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งานวิจัยฉบับนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประเพณีผีตาโขนสู่การ

ออกแบบอตัลกัษณแ์ละเพ่ือน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซดผ่านสื่อแอนิเมชนั  2 มิติ มีความมุ่ง
หมายใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดเกิดทศันคติที่ดี มีความตอ้งการทอ่งเท่ียวในประเพณี และตดัสินใจเดินทางไปเย่ียม
ชมประเพณีผีตาโขนในล าดบัต่อไป โดยไดส้  ารวจความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน ดว้ยแบบสอบถามออนไลนแ์ละใชว้ิธีการสุ่ม
แบบสะดวก จากนัน้น าขอ้มลูท่ีไดม้าสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ และใหผู้เ้ช่ียวชาญและกลุ่มเจเนอเรชนัแซด
ประเมินประสิทธิภาพสื่อเพ่ือพฒันาเป็นสื่อฉบบัปรบัปรุงท่ีมีความเหมาะสม พรอ้มทัง้ออกแบบอตัลกัษณ์และ
สื่ อ ส ารการตลาดผ่ าน  Facebook Fanpage ควบคู่ ไป ด้วย  ผลการวิ จั ยพบ ว่ า  ก่ อน การรับ ชมสื่ อ
แอนิเมชนั 2 มิติ กลุ่มเจเนอเรชนัแซดรูจ้กัประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 93 ไม่ทราบความเป็นมาของประเพณี รอ้ย
ละ 55 ไม่เคยมีประสบการณ์ร่วมในประเพณี รอ้ยละ 92 มีทศันคติเป็นบวกต่อประเพณี รอ้ยละ 51 และสนใจ
เย่ียมชมประเพณี รอ้ยละ 76  หลงัการรบัชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ พบว่า กลุ่มเจเนอเรชันแซดพึงพอใจกับการ
น าเสนอวฒันธรรมดว้ยสื่อแอนิเมชนัท่ีมีเนือ้หาระยะสัน้ กระชบั เขา้ใจง่าย ตรงประเด็นและไม่ซบัซอ้น การเล่า
เนือ้เรื่องดว้ยการเปรยีบเทียบเป็นโลกคู่ขนาน ดนตรีรว่มสมยัท่ีผสมผสานระหว่างดนตรีสมยันิยมกบัเครื่องดนตรี
ภายในวัฒนธรรม และการใชค้  าบรรยายประกอบแอนิเมชัน และพบว่าการใชต้ัวละครมาสคอตเป็นตัวแทน
สื่อสารการตลาดมีประสิทธิภาพสามารถกระตุ้นให้กลุ่มเจเนอเรชันแซดมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับ  Facebook 
Fanpage ได ้

 
ค าส าคญั : แอนิเมชนั 2 มิติ, ประเพณีผีตาโขน, เจเนอเรชนัแซด 
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This study is research and development, with the objectives of identity design for the 

tradition of Phi Ta Khon and to present the Phi Ta Khon tradition to Generation Z through 2D 
animation media.  The purpose is to create positive attitudes among Generation Z to the tradition, 
creating the desire for tourism related to tradition and decisions to visit and take part in the Phi Ta 
Khon tradition. The study examined the opinions and attitudes of members of Generation Z living in 
Bangkok, aged between 15-22, and their attitudes towards the Phi Ta Khon tradition with online 
questionnaires and surveys using convenient sampling method. After that, the data is used to create 
2D animation, and then the prototype animation was given to experts in Generation Z to evaluate 
their performance in order to develop an optimized final animation and design the identity of the Phi 
Ta Khon tradition and communicate marketing to Generation Z via a Facebook Fanpage at the same 
time.  The research showed that before watching 2D animation, 93%  of Generation Z knew about 
the Phi Ta Khon tradition, 55%  of Generation Z didn't knew the history of the tradition, 92%  of 
Generation Z had no experience with the tradition, 51%  of Generation Z had positive 
attitudes towards the tradition and 76%  of Generation Z were interested in experiencing 
the traditions.  After watching 2D animation, Generation Z was satisfied the presentation of the 
tradition in a short, concise, easy-to-understand way, which is to the point and haduncomplicated 
content.  They also enjoyed watching animation with the parallel-world storytelling method and 
listening to contemporary music that blends modern music with cultural instruments and includes the 
use of subtitles for animation. Moreover, the research also showed that using mascot characters as 
effective marketing communications agents can encourage Generation Z to interact via 
the Facebook Fanpage. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตตกิรรมประกาศ 
  

ปรญิญานิพนธฉ์บบันี ้ส  าเรจ็ลลุว่งไดด้ว้ยความกรุณาอยา่งยิ่งจาก อาจารย ์ดร.เสาวลกัษณ ์
พันธบุตร อาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ ผู้สละเวลาอันมีค่าเพื่อแนะน าแนวทาง ช่วยเหลือ 
ตลอดจนตรวจสอบและแกไ้ขขอ้บกพรอ่งตา่งๆ ดว้ยความเอาใจใสม่าโดยตลอด ท าใหป้รญิญานิพนธ์
ฉบบันีเ้สรจ็สมบรูณต์ามวตัถปุระสงค ์ผูว้ิจยัจงึขอกราบขอบพระคณุเป็นอยา่งสงูมา ณ โอกาสนี ้

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ อารยะ ศรีกัลยาณบุตร ท่ีเสียสละเวลาเขา้ร่วมเป็น
ประธานสอบ และอาจารย์ ดร.ปิลันลน์ ปุณญประภา ท่ีเสียสละเวลาเขา้ร่วมเป็นกรรมการสอบ 
รวมถึงใหค้วามกรุณาตรวจสอบและใหค้  าแนะน าอยา่งละเอียดในการเขียนปรญิญานิพนธ ์

ขอขอบพระคณุ รองศาสตราจารย ์กิติมา สรุสนธิ, ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.กิตติกรณ์ นพ
อดุมพนัธุ,์ ผูช้่วยศาสตราจารย ์นทัธพชัร ์นอ้ยสวสัดิ,์ อาจารยก์ษิดเ์ดช เน่ืองจ านงค,์ อาจารยแ์ทนใท 
พรจันทรท์อง และนายธชปาณ ปิติตรานันท์ ท่ีสละเวลาให้ความอนุเคราะหเ์ป็นผูเ้ช่ียวชาญและ
แนะน าแนวทางการแกไ้ขสื่ออยา่งละเอียด เพื่อใหส้ื่อมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

ขอขอบพระคณุ กลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี 
อันเป็นกลุ่มตัวอย่าง ผูใ้หค้วามร่วมมือตอบแบบสอบถามและประเมินประสิทธิภาพสื่อ  เพื่อเป็น
ประโยชนท์างการศกึษา จนสามารถพฒันาเป็นผลงานส าเรจ็ได ้

ขอขอบพระคณุ คณาจารย ์วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
ทุกท่าน ผูม้อบความรูแ้ละสนับสนุนการศึกษาใหป้ระสบผลส าเร็จ  เจา้หนา้ท่ีวิทยาลยัและบณัฑิต
วิทยาลยัท่ีใหค้  าแนะน าและอ านวยความสะดวกในการด าเนินเอกสารต่างๆ รวมถึงส านักหอสมุด
กลาง มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ท่ีรวบรวมวิทยาการต่างๆ อนัเป็นประโยชนต์่อการคน้ควา้หา
ขอ้มลูและจดักิจกรรมอบรมท่ีเป็นประโยชนเ์สมอมา 

ขอขอบพระคุณ ครอบครวั คณะอาจารย์ เพื่อนๆ และเพื่อนนิสิตปริญญาโท สาขาการ
ออกแบบเพื่อธุรกิจ รุน่ท่ี 2 ทุกท่าน ท่ีใหช้่วยผลกัดนั ใหก้ารสนบัสนุนและใหค้  าแนะน า รวมทัง้เป็น
ก าลงัใจท่ีดีเสมอมา จนปรญิญานิพนธฉ์บบันี ้ส  าเรจ็ลลุว่งไปดว้ยดี 

สุดทา้ยนี ้ผูว้ิจัยหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้ จะเป็นประโยชนต์่อผูท่ี้สนใจ
ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูไม่มากก็นอ้ย หากมีขอ้ผิดพลาดประการใด ผูว้ิจยัขออภยัมา ณ ท่ีนี ้
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บทที ่1 
บทน า 

ทีม่าและความส าคัญของปัญหาการวิจัย 
ประเทศไทยมีวฒันธรรมหลากหลายอนัเกิดจากภูมิปัญญาของบรรพบุรุษท่ีปรบัตวัเขา้

กับสภาพแวดล้อมทางภูมิศาสตร์ พรอ้มกับการรบัวัฒนธรรมจากชาติอ่ืนเข้ามาผสมผสาน 
หล่อหลอมจนมีเอกลักษณ์ประจ าตัว อันไดแ้ก่ ภาษา วรรณคดี ศิลปะ ดนตรี อาหารและการ  
แต่งกาย ซึ่งบทบาทของวฒันธรรมนัน้ นอกจากเป็นตวับ่งชีค้วามแตกต่างจากชาติอ่ืนแลว้ ยงัเป็น
ตวัก าหนดแนวทางในการปฏิบตัิตน การแสดงพฤตกิรรม คา่นิยม ความเช่ือ การด าเนินชีวิต รวมถึง
แนวทางในการสืบสานตอ่จากรุน่สูรุ่น่ โดยแสดงผลออกมาในลกัษณะตา่งๆ ทัง้วฒันธรรมทางวตัถุ
ท่ีมนษุยใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั อนัไดแ้ก่ เครื่องมือ เครือ่งใช ้ยานพาหนะ อาหาร เครือ่งแตง่กาย ท่ีอยู่
อาศัย และวัฒนธรรมทางจิตใจ อันไดแ้ก่ ขนบธรรมเนียมประเพณี ความรู ้ความเช่ือ ค่านิยม 
ศีลธรรม จรยิธรรม รวมถึงศิลปะแขนงตา่งๆ 

ในปัจจุบัน กระแสโลกาภิวัฒน์มีบทบาทเปลี่ยนแปลงสังคมและวัฒนธรรมจาก
ความหมายเดิมมาสู่การท าเพื่อการท่องเท่ียวมากขึน้ ซึ่งส่งผลดีต่อทัง้ประเทศและชุมชนเพราะ
สามารถสรา้งรายได ้ทั้งจากวัฒนธรรมและบริบทการท่องเท่ียว เปลี่ยนวัฒนธรรมจากเดิมท่ีมี
ความหมายนามธรรมกลายเป็นสิ่งท่ีจบัตอ้งไดม้ากขึน้ นอกจากนี้ สงัคมไทยยคุใหม่เริ่มใหค้วาม
สนใจภมูิปัญญาของทอ้งถ่ินมากขึน้ ดงันัน้ การท่ีจะประยกุตใ์ชภ้มูิปัญญากบัสิ่งใหม่จึงตอ้งอาศยั
การน าวฒันธรรมมาผสมผสานอยา่งกลมกลืนและสอดคลอ้งกบับรบิทใหมข่องสมยัในสงัคม 

ประเพณีผีตาโขน อ าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย เป็นหนึ่งในประเพณีอนัมีอตัลกัษณเ์ดน่ชดั 
ทั้งในด้านเนื ้อหา ความหมาย ล าดับพิ ธีการ รูปแบบและสีสัน สะท้อนถึงความศรัทธาใน
พระพุทธศาสนา ศาสนาพราหมณ์และวิญญาณบรรพบุรุษ และแสดงถึงความเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกนัระหว่างมนุษยก์บัธรรมชาติอย่างแทจ้รงิ ซึง่ประเพณีผีตาโขนในปัจจบุนัก็ไดเ้ปลี่ยนแปลง
จากอดีตเช่นเดียวกนั ดงัท่ี พงศทร พินิจวฒัน ์(2548) ไดก้ลา่วว่า ภายหลงันบัตัง้แตห่น่วยงานการ
ท่องเท่ียวแห่งประเทศไทยให้การสนับสนุนประเพณีผีตาโขนในปี พ.ศ.2531 วัฒนธรรมและ
ประเพณีผีตาโขนดั้งเดิมจึงถูกพัฒนาขึน้เพื่อการท่องเท่ียวมากขึน้ ท าให้รูปแบบการประดิษฐ์
หนา้กาก เครื่องแต่งกาย การประกอบดนตรี และการประกอบพิธีกรรมไดเ้ปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 
โดยมีแบบแผนและสรา้งขึน้เพื่อเป็นการประชาสัมพันธ์และส่งเสริมเศรษฐกิจมากยิ่งขึน้ จน
วฒันธรรมกลายมาเป็นสว่นหนึ่งท่ีส  าคญัตอ่การพฒันาความเขม้แข็งของชมุชน เพราะสามารถน า
รายไดเ้ขา้สู่ทั้งชุมชน จังหวัด รวมไปถึงประเทศผ่านการท่องเท่ียว ซึ่งหน้ากากผีตาโขนเปรียบ 
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เสมือนสญัลกัษณท่ี์ถ่ายทอดความหมายของงานประเพณีและวิถีชีวิตของชมุชน และลวดลายบน
หนา้กากยงัเป็นศิลปะซึง่ควรคา่แก่การอนรุกัษส์ืบสาน ทัง้นี ้สถิติจ านวนนกัท่องเท่ียวในจงัหวดัเลย
ในช่วงประเพณีผีตาโขนมีจ านวนเพิ่มขึน้ทุกปี โดยพบว่ามีจ านวนนักท่องเท่ียวจ านวน 150,732 
ราย ในปี 2561 เพิ่มขึน้เป็น 153,691 ราย ในปี 2562 ซึ่งสอดคลอ้งกับรายได้จากนักท่องเท่ียว
จงัหวดัเลยท่ีเพิ่มขึน้ โดยพบว่าจงัหวดัเลยมีรายไดจ้ากการเท่ียวเท่ียว 299.4 ลา้นบาท ในปี 2561 
และเพิ่มขึน้เป็น 310 ลา้นบาท ในปี 2562 (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา, 2562) 

ถึงกระนั้น ผู้วิจัยได้สอบถามผู้ท่ีเก่ียวข้องกับประเพณีผีตาโขน พบว่านักท่องเท่ียว
ส่วนมากเป็นกลุ่มครอบครวัหรือวยัท างาน แต่กลบัมีกลุ่มวยัรุน่ท่ีเป็นนักเรียนหรือนักศึกษานอ้ย 
ผู้วิจัยจึงได้เก็บแบบสอบถามเพื่ อศึกษาทัศนคติของกลุ่ม เจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ ใน
กรุงเทพมหานครท่ีมีตอ่ผีตาโขน จ านวน 100 ฉบบั จากการเก็บขอ้มลู พบว่า กลุ่มเจเนอเรชนัแซด
ไม่รูจ้กัประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 7 มีทศันคติเป็นบวก รอ้ยละ 51 เป็นกลาง รอ้ยละ 39 และเป็นลบ 
รอ้ยละ 10 ทัง้นี ้จากแบบสอบถามยงัพบผูท่ี้ไม่ใหค้วามสนใจหรอืเขา้ใจบิดเบือนเก่ียวกบัประเพณี
ผีตาโขน โดยบางส่วนท่ีไม่ใหค้วามสนใจใหเ้หตุผลว่า เคยรบัรูถ้ึงผีตาโขนผ่านต า ราเรียนเท่านั้น 
เป็นเรื่องไกลตัว เขา้ถึงยาก ไม่เขา้ใจถึงความเป็นมาและคิดว่าชุมชนไม่มีการประชาสัมพันธ์
เท่าท่ีควร ส่วนกลุ่มท่ีเขา้ใจบิดเบือนเข้าใจว่าผีตาโขนมีช่ือเรียกตามรูปแบบท่ีเฉพาะเจาะจง มี
ความสมัพนัธก์บัโขนหรือมีความอาถรรพ ์นอกจากนี ้ยงัพบความเห็นบางส่วนท่ีไม่ชอบผีตาโขน
เพราะรูปลกัษณภ์ายนอกท่ีดนู่ากลวั ไม่เป็นมิตร ไม่น่าเขา้ใกล ้และค าเรียกท่ีขึน้ตน้ว่า “ผี” ท าให้
เกิดความเขา้ใจผิดตอ่คนนอกพืน้ท่ีได ้

ทัง้นี ้กลุ่มเจเนอเรชนัแซดเป็นประชากรรุน่ใหม่ท่ีมีอายนุอ้ย แต่มีอ านาจการซือ้สงูและมี
รายจ่ายต่อคนสูงกว่ากลุ่มเจเนอเรชันอ่ืนๆ โดยในปัจจุบัน กลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีเกิดในปี  
พ.ศ.2538-2540 ไดก้า้วเขา้สู่วยัท างาน ท าใหมี้รายไดแ้ละมีอ านาจการซือ้ท่ีสงูขึน้ จึงเป็นท่ีจบัตา
มองของผูป้ระกอบการทัง้รายเก่าและรายใหม่ ดงันั้น กลุ่มเจเนอเรชันแซดจึงมีผลต่อการขยาย
ตลาดในธุรกิจหลายดา้น อนัรวมถึงดา้นวฒันธรรมเช่นเดียวกนั 

ตามท่ี ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์(2563) ไดร้ายงานผลการส ารวจ
พฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 2562 ว่า กลุม่เจเนอเรชนัแซดมีพฤติกรรมการบรโิภค
สื่อสังคมออนไลน์เฉลี่ย 10 ชั่ วโมง 35 นาทีต่อวัน โดยในช่วงวันท างาน/วันเรียนหนังสือใช้
อินเทอรเ์น็ตโดยเฉลี่ย 10 ชั่วโมงต่อวนั และช่วงวนัหยุดใชง้านอินเทอรเ์น็ตโดยเฉลี่ย 12 ชั่วโมง  
1 นาทีต่อวนั (ส  านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส,์ 2563) โดยสื่อสงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บั
ความนิยมมากท่ีสดุ 5 อนัดบัแรกของกลุ่มเจเนอเรชนัแซด ไดแ้ก่ อนัดบัท่ี 1 คือ YouTube คิดเป็น
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รอ้ยละ 99.8 อันดับท่ี 2 คือ Line คิดเป็นรอ้ยละ 96.7 อันดบัท่ี 3 คือ Facebook คิดเป็นรอ้ยละ 
91. อนัดบัท่ี 4 คือ Facebook Messenger คิดเป็นรอ้ยละ 88.1 และอนัดบัท่ี 5 คือ Instagram คิด
เป็นรอ้ยละ 84.3 (ส  านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส,์ 2562) 

ผูว้ิจัยค านึงเห็นว่า สื่อประเภทวิดีโอเป็นหนึ่งในประเภทของสื่อท่ีสามารถเขา้ถึงกลุ่ม 
เป้าหมายไดเ้ป็นอย่างดี ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงตอ้งการน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด
ดว้ยการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ผ่านแนวคิดว่าในปัจจุบนัความหมายของวฒันธรรมนั้น
กวา้งมากกว่าในอดีต วัฒนธรรมไม่ใช่เรื่องของการสืบสานขนบธรรมเนียมตามเทศกาลเพียง
เท่านัน้ แต่เป็นการประยุกตแ์ละสืบสานใหเ้หมาะสมกับยุคสมัย โดยหลกัการของแอนิเมชันนั้น
สามารถใชอ้ธิบายเรื่องท่ีซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหง้่ายขึน้ และถกูผลิตออกมาในรูปแบบไฟลว์ิดีโอ
ซึง่เป็นไฟลด์ิจิทลั สามารถน าไปเปิดไดโ้ดยทั่วไป 

ทั้งนี ้ผูว้ิจัยตอ้งการเผยแพร่สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ บนช่องทาง YouTube เน่ืองจากเป็น
แพลตฟอรม์ท่ีกลุม่เจเนอเรชนัแซดนิยมมากท่ีสดุ เพื่อใหส้ื่อสามารถเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดง้่ายขึน้ 
และสร้าง Facebook Fanpage เป็นช่องทางประชาสัมพันธ์ประเพณี ผีตาโขน เน่ืองจาก 
Facebook เป็นสื่อสังคมออนไลน์ท่ีไดร้บัความนิยมจากกลุ่มเจเนอเรชันแซดเป็นอันดับท่ี 3 มี
คณุสมบตัิสามารถกระจายขอ้มูลไดเ้ป็นวงกวา้งและตอบโตก้ับกลุ่มเป้าหมายไดร้วดเร็ว เพื่อให้
กลุ่มเจเนอเรชันแซดได้รูจ้ักประเพณีผีตาโขน เกิดทัศนคติท่ีดีต่อประเพณี ก่อนจะน าทางให้
ผูต้ิดตามเพจไปรบัชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด 
ฉบบัปรบัปรุง ใน YouTube เป็นขัน้ตอนสดุทา้ย 

โดยการศกึษาในครัง้นี ้ผูว้ิจยัตอ้งการทราบถึงแนวทางการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ
เพื่อน าเสนอประเพณีและแนวทางการเผยแพรส่ื่อท่ีเหมาะสมกบักลุ่มเจเนอเรชนัแซด ทัง้นี ้ผูว้ิจยั
ตอ้งศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง แบ่งเป็น 3 หมวด อันประกอบดว้ย ดา้นวัฒนธรรม 
ไดแ้ก่ บรบิทดา้นพืน้ท่ีอ  าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย ประเพณีผีตาโขนในประเด็นต่างๆ การส่งเสรมิ
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ดา้นการออกแบบ ไดแ้ก่ ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกับองคป์ระกอบศิลป์  
อัตลักษณ์ การออกแบบตัวละคร แอนิเมชัน โมชันกราฟิก และดา้นการสื่อสาร ไดแ้ก่ ขอ้มูลท่ี
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มเจเนอเรชนัแซดและการสื่อสารตลาด เพื่อน ามาสู่กระบวนการสรา้งสรรคส์ื่อและ
เผยแพรส่ื่อในล าดบัสดุทา้ย 

จากขอ้มลูขา้งตน้ท่ีกลา่วมาทัง้หมด ผูว้ิจยัจึงเห็นความส าคญัในการพฒันาสื่อแอนิเมชนั 
2 มิติ อนับอกเล่าถึงประเพณีไทยท่ีโดดเด่นอย่างประเพณีผีตาโขนและผสมผสานการออกแบบ
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ตามกาลสมยั ซึง่อาจน าไปสูต่น้แบบหรอืแม่พิมพท์างวฒันธรรมในรูปแบบใหม่ เพื่อเป็นแนวทางใน
การสืบสานวฒันธรรมไทยสืบตอ่ไป 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
1. เพื่อศกึษาประเพณีผีตาโขนสูก่ารออกแบบอตัลกัษณ ์
2. เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ผา่นสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ

ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตดา้นเนือ้หา 

1. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบับรบิทดา้นพืน้ท่ี 
1.1 จงัหวดัเลย 
1.2 อ าเภอดา่นซา้ย 

2. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเพณีผีตาโขน 
2.1 ประวตัิความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน 
2.2 การจดัประเพณีงานบญุหลวง  
2.3 ประเภทของผีตาโขน 
2.4 การละเลน่ผีโขน 
2.5 เครือ่งดนตรปีระกอบผีตาโขน 
2.6 ผีตาโขนและการอยูร่ว่มกบัธรรมชาติ 

3. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสง่เสรมิการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
3.1 ความหมายของของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
3.2 ความส าคญัของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
3.3 รูปแบบของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 

4. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัองคป์ระกอบศิลป์ 
4.1 ความหมายขององคป์ระกอบศิลป์ 
4.2 ความส าคญัขององคป์ระกอบศิลป์ 
4.3 สว่นประกอบขององคป์ระกอบศิลป์ 
4.4 หลกัการจดัองคป์ระกอบศิลป์ 

5. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัอตัลกัษณ ์(Identity) 
5.1 ความหมายของอตัลกัษณ ์
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5.2 ความส าคญัของอตัลกัษณ ์
5.3 ประเภทของอตัลกัษณ ์

6. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบตวัละคร (Character Design) 
6.1 ความหมายของการออกแบบตวัละคร 
6.2 หลกัการการออกแบบตวัละคร 
6.3 ประเภทการออกแบบตวัละคร 
6.4 ขัน้ตอนการออกแบบตวัละคร 
6.5 มาสคอต (Mascot) 
6.6 กรณีศกึษา: คมุะมง 

7. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัแอนิเมชนั (Animation) 
7.1 ความหมายของแอนิเมชนั 
7.2 ความส าคญัของแอนิเมชนั 
7.3 หลกัการของแอนิเมชนั 
7.4 ขัน้ตอนการสรา้งผลงานแอนิเมชนั 
7.5 รูปแบบของแอนิเมชนั 

8. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัโมชนักราฟิก (Motion Graphic) 
8.1 ความหมายของโมชนักราฟิก 
8.2 ความส าคญัของโมชนักราฟิก 
8.3 ขัน้ตอนการสรา้งผลงานโมชนักราฟิก 

9. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัเจเนอเรชนัแซด 
9.1 ความหมายของเจเนอเรชนัแซด 
9.2 บคุลิกภาพของเจเนอเรชนัแซด 
9.3 เจเนอเรชนัแซดและการใชอ้ินเทอรเ์น็ต 
9.4 การตลาดท่ีเหมาะสมกบัเจเนอเรชนัแซด 

10. ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสื่อสาร 
10.1 การสื่อสาร 
10.2 การสื่อสารการตลาด 
10.3 องคป์ระกอบของการสื่อสารการตลาด 
10.4 แนวคดิสว่นประสมสื่อ (Media Mix) 
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10.5 แนวคดิเก่ียวกบัการเลือกใชส้ื่อ (Media Selective) 
10.6 แนวคดิเก่ียวกบัสื่อสงัคมออนไลน ์(Social Media) 
10.7 แนวคดิเก่ียวกบัการจดัท าการตลาดผา่นสื่อสงัคมออนไลน ์
10.8 แนวคิดเก่ียวกับผูท้รงอิทธิพลทางความคิดบนโลกออนไลน์ (Influencer 

Marketing) 
10.9 แนวคดิเก่ียวกบัการตลาดแบบน่ารกั (Cute Marketing) 

11. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
ขอบเขตดา้นประชากร 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจัย คือ กลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร 
มีอายุระหว่าง 15-22 ปี ซึ่งจากรายงานของ ระบบสถิติทางการทะเบียน (2561) ไดร้ะบุจ านวน
ประชากร ทัง้หมด 558,207 คน 

กลุม่ตวัอยา่งที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้มีจ านวน 151 คน ประกอบดว้ย 2 สว่น ไดแ้ก่ 
กลุ่มตวัอย่างที ่1 

ส าหรบัตอบแบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน  
โดยค านวณจากประชากรซึ่งมีจ านวนทัง้หมด 558,207 คน โดยมีขัน้ตอนการก าหนดขนาดกลุ่ม
ตวัอยา่งโดยการค านวณจากสตูร ทาโร ่ยามาเน่ (Yamane, 1967) ท่ีระดบัความเช่ือมั่น รอ้ยละ 90 

จากสูตร ทาโร่ ยามาเน่ (Yamane, 1967) จะไดก้ลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน 
เพื่อตอบแบบสอบถามออนไลนผ์่าน Google Form และท าการสุ่มแบบสะดวก (Convenience 
Random Sampling) ตามจ านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

กลุ่มตวัอย่างที ่2 
ส าหรบัประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขน 

สู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยค านวณจากประชากรซึ่งมีจ านวนทัง้หมด 558,207 คน 
โดยมีขัน้ตอนการก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างโดยการค านวณจากสตูร ทาโร่ ยามาเน่ (Yamane, 
1967) ท่ีระดบัความเช่ือมั่น รอ้ยละ 86 

จากสตูร ทาโร ่ยามาเน่ (Yamane, 1967) จะไดก้ลุม่ตวัอย่างจ านวน 51 คน เพื่อ
ตอบแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ออนไลนผ์่าน Google Form และท าการสุ่มแบบ
สะดวก (Convenience Random Sampling) ตามจ านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

ขอบเขตพืน้ที ่
กรุงเทพมหานคร 
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ขอบเขตเวลา 
ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย ตั้งแต่เดือน ธันวาคม พ.ศ.2561 ถึง พฤษภาคม 

พ.ศ.2564 

ผลทีค่าดว่าจะไดรั้บ 
1. ไดท้ราบและเขา้ใจถึงประเพณีผีตาโขนสูก่ารออกแบบอตัลกัษณ ์
2. ไดน้  าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ผา่นสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ

 



 

บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎี เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

ในการวิจยัเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ตอ่ไปนี ้

แนวคดิและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
1. บรบิทดา้นพืน้ท่ี 

1.1 จงัหวดัเลย 
1.2 อ าเภอดา่นซา้ย 

2. ประเพณีผีตาโขน 
2.1 ประวตัิความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน 
2.2 การจดัประเพณีงานบญุหลวง  
2.3 ประเภทของผีตาโขน 
2.4 การละเลน่ผีตาโขน 
2.5 เครือ่งดนตรปีระกอบผีตาโขน 
2.6 ผีตาโขนและการอยูร่ว่มกบัธรรมชาติ 

3. การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
3.1 ความหมายของของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
3.2 ความส าคญัของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 
3.3 รูปแบบของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม 

4. องคป์ระกอบศิลป์ 
4.1 ความหมายขององคป์ระกอบศิลป์ 
4.2 ความส าคญัขององคป์ระกอบศิลป์ 
4.3 สว่นประกอบขององคป์ระกอบศิลป์ 
4.4 หลกัการจดัองคป์ระกอบศิลป์ 

5. อตัลกัษณ ์(Identity) 
5.1 ความหมายของอตัลกัษณ ์
5.2 ความส าคญัของอตัลกัษณ ์
5.3 ประเภทของอตัลกัษณ ์
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6. การออกแบบตวัละคร (Character Design) 
6.1 ความหมายของการออกแบบตวัละคร 
6.2 หลกัการการออกแบบตวัละคร 
6.3 ประเภทการออกแบบตวัละคร 
6.4. ขัน้ตอนการออกแบบตวัละคร 
6.5 มาสคอต (Mascot) 
6.6 กรณีศกึษา: คมุะมง 

7. แอนิเมชนั (Animation) 
7.1 ความหมายของแอนิเมชนั 
7.2 ความส าคญัของแอนิเมชนั 
7.3 หลกัการของแอนิเมชนั 
7.4 ขัน้ตอนการสรา้งผลงานแอนิเมชนั 
7.5รูปแบบของแอนิเมชนั 

8. โมชนักราฟิก (Motion Graphic) 
8.1 ความหมายของโมชนักราฟิก 
8.2 ความส าคญัของโมชนักราฟิก 
8.3 ขัน้ตอนการสรา้งผลงานโมชนักราฟิก 

9. เจเนอเรชนัแซด 
9.1 ความหมายของเจเนอเรชนัแซด 
9.2 บคุลิกภาพของเจเนอเรชนัแซด 
9.3 เจเนอเรชนัแซดและการใชอ้ินเทอรเ์น็ต 
9.4 การตลาดท่ีเหมาะสมกบัเจเนอเรชนัแซด 

10. การสื่อสาร 
10.1 การสื่อสาร 
10.2 การสื่อสารการตลาด 
10.3 องคป์ระกอบของการสื่อสารการตลาด 
10.4 แนวคดิสว่นประสมสื่อ (Media Mix) 
10.5 แนวคดิเก่ียวกบัการเลือกใชส้ื่อ (Media Selective) 
10.6 แนวคดิเก่ียวกบัสื่อสงัคมออนไลน ์(Social Media) 
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10.7 แนวคดิเก่ียวกบัการจดัท าการตลาดผา่นสื่อสงัคมออนไลน ์
10.8 แนวคิดเก่ียวกับผูท้รงอิทธิพลทางความคิดบนโลกออนไลน์ (Influencer 

Marketing) 
10.9 แนวคดิเก่ียวกบัการตลาดแบบน่ารกั (Cute Marketing) 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
กรอบแนวคิดวิจัย 

แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
1. บริบทดา้นพืน้ที ่

ในเบือ้งตน้ ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับพืน้ท่ีอ  าเภอด่านซา้ย 
จงัหวดัเลย อนัเป็นเจา้ของวฒันธรรมและประเพณีผีตาโขน เพื่อใหพ้อทราบถึงบรบิทดา้นพืน้ท่ี อนั
ไดแ้ก่ ภูมิประเทศ ต าแหน่งท่ีตั้ง เขตการปกครองภายในจังหวัด สัญลักษณ์และค าขวัญ และ
โครงสรา้งทางสงัคมภายในจงัหวดัพอสงัเขป เพื่อท่ีจะไดเ้ขา้ใจถึงบรบิทของประเพณีมากยิ่งขึน้ 

1.1 จังหวัดเลย 
ไทยโรจน ์พวงมณี (2554) ไดอ้ธิบายว่า จงัหวดัเลยตัง้อยู่ทางตอนบนของภาค

ตะวนัออกเฉียงเหนือของประเทศไทย เป็นจงัหวดัท่ีมีอาณาเขตติดต่อกับจังหวดัอ่ืนๆ  ไดแ้ก่ ทิศ
เหนือติดต่อกบัแขวงไชยบุรีและแขวงเวียงจนัทน ์ประเทศลาว โดยมีแม่น า้โขงและแม่น า้เหืองกัน้
พรมแดน ทิศตะวนัออกตดิตอ่กบัจงัหวดัหนองคาย จงัหวดัอดุรธานีและจงัหวดัหนองบวัล าภ ูทิศใต้
ติดตอ่กบัจงัหวดัขอนแก่นและจงัหวดัเพชรบรูณ ์และทิศตะวนัตกตดิตอ่กบัจงัหวดัพิษณโุลก 

จงัหวดัเลยตัง้อยู่บนพืน้ท่ีราบสงูโคราช ลกัษณะภมูิประเทศเป็นพืน้ท่ีราบสงูและ
ภูเขากระจัดกระจาย โดยส่วนมากเป็นทิวเขาตั้งในแนวทิศเหนือจรดทิศใตแ้ละมีพืน้ท่ีราบลุ่ม
ระหว่างหบุเขาสลบักนั การปกครองภายในจงัหวดัแบ่งออกเป็น 14 อ าเภอ ไดแ้ก่ อ  าเภอเมืองเลย 
อ าเภอนาดว้ง อ าเภอเชียงคาน อ าเภอปากชม อ าเภอด่านซา้ย อ าเภอนาแหว้ อ าเภอภเูรอื อ าเภอ
ท่าลี่ อ  าเภอวงัสะพงุ อ าเภอภกูระดงึ อ าเภอภหูลวง อ าเภอผาขาว อ าเภอเอราวณัและอ าเภอหนอง
หิน 

สญัลกัษณ์ประจ าจังหวัดเลยประกอบไปดว้ย ตน้ไมป้ระจ าจังหวดั คือ ตน้สน
สามใบ (Pinus Kesiya) และมีค าขวญัประจ าจงัหวดั กล่าวคือ “เมืองแห่งทะเลภูเขา สดุหนาวใน
สยาม ดอกไมง้ามสามฤด ูถ่ินท่ีอยูอ่รยิสงฆ ์มั่นคงความสะอาด” 
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จังหวดัเลยมีโครงสรา้งทางสงัคมแบบประเพณีน า ประชาชนในพืน้ท่ีมีนิสยัรกั
สงบ ขยนัหมั่นเพียร พูดจานิ่มนวล สุภาพ มีความเลื่อมใสในพระพุทธศาสนา มีวฒันธรรมและ
ประเพณีเป็นของตนเอง ซึง่โดยสว่นมากจะเก่ียวขอ้งกบัความเช่ือเรือ่งวิญญาณบรรพบรุุษ 

1.2 อ าเภอด่านซ้าย 
อ าเภอด่านซา้ย เป็นอ าเภอหนึ่งในจังหวัดเลยท่ีมีประวัติศาสตรย์าวนาน อัน

ปรากฏอยู่ในจารึกในสมัยสุโขทัยเป็นราชธานี ซึ่งอ าเภอด่านซา้ยมีประเพณีส าคัญ ได้แก่ งาน
นมสัการพระธาตศุรสีองรกั งานบญุหลวง (งานบญุเผวส) และงานประเพณีปีใหม่ 

ส าหรบัโบราณสถานท่ีส าคัญของอ าเภอด่านซ้าย คือ พระธาตุศรีสองรกั มี
ลกัษณะเป็นเจดียก์่ออิฐถือปนู ฐานสี่เหลี่ยม ดว้ยรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบไทย -ลาว สรา้งขึน้ใน
สมยัพระมหาจกัรพรรดิ แห่งกรุงศรีอยธุยา และพระเจา้ไชยเชษฐาธิราช แห่งอาณาจกัรศรีสตันา- 
คนหุต (ลา้นชา้ง) เพื่อเป็นสกัขีพยานและร  าลกึในไมตรีแห่งกษัตรยิท์ัง้สองพระองคอ์นัทรงรว่มท า
สตัยาธิษฐานว่าจะไม่ล่วงล า้ดินแดนกนั เพื่อต่อสูก้บัพม่าในคราวท่ีประเทศพม่ามีพระเจา้ตะเบง-
ชะเวตีแ้ละพระเจา้บเุรงนองเป็นกษัตรยิท่ี์เข็มแข็งดา้นสงครามและหวงัจะขยายอาณาเขตมายงัลุม่
แม่น า้เจา้พระยาและลุ่มแม่น า้โขง โดยตัง้แต่อดีตเป็นตน้มา คนในชุมชนด่านซา้ยจึงมีพิธีสมโภช
และนมสัการพระธาตศุรสีองรกัในทกุวนัเพ็ญเดือนหกของทกุปี เพื่อเป็นการบชูาสกัการะ 

2. ประเพณีผตีาโขน 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเพณีผีตาโขนในประเด็นต่างๆ 

อนัไดแ้ก่ ประวตัิความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน การจดัประเพณีงานบุญหลวง ประเภทของผี
ตาโขน การละเล่นผีตาโขน เครื่องดนตรีประกอบผีตาโขน และผีตาโขนและการอยู่ร่วมกับ
ธรรมชาติ เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงแก่นและอัตลกัษณ์ของวฒันธรรมอย่างลึกซึง้ และสามารถถ่ายทอด
วฒันธรรมสูก่ลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งเหมาะสมในล าดบัตอ่ไป 

2.1 ประวัตคิวามเป็นมาของประเพณีผีตาโขน 
ประเพณีผีตาโขนเป็นการละเล่นท้องถ่ินประเภทหนึ่ง จัดขึน้ท่ีอ  าเภอด่านซา้ย 

จงัหวดัเลย โดยเป็นหนึ่งในส่วนประกอบของ “ประเพณีงานบุญหลวง” ซึ่งเป็นการรวมประเพณี
งานบุญประจ าเดือนของภาคตะวนัออกเฉียงเหนือทัง้สองมารวมกัน ระหว่าง “งานบุญพระเวส” 
(เดือนสี่) และ “งานบุญบัง้ไฟ” (เดือนหก) แต่จะถูกจดัขึน้ในช่วงเดือนเจ็ดหรือแปดตามจนัทรคติ 
หรือประมาณช่วงเดือนมิถนุายน-กรกฎาคมของทกุปี โดยผูเ้ล่นจะท าหนา้กากขึน้เองจากวสัดทุาง
ธรรมชาติ สวมใส่เครื่องแต่งกายประกอบดว้ยเศษผา้สีสนัสดใสเย็บต่อกนัทัง้ตวัเพื่อเขา้รว่มขบวน
แห่ 
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ประเพณีผีตาโขนเป็นประเพณีท่ีเก่ียวขอ้งกบัพิธีกรรม ผสมผสานระหว่างความ
เช่ือในพระพุทธศาสนา ศาสนาพราหมณ์ และผี สนันิษฐานว่าเบือ้งตน้เกิดขึน้พรอ้มกับงานบุญ
หลวงหรอืบญุเผวส อนัมาจากพระเวสสนัดรชาดกในพระพทุธศาสนา ซึง่เป็นการจ าลองเหตกุารณ์
จากพระเวสสนัดรชาดกในกณัฑฉ์กษัตรยิ ์ซึ่งเป็นเรื่องราวตอนท่ีพระเวสสนัดรเสด็จกลบันครจาก
การบ าเพ็ญเพียรในป่า เหล่าผีป่าต่างศรทัธาและเลื่อมใส จึงแฝงตวักับชาวบา้นตามมาส่งเสด็จ
พระองคก์ลบันครดว้ยความอาลยั 

ปรากฏความเช่ือในศาสนาพราหมณ์ในสว่นของการประกอบพิธี กลา่วคือ ความ
เช่ือเรือ่งรา่งทรง การติดตอ่กบัเทพและมีตวัแทนประจ าหมู่บา้นเรยีกกนัว่า “เจา้พ่อกวน” ซึง่เจา้พ่อ
กวนมีบทบาทอย่างยิ่ง เพราะเป็นผูเ้ดียวท่ีสามารถติดต่อกบัวิญญาณบรรพบุรุษได ้โดยวิญญาณ
บรรพบุรุษจะเป็นผูก้  าหนดฤกษ์วนัจัดประเพณีและสื่อสารผ่านร่างทรง ท าใหเ้จา้พ่อกวนเปรียบ  
เสมือนผูน้  าชมุชนในดา้นประเพณีของคนในชมุชนดา่นซา้ย 

ในดา้นของความเช่ือเรื่องผี กล่าวคือ ประเพณีผีตาโขนเป็นการบูชาบวงสรวง
วิญญาณบรรพบุรุษแห่งภาคตะวันออกเฉียงเหนือ อันเป็นวิญญาณศกัดิ์สิทธ์ิ ในท่ีนีค้ือ “พญา
แถน” หรอื “พญาคนัคาก” ซึง่พญาแถนมีอิทธิพลตอ่ ฝน ฟ้า ลมและอากาศ สามารถดลบนัดาลให้
คณุหรอืโทษแก่เมืองได ้หากการบูชาเป็นท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบุรุษจะบนัดาลใหบ้า้นเมืองมี
ความอดุมสมบรูณ ์ฝนตกตอ้งตามฤดกูาล ผลผลิตทางการเกษตรเจรญิงอกงามแตห่ากการบชูาไม่
เป็นท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบรุุษจะดลบนัดาลใหบ้า้นเมืองแหง้แลง้ท าการเกษตรไม่เกิดผล เกิด
หายนะหรอืภยัพิบตัิตา่งๆ ซึง่การแสดงความเคารพและขอฝนจากพญาแถนนัน้ตอ้งบูชาดว้ยบัง้ไฟ 
อนัเก่ียวขอ้งกบั “ประเพณีบญุบัง้ไฟ” ของภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ดงัท่ีกลา่วในขา้งตน้ 

เอกรินทร ์พึ่งประชา (2548) ได้อธิบายว่า ในสมัยก่อน การสรา้งหน้ากากผี 
ตาโขน นิยมสรา้งใหด้นู่ากลวั โดยใชว้สัดท่ีุมีตามธรรมชาติมาตกแตง่และไม่มีการแตง่เติมสีสนั สีท่ี
ถูกน ามาใชมี้เพียงสีขาว สีแดงและสีด  าเท่านั้น โดยสีด  าจะใชจ้ากหมอ้ดิน เสือ้ผ้าของผีตาโขน
ประกอบขึน้จากเศษผา้ จีวรพระเก่าหรือมุง้เก่า เป็นตน้ หากชาวบา้นคนใดจะท าหนา้กากจะตอ้ง
แอบท าในท่ีมิดชิด ไม่ใหใ้ครเห็นหนา้ของผีตาโขนท่ีตนท า แตใ่นปัจจบุนัการหนา้หนา้กากผีตาโขน
ไดเ้ปลี่ยนแปลงไปจากเดิม มีการน าวสัดสุมยัใหม่อย่างกระดาษ เรซิน สีน า้มนั มาประดบัตกแต่ง 
เพื่อเพิ่มลวดลายสีสนัและไม่ตอ้งแอบท าหนา้กากอยา่งเม่ือก่อน 

2.2 การจัดประเพณีงานบุญหลวง  
ชไมพร พรเพ็ญพิพฒัน ์(2546) ไดอ้ธิบายถึงพิธีการของประเพณีงานบุญหลวง 

โดยแบง่เป็นระยะเวลา 3 วนั ดงันี ้
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2.2.1 วันแรก (วันโฮม) 
คณะแสนผูเ้ป็นบริวารของเจา้พ่อกวนจะเตรียมอุปกรณ์ ซึ่งไดแ้ก่ มีด หอก 

ดาบ ฉตัร พานดอกไม ้ธูป เทียน ขนัเกา้และขนัแปด เดินน าขบวนไปยงัแม่น า้หมนัอนัสมมติวา่เป็น
มหาสมุทรเพื่ออันเชิญพระอุปคุต ด้วยความเช่ือท่ีว่าพระอุปคุตเป็นพระอรหันต์ผู้มีอิทธิฤทธ์ิ 
สามารถปราบมารและขจดัอปุสรรคได ้ท าใหง้านบญุสามารถลลุว่งไดไ้ปดว้ยดี 

ทัง้นี ้จะมีตวัแทนเป็นผูก้ลา่วอนัเชิญและมีตวัแทนอีกคนด าลงไปในแมน่ า้เพื่อ
งมกอ้นหินใตน้ า้ อปุโลกนว์่าเป็นพระอปุคตุและถามคนบนฝ่ังว่า “ใช่พระอปุคตุหรือไม่” ผูท่ี้ยืนอยู่
บนฝ่ังจะตอบว่าไม่ใช่ จนกระทั่งครบ 3 ครัง้ ใหต้อบว่า “ใช่ นั่นแหละพระอปุคตุท่ีแทจ้รงิ” จากนัน้
จงึอนัเชิญพระอปุคตุขึน้มาใสพ่านแลว้แห่ขบวนกลบัไปท่ีหอประอปุคตุ ทัง้ขบวนทกัขิณาวฏั 3 รอบ 
ก่อนจะอนัเชิญพระอุปคุตขึน้หอ จากนัน้จึงจุดประทดัและพล ุแลว้ผีตาโขนท่ีแอบอยู่ตามท่ีต่างๆ 
จะออกมารว่มแสดงความยินดี เตน้ร  าตามจงัหวะเสียงกลองใหเ้กิดความสนกุสนานในขบวน 

2.2.2 วันทีส่อง พธีิแหพ่ระเวสสันดรเข้าเมือง 
ในขบวนแห่ประกอบไปดว้ยพระพทุธรูป 1 องค ์พระสงค ์4 รูป เจา้พ่อกวนซึ่ง

นั่ งบนบั้งไฟ เจ้าแม่นางเทียม คณะแสน ตามด้วยเหล่าคนในชุมชนด่านซา้ยและผีตาโขน มี
จดุหมายคือวดัโพนชยั ซึ่งเป็นวดัประจ าชมุชน โดยขบวนแห่นีจ้ะเป็นการจ าลองเหตกุารณก์ารแห่
พระเวสสันดร พระนางมัทรี กัณหาและชาลี เสด็จกลับนคร เม่ือขบวนแห่ถึงวัด โพนชัยเป็นท่ี
เรยีบรอ้ย จะเขา้สูช่่วงการจดุบัง้ไฟเพื่อขอฝนจากพญาแถนเป็นล าดบัตอ่ไป ในช่วงระหว่างวนัจะมี
การแสดงการต่อสู้ระหว่างผีตาโขนฝ่ายธรรมะและฝ่ายอธรรม เพื่อสรา้งความตื่น เต้นและ
สนุกสนาน และจะจบการแสดงโดยใหผี้ตาโขนฝ่ายธรรมะชนะเสมอ เพื่อเป็นการสอนใจให้ผูช้ม
และผูร้ว่มงาน เม่ือถึงเวลาเย็น ผูเ้ล่นผีตาโขนตอ้งถอดชุดและหนา้กากผีตาโขนออก เพื่อน าไปทิง้
ในแม่น า้หมนั แสดงถึงการทิง้สิ่งความทกุข ์ความโศก และสิ่งท่ีไม่ดีใหไ้หลตามน า้ไปและจะสรา้ง
หนา้กากผีตาโขนใหมใ่นปีถดัไป 

แตใ่นปัจจบุนั หนา้กากผีตาโขนท่ีถกูสรา้งอยา่งบรรจงสามารถสรา้งรายไดแ้ก่
ชมุชน หนา้กากและชดุเหลา่นีจ้ึงถกูเก็บไปขายใหก้บันกัท่องเท่ียว หรอืน าไปประดบัตกแตง่อาคาร
สถานท่ี หรอือาจถกูเก็บไวเ้ลน่ในปีถดัไปไดเ้ช่นกนั 

2.2.3 วันทีส่าม พธีิเทศนม์หาชาต ิ
การเทศนม์หาชาติจะถูกจัดขึน้ท่ีวดัโพนชัยตัง้แต่เวลาเชา้มืดจนถึงเวลาค ่า 

โดยคนในชุมชนด่านซา้ยจะมานั่งฟังเทศน ์โดยมีความเช่ือว่าหากฟังเทศนม์หาชาติครบทั้ง 13
กณัฑต์่อเน่ือง จะเป็นบญุกศุลใหญ่และเป็นศิรมิงคลแก่ชีวิต เม่ือคณะสงฆเ์ทศนค์รบทัง้ 13 กณัฑ์
แลว้ จงึเป็นอนัเสรจ็สิน้งานบญุหลวงอยา่งสมบรูณ ์
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2.3 ประเภทของผีตาโขน 
2.3.1 ผีตาโขนใหญ่ 

มีลกัษณะเป็นหุ่นท่ีขึน้รูปจากโครงไมไ้ผ่สาน มีขนาดใหญ่ ถูกคลุมดว้ยผา้
หรอืกระดาษสี ประกอบดว้ยเพศชายและเพศหญิงเพียง 1 คู่เท่านัน้ โดยแต่ละเพศจะมีเครื่องเพศ
ประกอบอยู่อยา่งชดัเจน ตามความเช่ือท่ีวา่เครื่องเพศเป็นสิ่งท่ีบง่บอกถึงความอดุมสมบรูณ ์ผูท่ี้จะ
สรา้งผีตาโขนใหญ่ไดต้อ้งถูกรบัเลือกจากวิญญาณบรรพบุรุษเท่านั้น  ตอ้งขออนุญาตจากสิ่ง
ศกัดิส์ทิธ์ิก่อนสรา้ง และผูน้ัน้ตอ้งสรา้งผีตาโขนใหญ่ตอ่กนัเป็นระยะเวลา 3 ปี 

เอกรนิทร ์พึ่งประชา (2548) ไดอ้ธิบายว่า คนในชมุชนดา่นซา้ยเช่ือว่าการท า
ผีตาโขนใหญ่นัน้เป็นการจ าลองมาจากคนท่ีมีรูปรา่งสงูใหญ่ มีรา่งกายแข็งแรงสมบรูณ ์ซึง่ก่อนขึน้
โครงร่างของผีตาโขนใหญ่นัน้ ผูท้  าตอ้งประกอบพิธีไหวค้รู โดยจดัดอกไมธู้ปเทียนใส่พานพรอ้ม
กลา่วค าขอขมาและขออนญุาตตอ่สิ่งศกัดิส์ทิธ์ิก่อน 

โดยวิธีการท าผีตาโขนใหญ่จะขึน้โครงดว้ยไมไ้ผ่สานกันเป็นล าตวั แขนและ
ศีรษะ ส่วนศีรษะจะสานเป็นวงกลม จากนัน้คลมุดว้ยผา้ผืนใหญ่ ใชเ้สน้ใยมะพรา้วหรอืน าเศษผา้
มาตดัเป็นริว้ติดเป็นผม ใบหนา้สานดว้ยตอกไม้ไผ่เป็นวงกลม จากนัน้จึงตกแต่งตา จมกู ปาก คิว้
และห ูส่วนล าตวัและแขนหุม้ดว้ยผา้ผืนใหญ่ เย็บคลมุอย่างมิดชิด ดา้นหลงัใชไ้มไ้ผ่เป็นล ามดัไขว้
ผกูส าหรบัใหค้นยืนขา้งในจบัยกรา่งผีตาโขนเคลื่อนไปมา ดา้นหนา้เจารู 2 รู เป็นช่องมองใหค้นถือ 

2.3.2 ผีตาโขนเล็ก 
เป็นผีตาโขนทั่วไป ไม่ก าหนดคุณสมบัติผูเ้ล่น กล่าวคือไม่ว่าผูเ้ล่นจะเป็น

ผูใ้หญ่ เด็ก ผูช้ายหรือผูห้ญิงก็สามารถเล่นได ้ผูเ้ล่นจะสวมหนา้กากและแต่งกายมิดชิด แสดง
ความซกุซน กระเซา้เยา้แหยผู่ร้ว่มงาน และสรา้งความสนกุสนานใหก้บัขบวน 

โดยผีตาโขนเลก็มีสว่นประกอบ ดงันี ้
2.3.2.1 หน้ากากผีตาโขน 

หน้ากากผีตาโขนเล็กท ามาจากากมะพรา้ว โดยจะน ามาแช่น ้าเป็น
ระยะเวลา 2-3 วนั เพื่อใหก้ากมะพรา้วอ่อนและสามารถดดัรูปทรงได ้เม่ือจัดกากมะพรา้วไดรู้ป
แลว้จึงมาเย็บกบัหวด (ที่นึ่งขา้วเหนียว) สว่นกน้ ก่อนจะน าไมเ้นือ้อ่อนมาแกะสลกัเป็นจมกู น าหวั
ปลีมาติดเป็นเขาทัง้สองขา้งและเย็บทุกส่วนติดกนั แลว้น าผา้มาเย็บส่วนดา้นหลงัเพื่อปกปิดส่วน
หวัผูเ้ลน่ใหม้ิดชิด 

เม่ือไดเ้คา้โครงหนา้กากแลว้ ล าดบัต่อไปจึงเป็นการสรา้งสรรคล์วดลาย
ซึ่งบางคนสรา้งสรรคด์ว้ยวิธีการแกะสลกั บางคนใชส้ีอะครลิิกหรือสีน า้มนัวาด ส าหรบัลวดลายท่ี
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ไดร้บัความนิยม สว่นมากจะไดร้บัอิทธิพลจากธรรมชาติและสิ่งมีชีวิต เช่น ผีเสือ้ ตวัฮวก (ลกูอ๊อด) 
ปลา เถาวลัย ์เป็นตน้ 

2.3.2.2 ชุดผีตาโขน 
ชดุของผีตาโขน ถกูสรา้งสรรคจ์ากการน าเศษผา้สีสนัสดใสมาเย็บติดกนั

เป็นชดุเดียว นิยมใชว้ิธีเย็บปะสลบัชัน้ โดย สรุยิา บรรพลา (2546) ไดก้ล่าวว่า ในอดีตผีตาโขนจะ
แต่งกายมิดชิดเพราะ ผีป่ามีความอายต่อผูค้นในเมือง จึงหาเศษผา้จากการมดัตราสงัหรอืผา้จีวร
พระมาท าเป็นเครือ่งปกปิดรา่งกาย 

2.3.2.3 หมากกะแหล่ง 
หมากกะแหล่ง คือกระดิ่งท่ีใชห้อ้ยคอโคกระบือ หรอือาจท าจากกระป๋อง

แลว้ใส่หินไวข้า้งในก็ไดเ้ช่นกัน ส าหรบัผีตาโขนจะน าหมากกะแหล่งมารอ้ยกันแลว้ผูกบริเวณ
สะโพก ขณะเดินในขบวนจะขย่มตัวหรือเตน้ไปมาเพื่อให้หมากกะแหล่งก ระทบกันเป็นเสียง
ประกอบจงัหวะ 

2.3.2.4 ดาบ หรือ งา้ว 
เป็นอาวธุประจ าตวัผีตาโขนเสรมิใหผี้ตาโขนมีลกัษณะงดงามและนา่เกรง

ขาม ท าจากไมเ้นือ้อ่อน ส่วนปลายทาสีแดง มีลกัษณะคลา้ยเครื่องเพศชาย เอาไวห้ยอกลอ้ผูม้า
รว่มงาน โดยอาวธุเหลา่นีมี้ความหมายถึงความอดุมสมบรูณเช่นเดียวกนั 

โดย ไทยโรจน ์พวงมณี (2554) ไดก้ล่าวถึงนัยยะเชิงความหมายของสี
แดงท่ีน ามาทาในส่วนของเครื่องเพศบริเวณอวัยวะเพศชาย ว่าคือ “สัญลักษณ์แห่งความอุดม
สมบรูณ”์ ดงัมีค ากล่าวว่า “ผูช้ายขา้วเปลือก ผูห้ญิงขา้วสาร” ซึ่งหมายถึง ผูช้ายเป็นเพศท่ีมีความ
อดุมสมบรูณใ์นตวั เปรียบไดก้บัฟ้าฝน ในขณะท่ีผูห้ญิงเป็นดิน เม่ือฝนตกลงมายงัพืน้ดิน พืชพนัธุ์
ตา่งๆ จะเจรญิงอกงาม เหมือนขา้วเปลือกตกลงดนิท่ีใดก็จะงอกงาม 

2.4 การละเล่นผีตาโขน 
การละเลน่ผีตาโขนไม่มีรูปแบบบงัคบัท่ีตายตวั แคเ่พียงมีหนา้กากและเสือ้ผา้ ไม่

ว่าผูเ้ล่นจะเป็นผูใ้หญ่ เด็ก ผูช้ายหรือผูห้ญิงก็สามารถเล่นไดอ้ย่างอิสระ โดยผีตาโขนจะเดินใน
ส่วนทา้ยขบวน ผูเ้ล่นจะเตน้ร  าตามจังหวะเสียงกลองและดนตรี คอยกระเซา้เยา้แหย่ผูร้่วมงาน 
และสรา้งความสนกุสนานใหก้บัขบวน 

อาภาภรณ ์วรรณา และคณะ (2549) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัการเตน้ของผีตาโขนวา่มี
ลกัษณะ “การขย่มตวั ส่ายสะโพก โขยกขาและขยบัเอว” ซึ่งท าใหห้มากกะแหล่งกระทบกันเกิด
เสียงเป็นจงัหวะ 
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ธรรมาสน ์นิยมรตันจ์รูญ (2553) กลา่ววา่ การละเลน่ผีตาโขนประกอบดว้ยเครือ่ง
เพศทัง้ชายและหญิง โดยมีความหมายในแง่ของความอดุมสมบรูณ ์อย่างไรก็ตาม หากการละเลน่
ในลกัษณะนีอ้ยู่ในงานบุญหลวงจะไม่ถือว่าเป็นเรื่องหยาบคายแต่อย่างใด เพราะมีความเช่ือว่า 
หากเลน่ตลกและน าเครื่องเพศชายหญิงมาเลน่ในพิธีแห่งานบญุหลวง จะท าใหพ้ญาแถนพงึพอใจ 
ฝนฟ้าจะตกถูกตอ้งตามฤดกูาล พืชพนัธุธ์ัญญาหารจะอุดมสมบูรณ์ นอกจากนีย้งัมีความเช่ือว่า
การเล่นเครื่องเพศจะท าใหม้ารรา้ยหลงระเริงจนลืมขดัขวางการงานบุญหลวง ส่งผลใหง้านบุญ
ส าเรจ็ลลุว่งไปดว้ยดี 

2.5 เคร่ืองดนตรีประกอบผีตาโขน 
เครื่องดนตรีท่ีใชป้ระกอบผีตาโขนส่วนมากเป็นเครื่องดนตรีประกอบจงัหวะและ

เพื่อสรา้งความครึกครืน้ให้ขบวน ในปัจจุบันมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบให้ทันสมัยมากขึน้  
ดว้ยเพลงสมยันิยม ถึงกระนัน้ก็มีการเลน่เครือ่งดนตรทีอ้งถ่ินประกอบเช่นกนั ยกตวัอยา่งเช่น 

- กลองยาว/กลองตุม้ ใชเ้พื่อใหเ้กิดเสียงกงัวาน ยดึเป็นจงัหวะหลกัในการเตน้ 
- พณิ หรอืภาษาถ่ินเรยีกวา่ “เติ่ง” ใชส้  าหรบับรรเลงใหเ้กิดเป็นท่วงท านอง 
- ฉาบ ใชส้  าหรบัก ากบัจงัหวะ 
- ฉ่ิง ใชส้  าหรบัก ากบัจงัหวะ 
- ฆอ้ง ใชส้  าหรบัก ากบัจงัหวะ 
- แคน น ามาใชใ้นลกัษณะการเตน้ฟอ้น จีบมว้นมือ เป็นตน้ 

2.6 ผีตาโขนและการอยู่ร่วมกับธรรมชาต ิ
ประเพณีผีตาโขนถูกจัดขึน้ในฤดูฝนของทุกปี ซึ่งจัดขึน้เพื่อบูชาบวงสรวง

วิญญาณบรรพบุรุษแห่งภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ อนัเป็นวิญญาณศกัดิ์สิทธ์ิซึ่งมีอิทธิพลต่อ ฝน 
ฟ้า ลมและอากาศ สามารถดลบันดาลให้คุณหรือโทษแก่เมืองได ้หากการบูชาเป็นท่ีน่าพอใจ 
วิญญาณบรรพบุรุษจะบนัดาลใหบ้า้นเมืองมีความอุดมสมบูรณ ์ฝนตกตอ้งตามฤดกูาล ผลผลิต
ทางการเกษตรเจรญิงอกงาม แตห่ากการบชูาไม่เป็นท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบรุุษจะดลบนัดาล
ใหบ้า้นเมืองแหง้แลง้ ท าการเกษตรไมเ่กิดผล เกิดหายนะหรอืภยัพิบตัิตา่งๆ 

ในด้านการออกแบบผีตาโขนนั้น คนในชุมชนได้เลือกใช้วัสดุจากทรพัยากร  
ธรรมชาติในทอ้งถ่ิน เช่น สรา้งชิน้หนา้กากจากกากมะพรา้ว หวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) อนัเป็นส่วน
สวมศีรษะท่ีเย็บติดกับหนา้กากสานขึน้จากไมไ้ผ่ ส่วนของจมูกและเขาแกะสลกัจากไมเ้นือ้อ่อน 
การเจาะช่องมองหนา้กากใหพ้อดีกบัลกูตาคนสวม นิยมเจาะเป็นรูปตวัฮวก (ลกูอ๊อด) ในสว่นของ
การสรา้งสรรคล์วดลาย ลวดลายท่ีไดร้บัความนิยมส่วนมากจะไดร้บัอิทธิพลจากธรรมชาติ เช่น 
ผีเสือ้ ตวัฮวก (ลกูอ๊อด) ปลา เถาวลัย ์เป็นตน้ 
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จะเห็นไดว้่า คนในพืน้ท่ีอ  าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย มีความสมัพนัธก์บัธรรมชาติ
ทัง้ความเช่ือและการด ารงชีวิต กลา่วคือ จากความเช่ือในวิญญาณบรรพบรุุษขา้งตน้ จะพบวา่การ
บชูาบวงสรวงวิญญาณศกัดิส์ิทธ์ิมีความสมัพนัธก์บัสภาพอากาศ หากสงัเคราะหแ์ลว้จะพบว่าคน
ในชมุชนมีวิถีชีวิตเป็นสงัคมเกษตรกรรม ผลผลิตทางการเกษตรมีส่วนในการสรา้งรายไดแ้ละหล่อ
เลีย้งชีวิต ดงันัน้ คนในชุมชนจึงใหค้วามส าคญัต่อสภาพอากาศ ส่วนดา้นการออกแบบลวดลาย
ของหนา้กากนัน้ก็ไดร้บัอิทธิพลจากธรรมชาติเช่นเดียวกนั ดงันัน้จึงจะเห็นไดว้่า คนในพืน้ท่ีอ  าเภอ
ดา่นซา้ย จงัหวดัเลย มีวิถีชีวิตอยูร่ว่มกบัธรรมชาติอย่างกลมกลืน 

3. การส่งเสริมการทอ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรม 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม เพื่อให้

เขา้ใจถึงแนวทางการน าเสนอและการถ่ายทอดวฒันธรรมสู่กลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างเหมาะสมใน
ล าดบัตอ่ไป 

3.1 ความหมายของของการทอ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรม 
กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา (อ้างถึงใน วริศรา บุญสมเกียรติ , 2555) ได้

อธิบายว่า การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม หมายถึง การท่องเท่ียวเพื่อชมสิ่งท่ีแสดงความเป็น
วฒันธรรม ยกตวัอย่างเช่น พระราชวงั ศาสนสถาน โบราณสถาน โบราณวตัถุ ขนบธรรมเนียม
ประเพณี วิถีชีวิตของคนในชุมชน ศิลปะทุกแขนงและองคป์ระกอบอ่ืนๆ ท่ีแสดงถึงความเจริญ 
รุง่เรืองท่ีมีการพฒันาใหเ้หมาะสมกบัสภาพแวดลอ้ม การด าเนินชีวิตของบุคคลในแต่ละยุคสมยั 
โดยนกัท่องเท่ียวจะไดท้ราบถึงประวตัิความเป็นมา มมุมองความคิดความศรทัธาของคนในชมุชน
และทราบถึงความนิยมของบคุคลในอดีตท่ีสืบทอดมาถึงคนรุน่ปัจจบุนั 

บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (อ้างถึงใน กรวรรณ สังขกร, 2558) ได้อธิบายว่า การ
ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม หมายถึง การเดินทางของคนจากสถานท่ีท่ีอยู่เป็นประจ าไปยงัทอ้งถ่ินอ่ืน
เพื่อชมเอกลกัษณ์ความงดงามทางวัฒนธรรม ทั้งนี ้ จะตอ้งเคารพในวฒันธรรมของกันและกัน 
เพื่อใหเ้กิดมิตรภาพ ความรู ้ความเขา้ใจและความซาบซึง้ตรงึใจในวฒันธรรมของชมุชนนัน้ๆ โดย
ตอ้งค านึงถึงผลกระทบท่ีจะเกิดต่อบุคคล วฒันธรรมและสิ่งแวดลอ้มในชุมชนนัน้ใหเ้กิดขึน้นอ้ย
ท่ีสดุ ในขณะเดียวกนัชมุชนทอ้งถ่ินผูเ้ป็นเจา้ของวฒันธรรมจะไดร้บัประโยชนจ์ากการท่องเท่ียวใน
ดา้นรายไดแ้ละการจา้งงาน อนัน ามาซึง่การพฒันาเศรษฐกิจและสงัคม 

ชาญวิทย์ เกษตรศิริ (อ้างถึงใน กรวรรณ สังขกร, 2558) ได้อธิบายว่า การ
ท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมเป็นการศกึษาประวตัิศาสตรแ์ละวฒันธรรมผา่นการเดินทางท่องเท่ียว เป็น
การท่องเท่ียวท่ีเนน้พฒันาดา้นภูมิปัญญา สรา้งสรรค ์เคารพต่อสิ่งแวดลอ้ม วฒันธรรม ศกัดิ์ศรี
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และวิถีชิวิตผูค้น หรืออาจกล่าวไดว้่า เป็นการท่องเท่ียวเพื่อการเรียนรูผู้อ่ื้นและยอ้นกลบัมามอง
ตนเองอยา่งเขา้ใจ 

บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (อ้างถึงใน ไกรฤกษ์ ป่ินแก้ว , 2563) ได้กล่าวว่า การ
ท่องเที่ยวเชิงศิลปวฒันธรรม ประกอบดว้ย 

1. ประวตัิศาสตรแ์ละรอ่งรอยทางประวตัิศาสตร ์
2. โบราณคดีและพิพิธภณัฑ ์
3. งานสถาปัตยกรรมเก่าแก่ดัง้เดมิ 
4. ศิลปะ หตัถกรรม ประติมากรรม ภาพวาด รูปป้ัน แกะสลกั 
5. ศาสนาและพิธีกรรมทางศาสนา 
6. ดนตร ีการแสดงละคร ภาพยนตร ์
7. ภาษาและวรรณกรรม 
8. วิถีชีวิต เสือ้ผา้เครือ่งแตง่กาย อาหาร 
9. ประเพณี วฒันธรรมพืน้บา้น เทศกาล 
10. ลกัษณะงานและเทคโนโลยี ภมูิปัญญาทอ้งถ่ินท่ีน ามาใชเ้ฉพาะทอ้งถ่ิน 
จากขอ้มลูขา้งตน้ จงึสรุปไดว้่าการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม หมายถึง การเดนิทาง

ของคนจากสถานท่ีท่ีอยู่เป็นประจ าไปยงัทอ้งถ่ินอ่ืน เพื่อชมเอกลกัษณท่ี์แสดงความเป็นวฒันธรรม 
เช่น โบราณสถาน โบราณวตัถ ุศิลปะทกุแขนง ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือและวิถีชีวิตของ
คนในชุมชน หรือสิ่งต่างๆ ท่ีถูกพฒันาใหค้วามเหมาะสมกับบริบทของพืน้ท่ี ซึ่งชุมชนทอ้งถ่ินจะ
ไดร้บัรายไดแ้ละการจา้งงานจากการเยี่ยมชมของนกัท่องเท่ียว ในขณะเดียวกนันกัท่องเท่ียวก็ตอ้ง
ค านงึถึงผลกระทบท่ีจะเกิดตอ่บคุคล วฒันธรรมและสิ่งแวดลอ้มในชมุชนนัน้ใหเ้กิดขึน้นอ้ยท่ีสดุ 

3.2 ความส าคัญของการทอ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรม 
นชุนารถ รตันสวุงศช์ยั (2554) ไดก้ลา่วว่า การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม นอกจาก

จะช่วยสรา้งรายไดใ้หก้บัประเทศแลว้ ยงัมีบทบาทในการพฒันาสงัคมและวฒันธรรมของประเทศ
อีกด้วย โดยกระแสการอนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถ่ินเกิดจากการเติบโตของการท่องเท่ียวเชิง
วฒันธรรม ซึ่งหน่วยงานทัง้ภาครฐัและเอกชนต่างเห็นความส าคญัของวฒันธรรมทอ้งถ่ินว่าเป็น
ผลิตภณัฑท่ี์น าเสนอขายใหแ้ก่นกัท่องเท่ียวได ้หน่วยงานตา่งๆ จงึไดใ้หค้วามส าคญักบัการอนรุกัษ์
และสรา้งจิตส านึกให้ชุมชนรือ้ฟ้ืนประเพณีท่ีก าลังสูญหาย อนุรกัษ์โบราณสถาน โบราณวัตถ ุ
รวมทัง้พฒันางานหตัถกรรม ซึ่งลว้นเป็นสิ่งกระตุน้ใหค้นทอ้งถ่ินมีความภาคภูมิใจต่อวฒันธรรม
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ของตน มีความตื่นตวัท่ีจะอนุรกัษ์และพฒันามรดกทางวฒันธรรม เกิดความรว่มมือกันเป็นหนึ่ง
เดียว รวมทัง้มีบทบาทในการจดัการหรือการบรหิารการท่องเท่ียวมากขึน้ 

3.3 รูปแบบของการทอ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรม 
กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา (อา้งถึงใน วรศิรา บญุสมเกียรติ, 2555) ไดส้รุป

รูปแบบของการท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรม ดงันี ้
3.3.1. การทอ่งเทีย่วเชิงประวัตศิาสตร ์(Historical Tourism) 

หมายถึง การเดินทางท่องเท่ียวไปยังแหล่งท่องเท่ียวทางโบราณคดีและ
ประวตัิศาสตรเ์พื่อช่ืนชมและเพลิดเพลิน ไดร้บัความรูค้วามเขา้ใจตอ่ประวตัิศาสตรแ์ละโบราณคดี
ทอ้งถ่ิน มีความรบัผิดชอบและมีจิตส านกึตอ่การรกัษามรดกทางวฒันธรรมและคณุคา่ทางสงัคม 

3.3.2. การท่องเทีย่วเชิงวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณี (Cultural 
and Traditional Tourism) 

หมายถึง การเดินทางท่องเท่ียวเพื่อชมงานประเพณีต่างๆ ท่ีคนในชุมชน
ทอ้งถ่ินจดัขึน้ ซึ่งผูท้่องเท่ียวจะไดร้บัความเพลิดเพลิน รูส้ึกตื่นตาตื่นใจในสุนทรียศิลป์ ไดศ้ึกษา
ความเช่ือ การยอมรบันบัถือ การเคารพ พิธีกรรมต่างๆ และไดร้บัความรู ้ความเขา้ใจสภาพสงัคม
และวฒันธรรม 

3.3.3 การทอ่งเทีย่วเชิงวิถชีนบท (Rural Tourism and Village Tourism) 
หมายถึง การเดินทางท่องเท่ียวในหมู่บา้นชนบทท่ีมีลักษณะวิถีชีวิตและ

ผลงานสรา้งสรรคท่ี์มีเอกลกัษณ์พิเศษ เพื่อความเพลิดเพลิน ไดร้บัความรูบ้นพืน้ฐานของความ
รบัผิดชอบและมีจิตส านกึตอ่การรกัษามรดกทางวฒันธรรม 

4. องคป์ระกอบศิลป์ 
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัองคป์ระกอบศิลป์ อนัเป็นความรู ้

พื ้นฐานด้านการออกแบบ เพื่อให้เข้าใจถึงหลักการออกแบบและน าไปสู่การสรา้งสรรค์สื่อ
แอนิเมชนั 2 มิติ ไดใ้นล าดบัถดัไป 

4.1 ความหมายขององคป์ระกอบศิลป์ 
องคป์ระกอบศิลป์ หมายถึง โครงสรา้งของผลงานท่ีมองเห็นทัง้หมด โดยมีส่วน 

ประกอบย่อย หรือส่วนประกอบส าคญัของศิลปะมาจดัผสมผสานเขา้ดว้ยกนั เม่ือดสู่วนรวมแลว้
เกิดความกลมกลืนเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนั (สมภพ จงจิตตโ์พธา, 2554) 
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4.2 ความส าคัญขององคป์ระกอบศิลป์ 
องคป์ระกอบศิลป์เป็นส่วนประกอบต่างๆ เป็นองคค์วามรูท่ี้ส  าคัญท่ีใชใ้นการ

สรา้งสรรคผ์ลงานทศันศิลป์ สามารถสื่อความหมาย สรา้งความงาม สรา้งความโดดเดน่และลงตวั 
เพื่อใหง้านทศันศิลป์ท่ีสรา้งขึน้มีความสมบรูณ ์สามารถสื่อสารกบัตนเองและผูอ่ื้นได ้

องคป์ระกอบศิลป์เป็นองคค์วามรูท่ี้ส  าคญัตอ่การสรา้งสรรคผ์ลงานทศันศิลป์ โดย 
เทียนชยั ตัง้พรประเสรฐิ (2555) ไดก้ล่าวไวว้่า องคป์ระกอบศิลป์มีบทบาทส าคญัและถกูน ามาใช้
ในงานทศันศิลป์ทกุสาขา เช่น จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม ศิลปะภาพพิมพ ์ภาพถ่าย 
และงานออกแบบสาขาตา่งๆ 

4.3 ส่วนประกอบขององคป์ระกอบศิลป์ 
Puhalla (2011) ไดแ้บง่องคป์ระกอบศิลป์ ดงันี ้

1) จุด (Point) เป็นจดุเริม่ตน้ขององคป์ระกอบศิลป์ทัง้หมด ไมมี่มิติ 
2) เส้น (Line) เกิดขึน้จากการเช่ือมต่อกนัของจดุ มีความยาว แต่ไม่มีดา้นกวา้ง 

หรอืดา้นสงู มีลกัษณะท่ีหลากหลายเช่น เสน้ตรง เสน้โคง้ เสน้คลื่น เป็นตน้ 
3) ระนาบ (Plane) เป็นพืน้ท่ี 2 มิติท่ีเกิดจากการเช่ือมต่อกันของเสน้ตรงและ

เสน้โคง้ พืน้ท่ีสามารถเกิดเป็นรูปรา่งใดก็ได ้เช่น สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลมและวงรี เป็นตน้ ซึ่ง
พืน้ท่ีแตล่ะพืน้ท่ีมีผลโดยนยัตอ่ทศันศิลป์ 

4) ปริมาตร (Volume) เป็นพืน้ท่ี 2 มิติท่ีไม่มีความลกึ แต่ถกูจดัองคป์ระกอบใน
มมุมอง 3 มิติ มีอิทธิพลชีน้  าความลกึใหก้บัทศันศิลป์ องคป์ระกอบศิลป์นีถ้กูน ามาใชใ้นการสรา้ง
ภาพลวงตา ซึ่งเป็นหนึ่งในปัจจัยส าคญัท่ีช่วยกระตุ้นสายตาของผูร้บัสื่อ โดยถูกน ามาใชใ้นการ
ออกแบบกราฟิกท่ีหลากหลาย เช่น สื่อสิ่งพิมพ ์แอปพลเิคชนั โมชนักราฟิกและเว็บไซต ์เป็นตน้ 

5) รูปร่าง (Shape) เป็นโครงรา่งหรือพืน้ผิวท่ีสรา้งขึน้จากเหลี่ยมหรือเสน้โคง้ท่ี
บรรจบกนั รูปรา่งเป็นพืน้ท่ี 2 มิติ มีมิตแิบน แตส่ามารถสรา้งใหเ้กิดมมุมอง 3 มิติไดเ้ช่นเดียวกนั 

6) สี (Color) องค์ประกอบศิลป์เบื ้องต้นท่ีกล่าวมาทั้งหมดต่างต้องมีสีเป็น
สว่นประกอบ ซึง่สีประกอบดว้ยคณุสมบตัิ 3 ประการ ไดแ้ก่ 

6.1) เนือ้สี ตวัสี ความเป็นสี (Hue) คือ ช่ือเรยีกของโทนสี เช่น เนือ้สีน า้เงิน
จะประกอบดว้ยรากฐานของสีน า้เงินทัง้หมด ไดแ้ก่ สีน า้เงินอ่อน สีน า้เงินแก่  สีน า้เงินสว่าง หรอืสี
น า้เงินหมน่ เป็นตน้ 

6.2) น า้หนักของสี (Value) สมัพนัธก์บัความสวา่งและมืดของสี โดยทั่วไปสี
ท่ีสวา่งจะถกูผสมดว้ยสีขาวเรยีกวา่ “สีอ่อน” (Tints) และสีท่ีเขม้จะถกูผสมดว้ยสีด  า เรยีกวา่ “สีแก่” 
(Shades) 
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6.3) ความจัดของสี (Chroma) คือ ความเข้มข้นของสี  ประกอบด้วย
คณุสมบตัิ 2 ประการคือ ความอิ่มตวัของสี (Saturation) และความสว่าง (Brightness) สีท่ีมีความ
อิ่มตวัเต็มท่ีจะไม่สามารถสดไปมากกว่านีไ้ด ้ในทางกลบักนัสีท่ีไม่มีความอิ่มตวัจะปรากฏเป็นโทน
สีเทา สีท่ีมีสีเทาผสมจะมีความสดใสนอ้ยและมีความหมน่มาก 

การใช้สียังสามารถให้น ้าหนักกับวัตถุได้ โดยทั่ วไปแล้ววัตถุสีเข้มจะให้
ความรูส้ึกหนักกว่าวัตถุสีอ่อน การรบัรูท้างทัศนศิลป์นีเ้กิดจากประสบการณ์ในบริบทของสิ่ง  
แวดลอ้มรอบตวั 

7) พืน้ผิว (Texture) สามารถเพิ่มมิติใหพ้ืน้ผิวเรียบจาก 2 มิติ กลายเป็น 3 มิติ 
และให้ประสบการณ์ของผิวสัมผัสได ้นอกจากนี้ ยังมีความหมายรวมไปถึงการเรียงลวดลาย 
(Pattern) เขา้ดว้ยกนั 

8) ขนาด (Size) ของวตัถุขึน้อยู่กับบริบทองคป์ระกอบศิลป์ต่างๆ เช่น จุด เสน้ 
พืน้ท่ี รูปร่าง สี น า้หนัก พืน้ผิวและต าแหน่ง ลว้นแต่เป็นปัจจัยควบคุมขนาดทั้งหมด ขนาดท่ี
แตกตา่งมีความสมัพนัธต์อ่ทศันศิลป์ เช่น บ่งบอกทิศทางการเคลื่อนท่ี บอกระยะใกลไ้กลของวตัถ ุ
นอกจากนี ้สี (Color) และปริมาตร (Volume) ยังมีบทบาทส าคัญท่ีสัมพันธ์กับการปรากฏของ
ขนาด กล่าวคือ สีท่ีอ่อนและสว่างท าใหก้ารรบัรูข้องวตัถมีุขนาดใหญ่ขึน้ ในขณะท่ีสีเขม้และหม่น
ท าใหก้ารรบัรูข้องวัตถุมีขนาดเล็กลง นอกจากนี้ การใชข้นาดยังสามารถให้น า้หนักกับวัตถุได้
เช่นเดียวกบัการใชส้ี วตัถท่ีุมีขนาดใหญ่จะใหค้วามรูส้กึหนกัมากกวา่วตัถท่ีุมีขนาดเลก็ 

9) โครงสร้างการรับรู้ (Perceptual Structure) เก่ียวขอ้งกับการรบัรูแ้ละการ
ตีความภาพตามบรบิท โดยการใช ้“พืน้ท่ีว่าง” (Space) เป็นสว่นประกอบ การสื่อสารตอ้งใชร้ะบบ
ทัศนศิลป์ในการออกแบบ ประกอบดว้ย การวางแนว การจัดกลุ่ม การเช่ือมต่อ การก าจัด การ
บรรจบ จดุโฟกสั น า้หนกั จงัหวะ ต าแหน่ง ล  าดบั สดัสว่น ความสมดลุ เป็นตน้ 

สมภพ จงจิตตโ์พธา (2554) ไดแ้บง่องคป์ระกอบศิลป์ ดงันี ้

1) จุด (Point) เป็นส่วนประกอบพื ้นฐานเบือ้งต้นในการสรา้งสรรค์งานทาง
ทศันศิลป์ท่ีมีขนาดเล็กท่ีสดุ มีมิติเป็นศนูย ์กล่าวคือไม่มีความกวา้ง ความยาว ความสงู ความลึก
และความหนา เม่ือน าจดุมาเรยีงตอ่กนัจะท าใหเ้ห็นเป็นเสน้ รูปรา่ง รูปทรง เป็นตน้ 

2) เส้น (Line) คือ จดุหรอืเสน้ประท่ีเรยีงต่อเน่ืองกนัไป สามารถแสดงทิศทางได ้
เช่น แนวตัง้ แนวนอน อาจตอ่เน่ืองกนัหรอืขาดเป็นช่วงก็ได ้เสน้มีหลายชนิด ไดแ้ก่ เสน้ตรง เสน้โคง้ 
เส้นตั้ง เสน้คด เสน้ฟันปลา เส้นคลื่น เส้นเกล็ด เส้นก้นหอย เส้นประ เป็นต้น เสน้มีมิติเดียว 
คือ มีความยาว มีทิศทางและขนาด โดยขนาดของเสน้ไม่มีความกวา้ง มีแต่เสน้หนาหรือเสน้บาง
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เท่านัน้ นอกจากนี ้เสน้ยงัเป็นองคป์ระกอบส าคญัในการสรา้งรูปทรงต่างๆ และสามารถใชเ้ป็นสื่อ
ในการแสดงออกถึงอารมณ์และบคุลิกได ้เช่น ความอ่อนหวาน ความแข็งแกรง่ ความคล่องแคล่ว 
ความหวั่นไหว ความมั่นคง เป็นตน้  

3) รูปร่าง รูปทรงและมวล (Shape, Form and Mass) รูปรา่งและรูปทรง เป็น
องคป์ระกอบท่ีปรากฏใหเ้ห็นเป็นรูปลกัษณะ เช่น วงกลม สี่เหลี่ยม เป็นตน้ โดยรูปรา่งมีลกัษณะ
เป็น 2 มิติ อนัประกอบเพียง 2 ดา้นเท่านัน้ คือดา้นกวา้งและดา้นยาว ในขณะท่ีรูปทรงมีลกัษณะ
เป็น 3 มิติ คือมีความหนาหรือความลึกเพิ่มขึน้มาอีก 1 ดา้น ส่วนมวล คือเนือ้ทัง้หมดของสสาร
หรือวตัถ ุประกอบดว้ยรูปทรงต่างๆ รวมกนัเป็นกลุ่มกอ้น มีโครงสรา้งเป็น 3 มิติ และมีปริมาตรท่ี
สามารถสมัผสัได ้ 

4) ระนาบ (Plane) คือ พืน้ผิวลกัษณะแบนราบ มี 2 มิติท่ีมีลกัษณะผิวท่ีทึบตนั 
ทั้งนี ้ระนาบเป็นตัวก าหนดขอบเขตของปริมาตร เป็นส่วนประกอบหนึ่งท่ีสรา้งรูปร่างในงาน
ทศันศิลป์ 

5) พืน้ผิว (Texture) คือ ลกัษณะภายนอกบรเิวณพืน้ผิวของวตัถท่ีุปรากฏใหเ้ห็น 
ท าใหผ้ลงานน่าสนใจ และสามารถใชส้ื่อสารถึงอารมณ์และความรูส้ึกได ้เช่น ผิวเรียบเนียนให้
ความรูส้ึกบริสุทธ์ิ เงียบสงบ ในขณะท่ีผิวขรุขระให้ความรูส้ึกมีน า้หนัก น่ากลัว น่าสนใจ และ
แข็งแกรง่ 

6) สัดส่วน (Proportion) หมายถึง ความสมัพันธ์และสภาพกลมกลืนระหว่าง
องคป์ระกอบทางศิลปะ สดัสว่นท่ีดีตอ้งประสานและกลมกลืนกบัสว่นรวมทัง้หมด อนัไดแ้ก่ ขนาด 
รูปทรง เนือ้ท่ี ความเขม้ สี น  า้หนกั แสงเงา เป็นตน้ 

7) ความสว่าง ความมืด (Light & Shadow) หมายถึง ความเขม้ขน้ของแสง
มาก-นอ้ยท่ีตกกระทบกับวัตถุ มีอิทธิพลต่อการมองเห็น และถูกน ามาใชเ้พื่ อให้เกิดความรูส้ึก 
ความตืน้ลกึหรอืมิติ  

8) บริเวณว่าง (Space) หมายถึง บรเิวณท่ีไม่มีวตัถ ุไม่มีความกวา้ง ความยาว 
หรอืความลกึ เป็นพืน้ท่ีท่ีหาขอบเขตไม่ได ้

