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บทคดัย่อ 

การออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด  มีวตัถุประสงค์
หลกั  เพ่ือศึกษาและพฒันาส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ  ผ่านภาษากาย  โดยเน้นการศึกษาภาษากาย  ศิลปะของการแสดง  
เทคนิคการเคล่ือนไหวในงานแอนิเมชนั 3 มิติ  ผลกระทบของควนับุหร่ีมือสอง  เพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นงานแอนิเมชนั 
3 มิติ  จากนั้ นโครงการน้ีได้รับการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างช่วงวยัผูใ้หญ่  จ านวน 60 คน โดยใช้แบบสอบถาม 
ผลการวจิยัพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจเน้ือหาและไดรั้บความรู้เก่ียวกบัผลกระทบของบุหร่ีท่ีเกิดข้ึนกบัคนใกลชิ้ด ในดา้น
เทคนิคผูว้ิจยัพบวา่  การน าความรู้เร่ือง ภาษากาย และหลกัพ้ืนฐาน 12 ประการของการท าแอนิเมชนั มาใชร้วมกนัท า
ให้การเคล่ือนไหวของตัวละครท่ีออกแบบ  ให้มีบุคลิกโดดเด่นในรูปแบบสมจริงมากข้ึน  เป็นแรงจูงใจท าให้
กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจและเขา้ใจ ในเร่ืองราวท่ีผูว้จิยัตอ้งการส่ือ 

 

ค ำส ำคญั: ภาษากาย  แอนิเมชัน 3 มิติ   บหุร่ีมือสอง 
 

Abstract 
 The main objective of this project, “ 3D Animation Design through Body Language:  a Case Study of 
Effects of Smoking on Relatives,”  is to study and develop 3D Animation by using body language and  the art of 
acting as well as the animation techniques, to be adopted to the making of the 3D animation to emphasize on the 
effect of the second hand smoking. This project used questionnaire to collect data from 60 samples who are elderly, 
and the result found that samples understand and aware of the threat from cigarette its effects on health. Technically, 
I found that I can incorporate the use of knowledge in body language and 12 principle rules of animation to make the 
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movement of character became more realistic and stood out.  In conclusion, I can motivate samples to be more 
interested in the topic that the researcher intended to present and to have a better understanding.  
 

