
 

บทที่ 2 
 

ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 งานคนควาอิสระชิ้นนี้ เปนการศึกษาเกี่ยวกับ การนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อการรณรงค
เร่ืองสิ่งแวดลอม กรณีศึกษา : การรณรงคเร่ืองการใชจักรยาน ลดการเผาไหมเชื้อเพลิง เพื่อลดสภาวะ
โลกรอน ทั้งนี้ไดแบงแนวคิดและทฤษฎีที่ใชเพื่อเปนกรอบแนวทางการศึกษา โดยผูศึกษาไดแยก
แนวคิดและทฤษฏี โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
  2.1 บทความเรื่องสภาวะโลกรอน (Global Warming) 

2.2 แนวคดิการสื่อสารเพื่อรณรงค 
2.3 แนวคดิเรือ่งสิ่งจูงใจทางการโฆษณา   (Advertising Appeals) 
2.4 ทฤษฎีการสื่อสาร 
2.5 แนวคดิการสรางแอนิเมชัน 3 มิติ 
2.6 แนวคดิเกีย่วกับการเลาเรื่อง 

 
2.1 บทความเรื่องสภาวะโลกรอน (Global Warming) 

ในชวงศตวรรษที่ผานมา อุณหภูมิเฉลี่ยของโลกไดเพิ่มขึ้นมากถึง 0.6 องศาเซลเซียส 
นับตั้งแต พ.ศ.2443 (ค.ศ.1900) ปที่อุณหภูมิโลกขึ้นสูงที่สุด ไดแกป พ.ศ.2533 (ค.ศ.1990) พ.ศ.2538 
(ค.ศ.1995) และป พ.ศ.2540 (ค.ศ.1997) 
 คณะกรรมการระหว า งรั ฐบาลว าด ว ย เ รื่ อ งการ เปลี่ ยนแปลงสภาพภู มิ อ ากาศ 
(Intergovernmental Panel on Climate Change-IPCC) ซ่ึงกอตั้งโดยโครงการสิ่งแวดลอมแหง
สหประชาชาติ (United Nations Environmental Programme-UNEP) และองคการอุตุนิยมวิทยาโลก 
(World Meteorological Organization-WMO) รายงานวา ภายในอีกหนึ่งรอยปขางหนามีแนวโนมวา
อุณกภูมิโลกจะเพิ่มสูงขึ้นอีก ถึง 1.4-5.8 องศาเซลเซียส กลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ โลกเรากําลังรอนขึ้นทุก
วัน 
 2.1.1 สาเหตุของภาวะโลกรอน: ปรากฏการณเรือนกระจก 
  ช้ันบรรยากาศของโลกประกอบไปดวยกาซตางๆจํานวนมาก โดยเฉพาะกาซเรือน
กระจก เชน คารบอนไดออกไซด ซ่ึงทําหนาที่เหมือนหลังคากระจกของโลก ปองกันมิใหความรอน
จากดวงอาทิตยที่สองลงมายังพื้นโลกสะทอนกลับไปไดหมด และทําใหอุณหภูมิเฉลี่ยของโลก
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คอนขางคงที่ หากปราศจากหลังคากระจกธรรมชาตินี้แลวพื้นผิวโลกจะเย็นกวาปกติถึง 30 องศา
เซลเซียส ซ่ึงไมอบอุนพอที่จะทําใหส่ิงมีชีวิตอาศัยอยูและเจริญเติบโตได 

 สภาวะโลกรอน เปนปรากฎการณสืบเนื่องจากการที่โลกไมสามารถระบายความ
รอนที่ไดรับจากดวงอาทิตยออกไปไดอยางที่เคยเปน ทําใหอุณหภูมิเฉลี่ยของโลกเพิ่มสูงขึ้น  แมวา
ในชวงศตวรรษที่ผานมาอุณหภูมิดังกลาวสูงขึ้นเพียงไมกี่องศา แตก็ทําใหสภาพอากาศของโลก
เปลี่ยนแปลงไปอยางมาก และสงผลกระทบตอส่ิงมีชีวิตบนโลกอยางรุนแรง  สภาวะดังกลาวเรียกวา
การเปลี่ยนแปลงสภาพอากาศ (Climate change)  

ตลอดระยะเวลาที่ผานมาไดมีการถกเถียงกันในหมูนักวิทยาศาสตรวา ปรากฏการณ
ดังกลาวเปนปรากฏการณทางธรรมชาติ หรือเกิดจากการกระทําของมนุษย  เนื่องจากโลกไดมีการ
เปลี่ยนสภาพอากาศมาแลวนับไมถวน ตลอดระยะเวลาที่ผานมาหลายแสนป  แตในปจจุบัน 
นักวิทยาศาสตรแทบทั้งหมดเชื่อวา มนุษยมีสวนทําใหเกิดปรากฏการณดังกลาวขึ้น และเปนที่แนชัด
วากิจกรรมของมนุษยมีสวนเรงใหเกิดปรากฎการณดังกลาวใหมีความรุนแรงกวาที่ควรจะเปนตาม
ธรรมชาติ 

กาซเรือนกระจกประกอบดวยกาซที่สําคัญ คือ 
  - 53 %  กาซคารบอนไดออกไซด (380 ppm) ทุกวันนี้ในชั้นบรรยากาศมีกาซ
คารบอนไดออกไซด 380 โมเลกุลในทุกๆ 1 ลานโมเลกุลของมวลอากาศ หรือ 380 ppm (parts per 
million) และมีการเพิ่มขึ้นประมาณปละ 1 เปอรเซ็นต เมื่อเทียบกับราว 100 ปกอน ในยุคปฏิวัติ
อุตสาหกรรม ระดับความเขมของกาซคารบอนไดออกไซดในชั้นบรรยากาศอยูที่ประมาณ 280 ppm 
นักวิทยาศาสตรคาดการณวา ในอีก 100 ปขางหนา ถาไมมีการแกไขหรือชะลอการใชพลังงานจาก
เชื้อเพลิงฟอสซิล ความเขมขนของกาซคารบอนไดออกไซดจะเพิ่มขึ้นเปนเกือบ 1,000 ppm ซ่ึงเปน
การเพิ่มในอัตราที่เร็วกวาที่ผานมาอยางมาก  

สาเหตุที่กาซคารบอนไดออกไซดเพิ่มสูงขึ้นเรื่อยๆ ในชั้นบรรยากาศนั้น นอกจากวา
มาจากการเผาไหมเชื้อเพลิงฟอสซิลแลว สาเหตุสําคัญอีกประการหนึ่งคือ การตัดไมทําลายปาและเผา
ป า เพื่ อ เปลี่ ยน เปนพื้ นที่ ก าร เกษตร  เนื่ อ งจากตนไมมี คุณสมบัติที่ ดี ในการดูดซับก าซ
คารบอนไดออกไซดไมใหลอยข้ึนสู ช้ันบรรยากาศ  เมื่อพื้นที่ป าลดนอยลง  ปริมาณกาซ
คารบอนไดออกไซดในอากาศจึงสูงขึ้น และการเผาปายังทําใหซากพืชซากสัตวที่อยูในดินถูกทําลาย
กลายเปนกาซชนิดนี้เพิ่มขึ้นในชั้นบรรยากาศดวย  

เมื่อ 10 ปกอน นักวิทยาศาสตรไดสํารวจวัดปริมาณคารบอนไดออกไซดและ
อุณหภูมิของโลกยอนกลับไปเมื่อ 650,000 ปกอน โดยวิเคราะหจากแทงน้ําแข็งที่อยูลึกลงไปใตผิว
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โลก และไดขอสรุปวาอุณหภูมิของโลกมีความสัมพันธกับปริมาณกาซคารบอนไดออกไซดในชั้น
บรรยากาศ เมื่อชวงเวลาใดกาซคารบอนไดออกไซดมาก อุณหภูมิของโลกก็จะสูงขึ้นดวย  

แตที่นาตกใจก็คือ ตลอดระยะเวลา 650,000 ปที่ผานมา ไมมีชวงใดเลยที่ปริมาณ
คารบอนไดออกไซดพุงขึ้นสูงเกินระดับ 300 ppm เหมือนในปจจุบัน  

อันที่จริงอยาเพิ่งมองวากาซคารบอนไดออกไซดเปนผูรายเสมอไป เพราะหากโลกนี้
ขาดกาซชนิดนี้แลว พืชก็คงไมสามารถสังเคราะหแสงและสรางอาหารใหแกมวลมนุษยชาติได 
เพียงแตวากาซคารบอนไดออกไซดที่มนุษยผลิตขึ้นมามีมากเกินไป และเกินกวาที่กระบวนการตาม
ธรรมชาติจะกําจัดได 

- 17 %  กาซมีเทน (1.8 ppm) เปนกาซที่เกิดจากปลูกขาว การเลี้ยงสัตว และการเผา
ไหมของเชื้อเพลิงฟอสซิล แมวากาซมีเทนในชั้นบรรยากาศจะมีเพียงเล็กนอย แตโมเลกุลของกาซ
มีเทนสามารถดูดกลืนรังสีความรอนไดมากกวากาซคารบอนไดออกไซดถึง 25 เทา  

ปญหาการปลดปลอยกาซมีเทนในชั้นบรรยากาศไดกลายเปนประเด็นทางการเมือง
ระหวางประเทศดวย กลาวคือที่ผานมาเวลามีการประชุมระหวางประเทศวาดวยปญหาภาวะเรือน
กระจก  ประเทศที่พัฒนาแลว ซ่ึงสวนใหญ เปนประเทศอุตสาหกรรมที่ปลดปลอยก าซ
คารบอนไดออกไซดในปริมาณมาก จะพยายามยกประเด็นวาประเทศกําลังพัฒนาซึ่งสวนใหญเปน
ประเทศเกษตรกรรม ก็ปลดปลอยกาซมีเทนมากดวยเชนกัน โดยยกตัวอยางการปลูกขาวแบบใหน้ํา
ทวมขังเพื่อเปนการควบคุมวัชพืช ซ่ึงจะทําใหดินขาดออกซิเจน แบคทีเรียบางชนิดจึงผลิตกาซมีเทน
มากขึ้น และเนื่องจากกาซมีเทนสามารถเก็บกักความรอนไดดีกวา ดังนั้นประเทศพัฒนาแลวจึง
พยายามกดดันใหประเทศกําลังพัฒนารวมรับผิดชอบดวยในระดับหนึ่ง  

- 13 %  กาซโอโซนระดับผิวโลก (0.03 ppm) เมื่ออยูในชั้นบรรยากาศสูงๆ กาซ
โอโซนจะชวยปกปองโลกจากรังสีอัลตราไวโอเลต แตโอโซนที่อยูในระดับผิวโลกจะทําหนาที่เปน
สารออกซิแดนทซ่ึงจะทําปฏิกิริยากับเนื้อเยื่อของสิ่งมีชีวิต ถือไดวาเปนกาซโอโซนที่แมจะอยูใน
บรรยากาศของโลกเพียงเล็กนอย แตมีความสามารถในการดูดกลืนรังสีอินฟราเรด ทําใหโลกอบอุน
ขึ้นดวย  

- 12 %  กาซไนตรัสออกไซด (0.3 ppm) โรงงานอุตสาหกรรมที่ผลิตเสนใยไนลอน 
อุตสาหกรรมเคมีและพลาสติก ใชกรดไนตริกในกระบวนการผลิต จะปลดปลอยกาซไนตรัส
ออกไซดขึ้นสู ช้ันบรรยากาศ รวมไปถึงปุยไนโตรเจนที่ใชในการทําการเกษตร และแมวาใน
ธรรมชาติจะมีการปลอยกาซชนิดนี้ออกมา แตกาซไนตรัสออกไซดจากโรงงานอุตสาหกรรมมี
ปริมาณเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว สงผลใหความรอนในชั้นบรรยากาศเพิ่มขึ้น  
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- 5 %  กาซซีเอฟซี (1 ppm) กาซชนิดนี้เปนกาซที่มีสารประกอบคลอโรฟลูออโร
คารบอน มีใชอยูในเครื่องปรับอากาศ ตูเย็น สเปรย น้ํายาดับเพลิง ฯลฯ เปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดรู
โหวของโอโซนในชั้นบรรยากาศ ทําใหรังสีอัลตราไวโอเลตสองลงมาถึงพื้นโลกไดมากขึ้น แมวา
ปจจุบันทั่วโลกไดรณรงคลดการปลอยกาซซีเอฟซีลงไดถึง 40 % แตที่ยังหลงเหลืออยูในชั้น
บรรยากาศก็มีสวนในการดูดกลืนรังสีอินฟราเรด จนเกิดความรอนสะสมขึ้นประมาณ 0.28 วัตต/
ตารางเมตร 
 “มีพยานหลักฐานใหมๆ ยืนยันไดวา ภาวะโลกรอนขึ้นในรอบ ๕๐ ป สวนใหญมาจาก
กิจกรรมของมนุษย” IPCC (Intergovernmental Panel on Climate Change) 

ในป ค.ศ.2007 IPCC หรือคณะกรรมการนานาชาติวาดวยการเปลี่ยนแปลงของภูมิอากาศ ซ่ึง
ประกอบดวยนักวิทยาศาสตรกวา 2,500 คนจากทั่วโลก มารวมตัวกันเพื่อทํางานสืบหาขอเท็จจริงและ
แกปญหาภาวะโลกรอน ไดรายงานวา มีความเปนไปไดสูงกวารอยละ 90 วาการกระทําของมนุษย 
อาทิการเผาไหมเชื้อเพลิงจากฟอสซิล เปนสาเหตุหลักที่ทําใหโลกรอนขึ้นในรอบ 50 ปที่ผานมา  

ปจจุบันบรรยากาศของโลกมีกาซคารบอนไดออกไซด3 ลานลานตัน และมนุษยปลอยกาซ
คารบอนไดออกไซดขึ้นสูช้ันบรรยากาศปละ 26,00 ลานตัน ขณะที่เมื่อทศวรรษ 1970 มนุษยปลอย
กาซชนิดนี้เพียงปละ 15,000 ลานตัน โดยกิจกรรมของมนุษยที่ปลดปลอยกาซคารบอนไดออกไซด
ขึ้นสูช้ันบรรยากาศ ประกอบดวย  

- โรงงานอุตสาหกรรม ประมาณ 40 % ความเจริญเติบโตทางอุตสาหกรรมเปน
ตัวกระตุนสําคัญใหเกิดการใชเชื้อเพลิงและไฟฟา ปจจุบันประเทศจีนและอินเดียที่มีอัตราการ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจอยางรวดเร็ว ถูกกลาวหาวามีสวนทําใหโลกรอนขึ้น ไมตางจากประเทศ
สหรัฐอเมริกาและประเทศในยุโรป  

- อาคาร สํานักงาน ศูนยการคา บานพักอาศัย ประมาณ 31 % รวมถึงการใช
เครื่องใชไฟฟา เครื่องปรับอากาศ และสิ่งอํานวยความสะดวกในชีวิตประจําวันของคนในเมือง ซ่ึง
ลวนแลวแตมีสวนในการปลดปลอยกาซคารบอนไดออกไซดทั้งสิ้น  

- การขนสงทางบก ทางอากาศ และทางน้ํา ประมาณ 22 % ทุกวันนี้มนุษยเดินทาง
โดยอาศัยยานพาหนะมากขึ้น ความตองการในการใชรถยนตเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดการปลอย
กาซคารบอนไดออกไซดขึ้นปละ 2 % และมีแนวโนมสูงขึ้นเรื่อยๆ คาดวาอีก 15 ปขางหนา โลกจะมี
รถยนตทั้งสิ้นรวม 700 ลานคัน ซ่ึงเปนจํานวนตัวเลขที่สูงมาก ผลที่ตามมานาเปนหวงมาก 

และนับแตที่มีสายการบินตนทุนต่ํา ประชาชนทั่วโลกจึงนิยมเดินทางโดยเครื่องบิน
กันมากขึ้น ยังไมนับไปถึงวาสายการบินทั่วโลกกําลังมีแผนการขยายเสนทางการบินใหเชื่อมถึงกัน
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ทั่วทุกประเทศในอนาคต ซ่ึงการเผาผลาญพลังงานของเครื่องบินจะทําใหเกิดกาซมลพิษบนทองฟา
มากขึ้น และยังไปทําลายโอโซนในชั้นบรรยากาศใหมีปริมาณลดลง  

- การเกษตรกรรม ประมาณ 4 % สถาบันวิจัยปาแอมะซอนของบราซิลรายงานวา 
ผลจากการเผาปาแอมะซอนหลายสิบลานไรในแตละปเพื่อเปลี่ยนเปนพื้นที่การเกษตร ไดปลดปลอย
กาซคารบอนไดออกไซดขึ้นสูช้ันบรรยากาศมากกวา 4 เทาของปริมาณกาซชนิดนี้ที่เกิดจากการเผา
น้ํามันของชาวบราซิลเพื่อใชเปนพลังงาน 
 จะเห็นไดวา กิจกรรมของมนุษยในชีวิตประจําวัน มีสวนกอใหเกิดการใชพลังงานเชื้อเพลิง
ตางๆมากมาย และจากกิจกรรมเหลานั้นเปนผลใหมีการใชทรัพยากรธรรมชาติ ดังเชน พื้นที่ปาไม
ลดลง เนื่องจากมนุษยตองการพื้นที่ในการทํากิจกรรมทางสังคมเพิ่มมากขึ้นเรื่อย  ตนไมจึงถูกตัดไป
ใชเพื่อกิจกรรมเหลานั้น นําไปสรางที่อยูอาศัย ที่ดินวางเปลานําไปสรางโรงงาน ขยายพื้นที่ของชุมชน
สนองความตองการที่เพิ่มขึ้นของมนุษย 

