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บทคััดย่่อ
งานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาข้อ้มูลการออกแบบ 

และพััฒนาต้้นแบบส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิกเพ่ื่�อนำเสนอการขุุด
พลอยแบบโบราณของจัังหวััดจัันทบุุรีี แบ่่งการดำเนิินงาน 
ดัังนี้้� 1. การศึึกษาและรวบรวมข้้อมูลองค์์ความรู้้�  ใช้้การ
จััดการสนทนากลุ่่�มกัับปราชญ์์ชาวบ้้าน เพื่่�อนำผลมาสรุุป
เป็็นแนวทางการออกแบบเนื้้�อหา (Direction Concept) 
ร่ว่มกับัการหาแนวทางในการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิจาก
การสอบถามกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
2. การออกแบบและพััฒนาต้้นแบบส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิก แบ่่ง
เป็็น 3 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นเตรีียมการผลิิต (Pre-Production) 
ขั้้�นการผลิิต (Production) และ ขั้้�นหลัังการผลิิต (Post-
Production) จากนั้้�นทำการประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชั่่�นกรา
ฟิิกทั้้�ง 5 ด้้าน พบว่่า ด้้านเนื้้�อหามีีการเรีียงลำดัับเนื้้�อหา
มีีความเหมาะสมมาก ด้านการใช้้ภาพพบว่่า ภาพมีีความ
สอดคล้้องกัับเนื้้�อหามีีความเหมาะสมมาก ด้้านการใช้้ตััว
อักัษรและสีี พบว่่าความเหมาะสมของการจัดัวางตััวอักษรมีี
ความเหมาะสมมากที่่�สุุด ด้้านการเคลื่่�อนไหว พบว่่า ความ
เหมาะสมของโปรแกรมที่่�ใช้พ้ัฒันาส่ื่�อมีคีวามเหมาะสมมาก 
และด้้านการใช้้เสีียงประกอบสื่่�อ พบว่่า การเสีียงประกอบ
ช่่วยสร้้างความสนใจ มีความเหมาะสมมาก จากนั้้�นผู้้�วิิจััย

ได้้ปรัับปรุุงคุุณภาพงานตามคำแนะนำ คืือ 1) เพิ่่�มจุุดการ
ใช้้สีีให้้มากขึ้้�น เน้้นจุุดที่่�น่่าสนใจ 2) ปรัับขนาดตััวอัักษร
บรรยายให้้ใหญ่่ขึ้้�น 3) ปรัับความเร็็วในฉากที่่�มีีเนื้้�อหาน้้อย
แต่่ใช้้ระยะเวลานาน 4) ลดเสีียงดนตรีีประกอบลงเพื่่�อช่่วย
ให้้เสีียงเอฟเฟคชััดเจนขึ้้�น

คำสำคััญ: สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก, การขุุดพลอยแบบโบราณ, 
ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น

Abstract
This study aimed to investigate design 

information and develop a motion-graphic prototype to 
present the traditional gemstone mining of Chanthaburi 
Province. The procedures were divided into two 
phases: 1. Knowledge acquisition and synthesis were 
undertaken through focus-group discussions with a 
local philosopher; the findings were consolidated into 
a directional concept. In parallel, design approaches 
were explored via interviews with motion-graphic 
design experts, and the results were used to produce 
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a mood board. 2. The motion graphic was designed 
and developed across three stages, for example, pre-
production, production, and post-production. The quality 
of the motion graphic was then evaluated in five fields. 
In the content field, the sequencing of information 
was rated as a good level. In the imagery field, the 
visuals consistent with the content were rated at a 
good level. For typography and color, the layout of 
textual elements received an excellent rating. In the 
motion field, the software selected for development 
was judged to be at a good level. In the sound-
design field, the use of background audio effectively 
enhanced audience engagement and was rated as a 
good level. Based on expert recommendations, the 
prototype was subsequently refined as follows: 1) 
increasing the use of accent colors to highlight focal 
points; 2) enlarging explanatory text size; 3) adjusting 
pacing by accelerating scenes with sparse content 
but long duration; and 4) reducing background-music 
volume to improve the clarity of sound effects.

Keywords: Motion Graphic, Local of Gemstone Mining, 
Local Wisdom

บทนำำ�
ตั้้�งแต่่อดีีตนั้้�นจัังหวััดจัันทบุุรีีเป็็นพื้้�นที่่�สำคััญที่่� มีี

การดำเนิินการด้้านอััญมณีีอย่างครบถ้้วนทุุกกระบวนการ 
ประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำคััญ คืือ   เป็็นพื้้�นที่่�ที่่�มีีแร่่รััตน
ชาติิ หรืืออััญมณีีที่่�สวยงามอยู่่�ใต้้พื้้�นดิิน การเป็็นแหล่่ง
สำหรัับงานผลิิต งานฝีีมืือด้านอััญมณีีที่่�ขึ้้�นช่ื่�อ  และ การ
เป็็นแหล่่งซื้้�อขาย  หรืือเรีียกว่่าตลาดอััญมณีีหลากหลาย
ชนิดิที่่�ใหญ่่ที่่�สุดุเป็็นอัันดัับต้้นของโลก ซึ่่�งในยุุคปััจจุบันัความ
สำคััญเหล่่านี้้�ยัังมีีให้้เห็็นได้้เพีียงส่่วนของ การเป็็นตลาดซื้้�อ
ขาย และเป็็นแหล่่งของช่่างฝีมีืือเท่่านั้้�น แต่ส่่ว่นของการเป็็น
พื้้�นที่่�ซึ่่�งประกอบด้้วยมีีอััญมณีีสำคััญอยู่่�ใต้้พื้้�นที่่�เป็็นจำนวน
มากนั้้�น ลดน้้อยลงไปจนทำให้้คนภายนอกพื้้�นที่่�แทบจะ
เข้้าใจว่่าไม่่มีีการขุุดหาพลอยอีีกแล้้ว ซึ่่ �งอาจเกิิดจากการที่่�
เห็็นว่่าการขุุดหาพลอยเพื่่�อนำไปทำขายนั้้�น ลดลงเป็็นอย่่าง
มาก แต่่ในความเป็็นจริงนั้้�น ยั งคงมีีการทำเหมืืองพลอย
บางแห่่งที่่�ยัังดำเนิินการขุุดอยู่่�  บริิเวณพื้้�นที่่� ตำบลสีีพยา 
ตำบลเขาพลอยแหวน อำเภอท่่าใหม่่ แต่่ก็็จะใช้้การขุุดด้้วย
เคร่ื่�องมืือที่่�ทัันสมััย  เพื่่�อให้้สามารถขุดได้้จำนวนที่่�มากขึ้้�น 

