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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

วิชาดา ถาวรประภาสวัสดิ์  : กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมช่ันจากวรรณกรรมซีไรต์  (CREATIVE 
PROCESS OF ANIMATION FROM S.E.A. WRITE LITERATURES) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. 
ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: อาจารย์ ดร. ปอรรัชม์ ยอดเณร{, 169 หน้า. 

การวิจัยเชิงสร้างสรรค์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสรรค์งานแอนิเมช่ันจากวรรณกรรมที่ได้รับรางวัลซีไรต์  
โดยเรื่องที่เลือกมาสร้างสรรค์ในครั้งนี้คือขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็กนวนิยายของ เหงวียนเหญิตอั๋นห์ชาวเวียดนาม
แปลโดยมนธิราราโทเพื่อถ่ายทอดลักษณะของตัวละคร วิถีชีวิตและวัฒนธรรมของเวียดนามซึ่งเป็นหนึ่งในประชาคม
อาเซียน และเพื่อประเมินทัศนคติของผู้ชมต่อผลงานแอนิเมช่ัน  โดยวิธีการวิจัยแบบสหวิธีการ (Multiple 
Methodology) ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์คือ 1) กระบวนการก่อนการผลิต(Pre-Production) โดยการศึกษา
ข้อมูลทางเอกสารการคัดเลือกเนื้อหาจากวรรณกรรมการน าเอาเข้ามูลพื้นฐานที่รวบรวมได้ทั้งหมดมาศึกษาเพื่อ
สร้างสรรค์แอนิเมช่ันจากวรรณกรรม ให้สามารถสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจในความรู้สึกนึกคิดวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของ
คนเวียดนามได้มากขึ้นและท าการสร้างบทและStoryboard 2) กระบวนการผลิต (Production) ออกแบบงาน
ศิลปกรรมทั้งหมดเช่นการออกแบบตัวละครฉากการสร้างการเคลื่อนไหวของตัวละครโดยท าในรูปแบบของแอนิ
เมช่ันสองมิติและการตกแต่งและตัดต่องานรวมถึงการบันทึกเสียงพากย์ เสียงประกอบเพื่อให้งานเสร็จสมบูรณ์ 3) 
กระบวนการหลังการผลิต (Post-Production) เก็บข้อมูลโดยการส ารวจทัศนคติของผู้ชมจากแบบสอบถาม 
(Questionnaire) ผ่านเว็ปไซต์ มีจ านวนผู้ตอบรวม 159 คนและเก็บข้อมูลโดยการสนทนากลุ่ม(Focus group) ของ
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญและผู้สนใจด้านแอนิเมชั่น 

ผลวิจัยพบว่า การสร้างสรรค์แอนิเมช่ันจากวรรณกรรมซีไรต์ ผู้วิจัยจะต้องตีความให้ชัดเจนว่าเรื่องนั้น
สะท้อนวัฒนธรรมของชาตินั้น ๆ มากน้อยเพียงใด ในกรณีของเรื่องขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก มีลักษณะเป็นสากล
สูง นักสร้างสรรค์ควรเพิ่มเติมความเป็นเวียดนามเข้าไป เช่นสิ่งของประดับประดาในบ้าน เสียงดนตรี นอกจากนี้
พบว่าเนื่องจากเนื้อเรื่องในวรรณกรรมมีรายละเอียดมาก เมื่อตัดทอนให้เหลือเพียง 20 นาที ท าให้การเล่าเรื่องในแอ
นิเมช่ันขาดความเช่ืองโยง ความราบรื่น อย่างไรก็ตามในส่วนของในส่วนของการออกแบบตัวละคร ฉากและสีสัน
โดยรวมสามารถออกแบบให้มีสีสันสดใสชวนติดตา  ส่วน เสียงพากย์ เสียงประกอบ ดนตรีประกอบ สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้ชมได้ในระดับดี แต่สิ่งที่น่าจะเพิ่มเติมมากที่สุดคือเอกลักษณ์ของความเป็นเวียดนาม เพื่อช่วยให้
เห็นถึงวิถีชีวิต และวัฒนธรรมของชาววียดนามให้ชัดเจนขึ้น 

ผลการส ารวจทัศนคติพบว่า กลุ่มผู้ชมมีความคิดเห็นตรงกันว่า ในด้านการออกแบบ ตัวละครและ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของแอนิเมชั่นตัวละครมีเอกลักษณ์เฉพาะตวัและมีรูปลกัษณ์ที่เป็นกลางและการออกแบบเครื่อง
แต่งกายได้แสดงความเป็นเวียดนามผ่านทางชุดแต่งกายอ๋าวหย่ายรวมถึงการใช้สีสันของตัวละครและสามารถเชื่อง
โยงระหว่างตอนเด็กและตอนโตได้เป็นอย่างดีและสีสันของงานมีสีสันสวยงามสามารถดึงดูดผู้ชมได้แต่องค์ประกอบ
ฉากของแอนิเมชั่นเรื่องนี้ยังขาดรายละเอียดที่น่าจะแสดงถึงความเป็นประเทศเวียดนามได้มากกว่านี้ 

 สาขาวิชา นิเทศศาสตร ์

ปีการศึกษา 2557 

 

ลายมือช่ือนิสติ   

 

ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก   

 
ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาร่วม   

   

 

 



 จ 

 

 

บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5684691428 : MAJOR COMMUNICATION ARTS 
KEYWORDS: CREATION / ANIMATION / S.E.A.WRITE LITERATURE / VIETNAM 

WICHADA THAVORNPRAPASAWAT: CREATIVE PROCESS OF ANIMATION FROM S.E.A. WRITE LITERATURES. 
ADVISOR: ASSOC. PROF. THIRANAN ANAWAJ-SIRIWONGS, CO-ADVISOR: PAONRACH YODNANE, Ph.D.{, 
169 pp. 

The objective of this research was to present the concept of lifestyle and culture within the ASEAN 
countries in order to give ASEAN countries a chance to get to know each other better, thus creating an ASEAN 
community that will be rife with tolerance, patience, and humility, as we all prosper as a unified economic 
community. The research was analyzed and created by using S.E.A. Write Literature and then it was matched to 
the attitudes of the audience for an animation called “Cho tôi xin một vé đi tuổi thơ” written by, Nguyễn Nhật 
Ánh  and translated to Thai by Montira Rato. The researcher chose Vietnam’s S.E.A. Write Literature because of its 
creative processes, including: (1). The pre-production process by studying the documentation data and selecting 
content from the S.E.A. Write Literature. Afterwards, we created a script and a storyboard of the animation. 2) The 
production processed all art work, such as character creation and all character animation scenes. This was done 
in the form of two-dimensional animation, editing and finishing, and sound to complete all tasks. (3) The post-
production process was a sample selected from an online questionnaire taken by four groups of 159 people. The 
data we collected from the focus groups were experts, or anyone that was interested in animation.  There were 
ASEAN experts, students studying communication arts, anyone interested in animation, and also the general 
public to provide a broader perspective of the material. 

The results of study were as follows: first, the research was to be interpreted to make clear that it can 
reflect the culture of that nation. In such a case, “Cho tôi xin một vé đi tuổi thơ” is known to have a universal 
perspective on Vietnam. Therefore, the researcher should have been more creative when describing a story that 
was particularly Vietnamese. This could have been done by using objects uniquely Vietnamese to decorate the 
house. The sound effects found in the animation were more than adequate. However, the passage of time in the 
literature was very detailed, and such the researcher’s editing of story was insignificant. However the monologues 
of the characters needed to highlight the main issues that were presented, but they didn’t. Bright colors are 
essential to attract audience attention, and they had achieved that. Voice-overs, sound effects, background music 
and scene design were all equally important and effective. People’s attitudes in the focus group were 
professional. The general audience had the same opinions about the design of the characters as the professional 
animators had. The characters were unique and had a neutral appearance. The costume designer carefully chose 
Vietnamese dresses called, Ao dai. The costumes expressed the Vietnamese culture very well. The use of 
colorful characters and the links between children and grown-ups were also very effective. The animation was 
very colorful as it held the audience’s attention; however the story lacked details that could have demonstrated 
the country’s more detailed nuances. All in all, it was an effort worth some attention.  
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บทที ่1  
 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 
 ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้เป็นภูมิภาคที่มีประวัติศาสตร์ยาวนาน อีกท้ังมีความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมและชาติพันธุ์ จึงก่อให้เกิดการจัดตั้งองค์กรแห่งภูมิภาคขึ้นมาเพ่ือส่งเสริม
ความร่วมมือด้านการเมือง สังคม และเศรษฐกิจ ตลอดจนส่งเสริมสันติภาพและความมั่นคงในภูมิภาค
ขึ้น คือ “สมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้” (Association of South East Asian 
Nation) หรือที่เรียกอีกชื่อหนึ่งว่า “อาเซียน” อันประกอบด้วยประเทศต่าง ๆ รวม 10 ประเทศ  
ได้แก่ ราชอาณาจักรกัมพูชา รัฐบรูไนดารุสซาลาม สาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมาร์ สาธารณรัฐ
ฟิลิปปินส์ สหพันธรัฐมาเลเซีย สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว สาธารณรัฐสังคมนิยม
เวียดนาม สาธารณรัฐสิงคโปร์ สาธารณรัฐอินโดนีเซีย และราชอาณาจักรไทย 
 
 สมาคมอาเซียนได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เนื่องจากทาง
สมาคมมีนโยบายจากปฏิญญาความสมานฉันท์แห่งอาเซียนในด้านต่าง ๆ ได้แก่ นโยบายทางการเมือง 
คือ มีการประชุมหัวหน้าคณะรัฐบาลของแต่ละประเทศตามความจ าเป็น เช่น การระงับกรณีพิพาท
ภายในภูมิประเทศ ปรับปรุงกลไกของอาเซียนเพ่ือกระชับความร่วมมือทางการเมือง ฯลฯ นโยบาย
ทางด้านเศรษฐกิจ คือ ร่วมมือทางด้านผลิตภัณฑ์ขั้นมูลฐาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของอาหารและ
พลังงาน ความร่วมมือทางด้านอุตสาหกรรม ความร่วมมือทางด้านการค้า จัดกลไกด้านความร่วมมือ
ทางด้านเศรษฐกิจ นโยบายทางด้านสังคม เน้นถึงการส่งเสริมความร่วมมือในด้านการพัฒนาสังคม 
โดยเน้นให้ประชาชนที่ยากจนมีความกินดีอยู่ดี นโยบายทางด้านวัฒนธรรมและข่าวสาร การน าเอา
การศึกษาท่ีเกี่ยวกับประเทศอาเซียนเข้ามาไว้ในหลักสูตรโรงเรียน สนับสนุนให้นักศึกษา นักเขียน 
จิตรกร และสื่อมวลชน สามารถแสดงตัวตนที่ก่อให้เกิดความรู้สึกในการมีอัตลักษณ์และมิตรภาพใน
ภูมิภาค นโยบายความม่ันคง และนโยบายการปรับปรุงกลไกของอาเซียน (วรทัศน์ วัชรวสี, 2533: 
12-18) 
 
 ความรู้สึกนึกคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ในแต่ละ
ประเทศ มีลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน ซึ่งอาจจะมีความคล้ายคลึงกันข้ึนอยู่กับอิทธิพลของ
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ความเป็นอยู ่ศาสนา วัฒนธรรม ลักษณะของภูมิประเทศ อากาศ อิทธิพลที่ได้รับจากประเทศที่อยู่
โดยรอบ ฯลฯ ถึงแม้ว่าวรรณกรรมอาเซียนจะสามารถบอกถึงความรู้สึกนึกคิด วิถีชีวิตและวัฒนธรรม
ของสังคมนั้น ๆ ผ่านตัวหนังสือได้ แต่ถ้าผู้อ่านมิเคยมีประสบการณ์พบเจอผู้คนหรือได้เห็นวิถีชีวิตของ
คนเหล่านั้นมาก่อน อาจท าให้การอ่านวรรณกรรมนั้น ไมส่ามารถเกิดอรรถรสหรือการต่อยอด
จินตนาการได้ดีเท่ากับผู้อ่านที่เคยมีประสบการณ์ร่วมในการรับรู้ถึงวิถีชีวิต ความเป็นอยู่ และ
วัฒนธรรมของชาติต่าง ๆ มาแล้ว  
 
 ทางผู้วิจัยจึงต้องการสื่อสารออกมาให้ผู้รับสารเกิดความเข้าใจที่ง่ายข้ึน โดยการใช้สื่อรูปแบบ
แอนิเมชั่นที่เป็นสื่อหนึ่งที่ได้เข้ามามีบทบาท กับงานหลาย ๆ ด้าน เนื่องจากแอนิเมชั่นเป็นการท าให้
ภาพนิ่งเกิดการเคลื่อนไหว สามารถดึงดูดความน่าสนใจแก่คนทุกเพศทุกวัย เพราะมนุษย์เรามักเลือกท่ี
จะมองรูปภาพหรืออะไรที่มีสีสันก่อนมองมาเนื้อหาเสมอ ท าให้เกิดการน าเอาแอนิเมชั่นมาประยุกต์ใช้
ในงานด้านต่าง ๆ เพ่ิมมากขึ้น แอนิเมชั่นเป็นสื่อที่มีประโยชน์มากมาย เช่น สามารถสื่อความหมาย
และอธิบายเรื่องยากให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น อีกท้ังยังช่วยในการจดจ า และดึงดูดความสนใจ เนื่องจากแอนิ
เมชั่นมีความน่ารักสดใสในตัวของมันเอง นอกจากนั้นยังมีทั้งภาพและเสียง เป็นองค์ประกอบหลัก  
 
 ผู้วิจัยจึงต้องการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ ซึ่งเป็นการดัดแปลงสื่อ
วรรณกรรมไปสู่การสร้างสรรค์แอนิเมชั่น เพ่ือน าเสนอแนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมที่เป็น
เอกลักษณ์ของคนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้  โดยในปัจจุบันนี้มีการน าเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับ
ประชาคมอาเซียนมีเพียงแต่ในรูปแบบของนิทาน แต่ยังไม่มีการน าเอาวรรณกรรมซีไรต์มาดัดแปลง
เป็นแอนิเมชั่น ซึ่งการดัดแปลงวรรณกรรมสู่งานแอนิเมชั่นนั้น ท าให้ผู้ชมเข้าถึงได้ง่ายกว่าการอ่านเป็น
ตัวหนังสือ โดยผู้วิจัยได้ดัดแปลงแอนิเมชั่นผ่านเนื้อหาของวรรณกรรมต้นฉบับ โดยวรรณกรรมซีไรต์ที่
ผู้วิจัยได้คัดเลือก มานั้น เป็นวรรณกรรมที่ผ่านการคัดสรรจากการด าเนินงานของสมาคมนักเขียนแห่ง
ประเทศไทย และเป็นนวนิยายรางวัลวรรณกรรมสร้างสรรค์ยอดเยี่ยมแห่งอาเซียน เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบ
กลับ ไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ (Nguyen Nhat Anh) นักเขียนรางวัลซีไรต์ ปี พ.ศ.2553 
แปลโดย มนธิรา ราโท ซึ่งเป็นวรรณกรรมจากประเทศสาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม ดัดแปลง
จากนวนิยายรางวัลวรรณกรรม สร้างสรรค์ยอดเยี่ยมแห่งอาเซียนของประเทศเวียดนาม ประจ าปี 
2553 
 
 เหตุผลที่ผู้วิจัยเลือกวรรณกรรมจากประเทศเวียดนามมาดัดแปลงเป็นแอนิเมชั่น เนื่องจาก
ประเทศไทยและเวียดนามนั้นก าลังเข้าสู่ประชาคมอาเซียน ผู้วิจัยต้องการท าให้คนในประชามคมได้
รู้จักกับประเทศเวียดนามเพ่ิมมากขึ้น เพราะ ประเทศเวียดนามเป็นประเทศที่ได้รับการจับตามองจาก
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นานาชาติมาก ทั้งทางด้านเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว โดยเฉพาะเรื่องอุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยว ผู้คนส่วนใหญ่นิยมไปประเทศเวียดนาม เพราะ แหล่งท่องเที่ยวมีจ านวนมาก เช่น แหล่ง
ท่องเที่ยวตามธรรมชาติที่สวยงาม เนื่องจากมีภูมิประเทศติดทะเล และเป็นประเทศที่มีวัฒนธรรมแบบ
ผสมผสาน เนื่องจากได้รับอิทธิพลมาจากประเทศจีนและฝรั่งเศส นอกจากนั้นวรรณกรรมซีไรต์ของ
ต่างประเทศท่ีเหมาะสมในการดัดแปลงจากวรรณกรรมสู่แอนิเมชั่นมีอยู่เพียงไม่กี่เรื่องเท่านั้น จึงเป็น
เหตุผลที่ผู้วิจัยได้เลือกวรรณกรรมจากประเทศเวียดนาม เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับ ไปสู่วัยเด็ก ของ เหง
วียน เหญิต อ๋ันห์ (Nguyen Nhat Anh) เพราะวรรณกรรมเรื่องนี้มีความเป็นสากล โดยที่หนังสือ
สามารถถ่ายทอดวัฒนธรรม ความเป็นอยู่ สังคมของประเทศเวียดนามได้เป็นอย่างดี แต่วรรณกรรมซี
ไรต์เป็น สื่อทีเ่ข้าถึงเฉพาะกลุ่มคนที่เป็นนักอ่านที่สนใจในงานเขียนชนิดนี้โดยเฉพาะ จึงไม่สามารถ
เข้าถึงกลุ่มคนทุกประเภทได้ แต่การดัดแปลงจากวรรณกรรมเป็นแอนิเมชั่นนั้นจะเป็นอีกช่องทางหนึ่ง 
ที่จะท าให้คนทั่วไปเข้าถึงวรรณกรรมซีไรต์ได้มากข้ึน 
 
ปัญหาน าวิจัย 

 
 1. กระบวนการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นมีวิธีการอย่างไร 
 
 2. การออกแบบคุณลักษณะตัวละครจากวรรณกรรมซีไรต์ เพ่ือเป็นแอนิเมชั่นมีกระบวนการ
อย่างไร 
 3. ทัศนคติของผู้ชมที่มีต่องานแอนิเมชั่นเป็นอย่างไร 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 
 1. เพ่ือสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ในการถ่ายทอดแนวความคิด วิถีชีวิต 
และวัฒนธรรมของคนในประชาคมอาเซียน 
 
 2. เพ่ือออกแบบคุณลักษณะของตัวละครจากวรรณกรรมซีไรต์ 
 
 3. เพ่ือประเมินทัศนคติของผู้ชมต่อผลงานแอนิเมชั่น 
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ขอบเขตการวิจัย 

 
 สร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นจากงานวรรณกรรมซีไรต์ เป็นการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจาก
วรรณกรรม โดยผู้วิจัยได้คัดสรรเรื่องที่น ามาใช้ดัดแปลงเป็นแอนิเมชั่น จากวรรณกรรมท่ีได้รับรางวัลซี
ไรต์ จากประเทศ สาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม ดัดแปลงจากนวนิยาย เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่
วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท ได้รับรางวัลปี พ.ศ.2553  
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 
 การสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการผลิตและการจัดเตรียมการสร้างผลงาน ตั้งแต่เตรียม
วรรณกรรมต้นฉบับเพ่ือน ามาเขียนบทละคร การออกแบบตัวละคร การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ใน
การสร้างงานแอนิเมชั่น 
 
 การดัดแปลง หมายถึง การเติม ตัด ทวี ทอน ขยาย ยุบ หรือสลับล าดับฉากมีความสัมพันธ์
เป็นเหตุผลแก่กัน โดนยังคงรักษาแก่นของวรรณกรรมต้นเรื่องไว้ และมีความเหมาะสมกับสื่อที่ใช้ 
 
 วรรณกรรมซีไรต์ หมายถึง วรรณกรรมที่ได้รับรางวัลวรรณกรรมสร้างสรรค์ยอดเยี่ยมแห่ง
อาเซียน ในที่นี้คือ งานเขียนต้นฉบับที่ได้รับการแปลเป็นภาษาไทย โดยในงานวิจัยฉบับนี้หมายถึง 
วรรณกรรมเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก โดย เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท 
 
 แอนิเมชั่น  หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหวจากภาพนิ่งให้กลายเป็นภาพเคลื่อนไหว ในที่นี้
คือ แอนิเมชั่น 2 มิติ (Two-Dimensional Animation) โดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ในการ
ประมวลผล สามารถมองเห็นทั้งความสูงและความกว้าง  
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 
 1. ได้องค์ความรู้ว่าด้วยกระบวนการสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่นที่ถ่ายทอดแนวความคิด              
วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนในภูมิเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ โดยดัดแปลงจากวรรณกรรมอาเซียน  
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 2. สามารถน าผลงานที่ผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์ขึ้นมา เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน
แอนิเมชั่นจากวรรณกรรม รวมถึงจุดเด่นจุดด้อยของงานแอนิเมชั่นที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น เพ่ือเป็น
แนวทางในการพัฒนางานแอนิเมชั่นต่อไป 
 
 3. ท าให้คนไทยได้รับรู้เรื่องวัฒนธรรมอาเซียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที ่2  
 

แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในการศึกษาเรื่อง “กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์” ผู้วิจัยได้ส ารวจ
องค์ความรู้ด้านแนวคิด ทฤษฎี ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้เป็นกรอบแนวความคิด 
(Conceptual Framework) ซึ่งมีแนวคิดที่ใช้เป็นหลักในการศึกษา สร้างสรรค ์และวิเคราะห์งาน 
ดังต่อไปนี้ 
 
แนวคิดและทฤษฏี 
 
 1. แนวคิดเก่ียวกับอาเซียน 
  1.1 ประชาคมอาเซียน 
  1.2 วรรณกรรมซีไรต์  
 2. แนวคิดเรื่ององค์ประกอบการน าเสนองานแอนิเมชั่น 
  2.1 แนวคิดด้านเทคนิคการออกแบบภาพ 
  2.2 แนวคิดเรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
  2.3 แนวคิดเรื่องการใช้เสียงในแอนิเมชั่น 
 3. แนวคิดเรื่องการเล่าเรื่อง - การดัดแปลง 
  3.1 แนวคิดเก่ียวกับโครงสร้างการเล่าเรื่อง 
  3.2 แนวคิดเรื่องการดัดแปลงสื่อ (Adaptation) 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
แนวคิดและทฤษฏี 
 

1. แนวคิดเก่ียวกับอาเซียน 

 
 1.1 ประชาคมอาเซียน 
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 ค าว่า อาเซียน มาจากตัวย่อ ASEAN ในชื่อภาษาอังกฤษของ “สมาคมประชาขาติแห่งเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้” คือ The Association of Southeast Asia Nations สมาคมดังกล่าวถือก าเนิด
จากการประกาศ “ปฏิญญากรุงเทพ” (Bangkok Declaration) ในวันที่ 8 สิงหาคม พ.ศ. 2510 โดย
แรกเริ่มอาเซียนมีจ านวนประเทศสมาชิกท้ังหมด 5 ประเทศ ได้แก่ ราชอาณาจักรไทย (Kingdom of 
Thailand) สาธารณรัฐอินโดนีเซีย (Republic of Indonesia) สาธารณรัฐฟิลิปปินส์ (Republic of 
Philippines) สหพันธรัฐมาเลเซีย (Malaysia) และสาธารณรัฐสิงคโปร์ (Republic of Singapore) 
การรวมตัวนี้เพื่อให้เป็นสมาคมความร่วมมือในระดับภูมิภาคของประเทศต่าง ๆ ในเอเชียตะวันออก
เฉียงใต ้เพ่ือส่งเสริมความร่วมมือด้านการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม ส่งเสริมสันติภาพและความมั่นคง
ในภูมิภาค และส่งเสริมความร่วมมือระหว่างอาเซียนกับต่างประเทศ และองค์การระหว่างประเทศ 
ต่อมามีประเทศสมาชิกเพ่ิมเติมได้แก่ ราชอาณาจักรกัมพูชา (Kingdom of Cambodia) รัฐบรูไนดา
รุสซาลาม (Negara Brunei Darussalam) สาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมาร์ (Republic of the 
Union of Myanmar) สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว (The Lao People’s Democratic 
Republic) สาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม (Socialist Republic of Vietnam) 

รูปที่ 1 แผนที่เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
http://www.castu.org/CAS-TU/index.php/en/asean/basic-information 
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ความเป็นมาของอาเซียน 
 
 อาเซียนหรือเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เป็นดินแดนที่มีชื่อเดิมว่า “อินโดจีน” (Indo China) 
เนื่องจากภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ถูกตั้งขนาบด้วยประเทศใหญ่ ๆ 2 ประเทศ คือ ประเทศ
อินเดียทางทิศตะวันตก และประเทศจีนทางทิศตะวันออก ค าว่า เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ หรือ เอเชีย
อาคเนย์ (South East Asia) นั้น เกิดข้ึนในสมัยสงครามโลกครั้งที่ 2 เพ่ือก าหนดเขตปฏิบัติการของ
กองทัพพันธมิตรในภูมิภาคนี้ 
 
 อาเซียนในสมัยโบราณจนถึงสมัยพุทธกาลเป็นทางผ่านของพ่อค้าและนักเดินทางที่จะไปยัง
จีนหรืออินเดีย ส่งผลให้ดินแดนแห่งนี้ได้รับอิทธิพลทางวัฒนธรรมของทั้งจีนและอินเดียผสมกัน เห็นได้
จากประชากรบางประเทศในแถบนี้จะมีเชื้อชาติจีนและอินเดียผสมอยู่ นอกจากนั้นวัฒนธรรมอินเดีย
ยังถูกน ามาเป็นพ้ืนฐานทางด้านการเมือง การปกครอง ภาษา ศาสนา และวัฒนธรรมให้กับประเทศใน
เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ส่วนทางด้านวัฒนธรรมจีนได้เข้ามามีบทบาททางด้านการค้า เศรษฐกิจ และ
การเมืองเป็นหลัก 
 
 อาเซียนหรือเอเชียตะวันออกเฉียงใต้สามารถแบ่งสภาพภูมิศาสตร์ออกเป็นดินแดน 2 ส่วน
ใหญ ่ๆ คือ ส่วนที่ 1 บริเวณแผ่นดินใหญ่เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (The Mainland Southeast Asia) 
ประกอบไปด้วย ราชอาณาจักรไทย สหพันธรัฐมาเลเซีย ราชอาณาจักรกัมพูชา สาธารณรัฐสังคมนิยม
เวียดนาม สาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมาร์ และสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ส่วนที่ 2 
บริเวณหมู่เกาะ คือ กลุ่มหมู่เกาะของประเทศสาธารณรัฐอินโดนีเซีย สาธารณรัฐฟิลิปปินส์ บางส่วน 
สหพันธรัฐมาเลเซีย หรือที่เรียกว่า มาเลเซียตะวันออก และรัฐบรูไนดารุสซาลาม 
 
 สภาพภูมิศาสตร์ของอาเซียนก่อให้เกิดความส าคัญทางด้านการค้า อาเซียนนับได้ว่าเป็น
ศูนย์กลางการค้าที่ส าคัญ เนื่องจากอาเซียนตั้งอยู่ระหว่างจีนกับอินเดีย จึงเป็นทางผ่านของกลุ่มพ่อค้า
และนักเดินทาง ด้านการเมือง เนื่องจากอาเซียนเป็นดินแดนที่มีช่องแคบมะละกาเป็นเส้นทางผ่านที่
ส าคัญในการเดินเรือ ส่งผลให้ผู้ที่คุมเส้นทางเดินเรือนี้ได้ จะมีอิทธิพลทางด้านการค้าและการเมือง
อย่างกว้างขวาง ด้านเศรษฐกิจ การที่ภูมิศาสตร์ของอาเซียนมีฝนตกชุบตลอดทั้งปี ส่งผลให้อาเซียนมี
พืชพันธุ์ธัญญาหารที่อุดมสมบูรณ์ เป็นอู่ข้าวอู่น้ าที่สมบูรณ์มาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ด้านวัฒนธรรม 
ประเทศต่าง ๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เป็นแหล่งรับวัฒนธรรมทางศาสนา และวัฒนธรรม
ผสมจากอินเดียและจีน โดยรับเอาพุทธศาสนาฝ่ายเถรวาทหรือหินยานเข้ามา นอกจากนั้นยังมีพุทธ
ศาสนามหายาน ขงจื้อแบบจีนและฮินดู ส่วนพวกพ่อค้าอาหรับได้น าศาสนาอิสลามเข้ามาเผยแพร่ 
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ประชาชนในอาเซียนจึงมีความหลากหลายในการนับถือศาสนาและการรับวัฒนธรรมจากชาติอื่นเข้า
มาตามความต้องการของตนเอง   
  
 ส่วนทางด้านวรรณคดี วรรณคดีในแถบอาเซียนที่ส าคัญ เช่น รามเกียรติ์หรือมหากาพย์รา
มายณะ และมหากาพย์มหาภารตะ เป็นวรรณคดีที่ยกย่องเทิดทูนสถาบันกษัตริย์ อาทิ ไทย กัมพูชา 
ลาว พม่า เวียดนาม และอินโดนีเซีย นอกจากนั้นยังมีวรรณคดีทางด้านพุทธศาสนาได้แก่ ชาดก เป็น
ต้น 
 อาเซียน หรือ สมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (The Association of 
Southeast Asia Nations) เกิดจากการแสวงหาลู่ทางจัดตั้งองค์การระหว่างประเทศ เพ่ือจัดตั้ง
สมาคมความร่วมมือกันในการเพ่ิมอัตราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ การพัฒนาสังคม การพัฒนา
วัฒนธรรมในกลุ่มประเทศสมาชิก และการธ ารงรักษาสันติภาพและความม่ันคงในพ้ืนที่ นอกจากนั้น
เป็นการเปิดโอกาสให้คลายข้อพิพาทระหว่างประเทศสมาชิกอย่างสันติของระดับภูมิภาคต่าง ๆ ใน
เอเชีย จึงถือก าเนิดปฏิญญากรุงเทพ (Bangkok Declaration) ขึ้น โดยมีประเทศสมาชิกผู้ก่อตั้ง
จ านวน 5 ประเทศ ได้แก่ อินโดนีเซีย มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ และ ไทย  
 
 ต่อมาอีก 5 ประเทศได้เข้ามาเป็นสมาชิกเรียงล าดับดังต่อไปนี้ บรูไนดารุสซาลาม สาธารณรัฐ
สังคมนิยมเวียดนาม สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวและสาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมาร์ ได้
เข้าเป็นสมาชิกอาเซียน และราชอาณาจักรกัมพูชา การเข้าร่วมเป็นสมาชิกอาเซียนของประเทศใหม่
เหล่านี้ท าให้อาเซียนมีสมาชิกครบ 10 ประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ก่อให้เกิดความ
สอดคล้องกับปฏิญญาอาเซียนที่ระบุไว้ว่า อาเซียนพร้อมรับทุกประเทศที่อยู่ในภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ ที่พร้อมจะรับเป้าหมาย หลักการและวัตถุประสงค์ขององค์กรเป็นสมาชิก (วิทย์ 
บัณฑิตกุล , 2554: 15-16, ณรงค ์โพธิ์พฤกษานันท์ , 2556: 1-6) 
 
วัตถุประสงค์หลักของการจัดตั้งสมาคมอาเซียน 
 
 อาเซียนก่อตั้งขึ้นโดยปฏิญญากรุงเทพ (Bangkok Declaration) โดยมีวัตถุประสงค์ในการ
ก่อตั้ง เพ่ือสร้างสันติภาพภายในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ อันน ามาซึ่งเสถียรภาพทางการเมือง 
และความเจริญก้าวหน้าทางสังคม เศรษฐกิจและวัฒนธรรม เมื่อการค้าระหว่างประเทศในโลกมี
แนวโน้มกีดกันการค้าที่รุนแรงขึ้น ท าให้อาเซียนได้หันมามุ่งเน้นกระชับและขยายความร่วมมือด้าน
เศรษฐกิจการค้าระหว่างกันมาขึ้น วัตถุประสงค์หลักที่ก าหมดไว้ในปฏิญญาอาเซียน (The ASEAN 
Declaration) มี 7 ประการดังนี้ 
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 1. ส่งเสริมความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ความก้าวหน้าทางสังคมและวัฒนธรรม 
 2. ส่งเสริมการมีเสถียรภาพ สันติภาพ และความม่ันคงของภูมิภาค 
 3. ส่งเสริมความร่วมมือทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม วิชาการ วิทยาศาสตร์ และด้านการ
บริหาร 
 4. ส่งเสริมความร่วมมือซึ่งกันและกันในการฝึกอบรมและการวิจัย 
 5. ส่งเสริมความร่วมมือในด้านเกษตรกรรมและอุตสาหกรรม การค้า การคมนาคม การ
สื่อสาร และปรับปรุงมาตรฐานการด ารงชีวิต 
 6. ส่งเสริมการมีหลักสูตรการศึกษาเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
 7. ส่งเสริมความร่วมมือกับองค์กรระดับภูมิภาคและองค์กรระหว่างประเทศ 
 
ธงอาเซียน 
 
 ธงอาเซียนมี 4 ขนาด ได้แก่ ธงตั้งโต๊ะ ธงประดับห้อง ธงประจ ารถ และธงภาคสนาม ซึ่งแต่
ละชนิดมีรายละเอียดของสีเหมือนกัน แต่จะมีแค่ขนาดและวัสดุที่ต่างกันเท่านั้น โดยธงอาเซียนเป็นธง
พ้ืนสีน้ าเงิน มีดวงตราอาเซียนอยู่กึ่งกลาง แสดงถึงเสถียรภาพ สันติภาพ ความสามัคคี และพลวัตของ
อาเซียน สีของธงอาเซียนประกอบไปด้วย สีน้ าเงิน สีแดง สีขาว และสีเหลือง ซึ่งสีทั้งหมดเป็นสี หลัก
ในธงชาติของบรรดาประเทศสมาชิกอาเซียน 

รูปที่ 2 ธงอาเซียน 

ค้นหาจาก http://welcomeaseansmap6.blogspot.com 
 

ค าขวัญของอาเซียน 
 
 “One Vision, One Identity, One Community” คือ หนึ่งวิสัยทัศน์ หนึ่งเอกลักษณ์ หนึ่ง
ประชาคม 
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สัญลักษณ์อาเซียน 
 
 สัญลักษณ์อาเซียน คือ ต้นข้าวสีเหลือง 10 ต้นมัดรวมกัน หมายถึง ประเทศในภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ท้ัง 10 ประเทศรวมกัน เพ่ือมิตรภาพและความเป็นน้ าหนึ่งใจเดียวกัน 

รูปที่ 3 สัญลักษณ์อาเซียน 
ค้นหาจาก http://aseanaec11.blogspot.com 

 
 จากการที่ประเทศ 10 ประเทศได้หลอมรวมเป็นหนึ่งเดียวในนามของอาเซียน ท าให้มีความ
แข็งแกร่ง การหลอมรวมเป็นหนึ่งเดียว กลุ่มประเทศสมาชิกได้รับประโยชน์มากมายในหลายด้าน วิทย์ 
บัณฑิตกุล (2554: 27-32) ได้กล่าวไว้ดังต่อไปนี้ 
 
 1. เศรษฐกิจเฟ่ืองฟู เมื่ออาเซียนมีประเทศสมาชิกเพ่ิมมากขึ้น ในปี พ.ศ. 2535 ได้มีการลง
นามในใช้แผนอัตราภาษีศุลกากรพิเศษท่ีเท่ากัน หรือที่เรียกว่า Common Effective Preferentail 
Tariff โดยในการลงนามครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของอาเซียน โดย
ในฐานะของอาเซียนที่เป็นฐานในการผลิตสินค้าส าคัญที่ป้อนเข้าสู่ตลาดโลก โดยท าการอาศัย การเปิด
เสรีด้านการค้า การลดภาษีและอุปสรรคข้อกีดขวางทางด้านการค้าท่ีมิใช่ภาษี นอกจากนั้นยังรวมถึง
การปรับเปลี่ยนโครงสร้างภาษีศุลกากร เพ่ือเอ้ืออ านวยต่อการค้าเสรี “การริเริ่มเชียงใหม่” โดยเป็น
การรวมกลุ่มระหว่างกลุ่มสมาคมอาเซียนและประเทศในเอเชียอีก 3 ประเทศ คือ จีน ญี่ปุ่น และ
เกาหลีใต ้หรือเรียกว่า ASEAN+3 โดยมีเจตนาในการร่วมมือ เพ่ือถ่วงดุลอิทธิพลของอเมริกาซึ่งก าลัง
เพ่ิมพูนมาขึ้น ในความร่วมมือทางเศรษฐกิจเอเชียแปซิฟิก (APEC) และภูมิภาคเอเชียโดยรวม 
 
 2. ภูมิภาคมีความม่ันคง ในปี พ.ศ. 2546 กลุ่มประเทศอาเซียนได้ลงนามในความตกลงว่า
ด้วย ทฤษฎีสันติภาพประชาธิปไตย ซึ่งหมายความว่า ประเทศสมาชิกทุกประเทศมีความเชื่อว่า
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กระบวนการตามหลักประชาธิปไตยก่อให้เกิดสันติภาพและเสถียรภาพในภูมิภาค ซึ่งประเทศอ่ืนที่
ไม่ได้ปกครองด้วยระบอบประชาธิปไตยในปัจจุบันต่างก็เห็นว่าระบอบประชาธิปไตยเป็นระบอบการ
ปกครองที่ประเทศสมาชิกอ่ืน ๆ ใฝ่หา 
 
 3. ผนึกก าลังพิทักษ์สิ่งแวดล้อม กลุ่มประเทศสมาชิกได้มีการเจรจาร่วมกันถึงข้อตกลงด้าน
สิ่งแวดล้อม ความมั่นคงทางพลังงาน เครือข่ายก ากับดูแลสัตว์ป่า และมีการลงนามข้ึนในกลุ่มของ
อาเซียนร่วมกับประเทศ จีน ญี่ปุ่น เกาหลีใต ้อินเดีย ออสเตรเลีย และนิวซีแลนด์ โดยเป็นการสร้าง
ความมั่นคงทางด้านพลังงาน ด้วยการหาพลังงานทางเลือก เพ่ือน ามาใช้ทดแทนเชื้อเพลิงจากซากดึก
ด าบรรพ์ 
 
 4. ให้ความส าคัญด้านศิลปวัฒนธรรม คือ เกิดรางวัลซีไรต์ (Southeast Asian Writers 
Award) มีชื่อเต็มว่า รางวัลวรรณกรรมสร้างสรรค์แห่งอาเซียน โดยจัดตั้งขึ้นมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2522 
เพ่ือมอบรางวัลแก่นักประพันธ์หรือนักเขียนจากประเทศต่าง ๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ้ที่
ได้สร้างสรรค์ผลงานที่ดีมีชื่อเสียง และประสบความส าเร็จในช่วงชีวิตของการเป็นนักเขียน ซึ่งผลงาน
เหล่านั้นสามารถเป็นผลงานเขียนทุกประเภท ทั้งวรรณกรรมต่าง ๆ เรื่องสั้น กลอน รวมไปถึงผลงาน
ทางศาสนา นอกจากนั้นยังมีสถาบันเพ่ือการศึกษาขั้นสูงแห่งอาเซียนที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือพัฒนาระดับ
การศึกษาในระดับสูงขึ้น  
 
 วัฒนธรรมของประเทศต่าง ๆ ในประชาคมอาเซียนมีความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรม 
เนื่องจากสภาพภูมิศาสตร์ของแต่ละประเทศได้ติดต่อกับประเทศจีน อินเดีย ท าให้เกิดการรับอิทธิพล
ของทั้ง 2 ประเทศมาดัดแปลงให้เหมาะสมและเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมของตน ซึ่งประเทศที่เห็น
ได้ชัดในการรับเอาวัฒนธรรมของประเทศจีนและอินเดีย คือ ประเทศเวียดนามได้รับอิทธิพลมากจาก
ประเทศจีน ส่วนทางด้านของประเทศอินโดนีเซียได้รับอิทธิพลจากประเทศอินเดีย นอกจากนั้นในแถบ
บริเวณคาบสมุทรยังมีวัฒนธรรมร่วมเป็นของตนเอง คือ วัฒนธรรมลุ่มแม่น้ าโขง ได้แก่ ประเทศไทย 
ลาว กัมพูชา  
 
 สาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม (Socialist Republic of Vietnam) มีเมืองหลวง คือ กรุง
ฮานอย ประเทศเวียดนามมีรูปร่างคล้ายตัวเอส (S) ทอดตัวยาวไปตามแหลมอินโดจีน มีพ้ืนที่อาณา
เขตติดต่อกับประเทศลาว กัมพูชา และจีน เวียดนามมีการผสมผสานทางด้านวัฒนธรรมจากหลายชน
ชาติ โดยเฉพาะวัฒนธรรมจีน เนื่องจากประเทศเวียดนามได้ตกอยู่ภายใต้อิทธิพลจากประเทศจีนมา
อย่างยาวนาน ตั้งแต่สมัยก่อนการปฏิวัติระบบการปกครอง จึงท าให้มีความเชื่อ ศิลปะ วิถีการ
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ด ารงชีวิต ตลอดจนสิ่งก่อสร้าง อาหารการกิน การแต่งการ จะมีลักษณะคล้ายคลึงกับวัฒนธรรมจีน
เป็นอย่างมาก  
 
 เนื่องจากเวียดนามได้รับอิทธิพลมากจากจีน ส่งผลให้ชุดประจ าชาติของชาวเวียดนามมี
ลักษณะที่คล้ายคลึงกับชุดของชาวจีน เรียกว่า ชุด อ๋าวหญ่าย (Ao dai) ซึ่งแปลว่า เสื้อยาว เป็นชุด
แต่งกายพ้ืนบ้านที่ผู้หญิงชาวเวียดนามนิยมสวมใส ลักษณะเป็นการนุ่งกางเกงแพรยาว สวมทับด้วย
เสื้อไหมแขนยาวพอดีตัว สีสันสดใส มีลักษณะคล้างกี่เพ้าของจีน ซึ่งในปัจจุบันชุด อ๋าวหญ่าย เป็นที่
นิยมในการสวมใส่ เนื่องจากใส่สบาย นอกจากนั้นชุด อ๋าวหญ่าย สีขาวยังเป็นเครื่องแบบประจ าของ
นักเรียน นักศึกษาอีกด้วย ทางด้านของผู้ชาย จะแต่งกายคล้ายผู้หญิง บางครั้งสวมเสื้อกุยเฮง สวม
หมวกสีด าเย็บด้วยผ้า ไม่มีปีก แต่ปัจจุบันนิยมแต่งแบบสากลมากกว่าสวมชุดประจ าชาติ   

รูปที่ 4 ชุดประจ าชาติเวียดนาม 
ค้นหาจาก https://commons.wikimedia.org/wiki/File:KOCIS_Korea_Hanbok-

AoDai_FashionShow_03_(9766157012).jpg 
 

 ดนตรีเวียดนามได้รับอิทธิพลจากจีนเป็นอย่างมาก และรวมถึงประเทศอินเดียด้วย  เครื่อง
ดนตรีเวียดนามจึงรวมลักษณะดนตรีจีนและอินเดียผสมกับลักษณะดั้งเดิม โดยส่วนมากจะประกอบไป
ด้วย เครื่องดนตรี 5 ชิ้น ได้แก่ Dan nhi เป็นเครื่องดนตรีประเภทสาย ใช้ในการสีให้เกิดเสียง มี
ลักษณะคล้ายกับซอด้วงของไทย มีสาย 2 สาย โดยท าจากไหมถัก กล่องเสียงท ามาจากหนังงู แต่ใน
ปัจจุบัน Dan nhi สายมักท าจากลวด และกล่องเสียงท าด้วยไม้ เครื่องดนตรีชนิดนี้มีเสียงสูงต่ าที่เป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัว 
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รูปที่ 5 เครื่องดนตรี Dan nhi 
ค้นหาจาก http://www.ceted.org/tutorceted/dulti.html 

 
 Dan tranh Dan tranh เป็นเครื่องดนตรีประเภทสาย ใช้ในการดีด มีลักษณะคล้ายพิณ มี
สายทั้งหมด 16 สาย ความยาวประมาน 100 ซม. ในปัจจุบันนี้เป็นเครื่องดนตรีที่ได้รับความนิยมอย่าง
มาก ในหมู่นักเรียนหญิงชาวเวียดนาม 

รูปที่ 6 เครื่องดนตรี Dan tranh Dan tranh 
ค้นหาจาก http://www.ceted.org/tutorceted/dulti.html 

 
 Kim หรือ Dan nguwet เป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย ใช้ในการดีด มีลักษณะคล้าย
กีตาร ์แต่มีเพียง 2 สาย เครื่องดนตรีชนิดนี้มีเสียงที่นุ่มนวล 
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รูปที่ 7 เครื่องดนตรี Dan nguwet 

ค้นหาจาก http://www.ceted.org/tutorceted/dulti.html 
 
 ปี ่และ ขลุยเวียดนาม เป็นเครื่องดนตรีประเภทเป่า ปี่จะมีลักษณะคล้ายปี่ชวาของไทย และ 
ขลุ่ยมีลักษณะคล้ายขลุ่ยจีน มีรู 6 ร ูในการเป่าจะเป่าด้านข้างคล้ายฟลูท มีความยาวประมาน 70 ซม. 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 8 เครื่องดนตรี ขลุ่ยเวียดนาม 
ค้นหาจาก http://www.ceted.org/tutorceted/dulti.html 
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 Dan bau เป็นเครื่องดนตรีพิณน้ าเต้าเดี่ยวแบบโบราณ 

 
รูปที่ 9 เครื่องดนตรี Dan bau 

ค้นหาจาก http://www.ceted.org/tutorceted/dulti.html 
 
 อาหารเวียดนามมีลักษณะโดดเด่นเป็นของตนเอง ชาวเวียดนามนิยมรับประทานข้าวเป็น
อาหารหลักเช่นเดียวกับประเทศอ่ืน ๆ ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ และนิยมใช้เครื่องปรุงรสที่เป็นของ
หมักดอง เนื่องจากภูมิหลังที่เคยตกเป็นอาณานิคมของจีนและชาติตะวันตก จึงได้รับอิทธิพลทางด้าน
อาหารจากทั้งสองชาติอยู่บ้าง อาหารเวียดนามที่คนไทยรู้จักกันดี คือ แหนมเนือง และขนมเบื้องญวน 
ถึงแม้ว่าชาวเวียดนามจะนิยมรับประทานข้าวเจ้าเป็นหลัก แต่ก็รับประทานข้าวเหนียวด้วยเช่นกัน 
อาหารที่ปรุงด้วยแป้งและมีไส้ รวมถึงขนมปังฝรั่งเศส ชาวเวียดนามจะเรียกว่า บั๋น ส่วนอาหาร
เวียดนามที่ได้รับอิทธิพลมาจากประเทศจีน ได้แก่ เฝอ ซึ่งได้น ามาปรับปรุงจนมีเอกลักษณ์เป็นของตน 
อาหารเวียดนามแทบทุกเมนูนิยมทานคู่กับผักสดหลากหลายชนิด 
 
 กาแฟ เป็นเครื่องดื่มท่ีชาวเวียดนามนิยมรับประทาน เนื่องจากการเข้ามาของอาณานิคม
ประเทศตะวันตก ก่อให้เกิดอัตลักษณ์หรือลักษณะเฉพาะของวัฒนธรรมกาแฟในสังคมเวียดนาม คือ 
วิธีการชงกาแฟ และวัฒนธรรมการดื่มกาแฟ ซึ่งชาวเวียดนามหลงใหลในการดื่มกาแฟมาก คน
เวียดนามจะดื่มกาแฟตลอดทั้งวัน แต่จะนิยมดื่มในช่วงเช้ามากเป็นพิเศษ คือ 6.00 - 10.00 น. การดื่ม
กาแฟของคนเวียดนามจะสะท้อนให้เห็นถึงความเป็นอยู่ที่เรียบง่ายและไม่เร่งรีบในการด าเนินชีวิต อีก
ทั้ง การดื่มกาแฟยังเป็นการออกสมาคมอย่างหนึ่งซึ่งถือเป็นกิจวัตรประจ าวันของคนเวียดนามที่ขาด
ไม่ได้ จึงไม่แปลกใจเลยที่ตามถนนหนทาง ในตัวเมืองต่าง ๆ ของประเทศเวียดนาม จะมีร้านกาแฟเป็น
จ านวนมาก ชาวเวียดนามมักใช้ร้านกาแฟเป็นสถานที่นัดพบเพ่ือนฝูง หรือ คุยธุรกิจกัน มากกว่าที่อ่ืน  
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รูปที่ 10 ร้านกาแฟในประเทศเวียดนาม 

ค้นหาจาก 
http://www.manager.co.th/IndoChina/ViewNews.aspx?NewsID=9550000117033 

 
 ดอกไม้ประจ าชาติเวียดนาม คือ ดอกบัว หรือดอกไม้แห่งรุ่งอรุณ 

รูปที่ 11 ดอกบัว 
ค้นหาจาก http://vovworld.vn/th-TH/ประมวลภาพ/ความงามของดอกบวกรงเกาเว/252263.vov 
 
 1.2 แนวคิดเรื่องวรรณกรรมซีไรต์ 
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วรรณกรรม 
 
 ค าว่า วรรณกรรม เป็นศัพท์ที่เกิดข้ึนครั้งแรกในพระราชบัญญัติคุ้มครองวรรณกรรมและ
ศิลปกรรม พ.ศ. 2474 ได้ให้ค านิยามว่าเป็นการท าขึ้นทุกชนิดในแผนกวรรณคดี แผนกวิทยาศาสตร์ 
และแผนกศิลปะ จะแสดงออกมาในรูปแบบใดก็ตาม โดยที่ความหมายของค าว่า วรรณกรรม คือ งาน
นิพนธ์ที่ท าข้ึนมาทุกชนิดไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบใดก็ตาม เชน่ หนังสือ จุลสาร สิ่งพิมพ์ ปาฐกถา 
เทศนา ค าปราศรัย สุนทรพจน ์เป็นต้น 
 
 ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้รับอารยธรรมและวรรณกรรมจากอินเดียมาแต่สมัยโบราณ 
จึงท าให้หลายประเทศมีความรับรู้เกี่ยวกับวรรณกรรมที่มาจากอินเดียร่วมกัน เช่น เรื่องรามายณะ 
มหาภารตะ และคัมภีร์ปุราณะต่าง ๆ โดยเฉพาะมหากาพย์เรื่องรามายณะของอินเดีย เมื่อแพร่หลาย
เข้ามาในภูมิภาคพบว่า แต่ละประเทศได้ปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับวัฒนธรรม ความเชื่อ วิถีชีวิต 
และบุคลิกลักษณะของตนเอง วรรณกรรมหรือการสร้างสรรค์งานศิลปกรรมดังกล่าว ยังแสดงให้เห็น
ลักษณะร่วมของวัฒนธรรมวรรณกรรมที่จะมีการรับวัฒนธรรมและรูปแบบการสร้างสรรค์วรรณกรรม
จากตะวันตกซ่ึงแผ่ขยายเข้ามาในชั้นหลังและมีอิทธิพลต่อการผลิตวรรณกรรมในยุคต่อมาสืบเนื่อง
จนถึงยุคปัจจุบัน  
 
 ชาวเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ยังมีวรรณกรรมพ้ืนบ้านดั้งเดิมที่น่าจะแสดงให้เห็นลักษณะร่วม
ทางสังคมวัฒนธรรม และรสนิยมทางวรรณศิลป์ที่มีร่วมกัน ชาวเอเชียตะวันออกเฉียงใต้มีความรับรู้
นิทานเรื่องนี้ร่วมกันและมีโครงสร้างของเรื่องคล้ายคลึงกันแต่อาจแตกต่างกันในด้านชื่อเรื่อง ลักษณะ
ทางสังคมวัฒนธรรม และบุคลิกลักษณะอันเป็นอัตลักษณ์เฉพาะของแต่ละชนชาติ เช่น กัมพูชาเรียก
วรรณกรรมเรื่องนี้ว่า ธนัญชัย พม่าเรียกว่า งะแล็ดโต่ งะใหญ่ และ สก๊าด่าวซ้า เวียดนามเรียกว่า จ่า
งกวิ่ง ลาวเรียกว่า เซียงเมี่ยง ส่วนประเทศ อินโดนีเซีย มาเลเซียน และสิงคโปร์ เรียกว่า อาบูนาวัส 
และฟิลิปปินส์เรียกว่า ฮวน ปูซอง 
 
 ในปลายศตวรรษท่ี 18 ประเทศตะวันตกเข้ามาแสวงหาเมืองขึ้นในภูมิภาคเอเชียตะวันออก
เฉียงใต ้และยึดครองดินแดนทุกประเทศ ยกเว้นประเทศไทย ชาติตะวันตกได้กอบโกย
ทรัพยากรธรรมชาติของประเทศอาณานิคมเหล่านี้ และได้เผยแพร่วัฒนธรรมตะวันตกแก่ประเทศ
อาณานิคมของตน ส่งผลให้ภูมิภาคนี้เริ่มมีการปรับเปลี่ยนสังคมและวัฒนธรรมและสร้างสรรค์
วรรณกรรมให้เหมือนหรือคล้ายกับตะวันตก กล่าวคือ เริ่มมีการสร้างสรรค์วรรณกรรมตามแบบ
ตะวันตกด้วยการผลิตวรรณกรรมในรูปแบบใหม่ ได้แก ่เรื่องสั้น นวนิยาย กวีนิพนธ์ บันทึกเชิง
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อัตชีวประวัติ บันทึกประจ าวัน ฯลฯ ด้านของเนื้อหาก็เริ่มปรับให้เกี่ยวโยงกับความเป็นจริงของโลก
และชีวิตมากขึ้น โดยเฉพาะประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสังคม การเมือง วัฒนธรรม ทั้งนี้พบว่า วรรณกรรม
ร่วมสมัยของชาวเอเชียตะวันออกเฉียงใต้มีลักษณะเด่นร่วมกันในการใช้วรรณกรรมในเป็นเครื่องมือ
ถ่ายทอดความคิด อุดมการณ์ทางการเมือง 
 
 นอกจากนี้วรรณกรรมในเอเ ชียตะวันออกเฉียงใต้ยังแสดงให้เห็นปัญหาสังคม การเมือง 
สงคราม และความขัดแย้งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นทั้งโดยตรงและโดยอ้อม ซึ่งล้วนมีความเกี่ยวข้องเชื่อมโยง
กับระบบการปกครองของระบบอาณานิคม ซึ่งสร้างความเสียหายอย่างใหญ่หลวงให้แก่ประเทศอาณา
นิคม ดังนั้นการศึกษาลักษณะร่วมและลักษณะต่างของการสร้างต่างของการสร้างสรรค์วรรณกรรม 
ตลอดจนเปรียบเทียบในมิติสังคมวัฒนธรรมในกลุ่มประเทศเอเชียตะวันออกเฉียงใต้อย่างละเอียดลุ่ม
ลึกจึงจะช่วยให้เข้าใจประเทศเพ่ือนบ้านในภูมิภาคอาเซียนได้อย่างถ่องแท้ หลากมิติ เห็นจาก
การศึกษาวรรณกรรมของประเทศเพ่ือนบ้านในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้พบว่า มีลักษณะร่วม
ในการสร้างสรรค์วรรณกรรมในแง่รูปแบบ กลวิธีการน าเสนอ เนื้อหา และแนวคิด นอกจากนี้ยังมี
ประเด็นทางสังคมวัฒนธรรมที่ถูกน าเสนอทั้งเหมือนและแตกต่างกัน ในส่วนที่แตกต่างกันส่วนมาเป็น
รายละเอียดทางสังคม ส่วนสิ่งที่เหมือนคล้ายกันคือแต่ละประเทศต่างมีประสบการณ์ร่วมในการตก
เป็นอาณานิคมของตะวันตก (บัวริน วังคีรี , 2556: 276) 
 
 บริบททางสังคมสามารถแบ่งวรรณกรรมเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ออกเป็น 4 ยุคกว้าง ๆ  
ได้แก่  
 
 1. วรรณกรรมยุคก่อนอาณานิคม งานวรรณกรรมในยุคนี้เป็นการสร้างสรรค์ตามขนบดั้งเดิม 
ที่แต่งด้วยร้อยกรองหรือบทร้องตามวิถีชีวิตประจ าวัน วรรณกรรมในยุคนี้จะมีจุดเด่นที่สะท้อนอัต
ลักษณ์ วัฒนธรรมของแต่ละชาติเป็นอย่างดี 
 
 2. วรรณกรรมยุคอาณานิคม ในยุคนี้อยู่ในช่วงที่ชาติตะวันตกได้เข้ามาในภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ ส่งผลให้งานวรรณกรรมในยุคนี้ได้รับอิทธิพลของวรรณกรรมรูปแบบสมัยใหม่ โดย
น าเสนอในลักษณะที่เป็นเรื่องสั้น นวนิยายขนาดสั้น กวีนิพนธ์ และบันทึกประจ าวันเชิงอัตชีวประวัติ
หรอืวรรณกรรม ด้านเนื้อหาของวรรณกรรมจะมีลักษณะที่เน้นฝนเรื่องการเมือง มีกลวิธีในการ
น าเสนอส่วนใหญ่มักน าฉากหรือสถานที่จริงมาน าเสนอ นอกจากนั้นตัวละครมักจะแบ่งออกเป็นสอง
ฝ่ายคู่ตรงข้ามอย่างชัดเจน 
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 3. วรรณกรรมยุคหลังอาณานิคม หลังจากประเทศต่าง ๆ ได้รับเอกราชมาระยะหนึ่ง การ
สร้างสรรค์วรรณกรรมของหลายประเทศได้มีการปรับเปลี่ยน คือ เริ่มมีการวิพากษ์วิจารณ์สังคมและ
ผู้น าประเทศ การสร้างสรรค์วรรณกรรมในยุคหลังอาณานิคมนี้อาจมีเนื้อหาที่คาบเกี่ยวกับยุคอาณา
นิคม เพราะมีการน าเอาเหตุการณ์ในช่วงเวลาต่อสู้กู้ชาติมาน าเสนอเพ่ือตอกย้ าให้คนในสังคมร าลึก
ความเป็นชาติ เพ่ือชี้ให้เห็นถึงพิษภัยของสงครามที่เกิดข้ึน ตลอดจนประนามถึงความโหดร้ายของกลุ่ม
ศัตรูผู้รุกราน 
 
 4. วรรณกรรมในยุคโลกาภิวัตน์ ทุนนิยม บริโภคนิยม เมื่อประเทศในอาเซียนได้ก้าวเข้าสู่
กระแสโลกาภิวัฒน์ เนื้อหาของวรรณกรรมจึงมีแนวคิดและการน าเสนอที่แตกต่างไปจากยุคก่อน โดย
นิยมน าเสนอความขัดแย้งทางความคิด สังคม และวัฒนธรรม เมื่อกระแสโลกาภิวัตน์ ที่เปิดรับ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใหม่ ๆ ได้เข้ามาในกลุ่มประเทศอาเซียน จึงมีการสร้างสรรค์วรรณกรรมที่
น าเอาประวัติศาสตร์ สังคม วัฒนธรรม มาเป็นเครื่องมือในการปลุกระดมให้คนเห็นคุณค่าของ
วัฒนธรรมในประเทศของตน ไม่ไปหลงมัวเมากับกระแสความความทันสมัยที่ก าลังเข้ามาท าลายระบบ
วัฒนธรรมที่สั่งสมกันมาอย่างยาวนานหลายศตวรรษ  
 

รางวัลซีไรต์ 
 
 รางวัลซีไรต์ ทับศัพท์มาจากค าว่า S.E.A. Write ซึ่งย่อมากจาก South East Asian Writers 
Awards หรือ รางวัลวรรณกรรมสร้างสรรค์ยอดเยี่ยมแห่งอาเซียน รางวัลวรรณกรรมที่มอบให้แก่
นักเขียน 10 ประเทศอาเซียน ได้แก่ บรูไน กัมพูชา อินโดนีเซีย ลาว มาเลเซีย พม่า ฟิลิปปินส์ 
สิงคโปร์ ไทย และเวียดนาม เริ่มแรกรางวัลซีไรต์จัดตั้งขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2522 จัดขึ้นที่โรงแรมแมนดาริน 
โอเรียนเต็ล กรุงเทพฯ การจัดตั้งรางวัลซีไรต์ขึ้นนั้น เพ่ือเป็นการสนับสนุนนักเขียนรุ่นใหม่จากประเทศ
ในแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ที่มีผลงานดีเด่น ซึ่งการพิจารณาคัดเลือกงานวรรณกรรมของ
ต่างประเทศนั้น ในแต่ละประเทศจะมีความแตกต่างในการพิจารณาไปตามความเหมาะสมของ
ประเทศนั้น ๆ แต่จะต้องส่งผลการคัดเลือกพร้อมกับประวัติชีวิตและผลงานของนักเขียนที่ได้รับเลือก
มายังคณะกรรมการด าเนินงาน ก าหนดเวลาส่งงานวรรณกรรมเข้าพิจารณาให้ก าหนดวันสิ้นสุดในวันที่ 
31 มีนาคม ของทุกปี และการตัดสินให้รางวัลจะประกาศผลภายในเดือนกรกฎาคม - สิงหาคมของทุก
ปี  
 
 ส าหรับประเภทของวรรณกรรมที่น ามาพิจารณานั้น ในช่วง 2-3 ปีแรกยังไม่ได้ก าหนดแน่ชัด
ว่าปีไหนจะพิจารณาวรรณกรรมประเภทใด โดยกรรมการจะเป็นผู้ก าหนดประเภทของงานที่พิจารณา
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เองในแต่ละปีโดยตามแต่จะเห็นสมควร แต่เมื่อใน 3 ปีแรกได้พิจารณา นวนิยาย กวีนิพนธ์ และเรื่อง
สั้น ตามล าดับ และใน 3 ปีต่อมาจึงได้พิจารณาประเภทของวรรณกรรมเช่นเดียวกับ 3 ปีแรก ต่อมาใน
ปี พ.ศ. 2528 และ ปี พ.ศ. 2535 ทางสมาคมภาษาและหนังสือฯ และสมาคมนักเขียนฯ ได้ร่วมกัน
ทบทวนระเบียบฉบับแรกอีกครั้งหนึ่ง และได้ท าการแก้ไขรายละเอียดบางประการ เพ่ือให้มีความ
รัดกุมมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะระเบียบที่ว่าด้วยคุณสมบัติของงานวรรณกรรม โดยมีการเปลี่ยนแปลงดังนี้ 
ควรแบ่งคณะกรรมการพิจารณารางวัลออกเป็น 2 ชุด และให้มีการก าหนดองค์ประกอบของกรรมการ
แต่ละชุดไว้อย่างชัดเจน ก าหนดประเภทของวรรณกรรมและคุณสมบัติของวรรณกรรมให้ชัดเจนขึ้น 
และครอบคลุมงานวรรณกรรมทุกประเภท และก าหนดให้มีผู้ส่งงานเข้ารับพิจารณาเพ่ือรับรางวัล แต่
เป็นการก าหนดอย่างกว้าง ๆ พูดได้ว่าใคร ๆ ก็สามารถส่งได้ ท าให้มีงานส่งเข้ามาให้พิจารณาเป็น
จ านวนมากขึ้น และครอบคลุมงานได้กว้างขวางกว่าการที่กรรรมการจะต้องเป็นผู้น าเสนอเอง 
(วารสารสมาคมภาษาและหนังสือแห่งประเทศไทย, 2536: )  
 
วัตถุประสงค์ของซีไรต์  
 
 1. เพ่ือให้เป็นที่รู้จักถึงความสามารถด้านสร้างสรรค์ของนักเขียนในกลุ่มประเทศอาเซียน 
 
 2. เพ่ือให้ทราบถึงโภคทรัพย์ทางวรรณกรรม ทรัพย์สินทางปัญญาวรรณศิลป์แห่งกลุ่ม
ประเทศอาเซียน 
 
 3. เพ่ือรับทราบ รับรอง ส่งเสริมและจรรโลงเกียรติ อัจฉริยะ ทางวรรณกรรมของนักเขียนผู้
สร้างสรรค ์
 
 4. เพ่ือส่งเสริมความเข้าใจและสัมพันธภาพอันดีในหมู่นักเขียนและประชาชนทั่วไปในกลุ่ม
ประเทศอาเซียน 
 
เรื่องย่อ ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก 
 
 “ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก” เป็นเรื่องราวจากความทรงจ าในวัย 8 ขวบ ของผู้ชายอายุ 40 
ปี ซึ่งเรื่องราวเหล่านั้นมีทั้งความสุข ความสนุกสนาน ความเศร้า และความน่ารักของวัยเด็ก แต่
ขณะเดียวกันก็แฝงไว้ด้วยแง่คิดต่าง ๆ เกี่ยวกับความรู้สึกนึกคิดท่ีแตกต่างกันของผู้ใหญ่กับเด็ก รวมถึง
ค าถามและพฤติกรรมแปลก ๆ ของเด็ก ๆ ที่ชวนให้ย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ผ่านมาในวัยเยาว์ของเราเอง 
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ผ่านลีลาการเขียนที่เรียบง่ายแต่งดงามด้วยภาพของเด็ก ๆ ที่เคลื่อนไหวผ่านอารมณ์และความรู้สึก
ของผู้อ่านอย่างแช่มช้า 
 
 ตัวละครในหนังสือเล่มนี้ ประกอบด้วยเด็ก ๆ 4 คน คือ เจ้าฮาแคระ ยัยตี๋ฟันหลอ ยัยตุ่น และ
เจ้าหมุ่ย ซึ่งเป็นผู้เล่าเรื่อง ซึ่งถ้าจะอ่านเรื่องนี้ให้สนุก คุณควรจะต้องรื้อลิ้นชักความทรงจ าเพ่ือค้นหา
ตัวเองในวัย 8 ขวบ ว่าในวันวารเหล่านั้นคุณได้ท าหรือคิดอะไร และความคิดกับการกระท าของคุณ
เหมือนหรือแตกต่างไปจากเด็ก ๆ เหล่านี้  ไม่ว่าจะเป็นการท าในสิ่งที่ตรงกันข้ามกับที่ผู้ใหญ่เห็นว่าเด็ก
ดี ๆ ควรจะท า การคิดค้นค าใหม่ขึ้นมาเรียกสิ่งต่าง ๆ เพ่ือสร้างรหัสที่รู้กันภายในกลุ่ม การค้นหา
ขุมทรัพย์ และการก่อเรื่องวุ่นวายต่าง ๆทั้งท่ีตั้งใจและไม่ตั้งใจ แต่ก็สร้างความอลเวงแก่ผู้คนที่
เกี่ยวข้องได้ไม่น้อย แต่สิ่งที่ท้าทายยิ่งไปกว่านั้นก็คือ เมื่อเจ้าหมุ่ยในวัย 40 ปี ลงมือเขียนถึงเหตุการณ์ 
ในวัยเยาว์ของตนเองและเพ่ือน ๆ ออกมา ก็ดูเหมือนว่าเพ่ือนทุกคนซึ่งบัดนี้เติบโตเป็นผู้ใหญ่และมี
หน้าที่การงานใหญ่โต จะพากันไม่เห็นด้วย และคัดค้านอย่างเต็มท่ี เหมือนเป็นการซ่อนเรื่องที่น่าคิดว่า 
ทุกคนต่างก็ผ่านวัยเด็กมาด้วยกันทั้งนั้น และคงไม่มีใครท าอะไรถูกท้ังหมดในตอนนั้น แต่เหตุใด
ความสุข ความสนุก หรือความไร้เดียงสาเหล่านั้น ถึงได้กลายเป็นเรื่องที่ท าให้รู้สึกว่าน่าอับอายหรือ
ควรจะปกปิดอย่างมิดชิด 
 

2. แนวคิดเรื่ององค์ประกอบการน าเสนองานแอนิเมชั่น 

 
 ค าว่า แอนิเมชั่น รวมทั้งค าว่า Animate และ Animator มาจากรากศัพท์ละติน 
“Animare” ซึ่งคือ  การท าให้มีชีวิตชีวา ในสิ่งที่เราอยากให้มันเป็นในภาพยนตร์ โดยอาศัยความคิด

คิดสร้างสรรค์ในเชิงศิลปะด้วยการเพ่ิมการเคลื่อนไหวแบบมายา การสร้างแอนิเมชั่นในภาพยนตร์

สามารถท าได้โดย การเขียนด้วยมือ การสร้างโดยน าเฟรมหลาย ๆ อันมาต่อกันเป็นรูปภาพเคลื่อนไหว 
อย่างไรก็ตาม การสร้างรูปแบบของแอนิเมชั่นต้องใช้เครื่องมือต่าง ๆ โดยสร้างจากเทคโนโลยีใหม่ เพ่ือ
การก าหนดภาพให้สมจริงที่สุดโดยท าจากคอมพิวเตอร์เป็นหลัก ผลลัพธ์คือการสร้างเฟรมได้อย่าง
ถูกต้องแม่นย า การ์ตูนแอนิเมชั่นจึงหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและรูปทรงที่ไม่มีชีวิตให้
เคลื่อนไหว เกิดมีชีวิตขึ้นมา (Paul Wells, 1998, P.10) 
 
 นอร์แมน แม็คคลาเรน (Norman Mcclaren) แอนิเมเตอร์ชื่อดังชาวแคนาดา ได้กล่าวเอาไว้
ว่า แอนิเมชั่น มันเป็นประโยชน์มาก มันไม่ใช่แค่การวาดภาพต่าง ๆ ให้เคลื่อนไหวแต่สามารถสร้างจิต
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วิญญาณของภาพให้เกิดขึ้น สิ่งที่เกิดขึ้นระหว่างภาพแต่ภาพมันมีความส าคัญต่อการสะท้อนของภาพ
ระหว่างคนเขียนที่ต้องการจะสื่อต่อคนเห็น (Solomon, 1987, P.11) 
 
 การเรียนรู้ถือเป็นสิ่งจ าเป็นของมนุษย์ จากความไม่รู้ในด้านต่าง ๆ ก่อให้เกิดลักษณะเด่นของ
มนุษย์ที่แตกต่างไปจากสิ่งมีชีวิตชนิดอ่ืนคือ มีกระบวนการเรียนรู้ ศึกษาค้นคว้า อีกท้ังมนุษย์เรายังส่ง
ต่อ ถ่ายทอดความรู้ ประสบการณ์เหล่านั้นจากรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหนึ่ง ท าให้กระบวนการทางความคิด
ได้พัฒนาไปอย่างต่อเนื่องและมีวิวัฒนาการทางความคิดอย่างเป็นรูปธรรม  ในช่วงแรกของการ
ถ่ายทอดความรู้ มนุษย์มักจะใช้วิธีปากต่อปากบอกเล่าเรื่องราวผ่านการพูดคุย ซึ่งแน่นอนว่าวิธีนี้ท าให้
เกิดการบิดเบือนเนื้อหาไปจากเดิม ท าให้มนุษย์คิดค้นวิธีการเก็บข้อมูลชนิดที่เรียกได้ว่าคงเดิมที่สุดไม่
มีการบิดเบือนจากเดิม คือการจดบันทึกความรู้ หรือ เหตุการณ์ต่าง ๆ เอาไว้ โดยเริ่มแรกมีการขีด ๆ 
เขียน ๆ การสลักข้อความรูปภาพลงบนผนังถ้ า   
 
 สรุปแล้ว Animation มาจากรากศัพท์ภาษาละติน ที่มีความหมายว่า ท าให้มีชีวิตชีวา ซึ่งค า
ว่า แอนิเมชั่น ไม่ได้จ ากัดเพียงการ์ตูนเท่านั้น แต่ยังมีความหมายทางเทคนิคและวิธีสร้างสรรค์ผลงาน
หลากหลายวิธี (วิสิฐ จันมา, 2547, 5-6) เช่น 
 
  2D Animation คือ แอนิเมชั่นที่เกิดจากการวาดเส้น ลงสี ด้วยโปรแกรมสร้างเป็นเฟรม วาด
ด้วยมือลงในกระดาษ เทคนิคการตัดกระดาษให้เป็นตัวละครเป็นรูปทรง หรือการปั้น การสร้างโมเดล
โดยใช้วัสดุต่าง ๆ แล้วจึงน ามาท าการเคลื่อนไหวต่อเนื่องก่อให้เกิดเรื่องราวต่าง ๆ โดยที่เทคนิคยัง
จ ากัดอยู่บนระนาบ 2D จะไม่มีความหนาหรือความลึกมากนัก 

รูปที่ 12 2D Animation เรื่อง Spongebob SquarePants ใช้เทคนิควาดมือในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

ค้นหาจาก https://en.wikipedia.org/wiki/SpongeBob_SquarePants 
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รูปที่ 13 2D Animation เรื่อง South Park ใช้เทคนิคการตัดกระดาษ 

ค้นหาจาก http://ja.hqhdwalls.com/south-park-game-wallpaper-530.html 

 
รูปที่ 14 2D Animation เรื่อง Wallace and Gromit ใช้เทคนิคปั้นดินน้ ามัน 

ค้นหาจาก http://www.marketingmagazine.co.uk/article/1177321/visitengland-replaces-
celebrities-wallace-gromit-campaign 

 
 3D Animation คือ แอนิเมชั่นที่สร้างด้วยโปรมแกรมคอมพิวเตอร์จ าเพาะเพ่ือสร้างโลก 3 
มิต ิเสมือนจริงขึ้นมาในคอมพิวเตอร์ หรือใช้เทคนิคโมแคป คือ น าแม่เหล็กมาติดไว้ตามจุดต่าง ๆ ที่
ส าคัญในร่างกาย เพ่ือบันทึกการเคลื่อนไหวแล้วน าไปใช้กับโมเดลสามมิติ ในการสร้างแอนิเมชั่น
ประเภทนี้จะดูมีมิติและความลึก  
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รูปที่ 15 3D Animation เรื่อง ก้านกล้วย ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างฉากและตัวละคร 

ค้นหาจาก http://www.dan-
dare.org/FreeFun/Games/More/KhanKluayWallpaper1024.htm 

 
 แอนิเมชั่นเป็นสื่อที่ต้องใช้เทคนิคและความช านาญในด้านวิทยาการในการผลิต เพราะแอนิ
เมชั่นเป็นการท าให้ภาพนิ่งเกิดการเคลื่อนไหว คือ การบันทึกภาพทีละภาพ โดยการบันทึกแต่ละครั้ง
ภาพแต่ละภาพจะต้องขยับเขยื้อนหรือมีการเคลื่อนไหวที่แตกต่างไปจากเดิมเล็กน้อยทุกครั้ง ด้วยเหตุ
นี้แอนิเมชั่นจึงสามารถดึงดูดความน่าสนใจแก่คนทุกเพศทุกวัย เพราะมนุษย์เรามักเลือกที่จะมอง
รูปภาพหรืออะไรที่มีสีสันก่อนมองมาเนื้อหาเสมอ ท าให้เกิดการน าเอาแอนิเมชั่นมาประยุกต์ใช้ในงาน
ด้านต่าง ๆ อีกท้ังแอนิเมชั่นยังเป็นสื่อที่มีประโยชน์มากมาย เช่น สามารถสื่อความหมายและอธิบาย
เรื่องยากให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น อีกท้ังยังช่วยในการจดจ า และดึงดูดความสนใจ เนื่องจากแอนิเมชั่นมี
ความน่ารักสดใสในตัวของมันเอง นอกจากนั้นยังมีท้ังภาพและเสียง เป็นองค์ประกอบหลัก ซึ่งปิยกุล 
เลาวัณย์ศิร ิ(2532: 931-932) ได้สรุปหลักการและคุณสมบัติของแอนิเมชั่นไว้ดังนี้  
 
 1. สามารถใช้จินตนาการได้อย่างไม่มีขอบเขต 
 2. สามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยากได้ง่ายขึ้น 
 3. ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ 
 4. ใช้อธิบายหรือเน้นส่วนส าคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้ 
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  ในงานวิจัยนี้ได้เลือกใช้แนวคิดที่ว่าแอนิเมชั่นสามารถอธิบายเรื่องท่ีซับซ้อนและ
เข้าใจยากให้ดูได้ง่ายขึ้น ใช้อธิบายหรือแสดงความคิดที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ และสามารถ
ช่วยใช้อธิบายหรือเน้นส่วนส าคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้ 
 
2.1 องค์ประกอบด้านเทคนิคการออกแบบ 
 
  1.) ขนาดภาพ (Camera Shots) ภาพที่เกิดจากการก าหนดระยะห่างของกล้องกับ
สิ่งที่ถ่าย มีผลต่อการสื่ออารมณ์แก่คนดู 
 
  2.) มุมกล้อง (Camera Angle) ต าแหน่งมุมกล้องที่เป็นความสัมพันธ์ระหว่างความ
สูงของกล้องกับสิ่งที่ถ่าย มุมกล้องจะน ามาใช้เพ่ือเสริมคุณค่าของภาพ มีผลต่อความรู้สึกของผู้ชม 
 
  3.) ระยะความชัด (Depth of Field) ความชัดลึกของภาพเป็นองค์ประกอบชี้สายตา
ของผู้ชม 
 
  4.) การเคลื่อนไหวของกล้อง (Camera Movement) เป็นตัวช่วยแยกความแตกต่าง
ระหว่างภาพเคลื่อนไหวกับภาพนิ่ง บางครั้งอาจท าหน้าที่แทนสายตาของผู้ชม 
 
  5.) ความสั้นยาวของเวลาในภาพ (Length of Take or Duration) เป็น
องค์ประกอบที่สร้างความรู้สึกให้แก่ผู้ชม  
 
  6.) การตัดต่อภาพ (Editing) พัฒนาการของการตัดต่อแบบต่างๆ เป็นการเสริม
ความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างภาพ ทาให้ผู้ชมสามารถหยุดคุณลักษณะความต่อเนื่องที่ไม่มี
รอยต่อของ สื่อภาพเคลื่อนไหวได้ 
 
  7.) เทคนิคพิเศษ (Special Effect) ถูกน ามาใช้ในขั้นตอนทั้ง ระหว่างการถ่ายทา 
และหลังการถ่ายทา เพ่ือโน้มน้าวให้ผู้ชม เกิดความรู้สึกสมจริง น่าเชื่อ และสร้างความรู้สึกตื่นตาตื่นใจ 
กับภาพท่ีเห็น 
 
  8.) การจัดแสง (Lighting) การจัดแสงไม่เพียงแต่จะสร้าง ความรู้สึกด้านเวลา และ
สถานที ่แต่ยังสร้างอารมณ์และ ลักษณะพิเศษให้แก่ตัวละครอีกด้วย 
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  9.) สี (Color) สีสามารถสื่อความหมายทางอารมณ์ได้อย่างชัดเจน โดยสะท้อนบน
ภาพทั้งทางรูปธรรมและนามธรรม นอกจากนั้นอุณหภูมิของสีจะสะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพของการ
สื่อสาร ทุกโทนสีจะมีผลต่อความรู้สึก เช่น สีส้มหรือแดง จะให้ความรู้สึกร้อน แต่สีเขียนหรือฟ้า จะให้
ความรู้สึกท่ีเย็นกว่า ซึ่งการใช้สีแต่ละสีนั้นมาพร้อมกับจิตวิทยาที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งสามารถสื่อ
ข้อความให้กับผู้ชมได้ด้วยอารมณ์ของสี (Timothy Samara, 2007: 112-113)  
 
 จิตวิทยาเก่ียวกับสี สีมีความส าคัญอย่างยิ่งในการออกแบบ เนื่องจากสีเป็นสิ่งที่สามารถ
น ามาใช้ในการสื่อความหมายได้ รวมทั้งการดึงดูดความสนใจของผู้ชม 
 
 สีฟ้า - ให้ความรู้สึกสงบ สุขุม สุภาพ หนักแน่น เคร่งขรึม เอาการเอางาน ละเอียด รอบคอบ 
สง่างาม มีศักดิ์ศรี สูงศักดิ์ เป็นระเบียบถ่อมตน  
 
 สีเขียว - เป็นสีในวรรณะเย็น จะสร้างความรู้สึกเย็นสบาย ใช้เป็นสีที่ช่วยผ่อนคลาย
ความเครียดได้ ให้ความรู้สึก สงบ เงียบ ร่มรื่น ร่มเย็น การพักผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ ความ
ปลอดภัย ปกติ ความสุข ความสุขุม เยือกเย็น  
 

 สีเหลือง - เป็นสีแห่งความเบิกบาน เร้าอารมณ์ และเรียกร้องความสนใจ ให้ความรู้สึกแจ่มใส 
ความสดใส ความร่าเริง ความเบิกบานสดชื่น ชีวิตใหม่ ความสด ใหม่ ความสุกสว่าง การแผ่กระจาย 
อ านาจบารมี  
 
 สีแดง - เป็นสีที่สร้างความตื่นเต้น และกระตุ้นสมอง สีแดงปานกลางแสดงถึงความมีสุขภาพดี 
ความมีชีวิต ความรัก ความส าคัญ ความอุดมสมบูรณ์ ความมั่งค่ัง  
 

 สีม่วง - ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม เร้นลับ ซ่อนเร้น มีอ านาจ มีพลังแฝงอยู่ ความรัก 
ความเศร้า ความผิดหวัง ความสงบ ความสูงศักดิ์  
 
 สีส้ม - ให้ความรู้สึก ร้อน ความอบอุ่น ความสดใส มีชีวิตชีวา วัยรุ่น ความคึกคะนอง การ
ปลดปล่อย ความเปรี้ยว การระวัง  
 
 สีน้ าตาล - ให้ความรู้สึกอบอุ่น ได้พักผ่อน 
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 สีเทา - ให้ความรู้สึก เศร้า อาลัย ท้อแท้ ความลึกลับ ความหดหู่ ความชรา ความสงบ ความ
เงียบ สุภาพ สุขุม ถ่อมตน  
 
 สีขาว - ให้ความรู้สึก บริสุทธิ์ สะอาด สดใส เบาบาง อ่อนโยน เปิดเผย การเกิด ความรัก 
ความหวัง ความจริง ความเมตตา ความศรัทธา ความดีงาม  
 
 2.2 แนวคิดเรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 
  1.) บีบเข้าและยืดออก (Squash and Stretch) ในขณะที่ตัวละครเคลื่อนไหว
ร่างกายจะต้องมีความยืดหยุ่น ความยืดหยุ่นของตัวละครมีมากหรือน้อยจะขึ้นอยู่กับสไตล์ของงาน ว่า
เน้นความสมจริงหรือมีลักษณะเป็นการ์ตูน โดยการเคลื่อนไหวในแต่ละครั้งจะต้องค านึงถึงน้ าหนัก
และขนาดของสื่อนั้น ๆ ไม่เช่นนั้นแล้วตัวละครและสิ่งของ จะดูล่องลอย เบาหวิว ไร้แรงดึงดูดของโลก 
ยกตัวอย่างเช่น ลูกบอลที่ตกลงบนพื้นจะมีการบีบตัวให้แบนลงก่อนที่จะดีดตัวขึ้น ซึ่งจะมีลักษณะยืด
ออกในทางตรงข้าม 
 
  2.) ท่าเตรียม (Anticipation) เวลาที่ตัวละครจะแสดงกิริยาอาการต่าง ๆ ต้องมีท่า
เตรียมก่อนเสมอ เป็นสิ่งที่งานแอนิเมชั่นขาดไม่ได้ เพราะว่าถ้าขาดไปแล้วจะท าให้คนดูรู้สึกขัดต่อ
ท่าทางของตัวละครทันที ซึ่งท่าเตรียมนี้จะท าให้ตัวละครมีลักษณะที่ดูเป็นธรรมชาติ โดยท่าเตรียมจะ
มีทิศทางตรงกันข้ามกับทิศทางหลัก  
 
  3.) การวางองค์ประกอบภาพ (Staging) การวางองค์ประกอบภาพต้องอยู่ในจุดที่
สามารถมองเห็นการแสดงได้ดีที่สุด แต่ต้องระวังไม่ให้จุดสนใจตกไปอยู่ที่องค์ประกอบรองหรือสิ่งของ
ที่ไม่ได้มีความหมายใดเป็นพิเศษ หรือฉากท่ีมีรายละเอียดมากเกิดไปจนดึงดูดสายตาคนดู จุดที่
สามารถมองเห็นได้ดีที่สุดไม่ว่าจะเป็นท่าทาง อารมณ์ หรือปฏิกิริยาของตัวละคร เราต้องรู้จักเลือกใช้
ขนาดภาพแบบต่าง ๆ เพ่ือความเหมาะสมกับสิ่งที่จะถ่ายทอด 
 
  4.) การท างานแบบลุยไปข้างหน้าและการท างานแบบก าหนดเฟรมหลัก (Straight 
ahead action และ Pose to pose action) เป็นวิธีการท างานขั้นพ้ืนฐาน 2 แบบ ซึ่งมีความ
แตกต่างกันตรงที่ 
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   ก. การท างานแบบลุยไปข้างหน้า (Straight ahead action) คือการท าภาพ
ตั้งแต่เฟรมแรก แล้วค่อยท าเฟรมต่อมาถัดไปเรื่อย ๆ ตามล าดับ จนงานเสร็จสมบูรณ์ แต่ข้อเสียของ
วิธีนี้ คือ จะไม่สามารถรู้ได้เลยว่างานจะจบตรงไหน และยังมีโอกาสที่งานจะเกิดความผิดพลาดใน 
เรื่องของสัดส่วน  ขนาด น้ าหนักอีกด้วย 
 
   ข. การท างานแบบก าหนดเฟรมหลัก (Pose to pose action) คือการ
ท างานจากเฟรมหลักก่อนจึงเติมเฟรมที่อยู่ระหว่างนั้นเข้าไปทีหลัง จนกระท่ังงานเสร็จสมบูรณ์ การ
ท างานแบบนี้จะไม่ค่อยประสบปัญหาแบบวิธีการท างานแบบลุยไปข้างหน้า  
 
  5.) การเคลื่อนไหวแบบ Follow through และ Overlapping หลักการ Follow 
through เป็นเรื่องของแรงเฉื่อย เวลาที่ตัวละครสิ้นสุดการแสดงท่าทางใด ๆ ก็ตามจะไม่หยุดเลย
ในทันท ีแต่ร่างกายส่วนหลักจะหยุดก่อน ในขณะที่ส่วนประกอบอ่ืน ๆ ยังคงเคลื่อนไหวอยู่ ก่อนที่จะ
ค่อย ๆ เคลื่อนไหวช้าลง แล้วจึงหยุดเคลื่อนไหวในที่สุด ส่วนหลักการ Overlapping การเคลื่อนไหวที่
ทับซ้อน เป็นเรื่องของการเคลื่อนไหวที่เกี่ยวกับตัวละครและสิ่งของต่าง ๆ คือการเปลี่ยนการกระท า
อย่างหนึ่งเป็นอีกอย่างหนึ่ง โดยตัวละครจะต้องทิ้งท่าเดิมไว้เล็กน้อยจึงจะสามารถเปลี่ยนท่าใหม่ได้ 
เพ่ือให้ดูเป็นธรรมชาติมากท่ีสุด  
 
  6.) การเคลื่อนไหวแบบ Slow in และ Slow out หลักการนี้จะช่วยให้การ
เคลื่อนไหวมีความนุ่มนวลมากข้ึน Slow in ใช้เวลาที่ตัวละครหรือวัตถุเคลื่อนที่เข้ามาในฉากอย่าง
รวดเร็ว ท าได้โดยการลดจ านวนเฟรมลงให้น้อยกว่าปกติ ส่วนทางด้านของ Slow out ใช้เวลาที่ตัว
ละครหรือวัตถุก าลังจะหยุด ท าได้โดยการเพ่ิมจ านวนเฟรมในตอนท้าย 
 
  7.) เส้นการเคลื่อนไหว (Arcs) การเคลื่อนที่ของสิ่งของส่วนมากจะเป็นเส้นโค้ง
มากกว่าเส้นตรง เช่น เวลาเราปาลูกบอล ลูกบอลจะไม่พุ่งขนานไปกับพ้ืน แต่จะลอยไปด้วยวิถีโค้ง 
ทั้งนี้เนื่องจากโลกของเรามีแรงโน้มถ่วงนั่นเอง  
 
  8.) การเคลื่อนไหวที่อยู่รอบการเคลื่อนไหวหลัก (Secondary action) หลักการนี้ก็
เพ่ือให้เกิดความสมจริงเช่นกัน โดนเวลาที่ตัวละครกระท าหลาย ๆ อย่างพร้อมกัน แอนิเมเตอร์
จ าเป็นต้องมองให้ขาดว่าการกระท าไหนเป็นการกระท าหลัก จากนั้นคิดท่าทางโดยเน้นที่การกระท า
หลัก และระวังไม่ให้ส่วนเสริมโดดเด่นจนเกินไป เช่น เด็กก าลังเดินเล่นอยู่ในทุ่งดอกไม้ และยื่นมือไป
สัมผัสดอกไม้ด้วย การเคลื่อนไหวหลักคือเด็ก ส่วนการเคลื่อนไหวรองคือดอกไม้ที่ถูกสัมผัส 
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  9.) จังหวะ (Timing) จังหวะช้าเร็วเป็นสิ่งส าคัญ เนื่องจากจังหวะเป็นสิ่งที่สามารถ
แสดงให้เห็นถึงความคิดและความรู้สึกของตัวละครได้ ว่าเขาท าสิ่ง ๆ ด้วยเห็นผลใด โดยการ
ก าหนดเวลาและความเร็วจะต้องค านึงถึงความเป็นจริงและอารมณ์ของตัวละครในขณะนั้นด้วย 
 
  10.) Exaggeration คือการใส่ท่าทางให้เกินจริงเข้าไปในบางจังหวะ เพ่ือการแสดงที่
ดูถึงขีดสุด ที่จริงแล้ว Exaggeration ไม่ใช่สิ่งแปลกใหม ่การแสดงอย่างละครเวที ละครใบ้ ก็ใช้วิธีนี้มา
นานแล้ว เพ่ือท าให้ท่าทางของนักแสดงดูชัดเจนมากข้ึน เกิดความน่าสนใจ และตลกขบขันด้วย  
 
  11.) Sold Drawing ภาพตัวละครจะต้องมีดูมิติ ไม่ใช่แบนจนเกินไป  
 
  12.) สิ่งดึงดูความสนใจ (Appeal) คือการสร้างบุคลิกของตัวละครให้โดดเด่น มีเสน่ห์
ในทางใดทางหนึ่ง เช่น กล้าหาญ น่ารัก ตลก ฯลฯ 
 
 2.2 แนวคิดเรื่องการใช้เสียงในแอนิเมชั่น 
 
 เสียง ในบทสนทนากันระหว่างมนุษย์ มีผลต่อความหมายในการสื่ออารมณ์ ของตัวละครว่า 
นิสัยเป็นคนแบบไหน เสียงนั้นเกิดมาจากการผสมผสานกันระหว่าง ภาพ เสียงดนตรี ข้อความ 
ประกอบกัน (Barthes,1977) เสียงบางอย่างอาจท าให้เราวิเคราะห์ได้ว่าเหตุการณ์ท่ีก าลังจะเกิดขึ้น
ต่อจากนี้คืออะไร มีสัญญะที่ชัดเจน  
 
 เสียงสามารถกระตุ้นความรู้สึกของผู้ฟังออกมาได้ เมื่อได้ประกอบภาพเข้าไปอีก จะท าให้เกิด 
อารมณ์ในการรับชมได้ ศิลปินบางท่านมักจะท าเสียงของตัวเองเพ่ือให้เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว เพ่ือท า
ให้ผู้รับชม สามารถจ าได้ถึงผู้พูด  
 
 ทุกครั้งที่มีการสร้างเสียงประกอบภาพนั้น ต้องมีความเข้าใจในเรื่อง ผลกระทบที่จะเกิดเสียง 
คุณต้องเข้าใจในจังหวะเวลาระหว่าง ภาพและเสียง อาจจะต้องมีการออกแบบเสียงให้เหมาะกับภาพ 
เช่น ภาพกราฟฟิกที่อยู่ในภาพยนตร์ ต้องมีการออกแบบในโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพ่ือจะให้เสียง
และภาพนั้นออกมาสอดคล้องกันมากที่สุด ยิ่งไปกว่านั้น ภาพยนตร์ที่เป็นพวก แอนนิเมชั่น ผู้จัดท า
ต้องมีความช านาญในการตัดภาพให้เข้ากับเสียงให้ได้ เช่นบทสนทนาของตัวละคร ต้องมีการใส่
เสียงพูดเข้าไปในตัวละคร เพ่ือให้เกิดความสมจริงของหนังและอารมณ์ของภาพที่จะสื่อออกมาให้ผ้
รับชมรู้สึกคล้อยตามในการเล่าเรื่อง 
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 Martin Esslin ได้กล่าวถึงการใช้เสียงให้เหมาะกับการสื่อสารทุกประเภทไว้ว่า การใช้เสียง
เป็นการแสดงที่มีความสามารถท่ีเหนือกว่าการท าหนังด้วยภาพอย่างเดียว เพราะผู้แสดงจะต้องมีการ
จินตนาการของเล่าเรื่องในเรื่องทั้งหมด เรื่องท่ีสองคือ ระยะห่างของไมค์ในการ พากย์เสียงจะสามารถ
ช่วยในการเล่าเรื่อง เพราะมีผลต่อการแสดงถึงสถานที่ของตัวละครที่อยู่ต าแหน่งนั้น ๆ น้ าหนักเสียงที่
หนักเบา มีผลต่อเนื่องถึงการใส่เสียงเข้าไปในแอนนิเมชั่นมาก เพราะในการท าหนังแอนนิเมชั่น ผู้ท า
หนังจะต้องที่จะท าให้คนนึกภาพโดยรวมได้ ในการใช้เสียงต้องท าเหมือนร่ายมนตร์ เพ่ือให้ภาพที่จะ
เคลื่อนไหว มีชีวิตในจินตนาการ ในบางครั้งผู้ชมดูหนังอาจจะไม่เข้าใจเนื้อเรื่องโดยรวมทั้งหมด ไม่
เข้าใจในภาษาแต่จะสามารถดูได้จาก ท่าทางของตัวละคร รวมถึงน้ าเสียงของการพากย์หนัง เพ่ือ
สื่อสารด้านอารมณ์ หรือ ใช้เสียงสื่อสารทุกอย่างตัวอย่างเช่น เสียงยิงปืน เสียงลม เสียงวิ่งของตัว
ละคร ท าให้พอเดาเนื้อเรื่องออกได้ แต่จะเข้าใจแค่ 60-70 % 
 
 Voice เสียง เสียงที่น่าดึงดูดมีผลท าให้ผู้คนสนใจที่จะฟัง เพราะ เสียงนั้นเป็นสัญญาณที่
ส าคัญในการสื่อสารของมนุษย์ คนในยุคก่อนๆชอบที่จะมีเพศสัมพันธ์กันในตอนกลางคืน เมื่อ
แสงอาทิตย์น้อยลง เสียงจะมีอิทธิพลต่อการสื่อสารของมนุษย์มาก เพ่ือแสดงอารมณ์ ความรู้สึกของ
บุคคลนั้น ๆ ออกมา (Zuckerman & Driver, 1889) 
 
 โทนเสียง หรือน้ าหนักเสียงมีความส าคัญต่อการสื่อสารของมนุษย์เช่นกัน มันจะสามารถบ่ง
บอกได้ถึงความรู้สึกของผู้พูดว่า รู้สึกโกรธ ดีใจ เสียใจ ตื่นเต้นได้ทุกอารมณ์โดยที่ไม่จ าเป็นต้องเห็น
หน้าตาของผู้พูด ก็สามารถเดาได้ว่าผู้พูดรู้สึกอย่างไร รวมไปถึงอายุของผู้พูดด้วย ว่าอยู่ในวัยไหน เช่น 
วัยเด็กก็จะเสียงเล็ก พอโตมาเป็นผู้ใหญ่ก็จะมีเสียงที่ทุ้มข้ึน และสามารถแบ่งแยกเพศได้เป็นอย่างดี  
 
 Music เพลง เสียงเพลงเป็นเสียงได้มีอิทธิพลต่อการตอบสนองของมนุษย์มาก เมื่อผู้ฟังได้ฟัง
เพลงที่ชื่นชอบก็จะท าให้รู้สึกดีได้ เช่นเดียวกับ อาการท่ีชอบ โคเคน หรือ การมีเพศสัมพันธ์ (Blood 
& Zatorre, 2011) เสียงเพลงแบ่งออกได้หลายประเภท เช่น มาจากเครื่องดนตรี มาจากเสียงมนุษย์
ขับร้อง และ เสียงที่มาจากธรรมชาติ โดยเสียงเพลงทั้งหมดทั้งมวลนี้มีผลต่ออารมณ์ ความรู้สึก
ทางบวกและลบของผู้ฟัง 
 
 Instrument Sound เสียงที่มาจากเครื่องดนตรี เสียงเพลง ส่วนใหญ่มาจากเครื่องดนตรี 
สามารถสร้างคุณค่าต่อการฟังเพลงของมนุษย์มาก ไม่ว่าจะเป็นเครื่องดนตรีประเภทเครื่องสาย เช่น 
ไวโอลิน หรือ เครื่องดนตรีประเภทเครื่องเป่า เช่น Saxsophone รวมไปถึง เครื่องดนตรีประเภทตี 
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เช่น กลอง เป็นต้น โดยเครื่องดนตรีทุกประเภท ถ้ามีการเล่นแบบสอดคล้องกัน จะท าให้เกิดเพลงที่
ไพเราะได้ โดยไม่ว่าจะเป็นเพลงที่ท าให้มนุษย์รู้สึกแตกต่างกันไป ตามจังหวะ และอารมณ์ของเพลง   
 
 Sound and Image ท่านอาจจะสงสัยว่า การท างานระหว่างหูและตาของเราสัมพันธ์กัน
อย่างไร เมื่อท่านได้ดูภาพยนตร์สักหนึ่งเรื่อง เสียงจะบอกเราว่ามันสิ่งที่เกิดขึ้นข้างในหรือนอกภาพ 
การใช้เสียงเพลง มีผลต่อภาพที่เราจะสื่อทั้งนั้น เราอาจจะคาดหวังว่าทั้งภาพและเสียงมันจะต้อง
สอดคล้องกันตลอดเวลา แต่บางครั้งอาจจะไม่เป็นแบบนั้นเสมอไป ขึ้นอยู่กับการเล่าเรื่องของคนท า
ภาพยนตร์ว่าต้องการที่จะให้ คนดูตีความไปในทิศทางไหน  
 
 3-D space เราเริ่มที่จะน าเสียงประกอบมาใช้ร่วมกับภาพที่เป็นด้าน animation โดย
ช่วงแรกมาจากการใช้เสียงที่เกิดข้ึนจากมนุษย์ก่อน เช่น การใช้อุปกรณ์ประกอบฉาก ต่อมาเม่ือเริ่มมี
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทมากข้ึน คอมพิวเตอร์ได้เอามาใช้ในงานสร้าง production ท าให้เสียง
ประกอบภาพท าได้อย่างง่ายขึ้นและมีประสิทธิภาพ โดยเริ่มต้นจาก การช่วยท าเสียงประกอบภาพ 2D
จนไป 3D การเริ่มน า เสียงประกอบฉากมาใช้ในเริ่มต้นจากการอัด ที่ห้องปิด ถ้ า จนไปถึงพ้ืนที่ที่
สามารถใช้ได้ โดยไม่เกิดเสียงสะท้อน  
 

