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บทคัดย่อ

	 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสังเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับการ

สร้างสรรค์และผลิตสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว 2) เพือ่ค้นหาเทคนคิการสร้างสรรค์

สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว และ 3) เพือ่ระบปัุจจยัแห่งความส�ำเรจ็ในการผลติ

สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว เป็นการวจิยัเชงิคณุภาพ (Qualitative Research) 

โดยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ การวิจัยเชิงเอกสาร (Documentary Research) 

จากงานวิจัย หนังสือ ต�ำรา บทความวิชาการ ที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ศึกษา และ

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะ

เจาะจง (Purposive Sampling)  คือ นักสร้างสรรค์และผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบ

เคลื่อนไหว รวมถึงนักวิชาการด้านการสื่อสาร จ�ำนวน 15 คน มีประสบการณ์ท่ี

เกีย่วข้องกบัการสร้างสรรค์และผลติสือ่สมยัใหม่หรอืสือ่อินโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว 

อย่างน้อย 5 ปี

	 ผลการวิจัย พบว่า สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวเป็นรูปแบบหนึ่งของ 

อินโฟกราฟิก ผสมผสานศิลปะการออกแบบกราฟิกกับเทคนิคของภาพเคลื่อนไหว 

สร้างการจดจ�ำเนื้อหาได้ดีเนื่องจากมีทั้งภาพ เสียง ข้อความ และการเคลื่อนไหวที่

ประสานกนัอย่างลงตวั จงึสามารถกระตุน้การรบัรู้และความสนใจของผูช้มได้ดกีว่า 
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สือ่แบบนิง่ สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวสามารถแบ่งได้ 3 รปูแบบ ได้แก่ 1) รปูแบบ

ตามลักษณะการน�ำเสนอ 2) รูปแบบตามช่องทางการเผยแพร่ และ 3) รูปแบบ

ตามการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงแต่ละรูปแบบมีลักษณะเฉพาะที่ตอบสนองต่อ

บรบิททีแ่ตกต่างกนั การสร้างสรรค์อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวต้องอาศยัทัง้ความ

คดิสร้างสรรค์และความเข้าใจด้านเทคนคิ โดยเน้นการผสมผสานองค์ประกอบด้าน

ภาพ เสียง และการเคลื่อนไหวอย่างสมดุล หลักส�ำคัญในการสร้างสรรค์สื่อ สรุปได้  

4 หลกัการ ได้แก่ 1) แนวคิดสร้างสรรค์ 2) การเล่าเรือ่ง 3) การออกแบบองค์ประกอบ 

และ 4) การออกแบบประสบการณ์ผูช้ม โดยกระบวนการผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบ

เคลื่อนไหวมี 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การวางแผนและก�ำหนดเป้าหมาย 2) การค้นคว้า

และวเิคราะห์ข้อมลู 3) การเขยีนบทและการสร้างโครงร่าง 4) การออกแบบกราฟิก

และองค์ประกอบภาพ 5) การสร้างแอนเิมชนัและการเคลือ่นไหว 6) การบนัทกึเสยีง

ประกอบและดนตร ี7) การทดสอบและปรับปรงุ และ 8) การเผยแพร่และประเมนิผล

	 ส�ำหรับเทคนิคการน�ำเสนอสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว พบว่า  

นักสร้างสรรค์นยิมใช้เทคนคิการสร้างสรรค์สือ่อินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว 7 เทคนคิ 

ได้แก่ 1) หลักการเคลื่อนไหว 2) การเล่าเรื่องผ่านภาพ 3) การเน้นสาระส�ำคัญ  

4) ความสอดคล้อง 5) การใช้เสยีงประกอบ 6) การควบคมุระยะเวลา และ 7) ข้อมลู

ที่น่าเชื่อถือ ส่วนปัจจัยแห่งความส�ำเร็จในการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

ประกอบด้วย 5 ปัจจัย ได้แก่ 1) ก�ำหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย 2) สร้าง

เอกลักษณ์และความแตกต่าง 3) สื่อความหมายได้ชัดเจน 4) สร้างอารมณ์ร่วมให้ดี 

และ 5) การทดสอบและปรับปรุง

ค�ำส�ำคญั: การสร้างสรรค์สือ่, การผลติสือ่, สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว, ปัจจยั

แห่งความส�ำเร็จ
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Abstract

	 A qualitative research design was employed, integrating 
documentary research from relevant academic studies, books, and 
articles, and in-depth interviews with 15 purposively selected participants. 
The participants—comprising motion infographic creators, producers, 
and communication scholars—all possessed a minimum of five years 
of experience in modern media or motion infographic production.
 	 The findings indicate that motion infographics function as effective 
communication tools that combine graphic design and animation to 
enhance content retention and audience engagement. By integrating 
visuals, sound, text, and motion, they stimulate perception more 
effectively than static media. Motion infographics are broadly categorized 
into three types: presentation-based, distribution channel-based, and 
creativity-based formats, each serving distinct communicative contexts. 
The development process requires both creative thinking and technical 
expertise, focusing on the balanced integration of visual, auditory, and 
kinetic elements. The creation is guided by four key principles: creative 
concept, storytelling, design composition, and user experience design. 
The production involves eight sequential stages: planning and goal 
setting, research and data analysis, scriptwriting, graphic and visual design, 
animation, sound integration, testing, and dissemination/evaluation.
	 Furthermore, the study identified seven commonly employed 
creative techniques: (1) Motion Principles, (2) Visual storytelling, (3) Content 
Emphasis, (4) Visual & Design Consistency, (5) Sound Principles, (6) Time 
Control, and (7) Data Accuracy. Finally, five critical success factors for 
effective motion infographic production were determined: (1) Defined 
Objectives & Target Audience, (2) Unique Identity & Differentiation, (3) 
Clarity of Communication, (4) Emotional Engagement, and (5) Testing 
& Feedback. Collectively, these principles and factors underscore the 
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role of motion infographics as a highly effective and innovative strategy 
for modern digital communication.

Keywords: Media Creation, Media Production, Motion Infographic, 
Success Factors

บทน�ำ 

	 การสื่อสารเป็นสิ่งส�ำคัญท่ีช่วยสร้างความเข้าใจระหว่างผู้ส่งสารและ 
ผู้รับสารได้อย่างถูกต้อง ถือเป็นปัจจัยขั้นพื้นฐานในการด�ำเนินชีวิตของมนุษย์ 
เนื่องจากมนุษย์ต้องการอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อด�ำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกัน  
เกิดการติดต่อสื่อสารระหว่างกันให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ (ระวิ แก้วสุกใส 
และชัยรัตน์ จุสปาโล, 2556) ในยุคดิจิทัลกระบวนการสื่อสารถือได้ว่าเป็นหนึ่ง 
ในหวัใจส�ำคญัส�ำหรบัการบรหิารจดัการเพือ่ให้ภารกจิต่าง ๆ  บรรลุตามเป้าประสงค์ 
เป็นแนวทางที่จะต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรม รูปแบบวิถีชีวิต วิธีเรียนรู้ วิธีสื่อสาร 
มนุษย์ต้องปรับตัวเพื่อรับมือกับสถานการณ์ปัจจุบัน ด้วยลักษณะของการสื่อสาร 
ทีร่วดเร็ว อสิระ ไร้พรมแดน ท�ำให้การรบัรูแ้ละการใช้ชวีติมลีกัษณะทีแ่ตกต่างจากอดตี 
ทั้งนี้การออกแบบการสื่อสารเป็นการออกแบบท่ีมุ่งสร้างความเข้าใจระหว่างบุคคล 
รปูแบบการสือ่สารจงึเป็นการออกแบบทีต้่องเข้าใจง่าย จดจ�ำง่าย ดงึดดูความสนใจ
ด้วยวิธีการจัดท�ำเป็นตัวอักษร ภาพ สัญลักษณ์ เป็นต้น (พิชญา สกุลวิทย์ และ
คณะ, 2564)

	 ยุคดิจิทัลเป็นยุคที่ข้อมูลมีจ�ำนวนมหาศาลและเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  

การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพจึงจ�ำเป็นต้องมีรูปแบบท่ีสามารถสรุปข้อมูลที่ซับซ้อน 

ให้ง่ายต่อการเข้าใจและจดจ�ำ หนึง่ในรปูแบบสือ่ทีไ่ด้รบัความนยิมและมปีระสิทธภิาพ

สงูคือ “สือ่อนิโฟกราฟิก” (Infographic) ซึง่เป็นการผสมผสานข้อมลู ข้อความ และ

ภาพกราฟิกเข้าไว้ด้วยกันเพือ่ถ่ายทอดสารอย่างชดัเจน รวดเรว็ และกระชบั (Krauss, 

J., 2020) โดยเฉพาะ “อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว” (Motion Infographic)  

ซึง่เพิม่พลงัการสือ่สารผ่านภาพเคลือ่นไหว เสยีง และจงัหวะของการน�ำเสนอ ท�ำให้

สามารถสร้างอารมณ์ ความรูส้กึ โน้มน้าวใจได้ดกีว่าสือ่แบบนิง่และก�ำลังได้รบัความ
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นยิมมากขึน้ในหลายบรบิท ไม่ว่าจะเป็นด้านการศกึษา การตลาด การสือ่สารองค์กร 

หรือการรณรงค์สาธารณะ เน่ืองจากสามารถแปลงข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายขึ้น 

ภายในระยะเวลาสั้นและเข้าถึงผู้ชมได้หลากหลายกลุ่ม (Zhang & Lu, 2021) และ 

ได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง เพราะสามารถผสาน “ข้อมูล - ภาพกราฟิก - 

การเคลื่อนไหว” เข้าด้วยกัน เพื่ออธิบายสาระที่ซับซ้อนให้เข้าใจเป็นขั้นตอนและ

จูงใจให้ผู้ชมติดตามได้ยาวนานกว่าสื่อรูปแบบเดิม (Heer & Robertson, 2007) 

งานวจิยัหลายงาน ค้นพบว่า องค์ประกอบด้านการออกแบบมผีลโดยตรงต่อ “ความ

จ�ำได้” และ “การตีความ” ของผู้รับสาร (Borkin et al., 2013) สื่ออินโฟกราฟิก

เคลื่อนไหวจึงไม่ใช่แค่ภาพที่ขยับได้ แต่เป็นเครื่องมือการส่ือสารข้อมูลที่ทรงพลัง 

หากออกแบบตามหลักการที่ถูกต้อง

	 ส�ำหรับบริบทประเทศไทยสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวถูกน�ำไปใช้ใน

งานการศกึษา งานพฒันาสือ่การสอน และงานประชาสมัพนัธ์เชงิสาธารณะ ซ่ึงผลงาน

วจิยัหลายชิน้ค้นพบว่าการใช้สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวช่วยยกระดบัคณุภาพ

สื่อและผลการเรียนรู้ รวมถึงการเรียนการสอนที่ใช้สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว

ประกอบกจิกรรมการเรยีนรูม้กัได้ผลเชิงบวกต่อผลลพัธ์การเรยีนรูข้องผู้เรยีน ส่ิงเหล่านี ้

สะท้อนว่ามี “องค์ความรู้” ต่าง ๆ ควรถูกสังเคราะห์เป็นภาพรวมและต่อยอดเป็น

แนวทางทีช่ดัเจน (นพดล อคัรคหสนิ, 2561) อย่างไรกต็าม แม้ว่าอนิโฟกราฟิกแบบ

เคลื่อนไหวจะได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่องในวงการส่ือสาร การศึกษาและธุรกิจ  

แต่การศกึษากระบวนการสร้างสรรค์สือ่รปูแบบนีย้งัมจี�ำกดั โดยเฉพาะในประเทศไทย

ทีน่กัส่ือสารหรือผูผ้ลิตสือ่จ�ำนวนมากยังขาดแนวทางทีเ่ป็นระบบในการออกแบบและ 

ผลิตสื่อดังกล่าว นอกจากน้ีแม้ว่ามีงานวิจัยต่างประเทศจ�ำนวนมากเกี่ยวกับการ 

น�ำเสนอภาพข้อมูลและแอนิเมชัน แต่ยังขาดงานวิจัยเชิงสังเคราะห์และระบบที่

เฉพาะเจาะจงสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวโดยตรง (Zhu et al, 2020) ระบบ

สร้างภาพและอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวจึงยังขาดแนวทางปฏิบัติที่มีหลักฐาน

รองรับส�ำหรับเป้าหมายการสื่อสารที่แตกต่างกันในมิติต่าง ๆ สะท้อนความจ�ำเป็น

ที่ต้องมีการรวบรวม สังเคราะห์ และประเมินว่าเทคนิคใดที่จะส่งผลต่อความส�ำเร็จ

ในการสร้างอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวให้มีประสิทธิภาพ 
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	 จากทีก่ล่าวมาเหน็ได้ว่าแม้สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวจะถกูน�ำไปใช้

ในหลายบริบทแล้ว แต่ความรู้ที่มีอยู่ยัง “กระจัดกระจาย” และยังไม่ถูกสังเคราะห์

อย่างเป็นระบบ ท�ำให้ผู้ผลิตสื่อยังขาดแนวทางที่ชัดเจนว่าควรออกแบบอย่างไร  

ใช้เทคนิคใดและควรประเมินความส�ำเร็จด้วยเกณฑ์ใด การสังเคราะห์องค์ความรู้ 

เพื่อรวบรวมและจัดระบบองค์ความรู้จากงานวิจัยต่างประเทศและประเทศไทย 

ที่เกี่ยวข้องกับอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว ตั้งแต่กระบวนการสร้างสรรค์ไปจนถึง 

การค้นหาปัจจยัแห่งความส�ำเรจ็ในการผลติสือ่จงึมคีวามส�ำคัญอย่างยิง่ เพือ่ให้เข้าใจ

ล�ำดับขั้นตอนที่ส่งผลต่อคุณภาพของสื่อ ตั้งแต่การก�ำหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา  

การออกแบบโครงเรื่อง การเลือกใช้กราฟิกเคลื่อนไหว ไปจนถึงการประเมิน

ประสิทธิภาพของสื่อ (Chen et al., 2022) ซึ่งช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้เชิงระบบ

ส�ำหรับการพัฒนาสื่อร่วมสมัยในอนาคต อีกหนึ่งประเด็นส�ำคัญ คือ เทคนิคที่ใช้ใน 

การผลิตอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว ซ่ึงครอบคลุมตั้งแต่การเลือกเครื่องมือ 

