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Abstract 
The Salak Yom tradition is a distinctive merit-making ritual practiced by the Yong ethnic 

group in Lamphun Province, Thailand. Traditionally, the ritual must be organized by women aged 

20 and above. However, industrialization and societal change have led to a gradual decline in its 

practice. To support its preservation and raise awareness, this research developed a 3D animation 

that presents the story of Salak Yom using the aesthetic of pop art tones to create a contemporary 

appeal for younger audiences. The objectives of this study were: 1) to explore the history and 

cultural significance of the Salak Yom tradition, 2) to study color tones in pop art style, 3) to design 

and produce a 3D animation for promoting Salak Yom, and 4) to evaluate audience perception of 

the animation. The project resulted in a short animation titled Salak Yom (duration: 2 minutes and 

34 seconds), with the mythological character “Tua Mom” serving as the narrator. The animation 

visually conveyed the atmosphere and symbolic meanings of the ritual through scenes and elements 

designed in alignment with pop art-inspired color palettes. A sample group of 30 participants with 

an interest in animation and local culture viewed and evaluated the work. Results revealed a high 

level of satisfaction regarding visual design, animation techniques, content comprehension, and the 

communication of cultural values. In conclusion, the integration of 3D animation and pop art 

aesthetics proves to be an effective contemporary medium for conveying local cultural heritage to 

the younger generation, fostering cultural learning in the digital era.  

(Total 56 pages) 
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บทที$ 1 

 

บทนํา 
 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 
 

ประเพณีสลากยอ้มถือเป็นทานสลากพิเศษของชาวยอง ตน้สลากมีขนาดสูงใหญ่กว่า

สลากชนิดอืCน นอกจากนัFนผูที้Cจะเป็นเจา้ภาพหรือเจา้ของตน้สลากจะตอ้งเป็นหญิงสาวในวยัพร้อม

ออกเรือน คือมีอาย ุ20 ปีขึFนไป ตามความเชืCอทีCว่าการถวายทานสลากยอ้มเป็นการทาํบุญครัF งใหญ่

ของผูห้ญิง ซึC งทาํไดเ้พียงครัF งเดียว เปรียบไดก้บัการบวชของผูช้าย และยงัเชืCอวา่หากผูห้ญิงคนไหน

ทานสลากยอ้มแลว้ถือวา่พร้อมทีCจะแต่งงานเป็นแม่บา้นทีCดีได ้การถวายทานสลากยอ้มไดแ้พร่หลาย

ในชุมชนต่าง ๆ ของชาวยองลาํพูนมากว่า 50 ปีก่อน แต่เมืCอเวลาผ่านไป ก็ส่งผลให้วิถีชีวิตและ 

การทาํมาหากินเปลีCยนจากสังคมเกษตรกรรม กลายเป็นสังคมอุตสาหกรรม ผูห้ญิงไดมี้โอกาสเรียน

สูงขึFน บางคนก็แต่งงานตัFงแต่อายุยงัน้อย ความเจริญและความเปลีCยนแปลงทางสังคมส่งผลให้

ขนบธรรมเนียมประเพณีดัFงเดิมเริCมลดบทบาทลงไป รวมทัFงการทานสลากยอ้มทีCเป็นการทาํบุญ

ใหญ่ ใชเ้วลาเตรียมงานนาน ตอ้งอาศยัเงินทองและคนช่วยงานจาํนวนมาก ก็ค่อย ๆ เลือนหายไป 

จากลาํพูน ตัFงแต่ปี พ.ศ. 2547 เป็นตน้มา จงัหวดัลาํพูนจึงไดเ้ริCมฟืF นฟูการจดัประเพณีสลากยอ้ม

ขึFนมาใหม่ โดยเป็นส่วนหนึC งของงานประเพณีสลากภัต ซึC งเป็นการทาํบุญประจาํปี จัดขึF นทีC 

วดัพระธาตุหริภุญชยัเป็นลาํดบัแรก ในช่วงวนัขึFน 15 คํCา เดือน 12 ก่อนจะเวียนไปจดัตามวดัอืCน ๆ 

ตามความพร้อมของแต่ละแห่ง (จกัรพนัธ์ุ กงัวาฬ, 2564)  

 

ศิลปะประชานิยมนัFนมีความเชืCอมโยงกบัสืCอและการสืCอสารต่อมวลชน เป็นศิลปะทีC

สร้างสรรคจ์ากการปรับตวัตามสภาพแวดลอ้ม ศิลปะประชานิยมนัFนอาจมีอีกแนวทางหนึCงของงาน

ศิลปะ ซึC งเคยมีปรากฏอยูแ่ลว้ในรูปแบบงานศิลปะสมยัใหม่หรือไม่กเ็ป็นความเคลืCอนไหวทีCกระจาย

อยูใ่นกรอบของศิลปะสมยัใหม่และเป็นประตูสู่ศิลปะแนวคิดใหม่ ถึงแมว้า่ศิลปะประชานิยมมีการ

สร้างสรรคผ์ลงานจากวฒันธรรมเชิงพาณิชยเ์พียงเท่านัFนก็คงไม่ถูก แต่ศิลปะประชานิยมไดม้าจาก

สิCงของอย่างละเล็กอย่างละน้อย เช่น การ์ตูน รูปถ่ายดารา และภาพยนต์ ในเวลานัFนศิลปินอย่าง

แอนดีF  วอร์ฮอล ถูกจดัให้เป็นศิลปินระดบัประชานิยอมทีCเป็นแบบอยา่ง ไดรั้บความนิยมเทียบเท่า

กบัดาราหรือนกัร้องทีCกาํลงัโด่งดงัในช่วงนัFน แอนดีF  วอร์ฮอล จะเป็นศิลปินทีCมีความสาํคญั ดูไดจ้าก
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ท่าทางการแสดงออก เขาเป็นเหมือนตวัแทนของศิลปะประชานิยม นับว่าเป็นบุคคลทีCประสบ 

ความสําเร็จในการเชืCอมช่องว่างระหว่างงานศิลปะชัFนสูงกับสิC งทีCยุคสมัยนัF นกาํลังนิยมอย่าง

กวา้งขวาง (ฮอนเนฟ, 2552)  

  

ในช่วงกลางทศวรรษ 1950 งานศิลปะทีCจดัอยู่ในลทัธิงานศิลปะพ็อปอาร์ตหรือศิลปะ

ประชานิยมเป็นเหมือนงานศิลปะทีCเชิดหนา้ชูหนา้ชาวอเมริกนั ศิลปินในยคุนัFนพยายามสร้างตวัจาก 

การอาศยัรูปแบบทีCศิลปินรุ่นก่อนสร้างขึFนมา จนประสบความสําเร็จ ในประเทศองักฤษมีศิลปิน

วยัรุ่นหลายคน ได้เริC มมีชืCอเสียงมากขึFนเพราะเป็นกลุ่มศิลปินทีCกาํลงัทาํงานในรูปแบบใหม่ทีC 

น่าสนใจขึFนมา เป็นงานของสังคมเมืองทีCรายลอ้มไปดว้ยสืCอ การโฆษณา สิCงพิมพ ์ชีวิตช่วงวยัรุ่น

และเสียงเพลงพ็อป งานศิลปะพ็อปอาร์ตหรือศิลปะประชานิยม เป็นงานทีCสะท้อนสังคมใน 

ยุครุ่งเรืองขององักฤษ ผูค้นมีความเชืCอมัCนสูง มีอารมณ์ขนัและสังคมมีความกา้วหน้าทางเทคนิค 

ต่าง ๆ ทีCใชอ้ยู่ในชีวิตประจาํวนั ภายหลงั ค.ศ. 1970 เนืFอหาของงานทีCเคยเป็นเรืCองของแมกกาซีน  

แผ่นเสียง สินคา้ ของสังคมนิยมก็เปลีCยนกลายเป็นอย่างอืCนแทน เช่น นิทานเด็ก ทิวทศัน์ชนบท  

(จิระพฒัน์ พิตรปรีชา, 2552)  

  

ศิลปะพอ็ปอาร์ต หรือศิลปะประชานิยม คือรูปแบบของงานศิลปะทีCไดรั้บความนิยมใน

หมู่คนทัCวไปอยา่งแพร่หลาย โดยมีจุดเด่นคือ มกัไดแ้รงบรรดาลใจมาจากทีCพบเจอในชีวิตประจาํวนั 

มาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานศิลปะ เป็นการเปลีCยนสิCงทีCธรรมดา ให้กลายเป็นสัญลกัษณ์ ทีCทาํให้เกิด

วฒันธรรมในรูปแบบของประชานิยม โดยคาํว่า “พอ็ป” (Pop) หมายถึง เหล่าผูค้นทีCให้ความสนใจ 

ซึC งอาจจะเป็นในลกัษณะ ของดนตรี หรือวตัถุนิยม แฟชัCน สิCงของหรืองานศิลปะต่าง ๆ เหมือนกบั

คาํว่า Popular ซึC งแปลว่า สิCงทีCคนหมู่มากให้ความสนใจให้ความนิยมเป็นส่วนมาก ส่วน “อาร์ต” 

หมายถึง สิCงทีCเหล่าบุคคลหรือศิลปินแสดงออกมา ทางอารมณ์ ความรู้สึก นึกคิด ปัญญา ออกมาเป็น

รูปธรรมหรือชิFนงาน ทีCมีความงาม ความคิดสร้างสรรค์และสุนทรียค์วามประทบัใจ ส่วนศิลปะ

สามารถสืCอออกมาไดห้ลากหลาย ไม่มีขอ้จาํกดั จึงทาํใหง้านศิลปะแนวพอ็ปอาร์ต หรือศิลปะประชา

นิยมนีF สามารถเปลีCยนสิCงทีCธรรมดา ให้กลายเป็นสัญลกัษณ์ ทาํให้เกิดวฒันธรรมในรูปแบบของ

ประชานิยม (ยพุารัตน์ เทียมทนั, 2564)  

 

แอนิเมชัน 3 มิติ คือ แอนิเมชัน 3 มิติ จะถูกสร้างขึFนมาด้วยเทคโนโลยีสมยัใหม่ผ่าน

โปรแกรมต่าง ๆโดยมีมิติทีCถูกเพิCมเขา้ไปอีก 1 มิติคือ แนวลึก และเมืCอมารวมกบัมิติทัFงแนวตัFงและ

แนวนอน ก็จะเกิดเป็น แอนิเมชนั 3 มิติ ขึFน ซึC งกระบวนการสร้างมกัทาํขึFนในโปรแกรมเฉพาะมี 
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การปัF นโมเดล 3 มิติ ของตวัการ์ตูนและสิCงแวดลอ้มต่าง ๆ ขึFนมาเพืCอทาํการเคลืCอนไหว แต่แอนิเมชนั 

3 มิติ ยงัคงตอ้งอาศยัพืFนฐานในการทาํแอนิเมชนั 2 มิติ ดว้ยเพืCอใหก้ารทาํภาพเคลืCอนไหวของสิCงต่าง 

ๆ ในงานแอนิเมชนั 3 มิติ มีความสวยงามสมจริง (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ข) 

 

ผูว้ิจยัจึงสนใจเอาศิลปะสไตลพ์อ็ปอาร์ตมาสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 3 มิติ นาํเสนอเรืCองราว

ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน อนัเป็นเรืCองราวของประเพณีสืบทอดกนัมานานหลายปี ทีCมีความหมาย

และความสําคญัคนลาํพูน เรืC องราวของวฒันธรรมทีCสะทอ้นให้เห็นกระบวนการคิดและความ

ศรัทธาของคนในยคุนัFนทีCมีต่อการทานสลากยอ้ม และนาํเอารูปแบบศิลปะประชานิยมมาผสมผสาน

ใหเ้ขา้กบัประเพณีสลากยอ้มลาํพูน เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน และใหส้ามารถเขา้ถึงได้

ง่าย  

 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิยั 
 

1.2.1 เพืCอศึกษาถึงประวติัความเป็นมาและความสาํคญัของประเพณีสลากยอ้มลาํพนู  
1.2.2 เพืCอศึกษาโทนสีรูปแบบศิลปะประชานิยม 
1.2.3 เพืCอออกแบบและสร้างสรรคแ์อนิเมชนั 3 มิติดว้ยโทนสีรูปแบบศิลปะประชานิยม 
1.2.4 เพืCอศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายทีCมีต่อสืCอแอนิเมชนั 3 มิติ ประเพณีสลาก

ยอ้มลาํพนู 
 

1.3 กรอบแนวคดิการวจิยั 
 

 
รูปทีC 1.1 กรอบแนวความคิด 
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1.4 ขอบเขตการวจิยั 
 

1.4.1 แอนิเมชนั 3 มิติ ความยาว 2:34 นาที  

1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งผูส้นใจงานแอนิเมชนั 3 มิติ จาํนวน 30 คน  

 

1.5 ประโยชน์ที$คาดว่าจะได้รับ 
 

1.5.1 ไดสื้CอแอนิเมชนัทีCสามารถนาํไปใชใ้นการส่งเสริมและเผยแพร่มรดกทางวฒันธรรม

ทอ้งถิCน โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนและประชาชนทัCวไปทีCสนใจในศิลปะและประเพณี 
1.5.2 เป็นแนวทางในการประยกุตใ์ชศิ้ลปะประชานิยมกบัสืCอร่วมสมยั เพืCอพฒันารูปแบบ

การสืCอสารวฒันธรรมทีCมีความสร้างสรรค ์เขา้ถึงง่าย และสอดคลอ้งกบับริบททางสงัคมในปัจจุบนั 
1.5.3 สร้างองคค์วามรู้และเป็นกรณีศึกษาให้กบันกัวิจยั นกัศึกษา และผูที้Cสนใจในการ

ออกแบบสืCอแอนิเมชนั เพืCอนาํไปต่อยอดในการศึกษาหรือสร้างผลงานในลกัษณะเดียวกนั 
 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

แอนิเมชัน 3 มิติ คือ ภาพเคลืCอนไหวแบบ 3 มิติ ทีCสามารถมองเห็นได้ทัF งความสูง  

ความกวา้ง และความลึก ภาพเคลืCอนไหวทีCสมจริงสูงสุด 

 

