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บทคดัย่อ

               การวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พือ่การศกึษาและพฒันาสือ่
ประชาสมัพนัธ ์ แอนิเมชัน่ 2 มติ ิ เพือ่เตรยีมความพรอ้มของ
เยาวชนไทย ในการเขา้สูป่ระชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน 
        กลา่วคอืเพือ่พฒันาสือ่ประชาสมัพนัธใ์นการเขา้สูป่ระชาคม
สงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน นอกจากนัน้ ผูว้จิยัไดน้�ำเสนอเน้ือ
เรือ่งเกีย่วกบัดา้นประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีนทีม่คีวาม
เขา้ใจงา่ย น�ำเอาหลกัการทีม่กีารใชก้ารออกแบบในลกัษณะแบ
บอนิโฟกราฟิก ซึง่เป็นศาสตรแ์ละศลิป์แหง่การสือ่สาร เป็นการน�ำ
ขอ้มลูทีม่คีวามซบัซอ้นมาท�ำใหเ้ขา้ใจไดง้า่ยยิง่ขึน้ โดยใชภ้าพ
กราฟิกทีส่วยงามเป็นตวัช่วยท�ำใหบ้รโิภคขอ้มลูไดง้า่ยและเรว็ขึน้ 
สามารถน�ำมาใชจ้งูใจกบักลุม่เป้าหมายไดเ้ป็นอยา่งด ี และยงัน�ำ
หลกัวธิกีารสรา้งสรรคง์านอนิโฟกราฟิก ซึง่มอีงคป์ระกอบ 3 สว่น
ประกอบส�ำคญั ดงัน้ี 1) ตโีจทย ์2) คดักรองเน้ือหา 3)วางแผนงาน
ตามกรอบทีว่างไวม้าใชเ้ป็นการล�ำดบัเน้ือเรือ่ง และน�ำเน้ือหาทีไ่ด้
ไปใหผู้เ้ชีย่วชาญประเมนิดา้นเน้ือหาอกีครัง้ในเกณฑด์งัน้ี 1)
เน้ือหามคีวามชดัเจนครบถว้น เหมาะสมหรบัเยาวชน มคีา่เฉลีย่ 
4.33 2)เน้ือหาสามารถเพิม่ทศันคตเิชงิบวกส�ำหรบัเยาวชนได ้ มี
คา่เฉลีย่ 4.33  3)ล�ำดบัขัน้ตอนการน�ำเสนอเน้ือหาเหมาะสม มคีา่
เฉลีย่ 4.67 4)การใชภ้าษาเหมาะสมหรบัเยาวชน มคีา่เฉลีย่ 4 ซึง่
โดยรวมเน้ือหามคีวามเหมาะสมมาก ดา้นกราฟิกไดท้�ำการ
ทบทวนวรรณกรรมเพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบและหลักการ
ออกแบบกราฟิก จากหนงัสอืตามเกณฑท์ีผู่ว้จิยัตัง้ขึน้ หนงัสอื
เหลา่น้ีเป็นหนงัสอืทีม่คีวามน่าเชือ่ถอื และเป็นสว่นหน่ึงในการ
เรยีนการสอนในโรงเรยีนทัง้หมด 5 เลม่ และไดค้น้พบวา่ องค์

ประกอบในการออกแบบตามเกณฑท์ีผู่ว้จิยัตัง้ขึน้มสี่วนประกอบ
ส�ำคญั ดงัน้ี 1)จดุ 2)เสน้ 3)รปูรา่ง 4)ส ี 5)พืน้ผวิ และหลกัการ
ออกแบบประกอบดว้ย สว่นประกอบส�ำคญั ดงัน้ี 1)เอกภาพ 2)
ความสมดลุ 3)ความกลมกลนื 4)จงัหวะ 5)สดัสว่น 6)จดุเดน่ 7)ตวั
อกัษร 8)น�้ำหนกั ซึง่ทัง้หมดน้ีใชเ้ป็นเกณฑเ์พือ่เอามาวเิคราะห์
ตามรปูแบบอนิโฟกราฟิกทีเ่ยาวชนเลอืก ซึง่ในอนาคตจะไดน้�ำ
เน้ือเรือ่งและหลกัการออกแบบ มาท�ำการออกแบบและวดัผล
ความพงึพอใจกบัเยาวชนต่อไป

	 ค�ำส�ำคญั : แอนิเมชัน่ 2 มติ ิ  ประชาคมสงัคมและ
วฒันธรรม  อาเซยีน  เยาวชน 

Abstract

This research aims to A study and develop of 2D 
animation media design to prepare Thai  youths for entering 
the ASEAN socio-cultural community.
           In other words, it intends to develop public relations 
media for entering the ASEAN socio-cultural community. In 
addition, the researcher proposes the easy-learning content 
about the ASEAN socio-cultural community. Infographic de-
sign concept, the art and science of communication, Were 
applied to simplify complex information. Nice graphics facili-
tates information digestion. It can be used to attract the target 
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group. Infographic design concept consists of 3 major com-
positions as follows. 1) Interpretation 2) Content screening 3) 
Planning for the scope and use it for story composition. The 
content was assessed by the experts on these following cri-
terions. 1) The content is clear, complete, and appropriate for 
youths, mean 4.33. 2) The content is able to improve positive 
attitude of youths, mean 4.33. 3) Presentation of the content 
is in appropriate steps, mean 4.67. 4) Use of language appro-
priate for youths, mean 4. In overall, the content is very ap-
propriate. Regarding graphics, literature review was conduct-
ed to analyze compositions and graphic design concept 
based on text books considered eligible by the researcher. 
These 5 text books are reliable. They are part of schooling. It 
was revealed that design compositions based on the re-
searcher’s criterions consist of: 1) Dot 2) Line 3) Shape 4) 
Color 5) Texture. Design concept consists of these following 
compositions: 1) Unity 2) Balance 3) Harmony 4) Rhythm 5) 
Proportion 6) Distinctive point 7) Alphabet 8) Weight. All of 
these are used as criterions to analyze infographic design 
selected by youths. In the future, the story and design con-
cept will be applied for work and measure youths’ satisfac-
tion.