การผลติ ไปจนถงึเทคนคิการจดัจงัหวะภาพ การใช้ส ีเสยีง และตวัอกัษรให้เหมาะสม 

กับกลุ่มเป้าหมาย (Mourtzis et al., 2023) การศึกษารายละเอียดเชิงเทคนิคจะ

ช่วยให้ผู้ผลิตสามารถพัฒนาสื่อที่มีทั้งความน่าสนใจ ความน่าเชื่อถือ และมีพลังใน

การสื่อสารมากขึ้น

	 ดงันัน้จงึสนใจศกึษาการสร้างสรรค์และผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว

เพือ่สงัเคราะห์องค์ความรูท้ีเ่กีย่วข้องกบัการสร้างสรรค์และผลิตส่ือส่ืออนิโฟกราฟิก

แบบเคลื่อนไหว อันจะท�ำให้มีองค์ความรู้ท่ีเป็นระบบ ค้นหาเทคนิคการน�ำเสนอ 

สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ รวมถึงระบุปัจจัย

แห่งความส�ำเร็จของการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวเพื่อเป็นแนวทางใน 

การพัฒนาคุณภาพสื่อให้มีประสบความส�ำเร็จได้เป็นอย่างดี ซ่ึงผลลัพธ์งานวิจัยน้ี 

คาดว่าจะช่วยยกระดับการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว ท�ำให้ผู้ผลิตสื่อ 

นักศกึษา นกัวชิาการ นกัวชิาชพี และหน่วยงานต่าง ๆ  มแีนวทางเชิงวชิาการทีส่ามารถ

น�ำไปใช้ได้จริง ทัง้ในการออกแบบและการประเมนิคณุภาพส่ือและยงัเป็นการต่อยอด 

องค์ความรู้ด้านข้อมูลในมิติต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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วัตถุประสงค์

	 1. เพ่ือสังเคราะห์องค์ความรู้เก่ียวกับการสร้างสรรค์และผลิตส่ืออินโฟ

กราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

	 2. เพื่อค้นหาเทคนิคการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว  

	 3. เพ่ือระบปัุจจยัแห่งความส�ำเรจ็ในการผลติส่ืออนิโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว 

นิยามศัพท์

	 สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว หมายถึง การน�ำเสนอข้อมูลที่สรุปเป็น

สารสนเทศผ่านส่ือในลักษณะของรูปภาพกราฟิก เช่น แผนภาพ แผนภูมิ กราฟ 

การ์ตูน ที่มีลักษณะของการเคลื่อนไหว มีการพากย์เสียงบรรยายประกอบ นิยมใช้

กับเนื้อหาที่มีข้อมูลมาก เพื่อให้ออกมาในรูปแบบที่น่าสนใจและเข้าใจง่ายมากขึ้น	

	 การสร้างสรรค์ หมายถงึ กระบวนการวางแผนการถ่ายทอดข้อมลู ข่าวสาร 

ความรู้ หรือแนวคิดต่าง ๆ ไปยังกลุ่มเป้าหมาย โดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์ 

ผสมผสานกับเทคนิคด้านการออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อให้สื่อมีความน่าสนใจ 

เข้าใจง่าย ใช้กระบวนการคิดอย่างมีระบบ เพื่อให้สามารถถ่ายทอดสารที่ต้องการ 

ไปยงัผูรั้บได้อย่างชัดเจนและตรงประเด็น และสามารถสือ่สารได้อย่างมปีระสทิธภิาพ

	 เทคนิค หมายถึง แนวทาง วิธีการ หรือกลวิธีที่ผู้ผลิตหรือผู้ออกแบบสื่อ 

น�ำมาใช้ในการพัฒนาเนื้อหา รูปแบบ และการน�ำเสนอ เพื่อให้สื่อมีความน่าสนใจ 

เข้าใจง่าย และสื่อความหมายได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร ช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพของการสื่อสาร ท�ำให้สารที่ต้องการส่ือไปถึงผู้รับได้อย่างชัดเจน  

มีพลัง และสามารถสร้างความเข้าใจร่วม หรือกระตุ้นให้เกิดทัศนคติและพฤติกรรม

ตามที่ตั้งใจไว้

	 การผลติสือ่ หมายถงึ กระบวนการแปลงแนวคิดสร้างสรรค์ไปสู่รปูแบบการ

สื่อสารท่ีสามารถใช้งานจริงและเผยแพร่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีจุดมุ่งหมาย

เพื่อถ่ายทอดข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ หรือความบันเทิงไปยังกลุ่มเป้าหมายอย่างมี

ประสิทธิภาพ กระบวนการผลิตสื่อประกอบด้วยขั้นตอนส�ำคัญ อาทิ การวางแผน 



วารสารวิทยาการจัดการและการสื่อสาร คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่

ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฏาคม - ธันวาคม 256836

การก�ำหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย การออกแบบและสร้างสรรค์เนื้อหา 

ตลอดจนการประเมินผลและปรับปรุงเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร

	 ปัจจัยแห่งความส�ำเร็จ หมายถึง องค์ประกอบหรือเงื่อนไขส�ำคัญที ่

ส่งผลให้กระบวนการสร้างสรรค์และผลิตสื่อ บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เป็นปัจจัยที่ต้องให้ความส�ำคัญเป็นพิเศษ เพราะมีอิทธิพลต่อผลลัพธ ์

ของงานโดยตรง หากขาดปัจจัยเหล่านี้อาจท�ำให้เป้าหมายล้มเหลวหรือไม่บรรลุผล 

ตามที่ต้องการได้

กรอบแนวคิดการวิจัย

            

          

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย
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แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดอินโฟกราฟิก

	 ชลดิา รัชตะพงศ์ธร (2559) ให้ความหมายว่า อินโฟกราฟิก คอื การแปลง

ข้อมูลให้เป็นภาพเพือ่ให้ง่ายต่อการท�ำความเข้าใจ สามารถสือ่สารกบัผู้คนได้มากกว่า

การอ่านบทความทีม่หีลายหน้า ทีอ่าจต้องใช้เวลานานในการท�ำความเข้าใจ ซึง่การใช้ 

ภาพมาช่วยสื่อสารจะท�ำให้เนื้อหาที่ได้ชัดเจนขึ้น เป็นการน�ำเสนอข้อมูลภาพรวม

และเชิงลึก

	 ส�ำนักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย (2559) ได้ให้ความหมายว่า อินโฟ

กราฟิก เป็นการแปลงข้อมลูในรปูนามธรรมทีม่ปีริมาณมาก ๆ  ยากต่อการเข้าใจและ 

น่าเบื่อเพื่อให้ออกมาในรูปแบบท่ีกระชับน่าสนใจและง่ายต่อการท�ำความเข้าใจ  

ซึ่งการเสนออินโฟกราฟิกท่ีน่าสนใจ ส่วนใหญ่จะมีการหยิบยกไปใช้อ้างอิงและ 

เผยแพร่ในสื่อต่าง ๆ

	 นพดล พรามณ ี(2560) ให้ความหมายว่า อนิโฟกราฟิก คอื ภาพกราฟิกที่

ผู้ส่งสารสร้างขึ้น เพื่อให้ผู้รับสารสามารถรับรู้ข้อมูลต่าง ๆ  ได้ง่าย และใช้ระยะเวลา

ไม่มาก ด้วยการเปลี่ยนข้อมูลที่อยู่ในรูปของข้อความ สถิติ ตัวเลข ฯลฯ ออกมาเป็น

ภาพกราฟิกทีน่่าสนใจและมคีวามสวยงามด้วยความโดดเด่นด้านการน�ำเนือ้หาจ�ำนวน

มากมาประมวลผลและสรุปออกมาเป็นภาพกราฟิกที่น่าดึงดูดภายในหนึ่งหน้า

	 สรุปได้ว่า อินโฟกราฟิก หมายถึง การน�ำข้อมูลที่เป็นลักษณะของภาพ 

เนื้อหา ตัวเลข ตัวอักษร ลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม แผนที่ 

ฯลฯ มาเรยีงร้อย และสรปุออกมาเป็นภาพนิง่หรอืภาพเคล่ือนไหวทีส่ามารถอธบิาย

ข้อมูลทั้งหมด สรุปเป็นเรื่องราวที่สามารถเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วและชัดเจน ผ่าน

เรือ่งราวของภาพทีส่วยงามดงึดดูความสนใจส่งผลให้ผูช้มสามารถเข้าใจความหมาย

ของข้อมูลทั้งหมดได้ด้วยระยะเวลาอันสั้น

	 ประเภทของอินโฟกราฟิก

	 ชัชวาลย์ ฉายะบุตร (2559) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้

	 1. แบบภาพนิ่ง (Static infographics) เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์หนังสือ

ภาพ หรือเป็นส่วนหนึง่ในบทความในนติยสารหรอืหนงัสอืพมิพ์ ภาพกราฟิกประกอบ
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ข่าวโทรทัศน์ ฯลฯ ซึ่งพร้อมส่งต่อในสื่อดิจิทัลได้ง่าย เช่น การส่งอีเมล การน�ำไปใช้

ประกอบบทความในเว็บไซต์ การส่งต่อใน Social media เช่น LINE, Facebook, 

Instagram เป็นต้น อินโฟกราฟิกประเภทนี้จะไม่มีการเปล่ียนแปลงหรือปรับปรุง

เนื้อหา

	 2. แบบมปีฏสิมัพันธ์ (Interactive Infographics) เหมาะกบัการบรรยาย

ข้อมลูทีม่ปีริมาณมากและซบัซ้อน ผูอ่้านสามารถดขู้อมลูเชงิลกึเพิม่เตมิได้ ผูส้ร้างช้ินงาน 

สามารถเปลี่ยนแปลงเนื้อหาหรือปรับปรุงข้อมูลให้เป็นปัจจุบันได้

	 3. แบบภาพเคลือ่นไหว (Motion infographic) เป็นการสร้างภาพกราฟิก

ให้มกีารเคลือ่นไหวได้ในหลายมติ ิแตกต่างจากแอนเิมชนั (Animation) ตรงท่ีไม่มตัีว 

ละครเป็นตัวด�ำเนินเร่ือง หรือมีบทพูดและตัดฉากสลับเหมือนภาพยนตร์ แต่เป็น 

การสร้างการเคลื่อนไหวให้กราฟิกและใช้การพากย์เสียงบรรยายประกอบ แม้ว่า

อินโฟกราฟิกประเภทนี้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุด เนื่องจากสามารถดึงดูดให้ผู้ชม

รู้สึกมีส่วนร่วมได้มากกว่าแบบภาพนิ่งและมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบได้ แต่การออกแบบ

ชิ้นงานจะยากขึ้น ต้องใช้เครื่องมือเพิ่มขึ้น ค่าใช้จ่ายในการสร้างชิ้นงานจะเพ่ิมขึ้น 

ท�ำให้มีค่าใช้จ่ายสูงกว่าอินโฟกราฟิกประเภทอื่น ๆ 

	 งานวิจัยชิ้นนี้มุ่งเน้นศึกษาเฉพาะสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวเพ่ือ 

สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ส�ำหรับการสร้างสรรค์และผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบ

เคลื่อนไหวให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น

	 แนวคิดการสร้างสรรค์และผลิตสื่อ

	 การสร้างสรรค์สื่อ

	 การสร้างสรรค์สื่อ (Media Creation) เป็นรากฐานส�ำคัญของการพัฒนา 

สื่อสมัยใหม่ เนื่องจากสื่อในปัจจุบันไม่ได้ท�ำหน้าที่เพียงเป็นเครื่องมือสื่อสารข้อมูล

แต่ยังเป็นกลไกทางสังคม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจที่เชื่อมโยงผู้คนในโลกดิจิทัล  

การสร้างสรรค์สื่อจึงต้องผสมผสานองค์ประกอบท้ังด้านศิลปะ เนื้อหา และ

เทคโนโลยี เพื่อให้เกิดรูปแบบการสื่อสารที่ทั้งสร้างคุณค่า (Value Creation) และ

สร้างประสบการณ์การมีส่วนร่วม (User Engagement) ทีล่กึซึง้ (McQuail, 2010)

Amabile (1996) เสนอกรอบแนวคิดความคิดสร้างสรรค์ 3 ปัจจัย ได้แก่ 1) ความรู ้

และความเชี่ยวชาญ (Expertise) 2) ทักษะด้านการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative-
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Thinking Skills) และ 3) แรงจูงใจ (Motivation) กรอบนี้ถูกน�ำมาอธิบายการ

สร้างสรรค์สือ่ในหลากหลายมติ ิเช่น การโฆษณา การส่ือสารทางการตลาด ไปจนถงึ

การผลิตสื่อเพื่อการเรียนรู้และความบันเทิง ขณะที่ Jenkins (2006) ขยายแนวคิด 

สูม่ติ ิ“วฒันธรรมร่วม” (Convergence Culture) โดยชีว่้าการสร้างสรรค์สือ่สมยัใหม่ 

มไิด้ขึน้อยูก่บัผูผ้ลติฝ่ายเดียว แต่เป็นการสร้างสรรค์ร่วมระหว่างผูผ้ลติและผูบ้ริโภค 

ซึง่สะท้อนปรากฏการณ์ใหม่ทีผู่ร้บัสารไม่ใช่ผู้เสพเพยีงฝ่ายเดยีว แต่ยงัมบีทบาทเป็น

ผู้ผลิตเนื้อหาร่วมด้วย

	 ค�ำนงึ ชฤูกษ์ (2562) อธบิายว่าการสร้างสรรค์ส่ืออนิโฟกราฟิกเคล่ือนไหว

จ�ำเป็นต้องค�ำนงึถงึ “ความเข้าใจง่าย” และ “การดงึดดูสายตา” เป็นหลกั เพือ่ท�ำให้

ข้อมลูซบัซ้อนกลายเป็นสารทีส่ือ่สารได้รวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ ส่วน ธวชัชยั วงศ์กจิ 

รุง่เรือง (2564) ชีว่้าความคิดสร้างสรรค์ของสือ่ในยคุดิจทิลัควรสอดคล้องกบัค่านยิม

และวฒันธรรมสงัคมไทยทีเ่ปลีย่นแปลงรวดเรว็ โดยเฉพาะในโลกออนไลน์ทีผู้่บรโิภค

ให้คุณค่ากับความจริงแท้ (Authenticity) ความน่าเชื่อถือ (Credibility) และความ

บันเทิง (Entertainment) ไปพร้อมกัน

	 นอกจากนี้การสร้างสรรค์สื่อสมัยใหม่ต้องพิจารณา “บริบทดิจิทัล” ที่มี

ลักษณะเด่นคือการสื่อสารแบบสองทาง (Interactivity) การสื่อสารแบบเรียลไทม์ 

(Real-Time Communication) และการไหลเวียนของเน้ือหาแบบไร้พรมแดน 

(Transmedia Flow) สิ่งเหล่านี้ท�ำให้การสร้างสรรค์สื่อไม่สามารถยึดติดอยู่กับรูป

แบบดั้งเดิม หากแต่ต้องเป็นกระบวนการคิดท่ี “เปิดกว้าง ยืดหยุ่น และเช่ือมโยง

ข้ามแพลตฟอร์ม” (Jenkins, Ford & Green, 2013) ดังนั้นการสร้างสรรค์สื่อใน

ยคุปัจจบุนัจงึไม่เพยีงมุง่เน้นความสวยงามของงานออกแบบแต่ยงัต้องวางอยูบ่นฐาน

ของ “การเล่าเรื่องที่มีพลัง” (Powerful Storytelling) และ “การมีส่วนร่วมของ

ผู้รับสาร” (Audience Participation) ซึ่งเป็นแก่นส�ำคัญของการสื่อสารสมัยใหม่

	 การผลิตสื่อ

	 การผลิตสื่อ (Media Production) หมายถึง กระบวนการแปลงแนวคิด

สร้างสรรค์ไปสู่รูปแบบการสื่อสารท่ีสามารถใช้งานจริงและเผยแพร่ได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ กระบวนการผลติสือ่สมยัใหม่ไม่ใช่เพยีงการออกแบบทางเทคนคิหรอื