9) สี (Color) เป็นองค์ประกอบของศิลปะท่ีมีอิทธิพลต่อความรูส้ึกมากกว่า
องค์ประกอบอ่ืนๆ สามารถเรา้อารมณ์ต่อผู้ชมได้อย่างรวดเร็วและชัดแจ้ง ช่วยในการสื่อ
ความหมายในเชิงจิตวิทยาหรอืเชิงสญัลกัษณ ์

จากส่วนประกอบขององคป์ระกอบศิลป์ในเบือ้งตน้ จะเห็นไดว้่าทกุองคป์ระกอบ
ศิลป์ต่างมีบทบาทส าคญั มีอิทธิพลต่อการรบัรูท้างทศันศิลป์ของผูร้บัสารและถกูน ามาใชใ้นงาน
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ทัศนศิลป์หลายสาขา นอกจากนี้ ทุกองค์ประกอบศิลป์ต่างล้วนมีความสัมพันธ์กัน  หลาย
องคป์ระกอบเม่ือใชง้านรว่มกนัแลว้ ยิ่งทวีคณูทิศทางและความหมายของภาพใหมี้พลงัมากยิ่งขึน้ 

4.4 หลักการจัดองคป์ระกอบศิลป์ 
หลกัการจัดองคป์ระกอบศิลป์ เป็นวิธีการสรา้งสรรคผ์ลงานทัศนศิลป์ โดยน า

องคป์ระกอบศิลป์มาจดัระเบียบ โดย สมภพ จงจิตตโ์พธา (2554) ไดแ้บง่หลกัการจดัองคป์ระกอบ
ศิลป์ ไว ้10 ประการ ดงันี ้

1) เอกภาพ (Unity) คือ การจดัองคป์ระกอบหรอืการประสานองคป์ระกอบศิลป์
ใหเ้ป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนัและสมบรูณใ์นตวัเอง ซึง่สว่นประกอบท่ีก่อใหเ้กิดเอกภาพ ประกอบดว้ย 
การขดัแยง้ และการประสาน เช่น การเป็นตวักลางและการซ า้ 

2) ความสมดุล (Balance) หมายถึง การจัดองคป์ระกอบใหเ้กิดความเท่ากัน
ตามความรูส้ึก อาจเกิดจากรูปรา่ง สี น า้หนกั เป็นตน้ โดยความสมดลุนัน้แบ่งผลงานศิลปะดว้ย
เสน้กึ่งกลางหรือเสน้แกนออกเป็น 2 ส่วน คือ เสน้แกนแนวตัง้ และเสน้แกนแนวนอน ซึ่งความ
สมดลุแบง่ออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ ความสมดลุแบบสองขา้งเท่ากนั ความสมดลุแบบสองขา้งไม่
เท่ากนั และความสมดลุแบบตาชั่งจีน 

3) ความเคล่ือนไหว (Movement) ณ ท่ีนี ้หมายถึงการเคลื่อนไหวท่ีเกิดขึน้จาก
ความรูส้ึกทางการมองเห็น แบ่งเป็นการเคลื่อนไหวลวงซึ่งเกิดจากภาพลวงตา เช่น ภาพเขียน
ทิวทัศนท์ะเล ใหค้วามรูส้ึกเหมือนน า้ทะเลเคลื่อนไหว และความเคลื่อนไหวจริง คือการเคลื่อนท่ี
ของวตัถจุากจดุหนึ่งไปยงัอีกจดุหนึ่ง โดยเก่ียวขอ้งกบัเวลาและบรเิวณวา่ง 

4) ความกลมกลืน (Harmony) คือ การประสานระหว่างภาวะความเหมือนและ 
การตดักนัอยา่งลงตวั อาจเกิดจากเสน้ รูปรา่ง สี ขนาดหรอืทิศทางก็ยอ่มได ้

5) จังหวะ (Rhythm) หมายถึง การซ ้าท่ีมีระยะห่างอย่างเป็นระเบียบและ
ต่อเน่ืองเช่ือมกัน มีความส าคญัในการจัดองคป์ระกอบใหเ้ป็นระเบียบ ท าใหเ้กิดความน่าสนใจ 
เกิดทิศทางและการเคลื่อนไหว เกิดความกลมกลืนและท าใหเ้กิดลวดลายตา่งๆ โดยจงัหวะแบง่เป็น 
4 ลักษณะ ไดแ้ก่ การจัดจังหวะแบบซ า้กัน คือการซ า้ดว้ยลักษณะท่ีเหมือนกัน การจัดจังหวะ
ต่อเน่ือง คือการจัดจังหวะสลับกัน การจัดจังหวะแบบเพิ่มพัฒนา คือการจัดจังหวะให้มีการ
เปลี่ยนแปลงจากหน่วยหนึ่งไปยังอีกหน่วยทีละนอ้ย และการจัดจังหวะแบบเลื่อนไหล คือการ
จงัหวะในลกัษณะเคลื่อนไหวท่ีมีความสมัพนัธต์อ่เน่ืองกนั 

6) ความผันแปร (Variety) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงลกัษณะขององคป์ระกอบ
ศิลป์อยา่งคอ่ยเป็นคอ่ยไป โดยเปลี่ยนไปในทางตดักนั ท าใหเ้กิดความมีชีวิตชีวาของผลงานศลิปะ 
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7) ลวดลาย (pattern) หมายถึง ส่วนประกอบของงานออกแบบท่ีมีรูปแบบซ า้
กนัเป็นจงัหวะอย่างต่อเน่ือง ท าใหเ้กิดความกลมกลืนเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนั โดยสามารถจดัวาง
ไดห้ลายวิธี เช่น การจดัเรยีงล าดบั การสลบัดา้นซา้ยขวา หรอืการวางรอบจดุหมนุ เป็นตน้ 

8) การซ ้า (Repetition) หมายถึง การจัดองคป์ระกอบศิลป์หรือสรา้งสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งซ  า้กนัมากกวา่ 1 หน่วยขึน้ไป ท าใหเ้กิดความเป็นระเบียบและเกิดความเป็นเอกภาพ 

9) การลดหล่ัน (Gradation) เป็นการจัดล าดบัขัน้ขององคป์ระกอบท าใหเ้กิด
การลดหลั่นเปลี่ยนแปลงไปตามล าดบัทีละนอ้ย สรา้งความรูส้ึกมีมิติตืน้ลึกและความเคลื่อนไหว 
นอกจากนีย้งัท าใหภ้าพรวมดกูลมกลืน 

10) ทิศทาง (Direction) เป็นองคป์ระกอบท่ีมุ่งแสดงถึงแนวทางหรือทิศทาง
เคลื่อนไหวจากต าแหน่งหนึ่งสูอี่กต าแหน่งหนึ่ง ท าใหเ้กิดความเคลื่อนไหวทางสายตาของผูร้บั 

5. อัตลักษณ ์(Identity) 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัอตัลกัษณ ์อนัเป็นความรูพ้ืน้ฐานท่ี

ผูว้ิจัยตอ้งท าความเขา้ใจ ทั้งในดา้นความหมาย ความส าคญัและประเภทของอัตลกัษณ์ ก่อน
น ามาสูก่ารออกแบบอตัลกัษณผี์ตาโขนเพื่อสื่อสารกบักลุม่เจเนอเรชนัแซดในล าดบัตอ่ไป 

5.1 ความหมายของอัตลักษณ ์
ค าว่า “อตัลกัษณ”์ ไม่มีบนัทกึไวใ้นพจนานกุรม แตถ่กูใหค้วามหมายจากเอกสาร

หลายฉบับว่าหมายถึง คุณลักษณะเฉพาะตัวท่ีไม่ทั่ วไปกับบุคคลหรือสังคมอ่ืน เป็นตัวบ่งชี ้ 
คุณลักษณะเฉพาะของบุคล สังคม ชุมชนหรือประเทศนั้นๆ ยกตัวอย่างเช่น เชือ้ชาติ ภาษา 
วฒันธรรมทอ้งถ่ินหรอืศาสนา เป็นตน้  

โดยค าว่า “อัตลักษณ์” มาจากค าภาษาบาลี ประกอบด้วยค าว่า “อตฺต + 
ลกัษณ” โดย “อตัตะ” หมายถึง ตวัตน ของตน สว่นค าว่า “ลกัษณะ” หมายถึง สมบตัิเฉพาะตวั ซึ่ง
หากวิเคราะห์ตามรูปศัพท์แลว้ “อัตลักษณ์” จึงเหมาะสมกับการให้ความหมายว่า “ลักษณะ
เฉพาะตวัของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง” (ทิดกร สอนภาษา, 2551, 23 มิถนุายน) 

Kathryn Woodland (อ้างถึงใน เบญจวรรณ สุพันอ่างทอง, 2555) กล่าวว่า  
“อัตลกัษณ์” เป็นค าท่ีเช่ือมโยงกับความแตกต่าง (Difference) เป็นการนิยามตนเองว่า “ฉันคือ
ใคร” อยูบ่นรากฐานของความเขา้ใจวา่ “ฉนัแตกตา่งจากใคร” 

อภิญญา เฟ่ืองฟสูกลุ (2546) กลา่วว่า แทจ้รงิแลว้ อตัลกัษณต์า่งๆ เป็นเพียงการ
เช่ือมรอ้ยองคป์ระกอบของวาทกรรมในสถานการณใ์ดสถานการณห์นึ่งเท่านัน้ เม่ือบรบิทเปลี่ยนไป
ค านิยามของอตัลกัษณก็์สามารถเปลี่ยนแปลงไดเ้ช่นกนั 
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Stuart Hall (อา้งถึงใน จิรฏัฐ์ ศุภการ, 2545) กล่าวว่า อัตลักษณ์เป็นเพียงสิ่ง
ประกอบสรา้ง ดงันัน้ “ความเป็นตน” จึงเป็นเพียงชิน้สว่นหลายชิน้ท่ีถกูประกอบรวมกนัเท่านัน้ ซึ่ง
ในบรบิทหนึ่งจะมีการเช่ือมต่อชิน้ส่วนต่างๆ เขา้ดว้ยกนัและส่งผลต่อการแสดงออกของบุคคลใน
ลกัษณะหนึ่ง แต่เม่ืออยู่ในบรบิทท่ีต่างออกไป อาจมีการเช่ือมต่อส่วนต่างๆ ในอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่ง
อาจมีผลต่อการแสดงออกท่ีแตกต่างออกไป ดงันั้น มนุษยค์นหนึ่งจึงสามารถสรา้งอตัลกัษณ์ท่ี
แตกตา่งกนัและหลากหลายไดใ้นสถานการณต์า่งๆ 

กล่าวโดยสรุป ค าว่า “อตัลกัษณ”์ หมายถึง ลกัษณะเฉพาะตวัของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
ใชเ้พื่อระบคุวามเป็นตวัตนและความแตกตา่งจากบคุคลหรอืสิ่งอื่น อตัลกัษณเ์ป็นเพียงสิ่งประกอบ
สรา้ง ถูกก่อรูปขึน้มาเพื่อใช้ในสถานการณ์นั้นๆ สามารถประกอบใหม่และเปลี่ยนแปลงให้
เหมาะสมตามบรบิท 

5.2 ความส าคัญของอัตลักษณ ์
ณฐพล ธรรมสมบัติ (2557) ไดก้ล่าวว่า การท่ีเราเลือกนิยามความหมายของ

ตนเองและแสดงตวัตนต่อบุคคลอ่ืนนัน้ เป็นกระบวนการเลือกใชแ้ละแสดงออก ซึ่งท าใหผู้อ่ื้นรบัรู ้
ไดว้่าตวัตนของเรานัน้เหมือนหรือแตกต่างจากผูอ่ื้นอย่างไร โดยการแสดงออกนัน้ อาจขึน้อยู่กับ
ความเหมาะสมในสังคมและสามารถเปลี่ยนแปลงไดไ้ปตามบริบท ท าใหบ้างครัง้บทบาทและ
ต าแหน่งอาจทบัซอ้นกนัได ้แต่ทัง้นี ้การท่ีเรามองตวัเราและพยายามเลือกนิยามความหมายเพื่อ
แสดงความเป็นตวัตน กบัสิ่งท่ีคนอ่ืนมองเห็นในตวัเราว่าเป็นอยา่งไรนัน้ อาจไมส่อดคลอ้งกนัเสมอ
ไป 

นอกจากอตัลกัษณจ์ะถกูน ามาใชเ้พื่อระบตุวัตนแลว้ ยงัมีความเก่ียวขอ้งกบัการ
สื่อสาร โดย Hecht (2004) ได้น าเสนอทฤษฎีการสื่อสารอัตลักษณ์ (The Communication 
Theory of Identity-CTI) โดยอธิบายว่าอัตลักษณ์ เป็นจุด เช่ือมต่อระหว่างปัจเจกบุคคล 
(Individual) และสงัคม (Societal) ดงัจะเห็นไดว้่า พฤติกรรมการสื่อสารไม่เพียงแตเ่ป็นตวัก าหนด
ตวัตนของบคุคลเท่านัน้ แต่ยงัสะทอ้นถึงบทบาทและความสมัพนัธท์างสงัคมเช่นเดียวกนั ซึ่งสิ่งท่ี
อธิบายความเป็นสมาชิกของชมุชนคือสญัลกัษณต์า่งๆ ท่ีปรากฏ เช่น เครื่องแตง่กาย กิรยิา การใช้
ค  าพดู เป็นตน้ 

ทัง้นี ้อตัลกัษณย์งัมีความเก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรม โดย Hall, S., & Du Gay (อา้ง
ถึงใน นุชนาฎ เชียงชยั, 2558) ไดก้ล่าวว่า อตัลกัษณไ์ม่ใช่สิ่งท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติ แต่ก่อรูปขึน้มา
ภายในวัฒนธรรม ณ ช่วงเวลาหนึ่ง โดยวัฒนธรรมเป็นสิ่งท่ีถูกประกอบขึน้ทางสังคม (Social 
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Construct) และไม่ใช่สิ่งท่ีหยุดนิ่งตายตัว แต่เกิดขึน้เป็นวงจรเรียกว่า “วงจรแห่งวัฒนธรรม” 
(Circuit of Culture) 

 

ภาพประกอบ 1 วงจรแห่งวฒันธรรมกบัการสรา้งอตัลกัษณ ์

ท่ีมา: Ciszek E. (2014) 

จากภาพแสดงวงจรแห่งวฒันธรรมกบัการสรา้งอตัลกัษณ ์สามารถอธิบายไดว้่า  
อตัลกัษณ์มีกระบวนการถูกผลิต (Produced) สามารถถูกบริโภค (Consumed) และถูกควบคุม
จัดการ (Regulated) ภายในวัฒนธรรมเหล่านั้น นอกจากนี้ยังมีการสรา้งความหมายต่างๆ 
(Creating Meanings) ผา่นระบบการสรา้งภาพตวัแทน (Symbolic Systems of Representation) 
เพื่อเลือกสรรมาสรา้งอตัลกัษณน์ัน้ๆ 

สอดคล้องกับแนวคิดของ Edward T. Hall (อ้างถึงใน ศิรินาถ ป่ินทองพันธ์, 
2546) ท่ีกล่าวว่า วฒันธรรมก่อใหเ้กิดอตัลกัษณ ์ซึง่ Edward T. Hall ไดแ้บ่งวิธีการเรยีนรูใ้หท้ราบ
ถึงความแตกตา่งไว ้10 กลุม่ ไดแ้ก่ 

1. ระบบการสื่อสารและภาษา 
2. ลกัษณะท่าทางและการแตง่กาย 
3. อาหารและนิสยัการบรโิภค 
4. เวลาและความส านกึ 



  27 

5. การตอบแทนและการทกัทาย 
6. ความสมัพนัธ ์
7. คา่นิยมและบรรทดัฐาน 
8. ความรูส้กึเป็นตวัเองและระยะห่าง 
9. การพฒันาดา้นจิตใจและการเรยีนรู ้
10. ความเช่ือและทศันคติ 
จะเห็นไดว้่า อัตลักษณ์มีความส าคัญทั้งในระดับปัจเจกบุคคล และในระดับ

สงัคม ถูกน ามาใชต้ัง้แต่การระบุตวัตน การสื่อสาร สะทอ้นถึงบทบาทและสถานภาพทางสงัคม 
และเก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรมในเวลาเดียวกนั 

5.3 ประเภทของอตัลักษณ ์
Erving Goffman (อา้งถึงใน อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล, 2546) ไดแ้บ่งประเภทของ 

อตัลกัษณ ์ดงันี ้
1) อัตลักษณส่์วนบุคคล (Personal Identity) 

หมายถึง ภาพของปัจเจกของบคุคลในสายตาคนอื่น ในฐานะท่ีเป็นบคุคลท่ีมี
เอกลกัษณเ์ฉพาะตวั โดยสงัคมจะมีวิธีการระบอุตัลกัษณส์ว่นบคุคลแตกตา่งกนัไป  

2) อัตลักษณท์างสังคม (Social Identity)  
หมายถึง สถานภาพทางสงัคม บทบาท หรอืหนา้ท่ี ยกตวัอย่างเช่น อาชีพ ชน

ชัน้ เพศ ชาติพนัธุห์รอืศาสนาท่ีปัจเจกบคุคลนัน้สงักดัอยู่ สงัคมจะมีความคาดหวงัหรอืเรยีกรอ้งว่า 
ปัจเจกบคุคลในแตล่ะสถานภาพนัน้ ควรวางตนอยา่งไร 

จะเห็นไดว้่าอตัลกัษณส์ว่นบคุคลและอตัลกัษณท์างสงัคมมีส่วนท่ีทบัซอ้นกนัอยู ่
เพราะอตัลกัษณมี์บทบาทในการเช่ือมต่อกนัระหว่างความเป็นปัจเจกและสงัคมเขา้ดว้ยกัน การ
แสดงออกทางตวัตนจงึอาจสะทอ้นถึงสถานภาพและบทบาททางสงัคมดว้ยเช่นกนั 

นอกจากนีย้ังมีการคน้พบอัตลักษณ์อีกประเภทหนึ่งเรียกว่า “อัตลกัษณ์ร่วม” 
(Collective Identity) หมายถึง การมีความหมายร่วมกันของกลุ่ม เกิดจากความสนใจและ
ประสบการณ์ร่วมของสมาชิกกลุ่ม ซึ่งอัตลักษณ์ร่วมไม่ใช่สิ่งตายตัว สามารถเปลี่ยนแปลงได้
เช่นกนั 

ในขณะท่ี ศิรินาถ ป่ินทองพนัธ ์(2546) ไดแ้บ่งประเภทของอตัลกัษณไ์วท้ัง้หมด  
5 ประเภท ดงันี ้
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1) อัตลักษณข์องปัจเจกบุคคล (Individual Identity) 
คือ การมองตนเองในแง่มมุต่างๆ ของบุคคลคนหนึ่ง ในฐานะสมาชิกหน่วย

หนึ่งในสงัคม ซึง่คนหนึ่งสามารถมีหลายอตัลกัษณแ์ละเลือกวางตวัอยา่งเหมาะสมตามบรบิท 
2) อตัลักษณร่์วม (Collective Identity) 

คือ อตัลกัษณท่ี์เกิดขึน้ในระดบักลุ่มสงัคมหนึ่ง ผ่านกระบวนการสรา้งส านึก
รว่มของกลุม่ ท าใหส้มาชิกตระหนกัถึงความตา่งระหว่าง “พวกเรา” และ “พวกเขา” โดยโครงสรา้ง
ของอตัลกัษณ ์เกิดจากการจดัระบบสงัคมผ่านสถาบนัตา่งๆ ในสงัคม อนัไดแ้ก่ สถาบนัทางสงัคม 
สถาบนัทางการเมืองและสถาบนัทางเศรษฐกิจ ดงันัน้ บคุคลหนึ่งจึงตอ้งปรบัเปลี่ยนอตัลกัษณเ์ม่ือ
ตอ้งเขา้ไปเป็นสมาชิกของสงัคมใหม่ตามสภาพแวดลอ้มและสงัคมท่ีเปลี่ยนไป 

3) อัตลักษณอ์งคก์ร (Corporate Identity) 
คือ การแสดงออกของบุคลิกภาพขององคก์รท่ีผู้คนรูส้ึกได้ แสดงออกใน

รูปแบบพฤติกรรมและการสื่อสารขององคก์ร สามารถวดัผลการรบัรูข้องกลุ่มคนระหว่างภายใน
และภายนอกพืน้ท่ีได ้

4) อัตลักษณท์างสังคม (Social Identity) 
คือ ผลผลิตท่ีสั่งสมจากการใชว้าทกรรม (Product of Discourse) 

5) อัตลักษณท์างวัฒนธรรม (Cultural Identity) 
คือ  ตัวบ่ ง ชี ้ลักษณ ะของผลผลิตทางวัฒ นธรรม  (Cultural Product) 

ยกตัวอย่างเช่น อาหาร ดนตรี เป็นตน้ และเก่ียวขอ้งกับกระบวนการทางวัฒนธรรม (Cultural 
Process) ยกตวัอยา่งเช่น การรกัษาไวซ้ึง่วฒันธรรม การรือ้ฟ้ืน การท านบุ  ารุง เป็นตน้ 

6. การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการออกแบบตวัละครในประเด็น

ต่างๆ อันไดแ้ก่ ความหมายของการออกแบบตวัละคร หลกัการออกแบบตวัละคร ประเภทการ
ออกแบบตัวละครและขัน้ตอนการออกแบบตัวละคร ครอบคลุมไปถึงการใชต้ัวละครมาสคอต
ส าหรบัประชาสมัพนัธก์ารท่องเท่ียว ในกรณีศึกษา: คมุะมง เพื่อใหผู้ว้ิจยัเขา้ใจหลกัการออกแบบ
ตวัละคร น ามาออกแบบตวัละครในสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ และสื่อสารกบักลุม่เจเนอเรชนัแซดไดอ้ยา่ง
เหมาะสมในล าดบัตอ่ไป 

6.1 ความหมายของการออกแบบตวัละคร 
หนูจัน (2560b) ไดอ้ธิบายว่า การออกแบบตวัละคร คือการสรา้งสิ่งมีชีวิต โดย

ตอ้งก าหนดหน้าตา รูปร่าง ลักษณะท่าทาง สีสัน รวมไปถึงเรื่องราวของตัวละคร นิยมแสดง
ลกัษณะออกมาอย่างชดัเจนและเป็นไปในทิศทางเดียวกนั การสรา้งตวัละครนัน้ ไม่ไดค้รอบคลมุ
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แคค่น สตัว ์สิ่งของหรอืเป็นตวัการต์นูแตเ่พียงเท่านัน้ แตอ่าจเป็นภาพลกัษณข์องบคุคลจรงิได ้เป็น
สิ่งนามธรรมหรือรูปธรรมก็ได้ และสามารถสรา้งสรรค์ได้หลากหายตามแต่จินตนาการ  โดย
หลกัการสรา้งตวัละครนัน้ ไม่ตา่งจากการท าความรูจ้ักกบับคุคลคนหนึ่ง ซึง่สงัเกตจากเสือ้ผา้ หนา้ 
ผม การแต่งกาย ท่าทางการเคลื่อนไหวหรือค าพูดติดปาก เป็นตน้ กล่าวโดยสรุปคือ เป็นการท า
ความรูจ้กัผ่าน “รูปรา่ง นิสยั เรื่องราวและเอกลกัษณ์” เพียงแต่การสรา้งตวัละคร ไม่ใช่การกระท า
ออกมาอยา่งเป็นธรรมชาต ิแตเ่ป็นการสื่อสารท่ีเกิดจากภาพวาดและตวัอกัษร 

พิพัฒน ์นวลศรี (2548) ไดอ้ธิบายว่า การท่ีตวัละครจะมีเอกลกัษณ์ท่ีเป็นแบบ
ฉบบัของตนเองนัน้ ตอ้งมีองคป์ระกอบจากการสรา้งรูปลกัษณ ์ลกัษณะ บคุลิก หนา้ตาและรูปรา่ง
ท่ีไม่เหมือนกนั 

กล่าวโดยสรุปแลว้ การออกแบบตัวละครนั้น เป็นการสรา้งสิ่งชีวิตขึน้มาผ่าน
ภาพวาดและตัวอักษร โดยต้องก าหนดให้มีหน้าตา รูปร่าง นิ สัย บุคลิกภาพ เรื่องราวและมี
เอกลกัษณเ์ฉพาะตน ไมไ่ดค้รอบคลมุแคค่น สตัว ์สิ่งของหรอืเป็นตวัการต์นูแตเ่พียงเท่านัน้ แตอ่าจ
เป็นภาพลกัษณข์องบคุคลจรงิไดเ้ช่นกนั 

6.2 หลักการการออกแบบตัวละคร 
ทิพยส์คุนธ ์เพชรโอภาส (2559) ไดก้ล่าวถึง ส่วนประกอบหลกัในการออกแบบ 

ตวัละคร 3 ประการ ไดแ้ก่ 
1) ขนาด (Size) 

ขนาดเก่ียวข้องกับการเปรียบเทียบว่า ใหญ่กว่าหรือเล็กกว่า  ขนาดมี
ความส าคญัในการสรา้งความรูส้กึท่ีแตกต่างกนั กล่าวคือ ขนาดใหญ่จะใหค้วามรูส้กึถึงน า้หนกัท่ี
มากกว่า แข็งแรงกว่า มั่นคงกว่าและมีอ านาจเหนือกว่า ในขณะท่ีขนาดเล็กจะใหค้วามรูส้ึกถึง
น า้หนกัท่ีนอ้ยกวา่ ออ่นแรงกวา่ คลอ่งแคลว่วอ่งไวกวา่ เป็นตน้ 

2) รูปทรง (Shape) 
รูปทรงประกอบดว้ย 2 ประเภท ไดแ้ก่ รูปทรงพืน้ฐาน (Simple Shape) และ 

รูปทรงอิสระ (Free Shape) โดยรูปทรงพืน้ฐานคือรูปทรงแบบง่าย ไมซ่บัซอ้น มีโครงสรา้งที่แน่นอน 
เช่น วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม เป็นตน้ ในขณะท่ีรูปทรงอิสระคือรูปทรงท่ีไม่มีโครงสรา้งและ
แบบแผนท่ีแน่นอน เช่น ควันไฟ ก้อนเมฆ เป็นต้น ซึ่งในงานออกแบบ นักออกแบบจะให้
ความส าคญักบั Simple Shape มากกว่า เพราะเป็นรูปทรงท่ีสะดวกต่อการใชง้าน จดจ าง่ายและ
สามารถสื่อบคุลิกตวัละครออกมาไดอ้ยา่งชดัเจน 
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3) สัดส่วน (Proportion) 
ยิ่งตัวละครมีรูปทรง (Shape) และสัดส่วน (Proportion) ผิดเพีย้นไปจาก

ความจรงิมากเท่าไร ยิ่งมีความเป็นการต์นูมากขึน้เท่านัน้ การสรา้งการต์นูจะตอ้งเขียนใหเ้กินจรงิ
หรือนอ้ยกว่าความเป็นจรงิ ซึ่งสามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น การขยายใหใ้หญ่ขึน้ ยืดใหย้าว บีบให้
เลก็ลง เป็นตน้ 

ชวลิต ดวงอุทา (2552) ไดอ้ธิบายว่า ในการออกแบบตวัละคร ผูอ้อกแบบตอ้ง
ค านงึถึงรายละเอียด ดงันี ้

1) โครงสร้าง (Anatomy) 
ในการสรา้งโครงสรา้งของตัวละครท่ีมี รูปแบบเหมือนจริง ต้องอ้างอิ ง

โครงสรา้งของมนุษย์โดยตรงและอาจดัดแปลงเพิ่มลดได้ตามความเหมาะสม ในขณะท่ี การ
ออกแบบตวัละครรูปแบบการต์ูนจะเป็นการปรบักายวิภาคของคนและสตัวจ์ากรูปแบบเดิมไปสู่
การออกแบบท่ีเกินจรงิ 

ในขั้นตอนนี ้พิพัฒน์ นวลศรี (2548) ได้เสนอว่า ส าหรบัตัวละครรูปแบบ
การต์นูอาจเริ่มตน้ดว้ยการน ารูปทรงเรขาคณิตเป็นเคา้โครง จากนัน้จึงประกอบรูปทรงต่างๆ เขา้
ดว้ยกัน รูปทรงเรขาคณิตนัน้เปรียบเสมือนกรอบโครงร่างของวตัถุ เป็นตวัก าหนดรูปทรงของตวั
ละครไมใ่หบ้ดิเบีย้วจนขาดความสวยงาม 

2) เคร่ืองแตง่กาย (Costume Design) 
เม่ือไดโ้ครงสรา้งของตวัละครแลว้ จึงออกแบบเครื่องแต่งกายโดยค านึงถึง

ความเหมาะสมของบคุลิกภาพและท่าทางของตวัละคร 
3) โครงสร้างใบหน้าของตวัละคร (Face) 

โครงสรา้งใบหนา้ของตวัละคร สามารถใชก้ าหนดเพศ อายุหรอืชนชาติได ้ซึ่ง 
พิพฒัน ์นวลศร ี(2548) ไดก้ล่าวเพิ่มเติมว่า ใบหนา้ของตวัละครนัน้ ประกอบดว้ยอวยัวะต่างๆ อยู่
บนใบหน้า ซึ่งบางตัวละครอาจไม่มีอวัยวะครบเหมือนกับคนจริงๆ  แต่มีท่ีมาของโครงสรา้ง
ใกลเ้คียงกนั สว่นประกอบท่ีส าคญับนใบหนา้ตวัละคร ประกอบดว้ย 

3.1) ส่วนตา มีความส าคญัมาก เพราะสามารถสะทอ้นและถ่ายทอดความ 
รูส้กึของตวัละครไดอ้ยา่งชดัเจน 

3.2) ส่วนจมูก มีการแสดงออกทางอารมณบ์นใบหนา้นอ้ยกว่าส่วนตาและ
ส่วนปาก ส่วนใหญ่การออกแบบตวัละครจะไม่ค่อยเนน้ส่วนจมกูมากนกั แต่จะปรากฏการใชเ้พื่อ
บอกถึงชนชาตแิละเชือ้ชาตมิากกวา่ 
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3.3) ส่วนปาก สามารถแสดงอารมณแ์ละความรูส้กึไดช้ดัเจนพอกบัส่วนตา 
การวาดปากเพียงเส้นเดียวสามารถแสดงอารมณ์ของตัวละครได้ เช่น เส้นปากโค้งคว ่า ให้
ความรูส้กึโกรธ บึง้ตงึ ในขณะเสน้โคง้หงาย ใหค้วามรูส้กึดี มีความสขุ เป็นตน้ 

4) การแสดงออกทางสีหน้า (Facial Expression) 
นอกจากสรา้งความเคลื่อนไหวดว้ยลกัษณะท่าทางแลว้ การแสดงออกทาง

ใบหนา้นบัเป็นสว่นท่ีส าคญัท่ีสดุในการออกแบบตวัละคร ซึง่นกัออกแบบตวัละครสว่นใหญ่นิยมใช้
สีหนา้ของตวัละครใหแ้สดงอารมณอ์ยา่งชดัเจน ง่ายตอ่การจดจ า เช่น โกรธ ดีใจ เสียใจ เป็นตน้ 

5) บุคลิกภาพของตัวละคร (Specific Character) 
การแสดงออกของตวัละครแตล่ะตวัยอ่มมีความแตกตา่งกนัเพื่อสรา้งมิติและ

ความน่าสนใจใหก้ับตวัละครเหล่านัน้ ซึ่งการสรา้งบุคลิกภาพของตวัละครนัน้ ตอ้งค านึงถึงนิสยั 
ทศันคติ รูปแบบ ลกัษณะของเนือ้เรือ่ง บรรยากาศ ยคุสมยัและสิ่งแวดลอ้ม 

มาซากาซึ คโูบ (อา้งถึงใน ชวลิต ดวงอทุา, 2552) ไดก้ าหนดบรรทดัฐานในการ
ออกแบบตวัละครใหเ้ป็นท่ีนิยมไว ้ดงันี ้

1) มีจุดเด่นและเอกลักษณ์ในรูปร่าง เม่ือน าไปแรเงาใหเ้ป็นสีด  าทึบทัง้ภาพ 
ผูช้มยงัสามารถรบัรูไ้ดว้า่เป็นตวัละครใด 

2) มีลักษณะพิเศษ เป็นที่จดจ า เช่น ปิกาจูในเรื่องโปเกมอน จะมีเสียงรอ้ง
เฉพาะตวัวา่ “ปิกา ปิกา” 

3) มีลักษณะทีเ่รียบงา่ย ไม่ซบัซอ้น สามารถจดจ าและวาดตามไดง้่าย 
4) มีชื่อเรียกงา่ย จ าไดง้่ายแมไ้ดย้ินเพียงครัง้เดียว 
ในขณะท่ี เกตวุดี (2562) ไดอ้ธิบายว่า การออกแบบตวัละครเพื่อใชใ้นบรษัิทของ

ประเทศญ่ีปุ่ นมีความส าคัญเสมือนเป็นทูตหรือพนักงานขายคนหนึ่งของบริษัท เป็นสื่อกลาง
ระหวา่งบรษัิทกบัลกูคา้ มีหนา้ท่ีสื่อสารใหค้นเขา้ใจภาพลกัษณแ์บรนดแ์ละเขา้ถึงองคก์รไดง้่ายขึน้  
ซึง่ตวัละครท่ีประสบความส าเรจ็ในประเทศญ่ีปุ่ น มีแนวทางการออกแบบท่ีคลา้ยคลงึกนั ดงันี ้

1) ลายเส้นเรียบงา่ย 
ตวัละครไม่มีรายละเอียดหรือลายเสน้มากเกินไป แทบทุกตวัจะถกูวาดดว้ย

ลายเสน้เรียบง่าย นอ้ยเสน้ ซึ่งความเรียบง่ายนี ้จะท าใหผู้พ้บเห็นเหลือพืน้ท่ีจินตนาการต่อเองว่า
ตวัละครนั้นก าลงัมีอารมณ์แบบใดอยู่ หรือน่าจะท าท่าทางอะไร ผูช้มจึงไม่รูส้ึกเบื่อ ท่ีจะมองตวั
ละครนัน้เรือ่ยๆ 
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2) มีชีวิตและจติวิญญาณ 
การสรา้งตัวละครของประเทศญ่ีปุ่ น จะมีการก าหนดธีมและลักษณะให้

ชดัเจน ไม่ว่าตวัละครนัน้ไปปรากฏตวัท่ีไหน จะตอ้งมีภาพลกัษณท่ี์เหมือนกนัซึ่งการก าหนดธีมนัน้ 
ไม่ใช่เพียงก าหนดนิสยัครา่วๆ แตเ่ป็นการใส ่“ชีวิตและจิตวิญญาณ” ลงไปดว้ยดว้ย ท าใหต้วัละคร
มีรายละเอียดต่างๆ เสมือนเป็นมนษุยค์นหนึ่ง เช่น การก าหนดเพศ อาย ุกลุ่มเลือด นิสยั อารมณ ์
บคุลิก ไปจนถึงงานอดิเรก ความสามารถพิเศษ เป็นตน้ 

ยกตวัอย่างเช่น ตวัละครหมีคมุะมง (Kumamon) มีนิสยัซุกซน อยากรูอ้ยาก
เห็น เป็นเพศชาย เกิดวนัท่ี 12 มีนาคม มีความสามารถพิเศษในการออกก าลงักายท่า Kumamon 
และชอบท าใหผู้ค้นประหลาดใจ 

3) ไม่ขายของอย่างตรงไปตรงมา 
โดยปกติแลว้ มนุษยม์กัต่อตา้นหากมีใครพยายามเสนอขายสินคา้ใหต้รงๆ 

บริษัทในประเทศญ่ีปุ่ นจึงไม่ไดใ้ชต้วัละครเพื่อขายสินคา้ตรงๆ แต่ใหพ้วกเขาช่วยสื่อสารกบักลุ่ม  
เปา้หมายแทน และความเป็นมิตรของตวัละครจะท าใหผู้ค้นสนใจและกลา้เขา้หาแบรนดเ์อง 

4) มีส่ือสังคมออนไลน ์ 
เน่ืองจากตวัละครเสมือนเป็นคนท่ีมีชีวิตจิตใจ พวกเขาจึงมีสื่อสงัคมออนไลน ์

เช่น บล็อก, Twitter, Facebook หรือ YouTube ไวเ้ป็นช่องทางการสื่อสารและแจง้ข่าวสารท่ีก่ียว
กบัแบรนด ์เมื่อผูช้มติดตามก็จะยิ่งซมึซบัและยิ่งผกูพนักบัตวัละครนัน้มากยิ่งขึน้ 

5) สร้างเร่ืองราวอย่างตอ่เน่ือง 
สิ่งท่ีส  าคญั คือ ความถ่ีและความต่อเน่ืองในการใชต้วัละครตามสื่อและงาน

ตา่งๆ อยา่งสม ่าเสมอเพื่อใหค้นสามารถจดจ าได ้
6.3 ประเภทการออกแบบตัวละคร 

หนูจัน (2560b) ได้แบ่งประเภทการออกแบบตัวละครตามวัตถุประสงค์การ
น าไปใชไ้วท้ัง้หมด 3 ประเภท ซึง่แตล่ะประเภทมีแนวทางการออกแบบ ดงันี ้

6.3.1 ตัวละครส าหรับเป็นมาสคอตบริษัท/สินค้า 
- มีเปา้หมายหลกัเพื่อเป็นตวัแทนบรษัิท ใชส้  าหรบัสื่อสารกบัลกูคา้ 
- นิยมสรา้งใหมี้บคุลิก น่ารกั เป็นมิตรและเสรมิภาพลกัษณท่ี์ดีแก่บรษัิท 
- อาจเก่ียวขอ้งกบัโลโก ้ผลติภณัฑ ์บรกิารหลกัหรอืสิ่งท่ีโดดเดน่ของบรษัิท 
- ไม่จ าเป็นตอ้งมีเรือ่งราวท่ีมาท่ีไป อาจมีแคช่ื่อก็ยอ่มได ้
- สามารถน ามาตอ่ยอดเป็นสนิคา้ตา่งๆ หรอืประกอบบรรจภุณัฑไ์ด ้
- ยกตวัอยา่งเช่น Godji-PTT, Enotan-JA Nakanoshi เป็นตน้ 
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6.3.2 ตัวละครส าหรับผลิตภณัฑ ์
- มีเปา้หมายหลกัเพื่อผลิตสนิคา้ออกมาขาย 
- นิยมสรา้งใหมี้รูปแบบท่ีถกูใจคนไดโ้ดยง่าย มีความโดดเดน่ดา้นใดดา้นหนึ่ง 
- ไม่จ าเป็นตวัมีภาพลกัษณ์ท่ีดีก็ได ้เช่น ตวัละครขีเ้กียจ ตวัละครนิสยักวน 

เพื่อสรา้งความรูส้กึรว่มกบัตวัละครไดด้ียิ่งขึน้ 
- อาจมีประวตัิหรอืเรือ่งราวอยูบ่า้ง เพื่อสรา้งความน่าติดตามใหต้วัละคร 
- มีธีมเป็นเอกลกัษณ ์เช่น การใชโ้ทนสี ลวดลาย เป็นตน้ 
- ตวัละครตอ้งเปลี่ยนใหเ้ขา้กบัฤดกูาลหรอืเทศกาลตา่งๆ ไดง้่าย 
- ยกตวัอยา่งเช่น Hello Kitty-Sanrio, Gudetama-Sanrio เป็นตน้ 

6.3.3 ตวัละครส าหรับเร่ืองราว 
- มีเปา้หมายหลกัเพื่อเป็นสว่นประกอบของเรือ่งราวหนึ่ง 
- นิยมสรา้งใหมี้รูปแบบตามเนือ้เรือ่งท่ีก าหนด 
- ทกุสิ่งท่ีปรากฏในตวัละครตอ้งมีท่ีมาท่ีไป มีภมูิหลงัหรอืสาเหตเุสมอ 
- อาจมีประวตัิหรอืเรือ่งราวอยูบ่า้ง เพื่อสรา้งความน่าติดตามใหต้วัละคร 
- ตวัละครตอ้งท าใหผู้ร้บัชมเกิดความรูส้ึกและอารมณ์ร่วมได ้เช่น ช่ืนชอบ 

เกลียด หรือเห็นใจ และตอ้งบอกเล่าเรื่องราวให้ผูช้มเช่ือแมจ้ะไม่ใช่ความจริง โดยสรา้งความ
เช่ือมโยงระหวา่งผูช้มกบัตวัละครผ่านประสบการณ ์ 

- ยกตวัอยา่งเช่น Doraemon เป็นตน้ 
6.4 ขั้นตอนการออกแบบตวัละคร 

หนจูนั (2560a) ไดก้ าหนดขัน้ตอนการออกแบบตวัละคร ทัง้หมด 3 ขัน้ตอน ดงันี ้
6.4.1 ก าหนดเป้าหมาย 

การก าหนดเป้าหมาย คือ การก าหนดจุ่งมุ่งหมายของการออกแบบตวัละคร 
เพื่อใหง้านออกแบบมีความเหมาะสมกบับรบิท ยกตวัอยา่งเช่น 

- เน้นติดใจผู้ชม การออกแบบตอ้งมีจุดรว่มของตวัละครกบักลุ่มเป้าหมาย 
สามารถเขา้ใจไดง้่าย มีอารมณร์ว่มหรอืรูจ้กัใชค้  าพดู 

- เน้นภาพลักษณ ์ควรออกแบบตวัละครใหมี้บคุลิกภาพท่ีเป็นมิตร น่ารกั ไม่
เป็นทางการและเขา้ถึงไดง้่าย 

- เน้นผลิตสินค้า ควรออกแบบตวัละครใหจ้ดจ าไดง้่าย มีภาพ มีธีมและมี
การใชส้ีท่ีชดัเจน 
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6.4.2 ออกแบบรูปทรงโดยภาพรวม 
เน่ืองจากเสน้และรูปทรงสามารถสื่อความหมายในงานออกแบบได ้การ

เลือกใช้เส้นและรูปทรงจึงมีผลต่อบุคลิกภาพของตัวละคร โดยเสน้และรูปทรงแต่ละแบบสื่อ
ความหมายพอสงัเขป ดงันี ้

- เส้นโค้งและวงกลม ใหค้วามรูส้กึอบอุน่ รา่เรงิ ไรเ้ดียงสา น่ารกั เป็นตน้ 
- ส่ีเหล่ียม ใหค้วามรูส้กึนิ่งเรยีบ ไมเ่คลื่อนไหว มั่นคง ฮีโร ่เป็นตน้ 
- สามเหล่ียม ใหค้วามรูส้กึลกึลบั หลอกลวง วายรา้ย วอ่งไว เป็นตน้ 

6.4.3 รวบรวมแนวคิด 
เป็นขัน้ตอนในการรวบรวมความคิดต่างๆ และออกแบบใหห้ลากหลาย เพื่อ

เลือกแบบท่ีเหมาะสมท่ีสดุ โดยใส่เอกลกัษณบ์างอย่างใหต้วัละคร บคุลิกภาพ นิสยั สรา้งเรื่องราว
และออกแบบเสือ้ผา้ท่ีเขา้กบับคุลิกของตวัละคร 

6.5 มาสคอต (Mascot) 
เชียงใหม่สู่มรดกโลก (2563) ไดก้ล่าวว่า ถึงแมจ้ะไม่มีหลกัฐานถึงตน้ก าเนิดของ 

“มาสคอต” (Mascot) ตวัแรกของโลกอยา่งแน่ชดั แตเ่ป็นท่ีทราบกนัวา่มาสคอตถกูออกแบบเพื่อใช้
ครัง้แรกในปลายศตวรรษท่ี 19 ในรูปแบบของสญัลกัษณข์องทีมกีฬาประจ าสถาบนัการศกึษา ซึ่ง
การออกแบบมาสคอตในแรกเริ่มนัน้ นิยมออกแบบจากสตัวท่ี์ดรุา้ยหรือสตัวน์กัล่า เช่น เสือ สิงโต 
หมี เป็นตน้ เพื่อข่มขวญัทีมคู่ต่อสู ้ต่อมามีการพฒันาสญัลกัษณใ์หด้เูป็นมิตรและสรา้งสรรค ์และ
เปลี่ยนความหมายเป็น “ตัวน าโชค” ของทีมกีฬานั้นๆ ดังตน้ก าเนิดของค าว่า “Mascot” ท่ีเป็น
ค าศพัทภ์าษาฝรั่งเศส แปลไดว้า่ “Lucky Charm” 

มิสเตอรมี์สตดูิโอ (2560) ไดอ้ธิบายว่า ในปัจจบุนัการออกแบบตวัละครประเภท 
“มาสคอต” (Mascot) หรือเป็นท่ีรูจ้ักในช่ือ “ตวัน าโชค” หรือ “การต์ูนสญัลกัษณ์” เริ่มมีบทบาท
ส าคญักบัแบรนด ์ธุรกิจ Startup หน่วยงานหรือสถาบนัต่างๆ มากขึน้ โดยมาสคอตท่ีถกูสรา้งขึน้
เปรยีบเป็นเหมือนตวัแทนของสินคา้ท่ีจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจและเกิดเป็นภาพจ าของแบรนดไ์ด ้
มีบทบาทส าคญัในการสรา้งความเขา้ใจในวิสยัทศันห์รือนโยบายขององคก์ร ซึ่งถา้หากมาสคอต
เหล่านัน้มีการออกแบบท่ีดีจะส่งผลต่อยอดขายสินคา้และบริการในล าดบัต่อไป โดยเริ่มตน้จาก
ความชอบแรกเห็นของผูบ้รโิภค ก่อใหเ้กิดความผกูพนัและความรูส้ึกดีๆ น ามาสู่การเพิ่มยอดขาย
ในท่ีสุด และในบางโอกาสสามารถน าเอามาสคอตมาใช้แทน Presenter ท่ีเป็นคนจริงๆ เพื่อ
ควบคมุงบประมาณองคก์ร หรอืน าไปใชเ้พื่อรณรงค ์ประชาสมัพนัธโ์ครงการตา่งๆ ไดเ้ช่นเดียวกนั 

ทัง้นี ้มาสคอตไมเ่พียงแตใ่หค้วามสนกุสนานและเพลดิเพลินเพียงเท่านัน้ แตย่งัมี
เสน่หใ์นการดึงดดูใจ ลดความความตึงเครียด ปรบัภาพลกัษณใ์หด้สูดใส สรา้งรอยยิม้และเสียง
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หัวเราะใหก้ับผูพ้บเห็น นอกจากนั้น ประโยชนอี์กหนึ่งประการคือ มาสคอตไม่มีวนัหมดอายุไข  
จึงเป็นขอ้ไดเ้ปรียบในการน ามาใชเ้ป็นภาพจ าของสินคา้ เพราะภาพลักษณ์ทางกายภาพของ  
มาสคอตจะไมเ่ปลี่ยนแปลงแมก้าลเวลาจะผา่นไป 

6.6 กรณีศึกษา: คุมะมง 
ในปัจจุบนัการออกแบบตวัละครประเภท “มาสคอต” (Mascot) ไม่ไดจ้  ากัดการ

ใชง้านแค่เพียงในการแข่งขนักีฬาหรือในสวนสนุกเท่านัน้ แต่มีบทบาทในการช่วยประชาสมัพนัธ์
การท่องเท่ียวดว้ย ซึ่งแนวคิดนีเ้ริ่มตน้มาจากประเทศญ่ีปุ่ น เน่ืองดว้ยวฒันธรรมการอ่านหนังสือ
การต์ูนมังงะ (Manga) จึงเป็นหนึ่งในรากฐานส าคญัท่ีท าใหว้ฒันธรรม “มาสคอต” ในประเทศ
ญ่ีปุ่ นเป็นท่ีนิยมอย่างสงู ทัง้นีย้งัมีงานวิจยัท่ีบ่งชีว้่ารอ้ยละ 87 ของคนญ่ีปุ่ นจะเลือกซือ้สินคา้หรือ 
การบรกิารเพราะมีตวัละครท่ีช่ืนชอบอยูใ่นนัน้ดว้ย (เชียงใหมสู่ม่รดกโลก, 2563) 

การออกแบบมาสคอตในประเทศญ่ีปุ่ น ถือว่าเป็นยุทธศาสตร์ท่ีส่งเสริม
ภาพลกัษณก์ารท่องเท่ียวท่ีปฏิบตัิสืบมายาวนาน เป็นการน าเสนอมมุมองของดีและของเด่นในแต่
ละจงัหวดัใหเ้ป็นท่ีรูจ้กั โดยอาศยับุคลิกลกัษณะของตวัการต์นูหรือมาสคอตอนัแสดงเอกลกัษณ์
เป็นสื่อกลางอย่างมีลูกเล่นท่ีลงตวั โดยมาสคอตนับว่าเป็นการสื่อสารจากภายในเพื่อสรา้งเป็น 
อัตลักษณ์ภายนอกในล าดับต่อไป ซึ่งหนึ่งในกรณีศึกษาท่ีน่าสนใจคือ มาสคอตประจ าจังหวัด  
คมุาโมโตะ ประเทศญ่ีปุ่ นท่ีมีช่ือวา่ “คมุะมง” (Kumamon) (ทกัษิณา สขุพทัธี, 2559) 

 

ภาพประกอบ 2 คมุะมง (Kumamon) 

มธุริน ธรรมทรงศนะ (2557) ได้อธิบายว่า “คุมะมง” คือ มาสคอตอย่างเป็น
ทางการของจงัหวดัคมุาโมโตะในฐานะของมาสคอตเพื่อการประชาสมัพนัธข์องโครงการพฒันา
ทอ้งถ่ินท่ีมีช่ือว่า “Kumamoto Surprise” โดยโครงการนีเ้ป็นโครงการท่ีจดัขึน้เพื่อประชาสมัพนัธ์
จงัหวดัคมุาโมโตะใหเ้ป็นท่ีรูจ้กัมากยิ่งขึน้ โดยใหค้นในจงัหวดัรว่มกนัคน้หาและน าเสนอสิ่งแปลก
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ใหม่ในทอ้งถ่ินเพื่อดึงดูดนักท่องเท่ียว สาเหตุท่ีมีโครงการนีข้ึน้ เน่ืองจากจังหวดัคุมาโมโตะเป็น
จงัหวดัท่ีไมค่อ่ยมีคนรูจ้กัเม่ือเทียบกบัจงัหวดัอื่นๆ ในแถบคิวช ูจากผลการส ารวจความคิดเห็นของ 
ชาวคนัไซและชิโกคเุก่ียวกับจงัหวดัคมุาโมโตะ ปรากฏว่ามีผูใ้หค้วามสนใจในจงัหวดัคมุาโมโตะ
เพียงรอ้ยละ 13 เท่านัน้ นอกจากนี ้โครงการเปิดเสน้ทางเดินรถไฟชิงคนัเซน็สายคิวชนูัน้ เม่ือดูจาก
เสน้ทางที่รถไฟผ่านแลว้ พบวา่จงัหวดัคมุาโมโตะเป็นเพียงสถานีทางผา่น จงึไดมี้ประชมุถึงวิธีแกไ้ข
และในท่ีสดุก็ไดก้ลายเป็นโครงการขา้งตน้ขึน้ 

เชียงใหม่สู่มรดกโลก (2563) อธิบายเพิ่มเติมว่า “คมุะมง” เป็นหมีตวัสีด  าแกม้สี
แดง ถกูสรา้งขึน้ในปี พ.ศ.2554 โดยรฐับาลทอ้งถ่ินจงัหวดัคุมาโมโตะ โดยมาสคอตดงักล่าวไดร้บั
การออกแบบโดย โคยามะ คนุโด และมานาบุ มิซุโนะ ท่ีไดแ้รงบนัดาลใจมาจากหมีด าท่ีอาศยัอยู่
บนเกาะคิวช ูการออกแบบมาสคอตในครัง้นีส้ามารถท าเงินจากการเป็นสินคา้ท่ีระลกึสรา้งรายได้
แก่จงัหวดัคมุาโมโตะกว่า 11.8 พนัลา้นเยน (3.27 พนัลา้นบาท) ภายในครึง่ปีแรกของปี พ.ศ.2555 
เท่านัน้ 

6.6.1 บุคลิกภาพของคุมะมง 
การสรา้งมาสคอตคมุะมงไม่ไดเ้ป็นการออกแบบตวัละครแต่เพียงเท่านัน้ แต่

มีการใส่ชีวิตและจิตวิญญาณลงไปดว้ยดว้ย ท าใหต้วัละครมีตวัตนเสมือนเป็นมนุษยค์นหนึ่ ง ซึ่ง 
คุมะมงมีประวัติพอสังเขป กล่าวคือ คุมะมงเป็นหมีสายพันธุ์หมีควาย เพศชาย เกิดวันท่ี 12 
มีนาคม อายปุระมาณ 5 ปี สว่นสงู 200 เซนติเมตร น า้หนกั 100 กิโลกรมั มีภมูิล  าเนาอยู่ท่ีจงัหวดั
คมุาโมโตะ มีนิสยัซุกซน ช่างอยากรู ้ขีส้งสยั ชอบสไลดต์วั ปัจจบุนัด ารงต าแหน่งเป็นผูอ้  านวยการ
ดา้นความสุขแห่งจังหวดัคุมาโมโตะ มีความสามารถพิเศษคือการชิมปลาและการเล่นหมากรุก
ระดับพืน้ฐาน และพยายามสรา้งความประหลาดใจและมอบความสุขแก่ผูเ้ยี่ยมชม (ทักษิณา 
สขุพทัธี, 2559) 

6.6.2 กิจกรรมของคุมะมง 
มธุริน ธรรมทรงศนะ (2557) ไดก้ล่าวว่า คุมะมงเริ่มเปิดตวัในชุดมาสคอต 

ครัง้แรกในงาน Haru No Kumamoto Oshiro Matsuri เม่ือวนัท่ี 20 มีนาคม พ.ศ.2553 ก่อนจะมี
การคิดคน้และเปิดตัวท่าออกก าลังกายเฉพาะตัวของคุมะมงเป็นครัง้แรกในเดือนกรกฎาคมปี
เดียวกนั ซึง่ในภายหลงัท่าออกก าลงักายนีไ้ดถ้กูน ามาใชแ้สดงในงานตา่งๆ ท่ีคมุะมงเขา้รว่ม  

หลังจากนั้นคุมะมงก็ไดร้บัหน้าท่ีออกประชาสัมพันธ์โดยปรากฏตัวตาม
สถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆ ในแถบคันไซเพื่อแจกนามบัตรจ านวน 10,000 ใบ และในช่วงท่ีแจก
นามบตัรอยู่ท่ีโอซากา้อยู่นัน้ ก็ไดมี้การจดัแคมเปญตามหาคุมะมงขึน้ โดยไดมี้การสรา้งเรื่องให้ 
คมุะมงหนีหนา้ท่ีจนผูว้่าราชการจังหวดัคมุาโมโตะตอ้งออกมาขอรอ้งผ่านสื่อใหป้ระชาชนช่วยกนั
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ตามหาและแจง้เบาะแส ซึง่แคมเปญนีไ้ดร้บัความรว่มมือเป็นอย่างดีจากประชาชนในโอซากา้ ท า
ใหค้มุะมงไดร้บัความสนใจมากยิ่งขึน้ 

การท่ีคมุะมงไดเ้ริม่ประชาสมัพนัธจ์งัหวดัและตวัเองใหเ้ป็นท่ีรูจ้กัตามสถานท่ี
ท่องเท่ียวในแถบคนัไซนัน้ ท าใหป้ระชาชนสามารถเขา้ถึงตวัมาสคอตไดง้่ายขึน้ เพราะนอกจาก
ผูค้นจะไดเ้ห็นรูปรา่งหนา้ตาของคมุะมงกบัตาตวัเองแลว้ ยงัสามารถพดูคยุหรอืทกัทายมาสคอตได้
โดยตรง หลงัจากนัน้จึงเกิดการบอกต่อ นบัว่าเป็นการกระจายข่าวในอีกทางหนึ่ง นอกจากนีย้งัมี
การติดโปสเตอรต์ามท่ีตา่งๆ และมีการสกรนีลายคมุะมงลงบนรถไฟและเดินรถเพื่อประชาสมัพนัธ์
ใหค้มุะมงเป็นท่ีรูจ้กัมากยิ่งขึน้ 

6.6.3 กลยุทธค์วามส าเร็จของคุมะมง 
มธุรนิ ธรรมทรงศนะ (2557) กลา่วถึงสาเหตท่ีุคมุะมงไดร้บัความนิยมไว ้ดงันี ้
1) คุมะมงมีทา่ทางทีด่นู่ารักและมีอารมณขั์น 

เน่ืองจากการเริ่มตน้ประชาสมัพนัธ์ท่ีโอซากา้ ท าใหคุ้มะมงไดเ้รียนรูถ้ึง
บุคลิกของคนในเมืองโอซากา้ท่ีมกัการสรา้งเสียงหัวเราะใหก้ับผูค้นเกิดเป็นนิสยัชอบความตลก
ขบขนั ดงันัน้ การแสดงท่าทางตา่งๆ จงึมุง่เนน้ใหผู้พ้บเห็นเกิดความรูส้กึสนกุสนาน 

2) ความมุ่งม่ันตัง้ใจทีจ่ะน าเสนอสินค้าในทอ้งถิน่ใหเ้ป็นทีรู้่จัก 
การท่ีคมุะมงออกเดินสายประชาสมัพนัธจ์งัหวดัคมุาโมโตะใหเ้ป็นท่ีรูจ้กั

อย่างต่อเน่ือง เป็นการแสดงความตัง้ใจอย่างแน่วแน่และสรา้งภาพจ าใหผู้ค้น ดงันัน้เม่ือผูค้นได้
เห็นคมุะมงก็จะสามารถนกึถึงจงัหวดัคมุาโมโตะไดท้นัที 

อีกหนึ่งวิธีการสรา้งแบรนดข์องจงัหวดัคมุาโมโตะ คือนโยบายท่ีอนุญาต
ใหผู้ป้ระกอบการสามารถใชค้มุะมงในการน าเสนอสินคา้ของตวัเองได ้โดยสินคา้นัน้จะตอ้งเป็น
สนิคา้ท่ีผลติจากจงัหวดัคมุาโมโตะหรอืตอ้งเป็นสนิคา้ท่ีมีสว่นช่วยในการโปรโมตจงัหวดัเท่านัน้ ซึง่  
กลยทุธนี์ช้่วยท าใหท้กุคนจดจ าคมุะมงในฐานะของแบรนดป์ระจ าจงัหวดัคมุาโมโตะไดง้่ายขึน้ และ
กลายเป็นการประชาสมัพนัธจ์งัหวดัไปในตวั 

3) คุมะมงพัฒนาตวัเองใหเ้ป็นทีรั่กของทุกคนอยู่เสมอ 
ในช่วงเวลาท่ีคุมะมงลงพืน้ท่ีประชาสัมพันธ์ การพบปะไม่ไดจ้  ากัดอยู่

เพียงแค่การทกัทายเพียงอย่างเดียว แต่จะมีกิจกรรมอ่ืนๆ ใหผู้เ้ขา้รว่มสนกุ ท าใหค้มุะมงเป็นท่ีรกั
ไดง้่าย 

ในขณะท่ี ทกัษิณา สขุพทัธี (2559) ไดก้ลา่วถึงปัจจยัท่ีท าใหม้าสคอตคมุะมง
ประสบความส าเรจ็ไว ้ดงันี ้
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1) การสร้างบุคลิกและจติวิญญาณ 
ในการสรา้งคมุะมงนัน้ ทางจงัหวดัไดค้วามส าคญักับการสื่อสารโดยใส่

ท่าทาง นิสยั ชีวิต บุคลิกภาพและการแสดงออกลงในมาสคอต โดยจงัหวดัคมุะโมโตะตอ้งการให้
คนเขา้มาจงัหวดัไดง้่ายๆ จงึออกแบบคมุะมงใหมี้รกัความสนกุ ขีเ้ลน่และซกุซน 

2) ส่งมาสคอตไปทีอ่ืน่ๆ 
กลยทุธข์ัน้นีเ้ป็นการสรา้งเรื่องราวใหก้ับมาสคอต โดยการน าคมุะมงไป

ปรากฏในสื่อช่างทางตา่งๆ เช่น สติกเกอรไ์ลน ์เกมส ์หรอืเลา่ถึงกิจกรรมใน YouTube เป็นตน้ 
3) การใช้ส่ือออนไลน ์

การสื่อสารในสื่อสังคมออนไลน์ เช่น ช่องทาง Twitter, Facebook, 
YouTube มีสว่นช่วยท าใหผู้ร้บัสื่อสามารถตดิตามข่าวสารของจงัหวดัไดท้กุเวลา 

4) รู้จักกาละเทศะ 
จังหวัดคุมาโมโตะไม่ได้ใช้มาสคอตเพื่อประกาศถึงข้อดีของจังหวัด

โดยตรง แต่ใชว้ิธีชมผูค้นอ่ืนก่อน เช่น “โอซากา้มีประสาทสวยจงัเลยและท่ีจงัหวดัคมุาโตะก็มีนะ” 
ซึง่เป็นกลยทุธส์รา้งปฏิสมัพนัธ ์เพื่อใหผู้ค้นผกูพนักบัมาสคอต 

5) การใหค้วามสนับสนุน 
ผูว้่าราชการจงัหวดัคมุาโมโตะใหโ้อกาสทีมงานเสนอความคิดสรา้งสรรค์

อย่างไม่ปิดกัน้ จึงท าใหม้าสคอตคมุะมงมีอิสระในการท ากิจกรรมต่างๆ เช่น ท าขนมโมจิ เป็นตน้ 
เม่ือไดร้บัการสนบัสนนุ ทีมงานการสื่อสารจึงสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ยา่งตอ่เน่ือง 

6) ของทีร่ะลึกเพือ่การส่งเสริมการตลาด 
โดยผลิตสินคา้จากมาสคอตคมุะมงใหผู้ท่ี้ช่ืนชอบเลือกซือ้ไดห้ลากหลาย 

เช่น อปุกรณเ์ครื่องเขียน หมอนอิง ตุ๊กตา หมวก เป็นตน้ ซึ่งสินคา้เหล่านีป้ระกอบดว้ยใบหนา้ของ 
คุมะมง 8 สีหน้า ไดแ้ก่ สีหน้าดีใจ ตกใจ เรียบเฉย บึง้ตึง อาย ตะลึง ยิม้แยม้และเสียใจ สรา้ง
ลกูเลน่ใหแ้ก่สนิคา้ 

จะเห็นได้ว่า กลยุทธ์ท่ีกล่าวในข้างต้น ล้วนมีจุดเริ่มตน้จากการมองเห็น
จุดเด่นในจงัหวดั น าของดีมาต่อยอดและสรา้งสรรคเ์ป็นมาสคอต ท าใหเ้กิดการสื่อสารระหว่าง
ชุมชนและผูช้ม เกิดเป็นความประทับใจ ความผูกพันและน ามาซึ่งความเขม้แข็งในชุมชนสู่การ
ท่องเที่ยวอยา่งยั่งยืน 
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ภาพประกอบ 3 กลยทุธค์วามส าเรจ็ของคมุะมง 

ท่ีมา: ทกัษิณา สขุพทัธี (2559) 

7. แอนิเมชัน (Animation) 
ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับแอนิเมชันในประเด็นต่างๆ อัน

ไดแ้ก่ ความหมายของแอนิเมชนั ความส าคญัของแอนิเมชนั หลกัการของแอนิเมชนั ขัน้ตอนการ
สรา้งผลงานแอนิเมชันและรูปแบบของแอนิเมชัน อันเป็นความรูพ้ืน้ฐานในการสรา้งสรรค์สื่อ
แอนิเมชนั 2 มิต ิเพื่อใหผู้ว้ิจยัสามารถสรา้งสื่อไดอ้ยา่งเหมาะสมในล าดบัตอ่ไป 

7.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
ค าว่า “Animation” นัน้มีรากฐานค าศพัทม์าจากภาษาลาติน คือค าว่า “Anima” 

แปลว่า “วิญญาณ” (Soul and Spirit) หรอืค ากรยิาคือ “Animate” แปลว่าท าใหมี้ชีวิต ในปัจจบุนั
ค าว่า “แอนิเมชัน” มีความหมายว่าภาพเคลื่อนไหว แต่ไม่ไดจ้  ากัดเพียงการต์ูนเท่านั้น เพราะ
แอนิเมชนัยงัมีเทคนิคและวิธีสรา้งสรรคอี์กหลากหลายวิธี (ธรรมปพน ลีอ  านวยโชค, 2550) 

7.2 ความส าคัญของแอนิเมชัน 
ในปัจจุบนัแอนิเมชันนัน้มีบทบาทในสื่อการเรียนการสอนมากยิ่งขึน้ เน่ืองจาก

แอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนท าให้เขา้ใจบทเรียนได้ง่ายและเข้าใจตรงกัน 
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เน่ืองจากสามารถแสดงใหเ้ห็นเนือ้หาท่ีตอ้งการสื่อผา่นทางภาพเคลื่อนไหว รวมถึงเอือ้ตอ่การแสดง
รายละเอียดของสิ่งท่ีตอ้งการศกึษาภายในบทเรยีนไดช้ดัเจนมากกว่าเป็นเพียงตวัหนงัสือหรอืเป็น
ภาพนิ่ง 

การสรา้งงานแอนิเมชนัเป็นการรวมองคค์วามรูแ้ละประสบการณ์จากศาสตรท์ุก
แขนงคือแบบจ าลองรูปภาพรวมถึงวตัถุกราฟิกในงาน แอนิเมชนัท่ีน ามาใชส้ื่อการเรียนการสอน
จะตอ้งมีความเหมาะสมในการใหร้ายละเอียดและ แสดงขอ้มลูหรอืสารท่ีตอ้งการใหผู้ร้บัสารเขา้ใจ
ไดต้รงกนัในฐานะสื่อท่ีดี (ธรรมศกัดิ ์เอือ้รกัษส์กลุ, 2547) 

7.3 หลักการของแอนิเมชัน 
แอนิเมชันอาศัยปรากฏการณ์ทางชีววิทยาเรียกว่า “ความต่อเน่ืองของการ

มองเห็น” เม่ือภาพเปลี่ยนไปเรื่อยๆ ในระดบัความเรว็ท่ีเหมาะสม ตาของมนษุยจ์ะมองเห็นว่าวตัถุ
นัน้มีการเคลื่อนไหว โดยภาพแตล่ะภาพท่ีน ามาสรา้งแอนิเมชนั เรยีกวา่ “เฟรม” (Frame) 

หลกัการของแอนิเมชัน คือ การมองเห็นภาพท่ีเปลี่ยนแปลงดว้ยความเร็ว เช่น 
การแสดงผลภาพในโทรทศัน ์30 เฟรมตอ่วินาที เป็นความเรว็ท่ีมองเห็นการเคลื่อนไหวท่ีกลมกลืน 
ส่วนภาพยนตรจ์ะถูกบนัทึกดว้ยอตัรา 24 เฟรมต่อวินาที แลว้ฉายภาพในโรงภาพยนตรด์ว้ยอตัรา
48 เฟรมต่อวินาที ตาของมนุษย์จะเห็นภาพมีการเคลื่อนไหว เป็นต้น ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า 
แอนิเมชนั คือ การแสดงผลภาพท่ีมีการเปลี่ยนแปลงรูปรา่งอยา่งกลมกลืนดว้ยความเรว็ระดบัหนึ่ง 

7.4 ขั้นตอนการสร้างผลงานแอนิเมชัน 
Well (2006) ไดแ้บง่ขัน้ตอนการสรา้งผลงานแอนิเมชนั ดงันี ้
7.4.1 Pre-Production 

7.4.1.1 แนวคิด (Concept) คือ การก าหนดความคิดรวบยอดของเรื่องราว
ทัง้หมด ซึง่การสรา้งสรรคผ์ลงานในล าดบัตอ่ไปตอ้งสอดคลอ้งกบัแนวคดิตัง้ตน้ 

7.4.1.2 ก ารวิ จั ย แล ะต รวจสอบท รัพ ย าก ร  (Researching and 
Reviewing Resources) เป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัในองคป์ระกอบของการสรา้งแอนิเมชนั การส ารวจ
และเก็บขอ้มลูอาจเก็บขอ้มลูจากหนงัสือ เอกสารงานวิจยั ในพืน้ท่ีหรือสถานท่ีจรงิ การถ่ายวิดีโอ
เพื่อส ารวจท่าทางหรอืพฤตกิรรมตา่งๆ หรอืบทสมัภาษณ ์เป็นตน้ 

7.4.1.3 การเตรียมการ (Preparatory) เป็นขัน้ตอนท่ีผูส้รา้งแอนิเมชันจะ
สรา้งภาพหลกั รวมไปถึงการก าหนดโครงสรา้งและเทคนิคท่ีจะใช ้อาจรวมถึงการออกแบบและรา่ง
ภาพเพื่อใหไ้ดต้น้แบบอยา่งเป็นทางการ 

7.4.1.4 ต้นแบบอย่างเป็นทางการ (Formal Design) คือ การออกแบบท่ี
ส าเรจ็ ประกอบดว้ยรูปแบบ โทนสี ตวัละครและฉาก 
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7.4.1.5 การล าดับบทภาพ (Storyboard) เป็นขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกับบท
ละครและการใชเ้สียงประกอบ ใชห้ลกัการวางองคป์ระกอบภาพเพื่อเล่าเรื่องใหเ้ห็นถึงมุมกลอ้ง
และทิศทางการเคลื่อนไหวของตวัละครและฉาก 

7.4.1.6 บทละคร (Script) คือบทพดูท่ีจะใชร้ะหวา่งเรือ่งด าเนิน 
7.4.1.7 ก ารพ ากย์ เสี ย งแ ล ะ เสี ย งป ระกอบ เบื้ อ งต้ น  (Vocal 

Performance and Initial Soundtrack) เป็นหนึ่งในปัจจัยส าคัญของแอนิเมชัน เสียงพากย์มี
บทบาทส าคญัตอ่ตวัละคร เพื่อบง่บอกบคุลิก ความรูส้กึและอารมณข์องตวัละคร ณ ขณะนัน้ และ
เสียงประกอบควรสมัพนัธก์ับภาพเช่นเดียวกัน อาจเป็นเสียงเหตกุารณ ์เสียงกระทบกนัของวตัถ ุ
หรอืเป็นดนตรปีระกอบก็ได ้

7.4.1.8 แอนิเมติก (Animatic) เป็นขัน้ตอนท่ีก าหนดการเคลื่อนไหวของตวั
ละคร ฉาก เสียงพากยแ์ละดนตรีเขา้ดว้ยกนั ประกอบเป็นวิดีโอตามเวลาจรงิ เพื่อเป็นตน้แบบใน
การสรา้งแอนิเมชนัในล าดบัตอ่ไป 

7.4.2 Production 
7.4.2.1 แอนิเมชัน (Animation) เป็นขัน้ตอนท่ีผูส้รา้งเริ่มด าเนินการสรา้ง

จรงิ ซึง่อิงจากแอนิเมติกเป็นตน้แบบ โดยน าภาพการเคลื่อนไหวของตวัละคร ฉาก เสียงพากยแ์ละ
ดนตรฉีบบัสมบรูณป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั 

7.4.2.2 การตัดแต่ง ตรวจสอบและแก้ไขผลงาน (Construction, Final 
Mix and Edit) เป็นขัน้ตอนการตดัต่อภาพและเรียงล าดบัการเล่าเรื่องเขา้ดว้ยกัน รวมไปถึงการ
ตรวจสอบผลงานและแกไ้ขตามความเหมาะสมเพื่อใหไ้ดผ้ลงานแอนิเมชนัท่ีสมบรูณ ์

7.4.3 Post-Production  
7.4.3.1 ผลงานตามรูปแบบที่เลือก (Output to Chosen Format) คือ

ผลลพัธข์องกระบวนการทัง้หมด ทัง้นี ้แอนิเมชนัจะเป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ 
7.4.3.2 การเผยแพร่ (Publicity) เป็นหนึ่งในขัน้ตอนท่ีน าเสนอผลงานสูผู่ร้บั

สื่อ ผูส้รา้งอาจจดันิทรรศการ หรอืเผยแพรบ่นช่องทางตา่งๆ 
7.5 รูปแบบของแอนิเมชัน 

Well (2006) ไดแ้บง่รูปแบบของแอนิเมชนั ดงันี ้
7.5.1 Drawn Animation 

เป็นท่ีรูจ้ักในช่ือ “Frame-by-Frame” คือแอนิเมชันท่ีเกิดจากการวาดภาพ 
ทีละภาพจ านวนมาก แต่การฉายภาพเหล่านัน้ผ่านกลอ้งอาจใชเ้วลาเพียงเสีย้ววินาที จึงมีขอ้เสีย
คือตอ้งใชเ้วลาในการผลติมากและใชต้น้ทนุสงู 
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7.5.2 3D Stop-Motion Animation 
3D Stop-Motion หรอือาจเรยีกว่า “Model Animation” เป็นการถ่ายภาพแต่

ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อยๆ ขยบัและเปลี่ยนท่าทางไป โดยสรา้งขึน้เพื่อใหส้ามารถใชซ้  า้ไดอี้ก
หลายครัง้ และยงัสามารถผลติตวัละครไดห้ลายตวั 

7.5.3 Digital and Computer Animation 
คือการสรา้งแอนิเมชนัผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร ์เป็นรูปแบบท่ีอาจกล่าวถึง

แอนิเมชนั 2 หรือ 3 มิติก็ได ้ในปัจจุบนัไดร้บัความนิยมมากเน่ืองจากเป็นวิธีท่ีประหยดัเวลาการ
ผลิต สามารถแกไ้ขไดแ้ละลดตน้ทนุการสรา้งเป็นอยา่งมาก นอกจากนัน้ องคค์วามรูข้องแอนิเมชนั
ประเภทนีไ้ดถ้กูน าไปในการสรา้งเกมเป็นจ านวนมาก 

7.5.4 Alternative Methods 
เป็นวิธีอ่ืนๆ ท่ีผูส้รา้งน ามาใชส้รา้งแอนิเมชัน เช่น การสรา้งแอนิเมชันจาก

ภาพถ่ายผสานกบัภาพวาด การสรา้งแอนิเมชนัจากสีน า้ เป็นตน้ 
8. โมชันกราฟิก (Motion Graphic) 

ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัโมชนักราฟิกในประเด็นต่างๆ อนั
ไดแ้ก่ ความหมายของโมชันกราฟิก ความส าคญัของโมชันกราฟิก หลกัการของแอนิเมชันและ
ขัน้ตอนการสรา้งผลงานโมชนักราฟิก อนัเป็นความรูพ้ืน้ฐานในการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ
เพื่อใหผู้ว้ิจยัสามารถสรา้งสื่อไดอ้ยา่งเหมาะสมในล าดบัตอ่ไป 

8.1 ความหมายของโมชันกราฟิก 
ค าว่า “โมชันกราฟิก” (Motion Graphic) ประกอบด้วยค า 2 ค  า ได้แก่ ค  าว่า  

“โมชัน” (Motion) ซึ่งแปลว่าการเคลื่อนไหว และค าว่า “กราฟิก” (Graphic) ซึ่งหมายถึงศิลปะ
แขนงหนึ่งท่ีใชส้ื่อความหมาย ดงันัน้ โมชนักราฟิกจึงหมายถึงการสรา้งภาพดว้ยกราฟิกใหมี้การ
เคลื่อนไหวไดใ้นหลายมิติ 

ซึง่โมชนักราฟิกตา่งจากแอนิเมชนัตรงท่ีไม่มีตวัละครเป็นตวัด าเนินเรือ่ง หรอืมีบท
พดู และไม่มีการตดัฉากสลบัเหมือนภาพยนตร ์แต่เป็นการสร้างการเคลื่อนไหวใหก้บักราฟิกแทน 
และใชก้ารพากยเ์สียงบรรยายประกอบ โดยนิยมใชโ้มชนักราฟิกกบัเรื่องราวท่ีมีขอ้มลูเยอะ เขา้ใจ
ยาก เพื่อใหไ้ดผ้ลงานท่ีมีรูปแบบสนกุและเขา้ใจง่ายมากขึน้ (อินโฟกราฟิกไทยแลนด,์ 2561) 

ในขณะท่ี เบญจวรรณ จุปะมะตงั (2561) ไดใ้หค้วามหมายของ “โมชนักราฟิก” 
วา่หมายถึง งานกราฟิกเคลื่อนไหวท่ีเกิดจากการน าภาพมาจดัเรยีงตอ่ๆ กนั หรอืเรยีกอีกอยา่งหนึ่ง 
คือ การผสมผสานกันระหว่างงานดีไซนก์ับภาพเคลื่อนไหว ก่อใหเ้กิดเป็นชิน้งานท่ีน่าสนใจ เป็น
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ไฟลง์านอยู่ในภาพยนตร ์รายการโทรทศัน์ เพลง หรอืฉากหลงัประกอบงานแสดงตา่งๆ เพื่อใหเ้กิด
ความน่าตื่นตาและความน่าสนใจมากยิ่งขึน้ 

โดยสรุปแลว้ “โมชนักราฟิก” จึงหมายถึง การสรา้งการเคลื่อนไหวให้กับกราฟิก 
เป็นการผสานกนัระหว่างงานออกแบบกราฟิกและการเคลื่อนไหว เกิดเป็นงานไฟล์ดิจิทลัประเภท
วิดีโอ ท าใหง้านมีรูปแบบท่ีสนกุ เขา้ใจง่ายและดงึดดูความสนใจผูร้บัชมไดม้ากยิ่งขึน้ 

8.2 ความส าคัญของโมชันกราฟิก 
ฮลัโหลแอดส ์(2563) ไดก้ล่าวว่า ในปัจจุบนัการสรา้งสรรคแ์ละน าเสนอเนือ้หา 

(Content) กลายเป็นเครื่องมือส าคญัในการน าเสนอภาพลกัษณแ์บรนด ์ท าใหแ้บรนดเ์ป็นท่ีรูจ้กั
สรา้งความสมัพนัธก์บักลุ่มลกูคา้ไดม้ากยิ่งขึน้ ซึ่งโมชนักราฟิกเป็นหนึ่งในเครื่องมือท่ีถกูน ามาใช้
น าเสนอเนือ้หา โดยท าใหเ้นือ้หามีความน่าสนใจ มีเรือ่งราว ท าใหท้กุคนเห็นภาพและเขา้ใจตรงกนั
ไดม้ากยิ่งขึน้ 

ทัง้นีส้ามารถแบง่ความส าคญัของโมชนักราฟิกได ้5 หวัขอ้ ดงันี ้
8.2.1 เข้าถงึความรู้สึกผู้บริโภคไดม้ากกว่าภาพน่ิงธรรมดา 

ภาพนิ่งหรือภาพกราฟิกแบบเดิมสามารถเล่าเรื่องและสื่อความหมายไดใ้น
ระดบัหนึ่ง แต่ทัง้นีผู้ร้บัสารอาจไม่เขา้ใจสารท่ีผูส้่งสารตอ้งการจะสื่อทัง้หมด โดยเฉพาะเนือ้หาท่ี
เป็นความรูแ้ละการใหข้อ้มลูต่างๆ ดงันัน้ การเคลื่อนไหวและเสียงประกอบจะช่วยสรา้งการจดจ า
และสรา้งเข้าใจบริบทท่ีต้องการสื่อสารได้ดียิ่งขึน้ นอกจากนี้ โมชันกราฟิกยังสามารถสรา้ง
ภาพลกัษณใ์หก้บัแบรนดไ์ด ้เช่น ภาพเคลื่อนไหวของโลโก ้ภาพตวัการต์นูหรอืสนิคา้ เพื่อช่วยสรา้ง
ภาพจ าใหล้กูคา้ เป็นตน้ 

8.2.2 เล่าเร่ืองไดชั้ดเจนกว่าภาพน่ิง 
ในภาพนิ่ง 1 ภาพ ผูร้บัสารอาจตีความไปไดห้ลากหลายความหมาย แต่ 

โมชนักราฟิกจะท าใหผู้ร้บัสารเห็นเรื่องราวและสามารถตีความไดอ้ย่างชดัเจน สอดคลอ้งกบัความ
ตอ้งการของผูส้ง่สารไดม้ากกวา่ 

8.2.3 ท าใหเ้นือ้หาไม่น่าเบือ่ 
เน่ืองจากโมชันกราฟิกเป็นการประกอบรวมระหว่างการใชภ้าพเคลื่อนไหว

และเสียง จงึท าใหเ้นือ้หาท่ีตอ้งการน าเสนอมีความน่าสนใจมากกวา่เดมิ ช่วยดงึดดูใจผูร้บัสารและ
ท าใหเ้กิดภาพจ าท่ีดีไดใ้นระยะเวลาสัน้ๆ 

8.2.4 ส่ือภาพเคล่ือนไหวเข้าถงึผู้คนได้ง่ายและหลากหลายในคราวเดยีว 
ในเบือ้งตน้ เนือ้หาท่ีมีภาพประกอบจะสามารถสื่อสารใหเ้ขา้ใจง่ายในระดบั

หนึ่ง แตจ่ะเห็นไดว้่าหากเป็นสื่อวิดีโอหรอืภาพเคลื่อนไหวจะสามารถสรา้งความรูส้กึมีสว่นรว่มกบั
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ผูช้มไดม้ากกวา่ ดงันัน้ โมชนักราฟิกจงึเป็นหนึง่ในสื่อท่ีสามารถเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดห้ลากหลาย
และครอบคลมุ เน่ืองจากเนือ้หาไดถ้กูปรบัแต่งดว้ยกระบวนการคิดและวิเคราะห ์จึงท าใหก้ารรบัรู ้
สารของผูบ้รโิภคเป็นเรือ่งง่าย 

8.2.5 ส่ือสารไดค้รบถ้วนในเวลาอันส้ัน 
ถึงแม้ว่าโมชันกราฟิกสามารถสื่อสารได้ครอบคลุมและง่าย แต่เนื ้อหาท่ี

น าเสนอจะตอ้งไม่มากหรือนอ้ยเกินไป เน่ืองจากระยะเวลาของวิดีโอมีผลต่อการเลือกรบัรูแ้ละ
ตดัสินใจของผูบ้รโิภค ดงันัน้จึงจ าเป็นตอ้งเลือกสรรเนือ้หาท่ีน าเสนออย่างกระชบั ครบถว้น เขา้ใจ
ง่ายและสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

8.3 ขั้นตอนการสร้างผลงานโมชันกราฟิก 
อินโฟกราฟิกไทยแลนด์ (2561) ได้แบ่งขั้นตอนการสรา้งสรรค์ผลงานโมชัน

กราฟิกทัง้หมด 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
8.3.1 ก าหนดแนวคดิ (Direction Concept) 

เป็นขัน้ตอนแรกในการคิดหาโครงสรา้งของเนือ้เรื่องท่ีตอ้งการสื่อสารโดยตอ้ง
สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคห์ลกั เริม่ตน้จากการตัง้ค  าถาม เช่น สิ่งท่ีตอ้งการสื่อสารคืออะไร ตวัตน
ของผูส้ง่สารเป็นอยา่งไร เป็นตน้ เพื่อก าหนดทิศทางการน าเสนอในล าดบัตอ่ไป 

8.3.2 ทศิทางการออกแบบ (Mood Board) 
เพื่อก าหนดอารมณข์องผลงาน ซึ่งจะช่วยใหเ้ขา้ใจภาพมากขึน้ ส่วนมากจะ

เป็นการก าหนดสี รูปแบบ ตวัละคร การใชรู้ปแบบตวัอกัษร เป็นตน้ 
โดย กุลชัย กุลตวนิช (2560) ไดก้ล่าวเพิ่มเติมว่า “Mood Board” มีไวเ้พื่อ

ก าหนดอารมณข์องงาน (Mood) และหาแบบอา้งอิง (References) โดยน ามาใชเ้พื่อก าหนดชดุสีท่ี
จะใชง้าน รูปแบบลายเสน้ ตวัอกัษร หรือลกัษณะของการขยบั โดยอาจใชว้ิดีโองานอ่ืนท่ีมีความ
ใกลเ้คียงกบัสื่อท่ีวางเอาไวใ้นการอา้งอิง 

8.3.3 บทพากย ์(Script) 
การเขียนบทพากยใ์นชิน้งานโมชนักราฟิกควรมีความยาวตัง้แต่ 1 นาที 30 

วินาที แต่ไม่ควรเกิน 2 นาที 30 วินาที เพื่อความกระชับและเขา้ใจง่าย สามารถแบ่งออกเป็น 3 
ตอน ไดแ้ก่ 

8.3.3.1 Introduction 
เป็นส่วนน าซึ่งตอ้งเล่าให้ดึงดูดความสนใจและสรา้งความน่าติดตาม 

นิยมเริม่ตน้ดว้ยการตัง้ค  าถามหรอืกระตุน้ใหผู้ร้บัสารคิดและคลอ้ยตาม 
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8.3.3.2 Main Idea 
เป็นส่วนเนือ้หาหลกัของเนือ้เรื่อง นิยมอธิบายประเด็นต่างๆ ท่ีผูส้่งสาร

ตอ้งการถ่ายทอด 
8.3.3.3 Ending 

เป็นส่วนสรุปเรื่องราวทัง้หมด โดยนิยมสรุปเนือ้หาดว้ยประโยคสัน้ๆ ชวน
จดจ า อาจเป็นขอ้คิดหรอืค าพดูท่ีสรา้งความประทบัใจแก่ผูช้ม 

8.3.4 ล าดบับทภาพ (Storyboard)  
เป็นขัน้ตอนท่ีน าบทพากย ์(Script) มาเล่าคู่กบัภาพ เพื่อใหส้ามารถก าหนด

ช่วงระยะเวลาการเลา่เรือ่งและเห็นภาพรวมของผลงานมากขึน้ โดยแบง่ออกเป็น 2 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
8.3.4.1 Storyboard เขียนมือ 

เป็นรา่งล าดบัภาพแบบง่ายๆ ควบคู่กับบทพากย ์เพื่อใหส้ามารถล าดบั
ภาพเหตกุารณแ์ละมีความเขา้ใจภาพรวมทัง้หมด 

8.3.4.2 Storyboard คอมพวิเตอร ์
เม่ือ Storyboard เขียนมือเป็นท่ีน่าพอใจแลว้ จึงน าชิน้งานไปออกแบบ

ดว้ยโปรแกรมกราฟิก ประกอบดว้ยตวัละครและฉากพรอ้มเคลื่อนไหว แลว้จึงน ามาเรยีงเป็นล าดบั
บทภาพ (Storyboard) โดยจะอิงรูปแบบกราฟิกตามทิศทางการออกแบบ (Mood Board) ท่ี
ก าหนดไวเ้บือ้งตน้ 

8.3.5 แอนิเมชัน (Animation) 
น าตวัละครและฉากท่ีออกแบบกราฟิกไวม้าแยก Layer และท าใหเ้คลื่อนไหว

ดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects โดยก่อนสรา้งการเคลื่อนไหว ควรอัดเสียงคร่าวๆ ตามบท
พากย ์(Script) ก่อน เพื่อใหข้ยบัภาพไดต้รงตามจงัหวะเสียง 

8.3.6 เสียงประกอบ (Mix Sound)  
เม่ือได้ภาพเคลื่อนไหวเป็นท่ีเรียบรอ้ยแล้ว จึงเข้าสู่ขั้นตอนการใส่เสียง

ประกอบ เช่น เสียงพากยบ์รรยายจากนกัพากยห์รือโฆษก เสียงเอฟเฟกต ์(Sound Effect) ดนตรี
ประกอบ เป็นตน้ 

9. เจเนอเรชันแซด 
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับเจเนอเรชันแซดในประเด็นต่างๆ 

อนัไดแ้ก่ ความหมายของเจเนอเรชนัแซด บคุลิกภาพของเจเนอเรชนัแซด เจเนอเรชนัแซดและการ
ใชอ้ินเทอรเ์น็ต และการตลาดท่ีเหมาะสมกับเจเนอเรชันแซด เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงพฤติกรรม ความ
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ตอ้งการและการบรโิภคสื่อของกลุ่มเจเนอเรซนัแซด และน ามาสู่การสรา้งสรรคส์ื่อและถ่ายทอดสู่
กลุม่เปา้หมายในล าดบัตอ่ไป 

9.1 ความหมายของเจเนอเรชันแซด 
เจเนอเรชันแซด (Generation Z หรือ Gen Z) หมายถึงคนท่ีเกิดในช่วงปี พ.ศ.