Keywords : 2-D ANIMATION, ASEAN SOCIO-CULTURAL 
COMMUNITY, ASEAN, YOUTH

บทน�ำ

           การก�ำหนดเป้าหมายให ้“อาเซยีนเป็นหน่ึง” จงึตอ้งวาง
ความรว่มมอืโดยท�ำใหอ้าเซยีนเป็นประชาคมสงัคมและวฒันธรรม
แหง่อาเซยีน (ASEAN Socio-Cultural Community – ASCC) 
ประชาคมเศรษฐกจิแหง่อาเซยีน และประชาคมการเมอืงและ
ความมัน่คงแหง่อาเซยีน ทัง้ 3 หลกัการ มเีป้าหมายทีมุ่ง่ให้
ประเทศสมาชกิทัง้ 10 ประเทศ มคีวามรว่มมอืในทกุดา้นจนกลา่ว
ได้ว่าเป็นกลุ่มก้อนเดียวร่วมกนัและมอีิสระเสรีในการก้าวข้าม
เขตแดนไดโ้ดยสะดวก  
     	      การวางเป้าหมายใหอ้าเซยีนเป็นประชาคมสงัคมและ
วฒันธรรมแหง่อาเซยีน อาเซยีนไดต้ัง้เป้าเป็นประชาคมสงัคมและ
วฒันธรรมอาเซยีน ในปี 2558 โดยมุง่หวงัเป็นประชาคมทีม่ี
ประชาชนเป็นศนูยก์ลาง มสีงัคมทีเ่อือ้อาทรและแบง่ปนั ประชากร
อาเซยีนมสีภาพความเป็นอยู่ทีด่แีละมกีารพฒันาในทุกดา้นเพื่อ
ยกระดบัคณุภาพชวีติของประชาชน สง่เสรมิการใช้
ทรพัยากรธรรมชาตอิยา่งยัง่ยนื รวมทัง้สง่เสรมิอตัลกัษณ์อาเซยีน 
(ASEAN Identity) เพือ่รองรบัการเป็นประชาคมสงัคมและ
วฒันธรรมอาเซยีน โดยไดจ้ดัท�ำแผนงานการจดัตัง้ประชาคม
สงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน (ASEAN Socio-Cultural Commu-
nity Blueprint) ซึง่ประกอบดว้ยความรว่มมอืใน 6 ดา้น ไดแ้ก่ 1) 
การพฒันาทรพัยากรมนุษย ์ 2) การคุม้ครองและสวสัดกิารสงัคม 
3) สทิธแิละความยตุธิรรมทางสงัคม 4) ความยัง่ยนืดา้นสิง่
แวดลอ้ม 5) การมุง่สรา้งอตัลกัษณ์อาเซยีน และ 6) การลดชอ่งวา่ง
ทางการพฒันา (ASEAN In Brief.  2557) (กา้วสูป่ระชาคม ASE-
AN.   2555).   (แผนการจดัตัง้ประชาคมสงัคมและวฒันธรรม
อาเซยีน.  2552).  (กระทรวงวฒันธรรม.  2557).
	 กระทรวงการต่างประเทศร่วมกับสถาบันบัณฑิต

พฒันบรหิารศาสตร ์ไดด้�ำเนินการส�ำรวจการรบัรูแ้ละรบัทราบของ
เยาวชนในการกา้วสูป่ระชาคมอาเซยีนของไทย เพือ่น�ำผลส�ำรวจ
มาใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการประชาสมัพนัธ์เกี่ยวกับ
ประชาคม อาเซยีนอยา่งมปีระสทิธภิาพ และตรงตามความ
ตอ้งการของเยาวชนมากทีส่ดุ (ส�ำรวจระหวา่งวนัที ่9–11 มกราคม 
2556) พบวา่เดก็และเยาวชนไทยมทีศันคตทิีด่ตี่อความเป็นไทย
ภมูใิจในศลิปะและวฒันธรรมไทยสูป่ระชาคมอาเซยีน เพยีงรอ้ยละ 
4.30 เทา่นัน้ อาจารย ์ดร.วชิยั รปูข�ำด ี(นิดา้โพล 18 ม.ิย.) ผูอ้�ำนวย
การศนูยว์จิยัการปฏริปูระบบราชการและการประเมนิผลโครงการ
ของภาครฐั ไดใ้หท้ศันะเกีย่วกบัผลส�ำรวจในครัง้น้ีวา่เยาวชนยงั
ขาดความรูค้วามเขา้ใจทีช่ดัเจน ทราบเพยีงแต่วา่จะมกีารเขา้สู่
ประชาคมอาเซยีน ปี พ.ศ. 2558 โดยสือ่และกระแสมุง่เน้นไปใน
ดา้นเศรษฐกจิ (Economic) มากกวา่ดา้นวฒันธรรม จงึควรมกีาร
สง่เสรมิและพฒันาประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอยา่งเรง่ดว่น	
	 ปี 2558 ซึง่เป็นปีแหง่การเปิดประชาคมอาเซยีนอยา่ง
เป็นทางการ บุคคลทีจ่ะไดร้บัผลกระทบมากทีส่ดุคอืกลุม่คนทีเ่กดิ
ใน พ.ศ.2536-2540 ซึง่เป็นชว่งอายขุองเยาวชนทีศ่กึษาอยูใ่น
ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย เน่ืองจากเมือ่ถงึโอกาสดงักลา่ว กลุม่
คนเหลา่น้ีจะส�ำเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตร ี หรอืก�ำลงัศกึษาอยู่
ในระดบัปรญิญาตรแีละก�ำลงัจะเขา้สูภ่าวะวยัท�ำงาน ซึง่อาชพี
กลุม่แรงงานตามทีป่ระชาคมเศรษฐกจิอาเซยีน ก�ำหนดใหถ่้ายเท
ระหวา่งประเทศสมาชกิดว้ยกนัมจี�ำนวนทัง้สิน้ 8 อาชพีดว้ยกนั 
คอืวศิวกร นกัส�ำรวจ แพทย ์ทนัตแพทย ์พยาบาล นกับญัช ีและผู้
ใหบ้รกิารเกีย่วกบัการทอ่งเทีย่วทัง้น้ี อาชพีอสิระทีไ่ดม้าตรฐานได้
รบัการรบัรองสามารถเคลือ่นยา้ยไป ท�ำงานในประเทศแถบ
อาเซยีนไดท้นัท ี ไมม่กีารปิดกัน้ คอื แพทย ์ พยาบาล บญัช ี
สถาปนิก และวศิวกร โดยตอ้งมคีวามรอบรู ้เชีย่วชาญ และช�ำนาญ
ในสาขาของตน หากนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายเหลา่
นัน้ยงัไมม่คีวามพรอ้ม ยงัมทีศันคตเิชงิลบต่อกลุม่ประเทศ
อาเซยีนดว้ยกนั และยงัไมม่คีวามใครรู่ต้่อการเปลีย่นแปลงของ
สงัคม หรอืกระบวนการกา้วเขา้สูป่ระชาคมอาเซยีนอยา่งเขา้ใจ
ถ่องแทแ้ลว้ ยอ่มอาจท�ำใหพ้ลาดโอกาสต่อการมงีานท�ำทีด่ตี่อไป
ได้
      	  นอกจากนี้ จากผลการวิจัยการใช้แอนิเมชั่น 2 มิติ เป็น
สื่อในด้านของการศึกษา พบว่า ช่วยทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงขึ้น และนักเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนอยู่
ในเกณฑ์ดี (ชัชฏา ชวรางกูร, 2551) สอดคล้องกับที่ (ปิยกุล เลา
วัณย์ศิริ. 2532; 931-932) ได้กล่าวว่า แอนิเมชันช่วยให้สามารถ
ใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต ช่วยให้สามารถอธิบายเรื่องที่
ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดเห็น
ที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ รวมทั้งใช้อธิบายหรือเน้นส่วน
สำ�คัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้
       	 ความเป็นมาและความส�ำคญัของปญัหาที่ได้กล่าวมา
ขา้งตน้ ผูว้จิยัเลง็เหน็วา่การศกึษาและพฒันาสือ่ประชาสมัพนัธแ์อ
นิเมชัน่ 2 มติทิีม่คีวามเหมาะสม สามารถท�ำใหเ้ยาวชนดแูลว้
เขา้ใจไดง้า่ยในเวลารวดเรว็และชดัเจน โดยการผา่นกระบวนการ
น�ำขอ้มลูหรอืความรูม้าสรุปเป็นขอ้มลูทีอ่ธบิายไดง้่ายดว้ยวธิกีาร
สรา้งสรรคง์านอนิโฟกราฟิก จงึเหมาะสมทีจ่ะน�ำมาใชก้บักลุม่เป้า
หมายทีเ่ป็นเยาวชน
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั
            1. น�ำเสนอและสรา้งเน้ือเรือ่งอาเซยีนดา้นประชาคมสงัคม
และวฒันธรรมทีเ่หมาะสมส�ำหรบัเยาวชนไทย
	 2. เพือ่ศกึษาการหาองคป์ระกอบและหลกัการออกแบบ
กราฟิกทีเ่หมาะสมส�ำหรบัเยาวชนไทย
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        3. เพือ่พฒันารปูแบบสือ่ 2 มติทิีส่ามารถเผยแพรแ่ละสง่เสรมิ
ความเขา้ใจในเรือ่งประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน สรา้ง
ความตระหนกัรบัรูใ้หก้บัเยาวชนไทย 