ประเพณีสลากย้อม คือ ทานสลากพิเศษของชาวยอง ตน้สลากมีขนาดสูงใหญ่กว่าสลาก

ชนิดอืCน ผูที้Cจะเป็นเจา้ภาพหรือเจา้ของตน้สลากจะตอ้งเป็นหญิงสาวในวยัพร้อมออกเรือน คือมีอาย ุ

20 ปีขึFนไป ตามความเชืCอทีCวา่การถวายทานสลากยอ้มเป็นการทาํบุญครัF งใหญ่ของผูห้ญิง การถวาย 

สลากยอ้ม สามารถทาํไดเ้พียงครัF งเดียวในชีวิต ซึC งเปรียบเสมือน การบวชของผูช้าย และยงัแสดงถึง

ความพร้อมในการแต่งงานและการเป็นแม่ของครอบครัว 

 

ศิลปะประชานิยม หรือ พ็อปอาร์ต (Pop Art) เป็นขบวนการทางศิลปะทีC เกิดขึF นใน 

สหรัฐอเมริกาและองักฤษ ในช่วง พ.ศ. 2498 โดยไดรั้บอิทธิพลจาก บริบทของสังคมบริโภคนิยม 

(Consumerism) ศิลปินแนวนีF มีแนวคิดว่าศิลปะควรสร้างความตืCนเตน้และดึงดูดความสนใจของ

ผูช้มได้ในทนัที ส่งผลให้ศิลปะประเภทนีF มีลกัษณะทีCโดดเด่นและเขา้ถึงได้ง่าย โดยเนืFอหามกั
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เกีCยวขอ้งกบัชีวิตประจาํวนัของผูค้น รวมถึงประเด็นทางสังคมทีCไดรั้บความสนใจหรือกาํลงัถูก

วพิากษว์จิารณ์ในช่วงเวลานัFน 
 



 
บทที$ 2 

 

ทบทวนวรรณกรรมที$เกี$ยวข้อง/ทฤษฎทีี$เกี$ยวข้อง 
 

ในงานวิจยัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน ดว้ยโทน

สีแบบศิลปะประชานิยม ไดมี้การศึกษาทฤษฎีทีCเกีCยวขอ้งดงัต่อไปนีF  

 

2.1 แอนิเมชนั 3 มิติ 

2.2 ประเพณีสลากยอ้มลาํพนู 

2.3 ศิลปะประชานิยม 

2.4 งานวจิยัทีCเกีCยวขอ้ง 

2.5 กรณีศึกษาทีCเกีCยวขอ้ง 

 

2.1 แอนิเมชัน 3 มติ ิ
 

แอนิเมชนั 3 มิติ เกิดขึFนมาหลงัจาก แอนิเมชนั 2 มิติ เนืCองจาก แอนิเมชนั 3 มิติ จะถูกสร้าง

ขึFนมาดว้ยเทคโนโลยีสมยัใหม่ผ่านโปรแกรมต่าง ๆ โดยมีมิติทีCถูกเพิCมเขา้ไปอีก 1 มิติ คือ แนวลึก 

และเมืCอมารวมกบัมิติทัFงแนวตัFงและแนวนอน ก็จะเกิดเป็นแอนิเมชนั 3 มิติ ขึFน ซึC งกระบวนการ

สร้างนีF มกัทาํขึFนในโปรแกรมเฉพาะมีการปัF นโมเดล 3 มิติ ของตวัการ์ตูนและสิCงแวดลอ้มต่าง ๆ 

ขึFนมา เพืCอทาํการเคลืCอนไหว แต่แอนิเมชนั 3 มิติ ยงัคงตอ้งอาศยัพืFนฐาน ในการสร้างแอนิเมชนั 3 

มิติ ใหมี้ความสวยงามและสมจริง จาํเป็นตอ้งอาศยั หลกัการของแอนิเมชนั 2 มิติ เขา้มาประยกุตใ์ช ้

เพืCอใหก้ารเคลืCอนไหวของวตัถุและตวัละครเป็นธรรมชาติมากขึFน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ข) 

 

ตวัอย่างของแอนิเมชัน 3 มิติ ทีCได้รับความนิยมในปัจจุบนั ได้แก่ แอนิเมชันจากค่าย 

Disney, Pixar และ DreamWorks ซึC งเป็นผูผ้ลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัระดบัโลก ตวัอยา่งภาพยนตร์ทีC

ประสบความสาํเร็จและเป็นทีCรู้จกั เช่น Frozen และ Minions ซึC งไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายใน

ประเทศไทย (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ข) 
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ในปัจจุบนัแอนิเมชนัหลาย ๆ เรืCองไดน้าํเอาเทคนิคทัFง 2 รูปแบบมาประยุกตร์วมกนัให้

เกิดความสวยงามและน่าสนใจแปลกตามากขึFนไปอีกดว้ย รวมถึงมีการพฒันาเทคนิคต่าง ๆ อยา่งไม่

หยุดย ัFง หรือการนําเทคนิคเก่ามาสร้างสรรค์งานแอนิเมชันให้เขา้กบัยุคสมยัทีCเปลีCยนแปลงไป 

อยา่งเช่น แอนิเมชนั 3 มิติ ในรูปแบบของสตอ็ปโมชนั ทีCมีการนาํโมเดลของตวัละครทีCสร้างขึFนมา

จริง ๆ อาจจะสร้างขึFนจากดินนํFามนัหรือวสัดุในการปัF นอืCน ๆ แลว้นาํโมเดลมาขยบัทีละนิดทีละนอ้ย

แลว้ถ่ายภาพการขยบัเอาไว ้ทีละรูปแลว้จึงนาํรูปเหล่านัFนมาเรียงต่อกนัจนเกิดเป็นภาพแอนิเมชนัขึFน

(มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ข) 

 

ถึงแมว้่าแอนิเมชนัทัFง 2 แบบจะมีวิธีการและกระบวนการสร้างทีCแตกต่างกนั แต่ก็สร้าง

ขึFนเพืCอจุดประสงคค์ลา้ย ๆ กนั เพืCอใหค้วามบนัเทิงหรือสืCอสารบางอยา่ง ซึC งในปัจจุบนังบประมาณ

ในการสร้างแอนิเมชนัแต่ละแบบนัFนอาจจะไม่ไดแ้ตกต่างกนัมาก ขึFนอยูก่บัรูปแบบความตอ้งการทีC

ตอ้งการสืCอสารหรือคุณภาพของงานทีCตอ้งการ หากตอ้งการงาน แอนิเมชนั 2 มิติ ทีCมีคุณภาพทีCสูงก็

อาจจะมีงบประมาณในการสร้างพอ ๆ กบัแอนิเมชนั 3 มิติทีCคุณภาพไม่สูงมากนกั หรือระยะเวลาใน

การผลิตผลงานก็ส่งผลต่องบประมาณดว้ยเช่นกนั โดยสรุปแลว้ แอนิเมชนั 2 มิติ และแอนิเมชนั  

3 มิติ  จะแตกต่างกันอย่างชัดเจนทีC สุดคือลักษณะของภาพทีCแสดงออกมารวมถึงกระบวน 

การทาํงานทีCแตกต่างกนั ซึC งแอนิเมชนัทัFง 2 แบบ ก็มีเสน่ห์ทีCสวยงามและน่าสนใจดว้ยกนัทัFงสิFน  

(มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ข) 

 

2.1.1 แอนิเมชัน 

 

คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั (Computer Animation) หรือดิจิทลัแอนิเมชนั (Digital Animation) 

เ ป็นภาพทีC ส ร้ างจากคอมพิว เตอ ร์  (Computer-Generated Imagery: CGI) รูปแบบหนึC ง  ซึC ง

คอมพิวเตอร์แอนิเมชันจะเป็นภาพทีCเคลืCอนไหวเท่านัFน (Adobe, 2023) การใช้การคาํนวณของ

คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสร้างภาพนัFนทาํให้สามารถสร้างภาพเคลืCอนไหวไดอ้ยา่งน่าสนใจมี

ความสวยงามและมีรายละเอียดซบัซอ้นสมจริงขึFน คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท 

คือ แอนิเมชนั 2 มิติ และแอนิเมชนั 3 มิติ (วธิิตาแอนิเมชนั, 2564) 
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แอนิเมชัน (Animation) หรือภาพเคลืCอนไหว คือ กระบวนการสร้างภาพทีCสามารถ

เคลืCอนไหวได ้โดยใชห้ลกัการ นาํภาพนิCงหลาย ๆ ภาพมาฉายต่อเนืCองกนัดว้ยความเร็วสูง ทาํใหเ้กิด 

ภาพลวงตาของการเคลืCอนไหว ในสายตามนุษย ์โดยทัCวไป อตัราเฟรมเรตของแอนิเมชนั จะแตกต่าง

กนัไปตามระบบการแสดงผล ดงันีF  

 

2.1.1.1 ภาพยนตร์ (Film Projection) ใชอ้ตัรา 24 เฟรมต่อวนิาที (fps) 

2.1.1.2 ระบบ PAL (มาตรฐานยุโรปและบางประเทศในเอเชีย) ใช้อตัรา 25 

เฟรมต่อวนิาที (fps) 

2.1.1.3 ระบบ NTSC (มาตรฐานอเมริกาและญีC ปุ่น) ใช้อัตรา 29.97 หรือ 30 

เฟรมต่อวนิาที (fps) 

 

โดยอัตราความเร็วของเฟรมเรตนีF เป็นปัจจัยสําคัญทีC ส่งผลต่อความลืCนไหลของ

ภาพเคลืCอนไหวในแต่ละรูปแบบของการแสดงผล (วธิิตาแอนิเมชนั, 2564) 

 

แอนิเมะ (Anime) เป็นคาํในภาษาญีCปุ่นทีCมีรากศพัทม์าจากคาํวา่ Animation ในภาษาองักฤษ 

ซึC งมีทีCมาจากภาษาฝรัCงเศส “Animé” และภาษาละติน “Animare” ซึC งแปลว่า การเคลืCอนไหวหรือ

ภาพเคลืCอนไหว อยา่งไรกต็าม คาํวา่ Anime ไดก้ลายเป็นคาํเฉพาะทีCใชใ้นประเทศญีCปุ่นเพืCอหมายถึง 

ภาพยนตร์การ์ตูน นอกประเทศญีCปุ่น คาํวา่ Anime มกัถูกใชเ้พืCออา้งถึง ภาพยนตร์การ์ตูนทีCผลิตโดย

ญีCปุ่น ซึC งมีลกัษณะทางศิลปะทีCแตกต่างจากการ์ตูนหรือแอนิเมชนัทีCผลิตจากประเทศอืCน ๆ ในอดีต 

แอนิเมชนัส่วนใหญ่ถูกสร้างขึFนโดยการวาดดว้ยมือ แต่ในปัจจุบนั มีการนาํเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์

มาช่วยสร้างแอนิเมชนั ทาํให้การผลิตมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพทีCสูงขึFนอย่างแพร่หลาย และ

กาํเนิดออกมาหลากหลายประเภทตามรูปแบบนาํไปใชง้านทีCแตกต่างกนั (Mat-film.tv, 2023) 

 
2.1.2 ประเภทของแอนิเมชัน  
 
ประเภทของแอนิเมชนั สามารถแบ่งไดห้ลายรูปแบบตามเทคนิคทีCใช ้

 
2.1.2.1 Traditional Animation หรือ Drawn Animation หรือ Cel Animation คือ 

แอนิเมชนัแบบดัFงเดิมทีCเกิดจากการวาดทีCละภาพหลาย ๆ พนัภาพนาํมาเรียงต่อกนั และฉายออกมา

ดว้ยความรวดเร็ว จนเกิดเป็นภาพเคลือนไหว ซึC งแอนิเมชนัชนิดนีF ไดแ้ก่ งานการ์ตูนแอนิเมชนัของ 
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วอลท์ ดิสนีย ์จะมีความเป็นศิลปะสูง สวยงาม แต่ขอ้เสียคือ ตอ้งใชเ้วลาในการผลิต และจาํนวน 

แอนิเมเตอร์เป็นจาํนวนมาก  (Torsakuln, 2020) 
 

2.1.2.2 Stop Motion Animation หรือเรียกอีกอย่างว่า Model Animation เป็น

การใชเ้ทคนิคการถ่ายภาพหุ่นจาํลอง ไม่ว่าหุ่นนัFนจะทาํจาก ดินเหนียว, ดินนํF ามนั, ตุ๊กตาพลาสติก 

รวมถึงคนจริง ๆ กไ็ด ้แลว้ค่อย ๆ ขยบัทีละนิด เพืCอถ่ายทีละรูป แลว้นาํมาเรียงต่อกนัดว้ยจาํนวนภาพ 

8-24 ภาพต่อวินาที  ภาพยนต์ทีC โด่งดังทีC ใช้ เทคนิค  Stop Motion Animation ก็คือ  Chick Run 

(Torsakuln, 2020) 
 

2.1.2.3 Computer Animation หากใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ช่วยในการคาํนวณ

สร้างภาพจะเรียกการสร้างภาพเคลืCอนไหวดว้ยคอมพิวเตอร์หรือ คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั ปัจจุบนัมี 

ซอฟแวร์ผลิตแอนิเมชนัให้เลือกใช้จาํนวนมาก เช่น 3Ds max, Adobe Flash, Adobe After Effect, 

Blender, Cinema 4D, Lightwave, Maya ฯลฯ  การทําแอนิเมชันด้วยวิธีนีF ประหยดัทัF งเวลาและ

ตน้ทุนเป็นอย่างมากเมืCอเทียบกบัแอนิเมชนัรูปแบบก่อนหน้า สามารถแบ่ง Computer Animation 

ออกตามลกัษณะของ แอนิเมชนัแบบ 2 มิติ และ แอนิเมชนัแบบ 3 มิติ (Torsakuln, 2020) 
 

