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บทคัดย่อ 
 การออกแบบอนิโฟกราฟิก คอืการน�าข้อมลูมาเสนอในรปูแบบต่าง ๆ  อย่างสร้างสรรค์ ปัจจบุนั
อินโฟกราฟิกเข้ามามีบทบาทในงานหลายด้าน เช่น ป้ายโปสเตอร์ สถิติ วิทยาการคอมพิวเตอร์  
และงานวิจัย เนื่องจากสื่ออินโฟกราฟิกช่วยให้การแสดงผลข้อมูลที่ซับซ้อนสามารถเข้าใจได้ง่าย  
รวดเรว็ และชัดเจน จากการศกึษาพบว่าสือ่แอนเิมชนัสองมติสิามารถช่วยให้ความรูค้วามเข้าใจเกีย่วกบั 
ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิกได้
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างแอนิเมชันในรูปแบบสองมิติเร่ือง ข้ันตอนการออกแบบ 
อนิโฟกราฟิก โดยกลุม่ตวัอย่างเป็นนกัศกึษาสาขาวชิาออกแบบสือ่สาร คณะนเิทศศาสตร์ มหาวทิยาลยั
ศรีปทุม วิทยาเขตชลบุรี จ�านวน 50 คน พบว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินคุณภาพของ 
สื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก จากผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 5 คน มีความ 
คิดเหน็ด้านประสทิธภิาพของสือ่แอนเิมชนัสองมติเิรือ่ง ขัน้ตอนการออกแบบอนิโฟกราฟิก ในภาพรวม
ได้ค่าเฉลี่ยในระดับมาก เมื่อพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า ล�าดับที่ 1 คือ ด้านเสียง ได้ค่าเฉลี่ยในระดับ
มาก ล�าดับที่ 2 คือ ด้านการน�าไปใช้ประโยชน์ ได้ค่าเฉลี่ยในระดับมาก ล�าดับที่ 3 คือ ด้านเนื้อหา  
ได้ค่าเฉลี่ยในระดับมาก ล�าดับที่ 4 คือ ด้านภาพเคลื่อนไหว ได้ค่าเฉลี่ยในระดับมาก ล�าดับที่ 5 คือ  
ความสวยงาม ได้ค่าเฉลีย่ในระดบัมาก และล�าดบัสดุท้ายคอื ด้านความคดิสร้างสรรค์และการออกแบบ  
ได้ค่าเฉลี่ยในระดับมาก ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังชมสื่อแอนิเมชันเพื่อประเมิน 
ความรู้ความเข้าใจเรื่องข้ันตอนการออกแบบอินโฟกราฟิกโดยใช้แบบทดสอบ เมื่อทดสอบค่า t  
พบว่าคะแนนหลังชมสื่อแอนิเมชันของนักศึกษาสูงกว่าก่อนชมสื่อแอนิเมชันอย่างมีนัยส�าคัญทาง 
สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
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ABSTRACT
 Infographic design is to present information in variety ways with creativity. 
Nowadays, infographic participate in many areas such as posters, statistics, computer 
science and research. Infographic media help to display complex information to easily 
understand fast and clear. From study found two dimensional animation media can 
help to understand the process of infographic design.
 The purpose of this research was to create animation in two-dimensions 
about infographic design process. The samples in this research were 50 students in  
Communication Design, Faculty of Communication Arts, Sripatum University-Chonburi  
Campus. Summary of data analysis collected from the quality assessment of  
two-dimensional animation media regarding to infographic design process from 
5 experts. The quality evaluation results have an opinion performance overview  
of two-dimensional animation media about infographic design process. The results 
showed the average was at high level, when considerate each aspect, it was found 
that experts have an opinion on the media efficiency of animation media content. First 
in term of audio has a high level. Second are application benefits of two-dimensional 
animation media about infographic design process average value in height level. Third 
are story for animation, average value in high level. Fourth is animation, average value 
in high level. Fifth is the overall aesthetic, average value in high level. And the last are 
creativity and design, average value in high level. Summarize results of analysis obtained 
from comparison of achievement before-after watch animation media from sample 
group. Assessment knowledge and understanding of infographic design process by used 
the pre-test and post-test. By used t-test found the test scores after watch animation 
media of student sample group were higher before watch the animation media with 
statistical significance at level of .05, which is accordance in research hypothesis.
Keywords: infographic design, infographic, animation media

