
การออกแบบข้ามสืÉอจากหนังสือการ์ตูนเงียบสู่แอนิเมชันสัÊนไร้บทพูด 

แนวผสมผสานภาพ Ś มติแิละ ś มติิ สะท้อนปัญหาระบบนิเวศ 

จากเขืÉอนแม่นํÊาโขง “ในกระแสโขง” 

โดย 

นีรชา โสพล 

วทิยานิพนธ์ฉบับนีÊเป็นส่วนหนึÉงของการศึกษาตาม 

หลกัสูตรศิลปมหาบัณฑิต  สาขาวชิาคอมพวิเตอร์อาร์ต 
คณะดิจิทลัอาร์ต 

บัณฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรังสิต 

ปีการศึกษา 2566 



 
 
 
 
 

 
A CROSS-MEDIA DESIGN FROM SILENT COMIC BOOK TO A SHORT 

ANIMATION WITH NO DIALOGUE USING THE TECHNIQUE OF 

COMBINES 2D AND 3D IMAGES, REFLECT ON THE 

 ECOSYSTEM PROBLEMS FROM THE MEKONG  

DAM “IN THE MEKONG FLOW” 
 
 

BY 

NEERACHAR SOPHOL 
 
 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT  

OF THE REQUIREMENTS FOR  

THE DEGREE OF MASTER OF FINE ARTS IN COMPUTER ART 

FACULTY OF DIGITAL ART 

 

 

GRADUATE SCHOOL, RANGSIT UNIVERSITY 

ACADEMIC YEAR 2023 



 

 
   

 

 

“ ” 

 

 

 

 

 

 

 

 

2566 

 
---------------------------------------------------- 

 
 

 
---------------------------------------------------- 

 
 

  
---------------------------------------------------- 

 
 

 
 
 

 

(   ) 

 

30  2566 



 

 
Thesis entitled 

 

A CROSS-MEDIA DESIGN FROM SILENT COMIC BOOK TO A SHORT ANIMATION 

WITH NO DIALOGUE USING THE TECHNIQUE OF COMBINES 2D AND 3D 

IMAGES, REFLECT ON THE ECOSYSTEM PROBLEMS FROM  

THE MEKONG DAM “IN THE MEKONG FLOW” 

 

         by 

NEERACHAR SOPHOL 
 

was submitted in partial fulfillment of the requirements 

for the degree of Master of Fine Arts in Computer Art 

Rangsit University 

Academic Year 2023 

 

---------------------------------------------------- 
                   
         Examination Committee Chairperson  

 

---------------------------------------------------- 
        
                                  Member 

  

---------------------------------------------------- 
  

Member and Advisor 

Approved by Graduate School 
 

 

 ) 

 

November 30 23 



ก 

กติติกรรมประกาศ 
 

ในงานวิจยัฉบบันีÊสําเร็จลุล่วงไดอ้ยา่งสมบูรณ์ดว้ยความกรุณาอยา่งยิÉงของ รศ.พรรณเพ็ญ        
ฉายปรีชา และรศ.ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ทีÉให้คาํปรึกษาและแนะนาํเป็นอยา่งดี และ รศ.ดร. ชยัสิทธิÍ            
ด่านกิตติกุล ทีÉทุ่มเทใหเ้วลาและความใส่ใจในการตรวจทานแกไ้ขขอ้บกพร่องต่างๆ  

 
ข้าพเจ้าขอบคุณ  โฮงเฮียนแม่นํÊ าของ, ครูตีÌ -นิว ัฒน์  รอยแก้ว , ทองคร้าม  ทองขาว ,               

ภู ร้อยแก้ว, เมยุวลี์ ทองคาํ, ฐปณีย ์เอียดศรีไชย, คาํเงิน อินสุนัน, คุณณัฐชญา โอฮารา และกลุ่ม
สนทนาออนไลน์ “พูดคุยเรืÉองแม่นํÊ าโขง” สําหรับขอ้มูล คาํแนะนาํ และสะทอ้นปมปัญหาเกีÉยวกบั
สิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊาโขงทีÉไดรั้บผลกระทบจากการมีอยูข่องเขืÉอนแม่นํÊาโขง 
 

ขอขอบคุณ ผศ. อมรชยั คหกิจโกศล, ชิดชนก เกตเภา, ธนพล ประกอบกิจ และ มิÉงขวญั         
สังขะวฒันะ สาํหรับการสอบทานชืÉอเรืÉองในภาษาต่าง ๆ 

 
ขอขอบคุณ ผศ. ธภฎั สังข์วิจิตร เป็นอยา่งสูงสําหรับการอนุญาตให้ใช้เพลงจากงานวิจยั 

“ชุดบทเพลงสายนํÊาแห่งชีวติ” เพืÉอเป็นแรงบนัดาลใจและสร้างผลงานแอนิเมชนัในงานวจิยัครัÊ งนีÊ  
 
ขอขอบคุณกลุ่มประชากรทุกท่ าน ทีÉ ได้ให้ข้อมูลและความร่วมมือในการตอบ

แบบสอบถามทาํให้งานวิจยันีÊสามารถดาํเนินไปไดอ้ยา่งเป็นทีÉเรียบร้อยและประสบความสําเร็จได้
อยา่งดี  

 
ขอขอบคุณผูช่้วยวิจยันางสาวตริทษา  เกียรติยศเจริญ และคุณแม่ของขา้พเจา้สําหรับการ

สนบัสนุนและใหก้าํลงัใจในทุกๆ ขัÊนตอนของการทาํวจิยันีÊ  
 
                                                             นีรชา โสพล 
                                                     ผูว้จิยั 
  
 

RSU-ICT
Stamp



ข 

 

ลายมือชืÉอนกัศึกษา ….............................................................   ลายมือชืÉออาจารยที์Éปรึกษา ...................................................................... 

6405962 : นีรชา  โสพล 
ชืÉอวิทยานิพนธ์ : การออกแบบขา้มสืÉอจากหนังสือการ์ตูนเงียบสู่แอนิเมชันสัÊ นไร้บทพูด

แนวผสมผสานภาพ Ś มิติและ ś มิติ สะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอน
แม่นํÊาโขง “ในกระแสโขง” 

หลกัสูตร : ศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต 
อาจารยที์Éปรึกษา : รศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา 

 

บทคัดย่อ 
การจดัการทรัพยากรธรรมชาติโดยมีมนุษยเ์ป็นศูนยก์ลางก่อปัญหาสิÉงแวดลอ้มระดบัโลกมา

โดยตลอด โดยเฉพาะในปัจจุบนัการเปลีÉยนแปลงสภาพภูมิอากาศทาํใหปั้ญหาเหล่านีÊแยล่ง การแยง่ชิง
ทรัพยากรระหว่างประเทศก่อให้เกิดสงครามและความขดัแยง้มาอย่างยาวนาน โดยเฉพาะอย่างยิÉง 
"แม่นํÊ าโขง" ทีÉเป็นแหล่งนํÊ าขนาดใหญ่อนัมีความสําคญัและไหลผ่านประเทศถึง Ş ประเทศรวมถึง
ประเทศไทยก็กาํลงัตกเป็นเป้าและถูกมองเป็น “วตัถุภาวะ” ก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อผูอ้าศยัใน
พืÊนทีÉ กระทบถึงวิถีชีวิต และความมัÉนคงทางทรัพยากรในระยะยาวของทุกประเทศบริเวณในลุ่มแม่นํÊา
โขง 

การวิจยัในครัÊ งนีÊ มีวตัถุประสงค ์1. เพืÉอศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเกีÉยวกบัการออกแบบขา้มสืÉอ
ระหว่างหนังสือการ์ตูนเงียบและแอนิเมชนัไร้บทพูดเพืÉอสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ า
โขง  2. เพืÉอออกแบบและสร้างสรรค์งานการออกแบบขา้มสืÉอระหว่างหนังสือการ์ตูนเงียบและ
แอนิเมชันสัÊ นไร้บทพูด เพืÉอสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง และ 3. เพืÉอประเมินว่า
ผลงานหนงัสือการ์ตูนเงียบและแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูดสามารถเล่าเรืÉองและสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศ
จากเขืÉอนแม่นํÊ าโขงไดจ้ริงและมีความสวยงามเป็นทีÉน่าพอใจต่อผูช้มทัÊงจากกลุ่มตวัอยา่งบุคคลผูอ้าศยั
อยูท่ ัÊงในและนอกพืÊนทีÉริมแม่นํÊาโขงจงัหวดัเชียงราย  

         (วิทยานิพนธ์มีจาํนวนทัÊงสิÊน 1Ŝŝ หนา้) 
 

คาํสาํคญั : การออกแบบขา้มสืÉอ, หนงัสือการ์ตูนเงียบ, แอนิเมชนัไร้บทพดู, แอนิเมชนัผสมผสาน 
                  ภาพ Ś มิติและ ś มิติ, ภววิทยาแม่นํÊาโขง 



ค 

 Student’s Signature …..................................................   Thesis Advisor’s Signature .................................................. 

6405962 : Neerachar Sophol 

Thesis Title : A Cross-Media Design from Silent Comic Book to a Short Animation with 

no Dialogue Using the Technique of Combines 2D and 3D Images, Reflect 

on the Ecosystem Problems from the Mekong Dam “In the Mekong Flow” 
Program : Master of Fine Arts in Computer Art 
Thesis Advisor : Assoc.Prof. Punpen Chaypreecha 

Abstract 
It is indisputable that human-centric management of natural resources has a global impact 

on environmental issues. Currently, climate change is making these problems worse, which is 

causing historical resource wars and an increase of tensions between governments. In particular, the 

"Mekong River", a large and important water source flowing through 6 nations especially Thailand, 

is a disputed "objective state," highlighting the necessity of joint control. The consequences have an 

impact on local populations, upsetting their way of life and endangering the long-term resource 

security of all the nations in the Mekong River Basin. 

The objectives of this study are 1 ) to examine cross-media designs between silent comic 

books and animations without speech as a means of addressing the environmental impacts of the 

Mekong River Dam, 2 ) to create and develop cross-media designs using silent comic books and 

short animations without speech. The study also includes a discussion on the effects of the Mekong 

Dam on the ecosystem, and 3) to evaluate whether the works of silent comic books and short 

animations without speech can narrate the stories, reflect the ecological problems of the Mekong 

River Dam, and are visually attractive to the sample population situated inside and outside Mekong 

River corridor in Chiang Rai Province. 
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บททีÉ 1 

 
บทนํา 

 

1.1 ทีÉมาและความสําคญัของปัญหา 
 

ปัญหาสิÉงแวดลอ้มทีÉเกิดขึÊนปัจจุบนัมีรากฐานมาจากการจดัการทรัพยากรธรรมชาติซึÉ ง
ส่งผลกระทบต่อความมัÉนคงของโลกโดยตลอด โดยเฉพาะการเปลีÉยนแปลงทางสภาพอากาศทีÉ
รุนแรง การประสานงานระหว่างประเทศเพืÉอบริหารจดัการทรัพยากรมีขอ้จาํกดัทีÉทาํให้ปัญหานีÊ มี
ความสาํคญัและเปราะบางยิÉง (Maphung, ŚŘřř) มุมมองในการจดัการทรัพยากรธรรมชาติมีทศันคติ
ทีÉเนน้ "มนุษย"์ เป็นผูจ้ดัการสิÉงแวดลอ้ม โดยมองว่าทรัพยากรธรรมชาติเป็นเพียงทรัพยสิ์นและเป็น
เงืÉอนไขในการสร้างผลประโยชน์และการแยง่ชิงระหว่างประเทศ (นิวฒัน์ ร้อยแกว้ และกนกวรรณ 
มะโนรมย์, ŚŝŞŝ) ผู ้มีอิทธิพลและอาํนาจในพืÊนทีÉใช้เครือข่ายระหว่างประเทศในการจัดสรร
ทรัพยากรธรรมชาติ ซึÉ งไม่เพียงเกิดความขดัแยง้และการแย่งชิงในระดบัประเทศและประชาชนใน
พืÊนทีÉ แต่ยงัส่งผลต่อคุณภาพสิÉงแวดลอ้ม ตวัอยา่งเช่น ปัญหาแม่นํÊ าโขงทีÉแหง้ขอดจนเห็นแก่งหินอนั
เกิดขึÊนจากการเดินเครืÉองผลิตไฟฟ้าเชิงพาณิชยข์องเขืÉอนไชยบุรี (BBC NEWS, 2022) 
 

 ในงานวิจยันีÊ ใชพ้ืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊ าโขงเป็นตวัแทนของปัญหาสิÉงแวดลอ้มซึÉงในทางภูมิศาสตร์ 
“แม่นํÊ าโขง” เป็นแม่นํÊ านานาชาติ ดว้ยความยาว Ŝ,śŝŘ กิโลเมตรของแม่นํÊ าโขงทาํให้แม่นํÊ าโขงถูก
นบัเป็นแม่นํÊาทีÉยาวเป็นอนัดบัทีÉ řŚ ของโลกตามบนัทึกใน Encyclopædia Britannica (ŚŘŚŚ) หรือการ
สาํรวจล่าสุดโดยนบัจากตน้แม่นํÊ าในเขตปกครองตนเองทิเบต Ŝ,šŘš กิโลเมตรซึÉงนบัเป็นอนัดบัทีÉ Š 
ของโลก (Naga House, ŚŘŚŚ) โดยแม่นํÊ าโขงไหลผ่าน Ş ประเทศ ได้แก่ จีน เมียนมาร์ ลาว ไทย 
กมัพูชา และ เวียดนาม ทีÉราบลุ่มสองฝัÉงแม่นํÊ าโขงมีอาณาเขต ŠřŘ,ŘŘŘ ตารางกิโลเมตร (ชาญวิทย ์
เกษตรศิริ และอคัรพงษ ์คํÉาคูณ, ŚŝŜš) เป็นทีÉอยูอ่าศยัของประชากรประมาณร้อยละ ŠŘ จากประชากร
ทัÊงหมด śŘŘ ลา้นคนในภูมิภาคลุ่มแม่นํÊาโขง 
 

 ลุ่มนํÊ าโขงไม่เพียงแต่เป็นแหล่งนํÊ าทีÉสําคญัทางเศรษฐกิจและอาหาร แต่ยงัเป็นทีÉอยู่อาศยั
ของความหลาก-หลายทางชีวภาพสูง โดยมีประมาณ ŜśŘ ชนิดของปลานํÊ าจืดทีÉอาศยัอยูใ่นนํÊ า และมี
สัตวเ์ลีÊยงลูกดว้ยนมกว่า ŠŘŘ ชนิด นอกจากนีÊ ยงัมีประมาณ ř,ŚŘŘ ชนิดของนก และมีพืชชนิดต่าง ๆ 
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กว่า ŚŘ,ŘŘŘ ชนิดทีÉอาศยัอยู่ในลุ่มนํÊ าโขง ทาํให้เป็นระบบนิเวศทีÉมีความอุดมสมบูรณ์ มีบทบาท
สําคญัในการกรองนํÊ าและฟอกอากาศ และยงัมีความสําคญัในการปกป้องเมืองจากภยัธรรมชาติ 
อุทกภยั และวาตภยั (World Wide Fund for Nature [WWF], ŚŘŚŚ) การศึกษาถึงลุ่มแม่นํÊ าโขงนีÊ จึง
ช่วยให้เราเขา้ใจถึงความหลากหลายและความเชืÉอมโยงทีÉซบัซอ้นของสิÉงแวดลอ้มในภูมิภาคนีÊ  และ
นาํเสนอขอ้มูลทีÉมีประโยชน์ในการจดัการทรัพยากรธรรมชาติและสิÉงแวดลอ้มในอนาคตไดอ้ย่าง
เหมาะสมและยัÉงยนื 

 

 ความสําคญัของแม่นํÊ าโขงในเชิงประวติัศาสตร์ตัÊงแต่สมยัรัตนโกสินทร์ตอนตน้ (พ.ศ. 
2325–2394 หรือ ค.ศ. řşŠŚ-řŠŝř) แม่นํÊ าโขงเคยเป็นศูนยก์ลางความสนใจทางนานาชาติ เนืÉองจาก
เป็นเส้นทางคมนาคมทีÉสาํคญั ยาวถึงทางตอนใตข้องประเทศจีน ทาํให้ผูค้นทัÉวโลกสนใจศึกษาและ
สาํรวจแม่นํÊ าโขง โดยเฉพาะในมุมมองของชาติตะวนัตก การศึกษาเกีÉยวกบัแม่นํÊาโขงไดเ้ริÉมขึÊนอยา่ง
เป็นรูปธรรมตัÊงแต่การสํารวจโดยทีม “La Monomanie du Mekong” ภายในปีพ.ศ. ŚŜŘš หรือ ค.ศ. 
řŠŞŞ ซึÉ งนาํโดย Dudart de Lagree จากประเทศฝรัÉงเศส ตัÊงแต่นัÊนไป ความอุดมสมบูรณ์ของแม่นํÊ า
โขงและลุ่มนํÊาโขงทาํใหเ้ป็นทีÉสนใจในระดบัโลก 

 

ต่อมาภายหลงัยุคล่าอาณานิคม (นับตัÊงแต่สหประชาชาติตัÊงคณะกรรมาธิการพิเศษการ
ปลดปล่อยอาณานิคม พ.ศ. Śŝřŝ หรือ ค.ศ. řšşŚ) ความตอ้งการพฒันาและจดัสรรทรัพยากรธรรม-
ชาติยิÉงเพิÉมขึÊน และดว้ยวาระทางการเมืองภายใตค้วามตอ้งการขจดัอิทธิพลของคอมมิวนิสต์ตาม
แนวความคิดของสหรัฐอเมริกาทีÉกาํลงัมีอิทธิพลในพืÊนทีÉเอเชียตะวนัออกเฉียงใตใ้นขณะนัÊน ทาํให้
เกิดกระแสการพฒันาพืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊ าโขงดว้ยจุดประสงคเ์พืÉอขจดัความยากจน โดยจดัการกบัแม่นํÊ า
โขงในมุมมองของตะวนัตกนัÊนเป็นเพียง “วตัถุภาวะ” เป็นทรัพยากรทีÉตอ้งทาํการแบ่งสรรคแ์ละแยง่
ชิง โดยเฉพาะในช่วงสงครามเยน็ (พ.ศ. ŚŜŞŘ-ŚŝśŜ หรือ ค.ศ. řšřş-řššř) (กุลนนัทน์ คนัธิก, ŚŝŞř) 
โดยเกิดการร่างโครงการถึง řŠŘ โครงการก่อนทีÉจะถูกยกเลิกไปเนืÉองด้วยการแพส้งครามของ
สหรัฐอเมริกาในอินโดจีน (สงครามอินโดจีนครัÊ งทีÉ ś ระหว่างกมัพูชาและเวียดนาม řšşŠ-řšŠš และ 
ขอ้ตกลงสันติภาพปารีส ค.ศ. řššř) (Boraden, ŚŘřŜ) โดยหลงัจากนัÊนโครงการการจดัการแม่นํÊาโขง
ถูกเปลีÉยนมือไปสู่ประเทศจีนทีÉเขา้มาเป็นผูมี้อิทธิพลหลกัในภูมิภาคนาํมาซึÉ งโครงการ “การระเบิด
คอน เกาะ แก่งเพืÉอเปิดการเดินเรือ” และ “การสร้างเขืÉอนเพืÉอการพฒันากระแสหลกั” ซึÉงโครงการทัÊง
สองนาํมาซึÉงความเสียหายทางทรัพยากรธรรมชาติอยา่งมหาศาล หากแต่โครงการระเบิดแก่งแม่นํÊ า
โขงทีÉประชุมคณะรัฐมนตรีมีมติเห็นชอบยติุการดาํเนินโครงการในวนัทีÉ Ŝ กมุภาพนัธ์ ŚŝŞŝ (ฐิติพนัธ์ 
พฒันมงคล, ŚŝŞś) ส่วนปัญหาการสร้างเขืÉอนบนแม่นํÊ าโขงยงัคงอยูเ่นืÉองดว้ยประเทศจีนไดก่้อสร้าง
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เขืÉอนขวางกัÊนแม่นํÊ าโขงตอนบนภายในเขตประเทศจีนโดยมีเขืÉอนม่านวานเป็นเขืÉอนแห่งแรกทีÉ
สมบูรณ์ในปี พ.ศ. ŚŝśŞ หรือ ค.ศ. řššś (เริÉมก่อสร้างในปี พ.ศ. ŚŝŚş หรือ ค.ศ. řšŠŜ) (ชาญวิทย ์
เกษตรศิริ และอคัรพงษ ์คํÉาคูณ, ŚŝŜš) จนปัจจุบนัมีเขืÉอนขวางกัÊนแม่นํÊ าโขงเสร็จสมบูรณ์ไปแลว้กวา่ 
řř แห่ง (ภูริช วรรธโนรมณ์, ŚŝŞŜ) และยงัมีโครงการสร้างเขืÉอนขวางกัÊนแม่นํÊ าโขงต่อไปอีกใน
อนาคต 

 

การมีอยู่ของแม่นํÊ าโขงในทรรศนะของมนุษยต์ลอดช่วงประวติัศาสตร์สมยัใหม่ได้รับ
อิทธิพลมาจากชาติตะวนัตกภายใตท้รรศนะการรับรู้ของการมีอยู่ของธรรมชาติเป็นวตัถุภาวะ 
(Material) ทีÉมีไวเ้พืÉอตอบสนองความตอ้งการของมนุษยท์าํใหข้าดการรับรู้มิติของความเชืÉอมโยงใน
สรรพสิÉง ระหว่างมนุษยก์บัสิÉงต่าง ๆ ทีÉไม่ใช่มนุษย ์การเปลีÉยนทศันคติจึงเป็นเรืÉองสําคญัและเป็น
จุดเริÉมตน้ต่อการเปลีÉยนแปลง แนวความคิดภววิทยา (Ontology) โดยเฉพาะ “ภววิทยาแม่นํÊ าโขง” 
(กนกวรรณ มะโนรมย ,์ ŚŝŞŝ) ถูกนาํมาใชเ้ป็นฐานความคิดสาํหรับงานวิจยันีÊ  เพืÉอเชืÉอมโยงสภาวะ
แห่งความเป็นอยู่ของแม่นํÊ าโขง(Being)กบัสรรพสิÉงโดยไม่ไดย้กให้มนุษยมี์ความเหนือกว่าสิÉงทีÉ
ไม่ใช่มนุษย ์ โดยการใชว้ฒันธรรมทอ้งถิÉน ความเชืÉอ และตาํนานมุขปาฐะเกีÉยวกบัประวติัศาสตร์
และสิÉงเหนือธรรมชาติในแม่นํÊ าโขงเป็นจุดเริÉ มตน้และเป็นตวัแทนนําเสนอความสัมพนัธ์และ
สะทอ้นปัญหาในระดบัภูมิภาคลุ่มแม่นํÊาโขง 

 

งานวิจยันีÊ ไดรั้บแรงบนัดาลใจโดยตรงจาก ‘ครูตีÌ’ นิวฒัน์ ร้อยแกว้ จากการสนทนาส่วนตวั
ในช่วงตลอดหลายปีทีÉผา่นมา จึงทาํใหผู้ว้ิจยักาํหนดกลุ่มเป้าหมายเพืÉอเขา้ถึงผูรั้บสารและใหเ้กิดการ
ตระหนกัรู้กบัทัÊงคนทอ้งทีÉภูมิภาคลุ่มแม่นํÊาโขง และผูส้นใจทัÉวไป โดยอิงหลกัการแบ่งกลุ่มเป้าหมาย
ตามการแบ่งส่วนตลาด  (Market Segmentation) หลักวิชาเศรษฐศาสตร์การตลาด (นภาภรณ์           
ขลุ่ยนาค, Śŝŝş) โดยแบ่งตามเป้าหมายและผลลพัธ์ของการวิจัย Ś ส่วน ได้แก่ หนังสือการ์ตูน 
สาํหรับคุณครูและนกัเรียนวยัรุ่นตอนตน้ řś-řŝ ปี ในพืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊ าโขงเพืÉอตอบโจทยค์วามสะดวก
ของการใช้ของโรงเรียนในลักษณะของรูปเล่ม และหนังสือการ์ตูนออนไลน์เพืÉอกระจายสู่
สาธารณชนทัÉวไปโดยไม่ถูกจาํกดัดว้ยกาํแพงของพืÊนทีÉและภาษาโดยจดัทาํเป็นหนังสือการ์ตูนไร้
เสียง และ แอนิเมชนัโดยตัÊงกลุ่มเป้าหมายไวที้Éวยัรุ่นตอนตน้ řś-řŝ ปี ถึงกลุ่มชนชัÊนกลางวยัทาํงานผู ้
ใส่ใจปัญหาสิÉงแวดลอ้มผูชื้Éนชอบงานแอนิเมชันโดยเฉพาะกลุ่มประชากรทีÉอาศยัในประเทศลุ่ม
แม่นํÊาโขง 
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ผูว้ิจยัใชก้ารออกแบบขา้มสืÉอ (Cross Media) คือ การนาํเสนอเรืÉองราวเรืÉองเดียวผ่านไปสู่
แพลตฟอร์มอืÉน ๆ (ไม่ไดแ้ตกเรืÉองไปใหม่) เช่น ผา่นภาพยนตร์ หนงัสือการ์ตูน (ธาม เชืÊอสถาปนศิริ, 

ŚŝŝŠ) โดยสร้างสรรคง์านควบคู่ระหวา่งหนงัสือการ์ตูน และ แอนิเมชนัเพืÉอตอบโจทยก์ลุ่มเป้าหมาย
ขา้งตน้ โดยในส่วนของ การ์ตูนเงียบ คือ ชุดของภาพการ์ตูนหรือการ์ตูนทีÉบรรยายเรืÉองราวโดยไม่มี
บทพดู สร้างการสืÉอสารผา่นภาษากายและการกระทาํของตวัละคร (Thpanorama, ŚŘŚŚ) และในส่วน
ของแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูด คือ แอนิเมชนัทีÉใชสี้ องคป์ระกอบ และสัญลกัษณ์ (Nuttanun, ŚŝŞŘ) 
รวมถึงภาษากาย อารมณ์ และการกระทาํของตวัละครดาํเนินเรืÉอง (Slabe and Maddox, ŚŘřŠ) โดยมี
เสียงเพลงบรรเลง เสียงบรรยากาศ และเสียงพิเศษประกอบ ช่วยเร้าอารมณ์ให้ผูช้มรู้สึกร่วมไปกบั
ภาพในขณะเรืÉ องราวกําลังดําเนินไป (Samantha, ŚŘřš) โดยในส่วนของแอนิเมชัน เป็นการ
ผสมผสานระหว่างงานภาพเคลืÉอนไหวแบบ Ś มิติ และ ś มิติเขา้ดว้ยกนัในผลงานแอนิเมชนัเดียว 
หรือทีÉเรียกวา่ Hybrid 2D-3D Animation (Toolbox-Studio, 2015) 
 

งานวิจยันีÊ มีวตัถุประสงค์เพืÉอทาํหนังสือการ์ตูนไร้เสียงและสืÉอแอนิเมชัน เพืÉอนาํสร้าง
ความตระหนกัรู้ถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้มในลุ่มแม่นํÊ าโขง โดยใชพ้ืÊนทีÉแม่นํÊ าโขงในบริเวณอาํเภอเชียง
ของ จงัหวดัเชียงรายเพืÉอเป็นตวัแทนนาํเสนอเกีÉยวกบัความเสียหายของทรัพยากรธรรมชาติทีÉเป็นผล
มาจากการเปลีÉยนแปลงของปริมาณนํÊ าในแม่นํÊ าโขงทีÉไม่เป็นไปตามฤดูกาลดว้ยฝีมือของมนุษย ์โดย
ใชแ้นวความคิดภววิทยาของแม่นํÊ าโขงสร้างตวัละครตวัแทนสิÉงมีชีวิตในตาํนานและเหนือธรรมชาติ
ในสายนํÊ าสืÉอสารเรืÉองราวดว้ยภาพกบัตวัละครมนุษยส์ร้างความตระหนกัรู้ถึงปัญหาระบบนิเวศจาก
เขืÉอนแม่นํÊาโขง 

 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิยั 
 

ř.Ś.ř เพืÉอศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเกีÉยวกบัการออกแบบขา้มสืÉอระหว่างหนังสือการ์ตูน
เงียบและแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดูเพืÉอสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊาโขง 

 

ř.Ś.Ś เพืÉอออกแบบและสร้างสรรคง์านการออกแบบขา้มสืÉอระหว่างหนงัสือการ์ตูนเงียบ
และแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดูเพืÉอสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊาโขง 
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1.2.3 เพืÉอประเมินว่าผลงานหนงัสือการ์ตูนเงียบและแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูดสามารถเล่า
เรืÉองและสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ าโขงไดจ้ริงและมีความสวยงามเป็นทีÉน่าพอใจต่อ
ผูช้มทัÊงจากกลุ่มตวัอยา่งบุคคลผูอ้าศยัอยูท่ ัÊงในและนอกพืÊนทีÉริมแม่นํÊาโขงจงัหวดัเชียงราย 

 