2.1.3 หลกัการสําคญัในการสร้างแอนิเมชัน 12 ข้อ 
 

2.1.3.1 การกาํหนดเวลาและระยะห่าง (Timing and Spacing) การเคลืCอนไหว

ของตวัละครหรือวตัถุจาํเป็นตอ้งมีจงัหวะทีCเหมาะสมเพืCอสร้างความสมจริง การกาํหนดเวลาช่วย

ควบคุมความเร็วของการเคลืCอนไหวใหส้อดคลอ้งกบัแรงโนม้ถ่วงและกฎฟิสิกส์ ระยะห่างระหวา่ง

เฟรมมีผลต่อการเคลืCอนไหวแบบนุ่มนวลหรือกระชาก ซึC งส่งผลต่ออารมณ์ของฉาก เช่น การวิCงเร็ว

ตอ้งมีระยะห่างของเฟรมมากขึFน ในขณะทีCการเคลืCอนทีCชา้ให้ใชร้ะยะห่างนอ้ยลง (มาริโอคิ้Fวแดง, 

2561; มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก) 

 

2.1.3.2 การบีบอดัและการยืด (Squash and Stretch) หลกัการนีF ช่วยให้ตวัละคร

และวตัถุมีนํF าหนกัและความยดืหยุน่ เช่น การเดง้ของลูกบอลทีCยดืออกเมืCอกระทบพืFนและบีบอดัเมืCอ

ตกลงมา ช่วยลดความแข็งทืCอของภาพและเพิCมความสมจริง หากใช้มากเกินไปอาจทําให ้
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การเคลืCอนไหวดูผิดธรรมชาติ แต่หากใชพ้อเหมาะจะช่วยเพิCมพลงัของภาพเคลืCอนไหวไดดี้ เช่น 

ใบหนา้ของตวัละครทีCบิดเบีFยวเมืCอตกใจ (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.1 แสดงตวัอยา่ง Timing and Spacing 

ทีCมา: มาริโอคิ้Fวแดง, 2561 

 

 
รูปทีC 2.2 แสดงตวัอยา่งการบีบอดัและการยดื 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

2.1.3.3 การเตรียมพร้อม (Anticipation) เป็นเทคนิคทีCช่วยให้ผูช้มคาดเดาการ

กระทาํต่อไปของตวัละคร เช่น ก่อนทีCตวัละครจะกระโดด จะมีการงอเข่าเตรียมตวัก่อน การใช ้

Anticipation ช่วยให้แอนิเมชนัดูสมจริงและช่วยนาํสายตาผูช้มไปยงัการเคลืCอนไหวหลกั หากไม่มี

การเตรียมพร้อม อาจทาํให้การกระทาํดูแข็งทืCอและขาดความต่อเนืCอง เช่น การเหวีCยงไมเ้บสบอล

ตอ้งมีการหมุนแขนก่อน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 
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รูปทีC 2.3 แสดงตวัอยา่งการเตรียมพร้อม (Anticipation) 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

2.1.3.4 การจัดฉาก (Staging) เป็นการวางองค์ประกอบของฉากให้สามารถ
ถ่ายทอดอารมณ์และเนืFอหาไดอ้ยา่งชดัเจน โดยคาํนึงถึงองคป์ระกอบศิลป์ แสง และมุมกลอ้งเพืCอ

ดึงดูดสายตาผูช้ม แอนิเมชนัทีCดีควรมีจุดโฟกสัชดัเจน ไม่ควรมีองคป์ระกอบทีCรบกวนความเขา้ใจ 

เช่น ถา้ตอ้งการใหผู้ช้มโฟกสัทีCตวัละคร ไม่ควรวางวตัถุทีCซบัซอ้นอยูด่า้นหลงั  (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 

2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.4 แสดงตวัอยา่งการวางองคป์ระกอบของฉาก 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

2.1.3.5 การติดตามผลและการเคลืCอนไหวซ้อนทับ  (Follow Through and 

Overlapping Action) หลกัการนีF ช่วยใหก้ารเคลืCอนไหวสมจริงขึFน โดยแสดงใหเ้ห็นวา่บางส่วนของ

ร่างกายหรือวตัถุไม่หยดุพร้อมกนั เช่น ผมและเสืFอคลุมจะยงัเคลืCอนไหวต่อแมต้วัละครจะหยดุเดิน

แลว้ หรือหากตวัละครหมุนตวั เสืFอผา้กจ็ะเคลืCอนทีCตามแรงเหวีCยง ทาํใหภ้าพดูเป็นธรรมชาติมากขึFน  

(มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 
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รูปทีC 2.5 แสดงตวัอยา่งการเคลืCอนไหว 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

2.1.3.6 การเคลืCอนไหวเป็นเส้นโคง้ (Arcs) การเคลืCอนไหวของสิCงมีชีวิตส่วน

ใหญ่มกัเกิดขึFนเป็นเส้นโคง้ตามธรรมชาติ ไม่ใช่เส้นตรง เช่น การเหวีCยงแขนขณะเดิน หรือการโยน

ลูกบอลทีCไม่ไดเ้ป็นเส้นตรงสนิท การใช้เส้นโคง้ช่วยให้ภาพเคลืCอนไหวดูเป็นธรรมชาติและลด

ความแข็งทืCอ การปรับเส้นทางการเคลืCอนทีCให้เป็นเส้นโคง้ยงัช่วยเพิCมความลืCนไหลให้กบัภาพ 

(มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.6 แสดงตวัอยา่งการเคลืCอนไหวเป็นเส้นโคง้ (Arcs) 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 
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2.1.3.7 การเนน้ย ํFา (Exaggeration) การขยายอารมณ์ ท่าทาง หรือการเคลืCอนไหว

ให้เกินจริงเพืCอเพิCมความน่าสนใจและความชดัเจน เช่น หากตวัละครกลวั สามารถขยายดวงตา 

ให้โตขึF นหรือกระโดดถอยหลังอย่างเกินจริงได้ แอนิเมชันทีC ดีมักจะไม่ใช้การเคลืCอนไหวทีC 

สมจริง 100% แต่จะขยายความรู้สึกให้ชดัขึFนเพืCอให้ผูช้มเขา้ใจง่ายขึFน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก;  

สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.7 แสดงตวัอยา่งการเนน้ย ํFา (Exaggeration) 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

2.1.3.8 การเร่งและการชะลอ (Slow In and Slow Out) เป็นหลกัการทีCช่วยให้

การเคลืCอนไหวดูเป็นธรรมชาติ โดยการเริCมและหยดุการเคลืCอนไหวแบบค่อยเป็นค่อยไป เช่น รถทีC

ออกตวัช้าและค่อย ๆ เร่งความเร็ว จากนัFนจะชะลอก่อนจะหยุดสนิท หากไม่มีหลกัการนีF  การ

เคลืCอนไหวจะดูแขง็และไม่นุ่มนวล (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.8 แสดงตวัอยา่งการเร่งและการชะลอ (Slow In and Slow Out) 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556  
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2.1.3.9 การเคลืCอนไหวรอง (Secondary Action) เป็นการเพิCมรายละเอียดใหก้าร

เคลืCอนไหวดูสมจริงขึFน เช่น ตวัละครเดินพร้อมกบัแกวง่แขนหรือพริบตา การใช ้Secondary Action 

ช่วยเพิCมมิติของตวัละครใหดู้มีชีวิตชีวา แต่ตอ้งระวงัไม่ใหแ้ยง่ความสนใจจากการกระทาํหลกั เช่น 

ขณะทีCตวัละครพูด การขยบัมือหรือศีรษะช่วยเพิCมอารมณ์แต่ไม่ควรทาํใหดู้วุน่วายเกินไป (มิสเตอร์

มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 
 

 
รูปทีC 2.9 แสดงตวัอยา่งการเคลืCอนไหวรอง (Secondary Action) 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 
2.1.3.10 การกระทําแบบเหนือจริง  (Exaggeration) เ ป็นการเน้นให้การ

เคลืCอนไหวชัดเจนเกินจริง ทัF งท่าโพสหรือการแสดงท่าทาง หรือการแสดงอารมณ์ทีC เกินจริง 

(มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; Nutchelle25, 2015) 
 

 
รูปทีC 2.10 แสดงตวัอยา่งการกระทาํแบบเหนือจริง (Exaggeration)  

ทีCมา: Nutchelle25, 2015   
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2.1.3.11 การวาดภาพทีCมีมิติ (Solid Drawing) หมายถึงการออกแบบตวัละคร

และฉากให้มีความลึกและมิติ ไม่แบนราบเกินไป เช่น การใชแ้สง เงา และมุมมองทีCช่วยให้วตัถุมี

นํF าหนกัและรูปร่างชดัเจน ศิลปินตอ้งเขา้ใจหลกัการวาดภาพสามมิติ เพืCอให้ตวัละครดูมีชีวิตชีวา

มากขึFน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.11 แสดงตวัอยา่งการวาดภาพทีCมีมิติ (Solid Drawing) 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 

 

2.1.3.12 การออกแบบทีCน่าดึงดูด (Appeal) ตวัละครทีCออกแบบให้มีเสน่ห์และ

เป็นทีCจดจาํง่ายจะช่วยให้ผูช้มเชืCอมโยงอารมณ์และติดตามเรืCองราวไดดี้ขึFน ไม่จาํเป็นตอ้งเป็นตวั

ละครทีCสวยงามเสมอไป แต่ควรมีเอกลกัษณ์ เช่น รูปร่าง สี หรือท่าทางทีCทาํใหแ้ตกต่างจากตวัละคร

อืCน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก; สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.12 แสดงตวัอยา่งการออกแบบทีCน่าดึงดูด (Appeal) 

ทีCมา: สกลรัฐ บุญเฉลียว, 2556 
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หลกัการทัFง 12 ขอ้นีF เป็นพืFนฐานสําคญัในการสร้างแอนิเมชนัทีCน่าสนใจและมีคุณภาพ 

การใชเ้ทคนิคเหล่านีF ช่วยใหภ้าพเคลืCอนไหวดูสมจริง ลืCนไหล และสามารถถ่ายทอดอารมณ์ไดอ้ยา่ง

มีประสิทธิภาพ การนาํไปประยกุตใ์ชร่้วมกนัอยา่งเหมาะสมจะช่วยใหแ้อนิเมชนัโดดเด่นและเขา้ถึง

ผูช้มไดม้ากขึFน (มิสเตอร์มีสตูดิโอ, 2560ก) 

 

2.2 ประเพณสีลากย้อมลาํพูน 
 

ประเพณีตานสลากยอ้ม เป็นหนึC งในขนบธรรมเนียมของชาวยองในจงัหวดัลาํพูน คาํว่า 

“ตาน” หมายถึง การให้ทานหรือการทาํบุญ ส่วน “สลาก” หมายถึง อาหารหรือสิCงของทีCถวายแด่

พระสงฆโ์ดยการจบัสลาก สําหรับคาํว่า “ยอ้ม” มีขอ้สันนิษฐานว่าอาจมาจาก การยอ้มสีของดอก

ฝอยปลายไมเ้รียว ซึC งเป็นวสัดุทีCใชส้าํหรับแขวนเครืCองไทยทาน (สนัCน ธรรมธิ, 2556) 

 

ตามค่านิยมของชาวยอง สลากยอ้มถือเป็นสัญลกัษณ์ของการทาํบุญครัF งสําคญัสําหรับ

หญิงสาวทีCเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ (อายปุระมาณ 20 ปี) ซึC งตามความเชืCอ หญิงสาวควรหาโอกาสถวายสลาก

ยอ้มก่อนแต่งงาน เพืCอเสริมสิริมงคลให้ชีวิตครอบครัวรุ่งเรืองและร่มเยน็เป็นสุข นอกจากนีF  ยงัมี

ความเชืCอว่า อานิสงส์ของการถวายสลากยอ้มเป็นบุญกุศลทีCยิCงใหญ่ เทียบเท่ากบัการบวชของบุรุษ

(สนัCน ธรรมธิ, 2556) 

 

ในส่วนของไทยทาน ดา้นบนสุดมกัปักร่ม รอบ ๆ ของร่มจะห้อยยอ้ยดว้ยเครืCองประดบั

และของมีค่า เช่น สร้อย แหวน เขม็ขดั ต่อมาจะเป็นทอง นาก และเงิน ไปจนถึงอญัมณี ส่วนลาํตน้

หรือเสา จะปักห้อยด้วยเครืC องอุปโภคบริโภค ของใช้ในชีวิตประจําวนั เช่น กระจกเงา หวี 

เครืCองสาํอาง เสืFอผา้ อุปกรณ์เครืCองใช ้อาหารแหง้ ขนมขบเคีFยว รวมไปถึงยารักษาโรคต่าง ๆ ล่างสุด

มกัเป็นของนาดใหญ่ เช่น เตียงนอน โตะ๊ เกา้อีF  ถว้ย ชาม และมีเครืCองอาํนวยความสะดวก นอกจากนีF
จะมีเครืCองประกอบอืCน ๆ เช่น ยอ สวิง ไซ ตะขอ้ง สุ่มไก่ เป็นตน้ สิCงของทีCกล่าวมา จะมีการตีความ

เป็นเชิงสญัลกัษณ์ ร่มจะหมายถึงความร่มเยน็เป็นสุข เครืCองประดบัคือความมัCนคัCง ของบริวารต่าง ๆ 

หมายถึงความอุดมสมบูรณ์ (สนัCน ธรรมธิ, 2556; Museum Thailand, 2024) 
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ในปัจจุบนั ความหมายดัFงเดิมของประเพณีตานสลากยอ้มเริCมจางลง เนืCองจากบุตรสาว

ของผูสื้บทอดวฒันธรรมเป็นเยาวชนรุ่นใหม่ทีCเติบโตในบริบทสงัคมสมยัใหม่ ซึC งใหค้วามสาํคญักบั

การศึกษาเป็นหลัก ส่งผลให้ไม่สามารถสะสมทรัพย์สินเพืCอดาํเนินตามธรรมเนียมดัF งเดิมได้  

(สนัCน ธรรมธิ, 2556) 

 