Keywords: Body Language, 3D Animation, Secondhand Smoking 

1. บทน า 
 การแสดงออกทางภาษากายเป็นลกัษณะเด่นหรือเอกลกัษณ์ของตวัละคร มีผลส าคญัมากในการเล่าเร่ืองใน
งานแอนิเมชนัให้มีความน่าสนใจ น่าติดตามมากยิ่งข้ึน และสามารถส่ือสารเน้ือหาไดดี้ยิ่งข้ึน ตวัละครท่ีจะสามารถ
ส่ือสารไดน้ั้น ควรจะตอ้งมีการศึกษาจากบุคคลหรือส่ิงท่ีมีชีวิตจริงๆ เพ่ือให้รู้วา่มีการแสดงออกทางภาษากาย ร่วมถึง
นิสยัของตวัละครนั้นเป็นอยา่งไร ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยผลกัดนัใหต้วัละครในงานแอนิเมชนัมีความโดดเด่นและสมจริงมาก
ข้ึน  
 การศึกษาการแสดงออกทางภาษากาย เพื่อน ามาประยุกต์ใชใ้นการสร้างสรรค์ตวัละคร 3  มิติ  ให้มีชีวิต  มี
ความสมจริง และดูน่าเช่ือถือ ผูท้  าการวจิยัจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาการแสดงออกทางภาษากาย 
 การศึกษาเชิงเทคนิคเก่ียวกบัภาษากาย ผลงานท่ีทรงอิทธิพลท่ีสุดในช่วงก่อนศตวรรษท่ี20 น่าจะเป็นหนงัสือ
เร่ือง การแสดงอารมณ์ในมนุษยแ์ละสัตว ์ของ ชาร์ลส์ ดาวนิ ตีพิมพเ์ม่ือ ค.ศ.1872 น้ีคือจุดเร่ิมตน้ของการศึกษายคุใหม่
เก่ียวกบัสีหน้าอารมณ์และภาษากาย ซ่ึงแนวคิดตลอดจนขอ้สังเกตของดาร์วินหลายๆประการ ไดรั้บการยอมรับจาก
นกัวจิยัรุ่นใหม่ทัว่โลก (Pease, 1999) 
 ชาร์ลี แชปลิน และนกัแสดงหนงัเงียบอีกหลายคน เป็นผูบุ้กเบิกทกัษะในการส่ือสารโดยไม่ใชค้  าพูด เพราะ
นัน่เป็นวิธีเดียวท่ีจะส่ือสารกบัผูช้มไดใ้นยคุท่ีหนงัยงัมีแต่ภาพ ไม่มีเสียงพูด  ดาราแต่ละคนท่ีสามารถใชกิ้ริยาท่าทาง
และภาษาร่างกายอ่ืนๆ ถ่ายทอดเร่ืองราวสู่ผูช้มไดช้ดัเจนท่ีสุดจะไดรั้บการยกยอ่งวา่แสดงเก่ง (Pease,1999) 
 ดร.อลัเบิร์ต เมห์ราเบ้ียน ศาสตราจารยด์า้นจิตวิทยาของมหาวิทยาลยัแคลิฟอร์เนีย ลอสแองเจลิส ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ไดท้ างานวจิยัเร่ืองการส่ือสารผลปรากฏวา่องคป์ระกอบหรือส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการส่ือสาร มกัจะเป็นการ
ใชค้  าพดูเพียง 7% เท่านั้น น ้าเสียงหรือสุ่มเสียงแบบต่างๆ 38%ภาษากาย 55% 
 ผูว้จิยัมีความสนใจท่ีจะถ่ายทอดการแสดงออกทางภาษากายผา่นเร่ืองราวของพิษภยัของบุหร่ี ในปัจจุบนั ควนั
บุหร่ี  ไม่เพียงก่อให้เกิดอนัตรายต่อผูสู้บ  แต่ควนับุหร่ียงัก่อให้เกิดอนัตรายต่อผูท่ี้ไดรั้บควนับุหร่ีถึงแมผู้น้ั้นจะไม่ได้
สูบเองก็ตาม  เราเรียกควนับุหร่ีนั้นว่า  ควนับุหร่ีมือสอง  ซ่ึงในควนับุหร่ีนั้นมีสารเคมีมากว่า 60 ชนิด  ท่ีในวงการ
แพทยร์ะบุไวว้า่เป็นสารก่อมะเร็ง ซ่ึงผูท่ี้ไดรั้บควนับุหร่ีมือสองนั้นจะไดรั้บผลกระทบโดยตรง หรืออาจจะมากกวา่ตวัผู ้
สูบเอง 5-10 เท่า เพราะมีความเขม้ขน้ของสารพิษมากกวา่ ในปัจจุบนัน้ีควนับุหร่ีมือสอง  ถือเป็นปัญหาสุขภาพท่ีส าคญั
มากและร้ายแรงมากส าหรับเด็กเล็กหรือเด็ก เม่ือไดรั้บควนับุหร่ีมือสองมีความเส่ียงต่อการตายเฉียบพลนัโดยไม่ทราบ
สาเหตุมีความเส่ียงต่อการติดเช้ือทางเดินหายใจ เป็นโรคหูชั้นกลางอกัเสบ ภูมิแพ ้หอบหืด ในระยะยาวมีผลต่อโรค
ปอดเร้ือรัง มีความเส่ียงต่อมะเร็งปอดในอนาคต และมีผลต่อการท างานของสมองในดา้นระดบัสติปัญญา 
 ภาพยนตร์ 3 มิติ เร่ือง Borrowed Time  ผลงานชิ้นแรกของสตูดิโอ Quorum Films เน้ือเร่ืองบอกเล่า
เก่ียวกบัความสูญเสียและจมอยูก่บัความทุกข ์ ถูกถ่ายทอดเร่ืองราวผ่านสีหน้าและท่าทางของตวัละคร ท าให้ผูช้ม
รับรู้ถึงอารมณ์ของตวัละครไดช้ดัเจน  ท าให้ภาพยนตร์เร่ืองน้ีไดร้ับค าชมจากผูช้มมากมาย  จนไดรั้บเลือกเป็น 
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Official Selection  เขา้ฉายตามเทศกาลหนงัต่าง ๆ ทัว่สหรัฐฯตลอดปี 2016   ไดรั้บรางวลัแอนิเมชนัขนาดสั้นยอดเยีย่ม 
จากเทศกาลหนงันานาชาติเซนตห์ลุยส์ 2015   รางวลัขวญัใจผูช้มจากเทศกาลหนงับรู๊คลิน  และรางวลัอ่ืนๆ อีกมากมาย 
 จากการศึกษาขอ้มูลข้างตน้จึงท าให้ผูว้ิจัยได้เห็นถึงความส าคญัของการแสดงออกทางภาษากายในงาน
แอนิเมชนั ดั้งนั้นผูว้ิจยัจึงไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลเพ่ิมเติมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแสดงออกทางภาษากาย และควนับุหร่ีมือ
สอง  แลว้น ามาผลิตเป็นส่ือแอนิเมชนัสามมิติ เพื่อใหต้ระหนกัถึงภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด 
 