2.1.2 ภาวะโลกรอน : ผลกระทบตอประเทศไทย 
  ระดับน้ําทะเลขึ้นสูง 
   นักวิทยาศาสตรคาดการณวาระดับน้ําทะเลอาจสูงขึ้นอีกถึง 90 เซนติเมตร
ในอีกหนึ่งรอยปขางหนา ซ่ึงจะทําใหประเทศไทยไดรับผลกระทบทั้งทางดานกายภาพและชีวภาพ
ตางๆ หลายประการ 

   สภาบันสิ่งแวดลอมไทยประเมินไวในรายงานการศึกษาเพื่อจัดทํา
แผนปฏิบัติการแหงชาติวาดวยการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศของประเทศไทย ระบุวา มีส่ิงชี้ชัดใน
เร่ืองความเปนไปไดของภาวะการขาดแคลนน้ําในพื้นที่ลุมน้ําที่ใหญที่สุดของประเทศและเกิดอุทก
ภัย ที่ถ่ีขึ้นและรุนแรงยิ่งขึ้นในพื้นที่ราบลุมเมื่อพิจารณาถึงความเปนไปไดของระดับน้ําในมหาสมุทร
ที่สูงขึ้น โดยเฉพาะในบริเวณชายฝงของกรุงเทพฯ ซ่ึงเปนเมืองหลวงและศูนยกลางทางเศรษฐกิจทั้ง
ยังมีความหนาแนนของประชากรสูง และอยูเหนือระดับน้ําทะเลเพียง 1 เมตรเทานั้น ระดับการรุก
ของน้ําเค็มจะเขามาในพื้นที่แมน้ําเจาพระยาถึง 40 กิโลเมตร ซ่ึงจะสงผลกระทบรุนแรงตอพื้นที่
เกษตรกรรมที่มีความออนไหวตอความสมดุลของน้ําจืดและน้ําเค็มในพื้นที่ นอกจากนี้กรุงเทพฯ ยังมี
ความเสี่ยงตอความเสียหายจากเหตุการณน้ําลนตลิ่งและอุทกภัย ที่จะกอความเสียหายกับระบบ
สาธารณูปโภค ที่อยูอาศัยของคนจํานวนมาก รวมถึงผลกระทบทางดานเศรษฐกิจที่จะตามมา 
   สวนพื้นที่ชายฝงจะไดรับผลกระทบดวยเชนกัน  อันประกอบไปดวยพื้นที่
เกษตรกรรมแหลงเพาะเลี้ยงสัตวน้ํา พื้นที่ที่เปนแหลงทองเที่ยว และที่อยูอาศัย ผลกระทบของการ
เปลี่ยนแปลงสภาพภูมอิากาศที่มีตอพื้นที่ชายฝงแตกตางกันไปเปนกรณี เนื่องจากประเทศไทยมีพื้นที่
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ชายฝงหลายแบบ เชน พื้นที่ชายฝงเปนหนาผา อาจจะมีการยุบตัวเกิดขึ้นกับหินที่ไมแข็งตัวพอ แต
กระบวนการนี้จะเกิดขึ้นอยางชา ๆ  
   สวนพื้นที่ปาชายเลนจะมีความหนาลดลงและอาจถูกแทนที่ดวยหาดเลน
เนื่องจากพืชตายจากระดับน้ําทะเลที่สูงขึ้น 

  ผลกระทบตอระบบนิเวศและความหลากหลายทางชีวภาพ 

   อุณหภูมิเฉลี่ยของโลกที่เพิ่มสูงขึ้นจะทําใหการระเหยของน้ําทะเลใน
มหาสมุทร แมน้ํา ลําธาร ทะเลสาบเพิ่มมากขึ้นและทําใหฝนตกมากขึ้น แตปริมาณฝนจะกระจุกตัวอยู
ในบางบริเวณทําใหเกิดอุทกภัย สวนบริเวณอื่น ๆ ก็จะเกิดปญหาแหงแลง เนื่องจากฝนตกนอยลง 
กลาวคือ  พื้นที่ภาคใตจะมีฝนตกชุก  และเกิดอุทกภัยบอยครั้งขึ้น  ในขณะที่ภาคเหนือและ
ตะวันออกเฉียงเหนือตองเผชิญกับภัยแลวมากขึ้น 
   ลักษณะของฝนและอุณหภูมิที่ เปลี่ ยนแปลงทํ าใหวัฏจักรของน้ํ า
เปลี่ยนแปลง ลักษณะการไหลของระบบน้ําผิวดิน และระดับน้ําใตดินก็จะไดรับผลกระทบดวย
เชนกัน อาจจะมีผลกระทบตอเนื่องถึงการเปลี่ยนแปลงชนิดและการแพรกระจาย รวมถึงความ
สมบูรณของปาไมไทยในอนาคตดวย ยกตัวอยางเชน ปาแลงเขตรอน มีแนวโนมวาจะลุกเขาไปในปา
ขึ้นใกลเขตรอน นั่นคือ พื้นที่ปาชื้นมีแนวโนมลดลง และพื้นที่ปาแลงมีแนวโนมเพิ่มขึ้น 

   ระบบนิเวศทางทะเลก็นับเปนอีกระบบนิเวศหนึ่งที่จะไดรับผลกระทบจาก
ภาวะโลกรอน เนื่องจากระดับน้ําทะเลที่สูงขึ้น และอุณหภูมิผิวน้ําที่เพิ่มขึ้นสงผลใหพืชและสัตวทะเล
บางชนิดสูญพันธ รวมถึงการเกิดปรากฎการณปะการังฟอกสีทั้งในอาวไทยและฝงทะเลอันดามัน 

  ผลกระทบตอการเกษตรและแหลงน้ํา 
   ในประเทศไทยมีแนวโนมวาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศจะทําให
ปริมาณน้ําลดลง (ประมาณ 5 -10 เปอรเซ็นต) ซ่ึงจะมีผลผลิตดานการเกษตร โดยเฉพาะขาว ซ่ึงเปน
พืชเศรษฐกิจที่สําคัญ และตองอาศัยปริมาณน้ําฝนและแสงแดดที่แนนอน รวมถึงความชื้นของดนิและ
อุณหภูมิเฉลี่ยที่พอเหมาะดวย 

   สําหรับประเทศไทย ผลกระทบที่มีตอภาคการเกษตรจะไมรุนแรงมาก 
เพราะพื้นที่ชลประทานจะไดรับการปองกันแตผลกระทบทางเศรษฐกิจและสังคมอาจจะรุนแรงใน
บริเวณที่ขาดน้ําอยูแลว 

   นอกจากนี้ผลกระทบยังอาจเกิดขึ้นกับการทําประมง เนื่องจากแหลงน้ําที่
เคยอุดมสมบูรณตลอดทั้งป อาจแหงขอดลงในบางฤดูกาล ซ่ึงจะสงผลกระทบตอการขยายพันธุและ
การเจริญเติบโตของสัตวน้ํา จะทําใหจํานวนและความหลากหลายของชนิดของสัตวน้ําลดจํานวน
อยางมาก 
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  เหตุการณสภาพอากาศรุนแรง 
   จากสภาพภูมิอากาศที่เปลี่ยนแปลงจะทําใหภัยธรรมชาติตาง ๆ เกิดบอยครั้ง
และรุนแรงมากขึ้น อากาศที่รอนขึ้น และความชื้นที่เพิ่มมากขึ้นจะทําใหเกิดพายุฝนฟาคะนอง
บอยคร้ังขึ้นและไมเปนไปตามฤดูกาล ภาคใตของประเทศซึ่งมีพายุไตฝุนพัดผานจะเกิดพายุมากขึ้น 
และความ กอใหเกิดพายุมากขึ้น รวมไปถึงอัตราเสียงที่เพิ่มขึ้นของแนวโนมอุทกภัยแบบฉับพลันดวย 
สงผลใหประชาชนจํานวนมาด 

 เหตุการณสภาพอากาศรุนแรง 
   จากสภาพภูมิอากาศที่เปลี่ยนแปลงจะทําใหภัยธรรมชาติตาง ๆ เกิดบอยครั้ง
และรุนแรงมากขึ้นจะทําใหเกิดพายุฝนฟาคะนองบอยคร้ังขึ้นและไมเปนไปตามฤดูกาล ภาคใตของ
ประเทศซึ่งเคยมีพายุไตฝุนพัดผานจะเกิดพายุมากขึ้น และกอใหเกิดความเสียหายกับระบบนิเวศน 
   ตัวอยางที่เห็นชัด ไดแก เหตุการณพายุถลมทางภาคใตของประเทศเมื่อ
เดือน พ.ศ. 2531 ซ่ึงคราชีวิตผูคนจํานวนมาก และกอใหเกิดความเสียหายเปนบริเวณกวาง นอกจาก
ภาวะน้ําทวมแลว ยังมีพายุฝนตอเนื่องรวมทั้งแผนดินถลม เปนเหตุใหโคลน หิน ดิน และทราบจาก
ภูเขาถลมลงสูพื้นที่เพาะปลูกของเกษตรกร เหตุการณในครั้งนั้นนับวาเปนเหตุการณภัยธรรมชาติที่
รุนแรงมากที่สุดครั้งหนึ่งในประวัติศาสตรของประเทศไทย 

ภัยธรรมชาติอีกอยางหนึ่งที่คาดการณวาจะรุนแรงขึ้น ไดแก ภาวะภัยแลง 
การลดลงของปริมาณน้ําฝน และการระเหยของน้ําที่เพิ่มมากขึ้น การขยายตัวของภาวะแหงแลง ทาํให
พื้นที่ตลอดจนผูไดรับความเสียหากเพิ่มมากขึ้น ตัวอยางเชน ในชวงกลางป พ.ศ. 2533 ประเทศไทย
ตองประสบกับความแหงแลงรุนแรงซึ่งเปนผลมาจากปรากฏการณ เอล นิโน ที่เชื่อกันวาอาจจะเกิด
การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศโลก กอใหเกิดความเสียหายอยางรุนแรงตอผลผลิตทางการเกษตร
ของประเทศ นอกจากนี้ไฟปาอาจจะเกิดบอยครั้งขึ้นสืบเนื่องมาจากภาวะภัยแลง 

ผลกระทบดานสุขภาพ 

อุณหภูมิเฉลี่ยของโลกที่เพิ่มสูงขึ้นและเหตุการณตามธรรมชาติที่อนามัย
ของโลก โรคระบาดที่สัมพันธกับการบริโภคตรงตอสุขภาพและอนามัยของคนไทย โรคระบาดที่
สัมพันธกับการบริโภคอาหารและน้ําดื่ม มีแนวโนมวาจะเพิ่มสูงมากขึ้น 

โรคติดตอในเขตรอนก็มีแนวโนมวาจะเพิ่มขึ้น และจะคราชีวิตผูคนเปน
จํานวนมากเชนเดียวกัน โดยเฉพาะไขมาลาเรีย ซ่ึงมียุงลายเปนพาหะ เนื่องจากการขยายพันธุของยุง
จะมากขึ้นในสภาวะแวดลอมที่มีอุณหภูมิสูงขึ้น อีกโรคหนึ่งที่มีจํานวนผูปวยสูงขึ้น คือ ไขสา 
ปจจุบันการระบาดของไขสาในประเทศไทยมีความรุนแรง และมีจํานวนผูปวยเพิ่มมากขึ้นกวา 8-10 
เทา ซ่ึงอาจเปนผลมาจากสภาพอากาศที่รอนขึ้นและฤดูกาลที่ไมแนนอน 
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แนวโนมของผลผลิตทางการเกษตรที่ลดลงจากภัยธรรมชาติ อาจนําไปสู
ภาวะขาดแคลนอาหาร และความอดอยาก ทําใหเกิดภาวะขาดสารอาหารและภูมิตานทานรางกายต่ํา 
โดยเฉพาะในเด็กและคนชรา 

ผลกระทบทางสังคมและเศรษฐกิจ 

ภาวะโลกรอนที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ ไมเพียงแตสงผล
กระทบที่รุนแรงตอประเทศไทยในทางกายภาพเทานั้น หากแตยังสงผลกระทบที่รุนแรงตอประเทศ
ไทยในทางกายภาพเทานั้น หากแตยังสงผลกระทบทางออมตอความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ
ของประเทศเชนเดียวกัน กลาวคือ การยุบตัวของพื้นที่ชายฝงภูมิอากาศแปรปรวน โรคระบาดรุนแรง 
และผลกระทบอื่น ๆ สงผลใหมีประชากรบาดเจ็บลมตาย ทั้งที่ทํากิน และไรที่อยูอาศัยเปนจํานวน
มาก นอกจากนี้ประชาชนยังจะไดรับความเดือดรอนจากการขาดแคลนอาหารและน้ําดื่มที่ถูก
สุขลักษณะระหวางภาวะน้ําทวม ซ่ึงโดยมาก ผูที่จะไดรับผลกระทบรุนแรงที่สุดจะเปนประชาชนที่มี
ความยากจน และไมมีทุนทรัพยพอที่จะปองกันผลกระทบ ยกตัวอยางเชน การปองกันการรุกลํ้าของ
น้ําเค็มในพื้นที่ทํากินอาจทําไดโดยการสรางเขื่อนและประตูน้ําปองกันน้ําเค็ม แตวิธีการนี้ตองลงทุน
สูง ดังนั้นเมื่อราคาของการปองกันสูงเกินกวาที่ชาวนาจะสามารถรับได การทิ้งพื้นที่ทํากินในบริเวณ
ที่ใหผลผลิตต่ําจึงเปนทางออกที่คาดวาจะเกิดขึ้น 

2.1.3 ทางออกของปญหาสภาวะโลกรอน 

ทางออกของปญหาสภาวะโลกรอนนั้น มีดวยกันมากมายหลากหลายวิธี เพียงแต
ตองการความรวมมือจากคนในสังคมชวยกัน 1 วิธีที่สามารถชวยแกปญหานี้ได นั่นคือ การประหยัด
พลังงาน ซ่ึงการประหยัดพลังนี้ก็ยังแบงแยกยอยไดเปนอีกหลายวิธี ในที่นี้จะยกตัวอยางมา 10 วิธีที่
งายและสะดวก สามารถทําได 

1. ตองยอมรับกอนวา สาเหตุของการเกิดภาวะโลกรอนมิไดมาจากประเทศ
อุตสาหกรรมหรือประเทศพัฒนาแลวเปนหลัก แตเราทุกคนบนพื้นผิวโลก รวมทั้งคนไทยดวย ตางก็
เปนสวนหนึ่งของตนเหตุใหเกิดภาวะโลกรอน เพราะการใชชีวิตประจําวันของเรา ไมวาจะเปนการใช
ไฟฟา การเดินทาง การขนสง การบริโภค การสรางที่พักอาศัย การซื้อของ ลวนมีสวนสําคัญในการ
ปลดปลอยกาซคารบอนไดออกไซดขึ้นสูช้ันบรรยากาศ  

2. ประหยัดการใชพลังงานทุกชนิด โดยเฉพาะไฟฟา เพราะเชื้อเพลิงสําคัญในการ
ผลิตไฟฟา คือ น้ํามัน ถานหิน และกาซธรรมชาติ ลวนแตปลดปลอยกาซคารบอนไดออกไซดที่กอ
ภาวะเรือนกระจกทั้งสิ้น เลือกอุปกรณประหยัดไฟฟา เชนเปลี่ยนมาใชหลอดประหยัดพลังงาน เพราะ
หลอดไฟที่ใชกันอยูทั่วไปเปลี่ยนพลังงานเพียงรอยละ 10 เทานั้นใหเปนแสงสวาง สวนพลังงานอีก
รอยละ 90 สูญเสียไปในรูปของความรอน และถอดปลั๊กเครื่องใชไฟฟาทุกชนิดเมื่อเลิกใชงาน 
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3. หลีกเลี่ยงการใชรถยนตสวนตัว เพื่อเปนการประหยัดการใชน้ํามัน ถาไมจําเปน
ควรหลีกเลี่ยงการโดยสารเครื่องบิน ดังที่รายงานของสถาบันสิ่งแวดลอมระหวางประเทศแนะนําวา 
ควรใชบริการรถไฟสําหรับการเดินทางในระยะทางไมเกิน 640 กิโลเมตร ซ่ึงจะชวยลดจํานวน
เที่ยวบินลงไดถึงรอยละ 45 และบรรดานักธุรกิจควรใชระบบการประชุมผานวิดีโอแทนการให
พนักงานขึ้นเครื่องบินไปรวมการประชุม  

