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บทคดัย่อ 

การศึกษาการเคล่ือนไหวการแสดงอารมณ์ในงานแอนิเมชนั 3 มิติ แนวตลกขบขนั กรณีศึกษาพฤติกรรมการ
ติดโทรศพัท์มือถือ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการเคล่ือนไหวและการแสดงอารมณ์ วเิคราะห์แนวคิดและทฤษฎีพ้ืนฐาน
ต่างๆท่ีส าคญั ของการออกแบบแอนิเมชนัแนวตลกขบขนั โดยเน้นการศึกษาภาษากาย เทคนิคการเคล่ือนไหว การ
แสดงสีหน้าอารมณ์ การเล่าเร่ืองและมุขตลกต่างๆ รวมทั้ งการจดัวางมุมกลอ้งให้เหมาะสมกบัการเล่าเร่ือง โดยการ
น ามาผูกเร่ืองราวเก่ียวกบัพฤติกรรมการติดโทรศพัท์มือถือ ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีมีอยูม่ากในสังคมยคุปัจจุบนั หลงัจาก
นั้นโครงการน้ีไดรั้บการประเมินจากกลุ่มตวัอยา่งเป็นช่วงวยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ อายรุะหวา่ง 15-40 ปี จ านวน 30 
คน โดยใชแ้บบสอบถาม เพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันางานออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติแนวตลกขบขนักรณีศึกษา
พฤติกรรมการติดโทรศพัท์มือถือ ให้มีความน่าสนใจ ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างเขา้ใจเน้ือหาและไดรั้บความรู้
เก่ียวกบัพฤติกรรมการติดโทรศพัท์มือถือมากข้ึน เป็นแอนิเมชนัท่ีมีความสนุกสนานและมีความพึงพอใจดา้นเทคนิค
ในเกณฑดี์ถึงดีมาก   
 

ค ำส ำคญั:แอนิเมชัน 3 มิติ, ตลกขบชัน, การเคล่ือนไหว 
 

Abstract 
The study of the movement shows the different humorous emotion concerning phone addiction in 3d 

animation. The objective is to study the movement and emotion. The basic theory and concepts are important for the 
design of comedy animation by focusing on the body language, animation techniques, facial expressions, emotions, 
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storytelling and gags and the position of the camera to narrate the story. Phone addiction is the behavior found in 
today's modern society. The sample size is 30 which are people from adolescence to early adulthood. Subsequently, 
this animation was evaluated through the questionnaires of which the results are applied to the development and 
design of interesting 3D comedy animation about phone addiction. The result of this study shows that target 
audiences are able to understand and also acquire the knowledge about phone addiction better than before. They 
think that the animation is fun. Moreover, they are highly satisfied with the animation techniques with the high 
scores to very high scores of satisfaction 
 

Keywords:3D Animation, Comedy, movement 

1. บทน า 
ปัจจุบันมีส่ิงบนัเทิงหลากหลายถูกพฒันาข้ึนมา ทั้ งดา้นอุปกรณ์เคร่ืองมือในการสร้างและการพฒันาด้าน

เทคนิค ทั้งภาพ เสียง การท าสเปเชียลเอฟเฟค และการเคล่ือนไหว ไม่วา่จะเป็นภาพยนตร์ ส่ือโฆษณา หรือแมก้ระทัง่
แอนิเมชนั โดยแอนิเมชนัเองก็มีประเภทการน าเสนอท่ีหลากหลายรูปแบบ ทางผูจ้ดัท าเลือกท่ีจะออกแบบแอนิเมชนั
แนวตลกขบขนัเพราะสามารถสอดแทรกพฤติกรรมท่ีอาจท าใหเ้กิดอุบติัเหตุของผูท่ี้มีพฤติกรรมการติดโทรศพัท์มือถือ
และมอบความสนุกสนานใหแ้ก่ผูช้ม  

ซ่ึงความส าคัญของการศึกษาภาษากายในภาพยนตร์แอนิเมชันสั้ น เพื่อท่ีจะใช้ภาษากายในการส่ือสาร
ขอ้ความหรือส่ืออารมณ์ของตวัละคนไปยงัผูช้มไดอ้ยา่งเขา้ใจ เพราะวา่ตอ้งมีการเล่าเร่ืองราวผ่านท่าทางเพ่ือให้ผูช้ม
เขา้ใจส่ิงท่ีจะส่ือสารได้ในเวลาท่ีจ ากดั โดยท่ีภาษากายยงัสามารถช่วยในดา้นการออกแบบการเคล่ือนไหวและการ
แสดงอารมณ์ต่างๆของตวัละคร เพราะการเคล่ือนไหวและแสดงอารมณ์ของตวัละครแต่ละตวัจะข้ึนอยูก่บับุคลิกและ
เพศของตวัละคร ซ่ึงจะแตกต่างกนัออกไปในแต่ละตวัละคร  