อปุกรณ์และวิธีด�ำเนินการวิจยั 

	 ขัน้ตอนที ่ 1 ศกึษาจากเอกสาร เป็นการรวบรวมขอ้มลู
จากเอกสารต่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัเน้ือหาวฒันธรรมอาเซยีนและ
ดา้นการออกแบบอนิโฟกราฟิก (infographic)
         ขัน้ตอนที ่2 สรา้งแบบสอบถามความคดิเหน็ของเยาวชน 
จ�ำนวน 84 คน โดยใหเ้ลอืกตอบค�ำถามเพยีง 1 ขอ้ จ�ำนวน 3 ฉบบั 
เพือ่ใหไ้ดม้าซึง่เน้ือเรือ่ง
	 ขัน้ตอนที ่3 สรา้งแบบสอบถามความคดิเหน็เน้ือหาเกีย่ว
กบัดา้นประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน ส�ำหรบัผูเ้ชีย่วชาญ 
3 ทา่น จ�ำนวน 1 ฉบบั
	 ขัน้ตอนที ่ 4 สรา้งเน้ือเรือ่งตามกระบวนการคดิ วธีกีาร
สรา้งสรรคง์านอนิโฟกราฟิก
	 ขัน้ตอนที ่ 5 สรา้งแบบประเมนิความคดิเหน็เกีย่วกบั
เน้ือหาดา้นประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน ส�ำหรบัผู้
เชีย่วชาญ 3 ทา่น จ�ำนวน 1 ฉบบั
	 ขัน้ตอนที ่6 น�ำภาพอนิโฟกราฟิกทีไ่ดร้บัการจดัอนัดบั1-
70 ในปี 2013 จาก www.creativebloq.com มาใหผู้เ้ชีย่วชาญ 3 
ทา่น คดัเหลอื 7 แบบทีม่คีวามเหมาะสมกนัเยาวชน และน�ำไปให้
เยาวชน จ�ำนวน 225 คน เลอืกใหเ้หลอื 1 แบบ
	 ขัน้ตอนที ่ 7 น�ำภาพอนิโฟกราฟิกทีเ่ยาวชนเลอืกมา