4. คิดกอนจะซื้อส่ิงของ เพราะการผลิตและการขนสงสินคาเกือบทุกชนิดลวนแตใช
พลังงานทั้งสิ้น กอนจะซื้ออะไรลองถามตัวเองวาสิ่งนั้นจําเปนเพียงใด หรือลองเปลี่ยนจากการซื้อ
ของใหมเปนการซอมหรือใชของมือสองแทน  

5. ลดการกินทิ้งกินขวาง เพราะเศษอาหารและของที่บูดเนาเมื่อไปทับถมอยูที่กอง

ขยะจะกลายเปนแหลงผลิตกาซมีเทน ซ่ึงเปนกาซเรือนกระจกที่สําคัญอีกตัวหนึ่ง 
6. บริโภคของที่ผลิตในประเทศ เพราะการซื้อสินคาจากตางประเทศยอมตอง

ส้ินเปลืองพลังงานในการขนสง การกินอาหารทองถ่ินจึงเปนทางเลือกที่นาสนใจกวา เชนหันมากิน
ปลาทูแทนปลาแซลมอน เพราะนอกจากราคาถูกและทําใหเงินทองไมร่ัวไหลออกนอกประเทศแลว 
ยังชวยลดภาวะโลกรอนไดอีกดวย 

7. พกขวดน้ําติดตัวไปดวยระหวางการเดินทาง ขวดน้ําพลาสติกแบบใชคร้ังเดียว
ส้ินเปลืองพลังงานในการผลิตมหาศาล แถมยังทําใหเกิดขยะลนโลก และในการกําจัดขยะก็ตองใช
พลังงานอีกตางหาก 

8. หลีกเลี่ยงการใชถุงพลาสติก เพราะการผลิตถุงพลาสติกใชพลังงานอยางมหาศาล 
ถาใหดีนําถุงผาจากบานติดตัวไปดวยเวลาซื้อของตามรานคา หากไมจําเปนควรบอกพนักงานขายวา
ไมเอาถุงพลาสติก เพราะเมื่อนํากลับบานแลวคนสวนใหญจะทิ้งลงถังขยะ ในประเทศสหรัฐอเมริกา
ใชถุงพลาสติกที่ใชคร้ังเดียวแลวทิ้ง ถึงปละ 1 แสนลานใบ 

9. ประหยัดการใชกระดาษ อุตสาหกรรมการผลิตกระดาษใชพลังงานมากเปน
อันดับ  4  ทั้ งยั งกอมลพิษทางน้ํ า เปนตน เหตุของการทํ าลายป าไม ซ่ึ ง เปนตัวดูดซับก าซ
คารบอนไดออกไซดที่สําคัญดวย 

10. สนับสนุนการซื้อสินคาจากบริษัทผูผลิตที่สนใจปญหาสิ่งแวดลอม หรือลงทุน
ซ้ือหุนในบริษัทที่มีสวนในการรักษาสิ่งแวดลอม เพื่อเปนกําลังใจใหแกผูผลิตที่อยากมีสวนในการ
ปกปองโลก และเลิกสนับสนุนสินคาของบริษัทที่กอมลพิษตอส่ิงแวดลอม     

ถึงแมวาวิธีที่ใชเพื่อบรรเทาสภาวะโลกรอนนั้นมีดวยกันมากมายหลายวิธี แตการที่
มนุษยชวยกันลดปริมาณการใชพลังงานเชื้อเพลิงนั้นเปนวิธีที่ไดรับความนิยมกันมาก ซ่ึงกิจกรรมใน
ชีวิตประจําวันของมนุษยนั้นเกี่ยวโยงกับการใชพลังงานทั้งสิ้น 
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หากมองยอนกลับไปที่ตนเหตุของปญหา เราจะพบวาสาเหตุของภาวะโลกรอนนั้น
คือการที่มนุษยเผาผลาญเชื้อเพลิงฟอสซิล เชน ถานหิน น้ํามัน และกาซธรรมชาติ เพื่อผลิตพลังงาน 
และปลอยกาซคารบอนไดออกไซดซ่ึงเปนกาซเรือนกระจกตัวสําคัญที่สุดออกสูช้ันบรรยากาศเปน
จํานวนมหาศาล ทําใหเกิดปรากฏการณเรือนกระจก ซ่ึงเปนเหตุใหเกิดภาวะโลกรอน ดังนั้นการ
แกปญหาก็คือ การลดการปลอยกาซคารบอนไดออกไซด ดังจะเห็นไดจากความพยายามในการรับมือ
กับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศโลกในระดับนานาชาติที่ระบุใน พิธีสารเกียวโต (Kyoto 
Protocol) พิธีสารเกียวโตเปนขอตกลงรวมกันระหวางประเทศ กําหนดใหมีการลดปริมาณการปลอย
กาซเรือนกระจก โดยเรียกรองใหประเทศที่พัฒนาแลวลดปริมาณการปลอยกาซเรือนกระจก ใหได 
5.2 เปอรเซ็นตต่ํากวาระดับการปลอยกาซดังกลาวของป .พ.ศ .2533 ภายใน พ.ศ. 2555 

แมวาพิธีสารเกียวโตไมไดกําหนดใหประเทศกําลังพัฒนา อยางเชนประเทศไทย
จะตองมีพันธะสัญญาในการลดการปลอยกาซเรือนกระจก แตถึงอยางไรก็ตาม เราควรจะคํานึงถึงการ
ลดการปลอยกาซเรือนกระจกในประเทศดวยเชนเดียวกัน เนื่องจากประเทศไทยเองก็มีความเสี่ยงตอ
ผลกระทบที่รุนแรงจากการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศโลกดังที่กลาวไว 
  และถาลองหันกลับไปดูหนทางในการชวยกันประหยัดพลังงานนั้น การขี่จักรยาน
แทนการใชยานพาหนะเผาผลาญพลังงานเชื้อเพลิงกลับไมไดรับการรณรงค หรือสนับสนุนซักเทาใด
นัก ทั้งที่เปนหนทางที่งาย ทําไดสะดวก เชนเดียวกับการ ปดคอมพิวเตอรเมื่อไมใชงาน หรือการ
อาบน้ําโดยไมเปดเครื่องทําน้ําอุน เปนตน 
 
2.2 แนวคิดการสื่อสารเพื่อรณรงค 
 การรณรงค เปนการกระทําตางๆ ขององคกรที่มีตอสาธารณชนหรือกลุมเปาหมายของ
องคกร โดยการกําหนดเปนความพยายามที่เฉพาะเจาะจงขึ้นมา เชน การรณรงคประชาสัมพันธการ
กระทําเหลานี้กอรูปขึ้นมาจากภูมิหลังและกรณีศึกษาตางๆ ที่ผานการตรวจสอบแลว การศึกษาเรื่อง
การรณรงคและกรณีศึกษาตางๆนั้น เปนการแลกเปลี่ยนประสบการณและการเรียนรู หรือใชเปน
พื้นฐานเพื่อการพัฒนาองคประกอบตางๆ ของการประชาสัมพันธ ที่มากกวานั้นคือเปนการวิจัยใน
ระหวางดําเนินงานดวย ซ่ึงจะชวยใหองคกรมีการพัฒนาและนาเชื่อถือ ทามกลางการเปลี่ยนแปลงไป
ของภาวะสังคมในปจจุบัน 
 จากคําอธิบายสภาพโดยทั่วๆไปของการรณรงค ลักษณะของการรณรงค พอจะสรุปไดวา 
  1. การรณรงคเปนการกระทําท่ีตองมีเปาประสงค 
   ลักษณะของการรณรงคที่ตองมีเปาประสงคนี้ สอดคลองกับที่มาของคําวา 
“รณรงค” ที่เปนศัพททางทหารที่แปลวา “การตอสู” ทั้งนี้โดยอาศัยการสื่อสารเปนอาวุธเพื่อใหไดมา
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ซ่ึงชัยชนะ ผลที่ไดจากการรณรงคมีความหลากหลายตั้งแตผลกระทบระดับความนึกคิดของปจเจก
บุคคล (individual-level cognitive effects) ไปจนถึงการเปลี่ยนแปลงในระดับโครงสรางทางสังคม 
(societal-level structural changes) ผลนั้นจะเปนประโยชนกับผูสงสารหรือผูรับสารในกระบวนการ
รณรงค 

2. การรณรงคพุงเปาไปท่ีคนจํานวนมาก หรือกลุมคนขนาดใหญ 
   การใชคําวา “ใหญ” ในที่นี้เพื่อแสดงความหมายวาการรณรงคนั้นไมไดทํา
ในระดับการสื่อสารระหวางคนสองคน หรือในหมูคนเพียงไมกี่คน ผูรับสาร (campaign audience) 
นั้นถูกกําหนดวาเปนใคร มีจํานวนประมาณเทาใด โดยมีเปาหมายของการรณรงคเปนเกณฑ เชน 
โครงการถุงยางอนามัย 100% มีเปาหมายที่ผูชายไทย (จะเปนผูหญิงไปไมได) ในวัยสืบพันธุ ซ่ึงมี
จํานวนหลายลานคน อีกเหตุผลหนึ่งที่กลุมเปาหมายตองมีขนาดใหญก็คือ เร่ืองเงินทุนและทรัพยากร
ที่ใชไปกับการรณรงคไมใชแคคนสองคนตองคุมคา กลาวคือมีผลตอคนจํานวนมากหรือคนไมกี่กลุม 
การรณรงคนั้นมักจะถูกออกแบบและใชงานโดยองคกรหรือสถาบันที่มีอยูแลวหรือโดยองคกรที่
จัดตั้งขึ้นใหมเพื่อการรณรงคเฉพาะเรื่อง คาใชจายและสรรพกําลังที่ทุมเทไปในการรณรงคมักจะถูก
วัดความคุมคาดวยจํานวนผูรับสารเปาหมาย 
  3. การรณรงคมีการระบุระยะเวลาการทําท่ีชัดเจน 
   ชวงระยะเวลาของการรณรงคหมายถึงชวงระยะเวลาตั้งแตเร่ิมมีการ
วางแผนคิดทําจนถึงขั้นการประเมินผลการรณรงคที่เปนขั้นตอนสุดทาย ระยะเวลาการรณรงคอาจ
เปนไดตั้งแต 2-3 สัปดาห 2-3 เดือน ซ่ึงจัดวาเปนการรณรงคระยะสั้น และ 5-10 ป สําหรับการรณรงค
ระยะยาว 
   อยางไรก็ตาม จุดเริ่มและจุดสิ้นสุดของการรณรงคอาจจะไมชัดเจน หากมี
การวางแผนและประเมินสถานการณืที่ละเอียดและใชเวลามาก (extensive formative research) หรือ
ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับกลุมผูรับสารเปาหมายเปนระยะยาวที่ตองใชเวลาสังเกตตอเนื่องใชเวลามาก 
ตัวอยางเชน โครงการรณรงค โรคเอดสที่เร่ิมตั้งแตป พ.ศ.2535 จนถึง พ.ศ. 2542 ที่มีปญหาในการ
กําหนดระยะเวลาการรณรงค เพราะปญหาโรคเอดสเปนปญหาที่ซับซอนครอบคลุมเกือบทุกมิติของ
ศาสตร (เชน สังคมศาสตร จิตวิทยา มานุษยวิทยา จิตวิทยาสังคม เศรษฐศาสตร ระบาดวิทยา ฯลฯ) 
จําเปนตองอาศัยเวลาในการทําความเขาใจเกี่ยวกับปญหา ตีโจทยใหแตกดวยการประเมินสถานการณ
จากทุกฝายที่เกี่ยวของ ยิ่งไปกวานั้นการรณรงคโรคเอดสหวังผลในแงพฤติกรรม และวิถีชีวิตของคน 
(เชน ไมเที่ยวสําสอน ใชถุงยางอนามัยทุกครั้งเมื่อมีเพศสัมพันธ สรางคานิยมมีผัวเดียวมีเดียว ตรวจ
เลือดกอนแตง) ซ่ึงเปนการเปลี่ยนแปลงในระดับโครงสรางที่จําเปนตองใชเวลา 
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   ผลเสียของการที่ไมสามารถกําหนดระยะเวลาในการทําการรณรงคให
ชัดเจนได คือ ปญหาในการบริหารทรัพยากรและเงินทุน รวมทั้งความยากลําบากในการปรับแผนงาน
เปนระยะๆเพื่อใหเกิดความตอเนื่อง 

4. การรณรงคนั้นเกี่ยวของกับชุดกิจกรรมการสื่อสารที่มีการจัดการวางแผนการใช
ไวลวงหนา 
   กิจกรรมการสื่อสารหลักๆไดแก การผลิตเนื้อหาสาร (Message production) 
และการเผยแพรกระจายสาร (message distribution) ผานชองทางการสื่อสารแบบตางๆ กิจกรรม
เหลานี้ถูกจัดวางเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการรณรงค ที่ส่ือและองคกรที่รับผิดชอบกับเรื่องที่จะ
รณรงคกําหนดไว โดยปกติไมอาจทําไดดวยกําลังที่มีอยู เชน การรณรงคใหคนไทยใชของไทยชวง
วิกฤตเศรษฐกิจ ที่ตองอาศัยการรวมพลังของภาครัฐและเอกชน (โดยเฉพาะอยางยิ่งเอกชน) เพราะ
ลําพังกําลังในดานชองทางการสื่อสารและทรัพยากรจากตัวสถาบันภาครัฐหรือภาคเอกชนแตฝาย
เดียวไมอาจทําไดอยางเต็มที่ 
   ขอที่นาสังเกตของการแพรกระจายขาวสารของการรณรงคประการหนึ่งคือ 
การกระจายสวนใหญมักมีลักษณะเปนไปในทิศทางเดียว (linear nature) โครงการรณรงคจํานวนไม
นอยใชวิธีกําหนดรูปแบบเนื้อหาสารโดยองคกรที่รับผิดชอบโครงการและยังเปนผูกําหนดการเลือก 
การสราง และการเชื่อมประสารชองทางการสื่อสารอีกชั้นหนึ่งดวย ในบางโครงการแมวาจะเปนการ
รณรงคด วยวิ ธี เปดโอกาสให ผู เกี่ ยวของโดยตรงไดมีสวนกํ าหนดกิจกรรมการสื่ อสาร 
(“emancipatory” approach) แตก็ยังหลีกการจัดการออกแบบและกระจายเนื้อหาสารไปไมพน 
กลาวคือ การกําหนดจากลางขึ้นบน (bottom up) แทนที่จะเปนจากบนลงลาง (top down) เชน
โครงการรณรงคในชุมชนที่คนในชุมชนมีสวนรวมในการกําหนดเนื้อหาและชองทางการสื่อสาร 
   โดยสรุปเราอาจนิยาม “การรณรงค” วา (1) เปนเจตจํานงคในการทําให
เกิดผลลัพธหรือผลกระทบบางประการ (2) ในกลุมปจเจกบุคคลจํานวนคอนขางมาก (3) ในชวงเวลา
ที่มักจะระบุไวชัดเจน และ (4) โดยอาศัยชุดกิจกรรมการสื่อสารที่มีการออกแบบจัดการเอาไว
ลวงหนา 

ประเภทของการณรงค (Type of Campaigns) 
  การรณรงค (Campaigns) คือ ความพยายามอยางยิ่งยวดที่มีเปาหมายและการ
ประสานรวมกัน ใหบรรลุผลสําเร็จเฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือหลายเรื่องที่เกี่ยวของกัน
เพื่อใหองคกรไดมีสัมฤทธิ์ผลตามวัตถุประสงคในระยะยาว การรณรงคมีการวางรูปแบบและ
พัฒนาขึ้นมา เพื่อยกประเด็นหนึ่งขึ้นมาใชแกไขปญหาหรือปรับปรุงสถานการณนั้น โดยความสําเร็จ
จะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อบรรลุผลตามวัตถุประสงค ในการเปลี่ยนแปลงหรือรักษาความคิดเห็นทัศนคติและ
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พฤติกรรม ของกลุมเปาหมายองคกร Patrick Jackson ที่ปรึกษาอาวุโสและผูรวมกอตั้งบริษัท Jackson 
and Wagner ไดแบงประเภทของโครงการรณรงคไว 6 ประเภท ซ่ึงจะแตกตางกันไปตามความ
พยายามที่องคการตองกระทําตอกลุมสาธารณชนเปาหมายซึ่งมีระดับของพฤติกรรมแตกตางกัน 
ดังตอไปนี้ 
  1. Public Awareness Campaigns คือ โครงการรณรงคเพื่อสรางการตระหนักรูตอ
เร่ืองใดเรื่องหนึ่งอยางงายๆ 
  2. Public Information Campaigns คือ โครงการรณรงคที่พัฒนาขึ้นมาอีกระดับหนึ่ง
เพื่อใหขอมูลภายหลังจากการสรางความตระหนักแลว 
  3. Public Education Campaigns คือ โครงการรณรงคที่มุงใหการศึกษาเพื่อพัฒนา
ทักษะและสรางความพรอมทั้งสภาวะอารมณและทัศนะ 
   4. Public Reinforcement Campaigns คือ โครงการรณรงคเพื่อตอกย้ําและกระตุนให
เกิดพฤติกรรมซ้ําๆ สําหรับกลุมสาธารณชนเปาหมายที่มัทัศนคติเชิงบวกหรือเห็นดวยกับการ
ดําเนินงานขององคกร 
  5. Public Attitude Changing Campaigns คือ โครงการรณรงคที่มีจุดมุงหมายเพื่อ
เปลี่ยนแปลงทัศนคติของกลุมสาธารณชนเปาหมายที่ไมเห็นดวยกับการดําเนินงานขององคกร 
  6. Public Behavior Modification Campaigns คือ โครงการรณรงคที่มุงกระทําให
สาธารณชนเปาหมายเชื่อและยอมรับที่จะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามสาระของการรณรงค 