2538-2553 (วฤตดา วรอาคม, 2557) เป็นช่วงท่ีมีความสับสนวุ่นวายทั้งดา้นสงครามการเมือง
ผูก้่อการรา้ย เป็นยคุของความตกต ่าทางเศรษฐกิจและความเสื่อมโทรมของสภาพแวดลอ้ม จึงท า
ใหเ้จเนอเรชนัแซดใหค้วามส าคญักบัการสรา้งความเปลี่ยนแปลงท่ีดีใหก้บัสงัคม 

9.2 บุคลิกภาพของเจเนอเรชันแซด 
ธัญนันท์ วีรภัทรรุ่งโรจน์ (2559) ไดก้ล่าวว่า กลุ่มจเนอเรชันแซดมีบุคลิกภาพ

มั่นใจในตนเองสูง มีโลกส่วนตัวสูง สามารถท ากิจกรรมหลายๆ อย่างไดใ้นเวลาเดียวกัน การ
เปลี่ยนแปลงทางความคดิขึน้อยูก่บัเหตผุลและสว่นมากจะใชเ้วลาอยูก่บัสงัคมออนไลน ์

กลุ่มเจเนอเรชันแซดเกิดมาพรอ้มกับเทคโนโลยีใหม่ๆ อยู่เสมอ จึงถูกนิยามว่า
เป็น “คนยคุดิจิทลั” เน่ืองจากเทคโนโลยีการสื่อสารท าใหเ้กิดการเช่ือมโยงกนัไดง้่ายและรวดเรว็ ท า
ใหค้นรุน่นีเ้ปิดกวา้งทางความคิด ยอมรบัและเรียนรูว้ฒันธรรมท่ีหลากหลายทัง้ในเรื่องภาษาและ  
เชือ้ชาตมิากกวา่กลุม่คนเจเนอเรชนัอื่น 

9.3 เจเนอเรชันแซดและการใช้อินเทอรเ์น็ต 
ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์(2563) ไดร้ายงานผลการส ารวจ

พฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 2562 พบวา่ กิจกรรมท่ีกลุม่เจเนอเรชนัแซดใชเ้วลาใน
การเข้าถึงมากท่ีสุด  3 อันดับแรก ได้แก่ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, 
Instagram คิดเป็นรอ้ยละ 87.1 รองลงมาคือ การการดูหนัง/ฟังเพลง คิดเป็นรอ้ยละ 69.2 และ
คน้หาขอ้มลูออนไลน ์คดิเป็นรอ้ยละ 54.6 ตามล าดบั 

กลุม่เจเนอเรชนัแซดมีพฤติกรรมการบรโิภคสื่อสงัคมออนไลนเ์ฉลี่ย 10 ชั่วโมง 35 
นาทีตอ่วนั โดยในช่วงวนัท างาน/วนัเรยีนหนงัสือใชอ้ินเทอรเ์น็ตโดยเฉลี่ย 10 ชั่วโมงตอ่วนั และช่วง
วันหยุดใช้งานอินเทอรเ์น็ตโดยเฉลี่ย  12 ชั่ วโมง 1 นาทีต่อวัน (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส,์ 2563) 

โดยสื่อสงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บัความนิยมมากท่ีสดุ 5 อนัดบัแรกของกลุ่มเจเนอเร-
ชันแซด ไดแ้ก่ อันดับท่ี 1 คือ YouTube คิดเป็นรอ้ยละ 99.8 อันดับท่ี 2 คือ Line คิดเป็นรอ้ยละ 
96.7 อนัดบัท่ี 3 คือ Facebook คิดเป็นรอ้ยละ 91 อนัดบัท่ี 4 คือ Facebook Messenger คิดเป็น
รอ้ยละ 88.1 และอนัดบัท่ี 5 คือ Instagram คิดเป็นรอ้ยละ 84.3 (ส  านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส,์ 2562) 
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9.4 การตลาดทีเ่หมาะสมกับเจเนอเรชันแซด 
9.4.1 The Five Foundation Truths of Youth Marketing 

Witt และ Baird (2018) ไดอ้ธิบายถึง การท าการตลาดท่ีเหมาะสมกบัเจเนอ- 
เรชนัแซด ใน “ความจรงิพืน้ฐาน 5 ประการของการตลาดส าหรบัเยาวชน” (The Five Foundation 
Truths of Youth Marketing) ไว ้5 ประการ ดงันี ้

9.4.1.1 เอกลักษณ ์(Identity) 
การมีเอกลกัษณเ์ฉพาะตนเป็นสิ่งท่ีกลุ่มเจเนอเรชนัแซดใหค้วามส าคญั

ต่อแบรนด ์โดยการสรา้งเอกลกัษณเ์ฉพาะตนอาจเริ่มตน้ดว้ยการตัง้ค  าถามว่า “เราคือใคร” และ 
“เราจะน าเสนอสิ่งใดใหก้ลุม่เปา้หมาย” ซึง่ขัน้ตอนนีส้  าคญักว่าการน าเสนอสินคา้ บรกิารหรอืบรรจุ
ภัณฑ์ เพราะเป็นการนิยามแบรนดใ์ห้โดดเด่นและแตกต่างจากแบรนด์อ่ืนๆ  ในอุตสาหกรรม
เดียวกัน ซึ่งแต่ละแบรนด์ต้องค้นหาค่านิยมหลัก (Core Value) ของตนเองให้เจอและยึดมั่น
น าเสนออยา่งตอ่เน่ือง โดยการสื่อสารของแบรนดค์วรสมัพนัธก์บัความสนใจของกลุม่เปา้หมาย  

ทัง้นี ้แบรนดต์อ้งค านึงถึงภาพสะทอ้นตวัตนของแบรนดใ์นมุมมองของ
ตนเอง ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งทราบถึงภาพลกัษณท่ี์ผูบ้รโิภครบัรูต้อ่แบรนดด์ว้ยเช่นกนั นอกจากนี ้
หากแบรนดส์ามารถเป็นเสียงสะทอ้นวฒันธรรมของกลุ่มเยาวชนได ้จะมีโอกาสไดร้บัความสนใจ
และแรงสนบัสนนุจากกลุม่เจเนอเรชนัแซดไดม้ากยิ่งขึน้ 

9.4.1.2 ความเชื่อถอื (Trust) 
การสรา้งความไว้วางในนั้นส าคัญอย่างยิ่ง โดยเฉพาะเม่ือแบรนด์

ตอ้งการสรา้งความสมัพนัธก์ับผูบ้รโิภค ซึ่งความไวว้างใจของกลุ่มเจเนอเรชนัแซดเกิดจากความ
โปรง่ใสและความจริงใจท่ีแบรนดน์ าเสนอ โดยแบรนดต์อ้งหลีกเลี่ยงขอ้อา้ง ค าลวง และมุ่งใหแ้ต่
ขอ้เท็จจรงิตอ่ผูบ้รโิภค เม่ือนัน้ผูบ้รโิภคจึงจะเช่ือมั่นและเช่ือถือในความเขม้แข็งของแบรนด ์

เพื่อสรา้งความสมัพนัธก์บัเจเนอเรชนัแซด แบรนดจ์ะตอ้งมีเอกลกัษณท่ี์
เช่ือถือไดแ้ละสรา้งการเช่ือมโยงทางอารมณต์่อเป้าหมาย ซึ่งการจะไดร้บัความเช่ือถือนัน้ตอ้งใช้
ระยะเวลา ดงันัน้ แบรนดจ์ึงไม่สามารถพฒันาความสมัพนัธก์บัเจเนอเรชนัแซดในระยะเวลาอนัสัน้
ได ้แตห่ากไดร้บัความไวว้างใจจากกลุม่เปา้หมายแลว้ ความภกัดีตอ่แบรนดจ์ะเกิดขึน้ไดไ้ม่ยาก 

9.4.1.3 ความสัมพันธ ์(Relevance) 
เม่ือแบรนดส์ามารถนิยามตวัตนและไดร้บัความไวว้างใจจากกลุม่เจเนอ- 

เรชนัแซดแลว้ ขัน้ต่อไปคือการสรา้งความเช่ือมโยงกบัผูบ้รโิภคอย่างต่อเน่ือง ซึ่งความสมัพนัธท่ี์ดี
นัน้จะเกิดขึน้ก็ตอ่เม่ือเกิดการเช่ือมโยงทางความรูส้กึและอารมณ ์โดยเริม่จากการค านึงถึงมมุมอง
ของเจเนอเรชันแซดอย่างรอบคอบก่อน แลว้จึงพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการให้สอดคลอ้งกับ
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ทศันคตแิละพฤติกรรมเหลา่นัน้ ทัง้นี ้อาจรวมไปถึงการสรา้งพืน้ท่ีใหเ้จเนอเรชนัแซดสามารถเขา้ถึง
แบรนดไ์ดต้ลอดเวลา ยกตวัอย่างเช่น การมีสื่อสงัคมออนไลน ์หรือการมีความสมัพนัธก์ับบุคคล  
ผูเ้ป็นแรงบนัดาลใจของเจเนอเรชนัแซด เป็นตน้ 

9.4.1.4 ความเป็นไปได ้(Possibility) 
เจเนอเรชนัแซดเกิดมาในยุคสมยัท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างผนัผวนและ

ทุกสิ่งรอบตวัสามารถเกิดขึน้ได ้ในขณะท่ีกลุ่มเจเนอเรชนัแซดก าลงัคน้หาตวัตนอยู่นัน้ แบรนดมี์
บทบาทส าคญัในการสรา้งแรงบนัดาลใจใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดได้คน้พบตวัเลือกท่ีพวกเขาสนใจ 
โดยตอ้งท าใหผู้บ้รโิภคเห็นขอ้เสนอท่ีเป็นไปไดใ้นอนาคต และเห็นโอกาสท่ีจะเตมิเตม็ความตอ้งการ
สว่นตวัของพวกเขา 

เม่ือแบรนด์มีความเช่ือมโยงกับผู้บริโภคแล้ว แบรนด์จะค้นพบสิ่งท่ี
กระตุน้กลุ่มเจเนอเรชันแซดทั้งจากภายในและภายนอก สิ่งเหล่านั้นจะช่วยใหแ้บรนดเ์ขา้ใจถึง
ความตอ้งการของเจเนอเรชันแซดอย่างถ่องแท้และคน้พบวิธีท่ีจะสามารถช่วยใหพ้วกเขาบรรลุ
เปา้หมายไดใ้นท่ีสดุ 

9.4.1.5 ประสบการณร่์วม (Experience) 
การท่ีผูบ้ริโภคได้เขา้มามีส่วนร่วมกับแบรนดเ์ป็นสิ่งท่ีเจเนอเรชันแซด

ตอ้งการ เจเนอเรชันแซดไม่ไดต้อ้งการเพียงพูดถึงสิ่งท่ีเกิดขึน้ แต่พวกเขาตอ้งการมีส่วนร่วมกับ
เหตุการณ์นั้นๆ เพราะการไดมี้ประสบการณ์ร่วมจะท าใหเ้จเนอเรชันแซด รูส้ึกมีชีวิตชีวาและได้
เช่ือมโยงตวัตนเขา้กบัแบรนด ์ซึ่งการสรา้งประสบการณท่ี์ดีของแบรนดจ์ะน ามาสู่การสรา้งชุมชน 
การมีปฏิสมัพนัธแ์ละสรา้งความภกัดีต่อแบรนด ์อนัเป็นจดุมุ่งหมายสงูสดุของการสรา้งแบรนดใ์น
ล าดบัตอ่ไป 

9.4.2 G-R-E-A-T Brand 
นอกจากนี ้มารเ์ก็ตติง้อปุส ์(2562) ไดอ้ธิบายถึง กลยทุธก์ารท าตลาดท่ีจะท า

ใหแ้บรนดไ์ดร้บัความสนใจจากเจเนอเรชนัแซด โดยแบรนดต์อ้งค านงึถึงหลกั “G-R-E-A-T Brand” 
อนัประกอบดว้ย 

9.4.2.1 G – Generous 
เน่ืองจากกลุ่มเจเนอเรชนัแซดไม่แบ่งแยกเรื่องเพศและเคารพในคุณค่า

ความเป็นตัวเอง (Self Authentic) แบรนด์จึงตอ้ให้ความส าคัญกับความเท่าเทียม (Equality) 
เขา้ใจในความแตกตา่งและความหลากหลาย (Diversity) ดงัจะเห็นวา่ ในปัจจบุนัหลายแบรนดเ์ริม่
หลีกเลี่ยงการระบุเพศสภาพ (Gender) ยกตวัอย่างเช่น การเปลี่ยนจากค าว่า “สุภาพบุรุษและ
สภุาพสตร”ี (Ladies and Gentlemen) เป็น “ท่านทัง้หลาย” (Everybody) เป็นตน้ 
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9.4.2.2 R – Real 
การตลาดในปัจจุบันอยู่ในยุค “ยึดถือบุคคลเป็นศูนยก์ลาง” (Human 

Centric) โดยแบรนดท่ี์ไดร้บัความสนใจจากเจเนอเรชนัแซดตอ้งเป็น “Human Brand” คือแบรนด์
ท่ีมีความเป็นมนษุย ์จรงิใจ จบัตอ้งไดแ้ละไม่จ าเป็นตอ้งสมบรูณแ์บบ 

9.4.2.3 E – Environmental Concerns 
เน่ืองจากกลุ่มเจเนอเรชนัแซดเกิดในยุคท่ีสิ่งแวดลอ้มถกูท าลายและเริ่ม

ปรากฏผลกระทบ ท าให้กลุ่มเจเนอเรชันแซดตระหนักและให้ความส าคัญต่อการดูแลรกัษา
สิ่งแวดลอ้ม แบรนดท่ี์ไม่ใหค้วามส าคญัจะไดร้บัความกดดนัจากเจเนอเรชนัแซดใหแ้บรนดต์อ้งมี
นโยบายดา้นสิ่งแวดลอ้ม 

สอดคล้องกับ นิตยสารโพซิชั่นนิ่ง (2563) ท่ีได้กล่าวถึงประเด็นด้าน
สิ่งแวดลอ้มว่ากลุม่เจเนอเรชนัแซดมีความตระหนกัในสิ่งแวดลอ้มเพราะไดร้บัข่าวสารผ่านโซเชียล
มีเดียและตอ้งการเปลี่ยนแปลงใหส้ภาพสิ่งแวดลอ้มในโลกดีขึน้ โดยรอ้ยละ 43 ของกลุ่มเจเนอเร-
ชนัแซดมีความกังวลเก่ียวกบัมลพิษและสิ่งแวดลอ้ม รอ้ยละ 38 กงัวลเก่ียวกับภยัธรรมชาติ และ
รอ้ยละ 33 กงัวลเก่ียวกบัการเปลี่ยนแปลงสภาพภมูิอากาศ ซึ่งแบรนดท่ี์ตระหนกัและใหค้ณุค่าใน
สิ่งแวดลอ้มเช่นเดียวกันกับกลุ่มเจเนอเรชันแซดจึงมีโอกาสไดร้บัความสนใจและความภกัดีจาก
กลุม่เจเนอเรชนัแซดไดม้ากกวา่แบรนดท่ี์ไม่ไดใ้หค้วามส าคญัตอ่สิ่งแวดลอ้ม 

9.4.2.4. A – Action 
เจเนอเรชันแซดให้ความสนใจกับแบรนดล์งมือท าหรือ Brand Doing 

มากกว่าแบรนดท่ี์มีเรื่องเล่า (Story Telling) อย่างดีเยี่ยม โดยเจเนอเรชันแซดจะค านึงถึง Real 
Action ท่ีก่อให้เกิดผลกระทบไม่ใช่เพียงกับแบรนด์หรือยอดขายของแบรนด์นั้นๆ แต่รวมถึง
ผลกระทบใน “People – Planet – Profit” ดว้ย 

9.4.2.5. T – Transparency 
เจเนอเรชนัแซดจะใหค้ณุค่ากับแบรนดท่ี์มีความโปรง่ใส จริงใจ เปิดเผย

และไม่บอกความจรงิดา้นเดียว ยิ่งแบรนดใ์ดมีความลบัหรอืบอกความจรงิไม่หมด เจเนอเรชนัแซด
จะยิ่งคน้หาถึงความลบัท่ีซ่อนอยู่ ซึ่งอาจท าใหแ้บรนดเ์สื่อมเสียช่ือเสียงได้ ทัง้นี ้ในกรณีท่ีแบรนด์
เกิดความผิดพลาดขึน้ แบรนดค์วรออกมาแสดงความรบัผิดชอบดว้ยการขอโทษอย่างรวดเร็ว 
พรอ้มทัง้ด  าเนินการแกไ้ขปัญหาโดยทนัที 
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10. การส่ือสาร 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสื่อสารในประเด็นตา่งๆ อนัเป็น

ความรูพ้ืน้ฐานดา้นการสื่อสาร เพื่อใหผู้ว้ิจัยเขา้ใจถึงหลกัการสื่อสารการตลาดและน าไปสู่การ
สรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ และถ่ายทอดสูก่ลุม่เจเนอเรซนัแซดไดอ้ยา่งเหมาะสมในล าดบัตอ่ไป 

10.1 การส่ือสาร 
การสื่อสาร (Communication) หมายถึง กระบวนการสง่ขอ้มลูจากผูส้ง่สารไปยงั

ผูร้บัสาร โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อชักจูงให้ผูร้บัสารมีปฏิกิริยาตอบสนองกลับมาตามท่ีผูส้่งสาร
ตอ้งการ (ช่ืนจิตต ์แจง้เจนกิจ, 2556) 

10.2 การส่ือสารการตลาด  
การสื่อสารการตลาด (Marketing Communication) หมายถึง รูปแบบของการ

สื่อสารท่ีมีผูส้่งสาร คือผูผ้ลิตสินคา้หรือบริการ ผูจ้ัดจ าหน่ายสินคา้ ฝ่ายโฆษณา พนักงานขาย  
เป็นตน้ โดยส่งสารในรูปแบบสญัลกัษณ ์ภาพ การเคลื่อนไหว เสียง ค าพูดหรือตวัอกัษร เป็นตน้ 
ผ่านช่องทางการสื่อสารประเภทต่างๆ มีวตัถุประสงคใ์หผู้ร้บัสารมีปฏิกิรยิาตอบสนองกลบัมาใน
ทิศทางตามท่ีผูส้ง่สารตอ้งการ (ช่ืนจิตต ์แจง้เจนกิจ, 2540) 

10.3 องคป์ระกอบของการส่ือสารการตลาด 
ช่ืนจิตต ์แจง้เจนกิจ (2556) ไดแ้บง่สว่นประกอบขององคป์ระกอบของการสื่อสาร

การตลาด เป็น 4 ประการ ไดแ้ก่ 
10.3.1 กระบวนการส่ือสาร (Communication Process) 

เริม่ตน้จากผูส้ง่สาร (Sender) เก็บรวบรวมแนวความคิดและขอ้มลู โดยแปลง
แนวความคิดเหลา่นีอ้อกมาเป็นภาพ ตวัอกัษร เสียง เป็นตน้ ซึง่เรยีกสิ่งเหลา่นีว้่า สาร (Message) 
สารท่ีได้รบัการเข้ารหัส (Encoding) เป็นท่ีเรียบรอ้ยจะถูกส่งไปยังผู้รบัสาร (Receivers) ผ่าน
สื่อกลาง (Media or Medium) ในช่องทางการสื่อสาร (Communication Channels) ประเภทตา่งๆ 
หรืออาจถูกส่งจากผูส้่งสารไปยงัผูร้บัสารโดยตรงก็ได ้ซึ่งเม่ือผูร้บัสารไดร้บัสารแลว้ ก็จะท าการ
ถอดรหัส (Decoding) เพื่อท าความเขา้ใจสาร และมีปฏิกิริยาตอบสนองกลบัไปยงัผูส้่งสาร โดย
อาจอยู่ในรูปแบบของการเข้าใจ การตอบรับ การปฏิเสธหรือการนิ่ งเงียบก็ย่อมได้ ซึ่งใน
กระบวนการสื่อสารมีโอกาสเกิด “ตวัรบกวน” หรือ “ตวัแทรกแซง” (Noise or Interferes) ไดใ้นทุก
ขัน้ตอน จงึอาจท าใหส้ารไม่สามารถไปถึงผูร้บัสาร หรอืสารอาจถกูบดิเบือนไดเ้ช่นกนั 

ในดา้นการตลาด การสื่อสารการตลาดจะมีการระบุผูร้บัสารอย่างชัดเจน 
เรียกว่า “กลุ่มเปา้หมาย” ซึ่งอาจมีเพียง 1 กลุ่ม หรือมีหลายกลุ่มก็ได ้โดยสิ่งท่ีผูส้ง่สารคาดหวงัให้
ผูร้บัสารตอบสนองจะอยูใ่นรูปแบบของทฤษฎี AIDA ของ Strong (1925) อนัประกอบดว้ย 
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A – Attention การสรา้งความสนใจเนือ้หาสาร 
I – Interest  การสรา้งความสนใจในผลติภณัฑ ์
D – Desire   การสรา้งความตอ้งการในผลติภณัฑ ์
A – Action   การสรา้งพฤตกิรรมการซือ้ผลิตภณัฑ ์

10.3.2 พฤตกิรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) 
พิจารณาจากกระบวนการประมวลผลขอ้มูลของผูซ้ือ้ (Buyer Information 

Processing) เพื่อศึกษาปัจจยัภายในและภายนอกท่ีมีผลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค เช่น บุคลิกภาพ 
การรบัรู ้การเรียนรู ้ทัศนคติ กลุ่มสงัคม เป็นตน้ รวมไปถึงการพิจารณากระบวนการตดัสินใจซือ้
ของผูบ้รโิภค ตัง้แต่การตระหนกัถึงปัญหา การคน้หาขอ้มลู การประเมินทางเลือก การตดัสินใจซือ้ 
และการประเมินความรูส้กึหลงัการซือ้ 

10.3.3 ช่องทางการส่ือสาร (Communication Channels) 
พิจารณาจากช่องทางการจดัจ าหน่ายและผูมี้ส่วนไดเ้สียในธุรกิจทัง้ภายใน

และภายนอกธุรกิจ เช่น ลกูคา้ ผูจ้  าหน่ายวตัถดุิบ คู่แข่ง ผูถื้อหุน้ เพื่อจะไดท้ราบว่ามีใครบา้งท่ีมี
สว่นเก่ียวขอ้งกบัการสื่อสารการตลาดนัน้ๆ และจะมีสว่นเก่ียวขอ้งในระยะเวลานานเท่าใด 

10.3.4 ปัจจัยภายในองคก์ร (Internal Factors) 
พิจารณาภายในองคก์รเพื่อสรา้งความน่าเช่ือถือในเชิงกลยุทธ์ (Strategic 

Credibility) ซึ่งจะสรา้งความน่าเช่ือถือในสายตาของผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกับธุรกิจทัง้ภายในและ
ภายนอก ทั้งนีย้่อมมีผลทั้งในเชิงรูปธรรม เช่น จ านวนลูกคา้เพิ่มขึน้ ราคาหลกัทรพัยข์องบริษัท
เพิ่มขึน้ และในเชิงนามธรรม เช่น คา่นิยมและภาพพจนท่ี์ดีของบรษัิท เป็นตน้ 

10.4 แนวคดิส่วนประสมส่ือ (Media Mix) 
สื่อแต่ละประเภทมีจดุเด่นและจดุดอ้ยแตกต่างกนั นกัการตลาดและนกัวางแผน

สื่อจึงมีกลยุทธ์โดยการน าสื่อต่างประเภทมาประสมเข้าด้วยกัน เพื่อให้สามารถสื่อสารไปยัง
กลุม่เปา้หมายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

การประสมสื่อ คือการรวมสื่อและช่องทางการสื่อสารทัง้จากสื่อดัง้เดิม เช่น สื่อ
โทรทศัน ์สื่อวิทยกุระจายเสียง สื่อสิ่งพิมพ ์เป็นตน้ และสื่อใหม ่เช่น เครอืข่ายอินเทอรเ์น็ต สื่อสงัคม
ออนไลน ์เขา้ดว้ยกนั เพื่อใหส้ามารถเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายตามการเปิดรบัสื่อในแตล่ะช่องทาง และ
ตอบสนองกบัวตัถปุระสงคท์างการตลาด เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพในการสื่อสารมากท่ีสดุ 
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ประเภทของการประสมส่ือ 
การประสมสื่อในปัจจุบันถูกแบ่งประเภทตามรูปแบบการใช้งานและ

งบประมาณ เพื่อให้นักการตลาดและนักวางเเผนสื่อสามารถเลือกสื่อมาประสมกันได้อย่าง
เหมาะสม โดย Careaga และ Melichar (2014) ไดแ้บง่ประเภทการประสมสื่อเป็น 3 ประเภทดงันี ้

10.4.1 Owned Media  
เป็นช่องทางการสื่อสารท่ีเจา้ของแบรนดส์ินคา้ บริการหรือองคก์ร เป็น

เจา้ของสื่อและเป็นผูด้  าเนินการสื่อสารดว้ยตนเอง เช่น เว็บไซต ์แอปพลิเคชัน บล็อก สื่อสงัคม
ออนไลน ์เป็นตน้ ขอ้ดีของสื่อประเภทนี ้คือ ผูผ้ลิตสามารถควบคุมการแพร่กระจายของสื่อและ
ควบคมุงบประมาณได ้สว่นขอ้จ ากดั คือ ตอ้งใชเ้วลาเพื่อให ้Owned Media ของแบรนดเ์ป็นท่ีรูจ้กั 

จดุเดน่ของการประสมสื่อประเภทนี ้คือ เป็นรูปแบบการสื่อสาร 2 ทาง ซึง่
ผู้ผลิตสามารถตอบโต้กับผู้บริโภคได้ทันที ท าให้สามารถสรา้งความสัมพันธ์ในระยะยาวกับ
ผูบ้รโิภคได ้โดยในปัจจบุนั Owned Media ท่ีไดร้บัความนิยมมาก คือ สื่อสงัคมออนไลนต์า่งๆ เช่น 
Facebook, Twitter, YouTube เป็นตน้ 

10.4.2 Paid Media 
เป็นช่องทางการสื่อสารท่ีเจา้ของแบรนดส์ินคา้ บรกิารหรอืองคก์ร ตอ้งซือ้

พืน้ท่ีสื่อเพื่อใชใ้นการสื่อสารไปยงัผูบ้รโิภค เช่น การเขา้รว่มเป็นผูส้นบัสนนุการจัดงาน (Sponsor) 
การซือ้สื่อโทรทัศน์ สื่อวิทยุกระจายเสียง สื่อสิ่งพิมพ์ รวมถึงการซือ้พืน้ท่ีโฆษณาบนสื่อสังคม
ออนไลน ์ซึง่ Paid Media เป็นการสื่อสารทางเดียว สื่อท าหนา้ท่ีเพียงกระจายขา่วสารเท่านัน้ 

10.4.3 Earned Media 
เป็นสื่อท่ีเจา้ของแบรนดส์ินคา้ บรกิารหรอืองคก์ร ไม่ไดท้  าการซือ้พืน้ท่ีสื่อ 

แตเ่กิดจากการสื่อสารแบบปากตอ่ปาก (Word-of-Mouth) ท่ีกลุม่ผูบ้รโิภคท่ีบอกตอ่ รวีิวสินคา้หรอื
บรกิาร 

10.5 แนวคดิเกี่ยวกับการเลือกใช้ส่ือ (Media Selective) 
การน าเสนอแบรนดด์ว้ยช่องทางสื่อท่ีหลากหลาย นอกจากจะท าใหผู้บ้รโิภครูจ้กั 

แบรนด์เป็นวงกวา้งแล้ว ยังมีบทบาทก่อให้เกิดการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ผลิตกับผู้บริโภคด้วย
เช่นเดียวกนั 

ปัจจัยการเลือกใช้ส่ือ 
ในยุคดิจิทัลมีสื่อหลากหลายใหผู้ผ้ลิตเลือกสรร ทัง้สื่อเดิมและสื่อใหม่ การ

เลือกใชส้ื่อจึงจ าเป็นตอ้งวิเคราะหอ์งคป์ระกอบและปัจจัยต่างๆ เพื่อใหผู้ผ้ลิตสามารถใชส้ื่อได้
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อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสงูสดุ โดย ดาวโรจน ์บุญยมาลิก (2549) ไดแ้บ่งปัจจยั
การเลือกใชส้ื่อ ดงันี ้

10.5.1 ปัจจัยดา้นตลาดเป้าหมาย 
ผูผ้ลิตจ าเป็นตอ้งวิเคราะหต์ลาดเป้าหมายทัง้ในส่วนผูบ้ริโภคและกลุ่ม

อตุสาหกรรม เน่ืองจากตลาดเป้าหมายแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกนัทัง้วิธีการรบัสาร รวมไปถึง
พฤตกิรรมท่ีตอบสนองตอ่สารนัน้ๆ 

10.5.2 ปัจจัยดา้นสินค้า 
ผูผ้ลิตตอ้งวิเคราะหถ์ึงสินคา้หรือบริการ ทั้งท่ีจับตอ้งได ้เช่น เครื่องมือ

เครื่องใช้ เสือ้ผ้า อุปกรณ์ตกแต่งบา้น เป็นตน้ และท่ีไม่สามารถจับตอ้งได ้เช่น ความคิด การ
แตง่ตวั เป็นตน้ โดยผูผ้ลิตตอ้งพิจารณาถึงสิ่งท่ีมีคณุคา่กับผูบ้รโิภคแตล่ะกลุม่ 

10.5.3 ปัจจัยดา้นวงจรชีวิตผลิตภณัฑ ์
ผู้ผลิตตอ้งวิเคราะห์สถานการณ์ของผลิตภัณฑ์ท่ีเปลี่ยนไปตามเวลา  

ตั้งเเต่กระบวนการผลิตสินคา้ จนถึงขั้นตอนการปล่อยสินคา้ออกสู่ตลาด เพื่อน ามาใช้ในการ
วางแผนและก าหนดแนวการสื่อสารใหเ้หมาะสมตามสถานการณ ์

โดย ชมพูนุท นุตาคม (2544) อธิบายถึง วงจรชีวิตผลิตภณัฑท์ัง้ 4 ช่วง 
ดงันี ้

10.5.3.1 ช่วงแนะน า (Introduction Stage) 
เป็นช่วงแรกของการเข้าสู่ตลาด โดยยอดซือ้สินค้าหรือบริการยัง

ค่อนขา้งต ่า เป็นช่วงของการแนะน าสินคา้และการสรา้งช่ือเสียง โดยน าจดุขายของสินคา้มาสรา้ง
เป็นจดุสนใจท่ีแตกตา่งหรอืเหนือกวา่คูเ่เข่ง  

10.5.3.2 ช่วงเจริญเตบิโต (Growth Stage) 
เป็นช่วงท่ีสินคา้หรอืบรกิารมีการเติบโตขึน้จากยอดขายและสว่นแบ่ง

ทางการตลาด เป็นท่ีรูจ้กัในตลาดและมีการตอบรบัในทางท่ีดีจากกลุม่ผูบ้รโิภค ส่งผลใหเ้กิดคู่แข่ง
ขึน้ในระยะนี ้ผูผ้ลิตควรมุ่งเนน้การสื่อสารตอกย า้ ใหผู้บ้รโิภคระลกึถึงสินคา้หรอืบรกิารขององคก์ร
ของตนเองเป็นล าดับต้นๆ ด้วยการโฆษณา การประชาสัมพันธ์อย่างต่อเน่ือง โดยระบุกลุ่ม  
เปา้หมายอยา่งชดัเจน 

10.5.3.3 ช่วงอิม่ตวั (Maturity Stage) 
เป็นช่วงท่ีสินคา้หรือบรกิารอยู่ในจดุสงูสดุแต่ในขณะเดียวกนัในดา้น

ยอดขายกลบัลดลง เน่ืองจากการเเข่งขนัทางการตลาดท่ีมีอตัราเพิ่มสงูขึน้ การสื่อสารควรเขา้ถึง
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กลุม่เปา้หมายเฉพาะเจาะจงมากยิ่งขึน้ โดยใชส้ื่อเฉพาะท่ีเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายได ้มีการใชก้ลยทุธ์
การสง่เสรมิการขาย รวมถึงการสรา้งความพงึพอใจตา่งๆ 

10.5.3.4 ช่วงถดถอย (Decline Stage) 
เป็นช่วงท่ีสินคา้หรือบรกิารมียอดขายตกลงอย่างต่อเน่ือง เกิดสินคา้

หรอืบรกิารทดแทนกนัได ้รวมถึงผูบ้รโิภคไมใ่หค้วามสนใจสินคา้หรอืบรกิารของผูผ้ลิตเหมือนท่ีผา่น
มา ในระยะนีค้วรเลือกสื่อในการสื่อสารท่ีเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดใ้นวงกวา้ง หรอืน าหลายๆ สื่อมา
ใชผ้สมผสานกนัเพื่อกระตุน้ใหผู้บ้รโิภคเกิดพฤตกิรรมการซือ้ 

10.6 แนวคดิเกี่ยวกับส่ือสังคมออนไลน ์(Social Media) 
ในปัจจบุนั การใชส้ื่อสงัคมออนไลนก์ลายเป็นท่ีนิยมและถกูน ามาใชเ้ป็นช่องทาง

ในการสื่อสารแบรนดจ์ากผูผ้ลิตสูผู่บ้รโิภค นอกจากนีย้งัมีบทบาทส าคญัในการสรา้งภาพลกัษณท่ี์
ดีและดทูนัสมยัใหก้บัแบรนด ์อีกทัง้ยงัมีประสิทธิภาพในการจดัเก็บฐานขอ้มลูของผูบ้รโิภคไดอี้ก
ดว้ย 

10.6.1 ปัจจัยทีท่ าใหก้ิจกรรมการส่ือสารทีเ่ปล่ียนแปลง 
อนชุา ทีรคานนท ์(2547) ไดก้ลา่วถึง ปัจจยัท่ีท าใหย้คุปัจจบุนัมีกิจกรรมการ

สื่อสารท่ีเปลี่ยนแปลงไป ดงันี ้
10.6.1.1 การเข้าถงึผู้รับสาร  

ไดแ้ก่ การสื่อสารโดยตรงกบัผูร้บัสารทัง้แบบหนึ่งต่อหนึ่ง เช่น การรบัส่ง
จดหมายอิเล็กทรอนิกส ์การพดูคยุผา่นหอ้งสนทนา (Chat Room) และการเขา้ถึงกลุม่คน เช่น การ
ทิง้ขอ้ความไวบ้นกระดานข่าว (Web board) และการเขา้ถึงมหาชนทั่วโลกดว้ยเว็บไซตต์่างๆ ซึ่ง
ลว้นแตส่ะดวกและรวดเรว็ 

10.6.1.2 การเข้าถงึบริการ 
โดยไม่มีขอ้จ ากัดเรื่องสถานท่ีและเวลา เช่น การประกอบนิติกรรมและ

การพาณิชยผ์่านสื่อใหม่ อย่างการซือ้ขายสินคา้ บรกิาร การประมลูและการแลกเปลี่ยนเครื่องใช้
ตา่งๆ เป็นตน้ 

10.6.1.3 การเข้าถงึข่าวสารข้อมูล 
ไดแ้ก่ การคน้หาข่าว ขอ้ความ บทความ ภาพ เสียง สถิติ รวมไปถึงการ

ท าแบบสอบถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นผา่นอินเทอรเ์น็ต 
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10.6.1.4 การเข้าถงึเทคโนโลย ี
คือการเช่ือมโยงกันทั่ วโลกท าให้มนุษย์นั้นสามารถเป็นได้ทั้งผู้ผลิต 

ผูพ้ฒันา และเป็นผูใ้ชไ้ดใ้นขณะเดียวกนั ซึ่งการเขา้ถึงเทคโนโลยียงัรวมไปถึงการดาวนโ์หลดและ
การอพัเดทโปรเเกรมตา่งๆ ดว้ย 

10.6.2 ลักษณะของส่ือสังคมออนไลน ์
ภิเษก ชยันิรนัดร ์(2553) ไดก้ลา่วถึงลกัษณะของสื่อสงัคมออนไลน ์ดงันี ้
10.6.2.1 สื่อท่ีแพร่กระจายด้วยปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ซึ่งสามารถแพร่ 

กระจายไดง้่ายและรวดเร็วกว่าสื่อเดิม โดยมีการแบ่งปันเนือ้หา (Sharing Content) ผ่านรูปแบบ
ตา่งๆ เช่น รูปภาพ เสียง หรอืวิดีโอ เป็นตน้ 

10.6.2.2 สื่อท่ีเปลี่ยนแปลงจากสื่อเดิมท่ีเป็นการแพรก่ระจายข่าวสารแบบ
ทางเดียว (One-to-Many) เป็นรูปแบบการสนทนาท่ีมีผูเ้ขา้รว่มไดห้ลายคน (Many-to-Many) โดย
การสนทนาเกิดขึน้จากการรวมกลุ่มคยุในเรื่องท่ีสนใจรว่มกัน หรือการวิพากษ์วิจารณส์ินคา้หรือ
บรกิารตา่ง โดยไม่มีผูค้วบคมุเนือ้หาของการสนทนา 

10.6.2.3 สื่อท่ีเปลี่ยนผูค้นในฐานะผูบ้ริโภคสู่การเป็นผูผ้ลิตเนือ้หา ซึ่งต่าง
จากสื่อเดิมท่ีผูค้นเป็นเพียงผูร้บัสื่อ ในขณะท่ีสื่อโทรทศัน ์วิทยุกระจายเสียงหรือหนงัสือพิมพเ์ป็น 
ผูท้รงอิทธิพล โดยสื่อสังคมออนไลน์เป็นสื่อท่ีใชต้น้ทุนต ่า ท าให้ผูค้นสามารถผลิตเนือ้หาและ
กระจายไปยงัผูร้บัสารอื่นๆ ไดอ้ย่างเสรแีละสามารถผนัตวักลายเป็นผูท้รงอิทธิพล (Influencer) ได้
เช่นเดียวกัน โดยเฉพาะถา้เป็นในทางการตลาด ผูท้รงอิทธิพลจะมีบทบาทมากในการโนม้นา้ว
ผูต้ิดตามใหต้ดัสินใจซือ้สินคา้หรอืบรกิารไดโ้ดยง่าย 

10.6.3 ส่ือสังคมออนไลนแ์ละกระบวนการตดัสินใจซือ้สินค้าและบริการ 
Evans (2012) ได้ให้ความส าคัญของสื่อสังคมออนไลน์ต่อกระบวนการ

ตดัสินใจซือ้สินคา้และบรกิารวา่ แตเ่ดิมกระบวนการตดัสินใจซือ้สินคา้มี 3 ขัน้ตอน คือ 
ขั้นตอนที ่1 ความตระหนกั (Awareness) 
ขั้นตอนที ่2 การพิจารณา (Consideration) 
ขั้นตอนที ่3 การซือ้ (Purchase) 
ซึ่งการตลาดแบบเดิม ผูผ้ลิตจะมุ่งเน้นไปท่ีการสรา้งความรูจ้ักสินคา้และ

บรกิาร เรง่ใหผู้บ้รโิภคพิจารณา และตดัสนิใจซือ้สินคา้แตเ่พียงเท่านัน้ แตส่  าหรบัสื่อสงัคมออนไลน ์
เม่ือผูบ้รโิภคไดใ้ชส้ินคา้และบรกิารแลว้ จะเขา้มาแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัสินคา้ ซึ่งเป็นขอ้มลู
ส าคญัตอ่การตดัสินใจของผูบ้รโิภคอ่ืนๆ ในล าดบัตอ่ไป 
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10.6.4 ประเภทของส่ือสังคมออนไลน ์
สื่อสังคมออนไลน์มีลกัษณะเป็นสื่อท่ีผูบ้ริโภคสรา้งขึน้เอง หรือเรียกกันว่า 

CGM (Consumer Generate Content) กล่าวคือ เป็นข้อความแสดงความคิดเห็นเพื่อแบ่งปัน
ประสบการณ ์บอกเลา่ หรือใหข้อ้เสนอแนะกบัเรื่องราวหรอืประเด็นต่างๆ บนพืน้ท่ีสื่ออินเทอรเ์น็ต
สาธารณะ ซึง่เรียกว่าเป็น “การบอกต่อ” ของผูบ้รโิภคผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์ซึ่งการท่ีผูบ้รโิภคเป็น
ผูส้รา้งเนือ้หาเองนัน้ นฤมล เพิ่มชีวิต (2552) ไดแ้บง่เป็นประเภทตา่งๆ ดงันี ้

10.6.4.1 เว็บบอรด์ (Webboard) 
คือเว็บไซต์ท่ี ใช้ส  าหรับการแลกเปลี่ยนบทสนทนา การพูดคุย  การ

อภิปรายในพืน้ท่ีสื่อสงัคมออนไลน ์อาจปรกฏในช่ืออ่ืน เช่น กระดานขา่ว กระดานขา่วสาร กระดาน
สนทนา กระดานสนทนาออนไลน ์เป็นตน้ โดยแต่ละเว็บไซตจ์ะมีหวัขอ้การสนทนาหรือประเด็นท่ี
แตกตา่งกนัออกไปตามแตล่ะวตัถปุระสงคก์ารบรกิารของเว็บไซต ์

10.6.4.2 บล็อก (Blogs) หรือ เว็บบล็อก (Weblogs) 
คือเว็บไซตท่ี์ถกูเขียนขึน้และถกูจดัวางตามล าดบัเวลาในการเขียน ซึ่งจะ

แสดงขอ้มลูท่ีถกูเขียนลา่สดุไวเ้ป็นอนัดบัแรกสดุ โดยปกติจะประกอบดว้ยขอ้ความ ภาพ Link หรอื
อาจมีสื่อประเภทอ่ืนๆ ประกอบ เช่น เพลง หรือวิดีโอ เป็นตน้ โดยปกติบล็อกจะเปิดใหผู้ท่ี้เขา้มา
อา่นสามารถแสดงความคดิเห็นตอ่ทา้ยขอ้ความของเจา้ของบลอ็กไดท้นัที 

10.6.4.3 เว็บไซตเ์ครือข่ายสังคม (Social Networking Sites) 
คือเว็บไซตส์  าหรบัผูใ้ชง้านท่ีตอ้งการอธิบายความสนใจ กิจกรรมท่ีไดท้  า 

และเช่ือมโยงกบัความสนใจและกิจกรรมของผูอ่ื้น ซึ่งมกัประกอบดว้ยการสนทนาออนไลน ์การส่ง
ขอ้ความ รูปภาพ เพลง วิดีโอ เป็นตน้ ยกตวัอยา่งเช่น Facebook, Twitter, Google+ เป็นตน้ 

10.6.4.4 การใหค้ะแนน (Rating and Review) 
คือเว็บไซตท่ี์น าเสนอการให้คะแนน การจัดอันดับ การวิเคราะห์และ

อภิปรายเก่ียวกบัสินคา้หรอืบรกิารอยา่งละเอียดในแง่มมุของผูบ้รโิภค 
10.6.4.5 การแบ่งปันประสบการณผ่์านภาพถ่าย (Experience of Photo 

Sharing Sites) 
คือเว็บไซตท่ี์มีพืน้ท่ีบรกิารใหส้มาชิกสามารถเผยแพรแ่ละแบง่ปันรูปภาพ

ใหส้มาชิกในเครือข่ายคนอ่ืนไดด้ ูและสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกคนอ่ืนๆ ไดท้ั่ว
โลก เช่น Instagram, Pinterest, Flickr, Molome เป็นตน้ 
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10.6.4.6 การแบ่งปันเสียงและวิดโีอ (Audio and Video Clip Sharing) 
คือเว็บไซตท่ี์มีพืน้ท่ีบริการใหส้มาชิกสามารถเผยแพร่และแบ่งปันเสียง

หรือวิดีโอใหส้มาชิกในเครือข่ายคนอ่ืนไดดู้ และสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกคน
อ่ืนๆ ไดท้ั่วโลก เช่น YouTube, Vimeo, Twitch, TikTok, Socialcam, Soundcloud เป็นตน้ 

10.6.4.7 เว็บไซตส์โมสร (Club Site) 
คือเว็บไซต์ท่ีจ ากัดจ านวนสมาชิกและผู้เข้าเยี่ ยมชม เน่ืองจากมี

วตัถปุระสงคเ์พื่อเสรมิสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างสมาชิกท่ีมีความสนใจรว่มกนั และตอ้งการรบัรู ้
ความตอ้งการของสมาชิกที่สนใจจรงิๆ 

10.6.4.8 เว็บไซตว์างแผนการทอ่งเทีย่ว (Trip Planner) 
คือเว็บไซตท่ี์เปิดโอกาสใหส้มาชิกสามารถบนัทึกการเดินทางท่องเท่ียว

ของตนเอง โดยน ามาเผยแพร่และแลกเปลี่ยนกับสมาชิกคนอ่ืนๆ ซึ่งผูเ้ขา้เยี่ยมชมสามารถน า
แผนการเดินทางเหลา่นัน้ไปปรบัใชใ้นการท่องเท่ียวของตนเองได ้

10.6.4.9 เว็บไซตต์ัวกลาง (Third-Party Web Sites) 
คือเว็บไซตต์วักลางท่ีเปิดโอกาสใหผู้บ้ริโภคไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณ์

และแสดงความคิดเห็นต่อผลิตภณัฑห์รือเหตุการณ์ท่ีพบได้ทัง้ในแง่ดีและแง่ลบ ยกตวัอย่างเช่น 
ผู้บริโภคได้รับความเสียหายหรือไม่พอใจในสินค้าหรือบริการ สามารถเขียนบันทึก แบ่งปัน
ประสบการณแ์ละความคิดเห็นใหแ้ก่ผูเ้ยี่ยมชมเว็บไซตค์นอ่ืนทราบได ้เป็นตน้ 

10.6.4.10 เว็บไซตอ์ืน่ๆ 
นอกเหนือจากท่ีกล่าวมาทัง้ 9 ประเภทขา้งตน้แลว้ ยงัมีเว็บไซตอ่ื์นๆ ท่ี

เปิดพืน้ท่ีใหผู้บ้ริโภคไดแ้บ่งปันเรื่องราวและความคิดเห็นท่ีมีต่อสินคา้และบริการใหแ้ก่ผูอ่ื้น ตาม
วตัถปุระสงคท่ี์แตกตา่งกนัออกไป 

10.7 แนวคดิเกี่ยวกับการจัดท าการตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน ์
ภิเษก ชยันิรนัดร ์(2555) ไดก้ล่าวถึง การจดัท าการตลาดผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์

โดยมีหวัขอ้ ดงันี ้
10.7.1 การก าหนดเป้าหมายการใช้ส่ือสังคมออนไลนใ์นการสร้างแบรนด ์

องคป์ระกอบการสรา้งแบรนดมี์ 4 เปา้หมาย ตามล าดบัขัน้ตอน ดงันี ้
10.7.1.1 การรับรู้ถงึแบรนด ์(Brand Awareness) 

คือขัน้ตอนท่ีจ าเป็นในระยะเริ่มตน้ของการสรา้งแบรนด์ เพื่อใหแ้บรนด์
เป็นท่ีรูจ้กั รวมไปถึงการเพิ่มจ านวนผูต้ิดตาม โดยเครื่องมือส าคญัในการสรา้งการรบัรูค้ือ กิจกรรม
ทางการตลาดผา่นช่องทางตา่งๆ 
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10.7.1.2 การส าเหนียกถงึคุณภาพ (Perceived Quality) 
เม่ือกลุ่มเปา้หมายรูจ้กัแบรนดแ์ลว้ แบรนดต์อ้งหมั่นใหข้อ้มลูข่าวสาร ให้

ความรูแ้ละแนะน าสินคา้และบรกิาร ซึ่งในขัน้ตอนนีผู้ท้รงอิทธิพลทางความคิดจะเขา้มามีบทบาท
ส าคัญในการบอกเล่าคุณภาพสินคา้และบริการ โดยในมุมมองของผูบ้ริโภค ขอ้มูลจากผูท้รง
อิทธิพลทางความคิดจะมีความน่าเช่ือมากกวา่เจา้ของสนิคา้และบรกิาร เพราะมีความอิสระในการ
วิจารณ ์ซึง่กลุม่ผูบ้รโิภคท่ีเขา้มาอา่นก็จะน าขอ้มลูเหลา่นีม้าพิจารณาและตดัสินใจในล าดบัตอ่ไป 

10.7.1.3 การสร้างการเชื่อมโยงของแบรนด ์(Brand Association) 
ในขัน้ตอนนีแ้บรนดจ์ะตอ้งก าหนดตัวตนของแบรนด ์(Brand Identity) 

ให้แตกต่างจากแบรนด์อ่ืนๆ โดยเช่ือมโยงไปกับคุณค่าในเรื่องประโยชน์ใช้สอย (Functional 
Value) หรอืคณุคา่ทางอารมณค์วามรูส้กึ (Emotional Value) 

โดยเริ่มต้นจากการท่ีแบรนด์ก าหนดต าแหน่งของแบรนด์ (Brand 
Positioning) อย่างชัดเจน จากนั้นจึงพัฒนาไปสู่การก าหนดคุณค่าของแบรนด ์(Brand Value) 
แลว้จงึน าเสนอผา่นสื่อสงัคมออนไลนใ์นช่องทางตา่งๆ อยา่งสม ่าเสมอ 

10.7.1.4 ความภกัดตี่อแบรนด ์(Brand Loyalty) 
เป็นล าดบัขัน้ท่ีทกุแบรนดต์อ้งการ เพราะบง่บอกถึงความมั่นคงท่ีแบรนด์

จะมีรายไดเ้ขา้มาอย่างต่อเน่ือง เพราะจากสถิติการค านวณ พบว่าการสรา้งลูกคา้ใหม่นั้น ใช้
ค่าใชจ้่ายสูงกว่าการรกัษาลูกคา้เก่าถึง 5-7 เท่า ซึ่งเครื่องมือท่ีส าคญัในการสรา้งความภักดีต่อ 
แบรนด ์คือการบริหารความสัมพันธ์ลูกคา้ (Customer Relationship Management: CRM) คือ
การพัฒนาบริการลูกคา้ท่ีดียิ่งขึน้ โดยอาจอยู่ในรูปแบบการให้สิทธิประโยชน์กับลูกคา้ประจ า
มากกว่าลูกคา้ขาจรทั่วไป การแกไ้ขปัญหาตามค ารอ้งของลูกคา้อย่างรวดเร็ว การใช้ Fanpage 
เพื่อพดูคยุและสรา้งความสมัพนัธท่ี์ดีกบัลกูคา้ มอบสิทธิพิเศษในวนัเกิดของลกูคา้ เป็นตน้ 

10.7.2 การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
การรูจ้ักกลุ่มลูกคา้เป็นสิ่งท่ีจ าเป็นอย่างยิ่ง เพื่อแบรนดจ์ะไดจ้ัดกิจกรรม

ทางการตลาดท่ีสอดคลอ้งกบักลุม่เปา้หมายของไดใ้นล าดบัตอ่ไป ซึง่ขอ้มลูท่ีแบรนดค์วรทราบอาจ
ประกอบดว้ยขอ้มลูเชิงประชากรศาสตร ์เช่น เพศ อาย ุรายได ้ความสนใจ รวมไปถึงพฤติกรรมการ
ซือ้สินคา้และการใชส้ื่อดิจิทลั เป็นตน้ 

10.7.3 การก าหนดส่วนประสมของช่องทางการส่ือสาร 
เน่ืองจากสื่อสังคมออนไลน์มีช่องทางท่ีหลากหลาย แบรนด์จ าเป็นต้อง

คดัเลือกช่องทางท่ีเหมาะสม โดยอาศยัเกณฑว์่าลกูคา้ของแบรนดไ์ดใ้ชส้ื่อช่องทางนัน้หรอืไม่ สิ่งท่ี
ส  าคญัในการเลือกส่วนประสมการสื่อสารทางการตลาด คือ ตอ้งค านึงว่าแต่ละช่องทางจะเนน้
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เนือ้หาท่ีเช่ือมโยงกับความเป็นตวัตนของแบรนด ์เพื่อใหเ้กิดการตอกย า้ในคุณค่าของแบรนดท่ี์
แตกต่างจากแบรนดอ่ื์นๆ และเพื่อใหท้กุกิจกรรมทางการตลาดท่ีเกิดขึน้ลว้นเช่ือมโยงไปยงัคณุค่า
หลกัของแบรนด ์(Core Value) 

10.7.4 การก าหนดโครงร่างเนือ้หา 
เนือ้หาของสารส่วนหนึ่งจ าเป็นตอ้งโยงไปถึงคณุค่าของแบรนด ์ในขณะท่ีอีก

ส่วนควรเป็นเนือ้หาท่ีตรงกบัความสนใจของผูบ้รโิภค นอกจากนี้ เนือ้หาท่ีถกูสรา้งขึน้ควรจะมีการ
กระตุน้ใหเ้กิดแรงจงูใจในการสรา้งและแบ่งปันใหค้นอ่ืนๆ ในล าดบัต่อไป ยกตวัอย่างเช่น กิจกรรม
ใน Facebook ท่ีเปิดโอกาสใหผู้บ้ริโภคไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรม แสดงความคิดเห็น หรือเขา้ร่วมการ
ประกวด เป็นตน้ 

10.7.5 การสร้างกระแส (Viral) 
เป็นสิ่งท่ีแบรนดต์อ้งวางแผนว่าจะท าอย่างไรใหส้ื่อท่ีส่งไปยงัผูบ้ริโภคมีการ

พูดถึงในวงกวา้ง โดยแบรนดต์อ้งค านึงเสมอว่าศกัยภาพท่ีส าคญัของสื่อสงัคมออนไลน ์คือ การ
แบง่ปัน 

10.7.6 ก าหนด ส่ือ สั งคมออน ไลน์ ให้ เป็ น เค ร่ือ งมื อการบ ริห าร
ความสัมพันธลู์กค้า (Customer Relationship Management: CRM)  

เพื่อให้เป็นพื ้นท่ีอ านวยความสะดวกต่อลูกค้า รวมถึงการเป็นช่องทาง
ประชาสัมพันธ์ข่าวสารของแบรนด ์ยกตัวอย่างเช่น การน าเสนอสิทธิประโยชน์ ใชใ้นการตอบ
ค าถามของลกูคา้ เป็นตน้  

10.8 แนวคิดเกี่ยวกับผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดบนโลกออนไลน ์(Influencer 
Marketing) 

ผูมี้อิทธิพลทางความคิด (Influencer) หมายถึง ผูท่ี้สื่อสารหรือกระท าสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งแลว้ส่งผลกระทบไปถึงอีกบุคคลหนึ่งในเรื่องเก่ียวกับความรูส้ึก ความเช่ือ ทัศนคติ หรือ
พฤติกรรมการตดัสนิใจ ไมว่่าจะเป็นการกระตุน้ การชกัจงู การโนม้นา้วใจ และก่อใหเ้กิดการคลอ้ย
ตาม ทัง้ทางดา้นจิตใจหรอืพฤตกิรรม (พทัธมน ศรสีอน, 2560) 

Gladwell (2000) ไดก้ลา่วถึงสมมติฐานทฤษฎี “จดุพลกิผนั” (Tipping Point) ว่า
จุดพลิกผนันัน้เปรียบเสมือนกับโรคระบาดท่ีแพร่กระจายออกจากคนๆ หนึ่งไปสู่คนจ านวนมาก 
และเม่ือมากพอจนเกิดเป็นสภาวะของโรคระบาดจะก้าวเข้าสู่  “จุดพลิกผัน” ซึ่งเม่ือน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นทางการตลาดจะหมายถึงการท าใหส้ินคา้หรือบริการเหล่านัน้กลายเป็นท่ีนิยมของ
ผูบ้ริโภคจนทุกคนตอ้งหาซือ้มาใช ้หากไม่ไดค้รอบครองจะท าใหรู้ส้ึกลา้สมัยหรือพรากโอกาส 
กลายเป็นไวรสัท่ีฝังลงไปในความคิดของผูบ้รโิภคว่าสนิคา้หรอืบรกิารนีต้อ้งเป็นแบรนดนี์เ้ท่านัน้ 
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ซึ่งสิ่งส  าคัญท่ีจะท าให้เกิด “จุดพลิกผัน” ได้ คือ “สาร” (Message) ท่ีผู้ผลิต
ส่งออกไป โดยสารท่ีจะส่งออกไปตอ้งมีความ “ติด” (stickiness) น่าสนใจ ฝังหัวคนง่าย มีความ
โนม้นา้วใหเ้ช่ือไดด้ี เขา้ใจง่าย ตดิห ูและสามารถแพรก่ระจายออกไปไดอี้ก 

10.8.1 ประเภทของผู้ส่งสารทรงอทิธิพลทางความคดิ 
ถึงแมว้่าสิ่งส  าคญัท่ีจะก่อใหเ้กิด “จดุพลิกผนั” คือ “สาร” แต่การท่ีจะเกิดสาร

ไดน้ั้นจ าเป็นตอ้งมีผูส้่งสาร โดย Gladwell (2000) ไดน้ิยามถึงผู้ส่งสารท่ีดีว่าพวกเขาเหล่านั้น
เปรยีบเสมือนไตรมิตรแห่งความส าเรจ็ทางการตลาด และไดแ้บ่งผูมี้อิทธิพลทางความคิดเหลา่นัน้
ออกเป็น 3 ประเภท ประกอบไปดว้ย  

10.8.1.1 ผู้เชื่อมตอ่ (Connectors) 
คือ ผูท่ี้มีความสัมพันธ์ทั้งในและนอกวงการ เป็นท่ีรูจ้ักและเป็นท่ีไวใ้จ

ส าหรบับคุคลส าคญัในวงการต่างๆ ท าใหมี้บทบาทส าคญัในการเผยแพรส่าร ผูค้นท่ีอยากประสบ
ความส าเรจ็จงึจ าเป็นตอ้งเขา้หาผูเ้ช่ือมตอ่เพื่อเช่ือมประสานกบับคุคลอ่ืนๆ 

10.8.1.2 ผู้เชี่ยวชาญ (Mavens) 
คือ ผูท่ี้มีความรูใ้นสินคา้หรือบริการประเภทหนึ่ง และสามารถส่งสารสู่

สงัคมไดอ้ย่างละเอียดลกึซึง้ มีบทบาทมากตอ่การสง่ตอ่สารเน่ืองจากเป็นผูมี้ความรูเ้ฉพาะทาง ท า
ใหส้ารมีความน่าเช่ือถือ 

10.8.1.3 นักขาย (Salesman) 
คือ ผูส้่งสารท่ีมีความสามารถในการพูด ถ่ายทอด มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี มี

จิตวิทยาในการโนม้นา้วและมีการสื่อสารกบัผูร้บัสารมากท่ีสดุ โดยกลุม่บคุคลเหลา่นีส้ว่นมากจะมี
บุคลิกภาพดี มีเสน่หแ์ละน่าเช่ือถือ และเม่ือกลุ่มบุคคลเหล่านีส้่งสาร โดยมากจะน ามาซึ่งกระแส
การพดูแบบ “ปากตอ่ปาก” (Spread the Word) ซึง่เป็นจดุเริม่ตน้ของการแพรข่่าวสารทกุชนิด 

10.8.2 ลักษณะส าคัญของผู้ทรงอทิธิพลทางความคดิ 
ในปัจจุบัน นักการตลาดนิยมใช้กลยุทธ์การตลาดผ่านผู้ทรงอิทธิพลทาง

ความคิดในสื่อสงัคมออนไลนต์่างๆ โดยมุ่งสรา้งความน่าเช่ือถือใหก้บัสินคา้หรือบรกิาร ก่อใหเ้กิด
กระแสการบอกต่อ ซึ่งการตลาดรูปแบบนีส้ามารถน าความคิดของผูบ้รโิภคไดม้ากว่าการโฆษณา
ในรูปแบบเดมิ โดยลกัษณะส าคญัของผูท้รงอิทธิพลทางความคิด ประกอบดว้ย 

10.8.2.1 เป็นทีช่ื่นชอบและมีผู้ตดิตามเป็นจ านวนมาก 
โดยตอ้งไดร้บัการยอมรบัจากผูต้ิดตาม ซึ่งอาจเกิดจากความชอบ เช่น 

ความสามารถพิเศษ รูปรา่งหนา้ตา การแตง่กาย การใชชี้วิต ทศันคติ ความสนใจ เป็นตน้ 
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10.8.2.2 มีความเชี่ยวชาญเฉพาะดา้น 
คือผูท่ี้ประสบความส าเร็จและไดร้บัการยอมรบัในดา้นใดด้านหนึ่ง เช่น 

การแสดง การกีฬา ผลงานทางศิลปะ การเขียนหนังสือ การวางแผนการเงิน เป็นตน้ โดยเม่ือ
ผูบ้รโิภคเช่ือในความเช่ียวชาญเหลา่นัน้ จะน าไปสูก่ารช่ืนชอบและมีกลุม่ผูต้ิดตามเพิ่มมากขึน้ 

10.8.2.3 มีการสร้างสรรคเ์นือ้หาหรือมีวิธีการน าเสนอทีแ่ปลกใหม่ 
นอกจากการน าเสนอเนือ้สารแลว้ ผู้ทรงอิทธิพลทางความคิดยังตอ้ง

วางแผนและสรา้งการล าดบัเนือ้หาแนะน าเสนอในรูปแบบใหม่ๆ  เพื่อดงึดดูความสนใจผูบ้รโิภค 
10.9 แนวคดิเกี่ยวกับการตลาดแบบน่ารัก (Cute Marketing) 

ปราไกร (2563) กลา่วว่าการตลาดแบบน่ารกัเป็นการวางกลยทุธท์างการตลาดท่ี
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายด้วย Soft Power ซึ่งสามารถดึงดูดผู้คนได้เป็นอย่างดี โดยความน่ารัก
สามารถครอบคลมุไดท้ัง้หมดตัง้แต่เด็กทารก สตัว ์หรือสิ่งท่ีมีรูปทรงกลมหรือขนปกุปยุ ซึ่งสิ่งเรา้
เหลา่นีจ้ะท างานไดด้ีตอ่ตอ่มรบัรูข้องมนษุย ์นอกจากนีน้กัวิทยาศาสตรย์งักลา่วว่าความน่ารกัช่วย
กระตุน้ใหม้นุษยเ์กิดการหลั่งสารโดพามีนซึ่งเป็นสารแห่งความสุข ในขณะเดียวกัน Johnston 
(2020) ก็ไดน้ิยามลกัษณะเฉพาะของสิ่งท่ีน่ารกัว่ามีลกัษณะศีรษะใหญ่อย่างผิดสดัส่วน ตาโต 
จมกูเลก็ แกม้กลม ออ่นแอหรอืเปราะบาง 

ทั้งนี ้มีงานวิจัยชีว้่าการใชภ้าพทารกท่ีน่ารกัสามารถเพิ่มอัตราการตอบแบบ
ส ารวจขึน้ รอ้ยละ 88 และภาพสตัวน์่ารกัสามารถเพิ่มอตัราการการตอบแบบส ารวจขึน้ รอ้ยละ 42
สอดคลอ้งกบัในแง่มมุธุรกิจ คือ หากแบรนดป์รบัปรุงใหผ้ลิตภณัฑห์รอืบรกิารมีความเช่ือมโยงกบั
สิ่งท่ีน่ารกัจะสามารถดงึดดูผูบ้รโิภคไดม้ากขึน้ โดยตวัอย่างของการท าการตลาดแบบน่ารกัจะเห็น
ไดจ้ากการสรา้ง Mascot ของประเทศญ่ีปุ่ น หรือการออกแบบ Packaging ในอตุสาหกรรมความ
งามของประเทศเกาหลี โดยผลส ารวจของคนเกาหลีเก่ียวกบัแบรนดเ์ครื่องส าอางใหม่ท่ีเขา้สูต่ลาด 
พบว่าผูบ้รโิภคเลือกผลติภณัฑจ์าก Packaging เป็นอนัดบัแรก คิดเป็นรอ้ยละ 65 โดยมีคณุสมบตัิ
ของผลิตภณัฑเ์ป็นปัจจยัรอง 

โดยกลยทุธก์ารตลาดแบบน่ารกั เกิดจากพฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งท่ีน่ารกั
ของมนษุย ์ดงันี ้

10.9.1 ผู้คนแบ่งปันส่ิงทีน่่ารัก 
ผูค้นนิยมแบง่ปันสิ่งท่ีน่ารกัใหผู้อ่ื้นไดช้มเสมอ เช่น การแบง่ปันภาพหรอืวิดีโอ

ท่ีมีเด็กหรือสัตวน์่ารกัให้คนใกลต้ัวไดเ้ห็น ซึ่งความตอ้งการแบ่งปันนีเ้ป็นหนึ่งในล าดับความ
ตอ้งการของมาสโลวใ์นขัน้สงูสดุ คือความสมบูรณข์องชีวิต (Self-Actualization) อนัปรารถนาจะ
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เป็นมากกว่าท่ีบุคคลนัน้ๆ เป็นอยู่ ในท่ีนีก้ล่าวคือ ผูค้นจะรูส้ึกดีเม่ือสามารถท าใหค้นอ่ืนรูส้ึกดีได ้
เขาจงึตอ้งการแบง่ปันสิ่งท่ีท าใหเ้ขารูส้กึดีก่อนหนา้นีแ้ก่คนอ่ืน 

10.9.2 ความน่ารักเป็นทีน่่าจดจ า 
การท่ีผู้คนเห็นภาพเด็กทารกหรือลูกสัตว์ตัวใดตัวหนึ่งนั้นจะท าให้เกิด

ความรูส้กึอบอุน่และจดจ าความทรงจ าไดด้ีขึน้ 
10.9.3 ความน่ารักเข้าถงึผู้ชมจ านวนมากขึน้ 

ความน่ารกัสามารถเขา้ถึงกลุม่ผูช้มไดท้กุเพศทกุวยั สามารถเจาะกลุม่ตลาด
ไดท้กุกลุม่เปา้หมายอยา่งไมมี่ขอ้จ ากดั 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
ทัตพร สกุลรักอรุโณทัย (2558) ได้ศึกษาเรื่องพิ ธีกรรมจากประเพณี ผีตาโขนสู่

เครื่องประดบัรว่มสมยั และสรุปหัตถศิลป์ของผีตาโขนเล็กว่า ในองคป์ระกอบของผีตาโขนนัน้มี
ลวดลายและสีสนัเป็นสิ่งส  าคญั เพราะสามารถบ่งบอกถึงเอกลกัษณอ์ย่างชดัเจน โดยไดอ้ธิบาย
เพิ่มเติมว่า ลวดลายผีตาโขนเกิดจากจุด เสน้ตรง เสน้เฉียง เสน้หยกั เสน้โคง้และเสน้ท่ีอ่อนชอ้ย 
บางส่วนใช้วิธีการเลียนแบบและไดร้บัแรงบันดาลใจมาจากธรรมชาติ ยกตัวอย่างเช่น ผีเสือ้  
ตวัฮวก (ลกูอ๊อด) สตัวห์ิมพานต ์เถาวลัยต์า่งๆ และถกูปรบัเปลี่ยนเป็นลายเรขาคณิตผสมผสานกบั
ลายไทย ส่วนสีสนับนหนา้กากและเครื่องแต่งกายชุดผีตาโขนจะเป็นการใชส้ีสด ประกอบดว้ยสี
โทนรอ้น (Warm Tone) ไดแ้ก่ สีแดง สีสม้แดง สีสม้ สีเหลืองสม้และสีมว่งแดง ผสมผสานกบัสีโทน
เย็น (Cool Tone) ไดแ้ก่ สีเขียวเหลือง สีเขียวฟ้า สีเขียวและสีม่วงน า้เงิน และสี 2 วรรณะ ไดแ้ก่ สี
เหลืองและสีม่วง โดยการใชส้ีสนับนหนา้กากและเครื่องแต่งกายชุดผีตาโขน นิยมจบัคู่ระหว่างสี
โทนรอ้นและสีโทนเย็น โดยใชส้ีโทนรอ้น รอ้ยละ 60 และสีโทนเย็น รอ้ยละ 30 และใชส้ีขาวและสี
ด  าอยา่งละรอ้ยละ 5 

ไปรยา อรรคนิตย ์(2561) ศกึษาเรื่องปัจจยัท่ีมีผลต่อการส่งต่อ (Share) วิดีโอคอนเทนต์
ออนไลนผ์่านทางสื่อ Social Media (โซเชียลมีเดีย) ของวยัรุน่ Gen Z โดยงานวิจยัมีวตัถปุระสงค์
เพื่อศกึษาเนือ้หาและองคป์ระกอบของวิดีโอออนไลนผ์่านทางสื่อโซเชียลมีเดีย และเพื่อศกึษาและ
วิเคราะหพ์ฤติกรรมการเลือกรบัชมและการส่งต่อ (Share) วิดีโอออนไลนข์องกลุ่มเจเนอเรชนัแซด 
โดยจะน าผลการวิจยัท่ีไดไ้ปประยุกตใ์ชเ้ป็นแนวทางในการวางแผนในการท าโฆษณาแบบวิดีโอ 
เพื่อใหเ้ขา้ถึงและสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของกลุ่มเจเนอเรชนัแซด และเกิดเป็น
วิดีโอไวรลัออนไลนบ์นสื่ออินเทอรเ์น็ตในล าดับต่อไป ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มเจเนอเรชันแซด
รบัชมวิดีโอออนไลนผ์า่นทาง YouTube ช่วงเวลาประมาณ 19.00-21.59 น. เม่ือพกัอาศยัอยูท่ี่บา้น 
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โดยเขา้รบัชมวิดีโอออนไลนป์ระมาณ 1-2 ชั่วโมงต่อครัง้ เลือกรบัชมวิดีโอท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัความ
บนัเทิง เช่น เพลง ตลก ละคร หนงัสัน้ เป็นตน้ และมีพฤติกรรมการส่งต่อ (Share) วิดีโอท่ีมีเนือ้หา
ท่ีสนใจ มีเนือ้หาระยะเวลาสัน้ๆ มากกว่าเนือ้หาระยะเวลายาวๆ มีดารานักแสดงท่ีชอบ รวมถึง
เนือ้หาท่ีเป็นประโยชน ์

พงศทร พินิจวฒัน ์(2548) ศกึษาเรื่องศิลปะกรรมทอ้งถ่ิน: กรณีศึกษาหนา้กากผีตาโขน 
อ าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย ผลการศกึษาพบว่าหนา้กากผีตาโขนท ามาจากวสัดทุางธรรมชาติ คือ 
ไมไ้ผ่ โคน กากมะพรา้วและไมนุ้่น ผสมผสานกับการวาดลวดลายสีสนัสดใส จัดขึน้เพื่อใชเ้ล่น
ถวายวิญญาณบรรพบุรุษ และรว่มขบวนแห่พระเวสสนัดรเสด็จกลบันคร หนา้กากดัง้เดิมท าขึน้
จากหวด (ที่นึ่งขา้วเหนียว) ท่ีใชแ้ลว้ สว่นจมกูท าจากไมนุ้่น ลกัษณะงอสัน้คลา้ยจมกูคน สีท่ีใชเ้ป็น
สีจากธรรมชาติ คือ สีด  าจากเขม่าไฟ สีขาวจากปนูขาว สีแดงจากปนูแดง สีเหลืองจากขมิน้ ไม่ไดมี้
การตกแต่งลวดลาย เพียงแต่เน้นให้มีความลึกลับน่ากลัว แต่ภายหลังในช่วงยุคกลางตั้งแต่
หน่วยงานการท่องเท่ียวแห่งประเทศไทยใหก้ารสนบัสนนุในปี พ.ศ.2531 นอกจากวตัถปุระสงคเ์ดิม
แลว้ การท าหนา้กากผีตาโขนยงัถกูส่งเสรมิใหใ้ชส้  าหรบัประชาสมัพนัธเ์พื่อดึงดดูความสนใจจาก
นกัท่องเท่ียวและเนน้ผลทางธุรกิจจากนกัท่องเท่ียวมากขึน้ รูปแบบการสรา้งหนา้กากจึงเปลี่ยนไป 
มีรูปทรงท่ียาวขึน้ หวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) ท าจากหวดใหม่ จมูกงอโคง้คลา้ยงวงชา้ง สีท่ีใชเ้ป็นสี
น า้มนั เพื่อความสดใส อิงลวดลายจากทัง้ธรรมชาติ ลายเรขาคณิตและลายอกัษร สว่นในปัจจบุนั
การสรา้งหน้ากากผีตาโขนมีลกัษณะคลา้ยยุคกลาง เพิ่มเติมท่ีผูอ้อกแบบหนา้กากจะเป็นผูท่ี้มี
ทกัษะทางดา้นศิลปะสงูและจดัแบง่กลุม่กนั ท าใหมี้ลวดลายเป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะของกลุม่ 

พรรษกฤช ศุทธิเวทิน (2559) ศึกษาเรื่องกลยุทธ์ส่งเสริมการตลาดการท่องเท่ียวท่ีมี
อิทธิพลต่อประชากรกลุ่มเจเนอเรชนัแซด ในกรุงเทพมหานครและปรมิณฑล ผลการศึกษาพบว่า 
ช่องทางการโฆษณาท่ีมีความส าคญัต่อกลุ่มเจเนอเรชนัแซดมากท่ีสุด มี 4 ช่องทาง ไดแ้ก่ 1.สื่อ
สงัคมออนไลน ์เพราะสามารถเขา้ถึงไดง้่าย สะดวก รวดเรว็ในการรบัรูข้อ้มลู และเป็นช่องทางท่ีใช้
งานเป็นประจ าทุกวัน นอกจากนีย้ังสามารถใช้ร่วมกับโทรศัพท์มือถือไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
2.เว็บไซตก์ารท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย เพราะสามารถใหข้อ้มลูไดต้รงตามความตอ้งการสามารถ
เช่ือถือไดแ้ละมีความถูกตอ้ง 3.โทรทศัน ์เพราะเป็นหนึ่งในกิจกรรมของครอบครวั ท าใหส้ามารถ
กระจายขอ้มลูไดด้ีและเกิดการตดัสินใจรว่มกนัได้ 4.บตัรเครดิต โดยน าเสนอผ่านโปรโมชั่นต่างๆ 
เพื่อส่งเสริมใหมี้การใชบ้ตัรมากขึน้ ส  าหรบัช่องทางการประชาสมัพันธ์ท่ีมีความส าคญักับกลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดมากท่ีสดุ มี 3 ช่องทาง ไดแ้ก่ 1.สื่อประเภทต่างๆ เช่น หนงัสือพิมพ ์นิตยสาร สื่อ
สงัคมออนไลน ์เพราะเป็นช่องทางท่ีมีความสะดวก รวดเร็ว สามารถเขา้ถึงไดง้่ายและเห็นไดง้่าย 
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เช่น นิตยสาร, Facebook, Instagram, Twitter, YouTube 2.การเขา้ร่วมกิจกรรมกับชุมชนหรือ
งานประจ าปีของเมืองต่างๆ เพราะการประชาสัมพันธ์ประเภทนี้ท าให้นักท่องเท่ียวได้รับ
ประสบการณจ์รงิ 3.การจดัทวัรต์วัอย่างในเสน้ทางใหม่ๆ ใหต้่างจากทวัรใ์นเสน้ทางรูปแบบเดิมๆ 
สามารถสรา้งความน่าสนใจแก่นกัท่องเท่ียวมากยิ่งขึน้ 

กรอบแนวคดิวิจัย 

 

ภาพประกอบ 4 กรอบแนวคดิวิจยั 



 

บทที ่3 
วธีิการด าเนินการวจิัย 

ในการวิจัยการสรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชันแซดในครัง้นี ้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (The Research and Development) อันใช้
กระบวนการศึกษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบ มุ่งพัฒนาทางเลือกหรือวิธีการใหม่ๆ  เพื่อยกระดับ
คุณภาพงาน โดยมีการพัฒนาสื่อ ฉบับตน้แบบ น าไปทดลองใชเ้พื่อตรวจสอบคุณภาพในเชิง
ประจกัษ์และปรบัปรุงแกไ้ขสื่อ ฉบบัตน้แบบ อีกครัง้จนส าเรจ็เป็นสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ในล าดบัถดัมา
โดยผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับประเพณีผีตาโขนทางด้าน
วฒันธรรม 

ขัน้ตอนท่ี 2 ส ารวจความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี ท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน 

ขัน้ตอนท่ี 3 สรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ขัน้ตอนท่ี 4 ผู้เช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ขัน้ตอนท่ี 5 กลุ่มตัวอย่างประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ขัน้ตอนท่ี 6 ปรบัปรุงและแกไ้ขสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุม่เจเนอเรชนัแซด 

ขัน้ตอนท่ี 7 เผยแพรส่ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเร-
ชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากร 

ประชากรท่ี ใช้ในการวิ จัย  คื อ  คน ท่ี มี อายุ ระหว่ าง  15-22 ปี  อาศัยอยู่ ใน
กรุงเทพมหานคร ซึ่งจากรายงานของ ระบบสถิติทางการทะเบียน (2561) ไดร้ะบจุ านวนประชากร
ทัง้หมด 558,207 คน 
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กลุ่มตวัอย่างที ่1 
ส าหรบัตอบแบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน ของ 

เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี ค  านวณจากประชากรซึ่งมี
จ านวนทัง้หมด 558,207 คน โดยค านวณขนาดกลุ่มตวัอย่างจากสูตร ทาโร่ ยามาเน่ (Yamane, 
1967) ท่ีระดบัความเช่ือมั่น รอ้ยละ 90 ดงันี ้

 
 

เม่ือ  แทน จ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 
 แทน ขนาดประชากร เท่ากบั 558,207 คน 

 แทน ความคลาดเคลื่อน เท่ากบั 0.10 
สามารถค านวณขนาดกลุม่ตวัอยา่งได ้ดงันี ้

 

 
 
จากสูตรของทาโร่ ยามาเน่ (Yamane, 1967) จะได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน 

เพื่อตอบแบบสอบถามออนไลนผ์่าน Google Form และท าการสุ่มแบบสะดวก (Convenience 
Random Sampling) ตามจ านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

กลุ่มตวัอย่างที ่2 
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ส าหรบัประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ ค านวณจากประชากรซึง่มีจ านวนทัง้หมด 558,207 คน โดยค านวณ
ขนาดกลุม่ตวัอยา่งจากสตูร ทาโร ่ยามาเน่ (Yamane, 1967) ท่ีระดบัความเช่ือมั่น รอ้ยละ 86 ดงันี ้

 
 

เม่ือ  แทน จ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 
 แทน ขนาดประชากร เท่ากบั 558,207 คน 

 แทน ความคลาดเคลื่อน เท่ากบั 0.14 
สามารถค านวณขนาดกลุม่ตวัอยา่งได ้ดงันี ้

 

 
 

จากสตูรของทาโร ่ยามาเน่ (Yamane, 1967) จะไดก้ลุ่มตวัอย่างจ านวน 51 คน เพื่อ
ตอบแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ออนไลนผ์่าน Google Form และท าการสุ่มแบบ
สะดวก (Convenience Random Sampling) ตามจ านวนกลุม่ตวัอยา่ง 

ดงันัน้กลุม่ตวัอยา่งในวิจยันีมี้จ านวนทัง้หมด 151 คน ประกอบดว้ย 
- กลุ่มตวัอย่างที ่1 จ านวน 100 คน ส าหรบัตอบแบบสอบถามความคดิเห็นและทศันคติ

ท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี 
- กลุ่มตวัอย่างที ่2 จ านวน 51 คน ส าหรบัประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิเพื่อ

น าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
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ขั้นตอนการด าเนินงานวจิัย 
ขั้นตอนที ่1 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกับประเพณีผีตาโขนทางดา้น

วัฒนธรรม 
ในเบือ้งตน้ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาประเพณีผีตาโขนในประเด็นต่างๆ อนัไดแ้ก่ บริบทดา้น

พืน้ท่ีในอ าเภอดา่นซา้ยและจงัหวดัเลย ประวตัิความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน การจดัประเพณี
งานบุญหลวง ประเภทของผีตาโขน การละเล่นผีตาโขน เครื่องดนตรีประกอบผีตาโขน ผีตาโขน
และการอยู่รว่มกบัธรรมชาติ ผา่นหนงัสือ บทความและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง จากนัน้ผูว้ิจยัจงึท าการ
สอบถามผูท่ี้อาศยัอยู่ในพืน้ท่ีอ  าเภอด่านซา้ย จังหวดัเลย ซึ่งเป็นเจา้ของวฒันธรรมและประเพณี 
ผีตาโขน เพื่อท่ีจะไดท้ราบถึงปัญหาและบรบิทของประเพณีมากยิ่งขึน้ 

ขั้นตอนที ่2 ส ารวจความคดิเหน็และทศันคตขิองเจเนอเรชันแซดทีอ่าศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี ทีมี่ตอ่ประเพณีผีตาโขน 

ผูว้ิจัยไดใ้ช้แบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน ของ 
เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี กบักลุ่มเจเนอเรชนัแซดท่ี
อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 100 คน โดยเก็บขอ้มูลดว้ยแบบ 
สอบถามออนไลน์ผ่าน Google Form และใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Random 
Sampling) ตามจ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 

ในการเก็บขอ้มลูในครัง้นี ้ผูว้ิจยัตอ้งการทราบถึงความความรู ้ความเขา้ใจ การเคยมี
ประสบการณร์ว่ม ทศันคติและความสนใจเย่ียมชมประเพณีผีตาโขนของกลุม่เจเนอเรชนัแซด 

ขั้นตอนที ่3 สร้างสรรคส่ื์อแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม
เจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ 

ในขัน้ตอนการสรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ ผูว้ิจยัไดน้  าขัน้ตอนการสรา้งผลงานแอนิเมชนัของ Well (2006) และ
ขัน้ตอนการสรา้งผลงานโมชันกราฟิกของ อินโฟกราฟิกไทยแลนด ์(2561) มาปรบัใช ้โดยแบ่ง
ขัน้ตอนออกเป็น 3 สว่น ไดแ้ก่ 

1. Pre-Production 
1.1 การก าหนดแนวคิด (Concept) คือ การก าหนดความคิดรวบยอดของเรื่อง

ทัง้หมด เป็นขัน้ตอนการแต่งเค้าโครงเรื่อง โดยเนือ้เรือ่งตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคห์ลกั 
1.2 การก าหนดเนื้อเร่ือง (Story) คือ การก าหนดเนือ้หาของเรื่อง เป็นการ

เช่ือมโยงเหตุการณ์และตวัละครต่างๆ เขา้ดว้ยกัน โดยผ่านกระบวนการรวบรวม เรียบเรียงและ
ปรบัใหมี้เนือ้หาจบสมบณู ์
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1.3 การก าหนดทิศทางการออกแบบ (Mood Board) คือ การก าหนดโครง 
สรา้ง ภาพรวม รูปแบบ เทคนิค อารมณ ์สี ตวัละคร รูปแบบตวัอกัษรท่ีจะน ามาใชใ้นงานออกแบบ 
เป็นตน้ โดยศึกษาจากแบบอา้งอิง (References) โดยผูว้ิจัยคดัเลือกแบบอา้งอิงจากผลงานท่ีมี
ความเก่ียวขอ้งดา้นการเลา่เรื่องจากวฒันธรรม การใชเ้ทคนิคการเลา่เรือ่ง การใชเ้ทคนิคแอนิเมชนั 
การใชล้ายเสน้หรอืลกัษณะผลงานท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบในกลุม่เจเนอเรชนัแซด เป็นตน้ 

1.4 ต้นแบบอย่างเป็นทางการ (Formal Design) คือ การออกแบบท่ีส าเร็จ 
ประกอบดว้ยรูปแบบ โทนสี ตวัละครและฉาก 

1.5 การล าดับบทภาพ (Storyboard) เป็นขัน้ตอนการก าหนดมมุกลอ้ง การวาง
องคป์ระกอบภาพ การล าดบัภาพเพื่อเล่าเรื่อง เพื่อใหเ้ห็นทิศทางการเคลื่อนไหวของตวัละครและ
ฉาก ซึ่งขั้นตอนนีจ้ะเริ่มใส่บทบรรยาย บทละคร หรือระบุเสียงประกอบไปดว้ย เพื่อให้เห็นถึง
ภาพรวมของชิน้งานทัง้หมด 