บทน�า
 อินโฟกราฟิก (infographics) คือการแปลงข้อมูลให้เป็นภาพ เพื่อให้เข้าใจได้ง่ายและสื่อสาร
กับผู้คนด้วยสิ่งที่จับต้องได้ การอ่านบทความท่ีมีความยาวหลายหน้า มีกราฟหรือข้อมูลมหาศาล 
คงต้องใช้เวลานาน ที่ส�าคัญบางคนอาจจะไม่สนใจข้อมูลเหล่านั้นเลยก็ได้ การดูข้อมูลที่หลากหลาย 
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แบบผ่าน ๆ  นัน้ ถ้าใช้ภาพเข้ามาช่วยกจ็ะช่วยปะตดิปะต่อเนือ้หาได้ชดัเจนขึน้ การสร้างสรรค์วธินี�าเสนอ 
ข้อมูลใหม่ ๆ ไม่ใช่การสรุปข้อมูลทั้งหมดมาน�าเสนอในภาพหนึ่งภาพ แต่จะมีทั้งการน�าเสนอข้อมูล 
โดยรวมและการน�าเสนอข้อมูลรายละเอียดเชิงลึก (ซากุระดะ, 2558, หน้า 9)
 นกัการตลาดและนกัการสือ่สารหนัมาใช้สือ่ในรปูแบบอนิโฟกราฟิกมากขึน้ เพราะเป็นรปูแบบ
การน�าเสนอข้อมูลที่เหมาะสมต่อสมองและการรับรู้ของมนุษย์ กระแสการใช้อินโฟกราฟิกมีให้เห็น 
จนชินตา หลายคนเริ่มคุ้นเคยกับการรับข้อมูลผ่านส่ือในรูปแบบอินโฟกราฟิกท่ีมีสีสวยและเข้าใจง่าย 
เนื่องจากอินโฟกราฟิกเป็นรูปแบบในการน�าเสนอข้อมูล ความรู้ สถิติและตัวเลขต่าง ๆ ที่มีข้อมูล 
ค่อนข้างซับซ้อน มาแสดงเป็นรูปภาพ ตัวเลข และข้อความที่เข้าใจง่ายและสามารถสื่อสารถึงผู้รับได้
อย่างน่าสนใจ ท�าให้อินโฟกราฟิกสามารถตอบสนองความต้องการของคนในยุคปัจจุบันท่ีมีรูปแบบ 
การใช้ชีวิตเร่งรีบ และมีเวลาจ�ากัดในการรับข้อมูลข่าวสาร สาเหตุที่ท�าให้อินโฟกราฟิกมีการใช้งาน 
เพิ่มมากขึ้น ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากการศึกษาที่พบว่า สมองสามารถประมวลผลจากข้อมูลประเภท
รูปภาพได้รวดเร็วกว่ารูปแบบข้อความถึง 60,000 เท่า อีกทั้งยังพบว่ากว่าร้อยละ 40 ของกลุ่มตัวอย่าง 
มีการตอบสนองต่อข้อมูลประเภทภาพได้ดีกว่าการน�าเสนอในรูปแบบที่ใช้ข้อความเพียงอย่างเดียว 
 ปัจจุบันอินโฟกราฟิกเข้ามามีบทบาทในงานหลายด้าน เช่น ป้ายโปสเตอร์ สถิติ วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ และงานวิจัย เนื่องจากสื่ออินโฟกราฟิกช่วยให้การแสดงผลข้อมูลที่มีความซับซ้อน 
ให้สามารถเข้าใจได้ง่าย รวดเร็ว และชัดเจน ท�าให้คนทั่วไปเข้าถึงและเข้าใจข้อมูลปริมาณมากได ้