ซ่ึงการท าแอนิเมชนัแนวตลกขบขนันั้นจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีศึกษาทฤษฎี วิเคราะห์แนวคิดและเทคนิคการเล่า
เร่ืองตลกขบขันเพื่อน ามาประยุกต์ใช้ในงานเขียนบทเพื่อพฒันาแอนิเมชันแนวตลกขบขัน รวมทั้ งการวิเคราะห์
แอนิเมชนัแนวตลกขบขนัก็มีความส าคญัไม่แพก้นั ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์เทคนิคการเล่าเร่ือง การใส่มุขตลก การ
เคล่ือนไหวเป็นการแสดงอารมณ์ต่างๆและการวางมุมกลอ้งท่ีมีความน่าสนใจเพ่ือเล่าเร่ืองราวออกมาให้ส่ืออารมณ์ถึง
ผูช้มให้มากท่ีสุด และทางผูจ้ดัท าไดย้กในพฤติกรรมต่างๆของผูท่ี้ติดโทรศพัท์มือถือมาเป็นบุคลิกของตวัละครเพ่ือ
ความน่าสนใจ เพราะการติดโทรศพัทมื์อถือนัน่อาจท าใหเ้กิดอุบติัเหตุซ่ึงสามารถท าใหต้ลกขบขนัได ้

ซ่ึงความน่าสนใจในพฤติกรรมต่างๆของผูท่ี้ติดโทรศพัท์มือถือ เป็นพฤติกรรมมีอยูม่ากในสังคมปัจจุบนั มี
การท าในรูปแบบการรณรงคใ์หล้ด ละ เลิก การใชโ้ทรศพัท์มือถือ แต่ยงัไม่ค่อยมีเร่ืองท่ีจะน าบุคลิกและพฤติกรรมของ
ผูติ้ดโทรศพัทมื์อถือมาศึกษาและน าเสนอในรูปแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองราวตลกขบขนั ท่ีทางผูจ้ดัท าใชส่ื้อแอนิเมชนัมา
ถ่ายทอดเร่ืองราว เพราะวา่ ส่ือแอนิเมชนัสามารถถ่ายทอดจินตนาการท่ีแปลกใหม่ หรือสามารถสร้างส่ิงท่ีเกินจริงกวา่
ก าลงัมนุษยจ์ะสามารถท าข้ึนได้จริงๆ ซ่ึงมีส่วนช่วยท าให้เร่ืองราวมีความน่าสนใจข้ึน โดยน าเสนอเร่ืองราวและ
พฤติกรรมต่างๆของผูท่ี้ติดโทรศัพท์มือถือ ผ่านส่ือแอนิเมชันสามมิติ ซ่ึงโครงการน้ีเป็นแอนิเมชันท่ีถ่ายทอดการ
เคล่ือนไหวและแสดงอารมณ์ต่างๆ ซ่ึงยกพฤติกรรมของตวัละครผูท่ี้ติดโทรศพัท์มือถือมาประกอบ เพื่อให้ไดล้กัษณะ
การเคล่ือนไหว จงัหวะ และภาพ เป็นตวัแอนิเมชนัท่ีสมบูรณ์ 
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2. วตัถุประสงค์ 
 เพ่ือศึกษาการส่ือสารอารมณ์ผา่นภาษากาย (body language) และการแสดงออกทางสีหนา้และประยกุตเ์ขา้สู่
งานแอนิเมชนั 3 มิติแนวขบขนั โดยเนน้กรณีศึกษาพฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือของผูค้นในสงัคม เพื่อใหผู้ค้นใน
สงัคมตระหนกัถึงอุบติัเหตุท่ีอาจเกิดข้ึนจากไดจ้ากพฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือ 
 
3. อุปกรณ์และวธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 แผนการด าเนินงาน 

 
รูปที่ 1 แผนผงัขั้นตอนการศึกษา 

 
3.2 กลุ่มเป้าหมาย และกลุ่มตวัอยา่ง 
 กลุ่มเป้าหมาย ไดแ้ก่ วยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ อายรุะหวา่ง 15-40 ปี ท่ีมีความสนใจในภาพยนตร์แอนิเมชนั
และสนใจมีพฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือซ่ึงไม่ทราบขนาดประชากรท่ีแน่นอน ผูว้จิยัใชว้ธีิการสุ่มแบบเจาะจงเลือก
เฉพาะผูส้นใจในการผลิตแอนิเมชันและผูท่ี้มีพฤติกรรมการติดโทรศพัท์มือถือมาใชใ้นการประเมิน  ไดข้นาดกลุ่ม
ตวัอยา่ง คือ วยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ตอนตน้ อาย ุ15-40 ปี จ านวน 30 คน 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั แบ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการผลิตแอนิเมชนั ไดแ้ก่ Autodesk Maya 
2015,Autodesk Mudbox 2015, Adobe PhotoshopCS6, Adobe AfterEffects CS6, AdobePremiere Pro CS6 แ ล ะ
HeadusUVLayout ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินโครงการ คือ แบบสอบถามแบ่งเป็นดา้นประโยชน์ เน้ือหา และ
เทคนิค 
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3.4 วธีิด าเนินการวจิยั 
การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากเอกสาร ตวัอยา่ง หนังสือ บทความจากนิตยสารและเวบ็ท่ีสามารถเช่ือถือไดต้่าง 