เนื่่�องจากการขุุดหานั้้�นต้้องใช้้พื้้�นที่่�ที่่�กว้้างและลึึกกว่่าสมััย
ก่่อนอย่างมาก เพราะอััญมณีีที่่�เคยอยู่่�หน้้าดิินส่่วนใหญ่่ได้้
ถููกขุุดไปมากแล้้ว  ทำให้้เป็็นเรื่่�องยากที่่�จะทำการขุุดพลอย
กัันได้้ทุุกบ้้านเรืือน เหมืือนแต่่ก่่อน เพราะต้้องใช้้ต้้นทุุนใน
การดำเนิินงาน และ อ าจไม่่คุ้้�มค่่าสำหรัับการลงทุุนนี้้� สิ่่ �ง
ที่่�ตามมาคืือรูปแบบการขุุดพลอยแบบดั้้�งเดิิมในสมััยก่่อน
นั้้�น ได้้ค่่อยๆเลืือนหายไปจากความรู้้� ความทรงจำของผู้้�คน
ในปััจจุุบััน ซึ่่ �งวิิธีีการขุุดเหล่่านี้้�ประกอบไปด้้วยภูมิิปััญญา
ด้้านการทำมาหากิินของคนสมััยก่่อน โดยในการวิิจััยเรื่่�อง
นิิทรรศการเสมืือนจริิงเพื่่�อนำเสนอภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นด้้าน
การทำเมืืองพลอยจัังหวััดจัันทบุุรีี (กรกนก สนิิทการ, ภััทร
บดีี พิิมพ์์กิิ, พนม จงกล, และสามารถ จัันทนา, 2565) 
ผู้้�วิิจััยได้้ทำการลงพื้้�นที่่�สััมภาษณ์์ปราชญ์์ชาวบ้้าน 3 ท่ ่าน 
ในพื้้�นที่่� ตำบลสีีพยา ตำบลเขาพลอยแหวน อำเภอท่่าใหม่่
เพื่่�อการศึึกษาข้้อมููลและรวบรวมองค์์ความรู้้�เพื่่�อนำเสนอ
ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นด้้านการทำเหมืืองพลอยจัังหวััดจัันทบุุรีี 
ได้้ผลการศึึกษาข้้อมูลจากการสััมภาษณ์์ ทำให้้ได้้ทราบถึึง
องค์์ความรู้้�ของชาวบ้้านที่่�เกี่่�ยวกัับเรื่่�องราว ขั้้�นตอน และวิิธีี
การทำเหมืืองพลอยในอดีีต ทำให้้ได้้ขั้้�นตอนการขุุดพลอยที่่�
เรีียกกัันว่่า “การขุุดหาหััวแหวน” หรืือ  “การขุุดมืือ” เมื่่�อ
ทำการสกััดเนื้้�อหาภููมิิปััญญาจากข้้อมููลองค์์ความรู้้�ดัังกล่่าว
สามารถแบ่่งได้้เป็็น 3 ขั้้ �นตอนสำคััญในการขุุดพลอยแบบ
โบราณ คืือ 1) ขั้้�นตอนเตรีียมการออกขุุด 2) ขั้้�นตอนการ
ขุุด และ 3) ขั้้�นตอนการซื้้�อขาย โดยในงานวิิจััย ผู้้�วิิจััยได้้
ให้้ข้้อเสนอแนะเกี่่�ยวกับการใช้้สื่่�อประกอบงานนิิทรรศการ
จากภาพจริงหรืือสร้้างแอนิเมชััน (Animation) มาใช้้ใน
การนำเสนอเนื้้�อหาภายในงานนิิทรรศการเพื่่�อง่่ายต่่อการ
สื่่�อสารและความเข้้าใจของผู้้�รับชมนิิทรรศการ ส่ งผลให้้ใน
การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยจึงมีีแนวคิดในการนำเอาเร่ื่�องราวของ
การขุดุพลอยแบบโบราณนั้้�นมาสร้้างสื่่�อที่่�ช่ว่ยในการอนุรักัษ์์
ภูมูิปิัญัญาชาวบ้านที่่�เกิดิจากการขุุดพลอย ให้เ้ป็น็ประโยชน์์
เกี่่�ยวกัับข้้อมููลประวััติิศาสตร์์ของจัังหวััดจัันทบุุรีี เพราะการ
ขุดุพลอยแบบดั้้�งเดิมินั้้�นมีเีสน่ห่์แ์ละแทบหาดูไูม่ไ่ด้ใ้นปัจัจุบุันั 
โดย  และยัังทำให้้เห็็นถึึงวิิถีีชีีวิิตของคนในสมััยก่่อนของ
จัังหวััดจัันทบุุรีี ดัังนั้้�นทีีมผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นว่่าควรมีีการออกแบบ
สื่่�อที่่�เหมาะสม ในการส่ื่�อสารเร่ื่�องราวอันเป็็นเอกลัักษณ์์นี้้�ไว้้ 
ซึ่่�งในงานครั้้�งนี้้�ได้เ้ลืือกส่ื่�อสารผ่่านการสร้้างสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิ 
(Motion Graphic) ซึ่่�งเป็็นสื่่�อที่่�ได้้รัับความนิิยม จากความ
ก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสื่่�อสารอัันเป็็น
เรื่่�องสำคััญของมนุุษย์์ จ ากเดิิมที่่�ต้้องผ่่านตััวอักษร หรืือ
ภาพนิ่่�งเป็็นหลััก เปลี่่�ยนไปเป็็นสื่่�อสารผ่่านภาพเคลื่่�อนไหว
ที่่�สามารถส่่งสารถึึงคนรัับได้้ง่่าย น่่าสนใจ และรวดเร็็ว โดย
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วิิธีีการนำภาพประเภทกราฟิิก มาทำให้้เกิิดการเคลื่่�อนไหว
ประกอบไปด้้วย ภาพ เสีียง เนื้้�อหา แผนภููมิิ แผนภาพ มา
นำเสนอให้้ผู้้�ที่่�พบเห็็นสามารถเข้า้ใจเนื้้�อหาที่่�ต้อ้งการส่ื่�อสาร
ได้้โดยง่่าย  โมชัันกราฟิิกเป็็นการนำเสนอข้้อมููลที่่�มีีจำนวน
มาก เนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อน เข้้าใจยากนำมาสรุุปให้้อยู่่�ในรููปของ
มััลติิมีีเดีียชนิิดหนึ่่�ง มี การพากย์์เสีียงประกอบการสรุุป
บรรยายเนื้้�อหาให้้กระชัับสอดคล้้องกัับภาพเคลื่่�อนไหวใน
แต่่ละตอน เพื่่�อนำเสนอผลงานให้้น่่าสนใจ และผู้้�ชมเข้้าใจ
เนื้้�อหาที่่�นำเสนอได้้อย่างรวดเร็็ว  เหมาะกัับทุุกสายงานไม่่
ว่่าจะเป็็นงาน โปรโมทสิินค้้า โฆษณาแม้้กระทั่่�งสื่่�อการสอน 
เป็็นสื่่�อที่่�ดึงึดูดูความสนใจ ทันัสมัยั และทันัต่อ่เหตุกุารณ์ใ์น
ปััจจุุบััน (กวิิสรา วรภััทรขจรกุุล, 2565, น. 20) งานโมชั่่�
นกราฟิกิจึงึเป็น็รูปูแบบงานกราฟิิกที่่�มีรีะบบการทำงานในรูปู
แบบแอนิิเมชััน หรืือไฟล์์วิิดีีโอดิิจิิทััล (Digital Footage) ที่่�
สร้้างภาพเคลื่่�อนไหวลวงตาให้้ปรากฏบนจอภาพ ซึ่่�งอาจจะ
ประกอบด้้วยการใส่่เสีียง และสื่่�อผสมต่่าง ๆ โดยปััจจุุบััน
นิยิมและพััฒนาต่่อยอดไปทั้้�งด้า้นของส่ื่�อและศิิลปะร่่วมสมััย
อย่่างหลากหลาย (พิิมพ์์ปวีีณ สุุนทรธรรมรััต, 2564) การ
ใช้ส้ื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิได้ร้ับัความนิยิมในทุกุภาคส่ว่นของสังัคม 
เน่ื่�องจากเป็็นสื่่�อที่่�สามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มบุุคคลได้้หลากหลาย 
สามารถดึึงดููดความสนใจผู้้�คนได้้ง่่าย  เพราะเข้้าใจง่่าย มี ี
รููปแบบภาพนำเสนอได้้หลาหลายรูปแบบอย่างน่่าสนใจ ผู้้�
ชมไม่่ต้้องใช้้การตีีความส่ื่�อที่่�ซัับซ้้อน จึ งทำให้้เห็็นว่่ามีีการ
พัฒันาสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิในหลากหลายแขนง นอย่า่งไรก็ด็ีใีน
การออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิจะมีรีูปูแบบที่่�แตกต่า่งกันัตาม
กลุ่่�มเป้้าหมาย และวัตัถุปุระสงค์ข์องการนำเสนอที่่�แตกต่่าง
กัันไปตามแต่่ละสายงาน ย กตััวอย่่าง เช่่น การพััฒนาสื่่�อ
โมชั่่�นกราฟิิกเพื่่�อนำไปใช้้ในการให้้ข้้อมููลภายในพิิพิิธภััณฑ์์ 
ข้้อมููลสถานที่่�ทางประวััติิศาสตร์์ หรืือ แม้้กระทั่่�งออกแบบ
ให้ท้ำการแสดงภาพเคล่ื่�อนไหวสวยงามในนิิทรรศการศิิลปะ 
ก็็จะส่่งผลต่่อวิิธีีการออกแบบ เทคนิิคการเคลื่่�อนไหว  และ
การแสดงผลที่่�แตกต่่างกััน

จากประเด็็นข้้างต้้น ผู้้� วิิจััยเล็็งเห�นถึึงประสิิทธิิภาพ
ของส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิกที่่�สามารถช่วยในการนำเสนอเร่ื่�องราว 
สามารถจูงใจผู้้�ชมได้้ ทำให้้ไม่่รู้้�สึกน่่าเบ่ื่�อขณะชม ซึ่่�งเหมาะ
กัับภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นอย่่างการขุุดพลอยแบบโบราณที่่�หาดูู
ตััวอย่่างได้้ยากในปััจจุุบััน มี ีเพีียงการจััดแสดงแบบภาพนิ่่�ง 
และข้้อมููลแบบตััวอัักษรให้้อ่่าน พร้้อมกัันนั้้�นยัังสามารถนำ
ไปพััฒนาให้้ใช้้ร่่วมกััน กัับการเผยแพร่่ในช่่องทางสื่่�ออื่่�น ๆ 
ที่่�มีีความทัันสมััยได้้หลากหลายช่องทาง นอกจากนี้้�ยัังเล็็ง
เห็็นว่่าการทำสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกครั้้�งนี้้�จะสามารถเป็็นอีีกหนึ่่�ง
เครื่่�องมืือที่่�จะช่่วยในการอนุุรัักษ์์ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นเกี่่�ยว

กัับการขุุดพลอยแบบโบราณของจัังหวััดจัันทบุุรีี ให้้กัับคน
รุ่่�นหลัังได้้เห็็น ได้้ตระหนัักถึึงคุุณค่่าของภููมิิปััญญาเร่ื่�องนี้้� 
อีีกทั้้�งยัังนำมาเป็็นช่่องทางในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิง
วััฒนธรรมได้้อีีกด้้วย

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
เพื่่�อศึึกษาข้้อมูลการออกแบบ และพััฒนาต้้นแบบ

สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกเพื่่�อนำเสนอการขุุดพลอยแบบโบราณของ
จัังหวััดจัันทบุุรีี

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
1.	แนวคิิดการพััฒนาสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก
หลัักการสร้้างสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ขั้้�นตอนการพััฒนาสื่่�อ

โมชนัักราฟิิก ตามหลััก 3P ซึ่่�งจะแบ่่งกระบวนการพััฒนา
งาน เป็็น 3 ขั้้�นตอน (สุุชารััตน์์ จัันทาพููนธยาน์์ และณััฐ
พงษ์์ บุุญมีี, 2564, น. 6-7)

1)	ขั้้�นตอนการเตรีียมการผลิิต (Pre-Production)
2)	ขั้้�นตอนการผลิิต (Production) ประกอบด้้วย 

