สุดเปนจํานวน มากกวา นักเรียนในเขตเทศบาล ซ่ึงอยูในระดับที่พึงพอใจมากเปน
สวนใหญ 



 97

 
 

แผนภูมิ 11 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ การถายทอดอารมณ 
 
 ระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับการถายทอดอารมณของตัวแสดง จากการประเมินของ
กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม พบวา การถายทอดอารมณของตัวแสดง ยังอยูในระดับที่ควรปรับปรุง 
เมื่อดูจากระดับการประเมินของกลุมเปาหมายสวนใหญ อยูที่ระดับความพึงพอใจปานกลางมาก
ที่สุด พึงพอใจมาก และพึงพอใจมากที่สุด ลดหล่ันกันลงตามระดับผลการประเมิน 
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แผนภูมิ 12 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ การใชสีและองคประกอบศิลป 
 
 การใชสีและองคประกอบศิลป ในการผลิตสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จาก
ผลการวัดระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย พบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม มีความพึงพอใจ
มากตอการใชสี และองคประกอบทางการออกแบบ และมีระดับความพึงพอใจมากที่สุดรองลงมา 
แตเมื่อเปรียบเทียบกันแลว สําหรับกลุมนักเรียนในเขตเทศบาล ยังมีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
มากกวานักเรียนนอกเขตเทศบาล ที่มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด ซ่ึงแตกตางอยางเห็นไดชัด จาก
ผลการประเมินสี และองคประกอบศิลป  
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แผนภูมิ 13 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ  
การเคล่ือนไหวและการแสดงอารมณของตัวแสดง 

 
 ผลการวัดระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย ที่มีตอลักษณะการเคลื่อนไหว และการ
แสดงอารมณของตัวแสดง พบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม มีระดับความพึงพอใจที่แตกตางกัน 
จากแผนภูมิขางตน นักเรียนนอกเขตเทศบาล พึงพอใจมากกับการเคลื่อนไหว และการแสดงอารมณ
ของตัวแสดง และกลุมนักเรียนในเขตเทศบาล มีระดับความพึงพอใจมาก และปานกลางในระดับที่
ใกลเคียงกัน 
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แผนภูมิ 14 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ การใชเสียงประกอบ 
 

 การใชเสียงประกอบ เพื่อสรางบรรยากาศใหผูชมเกิดอารมณคลอยตามไปกับภาพยนตร ผล
การประเมินจากแผนภูมิขางตน พบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม มีความพึงพอใจมาก และมากที่สุด
ตอการใชเสียงประกอบ แตเมื่อเปรียบเทียบในทุก ๆ ระดับการประเมินความพึงพอใจดานการใช
เสียงของทั้งสองกลุม มีความพึงพอใจที่ใกลเคียงกัน  
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แผนภูมิ 15 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ การใชตัวอักษร 
 
 แผนภูมิขางตน แสดงผลการประเมินระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เกี่ยวกับ การ
ใชตัวอักษร จากผลการประเมิน พบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุมพึงพอใจการใชตัวอักษร ในระดับ
ปานกลางเปนสวนใหญ ตามดวยระดับพอใจมาก  
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แผนภูมิ 16 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ เวลาในการนําเสนอ 
 
 จากผลการประเมิน ระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่มีตอระยะเวลาในการนําเสนอ
ส่ือนั้น พบวา ทั้งสองกลุมมีระดับความพึงพอใจมาก เกี่ยวกับระยะเวลาในการนําเสนอแอนิเมชัน
เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ แตจากแผนภูมิแสดงใหเห็นไดอยางชัดเจนวา นักเรียนนอกเขตเทศบาล 
มีระดับความพึงพอใจมากที่แสดงใหเห็นความแตกตางอยางเห็นไดชัด และนักเรียนในกลุมเทศบาล 
ยังมีความพึงพอใจอยูในระดับที่ใกลเคียงลดหล่ันกันตามลําดับ  
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แผนภูมิ 17 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ เทคนิคการออกแบบ 
 
 แผนภูมิขางตน แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เกี่ยวกับเทคนิคการออกแบบ 
จากผลการประเมิน พบวา กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม มีระดับความพึงพอใจตอเทคนิคการออกแบบ
ที่แตกตางกัน โดยกลุมนักเรียนในเขตเทศบาล สวนใหญอยูที่ระดับความพึงพอใจปานกลางมาก
ที่สุด ตามดวยระดับความพึงพอใจมาก และมากที่สุดตามลําดับ สวนผลการประเมินของกลุม
นักเรียนนอกเขตเทศบาล สวนใหญอยูที่ระดับความพึงพอใจมาก รองลงมามีระดับพึงพอใจมาก
ที่สุด  
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แผนภูมิ 18 แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เก่ียวกับ ความรูสึกคลอยตาม 
 

 จากแผนภูมิขางตน แสดงระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย เกี่ยวกับความรูสึกคลอย
ตามของกลุมเปาหมาย ที่มีตอส่ือ ผลการประเมิน พบวา นักเรียนทั้งสองกลุมมีทัศนคติที่แตกตางกัน 
คือ นักเรียนนอกเขตเทศบาล มีระดับความพึงพอใจมาก มากที่สุด และนักเรียนในเขตเทศบาล มี
ระดับความพึงพอใจมาก และพึงพอใจปานกลาง ในระดับที่ใกลเคียงกัน ตามดวยระดับความพึง
พอใจนอยรองลงมา  
 

3.3 ความคิดเห็นจากกลุมเปาหมาย หลังจากชมสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
นักเรียนกลุมเปาหมาย กลาววา ดูแลวรูสึกสลดใจที่ธรรมชาติถูกทําลาย ทําใหมีแรงบันดาลใจ อยาก
ชวยอนุรักษธรรมชาติใหอยูคูกับเราไปนานๆ ภาพยนตรโดยรวมทําไดสนุกดี เนื้อหาไมซับซอน 
เสียงดี ภาพสีสวย ดูแลวรูสึกตระหนักถึงความแตกตางระหวางปจจุบันกับอนาคต ชวยเตือนใหเรารู
วาควรทําอยางไรกับธรรมชาติที่มีอยู คิดวานาจะเปนการตูนที่ดึงดูดใจใหความรูกับคนรุนใหมได
เปนอยางดี และสามารถรณรงคเด็กไดในระดับหนึ่ง ถาหากมีการนําสื่อใหชมบอยๆ ก็จะทําให
สังคมดีขึ้น  

การรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เปนเรื่องที่ดี ภาครัฐควรสงเสริม เนื่องจากในปจจุบัน 
ทรัพยากรธรรมชาติเสื่อมโทรมลงไปมากเพราะฝมือมนุษย และยังไมคอยมีองคกรใดใหความสําคัญ
ในเรื่องนี้ หากเราไมชวยกันอนุรักษธรรมชาติส่ิงแวดลอมไวตั้งแตตอนนี้ ในอนาคตแหลงทองเที่ยว
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ธรรมชาติก็จะเสื่อมโทรมลงเรื่อยๆ ดังนั้น “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” จึงเหมาะที่จะนํามาใชในสังคม
ปจจุบัน เพราะเปนการทองเที่ยวที่ไมทําลายสิ่งแวดลอม ทําใหคนเห็นคุณคาของสิ่งแวดลอมมากขึ้น 
และชวยกระตุนใหพวกเราชวยกันรักษาสิ่งแวดลอม เพื่อใหสถานที่ทองเที่ยวที่สวยงามคงอยู
ตลอดไป เพื่อลูกหลานในรุนตอๆ ไป จะไดมีธรรมชาติที่อุดมสมบูรณ  

กลุมเปาหมายมีความ หวังวา คนอื่นๆ จะเกิดจิตสํานึกรักษธรรมชาติหลังจากชมภาพยนตร
แอนิเมชันนี้ ซ่ึงสิ่งเหลานี้เปนหนาที่ของทุกคนและกลุมเปาหมายตองชวยกันรักษา เพราะขยะเพียง
หนึ่งชิ้นจากหลายๆ คน ก็กลายเปนขยะหลายๆ ช้ินไดในวันเดียว ดังนั้น จึงควรมีจิตสํานึกรักษ
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ควรทิ้งขยะลงถัง ชวยกันปลูกตนไม ไมลาสัตว ชวยกันทําใหส่ิงแวดลอม 
ธรรมชาติ และสัตวปา อยูกับเราตลอดไป ดังนั้น พวกเขาจึงเห็นวาควรมาชวยกันปรับปรุงสวนที่
หายไปใหกลับมาดีขึ้นกันดีกวา 
 

