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Abstract 
 The purposes of this research were to design 2D animation media to promote Muay Thai 
to the general public and those who are interested in sports and to study the posture of the mother 
of Thai boxing in which the content of this work focuses on presenting the story of the fighting 
moves of boxers on both sides of the stage in terms of the use of fighting moves. Thai pattern is 
used as a component of the fight, leading to the presentation of contemporary Thai architecture. 
The researcher, therefore, uses contemporary Thai art to present the data due to the fact that the 
application of contemporary art and the presentation in the form of a two-dimensional character 
with the introduction of the national sports mix could help viewers get inspired and cause the 
audience to realize the importance of having a Thai national sport. The part of the characters 
representing boxers on both sides to present the story and the moves of Thai boxing masters used 
in the fighting arena with a martial art in the past could help viewers to briefly access and recognize 
those moves. In addition, the additional artistic elements are used to make the work more 
interesting. From the questionnaire data collection from a sample of 30 people who are interested 
in sports, it was found that the scores in terms of both benefits received, the content presented, and 
techniques used are at a very good level. It could be concluded that this work could create a very 
good understanding and awareness of the value of Thai art. 

(Total 122 pages) 
 
Keywords: Thai Boxing, Contemporary Thai Art, 2D Animation 
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บทท่ี 1 

 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 
มวยไทย เป็นการต่อสู้อย่างหน่ึงท่ีควรค่าแก่การด ารงไวคู้่กบัชาติไทย การใช้เอกลกัษณ์

น าไปสู่การป้องกนัตวัในรูปแบบและจุดเด่นท่ีเฉพาะตวั สอดแทรกกบัท่าทางท่ีทะมดัทะแมงในการ
รุกและรับ ดว้ยสัญชาตญาณพิเศษอีกทั้งลีลาการออกท่าท่ีเป็นส่ิงเฉพาะส าหรับมวยไทย ความเช่ือมัน่
และเจตจ านงของการใชร่้างกายของตนเองเป็นอาวุธท าลายคู่ต่อสู้ อีกทั้งยงัเป็นโล่ท่ีใชป้้องกนัตวัไป
พร้อมๆ กนัดว้ย ท าใหม้วยไทยเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัในรูปแบบของมวยไทยท่ีไม่สามารถหาส่ิงใด
มาเทียบเท่าหรือเสมือนได ้(สนอง คูณมี, 2549) 

 
อีกทั้งการใชอ้าวุธท่ีมาจากความเช่ือมัน่ และการมีครูก่อนท่ีจะท าการชกนั้น เป็นส่ิงท่ีไม่

สามารถหาดูไดจ้ากมวยประเภทอ่ืน ถือว่าเป็นพิธีกรรมอนัศกัด์ิสิทธ์ิอย่างหน่ึง และมีความเช่ือว่าจะ
เป็นการมอบตนก่อนท่ีจะเขา้รับการฝึกฝนมวยไทยจะตอ้งมีการฝากตวัเป็นศิษยเ์สียก่อน (มูลนิธิ
โครงการสารานุกรมไทยฉบบัเยาวชน, ม.ป.ป) นอกจากการมีครูแลว้ ผูท่ี้ฝึกฝนจะตอ้งมีพละก าลงั
กาย ใจ ท่ีเขม้แข็ง อดทน มีไหวพริบ ปฏิภาณท่ีแน่วแน่ในการเรียนรู้และฝึกซ้อม ดว้ยร่างกาย ท่ีเกิด
การรังสรรค์อาวุธธรรมชาติขึ้นมาเพื่อกลายเป็นศาสตราวุธท่ีใช้ในการเอาชนะคู่ต่อสู้ฝ่ังตรงข้าม 
แรกเร่ิมเกิดจากการต่อสู้ดว้ยมือเปล่าท่ีปราศจากอาวุธนอกเหนือจากร่างกาย ภายในท่าทางของมวย
ไทยมีลกัษณะการใชร่้างกายในส่วนต่างๆ ท่ีแตกต่างกนัออกไป เป็นทั้งความสวยงามในท่วงท่าและ
เป็นอาวุธท่ีอนัตรายไดใ้นคราวเดียวกนั (ณฐัวุฒิ บุตรพนัธ์, 2554) 

 
ดว้ยท่าทางท่ีขึงขงัแต่ก็ยงัคงความงดงาม และมีเสน่ห์ในการร่ายร าก่อนท่ีจะเร่ิมขึ้นชก รวม

ไปถึงการออกท่าทางดว้ยการต่อยหรือเตะดว้ย เทา้ มือ หมดั ศอก สร้างความแตกต่างและน่าสนใจ
ให้กบัผูท่ี้พบเห็น เรียกไดว้่ามวยไทยเกิดจากการสร้างสรรคท์ั้งศาสตร์กบัศิลป์รวมกนั กลายมาเป็น
การเรียนรู้แขนงนึงท่ีสามารถสืบทอดความเป็นไทยท่ีไดรั้บความนิยม และมีคนให้ความสนใจกนั
เป็นจ านวนมาก เร่ิมมีการจดัตั้งค่ายมวยหรือมีการแข่งขนัในแมทช์เล็กๆ ไปจนถึงแมทช์ใหญ่ ไม่ว่า
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จะทั้งในประเทศและต่างประเทศเพราะดว้ยความน่าสนใจ และประวติัอนัยาวนานท่ีมีมาอย่างช้า
นาน ท าให้กีฬาท่ีมีช่ือว่า มวยไทย ไดรั้บความนิยมกันอย่างแพร่หลายมาจนถึงปัจจุบนั (มวยไทย 
กีฬาท่ีไดม้ากกวา่การออกก าลงักาย, ม.ป.ป.) 

 
การถ่ายทอดศิลปกรรมไทยในปัจจุบนัลว้นเป็นการรังสรรค์ผลงานหลายๆ แขนงเพื่อให้

ด ารงไวซ่ึ้งความเป็นไทย ไม่วา่จะผา่นภาพวาด การสร้างเป็นภาพยนตแ์อนิเมชนั ไม่วา่จะ 2 มิติ หรือ 
3 มิติ แต่ในงานแขนงน้ียงัคงมีอยู่ไม่มากนัก และการท าอนิเมชนัจะเป็นการรวบรวมเร่ืองราวต่างๆ 
ออกมาผ่านตวัละคร หรือแมแ้ต่การพากยเ์สียงท าให้ผูค้นเขา้ถึงไดง้่าย อีกทั้งยงัสามารถใชเ้สียงเป็น
พากยไ์ทย และภาษาสากลไดอี้กดว้ย ซ่ึงกลายมาเป็นอีกบทบาทหน่ึงของแอนิเมชนัในการถ่ายทอด
เอกลกัษณ์ทางศิลปะของไทยใหเ้ป็นท่ีโจษจนั (วริทธนนัต ์ฉตัรชุติกิจภิญโญ, 2561) ดงันั้นแอนิเมชนั
เป็นศิลปะอีกแขนงหน่ึงท่ีผูผ้ลิตหรือศิลปินสร้างขึ้นสะทอ้นความเป็นตวัตนของมนุษยใ์นแต่ละยุค
สมยั และสืบทอดกนัต่อๆ มาจนถึงปัจจุบนั 

 
แอนิเมชัน 2 มิติ คือ น่ิงในแบบภาพวาดด้วยโปรแกรม หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกซ์ใน

รูปแบบ 2 มิติ ซ่ึงจะมองเห็นทั้งความสูง และความกวา้ง อาจคลา้ยภาพจริง หรือภาพเสมือนก็ได ้และ
ในภาพนั้นจะไม่สลบัซับซ้อนกนัมากนกั ท าให้เห็นเป็นการเคล่ือนไหวของส่ิงของ, ตวัละคร, หรือ
ฉากท่ีต่อเน่ืองกนั (สมรัก ปริยะวาที, 2565, น.12) 

 
ลายไทย คือ แนวคิดมาจากเอกลกัษณ์ของไทยท่ีน ามาผสมผสานและสร้างสรรค์ให้เกิด

เป็นลวดลายอนัอ่อนชอ้ยสวยงาม ซ่ึงศิลปะแขนงน้ีไดรั้บอิทธิพลมาจากหลากหลายประเทศ แตกต่าง
ไปจากศิลปะตะวนัตกตรงท่ีศิลปะตะวนัตกนั้นเป็นแบบธรรมชาตินิยม แต่ศิลปะไทยจะดดัแปลง
ธรรมชาติไปตามคตินิยมท่ีคิดสร้างสรรคจ์ากปรัชญา (นุชจรีย ์เมืองแตง, 2562)  

 
ศิลปะร่วมสมยั คือ ศิลปะท่ีมีการคงไวซ่ึ้งความเป็นเอกลกัษณ์เดิม แต่มีการน าเอาศิลปะใน

ยุกต์สมยัใหม่เขา้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ และให้ทนักับยุคสมัย 
(ไทย อาร์ต แมกกาซีน, 2554) 

 
กีฬามวย คือ กิจกรรมท่ีเกิดจากการฝึกซ้อมท่ีใช้ร่างกายเกือบทุกส่วน เพื่อเคล่ือนไหวปัด

ป้องและเกิดเป็นศิลปะทางร่างกายท่ีใชใ้นการต่อสู้การพฒันาทางดา้นร่างกาย ดา้นการใชส้ติปัญญา 
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ดา้นอารมณ์ และดา้นการควบคุมอารมณ์ อีกดว้ย (ส าราญ สุขแสวง, 2560) อีกทั้งยงัประกอบอาชีพ
หารายไดใ้หก้บัตวัเองไดโ้ดยมีกฎกติกาการแข่งขนัอยา่งเคร่งครัด 

 
มวยไทย คือ เป็นศาสตร์แห่งการต่อสู้ของชาติไทย โดยใชร่้างกายแทบทุกส่วนของร่างกาย

เพื่อใช้ในการโต้ตอบ มีการสลับรุกและรับ การวาดขาเตะ ใช้มือกับแขนต่อยด้วยท่าทางท่ีเป็น
เอกลกัษณ์ของชนชาติไทย (ศาสตร์และศิลปะมวยไทย, 2560) 

 
ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอากีฬามวยไทยมาถ่ายทอดผ่านผลงานแอนิเมชนัแบบ 2 มิติ ประยุกตใ์ช้

ลายไทย เพื่อส่ือถึงกลุ่มคนท่ีสนใจด้านศิลปะร่วมสมัย รวมถึงผูท่ี้สนใจทางด้านกีฬา ทั้งน้ีเพื่อ
ส่งเสริมกีฬามวยไทย กบัศิลปะลายไทยเป็นส าคญั ซ่ึงแอนิเมชนัน้ีจะสามารถสร้างความเขา้ใจ และ
ตระหนักถึงความเป็นไทยท่ีสอดแทรกอยู่ภายในระยะเวลาไม่เกิน 4 นาที เพื่อให้ผูท่ี้สนใจในกีฬา
มวยไทยให้ความส าคัญกับสามารถสืบสาน รักษา และต่อยอดได้อย่างย ัง่ยืน และยงัคงไว้ซ่ึง
เอกลกัษณ์ของความเป็นไทย 

 
เน่ืองดว้ยศิลปะลายไทยร่วมสมยัท่ีผูวิ้จยัไดจ้ดัท าขึ้นมานั้น มีการสอดแทรกลายไทยท่ียงั

เป็นเอกลกัษณ์ของความเป็นไทยในบางส่วน มีความปราณีต และมีการใส่รายละเอียดท่ีน่าคน้หา 
สร้างความแปลกใหม่ให้กับผูพ้บเห็นและสนใจในรายละเอียดของศิลปะและการน าเสนอให้
ประชาชนคนไทยทราบถึงความส าคญัของมวยไทย ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของชนชาติไทยท่ีคงอยูม่าอย่าง
ชา้นาน และพึงรักษาไว ้เพื่อเป็นความภาคภูมิใจในศิลปะอนังดงามท่ีแทจ้ริง  

 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบั การส่งเสริมมวยไทย  
1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรค์แอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยศิลปะลายไทยร่วมสมัย เพื่อ

ส่งเสริมมวยไทย 
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1.3 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 
 

1.4.1 แอนิเมชนั 2 มิติ เก่ียวกบัการส่งเสริมดา้นมวยไทย ความยาวไม่เกิน 4 นาที 
1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ านวน 30 คน 

 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.5.1 ขอ้มูลเก่ียวกบั การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการส่งเสริมมวยไทย ดว้ยศิลปะลาย
ไทยร่วมสมยั 

1.5.2 แอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยศิลปะลายไทยร่วมสมยั เพื่อส่งเสริมมวยไทย และสร้างความ
ตระหนกัถึงการอนุรักษค์วามเป็นไทย 
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1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ 
คือ งานศิลปะดิจิทลัชนิดหน่ึงท่ีสามารถส่ือสาร รวมถึงการบอกเล่าเร่ืองราวต่างๆ ให้แก่ผู ้

รับชมได้ด้วยความเพลิดเพลิน ด้วยภาพเคล่ือนไหวท่ีเป็นการ์ตูนแบบสองมิติ  มีการแสดงท่าทาง 
อารมณ์อยูภ่ายใน มีการเล่นซ ้าหรือท าซ ้าใหภ้าพเล่นต่อกนัทีละสั้นๆ และท าใหเ้ราจดจ าภาพเหล่านั้น
ท่ีเล่นซ ้าไปซ ้ามากลายเป็นภาพเคล่ือนไหวในท่ีสุด 

 
ลำยไทย 
คือ ลวดลายงดงามอ่อนช้อยท่ีพบเห็นเสมอในศิลปะไทยแขนงต่างๆ ท่ีเป็นเอกลกัษณ์มา

อย่างยาวนาน สืบเน่ืองกันมาผ่านยุคและสมยัต่างๆ เร่ิมตน้ตั้งแต่โบราณบ่งบอกถึงวฒันธรรมภูมิ
ปัญญา อารยธรรม ท่ีเรียบเรียงออกมาจากจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ท่ีช่างศิลป์ของไทย
ออกแบบ และวาดลวดลายท่ีมีปราณีตความสวยงาม  

 
ศิลปะร่วมสมัย 
คือ งานศิลป์ท่ีก าเนิดขึ้นมาโดยยงัคงไวซ่ึ้งความเป็นมาในอดีต ท่ีพร้อมจะน ากลบัมาใชก้บั

วิถีชีวิตในยุคใหม่ๆ เปิดกวา้งสู่กระแสสังคมท่ีไหลเวียนไปตามกาลเวลา ปราศจากจุดศูนยก์ลางของ
ความคิด ถ่ายทอดออกมาเกิดความทนัต่อเหตุการณ์ในยคุปัจจุบนั แต่ก็ยงัตอ้งคงไวซ่ึ้งการก าเนิดของ
ความเป็นมาเอไว ้และยงัคงไวซ่ึ้งแนวคิด ขั้นตอน กรรมวิธีก่อนท่ีจะไดเ้ป็นผลงานหน่ึงช้ิน 

 
มวยไทย 
คือ มวยไทยเป็นทั้งศาสตร์แห่งการต่อสู้ของชาติไทย และศิลป์ของการวาดลวดลายท่ีมีการ

ออกแบบซ่ึงเป็นเอกลกัษณ์ของคนไทยโดยเฉพาะ โดยท่ีเราเปรียบมวยไทยเป็นเหมือนศาสตร์ เพราะ
มนัเป็นส่ิงท่ีสามารถเรียนรู้และถ่ายทอดไดเ้หมือนแขนงอ่ืนๆ ได ้ซ่ึงมวยไทยยงัเป็นกีฬาท่ีสามารถ
แข่งขนักนัเพื่อความเป็นเลิศทางดา้นกีฬา อีกทั้งยงัประกอบอาชีพหารายไดใ้ห้กบัตวัเองไดโ้ดยมีกฎ
กติกาการแข่งขนัอยา่งเคร่งครัด 
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บทที่ 2 

 
ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
ในงานวิจยัเร่ืองการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการส่งเสริมมวยไทย ดว้ยศิลปะลายไทย

ร่วมสมยั ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ  

2.1.1 ประวติัของแอนิเมชนั 
2.1.2 ประเภทของแอนิเมชนั 
2.1.3 รูปแบบของการสร้างแอนิเมชนั 2 มิติ 
2.1.4 การออกแบบตวัละคร 2 มิติ 

2.2 กำรส่งเสริมด้ำนกฬีำ 
2.2.1 การกีฬาแห่งประเทศไทย 
2.2.2 แนวโนม้และทิศทางการพฒันากีฬาอาชีพของไทย 
2.2.3 บทบาทของการกีฬาแห่งประเทศไทย ของการส่งเสริมดา้นกีฬามวย 
2.2.4 กีฬามวยไทย 
2.2.5 ประวติัของมวยไทย 

2.3 ไทยศึกษำ 
2.3.1 ความเป็นมาของลายไทย 
2.3.2 ประเภทของลายไทย 
2.3.3 ลวดลายหลกัส าคญัของลายไทย 
2.3.4 การสักยนัต ์กบัความเช่ือของคนไทย 
2.3.5 ศิลปะร่วมสมยั 

2.4 งำนวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
2.5 กรณีศึกษำท่ีเกีย่วข้อง 

2.5.1 กรณีศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง ‘ครุฑ มหายทุธ หิมพานต’์ 
2.5.2 กรณีศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง ‘๙ ศาสตรา’ 
2.5.3 กรณีศึกษาตวัอยา่งแอนิเมชนั 3 มิติ และ 2 มิติ เร่ือง ‘To Be Hero X’ 



7 
 

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ 
 

2.1.1 ประวัติของแอนิเมชัน 
หลกัฐานทางประวติัศาสตร์ไดมี้การคน้พบการก าเนิดของแอนิเมชนั เกิดจากภาพเขียนบน

ผนงัถ ้าในสมยัยุคอียิปต์เป็นรูปสัตวช์นิดหน่ึง เป็นภาพน่ิงท่ีเรียงต่อกนั หากสังเกตดีๆ จะเห็นว่าใน
ภาพวาดแต่ละภาพมีการวาดการเคล่ือนไหวของขาทั้ง 4 ขา้งต่อเน่ืองกนั เวน้จงัหวะเป็นช่วงๆ ให้
เห็นเหมือนลกัษณะการเดินและการโยกคอเลก็นอ้ย และต่อมาในยคุต่อมา 1600 ปีก่อนคริสตศ์กัราช 
ในช่วงยุคฟาโรห์รามาเสสท่ีสองได้มีการก่อสร้างวิหารเพื่อบูชาเทพีไอซิสโดยมีการวาดรูปการ
เคล่ือนไหวของเทพีไอซิสหรือเป็นเทพีแห่งความอุดมสมบูรณ์ ต่อเน่ืองกันถึง 110 รูปอีกเช่นกนั 
(Kantawong, 2559) 

 
จนกระทัง่ถึงยุคของกรีกโรมนั ปรากฏภาพบนคนโทท่ีแสดงให้เห็นว่าเป็นภาพต่อเน่ือง

ของการว่ิงการสร้างภาพเคล่ือนไหว โดยในยุคนั้นจะใช้หลกัการน าภาพน่ิงหลายๆ ภาพท่ีมีความ
ต่อเน่ืองกนั มาแสดงหรือฉายดว้ยความเร็วท่ีเหมาะสม เราเรียกภาพเหล่านั้นว่า “เฟรมเรต” (Frame 
Rate) ซ่ึงนั้นท าใหเ้กิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว เม่ือภาพแต่ละภาพเรียงต่อกนัจึงเกิดเป็นภาพจ า
ท่ีติดตา (Iconic Memory) ในส่ือภาพเคล่ือนไหวทุกชนิดจะมีเฟรมเรต ซ่ึงหมายถึง จ านวนเฟรม 
(จ านวนภาพน่ิง) โดยมีหน่วยเป็นภาพต่อวินาที เรียกกันย่อๆ ว่า FPS (Frame Per Second) เช่น 24 
FPS หมายถึง ภายใน 1 วินาทีจะมีภาพน่ิงต่อเน่ืองกัน 24 ภาพ แต่เรามกัจะจ ากัดไวท่ี้ 60 FPS โดย
เหตุผลคือสายตาของคนเราจะแยกแยะออกไดเ้พียงเท่านั้น หากปริมาณภาพน่ิงท่ีตอ้งการจะใส่ลงไป
ภายใน 1 วินาทีมีมากกวา่นั้นก็จะไร้ประโยชน์ และเปลืองหน่วยความจ าของเคร่ืองโดยไม่จ าเป็น 

 

  
รูปท่ี 2.1 ภาพวาดหา้ภาพต่อเน่ืองกนัท่ีวาดบนชามจากท่ีตั้งของ Burnt City ในอิหร่าน 

ท่ีมา: Tojsiabtv, 2022 
 

หลักฐานการเขียนภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์ในยุคอียิปต์อีกช้ินหน่ึง พบว่าเป็นภาพ
จิตรกรรมฝาผนงัอียิปต์โบราณในห้องฝังพระศพฟาโรห์ซ่ึงมีอายุราวๆ นบั 4 พนัปี ท่ีอยู่ดา้นในสุด
ของพีระมิด เป็นการเขียนภาพนกัมวยปล ้าท่ีก าลงัแสดงท่าเคล่ือนไหวแบบภาพต่อภาพ เพื่อบอกเล่า
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ล าดับเหตุการณ์ในเร่ืองท่ีอยู่ในจินตนการท่ีต่อเ น่ืองกันติดๆ ท าให้ เ กิดเ ป็นลักษณะของ
ภาพเคล่ือนไหวอยา่งชดัเจน ท าให้ 

 

 
รูปท่ี 2.2 ภาพงานศิลปะบนฝาผนงัในยคุสมยัอียปิตโ์บราณ 

ท่ีมา: Pxfuel, 2022 
  

 
รูปท่ี 2.3 ภาพวาดฝาผนงัอียปิตข์องนกัมวยปล ้า 

ท่ีมา: Givemehistory, 2022 
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2.1.2 ประเภทของแอนิเมชัน 
โดยทัว่ไปแอนิเมชนัจะแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภทยอ่ย ๆ ดว้ยกนั คือ 

