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บทคัดย่อภาษาไทย 

636120008 : ทัศนศิลปศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : แอนิเมชัน, จิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์, ปู่ม่านย่าม่าน, กระซิบรักบันลือโลก, คำพูด, 
กระซิบ, การนินทา, สูบสาป, น่าน 

นาย ยุทธภูมิ อุดพรม: “สูบสาป” เดอะซีรีส์ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. สุขุมาล นิธิภัทรอนันต์ 

 
“สูบสาป”เดอะซีรีส์ เป็นผลงานศิลปะในรูปแบบแอนิเมชัน จากแรงบันดาลใจในเรื่องของ

การนินทา  ท่ีเป็นเรื่องธรรมดาสามารถพบเห็นได้ในสังคมมนุษย์ เป็นส่ิงช่ัวร้ายท่ีมีอิทธิพลต่อท้ังตัวผู้
พูดและตัวผู้ฟัง ในรูปแบบของการเล่าแบบปากต่อปากกระจายออกไปในวงกว้างจนเป็นท่ีรับรู้ไปท่ัว
ท้ังสังคม บางครั้งการนินทานั้นมีการแต่งเติมเรื่องและโกหกเสริมเข้าไปด้วยเพื่อทำให้เรื่องท่ีนินทานั้น
มีความต่ืนเต้นน่าสนใจ ในการนินทามักจะแฝงความจริงอยู่ในคำนินทานั้นเสมอ ดังนั้นการนินทาจึง
เป็นส่ิงท่ีไม่สามารถหลีกเล่ียงได้ในสังคมมนุษย์ มนุษย์ทุกคนต้องพบเจอ คนท่ีไม่เคยถูกนินทาเลยจึงไม่
มีในโลก 

“ปู่ม่าน ย่าม่าน” เป็นจิตรกรรมท่ีเป็นสัญลักษณ์ของการกระซิบ ภาพของชายหญิงท่ีกำลัง
กระซิบกันอยู่นั้นถูกรังสรรค์ขึ้นจากช่างในอดีตผ่านกาลเวลาอันยาวนานมาสู่ปัจจุบัน ด้วยกิริยาท่าทาง
ของการกระซิบอันเป็นเอกลักษณ์ท่ีแสดงถึงธรรมชาติของความเป็นมนุษย์ ทำให้ภาพปู่ม่านย่าม่านมี
ความแตกต่างจากภาพจิตรกรรมอื่นและเป็นท่ีสนใจของผู้พบเห็น  จนถูกตีความไปในหลายรูปแบบ
แตกต่างกันออกไป  ในส่วนของตัวผู้สร้างสรรค์นั้นได้ตีความในรูปแบบของการนินทา ซึ่งเป็น
พฤติกรรมท่ีพบได้ท่ัวไปในสังคมมนุษย์ โดยนำคำว่า “สูบสาบ” ท่ีเป็นภาษาถิ่นเหนือ ท่ีหมายถึงการ
นินทา มาเปล่ียนตัวสะกดตัวท้ายของคำว่า “สาบ” จาก “บ” ให้เป็น “ป” เพื่อเป็นการเน้นย้ำถึง
ผลกระทบของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง เปรียบเสมือนกับ “คำสาป” ท่ีจะคอยกัดกร่อน
จิตใจมนุษย์ให้สูญเสียตัวตนไปในท่ีสุด จากแรงบันดาลใจเหล่านี้ ได้ถูกนำมาผ่านกระบวนการคิด 
กล่ันกรอง ทดลอง และสร้างสรรค์ ก่อให้เกิดเป็นงานแอนิเมชันประกอบการเล่าเรื่องชุด “สูบสาป”
เดอะชีรีส์ จำนวนท้ังส้ิน 3 ผลงาน ท่ีมีรูปแบบของจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์จังหวัดน่านเป็น
แรงบันดาลใจในองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อถ่ายทอด วิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม ความเป็นอยู่ ของคนพื้น
ถิ่นน่านอันเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงตัวตนและรากเหง้าของผู้สร้างสรรค์ 

 
 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

636120008 : Major (VISUAL ARTS EDUCATION) 
Keyword : animation, painting, Phumin Temple mural, Poo Man, Ya Man, Love whispering 
wall painting, speech, whispering, gossip, SoobSab, Nan 

MR. YUTTAPHOOM UDPROM : “SOOBSAB” THE SERIES THESIS ADVISOR : 
ASSISTANT PROFESSOR SUKUMALA NITHIPATTARAAHNAN, Ph.D. 

"SoobSab” the series, is an animation inspired by gossip that can be seen in 
ordinary human society, which is an wickedness that influences not only speakers but also 
listeners. It is widely accepted in the form of word of mouth, spread out widely and be 
recognized throughout society. Sometimes, gossip is added with lies to make the story be 
more interesting. Nevertheless, there are always conceal with the truth in gossip, therefore, 
it is kind of inescapable in human society. Everyone must encounter it, no one has never 
been gossiped. 

"Poo Man, Ya Man" is a symbolic painting of whispering. It is a picture of a 
whispering couple, created by the craftsman from the past through long time to the 
present. Whispering is a unique way expressing human nature, which make it is different 
from others painting which has attracted the audiences, and has been interpreted in 
various ways. For the author, as the creator he interprets the form of gossip that, it is a 
common behavior in human society. Then, he uses "SoobSab",the northern of Thailand 
dialect that means gossip, but he changes final consonant letter from "บ ” to "ป " in Thai 
language to change its meaning to be “curse”, as to emphasize the influence of the word 
that will affect the speakers and listeners. Since the word Sab means to curse that may be 
caustic to human mind and leading to identity losing. These inspirations are processed, 
screened, experimented and created, leading to a series of animated narrative in 
"SoobSab" the series; with 3 pieces of work that are similar in content but different in 
manifestations. These all present the impact of gossip that is caustic thing to character’s 
mind in different ways. The design of murals in Phumin Temple in Nan province had 
inspired to study and design various elements in the works, as to convey the way of lives, 
art and culture, and the lifestyle of Nan people which present the identity and roots of the 
author. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ตลอดระยะเวลา 2 ปีกว่าท่ีข้าพเจ้าได้ศึกษาในระดับปริญญามหาบัณฑิตนั้น  เป็นอีกหนึ่ง
ประสบการณ์และความสุขท่ีได้เข้ามาศึกษาและเรียนรู้ รวมท้ังสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ในขณะเดียวกัน
อาจมีการพบเจอปัญหา หรืออุปสรรคบ้างในบางครั้ง แต่ในท้ายท่ีสุดแล้ว ด้วยความมานะ พยายาม และ
ต้ังใจสร้างสรรค์ด้วยความมุมานะอุตสาหะ ก็ได้ก้าวข้ามผ่านอุปสรรคต่าง ๆ มาได้ จนนำมาสู่วิทยานิพนธ์ 
“สูบสาป” เดอะซีรีส์ 