2. วตัถุประสงค์ 
 เพื่อศึกษาและพฒันาส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ  ผา่นภาษากาย และควนับุหร่ีมือสอง เพื่อใหต้ระหนกัถึงภยัร้ายจาก
บุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด 
 
3. อุปกรณ์และวธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 แผนการด าเนินการ 

การด าเนินงานในการวจิยัมีขั้นตอนตามแผนผงัท่ีแสดงดงัรูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 แผนผงัแสดงขั้นตอนการท างานวิจยั 

 
 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากรส าหรับโครงการน้ี ไดแ้ก่  วยัผูใ้หญ่  อายรุะหวา่ง 21-60  ปี ท่ีมีความสนใจในภาพยนตร์แอนิเมชนั
และสนใจเร่ืองภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อบุคคลใกลชิ้ด  ผูว้จิยัจึงใชว้ธีิการสุ่มแบบเจาะจง  เลือกเฉพาะผูท่ี้สนใจ ได้
ขนาดกลุ่มตวัอยา่ง คือ วยัผูใ้หญ่  อายรุะหวา่ง 21-60  ปี  จ านวน 60 คน 
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3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตและประเมินโครงการ 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนัคือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ไดแ้ก่ Autodesk Maya 2015  Adobe 
Photoshop CS6  Adobe After Effects CS6 และ Adobe Premiere Pro CS6 
3.4 ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 
 การออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด  ไดแ้บ่งขั้นตอน
การผลิตแอนิเมชนัออกเป็น  ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวขอ้งกบัโครงการ  และการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ 
 ในส่วนขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการ ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้จากหนงัสือ วารสารทางวชิาการ และเวบ็ไซตท่ี์
น่าเช่ือถือ ไดพ้บวา่ การน าความรู้เร่ือง ภาษากาย และหลกัพ้ืนฐาน 12 ประการของการท าแอนิเมชนั มาใชร้วมกนัท าให้
การเคล่ือนไหวของตวัละครท่ีออกแบบ  ใหมี้บุคลิกโดดเด่นในรูปแบบสมจริงมากข้ึน  เป็นแรงจูงใจท าให้
กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจและเขา้ใจ ในเร่ืองราวท่ีผูว้จิยัตอ้งการส่ือ  

กรณีศึกษาภาษากาย 

ภาษากาย หมายถึงการเคล่ือนไหวในลกัษณะต่าง ๆ ของร่างกายท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงส่ิงท่ีเรา รู้สึก หรือนึกคิด 

การใชภ้าษากายมีความแตกต่างกนัในแต่ละเช้ือชาติภาษาในเร่ืองของการแสดงท่าทาง ไดแ้ก่  ทางสายตา การสมัผสั

และการส่ือสารท่ีไม่ใชค้  าพดู  แตกต่างไปตามวฒันธรรมของแต่ละประเทศ   

ดวงตาส่ือภาษา ดวงตาเป็นอวยัวะท่ีส่งสญัญาณในการส่ือสารไดอ้ยา่งโจ่งแจง้และแม่นย  าท่ีสุด เพราะนยัน์ตา

ของเราเป็นจุดเด่นท่ีสุดของร่างกาย และรูม่านตาก็ท างานโดยอิสระจากร่างกาย  ทารกและเด็กเลก็ๆ มกัจะชอบเบิกม่าน

ตาใหก้วา้งเสมอ เพ่ือท าใหผู้อ่ื้นรู้สึกเอน็ดูและใส่ใจ 

ต าแหน่งของศีรษะก็สามารถบอกความคิดภายในใจได ้เช่น  ศีรษะตั้งตรง แสดงความเป็นกลาง ศีรษะเอียงไป

ทางซา้ยหรือทางขวา แสดงวา่ก าลงัสนใจ   กม้ศีรษะ แสดงการไม่เห็นดว้ย   

 
รูปที่ 2 แสดงต าแหน่งของศีรษะ  

 

ท่าทางการสูบบุหร่ีเป็นการแสดงออกถึงความป่ันป่วนหรือความขดัแยง้ภายในใจ  คนสูบบุหร่ีก็ใชบุ้หร่ีเป็น