ř.ś กรอบแนวคดิการวจิยั 
 

 
รูปทีÉ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

1.4 ขอบเขตการวจิยั 
 

ř.Ŝ.ř หนงัสือการ์ตูนเงียบ “ในกระแสโขง” ภาพสีจาํนวน ŜŘ หนา้ จดัพิมพเ์ป็นเล่ม 
 
ř.Ŝ.Ś แอนิเมชนัผสมผสานระหว่างงานภาพเคลืÉอนไหวแบบ Ś มิติ และ ś มิติ ไร้บทพูด 

ความยาว Š นาที โดยมีบทเพลงประกอบแอนิเมชนัจากการต่อยอดจากงานวิจยั “สายนํÊ าแห่งชีวิต” 
โดย ผศ. ธภฎั สังขว์ิจิตร 

 
ř.Ŝ.ś กลุ่มตวัอย่างผูส้นใจงานหนงัสือการ์ตูน จาํนวน ŜŘ คน (Online) กลุ่มเป้าหมายคือ

ผูส้นใจงานหนงัสือการ์ตูนออนไลน์ และ ปัญหาสิÉงแวดลอ้ม โดยเฉพาะพืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊาโขง 
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ř.Ŝ.Ŝ กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั จาํนวน ŜŘ คน (Online) กลุ่มเป้าหมายคือผูส้นใจ
งานแอนิเมชนั และ ปัญหาสิÉงแวดลอ้ม โดยเฉพาะพืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊาโขง 

 
ř.ŝ ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับ 
 

ř.ŝ.ř เพืÉอทราบถึงขอ้เท็จจริงจากการสํารวจ และ สัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบา้น เกีÉยวกบั
ผลกระทบต่อวิถีชีวิตของผูอ้าศยั และ ปัญหาสิÉงแวดลอ้มในลุ่มนํÊ าโขง อนัสืบเนืÉองจากการมีอยูข่อง
เขืÉอนแม่นํÊาโขง 

 

ř.ŝ.Ś เพืÉอทราบถึงขอ้เท็จจริงจากคน้ควา้ปัญหาและผลกระทบทางสิÉงแวดลอ้มในบริเวณ
ลุ่มนํÊาโขง อนัสืบเนืÉองจากการมีอยูข่องเขืÉอนแม่นํÊาโขง 

  
ř.ŝ.ś เพืÉอจะไดเ้รียนรู้กระบวนการ และ ศึกษาปัญหาการสร้างหนงัสือการ์ตูนเงียบควบคู่

กับแอนิเมชันผสมผสานระหว่างงานภาพเคลืÉอนไหวแบบ Ś มิติ และ ś มิติ ไร้บทพูด ภายใน
ระยะเวลาจาํกดัและผา่นโปรแกรมทีÉหลากหลายเพืÉอใหเ้กิดประสิทธิภาพและประโยชน์สูงสุด 

 

ř.ŝ.Ŝ เพืÉอผลิตสืÉอหนงัสือการ์ตูน และ แอนิเมชนั ทีÉนาํเสนอวิถีชีวิตของผูอ้าศยั และปัญหา
สิÉงแวดลอ้มในลุ่มนํÊ าโขงโดยใช้วฒันธรรมและความเชืÉอทอ้งถิÉนมาสร้างสรรคต่อยอดให้เกิดสืÉอ
สร้างสรรคที์Éนาํเสนอปัญหาทางสงัคมใหน่้าสนใจและเกิดประโยชน์สูงสุด  

 
ř.Ş นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

การออกแบบข้ามสืÉอ คือ การออกแบบการเล่าเรืÉองราวเรืÉองเรืÉองเดียว แต่ขยายเรืÉองไปสู่
หลากสืÉอโดยไม่มีการเสริมขอ้มูลเพิÉมเติม หรือ ไม่มีการแตกเรืÉองใหม่  

 

หนังสือการ์ตูนเงียบ คือ การ์ตูนทีÉบอกเล่าเรืÉองทัÊงหมดดว้ยรูปภาพ ไม่มีการใชบ้ทสนทนา  
 

แอนิเมชันไร้บทพูด คือ แอนิเมชนัทีÉใชสี้ องคป์ระกอบ และสัญลกัษณ์ รวมถึงภาษากาย 
อารมณ์ และการกระทาํของตวัละครดาํเนินเรืÉอง  
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แอนิเมชันผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ คือ การนาํจุดเด่นของภาพ 2มิติ ผสมผสานกบั
การใช้เครืÉ องมือการสร้างภาพ 3มิติเพืÉอใช้จุดเด่นของการสร้างภาพด้วยหลักการทัศนียภาพ 
(Perspective) เพืÉอสร้างมิติความลึกใหมี้ความใกลเ้คียงกบัสิÉงทีÉตามนุษยเ์ห็น  

 

ภววทิยาแม่นํÊาโขง คือ ฐานความคิดเชิงปรัชญาเชืÉอมโยงสภาวะแห่งความเป็นอยูข่องแม่นํÊา
โขงกบัสรรพสิÉงโดยไม่ไดย้กใหม้นุษยมี์ความเหนือกวา่สิÉงทีÉไม่ใช่มนุษย ์เชืÉอมโยงวฒันธรรมทอ้งถิÉน 
ความเชืÉอ และตาํนานมุขปาฐะเกีÉยวกบัประวติัศาสตร์และสิÉงเหนือธรรมชาติในแม่นํÊ าโขงเป็นเรืÉอง
เดียวกนัทีÉไม่อาจแยกจากกนัได ้ 

 

ผีนํÊา/ผีเงือก คือ สิÉงมีชีวิตเหนือธรรมชาติตามความเชืÉอของผูอ้าศยัในบริเวณลุ่มแม่นํÊ าโขง
ระหว่างประเทศไทยและ สปป. ลาว ได้แก่ สิÉ งมีชีวิตในตาํนานต่าง ๆ และอาจรวมถึงวิญญาณ
ผูเ้สียชีวิตทีÉยงัอยูภ่ายในแม่นํÊาโขง  

 



บททีÉ Ś

ทฤษฎี และงานวจิยัทีÉเกีÉยวข้อง

ในงานวิจยัเรืÉอง “การออกแบบขา้มสืÉอจากหนงัสือการ์ตูนเงียบ สู่แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูด
แนวผสมผสานภาพ Ś มิติ และ ś มิติ สะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊาโขง “ในกระแสโขง”
โดยผูว้ิจยัไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งดงันีÊ

Ś.ř การออกแบบขา้มสืÉอ และ หนงัสือการ์ตูนไร้เสียง 
Ś.Ś แอนิเมชนัผสมผสานภาพ Ś มิติ และ ś มิติ  
Ś.ś ปัญหาระบบนิเวศแม่นํÊาโขง
Ś.Ŝ งานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง
2.5 กรณีศึกษาผลงานแอนิเมชนัและหนงัสือการ์ตูนทีÉมีเนืÊอหาเกีÉยวกบัธรรมชาติ

รูปทีÉ 2.1 แผนภาพความสมัพนัธ์ของทฤษฎีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง
ทีÉมา: ผูว้ิจยั
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Ś.ř การออกแบบข้ามสืÉอ และหนังสือการ์ตูนเงยีบ 

 

 ในปัจจุบนัการเสพสืÉอของผูบ้ริโภคปรับเขา้สู่โลกดิจิทลั เพราะความง่ายต่อการเขา้ถึง และ 
เนืÊอหาก็ความเป็นสากลมากขึÊน ซึÉ งในประเทศไทยก็มีการพฒันากลยุทธ์การผลิตเนืÊอหาให้เป็นใน
ลกัษณะของการเล่าเรืÉองขา้มสืÉอมากขึÊนเพืÉอลดช่องว่างของสืÉอเก่าเช่นรายการโทรทศัน์กบัช่องทาง
ดิจิทลั (สกุลศรี ศรีสารคาม, ŚŝŞř) ดงันัÊน “การเล่าเรืÉองขา้มสืÉอ” ในบริบทสืÉอบนัเทิงในประเทศไทย
ไม่ใช่สิÉ งใหม่ แต่ในงานวิจัยนีÊ  ใช้การสร้างหนังสือการ์ตูน ควบคู่กับแอนิเมชัน ซึÉ งกลยุทธ์ทาง
การตลาดนีÊ ไม่พบเห็นในประเทศไทยมากนักเพราะอุตสาหกรรมแอนิเมชันในประเทศไทยจาก
รายงานของสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล เรืÉ อง “ผลสํารวจขอ้มูลและประเมินสถานภาพ
อุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนต ์ประจาํปี ŚŝŞŜ คาดการณ์แนวโนม้ ś ปี” เป็นไปในลกัษณะของการ
รับจา้งหรือส่งออกงานเสียเป็นส่วนใหญ่ (สาํนกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั, ŚŝŞŝ) โดยลกัษณะการ
ทาํสืÉอบนัเทิงขา้มสืÉอในลกัษณะของหนงัสือการ์ตูนกบัแอนิเมชนัมกัเป็นทีÉรู้จกั และ พบไดท้ัÉวไปใน
อุตสาหกรรมสืÉอบนัเทิงจากประเทศญีÉปุ่น  ซึÉ งปัจจุบนัมีการขยายการใชก้ลยุทธ์นีÊ ในสืÉอการ์ตูนของ 
จีน และ เกาหลี เช่นกนั ซึÉ งจะกล่าวเป็นกรณีศึกษาต่อไปในส่วนกรณีศึกษาผลงานแอนิเมชนั และ 
หนงัสือการ์ตูนทีÉมีเนืÊอหาเกีÉยวกบัธรรมชาติ และวฒันธรรม ต่อไป 

 

Ś.ř.ř ความหมายของการออกแบบข้ามสืÉอ 

 

การออกแบบขา้มสืÉอ เป็นเครืÉองมือในอุตสาหกรรมสืÉอสารมวลชน โดยแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม การทาํการตลาดแบบขา้มสืÉอ (Cross Media) และ การตลาดแบบเล่าเรืÉองขา้มสืÉอ (Transmedia) 

(ธาม เชืÊอสถาปนศิริ, 2558)  

  2.1.1.1 การทาํการตลาดแบบขา้มสืÉอ คือ การมีเนืÊอเรืÉองเรืÉองเดียว แต่ขยายเรืÉองไปสู่
หลากสืÉอโดยไม่มีการเสริมขอ้มูลเพิÉมเติม หรือ ไม่มีการแตกเรืÉองใหม่  

  2.1.1.2 การตลาดแบบเล่าเรืÉองขา้มสืÉอ คือ การเล่าเรืÉองโดยใชอ้งคป์ระกอบย่อยทีÉ
กระจายไปยงัสืÉอหลากหลาย โดยแต่ละสืÉอมีแนะทางเฉพาะในเนืÊอหา และบอกเล่าเรืÉ องราวของ
ตนเองในลักษณะเครือข่ายสัมพันธบท  กล่าวคือมีการขยายความ  (Extention) การตัดทอน 
(Reduction) และ การดัดแปลง (Modification) (รันติกาญ มนัตลกัษ์, ธรรญธร ปัญญโสภณ และ
พีรยา หาญพงษพ์นัธ์, 2559, น. 34)   
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 รูปทีÉ 2.2 Transmedia Franchise 

ทีÉมา: ธาม เชืÊอสถาปนศิริ, 2558 

 

 
 

รูปทีÉ 2.3 เปรียบเทียบกรณี Cross Media & Trans Media 

ทีÉมา: ธาม เชืÊอสถาปนศิริ, 2558 



11 

งานวิจยันีÊ ผูว้ิจยัใชห้ลกัการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายเพืÉอเป็นแนวทางในการออกแบบตวั
ละคร และ โครงเรืÉองตามหลกัการการทาํการตลาด โดยไดท้าํการศึกษาการทาํการตลาดแบบขา้มสืÉอ 
(Cross-Media) (ธาม เชืÊอสถาปนศิริ, 2558) เป็นหลกั เพืÉอนาํเสนอเรืÉองเดียว แต่ต่างสืÉอและรูปแบบ 
กล่าวคือ หนงัสือการ์ตูนไร้เสียง เพืÉอใหต้อบสนองกบับริบทในการเขา้ถึงสืÉอคนพืÊนทีÉชายแดนริมฝัÉง
โขง โดยใชเ้ป็นสืÉอสําหรับการให้ความรู้ทีÉห้องสมุดโฮงเฮียนแม่นํÊ าของเป็นหลกั รวมถึงหนังสือ
การ์ตูนในรูปแบบออนไลน์เพืÉอเขา้ถึงกลุ่มประชากรทีÉหลากหลายมากขึÊนอาจรวมถึงการเผยแพร่โดย
ไม่มีปัญหาเรืÉองของพืÊนทีÉ และ พรมแดนประเทศมาเป็นอุปสรรค และ สืÉอแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูด 
โดยเผยแพร่ผา่นทางดา้นออนไลน์เป็นหลกัเพืÉอเขา้ถึงกลุ่มคนภายนอก และ คนส่วนมากทัÊงในและ
นอกพืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊาโขง 

 

 2.1.2 ความหมายของหนังสือการ์ตูนไร้เสียง 

  

หนงัสือการ์ตูนเงียบ คือการ์ตูนทีÉบอกเล่าเรืÉองทัÊงหมดดว้ยรูปภาพ ไม่มีการใชบ้ทสนทนา 
( Office Bangkok and Regional Bureau for Education in Asia and the Pacific, ŚŘŚř )  โดยคําว่ า 
“การ์ตูนเงียบ” หรือ “การ์ตูนมงังะเงียบ” นีÊ ถูกนาํเสนอเป็นคาํแปลชืÉอเป็นภาษาไทยสาํหรับโครงการ
ประกวดการเขียนการ์ตูน The Silent Manga Audition® (SMA) ทีÉ ถูกจัดขึÊ นตัÊ งแต่ปี Śŝŝŝ โดย 
ยูเนสโก ในปัจจุบนัโครงการประกวดนีÊ ถูกร่วมนาํเสนอในประเทศไทยร่วมกบัเจแปนฟาวน์เดชัÉน 
กรุงเทพฯ (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization [UNESCO], 2564) 

 

 
 

รูปทีÉ 2.4 โปสเตอร์ประชาสัมพนัธ์ นิทรรศการ “การ์ตูนมงังะเงียบ Together for Peace - สันติภาพ
หมายถึงสิÉงใดสาํหรับคุณ ? “ 

ทีÉมา: UNESCO Bangkok Office, 2563 
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งานวิจยันีÊ ใชสื้Éอการนาํเสนอดว้ยหนงัสือการ์ตูนเงียบ เพืÉอกา้วขา้มกาํแพงภาษาและสืÉอถึง
ความเป็นสากลของการเล่าเรืÉ องด้วยภาพ เช่นเดียวกับความเป็นสากลของแม่นํÊ าโขงทีÉไหลผ่าน
ประเทศถึง 6 ประเทศทีÉมีวฒันธรรมและภาษาทีÉแตกต่างกนั แต่ร่วมอาศยัแม่นํÊ าโขงสายเดียวกนั 
รวมถึงเผชิญปัญหาผลกระทบของการเปลีÉยนแปลงของระบบนิเวศของแม่นํÊาโขงเช่นเดียวกนั 

 

Ś.Ś แอนิเมชันผสมผสานภาพ Ś มิต ิและ ś มิติ 
 

กระบวนการสร้างแอนิเมชนัโดยใชเ้ทคนิคผสมผสานภาพ Ś มิติ และ ś มิติ ไม่ใช่สิÉงใหม่ใน
อุตสาหกรรมการสร้างแอนิเมชนัในระดบัโลก โดยบริษทัดีสนียแ์อนิเมชนัไดน้าํเทคนิคนีÊมาใชต้ัÊงแต่
ภาพยนตร์แอนิเมชนัเรืÉอง “The Black Cauldron” ในปี ค.ศ.řšŠś โดยสร้างลูกไฟ ś มิติ ขยบัไปพร้อมกบั
การแสดงของตวัละคร Ś มิติ และถูกพฒันาต่อมาในปี ค.ศ. řšŠŞ ในภาพยนตร์เรืÉอง “The Great Mouse 

Detective” ในฉากภายในนาฬิกาซึÉ งนบัเป็นการใชโ้มเดล ś มิติแรกทีÉไดมี้การเรนเดอร์แสงในลกัษณะ
ของ Ś มิติ (Cel Shading) เป็นเรืÉองแรกของโลก (O'Hailey, 2010) 

 

 
 

รูปทีÉ 2.5 The Black Cauldron, 1983  
ทีÉมา: O'Hailey, 2010 
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รูปทีÉ 2.6 The Great Mouse Detective, 1986 

ทีÉมา: O'Hailey, 2010 

 

2.2.1 ความหมายของแอนิเมชันผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ 
  

แอนิเมชนัผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ (Hybrid animation หรือ 2.5D Animation) คือ การ
นาํการทาํงานของแอนิเมชนัแบบ 2 มิติ และ 3 มิติมาผสมผสานกนั โดยใชจุ้ดเด่นของภาพ 2 มิติทีÉมี
ลายเส้นเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะของศิลปินเพราะเป็นการวาดด้วยมือ ซึÉ งในปัจจุบนัการใช้เครืÉ องมือ
คอมพิวเตอร์มีโปรแกรมและเครืÉ องมือช่วยทาํให้กระบวนการสร้างงาน 2 มิติทาํได้ง่ายมากขึÊน 
(Toolbox-Admin, 2019) ผสมผสานกบัการใชเ้ครืÉองมือการสร้างภาพ 3มิติเพืÉอใชจุ้ดเด่นของการสร้าง
ภาพดว้ยหลกัการทศันียภาพ (Perspective) (อรัญ วานิชกร, 2560, น.43) เพืÉอสร้างมิติความลึกใหมี้ความ
ใกลเ้คียงกบัสิÉงทีÉตามนุษยเ์ห็น (Wadhwa, 2019)  

 

ในปัจจุบนั กระบวนการการใช้งานเทคนิคผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ยงัคงอยู่ เพืÉอ
ตอบสนองแนวทางเฉพาะของกลุ่มผูบ้ริโภคทีÉชอบแนวงานในลกัษณะ 2 มิติ และกลุ่มผูผ้ลิต ทีÉตอ้งการ
นําเสนอเรืÉ องราวในลกัษณะของ 2 มิติเช่นกัน เครืÉ องมือ 3 มิติ อย่างเช่น MAYA หรือ Blender ถูก
นาํมาใชเ้พืÉอเสริมคุณภาพของงานในมีคุณภาพสูงมากขึÊนโดยใชเ้วลาทีÉน้อยลงในการสร้างและการ
แกไ้ข โดยเฉพาะการทาํฉากหลงัและเทคนิคพิเศษต่าง ๆ ทีÉตอ้งการความลึก และความต่อเนืÉองสมจริง
เพืÉอเสริมความสวยงามหรือเนน้ความหมายเฉพาะในฉากนัÊน ๆ 
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รูปทีÉ 2.7 ตวัอยา่งงานแอนิเมชนัทีÉใชเ้ทคนิคผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ “The Iron Giant” 1999 

 ทีÉมา: The Iron Giant, 1999 

 

 
 

รูปทีÉ 2.8 ลกัษณะเปรียบเทียบงาน ś มิติ และ Ś มิติ โดย Claire Almon ค.ศ. 2007  
ทีÉมา: O'Hailey, 2010   

 

 งานแอนิเมชนัผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ จึงเป็นการตัÊงเป้าหมายปลายทางทีÉรูปแบบ 
และ ความเสวยงามของผลงานเสร็จสมบูรณ์มากกว่าการใชง้านเพืÉอนาํเสนอความเป็น ś มิติ หรือ 
การใชโ้ปรแกรมสร้างชิÊนงานใหส้มจริง (Visual Target Not Subject Matter) (O'Hailey, 2010)  
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2.2.2 กระบวนการทํางานแอนิเมชัน 2 มิติ และ 3 มิติ  

โดยพืÊนฐานแลว้ทัÊงการทาํงานแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ มีกระบวนการทาํงาน 3 ขัÊนตอนใหญ่
กล่าวคือ ก่อนการถ่ายทาํ (Pre-Production) ระหว่างการถ่ายทาํ (Production) และหลงัการถ่ายทาํ
(Post-Production) เช่นกนั และ ในบางกระบวนการสามารถทาํงานร่วมกนั และ เสริมกนัไดเ้พืÉอให้
การทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากขึÊน

รูปทีÉ 2.9 ภาพกระบวนการทาํงานแอนิเมชนัแบบ 2 มิติ 
ทีÉมา: Toon Boom Animation Inc., 2022
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รูปทีÉ 2.10 ภาพกระบวนการทาํงานแอนิเมชนัแบบ 3 มิติโดย Andrew Bean  

ทีÉมา: Casmenco, 2018  

 

 ในปัจจุบนัการทาํงานงานแอนิเมชนัผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติจะเขา้มามีบทบาท
และทาํควบคู่กนัไปตัÊงแต่ขัÊนตอนการเตรียมการผลิต ซึÉงเป็นสิÉงทีÉนิยมใชก้นัในอุตสาหกรรมจริง ทัÊง
ในวงการโฆษณา ภาพยนตร์ และแอนิเมชนั โดยในประเทศไทยมีบริษทัทีÉสร้างสรรคแ์ละรับสร้าง
แอนิเมติก (กระบวนการทาํสตอรีÉบอร์ดให้เป็นภาพเคลืÉอนไหว) โดยใช้ลักษณะการผสมผสาน
ระหวา่ง 2 มิติ และ ś มิติ โดยเฉพาะ ดงัเช่นบริษทั ASB Animated Storyboards เป็นตน้  
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รูปทีÉ 2.řř หนา้เวบ็ไซดแ์สดงตวัอยา่งผลงานของบริษทั ASB Animated Storyboards 

ทีÉมา: ASB Animated Storyboards, 2022 

  

สาํหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชนัในประเทศไทย การใชก้ารผสมผสานระหวา่ง 2 มิติ และ ś 
มิติ มาช่วยสร้างสรรค์ในกระบวนการก่อนการผลิตและกระบวนการผลิตไม่ใช่สิÉงใหม่ การใช้
โปรแกรม ś มิติผสมผสานกบัการเขียนสตอรีÉบอร์ดมีมานานดงัเช่นกรณีตวัอยา่งงานแอนิเมชนั ś มิติ 
เรืÉอง “กา้นกลว้ย 2” ของบริษทักนัตนาแอนิเมชนั ก็มีการใชก้ระบวนการนีÊ เพืÉอกาํหนดมุมกลอ้ง และ 
ช่วยวางแผนการทาํงานในคทัต่าง ๆ เพืÉอแยกส่วนทีÉจาํเป็นตอ้งใชโ้ปรแกรม ś มิติ สร้างภาพ หรือ 
ผสมภาพวาดแบบ  Ś  มิติเพืÉอเป็นภาพฉากหลัง ( Matte Painting) ซึÉ งช่วยให้ทํางานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพภายในเวลาและงบประมาณทีÉจาํกดั  

 

 
 

รูปทีÉ Ś.řŚ ภาพแอนิเมติกแบบ 3 มิติ จากภาพสตอรีÉบอร์ด Ś มิติ 

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, 2554 
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รูปทีÉ Ś.řś ภาพแอนิเมชนัทีÉเสร็จสมบูรณ์ช่วงเปิดเรืÉองของภาพยนตร์แอนิเมชนั “กา้นกลว้ย 2” 

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, 2554 

 

 
 

รูปทีÉ Ś.řŜ ภาพฉากหลงั (Matte Painting) ทีÉถูกสร้างดว้ยโปรแกรม Photoshop  

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, ŚŝŝŜ 

 

สาํหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชนัต่างประเทศ การผสมผสานการใชง้าน 2 มิติ และ ś มิติพบ
เห็นไดท้ัÉวไป โดยเฉพาะอุตสาหกรรมแอนิเมชนัจากประเทศญีÉปุ่น 
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(ก) การกาํหนดมุมกลอ้งในโปรแกรม ś มิติ Blender 

 

 
 

(ข) จากการกาํหนดมุมกลอ้งในโปรแกรม ś มิติ สู่ภาพสมบูรณ์ 

 

รูปทีÉ 2.15 ตวัอยา่งงานแอนิเมชนัทีÉใชเ้ทคนิคผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ “Ranking of Kings” 

2021-2022 เป็นการวาดตวัละคร Ś มิติ บนฉากหลงั ś มิติ เพืÉอเสริมความลึก 

และความสมจริงใหก้บัฉากทีÉตอ้งมีการเคลืÉอนไหวมาก 

ทีÉมา: Goshozono, 2022 
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รูปทีÉ 2.16 ตวัอยา่งงานแอนิเมชนัทีÉใชเ้ทคนิคผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ “Bubble” 2022 โดยตวั
ละครเป็นลกัษณะ Ś มิติ และ ś มิติบา้งในฉากทีÉอยูร่ะยะไกล รวมถึงเทคนิคพิเศษต่าง ๆ  

เล่นฟองนํÊาในอากาศ และ ฉากหลงักเ็ป็นการนาํงาน ś มิติมาผสมผสานทัÊงสิÊน 

ทีÉมา: Bubble, 2022 

 

2.2.3 แอนิเมชันไร้บทพูด  

 

แอนิเมชันสัÊ นไร้บทพูด คือ แอนิเมชันทีÉใช้สี องค์ประกอบ และสัญลกัษณ์ (Nuttanun, 

2017) รวมถึงภาษากาย อารมณ์ และการกระทาํของตวัละครดาํเนินเรืÉ อง (Maddox, 2018) โดยมี
เสียงเพลงบรรเลง เสียงบรรยากาศ และเสียงประกอบพิเศษ ช่วยเร้าอารมณ์ให้ผูช้มรู้สึกร่วมไปกบั
ภาพในขณะเรืÉองราวกาํลงัดาํเนินไป (Wilson, 2019)  

 

เมืÉอการเล่าเรืÉองราวไม่ถูกจาํกดัโดยภาษา ผูช้มก็สามารถเขา้ถึงไดด้ว้ยภาษากาย และการ
สืÉอความรู้สึกผา่นสีหนา้ของตวัละคร และ การจดัองประกอบของฉาก เพราะการสืÉอความหมายโดย
การใชอ้วจนภาษานีÊ เองทาํใหสื้Éอสารอารมณ์ไดลึ้กซึÊ งและมีความน่าประทบัใจไม่ต่างจากแอนิเมชนัทีÉ
มีบทพูด ดังเช่นจะเห็นได้จากรางวลัออสการ์สาขาแอนิเมชันสัÊ นในช่วง ŚŘ ปีทีÉผ่านมาว่ามีงาน
แอนิเมชนัสัÊนทีÉไดรั้บรางวลัวา่ครึÉ งเป็นแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดู นบัตัÊงแต่ปี ค.ศ. ŚŘŘŝ “Peter And The 

Wolf”, ค.ศ. ŚŘŘŠ “La Maison en Petits Cubes”, ค.ศ. ŚŘřŘ “The Lost Thing”, ค.ศ. ŚŘřř “The 

Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore”, ค.ศ. ŚŘřŚ “Paperman”, ค.ศ. ŚŘřś “Mr Hublot”, 
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ค.ศ. ŚŘřŝ “Bear Story”, ค.ศ. ŚŘřŞ “Piper”, ค.ศ. ŚŘřŠ “Bao”, ค.ศ. ŚŘřš “Hair Love” และล่าสุดใน
ปี ค.ศ. ŚŘŚŘ “If Anything Happens I Love You”  

 

(ก) If Anything Happens I Love You               (ข) Hair Love                             (ค) Paperman 

 

รูปทีÉ 2.17 ตวัอยา่งโปสเตอร์ของภาพยนตร์แอนิเมชนัสัÊนทีÉไดรั้บรางวลัออสการ์ในปีต่าง ๆ  
ทีÉมา: OSCAR, 2022 

ส่วนสําคญัทีÉผูว้ิจยัเลือกสร้างงานแอนิเมชันแบบไร้บทพูด เพราะตอ้งการคงความเป็น
สากลของการเล่าเรืÉ องดว้ยการจดัองค์ประกอบภาพและอวจนภาษาของตวัละคร ทาํให้สามารถ
เผยแพร่และเขา้ถึงผูช้มโดยทีÉไม่มีกาํแพงภาษา เช่นเดียวกบัส่วนของหนงัสือการ์ตูนเงียบ   

 

2.3 ปัญหาระบบนิเวศแม่นํÊาโขง  

 

2.3.1 ความหมายของปัญหาระบบนิเวศแม่นํÊาโขง  

 

 ปัญหาระบบนิเวศแม่นํÊ าโขงเกิดจากการแย่งชิงทรัพยากรธรรมชาติโดยใชแ้ม่นํÊ าโขงเป็น
ศูนยก์ลาง โดยมีทศันคติการจดัการทรัพยากรธรรมชาติทีÉ “มนุษย”์ ตอ้งเป็นผูจ้ดัการสิÉงแวดลอ้มเป็น 

“ทรัพยสิ์น” และเป็น”กลไกในการสร้างผลประโยชน์” (นิวฒัน์ ร้อยแกว้, 2565) โดยใช้เครือข่าย
ระหว่างประเทศทีÉมีอาํนาจจัดสรร โดยไม่คาํนึงถึงผลกระทบต่อสิÉ งแวดล้อมและวิถีชีวิตและ
วฒันธรรมของผูค้นทีÉอาศยัอยูบ่นทีÉราบลุ่มแม่นํÊาโขง  
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   2.3.1.1 ปัญหาระบบนิเวศแม่นํÊาโขง  