ข้าพเจ้าขอกราบน้อมคุณพระศรีรัตนตรัย เทวดา ตลอดจนส่ิงศักด์ิสิทธิ์ท้ังหลายท่ีข้าพเจ้านับ
ถือ ท่ีคอยปกปักรักษา รวมไปถึงบรรพบุรุษของข้าพเจ้าท่ีดูแลคุ้มครองตลอดมา 

ข้าพเจ้าขอน้อมระลึกถึงบุญคุณอันยิ่งใหญ่ของคุณแม่กุหลาบ  อุดพรม และคุณพ่อคำมั่น     
อุดพรม ท่ีได้เล้ียงดูข้าพเจ้าด้วยความรัก ความเข้าใจ คอยอบรม ส่ังสอน ช่วยเหลือ และคอยให้กำลังใจท่ี
ยิ่งใหญ่เสมอมา  รวมไปถึงคนในครอบครัวที่คอยสนับสนุนตลอดเรื่อยมา 

ขอน้อมวันทา ครูบาอาจารย์ ผู้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ทุกๆ ท่าน ต้ังแต่เด็ก จวบจน
ปัจจุบัน รวมไปถึงคณาจารย์ทุกๆ ท่านในรั้วคณะจิตรกรรม  ประติมากรรมและภาพพิมพ์  และ           
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร และท่ีสำคัญอย่างยิ่ง คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุขุมาล            
นิธิภัทรอนันต์ อาจารย์ท่ีปรึกษาหลักในการดำเนินงานสร้างสรรค์งานศิลปะและวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ 
รวมไปถึง ศาสตราจารย์เกียรติคุณปรีชา เถาทอง อาจารย์ ดร.พิสิฐ ต้ังพรประเสริฐ อาจารย์ท่ีปรึกษา
ร่วม และขอขอบคุณ คุณนนทรีย์ นิมิบุตร ท่ีคอยให้คำช้ีแนะแนวทาง และกำลังใจท่ีสำคัญ อันนำไปสู่
การสร้างสรรค์ผลงานจนสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

สุดท้ายนี้ข้าพเจ้าขอขอบน้ำใจ เพื่อนๆ พี่ๆ และน้อง ๆ ทุกๆ คน สำหรับมิตรไมตรีจิตตลอดมา 
ด้วยความดีงามเหล่านี้ ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ชุดนี้ อาจนำมาซึ่งคุณค่าและประโยชน์ต่อ
ผู้ท่ีสนใจ และอาจนำมาซึ่งแรงบันดาลใจต่อผู้ท่ีจะศึกษาสืบไป 
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บทที่ 1  

บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของการสร้างสรรค์ 
 “คำพูด” เป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อมนุษย์เราเป็นอย่างมาก เป็นส่ิงท่ีสามารถเปล่ียนแปลง 
ส่ิงต่าง ๆ ได้ โดยเฉพาะคำพูดของคนรอบข้างท่ีมักจะมีอิทธิพลโดยตรงต่อผู้ฟังหรือผู้ท่ีถูกกล่าวถึงใน
รูปแบบของการนินทา ท่ีเป็นส่วนหนึ่งของสังคมมนุษย์ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
      มนุษย์เป็นสัตว์สังคมท่ีต้องอยู่รวมกันเป็นสังคมขนาดใหญ่ การพึ่งพาอาศัยกันเป็นส่ิงสำคัญ
สำหรับความอยู่รอด เราไม่สามารถท่ีจะปฏิเสธได้เลยว่า ภาษาเป็นส่ิงหนึ่งท่ีช่วยให้มนุษย์สามารถ
สร้างและพัฒนาความสัมพันธ์ต่อกันได้ ในขณะเดียวกันก็สามารถทำลายความสัมพันธ์ต่อกันได้
เช่นเดียวกัน เนื่องจากภาษาสามารถถ่ายทอดไปยังบุคคลอื่นให้เข้าใจส่ิงท่ีต้องการส่ือสารได้ โดยการ
ใช้ภาษาจะออกมารูปแบบไหนนั้นล้วนแล้วแต่ขึ้นอยู่กับเจตนาของผู้ใช้ ภาษาจึงเป็นศิลปะอีกรูปแบบ
หนึ่งท่ีมีความงดงามในกระบวนการใช้ภาษาท่ีขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง ๆ เช่น บุคคล กาลเทศะ ประเภท
ของเรื่องท่ีเล่า เป็นต้น 
  อิทธิพลของภาษาเข้ามามีบทบาทกับเราทุกคน ไม่เว้นแม้แต่ตัวของผู้สร้างสรรค์เองท่ีมีการใช้
ภาษาในการส่ือสาร นอกจากนี้ภาษายังเป็นส่ิงท่ีบ่งบอกถึงวัฒนธรรมของตัวผู้พูด เนื่องด้วยภาษาเป็น
ภาพสะท้อนวัฒนธรรม กล่าวคือ ผู้ท่ีเติบโตและใช้ชีวิตอยู่ในวัฒนธรรมแบบใดก็จะมีสำเนียงและ
วัฒนธรรมการแสดงออกตามวัฒนธรรมนั้น ๆ ภาพจิตรกรรมฝาผนังเป็นอีกหนึ่งรูปแบบในการใช้
ภาษาท่ีเป็นการบอกเล่าเหตุการณ์ต่าง ๆ ในอดีตให้กับคนในปัจจุบันได้รับรู้ถึงสภาพสังคม คติความ
เช่ือ ความเป็นอยู่ ส่ิงต่าง ๆ เหล่านี้เป็นส่ิง ท่ีแสดงออกถึงความเจริญรุ่งเรืองทางศิลปวัฒนธรรม 
ในยุคนั้นได้เป็นอย่างดี ภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์เป็นอีกสถานท่ีหนึ่ง ท่ีมีการใช้ภาษาท้ังใน
รูปแบบวัจนภาษา และอวัจนภาษา ทำให้ผู้คนท่ีพบเห็นได้ต้ังคำถาม โดยเฉพาะรูปจิตรกรรมปู่ม่านย่า
ม่าน ท่ีเป็นลักษณะของหญิงชายแต่งกายตามยุคสมัยโบราณ มีกริยาท่าทางกำลังกระซิบกันอยู่ ผู้ชาย
เกาะไหล่ผู้หญิงพร้อมเอี้ยวตัว มืออีกข้างยกขึ้นมาป้องปากทำท่าทางกำลังกระซิบเรื่องบางอย่าง  
จากมุมมองของตัวผู้สร้างสรรค์ท่ีมีต่อภาพจิตรกรรมปู่ม่านย่าม่านนั้น ผู้สร้างสรรค์มองว่าเป็นภาพท่ีคน
สองคนกำลังนินทาหรือเล่าเรื่องบางอย่างท่ีไม่สามารถจะพูดให้ผู้อื่นฟังได้ จึงต้องทำการกระซิบ
กระซาบกัน และจากประสบการณ์ของผู้สร้างสรรค์เองก็ได้ประสบพบเจอกับการนินทาท้ังท่ีเป็นผู้
นินทาและเป็นผู้ท่ีถูกนินทา ทำให้เข้าใจได้ว่าผู้ท่ีไม่ถูกนินทาไม่มีในโลก ภาพจิตรกรรมปู่ม่านย่าม่าน 
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ก็เช่นกัน การท่ีคนสองคนมาพูดคุยกันย่อมมีเรื่องของคนอื่นปนอยู่เสมอไม่มากก็น้อย ประกอบกับ
วัฒนธรรมการพูดคุยกันในสังคมท่ีมีการนินทากันอย่างแพร่หลายต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 
 รูปแบบและลักษณะของภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์ถูกถ่ายทอดโดย “หนานบัวผัน” 
ช่างชาวไทล้ือ ได้ผ่านกาลเวลาต้ังแต่อดีตจนมาถึงปัจจุบัน ด้วยลักษณะของความเป็นเอกลักษณ์ใน
แบบภาพจิตรกรรมภาคเหนือท่ีมีลักษณะของความเป็นพื้นบ้านมากกว่าภาพจิตรกรรมในรูปแบบไทย
ประเพณีท่ีมีกฎเกณฑ์และระเบียบอย่างเคร่งครัด แต่ภาพจิตรกรรมแบบภาคเหนือจะมีความยืดหยุ่น
กว่านั้นมาก ทำให้เกิดจินตนาการในการสร้างสรรค์ได้หลากหลายรูปแบบ จนเกิดเป็นลักษณะเฉพาะ
ของแต่ละท้องถิ่นขึ้น ลายเส้นของภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์นั้นมีการใช้เส้นโค้งเป็นหลัก  
ทำให้ตัวจิตรกรรมนั้นดูนุ่มนวลอ่อนหวาน และเคล่ือนไหว สีท่ีใช้มีลักษณะสีท่ีฉูดฉาดนิยมใช้สีแดง 
และน้ำเงินเป็นหลัก พื้นใช้สีอ่อนทำให้เกิดการตัดกันของตัวภาพและพื้นหลัง ทำให้ตัวภาพเด่นชัด 
ภาพเขียนในสกุลช่างน่านนั้นมีรูปแบบพิเศษต่างไปจากภาพเขียนท่ีอื่นตรงท่ี จะเน้นค่านิยมความงาม
แบบชาวเหนือ ภาพคนจึงมักมีผิวขาวใบหน้ากลมค้ิวโก่ง ดวงตาค่อนข้างรีและเหลือบแลไปในทิศ 
ต่าง ๆ เสมอ ผู้หญิงส่วนใหญ่นิยมไว้ผมมวยสูงและมีปอยผมขมวดเป็นห่วง ส่วนผู้ชายก็ไว้ผมเกล้าแล้ว
เคียนศีรษะ บางคนก็ตัดผมทรงมหาดไทยและนิยมสักตามตัวตั้งแต่เอวลงไป 