เคร่ืองมือในการระบายความเครียด และยดืเวลาในการตดัสินใจใหเ้นินนานออกไป  กรรมวธีิในการสูบบุหร่ีจะมีเพียง

การเคาะ การดีด การแกวง่ ซ่ึงอากปักิริยาน้ีสามารถบอกไดว้า่คนๆนั้นก าลงัเครียดกวา่ปกติ หรือมีทศันคติในแง่บวก
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หรือลบในยามนั้น สามารถดูไดจ้ากทิศทางในการพน่ควนับุหร่ี วา่พน่ข้ึนไปขา้งบน หมายถึงมัน่ใจ เป็นต่อ คิดในแง่

บวก หรือพน่ลงไปขา้งล่าง หมายถึงระแวง สงสยั คิดในแง่ลบ 

 
รูปที่ 3 รูปท่ีแสดงการพน่ควนัข้ึนฟ้า และพน่ควนัลงพ้ืน 

 

กรณีศึกษาหลกัพ้ืนฐาน 12 ประการของการท าแอนิเมชนั  ท่ีท าใหภ้าษากายในแอนิเมชนังานเด่นชดัยิง่ข้ึน 

Anticipation  หรือท่าเตรียม เป็นส่วนท่ีสร้างความสมัพนัธ์ใหค้นดูตาม Action หรือ Pose ท่ีเราตอ้งการจะเล่า 
โดยตอ้งใส่ Anticipation ก่อน Pose Action ซ่ึง Anticipation อาจจะเป็นท่าทางท่ีชดัเจน อยา่งการเง้ือไมก้อลฟ์ก่อนสวงิ 
หรือการกระพริบตาก่อนหนัหนา้ 

Arcs คือเสน้ทางของ Action จากจุดหน่ึงไปสู่จุดหน่ึงวา่ไปอยา่งไร มีทิศทางอยา่งไร  ถือวา่เป็นเสน้ทางของ
การเคล่ือนไหว โดยเราจะใหค้วามส าคญักบัช่วงกลางระหวา่งจุดสองจุดของ Action นั้น โดยสร้าง Arcs หรือวถีิโคง้
ใหก้บัเสน้ทางการเคล่ือนไหว ซ่ึงจะท าใหแ้อนิเมชนัของเราดูล่ืนไหลและเป็นธรรมชาติยิง่ข้ึน 

Exaggeration คือการเนน้ใหแ้อนิเมชนัของเราเห็นชดัเจนยิง่ข้ึน ไม่วา่จะเป็น ท่าทาง  อากปักริยา  หรืออารมณ์
ของตวัละคร 

 
รูปที่ 4 รูปท่ีแสดงการเคล่ือนไหว แบบ Exaggeration 

 
Secondary Action คือ ส่วนท่ีแสดงเขา้ไปเสริมการแสดงหลกั เพ่ือใหง้านดูมีชีวติ แต่การเล่าเร่ืองตอ้งไม่

เปล่ียนไป อยา่งเช่น นกัแสดงก าลงัอ่านหนงัสือพิมพแ์ต่ก็ด่ืมกาแฟไปดว้ย การอ่านหนงัสือพิมพคื์อ Primary Action 
ส่วนการด่ืมกาแฟคือการแสดงรองหรือ Secondary Action  

Personality  บุคลิกภาพในการออกแบบการเคล่ือนไหวของตวัเองตวัละคร ตอ้งศึกษาในส่วนสถานะตวัละคร 
เพศ  นิสยั ความชอบ ความสามารถพิเศษ และขอ้มูลอ่ืนๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการออกแบบการเคล่ือนไหว โดยน า
รายละเอียดของตวัละครมาใส่เขา้ไป  ท าใหต้วัละครแต่ละตวัมีการแสดงท่ีแตกต่างกนั  และท าใหเ้กิดเอกลกัษณะ
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เฉพาะตวัซ่ึงจะท าใหผ้ลงานดูน่าสนใจมากยิง่ข้ึน อีกทั้งยงัมีส่วนช่วยในการสร้างความสมดุลในเร่ืองความลึกของมิติ 
และน ้ าหนกัในท่าทางของตวัละคร 

 
รูปที่ 5 รูปท่ีแสดง Personality จากภาพยนตร์เร่ือง Zootopia 

 
Appeal  เสน่ห์ของตวัตวัละคร มนัคือส่ิงท่ีสามารถดึงดูดคนดู สร้างความประทบัใจใหก้บัคนดูได ้หรืออาจจะ