ด้วยภาพเดียวจากข้อมูลที่ถูกคัดกรองมาเป็นอย่างดี ซึ่งอินโฟกราฟิกเป็นวิธีการน�าเสนอข้อมูล 
เชงิสร้างสรรค์ สามารถหยบิยกเรือ่งราวเลก็ ๆ  ไปจนถึงเร่ืองท่ีมขีนาดใหญ่มาน�าเสนอในมมุมองท่ีแปลกตา  
ช่วยให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากข้ึน ปัจจุบันนักออกแบบรุ่นใหม่ยังขาดความรู้ความเข้าใจ 
เก่ียวกับขั้นตอนการออกแบบงานในรูปแบบอินโฟกราฟิกที่ถูกต้อง จึงท�าให้การน�าเสนอขาดความ 
น่าสนใจ ไม่ถูกต้อง ไม่ครอบคลุม ดังนั้นการเรียนรู้ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิกจึงมีความส�าคัญ
ส�าหรับนักออกแบบรุ่นใหม่เป็นอย่างมาก 
 นอกจากนี้ จากผลการวิจัยการใช้แอนิเมชันสองมิติเป็นสื่อในด้านการศึกษา พบว่าช่วยท�าให้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น และนักเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนอยู ่ในเกณฑ์ดี  
(สรชัย ชวรางกูร และชัชฎา ชวรางกูร, 2553, หน้า 105-110) สอดคล้องกับที่ ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล 
(2547) กล่าวว่า สื่อแอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ท�าให้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายและ
เข้าใจได้ตรงกัน เน่ืองจากเห็นภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนนั้นได้ชัดเจนมากกว่าจะเป็นเพียงตัวหนังสือ
หรือภาพนิ่ง
 จากความส�าคญัของปัญหาข้างต้น ผูว้จิยัเหน็ว่าสือ่แอนเิมชนัสองมติเิรือ่ง ขัน้ตอนการออกแบบ 
อนิโฟกราฟิก สามารถสร้างความตระหนกัรบัรู้ให้กบัผู้ทีส่นใจ โดยมเีนือ้หาเกีย่วกบัขัน้ตอนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิก เพื่อให้ผู้ที่สนใจสามารถออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีรูปแบบ 
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การสื่อสารชัดเจน เข้าใจง่าย น่าสนใจ มุ่งเน้นสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกท่ีถูกต้องโดยใช้ภาพกราฟิกที่สวยงามเป็นตัวช่วย ท�าให้เกิดความน่าสนใจ ท�าให้กลุ่ม 
เป้าหมายรับรู้ข้อมูลได้ง่ายและเร็วขึ้น จูงใจกลุ่มเป้าหมายได้เป็นอย่างดี