จากท้ังหมดท่ีกล่าวมานั้นจึงเป็นท่ีมาของหัวข้อโครงการวิทยานิพนธ์ ของตัวผู้สร้างสรรค์ใน
ประเด็นเรื่อง อิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง ในรูปแบบของการนินทา ท่ีมีตัวแปร
สำคัญเกี่ยวกับวัฒนธรรมการซุบซิบนินทาท่ีมนุษย์ทุกคนต่างต้องประสบพบเจอ โดยคำว่า “สูบสาบ” 
ในภาษาถิ่นภาคเหนือใช้สำหรับการพูดคุยกันในลักษณะเชิงลบ เป็นการกระซิบกระซาบกันในรูปแบบ
ของการนินทา โดยตัวผู้สร้างสรรค์ได้มีการเปล่ียนตัวสะกดตัวท้ายของคำว่า “สาบ” จาก “บ” ให้เป็น 
“ป” เพื่อเป็นการเน้นย้ำถึงผลกระทบของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง เปรียบเสมือนกับคำ
สาปท่ีจะคอยกัดกร่อนจิตใจมนุษย์ให้สูญเสียตัวตนไปในท่ีสุด ในตัวผลงาน “สูบสาป”เดอะซีรีส์นั้น 
ฅจะแบ่งออกด้วยกันท้ังส้ิน 3 ตอนในรูปแบบ Series ท่ีมีความเช่ือมโยงกันในด้านเนื้อหาเป็นตอน ๆ 
โดยแต่ละตอนนั้นจะเป็นการเล่าถึงอิทธิพลของคำพูดท่ี ส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟังท้ังส้ิน  
จะมีความแตกต่างกันในส่วนของการดำเนินเรื่องท่ีมีการใช้ตัวละครท่ีแตกต่างกัน โดยยกตัวอย่าง
เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีผู้สร้างสรรค์ประสบพบเจอในสังคม นำมาถ่ายทอดเป็นเรื่องราวในเทคนิค
แอนิเมชัน ในแต่ละตอนของซีรีส์นั้นจะเป็นการดำเนินเรื่องแบบกระชับประมาณ 3 นาที เพื่อเน้นให้
ผู้ชมเข้าถึงจุดประสงค์หลักท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องการจะส่ือถึงและให้เนื้อเรื่องน่าติดตามไม่น่าเบื่อ
จนเกินไปโดยเสนอในรูปแบบภาพเคล่ือนไหวแอนิ เมชันท่ีมีแรงบันดาลใจจากลักษณะของ  
ภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ 
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วัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์   
1. เพื่อศึกษารูปแบบภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์และวัดต่าง ๆ ทางภาคเหนือ 
2. เพื่อศึกษาเทคนิคในการสร้างงานศิลปะในรูปแบบแอนิเมชัน 

 3 เพื่อสร้างความตระหนักรู้ถึง อิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง ในรูปแบบ
ของการนินทา 
 