การจัดการงานสร้างภาพและเสียง แต่ยังเป็น “การบริหารจัดการความรู้ เนื้อหา 
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เทคโนโลยีและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย” เพื่อสร้างคุณค่าให้แก่ทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภค 

(Krauss, F., 2020)

	 Küng (2017) ระบวุ่า การผลติสือ่สมยัใหม่ควรอยูบ่นฐานของ “การจัดการ 

เชงิกลยทุธ์” (Strategic Management) เพือ่รับมอืกับสภาพแวดล้อมของอตุสาหกรรม

ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา โดยองค์กรสื่อจ�ำเป็นต้องมีความยืดหยุ่นและนวัตกรรม

สูงในการออกแบบกระบวนการผลิต ในขณะที่ ปรเมศวร์ มินศิริ (2563) กล่าวว่า 

การผลิตสือ่ออนไลน์ควรมุง่ทีค่วามรวดเรว็ ทนัสมยั และความน่าเช่ือถอื เพือ่รองรบั 

พฤติกรรมผู้บริโภคที่เปล่ียนแปลงแบบเรียลไทม์ โดยเน้นการผลิตสื่อท่ีสามารถ 

ปรับใช้ได้หลากหลายแพลตฟอร์ม เช่น เว็บไซต์ เฟซบุ๊ก ยูทูบ และติ๊กต็อก 

	 การผลติสือ่สมยัใหม่ไม่จ�ำกดัอยูเ่พยีงการสร้างสือ่ภาพนิง่หรอืเสยีงเท่านัน้ 

แต่รวมถึงการใช้เทคโนโลยีมัลติมีเดีย เช่น อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว (Motion 

Infographic) สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) และสื่อผสม (Mixed Media) 

ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้รับสาร (StudySmarter, 2024) 

ทัง้นีก้ารผลติสือ่ในปัจจบุนัยงัเช่ือมโยงกบัแนวคดิ “การมส่ีวนร่วมของผูใ้ช้” ทีท่�ำให้

ผู้บริโภคเข้ามามีบทบาทในการผลิตหรือปรับแต่งสื่อร่วมกับองค์กร ดังนั้นการผลิต 

สื่อสมัยใหม่จึงไม่ใช่เพียงการจัดการทางเทคนิคของการถ่ายท�ำหรือการตัดต่อ  

แต่เป็นการสร้างระบบทีค่รอบคลมุทัง้การวางแผน การออกแบบ การบรหิารจดัการ

ทีมงาน การใช้เทคโนโลยี และการประเมินผลสื่อ โดยทั้งหมดนี้ต้องมีเป้าหมายร่วม  

คือ การผลิตสื่อที่สามารถตอบโจทย์ทั้งด้านการสื่อสาร การตลาด และคุณค่า 

ทางสังคมในเวลาเดียวกัน

	 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 กฤตพร เพ็ชรน�ำ้เขียว และคณะ (2559) ศึกษาเรือ่ง การพฒันาองค์ประกอบ 

ของสื่ออินโฟกราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อการจูงใจ: กรณีศึกษาการจูงใจให้ยื่นแบบแสดง

รายการภาษีรายได้บุคคลธรรมดาด้วยตนเอง การศึกษานี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษา 

องค์ประกอบของอินโฟกราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อการจูงใจ และพัฒนาอินโฟ

กราฟิกเคลื่อนไหวเพื่อการจูงใจ โดยใช้กรณีศึกษาภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา  

มีกระบวนการศึกษาองค์ความรู ้ดังนี้ 1) ศึกษาจากอินโฟกราฟิกเคลื่อนไหว  

ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านกราฟิกเป็นผู้คัดเลือกจากผลงานท้ังหมด 24 ผลงานที่ผลิตโดย 
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อินโฟกราฟิกไทยแลนด์ องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะ และ 

ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 2) การสอบถามผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่ไม่เคยยื่นแบบ

แสดงรายการภาษีเงินได้บุคคลธรรมดาด้วยตนเอง จ�ำนวน 74 คน โดยใช้วิธีสุ่ม

อย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามและแบบทดสอบออนไลน์  

ผลการวจิยัพบว่า 1) องค์ประกอบของอนิโฟกราฟิกเคลือ่นไหวแบ่งออกเป็น 3 กลุม่ 

คือ ข้อมูลเนื้อหา เสียงบรรยาย และภาพประกอบ โดยกลุ่มเป้าหมายต้องการให้

ข้อมูลเนื้อหาเป็นลักษณะการให้ความรู้ และท�ำความเข้าใจมากกว่าการโฆษณา 

ชวนเชื่อ เสียงบรรยายของบุรุษท�ำให้รู้สึกผ่อนคลายมากกว่าเสียงบรรยายของสตรี 

และความเร็วการพดูควรอยูใ่นช่วง 151-200 ค�ำต่อนาที ส่วนภาพประกอบทีช่ื่นชอบ  

คือ ภาพกราฟิกสีสันสดใสที่ดึงดูดความสนใจและไม่สร้างอคติ 2) อินโฟกราฟิก

เคลื่อนไหวเพื่อการจูงใจในกรณีศึกษาภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา ใช้องค์ประกอบ

ด้านข้อมูลเนื้อหาเป็นการให้ความรู้ร้อยละ 70 การสร้างทัศนคติร้อยละ 20 และ 

การตักเตือนลงโทษร้อยละ 10 ใช้องค์ประกอบด้านเสียงบรรยายเป็นเสียงบรรยาย

ของเพศชายและใช้องค์ประกอบด้านภาพประกอบเป็นภาพกราฟิกสีสันสดใส  

ที่ยกตัวอย่างประกอบให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 

	  นพดล อคัรคหสนิ (2562) ศกึษาเรือ่ง เทคนคิและกระบวนการสร้างสรรค์ส่ือ  

Motion Infographic เพือ่ใช้ในสือ่ออนไลน์ เป็นงานวิจยัเชงิคุณภาพมวีตัถปุระสงค์เพือ่

ศกึษากระบวนการสร้างสรรค์และเทคนคิการน�ำเสนอสือ่ Motion Infographic ของผู้รบั

ผลติงานและผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะด้าน และเพือ่เปรยีบเทยีบกระบวนการสร้างสรรค์งานสือ่ 

Motion Infographic เพือ่การสือ่สารทางสือ่ออฟไลน์และออนไลน์ โดยเกบ็รวบรวม 

ข้อมูลด้วยการสมัภาษณ์เชงิลึก (In-depth Interview) จากผู้ทีร่บัผลติและผูเ้ชีย่วชาญ

เฉพาะด้านการสร้างสรรค์สื่อ Motion Infographic เพื่อใช้ในสื่อออนไลน์ที่อยู่ใน

กระบวนการสร้างสรรค์จ�ำนวน 5 คน ผลการวจิยั พบว่า กระบวนการสร้างสรรค์สือ่  

Motion Infographic เพื่อใช้ในสื่อออนไลน์มี 3 ขั้นตอนหลัก คือ ขั้นตอนการ 

เตรยีมการผลติ ขัน้ตอนการผลติ และข้ันตอนหลงัการผลติ โดยขัน้ตอนทีส่�ำคญัทีส่ดุ 

คอื ขัน้ตอนการเตรยีมการผลติและเครือ่งมอืทีส่�ำคญั คอื Storyboard ส่วนเทคนคิ

การน�ำเสนอสื่อ Motion Infographic ในแต่ละขั้นตอนกระบวนการสร้างสรรค์นั้น 

มีเทคนิคเฉพาะของแต่ละขั้นตอน โดยสิ่งท่ีส�ำคัญที่สุด คือ การท�ำให้ทุกคนใน
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ทีมสร้างสรรค์เข้าใจตรงกันถึงเน้ือหา จุดประสงค์การน�ำไปใช้และกลุ่มเป้าหมาย 

โดยจะต้องสามารถตีความสื่อความหมายและอารมณ์ของงานที่จะออกมาได้ถูก

ต้องสมบูรณ์แบบที่สุด นอกจากนี้ผลการวิจัยยัง พบว่า กระบวนการสร้างสรรค์

งานสื่อ Motion Infographic เพ่ือการสื่อสารทางออฟไลน์และออนไลน์มีความ 

แตกต่างกนัในด้านการสร้างสรรค์ ด้านภาพ และด้านแอนเิมชัน่ ส่วนด้านการพากย์

เสียงนั้นไม่มีความแตกต่างกัน

	 ราตรี เอี่ยมประดิษฐ์ และคณะ (2565) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อโมชัน

กราฟิกส่งเสรมิการท่องเทีย่วจงัหวดัอ่างทอง มวีตัถปุระสงค์เพือ่ 1) พฒันาสือ่โมชนั 

กราฟิกส่งเสริมการท่องเทีย่วจงัหวดัอ่างทอง 2) ประเมนิคุณภาพของสือ่โมชนักราฟิก

ส่งเสริมการท่องเทีย่วจงัหวดัอ่างทอง และ 3) ประเมนิความพงึพอใจของผูช้มสือ่โมชนั

กราฟิกส่งเสริมการท่องเทีย่วจงัหวดัอ่างทอง เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบด้วย  

สื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเท่ียวจังหวัดอ่างทอง แบบประเมินคุณภาพของ 

สื่อโมชันกราฟิก โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา จ�ำนวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคนิค จ�ำนวน 3 คน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ชมสื่อจ�ำนวน 50 คน 

สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าร้อยละค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน  

ผลการวจิยัพบว่า 1) ได้สือ่โมชนักราฟิกทีม่คีวามยาวเรือ่งประมาณ 6 นาท ี2) ผลการ 

ประเมนิคณุภาพสือ่โมชนักราฟิก โดยผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หามคีวามคิดเหน็ในภาพรวม  

อยู่ในระดับมากที่่สุด ( = 4.81 S.D= 0.40) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคมีความคิดเห็น

ในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่่สุด ( = 4.50 S.D= 0.51) และ 3) ผู้ชมสื่อส่วนมาก

เป็นเพศหญงิ จ�ำนวน 42 คน คดิเป็นร้อยละ 84 ผูช้มสือ่มคีวามพงึพอใจในภาพรวม 

อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.52 S.D= 0.55) สื่อโมชันกราฟิกส่งเสริมการท่องเที่ยว

จงัหวดัอ่างทอง ท�ำให้ผูช้มสือ่ได้รบัทราบสถานทีท่่องเทีย่วและได้รบัความรูจ้ากสถานที ่

ท่องเที่ยวต่าง ๆ ในจังหวัดอ่างทองเพิ่มมากขึ้น
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ระเบียบวิธีวิจัย

	 งานวจิยัเร่ืองนีเ้ป็นการวิจยัเชงิคณุภาพ (Qualitative Research) โดยแบ่ง

เป็น 2 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ตอนที ่1 การวจิยัเชงิเอกสาร (Documentary Research) 

โดยผูว้จิยัได้รวบรวมข้อมูลจากงานวจิยั หนงัสอื ต�ำรา บทความวชิาการ และเอกสาร 

ทีเ่กีย่วข้องกบัประเดน็การสร้างสรรค์และผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว จากนัน้ 

ใช้การวเิคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) โดยก�ำหนดหมวดหมูก่ารวเิคราะห์ตาม

กรอบแนวคดิการวิจัยและท�ำการวเิคราะห์ จดัหมวดหมู่ รวมถงึสงัเคราะห์ข้อมลูเพ่ือ

สรปุเป็นองค์ความรู้ใหม่ ขัน้ตอนที ่2 เกบ็รวบรวมข้อมลูผ่านวธิกีารสมัภาษณ์เชงิลกึ 

(In-depth Interview) โดยพฒันาแบบสมัภาษณ์แบบกึง่โครงสร้าง (Semi-Structure 

Interview) จากกรอบแนวคดิการผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวและการส่ือสาร 

โดยกลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้ ได้แก่ นักวิชาการด้านการสื่อสารและนักวิชาชีพด้านการ

สร้างสรรค์และผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว ต้องเป็นผูท้ีท่�ำงานเกีย่วข้องกบั

การผลติสือ่สมยัใหม่ในต�ำแหน่ง นกัสร้างสรรค์ นกัออกแบบและผลติสือ่ นกัวชิาการ

ด้านการสือ่สาร และท�ำงานในต�ำแหน่งดงักล่าวอย่างน้อยเป็นเวลา 5 ปีขึน้ไป ใช้การ

เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จ�ำนวน 15 ท่าน 

แบ่งเป็นนักวิชาชีพที่ท�ำงานอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 5 ท่าน ส่วน

ภูมิภาค 5 ท่าน และนักวิชาการ 5 ท่าน

	 โดยผู ้วิจัยใช้การตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า (Methodological 

Triangulation) เพ่ือหาความเชื่อถือได้ของข้อมูล ได้แก่ 1) ข้อมูลที่ได้จากการ 

สัมภาษณ์ 2) ข้อมูลท่ีได้จากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) อาทิ 

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและสร้างสรรค์ส่ือ บทความวิชาการและ 

บทความวจิยัต่าง ๆ  และ 3) ตรวจสอบสามเส้าด้านทฤษฎี (Theory Triangulation)  

ซึง่ทกุแหล่งข้อมลู พบว่า ได้ข้อค้นพบเหมอืนกนั แสดงว่าข้อมลูทีไ่ด้มามคีวามถูกต้อง 

หลงัจากนัน้ท�ำการวเิคราะห์ข้อมลู โดยท�ำการจ�ำแนกและจดัระเบยีบข้อมลู รวมถงึ

เรียบเรียงข้อมูลตามประเด็นที่ระบุไว้ในวัตถุประสงค์ เพื่อท�ำการสรุปและวิเคราะห์

ผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์การวิจัย
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ผลการวิจัย

