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Abstract 
 This research aims to investigate the process of creating 2D animation to promote 
Phetchaburi dessert through the Ghibli-style identity. The chosen dessert is "Khanom Tal" a 
renowned local delicacy. The target audience includes individuals interested in animation, the 
Ghibli-style identity, and desserts, totaling 212 participants. The animation is approximately 1 
minute and 30 seconds long and explains the process of making "Khanom Tal", using on-screen 
text instead of dialogue. The purpose is to promote local tourism and attract tourists to experience 
the local lifestyle. A questionnaire was administered to collect feedback from the target audience. 
The results indicated that the 2D animation effectively generated interest at a very high level. The 
participants understood the content and recognized the Ghibli-style identity. The sound effects 
enhanced the overall appeal, and the animation successfully promoted "Khanom Tal" through the 
Ghibli-style identity. 

(Total 38 pages) 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

จงัหวดัเพชรบุรีได้รับคัดเลือกให้เป็นเครือค่ายเมืองสร้างสรรค์ด้านอาหารของยูเนสโก 
ประจ าปี 2564 ส่ิงน้ีสามารถสะท้อนให้เห็นถึงคุณค่าและความโดดเด่นด้านอาหารของจังหวดั
เพชรบุรี เพชรบรีตั้งอยู่ในเขตร้อนช้ืนสามารถปลูกพืชผกัผลไมไ้ด้หลากหลายชนิดจึงส่งผลให้มี
วตัถุดิบหลากหลายท่ีสามารถน ามาประกอบอาหารได ้นอกจากน้ีจงัหวดัเพชรบุรีมีอาหารท่ีรสชาติท่ี
ผสมผสานความหวาน เปร้ียว เค็มและเผ็ดได้อย่างลงตัว การท่ีจังหวดัเพชรบุรีได้รับเลือกจาก
ยูเนสโกครั้ งน้ีจะช่วยการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงอาหารของเพชรบุรี สามารถช่วยดึงดูด
นักท่องเที่ยวได้และยงัเป็นการอนุรักษ์และสืบทอดคุณค่าและความโดดเด่นของอาหารเพชรบุรี
ต่อไป (วนัเพญ็ มงัศรี, 2565, น. 86-98) 

 
ขนมเมืองเพชรท่ีเป็นของขึ้นช่ือประจ าจังหวดัเพชรบุรีท่ีผูค้นนิยมซ้ือเป็นของฝากเม่ือ

เดินทางมาท่องเที่ยวในจงัหวดัเพชรบุรี โดยขนมที่เป็นเอกลกัษณ์ของจงัหวดัเพชรบุรีคือขนมที่ท ามา
จากตาลโตนด เช่น ขนมหมอ้แกง ลูกตาลลอยแกว้ ขา้วเกรียบงาและขนมตาล (กลัยา สมมาตย,์ 2561, 
น.836) ซ่ึงขนมตาลเป็นภูมิปัญญาท่ีถ่ายทอดกนัจากรุ่นสู่รุ่นของชาวบา้นนั้นสามารถหารับประทาน
ไดเ้ฉพาะฤดูฝน เพราะเน้ือตาลสุกจากลูกตาลท่ีเป็นวตัถุดิบหลกัของขนมตาลนั้นจะสุกในช่วงเดือน
กุมภาพนัธ์-มิถุนายน (อรวรรณ พึ่งค  า, 2554) ขนมตาลมีการผลิตที่นอ้ยลงเน่ืองจากการปลูกตน้ตาลที่
นอ้ยลงและขนมตาลเป็นหน่ึงในขนมท่ีใชเ้วลานานกว่าขนมไทยหลายชนิดและขั้นตอนการท าท่ีมี
ความซับซ้อนยุ่งยาก อีกทั้งเน้ือตาลสุกท่ีเป็นส่วนประกอบหลกันั้นมีอายุส้ัน เม่ือเน้ือตาลมีความ
เปล่ียนแปลงจะท าให้เกิดรสชาติและกล่ินท่ีผิดปกติ ประกอบกับอิทธิพลของวฒันธรรมฝ่ังตะวนัตก
ท่ีมาในรูปแบบของขนมกรอบหรือขนมพร้อมทานท่ีสามารถหาซ้ือไดท้ัว่ไปนั้นเป็นหน่ึงในเหตุผลท่ี
ท าให้ความนิยมด้านขนมไทยโบราณลดน้อยลง การส่งเสริมและรักษาให้ขนมตาลยงัคงอยู่นั้ น
นอกจากเป็นการอนุรักษว์ฒันธรรมขนมไทยโบราณแลว้สามารถช่วยสร้างอาชีพและช่วยส่งเสริม
เศรษฐกิจให้ชาวบา้นมีรายได้จากผลิตภณัฑ์จากตน้ตาลได้อย่างยัง่ยืน (เดือนเต็ม ทิมายงค์, 2558) 
และหากมีการเผยแพร่ผ่านส่ือออนไลน์เกี่ยวกับการจดัเทศกาลอาหารหรือการท่องเที่ยวเชิงอาหาร
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จากชุมชน จะสามารถดึงดูด นกัท่องเที่ยวและเชิดชูวฒันธรรมและเอกลกัษณ์ของอาหารเพชรบุรีได้
มากขึ้น (ภูริ ชุณห์ขจรและ ชวลีย ์ณ ถลาง, 2564) 

 
คลิปท าอาหารสร้างสรรคเ์มืองเพชรโดย อลงกรณ์ สีม่วง ที่เผยแพร่ผ่านส่ือสังคมออนไลน์    

ยูทูบในหัวขอ้เพชรบุรีสู่เมืองสร้างสรรคด์า้นอาหารของยูเนสโกไดร้ับรางวลัชนะเลิศ โดยเน้ือหาจาก
คลิปจะสาธิตวิธีท าขนมตาลโดยไม่มีบทสนทนาผ่านบรรยากาศที่ ส่ือถึงวิถีชีวิตและธรรมชาติ 
(ส านกังานจงัหวดัเพชรบุรี ศาลากลางจงัหวดัเพชรบุรี, 2021) 

 
แอนิเมชนั 2 มิติ (2D Animation) หมายถึง ภาพเคล่ือนไหวที่เกิดจากการวาดเส้น ลงสี ดว้ย

โปรแกรมหรือกระดาษโดยภาพท่ีได้จะมองเห็นทั้งความสูงและความกวา้ง และน าภาพท่ีไดม้าเรียง
ต่อกนัให้เกิดเร่ืองราวต่าง ๆ (ณัชชา ธนาวรานนท,์ 2562, น.14) 