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 สร้างแอนิเมชันในรูปแบบสองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก 

ขอบเขตของการวิจัย
 ออกแบบสื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก มีเนื้อหาเกี่ยวกับ 
ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ส่วนคือ 1) ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
อินโฟกราฟิก (infographic) 2) เนื้อหาที่เหมาะส�าหรับการท�าอินโฟกราฟิก 3) รูปแบบการท�า 
อินโฟกราฟิก และ 4) ขั้นตอนการท�าอินโฟกราฟิก

วิธีด�าเนินการวิจัย
 ขั้นตอนที่ 1 กำรศึกษำค้นคว้ำข้อมูล เพื่อน�าองค์ความรู้ไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ 
โดยแยกแหล่งข้อมูลเป็น 2 ประเภทคือ
 1. ข้อมลูประเภทเอกสาร ได้แก่ ข้อมลูเกีย่วกบัอนิโฟกราฟิก เพ่ือศกึษาข้อมลูเกีย่วกบัหลักการ 
แนวคิดเกี่ยวกับอินโฟกราฟิก และข้อมูลเกี่ยวกับแอนิเมชัน เพื่อศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับแอนิเมชัน
 2. ข้อมลูประเภทสือ่แอนเิมชนั ศกึษาองค์ประกอบและเทคนคิการออกแบบจากสือ่แอนเิมชนั
ที่มีลักษณะใกล้เคียง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์สื่อแอนิเมชันสองมิติ
 ขั้นตอนที่ 2 กำรผลิตสื่อแอนิเมชันสองมิติ แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนคือ
 1. ขั้นตอนก่อนการผลิต (pre-production) เป็นข้ันตอนการหาข้อมูลและก�าหนดเนื้อหา
ภายในสื่อแอนิเมชัน แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ
     1.1 ก�าหนดเนื้อหาสื่อแอนิเมชันสองมิติเร่ือง ข้ันตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก ได้แก่  
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอินโฟกราฟิก เนื้อหาที่เหมาะส�าหรับการท�าอินโฟกราฟิก รูปแบบการท�า 
อินโฟกราฟิก และขั้นตอนการท�าอินโฟกราฟิก
     1.2 สร้าง Storyboard สื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก
     1.3 สร้าง Storyboard Animatic เพื่อก�าหนดเวลาในสื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขั้นตอน
การออกแบบอินโฟกราฟิกแต่ละฉาก (set timing)
 2. ขั้นตอนการผลิต (production) ได้แก่ ออกแบบตัวละคร (character design) สร้างตัว
ละคร ออกแบบฉาก (location design) ท�าการเคลื่อนไหวตามบทสื่อแอนิเมชัน ประมวลผลของภาพ
เคลื่อนไหว (rendering) และใส่เสียง (sound effect)
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 3. ขั้นตอนหลังการผลิต (post-production) ได้แก่
     3.1 ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 5 คน ประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพสื่อแอนิเมชันสองมิติ
เรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก 
     3.2 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
     3.3 น�าสื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก ไปใช้งานจริง
 ขั้นตอนที่ 3 กำรทดลองส่ือแอนิเมชันสองมิติ โดยการน�าสื่อที่มีประสิทธิภาพไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง จ�านวน 50 คน ที่สุ่มแบบเจาะจง
 ขั้นตอนที่ 4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล ได้แก่
 1. ให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบประสทิธภิาพสือ่ ใช้การหาค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ และค่าส่วนเบีย่งเบน 
มาตรฐาน 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลังชมสื่อแอนิเมชัน ใช้การทดสอบค่า t 

ผลการวิจัย
 1. จากการสร้างสื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก ที่มีเนื้อหา 
เกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก เพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิก มีเนื้อหาแบ่งออกเป็น 4 ส่วนคือ

ภาพที่ 1 ภาพตัวอย่างการอธิบายความหมายของอินโฟกราฟิก

 ส่วนที่ 1 ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอินโฟกราฟิก (infographic) แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 
ข้อมูลและภาพกราฟิก มีการน�าเสนอข้อมูลรายละเอียดเชิงลึกให้มีเนื้อหาท่ีเข้าใจง่ายและชัดเจน  
อินโฟกราฟิกเป็นการแปลงข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่มีความซับซ้อนให้เป็นภาพกราฟิก โดยท�าหน้าที่
สื่อสารข้อมูลให้เข้าใจง่าย ชัดเจน 
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ภาพที่ 2 ภาพตัวอย่างเนื้อหาที่เหมาะส�าหรับการท�าอินโฟกราฟิก
 
 ส่วนที่ 2 เนื้อหาที่เหมาะส�าหรับการท�าอินโฟกราฟิก แบ่งเนื้อหาเป็น 9 ส่วน ได้แก่ สาระ 
ความรู้, How to, การจัดอันดับ, ข้อมูลสถิติ, ข่าวสารความเคลื่อนไหว, งานวิจัย, การรณรงค์,  
การเปรียบเทียบ และเนื้อหาที่มีการเปลี่ยนแปลงตามเวลา

ภาพที่ 3  ภาพตัวอย่างรูปแบบการท�าอินโฟกราฟิก

 ส่วนที่ 3 รปูแบบการท�าอนิโฟกราฟิก แบ่งเป็น 9 รปูแบบ ได้แก่ 1) รปูแบบการน�าเสนอข้อมลู 
แบบบทความ (visualized article) 2) รูปแบบการน�าเสนอข้อมูลแบบมีหัวข้อย่อย (listed)  
3) รูปแบบการน�าเสนอข้อมูลแบบเปรียบเทียบข้อมูล (comparison) 4) รูปแบบการน�าเสนอข้อมูล 
แบบอธิบายส่วนประกอบ (structure) 5) รูปแบบการน�าเสนอข้อมูลตามล�าดับเวลา (timeline)  
6) รูปแบบการอธิบายล�าดับขั้นตอน (flowchart) 7) รูปแบบการอธิบายขั้นตอนการท�างาน  
(road map) 8) การน�าเสนอข้อมูลแบบอธิบายวิธีการท�า (useful bait) และ 9) การน�าเสนอข้อมูล 
ที่เป็นตัวเลข (number porn)
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ภาพที่ 4 ภาพตัวอย่างขั้นตอนการท�าอินโฟกราฟิก