ขอบเขตของการสร้างสรรค์ 
 1. ด้านเนื้อหา ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์และวัดต่าง ๆ ทางภาคเหนือ 
เกี่ยวกับลายเส้น เนื้อหา สีท่ีใช้ การแสดงความรู้สึกของตัวละคร เครื่องแต่งกาย กิริยาท่าทางต่าง ๆ 
ของตัวละคร และศึกษาอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง ในรูปแบบของการนินทา 
 2. ด้านเทคนิค ศึกษาโปรแกรม Procreate ร่วมกับโปรแกรม KineMaster สำหรับการ
สร้างสรรค์งานแอนิเมชัน  
 3. ด้านรูปแบบ เป็นการเสนอผลงานในรูปแบบแอนิเมชันภาพเคล่ือนไหว ท่ีได้รับแรงบันดาล
ใจจากภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ภาพปู่ม่านย่าม่าน โดยเสนอในรูปแบบ “Series” ท้ังส้ิน 
3 ตอน นำเสนอในนิทรรศการแสดงงานศิลปะ และผ่านช่องทางในระบบออนไลน์ เช่น Facebook, 
Instagram, YouTube เป็นต้น 
 

ขั้นตอนวิธีการสร้างสรรค์ 
 1. ขั้นตอนการเตรียมการ 
  1.1 ศึกษาโดยการลงพื้น ท่ี โดยศึกษาจากวัดภูมินทร์ และวัดต่าง ๆ ท่ีมีภาพ
จิตรกรรมในจังหวัดน่าน เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตของคนใน
พื้นท่ี โดยเก็บข้อมูลในรูปแบบของการบันทึกภาพ 
  1.2 ศึกษาลักษณะผลงานของศิลปิน เช่น Spirited Away จาก ฮายาโอะ มิยาซากิ, 
เดอะมั้งค์ สตูดิโอ, Magnus Carlsson เป็นต้น ท่ีมีลักษณะของแนวงานและสอดคล้องกับรูปแบบการ
ทำงานของผู้สร้างสรรค์ 
  1.3 ศึกษาเนื้อหาและรูปแบบแนวคิดการนินทาในจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดทาง
ภาคเหนือและจากสภาพแวดล้อมรอบตัว รวมถึงผลกระทบต่อตัวผู้ฟังและผู้พูดเพื่อนำมาเป็นข้อมูลใน
การสร้างสรรค์ผลงาน 
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  1.4 กำหนดเนื้อเรื่อง บทและรายละเอียดเหตุการณ์ต่าง ๆ รวมถึงออกแบบตัวละคร 
ฉากและองค์ประกอบเสริม ลำดับเหตุการณ์มุมกล้องผ่านการวาดสตอรี่บอร์ดของแต่ละตอน เพื่อ
เตรียมการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animations) 
           1.5 เลือกโปรแกรม (SOFTWARE) ท่ีใช้ในการผลิตให้มีความเหมาะสมกับการ
สร้างสรรค์ผลงานของผู้สร้างสรรค์ 
  1.6 เตรียมงานทางด้านภาพและเสียงเพื่อนำมาประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน
ภาพเคล่ือนไหว (Animations) 
  
 2. ขั้นตอนของการดำเนินการ 
  2.1 นำองค์ประกอบท่ีได้จากการเตรียมการได้แก่ รายละเอียดจากเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ตัวละคร ฉาก มุมกล้อง ท่ีได้ มาสร้างสรรค์เป็นผลงานภาพเคล่ือนไหวโดยใช้ โปรแกรม (SOFTWARE) 
ท่ีผู้สร้างสรรค์ถนัด 
  2.2 จัดทำเป็นรูปแบบ series เป็นตอน ๆ ตอนละประมาณ 3 นาที เพื่อเน้นให้ผู้ชม
เข้าถึงจุดประสงค์หลักท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องการจะส่ือถึง โดยมีการดำเนินเรื่องท่ีแตกต่างกันออกไปในแต่
ละตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 “เรื่องขี้ปากจ้าวบ้าน” “จ้าวบ้าน” หรือ ชาวบ้าน ในภาษาเหนือ 
ท่ีเป็นการเล่าถึงเหตุการณ์ท่ีคนภายนอกครอบครัวของเราหรือท่ีอาศัยอยู่ในละแวกบ้านรวมไปถึงคน
ในหมู่บ้านเดียวกัน  ท่ีมักมีการซุบซิบนินทาหรือพูดในเรื่องท่ีตนเองไม่รู้จริงเกี่ยวกับตัวเราแล้วเอา
ความคิดท่ีไม่จริงของตนเองไปเล่าให้คนอื่นฟังในวงกว้าง จนอาจทำให้ผู้อื่นเกิดความเข้าใจผิดเกี่ยวกับ
ตัวเราได้ และในเวลาท่ีเราไปทำงานหรือไปในท่ีไกล ๆ ไม่ได้กลับบ้านเป็นระยะเวลานาน พอกลับบ้าน
ก็มักจะมาคอยถามด้วยความคล้ายกับจะเป็นห่วงและจะตบท้ายด้วยความอยากรู้อยากเห็นของตนเอง 
เช่น ถามว่าแฟนอยู่ไหน? เอาแฟนมาด้วยมั้ย? มีแฟนรึยัง? ทำงานได้เดือนกี่บาท? เป็นต้น และเสริม
ท้ายด้วยการเล่าเรื่องลูกหลานตัวเองว่าได้ดีกว่าอย่างงั้นอย่างงี้ จนทำให้เราเกิดความหน่ายใจ และ
สุดท้ายเค้าก็จะเอาเรื่องของเราไปนินทาให้คนอื่นฟัง จนเป็นท่ีมาของเรื่อง “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