ซ่ึงมีรายการดงัต่อไปน้ี 
- ศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเคล่ือนไหวของมนุษย ์โดยศึกษาวิธีการส่ือสารผ่านภาษากายของมนุษยแ์ละ

สังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหว และพฤติกรรมของบุคคลต่างๆ สังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหวของคนในสังคมท่ีมี
พฤติกรรมการเล่นโทรศพัทมื์อถือ 

ทางผูว้ิจัยจึงได้ท าการศึกษาภาษากาย (Body language) ซ่ึงเป็นภาษาท่ีใช้พฤติกรรมทางร่างกายเพ่ือการ
ส่ือสารแทนการใชค้  าพดูและการแสดงออกจากจิตใตส้ านึก ใชเ้พ่ือแสดงความหมาย ดว้ยภาษากาย ดว้ยท่าทาง ดว้ยการ
สบตา และดว้ยการใชป้ริภาษาซ่ึงเป็นการใชน้ ้ าเสียงแสดงออกพร้อมกบัท่าทาง ท าให้เขา้ใจความหมายของถอ้ยค าได้
ชดัเจนยิง่ข้ึน ซ่ึงภาษากายเป็นการศึกษาการเคล่ือนไหวของร่างกายทั้งหมดทุกส่วน  

เพ่ือให้เขา้ใจภาษากายมากยิ่งข้ึนผูจ้ดัท าจึงตวัอยา่งท่าทางท่ีเป็นสากลมา 1 ตวัอยา่งไดแ้ก่ ท่าตกลง เป็นท่ีนิยม
ในอเมริกาในช่วงตน้ศตวรรษท่ีสิบเกา้ จากการหนงัสือพิมพใ์นเวลานั้นไดมี้การใชช่ื้อยอ่ท่ีบ่อยคร้ัง ส าหรับค าวา่ “ตก
ลง” มีการใชร่้วมกนัในทุกประเทศท่ีพดูภาษาองักฤษและไดมี้การใชอ้ยา่งแพร่หลายไปทัว่โลกอยา่งรวดเร็ว (Allan and 
Barbara Pease, 2004) 

 
รูปที่ 2 The Ring OKท่ีมา Body Language How to Read Others Thoughts by Their Gestures 

 
เม่ือศึกษาภาษากายจะพบว่าประโยชน์ของการเรียนรู้ภาษากาย สามารถเขา้ใจและวิเคราะห์ท่าทางหรือ

อารมณ์ไดอ้ย่างถูกตอ้ง สามารถน ามาประยกุต์หรือปรับใชใ้นการท างาน ซ่ึงเม่ือมีการใชภ้าษากายอย่างเหมาะสมจะ
ช่วยให้สามารถส่ือสารไดดี้กวา่ค าพูด ซ่ึงในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้นนั้นจ าเป็นท่ีจะตอ้งศึกษาเร่ืองของ
ภาษากาย เพื่อท่ีจะใชภ้าษากายในการส่ือสารขอ้ความหรือส่ืออารมณ์ของตวัละคนไปยงัผูช้มไดอ้ยา่งเขา้ใจ เพราะว่า
ตอ้งมีการเล่าเร่ืองราวผา่นท่าทางเพ่ือใหผู้ช้มเขา้ใจส่ิงท่ีจะส่ือสารไดใ้นเวลาท่ีจ ากดั 

-ศึกษาทฤษฎีและเทคนิคต่างๆเก่ียวกบัเร่ืองตลกขบขนั 
จากการศึกษาวจิยัพ้ืนฐาน ทฤษฎีและเทคนิคต่างๆ เก่ียวกบัการออกแบบแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนัมาใช้

ในการสร้างเร่ืองราว พบวา่ในการเล่าเร่ืองของแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนั จ าเป็นตอ้งมีการศึกษาแนวคิดหรือเทคนิค
ต่างๆของเร่ืองตลกขบขนั เพ่ือท่ีจะไดรู้้วิธีในการเล่าเร่ืองให้มีความตลกขบขนั ซ่ึงก็ตอ้งมีการน าแนวคิด ทฤษฎีและ

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๐ (RSU National Research Conference 2017)  วนัท่ี ๒๘ เมษายน ๒๕๖๐ 

540 

เทคนิคต่างๆมาประยุกต ์เพราะแอนิเมชนัประเภทตลกขบขนัก็มีการผสมผสานกนัของทฤษฎีและประเภทของตลก
ต่างๆเพ่ือท าใหเ้ร่ืองราวเกิดความตลกขบขนั  

จากการท่ีผูว้จิยัไดท้ าการศึกษาทฤษฎีของอารมณ์ขนัของมนุษย ์(David Hector Monro, 1988)  พบวา่ไดมี้การ
แบ่งแนวคิดเป็น 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ 

1.แนวคิดเร่ืองความเหนือกวา่ (The Superiority Theory) เพราะมนุษยม์กัจะรู้สึกขบขนักบัความผิดพลาด หรือ 
ความโชคร้ายของคนอ่ืน ซ่ึงคนท่ีถูกหวัเราะคงจะไม่ข าดว้ย เช่น การลอ้เลียนความผิดปกติของร่างกาย สีผิว ภาษา เช้ือ
ชาติ รสนิยมทางเพศ ซ่ึงถา้มากเกินไปอาจก่อใหเ้กิดความรุนแรงได ้เพราะเหมือนกบัเป็นการดูถูกคุณค่าของความเป็น
มนุษยใ์หต้ ่าลง 