วเิคราะหต์ามเกณฑท์ีผู่ว้จิยัตัง้ขึน้
	 ข ัน้ตอนที ่ 8 ออกแบบสือ่ประชาสมัพนัธแ์อนนิเมชัน่ 2 
มติ ิ ตามกระบวนการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบและหลกัการออกแบบ
กราฟิก เพือ่ใหไ้ดม้าซึง่แบบรา่ง จ�ำนวน 12 แบบรา่ง          
	 ขัน้ตอนที ่ 9 สรา้งแบบประเมนิคดิเหน็เกีย่วกบัสือ่
ประชาสมัพนัธ ์ส�ำหรบัผูเ้ชีย่วชาญ 3ทา่น จ�ำนวน 1 ฉบบั เพือ่ใหผู้้
เชีย่วชาญประเมนิทัง้ 12 แบบ จนเหลอื 1 แบบ        
         ขัน้ตอนที ่10 น�ำแบบทีผู่เ้ชีย่วชาญเลอืกมาท�ำการพฒันา
แบบแล ะป รับป รุ ง แ ก้ ไ ข แบบแล ะผลิต ต้ น แบบขอ งสื่ อ
ประชาสมัพนัธแ์อนิเมชัน่ 2 มติิ
         ขัน้ตอนที ่11 ใหก้ลุม่ตวัอยา่ง จ�ำนวน 33 คน ประเมนิความ
พงึพอใจของสือ่ประชาสมัพนัธแ์อนิเมชัน่ 2 มติ ิ
         ข ัน้ตอนที ่12 เผยแพรง่านงานวจิยั
การวิเคราะหข้์อมลู
        ผลการวเิคราะหข์อ้มลูแต่ละตอนมรีายละเอยีด ดงัน้ี
	 1.   น�ำเสนอและสรา้งเน้ือเรือ่งอาเซยีนดา้นประชาคม
สงัคมและวฒันธรรมทีเ่หมาะสมส�ำหรบัเยาวชนไทย พบวา่กลุม่
เป้าหมายเลอืกใหค้วามสนใจ การสรา้งอตัลกัษณ์อาเซยีน มาก
ทีส่ดุโดยไดค้ะแนนรอ้ยละ 30.95 ซึง่ไดน้�ำมาใหผู้เ้ชีย่วชาญ 3 
ทา่น คดัเลอืกเน้ือหาทีเ่หมาะสมทีส่ดุส�ำหรบัการท�ำสือ่
ประชาสมัพนัธ ์ แอนิเมชัน่ 2 มติ ิ เพือ่เตรยีมความพรอ้มของ
เยาวชนไทย ในการเขา้สูป่ระชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน 
ในหวัขอ้เรือ่ง การสรา้งอตัลกัษณ์อาเซยีน ขอ้ทีไ่ดร้บัคะแนนมาก
ทีส่ดุจากผูเ้ชีย่วชาญมดีว้ยกนั 7 ขอ้ ไดค้า่รอ้ยละ 100

ความคิดเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีการสร้างอตัลกัษณ์อาเซียน X S.D.  ระดบัความ
เหมาะสม

1. สนบัสนุนการเสรมิสรา้งความเขา้ใจอยา่งลกึซึง้ และการยอมรบัระหวา่ง
ประชาชนอาเซยีนทีล่กึซึง้โดยผา่นการเจรจาหารอืในเรือ่งความเชือ่ทีต่่างกนั 
และการประชาสมัพนัธผ์ลการหารอืทีส่าํคญั

5 0 มากทีส่ดุ

2. สง่เสรมิการใชแ้ละขดีความสามารถในการใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยทีาง
ดา้นสือ่สารใหม ่อาทกิารออกอากาศทางดจิติอลเพือ่สง่เสรมิการตระหนกัรบัรู้
เกีย่วกบัอาเซยีนและอตัลกัษณ์อาเซยีน และการอาํนวยความสะดวกใหก้บั
การประสานงานของอุตสาหกรรมดา้นสือ่อาเซยีนเพือ่เป็นตวัอยา่งของ
วฒันธรรม การพฒันาและความสามารถของประเทศสมาชกิอาเซยีน

5 0 มากทีส่ดุ

3. เผยแพรว่ฒันธรรมอาเซยีน ประเพณทีางสงัคมและคา่นิยมโดยเฉพาะใน
หมูเ่ยาวชนโดยผา่นทางสือ่

5 0 มากทีส่ดุ

4. สง่เสรมิการแลกเปลีย่นรายการทวีเีพือ่เสรมิสรา้งความเขา้ใจทางวฒันธรรม
ระหวา่งประเทศสมาชกิอาเซยีน

5 0 มากทีส่ดุ

5. สนบัสนุนการแลกเปลีย่นเยาวชน เชน่ การจดัคา่ยเยาวชน และกจิกรรมที่
คลา้ยคลงึกนัเพือ่สง่เสรมิการแสดงศลิปะและวฒันธรรมของอาเซยีน การ
ตระหนกัรบัรูเ้กีย่วกบัอาเซยีนและความรูส้กึเป็นประชาคม

5 0 มากทีส่ดุ



102

6. บรรจกุารศกึษาเกีย่วกบัศลิปะและวฒันธรรมของอาเซยีน รวมทัง้คา่นิยมใน
หลกัสตูรการศกึษาของโรงเรยีน

5 0 มากทีส่ดุ

7. สนบัสนุนกจิกรรมในโรงเรยีนในการสง่เสรมิการตระหนกัรบัรูเ้กีย่วกบั
อาเซยีน เชน่ การใหค้วามสาํคญักบัการจดังานวนัอาเซยีนเป็นประจาํทกุปี

5 0 มากทีส่ดุ

            

	 จงึไดน้�ำทัง้ 7 ขอ้ไปถามกลุม่เป้าหมายจ�ำนวน 34 คนเพือ่เลอืกใหเ้หลอื 1 ขอ้ และกลุม่เป้าหมายไดเ้ลอืกหวัขอ้ เผยแพร่
วฒันธรรมอาเซยีน ประเพณทีางสงัคมและคา่นิยมโดยเฉพาะในหมูเ่ยาวชนโดยผา่นทางสือ่ มากทีส่ดุโดยไดค้ะแนนรอ้ยละ 41.17 จงึได้
น�ำหวัขอ้น้ีมาสรา้งเป็นเน้ือหาโดยการสมัภาษณ์เชงิลกึกบัผูเ้ชีย่วชาญ และผลการประเมนิดา้นเน้ือหาโดยผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ทา่น พบวา่ 

ความคิดเหน็ของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อการสร้างสรรคเ์น้ือเรื่อง X S.D ความเหมาะสม

1. เน้ือหามคีวามชดัเจนครบถว้น เหมาะสมหรบัเยาวชน 4.67 0.58 เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ

2. เน้ือหาสามารถเพิม่ทศันคตเิชงิบวกส�ำหรบัเยาวชนได ้             4.67 0.58 เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ

3. ล�ำดบัขัน้ตอนการน�ำเสนอเน้ือหาเหมาะสม 4 0 เหน็ดว้ยมาก

4. การใชภ้าษาเหมาะสมหรบัเยาวชน 4.33 0.58 เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ

รวม 4.42 0.29 เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ

               ดา้นวเิคราะหอ์งคป์ระกอบและหลกัการออกแบบกราฟิกจากการเลอืกของเยาวชน ดา้นเกณฑก์ารซ�้ำเน้ือหาของหนงัสอื 5 เลม่ 
ดงัน้ี 1) ศลิปทศันศลิป์ 2) องคป์ระกอบศลิปะ 3) หลกัการศลิปะ 4)องคป์ระกอบของศลิปะ 5) สนุทรยีะทางทศันศลิป์ ไดผ้ลการวเิคราะห์
สรปุดงัน้ี  (ฉตัรชยั  อรรถปกัษ.์  2550).  (ชลดู น่ิมเสมอ.  2550).  (ชชัฎา ชวรางกรู.  2551).  (ธวชัชานนท ์ตาไธสง. 2546).  (สชุาต ิเถา
ทองและคณะ.  2545).

