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 Abstract  
From the study of the multicultural society in Pak Nam Pho Nakhon Sawan Province, it 

was found that there was the outstanding coexistence of Thai and Chinese cultures. According to 

the famous Pak Nam Pho Chinese New Year tradition, it is informative and a good example of 

peaceful coexistence with cultural diversity. The researcher took both cultures to design a story 

presented through this research with the aim of designing and producing animations that promote 

peaceful coexistence of youth in a multicultural society through a case study of Thai-Chinese 

culture in Pak Nam Pho City, Nakhon Sawan Province, and to be used as a medium to give ideas, 

including ways to solve peaceful problems, as well as to study the results of the perception of 

animation media by the sample group. The research was conducted from the study of information 

and relevant research to design story content presented through the characters according to the 

animation production process leading to the animation works which are no longer than 3 minutes 

in length and are disseminated to the target audience for viewing and evaluation. 

The research resulted in animation works that promote the peaceful coexistence of youth 

in a multicultural society. Through a case study of Thai-Chinese culture in Pak Nam Pho City, 

Nakhon Sawan Province, the results of the media perception assessment of the target group of 30 

youth aged 15–18 were at a good to very good level, which covered the objectives of the research. 

 (Total 55 pages) 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 

กลุ่มคนท่ีมีความหลายหลากทางเช้ือชาติ และวฒันธรรมอยู่รวมกนัเป็นชุมชน หรือสังคม

เดียวกันนั้น คือสังคมพหุวฒันธรรม (Multicultural Society)  ซ่ึงการท่ีแต่ละกลุ่มชนท่ีมีความเช่ือ 

ความศรัทธาท่ีแตกต่างกันทั้งทางด้านศาสนา ภาษาในการส่ือสาร การแต่งกาย รวมไปถึงความ

เป็นอยู่ การท่ีจะท าให้ปัญหาความขดัแยง้ หรือความรุนแรงระหว่างกันไม่เกิดขึ้นนั้น จ าเป็นตอ้ง

พึ่งพาอาศัยกัน ไม่เบียดเบียนท าร้ายกัน หรือไม่ละเมิดสิทธิของคนในชุมชน หรือสังคมเดียวกัน 

ค านึงถึงเสรีภาพของทุกคนในสังคม ก็จะท าให้สามารถอยู่ร่วมกันไดอ้ย่างสงบสุข จึงจ าเป็นตอ้ง

ศึกษาและท าความเขา้ใจกบัสังคมพหุวฒันธรรมในหลายๆ ดา้น รวมถึงส่งเสริมการยอมรับความ

แตกต่างตลอดจนเยาวชนและคนในสังคมมีทัศนคติท่ีดีในการอยู่ร่วมกัน (พระมหามงคลกานต ์

จิตธมฺโม, คงสฤษฎ ์แพงทรัพย ์และ พูนศกัด์ิ กมล, 2562)  

 

เม่ือมองภาพรวมของสังคมไทยแลว้ มกัจะเห็นความเป็นเอกภาพทางเช้ือชาติโดยเฉพาะ

อยา่งยิง่ทางวฒันธรรม ซ่ึงหากมองลึกลงไปในแต่ละพื้นท่ีนั้นจะพบไดว้า่ยงัคงมีปัญหาอยูบ่า้ง อนัมา

จากความแตกต่างในการอยู่ร่วมกันของคนในสังคม ทั้งในแง่ของเช้ือชาติ ศาสนา และวฒันธรรม 

จากหลกัฐานทางประวติัศาสตร์ประเทศไทยท่ีผ่านมา รัฐจะเน้นให้ทุกคน คือ “คนไทย” ไม่ว่าจะมี

รากเหงา้มาจากเช้ือชาติใด และไม่เคยมีนโยบายท่ีจะยอมรับแนวคิดสังคมพหุวฒันธรรม รวมทั้งการ

ส่งเสริมความหลากหลายทางเช้ือชาติและวฒันธรรม ปัจจุบนัแมป้ระเทศไทยจะสามารถกลืนกลาย

และรวมวฒันธรรมเข้าด้วยกันเพื่อสร้างความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันแล้ว แต่ยงัคงมีปัญหาสืบ

เน่ืองมาจากพื้นท่ีท่ีมีอตัลกัษณ์สูง ทั้งทางดา้นเช้ือชาติ ศาสนา และวฒันธรรม รวมถึงความไม่เท่า

เทียมกันของคนในสังคม ซ่ึงคนส่วนใหญ่มองว่าส่ิงเหล่าน้ีไม่ใช่ปัญหา จนลุกลามมาถึงปัจจุบัน  

(ชชัพงศ ์รัตนาภิรมย,์ 2561) 

 

จากการศึกษานวนิยายเร่ือง “ลอดลายมงักร” ในดา้นความสัมพนัธ์ทางสังคมของตวัละคร

คนจีนท่ีอพยพเขา้มาอาศยัในประเทศไทยนั้นมีความยึดมัน่ในประเพณีและความเป็นชนชาติจีนสูง 
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ท าให้คนไทยในสมยันั้นมองว่าคนจีนเป็นคนอ่ืน มีลกัษณะการถูกปฏิบติัอย่างคนชายขอบ แต่ใน

ทา้ยท่ีสุดก็เกิดการปรับตวัให้เขา้กบัสังคมไทยได ้(พิณวิไล ปริปุณณะ, 2555) ซ่ึงถือว่าเป็นโชคดีของ

คนจีนท่ีอพยพเขา้มาอยูใ่นประเทศไทย เน่ืองจากนโยบายของประเทศไม่ไดก้ดักนัคนจีนเหมือนกบั

ชาติอ่ืนๆ อีกทั้งสังคมไทยยงัมีความเช่ือและศาสนาท่ีคลา้ยกบัคนจีน จึงท าให้คนจีนอยู่ร่วมกบัคน

ไทยไดง้่ายและรวดเร็ว ซ่ึงไดน้ าวฒันธรรม ประเพณี วิถีชีวิตมาดว้ย จนผสมกลมกลืนระหว่างคนจีน

และไทยในท่ีสุด (พรพรรณ จนัทโรนานนท์, 2562) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง จงัหวดันครสวรรค์ หรือ 

“ปากน ้ าโพ” มีชุมชนชาวไทยเช้ือสายจีนท่ีอาศยัอยู่เป็นจ านวนมาก มีประเพณีท่ีสืบทอดกนัมาจาก

บรรพบุรุษ คือประเพณีแห่เจา้พ่อเจา้แม่ปากน ้ าโพ ท่ีจะจดัขึ้นในช่วงเทศกาลวนัตรุษจีนในช่วงตน้ปี

เป็นประจ าทุกปี (ส านักงานวัฒนธรรมจังหวดันครสวรรค์, 2563) งานประเพณีแห่เจ้าพ่อเจ้าแม่

ปากน ้ าโพ คืออตัลกัษณ์และเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมท่ีก่อนให้เกิดสันติภาพแบบไร้รอยต่อ ชาว

ปากน ้ าโพต่างเช้ือชาติ ต่างศาสนา ต่างร่วมใจกนัจดังานสุดยิ่งใหญ่น้ี จนถึงปัจจุบนั และเล่ืองช่ือดงั

ค าขวญัของจงัหวดั “เมืองส่ีแคว แห่มังกร พกัผ่อนบึงบอระเพ็ด ปลารสเด็ดปากน ้ าโพ” (รัตติยา 

เหนืออ านาจ, อคัรเดช พรหมกลัป์, พระมหาไฮ ้ธมฺมเมธี, และจรูญศกัด์ิ สุนทรเดชา, 2565) 

 

จากการศึกษาขอ้มูลขา้งตน้ผูว้ิจยัได้เล็งเห็นถึงตัวอย่างของการอยู่ร่วมกันอย่างสันติไร้

รอยต่อของวฒันธรรมไทย-จีน ของเมืองปากน ้ าโพ จงัหวดันครสวรรค ์ผูว้ิจยัจึงออกแบบแอนิเมชนั 

เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติของเยาวชนในสังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรม

ไทย-จีน เมืองปากน ้ าโพ จงัหวดันครสวรรค์ เป็นส่ือในการอยู่ร่วมกบับุคคลอ่ืนท่ีไม่ใช่พวกของตน 

อนัจะสามารถสร้างความสัมพนัธ์ในสังคมให้น่าอยู่ ห่างไกลจากปัญหาความขดัแยง้ การกลัน่แกลง้ 

รวมไปถึงความรุนแรงท่ีจะตามมาในอนาคต 

 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวิจัย 

 

1.2.1 เพื่อออกแบบและผลิตแอนิเมชนั เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติของเยาวชน

ในสังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้าโพ จงัหวดันครสวรรค ์

1.2.2 เพื่อศึกษาผลการรับรู้ส่ือของเยาวชนต่อแอนิเมชนัฯ จากกลุ่มตวัอยา่ง 
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1.3  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 

1.3.1 ผลงานแอนิเมชัน เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติของเยาวชนในสังคมพหุ

วฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้าโพ จงัหวดันครสวรรค ์

1.3.2 ผลการประเมินการรับรู้ส่ือของเยาวชนต่อแอนิเมชนัฯ จากกลุ่มตวัอยา่ง 

 

1.4 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 

 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดงานวิจยั 

 

1.5 นยิำมศัพท์ 

 

สังคมพหุวัฒนธรรม (Multicultural Society) หมายถึง สังคมท่ีมีความหลายหลากทาง

เช้ือชาติ ศาสนา และวฒันธรรม อนัแสดงออกผ่านวิถีชีวิตของผูค้นในสังคม การกลืนกลายทาง

วฒันธรรม รวมไปถึงการอยูร่่วมกนัโดยไม่ก่อใหเ้กิดความขดัแยง้จึงเป็นส่ิงท่ีส าคญั 

 

กำรอยู่ร่วมกันอย่ำงสันติของเยำวชนในสังคม หมายถึง การท่ีมนุษยอ์าศยัอยูร่่วมในสังคม

เดียวกนั โดยเฉพาะอย่างยิ่งเยาวชนจ าเป็นท่ีตอ้งเขา้ใจหลกัการอยู่ร่วมกนั การพึ่งพาอาศยักนัของคน

ในสังคม ตลอดจนการปฏิบติัตนใหเ้ป็นพลเมืองของสังคมท่ีดีอนัจะก่อใหเ้กิดสันติและความสงบสุข 
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วัฒนธรรมไทย-จีน เมืองปำกน ้ำโพ จังหวัดนครสวรรค์ หมายถึง ตวัอย่างการอยู่ร่วมกนั

อย่างสันติไร้รอยต่อของวฒันธรรมไทยและจีน ตั้งแต่สมยัอดีตจนถึงปัจจุบนัอนัเป็นตวัอย่างของ

ความสัมพนัธ์ของคนในสังคมพหุวฒันธรรม มีประเพณีแห่เจา้พ่อเจา้แม่ปากน ้าโพท่ีสืบทอดจนอยา่ง

ยาวนานเป็นประเพณีหลกัส าคญัของจงัหวดันครสวรรค ์



 

บทที่ 2 

 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 

การออกแบบแอนิเมชัน เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติของเยาวชนในสังคมพหุ

วฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้าโพ จงัหวดันครสวรรค ์ผูว้ิจยัไดศึ้กษาขอ้มูล 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับความเป็นพหุวฒันธรรม ตัวอย่างการอยู่ร่วมกันของ

จงัหวดันครสวรรค ์และหลกัการออกแบบและผลิตแอนิเมชนั เพื่อน าขอ้มูลมาเป็นแนวทางการศึกษา

และการออกแบบ โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

2.1 ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัสังคมพหุวฒันธรรม 

2.1.1 สังคมพหุวฒันธรรม (Multicultural Society) 

2.1.2 สังคมพหุวฒันธรรมในประเทศไทย 

2.2 ขอ้มูลของจงัหวดันครสวรรค ์

2.2.1 ขอ้มูลทัว่ไปของจงัหวดันครสวรรค ์

2.2.2 เอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมประเพณีของจงัหวดันครสวรรค์ 

2.3 การศึกษาการออกแบบและผลิตแอนิเมชนั 

2.3.1 แอนิเมชนั 

2.3.2 หลกัการของแอนิเมชนั 

2.3.3 ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 

2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.5 กรณีศึกษาจากแอนิเมชนัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 ข้อมูลท่ีเกีย่วข้องกบัสังคมพหุวัฒนธรรม 

 

2.1.1 สังคมพหุวฒันธรรม (Multicultural Society) 

 

สังคมพหุวฒันธรรม  (Multicultural Society) คือสังคมท่ีมีประชากรจ านวนสองกลุ่ม

วฒันธรรมขึ้นไป เป็นกลุ่มวฒันธรรมท่ีมีลกัษณะของวฒันธรรมของตนเอง ซ่ึงมีอตัลกัษณ์ และใน
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บางคร้ังก็มีลกัษณะความสัมพนัธ์อาจเป็นเร่ืองการพึ่งพิงทางอ านาจระหว่างกลุ่ม ความไม่เท่าเทียม

กันจากฐานะทางเศรษฐกิจ การศึกษา สถานภาพทางสังคม รวมไปถึงอิทธิพลทางการเมือง  

(แพร ศิริศกัด์ิด าเกิง, 2549) หรือความหมายจากงานวิจยัท่ีศึกษาเก่ียวกบัการอยู่ร่วมกันของคนใน

สังคมพหุวฒันธรรม ได้ให้ความหมายของสังคมพหุวฒันธรรม คือสังคมท่ีมีความหลากหลายทาง

เช้ือชาติ ศาสนา และวฒันธรรมแต่ละกลุ่มชนนั้นมีความเช่ือและความศรัทธาท่ีแตกต่างกนั การอยู่

ร่วมกนัของคนในสังคมนั้นจ าเป็นท่ีจะตอ้งท าให้ไม่เกิดปัญหาความขดัแยง้ จนเกิดเป็นความรุนแรง

ขึ้นระหว่างกนั เพราะจ าเป็นท่ีจะตอ้งพึ่งพาอาศยัซ่ึงกนัและกนั การไม่เบียดเบียนท าร้ายกนั รวมไป

ถึงการไม่ละเมิดสิทธิเสรีภาพของคนในสังคมนั้น ก็จะท าให้ทุกคนสามารถอยู่ร่วมกนัไดอ้ย่างสันติ

และสงบสุข ซ่ึงจ าเป็นจะตอ้งศึกษาและท าความเขา้ใจกบัสังคมพหุวฒันธรรมในดา้นต่างๆ พร้อม

ส่งเสริมการยอมรับความแตกต่างตลอดจนเยาวชนและคนในสังคมมีทศันคติท่ีดีต่อการอยู่ร่วมกนั 

(พระมหามงคลกานต ์จิตธมฺโม และคณะ, 2562) 

 

2.1.2 สังคมพหุวฒันธรรมในประเทศไทย 

 

จากขอ้มูลของแผนปฏิบติัการดา้นการส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัภายใตส้ังคมพหุวฒันธรรม

ในประเทศไทย (พ.ศ. 2566 - 2570) ยงัมีโครงการส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติสุขภายใตส้ังคม

พหุวฒันธรรมในประเทศไทยอีกด้วย เน่ืองจากสถานการณ์ในระดับโลก กระแสโลกาภิวัตน์ 

(Globalization) ท่ีส่งผลกระทบกบัสังคมในมิติดา้นต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นดา้นเศรษฐกิจ การเมือง สังคม 

รวมไปถึงดา้นวฒันธรรม อาจถูกมองว่าเป็นปรากฏการณ์ท่ีน าไปสู่การพฒันาเกิดความหลายหลาย

และความเจริญทางดา้นเศรษฐกิจ แต่กระแสโลกาภิวตัน์ก็ส่งผลต่อมิติส าคญัของสถานการณ์ทัว่โลก 

2 ประการ คือ 1) การท่ีความเจริญเขา้ถึงไดแ้ค่เฉพาะในเขตตวัเมือง รวมถึงทางภาครัฐท่ีให้บริการไม่

ทัว่ถึงกบัประชากรในชาติ จากการขยายตวัของประชากรท าใหท่ี้อยูอ่าศยัไม่เพียงพอ ขาดการบริหาร

จดัการในการเยียวยา รวมถึงการชดเชยความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการโยกยา้ยเขา้พื้นท่ีของป่าของ

กลุ่มชาติพนัธุ์  ซ่ึงนั่นท าให้เกิดความเหล่ือมล ้า เป็นประการแรก 2) การรวมกลุ่มของผูท่ี้มีวิถีชีวิตท่ี

คล้ายกัน เกิดการรวมกลุ่มของผูท่ี้มีแนวคิดและอุดมการณ์เดียวกัน แสดงอัตลักษณ์เฉพาะกลุ่ม

ออกมา นั้นอาจท าให้เกิดเป็นตน้ตอของปัญหาความไม่เข้าใจกันของคนในสังคม อาจท าให้เกิด

ปัญหาความขดัแยง้ตลอดจนการแกปั้ญหาดว้ยการใช้ความรุนแรง ซ่ึงท่ีกล่าวมาคือประการท่ีสอง 

นั่นคือความไม่เข้าใจและยอมรับความหลากหลายทางวฒันธรรม (ส านักงานสภาความมั่นคง

แห่งชาติ, 2566) 
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ปัจจุบนัสังคมไทยมีลกัษณะเปิดกวา้งและรับความหลากหลายจากทุกรูปแบบวฒันธรรม

ไม่ว่าจะมาจากวัฒนธรรมของซีกโลกตะวันตก หรือตะวนัออก โดยเฉพาะวฒันธรรมความ

หลากหลายทางดา้นการแต่งกาย อาหาร ดนตรี หรือวิถีชีวิต โดยมีหลกัศาสนาเป็นรากฐานความคิด

ของคนไทยท่ีมุ่งให้มีจิตใจท่ีเปิดกวา้ง เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ มีความเขา้ใจ ไม่เห็นแก่ตวั และมีเมตตาต่อกนั 

การมีใจท่ีเปิดกวา้งน้ีท าให้คนไทยยินดีท่ีจะเปิดรับวฒันธรรมโดยไร้ขอบเขต จนบางคร้ังอาจส่งผล

ใหเ้กิดปัญหาทางสังคมมากมาย จากความหลากหลายของสังคมไทยดา้นต่างๆ สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

1) ความหลากหลายทางเช้ือชาติและสีผิว 2) ความหลากหลายทางศาสนาและความเช่ือ 3) ความ

หลากหลายทางดา้นวิถีชีวิต และสุดทา้ยคือ 4) ความหลากหลายทางวฒันธรรม จากการศึกษาขอ้มูล

สามารถสรุปไดว้่า สังคมไทยมีความหลากหลายมาโดยตลอดทั้งในอดีตและปัจจุบนั ถึงแมจ้ะเป็น

สังคมท่ีเปิดความหลากหลายในดา้นต่างๆ นั้น ในบางแห่งของประเทศไทยก็ยงัมีปัญหาความขดัแยง้

และความรุนแรง การท่ีจะท าให้ทุกคนอยู่ร่วมกนัอย่างสันตินั้น ยงัคงตอ้งอาศยัความร่วมมือ และ

ค าแนะน า เพื่อแนวทางแกไ้ขจากทุกภาคส่วน (สิทธิโชค ปาณะศรี, พระปลดัสาคร สาคโร (นุ่นกลบั) 

และพระครูอรรถโกศลกิจ, 2561) 

 

2.2 ข้อมูลของจังหวัดนครสวรรค์ 

 

2.2.1 ขอ้มูลทัว่ไปของจงัหวดันครสวรรค ์

 

จงัหวดันครสวรรค์ จากหลกัฐานทางประวติัศาสตร์ว่ากนัว่าเป็นเมืองโบราณท่ีตั้งขึ้นใน

สมยักรุงสุโขทยัเป็นราชธานี ในนามเมืองพระบางจากการมีปรากฏช่ือในศิลาจารึก เมืองพระบาง

เป็นเมืองหนา้ด่านส าคญัในการท าสงครามตั้งแต่สมยักรุงสุโขทยั กรุงธนบุรี และกรุงรัตนโกสินทร์ 

ท่ีตั้งเมืองเดิมอยูบ่ริเวณเชิงเขาขาด (เขาฤาษี) จรดวดัหัวเมือง (วดันครสวรรค)์ ปรากฏเชิงเทินดินเป็น

แนวอยู่ เมืองพระบาง จากนั้นได้เปล่ียนเป็นเมืองชอนตะวนั เน่ืองจากหน้าเมืองหันไปทางแม่น ้ า

เจ้าพระยาจึงท าให้รับแสงอาทิตย์ส่องเข้าหน้าเมืองเสมอ และภายหลังจึงเปล่ียนช่ือเป็น เมือง

นครสวรรค ์

 

ปากน ้ าโพ คือช่ือเรียกเดิมท่ีรู้จกักนัอย่างแพร่หลายตั้งแต่สมยักรุงศรีอยุธยา สันนิษฐานได้

วา่เกิดจากท่ีมาของ 2 ประการดงัน้ี 1) ปากน ้ าโผล่ จากท่ีแม่น ้ าทั้ง 4 สาย ไหลโผล่มารวมกนัท่ีแม่น ้ า

เจา้พระยา และ 2) ปากน ้ าโพธ์ิ จากการท่ีบริเวณภายในวดัโพธ์ิมีตน้โพธ์ิขนาดใหญ่ ซ่ึงปัจจุบนัเป็น

ท่ีตั้งของศาลเจา้พ่อกวนอู (ส านกังานจงัหวดันครสวรรค,์ 2565) 
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อย่างท่ีรู้กนั ต าบลปากน ้าโพ คือตน้ก าเนิดแม่น ้ าเจา้พระยา โดยการท่ีแม่น ้ าส าคญัทั้งส่ีสาย

คือ ปิง วงั ยม และน่าน ไหลมาบรรจบกนัท่ีต าบลปากน ้าโพ ซ่ึงในอดีตแม่น ้ าเปรียบดงัเส้นเลือดของ

ชาวปากน ้ าโพและยงัเป็นเส้นทางแลกเปล่ียนคา้ขายทางเรือ ท าให้มีวฒันธรรมต่างๆ หลัง่ไหลเขา้มา

ท่ีจงัหวดันครสวรรค์ สังเกตได้จากการมีวดัต่างๆ ทั้งโบสถ์คริสต์ อิสลาม รวมไปถึงศาลเจ้าของ