3.4 ขอเสนอแนะโดยรวมจากกลุมเปาหมาย จากนักเรียนในจังหวัดเชียงใหม จํานวน
ทั้งหมด 88 คน ไดใหขอเสนอแนะใกลเคียงกัน ดังนี้ 

 3.4.1 ขนาดตัวหนังสือยังเล็กเกินไป ควรมีเสียงพากษ จะทําใหส่ือเขาใจงาย และมี
ความนาสนใจมากขึ้น 

 3.4.2 การลําดับเนื้อเร่ืองยังเขาใจไดยากในบางตอน แตดูรวมๆ แลวก็สามารถเขาใจ
ถึงสิ่งที่ตองการสื่อได 

 3.4.3 เวลาในการนําเสนอคอยขางเร็ว ควรเพิ่มเวลาในการนําเสนอใหยาวขึ้น จะได
มีเวลาคิดตามไปกับภาพยนตร  

 3.4.4 การสื่ออารมณของตัวละคร ยังไมคอยชัดเจน ควรเพิ่มอารมณทางสีหนา
มากกวานี้ 

 3.4.5 อยากใหมีตัวอยางผลกระทบมากกวา และรุนแรงกวานี้ 
 
จากการพัฒนาสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ แลวนํามาทําการ

ทดสอบกับกลุมเปาหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธมศึกษาตอนปลาย อายุเฉลี่ยประมาณ 16-18 ป 
โดยเลือกกลุมตัวอยางจํานวน 2 กลุม ซ่ึงเปนโรงเรียนที่ตั้งอยูในเขตเทศบาล ไดแก นักเรียนโรงเรียน
สาธิต มหาวิทยาลัยเชียงใหม ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 และโรงเรียนที่ตั้งอยูนอกเขตเทศบาล โรงเรียน
สันกําแพง จังหวัดเชียงใหม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จากผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อจาก
กลุมเปาหมายทั้งสองกลุม พบวา กลุมเปาหมายสวนใหญ พึงพอใจมาก และเขาใจถึงวัตถุประสงค
ในการนําเสนอสื่อ เนื่องจากกลุมเปาหมายเห็นวา ส่ือมีความเหมาะสมกับการนํามาใชใน
สถานการณปจจุบัน ซ่ึงทุกๆ ฝายกําลังตื่นตัว และใหความสนใจเกี่ยวกับความเสื่อมโทรมดาน
ส่ิงแวดลอม ขณะเดียวกันลักษณะสื่อที่อยูในรูปแบบสื่อแอนิเมชันก็มีความนาสนใจ และเหมาะสม



 106

กับการนํามาใชกับกลุมเปาหมาย เนื่องจากสื่อแอนิเมชันเปนสื่อรูปแบบใหม ที่กําลังไดรับความ
สนใจในกลุมวัยรุน ทั้งนี้ จากผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญ และบุคลากรดานการทองเที่ยว ใน
ภาพรวมก็อยูในระดับที่พึงพอใจมาก เชนเดียวกัน ดังนั้น จึงกลาวไดวาสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ ที่ไดพัฒนาขึ้นมาเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ มีความเหมาะสม ที่จะ
นํามาใชในการสงเสริม และสรางความตระหนักแกกลุมเยาวชน เพื่อใหกลุมเยาวชเกิดจิตสํานักรักษ
ส่ิงแวดลอม และหันมาทองเที่ยวทางธรรมชาติอยางมีความรับผิดชอบ โดยยึดหลักการทองเที่ยวเชิง
นิเวศเปนแนวทางในการเรียนรู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

บทท่ี 6 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การคนควาแบบอิสระ เร่ือง การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ 

เปนการศึกษาเพื่อหาแนวทางการผลิตสื่อแอนิเมชัน และเพื่อวัดระดับความพึงพอใจของกลุม
เยาวชนที่มีตอส่ือแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนําเวศ ทั้งนี้ เพื่อใหเยาวชนตระหนักรูและเกิด
จิตสํานึกรูรักษธรรมชาติส่ิงแวดลอมในแหลงทองเที่ยว ผูศึกษาเริ่มตนการศึกษาโดยการศึกษาขอมูล
เอกสาร ทฤษฏี และงานวิจัยที่ เกี่ยวของ ศึกษาภาคสนามโดยการสัมภาษณแบบเจาะลึกจาก
กลุมเปาหมาย และบุคลากรจากการทองเที่ยวแหงประเทศไทย การวิเคราะหส่ือเพื่อหาแนวทางใน
การผลิตสื่อแอนิเมชันที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย หลังจากนั้นนําขอมูลที่ไดมาทําการออกแบบสื่อ
ภาพยนตรแอนิเมชัน ตรวจสอบความแมนยําในขั้นตอนหลังการผลิตสื่อ ดวยการประเมินสื่อจาก
ผูเชี่ยวชาญ และบุคลากรดานการทองเที่ยว และปรับแกส่ือตามขอเสนอแนะ เพื่อใหไดส่ือที่มี
ประสิทธิภาพ และเผยแพรส่ือ เพื่อวัดความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่มีตอส่ือ เร่ือง การทองเที่ยว
เชิงนิเวศ 

ในบทนี้ไดแบงการนําเสนอออกเปน 4 สวนใหญๆ คือ 1) สรุปผลการศึกษา กลาวถึง 
ขั้นตอนในการศึกษาทุกๆ ขั้นตอน ตั้งแตเร่ิมจนสิ้นสุดการศึกษา 2) อภิปรายผลของการศึกษา โดย
นํา ขอคนพบที่ไดจากงานวิจัยมาวิเคราะหและอภิปราย 3) ขออเสนอแนะในการนําไปใช และ       4) 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป ผูศึกษาไดสรุปความสําคัญในทุกๆ ขั้นตอนการศึกษา โดยมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
1. สรุปผลการศึกษา 

ในปจจุบันกลุมนักทองเที่ยวมีความหลากหลายเพิ่มมากขึ้นอยางตอเนื่อง สงผลทําใหมีการ
จัดการแหลงทองเที่ยวทางธรรมชาติเพื่อตอบสนองความตองการของนักทองเที่ยวมากเกินไป จนมี
ผลกระทบตอสภาพแวดลอม และระบบนิเวศในแหลงทองเที่ยว ดวยเหตุนี้ ผูศึกษาจึงเล็งเห็นถึง
ความสําคัญของปญหา และตระหนักถึงการสูญเสียของระบบนิเวศสิ่งแวดลอม และการสูญเสียอัต
ลักษณของชุมชนทองถ่ิน อีกทั้ง ในสังคมไทยปจจุบันยังขาดแคลนสื่อเพื่อใชในการรณรงคดานการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศอยางจริงจัง และคนในสังคมเมืองสวนใหญยังมองไมเห็นถึงความสําคัญ ทําใหไม
มีการรณรงคอยางตอเนื่อง ส่ือที่มีอยูจึงเปนสื่อเกาที่ขาดคุณภาพ ไมสามารถดึงดูดและกระตุนให
กลุมเยาวชนเขาใจถึงปญหา ดวยเหตุนี้ ผูศึกษาจึงมีความประสงคที่จะสรางสื่อแอนิเมชันเพื่อการ
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รณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เพื่อสรางความตระหนักดานการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ตอกลุมเยาวชน 
เนื่องจากกลุมเยาวชนสามารถเขาถึงและเปดรับสื่อใหมๆ ไดงาย และเห็นวา การเรียนรูในโรงเรียน
ของกลุมเยาวชน จะสามารถเผยแพรออกไปในวงกวาง ไมวาจะเปนคนในครอบครัวและบุคคล
ใกลชิด ใหมีความเขาใจและตระหนักเกี่ยวกับการทองเที่ยวอยางมีความรับผิดชอบ ตามแนวทฤษฎี
การทองเที่ยวเชิงนิเวศ และสงเสริมนโยบายรัฐ ดานการบูรณาการการทองเที่ยวเพื่อใหมีการนํา
แนวคิดถายทอดสูการปฏิบัติอยางเปนรูปธรรม 