             2. เพือ่ศกึษาการหาองคป์ระกอบและหลกัการออกแบบกราฟิกทีเ่หมาะสมส�ำหรบัเยาวชนไทย พบวา่ รปูแบบการน�ำเสนออนิโฟ
กราฟิก (infographic) แบบที ่1 ไดร้บัความสนใจจากกลุม่เป้าหมายมากทีส่ดุโดยไดค้ะแนนรอ้ยละ 21.77 ดงัน้ี



103

วิเคราะหอ์งคป์ระกอบ ในการออกแบบกราฟิกจากแบบท่ี 1

เกณฑท่ี์ใช้ในวิเคราะหอ์งค์
ประกอบในการออกแบบกราฟิก

องคป์ระกอบท่ีพบจากตวัอย่างด้าน
ข้าง

รปูแบบท่ีเยาวชนเลือก แบบท่ี 1

1. จดุ       1. การจดัจดุใหเ้กดิลวดลาย

The 12 Ways to Christmas Sanity 

[INFOGRAPHIC]
BY ARJAN DE RAAF DECEM-
BER 6,2011  

2. เสน้ 1. เสน้ตรง 
2. เสน้นอน 

3. เสน้นอนเฉยีง

4. เสน้ตดักนั

5. เสน้โคง้

6. เสน้คลืน่

7. เสน้ประ

3. รปูรา่ง 1. รปูครึง่วงกลม 

2. รปูวงกลม 

3. รปูสามเหลีย่ม

4. รปูสีเ่หลีย่ม

4. ส ี     1. สเีอกรงค์

5. พืน้ผวิ               1. พืน้ผวิทีส่มัผสัไดด้ว้ยสายตา
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วิเคราะหห์ลกัการออกแบบกราฟิกจากแบบท่ี1

เกณฑท่ี์ใช้ในวิเคราะหห์ลกัการ
ออกแบบกราฟิก

องคป์ระกอบท่ีพบจากตวัอย่างด้าน
ข้าง

รปูแบบท่ีเยาวชนเลือก แบบท่ี 1

1. เอกภาพ 1. น�ำมาใกลช้ดิกนั

2. การซ�้ำกนั

The 12 Ways to Christmas Sanity [IN-
FOGRAPHIC] BY ARJAN DE RAAF 
DECEMBER 6, 2011 

2. ความสมดลุ 1. ดลุยภาพแบบอสมมาตรา

3. ความกลมกลนื 1. ความกลมกลนืของขนาด รปูรา่ง  
2. ความกลมกลนืของสี

4. จงัหวะและการซ�้ำ 1. การจดัแบบซ�้ำกนั

2. การจดัจงัหวะแบบเพิม่ขึน้เรือ่ยๆ

5. สดัสว่น      1. การจดัสดัสว่นของพืน้ทีว่า่ง

6. จดุเดน่ 1. การสรา้งจดุเดน่ดว้ยขนาด

2. การสรา้งจดุเดน่ดว้ยสี

3. การสรา้งจดุเดน่ดว้ยบรเิวณวา่ง

    4. การสรา้งจดุเดน่ดว้ยความแตกต่าง

    5. การสรา้งจดุเดน่ดว้ยการแปร
เปลีย่น

6. การสรา้งจดุเดน่ดว้ยทศิทางของ
สายตา

7.ตวัอกัษร 1. ตวัอกัษรแบบประดษิฐ ์(Display 
Type)

2. ตวัอกัษรแบบสมยัใหม ่(Modern 
Type)

3. ตวัอกัษรแบบตวัเขยีน (Script) 

4. ตวัอกัษรแบบไมม่เีชงิ (Sans Serif) 

8. น�้ำหนกั 1. ระดบัความแตกต่างของคา่น�้ำหนกั
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 3. เน้ือเรือ่งทีน่�ำเสนอพฒันารปูแบบสือ่ 2 มติทิีส่ามารถเผยแพรแ่ละสง่เสรมิความเขา้ใจในเรือ่งประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน 
สรา้งความตระหนกัรบัรูใ้หก้บัเยาวชนไทย ผูว้จิยัไดท้�ำแบบสอบถามความพงึพอใจของเยาวชนเกีย่วกบัรปูแบบ Mood & Tone เพือ่ท�ำสือ่
ประชาสมัพนัธแ์อนิเมชัน่ 2 มติ ิพบวา่ กลุม่เป้าหมายมคีวามสนใจ Mood & Tone 1. กระฉบักระเฉง 2. สนุกสนาน 3. เรยีบงา่ย มคีา่รอ้ย
ละ 30 เทา่กนั จากนัน้หาความพงึพอใจของเยาวชนเกีย่วกบัน�้ำเสยีงทีจ่ะใชใ้นการท�ำสือ่ประชาสมัพนัธแ์อนิเมชัน่ 2 มติ ิพบวา่ น�้ำเสยีงวยั
รุน่ หรอือายใุกลเ้คยีงกนั น�้ำเสยีงรูส้กึตื่นเตน้สนุกสนาน เป็นมติร เพศชาย/หญงิกไ็ด ้ ไดค้า่รอ้ยละ 87.5 และสดุทา้ยเป็นผลการประเมนิ
ดา้นอนิโฟกราฟิกโดยผูเ้ชีย่วชาญพบวา่ แนวทางที1่ รปูแบบที1่ ไดร้บัการประเมนิคะแนนมากทีส่ดุ ดงัน้ี 

X คะแนนความคิดเหน็แนวทางท่ี 1 รปูแบบ 
1-1

รปูแบบท่ี 1-1

ด้านพฒันาส่ือด้านอินโฟกราฟิก S.D.