การสื่อสารรณรงค (Communication Campaign) คือชุดของกิจกรรมการสื่อสารที่ถูก
วางแผนเอาไวลวงหนา ไดรับการออกแบบขึ้นมาเพื่อเขาถึงและจูงใจประชาชน โดยการใชส่ือ 
(Message) ที่มีความเฉพาะ การรณรงคนั้น ทําในชวงเวลาสั้นๆ โดยมีวัตถุประสงคเชิงทัศนคติและ
พฤติกรรม การรณรงคมักจะใชส่ือหลากหลาย (Multimedia Approach) เสมอ  

แนวโนมของการรณรงคดวยสื่อ (Media-based Campaigns) ก็คือ ตองถูกออกแบบเพื่อ
ปองกันพฤติกรรมที่ถูกมองวาไมเปนที่ตองการและเปนอันตรายตอสังคม ในการรณรงคมีการใชส่ือ
หลากหลายประเภท ใชการสื่อสารแบบเผชิญหนาในบริบทโรงเรียน สถานศึกษา และกิจกรรมที่จัด
ขึ้นในบานเรือน หรือสถานที่ทํางาน 
 
2.3 แนวคิดเรื่องสิ่งจูงใจทางการโฆษณา   (Advertising Appeals) 
 จุดจูงใจ (Appeal) ในการโฆษณาสามารถนําจุดจูงมาเปนเปนสิ่งเราหรือกระตุนความตอง
การของผู บริโภคได โดยการใสความสวย ความสะดวกสบาย หรือความประหยัดใหกับสินคา 
สําหรับสินคาบางชนิดก็อาจะมีจุดจูงใจไดมากกวา 1 อยางก็เปนได เชน โฆษณานาฬิกา Rolex เปน
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สินคาที่ตอบสนองความตองการนับถือและสถานะทางสังคม (The Esteem Needs) และอาจใชทั้ง
ส่ิงจูงใจดานคุณภาพ (Quality Appeals) รวมกับสิ่งจูงใจดานความรูสึกนึกคิดที่กลุมเปาหมายมีตอ
ตนเอง (Ego Appeals) เปนตน 
 อยางไรก็ดี กระบวนการจูงใจของการโฆษณานั้น ควรพิจารณาถึงสิ่งที่ผูโฆษณาตองการจะ
บอก “อะไร” (What to Say) และสิ่งๆ นั้นสามารถตอบสนองความตองการ (Needs) ของผูบริโภคได
เพียงใด ซ่ึงหากวิธีการในการนําเสนอ “อยางไร” (How to Say) นั้นไมมีส่ิงจูงใจ (Appeals) ก็อาจทํา
ใหผูบริโภคหมดความสนใจ ทั้งนี้เปนผลมาจากขาดการโนมนาวใจ (Persuade) ที่เพียงพอตอการ
ตัดสินใจ (Desires) ในตัวสินคาและบริการ โดยท่ัวไปแลวกระบวนการนําเสนอความคิดหลัก (Big 
Ideas) ที่จะใชส่ือสารในโฆษณา ก็คือ การกําหนดสิ่งดึงดูดใจพื้นฐาน (Basic Appeals) แลวหาวิธี
แปลงใหกลายเปนสารที่จะทําหนาที่ในการขายสินคา (Selling Message) ตอไป 
 สําหรับแนวคิดเรื่องสิ่งจูงใจที่จะนํามาเปนเกณฑสําหรับใชวิเคราะหผลงานโฆษณานี้
สามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

1. ส่ิงจูงใจในภาพรวม 
2. ประเภทของสิ่งจูงใจที่ใชในโฆษณา 

โดยไดทําการศึกษาในแตละหัวขอแลว อาจสามารถแบงเปนรายละเอียดตามหัวขอยอยได 
ดังนี้ 

1. สิ่งจูงใจในภาพรวม 
  โดยพื้นฐานแลว ส่ิงจูงใจไมวาจะเปนประเภทใดก็ตามจะทําหนาที่เปนตัวเชื่อมโยง 
ระหวางสมองหรือความคิด (Head or Thinking) และหัวใจหรือความรูสึก (Heart or Feeling) 
  การสรางสิ่งจูงใจที่มีประสิทธิภาพ (Effective Appeals) ถือเปนตัวแปรสําคัญที่ทํา
ใหโฆษณาจํานวนมากประสบความสําเร็จ เพราะส่ิงจูงใจประเภทตางๆ สามารถทําใหเกิดความ
เชื่อมโยง (Draw Connection) ระหวางสินคาในโฆษณา กับความตองการ/ความปรารถนาบาง
ประการ (Needs or Desires) ที่ผูบริโภคมีอยูในขณะนั้น 
  ตามที่ปรากฏในตําราจํานวนมาก ส่ิงจูงใจสามารถจะแบงกวางๆไดเปน 2 ขั้วไดแก 
ส่ิงจูงใจดานบวก (Positive Appeals) และสิ่งจูงใจดานลบ (Negative Appeals) แมวาทั้ง 2 ประเภท จะ
สามารถกระตุนความสนใจจากผูบริโภคไดเหมือนกัน แตก็มักจะนําเสนอภาพที่ตรงขามกันเสมอ 
เชน ความรักความอบอุนกับความอางวาง โดดเดี่ยว หรือความสําเร็จกับความลมเหลว เปนตน 
  ในแงของการโฆษณา ส่ิงจูงใจดานบวกเนนไปที่ความพึงพอใจที่ผูบริโภคจะไดรับ
จากการใชสินคา และมักปรากฏในโฆษณาของสินคาฟุมเฟอย เชน เครื่องสําอาง น้ําหอม เปนตน 
ส่ิงจูงใจดานลบ มักถูกใชเพื่อกระตุนตวามตองการที่จะปองกันหรือบรรเทาสถานการณที่ไมพึง
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ปรารถนาของผูบริโภค ตัวอยางเชน ส่ิงจูงใจดานความกลัวหรือความโกรธ (Fear or Anger Appeals) 
ส่ิงจูงใจดานความรูสึกผิด (Guilt Appeals) 
  อยางไรก็ดี ไมวาจะเปนสิ่งจูงใจดานบวก ส่ิงจูงใจดานลบ หรือส่ิงจูงใจประเภทอื่น
ใดก็ตามลวนมาจาก 3 หมวดหมูหลัก ซ่ึงนักโฆษณานิยมใช ไดแก 
   1.1 ส่ิงจูงใจดานเหตุผล (Rational / Logical / Informational Appeals) 

1.2 ส่ิงจูงใจดานอารมณ (Emotional Appeals) 
    1.3 ส่ิงจูงใจรวมกันทั้งเหตุผลและดานอารมณ (Combination of Rational 
and Emotional Appeals) 
 ตอไปนี้คือรายละเอียดของสิ่งจูงใจในแตละหมวดหมูดังกลาว 
  1.1 ส่ิงจูงใจดานเหตุผล (Rational / Logical / Informational Appeals) 
   ส่ิงจูงใจดานเหตุผลจะมุงตรงไปยังสมองหรือความคิดของผูซ้ือจึงมักใช
ดึงดูดความตองการดานการใชงาน (Practical or Functional Needs) ของผูบริโภค ซ่ึงโฆษณาที่ใช
ส่ิงจูงใจประเภทนี้ มักจะเสนอคุณประโยชนดานการใชงานของสินคา (Functional Benefits) ไดแก 
ผลของการใชงาน (Performances) คุณสมบัติตางๆ (Features) และความสามารถของสินคาในการแก
ปญหาบางอยาง (Ability to Solve Problems) รวมไปถึงการนําเสนอเหตุผลในการเปนเจาของสินคา
นั้นอีกดวย เหลานี้ลวนเปนสารที่มุงเนนการขายสินคาโดยตรง (Hard Sell) และมุงที่จะโนมนาว 
(Persuade) ผูบริโภคดวยหลักเหตุผล (Logics) เปนสําคัญ 
  1.2 ส่ิงจูงใจดานอารมณ (Emotional Appeals) 
   ส่ิงจูงใจดานอารมณ จะมุงตรงไปยังหัวใจ/ความรูสึกของผูซ้ือ จึงมักใชเปน
หลักในการดึงดูดความตอบสนองทางความรูสึก และเพื่อสรางภาพพจนที่ดีในความนึกคิดของผู
บริโภคดวยการนําเสนอความตองการดานจิตใจ ดานสังคม หรือดานที่ เกี่ยวกับสัญลักษณ/
เครื่องหมาย (The Psychological, Social, or Symbolic Needs) ซ่ึงโฆษณาที่ใชส่ิงจูงใจประเภทนี้ มัก
ถูกออกแบบมาถึงเพื่อสรางทัศนคติในเชิงบวก เพื่อประโยชนดานอารมณ (Emotional Appeals) ที่
สินคามี โดยใชสารที่ไมไดมุงเนนที่จะขายสินคาโดยตรง (Soft Sell) แตคอนขางที่จะโนมนาวอารมณ
ใหคลอยตามมากกวา 
  1.3 ส่ิงจูงใจรวมกันทั้งเหตุผลและดานอารมณ (Combination of Rational and 
Emotional Appeals) 
   ส่ิงจูงใจประเภทนี้ เปนการใชส่ิงจูงใจดานเหตุผลและดานอารมณประกอบ
กันในโฆษณาชิ้นเดียว โฆษณาที่ประสบความสําเร็จจํานวนมาก มักจะหลีกเลี่ยงการใชเหตุผลหรือ
อารมณเพียงอยางเดียว แตมักจะผสมผสานทั้ง 2 ฝายเขาดวยกันอยางลงตัว ทั้งนี้เพราะสมองมนุษยมี 
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2 ดาน กลาวคือ สมองซีกซาย (Left Brain) ทําหนาที่ควบคุมเหตุผล และสวนสมองซีกขวา (Right 
Brain) ควบคุมอารมณ ซ่ึงหากโฆษณาใชทั้งเหตุผลและอารมณรวมกัน จะทําใหผูบริโภคตัดสินใจใน
เร่ืองตางๆ ไดดีขึ้น รวมถึงการตัดสินใจซื้อดวย สวนการที่จะทําใหน้ําหนักไปทางเหตุผลหรืออารมณ
มากกวากัน ขึ้นอยูกับ  

1.) ประเภทของสินคา เชน โฆษณาคอมพิวเตอร ผูบริโภคมักจะตัดสินใจ
จากเหตุผลเปนหลัก แตสําหรับน้ําหอม อารมณมักจะเขามามีบทบาทในการตัดสินใจสูงกวา เปนตน 
นอกจากนี้ ยังอาจขึ้นอยูกับ 

2.) ระดับการศึกษาของกลุมผูชมเปาหมาย (Target Audiences) โดยโฆษณา
ที่เนนหลักเหตุและผลอาจใหประสิทธิผลดีกวา เมื่อใชกับผูรับสารที่มีการศึกษาดี สวนโฆษณาที่เนน
อารมณ เหมาะที่จะใชกับผูรับสารที่มีการศึกษาคอนขางต่ํา อยางไรก็ดี การนําเสนอสิ่งจูงใจดาน
อารมณออกมาอยางแยบยลและในรสนิยมที่ดีประกอบในโฆษณาที่ใชเหตุผลเปนหลักชวยทําให
โฆษณาชิ้นนั้นไมนาเบื่อ แถมยังมีชีวิตชีวามากขึ้นอีกดวย 
 
2.4 ทฤษฎีการสื่อสาร 

ความหมายของการสื่อสาร 
 คํานิยามเกี่ยวกับคําวา “การสื่อสาร” มีหลายทานใหคํานิยามแตกตางกันไป โดยมีหลักเกณฑ
การใหนิยามจากการสังเกตพิจารณาอันเนื่องมาจากความตองการของมนุษย บางก็จากการศึกษาวิจัย
ในหองปฏิบัติการและภาคสนาม บางก็จากรากศัพทเดิม เปนตน 
 คําศัพทภาษาอังกฤษ “Communication” ซ่ึงภาษาไทยแปลวา “การสื่อสาร” หรือ “การตอ” 
มาจากรากศัพทภาษาลาตินวา Communis ซ่ึงตรงกับภาษาอังกฤษวา “commonness” คือรวมกันหรือ
คลายคลึงกัน ดังนั้น ถาแปลตามรากศัพทเดิมจะเนนวัตถุประสงคของการสื่อสารวาหมายถึง กิจกรรม
ที่มุงสรางรวมกันหรือความคลายคลึงกันใหเกิดขึ้นระหวางบุคคลที่เกี่ยวของ นั่นคือ มีความเขาใจ
ความหมายที่ตรงกัน กลาวอีกนัยหนึ่งการสื่อสารเปนความพยายามของมนุษยที่ตองการถายทอด 
(Transmit) เพื่อแลกเปลี่ยน (Share) ขาวสาร (Information) ความคิด (Ideas) และทัศนคติ (Attitudes) 
ระหวางกัน แปลความหมายตรงกัน เปนการสรางความเขาใจซึ่งกันและกัน (Mutual understanding) 
 นิยามความหมายของการสื่อสารนั้นมีอยูว า “การสื่อสารคือการแปลความหมายดวย
สัญชาตญาณตอทาทางที่แสดงออกเปนสัญลักษณ โดยไมรูตัวตอความคิดและพฤติกรรมเชิง
วัฒนธรรมของบุคคล” การแปลความหมายที่อธิบายไวนั้นคือกิจกรรมหนึ่งในกระบวนการรับรูของ
มนุษยซ่ึงทําใหมนุษยเขาใจความหมายของสิ่งตาง ๆ รอบตัว 
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 Warren W. Weaver อธิบายวาการสื่อสารมีความหมายครอบคลุมถึงกระบวนการทุก
กระบวนการที่ทําใหจิตใจของบุคคลหนึ่งอาจกอใหเกิดผลตอจิตใจของอีกบุคคลหนึ่ง การสื่อสารตาม
ทรรศนะนี้ไมไดจํากัดวาการสื่อสารตองเกิดขึ้นโดยใชการเขียนและการพูดเทานั้น แตยังหมายรวมถึง
ดนตรี ภาพ การแสดง การเตนบัลเลย และพฤติกรรมทุกอยางของมนุษยอีกดวย ความหมายซึ่ง 
Weaver อธิบายไวนี้แสดงใหเห็นแนวคิดเรื่องการสื่อสารใชวัจนภาษาและอวัจนภาษา  ทั้ ง นี้  ก า ร
ส่ือสารสามารถแบงไดเปน 2 รูปแบบ คือ การสื่อสารทางเดียว กับ การสื่อสารสองทาง 
 การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication) เปนการสงขาวสารหรือ การสื่อ
ความหมายไปยังผูรับแตฝายเดียว โดยที่ผู รับไมสามารถมีการตอบสนองในทันที (immediate 
response) ใหผูสงทราบได แตอาจจะมีปฏิกิริยาสนองกลับ (feedback) ไปยังผูสงภายหลังได การ
ส่ือสารในรูปแบบนี้จึงเปนการที่ผูรับไมสามารถมีปฏิสัมพันธกันไดทันที จึงมักเปนการสื่อสารโดย
อาศัยส่ือมวลชนเชน การฟงวิทยุ หรือการชมโทรทัศน เหลานี้เปนตน 
 การสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) เปนการสื่อสารหรือการสื่อความหมายที่ผู
รับมีโอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทันที โดยท่ีผูสงและผูรับอาจจะอยูตอหนากันหรืออาจอยูคน
ละสถานที่ก็ได แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตตอบกันไปมา โดยที่ตางฝายตางผลัด
กันทําหนาที่เปนทั้งผูสงและผูรับรับในเวลาเดียวกัน เชน การพูดโทรศัพท การประชุม เปนตน 
 องคประกอบและแบบจําลองการสื่อสาร 
 การสื่อสารจะเกิดขึ้นไดดวยองคประกอบอยางนอย 3 อยางนั่นคือ ตนกําเนิดหรือผูสงสาร 
(source), สาร (Message), ปลายทางหรือผูรับสาร (destination) ซ่ึง ตน กําเนิดหรือผูสงสารอาจเปนป
จเจกบุคคล (ผานการพูด การเขียน การวาดภาพ การแสดงทาทาง) หรือเปนองคกรดานการสื่อสาร เช
น สํานักขาว สํานักพิมพหรือสถานีโทรทัศน สวนสารอาจอยูในรูปของน้ําหมึกบนแผนกระดาษ คล่ืน
เสียงในอากาศ  การโบกมือ  การโบกธงไปมาในอากาศหรือลักษณะอื่นใดที่สามารถนําไป
ตีความหมายได ปลายทางหรือผูรับสารนั้นอาจเปนไดทั้งปจเจกบุคคลที่ไดยิน ไดเห็น ไดอาน หรือเป
นสมาชิกของกลุม เชน กลุมอภิปราย ผูนั่งฟงการบรรยาย กองเชียรกีฬา ตลอดจนผูอานหนังสือพิมพ 
หรือผูชมโทรทัศน ที่เรียกวามวลชน (Mass audience)  
 เมื่อผูสงสารตองการสรางใหเกิดความเขาใจรวมกับกับผูรับสาร ส่ิงแรกที่ผูสงสารจะตองทํา
ก็คือการนําสารที่ตองการสื่อออกไปนั้นเขารหัส (encode) เชน จากภาพในจินตนาการที่ปรากฏขึ้นใน
สมองของผูสงสารจะถูกเขารหัสใหเปนภาษาพูดหรือภาษาเขียนที่สามารถถายทอดตอไปยังคนอื่นได 
เมื่อเขารหัสและสงออกไปแลว สารนั้นจะเปนอิสระจากผูสงสาร และเพื่อใหกระบวนการสื่อสาร
เกิดขึ้นอยางสมบูรณ สารนั้นจะตองถูกถอดรหัส (decode) เสียกอน ซ่ึงสามารถเขียนเปนแบบจําลอง
ไดดังรูป 
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ภาพ 2.1 แบบจําลองระบบการสื่อสารของมนุษย ของ Wilbur Schramm 
  