  ตอนท่ี 2 “คนงาม” เป็นการนำเสนอแง่มุมของคำนิยามของความงามท่ี
ส่งผลกระทบต่อชีวิตของคนคนหนึ่งโดยผ่านการนินทา เนื้อเรื่องเป็นการนำเสนอภาพจิตรกรรมของ
นางศรีไวในวิหารวัดภูมินทร์ ซึ่งเป็นภาพท่ีหลายๆคนมองว่าสวย เพราะมีอิริยาบถอ่อนช้อยสวยงาม 
นั่งบนเก้าอี้ในมือคีบบุหรี่ ราวกับกำลังผ่อนคลายสบายอารมณ์อยู่ ทันใดนั้นภาพตัด เป็นการดำเนิน
เรื่องถึงผู้หญิงคนหนึ่งท่ีกำลังแต่งหน้าทาปากเสริมสวย และเดินออกจากบ้านด้วยความภาคภูมิใจใน
ความสวยของตัวเอง จากนั้นผู้หญิงคนนั้นได้พบเจอกับคำนินทาต่าง ๆ ท่ีคนรอบข้างพูดในทาง
เสียหายในเรื่องของความงามท่ีผู้หญิงคนนี้มี ทำให้ผู้หญิงคนนี้ค่อย ๆ ดำด่ิงสู่ความมืดในจิตใจ ราวกับ
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ตัวตนของผู้หญิงคนนี้กำลังค่อย ๆ หายไป จนสุดท้ายเกิดเป็นโศกนาฏกรรม ท่ีเหลือเพียงเรื่องเล่า
เกี่ยวกับความงามของเธอผ่านการปรุงแต่งและประกอบสร้างจากผู้อื่น ราวกับหุ่นกระบอกท่ีสวยงาม
แต่ไร้ซึ่งวิญญาณและจิตใจ 
   ตอนท่ี 3 “ขวัญ” เป็นการนำเสนอถึง “ขวัญ” ซึ่งเป็นส่ิงท่ีแสดงเกี่ยวกับจิต
วิญญาณและความหวังดีของคนในครอบครัว ดำเนินเรื่องโดยใช้ตัวเอกท่ีมีความสุขอยู่ท่ามกลางเพื่อน
ฝูงและคนท่ีรักในงานวันเกิด เมื่อตัวเอกทำการเป่าเทียน ทันใดนั้นทุกส่ิงทุกอย่างตกลงสู่ความมืด เห็น
เป็นเพียงกระจกบานใหญ่ท่ีเปล่งแสงออกมา ในกระจกแต่ละบานสะท้อนภาพความจริงของคนท่ีตัว
เอกคิดว่าเป็นคนท่ีไว้ใจได้มากท่ีสุด แต่ความจริงแล้วคนเหล่านี้มีแต่นินทาว่าร้ายทำร้ายตัวเอกอยู่
เบ้ืองหลังตลอดมา เมื่อรู้ความจริงดังนั้นตัวเอกเสียใจเป็นอย่างมากจิตใจค่อยๆ ดำด่ิงสู่ความส้ินหวัง  
ทันใดนั้นปรากฏด้ายท่ีข้อมือพร้อมเปล่งแสงออกมาอย่างอบอุ่น แสงเหล่านั้นกระจัดกระจายเห็นเป็น
จิตวิญญาณของบรรพบุรุษ จิตวิญญาณเหล่านั้นต่างพากันนำทางให้ตัวเอกกลับสู่แสงสว่างในชีวิตอีก
ครั้ง 
 
  2.3 นำเสนอพร้อมประเมินงานวิทยานิพนธ์เป็นระยะ ๆ เพื่อปรับปรุงและแก้ไข ไปสู่
การพัฒนาท่ีดีและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 
` 3. ขั้นตอนหลังการดำเนินการ 
  3.1 ตรวจสอบผลงานการสร้างสรรค์และปรับปรุงตามความเห็นของท่ีปรึกษา
โครงการวิทยานิพนธ์  
  3.2 นำเสนอในรูปแบบนิทรรศการ และผ่านช่องทางในระบบออนไลน์  เช่น 
Facebook, Instagram, YouTube เป็นต้น 
  3.3 วิเคราะห์และสรุปการสร้างสรรค์ผลงานภาพเคล่ือนไหว (Animations) เรื่อง 
“สูบสาป” The series พร้อมกับเอกสารประกอบการทำวิทยานิพนธ์     
 

แหล่งข้อมูล  
 1. ข้อมูลท่ีได้จากการรวบรวมเอกสาร ได้แก่ หนังสือ ตำรา บทความทางวิชาการ 
วิทยานิพนธ์ การค้นคว้าอิสระ ท่ีได้จากแหล่งข้อมูล เช่น ห้องสมุด อินเตอร์เน็ต กลุ่ม Facebook 
YouTube และ Pinterest เป็นต้น 
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 2. ข้อมูลท่ีได้จากภาคสนาม ได้แก่ การศึกษาภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ และ
การศึกษาพฤติกรรมและบุคลิกของบุคคลรอบข้าง ท่ีมีการแสดงพฤติกรรมเป็นไปในรูปแบบการพูดคุย 
กระซิบกระซาบกัน 
 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการทำวิทยานพินธ ์
 อุปกรณ์ที่ใช้บันทึกข้อมูล  
  `- กล้องถ่ายรูป  
  - สมุดบันทึก  
  - สมุดสเก็ต  
  - ดินสอ  
  - ปากกา  
  - คอมพิวเตอร์พกพา  
  - ไอแพด 
 อุปกรณ์ในการร่างภาพ 
  - สมุดร่างภาพ 
  - ดินสอ 
  - ยางลบ 
  - ไม้บรรทัด 
  - ปากกา 
  - ภาพถ่ายจากการเก็บข้อมูล 
  - ไอแพด 
  - คอมพิวเตอร์พกพา 
 อุปกรณ์ที่ใช้สร้างสรรค์ผลงาน  
  - ไอแพด  
  - คอมพิวเตอร์พกพา  
  - โปรแกรมสำหรับสร้างสรรค์ภาพเคล่ือนไหวกลุ่ม Procreate และ KineMaster 
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บทที่ 2  

ข้อมูลและอิทธพิลที่เก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์ 

 
 แรงบันดาลใจจากอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังผู้พูดและผู้ฟังในรูปแบบของการนินทา และ
ความประทับใจในรูปแบบของภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์และวัดทางภาคเหนือ อันเป็น
เอกลักษณ์ท่ีบ่งบอกถึงถิ่นฐานบ้านเกิดของผู้สร้างสรรค์ ส่ิงต่าง ๆ เหล่านี้ก่อให้เกิดความสนใจท่ีจะ
ศึกษาค้นคว้า หาข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อท่ีจะเรียนรู้และเข้าถึงจุดกำเนิด ประวัติความเป็นมา อิทธิพล อัน
จะนำมาซึ่งความรู้ท่ีเพิ่มมากขึ้น และแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปนิพนธ์ในครั้งนี้ 
 