 
อตัลกัษณ์จิบลิ (Ghibli Identity) หมายถึง ลกัษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึงท าให้ส่ิงนั้น

เป็นที่ รู้จ ักหรือเป็นที่จดจ าใด (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา , 2550) และค าว่า จิบลิ (Ghibli) เป็น
ค าศพัท์ในภาษาอิตาลีที่มีความหายว่า “ลมร้อนที่พดัผ่านผืนทะเลทราบซาฮารา” ซ่ึงนกัแอนิเมเตอร์ 
ฮายาโอะ มิยาซากิ และ อิซาโอะ ทาคาตาวะ เป็นผูก้่อตั้งสตูดิโอจิบลิ โดยมีความตอ้งการให้สตูดิโอ
แห่งน้ีเป็นดังแรงลมพดักระหน ่าวงการแอนิเมชันของญี่ปุ่ น (เกรียงไกร พฒันกุลโกเมธ, 2549, น.2) 
โดยอัตลักษณ์จิบลิมีความโดดเด่นในด้านตัวละครหลักที่เป็นผูห้ญิงที่มีดวงตาขนาดเล็กและมี
ใบหน้าเรียบง่ายประกอบกับเน้ือเร่ืองด้านความเช่ือและธรรมชาติ โดยผลงานของสตูจิบลิจะใช้คู่สี  
ที่เป็นในโทนธรรมชาติแต่ไม่ฉูดฉาดและตวัละครจะมีสีหม่นติดอยู่ดว้ย (นบัทอง ทองใบ, 2550) 

 
ผูว้ิจยัต้องการที่จะส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีโดยเลือกขนมตาล โดยน าเสนอออกมาใน

รูปแบบของส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ โดยวาดลงบนอุปกรณ์อิเล็คทรอนิคเพื่อให้ภาพมีความเคล่ือนไหว
ต่อเน่ืองกนัคลา้ยกบักบัการวาดลงบนกระดาษหรือแผ่นใส โดยน าเสนอวิธีการท าขนมตาลที่ไม่มีบท
สนทนาแต่มีความเข้าใจผ่านฉากและตัวละครผูห้ญิงแบบอัตลักษณ์จิบลิที่มีสีสันใกล้เคียงกับ
ธรรมชาติและไม่ฉูดฉาด ประกอบการใส่เสียงให้สอดคล้องกับการกระท าของตัวละครเพื่อให้มี
ความสมจริงและมีความน่าสนใจมากขึ้น 
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1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาและค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับ การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ  ขนมเมือ ง
เพชรบุรี และอตัลกัษณ์แบบจิบลิ 

1.2.2 เพื่อออกแบบและสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 2 มิติ ในรูปแบบอตัลกัษณ์ของจิบลิเพื่อการ
ตระหนกัรู้และส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรี 
 

1.3 ค ำถำมกำรวิจัย 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ ในรูปแบบอัตลักษณ์ของจิบลิสามารถส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีได้
หรือไม ่
 
1.4 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 

 

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation) หมายถึง ภาพเคล่ือนไหวที่เกิดจากการวาดเส้น ลงสี ดว้ย
โปรแกรมหรือกระดาษโดยภาพท่ีได้จะมองเห็นทั้งความสูงและความกวา้ง และน าภาพท่ีไดม้าเรียง
ต่อกนัให้เกิดเร่ืองราวต่าง ๆ  

 
 

การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อ
ส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรี 

ผ่านอตัลกัษณ์แบบจิบลิ 

แอนิเมชนั 2 มิติ 

ขนมเมืองเพชรบุรี 

อตัลกัษณจ์ิบลิ 

กรณีศกึษาท่ีเกี่ยวขอ้ง 

งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 
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อัตลักษณ์จิบลิ (Ghibli Identity) หมายถึง ลกัษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึงท าให้ส่ิงนั้น
เป็นที่รู้จกัหรือเป็นที่จดจ าใด และค าว่า จิบลิ (Ghibli) เป็นค าศพัทใ์นภาษาอิตาลีที่มีความหายว่า “ลม
ร้อนที่พดัผ่านผืนทะเลทราบซาฮารา” ซ่ึงนกัแอนิเมเตอร์ ฮายาโอะ มิยาซากิ และ อิซาโอะ ทาคาตาวะ 
เป็นผูก้่อตั้ งสตูดิโอจิบลิ โดยมีความต้องการให้สตูดิโอแห่งน้ีเป็นดังแรงลมพัดกระหน ่าวงการ
แอนิเมชนัของญี่ปุ่ น โดยอตัลกัษณ์จิบลิมีความโดดเด่นในดา้นตวัละครหลกัที่เป็นผูห้ญิงที่มีดวงตา
ขนาดเล็กและมีใบหนา้เรียบง่ายประกอบกบัเน้ือเร่ืองดา้นความเช่ือและธรรมชาติ โดยผลงานของสตู
จิบลิจะใชคู้่สี ท่ีเป็นในโทนธรรมชาติแต่ไม่ฉูดฉาดและตวัละครจะมีสีหม่นติดอยู่ดว้ย 

 



 

บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ในการศึกษาวิจยัเร่ีอง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริมขนมตาลอาหารเมือง
เพชรบุรีผ่านอตัลกัษณ์แบบจิบลิ ไดศ้ึกษาทฤษฎีและงานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งดังน้ี 

2.1 แอนิเมชนั 2 มิติ 
2.2 ขนมเมืองเพชรบุรี 
2.3 อตัลกัษณจ์ิบลิ 
2.4 งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง 
2.5 กรณีศกึษาท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 

2.1 แอนิเมชัน 2 มิติ 
 

2.1.1 แอนิเมชัน (Animation)  
 
แอนิเมชนั หรือ “ภาพเคล่ือนไหว” หรือ “การ์ตูนที่เคล่ือนไหวได้” มาจากรากศพัท์ละติน 

“Anime” และภาษาฝรั่งเศส “Anime”  ซ่ึงหมายความว่า ท าให้มีชีวิต “แอนิเมชัน” เกิดจากภาพลวง
ตาท่ีมาจากการน าภาพน่ิงจ านวนหลายภาพมาฉายต่อเน่ืองกันด้วยความเร็ว โดยความเร็วของ
ภาพเคล่ือนไหวจะขึ้นอยู่กบัการแสดงผล โดยภาพยนตร์สมยัก่อนจะฉายด้วยความเร็ว 16 เฟรม ต่อ
วินาที ส่วนในปัจจุบนัจะฉายด้วยความเร็วอยู่ที่ 24 เฟรม ต่อวินาที ในกรณีที่ฉายในระบบ PAL จะ
ฉายด้วยความเร็ว 25 เฟรม ต่อวินาที และฉายดว้ยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรม ต่อวินาที ในระบบ 
NTSC (วิธิตาแอนิเมชนั, 2564) 
 