 แบบจําลองขางตนใชเปรียบไดกับการสื่อสารอิเล็กทรอนิกส และถาจะเทียบกับการสื่อสาร
ของมนุษย สวนของ source และ encoder จะเปนบุคคลผูหนึ่ง สวน decoder และ destination ก็คืออีก
บุคคลหนึ่ง และ signal คือภาษาที่ใชในการสื่อสารนั่นเอง การสื่อสารจะประสบความสําเร็จ     มาก
นอยเพียงใดขึ้นอยูกับวาผูสงและผูรับสารจะสามารถสรางความเขาใจตรงกันไดมากนอยเพียงใด 
เทาที่ประสบการณที่ตนเองมีอยูเทานั้น ในรูปวงกลมเปรียบเทียบไดกับขอบเขตประสบการณของคน 
2 คนที่พยายามจะสื่อสารกัน ถาวงกลมขอบเขตประสบการณมีรวมกันหรือมีพื้นที่    ซอนทับกันยิ่ง
มากเทาไรการสื่อสารก็จะเปนไปไดงายและราบรื่นในทางตรงขามถาวงกลมทั้งสองไมมีสวนที่ซอน
กันเลยการสื่อสารนั้นก็ไมอาจเกิดขึ้น จึงกลาวไดวาถาประสบการณของผูสงและผูรับสารไมคลาย
คลึงกัน จะเปนเรื่องยากที่จะเขาใจความหมายที่สงมาได เหมือนตัวอยาง ถาใหคนที่ไมเคยเรียนรู
และฝกฝนทางวิทยาศาสตรมากอนเลยอานบทความทางวิทยาศาสตร คนๆ นั้นอาจไมเขาใจ หรือเวลา
ที่เราพยายามที่จะสื่อสารกับคนที่มีวัฒนธรรมแตกตางจากเรามากเปนตน 
 

 
 

ภาพ 2.2 แบบจําลองการสื่อสารของมนุษยภายใตเงื่อนไขประสบการณ 
 

 อนึ่ง ในกระบวนการสื่อสารนั้น คนๆ หนึ่งยอมเปนไดทั้งผูสงและผูรับสาร เปนทั้งผูเขารหัส
และถอดรหัส การสื่อสารของมนุษยที่เปนกระบวนการสื่อสาร 2 ทางนั้น ผูสงสารซึ่งอาจเปนวัจน
สารหรือ อวัจนสาร ผานชองทางใดชองทางหนึ่งไปใหผูรับสารภายใตสภาพแวดลอมหนึ่งผูรับสาร
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ตีความหมาย (interpret) ของสารและสงสารหรือปฏิกิริยาตอบสนอง (feedback) อาจเปนสารหรือ 
อวัจนสารโดยผานชองทางใดชองทางหนึ่งไปใหผูสงสาร ซ่ึงตองตีความหมายที่ไดรับจากผูรับสาร
เชนเดียวกัน หรือกลาวโดยสรุปคือในการสื่อสาร เชน การสนทนาระหวางบุคคล 2 คน ส่ิงที่เกิดขึ้น
ระหวางนั้นคือการสื่อสารโตตอบกลับไปมาตลอดเวลาซึ่ง Schramm ไดเขียนเปนแบบจําลอง ดังรูป 
 

 
ภาพ 2.3 แบบจําลองแสดงการสื่อสาร 2 ทาง 

 
นอกจาก Schramm ยังมีนักวิชาการดานสื่อสารมวลชนอีกทานหนึ่งที่ไดอธิบายแบบจําลองการ
ส่ือสารที่ไดรับการยอมรับกันทั่วไป นั่นคือ David K. Berlo Berlo ไดเขียนหนังสือช่ือ The Process of 
Communication (1960) และอธิบายถึงแบบจําลองกระบวนการสื่อสารอันเปนที่รูจักกันในนามของ 
SMCR Model ซ่ึงยอมาจาก Source,Message, Channel และ Receiver แบบจําลองดังกลาวมีลักษณะ
ดังรูป 
 

 
ภาพ 2.4 แบบจําลององคประกอบของการสื่อสาร ตามแนวคิดของ David K. Berlo 
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 จะเห็นไดวาองคประกอบและแบบจําลองของ Schramm และ Berlo มีจุดรวมกันบางอยาง
นั่นคือ ในการสื่อสารจะตองประกอบดวยผูสงสาร สาร และผูรับสาร นอกจากนี้ยังตองอาศัยพื้นฐาน
ทักษะ ความรูและประสบการณที่คลายคลึงหรือใกลเคียงกันจึงจะทําใหการสื่อสารสัมฤทธิ์ผลสาร
และชองทางการสื่อสารที่นํามาใชมีความหลากหลาย เปนไดทั้งการพูด การเขียน ภาพวาด การแสดง
พฤติกรรม การใชสัญลักษณหรือสัญญาณใดๆ ซ่ึงจะเห็นวาทั้งหมดทั้งมวลนั้น คือสัญญะที่ถูก
กําหนดรวมกันในบริบททางสังคม-วัฒนธรรมหนึ่งๆ 
 
2.5 แนวคิดการสรางแอนิเมชัน 3 มิติ 
 แอนิเมชัน 

คําวา Animation มาจากรากศัพทภาษาละตินที่มีความหมายวา ทําใหมีชีวิต วิญญาณ 
และในความหมายรวม ๆ ในปจจุบันนั้น มีความหมายวา ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงจะคนละความหมายกับ
คําวา Motion Picture กับ Movie หรือ (Moving Picture) ความหมายในภาษาไทยคือ ภาพยนตร แตคํา
วา Animation ความหมายไมไดจํากัดเพียงการตูนเทานั้น คําวา Animation ยังมีความหมายมีเทคนิค
และวิธีสรางสรรคหลากหลายวิธี 

แอนิเมชัน (animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูก
ผลิตขึ้นตางหากจากกันทีละเฟรม แลวนํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเนื่องกัน ไมวาจาก
วิธีการ ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ 
ขยับ เมื่อนําภาพดังกลาวมาฉาย ดวยความเร็วตั้งแต 16 เฟรมตอวินาทีขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวาภาพ
ดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา 

หลักการของแอนิเมชัน 
แอนนิเมชัน อาศัยปรากฏการณทางชีววิทยาที่เรียกวา “ความตอเนื่องของการ

มองเห็น” รวมกับการทําใหวัตถุมีการเคลื่อนที่ ที่ความเร็วระดับหนึ่ง จนตาของคนเรามองเห็นวาวัตถุ
นั้นมีการเคลื่อนไหว แสดงใหเห็นวาเมื่อเปล่ียนภาพไปเรื่อยๆตามลําดับความเร็วที่เหมาะสม จะ
มองเห็นลูกบอลกระเดงขึ้นและตกลงมาที่พื้น (ภาพแตละภาพที่นํามาทําแอนนิเมชันเรียกวา “เฟรม 
(Frame)”) ดังภาพ 2.5 

การเปลี่ยนแปลงภาพที่มองเห็นดวยความรวดเร็วเปนหลักการของแอนิเมชัน เชน 
การแสดงผลภาพในโทรทัศน 30 เฟรมตอวินาที เปนความเร็วที่ทําใหมองเห็นการเคลื่อนไหวที่
กลมกลืน แตถาเปนภาพยนตรจะบันทึกดวยอัตรา 24 เฟรมตอวินาที แลวฉายภาพในโรงภาพยนตร



 32 

ดวยอัตรา 48 เฟรมตอวินาที ตาของมนุษยก็จะเปนภาพมีการเคลื่อนไหว เปนตน ดังนั้นการแสดงผล
ภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปรางอยางกลมกลืนดวยความเร็วระดับหนึ่งก็คือ การแสดงแอนิเมชัน 

 

 
 

ภาพ 2.5 รูปตวัอยางแอนิเมชันแสดง 6 เฟรมตอเนื่องกัน 
เมื่อนํามาฉายตอเนื่องกันจะเห็นเปนภาพเคลื่อนไหว                                                                              

ขั้นตอนการสรางผลงานแอนิเมชัน 
1. แนวคิด เร่ืองยอ และเนื้อหา (Idea treatment Script) เปนสวนที่สําคัญที่สุด 

เร่ืองราวที่ดีสามารถชักจูงใจใหเกิดความรูสึกรวมไดมากที่สุด คือ จุดที่สําคัญในการสรางงาน
แอนิเมชัน ขึ้นมา 

2. การออกแบบ (Design & Art direction) การออกแบบสรางสรรคสวนตางๆ
ทั้งหมด เชนการออกแบบตัวละคร (Character Design) ฉาก โทนสี รูปแบบ ลักษณะทางศิลปะ (Art 
Direction) 

3. Story Board (Blueprint) ก็เปนสวนที่สําคัญในการถายทอดเรื่องราวจากตนฉบับ 
ใหแสดงออกมาเปนภาพ แสดงใหเห็นถึงมุมมองของภาพ ทิศทางการเคลื่อนไหวของกลอง ทิศ
ทางการเคลื่อนไหวของตัวละคร นําไปสูความเขาใจในการดําเนินงานรวมกันภายใน ทีมงานทุกๆฝาย 
คนหาจุดเดนจุดดอย และจุดบกพรองนําไปสูการแกไขปรับปรุง ทําใหเกิดความสมบูรณกอนขั้นการ
ถายทําจริง เปรียบเปนแผนผังแผนที่ในการทํางาน 

4. เสียงในการสรางผลงานแอนิเมชัน สําหรับงานในสายอาชีพและการทํางาน 
Project ใหญๆเชนในสตูดิโอดิสนียนั้น จะตองทําการบันทึกเสียงในสวนตางๆกอนการสรางขั้นตอน
การเคลื่อนไหว เชนการบันทึกเสียงของตัวละคร เสียงประกอบสวนอื่นๆ เพราะในการสรางการ
เคลื่อนไหวระดับผลงาน Project ใหญๆนั้น ลักษณะเสียงของตัวละครที่มีความแตกตางกันจะ
นํามาใชกําหนดในการสรางความเคลื่อนไหวของผลงานแอนิเมชัน 

5. Production ขั้นตอนการดําเนินงาน ซ่ึงแบงไปตามเทคนิคที่ตองการตามที่กําหนด
ไวในขั้นตอนการทํา Story Board เชนการสรางผลงานแอนิเมชัน ดวยเทคนิคการวาด ก็ทําการสราง
การเคลื่อนไหวใหตัวละครและงานดวยวิธีการวาดและใสสี เปนตน 
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6. ถายทํา ทําการถายทําผลงานในแตละภาพ ตามเทคนิคที่ทําการเลือกสรางสรรค
ขึ้นมาเชน สรางผลงานแอนิเมชัน ดวยเทคนิคการวาดก็ทําการถายทําดวยกลองถายภาพยนตร กลอง
วีดีโอ หรือทําการ Scan ภาพแตละภาพเขาไปในคอมพิวเตอร ก็เปนอีกวิธี ทั้งหมด นั้นก็ขึ้นอยูกับ
งบประมาณและความตองการของผูผลิตนั่นเอง 

7. Composite & Editing ตัดตอ และ การรวบรวมภาพทั้งหมด ทําการตัดตอผลงาน
ทั้งสวนของภาพและเสียง เรียงลําดับการเลาเรื่องตามที่ไดกําหนดไวในสวนของ Story Board ใหเกิด
เปนผลงานแอนิเมชันที่เสร็จสมบรูณ 

ทั้งหมดก็คือสวนสําคัญในการสรางสรรคผลงานแอนิเมชันขึ้นมาเรื่องหนึ่ง ซ่ึงมี 
กระบวนการทํางานหรือขั้นตอนที่คลายคลึงกับการสรางภาพยนตรเร่ืองหนึ่งเลยทีเดียว ทั้งหมดนี้
สวนที่สําคัญตอมาที่เปนตัวกําหนดใหการสรางสรรคออกมาดีก็ขึ้นอยูกับองคประกอบเหลานี้ดวย 
เชนกัน 

- ทุนในการทํางาน 
- ระยะเวลาในการทํางาน 
- ทีมงานที่สรางสรรคผลงาน 

หลักเบื้องตนในการสรางผลงานแอนิเมชัน 
การเริ่มตน (Basic) การสรางสรรคผลงานแอนิเมชัน โดยที่หลักเบื้องตนเหลานี้ จะ

เปนสวน สําคัญและจําเปนในการสรางผลงานแอนิเมชันทุกประเภท สวนแรกแอนิเมชัน คือภาพที่
ตางจากภาพนิ่ง เพราะเรื่องเวลา ระยะทาง และการเคลื่อนไหว ที่เกิดขึ้นตองมีความหมายและตองเกิด
ความงามขึ้นดวยพรอมกัน การสรางผลงานแอนิเมชันคือการที่นําภาพนิ่งมาเรียงตอกัน ดวยเครื่องมือ 
หรือเครื่องจักรกลตางๆ เพื่อทําใหเกิดภาพติดตาเปนภาพเคลื่อนไหว 
  เพื่อใหผลงานแอนิเมชันนั้นมีความสมจริงนุมนวลและเปนธรรมชาติ ตรงตาม
จังหวะการเคลื่อนไหวจริง จําเปนที่จะตองเรียนรูหลักการเบื้องตนในการสรางสรรคผลงาน
แอนิเมชัน 

สวนสําคัญในการสรางสรรคผลงานแอนิเมชันขึ้นมาอยูที่การเขียนภาพหลัก ที่
กําหนดการเคลื่อนไหวในสวนสําคัญคือ ภาพหลัก (Key Frame Animation) หรือ Pose to Pose ใน
การจัดทาทางบุคลิกของตัวละคร ระบบการวิ่งของจํานวนภาพในระบบฟลม และระบบที่บันทึก โดย
เทปวีดีโอชนิดตางๆ นับเปนจํานวนเฟรมภาพตอเวลาหนึ่งวินาที เพื่อความเขาใจตอเร่ืองเวลา การ
ทํางานของภาพยนตรและภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆ จํานวนเฟรมตอระบบบันทึกภาพ
เคลื่อนไหวมีระบบบันทึกตอหนึ่งวินาทีเปนดังตอไปนี้ 

- ระบบฟลมภาพยนตรมีจํานวนเฟรมวิ่งตอหนึ่งวินาที 24 เฟรม (ภาพ) 
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- เทปวีดีโอระบบNTSC (เปนระบบของอเมริกาและญี่ปุน) มีจํานวนเฟรม
วิ่งตอหนึ่งวินาที 30 เฟรม (ภาพ) 
- เทปวีดีโอระบบ PAL (เปนระบบของไทยและยุโรป) มีจํานวนเฟรมวิ่งตอ
หนึ่งวินาที25 เฟรม (ภาพ) 

Key Animation หรือ Pose to Pose ของภาพหลักในการสรางงานแอนิเมชันจะมี
จํานวนเทากันในทุกเทคนิควิธี ไมวาจะเปนวิธีที่เขียนและวาดดวยมือ หรือใชการคํานวนและสรางขึน้
ดวยคอมพิวเตอรทั้งหมด Key Animation ก็มีความสําคัญตอการทํางานไมวาจะเปนงานแอนิเมชัน ใน
ระบบสายงานอาชีพหรือ สําหรับนักเรียนนักศึกษาทุกคน นั้นจําเปนตองรูจักและเปนสวนที่สําคัญ
ที่สุดในการกําหนดการเคลื่อนไหวใหตัวละคร 

Key Animation หรือ Pose to Pose ความหมายโดยรวมคือภาพหลักในการแสดง
ความเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพที่จะเกิดขึ้นในระหวางภาพ Key Animation ทั้งสองภาพที่ เกิด
ระหวางนั้นเรียกวา In between ดังภาพตัวอยาง 