	 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยเรื่อง “การสร้างสรรค์และผลิตส่ืออินโฟ

กราฟิกแบบเคลื่อนไหว” สามารถสรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้

	 1. เพือ่สงัเคราะห์องค์ความรูเ้กีย่วกบัการสร้างสรรค์และผลติสือ่อนิโฟ

กราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

	 จากผลการสังเคราะห์องค์ความรู้เกี่ยวกับการสร้างสรรค์และผลิตสื่อ 

อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว สามารถสรปุเป็นประเดน็ส�ำคัญได้ดงัต่อไปนี ้1) ความ

หมายของอนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว 2) รปูแบบของสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว  

3) หลกัการสร้างสรรค์สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว และ 4) ขัน้ตอนการผลติสือ่

อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว  โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 1.1 ความหมายของอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

	 อินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว (Motion Infographic) เป็น

รูปแบบหนึ่งของสื่ออินโฟกราฟิก เกิดมาจากการผสมค�ำ 2 ค�ำ คือ ค�ำว่าโมชัน  

(Motion) หมายถึง การเคลื่อนไหว และ ค�ำว่ากราฟิก (Graphic) หมายถึง ภาพ  

ซึง่ไม่ได้เป็นเพียงภาพถ่ายเท่านัน้ แต่หมายรวมถึงภาพการ์ตนู รปูส่ีเหลีย่ม สามเหล่ียม 

วงกลม เส้น ทกุอย่างล้วนนบัเป็นภาพกราฟิกได้หมด เมือ่สองค�ำนีม้ารวมกนัเป็นค�ำว่า 

โมชันกราฟิก จึงหมายถึง ภาพกราฟิกในรูปแบบเคลื่อนไหวได้ โดยโมชันอินโฟ

กราฟิกเป็นการน�ำกราฟิกต่าง ๆ มาขยับและเคลื่อนไหวให้เกิดความน่าสนใจ  

ช่วยสร้างความสนุกสนานให้กับงานกราฟิกท่ีเป็นภาพนิ่งและบอกเล่าเรื่องราว  

ข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างมีชีวิตชีวายิ่งขึ้น (จงรัก เทศนา, 2560)

	 Harris (2016) กล่าวว่า อินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว หรือ  

Motion Graphic เป็นการน�ำเสนอข้อมูล ข่าวสาร หรือสารสนเทศในรูปแบบภาพ

กราฟิกที่มีการเคลื่อนไหว ซ่ึงผสมผสานศิลปะของการออกแบบกราฟิก (Graphic 

Design) เข้ากับเทคนิคของภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพ่ือสร้างการสื่อสารที่ 

มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในการอธิบายข้อมูลที่ซับซ้อนหรือยากต่อ 

ความเข้าใจในรูปแบบที่น่าสนใจ กระชับ และชัดเจน
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	 Xue (2023) กล่าวว่า อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว (Motion 

Infographic) เป็นรูปแบบการสื่อสารข้อมูลชนิดหนึ่งที่แสดงออกมาในรูปแบบ

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ผสมผสานเน้ือหาข้อมูล เพื่อให้ข้อมูลมีความ 

น่าสนใจและมีชีวิตชีวามากขึ้น ท�ำให้ผู้รับชมสนใจในเนื้อหาข้อมูลผ่านภาพ ดนตรี 

จังหวะ เสียง และระดับการเคลื่อนไหวที่เหมาะสม สามารถสร้างประสบการณ์ 

ใหม่ด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม่ 

	 นอกจากน้ี ค�ำนึง ชูฤกษ์ (2562) ให้ค�ำจ�ำกัดความของอินโฟ 

กราฟิกแบบเคลื่อนไหว (Motion Infographic) คือ การออกแบบกราฟิกข้อมูลที่

เน้นการเล่าเรื่องและการเคลื่อนไหวเพื่อให้ผู้รับสารเข้าถึงข้อมูลได้ชัดเจนและเกิด

ความประทับใจ ซึ่งการใช้ Motion Infographic ช่วยเสริมสร้างการจดจ�ำเนื้อหา

ได้ด ีเนือ่งจากมทีัง้ภาพ เสยีง ข้อความ และการเคลือ่นไหวทีป่ระสานกันอย่างลงตวั 

ซึ่งสามารถกระตุ้นการรับรู้และความสนใจของผู้ชมได้ดีกว่าสื่อแบบนิ่ง 

	 สรุปได้ว่า อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว หมายถึง สื่ออินโฟกราฟิก 

รูปแบบหน่ึง ใช้เทคนิคการน�ำเสนอข้อมูลข่าวสาร หรือสารสนเทศในรูปแบบภาพ

กราฟิกที่มีการเคลื่อนไหว โดยผสมผสานระหว่างการออกแบบกราฟิก (Graphic 

Design) กับเทคนิคของภาพเคลื่อนไหว (Animation) ส่งผลให้การสื่อสารน่าสนใจ

และมีประสิทธิภาพมากขึ้น อธิบายข้อมูลท่ีซับซ้อนในรูปแบบกระชับและชัดเจน 

สามารถกระตุ้นการรับรู้และความสนใจของผู้ชมได้ดีกว่าสื่ออินโฟกราฟิกแบบ

ทั่วไป	

	   1.2 รูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

	 การศึกษารูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวเป็น 

สิ่งส�ำคัญ เพราะช่วยให้ผู้สร้างสรรค์สามารถเลือกใช้การน�ำเสนอที่เหมาะสมกับ 

เนื้อหาและกลุ ่มเป ้าหมายได ้อย ่างมีประสิทธิภาพ ส่ืออินโฟกราฟิกแบบ 

เคลื่อนไหวมีหลายรูปแบบ ซ่ึงสามารถแบ่งออกได้ 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) รูปแบบ 

ตามลักษณะการน�ำเสนอ 2) รูปแบบตามช่องทางการเผยแพร่ และ 3) รูปแบบ 

ตามการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ โดยแต่ละรูปแบบมีลักษณะเฉพาะที่ตอบสนอง 

ต่อบริบทต่าง ๆ ของการสื่อสารทั้งในด้านการศึกษา การตลาด การสื่อสาธารณะ 

และอืน่ ๆ  แตกต่างกัน โดยรปูแบบของสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวมรีายละเอยีด 
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(Pulizzi, 2014;  Krauss, J., 2020; Content Marketing Institute, 2022;  

นิตยา ศิรินภา, 2563) ดังต่อไปนี้ 

	 1.2.1 รูปแบบตามลักษณะการน�ำเสนอ สามารถแบ่งได้ดังนี้

		  1) แบบเชิงข้อมูล (Statistical Infographic) เน้นการ 

น�ำเสนอข้อมลูเชงิตวัเลข สถติ ิและกราฟต่าง ๆ  โดยใช้ภาพเคลือ่นไหว ช่วยให้เข้าใจ

แนวโน้มและความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ง่ายขึ้น 

	 2) แบบเล่าเรื่อง (Storytelling Infographic) มุ่งเน้นการ

สร้างเรือ่งราวผ่านภาพและการเคลือ่นไหว เพือ่ให้ผูช้มติดตามและจดจ�ำสาระส�ำคญั 

ได้ดีกว่าการน�ำเสนอแบบข้อมูลตรง ๆ 

	 3) แบบขั้นตอนหรือกระบวนการ (Process Infographic)  

เหมาะส�ำหรับการอธิบายล�ำดับขั้นตอนการท�ำงาน วิธีการ หรือการเรียนรู ้ 

ทักษะ โดยการใช้ภาพเคลื่อนไหวท�ำให้ผู้ชมเข้าใจความต่อเนื่องของกระบวนการ 

ได้อย่างชัดเจน

	 4) แบบเปรียบเทียบ (Comparison Infographic) ใช้เพื่อ 

เปรียบเทียบข้อมูล ตัวเลือก หรือสถานการณ์ต่าง ๆ โดยอาศัยภาพและแอนิเมชัน

ช่วยเน้นความแตกต่างได้ชัดเจนขึ้น

	 1.2.2 รูปแบบตามช่องทางการเผยแพร่ รูปแบบของส่ืออินโฟ 

กราฟิกแบบเคลื่อนไหวรูปแบบน้ีขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์มที่ใช้เผยแพร่ ซึ่งมีผลต่อ

ความยาว ขนาด และโครงสร้างของเนื้อหา สามารถแบ่งได้ดังนี้

	 1) รปูแบบส�ำหรบัสือ่สังคมออนไลน์ (Social Media Motion 

Infographic) มักมีความยาวสั้น กระชับและออกแบบให้ดึงดูดสายตาภายใน 

ไม่กีว่นิาท ีเพ่ือให้เหมาะกบัพฤตกิรรมการเสพสือ่ของผูใ้ช้แพลตฟอร์ม อาท ิFacebook, 

Instagram, TikTok หรือ YouTube 

	 2) รปูแบบส�ำหรับการเรยีนการสอน (Educational Motion 

Infographic) มุ่งเน้นการอธิบายเนื้อหาที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย โดยเน้นการเล่าเรื่อง

ประกอบด้วยภาพ เสียง และข้อความสั้น ๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ 

	 3) รูปแบบส�ำหรับการสื่อสารองค์กรหรือธุรกิจ (Corporate 

Motion Infographic) ใช้ในการประชาสัมพันธ์ แนะน�ำผลิตภัณฑ์ หรือ  
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สร้างภาพลกัษณ์องค์กร โดยอาศยังานออกแบบทีเ่น้นความน่าเชือ่ถอืและเป็นมอือาชพี 

	 1.2.3 รูปแบบตามการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ เป็นรูปแบบการ

สร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวที่ให้ความส�ำคัญกับองค์ประกอบ เช่น 

สี ตัวอักษร เสียง และจังหวะของการเคลื่อนไหว เพื่อสร้าง “อารมณ์ร่วม” และ 

“ความต่อเนื่องในการเล่าเรื่อง” สามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะหลัก คือ

	 1) แบบ 2 มิติ (2D Motion Infographic) ที่ได้รับความ 

นิยมสูง เนื่องจากผลิตได้ง่าย ค่าใช้จ่ายต�่ำ และสามารถตอบสนองความต้องการ

ทั่วไป เช่น งานด้านการศึกษาและสื่อสังคม

	 2) แบบ 3 มิติ (3D Motion Infographic) ที่ให้ความ 

สมจริงมากขึน้ เหมาะส�ำหรบัการสือ่สารทีต้่องการความโดดเด่นและสร้างความประทบั

ใจ แต่ใช้เวลาและงบประมาณมากกว่ารูปแบบของอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวมี

ความหลากหลายตามลักษณะของการน�ำเสนอ ช่องทางการเผยแพร่ และเทคนิค

การออกแบบ ซึ่งนักสร้างสรรค์และผลิตสื่อจ�ำเป็นต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับ

วตัถปุระสงค์และกลุม่เป้าหมาย หากออกแบบได้อย่างเหมาะสมไม่เพยีงช่วยให้ข้อมลู

เข้าใจง่ายขึน้ แต่ยงัเป็นสือ่ทีส่ามารถสร้างความน่าสนใจ กระตุน้การเรยีนรู ้และเพิม่

ประสิทธิภาพในการสื่อสารได้อย่างกว้างขวาง

	   1.3 หลักการสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

	 การสร้างสรรค์อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว ต้องอาศยัทัง้ความคดิ 

สร้างสรรค์และความเข้าใจด้านเทคนิค โดยเน้นการผสมผสานองค์ประกอบ

ด้านภาพ เสียง และการเคลื่อนไหวอย่างสมดุล หลักส�ำคัญในการสร้างสรรค์สื่อ  

สามารถสรุปได้ 4 หลักการ ได้แก่ 1) แนวคิดสร้างสรรค์ 2) การเล่าเรื่อง  

3) การออกแบบองค์ประกอบ และ 4) การออกแบบประสบการณ์ผู้ชม โดยมี 

รายละเอียดดังนี้ (Wang, 2021; Mayer, 2021; Krauss, R., 2020; Harris, 2016; 

Lupton & Phillips, 2015) ดังนี้ 

	 1.3.1 แนวคิดสร้างสรรค์ (Creative Concept)

	 แนวคิดสร้างสรรค์ถือเป็นจุดเริ่มต้นที่ส�ำคัญท่ีสุดในการ 

พัฒนาอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว โดยผู ้สร้างสรรค์ควรพิจารณาเรื่องราว 

หรือประเด็นหลักท่ีต้องการสื่อสาร และพัฒนาให้กลายเป็นแนวคิดหลัก (Main 
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Concept) ทีส่ามารถถ่ายทอดได้ผ่านภาพเคล่ือนไหว เช่น การใช้ภาพเปรยีบเปรยเพือ่

แทนข้อมลูเชงินามธรรม หรอืการใช้ธมีเฉพาะกลุม่ทีส่ามารถสือ่สารกบักลุม่เป้าหมาย 

ได้อย่างมีพลัง แนวคิดที่ชัดเจนช่วยท�ำให้การเล่าเรื่องและการออกแบบมีความ

สอดคล้องกันตลอดทั้งชิ้นงาน และยังส่งเสริมให้ผู้ชมเกิดความเข้าใจและจดจ�ำ 

ข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

	 1.3.2 การเล่าเรื่อง (Narrative Design)

	 การเล่าเรื่องในงานอินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวเป็นสิ่งท่ี

เชื่อมโยงผู้ชมเข้ากับเนื้อหา โดยควรออกแบบให้มีโครงสร้างที่ชัดเจน ประกอบด้วย

จุดเริ่มต้น (Introduction) ที่น�ำเข้าสู่ประเด็นส�ำคัญ ส่วนกลาง (Body) ที่อธิบาย

ข้อมูลอย่างเป็นล�ำดับ และจุดจบ (Conclusion) ท่ีสรุปหรือทิ้งท้ายด้วยแนวคิดที่

ชัดเจน เทคนิคการใช้จังหวะของการเคลื่อนไหว เช่น การเปลี่ยนฉากหรือการเน้น

จุดส�ำคัญด้วยการเคลื่อนไหว เป็นส่วนส�ำคัญท่ีช่วยสร้างความล่ืนไหลและความ 

น่าสนใจในการตดิตามเนือ้หา โดยเฉพาะเมือ่รวมกบัเสยีงบรรยายและดนตรปีระกอบ 

ท�ำให้การเล่าเรื่องผ่านสื่อ ฯ มีพลังในการสื่อสารมากกว่าวิดีโอทั่วไป

	 1.3.3 การออกแบบองค์ประกอบ (Visual Design)

	 องค์ประกอบของภาพในส่ืออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว 

ถอืเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัทีช่่วยให้ผู้ชมสามารถเข้าใจข้อมลูได้อย่างชดัเจนและรวดเร็ว  