  ในทรรศนะของผูอ้าศยัภายในพืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊ าโขงจากสัมภาษณ์ของ ‘ครูตีÌ’ นิวฒัน์ 
ร้อยแกว้ ผูก่้อตัÊง ‘กลุ่มรักษ์เชียงของ’ เจา้ของรางวลั “Goldman Environmental Prize” หรือทีÉนิยม
เรียกกันว่า “โนเบลสีเขียว” ประจําปีพ.ศ. 2565 หรือ ค.ศ. 2022 โดย Waymagazine.org (อรสา         
ศรีดาวเรือง, 2565) ไดใ้หท้รรศนะไวด้งันีÊ   
 

เราเป็นคนเชียงของ จงัหวดัเชียงราย เห็นแม่นํÊ าโขงมาตัÊงแต่เกิด มีความสัมพนัธ์กบั
แม่นํÊ าโขงตัÊงแต่เริÉมรู้ความ พ่อแม่มกัพาไปดูโขง ไปซกัผา้ริมโขง ยิÉงช่วงประถมเรา
มีความผูกพนัมาก ตืÉนเชา้ไปโรงเรียน ตอนเทีÉยงกลบัมา กินขา้วทีÉบา้น เสร็จแลว้ก็
นัดเพืÉอน ๆ ลงไปอาบนํÊ าโขง ลงไปว่ายนํÊ าโขง ก่อนทีÉจะถึงเวลาเขา้เรียนตอน
บ่าย (อรสา ศรีดาวเรือง, 2565) 

 

แม่นํÊ า(โขง)ไม่ใช่แค่นํÊ าเท่านัÊน แต่มนัมีวิถี มีวฒันธรรม มีชีวิต มีจิตวิญญาณของเขา 
แล้วแม่นํÊ าโขงไม่ใช่แค่หล่อเลีÊ ยง คนอย่างเดียว แต่หล่อเลีÊ ยงอารยธรรมและ
วฒันธรรมทีÉก่อเกิดขึÊน อยา่งหลวงพระบางทีÉเป็นมรดกโลก ถา้ไม่มีแม่นํÊาโขง กเ็ป็น
ไม่ได้หรอก สิÉ งสําคัญก็คือชาวบ้านทีÉมาเป็นนักวิจัย เราได้พัฒนาเขาไปด้วย 
ชาวบา้นรู้วิธีเก็บขอ้มูล รู้วิธีวิเคราะห์ ทาํให้ชาวบา้นยกระดบัของตวัเอง (อรสา     
ศรีดาวเรือง, 2565) 

 

  จากสัมภาษณ์ดังกล่าวทาํให้พอเห็นภาพการมีอยู่ของแม่นํÊ าโขงโดยมิใช่เพียง
ทรัพยากรสิÉ งแวด-ล้อม” หรือ  “พืÊนทีÉอยู่อาศัย” แต่มีตัวตน  เ ป็นแหล่งกําเนิดอารยธรรม  มี
ประวติัศาสตร์ รวมถึงมีชีวิตของตนเอง  

ในส่วนปัญหาจากการมีอยูข่องเขืÉอนแม่นํÊาโขง ‘ครูตีÌ’ ไดใ้หท้รรศนะไวว้า่โครงการ
สร้างเขืÉอนนีÊ  สร้างปัญหาทางสิÉงแวดลอ้มอย่างมหาศาลและกระทบไปถึงวิถีชีวิตของผูค้นระหว่าง
ประเทศ โดยผูอ้าศยัในทอ้งทีÉก็ไม่ไดเ้ขา้ใจสิทธิÍ ของตนเองมากพอเช่นกนัจึงไม่ไดเ้กิดการเรียกร้องทีÉ 
“เสียงดงั” ตลอดช่วงระยะเวลาทีÉผา่นมา และปัญหาเรืÉองแม่นํÊาโขงนีÊ ไม่อาจถูกกาํจดัไปโดยง่ายตราบ
ทีÉมนุษยม์นัยงัคิดถึงผลประโยชน์มากกวา่ธรรมชาติ (อรสา ศรีดาวเรือง, 2565)  

 

ตอนนัÊนไม่รู้ว่านํÊ าโขงมนัเกิดอะไร ทาํไมถึงแห้งแลง้มาก หลงัจากนัÊนก็เริÉมมีข่าว
ราวว่ามีการสร้างเขืÉอนดา้นบนของ แม่นํÊ าโขงในประเทศจีน เราก็เริÉมติดตามขอ้มูล 
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มนัน่ากลวัมาก ก็คือเมืÉอปี 2546 ปีนัÊนแม่นํÊ าโขงมนัไม่ปกติแลว้ ตอนนัÊนจากกรณี
เขืÉอนตา้เฉาซาน นํÊ าขึÊนลงไม่ปกติแลว้ หลงัจากนัÊนก็มีเขืÉอนทีÉสาม เกิดนํÊ าท่วมบา้น
หลงัจากทีÉจีนปล่อยนํÊ า จากเขืÉอนเสีÉยววานในปี 2553 นกัวิชาการเขาก็พูดกนัว่ามนั
คือ Climate Change” (อรสา ศรีดาวเรือง, 2565) เราเขา้ใจว่า Climate Change มนั
เกิดขึÊนทัÊงโลก แต่สิÉงทีÉเกิดขึÊนกบัแม่นํÊาโขงมนัไวเกินไป แม่นํÊ าโขงมนัถูกเร่งใหเ้กิด
วิกฤต ตอนปี 2553 ไม่สามารถเดินเรือไปหลวงพระบางไดเ้ลย 7 วนั ขา้มไปไม่ได้
เลยในช่วงนัÊน (อรสา ศรีดาวเรือง, 2565) 

   ไม่เพียงแต่ปัญหาระดบันํÊาโดยตรงจากเขืÉอนเท่านัÊน แต่ยงัมีเรืÉองของการหายไปของ
แร่ธาตุใน แม่นํÊ าโขงจนทาํใหแ้ม่นํÊาโขงใสจนสะทอ้นสีฟ้า (ภูริช วรรธโนรมณ์, 2564) ทาํใหส้าหร่าย
เติบโตส่งผลกระทบต่อการทาํประมงนํÊ าจืด (สํานักข่าวชายขอบ, 2563) และเนืÉองจากการทีÉนํÊ าไม่
ไหลตามฤดูกาล ทาํให้ทัÊงพืชพนัธ์ุและปลาแม่นํÊ าตาย เสีÉยงต่อการสูญพนัธ์ุเป็นอย่างมาก รวมถึง
วฒันธรรมประเพณีสูญหายดงัเช่น “งานบุญปลาสร้อยของบา้นดอนไข่นกของ สปป.ลาว” ทีÉไม่
สามารถจดัไดน้บัตัÊงแต่ปี พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) เพราะไม่สามารถทาํการประมงจบัปลาสร้อยไดใ้น
ปริมาณมากพออีกต่อไป (สิทธิชาติ สมตา, อุตมา ณฐัพรพรรณ, และปฐมพงศ ์มโนหาญ, 2559)  

 

  

รูปทีÉ 2.18 แผนทีÉแม่นํÊ าโขงจากการเกบ็ขอ้มูลของ เพียรพร ดีเทศน์ ผูอ้าํนวยการรณรงค ์

ประเทศไทย  องคก์รแม่นํÊานานาชาติ (International Rivers)  

ทีÉมา: Isranews, 2562  



24 

2.3.1.2 ระบบนิเวศแม่นํÊาโขง  

ภูมิประเทศภายในบริเวณแม่นํÊ าโขงประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆโดยใชศ้พัทท์อ้งถิÉน
เชียงของอธิบายได ้ดงันีÊ  “ผา” พืÊนทีÉริมฝัÉงทีÉถูกกดัเซาะดว้ยกระแสนํÊา เป็นสนัตัÊงชนั, “คก” บริเวณทีÉมี
หลุมลึก และมีนํÊ าไหลวนในแม่นํÊ าโขง, “ดอน” เกาะกลางแม่นํÊ า เกิดจากทรายและกอ้นหินเล็ก ๆ, 

“หาด” มีทัÊงหาดทรายและหาดหิน ทัÊงส่วนทีÉปริÉมนํÊ าและพน้นํÊ า, “ร้อง” ร่องนํÊ าทีÉไหลออ้มผาหรือ
ดอน แลว้ไหลออกสู่แม่นํÊ าโขงสายหลกั, “หลง” เป็นร่องทีÉนํÊ าไม่สามารถไหลเชืÉอมต่อกบัแม่นํÊ าสาย
หลักได้, “หนอง” แอ่งนํÊ าทีÉ มีนํÊ าขังในหน้าแล้ง, “แจ๋ม” คือแหลมทีÉยืÉนออกไปในแม่นํÊ า มักจะ
ประกอบดว้ยกลุ่มหินผาในส่วนปลายแจ๋ม, “ลาํห้วย” และ “แม่นํÊ าสาขา” เป็นแหล่งเพิÉมปริมาณนํÊ า
ให้แก่แม่นํÊ าโขง, “ริมฝัÉง” เป็นบริเวณทีÉเชืÉอมต่อกบัหาดทราย หาดหิน กลุ่มหินผา ฯลฯ ส่วนใหญ่ริม
ฝัÉงโขงบริเวณคอนผหีลงจะมีความสูงชนัมาก และ “กวา๊น” มีลกัษณะเป็นคุง้นํÊ าคลา้ยคก แต่หมุนวน
เป็นวงกวา้งกวา่ มกัเกิดตามส่วนโคง้ของแม่นํÊาโขง (คณะนกัวิจยัจาวบา้นเชียงของ-เวียงแก่น, 2547)  

 

  

รูปทีÉ 2.19  แผนทีÉระบบนิเวศตามหลกัภูมิปัญญาพืÊนบา้น  

ทีÉมา: สมาคมแม่นํÊาเพืÉอชีวิต, 2565  
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รูปทีÉ 2.20 สมัภาษณ์ ครูตีÌ นิวฒัน์ ร้อยแกว้ เรืÉองคาํศพัเกีÉยวกบัระบบนิเวศในแม่นํÊาโขง  

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, ŚŝŞŝ 
 

2.3.1.3 ทรัพยากรลุ่มนํÊาโขง: พืชพรรณ และ สตัวน์ํÊ า 
พืÊนทีÉ ลุ่มนํÊ าโขงเป็นทีÉอยู่อาศัยของสัตว์เ ลีÊ ยงลูกด้วยนมมากกว่า  430 ชนิด 

สัตวเ์ลืÊอยคลานและสัตวส์ะเทินนํÊาสะเทินบกกวา่ 800 ชนิด นก 1,200 ชนิดพนัธ์ุ และพนัธ์ุพืชอีกกวา่ 
20,000 ชนิด ความหลากหลายทางชีวภาพดงักล่าวของแม่นํÊ าโขงส่งผลให้ช่วยเติมเต็มความอุดม
สมบูรณ์ใหก้บัไร่นาดว้ยตะกอนดินทีÉอุดมไปดว้ยแร่ธาตุ ป่าไมแ้ละพืÊนทีÉชุ่มนํÊาช่วยกรองนํÊ าและฟอก
อากาศให้บริสุทธิÍ  รวมถึงการปกป้องเมืองต่าง ๆ จากภยัธรรมชาติอย่างอุทกภยัและวาตภยั (WWF 

Thailand, 2022) โดยงานวิจยันีÊ ได้ทาํการสํารวจและวิจยัโดยใช้พืÊนทีÉเชียงของเป็นหลกั และการ
สัมภาษณ์ ครูตีÌ นิวฒัน์ ร้อยแกว้ ทาํให้ทราบถึงตวัชีÊ วดัสาํคญัถึงคุณภาพของแม่นํÊ าโขง อนัไดแ้ก่พืช
พรรณธรรมชาติกล่าวคือ “ตน้ไคร้” และ “สาหร่ายนํÊาจืด” และในส่วนของสิÉงมีชีวิต ตวัชีÊวดัสาํคญัคือ
ปริมาณ “ปลาสร้อย” ทีÉส่งผลกระทบโดยตรงต่อวิถีชีวิตและวฒันธรรมทอ้งถิÉนโดยตรง และ “ปลา
บึก” ซึÉงเป็นปลาสาํคญัและมีถิÉนอาศยัตามธรรมชาติเฉพาะในลุ่มแม่นํÊาโขงเท่านัÊน   
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รูปทีÉ 2.21 แผนทีÉทรัพยากรลุ่มนํÊาโขงตอนล่าง  

ทีÉมา: สมาคมแม่นํÊาเพืÉอชีวิต, 2565   

 

  

รูปทีÉ 2.22 โปสเตอร์ความรู้ “พืชอาหารและสมุนไพรในป่าชุ่มนํÊาบา้นงามเมือง”   
ทีÉมา: นกัวิจยัชาวบา้นบา้นงามเมือง สถาบนัชุมชนลุ่มนํÊาโขง และกลุ่มรักษเ์ชียงของ, 2558  
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รูปทีÉ 2.23 โปสเตอร์ความรู้ “พนัธ์ุปลาแม่นํÊาโขงบนพรมแดนไทยลาวตอนบน”  
ทีÉมา: ชาวบา้นอาํเภอเชียงของ-เวยีงแก่น จงัหวดัเชียงราย, 2550  

 
รูปทีÉ 2.24 การจบัปลาบึก  

ทีÉมา: คณะนกัวิจยัจาวบา้นเชียงของ-เวียงแก่น, 2549  
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รูปทีÉ 2.25 ปลาบึก  
ทีÉมา: วนัชยั ตนัติวิทยาพิทกัษ,์ 2553  

 

 
 

รูปทีÉ 2.26 ปลาบึกจากการถ่ายภาพโดยผูว้จิยัเพืÉอการศึกษาการเคลืÉอนไหวใตน้ํÊ า   
ทีÉมา: ผูว้ิจยั, 2565  

 

2.3.2 ภววทิยาแม่นํÊาโขง   

 

2.3.2.1 ความเชืÉอและวฒันธรรมร่วมลุ่มแม่นํÊาโขง  

ในตาํนานของคนทอ้งถิÉนทีÉบริเวณริมนํÊ าโขง มีความเชืÉอเกีÉยวกบั 'ผเีงือก' ซึÉงถูกมอง
ว่าเป็นผูรั้กษาแม่นํÊาใหญ่ และ จะคอยทาํร้ายผูที้Éทาํลายแม่นํÊาหรือผูที้Éไม่ปฏิบติัตนตามศีลธรรม โดยมี
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ตาํนานมุขปาฐะเล่าถึงพวกมนักล่าวถึงอยูท่ ัÉวไปจากการลงพืÊนทีÉสาํรวจและสัมภาษณ์ ณ อาํเภอเชียง
ของ จงัหวดัเชียงราย ในเดือนมิถุนายน พ.ศ. ŚŝŞŝ และยงัคงมีความเชืÉอเหล่านีÊอยูใ่นปัจจุบนัโดยการ
สัมภาษณ์กบัชาวลาวผูอ้ยู่อาศยัในประเทศไทยคุณคาํเงิน อินสุนัน ผูอ้อกแบบลายผา้ไทยลืÊอ และ 
บริหารการตลาดออนไลน์แบรนด์ “อินสุนนั ลืÊอเมืองเงิน” จาก สปป. ลาว ยงักล่าววา่สมยัยงัอาศยัอยู่
ทีÉ สปป. ลาว ในวยัเดก็ คุณยายยงัคงตกัเตือนไม่ใหล้งเล่นนํÊาเพราะกลวัวา่จะโดนผเีงือกจบักิน 

 

 
  

รูปทีÉ 2.27 คาํศพัทล์า้นนา “ผเีงือก” และคาํจาํกดัความ   
ทีÉมา: สาํนกัส่งเสริมศิลปวฒันธรรม มหาวทิยาลยัเชียงใหม่, 2565  

 

ตาํนานสุวรรณโคมคาํ เป็นเมืองโบราณในตาํนานโดยเชืÉอว่าอยู่บนเกาะใหญ่ใน
แม่นํÊาโขงชิดไป ทางฝัÉงประเทศลาว ตอนดอนมูลปากแม่นํÊาแม่กกไปทางใตเ้ลก็นอ้ย ตรงขา้มกบับา้น
สวนดอก อาํเภอเชียงแสนในปัจจุบนั ตามพงศาวดารกล่าวว่ากษตัริยอ์งค์สุดทา้ยได้ทาํให้เมือง
สุวรรณโคมคาํกลายเป็นเมืองอนัธพาลและไปมีเรืÉ องกบั 3 ธิดาของพญานาค ทาํใหบิ้ดาของพญานาค
ทัÊงสามโกรธ สัÉงเหล่าพญานาคขึÊนไปขุดฝัÉงแม่นํÊ าให้เมืองพงัทลายไปทนัที (จิตร ภูมิศกัดิÍ  และโรม 
บุนนาค, 2565)   

 

 
 

รูปทีÉ 2.28 ภาพถ่ายดาวเทียมพืÊนทีÉสีÉเหลีÉยมทีÉสนันิษฐานวา่เป็นสุวรรณโคมคาํ  
เมืองในตาํนานริมฝัÉงโขง สปป.ลาว  

ทีÉมา: ประวติัศาสตร์นอกตาํรา, 2565 
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เครืÉองรางจากธรรมชาติ ชาวลา้นนามีความเชืÉอในกลุ่มศาสนาผ ีและพลงัธรรมชาติ 
ทาํใหนิ้ยมพกหินธรรมชาติ และมีความเชืÉอเกีÉยวกบัพืชพรรณวา่มีพลงัในการป้องกนัและรักษาต่าง ๆ 
และยกให้พระเป็นของสูง จึงมักไม่นิยมสวมพระเป็นเครืÉ องรางหรือแม้แต่มีพระไว้ในบ้าน
โดยเฉพาะบา้นของชาวไทยลืÊอ (ฐาปนีย ์เครือระยา, 2565)  

 

 
 

 

รูปทีÉ 2.29 “ปฐวีธาตุ” หรือ “พระเพชร” แห่งลุ่มแม่นํÊาโขง เป็นหินใสผวิเกลีÊยงเกิดจากการกดัเซาะ
ของแม่นํÊาโขงโดยมีความเชืÉอวา่มีพลงัในการป้องกนัอนัตรายต่าง ๆ  

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, ŚŝŞŝ 
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รูปทีÉ 2.30 หินคนัฉ่อง จาก สปป. ลาว เกิดจากการกดัเซาะของนํÊาในถํÊา ลกัษณะเป็นชัÊนเหมือนกระจก
โบราณจึงไดชื้Éอวา่หินคนัฉ่อง ตามสมัภาษณ์กบัผูข้ายหินทีÉรับมาจาก สปป.ลาว   

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, 2565 

 

2.3.2.2 วิถีชีวิต  

เรือนลา้นนา และ เรือนไทลืÊอ การสร้างเรือนล้านนามีความสัมพนัธ์กับสภาพ
ภูมิอากาศ และทิศทางลม  ซึÉงแฝงอยูใ่นคติความเชืÉอเกีÉยวกบัการสร้างเรือน  โดยหลกัการสาํคญัของ
การสร้างเรือนลา้นนาเชืÉอว่าทิศหัวนอนตอ้งอยู่ทางดา้นตะวนัออกจึงจะเป็นมงคล   ดงันัÊนรูปแบบ
เรือนตอ้งหันหน้าจัÉวไปทางทิศเหนือหรือทิศใตเ้สมอเพืÉอให้ห้องนอนอยู่ทางดา้นตะวนัออกของ
เรือน  แลว้เรือนไฟหรือเรือนครัวจะอยูด่า้นตะวนัตก  เรียกว่า  “การวางเรือนขวางตะวนั”  ตามความ
เชืÉอนีÊ จะสอดคลอ้งกบัทิศทางลม  ช่วยป้องกนัลมหนาวทีÉเขา้มาในตวัเรือน ทัÊงนีÊ ยงัทาํให้แสงแดด
ส่องเขา้มายงัห้องนอนในยามเชา้และแสงบ่ายตกกระทบเรือนครัวในยามเยน็  เพิÉมแสงสว่างและ
ความอบอุ่นให้กบัตวัเรือน  ขณะเดียวกนัโครงสร้างฝาเรือนทีÉผายออกมารองรับหลงัคาในลกัษณะ
ป้านและลาดตํÉา  กมี็ส่วนช่วยในการเบีÉยงทิศทางลมไม่ใหเ้ขา้มาในตวัเรือนดว้ย   
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รูปทีÉ 2.31 เรือนไทลืÊอ “เรือนพืÊนถิÉน” พิพิธภณัฑเ์รือนโบราณลา้นนา   
ทีÉมา: ฐาปนีย ์เครือระยา, 2565  

 

 
 

รูปทีÉ 2.32 หิÊงพระ “เรือนพืÊนถิÉน” พิพิธภณัฑเ์รือนโบราณลา้นนา   
ทีÉมา: ฐาปนีย ์เครือระยา, 2565 
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รูปทีÉ 2.33 หิÊงผ ี“เรือนพืÊนถิÉน” พิพิธภณัฑเ์รือนโบราณลา้นนา   
ทีÉมา: ฐาปนีย ์เครือระยา, 2565 

 

 
 

รูปทีÉ 2.34 “เรือนพืÊนถิÉน” พพิิธภณัฑเ์รือนโบราณลา้นนา   
ทีÉมา: ฐาปนีย ์เครือระยา, 2565 
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รูปทีÉ 2.35 “เรือนพืÊนถิÉน” พพิิธภณัฑเ์รือนโบราณลา้นนา   
ทีÉมา: ฐาปนีย ์เครือระยา, 2565 

 

ผา้ทอไทลืÊอ มีเอกลกัษณ์ทีÉโดดเด่นในเรืÉองการทอ ผา้ทีÉใชใ้นการประกอบ พิธีกรรม 
ตามความเชืÉอ เช่น “ผา้เช็ดหลวง” ลกัษณะยาวคลา้ยตุงเพืÉอถวายพระและผเีช่นเดียวกบัการถวายตุง  

 

 
 

รูปทีÉ 2.36 ผา้ทอไทลืÊอโบราณ  

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, ŚŝŞŝ 
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รูปทีÉ 2.37 ผา้ทอไทลืÊอโบราณ  

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, ŚŝŞŝ 

 

ผา้เจ็ดไทลืÊอ ลายสัตว ์มงคลครับลายนกยูง นาค ราชสีห์ ดอกหับเล็ก ลายแบบนีÊ ทีÉ
เมือง เงิน จาก สปป. ลาว มีแต่คุณอินสุนัน ลืÊอเมืองเงินเป็นผูผ้ลิตและสืบทอดแต่เพียงผูเ้ดียวโดย
ประยุกต ์ลายมาจากผา้หลบ (ผา้ปูทีÉนอนไทลืÊอ) มาทอเป็นผา้คลุมไหล่หรือสไบ ทีÉบา้นของคุณอิน
สุนนัทอกนัมาแต่รุ่นตายายโดยคุณอินสุนนัเป็นคนออกแบบลายใหพ้ีÉสาวเป็นผูท้อ โดยใชสี้ดัÊงเดิมทีÉ
สืบทอดมาตัÊงแต่สมยัคุณยายโดยก่อนไม่มีการใชสี้ยอ้มเคมี จืÉงใชสี้ตามวสัดุธรรมชาติ อนัไดแ้ก่ สีดาํ 
สีแดง สีขาวซึÉ งเป็นสีของฝ้ายอยู่แลว้ ผา้โบราณดัÊ งเดิมทีÉมีอยู่ก็มีแต่สี โทน ขาวดาํแดง (อินสุนัน      
ลืÊอเมืองเงิน, การสืÉอสารส่วนบุคคล, Ş สิงหาคม ŚŝŞŝ )  
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2.4 งานวจิยัทีÉเกีÉยวข้อง   

 

2.4.1 การเล่าเรืÉอง (Storytelling)  
 

2.4.1.1 โครงสร้าง 3 องก ์(Three Act Structure)  

 
รูปทีÉ 2.38  โครงสร้าง 3 องก ์(Three Act Structure) (Sucaldito) 

ทีÉมา: Field, 1982 

 

  โครงสร้างการเล่าเรืÉองแบบ ś องกน์ัÊน ผูร้วบรวมและมีหลกัฐานทางประวติัศาสตร์
ไวเ้ป็นเล่มแรกคือหนังสือชืÉอ Poetics ( ὶ ῆ ) ของอริสโตเติล โดยถูกใช้เป็น
เครืÉองมือสาํหรับเขียนบทละคร สืบคน้ยอ้นไปไดถึ้ง 335 ปีก่อนคริสตกาล (Dukore, 1974, p.śř) นบั
แต่นัÊนโครงสร้างแบบ ś องกก์็ถูกใชเ้รืÉอยมานบัจากละครเวที พฒันามาสู่ภาพยนตร์ และ แอนิเมชนั
ในทีÉสุด 

โครงสร้างการเล่าเรืÉองแบบ ś องกน์ัÊนประกอบไปดว้ย องก ์ř ช่วงการเปิดเรืÉองและ
ทาํให้รู้จักกับตัวละคร องก์ Ś เป็นช่วงดาํเนินเรืÉ องและค่อย ๆ เขม้ขน้ขึÊน จนไปถึงองก์ ś นําสู่
จุดสาํคญั และ จุดสุดยอดของเรืÉองราว (Climax) ก่อนจะนาํลงสู่ช่วงทา้ยและการคลีÉคลายเนืÊอเรืÉองจน
จบลงในทีÉสุด 
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2.4.1.2 การเดินทางของวีรบุรุษ (Hero’s Journey)  

 

  

รูปทีÉ 2.39 ภาพประกอบจากหนงัสือ “The Hero with a Thousand Faces”  

ทีÉมา: Campbell, 2008 

   

โจเซฟ แคมป์เบลล ์(Campbell, 1949)ไดศึ้กษา วิเคราะห์ และบรรยายเรืÉองเล่าจาก
ตาํนานและนิยายโดยอาศยัทฤษฎีเชิงจิตวิเคราะห์แบบซีคมุนท ์ฟร็อยท ์และเชิงพิธีกรรมในศาสนา
และรวบรวมเป็นหนงัสือ “The Hero with a Thousand Faces” ในปี ค.ศ. řšŜš  
  ในหนงัสือของ โจเซฟ แคมป์เบลล ์นัÊน ไดแ้บ่งส่วนของโลกไวเ้ป็น Ś ส่วน คือโลก
ปกติ และโลกของเทพเจา้หรือพลงัเหนือธรรมชาติ โดยเป็นการเดินทางของตวัเอก หรือ วีรบุรุษ ทีÉ
ขา้มผ่านจากโลกทีÉรู้จกั เป็นโลกทีÉเหนือจริง เพืÉอคน้พบหรือดาํเนินเรืÉองราวไปจนจบและกลบัมาสู่
โลกปัจจุบนัเป็นจุดจบของเรืÉองราว 
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รูปทีÉ 2.ŜŘ ภาพเปรียบเทียบการเล่าเรืÉองแบบ ś องก ์กบั เสน้ทางการเดินทางของวีรบุรุษ 

ทีÉมา:  Vogler, n.d. 