 
 

ภาพ 2.6 ภาพ Key Animation A-C 
 

Key Animation ทั้งสองที่อยูในภาพ Aและ C คือตัวอยางภาพหลัก (Key Animation) 
ของลูกบอลในชวงกลิ้งลง A คือคาสูงสุด C คือคาที่ลูกบอลกลิ้งลงมาต่ําสุด 

 
 

ภาพ 2.7 ภาพ Key Animation A-B-C 
Key Animation ที่เพิ่มขึ้นระหวาง AและB คือตัวอยางภาพหลัก (Key Animation) 

ของลูกบอลในชวงกึ่งกลางของการกลิ้งลง A และ B เพิ่มขึ้นมาเปนคา Key C 
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ภาพ 2.8 ภาพ คาตรงกลางระหวาง Key Animation หลัก (In between) 
 

จากนั้นทําการเพิ่มคา Key Animation ลงไปตรงกลางคา Key ทั้งสามดังตัวอยางที่
ผานมาก็จะไดคา Key เพิ่มขึ้นเปนคา Key Animation ที่ 1, 3, 5, 7 และ 9 สวนภาพที่จะเขียนลงไป
ระหวางคา Key Animation หลักๆเหลานี้เรียกวา In between 

หลักเบื้องตนในการสรางภาพเคลื่อนไหว (Principle of Animation) 
Squash and Stretch เปนสวนสําคัญในการเริ่มตนการสรางสรรคผลงาน คือ การ

ยืดหยุนและหดในโลกของการตูนหรือแอนิเมชันมักจะไมมีส่ิงไหนที่มีลักษณะแข็งเหมือนหินสิ่ง
ตางๆมักมีความยืดหยุน ทําใหส่ิงตางๆมีพลัง และดูแลวใหความเปนธรรมชาติมากขึ้น ยกตัวอยางจาก
ภาพลูกบอลที่ตกลงพื้นแลวเดงขึ้น ในรูปดานขวาจะมีลักษณะที่ดูเปนธรรมชาติมากกวา 

 
ภาพ 2.9 ภาพ Squash and Stretch การยืดและหด 

 
  Timing การกําหนดระยะเวลาในการเคลื่อนไหวซึ่งขึ้นอยูกับคุณลักษณะของตัว
ละคร เชน รูปราง ขนาด น้ําหนัก และอุปนิสัยรวมถึงลักษณะเฉพาะของตัวละครนั้นๆ และอาจขึ้นอยู
กับสภาพแวดลอม หรือพื้นที่ในการแสดงนั้นๆดวย เชนการเคลื่อนที่ในน้ํา บนดวงจันทรการ
เคลื่อนไหวอาจใชเวลาเร็วชาไมเทากัน 
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ภาพ 2.10 ภาพ Timing การกําหนดระยะเวลา 

 
  Anticipation หรือการเตรียมตัวการแสดงทาทาง (Action) ของตัวละคร เชนการยอ
ตัวกอนทําการกระโดด หรือ แสดงทาเตรียมกอนที่จะทําทาทางจริง หรือการแสดงทาทางตรงขามกับ
ทาแสดงจริง การแสดงทุกอยางจําเปนตองมี Anticipation อยูเสมอ การศึกษาการเคลื่อนไหว
ธรรมชาติ ศึกษาการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะตองมีการเตรียมตัวข้ึนมากอน และจะประกอบกับ
การทํางานในสวนของ การยืดหยุนและหด (Squash and Stretch) เชนการตีกอลฟ หรือการเลนเบส
บอลในภาพ ตัวอยาง 

 
ภาพ 2.11 ภาพ Anticipation หรือการเตรียมตัวการแสดงทาทาง 

 
สวนตอมาคือการเตรียมสรางพลังงาน (Create Energy) การสรางพลังงาน การใช

พลังงาน เชนการกดสปริงหรือ การดึง การยืดหนังยาง แลวก็กลับมาคงรูปเดิม 
Kernetic Energy การสรางพลังงานการเคลื่อนไหว การปลอยพลังงานที่เตรียมเอาไว

ออกมาเชนเตรียมกระโดดแลวก็กระโดดออกมา เมื่อปลอยออกมาพลังงานที่ออกมานั้นจะเปลี่ยน
ออกมาเปนพลังงานในการเคลื่อนไหวทันที และอีกสวนที่สําคัญหลักๆในการ Anticipation คือ 
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   -เตรียมตัวละคร 
-เตรียมพลังงาน 
-เตรียมคนดู 

  Arcs เสนของการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต จะเปนเสนที่โคงเสมอ เชนการ
เคลื่อนไหวของคนในการยืดแขน กาวขา จะไมมีสวนที่เคลื่อนไหวเปนเสนตรงนอกจากการ
เคลื่อนไหวที่ดูไมเปนธรรมชาติอยางเครื่องจักร หรือหุนยนต 

Overlapping การเคลื่อนไหวทับซอน คือเมื่อมีการเคลื่อนไหวหลักเกิดขึ้น จะการ
เคลื่อนที่ตามมาของสวนการเคลื่อนไหวอื่น โดยที่ไมตองรอใหการเคลื่อนไหวแรกหยุดกอน การ
เคลื่อนไหวท่ีทับซอนกันทําใหการเคลื่อนไหวเปนธรรมชาติมากขึ้น เชนการดันของที่มีน้ําหนัก โดย
ที่ตองใชขอมือ แขน และลําตัว ดันออกไปก็จะเกิดการเคลื่อนที่ทับซอนคาบเกี่ยวกัน 

Follow Through การเคลื่อนไหวที่ตอเนื่องจะไมหยุดลงอยางกะทันหัน จะมีการ
ไหลผานตอเนื่องของพลังงานตอไปขางหนา เชนการตีลูกเทนนิสเมื่อไมถูกลูกแลว การเคลื่อนที่ของ
ไมเทนนิสก็จะตองเคลื่อนที่ตอไปขางหนาไมหยุดลงโดยทันที 

Secondary Action การเคลื่อนไหวท่ีอยูรอบๆของการเคลื่อนไหวหลัก เชน ผม 
เสื้อผาใชรวมกับ Overlapping และ Follow Through 
  Appeal ส่ิงดึงดูดความสนใจ การออกแบบ รูปลักษณ ลักษณะอุปนิสัย การ
เคลื่อนไหวที่นาสนใจ การแสดงทาทางที่กระฉับกระเฉง ชวยใหผลงานที่ออกมาดูนาสนใจ 

Staging พื้นที่วางของการแสดง การเคลื่อนไหว การทําความเขาใจตอพื้นที่ ที่จะ
เตรียมตัวในการแสดงเพื่อจุดมุงหมายในการสื่อความหมาย สรางความนาสนใจ การนําเสนอ
ความคิดใหออกมาไดอยางชัดเจนตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว การควบคุมกลอง ควบคุมเรื่องการลําดับ
ภาพ การตัดตอ 

Inertia แรงเฉื่อย น้ําหนัก แรงผลัก แรงดัน แรงดึงดูดของโลก ซ่ึงเปนเรื่องจําเปนใน
งานแอนิเมชัน เพื่อใหการเคลื่อนไหวที่ออกมาเปนธรรมชาติ มีมวล มีน้ําหนัก และบางเรื่องตอง
คํานึงถึงเรื่องกฎทางฟสิกสเขามาใชรวมดวย 
  Weight น้ําหนักของตัวละครในภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงมีลักษณะแตกตางไปตาม
น้ําหนักของตัวละคร ขนาด ซ่ึงจะมีผลตอการเคลื่อนไหว เชน การวิ่งของคนผอม และคนอวน การยก
ของที่มีน้ําหนักแตกตางกัน เชน การหยิบกระดาษหนึ่งแผน กับการยกกลองใบใหญที่มีน้ําหนักมาก 

Key Animation คือคาที่สูงสดุ และคาต่ําสุดในการแสดงทาทางของตัวละคร 
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ภาพ 2.12 ภาพ Movement of the Two Legged Figer 

 
 Pose to Pose คือการจัดทาทางของตัวละครจากทาหนึ่งไปสูอีกทาหนึ่งโดยที่ทาทางจะ
ส่ือสารความหมายที่ตองการจะบอกแกผูชม 

คอมพิวเตอรแอนิเมชัน 
คอมพิวเตอรแอนิเมชัน ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรกราฟกเขามาชวยในการ

ออกแบบภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอร มากขึ้น เปนวิธีที่ไดภาพดูสมจริงมากขึ้นกวาภาพสองมิติ 
เชน ภาพยนตรการตูน หนังภาพยนตรตางๆ (Star war, Jurassic park) การใชคอมพิวเตอรกราฟกชวย
ใหภาพที่อยูในจินตนาการของคนเรานั้น ออกมาใหเห็นได ประโยชนของ ภาพเคลื่อนไหวดวย
คอมพิวเตอร มีทั้งในการแพทย ทางคมนาคม (การจําลองการบิน) สถาปตยกรรม และการจําลองการ
ทํางาน เกมสคอมพิวเตอร เปนตน 
  ตั้งแตชวงปค.ศ. 1970 เปนตนมาถึงปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรกราฟกเขามาชวย
ในการสรางภาพเคลื่อนไหว เปนวิธีที่สามารถสรางภาพที่สมจริงขึ้น ซับซอนขึ้น หรือ ตนทุนต่ํากวา
การสรางภาพดวยมือ เชน ในภาพยนตรการตูน หรือหนังภาพยนตรอยาง Star War หรือ Jurassic 
park มีการใชคอมพิวเตอรกราฟกชวยสรางภาพที่อยูในจินตนาการของคนเรานั้น ออกมาใหเห็นได
อยางสวยงามและสมจริง นอกเหนือจากนั้นประโยชนของ การสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอร 
มีทั้งใน การจําลองทางวิทยาศาสตร การแพทย การจราจรคมนาคมการบิน สถาปตยกรรม การวิจัย
ดําเนินงาน เกมคอมพิวเตอร เปนตน 
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เรขภาพคอมพิวเตอร หรือ คอมพิวเตอรกราฟฟก (computer graphics) เรียกยอ ๆ วา 
ซีจี (CG) คือ การประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอรโดยขอมูลเขาเปนขอมูลตัวเลข ตัวอักษร หรือ
สัญญาณตาง ๆ โดยการสรางแบบจําลอง (Modeling) ตามดวยการสรางภาพจากแบบจําลองหรือ 
เรียกอีกอยางหนึ่งวาการใหแสงและเงา (Rendering) แสดงผลลัพธทางจอภาพเปนขอมูลเชิงเรขาคณิต 
เชน รูปทรง สีสัน ลวดลาย หรือ ลักษณะแสงเงา รวมถึง ขอมูลอ่ืน ๆ ของภาพ เชน ขอมูลการ
เคลื่อนไหว การเปลี่ยนแปลง ลักษณะการเชื่อมตอ และ ความสัมพันธระหวางวัตถุหรือส่ิงของใน
ภาพ รวมไปถึงการศึกษาดานระบบในการแสดงภาพ ทั้งสถาปตยกรรมของเครื่องคอมพิวเตอร 
อุปกรณเชื่อมตอ หรือ อุปกรณในการนําเขา และ  แสดงผล ปจจุบันมีการประยุกต เรขภาพ
คอมพิวเตอรใชงานรวมกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เชน การสรางภาพเคลื่อนไหวในงานภาพยนตร เกมส 
ส่ือประสมภาพและเสียง ศึกษาบันเทิง หรือ ระบบสรางภาพความจริงเสมือน เปนตน 

การสรางแอนิเมชันโดยใชคอมพิวเตอรนั้น มีทั้งในรูปแบบสองมิติ และสามมิติ โดย
มี ขอดีหลายประการเชน การลดคาใชจายดานจํานวนคนรวมถึงทรัพยากรตางๆไดอยางมาก ใน
ปจจุบันมีการผลิตและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับสราง และผลิตแอนิเมชันขึ้นมากมายทั้ง
ในดานการตัดตอ การตกแตงภาพแอนิเมชัน การเลือกใชโปรแกรมใหเหมาะสมกับความตองการของ
ผูใชงานเปนสิ่งจําเปน โดยมีหลักเบื้องตนสําหรับการพิจารณา 2 ประการไดแก การศึกษาลักษณะ
พื้นฐาน จุดเดนและจุดดอยของโปรแกรมแตละโปรแกรมเปรียบเทียบกัน เพื่อทําการเลือก โปรแกรม
ที่เหมาะสมกับการผลิตงานที่ตองการ และการพิจารณาจากความถนัดของผูใชงานสําหรับแตละ
โปรแกรม ทั้งนี้เพื่อใหสามารถศึกษาเพิ่มเติมไดงาย และสามารถสรางงานที่ตองการไดอยางรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นแลวควรศึกษารายละเอียดปลีกยอยเชน ชุดโปรแกรมเสริมสําหรับ
โปรแกรมหลักที่เลือกใชงาน ที่จะชวยสนับสนุนใหการทํางานสะดวก รวดเร็ว และงายยิ่งขึ้น 

สําหรับในประเทศไทยภาพยนตรที่ใชคอมพิวเตอรแอนิเมชันเขามาใชเปนเรื่องแรก
ของประเทศไทยคือ ปกษาวายุ สวนการตูนคือ ปงปอนด ดิแอนิเมชันในขณะที่ภาพยนตรแอนิเมชัน
ขนาดยาวเรื่องแรกของไทยคือ การตูนสุดสาครของปยุต เงากระจางฉบับ ปพ.ศ. 2522  

2D Animation และ 3D Animation  
2D Animation (แอนิเมชัน 2 มิติ) เปน แอนิเมชันที่เกิดจากการวาดเสน ลงสี ดวย

โปรแกรมหรือกระดาษ แลวจึงนํามาทําการเคลื่อนไหวตอเนื่องกัน ใหเกิดเรื่องราวตางๆขึ้น ตวัอยางที่
เห็นอยูเปนประจําคือ การตูนญี่ปุน ที่ตอนเด็กๆ เราชอบดูกันนั่นเอง 

3D Animation (แอนิเมชัน 3 มิติ) เปน แอนิเมชันที่สรางดวยโปรแกรมจําเพาะ
เพื่อใหเกิดการสรางโลก 3 มิติขึ้นมาจริงในคอมพิวเตอร มีการสรางตัวละครที่มีอยูจริงที่อยูในฉาก
จริงภายในคอมพิวเตอร ดังนั้น หากสรางตัวละครตัวหนึ่งขึ้นมาครั้งหนึ่ง เราก็สามารถเคลื่อนไหวมัน
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ได ส่ังใหมันทําอะไรก็ไดในโลก 3 มิติในคอมพิวเตอรนั้น ซ่ึงบอยครั้งในอุตสาหกรรมดานการ
โฆษณา และภาพยนตร ก็มักใชตัวละคร หรือฉากแอนิเมชัน ผสมผสานอยางกลมกลืนกับดาราจริงใน
โลกของเรา 

3D มาจากคําวา 3 Dimension แปลวา 3 มิติ สามมิติเปนการมองเห็นรอบดาน ซ่ึง
ประกอบไปดวยแกน 3 แกน คือ แกน X แกน Y  และ แกน  Z  คือ กวาง x  ยาว  x ลึก z  ลักษณะของ
ภาพก็จะมีแสงและเงาเขามาเกี่ยวของทําใหเกิดมิติขึ้นมา  กระบวนการสรางงานทางดาน 3 มิติ สวน
ใหญมาจากคอมพิวเตอร นอกจากเรื่องของมิติที่ตางกันแลว กระบวนการผลิตก็แตกตางกันออกไป
ดวย ซึ่งความยากงายก็ ขึ้นอยูที่วาผูผลิตถนัดดานไหนมากกวา หากถนัดทําการตูน 2 มิติ ก็อาจมองวา
การใชคอมพิวเตอร ควบคุมอารมณของจังหวะลายเสนมันยากกวาวาดมือ แตคนที่ทําการตูน 3 มิติก็
อาจมองวาการตูน 3 มิติไมตองวาดหลายภาพแคปนหุนแลวนํามาขยับไดจนจบเรื่อง ส่ิงเหลานี้เปน
เร่ืองของเทคนิคในกระบวนการทํา  แตส่ิงที่อยากใหมองไปในแนวเดียวกัน คือการถายทอดเรื่องราว  
จินตนาการ  และอารมณ ของงานโดยใหการตูนทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิติเปนตัวนักแสดงเพื่อถายทอด
เร่ืองราวอารมณ ความรูสึก เหลานั้นออกมาไดอยางเต็มที่โดยไรขอบเขต 

ทั้งนี้ในการศึกษาในครั้งนี้ผูศึกษาไดทําการเลือกใหส่ือแอนิเมชันในขั้นสุดทาย
ออกมาในลักษณะที่มีความก้ํากึ่งระหวาง 2D และ 3D หรือที่เรียกกันวา 2.5D โดยมีการทํางานใน
ขั้นตอนหลักในโปรแกรม 3 มิติแตช้ินงานในขั้นตอนสุดทายถูกสงออกมาในลักษณะ 2.5 มิติ แตก็
ยังคงถูกเรียกวางานแอนิเมชัน 3 มิติ จะมีก็เฉพาะกลุมคนที่ทํางานดานแอนิเมชันเทานั้นที่รูจักกันใน
ช่ือแอนิเมชัน 2.5 มิติ 