2.1.2 แอนิเมชัน 2 มิติ (2D Animation)  
 
แอนิเมชัน 2 มิติ คือ ภาพเคล่ือนไหวที่เกิดจากการวาดเส้น ลงสี ด้วยโปรแกรมหรือ

กระดาษโดยภาพท่ีได้จะมองเห็นทั้งความสูงและความกวา้ง และน าภาพท่ีได้มาเรียงต่อกนัให้เกิด
เร่ืองราวต่าง ๆ (ณัชชา ธนาวรานนท,์ 2562, น.14) 
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2.1.3 ประวัติแอนิเมชัน  
 

เมื่อ 2000 ปี ก่อนคริสตกาล มีการภาพจิตรกรรมของนักมวยปล ้าสองคนท่ีต่อสู้กนัในฝา
ผนังโบราณในอียิปต์ ซ่ึงภาพนั้นเหมือนการเคล่ือนไหวหลาย ๆ ภาพต่อกัน หลังจากนั้นมีการ
คน้พบการเคล่ือนจากผลงานของ ลีโอนาร์โด ดาวินชี ผูเ้ป็นศิลปินเอกระดบัโลก โดยภาพนั้นแสดง
ให้เห็นถึงการเคล่ือนไหวของแขนและขาของมนุษย ์ต่อมาในปี ค.ศ.1824 นายแพทยช์าวอังกฤษช่ือ 
John Ayrton Paris ได้คน้พบทฤษฎีเร่ืองภาพติดตาของมนุษย ์และได้ประดิษฐ์เคร่ืองมือลกัษณะ
แผ่นกลม ๆ โดยที่ดา้นหน่ึงเป็นรูปนก อีกดา้นเป็นรูปกรงเปล่า ๆ โดยน าเชือกหรือแกนไม้มาติดไว้
จากนั้นจึงท าการหมุนดว้ยความเร็วสูง จะสามารถเห็นไดว้่าตวันกจะเขา้ไปอยู่ในกรงนก ซ่ึงไดเ้รียก
เคร่ืองมือน้ีว่า ธมัมาโทรป (Thaumatrope) 

 

 
รูปท่ี 2.1 ธมัมาโทรป 

ที่มา: นบัทอง ทองใบ, 2550, น. 203 

 
ภายหลงัจากปี ค.ศ. 1892 กลอ้งถ่ายภาพยนตร์และเคร่ืองฉายภาพถูกประดิษฐ์โดยโทมัส 

อลัวา เอดิสัน และบริษทัอีสทแ์มนไดป้รับปรุงและพฒันาฟิล์มภาพยนตร์ จนเมื่อถึงตน้ศตวรรษที่ 
20 เทคนิคทางภาพยนตร์ไดถู้กพฒันาแยกเป็น 2 แนวทาง คือภาพยนตร์ที่ถูกสร้างโดยอาศยัตวัแสดง 
ฉาก และกลอ้งท่ีเคล่ือนไหว จากนั้นภาพยนตร์มีการพฒันาเพ่ือให้การแสดงมีความเป็นธรรมชาติ 
โดยใช้กลอ้งบันทึกภาพอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงส่ิงน้ีเรียกว่า ไลฟ์ แอคชัน ซีนีมา (Life Action Cinema) 
ส่วนภาพยนตร์อีกประเภทจะอาศยัภาพวาด ฉาก ส่วนกลอ้งจะตั้งอยู่กับท่ีเพ่ือบนัทึกภาพทีละภาพ 
จน   ส่ิงน้ีพฒันาจนกลายมาเป็นแอนิเมชนัในปัจจุบนั (นบัทอง ทองใบ, 2550, น. 203) 
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2.1.4 ประเภทของแอนิเมชัน 
 
ธรรมศักดิ์  เอ้ือรักสกุล (2547 อ้างถึงใน นับทอง ทองใบ, 2550) ได้แบ่งประเภทของ

แอนิเมชนัออกเป็น 2 ประเภทตามวิธีการสร้างผลงานดงัน้ี 
 

2.1.4.1 Traditional Animation  
 

Traditional Animation หมาย ถึง  ก ารสร้ างแอนิ เมชัน  โดยไม่ มี ก า รน า
คอมพิวเตอร์มาใชใ้นการสร้างเทคนิค ใชเ้พียงเคร่ืองมือธรรมดา โดยแบ่งรายละเอียดออกเป็น ดงัน้ี 

(1) 2D Animation (Two-Dimension Animation) คือ  ก ารวาดภาพ 
เคล่ือนไหว 2 มิติ โดยให้ภาพนั้นมีการเคล่ือนไหวต่อเน่ืองกัน โดยสามารถวาดได้ทั้งในกระดาษ
หรือแผ่นใส (Cel) หรืออีกช่ือที่เรียกว่า Cel Animation 

(2) Cut-Out Animation คือ การสร้างภาพเคลือนไหวจากการตัด
กระดาษเป็นรูปทรงหรือตัวละคร และใช้กล่องบันทึกภาพขณะที่มีการขยบั เคล่ือนไหวหรือ
เปล่ียนแปลงต าแหน่งในภาพ 
 

 
รูปท่ี 2.2 2D Animation เร่ือง Howl’s Moving Castle 
ที่มา: The Art of Howl’s Moving Castle, 2020, p. 91 
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รูปท่ี 2.3 Cut-Out Animation เร่ือง South Park 

ที่มา: Darvideo, 2023 
 

2.2 ขนมเมืองเพชรบุรี 
 

2.2.1 จังหวัดเพชรบุรี 

 
จงัหวดัเพชรบุรี เป็นจงัหวดัท่ีมีความอุดมสมบูรณ์ด้านทรัพยากรทั้งด้านธรรมชาติ ป่าไม ้

ภูเขา แม่น ้ า ทะเล ท่ีราบลุ่ม และเป็นจังหวดัท่ีมีวดัวาอารามท่ีสร้างตั้งแต่สมัยอยุธยาท่ียงัมีความ
สมบูรณ์อยู่ในปัจจุบนั มีพระราชอนัเก่าแก่ บา้นเรือนทรงไทยท่ีกระจายอยู่ทัว่ไปเป็นเมืองแห่งการ
ช่าง รวมถึงเป็นจงัหวดัเป็นท่ีตั้งของโครงการในพระราชด าริ ด้วยเหตุน้ีจึงท าให้จงัหวดันั้นได้รับ
การประกาศให้เป็นเมืองเก่าอนัเกิดจากการสืบทอดทางศิลปะวฒันธรรม นอกจากน้ีเพชรบุรียงัมี
ปราชญแ์ผ่นดินและปราชญช์าวบา้นดา้นวฒันธรรมอาหารและการเกษตร จึงท าให้จงัหวดัเพชรบุรีมี
ความโดดเด่นทางด้านอาหาร และยงัถือเป็นจังหวดัที่เป็นแหล่งผลิตวตัถุดิบที่สร้างเอกลักษณ์
ทางดา้นรสชาติส าคญัของประเทศ (มหาวิทยาลยัศิลปากร คณะวิทยาการจดัการ, 2564) 
 