โดยนักออกแบบต้องพิจารณาองค์ประกอบด้านภาพ เช่น สี ตัวอักษร รูปทรงและ

ไอคอน ให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการส่ือสาร การ

ใช้สีสามารถสื่ออารมณ์ได้ เช่น สีโทนอุ่นช่วยกระตุ้นความสนใจ ส่วนโทนเย็นให ้

ความรู้สึกสงบและเป็นทางการ ตัวอักษรท่ีอ่านง่ายและการจัดวางที่ดี ช่วยให ้

เนื้อหาถูกสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเป็นแนวทางจากหลักการออกแบบ

เชิงหน้าที่ (Functional Aesthetics) ที่เน้นความสมดุลระหว่างความสวยงามและ

ความชัดเจนของข้อมูล 

	 1.3.4 การออกแบบประสบการณ์ผู้รบัชม (Audience Engagement)

	 การออกแบบประสบการณ์ของผูช้มเป็นอกีหนึง่องค์ประกอบ 

ส�ำคญัทีท่�ำให้อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว ประสบความส�ำเรจ็ ผูส้ร้างควรพจิารณาว่า 

ผู้ชมจะมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาอย่างไร แม้อินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวจะไม่ใช่ส่ือ 
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โต้ตอบโดยตรง แต่สามารถกระตุน้การมส่ีวนร่วมได้ผ่านการใช้ค�ำถามปลายเปิด การใช้

จงัหวะการน�ำเสนอทีส่ร้างความสงสัย หรอืการเคลือ่นไหวทีดึ่งดดูสายตา การใช้เสยีงและ 

ดนตรีที่ตรงกับอารมณ์ของเนื้อหา ช่วยให้ผู้ชมรู้สึกเช่ือมโยงกับเรื่องราวมากขึ้น  

ซึ่งการออกแบบที่เน้นประสบการณ์ของผู้ชม จะส่งผลให้เกิดการจดจ�ำเน้ือหาและ

การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งมากขึ้น 

	 1.4 ขั้นตอนการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

	 การผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวเป็นกระบวนการสร้างสรรค์ส่ือ

ทีผ่สมผสาน การออกแบบเชงิกราฟิกเข้ากบัการเคลือ่นไหวและการเล่าเรือ่ง เพือ่ท�ำให้

ข้อมูลที่ซับซ้อนเข้าใจง่ายและดึงดูดความสนใจมากขึ้น กระบวนการผลิตโดยทั่วไป 

สามารถแบ่งได้เป็น 8 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การวางแผนและก�ำหนดเป้าหมาย 2) การค้นคว้า 

และวเิคราะห์ข้อมลู 3) การเขยีนบทและการสร้างโครงร่าง 4) การออกแบบกราฟิก

และองค์ประกอบภาพ 5) การสร้างแอนเิมชนัและการเคลือ่นไหว 6) การบนัทกึเสยีง

ประกอบและดนตร ี7) การทดสอบและปรับปรงุ และ 8) การเผยแพร่และประเมนิผล 

โดยมีรายละเอียด (Lasseter, 1987; Jenkins, 2006; McQuail, 2010; Jenkins, 

Ford & Green, 2013; Ware, 2013; Moreno & Mayer, 2019; Mayer, 2021; 

ค�ำนึง ชูฤกษ์, 2562; ธวัชชัย วงศ์กิจรุ่งเรือง, 2564) ดังนี้

	 1.4.1 การวางแผนและก�ำหนดเป้าหมาย (Planning & Objective 

Setting)

	 ขั้นตอนน้ีเป ็นหัวใจของการผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบ

เคลื่อนไหว เนื่องจากเป็นการก�ำหนดทิศทางของงานทั้งหมด ผู้ผลิตต้องเริ่มจาก

การระบุ “วัตถุประสงค์” ของการสื่อสาร เช่น เพื่อสร้างความรู้ ความเข้าใจ หรือ

เพื่อโน้มน้าวใจผู้รับสาร จากนั้นต้องก�ำหนด “กลุ่มเป้าหมาย” อย่างชัดเจนว่าเป็น

ใคร มีพื้นฐานความรู้ ความสนใจ และพฤติกรรมการใช้สื่อแบบใด เพราะสิ่งเหล่านี้

จะมีผลต่อการเลือกโทนสี ภาษา รูปแบบกราฟิก และช่องทางเผยแพร่ ซึ่งการผลิต

สื่อประเภทนี้หากขาดการวางแผนที่ดี จะท�ำให้สื่อมีปัญหา เช่น ข้อมูลไม่สอดคล้อง

กับความต้องการของผู้ชม หรือไม่สามารถดึงดูดความสนใจได้อย่างเพียงพอ ดังนั้น

การท�ำความเข้าใจเป้าหมายการสื่อสารจึงเปรียบเสมือน “แผนที่” ที่จะน�ำทางไปสู่

การออกแบบที่เหมาะสม
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	 1.4.2 การค้นคว้าและวเิคราะห์ข้อมลู (Research & Data Analysis)

	 อินโฟกราฟิกถือเป็น “การสื่อสารข้อมูล” ดังนั้นความถูกต้อง

และความน่าเช่ือถือของข้อมูลเป็นสิ่งส�ำคัญ ข้อมูลต้องผ่านกระบวนการรวบรวม  

คดักรอง และตรวจสอบแหล่งอ้างองิอย่างรอบคอบ หลงัจากนัน้จึงน�ำมาจดัโครงสร้าง 

เพื่อให้เข้าใจง่ายและกระชับ ข้อมูลท่ีดีช่วยให้สื่อสร้างสรรค์มีคุณค่าและยังช่วย

ป้องกันปัญหาความเข้าใจผิดในสังคม 

	 1.4.3 การเขียนบทและการสร้างโครงร่าง (Script & Storyboard 

Development)

	 หลังจากได ้ข ้อมูล ขั้นตอนต่อมาคือการก�ำหนดล�ำดับ 

การเล่าเรื่องผ่าน “บท” (Script) และ “โครงร่าง” (Storyboard) ซึ่งเป็นแผนภาพ

ร่างล�ำดับฉาก โดยระบุว่าจะใช้ภาพ ข้อความ หรือเสียงแบบใดในแต่ละส่วน  

การท�ำโครงร่างช่วยให้ทีมงานทุกฝ่ายเข้าใจตรงกัน และลดความคลาดเคล่ือนใน 

การผลติ ซึง่การเล่าเรือ่ง (Storytelling) ทีด่คีวรค�ำนงึถงึความต่อเนือ่ง (Continuity) 

และความมีส่วนร่วม (Engagement) เพื่อสร้างความน่าติดตาม 

	 1.4.4 การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบภาพ (Graphic Design 

& Visual Elements)

	 ขั้นตอนนี้เป็นการสร้างสรรค์ภาพกราฟิก ตัวละคร ไอคอน 

สี และฟอนต์ที่ใช้ในสื่อ โดยเน้นความเรียบง่าย ชัดเจน และสอดคล้องกับสาระ

ส�ำคัญ ผู้ผลิตต้องใช้หลักการออกแบบ เช่น ความสมดุล (Balance) ความแตกต่าง  

(Contrast) และการจดัล�ำดบัความส�ำคญั (Hierarchy) เพือ่ช่วยให้ผูช้มเข้าใจเนือ้หา 

ได้อย่างรวดเร็ว 

	 1.4.5 การสร้างแอนเิมชนัและการเคลือ่นไหว (Animation & Motion 

Design)

	 เมื่อองค์ประกอบกราฟิกพร้อมแล้ว จึงเข้าสู่การสร้างการ 

เคลื่อนไหว โดยใช้ซอฟต์แวร์ด้าน Motion Graphic เช่น After Effects หรือ 

Blender หลักการส�ำคัญ คือ การใช้หลักการของแอนิเมชัน เช่น การเร่งและ 

ชะลอ (Ease in & Ease out) การเคลื่อนไหวต่อเนื่อง (Anticipation & Follow -  

Through) และการเว้นจังหวะ (Timing & Spacing) เป็นต้น
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	 1.4.6 การบันทึกเสียงประกอบและดนตรี (Voiceover & Sound 

Design)

	 เสียงถือเป็นองค์ประกอบท่ีช่วยสร้างอารมณ์และเสริมพลัง

ของภาพ เสียงบรรยาย (Voiceover) ท�ำหน้าที่น�ำทางผู้ชมไปพร้อมกับภาพ ขณะที่ 

เสียงดนตรีและเอฟเฟกต์ช่วยสร้างบรรยากาศที่สอดคล้องกับสาระ การเลือก 

เสียงต้องเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เช่น น�้ำเสียงเป็นทางการส�ำหรับงานวิชาการ 

หรือ น�้ำเสียงเป็นมิตรส�ำหรับงานให้ความรู้ท่ัวไป เสียงบรรยายที่ชัดเจนช่วยเพิ่ม 

การจดจ�ำของผู้เรียนได้ดีกว่าการใช้ข้อความอย่างเดียว ในประเทศไทยมักนิยม 

ใช้เสียงผู้บรรยายที่มีโทนเสียงสุภาพเพื่อสร้างความรู้สึกน่าเชื่อถือ

	 1.4.7 การทดสอบและปรับปรุง (Testing & Refinement)

	 เมื่อผลิตสื่อเสร็จต้องมีการทดสอบกับกลุ ่มเป้าหมายหรือ 

ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อดูว่าผู้ชมเข้าใจสารท่ีน�ำเสนอหรือไม่ รู้สึกน่าสนใจเพียงใด และมี 

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงอะไรบ้าง ขั้นตอนนี้ชว่ยให้สื่อมีคณุภาพและตอบโจทย์

มากขึน้ การทดสอบสือ่กบักลุม่เป้าหมายจรงิมคีวามส�ำคญัอย่างยิง่ เพราะช่วยสะท้อน

มุมมองของผู้ใช้ที่แตกต่างจากมุมมองของผู้ผลิต 

	 1.4.8 การเผยแพร่และประเมินผล (Distribution & Evaluation)

	 ขั้นตอนสุดท้าย คือ การน�ำสื่อออกเผยแพร่ผ่านช่องทางที่ 

เหมาะสม เช่น YouTube, Facebook, TikTok หรอืเวบ็ไซต์องค์กร การเลอืกช่องทาง

เผยแพร่ควรขึน้กบัพฤตกิรรมสือ่ของกลุม่เป้าหมาย เช่น คนรุน่ใหม่อาจเข้าถงึผ่าน TikTok 

หรือ Instagram ในขณะที่กลุ่มวัยท�ำงานอาจใช้ Facebook หรือ เว็บไซต์เป็นหลัก  

หลังเผยแพร่ควรมีการประเมินผลทั้งเชิงปริมาณ เช่น จ�ำนวนการเข้าชม ยอดแชร์ 

และเวลาในการรับชม และเชิงคุณภาพ เช่น ระดับความเข้าใจ ความพึงพอใจ หรือ

ผลต่อพฤติกรรมผู้ชม 

	 ขั้นตอนการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวควรด�ำเนิน

อย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การวางแผน การวิจัยข้อมูล การสร้างสรรค์แนวคิด พัฒนา

โครงร่าง การออกแบบกราฟิกและสร้างแอนิเมชัน การตัดต่อและใส่เสียงประกอบ  

จนถงึการประเมนิผลและเผยแพร่สูผู่ร้บัสาร ซึง่ทัง้หมดนีส้ะท้อนให้เหน็ว่าสือ่อนิโฟ 

กราฟิกแบบเคลื่อนไหวมีศักยภาพสูงในการถ่ายทอดสาระส�ำคัญได้อย่างม ี
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ประสิทธิภาพและน่าสนใจในบริบทการสื่อสารสมัยใหม่

	 2. เทคนิคการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

	 การสร้างสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวทีม่คีณุภาพจ�ำเป็นต้องอาศยั

เทคนิคเฉพาะ รวมถึงหลักการสื่อสารท่ีชัดเจน และการผสมผสานเสียงประกอบ

อย่างมีจุดมุ่งหมาย องค์ประกอบต่าง ๆ ล้วนเป็นองค์ประกอบส�ำคัญที่ส่งผลต่อ 

ประสทิธภิาพของการถ่ายทอดเนือ้หา ผลการศกึษาสามารถสรปุเทคนคิการสร้างสรรค์

สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวที่นักสร้างสรรค์นิยมใช้และมีประสิทธิภาพได ้ 

7 เทคนิค ได้แก่ 1) หลักการเคลื่อนไหว 2) การเล่าเรื่องผ่านภาพ 3) การเน้นสาระ

ส�ำคัญ 4) ความสอดคล้อง 5) การใช้เสียงประกอบ 6) การควบคุมระยะเวลา และ 

7) ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 2.1 หลักการเคลื่อนไหว (Motion Principles)

	 การเข้าใจหลักการเคลื่อนไหวพื้นฐาน เช่น หลักการหดและยืด 

(Squash & Stretch) หลักการใช้จังหวะและระยะห่าง (Timing & Spacing) และ

หลักการน�ำเข้าและน�ำออก (Ease In & Ease Out) มีความส�ำคัญอย่างยิ่งส�ำหรับ

นกัออกแบบสือ่อินโฟกราฟิก เพราะสามารถช่วยให้องค์ประกอบของสือ่เคลือ่นไหว

อย่างมีน�้ำหนัก จังหวะ และดูเป็นธรรมชาติ ส่งผลต่อความน่าดึงดูดใจของผู้รับสื่อ 

อาทิ การใช้จังหวะ (Timing) ที่เหมาะสมกับเนื้อหา เช่น ค่อย ๆ เผยข้อมูลอย่าง

ค่อยเป็นค่อยไป แสดงถึงการเติบโตอย่างต่อเนื่อง หรือ การใช้หลักการน�ำเข้าและ

น�ำออก (Ease In & Ease Out) เพื่อให้ผู้รับสารมีช่วงเวลารับรู้ข้อมูลอย่างเต็มที่ 

หลักการเหล่านี้ช่วยให้การเคลื่อนไหววัตถุไม่ใช่แค่เพื่อความสวยงาม แต่กลายเป็น

ส่วนหนึ่งของการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การเคลื่อนไหวที่เหมาะสมสามารถเพิ่ม

ความน่าสนใจและช่วยให้ข้อมูลท่ีซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายขึ้น จังหวะการเคลื่อนไหวท่ี

ประสบความส�ำเรจ็มักมกีารออกแบบจงัหวะการเคลือ่นไหวทีพ่อด ีไม่เรว็หรอืช้าจน

เกนิไป มจีงัหวะในการเน้นเนือ้หาส�ำคญัอย่างเหมาะสม และสามารถจบัความสนใจ

ของผู้ชมไว้ได้ตั้งแต่ต้นจนจบ	

	 2.2 การเล่าเรื่องผ่านภาพ (Visual Storytelling)