 2.แนวคิดเร่ืองการปลดปล่อย (The Relief Theory) แนวคิดน้ีมองวา่การหวัเราะเป็นการปลดปล่อยพลงังาน
หรือความตึงเครียด อารมณ์ขนัท าใหเ้กิดความเพลิดเพลิน ซ่ึงอารมณ์ขนัในแนวคิดน้ีมีทั้งแบบท่ีเป็นอารมณ์อยู่ๆ  ก็อยาก
หวัเราะข้ึนมาเฉยๆ หรืออีกแบบหน่ึงคือประเภทของมุกตลกท่ีมาจากความกดดนัทางสงัคม เช่น เพศ การเมือง ความ
เช่ือ และเร่ืองท่ีเป็นเร่ืองตอ้งหา้มในสงัคม มนุษยจึ์งปลดปล่อยความคิดในจิตใจดว้ยลกัษณะของเร่ืองตลกลอ้เลียนเพ่ือ
ผอ่นคลายความตึงเครียดจากการตอ้งอยูใ่นกรอบ 

3.แนวคิดเร่ืองความไม่เขา้กนั (The Incongruity Theory) แนวคิดน้ีมองวา่อารมณ์ขนัเกิดข้ึนจากการรับรู้ถึง
ความไม่เขา้กนั ความไม่สอดคลอ้งกนั หรือมีบางส่ิงเบ่ียงเบนไปจากปกติ เม่ือพบเห็นความไม่เขา้กนั จึงท าใหเ้กิดเสียง
หวัเราะและอารมณ์ขนั ซ่ึงการท่ีมนุษยมี์อารมณ์ขนัเพราะเป็นมนุษยมี์ "เหตผุล" ท าใหมี้ระบบความคิดเป็นมาตรฐาน 
เร่ืองตลกบางอยา่งจึงเป็นสากล  

จากการท่ีผูว้จิยัไดมี้การศึกษาวจิยัพบวา่เร่ืองตลกทุกประเภทมีพ้ืนฐานมีเหมือนกนัโดย Dr. Richard F. 
Taflingerกล่าววา่ “เร่ืองตลกท่ีท าใหค้นเราหวัเราะออกมาได”้ โดยมีการสรุปออกเป็นขอ้ๆ 6 ประการคือ  

1.ตอ้งเป็นส่ิงท่ีเรียกร้องการใชค้วามคิด สติปัญญามากกวา่ การใชอ้ารมณ์ความรู้สึก 
2.ตอ้งเป็นเร่ืองปฏิกิริยาอตัโนมติัหรือปฏิกิริยาตอบสนองของมนุษย ์
3.ตอ้งเป็นเร่ืองของมนุษยท่ี์มีมาแต่ก าเนิด ท่ีสามารถเตือนเรา ใหร้ะลึกถึงความเป็นมนุษยไ์ด ้
4.ตอ้งเป็นท่ียอมรับกนัในบรรทดัฐานทางสงัคมหรือมีความคุน้เคยของผูค้น ไม่วา่จะในชีวติประจ าวนั หรือมี

การตระเตรียมข้ึนมาของผูส่้งสารในเน้ือหาท่ีแสดงออกมา 
5.ตอ้งเป็นสถานการณ์และองคป์ระกอบต่างๆของท่าทีของพฤติกรรมและค าพดู ท่ีไม่สอดคลอ้งหรือ

เหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้ม หรือไม่สมัพนัธ์กนักบับริบทนั้นๆ 
6.ตอ้งถูกรับรู้โดยผูช้ม โดยไม่เป็นภยัอนัตรายใดๆต่อผูช้ม 
 ผูค้นจะหวัเราะออกมา เม่ือหลกัเกณฑเ์หล่าน้ีไดถู้กคน้พบ และถา้ส่ิงหน่ึงส่ิงใดขาดหายไป ความขบขนัก็จะ

หายไปดว้ย (Dr. Richard F. Taflinger, 1996) 
จากการศึกษาวิจยัของผูว้ิจยัพบว่า เร่ืองตลกขบขนันั้น มีการแบ่งประเภทและจดัหมวดหมู่ไวโ้ดยแยกตาม

ลกัษณะหรือเอกลกัษณ์ (ณฐัพชัญ ์วงษเ์หรียญทอง, 2554) ซ่ึงพอจะสรุปและแบ่งประเภทได ้8 แบบ คือ 
1. ตลกแบบสุขนาฏกรรม (romantic comedy) เป็นตลกท่ีเน้ือเร่ืองเต็มไปด้วยจินตนาการและความคิด

สร้างสรรค ์สามารถท่ีจะสมจริงหรือไม่สมจริงก็ได ้ตวัละครพระเอกและนางเอกมกัจะสวยงามตามอุดมคติ โดยตลก
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ประเภทน้ี ตวัละครหลกัมกัจะพวกตวัตลกอาชีพ โดยทัว่ไปนั้นจะมีเสน้เร่ืองหลกัคือการท่ีตวัละครเอกมีอุปสรรคก่อนท่ี
จะสามารถลงจบแบบมีความสุขในตอนทา้ย ตวัอยา่งเช่นภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Shrek แอนิเมชนัจาก Dreamwork 
Animation ก ากบัโดย Andrew Adamson 