2.2.2 ขนมเพชรบุรี  
 
ขนมเพชรบุรี คือขนมท่ีถูกผลิตขึ้นจากภูมิปัญญาทอ้งถ่ินท่ีสิบทอดกนัมาอย่างยาวนานจน

กลายเป็นสินคา้ท่ีท าให้นกัท่องเท่ียวท่ีมาจงัหวดัเพชรบุรีนั้นนิยมซ้ือเป็นของท่ีระลึก เช่น ขนมหมอ้
แกง ฝอยทอง ทองหยิบ ทองหยอด ขนมชั้น ขนมขี้ หนู ขนมตาล และข้าวเกรียบงาน เป็นต้น  
(ณปภา หอมหวน และ ชนานุช เงินทอง, 2562, น.34) 
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2.2.3 ขนมตำล 
 
ขนมตาล คือขนมไทยท่ีมีส่วนประกอบไปดว้ย เน้ือลูกตาลสุกท่ีท าการยีกบัน ้าและน าเอา

กากใยไปกรองผ่านผ่านผา้และแขวนไว ้12 ชัว่โมง จากนั้นจึงน ามาผสมกบัแป้งขา้วเจา้ น ้าตาล และ
กะทิ และหมกัจนขึ้นฟู จากนั้นน าไปน่ึงดว้ยไฟแรงสูง ขนมตาลท่ีสุกจะมีรสหวาน มนั และมีกล่ิน
กะทิ ลกัษณะเน้ือขนมมีความพองเบาและมีสีเหลืองเขม้ (วิตรา เหลียวตระกูล, ขนิษฐา กรมศรี, และ
ปริชญ์ นาควงษ์, 2561, น.4) โดยส่วนประกอบหลกัของขนมตาลคือลูกตาลสุก ซ่ึงลูกตาลสุกนั้น
สามารถเก็บไดใ้นช่วงเดือนกุมภาพนัธ์-มิถุนายนเท่านั้น เน่ืองจากขั้นตอนการท าขนมตาลท่ีมีความ
ซับซ้อนและการปลูกต้นตาลที่น้อยลงท าไทยขนมตาลเป็นขนมที่มีการผลิตน้อยลง  (เดือนเต็ม        
ทิมายงค,์ 2558) 

 
จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งผูว้ิจยัพบว่าขนมตาลมีการผลิตที่น้อยลงเน่ืองจากจ านวน

การปลูกตน้ตาลที่นอ้ยลงประกอบกับลูกตาลสุกนั้นสามารถเก็บได้ในช่วงเวลาท่ีจ ากัดและขั้นตอน
การท าขนมตาลมีความซับซ้อน ผูว้ิจยัจึงมีความประสงค์ที่จะส่งเสริมให้ขนมตาลยงัคงอยู่โดย
ถ่ายทอดขั้นตอนการท าขนมตาลออกมาเป็นส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเพ่ือให้เขา้ถึงกบับุคคลทุกวยั 

 

2.3 อัตลักษณ์จิบลิ  
 

ค าว่า อตัลกัษณ์ ประกอบไปด้วยค าว่า อตั (อดั-ตะ) ซ่ึงหมายถึง ตน หรือ ตวัเอง กับค าว่า 
ลกัษณ์ ซ่ึงหมาย สมบตัิเฉพาะตวั ดังนั้นค าว่าอตัลกัษณ์จึงหมายถึงลกัษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหน่ึง
ซ่ึงท าให้ส่ิงนั้นเป็นท่ีรู้จกัหรือเป็นท่ีจดจ าใด (ส านักงานราชบณัฑิตยสภา, 2550) ประกอบกับค าว่า
จิบลิ (Ghibli) เป็นค าศพัทใ์นภาษาอิตาลีที่มีความหายว่า “ลมร้อนที่พดัผ่านผืนทะเลทรายซาฮารา” 
ซ่ึงนักแอนิ เมเตอร์ ฮายาโอะ มิยาซากิ  และ อิซาโอะ ทาคาตาวะ เป็นผู ้ก่อตั้ งสตูดิโอจิบลิ  
โดยมีความต้องการให้สตูดิโอแห่งน้ี เป็นดังแรงลมพัดกระหน ่ าวงการแอนิเมชันของญี่ ปุ่น  
(เกรียงไกร พฒันกุลโกเมธ, 2549, น.2) โดยอตัลกัษณ์จิบลิมีความโดดเด่นในด้านตวัละครหลกัที่
เป็นผูห้ญิงท่ีมีดวงตาขนาดเล็กและมีใบหน้าเรียบง่ายประกอบกับเน้ือเร่ืองด้านความเช่ือและ
ธรรมชาติ โดยผลงานของสตูจิบลิจะใชคู้่สีที่เป็นในโทนธรรมชาติแต่ไม่ฉูดฉาดและตวัละครจะมีสี
หม่นติดอยูด่ว้ย (นบัทอง ทองใบ, 2550) 
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จากกรณีศึกษาผูว้ิจยัพบว่าอตัลกัษณ์จิบลิท่ีใช้โทนสีแบบธรรมชาติท่ีไม่ฉูดฉาดนั้นสามารถ
เขา้ถึงไดก้บับุคคลทุกเพศทุกวยั 

 

2.4 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ภูริ ชุณห์ขจร และชวลีย ์ณ ถลาง (2564) ได้ท าวิจัยเร่ือง กลยุทธ์เพื่อการท่องเที่ยวเชิง
อาหารในพ้ืนท่ีชายฝ่ังทะเลตะวนัตกของประเทศไทย โดยได้ผลสรุปว่า จงัหวดัเป็นเพชรบุรีเป็น
หน่ึงในจงัหวดัในพ้ืนท่ีชายฝ่ังทะเล ตะวนัตกที่มีวฒันธรรมที่โดดเด่นคือมีอาหารที่มีความเป็น
เอกลักษณ์ โดยสามารถน าเร่ืองราวของอาหารไปสร้างเป็นรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงกิจกรรม  
การท่องเที่ยวท้องถ่ิน เช่น การเผยแพร่ผ่านส่ือออนไลน์ การจัดเทศกาลอาหารหรือกิจกรรม
ท่องเที่ยวเพื่อชมการสาธิตเมนูอาหารจากชุมชน เพื่อดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเข้าถึงประสบการณ์
ท่องเที่ยวแนววิถีชีวิต และท าให้ผูป้ระกอบการมีช่องทางการจ าหน่ายอาหารจากชุมชนโดยตรง 