	 เทคนิคการเล่าเรื่อง เป็นการจัดล�ำดับเนื้อหาแบบมีโครงเรื่อง 

(Narrative Structure) ซึ่งถือเป็นสิ่งส�ำคัญ เพราะสามารถพาผู้ชมให้เดินทางผ่าน
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เร่ืองราวจากจดุเร่ิมต้นไปสูบ่ทสรปุด้วยความเข้าใจอย่างเป็นระบบ โดยใช้การเปลีย่น

และการตัดฉากอย่างลื่นไหลเพิ่มความน่าสนใจและลดความสับสนในการติดตาม 

นอกจากนีก้ารใช้การอปุมาอปุไมย หรอื สัญลกัษณ์ เพือ่ส่ือความหมายเชงินามธรรม 

เช่น การใช้ภาพต้นไม้แทนการเจริญเติบโต เครื่องมือสื่อสารล้อมรอบโลกแทน 

การสื่อสารทั่วทุกพื้นที่ ช่วยให้ผู้รับสารรู้แนวคิดได้ง่ายขึ้นและสร้างการจดจ�ำได้ดี

	 2.3 การเน้นสาระส�ำคัญ (Content Emphasis)

	 การออกแบบท่ีเน้นสาระท่ีส�ำคัญเป็นหัวใจของการออกแบบ 

สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว ลดส่ิงท่ีไม่จ�ำเป็นและเน้นเฉพาะข้อมูลส�ำคัญช่วย

ป้องกันไม่ให้ผู้รับชมสื่อรู้สึกถูกครอบง�ำ รวมท้ังส่งเสริมให้เนื้อหาที่เป็นสาระถูกส่ือ

ออกมาได้อย่างชดัเจน เทคนคิการเน้นสาระทีส่�ำคัญ เช่น การเน้นทีข้่อความ ไอคอน

ชัดเจน การเว้นพื้นที่หรือช่องว่างที่เหมาะสม สีที่ถูกเลือกใช้ เทคนิคเหล่านี้ล้วนเป็น

เทคนคิของการเน้นจดุส�ำคญั และสามารถท�ำให้ผูร้บัสารรบัรูเ้นือ้หาสาระทีส่�ำคัญได้

โดยไม่ต้องอ่านหรอืรบัข้อมลูมากเกนิไป การใช้สตีดักันเพือ่เน้นส่ิงส�ำคญัหรอืใช้ขนาด

ตวัหนงัสอืทีใ่หญ่กว่าเพือ่ดงึความสนใจไปยงัข้อความหลกัทีต้่องการสือ่สาร เป็นต้น 

	 2.4 ความสอดคล้อง (Visual & Design Consistency)

	 การใช้หลักความสอดคล้องในงานออกแบบเป็นเทคนิคที่ส�ำคัญ

อีกเทคนิคหนึ่งของการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว เช่น โทนสี  

ตวัอกัษร และรปูแบบไอคอนต่าง ๆ  ทีไ่ปในทศิทางเดยีวกนัตลอดทัง้ช้ินงาน ช่วยสร้าง

ความรู้สกึว่าเป็นงานออกแบบชิน้เดยีวกนั เพิม่ความน่าเช่ือถือ งานทีไ่ม่สอดคล้องกนั 

หรือมีความไม่สม�่ำเสมอขององค์ประกอบ อาจท�ำให้ผู้รับสารสับสน หรือรู้สึกว่า

เนือ้หาและภาพรวมของสือ่ดไูม่เป็นมอือาชพี นอกจากนีก้ารใช้หลักความสอดคล้อง

ผนวกกับการออกแบบทีส่อดรบักบัองค์ประกอบอืน่ ๆ  เช่น ตราสญัลกัษณ์  สบีรษิทั 

สามารถช่วยเสริมความจดจ�ำและความสัมพันธ์กับองค์กรหรือแบรนด์ที่ส่ือสาร 

ได้ดีขึ้น

	 2.5 การใช้เสียงประกอบ (Sound Principles)

	 การใช้เสยีงและดนตรเีป็นการสนบัสนุนทางอารมณ์ของผูร้บัสาร

อย่างมีประสิทธิภาพ เสียงมีบทบาทส�ำคัญในการสร้างอารมณ์ร่วมให้กับสื่ออินโฟ

กราฟิกแบบเคลือ่นไหว ไม่ว่าจะเป็นเสยีงบรรยาย (Voice-over) ดนตรพีืน้หลัง หรอื
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เสียงเอฟเฟกต์ เช่น เสยีงคลกิ เสยีงโผล่ของไอคอนต่าง ๆ  การเลือกใช้เสียงทีเ่หมาะสม 

สามารถเสริมความเข้าใจของเน้ือหา และเพิ่มความน่าสนใจให้กับส่ือได้อย่างมาก 

อย่างไรกต็ามเสยีงทีไ่ม่เหมาะสม เช่น ดนตรทีีด่งัเกนิไป เสยีงพดูไม่ชดัเจน หรอืเสยีง

เอฟเฟกต์มากเกินไปอาจลดทอนประสิทธิภาพของการสื่อสารได้ ควรมีการควบคุม

ระดับเสียงให้สมดุลกันและเลือกดนตรีท่ีเข้ากับอารมณ์ของเรื่อง เช่น เพลงจังหวะ

สนุกส�ำหรับเนื้อหาเบา ๆ หรือเพลงท่ีมีความหนักแน่นส�ำหรับเนื้อหาสาระส�ำคัญ 

เทคนคิเหล่านีช่้วยส่งเสรมิความรูส้กึและท�ำให้ผูช้ม “เกดิความรูสึ้ก” ไปกบัเนือ้หาได้ 

มากขึ้น ซึ่งมักเป็นจุดที่ท�ำให้เหนือกว่าสื่อที่ไม่มีเสียงหรือสื่อที่ใช้เสียงไม่เหมาะสม

	 2.6 การควบคุมระยะเวลา (Timing Control)

	 ผู้รับสารในยุคดิจิทัลมีสมาธิน้อยและสั้นลง ด้วยมีข้อมูลข่าวสารที่

ต้องบริโภคมากกว่าสมัยก่อน การน�ำเสนอข้อมูลจึงต้องอยู่ในช่วงเวลาที่เหมาะสม 

โดยทั่วไปสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวที่ดีควรอยู่ในช่วง 3–5 นาที ซึ่งเพียงพอ

ส�ำหรับการน�ำเสนอสาระส�ำคัญ หากนานเกินไปอาจท�ำให้ผู้ชมเบื่อและเลิกสนใจ

ก่อนจบเนื้อหา การวางโครงสร้างของเวลาในการน�ำเสนอแต่ละช่วงเป็นสิ่งจ�ำเป็น 

เช่น ช่วงต้นควรสร้างความสนใจ กลางคล่ีคลายเน้ือหา และท้ายสรุปสาระส�ำคัญ 

หรอืกระตุน้ให้เกดิการกระท�ำ หากยงัมเีนือ้หาทีจ่�ำเป็นต้องสือ่สารเหลอืจ�ำนวนมาก  

ควรแบ่งออกเป็นตอนหรือตอนย่อย เพื่อให้ผู้รับสารสามารถติดตามและเข้าใจ 

ได้ง่ายขึ้น

	 2.7 ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ (Data Accuracy)

	 การเลือกข้อมูลส�ำหรับสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวต้องเน้น

เฉพาะสาระส�ำคัญและจัดล�ำดับความส�ำคัญของเนื้อหาอย่างเหมาะสม ผู้รับสาร

ไม่สามารถโต้ตอบหรือย้อนกลับมาดูรายละเอียดได้ตลอดเวลา ดังนั้นเนื้อหาที่มาก 

เกินไปจะท�ำให้เกิดความสับสน ควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน และหลีกเลี่ยง

ศัพท์เทคนิคถ้าไม่จ�ำเป็น หรือควรมีค�ำอธิบายประกอบ ในขณะเดียวกันความง่าย 

และกระชับ ที่ส�ำคัญเน้ือหาสารต้องมีความน่าเชื่อถือ เพราะเป็นปัจจัยส�ำคัญใน 

การสร้างความไว้วางใจต่อผู้รับสาร แหล่งข้อมูลควรมีความถูกต้อง เป็นปัจจุบัน

และสามารถตรวจสอบได้ เช่น การอ้างอิงจากหน่วยงานราชการ งานวิจัยหรือ

แหล่งวชิาการทีเ่ป็นทางการ สือ่อนิโฟกราฟิกแบบทีด่ไีม่ใช่เพยีงดงึดดูสายตาแต่ต้อง  
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“มีเนื้อหา” ที่สามารถแก้ปัญหาหรือเติมเต็มความสนใจของกลุ่มเป้าหมายได้  

โดยอ้างองิจากข้อมลูทีถ่กูต้องและน่าเชือ่ถือ ความผดิพลาดทางเนือ้หาเพยีงน้อยนดิ

อาจส่งผลกระทบต่อภาพลักษณ์ขององค์กรหรือผู้ผลิตได้อย่างร้ายแรง 

	 เทคนคิเหล่านีล้้วนมบีทบาทส�ำคญัในการเพิม่คณุภาพและประสทิธภิาพ 

ของสื่อ ทั้งในแง่การสื่อความหมายและการสร้างประสบการณ์ที่น่าจดจ�ำให้แก่ 

ผูร้บัสาร การประยกุต์ใช้ 7 เทคนคิดงักล่าว ส่งผลต่อคณุภาพและความส�ำเรจ็ในการ

สร้างสรรค์และผลิตส่ืออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว โดยไม่เพียงช่วยให้ถ่ายทอด

ข้อมูลได้อย่างชัดเจน แต่ยังเพิ่มความน่าสนใจและความน่าเชื่อถือในการสื่อสาร 

อกีด้วย กระบวนการออกแบบทีค่�ำนงึถงึเทคนคิเหล่านีช่้วยให้สือ่อนิโฟกราฟิกแบบ

เคล่ือนไหวสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ได้อย่างแท้จริง ทั้งในด้านการศึกษา  

การประชาสัมพันธ์ และการสื่อสารในเชิงธุรกิจ อีกทั้งยังเป็นแนวทางส�ำหรับ 

นักออกแบบ ผู้ผลิตสื่อสามารถน�ำไปต่อยอดในการพัฒนาส่ือคุณภาพสูงเพื่อใช้ใน

บริบทที่หลากหลายต่อไป

	 3. ปัจจัยแห่งความส�ำเร็จในการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว 

(Motion Infographic)   	

	 ผลการศกึษา พบว่า ปัจจยัแห่งความส�ำเรจ็ในการผลติสือ่อนิโฟกราฟิก

แบบเคลื่อนไหว ประกอบด้วย 5 ปัจจัย ส�ำคัญ ได้แก่ 1) ก�ำหนดวัตถุประสงค์และ

กลุม่เป้าหมายอย่างชดัเจน 2) สร้างเอกลักษณ์และความแตกต่าง 3) สือ่ความหมาย

ได้ชัดเจน 4) สร้างอารมณ์ร่วมได้ดี และ 5) การทดสอบและปรับปรุง โดยมีราย

ละเอียดดังนี้ 

	 3.1 ก�ำหนดวตัถปุระสงค์และกลุม่เป้าหมาย (Objectives and Target 

Audience) 

	 การก�ำหนดวัตถุประสงค์ของการผลิตส่ือเป็นขั้นตอนแรกที่ส�ำคัญ  

เพราะเป็นตัวก�ำหนดทิศทางของเนื้อหา รูปแบบ และวิธีการน�ำเสนอ เช่น ต้องการ 

ให้ความรู้ ความเข้าใจในเรื่องสุขภาพ หรือการสร้างความตระหนักรู้ในประเด็น 

ทางสังคม วัตถุประสงค์เหล่านี้มีอิทธิพลต่อการเลือกใช้โทนภาพ ข้อมูล และวิธีการ

เล่าเรือ่งทีใ่ช้ในสือ่ นอกจากนีก้ารระบ ุ“กลุม่เป้าหมาย” อย่างเฉพาะเจาะจง ช่วยให้ 

ผู้ผลิตสามารถปรับรูปแบบการส่ือสารให้เหมาะสม เช่น กลุ่มวัยรุ่นอาจตอบสนอง
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ต่อการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว สีสันจัดจ้านและใช้รูปแบบภาษาที่เป็นกันเอง ขณะที่

กลุ่มผู้สูงอายุอาจต้องการความเรียบง่าย สีไม่ฉูดฉาด การเคล่ือนไหวที่ชัดเจนและ

ไม่เร็วเกินไป การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายจึงเป็นรากฐานของการผลิตส่ือที่ส�ำคัญและ

ส่งผลต่อประสิทธิภาพของงานสื่อ

	   3.2 สร้างเอกลักษณ์และความแตกต่าง (Unique Identity and 

Differentiation)

	 เอกลักษณ์ในการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวเป็น 

สิ่งที่ช่วยสร้างความโดดเด่นและท�ำให้สื่อมีความแตกต่างจากงานทั่วไป การสร้าง

เอกลักษณ์มักมาจากการเลือกใช้โทนสี การก�ำหนดสไตล์กราฟิกที่ชัดเจน เช่น  

การใช้เส้น รูปร่าง หรือสัญลักษณ์ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ รวมถึงการผสมผสาน 

ระหว่างภาพ เสียง และการเคลื่อนไหวท่ีมีความลงตัว เมื่อผู้รับชมพบเห็นแล้ว 

สามารถจดจ�ำได้ทันทีว่าเป็นงานที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว สิ่งเหล่านี้ไม่เพียงแต่สร้าง 

ความน่าสนใจ แต่ยังเสริมภาพลักษณ์และความน่าเชื่อถือให้กับสื่ออีกด้วย  

ในขณะเดียวกัน ความแตกต่าง (Differentiation) เป็นอีกปัจจัยส�ำคัญที่ท�ำให ้

งานอนิโฟกราฟิกมคีณุภาพและมคีณุค่าในการสือ่สาร ความแตกต่างสามารถแสดงออก

ผ่านรูปแบบการเล่าเรื่อง เทคนิคการเคล่ือนไหวหรือการใช้มุมมองเชิงสร้างสรรค์  

งานทีม่คีณุภาพจงึไม่เพยีงแค่สวยงามแต่ต้องสามารถดงึดูดและสร้างความเข้าใจแก่

ผูรั้บสารได้ ดงันัน้เอกลกัษณ์และความแตกต่างจงึเป็นปัจจยัทีท่�ำให้สือ่อนิโฟกราฟิก

แบบเคลื่อนไหวก้าวไปสู่ความเป็นสื่อที่ทั้งมีคุณค่าและทรงพลัง

	 3.3 สื่อความหมายได้ชัดเจน (Clarity of Communication)