 

2.4.2 หนังสือการ์ตูนกบัการนําเสนอประเด็นทางสังคม  

 

2.4.2.1 Art of Drawing Manga (Camara and Vanessa, 2007)  

  จากหนงัสือ  Art of  Drawing MANGA 2007 ไดร้วบรวมเรียงลาํดบัประวติัศาสตร์
การเขียนการ์ตูนแบบ Manga ไว้ว่าประวัติศาสตร์ของมังงะ (Manga) ถูกพัฒนามาควบคู่กับ
ประวติัศาสตร์และการเมืองของญีÉปุ่นมาโดยตลอด โดยในช่วงก่อนศตวรรษทีÉ ŚŘ สามารถแบ่งได้
เป็นลาํดบัขัÊนดงันีÊ  

(1) Emaki-Mono ม้วนกระดาษภาพวาดแนวนอนทีÉมีมาตัÊ งแต่สมัย Heian (749-

1192) จนทา้ยสมยั Kamakura (1192-1333) 
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(2)  ม้วนภาพวาดลาย เส้นขาวดํา  Choju-Giga (Funny Drawing Animal) ช่วง
ศตวรรษทีÉ 11 โดยพระนาม Toba (1053-1140) นาํเสนอเรืÉองราวของสัตวที์Éใชชี้วิตแบบมนุษยเ์พืÉอ
สอดแทรกคติเตือนใจและสอนธรรมะ 

(3)  งานภาพพิมพไ์ม ้Ukiyo-e (Art of the Floating World) ช่วงศตวรรษทีÉ 17 (1680) 

- 19 (1868) เล่าและบนัทึกภาพความประทบัใจของศิลปินในยุคสมยันัÊน เรืÉองราวมีตัÊงแต่ภาพของ
บุคคล อาชีพ และสถานทีÉ ภาพทีÉมีสีสันสวยงามและแฟนตาซีเป็นทีÉนิยมและปลอบโยนจิตใจในยคุทีÉ
ถูกกดดนัดว้ยเผดจ็การ (Feudal Dictatorship) โดยศิลปินสาํคญัแห่งยคุสมยัคือ Hokusai Katsuhika  

(4)  ยุคเริÉมตน้ของ Manga  ศตวรรษทีÉ 19 เมืÉอการถูกโดดเดีÉยวจากยุคล่าอาณานิคม
ของชาติตะวนัตกเริÉมลดอิทธิพล และมีการคา้ขายกบัชาติตะวนัตกมากขึÊน พมันาญีÉปุ่นตามกระแส
การพฒันาของชาติตะวนัตกและการล่มสลายของระบอบโชกุน ศิลปินและนักข่าวนาม Charles 

Wirgmann (1835-1891) ก่อตัÊงนิตยสาร The Japan Punch เพืÉอชาวต่างชาติทีÉอาศยัอยู่ใน Yokahama 

ในเวลานัÊน  

(5)  การไดรั้บอิทธิพลจากชาวต่างชาติในญีÉปุ่น ในปี 1882 Georges Bigot arrived to 

Japan from France to teach modern art at the school for Army officials เขาก่อตัÊงนิตยสาร Tobae  

(6)  นกัเขียน Manga คนแรกทีÉมีชืÉอเสียง  Rakuten Kitasawa ผูไ้ดรั้บการศึกษาศิลปะ
ทีÉสหรัฐอเมริกา 1901 มังงะแรกในโลก Tagosaku to Mokube no tokyou Kenbutsu ใช้การเขียน      

บรยายในภาพแทนการใส่บอลลูนคาํพดูของตวัละครในช่องการ์ตูน  

 

มงังะในยคุศตวรรษทีÉ 20 กล่าวไดว้่าเป็นยคุทีÉญีÉปุ่นไดรั้บอิทธิพลจากชาติตะวนัตก
มาเป็นส่วนสาํคญัทีÉทาํใหแ้นวทางการพฒันาของหนงัสือการ์ตูนญีÉปุ่นมีพฒันาการอยา่งกา้วกระโดด 
ดงันีÊ   

(1)  Dango Kushiuke Man Yu (1922) วาดโดย  Shigeo Miyao และ  Cho Chan no 

Boken วาดโดย Kasuichi Kabashima บทพดูโดย Oda Shosei เป็นทีÉนิยมเป็นอยา่งมาก  

(2)  1924 มีการนํามงังะ Cho Chan no Boken นํามาดัดแปลงเป็น Animation เป็น
เรืÉองแรกในประวติัศาสตร์   

(3) มงังะในช่วงสงครามโลกไดถู้กลดบทบาทละจาํกดัการนาํเสนอดว้ยการคดักรอง
ทีÉเขม้งวด เนืÊอหาทีÉถูกนาํเสนอเมีเพียงเนืÊอหาทีÉเกีÉยวบัสงครามเท่านัÊน มีการสร้างสรรคต์วัละครมา
เพืÉอสร้างค่านิยมใหส้งัคมเช่น Hatanosuke 
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(4)  Hinomaru ซามูไรผูซึ้É งมีชีวิตอยูเ่พืÉอรักษาความชาตินิยม ความภกัดี และหนา้ทีÉ
ความรับผิดชอบ  (Who fulfilled all of the virtues of the official militaristic policies: nationalism, 
loyalty and a scense of duty) 

(5)  มังงะช่วงหลังสงครามได้มีนักเขียนมังงะหญิงคนแรก  (1946) Machiko 

Hasegawa เรืÉอง “Sazae-san” นาํเสนอเรืÉองราวชีวิคคนชนชัÊนกลางญีÉป่น 

(6) ผลงานของ Osamu Tezuka  

ช่วงหลงัสงคราม (1950s) เศรษฐกิจฟืÊ นตวัหนงัสือการ์ตูนกลบัมารุ่งเรืองเละเป็นทีÉ
นิยมดว้ยแนวทางของเรืÉองทีÉหลากหลายและจบักลุ่มผูอ่้านวยัผูใ้หญ่ ไดแ้ก่เนืÊอหาทีÉมีความรุนแรง 
ลามก  และมืดมน  ในปี  ค .ศ .  1959 เกิด  Shonan Magazine โดยสํานักพิมพ์ Kodancha และเกิด
สํานักพิมพ์ใหม่ทีÉ เป็นทีÉ รู้จักแห่งยุค ได้แก่ Shuecha, Shogakukan และ Futabasha ตามลาํดับ ใน
ภายหลงัตัÊงแต่ยุค 1970s หนังสือการ์ตูนสําหรับผูใ้หญ่ไดถู้กรวบรวมเป็นแมกาซีนดงัเช่น Manga 

Erotopia (1973), Manga Erogenika (1975) และ Manga Alice (1977) โดย  แมกาซีนการ์ตูนสําหรับ
ผูห้ญิง เนืÊอหาเกีÉยวกบั Yaoi ถูกพิมพขึ์Êนเป็นครัÊ งแรก ในเดือนมิถุนายน ค.ศ. 1978 

 

ตารางทีÉ Ś.ř ประเภทของมงังะของญีÉปุ่น 

ประเภทของมงังะของญีÉปุ่นจะถูกแบ่งไดเ้ป็นกลุ่มหลกัดงันีÊ  
 Shonen (Boys) 

 Shojo (Girls) 

 Seinen (of age/adult) 

 Kodomo (child) 

                           
 

 

 

 

 

 

• Bishonen (handsome boys) 

• Bishojo (pretty girls) 

• Spokon (Sport) 

• Gakuen (High school) 

• Jidaimono ธรรมชาติและเรืÉองเหนือธรรมชาติ 

• Sentai  

• Joho การ์ตูนความรู้ 

• Mahokka (magical girls) 

• Cyberpunk / Mecha 

• Ronin แก๊งเสตอร์ 

• Josei สาว ŚŘ+ 

• Lady comic แม่บา้น/สวออฟฟิส 

• Redikoi ครอบครัว แม่บา้น slice of life 

• Gag 
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ตารางทีÉ Ś.ř ประเภทของมงังะของญีÉปุ่น (ต่อ) 
ประเภทของมงังะของญีÉปุ่นจะถูกแบ่งไดเ้ป็นกลุ่มหลกัดงันีÊ  

 

 

 

 

 

 

• Ecchi (Soft Erotic) 

• Hentai 

• Shonen-ai/Shojo-ai (Homosexual) 

• Yaoi/Yuri 

• Shota-Kon/Loli-kon 

• Gore 

 

2.4.2.2 Comic Art Propaganda: A Graphic History (Stromberg and Kuper, 2010)   

  ในทรรศนะของผูเ้ขียน : หนังสือการ์ตูนถูกใชเ้ป็นเครืÉองมือ Propaganda มาโดย
ตลอด เพราะหนังสือการ์ตูนมีมนต์เสน่ห์อย่างยิÉงทีÉดึงดูดความสนใจผูอ่้านไดอ้ย่างทีÉสุด และถูก
นาํมาใชเ้ป็นเครืÉองมือในการโฆษณาชวนเชืÉอในประเด็นต่าง ๆ เพืÉอผลประโยชน์ของรัฐ หรือสร้าง
กระแสจากประชาชน การ์ตูนคอมมิคไม่ไดมี้ไวแ้ค่เพืÉอสะทอ้นสังคมแต่ยงัมีอาํนาจในการชีÊนาํสงัคม
ดว้ยเช่นกนั 

 

  
 

รูปทีÉ 2.Ŝř ตวัอยา่งการศึกษาคอมมิคจากญีÉปุ่นและอินเดีย  
ทีÉมา: Stromberg and Kuper, 2010 
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2.4.3 งานวจิัยทีÉนําเสนอปัญหาระบบนิเวศแม่นํÊาโขง  

 

2.4.3.1 วิถีชีวิตคนหาปลา: ผลกระทบขา้มพรมแดนจากการสร้างเขืÉอนในลาํนํÊ าโขง
และการระเบิดเกาะแก่งเพืÉอการเดินเรือพาณิชย ์กรณีศึกษาอาํเภอเชียงของ จงัหวดัเชียงราย (สิทธิชาติ 
สมตา, 2558) 

งานวิจยันีÊ เน้นการศึกษากรณีศึกษาในอาํเภอเชียงของ จงัหวดัเชียงราย เพืÉอเสนอ
ขอ้มูลเชิงลึกและเขา้ใจถึงผลกระทบทีÉเกิดขึÊนในระดบัพืÊนทีÉและชุมชนทีÉไดรั้บผลกระทบตรงจากการ
สร้างเขืÉอนและการระเบิดเกาะแก่งในลาํนํÊ าโขง กล่าวถึงผลกระทบขา้มพรมแดนต่อวิถีชีวิตของ
ชุมชนทีÉอาศัยริมฝัÉงโขงทีÉประกอบอาชีพหาปลา การสร้างเขืÉอนและการระเบิดเกาะแก่งได้มี
ผลกระทบทัÊงในดา้นระบบนิเวศและทรัพยากรธรรมชาติใตแ้ม่นํÊ าโขง เช่น การทาํลายแหล่งทีÉวางไข่
ของปลาและทาํใหน้ํÊ าขุ่น นอกจากนีÊ ยงัส่งผลต่อการขึÊนไปวางไข่ของปลาทีÉตน้นํÊ า ทาํใหจ้าํนวนปลา
ลดลง นาํไปสู่ความเปลีÉยนแปลงในวิถีชีวิตของชุมชนทีÉอาศยัริมฝัÉงโขงทีÉตอ้งพึÉงพาการหาปลาในการ
ดาํรงชีวิต โดยมีกรณีศึกษาทีÉชดัเจนเรืÉอง วฒันธรรม ประเพณีทีÉสูญหายชืÉอวา่ “งานบุญปลาสร้อยของ
บา้นดอนไข่นกของ สปป.ลาว 2547” เนืÉองดว้ยการลดลงของจาํนวนประชากรปลาสร้อยในพืÊนทีÉ 

2.4.3.2 วิกฤต ‘แม่นํÊ าโขง’ ผนัผวน กบัปัญหาสิÉงแวดลอ้มทีÉถูกซ่อนอยู่ทา้ยเขืÉอน    

(ภูริช วรรธโนรมณ์, 2564)  

บทความนีÊสะทอ้นความกงัวลเกีÉยวกบัความผนัผวนของแม่นํÊ าโขงทีÉไม่ไดเ้กิดจาก
เขืÉอนจีนเท่านัÊน แต่ยงัรวมถึงเขืÉอนทีÉสร้างโดยประเทศลาว เช่น เขืÉอนไซยะบุรี ทีÉมีผลกระทบต่อ
ทรัพยากรนํÊ าและชุมชนในประเทศไทย บทความนีÊกล่าวถึงความสาํคญัของการแกไ้ขปัญหานีÊ และ
การจัดการทรัพยากรธรรมชาติในรูปแบบทีÉย ัÉงยืน ผ่านการส่งเสริมความเข้าใจและการใช้
ประสบการณ์จากการสร้างเขืÉอนในอดีตเพืÉอปรับใช้ในการบริหารจดัการในอนาคต ในทีÉสุดบท
ความหวงัใหแ้ม่นํÊาโขงสามารถกลบัคืนสภาพเดิมในเร็ววนัได ้

 

2.4.4 ชุดบทเพลง สายนํÊาแห่งชีวติ The River Suites  

 

ชุดบทเพลง “สายนํÊ าแห่งชีวิต” บทเพลงร่วมสมยัสําหรับเปียโนทรีโอเพืÉอร่วมเป็นส่วน
หนึÉ งในการอนุรักษแ์ม่นํÊ าโขง ประพนัธ์โดย ผศ. ธภฎั สังขว์ิจิตร คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลยั 

ราชภฏัเชียงราย   
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รูปทีÉ 2.42 ชุดบทเพลง “สายนํÊาแห่งชีวิต”  

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, ŚŝŞŝ 
 

2.5 กรณีศึกษาผลงานแอนิเมชัน และ หนังสือการ์ตูนทีÉมีเนืÊอหาเกีÉยวกับธรรมชาติ และ
วฒันธรรม   

 

 2.5.1 Weathering With You กรณีศึกษาของการใช้ Cross Media  

 

“Weathering with You: ฤดูฝัน ฉันมีเธอ” เป็นผลงานแอนิเมชันสัÊ นของผูก้าํกบั Shinkai 

Makoto ทีÉใชเ้ทคนิคการสร้างงานขา้มสืÉอ (Cross Media Design) เพืÉอเชืÉอมโยงระหวา่งแอนิเมชนัและ
หนงัสือการ์ตูนเขา้ดว้ยกนั ผา่นการสอดแทรกเรืÉองราวเกีÉยวกบัสภาพอากาศ สิÉงแวดลอ้ม และความ
เชืÉอในเรืÉองนีÊอยา่งลงตวั 

2.5.1.1 ขอ้ดี 

Cross Media Design ทีÉ เ ป็นเอกลักษณ์  “Weathering with You” นําเสนอการใช้
เทคนิค Cross Media Design ทีÉสร้างประสบการณ์ทีÉ รวมระหว่างแอนิเมชนัและหนงัการ์ตูน เสนอ
เรืÉองราวในลกัษณะทีÉเขา้กนัไดแ้ละสะทอ้นความสนใจของผูช้มทัÊงสองสืÉอ 
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สืÉอสิÉงแวดลอ้ม ผ่านเรืÉองราวของการควบคุมสภาพอากาศ ผลงานนีÊ เน้นในเรืÉอง
สิÉงแวดลอ้ม และเรืÉองทีÉเกีÉยวขอ้งกบักาเปลีÉยนแปลงสภาพภูมิอากาศ ซึÉ งส่งเสริมการตระหนักรู้ถึง
ความสาํคญัของการอนุรักษสิ์Éงแวดลอ้ม 

ความเชืÉอและแฟนตาซี ผูช้มไดพ้บกบัความเชืÉอและธรรมชาติเหนือธรรมชาติ ดว้ย
ความสามารถในการควบคุมสภาพอากาศ ทาํใหผ้ลงานเติบโตเป็นเรืÉองแฟนตาซีและมุ่งมัÉน 

2.5.1.Ś ขอ้เสีย 

รายละเอียดซบัซอ้น เนืÊอเรืÉองของ “Weathering with You” มีความซบัซอ้นทีÉอาจทาํ
ใหบ้างคนหากบัเขา้ใจยาก โดยเฉพาะผูที้Éไม่คุน้เคยกบังานอนิเมชนัหรือหนงัการ์ตูนมาก่อน 

ความเขม้ขน้ทางอารมณ์ ผลงานนีÊ มีการส่งเสริมความรู้สึกอารมณ์อย่างเขม้ขน้ ซึÉ ง
อาจเป็นทางการหนกัใจใหผู้ช้มบางคน 

 

สรุป “Weathering with You: ฤดูฝัน ฉันมีเธอ” เป็นผลงานทีÉใช้เทคนิค Cross Media 

Design ในการเล่าเรืÉอง รวมถึงเนน้ดา้นสิÉงแวดลอ้มและความเชืÉออย่างลงตวั อย่างไรก็ตาม มีความ
ซบัซอ้นในเรืÉองราวและรายละเอียดทางวฒันธรรมบางส่วนทีÉอาจทาํใหบ้างคนรู้สึกยากในการเขา้ใจ 
และเนืÊอเรืÉองทีÉมีความเขม้ขน้ทางอารมณ์ทีÉอาจเป็นทางการขนาดใหญ่สําหรับบางคน ดงันัÊน ควร
พิจารณาในดา้นนีÊ เมืÉอตดัสินใจดูผลงานนีÊ  

 

  

รูปทีÉ 2.Ŝś ภาพตวัละครสาวฟ้าใสจากเรืÉอง “Weathering with You: ฤดูฝัน ฉนัมีเธอ” 

ทีÉมา: Shinkai, 2019 
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รูปทีÉ 2.44 สืÉอหนงัสือการ์ตูนและเวบ็ไซดข์อง “Weathering with You: ฤดูฝัน ฉนัมีเธอ” 

ทีÉมา: ผูว้ิจยั, ŚŝŞŝ 
 

2.5.2 Mariam and friends กรณีศึกษาการนําเสนอประเด็นปัญหาสิÉงแวดล้อมด้วยสืÉ อ
แอนิเมชัน 

 

“มาเรียม” เป็นแอนิเมชนัสัÊนทีÉสร้างโดยเดอะมัÊงค ์สตูดิโอ สร้างเรืÉองราวของนอ้งมาเรียม 
พะยนูนอ้ยขวญัใจชาวไทย ผา่นฝีมือของเหล่าแอนิเมเตอร์ชาวไทยทีÉมีความคิดสร้างสรรคแ์ละความ
ห่วงใยต่อสิÉงแวดลอ้มทางทะเล  

 

พยูนมาเรียมถูกนาํเสนอในรูปแบบการ์ตูนซึÉ งเดอะมัÊงค ์สตูดิโอไดใ้ชเ้ทคนิคแอนิเมชนัทีÉ
เรียบง่ายแต่สร้างความสนุกสนานให้กับผูช้ม ทาํให้ผูช้มเรียนรู้เรืÉ องสิÉ งแวดล้อมทางทะเลและ
ส่งเสริมความคิดรับผดิชอบต่อสิÉงแวดลอ้ม 
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รูปทีÉ 2.45 ตวัละครพยนูมาเรียม 

ทีÉมา:  Nipatvaranan and Maneewan, 2022 

 

การนาํเสนอแอนิเมชนัสัÊน “มาเรียม” และภาพยนตร์แอนิเมชนั “Weathering with You ฤดู
ฝัน ฉนัมีเธอ” นาํเสนอประเดน็สาํคญัเกีÉยวกบัธรรมชาติ การอนุรักษ ์และความเชืÉออยา่งน่าสนใจและ
น่าตระหนกั ซึÉงเป็นแรงบนัดาลใจทีÉดีใหก้บังานวิจยัระดบัปริญญาโทเรืÉอง “การออกแบบขา้มสืÉอจาก
หนังสือการ์ตูนเงียบสู่แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูด แนวผสมผสานภาพ 2 มิติและ 3 มิติ สะทอ้นปัญหา
ระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊาโขง” ไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

จุดเด่นของ “มาเรียม” และ “Weathering with You ฤดูฝัน ฉนัมีเธอ” ทีÉสาํคญัไดแ้ก่: 
 

เรืÉ องราวทีÉน่าสนใจ ทัÊงสองผลงานนีÊ เสนอเรืÉ องราวทีÉน่าสนใจและสะทอ้นปัญหาของ
ธรรมชาติ การเปลีÉยนแปลงสภาพภูมิอากาศ และการอนุรักษสิ์Éงแวดลอ้ม ซึÉ งเป็นประเด็นทีÉหลายคน
สนใจและพึงรู้สึกร่วมกนั 

 

กราฟิกและการสร้างโลกสร้างสรรค์ ทัÊง “มาเรียม” และ “Weathering with You” มีการใช้
กราฟิกและการสร้างโลกทีÉแปลกใหม่ ทัÊงในดา้นภาพสีสันและสิÉงแวดลอ้มทีÉหลากหลาย ทาํให้ผูช้ม
ตอ้งประทบัใจในความสวยงามและความลึกลบัของโลกในผลงานเหล่านีÊ  
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ความสําคญัของความเชืÉอ ทัÊงสองผลงานเน้นความสําคญัของความเชืÉอ โดย “มาเรียม” 
กล่าวถึงความเชืÉอในสิÉงแวดลอ้มและการอนุรักษ ์ในขณะทีÉ “Weathering with You” เน้นความเชืÉอ
ในความเป็นไปไดแ้ละการเปลีÉยนแปลงโลก 

 

ผลงานทัÊงสองเป็นแรงบนัดาลใจให้กบังานวิจยัทีÉนาํเสนอแนวผสมผสานของภาพ 2 มิติ
และ 3 มิติในแอนิเมชนั และเป็นแรงบนัดาลใจใหก้ารทาํโครงการวิจยัเกีÉยวกบัปัญหาระบบนิเวศกบั
เขืÉอนแม่นํÊาโขงในงาน “ในกระแสโขง” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บททีÉ 3 

 

ระเบียบวธีิวจิยั 
 

งานวิจยัเรืÉอง การออกแบบขา้มสืÉอจากหนงัสือการ์ตูนเงียบสู่แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดูแนว
ผสมผสานภาพ Ś มิติ และ ś มิติ สะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง “In The Mekong 

Flow” มีระเบียบวิธีการวิจยัดงันีÊ   
ś.ř ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้ง  
ś.Ś ขัÊนตอนเตรียมการผลิต (Pre-production)  

ś.ś ขัÊนตอนการผลิต (Production)  

ś.Ŝ ขัÊนตอนหลงัการผลิต (Post-Production)  

ś.ŝ ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
ś.Ş เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั  
ś.ş การเกบ็รวบรวมขอ้มูล และ การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวจิยัทีÉเกีÉยวข้อง (จากบททีÉ Ś) 
 

ในงานวิจยัเรืÉอง การออกแบบขา้มสืÉอจากหนงัสือการ์ตูนเงียบสู่แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูด
แนวผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ สะท้อนปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง “In The 

Mekong Flow” ไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งไดแ้ก่ การออกแบบขา้มสืÉอ แอนิเมชนัสัÊน
ไร้บทพูด กระบวนการผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ งานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งเรืÉองปัญหาระบบนิเวศ
จากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง กรณีศึกษาทีÉเกีÉยวขอ้งแอนิเมชนั จากนัÊนจึงนาํขอ้มูลทีÉไดม้าสังเคราะห์เพืÉอวาง
แผนการผลิตต่อไป 
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 3.2 ขัÊนตอนเตรียมการผลติ (Pre-Production) 

 

3.2.1 การตัÊงชืÉอเรืÉองและการแปลเป็นภาษาต่างประเทศในกลุ่มประเทศลุ่มแม่นํÊาโขง  

 

เพืÉอใช้ในงานออกแบบโปสเตอร์และโลโก้สําหรับงานแอนิเมชัน โดยได้รับความ
ช่วยเหลือและตรวจทานชืÉอภาษาต่างประเทศจาก ผูช่้วยศาสตราจารยอ์มรชยั คหกิจโกศล, นางสาว
มิÉงขวญั   สงัขะวฒันะ, นางสาวชิดชนก เกตเภา และนายธนพล ประกอบกิจ 

 

 ไทย : ในกระแสโขง  

 ภาษาองักฤษ : In The Mekong Flow  

 ลาว : ໃນກະແສຂອງ  

 เวียดนาม : Trong dòng ch y Mê Kông  

 เมียนม่า : မေဲခါငြ်မစ်ေရစီး၌   

 จีนกลาง :    

 กมัพชูา : េʈȜងកʆ ̮ងទេនɻេមគងȟ  
 

 

 
 

รูปทีÉ 3.1 การออกแบบโลโกข้องภาพยนตร์แอนิเมชนั “In the Mekong Flow” 
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3.2.2 การสร้างแก่นของเรืÉอง  

 

 งานวิจยัเรืÉอง การออกแบบขา้มสืÉอจากหนงัสือการ์ตูนเงียบสู่แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดูแนว
ผสมผสานภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ สะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง”In The Mekong 

Flow” มีแก่นของเรืÉองคือ “ปัญหาสิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊาโขง”  

 

 3.2.3 บทภาพยนตร์แอนิเมชันสัÊน เรืÉอง “In The Mekong Flow”  

 

3.2.3.1 เรืÉองยอ่  

เรืÉ องราวของ (อดีต)นักข่าวสาวสายลุย “ป๊าน” เดินทางกลบับา้นทีÉเชียงของริม
แม่นํÊ าโขง และ ในคืนนัÊนก็ไดเ้จอกบัสิÉงมีชีวิตเหนือธรรมชาติ “เงือกปลาบึก” ผูพ้าป๊านไปพบกบั
ความจริงทีÉแม่นํÊ าไดถู้กทาํลายไปในโลกปัจจุบนั (เทียบยอ้นอดีตเมือง “สุวรรณโคมคาํ”) จากการ
รับรู้สิÉงทีÉเกิดขึÊนและพลดักบัเงือกปลาบึกเพราะกระเสนํÊ าทีÉเพิÉมสูงฉับพลนั (จากการปล่อยนํÊ าจาก
เขืÉอน) ป๊านถูกช่วยไวไ้ดจ้ากชาวประมงทีÉมาดูเรือ ทาํใหเ้ธอกลบัมามีเป้าหมาย และมาเขียนข่าวอีก
ครัÊ ง เพืÉอนาํเสนอเรืÉองราวทีÉเธอพบเจอมาเกีÉยวกบัแม่นํÊาโขง #SaveMekong  

 

 
 

รูปทีÉ 3.2 โครงสร้างการเล่าเรืÉองเปรียบเทียบ “ทฤษฎีการวางโครงเรืÉองแบบ 3 องก”์   
และการดาํเนินเรืÉองของตวัเอกแบบ “การเดินทางของวีรบุรุษ”   
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 3.2.3.2 การวางโครงเรืÉองแบบสัÊนแบ่งเรืÉองเป็น 3 องก ์ 

  องก ์1 เกริÉนนาํ และปูตวัละคร (Setup)  

ป๊าน เดินทางกลบับา้นเป็นเวลาบ่ายแก่ ทนัทีทีÉลงจากรถเมลแ์ดง ภาพของแม่นํÊ า
โขงทีÉแหง้ขอดและนํÊ าใสจนเห็นไก (สาหร่ายนํÊ าจืดเส้นยาว) พนักบัอวนหาปลาทีÉตากแดดไว ้ ป๊าน
เดินทางเขา้บา้น เสียงของทีวีและภาพข่าวแม่นํÊ าโขงลอยมาไกล ๆ  เป็นเสียงการเรียกร้อง และ ข่าว
การประทว้งของชาวบา้นเกีÉยวกบัแม่นํÊ าโขง ป๊านมองเหม่อดูทีวีอยูส่ักพกัก่อนเดินขา้หอ้ง ทิÊงตวัลง
กบัเตียง แลว้หลบัตาลง   

ในความฝันเธอเห็นคลืÉนนํÊ าอยูร่อบ ๆ ตวัเป็นสีนํÊ าตาลทอง ก่อนแปรเปลีÉยนเป็นสี
คลํÊาเตม็ไปดว้ยสาหร่ายและเศษกิÉงไมแ้หง้หกั พร้อมเสียงสะอืÊนลอยมาแผว่เบา ก่อนจะถูกปลุกดว้ย
เสียงนํÊาตูมใหญ่ราวกบัมีปลาตวัใหญ่ตกกระแทกผวินํÊา  

ป๊านตืÉนขึÊน มือกาํสร้อยทีÉมีหินใสแขวนอยู่ทีÉคอ (ปฐวีธาตุ) ภายนอกตอนนีÊ เป็น
เวลาคํÉาแลว้ ป๊านเดินออกมาจากห้องเห็นอาหารทีÉถูกเตรียมไวค้รอบฝาชีไวอ้ยา่งดี แต่ป๊านก็ไม่ได้
แตะตอ้งมนั  ป๊านเดินไปทีÉทางเดินริมนํÊาโขง ระดบันํÊาแหง้ขอดจนเห็นพืÊนทรายทอ้งนํÊา เสียงสะอืÊน
ลอยมาอีกครัÊ ง ป๊านเห็นร่างเงาหญิงสาวอยูบ่นโขดหินร้องไหอ้ยูก่่อนร่างนัÊนจะตกลงไปในนํÊ า ป๊าน
เลยวิÉงไปหาดว้ยความตกใจและอยากช่วยเหลือ  

  องก ์2 การเผชิญหนา้ (Confrontation)  

ป๊านเดินไปถึงดอนหินทีÉร่างเมืÉอครู่ตกลงไป รอยนํÊ ากระเซ็นยงัไม่แหง้ แต่เธอมอง
หากก็ลบัไม่เห็นใคร ไม่วา่จะอยูใ่นนํÊาหรือขา้งหิน บนโขดหินนัÊนมีซากปลาตาย กบัตน้ไคร้แหง้เฉา 
ป๊านนึกถึงความทรงจาํซอ้นถึงวยัเด็ก ทีÉเคยนัÉงเรือมาทีÉริมตลิÉงไม่ไกลนีÊ  ทิวทศัน์มนัเปลีÉยนแปลงไป
หมด นํÊ าทีÉพอมีเหลือทีÉจากทีÉเคยขุ่นเป็นสีเหลืองทอง ก็ใสจนเห็นหินใตน้ํÊ าสะทอ้นกบัแสงจนัทร์  
ป๊านทิÊงตวัลงนัÉงขา้ง ๆ ซากปลานัÊน หลบัตาลงพร้อมกบัหยดนํÊาตาทีÉไหลลงอาบแกม้  

ไม่นานนักมีมือใหญ่มาปาดนํÊ าตาจากแกม้ ป๊านสะดุง้สุดตวัดว้ยความตกใจเมืÉอ
เห็นร่างของ ผเีงือก ตรงหนา้ มือใหญ่นัÊนเลืÉอนแตะลงทีÉสร้อยของป๊านก่อนจะแตะทีÉเครืÉองเงินรอบ
คอทีÉมีปฐวีธาตุประดบัอยูเ่ช่นกนั ก่อนจะมองไปทางซากปลาและตน้ไม ้แลว้เอืÊอมมือไปลูบอย่าง
ทะนุถนอมก่อนร่างปลานัÊนจะสลายเป็นฝุ่ นไป เหลือไวเ้พียงเครืÉองเงินคลา้ย ๆ ทีÉอยูบ่นคอเงือกสาว
แต่ชิÊนเล็กกว่า ตกอยู่ตรงโคนซากตน้ไคร้  เงือกสาวเอืÊอมมือมาหาป๊าน แตะนิÊวกับปลายจมูก
ของป๊าน แลว้ดึงเธอลงไปในนํÊ า ป๊านตกใจแต่ก็มารู้ว่าตนเองหายใจใตน้ํÊ าไดจ้ากมือทีÉสัมผสักนัอยู่
กบัผเีงือก  