 
ธัญญา กีตา (2560) ได้ท าวิจัยเร่ือง การออกแบบแอนิเมชันสามมิติเร่ือง “The Sparta 

Chicken” เพื่อรณรงค์งด บริโภคอาหารฟาสตฟ์ู้ด ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี โดยได้ผลสรุปว่า การใช้
แอนิเมชันเป็นส่ือเพื่อส่งเสริม หรือรณรงค์นั้นมีความเข้าใจง่าย เป็นท่ีน่าสนใจเหมาะสมส าหรับ
บุคคลทุกเพศทุกวยั และควรใช้เสียงดนตรี ประกอบท่ีมีความสอดคลอ้งกับการด าเนินเร่ืองส าหรับ
แอนิเมชนัที่ไม่มีบทสนทนา 

 
จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งผูว้ิจยัจึงมีความประสงค์ที่จะออกแบบงานในรูปแบบ

แอนิเมชัน เพื่อให้เขา้ถึงได้ง่ายต่อบุคคลทุกเพศทุกวยัโดยจะใชเ้สียงประกอบให้มีความสอดคลอ้ง
กบัการด าเนินเร่ือง และ มีความเห็นว่าส่ือในรูปแบบแอนิเมชันสามารถน าไปใช้เป็นส่ือออนไลน์
เพื่อส่งเสริมวฒันธรรมดา้นอาหารแก่ บุคคลหรือนกัท่องเที่ยวที่สนใจ 

 

2.5 กรณีศึกษำที่เกี่ยวข้อง 
 

จากการศึกษาจาก ขนมตาลเมืองเพชร ที่ เป็นผลงานการประกวดคลิปท าอาหาร
สร้างสรรคเ์มืองเพชร หัวขอ้เพชรบุรีสู่เมืองสร้างสรรคด์้านอาหารของยูเนสโกโดย อลงกรณ์ สีม่วง 
ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูบ (Youtube) (ส านกังานจงัหวดัเพชรบุรี ศาลากลางจงัหวดัเพชรบุรี, 2564) 
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พบว่ามีการสาธิตวิธีท าขนมตาลโดย  อธิบายวิธีการท าแบบไม่มีบทสนทนาและประกอบกับ
บรรยากาศทีส่ามารถส่ือถึงวิถีชีวิตและอาหารจากชุมชน 

 

 
รูปท่ี 2.4 ขนมตาลเมืองเพชร (2021) 

ที่มา: ส านกังานจงัหวดัเพชรบุรี ศาลากลางจงัหวดัเพชรบุรี, 2564 
 

จากการศึกษาแอนิเมชันการท าราเมนพร้อมเสียงประกอบ (Aesthetic Anime Cooking 
Ramen with Sound Effects) โดย แอลฟี เฉิน (Ellfie Chen) ทางส่ือสังคมออนไลน์ยูทูบ (Youtube) 
(_infires8543, 2020) พบว่ามีการน าฉากท าอาหารจากแอนิเมชัน 2 มิติจากภาพยนต์หลายเร่ืองมา
รวมกนัและใส่เสียงประกอบให้ สอดคลอ้งกับการกระท าของตวัละครและการด าเนินเร่ืองเพื่อให้
สมจริงมากขึ้นนั้นท าให้มีความน่าสนใจ ผูว้ิจยัจึงสนใจน าเทคนิคการเล่าเร่ืองผ่านวิธีการท าขนม
ตาลโดยไม่มีบทสนทนามาใช้เป็นวิธีการด าเนินเร่ืองโดยมีการใช้แอนิเมชัน 2 มิติที่เป็นวิธีการ
ประกอบอาหารหรือวิธีการท าขนมตาลที่มีความสมจริงพร้อมกบัใส่เสียงประกอบให้สอดคลอ้งกับ
การกระท าของตวัละครเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจมาเป็นแนวทางในการออกแบบ แอนิเมชนั 2 มิติเพื่อ
ส่งเสริมขนมตาลอาหารเมืองเพชรบุรีผ่านอตัลกัษณ์แบบจิบลิ 

 

 
รูปท่ี 2.5 Aesthetic Anime Cooking Ramen with Sound Effects (2020) 

ที่มา: _infires8543, 2020 



 

บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีกำรวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยเร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีผ่าน 
อตัลกัษณ์แบบจิบลิ ไดท้ าการผลิตส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ ขนาดความยาว 1 นาที 30 วินาที โดยผูว้ิจยัได้
ก าหนดระเบียบวิธีการวิจยัดงัต่อไปน้ี 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
3.2 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.4 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
 

ในงานวิจยัเร่ือง การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีผ่านอตัลกัษณ์
แบบจิบลิ ได้ก าหนดประชากรคือบุคคลที่มีความสนใจในด้านแอนนิเมชัน 2 มิติและขนมเมือง
เพชรบุรี 

 

3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

 ผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ ขนาดความยาว 1 นาที 30 วินาที และแบบสอบถาม 

 
3.2.1 ขั้นตอนเตรียมกำรผลิต 

 
3.2.1.1 จดัล าดบัการด าเนินงาน 
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดรายละเอียดและระยะเวลาของการด าเนินงาน 
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3.2.1.2 การวางแผนเน้ือเร่ือง 
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษารวบรวมขอ้มูล งานวิจยัและทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้ง โดยเลือกน าเสนอ

วิธีการท าขนมตาลซ่ึงเป็นขนมท่ีขึ้นช่ือของจงัหวดัเพชรบุรีมาถ่ายทอดในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ 
เพื่อส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีโดยมีขนาดความยาว 1 นาที 30 วินาที  

 
3.2.1.3 ออกแบบบทภาพ 
ผูว้ิจยัได้น าเน้ือเร่ืองท่ีวางแผนมาออกแบบบทภาพ เพ่ืออธิบายถึงการเล่าเร่ือง 

ฉาก มุมกลอ้ง ไดด้งัรูปต่อไปน้ี 
 

 

รูปท่ี 3.1 บทภาพ หนา้ท่ี 1 

 

 
รูปท่ี 3.2 บทภาพ หนา้ท่ี 2 
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รูปท่ี 3.3 บทภาพ หนา้ท่ี 3 

 