เป็นส่ิงท่ีคนดูอยากเห็น 
 กรณีศึกษาคน้ควา้งานส่ือโฆษณาเก่ียวกบัพิษภยัของบุหร่ี 

 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง พอ่ลูก Cats In The Cradle  เร่ืองน้ีหยบิเร่ืองของความรักท่ีพอ่มีตอ่ลูกมา
เป็นแรงจูงใจ ใหพ้อ่เลิกสูบบุหร่ี  ถา้เลิกสูบบุหร่ีก็จะมีชีวติท่ียนืยาวอยูก่บัคนท่ีเรารักไดน้าน  

 
รูปที่ 6 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง พอ่ลูก Cats In The Cradle 

 
ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง Anti smoking social AD เร่ืองน้ีส่ือถึงพิษภยัของบุหร่ีท่ีเกิดข้ึนกบัคนท่ีอยู่

ใกลชิ้ด  เป็นการใชส้ญัญะในการช่วยท าใหผู้ช้มเห็นไดช้ดัเจนวา่ ควนับุหร่ีมีผลกระทบต่อผูท่ี้อยูใ่กลชิ้ด โดยใชสี้
เป็นสญัญะในการส่ือ คือ ผูท่ี้สูบบุหร่ี เม่ือสูบจะมีสีเปรอะเป้ือนท่ีใบหนา้ ยิง่สูบยิง่เป้ือนมากข้ึน แลว้เวลาท่ีไปสมัผสัคน
ท่ีใกลชิ้ด สีนั้นก็ไปเป้ือนตามใบหนา้ของผูท่ี้อยูใ่กลชิ้ด สีก็เปรียบเสมือน ควนับุหร่ีหรืออนัตรายท่ีผูสู้บเป็นคนเอาไป
ป้ายไวก้บัผูอ่ื้น 

 
รูปที่ 7 ภาพยนตร์รณรงคไ์ม่สูบบุหร่ี เร่ือง Anti smoking social AD 

 กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด ผูว้จิยัเห็นถึงปัญหาสุขภาพจากบุหร่ีท่ีข้ึนกบัเด็ก และเลือกท่ี
จะน าเสนอส่ือในแนวทางเชิงลบ คือ การใชค้วามน่ากลวัมาท าใหผู้รั้บชมคลอ้ยตามและหยดุการกระท าดงักล่าว  
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 หลงัจากไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลแลว้ ผูว้จิยัไดน้ าขอ้มูลทั้งหมดมาประมวลผล และพฒันาเป็นบทภาพยนตร์สั้น
ในเน้ือหาของบทภาพยนตร์เห็นถึงผลกระทบของบุหร่ีท่ีส่งผลกบัผูท่ี้อยูใ่กลชิ้ดอยา่งชดัเจนในช่วงเร่ิมตน้เร่ืองราว เป็น
การกล่าวถึงความเป็นอยูข่องครอบครัวหน่ึงท่ีมีพอ่กบัลูกชายอาศยัอยูใ่นบา้นส่ือใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งพอ่
และลูกชายท่ีสนิทกนัมาก พอ่ก็เป็นคนท่ีสูบบุหร่ี และมกัจะสูบบุหร่ีในขณะท่ีอยูก่บัลูกชาย  มาถึงจุดส าคญัของเร่ืองก็
คือลูกชายตอ้งเขา้โรงพยาบาลดว้ยอาการแน่นหนา้อกหายใจไม่ออก ดว้ยสาเหตุเกิดการไดรั้บควนับุหร่ีจากพอ่  
บทสรุปของเร่ืองพอ่ตอ้งเลือกท่ีจะเลิกบุหร่ีเพ่ือลูกชาย 
 ผูว้จิยัไดศึ้กษาขอ้มูลจากภาพยนตร์แอนิเมชนัและภาพประกอบต่างๆ เพ่ือน ามาเป็นขอ้มูลในการออกแบบตวั
ละคร  ไดมี้การออกแบบในเร่ืองของสดัส่วนตวัละครท่ีอิงมาจากภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag 

การออกแบบตวัละครหลกั คือ ซนั  (ลูก) โดยศึกษาจากตวัละคร Sherman  จากภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง
Mr.Peabody and Sherman และศึกษาสดัส่วนตวัละคร ไมคโ์กลด์วงิ จากภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Capture The Flag 
ตวัละคร ซนั  ออกแบบใหเ้ป็นเดก็ชายร่างเลก็ อายปุระมาณ 12 ปี  มีนิสยั ร่าเร่ง ข้ีเล่น สนุกสนาน เป็นเด็กท่ีติดพอ่มาก 
เคร่ืองแต่งการ เนน้ความสบาย เป็นเส้ือยดื กางเกงขาสั้น  