3. แนวคิดเรื่องการเล่าเรื่อง - การดัดแปลง 

 
 3.1 แนวคิดเกี่ยวกับโครงสร้างการเล่าเรื่อง 
 
  1.) โครงเรื่อง (Plot) คือ เหตุการณ์ส าคัญในเรื่องที่เกิดขึ้นตามล าดับเวลาและเป็น
เหตุเป็นผลกัน ซึ่งเปรียบเสมือนการก าหนดเส้นทางของการกระท าของตัวละคร โดยโครงเรื่อง
สามารถแบ่งเป็นล าดับขั้นดังนี้ การเริ่มเรื่อง (Exposition) เป็นจุดเริ่มต้นของเรื่อง เพ่ือชัดจูงความ
สนใจของผู้ชม โดยกลยุทธ์ในการเริ่มเรื่องหลากหลายแบบ เช่น เริ่มเรื่องจากการแนะน าตัวละครหรือ
สถานที่ที่เกิดความขัดแย้ง การพัฒนาเหตุการณ์ (Raising action) เป็นช่วงที่เริ่มด าเนินเรื่องความ
ขัดแย้งหรือปมปัญหา โดยมีความเข้มข้นมากขึ้นเป็นล าดับ จนท าให้เกิดภาวะวิกฤตขึ้น (Climax) เป็น
ขั้นตอนที่ความขัดแย้งด าเนินขึ้นจนถึงจุดสูงสุด และได้เกิดเหตุการณ์ที่ตัวละครจ าเป็นต้องตัดสินใจ
อย่างใดอย่างหนึ่ง ภาวะคลี่คลาย (Falling action) เป็นช่วงกลังจากภาวะวิกฤติได้ผ่านพ้นไป เงื่อนง า
ต่าง ๆ ในเรื่องได้รับการเปิดเผยและได้ถูกแก้ไขเป็นที่เรียบร้อย และการยุติเรื่องราว (Ending) เป็น
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ช่วงสิ้นสุดของเรื่องราวทั้งหมด ซึ่งจุดจบมีหลากหลายแบบ เช่น จบแบบมีความสุข จบแบบมีการ
สูญเสีย หรือการจบลงแบบมีปริศนาที่ค้างคาใจผู้ชม (วรัทพร ศรีจันทร์, 2551: 20-22) 
 
  2.) ปมปัญหา (Conflict) ปมปัญหาที่ตัวละครจะต้องแก้ไข เปรียบเสมือนฟันเฟืองที่
คอยขับเคลื่อนให้เรื่องด าเนินต่อไป ความขัดแย้งของตัวละคร คือความไม่ลงรอยกันทางความคิด การ
กระท า พฤติกรรม หรือความปราถนา ซึ่งความขัดแย้งสามารถแบ่งออกเป็น ความขัดแย้งภายในจิตใจ 
ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน ความขัดแย้งระหว่างคนกับสังคม ความขัดแย้งระหว่างคนกับพลัง
ภายนอก 
 
  3.) ตัวละคร (Character) บุคคลที่มีความเกี่ยวโยงกับเหตุการณ์ในเรื่องที่เล่า 
นอกจากนี้ยังหมายถึงบุคลิกลักษณะของตัวละครอีกด้วย ซึ่งตัวละครแต่ละตัวจะมีลักษณะเฉพาะที่
แตกต่างกัน ดูได้จากหน้าตา ความคิด พฤติกรรม บทสนทนา ฯลฯ องค์ประกอบของตัวละครแบ่ง
ออกเป็น 2 อย่างคือ ส่วนที่เป็นความคิด กับส่วนที่เป็นพฤติกรรม 
 
  4.) แก่นเรื่อง (Theme) แนวความคิด หรือ สารัตถะ ต่างมีความหมายเดียวกัน คือ
แนวคิดหลักในการด าเนินเรื่อง เป็นความคิดรวบยอดที่นักเขียนเรื่องต้องการน าเสนอ โดยแก่นเรื่อง
แบ่งออกได้เป็น แก่นเรื่องเกี่ยวกับศีลธรรม คือ ชักจูงให้เกิดความสนใจในเรื่องของศีลธรรม โดยนิยม
ใช้เรื่องของความจริงที่ปรากฏรวมถึงมีการใช้ศีลธรรมหลายเรื่องมาน าเสนอ แก่นเรื่องเกี่ยวกับชีวิต  
แก่นเรื่องเก่ียวกับธรรมชาติของมนุษย์ แก่นเรื่องเก่ียวกับการวิพากษ์สังคม โดยมุ่งสะท้อนสภาพของ
สังคม อาจจะสะท้อนออกมาได้หลากหลายมุมมอง เช่น แนวตลก เสียดสี หรือสมจริง เพ่ือให้เกิดการ
ปฏิรูปทางสังคม และแก่นเรื่องเก่ียวกับค าถามเชิงปรัชญา  
 
  5.) ฉาก (Setting) จุดหนึ่งของเวลา หรือ สภาพแวดล้อมรวมถึงช่วงเวลาที่รองรับ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในเรื่อง ซึ่งมีอิทธิพลต่อความคิดหรือพฤติกรรมของตัวละคร อีกทั้งยังบอกถึง
ความหมายบางอย่างของเรื่องอีกด้วย เนื่องจากฉากเป็นสิ่งที่เก่ียวเนื่องกับโครงเรื่องหรือตัวละคร ท า
ให้ฉากจะต้องเป็นมากกว่าการสะท้อนความจริงที่เกิดข้ึน ผู้ผลิตจึงต้องสร้างฉากให้มีความสมจริง และ
แต่ฉากต้องบอกได้ถึงผลที่มีต่อการกระท าหรือพฤติกรรมของตัวละคร  
 
  6.) มุมมอง (Point of view) การเล่าเรื่องผ่านมุมมองในลักษณะหนึ่ง ๆ ซึ่งส่งผลต่อ
อารมณ์ความรู้สึกของผู้ชม มุมมองควรมีแค่ 1-2 มุม โดยใช้เพ่ือบอกถึงวัตถุประสงค์ที่จะน าเสนอ 
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มุมมองการเล่าเรื่องสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ มุมมองบุคคลที่หนึ่ง มุมมองบุคคลที่สาม 
มุมมองที่เป็นกลาง และมุมมองแบบรู้รอบด้าน  
  7.) สัญลักษณ ์(Symbol) สิ่งที่มีความหมายมากกว่าตัวมันเอง โดยสิ่งนั้นมักจะเป็น
วัตถ ุหรือเสียง โดยสัญลักษณ์ด้านภาพอาจจะถูกเสนอออกมาซ้ า ๆ ก่อให้เกิดอิทธิพลต่อความคิดหรือ
การกระท าของตัวละคร 
 
 3.2 แนวคิดเรื่องการดัดแปลงสื่อ (Adaptation) 
 
 การสร้างวรรณกรรมเพ่ือการอ่านมาเป็นวรรณกรรมเพ่ือการแสดง สามารถแบ่งออกเป็น 3 
รูปแบบ คือ การแปล การดัดแปลง การย่อยสลาย จักรกฤษณ์ ดวงพัตรา  (2544) ได้อธิบาย
กระบวนการดัดแปลงวรรณกรรมเพื่อการอ่านมาเป็นวรรณกรรมเพ่ือการแสดง ดังนี้ 
 
 ขั้นที่หนึ่ง การดัดแปลงวรรณกรรมเพ่ือการอ่าน มาสู่การเป็นวรรณกรรมเพ่ือการแสดงจน
กลายเป็นที่ยอมรับของผู้เขียนวรรณกรรมต้นฉบับและผู้ชมที่เคยอ่านวรรณกรรม ผู้ดัดแปลงจะต้อง
อ่านเรื่องหลาย ๆ รอบ เพ่ือเข้าใจในตัวตนของผู้เขียน เมื่อรู้จักผู้เขียนวรรณกรรมแล้ว จึงท าความ
เข้าใจในตัววรรณกรรม ให้กระจ่าง โดยใช้การจับสาระส าคัญ ที่เป็นเสมือนหัวใจของวรรณกรรมเรื่องที่
จะน ามาดัดแปลง ว่าเรื่องราวของวรรณกรรมไม่ใช่สาระส าคัญ แต่คือการวางโครงเรื่อง การพัฒนา
โครงเรื่อง และการพัฒนาการตัวละครที่คลีคลายไปตามโครงเรื่อง ในการดัดแปลงวรรณกรรมจึง
จ าเป็นที่จะต้องอ่านอย่างละเอียด เพ่ือให้เข้าใจถึงหัวใจหลักของวรรณกรรมเบื้องต้นก่อนจึงจะ
สามารถดัดแปลงวรรณกรรมให้คงไว้ซึ่งหัวใจของเรื่อง ส่วนที่แตกต่างกันจะเป็นในส่วนของ
รายละเอียดประกอบ 
 
 ขั้นที่สอง รูปแบบการน าเสนอคือสิ่งส าคัญในการดัดแปลงตัวบท เนื่องจากประเภทของการ
แสดงแต่ละประเภทมีเงื่อนไขในการสร้างที่แตกต่างกันไป ดังนั้นรูปแบบที่เหมาะสมที่สุดจึงเป็นสิ่งที่
ผู้เขียนบทจะต้องเข้าใจ เลือกให้เหมาะสม รวมถึงความครอบคลุมของเนื้อหาที่น าเสนอให้ครบถ้วน 
เพราะถึงแม้ว่าเนื้อหาจะมีความสมบูรณ์เพียงใด แต่ถ้ากลวิธีในการน าเสนอผิดพลาดก็จะส่งผลให้เรื่อง
ที่น าเสนอน่าเบื่อได้เช่นกัน  
 
 ขั้นที่สาม  การเลือกว่าจะหยิบยกตัวละคร ฉาก และบทสนทนาใดบ้างมาใส่ไว้ในบทของการ
แสดง โดยที่ผู้เขียนสามารถเติม ตัด ทวี ทอน ขยาย ยุบ หรือสลับล าดับฉากมีความสัมพันธ์เป็นเหตุผล
แก่กัน หรืออาจมีตัวละครแปลกหน้าที่ไม่มีอยู่ในวรรณกรรมต้นมาก่อนได้เข้ามามีบทบาทในเรื่อง แต่
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ส่วนประกอบทั้ง 3 ส่วน คือ ตัวละคร ฉาก และบทสนทนา ไม่สามารถแยกออกจากกันได้ 
เนื่องจากว่าตัวละครมีความสัมพันธ์กับฉากและบทสนทนา ดังนั้นเมื่อบทบาทของตัวละครเปลี่ยนไป
จะส่งผลให้นาฏการเปลี่ยนแปลงไปเช่นกัน  
 
 ขั้นสุดท้าย เป็นขั้นตอนของการตรวจแก้บทละครให้มีความสมบูรณ์ 
 
 ดังนั้นสรุปได้ว่าการดัดแปลงและการสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กับสื่อที่น าเสนอ เช่น  
วรรณกรรมกับการแสดง ทั้งละครเวที ละครโทรทัศน์ ภาพยนตร์ แอนิเมชั่น ต่างเป็นงานศิลปะท่ี
อาศยัสื่อในการถ่ายทอด ซึ่งเป็นสื่อแต่ละประเภทที่มีองค์ประกอบของการน าเสนอแตกต่างกัน จึง
ส่งผลให้กลวิธีในการน าเสนอของแต่ละสื่อแตกต่างกันด้วย 
 
 การเขียนบทแอนิเมชั่นไม่ต่างจากงานเขียนประเภทอ่ืน หากต้องการเขียนบทแอนิเมชั่นให้ได้
ดี จะต้องรู้จักและรู้จริงในเอกลักษณ์ของแอนิเมชั่น ซึ่งหากดูเผิน ๆ แล้วแอนิเมชั่นดูไม่ต่างจากงาน
ละครโทรทัศน์หรือภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดงจริง แต่ที่จริงแล้วงานแอนิเมชั่นกลับมีลักษณะบางอย่างที่
เฉพาะตัว แตกต่างจากงานประเภทอ่ืน ๆ อยู่พอสมควร จุดส าคัญของงานแอนิเมชั่นอยู่ตรงวิธีการ
ท างาน เพราะทุกข้ันตอนในการท างานจะต้องวางแผนมาเป็นอย่างดีแล้ว อาจจะเปลี่ยนแปลงได้
เล็กน้อยเพ่ือแก้ตามสถานการณ์ที่เป็นปัญหาจริง ๆ เท่านั้น บทของงานแอนิเมชั่นจึงจ าเป็นที่ต้องระบุ
ทุกอย่างแบบละเอียด ทั้ง บุคลิกของตัวละคร ท่าทางของตัวละคร ลักษณะของฉากบรรยากาศใน
ช่วงเวลานั้น และอ่ืน ๆ อีกมากมาย บทแอนิเมชั่นจึงหนาและหนักกว่าบทปกติของบทภาพยนตร์และ
บทละครโทรทัศน์ทั่ว ๆ ไป ซึ่งหากจะค านวนความยาวของบท โดยอัตราส่วน 1 นาทีต่อ 1 หน้า 
ภาพยนตร์ใช้เวลาในการแสดง 120 นาท ีบทจะมีความยาวประมาณ 120 หน้า แต่ส าหรับงานแอนิ
เมชั่นนั้น อาจจะต้องใช้พ้ืนที่กระดาษมากกว่านั้น เนื่องจากงานเขียนบทจะต้องคิดทุกอย่างอย่าง
ละเอียดละออ ก่อนที่จะเริ่มลงมือท า (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย, 2552 : 224)   
 
 ในงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยได้น ากระบวนการดัดแปลงวรรณกรรมเพ่ือการอ่านมาเป็นวรรณกรรม
เพ่ือการแสดงมาใช้ในการดัดแปลงบทแอนิเมชั่นให้มีความมีความเหมาะสมเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน 
รวมถึงการน าเอาแนวคิดเกี่ยวกับโครงสร้างการเล่าเรื่องมาช่วยในการหยิบยกประเด็นต่าง ๆ ที่จะ
น ามาดัดแปลงบทแอนิเมชั่น และใช้ในการเขียนบทแอนิเมชั่นให้มีความต่อเนื่อง กระชับ และเข้าใจ
ง่ายมากยิ่งขึ้น  
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานวิจัยเรื่อง “กระบวนการสร้างสรรค์ภาพยนตร์แอนิเมชั่นจาก
วรรณกรรมซีไรต์” แบ่งได้เป็น กลุ่ม ได้แก่ 
 

1. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชั่นและหนังสือการ์ตูน 

 
 นับทอง ทองใบ  (2548) ศึกษาเกี่ยวกับ นวลักษณ์ในการเล่าเรื่องและเอกลักษณ์ใน
ภาพยนตร์แอนิเมชั่น ของฮายาโอะ มิยาซากิ เป็นงานวิจัยที่มุ่งศึกษาความแปลกใหม่ และลักษณะ
เฉพาะตัวในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์แอนิเมชั่นของ ฮายาโอะ มิยาซากิ โดยวิเคราะห์จากภูมิหลัง 
ผลงาน และแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ โดยวิเคราะห์จากภาพยนตร์แอนิเมชั่นทั้งหมด 9 เรื่อง 
พบว่าภาพยนตร์แอนิเมชั่นของฮายาโอะ มิยาซากิ คือตัวแทนของงานศิลปะในฐานะการสื่อสาร เป็น
รูปลักษณ์ใหม่ของสื่อจินตคดี ไม่ว่าจะเป็นการแสดงออก การสร้างรูปแบบของงานแอนิเมชั่น การ
สร้างสุนทรียภาพแห่งความดื่มด่ าจับใจ และการสร้างวัฒนธรรม 
 
 ปนิธดา สมตระกูล (2552) ศึกษาเกี่ยวกับ การสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร และการ
ออกแบบศิลปกรรมในการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นจากพุทธประวัติ เป็นการวิจัยในรูปแบบของ
งานวิจัยเชิงสร้างสรรค์ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาแนวทางสรุปองค์ความรู้ในเรื่องของการสร้างสรรค์
คุณลักษณะของตัวละครและด้านศิลปกรรม เพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวพุทธประวัติในช่วง ประสูติ ตรัสรู้ 
ออกผนวช และปรินิพาน ในงานแอนิเมชั่นส าหรับผู้ชม 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มนักศึกษาสื่อสารการแสดง 
กลุ่มนักเรียนแอนิเมชั่น และกลุ่มเยาวชนอายุระหว่าง 11-15 ปี โดยก าหนดกรอบการสร้างสรรค์ของ
งานแอนิเมชั่นในแบบสองมิติ (2D Animation) พบว่าในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานการ์ตูน
จะต้องมี 1.รูปแบบของงานที่ชัดเจนว่าจะท าในรูปแบบไหนให้ตรงตามเนื้อหาของผลงาน 2.การท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับตัวละครเพ่ือออกแบบลักษณะเฉพาะให้มีความเหมาะสมกันเรื่องราวที่น าเสนอ 3.
การก าหนดอารมณ์ของฉากให้ตรงตามเหตุการณ์นั้น ๆ 4.การใช้เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ
ภาพ เป็นส่วนส าคัญในการเพ่ิมอรรถรสในการรับชม 
 
 ปุญณิศา สิโรตมาภรณ์ (2552) ศึกษาเกี่ยวกับ การถ่ายทอดวัฒนธรรมอีสานผ่านหนังสือ
การ์ตูนหนูหิ่นอินเตอร์ ในกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่าหนังสือการ์ตูนเรื่องหนูหิ่น
อินเตอร์ เป็นการ์ตูนที่มีการถ่ายทอดวัฒนธรรมของภาคอีสานครบทั้ง 5 ประเภทของวัฒนธรรม  
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ได้แก่  ศิลปะ มนุษยศาสตร์ การช่างฝีมือ กีฬาและนันทนาการ และคหกรรมศิลป์  โดยมีวัฒนธรรม
ด้านภาษา ปรากฏอยู่ในการ์ตูนมาที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับความตั้งใจของผู้เขียนที่ต้องการถ่ายทอดชีวิต
ความเป็นอยู่ของคนในภาคอีกสานด้วยภาษาท้องถิ่นของตนเอง ซึ่งแสดงตัวตนของคนอีสานได้อย่าง
เป็นรูปธรรมรวมไปถึงด้านการกินอยู่และการด ารงชีวิตในชนบทท าให้กลุ่มผู้รับสารในวัฒนธรรมอีสาน
เห็นว่า การ์ตูนหนูหิ่นเป็นสื่อที่แสดงถึงวัฒนธรรมของภาคอีกสานซึ่งถือเป็นวัฒนธรรมย่อยได้อย่าง
ชัดเจนในรูปแบบของการสื่อสารที่เข้าใจได้ง่าย ท าให้เกิดความภูมิใจและมีส านึกความส าคัญของ
วัฒนธรรมท้องถิ่น 
 
 ชมนาด บุญอารีย์ (2555) ศึกษาเกี่ยวกับ นิยายภาพ : การ์ตูนสร้างสรรค์เพ่ือการอ่าน พบว่า
ในส่วนของผู้เขียนการ์ตูนซึ่งท าหน้าที่ส่งสาร ต้องเขียนการ์ตูนเพื่อให้ คนเข้าใจ เจตนานี้น าไปสู่การ
แสวงหาความรู้ และความจริงของภาษาภาพและ ของธรรมชาติ อันเป็นที่ยอมรับของคนทั่วไป  ไม่ใช่
คิดเอาเองฝ่ายเดียว เนื่องจากการเขียนภาพการ์ตูน เป็นการอ้างอิงกับความจริง มิใช่การเขียนภาพ 
เหมือนจริง แต่ผู้อ่านทั่วไปเห็นการ์ตูนแล้วต้องเข้าใจว่าเป็นอะไรตรงกัน 
 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการดัดแปลงข้ามสื่อ 

 
 อุมาพร มะโรณีย์ (2551) ศึกษาเกี่ยวกับ สัมพันธบทของการเล่าเรื่องในสื่อการ์ตูน ละคร
โทรทัศน์ และนวนิยาย ศึกษาถึงปรากฏการณ์สัมพันธบทในการเล่าเรื่องของสื่อนวนิยายซึ่งเป็นสื่อที่ใช้
ภาษา กับสื่อการ์ตูนและละครโทรทัศน์ซึ่งใช้ทั้งวัจนภาษาและอวัจนภาษา พบว่าการ์ตูน นวนิยาย 
และละครโทรทัศน์ ต่างมีจุดมุ่งหมายเดียวกันนั่นคือการบอกเล่าเรื่องราว ซึ่งถ่ายทอกเรื่องราวของสื่อ
แต่ละชนิดก็มีกระบวนการที่แตกต่างกัน โดยที่ทั้ง 3 สื่อมีวิธีการน าเสนอต่างกัน ซึ่งทางด้านธรรมชาติ
ของสื่อการ์ตูน คือการสื่อสารด้วยภาพและตัวอักษร การเขียนการ์ตูนจากนวนิยายคือการสร้าง
สัญลักษณ์ภาพขึ้นมาแทนภาษาหรือการบรรยาย ซึ่งภาพไม่สามารถทดแทนความหมายจากการ
บรรยายได้ท้ังหมด   โดยเฉพาะสิ่งที่เป็นความคิดหรือความรู้สึก  ภาพของการ์ตูนจะแทนสิ่งเหล่านี้ได้
เพียงระดับหนึ่งเท่านั้น ท าให้การสัมพันธบทระหว่างสื่อต้องตัดทอนเนื้อหาบางส่วนขอตัวบทออกไป 
 
 วรัทพร ศรีจัทร์ (2551) ศึกษาเกี่ยวกับ การเล่าเรื่องและการดัดแปลง เดธโน้ต ฉบับหนังสือ
การ์ตูน แอนิเมชั่น ภาพยนตร์ และนวนิยาย มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการน าเรื่องเล่าเดธโน้ตมา
ดัดแปลง เพ่ือเล่าใหม่อีกครั้ง ในงานภาพยนตร์ แอนิเมชั่น และนวนิยาย และกระบวนการดัดแปลง
เนื้อหาเดธโน้ตจากต้นฉบับการ์ตูนสู่ภาพยนตร์ แอนิเมชั่น และนวนิยาย พบว่าการเล่าเรื่องและ
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ดัดแปลง เดธโน้ต ฉบับหนังสือการ์ตูน ไปสู่สื่อชนิดอ่ืนนั้น มีการดัดแปลงเนื้อหาให้เหมาะสมกับสื่อแต่
ละชนิด ซึ่งการดัดแปลงนั้นจะเปลี่ยนมากหรือน้อยก็ขึ้นอยู่กับสื่อที่จะน าเสนอ อาจมีการเพ่ิม ลด ทอน
เนื้อหาของเรื่องให้แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือเกิดความเหมาะสม นอกจากนั้นระยะเวลาของการน าเสนอ
ย่อมมีผลต่อการดัดแปลง เช่น มีการรวบรัดหลาย ๆ เหตุการณ์เข้าด้วยกัน    

 
 กฤษณะ คุปตามร (2554) ศึกษาเกี่ยวกับ สุนทรียภาพการดัดแปลงข้ามสื่อจากวรรณกรรม
เรื่องสั้นและภาพเขียนชุดภูตผีของ เหม เวชกร เป็นละครโทรทัศน์และหนังสือการ์ตูน มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาเอกลักษณ์ในบทประพันธ์เรื่องผีของ เหม เวชกร และวิเคราะห์การดัดแปลงวรรณกรรม
เรื่องสั้นและภาพเขียนชุดภูตผีของ เหม เวช-กร เป็นละครโทรทัศน์และหนังสือการ์ตูนเพ่ือหาร่องรอย
เนื้อหาเดิม และสิ่งที่สร้างขึ้นใหม่ พบว่าจากการศึกษาการดัดแปลงวรรณกรรมเรื่องสั้นและภาพเขียน
ของ เหม เวชกร เป็นละครโทรทัศน์และหนังสือการ์ตูน เป็นลักษณะสัมพันธบทแบบมีจิตส านึก เพราะ
ผู้ผลิตมีความตั้งใจที่จะดัดแปลงบทประพันธ์อย่างเคารพต้นฉบับใหม่มีความคงเดิม ทั้งในสื่อของ
โทรทัศน์และหนังสือการ์ตูน  

 
 
 
 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที ่3  
 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การศึกษาเรื่อง “กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์” เป็นการวิจัย
แบบสหวิธีการ (Multiple Methodology) โดย ในการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ฉบับนี้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ
น าเสนอแนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ โดยถ่ายทอด
เรื่องราวผ่านแอนิเมชั่นที่ดัดแปลงเนื้อหาจากวรรณกรรมซีไรต์ จากประเทศสาธารณรัฐสังคมนิยม
เวียดนาม และได้ใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ ในการส ารวจทัศนคติของผู้ชม 
จากผู้ชมที่เป็น กลุ่มเป้าหมายจ านวน 159 คน ได้แก่ กลุ่มนิสิตนักศึกษานิเทศศาสตร์ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
หรือสนใจด้านแอนิเมชั่น กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน และกลุ่มผู้ชมทั่วไป และการสนทนา
กลุ่ม (Focus group) เพ่ือศึกษาทัศนคติท่ีมีต่อผลงานแอนิเมชั่นของผู้วิจัยหลังการชมผลงานแอนิ
เมชั่น โดยมีกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน 
กลุ่มนิสิตนักศึกษานิเทศศาสตร์ และผู้ชมทั่วไป 
 
ข้อมูลและแหล่งข้อมูล 

 
 1. ข้อมูลทางเอกสาร ศึกษาค้นคว้าจากหนังสือ เอกสาร บทวิเคราะห์ งานวิจัย ผลงาน
วิทยานิพนธ์ และสิ่งตีพิมพ์ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับการศึกษาวิจัย ได้แก่ 
 
  1.1 หนังสือนวนิยายรางวัลซีไรต์ เรื่อง ของตั๋วหนึ่งใบ กลับไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน  
 เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท  
  1.2 เอกสารเกี่ยวกับการดัดแปลงบท 
  1.3 เอกสารเกี่ยวกับแอนิเมชั่น 
  1.4 เอกสารเกี่ยวกับประเทศเวียดนาม 
 
 2. ข้อมูลจากแบบสอบถามส าหรับผู้ชมผลงาน 159 คน ได้แก่ กลุ่มนิสิตนักศึกษานิเทศ
ศาสตร์ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน และกลุ่ม
ผู้ชมทั่วไป 
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 3. ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม (Focus group) ประกอบด้วยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้าน
แอนิเมชั่น ผู้เชี่ยวชาญด้านอาเซียน และผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านวรรณกรรม นิสิตนักศึกษา            
นิเทศศาสตร์ และผู้ชมทั่วไป 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่
วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท มีเนื้อหาเก่ียวกับการสะท้อนสังคมร่วมสมัย
ของประเทศเวียดนาม โดยศึกษากระบวนการสร้างสรรค์ท้ังหมดจนได้ผลผลิตแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 
  1.1 กระบวนการก่อนการผลิต (Pre-Production)  
 
   1.) ศึกษาข้อมูลทางเอกสาร 
 
   2.) คัดเลือกเนื้อหาจากวรรณกรรมซีไรต์ โดยผู้วิจัยได้คัดสรรเรื่องท่ีน ามา 
  ใช้ดัดแปลง จากวรรณกรรมที่ได้รับรางวัลซีไรต์ ในปีพ.ศ. 2550 - ปัจจุบัน คือ 
  สาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน  
  เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท 
 
   3.) น าเอาข้อมูลพ้ืนฐานที่รวบรวมได้ทั้งหมดมาศึกษาว่าแอนิเมชั่นจาก 
  วรรณกรรมอาเซียนสามารถสื่อสารให้ผู้ชมมีความเข้าใจในความรู้สึก นึกคิด วิถีชีวิต  
  และวัฒนธรรมของคนในประชาคมอาเซียนได้มากขึ้น 
 
   4.) ท าการสร้าง Storyboard ของงานแอนิเมชั่นทั้งหมด 
 
  1.2 กระบวนการผลิต (Production)  
 
   1.) ออกแบบงานศิลปกรรมทั้งหมด เช่น ออกแบบตัวละครและฉาก คือการ 
  วาดลงในโปรแกรม Illustrator และ Photoshop โดยลงสีตัวละคร ฉากหลัง และ 
  องค์ประกอบโดยรวมในแต่ละฉาก 
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   2.) ท าการสร้างการเคลื่อนไหวของตัวละคร โดยท าในรูปแบบของ 
  แอนิเมชั่นสองมิติ ผ่านโปรแกรม After Effect 
 
   3.) เป็นช่วงของการจัดการน าเอาภาพทั้งหมดท่ีท าเสร็จสมบูรณ์แล้ว น ามา 
  ร้อยเรียงเป็นเรื่องราวผ่านโปรแกรม After Effect และ Premiere Pro เพ่ือท าการ 
  ตกแต่ง และตัดต่องาน รวมถึงการใส่เสียงประกอบ เพ่ือให้งานเสร็จสมบูรณ์ 
 
  1.3 กระบวนการหลังการผลิต (Post-Production)  
 
   1.) น างานที่เสร็จสมบูรณ์ตามขั้นตอนที่ได้กล่าวมาข้างต้น มาบันทึกลงใน 
  แผ่น DVD เพ่ือน าไปใช้ในการเผยแพร่ในงานเสวนา และอัพโหลดผลงานลงบนสื่อ 
  อินเตอร์เน็ต เว็บไซต์ www.youtube.com 
 
    2.) น าเสนอผลงานแอนิเมชั่นที่เสร็จสมบูรณ์ต่อผู้เชี่ยวชาญกลุ่มนิสิต  
  นักศึกษานิเทศศาสตร์ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
  หรือสนใจด้านอาเซียน และกลุ่มผู้ชมทั่วไป เป็น 2 ส่วน ได้แก่ ผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต
  คือเว็บไซต์ www.youtube.com และเชิญมาร่วมชมในงานเสวนา 
 
   3.) ส ารวจทัศนคติโดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) ผา่นอินเตอร์เน็ต 
  ของผู้ชมโดยกลุ่มเป้าหมาย 159 คน ได้แก่ กลุ่มนิสิตนักศึกษานิเทศศาสตร์ กลุ่มผู้ 
  เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน และกลุ่มผู้ชม 
  ทั่วไป  
 
   4.) การสนทนากลุ่ม (Focus group) ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น  
  ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน นิสิตนักศึกษานิเทศศาสตร์ และผู้ชมทั่วไป 
 
   5.) ประมวลข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ สัมภาษณ์ มาใช้ อภิปราย 
  และสรุปผลการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 1. หนังสือนวนิยายที่แต่งขึ้นโดยนักเขียนจากอาเซียน จากวรรณกรรมเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับ
ไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท 
 
 2. สมุดจดบันทึกกระบวนการสร้างสรรค์ (Reflection Note) 
 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน คือ ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ Illustrator After 
Effect และ Premiere Pro เครื่องมือส าหรับบันทึกเสียง iPhone 5s และหูฟังส าหรับการใช้
บันทึกเสียง 
 
 4. แบบสอบถาม (Questionnaire) แบบออนไลน์ สร้างจาก www.docs.google.com ใช้
ในการเก็บข้อมูลทัศนคติของผู้ชมจ านวน 159 ชุด  
 
 5. แบบสัมภาษณ์แบบการสนทนากลุ่ม (Focus group) ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น 
ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน นิสิตนักศึกษานิเทศศาสตร์ และผู้ชมทั่วไป ในการจัดเสวนาในครั้ง
นี้มีผู้ร่วมชมผลงานทั้งหมด 27 คน 
 
วิเคราะห์ข้อมูล  

 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร ประมวลผลสรุป หาแนวทางในการสร้างสรรค์แอนิ
เมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ 
 
 2. การสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก โดย
ประมวลผลสรุปที่ได้จากการค้นคว้าด้านต่าง ๆ เช่น การสร้างสรรค์คุณลักษณะของตัวละคร ฉากต่าง 
ๆ งาน Story Board ภาพร่างวิธีการด าเนินเรื่อง เพ่ือน าไปเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการผลิตผลงาน แล้ว
จึงน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการตรวจสอบ สรุปผลและหาข้อเสนอแนะ เพ่ือความสมบูรณ์ของ
งานวิจัยและงานสร้างสรรค์ 
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 3. น าเสนอผลงานการศึกษาการสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นที่ดัดแปลงมาจากวรรณกรรมซีไรต์ 
เรื่องขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท และหาข้อสรุปใน
การวิเคราะห์ และหาข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมและด าเนินการอภิปรายผลงานในขั้นตอนสุดท้าย 
 
 4. การประเมินผลการออกแบบโดย กลุ่ม กลุ่มนักศึกษานิเทศศาสตร์ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้าน 
แอนิเมชั่น กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านอาเซียน และกลุ่มผู้ชมทั่วไป จ านวน 200 คน แต่การเก็บข้อมูลของ
ผู้ชมนั้น ผู้วิจัยเก็บได้เพียง 159 คน โดยใช้เกณฑ์ในการวิเคราะห์และการแปลผลข้อมูลคิดได้
ดังต่อไปนี้ 
 
 คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ มากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ มาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ น้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ น้อยที่สุด 
 
การน าเสนอผลงานวิจัย  

 
 การน าเสนอแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์จะน าเสนอในรูปแบบพรรณนาความ 
ประกอบการบันทึกการท างาน รวบรวมข้อมูลจากในขั้นตอนต่าง ๆ ของการออกแบบ จัดเก็บเป็นแผ่น 
DVD ผลงานแอนิเมชั่นเรื่อง “กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์” และจัดงาน
เสวนาเพื่อเผยแพร่ผลงาน และประมวลผลทัศนคติของผู้ชมเป็นสถิติวิเคราะห์ผ่านโปรแกรมการ
วิเคราะห์ (SPSS) 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที ่4  
 

ผลการวิจัย 

 งานวิจัยเรื่อง “กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์” มีวัตถุประสงค์
ทั้งหมด 3 ข้อ ได้แก่ วัตถุประสงค์ข้อที่ 1.) เพ่ือสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นที่มาจากวรรณกรรมซีไรต์ใน
การถ่ายทอดแนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนในประชาคมอาเซียน วัตถุประสงค์ข้อที่ 2.) 
เพ่ือออกแบบลักษณะของตัวละครจากวรรณกรรมซีไรต์ และ วัตถุประสงค์ข้อที่ 3.) เพ่ือประเมิน
ทัศนคติของผู้ชมต่อผลงานแอนิเมชั่น โดยมีระเบียบวิธีวิจัยแบบสหวิธีการ (Multiple Methodology) 
ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์แอนิเมชั่นเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย 
มนธิรา ราโท ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้ด าเนินการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีความหลากหลาย
ในด้านข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัยเป็นอย่างมาก เพ่ือน าข้อมูลทั้งหมดมาท าการวิเคราะห์ และ
สังเคราะห์เป็นผลงานการออกแบบและสามารถแปลผลวิจัยออกเป็น 2 ส่วนดังต่อไปนี้ 
 
 1. กระบวนการสร้างสรรค์งาน 

 
 จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1.) เพ่ือสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นที่มาจากวรรณกรรมซีไรต์ในการ
ถ่ายทอดแนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนในประชาคมอาเซียน และวัตถุประสงค์ข้อที่ 2.) 
เพ่ือออกแบบลักษณะของตัวละครจากวรรณกรรมซีไรต์ ผูว้ิจัยได้ท าการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจาก
วรรณกรรมซีไรต์รางวัลวรรณกรรมสร้างสรรค์ยอดเยี่ยมแห่งอาเซียนของประเทศเวียดนาม ประจ าปี 
2553 วรรณกรรมชิ้นนี้มีเนื้อหายาว 123 หน้า โครงเรื่องของวรรณกรรมชิ้นนี้เล่าถึงความทรงจ าในวัย 
8 ขวบของผู้ชายอายุ 40 ปี ซึ่งพัฒนาการของโครงเรื่องและตัวละครได้แสดงให้เห็นถึงเรื่องราวที่มีท้ัง
ความสุข ความสนุกสนาน ความเศร้า และความน่ารักของวัยเด็ก แต่ขณะเดียวกันก็แฝงไว้ด้วยแง่คิด
ต่าง ๆ เกี่ยวกับความรู้สึกนึกคิดท่ีแตกต่างกันของผู้ใหญ่กับเด็ก รวมถึงค าถามและพฤติกรรมแปลก ๆ 
ของเด็ก ๆ ที่ชวนให้ย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ผ่านมาในวัยเยาว์ของเราเอง ผ่านลีลาการเขียนที่มีชีวิตชีวา
แต่งดงามด้วยภาพของเด็ก ๆ ที่เคลื่อนไหวผ่านอารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่าน ผู้วิจัยสรา้งสรรค์
ผลงานผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ โดยแบ่งออกเป็น 7 ส่วนได้แก่ 
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 1.1 บทแอนิเมชั่น และ Storyboard 
 1.2 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
 1.3 การออกแบบฉาก 
 1.4 การพากย์เสียง 
 1.5 การใช้เสียงดนตรีและเสียงประกอบ 
 1.6 การเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 
 1.7 การประชาสัมพันธ์ 
 
 โดยสามารถอธิบายผลการวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
 
  1.1 บทแอนิเมชั่น และ Storyboard 

 
 การดัดแปลงวรรณกรรมเพ่ือการอ่านมาเป็นแอนิเมชั่น ผู้วิจัยได้คัดเลือกวรรณกรรมซีไรต์จาก
ประเทศสาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ 
แปลโดย มนธิรา ราโท มาดัดแปลงเป็นบทแอนิเมชั่นนั้น  ผู้วิจัยได้อ่านวรรณกรรม เพ่ือท าความเข้าใจ
ในเนื้อหาของตัววรรณกรรมให้กระจ่าง โดยใช้วิธีการจับสาระส าคัญของเนื้อหาผ่านการวางโครงเรื่อง 
การพัฒนาโครงเรื่อง และพัฒนาการของตัวละคร ซึ่งเปรียบเสมือนหัวใจของวรรณกรรม โดยแก่นเรื่อง
ของวรรณกรรมเรื่องนี้คือ กบฏคือธรรมชาติของเด็ก ซึ่งตัววรรณกรรมได้น าเสนอถึงชีวิตวัยเด็กคือการ
มีอิสระในการคิด แต่กลับถูกผู้ใหญ่กีดกันทางความคิด  
 

 การดัดแปลงวรรณกรรมมาสู่การเป็นแอนิเมชั่นนั้น เป็นการน าเอาโครงเรื่องซึ่งเปรียบเสมือน
หัวใจของวรรณกรรมมาถ่ายทอด ซ่ึงถ้าหากน าเนื้อหาทั้งหมดของวรรณกรรมมาท าเป็นแอนิเมชั่นแล้ว
จะท าให้ใช้เวลาที่ยาวนานจนเกินไป จนท าให้ผู้ชมเกิดความเบื่อหน่ายได้ ทางผู้วิจัยได้ยกประเด็น
ส าคัญและครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด และได้ก าหนดความยาวของแอนิเมชั่นให้มีความยาวประมาณ 
20 นาที ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน เนื่องจากหากผู้ชมรับชมแอนิเมชั่นเกิน 20 นาที ประสาทหูและตา
จะล้า ท าให้ถ้ามีเรื่องที่น่าสนใจเข้ามา สมองจะไม่รับเรื่องเหล่านั้น (จ าเนียร ภูมิปัญญา, 2555) 
นอกจากนั้นการน าเสนอผลงาน ผู้วิจัยได้เลือกที่จะน าเสนอผ่านสื่ออินเตอร์เน็ตคือ Youtube ซึ่งการ
รับชมผ่านช่องทางนี้ ผู้ชมจะมีความสนใจในเนื้อหาเพียงระยะเวลาสั้น ๆ เนื่องจากมีสิ่งเร้าอ่ืนเข้า
มาร่วม จึงเป็นการจ ากัดความสนใจของผู้ชมต่อการรับชมแอนิมเช่ิน ผู้วิจัยจึงเลือกที่จะน าเสนอผลงาน
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ประมาณ 20 นาท ีและเม่ือก าหนดระยะเวลาในการน าเสนอแล้ว จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์
บทแอนิเมชั่น 
 
 การดัดแปลงวรรณกรรมมาสู่การเป็นแอนิเมชั่นนั้น เป็นการน าเอาโครงเรื่องซึ่งเปรียบเสมือน
หัวใจของวรรณกรรมมาถ่ายทอด ซ่ึงถ้าหากน าเนื้อหาทั้งหมดของวรรณกรรมมาท าเป็นแอนิเมชั่นแล้ว
จะท าให้ใช้เวลาที่ยาวนานจนเกินไป จนท าให้ผู้ชมเกิดความเบื่อหน่ายได้ เนื่องจากเป็นการรับชมแบบ
ออนไลน์ ผู้ชมจะไม่มีสมาธิในการชมมากนักถ้าหากมีระยะเวลาที่นานเกินไป ซึ่งเป็นธรรมชาติของสื่อ
ชนิดนี้ ทางผู้วิจัยได้ยกประเด็นส าคัญและครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด และได้ก าหนดความยาวของแอนิ
เมชั่นให้มีความยาวประมาณ 20 นาที ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เนื่องจากหากผู้ชมรับชมแอนิเมชั่น
เกิน 20 นาท ีประสามหูและตาจะล้า ท าให้ถ้ามีเรื่องที่น่าสนใจเข้ามา สมองจะไม่รับเรื่องเหล่านั้น 
(จ าเนียร ภูมิปัญญา, 2555) และเมื่อก าหนดระยะเวลาในการน าเสนอแล้ว จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการ
สร้างสรรค์บทแอนิเมชั่น 
 
 ในส่วนของการท าบทนั้น หลังจากที่ผู้วิจัยได้อ่านหนังสือนวนิยายเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่
วัยเด็ก และท าการย่อเนื้อเรื่อง รวมถึงจับประเด็นที่เป็นจุดเน้นของเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอ 
นอกจากนั้นผู้วิจัยยังศึกษาเอกสารต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับประเทศเวียดนามเพ่ิมเติม เพ่ือเข้าใจใน
แนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของชาวเวียดนาม จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการดัดแปลงบทโดย หยิบ
ยกตัวละคร ฉาก และบทสนทนา ในแต่ละบทของหนังสือมาขึ้นเป็นโครงเรื่องหลักก่อน จากนั้นจึงเริ่ม 
เติม ตัด ทอน เนื้อหาให้มีความเหมาะสมกับงานแอนิเมชั่น และวาด Story board เพ่ือเป็นการสร้าง
กรอบในการแสดงเรื่องราวก่อนการลงมือวาดรูปลักษณะตัวละคร ฉากและสถานที่ต่าง ๆ ในงานลง
บนโปรแกรม Illustrator 
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ตารางที่ 1 ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 1 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลง 

 วันหนึ่ง จู่ ๆ  ผมก็รู้สึก
ว่าชีวิตช่างจ าเจและจืดชืดเสีย
เหลือเกิน  
 ตอนนั้น ผมอายุได้ 8 
ขวบ แต่ตอน 8 ขวบก็มีความน่า
เบื่อในแบบอายุ 8 ขวบ  
 
 
 ตอนนั้นผมไม่เข้าใจ
ตัวเองเหมือนกันว่าท าไมถึงได้มี
ความคิดเช่นนั้น....ความคิดที่ว่า
ชีวิตนี้ไม่มีอะไรให้รอคอยอีก
ต่อไป 
 ตอน 8 ขวบ ผมเห็นว่า
ชีวิตช่างจ าเจและไม่มีอะไร
แปลกใหม่ให้ค้นหาเสียเลย 
วนเวียนกับกิจกรรม 2-3 อย่าง
คือ ไปโรงเรียน นอนกลางวัน 
ท าการบ้าน 

 เปิดฉากด้วยการ
เปิดตัวตอนเด็กของ หมุ่ย (อายุ 
8 ปี) ท าตัวเซ็ง ๆ เดินโรงเรียน 
เรียน นอนกลางวัน การบ้าน 
ใช้ชีวิตประจ าวัน 

 
 
 
 

บทบรรยาย  
“ตอนเด็กๆ ชีวิตของผมมันช่าง
จ าเจ ไม่มีอะไรแปลงใหม่ให้น่า
ค้นหาไปมากกว่า ไปโรงเรียน
นอนกลางวัน ท าการบ้าน” 
 
โต๊ะหนังสือ หมุ่ยก าลังท า
การบ้าน 
บทสนทนา 
หมุ่ย : พ่อครับ ผมอ่านหนังสือ  
        จบแล้วครับ 
พ่อ : แน่ใจนะลูก 
หมุ่ย : ครับแน่ใจ  
พ่อ : ไหน ท่องสูตรคูณแม่ 5  
       ให้พ่อฟังหน่อยสิ 
หมุ่ย : 5 1 5 , 5 2 10 , 5  
        3 ............. อืมมมมมมม  
        สิบ...สี่  
พ่อ : อ่านอีกรอบเถอะลูก  

ผู้วิจัยตีความจากชีวิตประจ าวัน
ของตัวละครเอกท่ีมีชีวิตซ้ ากัน
ทุกวัน ผู้วิจัยจึงยกตัวอย่าง
ชีวิตประจ าวันที่ตัวละครต้อง
ท าซ้ าเดิมทุกวันมาน าเสนอ ผ่าน
ภาพ การเดินไปโรงเรียน การ
เรียนหนังสือ และการท า
การบ้าน  
 

ผู้วิจัยตีความจากชีวิตประจ าวัน
ของตัวละครน าที่มีชีวิตซ้ ากันทุก
วัน แล้ว ผู้วิจัยได้ใช้บทบรรยาย
ในการเน้นถึงความรู้สึกน่าเบื่อ
ของตัวละคร ซึ่งบทบรรยายนี้
ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ 
เพราะต้องการให้บทบรรยายสั้น 
ๆ แต่ได้ใจความ  
 

นอกจากนั้นผู้วิจัยได้ใช้บท
สนทนาระหว่างตัวละครน ากับ
พ่อ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความเบื่อ
หน่ายที่เกิดจากกรอบที่พ่อแม่ได้
สร้างข้ึนให้กับลูก 
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ตารางที่ 1  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 1 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลง 

 หมุ่ยกลับไปอ่านหนังสืออีกครั้ง
..... 
           จบด้วยฉากท่ีหมุ่ยท า
การบ้าน ท าฉากซ้อนมาเป็น
ผู้ใหญ่ จากนั้นซูมไปที่สมุด 
ตัวเขียนว่า ความจ าเจในตอน 
8 ขวบของผมท าให้ผมนึกถึง
ค าว่า....ความม่ันคง 

 
 
 

ในส่วนของฉากท่ีผู้ได้น าเสนอ
ในรูปแบบของการซ้อนฉาก
เพ่ือเปลี่ยนอายุนั้น ผู้วิจัย
ต้องการแสดงให้เห็นว่าตัว
ละครน าในตอนอายุ 40 ก าลัง
เล่าเรื่องราวในวัยเด็กผ่าน
ตัวหนังสืออยู่ 

  
 จากตารางที ่1 เป็นการแสดงตัวอย่างในการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าในฉากแรก ผู้วิจัยต้องการเปิดตัวตัวละครน า ในวัย 8 ขวบ ซึ่งหมุ่ยเป็นเหมือนตัวแทนของเด็ก
ทุกคนที่มีชีวิตประจ าวันซ้ ากันทุกวัน จนเกิดความรู้สึกน่าเบื่อจ าเจ ในฉากนี้ผู้วิจัยได้ใช้ภาพในแสดง
การใช้ชีวิตแบบเดิมซ้ า ๆ กันทุกวัน เหล่านั้นออกมาผ่านการไปโรงเรียน นอนกลางวัน และฉากท า
การบ้าน ซึ่งในฉากท าการบ้านนี้เองท่ีผู้วิจัยได้ยกบทสนทนามาใส่ไว้ เพ่ือแสดงออกให้เห็นถึงความน่า
เบื่อในวันเด็กที่ต้องท าการบ้านและท่องหนังสืออย่างหนักจนกว่าจะเป็นที่น่าพอใจของพ่อแม่ จากนั้น
ผู้วิจัยใช้วิธีซ้อนภาพจากเด็กเป็นผู้ใหญ่ที่ก าลังเขียนหนังสือค าว่า “ความจ าเจในตอน 8 ขวบของผมท า
ให้ผมนึกถึงค าว่า...ความมั่นคง” เป็นมุมมองใหม่ของผู้เขียนที่ต้องการเปรียบเทียบชีวิต 2 ช่วงวัย 
เกี่ยวกับชีวิตซ้ า ๆ ซาก ๆ ของคนเรา แม้ว่าในสมัยเด็กมันอาจเป็นสิ่งที่เราทุกคนเบื่อหน่าย แต่เมื่อเรา
ได้โตเป็นผู้ใหญ่ สิ่งนี้กลับกลายเป็นสิ่งที่คนจ านวนมากปรารถนา เช่น การที่เราสามารถวางแผนสิ่งต่าง 
ๆ ได้ล่วงหน้า ล้วนแต่เป็นความต้องการของคนจ านวนมาก รวมถึงเป็นความต้องการระดับชาติด้วย 
เพราะคงดีไม่น้อย ถ้าเราสามารคาดเดาระดับการเติบโตของเศรษฐกิจในประเทศได้ล่วงหน้า ล่วงหน้า 
ซึ่งจากในตัววรรณกรรมนั้นได้เป็นการบรรยายภาพโดยผู้เล่าเรื่อง และได้เล่าเหตุการณ์ระหว่างหม่ิย
กับพ่อ ซึ่งเป็นเหตุการณ์ที่ยาว ผู้วิจัยจึงเลือกปรับให้เป็นบทสนทนาที่สั้นกระชับขึ้น เพ่ือการน าเสนอท่ี
เข้าใจได้ง่ายและสั้น กระชับ 
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รูปที่ 16 Storyboard ฉากที่ 1 
 
 จากรูปที ่16 เป็นการแสดงให้เห็นถึง Storyboard ที่ผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์ขึ้นจากการ
แปลงบท เพ่ือเป็นการเขียนกรอบท่ีแสดงเรื่องราวที่สมบูรณ์ของการดัดแปลงจากบทแอนิเมชั่น สู่การ
สร้างสรรค์ผ่านภาพ ซึ่งจะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดต่าง ๆ ที่จะปรากฏในแต่ละฉาก นอกจากนั้นยัง
แสดงให้เห็นถึงล าดับการด าเนินเรื่องว่า ในช่วงเริ่มเรื่องจะต้องมีชื่อเรื่องขึ้นมาก่อนพร้อมกับตัวละคร
เอก ซึ่งคือ หมุ่ย ที่ก าลังนั่งเครื่องบินเพื่อพาท่านผู้ชมเข้าไปสู่ประเทศเวียดนาม จากนั้นจึงค่อย ๆ 
แสดงภาพความน่าเบื่อของตัวละคร ผ่านภาพการไปโรงเรียน การเรียน หรือการท าการบ้าน ซึ่งเป็นสิ่ง
ที่เด็ก ๆ ทุกคนต้องเคยพบเจอ 
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ตารางที่ 2 ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 2 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลง 