 
รูปท่ี 3.4 บทภาพ หนา้ท่ี 4 
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รูปท่ี 3.5 บทภาพ หนา้ท่ี 5 

 

 
รูปท่ี 3.6 บทภาพ หนา้ท่ี 6 



 16 

 
รูปท่ี 3.7 บทภาพ หนา้ท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 3.8 บทภาพ หนา้ท่ี 8 



 17 

 
รูปท่ี 3.9 บทภาพ หนา้ท่ี 9 

 

 
รูปท่ี 3.10 บทภาพ หนา้ท่ี 10 
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รูปท่ี 3.11 บทภาพ หนา้ท่ี 11 

 
3.2.1.4 ออกแบบตวัละครและฉาก 
จากบทภาพยนตร์ผู ้วิจัยได้ออกแบบฉาก ตัวละครที่มีความเรียบง่าย ของ

ประกอบฉากโดยใชสี้ท่ีมีความสมจริงและมีสีสันสดใสดงัต่อไปน้ี 

 

 
รูปที่ 3.12 ฉาก ตวัละคร ของประกอบฉาก 
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3.2.2 ขั้นตอนกำรผลิต 
 

3.2.2.1 การร่างภาพฉาก 2 มิต ิ

ร่างภาพฉากโดยอา้งอิงมาภาพท่ีถ่ายจากสถานที่จริงแต่ปรับเปล่ียนอุปกรณ์ท า
ครัวให้สอดคลอ้งกบัเน้ือเร่ือง 

 

 
รูปท่ี 3.13 ฉาก 

 

3.2.2.2 การร่างภาพตวัละครและของประกอบฉาก 2 มติ ิ
วาดตวัละครหลกัของเร่ืองและของประกอบฉากท่ีเกี่ยวขอ้งกบัเน้ือเร่ือง ลงแสง

เงาเพื่อให้ภาพมีความสมจริง 
 

 

 
รูปท่ี 3.14 ของประกอบฉากและตวัละคร 2 มิต ิ

 

3.2.2.3 การสร้างการเคล่ือนไหวตวัละครหลกัและของประกอบฉาก 

สร้างการเคล่ือนไหวของตวัละครดว้ยการวาดภาพต่อกนัทลีะภาพ 
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รูปท่ี 3.15 สร้างการเคล่ือนไหวของตวัละคร 

 

3.2.3 ขั้นตอนหลงักำรผลิต 

3.2.3.1 น าภาพที่ไดม้าจดัเรียง 
น าภาพและฉากที่วาดมาจดัเรียงเพื่อให้เกิดความเคล่ือนไหว โดยแยกเลเยอร์

ระหว่างฉากหลงั, ส่ิงของประกอบฉากและตวัละคร วิธีแยกเลเยอร์ระหว่างฉากหลงัและตวัละครท า
ให้สามารถแกไ้ขสีหรือปรับความชดัหรือเบลอเฉพาะจุดได ้

 

 
รูปท่ี 3.16 ขั้นตอนน าภาพท่ีวาดแยกฉากและตวัละครมาเรียงต่อกนั 

 

3.2.3.2 ปรับโทนสี 

การปรับโทนสีสามารถปรับให้ตรงกบัความตอ้งการของผูก้  ากบัได ้
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รูปท่ี 3.17 ขั้นตอนปรับโทนสี 

 

3.2.3.3 ใส่เสียงประกอบ 

เสียงประกอบท่ีมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือเร่ืองมีส่วนช่วยในการเพ่ิมอารมณ์หรือ
ความรู้สึกในการรับชม 

 

 
รูปท่ี 3.18 ขั้นตอนใส่เสียงประกอบ 

 

3.3 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

เมื่อกลุ่มตวัอย่างไดร้ับชม แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองการส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรี ขนาด
ความยาว 1 นาที 30 วนิาที และตอบแบบสอบถามผ่าน Google Formโดยแบ่งแบบสอบถามเป็น 2 
ส่วน โดยส่วนท่ี 1 คือขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม และค าถามในส่วนท่ี 2  คือ
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แบบสอบถามเกี่ยวกบัภาพยนตท่ี์มีจ านวนทั้งหมด 5 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 5 คะแนน ตามมาตรวดัเจต
คติแบบลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) โดยมีค าถามดงัต่อไปน้ี 
ตารางท่ี 3.1 แบบสอบถามเพื่อรวบรวมขอ้มูล 

ส่วนที่ 1 ข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถำม 

ค ำถำม ค ำตอบ 

อาย ุ อายุต ่ากว่า 20 ปี 

ช่วงอายุ 21-25 ปี 

ช่วงอายุ 26-30 ปี 
ช่วงอายุ 31-35 ปี 

ช่วงอายุ 36-40 ปี 

อายุมากกว่า 40 ปีขึ้นไป 
เคยไปจงัหวดัเพชรบุรีไหม เคย 

ไม่เคย 
เคยทานขนมตาลไหม เคย 

ไม่เคย 
 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถำมเกีย่วกบัภำพยนตร์ 

 
ค ำถำม 

5 

มำกที่สุด 
4 

มำก 
3 

ปำนกลำง 
2 

น้อย 
1 

น้อยที่สุด 

มีความเขา้ใจในเน้ือหาในระดบัใด      

การจดัท าส่ือแบบแอนิเมชนั 2 มิติ 
สร้างความน่าสนใจไดใ้นระดบัใด 

     

การรับรู้ถึงอตัลกัษณจ์ิบลิอยู่ใน
ระดบัใด 

     

เสียงประกอบสามารถส่งเสริม
ความน่าสนใจไดใ้นระดบัใด 

     

ผลงานน้ีสามารถส่งเสริมความ
น่าสนใจในขนมตาลผ่านอตัลกัษณ์
จิบลิไดใ้นระดบัใด 
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3.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถามโดย Google Form โดยมีกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน 
และน าผลท่ีไดม้าหาค่าเฉล่ียโดยมีเกณฑด์งัต่อไปน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง ดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ด ี
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 



 

บทที่ 4 
 

ผลกำรวิจัย 
 

การศึกษาวิจยัเร่ือง การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีผ่านอัต
ลกัษณ์แบบจิบลิ ไดท้ าการผลิตส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ ขนาดความยาวประมาณ 1 นาที 30 วินาที เพื่อ
ส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีและเพื่อเผยแพร่วฒันธรรมดา้นขนมโบราณของไทยให้มีความน่าสนใจ
และสามารถเขา้ถึงไดส้ าหรับผูค้นทุกเพศทุกวยั 
 

4.1 ผลงำนแอนิเมชัน 
 

ผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีสาธิตวิธีการท าขนมตาลโดยคร่าว 