1.การออกแบบมีความสวยงามเหมาะ
ส�ำหรบัเยาวชน

3.67 0.47

2.การออกแบบสามารถดึงดูดความสนใจจาก
เยาวชนได ้        

3.67 0.47

3.การออกแบบถูกต้องครบถ้วนตามองค์ประกอบ
และหลกัการออกแบบอนิโฟกราฟิก

3.67 0.47

4. การออกแบบมคีวามสอดคลอ้งกบัเน้ือเรือ่งทีน่�ำ
เสนอ

4.00 0.82

รวม 3.75 0.17

	 จงึไดน้�ำแบบรา่งแนวทางที ่ 1 รปูแบบที1่ มาท�ำการ
ปรบัปรงุกราฟิกใหม้คีวามทนัสมยั สวยงาม และเหมาะกบักลุม่เป้า
มากมากยิง่ขึน้ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ

ภาพที ่1 แบบรา่งทีไ่ดร้บัการพฒันาแลว้จากขอ้เสนอแนะ
ของผูเ้ชีย่วชาญ

ทีม่า : ภาพจากผูว้จิยั

ภาพที ่2 แบบรา่งทีไ่ดร้บัการพฒันาแลว้จากขอ้เสนอแนะ
ของผูเ้ชีย่วชาญ

ทีม่า : ภาพจากผูว้จิยั



106

ภาพที ่3 แบบรา่งทีไ่ดร้บัการพฒันาแลว้จากขอ้เสนอแนะ
ของผูเ้ชีย่วชาญ

ทีม่า : ภาพจากผูว้จิยั

ภาพที ่4 แบบรา่งทีไ่ดร้บัการพฒันาแลว้จากขอ้เสนอแนะ
ของผูเ้ชีย่วชาญ

ทีม่า : ภาพจากผูว้จิยั

ภาพที ่5 แบบรา่งทีไ่ดร้บัการพฒันาแลว้จากขอ้เสนอแนะของผู้
เชีย่วชาญ

ทีม่า : ภาพจากผูว้จิยั

สรปุผลการวิเคราะห์

        การสรปุผลการวเิคราะหเ์ป็นการสรปุจากความมุง่หมายของ
การวจิยั ดงัน้ี
            1.  เน้ือเรือ่งอาเซยีนดา้นประชาคมสงัคมและวฒันธรรมที่
เหมาะสมส�ำหรบัเยาวชนไทย พบวา่กลุม่เป้าหมายเลอืกใหค้วาม
สนใจ หวัขอ้ เผยแพรว่ฒันธรรมอาเซยีน ประเพณทีางสงัคมและ
คา่นิยมโดยเฉพาะในหมูเ่ยาวชนโดยผา่นทางสือ่ มากทีส่ดุโดยได้
คะแนนรอ้ยละ 41.17   (ASEAN Secretariat. 2009).   จงึไดน้�ำ