ส่ือแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ไดรับการพัฒนาขึ้นโดยอาศัยหลักการ
ออกแบบนิเทศศิลป และหลักการติดตอส่ือสาร ซ่ึงเปนกระบวนการออกแบบใหอยูในรูปแบบที่
เขาใจไดงาย สามารถถายทอดเนื้อหาตามหลักการการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผานภาพแทนซึ่งอยูในรูป
สัญลักษณแทนการสื่อความหมาย โดยใชทฤษฎีเชิงสัญญะศาสตร ที่วาดวยหลักการสื่อสารเกี่ยวกับ
เครื่องหมาย หลักการออกแบบสื่อเพื่อการรณรงคถูกนํามาใชในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันที่มี
ประสิทธิภาพ และเหมาะสมตอการถายทอดเนื้อหาเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศตอกลุมเปาหมาย 
เพื่อการสรางความตระหนักแกกลุมเยาวชนใหเขาใจถึงการทองเที่ยวอยางมีความรับผิดชอบ และรู
รักษระบบนิเวศสิ่งแวดลอมในแหลงทองเที่ยว หลักการเกี่ยวกับการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน
นํามาใชเพื่อวางแผนขั้นตอนการผลิตสื่อแอนิเมชัน เพื่อใหไดส่ือแอนิเมชันที่สามารถนําเสนอขอมูล
ไดอยางตรงตามความตองการ และเพื่อศึกษาวิธีการผลิตสื่อแอนิเมชันที่สามารถสนุบสนุนการ
เรียนรูใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ จากหลักการที่กลาวมาในขางตน ทําใหสามารถพัฒนาสื่อ
แอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ ที่มีความเหมาะสมตอการสรางความเขาใจของกลุม
นักทองเที่ยวรุนใหมใหตรงกันในเรื่องความหมายของ “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” ซ่ึงจะถายทอด
แนวความคิดผานสื่อสารสนเทศทางอินเทอรเน็ต เนื่องจากในปจจุบันสื่ออินเทอรเน็ตมีอิทธิพล
ทางการสื่อสารและมีอํานาจในการโนมนาวกลุมเยาวชนในอัตราสูง ทําใหผูศึกษาเลือกที่จะใช
เว็บไซตของโรงเรียนเปนสื่อกลางทางการเรียนรู เพื่อใหผูชมเกิดทัศนคติไปในทิศทางเดียวกันกับ
การนําเสนอสื่อ ซ่ึงมีวัตถุประสงคที่จะเผยแพร เพื่อสรางจิตสํานึกทางวัฒนธรรมและรูรักษ
ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ การศึกษาในครั้งนี้ผูศึกษาคาดหวังวา กลุมเยาชนจะตระหนัก และเกิด
จิตสํานึกที่จะอนุรักษส่ิงแวดลอม ไมทําลายสิ่งแวดลอมในแหลงทองเที่ยว และหวังวาสื่อแอนิเมชัน 
เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จะเปนเครื่องมือชวยกระตุนใหเยาวชนเกิดจิตสํานึกรัก และหวงแหน
ธรรมชาติ เปรียบเสมือนการยืดอายุใหกับธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมที่สวยงามใหอยูคูกับเราไป
นานๆ 

คําอธิบายดังกลาว ไดนํามาใชประกอบในกระบวนการดําเนินงาน เพื่อศึกษาการผลิต
ภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงใชเปนเครื่องมือทางการเรียนรู เพื่อสรางความเขาใจตอการรับรู ทัศนคติ 
และพฤติกรรมของกลุมเยาวชนเกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ในการศึกษาครั้งนี้ ไดใชวิธีการสุม
กลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง หรือแบบมีจุดมุงหมาย (Purposive sampling) โดยมุงไปที่กลุม
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นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อายุเฉลี่ยประมาณ 16-18 ป จํานวนทั้งหมด 88 ราย โดยเลือก
กลุมตัวอยางจากโรงเรียนในจังหวัดเชียงใหม จํานวน 2 แหง แบงออกเปนโรงเรียนในที่ตั้งอยูในเขต
เทศบาล จํานวน 1 แหง ไดแก โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
5 จํานวน 44 ราย และโรงเรียนที่ตั้งอยูนอกเขตเทศบาล จํานวน 1 แหง ไดแก โรงเรียนสันกําแพง 
จังหวัดเชียงใหม เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 44 ราย รวมเปนนักเรียนจํานวน 88 ราย
ทั้งนี้ เพื่อใหไดขอมูลที่มีความหลากหลายทางความคิด และขอเสนอแนะที่แตกตาง ครอบคลุมใน
ทุกๆ ระดับการศึกษา ผูศึกษามีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล และวิเคราะหขอมูลกอนการผลิตสื่อ 
โดยนําหลักการวิเคราะหส่ือแอนิเมชัน มาใชเปนแนวทางในการศึกษา แบงออกเปน 3 ขั้นตอน คือ 
1) การสัมภาษณแบบเจาะลึก จากตัวอยางกลุมเปาหมาย บุคลาการดานการทองเที่ยว เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจ และความเหมาะสมทางการออกแบบ 2) การวิเคราะหทางสถิติ จากตัวอยางภาพยนตร
แอนิเมชันรณรงคเพื่อส่ิงแวดลอม จํานวน 15 เร่ือง ดวยตาราง Matrix เพื่อหาคาความนิยมกลาง
ทางดานการออกแบบ และเพื่อใหไดขอมูลที่มีความเที่ยงตรงมีความนาเชื่อถือ สามารถนําขอมูลมา
อางอิงและใชเปนแนวทางในการผลิตสื่อ 3) การวิเคราะหดวยการบรรยาย ตัวอยางสื่อภาพยนตร
แอนิเมชันรณรงคเพื่อส่ิงแวดลอม จํานวน 4 เร่ือง เพื่อหาจุดเดนและจุดดอยของสื่อ และความ
แตกตางดานแนวคิด แลวจึงนําผลการศึกษาที่ไดมาประยุกตใชในการผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการ
รณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศในขั้นตอนตอไป 

ขั้นตอนการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ ไดมีขั้นตอนการ
ดําเนินงานผลิตสําคัญ แบงออกเปน 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นตอนกอนการผลิตสื่อ (Pre-Production) 
เปนขั้นตอนเกี่ยวกับ แนวคิด เร่ืองยอ เนื้อหา และการเขียนกระดานภาพนิ่ง ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่
สําคัญมาก ซ่ึงเปนการวางแผนงานทั้งหมด ทั้งนี้ตองมีการวางแผนอยางเปนระบบ เพื่อใหงายตอการ
ทํางานในขั้นตอนตอไป 2) ขั้นตอนการผลิต (Production) เปนขั้นตอนการนําตัวแสดง และ
องคประกอบฉากหลัง โทนสี รูปแบบ ลักษณะทางศิลปะตางๆ ที่ไดจัดเตรียมไวในขั้นตอนแรก
นํามาจัดวางทาทางการเคลื่อนไหวของตัวละคร ใหเคล่ือนไหวแสดงอารมณตามเนื้อเร่ืองใน
กระดานภาพนิ่ง 3) ขั้นตอนการเก็บรายละเอียดงาน (Post-Production) เปนการนําภาพพื้นหลังและ
ตัวแสดงที่ไดวางทาทางการเคลื่อนไหวแลวตางๆ มาทําการตัดตอ เรียงลําดับการเลาเรื่องตามที่ได
กําหนดไวในสวนของกระดานภาพนิ่ง จากนั้นนํามาบันทึกเสียงใหสอดคลองกับภาพเคลื่อนไหว จึง
เปนการเสร็จสิ้นกระบวนการผลิตสื่อแอนิเมชัน 

ผลจากขอเสนอแนะหลังจากชมสื่อของกลุมเปาหมาย พบวา กลุมเปาหมายสวนใหญ
มองเห็นถึงความสําคัญของปญหาดานสิ่งแวดลอมที่กําลังเปลี่ยนแปลงไปในทางที่แยลง และผลจาก
การประเมินระดับความพึงพอใจสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ แสดงใหเห็นวา ส่ือ
สามารถสรางความตระหนักใหแกกลุมเยาวชน ถึงการอนุรักษธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมในแหลง
ทองเที่ยวไดในระดับดี จากการศึกษาครั้งนี้ เห็นวาสื่อที่มีความแปลกใหม นาสนใจ อยางสื่อ
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ภาพยนตรแอนิเมชัน เปนองคความรูใหมที่มีความสําคัญตอการศึกษาการสรางภาพเคลื่อนไหว และ
เปนประโยชนตอการสรางสรรค และพัฒนารูปแบบสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน ซ่ึงเปนเครื่องมือหนึ่งที่
สามารถถายทอดอารมณความรูสึกตางๆ ผานแนวคิดซึ่งอยูภายใตกรอบขนบธรรมเนียม วัฒนธรรม 
และวิถีชีวิตที่ถูกหนดขึ้น เพื่อจุดประสงคใดจุดประสงคหนึ่ง นอกจากนี้ ยังมีสภาวะแวดลอม เชน 
พื้นที่ บริบท โอกาส ฯลฯ ที่เปนปจจัยหลักสําคัญที่มีอิทธิพลตอการรับรู นํามาซึ่งการมีทัศนคติที่
แตกตางกันอีกดวย 