ดงันัFน การรักษาและสืบสานประเพณีตานสลากยอ้ม จึงจาํเป็นตอ้งมีการปรับเปลีCยน

แนวทาง ผ่านการรณรงค์และขอความร่วมมือจาก ชุมชน วดั หน่วยงาน องค์กรต่าง ๆ รวมถึง

นกัการเมืองระดบัทอ้งถิCน เพืCอส่งเสริมให้เกิดการจดั ตน้สลากยอ้ม และสนบัสนุนการมีส่วนร่วม

ของประชาชน (สนัCน ธรรมธิ, 2556) 

 

นอกจากนีF  ยงัมีการกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจผา่น กิจกรรมการประกวดตน้สลากยอ้ม ซึC ง

มีเป้าหมายเพืCอ ส่งเสริมการเรียนรู้ การสืบทอดภูมิปัญญาทอ้งถิCน และการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรม 

ทัFงนีF  การฟืF นฟูประเพณีดงักล่าวไม่เพียงช่วยธาํรงไวซึ้C งมรดกทางวฒันธรรม แต่ยงัเป็นกลไกสาํคญั

ในการ เสริมสร้างความสามคัคีและความเขม้แขง็ของชุมชน อีกดว้ย (สนัCน ธรรมธิ, 2556) 

 

 
รูปทีC 2.13 แสดงภาพประเพณีสลากยอ้ม 

ทีCมา: สนัCน ธรรมธิ, 2556 

 

ประเพณีทานข้าวสลากหรือทีC เรียกในสําเนียงท้องถิCนว่า “กิjนก๋วยสลาก” หมายถึง 

ประเพณีทานสลากภตั ซึC งเป็นพิธีกรรมทีCสืบทอดกนัมาอยา่งยาวนานในภาคเหนือของประเทศไทย 

โดยประเพณีนีF จะเริC มต้นในวนัเพ็ญ เดือนสิบสองเหนือ (ตรงกับเดือนสิบใต้ ประมาณเดือน 
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กนัยายน) และพิธีทานก๋วยสลากหรือตานขา้วสลาก จะสิFนสุดในช่วงเดือนเกีjยงดบั (เดือนสิบเอด็ใต)้ 

ทัFงนีF ในอดีตจงัหวดัเชียงใหม่ เป็นพืFนทีCแรกทีCเริCมจดัพิธีดงักล่าว ณ วดัเชียงมัCน ก่อนทีCจงัหวดัลาํปาง

จะเริCมจดัพิธีทีCวดัปงยางคก ในเวลาต่อมา  (มณี พยอมยงค,์ 2529) 

 

การทานก๋วยสลากในภาคเหนือ จะแตกต่างกนัไปบา้งเล็กนอ้ยตามความนิยมในทอ้งถิCน 

พิธีคลา้ยกนั แต่การเรียกชืCอต่างกนั เช่น บา้นกู่แดง อาํเภอสารภี จงัหวดัเชียงใหม่เรียกการทานสลาก

วา่ “สลากพระอินทร์” บา้นประตูป่า บา้นปิง และบา้นอุโมงค ์ในเขตอาํเภอเมืองลาํพนู จงัหวดัลาํพนู

เรียกการทานสลาก “สลากยอ้ม” สลากยอ้มนีFผูถ้วายทานมกัเป็นหญิงสาวโสดบริสุทธิl  คือ หญิงสาว

จะตอ้งเก็บหอบรอมริบเงินทองไวต้ัFงแต่เริCมเขา้สู่วยัสาวเป็นเวลาหลายปี เมืCอหญิงสาวมีทรัพยสิ์น

เพียงพอและเติบโตเป็นผูใ้หญ่เตม็ตวั หากมีการประกอบพิธีทานสลาก เธอจะตอ้งเตรียม สลากยอ้ม 

เพืCอใช้ในการทาํบุญ ตามความเชืCอทีCว่า หญิงสาวทีCได้ถวายสลากยอ้มแลว้ จึงจะสามารถสร้าง

ครอบครัวไดแ้ละจะมีชีวิตสมรสทีCราบรืCนและมัCนคง สําหรับจงัหวดัลาํพูน จะมีการจดัพิธีทาน

สลากภตัหรือทานก๋วยสลากเป็นประจาํทุกปี ณ วดัพระธาตุหริภุญชยั ในวนัขึFน 15 คํCา เดือนสิบสอง

เหนือ (เดือนสิบใต)้ ซึC งถือเป็นงานบุญสาํคญัของทอ้งถิCน (มณี พยอมยงค,์ 2529) 

 

สลากยอ้มเป็นสลากประเภทหนึCงในสลากภตั จดัถวายในช่วงงานสลากภตั สลากยอ้มเกิด

ในแถบลุ่มนํF าปิง  บริเวณพืFนทีCทีCอุดมสมบูรณ์ อุดมไปด้วยความสงบยึดมัCนในพระพุทธศาสนา 

สลากยอ้มไม่ใช่อตัลกัษณ์ของคนยอง แต่เกิดในถิCนของชาวยองทีCอาศยัอยู่ในลุ่มแม่นํF าปิงห่างเขต

สองฟากลาํพนู เชียงใหม่ (บารเมศ วรรณสยั, 2566) 

 

ความดัFงเดิมสมยัก่อนกระบวนการสลากยอ้มและการจดัการของงานจะยิCงใหญ่ คลา้ยงาน

บวชของผูช้ายคือการบอกบุญให้ผูอื้Cนมาทาํบุญร่วมกนั ผูห้ญิงสมยันัFนหากใครไดถ้วายทานสลาก

ยอ้ม จะถือไดว้่าเป็นหญิงสาวทีCมีคุณค่าอย่างยิCง เพราะสังคมจะเชิดชู ยอมรับความพยายาม ใน 

การเตรียมตวัเตรียมของถวาย ซึC งใชร้ะยะเวลานานหลายปี หญิงทีCถวายทานสลากยอ้มจึงเป็นทีCหมาย

ของชาย เพืCออยากไดไ้วเ้ป็นคู่ครอง (บารเมศ วรรณสยั, 2566) 

 

หลงัปี 2505 สลากยอ้มไดห้ายไปจากลาํพูน เมืCอสังคมเปลีCยนไป ทุกคนมีโอกาสไดเ้รียน

หนงัสือ การบวชเพืCอการศึกษาจึงเบาบางไป ผูห้ญิงกมี็โอกาสไดศึ้กษาสูงขึFน สลากยอ้มกห็ายไปใน

วิถีของสังคม เพราะการศึกษาไดข้ยายใหค้นยคุต่อมาไดเ้รียนมากขึFน วิถีการทาํงานหาเงินเพืCอถวาย

สลากยอ้มจึงหายไป กิจกรรมสลากยอ้ม (บารเมศ วรรณสยั, 2566) 
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2.3 ศิลปะประชานิยม 
 

ศิลปะประชานิยม หรือศิลปะพ็อปอาร์ต (Pop Art) เป็นกระแสศิลปะทีCเกิดขึFนในช่วง

ทศวรรษ 1950s โดยศิลปินหลายคนทีCมีพืFนฐานจากงานพาณิชยศิ์ลป์ เช่น นกัวาดภาพประกอบและ

กราฟิกดีไซเนอร์ ความเขา้ใจในวฒันธรรมมวลชนและเทคนิคการสืCอสารทาํให้พวกเขาสามารถ

ผสมผสานศิลปะชัFนสูงเขา้กบัวฒันธรรมสมยันิยมไดอ้ยา่งลงตวั (ภาณุ บุญพิพฒันาพงศ,์ 2561) 

 

ศิลปะประชานิยม คือ ศิลปะประชานิยมนัFนมีความเชืCองโยงกบัสืCอและการสืCอสารต่อ

มวลชน เป็นศิลปะทีCสร้างสรรคจ์ากการปรับตวัตามสภาพแวดลอ้ม ศิลปะประชานิยมนัFนอาจมีอีก

แนวทางหนึC งของงานศิลปะ ซึC งเคยมีปรากฏอยู่แลว้ในรูปแบบงานศิลปะสมยัใหม่หรือไม่ก็เป็น

ความเคลืCอนไหวทีCกระจายอยู่ในกรอบของศิลปะสมยัใหม่และเป็นประตูสู่ศิลปะแนวคิดใหม่ 

ถึงแมว้า่ศิลปะประชานิยมมีการสร้างสรรคผ์ลงานจากวฒันธรรมเชิงพาณิชยเ์พียงเท่านัFนก็คงไม่ถูก 

แต่ศิลปะประชานิยมได้มาจากสิC งของอย่างละเล็กอย่างละน้อย เช่น การ์ตูน รูปถ่ายดารา และ

ภาพยนต ์ในเวลานัFนศิลปินอยา่งแอนดีF  วอร์ฮอล ถูกจดัใหเ้ป็นศิลปินทีCไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก 

ไดรั้บความนิยมเทียบเท่ากบัดาราหรือนักร้องทีCกาํลงัโด่งดงัในช่วงนัFน แอนดีF  วอร์ฮอล จะเป็น

ศิลปินทีCมีความสําคญั ซึC งดูไดจ้ากท่าทางการแสดงออก เขาเป็นเหมือนตวัแทนของศิลปะประชา
นิยม นบัวา่เป็นบุคคลทีCประสบความสาํเร็จในการเชืCอมช่องวา่งระหวา่งงานศิลปะชัFนสูงกบัสิCงทีCยคุ

สมยันัFนกาํลงันิยมอยา่งกวา้งขวาง (เคลาส์ ฮอนเนฟ, 2552)  

  

ในช่วงกลางทศวรรษทีC 1950 งานศิลปะทีCจดัอยูใ่นลทัธิงานศิลปะพอ็ป อาร์ตหรือศิลปะ

ประชานิยมเป็นเหมือนงานศิลปะทีCเชิดหนา้ชูหนา้ชาวอเมริกนั ศิลปินในยคุนัFนพยายามสร้างตวัจาก

การอาศยัรูปแบบทีCศิลปินรุ่นก่อนสร้างขึFนมา จนประสบความสําเร็จ ในประเทศองักฤษมีศิลปิน

วยัรุ่นหลายคน ได้เริC มมีชืCอเสียงมากขึFนเพราะเป็นกลุ่มศิลปินทีCกาํลงัทาํงานในรูปแบบใหม่ทีC

น่าสนใจขึFนมา เป็นงานของสังคมเมืองทีCรายลอ้มไปดว้ยสืCอ การโฆษณา สิCงพิมพ ์ชีวิตช่วงวยัรุ่น

และเสียงเพลงพ็อป งานศิลปะพ็อปอาร์ตหรือศิลปะประชานิยม  เป็นงานทีCสะทอ้นสังคมในยุค

รุ่งเรืองขององักฤษ ผูค้นมีความเชืCอมัCนสูง มีอารมณ์ขนัและสังคมมีความกา้วหนา้ทางเทคนิคต่าง ๆ 

ทีCใช้อยู่ในชีวิตประจาํวนั ภายหลังปี ค.ศ. 1970 เนืF อหาของงานทีCเคยเป็นเรืC องของแมกกาซีน 

แผ่นเสียง สินคา้ ของสังคมนิยมก็เปลีCยนกลายเป็นอย่างอืCนแทน เช่น นิทานเด็ก ทิวทศัน์ชนบท 

(จิระพฒัน์ พิตรปรีชา, 2552) 
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ศิลปะพอ็ปอาร์ต หรือศิลปะประชานิยม คือรูปแบบของงานศิลปะทีCไดรั้บความนิยมใน

หมู่คนทัCวไปอยา่งแพร่หลาย โดยมีจุดเด่นคือ มกัไดแ้รงบรรดาลใจมาจากทีCพบเจอในชีวิตประจาํวนั 

มาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานศิลปะ เป็นการเปลีCยนสิCงทีCธรรมดา ให้กลายเป็นสัญลกัษณ์ ทีCทาํให้เกิด

วฒันธรรมในรูปแบบของประชานิยม โดยคาํว่า “พอ็ป” (Pop) หมายถึง เหล่าผูค้นทีCให้ความสนใจ 

ซึC งอาจจะเป็นในลกัษณะ ของดนตรี หรือวตัถุนิยม แฟชัCน สิCงของหรืองานศิลปะต่าง ๆ เหมือนกบั

คาํว่า Popular ซึC งแปลว่า สิCงทีCคนหมู่มากให้ความสนใจให้ความนิยมเป็นส่วนมาก ส่วน “อาร์ต” 

หมายถึง สิCงทีCเหล่าบุคคลหรือศิลปินแสดงออกมา ทางอารมณ์ ความรู้สึก นึกคิด ปัญญา ออกมาเป็น

รูปธรรมหรือชิFนงาน ทีCมีความงาม ความคิดสร้างสรรค์และสุนทรียค์วามประทบัใจ ส่วนศิลปะ

สามารถสืCอออกมาไดห้ลากหลาย ไม่มีขอ้จาํกดั จึงทาํใหง้านศิลปะแนวพอ็ปอาร์ต หรือศิลปะประชา

นิยมนีF สามารถเปลีCยนสิCงทีCธรรมดา ให้กลายเป็นสัญลกัษณ์ ทาํให้เกิดวฒันธรรมในรูปแบบของ

ประชานิยม (ยพุารัตน์ เทียมทนั, 2564)  

 

2.3.1  ศิลปินกลุ่ม Pop Art 
 

ภาณุ บุญพิพฒันาพงศ  ์(2561) กล่าวว่า ศิลปะแบบป็อปอาร์ตแสดงให้เห็นว่างานศิลปะ

เองก็เป็นสินคา้ชิFนหนึCง ไม่ต่างอะไรกบัซุปกระป๋องแคมเบลล ์ทีCมีมูลค่าทางการคา้ และสามารถซืFอ

ขายไดเ้ช่นเดียวกบัสินคา้อุปโภคบริโภคทัCวไป และไดย้กตวัอยา่งศิลปินกลุ่ม Pop Art  หรือศิลปินที