หวัขอ้น้ีมาสรา้งเป็นเน้ือหาโดยการสมัภาษณ์เชงิลกึกบัผูเ้ชีย่วชาญ 
สรปุเน้ือเรือ่งได ้ ดงัน้ี ในสิน้ปี 2558 จะมกีารรวมตวัของกลุม่
ประเทศสมาชกิประชาคมอาเซยีน เพือ่สรา้งศกัยภาพในดา้น
เศรษฐกจิ ความมัน่คง สงัคมและวฒันธรรม ในฐานะเยาวชนไทย 
น่ีเป็นโอกาสส�ำคญั ในการเรยีนรู ้ เขา้ใจ เพือ่สรา้งความคุน้ชนิกบั
วฒันธรรม ประเพณ ี คา่นิยมจากประเทศกลุม่สมาชกิประชาคม
อาเซยีนในมมุต่างๆ ทัง้ในเรือ่งของ ภาษา อาหาร การแต่งกาย 
ศาสนา ซึง่การแลกเปลีย่นทางสงัคมและวฒันธรรมน้ี เปรยีบ
เสมอืนดา่นแรกในการสรา้งความรูจ้กั เขา้ใจกนัและกนั อนัจะน�ำ
ไปสู่การสรา้งความกลมเกลยีวเป็นหน่ึงเดยีวกนัของทุกประเทศ
สมาชกิประชาคมอาเซยีน และผลการประเมนิดา้นเน้ือหาโดยผู้
เชีย่วชาญพบวา่ 1. เน้ือหามคีวามชดัเจนครบถว้น เหมาะสมหรบั
เยาวชน คา่เฉลีย่ 4.67  อยูใ่นระดบั เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ 2. เน้ือหา
สามารถเพิม่ทศันคตเิชงิบวกส�ำหรบัเยาวชนได ้ คา่เฉลีย่ 4.67 อยู่
ในระดบั เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ 3. ล�ำดบัขัน้ตอนการน�ำเสนอเน้ือหา
เหมาะสม คา่เฉลีย่ 4 อยูใ่นระดบั เหน็ดว้ยมาก 4. การใชภ้าษาเห
มาะสมหรบัเยาวชน คา่เฉลีย่อยูใ่นระดบั เหน็ดว้ยมากทีส่ดุ
               2. เพือ่ศกึษาการหาองคป์ระกอบและหลกัการออกแบบ
กราฟิกทีเ่หมาะสมส�ำหรบัเยาวชนไทย ผูว้จิยัไดน้�ำภาพอนิโฟ
กราฟิกทีไ่ดร้บัการจดัอนัดบั 1-70 ในปี 2013 จาก www.creative-
bloq.com (70 best infographics on the web from http://www.
creativebloq.com) มาใหผู้เ้ชีย่วชาญคดัเหลอื 7 แบบทีม่คีวาม
เหมาะสมกนัเยาวชน และน�ำไปใหเ้ยาวชนเลอืกใหเ้หลอื 1 แบบ 
จากนัน้ได้น�ำรูปแบบอินโฟกราฟิกที่เยาวชนเลือกมาท�ำการ
วเิคราะหอ์งคป์ระกอบและหลกัการออกแบบกราฟิก ตามเกณฑท์ี่
ผูว้จิยัตัง้ขึน้จากหนงัสอื 5 เลม่ ไดเ้กณฑม์าออกแบบดงัน้ี  (ฉตัรชยั  
อรรถปกัษ.์  2550).  (ชลดู น่ิมเสมอ.  2550).  (ชชัฎา ชวรางกรู.  
2551).  (ธวชัชานนท ์ตาไธสง. 2546).  (สชุาต ิเถาทองและคณะ.  
2545).
        1) องคป์ระกอบในการออกแบบกราฟิก มเีกณฑด์งัน้ี 1. จดุ 
มกีารจดัจดุใหเ้กดิลวดลาย 2. เสน้ มกีารใชเ้สน้ตรง เสน้นอน เสน้
นอนเฉยีง เสน้ตดักนั เสน้โคง้ เสน้คลืน่ เสน้ประ 3. รปูรา่ง มกีารใช้
รปูครึง่วงกลม รปูวงกลม รปูสามเหลีย่ม รปูสีเ่หลีย่ม 4. ส ีมกีารใช้
สเีอกรงค ์5. พืน้ผวิ มกีารใชพ้ืน้ผวิทีส่มัผสัไดด้ว้ยสายตา 
        2) หลกัการออกแบบกราฟิก มเีกณฑด์งัน้ี 1. เอกภาพ ไดแ้ก่ 
น�ำมาใกลช้ดิกนั 2. ความสมดลุ ไดแ้ก่ ดลุยภาพแบบอสมมาตรา 3. 
ความกลมกลนื ไดแ้ก่   ความกลมกลนืของขนาด รปูรา่ง, ส ี 4. 
จงัหวะ ไดแ้ก่ การจดัแบบซ�้ำกนั, การจดัจงัหวะแบบเพิม่ขึน้เรือ่ยๆ  
5. สดัสว่น ไดแ้ก่ การจดัสดัสว่นของพืน้ทีว่า่ง 6. จดุเดน่ ไดแ้ก่ การ
สรา้งจดุเดน่ดว้ยขนาด, การสรา้งจดุเดน่ดว้ยส,ี การสรา้งจดุเดน่
ดว้ยบรเิวณวา่ง, การสรา้งจุดเด่นดว้ยความแตกต่าง, การสรา้งจุด
เด่นดว้ยการแปรเปลีย่น, การสรา้งจุดเด่นดว้ยทศิทางของสายตา 
7.ตวัอกัษร ไดแ้ก่ ตวัอกัษรแบบประดษิฐ,์ ตวัอกัษรแบบสมยัใหม ่
,ตวัอกัษรแบบตวัเขยีน, ตวัอกัษรแบบไมม่เีชงิ 8. น�้ำหนกั ไดแ้ก่ 
ระดบัความแตกต่างของคา่น�้ำหนกั ซึง่ทัง้หมดน้ีเอาไปใชใ้นการ
ออกแบบรา่งจ�ำนวน 12 แบบ และน�ำไปใหผู้เ้ชีย่วชาญประเมนิต่อ
ไป 
                3. เน้ือเรือ่งทีน่�ำเสนอพฒันารปูแบบสือ่ 2 มติทิีส่ามารถ
เผยแพร่และส่งเสริมความเข้าใจในเรื่องประชาคมสังคมและ
วฒันธรรมอาเซยีน สรา้งความตระหนกัรบัรูใ้หก้บัเยาวชนไทย 
เป็นผลการประเมินด้านอินโฟกราฟิกโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า 
แนวทางที1่ รปูแบบที ่ 1 ไดร้บัการประเมนิคะแนนมากทีส่ดุ ดงัน้ี 
1. การออกแบบมคีวามสวยงามเหมาะส�ำหรบัเยาวชน   2. การ
ออกแบบสามารถดงึดดูความสนใจจากเยาวชนได ้3. การออกแบบ
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ถูกต้องครบถ้วนตามองค์ประกอบและหลกัการออกแบบอินโฟ
กราฟิก 4. การออกแบบมคีวามสอดคลอ้งกบัเน้ือเรือ่งทีน่�ำเสนอ 
โดยมคีา่คา่คะแนนรวมอยูท่ี ่3.75 จงึไดน้�ำแบบรา่งแนวทางที ่1 รปู
แบบที1่ มาท�ำการปรบัปรงุกราฟิกใหม้คีวามทนัสมยั สวยงาม และ
เหมาะกบักลุ่มเป้ามากมากยิง่ขึน้ตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ  
และไดน้�ำไปทดสอบกลบักลุม่เป้าหมายทีเ่ป็นเยาวชนจากโรงเรยีน
ในเขตกรงุเทพมหานคร ทัง้หมด 33 คน ระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ศกึษาตอนปลาย อายรุะหวา่ง 16-18 ปี ผลการวดัทศันคตกิ่อนท�ำ
แบบประเมนิพบวา่ รอ้ยละ 72.72 มคีวามเขา้ใจในเรือ่งการเขา้สู่
ประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีนอยูแ่ลว้ และหลงัจากรบัชม
สือ่ประชาสมัพนัธ ์แอนิเมชัน่ 2 มติ ิพบวา่กลุม่เป้าหมายท�ำคะแนน
รวมไดม้ากขึน้เป็น รอ้ยละ 91.66  คดิเป็นคา่ดขีึน้รอ้ยละ 18.93  
                      การน�ำดา้นเน้ือหาทีเ่กีย่วกบัดา้นสงัคมและวฒันธรรม
อาเซยีนและแนวความคดิดา้นการออกแบบอนิโฟกราฟิกน้ี ไดน้�ำ
ไปพฒันาเป็นสือ่แอนิเมชัน่ 2 มติ ิ ทีส่ามารถเผยแพรแ่ละสง่เสรมิ
ความเขา้ใจในเรือ่งประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน สรา้ง
ความตระหนกัรบัรูใ้หก้บัเยาวชนไทยทีไ่ดผ้ลงานทีม่คีวามทนัสมยั 
สวยงาม เยาวชนมทีศันคตทิีด่ ี และไดร้บัความรูด้า้นต่างๆ เกีย่ว
กบัอาเซยีนดา้นสงัคมและวฒันธรรม สามารถชว่ยปรบัเปลีย่น
ทศันคตใิหม้มีมุมองทีเ่ขา้ใจความแตกต่างทางวฒันธรรม ประเพณี
ทางสงัคม คา่นิยมทีม่คีณุคา่ และน่าสนใจ