 
2. อภิปรายผล 

การผลิตสื่อแอนิ เมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิ เวศ  จัดเปนรูปแบบการ
ประชาสัมพันธเพื่อสรางความรูเร่ืองการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ในสวนรวมนําเสนอถึงปญหาความเสื่อม
โทรมของสิ่งแวดลอม โดยการสรางความเขาใจและสรางความตระหนักแกกลุมเยาวชน ใหเกิด
จิตสํานึกรักษ และหวงแหนธรรมชาติในแหลงทองเที่ยว ซ่ึงผลกระทบดังกลาวเปนเรื่องสําคัญที่ทุก
คนพึงปฏิบัติ แมวาในปจจุบัน ทั้งภาครัฐ และภาคเอกชน ไดหันมาใหความสนใจ และใหการ
สนับสนุนกันอยางจริงจัง แตก็ยังมีกลุมคนอีกไมนอยที่ยังขาดความรู มีพฤติกรรมที่สงผลกระทบตอ
ธรรมชาติในแหลงทองเที่ยวอยูอีกมาก ดวยเหตุนี้ การผลิตสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ จึงเปนเรื่องสําคัญ และควรใสใจในทุกๆ รายละเอียด เพราะการผลิตสื่อที่มี
คุณภาพนั้น ตองคํานึงถึงปจจัยรอบดาน ไมวาจะเปน การศึกษาดานเอกสาร การศึกษาภาคสนาม 
หรือจากประสบการณตรง ทุกๆ ขั้นตอนลวนแลวแตมีความสําคัญทั้งสิ้น  

การพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เพื่อสรางความตระหนักตอ
กลุมเยาวชนตามวัตถุประสงคของการศึกษาครั้งนี้ มีแนวทางการผลิตสื่อซ่ึงประกอบขึ้นจากหลาย ๆ 
ขั้นตอนสําคัญ โดยมีแนวคิด หลักการ ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เปนสวนประกอบหลักในการ
ดําเนินการศึกษาพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ ในการผลิตสื่อคร้ังนี้มีเนื้อหา
เกี่ยวกับการทองเที่ยวเชิงนิเวศเปนขอมูลหลักที่จะนํามาใชใหเกิดความสอดคลอง เพื่อสรางความ
เขาใจที่ตรงกันในเนื้อเร่ือง จากขอมูลดานการออกแบบ และผลการสัมภาษณกลุมเปาหมาย ซ่ึงเปน
วัยรุนอายุเฉลี่ย 16-18 ป ในเรื่องความสนใจที่มีตอการตูน พบวา กลุมเปาหมายใหความสนใจ
การตูนการตอสู ปญหาสังคม การเมือง นักสืบ ผจญภัย เปนสวนใหญ ดวยเหตุนี้ผูศึกษาจึงนําเสนอ
เนื้อหาในแนวสะเทือนอารมณ เพื่อสรางความออนไหวทางอารมณทําใหผูชมรูสึกคลอยตาม ทั้งนี้ 
มุงที่จะใหผูชมเกิดจิตสํานึกดานการดูแลสิ่งแวดลอม และระบบนิเวศในแหลงทองเที่ยว โดย
นําเสนอผานระบบสัญญะศาสตรดวยการสื่อสารผานสัญลักษณ ซ่ึงเปนศาสตรที่สนใจในเรื่องของ
ความหมาย ผานกระบวนการการผลิต และสงมอบหรือถายทอดความหมายผานสัญลักษณที่ได
ออกแบบไวซ่ึงอยูในรูปของภาพเคลื่อนไหวสองมิติประกอบกันทั้งภาพและเสียง ตามหลักการและ
ขั้นตอนการผลิตสื่อแอนิเมชัน และหลักการออกแบบเปนหลักสําคัญ อยางไรก็ดีการออกแบบตอง
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อาศัยการสื่อสารเปนเครื่องมือสําคัญในการถายทอดแนวความคิด และทําใหส่ือซ่ึงเปนตัวกลาง
ทางการสื่อสารสามารถบรรลุเปาหมายได ดวยการเลือกใชชองทางการติดตอส่ือสารที่เหมาะสม 
เพื่อใหส่ือสามารถถายทอดสารสูกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ แสดงใหเห็นถึงกระบวนการ
การสงรหัสสารจากผูสงสาร ไปยังผูรับซึ่งคอยทําหนาที่ถอดรหัสขอมูลขาวสารนั้น ทั้งนี้ เพื่อการ
โนมนาวใจใหเกิดการรับรู ทัศนคติ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงคในการศึกษา เพื่อ
การศึกษาการผลิตสื่อสําหรับการรณรงค เพื่อการวัดทัศนคติ พฤติกรรมของผูรับสื่อ และผูศึกษาได
เขาใจถึงองคประกอบ กระบวนการการออกแบบสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงคดานการทองเที่ยวเชิง
นิเวศ วามีความสัมพันธกันอยางไร จะทําอยางไรจึงจะผลิตสื่อแอนิเมชันที่มีคุณภาพ และเกิด
ประโยชนตอการนําไปใชกับผูรับสารมากที่สุด  

แนวคิด หลักการ และทฤษฏี  ที่ใชเปนแนวทางการผลิตสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยว
เชิงนิเวศ จากผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ พบวา ส่ือสามารถสรางความเขาใจ และสรางความ
ตระหนักใหกับกลุมเปาหมายสวนใหญ ซ่ึงอยูในระดับที่พอใจมาก และพอใจมากที่สุด แสดงใหเหน็
วา แนวคิด หลักการ และทฤษฏีที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสนับสนุนกระบวนการดําเนินงานและ
มีความสอดคลองกับขั้นตอนการผลิตสื่อใหการดําเนินงานอยางเปนลําดับขั้น สงผลทําใหส่ือ
สามารถถายทอดเนื้อหาเพื่อสรางความตระหนักใหแกกลุมเยาวชนไดในระดับหนึ่ง นอกจากนี้เมื่อ
เปรียบเทียบผลประเมินระหวางกลุมเปาหมายทั้งสองกลุม พบวา  กลุมนักเรียนนอกเขตเทศบาล 
สามารถเขาใจและมีความพึงพอใจสื่อในระดับที่มากกวากลุมนักเรียนในเขตเทศบาล จากความ
คิดเห็นของผูศึกษาเห็นวา กลุมนักเรียนนอกเขตเทศบาล มีความใกลชิดกับสิ่งแวดลอมที่เปน
ธรรมชาติมากกวา จึงเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงทางธรรมชาติ และออนไหวตอส่ิงเรามากกวากลุม
นักเรียนในเขตเทศบาล ในขณะเดียวกัน นักเรียนในเขตเทศบาล มีโอกาสทางการเรียนรู พรอมทั้ง
เทคโนโลยีที่ทันสมัย สามารถพบเห็นสื่อที่มีความแปลกใหมไดมากกวา อีกทั้งการดํารงคชีวิตของ
นักเรียนในเขตเทศบาลในแตละวันสวนใหญ ยึดติดกับเทคโนโลยีและส่ิงอํานวยความสะดวก 
พฤติกรรมเหลานี้จึงสงผลทําใหนักเรียนในเขตเทศบาลมีชีวิตที่หางไกลจากธรรมชาติออกไปทุกที 
จากการสังเกตุของผูศึกษา และจากผลการประเมินสื่อของกลุมเปาหมายทั้งสองกลุม แสดงใหเห็นวา 
ปจจัยตางๆ รอบดาน อาธิ ปจจัยดานเวลา สภาพแวดลอม ระดับการศึกษา เครื่องมือส่ือสาร โอกาส
ทางการเรียนรู รวมถึงพฤติกรรมการเปดรับสื่อของกลุมเปาหมาย ฯลฯ ทั้งหมดมีอิทธิพลตอการรับรู 
และเลือกเปดรับสื่อของกลุมเปาหมายทั้งสิ้น ปจจัยเหลานี้สงผลทําใหกลุมเปาหมายทั้งสองกลุม มี
ความพึงพอใจสื่อในระดับที่แตกตางกัน ถึงแมจะแตกตางเพียงเล็กนอยบางรายละเอียด แตก็เปนผล
ที่แสดงใหเห็นถึงทัศนคติที่แตกตางไดเชนกัน 