2. ตลกแบบผูดี้ (High Comedy or Comedy of Manners) เป็นตลกท่ีมีเน้ือหาเสียดสีลอ้เลียนสังคมชั้นสูงซ่ึงมี
กฎระเบียบมาก ความตลกของละครประเภทน้ีอยูท่ี่ภาษาของบทละครซ่ึงมีการชิงไหวชิงพริบ ซ่ึงตลกประเภทน้ีมกัเป็น 

สงัคมชั้นสูง ท าใหค้นจึงเขา้ถึงยาก มีจ านวนนอ้ย และหดหายไปตามยคุสมยั 
3. ตลกแบบเสียดสี (Satiric Comedy) เป็นตลกแนวเสียดสีสังคม และล้อเลียนข้อบกพร่องของมนุษย์

โดยทัว่ไป ซ่ึงจะน าจุดบกพร่องมาเยาะเยย้ ถากถางใหอ้ายปนตลกขบขนั 
4. ตลกแบบความคิด (Comedy of Ideas) เป็นตลกท่ีเนน้โจมตีความคิดความเช่ือท่ีบกพร่องลา้สมยัในสังคม

นั้นๆ ซ่ึงเม่ือไดช้มก็จะขอ้บกพร่อง ความลา้สมยัของความเช่ือดงักล่าว 
5. ตลกแบบสถานการณ์ (Situation Comedy) หรือเรียกสั้นๆวา่ Sit-com เป็นตลกท่ีมีเร่ืองราวตลกซ่ึงเกิดจาก

ความสับสน อลเวง อลหม่าน ไม่สามารถคาดเดาได ้ซ่ึงส่วนใหญ่มาจากความบงัเอิญปนกบัความจ าเป็นตวัอยา่งเช่น 
แอนิเมชนัสั้นเร่ือง “Backkom” จากผูส้ร้างร่วมระหว่าง 2 บริษทั ไดแ้ก่ บริษทั Screen21 และบริษทั RG Animation 
Studios ของประเทศเกาหลี 

6. ตลกแบบโครมคราม (Slapstick Comedy) ตลกประเภทใชท่้าทางการเคล่ือนไหวท่ีตลกขบขนัประกอบกบั
ภาษาท่ีท าให้ ผูช้มหัวเราะ เช่น การวิ่งไล่ตีศีรษะ ตัวอย่างเช่นภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง “Wile E. Coyote & Road 
Runner” ของ Warner Bros. และแอนิเมชนัซีรียเ์ร่ือง “Larva” ของบริษทั Tuba Entertainment ซ่ึงก ากบัโดย Joo-gong 
Maeng  

7. ตลกแบบรักกระจุ๋มกระจ๋ิม (Sentimental Comedy) ตลกท่ีเตม็ไปดว้ยอารมณ์อ่อนไหว เนน้ความซ่ือ ความ
น่ารักของตวัละครเพ่ือให้คนดูเกิดความเห็นใจ ความเอ็นดู ตวัอยา่งเช่นภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Minions  แอนิเมชนั
จาก Illumination Entertainment ซ่ึงเนน้ความกวนและความน่ารักของเหล่ามินเนียนมาเป็นจุดขาย 

8. ตลกแบบเศร้าเคลา้น ้ าตา (Tearful Comedy) ตลกแบบเรียกน ้ าตา มีลกัษณะท่ีค่อนเขา้เอาใจผูช้ม บทละคร
ถูกเขียนข้ึนดว้ยความเห็นอกเห็นใจต่อตวัละครเอกเป็นพิเศษ ซ่ึงต่อมาละครประเภทน้ีถูกพฒันากลายเป็นละครแบบ 
Melodrama ซ่ึงเป็นละครประกอบเพลง ซ่ึงดนตรีจะช่วยในการเร้าอารมณ์ผูช้ม โดยกระตุน้ให้เกิดความสงสารใน
ชัว่ขณะ 

จะเห็นว่าประเภทของตลกท่ีถูกแบ่งข้ึนนั้ น ปัจจุบันมีการผสมผสานแต่พฒันาตามกาลเวลาไป ท าให้เรา
อาจจะพบวา่เร่ืองตลกขบขนัเร่ืองหน่ึงอาจจะมีลกัษณะผสมของตลกประเภทต่าง ๆ ไวร่้วมกนัอีกดว้ย 

- ศึกษาจากตวัอยา่งภาพยนตร์แอนิเมชนัแนวตลกขบขนั โดยสงัเกตวธีิการเคล่ือนไหว การเล่าเร่ืองและการใส่
มุขตลกต่างๆ โดยสังเกตลกัษณะการเคล่ือนไหวและการแสดงอารมณ์ เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบท่าทาง
การเคล่ือนไหวของตวัละคร การเล่าเร่ืองและการใส่มุขตลก 