1.6 แอนิเมติก (Animatic) เป็นขัน้ตอนท่ีก าหนดการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
ฉาก เสียงพากยแ์ละดนตรเีขา้ดว้ยกนั ประกอบเป็นวิดีโอตามเวลาจรงิ เพื่อเป็นตน้แบบในการสรา้ง
แอนิเมชนัในล าดบัตอ่ไป 

2. Production 
2.1 แอนิเมชัน (Animation) เป็นขัน้ตอนท่ีผูว้ิจยัเริ่มด าเนินการสรา้งผลจรงิ ซึ่ง

อิงจากแอนิเมติกเป็นตน้แบบ โดยน าภาพการเคลื่อนไหวของตวัละคร ฉาก เสียงพากยแ์ละดนตรี
ฉบบัสมบรูณป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั 

2.2 การตัดต่อ (Editing) เป็นขัน้ตอนการตดัต่อภาพและเสียง โดยเรียงล าดบั
การเลา่เรือ่งเขา้ดว้ยกนั 

2.3 การบันทึกผลงาน (Exporting and Rendering) เป็นขั้นตอนการบันทึก
ผลงานโดยให้ระบบคอมพิวเตอรป์ระมวลผลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ของกระบวนการทั้งหมด ทั้งนี ้
แอนิเมชนัจะเป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ 

3. Post-Production  
3.1 การตรวจสอบ (Checking) คือ ขัน้ตอนการตรวจสอบความถูกตอ้งของ

ผลงานและปรบัปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสมเพื่อใหไ้ดผ้ลงานแอนิเมชนัท่ีสมบรูณ ์
3.2 การเผยแพร่ (Publicity) เม่ือไดผ้ลงาน ฉบบัตน้แบบ ชิน้สมบรูณแ์ลว้ ผูว้ิจยั

จึงน าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบบัตน้แบบ ให้
ผูเ้ช่ียวชาญและกลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี จ านวน 
51 คน ท าการประเมิน เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ในล าดบัตอ่ไป 
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ขั้นตอนที ่4 ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ 

ในขัน้ตอนการใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบ
ประเมินระสิทธิภาพของสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด 
ฉบับตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญ กับผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 6 ท่าน โดยเก็บขอ้มูลดว้ยแบบประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อและใชว้ิธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งคดัเลือกจากผูท่ี้มี
ความสามารถเฉพาะทางและมีคณุสมบตัิท่ีเหมาะสม อนัประกอบดว้ย 

- ผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบ 2 ท่าน 
- ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการส่ือสาร 2 ท่าน 
- ผูเ้ช่ียวชาญด้านวัฒนธรรม 2 ท่าน 
โดยผูว้ิจัยไดส้รา้งแบบประเมินทั้งหมด 3 ชุด ไดแ้ก่ แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ

ดา้นการออกแบบ แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อดา้นการสื่อสาร และแบบประเมินประสทิธิภาพสื่อ
ดา้นวฒันธรรม 

ในการเก็บขอ้มลูในครัง้นี ้ผูว้ิจยัตอ้งการทราบถึงความเหมาะสมของสื่อในดา้นการ
ออกแบบ การใชอ้งคป์ระกอบศิลป์ การคดัเลือกเนือ้หา การสรา้งสรรคส์ื่อ การถ่ายทอดประเพณี 
ผีตาโขนและแนวทางปรบัปรุงสื่อ โดยตอ้งค านงึถึงกลุม่เปา้หมายเป็นหลกั 

ขั้นตอนที ่5 กลุ่มตวัอย่างประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ 

ในขัน้ตอนการใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดประเมินประสทิธิภาพส่ือ ฉบบัตน้แบบ ผูว้ิจยัได้
ใชแ้บบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนั
แซด ฉบบัตน้แบบ โดยกลุม่ตวัอย่าง กบักลุ่มเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุ
ระหวา่ง 15-22 ปี จ านวน 51 คน โดยเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินออนไลนผ์า่น Google Form และ
ใชว้ิธีการสุม่แบบสะดวก (Convenience Random Sampling) ตามจ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 

ในการเก็บขอ้มลูในครัง้นี ้ผูว้ิจยัตอ้งการทราบถึงความความรู ้ความเขา้ใจ การเคยมี
ประสบการณร์ว่ม ทศันคติและความสนใจเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขนของกลุม่เจเนอเรชนัแซดก่อน
การรบัชมสื่อ ฉบับตน้แบบ และทราบถึงความเหมาะสมของสื่อในดา้นการเลือกรูปแบบ การ
น าเสนอเนือ้หา การออกแบบตัวละคร การใชด้นตรีและเสียงประกอบ ความยาวของ เนือ้เรื่อง 
ความเขา้ใจในเนือ้หาและความสนใจเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขนหลงัการรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ 
เพื่อเป็นแนวทางปรบัปรุงสื่อในล าดบัตอ่ไป 
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ขั้นตอนที ่6 ปรับปรุงและแก้ไขส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผี 
ตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด 

ในขัน้ตอนการสรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชันแซด ฉบับปรบัปรุง ผูว้ิจัยไดน้  าผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบับตน้แบบ จาก
ผูเ้ช่ียวชาญและกลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี จ านวน 
51 คน มาวิเคราะหถ์ึงแนวทางการแกไ้ขใหไ้ดผ้ลงาน ฉบบัปรบัปรุง ท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค์
และเหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่ง 

ซึง่ในขัน้ตอนการแกไ้ขสื่อนี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชว้ิธีการใกลเ้คียงกนักบัขัน้ตอนการสรา้งสรรค์
สื่อ ฉบบัตน้แบบ โดยแบง่ขัน้ตอนออกเป็น 3 สว่น ไดแ้ก่ 

1. Pre-Production 
1.1 การก าหนดแนวคิด (Concept) คือ การก าหนดความคิดรวบยอดของเรื่อง

ทัง้หมด เป็นขัน้ตอนการแต่งเค้าโครงเรื่อง โดยเนือ้เรือ่งตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคห์ลกั 
1.2 การก าหนดเนื้อเร่ือง (Story) คือ การก าหนดเนือ้หาของเรื่อง เป็นการ

เช่ือมโยงเหตุการณ์และตวัละครต่างๆ เขา้ดว้ยกัน โดยผ่านกระบวนการรวบรวม เรียบเรียงและ
ปรบัใหมี้เนือ้หาจบสมบณู ์

1.3 ต้นแบบอย่างเป็นทางการ (Formal Design) คือ การออกแบบท่ีส าเร็จ 
ประกอบดว้ยรูปแบบ โทนสี ตวัละครและฉาก 

1.4 การล าดับบทภาพ (Storyboard) เป็นขัน้ตอนการก าหนดมมุกลอ้ง การวาง
องคป์ระกอบภาพ การล าดบัภาพเพื่อเล่าเรื่อง เพื่อใหเ้ห็นทิศทางการเคลื่อนไหวของตวัละครและ
ฉาก ซึ่งขั้นตอนนีจ้ะเริ่มใส่บทบรรยาย บทละครหรือระบุเสียงประกอบไปด้วย เพื่อให้เห็นถึง
ภาพรวมของชิน้งานทัง้หมด 

1.5 แอนิเมติก (Animatic) เป็นขัน้ตอนท่ีก าหนดการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
ฉาก เสียงพากยแ์ละดนตรเีขา้ดว้ยกนั ประกอบเป็นวิดีโอตามเวลาจรงิ เพื่อเป็นตน้แบบในการสรา้ง
แอนิเมชนัในล าดบัตอ่ไป 

2. Production 
2.1 แอนิเมชัน (Animation) เป็นขัน้ตอนท่ีผูว้ิจยัเริ่มด าเนินการสรา้งผลจรงิ ซึ่ง

อิงจากแอนิเมติกเป็นตน้แบบ โดยน าภาพการเคลื่อนไหวของตวัละคร ฉาก เสียงพากยแ์ละดนตรี
ฉบบัสมบรูณป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั 

2.2 การตัดต่อ (Editing) เป็นขัน้ตอนการตดัต่อภาพและเสียง โดยเรียงล าดบั
การเลา่เรือ่งเขา้ดว้ยกนั 
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2.3 การบันทึกผลงาน (Exporting and Rendering) เป็นขั้นตอนการบันทึก
ผลงานโดยให้ระบบคอมพิวเตอรป์ระมวลผลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ของกระบวนการทั้งหมด ทั้งนี ้
แอนิเมชนัจะเป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ 

3. Post-Production  
3.1 การตรวจสอบ (Checking) คือ ขัน้ตอนการตรวจสอบความถูกตอ้งของ

ผลงานและปรบัปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสมเพื่อใหไ้ดผ้ลงานแอนิเมชนัท่ีสมบรูณ ์
3.2 การเผยแพร่ (Publicity) เม่ือไดผ้ลงาน ฉบบัปรงัปรุง ชิน้สมบรูณแ์ลว้ ผูว้ิจยั

จึงน าสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับปรบัปรุง 
เผยแพรสู่ส่ื่อสงัคมออนไลนใ์นช่องทาง YouTube 

ขั้นตอนที ่7 เผยแพร่ส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชันแซด ฉบับปรับปรุง 

ในขั้นตอนการเผยแพร่สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัไดเ้ลือกเผยแพรส่ื่อผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์YouTube เน่ืองจาก
เป็นสื่อสงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บัความนิยมมากท่ีสดุในกลุม่เจเนอเรชนัแซด (ส านกังานพฒันาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์, 2562) นอกจากนี ้ผลการศึกษาของ ไปรยา อรรคนิตย์ (2561) ยังสรุปถึง
พฤติกรรมการเลือกรบัชมวิดีโอคอนเทนตอ์อนไลนว์่า กลุ่มเจเนอเรชนัแซดสว่นมากเขา้รบัชมวิดีโอ
คอนเทนตอ์อนไลน์ผ่านทาง YouTube สอดคลอ้งกับผลการศึกษาของ พรรษกฤช ศุทธิเวทิน 
(2559) ท่ีสรุปว่า ช่องทางการโฆษณาท่ีมีความส าคัญต่อกลุ่มเจเนอเรชันแซดมากท่ีสุดคือ สื่อ
สงัคมออนไลน ์เพราะสามารถเขา้ถึงไดง้่าย สะดวก รวดเรว็ในการรบัรูข้อ้มลู และเป็นช่องทางท่ีใช้
งานเป็นประจ าทกุวนั นอกจากนีย้งัสามารถใชร้ว่มกบัโทรศพัทมื์อถือไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดส้รา้ง Facebook Fanpage เป็นช่องทางการประชาสมัพนัธ ์เพื่อใหก้ลุม่
เจเนอเรชนัแซดไดรู้จ้กัประเพณีผีตาโขน เกิดทศันคติท่ีดีต่อประเพณี ก่อนจะน าทางใหผู้ต้ิดตาม 
Facebook Fanpage ไปรบัชมสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนั
แซด ฉบบัปรบัปรุง ใน YouTube เป็นขัน้ตอนสดุทา้ย 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจยั 
เคร่ืองมือในการวิจัยที ่1: แบบสอบถามความคิดเหน็และทศันคตทิีมี่ต่อประเพณี

ผีตาโขน ของเจเนอเรชันแซดทีอ่าศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี 
ผู้วิจัยสรา้งเครื่องมือในการวิจัยเพื่ อใช้กับกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 100 คน โดยเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
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ออนไลนผ์่าน Google Form และใชว้ิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Random Sampling) 
ตามจ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 

วัตถุประสงคข์องการเก็บข้อมูล 
1. เพื่ อทราบความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานครท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน 
2. เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 

ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
โดยแบบสอบถาม ประกอบดว้ย 2 ตอน ดงันี ้
ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม  
ตอนที ่2 แบบสอบถามความคิดเห็นและทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน 

เคร่ืองมือในการวิจัยที่ 2: แบบประเมินระสิทธิภาพของส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อ
น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ผูว้ิจยัสรา้งเครือ่งมือในการวิจยัเพื่อใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 
2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยผู้ประเมินแบบ
ประเมินฉบบันี ้ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 6 ท่าน มาจากคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ซึ่งคัดเลือกจากผู้ท่ี มีความสามารถเฉพาะทางและมีคุณสมบัติ ท่ี เหมาะสม อัน
ประกอบดว้ย 

- ผูเ้ช่ียวชาญด้านการออกแบบ 2 ท่าน 
- ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการส่ือสาร 2 ท่าน 
- ผูเ้ช่ียวชาญด้านวัฒนธรรม 2 ท่าน 
วัตถุประสงคข์องการเก็บข้อมูล 

1. เพื่อประเมินความสัมพันธ์ของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ กบัการใชอ้ตัลกัษณผี์ตาโขน 

2. เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซดกบักลุม่ตวัอยา่ง 

ผูว้ิจัยไดส้รา้งแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญ แบ่งเป็นแบบประเมินทัง้หมด 3 ชุด 
ไดแ้ก่ 

1. แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อด้านการออกแบบ เพื่อประเมินการออกแบบและ
การใชอ้งคป์ระกอบศิลป์ โดยมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 2 ท่าน เป็นผูป้ระเมิน 
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2. แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อด้านการส่ือสาร เพื่อประเมินการคดัเลือกเนือ้หา
และการสรา้งสรรคส์ื่อ โดยมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสาร 2 ท่าน เป็นผูป้ระเมิน 

3. แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อด้านวัฒนธรรม เพื่อประเมินการถ่ายทอดประเพณี
ผีตาโขน โดยมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรม 2 ท่าน เป็นผูป้ระเมิน 

โดยแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขน 
สูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญ แตล่ะฉบบั ประกอบดว้ย 2 ตอน ดงันี ้

ตอนที ่1 ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ 
ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขน 

สูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด 
โดยการประเมินใน ตอนที่ 1 เป็นค าถามปลายเปิด (Open Ended Question) 

เพื่อใหผู้เ้ช่ียวชาญสามารถแนะน าแนวทางการแกไ้ขผลงานได้ตรงกับสภาพความเป็นจริง และ
อธิบายรายละเอียดต่างๆ ไดเ้ฉพาะเจาะจง โดยผู้วิจัยจะน าผลการประเมินใน ตอนที่ 1 มา
วิเคราะห์ถึงแนวทางการแก้ไข เพื่อให้ได้สื่อ ฉบับปรบัปรุง ท่ีสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
เหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่งในล าดบัตอ่ไป 

ส่วนการประเมินใน ตอนที่ 2 ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การเปรียบเทียบแบบมาตราส่วน
ประมาณคา่ (Rating Scale) โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนผลงานในหมวดตา่งๆ และก าหนดใหค้า่
ระดบัคะแนน 5 ระดบั แตล่ะระดบัมีความหมาย ดงันี ้

คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

และผลจากการประเมินคณุภาพ มีเกณฑใ์นการแปลความหมาย ดงันี ้
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
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ซึง่ใน ตอนที ่2 นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดคา่เฉลี่ยของผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบั
ตน้แบบ ว่าหากผลการประเมินในแต่ละหมวดของผูเ้ช่ียวชาญมีค่าเฉลี่ยคะแนนตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป 
จะถือว่าการออกแบบท่ีผูว้ิจัยไดพ้ัฒนามีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่างไดใ้น
ล าดบัตอ่ไป 

เคร่ืองมือในการวิจัยที่ 3 แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อ
น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยกลุ่มตัวอย่าง 

ผู้วิจัยสรา้งเครื่องมือในการวิจัยเพื่ อใช้กับกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน โดยเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินออนไลน์
ผ่าน Google Form และใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Random Sampling) ตาม
จ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 

วัตถุประสงคข์องการเก็บข้อมูล 
1. เพื่ อทราบความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน หลงัจากท่ีไดร้บัชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

2. เพื่อเป็นแนวทางในการแกไ้ขแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง 

โดยแบบประเมิน ประกอบดว้ย 4 ตอน ดงันี ้
ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นและทศันคติท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน ก่อนการ
รบัชมสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิเพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ตอนที่ 3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ตอนที ่4 ขอ้เสนอแนะ  
โดยการประเมินใน ตอนที่ 1 และ ตอนที่ 2 เป็นค าถามปลายปิด (Close Ended 

Question) เพื่อใหก้ลุ่มตวัอย่างเลือกค าตอบท่ีตรงหรือใกลเ้คียงกบัตวัเองมากท่ีสดุ จากนัน้ผูว้ิจยั
จึงใหก้ลุ่มตวัอย่างรบัชมสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด 
ฉบบัตน้แบบ แลว้จงึประเมินประสทิธิภาพสื่อใน ตอนที ่3 เป็นล าดบัตอ่ไป 

ซึง่ใน ตอนที ่3 ผูว้ิจยัใชเ้กณฑก์ารเปรยีบเทียบแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating 
Scale) และก าหนดใหค้า่ระดบัคะแนน 5 ระดบั แตล่ะระดบัมีความหมาย ดงันี ้
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คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

และผลจากการประเมินคณุภาพ มีเกณฑใ์นการแปลความหมาย ดงันี ้
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

ซึง่ใน ตอนที ่3 นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดคา่เฉลี่ยของผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบั
ตน้แบบ วา่หากผลการประเมินในแตล่ะหมวดของกลุม่ตวัอยา่งมีคา่เฉลี่ยคะแนนตัง้แต ่3.50 ขึน้ไป 
จะถือว่าการออกแบบท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันามีประสิทธิภาพ สามารถน าไปพฒันาต่อยอดในสื่อ ฉบบั
ปรบัปรุง ไดใ้นล าดบัตอ่ไป 

ส าหรบัการประเมินใน ตอนที่ 4 เป็นค าถามปลายเปิด (Open Ended Question) 
เพื่อใหก้ลุม่ตวัอยา่งเขียนขอ้เสนอแนะ โดยผูว้ิจยัจะน าผลการประเมินใน ตอนที ่4 มาวิเคราะหถ์ึง
แนวทางการแกไ้ข เพื่อใหไ้ดส้ื่อ ฉบบัปรบัปรุง ท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคแ์ละเหมาะสมกบักลุ่ม
ตวัอยา่งในล าดบัตอ่ไป 

สถติทิีใ่ช้ในการวิเคราะหข้์อมูล 
1. การหาคา่คะแนนเฉลี่ย (Mean) เพื่อใชแ้ปลความหมายของขอ้มลูในดา้นตา่งๆ 

 
เม่ือ  แทน คา่คะแนนเฉลี่ย 

 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

2. การหาค่ารอ้ยละ (Percentage) เพื่อใช้แปลความหมายของขอ้มูลทั่วไปของแบบ 
สอบถาม 
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เม่ือ  แทน คา่รอ้ยละหรอืเปอรเ์ซน็ต ์
 แทน ความถ่ีท่ีส  ารวจได ้
 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

3. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อใช้ในการแปลความหมายของ
ขอ้มลูดา้นตา่งๆ 

 
เม่ือ  แทน คา่รอ้ยละหรอืเปอรเ์ซน็ต ์

 แทน คะแนนแตล่ะคน 
 แทน จ านวนคะแนนในกลุม่ 
 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

 



 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวจิัย 

การวิจัยเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชันแซดในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการวิจัยตามกระบวนการและขัน้ตอนต่างๆ จนกระทั่ง
สรา้งผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ ฉบบัตน้แบบ ไดร้บัผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อจากผูเ้ช่ียวชาญ
ในสาขาท่ีเก่ียวขอ้งและกลุ่มเจเนอเรชันแซด และด าเนินการแก้ไขปรบัปรุงสื่อให้เป็นไปตาม
วตัถปุระสงคท่ี์ก าหนดไว ้ตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับประเพณีผีตาโขนทาง  
ดา้นวฒันธรรม 

ขัน้ตอนท่ี 2 ผลการส ารวจความคิดเห็นและทศันคติของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี ท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน  

ขัน้ตอนท่ี 3 การสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ขัน้ตอนท่ี 4 ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ขัน้ตอนท่ี 5 ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยกลุม่ตวัอยา่ง 

ขัน้ตอนท่ี 6 การปรับปรุงและแก้ไขสื่อแอนิ เมชัน 2 มิติ  เพื่ อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด 

ขัน้ตอนท่ี 7 ผลการเผยแพรส่ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง 

ขั้นตอนที ่1 ผลการศึกษาเอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกับประเพณีผีตาโขนทางด้าน
วัฒนธรรม 

จากการศึกษาประเพณีผีตาโขนในประเด็นต่างๆ อันไดแ้ก่ บริบทดา้นพืน้ท่ีในอ าเภอ  
ดา่นซา้ยและจงัหวดัเลย ประวตัิความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน การจดัประเพณีงานบญุหลวง 
ประเภทของผีตาโขน การละเล่นผีตาโขน เครื่องดนตรีประกอบผีตาโขน ผีตาโขนและการอยู่
ร่วมกับธรรมชาติ ผ่านหนังสือ บทความ งานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง และสอบถามผูท่ี้อาศยัอยู่ในพืน้ท่ี
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อ าเภอด่านซ้าย จังหวดัเลย ซึ่งเป็นเจา้ของวฒันธรรมและประเพณีผีตาโขน ผูว้ิจัยไดว้ิเคราะห์ 
องคค์วามรูผี้ตาโขน ดงันี ้

องคค์วามรู้ผีตาโขน 
จาก “อตัลกัษณ”์ อนัหมายถึง ลกัษณะเฉพาะตวัของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ใชเ้พื่อระบุความ

เป็นตวัตนและความแตกต่างจากบุคคลหรือสิ่งอ่ืน (ทิดกร สอนภาษา, 2551, 23 มิถุนายน) เป็น
เพียงสิ่งประกอบสรา้ง ถูกก่อรูปขึน้มาเพื่อใช้ในสถานการณ์นั้นๆ สามารถประกอบใหม่และ
เปลี่ยนแปลงให้เหมาะสมตามบริบท  (อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล , 2546) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึง 
องคค์วามรูผี้ตาโขนเป็นอตัลกัษณใ์นประเด็นตา่งๆ ดงันี ้

1. ความเชื่อในประเพณีผีตาโขน 
ประเพณีผีตาโขนเป็นประเพณีท่ีเก่ียวขอ้งกบัพิธีกรรม ผสมผสานระหว่างความ

เช่ือในพระพทุธศาสนา ศาสนาพราหมณแ์ละผี ดงันี ้
ความเช่ือในพระพทุธศาสนา เก่ียวขอ้งกบังานบญุหลวงหรอืบญุเผวส อนัมาจาก

พระเวสสันดรชาดก ซึ่งประเพณีผีตาโขนเป็นการจ าลองเหตุการณ์ในกัณฑ์ฉกษัตริย ์โดยเป็น
เรื่องราวตอนท่ีพระเวสสนัดรเสด็จกลบันครจากการบ าเพ็ญเพียรในป่า เหล่าผีป่าต่างศรทัธาและ
เลื่อมใสจึงแฝงตวักบัชาวบา้นตามมาสง่เสดจ็พระองคก์ลบันครดว้ยความอาลยั 

ความเช่ือในศาสนาพราหมณ์ ปรากฏอยู่ในส่วนของการประกอบพิธี โดยมี 
ตวัแทนท่ีเป็นร่างทรงประจ าหมู่บา้นเรียกกันว่า “เจา้พ่อกวน” ซึ่งเจา้พ่อกวนมีบทบาทอย่างยิ่ง 
เพราะเป็นผูเ้ดียวท่ีสามารถติดต่อกับวิญญาณบรรพบุรุษได ้โดยวิญญาณบรรพบุรุษจะเป็นผู้
ก  าหนดฤกษ์วนัจดัประเพณีและสื่อสารผ่านรา่งทรง ท าใหเ้จา้พ่อกวนเปรียบเสมือนผูน้  าชุมชนใน
ดา้นประเพณีของคนในชมุชนดา่นซา้ย 

ด้านของความเช่ือเรื่องผี กล่าวคือ ประเพณีผีตาโขนเป็นการบูชาบวงสรวง
วิญญาณบรรพบุรุษแห่งภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ อนัเป็นวิญญาณศกัดิ์สิทธ์ิ ในท่ีนีคื้อ “พญา-
แถน” หรือ “พญาคนัคาก” ซึ่งมีอิทธิพลต่อ ฝน ฟ้า ลมและอากาศ สามารถดลบนัดาลใหค้ณุหรือ
โทษแก่เมืองได ้หากการบูชาเป็นท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบุรุษจะบนัดาลใหบ้า้นเมืองมีความ
อดุมสมบรูณ ์ฝนตกตอ้งตามฤดกูาล ผลผลิตทางการเกษตรเจรญิงอกงาม แต่หากการบชูาไม่เป็น
ท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบุรุษจะดลบนัดาลใหบ้า้นเมืองแหง้แล้ง ท าการเกษตรไม่เกิดผล เกิด
หายนะหรอืภยัพิบตัิตา่งๆ 
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2. การจัดประเพณีผีตาโขน 
ประเพณีผีตาโขน เป็นส่วนประกอบหนึ่งของประเพณีงานบุญหลวง ซึ่งหากอิง

ตามพระเวสสันดรชาดก ขบวนผีตาโขนจะหมายถึง เหล่าผีป่าท่ีต่างศรัทธาและเลื่อมใสใน  
พระเวสสนัดรและแฝงตวักบัชาวบา้นตามมาสง่เสดจ็พระองคก์ลบันคร  

ประเพณีงานบญุหลวง แบง่เป็นระยะเวลา 3 วนั แตก่ารละเลน่ผีตาโขนจะมีเพียง 
2 วนัแรกเท่านัน้ ประกอบดว้ยกิจกรรม ดงันี ้

ในวนัแรกของประเพณี ผีตาโขนจะมีบทบาทในประเพณีงานบญุหลวง หลงัจากท่ี
ขบวนไดอ้ญัเชิญพระอุปคุตไปประทับท่ีหอประอุปคุตเป็นท่ีเรียบรอ้ย เม่ือนั้น ผีตาโขนท่ีแอบอยู่
ตามท่ีตา่งๆ จะออกมารว่มแสดงความยินดี เตน้ร  าตามจงัหวะเสียงกลองใหเ้กิดความสนกุสนานใน
ขบวน 

ในวนัท่ีสอง ผีตาโขนจะเขา้ร่วมขบวนแห่ ขบวนแห่นีป้ระกอบดว้ยพระพุทธรูป  
1 องค ์พระสงค ์4 รูป เจา้พ่อกวนซึ่งนั่งบนบัง้ไฟ เจา้แม่นางเทียม คณะแสน ตามดว้ยเหล่าคนใน
ชมุชนดา่นซา้ยและผีตาโขน มีจดุหมายคือวดัโพนชยั ซึง่เป็นวดัประจ าชมุชน โดยขบวนแห่นีจ้ะเป็น
การจ าลองเหตกุารณ์การแห่พระเวสสนัดร พระนางมทัรี กัณหาและชาลีเสด็จกลบันคร และเม่ือ
ขบวนแห่ถึงวดัเป็นท่ีเรียบรอ้ย จะเขา้สู่ช่วงการจุดบัง้ไฟเพื่อขอฝนจากพญาแถนเป็นล าดบัต่อไป 
ในช่วงระหว่างวันจะมีการแสดงการต่อสูร้ะหว่างผีตาโขนฝ่ายธรรมะและฝ่ายอธรรม เพื่อสรา้ง
ความตื่นเตน้และสนกุสนาน และจะจบการแสดงโดยใหผี้ตาโขนฝ่ายธรรมะชนะเสมอ เพื่อเป็นการ
สอนใจใหผู้ช้มและผูร้่วมงาน เม่ือถึงเวลาเย็น ผูเ้ล่นผีตาโขนตอ้งถอดชุดและหนา้กากออก เพื่อ
น าไปทิง้ในแม่น า้หมนั แสดงถึงการทิง้สิ่งความทุกข ์ความโศกและสิ่งท่ีไม่ดีใหไ้หลตามน า้ไปและ
จะสรา้งหนา้กากผีตาโขนใหมใ่นปีถดัไป 

แต่ในปัจจบุนัหนา้กากผีตาโขนท่ีสามารถสรา้งรายไดแ้ก่ชุมชน หนา้กากและชุด
เหลา่นีจ้งึถกูเก็บไปขายใหก้บันกัท่องเท่ียว หรอืน าไปประดบัตกแตง่อาคารสถานท่ี หรอือาจถกูเก็บ
ไวเ้ลน่ในปีถดัไปไดเ้ช่นกนั 

3. การแตง่กายผีตาโขน 
3.1 หน้ากากผีตาโขน 

หนา้กากผีตาโขนท ามาจากากมะพรา้ว โดยจะน ามาแช่น า้เป็นระยะเวลา 2-3 
วนั เพื่อใหก้ากมะพรา้วอ่อนและสามารถดดัรูปทรงได ้เม่ือจดักากมะพรา้วไดรู้ปแลว้จึงมาเย็บกบั
หวด (ที่นึ่งขา้วเหนียว) สว่นกน้ ก่อนจะน าไมเ้นือ้อ่อนมาแกะสลกัเป็นจมกู น าหวัปลีมาติดเป็นเขา
ทัง้สองขา้งและเย็บทกุสว่นติดกนั แลว้น าผา้มาเย็บสว่นดา้นหลงัเพื่อปกปิดสว่นหวัผูเ้ลน่ใหม้ิดชิด 
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3.2 ชุดผีตาโขน 
ชดุของผีตาโขน ถกูสรา้งสรรคจ์ากการน าเศษผา้สีสนัสดใสมาเย็บติดกนัเป็น

ชดุเดียว นิยมใชว้ิธีเย็บปะสลบัชัน้ 
3.3 หมากกะแหล่ง 

หมากกะแหล่ง คือกระดิ่งท่ีใชห้อ้ยคอโคกระบือ อาจท าจากกระป๋องใส่หินไว้
ขา้งใน ส าหรบัผีตาโขนจะน าหมากกะแหล่งมารอ้ยกนัแลว้ผกูบรเิวณสะโพก ขณะเดินในขบวนจะ
ขยม่ตวัหรอืเตน้ไปมาเพื่อใหห้มากกะแหลง่กระทบกนัเป็นเสียงประกอบจงัหวะ 

3.4 ดาบ หรือ งา้ว 
เป็นอาวุธประจ าตวัผีตาโขนเสริมใหผี้ตาโขนมีลกัษณะงดงามและน่าเกรง

ขาม ท าจากไมเ้นือ้อ่อน ส่วนปลายทาสีแดง มีลกัษณะคลา้ยเครื่องเพศชาย เอาไวห้ยอกลอ้ผูม้า
รว่มงาน โดยอาวธุเหลา่นีมี้ความหมายถึงความอดุมสมบรูณเช่นเดียวกนั 

3.5 ลวดลายและสีสัน 
การสรา้งสรรคล์วดลายผีตาโขน บางคนสรา้งสรรคด์ว้ยวิธีการแกะสลกั บาง

คนใช้สีอะคริลิกหรือสีน า้มันวาด ทั้งนี ้ทัตพร สกุลรกัอรุโณทัย (2558) ไดอ้ธิบายว่า ลวดลาย 
ผีตาโขนเกิดจากจุด เสน้ตรง เสน้เฉียง เสน้หยัก เสน้โคง้และเสน้ท่ีอ่อนชอ้ย บางส่วนใชว้ิธีการ
เลียนแบบและไดร้บัแรงบนัดาลใจมาจากธรรมชาติ ยกตวัอย่างเช่น ผีเสือ้ ตวัฮวก (ลกูอ๊อด) สตัว์
หิมพานต ์เถาวลัยต์า่งๆ และถกูปรบัเปลี่ยนเป็นลายเรขาคณิตผสมผสานกบัลายไทย 

 

ภาพประกอบ 5 ภาพกลุม่สท่ีีปรากฏบนหนา้กากและเครือ่งแตง่กายชดุผีตาโขน 

ท่ีมา: ทตัพร สกลุรกัอรุโณทยั (2558) 
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ส่วนสีสันบนหน้ากากและเครื่องแต่งกายชุดผีตาโขนจะเป็นการใช้สีสด 
ประกอบดว้ยสีโทนรอ้น (Warm Tone) ไดแ้ก่ สีแดง สีสม้แดง สีสม้ สีเหลืองสม้และสีม่วงแดง 
ผสมผสานกบัสีโทนเย็น (Cool Tone) ไดแ้ก่ สีเขียวเหลือง สีเขียวฟ้า สีเขียวและสีม่วงน า้เงิน และสี 
2 วรรณะ ไดแ้ก่ สีเหลืองและสีม่วง โดยการใชส้ีสนับนหนา้กากและเครื่องแต่งกายชุดผีตาโขน 
นิยมจบัคู่ระหว่างสีโทนรอ้นและสีโทนเย็น โดยใชส้ีโทนรอ้น รอ้ยละ 60 และสีโทนเย็น รอ้ยละ 30 
และใชส้ีขาวและสีด าอยา่งละรอ้ยละ 5 

4. รูปแบบการละเล่นผีตาโขน 
การละเลน่ผีตาโขนไม่มีรูปแบบบงัคบัท่ีตายตวั แคเ่พียงมีหนา้กากและเสือ้ผา้ ไม่

วา่ผูเ้ลน่จะเป็นผูใ้หญ่ เด็ก ผูช้ายหรอืผูห้ญิงก็สามารถเลน่ไดอ้ยา่งอิสระ ผูเ้ลน่จะเตน้ร  าตามจงัหวะ
เสียงกลองและดนตรี คอยกระเซา้เยา้แหย่ผูร้ว่มงาน และสรา้งความสนุกสนานใหก้ับขบวน ซึ่ง  
อาภาภรณ ์วรรณา และคณะ (2549) ไดอ้ธิบายเก่ียวกับการเตน้ของผีตาโขนว่ามีลกัษณะ “การ
ขยม่ตวั สา่ยสะโพก โขยกขาและขยบัเอว” ซึง่ท  าใหห้มากกะแหลง่กระทบกนัเกิดเสียงเป็นจงัหวะ 

5. ประเพณีผีตาโขนและความเกี่ยวข้องกับธรรมชาต ิ
คนในพืน้ท่ีอ  าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย มีความสมัพนัธก์บัธรรมชาติทัง้ความเช่ือ

และการด ารงชีวิต กล่าวคือ จากความเช่ือในวิญญาณบรรพบุรุษ จะพบว่าประเพณีผีตาโขนมี
ความเก่ียวข้องกับการบูชาบวงสรวงวิญญาณศักดิ์สิทธ์ิอันมีความสัมพันธ์กับสภาพอากาศ 
สามารถดลบนัดาลใหค้ณุหรือโทษแก่เมืองได ้หากการบชูาเป็นท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบรุุษจะ
บนัดาลใหบ้า้นเมืองมีความอดุมสมบรูณ ์ฝนตกตอ้งตามฤดกูาล ผลผลิตทางการเกษตรเจรญิงอก
งาม ซึ่งหากสังเคราะห์แลว้จะพบว่าคนในชุมชนมีวิถีชีวิตเป็นสังคมเกษตรกรรม ผลผลิตทาง
การเกษตรมีส่วนในการสรา้งรายไดแ้ละหล่อเลีย้งชีวิต ดงันัน้  คนในชุมชนจึงใหค้วามส าคญัต่อ
สภาพอากาศ 

ส่วนด้านการออกแบบผีตาโขน การสรา้งสรรค์หน้ากากก็ได้รบัอิทธิพลจาก
ธรรมชาติเช่นเดียวกนั โดยคนในชมุชนไดเ้ลือกใชว้สัดจุากทรพัยากรธรรมชาติในทอ้งถ่ิน เช่น สรา้ง
ชิน้หนา้กากจากกากมะพรา้ว หวด (ที่นึ่งขา้วเหนียว) ส่วนสวมศีรษะท่ีเย็บติดกบัหนา้กาก สานขึน้
จากไมไ้ผ่ ส่วนของจมูกและเขาแกะสลกัจากไมเ้นือ้อ่อน การเจาะช่องมองหนา้กากใหพ้อดีกับ  
ลกูตาคนสวม นิยมเจาะเป็นรูปตวัฮวก (ลูกอ๊อด) ในส่วนของการสรา้งสรรคล์วดลาย ลวดลายท่ี
ไดร้บัความนิยมสว่นมากจะไดร้บัอิทธิพลจากธรรมชาติ เช่น ผีเสือ้ ตวัฮวก (ลกูอ๊อด) ปลา เถาวลัย ์
เป็นตน้ ดงันัน้จึงจะเห็นไดว้่า คนในพืน้ท่ีอ  าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย มีวิถีชีวิตอยู่รว่มกบัธรรมชาติ
อยา่งกลมกลืน 
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ขั้นตอนที ่2 ผลการส ารวจความคดิเหน็และทศันคตขิองเจเนอเรชันแซดทีอ่าศัยอยูใ่น
กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี ทีมี่ตอ่ประเพณีผีตาโขน  

ผูว้ิจยัใชแ้บบสอบถามความคิดเห็นและทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนั
แซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี กบักลุ่มเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 100 คน โดยเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลนผ์่าน Google Form และใชว้ิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Random Sampling) 
ตามจ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 

โดยแบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนัแซด
ท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี ประกอบดว้ย 2 ตอน ดงันี ้

ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนที ่2 แบบสอบถามความคิดเห็นและทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน 
ผลการส ารวจความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดที่อาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี ทีมี่ตอ่ประเพณีผีตาโขน  
ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตาราง 1 เพศของผูต้อบแบบสอบถามความคดิเห็นและทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของ 
เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22ปี 

เพศ รอ้ยละ 
เพศชาย 
เพศหญิง 

เพศทางเลือก 

21 
76 
2 

จากตาราง 1 แสดงผลการตอบแบบสอบถาม จ านวน 100 คน พบว่า เป็นเพศ
ชายจ านวน 21 คน คิดเป็นรอ้ยละ 21 เพศหญิงจ านวน 76 คน คิดเป็นรอ้ยละ 76 และเพศ
ทางเลือกจ านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2 
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ตาราง 2 ช่วงอายขุองผูต้อบแบบสอบถามความคิดเห็นและทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของ 
เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี 

อาย ุ(ปี) รอ้ยละ 
15-18 
19-22 

4 
96 

จากตาราง 2 แสดงผลการตอบแบบสอบถาม จ านวน 100 คน พบว่า เป็นกลุ่ม
คนท่ีมีอายุระหว่าง 15-18 ปี จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4 และเป็นกลุ่มคนท่ีมีอายุระหว่าง  
19-22 ปี จ านวน 96 คน คดิเป็นรอ้ยละ 96 

ตอนที ่2 แบบสอบถามความคดิเหน็และทศันคตทิีมี่ตอ่ประเพณีผีตาโขน 

ตาราง 3 ผลการรูจ้กั-ไม่รูจ้กัประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบสอบถามความคดิเห็นและทศันคตท่ีิ
มีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี 

กลุม่ตวัอยา่งรูจ้กั-ไม่รูจ้กัประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 
รูจ้กั 
ไมรู่จ้กั 

93 
7 

จากตาราง 3 แสดงผลการตอบแบบสอบถาม จ านวน 100 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างรูจ้ักประเพณีผีตาโขน จ านวน 93 คน คิดเป็นรอ้ยละ 93 และไม่รูจ้ักประเพณีผีตาโขน 
จ านวน 7 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7 

ตาราง 4 การทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบสอบถามความคดิเห็นและ
ทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 
15-22 ปี 

การทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 
ทราบ 

พอทราบบา้ง 
ไม่ทราบ 

10 
35 
55 
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จากตาราง 4 แสดงผลการตอบแบบสอบถาม จ านวน 100 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน จ านวน 10 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10 พอทราบความ
เป็นมาของประเพณีผีตาโขนบา้ง จ านวน 35 คน คิดเป็นรอ้ยละ 35 และไม่ทราบความเป็นมาของ
ประเพณีผีตาโขน จ านวน 55 คน คดิเป็นรอ้ยละ 55 

ตาราง 5 การมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบสอบถามความคดิเห็นและ
ทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 
15-22 ปี 

การมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 
เคย 
ไม่เคย 

8 
92 

จากตาราง 5 แสดงผลการตอบแบบสอบถาม จ านวน 100 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างเคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน จ านวน 8 คน คิดเป็นรอ้ยละ 8 และไม่เคยมี
ประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน จ านวน 92 คน คิดเป็นรอ้ยละ 92 ซึง่กลุ่มตวัอย่างท่ีตอบว่า 
“เคย” ในตาราง 5 ซ  า้กบัผูท่ี้ตอบว่า “ทราบ” ในตาราง 4 จ านวน 1 คน 

ตาราง 6 ทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบสอบถามความคดิเห็นและทศันคติท่ีมีตอ่
ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี 

ทศันคติท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 
ทศันคติเป็นบวก 
ทศันคติเป็นกลาง 
ทศันคติเป็นลบ 

51 
39 
10 

จากตาราง 6 แสดงผลการตอบแบบสอบถาม จ านวน 100 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างมีทศันคติเป็นบวกต่อประเพณีผีตาโขน จ านวน 51 คน คิดเป็นรอ้ยละ 51 มีทศันคติเป็น
กลางต่อประเพณีผีตาโขน จ านวน 39 คน คิดเป็นรอ้ยละ 39 และมีทัศนคติเป็นลบต่อประเพณี 
ผีตาโขน จ านวน 10 คน คดิเป็นรอ้ยละ 10 ซึง่กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีทศัคตเิป็นบวกในตาราง 6 ซ  า้กบัผูท่ี้
ตอบว่า “ทราบ” ในตาราง 4 และ “เคย” ในตาราง 5 จ านวน 1 คน 



  86 

โดยผู้วิจัยวัดทัศนคติเป็นบวกจากค าตอบว่า น่าสนใจ น่าตื่นตาตื่นใจ น่า
สนกุสนาน สวยงาม มีเสน่ห ์ลกึลบัน่าคน้หา น่าสืบสาน สามารถมีสว่นรว่มไดง้่าย เป็นตน้ ทศันคติ
เป็นกลางจากค าตอบว่า เฉยๆ เป็นตน้ และทัศนคติเป็นลบจากค าตอบว่า ไม่น่าสนใจ น่ากลัว 
เขา้ถึงยาก เป็นท่ีพดูถึงนอ้ย เฉพาะกลุม่และไม่มีการประชาสมัพนัธเ์ท่าท่ีควร เป็นตน้ 

โดยทัศนคติท่ีเป็นกลาง ส่วนใหญ่เกิดจากความไม่รู ้จักประเพณีผีตาโขนดีพอ 
โดยกลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี ใหเ้หตผุลประกอบ
ว่า เน่ืองดว้ยขอ้จ ากดัเรื่องการเดินทางท าให้ไม่เคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน จึงไม่
สามารถตดัสินได ้เป็นตน้ 

ตาราง 7 ความสนใจเย่ียมชมประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบสอบถามความคิดเห็นและทศันคติท่ี
มีตอ่ประเพณีผีตาโขน ของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง15-22 ปี 

ความสนใจเย่ียมชมประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 
สนใจ 
ไมส่นใจ 

76 
24 

จากตาราง 7 แสดงผลการตอบแบบสอบถาม จ านวน 100 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างสนใจเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขน จ านวน 76 คน คิดเป็นรอ้ยละ 76 และไม่สนใจเยี่ยมชม
ประเพณีผีตาโขน จ านวน 24 คน คิดเป็นรอ้ยละ 24 ซึ่งกลุ่มตวัอย่างท่ีตอบว่า “สนใจ” ในตาราง 7 
ซ  า้กบัผูท่ี้ตอบว่า “ทราบ” ในตาราง 4 “เคย” ในตาราง 5 และมีทศัคติเป็นบวกตอ่ประเพณีผีตาโขน 
ในตาราง 6 จ านวน 1 คน 

ขั้นตอนที ่3 การสร้างสรรคส่ื์อแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ 

ในขั้นตอนการสรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ ผูว้ิจยัไดน้  าขัน้ตอนการสรา้งผลงานแอนิเมชนัของ Well (2006) และ
ขั้นตอนการสร้างผลงานโมชันกราฟิกของ อินโฟกราฟิกไทยแลนด์ (2561) มาปรับใช้ในสื่อ  
ฉบับตน้แบบ โดยแบ่งขั้นตอนออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ Pre-Production, Production และ Post-
Production ซึง่แตล่ะขัน้ตอน ประกอบดว้ยขัน้ตอนยอ่ย ดงันี ้
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1. Pre-Production 
1.1. การก าหนดแนวคดิ (Concept) 

เน่ืองจากเจเนอเรชนัแซดเกิดในช่วงปี พ.ศ.2538-2553 (วฤตดา วรอาคม, 2557) 
ซึง่เป็นช่วงท่ีมีความสบัสนวุน่วายดา้นสงัคมและเป็นยคุความเสื่อมโทรมของสภาพแวดลอ้ม จึงท า
ให้เจเนอเรชันแซดให้ความส าคัญกับการสรา้งความเปลี่ยนแปลงท่ีดีกับสังคม  สอดคลอ้งกับ 
นิตยสารโพซิชั่นนิ่ง (2563) ท่ีไดก้ลา่ววา่ กลุม่เจเนอเรชนัแซดมีความตระหนกัในสิ่งแวดลอ้มเพราะ
ไดร้บัข่าวสารผ่านโซเชียลมีเดียและตอ้งการเปลี่ยนแปลงใหส้ภาพสิ่งแวดลอ้มในโลกดีขึน้ โดยรอ้ย
ละ 43 ของกลุ่มเจเนอเรชันแซดมีความกังวลเก่ียวกับมลพิษและสิ่งแวดลอ้ม รอ้ยละ 38 กังวล
เก่ียวกับภัยธรรมชาติ และรอ้ยละ 33 กังวลเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ ทั้งนี ้ใน
แง่มุมของการสรา้งแบรนด ์แบรนดท่ี์ตระหนักและใหคุ้ณค่าในสิ่งแวดลอ้มเช่นเดียวกันกับกลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดจึงมีโอกาสไดร้บัความสนใจและความภกัดีจากกลุ่มเจเนอเรชันแซดไดม้ากกว่า 
แบรนดท่ี์ไม่ไดใ้หค้วามส าคญัตอ่สิ่งแวดลอ้ม 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยจึงคาดว่าการน าเสนอเนื ้อหาประเพณีผีตาโขนใน
ประเด็นสิ่งแวดลอ้มและธรรมชาติน่าจะสามารถเช่ือมโยงและเขา้ถึงกลุม่ตวัอยา่งไดเ้ป็นอยา่งดี 

อันสอดคล้องกับบริบทในพื ้นท่ีอ าเภอด่านซ้าย จังหวัดเลย ซึ่งคนในพื ้นท่ีมี
ความสมัพันธ์กับธรรมชาติทั้งความเช่ือและการด ารงชีวิต กล่าวคือ จากความเช่ือในวิญญาณ
บรรพบรุุษ จะพบวา่การบชูาบวงสรวงวิญญาณศกัดิส์ทิธ์ิมีความสมัพนัธก์บัสภาพอากาศ หากการ
บูชาเป็นท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบุรุษจะบนัดาลใหบ้า้นเมืองมีความอุดมสมบูรณ์ ฝนตกตอ้ง
ตามฤดกูาล ผลผลิตทางการเกษตรเจรญิงอกงาม โดยหากสงัเคราะหแ์ลว้จะพบว่าคนในชมุชนมี
วิถีชีวิตเป็นสงัคมเกษตรกรรม ผลผลิตทางการเกษตรมีส่วนในการสรา้งรายไดแ้ละหล่อเลีย้งชีวิต 
ดงันัน้ คนในชุมชนจึงใหค้วามส าคญัต่อสภาพอากาศ ส่วนดา้นการออกแบบผีตาโขนนัน้ก็ไดร้บั
อิทธิพลจากธรรมชาติเช่นเดียวกนั ทัง้จากการเลือกใชว้สัดจุากทรพัยากรธรรมชาติในทอ้งถ่ินมา
ประกอบเป็นหนา้กาก และการออกแบบลวดลายของหนา้กากอนัไดร้บัอิทธิพลจากธรรมชาติ เช่น 
ผีเสือ้ ลกูอ๊อด ปลา เถาวลัย ์เป็นตน้ ดงันัน้จะเห็นไดว้า่ คนในพืน้ท่ีอ  าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย มีวิถี
ชีวิตอยูร่ว่มกบัธรรมชาติอย่างกลมกลืน 

จากขอ้มูลในขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดก้ าหนดความคิดรวบยอดของเรื่อง คือ “การบอก
เล่าความส าคญัของการอยู่ร่วมกับธรรมชาติผ่านประเพณีผีตาโขน” โดยระบุแนวคิดว่า “Trees 
live, We live” อนัขยายความไดว้า่ หากเราไม่รกัษาธรรมชาติแลว้ ตอ่ใหข้อความอดุมสมบรูณจ์าก
สิ่งศกัดิส์ทิธ์ิในภายหลงั เราก็จะไมไ่ดร้บัความอดุมสมบรูณก์ลบัคืนมา ซึง่อิงถึงประเพณีผีตาโขนว่า 
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แทจ้รงิแลว้เป็นเพราะคนในชมุชนใหค้วามส าคญัและรกัษาธรรมชาติ ธรรมชาติจึงยงัคงหมนุเวียน
เป็นวฏัจกัร 

1.2 การก าหนดเนือ้เร่ือง (Story) 
จากผลการส ารวจความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ีอาศยัอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน พบว่า กลุ่มเจเนอเรชนัแซดไม่
ทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 55 แต่มีทัศนคติเป็นบวกต่อประเพณีผีตาโขน 
รอ้ยละ 51 และสนใจเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 76 จากขอ้มลูดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงตอ้งการ
ก าหนดเนือ้เรื่องโดยมุ่งน าเสนอใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน
และสรา้งประสบการณร์ว่มใหเ้กิดขึน้ 

ซึง่ โสพิส เกษมสหสิน (2560) ไดอ้ธิบายถึงพฤติกรรมของผูบ้รโิภคกลุ่มเจเนอเร-
ชนัแซดว่า กลุม่เจเนอเรชนัแซดมีความสนใจระยะเวลาประมาณ 8 วินาที ดงันัน้ ขอ้มลูท่ีไดร้บัควร
สรา้งแรงดงึดดูและสามารถเขา้ใจง่ายตัง้แต่แรกเห็น ผูว้ิจยัจึงตอ้งการเล่าเรื่องดว้ยภาพท่ีผูร้บัสาร
สามารถเขา้ใจบรบิทไดอ้ยา่งรวดเรว็ 

ทั้งนี ้วินิจพรรษ กันยะพงศ ์(2563) ไดก้ล่าวว่า ในช่วงศตวรรษท่ี 21 ท่ีผ่านมา 
นกัวิทยาศาสตรแ์ละนกัดาราศาสตรจ์ านวนมากไดค้น้พบหลกัฐานการมีตวัตนของมิติท่ี 4 เรยีกว่า 
“มิติกาลเวลา” โดยในทางวิทยาศาสตรเ์ป็นตวัแปรท่ีใชอ้ธิบายปรากฏการณต์่างๆ ในจกัรวาล ซึ่ง
ภายหลงัการคน้พบ นกัเขียนนิยายและหนงัไซไฟวิทยาศาสตรจ์ านวนมากไดน้ าทฤษฎีโลกคู่ขนาน
มาเป็นวตัถดุิบในการสรา้งสรรคเ์รื่องราวท่ีเติมเต็มจินตนาการเช่นเดียวกนั โดย ไอแอม (2563) ได้
อธิบายว่า แนวคิดเรื่องโลกคู่ขนานแบบควอนตมั (Quantum Parallel Universe) อนัพัฒนาโดย 
ดร.ฮิวจ ์เอเวอรเ์รต (Dr.Hugh Everett) ในปี ค.ศ.1957 เป็นเรื่องของโอกาสและความเป็นไปได้
ของความจรงิต่างๆ อนันบัไม่ถว้น โดยเหตกุารณใ์ดท่ีมีทางเลือกมากกว่าหนึ่งจะเกิดเหตกุารณใ์น
ทิศทางตรงการขา้มขึน้มาเสมอและแตกตวัออกไปไม่รูจ้บ 

จากขอ้มลูขา้งตน้ ผูว้ิจยัจงึมีความเห็นวา่การน าเสนอเรือ่งราวดว้ยโลกคูข่นานนัน้
สามารถเล่าเปรียบเทียบภาพในแอนิเมชันไดช้ัดเจน สอดคลอ้งกับแนวคิด (Concept) และผูร้บั
สารสามารถเขา้ใจบริบทไดอ้ย่างรวดเร็ว และจากการก าหนดแนวคิดขา้งตน้ท่ีว่า การน าเสนอ
เนือ้หาประเพณีผีตาโขนในประเด็นสิ่งแวดลอ้มและธรรมชาติน่าจะสามารถเช่ือมโยงและเขา้ถึง
กลุม่ตวัอย่างไดเ้ป็นอย่างดี ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดวิธีการเลา่เรื่อง โดยเล่าถึงโลกคูข่นานท่ีแตกตา่งกนั
อย่างชดัเจนอนัเกิดจากผลของการรกัษาสิ่งแวดลอ้มท่ีตา่งกนั ไดแ้ก่ โลกท่ีมีธรรมชาติ อนัหมายถึง
โลกท่ีให้ความส าคัญและรกัษาธรรมชาติ  และโลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติ อันหมายถึงโลกท่ีไม่ไดใ้ห้
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ความส าคญัและไม่รกัษาธรรมชาติ โดยทัง้ 2 โลกจะด าเนินไปพรอ้มกันและเล่าถึงการขอความ
อดุมสมบรูณใ์นประเพณีผีตาโขนของแตล่ะโลก แตไ่ดร้บัผลลพัธท่ี์แตกตา่งกนั 

หลงัจากท่ีผีตาโขนจากทัง้ 2 โลกไดข้อฝนจากทอ้งฟ้า ผลคือ โลกท่ีมีธรรมชาติจะ
ไดร้บัฝน ตน้ไมเ้จรญิงอกงามและโลกยงัคงด ารงตอ่ไป ในขณะท่ีโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาติจะถกูปกคลมุ
ดว้ยมลพิษ หยาดฝนท่ีไดร้บักลบัมาเป็นฝนพิษ หลอมละลายทุกสิ่งและสุดทา้ยโลกใบนีก็้แตก
สลายหายไป ซึ่งหยาดฝนในเนือ้เรื่องมีความหมายโดยนยัว่า เป็นผลลพัธแ์ละสิ่งท่ีสะทอ้นกลบัมา
จากสิ่งท่ีเราเลือกกระท าลงไป คือ หากเรารกัษาสิ่งแวดลอ้มและอยูร่ว่มกบัธรรมชาติอย่างกลมกลืน 
เราจะยงัมีธรรมชาติท่ีสวยงามหมนุเวียนเป็นวฏัจกัรไม่สิน้สดุ แต่หากเราไม่รกัษาธรรมชาติ ต่อให้
ขอความอดุมสมบรูณจ์ากสิ่งศกัดิส์ทิธ์ิในภายหลงั เราก็จะไมไ่ดร้บัความอดุมสมบรูณก์ลบัคืนมา 

และท้ายท่ีสุด ผู้วิจัยไดต้ั้งช่ือผลงานแอนิเมชัน ฉบับตน้แบบ นีว้่า “The Last 
Wish” หรอื “ความหวงัครัง้สดุทา้ย” สื่อถึงการขอความอดุมสมบรูณค์รัง้สดุทา้ยของเหลา่ผีตาโขน
ในโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาต ิก่อนจะไมมี่โอกาสไดข้ออีกตอ่ไป 

1.3 การก าหนดทศิทางการออกแบบ (Mood Board) 
กุลชัย กุลตวนิช (2560) ไดก้ล่าวว่า การก าหนดทิศทางการออกแบบ (Mood 

Board) มีไวเ้พื่อก าหนดอารมณข์องงาน (Mood) และหาแบบอา้งอิง (References) โดยน ามาใช้
เพื่อก าหนดชุดสีท่ีจะใชง้าน รูปแบบลายเสน้ ตวัอกัษรหรือลกัษณะของการขยบั โดยอาจใชว้ิดีโอ
งานอ่ืนท่ีมีความใกลเ้คียงกบัสื่อท่ีวางเอาไวใ้นการอา้งอิง 

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแบบอา้งอิงเพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 
ฉบบัตน้แบบ โดยคดัเลือกจากผลงานท่ีมีความเก่ียวขอ้งดา้นการเล่าเรื่องจากวฒันธรรม การใช้
เทคนิคการเลา่เรือ่ง การใชเ้ทคนิคแอนิเมชนั การใชล้ายเสน้ หรอืลกัษณะผลงานท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบใน
กลุ่มเจเนอเรชนัแซด เป็นตน้ แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ไดแ้ก่ การเล่าเรื่อง ภาพประกอบและตวัละคร 
โทนสีและดนตรปีระกอบ โดยแตล่ะสว่นมีผลงานอา้งอิง ดงันี ้

1.3.1 การเล่าเร่ือง (Story Telling) 
ผูว้ิจยัตอ้งการน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด โดยเล่าเรื่อง

ดว้ยเทคนิคโลกคู่ขนาน จึงศึกษาแบบอา้งอิงดา้นการเล่าเรื่อง โดยคดัเลือกจากผลงานท่ีเล่าถึง
วฒันธรรม อนัประกอบดว้ย บริบททางวฒันธรรม ความเช่ือ วิถีชีวิตของคนในชุมชน เรียบเรียง
เพลงประกอบเครือ่งดนตรทีอ้งถ่ิน และใชเ้ทคนิคการเลา่เรือ่งแบบโลกคูข่นาน 

ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวิธีการเล่าเรื่องแบบโลกคู่ขนานผ่านแอนิ เมชันเรื่อง 
BUMBA MEU BOI - Animation Short Film 2018 (Gobelins, 2018) อันเล่าถึงประเพณีมุมบ้า
เมียวโบย (BUMBA MEU BOI) ซึ่งเป็นระบ าพืน้บา้นของชาวบราซิลแถบลุ่มน า้อเมซอน มีแก่น
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ส าคญัมุ่งเนน้ไปท่ีความตายและการฟ้ืนคืนชีพของววั เน่ืองจากววัเป็นสตัวท่ี์มีความส าคัญทาง
เศรษฐกิจและมีความสมัพนัธก์บัวิถีชีวิตของคนในชมุชนุ โดยค าวา่ “Boi” ในภาษาโปรตเุกสแปลวา่ 
“พอ่ววั” 

แอนิเมชนัเรือ่งนีก้ลา่วถึงประเพณีมมุบา้เมียวโบย 2 สมยัท่ีด าเนินเรื่องราวไป
พรอ้มกัน คือประเพณีแบบดั้งเดิมในสมัยบรรพบุรุษและประเพณีในสมัยปัจจุบัน โดยผู้สรา้ง
ผลงานไดอ้อกแบบใหแ้ตล่ะสมยัมีความแตกต่างกนัทัง้ในตวัละคร การแต่งกาย การใชโ้ทนสีสว่าง
สดใส-มืดทึม สีโทนรอ้น-เย็น และด าเนินเรื่องดว้ยการตดัสลบัภาพไปมาแต่มีความต่อเน่ืองกนัทัง้
ใน Action ของตวัละครและองคป์ระกอบภายในฉากและมมุกลอ้ง 

 

ภาพประกอบ 6 ภาพตวัอยา่งจากแอนิเมชนั 
BUMBA MEU BOI - Animation Short Film 

ท่ีมา: Gobelins (2018)  
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ในดา้นองคป์ระกอบศิลป์ ผลงานชิน้นีใ้ชเ้สน้เลก็และบาง รูปรา่งที่ใชเ้ป็นภาพ 
2 มิติ มีการใชพ้ืน้ผิวบา้งเลก็นอ้ยในสว่นของฉากและวตัถ ุสว่นท่ีโดดเดน่คือการใชก้ลุม่สีท่ีแตกตา่ง
กนัอยา่งชดัเจน โดยการใชส้ีโทนเย็น เขม้และตดัเสน้ดว้ยสีออ่นในฉากท่ีเลา่ถึงประเพณีแบบดัง้เดมิ
ในสมยับรรพบุรุษ และใชส้ีโทนรอ้น สว่างสดใสและตดัเสน้ดว้ยสีเขม้ในฉากท่ีเล่าถึงประเพณีใน
สมยัปัจจบุนั ซึง่ปัจจยันีท้  าใหผู้ร้บัสารสามารถเขา้ใจบรบิทถึงความแตกตา่งไดอ้ยา่งรวดเรว็ 

ในดา้นแอนิเมชนั ผลงานชิน้นีเ้รยีบเรยีงจงัหวะภาพไดเ้ป็นอย่างดี ทัง้การตดั
สลบัภาพไปมาอย่างต่อเน่ืองระหว่างตวัละคร องคป์ระกอบภายในฉากและมมุกลอ้ง การล าดบั
เรื่องใหเ้ห็นถึงท่ีมาท่ีไป และใส่ความสนุกสนานของประเพณีใหส้อดคลอ้งกับจังหวะของดนตรี
ประกอบ 

ในดา้นดนตรปีระกอบ ผลงานชิน้นีเ้รยีบเรยีงดนตรจีากกลองและเครือ่งดนตรี
ประกอบจงัหวะในชุมชน ท าใหผู้ร้บัสารเขา้ถึงวฒันธรรมไดง้่าย โดยเริ่มตน้ดว้ยจงัหวะชา้และเรง่
จงัหวะในช่วงตอนทา้ยท าใหเ้กิดความสนกุสนาน 

จากแนวคิดท่ีผูว้ิจยัตอ้งการน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด 
โดยบอกเล่าประเพณีผ่านเทคนิคโลกคูข่นาน ผูว้ิจยัจึงเลือกศกึษาแอนิเมชนัเรื่องนีเ้พราะมีแนวคิด
คลา้ยคลงึกบัผลงานท่ีผูว้ิจยัตอ้งการสรา้ง ทัง้ในแง่มมุของประเพณีท่ีสรา้งความสนุกสนานใหก้บั
ชมุชนและนกัท่องเท่ียว บอกเล่าความเช่ือและวิถีชีวิตของคนในชมุชน นอกจากนีย้งัเป็นแนวทาง
ในการเล่าภาพผ่านโลกคู่ขนานท่ีด าเนินเรื่องราวไปพรอ้มกัน และเป็นแนวทางในการสรา้งดนตรี
ประกอบจากเครือ่งดนตรทีอ้งถ่ิน เพื่อใหผู้ร้บัสารเขา้ถึงวฒันธรรมไดม้ากยิ่งขึน้ 

1.3.2 ภาพประกอบและตวัละคร (Illustration and Character) 
จากผลการส ารวจความคิดเห็นและทศันคตขิองเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน จ านวน 100 คน พบว่า กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดมีทศันคติเป็นลบต่อประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 10 อนัวดัจากค าตอบว่า ประเพณี 
ผีตาโขนไม่น่าสนใจ น่ากลวั เขา้ถึงยาก เฉพาะกลุ่ม เป็นตน้ จากขอ้มลูดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงตอ้งการ
ออกแบบภาพลกัษณ์ตวัละครผีตาโขนใหมี้ลกัษณะท่ีเป็นมิตร น่ารกั ไม่น่ากลวั สรา้งความรูส้ึก
ปลอดภยัแก่ผูร้บัชม เขา้ถึงง่ายและสามารถเขา้ถึงคนหมู่มากได ้โดยมุ่งออกแบบตวัละครใหก้ลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดเกิดทศันคติท่ีดีตอ่ของประเพณีผีตาโขนในล าดบัตอ่มา 

ปราไกร (2563) กลา่วว่าการน าเสนอสิ่งท่ีน่ารกัสามารถเขา้ถึงและดงึดดูผูค้น
ไดเ้ป็นอย่างดี ซึ่งสิ่งเรา้เหล่านีจ้ะท างานไดด้ีต่อต่อมรับรูข้องมนุษย ์ช่วยกระตุน้ใหม้นุษยเ์กิดการ
หลั่งสารโดพามีนซึง่เป็นสารแห่งความสขุ 
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Johnston (2020) ไดน้ิยามลกัษณะเฉพาะของสิ่งท่ีน่ารกั ไดแ้ก่ ศีรษะใหญ่
อย่างผิดสดัสว่น ตาโต จมกูเล็ก แกม้กลม อ่อนแอหรอืเปราะบาง ในแง่มมุธุรกิจกลา่วถึงการตลาด
แบบน่ารกั (Cute Marketing) วา่ หากแบรนดป์รบัปรุงใหผ้ลิตภณัฑห์รอืบรกิารมีความเช่ือมโยงกบั
สิ่งท่ีน่ารกัจะสามารถดงึดดูผูบ้รโิภคไดม้ากขึน้ นอกจากนี ้ความน่ารกัยงัสามารถเขา้ถึงกลุ่มผูช้ม
ไดท้กุเพศอยา่งไมมี่ขอ้จ ากดั 

จากปัจจยัขา้งตน้ ผูว้ิจยัตอ้งการสรา้งภาพประกอบแอนิเมชนัท่ีไม่สมจริง มี
การปรบักายวิภาคของตวัละครและลดทอนท าใหเ้ป็นการต์ูน มีความน่ารกั เป็นมิตรและเขา้ถึง
กลุม่ผูช้มไดท้กุเพศ ดงันัน้ ผูว้ิจยัจงึตอ้งการสรา้งสรรคผ์ลงานรูปแบบทนัสมยั ไม่ซบัซอ้น มีลายเสน้
เรยีบง่าย สบายตา โดยใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัประเภทลดทอนรายละเอียด (Limited Animation) อนั
หมายถึง การสรา้งแอนิเมชันอย่างง่าย โดยผู้ออกแบบจะสรา้งวัตถุท่ีตอ้งการเคลื่อนไหวแยก 
Layers เป็นชิน้ แลว้น ามาออกแบบการเคลื่อนไหวคลา้ยกบัการท าโมชนักราฟิก 

ผูว้ิจัยจึงศึกษาการเล่าเรื่อง MV Animation ท่ีใชเ้ทคนิคแอนิเมชันประเภท
ลดทอนรายละเอียด (Limited Animation) และมีตวัละครท่ีมีความน่ารกัตามนิยามของ Johnston 
(2020) ท่ีกลา่วในขา้งตน้ ผา่นแอนิเมชนั 2 เรือ่ง ดงันี ้ 

1.3.2.1 Delta Heavy - Hold Me 
Delta Heavy - Hold Me (UKFDubstep, 2011) เป็นแอนิเมชนัประกอบ

ดนตร ีเล่าเรื่องถึงเด็กหญิงท่ีมีทัง้ความรูส้กึผิด โกรธและโศกเศรา้ท่ีตอ้งเห็นแมวอนัเป็นท่ีรกัไดจ้าก
ไปจากอบุตัิเหตทุางรถยนต ์เธอเดนิทางกลบัไปท่ีหลมุฝังศพและขดุแมวของเธอขึน้มาเพื่อร  าลกึ 

ในดา้นองคป์ระกอบศิลป์ ผลงานชิน้นีใ้ชเ้สน้เล็กและบาง โทนสีไม่สดใส 
มีความอิ่มตวันอ้ยและมืดทึม มีเพียงวตัถไุม่ก่ีชิน้ท่ีมีสีสนัโดดเดน่จากฉาก คือใบหนา้ของเด็กหญิง
และแมวของเธอ โดยใบหนา้ของเด็กหญิงมีสีเนือ้สว่าง เน่ืองจากผูส้รา้งสรรคต์อ้งการเนน้สีหนา้
ของเด็กหญิงท่ีแสดงอารมณแ์ละความรูส้กึ และแมวมีสีชมพสูดเน่ืองจากเป็นตวัละครส าคญัของ
เรื่อง และพบการใชน้ า้หนักของสีในการบอกระยะใกลไ้กลของวตัถุ เช่น วตัถุท่ีอยู่ใกลจ้ะสีท่ีเขม้
มาก วตัถท่ีุอยู่ไกลออกไปมีสีกลาง สว่นวตัถท่ีุอยู่ไกลมากท่ีสดุจะมีสีอ่อน นอกจากนี ้ยงัพบเทคนิค
การลงสีแบบภาพโครงรา่งเงา (Silhouette) คือการใชภ้าพสีทึบท่ีไม่มีลายละเอียดภายในให้ผูร้บั
สารเห็นแต่รูปรา่งโดยรวมของสิ่งท่ีก าลงัสนใจอยู่ เป็นการตดัทอนรายละเอียดและเพิ่มความรูส้ึก
ลึกลบัใหก้ับเนือ้เรื่องไดด้ี และผูส้รา้งสรรคย์งัใชเ้ทคนิคนีใ้นการเคลื่อนมุมกลอ้งเพื่อเปลี่ยนฉาก
ดว้ยเช่นเดียวกนั 
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ภาพประกอบ 7 ภาพตวัอยา่งจากแอนิเมชนั Delta Heavy - Hold Me 

ท่ีมา: UKFDubstep (2011) 

ถึงแมผ้ลงานเป็นภาพ 2 มิติ แต่ผูส้รา้งสรรคมี์วิธีจัดวางขนาดของภาพ
เพื่อบง่บอกระยะใกลไ้กลของวตัถไุดเ้ป็นอย่างดีและใชเ้ทคนิคโมชนักราฟิกเสรมิในการเคลื่อนฉาก
เพื่อเนน้ระยะของวตัถมุากยิ่งขึน้ คือระหว่างเคลื่อนกลอ้งไปทิศทางใดทิศทางหนึ่ง วตัถท่ีุอยูใ่กลจ้ะ
เคลื่อนท่ีรวดเรว็ ส่วนวตัถท่ีุอยู่ไกลจะเคลื่อนท่ีชา้กว่า แอนิเมชนัเรื่องนีมี้การจดัองคป์ระกอบภาพ
อย่างสมดลุแบบสองขา้งเท่ากนัในหลายฉาก คือมีวตัถุหลกัอยู่ตรงกลางของภาพ ช่วยเพิ่มความ
หนกัแน่นของความรูส้กึโดยรวมไดด้ี ถึงแมผ้ลงานแอนิเมชนัชิน้นีจ้ะมีเนือ้หาท่ีหดหู่ แตต่วัละครท่ีใช้
ประกอบเป็นตวัการต์ูน มีความน่ารกั ท าใหค้วามรูส้ึกโดยรวมของแอนิเมชันเรื่องนีไ้ม่หดหู่มาก
เกินไป 

จากแนวคิดท่ีผูว้ิจยัตอ้งการสรา้งสรรคส์ื่อดว้ยแอนิเมชนัประเภทลดทอน
รายละเอียด (Limited Animation) และตอ้งการออกแบบตวัละครใหมี้ลกัษณะเป็นมิตร น่ารกั ไม่
น่ากลวั สรา้งความรูส้กึปลอดภยัแก่ผูร้บัชม เขา้ถึงง่าย สามารถเขา้ถึงคนหมู่มากได ้และถึงแมต้วั
ละครจะปรากฏในฉากท่ีสิน้หวงัก็สามารถช่วยปรบัใหบ้รรยากาศไม่ตงึเครียดมากเกินไป ผูว้ิจยัจึง
เลือกศกึษาผลงานแอนิเมชนัเรื่องนี ้ในแง่มมุของการเลือกใชล้ายเสน้เรยีบง่าย การใชส้ีอย่างจ ากดั
เพื่อสรา้งบรรยากาศโดยรวมของฉากใหมี้ความรูส้ึกเศรา้ หดหู่และเพิ่มสีสันใหโ้ดดเด่นในจุดท่ี
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ตอ้งการใหผู้ร้บัสารสนใจ การใชน้  า้หนกัของสีและการจดัวางขนาดของภาพเพื่อบอกระยะใกลไ้กล
ของวตัถใุนฉาก และการออกแบบตวัละครลกัษณะน่ารกัเพื่อใหแ้อนิเมชนัไมห่ดหู่มากเกินไป 

1.3.2.2 Fever The Ghost – SOURCE 
Fever The Ghost – SOURCE (Colgrave, 2014) เป็นผลงานแอนิเมชนั

ประกอบดนตรี เนือ้เรื่องมีลกัษณะแฟนตาซี เกินจริง เล่าถึงการออกไปท างานของชายผูห้นึ่งท่ีมี
ส่วนในการสรา้งความสนุกสนานใหก้ับโลก ประกอบกับแอนิเมชันภาพใหส้อดคลอ้งกับจังหวะ
ดนตรท่ีีสนกุจงึเสรมิใหบ้รรยากาศของเรือ่งมีความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ ขบขนัและเกินคาดคิด 

 

ภาพประกอบ 8 ภาพตวัอยา่งจากแอนิเมชนั Fever The Ghost –SOURCE 

ท่ีมา: Colgrave (2014) 

ในด้านองค์ประกอบศิลป์ ผลงานชิ ้นนี ้ใช้เส้นเล็กและบาง ใช้สีสัน
หลากหลายในโทนอ่อน ความอิ่มตวัของสีนอ้ย ไม่สด ท าใหภ้าพนุ่มนวลสบายตา รูส้กึปลอดโปรง่
และปลอดภยั เหมาะสมกบัเนือ้เรือ่งท่ีไมจ่รงิจงัมาก ท าใหผู้ช้มรูส้กึผอ่นคลายและเพลดิเพลิน และ
ผูส้รา้งผลงานไดเ้พิ่มความโดดเดน่ใหก้บัตวัละครหลกัโดยการเพิ่มความอิ่มตวัของสี เพื่อเนน้ใหต้วั
ละครไมจ่มไปกบัฉาก ในขณะเดียวกนัก็ยงัมีความกลมกลืนกบับรรยากาศของเรือ่งอยู่ 

แอนิเมชนัเรื่องนีมี้การจดัองคป์ระกอบภาพอย่างสมดลุ ทัง้แบบสองขา้ง
เท่ากนั แบบสองขา้งไม่เท่ากนัและแบบตาชั่งจีน ท าใหภ้าพมีความหลากหลาย ไม่น่าเบื่อ ในดา้น
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ภาพประกอบ การออกแบบฉากมีความแฟนตาซี เกินจรงิ ท าใหเ้รื่องราวสนุกและน่าตื่นเตน้ และ
ตดัภาพในแอนิเมชนัสอดคลอ้งกบัจงัหวะดนดร ีท าใหผู้ร้บัสารเพลดิเพลนิ  

นอกจากนี ้ผู้สรา้งสรรคย์ังออกแบบตัวละครเป็นตัวการต์ูนสรา้งจาก
รูปร่างต่างๆ เช่น สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม วงกลม เป็นตน้ ท าใหเ้ป็นท่ีจดจ าง่าย ตวัละครมีรูปร่าง
สนัทัดและมีความน่ารกัตามค านิยามของ Johnston (2020) คือ ตวัละครมีศีรษะใหญ่อย่างผิด
สดัสว่น ตาโต ท าใหผู้ร้บัสารเขา้ถึงแอนิเมชนัไดง้่ายมากยิ่งขึน้ 

ปัจจัยท่ีกล่าวมาทั้งหมดนั้นสอดคลอ้งกับแนวคิดของผูว้ิจัยท่ีตอ้งการ
สรา้งสรรค์สื่อด้วยแอนิเมชันประเภทลดทอนรายละเอียด (Limited Animation) และต้องการ
ออกแบบตวัละครใหมี้ลกัษณะท่ีเป็นมิตร น่ารกั ไม่น่ากลวั สรา้งความรูส้ึกปลอดภัยแก่ผูร้บัชม 
เขา้ถึงง่ายและสามารถเขา้ถึงคนหมู่มากได ้ผูว้ิจยัจึงเลือกศึกษาผลงานแอนิเมชนัเรื่องนีใ้นแง่มมุ
ของการเลือกใชส้ีบรรยากาศโดยรวมของฉากใหมี้ความรูส้ึกเพลิดเพลิน ปลอดภยั และเพิ่มความ
อิ่มสีในจดุท่ีตอ้งการใหผู้ร้บัสารสนใจ การจดัองคป์ระกอบศิลป์ของภาพใหห้ลากหลายเพื่อใหผู้ร้บั
สารไม่รูส้ึกเบื่อ การออกแบบฉากให้แฟนตาซี ไม่สมจริงเพื่อให้ผูช้มรูส้ึกตื่นตาตื่นใจ และการ
ออกแบบตวัละครลกัษณะน่ารกัเพื่อใหเ้ป็นท่ีจดจ า เป็นมิตรและเขา้ถึงไดง้่าย 

1.3.3 โทนสี (Group of Colors) 
จากการศึกษาผลงานแอนิเมชันในขา้งตน้ ผูว้ิจัยได้คัดเลือกกลุ่มสีให้โลก

คูข่นานทัง้ 2 โลกมีความแตกตา่งกนั ดงันี ้
1.3.3.1 โลกทีมี่ธรรมชาต ิ

เน่ืองจากคนในชุมชนด่านซา้ย จงัหวดัเลย มีวิถีชีวิตอยู่รว่มกบัธรรมชาติ 
สรา้งหน้ากากผีตาโขนจากวัสดุทางธรรมชาติ จัดประเพณีผีตาโขนเพื่อขอความอุดมสมบูรณ ์
ทัง้หมดนีล้ว้นแสดงถึงการอยูร่ว่มกบัธรรมชาติอย่างอยา่งกลมกลืน 

จากแก่นส าคัญนี ้ผู้วิจัยจึงคัดเลือกสีท่ีปรากฏในเครื่องแต่งกายและ
หนา้กากผีตาโขนเป็นตวัแทนของความเป็นธรรมชาติ โดยใชก้ลุ่มสีเหล่านีใ้นทุกฉากของโลกท่ีมี
ธรรมชาติ ทัง้ในตวัละครและภาพประกอบ 

โดยอิงกลุ่มสีตามท่ี ทตัพร สกุลรกัอรุโณทยั (2558) ไดส้รุปไว ้คือ การใช้
สีสนับนหนา้กากและเครือ่งแตง่กายชดุผีตาโขนประกอบดว้ยสีโทนรอ้น (Warm Tone) ไดแ้ก่ สีแดง 
สีสม้แดง สีสม้ สีเหลืองสม้และสีม่วงแดง ผสมผสานกับสีโทนเย็น (Cool Tone) ไดแ้ก่ สีเขียว
เหลือง สีเขียวฟ้า สีเขียวและสีม่วงน า้เงิน และสี 2 วรรณะ ไดแ้ก่ สีเหลืองและสีม่วง โดยนิยมจบัคู่
ระหว่างสีโทนรอ้นและสีโทนเย็น โดยใชส้ีโทนรอ้น รอ้ยละ 60 และสีโทนเย็น รอ้ยละ 30 และใชส้ี
ขาวและสีด  าอยา่งละรอ้ยละ 5 
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ภาพประกอบ 9 ภาพกลุม่สท่ีีปรากฏบนหนา้กากและเครือ่งแตง่กายชดุผีตาโขน 

ท่ีมา: ทตัพร สกลุรกัอรุโณทยั (2558) 

กลุ่มสีท่ีผูว้ิจัยใช้ในโลกท่ีมีธรรมชาติจึงมีสีสันหลากหลาย แต่มีความ
อิ่มตัวของสีน้อย ไม่สดมากเกินไป ท าให้ภาพนุ่มนวลสบายตา รูส้ึกปลอดโปร่งและปลอดภัย 
ประกอบดว้ยสีโทนรอ้น ไดแ้ก่ สีแดง สีสม้แดง สีสม้ สีเหลืองสม้และสีครมี สีโทนเย็น ไดแ้ก่ สีเขียว
ไขก่า สีเขียวและสีน า้เงิน และสี 2 วรรณะ ไดแ้ก่ สีเหลือง 

 

ภาพประกอบ 10 ภาพกลุม่สสี  าหรบัน าเสนอโลกท่ีมีธรรมชาติในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 
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1.3.3.2 โลกทีไ่ร้ซึง่ธรรมชาต ิ
เน่ืองจากโลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติเป็นโลกท่ีตรงกันขา้มกบัโลกท่ีมีธรรมชาติ

โดยสิน้เชิง เป็นโลกท่ีผูค้นไม่รกัษาสิ่งแวดลอ้ม ไม่ไดอ้ยู่รว่มกบัธรรมชาติอย่างกลมกลืน  ผูว้ิจยัจึง
ก าหนดโทนสีใหโ้ลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติเป็นสีท่ีแทบไม่ปรากฏในบนหนา้กากและเครื่องแต่งกายชุด 
ผีตาโขน กลา่วคือ เป็นสีท่ีตรงกนัขา้มกบัท่ี ทตัพร สกลุรกัอรุโณทยั (2558) ไดส้รุปไว ้

นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกกลุ่มสีจากการปรบัใหเ้ป็นสีตรงกนัขา้มจาก
ภาพสีปกติ (Invert) เพื่อใหไ้ดส้ีท่ีแปลกใหม ่ไมคุ่น้ตา และท าใหผู้ร้บัสารสามารถเขา้ใจบรบิทความ
แตกตา่งระหวา่ง 2 โลกไดอ้ยา่งรวดเรว็ 

กลุ่มสีท่ีผูว้ิจยัคดัเลือกมาใชใ้นโลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติมีสีสนัไม่หลากหลาย 
ไม่สดใส มีความอิ่มตวันอ้ยและมืดทึม ท าใหภ้าพรวมรูส้กึกดดนัและวิปรติ ประกอบดว้ยสีน า้ตาล
ออ่น สีน า้ตาลเขม้ สีชมพเูขม้ สีเขียวอมฟา้และเลือกใชส้ีด  าแทนชัน้บรรยากาศเพื่อใหผู้ช้มรูส้กึหดหู่
และอา้งวา้งมากยิ่งขึน้ 

 

ภาพประกอบ 11 ภาพกลุม่สสี  าหรบัน าเสนอโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาตใินสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

ถึงแมก้ลุ่มสีของโลกคู่ขนานทัง้ 2 โลกนัน้มีความแตกต่างกันโดยสิน้เชิง 
แต่กระนัน้ ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกสีท่ีใกลเ้คียงกันเพื่อเช่ือมความสมัพนัธร์ะหว่าง 2 โลก ใหแ้อนิเมชัน
เรือ่งนีย้งัคงเป็นเรือ่งราวเดียวกนั โดยมีสีจ านวน 2 คู ่ไดแ้ก่ สีเขียวไข่กา-สีเขียวอมฟ้า และสีครมี-สี
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น า้ตาลอ่อน กลา่วคือ คือสีเขียวไข่กาและสีครมีปรากฏในโลกท่ีมีธรรมชาต ิสว่นสีเขียวอมฟา้และสี
น า้ตาลออ่นปรากฏในโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาต ิ 

1.3.4 ดนตรีประกอบ (Background Music) 
ในขัน้ตอนการก าหนดแนวทางการสรา้งสรรคด์นตรปีระกอบแอนิเมชนั ผูว้ิจยั

เลือกท่ีจะน าเสนอด้วยดนตรีประเภทฟิวชัน (Fusion) อันประกอบด้วยส่วนผสมของดนตรี
อิเล็กทรอนิกสแ์ละเครื่องดนตรีภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ เพื่อใหผู้ร้บัสารเกิดความรูส้กึแปลกใหม่
และรบัรูถ้ึงความตา่งระหวา่งประเภทดนตรไีดอ้ย่างชดัเจน นอกจากนี ้ดนตรทีัง้ 2 ประเภทยงัเสรมิ
ใหก้ารด าเนินเรือ่งชดัเจนยิ่งขึน้ โดยดนตรแีตล่ะประเภทตา่งเป็นตวัแทนของโลกแตล่ะใบ 

ผูว้ิจยัเลือกดนตรีอิเล็กทรอนิกสเ์น่ืองจากเป็นดนตรีท่ีเกิดจากการสงัเคราะห์
และสรา้งขึน้โดยระบบไฟฟ้าผ่านคอมพิวเตอร ์ดังนั้นในบทเพลงจึงเป็นตัวแทนของโลกท่ีไรซ้ึ่ง
ธรรมชาติอนัมีแตม่ลพิษและสิ่งสงัเคราะห ์และเลือกเครือ่งดนตรไีทยภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ อนั
ไดแ้ก่ พิณและแคน เพื่อเป็นตวัแทนของประเพณีผีตาโขน 

ทั้งนี ้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ความเร็วจังหวะช่วง  105-107 bmp เน่ืองจากเป็น
จงัหวะท่ีกระชบั ใหค้วามรูส้ึกตื่นตวัและช่วยใหผู้ช้มรูส้ึกเพลิดเพลินไปกับการเล่าเรื่องไดด้ี ไม่ชา้
และไม่เรว็จนเกินไป 

ผูว้ิจยัเลือกศึกษาดนตรีและจงัหวะจากเพลง C2C - Delta (C2Cdjsofficial, 
2013) เพื่อเป็นโครงสรา้งในการประพันธ์เพลงขึน้ใหม่ เน่ืองจากเพลงนีใ้ชค้วามเร็วจังหวะอยู่
ในช่วง 105-107 bmp และเรียบเรียงจากเครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกส ์โดยผูว้ิจยัจะออกแบบเพลง
ประกอบโดยใช้จังหวะและฐานเพลงด้วยดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ และใช้เครื่องดนตรีไทยภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือเป็นเมโลดีห้ลัก เพื่อเสริมให้ดนตรีไทยโดดเด่นและสามารถเขา้ถึงกลุ่ม
ตวัอยา่งไดง้่ายมากยิ่งขึน้ 

1.4 ต้นแบบอย่างเป็นทางการ (Formal Design) 
ในการออกแบบสื่อ ฉบบัตน้แบบ ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ทคนิคแอนิเมชนัประเภทลดทอน