 
 
 



 112

3. ขอเสนอแนะจากประสบการณการผลิตสื่อแอนิเมชัน 
 การพัฒนาสื่อเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ จาก
ประสบการณในการผลิตสื่อตามหลักการแอนิเมชัน ผูศึกษาเริ่มตนจากขั้นตอนการหาแนวทางใน
การออกแบบ โดยยึดหลังจากผลการสัมภาษณกลุมเปาหมาย และการวิเคราะหตัวอยางสื่อแอนิเมชัน
เปนหลักในการพัฒนาแนวความคิด เพื่อใหส่ือที่มีความเหมาะสมตอการนําไปใช และสามารถสราง
ความพึงพอใจตอกลุมเปาหมายอยางสูงสุด ขั้นตอนการพัฒนาแนวความคิด การเลาเรื่องจึงเปนสิ่งที่
สําคัญ เนื่องจากการมีแนวความคิดที่ชัดเจนในขั้นตอนแรกสงผลทําใหงายตอการผลิตสื่อในขั้นตอน
ตอไป เมื่อไดเนื้อเร่ืองและแนวความคิดที่ชัดเจนแลว ขั้นตอนตอไปเปนการออกแบบตัวละคร ซ่ึง
อางอิงจากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณกลุมเปาหมาย และขอมูลจริงเกี่ยวกับลักษณะนิสัย คานิยม 
และพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย  ในเนื้อเ ร่ืองผูศึกษาเลือกตัวละครที่อยูในวัยเดียวกันกับ
กลุมเปาหมาย ทั้งนี้เพื่อใหกลุมเปาหมายเกิดความรูสึกรวมไปกับภาพยนตร เร่ิมตนการวาดภาพราง
ตัวแสดงที่มีลักษณะที่แตกตางกันตามขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณจากกลุมเปาหมาย เมื่อไดลักษณะ
ตัวละครที่เหมาะสมแลว ตอมาเปนขั้นตอนการออกแบบฉากตามเนื้อเร่ืองที่ไดวางแผนไวขางตน 
เร่ิมตนจากการเขียนแบบราง เพื่อกําหนดมุมกลองที่เหมาะสมตอการถายทอดอารมณในแตฉาก 
จากนั้นนําภาพแบบรางมาลงสีดวยเทคนิคคอมพิวเตอร ตกแตงภาพดวยโปรแกรม Photoshop 
ขั้นตอนตอไปหลังจากที่ไดตัวแสดงและฉากแลว  นําฉากและตัวละครที่ไดมาทําการสราง
ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงผูศึกษาไดแบงสวนสําคัญออกเปน 2 สวน คือ 1) การเคลื่อนไหวของตัวละคร   
2) การเคลื่อนไหวของฉาก ซ่ึงทั้งสองสวนจะถูกนํามาประกอบกันใหเกิดเปนเรื่องราวในขั้นตอน
ตอไป ในขั้นตอนนี้ผูศึกษาเริ่มจากการสรางภาพเคลื่อนไหวในฉากกอน ซ่ึงในเรื่องนี้น้ําเปนสวนที่มี
ความสําคัญมากชวยสรางถึงบรรยากาศ และถายทอดอารมณในแตละฉากใหมีความชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น การสรางการเคลื่อนไหวของน้ําในขั้นตอนนี้ทําขึ้นจากโปรแกรม Adobe Flash โปรแกรมนี้
ชวยใหภาพเคลื่อนไหวของน้ําใหความรูสึกสมจริงมากยิ่งขึ้น ไมวาจะเปนลักษณะน้ําที่ไหลเอื่อย 
บรรยากาศของน้ําตกขนาดใหญ น้ําเชี่ยว ก็สามารถถายทอดออกมาไดตรงกับความตองการของผู
ศึกษา  ตอมาขั้นตอนการสรางภาพเคลื่อนไหวของตัวแสดง ผูศึกษาไดทดลองใชการสราง
ภาพเคลื่อนไหวจาก 3 เทคนิคดวยกัน เร่ิมจากวิธีที่ 1 แบบดั้งเดิม คือ การวาดภาพตอเนื่องเลียงกันไป
ทีละภาพตามลําดับ วิธีที่ 2 สรางจากโปรแกรม Adobe Flash และวิธีที่ 3 สรางภาพเคลื่อนไหวดวย
โปรแกรม Anime Studio จากการศึกษา และทดลองการสรางภาพเคลื่อนไหวทั้งสามขั้นตอนพบ
ขอดีและขอเสียที่แตกตางกัน ดังนี้ การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบดั้งเดิมเปนวิธีที่ตองใชความ
ละเอียด และใชระยะเวลาคอนขางนาน เนื่องจากตองวาดภาพเพื่อใหเกิดเปนภาพเคลื่อนไหวอยาง
ตอเนื่อง ขอดีของวิธีนี้คือ ทําใหการเคลื่อนไหวนุมนวลเปนธรรมชาติ และสามารถกําหนดการ
เคลื่อนไหวไดทุก ๆ การเคลื่อนไหว แตในระยะเวลาการศึกษาที่จํากัดผูศึกษาจึงเปลี่ยนวิธีจากวิธีการ
สรางภาพเคลื่อนไหวแบบดั้งเดิมมาใชโปรแกรม Adobe Flash เพื่อใหงายตอการนําไปใช และเพื่อ
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ความเหมาะตอระยะเวลาในการผลิตสื่อแอนิเมชัน ผลงานการสรางภาพเคลื่อนไหวจากโปรแกรม 
Adobe Flash ชวยทําใหการสรางภาพเคลื่อนไหวงาย และชวยกระชับเวลาไดมากยิ่งขึ้น แตการผลิต
ส่ือแอนิเมชันดวยโปรแกรม Adobe Flash ยังมีขอจํากัดอยูบาง เนื่องจากในขั้นตอนการตัดตอมีความ
จําเปนตองใชงานนามสกุล .avi แตผลงานที่ไดจากโปรแกรม Adobe Flash เปนนามสกุล .swf  เปน
เหตุทําใหผูศึกษาตองหาวิธี เพื่อทําใหงานภาพเคลื่อนไหวอยูในนามสกุล .avi ในการศึกษาครั้งนี้ ผู
ศึกษาเลือกที่จะหาโปรแกรมแปลงนามสกุลช่ือ SWF2VideoProTrial.exe เพื่อเปลี่ยนนามสกุลจาก 
.swf เปน .avi เพื่อใหงายตอการนําไปใชในขั้นตอนการตัดตอดวยโปรแกรม Adobe Premiere 
นอกจากนี้ผูศึกษายังไดทําการศึกษาโปแกรม Anime Studio ซ่ึงเปนโปรแกรมที่มีไวสําหรับผลิต
ภาพยนตรแอนิเมชันโดยเฉพาะ จึงทําใหไดทราบถึงวิธีการ และเทคนิคที่งายยิ่งขึ้นจากเทคนิค
ขางตน พบวาโปรแกรม Anime Studio สามารถสรางภาพเคลื่อนไหวไดอยางสมจริง และสามารถ
ถายทอดอารมณไดมากกวาขั้นตอนอื่นๆ ขั้นตอนตอจากการสรางภาพเคลื่อนไหวมาถึงขั้นตอนการ
ตัดตอบันทึกเสียง ในโปรแกรม Adobe Premiere โดยนําฉาก และ ตัวละคร ที่เคลื่อนไหวแลวมา
ประกอบกันเปนเรื่องรางตามที่ไดกําหนดไวขางตน เพื่อเสร็จสิ้นกระบวนการการผลิตสื่อแอนิเมชัน
แลวจึงนําสื่อไปเผยแพรตอสาธารณะ เพื่อศึกษาในขั้นตอนตอไป  
 
4. ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการศึกษาไปประยุกตใช 

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการศึกษาไปประยุกตใช ในการศึกษาครั้งนี้มีขั้นตอนการ
ประเมินสื่อ ขั้นตอนดังกลาวทําใหไดมาซึ่งขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตอการนําไปใชผลิตสื่อ
แอนิเมชันในครั้งตอไป โดยเร่ิมตนจากขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบสื่อแอนิเมชัน 
ซ่ึงเปนสวนหนึ่งที่มีความสําคัญยิ่งตอการผลิตสื่อที่มีคุณภาพ ผลการประเมินสื่อจากผูเชี่ยวชาญ ได
ใหขอเสนอแนะไวอยางนาสนใจ และเปนประโยชนตอการผลิตสื่อแอนิเมชันในครั้งตอไป โดย
กลาวถึงลักษณะการเคลื่อนไหวของตัวแสดง ที่นาจะทําใหมีความนุมนวล และสมจริงยิ่งขึ้นจะทํา
ใหผูชมมีความรูสึกสมจริง และคลอยตามไปกับภาพยนตรไดดี การเพิ่มมิติใหกับฉากหลังจะชวย
สรางความแปลกใหมจะทําใหงานมีความนาสนใจ สามารถดึงดูดใจผูชมไดมากขึ้น นอกจากนี้ ผู
ศึกษาไดทราบวา เมื่องานเสร็จสมบูรณ ขนาดงานก็เปนสวนหนึ่งที่มีสําคัญมากตอการนําไปใชใน
การเผยแพร ถางานมีขนาดใหญเกินไปก็มีผลตอการนําเสนอดวยเชนกัน ทั้งนี้ ในการผลิตสื่อ
แอนิเมชันในระดับที่สูงขึ้น จะทําใหงานมีความนาสนใจและสามารถนําเสนอไดดีมากขึ้นตามไป
ดวย นอกจากขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญแลว ขอเสนอแนะที่จะไดมาซึ่งเนื้อหาสื่อที่มีคุณภาพและ
เหมาะสมตอการนําไปใชกับกลุมเปาหมาย เชน ขอเสนอแนะจากบุคลากรดานการทองเที่ยวก็เปน
สวนสําคัญเชนเดียวกัน หลังจากชมสื่อ บุคลากรดานการทองเที่ยว กลาววา ควรปรับปรุงการดําเนิน
เร่ืองในชวงแรก เนื่องจากภาพความเสื่อมโทรมในชวงแรก ควรมีตัวอักษรกํากับในแตละภาพ 
เพื่อใหผูชมเขาใจไดงายยิ่งขึ้น และควรแสดงใหเห็นวาอะไรคือสาเหตุที่ทําใหธรรมชาติเสื่อมโทรม 
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แตโดยรวมเนื้อเร่ืองทําไดดี ทําใหเกิดจิตสํานึกถึงการรอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ และการดูแล
ทรัพยากรธรรมชาติ รูวาการทองเที่ยวเชิงนิเวศเปนเรื่องที่ทุกคนตองใหความสนใจในสถานการณ
ปจจุบัน นอกจากขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญและบุคลากรดานการทองเที่ยวแลว ยังมีขอเสนอแนะ
ที่สําคัญ และ เปนประโยชนตอการผลิตสื่อเพื่อความเหมาะสมกับการนําไปใช คือ ขอเสนอแนะจาก
กลุมเปาหมาย จากผลการประเมินสื่อของกลุมเปาหมายทั้งสองกลุมไดใหขอเสนอแนะไวอยาง
ใกลเคียงกัน คือ ควรปรับปรุงขนาดตัวอักษรที่ยังมีขนาดเล็กเกินไป หรือควรมีเสียงพากษจะทําให
ส่ือเขาใจงาย และมีความนาสนใจมากขึ้น รวมถึงการลําดับเนื้อเร่ืองยังเขาใจไดยากในบางตอน แต
โดยรวมๆ แลวสามารถเขาใจถึงสิ่งที่ตองการสื่อได รวมทั้งระยะเวลาในการนําเสนอคอนขางเร็ว 
ควรเพิ่มเวลาในการนําเสนอใหยาวข้ึนเพื่อใหผูชมมีเวลาไดคิดตามไปกับภาพยนตร นอกจากนี้การ
ส่ืออารมณของตัวละครนาจะมีการถายทอดอารมณใหชัดเจนยิ่งขึ้น เพื่อใหผูชมเกิดความรูสึกคลอย
ตาม และไดประโยชนสูงสุดจากภาพยนตร  

ขอเสนอแนะขางตน ทําใหไดมาซึ่งขอมูลที่เปนประโยชนสําหรับการผลิตสื่อที่มีคุณภาพใน
คร้ังตอไป นอกจากการผลิตสื่อแลวในขั้นตอนการศึกษาควรคํานึงถึงการนําไปใช เพื่อใหการ
รณรงคดานการทองเที่ยวเชิงนิเวศเกิดประโยชนสูงสุดตอสาธณะ  และใหส่ือไดบรรลุตาม
วัตถุประสงคที่วางไว คือ การสรางความตระหนักดานการทองเที่ยวเชิงนิเวศตอกลุมเยาวชน ทั้งนี้ 
การเลือกชองทางที่เหมาะสมในการนําเสนอสื่อจึงเปนเรื่องสําคัญ เพื่อใหกลุมเปาหมายสามารถ
เขาถึงสื่อไดโดยงาย การศึกษาในครั้งนี้ผูศึกษาเห็นวา ส่ือทางอินเทอรเน็ตในปจจุบันมีอิทธิพล
ทางการสื่อสารและมีอํานาจในการโนมนาวกลุมเยาวชนในอัตราสูง อีกทั้ง กลุมเยาวชนจะนําขอมูล
ที่ถูกนําเสนอผานสื่อทางอินเทอรเน็ตเผยแพรออกไปในวงกวาง ไมวาจะเปนคนในครอบครัวและ
บุคคลใกลชิด ใหมีความเขาใจ และตระหนักเกี่ยวกับการทองเที่ยวอยางมีความรับผิดชอบ ตามแนว
ทฤษฎีการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ผูศึกษาจึงเห็นวาทางโรงเรียนควรนําเสนอสื่อแอนิเมชันเรื่อง การ
ทองเที่ยวเชิงนิเวศ บนเว็บไซตของโรงเรียนซึ่งมีความเหมาะสมในการเผยแพรส่ือ และเปนสื่อกลาง
ทางการเรียนรูที่กลุมเปาหมายสามารถเขาถึงไดมากที่สุด เพื่อใหผูชมเกิดทัศนคติไปในทิศทาง
เดียวกันกับการนําเสนอสื่อ นอกจากนี้ ตามขอเสนอแนะของผูศึกษายังเห็นวา การนําเสนอสื่อผาน
เว็บไซต ขององคกรกลางที่มีสวนเกี่ยวของกับเรื่องที่ตองการนําเสนอ ยังเปนประโยชนอยางยิ่งตอ
กลุมเปาหมาย และกลุมคนหมูมากที่มีสวนเกี่ยวของและใหความสนใจ โดยเห็นวาขอมูลที่ถูก
นําเสนอผานเว็บไซตดังกลาว จะเปนประโยชนตอสวนรวม และเปนผลดีตอสังคมไมมากก็นอยอีก
ชองทางหนึ่ง  
 
5. ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาครั้งตอไป 

การคนควาแบบอิสระครั้งนี้ เปนการศึกษากระบวนการพัฒนาสื่อแอนิเมชันเพื่อการรณรงค
การทองเที่ยวเชิงนิเวศวาเปนอยางไร จะทําขั้นตอนใดบางจึงจะไดส่ือแอนิเมชันที่มีประสิทธิภาพ 
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และกลุมเปาหมายไดประโยชนสูงสุดจากสื่อนี้ ดังนั้น สําหรับการศึกษาครั้งตอไป ผูศึกษาเห็นวา
ขอเสนอแนะจากผูรู ผูเชี่ยวชาญทางสาขานี้ หรือสาขาที่เกี่ยวของ และการหาขอมูลอยางใกลชิดจาก
กลุมเปาหมาย รวมทั้งการศึกษาเอกสารอยางจริงจัง นาจะเปนประโยชนตอผูศึกษา รวมทั้งการฝก
ปฏิบัติอยางสม่ําเสมอ การชางสังเกต และประสบการณในการเรียนรูจะสามารถทําใหเกิดความ
ชํานาญ และความคิดแปลกใหม ผูศึกษาคาดหวังวาการคนควาอิสระในครั้งนี้ จะเปนสวนชวยให
บุคคลที่ตองการศึกษาเรื่องการผลิตแอนิเมชันเพื่อการรณรงคในเรื่องอื่นๆ ไดมีแบบแผน ที่จะผลิต
ส่ือแอนิเมชันใหงายขึ้น ไมยุงยากกวาที่ควรจะเปนประกอบกับกําหนดงบประมาณ ใหอยูในวงจาํกดั
ไดดวยตนทุนที่ต่ําลง การศึกษาครั้งนี้อาจยังไมครอบคลุมใหเกิดความเขาใจที่ครบถวน จึงนาจะเปน
การดีที่จะทําการศึกษาตอเนื่องตอไป เพื่อใหเกิดแนวคิดในการผลิตสื่อรณรงคที่มีความหลากหลาย 
สามารถชวยตอยอดการศึกษานี้ใหมีความจัดเจน และสมบูรณยิ่งขึ้น 