ทางผูจ้ดัท าจึงไดศึ้กษาดา้นการเคล่ือนไหวและการแสดงอารมณ์ของแอนิเมชนัท่ีเนน้เร่ืองภาษากายและมีแนว
ตลกขบขนั โดยวิเคราะห์ตวัอยา่งแอนิเมชนัเร่ือง “Presto” เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้นจาก Pixar Animation Studios 
เป็นเร่ืองราวของการแยง่ชิงแครอทของนกัมายากลและกระต่ายของเขาท่ีไม่ไดกิ้นแครอท ระหวา่งข้ึนแสดงบนเวที  ซ่ึง
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มีจุดเด่นอยูท่ี่การเนน้โพสและการแสดงภาษากายท่ีชดัเจน และใชก้าร Animate แบบ Cartoony มีภาพเคล่ือนไหวต่างๆ
จะมีความเกินจริง เช่น การยืดและหดได้ของอวยัวะต่างๆของร่างกายและการเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็ว มีการแสดง
อารมณ์ท่ีเกินจริงคลา้ยกบัสไตล์แอนิเมชนัคลาสสิคอยา่ง Looney Tunes เช่น การแสดงสีหน้าเจา้เล่ห์และการแสดงสี
หนา้เจ็บปวด เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานใหก้บัผูช้ม  

 
รูปที ่3 แอนิเมชันเร่ือง Presto 

 
 - เร่ืองยอ่ของแอนิเมชนัเร่ือง No Different From The Original คือ ลคัโปรแกรมเมอร์หนุ่ม ผูซ่ึ้งติด
โทรศพัทมื์อถือมาก ท าใหเ้กิดอุบติัเหตเุป็นประจ า จนวนัหน่ึงขณะท่ีลคัออกไปท างาน เขาไดเ้ดินไปรอรถเมลท่ี์ป้าย
และเล่นโทรศพัทมื์อถือดว้ยสนไม่ไดส้นใจรถเมล ์กวา่จะรู้ตวัรถเมลก็์ขบัออกจากป้ายไป ลคัจึงรีบวิง่ตามรถเมยไ์ปชน
กบัผูห้ญิงคนหน่ึง แต่ยงัไม่ทนัไดรู้้จกักนัเธอกลบัรีบเดินไปก่อน เขาจงัตดัสินใจเลิกเล่นโทรศพัทมื์อถือและวิง่ตามเธอ
ไป จนทั้งสองคนไดท้ าความรู้จกักนั  
 การออกแบบตวัละครหลกั คือ ลคั ไดม้าจากการเห็นคนในสงัคมท่ีติดโทรศพัทมื์อถือส่วนมากจะอยูใ่นช่วง
วยัรุ่นถึงวยัท างาน และอาชีพท่ีใกลชิ้ดกบัเทคโนโลยก็ีคือโปรแกรมเมอร์ จึงออกแบบเส้ือผา้ตวัละครใหใ้ส่เส้ือกนั
หนาวแบบมีฮูทตามแบบท่ีโปรแกรมเมอร์ชอบใส่กนั ส่วนตวัละครหลกัอีกตวัคือ จอย ซ่ึงอยูใ่นช่วงวยัรุ่น จึงออกแบ
เส้ือผา้ละครใหใ้ส่ชุดเอ๊ียมเพ่ือท่ีจะไดดู้อายนุอ้ยกวา่ตวัละครลคั 

 
รูปที่ 4 การออกแบบตัวละคร 

 

 ในกระบวนการขั้นตอนเก่ียวกบัการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติผูว้ิจยัเลือกใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya มาใชใ้น
การผลิต เพราะเป็นโปรแกรมท่ีมีเคร่ืองมือส าหรับผลิตงาน 3 มิติ ท่ีครอบคลุม โดยไม่ตอ้งติดตั้งโปรแกรมเสริม การ
สร้างลวดลาย (Texture) ในงานผูว้ิจยัใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop และ Autodesk Mudbox ส่วนการซอ้นภาพ การ
ปรับแสงสี และการใส่เทคนิคพิเศษต่างๆ ใช้โปรแกรม Adobe Affect และในส่วนของการตัดต่อใช้โปรแกรม 
AdobePremiere Pro ในการผลิต  
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3.5 วธีิวเิคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจัยได้อัพโหลดภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง No different from the original ลงเว็บไซต์ YouTube ให้กลุ่ม

ตวัอยา่งไดช้ม จากนั้นจึงให้ท าแบบสอบถามผ่านเวบ็ไซต์ Google Docs เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแอนิเมชนัทั้งใน
ดา้นประโยชน์ เน้ือหาและเทคนิค จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์โดยใชว้ิธีทางสถิติ เพ่ือสรุปผลและใชใ้นการ
ปรับปรุงผลงาน 
 
4. ผลการวจิยั  
 หลงัจากท าการจดัท าแอนิเมชนัสั้นเร่ือง No Different From The Original ทางผูว้ิจยัไดท้ าการส ารวจโดยใช้
แบบสอบถามจากกลุ่มตวัอย่าง เพ่ือน ามาวิเคราะห์ขอ้มูลว่าควรมีการปรับปรุงเน้ือหาด้านใดบ้างในงาน โดยแบ่ง
ประเด็นเป็น3 ประเด็นใหญ่ๆ คือ ดา้นประโยชน์ ดา้นเน้ือหา ดา้นภาพและเทคนิค เพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์มากท่ีสุด
ของตวังาน 
 