การนำภาพตามที่่�ออกแบบไว้ม้าประกอบเข้า้ให้เ้ป็น็เรื่่�องราว, 
การกำหนดหลักัการเคลื่่�อนไหวของตัวัละคร การเตรียีมและ
ทดสอบเสีียง การนำส่่วนประกอบทั้้�งหมดมาประกอบกััน 
ได้้แก่่การตััดต่่อภาพ และ การใส่่เสีียง ให้้ได้้องค์์ประกอบ
สมบููรณ์์ครบถ้้วน 

3)	ขั้้�นตอนหลัังการผลิิต (Post-Production) ประกอบ
ด้้วย  การนำเสนองานในรููปแบบวีีดีีโอเสนอต่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
การขอคำแนะนำจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ  การทดลองและปรัับปรุุง
แก้้ไข

2.	แนวคิิด Freytag’s Pyramid โครงสร้้างการเล่่า
เรื่่�องในรููปแบบพีีระมิิด

ทฤษฎีีปิิระมิิดของไฟรทาก (Freytag’s Pyramid) 
Five-Act Structure เป็็นเสมืือนแผนที่่�การเดิินทางของ
เส้้นเร่ื่�องในการเล่่าเร่ื่�อง ซึ่่ �งรวมถึึงบทประพัันธ์์ของเช็็คส
เปีียร์์ ภาพยนตร์์โฆษณาหลาย ร้้อยล้้านวิิว จนถึึงสคริิปท์์
ของหนัังฮีีโร่่ในค่่ายมาร์์เวลและดีีซีี และบทประพัันธ์์ของ 
Shakespeare กวีี เอกของโลกก็็เป็็นไปตามทฤษฎีี ทฤษฎีี
ที่่�ทำให้้การเล่่าเรื่่�องที่่�ดีีที่่�เรีียกว่่า “Freytag’s Pyramid” มีี
วิิธีีการเขีียนเรื่่�องราวออกเป็็น 5 Acts ดัังต่่อไปนี้้�

1)	Act 1 Introduction หรืือการเปิิดเร่ื่�อง (Exposition) 
คืือการเล่่าแบคกราวด์แนะนำ ฉากหรืือสถานที่่� และภููมิหิลังั
ของตััวละคร แนะนำฉาก สถานที่่� หรืือส่่วนเกริ่่�นนำเรื่่�อง 
โดยส่่วนนี้้�จะ เป็็นการบอกแบล็็กกราวนด์์ หรืือเหตุุการณ์์
ก่่อนหน้้า คาแรคเตอร์์ของตััวละคร ฯลฯ ผู้้� คนซื้้�อแบรนด์์ 
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ผ่่านสิินค้้าหรืือบริิการ การเล่่าแบคกราวด์์แนะนำฉากหรืือ
สถานที่่� และภููมิิหลัังของตััวละคร ซึ่่ �งรวมไป ถึ งเร่ื่�องราว
เบื้้�องหลัังด้้วย

2)	Act 2 Rising Action หรืือการผููกปมเป็็นการ
สร้้างเงื่่�อนไขหรืือปมขััดแย้้ง (Conflict) บางอย่่างเพื่่�อสร้้าง
ความรู้้�สึึกน่่าติิดตามอัันเป็็นสััญญาณสู่่�การเริ่่�มต้้นความขััด
แย้้ง ปั ัญหาหลัักของเร่ื่�อง และสร้้างให้้ตััวละครเกิิดความ
รู้้�สึึกปั่่�นป่่วนในจิิตใจ ถั ดมาคืือการเดิินเร่ื่�องถึึงเหตุุการณ์์ที่่�
เกิิดขึ้้�น โดยเนื้้�อหาจะค่่อย ๆ ไต่่ระดัับไปยัังจุุดสนใจสููงสุุด

3)	Act 3 Climax หรืือจุุดพลิิกผััน จุุดสำคััญของเรื่่�อง
จะเปลี่่�ยนโชคชะตาของตััวละคร หลัักให้้ไม่่เหมืือนเดิิม นำ
เสนอจุดเปลี่่�ยนของแบรนด์์หรืือการไปสู่่�จุดเปลี่่�ยนของลููกค้้า
ที่่�สามารถ แก้้ปััญหา หรืือเอาชนะความท้้าทายได้้ด้้วยการ
ใช้้สิินค้้าหรืือบริิการจากแบรนด์์โดยตรง การเปลี่่�ยนแปลง
เหตุุการณ์์สู่่�เรื่่�องราวที่่�น่่าตื่่�นเต้้น

ภาพที่่� 1 ภาพกรอบแนวคิิด
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

4)	Act 4 Falling Action หรืือการคลี่่�คลาย คืือผลก
ระทบที่่�เกิิดขึ้้�นจากจุุดเปลี่่�ยน (Climax) ซึ่่�งจะค่่อยเปิิดเผย
รายละเอีียดใหญ่่ขึ้้�นเรื่่�อย ๆ และถ้้าอุุปสรรคนั้้�นถููกเอาชนะ
ได้้สิ่่�งที่่�ได้้รัับ ผลนั้้�นคืือเพื่่�อแบรนด์์หรืือเพื่่�อลููกค้้า เป็็นเรื่่�อง
ราวรายละเอีียดมากมายของสิ่่�งดีี ๆ ที่่ �ได้้รัับ และการฟััน 
ฝ่่าอุุปสรรคจนไปถึึงเส้้นชััยก็็จะเปิิดเผย 

5)	Act 5 Resolution หรืือการปิดิเรื่่�องการสิ้้�นสุดุของ
เรื่่�องราวทั้้�งหมด เหตุุการณ์์ที่่�ผ่่าน มาทั้้�งหมดนำไปสู่่�จุุด ๆ 
นี้้� คืือ ฉากจบของเร่ื่�องราวทั้้�งหมด ความขััดแย้้งได้้รัับการ
แก้้ปััญหา ตััวละคร ต่่าง ๆ ผ่่อนคลายความตึึงเครีียด จะ
ต้้องนำเสนอแบรนด์์หรืือชััยชนะของลููกค้้าในส่่วนนี้้� เพื่่�อให้้
เห็็น การไปถึึงเป้้าหมายอย่างมีีประสิิทธิิภาพของแบรนด์์
และลูกูค้า้ หรืือสิ่่�งที่่�สร้า้งความสุขุนิรันัด์ ์(ชามา อธิคมพจน์, 
2564, น.14) ดัังแสดงกรอบแนวคิิดในภาพที่่� 1

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
งานวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสม (Mixed-Method) 

ระหว่่างงานวิจิัยัเชิิงคุณุภาพและเชิิงปริมิาณ แบ่ง่การดำเนิิน
งานออกเป็็น 2 ส่่วน คืือ การศึึกษาข้้อมููลและรวบรวมองค์์
ความรู้้�สำหรัับการพััฒนาส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิกนำเสนอการขุุด
พลอยแบบโบราณ และการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบ
สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก

1.	การศึึกษาข้้อมูลูและรวบรวมองค์์ความรู้้�สำหรับัการ
พัฒันาสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกนำเสนอการขุุดพลอยแบบโบราณ

1)	ค้้นคว้้าข้้อมููลจากแหล่่งข้้อมููลพื้้�นฐานต่่าง ๆ 
เช่่น หนัังสืือ  เอกสารงานวิิจััยต่าง ๆจนถึึง บทความทาง
อิินเตอร์์เน็็ต ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

2)	ลงพื้้�นที่่� เพ่ื่�อเก็็บข้้อมูล โดยใช้้วิิธีีการสนทนา
กลุ่่�ม (Focus Group) ใช้้คำถามปลายเปิิดที่่�เกี่่�ยวกัับ 

องค์์ความรู้้�ในการขุุดพลอยแบบโบราณ โดยมีปราชญ์์ชาว
บ้้าน จ ำนวน 4 คน ซึ่่ �งเป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการขุุดพลอย
ไม่่ต่่ำกว่่า 10 ปีี และตััวแทนหน่่วยงานองค์์การบริิหารส่่วน
ตำบลสีีพยา-บ่่อพุุ จำนวน 2 คน โดยเป็็นผู้้�ที่่�มีีความรู้้�เกี่่�ยว
กับักระบวนการขุดุพลอย ซึ่่�งคัดัเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่า่งโดยใช้ว้ิธิีี
การสุ่่�มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)

3)	ศึึกษาแนวทางในการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบ
สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก โดยใช้้แบบสอบถาม ในขั้้�นตอนนี้้�เก็็บ
ข้อ้มูลูจากผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิ 
จำนวน 5 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการผลิิตสื่่�อโม
ชั่่�นกราฟิกิ จำนวน 3 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการออกแบบ  
จำนวน 2 คน ใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบเจาะจง เพื่่�อนำข้้อมููลไปใช้้
เป็็นแนวทางในการออกแบบ

118  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



4)	วิิเคราะห์์เนื้้�อหาและสรุุปข้้อมูลที่่�ได้้จากการศึึกษา 
และการสนทนากลุ่่�ม เพื่่�อนำมาทำการออกแบบเนื้้�อหาเพื่่�อ
ใช้้ในของงานโมชั่่�นกราฟิิก (Direction Concept)

5)	วิิเคราะห์์เนื้้�อหาและสรุุปข้้อมูลที่่�ได้้จากการศึึกษา
แนวทางในการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบส่ื่�อโมชั่่�นกรา
ฟิิก เพื่่�อมาสรุุปเป็็นแนวทางการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
(Mood Board)

2.	การออกแบบและพัฒันาต้น้แบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
ผู้้�วิจิัยัได้้แบ่่งขั้้�นตอนดำเนิินงานออกเป็็นขั้้�นตอนการผลิต
สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ดัังนี้้�

1)	ขั้้�นเตรีียมการผลิิต (Pre-Production) ผู้้�วิิจััยได้้นำ
เอาข้อ้มูลที่่�ได้้จากการออกแบบเนื้้�อหาเพ่ื่�อใช้้ในของงานโมชั่่�
นกราฟิิก (Direction Concept) ร่่วมกัับ ผลสรุุปแนวทาง
การออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก (Mood Board) นำมาออก
แบบสตอรีบอร์ด (Storyboard) และสคริปิ (Script) สำหรับั
เตรีียมการผลิิตสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 

2)	ขั้้�นการผลิิต (Production) ได้้แก่่ การจััดทำตััว
อัักษร ภาพ เสีียง การเคลื่่�อนไหวตามบท และ ต้้นแบบ 

3)	ขั้้�นหลังัการผลิติ (Post-Production) ได้้แก่่ การ
ทดลองใช้้และตรวจประเมินิโมชั่่�นกราฟิิกเพื่่�อปรับัปรุงุ หรืือ
แก้้ไข ดังนี้้� 1. ประเมินิคุณุภาพการออกแบบส่ื่�อโมชันักราฟิิก
โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่าน และนำผลการประเมิินมาใช้้ปรัับปรุุง
คุณุภาพของสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 2.ประเมินิความพึงึพอใจที่่�มีต่ี่อ
สื่่�อโมชันักราฟิิกโดยใช้้ต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ร่วมกับั แบบ
ประเมินิความพึงึพอใจกับักลุ่่�มตัวัอย่าง ได้้แก่่ นั กัท่่องเที่่�ยว
ที่่�มาในจังัหวััดจันัทบุุรี ีจำนวน 385 คน โดยใช้้สูตูรของคอ
แครน (Cochran) กรณีีไม่่ทราบจำนวนประชากรที่่�แน่่นอน 
กำหนดความเช่ื่�อมั่่�นที่่� 95% ความคลาดเคลื่่�อนไม่่เกินิ 5% 
เลืือกกลุ่่�มตััวอย่างโดยใช้้วิิธีีสุ่่�มแบบบัังเอิิญ  (Accidental 
Sampling) จากนั้้�นจึงึทำการสรุุปและอภิปรายผล

การวิจิัยันี้้� ผู้้�วิจิัยัใช้เ้ครื่่�องมืือวิิจัยัที่่�ผ่า่นการหาค่า่ดัชันีี
ความสอดคล้้องระหว่่างข้้อประเมิินกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) 
ซึ่่�งได้ร้ับัการตรวจสอบคุณุภาพจากผู้้�เชี่่�ยวชาญโดยมีคี่า่ดัชันีี
ความสอดคล้้องเท่า่กับั 0.67-1 สามารถนำไปวััดผลได้ ้และ
ผ่่านการรัับรองจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ มหาวิิทยาลััย
ราชภััฏรำไพพรรณีี ใบรัับรองเลขที่่� IRB-06/2567

ผลการวิิจััย
1.	ขั้้�นตอนการศึึกษาข้้อมููลและรวบรวมองค์์ความรู้้�

สำหรัับการพััฒนาสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกนำเสนอการขุุดพลอย
แบบโบราณของจัังหวััดจัันทบุุรี ี

ผู้้� วิิ จััยได้้แบ่่งการศึึกษาข้้อมูลการวิิจััยออกเป็็น  

2 ส่่วน คืือ การศึึกษาข้้อมููล และองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการ
ขุดุพลอยแบบโบราณในจังัหวััดจันัทบุุรี ีโดยใช้ว้ิธิีกีารสนทนา
กลุ่่�มร่่วมกัับปราชญ์์ชาวบ้้าน และทำการศึึกษาแนวทางใน
การออกแบบและพััฒนาต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก โดยใช้้
แบบสอบถามแนวทางการออกแบบ กั ับกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ทางด้้านการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ซึ่่ �งได้้ผลการวิิจััย
ตามแต่่ละหััวข้้อดัังนี้้�

1.1	ผลการศึกึษาข้อ้มูลูและองค์ค์วามรู้้�เกี่่�ยวกับัการขุดุ
พลอยแบบโบราณในจัังหวััดจัันทบุุรีี ผู้้�วิิจััยได้้ทำการจััดการ
สนทนากลุ่่�มร่่วมกัับปราชญ์์ชาวบ้้านและตััวแทนหน่่วยงาน
ภาครััฐระดัับท้้องถิ่่�นจำนวนรวม 6 คน ซึ่่�งได้้มาจากวิิธีีการ
เลืือกกลุ่่�มตััวอย่างแบบเจาะจง โดยสามารถสรุุปเป็็นประเด็็น
ได้้ 4 ประเด็็น ดัังนี้้� 1) การขุุดพลอยนอกจากจะเป็็นอาชีีพ
เสริิมแล้้วยังเป็็นการส่่งต่่อความรู้้�ให้้คนรุ่่�นหลัังด้้วย เนื่่�องจาก
หาง่่ายจึึงทำให้้สามารถพาเด็็กๆ ไปช่่วยกัันขุุดได้้ 2) การ
ขุุดพลอยสามารถแบ่่งได้้เป็็น 3 รููปแบบ คืือ พลอยนาหรืือ
พลอยน้้ำ, พลอยกรวดหรืือ พลอยเขา และพลอยดาน จะมีี
วิิธีีการขุุดที่่�แตกต่่างกััน 3) ยุุครุ่่�งเรืืองของการขุุดพลอย มา
พร้้อมกัับตลาดโรงสีีที่่�เป็็นศููนย์์รวมการซ้ื้�อขายพลอย  และ 
4) ปั ัจจุุบัันที่่�แทบไม่่มีีการขุุดพลอยด้้วยมืืออีีกแล้้ว  เพราะ
ไม่่สามารถหาเจอได้้ง่่ายเหมืือนเม่ื่�อก่่อน แต่่หากขุุดหาได้้ 
ก็็มีีมููลค่่าที่่�สููงกว่่าเมื่่�อก่่อน เช่่นกััน

จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อความสำคััญในแต่่ละประเด็็น
คำถามมาสรุุปได้้เป็็น ข้้อมููลแนวทางการออกแบบเนื้้�อหา
เพื่่�อใช้้ในของงานโมชั่่�นกราฟิิก (Direction Concept) ได้้
ดัังภาพที่่� 2

ภาพที่่� 2 แนวทางการออกแบบเนื้้�อหา 
(Direction Concept)

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ
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1.2	ผลการศึกึษาแนวทางในการออกแบบและพัฒันา
ต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ผู้้�วิิจััยทำการศึึกษาโดย เก็็บข้้อมููล
จากกลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการออกแบบสื่่�อ
โมชั่่�นกราฟิิกจำนวน 5 คน ใช้้วิิธีีการเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง
แบบเจาะจง โดยการใช้้แบบสอบถามเพ่ื่�อเป็็นแนวทางใน
การออกแบบและพััฒนาต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกเพื่่�อนำ
เสนอการขุุดพลอยแบบโบราณของจัังหวััดจัันทบุุรีี ผลการ
ศึึกษาแนวทางการออกแบบ พบว่่า 1. รููปแบบงานกราฟิิก
ในการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ได้้แก่่ Line Art ซึ่่�งมีีค่่า
เฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.27 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
0.52 ซึ่่�งมีรีะดับัที่่�มีคีวามเหมาะสมมาก 2. รูปแบบตััวอักัษร
ในการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ได้้แก่่ รู ปแบบตััวอักษร 
Surafont Doungchan Regular ซึ่่ �งมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 
4.27 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.52 ซึ่่�งมีีระดัับ
ที่่�มีีความเหมาะสมมาก 3. กลุ่่�มสีีในการออกแบบส่ื่�อโมชั่่�
นกราฟิิก ได้้แก่่ กลุ่่�มสีีจากสวนป่่า ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 
4.56 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.51 ซึ่่�งมีีระดัับ
ที่่�มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด 4. รู ูปแบบการเคลื่่�อนไหวใน
การออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ได้้แก่่ Line Motion Graphic 
ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 5.00 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่่ากัับ 0 ซึ่่ �งมีีระดัับที่่�มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด สรุุป
แนวทางการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
ได้้ดัังนี้้� รููปแบบงานกราฟิิก (Graphic Style) ใช้้ Line art 
รููปแบบตััวอัักษร (Character) ใช้้ Surafont Doungchan 
Regular รููปแบบการเคลื่่�อนไหว (Motion Style) ใช้้ Thin 
Lines Motion Graphics กลุ่่�มสีี (Color tone) ใช้้กลุ่่�มสีี
จากสวนป่่า ดัังภาพที่่� 3

ภาพที่่� 3 ภาพแนวทางการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
(Mood Board)

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

จากผลการศึึกษาข้้อมููลและรวบรวมองค์์ความรู้้�
สำหรัับการพััฒนาสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก และผลการศึึกษา
แนวทางในการออกแบบและพัฒันาต้น้แบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิ 
ผู้้�วิิจััยได้้แนวทางการออกแบบเนื้้�อหา ที่่ �ได้้จากการสนทนา
กลุ่่�ม และ แนวทางในการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกที่่�ได้้
จากการสััมภาษณ์์แนวทางการออกแบบมาจััดทำเป็็น บท
เนื้้�อหา (Script) และภาพลำดัับฉาก (Story Board) เพื่่�อ
การออกแบบและพััฒนาต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ในขั้้�น
ตอนต่่อไป

2.	ขั้้�นตอนการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�
นกราฟิกิเพ่ื่�อนำเสนอการขุุดพลอยแบบโบราณของจังัหวััด
จัันทบุุรีี