 ส่วนที่ 4 ข้ันตอนการท�าอินโฟกราฟิก มี 9 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ก�าหนดหัวข้อ  
ขั้นตอนที่ 2 ก�าหนดวัตถุประสงค์ ขั้นตอนที่ 3 ก�าหนดกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนที่ 4 รวบรวมข้อมูล  
ขั้นตอนที่ 5 ล�าดับข้อลูล ขั้นตอนที่ 6 สเก็ตซ์ภาพ ขั้นตอนที่ 7 ออกแบบ ขั้นตอนที่ 8 ตรวจสอบและ
ปรับปรุงแก้ไข และขั้นตอนสุดท้ายคือ การเผยแพร่ผลงาน
 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีรวบรวมจากการประเมินคุณภาพของสื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง  
ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก จากผู้เชี่ยวชาญ ผลประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของ 
สื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ข้ันตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก ภาพรวมได้ค่าเฉลี่ยในระดับมาก และ 
ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า เนื้อหาควรแบ่งเป็นตอนเพื่อการสื่อสารที่ครบชัดเจน และควรแสดงผลงาน 
การน�าไปใช้เพื่อการสื่อสารที่ชัดเจนมากขึ้น
 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลังชมสื่อแอนิเมชัน
จากกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบเพื่อประเมินความรู้ความเข้าใจ พบว่าคะแนนทดสอบหลัง
ชมสื่อแอนิเมชันสูงกว่าก่อนชมสื่อแอนิเมชัน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐาน 

อภิปรายผล
 การออกแบบสื่อแอนิเมชันสองมิติเรื่อง ขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 3 ส่วน
คือ ส่วนที่ 1 ขั้นตอนก่อนการผลิต ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลังการผลิต สามารถอธิบายประเด็น
ส�าคัญได้ดังนี้
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 1. รูปแบบสือ่แอนเิมชนั สือ่แอนิเมชนัเป็นรปูแบบการให้ความรูเ้กีย่วกบัขัน้ตอนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิก ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอินโฟกราฟิก ออกแบบตัวละครและฉากในสื่อแอนิเมชัน  
ผู้วิจัยน�าหลักการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกมาประยุกต์ใช้คือ ใช้ภาพแสดงแทนข้อมูลหรืออุปมา 
เปรียบเทียบ โดยในการออกแบบจะเน้นเป็นภาพการ์ตูน รูปทรงเรขาคณิต และไอคอน ในการสื่อ 
ความหมายของเนื้อหาที่ต้องการน�าเสนอ เน้นการสื่อสารที่กระชับ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ทั้งนี้  
ธัญธัช นันท์ชนก (2559) กล่าวว่า ภาพกราฟิกเป็นองค์ประกอบที่จะขาดไม่ได้ในอินโฟกราฟิก  
การน�าเสนอข้อมลูโดยใช้ตวัหนงัสอืล้วน ๆ  ไม่สามารถเรยีกว่าอนิโฟกราฟิกได้ ภาพกราฟิกทีน่�ามาใช้ได้ 
มอียูห่ลายรปูแบบ เช่น รปูทรงเรขาคณติ ภาพไอคอน ภาพการ์ตูน ชาร์ตหรือไดอะแกรม และภาพถ่าย 
เป็นต้น
 2. กำรจัดวำงองค์ประกอบ ผู้วิจัยเลือกใช้การจัดวางที่เรียบง่าย การออกแบบที่ดูแบน 
แต่สามารถเข้าใจได้ไม่ซับซ้อน เน้นการอธิบายเนื้อหาและลดทอนกราฟิกที่ไม่จ�าเป็นลง เพื่อให้ผู้ชม
สามารถสื่อโฟกัสไปที่เนื้อหาส�าคัญมากยิ่งขึ้น ซากุระดะ (2558) กล่าวว่า การออกแบบอินโฟกราฟิก 
ที่ดีต้องดูน่าสนใจ ต้องใช้ภาพ เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน สอดคล้องกับ ธัญธัช นันท์ชนก (2559) ที่กล่าวถึง 
การจดัวางองค์ประกอบสือ่อนิโฟกราฟิกทีด่ว่ีา ภาพทีใ่ช้ท�าอนิโฟกราฟิกต้องเหน็แล้วเข้าใจง่ายไม่ซบัซ้อน  
มักนิยมใช้ภาพในลักษณะแบนราบ (flat design) ต้องออกแบบให้ดูเรียบง่าย สบายตา จัดวาง 
องค์ประกอบอย่างลงตัว และปล่อยให้มีพื้นที่ว่างตามสมควร
 3.  โทนสี ผู้วิจัยเลือกใช้ภาพการ์ตูนสองมิติ โดยเลือกใช้โทนสีส�าราญ (festival) มีลักษณะ
เป็นชุดสี เน้นสีแดง ส้ม เขียว น�้าเงิน ซ่ึงเป็นโทนสีท่ีโดดเด่นสะดุดตา ให้ความรู้สึกมีชีวิตชีวา  
(ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2554) ตัวสื่อแอนิเมชันมีการใช้สีส้ม เขียว ฟ้า ชมพู โดยโทนสีที่ใช้จะไม่สว่างหรือ 
มืดจนเกินไป และเลือกใช้สีเทาเป็นสีพื้น เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ  ซึ่งสอดคล้องกับ ธัญธัช นันท์ชนก  
(2559) ที่กล่าวว่า หลักการใช้สีในสื่ออินโฟกราฟิก ควรใช้พื้นหลังเป็นสีขาวหรือสีอ่อนเป็นหลัก  
เพราะสีขาวหรือสีในโทนอ่อนดูแล้วรู้สึกสบายตาไม่อึดอัด และไม่ใช้สีสันมากเกินไป การใช้หลายสี
และให้น�้าหนักแต่ละสีเท่า ๆ  กัน งานอาจออกมาดูเลอะเทอะเปรอะเปื้อนและไม่เป็นมืออาชีพ ทางที่ด ี
ควรเลือกใช้สีหลัก ๆ อย่างมาก 3-4 สี เท่านั้น