 ตอนนี้ พวกคุณก็คงนึก
ออกแล้วว่าวันหนึ่ง ๆ ของผม
เป็นอย่างไร ผมเล่าแค่วันเดียวก็
พอแล้ว ไม่จ าเป็นต้องเล่าต่อถึง
วันอื่น ๆ เรื่องของเรื่องคือวัน
ไหน ๆ ก็เหมือนกันทั้งนั้น... 
 เมื่อเป็นเช่นนี้ ส าหรับ
ผมแล้วชีวิตมันช่างจ าเจ ถ้าการ
เกิดข้ึนซ้ าแล้วซ้ าเล่านั้นเป็นสิ่ง
ที่คาดเดาได้อย่างแม่นย าที่สุด
แล้ว เราคงเห็นถึงความน่าเบื่อ
ของชีวิตได้อย่างชัดเจนที่สุด
เช่นกัน จากนั้นอีกนาน ผมถึง
ได้ค้นพบมุมมองใหม่เกี่ยวกับ
การเกิดขึ้นซ้ าแล้วซ้ าอีกนั้น 
เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า ความ
มั่นคง 
 การก าหนดสิ่งต่าง ๆ 
ได้ล่วงหน้า การวางแผนงาน
ต่าง ๆ ได้ล่วงหน้า ล้วนแล้วแต่
เป็นความปรารถนาของคน
จ านวนมาก รวมทั้งเป็นความ
ต้องการระดับชาติของหลาย
ประเทศในโลกด้วย  

 
 
 
 
บทบรรยาย 
          “ตอนนี้ พวกคุณก็คง
นึกออกแล้วใช่ไหมครับว่า...วนั
วันหนึ่ง ในตอนเด็กของผมเป็น
อย่างไร ซึ่งความจ าเจเหล่านี้ใน
ตอน 8 ขวบของผม ท าให้ผม
นึกถึงค าว่า....ความมั่นคง”  
 
 
 

ผู้วิจัยได้ใช้บทบรรยายเข้า
มาช่วยในการสรุปเนื้อหาที่
ข้างต้นที่ตัวละครน าคิดว่า
ในวัยเด็กของตนน่าเบื่อ
เนื่องจากท าสิ่งเดิมซ้ ากันทุก
วัน และตัวละครน าในตอน
ผู้ใหญ่ได้เปรียบการกระท า
ซ้ าเหล่านี้ว่าคล้ายกับค าว่า 
ความมั่นคง 
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ตารางที่ 2  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 2 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลง 

 เรื่องท่ีจะเล่าต่อไปนี้
เป็นเรื่องเก่ียวกับผัว ๆ เมีย ๆ 
แต่คงไม่เลวร้ายเท่าไหร่ เพราะ
มันก็เป็นแค่เรื่องการเล่นเป็น
พ่อแม่เท่านั้นเอง เด็กท่ีอายุเท่า
ผมมักชอบเล่นกันทุกคน แต่พอ
โตเป็นผู้ใหญ่กลับเห็นว่าเรื่อง
พ่อแม่ไม่ใช่เรื่องสนุกอีกต่อไป 
 
 เด็กท้ัง 4 คนเล่นพ่อ
แม่ลูก หมุ่ยเป็นพ่อ ตี๋ฟันหลอ
เป็นแม ่ตุ่นและฮายเป็นลูก  
 
 
 
 
 
 
 
 
หมุ่ย : การท าการบ้านเป็นเรื่อง
เหลวไหล เด็กท่ีดีจะต้องไม่ท า
การบ้านหรืออ่านหนังสืออะไร
ทั้งนั้น เด็กดีจะต้องออกไปวิ่ง
เล่น ปีนต้นไม้ เล่นน้ าคลอง 
หรือเล่นต่อยกัน (ทุกคนก็เห็นดี
เห็นงามด้วย) 

บทสนทนา 
ณ สวนบ้านเจ้าฮาย 
หมุ่ย : วันนี้เราจะเล่นอะไรกัน  
        ดี 
ตุ่น : เรามาเล่นพ่อแม่ลูกกัน 
       ไหม  
ต๋ี : เอาสิ ๆ น่าสนุกดีนะ  
    งั้น...ให้หมุ่ยเป็นพ่อ ฉันเป็น 
    แม่ ส่วน ตุ่นกับฮาย เล่น 
    เป็นลูกแล้วกัน 
 
หมุ่ย : เจ้าฮายอยู่ไหน 
ฮาย : อยู่นี่ครับ พ่อเรียกผม 
        หรือครับ 
หมุ่ย : ไปเอาน้ ามาให้พ่อแก้ว 
        หนึ่ง 
ฮาย : แต่ผมก าลังท าการบ้าน 
       อยู่ 
หมุ่ย : จะมาท าการบ้านอะไร 
        กันตอนนี้ ไอ้เด็กเหลว 
        ไหล!! 
ฮาย : ท าการบ้านนะหรือ เรียก 
        ว่าเหลวไหล 
หมุ่ย : ก็ใช่หน่ะสิ ไม่ต้อง 
        ท าการบ้านหรืออ่าน 
        หนังสืออะไรทั้งนั้น เด็ก 

ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้ใช้บท
สนทนาของตัวละครน าและ
เพ่ือนอีก 3 คนมาน าเสนอให้
เห็นว่า เด็ก ๆ ชอบที่จะ
เลียนแบบการกระท าของ
ผู้ใหญ่ แต่ในการเลียนแบบ
ของเด็ก ๆ นั้น เด็กได้
สอดแทรกความคิดของตน
เข้าไปด้วย การที่เห็นว่าการ
ท าการบ้านเป็นเรื่องน่าเบื่อ 
หรือการที่จะเป็นเด็กท่ีดีได้ 
จะต้องออกไปวิ่งเล่น ปีน
ต้นไม้ เล่นน้ าคลอง ซึ่งการ
กระท าเหล่านี้ล้วนแล้วแต่
เป็นสิ่งที่เด็ก ๆ ปรารถนาจะ
ท ามากที่สุด 



 

 

52 

ตารางที่ 2  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 2 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลง 

         ดีจะต้องออกไปวิ่งเล่น 
       ปีน ต้นไม้ เล่นน้ าคลอง 
        หรือเล่นต่อยกัน 
ฮาย : งั้นผมไปเล่นต่อยกับ 
        เพ่ือนนะครับ 
หมุ่ย : ตุ่น 
ตุ่น : คะ เอาน้ าหรือคะพ่อ 
หมุ่ย : แกอย่ามาท าเป็นฉลาด 
        แถวนี้นะ ฉันไม่หิวน้ า 
        แล้ว ฉันเกลียดนักพวก 
        เด็กฉลาด โดยเฉพาะ 
        พวกท่ีท่องหนังสือและ 
        จ าได้ขึ้นใจ ฮึ!! ท าเป็น 
        เก่งนักไม่เห็นมีอะไรดี 
        เลย 
ตุ่น : ค่ะ หนูไม่ฉลาด หนูเป็น 
       เด็กโง่ 
หมุ่ย : ต้องอย่างนี้สิ เด็กดีของ 
        พ่อ เอานี่ไปพ่อให้รางวัล 
ฮายวิ่งกลับเข้ามา 
หมุ่ย : ลูกเพ่ิงไปต่อยกับเพื่อน 
        มาหรือ  
ฮาย : ครับ ผมต่อยทีเดียวสิบ 
        คนเลยครับพ่อ 
หมุ่ย : ลูกเป็นเด็กดีมาก แล้ว 
        เสื้อผ้าลูกล่ะ... 
ฮาย : ไม่เป็นอะไรเลยครับ ผม 

เมื่อเด็ก ๆ ได้แสดงบทบาท
สมมติว่าเป็นพ่อแม่แล้ว 
ค าพูดของตัวละครที่ใช้นั้น 
ก็จะพูดออกมาให้มีลักษณะ
คล้ายกับพ่อแม่ของตนพูดไว้ 
ซึ่งเป็นวิธีการเลียนแบบของ
เด็กอย่างหนึ่ง 

 
 
 
 
 
 
 

นอกจากนั้น เมื่อลูกท าดี 
พ่อแม่ก็จะมีการให้รางวัล 
ซึ่งตัวละครน าก็ท า
เลียนแบบเช่นกัน แต่ของ
รางวัลที่ใช้นั้นเป็นแค่เศษ
ใบไม้ที่หาได้แถวนั้น แต่คน
รับก็มีความสุขแบบเด็ก ๆ 
แล้วเช่นกัน  
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ตารางที่ 2  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 2 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลง 

         ต่อยกับพวกมัน แต ่
        เสื้อผ้าของผมไม่ยับเลย  
        แถมยังสะอาดหอม    
        เหมือนเดิม 
หมุ่ย : ไอ้เด็กเลว ตีกันแต่เสื้อ 
        ไม่ขาด ขาไม่ถลอก หน้า 
        ไม่มีรอยปูดบวม อย่างนี้ 
        จะเรียกว่าดีกันได้ 
        อย่างไร 
ฮาย : ครับ อือ อือ อา... 
หมุ่ย : อือ อา อะไร ลูกเป็นเด็ก 
        ดื้อมาก ลูกท าให้พ่อ 
        อับอายจนอยากตาย  
ต๋ี : คุณคะ ลูกเรารู้จัก 
    ระมัดระวังอย่างนี้ก็ดีอย่าง 
    แล้วนี่คะ 
หมุ่ย : ไปต่อยตีกันนะ ไม่ได้ไป 
        งานเลี้ยง ตีกันขนาดนี้  
        แต่เสื้อกางเกงยังขาว 
        สะอาด อย่างนี้แล้วไม่ 
        อับอายไปถึงบรรพบุรุษ 
        หรอกหรือ โอยยยยยย  
        ไม่ให้มันเอามีดมาแทง 
        ฉันให้ตายไปเลย จะได้ 
        จบสิ้นกันเสียทีลูกหนอ 
        ลูก มาฆ่าพ่อให้ตายไป 
        เสียเถอะ 
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ตารางที่ 2  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 2 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 ตอนแรกผมคิดว่ามีแต่
ผมเท่านั้นที่ตื่นเต้นไปกับการ
เล่นบ้า ๆ แบบนี้ ปรากฏว่า
พวกเราชอบกันทุกคน ในกลุ่ม
ของพวกเรา ตี๋ฟันหลอเป็นเด็ก
ใจดีและเชื่องช้าที่สุด แต่พอถึง
วันที่สามมันเริ่ม ปรับตัวได้ทัน 
และพอถึงตามันเล่นเป็นแม่บ้าง 
กลับไม่ให้ลูกท่องสูตรคูณ
ตามหลังสมุด แตใ่ห้คูณเลขได้
เท่าไหร่ก็ได้ โดยคิดด้วยสมอง
ของตัวเอง 

ต๋ี : ฮาย มาท่องหนังสือกับแม่ดี 
    กว่าลูก 
ฮาย : ครับแม่ 
ต๋ี : สองคูณสี่ได้เท่าไหร่ 
ฮาย : ได้แปดครับ 
ต๋ี : ท าไมถึงได้แปดหละลูก แม่ 
     เหนื่อยแค่ไหนรู้ไหมที่ต้อง 
     ท างานหนักเพ่ือส่งลูกไป 
     เรียนหนังสือ 
ฮาย : แล้วได้เท่าไหร่ 
ต๋ี : เท่าไหร่ก็ได้ที่ไม่ใช่แปด 
ฮาย : แม่ครับ แต่ในตารางสูตร 
       คูณ สองคูณสี่เป็นแปด 
       นะครับ 
ต๋ี : แล้วลูกเป็นนกแก้วนก 
    ขุนทองหรืออย่างไรหา ที ่
    ตารางสูตรคูณบอกอะไรก็ 
    ต้องเชื่อตามนั้น ลูกไม่มี 
    สมองของตัวเองหรือยังไง 
ฮาย : จริงอย่างท่ีแม่บอก ลูก 
        ไม่มีสมองจริงด้วย ต่อไป 
        นี้ ลูกจะไม่เชื่อใครอีก 
        แล้ว แม้แต่ตารางสูตร 
        คูณหรือคุณครู ลูก 
        สัญญากับแม่ว่าลูกจะคิด 
        ด้วยหัวสมองของลูกเอง 
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ตารางที่ 2  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 2 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 แต่ความสุขนั้นสั้นเท่า
ฝ่ามือ เนื่องจากเด็ก ๆ ถูกพ่อ
แม่ต ีเพราะไปบอกพ่อแม่ว่า 
เด็กไม่ดีถึงรักษาสมุดให้สะอาด 
เรียบร้อย, ท่องสูตรคูณ สาม
คูณห้าไม่ใช่สิบห้า, ปล่อยให้พ่อ
แม่เรียกจนเสียงแหบ เพราะไม่
อยากกินข้าวตรงเวลา 
 ผมพยายามเป็นนัก
ปฏิวัติน้อย แต่นอกจากไม่
สามารถเปลี่ยนแปลงโลกได้แล้ว 
ผมยังเป็นเหตุให้คนอ่ืน
เดือดร้อนไปด้วย... 

บทบรรยาย 
          “แต่ความสุขนั้นสั้นเท่าฝ่า
มือ เนื่องจากทุก ๆ คนถูกพ่อ
แม่ตี เพราะไปบอกพ่อแม่ว่า 
เด็กไม่ดีถึงรักษาสมุดให้สะอาด
เรียบร้อย, ท่องสูตรคูณ สาม
คูณห้าไม่ใช่สิบห้า, ปล่อยให้พ่อ
แม่เรียกจนเสียงแหบ เพราะไม่
อยากกินข้าวตรงเวลา ผม
พยายามเป็นนักปฏิวัติน้อย แต่
นอกจากไม่สามารถ
เปลี่ยนแปลงโลกได้แล้ว ผมยัง
เป็นเหตุให้คนอ่ืนเดือดร้อนไป
ด้วย...” 

ในส่วนนี้ ผู้วิจัยได้ใช้บท
บรรยายมาช่วยในการน าเสนอ
ให้เห็นว่า แม้เด็กจะพยายาม
คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมา แต่ถ้า
ไม่ตรงกับความคิดของผู้ใหญ่ 
ความคิดเหล่านั้นก็จะ
กลายเป็นสิ่งที่ผิด และไม่ควร
ท า ซึ่งบทบรรยาย ผู้วิจัยได้ยก
มาจากข้อความในวรรณกรรม 

 
 จากตารางที ่2 แสดงให้เห็นว่าจากฉากท่ี 1 ที่จบลงตรงประโยคที่ว่า “จ าเจเหล่านี้ในตอน 8 
ขวบของผม ท าให้ผมนึกถึงค าว่า....ความมั่นคง” ผู้วิจัยต้องการตัดภาพออกมาสู่เด็ก ๆ ทั้ง 4 คนที่
ก าลังหาหนทางในการสลัดความน่าเบื่อ จ าเจออกไปจากชีวิต ซึ่งหนทางแรกของการเล่นสนุกท่ีหมุ่ย
นึกออกคือ การเล่นพ่อแม่ลูก ซึ่งการเล่นแบบนี้เป็นสิ่งที่คนเคยเป็นเด็กได้เล่นกันมาแทบทุกคน แต่พอ
โตเป็นผู้ใหญ่กลับเห็นว่าไม่ใช่เรื่องสนุกอีกต่อไป ผู้วิจัยได้เริ่มน าเสนอจากภาพดอกบัว เพ่ือท าให้คนติด
ภาพว่าดอกบัวนั้น เป็นสิ่งที่มีความส าคัญกับประเทศเวียดนาม จากนั้นผู้วิจัยจึงใช้บทสนทนามาใช้ 
เพ่ือน าเสนอความคิดของเด็ก ๆ ที่ชอบเลียนแบบท่าทางการพูดแบบผู้ใหญ่ แต่กลับมีความคิดท่ีตรง
ข้ามกับผู้ใหญ่ เช่น การที่จะเป็นเด็กดีได้จะต้องออกไปวิ่งเล่น ปีนต้นไม้ เล่นน้ าคลอง หรือเล่นต่อยกัน 
ส่วนการทอ่งหนังสือจนจ าได้ขึ้นใจได้นั้น ในความคิดของเด็กเป็นสิ่งที่น่าเบื่อมาก นอกจากการ
เลียนแบบผู้ใหญ่และท าสิ่งต่าง ๆ ที่ใหญ่มักชี้น าให้เด็กท าแล้ว เด็กท้ัง 4 คนยังพยายามที่จะสร้างความ
แตกต่างและยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง คือ การท่องสูตรคูณให้แตกต่างจากเดิม แต่นอกจากจะไม่
สามารถท าได้แล้ว กลับถูกผู้ใหญ่ลงโทษอีก จากในวรรณกรรมเป็นการเล่าเรื่องแบบกล่าวถึงว่าเด็ก ๆ 
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ถูกผู้ปกครองท าโทษเท่านั้น ซึ่งผู้วิจัยคิดว่าควรเพิ่มรายละเอียดและเสียงบรรยายขึ้น เพ่ือเป็นตัวเชื่อม
ระหว่างฉากนอกจากนั้นถ้าเล่าเรื่องไปเรื่อย ๆ ต่อไปจะท าเกิดความน่าเบื่อ ผู้วิจัยจึงใช้วิธเีอาเสียงมา
บรรยายของหมุ่ยตอนโต (Voice Over) มาใช้บรรยาย และใช้ภาพที่เด็ก ๆ ถูกท าโทษมาประกอบ 

 
รูปที่ 17 Storyboard ฉากที่ 2 

 
 จากรูปที ่17 เป็นการแสดงให้เห็นถึง Storyboard ที่พัฒนามากจากการดัดแปลงบทแอนิ
เมชั่น ซ่ึงเป็นการแสดงให้เห็นภาพฉากที่เด็ก ๆ ก าลังเล่นพ่อแม่ลูกกัน และด าเนินเรื่องราวจนเด็ก ๆ 
ต่างถูกผู้ปกครองท าโทษ เนื่องจากการที่เด็ก ๆ ท าตัวเป็นศูนย์กลาง และไม่ยอมท าตามสิ่งที่คนส่วน
ใหญ่ปฏิบัติ ในการสร้าง Storyboard จะแสดงให้เห็นถึงการเคลื่อนไหวเข้าออกภาพโดยใช้เป็น
สัญลักษณ์ลูกศร 
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ตารางที่ 3 ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 3 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 

 ในที่สุด บาดแผลทั้ง
บนร่างกายและในใจท าให้พวก
เราต้องยอมรับว่าไม่อาจคิด
ต่างไปจากตารางสูตรคูณท่ีอยู่
ด้านหลังสมุดแต่ละเล่มได้  ถ้า
อยากเปลี่ยนแปลงอะไร เรา
ต้องรอจนถึงวันที่เราเป็น
อัจฉริยะ หรือนักคณิตศาสตร์
ที่มีชื่อเสียงก้องโลกเสียก่อน 
ถึงจะมีสิทธ์ปรับแก้ไขตาราง
สูตรคูณตามใจเรา... 
 
 
 ในระหว่างการรอคอย 
เราก็กลับไปเป็นเด็กดีว่านอน
สอนง่ายในสายตาพ่อแม่ แล้ว
ชีวิตก็กลับสู่เส้นทางเดิมของ
มัน ชีวิตผมยังถูกคุกคามด้วย
ความน่าเบื่อของชีวิตต่อไป 
เหมือนอย่างที่ผมต้องผจญมา
ตั้งแต่ลืมตาดูโลก จะท ายังไงดี 
ผมคิด คิด และก็คิด ในที่สุด!! 
ขอบคุณสวรรค์ที่ปราณี ใน
ที่สุดผมหาทางจนได้... 

บทบรรยาย 
 “ในที่สุด บาดแผลทั้ง
บนร่างกายและในใจ ท าให้
พวกเราต้องยอมรับว่าไม่อาจ
คิดต่างไปจากตารางสูตรคูณที่
อยู่ด้านหลังสมุดแต่ละเล่มได้ 
ถ้าอยากเปลี่ยนแปลงอะไร เรา
ต้องรอจนถึงวันที่เราเป็น
อัจฉริยะ หรือนักคณิตศาสตร์
ที่มีชื่อเสียงก้องโลกเสียก่อน 
ถึงจะมีสิทธ์ปรับแก้ไขตาราง
สูตรคูณตามใจเรา...” 
 
หมุ่ยก าลังนั่งคิดจากหน้าเซ็ง ๆ 
เป็นปิ๊ง แล้วก็ชวนเพื่อนมาเล่น
เป็นคนดี 
บทบรรยาย 
           “แล้วชีวิตก็กลับไปสู่
เส้นทางเดิม ที่น่าเบื่อเหมือน
อย่างที่ผมต้องผจญมาตั้งแต่
ลืมตาดูโลก จะท ายังไงดีนะ 
ผมคิด คิด และก็คิด ในที่สุด
....” 

ผู้วิจัยได้ยกข้อความจาก
วรรณกรรมมาใช้ในบท
บรรยาย เพ่ือให้สอดคล้องกับ
บทบรรยายจากฉากท่ีแล้ว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลังจากท่ีตัวละครน าและ
เพ่ือน ถูกพ่อแม่ท าโทษแล้ว 
ผู้วิจัยได้ใช้ภาพของหมุ่ยนั่งเซ็ง
เหมือนในฉากแรก และบท
บรรยาย เพ่ือบอกถึงชีวิตที่
กลับมาสู่เส้นทางเดิมที่น่าเบื่อ
อีกครั้ง และใช้บทบรรยายว่า
ตัวละครน าก าลังคิดหาวิธีท า
อะไรสนุก ๆ อีกครั้ง เพ่ือส่งไป
ยังบทสนทนาต่อไป 
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ตารางที่ 3  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 3 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 คือการ ไม่เรียกไก่ว่าไก่ 
นกเรียกนก หนังสือเรียกหนัง
สื่อ อีกต่อไป...  

บทสนทนา 
หมุ่ย : นี่ ๆ พวกเรานับตั้งแต่ 
        วันนี้ พวกเราจะไม่เรียก 
        ไก่ว่าไก่ เรียกนกว่านก  
        หนังสือว่าหนังสือ  
        ปากกาว่าปากกาอีกต่อ 
        ไป....  
ต๋ี : แล้วจะให้เรียกว่าอะไร 
หมุ่ย : เรียกว่าอะไรก็ได้ ยกเว้น 
        แต่เรียกเหมือนเดิม 
ฮาย : งั้นเราเรียกหมวกหนอน 
       ว่าสมุด เรียกหัวว่าขาได้ 
       ไหม 
หมุ่ย : ได้สิ อยากเรียกว่าอะไรก็ 
        ได ้เรียกหัวว่าก้นยังได้ 
        เลย 
ตุ่น : แล้วท าไมเราต้องท าอย่าง 
      นั้นด้วย 
หมุ่ย : ท าไมต้องท าอย่างนั้น
หรือ เพราะต้องการแสดงให้
เห็นว่าพวกเราไม่เหมือนคนอ่ืน
ไง พวกเราไม่ชอบท าตามสิ่งที่
คนอ่ืนก าหนดไว้ ท าไมต้องเรียก
หมาว่าหมา หมามันก็ 
เป็นหมาอยู่วันยังค่ าไม่ว่าเราจะ
เรียกมันว่าอะไร ถ้าคนอ่ืนเรียก
หมาว่าโต๊ะรีดผ้า เราก็คงต้อง 

บทสนทนาในฉากนี้ผู้วิจัยได้
หยิบยกข้ึนมาเพ่ือใช้ในการ
น าเสนอให้ผู้ชมเห็นถึงความคิด
ของเด็กท่ีมีอิสระในการคิด ว่า
จะใช้ค าเรียกสิ่งของต่างๆ ว่า
อะไรก็ได้ที่แตกต่างไปจากเดิม  
 

นอกจากนั้นผู้วิจัยได้ใช้หมวก
หนอนของเวียดนามซึ่ง
เปรียบเสมือนสัญลักษณ์ของ
ประเทศเวียดนามเข้ามาในบท
สนทนาด้วย เพ่ือน าเสนอถึงวิถี
ชีวิตของชาวเวียดนามที่นิยมใส่
หมวกหนอน 
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ตารางที่ 3  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 3 (ต่อ)  
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    เรียกตามนั้นด้วยไหม 
     ท าไมต้องคอยเลียนแบบคน   
    อ่ืนด้วย โง่ที่สุดเลย!! 
ฮาย : เยี่ยมไปเลย หมุ่ย ใน 
        กลุ่มพวกเราทั้งหมด  
        โต๊ะรีดผ้าบ้านยัยตุ่นดุ 
        ที่สุด ถ้ายัยตุ่นไม่ล่ามโซ่ 
        โต๊ะรีดผ้าของมันไว้ ถึง 
        เราเป็นผัวมัน ก็ไม่มีวัน  
        เดินผ่านบ้านมันเด็ดขาด 
ตุ่น : เจ้าฮายแคระ เราคิดว่า 
       เธอควรปิดแขนของเธอ 
       บ้างนะ 
ฮาย : (ยกแขนขึ้นมามอง อย่าง 
       สงสัย) แขนของเราหรอ? 
หมุ่ย : เราคิดว่า ยัยตุ่นมัน 
        หมายถึงปากของนาย 
        มากกว่า 
ฮาย : อ่าาาาาา หมายความว่า  
        จากนี้ไปเราจะเรียกปาก 
        ว่าแขน น่าสนุกจังเลย 
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ตารางที่ 3  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 3 (ต่อ)  
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 แต่เมื่อโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ 
ผมพบว่าผู้ใหญ่เองก็ชอบการ
เล่นแบบนี้เหมือนกัน แต่ด้วย
เป้าหมายที่ต่างกัน เช่น พวก
เขาเรียกการรับสินบนว่ารับ
มอบของขวัญจากความซาบซึ้ง
ใจ เรียกการท างานที่ผิดพลาด
ว่าขาดส านึกต่อความ
รับผิดชอบ เรียกการคอร์รัปชั่น
ว่าขาดความซื่อสัตย์ซึ่ง
ก่อให้เกิดผลเสียร้ายแรง เป็น
ต้น จุดประสงค์ของการ
ประดิษฐ์ชื่อเรียกให้ซับซ้อนเข้า
ไว้ ก็เพ่ือปกปิดพฤติกรรมที่แสน
จะตีความได้ง่ายและชัดเจน
ที่สุดเหล่านั้นให้เข้าสู่มุมมืดอับ
ด้วยกลุ่มค าท่ีเข้าใจยาก ๆ 
แม้ว่าพฤติกรรมพวกนี้อาจมีชื่อ
เรียกที่สั้น กระชับ และเข้าใจ
ง่ายอยู่แล้ว อีกท้ังคนฟังไม่มี
ทางเจ้าใจหรือตีความเป็นอย่าง
อ่ืนได้เด็ดขาด แม้ว่าจะชอบ
หรือไม่ชอบก็ตาม 

บทสนทนา 
ตัดมาฉากพ่อแม่ก าลังพูดคุยกัน
อยู่ 
 
พ่อ : นี่แม่ เมื่อวานมีประชุม 
       บริษัท แล้วมีคนมาเสนอ 
       โปรเจคนึง ซึ่งพ่อต้องเป็น 
       คนเซ็นรับโปรเจคนั้น เขา 
       ก็เลยให้ของขวัญจาก 
       ความซาบซึ้งใจพ่อมา  
       เป็นตั๋วเครื่องบินไปกลับ 
       ไทย แม่ว่าพ่อควรรับข้อ 
       เสนอเขาดีไหม 
แม่ : จะดีหรอพ่อ มันไม่ดีนะ 
      พ่อ ถึงแม้ว่าคนอ่ืนไม่รู้ แต่ 
      เรารู้ในใจเราเองอยู่นะว่า 
      มันไม่ถูกต้อง 
  
หมุ่ย : นี่ฮายไปเอาข้าวมาให้ดื่ม 
        สิ 
แม่ : นี่หมุ่ย นี่พวกแกเล่นอะไร 
      กัน ข้าวมันดื่มได้ที่ไหนกัน  
      ห๊าาาาาาาาา!! 

ในบทสนทนานี้ผู้วิจัยตีความ
จากตัววรรณกรรมในเรื่องของ
การเปรียบเทียบความคิดของ
เด็กและผู้ใหญ่ ในเรื่องของการ
ใช้ค าอ่ืนที่ไม่เหมือนกับท่ีคน
ทั่วไปเรียนแทนสิ่งของนั้น ใน
ตอนเด็กอาจจะใช้ค าอ่ืนเรียก
เพราะความสนุกเท่านั้น แต่เมื่อ
โตเป็นผู้ใหญ่แล้ว การเปลี่ยน
ชื่อหรือการเรียกสิ่งต่าง ๆ ให้
ต่างไปจากเดิม ก็เพราะมีเจตนา
อ่ืนแอบแฝงอยู่ ผู้วิจัยจึงสร้าง
บทสนทนาใหม่ขึ้น เพ่ือ
เปรียบเทียบความคิดนี้ให้ผู้ชม
เห็นภาพมากยิ่งขึ้น 

 
 
 

 
 จากตารางที ่3 ผู้วิจัยยังใช้เสียงบรรยายในการสรุปเหตุการณ์ดังกล่าวว่า “ในที่สุด บาดแผล
ทั้งบนร่างกายและในใจท าให้พวกเราต้องยอมรับว่าไม่อาจคิดต่างไปจากตารางสูตรคูณที่อยู่ด้านหลัง
สมุดแต่ละเล่มได้ ถ้าอยากเปลี่ยนแปลงอะไร เราต้องรอจนถึงวันที่เราเป็นอัจฉริยะ หรือนัก
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คณิตศาสตร์ที่มีชื่อเสียงก้องโลกเสียก่อน ถึงจะมีสิทธ์ปรับแก้ไขตารางสูตรคูณตามใจเรา...” พร้อมทั้ง
น าภาพของเด็กทั้ง 4 คนที่ถูกท าโทษมารวมไว้ในภาพ ๆ เดียว  
 
 จากนั้นภาพก็ตัดมาที่หมุ่ยก าลังเบื่อเพราะต้องท าการบ้าน ซึ่งหมุ่ยก็นั่งคิดหาวิธีเพ่ือหาวิธี
ท าลายความน่าเบื่อเหล่านี้ออกไป และแล้วหมุ่ยก็คิดออกว่า การเปลี่ยนชื่อสิ่งของต่าง ๆ นั้นเป็นสิ่งที่
แสดงให้เห็นว่าเราไม่เหมือนคนอื่น ในเหตุการณ์นี้เองเป็นสิ่งผู้เขียนน าเอาเปรียบเทียบกับการกระท า
ของคนเราเม่อโตขึ้น ผู้ใหญ่เองก็ชอบท าแบบนี้เหมือนกัน แต่อาจจะแตกต่างกันที่เป้าหมาย ในวัยเด็ก
เรื่องเหล่านี้อาจเป็นเพียงเพราะความสนุก แต่เมื่อโตขึ้นสิ่งกลับท าไปเพราะผลประโยชน์ จากเนื้อหา
เหล่านี้ ผู้วิจัยเห็นว่าเป็นสิ่งที่สะท้อนสังคมได้เป็นอย่างดี เพราะว่าสิ่งเหล่านี้ได้แฝงอยู่ในการชีวิตของ
เราทุกคนไม่ว่าจะทางตรงหรือทางอ้อมก็ตาม ผู้วิจัยยกประเด็นนี้ขึ้นมาสอดแทรกไว้ในแอนิเมชั่นเรื่อง
นี้ ในส่วนของการดัดแปลงนั้นผู้วิจัยยกบทสนทนามาเพียงบางส่วนจากวรรณกรรมต้นฉบับเท่านั้น 
เนื่องจากว่าถ้ายกมาท้ังหมด เนื้อเรื่องจะด าเนินไปอย่างยืดเยื้อ จนท าให้เกิดความเบื่อหน่ายในการ
รับชม นอกจากนั้นผู้วิจัยได้ใช้ประโยคค าพูดที่ผู้เขียนได้เขียนอธิบายการกระท าของตัวละคร จาก
วรรณกรรมมาใช้ในการบรรยายด้วย แต่ก็ยกมาเพียงประโยคสั้น ๆ เท่านั้นเพื่อเป็นการเชื่อมเนื้อหาใน
ฉาก 

 
รูปที่ 18 Storyboard ฉากที่ 3 
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 จากรูปที่ 18 เป็นการแสดงให้เห็นถึง Storyboard ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการแปลงบท 
เป็นการแสดงให้เห็นภาพ ในส่วนของฉากท่ี 3 เมื่อหมุ่ยคิดหาวิธีการสร้างความแปลกใหม่ โดยการไม่
เรียกไก่ว่าไก่ หรือ นกว่านก เป็นต้น และผู้วิจัยได้ใช้บทสนทนาของพ่อและแม่ของหมุ่ยในการ
เปรียบเทียบกับหมุ่ยในวัยเด็กว่าแม้จะโตเป็นผู้ใหญ่ โดยมีการเคลื่อนมุมกล้องและตัดสลับใบหน้าของ
ตัวละครในระหว่างที่พูด เพ่ือเพ่ิมมิติให้กับงาน  
 
ตารางที่ 4 ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 4 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 ความคิดของแม่ ๆ ชาว
เวียดนาม คือ ลูกผู้หญิงจะต้อง
ท าทุกอย่างเป็น ผู้หญิงในอุดม
คต ิคือ ขยัน อดทน และรักสามี
มาก พูดเมื่อจ าเป็นต้องพูดและ
เงียบในยามที่ควรเงียบ  

บทสนทนา 
หมุ่ย : ท าไมอาเนียนถึงรักอาลิน 
อาเนียน : จริงๆแล้ว อารักอาลิน 
มาตั้งแต่เจอกันแรก ๆ แล้ว 
ตอนนั้น อาเพ่ิงอายุแค่ 20 เอง 
หมุ่ย : จริงหรือคับ แล้วอารัก
อาลินที่ตรงไหนครับ 
อาเนียน : นอกจากอาลินจะสวย
ที่สุดในสายตาอาแล้ว เธอยังเป็น
คนที่จิตใจดี มันท าให้คนทุกคนที่
อยู่ใกล้เธอจิตใจดีตามไปด้วย 
อาลินเป็นขยัน รักครอบครัว 
เสียสละทุกอย่าง ชอบช่วยเหลือ
คน นั่นคือสิ่งที่ ผู้หญิงสมัยนี้ไม่
ค่อยจะมีกันสักเท่าไหร่นะ 
หมุ่ย : แล้วอาลินเคยทะเลาะกับ
แม่ของอาเนียนบ้างรึเปล่าครับ 
เห็นสาเหตุหลักท่ี คู่สามีภรรยา
เลิกกัน ก็เพราะว่าเข้ากับ
ครอบครัวแต่ละฝ่ายไม่ได้ 

จากการตีความวรรณกรรมที่พูด
ถึงความคิดของแม่ชาวเวียดนาม
ต่อลูกสะใภ้นั้น จะต้องเป็น
ผู้หญิงที ่ขยัน อดทน และรัก
สามีมาก ผู้วิจัยจึงได้ท าการเพ่ิม
บทสนทนาขึ้นมาเพ่ือสื่อถึง
ความคิดเรื่องผู้หญิงในอุดมคติ
ของคนเวียดนาม 

 



 

 

63 

ตารางที่ 4  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 4 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  หมุ่ยเอามือถือของน้า
มาส่ง sms หายัยตุ่น โดย
คัดลอกข้อความจากน้า เช่น 
บ่ายนี้ เราไปเดินเล่นกันสักพัก
ไหม เหงาอะไรอย่างนี้ แล้วก็ได้
ไปเดินเล่นกัน, บ่ายนี้ เราไปหา
อะไรกินกันไหม เหงาอะไร
อย่างนี้ แล้วก็ไปกินอะไรกัน, 
บ่ายนี้ เรามาขึ้นเตียงกันสักพัก
ไหม เหงาอะไรอย่างนี้ ผลที่
ตามมาคือ บ่ายนั้นหมุ่ยต้องขึ้น
เตียง เพ่ือนอนให้พ่อหวดก้น 
ทั้ง ๆ ที่ไม่รู้ว่าท าอะไรผิดด้วย
ซ้ า รวมทั้งยังไม่รู้แน่ว่าข้อ
กล่าวหาว่าผมท าตัวรุ่มร่าม
ตั้งแต่เด็กนั้นมีความหมายว่า
อย่างไร เศร้าอะไรอย่างนี้  

อาเนียน : เคยสิ เป็นธรรมดา 
ที่ต่างคน ต่างครอบครัวต้องมา
ใช้ชีวิตอยู่ในบ้านเดียวกัน
ตลอด แม่ของอาเป็นคนเจ้า
ระเบียบ และรักความสะอาด
มาก ๆ นางก็ชอบใช้อาลิน 
ท างานบ้านทั้งวัน แต่อาลินไม่
เคยบ่น ไม่เคยเถียงแม่ของอา 
เลยซักค า อาเคยถามอาลินว่า
เหนื่อยมั้ย อาลินจะตอบอา
เสมอว่าเหนื่อย แต่เพ่ือเธอฉัน
ท าได้ทุกอย่างนั่นเป็นเหตุผล
หลักท่ี ไม่ว่าอาลินจะเป็นยังไง 
อาก็ยังรักอาลินเสมอแหละ
หมุ่ย 
 

บทสนทนา 
หมุ่ย : อาเนียนครับ หมุ่ยขอ 
        ยืมโทรศัพท์หน่อยนะ 
        ครับ 
อาเนียน : อืม ได้สิ 
หมุ่ย : ส่งข้อความไปหายัยตุ่น 
        บ้างดีกว่า คิคิ 
 
(หมุ่ยเอามือถือของน้ามาส่ง 
sms หายัยตุ่น โดยคัดลอก
ข้อความจากน้า) 
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 จากตารางที ่4 เนื้อเรื่องในส่วนนี้ในวรรณกรรมจะเป็นการบอกถึงผู้หญิงในอุดมคติของชาว
เวียดนาม ที่เป็นคนขยัน อดทน และรักสามีมาก พูดเมื่อจ าเป็นต้องพูดและเงียบในยามที่ควรเงียบ               
ซึ่งเป็นการเล่าโดยการบรรยายแบบยกตัวอย่างเหตุการณ์ของละครตี๋ อาลิน และแม่ของหมุ่ย ผู้วิจัยจึง
เลือกปรับวิธีการถ่ายทอดออกมาให้เป็นรูปแบบของบทสนทนาระหว่างหมุ่ยกับอาเนียน โดยให้หมุ่ย
ถามอาเนียนเกี่ยวกับการคบหาอาลินซึ่งเป็นอาแท้ ๆ ของตน ว่ารักอาลินที่ตรงไหน  
  
 นอกจากนั้นผู้วิจัยได้สอดแทรกเรื่องราวขบขันเอาไว้ในแอนิเมชั่น โดยใช้ฉากที่หมุ่ยได้ขอยืม
โทรศัพท์มือถือของอาเนียนไปส่งข้อความให้กับตุ่น เพ่ือนผู้หญิงที่หมุ่ยแอบชอบอยู่ ซึ่งการส่งข้อความ
ไปใน 2 ครั้งแรกนั้น หมุ่ยก็ได้ไปเที่ยวและกินขนมกับตุ่น แต่ครั้งที ่3 หมุ่ยกลับโดนพ่อตี เพียงเพราะ
คัดลอกข้อความของอาเนียนไปส่งให้ตุ่น ซึ่งหมุย่เองก็ไม่เข้าใจว่าท าไมถึงถูกพ่อตีแถมยังถูกกล่าวหาว่า
หมุ่ยท าตัวรุ่มร่ามตั้งแต่ยังเด็ก 

รูปที่ 19 Storyboard ฉากที่ 4 
 
 จากรูปที่ 19 เป็นการแสดงให้เห็นถึง Storyboard ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการแปลงบท 
เป็นการแสดงให้เห็นภาพ ในส่วนของฉากท่ีหมุ่ยถามอาเนียนเกี่ยวกับการเลือกคู่ครอง มีการใช้การ
เคลื่อนไหวภาพโดยการ zoom in-out เพ่ือใช้ภาพช่วยแสดงความรู้สึกขณะที่ตัวละครพูดอยู่ 
นอกจากนั้นในฉากท่ีหมุ่ยยืมโทรศัพท์ของอาเนียนมาส่งข้อความให้กับตุ่น ผู้วิจัยได้ใช้ภาพซ้ า ๆ เพ่ือ
แสดงให้เห็นว่ามีการกระท าของตัวละครที่วนเวียนในรูปแบบเดิมหลายครั้ง  
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ตารางที่ 5 ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 5  
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 ฮายและตุ่นมาขอร้อง
ให้หมุ่ยตัดเนื้อหาในบทความที่
เป็นเรื่องเก่ียวกับตัวพวกเข้า
ออกหรือเปลี่ยนชื่อตัวละคร 
เนื่องจากถ้าบทความนี้ถูก
เผยแพร่ออกไปจะกลัวมี
ผลกระทบต่อหน้าที่การงาน 

บทสนทนา 
หน้าบ้านหมุ่ย ฮายวัย 40 มา
หา 
ฮาย : ได้ยินว่านายก าลังเขียน 
        บทความอะไรสักอย่าง 
        เกี่ยวกับพวกเราตอนเด็ก 
        ใช่ไหม 
หมุ่ย : นายรู้ได้ไง 
ฮาย : นายไม่ต้องรู้หรอกว่าเรา 
        รู้ได้อย่างไร แค่ตอบ 
        ค าถามเราก็พอ 
หมุ่ย : เออ...เออ ก็ใช่ 
ฮาย : ตกลงเป็นเรื่องจริงใช่ไหม  
หมุ่ย : แต่มันก็เป็นแค่ 
        บทความ....... 
ฮาย : มันจะเป็นบทควาหรือไม่ 
        เป็นบทความ ไม่ใช่ 
        ประเด็นส าคัญ เราสนใจ  
        แค่ว่า นายเขียนอะไรลง 
        ไปในนั้นบ้าง 
หมุ่ย : ก็เรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ  
        ของพวกเราตอนเด็กแค่ 
        นั้นเอง... 
ฮาย : นายหยิบต้นฉบับมาให้ 
        เราดูหน่อย 
หมุ่ย : นายอ่านดูสิ ไม่มีอะไร 
        สักหน่อย...แค่ความทรง 

ในฉากนี้ผู้วิจัยได้ใช้บทสนทนา
ของตัวละครน าและเพ่ือน ๆ 
เพ่ือแสดงถึงความคิดของผู้ใหญ่
ที่เห็นว่าความสนุกในวัยเด็ก
เป็นเรื่องที่ไร้สาระ ไม่ควรน ามา
พูดถึงอีก เพราะจะท าให้คนที่
ได้ฟังเรื่องราวจะมองว่ิาตนได้
ท าสิ่งที่แย ่ๆ ลงไป และอาจจะ
มีผลกระทบต่อหน้าท่ิการงาน
ในปัจจุบัน  
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ตารางที่ 5  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 5 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

         จ าอันงดงามของวัยเด็ก 
ฮาย : อะไรนี่ เรื่องตีกัน เรื่อง 
        ต่อยกัน อย่างนี้ไม่ได้ 
        เรื่องแล้ว โอ๊ยโหยยยย  
        เขียนอย่างนี้ไม่ได้นะ ผู้ 
        จัดการของบริษัทใหญ่โต 
        จะสอนลูกแบบผิด ๆ  
        อย่างนี้ไม่ได้ 
หมุ่ย : ผิดยังไง 
ฮาย : ‘แกเก็บสมุดสะอาด 
        ขนาดนั้น แกไม่กลัว 
        คุณครูจะว่าพ่อแม่ไม่สั่ง 
        สอนหรืออย่างไร’ ผู้ 
        จัดการบริษัทมีชื่อเสียง 
        ตวาดลูกแบบนี้ไม่ได้ นี่ 
        ยังมีตรงนี้อีก (เจ้าฮาย 
        แคระเอานิ้วจิ้มลงบน 
        แผ่นกระดาษ) ‘ถึงเวลา 
        ไม่กินข้าว มีแต่ผู้ที่ได้รับ 
        การศึกษามาอย่างดีแล้ว 
        ถึงจะท าอย่างนี้ได้...’  
        โอยยยยย พระเจ้า หมุ่ย  
        นายพยายามจะฆ่าเรา 
        หรือยังไง 
หมุ่ย : แต่มันเป็นเรื่องตอนเด็ก  
        ตอนที่พวกเราอายุ 8  
        ขวบ 
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ตารางที่ 5  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 5 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 ฮาย : 8 ขวบแล้วยังไง    
        ผู้จัดการบริษัทใหญ่ของ 
        ประเทศจะพูดจาแแบบ 
        เด็กอายุ 8 ขวบไม่ได้  
        คิดดูสิ แล้วลูกค้าจะคิด 
        ยังไง ถ้าเกิดรู้เข้าว่าเรา 
        เคยเป็นเด็กเกเร  
หมุ่ย : เราไม่คิดว่าเรื่องนี้เป็น 
        เรื่องของเด็กเกเรหรือ 
       เรื่องเหลวไหล 
ฮาย : นั่นมันความคิดของนาย 
        คนเดียว 
หมุ่ย : แต่เราไม่ได้แต่งเรื่องนี้ 
        ขึ้นมานะ เราแค่บันทึก 
        เรื่องราวที่เคยคุยกัน 
        ตอนอายุ 8 ขวบ ตอน 
        นั้น......  
ฮาย : ตอนนั้นก็คือตอนนั้น  
       ตอนนี้ก็คือตอนนี้ ตอน 8  
       ขวบคนเราอาจท าเรื่องโง่  
       ๆ ตั้งมากมาย แล้วตอนนี้ 
       นายจะเอามาเล่าให้คน 
       เขาหัวเราะกันท าไม 
หมุ่ย : แล้วนายต้องการอะไร 
ฮาย : นายต้องตัดเนื้อหาพวก  
        นี้ออกให้หมด  
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ตารางที่ 5  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 5 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 หมุ่ย : เฮ้ย ไม่ได้ ถ้าท าอย่าง 
        นั้น งานเขียนชิ้นนี้จะ   
        เหลืออะไร  
ฮาย : นั่นมันเรื่องของนาย  
หมุ่ย : เอางี้ละกัน จะไม่มีการ 
        ตัดทอนเนื้อหาใด ๆ ทั้ง 
        นั้น ใช้วิธีเปลี่ยนชื่อตัว 
        ละครก็แล้วกัน 
 
หน้าบ้านหมุ่ย ตุ่นมาหา 
ตุ่น : ได้ยินว่าพ่ีก าลังเขียน 
       บทความอะไรสักอย่าง 
       เกี่ยวกับพวกเราตอนเด็ก 
       ใช่ไหม 
หมุ่ย : ใช่ แล้วพ่ีก็รู้ด้วยว่าไม่ 
        ควรเอาเรื่องไร้สาระของ 
        พวกเราตอนเด็กมาเขียน 
        อาจารย์ใหญ่ของ 
        โรงเรียนมีชื่อเสียงอย่าง 
        เธอคงรับไม่ได้ และคงไม่ 
        ดีแน่ถ้าใครรู้ว่าตอน 8  
        ขวบเธอเคยได้รับ 
        ข้อความประมาณ ‘บ่าย 
        นี้เราไปขึ้นเตียงกันไหม’ 
        นักเรียนและผู้ปกครอง 
        จะคิดกับเธออย่างไร  
        เรื่องนี้ใช่ไหม 
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ตารางที่ 5  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 5 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 แต่ตี๋ฟันหลอมาขอร้อง
ให้เขียนบทความตามเดิมโดยไม่
ต้องเปลี่ยนแปลงอะไรทั้งสิ้น  

ตุ่น : ใช่ค่ะ ใช่ 
หมุ่ย : เพราะอย่างนี้ พ่ีถึง
เปลี่ยนชื่อตัวละคร ชื่อของตัว
ละครที่ได้รับข้อความจากมือถือ
นั้นจะไม่ใช่ตุ่น แต่จะแทนด้วย
ชื่ออ่ืน เช่น ห่ง แห่ง หรือด่าว 
 
หน้าบ้านหมุ่ย ตี๋มาหา 
หมุ่ย : ท าไมเธอไมไปท าฟันล่ะ 
ต๋ี : หนูชอบอย่างนี้ 
หมุ่ย : หรือเป็นเพราะสามีเธอ 
        ชอบแบบนี้ 
ต๋ี : ใช่ค่ะ หนูชอบแบบนี้เพราะ 
     สามีหนูชอบ 
หมุ่ย : ที่มานี่เพราะงานเขียน 
        ของพี่... 
ต๋ี : ใช่ค่ะ 
หมุ่ย : ถ้าอย่างนั้น เธอก็น่าจะรู้ 
        แล้วว่าพ่ีเลิกแผนการ 
        เขียนเรื่องของพวกเรา 
        สมัยเด็กแล้ว พ่ีตัดสินใจ 
        แล้วว่าจะเปลี่ยนชื่อตัว 
        ละครในเรื่อง... 
ต๋ี : ก็เพราะอย่างนี้ หนูถึงต้อง 
     มาท่ีนี่ 
หมุ่ย : เธอสบายใจได้ จะไม่มี 
        ยัยตี๋ฟันหลอในงานเขียน 
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ตารางที่ 5  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 5 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