ผู้้�วิิจััยได้้ทำการดำเนิินการออกแบบและพััฒนา
ต้้นแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ด้้วยกระบวนการตามแนวคิิดของ
การออกแบบโมชั่่�นกราฟิิก ซึ่่ �งสามารถแบ่่งการดำเนิินงาน
ได้้เป็็น 3 ส่่วน คืือ  1.เตรีียมการผลิิต (Pre-Production)  
2.การผลิิต (Production) 3.หลัังการผลิิต (Post-
Production) ดัังภาพที่่� 4

ภาพที่่� 4 ภาพแผนผัังกระบวนการดำเนิินงานออกแบบ 
สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

2.1	ผลการออกแบบในส่่วนเตรีียมการผลิต  
(Pre-Production)

ผู้้�วิจิัยัได้้นำเอาข้อ้มูลที่่�ได้้จากการวิเิคราะห์์เนื้้�อหาและ
สรุปุผล จากการสนทนากลุ่่�มและการสอบถามแนวทางการ
ออกแบบ นำมาจััดทำบทเนื้้�อหาและภาพลำดัับฉากสำหรัับ
เตรีียมการผลิิตสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ซึ่่�งได้้ผลดัังนี้้�

1)	การออกแบบบทเนื้้�อหา ในการออกแบบบทเนื้้�อหา 
ใช้้แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการเล่่าเรื่่�องมาใช้้ในการจััดทำความต่่อ
เนื่่�องและจัังหวะของเนื้้�อหาที่่�นำเสนอให้้น่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น 
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ซึ่่�งได้้นำแนวคิด Freytag’s Pyramid โครงสร้้างการเล่่า
เรื่่�องในรููปแบบพีีระมิิด โดย กุุฟสตาฟ เฟรทาค (Gustav 
Freytag) ซึ่่�งเป็็นการอธิบายแบบแผนการเล่่าเร่ื่�องอย่างเป็็น
ระบบ มาใช้้ในการเรีียบเรีียงเนื้้�อหา ซึ่่�งแบ่่งเป็็น 5 ขั้้�น ของ
การนำเสนอ ที่่ �ใช้้วิิธีีการดำเนิินเรื่่�องโดยตัวละครเป็็นหลััก 
ดัังภาพที่่� 5

ภาพที่่� 5 ภาพโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องในรููปแบบพีีระมิิด
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

ขั้้�นที่่� 1 บทนำ Expo เกริ่่�นเรื่่�อง : พ่อ่กับัลูกูชาย 2 คน 
กัับการเดิินทางมาถึึงที่่�บ้้านเก่่าของพ่่อที่่�ไม่่ได้้มานาน แสดง
ให้้เห็็นพื้้�นที่่�ในการขุุดพลอยในสมััยก่่อน ซึ่่ �งอยู่่�ในบริิเวณ
ของสวนผลไม้้ระแวกบ้้าน ขั้้�นที่่�2 ผููกปม Rising Act การ
เดิินเรื่่�องแบบไต่่ระดัับ: การย้้อนกลัับไปเล่่าเรื่่�องการขุุดหา
พลอยในอดีีตของพ่่อ ในแต่่ละฉากจะนำเสนอกระบวนการ
ขุดุพลอยทั้้�ง 2 แบบ ขั้้�นที่่�3. จุดเปลี่่�ยน Climax จุดพลิกิของ
เร่ื่�อง : การที่่�ให้พ้่อ่เฉลยว่า่ ทำไมจึึงอยากกลัับมาที่่�บ้า้นสวน
อีีกครั้้�ง เป็็นการเสนอให้้เห็็นถึึงคุุณค่่าของพลอยสำหรัับพ่่อ 
ขั้้�นที่่�4. คลี่่�คลาย Falling Act ผลกระทบที่่�เกิดิจากจุดุพลิกิ : 
ลูกูชายตัดสินิใจทำเร่ื่�องที่่�คิดิว่า่เป็็นประโยชน์์ หลัังจากเข้า้ใจ
ความต้้องการของพ่่อ  เป็็นการเสนอให้้เห็็นถึึงคุุณค่่าของ
พลอยสำหรัับลููก ขั้้�นที่่�5. จุุดจบ Resolution จากเหตุุการณ์์
ทั้้�งหมด มาจบที่่�จุุดนี้้� : ลููกทำคลิิปขุุดหาพลอยตามแบบที่่�
พ่่อเล่่า เพื่่�อส่่งต่่อเรื่่�องราวนี้้� วิิธีีการอนุุรัักษณ์์เรื่่�องราวของ
การขุุดพลอยในยุุคสมััยปััจจุุบััน

2)	ออกแบบภาพลำดัับฉาก โดยผู้้�วิิจััยได้้นำเอาบท
เนื้้�อหา ที่่ �ได้้จากกระบวนการข้้างต้้นมาสร้้าง โดยมีหััวข้้อ
สำคััญที่่�ต้้องนำไปใช้้ในการสร้้างส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิก คืือ  เนื้้�อ
เรื่่�อง (Story) ข้้อความ/เสีียงบรรยาย (Text/Voice) และ
ดนตรีี/เสีียงประกอบ (Music/Sound Effect) ดั งแสดง
ตััวอย่่างการทำบทเนื้้�อหาและภาพลำดัับฉากดัังภาพที่่� 6

ภาพที่่� 6 ตััวอย่่างบทเนื้้�อหาและภาพลำดัับฉาก
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

2.2	ผลการออกแบบในขั้้�นการผลิิต (Production)
ผู้้�วิิจััยได้้มีีการจััดทำภาพประกอบ ทั้้ �งการวาด รวม

ถึึงการลงสีีของงาน และการจััดทำตััวอัักษรทั้้�งที่่�เป็็นตััว
อัักษรสำหรัับอธิิบายส่่วนสำคััญ  และ ข้้อความบรรยาย 
ด้้วยโปรแกรม Adobe Illustrator จ ากนั้้�นจึึงนำไปทำการ
เคลื่่�อนไหวตามบทเนื้้�อหางาน และลงเสีียงประกอบตััดต่่อ
เสีียงบรรยาย ด้ ้วยโปรแกรม Adobe After Effect โดย
สามารถแสดงเป็็นขั้้�นตอนการดำเนิินงานได้้ดัังภาพที่่� 7

ภาพที่่� 7 ขั้้�นตอนการดำเนิินการผลิิต (Production) 
สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

1)	การสร้้างภาพ ใช้้รููปแบบงานสไตล์์ Line art ซึ่่�ง
เป็็นผลที่่�ได้้มาจากแบบสอบถามแนวทางการออกแบบ โดย
ในการออกแบบภาพเพื่่�อให้้เกิิดจุุดเด่่น ได้้ใช้้ลายเส้้นที่่�แตก
ต่า่งกัันระหว่่างภาพตััวละคร ซึ่่�งใช้้เส้้นหนา กับภาพพื้้�นหลััง 
ซึ่่�งใช้เ้ส้น้บางแบบภาพวาดมืือ เพื่่�อให้เ้กิดิความแตกต่า่งของ
ภาพ 2 ส่่วนอย่่างชััดเจน 

2)	การลงสีี ใช้้กลุ่่�มสีีจากสวนป่่า ซึ่่ �งเป็็นผลมาจาก
แบบสอบถามแนวทางการออกแบบ เนื่่�องจากรููปแบบการ
ทำส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิกนี้้�เป็็นรููปแบบLine art การลงสีีนั้้�นจะ
ไม่ท่ำการลงสีใีห้ก้ับัทั้้�งภาพ แต่จ่ะลงเพียีงบางส่ว่น โดยเน้น้
ส่่วนที่่�สำคััญเฉพาะของฉากนั้้�นๆ เพื่่�อเป็็นการเน้้นจุุดสนใจ
ของภาพ ให้้ตรงกัับบทของฉากนั้้�น ๆ และทำการลงสีีเส้้น
ของตััวดำเนิินเรื่่�องเพื่่�อให้้มีีจุุดแตกต่่างของการดำเนิินเรื่่�อง
กัับBackground ภาพที่่�มองเห็็นได้้ 
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3)	การออกแบบตััวอัักษร ใช้้ฟ้้อนท์์ Surafont 
Doungchan ซึ่่ �งเป็็นผลมาจากแบบสอบถามแนวทางการ
ออกแบบ เป็็นฟ้้อนท์์ประเภท Sans Serif ซึ่่�งอ่่านง่่าย อ่่าน
ง่า่ยสะอาดตา เพื่่�อตัดักับัรูปูแบบของภาพพื้้�นหลังันอกจากนี้้�
ส่่วนของข้้อความอธิิบาย  ได้้นำเอาการใช้้เส้้นประและสีีพื้้�น
มาใส่่หลัังข้้อความเพื่่�อให้้อ่่านได้้ง่่าย และ แยกระหว่่างลาย
เส้้น กัับตััวข้้อความได้้ชััดเจนขึ้้�น 

4)	การเคล่ื่�อนไหว ใช้รู้ปูแบบ Lines Motion Graphics 
ซึ่่�งเป็็นผลมาจากแบบสอบถาม โดยเป็็นการวิ่่�งเส้้นวาดภาพ
ขึ้้�นมาเป็น็โครงร่า่งคน หรืือสถานที่่�ขึ้้�นอยู่่�กับัความสำคัญัของ
แต่่ละฉาก จ ะไม่่เคลื่่�อนไหวทั้้�งภาพ และมีีการเคลื่่�อนไหว
แบบการเคล่ื่�อนกล้้องในบางฉาก เพื่่�อไม่่ให้้เป็็นเพีียงภาพ
นิ่่�งที่่�มีีเพีียงเส้้นวิ่่�งไปเรื่่�อย ๆ เท่่านั้้�น ดัังภาพที่่� 8