อภิปรายผล

ผลของการศกึษาผูว้จิยัไดอ้ภปิรายผลดงัน้ี
           กลุม่เป้าหมายมคีวามตอ้งการรบัรูส้ ือ่ประชาสมัพนัธ ์แอนิ
เมชัน่ 2 มติ ิ เพือ่เตรยีมความพรอ้มของเยาวชนไทย ในการเขา้สู่
ประชาคมสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน มคีวามตอ้งการรบัรูเ้รือ่ง 
เผยแพรว่ฒันธรรมอาเซยีน ประเพณทีางสงัคมและคา่นิยมโดย
เฉพาะในหมูเ่ยาวชนโดยผา่นทางสือ่ มากทีส่ดุโดยไดค้ะแนนรอ้ย
ละ 41.17 ผูว้จิยัไดน้�ำแนวคดิสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน และ
เทคนิคการล�ำดบัการเล่าเรื่องจากอนิโฟกราฟิกมาสรา้งเป็นเน้ือ
เรือ่ง และยงัมแีนวคดิการออกแบบอนิโฟกราฟิก และแนวคดิดา้น
องคป์ระกอบศลิป์และหลกัในการออกแบบ มาวเิคราะหจ์นไดเ้ป็น
หลกัการออกแบบอนิโฟกราฟิก จงึไดน้�ำเน้ือเรือ่งกบัหลกัการออก
แบบอนิโฟกราฟิก มาสรา้งเป็นผลงานสือ่ประชาสมัพนัธแ์อนิเมชัน่ 
2 มติ ิ เพือ่สง่เสรมิการแลกเปลีย่นเรยีนรูว้ฒันธรรมของประเทศ
เพือ่นบา้นในอาเซยีน เมือ่กลุม่เป้าหมายทีเ่ป็นเยาวชนไดร้บัชมสือ่
ประชาสมัพนัธน้ี์จากโรงเรยีนในเขตกรงุเทพมหานคร ชัน้
มธัยมศกึษาศกึษาตอนปลาย อายรุะหวา่ง 16-18 ปี ทัง้หมด 33 
คน มผีลการประเมนิก่อน-หลงัดงัน้ี

ความรhูก่อน
วดั

(N = 8)

ความรู้หลงั
วดั

(N = 8)

ค่าร้อยละของ
คะแนนเมื่อทดสอบ
เทียบก่อนทาํและ

หลงัทาํ

72.72 91.66 18.93

	 สรปุไดว้า่สือ่ประชาสมัพนัธ ์ แอนิเมชัน่ 2 มติ ิ ทีผู่ว้จิยั
สรา้งขึน้น้ี ชว่ยปรบัเปลีย่นทศันคตใิหม้มีมุมองทีเ่ขา้ใจความแตก
ต่างทางวฒันธรรม ประเพณทีางสงัคม คา่นิยมทีม่คีณุคา่

ข้อเสนอแนะ

            ข้อเสนอแนะทัว่ไป
           ขอ้เสนอแนะในการน�ำไปพฒันาต่อจากแอนิเมชัน่ 2 มติ ิ
เพือ่เตรยีมความพรอ้มของเยาวชนไทย ในการเขา้สูป่ระชาคม
สงัคมและวฒันธรรมอาเซยีน ยงัมสีว่นของเน้ือหาทีย่งัไม่
ครอบคลุมความในหวัขอ้อืน่ๆ อกี เน่ืองจากเน้ือหาดา้นสงัคมและ
วฒันธรรมอาเซยีนทีม่คีวามกวา้งและเน้ือหาทีจ่�ำนวนมาก ดงัน้ี 1. 
การพฒันามนุษย ์2. การคุม้ครองและสวสัดกิาร สงัคม 3. สทิธแิละ
ความยตุธิรรมทางสงัคม 4. ความยัง่ยนืดา้นสิง่แวดลอ้ม 5. การ
สรา้งอตัลกัษณ์อาเซยีน และ 6.การลดชอ่งวา่งทางการพฒันา ณ 
ขณะน้ีผูว้จิยัไดเ้ลอืกท�ำจากสว่นทีเ่ยาวชนเลอืกใหค้วามสนใจมาก
ทีส่ดุ คอื เรือ่งการสรา้งอตัลกัษณ์อาเซยีน ในหวัขอ้ของการเผย
แพรว่ฒันธรรมอาเซยีน ประเพณทีางสงัคมและคา่นิยมโดยเฉพาะ
ในหมูเ่ยาวชนโดยผา่นทางสือ่ ซึง่ผูเ้ชีย่วชาญแนะน�ำในอนาคตถา้
อยากใหง้านดสูมบรูณ์แบบมากยิง่ขึน้ อาจมกีารเพิม่เน้ือหาในสว่น
อืน่ๆ เขา้ไปเพือ่ใหง้านสมบรูณ์แบบขึน้ และดตี่อความเขา้ใจ
ส�ำหรบัเยาวชนทีม่ากขึน้

            ข้อเสนอแนะเพ่ือการศึกษาค้นคว้า
            สือ่ประชาสมัพนัธ ์แอนิเมชัน่ 2 มติ ิเพือ่เตรยีมความพรอ้ม
ของเยาวชนไทย ในการเขา้สูป่ระชาคมสงัคมและวฒันธรรม
อาเซยีน เป็นการท�ำในรปูแบบอนิโฟกราฟิกเทา่นัน้ ดงันัน้เพือ่การ
ประยุกต์สื่อให้สามารถปรบัเปลี่ยนทศันคติให้มมีุมมองที่เข้าใจ
ความแตกต่างทางวฒันธรรมและสงัคมมากขึน้จงึขอเสนอแนะดงั
ต่อไปน้ี
1.	 สามารถน�ำสือ่ประชาสมัพนัธ ์แอนิเมชัน่ 2 มติทิีส่รา้งขึน้
น้ี ไปประยกุตเ์ป็นมลัตมิเีดยีประเภทอืน่ๆ ได ้ เชน่ ในรปูแบบ
สารคดทีางโทรทศัน์ หรอืออนไลน์บนเครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ตเพิม่
เพิม่ศกัยภาพการเขา้ถงึของผูช้ม
2.	 สามารถน�ำสือ่ประชาสมัพนัธ ์ แอนิเมชัน่ 2 มติทิีม่กีาร
วเิคราะห์องค์ประกอบศลิป์และหลกัการออกแบบที่เหมาะสมกบั
กลุม่เป้าหมายแลว้ไปท�ำตอนอืน่ๆ ทีผู่ว้จิยัยงัไมไ่ดท้�ำเน่ืองจาก
เน้ือหาดา้นสงัคมและวฒันธรรมอาเซยีนทีม่คีวามกวา้งและเน้ือหา
ทีม่าก
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