         ชิ้นนี้เด็ดขาด 
ต๋ี : หนูไม่ได้คิดอย่างนั้น 
หมุ่ย : แล้วเธอคิดยังไง หรือ 
        เธอจะให้พ่ีฉีกงานเขียน 
        ชิ้นนี้ทิ้งไปเลย 
ต๋ี : ไม่ใช่อย่างนั้น  
หมุ่ย : หรือว่าการเปลี่ยนชื่อตัว 
        ละครก็ยังไม่ดีพอส าหรับ 
        เธอ เธอยังไม่พอใจใช่ 
        ไหม หรือว่าจะให้พ่ีเผา 
        ต้นฉบับทิ้งไปเลยอย่าง 
        นั้นหรือ 
ต๋ี : พ่ีคะ พ่ีคิดว่าหนูแย่ขนาด 
    นั้นเลยหรือคะ หนูมาเพื่อ 
    จะบอกพ่ีว่า พ่ีไม่ต้องแก้ไข 
    หรือเผาอะไรทั้งนั้น พ่ีไม่ 
    ต้องไปสนใจฟังค าพูดของ 
    สองคนนั้น เรื่องของพวก 
    เราตอนเด็กเป็นยังไง พ่ีก็ 
    เขียนไปตามนั้นเถอะค่ะ 
หมุ่ย : พ่ีขอโทษ... 
ต๋ี : วิธีขอโทษที่ดีที่สุดคือ พ่ีท า 
    ตามค าแนะน าของหนู  
หมุ่ย : ได้ พ่ีจะเชื่อเธอ 
ต๋ี : พ่ีจะไม่เผาต้นฉบับใช่ไหม 
หมุ่ย : ไม่ พ่ีจะไม่เผา 
ต๋ี : พ่ีจะไม่ฉีกต้นฉบับทิ้งใช่ไหม 
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ตารางที่ 5  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 5 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 หมุ่ย : ไม่ พ่ีจะไม่ฉีก 
ต๋ี : พ่ีจะเก็บตัวละครไว้ตามเดิม 
     ใช่ไหม 
หมุ่ย : ใช่ พ่ีจะเก็บไว้ตามเดิม 

 

 
 จากตารางที ่5 ฉากต่อมาเป็นช่วงเวลาปัจจุบันที่หมุ่นในวัย 40 ปี ก าลังเขียนหนังสือที่เล่าถึง
เรื่องราวของตนเองและเพ่ือนในสมัยอายุ 8 ขวบอยู่ เมื่อเพ่ือน ๆ รู้ข่าวก็ต่างพากันมาห้ามปรามหมุ่ย
ไม่ให้เขียนเรื่องราวในวัยเด็กออกไป เพราะกลัวจะมีผลกระทบกับหน้าที่การงานของตน แต่มีเพียงตี๋
เท่านั้นที่สนับสนุนงานเขียนชิ้นนี้ ในส่วนนี้ผู้วิจัยจะน าเสนอในรูปแบบของเพ่ือนมาหาหมุ่ยที่บ้าน ซ่ึง
จะภาพรวมที่คล้าย ๆ กัน เพ่ือแสดงให้เห็นว่ามาคุยในเรื่องเดียวกัน คือการเขียนหนังสือเล่าเรื่องในวัย
เด็กของหมุ่ย ในฉากนี้ผู้วิจัยต้องการน าเสนอวัฒนธรรมการเรียกตนเองของคนเวียดนาม ที่แม้ว่าอายุ
จะไม่ต่างกัน แต่เมื่อโตเป็นผู้ใหญ่มักจะนิยมเปลี่ยนค าสรรพนามเรียกกันว่าพ่ีน้อง เพ่ือแสดงความ
สุภาพต่อกัน ซึ่งวัฒนธรรมการพูดแบบนี้ได้สอดแทรกเอาไว้ในบทสนทนาแล้ว ผู้วิจัยจึงหยิบยกเอาบท
สนทนาทั้งหมดมาจากวรรณกรรม 

รูปที่ 20 Storyboard ฉากที่ 5 
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 จากรูปที่ 20 เป็นการแสดงให้เห็นถึง Storyboard ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการแปลงบท ใน
ส่วนของฉากท่ีหลังจากที่เพ่ือนของหมุ่ยได้รู้ว่าหมุ่ยก าลังเขียนหนังสือบอกเล่าเรื่องราวในตอนเด็ก ฮาย
และตุ่นต่างพากันมาห้ามไม่ให้หมุ่ยเขียน ผู้วิจัยได้สร้างภาพการมาหาของเพ่ือน ๆ หมุ่ย โดนการเปิด
ฉากที่หน้าบ้านของหมุ่ย จะนั้นจึงตัดภาพมาที่การสนทนากันระหว่างหมุ่ยและเพ่ือน 
 
ตารางที่ 6 ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 6 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 วันหนึ่ง ผมคิดหาอะไร
เล่นสนุก ๆ โดยบอกเพ่ือน ๆ 
ว่าเราจะไปหาขุมทรัพย์ ที่ทะเล 
หรือ ภูเขา แต่ที ่ๆ พวกนั้น
จะต้องขออนุญาติจากพ่อแม่
ก่อน ซึ่งมันเป็นเรื่องที่เป็นไป
ไม่ได้เลยในเมื่อเรายังอายุแค่ 8 
ขวบ ท าให้แผนการหาขุมทรัพย์
ล้มเหลวลงอย่างไม่เป็นท่า จน
ในที่สุดผมก็คิดได้ว่าเราจะไปขุด
สมบัติกันที่บ้านของเจ้าฮาย 
 การขุดหาสมบัติครั้งนี้
ได้รับการสนับสนุนอย่างเต็มที่
จากพ่ีแม่ของเจ้าฮายแคระ 
เพราะพวกท่านคงคิดว่าเรา
อยากเป็นอาสาสมัคร 

ช่วยท าสวน หรืออีกนัยหนึ่ง 
พวกท่านมองเราว่าเป็นเด็กดี  
 หลังจากนั้น 1 สัปดาห์ 
สภาพของสวนเปลี่ยนไปอย่าง
สิ้นเชิง พวกเราเลียนแบบนัก
โบราณคด ีคือขุดทุกท่ีอย่าง 

บทสนทนา 
วันหนึ่ง ผมคิดหาอะไรเล่น
สนุกๆ 

หมุ่ย : พวกเราจะไปหา 
        ขุมทรัพย์ 
ต๋ี : ขุมทรัพย์อยู่ที่ไหน 
หมุ่ย : นึกออกละ ความจริงคน 
        เราก็ฝังสมบัติไว้ในสวน 
        ได้เหมือนกัน 
ต๋ี : ในสวนหรือ  
หมุ่ย : ใช่ ในสวน (ชี้ไปทางบ้าน 
        เจ้าฮาย) มองดูสิ เห็นต้น 
        พลัมหลังบ้านเจ้าฮาย 
        ไหม 
ต๋ี : เห็น  
หมุ่ย : ในสวนนั้นรับรองว่าต้อง 
         มีคนฝังสมบัติเอาไว้ 
ต๋ี : ใครฝังไว้หรือ 
หมุ่ย : ใครก็ได้สังคนหนึ่ง อาจ 
        เป็นพอแม่ของเจ้าฮาย  
        หรือไม่ก็เจ้าของบ้านเดิม 
ต๋ี : ถ้าอย่างนั้น พวกเรารีบไป 
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ตารางที่ 6  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 6 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

ละเอียดละออ ทุกซอกทุกมุม  
แต่ขุมสมบัติก็ยังไม่ปรากฏให้
เห็นสักที 
 หลังจากขุดได้ประมาณ 
10 วัน ในสวนเต็มไปด้วย
ร่องรอยของการขุด และเต็มไป
ด้วยหลุมขนาดต่างๆกัน 
 พอถึงวันที่ 11 ต้นไม้ใน
สวนเกือบทั้งหมดพากันกล่าวค า
อ าลาโลก กิ่งแห้งตาย ใบร่วง 
รวมทั้งต้นพลัมที่หักโค่นไม่เหลือ
สภาพเดิม 
 เมื่อพ่อเจ้าฮายออกมา
ตรวจสภาพสวนในเช้าวันหนึ่ง 
คราวนี้ มือของท่านไม่ลูบหัวผม
อีกต่อไป ท่านท าหน้านิ่วคิ้ว
ขมวด มือชี้ไปที่ประตู และตวาด
เสียงดัง “ไป ออกไป 
โอยยยยยยย ไอ้พวกฆาตกร” 
พวกเรา3คนยกเว้นเจ้าฮายรีบวิ่ง
หนีออกจากสวนภายในชั่ว
พริบตา จะเหลือแต่เจ้าฮายที่วิ่ง
ไปไหนไม่ได้  
 ส าหรับเด็กคนหนึ่งนั้น 
บ้านเป็นสถานที่ส าคัญมาก เด็ก
อาศัยอยุในบ้านเรียบเสมือน
เลือดเนื้อที่อาศัยอยู่ในร่างกาย... 

      ขุดหาสมบัติกันเถอะ... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วันเวลาผ่านไป 
 
พ่อ: ไป ออกไป โอ๊ยยยยย ไอ้
พวกฆาตกร  
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 จากตารางที ่6 ฉากนี้กลับมาที่วัยเด็กอีกครั้ง เป็นตอนที่เด็ก ๆ คิดหาอะไรสนุก ๆ เล่นอีกครั้ง
หนึ่ง ในครั้งนี้พวกเขาจะช่วยกันหาขุมทรัพย์ แต่การที่พวกเด็ก ๆ ไม่สามารถไปหาขุมทรัพย์จากที่ไกล 
ๆ ได ้พวกเขาจึงมาขุดหาขุมทรัพย์กันในสวนที่พวกเขาเล่นกันเป็นประจ า ฉากนี้ผู้วิจัยได้ลดทอนตัว
ละครลง และได้เปลี่ยนแปลงสถานที่จากบ้านของฮาย เป็นสวนที่เด็ก ๆ เล่นกันเป็นประจ า เนื่องจาก
แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเวลาในการน าเสนอท่ีจ ากัด ผู้วิจัยเห็นว่าถ้าใช้ตัวละครและฉากท่ีมากจนเกินไปจะ
ท าให้คนดูเกิดความสับสน และตามเนื้อหาของเรื่องไม่ทัน ผู้วิจัยจึงจ ากัดจ านวนของสถานที่ต่าง ๆ ใน
เรื่องให้น้อยลง และผู้วิจัยได้น าบทสนทนาในบางส่วนจากวรรณกรรมมาดัดแปลงให้มีความกระชับ
มากขึ้น 

รูปที่ 21 Storyboard ฉากที่ 6 
 
 จากรูปที่ 21 เป็นการแสดงให้เห็นถึง Storyboard ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการแปลงบท 
เป็นการแสดงให้เห็นภาพการขุดหาสมบัติของเด็ก ๆ ผู้วิจัยได้สร้างความแตกต่างของเวลา โดยใช้สี
ของใบไม้เป็นตัวช่วยในการสร้างความรู้สึก  
 
ตารางที่ 7 ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 7 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 หลังจากท่ีหนังสือของ
ผมตีพิมพ์เสร็จและเผยแพร่สู่
สาธารณะได้สองอาทิตย์ ผม
ถึงกับอ้ึงและท าอะไรไม่ถูก 
เพราะเหนรถของเจ้าฮายมา
จอดอยู่หน้าบ้าน นอกจากนั้น
ยังมียัยตุ่น โดยทั้งสองถึง
หนังสือมา 
กองโต  

ณ ร้านกาแฟ 
หมุ่ย : นี่อะไรกัน พวกนาย... 
ฮาย : พวกเราก็มาแสดงความ 
        ยินดีกับนายน่ะสิ ซ้ือ 
        หนังสือของนาย แล้ว
เอา 
        มาท่ีบ้านนาย ก็จะมาขอ 
        ลายเซ็นหนะสิ 
หมุ่ย : แล้วพวกนายหายโกรธ 

ในฉากนี้ผู้วิจัยได้เปลี่ยนสถานที่
จากบ้านของตัวละรน าเป็นร้าน
กาแฟ เนื่องจากผู้วิจัยต้องการ
น าเสนอให้ผู้ชมได้ทราบถึง
วัฒนธรรมของชาวเวียดนามที่
นิยมในการดื่มกาแฟ เนื่องจาก
ได้รับอิทธิพลจากชาติตะวันตก 
และชาวเวียดนามได้ใช้ร้าน
กาแฟเป็นจุดนัดพบกันอีกด้วย  
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ตารางที่ 7  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 7 (ต่อ) 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 ทั้ง 2 มาแสดงความ
ยินดีและเอาหนังสือมาให้เซ็น ที่
ฮายมาขอร้องให้หมุ่ยเลิกเขียน
บทความ เพราะเรื่องสนุก ๆ ใน
วัยเด็กอย่างนั้นจะเอาไปเขียน
เป็นบทความวิชาการก็เสียของ
หมด  
 หมุ่ยเลย พูดว่า ถ้า
อย่างนั้น เรื่องที่เราเขียน
หนังสือเกี่ยวกับวัยเด็กของพวก
เราเป็นแผนของพวกนายด้วยใช่
ไหม 
 วันต่อมายัยตี๋มาหาผม 
มาบอกว่าไม่มีเจตนาที่จะปิดบัง 
หมุ่ยจึงบอกไปว่า ทั้งสามคน
ร่วมมือกันใช่ไหม ที่เป็นอย่างนี้
เพราะในบรรดา ทั้ง 4 คน หมุ่ย
เป็นคนที่รักษาความทรงจ าใน
วัยเด็กได้ดีที่สุด และเป็นคน
เดียวที่บอกเล่าเรื่องราวของ
พวกเราตอนเด็กได้ดีที่สุด 

       แล้วหรือ 
ตุ่น : โกรธเรื่องอะไรคะพ่ี 
หมุ่ย : ก็สองคนนี้ไม่ใช่หรือที่ 
        บอกว่าเราเอาเรื่องตอน 
        เด็กมาเขียนให้อับอาย 
ฮาย : โอ๊ย ท าไมนายถึงโง่อย่าง 
        นี้ ที่พูดไปอย่างนั้นก็ 
        เพราะเราอยากให้นาย 
        เลิกเขียนบทความไร้ 
        สาระอะไรนั่น เรื่อง 
        สนุก ๆ ในวัยเด็กอย่าง 
        นั้น เอาไปเขียนบทความ 
        เสนองานประชุมทาง 
        วิชาการก็เสียของหมดสิ  
หมุ่ย : ถ้าอย่างนั้น เรื่องท่ีเรา 
        เขียนหนังสือเกี่ยวกับ 
        เด็กของพวกเรานี่ก็เป็น  
        แผนของนายด้วยใช่ไหม 
ตุ่น : พ่ีคะ แต่นี่เป็นความตั้งใจ 
       ดีนะคะ 

หมุ่ย : แล้วเธอไม่กลัวว่า 
        นักเรียนของเธอ หรือผู้ 
        ปกครองของเด็กจะรู้ 
        เรื่องเธอตอนแปดขวบ 
        หรือแล้วยังเรื่องที่เธอ 
        เคยได้รับข้อความร้อน 
        แรงนั้นอีกล่ะ 
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ตารางที่ 7  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 7 (ต่อ) 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 
 
 
 
 
 

ตุ่น : พูดจริง ๆ นะคะ หนูลืม 
       เรื่องนี้ไปนานแล้ว มันตั้ง 
       กี่ปีแล้วละ ตอนนี้พออ่าน       
       ดูอีกที หนูถึงคิดได้ว่า 
       เกือบเสียความทรงจ า        

         ที่สวยงามนั้นไปแล้ว ไม่ม ี
      อะไรต้องกลัวหรอกค่ะ  
      ใคร ๆ ก็รู้ว่าพี่ส่งข้อความ 
      ถึงหนูตอนนั้น เป็นการส่ง 
      ข้อความแบบเด็ก ๆ ไม่ได้ 
      คิดเป็นอย่างอ่ืน 
หมุ่ย : แล้วท่านผู้จัดการ ตอน 
        เด็กท่านเคยเป็นศาล 
        พิพากษา... 
ฮาย : เปิดศาลหรือไม่เปิดศาลก็ 
       เหมือนกัน เด็กทุกคนมี 
       บัลลังก์ศาลอยู่ในใจของ 
       ตัวเองทั้งนั้น ผู้ใหญ่ควรรู้ 
       ว่าเด็กเองก็ประเมิน 
       ผู้ใหญ่อย่างเข้มงวด ไม่ 
       ต่างไปจากผู้ใหญ่ที่คอย 
       ตรวจตราความประพฤติ 
       ของเด็กเหมือนกัิน ซึ่งจะ 
       ท าให้ผู้ใหญ่ตระหนักรู้ 
       และระมัดระวังการใช้ 
       ชีวิตของตัวเองข้ึน เราไม ่
       เชื่อหรอกว่าจะถูกปลด 
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ตารางที่ 7  ตัวอย่างแสดงการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น ฉากที่ 7 (ต่อ) 
 

บทวรรณกรรม บทแอนิเมชั่น แนวทางในการดัดแปลงบท 

 
 
 
 
 
 
 
 
 หมุ่ย: น่าเสียดาย 
ตอนนี้พวกเราเดินเลยสถานี
แห่งวัยเด็กมาไกลมากแล้ว 
 ต๋ี : แต่หนังสือของ
หมุ่ยจะเป็นตั๋วใบที่วิเศษที่สุด 
ด้วยตั๋วใบนี้ พวกเราจะได้ขึ้นไป
บนรถไฟแห่งวัยเยาว์อีกครั้ง 
พวกเราจะได้กลับไปหามันอีก 

       ออกจากต าแหน่ง เพราะ 
       เรื่องเปิดศาลกล่าวโทษ 
       ผู้ใหญ่ตอนเป็นเด็ก 
ต๋ี : หนูรู้เรื่องนี้มาตั้งนานแล้ว  
     หนูไม่มีเจตนาปิดบังพ่ีนะ
หมุ่ย : แสดงว่าสามคมร่วมมือ 
        กันใช่ไหม 
ต๋ี : ที่เป็นอย่างนี้ก็เพราะใน 
    บรรดาพวกเราสี่คน พ่ีเป็น 
    คนที่เก็บรักษาความทรงจ า 
    ในวัยเด็กได้ดีที่สุดและเป็น 
    คนเดียวที่บอกเล่าเรื่องราว 
    ของพวกเราตอนเด็กได้ดี 
    ที่สุด 
หมุ่ย : น่าเสียดาย ตอนนี้พวก 
        เราเดินเลยสถานีแห่งวัย 
        เด็กมาไกลมากแล้ว 
ต๋ี : แต่หนังสือของพี่จะเป็นตั๋ว 
    ใบที่วิเศษท่ีสุด ด้วยตั๋วใบนี้  
    พวกเราจะได้ขึ้นไปบนรถไฟ 
    แห่งวัยเยาว์อีกครั้ง พวกเรา 
    จะได้มีโอกาสกลับไปหามัน 
    อีก... 

 

 
 จากตารางที ่7 ในฉากสุดท้ายของเรื่อง เป็นตอนที่หนังสือของหมุ่ยได้ตีพิมพ์และเผยแพร่ไปสู่
สาธารณะแล้ว เพ่ือนจึงมาหาหมุ่ย เป็นฉากสรุปเรื่องราวทั้งหมดของแอนิเมชั่นนี้ว่า ที่จริงแล้วตอนที่
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เพ่ือน ๆ ไปห้ามไม่ให้หมุ่ยเขียนนั้นเป็นแผนการที่ท้ัง 3 คนตกลงกันไว้ตั้งแต่ต้น เพราะไม่อยากให้หมุ่ย
เอาเรื่องตอน 8 ขวบ ไปเขียนเป็นบทความวิชาการเพราะจะสูญเสียเรื่องราวสนุก ๆ ไป   
 
  ในตอนนี้วรรณกรรมเป็นการเล่าเรื่องโดยมีผู้บรรยายและมีบทสนทนาบางส่วน ผู้วิจัยจึงเลือก
ปรับให้เป็นบทสนาทนาทั้งหมด เพ่ือให้เข้าใช้ง่าย สั้น กระชับ ในการสรุปเหตุการณ์เพราะเป็นฉาก
สุดท้าย โดยในฉากนี้วรรณกรรมได้กล่าวไว้ว่าเพ่ือน ๆ มาหาหมุ่ยที่บ้าน แต่ผู้วิจัยเห็นว่าถ้ามาหาที่บ้าน
อีกจะเป็นฉากเดิม และไม่สามารถเห็นวัฒนธรรมอื่น ๆ ของคนเวียดนามได้ ผู้วิจัยจึงปรับเปลี่ยนบท
โดยการให้เพ่ือน ๆ มาหาหมุ่ยที่ร้านกาแฟแทน เพราะว่าชาวเวียดนามนิยมดื่มกาแฟ และนิยมใช้ร้าน
กาแฟเป็นสถานที่พบปะกัน 

รูปที่ 22 Storyboard ฉากที่ 7 
 

 จากรูปที่ 22 เป็นการแสดงให้เห็นถึง Storyboard ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการแปลงบทใน 
เป็นการแสดงให้เห็นภาพของการสร้างบรรยากาศร้านกาแฟที่หมุ่ยและเพ่ือนนัดพบกัน 

 
  1.2 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 
  
 ในส่วนของการออกแบบลักษณะตัวละคร ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบตัวละคร หลังจากที่ได้
อ่านวรรณกรรม เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก แล้ว ผู้วจิัยได้ก าหนดแอนิเมชั่นเรื่องนี้ออกมาใน
รูปแบบของงานแอนิเมชั่น 2 มิต ิในการออกแบบตัวละครจะต้องมีลักษณะโดยรวมเป็นแนวตัวการ์ตูน 
2 มิติ ที่เกิดจากการวาดและลงสีด้วยโปรแกรมสร้างเฟรม และท าการเคลื่อนไหวต่อเนื่อง ซึ่งเทคนิคท่ี
ใช้ก าจัดอยู่ในระนาบ 2 มิติ คือจะไม่มีความลึกมากนัก การสร้างสรรค์เพ่ือความเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย แต่ในขณะเดียวกัน ตัวละครก็จะต้องมีความสมจริงด้วย ในการออกแบบนั้นจะเน้นให้
ตัวละครมีลักษณะที่น่ารัก ดูง่าย สามารถดึงดูดสายตาของผู้ชม  และการดึงความโดดเด่นในเรื่องของ
เชื้อชาติออกมา เพ่ือแสดงถึงเอกลักษณ์ของคนในชาติเวียดนาม 
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 การออกแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครจะน าเสนอออกมาผ่านเสื้อผ้าที่เป็นเอกลักษณ์ของ
ประเทศเวียดนาม คือชุดอ๋าวหยาย ซึ่งเป็นชุดประจ าชาติของเวียดนาม ผู้วิจัยได้ไปค้นคว้ามาว่า
ชุดอ๋าวหย่ายประกอบไปด้วย ชุดผ้าไหมมีลักษณะพอดีตัว สวมทับกางเกงขายาว มีลักษณะคล้ายชุดกี่
เพ้าของจีน เป็นชุดที่นิยมใส่ในงานแต่งงาน และพิธีการส าคัญ ๆ แต่ในปัจจุบันเป็นชุดที่ได้รับความ
นิยมจากผู้หญิงเวียดนาม ในการก าหนดสีสันเครื่องแต่งกายของตัวละครแต่ละตัวมีสีสันที่สดใส แม้ว่า
ในความเป็นจริงแล้วเด็ก ๆ ชาวเวียดนามจะแต่งชุดอ๋าวหย่ายสีขาว แต่ในการท าแอนิเมชั่นนั้นการใช้
สีสันเป็นสิ่งที่สามารถดึงดูดความสนใจของคนดูได้ ผู้วิจัยจึงออกแบบชุดของตัวละครออกมาให้มีสีสัน
ที่แตกต่างกัน เพราะว่าสีเป็นสิ่งที่สามารถสื่อสารความหมายออกมาได้ด้วยตัวเอง ฉะนั้นสีเครื่องแต่ง
กายของตัวละครแต่ละตัวจึงสามารถแสดงลักษณะนิสัยของตัวละครออกมาได้ ในการสร้างสีให้กับตัว
ละคร ผู้วิจัยได้ตีความตามสถานะของตัวละครมากกว่าการตีความถึงนิสัยของตัวละคร เนื่องจาก
เนื้อหาของเรื่องไม่ได้ลงลึกในรายละเอียดของตัวละครมากนัก  
 
 ตัวละครของเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก มีทัง้หมด 7 ตัว ดังต่อไปนี้ 
 
 1. หมุ่ย ตอนเด็กและตอนโต 
 2. ฮาย ตอนเด็กและตอนโต 
 3. ต๋ี ตอนเด็กและตอนโต 
 4. ตุ่น ตอนเด็กและตอนโต 
 5. พ่อของหมุ่ย 
 6. แม่ของหมุ่ย 
 7. อาเนียน 
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รูปที่ 23 ตัวละครหมุ่ย 

 
 1.2.1. หมุ่ย เป็นตัวละครหลักของเรื่อง จากมุมมองของผู้วิจัยที่ได้อ่านวรรณกรรม ผู้วิจัยคิด
ว่าหมุ่ยเป็นคนที่มีลักษณะนิสัยที่ร่าเริ่ง มีความคิดริเริ่ม สร้างสรรค ์มีแนวคิดแบบนอกกรอบ ชอบหา
อะไรใหม่ ๆ ท า เนื่องจากในวรรณกรรมที่หมุ่ยมักจะเป็นคนริเริ่มความคิดในการหาสิ่งใหม่ ๆ ท าเสมอ 
ซึ่งจากการวิเคราะห์ จึงน ามาสู่การออกแบบ ดังนี้ ในวัยเด็กเป็นตัวละครแรกท่ีผู้วิจัยได้ท าการ
ออกแบบขึ้นมา และใช้เป็นต้นแบบส าหรับการสร้างสรรค์ตัวละครตัวต่อ ๆ ไป และในการออกแบบ
ผู้วิจัยได้ค านึกถึงช่วงวัย เนื่องจากแอนิเมชั่นเรื่องนี้มี 2 ช่วงเวลา คือตอนเด็กและตอนโต การ
ออกแบบจะต้องสามารถท าให้ผู้ชมทราบได้ว่าคือตัวละครตัวเดียวกัน บุคลิกของหมุ่ย อุปนิสัยเป็นคน
ร่าเริง มีความคิดสร้างสรรค์ ชอบหาสิ่งใหม่ ๆ ท าตลอดเวลา จนบางครั้ง คิดออกนอกกรอบ แต่ก็ยัง
หนักแน่นกับความคิดนั้น โดยในการออกแบบคุณลักษณะของตัวละคร เน้นในส่วนของหน้าตาให้เป็น
เอกลักษณ์ และให้ดูเป็นคนซน ๆ โดยใช้โทนสีเสื้อผ้าเป็นตัวช่วยในการบอกถึงบุคคลิกของตัวละคร 
เห็นได้จาก หมุ่ยแต่งกายด้วยเสื้อผ้าสีน้ าเงินทั้งวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่ ที่มีความหมายถึง ความหนักแน่น 
มั่นคงทางความคิด ละเอียดรอบครอบ 
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 ในการออกแบบเครื่องแต่งกายหมุ่ยในวัยเด็กนั้นผู้วิจัยได้มุ่งที่จะน าเสนอเครื่องแต่งกาย
ประจ าชาติ เวียดนาม จึงให้หมุ่ยแต่งกายในชุดอ๊าวหย่าย แต่เมื่อโตเป็นผู้ใหญ่แล้ว ผู้ชายชาวเวียดนาม
นิยมแต่งกายชุดสากลมากกว่าชุดแต่งกายประจ าชาติ ผู้วิจัยจึงออกแบบให้สอดคล้องกับวัฒนธรรม
การแต่งกายของชาวเวียดนาม ส่วนในการพากย์เสียงนั้น ผูว้ิจัยได้ออกแบบให้หมุ่ยในวัยเด็กมีเสียงที่ขี้
เล่น แต่แฝงไปด้วยความหนักแน่นในความคิดของตน แต่เสียงพากย์ของหมุ่ยในตอนโต ผู้วิจัยได้
ออกแบบให้เสียงของหมุ่ย นุ่มนวล มีลักษณะเป็นคนอบอุ่น 

 
รูปที่ 24 ตัวละครฮาย 

 
 1.2.2. ฮาย  หรือ ที่หมุ่ยเรียกว่าเจ้าฮายแคระ เนื่องจากในวรรณกรรมได้กล่าวไว้ว่าเจ้าฮายมี
อายุเยอะกว่าเพ่ือน แต่กลับมีรูปร่างที่เล็กกว่าคนวัยเดียวกัน ผู้วิจัยจึงออกแบบให้ฮายมีรูปร่างเล็กกว่า
คนอ่ืน อุปนิสัยที่ผู้วิจัยได้เห็นจากการอ่านวรรณกรรมนั้น ผู้วิจัยเห็นว่าในวัยเด็กของฮายเป็นคน
ซื่อสัตย์ จริงใจกับเพ่ือนฝูง เนื่องจากบทสนทนาในเรื่องที่ฮายมักจะพูดออกมาแบบซื่อ ๆ คิดได้ช้ากว่า
คนอ่ืน และมักจะพูดออกมาแบบตรงตามหลักความเป็นจริง โดยในการออกแบบคุณลักษณะของตัว
ละคร เน้นในส่วนของทรงผมให้เป็นเอกลักษณ์ และให้ดูเป็นคนซื่อ ๆ โดยออกแบบเป็นทรงกะลา
ครอบใช้โทนสีเสื้อผ้าเป็นตัวช่วยในการบอกถึงบุคคลิกของตัวละคร เห็นได้จาก ฮายแต่งกายด้วย
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เสื้อผ้าสีเขียวทั้งวัยเด็กแต่เมื่อเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ ในการออกแบบเครื่องแต่งกายฮายในวัยผู้ใหญ่นั้นผู้วิจัย
ได้มุ่งที่เปลี่ยนสีเครื่องแต่งกายจากสีเขียวเป็นสีแดง เพราะว่า เมื่อเติบโตแล้วฮายมีอาชีพเป็นผู้จัดใหญ่
ของบริษัทที่มีชื่อเสียง เสื้อสีแดงจึงช่วยในการสื่อถึง การท้าทาย มีพลัง ความมั่งคั่ง การพากย์เสียง
ของฮายนั้น ผู้วิจัยได้ออกแบบให้หมุ่ยในวัยเด็กมีเสียงที่ซื่อ น้ าเสียงไม่มีอ านาจ ซึ่งจะต่างจากฮายใน
ตอนโตที่จะมีน้ าเสียงที่มีอ านาจมากข้ึน เนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่าในตอนโตฮายมีอาชีพเป็นผู้จัดการ
บริษัทใหญ่โต จึงจ าเป็นที่ต้องมีน าเสียงที่แฝงไปด้วยอ านาจ 

 
รูปที่ 25 ตัวละครตี๋ 

 
 1.2.3. ตี๋ หรือที่หมุ่ยเรียกว่าตี๋ฟันหลอ เอกลักษณ์ของตี๋จะเป็นคนฟันหลอ เนื่องจากใน
วรรณกรรมได้อธิบายลักษณะของตี๋ไว้ว่าเป็นคนฟันหลอ ผู้วจิัยจึงออกแบบให้ตี๋มีฟันหลออยู่ด้านหน้า 
เพ่ือใช้จุดนี้ในการแสดงให้เห็นเอกลักษณะของตัวละคร ตี๋เป็นเพื่อนผู้หญิงอีกคนในกลุ่มของหมุ่ย ใน
วัยเด็กตี๋แอบชอบหมุ่ย จึงท าตามท่ีหมุ่ยบอกเสมอ มีอุปนิสัยที่ผู้วิจัยเห็นจากการอ่านวรรณกรรมนั้นตี๋
เป็นคนรักครอบครัว อ่อนโยน รักสงบ และเป็นมุ่งมั่นเห็นได้จากบทสนทนาที่แสดงให้เห็นทัศนคติที่ตี๋มี
ต่อหมุ่ยในตอนเด็กและสามีของเธอในตอนโต โดยในการออกแบบคุณลักษณะของตัวละคร เน้นใน
ส่วนของฟันและทรงผมให้ดูเป็นคนเรียบร้อยกว่าตัวละครอ่ืน ๆ  ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สีเสื้อผ้าเป็นตัวช่วย
ในการบอกถึงบุคลิกของตัวละคร เห็นได้จาก แต่งกายที่ผู้วิจัยได้มุ่งจะน าเสนอเครื่องแต่งกายที่สื่อถึง
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บุคลิก จึงออกแบบให้ตี๋ในวัยเด็กแต่งกายในชุดอ๋าวหย่ายสีแดง เพ่ือจะสื่อถึงความตื่นเต้น เร้าใจ มีพลัง 
ความท้าทาย ส่วนทางด้านของตี๋ตอนโตนั้น จะออกแบบให้เป็นสีเขียวเหลือง เพ่ือสื่อถึง ความสดชื่น 
สงบ ความสุข และการมีชีวิตใหม่ ในการพากย์เสียงนั้น ผู้วิจยัได้ออกแบบให้เสียงของตี๋เป็นคนนุ่มนวล 
อ่อนโยน ทั้งตอนเด็กและตอนโต 

รูปที่ 26 ตัวละครตุ่น 
 

 1.2.4. ตุ่น หรือที่หมุ่ยเรียกว่ายัยตุ่น เป็นเพื่อนผู้หญิงอีกคนในกลุ่มของหมุ่ย วรรณกรรมได้
กล่าวไว้ว่าในวัยเด็กหมุ่ยแอบชอบตุ่นเพราะว่าตุ่นเป็นคนที่สวยที่สุดในหมู่บ้าน จากการวิเคราะห์ผู้วิจัย
จึงออกแบบให้เอกลักษณ์ของตุ่นเป็นคนสวย มีอุปนิสัยเป็นคนร่าเริง สดใส เป็นที่รักของเพ่ือนทุกคน 
และเป็นคนมีหลักการเห็นได้จากตอนโตของตุ่นเป็นอาจารย์ใหญ่ของโรงเรียนแห่งหนึ่ง ซึ่งการจาก
วิเคราะห์แล้วผู้วิจัยคิดว่าตุ่นจะต้องมีหลักการเนื่องจากอาชีพของตน โดยในการออกแบบคุณลักษณะ
ของตัวละครจะเน้นให้ตุ่นมีหน้าตาน่ารัก ท าผมถักเปียเพ่ือเพ่ิมความน่ารักให้กับตัวละคร และผู้วิจัยจึง
เลือกใช้สีเสื้อผ้าเป็นตัวช่วยในการบอกถึงบุคคลิกของตัวละคร เห็นได้จาก แต่งกายที่ผู้วิจัยได้มุ่งจะ
น าเสนอเครื่องแต่งกายท่ีสื่อถึงบุคลิก จึงออกแบบให้ตุ่นในวัยเด็กแต่งกายในชุดอ๋าวหย่ายสีชมพู เพ่ือ
จะสื่อถึงความอบอุ่น อ่อนโยน อ่อนหวาน ความน่ารัก สดใส ส่วนทางด้านของตี๋ตอนโตนั้น จะ
ออกแบบให้เป็นสีฟ้าขาว เพ่ือสื่อถึงความเป็นการช่วยเหลือแบ่งปัน ซึ่งแสดงถึงบุคคลิคของอาจารย์
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ใหญ่ได้เป็นอย่างดี การพากย์เสียงของตัวละครตุ่นนั้น ในตอนเด็กและตอนโตตุ่นจะต้องมีเสียงที่น่ารัก 
อ่อนหวาน 

 
รูปที่ 27 ตัวละครพ่อของหมุ่ย 

 
 1.2.5. พ่อของหมุ่ย จากการวิเคราะห์ตัวละครผ่านวรรณกรรม ผู้วิจัยพบว่าบุคลิกของพ่อ
หมุ่ย อุปนิสัยเป็นคนเจ้าระเบียบ มีกฎเกณฑ์ในการสอนลูก แต่ก็ยังแฝงไปด้วยความอบอุ่นที่มีต่อลูก
ผ่านกฏเกณฑ์เหล่านั้น การเล่าเรื่องที่แสดงให้เห็นว่าในแต่ละวันหมุ่ยจะต้องไปเรียนหนังสือ นอน
กลางวัน ท าการบ้านตามตารางที่พ่อจัดไว้ โดยลึก ๆ แล้วพ่อของหมุ่ยเป็นคนที่รักลูก แต่ก็ไม่ได้
แสดงออกว่ารัก เพราะชอบท าโทษหมุ่ยเวลาที่ท าผิด เนื่องจากพ่อของหมุ่ยเป็นคนที่กฏเกณฑ์ในการ
สอนลูก ถ้าลูกท าผิดก็จะมีการลงโทษ โดยในการออกแบบคุณลักษณะของตัวละคร เน้นในส่วนของ
หน้าตาให้มีความคล้ายคลึงกับหมุ่ย และให้ดูเป็นคนชาตินิยม โดยใช้เสื้อผ้าเป็นตัวช่วยในการบอกถึง
บุคลิกของตัวละคร เห็นได้จากการแต่งกายของพ่อหมุ่ยที่ผู้วิจัยได้มุ่งจะน าเสนอเครื่องแต่งกายประจ า
ชาติเวียดนาม จึงให้พ่อของหมุ่ยแต่งกายในชุดอ๋าวหย่ายสีน้ าตาล ให้ความรู้สึกอบอุ่น การพากย์เสียง
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ของพ่อนั้น ผู้วิจัยได้ออกแบบให้เสียงพ่อจะมีเสียงที่ใหญ่ และดุ เนื่องจากจะต้องเข้มงวดกับลูก แต่ก็ยัง
แฝงความอบอุ่นไว้ด้วย 

 
รูปที่ 28 ตัวละครแม่ของหมุ่ย 

 
 1.2.6. แม่ของหมุ่ย บุคลิกของแม่หมุ่ย จากตัววรรณกรรมแสดงให้เห็นผ่านการสนทนา และ
การพูดถึงตัวละครแม่หมุ่ยนั้น ผู้วิจัยเห็นว่าแม่ของหมุ่ยเป็นคนที่มีอุปนิสัยเป็นคนเจ้าใจดี แต่มีความ
เข้มงวดอยู่ ชอบพูดเกินจริงนบางครั้ง  โดยในการออกแบบคุณลักษณะของตัวละคร เน้นในส่วนของ
หน้าตาให้มีความคล้ายคลึงกับหมุ่ย และให้ดูเป็นคนชาตินิยม โดยใช้สีเสื้อผ้าเป็นตัวช่วยในการบอกถึง
บุคคลิกของตัวละคร เสื้อผ้าของแม่หมุ่ยจะมีสี เหลืองอมส้ม เนื่องจากผู้วิจัยต้องการสื่อให้เห็นถึงความ 
ความอบอุ่น ความสดใส มีชีวิตชีวา แต่แฝงไปด้วยอ านาจที่เห็นจากบทสนทนาระหว่างพ่อกับแม่ ที่แม่
มีอ านาจในการตัดสินใจว่าพอควรท าหรือไม่ควรท าอะไร ในการพากย์เสียงนั้นผู้วิจัยได้ออกแบบให้แม่
มีเสียงที่นุ่มนวล พูดช้า ดูเป็นคนใจดี เรียบร้อย 
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รูปที่ 29 ตัวละครอาเนียน 
 

 1.2.7. อาเนียน  เป็นคนรักของอาลินซึ่งเป็นน้องสาวของพ่อหมุ่ย บุคลิกของอาเนียนที่แสดง
ออกมาจากวรรณกรรมจะพอว่ามีอุปนิสัยเป็นคนรักครอบครัว อ่อนโยน รักสงบ เห็นได้จากทัศนคติท่ีมี
ต่ออาลิน ตัวละครนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยเน้นในส่วนของรูปร่างให้หนากว่าตัวละครอ่ืน ๆ และมีเสียง
ที่ทุ่ม ผู้วิจัยจึงต้องการให้ตัวละครอาเนียน และมีทรงผมที่ทันสมัย และมีไฝที่เป็นเอกลักษณ์บนใบหน้า 
โดยใช้สีเสื้อผ้าสีม่วงเป็นตัวช่วยในการบอกถึงบุคคลิกของตัวละคร เห็นได้จากสีม่วงเป็นสีที่สื่อถึง
บุคคลิกที่มีเสน่ห์ มีพลังแฝงอยู่ในด้านของความรัก 
 
 ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบตารางสีที่ใช้ในการออกแบบตัวละคร  ผ่านคา่สี RGB หมายถึง การ
รวมกันของแสงสีหบักทั้ง 3 ส ีได้แก่ สีแดง = R สีเขียว = G สีน้ าเงิน = B ซึ่งค่า RGB สีที่นิยมใช้ใน
งานออกแบบ เพราะเป็นค่าสีที่นิยมใช้กับอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวกับแสง เช่น จอภาพ ผู้วิจัยจึงแสดงค่าสีให้
เห็นผ่านตารางดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 8 ตารางการใช้สีสันในการออกแบบตัวละคร 
 

ค่าสี  
(RGB) 

  RGB CODE  COLOR 
  

 
ตัวละคร 

สีผม สีผิว เสื้อ แขนเสื้อ ลายผ้า 
กางเกง/ 
รองเท้า 

เคร่ืองประ
ดับ 

หมุ่ย 

ตอนเด็ก 
67,42,23 

250,218,2
01 

8,86,161 31,64,125 
255,255,2

55 

32,30,33/ 
0,0,0 

- 

หมุ่ย 

ตอนโต 
47,28,15 

250,218,2
01 

8,86,161 8,86,161 31,64,125 
7,8,8/ 
0,0,0 

- 

ฮาย 

ตอนเด็ก 
67,42,23 

250,218,2
01 

136,178,6
3 

122,164,6
3 

255,255,2
55 

7,8,8/ 
0,0,0 

- 

ฮาย 

ตอนโต 
67,42,23 

250,218,2
01 

178,43,59 178,43,59 78,77,78 
7,8,8/ 
0,0,0 

- 

พ่อของ
หมุ่ย 

67,42,23 
250,218,2

01 

298,135,4
8 

154,100,4
0 

255,255,2
55 

7,8,8/ 
0,0,0 

- 

อาเนียน   47,28,15 
250,218,2

01 

140,81,16
0 

100,43,13
2 

255,255,2
55 

7,8,8/ 
0,0,0 

- 

ต๋ี 

ตอนเด็ก 
67,42,23 

250,218,2
01 

237,67,31 

211,57,39
/252,222,

118 

255,255,2
55 

255,255,2
55/0,0,0 

- 

ต๋ี 

ตอนโต 
67,42,23 

250,218,2
01 

140,198,6
2 

248,237,4
9 

255,255,2
55 

248,237,4
9/0,0,0 

248,237,4
9 

ตุ่น 

ตอนเด็ก 
67,42,23 

250,218,2
01 

245,161,1
79 

244,141,1
55/252,22

2,118 

245,162,1
84/225,89

,127 

255,255,2
55/0,0,0 

244,236,7
2/195,213

,46 
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ตารางที่ 8 ตารางการใช้สีสันในการออกแบบตัวละคร (ต่อ) 
 

ค่าสี 
 (RGB) 

  RGB CODE  COLOR 
  

 
ตัวละคร 

สีผม สีผิว เสื้อ แขนเสื้อ ลายผ้า 
กางเกง/ 
รองเท้า 

เคร่ืองประ
ดับ 

ตุ่น 

ตอนโต 
67,42,23 

250,218,2
01 

Gradient3
9,170,225
/255,255,

255 

27,117,18
7 

- 
255,255,2
55/0,0,0 

- 

แม่ของ
หมุ่ย 

67,42,23 
250,218,2

01 

253,204,3
0 

242,167,3
0/251,221

,54 

245,162,1
84/225,89

,127 

255,255,2
55/0,0,0 

 

 
 
  1.3 การออกแบบฉาก 
 
 ในส่วนของการออกแบบด้านศิลปกรรมของฉาก ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยยึดตามภูมิประเทศ
ลักษณะบ้านเรือนของคนเวียดนาม และวัฒนธรรมของประเทศเวียดนาม โดยใช้การออกแบบ
ประกอบกับภูมิหลังของการได้พบเห็นภาพต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพประกอบหนังสือ ภาพถ่ายสถานที่
ต่าง ๆจากในประเทศเวียดนามม โดยค านึงถึงหลักการทางศิลปะโดยทั่วไป รวมถึงการวางกรอบของ
การใช้สีต่าง ๆ ในแต่ละฉาก โดยสีส่วนใหญ่ในงานจะใช้สีสันสดใส เพ่ือดึงดูดสายตาของผู้ชม   และ
เน้นการออกแบบฉากต่าง ๆ ให้ออกมาในลักษณะของพ้ืนที่โล่ง กว้าง เพ่ือให้ภาพดูไม่อึดอัด และ
สามารถบอกได้ถึงภาพรวมของสถานต่าง ๆ ในเรื่องได้อย่างชัดเจน อีกท้ังยังสามารถใช้ระยะความชัด 
(Depth of Field) เพ่ือบอกความชัดลึกของภาพขนะที่ตัวละครเคลื่อนที่ นอกจากนั้นยังสามารถ
น าเอาการเคลื่อนไหวของกล้อง (Camera Movement) มาใช้เป็นตัวแยความแตกต่างระหว่า
ภาพเคลื่อนไหวกับภาพนิ่งได้อีกด้วย  ซึ่งการวาดฉากต่าง ๆ นั้น ผู้วิจัยจะวาดด้วยมือก่อนจะน าไปลงสี
ในคอมพิวเตอร์ Macbook pro 15” และใช้โปรแกรม Illustrator ในการสร้างภาพให้สมบูรณ์ข้ึน 
และในเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก มีฉากหลัก ๆ อยู่ 7 ฉาก ดังนี้ 
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 1.3.1 ฉากในเมืองเวียดนาม 
 1.3.2 ฉากห้องนอนหมุ่ย 
 1.3.3 ฉากห้องท าการบ้านในวัยเด็กและห้องท างานในวัยผู้ใหญ่ 
 1.3.4 ฉากห้องนั่งเล่น 
 1.3.5 ฉากห้องทานอาหาร 
 1.3.6 ฉากสวน 
 1.3.7 ฉากร้านกาแฟ 
 
 1.3.1 ฉากในเมืองเวียดนาม 
 
 จากวรรณกรรมอธิบายไว้ว่าวิธีการไปโรงเรียนของหมุ่ย ใช้วิธีเดินไปโรงเรียน เนื่องจากว่าบ้าน
ของหมุ่ยและโรงเรียนอยู่ใกล้กันจนสามารถเดินไปได้ ซึ่งฉากท่ีหมุ่ยก าลังเดินไปโรงเรียน ผู้วิจัยมองว่า
สถานที ่ๆ หมุ่ยเดินผ่านนั้นจะต้องเป็นตัวเมืองที่แสดงให้เห็นสถาปัตยกรรมบ้านเรือนของเวียดนามใต้ 
ที่เป็นเวียดนามใต้เนื่องจากผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตไว้ว่าหมุ่ยเป็นคนที่อาศัยอยู่ในเมืองหลวง ซึ่งใน
ฉากเมืองนี้ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์โดยอ้างอิงจากรูปถ่ายบ้านเมืองของเวียดนาม ซึ่งในใจกลางเมืองของ
เวียดนามนั้น สถาปัตยกรรมส่วนใหญ่มีลักษณะเป็นอาคารปูนหน้าแคบ สูงชะลูด สูงราว 3-5 ชั้น บ้าน
ส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลจากฝรั่งเศสที่เคยเป็นเจ้าอาณานิคมของเวียดนามมากนาน ผู้วิจัยจึงสร้างสรรค์
ออกมาในรูปแบบของตึกเรียงกันตามถนน ซึ่งเป็นการสะท้อนให้เห็นถึงสถาปัตยกรรมบ้านเรือนของ
ชาวเวียดนาม 
 
 ในส่วนของสีสันขององค์ประกอบภาพเช่น อาคารต่าง ๆ ต้นไม ้นั้น ทางผู้วิจัยได้ออกแบบ
สีสันให้ดูสดใส มีชีวิตชีวา เพ่ือให้สีสันช่วยดึงดูดสายตาของผู้ชม แม้ว่าบ้านเมืองของเวียดนามจะนิยม
ใช้สีเหลืองมัสตาร์ดก็ตาม  
 
 การมิติให้กับภาพ คือ ผู้วิจัยจะใช้การให้แสงเงาเป็นตัวช่วยการสร้างมิติของตึกและมีการสร้าง
ระยะของให้ภาพให้ดูลึก (Depth of Field) เพ่ือเป็นการสร้างให้ภาพเหมือนมองเห็นระยะไกล ๆ 
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รูปที่ 30 บ้านเมืองของประเทศเวียดนาม 
ค้นหาจาก http://thinkofliving.com/forum/19378 

 

รูปที่ 31 ฉากในเมือง 
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 1.3.2 ฉากห้องนอนหมุ่ย 
 
 การออกแบบห้องนอนหมุ่ยนั้น ผู้วิจัยได้ใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์ขึ้น เนื่องจากใน
วรรณกรรมไม่ได้อธิบายถึงลักษณะของห้องนอนหมุ่ย เพียงแต่กล่าวถึงห้องนอนเท่านั้น โดยฉากท่ี
กล่าวถึงห้องนอนนั้น เป็นฉากที่หมุ่ยโดนท าโทษแล้วนอนร้องไห้อยู่บนเตียง ในการออกแบบนั้นผู้วิจัย
ใช้การเปรียบเทียบกับความเป็นจริงของห้องนอนเด็กที่จะมีเตียงนอน และของเล่นอยู่ในห้อง โดย
ผู้วิจัยได้ใช้ภาพจากเว็บไซต์ขายอุปกร์ตกแต่งบ้านของประเทศเวียดนามในการใช้เป็นต้นแบบในการ
ออกแบบห้องนอนของหมุ่ย เน็ตในฉากนี้เนื่องจากเป็นฉากที่หมุ่ยนอนกลางวันและถูกพ่อท าโทษโดย
การตีก้น ผู้วิจัยได้ออกแบบภาพห้องนอนให้มีสีสันที่สดใส แต่ก็ไม่ให้สีสันฉูดฉาดมากเกินไป แฝงความ
เป็นเด็กด้วย ของเล่น และวอเปอร์เปอร์ลายดาว บนฝาผนัง ยิ่งไปกว่านั้น วิธีการสร้างระยะของภาพ 
(Depth) ยังมีการออกแบบภาพโดยใช้หลักการของ Perspective เพ่ือช่วยให้ภาพนั้น มีความชัดลึก 
มากขึ้น เพ่ือความสมจริงมากยิ่งขึ้น 

 
รูปที่ 32 ห้องนอนเด็ก 

ค้นหาจาก http://www.alibaba.com/product-detail/Children-Wardrobe-cabinet-Bed-
Book-shelf_50015349512.html?spm=a2700.7724858.35.12.oIs74I 
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รูปที่ 33 ฉากห้องนอนหมุ่ย 
 