วฒันธรรมจีน เกิดจากการไดรั้บอิทธิพลทางความเช่ือ ศาสนาและวฒันธรรม ท่ีสอดคลอ้งกบัความ

เป็นสังคมพหุวฒันธรรม (คณะกรรมการฝ่ายประมวลเอกสารและจดหมายเหตุในคณะกรรมการ

อ านวยการจดังานเฉลิมพระเกียรติ พระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่ัว, 2542) 

 

2.2.2 เอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมประเพณีของจงัหวดันครสวรรค ์

  

วฒันธรรมประเพณีของจงัหวดันครสวรรค์ส าคญัท่ีสืบทอดกนัมาอย่างยาวนาน ปรากฏ

หลกัฐานทางประวติัศาสตร์ จากการท่ีคนนครสวรรคมี์ความหลายหลากทางเช้ือชาติ ประเพณีต่างๆ 

จึงไดรั้บอิทธิพลตามแบบฉบบัของเช้ือชาตินั้นๆ หน่ึงในประเพณีท่ีส าคญัของจงัหวดันครสวรรค ์

นัน่คือประเพณีแห่เจา้พ่อ-เจา้แม่ หรือ เทศกาลตรุษจีนนครสวรรค ์เกิดจากการท่ีมีชุมชนของคนไทย

เช้ือสายจีนอาศยัอยู่เป็นจ านวนมาก จดัขึ้นกันเป็นประจ าทุกปีในวนัตรุษจีน มีพิธีการแห่เจ้า เพื่อ

ความเป็นสิริมงคล การแห่เจา้นั้นจะตรงกบัวนัขึ้น 4 ค ่า เดือน 1 ของปฏิทินจีน โดยแบ่งออกเป็น 2 

วนั คือ วนัแห่กลางคืน (ชิวชา) และวนัแห่กลางวนั (ชิวส่ี) โดยแห่ไปรอบเมืองปากน ้ าโพ เพื่อใหช้าว

นครสวรรคไ์ดส้ักการะ เพื่อความเป็นสิริมงคล อีกทั้งยงัมีขบวนแห่อ่ืนๆ ประกอบไปดว้ยนาฏกรรม

ต่างๆ เช่น ขบวนองคส์มมติเจา้แม่กวนอิม ขบวนเชิดสิงโต ขบวนเอ็งกอ ฯลฯ แต่ไฮไลทท่ี์ส าคญัคือ 

ขบวนแห่มงักรทอง ซ่ึงโดดเด่นจนกลายเป็นค าขวญัของจงัหวดันครสวรรค์ “เมืองส่ีแคว แห่มงักร 

พกัผ่อนบึงบอระเพ็ด ปลารสเด็ดปากน ้ าโพ” นอกจากน้ียงัมีประเพณีอ่ืนๆ เช่น ประเพณีแข่งเรือยาว 

ประเพณีลอยกระทงสาย เทศกาลหุ่นโคมไฟ เป็นตน้ (ส านกังานจงัหวดันครสวรรค,์ 2565) 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 การแห่มงักรทอง เทศกาลตรุษจีนนครสวรรค ์

ท่ีมา : อภินนัท ์บวัหภกัดี, 2563 
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นอกจากน้ียงัมีเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมด้านศิลปะการแสดง หรือนาฏกรรมของไทยท่ี

ส าคญัและมีช่ือเสียงของจงัหวดั 

  

 
 

รูปท่ี 2.2 เอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมดา้นศิลปะการแสดงและดนตรี 

ท่ีมา : ส านกังานจงัหวดันครสวรรค,์ 2565 

 

2.3 การศึกษาการออกแบบและผลติแอนิเมชัน 

 

2.3.1 แอนิเมชนั 

 

แอนิเมชัน (Animation) คือการฉายภาพ โดยการน าน่ิงหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกันด้วย

ความเร็วท่ีท าให้เกิดเป็นภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว ความเร็วของภาพนั้นจะขึ้นอยู่กบัชนิดของ

การแสดงผล ซ่ึงในปัจจุบนัจะมีตั้งแต่ 24 เฟรมต่อวินาทีเป็นตน้ไปตามระบบของภาพ แอนิเมชนัใน

ปัจจุบนัมีการน าคอมพิวเตอร์ในการช่วยสร้างจากเม่ือก่อนท่ีตอ้งท าการวาดดว้ยมือ ซ่ึงมีหลากหลาย

เทคนิคในการท าตามแต่รูปแบบการใชง้าน (Vithita Animation, 2021) 
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แอนิเมชนั 3 มิติ (3D Animation) คือ ภาพเคล่ือนไหวท่ีเห็นทั้งความสูง ความกวา้ง และ

ความลึก สามารถมองเห็นได้แบบ 3 มิติ จากการสร้างสรรค์งานจากโปรแกรมประยุกต์ใน

คอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะเห็นไดจ้ากการน าเทคนิคแอนิเมชนั 3 มิติ สร้างเป็นการ์ตูนและแอนิเมชนัตามส่ือ

ต่างๆ ในปัจจุบนัมีการประยกุตใ์ชใ้นดา้นต่างๆ อีกมากมาย (Vithita Animation, 2021) 

 

 
 

รูปท่ี 2.3 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง Godji The Adventure 

ท่ีมา : Vithita Animation, 2021 

 

2.3.2 หลกัการของแอนิเมชนั 

 

12 หลกัพื้นฐานการสร้างภาพเคล่ือนไหว (12 Principle of Animation) เป็นหลกัการของ 

Frank Thomas และ Ollie Johnston แอนิเมเตอร์ยุคบุกเบิกของดิสนีย ์ท่ีถูกน าเสนอผ่านหนงัสือ The 

Illusion of Life: Disney Animation ซ่ึงการท าแอนิเมชันนั้ นจ าเป็นจะต้องเข้าใจในหลักการการ

เคล่ือนไหวเพื่อถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก ผา่นเร่ืองราวของแอนิเมชนั ประกอบไปดว้ย 

 

2.3.2.1 หลกัการ Squash and Stretch คือหลกัการการยืด และการหด ตามแรง

โน้มถ่วง มวล และน ้ าหนัก โดยใช้หลกัการทางฟิสิกส์ แมว้่าจะท าให้ภาพเคล่ือนไหวเกิดขึ้นตาม

หลกัความเป็นจริง แต่อย่างไรก็ตามการเพิ่มระดบัความเกินจริงให้กบัวตัถุนั้นจะท าให้แอนิเมชนัดู

น่าสนใจขึ้น 

 

2.3.2.2 หลกัการ Anticipation คือหลกัการเตรียมของวตัถุ หรือท่าเตรียมท่ีช่วย

ส่ือสารใหผู้ช้มรับรู้การเคล่ือนไหวท่ีก าลงัจะเกิดขึ้น เช่น การงา้งหมดัก่อนการต่อยออกไป การยอ่ตวั

ลงก่อนการกระโดด เป็นตน้ 
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2.3.2.3 หลกัการ Staging เป็นการจดัวางองค์ประกอบของการเคล่ือนไหว ซ่ึง

เนน้ไปท่ีการจดัล าดบัก่อนหลงัในการมองเห็นวตัถุในแอนิเมชนั ลดความส าคญัของการเคล่ือนไหว

ส าหรับวตัถุท่ีไม่จ าเป็นต่อการน าเสนอแอนิเมชนัอนัจะท าใหก้ารส่ือสารชดัเจนขึ้น 

 

2.3.2.4 หลักการ Straight Ahead Action and Pose to Pose หลักการน้ีมาจาก

เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวจากการวาดเฟรมภาพ (Frame)โดย Straight Ahead Action เกิดจาก

การเร่ิมเฟรมภาพแรก (Start Frame) ทีละภาพไปเร่ือย ๆ จนถึงเฟรมภาพสุดทา้ย (End Frame) ซ่ึงมี

ความยดืหยุน่ไม่ตายตวั ซ่ึงต่างจากแบบ Pose to Pose ท่ีมีการก าหนดเฟรมภาพหลกั (Key Frame) ไว้

ก่อนแลว้จึงสร้างเฟรมภาพท่ีอยู่ระหว่างเฟรมภาพหลกั (In-Between Frame) ท่ีก าหนดไวจ้นเกิดเป็น

ภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ซ่ึงมีขอ้ดีในการควบคุมแอนิเมชนัท่ีแน่นอน 

 

2.3.2.5 หลักการ Follow Through and Overlapping Action คือหลักการท่ี มี

ความสัมพนัธ์กนั ต่อเน่ืองกนั และทบัซ้อน กล่าวคือ Follow Through เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดขึ้น

เป็นหลกัก่อนท่ีจะมีการเคล่ือนไหวอ่ืนๆ ตามกฎของแรงเสียดทาน รวมถึงแรงเฉ่ือยตามความสมจริง

ของวัตถุ  ส่วน Overlapping Action คือ การเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของวัตถุ ท่ี เกิดขึ้ นระหว่าง

แอนิเมชันมีการเคล่ือนไหวหลกั (Main Action) และการเคล่ือนไหวรอง โดยมีการเร่ิมและจบไม่

พร้อมกนั 

 

2.3.2.6 หลักการ Slow In and Slow Out คือหลักการของความเร็วในการ

เคล่ือนไหวของวตัถุ ซ่ึงสัมพันธ์กับน ้ าหนักของวตัถุ Slow In คือการเร่ิมเคล่ือนท่ีจากช้าในตอน

เร่ิมตน้ ตรงกนัขา้มกบั Slow Out ท่ีเคล่ือนท่ีจากความเร็วในช่วงตน้ 

 

2.3.2.7 หลักการ Arcs หลักการว่าด้วยการเคล่ือนไหวของวตัถุตามวิถีโค้ง 

ขอบเขตของการเปล่ียนต าแหน่งของวตัถุตามการเคล่ือนไหว ซ่ึงตอ้งค านึงถึงแรงโน้มถ่วงเช่นกัน 

เช่น การโยนวตัถุลอยขึ้นท่ีสูง และตกลงมาเป็นแนวโคง้ตามวถีิโคง้ของหลกัการ 

 

2.3.2.8 หลกัการ Secondary Action คือหลกัการกระท ารองท่ีช่วยสนบัสนุนการ

กระท าหลกั ท าให้แอนิเมชันดูมีมิติน่าสนใจ เช่น การสนทนาไปพร้อมกับการจิบกาแฟ เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามการกระท ารองจะต้องไม่เด่นเกินการกระท าหลกัซ่ึงอาจจะท าให้เกิดการส่ือสารท่ีไม่

ตรงตามท่ีตอ้งการจะส่ือกบัผูรั้บชม 
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2.3.2.9 หลกัการ Appeal หลกัการสร้างแรงดึงดูดผ่านการออกแบบวตัถุหรือตวั

ละครให้มีความน่าสนใจ และเอกลกัษณ์เฉพาะตวั รวมไปถึงการเคล่ือนไหวท่ีดึงดูดการรับชมและ

น่าจดจ า 

 

2.3.2.10 หลักการ Timing เก่ียวข้องกับการเคล่ือนท่ีของวตัถุ ซ่ึงยงัมีความ

เก่ียวขอ้งกบัหลกัทางฟิสิกส์ การเร่ง หรือผ่อนความเร็วให้มีความแตกต่างตามช่วงเวลา ซ่ึงมีผลต่อ