	 การสือ่ความหมายท่ีชัดเจน ในการออกแบบสือ่อนิโฟกราฟิกแบบ

เคลือ่นไหวเป็นหวัใจส�ำคญัทีท่�ำให้งานมีคณุภาพ เพราะจุดประสงค์หลกัของการสร้างสือ่ ฯ  

คือ การท�ำให้ข้อมูลที่ซับซ้อนเข้าใจง่ายและน่าสนใจ ผู้สร้างสรรค์สื่อจึงต้องเลือกใช้

ข้อความที่กระชับ ไม่ยาวเกินไป พร้อมทั้งใช้ภาพ กราฟิก และการเคล่ือนไหวมา

ช่วยอธิบายแทนถ้อยค�ำท่ีอาจท�ำให้ผู้รับสารสับสน การจัดล�ำดับเนื้อหาให้ไหลล่ืน

ตามตรรกะการเล่าเรือ่งเป็นสิง่ทีช่่วยให้สารสือ่ออกไปได้ตรงประเดน็และไม่หลงทาง 

นอกจากนีก้ารสือ่ความหมายทีช่ดัเจนยงัต้องค�ำนงึถงึการออกแบบองค์ประกอบให้

สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย เช่น การเลือกใช้โทนสี ภาพประกอบหรือสัญลักษณ์ที ่
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ผูช้มเข้าใจง่าย หากผูร้บัสารสามารถตคีวามได้โดยไม่ต้องใช้เวลาในการแปลความหมาย 

มากเกินไป ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของการสื่อสารและท�ำให้งานมีคุณภาพสูงทั้งใน

ด้านความถูกต้อง ความเข้าใจและการสร้างผลลัพธ์ที่ต้องการ

	 3.4 สร้างอารมณ์ร่วมได้ดี (Emotional Engagement)

	 การสร้างอารมณ์ร่วม ถอืเป็นองค์ประกอบทีช่่วยยกระดบัคณุภาพ

ของงานได้อย่างมาก เพราะนอกจากการสื่อสารข้อมูลที่ถูกต้องและชัดเจนแล้ว  

การท�ำให้ผูช้มรู้สกึเชือ่มโยงกบัเรือ่งราวทีน่�ำเสนอช่วยเพิม่พลงัในการจดจ�ำและเข้าใจ 

ผูส้ร้างสือ่สามารถสร้างอารมณ์ร่วมได้ผ่านการออกแบบ อาทเิช่น การเลอืกใช้โทนส ี

ทีส่ือ่ถงึความรูส้กึ สโีทนอบอุน่เพือ่สร้างความรูส้กึเป็นมติร หรอืสโีทนเยน็เพือ่สือ่ถงึ 

ความน่าเชื่อถือ รวมถึงการใช้เสียงประกอบ ดนตรี และจังหวะการเคลื่อนไหวที่

สอดคล้องกับเนื้อหา ซ่ึงช่วยขับเน้นอารมณ์และบรรยากาศของเรื่องราวได้อย่างม ี

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การเล่าเรื่องที่ดีเป็นหัวใจในการสร้างอารมณ์ร่วม  

ผูส้ร้างสรรค์ส่ือต้องออกแบบล�ำดบัการน�ำเสนอให้มกีารเริม่ต้นทีด่งึดดูใจ มจีดุส�ำคญั

สงูสดุ (Climax) ทีส่ร้างความตืน่เต้นหรอืสะเทอืนอารมณ์ และจบลงด้วยสารท่ีชดัเจน

และน่าจดจ�ำ งานทีส่ามารถสร้างอารมณ์ร่วมได้ดจีงึไม่เพยีงแต่สือ่สารข้อมลูได้อย่าง

ครบถ้วน แต่ยังสามารถสร้างประสบการณ์ที่ลึกซึ้งและยั่งยืนในความทรงจ�ำของ

ผูร้บัสาร ท�ำให้งานอนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวมคีณุภาพและทรงคุณค่ามากยิง่ขึน้

	 3.5 การทดสอบและปรับปรุง (Testing & Feedback)

	 การทดสอบกบักลุม่เป้าหมายและเปิดรบัข้อเสนอแนะเพือ่ปรบัแต่ง

ชิน้งาน ช่วยให้สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว มคีวามชดัเจน เข้าใจง่ายและตรงกบั

ความต้องการของผูใ้ช้งานจรงิ นกัออกแบบอาจค้นพบจดุทีส่บัสนและสามารถปรบัแก้ 

ชิ้นงานหรือพัฒนาชิ้นงานก่อนเปิดใช้จริง รวมทั้งกระบวนการเปิดรับข้อเสนอแนะ  

ยังช่วยให้เกิดการสื่อสารระหว่างผู้ผลิตงานกับผู้ว่าจ้างหรือผู้ใช้งานที่มีโอกาสเสนอ

แนะแง่มุมที่อาจถูกมองข้าม เช่น ความชัดเจนของข้อความ ความเหมาะสมของ

จงัหวะการเคลือ่นไหว หรอืความเข้าใจของผูช้มเป้าหมายได้เป็นอย่างนี ้การปรบัปรงุ

ตามผลการทดสอบสามารถช่วยลดข้อผดิพลาดและเพิม่ประสิทธภิาพของส่ือ ช่วยให้ 

ผู้ผลิตสามารถปรับปรุงสื่อในอนาคตให้ตอบโจทย์การสื่อสารได้ดียิ่งขึ้น และพัฒนา

สื่อให้มีคุณภาพสูงขึ้นตามล�ำดับ
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	 ปัจจยัแห่งความส�ำเรจ็ในการผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวทัง้ 5 ปัจจยั 

สะท้อนให้เห็นว่าความส�ำเร็จของสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวไม่ได้ขึ้นอยู่เพียง

แค่ความสวยงามด้านการออกแบบ แต่ต้องอาศัยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่เป็น

ระบบและรอบคอบ ตั้งแต่การวางแผน การออกแบบ ไปจนถึงการประเมินและ

ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดในการส่ือสารข้อมูลและบรรลุ

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้

	

อภิปรายผล 

	 สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว (Motion Infographic) เป็นสื่อที่ผสม

ผสานข้อมูลเชิงสารสนเทศเข้ากับภาพเคลื่อนไหว เพ่ือช่วยให้ผู้รับสารเข้าใจข้อมูล

ทีซ่บัซ้อนได้ง่ายขึน้และเพิม่ความน่าสนใจของสือ่ในเวลาอนัสัน้ การเคลือ่นไหวของ 

สือ่ช่วยให้สาระส�ำคญัของข้อมลูปรากฏเด่นชดัและสามารถสร้างอารมณ์ร่วมกบัผูร้บัชม 

ได้มากกว่าสือ่ทีเ่ป็นภาพนิง่หรอืข้อความเพยีงอย่างเดยีว สอดคล้องกบั ค�ำนงึ ชฤูกษ์  

(2562) ระบวุ่าสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวมีบทบาทส�ำคญัในการสือ่สารยคุดจิทิลั 

เพราะสามารถย่อระยะเวลาในการสือ่สารและช่วยลดภาระทางการรบัรูข้องผูช้ม ใน

ส่วนของรูปแบบของสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว ค้นพบว่า ส่ืออินโฟกราฟิก

แบบเคลือ่นไหวมีรปูแบบทีห่ลากหลาย สามารถจ�ำแนกได้ตามลกัษณะการน�ำเสนอ 

เช่น รปูแบบตามลกัษณะการน�ำเสนอ รปูแบบตามการออกแบบเชงิสร้างสรรค์ และ 

รปูแบบตามช่องทางการเผยแพร่ โดยการเลอืกใช้รปูแบบในการน�ำเสนอต้องสอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์ของสื่อและกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้สื่อชิ้นนั้นสามารถสื่อสารสาระ

ส�ำคัญได้ชัดเจนและดึงดูดความสนใจ

	 การสร้างสรรค์อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวต้องอาศยัทัง้ความคดิสร้างสรรค์

และความเข้าใจด้านเทคนิค โดยเน้นการผสมผสานองค์ประกอบด้านภาพ เสียง

และการเคลื่อนไหวอย่างสมดุล หลักส�ำคัญในการสร้างสรรค์สื่อสรุปได้ 4 หลักการ 

ได้แก่ 1) แนวคิดสร้างสรรค์ 2) การเล่าเรื่อง 3) การออกแบบองค์ประกอบ และ  

4) การออกแบบประสบการณ์ผู้ชม โดยหลักการเหล่านี้สอดคล้องกับแนวทางการ

ผลิตสื่อดิจิทัลที่เน้นความสมดุลระหว่างเน้ือหา การออกแบบ และเทคโนโลยีเพื่อ
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สร้างประสบการณ์ใหม่ให้ผู้รับสาร (Mayer, 2021; Clark & Mayer, 2016) และ 

การผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวเป็นกระบวนการสร้างสรรค์สือ่ทีผ่สมผสาน

การออกแบบเชงิกราฟิกเข้ากบัการเคลือ่นไหวและการเล่าเรือ่ง ท�ำให้ข้อมลูทีซั่บซ้อนมี

ความเข้าใจง่ายและดงึดดูความสนใจมากขึน้ กระบวนการผลติสือ่ ฯ แบ่งได้ 8 ขัน้ตอน  

ได้แก่ 1) การวางแผนและก�ำหนดเป้าหมาย 2) การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูล 

3) การเขียนบทและการสร้างโครงร่าง 4) การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบ

ภาพ 5) การสร้างแอนิเมชันและการเคล่ือนไหว 6) การบันทึกเสียงประกอบและ

ดนตร ี7) การทดสอบและปรบัปรงุ และ 8) การเผยแพร่และประเมินผล ซึง่ขัน้ตอน 

เหล่านี้ท�ำให้สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวมีคุณภาพทั้งด้านความสวยงามและ

ประสิทธิผลทางการสื่อสาร 

	 ในส่วนของเทคนิคการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว พบว่า  

เทคนิคการสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกที่นักออกแบบนิยมใช้และมีประสิทธิภาพ

ประกอบด้วย 7 เทคนิค ได้แก่ 1) หลักการเคลื่อนไหว 2) การเล่าเร่ืองผ่านภาพ  

3) การเน้นสาระส�ำคญั 4) ความสอดคล้อง 5) การใช้เสยีงประกอบ 6) ควบคมุระยะ

เวลา และ 7) ข้อมูลที่น่าเชื่อถือ โดยการใช้หลักการเคลื่อนไหวที่สมจริงช่วยดึงดูด

สายตาและน่าสนใจมากขึน้ สอดคล้องกบังานวจิยัของ ค�ำนงึ ชฤูกษ์ (2562) ยนืยนัว่า 

การใส่จังหวะการเคลื่อนไหวท่ีเหมาะสมสามารถท�ำให้น่าสนใจและเข้าใจง่ายขึ้น 

และ Mayer (2021) อธิบายว่า การเคลื่อนไหวที่ดูมีพลังและเป็นธรรมชาติช่วยเพิ่ม 

การจดจ�ำและไม่ท�ำให้ผู้รับชมใช้ความพยายามในการประมวลผลข้อมูลมากเกินไป 

ในส่วนของการเล่าเร่ืองผ่านภาพนั้นช่วยท�ำให้ข้อมูลท่ีซับซ้อนเข้าใจง่ายขึ้นและ

สร้างความต่อเนื่องในการรับชม โดย Segel & Heer (2010) เสนอว่าการเล่าเรื่อง 

ด้วยภาพ คอื หัวใจของการส่ือสารข้อมลูเชงิเรือ่งเล่าทีท่�ำให้ผูช้มเข้าถงึข้อมลูได้ง่ายข้ึน

	 ส�ำหรับประเดน็การเน้นสาระส�ำคญัหรอืการเลอืกเฉพาะเนือ้หาส�ำคญัและ

ลดรายละเอียดที่ไม่จ�ำเป็น เป็นสิ่งที่ผู้สร้างสื่อควรค�ำนึงถึง สอดคล้องกับ Krauss, 

J. (2020) ระบุว่าการก�ำหนดข้อความหลัก (Key Message) เป็นขั้นตอนส�ำคัญใน

กระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟิกในรูปแบบดจิิทลั และคุณภาพของอนิโฟกราฟิก

ขึน้อยูก่บัความน่าเชือ่ถอืของข้อมลู หากใช้ข้อมลูผดิพลาดหรือไม่ถกูต้องจะท�ำให้ส่ือ

สูญเสียความน่าเชื่อถือ 
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	 นอกจากนีก้ารออกแบบทีส่อดคล้องทัง้โทนส ีฟอนต์ สัญลกัษณ์ และสไตล์

การเคลือ่นไหว สามารถช่วยสร้างความเป็นเอกภาพในการส่ือสาร สอดคล้องกบั Mayer 

(2021) กล่าวถงึในประเดน็นีว่้า ข้อมลูหรอืองค์ประกอบทีไ่ม่เก่ียวข้องหรอืไม่สอดคล้อง

กันจะกลายเป็นสิ่งรบกวนที่ขัดขวางการรับรู้ของผู้ชม การออกแบบให้ภาพ เสียง 

และองค์ประกอบมคีวามสอดคล้องกนั ช่วยให้ผูช้มสามารถสร้างความเข้าใจได้ดแีละ 

มปีระสทิธภิาพมากข้ึน ในส่วนของการเลอืกใช้เสยีงประกอบ เช่น เสยีงบรรยาย ดนตรี

พื้นหลัง หรือเสียงเอฟเฟกต์ในสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว เป็นองค์ประกอบ

ที่ละเอียดอ่อนและมีผลต่อประสิทธิภาพการสื่อสารเป็นอย่างมาก ซึ่ง Moreno 

และ Mayer (2000) ค้นพบว่า เมื่อน�ำดนตรีหรือเสียงประกอบที่ไม่สอดคล้องกับ 

ภาพแอนเิมชนัและการบรรยาย จะส่งผลต่อการจดจ�ำและการน�ำไปใช้ บางครัง้อาจ

ท�ำให้การเรียนรู้ถดถอยลง หากถูกน�ำมาใช้จนเกินพอดี ในทางกลับกันการใช้เสียง

ดนตรีที่เหมาะสม มีประโยชน์ในการสร้างอารมณ์ร่วมและความรู้สึกเป็นธรรมชาติ 

ซึ่งอาจเสริมประสิทธิภาพการรับสาร โดยเฉพาะเมื่อใช้ร่วมกับภาพเคลื่อนไหวและ

ข้อความที่เกี่ยวข้อง (Mayer, 2021) 

	 ส�ำหรับเทคนิคการควบคุมระยะเวลาให้เหมาะสม (Time Control)  