 
1) แอนิเมชนัแบบดั้งเดิม หรือ Traditional Animation 

เป็นแอนิเมชนัท่ีเกิดขึ้นในยุคสมยัแรกเร่ิม ท่ียงัไม่มีเทคโนโลยีเขา้มาเก่ียวขอ้ง มนุษยจ์ะ
สร้างแอนิเมชนัจากมือโดยใช้เทคนิกการวาดมือ ซ่ึงจะมีกระดาษและปากกาในการวาดแบบรูปต่อ
รูป หรือใช้โต๊ะส าหรับการสเก็ช อาศยัแสงไฟและกระดาษไข เพื่อร่างภาพทีละภาพ อาศยัความถ่ี
ของจ านวนภาพ และพลิกหนา้กระดาษขึ้นมาทีละแผ่น แลว้เร่ิมขยบัเส้นให้เกิดการเคล่ือนท่ีของตวั
ละคร หรือแมแ้ต่ฉากต่างๆ ท่ีตอ้งการ ท าใหต้วัละครเหล่านั้นแสดงอารมณ์ออกมา จนกลายเป็นภาพ
แอนิเมชนัต่อเน่ืองท่ีดูมีชีวิตชีวา ในหลกัการวาดรูปสมยัดั้งเดิมนั้นสามารถน ามาปรับใชก้บัปัจจุบนั
ไดอี้กดว้ย 

 

 
รูปท่ี 2.4 Traditional Animation of Peter Pan 

ท่ีมา: I.pinimg, 2022 
 

 
รูปท่ี 2.5 2D Animation: Walk Cycles Basics 

ท่ีมา: Cdn.baianat, 2022 
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2) สตอปโมชนั หรือ Stop Motion 
การสร้างแอนิเมชนัประเภทน้ี ผูส้ร้างภาพยนตห์รือผูส้ร้างแอนิเมชนัจะตอ้งมีความเขา้ใจ 

ในเร่ืองของเวลา และท่าทางของตวัละครชนิดนั้นๆ ไดอ้ย่างดี ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว ์หรือส่ิงของท่ี
ตกแต่งในฉาก เป็นจุดท่ีส าคญัหรือจุดท่ีไม่ได้ส าคญัก็ตาม อีกทั้งยงัตอ้งมีการคาดการณ์หรือการ
ค านวณท่าทางในช่วงตรงกลางระหว่างจุดเร่ิมต้นและจุดส้ินสุดได้อย่างดี หรือท่ีเรียกกันว่า In 
Between โดยอุปกรณ์ท่ีใช้อาจจะเป็นดินน ้ ามนั/ขี้ผึ้ง แบบ Clay Animation หรือเป็นกระดาษ แบบ 
Cutout Animation ก็ตาม 

 
และในส่วนของงานเหล่าน้ีอาศยัเทคนิคการจดัแสงเขา้มาดว้ยเช่นกนั ซ่ึงงานท่ีออกมานั้น

จะใชก้ลอ้งในการเก็บบนัทึกภาพ เป็นการท่ีผูถ้่ายท านั้นตอ้งสร้างส่วนประกอบต่าง ๆ ของภาพขึ้น 
และค่อยขยบัทีละนิดเพื่อใช้กลอ้งถ่ายไวที้ละเฟรม ๆ  เป็นภาพต่อภาพและน ามาเรียงต่อกันให้เกิด
เป็นการจดจ าเหมือนกบัการวาดภาพแบบตน้แบบในหวัขอ้แอนิเมชนัแบบดั้งเดิม 

 

 
รูปท่ี 2.6 ตวัอยา่งวิธีการจดัท่าทาง ท าภาพเคล่ือนไหวแบบ Stop Motion 

ท่ีมา: Ensurecommunication, 2022 
 

การถ่ายสตอปโมชันนั้นถูกใช้กันมาตั้งแต่ ปี พ.ศ. 2453 หรือ ค.ศ. 1910 ในการถ่ายท า
ภาพยนตร์อนิเมชัน เพราะในยุคนั้นวิทยาการทางเทคโนโลยียงัไม่ค่อยก้าวไกล ท าให้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกยงัไม่เขา้มามีบทบาทในการถ่ายท าภาพยนตร์ ประเภทสตอปโมชนันิยมใช้กัน
มากในยคุแรก ๆ ของภาพยนตร์ และการถ่าย Stop Motion มีอยูห่ลากหลายรูปแบบดว้ยกนั เช่น เเบบ 
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Clay Animation คือการถ่ายท าโดยการป้ันดินเหนียวหรือขี้ผึ้ง ขึ้นเป็นรูปร่างมีโครงลวดภายใน และ
ภายนอกท่ีติดตั้งไวเ้พื่อดดัเปล่ียนท่าทางอิริยาบถของตวัละครได ้ไม่ว่าจะเป็นการยืนบนพื้นผิวปกติ
หรือการลอยอยูบ่นอากาศ 
 

ท าให้การออกท่าทางของตวัละครมีความพิเศษ และสมจริงมากยิง่ขึ้น แบบต่อมาคือ แบบ 
Cutout Animation เป็นการถ่ายท าโดยใชว้สัดุ 2 มิติ ตดัเป็นรูปต่าง ๆ น ามาขยบัและถ่ายทีละเฟรมมา
เรียงกนั โดยจะน ากระดาษมาตดัแต่งให้เป็นรูปทรงต่างๆ ก่อนจะน ามาประกอบกนั ท าให้เกิดเป็น
รูปภาพตวัละคร หรือฉากนั้นๆ เม่ือน ามาขยบัปรับเปล่ียนรูปร่างหรือท่าทางกจะอาศยัการถ่ายภาพ
บนัทึกและเก็บเอาไวเ้ป็นภาพต่อภาพเช่นเดียวกบัแบบแรก (Auttharak, 2561) 
 

 
รูปท่ี 2.7 Cutout Animation: Does Your Business Need One? 

ท่ีมา: Miro.medium, 2022 
 

2.1.3 รูปแบบของกำรสร้ำงแอนิเมชัน 2 มิติ 
1) การสร้างโดยวาดท่ีละรูป (Frame by Frame) 

การน าภาพมาใส่ไวที้ละเฟรม โดยการวาดหรือสร้างขึ้นมาทีละภาพเท่านั้น ซ่ึง
หลงัจากการสร้างแลว้จะมีการเก็บบนัทึกภาพโดยการถ่ายก่อนจะน ามาเรียงตามละดบั และท าการ
ก าหนดคีย์เฟรม เพื่อตั้ งระยะเวลาในแต่ละภาพว่าจะเคล่ือนไหวช้าหรือเร็วเท่าไหร่ การสร้าง
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แอนิเมชันโดยการวาดหรือการสร้างท่ีละรูปเหมาะสมกับการท าแอนิเมชันแบบซับซ้อน หรือมี
รายละเอียดในการเคล่ือนไหวท่ีตอ้งเปล่ียนแปลงในทุกๆ ส่วนของตวัละคร หรือฉาก 

 
เม่ือภาพท่ีสร้างออกมามีการเปล่ียนแปลงทีละนอ้ยนั้น หากน ามาเรียงซอ้นทบัต่อกนัจะท า

ใหภ้าพนั้นดูมีความไหลล่ืนและสมจริงมากยิง่ขึ้น ตวัอยา่งของการท าแอนิเมชนัแบบวาดทีละภาพจะ
เห็นไดจ้ากงานของ Walt Disney ยกตวัอยา่งเช่น Micky Mouse  (สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่ น, 
ม.ป.ป, น.1-12) โดยใน 1 วินาทีจะมีรูปทั้งหมด 24 รูป หรือท่ีเรียกกนัวา่ FPS หรือในภาษาองักฤษ
คือ Framerate Per Second 

 

 
รูปท่ี 2.8 Get to Know the Animators Behind Your Favorite Disney Films 

ท่ีมา: D23, 2022 
 

2) การสร้างแบบ Tween Animation 
คือการสร้างโดยการก าหนดภาพต้นทาง (เร่ิมต้นแอนิเมชัน) และปลายทาง 

(ส้ินสุดแอนิเมชัน) แล้วให้คอมพิวเตอร์ค านวณการเปล่ียนภาพต่อเน่ืองในช่วงระหว่างทางให้
ทั้งหมด การท าแอนิเมชันประเภทน้ีเร่ิมขึ้นเม่ือเทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทมากขึ้นในการท างาน
ส าหรับผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงจะประหยดัเวลาในการท าจากปกติท่ีเราจะให้ใช้ปากกาและ
กระดาษในการวาดมือ เปล่ียนมาเป็นการค านวณผ่านโปรแกรมแทน แต่คุณภาพของงานดีขึ้นมาก
กวา่เดิมจากเดิมท่ีใชก้ารวาดเส้นดว้ยหมึก 
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รูปท่ี 2.9 Tween Animation 
ท่ีมา: Qph.cf2.quoracdn, 2022 

 
การสร้างแบบ Tween Animation มีลกัษณะการเคล่ือนตวั เปล่ียนรูปทรง หรือเปล่ียนสี ซ่ึง

เราสามารถแบ่งการเปล่ียนแปลงภายในช่วงของการขยบัเส้นเวลาได ้2 แบบ คือ 
 

1) แบบ Motion Tween หรือ Motion Path เป็นการเคล่ือนไหวของวตัถุท่ีสร้าง โดยจะมี
การก าหนดการเคล่ือนท่ี หรือหมุนไปตามเส้นท่ีวาดไว ้ภายในระยะตั้งตน้และส้ินสุด โดยท่ีรูปร่าง
ของวตัถุจะไม่มีการเปล่ียนแปลง หรือมีการขยบัขยายเพิ่มเติมจากขนาดเดิม 

 
2) แบบ Shape Tween เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีมีการเปล่ียนแปลงรูปทรงของวตัถุ

เป็นหลกั ไม่ว่าจะเป็นการยืด หด ย่อ หรือขยายก็ตาม ภายในเส้นเวลาท่ีก าหนดตั้งแต่เร่ิมตน้ไปยงั
จุดส้ินสุดในแบบท่ีผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหวก าหนดเองได ้
 

 
รูปท่ี 2.10 การเคล่ือนท่ีแบบ Motion Tween และ Shape Tween 

ท่ีมา: Chairat21390.files.wordpress, 2022 
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ในความหมายของค าว่า Tween หรือ Tweening คือ หัวใจหลกัของการท าแอนิเมชนั หรือ
กระบวนการการสร้างแอนิเมชันในทุกรูปแบบ เพื่อช่วยในการสร้างท่าทาง การเคล่ือนไหวของ
ส่วนประกอบท่ีซับซ้อนภายในตวัละคร หรือฉาก ท่ีจะช่วยให้ประหยดัเวลารวมไปถึงประหยดัแรง
ในการวาด อีกทั้งยงัสามารถก าหนดตวัเลขบอกระยะเวลาการเคล่ือนท่ีของภาพตั้งต้น และภาพ
สุดทา้ยของแอนิเมชนัท่ีอยากจะสร้างไดอี้กดว้ย และยงัมีการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีช่วยให้การสร้าง In-
Between 
 

2) การสร้างด้วยสคริปต์การท างาน (Action Script) หรือการเขียนโปรแกรม 
(Programming) 

สคริปต์การท างาน (Action Script) เป็นภาษาโปรแกรมหน่ึง ท่ีมีความ
คล้ายคลึงกับ ภาษาจาวา (Java Script) ท่ีผูส้ร้างแอนิเมชันน ามาใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างานของการสร้างการเคล่ือนไหว ให้สามารถประมวลผลตดัสินใจ หรือโตต้อบ (Interactive) กบั
ผูใ้ชง้านไดโ้ดยสคริปตก์ารท างานนั้น เพื่อประหยดัเวลาในการสร้างหรือลดขั้นตอนการท างาน โดย
สคริปต์นั้นจะถูกน ามาใช้เม่ือมีการกระท าเกิดขึ้นจากผูพ้ฒันาแอนิเมชัน ซ่ึงเรียกว่า “เหตุการณ์ 
(Event)” เช่น การคลิกเมาส์หรือการกดคียบ์อร์ดการติดตามพฤติกรรมผูเ้ล่นเป็นตน 

 

 
รูปท่ี 2.11 Adobe Animate - Combining Frame-by-Frame Run Cycle and Tweens to Make a 

Running Animation 
ท่ีมา: I.ytimg, 2022 



15 
 

2.1.4 กำรออกแบบตัวละคร 2 มิติ 
คือ การสร้างคาร์แรกเตอร์ของตวัละครท่ีมีท่ีมาท่ีไป ทั้งช่ือ อายุ ประวติั รวมไปถึงการ

สร้างรูปร่างทางกายภาพ บุคลิกภาพ ท่าทางต่างๆ เพื่อสร้างเร่ืองราวและเพิ่มความน่าสนใจให้กบัตวั
ละคร ทั้งน้ีเราสามารถอา้งอิงจากตวัอย่างท่ีมีตามธรรมชาติ ไม่ว่าจะเป็นสัตว ์ตน้ไม ้หรือแมก้ระทัง่
ส่ิงท่ีไม่มีชีวิต เพื่อน ามาเป็นแรงบรรดาลใจในการออกแบบตวัละครได ้อาทิเช่น การน าเอาลวดลาย
บนปีกของแมลงปอมาท าเป็นลายเส้นใย สร้างความสวยงามถกัทอเป็นรูปแบบลายเส้นบนผา้พนัคอ
ของตวัละคร หรือแมก้ระทัง่สีของน ้ า อาจจะปรับมาใชเ้ป็นสีของตาตวัละคร สีเลบ็มือ หรือสีผมก็ได้
เช่นกนั 
 

ในการออกแบบตวัละคร 2 มิติ สามารถใช้การวาดมือ ด้วยดินสอและกระดาษเพื่อร่าง
โครงของตวัละครต่างๆ ท่ีเราตอ้งการอออกมาก่อน แลว้หลงัจากการร่างเป็นเส้นเสร็จแลว้ก็สามารถ
น าเอาลายเส้นดินสอเหล่านั้นไปต่อยอดในโปรแกรมเพื่ออ านวยความสะดวก ไม่ว่าจะเป็นการตดั
เส้น หรือการลงสีในแบบดิจิตอลอาร์ท หรือกระทัง่การต่อยอดไปถึงการท าแอนิเมชัน 2 มิติใน
ขั้นตอนถดัไปได ้
 

 
รูปท่ี 2.12 การออกแบบตวัละคร 

ท่ีมา: Shycocoa, 2022 
 



16 
 

2.2 กำรส่งเสริมด้ำนกฬีำ 
 

2.2.1 กำรกฬีำแห่งประเทศไทย 
การกีฬาแห่งประเทศไทยเป็นองค์กรท่ีท างานภายใต้การก ากับดูแลของกระทรวงการ

ท่องเท่ียวและกีฬา ท่ีจะช่วยส่งเสริมพฒันาและสนับสนุนดา้นการกีฬาของชาติไทย และเป็นแกน
หลกัในการพฒันา ซ่ึงจะมีการจดัท าแผนยุทธศาสตร์เพื่อความเป็นเลิศทางดา้นกีฬา เพื่อกีฬาอาชีพ 
และการบริการทางการกีฬา พร้อมด าเนินการขบัเคล่ือนการกีฬาในทุกภาคส่วนเพื่อใหข้บัเคล่ือนไป
ในทิศทางเดียวกนั 

 
ภายใตว้ิสัยทศัน์ “การกีฬาแห่งประเทศไทย เป็นองค์กรหลกัในการพฒันากีฬาเพื่อความ

เป็นเลิศ และกีฬาเพื่อการอาชีพให้ประเทศเป็นหน่ึงในกลุ่มผูน้ าทางการกีฬาของเอเชีย”  สร้าง
ความส าเร็จทางดา้นกีฬาให้กบัวงการกีฬาไทย อีกทั้งยงัน าพากีฬาไทยให้กา้วไกลไปในระดบัสากล
อีกดว้ย ทุกการขบัเคล่ือนของทุกภาคส่วนน้ีเอง ความส าเร็จของวงการกีฬาไทยหลงัจากได้มีการ
ผลักดันตามแผนยุทธศาสตร์การกีฬาอย่างต่อเน่ืองโดยส านักงานการกีฬาแห่งประเทศไทย
ด าเนินการขบัเคล่ือนยทุธศาสตร์ ใหบ้งัเกิดผลโดยร่วมกนั 

 
รวมทั้งการใช้วิทยาศาสตร์การกีฬากบันกักีฬาให้กบัจงัหวดั โครงการพฒันากีฬาจงัหวดั 

Sports Hero ท่ีสร้างนักกีฬาดาวรุ่งสู่ทีมชาติไทยอย่างต่อเน่ือง โดยมีเวทีแข่งขันทั้งกีฬาเยาวชน
แห่งชาติและกีฬาแห่งชาติเป็นสนามทดสอบและคดัเลือกนกักีฬาท่ีมีผลงานโดดเด่น การด าเนินงาน
ทางดา้นกีฬาของจงัหวดั ส่งผลใหเ้ป็นปีท่ีวงการกีฬาไดส้ร้างความสุขใหก้บัชาวไทยมากมาย ทั้งดา้น
กีฬาเพื่อความเป็นเลิศ ซ่ึงในวงการกีฬานับว่ามีการเปล่ียนแปลงในดา้นต่างๆ อย่างมากมายรวมถึง
การเปล่ียนแปลงขององคก์ร ซ่ึงพนกังานและบุคลากรของการกีฬาท่ีอยูใ่นภูมิภาคถือเป็นก าลงัส าคญั
ในการร่วมผลกัดนัภารกิจขององคก์รให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย (การกีฬาแห่งประเทศไทย 
ภาค 3, 2560) 
 

การกีฬาแห่งประเทศไทยมีลกัษณะเป็นสถาบนัสังคมท่ีตอ้งมีมาตรการกฎระเบียบและ
กติกาการเล่น และจะมีหน่วยงานท่ีคอยก ากบั ควบคุมดูแลมาตรการต่างๆ ให้เป็นไปตามระเบียบท่ี
วางไว ้เช่น องคก์รของสังคม ท่ีจะควบคุมกิจกรรมต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกีฬา ไม่ว่าจะเป็น ชมรม
กีฬา สมาคมกีฬา องคก์ารบริหารการกีฬาในระดบัชาติและระหว่างชาติ แต่ทุกๆ องคก์ารอาจจะเป็น
หน่วยงานท่ีคอยเป็นผูส้นบัสนุนสิทธิประโยชน์ทางดา้นกีฬาอีกดว้ย 
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ดงันั้น การกีฬาของประเทศจะบรรลุผลได ้ก็ดว้ยการบริหารจดัการการกีฬาท่ีดีในกรอบ
ของกติกาและมารยาท ช่วยพฒันาคนให้รู้จกัแพรู้้ชนะและรู้จกัการให้อภยัในการแข่งขนั มีความ
สามคัคีเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั จึงจะเป็นการพฒันาประเทศทางออ้มอีกดา้นหน่ึงในด้านร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญาของคนในสังคม เพื่อการพฒันาคุณภาพชีวิต เศรษฐกิจ สังคมและ
วฒันธรรมท่ีสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
 

จึงตอ้งมีการจดัตั้งหน่วยงานท่ีท าหนา้ท่ีในการพฒันากีฬาในประเภทต่าง ๆ ขึ้น โดยหน่ึง
ในหน่วยงานท่ีส าคญั คือ หน่วยงานในรูปแบบ “สมาคม” ซ่ึงการด าเนินการจดัตั้งสมาคมกีฬาแห่ง
ประเทศไทยไดน้ั้น ตอ้งไดรั้บอนุญาตจากการกีฬาแห่งประเทศไทย ตามพระราชบญัญติัการกีฬา
แห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 มาตรา 49 และมาตรา 53 โดยรายละเอียดการขออนุญาตนั้น ให้เป็นไป
ตามหลกัเกณฑ ์วิธีการและเง่ือนไขท่ีก าหนดในกฎกระทรวง ปัจจุบนัมีสมาคมกีฬาท่ีขึ้นทะเบียนกบั
การกีฬาแห่งประเทศไทยจ านวนทั้งส้ิน 73 สมาคมตาม พ.ร.บ.การกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 
ในมาตรา 4 ไดก้ าหนดนิยามของค าว่า “สมาคมกีฬา” หมายความว่า สมาคมกีฬาท่ีด าเนินกิจกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการกีฬาและไดจ้ดทะเบียนจดัตั้งตามพระราชบญัญติัน้ี (พระราชบญัญติการกีฬาแห่ง
ประเทศไทย, 2558, น.13-14) 
 

2.2.2 แนวโน้มและทิศทำงกำรพฒันำกฬีำอำชีพของไทย 
จากการท่ีคณะกรรมการไดก้ าหนดกีฬาอาชีพและไดมี้การสนบัสนุนกีฬาอาชีพให้นกักีฬา

และบุคลากรกีฬามีทางเลือกในการสร้างอาชีพจากการกีฬาเพิ่มมากขึ้น ท าใหป้ระเทศไทยมีนกักีฬาท่ี
ประสบความส าเร็จในการแข่งขนัระดบันานาชาติหลายต่อหลายคน ซ่ึงจะมีทิศทางท่ีเพิ่มมากขึ้นไป
เร่ือยๆ ดว้ยเทคโนโลยีท่ีล ้าสมยั การดูแล การฝึกซ้อมท่ีครอบคลุมให้การสร้างบุคลากรและมีการ
พฒันาการกีฬาท่ีกา้วกระโดด 
 