 

 



52 

  องก ์3 ปมปัญหา และบทสรุป (Resolution)  

ผเีงือกพาป๊านดาํลงไปในเงามืดใตน้ํÊ า ทีÉตอนนีÊ มีแสงจนัทร์ส่องทะลุเห็นซากเมือง
เก่า ผีเงือกแตะมือกบัป๊านบนลายซีดจางของกาํแพงก่อนทีÉภาพจิตรกรรมฝาผนงัจะมีชีวิตขึÊนมาอีก
ครัÊ ง เล่าเรืÉ องราวของเมืองโบราณ ทีÉเคยรุ่งเรือง แต่ทาํผิดต่อธรรมชาติ ทัÊงจบัปลาใหญ่ ทัÊงโค่น
ตน้ไม ้ทัÊงทาํเขืÉอนกกันํÊ ารังแกประชาชน จนสุดทา้ยล่มสลายเพราะภยัธรรมชาติจากฝีมือตนเองทาํ
ใหเ้มืองจมสู่กน้แม่นํÊาโขง   

เงือกสาวร้องไห้ออกมา นํÊ าตาเธอร่วงหล่นลงเป็นหินปฐวีธาตุลงบนมือของทัÊง
สอง ป๊านกาํลงัจะเอืÊอมมือไปแตะทีÉขอบตาของเงือก เสียงครืนคาํรามของนํÊ าก็ไหลบ่ามา สีนํÊ าขุ่น
มืดพร้อมเศษกิÉงไมแ้ละซากปลาทาํใหท้ัÊงคู่ตอ้งหนีออกจากซากเมือง เงือกสาวพยายามพาป้านขึÊนสู่
ผิวนํÊ า ก่อนทีÉมือทัÊงสองจะหลุดออกจากกนั ป๊านถูกกระแสนํÊ าพดัพาไปเกาะเรือของชาวประมง 
ภาพสุดทา้ยก่อนทีÉภาพจะตดั ป๊านเห็นหางของปลาบึกกระทบนํÊาเสียงดงัลัÉน พร้อมเสียงคนใกลเ้ขา้
มาพร้อมกบัแสงแรกของดวงอาทิตย ์ 

ป๊านตืÉนขึÊนมาอีกครัÊ ง เห็นจานอาหารพร้อมขอ้ความห่วงใยจากคนในบา้น ป๊านอ
อกไปสวมกอดคุณแม่กบัคุณตาทีÉกาํลงัดูข่าวแม่นํÊ าโขง ป๊านกลบัมาหยบิ Ipad และ ควา้จานขา้วมา
ทิÊงตัวลงนัÉงหน้าทีวี ทีÉแม่กับตาดูข่าวกันอยู่ พร้อมลงมือพิมพ์ Blog Post “  #SaveMekong “   
 

 3.2.3.3 บทภาพยนตร์แอนิเมชนั “In the Mekong Flow”  
 

 
 

รูปทีÉ 3.3  ภาพรวมบทภาพยนตร์แอนิเมชนั “In the Mekong Flow” จาํนวน 8 หนา้ และ  
จดักลุ่มสีตาม “ทฤษฎีการวางโครงเรืÉองแบบ 3 องก”์  
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3.2.3.4  Breakdown Script ”In The Mekong Flow”  
Fade In:   

(1) Ext. ป้ายรถเมลแ์ดงเชียงของ - Day Late Evening  

Establishing Shot รถเมลแ์ดงเขา้จอดทีÉป้ายรถเมลแ์ดงชานเมืองเชียงของ  

(2) Ext. ท่ารถเมลแ์ดงเชียงของ - Day Late Evening  

 Ecu : รองเทา้หนงัสภาพโทรมกา้วลงจากรถเมลแ์ดง   

(3) Ext. ท่ารถเมลแ์ดงเชียงของ - Day Late Evening  

     Ecu: มือกระชับสายเป้พาดบ่าบนข้อมือมีนาฬิกาดิจิตอลบอกเวลา 15:35         

ริมฝีปากถอนลมหายใจยาว ป๊านหลบัตาสูดลมหายใจเขา้ลึกแลว้ออกกา้วเดินไป  

(4) Ext. เมือง - Day Late Evening  

      Ls: ป๊านเดินผา่นช่วงตลาดและบา้นคน   

(5) Ext. ทางเดินริมแมน้ํÊ าโขง - Day Late Evening   

      Ms: ป๊านหยดุเดิน ลมพดัปะทะหนา้ เศษฝุ่ นและใบไมแ้หง้ลอยมาตามลม  

(6) Ext. ทางเดินริมแมน้ํÊ าโขง - Day Late Evening   

     Over Shoulder : เบืÊองหนา้ของป๊านเป็นแม่โขงทีÉแห้งขอด มีดินแตกร่อนอยูที่É
ทอ้งนํÊา  

(7) Ext. ทางเดินริมแมน้ํÊ าโขง - Day Late Evening   

                   Worm’s Eye View : จากท้องนํÊ าแห้งกับต้นไม้ตายซาก ป๊านมองสิÉ งทีÉ เห็น 
ขมวดคิÊว เหมือนขอบตาจะรืÊนนํÊาตาขึÊนมาเลก็นอ้ยก่อนสะบดัหนา้เดินต่อ    

(8) Ext. ทางเดินริมแมน้ํÊ าโขง - Day Late Evening   

                   Over Shoulder : ป๊านเดินเลียบแม่นํÊ าตามนํÊ ามา เห็นคุณลุงคุณป้าคู่หนึÉ งกาํลงั
เดินเปิดกระบะถัÉวงอกริมนํÊากน้มองหนา้กนัแลว้ส่ายหนา้ ไม่ไกลนกั มีชาวประมงกาํลงัดึงสาหร่าย
เสน้ยาวทีÉพนัติดอยูก่บัอวนจบัปลา สีหนา้ไม่สูดี้นกั  

(9) Ext.  หนา้รัÊ วไม ้- Day Late Evening  

      Ecu:  มือของป๊านผลกัรัÊ วไมอ้อก กา้วขึÊนบนัไดบา้น  

(10) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day Late Evening  

       Ls: ป๊านยกมือไหวต้าทีÉกาํลงันัÉงบนโซฟาใหญ่ดูทีวีอยู ่แม่ยิÊมรับกาํลงัเอืÊอมมือ
มาลูบไหล่  
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(11) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day Late Evening  

                     Ms: ป๊านจบัมือแม่ทีÉแตะทีÉไหล่ ยิÊมอย่างเหนืÉอย ๆ แลว้เปิดประตูเขา้ห้องไป
ทิÊงใหแ้ม่มองอยา่งเป็นห่วงอยูค่รู่นึงทีÉหนา้ประตู   

(12) Int.  หอ้งนอนป๊าน - Day Late Evening  

                     Bird Eye View, Ms: ป๊านทิÊงตวัลงนัÉงลงกับเตียงทีÉยงัมีผา้ปู มองไปรอบ ๆ 
อยา่งสาํรวจหอ้ง   

(13) Int. หอ้งนอนป๊าน - Day Late Evening  

                     Ms: ป๊านหยบิของในกระเป๋าวางไวบ้นโตะ๊ ในกองเอกสารนัÊนมีจดหมายจาก
บริษทัข่าวทีÉยบัยู ่กบัใบปลิวของอาสาคืนถิÉนถูกทบัอยูข่า้งล่าง   

       Shift Focus : ใบหนา้ป๊านทีÉมองกองของทีÉหยิบออกมาจากกระเป๋าแลว้ทิÊงตวั
ลง   

(14) Int. หอ้งนอนป๊าน - Day Late Evening  

                     ป๊าน Pov: ป๊านมองเพดาน ยกนาฬิกามาแตะมองเวลา 16:15 เสียงของ
กระแสนํÊาดงัขึÊนเบา ๆ ก่อนทีÉป๊านจะปรือตาลงแลว้หลบัไป  

(15) Dream - Underwater  

                                   ป๊าน Pov: ริÊวคลืÉนนํÊ าค่อย ๆ ปรากฏขึÊนจากความมืด กระแสนํÊ าสีนํÊ าตาลทอง
ค่อย ๆ ขยายจนเตม็ภาพ ก่อนแปรเปลีÉยน เป็นสีฟ้าหม่น เศษสาหร่ายและเศษกิÉงไมแ้หง้หักพุ่งตรง
มาจากชิÊนเลก็ ๆ กลายเป็นชิÊนใหญ่และเร็วขึÊน พร้อมเสียงสะอืÊนลอยมาแผว่เบา  มวลกระแสนํÊ าขุ่น
สีคลํÊาเขม้พุง่เขา้มาเสียงนํÊาตูมใหญ่ราวกบัมีปลาตวัใหญ่ตกกระแทกผวินํÊาทาํใหป๊้านตืÉนขึÊน  

(16) Int. หอ้งนอนป๊าน - Night  

                     Bird Eye View, Cu: ป๊านลืมตาตืÉน เหงืÉอหยดบนใบหน้า มือกาํสร้อยหินใสทีÉ
อกแน่นก่อนจะ ปล่อยมือออก แสงจนัทร์สาดลงบนหนา้ทีÉนอนอยู ่ป๊านหนัไปทางหนา้ต่าง  

(17) Ext. to Int. หอ้งนอนป๊าน - Night  

       Ls: ป๊านมองออกมานอกหน้าต่าง ลมพดัตน้ไมไ้ดย้ินเสียงใบไมก้ระทบกนั
เบา ๆ   

(18) Int. หอ้งนอนป๊าน - Night  

       Ms: ป๊านหยบิมือถือใส่กระเป๋ากางเกง เดินออกมาจากหอ้งนอน 

(19) Int. หอ้งรับแขก - Night   

                     Ls: ป๊านเดินผา่นโต๊ะกินขา้วทีÉไฟสีส้มเปิดอยูเ่รืÉอย ๆ มีฝาชีปิดครอบจานขา้ว
ทีÉมีโน๊ตเขียนใหป๊้านไว ้”กิÌนขา้วตวยเนอ้ - แม่”  
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(20) Int. หอ้งรับแขก - Night  

                     Cu: ป๊านแตะนิÊวบนโน๊ตนัÊ นเบา ๆ บนขอบตาป๊านรืÊ นนํÊ าขึÊ นมาอีกรอบ         
ป๊านขมวดคิÊวแลว้สะบดัหนา้หนีเดินออกมาจากบา้น นาฬิกาทีÉแขวนบนผนงัเป็นเวลา 22:05   

(21) Ext. ทางเดินริมโขงหนา้บา้น - Night   

                     Ls: ป๊านปิดประตูไม  ้เดินทวนเส้นทางริมนํÊ าขึÊนไป คู่คุณลุงคุณป้ากาํลงัขน
กะละมงัผกัขึÊนมาจากพืÊนแม่นํÊ าโขงแห้งมาพกัไวบ้นถนน จนป๊านตอ้งเดินหลบ เรือก็ถูกขึงขึÊนมา
พาดกบัทางเดินริมโขง มีเชือกผกูอยูอ่ยา่งแน่นหนา  

(22) Ext. ทางเดินริมโขง - Night  

        Ms: เสียงร้องไหเ้บา ๆ ลอยมาตามลม ป๊านหนัหาเสียงทีÉร้องไห้   
(23) Ext. ทางเดินริมโขง - Night  

                     Over Shoulder : ป๊านมองหญิงสาวคนหนึÉ งนัÉงร้องไห้อยู่ทีÉหินกลางแม่นํÊ าทีÉ
แหง้ขอด(ดอน) ขา้งหนา้หญิงสาวมีตน้ไมแ้หง้กบักองอะไรบางอยา่งอยูด่า้นหนา้    

(24) Ext. ทางเดินริมโขง - Night  

        Ls: ป๊านลอดตวัลงจากทางเดิน ไต่ลงตามหินริมฝัÉงโขง   

(25) Ext. ริมฝัÉง-หาดโขง - Night  

                     Ms: ตอนทีÉป๊านปีนลงหิน(แจ๋ม) เสียงนํÊ าดงัตูม ป๊านหันไปมอง ร่างบนหิน
หายไปแลว้แต่ป๊านกแ็ตะเทา้ลงบนเดินบนพืÊนทอ้งนํÊาทีÉแหง้แตกพอดี  

 (26) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                       Ls to Ms : ป๊านเดินตรงมาทีÉดอนหินมีรอยความชืÊนของนํÊ ากระเซ็นขึÊนมา
จากร่องนํÊาขา้งหิน(ร้อง)ทีÉดูไม่ลึกเท่าใดนกั  

(27) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                      Ms: ป๊านเห็นซากปลาทีÉเป็นกา้งแลว้กบัตน้ไคร้แห้งตาย ทัÊงสาหร่ายไกเส้น
ยาวทีÉพนัยุง่อยูก่บัอวนทีÉบดันีÊแหง้ติดดอนหิน  

(28) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                                   Ms: ป๊านนัÉงลงอยา่งหงอยเหงา มองลาํธาร เห็นภาพซอ้นสมยันํÊ ามีมาก แลว้
ตนเองในวยัเด็กทีÉเคยลอ้มปลาสร้อยริมโขงกบัคุณแม่และคุณตาโดยมีคุณยายนัÉงอยูบ่นฝัÉงโขงช่วย
ดึงอวนขึÊนให ้ 

(29) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

       Ecu: ป๊านหลบัตาลง ปล่อยให้นํÊ าตาไหลลงอย่างชา้ ๆ กอดเข่าถอนใจอย่าง
เศร้าสร้อย  
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(30) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                                   Ecu: กระแสลมอ่อนโยนพดัมาให้ผมของป๊านพลิÊวไหวเคลียแกม้ เสียงหยด
นํÊ าดงัเบา ๆ กบัเสียงของเหินเมด็เลก็ตกลงบนหิน มือใหญ่ปรากฎจากอากาศปาดนํÊ าตาออกไปจาก
แกม้ของป๊าน ป๊านค่อย ๆ ลืมตาขึÊน  

(31) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

        Over Shoulder ผีเงือก: เงาของผีเงือกทาบบนตวัของป๊านทีÉตอนนีÊ ผงะถอย
อยา่งตกใจ   

(32) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                                   Ecu Follow มือของผีเงือก: มือใหญ่ของผีเงือกแตะลงบนสร้อยหินทีÉคอ
ของป๊านอย่างอ่อนโยน แลว้เลืÉอนไปทีÉเครืÉ องเงินรอบคอของผีเงือกเองทีÉมีปฐวีธาตุประดบัอยู่
เช่นกนั  

(33) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                                   Pov ป๊าน : ร่างของเงือกทีÉอยูต่รงหนา้ทบับนดวงจนัทร์เตม็ดวงดา้นหลงั แต่
เห็นรอยนํÊ าตาทีÉอยูข่า้งแกม้ของผีเงือก ผีเงือกเหลือบมองไปทีÉซากปลา มือใหญ่เอืÊอมไปตรงตน้ไม้
กบัซากปลาตรงนัÊน  

(34) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                     Ms: ป๊านมองมือของผีเงือกทีÉวางบนซากปลาอย่างอ่อนโยนก่อนทีÉซากปลา
จะค่อย ๆ สลายไป เหลือไวเ้พียงเครืÉองเงินเก่า ๆ ทีÉคลอ้งอยูใ่ตซ้ากตน้ไคร้แหง้  

(35) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

        Ms: ป๊านมองมือนัÊนอยูส่กัพกัก่อนจะเอืÊอมมือไปวางลงบนมือของผเีงือก  

(36 ) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

         Cu: ผเีงือกหนัมองป๊าน ยิÊมนอ้ย ๆ ใหท้ัÊงทีÉยงัมีรอยคราบนํÊาตาอยู ่  
(37) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

        Worm’s Eye View: นํÊาตาทีÉอยูข่า้งแกม้ ตกลงกบัหินกลายเป็นหินปฐวีธาตุ   

        Shift Focus to Ms: ป๊านมองหยดปฐวีธาตุอยา่งงง ๆ  

(38) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

       Two Shot : ผเีงือกและป๊านมองตากนัอยูค่รู่หนึÉง   

(39) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

        Ecu: มือของผเีงือกทีÉหงายขึÊนมาจบัมือป๊านทีÉเลก็กวา่ไวอ้ยา่งนุ่มนวล  

(40) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  
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        ป๊าน Pov: รอยยิÊมของผเีงือกยิÊมใหก่้อนทิÊงตวัลงน ้ 

(41) Ext. ดอนหินและร้องแม่นํÊาโขง - Night  

                                   Ls: ภาพมุมไกล เห็นป๊านโดนดึงตกลงไปในร้องทีÉดูตืÊนแต่กลบัจมหายลงไป
ทิÊงไวแ้ค่ละอองนํÊาทีÉสะทอ้นแสงจนัทร์ในอากาศหลงันํÊากระจายตูมใหญ่ตอนทีÉป๊านตกลงไป  

(42) Ext. Underwater - Night  

                                   Mls: มือป๊านถูกจบัไวด้ว้ยมือใหญ่ ร่างของป๊านถูกห่อหุ้มไวด้ว้ยฟองอากาศ
ใหญ่ ทาํใหป๊้านสามารถหายใจในนํÊาได ้ป๊านตาเบิกโพลงอยา่งตกใจ  

(43) Ext. Underwater - Night  

                                   ป๊าน Pov: ป๊านเห็นเสีÊ ยวหนา้ของผีเงือกทีÉหนัมายิÊมใหส้ะทอ้นกบัแสงจนัทร์
ทีÉลอดนํÊาลงมาเป็นริÊว  

(44) Ext. Underwater - Night  

                                   Els: ร่างของผีเงือกและป๊านดาํดิÉงลงไปใตล้าํนํÊ าโขง ลดัเลาะไปกบัหินก่อน
ใหญ่ จนเห็นแสงเรืองสะทอ้นขึÊนมาจากพืÊนนํÊา  

(45) Ext. Underwater - Night  

                                   ป๊าน Pov: หลงักอ้นหินใหญ่เบืÊองหนา้ เมืÉอพน้ช่วงสาหร่ายไกเส้นยาว ก็เห็น
ฝงูปลาสร้อยวา่ยผา่นไป เผยใหเ้ห็นซากเมืองโบราณใตล้าํนํÊ าโขง  

(46) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

        Mu: ป๊านมองไปรอบ ๆ ภายในฟองอากาศอยา่งตืÉนตา    
(47) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

        Ls: วา่ยลดัเลาะไปในซากปราสาทหินโบราณ  

(48) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                      Ls: ร่างของทัÊงสองทีÉว่ายมาหยดุทีÉกาํแพงโบราณทีÉมีร่องรอยจิตรกรรมทีÉซีด
จางและอยูใ่ตค้ราบตะไคร่นํÊาจนดูไม่ออก  

(49) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                     Two Shot: มือใหญ่ของผีเงือกปาดหน้ากลอ้งเหมือนปาดเอาตะไคร่นํÊ าออก
จากกาํแพง ป๊านพยายามมองวา่ลายบนกาํแพงคืออะไร  

(50) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

        Cu: มือใหญ่หยบิหินทีÉเรืองแสงอยูด่า้นหนา้กาํแพงขึÊนมา  
(51) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  
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                      Two Shot : มือใหญ่ของผีเงือกกอบมือเล็กของป๊านให้ประคองหินทีÉตอนนีÊ
ยิÉงมีแสงสวา่งขึÊนมา แลว้จูงไปส่องแสงทีÉกาํแพงโบราณ  

(52) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                                   Pov ป๊าน : ภาพบนกาํแพงค่อย ๆ ชดัขึÊนจนเห็นเป็นภาพจิตรกรรมฝาผนัง
สีสนัสดใส เห็นเป็นภาพของเงือกในนํÊาทีÉมองไปยงัเมืองนึงบนริมฝัÉงแม่นํÊา  

(53) Ext. 2D Graphic จิตรกรรมฝาผนงั  

                                   Pov ป๊าน Long Shot กลอ้งเคลืÉอนจากซา้ยไปขวาเหมือนอ่านหนงัสือ : ภาพ
นัÊนเล่าเรืÉองราวของเมืองโบราณ ทีÉเคยรุ่งเรืองเป็นสีทองอร่าม มีประชาชนในเมืองมากมาย แลว้
ประชาชนเหล่านัÊนกต็ดัตน้ไมใ้หญ่ลง ทาํท่อนซุงมากัÊนแม่นํÊ า ชาวเมืองอีกฝัÉงของเขืÉอนแร้นแคน้ขอ
นํÊ า แต่ผูค้นเหนือเขืÉอนไดแ้ต่มองอยา่งนิÉงเฉย คนในเมืองทัÊงจบัปลาไหลสีขาวตวัใหญ่มาทาํอาหาร
กนัอยา่งรืÉนเริง จนมีสายฟ้าฟาด ฝนกระหนํÉา เขืÉอนไมใ้หญ่พงัทลาย ทาํลายเมืองโบราณนีÊจมลงสู่ใต้
นํÊ าไปตลอดกาล  

(54) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                                   Two Shot : ร่างของผีเงือกและป๊านว่ายนิÉงอยู่เหนือกาํแพงด้านขวาสุดทีÉ
พงัทลายหายไปภาพบนฝาผนงัค่อย ๆ จางลงพร้อมกบัแสงของหินในมือทีÉค่อย ๆ จางลงเช่นกนั  

(55) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                                  Ms: ใบหนา้ดา้นขา้งของเงือกสาวเจ็บปวด มือใหญ่เอืÊอมแตะภาพบนกาํแพง
ก่อนจะหนัมามองหนา้ป๊าน   

(56) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

        Ms: ป๊านเอืÊอมมือไปจบัมือผเีงือก  

(57) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                                   Pov ป๊าน : เห็นภาพเรืองขึÊนมาจากแสงของหินในมือ เห็นภาพเขืÉอน ตน้ไม้
ตาย ปลาตาย ลาํนํÊาโขงแหง้ ทัÊงอวน เรือ และคุณลุงคุณป้าทีÉขนกระบะผกัขึÊนจากแม่นํÊ าอยา่งเหนืÉอย
ยาก    

(58) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                                   Pov ป๊าน : เงยขึÊนจากภาพจากหินทีÉสวา่งเรืองในมือ เห็นใบหนา้ของผเีงือกทีÉ
บดันีÊ ร้องไห้ออกมาเป็นเกล็ดหินปฐวีธาตุร่วงหลงลงในสายนํÊ า สะทอ้นกบัแสงของหินในมือกบั
แสงจนัทร์จางดา้นบน  

(59) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  
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                                   Ms: ป๊านเอืÊอมมือไปจะปาดเมล็ดปฐวีธาตุออกจากหางตาผีเงือก แลว้แสง
จนัทร์ดา้นบนกมื็ดลง เหลือเพียงแสงจากหินในมือ   

(60) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ - Night  

                                   Two Shot: ป๊านและผีเงือกมองไปในความมืดทีÉค่อย ๆ แผ่ขยาย เสียงครืน
คาํรามของมวลนํÊาดงัขึÊน  

(61) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ ในความมืดของมวลนํÊ า - 
Night  

        Mc : ผเีงือกหนัมองป๊านอยา่งตกใจ กม้มองแสงจากหิน   

(62) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ ในความมืดของมวลนํÊ า - 
Night  

        Mc: ป๊านมองตามไปทีÉมือตนเองทีÉถือหินทีÉแสงเรืองอยู ่  
(63) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ ในความมืดของมวลนํÊ า - 

Night  

                     Cu: ภาพทีÉ เ รืองจากแสงหินเป็นภาพของเขืÉอนทีÉ เปิดนํÊ า  มวลนํÊ าขนาด
ใหญ่คลืนคาํรามมาตามโตรกเขา   

(64) Ext. Underwater เมืองโบราณสุวรรณโคมคาํ ในความมืดของมวลนํÊ า - 
Night  

        Mc: ผเีงือกรวบมือของป๊านแลว้รีบวา่ยออกมาจากเงาทะมึนของมวลนํÊาขุ่น  

(65) Ext. Underwater ในความมืดของมวลนํÊา - Night  

                                   Ls: ร่างของผเีงือกดึงป๊านขึÊนบนผวินํÊ า แต่ไม่ทนัมวลนํÊ าสีมืดทีÉโอบลอ้มและ
แรงจนพดัทัÊงสองออกจากกนั  

(66) Ext. Underwater ในความมืดของมวลนํÊา - Night  

       Ms: ฟองอากาศทีÉห่อหุ้มร่างของป๊านแตกออกเมืÉอมือของป๊านหลุดออกจาก
มือของผเีงือก   

(67) Ext. Underwater ในความมืดของมวลนํÊา - Night  

        Pov ป๊าน : เห็นผเีงือกหายไปในกระแสนํÊาขุ่นสีเขม้   

(68) Ext. Underwater ในความมืดของมวลนํÊา - Twilight Morning  

        Mc: ป๊านสาํลกัอากาศ แต่กพ็น้ผวินํÊาขึÊนมาทนัเวลาพอดี   

(69) Ext. ในแม่นํÊาโขง - Twilight Morning  

        Ms: กระแสนํÊาแรงซดัป๊านเขา้หาเรือทีÉโดนเชือกขึงตึงอยูริ่มตลิÉง    
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(70) Ext. ในแม่นํÊาโขง - Twilight Morning  

        Cu: มือของป๊านขา้งหนึÉ งควา้จับเรือได้พอดี แลว้ดันตวัเองขึÊนบนเรือหนี
กระแสนํÊาแรง  

(71) Ext. ในแม่นํÊาโขง ริมฝัÉง - Twilight Morning  

                                   Bird’s Eye View : ป๊านนอนหอบอยูบ่นเรือทีÉโคลงเคลงอยูใ่นกระแสนํÊ า ใน
มืออีกขา้งยงักาํหินกอ้นหนึÉงทีÉบดันีÊ ไม่ส่องแสงสว่างอีกต่อไปแลว้(หินคนัฉ่อง) มือของป๊านกาํหิน
นัÊนแน่นวางอยูบ่นอก  

(72) Ext. ในแม่นํÊาโขง ริมฝัÉง ในเรือ - Twilight Morning  

        Cu: แสงสีทองของพระอาทิตยอ์าบไลบ้นใบหนา้ของป๊านทีÉอยูใ่นเรือ    

(73) Ext. ในแม่นํÊาโขง ริมฝัÉง ในเรือ - Twilight Morning  

                                    Pov ป๊าน : มองแสงสีทองของพระอาทิตยที์Éสะทอ้นละอองนํÊ าโขงทีÉซดัขา้ง
เรือ ไดย้นิเสียงของผูค้นดงัแทรกมาในเสียงของนํÊ าซดัอยา่งจบัศพัทยไ์ม่ได ้ก่อนทีÉดวงตาจะปรือลง
จนหลบัไป  

(74) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

                                   Pov ป๊าน : ในความมืด เสียงข่าวในทีวีดงัขึÊน ป๊านปรือตาขึÊน เห็นภาพข่าว
ของนํÊาจากเชืÉอน กบัลาํนํÊาโขงทีÉไหลเชีÉยวและริมฝัÉง   

(75) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

                                   Ms: ป๊านยนัตวัขึÊนนัÉงแลว้มองไปรอบ ๆ ตอนนีÊ ป๊านอยูใ่นบา้นตนเอง คุณแม่
เกินมาถือผา้มาเช็ดหน้าเช็ดตาป๊านให้  ป๊านกอดแม่แน่น คุณตาก็ยกจานขา้วมาตัÊงทีÉโต๊ะขา้งป๊าน 
ลูบหวัรับขวญัป๊าน   

(76) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day  

                                   Cu: ป๊านมองจานอาหารทีÉเป็นขา้วเหนียวกบัอ่อมปลาในห่อใบตองทีÉยงัมี
ควนันอ้ย ๆ ป๊านหายใจเขา้ลึก แลว้มองทีวี   
   (77) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

        Ecu: ภาพของข่าวสะทอ้นในแววตาป๊านอยูค่รู่หนึง   

(78) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

        Ls : ป๊านปล่อยกอดแม่ ยิÊมใหแ้ม่กบัตา แลว้เดินออกมาอยา่งรีบ ๆ    

(79) Int.  หอ้งนอนป๊าน - Day  

                                   Worm’s Eye View : เสียงป๊านเดินเขา้ห้องมา มือควา้หนังสือกับ Ipad บน
โตะ๊ทีÉป๊านหยบิออกมาเมืÉอวนัก่อน จดหมายยบัยูย่ีÉจากบริษทัข่าวร่วงลงถงัขยะ   
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(80) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

        Ls: ป๊านเดินกลบัมาหนา้ตัÉงพร้อมของในมือ วางของทัÊงหมดลง   

(81) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

       Bird’s Eye View : ป๊านกาง Ipad ขึÊน แลว้หันไปหยิบขา้วเหนียว จิÊมกบัอ่อม
ปลา  

(82) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

                                   Mc: ป๊านส่งขา้วเหนียวเขา้ปาก แสงจากจอทีวีสาดลงบนใบหน้าของป๊าน 
บนมุมปากยิÊมนอ้ย ๆ  คิÊวขมวดมองจออยา่งมุ่งมัÉน   