สร้างสรรคศิ์ลปะแนวประชานิยมไว ้ดงันีF   
 

2.3.1.1 รอย ลิคเทนสไตน์ (Roy Lichtenstein) เป็นหนึC งในศิลปินป็อปอาร์ตทีC

นาํภาพจากหนงัสือการ์ตูนและเทคนิคการพิมพอุ์ตสาหกรรมมาใชใ้นผลงานของเขา การใชสี้สัน

สดใส ลายเส้นคมชดั และลายจุด Benday Dots ช่วยลบเลือนเส้นแบ่งระหว่างสืCอสารมวลชนและ

ศิลปะชัFนสูง  
 

2.3.1.2 เจมส์ โรเซนควิสต์ (James Rosenquist) ศิลปินอเมริกันทีCนําภาพข่าว

และโฆษณาจากนิตยสารมาคอลลาจในสไตลเ์หนือจริง ผลงานของเขามกัมีขนาดใหญ่โต โดยใช้

เทคนิคการวาดทีCเชีCยวชาญในการเปลีCยนภาพลกัษณ์ทีCคุน้เคยในชีวิตประจาํวนัให้กลายเป็นงาน

ศิลปะชัFนเลิศ  
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2.3.1.3 คเลยส์ โอเดนเบิร์ก (Claes Oldenburg) ประติมากรทีCรู้จกัจากการสร้าง

ประติมากรรมนุ่มนิCม (Soft Sculpture) โดยนาํวตัถุทัCวไปในชีวิตประจาํวนั เช่น แฮมเบอร์เกอร์ หรือ

ไอศกรีม มาสร้างขึFนใหม่ในขนาดใหญ่โต วสัดุทีCใชม้กัมีผิวสัมผสันุ่มนิCม เพืCอเล่นกบัประสบการณ์

และการรับรู้ของผูช้ม  
 

2.3.1.4 เอด็ รัสกา้ (Ed Ruscha) ศิลปินป็อปอาร์ตจากฝัCงเวสตโ์คสต ์ทีCหลอมรวม

ภาพลกัษณ์ของฮอลลีวูดเขา้กบัวฒันธรรมโฆษณาและทิวทศัน์ของลอสแองเจลิส เขาเปลีCยนวตัถุ

ธรรมดา เช่น ปัmมนํFามนั ใหก้ลายเป็นสญัลกัษณ์แทนวฒันธรรมบริโภคนิยมของอเมริกนั  
 

2.3.1.5 แอนดี วอร์ฮอล (Andy Warhol) ศิลปินป็อปอาร์ตทีCมีชืCอเสียงระดบัโลก 

ผลงานของเขา เช่น ภาพซุปกระป๋องแคมเบลล ์แสดงใหเ้ห็นวา่งานศิลปะเองก็เป็นสินคา้ชิFนหนึCง มี

มูลค่าทางการคา้ และสามารถซืFอขายไดเ้ช่นเดียวกบัสินคา้อุปโภคบริโภคทัCวไป  
 

ในการวิเคราะห์สีในงานศิลปะ คือการใชสี้ต่าง ๆ เช่น แดง เขียว ฯลฯ ทีCศิลปินใช ้และดู

วา่ศิลปินใชสี้ทีCหลากหลายหรือไม่ ตอ้งสงัเกตจากลกัษณะเฉพาะของแต่ละสีทีCใช ้สีไหนทีCมีสีทีCโดด

เด่นในรูปแบบทีCสดใส แสดงว่าสีนัFนมีความอิCมตวัสูง หากสีไหนทีCแยกแยะเฉดสีไดย้ากแสดงว่าสี

นัFนมีความอิCมตวัตํCา  ตวัอยา่งเช่น ภาพวาดของศิลปิน ออ็สการ์-โกลด มอแนโดยจดัการวางทีแปรง

รอยพู่กนัและใชสี้โทนสว่าง เพืCอสร้างสีบรรยากาศของฉากออกจากสีธรรมชาติ เมืCอมองการวางที

แปรงในการวาดภาพ สีทีC อ็อสการ์-โกลด มอแน ใช้จะผสมผสานกนัเองจนเราไม่ทนัไดส้ังเกต 

(Cothren & D’Alleva, 2021)  

 

2.4 งานวจิยัที$เกี$ยวข้อง 
 

2.4.1 งานวจัิยของ พระบุญชุม วชิโร (2562) 
 

จากการศึกษางานวจิยัของพระบุญชุม วชิโร (2562) เรืCอง ศึกษาวเิคราะห์ปุพพเปตพลี ตาม

ประเพณีตานก๋วยสลาก ไดผ้ลสรุปว่า ปุพพเปตพลี คือการทาํบุญอุทิศส่วนกุศลไปใหห้มู่ญาติผูว้าย

ชนม ์เป็นการแสดงถึงความกตญัoูกตเวทิตากรรม ปุพพเปตพลีมีตน้เรืCองมาจากพระพิมพิสารได้
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ถวายพระเวฬุวนัใหเ้ป็นทีCประทบัของพระพทุธเจา้และภิกษุสงฆ ์ครัF งต่อมาทรงอุทิศกศุลใหแ้ก่เหล่า

เปรตญาติของพระองค ์

 

ประเพณีตานก๋วยสลากของชาวเหนือเป็นการทาํบุญ ตามแบบปุพพเปตพลี เป็นประเพณี

ของชาวเหนือ ประเพณีทาํบุญเช่นนีF  ภาตใต ้เรียกวา่สารทเดือน 10 ชิงเปรต ภาคกลาง เรียกวา่สารท

ไทย ภาคอีสาน เรียกวา่ทาํบุญขา้วสาก เป็นตน้ 

 

หลกัธรรมทีCปรากฏในพิธี คือกตญัoูกตเวทิตาธรรม, สังคหวตัถุ, บุญกิริยาวตัถุ และ

สามคัคีธรรม เป็นหลกัสังคหวตัถุทีCเชืCอมสามคัคีระหว่างผูม้าทาํบุญ เปิดโอกาสให้ประชาชนไดม้า

รู้จกักนัและคุน้เคยกนักบัภิกษุสามเณร เป็นสามคัคีธรรมนาํ ทาํใหเ้กิดสนัติสุขในชุมชนนัFน ๆ  

 
2.4.2 งานวจัิยของณรงค์ศักดิJ นิลเขต (2555) 
 

ณรงค์ศกัดิl  นิลเขต (2555) ไดท้าํการศึกษาวิจยัเรืC อง วฒันธรรมพ็อปในพ็อปอาร์ตไทย 

ระหว่าง พ.ศ. 2523-2553 ไดผ้ลสรุปว่า ศิลปะประชานิยมของไทยเป็นรูปแบบและแนวคิดของ

ศิลปะร่วมสมัยในประเทศไทย ทีCได้รับอิทธิพลจากศิลปะประชานิยมทีCเกิดขึFนในประเทศฝัCง

ตะวนัตกและขยายความนิยมไปทัCวโลกจนมาถึงปัจจุบนั โดยกระบวนการสร้างสรรคผ์ลงานแนว

ศิลปะประชานิยมของไทยจะตอ้งมีส่วนประกอบสาํคญั คือวฒันธรรมพอ็ป ดงันัFนจึงมีวตัถุประสงค์

เพืCอศึกษาปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งวฒันธรรมพอ็ปในพอ็ปอาร์ตไทย ระหวา่ง พ.ศ. 2523-2553 

 

สําหรับกาารวิจยัไดร้วบรวมและคดัเลือกศิลปินไทยทีCสร้างสรรค์ผลงานศิลปะประชา

นิยมไทยอย่างต่อเนืCองและมีความโดดเด่น ทัFงหมด 10 คน และวิเคราะห์วฒันธรรมพอ็ปในพอ็ป

อาร์ตไทย พบวา่ ศิลปะประชานิยมไทยจาํแนกได ้3 ประเภท ไดแ้ก่ 1. ศิลปะประชานิยมทีCมีลกัษณะ

ในรูปแบบของการ์ตูน 2.  ศิลปะประชานิยมทีCมีลกัษณะในรูปแบบสินคา้อุปโภคบริโภค 3.  ศิลปะ

ประชานิยมทีCมีลกัษณะในรูปแบบทีCมีการหยิบยืมภาพลกัษณ์จากประวติัศาสตร์ศิลปะ และยงัมี

ปัจจยัสําคญัทีCมีผลต่อการเลือกวฒันธรรมพ็อปในพ็อปอาร์ตไทย คืออิทธิพลสืCอและการผลิตซํF า 

นอกจากนีFจะแสดงใหเ้ห็นและทาํใหเ้ขา้ใจถึงความนิยมของแต่ละยคุแต่ละสมยัไดเ้ป็นอยา่งดี  

 

จากการศึกษาทฤษฎีเกีCยวกบั เรืC อง ศึกษาวิเคราะห์ปุพพเปตพลี ตามประเพณีตานก๋วย

สลาก และวฒันธรรมพอ็ปในพอ็ปอาร์ตไทย ระหว่างปี พ.ศ. 2523-2553 ผูว้ิจยัจึงสนใจสร้างสรรค์
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ผ่านผลงานแอนิเมชัน 3 มิติทีCเป็นเรืC องราวของประเพณีสลากยอ้มลาํพูน ดว้ยโทนสีแบบศิลปะ

ประชานิยม ซึC งเป็นส่วนหนึCงของประสบการณ์ในช่วงชีวิตทีCไดส้มัผสัและประสบ มาเป็นส่วนหนึCง

ในการวางโครงเรืCองและเผยแพร่เรืCองราวใหก้บัผูช้ม 

 

2.5 กรณศึีกษาที$เกี$ยวข้อง 
 

2.5.1 กรณีศึกษาผลงานแอนิเมชันเรืNอง Pocari Sweat Commercial | “Your potential is 
within you” 120 seconds 
 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนัเรืCอง Pocari Sweat Commercial | “Your potential is within 

you” 120 seconds โดย  Otsuka Pharmaceutical Official Channel ทางสืC อสั งคมออนไลน์ยู ทูบ 

(Youtube) พบว่า มีการเล่าเรืCอง พลงัของคุณจะเหนือกว่าเกมหรือไม่ นกัเรียนมธัยมตน้และมธัยม

ปลายทีCกระตือรือร้น สึบากิและอนัจิ วิCงขึFนบนัไดสูง 120 เมตรอยา่งบา้คลัCงในคราวเดียว สึบากิและ

อนัจิพลาดรถบสัทีCพวกเขาควรจะขึFน หากเป็นแบบนีF ต่อไป เราจะล่าชา้ อนัจิวิCงไปทางดา้นหลงัของ

ตรอก มุมมองเปลีCยนไปเป็นภาพของสึบากิทีCกาํลงัไล่ตามเธอ และทัFงสองกเ็ขา้สู่โลกของเกม ซึC งเป็น

การเล่าเรืCองแบบ ตวัละครนาํเรืCอง โดยกาํหนดให้มีตวัละครเล่าถึงการหาทางลดัเพืCอผ่านอุปสรรค

ต่าง ๆ ตวัละครและฉากทีCมีองคป์ระกอบหลายอย่างทีCบ่งบอกถึงความสัมพนัธ์ทีCเกีCยวกบัตวัละคร

และฉาก โดยแบ่งการใชเ้ทคนิคแบบภาพถ่ายวิดีโอและการออกแบบออนิเมชนั 3 มิติ นาํมารวมกนั

ทาํใหเ้ป็นเทคนิคการซอ้นภาพแบ่งระยะของวตัถุทีCเป็น 3 มิติ ออกจากภาพถ่ายวิดีโอแบบชดัเจนแต่

ยงัสามารถอยูร่่วมกนัเป็นผลงานแอนิเมชนัได ้โดยมีการใชสี้สนัทีCสดใส ส่งผลใหเ้กิดความน่าสนใจ

และน่าติดตามตลอดระยะเวลาการนาํเสนอของผลงานแอนิเมชนั (Otsuka Pharmaceutical Official 

Channel, 2024) 

 

ผูว้ิจยัจึงสนใจนาํเอาเทคนิคการใชต้วัละครนาํเรืCอง และมีการใชสี้สันทีCสดใสในรูปแบบ

ศิลปะประชานิยม เป็นแนวทางในการสร้างผลงานแอนิเมชนัเรืCอง การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 

เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพนูดว้ยโทมนสีแบบศิลปะประชานิยม 
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รูปทีC 2.14 ตวัอยา่งแอนิเมชนัเรืCอง Pocari Sweat Commercial 

“Your potential is within you” 120 seconds 

ทีCมา: Otsuka Pharmaceutical Official Channel, 2024 

 

2.5.2 กรณศึีกษาผลงานแอนิเมชันเรืNอง Casetify x Ardhiraputral 
 

จากการศึกษาผลงานแอนิเมชนัเรืCอง Casetify x Ardhiraputral โดย Ardhira Putra ทางสืCอ

สังคมออนไลน์วิมีโอ (Vimeo) พบวา่เป็นการออกแบบภาพประกอบ 6 ภาพ เป็นการเดินทางทีCแสน

ยาวนาน และมีผลิตภณัฑ์ทีCหลากหลายมีการใช้การเล่าเรืC องแบบ เทคนิคการซ้อนภาพ และการ

เคลืCอนทีCของวตัถุ โดยกาํหนดให้วตัถุต่าง ๆ เคลืCอนทีCไปเรืCอย ๆ และทาํให้เกิดความน่าสนใจ โดย

การใชเ้ทคนิคการซอ้นภาพ การใชว้ตัถุและฉากทีCมีองคป์ระกอบหลายอยา่งทีCเกีCยวขอ้งกบัทาํใหเ้กิด

เป็นมูดและโทนสี โดยมีการใช้สีสันทีCสดใสคลา้ยกบัการใช้โทนสีในรูปแบบของศิลปะประชา

นิยม  (Putra, 2024) 

 

ผูว้ิจยัจึงสนใจนาํเอาเทคนิคการใชต้วัละครนาํเรืCอง Casetify x Ardhiraputra และมีการใช้

สีสันทีCสดใสในรูปแบบศิลปะประชานิยม เป็นแนวทางในการสร้างผลงานแอนิเมชันเรืC อง  

การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูนดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชา

นิยม 
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รูปทีC 2.15 ตวัอยา่งแอนิเมชนัเรืCอง Casetify x Ardhiraputra 

ทีCมา: Putra, 2024 



 
บทที$ 3 

 

ระเบียบวธีิการวจิยั 
 

งานวจิยัเรืCอง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพนู ดว้ย

โทนสีแบบศิลปะประชานิยม” มีระเบียบวธีิการวจิยัในการสร้างสรรคแ์ละสร้างภาพยนตร์

แอนิเมชนัดงันีF  

 

3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวจิยัทีCเกีCยวขอ้ง 

3.2 ขัFนตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production) 

3.3 ขัFนตอนการผลิต (Production) 

3.4 ขัFนตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 

3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.6 เครืCองมือทีCใชใ้นการวจิยั 

3.7 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

3.8 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวจิยัที$เกี$ยวข้อง 
 

ในงานวจิยัเรืCอง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพนู ดว้ย

โทนสีแบบศิลปะประชานิยม” ไดท้าํการศึกษาทฤษฎีทีCเกีCยวขอ้งและผลงานวิจยัของการออกแบบ

แอนิเมชนั 3 มิติ  ทีCเกีCยวกบัทฤษฎีประเพณีสลากยอ้มลาํพูนและโทนสีแบบศิลปะประชานิยม เพืCอ

นาํเสนอการผสมผสานระหวา่ง วฒันธรรมพืFนถิCนลา้นนา กบั ศิลปะดิจิทลัร่วมสมยั ผา่นแอนิเมชนั 

3 มิติ ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม เพืCอนาํเสนอประเพณี สลากยอ้มลาํพูน ในมุมมองใหม่ทีC

เขา้ถึงคนรุ่นใหม่มากขึFน การออกแบบใชโ้ทนสีสดใส เสียงเพลงแนวซิตีFพอ็ป และองคป์ระกอบทีC

สะทอ้นความเป็นไทยแบบร่วมสมยั การศึกษานีF มุ่งเนน้ กระบวนการออกแบบและผลิตแอนิเมชนั 

ทีCสามารถสืCอสารคุณค่าของประเพณีทอ้งถิCนผ่านเทคนิคสืCอดิจิทลั โดยเน้นแนวทาง การอนุรักษ์

วฒันธรรมผา่นสืCอร่วมสมยั เพืCอดึงดูดและสร้างการรับรู้แก่ผูช้มในยคุปัจจุบนั 
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3.2 ขัRนตอนเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
 

3.2.1 แก่นเรื(อง (Concept) เผยแพร่วฒันธรรมลา้นนาผ่าน การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 

เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม ซึC งเป็นการผสมผสาน

ระหว่าง ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน กบัความร่วมสมยัในเชิงศิลปะดิจิทลั การออกแบบเน้น สีสัน

สดใส องคป์ระกอบทีCมีความเป็นไทย และดนตรีแนวเพลงซิตีFพอ็ป เพืCอสร้างความน่าสนใจและ

เขา้ถึงคนรุ่นใหม่ งานวิจยันีF ศึกษากระบวนการ ออกแบบและพฒันาแอนิเมชนั 3 มิติ ทีCสามารถ

สืCอสารคุณค่าของประเพณีผา่นสืCอดิจิทลั โดยวเิคราะห์ องคป์ระกอบดา้นศิลปะ สุนทรียศาสตร์ และ

เทคนิคการเล่าเรืC อง เพืCอสร้างการมีส่วนร่วมของผูช้ม นอกจากนีF ยงัสํารวจแนวทางการอนุรักษ์

วฒันธรรมผ่านเทคโนโลยีมลัติมีเดีย และรูปแบบการนาํเสนอประเพณีในรูปแบบแอนิเมชนัร่วม

สมยั ทีCไดจ้ะทาํใหช่้วยสร้างองคค์วามรู้เกีCยวกบัการออกแบบสืCอดิจิทลัเพืCอวฒันธรรม และแนวทาง

ในการต่อยอดการสืCอสารมรดกทางวฒันธรรมในยคุดิจิทลั 
 

3.2.2 การออกแบบตัวละครและฉาก การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณี

สลากยอ้มลาํพูน ด้วยโทนสีแบบศิลปะประชานิยมนีF นาํเสนอ ตวัมอมซึC งเป็นสัตวหิ์มพานต์ใน

ตาํนานลา้นนาใหดู้ทนัสมยัขึFน โดยยงัคงเอกลกัษณ์แบบเดิม แต่เพิCมสีสันและบุคลิกทีCเขา้ถึงง่ายเพืCอ

ดึงดูดผูช้ม ฉากของแอนิเมชนัจาํลองบรรยากาศ งานสลากยอ้มลาํพูนในวดัพระธาตุหริภุญชยั โดย

ใชเ้ทคนิคแสง สี และองคป์ระกอบดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม ทาํให้ประเพณีโบราณดูร่วม

สมยัและเขา้กบัยุคดิจิทลั งานวิจยันีF ผูว้ิจยัมุ่งเน้นการใช้ เทคโนโลยีมลัติมีเดีย เพืCออนุรักษ์และ

เผยแพร่วฒันธรรมลา้นนาในรูปแบบทีCเขา้ถึงง่ายและน่าสนใจมากขึFน 
 

3.2.2.1 ตวัมอม เป็นสัตวหิ์มพานต์ตามความเชืCอของลา้นนา มีลกัษณะคลา้ย

สิงห์ผสมสุนขั ขนฟูหยกิ มีตาโต ขาสัFน ปากกวา้ง และมกัมีเขีFยวงอกออกมา ภาพลกัษณ์ของตวัมอม

สืCอถึง ความกลา้หาญและการปกป้อง เชืCอกนัวา่เป็นสตัวศ์กัดิl สิทธิl ทีCทาํหนา้ทีCเฝ้าบา้นเรือนและวดัวา

อาราม ป้องกนัสิCงชัCวร้ายและภูตผี ตวัมอมถูกนาํเสนอในสไตลร่์วมสมยั โดยยงัคง เอกลกัษณ์ของ

รูปร่างและลักษณะเฉพาะ แต่ถูกปรับให้เข้ากับแนวซิตีF พ็อป ผ่านการใช้สีสันสดใสและงาน

ออกแบบทีCทนัสมยั ซึC งช่วยสร้างความเชืCอมโยงระหว่างตาํนานพืFนบา้นกับศิลปะดิจิทลั ทาํให้

วฒันธรรมลา้นนาเขา้ถึงคนรุ่นใหม่ไดง่้ายขึFน 
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รูปทีC 3.1 แสดงตวัมอม สตัวหิ์มพานตล์า้นนา 

 
3.2.2.2 ฉาก (Background) งานสลากยอ้มลาํพูนภายในวดัพระธาตุหริภุญชัย 

การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชา

นิยม ฉากและบรรยากาศนีFนาํเสนอ ซึC งเป็นพิธีกรรมทีCสะทอ้นความศรัทธาของชาวลา้นนา โดยมี

การออกแบบทีCอ้างอิง หลกัการจาํลองพืFนทีCทางวฒันธรรม เพืCอให้เกิดความสมจริงและยงัคง

ความหมายของประเพณีรูปแบบเดิม 
 

องคป์ระกอบหลกัของฉากประกอบดว้ย: 

(1) พระธา ตุหริ ภุญชัย  ซึC ง เ ป็น จุด ศูนย์กลางของพืF น ทีC แสดง

สถาปัตยกรรมศกัดิl สิทธิl ทีCมีความสาํคญัทางศาสนาและประวติัศาสตร์ 
 

 
รูปทีC 3.2 แสดงวดัพระธาตุหริภุญชยั 
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(2) ต้นสลากยอ้มทีCถูกจัดวางตามหลกัการออกแบบองค์ประกอบ

ศิลป์ ใหสื้Cอถึงความวจิิตรของงานหตัถศิลป์ลา้นนา 
 

 
รูปทีC 3.3 แสดงตน้สลากยอ้ม 

 
(3) ระบบแสงและสี (Lighting and Color System) ทีCใชเ้ทคนิคการไล่

เฉดและเรืองแสงในรูปแบบศิลปะประชานิยม เพืCอสร้างบรรยากาศทีCเชืCอมโยงระหว่างวฒันธรรม

ดัFงเดิมกบัสืCอร่วมสมยั 
 

 
รูปทีC 3.4 แสดงเทคนิคการไล่เฉดและเรืองแสง 
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3.2.3 การออกแบบบทภาพนิNง (Storyboard) ออกแบบให้ ตวัมอม เป็นตวัแทนของผูช้ม 

ทีCค่อย ๆ สํารวจและเขา้ใจความหมายของงานสลากยอ้ม ผ่านฉากทีCมีองคป์ระกอบทางศิลป์แบบ

ลา้นนา ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม 

 

 
รูปทีC 3.5 แสดงการออกแบบบทภาพนิCง 1 

 

 
รูปทีC 3.6 แสดงการออกแบบบทภาพนิCง 2 
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รูปทีC 3.7  แสดงการออกแบบบทภาพนิCง 3 

 

3.2.4 บทภาพเคลืNอนไหว (Animatic) กาํหนดจงัหวะและอารมณ์ของเรืCองราว โดยเน้น
การเปลีCยนแปลงของ มุมกล้อง จังหวะการตดัต่อและเสียงประกอบ ให้ผูช้มค่อย ๆ รับชมกับ

บรรยากาศของงานสลากยอ้ม ก่อนจะนาํไปสู่การเคลืCอนไหวทีCสมบูรณ์ในแอนิเมชนัจริง 

 

 
รูปทีC 3.8 แสดงบทภาพเคลืCอนไหว 
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3.3 ขัRนตอนการผลติ (Production) 
 

3.3.1 การสร้างโมเดล 3 มติ ิ
 

3.3.1.1 โมเดลตวัละคร โดยการออกแบบเป็นตวัละคร 2 มิติก่อน แลว้จึงนาํมา

ขึFนโมเดล 3 มิติ จากนัFนจึงตัFงค่าและการใส่พืFนผิวของโมเดลตวัละคร ตัFงค่าให้โมเดลตวัละครมี

ลกัษณะคลา้ยคลึงกบัภาพการ์ตูน ใหมี้การตดัเส้นทาํใหเ้กิดความคลา้ยกบัภาพการ์ตูน 2 มิติ 
 

 
รูปทีC 3.9  แสดงโมเดลตวัมอม สตัวหิ์มพานตล์า้นนา  

 

 

 
รูปทีC 3.10  แสดงภาพวาดตวัมอม 2 มิติ และโมเดลตวัมอมทีCใส่พืFนผวิใหค้ลา้ยคลึงกบัภาพการ์ตูน 
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3.3.1.2 โมเดลฉากและอุปกรณ์ประกอบฉาก 3 มิติ ตัFงค่าให้โมเดลให้มีการตดั

เส้นทาํใหเ้กิดความคลา้ยกบัภาพการ์ตูน 2 มิติ 
 

 
รูปทีC 3.11 แสดงโมเดลฉากและอุปกรณ์ประกอบฉาก 3 มิติ 1 

 

 
รูปทีC 3.12 แสดงโมเดลฉากและอุปกรณ์ประกอบฉาก 3 มิติ 2 
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3.3.2 การเคลืNอนไหว (Animate) ขัFนตอนการนาํโมเดลทัFงหมดทีCไดจ้ดัเตรียมไว ้นาํมาจดั
วางตามทีCไดว้างแผนไวใ้นขัFนตอนของแอนิเมติก และทาํการสร้างการเคลืCอนไหว ทาํใหโ้มเดลขยบั

ตามทีCไดว้างแผนไวเ้พืCอสืCอใหเ้ห็นถึงเรืCองราวต่าง ๆ ทีCกาํลงัจะเกิดขึFน 
 

 
รูปทีC 3.13แสดงขัFนตอนการทาํการเคลืCอนไหว 

 
3.4 ขัRนตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 

3.4.1 การปรับแต่งโทนสีของงาน (Compositing) การปรับแต่งภาพและการใส่เทคนิค
พิเศษ ให้ภาพมีความสมบูรณ์ โดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effect โดยมีการใชเ้ทคนิคการซ้อน

ภาพ ทาํให้มีความน่าสนใจ จากนนัFนจึงทาํการปรับค่าสี แสงเงา และความคมชัดของภาพด้วย

โปรแกรม Adobe Premier Pro เพืCอทาํใหแ้อนิเมชนัมีความสมบูรณ์ 
 

 
รูปทีC 3.14 แสดงขัFนตอนการใชเ้ทคนิคการซอ้นภาพ  

โดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effect 
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รูปทีC 3.15  แสดงขัFนตอนการปรับค่าสี แสงเงา และความคมชดัของภาพ 

ดว้ยโปรแกรม Adobe Premier Pro 
 
3.4.2 การใส่เสียงประกอบ เสียงดนตรีในแอนิเมชนันีF  ผสมผสานระหวา่ง ดนตรีพืFนเมือง

ลา้นนาและแนวซิตีFพอ็ป เพืCอสร้างบรรยากาศทีCร่วมสมยั เสียงประกอบ ใชเ้พืCอเพิCมมิติของพิธีกรรม

และความสมจริงของฉาก ขณะทีC เสียงพากยภ์าษายอง ช่วยรักษาอตัลกัษณ์ของวฒันธรรมลาํพนู ทาํ

ใหแ้อนิเมชนัมีความโดดเด่นและสืCอสารกบัผูช้มไดลึ้กซึF งมากขึFน 
 
3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 

กลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอยา่งทีCเขา้ร่วมประเมินงานวจิยัเรืCอง “การออกแบบแอนิเมชนั 3 

มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม” คือ กลุ่มเป้าหมาย

ทัFงหมดทีCเกีCยวขอ้งกบังานวิจยั โดยกลุ่มตวัอยา่งถูกคดัเลือกผา่น แบบฟอร์มออนไลน์ทีCเผยแพร่บน

สืCอสังคมออนไลน์ (Google Forms) จาํนวน 30 คน เพืCอให้สามารถเขา้ถึงกลุ่มตวัอย่างไดง่้ายและ