ตารางที่ 1 วิเคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 
  ประเด็นท่ีถาม   SD แปลผล* 

ด้านประโยชน์ 
1. เสริมสร้างความเขา้ใจเร่ืองพฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือ 
2. เป็นประโยชน์ต่อสงัคม 
3. น าความรู้ไปใชใ้นชีวิตจริงได ้

 
4.03 
4.10 
4.07 

 
0.81 
0.66 
0.86 

 
ดี 
ดี 
ดี 

ด้านเน้ือหา 
1. เน้ือหาเขา้ใจง่าย 
2. ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัพฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือ 
3. ตระหนกัถึงปัจจยัเส่ียงท่ีจะท าให้เกิดอุบติัเหตุการจากติดโทรศพัทมื์อถือ 
4. ไดรั้บความเขา้ใจถึงการแสดงออกโดยใชภ้าษากาย 
5. ไดรั้บความสนุกสนานจากแอนิเมชนัแนวตลกขบขนั 

 
4.20 
4.10 
4.13 
4.20 
4.03 

 
0.76 
0.66 
0.89 
0.84 
0.85 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ด้านภาพและเทคนิค 
1. ความน่าสนใจ 
2. การเล่าเร่ือง 
3.มุมกลอ้ง 
4. ความน่าดึงดูดใจของตวัละคร 
5. ดนตรีประกอบ 

 
4.20 
4.00 
4.03 
3.63 
4.06 

 
0.66 
0.83 
0.67 
0.93 
0.87 

 
ดี 
ดี 
ดี 

ปานกลาง 
ดี 

*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน   
4.50 - 5.00หมายถึง ดีมาก   3.50 - 4.49 หมายถึง ดี   2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง  
1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้  1.00 - 1.49 หมายถึงควรปรับปรุง 
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จากการกลุ่มตวัอยา่งรับชมแอนิเมชนัเร่ือง No Different From The Original และท าแบบสอบถาม พบวา่ ใน
ด้านประโยชน์ กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าแอนิเมชันน้ีเป็นประโยชน์ต่อสังคมอยู่ในเกณฑ์ดี มีความเข้าใจเร่ือง
พฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือมากข้ึนและสามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บไปใชใ้นชีวติจริงไดใ้นเกณฑดี์ 

ในดา้นเน้ือหา กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นว่าแอนิเมชนัน้ีมีเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่าย ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัพฤติกรรม
การติดโทรศพัท์มือถือ และตระหนกัถึงปัจจยัเส่ียงท่ีจะท าให้เกิดอุบติัเหตุการจากติดโทรศพัท์มือถืออยูใ่นเกณฑดี์ อีก
ทั้งยงัไดรั้บความเขา้ใจถึงการแสดงออกโดยใชภ้าษากายและไดรั้บความสนุกสนานจากแอนิเมชนัแนวตลกขบขนัอยู่
ในเกณฑดี์ 

ในดา้นภาพและเทคนิค กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่แอนิเมชนัเร่ืองน้ีมีความน่าสนใจ มีการเล่าเร่ือง การวางมุม
กลอ้ง และดนตรีประกอบอยูใ่นเกณฑดี์ แต่ความน่าดึงดูดของตวัละครยงัอยูใ่นเกณฑป์านกลาง   
 
5. การอภิปรายผล 

5.1 ดา้นประโยชน์ 
แอนิเมชันสั้ นเร่ือง No Different From The Original สามารถเสริมสร้างความเข้าใจพฤติกรรมการติด

โทรศพัท์มือถือซ่ึงมีอยูม่ากในสังคมให้กบักลุ่มตวัอยา่งได ้ตรงตามวตัถุประสงคข์องโครงการ อีกทั้งยงัท าให้ผูช้มน า
ความรู้ท่ีไดรั้บไปใชใ้นชีวติจริงได ้ 

5.2ดา้นเน้ือหา 
เน้ือหาของแอนิเมชันเร่ืองน้ีสามารถท าให้กลุ่มตัวอย่างได้รับความรู้เก่ียวกับเข้าใจพฤติกรรมการติด

โทรศพัท์มือถือ และตระหนกัถึงปัจจยัเส่ียงท่ีจะท าให้เกิดอุบติัเหตุการจากติดโทรศพัท์มือถือ แต่อยา่งไรก็ตาม แต่ถึง
กระนั้ นเน้ือหาของแอนิเมชันเร่ืองน้ียงัไม่ได้อธิบายถึงพฤติกรรมต่างๆของการติดโทรศัพท์มือถืออย่างครบถ้วน 
โทรศพัทมื์อถือ ดว้ยขอ้จ ากดัต่าง ๆ ท่ีมี  

5.3ดา้นเทคนิค 
การใชแ้อนิเมชนัมาเล่าเร่ืองของบุคคลท่ีมีพฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือโดยใส่เน้ือหาของการเกิดอุบติัเหตุ