ที่มาของแนวความคิดและแรงบันดาลใจ  
 ราชบัณฑิตยสถาน (2554) “การนินทา” มีความหมายท่ีหลากหลาย ในพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ได้ให้ความหมายว่า คําติเตียนลับหลัง การพูดลับหลัง,การซุบซิบ, 
การซุบซิบนินทา การนินทาเป็นเรื่องท่ีเกิดขึ้นได้กับมนุษย์ทุกคน ไม่ว่าจะอยู่ในตำแหน่งใด มีหน้าท่ี
การงานอะไร ก็ล้วนแล้วแต่ถูกนินทา จากโคลงโลกนิติ พระนิพนธ์ของสมเด็จพระเจ้าบรมวงศ์เธอ  
กรมพระยาเดชาดิศร ท่ีว่าด้วยเรื่องการนินทาไว้ว่า “ห้ามเพลิงไว้อย่าให้ มีควัน ห้ามสุริยะแสงจันทร์ 
ส่องไซร้ ห้ามอายุให้หัน คืนเล่า ห้ามดังนี้ไว้ได้ จ่ึงห้ามนินทา” ท่ีมีความหมายถึงการนินทา ท่ีเปรียบ
การท่ีจะจุดไฟโดยไม่ให้เกิดควัน ห้ามให้ดวงจันทร์ดวงอาทิตย์ส่องแสง ห้ามไม่ให้อายุเพิ่มขึ้น ถ้าห้าม
ส่ิงเหล่านี้ได้ จึงจะสามารถห้ามการนินทาได้ ส่ิงต่าง ๆ ท่ีถูกยกมานั้นเป็นเรื่องท่ีเกิดขึ้นโดยธรรมชาติ 
การท่ีเรานั้นจะไปห้ามหรือไม่ให้มันเกิดขึ้นเลยนั้นจึงเป็นเรื่องท่ีเป็นไปไม่ได้ 
 จากบทความข้างต้นแสดงให้เห็นถึงการนินทาเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถห้ามได้ เป็นเรื่องธรรมดา 
ท่ีเกิดขึ้นในสังคมของมนุษย์ เมื่อมนุษย์มาอยู่รวมกัน มนุษย์ได้ใช้ภาษาในการส่ือสารเพื่อบอกความ
ต้องการของตนเองให้ผู้อื่นได้รับรู้ ภาษาจึงเป็นส่ิงสำคัญในการสร้างอารยธรรมจวบจนมาถึงปัจจุบันนี้ 
“ภาษา” เข้ามามีบทบาทต่อสังคมในรูปแบบต่าง ๆ ท้ังในอดีตและปัจจุบัน โดยในอดีตนั้นมีการใช้
ภาษาในการรูปแบบต่าง ๆ รวมท้ังภาษาต่าง ๆ ท่ีอยู่ในภาพจิตรกรรม โดยเฉพาะภาพปู่ม่านย่าม่าน  
ท่ีเป็นภาพชายหญิงกำลังทำการกระซิบกัน ซึ่งการกระซิบกันนั้นเป็นอีกหนึ่งรูปแบบของการใช้ภาษา
ในอดีต  
 จนมาถึงในปัจจุบันท่ีภาษาถูกถ่ายทอดออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นอีก
รูปแบบหนึ่ งของการใช้ภาษาในการส่ือสาร เป็นศิลปะอีกรูปแบบหนึ่ งท่ีมี เทคนิคและวิธีการ  
ท่ีหลากหลาย โดยในอดีตนั้นแอนิเมชันมีข้ันตอนในการทำท่ียากและซับซ้อนต้องใช้ความพยายามและ
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ความอดทนอย่างมากในการสร้างสรรค์ จนมาในยุคปัจจุบันท่ีมีเทคโนโลยีต่าง ๆ ในการช่วยทุ่นแรง
มนุษย์ ระบบคอมพิวเตอร์เข้ามามีส่วนช่วยในการสร้างสรรค์แอนิเมชันทำให้การสร้างแอนิเมชัน
สะดวกสบายมากขึ้นเป็นการช่วยย่นระยะเวลาในการสร้างแอนิเมชันได้เป็นอย่างดี จากท่ีกล่าวมา
ท้ังหมดจึงเป็นท่ีมาของแนวความคิดและแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ ดังจะ  
มีหัวข้อการศึกษาดังนี้ 
 

จิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ 

 จิตรกรรม 
 จิตรกรรมฝาผนัง หมายถึง ภาพจิตรกรรมท่ีเขียนบนผนังอาคารต่างๆ เป็นศิลปะที่แสดงความ
งามจากเรื่องราวรูปแบบสีสันและการจัดองค์ประกอบของภาพ เป็นภาพท่ีสะท้อนถึงวิถีชีวีต
ขนบธรรมเนียมประเพณีสังคมและส่ิงแวดล้อมท่ีแสดงให้เห็นวัฒนธรรมอันดีงามของชาติท่ีคุณค่าทาง
ศิลปะและเป็นประโยชน์ต่อ การศึกษาค้นคว้าเรื่องราวต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวกับศาสนา ประวัติศาสตร์ 
โบราณคดี ชีวิตความเป็นอยู่ วัฒนธรรม การแต่งกาย ตลอดจนการละเล่นพื้นเมืองต่าง ๆ ของแต่ละ
ยุคสมัย Somchat (1986, น. 1) ดังนั้น ภาพจิตรกรรมต่าง ๆ ถูกสร้างและเขียนขึ้นโดยช่างต่าง ๆ  
ในสมัยก่อน จะต้องเขียนขึ้นตามรูปแบบของคติความเช่ือ ขนบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรม
ของคนในยุคนั้น ทำให้ภาพจิตรกรรมเหล่านี้เป็นส่ิงท่ีช่วยสะท้อนความเป็นอยู่ของคนในยุคนั้นได้  
เป็นอย่างดี 
 จิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์ จังหวัดน่าน ได้เขียนขึ้นบนผนังท้ัง 4 ด้าน ภายในอาคารทรง
จตุรมุขท่ีมีทางออกทั้ง 4 ด้าน โดยเช่ือว่าได้เขียนขึ้นเมื่อคราวบูรณะพระวิหารหลวงในปีพ.ศ. 2410 ถึง 
2517 โดยช่างเขียนชาวไทล้ือ “หนานบัวผัน” ในสมัยพระเจ้าอนันตวรฤทธิเดช เจ้าผู้ครองนครน่าน 
Winai (2009, น. 35) 
  