รวดเร็ว 

 

3.6 เครื$องมือที$ใช้ในการวจิยั 
 

เครืCองมือทีCใชใ้นการวจิยัคือ “ภาพยนตร์สัFนแอนิเมชนั 3 มิติ เรืCอง การออกแบบแอนิเมชนั 3 

มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม” ความยาว 2:34 นาที 

และแบบสอบถาม 
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3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

เกบ็ขอ้มูลทัFงหมดจากกลุ่มตวัอยา่งในงานวจิยั “การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่

ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม” โดยให้กลุ่มตวัอยา่งชมแอนิเมชนั 3 

มิติ เรืC อง “Salak Yom” ความยาว 2:34 นาทีและตอบแบบสอบถาม โดยแบ่งแบบสอบถามเป็น 2 

ส่วนคือ ส่วนขอ้มูลทัCวไปของผูท้าํแบบสอบถาม และแบบสอบถามความคิดเห็นเกีCยวกบัภาพยนตร์

แอนิเมชนั โดนมีคาํถามทัFงหมด 9 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 5 คะแนน ตามแบบมาตราวดัเจตคติแบบลิ

เคิร์ท 5 สเกล (Likert Rating 5 Scales) ดงันีF  

 

ตารางทีC 3.1 แสดงคาํถามทีCใชใ้นแบบประเมิน  

ส่วนทีN 1 ข้อมูลทัNวไปของผู้ตอบแบบประเมนิ 
คาํถาม ตัวเลือกตอบ 

(1.1) กลุ่มอาย ุ  15 - 25 ปี 

 25 - 35 ปี 

 35 - 45 ปี 

 มากกวา่ 45 ปีขึFนไป 

(1.2) เพศ ชาย 

หญิง 

(1.3) ท่านเป็นผูมี้ความสนใจในงาน

แอนิเมชนัหรือไม่ 

ใช่ 

ไม่ใช่ 

(1.4) ท่านเป็นผูมี้ความรู้เกีCยวกบัการ

ผลิตและออกแบบแอนิเมชนัหรือไม่ 

ใช่ 

ไม่ใช่ 

ส่วนทีN 2 ความคดิเห็นเกีNยวกบัผลงานแอนิเมชัน 
 

ความคดิเห็นแต่ละด้าน 
คะแนนความคดิเห็น 

ดมีาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง
(1) 

(2.1) ด้านการออกแบบ 
การออกแบบตวัละครมีความสวยงาม      
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ตารางทีC 3.1 แสดงคาํถามทีCใชใ้นแบบประเมิน (ต่อ) 

ส่วนทีN 2 ความคดิเห็นเกีNยวกบัผลงานแอนิเมชัน 
 

ความคดิเห็นแต่ละด้าน 
คะแนนความคดิเห็น 

ดมีาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง
(1) 

(2.1) ด้านการออกแบบ 
ฉากและอุปกรณ์ประกอบ 

มีความสวยงาม 
     

แสงสีมีความสวยงามเหมาะสม      
(2.2) ด้านการเคลืNอนไหวแอนิเมชัน 
จงัหวะการเคลืCอนไหวแอนิเมชนัมี 

ความเหมาะสม 
     

การเปลีCยนผา่น (Transition) แต่ละซีน 

(Scene) มีความเหมาะสม 
     

ระยะเวลาในการดาํเนินเนืFอเรืCองมี 

ความเหมาะสม 
     

(2.3) ด้านเนืUอหา 
เขา้ใจในเนืFอเรืCองในภาพรวม      
เนืFอหา และการดาํเนินเนืFอเรืCองมีความ 

น่าสนใจ 
     

เนืFอหาในงานวจิยัทาํใหมุ้มมอง

เกีCยวกบัประเพณีสลากยอ้มคุณ อยูใ่น

เกณฑร์ะดบัใด  

     

 
3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การวเิคราะห์ขอ้มูลในผลของแบบสอบถามโดยกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน สามารถ

รวบรวมเป็นขอ้มูลเป็นค่าเฉลีCย โดยแบ่งตามระดบัเกณฑก์ารประเมินไดด้งันีF  

คะแนนเฉลีCย 4.50-5.00 หมายถึง ดีมาก 
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คะแนนเฉลีCย 3.50-4.49 หมายถึง ดี 

คะแนนเฉลีCย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง 

คะแนนเฉลีCย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้

คะแนนเฉลีCย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 



 
บทที$ 4 

 

ผลการวจิยั 
 

ผูว้จิยัไดอ้อกแบบและผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ เรืCอง “Salak Yom” เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลาก

ยอ้มลาํพนูดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม โดยมีความยาว 2:34 นาที 

 

4.1 ผลการผลติแอนิเมชัน 
 
จากการศึกษาค้นควา้หาข้อมูล ในเรืC องประเพณีสลากยอ้มลาํพูนผูว้ิจัยได้ค้นพบว่า 

ปัจจุบนัความหมายเดิมของประเพณี “สลากยอ้ม” ดูอ่อนลง เพราะบุตรีของเจา้ของวฒันธรรมเป็น

เด็กสาวรุ่นใหม่ มีชีวิตอยูใ่นบริบททางสังคมยคุใหม่ ในปัจจุบนับริบททางสังคมทีCเปลีCยนแปลงไป

ทาํให้คนรุ่นใหม่ให้ความสําคญักบัการศึกษา ส่งผลให้การจดัสรรทรัพยากรเพืCอสืบสานประเพณี

ดัFงเดิมลดลง ดงันัFน การอนุรักษแ์ละฟืF นฟูประเพณีสลากยอ้มจึงตอ้งไดรั้บความร่วมมือจากชุมชน 

วดั หน่วยงานองคก์รต่าง ๆ รวมถึงนกัการเมืองทอ้งถิCน เพืCอจดักิจกรรมทีCส่งเสริมให้ประชาชนเขา้

มามีส่วนร่วม อาทิ การจดัตน้สลากยอ้มและการประกวดประชนั เพืCอกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้และ

สืบทอดภูมิปัญญา ทา้ยทีCสุด สิCงเหล่านีF จะช่วยเสริมสร้างจิตสํานึกในการอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรม 

และส่งเสริมความสามคัคีในชุมชนใหแ้ขง็แกร่งยิCงขึFน 

  

ผูว้ิจยัจึงทาํการออกแบบและจดัทาํแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูน

ดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม แสดงถึงวิถีชีวิตและวฒันธรรรมความเป็นอยูข่องคนในจงัหวดั

ลาํพูน วตัถุทีCนาํมาใชใ้นการประกอบในประเพณีสลากยอ้ม ซึC งตน้สลากจะประกอบไปดว้ย ดา้น

บนสุดมกัปักร่มรอบ ๆ ของร่มจะหอ้ยยอ้ยดว้ยเครืCองประดบัและของมีค่า เช่น สร้อย แหวน เขม็ขดั 

ต่อมาจะเป็นทอง นาก และเงิน ไปจนถึงอญัมณี ส่วนลาํตน้หรือเสา จะปักห้อยดว้ยเครืCองอุปโภค

บริโภค เช่น กระจกเงา หวี เครืCองสาํอาง เสืFอผา้ อุปกรณ์เครืCองใช ้อาหารแหง้ ขนมขบเคีFยว รวมไป

ถึงยารักษาโรคต่าง ๆ ล่างสุดมกัเป็นของนาดใหญ่ เช่น เตียงนอน โต๊ะ เกา้อีF  ถว้ย ชาม และมีเครืCอง

อาํนวยความสะดวก นอกจากนีF จะมีเครืCองประกอบอืCน ๆ เช่น ยอ สวิง ไซ ตะขอ้ง สุ่มไก่ เป็นตน้ 
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สิC งของทีCกล่าวมา  จะมีการตีความเป็นเชิงสัญลักษณ์  ร่มจะหมายถึงความร่มเย็นเป็นสุข 

เครืCองประดบัคือความมัCนคัCง ของบริวารต่าง ๆ หมายถึงความอุดมสมบูรณ์ 

 

โดยงานภาพไดแ้รงบนัดาลใจมาจากรูปแบบของศิลปะประชานิยม ทีCไดเ้รียนรู้ขัFนตอน

และวิธีการจากการดูภาพยนตร์แอนิเมชนัสัF นเรืC อง Pocari Sweat Commercial | “Your potential is 

within you” 120 seconds และ   Casetify x Ardhiraputra มี รูปแบบทีC มีความ เ ป็นวัฒนธรรม 

ประชานิยม และมีการใชสี้สันทีCสดใสในรูปแบบของศิลปะประชานิยม เป็นตวัช่วยส่งเสริมทาํให้

งานแอนิเมชนัของผูว้ิจยัให้ดูมีความน่าสนใจและเขา้ถึงไดง่้ายมากยิCงขึFน โดยประมวลภาพลาํดบั

เหตุการณ์ไดด้งัตารางทีC 4.1  

 

ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

1 

 

ภาพถ่ายหน้าวัด กําลัง

เคลืCอนกลอ้งเขา้ไป 

2 

 

มีตวัมอม บินลอยเขา้มา 
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ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

3 

 

ตวัมอมไดห้นัมาทกัทาย  

“พร้อมจะไปงานสลาก

ยอ้มลาํพนูแลว้รึยงั!?” 

4 

 

จากนัFนมีประตูมิติผา่น

เขา้มา 

5 

 

ทาํการเปลีCยนฉาก กาํลงั

ลอยอยูบ่นฟ้า 

6 

 

มีตวัหนงัสือเกีCยวกบั

แอนิเมชนัสัFน เรืCอง 

Salak Yom 
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ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

7 

 

 มีอุโมงคมิ์ติ กาํลงัผา่น

เขา้มา 

8 

 

 เปลีCยนฉาก เป็นภายใน

อุโมงคมิ์ติ 

9 

 

 มีร่มลอยเขา้มา และตวั

มอมกาํลงับินลอยผา่น

เขา้ไปในร่ม 

10 

 

 ร่ม ขยายแบ่งออก และ

เคลืCอนไหวลอยรอบ ๆ 

เป็นวงกลม 
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ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 
11 

 

 มีร่มกาํลงัลอยขึFนมา 

เพืCอเปลีCยนฉาก 

12 

 

 สิCงของเกีCยวกบัตน้

สลากยอ้มลอยขึFนมา 

13 

 

 สิCงของเกีCยวกบัตน้

สลากยอ้มลอยขึFนมา 

14 

 

 ตวัมอมลอยเขา้มาเพืCอ 

กาํลงัจะเปลีCยนฉาก 
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ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom (ต่อ) 
ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 

15 

 

 ตวัมอมลอยเขา้มาเพืCอ 

กาํลงัจะเปลีCยนฉาก 

16 

 

 ตวัมอมลอยเขา้มาเพืCอ 

กาํลงัจะเปลีCยนฉาก 

17 

 

 ตน้ฉลากยอ้มกาํลงัลอย

เขา้มา 

18 

 

 ตวัมอมลอยเขา้มาจาก

ดา้นหลงัตน้สลากยอ้ม 

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 
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ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 
19 

 

ตวัมอมลอยเขา้มาจาก

ดา้นหลงัตน้สลากยอ้ม 

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 

20 

 

ตวัมอมลอยเขา้มาจาก

ดา้นหลงัตน้สลากยอ้ม 

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 

21 

 

เปลีCยนฉากโดยการใช ้

วงกลมและซูมภาพออก 

22 

 

 มีชุดการแสดงฟ้อนรํา

ถวายตน้สลากยอ้ม และ

มุมกลอ้งกาํลงัเคลืCอน

ถอยออก 
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ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 
23 

 

 มีชุดการแสดงฟ้อนรํา

ถวายตน้สลากยอ้ม และ

มุมกลอ้งกาํลงัเคลืCอน

ถอยออก 

24 

 

 มีชุดการแสดงฟ้อนรํา

ถวายตน้สลากยอ้ม และ

มุมกลอ้งกาํลงัเคลืCอน

ถอยออก 

25 

 

 ตน้สลากยอ้มลอยเขา้มา

เพืCอเปลีCยนฉาก 

26 

 

 ฉากหนา้วดัทีCกาํลงัมี

การเฉลิมฉลองเกีCยวกบั

งานสลากยอ้มลาํพนู 

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 
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ตารางทีC 4.1 ประมวลภาพลาํดบัเหตุการณ์จากแอนิเมชนัสัFน เรืCอง Salak Yom (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพ เหตุการณ์ 
27 

 

 ฉากหนา้วดัทีCกาํลงัมี

การเฉลิมฉลองเกีCยวกบั

งานสลากยอ้มลาํพนู 

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 

28 

 

 ฉากหนา้วดัทีCกาํลงัมี

การเฉลิมฉลองเกีCยวกบั

งานสลากยอ้มลาํพนู 

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 

29 

 

 ฉากหนา้วดัทีCกาํลงัมี

การเฉลิมฉลองเกีCยวกบั

งานสลากยอ้มลาํพนู มี

ตวัมอมกาํลงัลอยเขา้มา

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 

30 

 

 ฉากหนา้วดัทีCกาํลงัมี

การเฉลิมฉลองเกีCยวกบั

งานสลากยอ้มลาํพนู มี

ตวัมอมกาํลงัลอยเขา้มา

และมุมกลอ้งกาํลงั

เคลืCอนถอยออก 
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4.2 ผลการประเมนิจากลุ่มตวัอย่าง 
 

ขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งความคิดเห็นและคะแนนในหัวขอ้วิจยัการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 

เรืCอง “Salak Yom” เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูนดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม ไดรั้บ

ขอ้มูลการตอบรับตามแบบประเมินของตวัอยา่งหลงัรับชมแอนิเมชนั จาํนวน 30 คน สามารถสรุป