นอกจากน้ีแลว้การแข่งขนักีฬาอาชีพยงัมีส่วนช่วยในการจดักิจกรรมการแข่งขนักีฬาต่างๆ 
เพื่อช่วยให้การสร้างการตระหนกัรู้และส่งเสริมการเล่นกีฬาให้กบัเยาวชนและประชาชนทัว่ไปท่ีมี
ความสนใจในการแข่งขนักีฬา และยงัมีการดึงดูดนกัท่องเท่ียวทั้งชาวไทย ชาวต่างชาติให้เขา้มาเล่น
กีฬา และมีการประชาสัมพนัธ์การท่องเท่ียวกบัการกีฬาไปพร้อมๆ กนั 
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2.2.3 บทบำทของกำรกฬีำแห่งประเทศไทย ของกำรส่งเสริมด้ำนกฬีำมวย 
การกีฬาแห่งประเทศไทย ไดจ้ดทะเบียนรับรอง สมาคมกีฬามวยสากลแห่งประเทศไทย 

โดยมี พล.อ.บุญเลิศ แกว้ประสิทธ์ิ เป็นนายกสมาคมอย่างเป็นทางการ เม่ือปีพุทธศกัราช 2554 ใน
ฐานะองคก์รกีฬามวยสากลแห่งชาติ ภายใตก้ารเป็นสมาชิกของสหพนัธ์มวยสากลนานาชาติ (ไอบา้) 
และสมาพนัธ์มวยสากลแห่งเอเชีย (เอเอสบีซี) อยา่งเป็นทางการ 
 

สมาคมกีฬามวยอาชีพแห่งประเทศไทย เป็นองคก์รบริหารหลกัระดบัประเทศส าหรับกีฬา
มวยอาชีพในประเทศไทย องคก์รน้ีท าหนา้ท่ีจดัอนัดบันกัมวยแชมป์ประเทศไทย และส่งเสริมความ
ร่วมมือระหว่างบุคคลในวงการมวย เพื่อให้กีฬามวยได้มีการพฒันาไปสู่ระดับสากล มีการผลิต
บุคลากรทางการกีฬา 
 

2.2.4 กฬีำมวยไทย 
ท่าของการใช้ศิลปะมวยไทยท่ีส าคญั เรียกว่า "แม่ไมม้วยไทย" จดัว่าเป็นท่าพื้นฐานของ

การชกมวยไทย ซ่ึงผูฝึ้กมวยไทยตอ้งเรียนรู้และต้องปฏิบติัให้ไดก่้อนขึ้นสู่สังเวียน ซ่ึงบูรพาจารย์
ผูท้รงคุณวุฒิมวยไทย ไดจ้ดัแบ่งแม่ไมม้วยไทยออกเป็น 15 ไม ้ไดแ้ก่ สลบัฟันปลา ปักษาแหวกรัง 
ชวาซัดหอก อิเหนาแทงกริชยอเขาพระสุเมรุ ตาเถรค ้าฝึก มอญยนัหลกั ปีกลูกทอย จระเขฟ้าดหาง 
หักงวงไอยรา นาคาบิดหาง วิรุฬหกกลบัดบัชวาลา ขุนยกัษจ์บัลิง และหักคอเอราวณั นอกจากนั้นยงั
มีท่าของการใช้ศิลปะมวยไทยท่ีแยกย่อยออกมาจากแม่ไม ้ เรียกว่า "ลูกไมม้วยไทย" ซ่ึงผูฝึ้กฝน
จะตอ้งผ่านการฝึกท่าแม่ไมม้วยไทยให้ไดเ้สียก่อน แบ่งออกเป็น 15 ไม ้เช่น เอราวณัเสยงา บาทาลูบ
พกัตร์ เป็นตน้ 
 

นอกจากน้ีส่ิงท่ีขาดไม่ไดข้องการชกมวยไทย นัน่ก็คือ "การร่ายร าไหวค้รูมวยไทย" ซ่ึงถือ
เป็นประเพณีท่ีส าคญัของมวยไทย เป็นพิธีการอนัศกัด์ิสิทธ์ิ ผูท่ี้จะไดรั้บการฝึกฝนให้เป็นนักมวย
จะตอ้งมีการขึ้นครูเสียก่อน เปรียบเสมือนการมอบตนเองให้อยู่ภายใตก้ารอบรมสั่งสอนของครูบา
อาจารย ์ฝากเน้ือฝากตวักบัครูตอ้งเคารพและเทิดทูนครู เพื่อศึกษาวิทยาการต่าง ๆ ให้เป็นนกัมวยท่ี
หาญกลา้ (สุเมฆ จีรชยัสิริ, 2562) 
 

การใช้ส่วนต่างๆ ของร่างกายในการต่อสู้และยงัมีการจัดการแข่งขันกีฬาชนิดน้ีขึ้ น
บ่อยคร้ังเพื่อให้นักกีฬาและประชาชนทัว่ไปท่ีมีความสนใจในกีฬามวยเข้ามามีส่วนร่วมกับการ
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แข่งขนั ในแต่ละคร้ังท่ีมีการแข่งขนักีฬามวย จะมีการแบ่งประเภทออกเป็นหลายรูปแบบ ซ่ึงกีฬา
มวยสามารถแบ่งได ้2 ชนิดคือ 

1) มวยไทย แบ่งเป็น 
1.1) มวยไทยอาชีพ 

 
1.1.1) มวยคาดเชือก 
นักมวยท่ีจะขึ้นชกจะพนัหมดัด้วยเชือกจนแข็งเพื่อป้องกนัการได้รับบาดเจ็บ

จากการต่อสู้ ในกรณีอาจมีการผกูเคร่ืองรางของขลงัตามความเช่ือของนกัมวยท่ีขึ้นชกแต่ละคน ทั้งน้ี
ขึ้นกบัการตกลงกนัก่อนชก ก่อนท่ีจะขึ้นชกกนันักมวยตอ้งมาซ้อมให้นายสนามดูก่อนท่ีจะลงชก
จริงๆ ถา้มีฝีมือใกลเ้คียงกนัหรือไม่ และทั้งคู่พอใจจะชกกนัจึงถือว่าไดคู้่ การต่อสู้จะชกกนัจนกว่า
ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงยอมแพห้รือลุกไม่ขึ้น มิฉะนั้นถือว่าเสมอกนั ซ่ึงอาจจะชกกนัใหม่ในคราวต่อไปถา้
ยงัไม่หายขอ้งใจ การชกมวยแบบน้ีจะเนน้ชั้นเชิงการรับและรุกมากกวา่พละก าลงั 
 

สนามแข่งขนัเป็นสนามหญา้หรือลานวดั มีเชือกกั้น 1 เส้น มีกรรมการ 1 ท่าน 
คอยหา้มเพื่อจบัผูล้ม้ขึ้นมาชกใหม่ และหา้มไม่ใหซ้ ้าเติมคนลม้ในสนามตามกติกา 

ในงานเผาศพผูมี้ฐานะในสมยัก่อน นิยมให้มีมวยชกดว้ย 7 - 8 คู่ ซ่ึงในปัจจุบนั
การชกมวยประเภทน้ีไดมี้การปรับเปล่ียนใหม้าใชเ้ป็นนวมตามปกติแลว้เพื่อไม่ให้เกิดความบาดเจ็บ
ต่อผูเ้ขา้ร่วมการแข่งขนั (สารานุกรมเสรี, 2563) 
 

 
รูปท่ี 2.13 เพชรพนัลา้นชกคาดเชือกคร้ังแรกใส่อาวุธแม่ไมม้วยไทยจนนกัมวยต่างชาติแตก 

Petchpanlan PK VS Joao Vitor 
ท่ีมา: I.ytimg, 2022 
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1.1.2) มวยมาราธอน 
เป็นการต่อสู้หรือการชกอย่างต่อเน่ือง จนกว่าจะหาผูช้นะท่ีหน่ึงเท่านั้น แต่จะ

อยูภ่ายใตก้ฎและกติกามวยทัว่ไป ซ่ึงการแข่งขนัมวยมาราธอนนั้นจะเกิดขึ้นภายในหน่ึงวนั และเฟ้น
หาผูช้นะเพียงหน่ึงเดียว หรือแลว้แต่วา่การจดัการของผูจ้ดัการแข่งขนัเป็นเช่นไร 
 

1.1.3) มวยกรง 
เป็นอีกศิลปะป้องกันตัวชนิดหน่ึงท่ีตอนน้ีก็ มีการเเพร่หลายไปทั่ว เป็นการ

ผสมผสานกนัระหว่าง มวยไทย มวยสากล คาราเต ้มวยปล ้า และอ่ืนๆอีกมากมายเป็นศาสตร์การ
ต่อสู้อีกแขนงหน่ึง ท่ีรวมเอาศิลปะการต่อสู้แทบทุกแบบ เอามาไวร้วมกนัซ่ึงเเทบจะไม่มีกฎกติกา
อะไรเลย เพียงแต่คู่ต่อสู้ตอ้งมีการยอมเเพเ้อง หรือสู้ไม่ไดเ้เลว้ทางกรรมการตดัสินช้ีขาด จะวินิจฉัย
ใหอี้กฝ่ายเป็นผูช้นะ 
 

ซ่ึงเเต่เดิมนั้นรูปแบบการต่อสู้จะไม่ตายตวั ใครท่ีมีศิลปะทางดา้นไหน ก็สามารถ
ท่ีจะขึ้นเวทีต่อสู้ได ้แต่ขอ้ห้ามก็คือห้ามจ้ิมตา กบัห้ามเตะเป้าอย่างเดียวเท่านั้น เเต่ต่อมาก็ไดมี้การ
ปรับเปล่ียนโดยท่ีจะตอ้ง มีการใส่ถุงมือ ฟันยางเพิ่มเติมเขา้ไปดว้ย เเละสามารถท่ีจะเขา้ไปท าร้ายคู่
ต่อสู้ ในช่วงท่ีลม้ลงไดด้ว้ย ซ่ึงก็จะไม่เหมือนมวยไทยหรือ มวยสากล ถา้หากว่าคู่ต่อสู้ลม้ลงอีกฝ่าย
หน่ึง จะตอ้งเดินออกห่างไปทนัทีเเละจะไม่มีการซ ้าเติมอยา่งเด็ดขาด 
 

1.2) มวยไทยสมคัรเล่น 
เป็นกีฬามวยท่ีนกักีฬาจะเร่ิมท าการแข่งขนัในรายการเล็กๆ ท่ีจดัขึ้นภายในจงัหวดั แต่จะมี

การให้รางวลัไม่ว่าจะเป็นเหรียญ หรือเงินรางวลัตามแต่ผูจ้ดัการแข่งขนัไดต้กลงกนัไว ้ในปัจจุบนั
มวยไทยสมคัรเล่นมีการจดัรายการแข่งขนัและไดรั้บความสนใจไม่แพก้นัเน่ืองจากสามารถต่อยอด
ไปสู่ความเป็นเลิศ มีระยะเวลาสั้ นประกอบด้วย 3 รอบ 3 นาทีส าหรับผูช้ายและ 4 รอบ 2 นาที 
ส าหรับผูห้ญิง 
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รูปท่ี 2.14 กีฬามวยไทยสมคัรเล่นชิงแชมป์โลก 

ท่ีมา: Cdni-hw.bugaboo.tv, 2022 
 

2.2.5 ประวัติของมวยไทย 
มวยไทยมีท่ีมาจากมวยโบราณ เป็นศิลปะการต่อสู้ดว้ยมือเปล่าท่ีพฒันามาเร่ือย ๆ เป็น องค์

ความรู้ เพื่อใช้ในการต่อสู้จริงในศึกสงครามท่ีตอ้งห ้ าหั่นกันแบบประชิดตวัในอดีต นอกจากน้ียงั
ฝึกฝนเพื่อป้องกันตวัหรือประชันแข่งขนั ความเป็นเน้ือเดียวกันระหว่าง “มวยโบราณ” กบั “มวย
ไทย” เป็นไปลกัษณะไหน เพราะมวยโบราณกบัมวยไทยในปัจจุบนัมีทั้งลกัษณะท่ีเหมือนและไม่
เหมือนกนั คลา้ยกบัการมีรากเดียวกนั 
 

และจะมีวิวฒันาการแตกออกไปหลายแขนงตามความถนดัสร้างสรรคข์องแต่ละค่ายส านกั
และทอ้งถ่ินนั้นๆ ของแต่ละภูมิภาค ท าให้ทั้งหมดทั้งมวลสามารถผสมผสานกันได้อีก กลายเป็น
ความหลากหลายงดงามใหม่ ๆ ต่อไป จากการต่อสู้ตามสัญชาตญาณ มนุษยเ์หวี่ยงหมดัเทา้เข่าศอก
หรือกระทัง่ใชห้ัวโขกมาตั้งแต่เกิด แต่การเคล่ือนไหวอย่างมีรูปแบบเพื่อตั้งรับหรือจู่โจมหวงัผลแพ้
ชนะ ส าหรับสุวรรณภูมิดินแดนแถบน้ีคงตอ้งยอ้นมองไปยงัอารยธรรมอินเดีย ซ่ึงถือว่ามีอิทธิพล
เช่นเดียวกบัองคค์วามรู้ดา้นอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นการปกครอง ศิลปกรรมหรือภาษา และมีการปรับจน
เกิดเป็นรูปแบบเฉพาะของแต่ละทอ้งถ่ิน 
 

อิทธิพลของอินเดียในสุวรรณภูมิมีมายาวนานตั้งแต่การคา้ขาย เผยแผศ่าสนา การล้ีภยัของ
เจา้ชายหรือกษตัริยใ์นบางแควน้ หรือเหตุผลอ่ืน ๆ หน่ึงในนั้นก็คือวิชาการต่อสู้ ซ่ึงท่ีถูกนบัเป็นสาย
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แรกของประวติัศาสตร์ไทยและมวยไทยก็คือ มวยลพบุรีหรือส านักเขาสมอคอน เมืองละโว ้ซ่ึงมี
เร่ืองเล่าว่า ฤๅษีจากอินเดียนามว่า สุกกทนัตฤๅษี เดินทางมาท่ีน่ีแลว้ตั้งส านักเรียนขึ้นเม่ือราว พ.ศ. 
1200 เพื่อสอนสรรพวิทยา ซ่ึงวิชามวยเป็นหน่ึงในนั้น และจุดส าคญัคือการมีลูกศิษยเ์ป็นพระร่วง
แห่งกรุงสุโขทยั 
 

 
รูปท่ี 2.15 ศิลปวฒันธรรม 
ท่ีมา: Silpa-mag, 2022 

 
ในประเทศเพื่อนบา้นอย่างกมัพูชา มีการต่อสู้ชนิดหน่ึงท่ีช่ือ Bokator มีความหมายว่า การ

ต าหรือทุบสิงโต มีต านานบอกว่า สืบทอดมาจากขอมโบราณ แมว้่าจะมีความไม่ชดัเจนในท่ีมาของ
ประวติัศาสตร์ แต่ดว้ยเป็นพื้นท่ีหน่ึงท่ีรับอิทธิพลอินเดียอย่างเขม้ขน้มาตลอด จึงมีรูปแบบการต่อสู้
แบบผสมผสาน โดยเฉพาะช่ือท่ีเก่ียวพนักบัสิงโตซ่ึงเป็นสัตวท่ี์ไม่มีในดินแดนสุวรรณภูมิก็อาจเป็น
ร่องรอยหน่ึงของสายสัมพนัธ์ระหวา่งอินเดียกบัคนในดินแดนแถบน้ี 

ส าหรับมอญ-พม่าซ่ึงอยูใ่กลก้บัอินเดีย มีการติดต่อระหวา่งกนัไดง้่าย ยิง่ไม่แปลกหากจะมี
การรับศิลปะการต่อสู้แบบอินเดียเขา้มาในหลายลกัษณะ ประเด็นท่ีอยากตั้งเป็นค าถามไวเ้ล่น ๆ คือ 
ช่วงเวลาท่ีพระนเรศวรเป็นองคป์ระกนัอยูท่ี่หงสาวดีตั้งแต่เด็กและไดรั้บการถ่ายทอดวิชาความรู้จาก
มหาเถรคนัฉ่องพระมอญ ต่อมายงัทรงน าแบบแผนหลายอย่างในราชส านกัพม่ามาใชใ้นราชส านัก
อยธุยา แลว้วิชาหมดัมวยแบบมอญพม่าจะถูกน ามาผสมผสานในราชส านกัอยธุยาดว้ย 

 
ส่วนในอินเดีย ปัจจุบนัยงัพอมีมวยโบราณให้เห็นบา้ง เช่น คาราริพายนัธุ Kalaripayattu 

ศิลปะการต่อสู้ทางตะวนัตกเฉียงใต ้การต่อสู้มีทั้งหมดั เทา้ เข่า ศอก เตะ ถีบ ทุ่ม ทบั จบั หกั หวัโขก 
แน่นอนคงไม่สามารถบอกได้ว่า มวยโบราณของไทยมาจากมวยโบราณชนิดน้ีในอินเดีย เพราะ
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อินเดียก็มีขอบเขตกวา้งขวางไพศาลและการต่อสู้ก็มีหลายรูปแบบ แต่ศิลปวิทยาทางการต่อสู้ใน
ลักษณะคล้ายกันน้ีอาจถ่ายทอดผ่านนักบวชฤาษีท่ีมาตั้ งตักสิลาหลากส านักในสุวรรณภูมิ จน
ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์ของบรรดาปรมาจารยค์รูมวยส านักต่าง ๆ พฒันาเกิดเป็นมวย
โบราณหลากรูปแบบแตกตวัไปตามแต่ละทอ้งถ่ิน 
 

 
รูปท่ี 2.16 ศิลปะการป้องกนัตวัแบบอินเดีย 

ท่ีมา: Pbs.twimg, 2022 
 

ส่ิงท่ีท าให้พฒันาการมวยโบราณในบา้นเราแตกต่างไปจากเพื่อนบา้น สามารถสร้างช่ือ 
“มวยไทย” ให้เป็นท่ีรู้จกัไปทัว่โลกได ้ส่วนหน่ึงน่าจะมาจากบทบาทของราชส านกั อีกส่วนคงเป็น
เร่ืองความมีเสถียรภาพภายในและเศรษฐกิจ ทั้งน้ี ในราชส านักอยุธยามีกรมกองมวยอย่างชัดเจน 
ส่วนในราชส านกักรุงรัตนโกสินทร์ โดยเฉพาะในสมยัรัชกาลท่ี 5 นอกจากทรงช่ืนชอบแลว้ยงัโปรด
ให้บรรจุเป็นหน่ึงในหลกัสูตรครูฝึกหัดพลศึกษาและโรงเรียนนายร้อยพระจุลจอมเกลา้ ต่อเน่ืองมา
ในสมยัรัชกาลท่ี 6 จึงพฒันาเป็นการชกมวยแบบสวมนวม นับคะแนนแพช้นะ มีการก าหนดยก มี
ลกัษณะแบบมวยสากลมากขึ้นและมีค่ายมวยเกิดขึ้นหลายค่าย 
 

หน่ึงในการสร้างอุดมการณ์ “ราชาชาตินิยม” สมยัรัชกาลท่ี 6 เพื่อรับมือแรงกดดันจาก
ตะวนัตกและสร้างเสถียรภาพทางการเมือง ต่อมาภายหลงัเม่ือเปล่ียนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475 มี
การเปล่ียนช่ือ “สยาม” เป็น “ไทย” จึงท าให้ค  าว่า “มวยไทย” เกิดขึ้นเป็นคร้ังแรก ขณะท่ีนโยบาย
สร้างอุดมการณ์ชาตินิยมยงัด าเนินต่อภายใต้ความเป็น “ไทย” ในการน าของ จอมพล ป. พิบูล
สงคราม ช่วงน้ีเป็นยุคท่ีมีระเบียบขอ้บงัคบัเก่ียวกบัมวยไทยออกมาอย่างเป็นแบบแผน รวมถึงการ
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ก่อสร้างเวทีมวยมาตรฐาน ไดแ้ก่ เวทีมวยราชด าเนินและลุมพินี มีมาตรฐานกลางหรือมวยไทยใน
รูปแบบท่ีเห็นในปัจจุบนัก่อเป็นรูปร่างท่ีชดัเจนในยคุน้ี 
 

 
รูปท่ี 2.17 การชกแกแ้คน้แทนบิดาของนายผอ่ง 

ท่ีมา: Siamsporttalk, 2022 
 
พงศาวดารบนัทึกขอ้ความตอนหน่ึงวา่... 