การควบคุมความยาวของสื่อเป็นปัจจัยส�ำคัญ เนื่องจากผู้ชมปัจจุบันมักมีช่วงเวลา

สนใจท่ีจ�ำกดั ซึง่ Guo, Kim, & Rubin (2014) ศกึษาเกีย่วกบัพฤติกรรมผูช้มออนไลน์ 

พบว่า ความยาวคลปิท่ีเหมาะสมส่งผลโดยตรงต่ออตัราการดคูลปิวดิโีอจนจบ สดุท้าย

ในเรื่องความน่าเชื่อถือของข้อมูลเป็นเรื่องส�ำคัญมากในการผลิตสื่อ โดย Lankow 

et al. (2012) ย�้ำว่าความถูกต้องและความน่าเชื่อถือ (Accuracy & Reliability) 

คอื องค์ประกอบหลกัทีท่�ำให้ผูช้มไว้วางใจสือ่อนิโฟกราฟิก และ Krauss, R. (2020) 

ระบวุ่า ความน่าเชือ่ถอืและความถกูต้องคอืปัจจยัหลกัในการท�ำให้สือ่อนิโฟกราฟิก

ประสบความส�ำเร็จในการสื่อสาร 

	 สดุท้ายปัจจยัแห่งความส�ำเร็จในการผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว 

ประกอบด้วย 5 ปัจจยั ได้แก่ 1) ก�ำหนดวัตถุประสงค์และกลุม่เป้าหมายอย่างชดัเจน 

2) เอกลักษณ์และความแตกต่าง 3) สื่อความหมายได้ชัดเจน 4) สร้างอารมณ์ร่วม

ได้ดี และ 5) การทดสอบและปรับปรุง ซึ่งสอดคล้องกับ ค�ำนึง ชูฤกษ์ (2562) เรื่อง 

กล่าวว่าความส�ำเรจ็ของสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว เกดิจากการวเิคราะห์กลุ่ม
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ผูช้มและเนือ้หาทีเ่หมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย ขณะที ่Krauss, J. (2020) ระบวุ่าการ

วิเคราะห์ผู้รับสารและการก�ำหนดวัตถุประสงค์ของเน้ือหา คือ ขั้นตอนแรกที่มีผล

ต่อคุณภาพสื่อดิจิทัล ส่วนประเด็นของชิ้นงานควรมีเอกลักษณ์และความแตกต่าง

นัน้ เอกลกัษณ์เฉพาะของสือ่ถอืเป็นปัจจยัส�ำคญัทีช่่วยให้ผูรั้บชมจดจ�ำและแยกแยะ

งานหนึ่งจากงานอื่น ๆ ได้ การมีองค์ประกอบที่ชัดเจนสอดคล้องกับตัวตนหรือ

จุดยืนของผู้ผลิตชิ้นงาน เช่น โทนสี รูปแบบฟอนต์ สัญลักษณ์และวิธีการเล่าเรื่อง 

ท�ำให้สื่อสามารถสร้างความเช่ือมโยงทางความทรงจ�ำกับผู้รับสารได้ดียิ่งข้ึน อีกทั้ง

ยังสอดคล้องกับแนวคิดเรื่องเอกลักษณ์ (ฺBrand Identity) และคุณค่าของแบรนด์  

(ฺBrand Equity) ท่ีระบุถึง ความแตกต่างทางการรับรู้ เป็นปัจจัยส�ำคัญในการ

สร้างคุณค่าและการจดจ�ำของผู้บริโภค (Aaker, 1996; Keller, 2013) นอกจากนี ้

การออกแบบอินโฟกราฟิกที่มีเอกลักษณ์เชิงเนื้อหาและวิธีเล่าเรื่อง ท�ำให้เกิดการมี

ส่วนร่วมของผูช้ม (Engagement) ได้มากขึน้ เพราะสือ่ทีม่ทีัง้ความโดดเด่นทางภาพ

และเร่ืองราวทีช่ดัเจน สามารถดงึความสนใจและกระตุน้ให้เกดิการส่งต่อหรอืการแบ่ง

ปันต่อได้สูงกว่าเนื้อหาที่ไม่มีความแตกต่าง (Lankow, Ritchie & Crooks, 2012)

ส�ำหรับปัจจัยความชดัเจนของการสือ่สาร ถอืเป็นปัจจัยแห่งความส�ำเรจ็ทีส่�ำคญัของ

การผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวปัจจัยหน่ึง เพราะหากข้อมูลเข้าใจได้ยาก  

ผู้ชมจะสูญเสียความสนใจในตัวสื่อนั้น ซึ่ง Lankow, Ritchie & Crooks (2012) 

ระบุว่าความชัดเจนในการน�ำเสนอข้อมูล คือ คุณลักษณะหลักที่ท�ำให้อินโฟกราฟิก

ต่างจากสื่อรูปแบบอื่น การสร้างอารมณ์ร่วมในสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวที่ดี  

ควรสร้างอารมณ์ร่วมให้ผูร้บัชม ไม่ว่าจะเป็นความรูส้กึสนกุ ตืน่เต้นหรอืความประทบั

ใจ อกีท้ังอารมณ์มผีลโดยตรงต่อการจดจ�ำและการโน้มน้าวใจ นอกจากนีย้งัสอดคล้อง

กับทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสื่อเชิงปัญญา-อารมณ์ (Cognitive-Affective Theory of 

Learning with Media) ซึ่งการสร้างอารมณ์บวกช่วยเพิ่มการเรียนรู้และการจดจ�ำ

ข้อมูลจากสื่อมัลติมีเดีย (Mayer, 2021) สุดท้ายขั้นตอนการทดสอบและปรับปรุง 

กลายเป็นหัวใจของการผลิตส่ือดิจิทัลยุคใหม่ โดยเฉพาะส่ืออินโฟกราฟิกแบบ

เคลือ่นไหวทีต้่องตอบสนองความสนใจของผูช้มในบรบิทสือ่สงัคมออนไลน์ทีแ่ข่งขนัสงู  

การทดสอบสือ่กบักลุม่เป้าหมายก่อนเผยแพร่จงึไม่ใช่เพยีงขัน้ตอน “แนะน�ำให้ท�ำ” 

เท่านัน้ แต่เป็นสิง่จ�ำเป็นของกระบวนการพัฒนาสือ่ทีม่คีณุภาพ ผูผ้ลิตส่ือควรวางแผน
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เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ (เช่น สังเกต พูดคุย สัมภาษณ์) และเชิงปริมาณ (เช่น แบบ

ทดสอบความเข้าใจ อัตราการดูจนจบ) แล้วท�ำการปรับปรุงสื่อเพื่อลดข้อผิดพลาด 

การทดสอบแบบและปรบัปรงุ จงึเป็นหวัใจของการผลติสือ่ทีม่ปีระสทิธภิาพและคุม้ค่า 

ต่อการลงทุนทางเวลาและทรัพยากร (Nielsen, 2000) 

	 สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวกลายเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัในการช่วยสรปุ

ข้อมลูให้เข้าใจง่ายและน่าตดิตาม อย่างไรกต็ามความถูกต้อง ความกระชบั และล�ำดบั

ของเนื้อหาสารมีบทบาทส�ำคัญต่อความส�ำเร็จของการสื่อสารผ่านส่ืออินโฟกราฟิก

แบบเคลื่อนไหว ผู้สร้างสรรค์และผลิตสื่อต้องมีความสามารถในการคัดกรองข้อมูล 

จดัเรยีงล�ำดบัความส�ำคัญของเนือ้หา และปรบัรูปแบบการน�ำเสนอให้สอดคล้องกบั

บริบทของผู้รับสาร การสร้าง “เรื่องเล่า” หรือโครงเรื่องที่ชัดเจนจะสามารถช่วยให้

ผู้รับสารเข้าใจประเด็นได้ดีขึ้น และสามารถเชื่อมโยงข้อมูลที่ได้รับกับประสบการณ์

ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้รูปแบบการน�ำเสนอ การผสมผสาน

องค์ประกอบของกราฟิก เสียง และการเคลื่อนไหวต้องด�ำเนินไปอย่างสอดคล้อง

และมจีงัหวะทีเ่หมาะสม การเลอืกใช้โทนส ีตวัอกัษร และภาพประกอบต้องค�ำนงึถงึ 

จติวทิยาการรับรู้ของกลุม่เป้าหมาย รวมถึงการใช้เทคนคิภาพเคลือ่นไหวทีห่ลากหลาย  

ช่วยเพิ่มพลังในการดึงดูดความสนใจและท�ำให้เนื้อสารที่ต้องการให้ความส�ำคัญ

ปรากฏเด่นชัดในการรับรู้ของผู้รับสาร

	 การสร้างสรรค์และผลิตสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวไม่ใช่เพียงการ

ออกแบบภาพที่เคลื่อนไหวได้เท่านั้น แต่เป็นการสังเคราะห์องค์ความรู้จากหลาก

หลายศาสตร์ให้เป็นรูปธรรมที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลได้ชัดเจน เข้าใจง่าย และ

เข้าถึงผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิผล งานวิจัยชิ้นน้ีจึงเสนอองค์ความรู้และแนวทาง

ที่ครอบคลุมส�ำหรับการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหวทั้งในเชิงกลยุทธ์

และเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้กับการส่ือสารในด้านการศึกษา  

การประชาสัมพันธ์ การตลาด หรือแม้แต่การพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อของ

ประชาชนในสังคมในยุคปัจจุบัน
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ข้อค้นพบ / องค์ความรู้ใหม่

	 การสร้างสรรค์สื่ออินโฟกราฟิกแบบเคลื่อนไหว (Motion Infographic)   

ต้องค�ำนึงถึงเป้าหมายของเน้ือหาและทฤษฎีการเรียนรู้ส่ือเชิงปัญญา - อารมณ์ 

(CATLM) หรอืการผสานท้ังปัจจยัเชงิปัญญาและอารมณ์ ท�ำให้ผูร้บัสารสามารถเข้าใจ

เนือ้หาและมส่ีวนร่วมกับสือ่ได้เป็นอย่างด ีการสร้างความน่าสนใจและการมส่ีวนร่วม

ของผูร้บัชมในสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวเป็นสิง่ส�ำคญั ต้องอาศยัการเล่าเรือ่ง

ผ่านภาพ การดงึดดูด้วยอารมณ์ และการสร้างความสม�ำ่เสมอขององค์ประกอบภาพ 

การเลอืกใช้โทนส ีฟอนต์ และภาพประกอบต้องสอดคล้องกบัจิตวทิยาการรบัรูข้อง

ผู้รับสาร เพื่อเพิ่มประสิทธิผลในการสื่อสาร สามารถสร้างการมีส่วนร่วมและสร้าง

การรับรู้และจดจ�ำแบรนด์ได้เป็นอย่างดี 

	

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะจากงานวิจัยมีดังต่อไปนี้

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการน�ำผลการศึกษาไปใช้ประโยชน์

 	 1. สามารถน�ำผลการศกึษาไปใช้ในการพฒันาส่ือการเรยีนการสอนส�ำหรบั

คร ูอาจารย์ และสถาบนัการศกึษา และประยุกต์ใช้สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหว

ในการอธิบายบทเรียนที่ซับซ้อน เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือสาธารณสุข 

เพื่อช่วยลดความซับซ้อนของข้อมูลและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนหรือ

ผู้รับสาร	   

	 2. สามารถน�ำผลการศกึษาไปใช้ในงานประชาสัมพนัธ์และการผลิตส่ือสาร

สาธารณะของหน่วยงานรัฐและเอกชน ให้สามารถน�ำเทคนิคการน�ำเสนอสื่ออินโฟ

กราฟิกแบบเคลือ่นไหวไปใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลให้ความรู ้ข้อควรปฏบิตั ิหรอืการ

ประชาสัมพันธ์โครงการต่าง ๆ เพื่อเพิ่มการเข้าถึงและความเข้าใจของประชาชน 

รวมถึงประยุกต์ในงานธุรกิจและการตลาดดิจิทัล ผู้ประกอบการและนักการตลาด

สามารถใช้สือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหวในการสือ่สารคณุค่าของสนิค้าและบรกิาร 

ให้เข้าใจง่ายและดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย ช่วยเสริมสร้างภาพลักษณ์
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แบรนด์องค์กร

	 3. สามารถน�ำผลการศึกษาไปประยุกต์ใช้เป็นข้อก�ำหนดหรือแนวทาง

มาตรฐานการผลติสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว เนือ่งด้วยผลจากการสงัเคราะห์

องค์ความรู้ เทคนิคการน�ำเสนอ และปัจจัยแห่งความส�ำเร็จ สามารถต่อยอดเป็น

คู่มือหรือเกณฑ์มาตรฐานการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกแบบเคล่ือนไหวส�ำหรับ 

ผู้สร้างสรรค์และผลิตสื่อ นักวิชาการ และนักวิชาชีพด้านสื่อ

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรมีการบูรณาการการวิจัยเชิงปริมาณร่วมด้วย เช่น การจัดท�ำ

แบบสอบถามเพ่ือเกบ็ข้อมลูเชิงสถติจิากกลุม่ผูร้บัชมสือ่ในวงกว้าง หรอืการออกแบบ

การทดลอง (Experiment) เพือ่ทดสอบผลลพัธ์ของสือ่อนิโฟกราฟิกแบบเคลือ่นไหว

ต่อการเรียนรู้ การจดจ�ำ และความสนใจของผู้ใช้สื่อจริง ซึ่งช่วยท�ำให้ผลการวิจัยมี

ความน่าเชือ่ถอืมากขึน้ สามารถยนืยนัและเปรยีบเทยีบกับข้อมลูเชงิคุณภาพได้อย่าง

เป็นระบบ และช่วยสร้างองค์ความรู้ที่สมบูรณ์รอบด้านยิ่งขึ้น

	 2. ควรศึกษาประสิทธิผลขององค์ประกอบการออกแบบเฉพาะด้าน อาทิ 

สี จังหวะเวลา การใช้เสียงบรรยาย การจัดล�ำดับข้อมูล และการเคล่ือนไหวว่า 

องค์ประกอบใดส่งผลต่อการเรียนรู้หรือการโน้มน้าวผู้รับสารมากท่ีสุด เพื่อให้ได้

หลักฐานเชงิลกึส�ำหรบัการสร้างสรรค์และการผลติสือ่อนิโฟกราฟิกในเชงิลกึมากข้ึน

	 3. ควรศึกษาประยุกต์กับเทคโนโลยีใหม่ โดยวิจัยการใช้สื่ออินโฟกราฟิก

แบบเคลือ่นไหวร่วมกบัเทคโนโลยสีมยัใหม่ เช่น ปัญญาประดษิฐ์ (AI) ในการสร้างสือ่

อตัโนมติั การโต้ตอบผ่านสือ่ (Interactive) หรอืการบรูณาการศาสตร์ในแพลตฟอร์ม

โซเชียลมีเดียอื่น ๆ เพื่อพัฒนาความหลากหลายและประสิทธิภาพในการสื่อสาร
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