 
6. สิ่งท่ีคนพบในการคนความแบบอิสระ 
 ส่ิงที่ผูศึกษาไดคนพบจากการคนควาแบบอิสระในครั้งนี้ นอกเหนือจากผลจากการประเมิน
การวัดระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่จะเห็นไดวา กลุมเปาหมายนอกเขตเทศบาล จะให
ความสนใจ เขาใจ และมีความพึงพอใจสื่อมากกวา กลุมนักเรียนในเขตเทศบาล ทั้งนี้ ดวยปจจัยรอบ
ดาน อาธิ ส่ิงเราทางสังคม วิถีชีวิตการเปนอยู สภาพแวดลอม ความแตกตางดานบริบท โอกาส
ทางการเรียนรู ฯลฯ รวมทั้งพติกรรมการเปดรับสื่อของกลุมเปาหมาย ส่ิงเหลานี้เปนปจจัยสําคัญ
นํามาซึ่งการมีทัศนคติที่แตกตาง แตทั้งนี้ เพื่อใหเกิดการรณรงคในวงกวาง และครอบคลุมในทุกๆ 
ระดับการศึกษา ผูศึกษาเห็นวาควรมีการพัฒนาสื่อเพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ ที่สามารถ
สรางความพึงพอใจตอกลุมเปาหมายในเขตเทศบาลเปนสําคัญ เนื่องจาก กลุมนักเรียนในเขต
เทศบาล เปนเยาวชนที่มีวิถีชีวิตที่อยูหางไกลจากธรรมชาติ มักใหความสําคัญ และสนใจตอส่ิง
อํานวยความสะดวกรอบดาน เปนผลทําใหกลุมเยาวชนในเขตเทศบาลที่เห็นถึงความสําคัญ หวง
แหน และใหความสนใจตอระบบนิเวศสิ่งแวดลอมยังมีอยูนอง ดังนั้น ผูศึกษาจึงเห็นวา การกระตุน
จิตสํานึกรักษส่ิงแวดลอมในกลุมเยาวชนในเขตเทศบาล จึงเปนเรื่องที่สําคัญ และควรมีการพัฒนา
อยางตอเนื่อง 
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ภาคผนวก ก 
การสัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมาย 

 
 การสัมภาษณตัวอยางกลุมเปาหมายในจังหวัดเชียงใหม อายุเฉลี่ย 16-18 ป จํานวน 8 ทาน 
ทั้งนี้ เพื่อนําขอมูลที่ไดมาใชประกอบเปนแนวทางในการออกแบบ และเพื่อที่จะไดส่ือที่มีคุณภาพ
และตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย การสัมภาษณกลุมเปาหมายทั้ง 8 ทาน มีรายชื่อและ
คําถาม ดังนี้ 
 นายพยุง ตั้งใจ (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 18 โรงเรียน โปลิเทคนิค 
ลานนา ระดับชั้น ปวช. ปที่ 3  
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม 
    ตอบ : การทองเที่ยวเชิงนิเวศ คือ การทองเที่ยวแบบธรรมชาติ  
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
        ตอบ : น้ําตก และ ลองแพ  
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
       ตอบ : กลอง รองเทาผาใบ 
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
        ตอบ : โดราเอมอน เพราะสนุก เปนการตูนแนวผจญภัย และมีของวเิศษ  
  ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
        ตอบ : ชาย เพราะ เทหและเหมาะสมกวาตัวละครหญิง 
 
 นายธนารัฐ มอญศรี (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 16 โรงเรียน พายัพ
เทคโนโลยี ระดับชั้น ปวช. ปที่ 1  
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม 
    ตอบ : ไมรูจัก  
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
   ตอบ : ลองแพ  
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
   ตอบ : มีด กระเปาเป 
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
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   ตอบ : ดากอนบอล เพราะ เปนการตูนแนวตอสู และสนุก 
   ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ชาย เพราะ ถาเปนผูหญิงแลวดูไมสนุก 
 นายอภิวัฒน อินทวงค (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 16 โรงเรียน หอพระ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม 
    ตอบ : ไมรูจัก  
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
   ตอบ : น้ําตก และ ลองแพ  
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
   ตอบ : กระเปาเป 
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ดากอนบอล เพราะ สนุก ไมเหมือนใคร และตื่นเตน  
  ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ตองเปนชายถึงจะสนุก เพราะถาเปนหญิงนาเบื่อ 
 
 นายจักรรต รัตนทัศนี (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 16 โรงเรียน มงฟอรต 
วิทยาลัย ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม 
    ตอบ : ไมรู 
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
   ตอบ : น้ําตก  
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
   ตอบ : ไอพอท กระเปาเป 
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
   ตอบ : Air gear เพราะ เปนแนวแอคชั่น สนุกตลก แขงขันกัน ทาทายดี 
   ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ชาย เพราะ สนุกกวา 
 
 นางสาวเพ็ญผอง สุขสมเพียร (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 16 โรงเรียน 
สาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม 
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    ตอบ : ไมรู 
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
   ตอบ : ทะเล หรือ ลองแพ 
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
   ตอบ : กระติกน้ํา หมวก รองเทาแตะ 
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
   ตอบ : Lilostich เพราะ ตลก ผจญภัย 
   ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ชาย เพราะ เหมาะสมกวา 
 
 นางสาวเพชรมณต โอถาพันธุ (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 16 โรงเรียน 
สาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม 
    ตอบ : ไมรูจัก 
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
   ตอบ : เดินปา 
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
   ตอบ : กระเปาเป  
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
   ตอบ : หมีพู เพราะ นารัก 
   ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ชาย เพราะสนุกกวา 
 
 นางสาววณิชชา จันหลวง (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 17 โรงเรียน 
สาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา “การทองเที่ยวเชิงนิเวศ” หรือไม 
    ตอบ : ทองเที่ยวเชิงอนุรักษ 
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
   ตอบ : เที่ยวเขา เดินปา 
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
   ตอบ : หมอน ผาหมเล็กๆ 
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
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   ตอบ : เจาหญิงเจาชาย เพราะ นารักดี 
   ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ชาย เพราะ เลนแรงกวา 
 นางสาวชลาลัย ใจทน (การสื่อสารสวนบุคคล, 9 เมษายน, 2551) อายุ 16 โรงเรียน สาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
  ขอที่ 1 ทานรูจักคําวา การทองเที่ยวเชิงนิเวศ หรือไม 
    ตอบ : ไมรู 
  ขอที่ 2 แหลงทองเที่ยวธรรมชาติ ที่ทานนิยมไปมากที่สุด 
   ตอบ : ทะเล ลองแพ 
  ขอที่ 3 ถาไปทองเที่ยวในแหลงธรรมชาติ ส่ิงไหนที่ขาดไมได 
   ตอบ : กระติกน้ํา หมวก รองเทาแตะ 
  ขอที่ 4 การตูนที่ชอบดู หรือ อานมากที่สุด เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ชินจัง เพราะ ตลก ทะล่ึง 
   ขอที่ 5 ถาทําการตูนแนวผจญภัย อยากใหตัวแสดงเปน หญิงหรือชาย เพราะเหตุใด 
   ตอบ : ชาย เพราะ ซนกวา 
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ภาคผนวก ข 
รายนามผูเชี่ยวชาญที่ตรวจสอบแบบประเมิน 

 
 รายนามผูเชี่ยวชาญ จากสํานักสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟทเวรแหงชาติ เชียงใหม (SIPA) ที่
ตรวจสอบแบบประเมินสื่อ เพื่อใชเปนเครื่องมือในการวัดประสิทธิ ภาพสื่อแอนิเมชันเพื่อการ
รณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ จํานวน 3 คน มีรายนามดังตอไปนี้ 
 