 1.3.3 ฉากห้องท าการบ้านในวัยเด็กและห้องท างานในวัยผู้ใหญ่ 
 
 ในฉากนี้เป็นฉากที่ผู้วิจัยได้ใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์ขึ้น เนื่องจากในวรรณกรรมไม่มี
การกล่าวถึง ในฉากนี้ผู้วิจัยต้องการสร้างขึ้นมาเพ่ือเป็นการบอกถึงหมุ่ยในตอนเด็กและตอนโตเป็นคน
คนเดียวกัน ซึ่งในฉากนี้เป็นฉากท่ีหมุ่ยต้องนั่งท าการบ้านและก็เป็นเป็นซ้อนภาพที่หมุ่ยในตอนโตก าลัง
นั่งเขียนหนังสือ ผู้วิจัยจึงออกแบบภาพโดยใช้ภาพห้องท างานของโฮจิมินห์ ซึ่งเป็นประธานาธิบดีที่คน
เวียดนามรักและเคารพ เนื่องจากผู้วิจัยต้องการออกแบบให้โต๊ะท างานของหม่ิยในตอนโตมีตู้หนังสือ
อยู่ด้านข้างของโต๊ะ จึงได้เลือกภาพห้องท างานของโฮจิมินห์มาใช้เป็นต้นแบบในการออกแบบห้อง
ท างาน นอกจากนั้นการออกแบบของผู้วิจันนั้น ผู้วิจัยต้องการให้ห้องท าการบ้านในวัยเด็กของหมุ่ย
และห้องท างานในตอนโตของหมุ่ยมีความคล้ายคลึงกัน ผู้วิจัยจึงออกแบบให้มีการเปลี่ยนอุปกรณ์
ประกอบฉากให้มีความแตกต่างกันบ้าง เพ่ือสะท้อนให้เห็นถึงความเป็นเด็กและความเป็นผู้ใหญ่ เช่น 
นาฬิกาติดฝาผนัง อุปกรณ์บนโต๊ะเขียนหนังสือ โคมไฟ เป็นต้น และยังรวมถึงการดึงรายละเอียดของ
รสนิยมที่แตกต่างกันมากน าเป็นลูกเล่นให้กับภาพ เช่น วัยเด็กหมุ่ยจะดื่มนม แต่เมื่อโตเป็นผู้ใหญ่นั้น 
หมุ่ยหันมาดื่มกาแฟแทน 
  
 ในส่วนของการใช้สีสันนั้น ในวัยเด็กของหมุ่ย ผู้วิจัยได้ออกแบบให้ภาพดูมีสีสัน แต่เมื่อพอ
เป็นผู้ใหญ่ ผู้วิิยได้ออกแบบภาพให้ลดสีสันลง เพ่ือสื่อถึงความเป็นผู้ใหญ่เพิ่มข้ึน โดยการใช้สีขาว และ 
น้ าตาล เป็นหลัก  ยิ่งไปกว่านั้น วิธีการสร้างระยะของภาพ (Depth) ยังมีการออกแบบภาพโดยใช้
หลักการของ Perspective เพ่ือช่วยให้ภาพนั้น มีความชัดลึก มากขึ้น  อีกท้ังยังมีการใช้แสงเงา เพ่ือ
ความสมจริงมากยิ่งข้ึน 
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  รูปที่ 34 ฉากห้องท างานของโฮจิมินห์ 

ค้นหาจาก http://www.oknation.net/blog/mrtaweesak/2008/12/20/entry-1 
 

 
รูปที่ 35 ฉากห้องท าการบ้านในวัยเด็ก 
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รูปที่ 36 ฉากห้องท างาน 
 

 1.3.4 ฉากห้องนั่งเล่น 
 
 ในฉากนี้เป็นฉากที่พ่อแม่คุยกันเรื่องการรับสินบน แต่ได้ท าการเลี่ยงค าพูดโดยการใช้ค าว่า 
ของขวัญจากความซาบซึ้งใจ และหมุ่ยกับฮายในตอนเด็กพุดคุยกันโดยการใช้ค าอ่ืน เรียกแทนสิ่งของ
นั้นๆ จนท าให้ถูกแม่ดุ เพราะเป็นสิ่งที่ไม่ถูกต้องจากความเป็นจริง 
  
 ในฉากนี้ผู้วิจัยได้ ผู้วิจัยได้ตีความว่าพ่อแม่ควรจะนั่งคุยกันอยู่ที่ห้องนั่งเล่น และมีหมุ่ยกันฮาย
นั่งเล่นกันอยู่ในห้องนั้นด้วย เนื่องจากห้องนุ่งเล่นจะเป็นส่วนรวมของทุกคนในบ้านที่มาอยู่รวมกัน ใน
การออกแบบห้องนุ่งเล่นนั้น ผู้วิจัยจะค านึงถึงหลักความเป็นจริงของห้องนั่งเล่น ว่ามีการตกแต่ง
อย่างไร โดยการใช้ โซฟา รูปติดผนัง และท่ีส าคัญก็คือ แจกันดอกไม้ ผู้วิจัยได้ท าการค้นคว้ามาแล้วว่า 
ชาวเวียดนามนิยมใช้ดอกบัวมาประดับภายในบ้านเรือน เพราะ เป็นดอกไม้ประจ าชาติของ ประเทศ
เวียดนาม ที่มีความหมายถึง ดอกไม้แห่งรุ่นอรุณนั้นเอง  
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 ในส่วนของสีสัน ผู้วิจัยได้ออกแบบออกแบบด้วยสีโทนร้อน และตัดด้วย สีโทนเย็น เพ่ือไม่ให้
ภาพนั้น ดูแล้วสบายตามากขึ้น  แต่ก็ยังของตกแต่งที่เป็นของเล่นเด็กรวมอยู่ด้วย เช่น เครื่องบิน 
ลูกข่าง เพ่ือที่จะสะท้อนให้เห็นว่าห้องนั่งเล่นนั้น เป็นห้องที่ครอบครัวจะอยู่รวมกัน เพ่ือท ากิจกรรมใน
ครอบครัว 

รูปที่ 37 ดอกบัวประดับภายในบ้าน 
ค้นหาจาก http://www.phununet.com/WikiPhununet/ChiTietWiki.aspx?StoreID=10250 

 
รูปที่ 38 ฉากห้องนั่งเล่น 
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 1.3.5 ฉากห้องทานอาหาร 
 
 ฉากห้องอาหารเป็นฉากที่หมุ่ยและอาเนียนพูดคุยกัน โดยฉากนี้เป็นฉากท่ีผู้วิจัยได้เพ่ิมเข้ามา 
เนื่องจากในวรรณกรรมไม่ได้กล่าวถึง แต่เดิมห้องนั่งเล่นเป็นสถานที่ที่อาเนียนคุยกับหมุ่ยคุยกัน แต่ที่
ผู้วิจัยได้เปล่ิยนมาเป็นห้องอาหารแทนนั้น เนื่องจากผู้วิจัยต้องการน าเสนอ อาหารประจ าชาติของ
เวียดนาม ซึ่งก็คือ เฝอ ซ่ึงผู้วิจัยได้ท าการค้นคว้าเกี่ยวกับเฝอว่าเป็นอาหารชนิดไหน ประกอบไปด้วย
อะไรบ้าง ซึ่งเฝอเป็นอาหารเวีดยนามชนิดหนึ่งที่คนเวียดนามนิยมรับประทานเป็นอาหารจานหลักได้
ทุกมื้อ ส่วนใหญ่นิยมเฝอเนื้อวัว เฝอมีลักษณะคล้ายก๋วยเตี๋ยวของไทย  ซึ่งเส้นจะมีลักษณะกลมสีขาว
มีขนาดใหญ่กว่าเส้นขนมจีนเล็กน้อย น้ าซุปจะเค่ียวจากเนื้อวัวหรือเนื้อไก่ กระดูก หางวัว และ
เครื่องเทศ และจะตกแต่งด้วย หัวหอม ผักชี สะระแหน่ โหระพา เป็นต้น ในการน ามาสร้างสรรค์เป็น
ภาพอาหารขึ้น นอกจากนั้นในฉากนี้เป็นฉากท่ีมีการสนทนากันระหว่างหมุ่ยและอาเนียนในเรื่อง ซ่ึง
สะท้อนให้เห็นถึงความคิดของคนเวียดนามในการเลือกคู่ครองของอาเนียน ซึ่งบ่งบอกให้เห็นถึง การ
เลือกคู่ครองของชาวเวียดนามนั้น จะมีความคิดในเรื่องของ การดูแลสามี เป็นหลัก  
 
 การให้สีสันของภาพ ผู้วิจัยได้ออกแบบภาพพ้ืนหลัง ให้ดูสบายตา และใช้สีโทนร้อน เพ่ือดึงดูด
สายตา ในการน าเสนอ อาหารประจ าชาติของเวียดนาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 39 เฝอ 
ค้นหาจาก http://www.uasean.com/aroundasean/806 

 
 
 
 

http://www.uasean.com/aroundasean/806
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รูปที่ 40 ฉากห้องทานอาหาร 

 1.3.6 ฉากสวน 
 
 ฉากสวนเป็นสถานที่ ๆ เด็กมารวมกลุ่มเล่นกัน อยู่ในระแวกที่พักอาศัยของเด็ก ซึ่งเด็ก ๆ 
มักจะมาท ากิจกรรมกันที่นี่ เช่น เล่นพ่อแม่ลูกกัน เป็นต้น  
 
 จากวรรณกรรมท่ีเล่าถึงกิจกรรมของเด็ก ๆ ในการรวมกลุ่มเล่นกันนั้น ผู้วิจัยได้ออกแบบ
สถานที ่ๆ เด็ก ๆ เล่นกัน โดยใช้ท้องนาที่เปรียบเสมือนสนามเด็กเล่น สถานที่เรียนรู้ ฝึกชีวิตให้
แข็งแกร่งอดทนของเด็กเวียดนามมาใช้เป็นต้นแบบในการออกแบบฉากสวน ในการออกแบบผู้วิจัยได้
ออกแบบให้สวนมีสีสันที่ดูสบายตา โดยใช้สีโทนสีเขียว และ ฟ้าเป็นหลัก เพ่ือให้ภาพออกมาดูสบายตา 
ดูเป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจ อีกท้ังยังมีบ่อน้ า และดอกบัว ซึ้งวิจัยได้น าดอกบัวมาประกอบฉาก 
เพราะเป็นดอกไม้ประจ าชาติ เพ่ือสื่อถึงความเป็นเอกลักษณ์เของชาติเวียดนาม  
 
 นอกจากนั้นการใช้สีของจุดต่าง ๆ ในภาพที่เข้มอ่อนแตกต่างกัน นั้นเป็นการสร้างระยะของ
ภาพ (Depth of Field) ว่าจุดไหนอยู่ใกล้ จุดไหนอยู่ไกล เช่น พ้ืนสีเขียว ถ้าเป็นสีเขียวเข้มจะให้
ความรู้สึกว่าอยู่ใกล้คนดูมากกว่าสีเขียวอ่อนที่ให้ความรู้สึกห่างไกล ซึ่งการท าลักษณะนี้จะท าให้ภาพดู
มีมิติความลึกนั่นเอง และผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดของ Object ต่าง ๆ ในภาพให้มีขนาดที่แตกต่างกันไป 
เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความใกล้ไกลในสถานที่ตั้งของตัว Object นั้น 
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รูปที่ 41 รูปตัวอย่างสวนในเวียดนาม 
ค้นหาจาก 

http://www.bondstreettour.com/8_trip_gallery/vietnam_quangbinh/9_vn_quangbinh_
vinmoc.htm 

 
รูปที่ 42 ฉากในสวน 

 
 1.3.7 ฉากร้านกาแฟ 
 
 ฉากสุดท้ายในวรรณกรรมได้พูดถึงการรวมกลุ่มของหมุ่ยและเพ่ือน ซึ่งในวรณกรรมได้กล่าวไว้
ว่าเพ่ือน ๆ มาหาหมุ่ยที่บ้าน แต่ผู้วิจัยเห็นว่าถ้ายังคงรวมกันที่ฉากเดิม จะท าให้ผู้ชมไม่สามารถทราบ
ถึงวัฒนธรรมอื่ ๆ คนเวียดนามเพ่ิมขึ้น ผู้วิจัยจึงเลือกร้านกาแฟมาเป็นฉากสุดท้ายที่เพ่ือน ๆ มาหา
หมุ่ยที่ร้านกาแฟเพ่ือพบปะกัน ซึ่งร้านกาแฟเป็นสถานที่ที่ชาวเวียดนามนิยมดื่มกาแฟและเป็นสถานที่
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พบปะกัน ซึ่งสะท้อนให้เห็นวัฒนธรรมการใช้ชีวิตของชาวเวียดนาม ผู้วิจัยได้น าภาพร้านกาแฟที่
ตกแต่งสไตล์โมเดิน แต่ยังขายกาแฟโบราณของเวียดนามมาใช้ในการเป็นต้นแบบร้านกาแฟ 
       
 ในการออกแบบนั้นสีหลักในภาพผู้วิจัยใช้สีน้ าตาล ฟ้า และเทา เนื่องจากสีเทาและสีฟ้าเป็นสี
ที่อยู่ในโทนเดียวกันคือโทนเย็น เมื่อดูแล้วจะท าให้ดูสบายตา แต่ผู้วิจัยไม่อยากให้ภาพออกมาจืด
เกินไปจึงได้น าเอาสีน้ าตาลซึ่งเป็นคู่สีตรงข้ามมาตัดอารมณ์ 

รูปที่ 43 ร้านกาแฟในเวียดนาม 
ค้นหาจาก http://siamnaliga.com/index.php?/topic/183213-พักร้อน-10-วันที่ผ่านมา-4-14-

พย-53/ 
 
 

http://siamnaliga.com/index.php?/topic/183213-พักร้อน-10-วันที่ผ่านมา-4-14-#พย-53/
http://siamnaliga.com/index.php?/topic/183213-พักร้อน-10-วันที่ผ่านมา-4-14-#พย-53/
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รูปที่ 44 ฉากร้านกาแฟ 

 
  1.4 การพากย์เสียง 
 
 หลังจากท่ีดัดแปลงบทเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ใช้คุณลักษณะของตัวละครมาเป็นเกณฑ์ในการ
คัดเลือกเสียงให้มีความเหมาะสมกับตัวละครแต่ละตัว หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงจัดหาทีมนักพากย์เสียง ซ่ึง
ทั้งหมดเป็นผู้ที่ความสามารถทางด้านการแสดง เนื่องจากการพากย์เสียงนั้นจะต้องใส่อารมณ์และ
น้ าเสียง ผู้ที่มีความสามารถทางด้านการแสดงจะช่วยให้การอัดเสียงสามารถส่งอารมณ์และมีน้ าเสียงที่
เป็นตัวช่วยในการสื่อสารมากกว่าการอัดเสียงจากผู้ที่ไม่มีความรู้ทางด้านการแสดง เมื่อผู้วิจัยหาทีม
พากย์เสียงได้แล้วผู้วิจัยได้คัดเลือกว่าน้ าเสียงของใครเหมาะสมกับตัวละครตัวไหน จากนั้นจึงอัดเสียง
ด้วยอุปกรณ์ โทรศัพท์มือถือ Smart Phone และบันทึกเสียงผ่านโปรแกรมแอพพลิเคชั่น Voice 
Memos ในการอัดเสียง  
 
 แต่เมื่อลองท าการอัดเสียงในขั้นแรก ซึ่งเป็นการทดลองแบบ Pilot Study นั้นผู้วิจัยพบว่า 
เสียงพากย์ของตัวละครหมุ่ยในตอนเด็กและตอนโตดุเกินไป ท าให้การสื่อความหมายเปลี่ยนไปจาก
เดิม ผู้วิจัยจึงเปลี่ยนคนพากย์ใหม่ เฉพาะตัวหมุ่ย แต่เมื่ออัดเสียงเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้น าเสียงทั้ง 2 ชุด
มาประกอบกัน แต่พบว่าเสียงที่ได้จากท้ัง 2 ชุดนั้น น้ าหนักเสียงไม่เสมอกัน  มีเสียงรบกวนในบางส่วน 
และเสียงพากย์ในชุดแรก มีเสียงก้องจนเกินไปเนื่องจาก สถานที ่ๆ อัดเสียงนั้น ไม่มีตัวซับเสียงรอบ
ข้าง ท าให้เกิดการสะท้อนของเสียง  
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 ผู้วิจัยจึงหาทีมพากย์ใหม่ ในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้นักพากย์เสียงมืออาชีพเข้ามาช่วยในการอัดเสียง 
โดยใช้เพียง 3 คนเท่านั้น ซึ่งแต่ละคนสามารถท าเสียงพากย์ให้ได้หลายเสียง เพราะทีมพากย์มีวิธีการ
สร้างเสียงให้มีความแตกต่างกันไปเช่น นักพากย์ผู้หญิงสามารถพากย์ตัวละครที่เป็นเด็กได้ทั้งผู้หญิง
และผู้ชาย โดยการพากย์เสียงผู้หญิงจะใช้การบีบเสียงให้เล็กลง ส่วนการพากย์ผู้ชายจะใช้วิธีการห่อ
ปากเพ่ือให้เสียงที่ออกมานั้นดูทุ้มข้ึนมา และผู้เชี่ยวชาญทางการพากย์เสียงได้กล่าวไว้ว่า การพากย์
เสียงการ์ตูนนั้น จะไม่ต้องใช้การพูดชัดมากเกินไป เพราะจะท าให้ดูแข็งไม่เป็นธรรมชาติ เช่น การพูด 
“ร” และ “ล” ในการพากย์ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ห้องส าหรับการอัดเสียงโดยเฉพาะ โดยใช้สถานที่ของ 
คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย แต่ก็ยังใช้อุปกรณ์ โทรศัพท์ไอโฟน รุ่น 5 เอส (iPhone 
5s) พร้อมหูฟังซึ่งมีไมโครโฟนติดอยู่ เพราะว่า ทางคณะนิเทศศาสตร์ ก าลังปรับปรุงอุปกรณ์ท่ีใช้ใน
การอัดเสียงอยู่ จึงไม่สามารถใช้อุปกรณ์ของทางคณะได้ ซึ่งในการอัดเสียงในครั้งนี้ ได้เสียงออกมาตาม
เป้าหมายที่ผู้วิจัยได้ตั้งไว้ 
 
 
  1.5 การใช้เสียงดนตรีและเสียงประกอบ 
 
 การใช้ดนตรีประกอบในแอนิเมชั่นเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก นั้น ผู้วิจัยใช้วิธีการ
คัดเลือกบทเพลงที่มีอยู่แล้วจาก เว็บไซต์ www.youtube.com เพ่ือความถูกต้องของเครื่องดนตรี 
เนื่องจากข้อจ ากัดด้านเวลาในการผลิตและการหาเครื่องดนตรีเวียดนามมาบรรเลงใหม่ ผู้วิจัยจึงเลือก
วิธีนี้ในการน ามาเพ่ิมความสมบูรณ์และอรรถรสในการชม ซึ่งดนตรีที่ประกอบผู้วิจัยได้คัดเลือกมานั้น
เป็นเพลงที่สร้างสรรค์โดยศิลปินจากประเทศเวียดนาม เพ่ือต้องการให้ผู้ชมมีความรู้สึกถึงความเป็น
ชาติเวียดนามโดยแท้จริง เนื่องจากการสร้างสรรค์ดนตรีในประเทศเวียดนามมีท านองและการใช้
เครื่องดนตรีประจ าชาติที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โดยเพลงที่น ามาใช้เป็นเพลงพ้ืนบ้านของเวียดนาม ซ่ึง
ในอดีตนิยมใช้ส าหรับบรรเลงถวายจักรพรรดิเท่านั้น เหตุผลในการเลือกเสียงดนตรีหรือเสียงประกอบ
มาใช้ในงานแอนิเมชั่น ได้แก่ 
 
   1.5.1 ใช้ส าหรับสร้างบรรยากาศ การใช้เสียงชนิดนี้ ใช้เพื่อสร้างบรรยากาศ
  ให้ผู้ชมรู้สึกถึงความเป็นเวียดนาม 
 
   1.5.2 ใช้เพื่อสร้างความรู้สึก เสียงในส่วนนี้จะช่วยเสริมสร้างความรู้สึกของผู้
  ชม ในแง่ของ ความรู้สึกของตัวละคน เช่น ความรู้สึกร าลึกความหลัง ความเศร้า 
  ความรุ้สึกตื่นเต้น เป็นต้น 
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   1.5.3 ใช้เป็นเสียงประกอบเพ่ือช่วยในการสร้างภาพ ใช้เสียงเพ่ิมเพ่ิมความ 
  สมบูรณ์ให้แก่ภาพ เช่น เสียงรถยนต์ เสียงกริ่งประตู เป็นต้น 
 
 รายละเอียกการใช้เสียงดนตรีและเสียงประกอบสามารถดูได้จากตาราง ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 9 ตารางรายชื่อเพลง เสียงประกอบ และช่วงเวลาที่ใช้ 
 

ชื่อเพลง (Music Title) ชื่อผู้แต่ง (Composer) ช่วงเวลาที่ใช้ /เหตุผลที่ใช้ 
(Insert Duration) 

Vietnam traditional music2 Projectguggenheim 00:00:00:00 - 00:00:40:00 

เหตุผล - สร้างบรรยากาศของ
ประเทศเวียดนาม 

วัย Cocktails 00:01:01:00 - 00:01:26:00 

เหตุผล – สร้างความรู้สึกร าลึก
ความหลัง เนื่องจากเนื้อหาของ
เพลงเป็นการนึกย้อนนึกถึงอดีต
ที่ผ่านมา 

เสียงนก  เสียงประกอบ (Sound effect) 00:01:22:00 - 00:04:57:00 

เหตุผล - สร้างบรรยากาศ
กลางแจ้ง ร่มรื่น 

A new name .. new life John Williams 00:04:54:00 - 00:05:45:00 

เหตุผล - เสริมความรู้สึกเศร้า 

Going to school John Williams 00:05:59:00 - 00:07:30:00 

เหตุผล - เสริมความรู้สึกสดใส 
ร่างเริง สนุกสนาน 

Brush on silk  John Williams 00:07:52:00 - 00:08:13:00 

เหตุผล - เสริมมุขตลก และส่ง
เข้าฉากต่อไป 
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ตารางที่ 9 ตารางรายชื่อเพลง เสียงประกอบ และช่วงเวลาที่ใช้ (ต่อ) 
 

ชื่อเพลง (Music Title) ชื่อผู้แต่ง (Composer) ช่วงเวลาที่ใช้ /เหตุผลที่ใช้ 
(Insert Duration) 

Vietnam traditional music2 Projectguggenheim 00:09:48:00 - 00:10:19:00 

เหตุผล - สร้างบรรยากาศความ
รักที่มีกลิ่นอายของประเทศ
เวียดนาม 

Finding satsu John Williams 00:10:18:00 - 00:10:25:00 

เหตุผล -สร้างความรู้สึกตื่นเต้น 

เสียงรถยนต์ขับมาจอด เปิด
ประตู และขับออกไป 

เสียงประกอบ (Sound effect) 00:10:29:00 - 00:10:34:00 

เหตุผล – ให้เข้ากับภาพ รถที่
ก าลังเคลื่อนตัวเข้ามาและ
ออกไปจากฉาก 

The fire scene coming of 
war medley 

John Williams 00:12:07:00 - 00:12:48:00 

เหตุผล - เสริมความรู้สึก
ทะเลาะเบาะแว้ง 

เสียงรถยนต์ขับมาจอด เปิด
ประตู และขับออกไป 

เสียงประกอบ (Sound effect) 00:12:46:00 - 00:12:49:00 

เหตุผล - ให้เข้ากับภาพ 

เสียงกริ่งประตู เสียงประกอบ (Sound effect) 00:13:32:00 - 00:13:35:00 

เหตุผล – ให้เข้ากับภาพ รถที่
ก าลังเคลื่อนตัวเข้ามาและ
ออกไปจากฉาก 

เสียงนก เสียงประกอบ (Sound effect) 00:13:36:00 - 00:14:53:00 

เหตุผล - สร้างบรรยากาศเป็น
มิตร 
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ตารางที่ 9 ตารางรายชื่อเพลง เสียงประกอบ และช่วงเวลาที่ใช้ (ต่อ) 
 

ชื่อเพลง (Music Title) ชื่อผู้แต่ง (Composer) ช่วงเวลาที่ใช้ /เหตุผลที่ใช้ 
(Insert Duration) 

Going to school John Williams 00:14:42:00 - 00:16:26:00 

เหตุผล - เสริมความรู้สึกเป็น
มิตร มีก าลังใจ 

เสียงฮาร์ป เสียงประกอบ (Sound effect) 00:15:15:00 - 00:15:17:00 

เหตุผล - เสริมความรู้สึกมี
ก าลังใจ 

เสียงนก เสียงประกอบ (Sound effect) 00:15:17:00 - 00:15:21:00 

เหตุผล - สร้างบรรยากาศ
กลางแจ้ง ร่มรื่นย์ 

Finding satsu John Williams 00:16:25:00 - 00:16:35:00 

เหตุผล - สร้างความรู้สึกตื่นเต้น 

Vietnam traditional music1 John Williams 00:18:06:00 - 00:20:27:00 

เหตุผล - เสริมความรู้สึกเข้าใจ 

 
  1.6 การเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 
 
 การสร้างภาพเคลื่อนไหวเป็นการน าภาพแต่ละภาพมาร้อยเรียงต่อกัน และแสดงผลอย่าง
ต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพในลักษณะของภาพติดตา เมื่อดวงต่อเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่องแล้ว 
ตาจะเชื่อมโยงภาพต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ก่อให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวขึ้น 
 
 หลังจากท่ีดัดแปลงบท ออกแบบตัวละครและฉากต่าง ๆ ในเรื่องแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการน าภาพ
มาสร้างการเคลื่อนไหว โดยใช้คอมพิวเตอร์ iMac และใช้โปรแกรม After Effect ในการสร้างการ
เคลื่อนไหวตัวละคร ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหว ผู้วิจัยจะเริ่มจากการวิเคราะห์ความรู้สึกนึกของ
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ตัวละครว่าตัวละครมีความต้องการอะไร เพ่ือที่จะได้สามารถออกแบบท่าทางของตัวละครให้มีความ
เหมาะสมกับฉากและเนื้อหาของเรื่อง  
 
 ในการเริ่มเรื่อง ผู้วิจัยต้องการน าเสนอชื่อเรื่องออกแอนิเมชั่นเรื่องนี้ก่อน โดยการออกแบบให้
ตัวละครเอกของเรื่องซึ่งก็คือ หมุ่ย นั่งอยู่บนเครื่องบินที่ก าลังบินอยู่เหนือแผนที่ เพ่ือที่จะน าพาผู้ชมไป
ยังประเทศเวียดนาม และหางของเครื่องบินที่ตัวละครหมุ่ยนั่งอยู่นั้น ได้ผูกป้ายชื่อแอนิเมชั่น เรื่อง ขอ
ตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ไว้ ซึ่งการสร้างภาพเคลื่อนไหวในฉากนี้ ผู้วิจัยได้ค านึกถึงหลักความเป็นจริง
ของป้ายที่ถูกติดไว้หลังเครื่องบิน โดยใช้หลักการบีบเข้าและยืดออก (Squash and Stretch) เพ่ือ
สร้างความยืดหยุ่นของวัตถุให้มีความสมจริงมากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นผู้วิจัยยังเพ่ิมความแตกต่างของ
ขนาดภาพไว้ด้วย เพราะว่าหากใช้ขนาดภาพเพียงขนาดเดียว จุดที่ต้องการจะให้ผู้ชมสนใจจะไม่โดน
เด่นจนท าให้ผู้ชมไม่สนใจในรายละเอียดของภาพ ผู้วิจัยจึงใช้การซูมภาพ เพ่ือให้ผู้ชมเห็นชื่อเรื่องได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น เมื่อจบฉากแล้วผู้วิจัยใช้วิธีการเฟตภาพโดยใช้เอฟเฟคในโปรแกรม Adobe Premiere 
Pro กลุ่ม Video Transitions - Cross Dissolve เพ่ือเชื่อต่อไปยังฉากต่อไป 

รูปที่ 45 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 
 
 ฉากต่อมาคือฉากท่ีหมุ่ยก าลังเดินไปโรงเรียน ผู้วิจัยได้ใช้หลัก ท่าเตรียม (Anticipation) 
เนื่องจากเวลาที่ตัวละครจะแสดงกิริยาอาการต่าง ๆ ต้องมีท่าเตรียมก่อนเสมอ และใช้หลักของการ
ท างานแบบก าหนดเฟรมหลัก โดยการท างานจากเฟรมหลักก่อนจึงเติมเฟรมที่อยู่ระหว่างนั้นเข้าไปที
หลัง จะท าให้การเดินดูเป็นธรรมชาติ เดินเป็นจังหวะที่เท่ากัน และตัวละครไม่บิดเบี้ยวเนื่องจากการ
ขยับภาพ นอกจากนั้นผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคของการเคลื่อนไหวของกล้อง (Camera Movement) ซึ่งเป็น
การใช้ท าหน้าที่แทนสายตาของผู้ชมให้มองตามตัวละครหมุ่ยไป 
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รูปที่ 46 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 
 
 ฉากต่อมาเป็นตอนที่หมุ่ยก าลังนั่งเรียนอยู่ที่โรงเรียน และก าลังเบื่อกับการใช้ชีวิตแบบเดิม ๆ 
ไม่มีอะไรให้น่าตื่นเต้น ในฉากนี้ ผู้วิจัยได้สร้างการเคลื่อนไหวให้ตัวละครหมุ่ย โดยการสร้างภาพการ
ถอนหายใจขึ้นเพื่อแสดงออกถึงอาการเบื่อ โดยการสร้างภาพเคลื่อนไหวนี้ ผู้วิจัยได้ใช้หลักการของ 
การเคลื่อไหวแบบ Follow through ซึ่งเป็นเรื่องของแรงเฉื่อย เวลาที่ตัวละครสิ้นสุดการแสดงท่าทาง
ใด ๆ ก็ตามจะไม่หยุดเลยในทันที เห็นได้จากตอนที่ตัวละครหมุ่ยก าลังถอนหายใจ นอกจากนั้นผู้วิจัย
ได้ใส่ลมออกมา การท าเช่นนี้ อยู่ในหลักการของ การเคลื่อนไหวที่อยู่รอบการเคลื่อนไหวหลัก 
(Secondary action)  

 
รูปที่ 47 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 

 
 จากฉากที่โรงเรียน ได้ตัดมาท่ีบ้านของหมุ่ย โดยใช้ภาพของบ้านเป็นตัวสื่อสารให้ผู้ชมเห็นว่า
ได้เปลี่ยนสถานที่และสถานการณ์จากเดิมแล้ว จากนั้นในการตัดจากภาพบ้านไปยังภาพของหมุ่ยที่
ก าลังท าการบ้านอยู่ ผู้วิจัยได้ใช้เอฟเฟคในโปรแกรม Adobe Premiere Pro กลุ่ม Video 
Transitions - Cross Dissolve เพ่ือเป็นการเชื่อมภาพและเพ่ิมความลื่นไหลของภาพ ในการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวนั้น ผู้วิจัยได้เคลื่อนไหวตาและปากของตัวละครให้ตรงกับเสียงและอารมณ์ความรู้สึก
ของตัวละคร นอกจากนั้น ผู้วิจัยยังได้ใช้การเคลื่อนไหวของกล้องในการสื่อสารเรื่องราวอีกด้วย 
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รูปที่ 47 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 

 
 ในฉากที่หมุ่ยก าลังท าการบ้าน ซึ่งพ่อของหมุ่ยให้หมุ่ยท่องสูตรคูณแม่ห้าให้ฟัง ซึ่งในตอนที่
ท่องหมุ่ยเกิดอาการไม่แน่ใจขึ้น ในการสร้างการเคลื่อนไหวในฉากนี้ ผู้วิจัยจึงท าการขยับเพียงแค่การ
กรอกตาไปมา เพ่ือใช้ในการสื่อถึงความไม่ม่ันใจของหมุ่ย และการขยับปากในตอนท่องสูตรคูณเท่านั้น 

 
รูปที่ 48 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 

 
 หลังจากท่ีหมุ่ยโดนพ่อสั่งให้อ่านหนังสืออีกรอบ ผู้วิจัยได้ใช้การน าเสนอภาพด้านหลังของหมุ่ย
แล้วซ้อนภาพในตอนโตที่ก าลังเขียนหนังสืออยู่ และใช้เสียงบรรยายว่า “ตอนนี้ พวกคุณก็คงนึกออก
แล้วใช่ไม๊ครับว่า...วันวันหนึ่ง ในตอนเด็กของผมเป็นอย่างไร ซึ่งความจ าเจเหล่านี้ในตอน 8 ขวบของ
ผม ท าให้ผมนึกถึงค าว่า....ความมั่นคง” ซึ่งภาพและเสียงจะเป็นตัวช่วยบอกให้ผู้ชมทราบว่าตัวละคร
หมุ่ยกับผู้เขียนนั้นเป็นคน ๆ เดียวกัน เมื่อภาพที่คนก าลังเขียนหนังสือ เขียนจบลง ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการ
เฟสภาพให้เป็นสีด า เพ่ือเป็นการเปลี่ยนช่วงเวลาาอีกครั้งหนึ่ง 
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รูปที่ 49 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 
 
 ช่วงเวลาต่อมาคือ การย้อนกลับมาในสมัยวัยเด็กอีกครั้งหนึ่ง ในตอนนี้เป็นช่วยเวลาที่เด็ก ๆ 
เล่นพ่อแม่ลูกเพ่ือแก้เบื่อกัน วิจัยเปิดฉากนี้ด้วยภาพของดอกบัว ที่มีผึ้งบินมาเกาะซึ่งใช้จังหวะที่ไม่เร็ว
มาก เพราะต้องการให้ผู้ชมได้เห็นดอกบัวและตัวผึ้งที่ก าลังบินอยู่ จากนั้นผู้วิจัยได้เคลื่อนกล้องไปยัง
กลุ่มของเด็ก ๆ ที่ก าลังนั่งเล่นกันอยู่ เมื่อถึงช่วงที่มีการสนทนากัน ผู้วิจัยได้ใช้วิธีตัดสลับใบหน้าของตัว
ละคนที่ก าลังพูดอยู่ เพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับบทสนทนา นอกจากนั้นผู้วิจัยได้เพ่ิมท่าทางของตัว
ละครเข้าไปด้วยเช่น การเดิน การชี้ การให้ของ เป็นต้น นอกจากนั้น ขนาดของภาพก็เป็นส่วนส าคัญ
ของการสื่อสารเรื่องราว เพราะขนาดของภาพจะช่วงในการสื่ออารมณ์จากตัวละครไปสู่ผู้ชมได้เป็น
อย่างดี เช่น การซูมเข้าที่หน้าของตัวละคร เป็นการเน้นถึงสิ่งที่ตัวละครก าลังพูดอยู่ นอกจากนั้นผู้วิจัย
ได้ใช้ระยะของความชัด (Depth of Field) เป็นตัวช่วยชี้สายตาของผู้ชม โดยการให้ใช้หน้าของตัว
ละครอยู่จุดกึ่งกลางของภาพและให้รายละเอียดอ่ืน ๆ ของภาพ เช่น ต้นไม้ เมฆ เป็นเพียงแค่
บรรยากาศย่อยที่ช่วยสงเสริมความรู้สึกท่ีเป็นธรรมชาติให้กับผู้ชม 
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รูปที่ 50 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 

 
 นอกจากนั้น ในฉากท่ีหมุ่ยบอกกับเพ่ือนว่าต่อไปนี้ว่า “เราจะไม่เรียกไก่ว่าไก่ นกว่านก 
หนังสือว่าหนังสือ และ ปากกาว่าปากกาอีกต่อไป” ผู้วิจัยได้ใช้วิธีน าภาพ ไก่ นก หนังสือ ปากกามา
ช่วยในการแทนค าพูด เพ่ือเป็นการสื่อสารให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น  
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รูปที่ 51 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 

 
 นอกจากนั้นในฉากท่ีตี๋มาหาหม่ิยที่บ้าน เพ่ือบอกให้หมุ่ยเขียนหนังสือต่อไป อย่าไปฟังค าพูด
ของเพ่ือนอีก 2 คนที่ห้ามหมุ่ยไม่ให้เขียนหนังสือ ซึ่งในบทสนทนาตี๋จะแทนตัวเองว่าหนู และเรียกหมุ่ย
ว่าพ่ี วิธีการพูดเช่นนี้เป็นวัฒนธรรมของชาวเวียดนาม ที่แม้ว่าอายุจะไม่ต่างกันมากนัก แต่เมื่อโตเป็น
ผู้ใหญ่ มักจะนิยมเปลี่ยนค าวรรพนาม เรียกกันว่าพี่น้อง เพ่ือเป็นการแสดงถึงความสุภาพต่อกัน ผู้วิจัย
ต้องการจะเสนอวัฒนธรรมนี้แก่ผู้ชม และไม่ต้องการให้ผู้ชมเกิดความสับสนกับการที่ตัวละครได้
เปลี่ยนสรรพนามการพูดระหว่างกัน ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการข้ึนตัวหนังสือในการบอกถึงวัฒนธรรมการพูด
ของชาวเวียดนามว่า “ชาวเวยีดนาม แม้ว่าจะรุ่นเดียวกัน แต่ผู้หญิงจะเรียกตนเองว่าหนู และเรียก
เพ่ือนผู้ชายว่าพ่ี”   

รูปที่ 52 ตัวอย่างการเคลื่อนไหวและการตัดต่อ 
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1.7 การประชาสัมพันธ์ 
 
 การวางแผนประชาสัมพันธ์งานแอนิเมชั่น เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก เพ่ือจัดเสวนา 
เพ่ือเผยแพร่งานออกสู่สาธารณะนั้น ผู้วิจัยใช้วิธีการประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บไซต์ 
www.facebook.com เพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย แล้วติดโปสเตอร์บริเวณโถงชั้น 1 คณะนิเทศ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยได้จัดเสวนาการชมที่ ศูนย์แห่งความเป็นเลิศทางด้านดิจิทอล 
ห้อง Screening room คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีการออกแบบโปสเตอร์เพื่อ
ใช้ในการประชาสัมพันธ์งาน โดยข้อความในโปสเตอร์ประกอบด้วยข้อมูลส าคัญเกี่ยวกับการจัดงาน 
คือ ชื่อเรื่อง ชื่อผู้เขียนวรรณกรรม วัน เวลา สถานที่จัดงานเสวนา ในการประชาสัมพันธ์ผู้วิจัยได้
ประชาสัมพันธ์ในสื่อออฟไลน์และสื่อออนไลน์ สื่อออฟไลน์นั้นผู้วิจัยใช้การพิมพ์ด้วยกระดาษอัดภาพ 
ขนาด A3 จ านวน 2 แผ่น และ ขนาด A4 จ านวน 5 แผ่น ในส่วนของการออกแบบผู้วิจัยได้ออกแบบ
ให้โปสเตอร์มีสีสันสดใส มีตึกสูงที่เป็นเอกลักษณ์ของชาวเวียดนาม มีมอเตอร์ไซค์ ภูเขาและทุ่งหญ้าสี
เขียว นอกจากนั้นผู้วิจัยยังใส่ตัวละหมุ่ย ฮาย ตุ่น ต๋ี ในวัยเด็กลงไปด้วย เพ่ือสื่อให้เห็นว่าแอนิเมชั่น
เรื่องนี้เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับตัวละครทั้ง 4 ตัวนี้ 

 
รูปที่ 53 รูปโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์งานเสวนา 
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รูปที่ 54 การติดโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 55 รูปโปสเตอร์ในสื่อออนไลน์ facebook 
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 2. ทัศนคติจากผู้ชม 

  
 ผลการวิจัยในส่วนที่ 2 คือ ทันศนคติจากผู้ชม เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3) เพ่ือประเมิน
ทัศนคติของผู้ชมต่อผลงานแอนิเมชั่น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอ
นิเมชั่นและอาเซียน โดนทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญมาจากการเสวนา และกลุ่มผู้ชม ได้แก่ ผูช้มทั่วไป นัก
ศึกษานิเทศศาสตร์ ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น และ ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน โดย
ทัศนคติจากกลุ่มนี้มาจากการท าแบบสอบถามออนไลน์ 
 
 2.1 ผู้ชมงานเสวนา 
 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลงานแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมอาเซียน เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก 
ที่สมบูรณ์แล้วต่อผู้ที่มีความเชี่ยวชาญและมีความสนใจในด้านของ แอนิเมชั่น และ อาเซียน โดย
จัดเป็นการเสวนาขึ้น เมื่อวันที่ 21 มิถุนายน พ.ศ.2558 ณ ศูนย์แห่งความเป็นเลิศทางด้านดิจิทอล 
คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ที่สนใจจะวิพากษ์วิจารณ์ในเรื่อง
ของภาพรวมของการสร้างสรรค์ผลงานทั้งทางด้านเนื้อหา ออกแบบตัวละคร และองค์ประกอบอ่ืน ๆ 
โดยผู้วิจัยได้ท าการน าเสนอผลงานต่อผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด ท่าน ได้แก่  
  
 ผู้เชี่ยวชาญและบุคคลทั่วไปที่ได้มาในงานเสวนาที่จัดขึ้น ได้แสดงความคิดเห็นต่อผลงานแอนิ
เมชั่นเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ที่ผู้วิจัยได้น าเสนอ โดยสามารถสรุปเป็น ประเด็นใหญ่ ๆ ได้
ดังนี้ 
 
 2.1.1 ด้านเนื้อหา 
 
 ทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความคิดเห็นในด้านของเนื้อหาแอนิเมชั่นของผู้วิจัย โดย
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความเห็นว่าเนื้อหาของแอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหาที่ให้ความรู้เกี่ยวกับความเป็น
เวียดนามได้ในระดับปานกลาง เนื่องจากเนื้อหาจริง ๆ อยู่ในระดับสากล ดูได้เพลิน 
 
 “ ก่อนอ่ืนต้องกล่าวชมว่า แอนิเมชั่นท าได้ดีมาก แต่ถ้าจะพูดถึงการแสดงออกถึงเอกลักษณ์

ความเป็นเวียดนาม จะอยู่ในเกณฑ์ ปานกลาง เพราะ โดยเนื้อหาจริง ๆ ของวรรณกรรมแล้ว อยู่ใน

ระดับสากล” (ดร.จิรยุทธ์ สินธุพันธ์, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 
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 นอกจากนี้ผู้ที่เคยอ่านวรรณกรรมมาก่อนรู้สึกว่าตัววรรณกรรมสนุกน้อยกว่าแอนิเมชั่น 
เนื่องจากตัววรรณกรรมค่อนข้างยาก และมีเชิงอรรถท่ีค่อนข้างเยอะ ท าให้ดูเป็นวิชาการจนเกินไป 
 
 “ประการแรกเลย ตอนอ่านวรรณกรรมเล่มนี้จบครั้งแรก รู้สึกว่า วรรณกรรมเรื่องนี้ใช้การ

เขียนเชิงวิชาการมาก ทั้งตัวเนื้อเรื่องและในส่วนของเชิงอรรถที่ค่อนข้างมาก แต่เมื่อได้ชมแอนิิเมชั่น

เรื่องนี้แล้ว ถึงแม้ว่าตัวชิ้นงานอาจจะไม่สมบูรณ์ 100 เปอร์เซนต์ แต่สามารถน าค าวิชาการยาก ๆ มา

ดัดแปลง เป็นค าพูดที่เหมาะสม ท าให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องราวได้ง่ายขึ้น” (ผศ.ดร.สุกัญญา สมไพบูลย์, 

เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 
  ผู้ที่เคยอ่านวรรณกรรมมาก่อนบางท่าน ได้ให้ความเห็นว่า ตัวเนื้อเรื่องถ้าไม่ได้อ่านหนังสือมา
ก่อนจะมีบางฉากที่ไม่ต่อเนื่อง ท าให้สื่อสารไม่ชัดเจนเท่าที่ควร 
 
 “ได้มีโอกาสอ่านวรรณกรรมเรื่องนี้ก่อน คิดว่าในแอนิเมชั่นชิ้นนี้ ถ้าไม่ได้อ่านวรรณกรรมมา
ก่อนจะรู้สึกว่าบางฉากในแอนิเมชั่นจะท าให้รู้สึกสับสนเล็กน้อย เพราะ ยังไม่ได้เท้าความจาก
วรรณกรรมมามากเท่าที่ควร ยกตัวอย่างเช่น  ฉากที่พูดถึงเรื่อง การส่ง sms ถ้าในวรรณกรรมจะบอก
ชัดเจนว่า ท าไมหมุ่ยถึงชอบเอาโทรศัพท์มือถือของอาเนียน มาส่ง sms บ่อย ๆ เพราะ หมุ่ยชอบยืม
โทรศัพท์มือถือของอามาดูข้อความ ที่ส่งให้แฟนของอาบ่อยๆ เลยอยากท่ีจะส่งข้อความแบบนี้ให้กับ
ผู้หญิงที่ตนชอบบ้าง คือ ตุ่น นั่นเอง ซึ่งรายละเอียดเล็กๆน้อยๆที่กล่าวถึงท่ีมาท่ีไปแบบนี้ ในแอนิเมชั่น
มันหายไป ท าให้ผู้ชมดูแล้วสับสนเล็กน้อย” (นลินรัตน์ ตระการลือชัย, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 
 
 บางความเห็นได้ให้ความเห็นว่า อยากให้มีการเกริ่นน าที่ท าให้ผู้ชมสามารถเห็นภาพรวมของ
แอนิเมชั่นเรื่องนี้ เพราะส าหรับคนที่ยังไม่เคยอ่านวรรณกรรมชิ้นนี้ เมื่อชมแล้วอาจเกินความไม่เข้าใจ
ในเนื้อหาได้ 
 
 “ส าหรับแอนิเมชั่นเรื่องนี้โดยส่วนตัวแล้วไม่ได้ความรู้มากเท่าไหร่แต่ดูแล้วมีความสนุก 
เพลิดเพลินดี แต่ประเด็นที่น่าสนใจคือเรื่องเนื้อหามากกว่าคือผมมองว่าน่าจะมีส่วนหนึ่งที่ท าให้คน
บางส่วน ถ้าเรื่องนี้มีโอกาสได้เอาไปให้คนภายนอกได้ดู ประเด็นที่ว่าคนที่ยังไม่ได้อ่านเรื่องนี้อยากให้มี
การเกริ่นน าที่ท าให้เราเห็นภาพว่าเรื่องนี้มันเป็นเรื่องอะไรที่จะท าให้เรามองเห็นภาพทั้งหมดว่าเรื่องนี้
จะพูดถึงเรื่องอะไร ซึ่งบางคนยังไม่ได้อ่านมาอาจจะไม่เข้าใจถึงแม้จะดูจนจบแล้วโอเคความสนุกสนาน
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อาจจะมี แต่เรื่องเนื้อหาอาจจะมีคนที่ยังไม่เคยอ่านเรื่องนี้ที่จะท าให้เขาเข้าใจได้ในเบื้องต้น” (พกริ่ง 
รัตนสาลี, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 
 
 2.1.2 ด้านการออกแบบ 
 
 ในด้านการออกแบบตัวละคร และองค์ประกอบต่าง ๆ ของแอนิเมชั่นเรื่องนี้ ผู้เชี่ยวชาญได้
แสดงความคิดเห็นว่า สีสันของงานท าได้ดีมีความสดใส สามารถดึงดูดผู้ชมได้ เพราะแอนิเมชั่นต้องใช้
สีแบบนี้ในการดึงดูดผู้ชม  
 
 “เรื่องการใช้สีสันของแอนเมิชั่นเรื่องสามารถดึงดูดเด็กได้แน่นอน แต่จะมีข้อเสียเรื่องการใช้

มุมกล้องและ การเคลื่อนไหวของตัวละครที่ท าออกมาไม่เป็นธรรมชาติดท่าท่ีควร น่าจะมีการปรับปรุง

เรื่องมุมกล้องและการแสดงสีหน้าของ ตัวละครให้สามารถสื่ออารมณ์ออกมาได้มากกว่านี้จะดีมาก” 

(นลินรัตน์ ตระการลือชัย, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 “สีสันก็ให้เยาวชนดูแล้วน่าจะสนใจเพราะการใช้สีสันมันจ าเป็นต้องมีและดีอยู่แล้ว” (กันต์

นลิน เปรมใจสุข, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 ผู้ชมได้มีค าแนะน าแก่ผู้วิจัยว่า สีสันทุกฉากมีความคล้ายกันจนเกินไป น่าจะมีบางฉากที่สีไม่

ต้องสดใสมาก ให้มีเพียงบางฉากท่ีเป็นเหตุการณ์ส าคัญเท่านั้นที่มีสีที่สดใส  

 

 “โดยภาพรวมแล้วการใช้สีสันสามารถดึงดูดเด็กได้อย่างดี แต่ในทุกฉากในแอนิเมชั่นจะให้สีดู

ฉูดฉาดมาก โดยส่วนตัวแลว้คิดว่าบางฉากที่ต้องการจะสื่อว่าเป็นเหตุกาณ์ส าคัญค่อยให้สีที่ดูเด่นขึ้นมา

แทน” (กันต์ฤทัย สืบสายเพ็ชร, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 ส่วนทางด้านของตัวละครนั้น ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นว่า ตัวละครมีเอกลักษณ์ 
สามารถเชื่องโยงระหว่างตอนเด็กและตอนโตได้เป็นอย่างดี เห็นได้จากทรงผมที่เป็นเอกลักษณ์ของตัว
ละครแต่ละตัว 
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 “ตัวละครมีเอกลักษณ์สามารถจดจ าได้แม้กระทั่งตอนโต ด้วยทรงผมที่เป็นเอกลักษณ์

ประจ าตัวจึงท าให้จดจ าได้ง่าย...การใช้สีสันแบบนี้ดีแล้วค่ะ สามารถให้เด็กและผู้ใหญ่ ร่วมถึงเนื้อเรื่อง

ดูไม่น่าเบื่อ แต่เรื่องที่อยากจะติตรงที่แอนิเมชั่นไม่ค่อยแสดงถึงความเป็นเวียดนามเท่าไหร่นัก เช่น 

บ้านเรือน แต่ในส่วนของการแต่งกาย สามารถท าให้รู้ได้ว่าเป็นเวียดนาม” (ชวัลลักษณ์ จันทรุขา, 

เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 ในด้านของการออกแบบภาพ ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นว่า แม้ว่าการออกแบบจะมี

สีสันที่ดึงดูดผู้ชม แต่ในรายละเอียดขององค์ประกอบภาพยังไม่สื่อถึงความเป็นเวียดนามมากนัก 

เนื่องจากมีความเป็นสากลของเนื้อหา หรือการตีความของผู้วิจัยในการสร้างสรรค์องค์ประกอบต่าง ๆ

ในแอนิเมชั่น 

 

 “แอนิเมชั่นนี้ถ่ายทอดความเป็นเวียดนามอยู่ในระดับ ปานกลาง เพราะว่าเนื้อหาจริงๆของ

วรรณกรรมแล้ว อยู่ในระดับสากล แต่การออกแบบแอนิเมชั่นนี้เข้าใจว่าอยากจะออกแบบสีสันให้

ดึงดูดเด็ก ก็เลยมองข้ามจุดของการถ่ายทอดเรื่องราวของความเป็นเวียดนามออกไป 

” (ดร.จิรยุทธ์ สินธุพันธ์ิ, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 “จริง ๆ แล้วชมตอนแรกจะยังไม่ทราบว่าแอนิเมชั่นเรื่องนี้จะน าเสนอถึงความเป็นเวียดนาม 

แต่พอได้เห็นชุด อ๋าวหย่าย ก็สามารถเข้าใจได้มากขึ้นว่าก าลังสื่อถึงการแต่งกายของชาวเวียดนาม แต่

อยากจะให้มีเอกลักษณ์อ่ืน ๆ ที่สามารถบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนามได้อีก อีกประเด็นคือ เรืิิองความ

ขัดแย้งกันในส่วนของ ฉากที่สนามเด็กเล่นควรจะเป็น ในเมืองมากกว่าที่จะเป็นภูเขาป่าไม้เพราะถ้าดู

ช่วงเวลาจากหนังสือเล่มนี้ซึ่งไม่แน่ใจว่าช่วงไหน ช่วง 2010 ใช่มั้ยซึ่งการส่ง sms ส่ง text อะไรพวกนี้

มาก็ไม่น่าจะพรีเซนต์ว่าในวัยเด็กยังมีป่าไม่อยู่” (ณัฐกานต์ หาญภักดีสกุล, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 ในด้านของการสร้างภาพเคลื่อนไหว ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความคิดเห็นว่า การขยับภาพนั้นยังแข็ง
เกินไป ดูไม่เป็นธรรมชาติ น่าจะมีการปรับเรื่องมุมกล้องและสีหน้าของตัวละครเพ่ิมเติม 
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 “แล้วก็มีเรื่องมุมกล้องแล้วก็การเคลื่อนไหวของตัวละครที่มันไม่ค่อยเป็นธรรมชาติเท่าไร น่า

จะต้องมีการปรับเรื่องมุมกล้องแล้วก็สีหน้าตัวละครให้มันสื่อมากกว่านี้” (นลินรัตน์ ตระการลือชัย, 

เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 “หน้าตาตัวละครอยากให้ตาหรือคิ้วมันแสดงอารมณ์ อาจจะไม่ต้องขยับมากแต่ถ้าหน้ามัน

เปลี่ยนแสดงอารมณ์คนก็จะเข้าใจมากข้ึน” (กัลปนา  วโรทยานนท์, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 “สิ่งที่อยากจะติอย่างหนึ่งคือ เรื่องท่าทางกับการแสดงสีหน้าของตัวละครให้ความรู้สึกท่ีดู

ขัดแย้งกับการให้เสียงบรรยาย เช่น ในฉากที่ตัวละคร 2 ตัวคุยกัน เด็กผู้ชายผมหน้าม้าเข้าไปคุยกับ

ผู้ชายที่เหมือนหันหลังกัน คือเหมือนกับเป็นมุมกล้องที่เหมือนหันหลังแล้วหันหน้า จึงไม่แน่ใจว่าคน

ไหนพูดคนไหนฟังอยู่” (กันต์นลิน เปรมใจสุข, เสวนา 21 มิถุนายน 2558) 

 

 จากการเสวนาจากผู้ชมจ านวน 27 คน พบว่าในส่วนของเนื้อหาที่ให้ความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม 

โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ตัวเนื้อเรื่องบางฉากยังไม่ต่อเนื่องขาดการเกริ่นน า ท าให้การสื่อสารยัง

ไม่ชัดเจนเท่าที่ควร ในด้านของการออกแบบพบว่า ตัวละครและการออกแบบใช้สีสันที่ดึงดูดผู้ชมได้ดี 

ตัวละครมีเอกลักษณ์สามารถความเชื่อมโยงกันระหว่างตอนเด็กกับตอนโตได้ แต่การออกแบบฉากยัง

ขาดรายละเอียดที่แสดงให้เห็นถึงความเป็นเวียดนามและการเคลื่อนไหวของตัวละครยังดูไม่เป็น

ธรรมชาติ 
 

 ในการส ารวจทัศนคติของผู้ชมทั้งบุคคลทั่วไป นักศึกษานิเทศศาสตร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิ
เมชั่น และผู้เชี่ยวชาญด้านอาเซียน ด้วยการออกแบบสอบถาม โดยการใช้แบบสอบถามออนไลน์ ใน
แบบสอบถามนี้จะมีวิดีโอแอนิเมชั่นแทรกอยู่ภายในแบบสอบถาม เพ่ือความสะดวกในการท า
แบบสอบถาม ผลของการส ารวจทัศนคติของผู้ชมมีดังนี้ 
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 2.2 ผู้ชมเป้าหมาย 
 
 ผู้ที่ชมผลงานผ่านสื่อออนไลน์เว็บไซต์ www.youtube.com จ านวน 159 คน แบ่งออกเป็น 
4 กลุ่ม ได้แก่ คนทั่วไป นิสิตนกัศึกษานิเทศศาสตร ์ ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านแอนิเมชั่น และ
ผู้เชี่ยวชาญหรือสนใจด้านอาเซียน 
 
 2.2.1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ชม 
 
ตารางที่ 10 จ านวนและร้อยละของผู้ชมจ าแนกตามกลุ่มของผู้ชม 
 

กลุ่มของผู้ชม จ านวน ร้อยละ 

ทั่วไป 110 69.20 

นักศึกษานิเทศศาสตร ์ 18 11.30 

ผู้เชี่ยวชาญ/สนใจ 

ด้านแอนิเมชั่น 
26 16.4 

ผู้เชี่ยวชาญ/สนใจ 

ด้านอาเซียน 
5 3.10 

รวม 159 100.00 

 
 ผู้ชมแอนิเมชั่นที่ตอบแบบสอบถามมีจ านวน 159 คน โดยมีผู้ชมแอนิเมชั่นเป็นคนทั่วไป
จ านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 69.20 เป็นนักศึกษานิเทศศาสตร์จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 11.3 
0 เป็นผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้ที่สนใจในด้านแอนิเมชั่นจ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 16.40 และ เป็น
ผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้ที่สนใจในด้านอาเซียนจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 3.10 
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ตารางที่ 11 จ านวนและร้อยละของผู้ชมจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 54 34.00 

หญิง 105 66.00 

รวม 159 100.00 

 
 ผู้ชมแอนิเมชั่นส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 66.00 เพศชาย 
จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00  
 
ตารางที่ 12 จ านวนและร้อยละของผู้ชมจ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่า 15 ปี 10 6.30 

16 - 22 ปี 19 11.90 

23 - 29 ปี 88 55.30 

30 - 36 ปี 23 14.50 

37 - 43 ปี 11 6.90 

44 ปีขึ้นไป 8 5.00 

รวม 159 100.00 

 
 ผู้ชมแอนิเมชั่นส่วนใหญ่ หรือ ร้อยละ 55.30 มีอายุอยู่ในช่วง 23-29 ปี รองลงมาคือ มีอายุ
อยู่ในช่วง 30-36 ปี คิดเป็นร้อยละ 11.90 อันดับต่อมาคือ 16-22 ปี คิดเป็นร้อยละ 11.90 อายุต่ า
กว่า 15 ปี และ อายุ 37-43 ปี มีสัดส่วนที่ใกล้เคียงกันคิดเป็นร้อยละ 6.90 และ 6.30 ตามล าดับ และ
มีผู้ชมแอนิเมชั่นที่อายุ 44 ปีขึ้นไป เพียงร้อยละ 5.00 
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ตารางที่ 13 จ านวนและร้อยละของผู้ชมจ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

มัธยมศึกษา 19 11.90 

ปริญญาตรี 88 55.30 

สูงกว่าปริญญาตรี 50 31.40 

อ่ืน ๆ 2 1.30 

รวม 159 100.00 

 
 ผู้ชมมีการศึกษาในระดับปริญญาตรีมากที่สุด โดยคิดเป็นร้อยละ 55.30 รองลงมาคือ มี
การศึกษาในระดับสูงกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 31.40 นอกจากนั้นผู้ชมมีการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาและระดับการศึกษาอ่ืน ๆ คิดเป็นร้อยละ 11.90 และ 1.30 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 14 จ านวนและร้อยละของผู้ชมที่มีความรู้เกี่ยวกับประเทศเวียดนาม 
 

ความรู้เกี่ยวกับ 

ประเทศเวียดนาม 

จ านวน ร้อยละ 

มีความรู้ 38 23.90 

ไม่มีความรู้ 121 76.10 

รวม 159 100.00 

 
 ผู้ชมแอนิเมชั่นส่วนใหญ่ หรือ ร้อยละ 76.10 ไม่มีความรู้เกี่ยวกับประเทศเวียดนาม และร้อย
ละ 23.90 เท่านั้นที่มีความรู้เกี่ยวกับประเทศเวียดนาม 
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ตารางที่ 15 จ านวนและร้อยละของผู้ชมที่เคยอ่านวรรณกรรมซีไรต์ของต่างประเทศ 
 

การอ่านวรรณกรรมซีไรต์ 
ของต่างประเทศ 

จ านวน ร้อยละ 

เคยอ่าน 14 8.80 

ไม่เคยอ่าน 145 91.20 

รวม 159 100.00 

 
 ผู้ชมแอนิเมชั่นส่วนใหญ่ หรือ ร้อยละ 91.20 ไม่มีเคยอ่านวรรณกรรมซีไรต์ของต่างประเทศ 
และร้อยละ 8.80 เป็นคนที่เคยอ่านวรรณกรรมซีไรต์ของต่างประเทศ 
 
ตารางที่ 16 จ านวนและร้อยละของความถี่ในการชมแอนิเมชั่น 
 

ความถี่ในการชม 

แอนิเมชั่น 

จ านวน ร้อยละ 

ทุกวัน 9 5.70 

เกือบทุกวัน 24 15.10 

สัปดาห์ละครั้ง 27 17.00 

เดือนละครั้ง 17 10.70 

นาน ๆ ครั้ง 73 45.90 

ไม่แน่ใจ 9 5.70 

รวม 159 100.00 

 
  ผู้ชมส่วนใหญ่ หรือ ร้อยละ 45.90 มีความถ่ีในการชมแอนิเมชั่นนาน ๆ ครั้ง รองลงมาคือ 
สัปดาห์ละครั้ง และ เกือบทุกวัน คิดเป็นร้อยละ 17.00 และ 15.10 ตามล าดับ ผู้ที่ชมแอนิเมชั่นเดือน
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ละครั้ง คิดเป็นร้อยละ 10.70 และผู้ชมส่วนน้อยมีความถี่ในการชมแอนิเมชั่นที่เท่ากัน คือ ชมทุกวัน
และ ไม่แน่ใจ คิดเป็นร้อยละ 5.70   
 
 2.2.2 ทัศนคติต่อแอนิเมชั่น  
 
ตารางที่ 17 ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมต่อประเด็นในด้านเนื้อหา 
 

ประเด็นต่างๆในด้าน
เนื้อหา 

ระดับความพึงพอใจ  

 5 4 3 2 1 ผลรว
ม 

ค่าเฉลี่
ย 

S.D. ความ
หมาย 

หลังจากชมแอนิเมชั่นแล้ว
ท่านรู้จักประเทศ
เวียดนามเพิ่มขึ้น 

ความถี ่ 17 47 72 21 2 159 

3.35 0.89 
ปาน
กลาง 

ร้อยละ 
10.7

0 

29.6
0 

45.3
0 

13.2
0 

1.30 
100.
00 

แอนิเมชั่นท าให้ท่านเห็น
ภาพความเป็นเวียดนาม
จากวรรณกรรมที่ชัดเจน 

ความถี ่ 22 55 66 15 1 159 

3.52 0.87 มาก 

ร้อยละ 
13.8

0 

34.6
0 

41.5
0 

9.40 0.60 
100.
00 

ความสนุกท่ีได้จากการชม
แอนิเมชั่น 

ความถี ่ 21 63 68 5 2 159 

3.60 0.80 มาก 
ร้อยละ 

13.2
0 

39.6
0 

42.8
0 

3.10 1.30 
100.
00 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหา
น่าสนใจ 

ความถี ่ 31 69 52 6 1 159 

3.77 0.83 มาก 
ร้อยละ 

19.5
0 

43.4
0 

32.7
0 

3.80 0.6 
100.
00 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความ
เป็นสากล 

ความถี ่ 29 67 6 6 1 159 

3.74 0.78 มาก 
ร้อยละ 

18.2
0 

42.1
0 

35.2
0 

3.80 0.6 
100.
00 
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ตารางท่ี 17 ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมต่อประเด็นในด้านเนื้อหา (ต่อ) 
 

ประเด็นต่าง ๆ  
ในด้านเนื้อหา 

ระดับความพึงพอใจ  

 5 4 3 2 1 ผลรว
ม 

ค่าเฉ
ลี่ย 

S.D. ความ
หมาย 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวันในวันเด็ก
ของคนเวียดนาม 

ความถี ่ 24 79 47 9 0 159 

3.74 0.78 มาก 

ร้อยละ 
15.1

0 

49.7
0 

29.6
0 

5.70 0 
100.
00 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมการเรียกตัวเอง
ของคนเวียดนาม 

ความถี ่ 38 73 38 10 0 159 

3.87 0.85 มาก 
ร้อยละ 

23.9
0 

45.9
0 

23.9
0 

6.30 0 
100.
00 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ครอบครัวในเรื่องการ
เลือกคู่ครอง 

ความถี ่ 26 65 51 14 3 159 

3.61 0.93 มาก 
ร้อยละ 

16.4
0 

40.9
0 

32.1
0 

8.80 1.90 
100.
00 

ท่านได้เห็นเครื่องแต่งกาย 
อ๋าวหย่าย (áo dài) ของ
เวียดนาม 

ความถี ่ 79 55 19 6 0 159 

4.30 0.82 มาก 
ร้อยละ 

49.7
0 

34.6
0 

11.9
0 

3.80 0 
100.
00 

ท่านได้ยินเสียงเครื่อง
ดนตรีของเวียดนาม  

ความถี ่ 52 65 29 12 1 159 

3.97 0.93 มาก 
ร้อยละ 

32.7
0 

40.9
0 

18.2
0 

7.50 0.60 
100.
00 

ท่านพบอาหารเวียดนาม
ในแอนิเมชั่น 

ความถี ่ 35 54 54 14 2 159 

3.67 0.96 มาก 
ร้อยละ 

22.0
0 

34.0
0 

34.0
0 

8.80 1.30 
100.
00 

ท่านพบดอกบัว ซึ่งเป็น
ดอกไม้ประจ าชาติ
เวียดนามอยู่ในแอนิเมชั่น 

ความถี ่ 35 62 46 15 1 159 

3.72 0.93 มาก 

ร้อยละ 
22.0

0 

39.0
0 

28.9
0 

9.40 0.60 
100.
00 
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 ความเห็นในเรื่องของความรู้ที่ได้รับหลังจากท่ีชมแอนิเมชั่นเรื่องนี้แล้ว ผู้ชมรู้จักประเทศ
เวียดนามเพ่ิมขึ้ินค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ปานกลาง คืองมีจ านวน 72 คน คิดเป็นร้อยละ 45.30 รองลงมา
คือระดับมากมีจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 29.60 ระดับน้อยมีจ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 
13.20 ระดับมากที่สุดมีจ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 10.70 และระดับน้อยมากมีจ านวน 2 คน คิด
เป็นร้อยละ 1.30 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของแอนิเมชั่นท าให้ผู้ชมเห็นภาพความเป็นเวียดนามจากวรรณกรรมที่
ชัดเจน ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ระดับปานกลางมีจ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 41.50 ในระดับ
มากมีจ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 34.60 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 13.80 
ระดับน้อยมีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 9.40 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 
จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของความสนุกท่ีได้รับจากการชมแอนิเมชั่น ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ 
ระดับปานกลางมีจ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 42.80 ในระดับมากมีจ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 
39.60 ระดับมากที่สุดมีจ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 13.20 ระดับน้อยมีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อย
ละ 3.10 ระดับน้อยมากมีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.30 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของแอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหาน่าสนใจ ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ใน
ระดับมากมีจ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 43.40 ปานกลางมีจ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 32.70 
ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 19.50 ระดับ ระดับน้อยมีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อย
ละ 3.80 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของแอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็นสากล ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ใน
ระดับมากมีจ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 42.10 ปานกลางมีจ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 35.2 
ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 18.20 ระดับ ระดับน้อยมจี านวน 6 คน คิดเป็นร้อย
ละ 3.80 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของการพบประเด็นเก่ียวกับชีวิตประจ าวันในวัยเด็กของคนเวียดนาม 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ในระดับมากมีจ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 49.70 ระดับปานกลางมี
จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 29.60 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 15.10 ระดับ
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น้อยมีจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 5.7 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน โดยไม่มีผู้ชมมีความเห็นในเรื่อง
ของการพบประเด็นเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันในวัยเด็กของคนเวียดนามในระดับที่น้อยมาก 
 
 ความเห็นในเรื่องของการพบประเด็นเก่ียวกับวัฒนธรรมการเรียกตัวเองของคนเวียดนาม 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ในระดับมากมีจ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 45.30 ระดับมาที่สุดและ
ระดับปานกลางมีจ านวนเท่ิากันคือ 38 คน คิดเป็นร้อยละ 23.90 ระดับน้อยมีจ านวน 10 คน คิดเป็น
ร้อยละ 6.30 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน โดยไม่มีผู้ชมมีความเห็นในเรื่องของการพบประเด็นเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมการเรียกตัวเองของคนเวียดนามในระดับที่น้อยมาก 
 
 ความเห็นในเรื่องของการพบประเด็นเก่ียวกับครอบครัวในเรื่องการเลือกคู่ครอง ค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับ มาก คือ ในระดับมากมีจ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 40.90 ระดับปานกลางมีจ านวน 51 
คน คิดเป็นร้อยละ 32.1 ระดับมากที่สุดมีจ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 16.40 ระดับน้อยมีจ านวน 
14 คน คิดเป็นร้อยละ 8.80 ระดับน้อยมากมีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.90 จากผู้ชมทั้งหมด 
159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของการเห็นเครื่องแต่งกาย อ๋าวหย่าย (áo dài) ของเวียดนาม อยู่ในระดับ 
มาก คือ ระดับมากที่สุดมีจ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 49.70 ในระดับมากมีจ านวน 55 คน คิดเป็น
ร้อยละ 34.60 ระดับปานกลางมีจ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 1.90 ระดับน้อยมีจ านวน 6 คน คิด
เป็นร้อยละ 3.80 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน โดยไม่มีผู้ชมมีความเห็นในเรื่องของการเห็นเครื่องแต่ง
กาย อ๋าวหย่าย (áo dài) ของเวียดนามในระดับที่น้อยมาก 
 
 ความเห็นในเรื่องของการได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของเวียดนาม ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ 
ในระดับมากมีจ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 40.90 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 
32.70 ระดับปานกลางมีจ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 18.20 ระดับน้อยมีจ านวน 12 คน คิดเป็น
ร้อยละ 7.50 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของการพบอาหารเวียดนามในแอนิเมชั่น ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ใน
ระดับมากและระดับปานกลางมีจ านวนเท่ากันคือ มีจ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00 ระดับมาก
ที่สุดมีจ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 22.00 ระดับน้อยมีจ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 8.80 ระดับ
น้อยมากมีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.30 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
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 ความเห็นในเรื่องของการพบดอกบัว ซึ่งเป็นดอกไม้ประจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิเมชั่น 
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ในระดับมากมีจ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 39.00 ระดับปานกลางมี
จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 28.90 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 22.00ระดับ
น้อยมีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 9.40 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 จาก
ผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 จากตารางที่ 17 ผู้วิจัยพบว่าคะแนนสูงสุดในด้านเน้ิอหาแต่ละหัวข้อ จากผู้ชมทั้งหมด 159 
คน มีความเห็นว่า ผู้ชมได้เห็นภาพความเป็นเวียดนามจากวรรณกรรมที่ชัดเจน ผู้ชมมีความสนุกจาก
การชมแอนิเมชั่น เนื้อหาของแอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความน่าสนใจ แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็นสากล ผู้ชม
ได้พบประเด็นเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันในวัยเด็กของคนเวียดนาม วัฒนธรรมการเรียกตัวเองของคน
เวียดนาม การเลือกคู่ครอง พบแต่งกาย อ๊าวหย่าย (áo dài) ได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของเวียดนาม พบ
อาหารเวียดนาม และการพบดอกบัว ซึ่งเป็นดอกไม้ประจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิเมชั่น อยู่ในระดับ 
มาก รองลงมาคือ ผู้ชมได้ความรู้หลังจากท่ีชมแอนิเมชั่น ในระดับ ปานกลาง 
 
ตารางที่ 18 ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมต่อประเด็นในด้านการออกแบบ 
 

ประเด็นต่าง ๆ  
ในด้านการออกแบบ 

ระดับความพึงพอใจ  

 5 4 3 2 1 ผลร
วม 

ค่าเฉ
ลี่ย 

S.D. ความ
หมาย 

การออกแบบตัวละครมี
ความน่ารัก 

ความถี ่ 43 76 35 5 0 159 

3.99 0.79 มาก 

ร้อยละ 
27.0

0 

47.8
0 

22.0
0 

3.10 0 
100.
00 

ตัวละครแตล่ะตัวมี
เอกลักษณ์เป็นของตน 

ความถี ่ 28 91 34 6 0 159 

3.89 0.73 มาก 
ร้อยละ 

17.6
0 

57.2
0 

21.4
0 

3.80 0 
100.
00 

ตัวละครสามารถบ่งบอก
ถึงความเป็นเวียดนาม 

ความถี ่ 26 69 53 10 1 159 

3.69 0.84 มาก 
ร้อยละ 

16.4
0 

43.4
0 

33.3 6.30 0.60 
100.
00 
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ตารางท่ี 18 ทัศนคติของกลุ่มผู้ชมต่อประเด็นในด้านการออกแบบ (ต่อ) 

ประเด็นต่าง ๆ  
ในด้านการออกแบบ 

ระดับความพึงพอใจ  

 5 4 3 2 1 ผลรว
ม 

ค่าเฉลี่
ย 

S.D. ความ
หมาย 

การออกแบบฉากและ
สถานท่ีในงานแอนิเมชั่น
บ่งบอกถึงความเป็น
เวียดนาม 

ความถี ่ 23 49 62 22 3 159 

3.42 0.96 
ปาน
กลาง ร้อยละ 

14.5
0 

30.8
0 

39.0
0 

13.8
0 

1.90 
100.
00 

การออกแบบและการใช้
สีสันในงานแอนิเมชั่น
ดึงดูดความสนใจ 

ความถี ่ 34 70 48 7 0 159 

3.82 0.82 มาก 
ร้อยละ 

21.4
0 

44.0
0 

30.2
0 

4.40 0 
100.
00 

เสียงดนตรีประกอบมีบ่ง
บอกถึงความเป็น
เวียดนาม 

ความถี ่ 34 68 46 10 1 159 

3.78 0.88 มาก 
ร้อยละ 

21.4
0 

42.8
0 

28.9
0 

6.30 0.60 
100.
00 

เสียงดนตรีประกอบช่วย
เพิ่มอรรถรสในการชม 

ความถี ่ 34 71 46 7 1 159 

3.81 0.84 มาก 
ร้อยละ 

21.4
0 

44.7
0 

28.9
0 

4.40 0.60 
100.
00 

เสียงพากย ์มีความ
เหมาะสมกับตัวละครแต่
ละตัว 

ความถี ่ 37 75 36 11 0 159 

3.87 0.85 มาก 
ร้อยละ 

23.3
0 

47.2
0 

22.6
0 

6.90 0 
100.
00 

การเคลื่อนไหวของตัว
ละครเป็นธรรมชาต ิ

ความถี ่ 12 54 55 32 6 159 

3.21 0.98 
ปาน
กลาง ร้อยละ 7.50 

34.0
0 

34.6
0 

20.1
0 

3.80 
100.
00 

ความยาวของแอนิเมชั่น
เหมาะสม 

ความถี ่ 23 61 59 13 3 159 

3.55 0.90 มาก 
ร้อยละ 

14.5
0 

38.4
0 

37.1
0 

8.20 1.90 
100.
00 
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 ความเห็นในเรื่องของการออกแบบตัวละครมีความน่ารัก ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ ใน
ระดับมากมีจ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 47.80 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.00 ระดับปานกลางมีจ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 22.00 ระดับน้อยมีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อย
ละ 3.10 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน โดยไม่มีผู้ชมมีความเห็นในเรื่องของการออกแบบตัวละครมีความ
น่ารักในระดับที่น้อยมาก 
 
 ความเห็นในเรื่องของตัวละครแต่ละตัวมีเอกลักษณ์เป็นของตน ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ 
ในระดับมากมีจ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 57.2 รองลงมาคือระดับปานกลางมีจ านวน 34 คน คิด
เป็นร้อยละ 21.40 ระดับมากที่สุดมีจ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 17.60 ระดับน้อยมีจ านวน 6 คน 
คิดเป็นร้อยละ 3.80 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน โดยไม่มีผู้ชมมีความเห็นในเรื่องของตัวละครแต่ละตัวมี
เอกลักษณ์เป็นของตนในระดับที่น้อยมาก 
 
 ความเห็นในเรื่องของตัวละครสามารถบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก 
คือ ในระดับมากมีจ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 43.40 รองลงมาระดับปานกลางมีจ านวน 53 คน 
คิดเป็นร้อยละ 33.30 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 16.40 ระดับน้อยมีจ านวน 10 
คน คิดเป็นร้อยละ 6.30 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 จากผู้ชมทั้งหมด 159 
คน 
 ความเห็นในเรื่องของการออกแบบฉากและสถานที่ในงานแอนิเมชั่นบ่งบอกถึงความเป็น
เวียดนาม ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ปานกลาง คือ ระดับปานกลางมีจ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 39.00 
ในระดับมากมีจ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 30.80 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 
14.50 ระดับน้อยมีจ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 13.80 ระดับน้อยมากมีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อย
ละ 1.90 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของการออกแบบและการใช้สีสันในงานแอนิเมชั่นดึงดูดความสนใจ ค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับ มาก คือ ในระดับมากมีจ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00 รองลงมาระดับปานกลางมี
จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 30.20 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 21.40 ระดับ
น้อยมีจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 4.40 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน โดยไม่มีผู้ชมมีความเห็นในเรื่อง
ของการออกแบบและการใช้สีสันในงานแอนิเมชั่นดึงดูดความสนใจ ในระดับที่น้อยมาก 
 
 ความเห็นในเรื่องของเสียงดนตรีประกอบบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 
มาก คือ ในระดับมากมีจ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 42.80 ระดับปานกลางมีจ านวน 46 คน คิด
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เป็นร้อยละ 28.90 ระดับมากที่สุดมีจ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 21.40 ระดับน้อยมีจ านวน 10 คน 
คิดเป็นร้อยละ 6.30 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของเสียงดนตรีประกอบช่วยเพิ่มอรรถรสในการชม ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก 
คือ ในระดับมากมีจ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 44.70 ระดับปานกลางมีจ านวน 46 คน คิดเป็นร้อย
ละ 28.90 ระดับมากที่สุดมีจ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 21.40 ระดับน้อยมีจ านวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 4.40 ระดับน้อยมากมีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของเสียงพากย์มีความเหมาะสมกับตัวละคร ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ 
ในระดับมากมีจ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 47.20 ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 
23.30 ระดับปานกลางมีจ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 22.60 ระดับน้อยมีจ านวน 11 คน คิดเป็น
ร้อยละ 6.90 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน โดยไม่มีผู้ชมมีความเห็นในเรื่องของเสียงพากย์มีความ
เหมาะสมกับตัวละคร ในระดับที่น้อยมาก 
 
 ความเห็นในเรื่องของการเคลื่อนไหวของตัวละครเป็นธรรมชาติ ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ปาน
กลาง คือ ระดับปานกลางมีจ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 34.60 ในระดับมากมีจ านวน 54 คน คิด
เป็นร้อยละ 34.00 ระดับน้อยมีจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 20.10 ระดับมากที่สุดมีจ านวน 12 คน 
คิดเป็นร้อยละ 7.50 ระดับน้อยมากมีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 3.80 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 ความเห็นในเรื่องของความยาวของแอนิเมชั่นเหมาะสม ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก คือ นระดับ
มากมีจ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 38.40 ระดับปานกลางมีจ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 37.10
ระดับมากท่ีสุดมีจ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5 ใ ระดับน้อยมีจ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 
8.20 ระดับน้อยมากมีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1.90 จากผู้ชมทั้งหมด 159 คน 
 
 จากตารางที ่18 ผู้วิจัยพบว่าคะแนนสูงสุดในด้านการออกแบบแต่ละหัวข้อ จากผู้ชมทั้งหมด 
159 คน มีความเห็นว่างการออกแบบตัวละครมีความน่ารัก ตัวละครแต่ละตัวมีเอกลักษณ์เป็นของตน 
ตัวละครสามารถบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม การออกแบบและการใช้สีสันในงานแอนิเมชั่นดึงดูด
ความสนใจ เสียงดนตรีประกอบบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม เสียงดนตรีประกอบช่วยเพ่ิมอรรถรสใน
การชม เสียงพากย์มีความเหมาะสมกับตัวละคร และความยาวของแอนิเมชั่นเหมาะสม อยู่ในระดับ 
มาก แต่ในส่วนของการเคลื่อนไหวของตัวละครเป็นธรรมชาติ และการออกแบบฉากและสถานที่ใน
งานแอนิเมชั่นบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม ผู้ชมให้คะแนนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
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 2.4 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากการท าแบบสอบถาม 
  
 สิ่งที่ชอบหรือประทับใจต่อผลงานแอนิเมชั่น เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ที่ผู้วิจัยได้
สร้างสรรค์ข้ึนนั้น มีผู้ชมแสดงความคิดเห็นว่า ตัวละครมีความน่ารัก สีสันของงานสดใสและดึงดูด
ความสนใจแก่ผู้ชม ฉากมีความกลมกลืน ตัวละครมีเอกลักษณ์ที่ชัดเจน การพากย์เสียงดี สามารถท า
ให้ตัวละครมีเอกลักษณ์ที่ชัดเจน ด้วยการการเน้นค า และโทนเสียงที่มีขึ้นลง มีผู้ชมบางส่วนได้ให้ความ
คิดเห็นต่อผลงานว่า แอนิเมชั่นเรื่องนี้เป็นแนวความคิดใหม่ ๆ ที่เนื้อเรื่องสามารถสะท้อนชีวิตและ
พฤติกรรมในชีวิตประจ าวันของคนเวียดนามได้ดี เนื้อหาเข้าใจง่าย แม้ว่าจะเป็นเน้ิอหาที่ค่อนข้างหนัก
และเป็นสากล และสามารถเรียนรู้ถึงความเป็นเวียดนาม เช่น ดนตรี การแต่งกาย เป็นต้น 
 
 “น่าสนใจตรงที่ใช้แอนิเมชั่นถ่ายทอดเนื้อหาที่ค่อยข้างหนักและเป็นสากลได้อย่างแนบเนียนดี
ครับ” 
 
 “เสียงพากษ์ยอดเยี่ยมมาก เอกลักษณ์ตัวละครชัดทุกตัวจดจ าได้ทันทีที่เห็น ใช้มุมกล้องได้ดี” 
 
 “ชอบในเสียงพากษ์ของตัวละคร ท าให้ดูมีความน่าสนใจมากข้ึน ด้วยการเน้นค าและโทน
เสียงที่มีขึ้นลง” 
 
  “สีสันสดใสสวยงาม เสียงพากย์เข้ากับตัวละคร ดูเพลิน สนุกดี” 
 
 “แอนิเมชั่นมีความน่ารัก ดูเพลินจนจบ คิดว่าการอ่านหนังสืออาจจะไม่น่าสนใจเท่าการชมแอ
นิเมชั่นแบบนี้” 
 
 “สีสันที่ใช้มีความสดใส สวยงาม สามารถดึงดูดคนดูได้ เนื้อเรื่องน่านใจ ตัวละครมีเอกลักษณ์
เป็นของตัวเอง” 
 
 “ชอบไอเดียใหม่ ๆ ของการท าแอนิเมชั่น เนื้อเรื่องสะท้อนชีวิจประจ าวันของคนเวียดนามดี 
น่าสนใจ” 
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 สิ่งที่ผู้ชมต้องการให้มีการปรับปรุง ในด้านของอารมณ์และความรู้สึกที่ตัวละครแสดงออกมา 
เพราะยังไม่ชัดเจน การเคลื่อนไหวของตัวละครไม่เป็นธรรมชาติ อยากให้มีความเป็นธรรมชาติ
มากกว่านี้  เวลาของการน าเสนอแอนิเมชั่นนานเกินไป ควรจะลดทอนให้มีความกระชับหรือน าเสนอ
เพียงประเด็นเดียว  
 
 “อารมณ์ท่ีตัวละครแสดงออกมาทางหน้าตาไม่ชัดเจนเท่าไหร่ เนื่องจากไม่เคยอ่านเรื่องนี้มา
ก่อน การเรียบเรียงเนื้อเรื่องอาจเข้าใจยากไปนิดนึง แต่พอดูถึงตอนจบมีสรุปในเรื่องที่ตัวละครคุยกันก็
เข้าใจ” 
  
 “การเคลื่อนไหวของตัวละครอยากให้มีความเป็นธรรมชาติมากขึ้น เนื้อหาบางช่วงขาดความ
ต่อเนื่อง” 
 
 “ระยะเวลาของแอนิเมชั่น น่าจะลดทอนให้กระชับขึ้น” 
 
 “อยากให้สร้างความน่าสนใจตั้งแต่เปิดเรื่อง ความยาวนานไปหน่อย แต่ละตอนควรท าให้
กระชับหรือพรีเซ้นออกมาเป็นเหตุการณ์เดียวไปเลยน่าจะดี เสียงพากษ์ค่อนข้างดัง” 
 
 “ในมุมมองของผู้ชมที่ยังไม่เคยอ่านวรรณกรรมเรื่องนี้การร้อยเรียงเนื้อหายังขาดความ
กลมกลืน ที่จะสร้างเข้าใจในผู้ชมได้ (มองในเรื่องราวของเสียง) น่าจะเพ่ิมเติมที่มาของเรื่องราว เพ่ือให้
ผู้ชมในสวนที่มิเคยทราบเรื่องราวมาก่อนได้พอเข้าใจบ้าง” 
 
 “เรื่องการเคลื่อนไหวของตัวละคร การแสดงสีหน้าและท่าทางของตัวละคร ควรจะมีความ
เป็นธรรมชาติมากกว่านี้ ควรเก็บรายละเอียดปลีกย่อยเล็ก ๆ น้อย ๆ เช่น ใบหน้าของหมุ่ยตอนเด็กกับ
ผมไม่ต่อเนื่องกัน ควรร้อยเรื่องให้มีท่ีมาที่ไปมากกว่านี้ เพราะในบางฉากดูแล้วยังไม่เข้าใจอยู่บ้าง” 
 
 กระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ ในการด าเนินงานจะต้องผ่าน
กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน โดยเริ่มจากการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอนิเมชั่น เพ่ือน าเอาโครง
เรื่องมาใช้ในการถ่ายทอดแนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของชาวเวียดนาม เพ่ือวาง 
Storyboard ส าหรับเป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินเรื่อง แล้วจึงท าการออกแบบตัวละคร ฉาก 
บันทึกเสียงพากย ์จากนั้นน ามาสร้างภาพเคลื่อนไหวตามที่ออกแบบไว้ใน Storyboard หลังจากนั้นจึง
ใส่เสียงดนตรี เสียงประกอบ และเสียงพากย์ลงบนไฟล์วิดีโอที่สร้างสรรค์ขึ้น ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นการตอบ
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วัตถุประสงค์การวิจัยในข้อที่ 1. เพ่ือสร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ในการถ่ายทอด
แนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนในประชาคมอาเซียน และ 2. เพ่ือออกแบบลักษณะของ
ตัวละครจากวรรณกรรมซีไรต์ หลังจากท่ีได้ไฟล์วิดีโอแอนิเมชั่นที่สมบูรณ์แล้ว และในการตอบ
วัตถุประสงค์ข้อที่ 3. เพ่ือประเมินทัศนคติของผู้ชมต่อผลงานแอนิเมชั่น ผู้วิจัยได้น ามาเผยแพร่เพ่ือ
ประเมินทัศนคติของผู้ชมที่มีต่อผลงานแอนิเมชั่นเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ซึ่งทัศนคติที่ผู้วิจัย
ได้รับอยู่ในเกณฑ์ที่ ดี 
 
 แนวโน้มความแตกต่างของ เพศ อายุ การศึกษา  ประสบการณ์อ่านงานวรรณกรรม และ
ความรู้เกี่ยวกับเวียดนามต่อความชื่นชอบองค์ประกอบต่างๆในแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ 
 
ตารางที่ 19 แสดงความแตกต่างของเพศต่อความชื่นชอบองค์ประกอบในแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซี
ไรต์ในด้านเนื้อหา 
 

องค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้าน

เนื้อหา 

เพศ 

ชาย หญิง 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 

หลังจากชมแอนิเมชั่นแล้วท่าน
รู้จักประเทศเวียดนามเพ่ิมขึ้น 

3.29 0.90 3.38 0.88 

แอนิเมชั่นท าให้ท่านเห็นภาพ
ความเป็นเวียดนามจาก
วรรณกรรมที่ชัดเจน 

3.56 0.86 3.49 0.88 

ความสนุกท่ีได้จากการชมแอนิ
เมชั่น 

3.63 0.83 3.59 0.79 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหา
น่าสนใจ 

3.81 0.75 3.75 0.86 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็น
สากล 

3.78 0.86 3.71 0.81 
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ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวันในวันเด็กของคน
เวียดนาม 

3.70 0.82 3.76 0.77 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมการเรียกตัวเองของ
คนเวียดนาม 

3.69 0.91 3.97 0.80 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ครอบครัวในเรื่องการเลือก
คู่ครอง 

3.48 0.99 3.68 0.89 

ท่านได้เห็นเครื่องแต่งกาย อ๋าว 
หย่าย (áo dài) ของเวียดนาม 4.09 0.87 4.41 0.78 

ท่านได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของ
เวียดนาม 

3.98 0.92 3.97 0.95 

ท่านพบอาหารเวียดนามในแอนิ
เมชั่น 

3.67 1.05 3.67 0.92 

ท่านพบดอกบัว ซึ่งเป็นดอกไม้
ประจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิ
เมชั่น 

3.65 0.95 3.76 0.93 

 
 
 จากตารางที่ 19 พบว่า แนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านเนื้อหาของผู้รับชมเพศ
หญิงมีค่าเฉลี่ยมากกว่าเพศชาย 6 องค์ประกอบได้แก่ หลังจากชมแอนิเมชั่นแล้วท่านรู้จักประเทศ
เวียดนามเพ่ิมขึ้น ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันในวันเด็กของคนเวียดนาม ท่านพบประเด็น
เกี่ยวกับวัฒนธรรมการเรียกตัวเองของคนเวียดนาม ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับครอบครัวในเรื่องการ
เลือกคู่ครอง ท่านได้เห็นเครื่องแต่งกาย อ๋าวหย่าย (áo dài) ของเวียดนาม และท่านพบดอกบัว ซ่ึง
เป็นดอกไมป้ระจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิเมชั่น ส่วนแนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้าน
เนื้อหาของผู้รับชมเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยน้อยกว่าเพศชาย 5 องค์ประกอบได้แก่  แอนิเมชั่นท าให้ท่าน
เห็นภาพความเป็นเวียดนามจากวรรณกรรมที่ชัดเจน ความสนุกท่ีได้จากการชมแอนิเมชั่น แอนิเมชั่น
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เรื่องนี้มีเนื้อหาน่าสนใจ แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็นสากลและท่านได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของ
เวียดนาม 
 
ตารางที่ 20 แสดงความแตกต่างของเพศต่อความชื่นชอบองค์ประกอบในแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซี
ไรต์ในด้านการออกแบบ 

องค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านการ

ออกแบบ 

เพศ 

ชาย หญิง 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 

การออกแบบตัวละครมีความน่ารัก 
3.91 0.73 4.03 0.81 

ตัวละครแต่ละตัวมีเอกลักษณ์เป็น
ของตน 

3.93 0.72 3.87 0.73 

ตัวละครสามารถบ่งบอกถึงความ
เป็นเวียดนาม 

3.80 0.79 3.63 0.87 

การออกแบบฉากและสถานที่ใน
งานแอนิเมชั่นบ่งบอกถึงความเป็น
เวียดนาม 

3.46 0.97 3.40 0.97 

การออกแบบและการใช้สีสันใน
งานแอนิเมชั่นดึงดูดความสนใจ 

3.70 0.84 3.89 0.80 

เสียงดนตรีประกอบมีบ่งบอกถึง
ความเป็นเวียดนาม 

3.76 0.97 3.79 0.83 

เสียงดนตรีประกอบช่วยเพิ่ม
อรรถรสในการชม 

3.81 0.85 3.82 0.84 

เสียงพากย์ มีความเหมาะสมกับตัว
ละครแต่ละตัว 

3.81 0.87 3.90 0.84 
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การเคลื่อนไหวของตัวละครเป็น
ธรรมชาติ 

3.15 0.92 3.25 1.01 

ความยาวของแอนิเมชั่นเหมาะสม 
3.49 1.04 3.59 0.83 

 
 จากตารางที่ 20 พบว่า ส่วนใหญ่แนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านการออกแบบ

ของผู้รับชมเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยมากกว่าเพศชายยกเว้น  ตัวละครแต่ละตัวมีเอกลักษณ์เป็นของตน, ตัว

ละครสามารถบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม และการออกแบบฉากและสถานที่ในงานแอนิเมชั่นบ่ง  

บอกถึงความเป็นเวียดนาม  

 

ตารางที่ 21 แสดงความแตกต่างของอายุต่อความชื่นชอบองค์ประกอบในแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซี
ไรต์ในด้านเนื้อหา 

องค์ประกอบที่ชื่น

ชอบในด้านเนื้อหา 

อายุ 

ต่ ากว่า 15 
ปี 

16 – 22 ปี 23 – 29 ปี 30 – 36 ปี 37 – 43 ปี 44 ปี 
ขึ้นไป 

ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย 

หลังจากชมแอนิ
เมชั่นแล้วท่านรู้จัก
ประเทศเวียดนาม
เพ่ิมข้ึน 

3.90 3.63 3.32 3.04 3.45 3.12 

แอนิเมชั่นท าให้
ท่านเห็นภาพความ
เป็นเวียดนามจาก
วรรณกรรมที่
ชัดเจน 

4.00 3.63 3.52 3.17 3.55 3.50 

ความสนุกท่ีได้จาก
การชมแอนิเมชั่น 

3.80 3.63 3.63 3.48 3.664 3.38 
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แอนิเมชั่นเรื่องนี้มี
เนื้อหาน่าสนใจ 

3.60 3.89 3.84 3.52 3.82 3.62 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มี
ความเป็นสากล 

4.10 3.79 3.78 3.48 3.73 3.38 

ท่านพบประเด็น
เกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวันใน
วันเด็กของคน
เวียดนาม 

4.40 3.84 3.76 3.43 3.55 3.63 

ท่านพบประเด็น
เกี่ยวกับวัฒนธรรม
การเรียกตัวเอง
ของคนเวียดนาม 

4.10 4.16 3.90 3.70 3.72 3.38 

ท่านพบประเด็น
เกี่ยวกับครอบครัว
ในเรื่องการเลือก
คู่ครอง 

3.70 3.95 3.64 3.30 3.55 3.8 

ท่านได้เห็นเครื่อง
แต่งกาย อ๋าวหย่าย 
(áo dài) ของ
เวียดนาม 

4.70 4.32 4.43 3.91 4.00 3.88 

ท่านได้ยินเสียง
เครื่องดนตรีของ
เวียดนาม 

4.10 4.42 4.08 3.65 3.36 3.38 

ท่านพบอาหาร
เวียดนามในแอนิ
เมชั่น 

3.90 4.05 3.76 3.22 3.36 3.13 
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ท่านพบดอกบัว ซ่ึง
เป็นดอกไม้ประจ า
ชาติเวียดนามอยู่
ในแอนิเมชั่น 

4.00 3.63 3.81 3.52 3.73 3.25 

 
 จากตารางที่ 21 พบว่า ส่วนใหญ่แนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านเนื้อหา ส่วน

ใหญ่ผู้รับชมที่มีช่วงอายุต่ ากว่า 15 ปี มีค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านเนื้อหา สูงกว่าช่วง

วัยอื่น ๆ รองลงมาคือผู้รับชมที่มีช่วงอายุ 16 – 22 ปี  

 

ตารางที่ 22 แสดงความแตกต่างของอายุต่อความชื่นชอบองค์ประกอบในแอนิเมชั่นจากวรรณกรรม             
ซีไรต์ในด้านการออกแบบ 

องค์ประกอบที่ชื่น

ชอบในด้านการ

ออกแบบ 

อายุ 

ต่ ากว่า 15 
ปี 

16 – 22 
ปี 

23 – 29 
ปี 

30 – 36 
ปี  

37 – 43 
ปี 

44 ปีขึ้น
ไป 

ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย 

การออกแบบตัวละคร
มีความน่ารัก 

4.20 4.00 4.02 3.74 4.09 3.88 

ตัวละครแต่ละตัวมี
เอกลักษณ์เป็นของตน 

3.70 4.00 3.97 3.74 3.73 3.63 

ตัวละครสามารถบ่ง
บอกถึงความเป็น
เวียดนาม 

4.00 3.79 3.68 3.52 3.73 3.50 

การออกแบบฉากและ
สถานที่ในงานแอนิ
เมชั่นบ่งบอกถึงความ
เป็นเวียดนาม 

3.70 3.58 3.40 3.17 3.64 3.38 
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การออกแบบและการ
ใช้สีสันในงานแอนิ
เมชั่นดึงดูดความสนใจ 

3.80 3.79 3.90 3.48 4.00 3.88 

เสียงดนตรีประกอบมี
บ่งบอกถึงความเป็น
เวียดนาม 

4.40 4.05 3.77 3.39 3.64 3.75 

เสียงดนตรีประกอบ
ช่วยเพิ่มอรรถรสใน
การชม 

4.20 4.05 3.82 3.43 3.82 3.88 

เสียงพากย์ มีความ
เหมาะสมกับตัวละคร
แต่ละตัว 

3.90 3.84 3.98 3.61 3.64 3.75 

การเคลื่อนไหวของตัว
ละครเป็นธรรมชาติ 

3.50 3.32 3.25 2.78 3.18 3.50 

ความยาวของแอนิ
เมชั่นเหมาะสม 

4.00 3.37 3.60 3.26 3.45 3.88 

 
 จากตารางที่ 22 พบว่า แนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านการออกแบบของผู้ชม

ที่มีช่วงอายุ ต่ ากว่า 15 ปี สูงกว่าช่วงวัยอ่ืน ๆ ถึง ทั้งหมด 7 องค์ประกอบ ได้แก่ การออกแบบตัว

ละครมีความน่ารัก ตัวละครสามารถบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม การออกแบบฉากและสถานที่ใน

งานแอนิเมชั่นบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม เสียงดนตรีประกอบมีบ่งบอกถึงความเป็นเวียดนาม 

เสียงดนตรีประกอบช่วยเพิ่มอรรถรสในการชม การเคลื่อนไหวของตัวละครเป็นธรรมชาติ และความ

ยาวของแอนิเมชั่นเหมาะสม 
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ตารางที่ 23 แสดงความแตกต่างของประสบการณ์อ่านงานวรรณกรรมต่อความชื่นชอบองค์ประกอบ
ในแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ในด้านเนื้อหา 

องค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้าน

เนื้อหา 

ประสบการณ์อ่านงานวรรณกรรม 

เคยอ่าน ไม่เคยอ่าน 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 

หลังจากชมแอนิเมชั่นแล้วท่าน
รู้จักประเทศเวียดนามเพ่ิมขึ้น 3.07 0.99 3.38 0.87 

แอนิเมชั่นท าให้ท่านเห็นภาพ
ความเป็นเวียดนามจาก
วรรณกรรมที่ชัดเจน 

3.21 0.89 3.54 0.87 

ความสนุกท่ีได้จากการชมแอนิ
เมชั่น 

4.00 0.78 3.57 0.80 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหาน่าสนใจ 4.36 0.50 3.72 0.83 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็น
สากล 

4.43 0.65 3.67 0.81 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวันในวันเด็กของคน
เวียดนาม 

3.57 1.02 3.76 0.76 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมการเรียกตัวเองของคน
เวียดนาม 

4.08 0.99 3.86 0.83 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ครอบครัวในเรื่องการเลือก
คู่ครอง 

3.79 1.05 3.60 0.92 



 

 

140 

ท่านได้เห็นเครื่องแต่งกาย อ๋าว 
หย่าย (áo dài) ของเวียดนาม 4.71 0.47 4.26 0.84 

ท่านได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของ
เวียดนาม 

4.21 0.97 3.95 0.93 

ท่านพบอาหารเวียดนามในแอนิ
เมชั่น 

3.36 1.01 3.70 0.95 

ท่านพบดอกบัว ซึ่งเป็นดอกไม้
ประจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิ
เมชั่น 