การควบคุมจงัหวะ รวมถึงอารมณ์ และการกระท าของตวัละครได ้

 

2.3.2.11 หลกัการ Exaggeration คือหลกัการการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีเกินจริง

โดยการเปล่ียนแปลงของวตัถุให้มีรูปร่าง ขนาด และสัดส่วนท่ีไม่ตรงตามความเป็นจริงเพื่อ

จุดประสงคเ์พื่อใหแ้อนิเมชนัมีความน่าสนใจ 

 

2.3.2.12 หลกัการ Solid Drawing เป็นหลกัพื้นฐานการวาดภาพเพื่อใหว้ตัถุต่างๆ 

ในแอนิเมชนัมีสัดส่วนตามความเป็นจริง จ าเป็นจะตอ้งรู้วิธีการวาดภาพ 3 มิติ รวมไปถึงโครงสร้าง

ของมนุษย ์มมุมองแบบ Perspective ช่วยใหภ้าพมีมิติและก าหนดมุมมองของภาพ (Adobe, 2022) 

 

2.3.3 กระบวนการผลิตแอนิเมชนั 

 

กระบวนการผลิตแอนิเมชัน โดยทั่วไปสามารถแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ 1. ขั้น

วางแผนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 2. ขั้นการผลิต (Production) และ 3. ขั้นหลังการผลิต 

(Post-Production) โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 

2.3.3.1 ขั้นวางแผนการผลิต (Pre-Production) คือขั้นแรกในการเตรียมการผลิต

โดยจะตอ้งมีการก าหนดแนวคิดและโครงการผลิต ซ่ึงตอ้งมีการวางแผน (Planning) เพื่อเตรียมการ

ผลิต ในขั้นตอนต่อมาคือการไดม้าซ่ึงแนวคิด (Concept) และเน้ือเร่ือง (Story) โดยมีฝ่ายรับผิดชอบ

ต่างๆ ประชุมพิจารณากัน ประกอบไปด้วย ผูอ้  านวยการสร้าง (Producer) ผูก้  ากับ (Director) ฝ่าย

การตลาด (Marketing) และฝ่ายอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง จากนั้นจึงเขา้สู่ขั้นก าหนดรูปแบบและเน้ือหาการ

ผลิต โดยการพัฒนาจากแนวคิดข้างต้นให้กลายเป็นบทภาพยนตร์ (Screenplay) โดยผูเ้ขียนบท 

(Scripts/Scenario Writer) จากนั้นจึงน าไปเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) โดยผูเ้ขียนสตอร่ีบอร์ด 

(Storyboarder) จนถึงขั้นตอนการสร้างแอนิเมชันจ าลอง หรือท่ีเรียกกันว่า แอนิเมติก (Animatic) 
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ส่วนดา้นการก าหนดรูปแบบและการออกแบบงานผลิต คือขั้นด าเนินการออกแบบดา้นศิลปะ เช่น

การออกแบบตัวละคร (Character Design) และอุปกรณ์ต่างๆ รวมถึงการออกแบบฉากหลัง 

(Background Design) และการออกแบบเก่ียวกบัสี (Color Design) แต่ละฉากในงานภาพยนตร์ อีก

ทั้งการออกแบบเพื่อเตรียมการป้ันโมเดลส าหรับกระบวนการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติต่อไป  

 

2.3.3.2 ขั้นการผลิต (Production) ในส่วนของการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ หลงัจาก

ท่ีผ่านขั้นตอนวางแผนการผลิตมาสู่ขั้นตอนการผลิตโดยเร่ิมจากการป้ันโมเดล (Model) เป็นการ

สร้างรูปทรงจากโปรแกรมประยุกต์สามมิติในการผลิตเช่น Autodesk Maya, Autodesk 3Ds Max, 

Blender ฯลฯ เม่ือเสร็จจากการป้ันโมเดลก็ท าการใส่พื้นผิว (Texture หรือ Skins) สู่การสร้างตัว

ควบคุม (Rigging) เพื่อส่งให้แผนกต่อไปคือแผนกก าหนดการเคล่ือนไหว (Animate) ให้กับ

แอนิเมชนั และส่งต่อไปยงัแผนกจดัแสง (Lighting) และเรนเดอร์ (Render) ภาพแอนิเมชันออกมา 

เม่ือได้ภาพตามท่ีต้องการแล้วจะถูกส่งไปยงัผูก้  ากับภาพ (Cinematography Director) เพื่อน าไป

สร้างสรรคเ์ทคนิคพิเศษ (Visual Effect) หรือการเคล่ือนไหวทางกลอ้ง (Camera Movement) ก่อนจะ

ส่งต่อไปยงัแผนกคอมโพซิสภาพ (Composite) คือการรวมองค์ประกอบต่างๆ ท่ีได้มาจากแต่ละ

แผนกให้เป็นไปตามสตอร่ีบอร์ดท่ีวางไวใ้นขั้นตอนการวางแผนการผลิตโดยผูก้  ากบัแอนิเมชนั เม่ือ

ได้ช็อต (Shots) ทั้งหมดจากการคอมโพซิสภาพแล้ว ก็เข้าสู่กระบวนการตัดต่อโดยแผนกตัดต่อ 

(Editing) ซ่ึงอาจจะเป็นการตดัต่อเบ้ืองตน้เพื่อให้ผูก้  ากบัแอนิเมชนัพิจารณาก่อนการส่งต่อไปยงัขึ้น

ตอนสุดทา้ย 

 

2.3.3.3 ขั้นหลังการผลิต (Post-Production) ขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการ

ผลิตจะเป็นกระบวนการเก่ียวกับด้านเสียงและการบันทึกภาพร่วมกับเสียง โดยการบันทึกเสียง 

(Sound Recording) อาจจะไดมี้การบนัทึกเสียงเบ้ืองตน้ไปแลว้ตั้งแต่กระบวนการแรกของการผลิต

แอนิเมชนั ซ่ึงจ าเป็นจะตอ้งมีการบนัทึกเสียงใหม่เพื่อให้ไดเ้สียงท่ีสมบูรณ์ เช่น การบนัทึกเสียงผู ้

แสดง หรือตวัละครต่างๆ (Voice Recording) และเสียงเอฟเฟค (Sound Effects) รวมถึงเสียงดนตรี 

(Music) มาท าการผสมเสียง (Mixing) ให้สมบูรณ์ จากนั้นจึงตดัต่อทั้งภาพและเสียงท่ีบนัทึกใหม่เขา้

ดว้ยกนัจนเป็นแอนิเมชนัท่ีมีความสมบูรณ์ทั้งดา้นภาพและเสียง (นิพนธ์ คุณารักษ,์ 2554) 
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 2.4 งานวิจยัท่ีเกีย่วข้อง 
 

ผูว้ิจยัได้ศึกษาจากการค้นควา้อิสระเร่ือง การปรับเปล่ียนอัตลักษณ์ของคนจีนในไทย

กรณีศึกษาตวัละครจีนอพยพในนวนิยายเร่ืองลอดลายมงักร โดย พิณวิไล ปริปุณณะ พบว่ามีการ

กล่าวถึงการศึกษาความสัมพนัธ์ทางสังคมของคนจีนท่ีเดินทางเขา้มาอาศยัอยู่ในประเทศไทย คนจีน

อพยพนั้นมีความพร้อมท่ีจะปรับตวัให้เขา้กบัสังคมอ่ืนได ้ในนวนิยายมีตวัละครหลกัคือ เหลียง ชาว

จีนท่ีมีส านึกความเป็นชนชาติจีนสูง ยดึมัน่ในประเพณีเดิมของเขาอยา่งมาก อีกทั้งยงัชอบอยูร่วมกนั

เป็นกลุ่มของชาวจีนท่ีอพยพ ท าใหค้นไทยนั้นมองวา่จีนเป็นคนอ่ืน ถูกปฏิบติัในลกัษณะของคนชาย

ขอบ แต่สุดท้ายเหลียงก็ได้เรียนรู้ท่ีจะปรับตวัให้อยู่ร่วมกับคนไทยในสังคมได้อย่างดี (พิณวิไล  

ปริปุณณะ, 2555) 

 

หน่ึงในงานวิจยัของการอยูร่่วมกนัอยา่งสันติในสังคมพหุวฒันธรรมท่ีผูว้ิจยัไดศึ้กษามานั้น 

คือบทความการวิจยัเชิงปฏิบติัการเร่ืองการพฒันากระบวนทศัน์และความเขา้ใจทางพหุวฒันธรรม

กบัการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติ โดย รัตติยา เหนืออ านาจ, อคัรเดช พรหมกลัป์, พระมหาไฮ ้ธมฺมเมธี, 

และจรูญศกัด์ิ สุนทรเดชา ไดช้ี้ให้เห็นว่าหน่ึงในจงัหวดัท่ีมีการอยู่ร่วมกนัของพหุวฒันธรรม และ

การอยู่ร่วมกนัอย่างสันติ ไม่ว่าจะเป็นศาสนาพุทธ ศริสต์ หรืออิสลาม รวมถึงซิกข์ นั้นคือ จงัหวดั

นครสวรรค์ จากงานประเพณีแห่เจา้พ่อเจา้แม่ปากน ้ าโพท่ีเล่ืองช่ือของจงัหวดั การร่วมแรงร่วมใจ 

การจดังานของชาวปากน ้าโพ แบ่งผลการวิจยัในสองประเด็นดงัน้ี คือ ขอ้ 1.การพฒันากระบวนทศัน์

และความเขา้ใจทางสังคมพหุวฒันธรรมกบัการอยู่ร่วมกนัอย่างสันตินั้นจ าเป็นตอ้งด าเนินการใน 5 

มิติ ดงัน้ี 1) การป้องกนัความเขา้ใจท่ีผิดของกนัและกนั 2) การสร้างความเสมอภาค ความเท่าเทียม มี

ความยติุธรรม และเป็นธรรมในสังคม 3) จ าเป็นตอ้งสร้างความสามคัคี 4) การส่งเสริมในดา้นความ

ซ่ือสัตยสุ์จริต ความจริงใจ ซ่ือตรง และความเสียสละ และ 5) การได้รับการสนับสนุนในการอยู่

ร่วมกนัอย่างแตกต่างแต่ไม่แตกแยก และ ขอ้ 2. การมีแนวปฏิบติัท่ีส่งเสริมและสนบัสนุนให้คนใน

สังคมปฏิบติัตนตามหลกับญัญติั 10 ประการ ไดแ้ก่ 1) การยึดมัน่ในหลกัค าสอนของศาสนานั้นๆ 2) 

การมองเห็นคุณค่าและเคารพศกัด์ิศรีความเป็นมนุษยข์องกนัและกนั 3) การยอมรับและเคารพใน

ความแตกต่างของบุคคลอ่ืน 4) การเคารพสิทธิเสรีภาพทั้งของตนและบุคคลอ่ืน 5) การถือหลกัความ

เสมอภาคและความยุติธรรม 6) ถือประโยชน์ของส่วนรวมเป็นหลกั 7) มีจิตส านึก ร่วมถึงจิตอาสา 

และจิตสาธารณะต่อส่วนรวม 8) การรับผิดชอบ และรู้ในหนา้ท่ีของตนเอง 9) การพูดและการแสดง