เม่ือพระเจา้มงัระโปรดให้ปฏิสังขรณ์และก่อเสริมพระเจดียช์เวดากองในเมืองย่างกุ้งเป็น
การใหญ่นั้น คร้ันงานส าเร็จลงในปี พ.ศ.2317 พอถึงวนัฤกษง์ามยามดี คือวนัท่ี 17 มีนาคม จึงโปรด
ให้ท าพิธียกฉัตรใหญ่ขึ้นไวบ้นยอดเป็นปฐมฤกษ ์แลว้ไดท้รงเปิดงานมหกรรมฉลองอย่างมโหฬาร 
ขนุนางพม่ากราบทูลวา่ “นกัมวยไทยมีฝีมือดียิง่นกั” 
 

พระเจ้ามงัระจึงตรัสสั่งให้เอาตวันายขนมตม้ นักมวยดีมีฝีมือตั้งแต่คร้ังกรุงเก่ามาถวาย 
พระเจา้มงัระไดใ้หจ้ดัมวยพม่าเขา้มาเปรียบกบันายขนมตม้ โดยจดัใหช้กต่อหนา้พระท่ีนัง่ ปรากฏว่า 
นายขนมตม้ชกพม่า ไม่ทนัถึงยกก็ชนะถึงเกา้คนสิบคน พระเจา้มงัระทอดพระเนตรยกพระหัตถ์ตบ
พระอุระตรัสสรรเสริญนายขนมตม้วา่ “ คนไทยน้ีมีพิษสงรอบตวั แมมื้อเปล่ายงัเอาชนะคนไดถึ้งเกา้
คนสิบคน น่ีหากว่ามีเจา้นายดี มีความสามคัคีกนั ไม่ขดัขากนัเอง และไม่เห็นแก่ความสุขส่วนตัว 
และโคตรตระกูลแลว้ ไฉนเลยกรุงศรีอยธุยาจะเสียทีแก่ขา้ศึก ดัง่ท่ีเห็นอยูทุ่กวนัน้ี ” 
 

หลงัชนะนกัมวยพม่า พระเจา้มงัระไดปู้นบ าเหน็จแก่นายขนมตม้ แต่งตั้งเป็นขา้รับใช้ใน
กรุงองัวะ แต่เขาปฏิเสธและขอให้พระเจา้มงัระปลดปล่อยตนและเชลยคนไทยทั้งหมดให้เป็นอิสระ
เพื่อกลบับา้นเกิด พระเจา้มงัระยอมท าตามความประสงค ์ในท่ีสุดนายขนมตม้และเหล่าเชลยไทยได้
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อิสรภาพและกลบัแผ่นดินไทยท่ีขณะนั้นมีกรุงธนบุรีเป็นราชธานี ในสมยัของพระเจา้กรุงธนบุรี มี
พระนามว่า สมเด็จพระเจา้ตากสินมหาราช นายขนมตม้อาศยัอยู่บา้นเกิดอย่างสงบ ไม่มีบนัทึกว่า
เสียชีวิตเม่ือใด 
 

 
รูปท่ี 2.18 อนุสาวรียน์ายขนมตม้ท่ีอ.บางบาล จ.พระนครศรีอยธุยา 

ท่ีมา: Storage.thaipost, 2022 
 

ส าหรับ “มวยไทย” เป็นศิลปะการต่อสู้ป้องกันตวัและกีฬาท่ีมีช่ือเสียงไปทั่วโลก เป็น
มรดกวฒันธรรมท่ีต่างประเทศยอมรับไม่แพอ้าหารไทย ประเทศไทยมีเร่ืองราวทางประวติัศาสตร์
เก่ียวกบัมวยไทย มีร่องรอยพฒันาการมาตั้งแต่สมยัสุวรรณภูมิ เร่ิมชดัเจนขึ้นในสมยัทวารวดี รุ่งเรือง
ในสมยัสุโขทยั อยธุยา ธนบุรี รัตนโกสินทร์ สืบเน่ืองจนทุกวนัน้ี เป็นศิลปะการต่อสู้ท่ีมีกลวิธีในการ
ใชส่้วนต่างๆ ของร่างกาย 9 อย่าง เรียกว่า นวอาวุธ ไดแ้ก่ มือ เทา้ เข่า ศอก อย่างละ 2 ศีรษะอีก 1 ได้
อย่างผสมกลมกลืนกนั วนัมวยไทย ตรงกบัวนัท่ี 6 กุมภาพนัธ์ของทุกปี โดยถือวนัท่ีสมเด็จพระสรร
เพชญ์ท่ี 8 (สมเด็จพระเจา้เสือ) เสด็จขึ้นครองราชย ์ดว้ยทรงพระปรีชาสามารถดา้นมวยไทยเป็นท่ี
ประจกัษ ์และมีหลกัฐานทางประวติัศาสตร์ปรากฏชดัเจน (เอฟ-เลดทั, 2564) 
 

ในช่วงเวลาท่ีมวยไทยก าลงัถูกผลิตสร้างขึ้นร่วมกบัอุดมการณ์ความเป็นชาติ สถานการณ์
ของเพื่อนบ้านยงัคงเต็มไปด้วยความวุ่นวาย มวยไทยจึงสามารถตั้ งล าได้ก่อนทั้ งยงัเป็นความ
ภาคภูมิใจท่ีถูกผูกเขา้กบัเศรษฐกิจผ่านการท่องเท่ียว ท าให้นกัท่องเท่ียวต่างชาติคุน้เคยกบัมวยไทย
มากขึ้นเร่ือย ๆ ถึงแมว้า่มวยไทยจะถูกทา้ทาย เช่นคร้ังหน่ึง โอซามู โนกูจิ เคยน ามวยไทยไปดดัแปลง
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เป็น คิ๊กบอ็กซ่ิง (Kickboxing) และประกาศวา่ มวยไทยมีท่ีมาจากคิ๊กบอ็กซ่ิง ท าให ้ยอดธง เสนานนัท ์
ครูมวยในยคุนั้นน านกัมวยไทยชกกบัคิ๊กบ็อกซ่ิงขึ้น ผลการแข่งขนันกัมวยไทยเป็นฝ่ายชนะ จอมพล
ถนอม กิตติขจร จึงมีค าสั่งเนรเทศโอซามู โนกูจิ ออกนอกประเทศภายใน 24 ชัว่โมง เน่ืองจากเป็น
บุคคลท่ีไม่พึงปรารถนาของประเทศ อยา่งไรก็ตาม คิ๊กบอ็กซ่ิงยงัคงเป็นท่ีนิยมในสหรัฐอเมริกา ส่วน
มวยไทยยงัคงเป็นท่ีรู้จกัในวงจ ากดั 
 

 
รูปท่ี 2.19 Kickboxing 
ท่ีมา: Cdn.onefc, 2022 

 
มวยไทยเป็นท่ีรู้จกัอยา่งแพร่หลายกว่า นอกจากการบวกรวมเขา้กบัการท่องเท่ียวแลว้ อาจ

กล่าวไดว้า่เป็นหน่ึงในผลพวงจากการท่ี ผดุผาดนอ้ย วรวุฒิ อดีตนกัมวยไทยฝีมือดีไดรั้บทาบทามไป
สอนมวยในฝร่ังเศส เขาเคยให้สัมภาษณ์ว่า ฝร่ังท่ีทาบทามไปสอนตอ้งการให้ใชช่ื้ออ่ืน แต่เขายืนยนั
ตอ้งใชช่ื้อ “มวยไทย” เท่านั้น ต่อมาเม่ือประสบความส าเร็จเป็นอยา่งดี (ภาพนัธ์ รักษศ์รีทอง, 2559) 
 

หากกล่าวถึง “มวยไทย” เช่ือวา่คนไทยต่างรู้จกักนัเป็นอย่างดี เน่ืองจากเป็นศิลปะการต่อสู้
อนัเป็นเอกลกัษณ์ของชาติมาอย่างยาวนาน ตามหลกัฐานทางประวติัศาสตร์ชาติไทยปรากฏศิลปะ
การต่อสู้ชนิดน้ีทัว่ทุกภูมิภาคและมีช่ือเรียกแตกต่างกนัออกไป อาทิ มวยท่าเสาของภาคเหนือ มวยไช
ยาของภาคใตม้วยโคราชของภาคอีสาน รวมถึงมวยลพบุรีและมวยพระนครของภาคกลาง จนมีค า
กล่าววา่ “หมดัหนกัโคราชฉลาดลพบุรี ท่าดีไชยา ไวกวา่ท่าเสา” 
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มวยไทยนั้นไดรั้บความนิยมเป็นอย่างมากในสมยักรุงรัตนโกสินทร์ตอนตน้ และเฟ่ืองฟู
ในรัชสมยัของพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลา้เจ้าอยู่หัวรัชกาลท่ี 5 พระองค์ทรงโปรดให้จัดการ
แข่งขนัชกมวยหนา้พระท่ีนัง่ โดยคดัเลือกนกัมวยฝีมือดีจากทัว่ทุกภาคมาประชนัแข่งขนักนั นกัมวย
คนใดท าการชกแลว้เป็นท่ีพอพระราชหฤทยัก็จะทรงพระราชทานบรรดาศกัด์ิให้ และโปรดเกลา้ฯ 
ให้กรมศึกษาธิการในขณะนั้นบรรจุการสอนมวยไทยเป็นวิชาบงัคบัในโรงเรียนฝึกหัดครูพลศึกษา
อีกดว้ย ต่อมาในรัชสมยัของพระบาทสมเด็จพระปกเกลา้เกลา้เจา้อยู่หัวรัชกาลท่ี 7 มีการใชเ้ชือกพนั
มือเพื่อชกมวย และเปล่ียนมาใชก้ารสวมนวมแทน ต่อมามีการก าหนดกรอบกติกาการชกมวยและ
จดัตั้งเวทีมวยท่ีเป็นมาตรฐานสากลแห่งแรก นั้นคือเวทีมวยลุมพินีและเวทีมวยราชด าเนิน 
 

2.3 ไทยศึกษำ 
 

2.3.1 ควำมเป็นมำของลำยไทย 
ลายไทยเกิดจากความเล่ือมใสศรัทธาในพุทธศาสนา จึงเป็นเหตุส าคญัให้ช่างหรือศิลปิน

ประดิษฐ์ลายไทยโดยได้แนวคิดมาจากลายเส้นของธรรมชาติ แล้วน ามาสร้างสรรค์ให้เกิดเป็น
ลวดลายต่างๆ เช่น ลายกนก ลายเปลวเพลิง ลายใบเทศ ลายพฤษชาติ เป็นตน้ ซ่ึงเม่ือศึกษาถึงท่ีมาของ
ลวดลายเหล่านั้นแลว้ พบว่าบางส่วนมีการพฒันาจากรูปดอกบวัหลากหลายชนิด อาทิ บวัหลวง บวั
สัตตบงกช บวัสัตตบุษย ์และมีการพฒันาจากลกัษณะการเคล่ือนไหวของเปลวไฟท่ีท าให้เกิดลาย
ไทยท่ีสวยงามขึ้น 
 

อีกทั้งการไดรั้บอิทธิพลความเช่ือเก่ียวกบัศาสนารวมถึงในดา้นของไสยศาสตร์ ท าให้ลาย
ไทยเขา้ไปมีส่วนร่วมในการรับใชส้ถาบนัพุทธศาสนา มีการสร้างและประดิษฐ์ลายไทยบนฝาผนัง
ของวดัตามประตู วงกบต่างๆ เรามกัจะเห็นไดท้ั้งส้ิน 
 

และรับใช้สถาบันพระมหากษัตริย์ โดยน าไปใช้ประดับตกแต่งอาคารสถานท่ีหรือ
สถาปัตยกรรม เช่น โบสถ์ วิหาร ปราสาท พระราชวงั เคร่ืองนุ่งห่ม ส่ิงของเคร่ืองใช้เคร่ืองประดบั 
ทางดา้นบา้นเรือนและส่ิงของเคร่ืองใช้มีหลายรูปแบบและถูกน าไปใช้ในโอกาสต่างๆ โดยเฉพาะ
ลายไทยพื้นฐาน นอกจากน ามาประยกุตใ์ชง้านเกิดผลงานทางดา้นการออกแบบสร้างสรรคใ์นหลาย
สาขาต่างๆ แลว้ยงัเป็นการด ารงคุณค่าทางศิลปะวฒันธรรมของไทยให้ปรากฏแก่ผูพ้บเห็นทั้งชาว
ไทยดว้ยกนัและชาวต่างชาติอีกดว้ย 
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รูปท่ี 2.20 การประดิษฐ์ลายไทย 
ท่ีมา: Static.thairath, 2022 

 
2.3.2 ประเภทของลำยไทย 
การศึกษาลายไทยตั้งแต่สมยัโบราณ ท่ีสืบทอดเอกลกัษณ์ความอ่อนชอ้ย วิจิตร และงดงาม

กนัมานั้น ลว้นมีหลกัส าคญัใหญ่ๆ ของลวดลายอยู ่2 รูปแบบ คือ ลายไทย และลายจิตกรรมไทย 
  

1) ลายไทย มีอยู่มากมายหลายลกัษณะตามการออกแบบของช่วงแต่ละยุคสมยั โดยส่วน
ใหญ่มกัมีลายส าคญัประกอบอยู่ดว้ยเสมอ คือ ลายท่ีเรียกว่า กระหนก ซ่ึงมีลกัษณะคลา้ยเลข ๑ เติม
จุก ดงันั้น เม่ือเรียกลายไทยจึงหมายรวมถึงลายกระหนกดว้ย ลกัษณะท่ีคลา้ยเลข ๑ ของกระหนกอาจ
อ้วนป้อม ผอมเพรียว หรือเรียวสะบัดปลาย และรายละเอียดจะมีมากหรือน้อยก็ตาม ขึ้นอยู่กับ
รสนิยมเฉพาะตวัของผูว้าด และความนิยมของแต่ละยคุสมยั นอกจากตวักระหนกแลว้ลวดลายไทยก็
ยงัมีการวาดในรูปแบบอ่ืนดว้ยเช่นกนั แต่หากพูดถึงค าว่ากระหนก คนเรามกัจะเห็นภาพเลข ๑ ไทย
เสมอๆ 
 

2) ลายจิตกรรมไทย ภาพเขียนท่ีมีลกัษณะเป็นแบบอยา่งของไทยท่ีแตกต่างจากศิลปะของ
ชนชาติอ่ืนอย่างชดัเจน อาทิเช่นการใชล้ายไทย หรือการน าเอาเร่ืองราวในวรรณคดีไทยบางเร่ืองมา
สืบสานต่อเป็นลายจิตกรรมไทย ถึงแมจ้ะมีอิทธิพลศิลปะของชาติอ่ืนอยู่บา้ง แต่ก็ดดัแปลง คล่ีคลาย 
ตดัทอน หรือเพิ่มเติมจนเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของตนเองได้อย่างสวยงามและลงตวั ท าให้ลายจิต
กรรมไทยค่อยๆ มีการพฒันาทางดา้นรูปแบบและวิธีการมาตลอดจนถึงปัจจุบนั 
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ซ่ึงสามารถพฒันาต่อไปอีกในอนาคต จิตรกรรมไทยเป็นลกัษณะอุดมคติ เป็นภาพ 2 มิติ 
โดยน าส่ิงใกลไ้วต้อนล่างของภาพท าให้สายตามองจุดเด่นท่ีอยู่ใกลไ้ดม้ากกว่า ส่ิงไกลไวต้อนบน
ของภาพไล่ระดบัตามความสูงของรูปภาพ อาจจะพบไดต้ามผนังของวดัวาอารามหลวง หรือวดัท่ี
อาศยัช่างศิลป์เพื่อวาดลวดลายต่างๆ บนฝาผนงั รวมไปถึงหนา้ต่าง  ใชสี้แบบเอกรงค ์คือ ใชห้ลายสี 
แต่มีสีท่ีโดดเด่นเพียงสีเดียวเท่านั้น หรือจะมีการฉลุลายทองค าลงไป เพื่อเน้นให้เห็นถึงตวัละคร
ภายในภาพ ใหเ้กิดตวามเด่นชดัเพิ่มขึ้นออกมาจากพื้นหลงัจริงๆ อีกดว้ย 
 

2.3.3 ลวดลำยหลกัส ำคัญของลำยไทย 
1) ลายกระหนก เป็นลายพื้นฐานหน่ึงท่ีส าคญัของลายไทย มีพื้นฐานจากสามเหล่ียมชายธง 

อาจมีตวัเดียว หรือหลายตวัก็ได ้ลายพื้นฐานลายน้ีมกัมีฐานมุมแหลมหันไปทางเดียวกนั มีเส้นท่ีโคง้
และอ่อนชอ้ย ซ่ึงตรงหวัของตวักระหนกจะเหมือนกบัเลข ๑ ไทย โดยมีขนาดและสัดส่วนท่ีแตกต่าง
กนัไป ตามแต่ผูอ้อกแบบว่าตอ้งการขนาดหรือความเล็กใหญ่เท่าใด ลายกระหนกท่ีส าคญั ได้แก่ 
กระหนกสามตวั กระหนกสามตวัเปลว เป็นตน้ 
 

 
รูปท่ี 2.21 กระหนกสามตวั 

ท่ีมา: Lib.ru, 2023 
 

2) ลายกระจัง เป็นลายพื้นฐานอีกประเภทหน่ึงท่ีส าคัญของลายไทย รูปทรงคล้าย
สามเหล่ียมหนา้จัว่ท่ีทั้งสามดา้นมีขนาดเท่ากนั หากพบัตรงแกนสมมาตรก็จะไดส้ามเหล่ียมท่ีแบ่งได้
เท่าๆ กนั ตน้แบบลายกระจงัน้ีมาจากธรรมชาติคือใบไม ้หรือใบบวับางชนิดท่ีสามารถน ามาประยุกต์
กลายเป็นลายใหม่ๆ ได้ ยกตวัอย่างลวดลานกระจงั เช่น กระจงัตาออ้ย ตน้ออ้ย กระจงัฟันปลา เป็น
ตน้ 
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รูปท่ี 2.22 ลายกระจงัฟันปลา 

ท่ีมา: Lib.ru, 2023 
 

 
รูปท่ี 2.23 ลายกระจงัใบเทศ 

ท่ีมา: Lib.ru, 2023 
 

 
รูปท่ี 2.24 ลายกระจงัปฏิญาณ 

ท่ีมา: Lib.ru, 2023 
 

3) ลายทรงพุ่มขา้วบิณฑ ์ลวดลาย “ลายช่อ” ท่ีมีรูปทรงพุ่ม ไดรั้บแรงบนัดาลใจมาจากขา้ว
ป้ันตีแต่งเป็นรูปคลา้ยดอกบวัตูมท่ีใชบ้วงสรวงบูชา นิยมน าไปใชง้านทางดา้นท่ีเก่ียวกบัศาสนา ได้
แรงบลัดาลใจมาจากรูปทรงธรรมชาติ เช่นพืช สัตว ์ผลหมากรากไม ้ดอกไม ้เปลวไฟ หางไหล มา
ประดิษฐ์คิดคน้ดัดแปลงให้ลวดลายต่างๆ จดัวางจงัหวะให้เป็นระเบียบกลมกลืน โดยลอ้มาจาก
ฟอร์มของธรรมชาติก่อนแลว้จึงค่อยกลืนไปเป็นรูปทรงจ าเพาะ รูปทรงท่ีถือเป็นแบบหลกัในการขึ้น
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ลวดลายคือรูปดอกบวัเน่ืองจากเส้นรอบนอกรูปทรงของดอกบวั เป็นเส้นลกัษณะของเส้นกระหนก 
จดัเป็นเส้นโคง้อ่อนไดค้วามสวยงาม มกัจะใชแ้ต่งยอดหลังคาเรือนยอด โดยปักอยู่ส่วนบนสุดของ
ยอดบุษบก ยอดมณฑป ยอดปราสาท ยอดมงกุฎ  
 

 
รูปท่ี 2.25 ลายทรงพุ่มขา้วบิณฑ ์

ท่ีมา: Lib.ru, 2023 
 

4) ลายประจ ายาม ลวดลายท่ีมีโครางสร้างเป็นรูปส่ีเหล่ียมจตัุรัสตะแคง มีลกัษณะคลา้ย
ดอกไมมี้ทั้งหมด 4 กลีบ โดยดดัแปลงมาจากดอกไมช้นิดหน่ึงท่ีเรียกวา่ “ดอกส่ีทิศ” มีการใชป้ระดบั
ตกแต่งมาตั้งแต่สมยัทราวดี การน ามาใชว้าดเส้นเป็นทั้งจดัเรียงต่อเน่ืองกนั หรือเป็นลายดอกลอย ก็
ได ้หรือวาดเส้นลายประจ ายาม ในลกัษณะดอกเด่นในกลุ่มลายประกอบ 
 

 
รูปท่ี 2.26 ลายประจ ายาม 

ท่ีมา: Lib.ru, 2023 
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5) ลายกาบ เป็นลายท่ีก าเนิดลาย “ช่อลาย” โครงสร้างของลายน้ีมาจากพืชพนัธุ์ในส่วนท่ี
เป็นกาบหุม้ตรงโคนหรือขอ้ เช่น กาบของตน้ไผ ่กาบตน้กลว้ย ใชต้กแต่งหรือห่อหุม้ตกแต่งตามโคน
เสา หรือ มุมเหล่ียมต่าง ๆ ในงานทางสถาปัตยกรรม มีลกัษณะคลา้ยกบัออ้ย ไผ่ ในการน ามาใช้จะ
เป็น ตวัแตกช่อลายออกไป 

 
รูปท่ี 2.27 ลายกาบ 
ท่ีมา: Lib.ru, 2023 

 
6) ลายนกคาบและนาคขบ มีลกัษณะเป็นหน้าของนกหน้านาคท่ีเอาปากคาบลายตวัอ่ืน

เอาไวห้รือมีลายช่ออ่ืนๆ ออกทางปาก ต าแหน่งของลายนกคาบจะอยู่ตรงขอ้ต่อท่ีจะเช่ือมก้านกัน
และกนั หากสังเกตลายกระหนกจะไม่มีจุดส้ินสุด มกัจะเช่ือมต่อกนัดงันั้นในลายนกคาบและนาคขบ
นั้นจะเป็นตวัเช่ือมโยงลายเขา้ดว้ยกนัอยา่งดี ไม่ท าใหเ้กิดปลายเปิดโดยไม่มีจุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุด 
 

 
รูปท่ี 2.28 ลายนกคาบและนาคขบ 

ท่ีมา: Lib.ru, 2023 
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2.3.4 กำรสักยนัต์ กบัควำมเช่ือของคนไทย 
ในปัจจุบนัการสักลายของไทยมีผลต่อความเช่ือของผูค้นสูงขึ้น ทั้งในเร่ืองทางศาสนา 

เร่ืองทางไสยศาสตร์ หรือแมก้ระทัง่การสักเพื่อความสวยงามตามร่างกาย ไม่ว่าจะแขน ขา หนา้อก 
หรือแผ่นหลงัก็ตาม และลวดลายท่ีนิยมกนัอย่างแพร่หลายในบรรดาผูท่ี้นิยมการสัก คือ ลวดลายสัก
ท่ีให้ผลทางไสยศาสตร์ ซ่ึงแบ่งเป็น ๒ ชนิด คือ เพื่อผลทางเมตตามหานิยม และเพื่อผลทางอยู่ยงคง
กระพนัชาตรีใหแ้คลว้คลาดจากของมีคม อุบติัเหตุ หรืออนัตรายทั้งปวงถา้เป็นการสักเพื่อผล 