 ประวัติวัดภูมินทร์  
 ฉัตรสุรางค์ แก้วเป็นทอง (2556, น. 34-35) ได้กล่าวถึงประวัติวัดภูมินทร์ ใจความว่า เป็นวัด
ท่ีไม่ทราบประวัติของการก่อสร้างท่ีแน่นอน มีหลักฐานเป็นเอกสารประมาณพ.ศ.2146 โดยมีเนื้อหา
เกี่ยวกับในสมัยเมื่อเจ้าเจตบุตร พรมหมมินทร์ (2137-2146) รบกับมังนรธาช่อจากเชียงใหม่ เอกสาร
กล่าวว่าทัพพม่าจากเชียงใหม่สามารถเข้าตีเมืองน่านได้และจับเอาเจ้าเจตบุตรพรหมมินทร์ไปเชียงใหม่ 
ส่วนเจ้าน้ำบ่อนุชาถูพม่าทรมานจนตาย และนำร่างไปท้ิงในบ่อน้ำวัดภูมินทร์ ทำให้สันนิษฐานได้ว่า  
วัดภูมินทร์ สร้างในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 21 ในสมัยท่ีพุกามหรือพม่าปกครองเมืองน่านแต่จะสร้าง
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ในช่วงของสมัยพญาหน่อคำเสถียร ไชยสงคราม ผู้เป็นบิดา หรือสมัยของเจ้าเจตบุตร พรหมมินทร์  
ผู้เป็นบุตรนั้นยังไม่ปรากฏหลักฐานแน่ชัด 
 ต่อมาในช่วงสมัยพระเจ้าอนันตวนฤทธิเดช วัดภูมินทร์ปรากฏช่ืออีกครั้ง เมื่อ พ.ศ.2410 จาก
ข้อความในเอกสารระบุว่าพระเจ้าอนันตวรฤทธิเดชให้ช่างหลวงดำเนินการก่อสร้างวิหารหลวงวัด
ภูมินทร์ ใช้เวลา 8 ปีจึงแล้วเสร็จ (พ.ศ.2410-2418) การก่อสร้างในครั้งนั้นไม่สามารถบันทึกรูปแบบ
การบูรณะได้ เมื่อมีการศึกษาและโครงสร้างต่าง ๆ ของตัวอาคารตามรายงานการบูรณะเมื่อปี พ.ศ.
2547-2549 ปรากฏว่า วิหารวัดภูมินทร์น่าจะเป็นต้นแบบของวิหารเชิงจตุรมุขในประเทศไทยท่ีมีอายุ
กว่า 400 ปี   
  

 จิตรกรรมฝาผนังภายในอุโบสถ วัดภูมินทร์ 
           จิตรกรรมฝาผนังภายในอุโบสถ วัดภูมินทร์ เขียนขึ้นในราวปีพุทธศักราช 2410-2417 ในสมัย
พระเจ้าอนันตวรฤทธิเดช เจ้าผู้ครองนครน่าน (ในช่วงต้นรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้า
เจ้าอยู่หัวรัชกาลท่ี 5) เขียนด้วยเทคนิคสีฝุ่นบนรองพื้นดินสอพอง มีความสวยงาม และมีความเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะถิ่น ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการแต่งกาย วิถีชีวิต ภาพเขียนบ่งบอกถึงวัฒนธรรมของ
คนในท้องถิ่นนั้น ๆ ได้อย่างชัดเจน เขียนเล่าเรื่องราว 3 เรื่องหลักๆ พื้นท่ีส่วนใหญ่เขียนเรื่อง "คัทธน
กุมารชาดก" หนึ่งในปัญญาสชาดก (ชาดกนอกนิบาต) กล่าวถึงพระโพธิสัตว์คัทธนกุมารผู้ทรงมีพลัง
เปรียบดังพญาช้างสาร สร้างคุณงามความดี และความกตัญญูรู้คุณ เรื่องท่ีสองเขียนเรื่อง"เนมิราช
ชาดก"ชาดกชาติท่ี 4 หนึ่งในทศชาติชาดก เสวยพระชาติเป็นพระโพธิสัตว์พระเนมิราช บำเพ็ญ
อธิษฐานบารมี เรื่องสุดท้ายเป็นเรื่องพุทธประวัติ นอกจากนี้ยังมีภาพบุคคลท่ีมีขนาดเท่าจริง ถือได้ว่า
เป็นเอกลักษณ์เฉพาะจิตรกรรมแห่งนี้ ซึ่งเป็นบุคคลท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องราวในจิตรกรรม ได้แก่  
ภาพปู่ม่านย่าม่าน (ปู่ใช้เรียกแทนผู้ชาย ย่าใช้เรียกแทนผู้หญิง ม่านเรียกชาวพม่า) เป็นภาพหญิงชาย
แต่งกายแบบพม่า แสดงท่าทางกระซิบกัน หรือท่ีรู้จักกันใน"ภาพกระซิบรัก" ซึ่งเป็นภาพท่ีมีความโดด
เด่น และนักท่องเท่ียวให้ความสนใจเป็นอย่างมาก นอกจากนี้ยังมีภาพบุคคลชายหญิงแต่งกายเหมือน
ชนช้ันสูงอีกด้วย เรามาดูการจัดวางภาพเพื่อเล่าเรื่องราวต่างๆ ภายในพระอุโบสถกัน วัดภูมินทร์ 
ตำบลในเวียง อำเภอเมือง จังหวัดน่าน (Online) 
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รูปภาพท่ี 1 พระอุโบสถ 

 

 
รูปภาพท่ี 2 ผนังทางด้านทิศเหนือ1 

 

 
1 ภาพจิตรกรรมหนุ่มสาวชาวเมืองอินทรปัต เร่ืองราว คัทธนกุมารชาดก 
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รูปภาพท่ี 3 ผนังทางด้านทิศเหนือ ด้านขวามือล่าง2 

 
รูปภาพท่ี 4 ภาพผนังทางด้านทิศเหนือ3 

 
2 ภาพบรรยากาศเมืองอินทรปัต มีท่าเทียบเรือสินค้าจากชาวยุโรป 
3 ผนังเร่ิมต้นเร่ืองราว “คัทธนกุมาร” จาก “ผนังซ้ายมือล่าง” กำเนิดพระโพธิสัตว์คัทธนกุมาร (ผนังตอนกลาง) คัทธนกุมารออกผจญภัย
ตามหาพระบิดาและได้พบพระสหายทั้งสอง "นายไมไ้ผ่ร้อยกอและนายเกวียนร้อยเล่ม" (ผนังขวามือล่าง) คัทธนพร้อมพระสหายทั้งสาม
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รูปภาพท่ี 5 ภาพแสดงผนังทิศตะวันออก4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เดินทางผ่านเมืองอินทรปัต (ผนังส่วนบน) ตรงกลางผนังเป็นภาพพระพุทธเจ้าและพระสาวก ซ้าย-ขวา เป็นภาพการศึกษาเล่าเรียน / 
พระธรรมวินัย 
4 ผนังซ้ายมือ คัทธนพร้อมพระสหายได้พบนางกองสี และปราบ"งูยักษ์"ช่วยเหลือชุบชีวิตเจ้าเมือง และชาวเมืองขวางทะบุรีที่ถูกงูยักษ์
กิน ให้ฟื้นคืนชีพกลับมามีชีวิตดังเดิม ด้วยของวิเศษไม้เท้าและพิณ และให้พระสหายนายไม้ไผ่ ร้อยกอดูแลเมือง "ผนังขวามือ" คัทธน
พร้อมพระสหายได้พบนางคำสิง และปราบ"นกยักษ์"ช่วยเหลือชุบชีวิตเจ้าเมือง และชาวเมืองชวาทะวดีที่ถูกนกยักษ์กิน ให้ฟื้นคืนชีพ
กลับมามีชีวิตดังเดิม ด้วยของวิเศษไม้เท้าและพิณ และให้นายเกวียนร้อยเล่ม ดูแลเมือง "ผนังส่วนบน" ตรงกลางผนังเขียนภาพ
พระพุทธเจ้าและพระสาวก ซ้ายมือเขียนภาพบุคคล ขวามือเขียนภาพเสือ 
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รูปภาพท่ี 6 ภาพแสดงผนังด้านทิศใต้5 