ความเห็นแบบมีวิจารณญาณ 10) ใช้สันติวิธีในการแกไ้ขปัญหาความขดัแยง้ (รัตติยา เหนืออ านาจ 

และคณะ, 2565) 
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2.5 กรณีศึกษาจากแอนิเมชันที่เกีย่วข้อง 

 

กรณีศึกษาจากภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง Raya and the Last Dragon จาก Walt Disney 

Animation Studios เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีสร้างดว้ยเทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ โดยมีชาวไทยเป็น

ส่วนหน่ึงในทีมผูส้ร้างคือ ฝน วีระสุนทร ต าแหน่ง Head of Story ซ่ึงมีส่วนในการดูแลการเล่าเร่ือง

ผา่นภาพของภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองน้ี จากการศึกษาพบว่า เร่ืองราวในภาพยนตร์แอนิเมชนั ไดถู้ก

น าเสนอผ่านเร่ืองราวของดินแดนท่ีอยู่ร่วมกันของ 5 เผ่ า ท่ีมีความแตกต่างกันตามถ่ินท่ีอยู่และ

วฒันธรรม รายา ตวัละครเอกของเร่ืองไดผ้จญภยัและไดเ้พื่อนร่วมทางจากคนแต่ละเผ่าท่ีผ่าน เพื่อ

เป้าหมายความสงบสุขของดินแดนทั้งหมด (สุพฒัน์ ศิวะพรพนัธ์, 2564)ในดา้นการออกแบบต่างๆ 

นั้นดิสนียไ์ดอ้อกแบบจากการผสมผสานวฒันธรรมของประเทศในแถบเอเชียตะวนัออกเฉียงใตใ้น

ฉากต่างๆ รวมถึงเคร่ืองประดบัท่ีโดดเด่นของชาติต่างๆ เป็นตน้ สุดทา้ยบทสรุปของแอนิเมชนัได้

แสดงให้เห็นว่า การตดัสินผูอ่ื้นในแง่ลบนั้น เป็นปัญหาในการมองความดีในตวัผูค้นไม่ว่าเขาจะมา

จากชาติใดก็ตาม น ามาซ่ึงประเด็นของการยอมรับซ่ึงกนัและกนัในท่ีสุด (Cowan, 2021) 

 

จากเร่ืองราวของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง Raya and the Last Dragon ท่ีกล่าวมานั้ น

สอดคลอ้งกบัทฤษฎีการอยู่ร่วมกนัของคนในสังคมพหุวฒันธรรมท่ีไดศึ้กษามาขา้งตน้ สามารถเป็น

กรณีศึกษาให้กับงานวิจยัน้ี และจากการรับชมภาพยนตร์แอนิเมชันฯ ผูว้ิจยัได้รับชมเทคนิคการ

ผสมผสานโมชันกราฟิกกับแอนิเมชัน 3 มิติ ซ่ึงเป็นเทคนิคแอนิเมชันอีกรูปแบบหน่ึงโดยการใช้

ภาพน่ิงน ามาแยกส่วนต่างๆ และท าการเคล่ือนไหวทั้งตวัละครและฉาก โดยการน าเทคนิคโมชัน

กราฟิกมาเล่าเร่ืองในส่วนของเน้ือหาท่ีเกิดขึ้นในอดีต หรือในความทรงจ าท่ีผ่านมาให้สามารถเขา้ใจ

ไดง้่ายในเวลาท่ีจ ากดั ท าใหผู้ช้มเพลิดเพลินและเปล่ียนบรรยากาศจากการรับชมโดยเทคนิคดงักล่าว

นั้นเป็นแรงบนัดาลใจใหก้บัผูว้ิจยัในการออกแบบต่อไป 

 

 

รูปท่ี 2.4 ภาพยนตร์แอนิเมชนั เร่ือง Raya and the Last Dragon 

ท่ีมา : สุพฒัน์ ศิวะพรพนัธ์, 2564 



 

บทที ่3 

 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

งานวิจยัเร่ือง การออกแบบแอนิเมชนั เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติของเยาวชนใน

สังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้ าโพ จงัหวดันครสวรรค ์มีขั้นตอน

การด าเนินงานวิจยัดงัน้ี 

 

3.1 การศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

3.2 ขั้นวางแผนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

3.3 ขั้นการผลิต (Production) 

3.4 ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) 

3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

3.6 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

 

3.1 การศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 

จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัสังคมพหุวฒันธรรมในประเด็นของการอยู่ร่วมกนักบัความ

หลากหลายในสังคมนั้น จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งปลูกฝังให้เยาวชนศึกษาและเข้าใจในความเป็น

สังคมพหุวฒันธรรม และจากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า หลกัการของการอยู่ร่วมกนัไดน้ั้น

คนในสังคมควรมีการปฏิบติัตนในมิติต่างๆ คือ การป้องกนัความเขา้ใจผิดซ่ึงกนัและกนั การสร้าง

ความเสมอภาคและเท่าเทียม การสร้างความสามคัคี ความซ่ือสัตยจ์ริงใจและความเสียสละ รวมถึง

การอยู่ร่วมกนัอย่างแตกต่างแต่ไม่แตกแยก และการปฏิบติัตนของคนในสังคม เช่น การยอมรับและ

เคารพความแตกต่างของผูอ่ื้น การเคารพสิทธิเสรีภาพของกนัและกนั และท่ีส าคญัท่ีสุดคือหากเกิด

ปัญหาความขดัแยง้ขึ้นนั้นตอ้งใชส้ันติวิธีในการแกไ้ขปัญหา ดงันั้นผูวิ้จยัจึงออกแบบแอนิเมชนั เพื่อ

ส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติของเยาวชนในสังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน 

เมืองปากน ้าโพ จงัหวดันครสวรรคข์ึ้น เพื่อเป็นส่ือท่ีใชใ้นการรับรู้ของเยาวชนในการศึกษาความเป็น

พหุวฒันธรรม 
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3.2 ขั้นวางแผนเตรียมการผลติ (Pre-Production) 

 

3.2.1 ก าหนดเน้ือหาเร่ืองราว (Script Writing) 

 

จากการศึกษาข้อมูลและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องข้างต้น ผูว้ิจยัได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อ

ออกแบบในขั้นวางแผนเตรียมการผลิต (Pre-Production) ด้านการก าหนดเน้ือหาเร่ืองราว (Script 

Writing) โดยประเด็นท่ีตอ้งการจะส่ือสารหลกัๆ คือ การแกไ้ขปัญหาความขดัแยง้ในการอยู่ร่วมกนั

อย่างสันติ โดยออกแบบผ่านตวัละครตวัแทนจากความหลากหลายทางวฒันธรรมของไทยและจีน 

โดยมีกลุ่มเด็กไทยท่ีฝึกซ้อมโขนอยู่ในสนามเด็กเล่นแห่งหน่ึง ซ่ึงใช้โขนมาเป็นเป็นหน่ึงในการ

แสดงอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมของไทย น าทีมโดยตวัละคร “ปิง” เด็กชายของครอบครัวละครโขนผู ้

ยึดมัน่ในความเป็นไทยสูง กับเพื่อนอีก 2 คน คือ ตวัละคร “น่านฟ้า” เด็กหญิงไทย และ “มะยม” 

เด็กชายจากวฒันธรรมไทยเช่นเดียวกนั จนเม่ือ “หวงั” เด็กชายจากครอบครัวเชิดสิงโต-มงักรท่ีพึ่ง

ยา้ยมาอยู่ใหม่ในพื้นท่ีเขา้มาในสนามเด็กเล่นของชุมชน เพื่อแสดงให้เห็นถึงการท่ีมีวฒันธรรมอ่ืน

เขา้มาอยูใ่นพื้นท่ี ซ่ึงแน่นอนวา่การท่ีอยูร่่วมกนักบัความหลากหลายนั้นยอ่มเกิดปัญหา ซ่ึงปมปัญหา

นั้นคือ การใชเ้สียงในการซอ้มของทั้งสองฝ่ัง ซ่ึงวฒันธรรมการเชิดสิงโต-มงักรนั้นมีเสียงท่ีค่อนขา้ง

เร็วและหนกั ซ่ึงต่างจากวฒันธรรมการร าโขนของไทยท่ีมีความอ่อนชอ้ยจงัหวะท่ีชา้และสวยงาม ท า

ให้ตวัละคร ปิง จากทีมฝ่ังไทยนั้นไม่พอใจจึงเขา้ไปหา ปิง ท่ีก าลงัซ้อมสิงโตอยู่ ปิงไดช้ี้ไปยงัเคร่ือง

เสียงท่ีเปิดอยู่เพื่อเป็นการบอกวา่เสียงนั้นรบกวนฝ่ังตน ตวัหวงั ไดเ้ดินเขา้มาหา ปิง ทนัใดนั้นภาพใน

ความคิดของปิงก็ปรากฏ โดยมี หนุมาน ซ่ึงเป็นตวัแทนของปิง และ มงักรจีน เป็นตวัแทนของหวงั 

หนุมานบุกใชต้รีศลู เขา้ไปหามงักรจีนทนัที แตม่งักรจีนหลบได ้มงักรจีนตั้งหลกัและเร่ิมปล่อยแสง

ออกจากปากมงักร ปรากฏเป็นลูกแกว้มงักรลอยออกมาอย่างช้าๆ ไปหาหนุมาน จากนั้นมงักรจีนก็

ค้อมตัวลง ตัดภาพมาท่ีสนามเด็กเล่นปรากฏเป็น หวงัท่ีก าลังค้อมตัวขอโทษปิง ซ่ึงท าให้ ปิง 

ประหลาดใจ จากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นตอ้งการส่ือให้เห็นถึงเร่ืองการป้องกนัความเขา้ใจผิดระหวา่งกนั 

จากนั้นหวงัก็ชวน ปิง และเพื่อนๆ มาเล่นแห่มงักรดว้ยกนั โดยหวงัไดม้อบไมลู้กแกว้ล่อมงักรให้ปิง 

ปิงรับไมน้ั้นและตดัภาพไปในฉากความคิดของปิง หนุมานรับมอบลูกแกว้จากมงักรในท่ีสุด ก่อน

ท่ีปิงจะวางลูกแกว้ลงและไปใส่หัวโขนหนุมานเพื่อมาเล่นแห่มงักร ดว้ยความท่ีปิงนั้นเป็นตวัละครท่ี

มีความเป็นไทยสูง ท าให้ปิงยงัอยากน าโขนเข้ามาเล่นกับเพื่อนๆ ด้วย ซ่ึงนั่นแสดงให้เห็นว่าแม้

สุดท้ายพวกเขาได้เกิดการเรียนรู้ในการปรับตัวและยอมรับซ่ึงกันและกันก็ตาม แต่บุคคลใน

วฒันธรรมนั้นๆ ก็ยงัตอ้งเคารพตนเองในการคงความเป็นวฒันธรรมของตนอยู่ ซ่ึงก็ยงัให้เกียรติกบั

วฒันธรรมอ่ืนเช่นกนั และสุดทา้ยเกิดเป็นความสัมพนัธ์ของเด็กทั้งสองวฒันธรรมในท่ีสุด 
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3.2.2 การเขียนบทถ่ายท า (Shooting Script) 

  