(83) Int.  หอ้งรับแขกในบา้น - Day   

      Pov ป๊าน : มือของป๊านหยบิเอกสารอาสาคืนถิÉนขึÊนมา ทบัไวด้ว้ยหินคนัฉ่อง 
แลว้ลงมือพิมพบ์างอยา่งบนจอ Ipad  News Release : #SaveMekong   

 

Fade Out to End Credit:   

 

 3.2.4 ออกแบบบรรยากาศ และ กรอบความคดิทางศิลปะ  

 

 การออกแบบบรรยากาศและกรอบความคิดทางศิลปะโดยใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ์ 
(AI) เป็นส่วนเสริมเป็นวิธีทีÉมีความยดืหยุน่และมีประสิทธิภาพสูงในการพฒันาโครงการ โดยการ
ใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์สามารถสร้างบรรยากาศทีÉหลากหลายและเนน้ความเป็นเอกลกัษณ์
ของโครงการวิจยั นอกจากนีÊ การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ยงัทาํให้ผูว้ิจยัมีโอกาสในการ
ทดลองและสร้างผลงานทีÉมีการประยุกต์ใหม่ ๆ ช่วยลดเวลา และ ค่าใช้จ่ายในกระบวนการ
ดดัแปลงผลงานไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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รูปทีÉ 3.4 การสร้างภาพตน้แบบกรอบความคิด ดว้ยการผสมผสานเครืÉองมือปัญญาประดิษฐ(์AI)   
กบั การสร้างภาพในโปรแกรม 3 มิติ ดว้ยโปรแกรม Photoshop  

 

 3.2.5 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) เรืÉอง “In The Mekong Flow”  

 

 จากบทภาพยนตร์สามารถนาํมาออกแบบบทภาพ สาํหรับภาพยนตร์แอนิเมชนัความยาว 
8 นาที ไดด้งัภาพต่อไปนีÊ   
 

 
 

รูปทีÉ 3.5 ภาพรวมการออกแบบบทภาพของภาพยนตร์แอนิเมชนั “In the Mekong Flow”  จดักลุ่ม
ตาม “ทฤษฎีการวางโครงเรืÉองแบบ 3 องก”์ และ การกาํหนดโทนสีในแต่ละช่วงของเรืÉอง 

เพืÉอสืÉอช่วงเวลา  เหตุการณ์ และ อารมณ์  
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3.2.6 ออกแบบโครงหนังสือการ์ตูน เรืÉอง “In The Mekong Flow”  

 

 
 

รูปทีÉ 3.6 การออกแบบโครงหนงัสือการ์ตูนเงียบจาํนวน 40 หนา้  
 

3.2.7 ออกแบบตัวละคร  

 

 จากบทภาพยนตร์สามารถนาํมาออกแบบตวัละคร โดยแบ่งเป็น 2 ตวัละคร 2 ตวัละคร
สมทบหลกั และ 3  ตวัละครสมทบ ไดด้งัภาพต่อไปนีÊ   
 

  3.2.7.1 ตวัละครหลกั: ป๊าน  

   

 
 

รูปทีÉ 3.7 ภาพการออกแบบตวัละคร “ป๊าน”   
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การออกแบบ “ป๊าน” (คาํเมือง แปลว่า “บวัสาย”) เป็นตวัแทนของคนวยัทาํงานทีÉ
เผชิญกบัปัญหาชีวิตการทาํงานจากสถานการณ์โรคระบาด จนตอ้งเดินทางกลบัภูมิลาํเนาบา้นเกิด 
โดยตวัละครนีÊ ไดแ้รงบนัดาลใจมาจากคุณฐปณีย ์เอียดศรีชยั โดยมีอาชีพเป็นนกัข่าวเช่นเดียวกนั 
โดยทัÊงนีÊ ในการออกแบบไดรั้บการแนะนาํและปรึกษาจากคุณฐปณียเ์กีÉยวกบัรายละเอียดของตวั
ละครต่าง ๆ ดว้ย   

 

 
 

รูปทีÉ 3.8 ภาพส่วนหนึÉงจากการสมัภาษณ์และคาํแนะนาํทางช่องทางออนไลน์กบัคุณฐปณีย ์

นาํมาสู่การออกแบบรายละอียดส่วนรองเทา้ของตวัละครป๊านใหม่ 

เพืÉอใหต้รงกบัความเป็นจริงมากขึÊน  

 

 3.2.7.2 ตวัละครหลกั: ผเีงือก  

  เงือกปลาบึก - มาจากความเชืÉอทอ้งถิÉนเกีÉยวกับสิÉงมีชีวิตเหนือธรรมชาติเรืÉ อง         
“ผนีํÊ า”   
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รูปทีÉ 3.9 การออกแบบตวัละคร “ผเีงือก” โดยอา้งอิงโครงสร้างและหลกักายวิภาคของปลาบึกยกัษ์
แม่นํÊ าโขง มาใชเ้ป็นส่วนประกอบของตวัละคร  

 

3.2.7.3 ตวัละครสมทบหลกั: คุณตา และ คุณแม่ 

   

 
รูปทีÉ 3.10 ภาพเปรียบเทียบโครงสร้างและความสูงของตวัละครหลกั และ ตวัละครสมทบหลกั  

ไดแ้ก่ คุณตา และ คุณแม่ โดยตวัละครคุณตาไดรั้บแรงบนัดาลใจ 

มาจาก “ครูตีÌ” คุณนิวฒัน์ ร้อยแกว้   
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3.2.7.4 ตวัละครสมทบ: ครอบครัวสามีภรรยาผูป้ลูกถัÉวงอกริมแม่นํÊ าโขง และ 
ชาวประมงนํÊ าจืด เพืÉอสะทอ้นปัญหาวิถีชีวิตทีÉสามารถพบเห็นไดจ้ริงจากการออกสาํรวจภาคสนาม
ทีÉพืÊนทีÉริมโขง อาํเภอเชียงของ จงัหวดัเชียงราย   

 

  

รูปทีÉ 3.11 ภาพเปรียบเทียบโครงสร้างและความสูงของตวัละครหลกั ตวัละครสมทบหลกั  
และ ตวัละครสมทบ ไดแ้ก่ ชาวประมง ครอบครัวสามี ภรรยา ผูป้ลูกถัÉวงอกริมแม่นํÊาโขง  

 

 
 รูปทีÉ 3.12 ภาพลายเสน้ เปรียบเทียบโครงสร้างและความสูงของตวัละครหลกั   

ตวัละครสมทบหลกั และ ตวัละครสมทบ  
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3.2.8 การออกแบบฉาก  

 

 3.2.8.1 แผนทีÉภาพรวม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 3.13 ภาพการออกแบบภาพรวมของพืÊนทีÉ โดยเปรียบเทียบกบัภาพถ่ายดาวเทียมจาก  
Google Map  เพืÉอตรวจสอบความเป็นไปไดท้างภูมิศาสตร์และการคมนาคมต่าง ๆ 

 

3.2.8.2 บา้นริมแม่นํÊาโขงของป๊าน 

  

 
 

รูปทีÉ 3.14 ภาพการออกแบบตาํแหน่งของบา้นตวัละคร ถนน และตาํแหน่งของแม่นํÊาโขง
โดยประมาณ โดยผงัและโครงสร้างบา้นอา้งอิงหลกัการสร้างบา้นแบบชาวไทลืÊอ  

ทีÉเป็นผูอ้าศยัดัÊงเดิมในพืÊนทีÉอาํเภอเชียงของ จงัหวดัเชียงราย    
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รูปทีÉ 3.15 ภาพการออกแบบบา้นตวัละครหลกั “ป๊าน” รูปทรงและโครงสร้างบา้นอา้งอิงหลกัการ
สร้างบา้นแบบชาวไทลืÊอ โดยเป็นการต่อเติมจากบา้นไมเ้ดิมทีÉมีการใช ้“หินยองเสา” เป็นฐาน 

ของเสาบา้น แต่มีการต่อเติมในส่วนของปูนไวด้า้นหลงับา้นเพืÉอดูแลผูสู้งอาย ุ

ตอนทีÉคุณยายของป๊านยงัมีชีวิตอยู ่ 
 

 

 
 

รูปทีÉ 3.16 ภาพการออกแบบแผนผงัภายในบา้นโดยอา้งอิงหลกัการสร้างบา้นแบบชาวไทลืÊอโดย
เป็นการต่อเติมจากบา้นไมเ้ดิม โดยชัÊนล่างมีการใช ้“หินยองเสา” เป็นฐานของเสาบา้น 

และมีการแบ่งส่วนของหอ้งปูนดา้นหลงัตรงส่วนทีÉต่อเติมบา้นตรงกบัส่วน 

หอ้งนอน หอ้งครัว และ หอ้งนํÊาสาํหรับผูสู้งอายบุนชัÊน 2  
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รูปทีÉ 3.17 ภาพสามมิติของบา้นจากโปรแกรม Room Sketcherโดยอา้งอิงหลกัการสร้างบา้นแบบ
ชาวไทลืÊอ  หอ้งเกบ็ของปูนดา้นหลงัตรงกบัส่วนต่อเติมบา้นในส่วนของ หอ้งนอนผูสู้งอายุ

หอ้งครัว และ หอ้งนํÊา  โดยยงัคงส่วนของโครงสร้างบา้นไมเ้ดิม มีหิÊงผอียูใ่นหอ้ง 

ของผูสู้งอาย ุและ หิÊงพระอยูที่Éหอ้งรับแขกตามประเพณีของชาวไทลืÊอส่วน 

ของประตูหนา้หนัออกทางทิศตะวนัออกสู่ถนน และ แม่นํÊาโขง  

 

3.2.8.3 การออกแบบฉากในแม่นํÊาโขง  
 

 
 

รูปทีÉ 3.18 ภาพร่างบรรยากาศและสีภายใตแ้ม่นํÊ าโขง  



70 

 
 

รูปทีÉ 3.19 ภาพร่างบรรยากาศและสีภายใตแ้ม่นํÊ าโขง  

 

3.2.8.4 เมืองสุวรรณโคมคาํ  
  เมืองสุวรรณโคมคาํ  - ปรากฏตวัอยู่ในศตวรรษทีÉ 5 ของคริสตกาล ก่อนยุคเชียง
แสน 

 

 
 

รูปทีÉ 3.20 ภาพเปรียบเทียบส่วนหนึÉงจากคลงัภาพทีÉไดจ้ากการสาํรวจพืÊนทีÉจริงบริเวณริมแม่นํÊาโขง 
อาํเภอเชียงของ จงัหวดัเชียงราย และการใชปั้ญญาประดิษฐ์ ช่วยสร้าง 

ภาพเมืองในตาํนาน เมืองสุวรรณโคมคาํ  
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รูปทีÉ 3.21 ผงัเมืองสุวรรณโคมคาํและเส้นทางการเดินทางของตวัละครภายในเรืÉอง   
เปรียบเทียบกบัหลกัการสร้างเมืองทีÉอาจเป็นไปไดต้ามจินตนาการ  

 

 
 

รูปทีÉ 3.22 ภาพร่างบรรยากาศและสีภายใตแ้ม่นํÊ าโขง และซากเมืองสุวรรณโคมคาํ  
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รูปทีÉ 3.23 ภาพร่างบรรยากาศและสีภายใตแ้ม่นํÊ าโขง และซากเมืองสุวรรณโคมคาํ  
และการใช ้AI ช่วยร่างหาแรงบนัดาลใจสาํหรับภาพจิตรกรรมฝาผนงั  

 

3.2.9 การออกแบบของประกอบฉาก  

 

ś.Ś.š.ř หินคนัฉ่อง  

 

 
 

รูปทีÉ 3.24 การพฒันาจากหินคนัฉ่องจริงสู่งานดีไซนแ์ละโมเดล 3D ดว้ย 

โปรแกรม Zbrush, Maya และ Photoshop     
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3.2.10 การบริหารจัดการโครงการ และ ขัÊนตอนกระบวนการทํางาน  

 

 
 

รูปทีÉ 3.25 การบริหารจดัการโครงการและติดตามกระบวนการทาํงานโดยการใช ้Gantt Chart 

 

 การบริหารจดัการโครงการแบ่งเป็นส่วนของการวางแผนและการออกสาํรวจพืÊนทีÉเชียง
ของ และ บริเวณริมแม่นํÊ ากก จังหวดัเชียงราย ก่อนในช่วงแรกเพืÉอให้มีขอ้มูลพร้อมสําหรับ
ออกแบบและกาํหนดทิศทางของเนืÊอเรืÉ องในงานวิจยัในช่วงก่อนการถ่ายทาํ รวมถึงการศึกษา
กระบวนการทาํงานและทดลองเทคนิคทีÉจะนําไปใช้จริงในการสร้างงานหนังสือการ์ตูนและ
แอนิเมชนัในขัÊนถดัไป 

 

 
 

รูปทีÉ 3.26 การออกแบบขัÊนตอนกระบวนการทาํงานเปรียบเทียบ 

กบัโปรแกรมทีÉใชใ้นขัÊนตอนต่าง ๆ  
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3.3 ขัÊนตอนการผลติ (Production)  
 

 
 

รูปทีÉ 3.27 การเตรียมไฟลจ์าํนวน 145 ไฟล ์พร้อมตัÊงชืÉอเรียงตามเลข Scene จาก Breakdown 

Script  พร้อมเรียงเสริม Insert Shots  

 

3.3.1 การสร้างหนังสือการ์ตูนและแอนิเมชันด้วยโครงสร้างการทาํงานแบบคู่ขนาน 

 

 3.3.1.1 การร่างและตรวจสอบความต่อเนืÉองของการเล่าเรืÉองดว้ยภาพ   
  การร่างและตรวจสอบความต่อเนืÉองของการเล่าเรืÉองดว้ยภาพในหนงัสือการ์ตูน
และแอนิเมชนัเป็นขัÊนตอนทีÉสาํคญัเพืÉอใหเ้นืÊอเรืÉองไหลลืÉน และเป็นไปตามทีÉวางแผนไว ้ขัÊนตอนนีÊ
มีหลายขัÊนตอนทีÉผ่านมาเพืÉอให้เรืÉองราวเป็นไปไดต้ามทีÉตอ้งการ ภาพและเส้นทีÉมีอยู่ในหนังสือ
การ์ตูนสามารถนาํมาใชใ้หม่ในหลายฉากหรือตอนของแอนิเมชนัไดท้าํใหล้ดการทาํงานซํÊาซอ้นใน
การสร้างฉากและส่วนประกอบต่าง ๆ การทดสอบโครงการดว้ยการวางโครงสร้างหนงัสือการ์ตูน
และแอนิเมติกก่อน ทาํให้สามารถกาํหนดขอบเขต และจดัประเภทของฉากทีÉสาํคญั รวมถึงศึกษา
การสร้างฉากในรูปแบบเฉพาะไดอ้ยา่งชดัเจนขึÊน 
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รูปทีÉ 3.ŚŠ ภาพตวัอยา่งจากงานแอนิเมติกเพืÉอตรวจสอบเวลาโดยรวมของงานแอนิเมชนัและตดัต่อ
คดัเลือกเพลงเพืÉอใหส้อดคลอ้งกบัภาพในช่วงนัÊน ๆ 

 
  3.3.1.2 การตดัเสน้และแบ่งส่วนการทาํงาน  

  ขัÊนตอนนีÊ เป็นการการตัดเส้นและแบ่งชัÊ นการทํางานในโปรแกรม Adobe 

Photoshop เพืÉอนาํไปใชใ้น After Effects เพืÉอใหส้ามารถทาํงานไดอ้ยา่งต่อเนืÉอง โดยใส่คาํบรรยาย
และตัÊงชืÉอแต่ละส่วนทาํให้ง่ายต่อการระบุและติดตามในภายหลงัในโปรแกรม After Effects โดย
แต่ละส่วนทีÉถูกตัÊงชืÉอแลว้สามารถเพิÉมอนิเมชนั, เอฟเฟค, และเส้นทางการเคลืÉอนไหวต่าง ๆ ลงใน
แต่ละส่วน โดยสามารถตัÊงคียเ์ฟรม (Key frames) เพืÉอสร้างการเคลืÉอนไหวและแอนิเมชนัต่างๆ 
 

 

รูปทีÉ 3.Śš ภาพตวัอยา่งจากหนา้หนงัสือการ์ตูน สู่งานลงสีและภาพเคลืÉอนไหวแอนิเมชนั 
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  3.3.1.3 การลงสีเพืÉอสามารถนาํไปทาํงานต่อในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 

  

 
 

รูปทีÉ 3.śŘ ภาพตวัอยา่งจากหนา้หนงัสือการ์ตูน สู่งานลงสีและภาพเคลืÉอนไหวแอนิเมชนั 

 

3.3.2 การวางแผนการทํางานและแบ่งงานรูปแบบ 2 มิติ 3 มิติ และ แบบผสมผสาน 2 มิติ 
และ 3 มิติ การทาํงานสามารถแบ่งออกเป็น ś รูปแบบ กล่าวคือ  

 
  3.3.2.1  2 มิติ   
  งานแบบ Ś มิติ ทีÉใชล้กัษณะการวาด Frame by Frame เพืÉอสร้างการเคลืÉอนไหว 
 

 

รูปทีÉ 3.3ř การสร้างภาพเคลืÉอนไหวแบบ Frame by Frame ในโปรแกรม Photoshop 
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 3.3.2.2  3 มิติ 

 งานแบบ ś มิติ ใชใ้นฉากทีÉมีความซับซ้อนสูง ฉากทีÉตอ้งการใชก้ารแบ่งระยะทีÉ
ชดัเจน (หนา้ กลาง หลงั) และ ฉากทีÉตอ้งการเทคนิคพิเศษเพืÉอความสมจริง 

 

 
 

รูปทีÉ 3.śŚ การสร้างภาพเคลืÉอนไหวแบบ 3 มิติ ในโปรแกรม Blender  

สาํหรับการสร้างฟองนํÊาใตล้าํนํÊ าโขง 
 

3.3.2.3 แบบผสมผสาน 2 มิติ และ 3 มิติ  

แบบผสมผสาน Ś มิติ และ ś มิติ ในส่วนของการกาํหนดการเคลืÉอนไหวทีÉไม่มาก
นกั และตอ้งการความลืÉนไหย จะใชง้าน ś มิติ มาประกอบต่อยอดกบัภาพ Ś มิติ เพืÉอให้ทาํงานได้
เร็วขึÊน คุณภาพงานสูงขึÊน และ ใชเ้วลานอ้ยลง 

 

 
รูปทีÉ 3.33 กระบวนการทาํงานแบบผสมผสาน 2 มิติ และ 3 มิติ โดยการแบ่งชิÊนส่วนของตวัละคร
ในโปรแกรม Photoshop  และการใชส่้วนเสริม PSD to 3D เพืÉอช่วยในการสร้างพืÊนผวิ 3 มิติ
สาํหรับโปรแกรม Maya  แลว้จึงใส่โครงสร้างกระดูกและนาํไปทาํการเคลืÉอนไหวต่อไป   
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รูปทีÉ 3.34 กระบวนการทาํงานแบบผสมผสาน 2 มิติ และ 3 มิติ โดยการสร้างนํÊาแบบ 3 มิติใน
โปรแกรม Blender แลว้นาํภาพเคลืÉอนไหวมาประกอบกบัภาพจากหนงัสือการ์ตูน 

และนาํไปทาํการเคลืÉอนไหวต่อไป 
 

 
 

รูปทีÉ 3.śŝ กระบวนการทาํงานแบบผสมผสาน 2 มิติ และ 3 มิติ โดยการแบ่งชิÊนส่วนของตวัละคร
ในโปรแกรม Photoshop  และการใชส่้วนเสริม PSD to 3D เพืÉอช่วยในการสร้างพืÊนผวิ 3 มิติ

สาํหรับโปรแกรม Maya นาํไปสร้างฉากเพืÉอใหก้ลอ้งทาํการเคลืÉอนผา่น 

ฉากเพืÉอแทนสายตาตวัละครในเรืÉองต่อไป 
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3.4 ขัÊนตอนหลงัการผลติ (Post-Production)  

 

3.4.1 การประมวลผลภาพ  

 

3.Ŝ.ř.ř หนงัสือการ์ตูน 

ประมวลผลภาพหนังสือการ์ตูนด้วยโปรแกรม Clip Studio Paint โดยนําไฟล์ 
Photoshop มาจดัหน้าต่อใน Clip Studio Paint ซึÉ งมีความสามารถสามารถสร้างไฟล์ทีÉเหมาะสม
สาํหรับ e-book หรือการพิมพ ์โดยสามารถสร้างรูปภาพในรูปแบบทีÉตอ้งการและส่งออกไฟลใ์น
รูปแบบทีÉเหมาะสมสาํหรับการใชใ้น E-book Readers หรือการพิมพห์นงัสือเพืÉอสร้างผลลพัธ์ทีÉตรง
กบัความตอ้งการและจดัหนา้และช่องไฟไดอ้ยา่งแม่นยาํ 
 

 
 

รูปทีÉ 3.śŞ การจดัหนา้หนงัสือการ์ตูนดว้ยโปรแกรม Clip Studio Paint. 
 

3.4.2 การจัดเรียงไฟล์ภาพ  

 

ในขัÊนตอนนีÊ ภาพจากหนังสือการ์ตูนถูกตัดต่อและจัดเรียงในลําดับทีÉต้องการใน
แอนิเมชนั การตดัต่อนีÊ ตอ้งเนน้ทีÉการเลือกภาพทีÉเหมาะสมและมีความหมายเพืÉอสร้างเนืÊอหาของ
เรืÉองราว 
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รูปทีÉ 3.śş ใชภ้าพจากหนงัสือการ์ตูนมาจดัเรียงอยา่งเหมาะสมช่วยสร้างบรรยากาศ 

ในเรืÉองราวและเขา้ใจไดง่้าย 

 

3.4.3 การใส่เสียงประกอบ  

 

 เมืÉอภาพถูกตดัต่อและจดัเรียงตามเรืÉองราว ขัÊนตอนต่อไปคือการรวมเพลงทีÉเหมาะสมเขา้
กบัแอนิเมชนั การเลือกเพลงทีÉตรงกบัอารมณ์และบรรยากาศของเรืÉองราวเป็นสิÉงสําคญั แลว้จึง
นําไปใส่เสียงประกอบและตดัต่อเสียงในขัÊนตอนนีÊ  เสียงประกอบทีÉตอ้งการถูกเพิÉมเขา้ไปใน
แอนิเมชนั การตดัต่อเสียงนีÊ เพืÉอใหเ้สียงเขา้กบัภาพและเรืÉองราวอยา่งถูกตอ้งและน่าสนใจ 

 

 
 

รูปทีÉ 3.śŠ การใส่เสียงประกอบในงานแอนิเมชนั เพืÉอช่วยสร้างบรรยากาศใหก้บัเรืÉอง  
นอกจากเพลงประกอบหลกั  
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3.4.4 การประมวลผลและบันทึกเป็นผลงานแอนิเมชัน 

 

 

รูปทีÉ 3.39 ในขัÊนตอนสุดทา้ย แอนิเมชนัถูกตดัต่อใหส้มบูรณ์ และ ใส่เครดิตปิดทา้ย เครดิตนีÊ
รวมถึงขอ้มูลเกีÉยวกบัผูส้ร้าง ผูท้าํเสียง และขอ้มูลทีÉเกีÉยวขอ้งอืÉน ๆ 

 

3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง   

 

ประชากร คือ บุคคลทัÉวไปทีÉสนใจปัญหาสิÉงแวดลอ้ม งานแอนิเมชนัและหนงัสือการ์ตูน 
โดยกลุ่มตวัอยา่งสามารถแบ่งตามกลยทุธ์ทางการตลาด(Market Strategy) ดว้ยวิธีการวิเคราะห์การ
แบ่งส่วนตลาด(Market Segmentation) เพืÉอเพิÉมประสิทธิภาพในการสาํรวจความพงึพอใจ และ ช่วย
ให้เห็นภาพของกลุ่มเป้าหมาย(Targeting)ทีÉชัดเจน เพืÉอวิเคราะห์วางตาํแหน่งทางการตลาด
(Positioning)และนาํไปใชต่้อยอดในการวางแนวทางการออกแบบสืÉอ เรืÉองราว และ ลกัษณะตวั
ละครใหต้รงกบัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย  

 

โดยกลุ่มประชากรสามารถแบ่งไดต้ามเกณฑด์งันีÊ    
1) ภูมิศาสตร์ (Geographic)  

2) ประชากรศาสตร์ (Demographic)  

3) พฤติกรรมศาสตร์ (Behavioral)   

4) จิตวิทยา (Psychographic) หรือ วิถีชีวิต (Lifestyle)  
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และ เพิÉมเติมแบ่งการทาํแบบสอบถามหลงัผลงานเสร็จสมบูรณ์ไดแ้ก่สืÉอหนงัสือการ์ตูน 
และ แอนิเมชนั  

 

 
 

รูปทีÉ 3.40 ภาพรวมประชากรและกลุ่มตวัอยา่งเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มผูอ่้านหนงัสือ 

และชมภาพยนตร์แอนิเมชนั 

  

3.6 เครืÉองมือทีÉใช้ในการวจิยั 

 

 ś.Ş.ř อุปกรณ์ 

 

  ś.Ş.ř.ř คอมพิวเตอร์ 

(1) Processor Intel(R) Core(TM) i7-8750H CPU @ 2.20GHz 2.21 GHz 
(2) Installed RAM 24.0 GB  
(3) System type 64-bit operating system, x64-based processor 

  ś.Ş.ř.Ś เมาส์ปากกา (Tablet-Wacom) 
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รูปทีÉ 3.41 Wacom One by Wacom S (CTL-472) 

 

   3.6.1.3 โปรแกรม (Software) 

(ř) การออกแบบโลโก ้Adobe Illustrator CS6 

(Ś) การออกแบบ และ เตรียมไฟลภ์าพขัÊนตน้ Adobe Photoshop CS6  

และ Plugin PSD to 3D 
(ś) การสร้างหนงัสือการ์ตูน Clip Studio Paint EX 

(Ŝ) การสร้างงานแอนิเมชนั Adobe After Effects CS6 

(ŝ) โมเดล śมิติ Zbrush, Blender และ MAYA 

3.6.1.Ŝ แอปพลิเคชนัปัญญาประดิษฐ์เพืÉอการคน้ควา้และพฒันารูปแบบภาพและ
แอนิเมชนั 

(ř) คน้ควา้เพืÉอการออกแบบโลโก ้Ideogram.ai  

(Ś) ค้นคว้าเพืÉอการออกแบบฉากและองค์ประกอบ Adobe Firefly, 
Midjourney และ Leonardo.ai  

 
ś.Ş.Ś แบบสอบถาม  

 

โดยแบ่งการเกบ็ขอ้มูลของแบบสอบถามเป็นแบ่ง Ś ช่วง คือ 

  

ś.Ş.Ś.ř การวิจยัช่วงก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์  
โดยใชผ้ลงานแอนิเมติกความยาว Š นาทีและแบบสอบถาม 

ś.Ş.Ś.Ś การวิจยัช่วงผลงานเสร็จสมบูรณ์  
โดยใชผ้ลงานหนงัสือการ์ตูน ŜŘ หนา้ และ แอนิเมชนัความยาว ş นาที řŝ วินาที 

และแบบสอบถาม 
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3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูลและการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

ขัÊนตอนการเกบ็รวบรวมขอ้มูล แบ่งเป็น Ś ช่วงคือ ช่วงก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์โดยการ
ประเมินโดยให้ผูป้ระเมินชมแอนิเมติกพร้อมเพลงประกอบ และตวัผลงานทีÉเสร็จสมบูรณ์ ทีÉ
ประกอบดว้ย Ś ส่วน คือ หนงัสือการ์ตูนแบบออนไลน์ และ แอนิเมชนั   

 
ś.ş.ř ช่วงทีÉ ř โดยคาํถามช่วงก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์ผูว้ิจยัไดน้าํการ์ตูนแอนิเมชนั 

เรืÉอง “ในกระแสโขง” ไปทดลองให้กลุ่มเป้าหมายชม โดยแบ่งเป็น Ś กลุ่ม คือ ř. กลุ่มสนทนา
ออนไลน์กบัผูป้ระสบปัญหาจากความแปรปรวนของแม่นํÊ าโขงอนัเนืÉองจากการมีอยู่ของเขืÉอน
แม่นํÊ าโขง จาํนวน š คน และ Ś. ผูช้มทัÉวไปทีÉมีความสนใจในงานแอนิเมชนัช่วงวยั řŠ – 35 คน 
จาํนวน śř คน โดยมีประเดน็คาํถาม ดงันีÊ  
 

ตารางทีÉ ś.ř ประเดน็คาํถามก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์ 

ประเดน็คาํถามก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์ 

5 

ดีมาก 

4 

ดี 

3 

กลาง 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

ควร
ปรับปรุง
อยา่งยิÉง 

ř. ความเขา้ใจถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้มทีÉสืÉอ      

Ś. เรืÉองราวในงานแอนิเมชนั “ในกระแสโขง” 

สามารถสร้างความตระหนกัรู้ถึงความรุนแรง
ของปัญหาสิÉงแวดลอ้ม 

     

ś. เนืÊอหาของสืÉอแอนิเมชนัมีความชดัเจนและ
สามารถสืÉอสารเขา้ใจได ้

     