3.21 1.05 3.77 0.91 

 
 จากตารางที่ 23 พบว่า แนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านเนื้อหาของผู้ชมที่เคย
อ่านวรรณกรรมซีไรต์มาก่อนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้ที่ไม่เคยอ่านถึง 7 ประเด็นได้แก่ ท่านได้ยินเสียงเครื่อง
ดนตรีของเวียดนาม, ท่านได้เห็นเครื่องแต่งกาย อ๋าวหย่าย (áo dài) ของเวียดนาม, ท่านพบประเด็น
เกี่ยวกับครอบครัวในเรื่องการเลือกคู่ครอง, ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับวัฒนธรรมการเรียกตัวเองของคน
เวียดนาม, แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็นสากล, แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหาน่าสนใจ และความสนุกที่ได้
จากการชมแอนิเมชั่น 
 
ตารางที่ 24 แสดงความแตกต่างของประสบการณ์อ่านงานวรรณกรรมต่อความชื่นชอบองค์ประกอบ
ในแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ในด้านการออกแบบ 

องค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้าน

การออกแบบ 

ประสบการณ์อ่านงานวรรณกรรม 

เคยอ่าน ไม่เคยอ่าน 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 

การออกแบบตัวละครมีความ
น่ารัก 

4.21 0.80 3.97 0.79 

ตัวละครแต่ละตัวมีเอกลักษณ์
เป็นของตน 

4.14 0.53 3.86 0.74 
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ตัวละครสามารถบ่งบอกถึง
ความเป็นเวียดนาม 

3.71 0.83 3.68 0.85 

การออกแบบฉากและสถานที่ใน
งานแอนิเมชั่นบ่งบอกถึงความ
เป็นเวียดนาม 

3.50 1.16 3.41 0.95 

การออกแบบและการใช้สีสันใน
งานแอนิเมชั่นดึงดูดความสนใจ 4.21 0.80 3.79 0.81 

เสียงดนตรีประกอบมีบ่งบอกถึง
ความเป็นเวียดนาม 

4.07 0.92 3.75 0.87 

เสียงดนตรีประกอบช่วยเพิ่ม
อรรถรสในการชม 

4.29 0.99 3.77 0.81 

เสียงพากย์ มีความเหมาะสมกับ
ตัวละครแต่ละตัว 

4.21 0.97 3.83 0.83 

การเคลื่อนไหวของตัวละครเป็น
ธรรมชาติ 

3.00 1.11 3.23 0.96 

ความยาวของแอนิเมชั่น
เหมาะสม 

3.79 0.69 3.53 0.92 
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ตารางที่ 25 แสดงความแตกต่างของความรู้เกี่ยวกับเวียดนามต่อความชื่นชอบองค์ประกอบในแอนิ
เมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ในด้านเนื้อหา 

องค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้าน

เนื้อหา 

ความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม 

มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 

หลังจากชมแอนิเมชั่นแล้วท่านรู้จัก
ประเทศเวียดนามเพ่ิมข้ึน 3.13 0.91 3.42 0.87 

แอนิเมชั่นท าให้ท่านเห็นภาพความ
เป็นเวียดนามจากวรรณกรรมที่
ชัดเจน 

3.39 0.92 3.55 0.86 

ความสนุกท่ีได้จากการชมแอนิ
เมชั่น 

3.55 0.76 3.62 0.82 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหาน่าสนใจ 
3.76 0.82 3.78 0.83 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็นสากล 
3.78 0.91 3.72 0.80 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวันในวันเด็กของคน
เวียดนาม 

3.58 0.92 3.79 0.73 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับวัฒนธรรม
การเรียกตัวเองของคนเวียดนาม 3.71 0.87 3.93 0.84 

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับครอบครัว
ในเรื่องการเลือกคู่ครอง 3.29 0.93 3.71 0.91 
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ท่านได้เห็นเครื่องแต่งกาย อ๋าว 
หย่าย (áo dài) ของเวียดนาม 4.37 0.91 4.29 0.80 

ท่านได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของ
เวียดนาม 

3.66 0.99 4.07 0.90 

ท่านพบอาหารเวียดนามในแอนิ
เมชั่น 

3.37 1.08 3.76 0.90 

ท่านพบดอกบัว ซึ่งเป็นดอกไม้
ประจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิ
เมชั่น 

3.66 0.88 3.74 0.95 

 
 จากตารางที่ 25พบว่า แนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านเนื้อหาของผู้ชมที่ไม่มี

ความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนามมาก่อนถึง 10 ประเด็น ได้แก่ 

หลังจากชมแอนิเมชั่นแล้วท่านรู้จักประเทศเวียดนามเพ่ิมขึ้น แอนิเมชั่นท าให้ท่านเห็นภาพความเป็น

เวียดนามจากวรรณกรรมที่ชัดเจน ความสนุกท่ีได้จากการชมแอนิเมชั่น แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหา

น่าสนใจ ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันในวันเด็กของคนเวียดนาม ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ

วัฒนธรรมการเรียกตัวเองของคนเวียดนาม ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับครอบครัวในเรื่องการเลือก

คู่ครอง ท่านได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของเวียดนาม ท่านพบอาหารเวียดนามในแอนิเมชั่น และท่านพบ

ดอกบัว ซึ่งเป็นดอกไม้ประจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิเมชั่น 
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ตารางที่ 26 แสดงความแตกต่างของความรู้เกี่ยวกับเวียดนามต่อความชื่นชอบองค์ประกอบในแอนิ
เมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ในด้านการออกแบบ 

องค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านการ

ออกแบบ 

ความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม 

มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 

การออกแบบตัวละครมีความน่ารัก 
4.05 0.80 3.97 0.78 

ตัวละครแต่ละตัวมีเอกลักษณ์เป็น
ของตน 

3.82 0.83 3.91 0.70 

ตัวละครสามารถบ่งบอกถึงความ
เป็นเวียดนาม 

3.42 0.89 3.77 0.81 

การออกแบบฉากและสถานที่ในงาน
แอนิเมชั่นบ่งบอกถึงความเป็น
เวียดนาม 

3.24 0.94 3.48 0.97 

การออกแบบและการใช้สีสันในงาน
แอนิเมชั่นดึงดูดความสนใจ 

3.78 0.84 3.83 0.81 

เสียงดนตรีประกอบมีบ่งบอกถึง
ความเป็นเวียดนาม 

3.61 0.89 3.83 0.87 

เสียงดนตรีประกอบช่วยเพิ่ม
อรรถรสในการชม 

3.79 0.91 3.83 0.82 

เสียงพากย์ มีความเหมาะสมกับตัว
ละครแต่ละตัว 

3.69 0.96 3.93 0.81 

การเคลื่อนไหวของตัวละครเป็น
ธรรมชาติ 

2.95 1.01 3.30 0.95 
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ความยาวของแอนิเมชั่นเหมาะสม 
3.45 1.08 3.59 0.84 

 
 จากตารางที่ 26พบว่า แนวโน้มค่าเฉลี่ยองค์ประกอบที่ชื่นชอบในด้านการออกแบบของผู้ชม

ที่ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนามมาก่อนเกือบทุก

องค์ประกอบยกเว้น การออกแบบตัวละครมีความน่ารัก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที ่5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่องการสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ เป็นการศึกษากระบวนการ
ออกแบบงานแอนิเมชั่นและการออกแบบตัวละครประจ าชาติ เพ่ือสื่อสารความรู้สึกนึกคิด วิถีชีวิต 
และวัฒนธรรมของคนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการวิจัยสร้างสรรค์และ
ประเมินผล โดยผู้วิจัยได้สร้างสรรค์งานแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ ความยาว 20 นาทีโดยประ
มาน โดยใช้โปรแกรม Illustrator ในการออกแบบตัวละคร ฉาก และการเขียน Storyboard ส่วนการ
เคลื่อนไหวของตัวละครและใส่เทคนิคพิเศษนั้นใช้โปรแกรม After Effect และได้ใช้โปรแกรม 
Premiere Pro ในการตัดต่อวีดีโอและใส่ Sound Effect และได้น างานไปทดสอบกับกลุ่มผู้ชม
เป้าหมาย คือ ผู้ชมทั่วไป ผู้เชีย่วชาญทางด้านแอนิเมชั่น ผู้เชี่ยวชาญด้านอาเซียน และนิสิตนักศึกษา
คณะนิเทศศาสตร์  
 
 การสรุปและการอภิปรายผลตลอดจนข้อจ ากัดของการวิจัยในครั้งนี้ มีดังนี้ 
 
1 สรุปผลการวิจัย 

 
กระบวนการสร้างสรรค์ 

 
 ในกระบวนการสร้างสรรค์นั้นผู้วิจัยได้สรุปออกมาเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
 
5.1.1 กระบวนการสร้างสรรค์บทและ storyboard 

 
 หลังจากท่ีได้ก าหนดความยาวของแอนิเมชั่นแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการดัดแปลงวรรณกรรมสู่บทแอ
นิเมชั่น ด้วยการดึงเนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอดแนวความคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรม น าเสนอมา
ดัดแปลง โดยใช้วิธีการ การแปล การดัดแปลง และการย่อยสลาย จากนั้นเมื่อได้บทแอนิเมชั่นออก
มาแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการสร้างสรรค์ storyboard ขึ้น โดยลักษณะเป็นรูปภาพเล่าเรื่องราว แทน
ตัวหนังสือ เพ่ือที่จะให้ การก าหนดองค์ประกอบของฉาก เช่น ตัวละคร สถานที่ และการกระท าของ
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ตัวละครในแต่ละตัว และมุมกล้องเพ่ือที่สื่อความหมายของฉากแต่ละฉาก โดยต้องสอดคล้องกับเนื้อ
เรื่องท่ีก าหนดใน storyboard ไว้  
 
5.1.2. กระบวนการออกแบบตัวละคร 
 
 หลังจากได้มีการก าหนดขอบเขตของเนื้อเรื่องทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยได้ออกแบบตัวละครเป็น
ขั้นตอนถัดไป โดยก าหนดรูปแบบโดยรวมของตัวละคร และนึกถึงวัตถุประสงค์ของงานวิจัยเป็นหลัก 
ในเรื่องการออกแบบของตัวละครให้มีรูปแบบเฉพาะ นอกจากนี้ยังค านึงถึงความแตกต่าง เพ่ือสร้าง
คุณลักษณะเฉพาะตัวในการออกแบบ โดยตัวละครแรกที่ผู้วิจัยออกแบบคือ หมุ่ย ทั้งในวัยเด็กและวัย
ผู้ใหญ่ โดยการออกแบบให้ใช้เป็นต้นแบบส าหรับการสร้างสรรค์ตัวละครตัวต่อ ๆ ไป และในการ
ออกแบบผู้วิจัยได้ค านึกถึงช่วงวัย เนื่องจากแอนิเมชั่นเรื่องนี้มี 2 ช่วงเวลา คือตอนเด็กและตอนโต 
การออกแบบจะต้องสามารถท าให้ผู้ชมทราบได้ว่าคือตัวละครตัวเดียวกัน  
 
 ส่วนในการออกแบบตัวละครหญิงนั้น ได้ท าการออกแบบ ตี๋ฟันหลอ เป็นตัวแรกและใช้ตัว
ละครนี้ในการออกแบบ ตัวละครตัวต่อไป ได้แก่ ตุ่น และ แม่ของหมุ่ย  
  
 นอกจากนี้แล้วยังมีการก าหนดรูปแบบเครื่องแต่งกายของตัวละครด้วย โดยการออกแบบ
ผู้วิจัยได้ออกแบบเสื้อผ้าให้สอดคล้องกับช่วงเวลาและวัฒนธรรม เช่น ในช่วงวัยเด็กนั้นการแต่งกาย
ของตัวละครจะเป็นชุดที่คล้ายกับชุดที่ประชาชนชาวเวียดนามใส่ ซึ่งเรียกว่า ชุดอ๋าวหย่าย แต่เมื่อตัว
ละครทุกตัวเติบโตขึ้นเป็นวัยผู้ใหญ่ ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบให้การแต่งกายของตัวละครเข้ากับยุค
สมัยของปัจจุบันมากขึ้น จึงแต่งกายชุดสากล 
 
5.1.3. กระบวนการออกแบบฉาก 
 
 ในขั้นตอนผู้วิจัยได้ก าหนดภาพโดยรวมของบรรยากาศท้ังหมดของสถานที่ต่าง ๆ ในเนื้อเรื่อง 
โดยการก าหนดสถานที่ให้สอดคล้องกับเนื้อเรื่องและได้เน้นสีสันให้ดึงดูดผู้ชมมากที่สุด ซึ่งฉากแต่จะ
ฉากจะเน้นการถ่ายทอดอารมณ์ให้ผู้รับชมเห็นของความเป็นเอกลักษณ์ของประเทศเวียดนาม ไม่ว่าจะ
เป็นฉากท่ีอยู่ในชุมชน ในฉากนี้ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์โดยอ้างอิงจากรูปถ่ายบ้านเมืองของเวียดนาม ซึ่งใน
ใจกลางเมืองของเวียดนามนั้น สถาปัตยกรรมส่วนใหญ่มีลักษณะเป็นอาคารปูนหน้าแคบ สูงชะลูด 
เพ่ือให้ผู้ชมสัมผัสกลิ่นไอของความประเทศเวียดนาม 
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 ส่วนฉากในสวนที่หมุ่ยและเพ่ือน ๆ นั่งเล่นกันในวัยเด็กนั้น ผู้วิจัยได้ออกแบบฉากให้ดูสบาย
ตา โดยใช้สีโทนสีเขียว และ ฟ้าเป็นหลัก เพ่ือให้ภาพออกมาดูสบายตา ดูเป็นแหล่งพักผ่อนหย่อนใจ 
อีกท้ังยังมีบ่อน้ า และดอกบัว ซึ้งวิจัยได้น าดอกบัวมาประกอบฉาก เพราะเป็นดอกไม้ประจ าชาติ เพ่ือ
สื่อถึงความเป็นเอกลักษณ์ของเวียดนาม  
 
 โดยรวมแล้วการออกแบบฉากทั้งหมด ผู้วิจัยได้เน้นการออกแบบที่มีลักษณะเฉพาะที่เกิดขึ้น
จากการเทียบเคียงกับภาพถ่ายตามมุมมองของผู้วิจัย โดยค านึงถึงรายละเอียดส าคัญ ๆ ในแต่ละ
สถานที่ประกอบด้วย 
 
5.1.4. ทัศนคติของผู้ชมต่อผลงาน  
 
 ทัศนคติของผู้ชมต่อผลงานแอนิเมชั่น สามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ ด้วยกัน 
 
 1. ผู้เชี่ยวชาญและผู้ชมทั่วไปมีความคิดเห็นตรงกัน ดังนี้ 
 
 ด้านการออกแบบ เรื่องการออกแบบตัวละคร และ องค์ประกอบต่าง ๆ ของแอนิเมชั่น ตัว
ละครมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว และมีรูปลักษณ์ท่ีเป็นกลาง และการออกแบบเครื่องแต่งกายได้แสดง
ความเป็นเวียดนามผ่านทางชุดแต่งกาย อ๋าวหย่าย รวมถึงการใช้สีสันของตัวละครและสามารถเชื่อง
โยงระหว่างตอนเด็กและตอนโตได้เป็นอย่างดี และสีสันของงาน มีสีสันสวยงาม สามารถดึงดูดผู้ชมได้ 
แต่องค์ประกอบฉากของแอนิเมชั่นเรื่องนี้ยังขาดรายละเอียดที่แสดงถึงความเป็นประเทศเวียดนาม  
 
 2. ผู้เชี่ยวชาญและผู้ชมทั่วไปมีความคิดเห็นต่างกัน ดังนี้ 
 
 ด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า แอนิเมชั่นเรื่องนี้ได้ความรู้เกี่ยวกับความเป็นเวียดนาม
ในระดับปานกลาง เนื้อหาในแอนิเมชั่นบางส่วนยัง แสดงออกกมาไม่ต่อเนื่องท าให้สื่อสารออกมายังไม่
ชัดเจนเท่าที่ควร แต่ผู้ชมทั่วไปให้ความคิดเห็นว่า อยู่ในเกณฑ์ที่ดี 
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2 อภิปรายผล 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยออกแบบสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่นจากวรรณกรรมซีไรต์ เป็น
การศึกษากระบวนการออกแบบงานแอนิเมชั่นและการออกแบบตัวละครประจ าชาติ เพ่ือสื่อสาร
ความรู้สึกนึกคิด วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ในเรื่องของการ
ออกแบบคุณลักษณะของตัวละคร และการออกแบบด้านศิลปกรรมของฉาก ซึ่งสามารถอภิปราย
เป็นหัวข้อต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
 
 5.2.1. การเลือกรูปแบบ Style ของงาน  
 
 ในการสร้างสรรค์งานที่เก่ียวกับวรรณกรรมซีไรต์ ที่เนื้อเรื่องและแก่นสาระมีความสากล จึง
จ าเป็นต้องมีการก าหนดรูปแบบของงานให้มีความชัดเจน ด้วยการเพ่ิมกลิ่นอายความเป็นเวียดนาม
เข้าไป ตั้งแต่การท าบท รวมทั้งการออกแบบ ซึ่งในการท าบท เนื่องจากเป็นเรื่องที่เก่ียวข้องกับ
วัฒนธรรมจึงควรมีความระมัดระวังในการดัดแปลงบท จากเรื่องราวที่มีรายละเอียดค่อนข้างมาก จึง
ต้องระมัดระวังในเรื่องของการท าบทเป็นอย่างมาก โดยการก าหนดรูปแบบของงานทั้งหมดนั้น
จะต้องขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้าหมายเป็นหลัก  เนื่องจาก ผู้ออกแบบผลงานจ าเป็นต้องเลือกรูปแบบงานให้
มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เพราะหากไม่ค านึงถึงจุดดังกล่าวนี้นั้น อาจจะท าให้การน าเสนอ
ผลงานประสบความล้มเหลวก็เป็นได้ เนื่องจากยังต้องพิจารณาจากเนื้อเรื่องทั้งหมดที่ต้องการ
น าเสนอ ด้วยว่าเป็นเรื่องราวลักษณะแบบใด จัดอยู่ในประเภทไหน ผลงานวิจัยวรรณกรรมซีไรต์
นั้น  เรื่องราวเป็นเรื่องของการสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมของชาวเวียดนาม รูปแบบการน าเสนออยู่
ในรูปแบบของ การ์ตูนแอนนิเมชั่น 2 มิต ิโดยกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก และมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบให้
มีความเป็นทางการน้อยลงและใส่ความน่ารักสดใสในแบบของการ์ตูนเข้าไปนั่นเอง ซึ่งมีผลท าให้ผู้รับ
ชมส่วนใหญ่ในอายุ ไม่เกิน 23 สามารถเข้าใจเนื้อหาของวรรณกรรมได้เป็นอย่างดี ถึงแม้ว่าด้าน
เนื้อหาของวรรณกรรมนั้นจะมีเนื้อหาค่อนข้างที่พูดถึงปัญหาการศึกษาซึ่งไม่ใช่เรื่องง่าย แต่ผู้วิจัยก็ได้
ดัดแปลงออกมาด้วยความุ่งหมายจะให้เข้าใจง่ายขึ้น นอกจากนั้น การออกแบบในบางฉาก เช่น ฉาก
ห้องนอนของหมุ่ย ผู้วิจัยได้ค้นคว้าในส่วนของรูปถ่ายต่าง ๆ แล้ว แม้ว่าจะได้พบรูปในส่วนของ ถนน 
บ้าน สภาพแวดล้อมของเวียดนาม แต่ไม่พบรูปที่เก่ียวกับห้องนอนของเด็กชายชาวเวียดนาม ผู้วิจัย
จึงใช้จินตนาการ ซึ่งอาจจะแตกต่างจากสภาพความเป็นจริงของเวียดนาม  
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 5.2.2. การท าความเข้าใจของตัวละคร  
  
 ในการสร้างสรรค์งานออกแบบทุกประเภท ผู้ออกแบบจ าเป็นต้องรู้ทุกอย่างที่เกี่ยวกับผลงาน
ที่ต้องการจะสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปแบบที่ได้ก าหนดขึ้น และสิ่งที่ส าคัญที่สุดในการสร้างสรรค์
ผลงานคือ การออกแบบตัวละคร เนื่องจากตัวละคร เปรียบเสมือนหน้าตาของของผลงานนั้น ๆ จึง
เป็นส่วนที่ผู้ออกแบบให้ความส าคัญมากที่สุด หลักในการออกแบบตัวละครนั้น คือ การท าความรู้จัก
ตัวละคร ซึ่งต้องอาศัยหลักการสื่อสารการแสดงเข้ามาเป็นส่วนส าคัญในการท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
ตัวละคร โดยเริ่มตั้งแต่การท าความรู้จักผ่านเนื้อเรื่อง ท าความรู้จักในด้านความรู้สึกหลังจากท่ีได้
ศึกษาตัวละครตัวนั้น ๆ ผ่านตัวหนังสือแล้วสามารถเข้าใจลักษณะของตัวละครในเรื่องราวที่จะ
น าเสนอ ซึ่งในส่วนนี้ก็ไม่ต่างจากการคัดเลือกนักแสดง (Casting) ที่ต้องเริ่มจากการคัดในเรื่องของ
รูปร่างหน้าตาคร่าว ๆ เสียก่อนว่ามีความเหมาะสมกับตัวละครที่ได้ตีความออกมาหรือไม่ 
 
         สิ่งส าคัญในการออกแบบตัวละครคือ การก าหนดรายละเอียดของ เครื่องแต่งกายและสีสัน 
โดยผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดจาก “Timothy Samara ” ที่ได้กล่าวไว้ว่า สีสามารถสื่อความหมายทาง
อารมณ์ได้อย่างชัดเจน ซ่ึงแต่ละสีน้ันมาพร้อมกับ จิตวิทยาที่แตกต่างกันออกไป จึงสามารถสื่อ
ความหมายด้วยอารมณ์ของสี นอกจากนั้นในงานเสวนาผู้ชมได้แสดงความคิดเห็นว่า สีสันที่มีความ
สดใสจะช่วยให้ดึงดูดและสื่อความหมายของคุณลักษณะของตัวละครนั้น ๆ จึงต้องออกแบบเครื่อง
แต่งกายทั้งหมดให้เข้ากับเนื้อหาที่ต้องการจะน าเสนอ จึงเป็นที่มาของการออกแบบของแต่งกายของ
ตัวละครในงานการ์ตูนวรรณกรรมซีไรต์ จะต้องออกแบบเครื่องแต่งกายให้เหมาะสมกับเรื่องราวที่จะ
น าเสนอ โดยลักษณะของเครื่องแต่งกาย ผู้วิจัยได้ออกแบบเสื้อผ้าให้สอดคล้องกับสี เช่น ในความ
เป็นจริงแล้ว เด็กเวียดนามจะแต่งกายในชุดสีขาว แต่เมื่อผู้วิจัยได้สร้างสรรค์งานแอนิเมชั่น ผู้วิจัยได้
ปรับเปลี่ยนเครื่องแต่งกายให้มีสีสัน เพ่ือบ่งบอกคุณลักษณะของตัวละครนั่นเอง ดังที่ปรากฏผลจาก
แบบสอบถามว่า ไม่ว่าจะเป็นผู้ชมที่เคยอ่านหรือไม่เคยอ่านวรรณกรรมซีไรต์เรื่องนี้ก็ตาม ต่างมี
คิดเห็นตรงกันว่า การแตง่กายของตัวละครสามารถสื่อถึงความเวียดนามได้เป็นอย่างดี 

 
 5.2.3. การก าหนดอารมณ์ของฉาก   
 
 ในการก าหนดอารมณ์ของฉากนั้น ก็คือการออกแบบฉากให้ตรงตามเหตุการณ์ในฉากนั้น ๆ 
ประกอบกับอารมณ์ท่ีตัวละครก าลังแสดงออกมาว่าต้องการจะสื่อสารออกมาในอารมณ์ไหน ซึ่งในส่วน
การออกแบบฉากเป็นส่วนที่ส าคัญรองลงมาจากการออกแบบตัวละคร เนื่องจากฉากเป็นตัวเสริม
ความสมบูรณ์ให้กับตัวละครและเนื้อเรื่องให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยผู้ออกแบบควรจะเริ่มประมวล
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ความคิดจากการท าความเข้าใจกับเนื้อเรื่องโดยรวม พร้อมทั้งสร้างภาพในอุดมคติควบคู่ไปด้วย 
เพ่ือให้ง่ายต่อการออกแบบยิ่งขึ้น เมื่อท าความเข้าใจได้ครบถ้วนแล้ว ต้องท าการก าหนดรูปแบบ
โดยรวมของฉากต่างๆ โดยเฉพาะในเรื่องของรายละเอียดของสิ่งที่อยุ่ในฉาก รูปร่าง (Shape) สิ่งของที่
ใส่ลงในฉาก และท่ีส าคัญที่สุดคือการก าหนดสีสันที่จะใช้ เพราะสีสันเป็นส่วนช่วยส าคัญท่ีสุดในการ
สร้างอารมณ์และความสมบูรณ์ให้แก่ฉากและต้องใช้สีสันที่ไม่ฉูดฉาดจนเกินไป โดยสอดคล้องกับ
แนวคิดของทคนิคการออกแบบในส่วนของระยะความชัดของภาพ (Depth of Field) ว่าความชัดลึก
ของภาพเป็นองค์ประกอบที่ช่วยน าสายตาของผู้ชมและไม่ใช้สีสันที่มีความใกล้เคียงกับตัวละครที่อยู่ใน
ฉาก เพราะจะท าให้ฉากและตัวละครกลืนกัน แยกกันไม่ออก นอกจากนี้ยังต้องค านึงถึงการออกแบบ
ฉากไม่ให้ละเอียดหรือเป็นขุดเด่นมากเกินไป เพราะจะท าให้จุดสนใจไปอยู่ที่ฉากหลังมากกว่าตัวละคร
นั่นเอง แต่เมื่อผู้วิจัยได้เผยแพร่ผลงานออกไปแล้วนั้น ปรากฎว่า การน าเสนออารมณ์ของฉากไม่ดี
เท่าท่ีควร เนื่องจาก ผู้ชมที่มีความรู้เกี่ยวกับเวียดนาม ไม่ได้เข้าใจเนื้อหาเกี่ยวกับประเทศเวียดนามที่
น าเสนอ เพ่ิมมากขึ้น เพราะ ตัวชิ้นงานขาดถึงเอกลักษณ์ที่บ่งบอกถึงความเป็นมา เช่น สถานที่ส าคัญ
ในประเทศ ซึ่งถ้ามีจะท าให้ชิ้นงานสามารถสื่อสารความเป็นเวียดนามได้อย่างชัดเจน แต่ต่างจากผู้ชม
ที่ไม่เคยชมมาก่อนชื่นชอบองค์ประกอบด้านการออกแบบเกือบทุกองค์ประกอบ อาจเป็นเพราะผู้ชม
มุ่งชมแอนนิเมชั่นจากความสวยงามทางด้านการออกแบบ มากกว่าด้านการน าเสนอประเด็นการ
สื่อสารถึงประเทศเวียดนาม ด้วยตัวผู้ชมเองมิได้มีความรู้เกี่ยวกับวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของเวียดนาม
มากนัก จึงไม่ได้มุ่งสนใจค้นหาความเป็นเวียดนามเท่าคนที่มีความรู้มาก่อน 
 
 5.2.4. การใช้เสียงบรรยายและดนตรีประกอบภาพ  
 
 เสียงเป็นส่วนที่ส าคัญอีกส่วนหนึ่งในการสร้างอารมณ์และ เพ่ิมอรรถรสให้แก่ผู้ชม เสียง
สามารถกระตุ้นความรู้สึกของผู้ฟังออกมาได้ โดยสามารถเลือกใช้วิธีการน าเสนอให้เหมาะสมกับ
รูปแบบของผลงาน เช่น หากเป็นผลงานที่เกี่ยวกับวรรณกรรมซีไรต์จะต้องพิจารณาจากเนื้อเรื่องด้วย
ว่าต้องการจะน าเสนอเนื้อเรื่องแบบใด และต้องการสื่อสารอะไรต่อผู้ชม หากก าหนดรูปแบบทั้งหมด
ได้แล้วก็จะสามารถคัดเลือกบทบรรยายให้เหมาะสมกับภาพ รวมถึงดนตรีประกอบให้เหมาะสมด้วย
เช่นกัน ซึ่งในการ์ตูนวรรณกรรมซีไรต์นั้น เสียงบรรยายจะใช้วิธีการสื่อสารกันแบบง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน 
เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยเด็กเข้าใจได้ง่าย ดังที่เห็นในแบบสอบถามของผู้ชมที่อายุต่ ากว่า 23 ป ี
ว่าเสียงบรรยายและดนตรีประกอบภาพช่วยเพ่ิมอรรถรสในการรับชมและยังช่วยสื่อถึงความเป็น
เวียดนามมากขึ้น โดยสอดคล้องกับทฤษฎี “Zuckerman & Driver” ที่กล่าวไว้ว่า เสียงมีอิทธิพลต่อ
การสื่อสารของมนุษย์มากในการแสดงอารมณ์  ความรู้สึกของบุคคลนั้นๆออกมา และการใช้
เสียงดนตรีประกอบซึ่งจะเป็นการหยิบยืมเสียงดนตรีที่มีอยู่แล้ว แต่จะท าการคัดดนตรีให้เหมาะสมกับ
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เนื้อเรื่องโดยจะให้มีความเป็นกลิ่นไอของประเทศเวียดนาม เช่น Dan nhi เครื่องดนตรีประเภทสาย
คล้ายซอด้วง  Dan tranh tranh เครื่องดนตรีประเภทสายคล้ายพิณ kim หรือ Dan nguyet เครื่อง
ดนตรีประเภทสายคล้ายกีต้าร์ เป็นต้น 
 
 5.2.5. กระบวนการสร้างการเคลื่อนไหวและตัดต่อ  
 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบการสร้างภาพเคลื่อนไหวเป็นการน าภาพแต่ละภาพมาร้อยเรียงต่อกัน และ
แสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท าให้ดวงตาเห็นภาพในลักษณะของภาพติดตา เมื่อดวงต่อเห็นภาพที่ฉายอย่าง
ต่อเนื่องแล้ว ตาจะเชื่อมโยงภาพต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ก่อให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวขึ้น หลังจากท่ี
ดัดแปลงบท ออกแบบตัวละครและฉากต่าง ๆ ในเรื่องแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการน าภาพมาสร้างการ
เคลื่อนไหว โดยใช้คอมพิวเตอร์ iMac และใช้โปรแกรม After Effect ในการสร้างการเคลื่อนไหวตัว
ละคร ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหว ผู้วิจัยจะเริ่มจากการวิเคราะห์ความรู้สึกนึกของตัวละครว่าตัว
ละครมีความต้องการอะไร เพ่ือที่จะได้สามารถออกแบบท่าทางของตัวละครให้มีความเหมาะสมกับ
ฉากและเนื้อหาของเรื่อง โดยน าการฉากท่ีตัวละครที่ได้ออกแบบไว้แล้วน ามาผสมผสานกัน โดยยึด
หลักความสมจริงของท่าทางตัวละคร เช่น การเดิน การพุดคุย การนั่ง ต้องมาการจัดวางองค์ประกอบ
และสร้างภาพให้เคลื่อนไหวให้อย่างสมบูรณ์ที่สุด ยกตัวอย่างเช่น ในการเริ่มเรื่อง ผู้วิจัยต้องการ
น าเสนอชื่อเรื่องออกแอนิเมชั่นเรื่องนี้ก่อน โดยการออกแบบให้ตัวละครเอกของเรื่องซึ่งก็คือ หมุ่ย นั่ง
อยู่บนเครื่องบินที่ก าลังบินอยู่เหนือแผนที่ เพ่ือที่จะน าพาผู้ชมไปยังประเทศเวียดนาม และหางของ
เครื่องบินที่ตัวละครหมุ่ยนั่งอยู่นั้น ได้ผูกป้ายชื่อแอนิเมชั่น เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ไว้ ซ่ึง
การสร้างภาพเคลื่อนไหวในฉากนี้ ผู้วิจัยได้ค านึกถึงหลักความเป็นจริงของป้ายที่ถูกติดไว้หลังเครื่องบิน 
โดยใช้หลักการบีบเข้าและยืดออก (Squash and Stretch)  เพ่ือสร้างความยืดหยุ่นของวัตถุให้มี
ความสมจริงมากยิ่งข้ึน นอกจากนั้นผู้วิจัยยังเพ่ิมความแตกต่างของขนาดภาพไว้ด้วย เพราะว่าหากใช้
ขนาดภาพเพียงขนาดเดียว จุดที่ต้องการจะให้ผู้ชมสนใจจะไม่โดนเด่นจนท าให้ผู้ชมไม่สนใจใน
รายละเอียดของภาพ ผู้วิจัยจงึใช้การซูมภาพ เพ่ือให้ผู้ชมเห็นชื่อเรื่องได้ชัดเจนยิ่งขึ้น เมื่อจบฉากแล้ว
ผู้วิจัยใช้วิธีการเฟตภาพโดยใช้เอฟเฟคในโปรแกรม Adobe Premiere Pro กลุ่ม Video Transitions 
- Cross Dissolve เพ่ือเชื่อมต่อไปยังฉากต่อไป โดยเมื่อผู้วิจัยได้น าฉากแต่ละฉากเชื่อมเข้าหากันแล้ว 
ผู้วิจัยจะต้องท าการ render ชิ้นงานเพื่อให้ แอนิเมชั่นมีการรวมเป็นเนื้อเรื่องเดียวกัน ออกมาเป็น 
ภาพยนต์เรื่องสั้นนั่นเอง แต่ผลที่ได้จากแบบสอบถามพบว่า การเคลื่อนไหวของตัวละคร ไม่ดี
เท่าท่ีควร เนื่องจาก อุปกรณ์ที่เอาไว้สร้างถาพเคลื่อนไหวนั้น มีคุณสมบัติไม่เพียงพอที่จะสามารถขยับ
ตัวละครให้มีความเป็นธรรมชาติให้มากกว่านี้ 
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3 ข้อจ ากัดในการวิจัย 

 
 1. การน าเสนอแอนิเมชั่น ขอตั๋วหนึ่งใบกลับสู่วัยเด็ก มีระยะเวลาของการน าเสนอ 20 นาท ี
เนื่องจากเป็นการรับชมแบบออนไลน์ ถ้าใช้ระยะเวลามากกว่านี้อาจส่งผลให้ผู้ชมขาดสมาธิ และรู้สึก
เบื่อหน่ายในการรับชมได้ ผู้วิจัยจึงจ าเป็นที่ต้องตัดเนื้อหาในบางส่วนออกไป 
 
 2. การสร้างสรรค์แอนิเมชั่นไม่เหมาะส าหรับการสร้างสรรค์เพียงคนเดียว เนื่องจากแอนิเมชั่น
เป็นงานที่ละเอียดจ าเป็นต้องสร้างสรรค์โดยผู้ที่มีความเชี่ยวชาญในแต่ละด้าน  
 
 3. ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวของตัวละครและองค์ประกอบอื่น ๆ ของภาพในแอนิเมชั่น
เรื่องนี้ ผู้วิจัยยังท าได้ไม่สมบูรณ์และเป็นธรรมชาติ เพราะมีข้อจ ากัดในด้านอุปกรณ์ในการตัดต่อ
ภาพเคลื่อนไหวซึ่งต้องมีคุณภาพสูงกว่าที่ใช้ในครั้งนี้  
 
 4. ข้อจ ากัดในด้านความรู้เกี่ยวกับภาษาเวียดนาม ท าให้งานชิ้นนี้เป็นการดัดแปลงบทจาก
หนังสือวรรณกรรมฉบับแปล กอปรกับความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของชาวเวียดนามของผู้วิจัยมีน้อย จึง
อาศัยการอ้างอิงจากภาพที่ค้นได้ซึ่งอาจไม่ถูกต้องสมบูรณ์ 
 
4 ข้อเสนอแนะส าหรับการท างานวิจัยในอนาคต 

 
 1. ส าหรับผู้ที่มีบทบาทในการส่งเสริมความเข้าใจในประชาคมอาเซียน  ตลอดจนนัก
สร้างสรรค์สื่อ สามารถน ากระบวนการ การดัดแปลงสื่อ ไปใช้ในการสร้างสรรค์แอนิเมชั่น หรือสื่ออ่ืน 
ๆ เพื่อก่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในวิถีชีวิต และวัฒนธรรมของประเทศสมาชิกอาเซียนพ่ิมข้ึน  
  
 2. ส าหรับนักการศึกษานักการจัดการเรียนรู้ สามารถน ากระบวนการดังกล่าวไปปรับใช้ใน
การสร้างความรู้ในด้านอาเซียนกับเยาวชน แต่ต้องมีการน าเสนอในรูปแบบของเนื้อหาที่สอดคล้องกับ
ความนิยมของเด็กและเยาวชน เด็กและเยาวชนสามารถเรียนรู้ได้ในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงาน และใน
ฐานะผู้รับสาร 
 
 3. ส าหรับการวิจัยในอนาคต ยังมีวรรณกรรมซีไรต์เรื่องอ่ืนๆ ของประเทศต่างๆ ตลอดจน
ศิลปะบันเทิงคดีของประเทศในสมาชิกประชาอาเซียนที่ควรศึกษาวิจัย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการวิจัย
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เชิงสร้างสรรค์เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจแก่กลุ่มผู้รับสารชาวไทย ซึ่งเป็นประเทศสมาชิกประเทศ
หนึ่ง  
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ภาคผนวก 

นวนิยายเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ แปลโดย มนธิรา ราโท 

 
เรื่องย่อ  
 
 “ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก” เป็นเรื่องราวจากความทรงจ าในวัย 8 ขวบ ของผู้ชายอายุ 40 
ปี ซึ่งเรื่องราวเหล่านั้นมีทั้งความสุข ความสนุกสนาน ความเศร้า และความน่ารักของวัยเด็ก แต่
ขณะเดียวกันก็แฝงไว้ด้วยแง่คิดต่าง ๆ เกี่ยวกับความรู้สึกนึกคิดท่ีแตกต่างกันของผู้ใหญ่กับเด็ก รวมถึง
ค าถามและพฤติกรรมแปลก ๆ ของเด็ก ๆ ที่ชวนให้ย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ผ่านมาในวัยเยาว์ของเราเอง 
ผ่านลีลาการเขียนที่เรียบง่ายแต่งดงามด้วยภาพของเด็ก ๆ ที่เคลื่อนไหวผ่านอารมณ์และความรู้สึก
ของผู้อ่านอย่างแช่มช้า 
 
 ตัวละครในหนังสือเล่มนี้ ประกอบด้วยเด็ก ๆ 4 คน คือ เจ้าฮาแคระ ยัยตี๋ฟันหลอ ยัยตุ่น และ
เจ้าหมุ่ย ซึ่งเป็นผู้เล่าเรื่อง ซึ่งถ้าจะอ่านเรื่องนี้ให้สนุก คุณควรจะต้องรื้อลิ้นชักความทรงจ าเพ่ือค้นหา
ตัวเองในวัย 8 ขวบ ว่าในวารวันเหล่านั้นคุณได้ท าหรือคิดอะไร และความคิดกับการกระท าของคุณ
เหมือนหรือแตกต่างไปจากเด็ก ๆ เหล่านี้  ไม่ว่าจะเป็นการท าในสิ่งที่ตรงกันข้ามกับที่ผู้ใหญ่เห็นว่าเด็ก
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ดี ๆ ควรจะท า การคิดค้นค าใหม่ขึ้นมาเรียกสิ่งต่าง ๆ เพ่ือสร้างรหัสที่รู้กันภายในกลุ่ม การค้นหา
ขุมทรัพย์ และการก่อเรื่องวุ่นวายต่าง ๆทั้งท่ีตั้งใจและไม่ตั้งใจ แต่ก็สร้างความอลเวงแก่ผู้คนที่
เกี่ยวข้องได้ไม่น้อย แต่สิ่งที่ท้าทายยิ่งไปกว่านั้นก็คือ เมื่อเจ้าหมุ่ยในวัย 40 ปี ลงมือเขียนถึงเหตุการณ์ 
ในวัยเยาว์ของตนเองและเพ่ือน ๆ ออกมา ก็ดูเหมือนว่าเพ่ือนทุกคนซึ่งบัดนี้เติบโตเป็นผู้ใหญ่และมี
หน้าที่การงานใหญ่โต จะพากันไม่เห็นด้วย และคัดค้านอย่างเต็มท่ี เหมือนเป็นการซ่อนเรื่องที่น่าคิดว่า 
ทุกคนต่างก็ผ่านวัยเด็กมาด้วยกันทั้งนั้น และคงไม่มีใครท าอะไรถูกท้ังหมดในตอนนั้น แต่เหตุใด
ความสุข ความสนุก หรือความไร้เดียงสาเหล่านั้น ถึงได้กลายเป็นเรื่องที่ท าให้รู้สึกว่าน่าอับอายหรือ
ควรจะปกปิดอย่างมิดชิด 

ประวัติผู้แต่ง 
 
 เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ (Nguyen Nhat Anh) เกิดเม่ือวันที่ 7 พฤษภาคม ค.ศ. 1955 ที่
จังหวัดกว๋างนาม (Quang Nam) ซึ่งอยู่ทางภาคกลางของประเทศเวียดนาม ส าเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีจากมหาวิทยาลัยฝึกหัดครู ปัจจุบัน เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ พ านักอยู่ที่นครโฮจิมินห์ ซึ่งอยู่
ทางภาคใต้ของประเทศเวียดนาม นอกจากเป็นนักเขียนแล้ว เขายังเคยท างานเป็นครู และปัจจุบันยัง
เป็นคอลัมนิสต์ในหนังสือพิมพ์หลายฉบับ เขามีคอลัมน์ประจ าในการตอบปัญหาหัวใจและวิเคราะห์
การแข่งขันฟุตบอล เหงวียน เหญิต อ๋ันห์ มีผลงานวรรณกรรมซึ่งได้รับการตีพิมพ์มากมาย รวมถึงนว
นิยายขนาดสั้นจ านวน 24 เรื่อง นวนิยายชุด 2 เรื่อง และงานรวมบทกวีอีกจ านวนหนึ่ง เจ้าได้รับการ
ยกย่องให้เป็นนักเขียนเพ่ือเยาวชนที่ประสบความส าเร็จมากที่สุดคนหนึ่งของเวียดนามยุคปัจจุบัน 
ผลงานที่เป็นที่รู้จักมากท่ีสุดคือนวนิยายเรื่อง กล้องคาไลโดสโกป (Kinh Van Hoa) ซึ่งได้รับการ
ตีพิมพ์ต่อเนื่องถึง 45 เล่ม และต่อมาถูกน าไปสร้างเป็นละครโทรทัศน์เรื่องยาว 4 ชุด 
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 ผลงานเรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก ได้รับการตอบรับเป็นอย่างดีจากผู้อ่านและนัก
วิจารณ์วรรณกรรมในเวียดนาม และเป็นหนังสือขายดีเล่มหนึ่งในเวียดนาม ปัจจุบันมียอดขาวกว่า 
80000 เล่ม นอกจากนี้ หนังสือเล่มนี้ยังได้รับรางวัลผลงานดีเด่นจากสมาคมนักเขียนเวียดนาม ปี พ.ศ. 
2552 และรางวัลซีไรต์ ปี พ.ศ. 2553  
 
ประวัติผู้แปล 
 
 มนธิรา ราโท ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกสาขาวรรณคดีเวียดนามสมัยใหม่ (Modern 
Vietnamese Literature) จาก School of Oriental and African Studies (SOAS) มหาวิทยาลัย
ลอนดอน ปัจจุบันเป็นอาจารย์ประจ าสาขาวิชาภาษาเวียดนาม ภาควิชาภาษาตะวันออก คณะอักษร
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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แบบสอบถามผู้ชมแอนิเมชั่น เรื่อง ขอตั๋วหนึ่งใบกลับไปสู่วัยเด็ก 
(จากบทประพันธ์ของ เหงวียน เหญิต อ๋ันต์ แปลโดย มนธิรา ราโช) 

 
 แบบสอบถามนี้ใช้ประกอบการท าวิทยานิพนธ์เรื่อง การสร้างสรรค์แอนิเมชั่นจากวรรณกรรม
ซีไรต์ จัดท าโดย นางสาววิชาดา ถาวรประภาสวัสดิ์ ระดับปริญญามหาบัณฑิต กลุ่มวิชา การสื่อสาร
เชิงสุนทรียะและบันเทิงคดี คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2557 
 

ค าชี้แจง กรุณาท าเครื่องหมาย ☑︎ ลงใน ☐  หรือเติมข้อความในช่องว่าง  
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

 1. กรุณาเลือกกลุ่มของท่าน ☐  ผู้ชมทั่วไป 

     ☐  นักศึกษานิเทศศาสตร์ 

     ☐  นักศึกษาคณะ (โปรดระบุ) 
......................................... 

     ☐  ผู้เชี่ยวชาญ/สนใจด้านแอนิเมชั่น 

     ☐  ผู้เชี่ยวชาญ/สนใจด้านอาเซียน  
 

 2. เพศ   ☐  ชาย    ☐  หญิง 
 

 3. อายุ   ☐  น้อยกว่า 15 ปี   ☐  16-22   

    ☐  23 - 29   ☐  30-36  

    ☐  37-43   ☐  44 ปีขึ้นไป 
 

 4. ระดับการศึกษา  ☐  มัธยมศึกษา 

    ☐  ปริญญาตรี 

    ☐  สูงกว่าปริญญาตรี (โปรดระบุ....................................) 

    ☐  อ่ืน ๆ  (โปรดระบุ....................................) 
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 5. ท่านมีความรู้เกี่ยวกับประเทศเวียดนามหรือไม่ 

  ☐  มี (โปรดระบุ ........................................................................................)  

  ☐  ไม่มี 
 6. ท่านเคยอ่านวรรณกรรมซีไรต์ของต่างประเทศหรือไม่ 

  ☐  เคย (โปรดระบุ เรื่อง/ประเทศ ........................................................) 

  ☐  ไม่เคย 
 
 7. ท่านชมแอนิเมชั่นมากหรือน้อยแค่ไหน 

  ☐  ทุกวัน   ☐  เกือบทุกวัน 

  ☐  สัปดาห์ละครั้ง  ☐  เดือนละครั้ง 

  ☐  นาน ๆ ครั้ง   ☐  ไม่แน่ใจ 
 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลและความคิดเห็นต่อแอนิเมชั่น 
 

โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องค าตอบของท่าน 

ค าถามในเรื่องของความพึงพอใจ
และทัศนคติของผู้ชม  

(5) 
มาก
ที่สุด 

(4) 
มาก 

(3) 
ปานกลาง 

(2) 
น้อย 

(1) 
น้อยท่ีสุด 

หลังจากชมแอนิเมชั่นแล้วท่านรู้จัก
ประเทศเวียดนามเพ่ิมข้ึน 

     

แอนิเมชั่นท าให้ท่านเห็นภาพความ
เป็นเวียดนามจากวรรณกรรมที่
ชัดเจน 

     

ความสนุกท่ีได้จากการชมแอนิเมชั่น      

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหาน่าสนใจ      

แอนิเมชั่นเรื่องนี้มีความเป็นสากล      
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ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับ
ชีวิตประจ าวันในวัยเด็กของคน
เวียดนาม 

     

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับวัฒนธรรม
การเรียกตัวเองของคนเวียดนาม 

     

ท่านพบประเด็นเกี่ยวกับครอบครัว
ในเรื่องการเลือกคู่ครอง 

     

ท่านได้เห็นเครื่องแต่งกาย อ๊าวห
ย่าย (áo dài) ของเวียดนาม 

     

ท่านได้ยินเสียงเครื่องดนตรีของ
เวียดนาม  

     

ท่านพบอาหารเวียดนามในแอนิ
เมชั่น 

     

ท่านพบดอกบัว ซึ่งเป็นดอกไม้
ประจ าชาติเวียดนามอยู่ในแอนิ
เมชั่น 

     

การออกแบบตัวละครมีความน่ารัก      

ตัวละครแต่ละตัวมีเอกลักษณ์เป็น
ของตน 

     

ตัวละครสามารถบ่งบอกถึงความ
เป็นเวียดนาม 

     

การออกแบบฉากและสถานที่ในงาน
แอนิเมชั่นบ่งบอกถึงความเป็น
เวียดนาม 
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การออกแบบและการใช้สีสันในงาน
แอนิเมชั่นดึงดูดความสนใจ 

     

เสียงดนตรีประกอบมีบ่งบอกถึง
ความเป็นเวียดนาม 

     

เสียงดนตรีประกอบช่วยเพิ่ม
อรรถรสในการชม 

     

เสียงพากย์ มีความเหมาะสมกับตัว
ละครแต่ละตัว 

     

การเคลื่อนไหวของตัวละครเป็น
ธรรมชาติ 

     

ความยาวของแอนิเมชั่นเหมาะสม      

 
สิ่งท่ีชอบ/ประทับใจ .............................................................................................................................  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
สิ่งท่ีต้องการให้ปรับปรุง ................................................................ ....................................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ข้อเสนอแนะ  
 
ด้านเนื้อหา............................................................................................................................. ................ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ด้านการออกแบบ…………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
อ่ืนๆ………............………………………………………………………………………………………………………………….... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาววิชาดา ถาวรประภาสวัสดิ์ เกิดเมื่อวันที่ 9 พฤศจิกายน พ.ศ. 2532 ที่ จังหวัด
กรุงเทพมหานคร ส าเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศึกษาจากโรงเรียนราชินี พ.ศ. 2550 ส าเร็จการศึกษา
ระดับปริญญาตรี วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมิเดีย วิทยาลัย
นวัตกรรมสื่อสารสังคม จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พ.ศ. 2555 และเข้าศึกษาต่อระดับ
บัณฑิตศึกษา หลักสูตรนิเทศศาสตร์มหาบัณฑิต กลุ่มวิชาการสื่อสารเชิงสุนทรียะและบันเทิงคดี ที่
คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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