จากขั้นตอนก าหนดเน้ือหาเร่ืองราว (Script Writing) เสร็จสมบูรณ์แลว้นั้น ขั้นตอนต่อไป

คือ การเขียนบทถ่ายท า (Shooting Script) เพื่อเป็นการก าหนดช่วงภาพในแต่ละฉากของแอนิเมชนั

ก่อนท่ีจะพฒันาต่อไปยงัการเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) ดงัตวัอยา่งน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 3.1 ตวัอยา่ง การเขียนบทถ่ายท า Shooting Script 

 

3.2.3 ก าหนดรูปแบบและงานออกแบบผลิต (Designing) 

 

3.2.3.1 ดา้นการออกแบบตวัละคร 

 

ตวัละคร “ปิง” เด็กไทยจากครอบครัวละครโขนท่ียดึมัน่ในความเป็นไทยสูง 
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รูปท่ี 3.2 การออกแบบตวัละคร “ปิง” 

 

ตวัละคร “น่านฟ้า” เด็กไทยเพื่อนหญิงหน่ึงเดียวในกลุ่มของปิง 

 

 
 

รูปท่ี 3.3 การออกแบบตวัละคร “น่านฟ้า” 

 

ตวัละคร “มะยม” เด็กไทยนอ้งเลก็ท่ีสุดในกลุ่มของปิง 

 

 
 

รูปท่ี 3.4 การออกแบบตวัละคร “มะยม” 
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ตวัละคร “หวงั” เด็กจีนจากครอบครัวนกัเชิดสิงโต-มงักรท่ียา้ยเขา้มาอยูใ่หม่ 

 

 
 

รูปท่ี 3.5 การออกแบบตวัละคร “หวงั” 

 

การเปรียบเทียบขนาดของตวัละคร (Character Size Chart) 

 

 
 

รูปท่ี 3.6 การเปรียบเทียบขนาดของตวัละคร (Character Size Chart) 

 

3.2.4 การเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 

 

หลงัจากกระบวนการเขียนบทถ่ายท า (Shooting Script) และออกแบบตวัละคร (Character 

Design) แลว้นั้น น ามาพฒันาเป็นกระบวนการเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) โดยการวางขนาดภาพ

และมุมกลอ้ง ทั้งตวัละครและฉากใหอ้อกมาเป็นภาพร่าง ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
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รูปท่ี 3.7 ตวัอยา่ง การเขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 
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3.2.5 การท าแอนิเมติก (Animatic) 

  

น าสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) ในกระบวนการก่อนหน้าน้ี  มาพัฒนาสร้างแอนิเมติก 

(Animatic) ส าหรับแอนิเมชัน  โดยการน าภาพในแต่ละฉากมาเรียงต่อกันตามระยะเวลาของ

แอนิเมชนั (Timeline) พร้อมกบัใส่เสียงประกอบต่างๆ ตามระยะเวลาแต่ละช่วงของแอนิเมชนั โดย

ใหภ้าพและเสียงไปดว้ยกนัอยา่งเหมาะสม 

 

 
 

รูปท่ี 3.8 ตวัอยา่ง การสร้างแอนิเมติก (Animatic) 

 

3.3 ขั้นการผลติ (Production) 

 

หลงัจากเสร็จส้ินกระบวนการขั้นวางแผนเตรียมการผลิต (Pre-Production) ซ่ึงท าให้ได ้ 

แอนิเมติก (Animatic) เพื่อเป็นต้นแบบในการก าหนดช่วงภาพต่างๆ  ของแอนิเมชัน และใน

กระบวนการต่อไปคือ ขั้นการผลิต (Production) ดงัต่อไปน้ี 

 

3.3.1 ป้ันโมเดล (Model) 

 

ขั้นตอนแรกของกระบวนการขั้นการผลิต (Pre-Production) นั้นคือการป้ันโมเดล (Model) 

จากโปรแกรม Blender ทั้งในส่วนของตวัละครจ านวน 4 ตวัละคร คือ ปิง น่านฟ้า มะยม และหวงั 

พร้อมดว้ยการป้ันโมเดลองคป์ระกอบอ่ืนๆ ประกอบฉาก เช่น ฉากสนามเด็กเล่น หัวโขน หัวสิงโต 

และมงักรแห่ ส าหรับเด็ก 
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โดยขั้นตอนแรกคือการน าภาพท่ีเราออกแบบนั้นมาวางในโปรแกรม 3 มิติ หลงัจากนั้นให้

ท าการขึ้นโมเดลคลา้ยกบัการป้ันดินน ้ ามนัดว้ยวิธี Sculpting จนไดโ้มเดลตวัละครท่ีมีความละเอียด

สูงตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้

 

 
 

รูปท่ี 3.9 ตวัอยา่งการ ขึ้นโมเดล (Sculpting) 

 

ขั้นตอนต่อมาคือท าการ Retopology ให้โมเดลมีจ านวน Polygon ท่ีน้อยลงเพื่ อให้

เหมาะสมส าหรับขั้นตอนอ่ืนๆ ในกระบวนการเคล่ือนไหวต่อไป 

 

 
 

รูปท่ี 3.10 ตวัอยา่งการ Retopology โมเดลตวัละคร 
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หลงัจากท าการป้ันโมเดลตวัละครเรียบร้อยแลว้ จึงท าการป้ันฉากและอุปกรณ์ประกอบ

ฉากทั้งหมด ใหค้รบเพื่อพร้อมส่งไปท าในกระบวนการต่อไป 

 

 
 

รูปท่ี 3.11 ตวัอยา่งการ ป้ันโมเดล (Model) ฉากประกอบ 

 

3.3.2 การใส่พื้นผิว (Texture หรือ Skins) 

 

เม่ือไดโ้มเดล (Model) แลว้นั้นขั้นตอนต่อไปคือการใส่พื้นผิวของตวัละคร (Texture หรือ 

Skins) โดยน าโมเดลท่ีได้จากขั้นตอนก่อนหน้าน้ี ท าการกาง UV Texture เพื่อก าหนดช่วงการลงสี

ในส่วนต่างๆ และลงสีองคป์ระกอบอ่ืนๆ ใหต้รงตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้

 

 
 

รูปท่ี 3.12 ตวัอยา่ง การใส่พื้นผิวตวัละคร (Texture หรือ Skins) 
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3.3.3 การเตรียมตวัละคร (Character Setup) 

 

ขั้นตอนการเตรียมตวัละคร (Character Setup) ก่อนน าไปท าการเคล่ือนไหว เป็นการใส่

กระดูก (Rigging) เพื่อเช่ือมกบัโมเดลตวัละคร และสร้างตวัควบคุมกระดูก (Controller) เพื่อให้ง่าย

ต่อการควบคุม 

 

 
 

รูปท่ี 3.13 ตวัอยา่ง การใส่กระดูก (Rigging) 

 

3.3.4 การก าหนดการเคล่ือนไหว (Animate) 

 

หลงัจากไดต้วัละครท่ีผ่านการเตรียมการก่อนการเคล่ือนไหวแลว้นั้น จึงน าองคป์ระกอบ

ต่างๆ มาประกอบรวมกันตามฉากแต่ละฉากในการวางมุมกล้อง ผ่านกล้องในโปรแกรม 3 มิติ 

(Camera) โดยใช ้แอนิเมติก เป็นตน้แบบในการก าหนดทิศทาง 

 

 
 

รูปท่ี 3.14 ตวัอยา่ง การวางองคป์ระกอบตวัละครและฉาก 
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จากนั้นท าการก าหนดการเคล่ือนไหวตวัละคร ใหส้อดคลอ้งกบัการเล่าเร่ืองของแต่ละฉาก 

ทั้ งท่าทางของตัวละคร และสีหน้าของตัวละคร รวมไปถึงองค์ประกอบอ่ืนๆ  ท่ีจ าเป็นต้องใส่

รายละเอียดของการเคล่ือนไหว โดยค านึงถึงความเป็นธรรมชาติของการเคล่ือนไหว โดยใชห้ลกัการ

แอนิเมชนัท่ีไดศึ้กษาน ามาใชก้บัการก าหนดการเคล่ือนไหวดงักล่าว 

 

 
 

รูปท่ี 3.15 ตวัอยา่ง การก าหนดการเคล่ือนไหว (Animate) 

 

3.3.5 การจดัแสง (Lighting) 

 

ขั้นตอนการจดัแสง (Lighting) ก่อนการเรนเดอร์ (Render) เพื่อให้ภาพสวยงามและให้

ความรู้สึกกบัแอนิเมชัน โดยการจดัแสงจากโปรแกรม 3 มิติ มีการใช้ไฟดวงแรกเป็นไฟหลกั คือ 

Key Light เพื่อก าหนดทิศทางของแสง และเพิ่มไฟอีกหน่ึงตวัเพื่อใหเ้งาไม่เขม้จนเกินไป เรียกวา่ Fill 

Light และใชก้ารควบคุมแสงทอ้งฟ้าทั้งหมดจาก Scene World ของโปรแกรม 3 มิติ 

 

 
 

รูปท่ี 3.16 ตวัอยา่ง การจดัแสง (Lighting) 
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3.3.6 การเรนเดอร์ภาพ (Render) 

 

ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นสุดทา้ยของกระบวนการสร้างงาน 3 มิติ คือ การเรนเดอร์ภาพ (Render) 

ออกมาจากโปรแกรม 3 มิติทีละฉากตามระยะเวลาท่ีก าหนดไวใ้นขั้นตอนแอนิเมติก โดยก าหนด

ขนาดภาพไวท่ี้ 1920 X 1080 Pixel หรือ Full HD 1080p  เพื่อน าไปใชใ้นกระบวนการต่อไป 

 

 
 

รูปท่ี 3.17 ตวัอยา่ง การเรนเดอร์ภาพ (Render) 

 

3.3.7 การสร้างโมชนักราฟิก (Motion Graphic) 

 

การออกแบบในส่วนของโมชนักราฟิกฉากในความคิดของตวัละครหลกัคือ “ปิง” นั้น คือ

ฉากของหนุมาน ปะทะกับ มังกรจีน ได้ท าการวาดภาพและแยกส่วนต่างๆ ของตัวละครไว้ใน

โปรแกรม Adobe Illustrator 

 

 
 

รูปท่ี 3.18 ตวัอยา่ง การออกแบบภาพโมชนักราฟิก 
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หลังจากได้ท าการแยกส่วนต่างๆ แล้วน าไฟล์ท่ีได้แยกส่วนเรียบร้อยแล้ว มาท าการ

เคล่ือนไหวของตัวละคร ในโปรแกรม Adobe After Effects โดยเพิ่มเติมในส่วนของฉากและ

องคป์ระกอบต่างๆ ให้สมบูรณ์ เช่น แสงและเงาของตวัละคร ฉากเมฆ และลูกแกว้แสง เป็นตน้ โดย

ใช้การก าหนดมุมกล้องแบบ 3 มิติ (3D Camera) ท่ีมีระยะใกล้-ไกล ท่ีท าให้โมชันกราฟิกมีมิติท่ี

สวยงามยิง่ขึ้น 

 

 
 

รูปท่ี 3.19 ตวัอยา่ง การสร้างโมชนักราฟิก (Motion Graphic) 

 

3.4 ขั้นหลงัการผลติ (Post-Production) 

 