ขอ้มูลไดด้งัตารางทีC 4.2 - 4.3 

ตารางทีC 4.2 แสดงขอ้มูลทัCวไปของผูต้อบแบบประเมิน 

คาํถาม ตัวเลือกตอบ จํานวน ร้อยละ 
(1.1) กลุ่มอาย ุ 15 - 25 ปี 7 23.33 

25 - 35 ปี 23 76.67 

35 - 45 ปี 0 0.00 

มากกวา่ 45 ปีขึFนไป 0 0.00 

(1.2) เพศ ชาย 17 56.67 

หญิง 13 43.33 

(1.3) ท่ าน เ ป็นผู ้ มี คว ามสนใจในงาน

แอนิเมชนัหรือไม่  

ใช่ 25 83.33 

ไม่ใช่ 5 16.67 

(1.4) เป็นผูที้Cมีความรู้เกีCยวกบัการผลิตและ

ออกแบบแอนิเมชนัหรือไม่ 

ใช่ 18 60.00 

ไม่ใช่ 12 40.00 

 

ตารางทีC 4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นเกีCยวกบัแอนิเมชนั 

คาํถาม ค่าเฉลีNย
คะแนน 

S.D. แปลผล* 

(2.1) ด้านการออกแบบ 

การออกแบบตวัละครมีความสวยงาม 4.16 0.69 ดี 

ฉากและอุปกรณ์ประกอบมีความสวยงาม 4.03 0.80 ดี 

แสงสีมีความสวยงาม 4.06 0.73 ดี 

(2.2) ด้านการเคลืNอนไหวแอนิเมชัน 

จงัหวะการเคลืCอนไหวแอนิเมชนัมีความเหมาะสม 3.93 0.82 ดี 
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ตารางทีC 4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลความคิดเห็นเกีCยวกบัแอนิเมชนั (ต่อ) 

คาํถาม 
ค่าเฉลีNย
คะแนน 

S.D. แปลผล* 

(2.2) ด้านการเคลืNอนไหวแอนิเมชัน 

การเปลีCยนผา่น (Transition) แต่ละฉาก (Scene)  

มีความเหมาะสม 
4.03 0.70 ดี 

ระยะเวลาในการดาํเนินเนืFอเรืCองมีความเหมาะสม 3.93 0.81 ดี 

(2.3) ด้านเนืUอหา 
เขา้ใจในเนืFอเรืCองในภาพรวม 4.06 0.69 ดี 

เนืFอหา และการดาํเนินเนืFอเรืCองมีความน่าสนใจ  4.13 0.61 ดี 

เนืFอหาในงานวจิยัทาํใหมุ้มมองเกีCยวกบัประเพณีสลาก

ยอ้มคุณ อยูใ่นเกณฑร์ะดบัใด 
4.16 0.63 ดี 

หมายเหตุ  * เกณฑก์ารแปลผลจากค่าเฉลีCยคะแนน 

4.50-5.00 หมายถึง ดีมาก 

3.50-4.49 หมายถึง ดี 

2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง 

1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้

1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

จากตารางทีC 4.3 สามารถสรุปผลไดว้า่กลุ่มเป้าหมายจาํนวน 30 คน เกีCยวกบัแอนิเมชนั 3 มิติ 

ทีCออกแบบเพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพนู พบวา่กลุ่มเป้าหมายมีความคิดเห็นต่อแอนิเมชนั 3 

มิติ เรืCอง “Salak Yom” อยูใ่นระดบัดี ทุกดา้น โดยเฉพาะดา้นเนืFอหาไดรั้บคะแนนเฉลีCยสูงสุด 4.12 

ซึC งสะทอ้นถึงความเขา้ใจและความน่าสนใจของเรืCองราวทีCถ่ายทอดผา่นแอนิเมชนั รองลงมาคือดา้น

การออกแบบ 4.08 และด้านการเคลืCอนไหว 3.96 ทัFงนีF  คะแนนส่วนเบีCยงเบนมาตรฐานในภาพ

รวมอยูใ่นระดบัตํCากวา่ 1.75 แสดงใหเ้ห็นวา่ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายมีความสอดคลอ้งกนัใน

ระดบัทีCน่าเชืCอถือ 



 
บทที$ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวจิยั 
 

ผลสรุปงานวิจยั การออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูนดว้ย

โทนสีแบบศิลปะประชานิยม ผูว้ิจยัสามารถผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณี

สลากยอ้มลาํพูนดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม ไดจ้ากการศึกษาขอ้มูลในเชิงประวติัและในเชิง

เทคนิค จากขอ้มูลของโทนสีแบบศิลปะประชานิยม งานศิลปะประชานิยม มกัจะไดแ้รงบลัดาลใจ

มาจากสิCงทีCพบเจอในชีวิตประจาํวนั สิCงรอบตวั แลว้นาํมาทาํให้เป็นชิFนงาน ทีCสามารถเปลีCยนสิCงทีC

ธรรมดา ให้กลายเป็นสัญลักษณ์ ทีCทาํให้เกิดวฒันธรรมในรูปแบบของประชานิยม จึงทาํให้

องคป์ระกอบหลาย ๆ อยา่ง ไดมี้การนาํเอาเทคนิคการทาํโมชนักราฟิกดีไซน์ (Motion Graphic) ใน

รูปแบบของ Ardhira Putra ซึC งเป็นนกัวาดภาพประกอบ และโมชนัดีไซน์เนอร์ (Motion Designer) 

เขา้มาช่วยใหง้านแอนิเมชนั 3 มิติ สมบูรณ์ยิCงขึFน ดงัขอ้มูลทีCผูว้จิยันัFนศึกษาหามา  

 

ผูว้ิจยัมีความเห็นว่าส่วนใหญ่มีความเขา้ใจรับรู้ไดถึ้งเนืFอหาของงานวิจยัทีCนาํเสนอไปใน

แบบสอบถาม ซึC งอยูใ่นเกณฑที์Cดี และดว้ยขอ้มูลทัFงหมดนีFผูว้ิจยัจึงแยกยอ่ยขอ้สรุปในดา้นต่าง ๆ ได ้

ดงันีF  
 

5.1.1 ด้านการออกแบบของแอนิเมชัน 3 มิติ 
 

โดยรวมอยูใ่นหลกัเกณฑที์Cดี มีคะแนนดา้นความสวยงามของภาพและการออกแบบของตวั

ละครและฉากอยู่ในหลกัเกณฑ์ทีCดีมาก การออกแบบงานภาพทีCผสมผสานระหว่าง ศิลปะลา้นนา

และรูปแบบศิลปะประชานิยม ช่วยสร้างความร่วมสมยั และสามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายทีCเป็นคน

รุ่นใหม่ 
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5.1.2 ด้านเทคนิคการเคลืNอนไหวของแอนิเมชัน 3 มิติ 
 
โดยรวมอยูใ่นหลกัเกณฑที์Cดี การเคลืCอนไหวของตวัมอมมีบุคลิกเฉพาะ สะทอ้นถึงลกัษณะ

ของสัตวหิ์มพานตไ์ดดี้ และมีการใชรู้ปแบบของมุมกลอ้งทีCหลากหลาย เช่น การแพนกลอ้ง การซูม

เขา้-ออก เพืCอสร้างมิติใหก้บัฉาก 

 

5.1.3 ด้านเนืUอหา 
 
ผูช้มมีความเข้าใจในเนืFอหาภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ โดยรวมอยู่ในหลักเกณฑ์ทีC ดี

แอนิเมชนัสามารถถ่ายทอดประเพณีสลากยอ้มผ่านการเล่าเรืCองทีCใช ้ตวัมอมเป็นตวัแทนของผูช้ม 

ได้อย่างน่าสนใจ การเลือกใช้ สัญลกัษณ์ทางวฒันธรรม ช่วยให้ผูช้มสามารถเขา้ใจบริบทของ
ประเพณีไดง่้ายขึFนมีการใช ้สี แสง และเสียง เป็นตวัช่วยส่งเสริมอารมณ์ของเรืCอง ทาํใหผู้ช้มรับรู้ถึง

บรรยากาศของเทศกาลการนาํเสนอผา่นแอนิเมชนัช่วยลดความซบัซอ้นของขอ้มูล ทาํใหเ้ขา้ใจง่าย

ขึFนกว่าการนาํเสนอแบบสารคดี มีโครงสร้างเรืC องทีCสามารถติดตามได้ง่าย โดยใช้การเล่าเรืC อง

ตามลาํดบัเวลาและเล่าเรืCองตามลาํดบัเหตุการณ์ 

 

5.1.4 ด้านประโยชน์ของแอนิเมชัน 3 มิติ 
 
โดยรวมอยูใ่นหลกัเกณฑที์Cดี แอนิเมชนัช่วยอนุรักษแ์ละถ่ายทอดมรดกทางวฒันธรรม ให้

เขา้ถึงไดง่้ายขึFนเป็นสืCอทีCสามารถ สร้างความเขา้ใจขา้มวฒันธรรม ไดโ้ดยไม่ตอ้งพึCงพาภาษาเป็น

หลกั สามารถใชเ้ป็นเครืCองมือในการส่งเสริมการท่องเทีCยวเชิงวฒันธรรมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

การนาํเสนอผ่านแอนิเมชนั 3 มิติช่วยให้สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายทีCกวา้งขึFน โดยเฉพาะคนรุ่น

ใหม่ สามารถต่อยอดไปสู่การพฒันาในรูปแบบ VR/AR หรือ Interactive Learning เพืCอเพิCมมิติ 

การเรียนรู้ 

 
สรุปการออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูนดว้ยโทนสีแบบ

ศิลปะประชานิยม ผูว้ิจยัสามารถผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เพืCอเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้ม

ลาํพูนดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยม สามารถสร้างการรับรู้และเผยแพร่ประเพณีสลากยอ้ม

ลาํพูนดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยมของผูว้ิจยัได ้ดว้ยแอนิเมชนั 3 มิติ ทีCนาํเสนอช่วงสัFน ๆ ใน

เวลา 2:34 นาที โดยมีรูปแบบของงานแอนิเมชนั 3 มิติ ทีCไดรั้บชมนัFน มีการออกแบบตวัละคร ฉาก 
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อุปกรณ์ และแสงสีทีCดี เพืCอเแพร่ประเพณีสลากยอ้มลาํพูนดว้ยโทนสีแบบศิลปะประชานิยมทาํให้

ช่วยส่งเสริมและสร้างมุมมองทีCดีต่อคนรุ่นถดัไปในปัจจุบนัในรูปแบบใหม่ได ้

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

5.2.1 ด้านเนืUอหา 
 
การวิจัยพบว่าการนําเสนอเนืF อหาประเพณีสลากยอ้มผ่านแอนิเมชัน 3 มิติช่วยเพิCม 

การเขา้ถึงขอ้มูลทางวฒันธรรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ อยา่งไรก็ตาม ควรมีการเพิCม องคป์ระกอบ

ด้านบริบทเชิงประวัติศาสตร์และความสําคัญของพิธีกรรม  เพืCอส่งเสริมความเข้าใจของ 

ผูช้ม นอกจากนีF  ควรพฒันา โครงสร้างการเล่าเรืC องทีCมีความชดัเจนและลืCนไหลยิCงขึFน เพืCอสร้าง 

ความเชืCอมโยงทางอารมณ์ระหว่างผูช้มกบัตวัละครหลกั การใช ้ตวับทบรรยายหรือคาํบรรยาย จะ

ช่วยให้ผูช้มทีCไม่คุน้เคยกบัประเพณีเขา้ใจสาระสําคญัไดดี้ยิCงขึFน อีกทัFงการเสริมปฏิสัมพนัธ์เชิง

สืCอสารอาจช่วยใหก้ารเรียนรู้ประเพณีสลากยอ้มมีความน่าสนใจมากขึFน 

 
5.2.2 ด้านเทคนิค 

 
ผลการศึกษาชีF ให้เห็นว่าคุณภาพของการออกแบบแอนิเมชนัมีความโดดเด่นในการใช ้

รูปแบบศิลปะประชานิยมผสมผสานกบัศิลปะลา้นนา อย่างไรก็ตาม ควรพฒันา รายละเอียดของ

วสัดุพืFนผิวสมจริงยิCงขึFน รวมถึงการใช ้ระบบจาํลองแสงแบบ Global Illumination (GI) เพืCอเพิCมมิติ

ของฉากและตวัละคร นอกจากนีF  ควรพิจารณา การปรับปรุงการเคลืCอนไหวของตวัละครผา่นเทคนิค

การเคลืCอนไหวรองทีCเขา้มาช่วยเสริมการเคลืCอนไหวหลกั เพืCอเพิCมความลืCนไหลของแอนิเมชัน  

การใชลิ้ปซิงคใ์ห้สัมพนัธ์กบัเสียงพากยย์งัเป็นอีกหนึC งปัจจยัทีCช่วยเพิCมความสมจริงในการสืCอสาร

ผา่นตวัละคร 

 
5.2.3 ด้านประโยชน์ 

 
การศึกษาพบวา่ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ สามารถทาํหนา้ทีCเป็นสืCอกลางในการถ่ายทอด

องคค์วามรู้ทางวฒันธรรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ช่วยใหก้ลุ่มเป้าหมายทีCหลากหลายสามารถเขา้ถึง

และเขา้ใจประเพณีสลากยอ้มไดง่้ายขึFน อยา่งไรกต็าม ควรมีการพฒันากระบวนการเผยแพร่ผา่นสืCอ
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ดิจิทลัทีCหลากหลาย เพืCอเพิCมโอกาสในการเขา้ถึงขอ้มูลทางวฒันธรรมของกลุ่มผูช้มทีCกวา้งขึFน 

นอกจากนีF การออกแบบแอนิเมชนัให้สามารถใชเ้ป็นสืCอการเรียนรู้ในระบบการศึกษา จะช่วยให้

เยาวชนสามารถเขา้ใจประเพณีผ่านกระบวนการเรียนรู้ทีCมีความน่าสนใจและทนัสมยัยิCงขึFน อีกทัFง

การพฒันารูปแบบปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูช้มกบัเนืFอหา เช่น การเสริมองคป์ระกอบทีCกระตุน้การมี

ส่วนร่วม อาจช่วยใหแ้อนิเมชนัสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้เกีCยวกบัวฒันธรรมไดอ้ยา่งย ัCงยนื 
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