ซ่ึงการทํางานในลักษณะเชนนี้มีใหเห็นไมมากในประเทศไทย ปจจุบันแทบจะไมมี
ใหเห็นเลย ที่เปนเชนนี้ผูศึกษาไดใหเหตุผลไววา “การใสเอกลักษณใหกับชิ้นงานของการทํางานใน
ประเทศไทยนั้น ยังไมมีความกลาพอที่จะทําใหแตกตางจากที่พบเห็น โดยสวนใหญการทํางานใน
ประเทศไทยเลือกที่จะเดินตามลักษณะงานของตางประเทศที่ไดรับความนิยมและยอมรับ ไมกลา
พอที่จะสรางและพัฒนาเอกลักษณใหกับงานของตน” แตในอนาคตนี้เปนไปไดวางานในลักษณะนี้
จะเปนที่นิยมในตลาดแอนิเมชัน แทนที่งานที่มีลักษณะสมจริง หรือเหนือความเปนจริง ถือเปนอีก
ทางเลือกหนึ่งสําหรับกลุมผูสรางงานแอนิเมชันที่ตองการสรางความแตกตางใหกับงานของตน โดย
ทางผูศึกษาไดเล็งเห็นจากการที่ไดทํางานและศึกษาขอมูลในเรื่องของการสรางงานแอนิเมชัน 
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2.6 แนวคิดเกี่ยวกับการเลาเรื่อง 
หนาที่หลักของภาพยนตรสามารถแบงออกไดเปน 4 ดานดังนี้ 

1.หนาที่ในการเลาเรื่อง (Narrative Function) เนื่องจาก ภาพยนตรมีเร่ืองราวที่จะ
บอกกลาวใหผูชมรับรู เพราะฉะนั้นภาพยนตรจึงมีหนาที่ที่จะตองเลาเรื่องราวใหผูชมสามารถรับรู
เร่ืองราวที่หนังตองการนําเสนอได 

2. หนาที่ในการสื่อทางอารมณ (Emotional Function) ทั้งนี้ การสรางอารมณตางๆ 
ใหกับผูชมถือเปนหนาที่หนึ่งของภาพยนตร ไมวาจะเปนความโศกเศรา ความสุข ความหวาดเสียว 
สยดสยอง ฯลฯ โดยใชวิธีการตางๆกันไป เชนการใชเทคนิคการตัดตอ หรือใชเสียงประกอบ เปนตน 

3. หนาที่ในการสื่อทางดานความคิด (Intellectual Function) การสื่อสารทาง
ความคิดมีอยู สองลักษณะดวยกัน ลักษณะแรก คือผูสรางภาพยนตรอาจจะแทรกแนวความคิด
บางอยางที่อาจเปนปรัชญา หรือขอคิด หรือแงคิดดีๆ เกี่ยวกับการใชชีวิตเขาไปในเนื้อเร่ือง ซ่ึงคนดูจะ
รับรู และอาจจะเอาไปใชในชีวิตประจําวันของตนเอง และอีกลักษณะหนึ่ง คือการกระตุนใหผูชมใช
ความคิดของตัวเองโดยผูสรางภาพยนตรไมไดเอาความคิดของตัวเองไปใหไวในภาพยนตร 

4. หนาที่ในการสรางความตื่นตาตื่นใจ (Spectacle Function) ซ่ึงไมจําเปนวาตองเกิด
จากภาพเทานั้น ดนตรี และเสียงประกอบก็สามารถชวยในการสรางความตื่นตาตื่นใจไดเชนกัน 

จะเห็นไดวาการเลาเรื่องนั้นเปนหนาที่หลักประการหนึ่งของภาพยนตรซ่ึงการเลาเรื่องของ
ภาพยนตรสามารถแบงออกไดเปนสองสวนคือ 1. การเลาเรื่องดวยภาพ และ 2. การเลาเรื่องดวยดนตรี 
และ 3. เสียงประกอบ ซ่ึงจะเห็นไดวาในระยะหลังนี้ชวงสิบกวาปมานี้เสียงประกอบ และดนตรี
ประกอบมีบทบาทมากขึ้นกวาเดิม เพราะเปนวิธีเดียว (กิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิน , 2542) ที่จะดึงใหคน
ออกจากบานมาชมภาพยนตรในโรงภาพยนตร จะเห็นไดวาโรงหนังสมัยนี้ปรับปรุงเรื่องระบบเสียง
มากขึ้น 

รูปแบบของเรื่องเลาในแงของการสรางความตึงเครียดของเรื่องเลา (Narration tention) 
สามารถแบงไดเปน 2 แบบไดแก  

1.เร่ืองเลาอยางงาย (Simple narrative) ไดแกการนําเสนอ เหตุการณอยางเปนระบบ
ซ่ึงโดยปกติแลวจะเรียงลําดับตามเวลา 

2. เร่ืองเลาแบบขับเคลื่อนโดยพล็อต (Plot –driven narrative) อันเปนเรื่องที่อาจแยก
ออกมาจากการเปดเผยเหตุการณโดยเรียงตามลําดับเวลาตามรูปแบบเรื่องราว (story) ทั่วไป และกล
ยุทธทางพล็อต (plot strategy) โดยสรุปแลวพูดอยางงายๆก็คือเร่ืองเลาอยางงายนั้นเปนการเลา
เร่ืองราวใหทราบขณะที่เร่ืองเลาแบบขับเคลื่อนโดยพล็อตนั้นออกแบบมาเพื่อสรางความบันเทิงดวย
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การสรางความตึงเครียด (tension) ใหเกิดขึ้นในวรรณกรรมซึ่งการยับยั้งการเปดเผยขอมูลขาวสารของ
เร่ืองราวนําไปสูความตึงเครียดที่เกิดแกผูชม 

สําหรับวิธีการวิเคราะหการเลาเรื่องในภาพยนตรสามารถกระทําไดในหลายวิธี โดยเราอาจ
สามารถวิเคราะหตามองคประกอบของเรื่องเลาดังตอไปนี้ 

1. โครงเรื่อง (Plot) โครงเรื่อง คือ ลักษณะชุดของเหตุการณทั้งหมดในเรื่องที่รอย
เรียงกัน และดําเนินไปตั้งแตตนจนจบ โดยรวบรวมจากปฏิกริยาของตัวละคร และเรื่องราวมากมาย
จากความขัดแยง รวมทั้งบทสรุปรวบยอด ภาพยนตรเร่ืองหนึ่งสามารถมีโครงเรื่องเดียว หรือมีโครง
เร่ืองยอยที่สําคัญรองลงมาแทรกอยูไดซ่ึงโดยปกติจะมีการลําดับเหตุการณในการเลาเรื่องไว 5 
ขั้นตอน ไดแก 

1.1 การเริ่มเรื่อง (Exposition) การเริ่มเรื่องเปนการชักจูงความสนใจให
ติดตามเรื่องราว มีการแนะนําตัวละคร แนะนําฉาก หรือสถานที่ อาจมีการเปดประเด็นปญหา หรือ
เผยปมขัดแยงเพื่อใหเร่ืองชวนติดตาม การเริ่มเรื่องไมจําเปนตองเรียงตามลําดับเหตุการณ โดยอาจเริ่ม
เร่ืองจากตอนกลางเรื่อง หรือเลายอนจากตอนทายเรื่องไปหาตนเรื่องก็ได 

1.2 การพัฒนาเหตุการณ (Rising Action) คือการที่เร่ืองราวดําเนินไปอยางต
อเนื่อง และสมเหตุสมผล ปมปญหา หรือขอขัดแยงเริ่มทวีความเขมขนเรื่อยๆ ตัวละครอาจมีความ
ลําบากใจ และสถานการณก็อยูในชวงยุงยาก 

1.3 ภาวะวิกฤติ (Climax) หรือจุดสุดยอด จะเกิดขึ้นเมื่อเร่ืองราวกําลังถึงจุด
แตกหัก และตัวละครอยูในสถานการณที่ตองตัดสินใจ 

1.4 ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) คือสภาพหลังจากที่จุดวิกฤติไดผานพน
ไปแลว เงื่อนงํา และประเด็นปญหาไดรับการเปดเผย หรือขอขัดแยงไดรับการขจัดออกไป 

1.5 การยุติของเรื่องราว (Ending) คือการสิ้นสุดของเรื่องราวทั้งหมด การ
จบอาจหมายถึงความสูญเสีย อาจจบแบบมีความสุข หรือทิ้งทายไวใหขบคิดก็ได สําหรับคุณสมบัติ
ขอหนึ่งที่เปนคุณสมบัติโดยตรงของภาพยนตรในเชิงศิลปะการละครไดแก ภาพยนตรที่เร่ืองเดินไป
ขางหนา (forward movement) โดยเรื่องจะเดินในลีลาชาหรือเร็วก็ไดแตตองเดินไปขางหนาเรื่อยๆ 
เร่ืองราวจะพัฒนาไปเปนลําดับไมย่ําอยูกับที่เพราะจะทําใหผูชมรูสึกเบื่อไดแมในบางเรื่องจะมีแฟล
ชแบ็คไปมามากมาย หากเนื้อหาของเรื่องมุงไปขางหนาก็ถือวาภาพยนตรเร่ืองนั้นมีคุณสมบัติที่ดีขอ
หนึ่ง โดยภาพยนตรเร่ืองหนึ่งสามารถมีโครงเรื่องเดียวหรือมีโครงเรื่องยอยที่สําคัญรองลงมาแทรกอยู
ได 

เราอาจแสดงแตละขั้นตอนของการเลาเรื่องได ดังนี้ 
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ภาพ 2.13 รูปแสดงโครงสรางของการเลาเรื่อง 
 

ฌอง-ปแยร โกลเดนซไตน(Jean-Pierre Goldenstein) ไดกลาวไววา โครงเรื่องประกอบไป
ดวยการเปดเรื่อง ปมเรื่อง และการคลี่คลายปมเรื่อง ไดแก 

1. การเปดเรื่อง เปนสวนแรกของงานซึ่งผูแตงเลาสถานการณของตัวละครของเรื่อง
รวมทั้งขอเท็จจริงที่สําคัญที่ปูมาสูการกระทําของตัวละครในตอนตอไป 

2. ปมเรื่อง เปนภาวะการณความผันผวนหรือการเปลี่ยนแปลงในทันทีทันใดของ
สถานการณในเรื่องเลา หรือความตอเนื่องของสถานการณที่ผันผวนซึ่งนําโครงเรื่องไปสูจุดสุดยอด
ของเรื่อง 

3. การคลี่คลายปมเรื่อง คือสวนที่เปนตอนจบของเรื่องเลาที่แสดงใหเห็นถึงการ
คล่ีคลายความยุงยากสับสนของเรื่อง  

นอกจากนี้ เรายังมีวิธีการในการอธิบายขั้นตอนซึ่งเปนโครงสรางทางการเลาเรื่อง 
ในอีกแบบหนึ่ง ตามแนวทางของโทโดรอฟ (Todorov , 1977) ซ่ึงไดเสนอเกณฑที่จะแบงขั้นตอน
ของสภาวการณในวิธีการเลาเรื่อง โดยแบงเปน 4 สภาวการณ ดังตอไปนี้ 

1. (Equilibrium) ไดแก สภาวะสงบสุขที่ปรากฏในตอนเริ่มเรื่อง 
2. ภาวะวิกฤติ หรือภาวะปญหา (Disruption) ไดแกขั้นตอนที่ปญหาได

เร่ิมกอตัวขึ้น และทวีความรุนแรงเขมขนมากขึ้นทุกขณะ 
3. การแกไขปญหา (Equalizing) ไดแกสภาวะที่ตัวละครพยายามแกไข

ปญหาใหลุลวงไปซึ่งอาจจะลมเหลวบาง หรืออาจประสบความสําเร็จบาง 
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4. การกลับคืนสูสภาวะสงบสุขใหมอีกครั้ง (New equilibrium) หลังจากที่
ปญหาถูกแกไขไปแลว สภาวะสงบสุข หรือสภาวะการเขาสูปกติก็กลับคืนมาอีกครั้ง 

2. ความขัดแยง (Conflict) ความขัดแยงก็เปนอีกสวนหนึ่งที่ไดรับการนํามาศกึษาอยู
เสมอ ทั้งนี้ก็เพราะเมื่อทําการศึกษาความขัดแยงก็จะทําใหเขาใจเรื่องราวไดอยางกระจางชัดยิ่งขึ้น อีก
ทั้งโดยแทจริงแลวเร่ืองเลา คือการสานเรื่องราวบนความขัดแยง การกระทําในละคร หรือใน
ภาพยนตรนั้นพัวพันอยูกับความขัดแยง (Conflict) ซ่ึงเปนหัวใจสําคัญของภาพยนตร ถาไมมีความ
ขัดแยงก็อาจไมมีเร่ืองเลา และก็อาจไมมีภาพยนตรซ่ึงถือวาเปนองคประกอบที่จะทําใหการเลาเรื่องมี
ความนาตื่นเตน 
  ปมแหงความขัดแยงของตัวละครนั้น จะนับตั้งแตจุดที่ปญหาเริ่มปรากฏ ซ่ึงก็คือ 
เหตุการณหรือการเผชิญหนากับปญหาที่ทําใหความหวังของตัวละครใดๆคอยๆลมสลายลง อันจะทํา
ใหสถานการณของเรื่องดําเนินไปสูความขัดแยง หรือกาวเขาสู เหตุการณที่พัฒนาขึ้น (Rising 
Action) 
  ความขัดแยงเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งของโครงเรื่องที่สรางปมปญหา การ
หาหนทางแกปญหา ความขัดแยงของตัวละคร คือความเปนปรปกษตอกัน หรือความไมลงรอยใน
พฤติกรรม การกระทํา ความคิด ความปรารถนา หรือความตั้งใจของตัวละครในเรื่อง ซ่ึงปมแหงความ
ขัดแยงอาจจําแนกไดเปนหลายประเภท (กาญจนา แกวเทพ , 2542) ดังนี้ 
   2.1 ความขัดแยงระหวางมนุษยกับมนุษยดวยกัน คือการที่ตัวละคร สองฝาย
ไมลงรอยกัน แตละฝายตอตานกัน หรือพยายามทําลายลางกัน เชนการทําศึกระหวางสองตระกูล 
เปนตน 

2.2 ความขัดแยงภายในจิตใจ เปนความขัดแยงที่เกิดขึ้นภายใน ตัวละครจะ
มีความสับสน หรือยุงยากลําบากใจในการตัดสินใจเพื่อจะกระทําการอยางใดอยางหนึ่งตามที่ไดคิด
เอาไว เชนความขัดแยงภายในจิตใจที่ตองเลือกกระทําในสิ่งที่ถูกตองศีลธรรมกับอารมณใครที่
ปรารถนา เปนตน 

2.3 ความขัดแยงระหวางมนุษยกับธรรมชาติ เชนการตอสูกับภัยธรรมชาต ิ
การตอสูเพื่อเอาชนะกับความตายอันเปนธรรมชาติที่ไมอาจมีผูใดเลี่ยงไดพน เปนตน 

2.4 ความขัดแยงระหวางมนุษยกับสิ่งเหนือธรรมชาติ เชน หนังเกี่ยวกับภูติ 
ผี เปนตนความสําคัญของความขัดแยงที่มีตอโครงเรื่องคือ มันเปนสิ่งที่ทําใหเร่ืองราวดําเนินไป
อยางนาเชื่อถือ ภาพยนตรบางเรื่องไมประสบความสําเร็จก็อาจเนื่องมาจาก ภาพยนตรเร่ืองนั้นๆมีขอ
บกพรองตรงที่ปมขัดแยงไมไดรับการนําเสนออยางชัดเจนเพียงพอ จนทําใหผูชมไมเกิดความรูสึก
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รวมดวยวาสิ่งเหลานั้นมันเปนปมปญหาแตอยางใด ซ่ึงสงผลใหการกระทําตางๆในเรื่อง ขาดความ
หนักแนน โดยความขัดแยงที่ปรากฏในภาพยนตรนั้นสามารถมีปมขัดแยงไดมากกวาประเด็นเดียว 

ในการศึกษาขอขัดแยงที่ปรากฏอยูในภาพยนตรนั้น Claude Levi-Strauss ไดเสนอวิธีการ
แบงขั้วตรงขาม (Binary Oppositions) ในการศึกษาหาขอขัดแยงในภาพยนตร อันเปนแนวคิดที่ตั้งอยู
บนความเชื่อพื้นฐานที่วามนุษยสามารถเขาใจโลกไดโดยการแบงสิ่งตางๆออกเปนสวนๆเพื่อ
เปรียบเทียบกัน ซ่ึงวิธีการนี้กระทําโดย การแบงกลุมคําออกมาเปนสองหมวด ทั้งสองหมวดจะมี
ความหมายขัดแยงกัน เชน 