การออกแบบตวัละครหลกั คือ พอ่ โดยศึกษาจากการออกแบบตวัละครสก็อต  จากภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง 
Capture The Flag  ตวัละคร พอ่  ออกแบบใหเ้ป็นผูช้ายร่างเลก็ ดูผอมบาง อายปุระมาณ 38 ปี  มีนิสยั  ข้ีเล่น สนุกสนาน 
ชอบสูบบุหร่ีเป็นพอ่ท่ีเล้ียงลูกคนเดียว จึงสามารถท างานบา้นไดทุ้กอยา่ง พอ่มีอาชีพ เป็นนกัออกแบบภายใน เคร่ือง
แต่งการ เนน้ความสบาย เป็นเส้ือยดื มีเส้ือคลุมทบั กางเกงขายาว  

น าการออกแบบตวัละครทั้ง 2 ตวั มาเปรียบเทียบหาสดัส่วนตวัละครท่ีเหมาะสมเม่ืออยูใ่นสถานท่ีเดียวกนั 

 
รูปที่ 8 เปรียบเทียบสดัส่วนตวัละคร 

 

 น าเร่ืองราวท่ีเป็นบทภาพยนตร์สั้นมาวาดเป็นภาพ  เรียงล าดบัต่อเน่ืองกนั  เรียกวา่ บทภาพน่ิง (Storyboard) 
เพ่ือใหเ้ห็นล าดบัการเล่าเร่ือง มุมกลอ้ง และลกัษณะท่าทางของตวัละคร นอกจากนั้นยงัท าใหเ้ห็นถึงสถานท่ีภายใน
เร่ือง ไดแ้ก่ หอ้งรับแขก และหอ้งนอน 
 เม่ือไดบ้ทภาพน่ิงแลว้ ต่อมาจึงท าเป็นบทภาพเคล่ือนไหว (Animatic)  ในรูปแบบ 3D Animatic  ดว้ย
โปรแกรม Autodesk Maya 2015  ท่ีใชส้ าหรับ การเคล่ือนไหวของตวัละคร การเคล่ือนไหวของกลอ้ง  จากนั้นใช้
โปรแกรม Adobe After Effects CS6 ส าหรับ ซอ้นภาพ ใส่เสียงดนตรีประกอบ บทภาพเคล่ือนไหวจะท าใหเ้ห็น
ภาพรวมของงานแอนิเมชนัทั้งหมด  เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาและปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 
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 ในส่วนขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ ผูว้จิยั ป้ันตวัละคร 3 มิติ   ฉาก  และสร้างระบบการเคล่ือนไหวของ
ตวัละครทั้งหมด ดว้ยโปรแกรม Autodesk Maya 2015  จากนั้นจึงน าตวัละคร 3 มิติ มาท าการเคล่ือนไหว (Animate) 
ภายในฉากตามบทภาพท่ีวางไว ้ จนไดอ้อกมาทั้งหมดทุกซีน 
 จากนั้นจึงเป็นขั้นตอนหลงัการผลิต โดยน าซีนแอนิเมชนัท่ีได ้ ท าการซอ้นภาพ  ดว้ยโปรแกรม Adobe After 
Effects CS6 และใส่เทคนิคพิเศษ  เพ่ือใหไ้ดแ้อนิเมชนัท่ีสมบูรณ์  เม่ือท าจนครบทุกซีน  จึงน าไปตดัต่อและล าดบั 
ซีน  ใส่เสียงดนตรีประกอบ ดว้ยโปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 จนไดเ้ป็นแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีสมบูรณ์ 
3.4 วธีิการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 ผูว้จิยัไดน้ าภาพยนตร์แอนิเมชนั ใหก้ลุ่มตวัอยา่งไดช้ม  จากนั้นจึงใหท้ าแบบสอบถาม เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ
ของงานแอนิเมชนัทั้งในดา้นประโยชน์ เน้ือหา และเทคนิค จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยใชว้ธีิทางสถิติ  เพื่อ
สรุปผลและใชใ้นการปรับปรุงผลงาน 
 