รายละเอียด (Limited Animation) ซึ่งเป็นวิธีแอนิเมชันท่ีสรา้งวัตถุท่ีต้องการเคลื่อนไหวแยก 
Layers เป็นชิน้ให้ง่ายต่อการสรา้งภาพเคลื่อนไหว มีการท างานคล้ายกับโมชันกราฟิก และ
ออกแบบภาพท่ีไม่เนน้ความสมจริง มีรูปแบบทันสมยั ไม่ซบัซอ้น ลายเสน้เรียบง่าย สบายตา มี
ลกัษณะเป็นการต์นูทัง้ในส่วนของตวัละครและฉาก ส่วนดนตรีประกอบ ผูว้ิจยัไดส้รา้งสรรคเ์ป็น
ดนตรปีระเภทฟิวชนั (Fusion) ท่ีมีเครือ่งดนตรไีทยภาคตะวนัออกเฉียงเหนือเป็นสว่นประกอบเพลง 
เพื่อใหส้ื่อสารถึงวฒันธรรมไดช้ดัเจนและเขา้ถึงกลุม่ตวัอยา่งไดง้่ายมากขึน้ 
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1.4.1 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
ผูว้ิจยัออกแบบตวัละครใหมี้ลกัษณะน่ารกัตามท่ี Johnston (2020) ไดน้ิยาม

ไวว้า่ มีลกัษณะศีรษะใหญ่อย่างผิดสดัสว่น ตาโต จมกูเล็ก แกม้กลม ออ่นแอหรอืเปราะบาง เป็นตน้ 
เน่ืองจากสิ่งท่ีน่ารกัสามารถดงึดดูผูบ้รโิภคไดม้ากขึน้และสามารถเขา้ถึงกลุม่ผูช้มไดท้กุเพศอย่างไม่
มีขอ้จ ากดั  

โดยผูว้ิจยัสรา้งตวัละครใหมี้ลายเสน้เรยีบง่าย ไม่สมจรงิ มีการปรบักายวิภาค
ของตวัละครและลดทอนใหเ้ป็นการต์ูน มีความน่ารกั เป็นมิตร สามารถเขา้ถึงกลุ่มผูช้มไดท้กุเพศ 
และสรา้งองคป์ระกอบตวัละครจากรูปทรงเรขาคณิตต่างๆ เช่น วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม เป็น
ตน้ เพื่อใหต้วัละครเป็นท่ีจดจ า 

ตวัละครท่ีใชใ้นเรื่องคือตวัละครผีตาโขนจากทั้ง 2 โลกแบ่งเป็นผีตาโขนใน
โลกท่ีมีธรรมชาต ิและผีตาโขนในโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาต ิดงันี ้

1.4.1.1 โลกทีมี่ธรรมชาต ิ
ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบผีตาโขนในโลกท่ีมีธรรมชาติใหมี้ใบหนา้เป็นผีท่ีเป็นมิตร 

โครงหนา้มีพืน้ฐานรูปทรงมาจากสามเหลี่ยมคว ่า สอดคลอ้งกบัหนา้กากของผีตาโขนจรงิ ซึง่รูปทรง
สามเหลี่ยมใหค้วามรูส้กึลกึลบัและว่องไว มีดวงตาและจมกูเป็นวงร ีซึง่เสน้โคง้ใหค้วามรูส้กึอบอุ่น 
รา่เรงิ ไรเ้ดียงสา น่ารกั และมีปากยิม้เพื่อใหต้วัละครเป็นมิตร ไม่มีพิษภยั 

 

ภาพประกอบ 12 ภาพตวัละครผีตาโขนในโลกท่ีมีธรรมชาต ิในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 
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รูปทรงร่างกายมีเส้นโค้งและยืดหยุ่น  ท าให้ตัวละครดูผ่อนคลาย 
สนกุสนานและคลอ่งตวั สวมชดุเรยีบง่าย สีสนัสดใสและตดักนั โดยลวดลายท่ีใชอ้า้งอิงมาจากชดุ
ของผีตาโขนจรงิท่ีเป็นลายเสน้ซกิแซกและเย็บผา้เป็นชัน้ๆ 

ตัวละครผีตาโขนมีใบหน้าสีสว่างเพื่อให้ผู้รบัสารเข้าใจบริบทว่าเป็น
หน้ากาก กลุ่มสี ท่ีใช้กับเสื ้อผ้าเป็นกลุ่มเดียวกันกับท่ีผู้วิจัยคัดเลือกในขั้นตอนการก าหนด  
ทิศทางการออกแบบ (Mood Board) คือ มีสีสนัหลากหลาย แตมี่ความอิ่มตวัของสีนอ้ย ไม่สดมาก
เกินไป ท าใหภ้าพนุ่มนวลสบายตา รูส้กึปลอดโปรง่และปลอดภยั 

1.4.1.2 โลกทีไ่ร้ซึง่ธรรมชาต ิ
จากแอนิเมชันเรื่อง Delta Heavy - Hold Me (UKFDubstep, 2011) ท่ี

ถึงแมจ้ะมีเนือ้หาท่ีหดหู่ แต่ตัวละครท่ีใชป้ระกอบเป็นตวัการต์ูน มีความน่ารกั ท าใหค้วามรูส้ึก
โดยรวมของแอนิเมชันเรื่องนีไ้ม่หดหู่มากเกินไป ผู้วิจัยจึงน ามาเป็นแนวทางพัฒนาตัวละคร  
ผีตาโขนในโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาติในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

โดยผูว้ิจัยไดอ้อกแบบให้ผีตาโขนมีลกัษณะเป็นหุ่นยนต ์สรา้งดว้ยวสัดุ
โลหะ โครงหนา้มีพืน้ฐานรูปทรงมาจากสามเหลี่ยมคว ่า สอดคลอ้งกบัหนา้กากของผีตาโขนจรงิ ซึง่
รูปทรงสามเหลี่ยมใหค้วามรูส้ึกลึกลบั ตวัละครสวมหนา้กากกันแก๊สพิษปกปิดดวงตาและสีหนา้ 
หน้ากากช่วงจมูกและปากมีทรงสามเหลี่ยม ท าให้ตัวละครมีปากคว ่า ให้ความรูส้ึกทุกข ์ไม่ มี
ความสขุ 

 

ภาพประกอบ 13 ภาพตวัละครผีตาโขนในโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาต ิในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 
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รา่งกายมีขอ้ต่อและเช่ือมดว้ยนอต มีความแข็งไม่ยืดหยุ่น ใหค้วามรูส้ึก
อดึอดัและไม่เป็นอิสระ แตล่ะตวัมีรอ่งรอยสกึหรอแตกตา่งกนัไป เช่น รอยบบุ รอยขีดข่วน รอยเทป 
เป็นตน้ สื่อถึงการอยู่อาศยัอย่างทรมาน ล าบาก ไรซ้ึง่ความสขุและความสะดวกสบาย สีท่ีใชเ้ป็นสี
โทนเย็นมืดทมึ มีความอิ่มตวันอ้ย ไม่สดใส ใหภ้าพรวมรูส้กึหดหู่และกดดนั 

1.4.2 การออกแบบฉาก (Scene Design) 
ผูว้ิจยัคดัเลือกกลุม่สีและออกแบบสว่นประกอบภาพในฉาก ดงันี ้
1.4.2.1 โลกทีมี่ธรรมชาต ิ

ผู้วิจัยได้ออกแบบฉากในโลกท่ีมีธรรมชาติจ าลองจากพืน้ท่ีในอ าเภอ 
ดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ประกอบดว้ยสิ่งแวดลอ้มและสิ่งมีชีวิตท่ีพบไดใ้นพืน้ท่ี ไดแ้ก่ ภเูขา ตน้ไม ้ตน้
ไผ่ ตน้มะพรา้ว ใบตอง นก เป็นตน้  
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ภาพประกอบ 14 ภาพฉากในโลกท่ีมีธรรมชาต ิในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

โดยภาพประกอบและฉากใช้กลุ่มสีท่ีผู้วิจัยคัดเลือกในขั้นตอนการ
ก าหนดทิศทางการออกแบบ (Mood Board) คือ มีสีสนัหลากหลาย แตมี่ความอิ่มตวัของสีนอ้ย ไม่
สดมากเกินไป ท าใหภ้าพนุ่มนวลสบายตา รูส้ึกปลอดโปรง่และปลอดภยั ประกอบดว้ยสีโทนรอ้น 
ไดแ้ก่ สีแดง สีสม้แดง สีสม้ สีเหลืองสม้และสีครมี สีโทนเย็น ไดแ้ก่ สีเขียวไขก่า สีเขียวและสีน า้เงิน 
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และสี 2 วรรณะ ไดแ้ก่ สีเหลือง และจับคู่การใชง้านดว้ยสีคู่ตรงขา้มเพื่อให้ความรูส้ึกสดใส มี
ชีวิตชีวา สรา้งความตื่นตวั ในขณะเดียวกนัก็ใหค้วามรูส้กึสบายตาและเรยีบง่าย 

 

ภาพประกอบ 15 ภาพโทนสท่ีีใชใ้นโลกท่ีมีธรรมชาต ิในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

1.4.2.2 โลกทีไ่ร้ซึง่ธรรมชาต ิ
ผู้วิจัยได้ออกแบบฉากในโลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติ ให้เป็นโลกคู่ขนานของ

อ าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย เป็นพืน้ท่ีสมมติ ไม่มีอยู่จรงิ ตรงกนัขา้มกบัโลกท่ีมีธรรมชาติโดยสิน้เชิง 
เป็นโลกท่ีผูค้นไมร่กัษาสิ่งแวดลอ้ม ไม่ไดอ้ยูร่ว่มกบัธรรมชาติอย่างกลมกลืน 

แตล่ะฉากประกอบดว้ยโรงงานอตุสาหกรรม ควนัและมลพิษ น า้เสียจาก
โรงงานอุตสาหกรรม พืน้ดินแหง้แลง้แตกระแหงและจ าลองเป็นโลกท่ีไม่มีชัน้บรรยากาศ ท าให้
มองเห็นดาวเคราะหด์วงอื่นอยา่งชดัเจน 
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ภาพประกอบ 16 ภาพฉากในโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาติ ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

ผูว้ิจัยก าหนดโทนสีใหโ้ลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติเป็นสีท่ีแทบไม่ปรากฏในบน
หนา้กากและเครื่องแต่งกายชดุผีตาโขน กล่าวคือ เป็นสีท่ีตรงกนัขา้มกบัท่ี ทตัพร สกลุรกัอรุโณทยั 
(2558) ไดส้รุปไว ้นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกกลุ่มสีจากการปรบัใหเ้ป็นสีตรงกันขา้มจากภาพสี
ปกติ (Invert) เพื่อให้ไดส้ีท่ีแปลกใหม่ ไม่คุน้ตา และท าให้ผูร้บัสารสามารถเขา้ใจบริบทความ
แตกตา่งระหวา่ง 2 โลกไดอ้ยา่งรวดเรว็  
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กลุ่มสีท่ีผูว้ิจัยใชใ้นโลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติมีสีไม่หลากหลาย ไม่สดใส มี
ความอิ่มตัวนอ้ยและมืดทึม ท าใหภ้าพรวมรูส้ึกกดดนัและวิปริต ประกอบดว้ย สีน า้ตาลอ่อน สี
น า้ตาลเขม้ สีชมพเูขม้ สีเขียวอมฟา้และสีด า โดยมีการใชง้านดงันี ้

- สีน ้าตาลอ่อนและสีน ้าตาลเข้ม  ใช้ในส่วนพื ้นดินและภูเขา ให้
ความรูส้กึแหง้แลง้ ไรซ้ึง่ตน้ไมแ้ละธรรมชาติ 

- สีชมพูเข้ม เพิ่มความรูส้ึกบา้คลั่ง วิกฤต ไม่สงบสขุและแปรปรวน ใช้
เป็นสีของดาวเคราะหด์วงอื่นท่ีอยูไ่กลออกไป 

- สีเขียวอมฟ้า ใชแ้ทนควนัและมลพิษทางอากาศ ใหค้วามรูส้ึกเป็นพิษ
และไม่ปลอดภยั 

- สีด า ใชใ้นสว่นโรงงานอตุสาหกรรมและน า้เสียจากโรงงานอตุสาหกรรม 
ใชเ้ป็นสีพืน้หลงัจ าลองเป็นโลกท่ีไม่มีชัน้บรรยากาศ ใหค้วามรูส้กึอา้งวา้ง โดดเด่ียวและเงียบเหงา 

 

ภาพประกอบ 17 โทนสท่ีีใชใ้นโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาติ ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

1.4.3 ดนตรีประกอบ (Background Music) 
ผูว้ิจยัเลือกน าเสนอดนตรปีระเภทฟิวชนั (Fusion) อนัประกอบดว้ยส่วนผสม

ของดนตรีอิเล็กทรอนิกสแ์ละเครื่องดนตรีภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ เพื่อเสริมใหก้ารด าเนินเรื่อง
ชดัเจนยิ่งขึน้ ซึ่งดนตรีแต่ละประเภทต่างเป็นตวัแทนของโลกแต่ละใบ โดยดนตรีอิเล็กทรอนิกสอ์นั
เกิดจากการสงัเคราะหแ์ละสรา้งขึน้โดยระบบไฟฟ้าเป็นตวัแทนของโลกท่ีไรซ้ึง่ธรรมชาติ และดนตรี
ไทยภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ อนัไดแ้ก่ พิณและแคน เป็นตวัแทนของประเพณีผีตาโขน 

ในขั้นตอนการสรา้งสรรคด์นตรีประกอบแอนิเมชัน ผูว้ิจัยไดอ้ิงดนตรีและ
จงัหวะเพลงจาก C2C - Delta (C2Cdjsofficial, 2013) เพื่อเป็นโครงสรา้งในการประพนัธเ์พลงขึน้
ใหม่ เน่ืองจากเพลงนีเ้รียบเรียงจากเครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกสแ์ละใชค้วามเร็วจังหวะ 105-107 
bmp ซึ่งเป็นช่วงจงัหวะท่ีกระชบั ใหค้วามรูส้กึตื่นตวัและช่วยใหผู้ช้มรูส้กึเพลิดเพลินไปกบัการเล่า
เรือ่งไดด้ี ไม่ชา้และไม่เรว็จนเกินไป 

โดยช่วงแรกผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ครือ่งดนตรอีิเล็กทรอนิกสใ์นการสรา้งจงัหวะและฐาน
เพลงเป็นผลงาน DEMO Music - The Last Wish.wav (ศุภัชฌา ใช้สติ, 2563a) ดังนี ้https:// 
drive.google.com/file/d/1Qv3nxl7QrLCOdk53W6YjbwH4AbwCLMs2/view?usp=sharing 

https://drive.google.com/file/d/1Qv3nxl7QrLCOdk53W6YjbwH4AbwCLMs2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Qv3nxl7QrLCOdk53W6YjbwH4AbwCLMs2/view?usp=sharing
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ในล าดบัต่อมา ผูว้ิจัยไดเ้พิ่มเครื่องดนตรีไทยภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ อนั
ไดแ้ก่ พิณและแคน เป็นเมโลดีห้ลกัในเพลง เพื่อเสรมิใหด้นตรีไทยโดดเด่น และเรียบเรียงออกมา
เป็นผลงาน Music - The Last Wish.wav (ศุภัชฌา ใช้สติ, 2563d) ดังนี ้https://drive.google. 
com/file/d/1xCcZ6kJdbLI4fK77B-Fl53O5ZbvkT79u/view?usp=sharing 

1.5 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 
ผูว้ิจยัล  าดบับทภาพตามเนือ้หาของเรื่อง โดยเล่าถึงโลกทัง้ 2 ท่ีด  าเนินไปพรอ้ม

กัน เริ่มตั้งแต่การเล่าถึงบริบทพืน้ท่ีทั้ง  2 โลก การก าเนิดผีตาโขนของแต่ละโลก การขอความ 
อดุมสมบรูณใ์นประเพณีผีตาโขน และในช่วงสดุทา้ยไดเ้ล่าถึงผลลพัธท่ี์ต่างกนั ซึง่ช่วงการตดัสลบั
ทั้งสองโลก ผูว้ิจัยออกแบบใหมี้ความต่อเน่ืองกันแต่ก็สามารถเห็นความแตกต่างตามบริบทได้
อยา่งชดัเจน 

 

ภาพประกอบ 18 ภาพการล าดบับทภาพ ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

https://drive.google.com/file/d/1xCcZ6kJdbLI4fK77B-Fl53O5ZbvkT79u/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xCcZ6kJdbLI4fK77B-Fl53O5ZbvkT79u/view?usp=sharing
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1.6 แอนิเมตกิ (Animatic) 
หลังจากท่ีไดอ้อกแบบล าดับบทภาพเป็นท่ีเรียบรอ้ย ผู้วิจัยจึงน าบทภาพมา  

เรยีบเรยีงกบัดนตรปีระกอบใหมี้ความเหมาะสมทัง้ในดา้นจงัหวะ การเคลื่อนไหวของตวัละครและ
การเปลี่ยนฉาก โดยยึดช่วงเวลาตามเวลาจรงิหรอืใกลเ้คียงจรงิมากท่ีสดุ และประมวลผลออกมา
เป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ เพื่อเป็นตน้แบบในการสรา้งแอนิเมชนัในล าดบัตอ่ไป 

ทัง้นี ้ระหวา่งการสรา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมตกิ ผูว้ิจยัยงัด าเนินการเรยีบเรยีงดนตรี
ประกอบไม่สมบูรณ์ ผลงานแอนิเมติกจึงปรากฏเพียงเครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกสเ์ท่านัน้ ยงัไม่มี
เครื่องดนตรีไทยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยผูว้ิจัยไดป้ระมวลผลชิน้งานแอนิเมติกเป็นไฟล์
ประเภทวิดีโอ เป็นผลงาน The Last Wish - MV Animatic.mp4 (ศภุชัฌา ใชส้ติ, 2563b) ดงันี ้htt 
ps://drive.google.com/file/d/1zBw91l-s0EYMYleXHhjpXPuxbSK5TY0D/view?usp=sharing 

2. Production 
2.1 แอนิเมชัน (Animation) 

ผูว้ิจยัใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัประเภทลดทอนรายละเอียด (Limited Animation) อนั
หมายถึง การสรา้งแอนิเมชันอย่างง่าย โดยผู้ออกแบบจะสรา้งวัตถุท่ีตอ้งการเคลื่อนไหวแยก 
Layers เป็นชิน้ แลว้น ามาออกแบบการเคลื่อนไหวคลา้ยกับการท าโมชนักราฟิก ในขัน้ตอนนีจ้ึง
ประกอบดว้ยวิธีการยอ่ย 2 ล  าดบั ไดแ้ก่ การวาดภาพประกอบและแอนิเมชนั 

2.1.1 การวาดภาพประกอบ (Illustration) 
ในขัน้ตอนการวาดภาพเพื่อเป็นสว่นประกอบฉากทัง้หมด ผูว้ิจยัไดส้รา้งสรรค์

ดว้ยโปรแกรม Adobe Photoshop โดยวาดสว่นประกอบของแตล่ะฉากแยกเป็น Layers หลายชิน้
เพื่อใหง้่ายตอ่การน ามาจดัการเคลื่อนไหวทีละชิน้ในล าดบัตอ่ไป 

จากการสรา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชนั ฉบบัตน้แบบ ผูว้ิจยัไดแ้บ่งการด าเนิน 
งานฉากทัง้หมด 33 ฉาก และแบง่แตล่ะฉากเป็น 1 ไฟล ์ดงันัน้จงึมีไฟลฉ์ากทัง้หมด 33 ไฟล ์แตล่ะ
ฉากมีจ านวน Layers ภาพวาดแตกต่างกนัไปตามการใชง้าน โดยในขัน้ตอนนี ้ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบ
รูปแบบการเคลื่อนไหวอย่างคร่าวๆ เพื่อใหส้ามารถเตรียมไฟลไ์ดอ้ย่างเหมาะสมต่อการจัดการ
เคลื่อนไหวมากท่ีสดุ 

https://drive.google.com/file/d/1zBw91l-s0EYMYleXHhjpXPuxbSK5TY0D/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zBw91l-s0EYMYleXHhjpXPuxbSK5TY0D/view?usp=sharing
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ภาพประกอบ 19 ภาพการด าเนินการวาดภาพประกอบ ฉากล าดบัท่ี 3 ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

จากภาพตวัอย่างการด าเนินการวาดภาพประกอบ ฉากล าดบัท่ี 3 ผูว้ิจยัได้
ออกแบบชิน้งานชิน้นีโ้ดยแบ่ง Layers ออกเป็น 5 ชิน้ ประกอบดว้ย ชั้นพืน้หลัง ชั้นเมฆ ชั้นนก  
ชัน้ตน้ไมด้า้นหลงั และชัน้ตน้ไมด้า้นหนา้ โดยฉากนี ้ผูว้ิจยัออกแบบการจดัการเคลื่อนไหวครา่วๆ
คือ ตอ้งการขยบัชัน้เมฆใหเ้คลื่อนตวัชา้ๆ สื่อสารถึงอากาศปลอดโปรง่ ขยบัชัน้นกใหบ้ินผ่านจาก
ทิศตะวันตกเฉียงเหนือสู่ทิศตะวันออกเฉียงใตข้องฉาก และล าดับสุดท้าย เคลื่อนกลอ้งเขา้สู่
ศูนยก์ลาง เน่ืองจากฉากนีเ้ป็นฉากในช่วงแรก ผูว้ิจัยจึงตอ้งการดึงดูดให้ผูช้มรูส้ึกตื่นเตน้และ
ติดตามเนือ้เรือ่งอยา่งจดจ่อ 

ซึ่งผูว้ิจัยจะด าเนินการวาดส่วนประกอบทั้งหมดจนครบทุกฉาก แลว้จึงน า
ไฟลภ์าพประกอบทั้งหมดเขา้สู่โปรแกรม  Adobe After Effects เพื่อท าการเคลื่อนไหวในล าดับ
ตอ่ไป 
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ภาพประกอบ 20 ภาพการเตรยีมภาพประกอบ ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

2.1.2 แอนิเมชัน (Animation) 
เป็นขัน้ตอนการจดัองคป์ระกอบกราฟิกใหเ้กิดการเคลื่อนไหว ซึ่งผูว้ิจยัไดใ้ช้

เทคนิคแอนิเมชันประเภทลดทอนรายละเอียด (Limited Animation) คือน าภาพวาดประกอบใน
ขั้นตอนก่อนหน้าแยก Layers เป็นชิ ้นและน ามาออกแบบการเคลื่อนไหวคล้ายกับการท า 
โมชนักราฟิก โดยด าเนินการดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects  

ในล าดับแรก ผู้วิจัยน าไฟล์ฉากทั้ง  33 ไฟล์มาแยก Compostition ใน
โปรแกรม Adobe After Effects และเรยีงล าดบัฉากตอ่กนัตาม Timeline ของเนือ้เรื่อง พรอ้มทัง้ใส่
ดนตรีประกอบในการตดัต่อ เพื่อใหส้ามารถปรบัภาพประกอบไปพรอ้มกบัเพลง โดยอิงการล าดบั
ภาพและจังหวะจากแอนิเมติกเป็นตน้แบบ ถึงกระนั้น ผูว้ิจัยตอ้งตรวจสอบความเรียบรอ้ยของ
ผลงาน ปรบัแก ้เพิ่มลดหรอืเรยีงล าดบัฉากใหม่ตามความเหมาะสมเพื่อใหเ้นือ้เรือ่งมีความสมบรูณ์
มากท่ีสดุ 
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ภาพประกอบ 21 ภาพการแยก Compostition แตล่ะฉากและเรยีงล าดบัตอ่กนัตาม Timeline 
 ของเนือ้เรือ่ง ดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

เม่ือผู้วิจัยก าหนดช่วงเวลาของแต่ละ  Composition ในงานภาพรวมแล้ว 
ผู้วิจัยจึงออกแบบการเคลื่อนไหวให้กับชิ ้น Layers ของแต่ละ Composition โดยผู้วิจัยได้ใส่ 
Keyframe การขยับต าแหน่ง การย่อขยาย หรือการหมุนทิศทางให้กับ Layers ต่างๆ เพื่อให้
ภาพประกอบเกิดการขยบัเป็นเรื่องราวตามจงัหวะเพลง และใส่ Easy Ease, Easy Ease in และ 
Easy Ease Out ลงในแตล่ะ Keyframe เพื่อเพิ่มการเคลื่อนไหวใหมี้ความตอ่เน่ืองและลื่นไหลมาก
ยิ่งขึน้ 

 

ภาพประกอบ 22 ตวัอยา่งการตัง้คา่ Keyframe แตล่ะ Layers 
ใน Composition ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 
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ภาพประกอบ 23 ตวัอยา่งภาพ Keyframe ท่ี 1 และ 2 
แสดงถึงการเคลื่อนไหวของชิน้สว่นภาพประกอบ ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

2.2 การตดัต่อ (Editing) 
เน่ืองจากผูว้ิจยัไดเ้รียงล าดบัฉากต่อกนัตามเนือ้เรื่อง พรอ้มทัง้ใส่ดนตรปีระกอบ

ตั้งแต่ขั้นตอนแอนิเมชันแล้ว ดังนั้นขั้นตอนการตัดต่อนีจ้ึงเป็นการเก็บรายละเอียดของเสียง
ประกอบต่างๆ เช่น เสียงบรรยากาศ เสียงนกรอ้ง เสียงฝน เสียงระเบิด เป็นตน้ เพื่อใหไ้ดผ้ลงานท่ี
สมบรูณท่ี์สดุ 

2.3 การบันทกึผลงาน (Exporting and Rendering) 
เม่ือตัดต่อผลงานแอนิ เมชันเรียบรอ้ยแล้ว ผู้วิจัยจึงใช้ค  าสั่ ง Render เพื่ อ

ประมวลผลให้ไดผ้ลลัพธ์ของกระบวนการทั้งหมดเป็นผลงานแอนิเมชัน  ฉบับตน้แบบ ท่ีเสร็จ
สมบรูณ ์ดว้ยสกลุไฟลป์ระเภทวิดีโอ .mp4 Format h264 ขนาด 1920 x 1080 Pixels 

3. Post-Production  
3.1 การตรวจสอบ (Checking) 

เม่ือไดผ้ลงานแอนิเมชัน ฉบบัตน้แบบ เรียบรอ้ยแลว้ ผูว้ิจัยจึงตรวจสอบความ
ถกูตอ้งของผลงานและปรบัปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสม ซึง่หากเกิดขอ้ผิดพลาดในผลงาน ผูว้ิจยั
จะกลับไปแก้ไขในขั้นตอน Production และเม่ือปรบัปรุงแก้ไขผลงานเรียบรอ้ยจึงจะใช้ค  าสั่ง 
Render เพื่อประมวลผลใหไ้ดผ้ลลพัธข์องกระบวนการทัง้หมดอีกครัง้ 
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3.2 การเผยแพร่ (Publicity) 
เม่ือไดผ้ลงาน ฉบบัตน้แบบ ชิน้สมบรูณแ์ลว้ ผูว้ิจยัจึงน าสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อ

น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ ใหผู้เ้ช่ียวชาญทัง้หมด 6 ท่าน และ
กลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน ท าการ
ประเมิน เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ในล าดบัตอ่ไป 

โดยผูว้ิจัยไดส้รา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชัน ฉบับตน้แบบ เป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ 
เป็นผลงาน The Last Wish - MV Animation.mp4 (ศุภัชฌา ใชส้ติ, 2563c) ดังนี ้https://drive 
.google.com/file/d/1mRnJ6133ArfVsUAleyKM4GbkJkE8o0Xi/view?usp=sharing 

ขั้นตอนที ่4 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณี ผีตา
โขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยผู้เชีย่วชาญ 

รายชื่อและต าแหน่งของผู้เชี่ยวชาญ 
ผูว้ิจยัใชแ้บบประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขน

สูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญ กบัผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 6 ท่าน โดยเก็บขอ้มลู
ดว้ยวิธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึง่คดัเลือกจากผูท่ี้มีความสามารถเฉพาะ
ทางและมีคณุสมบตัิท่ีเหมาะสม อนัประกอบดว้ย 

ตาราง 8 รายช่ือและต าแหน่งของผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 

ล าดบัท่ี รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นการออกแบบ 

ต าแหนง่ 

1 ผศ.นทัธพชัร ์นอ้ยสวสัดิ ์ ผูช้่วยศาสตราจารย ์
สาขาวิชาการออกแบบส่ือสาร 

คณะศลิปกรรมศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 

2 อาจารยแ์ทนใท พรจนัทรท์อง อาจารยแ์ละนกัออกแบบกราฟิก 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1mRnJ6133ArfVsUAleyKM4GbkJkE8o0Xi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mRnJ6133ArfVsUAleyKM4GbkJkE8o0Xi/view?usp=sharing
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ตาราง 9 รายช่ือและต าแหน่งของผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสาร 

ล าดบัท่ี รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นการสื่อสาร 

ต าแหนง่ 

1 รศ.กิติมา สรุสนธิ รองศาสตราจารย ์
คณะวารสารศาสตรแ์ละสื่อสารมวลชน

มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์
2 นายธชปาณ ปิติตรานนัท ์ Content Creator/ YouTuber 

ตาราง 10 รายช่ือและต าแหนง่ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรม 

ล าดบัท่ี รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญ 
ดา้นวฒันธรรม 

ต าแหนง่ 

1 ผศ.ดร.กิตติกรณ ์นพอดุมพนัธุ ์ รองคณบด ี
ฝ่ายบรหิารและวางแผน 
คณะศลิปกรรมศาสตร ์

มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
2 อาจารยก์ษิดเ์ดช เน่ืองจ านงค ์ อาจารย ์

 
โดยแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่

กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญ แบง่เป็นแบบประเมินทัง้หมด 3 ชดุ ไดแ้ก่ 
- แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อด้านการออกแบบ เพื่อประเมินการออกแบบและ

การใชอ้งคป์ระกอบศิลป์ โดยมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 2 ท่าน เป็นผูป้ระเมิน 
- แบบประเมินประสทิธิภาพสื่อดา้นการส่ือสาร เพื่อประเมินการคดัเลือกเนือ้หาและ

การสรา้งสรรคส์ื่อ โดยมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสาร 2 ท่าน เป็นผูป้ระเมิน 
- แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อด้านวัฒนธรรม เพื่อประเมินการถ่ายทอดประเพณี 

ผีตาโขน โดยมีผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรม 2 ท่าน เป็นผูป้ระเมิน 
โดยแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่

กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญแตล่ะฉบบั ประกอบดว้ย 2 ตอน ดงันี ้
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ตอนที ่1 ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญ 
ตอนที่ 2 แบบประเมินคณุภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่

กลุม่เจเนอเรชนัแซด 
ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขน

สู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
1. แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือดา้นการออกแบบ 

ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 2 ท่าน ทั้งนี ้ผู้วิจัยไดแ้ทนรายช่ือ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบทัง้ 2 ท่านดว้ยล าดบัเลข ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ ล าดบั
ท่ี 1 และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ ล าดบัท่ี 2 และไดผ้ลการประเมินดงันี ้

ตอนที ่1 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ 

ตาราง 11 ขอ้เสนอแนะ ดา้นการใชอ้งคป์ระกอบการออกแบบกราฟิก 

การใช้องคป์ระกอบ 
การออกแบบกราฟิก 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญด้าน
การออกแบบ ล าดับที ่2 

การใชเ้สน้ (Lines) ผู้วิจัยใช้เสน้ได้ดี มีการใช้ลายเส้น
หลากหลายแบบทั้งเส้นหนาและ
เส้นบาง การใช้เส้นเดินขอบภาพ
เกือบทุกรูปถือว่าเป็นองคป์ระกอบ
ส าคญั 

โดยรวมผูว้ิจัยออกแบบเสน้ไดดี้ แต่
สามารถพฒันาการบอกระยะของมิติ
ด้วยความหนาของเส้นได้อีก และ
การเคล่ือนไหวของเสน้บางช่วงน่าจะ
เป็นธรรมชาติไดม้ากกวา่นี ้

การใชรู้ปรา่งและรูปทรง 
(Shape and Form) 

ผูว้ิจยัใชรู้ปรา่งและรูปทรงไดดี้ เป็น
รูปร่าง รูปทรง ท่ีเป็น 2 มิติ เนน้รูป
ท่ีเป็นภาพการ์ตูน อ้างอิงความ
สมจรงิ 

โดยรวมผู้วิจัยสามารถใช้รูปร่าง
รูปทรงได้ดี แต่อยากให้พัฒนาใน
ส่วนของรูปร่างและ รูปทรงจาก
ธรรมชาติ (Organic) โดยสามารถ
เพิ่ มรายละเอียดและความเป็น
ธรรมชาติใหม้ากขึน้ได ้

การใชพื้น้ท่ี (Space) ผูว้ิจยัมีการสลบัไปมาระหว่างภาพ
กับพืน้ท่ีว่าง ในบางฉากก็ดูปล่อย
พืน้ท่ี บางฉากก็เน้นรูป ให้จังหวะ
ไดดี้  

การใช ้Space ท  าไดดี้ 
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ตาราง 11 (ตอ่) 

การใช้องคป์ระกอบ 
การออกแบบกราฟิก 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่2 

การใชอ้งคป์ระกอบหลกัและรอง 
(Dominance and Emphasis) 

ผู้วิจัยท าได้ดี เพราะมีปรากฏให้
เห็นเกือบทุกฉาก ท าให้ผู้ชมรูว้่า
ฉากนีก้  าลังเน้นอะไร และควรให้
ความส าคญักบัรูปภาพอะไร 

โดยภาพรวม องค์ประกอบหลัก
อย่างตัวละคร (Character) ยังมี
ความกลมกลืนกับองค์ประกอบ
อ่ืนๆ ผูว้ิจยัสามารถท าใหด้โูดดเด่น
ไดม้ากกวา่นี ้

การใชค้วามสมดลุ (Balance) ผู้วิจัยใช้ความสมดุลหลายแบบ 
ทั้งแบบสมมาตรและไม่สมมาตร 
ถือวา่ออกแบบไดดี้ 

มีความสมดุลในระดับ ท่ี ดีและ
น่าสนใจในการใช้มุมเพ่ือเปรียบ 
เทียบ 2 เหตกุารณ ์

อ่ืนๆ  ผู้วิจัยมีการใช้เรื่องพื ้นผิวเข้ามา
ช่วยอยู่บา้ง จึงท าใหภ้าพดมีูความ
น่าสนใจมากขึน้ 

รายละเอียดของพื ้นผิวระหว่าง  
2 เหตุการณ์  ยังมีความต่างกัน
พอสมควร ผู้วิจัยน่าจะสามารถ
เพิ่ ม รายละ เอี ยด ให้กับ โลก ท่ี
สะอาดได้ และผู้วิจัยสามารถใช้
เท ค นิ ค  Frame-by-Frame ได้ ดี
และน่าพฒันาใชเ้พิ่มขึน้อีก 

ตาราง 12 ขอ้เสนอแนะ ดา้นการออกแบบสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ 

การออกแบบสื่อ 
แอนิเมชัน 2 มิต ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่2 

การคดัเลือกประเดน็ส าคญั 
(Concept Idea) 

ผูว้ิจยัคดัเลือกประเด็นส าคญัไดดี้ 
มีแนวคิดน่าสนใจ สมมติฐานการ
วิจยัจงึเป็นเรื่องที่น่าหาค าตอบ 

แนวคิดน่าสนใจและใชผี้ตาโขนมา
น าเสนอไดดี้ แต่อาจจะตอ้งพฒันา
เพ่ือใหต้อบกับกลุ่มเป้าหมายและ
พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายมาก
ขึน้ 
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ตาราง 12 (ตอ่) 

การออกแบบสื่อ 
แอนิเมชัน 2 มิต ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญด้าน
การออกแบบ ล าดับที ่2 

การออกแบบเนือ้เรื่อง (Story) เนือ้เรื่องค่อนขา้งพดูเรื่องแนวคิด
เปรียบเทียบระหว่างผีตาโขน
ธรรมชาติกบัผีตาโขนในเมืองมาก
เกินไป หากดูท่ีหัวข้อเรื่องแล้ว
อาจจะตอ้งปรบัใหเ้ป็นเรื่องขอ้มลู
ในประเพณี เพ่ือประชาสัมพันธ์
ประเพณีผีตาโขนใหม้ากขึน้ 

เนื ้อ เรื่องสื่ อสารได้เข้าใจ แต่ยังไม่
ดงึดดูใหก้ลุ่มเป้าหมายดไูดน้านพอจน
เขา้ใจ เพราะตอ้งใชเ้วลาในการเขา้ใจ 
อาจปรบัใหเ้ล่าเรื่องชดัเจนขึน้หรือเนน้
ความเป็นประเพณีมากขึน้ 

การล าดบับทภาพ 
(Storyboard) 

ท าได้ดี มีความน่าสนใจและน่า
ติดตาม 

การล าดับภาพยังมีบางส่วนท่ีเขา้ใจ
ยากส าหรบัคนท่ีไมรู่เ้นือ้หามาก่อน 

การออกแบบตวัละคร 
(Character Design) 

ท าได้ดีและเหมาะสมกับกลุ่ม 
เป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายน่าจะ
ชอบ 

น าผีตาโขนมาออกแบบใหม่ไดน้่ารกั
และเขา้ถึงง่าย แตผู่ว้ิจยัยงัสามารถดงึ
รายละเอียดหรือสีสนัของผีตาโขนมา
ใชไ้ดม้ากกว่านี ้ในโลกท่ีไม่สะอาดดู
ยากว่าเป็นผีตาโขน ผูว้ิจยัอาจจะตอ้ง
คงรายละเอียดบางอยา่งไว ้

การออกแบบฉาก 
(Scene Design) 

สวยงามและน่าสนใจ การออกแบบฉากท าไดดี้ แต่อยากให้
เพิ่ มภาพหรือการน าเสนอการอยู่
รว่มกบัชมุชนและประเพณีมากยิ่งขึน้ 

ความตอ่เน่ืองของภาพ 
(Animation and Motion) 

ดูแล้วมีความราบรื่นดี ไม่สะดุด 
หรอืกระโดด 

โดยรวมท าได้ดี แต่ยังมีหลายจุดท่ี
สามารถท าใหต้่อเน่ืองและลื่นไหลได้
มากขึน้ และการแอนิเมชนัวตัถุในโลก
ท่ีเป็นธรรมชาติน่าจะมีรายละเอียด
มากกวา่นี ้

ดนตรีและเสียงประกอบ 
(Music and Sound Effects) 

เหมาะสมดี เขา้กับเรี่องราว และ
แนวความคิด 

ผู้ วิ จั ย ออกแบบดนตรีและ เสี ย ง
ประกอบท่ีใช้การผสมผสานดนตรี
ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือไดดี้ แต่อาจ
ตอ้งปรบัใหมี้จงัหวะที่ต่ืนเตน้  
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ตาราง 12 (ตอ่) 

การออกแบบสื่อ 
แอนิเมชัน 2 มิต ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบ ล าดับที ่2 

  และช่วยส่งเสริมเรื่องราวมากกว่า
นี ้และใชเ้สียงประกอบใหม้ากขึน้ 
เน่ืองจากเม่ือดนูานๆการใช ้จงัหวะ
ซ า้ๆ จะท าใหเ้บ่ือง่าย 

การประกอบภาพรวม 
(Compositing) 

สวยงาม มีเอกลกัษณดี์ 
 

การประกอบภาพโดยรวม ผู้วิจัย
ท าได้ดี  แต่อยากให้ผู้วิจัย เก็บ
รายละเอียดต่างๆใหดี้ขึน้ 

อ่ืนๆ - เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่ม 
ท่ีมีความสนใจอะไรท่ีรวดเร็วและ
ดึงดูด จึงเสนอแนะให้ผูว้ิจัยสรา้ง
เป็น “อัตลักษณ์ ผีตาโขน” โดย
ออกแบบตวัละคร เพ่ือเป็นตวัแทน
การประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว
และประเพณี ควบคู่ไปกับการท า
ของท่ีระลกึ, Artwork, Key Visual, 
Teaser เพ่ื อ น า เสนอ โค รงการ 
แบบองคร์วม โดยอาจจะน าเสนอ
ในรูปแบบการจัดกิจกรรมพิเศษ
เพ่ือน าเสนอผีตาโขน เช่น ผีตาโขน 
RUN, ผี ต า โข น  Music Festival 
เป็ น ต้น  แ ล ะน าม า ใช้ ใน ก า ร
ประชาสมัพนัธป์ระเพณีดัง้เดิม 
Ref. Iconic -Kumamon 

 
จากขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 2 ท่าน สามารถสรุปแนวทางการปรบัปรุง

แกไ้ขผลงานสื่อแอนิเมชนัได ้ดงันี ้
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1. การใช้องคป์ระกอบการออกแบบกราฟิก 
1.1 การใช้เส้น (Lines) 

การใช้เส้นเดินขอบภาพ ถือว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญ ทั้งนี ้  ผู้วิจัย
สามารถพฒันาการบอกระยะของมิติดว้ยความหนาของเสน้ได ้และการเคลื่อนไหวของเสน้บางชว่ง
สามารถออกแบบใหเ้ป็นธรรมชาติไดม้ากกวา่นี ้

1.2 การใช้สี (Color) 
การเลือกใชส้ีกลุ่มสีจากผีตาโขนเพื่อเปรียบเทียบระหว่าง 2 สถานการณ์

สอดคลอ้งกับแนวคิด ผูว้ิจัยสามารถปรบัลดทอนไดด้ี ทั้งนีย้ังสามารถดึงเอาสีมาใชเ้พิ่มไดอี้ก 
เพราะสีสนัเป็นหนึ่งในเอกลกัษณส์ าคญัของผีตาโขน 

1.3 การใช้รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) 
ผูว้ิจัยสามารถใชรู้ปร่างและรูปทรงในเบือ้งตน้ไดด้ี และจะดียิ่งขึน้หาก

พัฒนาในส่วนของรูปร่าง รูปทรงจากธรรมชาติ (Organic) โดยเพิ่มรายละเอียดและความเป็น
ธรรมชาติมากขึน้ 

1.4 การใช้พืน้ที ่(Space)  
มีการสลบัไปมาระหวา่งภาพกบัพืน้ท่ีวา่ง ช่วยก ากบัจงัหวะไดด้ี 

1.5 การใช้องคป์ระกอบหลักและรอง (Dominance and Emphasis) 
ผูว้ิจัยท าไดด้ี เพราะมีปรากฏใหเ้ห็นเกือบทุกฉาก ท าใหผู้ช้มรูว้่าฉากนี้

ควรใหค้วามส าคญักบัอะไร แตต่วัละครยงัมีความกลมกลืนกบัองคป์ระกอบอ่ืนๆ ผูว้ิจยัควรท าใหดู้
โดดเดน่มากกวา่นี ้

1.6 การใช้ความสมดุล (Balance) 
ผูว้ิจยัใชค้วามสมดลุไดด้ี การใชม้มุมองเปรียบเทียบ 2 เหตกุารณ ์ท าได้

น่าสนใจ 
1.7 อืน่ๆ 

การใชพ้ืน้ผิวท าใหภ้าพดูมีความน่าสนใจมากขึน้ ทัง้นีร้ายละเอียดของ
พืน้ผิวระหว่าง 2 เหตกุารณย์งัมีความต่างกนัพอสมควร ผูว้ิจยัควรเพิ่มรายละเอียดใหก้ับโลกท่ีมี
ธรรมชาติมากยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ผูว้ิจยัควรน าเทคนิค Frame-by-Frame มาใชเ้พิ่มมากขึน้ 

2. การออกแบบส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ
2.1 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 

ผูว้ิจัยคดัเลือกประเด็นส าคญัและใชผี้ตาโขนมาน าเสนอไดด้ี มีแนวคิด
น่าสนใจแตค่วรพฒันาเพื่อใหต้อบกบักลุม่เปา้หมายและพฤติกรรมของกลุม่เปา้หมายมากขึน้ 
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2.2 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story) 
เนือ้เรื่องสื่อสารเขา้ใจ แตพ่ดูถึงการเปรยีบเทียบระหว่างผีตาโขนในโลกท่ี

มีธรรมชาติกบัผีตาโขนในโลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติมากเกินไป หากจะใหส้อดคลอ้งกบัหวัขอ้แลว้ ควร
น าเสนอขอ้มลูประเพณี เพื่อประชาสมัพนัธป์ระเพณีผีตาโขนใหม้ากขึน้ นอกจากนี ้เนือ้เรื่องยงัไม่
ดงึดดูใหก้ลุม่เปา้หมายดไูดน้านพอจนเขา้ใจ เพราะตอ้งใชเ้วลาในการเขา้ใจ ผูว้ิจยัควรปรบัใหเ้ล่า
เรือ่งชดัเจนมากยิ่งขึน้ 

2.3 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 
การล าดับบทภาพมีความน่าสนใจและน่าติดตาม แต่ยังมีบางส่วนท่ี

เขา้ใจยากส าหรบัคนท่ีไม่รูเ้นือ้หามาก่อน 
2.4 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

ตัวละครน่ารักและเข้าถึงง่าย เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี ้ยัง
สามารถดึงรายละเอียดหรือสีสันของผีตาโขนมาใช้ได้มากกว่านี ้  และผีตาโขนในโลกท่ีไรซ้ึ่ง
ธรรมชาติดอูอกยากวา่เป็นผีตาโขน อาจจะตอ้งคงรายละเอียดบางอยา่งไว ้

2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design) 
ควรเพิ่มภาพหรอืน าเสนอการอยูร่ว่มกบัชมุชนและประเพณีมากยิ่งขึน้ 

2.6 ความตอ่เน่ืองของภาพ (Animation and Motion) 
โดยรวมท าไดด้ี แต่ยงัสามารถท าใหต้่อเน่ืองและลื่นไหลไดม้ากขึน้ และ

การแอนิเมชนัวตัถท่ีุเป็นธรรมชาตนิ่าจะมีรายละเอียดมากกวา่นี ้
2.7 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) 

มีความเหมาะสม เขา้กับเนือ้เรื่องและแนวความคิด แต่ควรปรบัให้มี
จงัหวะท่ีตื่นเตน้และช่วยส่งเสรมิเรื่องราวมากกว่านี ้และใชเ้สียงประกอบใหม้ากขึน้ การใชจ้งัหวะ
ซ า้ๆ จะท าใหผู้ช้มเบื่อง่าย 

2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing) 
สวยงาม มีเอกลกัษณ ์แตส่ามารถเก็บรายละเอียดตา่งๆ ใหด้ียิ่งขึน้ไดอี้ก 

2.9 อืน่ๆ 
เน่ืองจากกลุ่มเปา้หมายเป็นกลุ่มท่ีมีความสนใจอะไรท่ีรวดเรว็และดงึดดู 

จึงเสนอแนะให้สรา้งเป็น “อัตลักษณ์ผีตาโขน” โดยออกแบบตัวละครเพื่อเป็นตัวแทนการ
ประชาสมัพนัธก์ารท่องเท่ียวและประเพณี ควบคู่ไปกบัการท าของท่ีระลึก, Artwork, Key Visual, 
Teaser เพื่อน าเสนอโครงการแบบองคร์วม Ref. Iconic Character – Kumamon 
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ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ 

ตาราง 13 ผลการประเมนิประสทิธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
1. ความเหมาะสมในการใช้องคป์ระกอบ 
การออกแบบกราฟิก 

   

1.1 การใชเ้สน้ (Lines) 4 0 มีคณุภาพมาก 
1.2 การใชส้ ี(Color) 4.5 0.70711  มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.3 การใชรู้ปรา่งและรูปทรง (Shape and Form) 4 0 มีคณุภาพมาก 
1.4 การใชพื้น้ท่ี (Space) 4.5 0.70711  มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.5 การใชอ้งคป์ระกอบหลกัและรอง 
(Dominance and Emphasis) 

3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 

1.6 การใชค้วามสมดลุ (Balance) 4.5 0.70711  มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
2. ความเหมาะสมด้านการออกแบบสือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ    
2.1 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea)    
     2.1.1 ประเดน็ส าคญัมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 3 0 มีคณุภาพปานกลาง 
     2.1.2 ประเดน็ส าคญัมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.1.3 ประเดน็ส าคญัมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
2.2 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story)    
     2.2.1 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 3 0 มีคณุภาพปานกลาง 
     2.2.2 เนื ้อ เรื่อ งมี ความสอดคล้องกับป ระ เด็นส าคัญ 
(Concept Idea) 

4 1.41421  มีคณุภาพมาก 

     2.2.3 เนือ้เรื่องสื่อสารเขา้ใจ 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.2.4 เนือ้เรื่องมีความสมเหตสุมผล 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.2.5 เนือ้เรื่องมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.2.6 เนือ้เรื่องมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
2.3 การล าดับบทภาพ (Storyboard)    
     2.3.1 ล าดบับทภาพมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.3.2 ล าดบับทภาพสื่อสารเขา้ใจ 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.3.3 ล าดบับทภาพมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.3.4 ล าดบับทภาพมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
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ตาราง 13 (ตอ่) 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
2.4 การออกแบบตัวละคร (Character Design)    
     2.4.1 ตวัละครมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.4.2 ตวัละครมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.4.3 ตวัละครมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.4.4 ตวัละครมีความสวยงาม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design)    
     2.5.1 ฉากมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.5.2 ฉากส่ือสารเขา้ใจ 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.5.3 ฉากมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.5.4 ฉากมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.5.5 ฉากมีความสวยงาม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.6 จ านวนครัง้ท่ีใชฉ้ากซ า้มีความเหมาะสม 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
2.6 ความต่อเน่ืองของภาพ (Animation and Motion)    
     2.6.1 ความตอ่เน่ืองของภาพสื่อสารเขา้ใจ 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.6.2 ความตอ่เน่ืองของภาพมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.6.3 ความต่อเน่ืองของภาพสามารถดึงดดูความสนใจจาก
เปา้หมาย 

4 0 มีคณุภาพมาก 

     2.6.4 ความตอ่เน่ืองของภาพมีจงัหวะสอดคลอ้งกบัดนตรี 4 0 มีคณุภาพมาก 
2.7 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects)    
     2.7.1 ดนตรีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.2 ดนตรีส่ือสารเขา้ใจ 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.7.3 ดนตรีมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.7.4 ดนตรีมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.7.5 จงัหวะของดนตรมีีความเหมาะสม 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.7.6 สัดส่ วนของดนตรีไทย -อิ เล็กท รอ นิกส์มี ความ
เหมาะสม 

4 0 มีคณุภาพมาก 

2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing) 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
เฉลีย่รวม 3.9 0.49498 มีคณุภาพมาก 
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จากตาราง 13 พบว่า ผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบท่ีมีตอ่สื่อ
แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ มีคะแนนเฉลี่ย
รวมอยูใ่นระดบัมีคณุภาพมาก ( = 3.9,  = 0.49498) 

จากท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนดค่าเฉลี่ยผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ว่า
หากผลการประเมินในแต่ละหมวดของผูเ้ช่ียวชาญมีค่าเฉลี่ยคะแนนตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป จะถือว่า
การออกแบบท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันามีประสิทธิภาพ สามารถยดึเป็นหลกัในการพฒันาสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 
ตอ่ได ้

ดงันัน้ ผูว้ิจยัตอ้งพิจารณาในหมวดท่ีมีค่าเฉลี่ยคะแนนต ่ากว่า 3.50 คะแนน คือ 
หมวดท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 คะแนน อยู่ในระดบัมีคณุภาพปานกลาง อนัไดแ้ก่ การคดัเลือก
ประเด็นส าคัญ (Concept Idea) และการออกแบบเนื ้อเรื่อง (Story) ให้มีความสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์เพื่อปรบัปรุงแกไ้ขในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ในล าดบัตอ่ไป 

2. แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือดา้นการส่ือสาร 
ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านการสื่อสาร 2 ท่าน ทั้งนี ้ ผู้วิจัยได้แทนรายช่ือ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสารทัง้ 2 ท่านดว้ยล าดบัเลข ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสาร ล าดบัท่ี 1 
และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสาร ล าดบัท่ี 2 และไดผ้ลการประเมินดงันี ้

ตอนที ่1 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญดา้นการส่ือสาร 

ตาราง 14 ขอ้เสนอแนะ ดา้นเนือ้หา 

เนือ้หา ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่2 

เนือ้หา เ น่ื อ ง จ า ก สื่ อ แ อ นิ เม ชั น นี ้  มี
วัตถุประสงคส์  าคัญเพ่ือสรา้งการ
รับรู ้หรือการตระหนักรู ้เก่ียวกับ
ประเพณีผีตาโขน ซึ่งตามหลกัการ
สื่อสารแลว้ การสรา้งการรบัรูต้อ้ง
ท า ให้ เนื ้ อ ห า เข้ า ใจ ง่ า ย  ต รง
ประเด็น ไม่ซับซ้อน ต้องอย่าให้
ผูร้บัสารมีโอกาสคิดเอง เพราะอาจ
เกิดความเขา้ใจผิดพลาดได ้ซึ่งใน
การใหเ้นือ้หาของแอนิเมชนัเรื่องนี ้
ตอ้งค านงึถงึประเดน็นีใ้หดี้  

มีการเล่าเรื่องท่ีสามารถเข้าใจได้
ง่ายๆ และมีการเปรียบเทียบให้
เห็นภาพ ท่ีชัด เจนระหว่างโลก
คู่ขนาน ท าให้คนรบัสารสามารถ
เข้าใจได้โดยไม่ต้องมีข้อมูลมา
ก่อน 
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ตาราง 14 (ตอ่) 

เนือ้หา ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญด้าน
การสือ่สาร ล าดับที ่2 

 เน่ืองจากเป็นเนือ้หาท่ีค่อนขา้งเป็น
เชิงซอ้นท่ีตอ้งใหผู้ด้คูิดเอง 

 

รูปแบบการน าเสนอ 
 

เป็นแอนิเมชันท่ีมีความสวยงาม
ของภาพ สามารถดงึดดูความสนใจ
ได ้แต่ควรเพิ่มสว่นท่ีเป็นขอ้ความท่ี
อธิบายถึงภาพต่างๆ เพ่ือให้ผู้ชม
เขา้ใจไดร้วดเรว็ขึน้ เพราะถา้ปลอ่ย
ใหผู้ช้มตอ้งคิดเองมากเกินไป ผูช้ม
อ า จ เลิ ก ดู  โ ด ย เฉ พ า ะ ก ลุ่ ม 
เป้าหมายท่ีมีความสนใจในช่วง
สัน้ๆ 

สามารถสื่อสารออกมาไดเ้ขา้ใจและมี
ความน่ารกัในตวั ผูว้ิจัยเลือกรูปแบบ
เป็นสื่อแอนิเมชนัจึงสามารถเขา้ถึงคน
ไดทุ้กกลุ่มมากกว่าท่ีจะท าเป็นวิดีโอ
เชิงสารคดี 

ตาราง 15 ขอ้เสนอแนะ ดา้นการออกแบบสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ 

การออกแบบ 
สือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่2 

การคดัเลือกประเดน็ส าคญั
(Concept Idea) 

ผู้วิจัยคัดเลือกประเด็น ท่ีจะน า 
เสนอได้ชัด เจนดี  มีการเปรียบ 
เทียบใหเ้ห็นระหว่างความเช่ือใน
เรื่องผีตาโขนกับความเป็นไปหรือ
อิทธิพลต่อธรรมชาติว่า ถ้าคนมี
ความศรัทธาในเรื่องการอนุรักษ์
ธรรมชาติก็จะท าใหธ้รรมชาติยงัคง
อยู่  ซึ่งแตกต่างจากสังคมท่ีไม่มี
ความเช่ือในสว่นนี ้

ประเด็นส าคัญน่าสนใจดี สื่อสาร
ใหก้ลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นเด็กรุ่นใหม่
ได้เข้าใจถึงประเพณีผีตาโขนได้
อยา่งไมน่่าเบ่ือและเขา้ใจไดง้่าย 

การออกแบบเนือ้เรื่อง (Story) 
 

ออกแบบไดดี้ เล่าถึงความขดัแยง้
เป รียบ เที ยบ ระหว่างสังคม  2 
สังคมกับความเช่ือเก่ียวกับผีตา
โข น ว่ า มี ผ ล ต่ อ ก า ร อ นุ รัก ษ์
สิ่งแวดลอ้มอยา่งไร 

- 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

การออกแบบ 
สือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญด้าน
การสือ่สาร ล าดับที ่2 

การล าดบับทภาพ  
(Storyboard) 

มีการล าดับภาพ ท่ี ดี  มีความ
เช่ือมโยงของภาพกบัเรื่องราวท่ีมี
ความชดัเจน 

เข้าใจง่าย มีการตัดสลับอยู่ตลอดให้
เห็นถึงโลกคู่ขนาน ไม่ฉายภาพฉากใด
ฉากหนึ่งนานเกินไป 

การออกแบบตวัละคร 
(Character Design) 
 

ในท่ีนี ้ผูว้ิจัยใช้ตัวละครผีตาโขน
ในการด าเนินเรื่อง เป็นการน าตัว
ละครท่ีเป็นตวัแทนทางวฒันธรรม
โดยตรงมาแสดงโดยไม่ ใช้คน
แสดง ท าใหเ้กิดรบัรูโ้ดยตรงและมี
การก าหนดตัวละครของผีตาโขน
ใน 2 แบบท่ีอยู่ในสังคมท่ีมีการ
รัก ษ า วัฒ น ธ รรม แ ล ะ อ ยู่ ใน
ธรรมชาติท่ีดี สว่นในอีกสงัคมไม่มี
ความเช่ือท าใหผี้ตาโขนออกมาใน
สภาพดหูดหูแ่ละอยูอ่ยา่งทรมาน 

ถึงการออกแบบตวัละครจะไม่เหมือน
ตามต้นฉบับอย่างสมบูรณ์ แต่การ
ตีความผีตาโขนแบบใหม่ในมุมมอง
ของ แอนิเมชัน 2 มิติ ผู้วิจัยท าได้ดี
มาก มีความน่ารกั 

การออกแบบฉาก 
(Scene Design) 

สวยงามและแสดงความหมายใน
การเล่าเรื่องได้ชัดเจน มีการใช้
สีสันท่ีมีความตัดกัน เพ่ือบ่งบอก
ถึงความแตกต่างท่ีชัดเจนของ
สภาพแวดลอ้มท่ีก าลงัเป็นไป 

โลกท่ีมีธรรมชาติ มีสีสนัสวยงาม สื่อ
ให้เห็นถึงความสดใส รูส้ึกถึงความ
สบายตาในการชม สว่นโลกที่มีมลพิษ
ก็ให้ความแตกต่างกันอย่างดี สื่อถึง
ความเสื่อมโทรมของโลกและรูส้ึกถึง
ความอดึอดั 

ความตอ่เน่ืองของภาพ 
(Animation and Motion) 
 

มีความต่อเน่ืองของภาพท่ีดี  ดู
แลว้ราบรื่น มีการเช่ือมโยงภาพท่ี
ดี บอกถึงเหตุและผลของสิ่งท่ี
เกิดขึน้โดยใช้ภาพเล่าเรื่อง ซึ่ง
ผูว้ิจยัท าไดดี้ 

ก ร ะ ชั บ ดี  เค ลื่ อ น ไห ว ไห ล ลื่ น 
รายละเอียดไม่มากจนถึงขั้นตาลาย
เกินไป 

ดนตรีและเสียงประกอบ 
(Music and Sound Effects) 
 

ผูว้ิจัยไดใ้ชด้นตรีร่วมสมยัในการ
ป ระกอบการเล่ า เรื่อ ง  ท า ให้
วัฒนธรรมท่ีจะเล่าไม่ล้าสมัย 
และกลุ่ ม เป้ าหมายสามารถ
เขา้ถงึไดง้่ายขึน้ 

เน่ืองด้วยเป็นดนตรีอิเล็กทรอนิกส์
ผสมเขา้กับดนตรีไทยในจังหวะท่ีเร็ว
ก าลงัดี ท าใหรู้ส้กึไมน่่าเบ่ือ 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

การออกแบบ 
สือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านการสือ่สาร ล าดับที ่2 

ระยะเวลา (Timing) เหมาะสมดี ไมน่านจนเกินไป ก าลงัดี ไมน่านเกินไป 
การประกอบภาพรวม 
(Compositing) 

การประกอบภาพรวมสวยงาม
เหมาะสมดี ท าใหภ้าพท่ีออกมามี
ความสวย มีความสมบูรณ์ในการ
ท าใหเ้รื่องราวเขา้ใจไดง้่ายขึน้และ
ตรงตามวัตถุป ระสงค์ ท่ี ผู้ วิ จัย
ตอ้งการ 

เป็นแอนิเมชันท่ีมีภาพน่ารกัและ
สามารถส่ือสารไดอ้ยา่งเขา้ใจ 

อ่ืนๆ อาจพิจารณาเรื่องการใชต้วัอกัษร
หรือเสียงประกอบจากตัวละครท่ี
จะท าใหส้ื่อความหมายไดช้ัดเจน
มากยิ่งขึน้ 

- 

 
จากขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 2 ท่าน สามารถสรุปแนวทางการปรบัปรุง

แกไ้ขผลงานสื่อแอนิเมชนัได ้ดงันี ้
1. ดา้นเนือ้หา 

1.1 เนือ้หา 
เน่ืองจากสื่อแอนิเมชันนี ้มีวัตถุประสงคเ์พื่อสรา้งการรบัรู ้ถึงประเพณี 

ผีตาโขน ซึ่งตามหลักการสื่อสารการสรา้งการรบัรูจ้ะตอ้งให้เนือ้หาเขา้ใจง่าย ตรงประเด็น ไม่
ซบัซอ้น และอยา่ใหผู้ร้บัสารมีโอกาสคิดเอง เพราะอาจเกิดความเขา้ใจผิดพลาดได ้ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึง
ตอ้งค านึงถึงประเด็นนีใ้หด้ี ทั้งนี ้การเล่าเนือ้เรื่องดว้ยการเปรียบเทียบเป็นโลกคู่ขนานเป็นส่วน
ส าคญัท่ีท าใหผู้ร้บัสารสามารถเขา้ใจบรบิทของเนือ้เรือ่งไดม้ากขึน้ 

1.2 รูปแบบการน าเสนอ 
รูปแบบการน าเสนอดว้ยสื่อแอนิเมชนัมีความเหมาะสมดี เพราะสามารถ

เขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดม้ากกวา่วิดีโอประเภทสารคดี 
แต่ผูว้ิจยัควรเพิ่มส่วนท่ีเป็นขอ้ความท่ีอธิบายถึงภาพต่างๆ เพื่อให้ผูช้ม

เข้าใจได้รวดเร็วขึน้ เพราะถ้าปล่อยให้ผู้ชมต้องคิดเองมากเกินไป ผู้ชมอาจเลิกดูโดยเฉพาะ
กลุม่เปา้หมายท่ีมีความสนใจในช่วงสัน้ๆ 
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2. การออกแบบส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ
2.1 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 

ผู้วิจัยคัดเลือกประเด็นท่ีจะน าเสนอได้ชัดเจนและน่าสนใจ มีการ
เปรยีบเทียบใหเ้ห็นระหวา่งสองโลกไดอ้ยา่งไมน่่าเบื่อ 

2.2 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story) 
ผู้วิจัยออกแบบได้ดี เป็นการเล่าเรื่องท่ีใช้ความขัดแย้งเปรียบเทียบ

ระหวา่งโลกทัง้ 2 และกลา่วถึงความเช่ือเก่ียวกบัผีตาโขนท่ีมีผลตอ่การอนรุกัษส์ิ่งแวดลอ้ม 
2.3 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 

การล าดบัภาพดี เขา้ใจง่าย มีการตดัสลบัอยู่ตลอด ไม่น าเสนอภาพเดิม
นานเกินไป 

2.4 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
ผูว้ิจยัใชต้วัละผีตาโขนในการด าเนินเรื่อง ซึ่งเป็นตวัละครท่ีเกิดจากการ

ตีความผีตาโขนแบบใหม่ ไม่เหมือนตามตน้ฉบับอย่างสมบูรณ์ ทั้งนีเ้ป็นการเอาตวัละครท่ีเป็น
ตวัแทนทางวฒันธรรมโดยตรงมาแสดง ท าใหผู้ร้บัสารเกิดรบัรูโ้ดยตรง 

2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design) 
ผูว้ิจัยออกแบบฉากสวยงามและแสดงความหมายในการเล่าเรื่องได้

ชดัเจน มีการใชส้ีสนัท่ีมีความแตกต่างของสภาพแวดลอ้มท่ีก าลงัเป็นไป ท าใหผู้ช้มเกิดความรูส้ึก
คลอ้ยตามบรบิท 

2.6 ความตอ่เน่ืองของภาพ (Animation and Motion) 
ผูว้ิจยัออกแบบความตอ่เน่ืองของภาพไดดี้ ภาพมีการเช่ือมโยงภาพท่ีดี มี

ความกระชบั การเคลื่อนไหวไหลลื่น รายละเอียดไมม่ากเกินไป ท าใหด้แูลว้ราบรืน่  
2.7 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) 

ผู้วิจัยใช้ดนตรีร่วมสมัยในการเล่าเรื่องในจังหวะท่ีเร็วก าลังดี ท าให้
วฒันธรรมท่ีจะเลา่ไมล่า้สมยั ไม่น่าเบื่อและกลุม่เปา้หมายสามารถเขา้ถึงไดง้่ายขึน้ 

2.8 ระยะเวลา (Timing) 
ระยะเวลามีความเหมาะสม ไม่นานเกินไป 

2.9 การประกอบภาพรวม (Compositing) 
การประกอบภาพรวมมีความสวยงาม น่ารกัและเหมาะสม ท าใหภ้าพท่ี

ออกมามีความสมบรูณ ์ท าใหเ้รือ่งราวเขา้ใจไดง้่ายขึน้และตรงตามวตัถปุระสงค ์
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2.10 อืน่ๆ 
ผูว้ิจัยควรพิจารณาเรื่องการใช้ตัวอักษรและการใชเ้สียงประกอบจาก 

ตวัละครเพื่อใหส้ามารถสื่อความหมายไดช้ดัเจนมากยิ่งขึน้ 
ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ

ประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยผู้เชี่ยวชาญดา้นการส่ือสาร 

ตาราง 16 ผลการประเมนิประสทิธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสาร 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
1. ความเหมาะสมด้านเนือ้หา    
1.1 เนือ้หาน่าสนใจ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.2 เนือ้หามีประโยชน ์ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.3 เนือ้หาเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.4 เนือ้หามีการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.5 ปรมิาณเนือ้หามีความเหมาะสม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.6 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.7 รูปแบบการน าเสนอสามารถสรา้งความเขา้ใจในเนือ้หา 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
2. ความเหมาะสมด้านการออกแบบสือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ    
2.1 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea)    
     2.1.1 ประเดน็ส าคญัมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.1.2 ประเดน็ส าคญัมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.1.3 ประเดน็ส าคญัมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.1.4 ประเด็นส าคัญสามารถดึงดูดความสนใจจาก
เปา้หมาย 

5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

2.2 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story)    
     2.2.1 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.2.2 เนื ้อเรื่องมีความสอดคล้องกับประเด็นส าคัญ 
(Concept Idea) 

5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

     2.2.3 เนือ้เรื่องสื่อสารเขา้ใจ 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.2.4 เนือ้เรื่องมีความสมเหตสุมผล 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
     2.2.5 เนือ้เรื่องมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.2.6 เนือ้เรื่องมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.2.7 เนือ้เรื่องสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย 4 0 มีคณุภาพมาก 
2.3 การล าดับบทภาพ (Storyboard)    
     2.3.1 ล าดบับทภาพมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.3.2 ล าดบับทภาพสื่อสารเขา้ใจ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.3.3 ล าดบับทภาพมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.3.4 ล าดบับทภาพมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.3.5 ล าดับบทภาพสามารถดึงดูดความสนใจจาก
เปา้หมาย 

4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

2.4 การออกแบบตัวละคร (Character Design)    
     2.4.1 ตวัละครมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.4.2 ตวัละครมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.4.3 ตวัละครมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.4.4 ตวัละครสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.4.5 ตวัละครมีความสวยงาม 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design)    
     2.5.1 ฉากมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.2 ฉากส่ือสารเขา้ใจ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.3 ฉากมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.4 ฉากมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.5.5 ฉากสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.6 ฉากมีความสวยงาม 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.7 จ านวนครัง้ท่ีใชฉ้ากซ า้มีความเหมาะสม 4 0.70711 มีคณุภาพมาก 
2.6 ความต่อเน่ืองของภาพ (Animation and Motion)    
     2.6.1 ความตอ่เน่ืองของภาพสื่อสารเขา้ใจ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.6.2 ความต่อเน่ืองของภาพมีความเหมาะสมกับ
เปา้หมาย 

5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

     2.6.3 ความต่อเน่ืองของภาพสามารถดึงดูดความสนใจ
จากเปา้หมาย 

4 0 มีคณุภาพมาก 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
     2.6.4 ความตอ่เน่ืองของภาพมีจงัหวะสอดคลอ้งกบัดนตรี 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
2.7 ดนตรีและเสียงประกอบ 
(Music and Sound Effects) 

   

     2.7.1 ดนตรีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.2 ดนตรีส่ือสารเขา้ใจ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.3 ดนตรีมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.4 ดนตรีมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.5 จงัหวะของดนตรมีีความเหมาะสม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.6 จงัหวะของดนตรมีีความเหมาะสม 5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.7 สัดส่วนของดนตรีไทย -อิ เล็กทรอนิกส์มีความ
เหมาะสม 

5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

2.8 ระยะเวลา (Timing)    
     2.8.1 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย 4 0 มีคณุภาพมาก 
2.9 การประกอบภาพรวม (Compositing) 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

เฉลีย่รวม 4.64583 0.27990 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

 
จากตาราง 16 พบว่า ผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสารท่ีมีต่อสื่อ

แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ มีคะแนนเฉลี่ย
รวมอยูใ่นระดบัมีคณุภาพมากท่ีสดุ ( = 4.64583,  = 0.27990) 

จากท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนดค่าเฉลี่ยผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ว่า
หากผลการประเมินในแต่ละหมวดของผูเ้ช่ียวชาญมีค่าเฉลี่ยคะแนนตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป จะถือว่า
การออกแบบท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันามีประสิทธิภาพ สามารถยดึเป็นหลกัในการพฒันาสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 
ตอ่ได ้

ดงันัน้ จากผลการประเมินดา้นการสื่อสาร พบว่าไม่มีหมวดใดท่ีมีคะแนนต ่ากว่า 
3.50 คะแนน จงึสามารถน าไปพฒันาในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ตอ่ได ้

3. แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือดา้นวัฒนธรรม 
ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านวัฒนธรรม 2 ท่าน ทั้งนี ้ ผู้วิจัยได้แทนรายช่ือ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรมทัง้ 2 ท่านดว้ยล าดบัเลข ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรม ล าดบัท่ี 1 
และผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรม ล าดบัท่ี 2 และไดผ้ลการประเมินดงันี ้
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ตอนที ่1 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญดา้นวัฒนธรรม 

ตาราง 17 ขอ้เสนอแนะ ดา้นเนือ้หา 

เนือ้หาทางวัฒนธรรม ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่2 

เนือ้หา 
 

ในสื่ อ  ฉบับ ต้น แบบ  เป็ นการ
เช่ือมโยงเข้ากับกระแสสังคมใน
ปัจจุบัน  แต่วัตถุประสงค์หลัก 
ผูว้ิจยัตอ้งการสื่อสารการท่องเท่ียว 
ดังนั้นจึงควรต้องปรับให้เห็นมิติ
ทางวัฒนธรรมและความเช่ือใน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมาก
ยิ่งขึน้ โดยผูเ้ช่ียวชาญแนะน าการ
ออกแบบเนือ้หา 2 ทาง คือ 
1. การแสดงถึงความสนกุสนานใน
วิถีวฒันธรรม เกิดการรวมตวั เกิด
ความร่วมมือและสามัคคีภายใน
วัฒนธรรมนั้นๆ น าไปสู่การสรา้ง
ความเข้าใจกับนักท่องเท่ียวกลุ่ม
ใหม่  เพ่ือให้กลุ่ม เป้าหมายเกิด
ความสนใจอยากจะมาทอ่งเท่ียว 
2. น าเสนอประวัติของประเพณี
ภายใต้สื่อใหม่  เพ่ือสื่อสารและ
สรา้งความเขา้ใจใหม ่
ทัง้นี ้ผูว้ิจัยควรศึกษาขอ้มูลความ
สนใจของกลุม่เจเนอเรชนัแซด เพ่ือ
ประกอบการตัดสินใจเลือกแนว
ทางการน าเสนอเนือ้หา 

ผู้วิ จัยน า เสนอ เรื่ อ งราวของ ผี 
ตาโขนโดยเปรียบเทียบความเป็น
ธรรมชาติกบัโลกในยคุปัจจุบนั จึง
นั บ ว่ า เป็ น รูป แ บ บ ให ม่ ท่ี น่ า 
สนใจ 
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ตาราง 17 (ตอ่) 

เนือ้หาทางวัฒนธรรม ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่2 

รูปแบบการน าเสนอ 
 

รูปแบบควรจะง่ายและสรา้งความ
เขา้ใจไดม้ากกว่าสื่อ ฉบบัตน้แบบ 
ท่ีเนน้น าเสนอแนวคความคิด และ
อาจจะต้องมีความสดใสและ
รวดเรว็กวา่ ซึง่อาจใชต้วัการต์นูชดุ
เดิมได ้แต่ตอ้งเปลี่ยนและทดลอง
ออกแบบภายใตค้  าตอบงานวิจัย
และตอ้งตอบสนองความชอบของ
กลุ่มเจเนอเรชันแซด และอีกสิ่งท่ี
ผู้ วิ จัยควรให้ค วาม ส าคัญ คือ
ระยะเวลาของสื่อ ทัง้นี ้ผูว้ิจัยควร
ศึกษาเพิ่มเติมว่าเนือ้หาท่ีแท้จริง
ควรจะน าเสนอไปในทิศทางไหน 

มีความน่าสนใจ ทันสมัย ดึงดูด
และมีความเหมาะสม 

อ่ืนๆ คิดว่าสื่อ ฉบับปรับปรุง จะต้อง
พลิกโฉมจากสื่ อ  ฉบับต้นแบบ 
เพราะสื่อ ฉบับต้นแบบ เป็นงาน
สร้างสรรค์มาจากสิ่ ง ท่ี ผู้ส ร ้าง
ต้องการน า เสนอ  แต่ สื่ อ  ฉบับ
ป รับป รุง  ส ร้า ง เพ่ื อ งาน ธุ ร กิ จ
จ าเป็นจะต้องสร้างตามใจกลุ่ม
ประชากรท่ีเลือกศกึษามากยิ่งขึน้ 

- 

ตาราง 18 ขอ้เสนอแนะ ดา้นการออกแบบสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ 

การออกแบบ 
สือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่2 

การเลือกใชส้ื่อ คิดว่าผูว้ิจยัเลือกใชส้ื่อท่ีเหมาะสม
ดีแลว้ 

มีความน่าสนใจ 
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ตาราง 18 (ตอ่) 

การออกแบบ 
สือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่2 

การคดัเลือกประเดน็ส าคญั 
(Concept Idea) 

ควรคัดเลือกประเด็นความเช่ือ
ศาสนา ความสนุกสนานแบบคน
ในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ หรือ
ผูว้ิจัยอาจน าเสนอความต่างของ
ศิลปวฒันธรรม 

แนวคิดมีความเหมาะสม ผู้คิด
พยายามจะน าเสนอเรื่องราวได้
เป็นอยา่งดี 

การออกแบบเนือ้เรื่อง (Story) อาจน าเสนอเป็นการผจญภัยหรือ
การพบเจอกบัวฒันธรรมใหม ่

มีความเหมาะสม 

การล าดบับทภาพ 
(Storyboard) 

การล าดบัภาพในสื่อ ฉบบัตน้แบบ 
เป็นแนวการตีความ ตอ้งใชค้วาม
ตั้งใจในการรับชมสื่ อ  แต่ ในสื่ อ 
ฉบับปรบัปรุง อาจจะต้องมีความ
เช่ือมโยงภาพกับการการผสม 
แอนิเมชนัจรงิ 

มีความเหมาะสม 

การออกแบบตวัละคร 
(Character Design) 

ตัวละครจากสื่อ ฉบับต้นแบบ ดู
ทึมเกินไป ทั้งนี ้ผู้วิจัยต้องค านึง
การออกแบบตัวละครจากผลการ
ประเมินจากกลุม่ตวัอย่างควบคู่ไป
ดว้ย เพ่ือก าหนดแนวทางพัฒนา
ตอ่ยอดได ้
ถึงกระนั้น ผู้เช่ียวชาญก็มีความ 
เห็นว่าอยากให้ตัวละครท่ีแก้ไขมี
ความเก่ียวเน่ืองกับตวัละครในสื่อ
ฉบับต้นแบบ จะได้เห็นถึงการ
พฒันาอยา่งเป็นระบบ 

มีความเป็นไทยรว่มสมยัอยู่ในการ
ออกแบบตัวละคร อีกทั้งยังใช้สี
ของผีตาโขนในการออกแบบตัว
ละคร ท าใหมี้สีสนัมากยิ่งขึน้ 

การออกแบบฉาก 
)Scene Design) 

ยังไม่ค่อยเห็นบรรยากาศสภาพ 
แวดลอ้มของวฒันธรรมภาคตะวนั 
ออกเฉียงเหนือเท่าใดนัก ผู้วิจัย
น่าจะเพิ่มใหเ้ห็นถึงสถาปัตยกรรม
ส าคญัมากยิ่งขึน้ 

มีความเหมาะสม 
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ตาราง 18 (ตอ่) 

การออกแบบ 
สือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่1 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชีย่วชาญ
ด้านวัฒนธรรม ล าดับที ่2 

ดนตรีและเสียงประกอบ 
(Music and Sound Effects) 

ดนตรีลงตวั เป็นการร่วมสมยัและ
มีกลิ่นไอภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
แต่ลองพิจารณาเรื่องจงัหวะท่ีตอ้ง
เรว็และกระชบักวา่นี ้

มีความเหมาะสม มีการผสมผสาน
ความเป็นไทยอยู่ในดนตรีและมี
ความทนัสมยั 

การประกอบภาพรวม 
(Compositing) 
 

ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ ดจูะน่ิงเกินไป
เพราะเป็นแนวคิดธรรมชาติเลยยงั
ไม่ มี ภ าพ จ า เท่ า ใด นั ก  ซึ่ ง ใน
แนวทางสื่อ ฉบับปรบัปรุง จ าเป็น 
ตอ้งมีภาพจ า 

มีความเหมาะสม 

อ่ืนๆ - - 

 
จากขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 2 ท่าน สามารถสรุปแนวทางการปรบัปรุง

แกไ้ขผลงานสื่อแอนิเมชนัได ้ดงันี ้
1. ดา้นเนือ้หาทางวัฒนธรรม 

1.1 เนือ้หา 
เน่ืองจากงานวิจยันี ้มีวตัถุประสงคห์ลักเพื่อสื่อสารการท่องเท่ียว สรา้ง

ความเขา้ใจใหม่ และเพื่อใหก้ลุ่มใหก้บัเจเนอเรชนัแซดเกิดความสนใจตอ้งการจะมาท่องเท่ียวใน
ชมุชน ดงันัน้ ผูว้ิจยัควรปรบัสื่อใหเ้ห็นมิติทางวฒันธรรมในความเช่ือในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ
มากยิ่งขึน้ โดยอาจตีความเป็นการน าเสนอความสนุกสนานและความสามคัคีในชุมชน หรืออาจ 
น าเสนอเรื่องราวประวตัิของประเพณีภายใตส้ื่อใหม ่เป็นตน้ ทัง้นี ้ท่ีผูว้ิจยัเลือกรูปแบบการน าเสนอ
เป็นการเปรยีบเทียบ นบัวา่เป็นรูปแบบใหมท่ี่น่าสนใจ 

1.2 รูปแบบการน าเสนอ 
ผูว้ิจัยออกแบบสื่อไดท้ันสมัยและน่าสนใจดีแลว้ แต่ควรจะปรบัสื่อให้

กลุ่มเป้าหมายเข้าใจได้ง่ายมากขึน้ และค านึงถึงความเหมาะสมของระยะเวลาของสื่อให้ดี 
เน่ืองจากกลุม่เจเนอเรชนัแซดใหค้วามสนใจในระยะเวลาที่สัน้ 
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1.3 อืน่ๆ 
ในการปรบัปรุงแกไ้ขผลงานครัง้นี ้ผูว้ิจยัควรค านึงถึงความตอ้งการของ

กลุม่เจเนอเรชนัแซดใหม้ากยิ่งขึน้ 
2. การออกแบบส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ

2.1 การเลือกใช้ส่ือ 
ผูว้ิจยัเลือกใชส้ื่อท่ีเหมาะสมดี มีความน่าสนใจ 

2.2 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 
ผู้วิจัยควรเพิ่มเติมประเด็นความเช่ือและศาสนา และประเด็นความ

สนกุสนานแบบคนในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
2.3 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story) 

ในการปรบัปรุงแก้ไขผลงานครัง้นี ้ผู้วิจัยอาจน าเสนอในประเด็นการ 
ผจญภยัหรอืการพบเจอกบัวฒันธรรมใหม่ 

2.4 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 
การล าดบัภาพในสื่อ ฉบบัตน้แบบ เนน้การตีความเป็นส่วนใหญ่ ตอ้งใช้

ความตัง้ใจในการรบัชมสื่อ ดงันัน้ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัอาจจะออกแบบใหด้เูขา้ใจง่ายมาก
ยิ่งขึน้ 

2.5 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
การออกแบบตวัละครมีความเป็นไทยรว่มสมยัอยู่ แต่ทัง้นีย้งัดทูึมเกินไป 

ผูว้ิจยัควรปรบัใหส้ดใสมากยิ่งขึน้ 
2.6 การออกแบบฉาก (Scene Design) 

ผูว้ิจยัควรเพิ่มบรรยากาศสภาพแวดลอ้มและสถาปัตยกรรมท่ีส าคญัของ
วฒันธรรมใหเ้ห็นในสื่อมากยิ่งขึน้ 

2.7 ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) 
ดนตรรีว่มสมยัมีความเหมาะสม แตค่วรปรบัใหเ้รว็และกระชบักวา่นี ้

2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing) 
ในสื่อ ฉบบัตน้แบบ ยงัไม่มีภาพจ าเท่าใดนกั ดงันัน้ผูว้ิจยัจ าเป็นตอ้งเพิ่ม

ภาพจ าใหก้บัสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 
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ตอนที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยผู้เชี่ยวชาญดา้นวัฒนธรรม 

ตาราง 19 ผลการประเมนิประสทิธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรม 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
1. ความเหมาะสมด้านเนือ้หาทางวัฒนธรรม    
1.1 เนือ้หามีความถกูตอ้ง 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
1.2 เนือ้หาน่าสนใจ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.3 เนือ้หามีประโยชน ์ 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
1.4 เนือ้หาเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
1.5 เนือ้หามีการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
1.6 ปรมิาณเนือ้หามีความเหมาะสม 4 0 มีคณุภาพมาก 
1.7 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
1.8 รูปแบบการน าเสนอสามารถสรา้งความเขา้ใจในเนือ้หา 3 0 มีคณุภาพปานกลาง 
2. ความเหมาะสมด้านการออกแบบเพื่อให้สอดคล้องกับ
วัฒนธรรม 

   

2.1 การเลือกใช้สื่อมีความเหมาะสมกับการบอกเล่า
วัฒนธรรม 

5 0 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

2.2 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea)    
     2.2.1 ประเดน็ส าคญัมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.2.2 ประเดน็ส าคญัมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 3 0 มีคณุภาพปานกลาง 
     2.2.3 ประเดน็ส าคญัมีความถกูตอ้ง 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.2.4 ประเดน็ส าคญัมีความเหมาะสม 4 0 มีคณุภาพมาก 
2.3 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story)    
     2.3.1 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.3.2 เนื ้อ เรื่อ งมีความสอดคล้องกับประเด็นส าคัญ 
(Concept Idea) 

4 0 มีคณุภาพมาก 

     2.3.3 เนือ้เรื่องมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.3.4 เนือ้เรื่องมีความถกูตอ้ง 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.3.5 เนือ้เรื่องสื่อสารเขา้ใจ 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.3.6 เนือ้เรื่องมีความสมเหตสุมผล 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.3.7 เนือ้เรื่องมีความเหมาะสม 4 0 มีคณุภาพมาก 
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ตาราง 19 (ตอ่) 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
2.4 การล าดับบทภาพ (Storyboard)    
     2.4.1 ก า รล า ดั บ บ ท ภ าพ มี ค ว าม ส อ ด ค ล้อ งกั บ
วตัถปุระสงค ์

4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

     2.4.2 การล าดับบทภาพมีความสัมพันธ์กับประเพณี 
ผีตาโขน 

4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

     2.4.3 การล าดบับทภาพมีความถกูตอ้ง 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.4.4 การล าดบับทภาพสื่อสารเขา้ใจ 4 0 มีคณุภาพมาก 
     2.4.5 การล าดบับทภาพมีความเหมาะสม 4 0 มีคณุภาพมาก 
2.5 การออกแบบตัวละคร (Character Design)    
     2.5.1 ตวัละครมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.5.2 ตวัละครมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.5.3 ตวัละครมีความถกูตอ้ง 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.5.4 ตวัละครสื่อสารเขา้ใจ  4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.5 ตวัละครมีความเหมาะสม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.5.6 ตวัละครมีความสวยงาม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
2.6 การออกแบบฉาก (Scene Design)    
     2.6.1 ฉากมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.6.2 ฉากมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.6.3 ฉากมีความถกูตอ้ง 3.5 0.70711 มีคณุภาพมาก 
     2.6.4 ฉากส่ือสารเขา้ใจ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.6.5 ฉากมีความเหมาะสม 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.6.6 ฉากมีความสวยงาม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
2.7 ดนตรีและเสียงประกอบ 
(Music and Sound Effects) 

   

     2.7.1 ดนตรีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.2 ดนตรีมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.3 ดนตรีมีความถกูตอ้ง 4 1.41421  มีคณุภาพมาก 
     2.7.4 ดนตรีส่ือสารเขา้ใจ  4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
     2.7.5 ดนตรีมีความเหมาะสม 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 



  137 

ตาราง 19 (ตอ่) 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing) 4.5 0.70711 มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

เฉลีย่รวม 4.03488 0.60844 มีคณุภาพมาก 

 
จากตาราง 19 พบว่า ผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวัฒนธรรมมีต่อสื่อ

แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ มีคะแนนเฉลี่ย
รวมอยูใ่นระดบัมีคณุภาพมาก ( = 4.03488,  = 0.60844) 