ทางเมตตามหานิยมมกัจะสักเป็นรูปจ้ิงจกหรือสาริกาเพื่อเป็นตวัแทนของความมีเสน่ห์เป็น
ท่ีรักใคร่ของคนทัว่ไป โดยเฉพาะใหผ้ลดีทางการเจรจาคา้ขายท าใหเ้จริญรุ่งเรืองท ามาคา้ขึ้น 
 

 
รูปท่ี 2.29 สักตก์วางเหลียวหลงั 
ท่ีมา: Media.komchadluek., 2022 

 
ส่วนลายสักเพื่อผลทางอยูย่งคงกระพนัชาตรี จะนิยมสักลวดลายซ่ึงเป็นตวัแทนความดุร้าย

ความปราดเปรียว ความสง่างาม ความกลา้หาญ ไดแ้ก่ลายเสือเผ่น หนุมานคลุกฝุ่ น หงส์ และลาย
สิงห์ เป็นตน้ หรือเป็นลายท่ีเปรียบเสมือนเกราะป้องกันภยนัตราย เช่น เกา้ยอด ยนัต์เกราะ เพชร 
หรือลายยนัต์ชนิดต่าง ๆ และส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดท่ีเป็นแก่นแทข้องการสักเพื่อผลทางไสยศาสตร์ และ
ถือกนัวา่เป็นหวัใจของการสักคือ หัวใจของคาถาท่ีก ากบัลวดลายสักแต่ละลายอยู่เพราะส่ิงน้ีคือเคล็ด
ลับวิชาคาถาอาคมท่ีเป็นวิชาชั้นสูงของแต่ละอาจารย์สักท่ีจะไม่เปิดเผยให้แก่ผูใ้ดเป็นอันขาด
นอกจากลูกศิษยท่ี์ไดรั้บความไวว้างใจใหเ้ป็นผูรั้บถายทอดวิชาสักของอาจารยสื์บต่อไป บางส านกัก็
ไม่สามารถน ารอยสักจากท่ีอ่ืน หรือส านกัอ่ืนมาใชไ้ด ้เพราะจะเป็นท่ีท่ีมีเพียงหน่ึงเดียวเท่านั้น หาก
อยากมาสักจะตอ้งเดินทางไปยงัสถานท่ีนั้นๆ โดยตรง นอกจากนั้นยงัมีผูนิ้ยมสักเพื่อความสวยงาม
ซ่ึงการสักเพื่อความสวยงามจะไม่เก่ียวขอ้งกบักบัการเพื่อผลทางไสยศาสตร์แต่อยา่งใดอีกดว้ย 
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รูปท่ี 2.30 ยนัตเ์กา้ยอด 
ท่ีมา: I.ytimg, 2022 

 
ดงันั้นจึงเป็นการสักเฉพาะรูปสวยเฉยๆ ไม่มีการลงหัวใจของอกัขระเลขยนัต์ต่าง ๆ หรือ

ลงอกัขระก ากบัรูปภาพ ลวดลายสักจึงมกัขึ้นอยูก่บัความตอ้งการหรือรสนิยมของผูส้ัก เช่น รูปผูห้ญิง
เปลือย ผีเส้ือ ดอกไม ้หัวใจ ฯลฯ โดยรูปภาพเหล่าน้ีจะบอกนิสัยใจคอของผูส้ักหรือบอกอดีตท่ีเป็น
ความประทบัใจหรือความทรงจ าของผูส้ักท่ีตอ้งการประทบัตราไวก้บัตวัเขาตลอดไป เช่น ช่ือคน ช่ือ
ประเทศ วนัเดือนท่ีส าคญั หรือรูปภาพคนส าคญั เป็นตน้ 
 

ลายสักดังกล่าวจะต้องถูกสักอยู่ในต าแหน่งท่ีถูกท่ีควร ไม่เช่นนั้นความขลงัจะไม่เกิด 
โดยมากผูม้าสักประสงค์จะให้ลายสักอยู่ภายในร่มผา้มากท่ีสุด ต าแหน่งท่ีนิยมสักเรียงตามล าดับ
ดงัน้ีคือ หลงั หนา้อก คอ ศีรษะ ไหล่ แขน ชายโครง หนา้ มือ และหวัเข่าแวดวงคนสักลาย เน่ืองจาก
วตัถุประสงคข์องการสักคือเพื่อผลทางไสยศาสตร์ จึงตอ้งสักโดยครูอาจารยท่ี์มีวิชาอาคมศกัด์ิสิทธ์ิ
โดยเฉพาะเท่านั้น ฆราวาสหรือบุคคลธรรมดาท่ีไม่มีวิชาความรู้ทางดา้นน้ีจะไม่ไดรั้บการยอมรับ ครู 
และอาจารยแ์ละช่างสักส่วนใหญ่จึงเป็นพระภิกษุ หรือเกจิอาจารยช่ื์อดงัท่ีไดรั้บการยอมรับนับถือ
จากบุคคลทัว่ไป และความศกัด์ิสิทธ์ิของการสักก็มกัจะได้รับการทดสอบจนเห็นผลเป็นท่ีร ่ าลือ
มาแลว้ (สมศกัด์ิ ตนัรัตนากร, ม.ป.ป) 
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ขอ้หา้มส าหรับคนสักยนัตต์ามความเช่ือ ประกอบดว้ย 
1) หา้มผิดลูกเมียเขา 
2) หา้มด่าบุพการี 
3) หา้มกิน น ้าเตา้ มะเฟือง  
4) หา้มลอดไมค้  ้ากลว้ย ตะพานหวัเดียว  
5) ใหถื้อศีล 5 อยา่งเคร่งครัด ท าแต่กรรมดี 
อุปเท่ห์ของผูท่ี้สักยนัตจ์ะตอ้งยึดถือปฏิบติัอย่างเคร่งครัดดว้ยบุญญาธิการของบูรพาจารย ์

คณาจารยท่ี์ถ่ายทอดสู่ตวัของคนสักยนัต ์ไม่ใหเ้ส่ือมคลายความขลงั ตอ้งถือปฏิบติัในความดี ขอ้หา้ม
ต่างๆ ท่ีมีมาในสมยัโบราณอยา่งท่ีเรียกว่า คนดี ส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิ ผีคุม้ ปกป้องกนัภยั เป็นขอ้เตือนสติให้
ตระหนกัถึงผลกรรมดี กรรมชัว่ 
 

2.3.5 ศิลปะร่วมสมัย 
ศิลปะสมยัใหม่ไทย พยายามถอยห่างจากความเป็นพื้นเพเดิมของตน แลว้หาจุดร่วมของ

แนวทางท่ีสนับสนุนความเป็นชาติ ท าลายความเป็นพื้นถ่ินเพื่อหาอัตลกัษณ์ร่วมกันระหว่างยุค
สมยัใหม่และสมยัเก่าท่ีผ่านมา เป็นก่ึงกลางท่ีสามารถรวบรวมทั้งสองยุคเขา้ดว้ยกนั ท าให้คงอยู่ใน
เอกลกัษณ์เดิม แต่เพิ่มความเป็นยกุตส์มยัใหม่เขา้มา 

 
หากแต่ศิลปะร่วมสมยักลบัไม่ไดส้นใจจุดร่วมดงักล่าวเท่าท่ีควร แต่เป็นการแตกตวัของ

ศิลปินหัวก้าวหน้าท่ีมุ่งปัจเจกภาพมากกว่าให้ความส าคัญของจุดร่วมหรือจุดศูนยก์ลางทางการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ และดว้ยการส่ือสารท่ีทนัสมยัท าให้การรับรู้ในระดับสากลเป็นไปอย่าง
สะดวก ศิลปินรุ่นใหม่ๆจึงเรียนรู้แนวทางร่วมสมัยของโลกแลว้น ามาพฒันาผลงานตนเอง เกิด
แนวทางใหม่ๆ ขึ้น เพื่อให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง รวมไปถึงสาธารณะประโยชน์ท่ีสามารถน า
ความคิดของส่ือท่ีเกิดขึ้นจากการสร้างสรรคไ์ปประยุกตใ์ช ้สร้างแรงดึงดูดให้กบัผูท่ี้มาเยือนไดเ้ป็น
อยา่งดี 

 
ซ่ึงจุดมุ่งหมายของการสร้างศิลปะร่วมสมยั สามารถแบ่งออกเป็น 3 ชนิด ไดแ้ก่ 
1) ภาษาแห่งความงาม มุ่งสร้างผลงานให้เกิดความงดงามออกมา ท าให้ผูค้นประจกัษถึ์ง

ความสวยงามในศิลปะไทยท่ีมีมาตั้งแต่อดีคกาล โดยยึดแก่นแทข้องศิลปะคือ ความงดงาม และ
มาตรฐานของความงาม ซ่ึงมีการเปล่ียนแปลงไปตลอดเช่นกนั 
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2) ภาษาแห่งอารมณ์ นอกจากนั้นแลว้ศิลปะร่วมมยัยงัเป็นเหมือนกนัสาดอารมณ์ ระบาย
อารมณ์ศิลป์ลงไปในช้ินงาน เป็นการปลดปล่อยจิตวิญญาณของผลงานลงไป เม่ือผูค้นท่ีผ่านมาเห็น
หรือพบเจอจะสามารถสัมผสัไดผ้่านลายเส้น และสีสันของช้ินงาน ปลดปล่อยความรู้สึกออกมาให้
กลายเป็นพลงัของอารมณ์ 

 
3) ภาษาแห่งความคิด ใชศิ้ลปะเป็นเคร่ืองมือท่ีมีการส่ือความหมาย เก่ียวกบัวิถีชีวิต สังคม 

และโลก เพื่อตอบสนองความตอ้งการหรือการเปล่ียนแปลงของโลก อีกทั้งการยกระดบัจิตใจและ
สังคมให้สูงขึ้น มีการมใชภ้าษา หรืออกัษรเขา้มาผสมผสานท าให้รูปเกิดความหมายท่ีลึกซ่ึง เม่ือได้
พบเห็น (Wilson, 2018) 
  

 
รูปท่ี 2.31 ศิลปะร่วมสมยั ผสมผสานลายไทยกบัสัตว ์

ท่ีมา: กชวชั บูรณภิญโญ, 2565 
 

2.4 งำนวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

จากการศึกษางานวิจยัเร่ือง ร าไหวค้รูมวยไทย: ความหมาย ความเหมือน และความต่าง 
โดย กลกานต์ โพธิปัญญา หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิตสาขาวิชาการบริหารศิลปะและ
วฒันธรรมคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 
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มีการอธิบายถึงท่าทางการเคล่ือนไหวของมวยไทย ท่ีผูว้ิจยัไดน้ ามาเป็นส่วนหน่ึงของการ
ท างานแอนิเมชนั 2 มิติ อีกทั้งยงัมีความหมายแฝงมากบัท่าทางต่างๆ ท่ีสร้างความรู้และความเขา้ใจ
ในการร า หรือการไหวค้รูมวยก่อนท่ีจะขึ้นประลองบนเวที โดยการร่ายร าในแต่ละคร้ังจะมีการ
บรรเลงป่ีพาทยไ์ปดว้ย เพื่อสร้างท านองให้ตรงกบัท่าทางท่ีไดก้ าหนดเอาไว ้อ่อนชอ้ย แต่หนกัแน่น 
ท าให้การร ามวยนั้นมีเอกลกัษณ์และมีความน่าสนใจส าหรับผูค้นท่ีพบเห็น ไม่ว่าการร ามวยนั้นจะ
เกิดขึ้นท่ีใดก็ตาม อีกทั้งการแสดงออกถึงการละเล่นมวยไทยยงัสามารถน ามาประยุกตใ์ชเ้ป็นศิลปะ
ในการป้องกนัตวัไดอี้กดว้ย 
 

จากงานวิจยัดงักล่าวทางผูว้ิจยัไดน้ าเอาท่าทางการน าของแม่ไมม้วยไทยภายในงานวิจยัมา
ใชใ้นการท าแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อความน่าสนใจของงานและตอ้งการส่ือถึงความอ่อนชอ้ย งดงาม แต่
ยงัคงความสง่างามเอาไวก่้อนท่ีจะเร่ิมมีการต่อสู้บนเวที โดยทางผูว้ิจยัไดเ้ลือกตวัอย่างของท่าทาง
การร ามวยไทยมาบางส่วนประกอบกบัเสียงดนตรีวงป่ีพาทยท่ี์ใช ้ให้การร ามวยไทยมีความเขม้แข็ง
และมีเสน่ห์มากยิง่ขึ้น 
 

และ โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น 3 มิติ จากศิลปะรูปแบบไทยประเพณีสู่
ศิลปะรูปแบบไทยร่วมสมยั โดย วริทธนนัต ์ฉัตรชุติกิจภิญโญ หลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทลัอาร์ต มหาวิทยาลยัรังสิต 
 

มีการอธิบายเก่ียวกบัศิลปะไทยประเพณีของไทยท่ีจะตอ้งใชค้วามสามารถ ทางเชิงช่าง ทั้ง
งานเขียน สลกัลงรัก ปูนป้ัน ซ่ึงลว้นเป็นเอกลกัษณ์ส าคญัของศิลปะไทยประเพณีท่ีมีมาตั้งแต่ชา้นาน 
แมว้่าถูกจ ากดัดว้ยพื้นท่ีท่ีจะสามารถชมความงดงามไดเ้พียงแค่ในศาสนสถาน และงานพิธีส าคญั 
การน างานศิลปะตั้งแต่อดีตกาลท่ีมีอยู่มาต่อยอดและถ่ายทอดผ่านผลงานในแบบศิลปะร่วมสมยั จะ
สามารถอนุรักษค์วามเป็นไทยท่ีมีมาตั้งแต่ชา้นานได ้ท าใหช้นรุ่นหลงัไดเ้ห็นถึงความสวยงาม ความ
หลากหลายทางดา้นศิลปะสมยัโบราณ อีกทั้งยงัช่วยใหศิ้ลปะไทยนั้นทรงคุณค่า และตระหนกัถึงการ
มีอยูข่องลวดลายไทยอีกดว้ย 
 

จากงานวิจัยดังกล่าวมีการน า เอาลายกระหนกไทยและความเป็นไทยอาทิ เช่น 
สถาปัตยกรรมท่ีมีส่วนประกอบของรูปแบบลายไทยน ามาประยกุตใ์ชก้บัแอนิเมชนั อีกทั้งยงัหยบิยก
เอาสถาปัตยกรรมของไทยในปัจจุบนัมาเป็นส่วนหน่ึงประกอบกบัการต่อสู้ของมวยไทยอีกดว้ย 
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ซ่ึงจากงานวิจยัทั้งสองเร่ืองขา้งตน้ท าให้ไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัของการอนุรักษ์ไวซ่ึ้ง
ลายไทย สถาปัตยกรรมของไทย และวรรณคดีไทยบางส่วน ท่ีจะสามารถน ามาประยุกต์ใชก้ับมวย 
ท าใหอ้อกมาในรูปแบบของลายไทยร่วมสมยั มีการแฝงความรู้ดา้นมวย และมวยไทยตลอดจนมีการ
น าเสนอท่าทางการชกต่างๆ โดยศึกษาจากงานวิจยัขา้งตน้ ท าใหอ้อกมาเป็นผลงานท่ีน าเสนอถึงการ
อนุรักษศิ์ลปะไทย และศิลปะมวยไทย เพื่อให้ผูท่ี้สนใจรวมไปถึงชนรุ่นหลงัไดต้ระหนกัถึงการมีอยู่
ของมวยไทย 
 

2.5 กรณีศึกษำที่เกีย่วข้อง 
 

2.5.1 กรณีศึกษำภำพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ‘ครุฑ มหำยุทธ หิมพำนต์’ 
จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนัเร่ือง ครุฑ มหายุทธ หิมพานต ์โดย บริษทั อาร์เอสยู แอนิ

เมชัน่ จ ากดั ทางส่ือภาพยนตแ์นวแอคชัน่ ผจญภยั แฟนตาซี พบวา่มีการใชก้ารเล่าเร่ืองแบบ มีบทพูด
ในการโตต้อบและการด าเนินบท โดยก าหนดให้มีการพูดของตวัละครหลกัอย่าง “พญาวชัระครุฑ” 
ท่ีเป็นตวัเอกของเร่ือง และภาพยนต์แอนิเมชันน้ีเป็นภาษาไทย ซ่ึงมีการแปลภาษาเป็นตัวอักษร
ภาษาองักฤษดา้นล่าง จึงสามารถส่ือสารใหผู้ค้นจ านวนมากเขา้ใจเน้ือหาไดอ้ยา่งมากขึ้น ในเร่ืองของ
ความเช่ือในอดีตกาลท่ีมีการเก่ียวโยงมาเป็นเน้ือเร่ืองภายในภาพยนต ์ตวัละครหลกัท่ีเนน้สีสดเพื่อให้
เกิดความโดดเด่น และฉากท่ีใชสี้ท่ีเบาลงมา พร้อมกบัการใส่ลวดลาย พื้นผิวใหก้บัตวัละคร ท าใหต้วั
ละครเสมือนจริงมากยิง่ขึ้น 
 

เน้นการใช้เทคนิคพิเศษเขา้มาเก่ียวขอ้ง ไม่ว่าจะเป็นการใช้ความนูนลึกผสมกบัลายไทย 
หรือเทคนิคเก่ียวกับน ้ า การสร้างลวดลายบนตวัละคร และรวมถึงรายละเอียดภายในฉากท่ีส าคัญ
ต่างๆ ส่งผลให้เกิดความน่าสนใจและน่าติดตามตลอดระยะเวลาการน าเสนอของผลงานภาพยนต์
แอนิเมชนั 
 

ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเอาเทคนิคการใช้ลายไทยในภาพยนตม์าประยุกตก์บัแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ี
จะน าเอาลายไทยและศิลปะไทยออกมาน าเสนอ ให้เกิดความน่าสนใจ พร้อมกบัการใช้สีบางส่วน
เพื่อส่ือถึงเอกลกัษณ์ของลายไทย อีกทั้งยงัมีการพากยเ์สียงและการใส่เทคนิคพิเศษของเสียงลงไป
ดว้ย 
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รูปท่ี 2.32 พญา วชัระครุฑ จากแอนิเมชนัครุฑ มหายทุธ หิมพานต์ 

ท่ีมา: S.isanook, 2023 
 

 
รูปท่ี 2.33 พญาอนตันาคราช เป็นราชาแห่งนาคทั้งหมด อาศยัอยูใ่ตเ้กษียรสมุทร 

จากแอนิเมชนั ครุฑ มหายทุธ หิมพานต์ 
ท่ีมา: Cdn.majorcineplex, 2023 

 
2.5.2 กรณีศึกษำภำพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ‘๙ ศำสตรำ’ 
จากศึกษาผลงานแอนิเมชนัเร่ือง ๙ ศาสตรา โดย เอ็กซ์ฟอร์แมท ฟิลม์ส์  อ๊ิกลู สตูดิโอ ทาง

ส่ือภาพยนต์แนวแอคชัน่ ผจญภยั แฟนตาซี พบว่ามีการใชก้ารด าเนินเร่ืองเป็นแบบมีบทพูด และมี
การน าเร่ืองโดยตวัละครต่างๆ ภายในเร่ือง อาทิ เช่น อ๊อด, อสูรสีชาติ, เทหะยกัษา, พรานทมิฬ และ
อ่ืนๆ เป็นตน้ ซ่ึงภาพยนตแ์อนิเมชนัเร่ือง ๙ ศาสตรา มีการใชบ้ทพูดเป็นภาษาไทย และองักฤษ รวม
ไปถึงภาษาจีน จึงสามารถส่ือสารใหผู้ค้นจ านวนมากเขา้ใจในเน้ือเร่ืองและเน้ือหาของแอนิเมชนั 
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ภายในส่ือภาพยนต์แอนิเมชัน ๙ ศาสตรา เป็นการน าเน้ือหาเก่ียวกับมวยไทยเข้ามา
เก่ียวขอ้ง ท าให้เห็นถึงท่าทางต่างๆ ท่ีตอ้งการน าเสนอ และรวมไปถึงการเติบโตของตวัละครอย่าง 
อ๊อด โดยการใช้ศิลปะมวยไทยเป็นเคร่ืองน าทาง ทั้งดา้นอารมณ์ และจิตใจ อีกทั้งการน าเสนอผ่าน
การใชอ้าวุธวิเศษในเร่ืองท่ีเม่ือเรามีทั้ง 9 ส่ิง เพื่อกอบกูร้ามเทพนคร 
 

ผู ้วิจัยจึงสนใจน าเอาท่าทางของมวยไทยบางส่วนมาเป็นแรงบรรดาลใจในการท า
แอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีจะน าเสนอศิลปะแม่ไมม้วยไทย รวมไปถึงกีฬามวยไทย เพื่อใหเ้ป็นท่ีรู้จกั มากขึ้น 
ทั้งท่าทางการใชห้มดั เทา้ เข่า และศอก ในการละเล่น ท าให้เห็นถึงเอกลกัษณ์ท่ีทางผูส้ร้างภาพยนต์
แอนิเมชนัน ามาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบัเน้ือเร่ือง และการน าเสนอเก่ียวกบัมวยไทย 
 

 
รูปท่ี 2.34 อ๊อดประสานส่ิงท่ีมีในตวั 9 อยา่งเขา้ดว้ยกนั จากแอนิเมชนั ๙ ศาสตรา 

ท่ีมา: I.ytimg, 2023 
 

 
รูปท่ี 2.35 การฝึกซอ้มมวยไทยของอ๊อด จากแอนิเมชนั ๙ ศาสตรา 

ท่ีมา: Images.workpointnews, 2023 
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2.5.3 กรณีศึกษำตัวอย่ำงแอนิเมชัน 3 มิติ และ 2 มิติ เร่ือง ‘To Be Hero X’ 
จากศึกษาผลงานตัวอย่างแอนิเมชัน  3 มิติ และ 2 มิติ เร่ือง ‘To Be Hero X’ โดย PB 