4. ผลการวจิยั 
 ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ  เร่ืองน้ีมีการศึกษาในเร่ืองภาษากาย  และเทคนิคการเคล่ือนไหวส าหรับงาน
แอนิเมชนั ผลของการท่ีไดศึ้กษาท าใหง้านมีจุดเด่น ในเร่ืองของการเคล่ือนไหวตวัละคร ท่ีสามารถถ่ายทอดออกมาผา่น
การแสดงอารมณ์และภาษากายของตวัละคร ท าใหผู้ท่ี้ไดรั้บชมเห็นถึงผลกระทบของบุหร่ีท่ีส่งผลตอ่บุคลลใกลชิ้ดได้
อยา่งชดัเจน ส่วนจุดดอ้ย คือ เน้ือหายงัขาดความครอบคลุม เพราะดว้ยขอ้จ ากดัต่างๆท่ีมีในกระบวนการผลิตงาน
แอนิเมชนั   แต่แอนิเมชนัเร่ืองน้ีก็ยงัสามารถส่ือใจความส าคญัของ การออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผา่นภาษากาย 
กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ดไดเ้ป็นอยา่งดี  โดยสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งแลว้พบวา่ 
ตารางที่ 1 วิเคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเด็นท่ีถาม ค่าเฉล่ีย แปลผล* 
ดา้นประโยชน์   
1.สามารถเขา้ใจถึงผลกระทบของบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด 3.91 ดี 
2.สามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวนั 3.86 ดี 
ดา้นเน้ือหา   
1.เน้ือหาเขา้ใจง่าย 3.94 ดี 
2.ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัผลกระทบของบุหร่ีท่ีเกิดข้ึนกบัคนใกลชิ้ด 3.69 ดี 
ดา้นภาพและเทคนิคของตวังาน   
1.ความน่าสนใจ 3.80 ดี 
2.การเล่าเร่ือง 3.66 ดี 
3.ความน่าดึงดูดใจของตวัละคร 3.71 ดี 
4.การเคล่ือนไหวของตวัละคร 4.06 ดี 

5.ดนตรีประกอบ 3.51 ดี 

*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน 
4.50 - 5.00  หมายถึง  ดีมาก 
3.50 - 4.49  หมายถึง  ดี 
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2.50 - 3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
1.50 - 2.49  หมายถึง  พอใช ้
1.00 - 1.49  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 จากการใหก้ลุ่มตวัอยา่งวยัผูใ้หญ่  อายรุะหวา่ง 21-60  ปี  จ านวน 60 คน รับชมแอนิเมชนั และท า
แบบสอบถาม พบวา่ ในดา้นประโยชน์ กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่แอนิเมชนัน้ี  สามารถท าใหผู้ท่ี้รับชมเขา้ใจถึง
ผลกระทบของบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด อยูใ่นเกณฑ ์ดี และสามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชใ้นชีวติประจ าวนั อยูใ่น
เกณฑ ์ดี 
 ในดา้นเน้ือหา  กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่แอนิเมชนัน้ีมีเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่าย  และไดรั้บความรู้เก่ียวกบั
ผลกระทบของบุหร่ีท่ีเกิดข้ึนกบัคนใกลชิ้ด อยูใ่นเกณฑ ์ดี 
 ในดา้นภาพและเทคนิคของตวังาน กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่แอนิเมชนัน้ี  มีความน่าสนใจ  มีการเล่าเร่ือง 
มีความน่าดึงดูดใจของตวัละคร มีการเคล่ือนไหวของตวัละคร และมีดนตรีประกอบ อยูใ่นเกณฑ ์ดี 
 