1. นายเอกวัฒน ฤทธิ์เนติกุล    ตําแหนง   Animator 
2. นายหัฐพงษ นันตาโจง    ตําแหนง   Animator 
3. นายสุชาติ แซอิง     ตําแหนง   Motion Capture 
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ภาคผนวก ค  
รายนามผูเชี่ยวชาญ และบุคลากรการทองเที่ยวท่ีประเมินประสิทธิภาพสื่อ 

 
 รายนามผูเชี่ยวชาญ จากสํานักสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟทเวรแหงชาติ เชียงใหม (SIPA) 
จํานวน 5 ทาน ที่ประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ มีรายนาม
ดังตอไปนี้ 
 
 1. นางสาวอัญชนา อินตะวิกุล    ตําแหนง   ประสานงาน 
 2. นายหัฐพงษ นันตาโจง     ตําแหนง   Animator 
 3. นายนพดล บุญยืน     ตําแหนง   Animator 
 4. นายสุริยันต กาญจนสุพรรณ    ตําแหนง   Animator 
 5. นายเอกวัฒน ฤทธิ์เนติกุล    ตําแหนง   Animator 
 
 
 รายนามบุคลากร จากสํานักงานการทองเที่ยวแหงประเทศไทย จังหวัดเชียงใหม จํานวน 2 
ทาน ท่ีประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน เร่ือง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ มีรายนามดังตอไปนี้ 
 
 1. นางผองพรรณ ศิริวัฒนาวงศา    ตําแหนง   พนักงานการตลาด 
 2. นายอรรถพล ทวีสุนทร     ตําแหนง   พนักงานการตลาด 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางตาราง Matrix วิเคราะหภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ ชดุท่ี 1 สําหรับผูเชีย่วชาญ 

 
แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ 

เร่ือง การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน่เพื่อการรณรงคการทองเทีย่วเชิงนิเวศ 
สาขาสื่อศิลปะและการออกแบบสื่อ มหวิทยาลัยเชียงใหม 

 
คําชี้แจง   1. โปรดกรอกขอมูลที่ตรงกับความเปนจริง 
   2. โปรดกรอกรายละเอียดการประเมิน ตามระดับคุณภาพ มากที่สุดถึงนอยที่สุดตามตาราง 
   3. โปรดกรอกความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
   **หมายเหตุ** กรุณากรอกรายละเอียดใหครบทุกตอน เนื่องจากขอมูลดังกลาวจะเปน
ประโยชนอยางยิ่ง สําหรับการนําไปใชในการประกอบการศึกษาคนควา เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น
เพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ  

 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ  (  ) ชาย  (  ) หญิง   อายุ…...................ป 
บริษัท........................................................................ตําแหนง............................................... 
 

ตอนที ่2 ตารางประเมินสื่อแอนิเมชั่น เร่ือง Eco-Tourism 
ระดับคุณภาพ 

มากที่สุด <- - - - -> นอยที่สุด 
 

รายละเอียดการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ลําดับการเลาเรื่อง      
2. การเลือกใชส่ือใหเหมาะสมกับเนื้อหา      
3. ความชัดเจนในการนําเสนอ      
4. ความงายตอความเขาใจ      
5. ความเหมาะสมของเนื้อหาที่มีตอกลุมเปาหมาย      

1. ดานการนําเสนอ  
เนื้อหาของสื่อ 

6. ความสอดคลองของเนื้อหา      
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7. การถายทอดเนื้อหาเพื่อสรางความตระหนัก      
1. ลักษณะตัวแสดง      
2. ความสวยงามของฉากหลัง (องคประกอบศิลป)      
3. ความทันสมัยและความนาสนใจของภาพ      
4. การสื่อความหมายของภาพ      
5. ลําดับการนาํเสนอภาพ      
6. ความชัดเจนของภาพ      
7. มุมมองในการนําเสนอภาพ      
8. สีที่ใชในการนําเสนอ      
9. การเคลื่อนไหวของการตูน      
10. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
11. ความชัดเจนของเสียงประกอบ      

2. ดานความเหมาะสม 
และความสวยงาม
ของสื่อ 

12. ระยะเวลาในการนําเสนอ      
1. ความนาสนใจ      
2. การสรางแรงจูงใจตอผูชม      
3. สามารถทําใหผูชมคลอยตาม      

3. ดานประสทิธิภาพสื่อ 

4. สามารถทําใหผูชมเขาใจเกี่ยวกับเรื่องทีน่ําเสนอ      
 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ และความคิดเห็นของผูชม เกี่ยวกับภาพยนตรแอนิเมชั่น 

1. ระดับความพอใจสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน่ เร่ือง Eco-Tourism 
(  ) พอใจมาก  (  ) พอใจปานกลาง          (  ) ควรปรับปรุง              (  ) ไมรูสึกใดๆ 
 

2. ทานมีความรูสึกอยางไร ตอการทองเที่ยวเชิงนิเวศ หลังจากที่ไดชมภาพยนตรแอนิเมชั่น 
เร่ือง Eco-Tourism 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. ขอเสนอแนะอื่นๆ............................................................................................................... 
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................................................................................................................................................................

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

................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ฉ 
ตัวอยางแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ ชดุท่ี 2 สําหรับบุคลากรดานการทองเที่ยวและกลุมเปาหมาย 

 
แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ 

เร่ือง การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน่เพื่อการรณรงคการทองเทีย่วเชิงนิเวศ 
สาขาสื่อศิลปะและการออกแบบสื่อ มหวิทยาลัยเชียงใหม 

 
คําชี้แจง   1. โปรดกรอกขอมูลที่ตรงกับความเปนจริง 
   2. โปรดกรอกรายละเอียดการประเมิน ตามระดับคุณภาพ มากที่สุดถึงนอยที่สุดตามตาราง 
   3. โปรดกรอกความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
   **หมายเหตุ** กรุณากรอกรายละเอียดใหครบทุกตอน เนื่องจากขอมูลดังกลาวจะเปน
ประโยชนอยางยิ่ง สําหรับการนําไปใชในการประกอบการศึกษาคนควา เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชั่น
เพื่อการรณรงคการทองเที่ยวเชิงนิเวศ  

 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ    (  ) ชาย  (  ) หญิง     อายุ…...................ป 
โรงเรียน/บริษทั............................................................................................................... 
ระดับชั้น/ตําแหนง........................................................................................................... 

 
ตอนที ่2 ตารางประเมินสื่อแอนิเมชั่น เร่ือง Eco-Tourism 

ระดับคุณภาพ 
มากที่สุด <- - - - -> นอยที่สุด 

 
รายละเอียดการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ลําดับการเลาเรื่อง      
2. การออกแบบตัวแสดง      
3. การออกแบบฉากหลัง      
4. การถายทอดอารมณ      
5. การใชสีและองคประกอบศิลป      
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6. การเคลื่อนไหวและการแสดงอารมณ      
7. การใชเสียงประกอบ      
8. การใชตัวอักษร      
9. เวลาในการนําเสนอ      
10. เทคนิคการออกแบบ      
11. ความรูสึกคลอยตาม หลังจบการชมภาพยนตร      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ และความคิดเห็นของผูชม เกี่ยวกับภาพยนตรแอนิเมชั่น 

1. ระดับความพอใจสื่อภาพยนตรแอนิเมชัน่ เร่ือง Eco-Tourism 
(  ) พอใจมาก  (  ) พอใจปานกลาง          (  ) ควรปรับปรุง              (  ) ไมรูสึกใดๆ 
 

2. ทานมีความรูสึกอยางไร ตอการทองเที่ยวเชิงนิเวศ หลังจากที่ไดชมภาพยนตรแอนิเมชั่น 
เร่ือง Eco-Tourism 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. ขอเสนอแนะอื่นๆ............................................................................................................... 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ช 
ภาพกิจกรรมการประเมินสื่อของกลุมเปาหมาย 

 
1. ภาพกิจกรรมการประเมินสื่อ จาก นักเรียนโรงเรียนสันกําแพง จังหวดัเชียงใหม 
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2. ภาพกิจกรรมการประเมินสื่อ จาก นักเรียนโรงเรียนสาธติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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ภาคผนวก ซ 
ตารางภาพนิง่ สื่อแอนิเมชันเรื่อง การทองเที่ยวเชิงนิเวศ 
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ภาคผนวก ฌ 
ภาพกิจกรรมการนําเสนอผลงานการคนควาแบบอิสระ 
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