จากท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนดค่าเฉลี่ยผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ว่า
หากผลการประเมินในแต่ละหมวดของผูเ้ช่ียวชาญมีค่าเฉลี่ยคะแนนตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป จะถือว่า
การออกแบบท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันามีประสิทธิภาพ สามารถยดึเป็นหลกัในการพฒันาสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 
ตอ่ได ้

ดงันัน้ ผูว้ิจยัตอ้งพิจารณาในหมวดท่ีมีค่าเฉลี่ยคะแนนต ่ากว่า 3.50 คะแนน คือ 
หมวดท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 คะแนน อยู่ในระดบัมีคณุภาพปานกลาง อนัไดแ้ก่ รูปแบบการ
น าเสนอใหส้ามารถสรา้งความเขา้ใจในเนือ้หา และการคดัเลือกประเด็นส าคญั (Concept Idea) 
ใหมี้ความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน เพื่อปรบัปรุงแกไ้ขในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ในล าดบัตอ่ไป 

ขั้นตอนที ่5 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตา
โขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยกลุ่มตัวอย่าง 

ผูว้ิจยัใชแ้บบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ โดยกลุ่มตัวอย่าง กับกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน โดยเก็บขอ้มลูดว้ยแบบประเมินออนไลน์
ผ่าน Google Form และใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Random Sampling) ตาม
จ านวนหน่วยกลุม่ตวัอยา่ง 

โดยแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยกลุม่ตวัอยา่ง ประกอบดว้ย 4 ตอน ดงันี ้

ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน  
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน ก่อนการ

รบัชมสื่อแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
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ตอนที ่3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ตอนที ่4 ขอ้เสนอแนะ 
ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขน

สู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ โดยกลุ่มตัวอย่าง 
ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 

ตาราง 20 เพศของผูต้อบแบบประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มติิ เพื่อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

เพศ จ านวน (คน) รอ้ยละ 
เพศชาย 7 13.7 
เพศหญิง 42 82.4 

เพศทางเลือก 2 3.9 

จากตาราง 20 แสดงผลการตอบแบบแบบประเมิน จ านวน 51 คน พบว่า เป็น
เพศชายจ านวน 7 คน คิดเป็นรอ้ยละ 13.7 เพศหญิงจ านวน 42 คน คิดเป็นรอ้ยละ 82.4 และ 
เพศทางเลือกจ านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.9 

ตาราง 21 ช่วงอายขุองผูต้อบแบบประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

อาย ุ(ปี) จ านวน (คน) รอ้ยละ 
15-18 11 21.6 
19-22 40 78.4 

จากตาราง 21 แสดงผลการตอบแบบแบบประเมิน จ านวน 51 คน พบว่า เป็น
กลุ่มคนท่ีมีอายุระหว่าง 15-18 ปี จ านวน 11 คน คิดเป็นรอ้ยละ 21.6 และเป็นกลุ่มคนท่ีมีอายุ
ระหวา่ง 19-22 ปี จ านวน 40 คน คดิเป็นรอ้ยละ 78.4 
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ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติที่มีต่อประเพณีผีตาโขน 
ก่อนการรับชมส่ือแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด 
ฉบับตน้แบบ 

ตาราง 22 ผลการรูจ้กั-ไม่รูจ้กัประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 
2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

กลุม่ตวัอยา่งรูจ้กั-ไม่รูจ้กั
ประเพณีผีตาโขน 

จ านวน (คน) รอ้ยละ 

รูจ้กั 49 96.1 
ไม่รูจ้กั 2 3.9 

จากตาราง 22 แสดงผลการตอบแบบแบบประเมิน จ านวน 51 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างรูจ้กัประเพณีผีตาโขน จ านวน 49 คน คิดเป็นรอ้ยละ 96.1 และไม่รูจ้กัประเพณีผีตาโขน 
จ านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.9 

ตาราง 23 การทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบประเมินประสิทธิภาพสื่อ
แอนิเมชนั 2 มติิ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

การทราบความเป็นมาของ
ประเพณีผีตาโขน 

จ านวน (คน) รอ้ยละ 

ทราบ 2 3.9 
พอทราบบา้ง 26 51 
ไม่ทราบ 23 45.1 

จากตาราง 23 แสดงผลการตอบแบบแบบประเมิน จ านวน 51 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.9 พอทราบความ
เป็นมาของประเพณีผีตาโขนบา้ง จ านวน 26 คน คิดเป็นรอ้ยละ 51 และไม่ทราบความเป็นมาของ
ประเพณีผีตาโขน จ านวน 23 คน คดิเป็นรอ้ยละ 45.1 
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ตาราง 24 ความสนใจเย่ียมชมประเพณีผีตาโขนของผูต้อบแบบประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 
2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ความสนใจเย่ียมชม 
ประเพณีผีตาโขน 

จ านวน (คน) รอ้ยละ 

สนใจ 44 86.3 
ไม่สนใจ 7 13.7 

จากตาราง 24 แสดงผลการตอบแบบแบบประเมิน จ านวน 51 คน พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างสนใจเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขน จ านวน 44 คน คดิเป็นรอ้ยละ 86.3 และไม่สนใจเยี่ยมชม
ประเพณีผีตาโขน จ านวน 7 คน คดิเป็นรอ้ยละ 13.7 

ตอนที่ 3 ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ โดยกลุ่มตัวอย่าง 

ตาราง 25 ผลการประเมนิประสทิธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ โดยกลุม่ตวัอยา่ง 

รายการ   ระดับประสทิธิภาพ 
1. การน าเสนอเนือ้หาเขา้ใจง่าย 3.56863 1.02479 มีคณุภาพมาก 
2. การน า เสนอด้วย รูปแบบแอนิ เมชัน  2 มิติ  มีความ
เหมาะสม 

3.98039 0. 98975 มีคณุภาพมาก 

3. การออกแบบตวัละครสื่อสารถึงประเพณีผีตาโขน 3.82353 1.09006 มีคณุภาพมาก 
4. ดนตรีและเสียงประกอบดงึดดูน่าสนใจ 3.78431 1.06421 มีคณุภาพมาก 
5. ความยาวของเรื่องมีความเหมาะสม 3.96078 0.91566 มีคณุภาพมาก 
6. หลังการรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ ทา่นเขา้ใจถงึความส าคญั
ของประเพณีผีตาโขน 

3.47059 1.10187 มีคณุภาพปานกลาง 

7. หลังการรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ ท่านมีความรูส้กึอยากไป
ตารางเท่ียวประเพณีผีตาโขน 

3.43137 1.02479 มีคณุภาพปานกลาง 

เฉลีย่รวม 3.71709 1.03016 มีคณุภาพมาก 

 
จากตาราง 25 พบว่า ผลการประเมินของกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน ท่ีมีต่อสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
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ประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ มีคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ในระดบัมีคุณภาพ
มาก ( = 3.71709,  = 1.03016) 

จากท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนดค่าเฉลี่ยผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ว่า
หากผลการประเมินในแต่ละหมวดของกลุ่มตวัอย่างมีค่าเฉลี่ยคะแนนตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป จะถือว่า
การออกแบบท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันามีประสิทธิภาพ สามารถยดึเป็นหลกัในการพฒันาสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 
ตอ่ได ้

ดงันัน้ ผูว้ิจยัตอ้งพิจารณาในหมวดท่ีมีค่าเฉลี่ยคะแนนต ่ากว่า 3.50 คะแนน คือ 
หมวดท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 คะแนน อยูใ่นระดบัมีคณุภาพปานกลาง อนัไดแ้ก่ กลุม่ตวัอย่าง
มีความเขา้ใจถึงความส าคญัของประเพณีผีตาโขนและมีความรูส้กึอยากไปเท่ียวประเพณีผีตาโขน
หลงัการรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ เพื่อปรบัปรุงแกไ้ขในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ในล าดบัตอ่ไป 

ตอนที ่4 ข้อเสนอแนะ 
กลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี 

จ านวน 51 คน มีข้อเสนอแนะต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โดยผูว้ิจยัสามารถสรุปแนวความคดิได ้ดงันี ้

1. ดา้นเนือ้หาและการส่ือสารถงึประเพณีผีตาโขน 
เน่ืองจากสื่อ ฉบบัตน้แบบ ถูกน าเสนอเป็นเชิงนัยยะ และผูว้ิจัยสงัเคราะห์

ประเด็นการสื่อสาร คือ “การอยู่ร่วมกับธรรมชาติ” กล่าวคือ ไม่ไดส้รา้งการรบัรูป้ระเพณีอย่าง
ตรงไปตรงมา ท าใหก้ลุม่ตวัอยา่งไม่เขา้ใจเนือ้หาและมีความเห็นวา่สื่อ ฉบบัตน้แบบ นัน้ ไม่มีความ
เก่ียวขอ้งกับประเพณีผีตาโขนเท่าท่ีควร กลุ่มตัวอย่างบางส่วนพอจะเขา้ใจเนือ้หาว่ากล่าวถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างผีตาโขนกับความอุดมสมบูรณ์ แต่มีความเห็นว่าสื่อ ฉบับตน้แบบ ยังมี
ช่องวา่งของเนือ้หาท่ีไม่สามารถตอบค าถามไดว้า่เก่ียวขอ้งกนัอยา่งไร 

นอกจากนี ้การรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ ยงัตอ้งใชเ้วลาในการตีความหรอืดซู  า้ 
ท าใหก้ลุ่มตวัอย่างบางส่วนเลิกรบัชมต่อ เพราะสื่อยงัไม่ดึงดูดใหก้ลุ่มเป้าหมายดูไดน้านพอจน
เขา้ใจ 

ดังนั้น ในสื่อ ฉบับปรับปรุง ผู้วิจัยต้องออกแบบเนื ้อหาให้สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์ตรงประเด็น ไม่ซบัซอ้น เขา้ใจง่าย เพื่อใหก้ลุม่ตวัอย่างเขา้ใจไดร้วดเรว็ขึน้ เพราะถา้
ปล่อยให้กลุ่มตัวอย่างตอ้งคิดเองมากเกินไป กลุ่มตวัอย่างอาจเลิกรบัชมต่อจนจบ เพราะกลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดมีความสนใจในช่วงสัน้ๆ เท่านัน้ 
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2. ด้านภาพประกอบและการออกแบบตัวละคร 
กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่า ตวัละครและฉากมีความสวยงาม ดึงดดูสายตา 

และสามารถสื่อความหมายไดเ้ขา้ใจง่าย สอดคลอ้งกบัจงัหวะการตดัตอ่ท่ีเป็นไปอยา่งตอ่เน่ือง ท า
ใหเ้ม่ือชมแลว้เกิดความเพลดิเพลนิ 

3. ดนตรีและเสียงประกอบ 
กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่า ดนตรีน่าสนใจ มีการน าเสนอดนตรีภาค

ตะวนัออกเฉียงเหนือในปรมิาณท่ีเหมาะสม คือไม่มากหรอืนอ้ยเกินไป สอดคลอ้งกบัภาพประกอบ
แอนิเมชนัท่ีมีความทนัสมยั จงึมีสว่นช่วยสรา้งความเพลดิเพลนิในการชมแอนิเมชนั 

ทั้งนี ้กลุ่มตัวอย่างมีขอ้เสนอแนะว่า ผู้วิจัยควรเพิ่มความเรา้อารมณ์ของ
ดนตรแีละเสียงประกอบใหส้อดคลอ้งตามแตล่ะฉาก เพื่อใหผู้ช้มติดตามเนือ้เรือ่งไปจนจบ 

4. อืน่ๆ 
กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นเพิ่มเติมว่าผูว้ิจยัควรเพิ่มค าบรรยายสัน้ๆ ประกอบ

แอนิเมชนั เพื่อใหผู้ร้บัสารเขา้ใจมากยิ่งขึน้ ควรกระชบัความยาวของเนือ้เรื่องและปรบัระยะเวลา
แอนิเมชนัใหเ้หลือ 1-2 นาที เพื่อใหต้วัอยา่งตดัสินใจเขา้มารบัชมมากยิ่งขึน้ 

ขั้นตอนที ่6 การปรับปรุงและแก้ไขส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุ่มเจเนอเรชันแซด 

ในขั้นตอนการสรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัไดย้ึดคะแนนและค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 6 ท่าน
และกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน 
เพื่อก าหนดแนวทางการปรบัปรุงสื่อ 

จากท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนดค่าเฉลี่ยผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ว่าหากผล
การประเมินในแต่ละหมวดมีค่าเฉลี่ยคะแนนตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไป จะถือว่าการออกแบบท่ีผูว้ิจยัได้
พฒันามีประสิทธิภาพ สามารถยดึเป็นหลกัในการพฒันาสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ตอ่ได ้สว่นในหมวดท่ีมี
คา่เฉลี่ยคะแนนต ่ากว่า 3.50 คะแนน ผูว้ิจยัตอ้งปรบัปรุงและพฒันาใหมี้ความสมัพนัธก์บัประเพณี
ผีตาโขนและเหมาะสมกบักลุม่เจเนอเรชนัแซดมากยิ่งขึน้ 

ซึ่งในหมวดท่ีมีค่าเฉลี่ยคะแนนต ่ากว่า 3.50 คะแนน สามารถแบ่งผลการประเมิน
ประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ เป็นหวัขอ้ ดงันี ้
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1. ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
หมวดท่ีมีคา่เฉลี่ยคะแนนต ่ากวา่ 3.50 คะแนน คือ หมวดท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 

คะแนน อยู่ในระดบัมีคณุภาพปานกลาง อนัไดแ้ก่ การคดัเลือกประเด็นส าคญั (Concept Idea) 
และการออกแบบเนือ้เรือ่ง (Story) ใหมี้ความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบไดแ้นะน าแนวทางการปรบัปรุงผลงาน ดงันี ้
1.1 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 

ผูว้ิจยัควรพฒันาเพื่อใหต้อบกบักลุม่เปา้หมายและพฤติกรรมของกลุ่มเปา้หมาย
มากขึน้ 

1.2 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story) 
เนือ้เรื่องพูดถึงการเปรียบเทียบระหว่างผีตาโขนในโลกท่ีมีธรรมชาติกบัผีตาโขน

ในโลกท่ีไรซ้ึ่งธรรมชาติมากเกินไป หากจะใหส้อดคลอ้งกบัหวัขอ้แลว้ ควรน าเสนอขอ้มลูประเพณี 
เพื่อประชาสมัพนัธป์ระเพณีผีตาโขนใหม้ากขึน้ 

นอกจากนี ้เนือ้เรือ่งยงัไมด่งึดดูใหก้ลุม่เปา้หมายดไูดน้านพอจนเขา้ใจ เพราะตอ้ง
ใชเ้วลาในการเขา้ใจ ผูว้ิจยัควรปรบัใหเ้ลา่เรือ่งชดัเจนมากยิ่งขึน้ 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญดา้นการส่ือสาร 
จากผลการประเมินดา้นการสื่อสาร พบว่าไม่มีหมวดใดท่ีมีคะแนนต ่ากว่า 3.50 

คะแนน ถึงกระนัน้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสารไดแ้นะน าแนวทางการปรบัปรุงผลงาน ดงันี ้
2.1 เนือ้หา 

เน่ืองจากสื่อแอนิเมชนันีมี้วตัถปุระสงคเ์พื่อสรา้งการรบัรูถ้ึงประเพณีผีตาโขน ซึ่ง
ตามหลกัการสื่อสาร การสรา้งการรบัรูจ้ะตอ้งใหเ้นือ้หาเขา้ใจง่าย ตรงประเด็น ไม่ซบัซอ้น และอย่า
ใหผู้ร้บัสารมีโอกาสคิดเอง เพราะอาจเกิดความเขา้ใจผิดพลาดได ้ดงันั้นผูว้ิจัยจึงตอ้งค านึงถึง
ประเด็นนีใ้หด้ี 

2.2 รูปแบบการน าเสนอ 
ผูว้ิจยัควรเพิ่มสว่นท่ีเป็นขอ้ความท่ีอธิบายถึงภาพตา่งๆ หรอืใชเ้สียงประกอบจาก

ตวัละคร เพื่อใหส้ามารถสื่อความหมายไดช้ดัเจนและใหผู้ช้มเขา้ใจไดร้วดเรว็ขึน้ เพราะถา้ปลอ่ยให้
ผูช้มตอ้งคดิเองมากเกินไป ผูช้มอาจเลกิดโูดยเฉพาะกลุม่เปา้หมายท่ีมีความสนใจในช่วงสัน้ๆ 

3. ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรม 
หมวดท่ีมีคา่เฉลี่ยคะแนนต ่ากวา่ 3.50 คะแนน คือ หมวดท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 

คะแนน อยูใ่นระดบัมีคณุภาพปานกลาง อนัไดแ้ก่ รูปแบบการน าเสนอสามารถสรา้งความเขา้ใจใน
เนือ้หา และการคดัเลือกประเดน็ส าคญั (Concept Idea) 
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โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรมไดแ้นะน าแนวทางการปรบัปรุงผลงาน ดงันี ้
3.1 รูปแบบการน าเสนอสามารถสร้างความเข้าใจในเนือ้หา 

เน่ืองจากงานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงคห์ลักเพื่อสื่อสารการท่องเท่ียว สรา้งความ
เขา้ใจใหม่และเพื่อใหก้ลุ่มใหก้ับเจเนอเรชนัแซดเกิดความสนใจตอ้งการจะมาท่องเท่ียวในชุมชน 
ดงันั้น ผูว้ิจัยควรปรบัสื่อใหเ้ห็นมิติทางวฒันธรรมในความเช่ือในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือมาก
ยิ่งขึน้ ควรจะปรบัสื่อให้กลุ่มเป้าหมายเขา้ใจไดง้่ายมากขึน้ และค านึงถึงความเหมาะสมของ
ระยะเวลาของสื่อใหด้ ีเน่ืองจากกลุม่เจเนอเรชนัแซดใหค้วามสนใจในระยะเวลาที่สัน้ 

3.2 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 
ผูว้ิจยัควรเพิ่มเติมประเด็นความเช่ือและศาสนา และประเด็นความสนุกสนาน

แบบคนในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 
4. ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือโดยกลุ่มเจเนอเรชันแซดที่อาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน 
หมวดท่ีมีคา่เฉลี่ยคะแนนต ่ากวา่ 3.50 คะแนน คือ หมวดท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 

คะแนน อยู่ในระดบัมีคณุภาพปานกลาง อนัไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่างมีความเขา้ใจถึงความส าคญัของ
ประเพณีผีตาโขน และมีความรูส้กึอยากไปเท่ียวประเพณีผีตาโขนหลงัการรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ 

โดยกลุม่ตวัอยา่งไดแ้นะน าแนวทางการปรบัปรุงผลงาน ดงันี ้
4.1 ดา้นเนือ้หาและการส่ือสารถงึประเพณีผีตาโขน 

กลุ่มตวัอย่างไม่เขา้ใจเนือ้หาและมีความเห็นว่าสื่อ ฉบบัตน้แบบ นัน้ไม่มีความ
เก่ียวขอ้งกับประเพณีผีตาโขนเท่าท่ีควร บางส่วนพอจะเขา้ใจเนือ้หาว่ากล่าวถึงความสัมพันธ์
ระหว่างผีตาโขนกบัความอดุมสมบรูณ์ แตมี่ความเห็นว่าสื่อ ฉบบัตน้แบบ ยงัมีช่องว่างของเนือ้หา
ท่ีไม่สามารถตอบค าถามไดว้า่เก่ียวขอ้งกนัอยา่งไร  

นอกจากนี ้การรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ ยงัตอ้งใชเ้วลาในการตีความหรือดซู  า้ ท า
ใหก้ลุม่ตวัอย่างบางส่วนเลิกรบัชมต่อ เพราะสื่อยงัไม่ดงึดดูใหก้ลุ่มเปา้หมายดไูดน้านพอจนเขา้ใจ 
แต่ถึงกระนั้น การท่ีผูว้ิจัยคดัเลือกประเด็นสิ่งแวดลอ้มและธรรมชาติมาน าเสนอ นับว่ามีความ
น่าสนใจ 

4.2 ดนตรีและเสียงประกอบ 
ผูว้ิจยัควรเพิ่มความเรา้อารมณข์องดนตรแีละเสียงประกอบใหส้อดคลอ้งตามแต่

ละฉาก เพื่อใหผู้ช้มติดตามเนือ้เรือ่งไปจนจบ 
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4.3 อืน่ๆ 
ผูว้ิจัยควรเพิ่มค าบรรยายสัน้ๆ ประกอบแอนิเมชัน เพื่อใหผู้ร้บัสารเขา้ใจมาก

ยิ่งขึน้ ควรกระชบัความยาวของเนือ้เรื่องและปรบัระยะเวลาแอนิเมชนัใหเ้หลือ 1-2 นาที เพื่อให้
ตวัอยา่งตดัสินใจเขา้มารบัชมมากยิ่งขึน้ 

จากผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อ ฉบบัตน้แบบ ในขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงตอ้งการปรบัปรุง
สื่อแอนิเมชนัใหส้ื่อสารถึงประเพณีผีตาโขนอย่างชดัเจนและตรงประเด็นมากยิ่งขึน้ ปรบัใหเ้นือ้หา
เขา้ใจง่าย ไม่ซบัซอ้นและไม่เปิดโอกาสใหผู้ร้บัสารมีโอกาสคิดเอง เพราะอาจท าใหผู้ร้บัสารตีความ
ผิดพลาดได ้เพิ่มขอ้ความบรรยายภาพหรือใชเ้สียงประกอบจากตวัละครมากยิ่งขึน้ เพื่อใหผู้ช้ม
เขา้ใจเนือ้เรื่องไดร้วดเร็ว และกระชับระยะเวลาแอนิเมชันใหเ้หลือ 2 นาที เพื่อใหก้ลุ่มตวัอย่าง
ติดตามเนือ้เรือ่งไปจนจบ 

โดยผูว้ิจัยไดน้  าขั้นตอนการสรา้งผลงานแอนิเมชันของ Well (2006) และขั้นตอนการ
สรา้งผลงานโมชนักราฟิกของ อินโฟกราฟิกไทยแลนด ์(2561) มาปรบัใชใ้นสื่อ ฉบบัปรบัปรุง โดย
แบง่ขัน้ตอนออกเป็น 3 สว่น ไดแ้ก่ 

1. Pre-Production 
1.1 การก าหนดแนวคดิ (Concept) 

ผู้ เ ช่ี ย วชาญ ทั้ งหมด  6 ท่ าน และกลุ่ ม เจ เน อ เรชัน แซด ท่ี อาศัย อยู่ ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน ไดป้ระเมินสื่อ ฉบับตน้แบบ และให้
ค  าแนะน าผูว้ิจัยว่าในสื่อ ฉบับปรบัปรุง ผูว้ิจัยควรน าเสนอขอ้มูลประเพณีและประชาสัมพันธ์
ประเพณีผีตาโขนใหม้ากขึน้ เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารวิจยั มุ่งเนน้สื่อสารการท่องเท่ียว 
สรา้งความเข้าใจใหม่  เพิ่มประเด็นความเช่ือ ศาสนาและความสนุกสนานแบบคนในภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ เพื่อใหก้ลุ่มใหก้บัเจเนอเรชนัแซดเกิดความตอ้งการจะมาท่องเท่ียวในชมุชน
เป็นล าดับสุดท้าย และผูว้ิจัยตอ้งปรบัเนือ้หาให้เขา้ใจง่าย ตรงประเด็น ไม่ซับซอ้นและไม่เปิด
โอกาสใหผู้ร้บัสารคิดเอง 

ผูว้ิจัยจึงทบทวนผลการส ารวจความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ี
อาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 100 คน ท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน ซึ่ง
เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน Google Form และใช้วิ ธีการสุ่มแบบสะดวก 
(Convenience Random Sampling) ตามจ านวนหน่วยกลุ่มตวัอย่าง ผลการส ารวจพบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างไม่รูจ้กัประเพณีผีตาโขน คิดเป็นรอ้ยละ 7 ไม่ทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน คิด
เป็นรอ้ยละ 55 ไม่เคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน คิดเป็นรอ้ยละ 92 มีทศันคติเป็นลบ
ตอ่ประเพณีผีตาโขน อนัวดัจากค าตอบว่า ไมน่่าสนใจ น่ากลวั เขา้ถึงยาก เป็นท่ีพดูถึงนอ้ย เฉพาะ
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กลุ่มและไม่มีการประชาสัมพันธ์เท่าท่ีควร คิดเป็นรอ้ยละ 10 และไม่สนใจเยี่ยมชมประเพณี 
ผีตาโขน คิดเป็นรอ้ยละ 24 และพบวา่กลุม่ตวัอยา่งบางสว่นรูจ้กัประเพณีผีตาโขนผา่นบทเรยีนและ
ภาพในขา่วเท่านัน้ 

จากขอ้มลูขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงตอ้งก าหนดแนวคิดหลกัใหก้ล่าวถึงประเพณีผีตาโขน
อยา่งชดัเจน ตรงไปตรงมา เขา้ใจไดง้่ายและกระชบัเนือ้เรือ่งมากยิ่งขึน้ โดยแนะน าใหก้ลุม่ตวัอยา่ง
ไดรู้จ้กั มีทศันคติท่ีดีต่อประเพณีผีตาโขน น ามาซึ่งความตอ้งการไปเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขนใน
ล าดบัตอ่ไป 

ผู้วิจัยจึงสรุปแก่นส าคัญของประเพณีผีตาโขนอีกครัง้ ได้ความว่า ประเพณี 
ผีตาโขนเป็นส่วนหนึ่งของ “ประเพณีงานบุญหลวง” ซึ่งเป็นการรวมประเพณีงานบุญประจ าเดือน
ของภาคตะวนัออกเฉียงเหนือระหว่าง “งานบญุพระเวส” (เดือนสี่) และ “งานบญุบัง้ไฟ” (เดือนหก) 
เขา้ดว้ยกนั เป็นพิธีกรรมผสมผสานระหว่างความเช่ือในพระพทุธศาสนา ศาสนาพราหมณแ์ละผี 
กล่าวคือ ความเช่ือในพระพุทธศาสนาเก่ียวข้องกับงานบุญหลวงหรือบุญเผวส อันมาจาก  
พระเวสสนัดรชาดก ซึ่งประเพณีผีตาโขนเป็นการจ าลองเหตกุารณใ์นกณัฑฉ์กษัตรยิ ์เป็นเรื่องราว
ตอนท่ีพระเวสสนัดรเสด็จกลบันครจากการบ าเพ็ญเพียรในป่า เหลา่ผีป่าตา่งศรทัธาและเลื่อมใสจึง
แฝงตวักบัชาวบา้นตามมาสง่เสด็จดว้ยความอาลยั ความเช่ือในศาสนาพราหมณป์รากฏอยู่ในการ
ประกอบพิธี มีตัวแทนท่ีเป็นร่างทรงประจ าหมู่บา้นเรียกว่า “เจ้าพ่อกวน” เป็นผูน้  าชุมชนดา้น
ประเพณี โดยในพิธีการเจา้พอ่กวนจะเป็นตวัแทนของพระเวสสนัดร และความเช่ือเรือ่งผี คือ ความ
เช่ือในวิญญาณบรรพบุรุษ จะปรากฏความเช่ือนีใ้นขั้นตอนบุญบั้งไฟ ซึ่งวิญญาณศักดิ์สิทธ์ิมี
ความสัมพันธ์กับสภาพอากาศ หากการบูชาเป็นท่ีน่าพอใจ วิญญาณบรรพบุรุษจะบันดาลให้
บา้นเมืองมีความอดุมสมบรูณ ์ฝนตกตอ้งตามฤดกูาล ผลผลิตทางการเกษตรเจรญิงอกงาม 

คนในอ าเภอด่านซา้ย จังหวดัเลย มีวิถีชีวิตเป็นสงัคมเกษตรกรรม ผลผลิตทาง
การเกษตรมีส่วนในการสรา้งรายไดแ้ละหล่อเลีย้งชีวิต ดงันัน้  คนในชุมชนจึงใหค้วามส าคญัต่อ
สภาพอากาศ ส่วนการออกแบบชุดผีตาโขนนั้นไดร้บัอิทธิพลจากธรรมชาติ และสิ่งแวดลอ้มท่ี
สมัพนัธก์ับวิถีชีวิต เช่น การเลือกใชท้รพัยากรธรรมชาติในทอ้งถ่ินมาประกอบเป็นหนา้กาก เช่น 
กากมะพรา้ว ไม้ไผ่ ไม้เนือ้อ่อน เป็นตน้ และน าวัสดุท่ีใช้ในวิถีชีวิตประจ าวันมาประกอบการ  
แตง่กาย เช่น น าหวด (ที่นึ่งขา้วเหนียว) มาสวมศีรษะ น ากระดิ่งท่ีใชห้อ้ยคอโคกระบือมารอ้ยคลอ้ง
เอวเรยีกวา่หมากกะแหลง่ ใชเ้พื่อใหก้ระทบกนัเป็นเสียงประกอบจงัหวะระหวา่งเดินขบวน เป็นตน้ 

จากขอ้มูลขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าแก่นประเพณีผีตาโขนลว้นมีความเก่ียวขอ้งกับ
ความศรทัธา ความเช่ือและวิถีชีวิตของคนในชุมชนอย่างเหนียวแน่น ไม่สามารถตดัสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
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ออกจากกนัได ้ผูว้ิจยัจึงเริ่มสงัเคราะหแ์นวคิดดว้ยค าถามว่า “ผีตาโขนคืออะไร” และเรียบเรียงให้
ไดค้  าตอบความเป็นผีตาโขนในหลายมุมมอง ทั้งเรื่องการใชว้ัสดุในเครื่องแต่งกาย ความเช่ือท่ี
ปรากฏและวัตถุประสงคข์องประเพณี ใหก้ลุ่มตัวอย่างไดเ้ขา้ใจวัฒนธรรมของชุมชนด่านซา้ย 
จงัหวดัเลยมากยิ่งขึน้ 

สดุทา้ยผูว้ิจยัจึงก าหนดความคิดรวบยอดของเรื่อง คือ การบอกเล่าถึงประเพณี 
ผีตาโขนท่ีเกิดขึน้จากองคป์ระกอบ 3 ประการ อนัไดแ้ก่ “วิถีชีวิต ความเช่ือและความหวงั” โดยระบุ
แนวคิดว่า “เป็นมากกว่าท่ีเคยรู ้สวยงามมากกว่าท่ีเคยเห็น” เพื่อใหก้ลุ่มตัวอย่างไดรู้จ้ักและมี
ทศันคติท่ีดีต่อประเพณีผีตาโขนมากยิ่งขึน้ พรอ้มกับปิดทา้ยสื่อแอนิเมชนัดว้ยการเชิญชวนกลุ่ม  
เจเนอเรชนัแซดไปสมัผสัประสบการณใ์นประเพณีผีตาโขนดว้ยตวัเองในงานบุญหลวงและขบวน
แห่ผีตาโขน ณ อ าเภอด่านซา้ย จังหวัดเลย ในวันท่ี 12-14 มิถุนายน พ.ศ.2564 นี ้เพื่อให้กลุ่ม
ตวัอยา่งมีความตอ้งการไปเย่ียมชมประเพณีผีตาโขนในล าดบัสดุทา้ย 

1.2 การก าหนดเนือ้เร่ือง (Story) 
จากผลการประเมินสื่อ ฉบับตน้แบบ ของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 6 ท่านและกลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน ผูว้ิจยัตอ้ง
ปรบัปรุงสื่อแอนิเมชนัใหส้ื่อสารถึงประเพณีผีตาโขนอย่างเรียบง่าย กระชบั ไม่มีพืน้ท่ีว่างใหผู้ร้บั
สารตีความเอง เพื่อใหส้ารมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากท่ีสดุ เพิ่มขอ้ความบรรยายภาพหรอื
ใชเ้สียงประกอบจากตวัละครมากยิ่งขึน้ เพื่อใหผู้ช้มเขา้ใจเนือ้เรือ่งไดร้วดเรว็ และกระชบัระยะเวลา
แอนิเมชนัใหเ้หลือ 2 นาที เพื่อใหก้ลุม่ตวัอยา่งติดตามเนือ้เรือ่งไปจนจบ 

แอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง นี ้จ าลองพืน้ท่ีจากในอ าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย บอก
เล่าถึงวัฒนธรรมและบรรยากาศภายในประเพณี มีตัวละครหลักเป็นผีตาโขน 3 ตน ซึ่งเป็น
มคัคเุทศกน์ าเท่ียว คอยแนะน าถึงการแตง่กาย ความเช่ือท่ีปรากฏและวตัถปุระสงคข์องประเพณี 

โดยผูว้ิจยัเล่าเรื่องจากการตัง้ค  าถามว่า “ผีตาโขนคืออะไร” และใหต้วัละครหลกั
เป็นผูต้อบค าถาม กล่าวถึงองคป์ระกอบ 3 ประการ ไดแ้ก่ “วิถีชีวิต ความเช่ือและความหวงั” โดย
เลา่ตามล าดบั ดงันี ้

- ผีตาโขน คือ วิถีชีวิต  บอกเล่าถึงการน าวัสดุท่ีใช้ในวิถีชีวิตประจ าวันมา
ประกอบการแต่งกายชดุผีตาโขน ไดแ้ก่ การน าผา้ท่ีใชแ้ลว้มาเย็บต่อกนัเป็นชดุ การน ากระดิ่งท่ีใช้
หอ้ยคอโคกระบือมารอ้ยคลอ้งเอว เรียกว่าหมากกะแหล่ง ใชเ้พื่อให้กระทบกนัเป็นเสียงประกอบ
จงัหวะระหว่างเดินขบวน และการน าหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) มาเย็บติดกับหนา้กากแลว้สวมเป็น
หมวก 
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- ผีตาโขน คือ ความเชื่อ บอกเล่าถึงความศรทัธาในพระพุทธศาสนาและ
ศาสนาพราหมณ์ท่ีปรากฏในพิธีการงานบุญหลวง คือ การจ าลองเหตุการณ์จากพระเวสสนัดร-
ชาดก ในกณัฑฉ์กษัตริย ์ตอนท่ีพระเวสสนัดรเสด็จกลบันครจากการบ าเพ็ญเพียรในป่า เหล่าผีป่า
ตา่งเลื่อมใสจึงแฝงตวักบัชาวบา้นตามมาสง่เสด็จดว้ยความอาลยั โดยมี “เจา้พ่อกวน” ผูน้  าชมุชน
ในดา้นประเพณีเป็นตวัแทนของพระเวสสนัดร ผีตาโขนคือผีป่าท่ีตามส่งเสด็จ และมีวดัโพนชยั วดั
ประจ าชมุชนเป็นปลายทางขบวน อนัจ าลองจากมาจากพระราชวงั 

- ผีตาโขน คือ ความหวัง บอกเลา่ถึงความหวงัซึง่ความอดุมสมบรูณ ์เน่ืองจาก
คนในชุมชนมีวิถีชีวิตเป็นสงัคมเกษตรกรรม ผลผลิตทางการเกษตรมีส่วนในการสรา้งรายไดแ้ละ
หล่อเลีย้งชีวิต ดงันั้น คนในชุมชนจึงใหค้วามส าคญัต่อสภาพอากาศและจัดงานบุญบัง้ไฟบูชา
วิญญาณบรรพบรุุษ เพื่อใหว้ิญญาณบรรพบรุุษดลบนัดาลใหฝ้นตกตอ้งตามฤดกูาลและมีผลผลิต
ทางการเกษตรในท่ีสดุ 

ซึ่งองคป์ระกอบทัง้ 3 ประการนี ้เป็นสิ่งท่ีหลอมรวมใหเ้กิดประเพณีผีตาโขนได ้
ทัง้นี ้ยงัมีความสมัพนัธก์นัอยา่งเหนียวแน่น ดงัจะเห็นไดว้า่ ในองคป์ระกอบความหวงั สดุทา้ยก็น า
กลบัมาซึ่งวิถีชีวิตอีกครัง้ คือ การอยู่รว่มกบัสิ่งแวดลอ้มของคนในชุมชน วนเวียนเป็นวฏัจกัรไม่มี
สิน้สดุ 

สดุทา้ย ผูว้ิจยัปิดทา้ยสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง ดว้ยการกลา่ววา่ “ผีตาโขนเป็น
มากกว่าท่ีเคยรู ้สวยงามมากกว่าท่ีเคยเห็น ” และเชิญชวนกลุ่มเจเนอเรชันแซดไปสัมผัส
ประสบการณ์ในประเพณีผีตาโขนดว้ยตวัเองในงานบุญหลวงและขบวนแห่ผีตาโขน ณ อ าเภอ  
ดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ในวนัท่ี 12-14 มิถนุายน พ.ศ.2564 นี ้

โดยสื่อแอนิเมชัน ฉบับปรบัปรุง จะมีบทพากย์ของตัวละครอธิบายประกอบ
ตลอดทั้งเรื่อง เพื่อใหก้ลุ่มเจเนอเรชันแซดไดรู้จ้ัก เขา้ใจ มีทัศนคติท่ีดีต่อประเพณีผีตาโขนและ
รบัชมสื่อจนจบ 

1.3 ต้นแบบอย่างเป็นทางการ (Formal Design) 
ในการสรา้งสรรคต์น้แบบอย่างเป็นทางการในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัไดย้ึดแนว

ทางการปรบัปรุงจากค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด 6 ท่านและกลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่
ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน ท่ีไดป้ระเมินสื่อ ฉบบัตน้แบบ โดยมี
ความเห็นดงันี ้

ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ กล่าวว่า การออกแบบตัวละครมีความน่ารกั 
เหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย ผูว้ิจยัสามารถเพิ่มรายละเอียดหรอืสีสนัของผีตาโขนมาใชไ้ดม้ากกว่า
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นี ้ในส่วนของฉากควรน าเสนอการอยู่ร่วมกับชุมชนและประเพณีมากยิ่งขึน้  และส่วนดนตรี
ประกอบ ผูว้ิจยัควรปรบัใหมี้จงัหวะท่ีตื่นเตน้และช่วยสง่เสรมิเรือ่งราวมากยิ่งขึน้ 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสื่อสาร กล่าวว่า การออกแบบตวัละครเกิดจากการตีความ 
ผีตาโขนแบบใหม่ เป็นตวัแทนทางวฒันธรรมโดยตรงมาแสดง ท าให้ผูร้บัสารเกิดรบัรูโ้ดยตรง ฉาก
สวยงามและแสดงความหมายในการเล่าเรื่องไดช้ดัเจน ส่วนดนตรีรว่มสมยัท าใหว้ฒันธรรมท่ีจะ
เลา่ไมล่า้สมยั ไม่น่าเบื่อและกลุม่เปา้หมายสามารถเขา้ถึงไดง้่ายขึน้ 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นวฒันธรรม กล่าวว่า การออกแบบตวัละครมีความเป็นไทยรว่ม
สมัย แต่ควรปรบัใหส้ดใสมากยิ่งขึน้ ในส่วนฉาก ผูว้ิจัยควรเพิ่มบรรยากาศสภาพแวดลอ้มและ
สถาปัตยกรรมท่ีส าคญัของวฒันธรรมใหเ้ห็นในสื่อมากยิ่งขึน้ และดนตรีประกอบมีความรว่มสมยั 
เหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่ง แตค่วรปรบัจงัหวะใหเ้รว็และกระชบักวา่นี ้

กลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี 
จ านวน 51 คน กล่าวว่า ตัวละครและฉากมีความสวยงาม ดึงดูดสายตา และสามารถสื่อ
ความหมายไดเ้ขา้ใจง่าย ส่วนดนตรีประกอบน่าสนใจ มีการน าเสนอดนตรีภาคตะวนัออกเฉียง 
เหนือ ในปรมิาณท่ีเหมาะสมสอดคลอ้งกบัภาพประกอบแอนิเมชนั 

ในการออกแบบสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจัยจะยึดแนวทางการออกแบบเดิม คือใช้
เทคนิคแอนิเมชันประเภทลดทอนรายละเอียด (Limited Animation) ซึ่งเป็นวิธีแอนิเมชันท่ีสรา้ง
วตัถท่ีุตอ้งการเคลื่อนไหวแยก Layers เป็นชิน้ใหง้่ายต่อการสรา้งภาพเคลื่อนไหวอนัคลา้ยกบัการ
ท าโมชนักราฟิก และออกแบบภาพท่ีไม่เนน้ความสมจริง มีรูปแบบทันสมยั ไม่ซบัซอ้น ลายเสน้
เรยีบง่าย สบายตา มีลกัษณะเป็นการต์นูทัง้ในสว่นของตวัละครและฉาก ทัง้นี ้ตอ้งปรบัใหต้วัละคร
ใหบ้่งบอกถึงอตัลกัษณ์ผีตาโขนและใชส้ีสนัท่ีสดใสมากยิ่งขึน้ ส่วนฉากตอ้งบอกเล่าถึงประเพณี 
เพิ่มบรรยากาศสภาพแวดลอ้มและสถาปัตยกรรมท่ีส าคญัของวฒันธรรม และส่วนดนตรปีระกอบ
ควรปรบัใหเ้รว็และกระชบักวา่ผลงาน ฉบบัตน้แบบ 

1.3.1 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
จากท่ีผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 6 ท่านและกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน มีความเห็นว่า การออกแบบตวัละคร
ลกัษณะการต์นูมีความน่ารกัและเหมาะสมกบักลุม่ตวัอย่างดีแลว้ ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัจงึยดึ
แนวทางการออกแบบเดิม โดยออกแบบตวัละครใหมี้ลกัษณะน่ารกัตามท่ี Johnston (2020) ได้
นิยามไวว้่า มีลกัษณะศีรษะใหญ่อย่างผิดสดัสว่น ตาโต จมกูเล็ก แกม้กลม อ่อนแอหรอืเปราะบาง 
เป็นตน้ 
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นอกจากนี ้จากผลการประเมินยงัพบค าแนะน าเพิ่มเติมว่า ผูว้ิจยัตอ้งปรบัให้
ตวัละครใหบ้ง่บอกถึงอตัลกัษณผี์ตาโขน เพิ่มบคุลิกภาพนิสยัของตวัละคร และเลือกใชส้ีสนัท่ีสดใส
มากยิ่งขึน้ ผูว้ิจยัจึงตอ้งออกแบบตวัละครใหม่ใหส้อดคลอ้งกบัแนวคิดของ พิพฒัน ์นวลศร ี(2548) 
ท่ีอธิบายว่า การท่ีตวัละครจะมีเอกลกัษณ์แบบฉบบัของตนเองนั้น ตอ้งมีองคป์ระกอบจากการ
สรา้งรูปลกัษณ ์ลกัษณะ บคุลิก หนา้ตาและรูปรา่งที่ไม่เหมือนกนั 

ผู้วิจัยจึงอิงหลักการออกแบบตัวละครตามท่ี ชวลิต ดวงอุทา (2552) ได้
อธิบายไวว้่า ในการสรา้งตวัละคร ผูส้รา้งสรรคต์อ้งค านึงถึงโครงสรา้งตวัละคร เครื่องแต่งกายท่ี
เหมาะสมกบัตวัละคร ใบหนา้ของตวัละคร ซึง่อวยัวะแตล่ะสว่นของใบหนา้สามารถใชก้ าหนดนิสยั 
เพศ อาย ุชนชาติ การแสดงออกสีหนา้ทางอารมณแ์ละบคุลิกภาพตวัละครได ้ซึ่งผูส้รา้งสรรคต์อ้ง
ค านงึถึงนิสยั ทศันคติ ลกัษณะของเนือ้เรือ่ง บรรยากาศ ยคุสมยัและสิ่งแวดลอ้มของตวัละครอยา่ง
ครอบคลมุ 

นอกจากนี ้ผูว้ิจัยยังใชห้ลกัการออกแบบตัวละครตามท่ี ทิพยส์ุคนธ์ เพชร
โอภาส (2559) ไดอ้ธิบายไวว้่า การก าหนดขนาดตวัละครสามารถสรา้งความรูส้ึกท่ีแตกต่างกัน 
กล่าวคือ ขนาดใหญ่จะใหค้วามรูส้กึถึงน า้หนกัท่ีมากกว่า แข็งแรงกว่า มั่นคงกว่า ในขณะท่ีขนาด
เลก็จะใหค้วามรูส้กึถึงน า้หนกัท่ีนอ้ยกวา่ ออ่นแรงกวา่ คลอ่งแคลว่วอ่งไวกวา่ เป็นตน้ 

ผูว้ิจยัจึงออกแบบตวัละครหลกัเป็นผีตาโขน 3 ตน มีบทบาทเป็นมคัคเุทศก์
น าเท่ียว คอยอธิบายการแต่งกาย ความเช่ือท่ีปรากฏและวตัถุประสงคข์องประเพณี  โดยแต่ละ 
ตวัละครมีขนาด รูปรา่ง หนา้ตา บคุลิกภาพ นิสยัและเครือ่งแตง่กายท่ีแตกตา่งกนั ดงันี ้

ภผูา (PhuPha) 
ผู้วิจัยออกแบบตัวละครภูผาเป็นมัคคุเทศก์ผีตาโขนท่ีมีใบหน้าดุดัน 

ใบหนา้มีสีสว่างเพื่อใหผู้ร้บัสารเขา้ใจบริบทว่าเป็นหนา้กาก มีดวงตาตัง้เป็นแนวทแยงลงท าใหมี้
บคุลิกดดุนั จมกูงุม้สอดคลอ้งกบัลกัษณะของจมกูในหนา้กากผีตาโขนจรงิ มีเขีย้ว 4 ซี่ จ  าลองมา
จากฟันเขีย้วในหนา้กากผีตาโขนจรงิ บนศีรษะสวมหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) มีผา้คลมุดา้นหลงัศีรษะ
อนัจ าลองจากเครื่องแต่งกายในชุดผีตาโขนจริง รูปทรงรา่งกายมีพืน้ฐานมาจากสามเหลี่ยม ให้
ความรูส้ึกว่องไว ปราดเปรียว มีเส้นโค้งช่วงแขนท าให้ตัวละครดูยืดหยุ่นและคล่องตัว ใน
ขณะเดียวกนัก็ใหค้วามรูส้กึน่าเกรงขาม สวมชดุเรยีบง่ายสีแดงสดและคาดผา้ขาวมา้สีเหลืองสดไว้
ท่ีเอว 
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ภาพประกอบ 24 ภาพตวัละครภผูา ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

ภผูาเป็นผีตาโขนผูร้กัการผจญภยั กลา้หาญ มุ่งมั่น มีความเป็นผูน้  าและ
มีไหวพริบดี สามารถกระโดดโลดโผนไดอ้ย่างคล่องแคล่วและเคลื่อนท่ีไดอ้ย่างว่องไว ถึงแมจ้ะมี
หนา้ตาดดุนัแตมี่นิสยัเป็นมิตร รกัเพื่อนและพรอ้มช่วยเหลือเพื่อนทนัทีท่ีพบเจอกบัปัญหา 

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัออกแบบใหต้วัละครภผูาเป็นตวัแทนภาพลกัษณข์องผีตาโขน
ท่ีกลุ่มเจเนอเรชันแซดรูจ้ัก คือมีลักษณะน่ากลัว อันเป็นผลจากการส ารวจความคิดเห็นและ
ทศันคติของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีตอ่ประเพณี
ผีตาโขน จ านวน 100 คน ซึ่งมีทศันคติเป็นลบต่อประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 10 โดยมีความเห็นว่า  
ผีตาโขนน่ากลวัและเขา้ถึงยาก ผูว้ิจยัเลือกใชส้ีแดงเป็นสีหลกัของตวัละคร เน่ืองจากสีแดงสื่อสาร
ถึงพลงั ความตื่นตวั ความตื่นเตน้ ความกระตือรอืรน้ การเคลื่อนไหว ความทา้ทาย ความกลา้หาญ 
ความเป็นผู้น  า ความมุ่งมั่นและแทนถึงความอุดมสมบูรณ์ได้เช่นเดียวกัน ซึ่งเหมาะสมกับ
บคุลิกภาพของตวัละครนี ้

นอกจากนี ้ผูว้ิจัยเลือกใช้ผา้ขาวมา้ประกอบเครื่องแต่งกายตัวละครนี ้
เน่ืองจากเป็นผา้อเนกประสงคท่ี์คนในชุมชนด่านซา้ยพกติดตวัหรือมีติดบา้น มีประโยชนอ์ านวย
ความสะดวก เช่น ใชซ้บัเหง่ือ ใชโ้พกหวั กนัแดดกนัฝน ใชแ้ทนผา้พนัแผล ใชม้ดัแทนเชือก ผกูท า
เปล ใชห้่อของแทนย่าม ใช้ปูรองนั่ง เป็นตน้ ซึ่งผา้ขาวมา้แสดงถึงวิถีชีวิตของคนในชุมชนไดเ้ป็น
อย่างดี และมีความเหมาะสมกบัตวัละครตวันี ้เพราะภผูามีนิสยัเป็นผูน้  า รกัเพื่อน จึงใชผ้า้ขาวมา้
เพื่อช่วยเหลือเพ่ือนและรบัมือไดท้กุสถานการณ ์
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สาล่ี (Salee) 
ผูว้ิจัยออกแบบตวัละครสาลี่เป็นมัคคุเทศกผี์ตาโขนท่ีมีใบหนา้ยิม้แยม้

แจ่มใส บคุลิกน่ารกั มีดวงตาเรยีวยาวลกัษณะยิม้ แกม้กลมสีชมพ ูจมกูทรงหยดน า้คว ่าจ าลองจาก
ลกัษณะของจมกูในหนา้กากผีตาโขนจรงิ ปากมีรอยยิม้ลกัษณะเสน้โคง้หงายใหค้วามรูส้กึอารมณ์
ดี มีความสุข มีเขีย้วเล็กๆ 2 ซี่ ศีรษะมีรูปทรงผสมผสานระหว่างวงกลมกับทรงหวด (ท่ีนึ่งขา้ว
เหนียว) รูปทรงร่างกายมีพืน้ฐานมาจากเสน้โคง้และวงกลม ใหค้วามรูส้ึกร่าเริง ไรเ้ดียงสาและ
น่ารกั มีแขนขาเรยีวเล็กท าใหต้วัละครดมีูขนาดเล็ก น า้หนกัเบาและคลอ่งแคล่วว่องไว สวมปลอก
แขนและรองเทา้สีเหลืองสด และคาดหมากกะแหลง่สีแดงไวท่ี้เอว 

 

ภาพประกอบ 25 ภาพตวัละครสาลี่ ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

สาลี่เป็นผีตาโขนร่างเล็กท่ีร่าเริงและสดใส มีผิวสีเหลืองอ่อนลักษณะ
คลา้ยผลสาลี่ ตวัละครนีร้กัเสียงดนตรีและความสนุกสนาน มีนิสยักลา้แสดงออกและซุกซน ใน
ประเพณีผีตาโขน สาลี่ชอบช่วงเวลาเดินขบวนมากท่ีสุด เพราะเป็นช่วงเวลาท่ีได้สนุกกับ
นกัท่องเท่ียว ไดเ้ตน้ร  าและขยบัตวัไปพรอ้มกบัเสียงดนตรี 

ทั้งนี ้ผูว้ิจัยออกแบบใหต้วัละครสาลี่แทนความสนุกสนานในประเพณี 
ผีตาโขน เลือกใชส้ีเหลืองเป็นสีหลกัของตวัละคร เน่ืองจากสีเหลืองสื่อสารถึงความสขุ ความแจ่มใส 
ความสดใส ความรา่เริง ความสดช่ืน ความเบิกบาน การมองโลกในแง่ดี ความบริสทุธ์ิและสื่อถึง
ความหวงัไดเ้ช่นเดียวกนั ซึง่เหมาะสมกบับคุลิกภาพของตวัละครนี ้
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นอกจากนี ้ผูว้ิจยัเลือกใชห้มากกะแหล่งประกอบเครื่องแต่งกายตวัละคร
นี ้เพราะหมากกะแหลง่เป็นเครื่องแตง่กายท่ีอยู่ในชดุของผีตาโขนจรงิ สรา้งมาจากกระดิ่งท่ีใชห้อ้ย
คอโคกระบือ น ามารอ้ยกนัแลว้ผกูบรเิวณสะโพก ขณะเดินในขบวน หมากกะแหล่งจะกระทบกัน
เป็นเสียงประกอบจงัหวะ ซึง่มีความเหมาะสมกบัตวัละครตวันี ้เพราะสาลี่รกัเสียงดนตรแีละความ
สนกุสนาน 

กองหนุน (Kongnoon) 
ผูว้ิจยัออกแบบตวัละครกองหนุนเป็นมคัคเุทศกผี์ตาโขนรา่งทว้มและสงู

ใหญ่ มีใบหนา้อ่อนโยน รูปทรงใบหนา้มีพืน้ฐานมาจากสี่เหลี่ยมคางหมขูอบมนท าใหต้วัละครดมีู
แกม้ ดวงตาเป็นรูปตวัฮวก (ลกูอ๊อด) สอดคลอ้งกับการออกแบบดวงตาในหนา้กากผีตาโขนจริง 
ทรงจมูกและปากสรา้งจากเสน้โคง้ใหค้วามรู ้สึกเป็นมิตร บนศีรษะสวมหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) 
รา่งกายมีสดัสว่นใหญ่กวา่ใบหนา้เลก็นอ้ย มีพืน้ฐานมาจากเสน้โคง้และวงกลมใหค้วามรูส้กึอบอุ่น 
เป็นมิตร ไม่มีพิษภัย แขนมีมวลทิง้ตัวคลา้ยลักษณะคลา้ยหยดน า้ และมีขาท่ีเล็กเม่ือเทียบกับ
สดัสว่นตวัทัง้หมด สวมเสือ้ท่ีมีผา้เป็นชัน้อิงมาจากการตดัเย็บชดุผีตาโขนจรงิ 

 

ภาพประกอบ 26 ภาพตวัละครกองหนนุ ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

กองหนนุเป็นผีตาโขนรา่งทว้ม มีนิสยัเป็นมิตร ออ่นโยน อารมณด์ี ยิม้ง่าย 
ใจเย็น มีน า้ใจ รกัความสงบและขีอ้าย มีความสามารถในการพดูคยุกบัสตัวไ์ดทุ้กชนิด กองหนุน
ชอบทานขา้วเหนียวโดยเฉพาะขา้วเหนียวท่ีแม่นึ่งให ้ตวัละครนีจ้ะพกขา้วเหนียวของแม่ไปทุกท่ี 
เม่ือไหรท่ี่หิวก็จะหยิบมารบัประทานทนัที 
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ทัง้นี ้ผูว้ิจยัออกแบบใหต้วัละครกองหนนุแทนบคุลิกภาพของคนในชมุชน
ดา่นซา้ยอนัเป็นมิตรและพรอ้มตอ้นรบันกัท่องเท่ียวดว้ยรอยยิม้ เลือกใชส้ีน า้เงินเป็นสีหลกัของตวั
ละครเน่ืองจากสีน า้เงินสื่อสารถึงความนุ่มนวล ความผ่อนคลาย ความสงบ ความปลอดโปร่ง 
ความปลอดภยั ความซื่อสตัย ์ความจริงใจ ความถ่อมตนและการช่วยเหลือแบ่งปัน ซึ่งเหมาะสม
กบับคุลิกภาพของตวัละครนี ้

นอกจากนี ้ผูว้ิจยัเลือกใชข้า้วเหนียวเป็นสิ่งท่ีตวัละครนีช้อบรบัประทาน 
เพราะแสดงถึงวิถีชีวิตของคนในชมุชนไดเ้ป็นอย่างดี เน่ืองจากขา้วเหนียวเป็นอาหารจากหลกัของ
คนในชมุชนดา่นซา้ย จงัหวดัเลย 

 

ภาพประกอบ 27 ภาพเทียบสดัสว่นตวัละครภผูา สาลี่ และกองหนนุ ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

1.3.2 การออกแบบฉาก (Scene Design) 
จากท่ีผู้เช่ียวชาญทั้งหมด  6 ท่านและกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน มีความเห็นว่าผูว้ิจยัตอ้งออกแบบฉากท่ี
บอกเล่าถึงประเพณีผีตาโขนมากยิ่งขึน้ โดยเพิ่มบรรยากาศสภาพแวดลอ้มและสถาปัตยกรรมท่ี
ส าคญัของวฒันธรรมในแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง 

ผูว้ิจยัจึงไดอ้อกแบบส่วนประกอบของฉากโดยใหเ้ห็นถึงวสัดท่ีุเก่ียวขอ้งกับ
ประเพณีผีตาโขนและวิถีชีวิตของคนในชมุชน อนัไดแ้ก่ หนา้กากผีตาโขน การน าผา้สีสนัสดใสมา
เย็บตอ่กนัเป็นชดุผีตาโขน หวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) กระติบ๊ขา้วเหนียว และเมนอูาหารในทอ้งถ่ิน เช่น 
คอหมยูา่ง ลาบหม ูสม้ต า เป็นตน้ 
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นอกจากนี ้ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบฉากจ าลองบรรยากาศงานประเพณีผีตาโขน 
ยกตวัอย่างเช่น ฉากการตัง้ขบวนผีตาโขน อนัประกอบดว้ย เจา้พ่อกวนและผีตาโขนเดินขบวนบน
ถนนในชมุชน มีอาคารขนาบซา้ยขวาสู่ปลายทางคือวดัโพนชยัซึ่งเป็นวดัประจ าชมุชน ฉากการจดั
พิธีบุญบัง้ไฟเพื่อขอฝนจากวิญญาณบรรพบุรุษ เป็นตน้ เพื่อใหผู้ร้บัสารรบัรูถ้ึงบรรยากาศของ
ประเพณีผีตาโขน สภาพแวดลอ้มและสถาปัตยกรรมท่ีส าคญัของวฒันธรรม 

รวมไปถึงการออกแบบฉากและสว่นประกอบภาพจ าลองจากสิ่งแวดลอ้มและ
สิ่งมีชีวิตท่ีปรากฏพืน้ท่ีในอ าเภอด่านซา้ย จังหวัดเลย อันประกอบดว้ย ทุ่งนา ภูเขา ตน้ไม ้โค 
กระบือ นก ปลา ตวัฮวก (ลกูอ๊อด) เป็นตน้ เพื่อบอกเล่าถึงวิถีชีวิตและการอยู่รว่มกบัธรรมชาติใน
สงัคมเกษตรกรรมของคนในชมุชน 
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ภาพประกอบ 28 ภาพฉากในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 
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โดยผูว้ิจยัประยกุตก์ลุม่สีท่ีใชใ้นสื่อ ฉบบัปรบัปรุง จากกลุม่สีท่ี ทตัพร สกลุรกั
อรุโณทัย (2558) ได้ส รุปไว้ คือ การใช้สีสันบนหน้ากากและเครื่องแต่งกายชุดผีตาโขน
ประกอบดว้ยสีโทนรอ้น (Warm Tone) ไดแ้ก่ สีแดง สีสม้แดง สีสม้ สีเหลืองสม้และสีม่วงแดง 
ผสมผสานกบัสีโทนเย็น (Cool Tone) ไดแ้ก่ สีเขียวเหลือง สีเขียวฟ้า สีเขียวและสีม่วงน า้เงิน และสี 
2 วรรณะ ไดแ้ก่ สีเหลืองและสีม่วง โดยนิยมจบัคูร่ะหว่างสีโทนรอ้นและสีโทนเย็น โดยใชส้ีโทนรอ้น 
รอ้ยละ 60 และสีโทนเย็น รอ้ยละ 30 และใชส้ีขาวและสีด าอยา่งละรอ้ยละ 5 

ทัง้นี ้กลุม่สีท่ีผูว้ิจยัเลือกใชใ้นสื่อ ฉบบัปรบัปรุง มีสีสนัสดใสและหลากหลาย 
มีความอิ่มตวัของสี ประกอบดว้ยสีโทนรอ้น ไดแ้ก่ สีแดง สีสม้แดง สีสม้ สีเหลืองสม้ สีครีมและสี
น า้ตาล สีโทนเย็น ไดแ้ก่ สีเขียวอมฟ้า สีเขียวและสีฟ้า สีคราม สีน า้เงิน และสี 2 วรรณะ ไดแ้ก่ สี
เหลือง และจบัคู่การใชง้านดว้ยสีคู่ตรงขา้ม โดยใชส้ีโทนรอ้น รอ้ยละ 60 และสีโทนเย็น รอ้ยละ 30 
เพื่อสรา้งความตื่นตวั ตื่นเตน้และความสนกุสนานใหก้บัผูร้บัชมสื่อ และใชส้ีด  ารอ้ยละ 5 ในการตดั
เสน้ภาพ 

 

ภาพประกอบ 29 ภาพโทนสท่ีีใชใ้นสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

นอกจากนี ้ในช่วงเนือ้หาท่ีบอกเล่าถึงความศรทัธาท่ีปรากฏในอ าเภอด่าน
ซา้ย จงัหวดัเลย ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ทคนิคการเล่าเรื่องผ่านโลกคู่ขนานเช่นเดิม โดยเลือกโทนสีท่ีกล่าวใน
ขา้งตน้ อนัมีส่วนผสมของสีโทนรอ้นมากกว่าสีโทนเย็น ใชเ้ล่าถึงเหตุการณ์ประเพณีในปัจจุบัน 
และเลือกโทนสีน า้เงินซึ่งเป็นสีโทนเย็น ใชใ้นการเล่าถึงเหตุการณ์ความเช่ือในเวสสันดรชาดก
เพราะการใชโ้ทนสีท่ีแตกต่างกนัในการเล่าเรื่อง สามารถท าใหผู้ร้บัสารเขา้ใจบรบิทความแตกต่าง
ของฉากไดร้วดเรว็มากยิ่งขึน้ 
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ภาพประกอบ 30 ภาพฉากความศรทัธาในเวสสนัดรชาดกและโทนสีท่ีใชใ้นสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

1.3.3 ดนตรีประกอบ (Background Music) 
จากท่ีผู้เช่ียวชาญทั้งหมด  6 ท่านและกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน มีความเห็นว่า การใชด้นตรีรว่มสมยัใน
แอนิเมชนั ฉบบัตน้แบบ มีความน่าสนใจ ท าใหว้ฒันธรรมท่ีเลา่ไม่ลา้สมยั ไม่น่าเบื่อ เหมาะสมกบั
กลุ่มตวัอย่าง ท าใหก้ลุ่มตวัอย่างสามารถเขา้ถึงวฒันธรรมไดง้่ายขึน้ และมีสดัส่วนการผสมผสาน
ดนตรแีต่ละประเภทในปรมิาณท่ีเหมาะสม ถึงกระนัน้ ผูว้ิจยัตอ้งปรบัจงัหวะใหเ้รว็และกระชบัมาก
ขึน้ และเพิ่มจงัหวะตื่นเตน้เพื่อช่วยเสรมิเรือ่งราวมากยิ่งขึน้ 

ผูว้ิจยัจึงตอ้งการปรบัใหด้นตรปีระกอบในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ใหมี้จงัหวะท่ีเรว็
และกระชบัมากยิ่งขึน้ ทัง้นี ้เน่ืองจากสื่อ ฉบบัปรบัปรุง มีการแกไ้ขเนือ้เรื่องใหม่ ท าใหก้ารเลือกใช้
ดนตรปีระเภทอิเล็กทรอนิกสไ์ม่เหมาะสมกบัเนือ้เรือ่งใน สื่อฉบบัปรบัปรุง เท่าท่ีควร 

ดงันัน้ เพื่อใหส้อดคลอ้งกับเนือ้เรื่องในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัจึงยึดวิธีการ
น าเสนอดนตรปีระเภทฟิวชนั (Fusion) เช่นเดิม แต่พฒันาและปรบัเปลี่ยนสว่นประกอบดนตรใีหม ่
เป็นการเพิ่มสดัสว่นของเครือ่งดนตรภีาคตะวนัออกเฉียงเหนือใหม้ากยิ่งขึน้ เพื่อเสรมิใหก้ารด าเนิน
เรื่องชดัเจนยิ่งขึน้ ถึงกระนัน้ ผูว้ิจยัยงัยึดจงัหวะและฐานดนตรเีป็นดนตรสีมยันิยม เน่ืองจากเป็นท่ี
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นิยมของกลุ่มเจเนอเรชันแซด เขา้ถึงผูค้นไดง้่าย มีการเรียบเรียงดนตรีท่ีไม่ซบัซอ้น เมโลดีเ้ป็นท่ี
จดจ าไดง้่ายและสามารถน าไปผสมผสานกบัดนตรปีระเภทอ่ืนๆ ได ้ 

โดยผูว้ิจยัจะใชด้นตรีสมยันิยมในการสรา้งจงัหวะและฐานเพลง แลว้จึงน า
เครื่องดนตรไีทยภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ อนัไดแ้ก่ พิณและแคน ซึง่ตวัแทนของประเพณีผีตาโขน 
มาใส่เป็นเมโลดีห้ลักในเพลง เพื่อเสริมให้ดนตรีไทยโดดเด่น ฟังง่าย และสามารถเขา้ถึงกลุ่ม
ตวัอยา่งไดม้ากยิ่งขึน้ 

เม่ือผูว้ิจยัพฒันาและปรบัปรุงดนตรีประกอบเป็นท่ีเรียบรอ้ย จึงออกมาเป็น
ผลงาน MooTakhon - Music.wav (ศภุชัฌา ใชส้ติ, 2564c) ดงันี ้https://drive.google.com/file/ 
d/1elWn-YpFTU1KBgrxcTIvRBraEWtuvKoz/view?usp=sharing 

1.4 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 
จากท่ีผู้เช่ียวชาญทั้งหมด  6 ท่านและกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน มีความเห็นว่า การล าดบับทภาพในสื่อ
แอนิเมชนั ฉบบัตน้แบบ นัน้ มีความเหมาะสม น่าสนใจ น่าติดตามและมีการตดัสลบัอยู่ตลอด ไม่
น าเสนอฉากใดฉากหนึ่งนานเกินไป  

ผูว้ิจยัจึงยดึแนวทางการสรา้งสรรคผ์ลงานเช่นเดิมและล าดบับทภาพตามเนือ้หา
ของเรือ่ง โดยเริม่จากค าถามวา่ “ผีตาโขนคืออะไร” และใหต้วัละครหลกับอกเลา่ถึงวิถีชีวิตท่ีปรากฏ
ในเครื่องแต่งกายผีตาโขน ไดแ้ก่ การน าผา้มาเย็บต่อกันเป็นชุด การน ากระดิ่งท่ีใช้ห้อยคอโค
กระบือมารอ้ยคลอ้งเอว เรียกว่าหมากกะแหล่ง และการน าหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) มาเย็บติดกับ
หนา้กากแลว้สวมเป็นหมวก บอกเล่าถึงความศรทัธาในพระพุทธศาสนาและศาสนาพราหมณ์ท่ี
ปรากฏในพิธีการงานบุญหลวง คือ การจ าลองเหตุการณ์จากพระเวสสันดรชาดก ในกัณฑ ์
ฉกษัตริย ์ตอนท่ีพระเวสสนัดรเสด็จกลบันครจากการบ าเพ็ญเพียรในป่า เหล่าผีป่าต่างเลื่อมใสจึง
แฝงตัวกับชาวบ้านตามมาส่งเสด็จด้วยความอาลัย  โดยมี “เจ้าพ่อกวน” ผู้น  าชุมชนในด้าน
ประเพณีเป็นตวัแทนของพระเวสสนัดร ผีตาโขนคือผีป่าท่ีตามสง่เสด็จ และมีวดัโพนชัย วดัประจ า
ชุมชนเป็นปลายทางขบวนอันจ าลองจากมาจากพระราชวัง บอกเล่าถึงความหวังซึ่งความ 
อดุมสมบูรณ ์เน่ืองจากผลผลิตทางการเกษตรมีส่วนในการสรา้งรายไดแ้ละหล่อเลีย้งชีวิต ดงันัน้ 
คนในชุมชนจึงให้ความส าคัญต่อสภาพอากาศและจัดงานบุญบั้งไฟบูชาวิญญาณบรรพบุรุษ 
เพื่อใหว้ิญญาณบรรพบุรุษดลบนัดาลใหฝ้นตกตอ้งตามฤดูกาลและมีผลผลิตทางการเกษตรใน
ท่ีสุด โดยช่วงสุดท้ายของแอนิเมชันจะเชิญชวนกลุ่มเจเนอเรชันแซดไปสัมผัสประสบการณ์ใน

https://drive.google.com/file/d/1elWn-YpFTU1KBgrxcTIvRBraEWtuvKoz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1elWn-YpFTU1KBgrxcTIvRBraEWtuvKoz/view?usp=sharing
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ประเพณีผีตาโขนดว้ยตวัเองในงานบญุหลวงและขบวนแห่ผีตาโขน ณ อ าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย 
ในวนัท่ี 12-14 มิถนุายน พ.ศ.2564 นี ้

ทั้งนี ้ ผู้เช่ียวชาญทั้งหมด  6 ท่านและกลุ่ม เจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน ยงัมีความเห็นเพิ่มเติมว่า วิธีการน าเสนอ
ดว้ยการเปรียบเทียบระหว่าง 2 โลก นบัว่าเป็นรูปแบบใหม่ท่ีน่าสนใจ สามารถดึงดดูความสนใจ
ของกลุม่ตวัอยา่งไดด้ี  

ผูว้ิจัยจึงตอ้งการใช้เทคนิคการเล่าเรื่องผ่านโลกคู่ขนานเช่นเดิม ทั้งนี ้เพื่อให้
สอดคลอ้งกบัเนือ้เรื่องในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง จึงน ามาใช้บอกเล่าถึงความศรทัธาท่ีปรากฏในพิธีการ
งานบุญหลวง โดยตัดภาพเรื่องราวในเวสสันดรชาดกสลับกับบรรยากาศพิธีงานบุญหลวงใน
ปัจจุบนั เพื่อใหผู้ร้บัสารเขา้ใจบริบทของความเช่ือไดอ้ย่างรวดเร็วมากยิ่งขึน้ โดยระหว่างการตดั
สลบัฉาก ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบฉากทัง้ 2 ส่วนใหมี้ความต่อเน่ืองกนั แต่เห็นความแตกต่างตามบรบิท
ไดอ้ยา่งชดัเจน 
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ภาพประกอบ 31 ภาพการล าดบับทภาพ ในสื่อ ฉบบัปรงัปรุง 

1.5 แอนิเมตกิ (Animatic) 
หลังจากท่ีไดอ้อกแบบล าดับบทภาพเป็นท่ีเรียบรอ้ย ผู้วิจัยจึงน าบทภาพมา  

เรยีบเรยีงกบัดนตรปีระกอบใหมี้ความเหมาะสมทัง้ในดา้นจงัหวะ การเคลื่อนไหวของตวัละครและ
การเปลี่ยนฉาก โดยยึดช่วงเวลาตามเวลาจรงิหรอืใกลเ้คียงจรงิมากท่ีสดุ และประมวลผลออกมา
เป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ เพื่อเป็นตน้แบบในการสรา้งแอนิเมชนัในล าดบัตอ่ไป 

โดยผูว้ิจัยไดป้ระมวลผลชิน้งานแอนิเมติกเป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ เป็นผลงาน 
MooTakhon - Animatic.mp4 (ศภุชัฌา ใชส้ติ, 2564a) ดงันี ้https://drive.google.com/file/d/1 
IEAn6IajNaug1YNYLxdrIZaJ_kO4emnD/view?usp=sharing 

2. Production 
2.1 แอนิเมชัน (Animation) 

ผู้เช่ียวชาญและกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุ
ระหว่าง 15-22 ปี  จ านวน 51 คน มีความเห็นว่า แอนิเมชันในสื่อ ฉบับต้นแบบ นั้น ผู้วิจัย
สรา้งสรรคไ์ดด้ี มีความต่อเน่ืองของภาพ การเคลื่อนไหวไหลลื่น ท าใหด้แูลว้ราบรื่น ทัง้นี ้ผูว้ิจยัยงั
สามารถท าใหภ้าพตอ่เน่ืองและลื่นไหลไดม้ากยิ่งขึน้ โดยออกแบบการเคลื่อนไหวองคป์ระกอบของ
ฉากใหล้ะเอียดมากกวา่เดิม 

ในสื่อ ฉบับปรบัปรุง ผู้วิจัยใช้เทคนิคแอนิเมชันประเภทลดทอนรายละเอียด 
(Limited Animation) อันหมายถึง การสรา้งแอนิเมชันอย่างง่าย โดยผูอ้อกแบบจะสรา้งวัตถุท่ี
ตอ้งการเคลื่อนไหวแยก Layers เป็นชิน้ แลว้น ามาออกแบบการเคลื่อนไหวคลา้ยกบัการท าโมชนั

https://drive.google.com/file/d/1IEAn6IajNaug1YNYLxdrIZaJ_kO4emnD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1IEAn6IajNaug1YNYLxdrIZaJ_kO4emnD/view?usp=sharing
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กราฟิก ในขั้นตอนนี้จึงประกอบด้วยวิธีการย่อย  2 ล  าดับ ได้แก่ การวาดภาพประกอบและ
แอนิเมชนั 

2.1.1 การวาดภาพประกอบ (Illustration) 
ในขัน้ตอนการวาดภาพเพื่อเป็นสว่นประกอบฉากทัง้หมด ผูว้ิจยัไดส้รา้งสรรค์

ดว้ยโปรแกรม Adobe Photoshop โดยวาดสว่นประกอบของแตล่ะฉากแยกเป็น Layers หลายชิน้
เพื่อใหง้่ายตอ่การน ามาจดัการเคลื่อนไหวทีละชิน้ 

จากการสรา้งสรรค์ผลงานแอนิ เมชัน ฉบับปรับปรุง ผู้วิจัยได้แบ่งการ
ด าเนินงานฉากทัง้หมด 23 ฉาก และแบง่แตล่ะฉากเป็น 1 ไฟล ์ดงันัน้จงึมีไฟลฉ์ากทัง้หมด 23 ไฟล ์
แต่ละฉากมีจ านวน Layers ภาพวาดแตกต่างกันไปตามการใชง้าน โดยในขั้นตอนนี ้ผูว้ิจัยได้
ออกแบบรูปแบบการเคลื่อนไหวอย่างครา่วๆ เพื่อใหส้ามารถเตรียมไฟลไ์ดอ้ย่างเหมาะสมต่อการ
จดัการเคลื่อนไหวมากท่ีสดุ 

 

ภาพประกอบ 32 ภาพการด าเนินการวาดภาพประกอบ ฉากล าดบัท่ี 5 ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

จากภาพตวัอย่างการด าเนินการวาดภาพประกอบ ฉากล าดบัท่ี 5 ผูว้ิจยัได้
ออกแบบชิน้งานชิน้นีโ้ดยแบง่ Layers ออกเป็น 7 ชิน้ ประกอบดว้ย ชัน้พืน้หลงั ชัน้คน 3 ชัน้เจา้พ่อ
กวน ชั้นคน 2 ชัน้คน 1 ชั้นชิน้กระดาษสี และชัน้สีไฮไลท์ โดยฉากนี ้ผูว้ิจัยออกแบบการจัดการ
เคลื่อนไหวครา่วๆ คือ ตอ้งการฉายภาพพืน้หลงัในล าดบัแรก แลว้จึงเคลื่อนกลอ้งลงเพื่อเขา้สู่ฉาก
รวม ขยบัต าแหน่งชัน้เจา้พอ่กวนขึน้ลงเล็กนอ้ย แสดงถึงจงัหวะการเดนิหามแครข่องผูห้าม ปรบัให้
ชัน้คน 2 และชัน้คน 3 โยกตวัซา้ยขวาไปมาเล็กนอ้ย เพื่อให้ดูมีชีวิตชีวา แสดงถึงความยินดีกับ
ประเพณีงานบญุหลวง ส่วนชัน้คน 1 ปรบัใหค้นผงกหวัไปมารายบคุคล เพื่อใหภ้าพรวมของฉากดู
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มีชีวิตและสมจรงิมากยิ่งขึน้ และล าดบัสดุทา้ย ผู้วิจยัจะปรบัชัน้ชิน้กระดาษสี (Confetti) ใหท้กุชิน้
หมนุดว้ยตวัเอง พรอ้มกบัเคลื่อนตวัโปรยเขา้สูฉ่ากอยา่งชา้ๆ 

ซึ่งผูว้ิจัยจะด าเนินการวาดส่วนประกอบทั้งหมดจนครบทุกฉาก แลว้จึงน า
ไฟลภ์าพประกอบทั้งหมดเขา้สู่โปรแกรม  Adobe After Effects เพื่อท าการเคลื่อนไหวในล าดับ
ตอ่ไป 

 

ภาพประกอบ 33 ภาพการเตรยีมภาพประกอบ ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 
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2.1.2 แอนิเมชัน (Aniamtion) 
เป็นขัน้ตอนการจดัองคป์ระกอบกราฟิกใหเ้กิดการเคลื่อนไหว ซึ่งผูว้ิจยัไดใ้ช้

เทคนิคแอนิเมชันประเภทลดทอนรายละเอียด (Limited Animation) คือน าภาพวาดประกอบใน
ขั้นตอนก่อนหน้าแยก Layers เป็นชิ ้นและน ามาออกแบบการเคลื่อนไหวคล้ายกับการท า 
โมชนักราฟิก โดยด าเนินการดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects  

ในล าดับแรก ผู้วิจัยน าไฟล์ฉากทั้ง  23 ไฟล์มาแยก Compostition ใน
โปรแกรม Adobe After Effects และเรยีงล าดบัฉากตอ่กนัตาม Timeline ของเนือ้เรื่อง พรอ้มทัง้ใส่
ดนตรีประกอบในการตดัต่อ เพื่อใหส้ามารถปรบัภาพประกอบไปพรอ้มกบัเพลง โดยอิงการล าดบั
ภาพและจังหวะจากแอนิเมติกเป็นตน้แบบ ถึงกระนั้น ผูว้ิจัยตอ้งตรวจสอบความเรียบรอ้ยของ
ผลงาน ปรบัแก้ เพิ่มลดหรือเรียงล าดับฉากใหม่ตามความเหมาะสม เพื่อให้เนือ้เรื่องมีความ
สมบรูณม์ากท่ีสดุ 

 

ภาพประกอบ 34 ภาพการแยก Compostition แตล่ะฉากและเรยีงล าดบัตอ่กนัตาม Timeline ของ
เนือ้เรือ่ง ดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

เม่ือผู้วิจัยก าหนดช่วงเวลาของแต่ละ  Composition ในงานภาพรวมแล้ว 
ผู้วิจัยจึงออกแบบการเคลื่อนไหวให้กับชิ ้น Layers ของแต่ละ Composition โดยผู้วิจัยได้ใส่ 
Keyframe การขยับต าแหน่ง การย่อขยาย หรือการหมุนทิศทางให้กับ Layers ต่างๆ เพื่อให้
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ภาพประกอบเกิดการขยบัเป็นเรื่องราวตามจงัหวะเพลง และใส่ Easy Ease, Easy Ease in และ 
Easy Ease Out ลงในแตล่ะ Keyframe เพื่อเพิ่มการเคลื่อนไหวใหมี้ความตอ่เน่ืองและลื่นไหลมาก
ยิ่งขึน้ 

 

ภาพประกอบ 35 ตวัอยา่งการตัง้คา่ Keyframe แตล่ะ Layers  
ใน Composition แสดงถึงการเคลื่อนไหวของชิน้สว่นภาพประกอบ ในสื่อ ฉบบัปรบัปรุง 

2.2 การตดัต่อ (Editing) 
เน่ืองจากผูว้ิจยัไดเ้รียงล าดบัฉากต่อกนัตามเนือ้เรื่อง พรอ้มทัง้ใส่ดนตรปีระกอบ

ตัง้แต่ขัน้ตอนแอนิเมชนัแลว้ ดงันัน้ขัน้ตอนการตดัต่อนีจ้ึงเป็นการเก็บรายละเอียดของเสียงพากย์
ตวัละครและเสียงประกอบต่างๆ เช่น เสียงบรรยากาศ เสียงนกรอ้ง เสียงฝน เสียงระเบิด เป็นตน้ 
เพื่อใหไ้ดผ้ลงานท่ีสมบรูณท่ี์สดุ 

2.3 การบันทกึผลงาน (Exporting and Rendering) 
เม่ือตัดต่อผลงานแอนิ เมชันเรียบรอ้ยแล้ว ผู้วิจัยจึงใช้ค  าสั่ ง Render เพื่ อ

ประมวลผลให้ไดผ้ลลัพธ์ของกระบวนการทั้งหมดเป็นผลงานแอนิเมชัน  ฉบับปรบัปรุง ท่ีเสร็จ
สมบรูณ ์ดว้ยสกลุไฟลป์ระเภทวิดีโอ .mp4 Format h264 ขนาด 1920 x 1080 Pixels 

3. Post-Production  
3.1 การตรวจสอบ (Checking) 

เม่ือไดผ้ลงานแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง เรียบรอ้ยแลว้ ผูว้ิจัยจึงตรวจสอบความ
ถกูตอ้งของผลงานและปรบัปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสม ซึง่หากเกิดขอ้ผิดพลาดในผลงาน ผูว้ิจยั
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จะกลับไปแก้ไขในขั้นตอน Production และเม่ือปรบัปรุงแก้ไขผลงานเรียบรอ้ยจึงจะใช้ค  าสั่ง 
Render เพื่อประมวลผลใหไ้ดผ้ลลพัธข์องกระบวนการทัง้หมดอีกครัง้ 

3.2 การเผยแพร่ (Publicity) 
เม่ือไดผ้ลงาน ฉบบัปรบัปรุง ชิน้สมบรูณแ์ลว้ ผูว้ิจยัจงึเผยแพรส่ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ 

เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับปรบัปรุง บน YouTube ตามความ 
มุ่งหมาย โดยผู้วิจัยไดส้รา้งสรรคผ์ลงานแอนิเมชัน ฉบับปรบัปรุง เป็นไฟลป์ระเภทวิดีโอ เป็น
ผลงาน MooTakhon - Animation.mp4 (ศภุชัฌา ใชส้ติ, 2564b) ดงันี ้https://drive.google.com 
/file/d/1wWfAGsF4sEzTAB_H4NyIuZV7Sh-mpXMf/view?usp=sharing 

ขั้นตอนที ่7 ผลการเผยแพร่ส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชันแซด ฉบับปรับปรุง 

ตามหลกัการของสื่อแอนิเมชนั สื่อแอนิเมชนัสามารถใชอ้ธิบายเรื่องท่ีซบัซอ้นและเขา้ใจ
ยากใหง้่ายขึน้ สามารถใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัใหช้ดัเจนและกระจ่างขึน้ได ้นอกจากนี้สื่อ
แอนิเมชนัยงัถกูผลติออกมาในรูปแบบไฟลว์ิดีโอซึง่เป็นไฟลด์ิจิทลั สามารถน าไปเปิดไดโ้ดยทั่วไป 

ทั้งนี ้ส  านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (2563) ได้รายงานผลการส ารวจ
พฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 2562 พบวา่ กิจกรรมท่ีกลุม่เจเนอเรชนัแซดใชเ้วลาใน
การเข้าถึงมากท่ีสุด  3 อันดับแรก ได้แก่ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter, 
Instagram คิดเป็นรอ้ยละ 87.1 รองลงมาคือ การการดูหนัง/ฟังเพลง คิดเป็นรอ้ยละ 69.2 และ
คน้หาขอ้มลูออนไลน ์คดิเป็นรอ้ยละ 54.6 ตามล าดบั 

กลุ่มเจเนอเรชนัแซดมีพฤติกรรมการบริโภคสื่อสงัคมออนไลน์เฉลี่ย 10 ชั่วโมง 35 นาที
ต่อวนั โดยในช่วงวนัท างาน/วนัเรียนหนังสือใชอ้ินเทอรเ์น็ตโดยเฉลี่ย 10 ชั่วโมง ต่อวนั และช่วง
วันหยุดใช้งานอินเทอรเ์น็ตโดยเฉลี่ย  12 ชั่ วโมง 1 นาทีต่อวัน (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส,์ 2563) 

โดยสื่อสงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บัความนิยมมากท่ีสดุ 5 อนัดบัแรกของกลุ่มเจเนอเรชนัแซด 
ได้แก่ YouTube คิดเป็นรอ้ยละ 99.8 อันดับท่ี 2 คือ Line คิดเป็นรอ้ยละ 96.7 อันดับท่ี 3 คือ 
Facebook คิดเป็นรอ้ยละ 91 อันดับท่ี 4 คือ Facebook Messenger คิดเป็นรอ้ยละ 88.1 และ
อันดับท่ี 5 คือ Instagram คิดเป็นรอ้ยละ 84.3 (ส  านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 
2562) 

จากขอ้มลูดงักลา่ว ผูว้ิจยัจงึเลือกสื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นช่องทางการเผยแพรส่ื่อแอนิเมชนั 
2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง เน่ืองจากสามารถเข้าถึง

https://drive.google.com/file/d/1wWfAGsF4sEzTAB_H4NyIuZV7Sh-mpXMf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1wWfAGsF4sEzTAB_H4NyIuZV7Sh-mpXMf/view?usp=sharing
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กลุ่มเจเนอเรชันแซดได้เป็นจ านวนมากในเวลาเดียวกัน  ทั้งนี ้ ผู้วิจัยได้เลือก YouTube เป็น
แพลตฟอรม์ปลายทาง เน่ืองจากเป็นสื่อสงัคมออนไลนท่ี์กลุม่เจเนอเรชนัแซดนิยมมากท่ีสดุ 

นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดเ้ลือก Facebook เป็นอีกหนึ่งแพลตฟอรม์ส าหรบัสื่อสารการตลาด
กับกลุ่มเจเนอเรชันแซด เน่ืองจาก Facebook เป็นสื่อสงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บัความนิยมจากกลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดเป็นล าดบัท่ี 3 มีคณุสมบตัิใหข้อ้มลูไดอ้ยา่งรวดเรว็เป็นวงกวา้ง สามารถตอบโตก้บั
กลุ่มเปา้หมายไดโ้ดยตรงและสามารถสรา้งการรบัรูไ้ดโ้ดยง่าย อาศยัการแบ่งปันของผูใ้ชง้าน โดย
ผูว้ิจยัไดส้รา้ง Facebook Fanpage เพื่อเป็นช่องทางการประชาสมัพนัธใ์หก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดได้
รูจ้ักประเพณีผีตาโขน เกิดทัศนคติ ท่ีดีต่อประเพณี ก่อนจะน าทางให้ผู้ติดตาม  Facebook 
Fanpage ไปรบัชมสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบั
ปรบัปรุง ใน YouTube เป็นขัน้ตอนสดุทา้ย 