5. การอภิปรายผล  
5.1 ดา้นประโยชน ์
 แอนิเมชนัเร่ืองน้ีสามารถท าใหก้ลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจถึงผลกระทบของบุหร่ีท่ีส่งผลต่อกบัคนใกลชิ้ดมากข้ึน 
ซ่ึงตรงตามวตัถุประสงคข์องโครงการ  อีกทั้งยงัท าใหผู้ช้มน าความรู้ท่ีไดรั้บไปใชใ้นชีวติประจ าวนัไดจ้ริง เม่ือเขา้ใจถึง
ปัญหาท่ีเกิดข้ึนแลว้  ก็จะท าใหผู้ท่ี้สูบบุหร่ีตระหนกัถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกบัคนใกลชิ้ดมากข้ึน 
5.2 ดา้นเน้ือหา 
 เน้ือหาของแอนิเมชนัเร่ืองน้ีสามารถท าใหก้ลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจไดง่้าย  แต่อยา่งไรก็ตาม เน้ือหายงัขาดความ
ครอบคลุม ในอีกหลายประเด็น เพราะดว้ยขอ้จ ากดัต่างๆท่ีมีในกระบวนการผลิตงานแอนิเมชนั  ทางดา้น รศ.พิศ
ประไพ สาระศาลิน อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัดา้นการวจิยั ไดใ้หค้  าแนะน าวา่  ควรศึกษาทฤษฎีการส่ือสาร ในเร่ืองของการ
ใชส่ื้อวา่เราควรจะใชก้ารส่ือสารแบบไหนถึงจะสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดดี้  ทางดา้นคณะกรรมการวทิยานิพนธ์ 
ใหค้วามเห็นวา่ ควรปรับเน้ือหาใหมี้ความกระชบั ใหดู้ต่ืนเตน้ และสะเทือนใจมากวา่น้ี  
5.3 ดา้นเทคนิคของงาน  
 จากการศึกษาในเร่ืองภาษากาย สามารถช่วยใหผู้ว้จิยัเขา้ใจถึงท่าทาง บุคลิก  ลกัษณะนิสยัของตวัละคร และ
สามารถถ่ายทอดออกมาผา่นการแสดงอารมณ์และภาษากายของตวัละคร ท าใหผ้ลประเมินในส่วนการเคล่ือนไหวของ
ตวัละครมีคะแนนท่ีมากสุด  ส่วนในขั้นตอนการออกแบบตวัละคร อาจารย ์ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ท่ีปรึกษาหลกัดา้น
การผลิต ใหค้  าแนะน าวา่ ในส่วนขอ้ศอกและขอ้เข่ามีสดัส่วนท่ีเลก็เกินไป ผูว้จิยัไดน้ ามาปรับแกใ้นขั้นตอนถดัมา  ใน
ส่วนของดนตรีประกอบผูว้จิยัเห็นวา่ ควรมีการออกแบบเสียงใหเ้ขา้กบังานในรูปแบบแอนิเมชนัใหม้ากข้ึน 
 
6. บทสรุป 

การออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผ่านภาษากาย กรณีศึกษาภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ด ผูว้ิจยัไดจ้ดัท า
แอนิเมชนั 3 มิติ 1 เร่ือง กล่าวถึงปัญหาสุขภาพจากบุหร่ีท่ีข้ึนกบัเด็ก ส่ือสารผา่นตวัละคร 3 มิติท่ีมีการแสดงอารมณ์ผา่น
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ภาษากาย สามารถท าให้ผูช้มไดรั้บความรู้และความเขา้ใจเก่ียวกบัภยัร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกลชิ้ดมากข้ึน  ท าให้
ผูว้ิจยับรรลุวตัถุประสงคข์องโครงการน้ี  ซ่ึงแนวคิดท่ีไดจ้ากการสร้างผลงานวิจยัน้ี สามารถน าไปประยกุต์ใชใ้นงาน
แอนิเมชนั ท าใหต้วัละครท่ีสร้างข้ึนนั้น มีบุคลิกท่ีโดดเด่นและสมจริงมากข้ึน  เป็นแรงจูงใจท าใหก้ลุ่มเป้าหมายมีความ
สนใจและเขา้ใจในเน้ือหามากข้ึน   โดยน าจุดเด่นในเร่ืองของการส่ืออารมณ์ผา่นภาษากายมาประยกุตใ์ช ้เพ่ือใหต้รงกบั
วตัถุประสงค ์และกลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการ 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 

การออกแบบภาพยนตร์ 3 มิติ ผ่านภาษากาย กรณีศึกษาภัยร้ายจากบุหร่ีท่ีส่งผลต่อคนใกล้ชิด  ข้าพเจ้า
ขอขอบพระคุณ รศ.พิศประไพ สาระศาลิน อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัดา้นการวิจยั อาจารย ์ชยัพร พานิชรุ ทติวงศ ์ท่ีปรึกษา
หลกัดา้นการผลิต ผศ.ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกลุ อาจารยว์รรณพร ชูจิตารมย ์คณะกรรมการวิทยานิพนธ์ทุกท่าน และบุคคล
อ่ืนๆท่ีไม่ได้กล่าวถึง ท่ีให้ค  าปรึกษาและช่วยเหลือ และให้แรงสนับสนุนในการท าโครงการวิทยานิพนธ์น้ี และ
ขอขอบพระคุณอาจารยป์ระจ าหลกัสูตรทุกท่านท่ี ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และ
ครอบครัว ท่ีคอยใหก้ารสนบัสนุน และเป็นกาลงัใจส าคญั ตลอดการท างานวทิยานิพนธ์ มา ณ ท่ีน้ี 
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