Ŝ. เสียงเพลงประกอบในงานแอนิเมชนัมีความ
เหมาะสมกบัภาพเคลืÉอนไหวแอนิเมชนั 

     

ŝ. ความเหมาะสมและสวยงามโดยรวม      

Ş. แอนิเมชนัเรืÉอง “ในกระแสโขง” มีความ
เหมาะสมในการเป็นสืÉอเพืÉอส่งเสริมดา้นการ
ตระหนกัรู้ถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้ม 
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การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

การสํารวจโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 30 คน แลว้นําผลทีÉได้มาหา
ค่าเฉลีÉย มีเกณฑ ์ดงันีÊ  

คะแนนเฉลีÉย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  

คะแนนเฉลีÉย 3.50-4.49 หมายถึง ดี 

คะแนนเฉลีÉย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  

คะแนนเฉลีÉย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้

คะแนนเฉลีÉย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

ś.ş.Ś ช่วงทีÉ Ś คาํถามช่วงหลงัผลงานเสร็จสมบูรณ์โดยใชแ้อนิเมชันสัÊนไร้บทพูด และ 
หนงัสือการ์ตูนเงียบ เรืÉอง “In The River Flow” ประกอบไปดว้ย 4 ส่วน 

ส่วนทีÉ  1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ และแบบประเมินก่อนการรับชม (Pre-test) 
ส่วนทีÉ 2 การรับชม แอนิเมชันสัÊ นไร้บทพูด “In The River Flow” ความยาว 7:15 นาที 
ส่วนทีÉ  3 การอ่าน  หนังสือการ์ตูนเงียบ  “In The River Flow” จํานวนหน้า 40 หน้า 
ส่วนทีÉ 4 การประเมินผลหลงัจากการรับชมแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดู และ หนงัสือการ์ตูน 

เงียบ เรืÉอง “In The River Flow” (Post-test) 

 

ตารางทีÉ ś.Ś ประเดน็คาํถามหลงัการรับชมและอ่านผลงานทีÉเสร็จสมบูรณ์ 

ประเดน็คาํถามหลงัการรับชม 

5 

ดีมาก 

4 

ดี 

3 

กลาง 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

ควร
ปรับปรุง
อยา่งยิÉง 

แจง้การเกบ็ขอ้มูลของผูต้อบแบบสอบถามตาม
ขอ้กาํหนดของพระราชบญัญติัคุม้ครองขอ้มูล
ส่วนบุคคล (PDPA) 

     

ขอ้มูลทัÉวไปเกีÉยวกบัผูต้อบแบบสอบถาม  
เพศ, ช่วงอาย,ุ อาชีพ 

         

ř. คุณสนใจในปัญหาสิÉงแวดลอ้มมากเพียงใด      
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ตารางทีÉ ś.Ś ประเดน็คาํถามหลงัการรับชมและอ่านผลงานทีÉเสร็จสมบูรณ์ (ต่อ) 

ประเดน็คาํถามหลงัการรับชม 

5 

ดีมาก 

4 

ดี 

3 

กลาง 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

ควร
ปรับปรุง
อยา่งยิÉง 

Ś. คุณเคยไดรั้บทราบข่าว หรือ สนใจข่าวการ
สร้าง หรือ ผลกระทบจากเขืÉอนแม่นํÊาโขงมาก
เพียงใด 

     

การประเมินผล ดา้น โครงเรืÉอง      

ř. เนืÊอหามีความน่าสนใจและชวนใหน่้าติดตาม      

Ś. ผูช้มไดรั้บความสนุกสนานหลงัจากการ
รับชม 

     

ś. เนืÊอเรืÉองมีการสอดแทรกเนืÊอหาทีÉเป็น
ประโยชน ์

     

การประเมินผล ดา้น ตวัละครและการออกแบบ
ฉาก 

     

ř. ตวัละครมีความน่าสนใจ      

Ś. ตวัละครมีความเกีÉยวเนืÉองกบัความเป็นจริง 
(ความสมจริงของตวัละคร) 

     

ś. ฉากมีความเกีÉยวเนืÉองกบัความเป็นจริง 
สามารถดึงดูดความสนใจในเรืÉองได ้

     

Ŝ. การออกแบบและนาํเสนอทาํใหเ้ขา้ใจง่าย      

การประเมินผล ดา้น การเทคนิคสร้างแอนิเมชนั 
/ วิดีโอ 

     

ř. การตดัต่อของวิดีโอและบทเพลงมีความ
ต่อเนืÉอง 

     

Ś. การวางลาํดบัของวิดีโอมีความเหมาะสม      

ś. การเปลีÉยนแปลงของฉากมีความลืÉนไหล 
(Transition) 
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ตารางทีÉ ś.Ś ประเดน็คาํถามหลงัการรับชมและอ่านผลงานทีÉเสร็จสมบูรณ์ (ต่อ) 

ประเดน็คาํถามหลงัการรับชม 

5 

ดีมาก 

4 

ดี 

3 

กลาง 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

ควร
ปรับปรุง
อยา่งยิÉง 

Ŝ. การตดัต่อวดีิโอสนบัสนุนความน่าติดตาม
ของเนืÊอเรืÉอง 

     

ŝ. วิดีโอเเอนิเมชนัมีความยาวทีÉเหมาะสม      

Ş. แอนิเมชนัมีส่วนในการส่งเสริมดา้นการ
ตระหนกัรู้ปัญหาสิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊาโขงอยู่
ในระดบัใด 

     

การประเมินผล ดา้น การเทคนิคสร้างหนงัสือ
การ์ตูน 

     

ř. การวางช่องและลาํดบัภาพของหนงัสือ
การ์ตูนมีความต่อเนืÉอง 

     

Ś. การวางลาํดบัภาพมีความเหมาะสมสามารถ
สืÉอสารเรืÉองได ้

     

ś. หนงัสือการ์ตูนมีความยาวทีÉเหมาะสม      

Ŝ. หนงัสือการ์ตูนมีเหมาะสมในการส่งเสริม
ดา้นการตระหนกัรู้ปัญหาสิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊา
โขงอยูใ่นระดบัใด 

     

การประเมินผล ดา้นสร้างความตระหนกัรู้ต่อ
ประเดน็ปัญหาผลกระทบจากเขืÉอนแม่นํÊาโขง 

     

ř. ไดรู้้และเห็นภาพผลกระทบจากเขืÉอนต่อ
สภาวะแวดลอ้มแม่นํÊาโขงเพิÉมมากขึÊน 

     

Ś. ไดรั้บรู้วา่มีข่าวและการสืÉอสารผา่นแทก็ 
(Tag #) ในสืÉอ Social  เพืÉอสืÉอสารถึงปัญหา
สิÉงแวดลอ้มของแม่นํÊาโขง 
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ตารางทีÉ ś.Ś ประเดน็คาํถามหลงัการรับชมและอ่านผลงานทีÉเสร็จสมบูรณ์ (ต่อ) 

ประเดน็คาํถามหลงัการรับชม 

5 

ดีมาก 

4 

ดี 

3 

กลาง 

2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

ควร
ปรับปรุง
อยา่งยิÉง 

ś. แอนิเมชนัและหนงัสือการ์ตูนสร้างความ
อยากรู้ และสนใจทีÉจะติดตามข่าวสารปัญหา
สิÉงแวดลอ้มแม่นํÊาโขงผา่นแทก็ (Tag #) ในสืÉอ 
Social 

     

การประเมินผล ดา้น ความน่าสนใจของ
ผลงานในภาพรวม 

     

ř. การนาํเรืÉองราวดา้นสิÉงแวดลอ้มมาเล่าผา่น
สืÉอแอนิเมชนั ทาํใหน่้าติดตามมากนอ้ยเพียงใด 

     

Ś. การนาํเรืÉองราวดา้นสิÉงแวดลอ้มมาเล่าผา่น
สืÉอหนงัสือการ์ตูน ทาํใหน่้าติดตามมากนอ้ย
เพียงใด 

     

ś. ความพอใจของ “ความงาม” หรือ 
“คุณภาพ” ของ แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดู แนว
ผสมผสานภาพ Ś มิติ และ ś มิติ “In The 

Mekong Flow”  อยูใ่นระดบัใด 

     

Ŝ. ความพอใจของ “ความงาม” หรือ 
“คุณภาพ” ของ หนงัสือการ์ตูนเงียบ “In The 

Mekong Flow”  อยูใ่นระดบัใด 

     

 

การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

การสํารวจโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตวัอย่าง แลว้นําผลทีÉไดม้าหาค่าเฉลีÉย โดยมี
เกณฑ ์ดงันีÊ  

คะแนนเฉลีÉย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  

คะแนนเฉลีÉย 3.50-4.49 หมายถึง ดี 

คะแนนเฉลีÉย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
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คะแนนเฉลีÉย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้

คะแนนเฉลีÉย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

ขอ้มูลทีÉเสร็จสมบูรณ์จะถูกนาํมาวิเคราะห์เชิงปริมาณโดยใชส้ถิติพรรณนา เช่น ร้อยละ 
ค่าเฉลีÉย และ ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน เก็บขอ้มูลทางสถิติและนาํมานาํเสนอผลลพัธ์ในรูปแบบ
ตารางและบรรยาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  
บททีÉ 4 

 
ผลการวจิยั 

 

ผลการวิจยัและการสร้างแอนิเมชนัเกีÉยวกบัการออกแบบขา้มสืÉอจากหนงัสือการ์ตูนเงียบสู่
แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูดทีÉผสมผสานแนวทางของภาพ Ś มิติและ ś มิติเพืÉอสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศ
จากเขืÉอนแม่นํÊาโขง “ในกระแสโขง” ถูกนาํเสนอตามรายละเอียดต่อไปนีÊ  

 

4.1  หนังสือการ์ตูนไร้เสียง 
 

 มีโครงสร้างดงันีÊ  
 

 Ŝ.ř.ř ปกหนา้และปกหลงัเป็นภาพยาวต่อเนืÉอง Ś หนา้ เพืÉอดึงดูดความสนใจของผูอ่้าน 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.ř ปกหนา้และปกหลงัของหนงัสือการ์ตูน 
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Ŝ.ř.Ś หนา้โลโกข้องโครงการ 1 หนา้ 
 

Ŝ.ř.ś เนืÊอหาหนงัสือการ์ตูน 34 หนา้ ส่วนทีÉสาํคญัของหนงัสือ ประกอบไปดว้ยภาพและ
เรืÉองราว 

 

Ŝ.ř.Ŝ.เครดิตช่วงทา้ย 3 หน้า ขอ้มูลเครดิตผูท้าํงาน แรงบนัดาลใจ และ โปรแกรมทีÉใช้
สร้างสรรค ์

 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.Ś ภาพรวมหนงัสือการ์ตูนแบบ E-Book ทีÉจดัเรียงหนา้แลว้รูป 

ผา่นโปรแกรม Clip Studio Paint EX 
  

โดยส่วนของหนงัสือการ์ตูนจะถูกจดัทาํเป็นสืÉอหนงัสือการ์ตูนทีÉสามารถเขา้ถึงได้
ดว้ยระบบออนไลน์ ผา่น flippingbook.com URL: https://online.fliphtml5.com/dxqks/xaom/ 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.ś หนงัสือการ์ตูนแบบ E-Book  
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และหนงัสือการ์ตูนจะถูกจดัพิมพเ์ป็นสืÉอหนงัสือการ์ตูนเล่มโดยโรงพิมพ ์"GREENLIFE 

PRINTING" โดยทางโรงพิมพ์เป็นโรงพิมพ์ทีÉมีความใส่ใจต่อสิÉงแวดลอ้มและผลิตงานพิมพ์ทีÉมี
คุณภาพ โดยปัจจยัในการเลือกโรงพิมพน์ัÊนผูว้ิจยัคาํนึงถึงกระบวนการผลิตทีÉปลอดภยัและมิตรต่อ
สิÉงแวดลอ้มเพืÉอลดการปล่อยก๊าซคาร์บอนสู่ชัÊนบรรยากาศ 

 

Ŝ.Ś แอนิเมชันไร้บทพูด  
 

มีโครงสร้างดงันีÊ  
 

 Ŝ.Ś.ř ช่วงตน้ของงานแอนิเมชนั นาํเสนอมหาวิทยาลยั สาขาวิชา รวมถึงโลโกข้องผูว้ิจยั
และโลโกป้ระจาํงานวิจยั ความยาว řŝ วินาที 

 

 Ŝ.Ś.Ś ช่วงเนืÊอหางานแอนิเมชนัความยาว Ş นาที  
 

 Ŝ.Ś.ś ช่วงทา้ยรายชืÉอและตาํแหน่งของผูผ้ลิตผลงาน รวมถึงขอ้มูลเครดิตผูท้าํงาน แรง
บนัดาลใจ และ โปรแกรมทีÉใชส้ร้างผลงาน 
  

จากการไดค้น้ควา้หาขอ้มูลเกีÉยวกบัปัญหาสิÉงแวดลอ้มของแม่นํÊ าโขงไดถู้กนาํเชืÉอมโยงถึง
ขอ้มูลของการออกแบบและจดัทาํภาพยนตร์แอนิเมชนัเรืÉองนีÊ เพืÉอใหต้รงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 
ดงัแสดงในภาพทีÉ Ŝ.Ŝ ถึง ภาพทีÉ Ŝ.ŚŜ ดงันีÊ  

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.Ŝ ฉากเปิดเรืÉองใหเ้ห็นตวัหนงัสือบนรถเมลเ์ด่นชดัเพืÉอย ํÊาถึงสถานทีÉของเรืÉอง 
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รูปทีÉ Ŝ.ŝ ฉากเปิดตวัละคร ป๊าน ใหผู้ช้มจดจาํหนา้ของตวัเอกของเรืÉอง 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.Ş การเดินทางกลบับา้นของป๊านใชก้ารเดินขวาไปซา้ย สวนทางกบัตอนตน้ทีÉรถเมลเ์ดินทาง
จากซา้ยไปขวาเพืÉอเริÉมตน้เรืÉอง โดยมีฉากเป็นวิถีชีวิตของผูป้ลูกถัÉวงอกริมแม่นํÊาโขง 

ทีÉกาํลงัขยบัขนยา้ยดว้ยสีหนา้ไม่พอใจนกั 
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รูปทีÉ Ŝ.ş เพิÉมภาพในส่วนของความแหง้แลง้ของพืÊนแม่นํÊาโขงกบัเรือทีÉเกยตืÊน 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.Š สอดแทรกวฒันธรรมการทกัทายแบบไทยเมืÉอถึงบา้น 
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รูปทีÉ Ŝ.š สอดแทรกภาพของตลิÉงทีÉพงัลง รวมถึงสะทอ้นนิสยัความเป็นนกัข่าว 

ของป๊านทีÉติดถ่ายภาพอยูต่ลอด 

 

  
 

รูปทีÉ Ŝ.řŘ ภาพยามกลางคืนกบัริมแม่นํÊาโขงทีÉแหง้ขอด 
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รูปทีÉ Ŝ.řř ฉากเปิดตวัละคร ผเีงือกทีÉชดัเจน และแสดงใหเ้ห็นถึงขนาดของตวัละครทีÉใหญ่กวา่ตวัเอก 
 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.řŚ ฉากแทนสายตาของป๊านทีÉถูกพาวา่ยผา่นโพรงหินใตแ้ม่นํÊ าโขง 
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รูปทีÉ Ŝ.řś ฉากเตม็ตวัเปรียบเทียบใหเ้ห็นขนาดของเงือกปลาบึกกบัมนุษยป์กติ 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.řŜ ผเีงือกนาํหินคนัฉ่องมาส่องกาํแพงโบราณใตน้ํÊ าเพืÉอเปิดเผย 

เรืÉองราวการล่มสลายของเมืองโบราณ 
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รูปทีÉ Ŝ.řŝ ภาพจิตรกรรมฝาผนงักลบัมาสดใสและมีชีวติเพืÉอบอกเล่าเรืÉองราว 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.řŞ ภาพของผูค้นในเมืองโบราณและวฒัธรรมดารสกับนร่างกาย 

ของชาวลา้นนาโบราณทีÉกาํลงัตดัตน้ไมใ้นป่า 
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รูปทีÉ Ŝ.řş ลาํนํÊาทีÉเหือดแหง้เพราะการสร้างเขืÉอนไมข้นาดใหญ่ก่อใหเ้กิดความแหง้แลง้ทีÉปลายนํÊา 
 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.řŠ แลว้ยงัมีการล่าปลาบึก ทาํใหธ้รรมชาติเสียสมดุลและเจา้ป่าเจา้แม่นํÊาลงโทษ 
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รูปทีÉ Ŝ.řš ส่งผลใหเ้มืองล่มสลายดว้ยภยัธรรมชาติ 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.ŚŘ เมืÉอภาพหมดลงหินคนัฉ่องกลบัเปล่งแสงสีแดงพร้อมเสียงดนตรีทีÉเร่งเร้า 
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รูปทีÉ Ŝ.Śř มวลนํÊาสีดาํขนาดใหญ่จากการปล่อยนํÊาจากเขืÉอนกลืนกินทุกสิÉงใหอ้ยูใ่นความมืด 
ผเีงือกปลาบึกจึงรีบพาป๊านหนีขึÊนสู่ผวินํÊ า 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.ŚŚ ป๊านขึÊนสู่ผวินํÊ าและสามารถเอาตวัรอดจากมวลนํÊาขึÊนเรือทีÉ 
เคยจอดทิÊงไวเ้มืÉอขา้มคืนไดอ้ยา่งปลอดภยั 
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รูปทีÉ Ŝ.Śś ป๊านตืÉนมาอีกครัÊ งพร้อมกบัเห็นข่าวความเสียหายทีÉเกิดขึÊนจากการปล่อยมวลนํÊาจากเขืÉอน 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.ŚŜ ป๊านตดัสินใจเขียนโพสขึÊนบนสืÉอโซเชียลเน็ตเวิร์คเพืÉอบอกเล่าสิÉงทีÉเกิดขึÊนทีÉแม่นํÊ าโขง 
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รูปทีÉ Ŝ.Śŝ ขอ้ความถูกโพสขึÊนบนสืÉอโซเชียลเน็ตเวิร์คพร้อมติด #SaveMekong 

 

 
 

รูปทีÉ Ŝ.ŚŞ ปิดทา้ยงานแอนิเมชนัจากภาพข่าวจริงจากการคน้ควา้และขอ้ความแทก็ต่างๆ  
ทีÉถูกใชจ้ริงเพืÉอใหผู้ช้มไดรู้้วา่ปัญหานีÊ มีอยูจ่ริงและมีการถูกพดูถึงอยูจ่ริง 

และสามารถกดหยดุเพืÉอคน้หาตามไดจ้ริง 
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Ŝ.ś ผลการประเมินประสิทธิภาพและความพงึพอใจช่วงก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
 

ผูว้ิจยัไดน้าํการ์ตูนแอนิเมชนั เรืÉอง “ในกระแสโขง” ไปทดลองให้กลุ่มเป้าหมายชม โดย
แบ่งเป็น Ś กลุ่ม คือ   

 

Ŝ.ś.ř กลุ่มสนทนาออนไลน์กับผูป้ระสบปัญหาจากความแปรปรวนของแม่นํÊ าโขงอนั
เนืÉองจากการมีอยู่ของเขืÉอนแม่นํÊ าโขง จาํนวน š คน และ Ś. ผูช้มทัÉวไปทีÉมีความสนใจในงาน
แอนิเมชนัช่วงวยั řŠ – 35 คน จาํนวน śř คน  

 

ตารางทีÉ ř แสดงผลการประเมินคุณภาพ ความเขา้ใจ และความพึงพอใจของผูช้มการ์ตูน
แอนิเมชนัไร้บทพดู เรืÉอง “ในกระแสโขง” จากกลุ่มสนทนาออนไลน์ทีÉเป็นผูป้ระสบปัญหาจากความ
แปรปรวนของแม่นํÊาโขงโดยตรง  จาํนวน š คน 

 

ตารางทีÉ Ŝ.ř แบบสอบถามก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์ของกลุ่มสนทนาออนไลน์ 

รายการประเมิน .X̄. S.D. ระดบัคุณภาพ 

ř. ความเขา้ใจถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้มทีÉสืÉอ 3.3 0.2 ปานกลาง 

Ś. เรืÉองราวในงานแอนิเมชนั “ในกระแสโขง” สามารถสร้างความ
ตะหนกัรู้ถึงความรุนแรงของปัญหาสิÉงแวดลอ้ม 

3.2 0.7 ปานกลาง 

ś. เนืÊอหาของสืÉอแอนิเมชนัมีความชดัเจนและสามารถสืÉอสาร
เขา้ใจได ้

4.0 0.9 ดี 

Ŝ. เสียงเพลงประกอบในงานแอนิเมชนัมีความเหมาะสมกบั
ภาพเคลืÉอนไหวแอนิเมชนั 

3.6 0.7 ดี 

ŝ. ความเหมาะสมและสวยงามโดยรวม 4.4 0.7 ดี 

Ş. แอนิเมชนัเรืÉอง “ในกระแสโขง” มีความเหมาะสมในการเป็น
สืÉอเพืÉอส่งเสริมดา้นการตระหนกัรู้ถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้ม 

3.9 0.8 ดี 

ค่าเฉลีÉยรวม 3.7 0.8 ดี 
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จากผลการประเมินโดยรวมในตารางทีÉ Ŝ.ř ทีÉได้มาจากกลุ่มสนทนาออนไลน์ทีÉเป็นผู ้
ประสบปัญหาจากความแปรปรวนของแม่นํÊ าโขงโดยตรง แสดงให้เห็นถึงความเชืÉอมโยงของภาพ
แอนิเมชันทีÉยงัไม่เสร็จสมบูรณ์แต่ยงัสามารถสืÉอสารและสะท้อนสถานการณ์จริงโดยผูต้อบ
แบบสอบถามมีความเขา้ใจในเนืÊอหาอย่างชดัเจน ผลการประเมินนีÊ ยืนยนัว่าการนาํเสนอเรืÉองใน
แอนิเมชนันีÊ มีประสิทธิภาพในการเชืÉอมโยงขอ้มูลและความเขา้ใจของผูช้มกบัปัญหาทางสิÉงแวดลอ้ม
ของแม่นํÊาโขง 

 

ตารางทีÉ 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพ ความเขา้ใจ และความพึงพอใจของผูช้มการ์ตูน
แอนิเมชนัไร้บทพดู เรืÉอง “ในกระแสโขง” จากผูช้มทัÉวไปทีÉมีความสนใจในงานแอนิเมชนัช่วงวยั řŠ – 
śŝ คน จาํนวน śř คน 

 

ตารางทีÉ Ŝ.Ś แบบสอบถามก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์ของผูช้มทัÉวไปทีÉมีความสนใจในงานแอนิเมชนั 

รายการประเมิน .X̄. S.D. ระดบัคุณภาพ 

ř. ความเขา้ใจถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้มทีÉสืÉอ 3.2 0.9 ปานกลาง 

Ś. เรืÉองราวในงานแอนิเมชนั “ในกระแสโขง” สามารถสร้างความ
ตระหนกัรู้ถึงความรุนแรงของปัญหาสิÉงแวดลอ้ม 

3.3 0.9 ปานกลาง 

ś. เนืÊอหาของสืÉอแอนิเมชนัมีความชดัเจนและสามารถสืÉอสาร
เขา้ใจได ้

3.7 0.7 ดี 

Ŝ. เสียงเพลงประกอบในงานแอนิเมชนัมีความเหมาะสมกบั
ภาพเคลืÉอนไหวแอนิเมชนั 

3.7 0.7 ดี 

ŝ. ความเหมาะสมและสวยงามโดยรวม 4.2 0.8 ดี 

Ş. แอนิเมชนัเรืÉอง “ในกระแสโขง” มีความเหมาะสมในการเป็น
สืÉอเพืÉอส่งเสริมดา้นการตระหนกัรู้ถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้ม 

4.0 0.7 ดี 

ค่าเฉลีÉยรวม 3.7 0.8 ดี 
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จากการวิเคราะห์ตารางทีÉ Ŝ.Ś พบว่ากลุ่มผูช้มทัÉวไปทีÉมีความสนใจในแอนิเมชนัประเมิน
ความสวยงามและความเขา้ใจของเนืÊอหาในระดบัเกณฑดี์ อยา่งไรก็ตาม ในกลุ่มสนทนาออนไลน์ทีÉ
เป็นผูป้ระสบปัญหาจากความแปร-ปรวนของแม่นํÊ าโขงโดยตรง พบว่ายงัมีปัญหาในการตีความจาก
ภาพของงานแอนิเมชนัทีÉยงัไม่เสร็จสมบูรณ์บางประ-การ เนืÉองจากขาดประสบการณ์ในพืÊนทีÉนัÊน ทาํ
ให้ความเข้าใจถึงปัญหาจากภาพแอนิเมชันมีเกณฑ์ตํÉากว่ากลุ่มทัÉวไปทีÉมีประสบการณ์ในการ
ประสานงานกบัแม่นํÊาโขงและมีความเขา้ใจในปัญหามากกวา่ 

 

ผลการวิจยัช่วงก่อนผลงานเสร็จสมบูรณ์นีÊ ยืนยนัถึงความสําคญัของการสืÉอสารทีÉถูกตอ้ง
และมีประสิทธิภาพในการแสดงภาพผา่นแอนิเมชนั เพืÉอใหผู้ช้มทัÉวไปและกลุ่มทีÉไม่ไดรั้บผลกระทบ
จากปัญหาสิÉงแวดลอ้มในพืÊนทีÉลุ่มแม่นํÊ าเขา้ใจถึงปัญหาอย่างถูกตอ้งและเขา้ใจ นอกจากนีÊ ยงัตอ้ง
พิจารณาถึงความสาํคญัของประสบการณ์ต่อสิÉงแวดลอ้มทีÉมีอยูใ่นพืÊนทีÉ เพืÉอปรับปรุงและพฒันาการ
สืÉอสารในงานสมบูรณ์เพืÉอส่งเสริมความเขา้ใจและการตระหนกัรู้ในปัญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
และเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายทีÉตอ้งการใหง้านหนงัสือการ์ตูนและแอนิเมชนันีÊ เป็นประโยชน์ทีÉสุด
คือกลุ่มผูป้ระสบปัญหาจากความแปรปรวนของแม่นํÊ าโขง โดยการใหค้วามสาํคญักบัประสบการณ์
และมุมมองของกลุ่มนีÊ จะเป็นปัจจยัทีÉสําคญัในการสร้างความเขา้ใจและความรับผิดชอบในปัญหา
สิÉงแวดลอ้มในอนาคตทีÉย ัÉงยนืและเหมาะสมกบัสภาพความเป็นจริงในพืÊนทีÉนัÊน 

 

Ŝ.Ŝ ผลการประเมินประสิทธิภาพและความพงึพอใจช่วงหลงัผลงานเสร็จสมบูรณ์ 
 

ผูว้ิจยัไดน้าํการ์ตูนแอนิเมชนั เรืÉอง “ในกระแสโขง” เขา้ระบบออนไลน์ทัÊงหนงัสือการ์ตูน
และแอนิเมชนัสัÊนและสร้างแบบสอบถามทีÉเปิดให้บุคคลทัÉวไปเขา้มาตอบแบบสอบถามได ้โดยมี
ผูต้อบแบบสอบถามเป็นบุคคลทัÉวไปจาํนวน 40 คน โดยมีกลุ่มอาย ุřŞ-Śŝ ปีคิดเป็นร้อยละ Ŝş.ŝ, กลุ่ม
อาย ุŚŞ-śŝ ปีคิดเป็นร้อยละ śş.ŝ และ กลุ่มอาย ุśŞ-Ŝŝ ปี คิดเป็นร้อยละ 15  
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รูปทีÉ Ŝ.Śş  ผูต้อบแบบสอบถามเป็นบุคคลทัÉวไปจาํนวน 40 คน 

 

ตารางทีÉ Ŝ.ś แบบสอบถามต่อผลงานหนงัสือการ์ตูนและแอนิเมชนัเสร็จสมบูรณ์ของผูช้มทัÉวไป 

ประเดน็คาํถามก่อนการรับชม .X̄. S.D. ระดบัคุณภาพ 

ř. คุณสนใจในปัญหาสิÉงแวดลอ้มมากเพียงใด 3.7 0.7 ดี 

Ś. คุณเคยไดรั้บทราบข่าว หรือ สนใจข่าวการสร้าง หรือ ผลกระทบจาก
เขืÉอนแม่นํÊาโขงมากเพียงใด 

2.9 0.9 ปานกลาง 

การประเมินผล ดา้น โครงเรืÉอง 
ř. เนืÊอหามีความน่าสนใจและชวนใหน่้าติดตาม 3.8 0.7 ดี 

Ś. ผูช้มไดรั้บความสนุกสนานหลงัจากการรับชม 3.8 0.6 ดี 

ś. เนืÊอเรืÉองมีการสอดแทรกเนืÊอหาทีÉเป็นประโยชน ์ 4.3 00.7 ดี 

การประเมินผล ดา้น ตวัละครและการออกแบบฉาก 
ř. ตวัละครมีความน่าสนใจ 4.1 0.7 ดี 

Ś. ตวัละครมีความเกีÉยวเนืÉองกบัความเป็นจริง (ความสมจริงของตวั
ละคร) 