Animation & B-Cool Studio (for Bilibili) ทางส่ือภาพยนต์แนวแอคชัน่ แฟนตาซี เป็นการน าเสนอ
แอนิเมชันแบบผสมผสาน รวมถึงการใช้โมชันกราฟิกในการใส่ลวดลายก่อนจะสลับไปเป็น
แอนิเมชนั 2 มิติ เป็นการด าเนินเร่ืองแบบมีบทพูด และมีการน าเร่ืองโดยตวัละครต่างๆ ซ่ึงมีการใช้
บทพูดเป็นภาษาจีน และมีการแปลเป็นซพัองักฤษแนบประกอบกนั ดว้ยการเล่นมุมกลอ้งท่ีน่าสนใจ 
และการใช้โมชนักราฟิกเขา้มาผสมผสานกบัการท าแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีไม่ไดพ้บบ่อยนัก จึงเป็นท่ี
สนใจส าหรับผูว้ิจยั และสามารถส่ือสารให้ผูค้นจ านวนมากเขา้ใจในเน้ือเร่ือง ไดรั้บอรรถรสในการ
ชมท่ีน่าต่ืนเตน้ รวมทั้งเขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนั 
 

ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะน าเอาวิธีการเล่าเร่ืองบางฉาก รวมไปถึงการใช้มุมกล้องในการส่ือ
อารมณ์ของการต่อสู้ หลบหลีกของตวัละครเอกมาประยุกต์ใช้กับการท าแอนิเมชัน ซ่ึงจะท าให้
ผลงานสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น เม่ือมีท่วงท่าท่ีน่าสนใจเขา้มาประกอบกบัการใชม้วยไทย 
 

 
รูปท่ี 2.36 To Be Hero X 

ท่ีมา: Paper Plane, LAN Studio, PB Animation & B-Cool Studio (for Bilibili), 2022 
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รูปท่ี 2.37 To Be Hero X 

ท่ีมา: Paper Plane, LAN Studio, PB Animation & B-Cool Studio (for Bilibili), 2022 
 

ผลจากกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด ของตวัอย่างภาพยนต ์และภาพยนตแ์อนิเมชนัทั้ง 3 
เร่ือง คือ “ครุฑ มหายุทธ หิม-พานต์” “๙ ศาสตรา” “To Be Hero X” ท าให้ผูว้ิจัยสามารถน าเอา
เทคนิคการท าแอนิเมชนัมาใช้ไดห้ลากหลาย ทั้งการน าเอารายละเอียดลายไทย มาเป็นแนวคิดการ
สร้างสรรค์ลวดลายต่างๆ ลงไปในตวัละคร และฉาก ท่ีอยู่ภายในภาพยนต์ “ครุฑ มหายุทธ หิม
พานต”์ การแสดงอารมณ์สีหนา้ท่ีท าใหเ้ห็นอตัลกัษณ์ของตวัละครแต่ละตวัไดอ้ยา่งชดัเจน อีกทั้งการ
ใช้เทคนิคการจดัแสงส่ือให้เห็นถึงอารมณ์ในแต่ละส่วนต่างๆ ของเน้ือเร่ือง สร้างความประทบัใจ
และความน่าสนใจใหเ้ฝ้าติดตามในแต่ละฉากอยา่งไม่คลาดสายตา ซ่ึงในส่วนของการท าแอนิเมชนั 2 
มิติของผูวิ้จยันั้นสามารถน าเอาการใชแ้สงท่ีบ่งบอกอตัลกัษณ์ของตวัละคร รวมไปถึงการใชล้วดลาย
ไทยไปประยุกตใ์ช ้รวมถึงการเพิ่มความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบการใส่เอฟเฟคระหว่างการ
ชกภายในฉาก ท าให้เห็นเป็นลายเส้นของตวักระหนกไทย จากการต่อยของหมดัท่ีไปกระทบกบัตวั
ละคร หรือการต่อยแหวกผา่นอากาศท าใหเ้กิดเป็นลายไทย 
 

ในส่วนของกรณีศึกษาในภาพยนต์เร่ือง “๙ ศาสตรา” ท่ีน าเอาท่าทางของมวยไทยมา
น าเสนอ ท าให้เห็นถึงความขึงขัง และความอ่อนช้อย รวมไปถึงได้รู้จักท่าทางต่างๆ อีกทั้งการ
ฝึกซ้อมท่ีภายในภาพยนต์นั้นตอ้งการส่ือให้เห็นว่า การจะเรียนรู้วิชามวยไทย ไม่ไดท้ าไดเ้พียงแต่
ขา้มคืน มีความพยายามท่ีจะเรียนรู้ อุตสาหะ อดทน และมีการพฒันาของตวัเองละคร ผนวกกบัการ
สักยนัตท่ี์มีการน าเสนอผ่านตวัละครของพระ โดยการสร้างรอยสักบนแผ่นหลงัท่ีเป็นยนัตพ์ุทธคุณ 
ท าให้ร่างกายแข็งแกร่ง ในจุดน้ีผูวิ้จยัจึงไดแ้รงบรรดาลใจอีกหน่ึงอย่างท่ีจะสร้างสรรค์แอนิเมชนั 2 
มิติ เก่ียวกบักีฬามวย พร้อมกบัน าเสนอท่าทางท่ีใชใ้นการต่อสู้ ท่ีควบคู่ไปกบัการน าเสนอลวดลาย
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ไทยท่ีน าออกมาใชป้ระกอบลูกเล่นการเตะ การต่อย การจู่โจมของตวัละครท่ีอยู่บนเวทีมวย และการ
ใชร้อยสักบนแผน่หลงัของเก่งและกลา้ เพื่อเป็นสัญลกัษณ์ควบคู่กบัการลายไทย 
 

และในส่วนสุดทา้ยของกรณีศึกษาในตวัอยา่งภาพยนตเ์ร่ือง “To Be Hero X” ท่ีจะมีการใช้
มุมกลอ้งและการตอบโตข้องตวัละครหลกัภายในฉาก ท่ีสามารถน ามุมกลอ้งต่างๆ เขา้มาประยกุตใ์ช้
ได้กับฉากต่อสู้ท่ีต้องการน าเสนอท่าทางของมวยไทยรวมอยู่ด้วย หากมีการเพิ่มเติมมุมกลอ้งท่ี
น่าสนใจ รวมทั้งมีลูกเล่นการท าโมชันกราฟิกท่ีเพิ่มมุมกลอ้งท่ีแปลกใหม่ ทางผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นถึง
ความส าคญั และลูกเล่นการน าเสนอท่ีแตกต่างจากอนิเมชนั 2 มิติทัว่ๆ ไป ท่ีควบคู่ไปกบัการน าเสนอ
ลวดลายไทย ในฉากท่ีมีการขยบัมุมกลอ้งท าให้เห็นร่างกายของทั้งเก่งและกลา้ในระหว่างท่ีใช้
ท่วงท่าของม่ไมม้วยไทยในการต่อสู้ รวมไปถึงท่าไมต้ายของเก่งท่ีใช้กบักลา้ก่อนจะจบเกมส์การ
แข่งขนั 
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บทที่ 3 

 

ระเบียบวิธีกำรวิจัย 

 
งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการส่งเสริมมวยไทย ดว้ยศิลปะลายไทยร่วมสมยั” 
มีระเบียบวิธีการวิจยัดงัน้ี 
 3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 
  3.2.1 การคิดช่ือเร่ือง และการออกแบบตวัอกัษรเพื่อใชใ้นการท าช่ือเร่ือง 
  3.2.2 การสร้างแก่นของเร่ือง 
  3.2.3 เร่ืองสั้นบทภาพยนตแ์อนิเมชนั 
  3.2.4 บทภาพยนตแ์อนิเมชนั 
  3.2.5 การออกแบบตวัละคร 
  3.2.6 การออกแบบบทภาพ 
  3.2.7 การออกแบบท่าทางของตวัละคร 
  3.2.8 การออกแบบลายไทย เพื่อใชใ้นงานแอนิเมชนั 
  3.2.9 การออกแบบแนวคิดและแนวทางศิลปะ 
 3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
  3.3.1 การสร้างตวัละคร 2 มิติ 
  3.3.2 สร้างพื้นฉากพื้นหลงั  
  3.3.3 การสร้างการเคล่ือนไหวเพื่องานแอนิเมชนั  
 3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
  3.4.1 การเรียบเรียงภาพ และแอนิเมชนั 2 มิติ 
  3.4.2 การน าเสียง และเอฟเฟคมาใส่ในแอนิเมชนั 
  3.4.3 การประมวลผลภาพเคล่ือนไหว เพื่อใหเ้ป็นแอนิเมชนั 2 มิติ 
 3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 3.6 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3.7 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.8 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
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3.1 ศึกษำข้อมูลและงำนวจิัยที่เกีย่วข้อง  
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการส่งเสริมมวยไทย ดว้ยศิลปะลาย
ไทยร่วมสมยั” ไดศึ้กษาทฤษฏีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเร่ือง ร าไหวค้รูมวย
ไทย: ความหมาย ความเหมือน และความต่าง และ โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น 3 มิติ 
จากศิลปะรูปแบบไทยประเพณีสู่ศิลปะรูปแบบไทยร่วมสมัย กรณีศึกษาท่ีเก่ียวข้องภาพยนต์
แอนิเมชัน 3 มิติเร่ืองครุฑ มหายุทธ หิมพานต์ โดย บริษทั อาร์เอสยู แอนิเมชั่น จ ากัด, ภาพยนต์
แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง ๙ ศาสตรา โดย เอ็กซ์ฟอร์แมท ฟิล์มส์ อ๊ิกลู สตูดิโอ และ ตวัอย่างภาพยนต์
แอนิเมชนั 2 มิติ และ 3 มิติ เร่ือง ‘To Be Hero X’ โดย PB Animation & B-Cool Studio (for Bilibili) 

จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าสังเคราะห์เพื่อวางแผนการผลิตต่อไป 
 

3.2 ขั้นตอนเตรียมกำรผลติ (Pre-production) 
 

3.2.1 กำรคิดช่ือเร่ือง และกำรออกแบบตัวอกัษรเพ่ือใช้ในกำรท ำช่ือเร่ือง 
ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบตวัอกัษรในการท าช่ือเร่ืองแอนิเมชนั 2 มิติ ใหอ้ยูใ่นรูปแบบของลายไทย

เป็นส่วนประกอบ มีการปรับเปล่ียนเพื่อใหอ่้านไดช้ดัเจนมากขึ้น และมีการลงสีพร้อมกบัใส่ลายไทย
เป็นพื้นของตวัอกัษร 
 

 
รูปท่ี 3.1 การออกแบบตวัอกัษรท่ีใชใ้นงานแอนิเมชนั 
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รูปท่ี 3.2 การลงสีในตวัอกัษรท่ีใชใ้นงานแอนิเมชนั 

 
3.2.2 กำรสร้ำงแก่นของเร่ือง มวยไทยศิลปะของควำมเป็นไทย 
งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการส่งเสริมมวยไทย ดว้ยศิลปะลายไทย

ร่วมสมยั” มีแก่นของเร่ืองคือ “คุณค่าของศิลปะมวยไทย” โดยเล่าเร่ืองผ่านนักมวยหนุ่มสองคนท่ี
ก าลังจะขึ้ นชกในรอบตัดเชือกคู่สุดท้ายในรอบชิงชนะเลิศ โดยใช้ท่าทางของแม่ไม้มวยไทย
ผสมผสานกบักีฬามวย  
 

3.2.3 เร่ืองย่อบทภำพยนตร์แอนิเมชันส้ัน เร่ือง มวยไทยศิลปะของควำมเป็นไทย 
ในการแข่งขนักีฬมวยไทยนดัชิงชนะเลิศ “เก่ง” และ “กลา้” ท่ีเป็นนกักีฬามวยไทย ไดเ้ป็น 

2 คนสุดทา้ยท่ีจะขึ้นชิงเหรียญทองใหก้บัสมาคมกีฬามวยไทย และในระหวา่งเร่ิมการแข่งขนัมีการร า
ไหวค้รูเพื่อแสดงออกถึงความเคารพต่อครูบาอาจารย ์ก่อนท่ีทั้งคู่จะเร่ิมเขา้ต่อสู้กนัอย่างสูสีทั้งรับ
และลุกอยา่งมีชั้นเชิง มีการแสดงฝีไมล้ายมือแม่ไมม้วยไทยท่ีไดเ้รียนรู้จากค่ายมวย พร้อมทั้งลวดลาย
ไทยผ่านการขยบัท่วงท่าผ่านฝีไมล้ายมือของนักมวยหนุ่มทั้งสองคนท่ีมีการแบ่งรับแบ่งสู้เพื่อหาผู ้
ชนะในรอบตดัสิน 
 

3.2.4 ตัวอย่ำงบทภำพยนตร์แอนิเมชันส้ัน เร่ือง มวยไทยศิลปะของควำมเป็นไทย 
ฉาก Intro  อุโมงคว์ดั/ช่วงเวลากลางวนั 
(LS) ภาพหนา้วดัฉายเขา้ไปใหเ้ห็นตวัวดั 
(MS) พื้นหลงัลายกระหนก และมีนกัมวยนัง่อยูต่รงกลางก าลงัประนมมือ พร้อมกบัขึ้นช่ือ

เร่ือง “มวยไทย คุณค่าของศิลปะไทย” อยูต่รงกลางหนา้จอ 
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ฉากท่ี 2  เวทีมวยแบบปิด/หนา้เวที/ช่วงเวลากลางวนั 
(VLS) ใหเ้ห็นตวัเวทีมวยท่ีใชใ้นการจดัการแข่งขนั มีแสตนคนดูและมีจอมอนิเตอร์ขนาด

ใหญ่วางอยู่รอบๆ 
(MCU) เป็นจอมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีมีรูปของนกักีฬามวย “เก่ง” และ “กลา้” ท่ีก าลงัจะ

ขึ้นดวลกนับนเวทีในแมทชชิ์งชนะเลิศ 
(BCU) เทา้ของเก่งท่ีเดินขึ้นมาเหยยีบบนเวทีมวย 
(MS) ภาพแนะน าตวัเก่ง และฉายา 
(BCU) มือของกลา้ท่ีจบัสายขึงเวทีมวย 
(MS) ภาพแนะน าตวักลา้ และฉายา 
(LS) บนเวทีมวยท่ีมีเก่ง กลา้ และกรรมการยนือยูต่รงกลางเพื่อรอเขา้สู่พิธีไหวค้รู 
(BCU) เก่งและกลา้ถอดนวมมือท่ีใส่อยู ่
(MLS) นกัมวยท่ีนัง่คุกเข่าทั้งสองขา้ง หนัหนา้เขา้หากนัอยู่ก่ึงกลางเวที ประนมมือขึ้นเพื่อ

เตรียมไหวค้รู 
(MCU) เก่งและกลา้ยกแขนทั้งสองขา้ง และมือท่ีประนมขึ้น น้ิวช้ีแตะท่ีไรผม น้ิวโป้งแตะ

ท่ีหวา่งคิ้วพร้อมยกตวัคอ้มไหวข้ึ้นและลง 
(MLS) ทั้งสองคนลงไปคุกเข่ากบัเวที ยกมือขึ้นวนแขนร ารอบๆ เป็นวงกลมพร้อมทั้งยก

ขาขึ้นมาตั้งเข่าสลบักบัยดืขาออกไป 
(CU) ฉายใหเ้ห็นมือท่ีประนมท่ีอก ขยบัซา้ยและขวา 
(MS) เห็นพื้นเวทีและกลา้กบัเก่งท่ีกม้ลงไปหมอบกราบกลางเวที เห็นรอยสักบนกลาง

แผน่หลงัท่ีไม่เหมือนกนั 
(BCU) เห็นคร่ึงใบหนา้ของทั้งสองฝ่ายท่ียกมือขึ้นประนมกบัปลายจมูกอีกคร้ัง 
(MLS) นกัมวยเดินเขา้มุมทั้งสองฝ่ังอยา่งชา้ๆ 
(OS) เห็นใบหนา้ของเก่งและแผน่หลงัของกลา้ท่ีเดินไปคนละมุม 
(CU) กลา้และเก่งถอดห่วงออกจากศีรษะท่ีมุมของเวที 
(MLS) ภาพเวทีท่ีปรากฎร่างของนกัมวยทั้งสองอยู่ตรงกลาง พร้อมท่ีจะขึ้นชกในยก

สุดทา้ยก่อนจะตดัสิน 
(MS) ภาพดา้นหลงัเปล่ียนเป็นวิวของวดั และหมดัท่ีสวมอยูก่ลายเป็นเชือกท่ีคาดบนมือ 
(CU) เปิดฉากกลา้พุ่งเขา้ไปตีเข่าใส่เก่งทนัที แต่เก่งตั้งแขนกนัตวัได ้
(MCU) เห็นล าตวัของเก่งและกลา้ท่ีรุกและรับใส่กนั 
(CU) เก่งสวนหมดัชกเขา้ท่ีหนา้ของกลา้ แต่กลา้ยกมือขึ้นมารับทนั 
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(MS) กลา้ส่งศอกไปหาท่ีอกของเก่ง ขณะท่ีเก่งใชห้มดัตา้นกบัหมดัของกลา้ 
(ECU) เข่าของเก่งกระแทกเขา้ท่ีทอ้งของกลา้ 
(CU) ขอ้ศอกทุ่มลงใส่เพื่อป้องกนัตวัเองกลบั 
(MLS) เก่งถอยหลงัออกมาตั้งรับกลา้ท่ีถอยออกไปเพื่อเขา้มาโจมตี 
(MS) กลา้ส่งหมดัขวาออกมาใส่แต่เก่งหลบไดท้นั 
(CU) เก่งพุ่งเขา้ไปเสยคางจากดา้นหลงั 
(MS) กลา้ถูกหมดัเสยคางลอยขึ้นจากพื้น 
(MLS) แลว้เก่งก็ถอยกลบัออกมาตั้งอีกคร้ังหลกัเพื่อรอจงัหวะ 
(CU) เก่งพุ่งเขา้ไปสวนหมดัเขา้ท่ีหนา้ของกลา้เตม็แรงอีกคร้ัง จนหนา้ของกลา้หนา้หนัไป

อีกทาง 
  

3.2.5 กำรออกแบบตัวละคร และกำรเปรียบเทียบสัดส่วน 
จากภาพยนตร์ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ ความยาวไม่เกิน 4 นาที มีตวัละคร

ประกอบภายในเร่ืองทั้งหมด 2 ตวัละครหลกั ไดแ้ก่ภาพต่อไปน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.3 ออกแบบตวัละคร “เก่ง”  
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รูปท่ี 3.4 การลงสีตวัละคร “เก่ง” 

 

 
รูปท่ี 3.5 ออกแบบตวัละคร “กลา้” 
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รูปท่ี 3.6 การลงสีตวัละคร “กลา้” 

 

 
รูปท่ี 3.7 การเปรียบเทียบความสูงของตวัละคร 
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3.2.5.1 นกัมวย “เก่ง” 
โดยผูว้ิจยัไดอ้อกแบบให้ตวัละครเพศชายใส่กางเกงมวยสีแดง ภายในกางเกงมีลวดลาย

เป็นลายไทยสีทองผสมอยู่ตรงช่วงชายผา้ และมีการพนัผา้ท่ีตน้แขน กับช่วงหน้าแขง้ เทา้เปลือย 
รูปร่างสูงก าย  า ผิวสีขาว ทรงผมยาวไม่ถึงบ่าซอยสั้นเพื่อไม่ให้ปกปิดใบหน้าและดวงตามากนัก 
เน่ืองจากในบทภาพยนตร์ ตวัละครดงักล่าวไดผ้่านการฝึกฝนทางดา้นร่างกายมาอย่างหนกั จากการ
ฝึกแม่ไมม้วยไทยมาเป็นเวลานาน จึงออกแบบให้สรีรร่างกายมีความก าย  า มีกลา้มเน้ือตามอก ตนั
แขน และตน้ขา ใบหนา้ตวัละครมีความเคร่งขรึม รวมไปถึงทางดา้นจิตใจท่ีมีความเช่ือ ความศรัทธา
ในแมไ้มม้วยไทย อีกทั้งยงัมีรอยสักพุทธคุณอยูก่ลางแผน่หลงัอีกดว้ย 
 

3.2.5.2 นกัมวย “กลา้” 
การออกแบบตวัละครตวัเป็นเพศชายใส่กางเกงมวยไทยสีน ้าเงินอมม่วง มีลวดลายไทยบน

ผา้ลงไปถึงชายผา้เช่นเดียวกบัการออกแบบตวัละครตวัแรก แต่ส่วนสูงของตวัละครสมส่วน ผิวสอง
สี มีกลา้มไหล่ กลา้มตน้แขน และกลา้มหนา้อก ท่ีเกิดจากการออกก าลงักาย และการฝึกฝนแม่ไมม้วย
ไทยเช่นเดียวกนั กลา้เป็นเด็กต่างจงัหวดัท่ีเขา้มาเรียนวิชามวยไทย ผิวจึงมีสองสีและมีการสักยนัต์
พุทธคุณเช่นเดียวกบักลา้  
 

3.2.6 กำรออกแบบท่ำทำงของตัวละคร 
เน่ืองจากผูวิ้จยัไดมี้การคน้ควา้ท่าทางของแม่ไมม้วยไทย และมีการน าเอาท่าทางเหล่าน้ีมา

ใชใ้นการท าภาพยนตแ์อนิเมชนั จึงมีการร่างท่าทางเอาไวเ้พื่อใชป้ระกอบการต่อสู้ของแม่ไมม้วยไทย 
โดยจะระบุตวัละคร “เก่ง” และ “กลา้” ผา่นจุดสีบนตวัละคร ดงัตวัอยา่งดงัน้ี 

 
รูปท่ี 3.8 การออกแบบท่าทางและมุมกลอ้งของมวยไทย 
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3.2.7 ภำพตัวอย่ำงกำรสร้ำงสถำปัตยกรรมไทย ท่ีน ำมำใส่ในแอนิเมชัน 
ภายในแอนิเมชนัไดมี้การน าเอาสถาปัตยกรรมของไทยเขา้มาใส่ในระหว่างท่ีมีการชกบน