ท่ีอาจเกิดจากการใช้โทรศัพท์มือถือให้มีความสนุกสาน ถือว่ามีความแปลกใหม่และมีความน่าสนใจ แต่ก็ยงัมี
ขอ้เสนอแนะจากกลุ่มตวัอยา่งเพ่ิมเติมวา่ ตวัละครยงัขาดความน่าสนใจและยงัแสดงความรู้สึกไดไ้ม่ดีพอ เพราะวา่จา
การประเมินความน่าดึงดูดใจของตวัละครจะอยูใ่นเกณฑพ์อใช ้ผูว้ิจยัจึงมีความเห็นวา่ควรมีการออกแบบตวัละครให้ดี
ยิง่ข้ึน ใหมี้ความน่าสนใจและน่าดึงดูดใจมากข้ึนในอนาคต 

จากการท่ีไดศึ้กษาและรวบรวมขอ้มูลในเร่ืองของภาษากาย ทฤษฎีของเร่ืองตลกขบขนั และประเภทของเร่ือง
ตลกขบขนัเพื่อจดัท าแอนิเมชนัสั้นเร่ือง No Different From The Original ท าให้ผูจ้ดัท ามีความเขา้ใจมากข้ึนในการเล่า
เร่ือง การใส่มุขตลกของแอนิเมชนั ซ่ึงท าใหมี้การปรับแกเ้น้ือเร่ืองเพ่ือใหมี้ความสนุกสนานมากข้ึน และการออกแบบ 
การเคล่ือนไหว วา่ท าอยา่งไรจึงจะส่ือสารใหผู้ช้มไดเ้ขา้ใจและตรงตามวตัถุประสงคท่ี์จะส่ือกบัผูช้ม 

ทั้งน้ียงัไดมี้ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญและผูท้รงคุณวฒิุของหลกัสูตร ในเร่ืองของการปรับเพ่ิมช็อตในงาน
แอนิเมชนั เพ่ือท่ีจะท าใหเ้น้ือหามีความน่าสนใจและต่อเน่ืองกนัมากข้ึน รวมทั้งใหป้รับแกเ้ทคนิคในการแอนิเมทเพ่ือ 
ความสวยงามและปรับเพ่ิมลดเวลาของแอนิเมชนัในแต่ละช็อตใหมี้ความเหมาะสมและเล่าเร่ืองไดอ้ยา่งชดัเจนยิง่ข้ึน 
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ปัญหาทางเทคนิคอ่ืน ๆ ท่ีผูว้ิจยัพบ คือ การทับซ้อนกันของโมเดลตวัละครซ่ึงเกิดข้ึนระหว่างการจัดท า
แอนิเมชัน ท าให้ต้องแก้ไขไปเฉพาะหน้า การจัดแสงในแอนิเมชันให้ได้บรรยากาศตามท่ีต้องการมีความยาก
พอสมควร ผูว้จิยัจึงตอ้งศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือจดัแสงใหไ้ดภ้าพท่ีใกลเ้คียงกบัท่ีตอ้งการไดม้ากท่ีสุด 
 
6. บทสรุป 

จากการวิจัยเร่ือง “การศึกษาการเคล่ือนไหวการแสดงอารมณ์ในงานแอนิเมชัน 3 มิติ แนวตลกขบขัน 
กรณีศึกษาพฤติกรรมการติดโทรศัพท์มือถือ ” สามารถท าให้ผูช้มไดรั้บความสนุกสนานและได้รับความรู้เก่ียวกับ
พฤติกรรมการติดโทรศพัทมื์อถือมากข้ึน ซ่ึงบรรลุวตัถุประสงคข์องโครงการน้ี แต่ถึงกระนั้นเน้ือหาของแอนิเมชนัเร่ือง
น้ียงัไม่ครอบคลุมถึงพฤติกรรมต่างๆของการติดโทรศพัทมื์อถือ ยงัตอ้งมีการปรับปรุงเน้ือหาใหมี้ความครบถว้นยิง่ข้ึน 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 
 การศึกษาการเคล่ือนไหวการแสดงอารมณ์ในงานแอนิเมชนั 3 มิติ แนวตลกขบขนั กรณีศึกษาพฤติกรรมการ
ติดโทรศพัท์มือถือ ขา้พเจา้ขอขอบคุณ รศ.พิศประไพ สาระศาลิน อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั ผศ.ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ผศ.ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุล คณาจารยป์ระจ าหลกัสูตรฯทุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ 
และบุคคลอ่ืนๆท่ีไม่ไดก้ล่าวถึง ท่ีคอยช่วยเหลือใหค้  าปรึกษาตลอดการท างานวจิยัโครงการศิลปนิพนธ์น้ี ตั้งแต่ขั้นตอน
การวิจยั ขั้นตอนกระบวนการในการท างาน ตลอดจนการสร้างสรรค์จนเกิดเป็นงานภาพยนตร์แอนิเมชนั สุดทา้ยน้ี
ขอขอบพระคุณครอบครัว ท่ีใหค้  าปรึกษาและคอยใหก้ าลงัใจในการด าเงินงานมาโดยตลอด 
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