4.1 0.8 ดี 

ś. ฉากมีความเกีÉยวเนืÉองกบัความเป็นจริง สามารถดึงดูดความสนใจใน
เรืÉองได ้

4.1 0.7 ดี 

Ŝ. การออกแบบและนาํเสนอทาํใหเ้ขา้ใจง่าย 3.9 0.8 ดี 

การประเมินผล ดา้น การเทคนิคสร้างแอนิเมชนั / วิดีโอ 
ř. การตดัต่อของวิดีโอและบทเพลงมีความต่อเนืÉอง 4.1 0.7 ดี 

Ś. การวางลาํดบัของวิดีโอมีความเหมาะสม 4.1 0.7 ดี 
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ตารางทีÉ Ŝ.ś แบบสอบถามต่อผลงานหนงัสือการ์ตูนและแอนิเมชนัเสร็จสมบูรณ์ของผูช้มทัÉวไป (ต่อ) 
ประเดน็คาํถามก่อนการรับชม .X̄. S.D. ระดบัคุณภาพ 

ś. การเปลีÉยนเเปลงของฉากมีความลืÉนไหล (Transition) 4.0 0.8 ดี 

Ŝ. การตดัต่อวิดีโอสนบัสนุนความน่าติดตามของเนืÊอเรืÉอง 3.8 0.8 ดี 

ŝ. วิดีโอแอนิเมชนัมีความยาวทีÉเหมาะสม 4.1 0.7 ดี 

Ş. แอนิเมชนัมีส่วนในการส่งเสริมดา้นการตระหนกัรู้ปัญหา
สิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊาโขงอยูใ่นระดบัใด 

4.2 0.7 ดี 

การประเมินผล ดา้น การเทคนิคสร้างหนงัสือการ์ตูน 
ř. การวางช่องและลาํดบัภาพของหนงัสือการ์ตูนมีความต่อเนืÉอง 4.2 0.6 ดี 

Ś. การวางลาํดบัภาพมีความเหมาะสมสามารถสืÉอสารเรืÉองได ้ 4.0 0.8 ดี 

ś. หนงัสือการ์ตูนมีความยาวทีÉเหมาะสม 4.2 0.7 ดี 

Ŝ. หนงัสือการ์ตูนมีเหมาะสมในการส่งเสริมดา้นการตระหนกัรู้ปัญหา
สิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊาโขงอยูใ่นระดบัใด 

4.1 0.7 

 

ดี 

การประเมินผล ดา้นสร้างความตระหนกัรู้ต่อประเดน็ปัญหาผลกระทบ
จากเขืÉอนแม่นํÊาโขง 
ř. ไดรู้้และเห็นภาพผลกระทบจากเขืÉอนต่อสภาวะแวดลอ้มแม่นํÊาโขง
เพิÉมมากขึÊน 

4.2 0.7 ดี 

Ś. ไดรั้บรู้วา่มีข่าวและการสืÉอสารผา่นแทก็ (Tag #) ในสืÉอ Social  เพืÉอ
สืÉอสารถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้มของแม่นํÊาโขง 

4.4 0.6 ดี 

ś. แอนิเมชนัและหนงัสือการ์ตูนสร้างความอยากรู้ และสนใจทีÉจะ
ติดตามข่าวสารปัญหาสิÉงแวดลอ้มแม่นํÊาโขงผา่นแทก็ (Tag #) ในสืÉอ 
Social 

4.3 0.7 ดี 

การประเมินผล ดา้น ความน่าสนใจของผลงานในภาพรวม 
ř. การนาํเรืÉองราวดา้นสิÉงแวดลอ้มมาเล่าผา่นสืÉอแอนิเมชนั ทาํใหน่้า
ติดตามมากนอ้ยเพียงใด 

4.2 0.6 ดี 

Ś. การนาํเรืÉองราวดา้นสิÉงแวดลอ้มมาเล่าผา่นสืÉอหนงัสือการ์ตูน ทาํให้
น่าติดตามมากนอ้ยเพียงใด 

4.3 0.6 ดี 

ś. ความพอใจของ "ความงาม" หรือ "คุณภาพ" ของแอนิเมชนัสัÊนไร้
บทพดู แนวผสมผสานภาพ Ś มิติ และ ś มิติ “In The Mekong Flow”  

อยูใ่นระดบัใด 

4.2 0.7 ดี 

Ŝ. ความพอใจของ "ความงาม" หรือ "คุณภาพ" ของหนงัสือการ์ตูน
เงียบ “In The Mekong Flow”  อยูใ่นระดบัใด 

4.4 0.7 ดี 
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 ผลสรุปจากแบบสอบถามช่วงก่อนรับชมผลงานแสดงให้เห็นถึงความสนใจของผูต้อบ
แบบสอบถามในปัญหาสิÉงแวดลอ้ม โดยมีคะแนนส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐานทีÉสูงในส่วนของข่าวเรืÉอง
ปัญหาสิÉงแวดลอ้มของแม่นํÊ าโขงซึÉ งแสดงให้เห็นว่าข่าวปัญหาแม่นํÊ าโขงยงักระจายไปไม่ทัÉวถึงใน
สังคม การสร้างการสืÉอสารและการเผยแพร่ของขอ้มูลเกีÉยวกบัปัญหานีÊ จึงเป็นสิÉงสาํคญัเพืÉอเพิÉมการ
ตระหนกัและความเขา้ใจในปัญหาสิÉงแวดลอ้ม เพืÉอเสริมสร้างความตระหนกัและกระตุน้ความสนใจ
ในการแกไ้ขปัญหาสิÉงแวดลอ้มในพืÊนทีÉทีÉน่าสนใจในปัญหาแม่นํÊาโขง 

 

ผลการประเมินผลคะแนนดา้นโครงเรืÉองในภาพรวมอยูใ่นเกณฑดี์ แสดงให้เห็นถึงความ
พึงพอใจจากผูต้อบแบบสอบถามในด้านความน่าสนใจและคุณค่าของเนืÊอหาทีÉนําเสนอในงาน
หนงัสือการ์ตุนและแอนิเมชนันีÊ  โดยผลการประเมินแสดงใหเ้ห็นถึงคุณภาพของงานทีÉสร้างขึÊนและ
การสร้างประสบการณ์ทีÉดีใหก้บัผูช้มในทางดา้นความสนุกสนานและสามารถสอดแทรกขอ้มูลเพืÉอ
เพิÉมคุณค่าเนืÊอหาทีÉนาํเสนอ 

 

ผลการประเมินผลคะแนนดา้นตวัละครและการออกแบบฉากในภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ดี 
แสดงใหเ้ห็นถึงคุณภาพของตวัละครและการออกแบบฉาก โดยผลการประเมินแสดงใหเ้ห็นถึงความ
น่าสนใจ ความน่าเชืÉอถือ และ ความสมจริงของตวัละครทีÉเป็นไปได้ในสถานการณ์ต่าง ๆ และ
ความสามารถในการสร้างฉากทีÉมีความสัมพนัธ์และดึงดูดความสนใจของผูช้มในงานหนังสือ
การ์ตูนและแอนิเมชนันีÊ  

 

ผลการประเมินดา้นการเทคนิคสร้างแอนิเมชนั แสดงให้เห็นถึงความต่อเนืÉองของตดัต่อ
วิดีโอและบทเพลง มีความเหมาะสมในการวางลาํดบัของวิดีโอ ความลืÉนไหลของการเปลีÉยนแปลง
ฉากช่วยใหผู้ช้มสามารถติดตามเนืÊอเรืÉองไดแ้มไ้ม่มีบทพูด และความยาวของวิดีโอแอนิเมชนัทีÉมีการ
ปรับปรุงใหส้ัÊนลงแลว้มีความเหมาะสมมากขึÊน และ เนืÊอหาของแอนิเมชนัทีÉผูช้มเขา้ใจมีส่วนในการ
ส่งเสริมการตระหนกัรู้เรืÉองสิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊาโขง 

 

ผลการประเมินผลด้านการเทคนิคสร้างหนังสือการ์ตูนแสดงให้เห็นถึงคุณภาพของ
หนงัสือการ์ตูนทีÉไดรั้บคะแนนดีในดา้นการวางภาพและต่อเนืÉองของเหตุการณ์ หนงัสือการ์ตูนแมไ้ม่
มีบทพูดแต่ก็มีความเหมาะสมในการสืÉอสารเนืÊ อหา และสามารถส่งเสริมการตระหนักรู้เรืÉ อง
สิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊาโขงอยา่งเหมาะสม 
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ผลการประเมินผลดา้นสร้างความตระหนกัรู้ต่อประเด็นปัญหาผลกระทบจากเขืÉอนแม่นํÊ า
โขงโดยผลการประเมินในส่วนนีÊ ชีÊ ใหเ้ห็นถึงความสาํเร็จในการใชสื้Éอหนงัสือการ์ตูนและแอนิเมชนั
ในงานวิจยันีÊ ในการสืÉอสารและสร้างความตระหนกัรู้และความสนใจในปัญหาสิÉงแวดลอ้มของแม่นํÊา
โขงผา่นแทก็ในสืÉอโซเชียลเน็ตเวิร์คอยา่งมีประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์สาํหรับผูอ่้านและผูช้ม 

 

ผลการประเมินดา้นความพึงพอใจในเชิงศิลปะและความงามของผลงานหนงัสือการ์ตูน
และแอนิเมชนัแสดงใหเ้ห็นถึงความพึงพอใจทีÉสูงในดา้นความสวยงามและคุณภาพของผลงานโดยมี
ภาพรวมอยูใ่นเกณฑดี์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
บททีÉ 5 

 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวจิยั 
 

ผลงานแอนิเมชนัไร้บทพูดนีÊ ไดรั้บความตอบรับทีÉดีจากผูช้ม เป็นผลมาจากการผสมผสาน
ภาพ Ś มิติและ ś มิติอย่างลงตวั ทาํให้สามารถสร้างประสบการณ์ทีÉน่าสนใจและน่าติดตามในการ
สืÉอสารเรืÉ องราวไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพแมไ้ม่มีบทสนทนาในเรืÉองเลยก็ตาม นอกจากนีÊ ยงัพบว่า
ผูอ่้านหนังสือการ์ตูนไร้เสียงมีความสนใจในกระบวนการสร้างและเทคนิคทีÉใชใ้นการผสมผสาน
ภาพ Ś มิติและ ś มิติเพืÉอสร้างงานแอนิเมชนัทีÉมีคุณภาพ 
 

จากผลการวิจัยทีÉได้รับมา เราสามารถสรุปได้ว่าการใช้เทคนิคการสร้างแอนิเมชันทีÉ
ผสมผสานภาพ Ś มิติและ ś มิติมี เป็นส่วนสาํคญัในการนาํเสนอเรืÉองราว ทาํใหผู้ช้มไดรั้บความรู้สึก
ถึงความสมจริงและสร้างประสบการณ์ทีÉน่าติดตาม ผสมผสานทีÉถูกตอ้งของภาพและเสียง Ś มิติและ 
ś มิติทาํใหผ้ลงานนีÊ เป็นตน้แบบทีÉดีในการนาํเสนอเรืÉองราวในรูปแบบแอนิเมชนัสัÊน ผลงานนีÊ จึงเป็น
ตวัอย่างทีÉในการนาํเสนอเรืÉองราวและสร้างประสบการณ์น่าจดจาํให้กบัผูช้มแอนิเมชันว่าทีÉการ
ผสมผสานความคิดสร้างสรรคแ์ละความเป็นจริงเพืÉอสะทอ้นปัญหาสิÉงแวดลอ้มเป็นไปไดจ้ริงอย่าง
ลงตวัในผลงานนีÊ  

 
5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
 

ŝ.Ś.ř การปรับปรุงเทคนิค 
 
การวิจยัเพิÉมเติมเกีÉยวกบัเทคนิคการสร้างแอนิเมชนัทีÉผสมผสานระหวา่งมิติ Ś มิติและ ś มิติ 

ในแง่ของความสมบูรณ์และความเป็นไปไดใ้นการนาํเสนอเรืÉองราว 
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 5.2.2 การวิจัยในสาขาอืÉน ๆ 
 
 การศึกษาเพิÉมเติมเกีÉยวกบัผลกระทบของการสร้างแอนิเมชนัทีÉมีความสัมพนัธ์กบัสืÉออืÉน ๆ 
เช่น การสร้างแอนิเมชนัจากนวนิยายหรือการสร้างแอนิเมชนัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัศิลปะ 
 

ŝ.Ś.ś การนําเสนอและการกระจายผล  
 
การศึกษาวิธีการนาํเสนอและการแบ่งปันผลงานแอนิเมชนัให้กบัผูช้มในสังคม การสร้าง

ช่องทางการกระจายผลงานทีÉมีความสร้างสรรคแ์ละน่าสนใจ 
 

ŝ.Ś.Ŝ การเชืÉอมโยงกบัสังคมและสิÉงแวดล้อม  
 
การศึกษาถึงความเป็นไปไดใ้นการใชแ้อนิเมชนัเพืÉอเสนอขอ้คิดหรือแนวคิดทีÉเกีÉยวขอ้งกบั

สังคมหรือสิÉงแวดลอ้ม เพืÉอสร้างความตระหนกัรู้และสร้างการเรียนรู้ในสงัคม 
 
ŝ.Ś.ŝ การปรับปรุงลาํดับกระบวนการทาํงานให้สอดคล้องกบัการพฒันาของเทคโนโลย ี 

 
การวิจยัเกีÉยวกบัเทคโนโลยทีีÉสามารถเพิÉมประสิทธิภาพในการสร้างแอนิเมชนัและการทาํ

ใหก้ระบวนการผลิตเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพมากขึÊน 
 
5.3 การค้นพบการวจิยั 
 
 5.3.1 ประเด็นปัญหาสิÉงแวดล้อมและผู้อาศัยในบริเวณลุ่มแม่นํÊาได้รับผลกระทบจากการมี
เขืÉอนแม่นํÊาโขง 
 

สิÉงแวดลอ้มรอบ ๆ ลุ่มแม่นํÊ าโขงถูกทาํลายจากกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การขดุเจาะและการทาํ
เขืÉอนในลุ่มนํÊ า ทาํให้เกิดการสูญเสียทีÉดินและการไหลเวียนของนํÊ าทีÉไม่ปกติ กระทบต่อปัญหาการ
ลดลงของทรัพยากรธรรมชาติเช่น ป่าไม ้สัตวป่์า และปลาในแม่นํÊ า ทาํให้ชุมชนในพืÊนทีÉนีÊ สูญเสีย
ทรัพยากรทีÉสําคญัสําหรับการดาํรงชีวิตและเศรษฐกิจ ประชาชนในเขตนีÊ ตอ้งเผชิญกบัปัญหาขาด
แคลนนํÊ าในช่วงเขืÉอนปิดทาํให้เกิดผลกระทบต่อการเจริญเติบโตของพืชและการเลีÊ ยงสัตว ์ส่วน
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ในช่วงทีÉเขืÉอนปล่อยนํÊ าอย่างรวดเร็วและมีปริมาณมากดัเซาะทาํให้สูญเสียดินและโครงสร้างบน
พืÊนผิวดินทาํให้เกิดภาวะดินถล่มไดง่้ายขึÊน การควบคุมการดูแลรักษาพืÊนทีÉริมแม่นํÊ าและการจดัการ
นํÊ าให้เหมาะสมเป็นสาํคญัเพืÉอลดความเสีÉยงในการเกิดภาวะดินถล่มและส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจ
และคุณภาพชีวิตของคนในพืÊนทีÉ 
 
 5.3.2 ประเด็นการรับรู้ถึงการมีอยู่ของปัญหาสิÉงแวดล้อมของแม่นํÊาโขง 

 
การคน้พบจากผลสาํรวจดว้ยแบบฟอร์มแสดงใหเ้ห็นถึงความสาํคญัของปัญหาทีÉเกีÉยวขอ้ง

กบัแม่นํÊาโขง โดยค่าเบีÉยงเบนมาตรฐานทีÉมีการกระจายสูงในคาํถามเกีÉยวกบัการรับรู้ปัญหา ชีÊ ใหเ้ห็น
ว่าปัญหานีÊ มีการละเมิดและขาดการสืÉอสารในสังคมและตอ้งการการเผยแพร่ในทางทีÉถูกตอ้ง 
โครงการวิจัยนีÊ มีความสําคัญในการเปิดเผยปัญหานีÊ ออกสู่สายตาของสังคม และให้คนรู้ถึง
ความสําคัญของการรักษาสิÉ งแวดล้อม โดยการนําเสนอปัญหานีÊ ผ่านทางหนังสือการ์ตูนและ
แอนิเมชนั ทาํใหเ้ป็นช่องทางการสืÉอสารทีÉน่าสนใจและมีประสิทธิภาพ 
 

ŝ.ś.ś ประเด็นปัญหาการวางแผนงานและสร้างสืÉอแบบข้ามสืÉอ 
 
ผูว้ิจยัไดค้น้พบวา่การทาํงานควบคู่ระหวา่งหนงัสือการ์ตูนและแอนิเมชนัเป็นไปไดใ้นเวลา

ทีÉจาํกัด หากมีการวางแผนการทาํงานทีÉดีและมีการสืÉอสารทีÉเหมาะสม การนําเสนอขอ้มูลและ
ประเด็นปัญหาทางสิÉงแวดลอ้มผ่านสืÉอนีÊสามารถเสริมสร้างความเขา้ใจและกระตุน้ความสนใจจาก
ประชาชนในการรับรู้และรู้เรืÉ องเกีÉยวกับปัญหาทีÉ เกิดขึÊ น เพืÉอสร้างสังคมทีÉมีความยัÉงยืนทาง
สิÉงแวดลอ้มในอนาคต 

 
5.4 สรุปและอภปิรายผล 
 

จากการศึกษาวิจยัและลงพืÊนทีÉในอาํเภอเชียงของ จงัหวดัเชียงราย ผูว้ิจยัไดค้น้พบและร่วม
วงสนทนากบัผูอ้าศยัในพืÊนทีÉถึงประเด็นปัญหาสิÉงแวดลอ้มและการมีอยูข่องเขืÉอนแม่นํÊ าโขง ซึÉ งเป็น
ปัญหาทีÉสาํคญัและครอบคลุมหลายดา้น เช่น การทาํลายทรัพยากรธรรมชาติ เช่น ป่าไมแ้ละปลาใน
แม่นํÊ า และทาํใหเ้กิดผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตและวิถีชีวิตของชุมชนในพืÊนทีÉใกลแ้ม่นํÊ าโขง รวมถึง
ปัญหาขาดแคลนนํÊ าในช่วงเวลาเขืÉอนปิด ทาํให้เกิดผลกระทบต่อการเจริญเติบโตของพืชและการ
เลีÊยงสตัว ์และเพิÉมความเสีÉยงในภาวะดินถล่ม 
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การรับรู้ถึงปัญหาสิÉงแวดลอ้มของแม่นํÊาโขงมีความสาํคญัและตอ้งการการสืÉอสารทีÉถูกตอ้ง
เป็นวงกวา้งไปสู่สังคม การนาํเสนอปัญหานีÊ ผ่านทางหนังสือการ์ตูนและแอนิเมชนัเป็นช่องทางทีÉ
น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ จากนีÊ ยงัค้นพบว่าการทาํงานควบคู่ระหว่างหนังสือการ์ตูนและ
แอนิเมชันไปพร้อมกันนัÊ นเป็นไปได้ และหากมีการวางแผนการทาํงานทีÉดีและการสืÉอสารทีÉ
เหมาะสม สืÉอนีÊสามารถเสริมสร้างความเขา้ใจและกระตุน้ความสนใจจากประชาชนในการรับรู้และ
เขา้ใจเรืÉองเกีÉยวกบัปัญหาทีÉเกิดขึÊน เพืÉอสร้างสงัคมทีÉมีความยัÉงยนืทางสิÉงแวดลอ้มในอนาคต 

 
ผูว้ิจยัหวงัเป็นอยา่งยิÉงว่าผลการวิจยันีÊ จะเป็นแรงบนัดาลใจในการพฒันาและใชเ้ทคโนโลยี

ทีÉกา้วหนา้เพืÉอผลิตสืÉอหนงัสือการ์ตูนและแอนิเมชนัทีÉเป็นเอกลกัษณ์และน่าสนใจในอนาคต 
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เรืÉอง ขอสมัภาษณ์เกีÉยวกบัปัญหาสิÉงแวดลอ้มแม่นํÊ าโขง สภาพภูมิประเทศ และ ระบบนิเวศในแม่นํÊ าโขง 
 
เรียน คุณนิวฒัน์ รอยแกว้ 
 
สิÉงทีÉแนบมาดว้ย: ตวัอยา่งคาํถามทีÉใชส้มัภาษณ์  
 

ดิฉนันางสาวนีรชา โสพล นกัศึกษาจากหลกัสูตรศิลปะมหาบณัฑิตสาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทลั
อาร์ต มหาวทิยาลยัรังสิต มีความประสงคที์ÉจะศึกษาปัญหาสิÉงแวดลอ้มแม่นํÊ าโขง สภาพภูมิประเทศ และ ระบบนิเวศ
ในแม่นํÊ าโขง โดยมีเป้าหมายเพืÉอศึกษาศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเกีÉยวกบัปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนในแม่นา้โขงเพืÉอ
เป็นแรงบันดาลใจให้กับโครงการสร้างสืÉอสร้างสรรค์ด้วยการสืÉอสารขา้มสืÉอระหว่างหนังสือการ์ตูนเงียบและ
แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดูเรืÉอง “ในกระแสโขง” ดว้ยเหตุนีÊ จึงขออนุญาตเขา้พบเพืÉอสมัภาษณ์ท่านในวนัทีÉ 20 มิถุนายน 
พ.ศ.2565 ณ โฮงเฮียนนํÊ าของ อเชียงของ จเชียงราย โดยไดแ้นบตวัอย่างคาํถามทีÉใชใ้นการสัมภาษณ์เพืÉอให้ท่าน
โปรดพิจารณา  

 
จึงเรียนมาเพืÉอโปรดพิจารณาและขอความอนุเคราะห์  
 
ขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านอยา่งสูง 
 
 

   ดว้ยความเคารพ  
 
 
นางสาวนีรชา โสพล 
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ตวัอย่างคาํถามทีÉใช้สัมภาษณ์ 
ปัญหาสิÉงแวดล้อม: 
- ปัญหาสิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊ าโขงสามารถสืÉอสารถึงประชาชนในประเทศไทยไดดี้พอและเกิดความเขา้ใจมากขึÊนได้
หรือยงัในทรรศนคติของครูตีÌ ? และ สามารถส่งเสริมและกระจายข่าวไดอ้ยา่งไร ? 
- ปัญหาสิÉงแวดลอ้มในแม่นํÊ าโขงทีÉครูตีÌเห็นวา่มีผลกระทบมากทีÉสุดคืออะไร ? 
สภาพภูมปิระเทศและการใช้ประโยชน์ของทีÉดนิ: 
- สภาพภูมิประเทศในพืÊนทีÉแม่นํÊ าโขงมีผลต่อการใชป้ระโยชนข์องทีÉดินอยา่งไร ? 
- ปัจจยัใดทีÉส่งผลต่อการเปลีÉยนแปลงของสภาพภูมิประเทศในพืÊนทีÉแม่นํÊ าโขง ? 
ระบบนิเวศในแม่นํÊาโขง: 
- การรักษาระบบนิเวศในแม่นํÊ าโขงมีความสาํคญัอยา่งไรต่อชุมชนในพืÊนทีÉนัÊน? 
การจดัการนํÊาในแม่นํÊา: 
- ปัญหาทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการจดัการนํÊ าในแม่นํÊ าโขงคืออะไร ? 
ผลกระทบของการพฒันาโครงการในพืÊนทีÉแม่นํÊาโขง: 
- โครงการพฒันาในพืÊนทีÉแม่นํÊ าโขงมีผลกระทบต่อชุมชนและสิÉงแวดลอ้มในทีÉนัÊนอยา่งไร ?  
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เรืÉอง ขอสมัภาษณ์เกีÉยวกบัการทาํงานของนกัข่าวหญิงในการทาํงานภาคสนาม 
 
เรียน คุณฐปณีย ์เอียดศรีไชย 
 
สิÉงทีÉแนบมาดว้ย: ตวัอยา่งคาํถามทีÉใชส้มัภาษณ์  
 

ดิฉนันางสาวนีรชา โสพล นกัศึกษาจากหลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิตสาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทลั
อาร์ต มหาวิทยาลยัรังสิต มีความประสงคที์Éจะศึกษาการทาํงานของนกัข่าวหญิงในการทาํงานภาคสนามเพืÉอเป็นแรง
บนัดาลใจใหก้บัการสร้างตวัละครเอกในโครงการสร้างสืÉอสร้างสรรคด์ว้ยการสืÉอสารขา้มสืÉอระหวา่งหนงัสือการ์ตูน
เงียบและแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพดูเรืÉอง “ในกระแสโขง” ดว้ยเหตุนีÊ จึงขออนุญาตนดัสมัภาษณ์ทางออนไลน์ผา่น
ช่องทาง Facebook ในวนัเวลาทีÉคุณฐปณียส์ะดวก โดยไดแ้นบตวัอยา่งคาํถามทีÉใชใ้นการสมัภาษณ์เพืÉอใหท่้านโปรด
พิจารณา  

 
จึงเรียนมาเพืÉอโปรดพิจารณาและขอความอนุเคราะห์  
 
ขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านอยา่งสูง 
 
 

   ดว้ยความเคารพ  
 
 
นางสาวนีรชา โสพล 
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ตวัอยา่งคาํถามทีÉใชส้มัภาษณ์ 
- การสมัภาษณ์และเขา้ถึงขอ้มูลในสถานการณ์ทีÉซบัซอ้นมีความทา้ทายมากกวา่สาํหรับนกัข่าวหญิงหรือไม่ 

? 
- การปรับตวัในสภาพคล่องของการทาํงานภาคสนามนัÊนมีส่วนสาํคญัต่อนกัข่าวหญิงหรือไม่ ? 
- ความมัÉนใจและสบายใจของนกัขา่วหญิงทีÉมาจากการแต่งกายมีผลต่อคุณภาพของงานหรือไม่ ? 
- การออกแบบตวัละครของนกัข่าวหญิงในงานแอนิเมชนัสัÊนสมจริงและมีความน่าความเชืÉอถือหรือไม่ ? 
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      ทีÉอยู ่1675 ซอย 7/4 หมู่บา้นชมฟ้า 
      ตาํบลประชาธิปัตย ์อาํเภอธญับุรี 
      จงัหวดัปทุมธานี řŚřśŘ 
 

วนัทีÉ Ŝ พฤษจิกายน พ.ศ. ŚŝŞŝ 
 
เรืÉอง ขออนุญาตใชชุ้ดบทเพลง “สายนํÊาแห่งชีวติ” สาํหรับงานวิจยั 
 
เรียน ผูช่้วยศาสตราจารยธ์ภฎั สังขว์จิิตร  
 
 ด้วยข้าพเจ้า นางสาวนีรชา โสพล .นักศึกษาจากหลักสูตรศิลปมหาบัณฑิตสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทลัอาร์ต มหาวทิยาลยัรังสิต กาํลงัทาํวทิยานิพนธ์เรืÉองการออกแบบขา้มสืÉอ
จากหนงัสือการ์ตูนเงียบสู่แอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูด แนวผสมผสานภาพ Ś มิติ และ ś มิติ สะทอ้นปัญหา
ระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง   “ในกระแสโขง” โดยมีรองศาสตราจารยพ์รรณเพญ็ ฉายปรีชา เป็นทีÉ
ปรึกษา ซึÉ งงานวิทยานิพนธ์ดงักล่าวมีวตัถุประสงค์เพืÉอ ř. เพืÉอศึกษาและคน้ควา้ขอ้มูลเกีÉยวกบัการ
ออกแบบขา้มสืÉอระหวา่งหนงัสือการ์ตูนเงียบและแอนิเมชนัไร้บทพูดเพืÉอสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศ
จากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง  Ś. เพืÉอออกแบบและสร้างสรรคง์านการออกแบบขา้มสืÉอระหวา่งหนงัสือการ์ตูน
เงียบและแอนิเมชนัสัÊนไร้บทพูด เพืÉอสะทอ้นปัญหาระบบนิเวศจากเขืÉอนแม่นํÊ าโขง ดว้ยเหตุนีÊ  จึงเห็น
วา่ชุดบทเพลง “สายนํÊ าแห่งชีวิต: บทเพลงร่วมสมยัสําหรับเปียโนทรีโอ เพืÉอร่วมเป็นส่วนหนึÉงในการ
อนุรักษแ์ม่นํÊาโขง” ของท่านมีความน่าสนใจ และเหมาะสมกบังานวจิยันีÊ   
 ดงันัÊน เพืÉอให้งานวิทยานิพนธ์มีความสมบูรณ์ครบองคป์ระกอบ ขา้พเจา้จึงขออนุญาตใชชุ้ด
บทเพลงดงักล่าว มาใชเ้ป็นส่วนหนึÉงของงานวทิยานิพนธ์นีÊ  
 
  จึงเรียนมาเพืÉอโปรดพิจารณาอนุญาต 
 
        ขอแสดงความนบัถือ 
 
 
                 (นางสาว นีรชา โสพล) 
                 นกัศึกษาปริญญาโท 
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