เวที ประกอบกับลายไทยท่ีปะปนกันไป เพื่อให้เห็นถึงสถานท่ีท่ีส าคญัของไทย ท่ีสามารถน ามา
ประยุกต์กับลวดลายไทยได้ ตัวอย่างสถาปัตยกรรมท่ียกมาเป็นตัวอย่างคือ วัดสระเกศรา ช
วรมหาวิหาร (ภูเขาทอง) จงัหวดักรุงเทพมหานคร , วดัอรุณราชวรารามราชวรมหาวิหาร จงัหวดั
กรุงเทพมหานคร , วดัพระศรีรัตนศาสดาราม (วดัพระแกว้) จงัหวดักรุงเทพมหานคร , วดัราชบพิธ
สถิตมหาสีมารามราชวรวิหาร จงัหวดักรุงเทพมหานคร , วดัพระเชตุพนวิมลมงัคลาราม (วดัโพธ์ิ) 
จงัหวดักรุงเทพมหานคร เป็นตน้ 

 

  
 

  
 

 
รูปท่ี 3.9 ตวัอยา่งสถาปัตยกรรมประเภทวดัวาอาราม 
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3.2.8 ภำพขนำดย่อ (Thumbnail Board) เร่ือง มวยไทยศิลปะของควำมเป็นไทย 
ภาพตวัอย่างของบทภาพโดยรวมให้เห็นถึงการเคล่ือนไหว และมุมกลอ้ง ท่ีจะใช้ในงาน

แอนิเมชนับางส่วน ให้เห็นท่าทางของแม่ไมม้วยไทยไดช้ดัเจน ต่อเน่ืองกนัเป็นขั้นตอน ตั้งแต่เร่ิม
การร ามวยไทย ไปจนถึงการต่อสู้ดว้ยกระบวนท่าต่างๆ บนเวที ท าให้ไดอ้อกมาเป็นภาพขนาดย่อ 
และยอ่ยรายละเอียดดงัน้ี 

 

 
รูปท่ี 3.10 ตวัอยา่งภาพ Thumbnail Board 

 
3.2.9 ภำพลำยกระหนก ท่ีน ำมำใช้ในงำนแอนิเมชัน 
ลายไทยบางส่วนท่ีหยิบยกมาใช้ในงานวิจัย ได้น ามาเป็นเทคนิคพิเศษ ช่วงท่ีมีการ

เคล่ือนไหวในบางช่วงบางตอน ช่วงของต่อสู้ และป้องกนัตวั การสร้างภาพเคล่ือนไหวของตวัละคร
หลกั และตวัละครรอง 
 

 
รูปท่ี 3.11 ตวัอยา่งลายกระหนกท่ีน ามาใชภ้ายในงานแอนิเมชนั 
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3.2.10 ตัวอย่ำงกำรออกแบบบทภำพ (Storyboard) เร่ือง มวยไทยศิลปะของควำมเป็นไทย 
ตวัอย่างจากบทภาพยนตร์ท่ีขยายออกมาจากรูปภาพขนาดย่อ สามารถน ามาออกแบบ

ประกอบกบัตวัละคร โดยแบ่งเป็น 2 ตวัละครหลกั และตวัละครรอง การด าเนินเร่ืองดว้ยมุมกลอ้ง 
จากการชกมวยรอบชิงชนะเลิศ ไดด้งัภาพต่อไปน้ี 

 

 
รูปท่ี 3.12 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (1) 
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รูปท่ี 3.13 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (2) 
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รูปท่ี 3.14 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (3) 
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รูปท่ี 3.15 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (4) 

 
 



58 
 

 
รูปท่ี 3.16 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (5) 
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รูปท่ี 3.17 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (6) 
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รูปท่ี 3.18 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (7) 
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รูปท่ี 3.19 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (8) 
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รูปท่ี 3.20 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (9) 
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รูปท่ี 3.21 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (10) 
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รูปท่ี 3.22 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (11) 
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รูปท่ี 3.23 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (12) 
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รูปท่ี 3.24 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (13) 
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รูปท่ี 3.25 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (14) 
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รูปท่ี 3.26 ตวัอยา่งภาพ Storyboard (15) 
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3.2.10 กำรออกแบบแนวควำมคิดและแนวทำงศิลปะ 
แนวคิดและแรงบรรดาลใจท่ีท าให้เกิดการสร้างงานวิจยัและแอนิเมชนัช้ินน้ีขึ้นมา เกิดจาก

ความสนใจของการสร้างสรรคล์ายไทยขึ้นมา จากจิตกรรมฝาผนงั และลวดลายของตวักระหนกตาม
วดัวาอารามต่างๆ เช่น 

 

 
รูปท่ี 3.27 ตวัอยา่งการวาดภาพวดับวรนิเวศวิหารภายในฉากแอนิเมชนัเปิดตวั 

 
3.2.8 กำรออกแบบลำยไทย เพ่ือใช้ในงำนแอนิเมชัน 
ลายไทยท่ีน ามาใชเ้กิดจากการสังเกตุและการคน้ควา้ไม่ว่าจะจากประตูวดัวาอาราม หรือ

ลวดลายบนฝาผนัง หรือสถาปัตยกรรมท่ีถูกสร้างขึ้นจากฝีมือของช่างศิลป์ ก่อนจะน าออกมาวาด
ภายในแอพลิเคชั่น Procreate ก่อน แลว้จึงน าไปตดัเส้นและปรับแสงกบัสีภายใน Photoshop เพื่อ
เตรียมรอท าแอนิเมชนัไปพร้อมๆ กบัลีลาการต่อสู้ของมวยไทยบนเวที 

 

3.3 ขั้นตอนกำรผลติ (Production) 
 

3.3.1 กำรสร้ำงตัวละคร 2 มิติ 
3.3.1.1 การสร้างรูปร่างตวัละคร 
มีการปรับเปล่ียนลายเส้นของตวัละครใหม่ ท าใหช้ดัขึ้น และเส้นตวัละครเลก็ลง

มากขึ้น ผา่นโปรแกรม Photoshop ท าใหมี้ความละเอียดมากขึ้น รวมถึงรูปแบบของงานใหดู้เป็นภาพ
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แอนิเมชนัมากขึ้น โดยเร่ิมแบ่งวาดจากตวัละครก่อน แลว้เร่ิมไปท่ีฉาก โดยการแยกเลเยอร์เอาไว้
เพื่อใหส้ะดวกต่อการท าการขยบัในขั้นตอนต่อไป 

 

 
รูปท่ี 3.28 วาดลายเส้นผา่นแอพ ibispaint 

 

 
รูปท่ี 3.29 น าภาพจาก ibispaint มาวางแลว้ร่างเป็นเส้นเขม้ใหม่ (1) 
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รูปท่ี 3.30 น าภาพจาก ibispaint มาวางแลว้ร่างเป็นเส้นเขม้ใหม่ (2) 

 
3.3.1.2 การวาดท่าทางตวัละครและการตั้งค่าการเคล่ือนไหว 
จากการวาดภาพออกมาเป็นฉากเสร็จแลว้จึงน ามาใส่ในไทมไ์ลน์เพื่อท าการเรียง

แต่ละฉากให้ตรงกนั กบัสตอร่ีบอร์ดท่ีไดร่้างเอาไวข้า้งตน้ ก่อนจะเร่ิมใส่คียเ์ฟรมเขา้ไปเพื่อให้แต่
ละเลเยอร์มีการเคล่ือนไหวเกิดขึ้น ไม่วา่จะเป็นฉากหรือตวัละครท่ีตอ้งการขยบัเขยื้อนใหเ้ขา้กนั การ
ใส่คียเ์ฟรมเขา้ไปเพื่อก าหนดค่าเร่ิมตน้และค่าส้ินสุดใหก้บัการเคล่ือนไหว 

 

 
รูปท่ี 3.31 ไทมไ์ลน์ท่ีท าการแอนิเมชนั 



72 
 

3.3.1.3 การลงสีตวัละคร 

 
รูปท่ี 3.32 ภาพแนะน าผูร่้วมสังเวียน 

 

 
รูปท่ี 3.33 ภาพพระรามแผลงศร 

 
3.3.2 กำรสร้ำงกำรเคล่ือนไหวเพ่ืองำนแอนิเมชัน 

 เน่ืองจากขั้นตอนการท าแอนิเมชนัในส่วนของ Pre-Production ส่วนใหญ่เป็นภาพน่ิงท่ีแยก
ส่วนประกอบของแขน เอาไวบ้างส่วน และมีการขยบัแบบใชมุ้มกลอ้งเป็นส่วนมาก ในส่วนของการ
สร้างภาพเคล่ือนไหวจึงอาศยัการใช ้Timeline ของโปรแกรม Photoshop เพื่อสร้างการเคล่ือนท่ีของ
ตวัละคร ฉาก เอฟเฟคต่างๆ ให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น อีกทั้งการเคล่ือนตามของกลอ้งท่ีจบัไปยงัตวั
ละคร และการกระท า ท่ีมีการต่อสู้กนั ท าให้เกิดการเคล่ือนเขา้และออก เพื่อให้เห็นถึงท่าทางการ
ป้องกนัตวั หรือการโจมตีอยา่งชดัเจน  
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3.3.2.1 การสร้างการเคล่ือนไหวตวัละครหลกั 
เร่ืองจากตวัละครหลกัเป็นนักมวย ทางผูว้ิจยัจึงได้สร้างส่วนประกอบแยกใน

ส่วนของแขนมาเผื่อไวส้ าหรับการขยบัในท่าตรงท่ีคาดวา่พอจะเอามาใชง้านได ้แต่ส่วนมากมกัจะใช้
เทคนิคการขยบัโดยการวาดภาพน่ิงเอาไวแ้ลว้มากแยกส่วนประกอบกนั และมีการสร้างฉากเพื่อให้
ภาพรวมออกมาชัดเจนมากยิ่งขึ้น และในส่วนของการขยบัท ามุมขา้งก็ได้มีการสร้างพื้นของผิว
ออกมาแยกเอาไวห้ลงัจากท่ีวาดตวัละครเสร็จแลว้ เพื่อเวลาท่ีท าการเล่ือนสัดส่วนต่างๆ จะไดไ้ม่เห็น
ทะลุไปถึงฉาก 

 

 
รูปท่ี 3.34 การแยกส่วนประกอบของแขนของนกัมวยทั้งสองคน 

 
 3.3.2.2 การขยบัมุมกลอ้งเพื่อการเล่าเร่ือง 
 การขยบัมุมกลอ้งอาศยัการใชไ้ทมไ์ลน์ในการเปล่ียนแปลงมุมกลอ้ง โดยการเพิ่ม

ขนาดของกรอบเขา้และออกท าให้เห็นภาพของตวัละครท่ีใหญ่และเลก็สลบักนัไป เพิ่มความต้ืนและ
ลึกของฉากดา้นหลงับางส่วน อีกทั้งยงัมีการสร้างภาพเคล่ือนไหวดา้นหลงัให้เห็นถึงการมีชีวิตของ
ผูช้มท่ีอยูใ่นสนามอีกดว้ย 

 

3.4 ขั้นตอนหลงักำรผลติ (Post-Production) 
 

3.4.1 กำรประมวลผลภำพ 
หลงัจากท่ีไดน้ าเอางานแอนิเมชนัมาเรียงต่อกนัจึงไดเ้ป็นไทมไ์ลน์ ผูว้ิจยัไดท้ าการทดลอง

เล่นไฟลอี์กคร้ังเพื่อตรวจสอบภาพรวมทั้งหมด และท าการแกไ้ขในส่วนท่ีเหล่ือมกนัอยู่เล็กนอ้ย ท า
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ให้รูปภาพไม่เกิดการทบักนัในแต่ละฉากท่ีแสดงผลออกมา และไดย้ืดหดเส้นไทมไ์ลน์ให้เรียบร้อย
มากยิง่ขึ้น ก่อนจะท าการใส่เอฟเฟคลงไป เพื่อใหภ้าพรวมของอนิเมชนัดูน่าสนใจ 

 

 
รูปท่ี 3.35 ตรวจสอบก่อนประมวลผลแอนิเมชนั 

 
3.4.2 กำรจัดเรียงไฟล์ภำพ 

 
รูปท่ี 3.36 การจดัเรียงไฟลเ์ลเยอร์ของภาพทั้งหมด 
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3.4.3 กำรปรับแต่งโทนสีของงำน 
 การปรับโทนสี ผูว้ิจยัเลือกวิธีการใช้เคร่ืองมือ Adjustment เพื่อให้สีของตวัละครและฉาก
หลังดูเข้ากัน และไม่แตกต่างกันมากจนเกินไป อีกทั้งยงัมีแสงตกกระทบและเอฟเฟคต่างๆ ท่ี
น ามาใชใ้นตวังาน มีทั้งการปรับใหมื้ด และสวา่งโดยใช ้Level 
 

 
รูปท่ี 3.37 การปรับค่าความสวา่งและมืดของเอฟเฟคแสง 

 
 และการใช้ Hue and Situation ในการเปล่ียนสีเอฟเฟคของ Footage โดยไม่ต้องท าการ
สร้างใหม่ ยงัสะดวกในการใช ้ท าให้ไม่ตอ้งเสียเวลาในการเรนเดอร์คลิปของเอฟเฟคซ ้ าๆ สามารถ
จดัวางในหนา้แอนิเมชนัไดเ้ลย 
 

 
รูปท่ี 3.38 การปรับสีเอฟเฟค 
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3.4.4 กำรใส่เสียงประกอบ 
 ผูว้ิจยัไดท้ าการเลือกเสียงตวัอย่างเพื่อมาเป็นเรฟเฟอร์เรนซ์ในการสร้างเสียงประกอบ เป็น
ฉากหลังของแอนิเมชันจากโปรแกรม  Adobe Audition และ Ablation Live และได้มีการแก้ไข
บางส่วนเพื่อให้ตรงกบัฉากของการต่อสู้บนเวที เพิ่มเติมดว้ยเอฟเฟคเสียงท่ีใช้กบัภาพประกอบใน
วรรณคดีไทย หลงัจากนั้นไดท้ าการเรนเดอร์เสียงออกมาอีกคร้ังนึงเพื่อแยกกบัภาพ 
 

3.4.5 กำรประมวลผลและบันทึกเป็นผลงำนแอนิเมชัน 2 มิติ 
เม่ือน าเสียงและภาพมารวมกนัแลว้ผูว้ิจยัไดท้ าการประมวลผลโดยการเรนเดอร์ออกมาใน

รูปแบบของ .mp4 เพราะขนาดไฟล์ท่ีเล็ก และยงัคงคุณภาพของเสียง กบัภาพเอาไวไ้ด้เหมือนกับ
ขั้นตอนการท า ลากมาใส่ไวใ้นซอฟตแ์วร์ Video Editor พร้อมกบัตรวจเช็คความเบาและดงัของเสียง
พื้นหลงั โดยการปรับความดงัแลว้ลองแล่นแอนิเมชนัอีกคร้ัง 

หลงัจากนั้นไดท้ าการเรนเดอร์ไฟลอ์อกมาเป็น .mp4 ดว้ยค่าความละเอียดสูงสุดก่อนจะท า
การเซฟ และตรวจเช็คเป็นขั้นตอนสุดทา้ยในการท าแอนิเมชนั 

 

 
รูปท่ี 3.39 น าเอาแอนิเมชนัท่ีท าเสร็จแลว้มาจดัวางเพื่อท าการรอใส่เสียง 
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รูปท่ี 3.40 น าเสียงท่ีท าการปรับแลว้มาใส่ในภาพหลกัอีกคร้ัง 

 

3.5 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
 
ประชากร คือ บุคคลทัว่ไปท่ีสนใจดา้นศิลปะมวยไทยและงานแอนิเมชนั 2 มิติ กลุ่มตวัอย่าง

คือ บุคคลทัว่ไปสามารถเขา้ถึงงานแอนิเมชนั หรือผูท่ี้สนใจทางดา้นกีฬา ดา้นแอนิเมชนั 2 มิติ และ
งานแอนิเมชนัจ านวน 30 คน 

 

3.6 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคือ “ภาพยนตร์แอนิเมติ 2 มิติ เร่ืองมวยไทย ศิลปะของความเป็น

ไทย” ความยาวไม่เกิน 4 นาที และ แบบสอบถามจากงานแอนิเมชนัทั้งหมด 6 ช่วง 
 

3.7 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลคือ เม่ือกลุ่มตวัอยา่งรับชมผลงานเร่ือง “ภาพยนตร์แอนิเมติ 2 

มิติ เร่ืองมวยไทยศิลปะของความเป็นไทย” ความยาวไม่เกิน 4 นาที และ ตอบแบบสอบถามแบ่งเป็น 
6 ช่วงดว้ยกนั ประกอบดว้ยค าถามดา้นการคดักรองขอ้มูลกลุ่มตวัอย่าง ขอ้มูลผูเ้ขา้ร่วมตอบค าถาม
การวิจยั ดา้นความสนใจ ดา้นการเขียนบทแอนิเมชันตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert 
Rating Scales) โดยมีขอ้ค าถามดงัน้ี 
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ตารางท่ี 4.1 ดา้นค าถามคดักรองขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่ง 
ท่ำนเคยได้ยิน และรู้จักเกี่ยวกบั "แม่ไม้มวยไทย" มำก่อนหรือไม่ 
 เคยไดย้นิ และ รู้จกั 
 เคยไดย้นิ แต่ ไม่รู้จกั 
 ไม่เคยไดย้นิ และ ไม่รู้จกั 

 
ตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลผูเ้ขา้ร่วมตอบค าถามการวิจยั ทางเพศสภาพ 
เพศของท่ำน 
 ชาย 
 หญิง 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ............. 

 
ตารางท่ี 4.3 การศึกษาสูงสุดของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั 
กำรศึกษำสูงสุดของท่ำน 
 มธัยมศึกษาตอนตน้ 
 มธัยมศึกษาตอนปลาย 
 ปวช 
 ปวส 
 ปริญญาตรี 
 ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ.......... 

 
ตารางท่ี 4.4 ช่วงอายขุองผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั 
ช่วงอำยุของท่ำน 
 13 – 17 ปี 
 18 – 24 ปี 
 35 – 44 ปี 
 45 – 54 ปี 
 55 – 60 ปี 
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ตารางท่ี 4.4 ช่วงอายขุองผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั (ต่อ) 
ช่วงอำยุของท่ำน 
 60 ปีขึ้นไป 

 
ตารางท่ี 4.5 อาชีพของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั 
ท่ำนประกอบอำชีพอะไร 
 ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
 พนกังานบริษทัเอกชน 
 ประกอบธุรกิจส่วนตวั 
 นกัเรียน/นกัศึกษา 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ......... 