3.4.2 การตดัต่อ (Editing) และใส่เสียง (Sound) 

 

เม่ือไดภ้าพแอนิเมชนัและโมชันกราฟิกเป็นท่ีเรียบร้อยในแต่ละฉากแลว้นั้น ขั้นหลงัการ

ผลิต (Post-Production) คือขั้นตอนสุดทา้ยของการผลิตแอนิเมชัน โดยการน าไฟล์ภาพแอนิเมชัน

ทั้งหมด น ามาตดัต่อ (Editing) ทีละฉาก ตามแอนิเมติก (Animatic) ท่ีไดเ้ตรียมไว ้โดยใส่การเช่ือม

ภาพ (Transition) ท่ีเหมาะสมในการน าเสนอภาพ หลงัจากนั้นใส่เสียง (Sound) ทั้งหมดให้ตรงตาม

การเคล่ือนไหวของตวัละคร เน่ืองจากภาพแอนิเมชนัท่ีเสร็จสมบูรณ์นั้นอาจจะมีการคาดเคล่ือนจาก

แอนิเมติกได ้เพื่อใหแ้อนิเมชนัมีความสมบูรณ์พร้อมต่อการรับชม และท าการใส่ End Credit ในช่วง

ทา้ยของผลงาน จากนั้นให้ท าการตรวจสอบความถูกต้องของภาพและเสียงก่อนการบันทึกไฟล์

วิดีโอในรูปแบบท่ีเหมาะสมท าหรับการเผยแพร่ต่อไป 
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รูปท่ี 3.20 ตวัอยา่ง การตดัต่อ (Editing) และการใส่เสียง (Sound) 

 

3.5 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

3.5.1 ประชากรกลุ่มเป้าหมายท่ีรับชมแอนิเมชนั คือ เยาวชน อาย ุ15 - 18 ปี 

3.5.2 กลุ่มตวัอยา่ง คือผูท่ี้รับชมแอนิเมชนัและยนิยอมท าแบบประเมินจ านวน 30 คน 

 

3.6 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ ผลงานแอนิเมชัน เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ

ของเยาวชนในสังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย -จีน เมืองปากน ้ าโพ จังหวัด

นครสวรรค ์และแบบประเมินการรับรู้ส่ือของเยาวชนต่อแอนิเมชนั จากกลุ่มตวัอยา่งคือ เยาวชน อาย ุ

15 - 18 ปี จ านวน 30 คนในส่วนของการประเมินทั้งด้านเน้ือหาเร่ืองราว และด้านการออกแบบ

แอนิเมชนั คือ 

 

1) ดา้นเน้ือหา 

 1.1) เน้ือหาของแอนิเมชนัมีความเขา้ใจง่าย 

 1.2) ไดข้อ้คิดในการอยูร่่วมกนักบัความหลากหลายในสังคม 

 1.3) ไดข้อ้คิดจากปัญหาความเขา้ใจผิดระหวา่งกนั   

 1.4) เขา้ใจแนวทางในการแกปั้ญหาความขดัแยง้อยา่งสันติ 
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2) ดา้นการออกแบบแอนิเมชนั 

 2.1) การออกแบบแอนิเมชนัมีความสวยงามเหมาะสม 

 2.2) การล าดบัภาพมีความเขา้ใจง่าย 

 2.3) ความเหมาะสมของเสียงและดนตรีประกอบ 

 

โดยแบ่งตามระดบัเกณฑก์ารประเมินไดด้งัน้ี 

   ระดบั  5  หมายถึง  มากท่ีสุด 

   ระดบั  4  หมายถึง  มาก 

   ระดบั  3  หมายถึง  ปานกลาง 

   ระดบั  2  หมายถึง  นอ้ย 

  ระดบั  1  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 



 

บทที่ 4 

 

ผลการวิจัย 

 

จากการศึกษาและวิจยัเร่ือง การออกแบบแอนิเมชนั เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติ

ของเยาวชนในสังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย -จีน เมืองปากน ้ าโพ จังหวัด

นครสวรรค ์ผูว้ิจยัได้อปัโหลดผลงานลงส่ือออนไลน์ เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ไดรั้บชม

และท าแบบประเมินการรับรู้ส่ือแอนิเมชนัออนไลน์ จนไดผ้ลการวิจยัดงัน้ี 

 

4.1 ผลงานการออกแบบแอนิเมชัน 

 

แอนิเมชนัเร่ืองน้ี เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบักลุ่มเด็กจากต่างวฒันธรรม นั่นคือวฒันธรรมไทย

และวฒันธรรมจีน ท่ีตอ้งมาอยู่ร่วมกนัในพื้นท่ีสาธารณะของชุมชนแห่งหน่ึง ซ่ึงการเขา้มาของเด็ก

จากอีกวฒันธรรมนั้นท าให้เกิดปัญหาในการอยู่ร่วมกันในเร่ืองของการใช้เสียง ในการแสดงของ

วฒันธรรมการเชิดสิงโตของจีน ก่อนท่ีตวัละครหลกัจากวฒันธรรมไทยจะเกิดความเขา้ใจผิดซ่ึงกนั

และกนัจนเกิดเป็นฉากโมชนักราฟิกภาพความคิดลบในตอนแรก แต่ปัญหาก็คล่ีคลายไดด้ว้ยการท่ี

เด็กจากวฒันธรรมจีนได้ยอมขอโทษ และปิดเสียงลง ทั้งยงัชวนเด็กจากวฒันธรรมไทยมาเล่นแห่

มงักรดว้ยกนั แต่ดว้ยความท่ีตวัละครหลกัจากวฒันธรรมไทยนั้นมีความเป็นไทยสูงจึงอยากท่ีจะน า

โขนเขา้มาเล่นดว้ย จึงกลายเป็นการผสมผสานวฒันธรรมในความสนุกของเด็กๆ ในท่ีสุด โดยผูว้ิจยั

ไดล้  าดบัภาพเหตุการณ์ในแอนิเมชนั ดงัน้ี 

 

 
 

รูปท่ี 4.1 ภาพภายในสนามเด็กเล่นปิงก าลงัน าเพื่อนซอ้มท่าโขน 
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รูปท่ี 4.2 หวงั เขน็รถลากอุปกรณ์เชิดสิงโตต่างๆ ผา่นหนา้กลุ่มเด็กไทย 

 

 
 

รูปท่ี 4.3 ปิง น่านฟ้า และมะยม หนัมองหวงั 

 

 
 

รูปท่ี 4.4 หวงั เขน็รถลากอุปกรณ์จอดอีกฝ่ังของสนาม 
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รูปท่ี 4.5 หวงั หยบิหัวสิงโตขึ้นมาจากรถลาก 

 

 
 

รูปท่ี 4.6 น่านฟ้าและมะยม มองดว้ยแววตาเป็นประกาย 

 

 
 

รูปท่ี 4.7 ปิง เดินเขา้มาหนา้ทั้งสอง และหา้มไว ้
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รูปท่ี 4.8 ปิง ยกแขนขา้งท่ีมีนาฬิกาขึ้นและพยกัหนา้ 

 

 
 

รูปท่ี 4.9 ท่ารวมมือประจ าทีมของทั้งสาม 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 ปิง น่านฟ้า และมะยม พยกัหนา้เขา้ใจกนั 
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รูปท่ี 4.11 ปิง ก าลงัน าเพื่อนซอ้มท่าโขนต่อ 

 

 
 

รูปท่ี 4.12 ปิง ไดย้นิเสียงดงัรบกวนจากอีกฝ่ัง 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 ทั้งสามต่างท าท่าผิดจงัหวะจากเสียงรบกวน 
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รูปท่ี 4.14 ล าโพงตน้ก าเนิดเสียงกลองเชิดสิงโต 

 

 
 

รูปท่ี 4.15 หวงั ก าลงัเชิดสิงโตดว้ยใบหนา้ยิม้แยม้ 

 

 
 

รูปท่ี 4.16 ปิง ท่ีก าลงัโกรธมาก 
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รูปท่ี 4.17 ปิง เดินเขา้ไปดว้ยท่าทางฉุนเฉียว 

 

 
 

รูปท่ี 4.18 น่านฟ้าและมะยม รีบว่ิงตามปิงไป 

 

 
 

รูปท่ี 4.19 ปิง เดินเขา้มาหาหวงัท่ีก าลงัเชิดสิงโต 
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รูปท่ี 4.20 หวงั หยดุเชิดสิงโตและหันมองปิง 

 

 
 

รูปท่ี 4.21 ปิง ช้ีน้ิวไปยงัล าโพง 

 

 
 

รูปท่ี 4.22 หวงั เดินเขา้มาเผชิญหนา้กบัปิง 
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รูปท่ี 4.23 โมชนักราฟิก ภาพหนุมานและมงักรปรากฏกาย 

 

 
 

รูปท่ี 4.24 โมชนักราฟิก หนุมานพุ่งเขา้โจมตี 

 

 
 

รูปท่ี 4.25 โมชนักราฟิก หนุมานโจมตีไปยงัมงักร 
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รูปท่ี 4.26 โมชนักราฟิก มงักรหลบตวัออกจากหนุมาน 

 

 
 

รูปท่ี 4.27 โมชนักราฟิก มงักรอา้ปากเปร่งแสงขึ้น 

 

 
 

รูปท่ี 4.28 โมชนักราฟิก หนุมานชะงกัถอยหลงั 
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รูปท่ี 4.29 โมชนักราฟิก ลูกแกว้ค่อยๆ ลอยออกจากปากมงักร 

 

 
 

รูปท่ี 4.30 โมชนักราฟิก ลูกแกว้ลอยอยูห่นา้หนุมาน และมงักรนอ้มหวัลง 

 

 
 

รูปท่ี 4.31 หวงั ก าลงันอ้มหวัลงต่อหนา้ปิง  
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รูปท่ี 4.32 หวงั กดปิดเสียงกลองจากนาฬิกา 

 

 
 

รูปท่ี 4.33 หวงั ผายมือไปยงัมงักรเชิด 

 

 
 

รูปท่ี 4.34 น่านฟ้าและมะยม มองไปดว้ยตาเป็นประกาย 
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รูปท่ี 4.35 น่านฟ้าและมะยม เดินเขา้ไปยงัมงักรเชิด 

 

 
 

รูปท่ี 4.36 หวงั ยืน่ไมล้่อลูกแกว้ใหปิ้ง 

 

 
 

รูปท่ี 4.37 ปิงรับไมล้อ้ลูกแกว้จากหวงั 
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รูปท่ี 4.38 โมชนักราฟิก หนุมานรับลูกแกว้จากมงักร 

 

 
 

รูปท่ี 4.39 ลูกแกว้และไมล้่อ ร่วงลงสู่พื้น 

 

 
 

รูปท่ี 4.40 มะยม จบัน่านฟ้าท่ีก าลงัโกรธมาก 
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รูปท่ี 4.41 ปิง กดเล่นเพลงจากนาฬิกา 

 

 
 

รูปท่ี 4.42 ปิง สวมหวัโขนหนุมาน 

 

 
 

รูปท่ี 4.43 หวงั น่านฟ้า และมะยม มองดว้ยใบหนา้สงสัย 
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รูปท่ี 4.44 ปิง ร่ายร าท่าโขนหนุมานต่อหนา้ทั้งสาม 

 

 
 