ทั้งนี ้ ในการสรา้ง Facebook Fanpage เพื่อสื่อสารการตลาดนั้น ผู้วิจัยจ าเป็นต้อง
ออกแบบอัตลักษณ์ของ Facebook Fanpage ดังท่ี ณฐพล ธรรมสมบัติ (2557) ได้อธิบายว่า  
อัตลักษณ์ คือ นิยามความหมายของตนเองและแสดงตัวตนต่อบุคคลอ่ืน เป็นกระบวนการ
แสดงออก ซึง่ท าใหผู้อ่ื้นรบัรูไ้ดว้า่ตวัตนของเรานัน้เหมือนหรอืแตกตา่งจากผูอ่ื้นอยา่งไร 

ดังนั้น ในขั้นตอนเผยแพร่สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง จึงประกอบดว้ย 2 สว่น ไดแ้ก่ การสื่อสารการตลาดผ่าน Facebook 
Fanpage และการเผยแพรส่ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ ฉบบัปรบัปรุง บน YouTube 

การส่ือสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage  
ผูว้ิจัยตอ้งการใช้ Facebook Fanpage เป็นพืน้ท่ีประชาสัมพันธ์ ให้ความรู ้ความ

เขา้ใจ เพื่อใหก้ลุ่มเจเนอเรชันแซดไดรู้จ้ักประเพณีผีตาโขนและเกิดทัศนคติท่ีดีต่อประเพณีมาก
ยิ่งขึน้ โดยผูว้ิจยัไดป้ระยกุตก์ารสื่อสารการตลาดผ่านองคป์ระกอบ 4 ประการ ตามท่ี ช่ืนจิตต ์แจง้
เจนกิจ (2540) ไดก้ลา่วไว ้ดงันี ้ 

1. กระบวนการส่ือสาร (Communication Process) 
เริ่มตน้จากผูส้่งสาร (Sender) ณ ท่ีนีค้ือผูว้ิจัย เก็บรวบรวมแนวความคิดและ

ขอ้มลูของประเพณีผีตาโขนและกลุ่มเจเนอเนชนัแซด โดยแปลงแนวความคิดเหล่านีอ้อกมาเป็น
ภาพ ตวัอกัษร เสียง เป็นตน้ เรียกว่าสาร (Message) สารท่ีไดร้บัการเขา้รหสั (Encoding) เป็นท่ี
เรยีบรอ้ยจะถกูสง่ไปยงัผูร้บัสาร (Receivers) ณ ท่ีนีค้ือกลุม่เจเนอเรชนัแซด ผ่านสื่อกลาง (Media 
or Medium) ในช่องทางการสื่อสาร (Communication Channels) ซึง่เม่ือผูร้บัสารไดร้บัสารแลว้ ก็
จะท าการถอดรหสั (Decoding) เพื่อท าความเขา้ใจสาร และมีปฏิกิรยิาตอบสนองกลบัไปยงัผูส้่ง
สาร โดยอาจอยูใ่นรูปแบบของการเขา้ใจ การตอบรบั การปฏิเสธหรอืการนิ่งเงียบก็ยอ่มได ้
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โดยสิ่งท่ีผูว้ิจัยคาดหวงัให้กลุ่มเจเนอเรชันแซดตอบสนองจะอยู่ในรูปแบบของ
ทฤษฎี AIDA ของ Strong (1925) อนัประกอบดว้ย 

A – Attention คือ ความสนใจเนื ้อหาสาร อาจเกิดขึน้ในรูปแบบการอ่าน
ขอ้ความ การดรููปภาพ หรอืการตอบรบัอยา่งใดอยา่งหนึ่ง 

I – Interest  คือ ความสนใจในประเพณีผีตาโขน อาจเกิดขึน้จากความเขา้ใจ 
หรอืเกิดทศันคติท่ีดีตอ่ประเพณีผีตาโขน 

D – Desire  คือ ความตอ้งการไปเย่ียมชมประเพณีผีตาโขน 
A – Action  คือ การเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขน ซึง่เป็นความตอ้งการในล าดบั

สงูสดุ 
2. พฤตกิรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) 

ผูว้ิจัยศึกษาพฤติกรรมการรบัสารของกลุ่มเจเนอเรชันแซดจากรายงานผลการ
ส ารวจพฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเทอรเ์น็ตในประเทศไทย ปี 2562 พบว่า กิจกรรมท่ีกลุม่เจเนอเรชนัแซดใช้
เวลาในการเขา้ถึงมากท่ีสุดอนัดบัแรก ไดแ้ก่ การใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์เช่น Facebook, Twitter, 
Instagram คิดเป็นรอ้ยละ 87.1 (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส,์ 2563) 

โดยสื่อสังคมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด 5 อันดับแรกของกลุ่ม 
เจเนอเรชันแซด ไดแ้ก่ YouTube คิดเป็นรอ้ยละ 99.8 อันดับท่ี 2 คือ Line คิดเป็นรอ้ยละ 96.7 
อันดับท่ี 3 คือ Facebook คิดเป็นรอ้ยละ  91 อันดับท่ี 4 คือ  Facebook Messenger คิดเป็น 
รอ้ยละ 88.1 และอนัดบัท่ี 5 คือ Instagram คิดเป็นรอ้ยละ 84.3 (ส  านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส,์ 2562) 

3. ช่องทางการส่ือสาร (Communication Channels) 
จากขอ้มลูในส่วนของพฤติกรรมการรบัสารขา้งตน้ ท าใหผู้ว้ิจยัเลือก Facebook 

เป็นแพลตฟอรม์ส าหรบัสื่อสารการตลาดกับกลุ่มเจเนอเรชันแซด เน่ืองจาก Facebook เป็นสื่อ
สงัคมออนไลนท่ี์ไดร้บัความนิยมจากกลุ่มเจเนอเรชนัแซดเป็นล าดบัท่ี 3 มีคณุสมบตัิใหข้อ้มูลได้
อยา่งรวดเรว็เป็นวงกวา้ง สามารถตอบโตก้บักลุม่เปา้หมายไดโ้ดยตรงและสามารถสรา้งการรบัรูไ้ด้
โดยง่าย อาศัยการแบ่งปันของผู้ใช้งาน โดยผู้วิจัยได้สรา้ง Facebook Fanpage เพื่อเป็นช่อง
ทางการประชาสมัพนัธใ์หก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดไดรู้จ้กัประเพณีผีตาโขน เกิดทศันคติท่ีดีตอ่ประเพณี 
ก่อนจะน าทางให้ผู้ติดตาม Facebook Fanpage ไปรับชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ
ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง ใน YouTube เป็นขัน้ตอนสดุทา้ย 
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4. ปัจจัยภายในองคก์ร (Internal Factors) 
ปัจจยัภายในองคก์ร ณ ท่ีนีค้ือ Facebook Fanpage นบัว่ามีความส าคญั ตัง้แต่

กระบวนการสื่อสาร การแสดงออก การโต้ตอบ ล้วนสามารถบ่งบอกตัวตนของ  Facebook 
Fanpage สามารถสรา้งความเช่ือถือให้กับผูท่ี้เก่ียวขอ้งและสรา้งทัศนคติต่างๆ ต่อผูร้บัสารได ้
ดงันัน้ การแสดงออกจงึยอ่มมีผลทัง้ในเชิงรูปธรรม เช่น จ านวนผูต้ิดตามเพิ่มขึน้ การแสดงการตอบ
รบัโพสตเ์พิ่มขึน้ เช่น มีการกดถกูใจ มีการแสดงความคิดเห็นหรอืมียอดการแบง่ปันเพิ่มขึน้ และใน
เชิงนามธรรม เช่น คา่นิยมและภาพพจนท่ี์ดีของ Facebook Fanpage เป็นตน้ 

ทัง้นี ้ในการสรา้ง Facebook Fanpage เพื่อสื่อสารการตลาดนัน้ ผูว้ิจัยจ าเป็นตอ้ง
ออกแบบอตัลกัษณข์อง Facebook Fanpage ดว้ย ดงัท่ี ณฐพล ธรรมสมบตัิ (2557) ไดอ้ธิบายว่า 
อตัลกัษณ ์คือ นิยามความหมายของตนเองและแสดงตวัตนตอ่บคุคลอ่ืน เป็นกระบวนการเลือกใช้
และแสดงออก ซึง่ท าใหผู้อ่ื้นรบัรูไ้ดว้า่ตวัตนของเรานัน้เหมือนหรอืแตกตา่งจากผูอ่ื้นอยา่งไร 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้แบ่งการออกแบบเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การสรา้งอัตลักษณ์ของ 
Facebook Fanpage และการสื่อสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage โดยแต่ละส่วนมีการ
สรา้งสรรค ์ดงันี ้

1. การสร้างอัตลักษณข์อง Facebook Fanpage 
ผูว้ิจัยใช้วิธีการออกแบบเช่นเดียวกับการสรา้งอัตลักษณ์องคก์ร (Corporate 

Identity) ตามท่ี ศิรินาถ ป่ินทองพันธ์ (2546) อธิบายว่า เป็นการแสดงออกของบุคลิกภาพของ
องคก์รท่ีผูค้นรูส้กึได ้แสดงออกในรูปแบบพฤติกรรมและการสื่อสารขององคก์ร สามารถวดัผลการ
รบัรูข้องกลุม่คนระหวา่งภายในและภายนอกพืน้ท่ีได ้

สอดคลอ้งกับท่ี ธรรมธร ศรีสุรียไ์พศาล (2555) กล่าวว่า แม้องคก์รจะมีภาพ 
ลกัษณท่ี์ดีเพียงใด แตถ่า้ภาพลกัษณไ์ม่ไดถ้กูเผยแพรสู่ส่าธารณชนหรอืกลุม่เปา้หมาย ภาพลกัษณ์
ท่ีดียอ่มไม่เกิดประโยชนต์อ่องคก์รเท่าท่ีควร ดว้ยเหตนีุ ้องคก์รท่ีประสบความส าเรจ็จงึไดก้ าหนดให้
มีแผนส าหรบัอตัลกัษณอ์งคก์รรวมอยูใ่นแผนการบรหิารงาน 

โดยผู้วิจัยพัฒนาอัตลักษณ์ของ  Facebook Fanpage จากอัตลักษณ์ของ 
ผีตาโขนจริง เพื่อใหมี้ความชัดเจนในตวัตนและสามารถสื่อสารกับกลุ่มเจเนอเรชันแซดไดต้าม
ความมุง่หมาย ซึง่การสรา้งอตัลษัณข์อง Facebook Fanpage ประกอบดว้ยการออกแบบ ดงันี ้

1.1 ชื่อ (Name) 
การตั้งช่ือมีความส าคัญเป็นอันดับแรก เพราะสามารถเช่ือมโยงถึงตัวตน 

ความมุง่หมายหรอืบคุลิกภาพของ Facebook Fanpage ได ้
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ทัง้นี ้จากผลการส ารวจความคิดเห็นและทศันคติของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยั
อยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน ซึ่งเก็บขอ้มูลจากกลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี จ านวน 100 คน ดว้ยวิธีการ
สุม่แบบสะดวก (Convenience Random Sampling) ผลการส ารวจพบว่า กลุม่ตวัอย่างมีทศันคติ
เป็นลบตอ่ประเพณีผีตาโขน อนัวดัจากค าตอบวา่ ไม่น่าสนใจ น่ากลวั เขา้ถึงยาก เป็นท่ีพดูถึงนอ้ย 
เฉพาะกลุม่และไมมี่การประชาสมัพนัธเ์ท่าท่ีควร คิดเป็นรอ้ยละ 10 และไม่สนใจเยี่ยมชมประเพณี
ผีตาโขน คดิเป็นรอ้ยละ 24 

จากขอ้มลูขา้งตน้ ผูว้ิจยัตอ้งการน าเสนอประเพณีผีตาโขนในลกัษณะเขา้ถึง
ง่าย เป็นมิตร เป็นกันเอง ดงันั้นเพื่อใหก้ลุ่มเจเนอเรชันแซดเกิดทัศนคติท่ีดีต่อประเพณีผีตาโขน 
ผูว้ิจยัจงึเลือกใชช่ื้อ Facebook Fanpage ว่า “Moo Takhon” มาจากภาษาไทยวา่ “หมูต่าโขน” ซึง่
ค  าว่า “หมู่” ในภาษาภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีความหมายว่า เพื่อน กลุ่ม พวกหรือหมวด  
สามารถใชแ้ทนค าว่าเพื่อนในภาษาไทยกลางไดทุ้กประการ ดงันัน้หมู่ตาโขนจึงมีความหมายว่า 
พวกตาโขนหรือเพื่อนตาโขน โดยผูว้ิจยัตอ้งการแทน Moo Takhon เปรียบเสมือนเพื่อนท่ีแนะน า
เพื่อนเท่ียว ใหเ้กิดความใกลชิ้ด สนิทสนมและเป็นกนัเองกบักลุม่แจเนอเรชนัแซดมากยิ่งขึน้ 

1.2 ความมุ่งหมาย (Aim) 
ผูว้ิจยัตอ้งการน าเสนอประเพณีผีตาโขนในลกัษณะเขา้ถึงง่าย เป็นมิตร เป็น

กันเอง และเปรียบ Moo Takhon เสมือนเพื่อนมคัคเุทศกท่ี์บอกเล่าประเพณีผีตาโขนใหเ้พื่อนฟัง 
เพื่อใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดเกิดทศันคติท่ีดีต่อประเพณี มีความตอ้งการท่องเท่ียวในประเพณี และ
ตดัสินใจเดินทางไปเย่ียมชมประเพณีผีตาโขนอนัเป็นความมุง่หมายในล าดบัสงูสดุ 

1.3 บุคลิกภาพของแบรนด ์(Brand Personality) 
ปรีดี นุกุลสมปรารถนา (2563) ไดก้ล่าวว่า บุคลิกภาพของแบรนด ์หมายถึง

การระบุตวัตนของแบรนดโ์ดยอิงลกัษณะของมนุษยท่ี์มีต่อตราสินคา้ ซึ่งปกติผูค้นจะแสดงความ
เป็นตวัเองกบับคุลิกภาพของแบรนดท่ี์ผูค้นเหลา่นัน้เลือก ดงันัน้ การก าหนดบคุลิกภาพของแบรนด์
ใหช้ดัเจนจึงเป็นสิ่งส  าคญั ซึง่บคุลิกภาพของแบรนดมี์ความส าคญัหลายประการ ไดแ้ก่ เสรมิสรา้ง
ใหเ้กิดความแตกต่างจากคู่แข่ง ใหลู้กคา้เขา้ใจในสินคา้หรือบริการอย่างลึกซึง้ ดึงดดูลกูคา้กลุ่ม
ใหม่ ใหล้กูคา้รูส้กึถึงความเช่ือมโยงระหว่างตวัเองกบัแบรนด์ กระตุน้ใหเ้กิดความผกูพนัทางดา้น
อารมณร์ว่มกบัแบรนด ์และเสรมิสรา้งใหเ้กิดความจงรกัภกัดีตอ่แบรนด ์

แบรนดิง้ ดีไอวาย ไทยแลนด ์(2562) ไดก้ล่าวว่า บุคลิกภาพแบรนดเ์ป็นสิ่งท่ี
ก าหนดพฤติกรรมและการสื่อสารต่อกลุ่มเป้าหมาย เป็นสิ่งท่ีท าให้ธุรกิจสามารถเช่ือมต่อกับ
กลุม่เปา้หมายไดใ้นระดบัสว่นบคุคล โดยมีงานวิจยัพบวา่ลกูคา้มีโอกาสเลือกซือ้สินคา้จากแบรนด์
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ท่ีมีบคุลิกภาพของคลา้ยกบัตวัตนของลกูคา้มากกว่าแบรนดท่ี์มีบคุลิกภาพแตกตา่งจากตวัตนของ
ลกูคา้ 

โดยบคุลิกภาพของแบรนด ์สามารถแบง่ออกเป็น 5 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 
1.3.1 ความจริงใจ (Sincerity)  

สะทอ้นถึงความซื่อสตัย ์ติดดนิ เสียสละ เอาใจใส ่รูส้กึอบอุน่  
1.3.2 ความตืน่เตน้ (Excitement) 

สะทอ้นถึงความตื่นตวั เรา้ใจ ทา้ทาย สดใส มั่นใจ ไม่อยูใ่นกรอบ 
1.3.3 ความสามารถ (Competence) 

สะทอ้นถึงพลงัทรงอ านาจ ฉลาด เป็นผูน้  า ความเหนือชัน้ 
1.3.4 ความหรูหรา (Sophistication) 

สะทอ้นถึงความน่าจบัจอง ดดูี เป็นสง่า เหนือระดบั 
1.3.5 ความแข็งแรง (Ruggedness) 

สะทอ้นถึงความหา้วหาญ แข็งแกรง่ ผจญภยั ทนทาน ความเป็นนกักีฬา 
ซึ่งในงานวิจัยชิน้นี ้ บุคลิกภาพของแบรนด์ท่ีกล่าวในข้างต้นจึงหมายถึง 

บคุลิกภาพของ Facebook Fanpage โดยผูว้ิจยัไดอ้อกแบบคณุลกัษณะของ Moo Takhon ใหเ้ป็น
มิตร เป็นเพื่อน เขา้ถึงง่ายและจบัตอ้งได ้จึงสอดคลอ้งกบับคุลิกภาพความจรงิใจ (Sincerity) มาก
ท่ีสดุ ซึง่เมื่อผูว้ิจยัก าหนดบคุลิกภาพของ Facebook Fanpage ไดอ้ยา่งชดัเจน จงึน าไปสูก่ารสรา้ง
สื่อและท ากิจกรรมส่งเสรมิการตลาดใหมี้แนวคิดท่ีสอดคลอ้งกบับคุลิกภาพในล าดบัต่อไป เพื่อให้
การสื่อสารมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากท่ีสดุ 

1.4 เคร่ืองหมายการค้า (Trademarks) 
ในงานวิจัยชิน้นี ้ เครื่องหมายการค้าหมายถึง โลโก้ (Logo) ซึ่งมีบทบาท

ส าคัญในการสรา้งอัตลักษณ์และสรา้งภาพจ าในใจของผู้บริโภค โดยหนึ่งปัจจัยท่ีแสดงว่า  
อตัลกัษณข์ององคก์รประสบความส าเรจ็ คือกลุ่มเป้าหมายระลกึถึงองคก์รไดอ้ย่างถกูตอ้ง ดงันัน้
การสรา้งโลโก้จึงควรมีรูปแบบท่ีจดจ าง่าย โดยอาจน าสีอัตลักษณ์มาเป็นส่วนประกอบการ
ออกแบบได ้

ในการสรา้งสรรคโ์ลโก ้ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบเป็นขอ้ความจากช่ือ “Moo Takhon” 
โดยใชต้วัอกัษรภาษาองักฤษตวัพิมพใ์หญ่ทัง้หมด และเขียนภาษาไทยก ากับอยู่ดา้นใตว้่า “หมู ่
ตาโขน” ซึ่งค  าว่า “Moo Takhon” ออกแบบจากแบบตวัอกัษร (Font) “DB Adman X - Bold” และ
ค าว่า “หมูต่าโขน” ออกแบบจากแบบตวัอกัษร (Font) “Athiti - SemiBold” โดยผูว้ิจยัไดป้รบัใหม้มุ
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ของแบบตวัอกัษรมีลกัษณะมนบางส่วน เพื่อใหค้วามรูส้ึกเป็นมิตรและบ่งบอกถึงความเป็นไทย
รว่มสมยัไดใ้นขณะเดียวกนั 

ในส่วนของตัวอักษร “OO” จากค าว่า  “Moo” ผู้วิจัยออกแบบมาจาก
สัญลักษณ์ ∞  คืออนันต์ (Infinity) แทนถึงวัฏจักรชีวิตของสิ่งแวดล้อมในชุมชนด่านซ้ายท่ี
หมนุเวียนอย่างไม่มีสิน้สดุ และจ าลองมาจากรูปแบบการแกะสลกัลกูตาในหนา้กากผีตาโขนท่ีน า
รูปทรงมาจากตวัฮวก (ลกูอ๊อด) 

โลโก้ประกอบดว้ยสีอัตลักษณ์ โดยผูว้ิจัยคัดเลือกสีจากสีท่ีปรากฏอยู่บน
หนา้กากและเครื่องแต่งกายชดุผีตาโขนมากเป็นล าดบัตน้ๆ ตามท่ี ทตัพร สกลุรกัอรุโณทยั (2558) 
ไดอ้ธิบายไว ้ไดแ้ก่ สีแดงคือสีหลกั ใชก้บัพืน้หลงั เพื่อสื่อสารถึงพลงั ความกระตือรอืรน้และแทนถึง
ความอุดมสมบูรณ์ และสีรองคือสีเหลือง ใชป้ระกอบขอ้ความท่ีตอ้งการเนน้ คือค าว่า “Takhon” 
สื่อถึงความสขุ ความสดใส ความเบิกบานและแทนถึงความหวงั และเลือกใชส้ีขาวซึ่งเป็นสีกลาง
มาประกอบตวัอกัษรท่ีเหลือเพื่อความเดน่ชดั ง่ายตอ่การอ่าน 

 

ภาพประกอบ 36 ภาพโลโก ้Moo Takhon 

ทัง้นี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเง่ือนไขการใชง้านโลโก ้กลา่วคือ โลโกแ้บบตน้ฉบบัตอ้ง
วางอยู่บนพืน้หลงัสีแดงเท่านัน้ ไม่สามารถแยกกันได ้หากตอ้งการวางโลโกบ้นพืน้หลงัสีเขม้หรือ 
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สีด า ใหผู้ใ้ชง้านปรบัโลโกเ้ป็นสีขาวลว้นเท่านัน้ และหากตอ้งการวางโลโกบ้นพืน้หลงัสีอ่อนหรือสี
ขาว ใหผู้ใ้ชง้านปรบัโลโกเ้ป็นสีด  าหรอืแดงลว้นไดต้ามความเหมาะสม 

 

ภาพประกอบ 37 ภาพเง่ือนไขการวางโลโก ้Moo Takhon  

1.5 ตัวอักษร (Typography) 
ในการสรา้งอัตลักษณ์จ าเป็นตอ้งก าหนดตัวแบบอักษรส าหรบัใช้งานทั้ง

ภาษาไทยและภาษาองักฤษ เพื่อก าหนดโครงสรา้งความเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนัแก่องคก์ร 
ซึ่งจากแนวคิดท่ีผู้วิจัยต้องการสรา้ง Moo Takhon ให้เป็นมิตร เป็นเพื่อน 

เขา้ถึงง่ายและจบัตอ้งได ้ผูว้ิจยัจึงก าหนดแบบตวัอกัษร (Font) ใหมี้ลกัษณะไม่ทางการ อ่านง่าย 
สบายตาและทนัสมยั เพื่อใหเ้ขา้กบักลุม่เจเนอเรชนัแซดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ส าหรบัแบบตวัอกัษรภาษาไทย ผูว้ิจยัเลือกใช้แบบตวัอกัษร (Font) “Athiti” 
เน่ืองจากมีขอบมน เสริมให้ดูเป็นมิตรมากยิ่งขึน้  โดยใช้ “Athiti - Bold” กับหัวขอ้หลักและใช ้
“Athiti - Medium” กบัหวัขอ้รองและเนือ้หาทั่วไป 

 

ภาพประกอบ 38 ภาพแบบตวัอกัษรภาษาไทยของ Moo Takhon 



  175 

ส าหรบัแบบตวัอกัษรภาษาองักฤษ ผูว้ิจยัเลือกใชแ้บบตวัอกัษร (Font) “Arial 
Black - Regular” กบัหวัขอ้หลกั ใช ้“DB Adman X - Bold” กบัหวัขอ้รองและใช ้“DB Adman X - 
Regular” กบัเนือ้หาทั่วไป 

 

ภาพประกอบ 39 ภาพแบบตวัอกัษรภาษาองักฤษของ Moo Takhon  

1.6 สีอัตลักษณ ์(Color Signature) 
สีเป็นองคป์ระกอบหนึ่งท่ีใชเ้ป็นตวัแทนองคก์รไดเ้ป็นอย่างดี สามารถสรา้ง

ภาพจ าขึน้ในใจกลุม่เปา้หมายได ้โดยผูว้ิจยัคดัเลือกกลุม่สี 2 กลุม่ ไดแ้ก่ กลุม่สีหลกัและกลุม่สีรอง 
ผูว้ิจยัคดัเลือกกลุ่มสีหลกัจากสีท่ีปรากฏอยู่บนหนา้กากและเครื่องแต่งกาย

ชุดผีตาโขนมากเป็นล าดับตน้ๆ ตามท่ี ทตัพร สกุลรกัอรุโณทัย (2558) ไดอ้ธิบายไว ้ไดแ้ก่ สีแดง  
สีเหลือง และเพิ่มสีด  าและสีขาวซึง่เป็นสีกลางมาประกอบเพื่อความเดน่ชดั ง่ายตอ่การใชง้าน 

 

ภาพประกอบ 40 ภาพกลุม่สหีลกัของ Moo Takhon  

โดยสีแดงสื่อสารถึงพลงั ความกระตือรือรน้และแทนถึงความอุดมสมบูรณ ์
และสีเหลืองสื่อถึงความสขุ ความสดใส ความเบกิบานและแทนถึงความหวงั นอกจากนี ้สีแดงและ
สีเหลืองยงัเป็นคูส่ีท่ีน  ามาจากตวัละครภผูาซึง่เป็นตวัละครหลกัจากสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง 

ส่วนกลุ่มสีรอง อนัไดแ้ก่ สีครีม สีน า้ตาลอ่อน สีฟ้าและสีน า้เงิน เป็นชุดสีท่ี
น ามาจากตวัละครจากสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง เช่นเดียวกัน โดยผูว้ิจยัจะน ามาใชอ้อกแบบ
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กราฟิกและภาพประกอบเพื่อสื่อสารการตลาดใน Facebook Fanpage ในล าดบัถดัไป ซึ่งทัง้ 4 สี
นี ้ลว้นแต่มีความอิ่มตวัของสีนอ้ย ไม่สดมากเกินไป ท าใหภ้าพนุ่มนวลสบายตา รูส้ึกปลอดโปรง่ 
ปลอดภยั เสรมิความเขา้ถึงง่ายและเป็นมิตรใหก้บัภาพประกอบไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

ภาพประกอบ 41 ภาพกลุม่สรีองของ Moo Takhon  

1.7 กราฟิกและภาพประกอบ (Graphic Design and Illustration) 
กราฟิกและภาพประกอบเป็นองคป์ระกอบท่ีเสรมิการรบัรูด้า้นสนุทรยีศาสตร ์

โดยผ่านการสรา้งสรรคอ์งคป์ระกอบศิลป์ เช่น เสน้ รูปร่าง รูปทรง พืน้ผิว แสงเงา เป็นตน้ ซึ่งมี
บทบาทช่วยสื่อความหมายใหก้บัองคก์รนัน้ๆ ใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

โดยกราฟิกท่ีผูว้ิจยัน ามาใชอ้อกแบบโพสตเ์ป็นรูปทรงท่ีสรา้งมาจากสี่เหลี่ยม
จตัรุสัและปรบัขอบมนในบางสว่น ซึง่กรอบเหลี่ยมและมนใหค้วามรูส้กึเฉียบแหลมและเป็นมิตรใน
ขณะเดียวกนั นอกจากนีย้งัเสรมิภาพลกัษณไ์ทยรว่มสมยัใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ 
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โดยรูปทรงนี ้ผู้วิจัยจ าลองมาจากรูปแบบการแกะสลักลูกตาในหน้ากาก  
ผีตาโขนท่ีน ารูปทรงมาจากตัวฮวก (ลูกอ๊อด) นอกจากนีย้ังมีลักษณะคลา้ยใบไม ้แทนการอยู่
รว่มกบัธรรมชาติอย่างกลมกลืนของชมุชนดา่นซา้ย จงัหวดัเลย 

ส่วนภาพประกอบผูว้ิจัยออกแบบให้มีลายเสน้เรียบง่ายและทันสมัย โดย
สรา้งขึน้จากรูปเรขาคณิต เช่น วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม เป็นตน้ เพื่อใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซด
รูส้กึวา่เขา้ถึงง่าย ไมซ่บัซอ้น และใชส้ีอตัลกัษณท์ัง้จากกลุม่สีหลกัและกลุม่สีรอง โดยภาพประกอบ
จะถูกน าไปใชเ้ป็นพืน้หลังส าหรบัสรา้งสื่อส่งเสริมการตลาดใน Facebook Fanpage ในล าดับ
ตอ่ไป 

      

ภาพประกอบ 43 ตวัอยา่งภาพประกอบของ Moo Takhon  

1.8 แม่แบบโพสต ์(Post Template) 
ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบแม่แบบโพสตเ์พื่อก าหนดรูปแบบใหมี้ความเป็นอนัหนึ่งอนั

เดียวกันในการสรา้งสรรคส์ื่อส่งเสริมการตลาดใน Facebook Fanpage โดยมีหลักการจัดวาง 
ไดแ้ก่ การสรา้งกรอบจากทรงสี่เหลี่ยม ปรบัขอบมนในต าแหน่งมุมซา้ยล่าง และวาง  Logo ไวท่ี้
ต าแหน่งมมุซา้ยลา่ง 

ทัง้นี ้ในการสรา้งสรรคส์ื่อบางชิน้อาจไม่ใสก่รอบย่อมได ้สามารถปรบัไดต้าม
ความเหมาะสม แต่หากสื่อชิน้นั้นๆ มีกรอบ กรอบตอ้งวางอยู่ในต าแหน่งเดิมและมีความหนา 
เท่าเดิมเท่านั้น แต่ถึงกระนั้น ยังสามารถปรับแต่งองค์ประกอบของกรอบได้อย่างยืดหยุ่น 
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ยกตวัอย่างเช่น ปรบัสีกรอบ ปรบัสีเสน้ ปรบักรอบใหใ้สปรากฏแคเ่สน้ หรอืปรบัเสน้ใหใ้สปรากฏแค่
กรอบ เป็นตน้ 
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1.9 มาสคอต (Mascot) 
มิสเตอรมี์สตูดิโอ (2560) ไดอ้ธิบายว่า ในปัจจุบันการออกแบบตัวละคร

ประเภท “มาสคอต” (Mascot) เริม่มีบทบาทส าคญักบัแบรนด ์ธุรกิจ หน่วยงานหรือสถาบนัต่างๆ 
มากขึน้ โดยมาสคอตท่ีถกูสรา้งขึน้เปรยีบเป็นเหมือนตวัแทนของสินคา้ท่ีจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
และเกิดเป็นภาพจ าของแบรนด์ได ้มีบทบาทส าคัญในการสรา้งความเขา้ใจในวิสัยทัศน์หรือ
นโยบายขององคก์ร ซึ่งถา้หากมาสคอตเหลา่นัน้มีการออกแบบท่ีดีจะส่งผลตอ่ยอดขายสินคา้และ
บริการในล าดบัต่อไป โดยเริ่มตน้จากความชอบแรกเห็นของผูบ้ริโภค ก่อใหเ้กิดความผกูพนัและ
ความรูส้ึกดีๆ น ามาสู่การเพิ่มยอดขายในท่ีสุด และในบางโอกาสสามารถน าเอามาสคอตมาใช้
แทน Presenter ท่ี เป็นคนจริงๆ เพื่ อควบคุมงบประมาณองค์กร หรือน าไปใช้เพื่ อรณรงค ์
ประชาสมัพนัธโ์ครงการตา่งๆ ไดเ้ช่นเดียวกนั 

โดย ทักษิณา สุขพัทธี (2559) ไดก้ล่าวว่า การสรา้งมาสคอตไม่ใช่เป็นการ
ออกแบบตัวละครแต่เพียงเท่านั้น แต่ตอ้งมีการใส่ชีวิตและจิตวิญญาณลงไปดว้ยดว้ย ท าให้ 
ตวัละครมีตวัตนเสมือนเป็นมนษุยค์นหนึ่ง 



  179 

ซึ่งผูว้ิจยัไดน้  าตวัละครผีตาโขนจากสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง มาสรา้งเป็น
มาสคอตให้กับ Moo Takhon เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างสามารถจดจ าตัวละครได้ ยอมรบัตัวละคร
เหล่านีเ้ป็นเพื่อน เกิดความรูส้กึผกูพนั เกิดทศันคติท่ีดีต่อประเพณีผีตาโขนและไม่ลงัเลท่ีจะรบัชม
สื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง ในล าดบัตอ่ไป ซึง่ตวัละครผีตาโขนทัง้ 3 ตน ประกอบดว้ย 

ภผูา (PhuPha) 
ภูผาเป็นมคัคเุทศกผี์ตาโขนท่ีมีใบหนา้ดดุนั ใบหนา้มีสีสว่างเพื่อใหผู้ร้บั

สารเขา้ใจบริบทว่าเป็นหนา้กาก มีดวงตาตัง้เป็นแนวทแยงลงท าใหมี้บุคลิกดุดนั จมกูงุม้ มีเขีย้ว 
 4 ซี่ บนศีรษะสวมหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) มีผา้คลมุดา้นหลงัศีรษะ รูปทรงรา่งกายมีพืน้ฐานมาจาก
สามเหลี่ยม ให้ความรูส้ึกว่องไว ปราดเปรียว มีเสน้โค้งช่วงแขนท าให้ตัวละครดูยืดหยุ่นและ
คลอ่งตวั ในขณะเดียวกนัก็ใหค้วามรูส้กึน่าเกรงขาม สวมชดุเรยีบง่ายสีแดงสดและคาดผา้ขาวมา้สี
เหลืองสดไวท่ี้เอว 
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ภผูาเป็นผีตาโขนผูร้กัการผจญภยั กลา้หาญ มุ่งมั่น มีความเป็นผูน้  าและ
มีไหวพริบดี สามารถกระโดดโลดโผนไดอ้ย่างคล่องแคล่วและเคลื่อนท่ีไดอ้ย่างว่องไว ถึงแมจ้ะมี
หนา้ตาดดุนัแตมี่นิสยัเป็นมิตร รกัเพื่อนและพรอ้มช่วยเหลือเพื่อนทนัทีท่ีพบเจอกบัปัญหา 

ภผูาเป็นตวัแทนภาพลกัษณข์องผีตาโขนท่ีกลุม่เจเนอเรชนัแซดรูจ้ัก คือมี
ลกัษณะน่ากลวั อนัเป็นผลจากการส ารวจความคิดเห็นและทศันคติของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่
ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหวา่ง 15-22 ปี ท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน จ านวน 100 คน ซึง่มีทศันคติ
เป็นลบตอ่ประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 10 โดยมีความเห็นว่า ผีตาโขนน่ากลวัและเขา้ถึงยาก มีสีแดง
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เป็นสีหลกัของตวัละคร เน่ืองจากสีแดงสื่อสารถึงพลงั ความตื่นตวั ความตื่นเตน้ ความกระตือรอืรน้ 
การเคลื่อนไหว ความท้าทาย ความกลา้หาญ ความเป็นผู้น  า ความมุ่งมั่นและแทนถึงความ  
อดุมสมบรูณไ์ดเ้ช่นเดียวกนั ซึง่เหมาะสมกบับคุลิกภาพของตวัละครนี ้

นอกจากนี้ ภูผายังมีผ้าขาวม้าเป็นเครื่องแต่งกาย เน่ืองจากเป็นผ้า
อเนกประสงคท่ี์คนในชมุชนด่านซา้ยพกติดตวัหรือมีติดบา้น มีประโยชนอ์ านวยความสะดวก เช่น 
ใชซ้บัเหง่ือ ใชโ้พกหวั กนัแดดกนัฝน ใชแ้ทนผา้พนัแผล ใชม้ดัแทนเชือก ผกูท าเปล ใชห้่อของแทน
ย่าม ใชป้รูองนั่ง เป็นตน้ ซึ่งผา้ขาวมา้แสดงถึงวิถีชีวิตของคนในชุมชนไดเ้ป็นอย่างดี ภผูาท่ีมีนิสยั
เป็นผูน้  า รกัเพื่อน จงึใชผ้า้ขาวมา้เพื่อช่วยเหลือเพ่ือนและรบัมือไดท้กุสถานการณ ์

สาล่ี (Salee) 
สาลี่เป็นมัคคุเทศก์ผีตาโขนท่ีมีใบหน้ายิม้แยม้แจ่มใส บุคลิกน่ารกั มี

ดวงตาเรียวยาวลกัษณะยิม้ แกม้กลมสีชมพู จมกูทรงหยดน า้คว ่า ปากมีรอยยิม้ลกัษณะเสน้โคง้
หงายใหค้วามรูส้กึอารมณ์ดี มีความสขุ มีเขีย้วเล็กๆ 2 ซี่ ศีรษะมีรูปทรงผสมผสานระหว่างวงกลม
กับทรงหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) รูปทรงร่างกายมีพืน้ฐานมาจากเสน้โคง้และวงกลม ใหค้วามรูส้ึก 
ร่าเริง ไรเ้ดียงสาและน่ารัก มีแขนขาเรียวเล็กท าให้ตัวละครดูมีขนาดเล็ก น ้าหนักเบาและ
คลอ่งแคลว่วอ่งไว สวมปลอกแขนและรองเทา้สีเหลืองสด และคาดหมากกะแหลง่สีแดงไวท่ี้เอว 
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สาลี่เป็นผีตาโขนร่างเล็กท่ีร่าเริงและสดใส มีผิวสีเหลืองอ่อนลักษณะ
คลา้ยผลสาลี่ สาลี่รกัเสียงดนตรแีละความสนกุสนาน มีนิสยักลา้แสดงออกและซุกซน ในประเพณี
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ผีตาโขน สาลี่ชอบช่วงเวลาเดินขบวนมากท่ีสุด เพราะเป็นช่วงเวลาท่ีไดส้นุกกับนกัท่องเท่ียว ได้
เตน้ร  าและขยบัตวัไปพรอ้มกบัเสียงดนตร ี

สาลี่เป็นตวัแทนของความสนกุสนานในประเพณีผีตาโขน มีสีเหลืองเป็นสี
หลักของตัวละคร เน่ืองจากสีเหลืองสื่อสารถึงความสุข ความแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง 
ความสดช่ืน ความเบิกบาน การมองโลกในแง่ดี ความบรสิทุธ์ิและสื่อถึงความหวงัไดเ้ช่นเดียวกนั 
ซึง่เหมาะสมกบับคุลิกภาพของตวัละครนี ้

นอกจากนี ้สาลี่ยงัมีหมากกะแหลง่เป็นเครือ่งแตง่กาย โดยหมากกะแหลง่
เป็นเครือ่งแตง่กายท่ีอยูใ่นชดุของผีตาโขนจรงิ สรา้งมาจากกระดิ่งท่ีใชห้อ้ยคอโคกระบือ น ามารอ้ย
กนัแลว้ผกูบรเิวณสะโพก ขณะเดินในขบวน หมากกะแหล่งจะกระทบกนัเป็นเสียงประกอบจงัหวะ 
สาลี่รกัเสียงดนตรแีละความสนกุสนานจึงผกูหมากกะแหล่งไวท่ี้เอวจะไดมี้เสียงดนตรีติดตวัไปทกุ
จงัหวะท่ีกา้วเดนิ 

กองหนุน (Kongnoon) 
กองหนุนเป็นมคัคเุทศกผี์ตาโขนรา่งทว้มและสงูใหญ่ มีใบหนา้อ่อนโยน 

รูปทรงใบหนา้มีพืน้ฐานมาจากสี่เหลี่ยมคางหมขูอบมนท าใหต้วัละครดมีูแกม้ ดวงตาเป็นรูปตวัฮวก 
(ลกูอ๊อด) สอดคลอ้งกบัการออกแบบดวงตาในหนา้กากผีตาโขนจรงิ ทรงจมกูและปากสรา้งจาก
เสน้โคง้ใหค้วามรูส้ึกเป็นมิตร บนศีรษะสวมหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) ร่างกายมีสัดส่วนใหญ่กว่า
ใบหนา้เล็กนอ้ย มีพืน้ฐานมาจากเสน้โคง้และวงกลมใหค้วามรูส้กึอบอุ่น เป็นมิตร ไม่มีพิษภยั แขน
มีมวลทิง้ตวัคลา้ยลกัษณะคลา้ยหยดน า้ และมีขาท่ีเล็กเมื่อเทียบกบัสดัสว่นตวัทัง้หมด สวมเสือ้ท่ีมี
ผา้เป็นชัน้อิงมาจากการตดัเย็บชดุผีตาโขนจรงิ 
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กองหนนุเป็นผีตาโขนรา่งทว้ม มีนิสยัเป็นมิตร ออ่นโยน อารมณด์ี ยิม้ง่าย 
ใจเย็น มีน า้ใจ รกัความสงบและขีอ้าย มีความสามารถในการพดูคยุกบัสตัวไ์ดทุ้กชนิด กองหนุน
ชอบทานขา้วเหนียวโดยเฉพาะขา้วเหนียวท่ีแม่นึ่งให ้กองหนุนจะพกขา้วเหนียวของแม่ไปทุกท่ี 
เม่ือไหรท่ี่หิวก็จะหยิบมารบัประทานทนัที 

กองหนนุเป็นตวัแทนบคุลิกภาพของคนในชมุชนดา่นซา้ยอนัเป็นมิตรและ
พรอ้มตอ้นรบันกัท่องเท่ียวดว้ยรอยยิม้ มีสีน า้เงินเป็นสีหลกัของตวัละครเน่ืองจากสีน า้เงินสื่อสารถึง
ความนุ่มนวล ความผ่อนคลาย ความสงบ ความปลอดโปรง่ ความปลอดภยั ความซื่อสตัย ์ความ
จรงิใจ ความถ่อมตนและการช่วยเหลือแบง่ปัน ซึง่เหมาะสมกบับคุลิกภาพของตวัละครนี ้

นอกจากนี ้กองหนนุยงัชอบรบัประทานขา้วเหนียว เพราะขา้วเหนียวเป็น
อาหารจากหลกัของคนในชมุชนดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ท่ีหารบัประทานไดง้่าย 

2. การส่ือสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage 
Facebook Fanpage ของ “Moo Takhon” มี username ว่า @mootakhon และ

มี Link ดงันี ้https://www.facebook.com/mootakhon 

 

ภาพประกอบ 48 ภาพ Facebook Fanpage ของ Moo Takhon 

ในส่วนการสรา้งสรรค์สื่อส าหรับ Facebook Fanpage ผู้วิจัยได้แบ่งเนื ้อหา
ออกเป็น 5 หมวดตามวตัถปุระสงค ์ดงันี ้

 
 

https://www.facebook.com/mootakhon
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2.1 ส่ือเพือ่สร้างการรับรู้ตวัตนของ Moo Takhon 
ในการสื่อสาร Facebook Fanpage ขั้นตอนท่ีจ าเป็นมากท่ีสุดในระยะ

เริ่มตน้คือ การสรา้งการรบัรูถ้ึงแบรนด ์(Brand Awareness) เพื่อใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดรูจ้กั Moo 
Takhon ทราบถึงความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ ซึ่งกระบวนการนี ้รวมไปถึงการเพิ่มจ านวน
ผูต้ิดตามดว้ย 

ผูว้ิจัยไดส้รา้งสรรคภ์าพกราฟิกและน าเสนอเนือ้หาเพื่อสรา้งการรบัรูต้วัตน
ของ Moo Takhon ยกตัวอย่างเช่น การแนะน าตัวตนของ  Moo Takhon แนะน าท่ีมาของช่ือ 
กล่าวถึงความมุ่งหมายและแนะน าตัวละครมาสคอต เป็นตน้ โดยสื่อแต่ละชิน้มีวัตถุประสงค ์
ขอ้ความบรรยายและภาพประกอบ ดงันี ้

2.1.1 การแนะน าตวัของ Moo Takhon พอสังเขป 
สื่อชิน้นีเ้ป็นสื่อกลุม่แรกท่ีผูว้ิจยัเผยแพรสู่ ่Facebook Fanpage ประกอบ 

ดว้ยภาพประจ าตวัและภาพหนา้ปกของ Facebook Fanpage 
โดยทัง้สองภาพ มีขอ้ความอธิบายถึงความมุ่งหมายพอสงัเขปว่า “หมู่ตา

โขน | MOO TAKHON หมู่เฮาจะพาพวกเธอมารูจ้กักบัประเพณีผีตาโขน อ าเภอด่านซา้ย จงัหวดั
เลยใหม้ากขึน้เอง!” 
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ภาพประกอบ 49 ภาพโลโกแ้ละภาพหนา้ปก ของ Moo Takhon 

2.1.2 ภาพตวัอย่างตวัละครมาสคอต 
ส าหรับสื่อชิ ้นนี ้ ผู้วิจัยต้องการแนะน าตัวละครมาสคอตของ  Moo-

Takhon เพียงแต่ยงัไม่ตอ้งการเปิดเผยเนือ้หาทัง้หมด จึงสรา้งสื่อดว้ยภาพตวัอย่าง และอธิบาย
บทบาท บคุลิกภาพและนิสยัของตวัละครแตล่ะตวัพอสงัเขป เพื่อใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดเกิดความ
อยากรูแ้ละติดตามสื่อในล าดบัตอ่ไป โดยแตล่ะตวัละครมาสคอตมีภาพและขอ้ความประกอบ ดงันี ้

ตวัละครมาสคอตภผูา 
“มัคคุเทศก ์หมายเลข 1 ผูม้าพรอ้มกับความกลา้หาญและโลดโผน 

ในการน าเท่ียวก็ตอ้งมีมคัคเุทศกใ์ช่มัย้ละ่! ตดิตาม MOO TAKHON ไวใ้หด้ีแลว้เจอกนัเรว็ๆ นี”้ 

 

ภาพประกอบ 50 ภาพตวัอยา่งตวัละครมาสคอต ภผูา 
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ตวัละครมาสคอตสาล่ี 
“มคัคเุทศก ์หมายเลข 2 ผูม้าพรอ้มกบัความรา่เริงและสดใส ในการ

น าเท่ียวก็ตอ้งมีมคัคเุทศกใ์ช่มัย้ละ่! ติดตาม MOO TAKHON ไวใ้หด้ี แลว้เจอกนัเรว็ๆ นี”้ 

 

ภาพประกอบ 51 ภาพตวัอยา่งตวัละครมาสคอต สาลี่ 

ตัวละครมาสคอตกองหนุน 
“มคัคเุทศก ์หมายเลข 3 ผูม้าพรอ้มกบัความเป็นมิตรและอ่อนโยน ใน

การน าเท่ียวก็ตอ้งมีมคัคเุทศกใ์ช่มัย้ละ่! ติดตาม MOO TAKHON ไวใ้หด้ี แลว้เจอกนัเรว็ๆ นี”้ 

 

ภาพประกอบ 52 ภาพตวัอยา่งตวัละครมาสคอต กองหนนุ 
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2.1.3 ภาพตวัอย่างตวัละครมาสคอต 
ผูว้ิจัยตอ้งการแนะน าตวัละครมาสคอตของ Moo Takhon เพิ่ม โดยสื่อ

ชิน้นีจ้ะเปิดเผยใบหนา้ของตวัละครเพียงครึง่หนา้ เพื่อใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดเกิดความอยากรูแ้ละ
ติดตามสื่อในล าดบัตอ่ไป สื่อชิน้นีป้ระกอบดว้ยภาพและภาพหนา้ปกของ Facebook Fanpage  

โดยทั้งสองภาพมีข้อความกระตุ้นให้ผู้ร ับสารเกิดความรูส้ึกอยากรู ้ 
ตอ้งการติดตามและสรา้งปฏิสมัพนัธต์อ่ผูร้บัสารโดยถามผูร้บัสารกลบั มีขอ้ความวา่ “หมู่เฮาพรอ้ม
น าเสนอ ‘ผีตาโขน’ อ าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ใหพ้วกเธอไดรู้จ้กัแลว้! พวกเธอละ่ พรอ้มมัย้?” 

 

 

ภาพประกอบ 53 ภาพตวัอยา่งตวัละครมาสคอตและภาพหนา้ปก ของ Moo Takhon 

 



  187 

2.1.4 การแนะน าตวัของ Moo Takhon อย่างเป็นทางการ 
สื่อชิน้นีเ้ป็นสื่อแนะน าตวัของ Moo Takhon อย่างเป็นทางการเพื่อบอก

ถึงความมุ่งหมายของ Moo Takhon โดยเปิดเผยใบหนา้ของตวัละครผีตาโขนทั้ง 3 ตน พรอ้มมี
ขอ้ความแนะน าท่ีมาของช่ือ Moo Takhon ดงันี ้

“หมู่ (น.) ในภาษาอีสาน มีความหมายว่า เพื่อน กลุ่ม พวกหรือหมวด 
สามารถใชแ้ทนค าว่าเพื่อนในภาษาไทยกลางไดท้กุประการ ‘หมู่ตาโขน’ จึงหมายถึง ’พวกตาโขน’ 
และ ‘เพื่อนตาโขน’ ยงัไงล่ะ! เพื่อนตาโขนอย่างหมู่เฮาจะพาพวกเธอมารูจ้กักบัประเพณีผีตาโขน 
อ าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ใหม้ากขึน้เอง!” 

 

ภาพประกอบ 54 ภาพแนะน าตวัของ Moo Takhon 

2.1.5 การแนะน าตวัละครมาสคอต 
สื่อชิน้นีเ้ป็นสื่อแนะน าตวัตวัละครมาสคอตอย่างเป็นทางการ เปิดเผย

ภาพตวัละครอย่างชัดเจน บอกเล่าถึงบทบาท บุคลิกภาพและนิสยัของตวัละครแต่ละตัวอย่าง
ครบถว้น โดยแตล่ะภาพมีขอ้ความประกอบ ดงันี ้

“หมู่เฮามาแลว้! ในการน าเท่ียวก็ตอ้งมีมคัคเุทศกใ์ช่มัย้ล่ะ! มาท าความ 
ฮูจ้กักบัหมูเ่ฮา ‘เพื่อนตาโขน’ ทัง้สามกนั!” 
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ภาพประกอบ 55 ภาพหนา้ปก แนะน าตวัละครมาสคอต 
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ตวัละครมาสคอตภผูา 
“ภูผา | PhuPha มัคคุเทศก์ หมายเลข 1 ผู้มาพรอ้มกับความกล้า

หาญและโลดโผน 
ภผูา ผีตาโขนผูร้กัการผจญภยั กลา้หาญ มุ่งมั่นและมีความเป็นผูน้  า 

เขาสามารถกระโดดโลดโผนไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่และเคลื่อนท่ีไดอ้ย่างว่องไว ถึงแมห้นา้ตาเขาจะดู
ดุไปบา้ง แต่เขาเป็นมิตรนะ หากเพื่อนๆ เจอปัญหา เขาพรอ้มช่วยเหลือทุกคนในทันทีเลย ภูผา
มกัจะผกูผา้ขาวมา้ไวท่ี้เอวเสมอ เพราะผา้ขาวมา้มีประโยชนช์่วยอ านวยความสะดวกใหเ้ขาหลาย
อยา่ง เช่น ใชซ้บัเหง่ือ ใชโ้พกหวั กนัแดดกนัฝน ใชแ้ทนผา้พนัแผล ใชม้ดัแทนเชือก ผกูท าเปล ใชห้่อ
ของแทนย่าม ใช้ปูรองนั่ ง ฯลฯ และเพราะผ้าขาวม้าท่ีแหละ ท่ีท าให้ภูผาพรอ้มรบัมือกับทุก
สถานการณเ์ลย!” 

 

ภาพประกอบ 56 ภาพตวัละครมาสคอต ภผูา 
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ตวัละครมาสคอตสาล่ี 
“สาลี่ | SaLee มคัคเุทศก ์หมายเลข 2 ผูม้าพรอ้มกบัความรา่เรงิและ

สดใส 
สาลี่ สาวนอ้ยตาหยีแกม้กลม ท่ีมองเผินๆ อาจจะคิดว่าเธอเป็นผล

สาลี่จรงิๆ เธอเป็นผีตาโขนผูร้กัสียงดนตรแีละความสนกุสนาน เธอกลา้แสดงออกและออกจะซกุซน
ในบางครัง้ แตน่ั่นก็ท าใหค้นรกัและเอ็นดเูธอเสมอ เธอมกัจะสวมเข็มขดัลกูกระพรวนหรอืกระดิ่งไว้
ตลอดเวลา เฮาเรียกกันว่า “หมากกะแหล่ง” เวลาขยับตัวหรือเดินไปมาจะเกิดเป็นเสียง 
กุ๊งกิง๊และนั่นยิ่งท่ีใหส้าลี่มีความสขุ” 

 

ภาพประกอบ 57 ภาพตวัละครมาสคอต สาลี่ 

ตัวละครมาสคอตกองหนุน 
“กองหนุน | KongNoon มคัคเุทศก ์หมายเลข 3 ผูม้าพรอ้มกบัความ

เป็นมิตรและอ่อนโยน 
กองหนนุ ผีตาโขนรา่งทว้มผูเ้ป็นมิตร เขาอารมณด์ี ยิม้ง่ายและขีอ้าย

ในบางครัง้ กองหนุนมีความสามารถพิเศษ เขาสามารถคุยกับสัตว์ได้ทุกชนิดเลย  นอกจาก 
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ผองเพื่อนแลว้ อีกหนึ่งสิ่งท่ีส  าคญัส าหรบักองหนนุ คือ ‘ขา้วเหนียว’ ขา้วเหนียวไม่ใช่ช่ือของใครนะ 
แต่คือขา้วท่ีเฮาทานกันน่ีแหละ ใช่แลว้! กองหนุนชอบทานขา้วเหนียวมากท่ีสุด โดยเฉพาะขา้ว
เหนียวท่ีแม่ของเขานึ่งให ้เขามักจะพกขา้วเหนียวของแม่ไปทุกท่ี เม่ือไหร่ท่ีหิวก็จะหยิบมาทาน  
ทนัทีเลย!” 

 

ภาพประกอบ 58 ภาพตวัละครมาสคอต กองหนนุ 

2.2 ส่ือเพือ่ใหค้วามรู้ประเพณีผีตาโขน 
ขั้นตอนนี้เปรียบเหมือนแก่นส าคัญของการด าเนินเพจ Moo Takhon 

เน่ืองจากเป็นการใหข้อ้มลูข่าวสารเก่ียวกบัประเพณีผีตาโขนท่ีกลุม่เจเนอเรชนัแซดไมท่ราบมาก่อน 
เพื่อใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดไดรู้จ้กั ทราบถึงท่ีมาและเกิดทศันคติท่ีดีตอ่ประเพณีผีตาโขน 

ผูว้ิจัยไดส้รา้งสรรคภ์าพกราฟิกและน าเสนอขอ้มูลของประเพณีผีตาโขน 
ยกตวัอย่างเช่น การจดังานประเพณี ความเป็นมาและความเช่ือท่ีปรากฏอยู่ในประเพณีผีตาโขน 
เป็นตน้ โดยสื่อแตล่ะชิน้มีวตัถปุระสงค ์ขอ้ความบรรยายและภาพประกอบ ดงันี ้
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2.2.1 การแนะน าประเพณีผีตาโขน 
สื่อชิน้นีเ้ป็นสื่อแนะน าประเพณีผีตาโขนโดยภาพรวม กลา่วถึงการจดังาน

ประเพณี ทัง้ช่วงเวลาท่ีจดั สถานท่ี รวมไปถึงการแตง่กายของผีตาโขน เพื่อใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซด
รูจ้กัและเขา้ใจถึงประเพณีผีตาโขนมากยิ่งขึน้ โดยสื่อชิน้นีมี้ขอ้ความอธิบายวา่ 

“เฮามาฮู้จักกับประเพณี ผีตาโขนกันดีกว่า!  ประเพณี ผีตาโขนเป็น
การละเล่นทอ้งถ่ินในอ าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือของประเทศไทย โดย
ขบวนแห่ผีตาโขนเป็นส่วนหนึ่งของ ‘ประเพณีงานบุญหลวง’ ซึ่งเป็นการรวมงานบุญประจ าเดือน
ของภาคตะวนัออกเฉียงเหนือทั้ง 2 มารวมกันระหว่าง ‘งานบุญพระเวส/งานบุญเผวส/งานบุญ 
ผะเหวด’ (เดือนสี่) อนัเก่ียวขอ้งกับมหาเวสสนัดรชาดกและเทศนม์หาชาติ และ ‘งานบุญบัง้ไฟ’ 
(เดือนหก) อนัเป็นการแสดงความเคารพและขอฝนจากพญาแถน 

ทัง้นี ้‘ประเพณีงานบุญหลวง’ ของอ าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย จะถูกจดั
ขึน้ในช่วงเดือนเจ็ดหรือแปดตามจนัทรคติ หรือประมาณช่วงเดือนมิถุนายน-กรกฎาคมของทุกปี 
โดยผูเ้ลน่จะท าหนา้กากขึน้เองจากวสัดทุางธรรมชาติ สวมใสเ่ครื่องแตง่กายจากเศษผา้สีสนัสดใส 
เตน้ร  าตามจงัหวะเสียงกลองและดนตรี คอยกระเซา้เยา้แหย่ผูร้ว่มงานและสรา้งความสนุกสนาน
ใหก้บัขบวนนั่นเอง!” 

 

ภาพประกอบ 59 ภาพสื่อแนะน าประเพณีผีตาโขน 
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2.2.2 การบอกเล่าประวัตขิองประเพณีผีตาโขน 
สื่อชิน้นีเ้ป็นสื่อบอกเล่าประวตัิความเป็นมาและความเช่ือท่ีปรากฏอยู่ใน

ประเพณีผีตาโขน เพื่อใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดรูจ้กัและเขา้ใจถึงประเพณีผีตาโขนมากยิ่งขึน้ โดย
ผูว้ิจยัไดส้รา้งภาพกราฟิกประกอบดว้ยค าถามว่า “ผีตามคน ผีแฝงตวักับชาวบา้นและเวสสนัดร
ชาดก เรื่องเหลา่นีเ้ก่ียวขอ้งอะไรกบัผีตาโขน” เพื่อดงึดดูความสนใจของผูร้บัสารมากยิ่งขึน้ และได้
น าตวัละครมาสคอตสาลี่เป็นตวัแทนในการอธิบายเพื่อใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดเกิดความรูส้กึผกูพนั
กบัตวัละครมากยิ่งขึน้ โดยสื่อชิน้นีมี้ขอ้ความอธิบายวา่ 

“พวกเธอฮูว้่าไหมว่า ‘ผีตาโขน’ มากจากไหน และเก่ียวขอ้งอะไรกับงาน
บญุพระเวส เอาละ่! วนันีส้าลี่จะมาเลา่ใหฟั้งเอง! 

ในเบือ้งตน้สนันิษฐานกนัว่าประเพณีการแห่ขบวนผีตาโขนเกิดขึน้พรอ้ม
กับ ‘ประเพณีงานบุญหลวง/งานบุญพระเวส/งานบุญเผวส/งานบุญผะเหวด’ อันมาจากความ
ศรทัธาต่อพระเวสสันดรชาดกในพระพุทธศาสนา โดยการแห่ขบวนผีตาโขนเป็นการจ าลอง
เหตกุารณจ์ากพระเวสสนัดรชาดกในกณัฑฉ์กษัตรยิ ์ซึง่เป็นเรื่องราวตอนท่ีพระเวสสนัดรเสด็จกลบั
นครจากการบ าเพ็ญเพียรในป่า เหลา่ผีป่าตา่งศรทัธาและเลื่อมใส จึงแฝงตวักบัชาวบา้นตามมาสง่
เสด็จพระองคก์ลบันครดว้ยความอาลยั และดว้ยความเช่ือดงักล่าว จึงท าใหเ้กิดขอ้สนันิษฐานว่า 
ค าวา่ ‘ผีตาโขน’ ในปัจจบุนัอาจเพีย้นมาจากค าวา่ ‘ผีตามคน’ หรอื ‘ผีตาขน’ นั่นเอง 

ทั้งนี ้ งานประเพณีงานบุญหลวงของอ าเภอด่านซ้าย จังหวัดเลยใน
ปัจจุบันจะถูกจัดขึน้เป็นระยะเวลา 3 วัน นอกจากจะมีการแห่ผีตาโขนแลว้ ยังมีการฟังเทศน์
มหาชาต ิ(เทศนาเวสสนัดรชาดก) ณ วดัโพนชยัรว่มในงานประเพณีนีด้ว้ย คนในชมุชนดา่นซา้ยจะ
มานั่งฟังเทศนต์ัง้แต่เวลาเชา้มืดจนถึงเวลาค ่า โดยมีความศรทัธาว่าหากฟังเทศนม์หาชาติครบทัง้ 
13 กณัฑอ์ยา่งตอ่เน่ืองจะเป็นบญุกศุลใหญ่และเป็นศริมิงคลแก่ชีวิต เม่ือคณะสงฆเ์ทศนค์รบทัง้ 13 
กณัฑแ์ลว้ จงึเป็นอนัเสรจ็สิน้ประเพณีงานบญุหลวงอยา่งสมบรูณ”์ 
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ภาพประกอบ 60 ภาพสื่อแนะน าประเพณีผีตาโขน 

2.3 ส่ือเพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง Moo Takhon และกลุ่มเจเนอเรชัน
แซด 

ขั้นตอนนี้ประกอบด้วยเนื ้อหาท่ีสรา้งการมีส่วนร่วมระหว่าง  Facebook 
Fanpage กับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้กลุ่มเจเนอเรชันแซดมีปฏิสัมพันธ์ มีความรูส้ึกร่วมกับ 
Moo Takhon และมีทศันคติท่ีดีตอ่ประเพณีผีตาโขนมากยิ่งขึน้ 

โดยผูว้ิจยัไดอ้อกแบบสื่อท่ีเป็นท่ีนิยมในกลุม่เจเนอเรชนัแซด มีคณุสมบตัิคือ 
กลุม่เจเนอเรชนัแซดสามารถมีสว่นรว่มกบัสื่อและสามารถแบง่ปันตอ่ได ้ซึง่ผูว้ิจยัไดส้รา้งสื่อ ไดแ้ก่ 
ฟิลเตอรใ์น Facebook Stories และเกมบิงโกใน Facebook Stories พรอ้มทั้งสรา้งสรรค์ภาพ 
กราฟิกและน าเสนอสื่อเพื่อสรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหวา่ง Moo Takhon และกลุม่เจเนอเรชนัแซด ดงันี ้

2.3.1 ฟิลเตอรห์น้ากากผีตาโขนใน Facebook Stories 
เน่ืองจากในปี พ.ศ.2563 ไดเ้กิดการแพร่ระบาดของเชือ้ไวรสัโคโรนา  

สายพนัธุใ์หม่ 2019 (COVID-19) ท าใหง้านประเพณีบุญหลวงและการละเล่นผีตาโขน ประจ าปี 
2563 ตอ้งงดขบวนผีตาโขนและเหลือจดัเพียงเฉพาะพิธีกรรมท่ีส าคญัเท่านัน้ ในขณะเดียวกนักลุม่
เจเนอเรชนัแซดมีความนิยมใชฟิ้ลเตอรใ์น Facebook Stories และแบ่งปันกบัคนรูจ้กัเป็นวงกวา้ง 
ผูว้ิจยัจึงตอ้งการสรา้งสรรคฟิ์ลเตอรใ์น Facebook Stories ใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดสามารถเขา้ถึง
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ประเพณีผีตาโขนและแบ่งปันกับคนรูจ้ักได ้โดยท่ีปี พ.ศ.2563 นี ้ยงัไม่ตอ้งไปร่วมงานประเพณี 
ผีตาโขนจรงิ 

เน่ืองจากกลุม่ตวัอยา่งในงานวิจยัชิน้นี ้คือกลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่
ในกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัจึงไดส้รา้งฟิลเตอรห์นา้กากผีตาโขนใน Facebook Stories เพื่อใหก้ลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดไดรู้จ้กัหนา้ตาของหนา้กากผีตาโขนพอสงัเขป แมไ้ม่ไดเ้ขา้รว่มประเพณีจริงแต่ก็
สามารถสมัผสัความสนกุสนานของประเพณีผีตาโขนผา่นฟิลเตอรใ์น Facebook Stories ได ้

ซึ่งผูว้ิจยัไดอ้อกแบบฟิลเตอรใ์หผู้ใ้ชง้านได้ทดลองสวมหนา้กากผีตาโขน
หลากหลายรูปแบบผ่านเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) โดยระบบจะตรวจจบัใบหนา้ของ
ผูใ้ชง้านและจ าลองหนา้กากผีตาโขนใหผู้ใ้ชง้านไดส้วมใส่ และผูใ้ชง้านสามารถแตะหนา้จอเพื่อ
เลือกหนา้กากท่ีชอบท่ีสดุได ้

 

ภาพประกอบ 61 ภาพฟิลเตอรห์นา้กากผีตาโขนใน Facebook Stories 
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ภาพประกอบ 62 ภาพตวัอยา่งฟิลเตอรห์นา้กากผีตาโขน 
ใน Facebook Stories ท่ีปรากฏบนหนา้จอโทรศพัทข์องผูใ้ชง้าน 

ผูว้ิจยัไดเ้ผยแพรฟิ่ลเตอรนี์ผ้่าน Facebook Fanpage Moo Takhon และ
ตัง้ช่ือฟิลเตอรว์า่ “PHI TA KHON 2020” โดยผูว้ิจยัไดส้รา้งสื่อเพื่อประชาสมัพนัธฟิ์ลเตอรพ์รอ้มทัง้
อธิบายวิธีใชง้านอยา่งละเอียด มีภาพกราฟิกประกอบขอ้ความ ดงันี ้

“ทุกคนสามารถเขา้ร่วมการละเล่นผีตาโขนไดแ้ลว้นะ! กับ Filter ‘PHI  
TA KHON 2020’ บน Facebook เน่ืองจากสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 
(COVID-19) ท าใหง้านประเพณีบุญหลวงและการละเล่นผีตาโขน ประจ าปี 2563 ตอ้งงดขบวน 
ผีตาโขนและเหลือจดัเพียงเฉพาะพิธีกรรมท่ีส าคญัเท่านัน้ 

แต่วันนี ้ MOO TAKHON (หมู่ตาโขน) มาพรอ้มกับ Filter ท่ีจะท าให ้
ทุกคนสามารถเข้าร่วมขบวนผีตาโขนได้แล้ว! เพียงค้นหา Filter ‘PHI TA KHON 2020’ บน 
Facebook เลือกหน้ากากผีตาโขนท่ีคุณช่ืนชอบและสรา้งสรรคก์ันไดเ้ลย! มาร่วมเฉลิมฉลอง
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ประเพณีผีตาโขน อ าเภอด่านซา้ย จงัหวดัเลย ประจ าปี 2563 กนั! แลว้อย่าลืมแบ่งปันความสนุก
กบัเพื่อนของคณุดว้ยนะ!” 

 

ภาพประกอบ 63 ภาพสื่อประชาสมัพนัธฟิ์ลเตอรห์นา้กากผีตาโขนใน Facebook Stories 

2.3.2 ส่ือประชาสัมพันธ์ฟิลเตอร์หน้ากากผีตาโขนใน Facebook 
Stories 

หลงัจากการเผยแพรฟิ่ลเตอรห์นา้กากผีตาโขนใน Facebook Stories ใน
ขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดส้รา้งสื่อประชาสมัพนัธฟิ์ลเตอรห์นา้กากผีตาโขนอีก 1 ชิน้ และเผยแพรเ่ป็นล าดบั
ถดัไป เพื่อกระตุน้และเตือนความจ าใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดใหท้ดลองใชง้านฟิลเตอรด์งักลา่ว โดย
สื่อประชาสมัพนัธมี์ภาพกราฟิกประกอบขอ้ความ ดงันี ้

“เน่ืองจากสถานการณ ์COVID-19 ท าใหใ้นปีนีต้อ้งงดจดัขบวนผีตาโขน
และเหลือเพียงพิธีกรรมท่ีส าคญัในชุมชนเท่านัน้ หมู่เฮาเลยท า Filter ใหทุ้กคนสามารถเขา้ร่วม
ขบวนผีตาโขนเองท่ีบา้นได ้มารว่มสนกุไปดว้ยกนันะ ใครเลน่แลว้แบง่มาใหห้มูเ่ฮาดดูว้ยนา้” 
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ภาพประกอบ 64 ภาพสื่อประชาสมัพนัธฟิ์ลเตอรห์นา้กากผีตาโขนใน Facebook Stories 

2.3.3 เกมบงิโกใน Facebook Stories 
กลุ่มเจเนอเรชันแซดมีความนิยมเล่นเกมบิงโกใน Facebook Stories 

และแบ่งปันกบัคนรูจ้กัเป็นวงกวา้ง ผูว้ิจยัจึงตอ้งการสรา้งสรรคเ์กมบิงโกใน Facebook Stories ท่ี
กลุม่เจเนอเรชนัแซดสามารถมีสว่นรว่มและแบง่ปันกบัคนรูจ้กัได ้

ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบเกมบิงโกท่องเท่ียวภายในประเทศไทย โดยใหผู้เ้ล่น
วงกลมหรอืกากบาทลงในช่องจงัหวดัท่ีเคยท่องเท่ียวแลว้ มีช่องสี่เหลี่ยมตรงกลางเป็นช่องฟร ีผูเ้ลน่
จะบิงโกก็ต่อเม่ือวงกลมหรือกากบาทติดกันครบทั้ง 5 จังหวดัเป็นเสน้ตรงแนวตัง้ แนวนอนหรือ 
แนวทแยง 

ในสื่อชิน้นี ้ผู้วิจัยไม่ไดก้ล่าวถึงประเพณีผีตาโขนหรืออ าเภอด่านซา้ย
โดยตรง แต่สรา้งขึน้เพื่อกระตุน้ความทรงจ าของผูเ้ล่นใหร้ะลกึว่าเคยไปเท่ียวจงัหวดัใดในประเทศ
ไทยมาบา้งและยงัมีอีกก่ีจงัหวดัท่ียงัไม่เคยไดไ้ปเยี่ยม โดยผูว้ิจยัไดเ้พิ่มจงัหวดัเลยในช่องบิงโกใกล้
กับต าแหน่งช่องฟรี เพื่อให้สะดุดตาผู้เล่นได้โดยง่าย ซึ่งเกมบิงโกใน Facebook Stories มี
ภาพกราฟิกประกอบขอ้ความ ดงันี ้

“มาแลว้! เกม Bingo ส าหรบัสายเท่ียว ไหนใครเคยไปมาครบแลว้บา้ง? 
แชรไ์ปเลน่กนัเลย! ใครท่ีเลน่แลว้ยงัไม ่Bingo ช่วงนีล้องวางแผนไปเท่ียวในประเทศกนัก่อนนะ 
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ส่วนใครจะออกทริปในช่วงนี ้ ก็อย่าลืมสวมหน้ากากอนามัยและพก 
เจลลา้งมือกนัดว้ย ท่องเท่ียวอย่างปลอดภยั ห่างไกล COVID-19 กนั ถา้พรอ้มแลว้ ก็เท่ียวไทย ไป
เลย!” 

 

ภาพประกอบ 65 ภาพเกมบงิโกใน Facebook Stories 

2.4 ส่ือตามเทศกาลหรือกิจกรรมไวรัล 
สื่อกลุ่มนี ้เป็นสื่อการมีส่วนร่วมในเทศกาลหรือกิจกรรมท่ีเป็นท่ีนิยมใน

ขณะนัน้ๆ เพื่อสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัผูต้ิดตามและน าไปสูท่ศันคติท่ีดีต่อ Moo Takhon และประเพณี
ผีตาโขนมากยิ่งขึน้ โดยผูว้ิจยัไดส้รา้งสรรคภ์าพกราฟิกและน าเสนอสื่อตามเทศกาล ดงันี ้

2.4.1 การสร้าง Avatars ใน Facebook 
ในช่วงระหว่างวันท่ี 13-14 กันยายน พ.ศ.2563 Facebook ไดเ้ผยแพร่

ฟีเจอร  ์Avatars ให้ผู้ใช้งาน  Facebook สามารถสรา้งตัวการต์ูนท่ีมีรูปร่างหน้าตาเหมือนกับ
ผูใ้ชง้านเพื่อใชส้ง่สติก๊เกอรแ์สดงอารมณต์า่งๆ ใน Messenger หรอืน ามาใชเ้ป็นรูปภาพประจ าตวั 
เป็นตน้ ซึง่ผูใ้ชง้านคนใดประสงคจ์ะแบง่ปันรูป Avatars ของตน รูป Avatars นัน้จะขึน้ประกาศใน
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หน้าฟีดพรอ้มก็มีขอ้ความว่า “(ช่ือผูใ้ชง้าน)แชรอ์วาตาร”์ หรือ “(User Name) shared his/her 
avatar.” โดยฟีเจอรนี์ไ้ดร้บัความนิยมจากผูใ้ชง้าน Facebook เป็นจ านวนมากตัง้แต่วนัท่ี 13-17 
กนัยายน พ.ศ.2563 

ผูว้ิจยัเห็นว่ากิจกรรมไวรลันีไ้ดร้บัความนิยมจึงไดอ้อกแบบสื่อใหต้วัละคร 
มาสคอตของ Moo Takhon ได้เข้าร่วมกิจกรรมนี้ด้วย โดยเลียนแบบท่าทางและกราฟิกจาก
รูปแบบการสรา้ง Avatars ใน Facebook จริง ผู้วิจัยออกแบบสื่อมีภาพกราฟิกและข้อความ
ประกอบ ดงันี ้

“ภผูา แชรอ์วาตาร ์/ PhuPha shared his avatar.” 

 

ภาพประกอบ 66 ภาพ Avatar ของตวัละครมาสคอต ภผูา 
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“สาลี่ แชรอ์วาตาร ์/ Salee shared her avatar.” 

 

ภาพประกอบ 67 ภาพ Avatar ของตวัละครมาสคอต สาลี่ 

“กองหนนุ แชรอ์วาตาร ์/ Kongnoon shared his avatar.” 

 

ภาพประกอบ 68 ภาพ Avatar ของตวัละครมาสคอต กองหนนุ 
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2.4.2 ส่ือส าหรับเทศกาลปีใหม่ 
ผูว้ิจัยไดส้รา้งสรรคส์ื่อส าหรบัเทศกาลปีใหม่ เพื่อสรา้งปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้ติดตามและน าไปสู่ทัศนคติท่ีดีต่อ  Moo Takhon และประเพณีผีตาโขนมากยิ่งขึน้  โดยสื่อมี
ภาพกราฟิกและขอ้ความประกอบ ดงันี ้

“สวัสดี ปี ใหม่  2564 นะทุกคน! ขอให้ปี นี ้เป็นปี ท่ีดี  คิดหวังอะไรก็ 
สมปรารถนาทกุสิ่งเลย มีความสขุและสขุภาพแข็งแรงนะ!” 

 

ภาพประกอบ 69 ภาพสื่อส าหรบัเทศกาลปีใหม่ของ Moo Takhon 

2.5 ส่ือเพือ่การประชาสัมพันธ ์ 
ขัน้ตอนการออกแบบสื่อเพื่อการประชาสมัพนัธน์ัน้มีความส าคญั เพราะเป็น

สื่อท่ีผูว้ิจยัตอ้งการส่งใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดและหวงัถึงผลลพัธใ์นปลายทางมากท่ีสดุ กล่าวคือ 
ผูว้ิจัยออกแบบสื่อประชาสมัพันธ ์เพื่อน าไปสู่แอนิเมชัน ฉบบัปรบัปรุง ท่ีจะเผยแพรบ่นช่องทาง 
YouTube ในล าดบัถัดไป รวมไปถึงเป็นการประชาสมัพันธก์ารท่องเท่ียวในประเพณีผีตาโขน ปี 
พ.ศ.2564 

นอกจากนี ้ผูว้ิจยัยงัเพิ่มวิธีกระตุน้การรบัรูแ้ละเตือนความทรงจ าใหก้บัผูร้บั
สารโดยการสรา้งสื่อประกาศการเผยแพรผ่ลงานสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง และการจดัประเพณี 
ผีตาโขน ปี พ.ศ.2564 โดยผูว้ิจยัสรา้งสรรคภ์าพกราฟิกและน าเสนอสื่อประชาสมัพนัธ ์ดงันี ้
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2.5.1 ส่ือประชาสัมพันธ์แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผี 
ตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับปรับปรุง 

ในการสรา้งสื่อประชาสมัพนัธแ์อนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบ
สื่อประกาศการเผยแพร่ตวัอย่างสื่อแอนิเมชัน (Teaser) จ านวน 1 ชิน้ ออกแบบสื่อประกาศการ
เผยแพรผ่ลงานสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง จ านวน 1 ชิน้ และออกแบบสื่อน าทางไปสู่ผลงานสื่อ
แอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง จ านวน 1 ชิน้ โดยแตล่ะชิน้มีภาพกราฟิกและขอ้ความประกอบ ดงันี ้

ส่ือประกาศการเผยแพร่ตวัอย่างส่ือแอนิเมชัน (Teaser) 
“รบัชม Animation Teaser ‘ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) 

- MOO TAKHON | Animation Teaser’ พรอ้มกนัวนันี ้(24 พฤษภาคม พ.ศ.2564) เวลา 19.30 น.
ใน  YouTube Channel: MOO TAKHON หรือคลิ ก  Link นี ้  https://youtu.be/f20sGrzZeDg  
(ศุภัชฌา ใชส้ติ, 2564e) และร่วมคน้หาค าตอบว่า ‘การละเล่นผีตาโขนคืออะไร’ และ ‘มีความ 
ส าคญัอย่างไร’ ใน ‘ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) - MOO TAKHON | Animation’ เรว็ๆ 
นี!้ ตดิตาม MOO TAKHON ไวใ้หด้ีนา้” 

 

ภาพประกอบ 70 ภาพสื่อประกาศการเผยแพรต่วัอยา่งสื่อแอนิเมชนั (Teaser) 

 

https://youtu.be/f20sGrzZeDg
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ส่ือประกาศการเผยแพร่ผลงานส่ือแอนิเมชัน ฉบับปรับปรุง 
“ร่วมคน้หาค าตอบว่า ‘การละเล่นผีตาโขนคืออะไร’ และ ‘มีความ 

ส าคัญอย่างไร’ ใน Animation ‘ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) - MOO TAKHON | 
Animation’ พรอ้มกันวันนี ้ (27 พฤษาคม พ.ศ.2564) เวลา 19.30 น.ใน YouTube Channel: 
MOO TAKHON หรือคลิก Link นี ้ได้เลย! https://youtu.be/VAPo-uLYxC0” (ศุภัชฌา ใช้สติ, 
2564d)  

 

ภาพประกอบ 71 ภาพสื่อประกาศการเผยแพรผ่ลงานสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง 

ส่ือน าทางไปสู่ผลงานส่ือแอนิเมชัน ฉบับปรับปรุง 
“ร่วมคน้หาค าตอบว่า ‘การละเล่นผีตาโขนคืออะไร’ และ ‘มีความ 

ส าคญัอย่างไร’ ใน ‘ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) - MOO TAKHON | Animation’ หรือ
คลิก Link นีไ้ดเ้ลย! https://youtu.be/VAPo-uLYxC0” (ศภุชัฌา ใชส้ติ, 2564d)  

https://youtu.be/VAPo-uLYxC0
https://youtu.be/VAPo-uLYxC0
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ภาพประกอบ 72 ภาพสื่อน าทางไปสูผ่ลงานสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง 

2.5.2 ส่ือประชาสัมพันธก์ารจัดประเพณีผีตาโขน ปี พ.ศ.2564 
ในการสรา้งสื่อประชาสัมพันธ์การจัดประเพณีผีตาโขน ท่ีจะจัดขึน้

ระหว่างวนัท่ี 12-14 มิถนุายน พ.ศ.2564 ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบสื่อประกาศวนัจดัประเพณีผีตาโขน ปี 
พ.ศ.2564 จ านวน 1 ชิน้ และออกแบบสื่อประชาสมัพันธ์การจัดประเพณีผีตาโขน ปี  พ.ศ.2564 
ส  าหรบัเผยแพรใ่นวนังานจรงิจ านวน 1 ชิน้ ถึงกระนัน้ จากสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของเชือ้ไวรสั
โคโรนา 2019 (COVID-19) ท าใหง้านประเพณีบุญหลวงและการละเล่นผีตาโขน ประจ าปี 2564 
ตอ้งงดจดักิจกรรมผีตาโขนส าหรบันกัท่องเท่ียวและเหลือจดัเพียงเฉพาะพิธีกรรมท่ีส าคญัเท่านัน้
ผู้วิจัยจึงได้แจ้งข่าวสารประกอบใน Facebook Fanpage โดยสื่อแต่ละชิน้มีภาพกราฟิกและ
ขอ้ความประกอบ ดงันี ้

ส่ือประกาศวันจัดประเพณีผีตาโขน ปี พ.ศ.2564 
“งานประเพณีบุญหลวงและการละเล่นผีตาโขน อ าเภอด่านซา้ย 

จงัหวดัเลย ประจ าปี 2564 จะจดัขึน้ในวนัท่ี 12-14 มิถนุายนนี ้ถึงกระนัน้ จากสถานการณก์ารแพร่
ระบาดของเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) ท าให้งานประเพณีบุญหลวงและการละเล่น 
ผีตาโขน ประจ าปี 2564 ตอ้งงดจดักิจกรรมผีตาโขนส าหรบันกัท่องเท่ียวและเหลือจดัเพียงเฉพาะ
พิธีกรรมท่ีส าคญัเท่านัน้ เพราะฉะนัน้ เพื่อนๆ ก็ตอ้งรกัษาสขุภาพกนัดว้ยนะ ไวปี้หนา้หรอืปีถดัๆ ไป 
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พวกเธอตอ้งมาสมัผสัประสบการณป์ระเพณีผีตาโขน อ าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ดว้ยตวัเองใหไ้ด้
เลย! หมูเ่ฮารอพบพวกเธออยูน่ะ!” 