 

 
รูปท่ี 4.1 ฉากเปิดที่แสดงให้เห็นถึงบรรยากาศโดยรวม 

 

 
รูปท่ี 4.2 ตวัละครน าลูกตาลไปลา้ง
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รูปท่ี 4.3 ปอกเปลือกลูกตาล 

 

 
รูปท่ี 4.4 ยีเน้ือตาล 

 

 
รูปท่ี 4.5 ตกัเน้ือตาลท่ียีแลว้ 
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รูปท่ี 4.6 กรองเพื่อน าเส้นใยออก 

 

 
รูปท่ี 4.7 ตกัเน้ือตาลท่ีกรองแลว้ไปใส่ถุงหรือผา้ขาวบางเพ่ือรีดน ้าออก 

 

 
รูปท่ี 4.8 ท้ิงไว ้1 คนืเพ่ือรีดน ้าออกและให้เน้ือตาลแห้ง
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รูปท่ี 4.9 ส่วนผสมอ่ืน ๆ ท่ีจ าเป็น 

 

 
รูปท่ี 4.10 น าส่วนผสมไปใส่ชามผสมและเติมน ้ากะทิลงไป 

 

 
รูปท่ี 4.11 ตีส่วนผสมทั้งหมดให้เขา้กนั
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รูปท่ี 4.12 ปิดฝาและน าไปตากแดด 3-4 ชัว่โมง 

 

 
รูปท่ี 4.13 เปิดฝาชามเน้ือตาลท่ีท้ิงไว ้

 

 
รูปท่ี 4.14 ตกัเน้ือตาลใส่ถว้ยหรือกระทงท่ีเตรียมไว ้
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รูปท่ี 4.15 ตั้งไฟให้น ้าในซ้ึงเดือด 

 

 
รูปท่ี 4.16 ปิดฝาและน่ึงท้ิงไว ้20 นาที 

 

 
รูปท่ี 4.17 เปิดฝาซ้ึงหลงัจากผ่านไป 20 นาที 
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รูปท่ี 4.18 ตวัละครชิมขนมตาล 

 

 
รูปท่ี 4.19 ตวัละครแสดงสีหนา้ท่ีพอใจ 

 

 
รูปท่ี 4.20 ปิดจบดว้ยภาพตวัอย่างอาหารอ่ืน ๆ ของจงัหวดัเพชรบุรี 
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4.2 กำรวิเครำะห์ข้อมูลจำกกลุ่มตัวอย่ำง 
 

ขอ้มูลการประเมินจากกลุ่มตวัอย่างหลงัจากที่ได้รับแอนิเมชัน จ านวน 212 คน สามารถ
สรุปไดด้งัตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท้ าแบบสอบถาม 

ค ำถำม ค ำตอบ จ ำนวน ร้อยละ 

อาย ุ อายุต ่ากว่า 20 ปี 19 9 

ช่วงอายุ 21-25 ปี 8 3.8 

ช่วงอายุ 26-30 ปี 29 13.7 
ช่วงอายุ 31-35 ปี 6 2.8 

ช่วงอายุ 36-40 ปี 12 5.7 

อายุมากกว่า 40 ปีขึ้นไป 138 65.1 
เคยไปจงัหวดัเพชรบุรีไหม เคย 201 94.8 

ไม่เคย 11 5.2 
เคยทานขนมตาลไหม เคย 207 97.6 

ไม่เคย 5 2.4 
 

ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์ความคดิเห็นเกี่ยวกบัแอนิเมชนั 

ค ำถำม ค่ำเฉลี่ย SD แปลผล* 
มีความเขา้ใจในเน้ือหาในระดบัใด 4.69 0.68 ดีมาก 

การจดัท าส่ือแบบแอนิเมชนั 2 มิติ สร้างความน่าสนใจได้
ในระดบัใด 

4.61 0.74 ดีมาก 

การรับรู้ถึงอตัลกัษณจ์ิบลิอยู่ในระดบัใด 4.30 0.83 ดี 
เสียงประกอบสามารถส่งเสริมความน่าสนใจไดใ้นระดบั
ใด 

4.49 0.78 ดี 

ผลงานน้ีสามารถส่งเสริมความน่าสนใจในขนมตาล
ผ่านอตัลกัษณ์จิบลิไดใ้นระดบัใด 

4.56 0.75 ดีมาก 
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หมายเหตุ * เกณฑก์ารแปลผลจากค่าเฉล่ียคะแนน 

คะแนนเฉล่ีย 4.50-5.00 หมายถึง ดีมาก 

คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ด ี

คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้

คะแนนเฉล่ีย 1-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

จากตารางท่ี 4.2 สามารถสรุปได้ว่าผูร้ับชมผลงานแอนิเมชัน 2 มิติมีความเขา้ใจในเน้ือหา
อยู่ในเกณฑ์ดีมาก การจดัท าส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ สามารถสร้างความน่าสนใจไดใ้นเกณฑด์ีมาก การ
รับรู้ผ่านอตัลกัษณ์จิบลิอยู่ในเกณฑ์ดี เสียงประกอบสามารถส่งเสริมความน่าสนใจได้ในเกณฑ์ที่ดี 
และแอนิเมชนัน้ีสามารถส่งเสริมความน่าสนใจในขนมตาลผ่านอตัลกัษณ์จิบลิไดใ้นเกณฑด์ีมาก 
 



 

บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

จากการศึกษาขอ้มูลและทฤษฎีท่ีเกี่ยวขอ้งกับอาหารเพชรบุรี โดยในงานวิจยัน้ีผูว้ิจยัได้
เลือกจดัท าเน้ือหาการสาธิตวิธีท าขนมตาลโดยคร่าวซ่ึงเป็นหน่ึงในขนมท่ีขึ้นช่ือของจงัหวดัเพชรบุรี
โดยถ่ายทอดผ่านอตัลกัษณ์จิบลิในรูปแบบส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ ไดผ้ลสรุปดงัน้ี 