ข้อเสนอแนะ
 1. ในการออกแบบสือ่แอนเิมชนั ควรแบ่งเนือ้หาออกเป็นตอน ๆ  เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเลือกชม
เนื้อหาที่สนใจได้
 2.  สื่อแอนิเมชันควรยกตัวอย่างการน�าอินโฟกราฟิกไปใช้เพื่อให้ผู้ชมเข้าใจมากขึ้น



วารสารวิชาการศรีปทุม  ชลบุรี78

ปีที่ 16 ฉบับที่ 4 เดือนเมษายน-มิถุนายน 2563 

บรรณานุกรม
ซากุระดะ, จุน.  (2558).  ใช้พลังของภาพสร้างการสื่อสารที่ง่ายและสนุก.  แปลจากเรื่อง Basic 

infographic  (ณิชมน หิรัญพฤกษ์, แปล).  นนทบุรี: ไอดีซี พรีเมียร์.
ธวัชชัย ศรีสุเทพ.  (2554).  ชุดสีโดนใจ 2: Creative color schemes 2.  นนทบุรี: เดอะ ครีเอทีฟ 

ไกด์.
ธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล.  (2547).  การสร้างภาพยนตร์ 2D อนิเมชั่น: How to make 2D  

Animation.  กรุงเทพฯ: มีเดีย อินเทลลิเจนซ์ เทคโนโลยี.
ธญัธชั นนัท์ชนก.  (2559).  Infographic design ฉบบั Quick+easy workshop+make money.  

กรุงเทพฯ: วิตตี้กรุ๊ป.
สรชัย ชวรางกูร และชัชฎา ชวรางกูร.  (2553).  การพัฒนาวีดิทัศน์แอนิเมชันสามมิติเรื่อง ระบบ

หมุนเวียนเลือด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส�าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3.  ใน รายงาน 
สืบเนื่องงานประชุมวิชาการ ECTI-CARD 2010 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร  
(Proceeding of ECTI-CARD 2010) (หน้า 105-110).  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
มหานคร. 