ผูชาย (Male)   ผูหญิง (Female) 
ใชเหตุผล (Rational)  ใชอารมณ (Emotional) 
อยูนิ่ง (Static)   เคลื่อนไหว (Movement) 
ไรระเบียบ (Chaotic)  มีระเบียบ (Order) 

  3. ตัวละคร (Character) องคประกอบสําคัญอีกสวนที่ขาดไมไดสําหรับการเลา
เร่ืองทุกชนิดคือตัวละคร (Character) ซ่ึงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญตอการพิจารณาวาการสราง
เร่ืองนั้นเปนไปในเชิงศิลปะการละครหรือไมดูไดจากแงของการสรางตัวละคร และการแสดงการ
กระทําของตัวละครโดย 
   3.1 การสรางตัวละคร โดยพิจารณาจากบทภาพยนตรวาใหลักษณะของตัว
ละครไวชัดเจนหรือไม และมีบุคลิกแบบใดซึ่งบุคลิกตัวละครแบบพัฒนาได ถือวาใหคุณคาทางศิลปะ
การละครไดดีกวาบุคลิกแบบเหมารวม (Stereotype) ซ่ึงถือเปนบุคลิกที่แบน (flat character) ไม
นาสนใจ และการคอยๆเปดเผยบุคลิกของตัวละครออกมาเปนลําดับเรื่อยๆตรงจุดที่เหมาะเจาะนั้นช
วยทําใหบทมีความลึกซึ้งขึ้น 

3.2 การแสดงการกระทําของตัวละคร ดวยภาพยนตรเปนเรื่องราวที่สราง
ขึ้นเลียนแบบชีวิตจริง ดังนั้นเหตุการณหรือการกระทําตางๆในเรื่องจึงตองสมเหตุสมผลซึ่งเปนสิ่ง
สําคัญมากในเชิงศิลปะการละคร ในประเด็นนี้นั้นควรยึดหลักวา การกระทํา (Action) ทุกอยางของ
มนุษย(ตัวละคร) เกิดขึ้นไดจากแรงจูงใจ (motive) เสมอ ถาไมมีเหตุจูงใจจะไมเกิดการกระทําเปนอัน
ขาด เหตุจูงใจทําใหมนุษยเกิดเจตนา และการกระทํามีทั้งที่เปนความพึงพอใจ และความเกลียดชัง 
โดยเจตนาในเชิงศิลปะการละครนั้นมีสองแบบ คือแบบรูตัว และไมรูตัว 
   โดยสรุปสวนประกอบของตัวละครจะตองมีองคประกอบ 2 สวนเสมอ ได
แกสวนที่เปนความคิด (Conception) และสวนที่เปนพฤติกรรม (Presentation) สําหรับความคิดของ
ตัวละครนั้นโดยปกติจะเปนสิ่งที่เปลี่ยนแปลงยากจนกวาจะมีเหตุผลที่สําคัญเพียงพอสําหรับการ
เปลี่ยนแปลง ตัวละครที่ดีจะมีความคิดเปนของตัวเอง ซ่ึงสิ่งที่จะมากําหนดความคิด และจิตใจของตัว
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ละครนั้นก็อยูที่ภูมิหลังของตัวละคร อยางเชน ชีวิตวัยเด็ก การศึกษา และสถานภาพทางสังคม เปน
ตน 
   ในดานพฤติกรรมของตัวละครนั้น จะเปนผลที่เกิดขึ้นโดยตรงจากความคิด 
และทัศนคติของตัวละคร โดยเกณฑที่มักใชในการวิเคราะหตัวละครที่ใชกับเรื่องเลายุคตนๆ และ
มักใชในการอางอิงอยูเสมอไดแก ผลงานของวลาดิเมียร พร็อพ (Vladimir Propp) ที่ทําการวิเคราะห
การเลาเรื่องในนิทานรัสเซียก็ไดพบลักษณะของตัวละครที่เปนแบบแผนของนิทานรัสเซียซ่ึงใน
นิทานแตละเรื่องจะประกอบไปดวยตัวละครที่มีบทบาทแตกตางกัน ตัวอยางเชน ผูให (Donor) 
โดยมากจะเปนอาจารยของตัวละครหลัก หรือผูใหคําปรึกษาในการแกปญหา, ผูราย (The Vilain) ได
แกผู ที่สรางความเดือดรอนใหกับชุมชน หรือเปนปรปกษ (Antagonist) กับตัวละครหลัก 
(Protagonist) ในเรื่อง, ผูชวยเหลือ (The Helper) ไดแกผูชวยของพระเอกในการตอสูกับผูราย หรือ
เปนผูชวยเหลือพระเอกใหผานพนอุปสรรค, ผูสงสาร (Dispatcher) สวนใหญมักเปนผูพบเห็น
เหตุการณราย หรือพบการกระทําผิดของผูราย, เจาหญิง (the Princess) ไดแกนางเอกของเรื่อง ซ่ึงเปน
ผูที่พระเอกตองคอยปกปองชวยเหลือ และพระเอก (The Hero) ไดแกผูที่เปนตัวแทนของฝายธรรมะ 
และเปนผูนําในการแกไขขอขัดแยง นอกจากนี้ยังอาจมีพระเอกจอมปลอม (The False Hero) คือตัว
ละครที่แสรงเปนคนดีแตมักเปดเผยความชั่วรายในภายหลัง สําหรับตัวละครแตละตัวตามเกณฑของ 
Propp นี้ ตัวละครหนึ่งตัวอาจมีมากกวาหนึ่งบทบาท หรือตัวละครอาจเปลี่ยนแปลงบทบาทของ
ตัวเองจากบทหนึ่งไปสูอีกบทหนึ่งไดเชนกัน 
   นอกจากนี้ยังสามารถวิเคราะหตัวละครโดยจําแนกตัวละครตามคุณสมบัติ 
ซ่ึงแบงออกไดเปนสองประเภทคือ ตัวละครผูกระทําคือ ตัวละครที่มีลักษณะเขมแข็ง พึ่งพาตนเองได
ไมถูกครอบงํา หรือถูกคุกคามจากผูอ่ืนโดยงาย และ ตัวละครผูถูกกระทําคือ ตัวละครที่มีลักษณะออน
แอตองพึ่งพาผูอ่ืนหรือตองอยูภายใตการดูแล หรืออยูในความควบคุมของตัวละครอื่น 
   ในการพิจารณาตัวละครนอกจากจะวิเคราะหลักษณะของตัวละครโดยดู
จากลักษณะภายนอกแลว เรายังสามารถพิจารณาไดจากคําพูด และบทสนทนา (Dialogue) ของตัว
ละครเนื่องจากมันสามารถที่จะสะทอนบุคลิกลักษณะของตัวละครได 
  4. แกนความคิด (Theme) แกนความคิด (Theme) นับเปนอีกหนึ่งองคประกอบที่มี
ความสําคัญตอเร่ืองเลา โดยเฉพาะเมื่อตองการวิเคราะหถึงใจความสําคัญของเรื่อง เราจําเปนอยางยิง่ที่
จะตองจับใจความสําคัญของเรื่องไวใหได มิเชนนั้นแลวจะไมอาจรูถึงแนวคิดหลักที่ผูเลาตองการถาย
ทอดใหทราบ 
   แกนความคิด หมายถึงความคิดหลักในการดําเนินเรื่อง เปนความคิดรวบ
ยอดที่ เจ าของเรื่องต องการนําเสนอ  ซ่ึงเราสามารถเข าใจแก นความคิดได จากการสังเกต
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องคประกอบตางๆในการเลาเรื่อง อาทิ การสังเกตชื่อเร่ือง ช่ือตัวละคร สังเกตคานิยม คําพูด หรือ
สัญลักษณพิเศษที่ปรากฏในเรื่อง สําหรับแกนความคิดที่ไดรับความนิยม และพบไดบอยๆมีอยูไม
มากนักโดยมากมักเปนเรื่องเกี่ยวกับความดี-ความชั่ว และความรัก-ความเกลียด ซ่ึงแกนความคิดยัง
สามารถแบงยอยลงไปในรายละเอียดในการสนับสนุนความคิดหลัก โดยความคิดยอยทั้งหมดจะมี
ลักษณะรวมกันบางประการ หรือเดินไปในทิศทางเดียวกันทั้งสิ้น ดังนั้นในการพิจารณาแกนความคดิ
ใดๆ การแยกยอยความคิดปลีกยอยจะทําใหเราสามารถเขาใจเรื่องราวไดชัดเจนยิ่งขึ้น 
   Boggs ไดแบงแกนความคิดหลักของเรื่องหรือแกนเรื่อง (theme) ไว 5 
ประเภทดังนี้ 
    1. แกนความคิดหลักเกี่ยวกับศีลธรรม คือแกนเรื่องที่ชักจูงแนะนํา
ใหสนใจในเรื่องของศีลธรรม โดยใชเร่ืองของความจริงที่ปรากฏอยูทั่วไป จะใชศีลธรรมหลายๆเรื่อง
มานําเสนออยางสัมพันธกัน 
    2. แกนความคิดหลักเกี่ยวกับชีวิต มุ งเสนอเรื่องจริงของชีวิต 
สรางขอวิพากษในประสบการณทางธรรมชาติของมนุษย เปนการประเมินสภาพของมนุษย 
    3. แกนความคิดหลักเกี่ยวกับธรรมชาติของมนุษย  มุ งเสนอ
พฤติกรรมลักษณะของมนุษยคนหนึ่งหรือกลุมหนึ่ง แตเปนตัวแทนของมนุษยทั้งหมด 
    4. แกนความคิดหลักเกี่ยวกับการวิพากษสังคม มุงสะทอนสภาพ
สังคมซึ่งจะทําไดทั้งแนวตลกเสียดสี หรือสมจริงเพื่อการปฏิรูปสังคม 
    5. แกนความคิดหลักเกี่ยวกับศีลธรรมหรือคําถามเชิงปรัชญา มุง
เสนอโดยการตั้งคําถามเรียกรองใหตอบในเชิงปรัชญา ซ่ึงตองการการวิเคราะหจากผูชม 
  5. ฉาก (Setting) ฉากนับเปนองคประกอบหนึ่งในเรื่องเลาทุกประเภท ทั้งนี้
เนื่องจากเรื่องเลาคือ การถายทอดเหตุการณที่ตอเนื่องกัน และเพราะเหตุการณตางๆจะเกิดขึ้นโดย
ปราศจากสถานที่มิได ดังนั้นเองฉากจึงมีความสําคัญเพราะทําใหมีสถานที่รองรับเหตุการณตางๆ 
ของเรื่อง นอกจากนี้ฉากยังมีความสําคัญในแงที่สามารถบงบอกความหมายบางอยางของเรื่อง มี
อิทธิพลตอความคิด หรือการกระทําของตัวละครไดอีกดวย (ปริญญา เกื้อหนุน, 2537) ดังนั้นฉาก
จึงเปนองคประกอบสําคัญประการหนึ่งในภาพยนตรที่เปนประโยชนตอผูทําการศึกษาที่จะไดรับรู
สาระสําคัญของเรื่องทั้งนี้ ฉากสามารถแบงไดเปน 2 ชนิด ไดแกฉากนอกบาน และฉากในบาน โดย
ฉากทั้งสองประเภทนี้จะปรากฏในเรื่องเลาโดยมีความสอดคลองกับลักษณะสําคัญของเรื่องเลา 

  ประเภทของฉากในเรื่องเลามี 5 ประเภทดังตอไปนี้ 
    1. ฉากที่เปนธรรมชาติ ไดแก สภาพแวดลอมธรรมชาติที่แวดลอม
ตัวละคร เชนปาไม ทุงหญา หรือบรรยากาศค่ําเชาในแตละวัน 
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    2. ฉากที่เปนสิ่งประดิษฐ ไดแก อาคารบานเรือน เครื่องใชในครัว 
หรือส่ิงประดิษฐที่เปนเครื่องใชไมสอยตางๆ 

3.ฉากที่เปนชวงเวลา หรือยุคสมัย ไดแกยุคสมัย หรือชวงเวลาที่
เกิดเหตุการณตามทองเรื่อง 

4. ฉากที่การดําเนินชีวิตของตัวละคร หมายถึงสภาพแบบแผน 
หรือกิจวัตรประจําวันของตัวละคร ของชุมชน ทองถ่ิน หรือสังคมที่ตัวละครอาศัยอยู 

5.ฉากที่เปนสภาพแวดลอมเชิงนามธรรม คือสภาพแวดลอมที่จับ
ตองไมไดแตมีลักษณะเปนความเชื่อ หรือความคิดของคน เชนคานิยม ธรรมเนียม ประเพณี เปนตน 
  6. สัญลักษณพิเศษ (Symbol) ลักษณะการเลาเรื่องในภาพยนตรมักจะมีการใช
สัญลักษณพิเศษ (Symbol) เพื่อส่ือความหมายอยูเสมอ สําหรับสัญลักษณพิเศษในภาพยนตรที่ใชใน
การสื่อความหมายนั้นประกอบไปดวย สัญลักษณทางภาพ และสัญลักษณทางเสียง 
    6.1 สัญลักษณทางภาพ  คือองคประกอบของภาพยนตร ที่ ถูก
นําเสนอซ้ําๆ อาจเปนวัตถุ สถานที่ หรือส่ิงมีชีวิตเชนสัตว หรือบุคคล สัญลักษณอาจเปนภาพเพียง
ภาพเดียว หรือเปนกลุมของภาพที่เกิดจากการตัดตอ อยางการลําดับภาพก็สามารถใชในการสื่อ
ความหมายพิเศษไดเชนกัน 

6.2 สัญลักษณทางเสียง คือเสียงตางๆที่ถูกใชเพื่อแสดงความหมาย
อ่ืนๆ เพื่อเปรียบเทียบความหมาย หรือเพื่อแสดงวัตถุประสงคของตัวละคร ไมใชการใชเพื่อสรางอา
รมณรวมกับตัวละคร และเรื่องราวของภาพยนตร 
  7. มุมมองในการเลาเรื่อง (Point of view) มุมมองในการเลาเรื่องคือ การมอง
เหตุการณ การเขาใจพฤติกรรมของตัวละครในเรื่องผานสายตาของตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง หรือ
หมายถึงการที่ผูเลามองเหตุการณจากวงใกลชิด หรือจากวงนอกในระยะหางๆซึ่งแตละมุมมองก็จะมี
ความนาเชื่อถือตางกัน มุมมองในการเลาเรื่อง มีความสําคัญตอการเลาเรื่องอยางยิ่งเพราะมันจะ
สงผลตอความรูสึกของผูชม และมีผลตอการชักจูงอารมณของผูเสพเรื่องเลาซึ่งจุดยืนพื้นฐานในการ
เลาเรื่องของภาพยนตรมี 4 ประเภท ไดแก  
   7.1 เลาเรื่องจากมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (The First –Person Narrator) คือการ
เลาเรื่องที่ตัวละครที่เปนตัวเอกของเรื่องเปนผูเลาเรื่องเอง ขอสังเกตก็คือภาพยนตรที่เลาเรื่องดวย
มุมมองประเภทนี้คือจะปรากฏคําวา “ฉัน”หรือ “ผม” อยูเสมอ ขอดีของการเลาเรื่องชนิดนี้ ความรู
สึกใกลชิดกับเหตุการณเนื่องจากวาตัวละครหลักเปนผูเลาเรื่องเอง พบการเลาเรื่องชนิดนี้พบบอยใน
ภาพยนตรนักสืบ และภาพยนตรอัตชีวประวัติ 
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7.2 เลาเรื่องจากมุมมองบุคคลที่สาม (The Third-Person Narrator) คือการที่
ผูเลากลาวถึงตัวละครตัวอ่ืน เหตุการณอ่ืน ที่ตัวผูเลาพบเห็น หรือเกี่ยวพันดวย 

7.3 การเลาเรื่องจากมุมมองที่เปนกลาง (The Objective) เปนมุมมองที่ผู
สรางพยายามใหเกิดความเปนกลาง ปราศจากอคติในการนําเสนอ ดังนั้นการเลาเรื่องชนิดนี้ทําใหไม
สามารถเขาถึงตัวละครไดอยางลึกซึ้ง เพราะเปนการเลาจากวงนอก เปนการสังเกต หรือรายงาน
เหตุการณ โดยใหผูชมตัดสินเรื่องราวเอง ผูสรางมักไมใชกลองมุมสูง หรือใชฟลเตอรเพื่อปรุงแต
งภาพ เนื่องจากจะทําใหภาพยนตรขาดความสมจริง มักพบการเลาเรื่องชนิดนี้ในภาพยนตรขาวสาร
คดี รวมทั้งภาพายนตรแนวสมจริง 

7.4 การเลาเรื่องแบบรูรอบดาน (The Omniscent) คือการเลาเรื่องที่ไมมี
ขอจํากัดสามารถหยั่งรูจิตใจของตัวละครทุกตัว สามารถยายเหตุการณ สถานที่ และขามพนขอจํากัด
ดานเวลา สามารถยอนอดีต กาวไปในอนาคต และสามารถสํารวจความคิดฝนของตัวละครไดอยางไร
ขอบเขต การเลาเรื่องชนิดนี้เปนการเลาเรื่องที่ภาพยนตรใชบอยที่สุด 