 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย 
 

5.1.1 ด้ำนเนื้อหำ 
 

แอนิเมชนั 2 มิติเพื่อส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีผ่านอตัลกัษณ์แบบจิบลิ มีเน้ือหาเกี่ยวกับ
การสาธิตวิธีท าขนมตาล โดยถ่ายทอดผ่านส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเพ่ือให้เขา้ถึงไดง้่ายส าหรับบุคคลทุก
เพศทุกวยั ขนมตาลเป็นขนมที่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยรับประทานและเป็นขนมที่สามารถ
สะทอ้นให้เห็นถึงวฒันธรรมดา้นอาหารประจ าทอ้งถ่ินได ้เช่นเดียวกบัอาหารท่ีปรากฏในภาพยนตร์
ของทางสตูดิโอจิบลิที่จะถ่ายทอดขั้นตอนการท าอาหารจากวตัถุโดยคร่าวแต่มีความสมจริงให้ผูช้ม
ไดสั้มผสั และอาหารจากสูติโอจิบลิยงัส่ือให้เห็นถึงสัญลกัษณ์ วฒันธรรมและวิถีชีวิตของตวัละคร 
เช่น ขา้วป้ันโอนิกิริหรือราเม็ง ท่ีส่ือให้เห็นว่าตวัละครและเน้ือเร่ืองมีความเกี่ยวขอ้งกับความเป็น
ญีปุ่่น โดยภาพยนตร์จะน าเสนอให้เห็นถึงวตัถุดิบท่ีน ามาประกอบอาหารเพียงคร่าว ๆ เท่านั้น ไม่มี
ค  าอธิบายหรือรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการท า เช่นเดียวกับการจดัท าส่ือแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อส่งเสริม
ขนมตาลท่ีมีวตัถุดิบหลกัมาจากต้นตาลท่ีเป็นต้นไมป้ระจ าท้องถ่ินของจังหวดัเพชรบุรีผ่านอัต
ลกัษณ์แบบจิบลิเพื่อเป็นส่ือที่แสดงให้เห็นถึงสัญลกัษณ์ วฒันธรรมดา้นอาหารของจงัหวดัเพชรบุรี 
วิถีชีวิตและส่ือแอนิเมชนัน้ีสามารถช่วยส่งเสริมขนมเมืองเพชรบุรีให้ผูค้นทัว่ไปไดรู้้จกัมากขึ้น 

 
5.1.2 ด้ำนเทคนิค 
 
อตัลกัษณ์ที่ปรากฏในภาพยนตร์ทุกเร่ืองของทางสตูดิโอจิบลินั้นส่วนใหญ่ประกอบไป

ด้วยการใช้แสงเงาเพื่อแสดงถึงบรรยากาศและอารมณ์ ฉากที่ออกแบบให้มีรายละเอียดเพื่อความ
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สมจริง การใช้ดนตรีประกอบเพื่อสร้างบรรยากาศและให้ผูช้มมีอารมณ์ร่วม แมว้่าในภาพยนต์ของ
จิบลิจะไม่ได้มีการกล่าวถึงอาหารอย่างใดอย่างหน่ึงหรือกล่าวถึงเมนูอาหารแบบเจาะจงแต่ด้วย
เทคนิคฉากการท าอาหารนั้นออกแบบให้อาหารมีสีสันสดใสน่ารับประทาน มีรายละเอียดใน
ขั้นตอนในการท า ประกอบกบัเสียงเพลงคลอ จึงท าให้ฉากการท าอาหารมีความสมจริงและอาหาร
จากแต่ละเร่ืองนั้นมกัเป็นท่ีจดจ าของผูช้ม และตวัละครหลกัของทางสตูดิโอจิบลิส่วนใหญ่จะมีตวั
เอกในการด าเนินเร่ืองเป็นผูห้ญิงโดยออกแบบตวัละครท่ีมีลกัษณะเรียบง่าย ดงันั้นผูว้ิจยัจึงออกแบบ
ตวัละครหลกัที่มาถ่ายทอดวิธีการท างานขนมตาลเป็นตัวละครผูห้ญิงที่มีลกัษณะเรียบง่าย และ
ออกแบบครัวที่มีต้นแบบมาจากสถานที่จริงใส่รายละเอียดเป็นอุปกรณ์การท าอาหารเพื่อความ
สมจริงและเลือกใช้สีสันสดใส ใช้แสงและเงามาประกอบในผลงาน พร้อมใส่เสียงประกอบเพื่อ
ส่งเสริมความน่าสนใจให้กบัผลงานช้ินน้ี 
 

5.1.3 ด้ำนกำรท ำงำน 
 

การสร้างผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ ในงานวิจัยน้ีผูว้ิจัยเลือกใช้ Procreate ใน iPad ในการ
ท างานเน่ืองจากโปรแกรมน้ีสามารถพกพาไปท างานนอกสถานที่ได ้ท าให้เหมาะสมกับผูว้ิจยัที่ตอ้ง
เดินทางบ่อย ๆ จากนั้นจึงน าภาพท่ีวาดมาเรียงต่อกนัพร้อมปรับโทนสีให้ตรงตามความตอ้งการ และ
จึงน าไปใส่เสียงประกอบเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้กบัผลงาน 

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

การสร้างผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ ค่อนขา้งมีความซับซ้อน จ าเป็นตอ้งใช้เวลา การสังเกต
และความอดทนในการท างานในทุกขั้นตอน ตั้งแต่ขั้นตอนก่อนการผลิต ขั้นตอนการผลิต และ
ขั้นตอนหลงัการผลิต โดยเน้ือหาในงานวิจยัครั้ งน้ีเป็นเพียงการอธิบายวิธีการท าขนมตาลโดยคร่าว
เท่านั้น ขนมตาลเป็นขนมท่ีมีขั้นตอนซับซ้อนจึงยงัมีรายละเอียดส่วนอ่ืน ๆ เช่น รายละเอียดตัว
ละคร รายละเอียดของฉากที่ผูว้ิจัยยงัไม่ได้ใส่ลงไป การเคล่ือนไหวส าหรับแอนิเมชัน 2 มิติ ที่
จ าเป็นต้องใช้เวลาอย่างมากในการออกแบบท่าทางและการกระท าแบบภาพต่อภาพเพื่อความ
สวยงามและความล่ืนไหล แต่เน่ืองจากระยะเวลาที่ไม่มากพอทางผูว้ิจยัจึงไม่สามารถออกแบบ
ท่าทางหรือการเคล่ือนไหวได้อย่างล่ืนไหลได้เท่าท่ีควร ด้วยเหตุน้ีจึงส่งผลให้ผลงานอาจจะยงัไม่
สมบูรณ์ ผูว้ิจยัหวงัว่าหากมีเวลามากเพียงพอผูว้ยัจะสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่มีความสมบูรณ์
มากกว่าผลงานน้ี อย่างไรก็ตามผูว้ิจยัหวงัว่าหากน าวิธีการสร้างผลงานช้ินน้ีไปปรับใช้กับอาหาร
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ประเภทอ่ืนก็จะสามารถส่งเสริมอาหารประเภทอ่ืน ๆ ของจงัหวดัเพชรบุรีให้เป็นที่รู้จกัของคน
ทัว่ไปไดม้ากขึ้นเช่นกนั 
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