 

ภาพประกอบ 73 ภาพสื่อประกาศวนัจดัประเพณีผีตาโขน ปี พ.ศ.2564 

ส่ือประชาสัมพันธก์ารจัดประเพณีผีตาโขน ปี พ.ศ.2564 ส าหรับ
เผยแพร่ในวันงานจริง 

“งานประเพณีบุญหลวงและการละเล่นผีตาโขน อ าเภอด่านซา้ย 
จังหวัดเลย ประจ าปี 2564 จะจัดขึน้ในวันท่ี 12-14 มิถุนายนนี ้โดยจัดงานวันนีเ้ป็นวันแรก ถึง
กระนั้น จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื ้อไวรัสโคโรนา  2019 (COVID-19) ท าให้งาน
ประเพณีบุญหลวงและการละเล่นผีตาโขน ประจ าปี 2564 ตอ้งงดจัดกิจกรรมผีตาโขนส าหรบั
นกัท่องเท่ียวและเหลือจดัเพียงเฉพาะพิธีกรรมท่ีส าคญัเท่านัน้ เพราะฉะนัน้ เพื่อนๆ ก็ตอ้งรกัษา
สขุภาพกันดว้ยนะ ไวปี้หนา้หรือปีถัดๆ ไป พวกเธอตอ้งมาสมัผสัประสบการณป์ระเพณีผีตาโขน 
อ าเภอดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ดว้ยตวัเองใหไ้ดเ้ลย! หมูเ่ฮารอพบพวกเธออยูน่ะ!” 
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ภาพประกอบ 74 ภาพสื่อประชาสมัพนัธก์ารจดัประเพณีผีตาโขน ปี พ.ศ.2564 วนังานจรงิ 

การเผยแพร่ส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิฉบบัปรับปรุง บน YouTube 
ผูว้ิจยัไดส้รา้ง YouTube Channel ช่ือว่า “MOO TAKHON” และท าการเผยแพรส่ื่อ

ประเภทวิดีโอใน  Channel จ านวน 2 คลิป ได้แก่ ตัวอย่างสื่อแอนิเมชัน (Teaser) ช่ือวิดีโอว่า 
“ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) - MOO TAKHON | Animation Teaser” และผลงานสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบบัปรบัปรุง ช่ือวิดีโอว่า 
“ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) - MOO TAKHON | Animation” 

ตวัอย่างส่ือแอนิเมชัน (Teaser) 
ตัวอย่างสื่อแอนิเมชัน (Teaser) มีช่ือวิดีโอว่า “ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi 

Takhon) - MOO TAKHON | Animation Teaser” (ศภุชัฌา ใชส้ติ, 2564e) เป็นผลงานดงันี ้http 
s://youtu.be/f20sGrzZeDg และมีขอ้ความบรรยายใตส้ื่อว่า “ร่วมคน้หาค าตอบว่า ‘การละเล่น 
ผีตาโขนคืออะไร’ และ ‘มีความส าคญัอย่างไร’ ใน ‘ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) - MOO 
TAKHON | Animation’ หรอืคลิก Link นีไ้ดเ้ลย! https://youtu.be/VAPo-uLYxC0” 

https://youtu.be/f20sGrzZeDg
https://youtu.be/f20sGrzZeDg
https://youtu.be/VAPo-uLYxC0
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ภาพประกอบ 75 ภาพหนา้ปกวิดีโอ ตวัอยา่งสื่อแอนิเมชนั (Teaser) 

ผลงานส่ือแอนิเมชัน ฉบับปรับปรุง 
ผลงานสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง มีช่ือวิดีโอว่า “ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi 

Takhon)  - MOO TAKHON | Animation”  (ศุ ภั ชฌ า  ใช้ ส ติ , 2 5 6 4 d)  เ ป็ น ผ ล ง า น ดั ง นี ้
https://youtu.be/VAPo-uLYxC0 และมีขอ้ความบรรยายใตส้ื่อว่า “ประเพณีผีตาโขน ณ อ าเภอ
ดา่นซา้ย จงัหวดัเลย ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือของประเทศไทย จดัขึน้ในช่วงปลายเดือนมิถนุายน
ถึงตน้เดือนกรกฎาคมของทุกปี เป็นหนึ่งในประเพณีท่ีเป่ียมไปดว้ยความสนุกสนานและสรา้ง
รอยยิม้ใหก้บัคนในชมุชนและนกัท่องเท่ียวเสมอมา แต่ประเพณีผีตาโขนมีท่ีมาอย่างไรและจดัขึน้
เพื่ออะไรกันนะ? รว่มคน้หาค าตอบว่า ‘การละเล่นผีตาโขนคืออะไร’ และ ‘มีความส าคญัอย่างไร’ 
ใน Animation ‘ผีตาโขนคืออะไร (What is Phi Takhon) - MOO TAKHON | Animation’ ไดแ้ลว้
ตอนนี!้” 

ทัง้นี ้ผูว้ิจัยไดเ้ลือกหมวดสื่อในหมวด “Film and Animation” และใช ้Hashtag 
(#) ก ากับในสื่อ ไดแ้ก่ขอ้ความว่า #ประเพณี #ผีตาโขน #ประเพณีผีตาโขน #อ าเภอด่านซา้ย 
#จงัหวดัเลย #ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ #วฒันธรรมไทย #แอนิเมชนั เป็นตน้ เพื่อเพิ่มโอกาสให้
กลุม่เจเนอเรชนัแซดเขา้ถึงสื่อไดม้ากยิ่งขึน้ 

 

https://youtu.be/VAPo-uLYxC0
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ภาพประกอบ 76 ภาพหนา้ปกวิดีโอ ผลงานสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ
เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง  

 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวจิัย อภปิรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชันแซด มีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาประเพณีผีตาโขนสู่การออกแบบอัตลักษณ์และเพื่อ
น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซดผ่านสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ โดยมีความมุ่งหมายให้
กลุ่มเจเนอเรชันแซดเกิดทัศนคติท่ีดีต่อประเพณี มีความต้องการท่องเท่ียวในประเพณี และ
ตดัสินใจเดินทางไปเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขนในล าดบัตอ่ไป ซึง่ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นการวิจยัและ
พัฒนา (The Research and Development) อันเป็นลักษณะหนึ่งของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
(Action Research) ท่ีใชก้ระบวนการศกึษาคน้ควา้อย่างเป็นระบบ มุ่งพฒันาทางเลือกหรอืวิธีการ
ใหม่ๆ เพื่อใชใ้นการยกระดบัคณุภาพงาน โดยมีการพฒันาสื่อ ฉบบัตน้แบบ น าไปทดลองใชเ้พื่อ
ตรวจสอบคณุภาพในเชิงประจกัษแ์ละปรบัปรุงแกไ้ขสื่อ ฉบบัตน้แบบ อีกครัง้จนส าเรจ็เป็นสื่อ ฉบบั
ปรบัปรุง ในล าดบัถดัมา โดยผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ บรบิทดา้นพืน้ท่ี
อ  าเภอด่านซ้าย จังหวัดเลย ประเพณี ผีตาโขน การส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
องคป์ระกอบศิลป์ อตัลกัษณ ์การออกแบบตวัละคร แอนิเมชนั โมชนักราฟิก เจเนอเรชนัแซดและ
การสื่อสาร ทั้งนี ้ งานวิจัยครัง้นีป้ระกอบด้วยวิธีการด าเนิ นการวิจัยทั้งหมด 7 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเพณีผีตาโขนทางดา้นวฒันธรรม ขัน้ตอน
ท่ี 2 ส ารวจความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุ
ระหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน โดยเก็บขอ้มูลจากกลุ่มเจเนอเรชันแซดท่ีอาศยัอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 100 คน ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน 
Google Form และใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Random Sampling) ขั้นตอนท่ี 3 
สรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
ขัน้ตอนท่ี 4 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ ดว้ยค าถามปลายเปิด (Open Ended Question) และใชเ้กณฑ์
การเปรียบเทียบแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยเก็บขอ้มูลจากผูเ้ช่ียวชาญ
ทั้งหมด 6 ท่าน ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งคัดเลือกจากผู้ท่ีมี
ความสามารถเฉพาะทางและมีคุณสมบัติท่ีเหมาะสม อันประกอบดว้ย ผู้เช่ียวชาญดา้นการ
ออกแบบ 2 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านการสื่อสาร 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านวัฒนธรรม 2 ท่าน 
ขัน้ตอนท่ี 5 ตวัอยา่งประเมินประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ ดว้ยค าถามปลายปิด (Close Ended Question) และใชเ้กณฑก์าร
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เปรยีบเทียบแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) โดยเก็บขอ้มลูจากกลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ี
อาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี จ านวน 51 คน ดว้ยแบบสอบถามออนไลน์
ผ่าน Google Form และใชว้ิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Random Sampling) ขัน้ตอน 
ท่ี 6 ปรบัปรุงและแกไ้ขสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด 
และขัน้ตอนท่ี 7 เผยแพรส่ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด  
ฉบบัปรบัปรุง ซึง่ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัตามกระบวนการ ครบทัง้ 7 ขัน้ตอน และสรุปผลการวิจยั
ไดด้งันี ้

สรุปผลการวจิัย 
สรุปผลการวจิัยตามวัตถุประสงค ์

จากการวิจยัเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุม่เจเนอเรชนัแซด ผูว้ิจยัสามารถแยกประเด็นขอ้คน้พบตามวตัถปุระสงค ์ดงันี ้

1. ประเพณีผีตาโขนสู่การออกแบบอัตลักษณ ์
ผลการศกึษาประเพณีผีตาโขนสูก่ารออกแบบอตัลกัษณ ์พบวา่ ประเพณีผีตาโขน

เก่ียวข้องกับพิธีกรรมผสมผสานระหว่างความเช่ือในพระพุทธศาสนา ศาสนาพราหมณ์และ
วิญญาณบรรพบุรุษ ด้านการออกแบบผีตาโขนได้รบัอิทธิพลจากธรรมชาติ โดยใช้วัสดุจาก
ทรพัยากรธรรมชาติในท้องถ่ินมาประกอบ ส่วนลวดลายท่ีไดร้บัความนิยม ส่วนมากจะไดร้บั
อิทธิพลจากธรรมชาติ เช่น ผีเสือ้ ตวัฮวก (ลกูอ๊อด) ปลา เถาวลัย ์เป็นตน้ 

ทัง้นี ้จากผลการส ารวจความคิดเห็นและทศันคติของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่
ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน จ านวน 100 คน พบว่า กลุ่ม
เจเนอเรชันแซดมีความเห็นว่าผีตาโขนไม่น่าสนใจ น่ากลัว เขา้ถึงยาก เฉพาะกลุ่ม จากขอ้มูล
ดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงออกแบบอตัลกัษณ์ผีตาโขนใหมี้ลกัษณะท่ีทันสมัย เป็นมิตร น่ารกั ไม่น่ากลวั 
สรา้งความรูส้ึกปลอดภัยแก่ผู้ร ับชม เข้าถึงง่ายและสามารถเข้าถึงคนหมู่มากได้ โดยสรา้ง 
Facebook Fanpage เป็นตวักลางในการสื่อสารกบักลุม่เจเนอเรชนัแซด มุ่งหวงัใหก้ลุม่เจเนอเรชนั
แซดเกิดทศันคติท่ีดีตอ่ของประเพณีผีตาโขนในล าดบัตอ่มา 

โดยกระบวนการสรา้งสรรคอ์ตัลกัษณผี์ตาโขนครอบคลมุการออกแบบแตล่ะสว่น 
ไดแ้ก่ การตัง้ช่ือ Facebook Fanpage ว่า “Moo Takhon” มาจากภาษาไทยว่า “หมู่ตาโขน” โดย
ค าว่า “หมู่” ในภาษาภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ มีความหมายว่า “เพื่อน” ดังนั้นหมู่ตาโขนจึงมี
ความหมายว่า “เพื่อนตาโขน” อันเปรียบเสมือนเพื่อนท่ีแนะน าเพื่อนเท่ียว ใหเ้กิดความใกลชิ้ด 
สนิทสนมและเป็นกันเองมากยิ่งขึน้ การจัดบุคลิกภาพของแบรนด์เป็นบุคลิกภาพความจริงใจ 
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(Sincerity) เพื่อเสรมิความเขา้ถึงง่ายและจบัตอ้งได ้การใชส้ีอตัลกัษณจ์ากกลุ่มสีท่ีปรากฏอยู่บน
หนา้กากและเครื่องแต่งกายชุดผีตาโขนมากเป็นล าดบัตน้ๆ ไดแ้ก่ สีแดงคือสีหลกั สื่อสารถึงพลงั 
ความกระตือรอืรน้และแทนถึงความอดุมสมบรูณ ์และสีรองคือสีเหลือง สื่อถึงความสขุ ความสดใส 
ความเบกิบานและความหวงั การใชแ้บบตวัอกัษรมีลกัษณะไม่ทางการ อา่นง่าย สบายตา ทนัสมยั
และมีขอบมน เสริมใหดู้เป็นมิตรมากยิ่งขึน้ การออกแบบองคป์ระกอบกราฟิก สรา้งขึน้จากรูป
สี่เหลี่ยมจตัรุสัและปรบัขอบมนในบางส่วน จ าลองมาจากรูปแบบการแกะสลกัลกูตาในหนา้กาก 
ผีตาโขนท่ีน ารูปทรงมาจากตัวฮวก (ลูกอ๊อด) นอกจากนีย้ังมีลักษณะคลา้ยใบไม ้แทนการอยู่
รว่มกบัธรรมชาติอย่างกลมกลืนของชุมชนด่านซา้ย ซึ่งรูปทรงนีใ้หค้วามรูส้ึกเฉียบแหลมและเป็น
มิตรในขณะเดียวกนั นอกจากนีย้งัเสรมิภาพลกัษณไ์ทยรว่มสมยัใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ การออกแบบตวั
ละครมาสคอตจ าลองจากผีตาโขนจรงิเพื่อสรา้งการรบัรูโ้ดยตรง โดยตดัทอนรายละเอียดและคงไว้
ซึง่เอกลกัษณส์ าคญั เช่น ลกัษณะหนา้กาก การสวมหวด (ท่ีนึ่งขา้วเหนียว) การผกูหมากกะแหล่ง
ไวท่ี้เอว เป็นตน้ 

2. การน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ผ่านส่ือแอนิเมชัน  
2 มิต ิ

ผลการน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด ผ่านสื่อแอนิเมชนั 2 มิติ พบว่า 
กลุ่มเจเนอเรชันแซดพึงพอใจกับการน าเสนอวัฒนธรรมดว้ยสื่อแอนิเมชันท่ีมีเนือ้หาระยะสั้น 
กระชับ เข้าใจง่าย ตรงประเด็นและไม่ซับซอ้น การเล่าเนือ้เรื่องดว้ยการเปรียบเทียบเป็นโลก
คู่ขนานเป็นวิธีการเล่าเรื่องท่ีน่าสนใจเพราะสามารถท าใหผู้ร้บัสารเขา้ใจบริบทของเนือ้เรื่องได้
รวดเรว็ การใชด้นตรรีว่มสมยัท่ีผสมผสานระหว่างดนตรสีมยันิยมกบัเครือ่งดนตรภีายในวฒันธรรม
เสริมให้กลุ่มเจเนเรชันแซดเข้าถึงวัฒนธรรมได้ง่ายขึน้และสรา้งความเพลิดเพลินในการชม
แอนิเมชนั การใชค้  าบรรยายประกอบแอนิเมชนัช่วยใหผู้ช้มเขา้ใจไดร้วดเรว็มากขึน้ การออกแบบ
ตวัละครด าเนินเรื่องอนัเป็นตวัแทนวฒันธรรม สามารถท าใหผู้ร้บัสารเกิดการรบัรูโ้ดยตรง ทั้งนี ้  
ตวัละครลกัษณะน่ารกัสามารถกระตุน้ใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกบัสื่อได ้และพบว่า 
การเผยแพรส่ื่อแอนิเมชนั 2 มิติ ผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์YouTube มีเหมาะสมกบักลุ่มเจเนอเรชนั
แซด 

สรุปผลการวจิัยตามประเดน็ข้อค้นพบ 
ทัง้นี ้จากผลการวิจัยเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 

ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ผูว้ิจยัอธิบายรายละเอียดขอ้คน้พบแตล่ะประเด็น ดงันี ้
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1. ทัศนคติของกลุ่มเจเนอเรชันแซดที่มีต่อประเพณีผีตาโขนก่อนการรับชม
ส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ

ผลการส ารวจความคิดเห็นและทัศนคติของเจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่ม 
เจเนอเรชันแซดท่ีอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี จ านวน 100 คน ดว้ย
แบบสอบถามออนไลนผ์่าน Google Form และใชว้ิธีการสุม่แบบสะดวก (Convenience Random 
Sampling) ตามจ านวนหน่วยตวัอย่าง พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามรูจ้กัประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 
93 และไม่รูจ้ักประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 7 ทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 10  
พอทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขนบา้ง รอ้ยละ 35 และไม่ทราบความเป็นมาของประเพณี
ผีตาโขน รอ้ยละ 55 

กลุ่มตวัอย่างเคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 8 และไม่เคยมี
ประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 92 ซึ่งกลุ่มตวัอย่างท่ีตอบว่า “เคยมีประสบการณ์
ร่วมในประเพณีผีตาโขน” ซ  า้กับผูท่ี้ตอบว่า “ทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน” จ านวน  
1 คน 

กลุ่มตวัอย่างมีทัศนคติเป็นบวกต่อประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 51 มีทัศนคติเป็น
กลางต่อประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 39 และมีทัศนคติเป็นลบต่อประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 10 ซึ่ง
กลุ่มตวัอย่างท่ีมีทัศคติเป็นบวกต่อประเพณีผีตาโขน ซ า้กับผูท่ี้ตอบว่า “ทราบความเป็นมาของ
ประเพณีผีตาโขน” และ “เคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน” ใน จ านวน 1 คน 

ทั้งนี ้ผู้วิจัยวัดทัศนคติเป็นบวกจากค าตอบว่า น่าสนใจ น่าตื่นตาตื่นใจ น่า
สนกุสนาน สวยงาม มีเสน่ห ์ลกึลบัน่าคน้หา น่าสืบสาน สามารถมีสว่นรว่มไดง้่าย เป็นตน้ ทศันคติ
เป็นกลางจากค าตอบว่า เฉยๆ เป็นตน้ และทัศนคติเป็นลบจากค าตอบว่า ไม่น่าสนใจ น่ากลัว 
เขา้ถึงยาก เป็นท่ีพดูถึงนอ้ย เฉพาะกลุม่และไม่มีการประชาสมัพนัธเ์ท่าท่ีควร เป็นตน้ โดยทศันคติ
ท่ีเป็นกลาง สว่นใหญ่เกิดจากความไม่รูจ้กัประเพณีผีตาโขนดีพอ โดยกลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยั
อยู่ในกรุงเทพมหานคร มีอายรุะหว่าง 15-22 ปี ใหเ้หตผุลประกอบว่า เน่ืองดว้ยขอ้จ ากดัเรื่องการ
เดินทางท าใหไ้ม่เคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน จงึไมส่ามารถตดัสินได ้เป็นตน้ 

กลุ่มตวัอย่างสนใจเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 76 และไม่สนใจเยี่ยมชม
ประเพณีผีตาโขน รอ้ยละ 24 ซึง่กลุม่ตวัอยา่งท่ีตอบว่า “สนใจเยี่ยมชมประเพณีผีตาโขน” ซ  า้กบัผูท่ี้
ตอบว่า “ทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขน” “เคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณีผีตาโขน” 
และมีทศัคตเิป็นบวกตอ่ประเพณีผีตาโขน จ านวน 1 คน 
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2. การสร้างสรรคส่ื์อแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอถงึประเพณี 
2.1 ดา้นการออกแบบส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอถงึประเพณี 

2.1.1 ด้านการใช้องคป์ระกอบการออกแบบกราฟิก  
พบวา่ การเลือกใชค้วามหนาของเสน้เดนิขอบภาพสามารถบอกระยะของ

มิติได ้กล่าวคือ เสน้หนาบ่งบอกว่าวตัถนุัน้อยู่ใกล ้ส่วนเสน้บางบ่งบอกว่าวตัถุนัน้อยู่ไกล ในดา้น
การใชส้ี การคัดเลือกกลุ่มสีจากประเพณีท่ีตอ้งการบอกเล่าสามารถสะท้อนถึงอัตลักษณ์ของ
ประเพณีนัน้ได ้ท าใหผู้ร้บัสารสามารถอิงประสบการณแ์ละเขา้ใจบรบิทไดอ้ย่างรวดเรว็ นอกจากนี้
ในดา้นการออกแบบตวัละคร ควรมีความโดดเด่นจากองคป์ระกอบฉาก เพื่อใหผู้ช้มสนใจการ
กระท าของตวัละคร และไม่ใหภ้าพกลืนกนัมากเกินไป 

2.1.2 ดา้นการออกแบบเนือ้หา  
พบว่า ตามหลกัการสื่อสาร การสรา้งการรบัรูต้อ้งมีเนือ้หาเขา้ใจง่าย ตรง

ประเด็น ไม่ซบัซอ้นและไม่เปิดโอกาสใหผู้ร้บัสารคิดเอง เพราะผูร้บัสารอาจเขา้ใจสารผิดพลาดได ้
ดงันั้นการสื่อสารเชิงนัยยะจึงควรมีขอบเขตท่ีเหมาะสม เพราะอาจท าใหก้ลุ่มตวัอย่างไม่เขา้ใจ
เนือ้หาหรืออาจเข้าใจเนือ้หาไม่ครบถ้วน ท าให้การสื่อสารคลาดเคลื่อนและไม่มีประสิทธิผล
เท่าท่ีควร ในแง่มุมของการสื่อสารวัฒนธรรม ควรออกแบบเนื ้อหาให้เห็นมิติทางวัฒนธรรม 
ยกตวัอย่างเช่น การน าเสนอความสนุกสนานและความสามคัคีในชุมชน ความเช่ือและศาสนาท่ี
ปรากฏในชุมชน การน าเสนอเรื่องราวประวัติของประเพณี เป็นตน้ นอกจากนี ้การสรา้งสรรคส์ื่อ
แอนิเมชนัส าหรบักลุ่มเจเนอเรชนัแซดควรมีขอ้ความอธิบายประกอบภาพต่างๆ เพื่อใหผู้ช้มเขา้ใจ
ได้รวดเร็วขึน้ เน่ืองจากกลุ่มเจเนอเรชันแซดมีความสนใจในช่วงสั้นๆ ถ้าเปิดโอกาสให้กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดคิดเองมากเกินไป อาจท าให้คนกลุ่มนีเ้ลิกรบัชมต่อ ท าใหก้ารสื่อสารไม่บรรลตุาม
ความมุ่งหมาย แต่ถึงกระนัน้ วิธีการเล่าเนือ้เรื่องดว้ยการเปรียบเทียบเป็นโลกคู่ขนาน นบัว่าเป็น
หนึ่งวิธีท่ีน่าสนใจเพราะสามารถท าใหผู้ร้บัสารเขา้ใจบรบิทของเนือ้เรือ่งไดร้วดเรว็มากขึน้ 

2.1.3 ด้านการออกแบบส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ
พบว่า การเลือกรูปแบบการน าเสนอวฒันธรรมดว้ยสื่อแอนิเมชนัมีความ

เหมาะสมกบักลุ่มเจเนอเรชนัแซด เพราะสามารถเขา้ถึงกลุ่มดงักล่าวไดม้ากกว่าวิดีโอประเภทสาร
คดี ทัง้นี ้ตอ้งค านึงถึงความเหมาะสมของระยะเวลาของสื่อใหด้ี เน่ืองจากกลุ่มเจเนอเรชนัแซดให้
ความสนใจในระยะเวลาท่ีสัน้ หากสื่อมีระยะเวลานานเกินไปอาจท าใหก้ลุ่มดงักล่าวเลิกรบัชมสื่อ
ตอ่จนจบ โดยกลุ่มเจเนอเรชนัแซดนิยมบรโิภคสื่อท่ีเขา้ใจง่าย กระชบั ตรงประเด็น ไม่ซบัซอ้นและ
ไม่ตอ้งใช้เวลามากในการท าความเขา้ใจ ในการออกแบบเนือ้เรื่อง ควรก าหนดแก่นส าคัญท่ี
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์โดยค านึงถึงความถกูตอ้งของเนือ้หาทางวฒันธรรมเป็นหลกัและควร
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ประเมินความรูข้องผูร้บัสารให้ดีว่ามีความเขา้ใจเรื่องนั้นๆ  มากน้อยเพียงใด เพื่อให้สามารถ
คดัเลือกประเด็นและปรมิาณของสารท่ีตอ้งการสื่อไดอ้ย่างเหมาะสม ส่วนการล าดบับทภาพควร
ออกแบบใหเ้ขา้ใจง่าย มีการตดัสลบัฉากอย่างสม ่าเสมอ ไม่น าเสนอฉากใดฉากหนึ่งนานเกินไป 
ควรมีการเช่ือมโยงภาพท่ีดี มีการเคลื่อนไหวไหลลื่นและมีรายละเอียดไม่มากเกินไป ในการ
น าเสนอเนือ้หาเก่ียวกับวฒันธรรม การออกแบบตวัละครหลกัท่ีเป็นตวัแทนวัฒนธรรมโดยตรง
สามารถท าใหผู้ร้บัสารเกิดการรบัรูโ้ดยตรง สอดคลอ้งกบัการออกแบบฉากและภาพประกอบท่ีควร
ใหเ้ห็นมิติทางวฒันธรรม เช่น การสะทอ้นบรรยากาศ สิ่งแวดลอ้มและสถาปัตยกรรมส าคญัของ
พืน้ท่ี เพราะท าใหผู้ร้บัสารเขา้ใจบริบทภาพรวมไดด้ี ในส่วนของดนตรีประกอบ กลุ่มเจเนอเรชัน
แซดมีความพึงพอใจกบัการใชด้นตรีรว่มสมยัท่ีผสมผสานระหว่างดนตรีสมยันิยมกบัเครื่องดนตรี
ภายในวฒันธรรม เพราะสามารถท าใหเ้ขา้ถึงวฒันธรรมไดง้่ายขึน้และสรา้งความเพลิดเพลินใน
การชมแอนิเมชนั นอกจากนี ้ในแอนิเมชนัท่ีมีตวัละครเป็นผูด้  าเนินเรื่อง ควรใชเ้สียงประกอบจาก
ตวัละคร เพื่อใหส้ามารถสื่อสารเรือ่งราวและถ่ายทอดอารมณข์องตวัละครไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

2.2 ดา้นการเผยแพร่ส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอถงึประเพณี 
พบว่า การเลือกใชส้ื่อสงัคมออนไลน ์YouTube เผยแพร่สื่อแอนิเมชนั 2 มิติ 

มีเหมาะสมกบักลุ่มเจเนอเรชนัแซด เน่ืองจาก YouTube เป็นแพลตฟอรม์ท่ีใชเ้ผยแพรส่ื่อประเภท
วิดีโอ เป็นแหล่งเรียนรูข้องกลุ่มเจเนอเรชนัแซด สามารถคน้หาวิดีโอง่ายแมส้ื่อนัน้ๆ จะถกูเผยแพร่
เม่ือนานมาแลว้ นอกจากนี ้การใช ้Hashtag (#) ท่ีเก่ียวขอ้งกับสื่อแอนิมชันั 2 มิติ ฉบบัปรบัปรุง 
อันไดแ้ก่ขอ้ความว่า #ประเพณี #ผีตาโขน #ประเพณีผีตาโขน #อ าเภอด่านซา้ย #จังหวัดเลย  
#ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ #วัฒนธรรมไทย #แอนิเมชัน เป็นต้น ยังสามารถเพิ่มโอกาสให้
กลุม่เปา้หมายเขา้ถึงสื่อไดม้ากยิ่งขึน้ 

3. การส่ือสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage  
พบว่า การสื่อสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage เพื่อประชาสัมพันธ์ให้

กลุ่มเจเนอเรชันแซดรูจ้ักประเพณีผีตาโขนสามารถสรา้งการรบัรูไ้ดจ้ริง โดยผู้วิจัยสามารถใช ้
Facebook Fanpage เพื่อกระจายข่าวสารไดอ้ย่างรวดเร็ว สามารถตอบโตก้ับกลุ่มเป้าหมายได้
โดยตรงและสามารถสรา้งการรบัรูไ้ดเ้ป็นวงกวา้ง โดยอาศยัการแบง่ปันของผูใ้ชง้าน 

ทัง้นี ้การใชต้วัละครมาสคอตเป็นตวัแทนการสื่อสารการตลาดเป็นหนึ่งวิธีท่ีช่วย
ควบคมุงบประมาณองคก์รไดด้ี เน่ืองจากไมต่อ้งใชต้วัแสดงจรงิและตวัละครไม่มีวนัหมดอายไุขขยั 
นอกจากนี ้กลุ่มเจเนอเรชนัแซดยงัใหก้ารตอบรบัท่ีดีต่อตวัละครมาสคอต ซึ่งมีผลในเชิงรูปธรรม 
กล่าวคือ จ านวนผูต้ิดตาม Facebook Fanpage เพิ่มขึน้ การตอบรบัโพสตใ์นเชิงบวกเพิ่มขึน้ เช่น 
การกดถกูใจ การกดรกัเลย การกดห่วงใยและการกดวา้ว การแสดงความคิดเห็นดว้ยขอ้ความเชิง
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บวก เช่น ค าว่า “น่ารกั” หรือ “นอ้ง” ซึ่งเป็นศพัทส์แลงของกลุ่มเจเนอเรชนัแซดเพื่อเรียกสิ่งท่ีเอ็นด ู
เป็นตน้ และมียอดการแบง่ปันสื่อเพิ่มขึน้ 

ในดา้นการใช ้Facebook Fanpage เพื่อประชาสมัพันธ์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ใน
แพลตฟอรม์ YouTube นัน้ สามารถน าทางเจเนอเรชนัแซดสู่สื่อแอนิเมชนั 2 มิติไดจ้ริง จึงนับว่า
การสื่อสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage มีประสิทธิผลดีและเป็นอีกหนึ่งช่องทางท่ีท าให้
กลุม่เจเนอเรชนัแซดสามารถเขา้ถึงสื่อได ้อนัวดัไดจ้ากยอดการคลิก Link เขา้ชม YouTube ท่ีแนบ
มาในสื่อน าทางไปสู่ผลงานสื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง การตอบรบัโพสตใ์นเชิงบวกเพิ่มขึน้ เช่น 
การกดถกูใจ และการกดรกัเลย และมียอดการแบง่ปันสื่อเพิ่มขึน้  

นอกจากนี ้ในผลงานสื่อแอนิเมชัน ฉบับปรบัปรุง ท่ีผูว้ิจัยเผยแพร่บนช่องทาง 
YouTube ยังมียอดรับชมเพิ่มขึน้ ยอดการกดถูกใจเพิ่มขึน้ และการแสดงความคิดเห็นด้วย
ขอ้ความเชิงบวก เช่น ค าวา่ “น่ารกั” เป็นตน้ 

อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด มีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูในแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  ซึ่ง
สามารถน าไปสูก่ารอภิปรายได ้ดงันี ้

1. การสร้างสรรคส่ื์อแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอถงึประเพณี 
1.1 ด้านการใช้องคป์ระกอบการออกแบบกราฟิก 

การเลือกใช้ความหนาของเส้นเดินขอบภาพสามารถบอกระยะของมิติได ้
กลา่วคือ เสน้หนาบ่งบอกว่าวตัถนุัน้อยู่ใกล ้สว่นเสน้บางบ่งบอกว่าวตัถนุัน้อยู่ไกล สอดคลอ้งกบัท่ี 
Taylor (2003) ไดก้ล่าวไวว้่า ความหนาของเสน้เดินขอบภาพสามารถบอกระยะห่างระหว่างผู้
รบัชมกบัวตัถใุนภาพประกอบได ้เช่นเดียวกบัท่ี Miraculous Mosquito (2013) ไดอ้ธิบายวา่ ความ
หนาของเสน้ท่ีแตกต่างกันสามารถสรา้งภาพลวงตาของระยะทางได้ โดยใชป้ากกาหวัใหญ่ เสน้
หนา ส าหรบัวาดวตัถท่ีุตอ้งการใหอ้ยู่ใกล ้และใชป้ากกาหวัเล็ก เสน้บาง ส าหรบัวาดวตัถท่ีุอยู่ไกล 
นอกจากนี ้การใชเ้สน้ประหรอืจดุเดินขอบวตัถก็ุสามารถเพิ่มระยะห่างใหว้ตัถอุยูไ่กลไดม้ากยิ่งขึน้ 
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ภาพประกอบ 77 ตวัอยา่งการใชค้วามหนาของเสน้เพ่ือบอกระยะของมิต ิ

ท่ีมา: Miraculous Mosquito (2013) 

ในด้านการใช้สี พบว่า การคัดเลือกกลุ่มสีจากประเพณีสามารถสะท้อนถึง 
อัตลักษณ์ของประเพณีนั้นได ้สอดคลอ้งกับการศึกษาของ สุจิรา ถนอมพร และคณะ (2560, 
กรกฎาคม) ท่ีพบว่า การออกแบบเลขนศิลป์สิ่งแวดลอ้มท่ีสะทอ้นอตัลกัษณช์มุชนควรมีความเป็น
เอกภาพ เขา้ใจง่าย มีคณุค่าในการจดจ า สื่อความหมายชดัเจน สามารถสะทอ้นอตัลักษณ์และ
เสริมสรา้งภาพลักษณ์ท่ีดีของชุมชนได้อย่างเหมาะสมและสามารถน าผลงานมาใช้ได้จริง 
นอกจากนี ้กลุม่สีจากประเพณียงัมีสว่นท าใหผู้ร้บัสารสามารถอิงประสบการณแ์ละเขา้ใจบรบิทได้
อย่างรวดเร็ว สอดคลอ้งกับบทความของ รีเสิรช์เชอร ์ไทยแลนด ์(2563) ท่ีกล่าวว่า สีสนัมีความ
เช่ือมโยงกับการรบัรู ้อารมณ์ ความรูส้ึก รวมถึงความจ าของมนุษยไ์ดเ้ป็นอย่างดี มีผลกระตุน้
ความทรงจ าและช่วยท าให้จดจ าขอ้มูลไดร้วดเร็วและแม่นย าขึน้  เช่นเดียวกับท่ี ออฟฟิศเมท 
(2561) กลา่วว่า ความจ ารูส้กึสมัผสัทางตา (Iconic memory) ท าใหเ้ราจดจ าภาพไดใ้นระยะเวลา
สัน้ๆ ซึ่งสีสนัมีบทบาทเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการจ าในระยะเวลาท่ีนานและชดัเจนขึน้ ทัง้นี ้สีสนัมี
อิทธิพลตอ่การจดจ าและการเรยีนรู ้โดยผูค้นสรา้งการจดจ าใหมด่ว้ยการเช่ือมโยงกบัประสบการณ์
และภาพในความทรงจ าเดิมอันเป็นความจ าระยะยาว เช่น หากตอ้งการสื่อสารถึงน า้ ผูค้นจะ
เลือกใชส้ีน า้เงิน เป็นตน้ 

ในดา้นการออกแบบตวัละคร ควรมีความโดดเด่นจากองคป์ระกอบฉาก เพื่อให้
ผูช้มสนใจการกระท าของตวัละคร และไม่ใหภ้าพกลืนกันมากเกินไป สอดคลอ้งกบัขอ้ความของ 
Tofte Christopher Polt (2020) ท่ีกลา่วถึงแอนิเมชนัเรือ่ง ซินเดอเรลลา (Cinderella) อนัสรา้งโดย 
Walt Disney Productions ว่า แอนิเมชนัเรื่องนีใ้ชเ้ทคนิคแสงและเงาในการถ่ายทอดเรื่องราวไดด้ี 
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หลายฉากด าเนินเรื่องดว้ยเงาของตวัละครท่ีสะทอ้นบนสิ่งต่างๆ โดยผูร้บัชมไม่จ าเป็นตอ้งเห็นตวั
ละครก็สามารถรบัรูไ้ดว้่าตวัละครท าอะไรอยู่ ท าใหจุ้ดรวมสายตาของรบัชมอยู่ท่ีการเคลื่อนไหว
ของเงาและใหค้วามสนใจกบัตวัละครมากยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ยงัพบเทคนิคการใชน้  า้หนกัสีและการ
จดัองคป์ระกอบภาพ ท าใหต้วัละครโดดเดน่จากฉากเช่นเดียวกนั 

 

ภาพประกอบ 78 ตวัอยา่งภาพประกอบแอนิเมชนัเรือ่ง ซนิเดอเรลลา 

ท่ีมา: Walt Disney Productions (1950) 

1.2 ด้านการออกแบบเนือ้หา 
ในการออกแบบเนือ้หาเพื่อสรา้งสรา้งการรบัรู ้ตอ้งสื่อสารเนือ้หาใหเ้ขา้ใจง่าย 

ตรงประเด็น ไม่ซบัซอ้นและไม่เปิดโอกาสใหผู้ร้บัสารคิดเอง เพราะผูร้บัสารอาจเขา้ใจสารผิดพลาด 
ไม่เข้าใจเนื ้อหาหรืออาจเข้าใจเนื ้อหาไม่ครบถ้วน ท าให้การสื่อสารคลาดเคลื่อนและไม่มี
ประสิทธิผลเท่าท่ีควร ทั้งนี ้ผูส้่งสารตอ้งใหค้วามส าคญักับการสื่อสารวฒันธรรมมากเป็นพิเศษ 
เพราะมีความละเอียดอ่อน ควรศกึษามิติของวฒันธรรมอยา่งครอบคลมุ ค านงึถึงความถกูตอ้งของ
เนือ้หาทางวฒันธรรมเป็นหลกัและออกแบบเนือ้หาใหเ้ห็นมิติทางวฒันธรรม  
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สอดคลอ้งกับการศึกษาของ จิราวรรณ ยิม้ปลืม้ (2561) ท่ีกล่าวถึงทักษะการ
สื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพว่า ผูส้่งสารควรใชค้  าพูดท่ีเป็นกลาง ไม่เอนเอียงต่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง ใช้
ภาษาเขา้ใจง่ายและมีเนือ้หาครบถว้น เช่นเดียวกับบทความของ จ๊อบส ์ดีบี (2559) ท่ีกล่าวถึง
ทกัษะการสื่อสารอย่างมีประสทิธิภาพวา่ หากผูส้ง่สารไดร้บัมอบหมายใหเ้ป็นผูส้ง่ตอ่สาร ผูน้ัน้ตอ้ง
จบัประเด็นส าคญัของสารใหก้ระชบัและเหมาะสมกบับริบทของเนือ้งานมากท่ีสดุ และเม่ือเรียบ
เรียงใจความส าคัญของสารเป็นท่ีเรียบรอ้ยแลว้ จึงถ่ายทอดให้ผู้รบัสารเขา้ใจอย่างง่าย ตรง
ประเด็น ไมอ่อ้มคอ้มและไมต่อ้งถอดรหสัสารตอ่ 

ทั้งนี ้ ในการสรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชันส าหรับกลุ่มเจเนอเรชันแซดนั้น ควรมี
ขอ้ความอธิบายประกอบภาพตา่งๆ เน่ืองจากกลุม่เจเนอเรชนัแซดมีความสนใจในช่วงสัน้ๆ ถา้เปิด
โอกาสใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดคิดเองมากเกินไป อาจท าใหค้นกลุ่มนีเ้ลิกรบัชมต่อจนจบ ท าใหก้าร
สื่อสารไม่บรรลตุามความมุ่งหมาย สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Gernsbacher (2015) ท่ีกล่าวว่า 
ค าบรรยายในวิดีโอ (Subtitle) ช่วยเพิ่มความเขา้ใจ ความสนใจและสรา้งความทรงจ ารว่มในวิดีโอ 
มีประโยชนส์  าหรบัผูท่ี้ก าลงัฝึกการอ่านหรือผูท่ี้มีปัญหาทางการไดย้ิน เช่นเดียวกับบทความของ 
เอสเอ็มอี ไทยแลนด ์(2561) ท่ีกลา่วถึงความส าคญัของค าบรรยายในวิดีโอ (Subtitle) วา่มีบทบาท
ช่วยเพิ่มความเขา้ใจ ทัง้นี ้มีผูช้มจ านวนมากท่ีนิยมรบัชมวิดีโอท่ีมีค าบรรยาย แมจ้ะไม่จ าเป็นหรือ
แมว้่าตนเองจะเป็นเจา้ของภาษานัน้ๆ ก็ตาม เพื่อการเขา้ใจท่ีมากขึน้ เช่นเดียวกับบทความของ 
ณัฐนนท ์ดวงสงูเนิน (2562) ท่ีกล่าวว่า ค าบรรยายในวิดีโอ (Subtitle) ช่วยใหผู้ช้มเขา้ใจในสิ่งท่ีผู้
พดูตอ้งการสื่อ สามารถปอ้งกนัการฟังผิดพลาดหรอืการท่ีผูพ้ดูออกเสียงไม่ชดัได ้สามารถดงึดดูให้
ผูช้มดวูิดีโอนัน้อย่างตัง้ใจ จดจ่อและรบัชมไดน้านมากยิ่งขึน้ ซึ่งยิ่งหากผูร้บัสารรบัชมวิดีโอจนจบ
คลิป ก็ยิ่งมีโอกาสท่ีการสื่อสารจะบรรลตุามความมุ่งหมายมากยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ในกรณีท่ีมีผูพ้ดู
ในวิดีโอหลายคน การใสช่ื่อผูพ้ดูประกอบหรือเปลี่ยนสีค  าบรรยายในวิดีโอ ยงัช่วยใหผู้ร้บัชมจดจ า
ช่ือและตวัละครไดเ้ช่นเดียว 

อีกหนึ่งประเด็นท่ีผูว้ิจยัคน้พบ คือ การเล่าเนือ้เรื่องดว้ยการเปรียบเทียบเป็นโลก
คู่ขนาน นบัว่าเป็นหนึ่งวิธีการสื่อสารกับกลุ่มเจเนอเรชนัแซดท่ีน่าสนใจเพราะสามารถท าใหผู้ร้บั
สารเขา้ใจบริบทของเนือ้เรื่องได้รวดเร็วมากขึน้ สอดคลอ้งกับท่ี โสพิส เกษมสหสิน (2560) ได้
อธิบายถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคกลุ่มเจเนอเรชันแซดว่า กลุ่มเจเนอเรชันแซดมีความสนใจ
ระยะเวลาประมาณ 8 วินาที ดงันัน้ ขอ้มลูท่ีไดร้บัควรสรา้งแรงดงึดดูและสามารถเขา้ใจง่ายตัง้แต่
แรกเห็น 
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1.3 ดา้นการออกแบบส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอถงึประเพณี 
การเลือกรูปแบบการน าเสนอวฒันธรรมดว้ยสื่อแอนิเมชนัมีความเหมาะสมกับ

กลุ่มเจเนอเรชันแซดมากกว่าวิดีโอประเภทสารคดี สอดคลอ้งกับการศึกษาของ ศิริจรรยา เครือ
วิริยะพันธ์ (2563) ท่ีพบว่า กลุ่มเจเนอเรชันแซดมีอุปนิสยัชอบความทันสมัย ชอบความสะดวก 
รวดเร็ว ไม่ตอ้งรอนาน นิยมรบัชมคลิปวิดีโอสั้น ดังนั้น หากต้องการวางกลยุทธ์เพื่อดึงดูดใจ
ผู้บริโภคกลุ่มเจเนอเรชันแซด ต้องใช้รูปแบบ Infographic มีคลิปวิดีโอ ภาพ หรือรูปแบบการ
สื่อสารอ่ืนๆ ท่ีสามารถดงึดดูสายตาไดเ้ป็นอย่างดี รวมถึงตอ้งใชค้  าพดูท่ีตรงใจกบักลุม่เจเนอเรชนั-
แซด เขา้ใจง่าย สัน้กระชบั แตมี่ความหมาย 

ในการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน ฉบบัตน้แบบ ผูว้ิจยัคาดว่าหากน าเสนอเนือ้หา
ประเพณีผีตาโขนในประเด็นสิ่งแวดลอ้มและธรรมชาติ น่าจะสามารถเช่ือมโยงและเขา้ถึงกลุ่ม
ตวัอยา่งไดเ้ป็นอยา่งดี จากผลการประเมินสื่อแอนิเมชนั ฉบบัตน้แบบ พบวา่ กลุม่เจเนอเรชนัแซดมี
ความเห็นว่า การน าเสนอดว้ยประเด็นสิ่งแวดลอ้มและธรรมชาตินัน้น่าสนใจ จึงสอดคลอ้งกับท่ี 
วฤตดา วรอาคม (2557) ไดก้ล่าวว่า เจเนอเรชันแซดเกิดในช่วงปี พ .ศ. 2538-2553 เป็นช่วงท่ีมี
ความสบัสนวุน่วายดา้นสงัคมและเป็นยคุความเสื่อมโทรมของสภาพแวดลอ้ม จงึท าใหเ้จเนอเรชนั-
แซดใหค้วามส าคญักบัการสรา้งความเปลี่ยนแปลงท่ีดีกบัสงัคม เช่นเดียวกบัท่ี นิตยสารโพซิชั่นนิ่ง 
(2563) กล่าวว่า กลุ่มเจเนอเรชันแซดมีความตระหนักในสิ่งแวดลอ้ม โดยรอ้ยละ 43 ของกลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซดมีความกงัวลเก่ียวกบัมลพิษและสิ่งแวดลอ้ม รอ้ยละ 38 กงัวลเก่ียวกบัภยัธรรมชาติ 
และรอ้ยละ 33 กงัวลเก่ียวกบัการเปลี่ยนแปลงสภาพภมูิอากาศ 

ในการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชนั ฉบบัปรบัปรุง ผูว้ิจยัไดป้รบัปรุงเนือ้หาใหเ้ขา้ใจ
ง่าย กระชบั ตรงประเด็น ไม่ซบัซอ้น ไม่ตอ้งใชเ้วลามากในการท าความเขา้ใจและปรบัระยะเวลา
ของสื่อใหเ้หลือ 2 นาที พบวา่ เจเนอเรชนัแซดใหก้ารตอบรบัท่ีดีกวา่สื่อ ฉบบัตน้แบบ สอดคลอ้งกบั
การศึกษาของ ไปรยา อรรคนิตย ์(2561) ท่ีกล่าวว่า กลุ่มเจเนอเรชันแซดมีพฤติกรรมการส่งต่อ 
(Share) วิดีโอคอนเทนตอ์อนไลนใ์นระดบัมากกับเนือ้หาท่ีชอบ เนือ้หาระยะเวลาสัน้ๆ มากกว่า
เนือ้หาท่ีมีระยะเวลายาวๆ รวมถึงเนือ้หาท่ีเป็นประโยชน ์

ในส่วนของดนตรีประกอบ กลุ่มเจเนอเรชนัแซดมีความพึงพอใจกบัการใชด้นตรี
ร่วมสมัยท่ีผสมผสานระหว่างดนตรีสมัยนิยมกับเครื่องดนตรีภายในวัฒนธรรม สอดคลอ้งกับ
บทความของ Jurado (2020) ท่ีกล่าวว่า กลุ่มเจเนเรชันแซด เปิดรับดนตรีท่ีแตกต่างและ
หลากหลาย และเพลดิเพลนิกบัการฟังเพลงท่ีน าดนตรท่ีีแตกตา่งมาผสมผสานกนั กลา่วอีกนยัหนึ่ง
คือ กลุ่มเจเนอเรชันแซดเปิดกวา้งกับดนตรีทุกประเภทและทุกโอกาสใหม่ๆ ท่ีสามารถเป็นไปได ้
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เช่นเดียวกับท่ี Evershed (2019) กล่าวว่า ในปัจจุบัน ศิลปินและนักดนตรีเจเนอเรชันแซด
สรา้งสรรคผ์ลงานท่ีไม่ยดึติดกบัประเภทดนตรีมากยิ่งขึน้ ท าใหมี้แนวโนม้ว่าในอนาคต ดนตรจีะไม่
มีหมวดหมู่อีกตอ่ไป อนัสะทอ้นถึงยคุโลกาภิวตันใ์นดนตรี สอดคลอ้งกบักลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีเปิด
กวา้งกับการฟังดนตรีท่ีหลากหลาย เช่ือว่าดนตรีมีความลื่นไหล (Fluid) สามารถแปรผนัไปมาได ้
ไม่มีขอบเขตและไม่มีประเภทระบุท่ีแน่นอน นอกจากนี ้ยังเปิดรบัการผสมผสานเสียงดนตรีท่ี
แตกตา่งกนัไดอ้ยา่งสะดวกใจ 

1.4 ดา้นการเผยแพร่ส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอถงึประเพณี 
การประชาสมัพนัธว์ฒันธรรมดว้ยสื่อแอนิเมชนัและเผยแพรสู่่ YouTube มีความ

เหมาะสมกับกลุ่มเจเนอเรชนัแซด ส่งผลใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดเกิดทศันคติท่ีดีต่อประเพณี ซึ่งมี
โอกาสท่ีกลุ่มเจเนอเรชนัแซดจะตดัสินใจเดินทางไปเยี่ยมชมประเพณีไดม้ากยิ่งขึน้ สอดคลอ้งกบั
การศึกษาของ ศิริจรรยา เครือวิริยะพันธ์ (2563) ท่ีพบว่า กลุ่มเจเนอเรชันแซดนิยมฟังเพลง ชม
ภาพยนตรแ์ละเลน่เกมสผ์า่นช่องทางการเช่ือมตอ่กบัอินเทอรเ์น็ต ซึง่แสดงวา่กลุม่เจเนอเรชนัแซดมี
ความเต็มใจและสามารถเขา้ถึงการใชเ้ทคโนโลยีไดม้ากขึน้กว่าในอดีต  ดังนั้น หากหน่วยงาน
ทางการศึกษาต้องการส่งเสริมให้ผู้บริ โภคกลุ่มนี ้ได้รับความรูค้วรด าเนินการผ่านช่องทาง
อินเทอรเ์น็ต เช่น Facebook, YouTube, Twitter หรือผ่านแอปพลิเคชนัท่ีสามารถดาวนโ์หลดอยู่
บนสมารท์โฟนหรอืแท็บเลต็ได ้และการศกึษาของ องัคณา จงไทย (2558) ท่ีพบวา่ กลุม่เจเนอเรชนั
แซดมีการยอมรบัสื่อหลอมรวมและการตอบสนองต่อโฆษณาจากการอ่านข่าว การชมวิดีโอผ่าน 
Facebook และการชมโทรทัศนอ์อนไลนผ์่าน YouTube มากท่ีสุด เช่นเดียวกับบทความ Forget 
Millennials, Gen Z Is The Future: 5 Things to Think About ของ Hughes (2018) ท่ีกล่าวว่า 
กลุ่มเจเนอเรชนัแซดนิยมใชง้าน YouTube เพราะเป็นทัง้ช่องทางการรบัขอ้มลูข่าวสารต่างๆ และ 
เจเนอเรชนัแซดสามารถสรา้งเครือข่ายและบอกเล่าเรื่องราวของตนเองได้ ดงันัน้ ปัจจยัขา้งตน้จึง
สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ จิราวรรณ ยิม้ปลืม้ (2561) ท่ีกล่าวว่า การเลือกช่องทางการสื่อสารท่ี
เหมาะสมกบัผูร้บัสารเป็นทกัษะการสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี ้การใช ้Hashtag (#) ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสื่อแอนิมชันั 2 มิติ ฉบบัปรบัปรุง 
อันไดแ้ก่ขอ้ความว่า #ประเพณี #ผีตาโขน #ประเพณีผีตาโขน #อ าเภอด่านซา้ย #จังหวัดเลย  
#ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ #วัฒนธรรมไทย #แอนิเมชัน เป็นต้น ยังสามารถเพิ่มโอกาสให้
กลุม่เปา้หมายเขา้ถึงสื่อไดม้ากยิ่งขึน้ สอดคลอ้งกบับทความของ สเตปสอ์ะคาเดมี่ (2564) ท่ีกลา่ว
ว่า การเลือกใช ้Keyword ท่ีตรงกับสิ่งท่ีกลุ่มเจเนอเรชนัแซดคน้หา จะท าใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซด
สามารถเขา้ถึงสื่อนัน้ๆ มากขึน้ ซึง่การใช ้Hashtag (#) นอกจากจะดงึดดูสายตาแลว้ ยงัเป็นโอกาส
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ท าการตลาด สามารถสืบคน้กระแสตอบรบัว่าผูร้บัสารมีความเห็นต่อ Hashtag (#) นัน้ๆ อย่างไร 
ซึง่อาจท าใหเ้กิดกระแสและไดร้บัการมีสว่นรว่มมากยิ่งขึน้ 

2. การส่ือสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage 
จากการวิจัย พบว่ากลุ่มเจเนอเรชันแซดไม่เคยมีประสบการณ์ร่วมในประเพณี 

ผีตาโขนเน่ืองจากมีความรูเ้ก่ียวกับประเพณีผีตาโขนไม่เพียงพอและมีขอ้จ ากัดเรื่องการเดินทาง 
บางส่วนมีความเห็นว่าประเพณีผีตาโขนไม่น่าสนใจ น่ากลวั เขา้ถึงยาก เป็นท่ีพูดถึงนอ้ย เฉพาะ
กลุ่มและไม่มีการประชาสัมพันธ์เท่าท่ีควร เป็นตน้ ทั้งนี ้การสื่อสารการตลาดผ่าน Facebook 
Fanpage เพื่อประชาสมัพนัธใ์หก้ลุม่เจเนอเรชนัแซดรูจ้กัประเพณีผีตาโขนสามารถสรา้งการรบัรูไ้ด้
จริง อันวัดไดจ้ากจ านวนผู้ติดตาม Facebook Fanpage เพิ่มขึน้ การตอบรบัโพสตใ์นเชิงบวก
เพิ่มขึน้ การแสดงความคิดเห็นดว้ยขอ้ความเชิงบวกและมียอดการแบ่งปันสื่อเพิ่มขึน้ สอดคลอ้ง
กบัการศกึษาของ พรรษกฤช ศทุธิเวทิน (2559) ท่ีพบว่า กลุ่มเจเนอเรชนัแซดในกรุงเทพมหานคร
และปรมิณฑลมีพฤติกรรมการท่องเท่ียวภายในประเทศ 2-3 ครัง้ตอ่ปี จดัรายการน าเท่ียวทกุอย่าง
ดว้ยตนเอง ตวัเองมีอิทธิพลในการตดัสินใจเลือกสถานท่ีท่องเท่ียวและทราบหรือคน้หาขอ้มลูจาก
สื่ออินเทอรเ์น็ต (Website and Social Media) ส่วนกลยุทธ์ส่งเสริมการตลาดการท่องเท่ียวท่ีมี
อิทธิพลตอ่แรงจงูใจในการท่องเท่ียวของประชากรกลุม่เจเนอเรชนัแซดในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล คือการโฆษณาและการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, 
Instagram, Twitter หรือ Line เป็นตน้ เน่ืองจากเป็นช่องทางท่ีกลุ่มเจเนอเรชันแซดใช้งานเป็น
ประจ า เขา้ถึงไดง้่าย เกิดการรบัรูข้อ้มูลอย่างรวดเร็ว สามารถส่งต่อขอ้มูลข่าวสารและกิจกรรม
ทางการท่องเท่ียวไดส้ะดวก 

นอกจากนี ้จากการใชต้วัละครมาสคอตเป็นตวัแทนการสื่อสารการตลาด พบวา่ กลุม่
เจเนอเรชันแซดให้การตอบรบัท่ีดีต่อตัวละครมาสคอต กล่าวคือ จ านวนผูต้ิดตาม Facebook 
Fanpage เพิ่มขึน้ การตอบรบัโพสตใ์นเชิงบวกเพิ่มขึน้  เช่น การกดถูกใจ การกดรกัเลย การกด
ห่วงใยและการกดวา้ว การแสดงความคิดเห็นดว้ยขอ้ความเชิงบวก เช่น ค าวา่ “น่ารกั” หรอื “นอ้ง” 
ซึ่งเป็นศพัทส์แลงของกลุ่มเจเนอเรชันแซดเพื่อเรียกสิ่งท่ีเอ็นดู เป็นตน้ และมียอดการแบ่งปันสื่อ
เพิ่มขึน้ สอดคลอ้งกับท่ี มิสเตอรมี์สตูดิโอ (2560) กล่าวว่า มาสคอตช่วยเพิ่มความน่าสนใจและ
เกิดเป็นภาพจ าของแบรนดไ์ด ้มีบทบาทส าคญัในการสรา้งความเขา้ใจในวิสยัทัศนห์รือนโยบาย
ขององคก์ร ซึง่ถา้หากมาสคอตเหลา่นัน้มีการออกแบบท่ีดีจะสง่ผลตอ่ยอดขายสินคา้และบรกิารใน
ล าดบัต่อไป โดยเริ่มตน้จากความชอบแรกเห็นของผูบ้รโิภค ก่อใหเ้กิดความผกูพนัและความรูส้ึก
ดีๆ น ามาสู่การเพิ่มยอดขายในท่ีสดุ เช่นเดียวกับการศึกษาของ กะรตัเพชร บุญชูวิทย ์(2561) ท่ี
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กล่าวว่า การสรา้งภาพลกัษณข์องตวัละครผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์ท าใหผู้ต้ิดตามรบัรูน้ิสยั บุคลิก
และตวัตนของตวัละครได ้เกิดเป็นความคุ้นเคยในฐานะบุคคลหนึ่ง น าไปสู่การมีปฏิสมัพนัธแ์ละ
สรา้งประสบการณร์ว่มใหแ้ก่ผูบ้รโิภคได ้

ข้อเสนอแนะ 
1. ส าหรับผู้ท าวิจยัถัดไป 

เน่ืองจากงานวิจัยเรื่องการสรา้งสรรค์สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณี 
ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ผูว้ิจยัศกึษาจากกลุม่ตวัอยา่ง คือ กลุม่เจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยูใ่น
กรุงเทพมหานคร มีอายุระหว่าง 15-22 ปี เท่านั้น ไม่ครอบคลุมถึงกลุ่มเจเนอเรชันแซดทั้งหมด 
ดงันั้น ควรมีการศึกษาจากประชากรเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในประเทศไทยและเกิดในช่วงปี 
พ.ศ.2538-2553 (วฤตดา วรอาคม, 2557) เพื่อให้สามารถออกแบบสื่อไดอ้ย่างเหมาะสมและ
ครอบคลมุถึงกลุม่เจเนอเรชนัแซดทกุพืน้ท่ีมากยิ่งขึน้ ทัง้นี ้ในกระบวนการประเมินประสิทธิภาพสื่อ 
ผูว้ิจยัถดัไปอาจสรา้งเครื่องมือการวดัผลแบบเปรียบเทียบ โดยน าสื่อ ฉบบัตน้แบบ และสื่อ ฉบบั
ปรบัปรุง ใหก้ลุม่ตวัอย่างรบัชมและเลือกสื่อท่ีพงึพอใจมากท่ีสดุ เพื่อใหไ้ดผ้ลท่ีเสถียรและลดความ
ความเอนเอียง (Bias) ท่ีอาจเกิดขึน้จากกระบวนการทดลอง 

ในดา้นการสรา้งสรรคส์ื่อเพื่อน าเสนอถึงวฒันธรรม ผูว้ิจยัถัดไปควรศึกษาถึงบริบท
ของวัฒนธรรมอย่างละเอียดตั้งแต่บริบทด้านพื ้นท่ี บุคลิกภาพและวิถีชีวิตของคนในพื ้นท่ี  
ภมูิปัญญา ประวตัิความเป็นมาของวฒันธรรม การจดังานประเพณี ส่วนประกอบของวฒันธรรม 
ความเช่ือและศาสนาท่ีปรากฏในวัฒนธรรม เป็นตน้ เพื่อให้เขา้ใจถึงแก่นและอัตลักษณ์ของ
วฒันธรรมนัน้อย่างลึกซึง้ และสามารถถ่ายทอดวฒันธรรมสู่กลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างเหมาะสม ไม่
คลาดเคลื่อน ทัง้นี ้ควรหาประเด็นเช่ือมโยงระหว่างวฒันธรรมกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมายเขา้ถึงวฒันธรรมมากยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ในดา้นการออกแบบ การคดัเลือก
ลายเสน้ รูปแบบ รูปทรงและกลุม่สีจากวฒันธรรมท่ีตอ้งการบอกเลา่ สามารถสะทอ้นถึงอตัลกัษณ์
ของวฒันธรรมนัน้ได ้ท าใหผู้ร้บัสารสามารถอิงประสบการณแ์ละเขา้ใจบรบิทไดอ้ยา่งรวดเรว็ 

ในดา้นการเผยแพรส่ื่อ การสื่อสารการตลาดผ่าน Facebook Fanpage สามารถใช้
เป็นพืน้ท่ีสรา้งการรบัรู ้ใหค้วามรู ้สรา้งความเขา้ใจและประชาสมัพนัธ ์เพื่อใหก้ลุม่เจเนอเรชนัแซด
ไดรู้จ้ักตัวตนของแบรนดพ์อสังเขปและเกิดทัศนคติดีต่อแบรนดน์ั้นๆ มากยิ่งขึน้ นอกจากนีย้ัง
สามารถใช ้Facebook Fanpage น าทางไปสูส่ื่อสงัคมออนไลน ์YouTube ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
เช่นเดียวกนั 
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2. ส าหรับผู้ประกอบการ 
ในปัจจุบัน ตัวละครมาสคอตมีบทบาทส าคัญกับแบรนด์ ธุรกิจ หน่วยงานหรือ

สถาบนัตา่งๆ มากขึน้ โดยเปรยีบเป็นเหมือนตวัแทนของสินคา้ท่ีจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจและเกิด
เป็นภาพจ าของแบรนดไ์ด ้มีบทบาทส าคญัในการสรา้งความเขา้ใจในวิสยัทศันห์รือนโยบายของ
องคก์ร ซึ่งถา้หากตวัละครมาสคอตมีการออกแบบท่ีดีจะส่งผลต่อยอดขายสินคา้และบริการใน
ล าดบัต่อไป โดยเริ่มตน้จากความชอบแรกเห็นของผูบ้รโิภค ก่อใหเ้กิดความผกูพันและความรูส้ึก
ดีๆ น ามาสู่การเพิ่มยอดขายในท่ีสดุ (มิสเตอรมี์สตดูิโอ, 2560) ซึ่งแนวคิดการใชต้วัละครมาสคอต
เป็นตวัแทนการสื่อสารการตลาดเป็นหนึ่งวิธีท่ีช่วยควบคมุงบประมาณองคก์รไดด้ี เน่ืองจากไม่ตอ้ง
ใช้ตัวแสดงจริงและตัวละครไม่มีวันหมดอายุไขขัย นอกจากนี้ยังสรา้งปฏิสัมพันธ์กับกลุ่ม  
เจเนอเรชันแซดไดด้ี อันวัดไดจ้าก จ านวนผูต้ิดตาม  Facebook Fanpage เพิ่มขึน้ การตอบรบั
โพสตใ์นเชิงบวกเพิ่มขึน้ การแสดงความคิดเห็นดว้ยขอ้ความเชิงบวกและมียอดการแบ่งปันสื่อ
เพิ่มขึน้ ดงันัน้ การออกแบบตวัละครมาสคอตควบคู่ไปกับการสื่อสารการตลาดอ่ืนจึงนบัว่าเป็น  
กลยทุธส์ง่เสรมิการตลาดท่ีน่าสนใจและสามารถสรา้งปฏิสมัพนัธก์บักลุม่เจเนอเรชนัแซดไดด้ ี

3. ส าหรับหน่วยงานการทอ่งเทีย่ว 
หน่วยงานการท่องเท่ียวควรศึกษาเพิ่มเติมถึงกระบวนการรบัรูถ้ึงสถานท่ีท่องเท่ียว 

อนัไดแ้ก่ 1.การทราบความเป็นมาของประเพณี 2.การเคยมีประสบการณร์ว่มในประเพณี 3.การมี
ทศัคติเป็นบวกต่อประเพณี 4.ความสนใจเยี่ยมชมประเพณี ว่ามีการเรียงล าดบัขัน้ตอนการรบัรู ้
ก่อนหลงัอย่างไร เพื่อใหส้ามารถก าหนดกลยทุธส์ื่อสารการตลาดการท่องเท่ียวไดอ้ย่างเหมาะสม
และเกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

ทั้งนี ้ กลุ่มเจเนอเรชันแซดในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลมีพฤติกรรมการ
ท่องเท่ียวโดยจดัรายการน าเท่ียวทกุอย่างดว้ยตนเอง ตวัเองมีอิทธิพลในการตดัสินใจเลือกสถานท่ี
ท่องเท่ียวและทราบหรือคน้หาขอ้มลูจากสื่ออินเทอรเ์น็ต เช่น เว็บไซต ์สื่อสงัคมออนไลน ์เป็นตน้ 
ดงันัน้ หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท่องเท่ียวจงึควรมีนโยบายสื่อสารการตลาดกบักลุม่เจเนอเรชนั-
แซดผ่านช่องทางสื่อสงัคมออนไลนต์่างๆ เช่น Facebook, Instagram, Twitter หรอื Line เป็นตน้ 
เน่ืองจากเป็นช่องทางท่ีกลุ่มเจเนอเรชันแซดใชง้านเป็นประจ า เขา้ถึงไดง้่าย เกิดการรบัรูข้อ้มูล
อย่างรวดเรว็ สามารถส่งตอ่ขอ้มลูข่าวสารและกิจกรรมทางการท่องเท่ียวไดส้ะดวก นอกจากนี ้สื่อ
โฆษณาและสื่อประชาสมัพนัธแ์บบออนไลนย์งัมีอิทธิพลตอ่แรงจงูใจในการท่องเท่ียวของประชากร
กลุม่เจเนอเรชนัแซดมากท่ีสดุ (พรรษกฤช ศทุธิเวทิน, 2559) 

นอกจากนี ้ในการใชต้วัละครมาสคอตเป็นตวัแทนประชาสมัพันธ์การท่องเท่ียว มี
บทบาทช่วยใหก้ลุ่มเจเนอเรชันแซดเกิดทัศนคติท่ีดีต่อหน่วยงานได ้เน่ืองจากตวัละครมาสคอต
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สามารถสรา้งภาพลักษณ์หน่วยงานให้ดูสดใส เป็นมิตรและเขา้ถึงง่าย ซึ่งปัจจัยดังกล่าวช่วย
กระตุน้ใหก้ลุ่มเจเนอเรชนัแซดมีปฏิสมัพนัธก์บัหน่วยงานมากขึน้ ยิ่งผูร้บัสารมีการตอบกลบัมาก
เท่าไหร่ หน่วยงานจะยิ่งเขา้ใจความตอ้งการกลุ่มเป้าหมายและสามารถวางแผนส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวไดง้่ายยิ่งขึน้ 
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แบบสอบถามความคดิเหน็และทศันคตทิีมี่ตอ่ประเพณีผีตาโขน 
ของเจเนอเรชันแซดทีอ่าศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร มอีายุระหว่าง 15-22 ปี 

วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

****************** 

แบบสอบถามนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อ
น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด โดยขอ้มลูท่ีไดจ้ากท่านจะไม่มีการเปิดเผยขอ้มลู
เป็นรายบุคคล แต่จะน าเสนอข้อมูลโดยภาพรวม จึงขอความร่วมมือจากท่านในการตอบ
แบบสอบถามเพื่อเป็นประโยชนท์างการศกึษาและขอบพระคณุท่ีท่านกรุณาใหค้วามรว่มมือ 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อทราบความคิดเห็นและทศันคติของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร

ท่ีมีตอ่ประเพณีผีตาโขน 
2. เพื่ อเป็นแนวทางในการสรา้งสรรค์สื่อแอนิ เมชัน 2 มิติ  เพื่ อน าเสนอประเพณี 

ผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
_______________________________________________________________________________ 

แบบสอบถามชุดนี ้ประกอบด้วย  

ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม  

ตอนที ่2 แบบสอบถามความคดิเห็นและทศันคตท่ีิมีตอ่ประเพณีผีตาโขน 

 

ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

โปรดท าเครือ่งหมาย  ในช่องท่ีมีค าตอบตรงกบัท่านมากท่ีสดุ 

เพศ  ∞ ชาย  ∞ หญิง ∞ เพศทางเลอืก 

อาย ุ  ∞ 15-18 ปี ∞ 19-22 ปี 

 

 



  237 

ตอนที ่2 แบบสอบถามความคดิเหน็และทศันคตทิีมี่ตอ่ประเพณีผีตาโขน 

โปรดท าเครือ่งหมาย  ในช่องท่ีมีค าตอบตรงกบัท่านมากท่ีสดุ 

1. ทา่นรู้จักประเพณีผีตาโขนหรือไม่ 

∞ รูจ้กั  ∞ ไม่รูจ้กั 

2. ทา่นทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขนหรือไม่ 

∞ ทราบ ∞ พอทราบบา้ง  ∞ ไม่ทราบ 

3. ทา่นเคยมีประสบการณท์อ่งเทีย่วในประเพณีหรือไม่ 

∞ เคย จ านวน ………. ครัง้  ∞ ไม่เคย 

4. ทา่นมีความรู้สึกอย่างไรตอ่ประเพณีผีตาโขน เพราะเหตุใด 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 
 

  

  



  238 

  
 

ท่ีมา https://pantip.com/topic/35357253 และ http://www.chachanat.com/blog/เรื่องเลา่จากเมืองเลย/ 

 

5. ทา่นมีความรู้สึกอยา่งไรกับผีตาโขนในรูปข้างตน้ เพราะเหตุใด 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………….. 

6. หากมีโอกาส ทา่นสนใจจะไปเยีย่มชมประเพณีผีตาโขนหรือไม่ 

∞ สนใจ ∞ ไม่สนใจ 

ขอขอบคณุท่ีกรุณากรอกแบบประเมิน 

  

https://pantip.com/topic/35357253
http://www.chachanat.com/blog/เรื่องเล่าจากเมืองเลย/
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แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ
เพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด  

วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

****************** 

กลุ่มที ่1 แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบ 

วตัถปุระสงค ์
1. เพื่อประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
2. เพื่อน าผลการประเมินมาใชใ้นการปรบัปรุงแก้ไขสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ

ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
3. เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ

ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
_______________________________________________________________________________ 
แบบประเมินชุดนี ้ประกอบด้วย 
ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน  
ตอนที ่2 ขอ้เสนอแนะ 
ตอนที ่3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่ 

กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

 
ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ช่ือ-สกลุ …………………………………… ต าแหน่ง …………………………………….............. 
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ตอนที ่2 ข้อเสนอแนะ 
1. การใชอ้งคป์ระกอบการออกแบบกราฟิก 

1.1 การใชเ้สน้ (Lines) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.2 การใชส้ี (Color) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.3 การใชรู้ปรา่งและรูปทรง (Shape and Form) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.4 การใชพ้ืน้ท่ี (Space)  
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.5 การใชอ้งคป์ระกอบหลกัและรอง (Dominance and Emphasis) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
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1.6 การใชค้วามสมดลุ (Balance) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.7 อ่ืนๆ (เช่น การใชพ้ืน้ผิว การใชต้วัอกัษร การใชข้นาด การใชค้วามสอดคลอ้ง 
เป็นตน้) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
 

2. การออกแบบสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ
2.1 การคดัเลือกประเด็นส าคญั (Concept Idea) 

………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.2 การออกแบบเนือ้เรือ่ง (Story) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.3 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
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2.4 การออกแบบตวัละคร (Character Design) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.6 ความตอ่เน่ืองของภาพ (Animation and Motion) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.7 ดนตรแีละเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.9 อ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่อง ระดบัความพึงพอใจท่ีตรงกบัความ

คิดเห็นของท่านแต่เพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 

ซึง่ก าหนดคา่คะแนน (Weight) เป็น 5 ระดบั ดงันี ้

คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

 

การประเมินผลด้านการออกแบบ 

ประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเพือ่น าเสนอวัฒนธรรม 
ผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ 

ระดับความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ความเหมาะสมในการใช้องคป์ระกอบการออกแบบกราฟิก 

1.1 การใชเ้สน้ (Lines) 
     

1.2 การใชส้ี (Color) 
     

1.3 การใชรู้ปรา่งและรูปทรง (Shape and Form)      

1.4 การใชพื้น้ท่ี (Space)      

1.5 การใชอ้งคป์ระกอบหลกัและรอง (Dominance and Emphasis)      

1.6 การใชค้วามสมดลุ (Balance)      

2. ความเหมาะสมด้านการออกแบบสือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

2.1 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 

     2.1.1 ประเด็นส าคญัมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.1.2 ประเด็นส าคญัมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      
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     2.1.3 ประเด็นส าคญัมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

2.2 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story) 

     2.2.1 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.2.2 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัประเดน็ส าคญั (Concept Idea)      

     2.3.3 เนือ้เรื่องสื่อสารเขา้ใจ      

     2.2.4 เนือ้เรื่องมีความสมเหตสุมผล      

     2.2.5 เนือ้เรื่องมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.2.6 เนือ้เรื่องมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

2.3 การล าดับบทภาพ (Storyboard) 

     2.3.1 ล าดบับทภาพมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.3.2 ล าดบับทภาพสื่อสารเขา้ใจ      

     2.3.3 ล าดบับทภาพมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.3.4 ล าดบับทภาพมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

2.4 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

     2.4.1 ตวัละครมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.4.2 ตวัละครมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.4.3 ตวัละครมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.4.4 ตวัละครมีความสวยงาม      

2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design) 

     2.5.1 ฉากมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.5.2 ฉากส่ือสารเขา้ใจ      
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     2.5.3 ฉากมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.5.4 ฉากมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.5.5 ฉากมีความสวยงาม      

     2.5.6 จ านวนครัง้ท่ีใชฉ้ากซ า้มีความเหมาะสม      

2.6 ความต่อเน่ืองของภาพ (Animation and Motion) 

     2.6.1 ความตอ่เน่ืองของภาพสื่อสารเขา้ใจ      

     2.6.2 ความตอ่เน่ืองของภาพมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.6.3 ความตอ่เน่ืองของภาพสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

     2.6.4 ความตอ่เน่ืองของภาพมีจงัหวะสอดคลอ้งกบัดนตรี      

2.7 ดนตรีและเสยีงประกอบ (Music and Sound Effects) 

     2.7.1 ดนตรีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.7.2 ดนตรีสื่อสารเขา้ใจ      

     2.7.3 ดนตรีมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.7.4 ดนตรีมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.7.5 จงัหวะของดนตรมีีความเหมาะสม      

     2.7.6 สดัสว่นของดนตรีไทย-อิเลก็ทรอนิกสมี์ความเหมาะสม      

2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing)      

 
ขอขอบคณุท่ีกรุณากรอกแบบประเมิน 
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แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ
เพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด  

วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

****************** 

กลุ่มที ่2 แบบสอบประเมนิผู้เชี่ยวชาญดา้นการส่ือสาร 

วตัถปุระสงค ์
1. เพื่อประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
2. เพื่อน าผลการประเมินมาใชใ้นการปรบัปรุงแก้ไขสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ

ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
3. เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ

ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
_______________________________________________________________________________ 
แบบประเมินชุดนี ้ประกอบด้วย  
ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน 

ตอนที ่2 ขอ้เสนอแนะ 
ตอนที ่3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่ 

กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

 
ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ช่ือ-สกลุ …………………………………… ต าแหน่ง …………………………………….............. 
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ตอนที ่2 ข้อเสนอแนะ  

1. ดา้นเนือ้หา 
1.1 เนือ้หา 

………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.2 รูปแบบการน าเสนอ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.3 อ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
 

2. การออกแบบสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ
2.1 การคดัเลือกประเด็นส าคญั (Concept Idea) 

………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.2 การออกแบบเนือ้เรือ่ง (Story) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
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2.3 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.4 การออกแบบตวัละคร (Character Design) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.6 ความตอ่เน่ืองของภาพ (Animation and Motion) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.7 ดนตรแีละเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.8 ระยะเวลา (Timing) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
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2.9 การประกอบภาพรวม (Compositing) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.10 อ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
 

ตอนที่ 3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่อง ระดบัความพึงพอใจท่ีตรงกบัความ

คิดเห็นของท่านแต่เพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) 

ซึง่ก าหนดคา่คะแนน (Weight) เป็น 5 ระดบั ดงันี ้

คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

 

การประเมนิผลด้านการสือ่สาร 

ประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเพือ่น าเสนอวัฒนธรรม 
ผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ 

ระดับความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ความเหมาะสมด้านเนือ้หา 

1.1 เนือ้หาน่าสนใจ 
     

1.2 เนือ้หามีประโยชน ์
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1.3 เนือ้หาเขา้ใจไดโ้ดยง่าย      

1.4 เนือ้หามีการน าเสนอท่ีน่าสนใจ      

1.5 ปรมิาณเนือ้หามีความเหมาะสม      

1.5 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา      

1.6 รูปแบบการน าเสนอสามารถสรา้งความเขา้ใจในเนือ้หา      

2. ความเหมาะสมด้านการออกแบบสือ่แอนิเมชัน 2 มติ ิ

2.1 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 

     2.1.1 ประเด็นส าคญัมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.1.2 ประเด็นส าคญัมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.1.3 ประเด็นส าคญัมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.1.4 ประเด็นส าคญัสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

2.2 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story) 

     2.2.1 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.2.2 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัประเดน็ส าคญั (Concept Idea)      

     2.3.3 เนือ้เรื่องสื่อสารเขา้ใจ      

     2.2.4 เนือ้เรื่องมีความสมเหตสุมผล      

     2.2.5 เนือ้เรื่องมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.2.6 เนือ้เรื่องมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.2.7 เนือ้เรื่องสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

2.3 การล าดับบทภาพ (Storyboard) 

     2.3.1 ล าดบับทภาพมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      
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     2.3.2 ล าดบับทภาพสื่อสารเขา้ใจ      

     2.3.3 ล าดบับทภาพมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.3.4 ล าดบับทภาพมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.3.5 ล าดบับทภาพสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

2.4 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

     2.4.1 ตวัละครมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.4.2 ตวัละครมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.4.3 ตวัละครมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.4.4 ตวัละครสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

     2.4.5 ตวัละครมีความสวยงาม      

2.5 การออกแบบฉาก (Scene Design) 

     2.5.1 ฉากมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.5.2 ฉากส่ือสารเขา้ใจ      

     2.5.3 ฉากมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.5.4 ฉากมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.5.5 ฉากสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

     2.5.6 ฉากมีความสวยงาม      

     2.5.7 จ านวนครัง้ท่ีใชฉ้ากซ า้มีความเหมาะสม      

2.6 ความต่อเน่ืองของภาพ (Animation and Motion) 

     2.6.1 ความตอ่เน่ืองของภาพสื่อสารเขา้ใจ      

     2.6.2 ความตอ่เน่ืองของภาพมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      
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     2.6.3 ความตอ่เน่ืองของภาพสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

     2.6.4 ความตอ่เน่ืองของภาพมีจงัหวะสอดคลอ้งกบัดนตรี      

2.7 ดนตรีและเสยีงประกอบ (Music and Sound Effects) 

     2.7.1 ดนตรีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.7.2 ดนตรีสื่อสารเขา้ใจ      

     2.7.3 ดนตรีมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.7.4 ดนตรีมีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

     2.7.5 ดนตรีสามารถดงึดดูความสนใจจากเปา้หมาย      

     2.7.6 จงัหวะของดนตรมีีความเหมาะสม      

     2.7.7 สดัสว่นของดนตรีไทย-อิเลก็ทรอนิกสมี์ความเหมาะสม      

2.8 ระยะเวลา (Timing) 

     2.8.1 ระยะเวลามีความเหมาะสมกบัเปา้หมาย      

2.9 การประกอบภาพรวม (Compositing)      

 
ขอขอบคณุท่ีกรุณากรอกแบบประเมิน  
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แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ
เพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด  

วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

****************** 

กลุ่มที ่3 แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญดา้นวัฒนธรรม 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
2. เพื่อน าผลการประเมินมาใชใ้นการปรบัปรุงแก้ไขสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ

ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
3. เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอ

ประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 
_______________________________________________________________________________ 
แบบประเมินชุดนี ้ประกอบด้วย  
ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน  
ตอนที ่2 ขอ้เสนอแนะ 
ตอนที ่3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่ 

กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

 
ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 
ช่ือ-สกลุ …………………………………… ต าแหน่ง …………………………………….............. 
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ตอนที ่2 ข้อเสนอแนะ  
1. ดา้นเนือ้หาทางวฒันธรรม 

1.1 เนือ้หา 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.2 รูปแบบการน าเสนอ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

1.3 อ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
 

2. การออกแบบสื่อแอนิเมชนั 2 มิต ิ
2.1 การเลือกใชส้ื่อ 

………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.2 การคดัเลือกประเด็นส าคญั (Concept Idea) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
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2.3 การออกแบบเนือ้เรือ่ง (Story) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.4 การล าดบับทภาพ (Storyboard) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.5 การออกแบบตวัละคร (Character Design) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.6 การออกแบบฉาก (Scene Design) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.7 ดนตรแีละเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing) 
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………… 
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2.9 อ่ืนๆ 
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

 
ตอนที่ 3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่อง ระดบัความพึงพอใจท่ีตรงกบัความ

คิดเห็นของท่านแต่เพียงช่องเดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale)

ซึง่ก าหนดคา่คะแนน (Weight) เป็น 5 ระดบั ดงันี ้

คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

 

การประเมินผลด้านวัฒนธรรม 

ประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเพือ่น าเสนอวัฒนธรรม 
ผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ 

ระดับความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. ความเหมาะสมด้านเนือ้หาทางวัฒนธรรม 

1.1 เนือ้หามีความถกูตอ้ง      

1.2 เนือ้หาน่าสนใจ 
     

1.3 เนือ้หามีประโยชน ์      

1.4 เนือ้หาเขา้ใจไดโ้ดยง่าย      

1.5 เนือ้หามีการน าเสนอท่ีน่าสนใจ      
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1.6 ปรมิาณเนือ้หามีความเหมาะสม      

1.7 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัเนือ้หา      

1.8 รูปแบบการน าเสนอสามารถสรา้งความเขา้ใจในเนือ้หา      

2. ความเหมาะสมด้านการออกแบบเพือ่ให้สอดคล้องกับวัฒนธรรม 

2.1 การเลอืกใช้สือ่มคีวามเหมาะสมกับการบอกเล่าวัฒนธรรม      

2.2 การคัดเลือกประเดน็ส าคัญ (Concept Idea) 

     2.2.1 ประเด็นส าคญัมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.2.2 ประเด็นส าคญัมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.2.3 ประเด็นส าคญัมีความถกูตอ้ง      

     2.2.4 ประเด็นส าคญัมีความเหมาะสม      

2.3 การออกแบบเนือ้เร่ือง (Story) 

     2.3.1 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.3.2 เนือ้เรื่องมีความสอดคลอ้งกบัประเดน็ส าคญั (Concept Idea)      

     2.3.3 เนือ้เรื่องมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.3.4 เนือ้เรื่องมีความถกูตอ้ง      

     2.3.5 เนือ้เรื่องสื่อสารเขา้ใจ      

     2.3.6 เนือ้เรื่องมีความสมเหตสุมผล      

     2.3.7 เนือ้เรื่องมีความเหมาะสม      

2.4 การล าดับบทภาพ (Storyboard) 

     2.4.1 การล าดบับทภาพมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.4.2 การล าดบับทภาพมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      
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     2.4.3 การล าดบับทภาพมีความถกูตอ้ง      

     2.4.4 การล าดบับทภาพสื่อสารเขา้ใจ      

     2.4.5 การล าดบับทภาพมีความเหมาะสม      

2.5 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

     2.5.1 ตวัละครมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.5.2 ตวัละครมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.5.3 ตวัละครมีความถกูตอ้ง      

     2.5.4 ตวัละครสื่อสารเขา้ใจ      

     2.5.5 ตวัละครมีความเหมาะสม      

     2.5.6 ตวัละครมีความสวยงาม      

2.6 การออกแบบฉาก (Scene Design) 

     2.6.1 ฉากมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.6.2 ฉากมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.6.3 ฉากมีความถกูตอ้ง      

     2.6.4 ฉากส่ือสารเขา้ใจ      

     2.6.5 ฉากมีความเหมาะสม      

     2.6.6 ฉากมีความสวยงาม      

2.7 ดนตรีและเสยีงประกอบ (Music and Sound Effects) 

     2.7.1 ดนตรีมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์      

     2.7.2 ดนตรีมีความสมัพนัธก์บัประเพณีผีตาโขน      

     2.7.3 ดนตรีมีความถกูตอ้ง      
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     2.7.4 ดนตรีสื่อสารเขา้ใจ      

     2.7.5 ดนตรีมีความเหมาะสม      

2.8 การประกอบภาพรวม (Compositing)      

 
ขอขอบคณุท่ีกรุณากรอกแบบประเมิน 
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แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิต ิ
เพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด 

วิทยาลัยนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

****************** 

กลุ่มตวัอย่าง: เจเนอเรชันแซดทีมี่อายุระหว่าง 15-22 ปี อาศัยในกรุงเทพมหานคร 

แบบประเมินนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่องการสรา้งสรรคส์ื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อ
น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชนัแซด โดยขอ้มลูท่ีไดจ้ากท่านจะไม่มีการเปิดเผยขอ้มลู
เป็นรายบุคคล แต่จะน าเสนอขอ้มูลโดยภาพรวม จึงขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบ
ประเมินเพื่อเป็นประโยชนท์างการศกึษาและขอบพระคณุท่ีท่านกรุณาใหค้วามรว่มมือ 
 
วัตถุประสงค ์ 

1. เพื่อทราบความคิดเห็นและทศันคติของเจเนอเรชนัแซดท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร 
ท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน หลงัจากท่ีไดร้บัชมสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

2. เพื่อเป็นแนวทางในการแกไ้ขแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 
เจเนอเรชนัแซด ฉบบัปรบัปรุง 
_______________________________________________________________________________ 
แบบประเมินชุดนี ้ประกอบด้วย  
ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบประเมิน 

ตอนที ่2 แบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติท่ีมีต่อประเพณีผีตาโขน ก่อนการรบัชมสื่อ

แอนิเมชนั 2 มิติเพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสูก่ลุม่เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ตอนที ่3 แบบประเมินประสิทธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่ม 

เจเนอเรชนัแซด ฉบบัตน้แบบ 

ตอนที ่4 ขอ้เสนอแนะ  
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ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน 

โปรดท าเครือ่งหมาย  ในช่องท่ีมีค าตอบตรงกบัท่านมากท่ีสดุ 

เพศ  ∞ ชาย  ∞ หญิง ∞ เพศทางเลอืก 

อาย ุ  ∞ 15-18 ปี ∞ 19-22 ปี 

 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นและทัศนคติที่มีต่อประเพณีผีตาโขน ก่อนการรับชม

ส่ือแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด  

ฉบับตน้แบบ 

โปรดท าเครือ่งหมาย  ในช่องท่ีมีค าตอบตรงกบัท่านมากท่ีสดุ 

1. ทา่นรู้จักประเพณีผีตาโขนหรือไม่ 

∞ รูจ้กั  ∞ ไม่รูจ้กั 

2. ทา่นทราบความเป็นมาของประเพณีผีตาโขนหรือไม่ 

∞ ทราบ ∞ พอทราบบา้ง  ∞ ไม่ทราบ 
 

3. หากมีโอกาส ทา่นสนใจจะไปเยีย่มชมประเพณีผีตาโขนหรือไม่ 

∞ สนใจ ∞ ไม่สนใจ 

 

 

 

 

 

 

โปรดรับชมสือ่แอนิเมชัน 2 มิต ิเพือ่น าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ 
ได้ใน Link ทีแ่นบมา ดังนี ้

https://drive.google.com/file/d/1mRnJ6133ArfVsUAleyKM4GbkJkE8o0Xi/view?usp=sharing 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1mRnJ6133ArfVsUAleyKM4GbkJkE8o0Xi/view?usp=sharing
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ตอนที่ 3 แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อน าเสนอประเพณีผีตาโขนสู่
กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับตน้แบบ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่อง ระดบัความพึงพอใจท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านแต่เพียงช่อง

เดียว แบบประเมินนีเ้ป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งก าหนดค่าคะแนน 

(Weight) เป็น 5 ระดบั ดงันี ้

คะแนน 1 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยท่ีสดุ 
คะแนน 2 หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
คะแนน 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 4 หมายถึง มีคณุภาพมาก 
คะแนน 5 หมายถึง มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
 

ประสทิธิภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มติ ิเพือ่น าเสนอวัฒนธรรม 
ผีตาโขนสู่กลุ่มเจเนอเรชันแซด ฉบับต้นแบบ 

ระดับความคดิเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. การน าเสนอเนือ้หาเขา้ใจง่าย 
     

2. การน าเสนอดว้ยรูปแบบแอนิเมชนั 2 มิติ มีความเหมาะสม      

3. การออกแบบตวัละครสื่อสารถงึประเพณีผีตาโขน      

4. ดนตรแีละเสียงประกอบดงึดดูน่าสนใจ      

5. ความยาวของเรื่องมีความเหมาะสม       

6. หลังการรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบ ทา่นเข้าใจถงึความส าคัญของ 

ประเพณีผีตาโขน 
     

7. หลังการรบัชมสื่อ ฉบบัตน้แบบทา่นมีความรูส้กึอยากไปเทีย่ว 

ประเพณีผีตาโขน 
     

 
ตอนที ่4 ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบคณุท่ีกรุณากรอกแบบประเมิน 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล ศภุชัฌา ใชส้ต ิ
วัน เดอืน ปี เกิด 6 ธนัวาคม 2539 
สถานทีเ่กิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2561  

ศิลปศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาการออกแบบสื่อปฏิสมัพนัธแ์ละมลัติมีเดีย  
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ  
พ.ศ. 2564  
ศิลปศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาการออกเพื่อธุรกิจ  
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ   
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