รูปท่ี 4.45 ปิง กม้ตวัหยบิลูกแกว้ท่ีพื้น 

 

 
 

รูปท่ี 4.46 ปิง ช้ีน้ิวไปขา้งหนา้ 
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รูปท่ี 4.47 ภาพมงักรเชิด 

 

 
 

รูปท่ี 4.48 หวงั น่านฟ้า และมะยม ท าหนา้เขา้ใจ 

 

 
 

รูปท่ี 4.49 หวงั กดเล่นเพลงจากนาฬิกา 
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รูปท่ี 4.50 มือของหวงั น่านฟ้า และมะยม จบัท่ีเชิดมงักร 

 

 
 

รูปท่ี 4.51 ทุกคนเล่นแห่มงักรกนัอยา่งสนุกสนาน 

 

4.2 ผลการวิจัยจากการท าแบบประเมินการรับรู้ส่ือ 

 

จากกลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ เยาวชน อายุ 15-18 ปี จ านวน 30 คน หลงัจากไดรั้บชมแอนิเมชนัฯ

ไดข้อ้มูลประกอบการวิจยัดงัน้ี 

 

*เกณฑก์ารแปลผล 4.50 – 5.00 หมายถึง  ดีมาก 

    3.50 – 4.49 หมายถึง  ดี 

    2.50 – 3.49 หมายถึง  ปานกลาง 

    1.50 – 2.49 หมายถึง  พอใช ้

    1.00 – 1.49 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
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ตารางท่ี 4.1 ตารางผลการประเมินการรับรู้ส่ือของกลุ่มตวัอยา่ง ส่วนท่ี 1 ดา้นเน้ือหา 

ประเด็นการวิจยั ค่าเฉล่ีย แปลผล 

1. ด้านเน้ือหา   

   1.1 เน้ือหาของแอนิเมชนัมีความเขา้ใจง่าย 4.53 ดีมาก 

   1.2 ไดข้อ้คิดในการอยู่ร่วมกนักบัความหลากหลายในสงัคม 4.10 ดี 

   1.3 ไดข้อ้คิดจากปัญหาความเขา้ใจผิดระหวา่งกนั   4.23 ดี 

   1.4 เขา้ใจแนวทางในการแกปั้ญหาความขดัแยง้อยา่งสันติ 4.30 ดี 

 

จากตาราง 4.1 ผลจากการประเมินการรับรู้ส่ือของกลุ่มตวัอยา่ง ส่วนท่ี 1 ดา้นเน้ือหา พบว่า

ผูรั้บชมแอนิเมชนัให้คะแนนสูงท่ีสุดในประเด็นของ เน้ือหาของแอนิเมชนัมีความเขา้ใจง่าย โดยมี

ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.53 รองลงมาคือ เขา้ใจแนวทางในการแก้ปัญหาความขดัแยง้อย่างสันติ ท่ี 4.30 ได้

ข้อคิดจากปัญหาความเข้าใจผิดระหว่างกัน ท่ี 4.23 และ ได้ข้อคิดในการอยู่ร่วมกันกับความ

หลากหลายในสังคม ท่ี 4.10 ตามล าดบั 

 

ตารางท่ี 4.2 ตารางผลการประเมินการรับรู้ส่ือของกลุ่มตวัอยา่ง ส่วนท่ี 2 ดา้นการออกแบบแอนิเมชนั 

ประเด็นการวิจยั ค่าเฉล่ีย แปลผล 

2. ด้านการออกแบบแอนิเมชัน   

   2.1 การออกแบบแอนิเมชนัมีความสวยงามเหมาะสม 4.56 ดีมาก 

   2.2 การล าดบัภาพมีความเขา้ใจง่าย 4.16 ดี 

   2.3 ความเหมาะสมของเสียงและดนตรีประกอบ 4.03 ดี 

      

จากตาราง 4.2 ผลจากการประเมินการรับรู้ส่ือของกลุ่มตวัอยา่ง ส่วนท่ี 2 ดา้นการออกแบบ

แอนิเมชัน พบว่าผูรั้บชมแอนิเมชันให้คะแนนสูงท่ีสุดในประเด็นของ การออกแบบแอนิเมชันมี

ความสวยงามเหมาะสม โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.56 รองลงมาคือ การล าดบัภาพมีความเขา้ใจง่าย ท่ี 4.16 

และความเหมาะสมของเสียงและดนตรีประกอบ ท่ี 4.03 ตามล าดบั 



 

บทที่ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาและวิจยัเร่ือง การออกแบบแอนิเมชนั เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติของ

เยาวชนในสังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้ าโพ จงัหวดันครสวรรค ์

หลงัจากผูว้ิจยัไดเ้ผยแพร่ผลงานฯ ให้กลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ไดรั้บชมและท าแบบประเมินการ

รับรู้ส่ือแอนิเมชนัออนไลน์ มีผลสรุปงานวิจยัและขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 

ในการออกแบบและผลิตแอนิเมชนั เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกนัอย่างสันติของเยาวชนใน

สังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้ าโพ จงัหวดันครสวรรค ์หลงัจากท่ี

ท าการเผยแพร่และท าการประเมินการรับชมส่ือฯ จากกลุ่มเป้าหมายนั้น ผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่า

แอนิเมชนัฯ สามารถช่วยให้ผูรั้บชมแอนิเมชนัมีความเขา้ใจในเน้ือหาและไดรั้บรู้ถึงปัญหาของการ

อยู่ร่วมกนักบับุคคลอ่ืนท่ีไม่ใช่พวกของตน การเป็นสังคมพหุวฒันธรรมนั้น เรายงัตอ้งพบเจอกับ

กลุ่มคนท่ีมีความหลากหลายมากกว่าท่ีคิด การศึกษาเร่ืองการอยู่ร่วมกนักบัความหลากหลายให้ได้

นั้นจึงเป็นส่ิงท่ีส าคญักบัสังคมในปัจจุบนั การป้องกนัปัญหาจากความเขา้ใจผิดซ่ึงกนัและกนั สู่การ

แกไ้ขปัญหาความขดัแยง้อย่างสันติ ตามท่ีแอนิเมชนัเร่ืองน้ีไดน้ าเสนอนั้น เป็นประโยชน์ต่อผูรั้บชม 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งคือ เยาวชนท่ีก าลังอยู่ในวยัท่ีต้องพบกับการเปล่ียนแปลงทางด้านสังคมอยู่

ตลอดเวลา ดงันั้นแอนิเมชันน้ีจะเป็นส่ือท่ีให้สาระแง่คิด วิธีปฏิบติัตนเม่ือเกิดปัญหาความขดัแยง้ 

ตลอดจนความสนุกเพลิดเพลินจากการรับชมแอนิเมชนัตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 

 

5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

 

5.2.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 

  

การออกแบบเน้ือเร่ืองของแอนิเมชนั จากการศึกษาวฒันธรรมของทั้งสองวฒันธรรมทั้ง

ไทยและจีนนั้ น มีเอกลักษณ์เฉพาะตนและมีความละเอียดอ่อนต่อการน าเสนอ ในด้านของ
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วฒันธรรมและความสัมพันธ์ จ าเป็นต้องค านึงถึงการให้ความเคารพกับทั้ งสองวฒันธรรมท่ีถูก

น าเสนอผ่านเร่ืองราวในแอนิเมชันน้ี ตลอดจนการเล่าเร่ืองท่ีเน้นไปท่ีตัวของกลุ่มเด็กๆ ซ่ึงเป็น

ตวัแทนของเยาวชนท่ีรับชมใหส้ามารถเขา้ถึง และเขา้ใจไดง้่าย เป็นเหตุการณ์ของปัญหาท่ีอาจเกิดได้

ในชีวิตประจ าวนัในเร่ืองของความขดัแยง้ระหวา่งกนั เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายท่ีรับชมไดข้อ้คิดจากการ

รับชมแอนิเมชนัเร่ืองน้ี 

 

5.2.2 ดา้นการผลิต 

  

ในการผลิตแอนิเมชัน เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติของเยาวชนในสังคมพหุ

วฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้ าโพ จงัหวดันครสวรรค์ ซ่ึงส่วนใหญ่เป็น

กระบวนการของแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีตอ้งใชค้วามละเอียดตั้งแต่ขั้นตอนแรกจนถึงขั้นตอนสุดทา้ยของ

การผลิต นอกจากการสร้างโมเดลแล้ว การก าหนดการเคล่ือนไหว โดยเฉพาะในการแสดงของ

วฒันธรรมทั้งไทยและจีนนั้น มีความเฉพาะตวัสูงท่ีไม่ค่อยไดพ้บเห็นกนัไดบ้่อยนกัในชีวิตประจ าวนั

ท าให้ยากในการศึกษาการเคล่ือนไหวของท่าต่างๆ อีกทั้งยงัมีฉากในความคิดของตวัละครซ่ึงใช้

เทคนิคโมชนักราฟิกเขา้มาผสมผสานการเรียบเรียงและก าหนดการเคล่ือนไหว จึงตอ้งค านึงถึงความ

ล่ืนไหลทางความรู้สึกของการรับชมแอนิเมชนัอีกดว้ย 

 
 

5.2.3 ดา้นระยะเวลา 

 

เน่ืองจากกระบวนการของการออกแบบและผลิตแอนิเมชันเร่ืองน้ี ส่วนใหญ่นั้นเป็น

กระบวนการของแอนิเมชนั 3 มิติ ซ่ึงมีขั้นตอนท่ีตอ้งออกแบบและสร้างสรรคข์ึ้นมาเองทั้งหมด จึง

ท าให้ตอ้งใชร้ะยะเวลาในการผลิตอยา่งมาก จากแผนงานวิจยัท่ีไดว้างไว ้จึงอาจจะมีการคลาดเคล่ือน

ไปจากแผนเดิมบา้ง และตามท่ีผูว้ิจยัวางแผนก่อนการผลิตในส่วนของระยะเวลาของแอนิเมชนัท่ีไม่

เกิน 3 นาทีนั้น จ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งน าเสนอเร่ืองราวใหผู้รั้บชมเขา้ใจในเวลาท่ีจ ากดั 

 

5.3 การค้นพบจากการวิจัย 

 

ในงานวิจัยน้ี ได้มีการออกแบบแอนิเมชัน เพื่อส่งเสริมการอยู่ร่วมกันอย่างสันติของ

เยาวชนในสังคมพหุวฒันธรรม กรณีศึกษา: วฒันธรรมไทย-จีน เมืองปากน ้ าโพ จงัหวดันครสวรรค ์
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จากการศึกษาวฒันธรรมของไทย-จีน ในจงัหวดันครสวรรค์ สู่การออกแบบเน้ือหาในแอนิเมชัน

ในช่วงสุดทา้ยของบทสรุปเร่ืองราวของแอนิเมชนัท่ีกลุ่มเด็กไทยและเด็กจีนไดร่้วมกนัแห่มงักรนั้น 

มีการปรับให้วฒันธรรมของไทยคือโขน เขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของการละเล่นแห่มงักรของวฒันธรรม

จีน ดว้ยการถือลูกแกว้ล่อมงักรนั้น เป็นการน าเสนอการผสมผสานทางวฒันธรรม ซ่ึงเป็นท่ีน่าสนใจ

ในการศึกษาประเด็นน้ีต่อไป 
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