 
ตารางท่ี 4.6 ความสนใจดา้นกีฬาของผูเ้ขา้ร่วมการวิจยั 
ท่ำนเป็นผู้ท่ีสนใจข่ำวสำรทำงด้ำนกฬีำหรือไม่ 
 สนใจ 
 ไม่สนใจ 

 
ตารางท่ี 4.7 ผูว้ิจยัไดอ้ยูใ่นสายงานดา้นแอนิเมชนั/ออกแบบ 
ท่ำนเป็นผู้ท่ีอยู่ในสำยงำนแอนิเมชัน/ออกแบบหรือไม่ 
 อยูใ่นสายงาน 
 ไม่ไดอ้ยูใ่นสายงาน 

 
ตารางท่ี 4.8 ความสนใจดา้นงานแอนิเมชนั 2 มิติของผูร่้วมการวิจยั 
ท่ำนคือผู้ท่ีสนใจในงำนแอนิเมชัน 2 มิติ หรือไม่ 
 สนใจ 
 ไม่สนใจ 

 
ค ำถำมช่วงท่ี 4 ช่วงการรับชมอนิเมชนั 2 มิติ 
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ตารางท่ี 4.9 ดา้นการเขียนบทเพื่อส่งเสริมมวยไทยดว้ย ศิลปะลายไทยร่วมสมยั 

ประเด็นค ำถำม 

5  
เห็นด้วย
มำก 

4 
เห็นด้วย 

3 
กลำง 

2 
ไม่
เห็น
ด้วย 

1 
ไม่เห็น
ด้วย
อย่ำง
ยิ่ง 

จากผลงานแอนิเมชนัเร่ืองดงักล่าว น าเสนอ
ศิลปะลายไทยร่วมสมยัไดช้ดัเจนระดบัใด 

     

จากผลงานแอนิเมชนัเร่ืองดงักล่าว ศิลปะ
ไทยร่วมสมยัสามารถเพิ่มความน่าสนใจให้
ผลงานไดใ้นระดบัใด 

     

จากผลงานแอนิเมชนัเร่ืองดงักล่าว ศิลปะ
ไทยร่วมสมยัสามารถเพิ่มความเขา้ใจใน
เน้ือหาไดใ้นระดบัใด 

     

จากผลงานแอนิเมชนัเร่ืองดงักล่าว ท าใหเ้กิด
ความสนใจในศิลปะไทยร่วมสมยัไดใ้น
ระดบัใด 

     

ศิลปะไทยร่วมสมยัสามารถน ามาถ่ายทอด
เร่ืองราว เร่ืองแม่ไมม้วยไทย ไดดี้ในระดบั
ใด 

     

 
ตารางท่ี 4.10 ดา้นความพอใจดา้นการออกแบบแอนิเมชนั 

ประเด็นค ำถำม 

5  
เห็นด้วย
มำก 

4 
เห็นด้วย 

3 
กลำง 

2 
ไม่
เห็น
ด้วย 

1 
ไม่เห็น
ด้วย
อย่ำง
ยิ่ง 

ความสนุกสนานของแอนิเมชนัอยูใ่นระดบั
ใด 
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ตารางท่ี 4.10 ดา้นความพอใจดา้นการออกแบบแอนิเมชนั (ต่อ) 

ประเด็นค ำถำม 

5  
เห็นด้วย
มำก 

4 
เห็นด้วย 

3 
กลำง 

2 
ไม่
เห็น
ด้วย 

1 
ไม่เห็น
ด้วย
อย่ำง
ยิ่ง 

ความสวยงามของการออกแบบ
สถาปัตยกรรมดว้ยลายไทยอยูใ่นระดบัใด 

     

ความสวยงามของฉากอยูใ่นระดบัใด      
การออกแบบตวัละครอยูใ่นระดบัใด      
เสียงประกอบฉากอยูใ่นระดบัใด      
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
 

3.8 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
การส ารวจโดยใชแ้บบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน แลว้น าผลท่ีไดม้าหา

ค่าเฉล่ีย โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี 
คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
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บทที่ 4 
 

ผลกำรวิจัย 
 
 จากการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัการส่งเสริมดา้นกีฬาดว้ยศิลปะลายไทย เพื่อผลิตผลงานภายใต้
วิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการส่งเสริมดา้นกีฬา ดว้ยศิลปะลายไทยร่วมสมยั” จน
ส าเร็จออกมาเป็นแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “มวยไทย ศิลปะของความเป็นไทย”ความยาวไม่เกิน 4 นาที 
โดยมีเน้ือหาทั้งภาพ โดยไม่มีการพากยเ์สียงอธิบายประกอบท่าทางของแม่ไมม้วยไทย และจะมีการ
น าเอาสถาปัตยกรรมต่างๆ ท่ีหยบิยกขึ้นมาเป็นตวัอยา่งมาใส่ในฉากท่ีเป็นการออกท่าทางของนกัมวย
ทั้งคู่ 
 แอนิเมชนั 2 มิติน้ี เป็นการด าเนินเร่ืองราวตามการแข่งขนักีฬามวยไทย และมีค าบรรยาย
ท่าทางท่ีใชไ้วด้า้นล่างระหว่างการชกมวยบนสังเวียน ทางผูว้ิจยัไดป้ระมวลผลภาพการสร้างผลงาน
ในแต่ละฉากเอาไว ้จึงสรุปผลการวิจยัออกมาดงัน้ี 
 

4.1 ภำพตัวอย่งผลงำนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือส่งเสริมด้ำนกีฬำด้วยศิลปะลำยไทยร่วมสมัย 
เร่ือง มวยไทย ศิลปะของควำมเป็นไทย 
 

 
รูปท่ี 4.1 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติ ภาพท่ี 1 

เป็นการน าเขา้สู่แอนิเมชนัหลกั 
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รูปท่ี 4.2 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 2 

ช่ือเร่ือง “มวยไทย ศิลปะของความเป็นไทย” 
 

 
รูปท่ี 4.3 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 3 

ช่ือเร่ือง “มวยไทย ศิลปะของความเป็นไทย” 
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รูปท่ี 4.4 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 4 

เวทีมวยท่ีใชใ้นการต่อสู้ 
 

 
รูปท่ี 4.5 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 5 

มุมดา้นขา้งเวที 
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รูปท่ี 4.6 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 6 

ตวัละคร เก่ง ฉายา นาคาเพชรรัตน์ 
 

 
รูปท่ี 4.7 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 7 

ตวัละคร เก่ง ฉายา ยงิศรค ารามไฟ 
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รูปท่ี 4.8 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 8 

ภาพฉายคู่ต่อสู้นดัส าคญั 
 

 
รูปท่ี 4.9 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 9 

ถอดนวมออกเพื่อท าการร าครูมวย 
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รูปท่ี 4.10 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 10 

เก่งกราบเบญจางคประดิษฐ์ 
 

 
รูปท่ี 4.11 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 11 

กลา้กราบเบญจางคประดิษฐ์ 
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รูปท่ี 4.12 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 12 

ร ามวยไทยท่าสอดสร้อยมาลา 
 

 
รูปท่ี 4.13 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 13 

ร ามวยไทยท่าถวายบงัคม 
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รูปท่ี 4.14 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 14 

ร ามวยไทยท่าสอดสร้อยมาลา 
 

 
รูปท่ี 4.15 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 15 

ท่าถวายบงัคมคร้ังสุดทา้ย 
 
 



90 
 

 

 
รูปท่ี 4.16 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 16 

เตรียมลุกขึ้น 
 

 
รูปท่ี 4.17 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 17 

เก่งและกลา้เดินแยกกนัไปคนละมุมของเวที (1) 
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รูปท่ี 4.18 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 18 

เก่งและกลา้เดินแยกกนัไปคนละมุมของเวที (2) 
 

 
รูปท่ี 4.19 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 19 

ถอดห่วงบนศีรษะออก 
 
 



92 
 

 

 
รูปท่ี 4.20 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 20 

เตรียมเร่ิมการชก 
 

 
รูปท่ี 4.21 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 21 
ฉากดา้นหลงัแสดงใหเ้ห็นถึงสถาปัตยกรรม 
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รูปท่ี 4.22 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 22 

กรรมการใหส้ัญญาณ 
 

 
รูปท่ี 4.23 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 23 

เร่ิมการชก (1) 
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รูปท่ี 4.24 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 24 

เร่ิมการชก (2) 
 

 
รูปท่ี 4.25 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 25 

เร่ิมการชก (3) 
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รูปท่ี 4.26 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 26 

เร่ิมการชก (4) 
 

 
รูปท่ี 4.27 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 27 

เร่ิมการชก (5) 
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รูปท่ี 4.28 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 28 

เร่ิมการชก (6) ฉากดา้นหลงัเป็นสถาปัตยกรรม 
 

 
รูปท่ี 4.29 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 29 

ฉากพระรามแผลงศรในวรรณคดีไทย 
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รูปท่ี 4.30 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 30 

เร่ิมการชก (7) 
 

 
รูปท่ี 4.31 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 31 

เร่ิมการชก (8) มีเงาของพญานาค 
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รูปท่ี 4.32 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 32 

ฉากในวรรณคดีไทย พญานาคพนัเขาพระสุเมรุเปรียบกบัท่ามวยไทย 
 

 
รูปท่ี 4.33 ตวัอยา่งแอนิเมชนั 2 มิติภาพท่ี 33 

ปิดฉากการชก (9) 
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4.2 ผลกำรทดสอบจำกแบบสอบถำมที่เกีย่วข้องกบังำนวิจัย 
 

ผูว้ิจยัท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม และขอ้เสนอแนะเพื่อปรับปรุงพฒันา
ผลงานแอนิเมชนั 2 มิติไดผ้ลสรุปดงัต่อไปน้ี 
 

ในส่วนท่ี 1 จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 30 คน พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีเคยไดย้ินเก่ียวกับกีฬา
มวยไทย หรือแม่ไมม้วยไทย และรู้จกัแม่ไมม้วยไทย 86.7% เคยไดย้ิน แต่ไม่ไดรู้้จกั 13.3% และไม่
เคยมีใครท่ีไม่เคยไดย้นิเก่ียวกบัแม่ไมม้วยไทยเลยจึงเป็น 0% 

 
รูปท่ี 4.34 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 1  
ความรู้จกัเก่ียวกบัแม่ไมม้วยไทย หรือเคยไดย้นิบา้งหรือไม่ 

  
ในส่วนท่ี 2 จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 30 คน พบว่าเป็นเพศหญิงมีจ านวนสูงท่ีสุดคือ 60% 

และเพศชาย 40% ระดับการศึกษาสูงสุดประกอบด้วย ปริญญาตรีสูงท่ีสุด คือ 63.3% ปริญญาโท 
16.7% มัธยมศึกษาตอนปลาย 13.3% และการศึกษาระดับ ปวส จ านวน 6.7% ช่วงอายุของกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีท าการตอบแบบสอบถาม อยู่ในช่วง 18 – 24 ปี มีจ านวนสูงท่ีสุดถึง 46.7% ซ่ึงเป็นจ านวน
ท่ีสูงท่ีสุด รองลงมาคือ ช่วงอายุ 25 – 34 ปี เป็นจ านวน 40% ช่วงอายุ 13 – 17 ปี จ านวน 6.7% ช่วง
อายุ 35 – 44 ปี จ านวน 3.3% และในช่วงสุดท้ายคือ 55 – 60 ปี จ านวน 3.3% การประกอบอาชีพ 
พบว่าเป็นนักเรียนและนักศึกษาจ านวนสูงสุดคือ 36.7% พนักงานบริษทัเอกชน 23.3% ประกอบ
ธุรกิจส่วนตวั 13.3% ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจจ านวน 13.3% ว่างงาน จ านวน 6.7% และฟรีแลนซ์ 
6.6% 
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รูปท่ี 4.35 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 2 เพศของท่าน 

 

 
รูปท่ี 4.36 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 2 การศึกษาสูงสุด 

 

 
 

รูปท่ี 4.37 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 2 ในส่วนของช่วงอายุ 
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รูปท่ี 4.38 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 2 ในส่วนของการประกอบอาชีพ 
 

ในส่วนท่ี 3 จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 30 คน พบว่าผูท่ี้สนใจรับข่าวสารทางด้านกีฬามี
จ านวน 73.3% และผูท่ี้ไม่ไดส้นใจรับข่าวสารจ านวน 26.7% ผูท่ี้ไม่ไดอ้ยู่ในสายงานดา้นแอนิเมชนั/
ออกแบบจ านวน 60% และผูท่ี้อยู่ในสายงานแอนิเมชนั/ออกแบบทั้งหมด 40% คนท่ีให้ความสนใจ
ดา้นแอนิเมชนั 2 มิติ จ านวนมากถึง 96.7% และผูท่ี้ไม่ไดใ้หค้วามสนใจดา้นแอนิเมชนั จ านวน 3.3% 
 

 
 

รูปท่ี 4.39 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 3 ผูท่ี้สนใจข่าวสารดา้นกีฬา 
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รูปท่ี 4.40 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 3 

ผูท่ี้อยูใ่นสายงานดา้นแอนิเมชนั/ออกแบบ 
 

 
 

รูปท่ี 4.41 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 3 สนใจในงานดา้นแอนิเมชนั 2 มิติ 
 

ในส่วนท่ี 4 และ 5 จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 30 คน จากผลงานแอนิเมชันเร่ืองดังกล่าว 
น าเสนอศิลปะลายไทยร่วมสมยัชดัเจนระดบั มาก 50% และ มากท่ีสุด 50% ความสามารถในการเพิ่ม
ความน่าสนใจใหก้บัช้ินงานระดบั มากท่ีสุด 60% และ มาก 40% ความเขา้ใจในเน้ือหาของแอนิเมชนั
ท่ีจะส่ือระดบั มากท่ีสุด 56.7% และ มาก 43.3% ท าใหเ้กิดความน่าสนใจในศิลปะไทยร่วมสมยัระดบั 
มาก 57.6% มากท่ีสุด 40% และปานกลาง 3.3% งานแอนิเมชนัน้ีสามารถถ่ายทอดถึงเร่ืองราวของแม่
ไมม้วยไทยไดใ้นระดบั มากท่ีสุด 66.7% และมาก 33.3 % 
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รูปท่ี 4.42 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 5 

การน าเสนอศิลปะลายไทยร่วมสมยั 

 
รูปท่ี 4.43 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 5 

ความสามารถในการเพิ่มความน่าสนใจใหก้บัช้ินงาน 
 

 
รูปท่ี 4.44 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 5 ความเขา้ใจในเน้ือหา 
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รูปท่ี 4.45 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 5 

เกิดความน่าสนใจในศิลปะไทยร่วมสมยั 
 

 
รูปท่ี 4.46 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 5 

ศิลปะไทยร่วมสมยัท่ีสามารถถ่ายทอดเร่ืองราวของแม่ไมม้วยไทย 
 

ในส่วนท่ี 6 จากกลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 30 คน จากผลงานแอนิเมชันเร่ืองดังกล่าวมีความ
สนุกอยูใ่นระดบั ดีมาก 68.7% และ ดี 33.3% ความสวยงามและการออกแบบสถาปัตยกรรมดว้ยลาย
ไทย ดีมาก 63.3% และ ดี 36.7% ความสวยงามของฉากอยูใ่นระดบั ดีมากท่ี 50% ดี 46.8% และปาน
กลาง อยู่ท่ี 3.3% การออกแบบตัวละครอยู่ในระดับ ดีมากอยู่ท่ี 86.7% และดีอยู่ท่ี 13.3% เสียง
ประกอบฉากอยูใ่นระดบั ดีมาก 66.7% และดี อยูท่ี่ 33.3% 
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รูปท่ี 4.47 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 6 ความสนุกของแอนิเมชนั 

 

 
รูปท่ี 4.48 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 6  
ความสวยงามของการออกแบบสถาปัตยกรรมดว้ยลายไทย 

 

 
รูปท่ี 4.49 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 6 ความสวยงามของฉาก 
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รูปท่ี 4.50 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 6 การออกแบบตวัละคร 

 

 
รูปท่ี 4.51 กราฟประกอบในส่วนของกลุ่มตวัอยา่งในส่วนท่ี 6 เสียงประกอบฉาก 

 

4.3 สรุปผลกำรวิจัยจำกกลุ่มเป้ำหมำย 
 

ผลการท าแบบทดสอบจากกลุ่มเป้าหมายจ านวนทั้ งหมด 30 คน หลังจากได้รับชม
แอนิเมชนั 2 มิติความยาวไม่เกิน 4 นาทีแลว้ ไดข้อ้มูลประกอบการวิจยัดงัน้ี 
 

จากกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่จะรู้จกัแม่ไมม้วยไทย แต่อาจจะยงัไม่ไดเ้ขา้ถึงมากนัก มีทั้ง
เพศชายและเพศหญิงท่ีให้ความสนใจ หรืออยากเขา้ถึงเก่ียวกับแม่ไมม้วยไทย ในกลุ่มตวัอย่างมี
จ านวนนึงท่ีไดท้ างานในสายงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัแอนิเมชนั และใหค้วามสนใจเก่ียวกบักีฬามวยไทย 
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ในส่วนของงานแอนิเมชนั 2 มิติท่ีไดจ้ดัท าออกไปพบว่า ส่วนมากจะเห็นไดว้่ามีการไดรั้บ
การถ่ายทอดเก่ียวกับกีฬามวยไทยได้อย่างดีมาก และการถ่ายทอดศิลปะไทยร่วมสมยั การเขา้ถึง
ศิลปะลายไทยร่วมสมยัไดอ้ยา่งดี 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

จากการคน้ควา้ผลการวิจยัจากแอนิเมชนั 2 มิติ ความยาวไม่เกิน 4 นาที เร่ือง “มวยไทย 
ศิลปะของความเป็นไทย” สามารถสรุปผลการวิจยั ปัญหา และขอ้เสนอแนะไดด้งัน้ี 
 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
 

จากการศึกษาและวิจยัจากการวางกลุ่มเป้าหมายเป็นผูค้นทัว่ไป ท่ีให้ความสนใจทางดา้น
กีฬา และทางดา้นแอนิเมชัน 2 มิติ พบว่าผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัมีความสนใจมาก ในทุกเพศและทุกวยั
ในช่วงท่ีผูวิ้จยัไดก้ าหนดขอบเขตเอาไว ้ทั้งอายุ เพศ การศึกษา และอาชีพ ลว้นมีจุดท่ีให้ความสนใจ
ใกลเ้คียงกนั คือดา้นกีฬาและแอนิเมชนั 
 

5.1.1 ดา้นการส่งเสริมดา้นมวยไทย 
การศึกษาเก่ียวกบัการท าแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง มวยไทย ศิลปะของความเป็นไทย พบว่า

กีฬามวยไทยสมควรเป็นกีฬาท่ีไดรั้บการส่งเสริมให้ไกลไปในระดบัโลก และอีกทั้งยงัสมควรใหค้ง
คุณค่าไว ้เพื่อให้ชนรุ่นหลงัไดเ้รียนรู้ ผลกัดนัให้กีฬาท่ีอยูคู่่กบัคนไทยมาตั้งแต่เดิม ไปสู่รุ่นลูกหลาน 
ทั้งน้ีกีฬามวยไทยเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์รวมเป็นหน่ึง ฉะนั้นหากกีฬาน้ีไดสื้บสานและต่อยอดไป
ในอนาคต นอกจากการน าไปใช้ในการแข่งขนัแลว้ ก็จะยิ่งมีประโยชน์ทั้งดา้นการป้องกนัตวัของ
ผูรั้บศาสตร์น้ีอีกดว้ย 
  

5.1.2 ดา้นเน้ือเร่ืองท่ีน าเสนอ 
จากผลสรุปของการน าเสนอช้ินงานแอนิเมชนั 2 มิติ ในส่วนของเน้ือหาอาจจะมีในส่วนท่ี

ยงัส่ือสารออกมาไม่ตรงจุดและยงัสร้างความไม่เขา้ใจอยูเ่ล็กนอ้ย ถา้หากเพิ่มเติมเอกลกัษณ์ของไทย
เขา้ไปไดม้ากขึ้นกว่าน้ีอาจจะท าให้ผลงานออกมาดีมากขึ้น และควรเพิ่มรายละเอียดในบางจุดท่ีตก
หล่นไป เพื่อใหเ้กิดความชดัเจนและความเขา้ใจเก่ียวกบัมวยไทยมากยิง่ขึ้น 
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5.1.3 ดา้นศิลปะลายไทยร่วมสมยั 
จากการศึกษาเก่ียวกับศิลปะลายไทยร่วมสมัย ท่ีน ามาใช้ประกอบแอนิเมชัน รวมถึง

รายละเอียดของศิลปะลายไทยท่ีได้รับอิทธิพลมาจากนานาประเทศนั้น ประเทศไทยเรามีความ
แตกต่างในการคิดคน้ลวดลายท่ีอ่อนชอ้ยและสวยงาม ยงัคงสามารถด ารงไวซ่ึ้งเอกลกัษณ์ของความ
เป็นไทยไดอ้ยา่งชดัเจน ทั้งการถ่ายทอดออกมาผา่นจิตกรรมฝาผนงั หรือแมแ้ต่สถาปัตยกรรมไทยใน
สมยัปัจจุบนั ส่งผลให้ผูค้นไม่ว่าจะเป็นทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติต่างหลงไหลในความเป็นศิลปะ
ของไทย อีกทั้งยงัมีกล่ินอายท่ีสามารถประยกุตใ์ชก้บักาลเวลาท่ีเปล่ียนแปลงไปตามแต่ละยุคสมยัได้
อย่างลงตวั โดยลายไทยร่วมสมยัพิสูจน์ให้เห็นแลว้ว่าไม่จ าเป็นจะตอ้งมีเพียงวดัวาอารามเพียงอย่าง
เดียวท่ีจะมีการใชศิ้ลปะลายไทย แต่บนส่ิงของต่างๆ การสร้างสรรคว์ตัถุ หรือแมแ้ต่การท าแอนิเมชนั
เองก็สามารถหยบิยกเอาศิลปะเหล่าน้ีมาประยกุตใ์ชใ้หท้นักบัโลกปัจจุบนัไดเ้ช่นกนั 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

เม่ือได้บทสรุปขา้งตน้จากการให้กลุ่มตวัอย่างได้รับชมแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง มวยไทย 
ศิลปะของความเป็นไทย แลว้ จึงพบจุดท่ีบกพร่องและควรเสนอแนะดงัต่อไปน้ี 
 

5.2.1 ดา้นการส่งเสริมดา้นมวยไทย 
เน่ืองจากยงัมีประชากรบางส่วนท่ียงัไม่ไดเ้ขา้ถึงกีฬามวยไทยมากนกั อาจเพียงรู้จกัเฉพาะ

ช่ือ “แม่ไมม้วยไทย” หรือ “ลูกไมม้วยไทย” หรือ “กีฬามวยไทย” แต่ไม่ทราบถึงประวติัความเป็นมา
อย่างแทจ้ริงว่า แต่เดิมแลว้มวยไทยคือของไทยอยา่งแทจ้ริงหรือไม่ ท าให้ไดมี้การเสนอแนะเพิ่มเติม 
หากแอนิเมชนัจะปูไปถึงเร่ืองราวในอดีตตั้งแต่ยคุสมยัใด ท่ีท าให้เกิดศิลปะการต่อสู้แขนงน้ีขึ้นมา ก็
จะท าใหผู้รั้บชมเกิดความรู้ ความประทบัใจ หรือความสนใจในความเป็นกีฬาประจ าชาติไทยมากขึ้น 
 

5.2.2 ดา้นการน าเสนอ 
การขยบัของแอนิเมชนัยงัมีความท่ือและบางส่วนท่ีเป็นภาพน่ิง แต่ก็ยงัพอจะมีเอฟเฟคเขา้

มาเพื่อท าให้ฉากนั้นไม่น่ิงจนเกินไป หากมีการปรับปรุงในส่วนน้ีเพิ่มฉากส าคญัๆ เขา้มา และสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวใหล้ะเอียดมากขึ้นกวา่เดิม ก็จะท าใหแ้อนิเมชนัสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
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5.2.3 ดา้นศิลปะลายไทยร่วมสมยั 
ในการสร้างลายไทยขึ้นมาแต่ละช้ิน มีความซบัซอ้นของตวักระหนก การวาดมือเพื่อไม่ให้

เส้นสั่น ซ่ึงค่อนขา้งยากต่อการควบคุมหากมีการฝึกฝนเพิ่มขึ้น ก็จะท าให้น ้ าหนักมือคงท่ีและการ
ท างานก็จะไวขึ้น กระหนกบางตวัยงัมีความแปลก ไม่สมสัดส่วนกนั แต่ก็สามารถแกไ้ขไดจ้ากความ
พยายามและความขยนัท่ีจะท าความรู้จกั ลายเส้นโคง้มนของตวักระหนก และลวดลายต่างๆ ท าให้
เกิดจินตนาการ สามารถต่อยอดไปไดอี้กเร่ือยๆ 
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