ภาพที่่� 8 ตััวอย่่างการดำเนิินการในขั้้�นการผลิิต 
(Production)

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

2.3 ผลการออกแบบในขั้้�นหลัังการผลิต (Post 
Production) 

ผู้้�วิิจััยได้้นำเอาตััวอย่่างสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก มาทำการ
ประเมิินคุุณภาพการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกจากผู้้�
เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก และด้้านการ
ขุุดพลอย จำนวน 5 ท่่าน ดัังแสดงในตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 การประเมิินคุุณภาพการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก

ข้้อที่่� รายการประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกด้้านเนื้้�อหา ค่่าเฉลี่่�ย S.D. คุุณภาพงานมีีความเหมาะสม

1 การเรีียบเรีียงเนื้้�อหามีีความถููกต้้อง 4.00 0.71 มาก

2 เนื้้�อหามีีความครบถ้้วน สมบููรณ์์ 4.20 0.45 มาก

3 การอธิิบายเนื้้�อหามีีความชััดเจนเข้้าใจง่่าย 4.20 0.45 มาก

4 การเรีียงลำดัับเนื้้�อหามีีความเหมาะสม 4.40 0.55 มาก

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.20 0.16 มาก
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ตารางที่่� 1 การประเมิินคุุณภาพการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก (ต่่อ)

ข้้อที่่� รายการประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
ด้้านการใช้้ภาพ

ค่่าเฉลี่่�ย S.D. คุุณภาพงานมีีความเหมาะสม

1 ภาพมีีความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหา 4.40 0.55 มาก

2 การจััดวางภาพมีีความเหมาะสม 4.00 0.71 มาก

3 ภาพมีีความชััดเจน 3.60 0.55 มาก

4 ภาพมีีการใช้้สีีที่่�ทำให้้เกิิดความน่่าสนใจ 3.60 0.55 มาก

5 ภาพสามารถสื่่�อความหมายได้้ชััดเจน 3.80 0.48 มาก

6 ขนาดของภาพที่่�ใช้้เหมาะสม 4.20 0.45 มาก

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 3.93 0.33 มาก

ข้้อที่่� รายการประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
ด้้านการใช้้ตััวอัักษร และสีี

ค่่าเฉลี่่�ย S.D. คุุณภาพงานมีีความเหมาะสม

1 ขนาดของตััวอัักษรที่่�ใช้้ อ่่านง่่าย และสบายตา 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

2 รููปแบบตััวอัักษรที่่�ใช้้อ่่านง่่ายและมีีสีีสัันสวยงาม 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

3 ความเหมาะสมของสีีตััวอัักษร 4.20 0.45 มาก

4 ความเหมาะสมของการจััดวางตััวอัักษร 5.00 0.00 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.60 0.33 มากที่่�สุุด

ข้้อที่่� รายการประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
ด้้านการเคลื่่�อนไหว

ค่่าเฉลี่่�ย S.D. คุุณภาพงานมีีความเหมาะสม

1 ภาพเคลื่่�อนไหวสื่่�อความหมายตรงกัับเนื้้�อหาที่่�ปรากฎ 4.40 0.55 มาก

2 ความเร็็วของสื่่�อเหมาะกัับการวิิเคราะห์์ภาพและเนื้้�อหา 4.00 0.71 มาก

3 ความรวดเร็็วในการแสดงผลและการปรากฎของ
ข้้อความมีีความสมดุุล

4.00 0.71 มาก

4 ความน่่าสนใจในการนำเสนอสื่่�อโมชัันกราฟิิก 4.00 0.71 มาก

5 ความเหมาะสมของโปรแกรมที่่�ใช้้พััฒนาสื่่�อ 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.20 0.28 มาก

ข้้อที่่� รายการประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
ด้้านการใช้้เสีียง

ค่่าเฉลี่่�ย S.D. คุุณภาพงานมีีความเหมาะสม

1 เสีียงบรรยายประกอบสอดคล้้องกัับภาพ 4.00 0.00 มาก

2 ความชััดเจนของเสีียง 3.80 0.84 มาก

3 ระดัับความดัังของเสีียงประกอบมีีความเหมาะสม 3.80 0.45 มาก

4 เสีียงประกอบช่่วยสร้้างความสนใจ 4.20 0.45 มาก

5 เสีียงประกอบมีีความกระชัับ ไม่่นานเกิินไป 4.00 0.00 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 3.96 0.17 มาก
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จากตารางที่่� 1 ผลการประเมิินคุุณภาพสื่่�อโมชั่่�นกรา
ฟิิกในแต่่ละด้้าน พบว่่า สื่ �อโมชั่่�นกราฟิิกด้้านเนื้้�อหามีีค่่า
เฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.20 (S.D.= 0.16) ด้้านการใช้้ภาพ มีีค่่า
เฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 3.93 (S.D.= 0.33) ด้้านการเคลื่่�อนไหว 
มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.20 (S.D.= 0.28) และด้้านการใช้้
เสีียง มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 3.96 (S.D.= 0.17) ซึ่่�งทั้้�งหมด
มีรีะดับัคุณุภาพของงานที่่�ความเหมาะสมมาก ส่วนด้า้นการ
ใช้ต้ัวัอักัษรและสี ีมีคี่า่เฉลี่่�ยรวมเท่า่กัับ 4.60 (S.D.= 0.33)

มีีระดัับคุุณภาพของงานที่่�ความเหมาะสมมากที่่�สุุด 
จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้ทำการพััฒนาและปรัับปรุุงแก้้ไขคุุณภาพ
งานตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญตามหััวข้้อ ดัังนี้้� 1) เพิ่่�ม
จุุดการใช้้สีีให้้มากขึ้้�น เน้้นจุุดที่่�น่่าสนใจ  2) ปรัับขนาดตััว
อักัษรบรรยายให้ใ้หญ่ข่ึ้้�น 3) ปรับัความเร็ว็ในฉากที่่�มีเีนื้้�อหา
น้อ้ยแต่่ใช้ร้ะยะเวลานาน 4) ลดเสีียงดนตรีีประกอบลงเพ่ื่�อ
ช่ว่ยให้เ้สียีงเอฟเฟคชัดัเจนขึ้้�น และได้ภ้าพผลงานดังัตัวัอย่าง
ในภาพที่่� 9

ภาพที่่� 9 ตััวอย่่างสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย กรกนก สนิิทการ

2.4	ผลการประเมิินความพึึงพอใจในการออกแบบ
สื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก เพื่่�อนำเสนอการขุุดพลอยแบบโบราณ
ของจัังหวััดจัันทบุุรีี 

ผลการประเมิินความพึึงพอใจจากกลุ่่�มตััวอย่่าง
เป็็นนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มาบริิเวณชุุมชนเหมืืองพลอย อ ำเภอ 
ท่่าใหม่่ จัังหวััดจัันทบุุรีี จำนวน 385 คน แบ่่งการประเมิิน
ออกเป็็น 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านที่่� 1 ความพึึงพอใจต่่อสื่่�อโมชั่่�
นกราฟิิกด้้านเนื้้�อหา ด้้านที่่� 2 ความพึึงพอใจสื่่�อโมชั่่�นกรา
ฟิกิด้า้นการออกแบบ และด้า้นที่่� 3 ความพึงึพอใจสื่่�อโมชั่่�นก
ราฟิิกด้้านการใช้้ประโยชน์์ พบว่่า ความพึึงพอใจสื่่�อโมชั่่�นก
ราฟิิกด้้านเนื้้�อหามีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.33 (S.D.= 0.37) 
ความพึึงพอใจสื่�อโมชั่่�นกราฟิิกด้้านการออกแบบมีีค่่าเฉลี่่�ย
รวมเท่่ากัับ 4.33 (S.D.= 0.67) และความพึึงพอใจสื่่�อโม

ชั่่�นกราฟิิกด้้านการใช้้ประโยชน์์มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.39 
(S.D.= 0.68) ซึ่่�งทั้้�งหมดอยู่่�ในระดัับความพึึงพอใจมาก 

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
จากการศึึกษาข้้อมูลและรวบรวมองค์์ความรู้้�สำหรัับ

การพััฒนาสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกเพ่ื่�อนำเสนอการขุุดพลอยแบบ
โบราณของจัังหวััดจัันทบุุรีี ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้ใช้้ผลการ
สนทนากลุ่่�ม ที่่ �เป็็นหััวข้้อความสำคััญในแต่่ละประเด็็น
คำถามมาสรุุปได้้เป็็นข้้อมูลแนวทางการออกแบบเนื้้�อหา
เพื่่�อใช้้ในงานโมชั่่�นกราฟิิก (Direction Concept) โดยจะ
ใช้้วิิธีีการดำเนิินเรื่่�องด้้วยตััวละคร ซึ่่ �งมีีประเด็็นสำคััญที่่�
ต้้องการสื่่�อ (Key Message) ของเรื่่�องคืือ “ถอยหลัังเรีียน
รู้้�อดีีต เพื่่�อส่่งต่่อปััจจุุบััน” และดำเนิินเร่ื่�องด้้วยอารมณ์์
บรรยากาศและโทนการนำเสนอ  (Mood and Tone) 
ของงานคืือ warm (อบอุ่่�น / เป็็นมิิตร), bold (โดดเด่่น 
/ อ าจหาญ) โดยใช้้การเล่่าเรื่่�องจากความคิิดถึึงช่่วงอดีีต
ของคนรุ่่�นเก่่าเพ่ื่�อส่่งต่่อแรงบัันดาลใจให้้คนรุ่่�นปััจจุุบััน 
โดย ตั วแทนของอดีีตคืือ พ่ ่อที่่�เคยใช้้ช่่วงวััยเด็็กให้้ความ
สนใจกัับการขุุดพลอยที่่�ได้้รัับความรู้้�และทัักษะการขุุดจาก
ผู้้�ใหญ่่ในครอบครััว จึ ึงอยากส่่งต่่อเรื่่�องราวให้้กัับคนในยุุค
ปััจจุุบััน ซึ่่ �งตััวแทนผู้้�รัับข้้อมููลดัังกล่่าว ขอ งปััจจุุบััน คืือ 
ลูกูชาย โดยข้อ้มูลูดังักล่า่วมีคีวามสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ  
ชลกานดาร์์ นาคทิิม, ศรี ีวรรณ ยอ ดนิิล และวรวุุฒิิ เพ็็ง
พันัธ์ ์(2562, น.18-19) เรื่่�องกลยุทุธ์์การทำพลอยในจังัหวัดั
จัันทบุุรีีตามรููปแบบการพััฒนาประเทศไทย  4.0 ซึ่่ �งส่่วน
หนึ่่�งของงานวิิจััยนั้้�นได้้ทำการศึึกษาวิิธีีการเรีียนรู้้�ของคน
ทำพลอยในจัังหวััดจัันทบุุรีี พบว่่าวิิธีีการเรีียนรู้้�ของคนทำ
พลอย เกิดิจากความสนใจในความรู้้�การทำพลอย อยู่่�กับผู้้�รู้้� 
ผู้้�ที่่�เป็็นต้้นแบบ เรีียนรู้้�จากครอบครััวหรืือจ้้างผู้้�รู้้�สอน การ
ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง ลองผิิดลองถููก ครููพัักลัักจำ และ
การแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์ 

ผลการออกแบบและพััฒนาต้้นแบบส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิก
เพื่่�อนำเสนอการขุุดพลอยแบบโบราณของจัังหวััดจัันทบุุรีี 
ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้นำ แบ่่งการดำเนิินงานได้้เป็็น 3 ขั้้ �นตอน คืือ 
1. ขั้้ �นเตรีียมการผลิิต ผู้้� วิิจััยได้้นำเอาข้้อมููลที่่�ได้้จากการ
วิเิคราะห์์เนื้้�อหาและสรุุปผลการออกแบบเนื้้�อหา (Direction 
Concept) จ ากการสนทนากลุ่่�มและการสอบถามแนวทาง
การออกแบบ ได้ภ้าพแนวทางการออกแบบสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิ 
(Mood Board) นำมาจััดทำบทเนื้้�อหาและภาพลำดัับฉาก
สำหรัับเตรีียมการผลิิตสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก 2. ขั้้ �นการผลิิต 
ผู้้�วิิจััยได้้จััดทำภาพ และ ตััวอัักษร ด้้วยโปรแกรม Adobe 
Illustrator จ ากนั้้�นจึึงทำการเคลื่่�อนไหวตามบท และ
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ตััดต่่อเสีียง ด้ ้วยโปรแกรม Adobe After Effect และ 
3. ขั้้�นหลัังการผลิติ ผู้้�วิจิัยัได้น้ำเอาตัวัอย่างส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิกิ 
มาทำการประเมิินคุุณภาพการออกแบบส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิก 
โดย ผู้้� เชี่่�ยวชาญด้้านการออกแบบส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิก จ าก
นั้้�นได้้ทำการพััฒนาและปรัับปรุุงแก้้ไขคุุณภาพงานตามคำ
แนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญตามหััวข้้อ ซึ่่ �งขั้้�นตอนการดำเนิิน
งานทั้้�งหมดนี้้�มีีความใกล้้เคีียงตามขั้้�นตอนการพััฒนาสื่่�อโม
ชั่่�นกราฟิิก ตามหลััก 3P ซึ่่�งจะแบ่่งกระบวนการพััฒนางาน 
เป็็น 3 ขั้้ �นตอน (สุุชารััตน์์ จัันทาพููนธยาน์์ และณััฐพงษ์์ 
บุญุมี,ี 2564) 1. ขั้้�นตอนการเตรียีมการผลิติ 2. ขั้้�นตอนการ
ผลิติ ประกอบด้้วย 1) นำภาพตามที่่�ออกแบบไว้้มาประกอบ
เข้้าให้้เป็็นเรื่่�องราว  2) การกำหนดหลัักการเคล่ื่�อนไหว
ของตััวละคร 3) การเตรีียมและทดสอบเสีียง 4) การนำ
ส่่วนประกอบทั้้�งหมดมาประกอบกััน ได้้แก่่การตััดต่่อภาพ 
และการใส่่เสีียง ให้้ได้้องค์์ประกอบสมบููรณ์์ครบถ้้วน และ 
3. ขั้้ �นตอนหลัังการผลิิต ประกอบด้้วย  1) การเสนองาน
ในรููปแบบวีีดีีโอเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ  2) ขอ คำแนะนำจาก
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3) ทดลองและปรัับปรุุงแก้้ไข และสอดคล้้อง
กัับการศึึกษาเรื่่�องเทคนิิคและกระบวนการสร้้างสรรค์์สื่่�อ 
Motion Infographic เพื่่�อใช้้ในสื่่�อออนไลน์์ของนพดล อััคร
คหสิิน (2560, น.41-42) ที่่�พบว่่ากระบวนการสร้้างสรรค์์
สื่่�อ Motion Infographic เพื่่�อใช้้ในสื่่�อออนไลน์์ มีี 3 ขั้้�น
ตอนหลััก คืือ ขั้้�นตอนการเตรีียมการผลิิต ขั้้�นตอนการผลิิต 
และขั้้�นตอนหลัังการผลิิต โดยขั้้�นตอนที่่�สำคััญที่่�สุุด คืือ ขั้้�น
ตอนการเตรีียมการผลิิตและเครื่่�องมืือที่่�สำคััญ คืือ   สตอรีี
บอร์์ด ส่ ่วนเทคนิิคการนำเสนอสื่่�อ  Motion Infographic 
ในแต่่ละขั้้�นตอนกระบวนการสร้้างสรรค์์นั้้�น จ ะมีีเทคนิิค
เฉพาะของแต่ล่ะขั้้�นตอน โดยสิ่่�งที่่�สำคัญัที่่�สุดุ คืือ การทำให้้
ทุุกคนในทีีมสร้้างสรรค์์เข้้าใจ ตรงกัันถึึงเนื้้�อหา จุุดประสงค์์ 
การนำไปใช้ ้และกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยจะต้อ้งสามารถตีความ 
สื่่�อความหมายและอารมณ์์ของงานที่่�จะออกมาได้้ถููกต้้อง
สมบููรณ์์แบบที่่�สุุด 

โดยจากการออกแบบในขั้้�นตอนต่า่ง ๆ  ส่ง่ให้ไ้ด้ผ้ลการ
ประเมินิคุณุภาพสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิในแต่ล่ะด้า้น พบว่า่ ผลการ
ประเมินิสื่่�อโมชั่่�นกราฟิกิด้า้นเนื้้�อหา ในหัวัข้อ้การเรียีงลำดับั
เนื้้�อหามีีความเหมาะสม มี ีค่่าเฉลี่่�ยรวมมากที่่�สุุด เท่่ากัับ 
4.40 (S.D.= 0.55) ซึ่่ �งในขั้้�นตอนการออกแบบเนื้้�อหา
นั้้�นผู้้�วิิจััยได้้ทดลองนำการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิด Freytag’s 
Pyramid โครงสร้้างการเล่่าเร่ื่�องในรููปแบบพีีระมิิด โดย 
กุุฟสตาฟ เฟรทาค (Gustav Freytag) ซึ่่�งเป็็นการอธิิบาย
แบบแผนการเล่า่เรื่่�องอย่า่งเป็น็ระบบ มาใช้้ในการเรียีบเรียีง
เนื้้�อหาของสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก เพื่่�อให้้การเล่่าเรื่่�องนั้้�นเนื้้�อหามีี

ความน่า่สนใจ มากกว่า่จะเน้น้การนำเสนอข้อ้มูลูเพีียงอย่า่ง
เดีียว ซึ่่�งมีีความสอดคล้้องกัับงานของจัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพ
ขจร (2567, น.45) ที่่�ศึกึษาการพััฒนาส่ื่�อแอนิเมชัันสองมิิติิ
เพื่่�อส่งเสริิมการออกกำลัังกาย โดยมีขั้้�นตอนการผลิิต ได้แ้ก่่ 
ขั้้�นตอนการเตรีียมการผลิิต ขั้้�นตอนการผลิิต และขั้้�นตอน
หลัังการผลิิตเช่่นกััน และพบว่่าการออกแบบสื่่�อที่่�มีีการวาง
ลำดัับเนื้้�อหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน ร่ ่วมกัับการบููรณาการองค์์
ประกอบด้้านภาพและเสีียงอย่่างเหมาะสม ช่่วยให้้ผู้้�รัับสาร
เข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายและต่่อเนื่่�องมากขึ้้�น ซึ่่�งแม้้วััตถุุประสงค์์
และกลุ่่�มเป้้าหมายของงานวิจิัยัจะมีีความแตกต่่างกััน แต่ผ่ล
การวิิจัยัสะท้้อนให้้เห็็นตรงกัันว่่า การออกแบบลำดัับการเล่่า
เรื่่�อง การจัดัทำสตอรีบีอร์ด์ และการผสานองค์ป์ระกอบภาพ
และเสียีงอย่า่งเป็น็ระบบ เป็น็องค์ป์ระกอบสำคัญัที่่�ช่ว่ยเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสารเนื้้�อหาผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล

และสอดคล้อ้งกับับทความของ ธีีรศานต์ ์สหัสัสพาศน์์ 
(2561) กล่่าวถึึงการใช้้การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เพื่่�อ
ดึึงดููดความสนใจนั้้�น สามารถศึึกษาได้้จากทฤษฎีีพีีระมิิด
ของ ไฟรทาก (Freytag’s Pyramid) ที่่�เป็น็เสมืือนแผนที่่�การ
เดิินทางของเส้้นเรื่่�องในการเล่่าเรื่่�อง ซึ่่�งรวมถึึงบทประพัันธ์์
ของเช็็คสเปีียร์ ภ าพยนตร์์โฆษณาหลายร้อยล้านวิิว จ น
ถึึงสคริิปท์์ของหนัังฮีีโร่่ในค่่าย Marvel และ DC ซึ่่�งมีีองค์์
ประกอบ คืือ 1. การเปิิดเรื่่�อง (Exposition) การเล่่าแบค
กราวด์์แนะนำฉากหรืือสถานที่่�และภููมิิหลัังของตััวละคร 2. 
การผููกปม (Rising action) เป็็นการสร้้างเงื่่�อนไขหรืือปม
ปััญหาบางอย่่างเพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกน่่าติิดตาม 3. จุ ุดพลิิก
ผััน (Climax) การเปลี่่�ยนแปลงสู่่�เรื่่�องราวที่่�คาดไม่่ถึึง มี ี
เหตุุการณ์์ที่่�น่่าตื่่�นเต้้น ใกล้้ถึึงจุุดแตกหััก 4. การคลี่่�คลาย 
(Falling action) ตััวละครสามารถแก้้ปััญหาหลัักของเรื่่�อง
ได้้เอง รายละเอีียดของการฝัันฝ่่าอุุปสรรคไปถึึงเส้้นชััย 5. 
การปิิดเร่ื่�อง (Denouement) การสิ้้�นสุดุของเร่ื่�องราวทั้้�งหมด 
และอธิิบายว่่าตััวละครคิิดหรืือรู้้�สึึกอย่่างไรกัับปััญหาที่่�ผ่่าน
มา แน่น่อนว่่าการสร้้างเร่ื่�องราวให้้กับัธุุรกิิจ อาจยาก เพราะ
ธุรุกิจิไม่ไ่ด้ถู้กูคิดิมาตามทฤษฎีนีี้้� แต่โ่ครงสร้า้งดังักล่า่วเป็น็
เส้้นเร่ื่�องที่่�ถููกประยุุกต์์ใช้้ในส่ื่�อบัันเทิิงทั่่�วโลกซึ่่�งถููกพิิสููจน์์
ในประสิิทธิิภาพมาแล้้ว  และยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััย
ของ เรื่่�องการพััฒนาทัักษะการพููดและความมั่่�นใจในการ
พููดภาษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสาร โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
ตามโครงสร้้างพีีระมิิดของไฟรทาก (Freytag’s Pyramid) 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น ประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ผลการวิิจััยพบว่่า 
1) ทั กษะการพููดภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อการส่ื่�อสารของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนโดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
ตามโครงสร้้างพีีระมิิดของ Freytag สู ูงกว่่าก่่อนเรีียน 2) 
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ทัักษะการพููดภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อการส่ื่�อสารของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียน โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
ตามโครงสร้้างพีีระมิิดของ Freytag เมื่่�อเทีียบกัับเกณฑ์ร้์้อย
ละ 75 แตกต่่างอย่่างไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และ 3) ความ
มั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อการส่ื่�อสารของนัักเรีียนชั้้�น 
ประถมศึกึษาปีีที่่� 4 อยู่่�ในระดัับสููง จะเห็็นได้้ว่า่การประยุุกต์์
ใช้ท้คนิิคการเล่่าเร่ื่�องมีีส่ว่นส่่งผลสำคััญต่อ่การส่ื่�อสารเนื้้�อหา
ของงานได้้ดีี มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น ด้้านการใช้้ภาพ มีีค่่า
เฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 3.93 (S.D.= 0.33) ด้้านการเคลื่่�อนไหว 
มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.20 (S.D.= 0.28) และด้้านการใช้้
เสียีง มีคี่า่เฉลี่่�ยรวมเท่า่กับั 3.96 (S.D.= 0.17) ซึ่่�งทั้้�งหมดมีี
ระดับัคุณุภาพของงานที่่�ความเหมาะสมมาก ส่วนด้า้นการใช้้
ตัวัอักัษรและสีี มีค่า่เฉลี่่�ยรวมเท่า่กัับ 4.60 (S.D.= 0.33) มี
ระดับัคุณุภาพของงานที่่�ความเหมาะสมมากที่่�สุดุ นอกจากนี้้� 
ผู้้�วิิจัยัได้ด้ำเนิินการปรัับปรุุงคุณุภาพงานตามคำแนะนำโดย
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยเพิ่่�มจุุดการใช้้สีใีห้้มากขึ้้�น เน้น้จุุดที่่�น่า่สนใจ 
และปรับัขนาดตัวัอักัษรบรรยายให้ใ้หญ่ข่ึ้้�น ซึ่่�งส่ง่ผลให้ผู้้้�ชม
สามารถรับัสารได้ต้่อ่เนื่่�องและทำให้ส้ื่่�อมีคีวามน่า่สนใจมาก
ขึ้้�น สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ (สาธิิตา แก้้วเหล็็ก และชิินีี
เพ็็ญ มะลิิสุุวรรณ, 2568, น.171-172) ที่่�ระบุุว่่าตััวอัักษร
ควรมีีขนาดใหญ่่ โดดเด่่น สี ีสัันสะดุุดตา ซึ่่ �งจะช่่วยดึึงดููด
สายตาและความสนใจของผู้้�ชมได้้

งานวิิจััยนี้้�มีีคุุณค่่าทางวิิชาการในการเป็็นต้้นแบบ
ของส่ื่�อดิิจิิทััลเพ่ื่�ออนุรัักษ์์และเผยแพร่่ข้้อมูลทางภููมิิปััญญา
ด้้านการขุุดพลอยแบบโบราณของจัังหวััดจัันทบุุรีีไว้้ พร้้อม
แสดงแนวทางและกระบวนการด้้านการออกแบบสื่่�อโมชั่่�น 
ที่่�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้งานได้้ในสื่่�อพื้้�นฐานและสื่่�อเพื่่�อ
การอนุุรัักษ์์ภููมิิปััญญาด้้านอื่่�นในอนาคต

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
ในการดำเนิินงานวิิจััยครั้้�งนี้้�นั้้�นผู้้�วิิจััยพบว่่า ยั งขาด

รููปแบบ หรืือแนวทางการออกแบบจากกลุ่่�มเป้้าหมายกลุ่่�ม
อื่่�นๆที่่�ส่ง่ผลต่อ่แนวทางในการผลิติส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิกิ หรืือสื่่�อ
ใหม่่อื่่�นๆ เช่่น กลุ่่�มเยาวชน นัักเรีียน นัักศึึกษา ซึ่่�งเป็็นก
ลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่ที่่�สำคััญในการช่่วยส่่งต่่อ รัักษา และอนุุรัักษ์์
เรื่่�องราวของการขุุดพลอยของจัังหวััดจัันทบุุรีีไว้้ในอนาคต 

จึึงควรมีีการสอบถามจากกลุ่่�มเป้้าหมายดัังกล่่าว  สำหรัับ
การหาแนวทางเพ่ื่�อการออกแบบรููปแบบงานให้้สามารถ
เข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายซึ่่�งเป็็นคนรุ่่�นใหม่่ ๆ ได้้มากขึ้้�น และ
ในงานวิิจััยครั้้�งนี้้� ยั ังขาดการศึึกษาความรู้้�ความเข้้าใจของ
กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ได้้รัับหลัังจากการใช้้งานสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ซึ่่�ง
หากมีีการวััดประสิิทธิิผลดัังกล่่าว ผู้้� วิิจััยคาดว่่าจะสามารถ
ช่่วยให้้การปรัับปรุุงและพััฒนาสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิกให้้สามารถ
สร้้างองค์์ความรู้้�กับผู้้�ใช้้งานได้้ตรงวััตถุุประสงค์์ และมีี
ประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

องค์์ความรู้้�ใหม่่
ในงานวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้� วิิจััยได้้ทำการออกแบบเนื้้�อหา 

และลำดัับการดำเนิินเร่ื่�องของส่ื่�อโมชั่่�นกราฟิิก เพ่ื่�อเช่ื่�อม
โยง ขั้้ �นเตรีียมการผลิิต (Pre-Production) สู่่� ขั้้  �นการ
ผลิิต (Production) ด้้วยการทดลองนำแนวคิิด Freytag’s 
Pyramid โครงสร้้างการเล่่าเร่ื่�องในรููปแบบพีีระมิิด โดย 
กุุฟสตาฟ เฟรทาค (Gustav Freytag) ซึ่่�งเป็็นการอธิิบาย
แบบแผนการเล่า่เรื่่�องอย่า่งเป็น็ระบบ มาใช้ใ้นการเรียีบเรียีง
เนื้้�อหาของสื่่�อโมชั่่�นกราฟิิก ก่่อนจะนำไปใช้้ในการผลิิตงาน
โมชั่่�นกราฟิิก เพื่่�อให้้เกิิดการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีความต่่อเนื่่�องและ
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