 
 

 
5 "ผนังซ้ายมือล่าง" เมืองจำปาทบุรี คัทธนได้อภิเสกสมรสกับนางสีดา จากการได้ช่วยเหลือให้ นางสีดารอดพ้นจากนางยักษ์จับกิน มี
โอรส ชื่อ    คัทธจัน (โอรสองค์ที่ ๒) 
/ผนังข้างประตูด้าน ซ้ายมือ เขียนภาพบุคคลสตรีในชุดพื้นเมือง "ผนังขวาล่าง" บน: เจ้าเมืองจำปาทบุรี เสด็จออกล่าสัตว์ นางยักษ์จะ
กินพระองค์ และได้ขอชีวิตจากนางยักษ์ โดยจะนำชาวเมืองมาให้นางยักษกินแทนตน  
/กลาง: คัทธน ช่วยเหลือนางสีดาจากนางยักษ์  
/ล่าง: คัทธนเดินทางมาที่เมืองจำปาทบุรี ได้พักอาศัยอยู่กับหญิงชราและต่อมาได้ "นางสีไว" เป็นภรรยา มีโอรส ชื่อ คัทธเนตร (โอรส
องค์ที่ ๑)  
/ผนังข้างประตูด้านขวามือ เขียนภาพบุคคลบุรุษในชุดพื้นเมือง "ผนังกลางตอนกลาง" เป็นภาพการสู้รบกันระหว่างคัทธจันกับคัทธเนตร 
สองพี่น้องต่างพระมารดา เพื่อแย่งชิงราชสมบัติ และของวิเศษ "ผนังส่วนบน"ตรงกลางผนังเป็นภาพพระพุทธเจ้าและพระสาวก ซ้าย -
ขวา เป็นภาพการศึกษาเล่าเรียน/พระธรนมวินัย 
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รูปภาพท่ี 7 ภาพแสดงผนังทิศตะวันตก6  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
6 "ผนังตอนล่าง" เขียนเร่ืองพระเนมิราชชาดก (ชาดกที่ ๔ ในทศชาติชาดก) "อธิฐานบารมี" พระเนมิราชเสด็จสวรรค์ชั้น"ดาวดึงส์" และ"
นรกภูมิ" /ผนังข้างประตูด้านซ้ายมือเขียนภาพบุคคล"ปู่ม่าน-ย่าม่าน" "ผนังตอนบน" เขียนเร่ืองพุทธประวัติ ตอน เสด็จดับขันธ์
ปรินิพพานของสัมมาสัมพุทธเจ้า  

file://///Users/yuttapoom238/Desktop/webadmin/จิตรกรรมฝาผนังภายในอุโบสถ%20วัดภูมินทร์%20%20/จิตรกรรมฝาผนังภายในอุโบสถ%20วัดภูมินทร์%20เขียนขึ้นในราวปีพุทธศักราช%20๒๔๑๐-๒๔๑๗%20ในสมัยพระเจ้าอนันตวรฤทธิเดช%20เจ้าผู้ครองนครน่าน%20%20(ในช่วงต้นรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว%20%20รัชกาลที่%20๕)%20%20เขียนด้วยเทคนิคสีฝุ่นบนรองพื้นดินสอพอง%20มีความสวยงาม%20และมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น%20ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการแต่งกาย%20วิถีชิวิต%20ภาพเขียนบ่งบอกถึงวัฒนธรรมของคนในท้องถิ่นนั้น%20ๆ%20ได้อย่างชัดเจน%20เขียนเล่าเรื่องราว%20๓%20เรื่องหลักๆ%20พื้นที่ส่วนใหญ่เขียนเรื่อง%20%22คัทธนกุมารชาดก%22หนึ่งในปัญญาสชาดก%20(ชาดกนอกนิบาต)%20กล่าวถึงพระโพธิสัตว์คัทธนกุมารผู้ทรงมีพลังเปรียบดังพญาช้างสาร%20สร้างคุณงามความดี%20และความกตัญญูรู้คุณ%20เรื่องที่สองเขียนเรื่อง%22เนมิราชชาดก%22ชาดกชาติที่%20๔%20หนึ่งในทศชาติชาดก%20เสวยพระชาติเป็นพระโพธิสัตว์พระเนมิราช%20บำเพ็ญอธิษฐานบารมี%20เรื่องสุดท้ายเป็นเรื่องพุทธประวัติ%20นอกจากนี้ยังมีภาพบุคคลที่มีขนาดเท่าจริง%20ถือได้ว่าเป็นเอกลักษณ์เฉพาะจิตรกรรมแห่งนี้%20ซึ่งเป็นบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องกับเรื่องราวในจิตรกรรม%20ได้แก่%20ภาพปู่ม่านย่าม่าน%20(ปู่ใช้เรียกแทนผู้ชาย%20ย่าใช้เรียกแทนผู้หญิง%20ม่านเรียกชาวพม่า)%20เป็นภาพหญิงชายแต่งกายแบบพม่า%20แสดงท่าทางกระซิบกัน%20หรือที่รู้จักกันใน%22ภาพกระซิบรัก%22%20ซึ่งเป็นภาพที่มีความโดดเด่น%20และนักท่องเที่ยวให้ความสนใจเป็นอย่างมาก%20นอกจากนี้ยังมีภาพบุคคลชายหญิงแต่งกายเหมือนชนชั้นสูงอีกด้วย%20เรามาดูการจัดวางภาพเพื่อเล่าเรื่องราวต่างๆ%20ภายในพระอุโบสถกัน%20วัดภูมินทร์%20ตำบลในเวียง%20อำเภอเมือง%20จังหวัดน่าน%20%20%20/เรียบเรียงโดย%20:%20นางสาวกรอุมา%20นุตะศรินทร์%20นักวิชาการช่างศิลป์ชำนาญการพิเศษ%20%20และนายสมัคร%20ทองสันท์%20นายช่างศิลปกรรมอาวุโส%201%20%20/ภาพแสดง%20:%20หนุ่มสาวชาวเมืองอินทรปัต%20%20%20%20(เรื่องราว%20คัทธนกุมารชาดก)%20(ผนังทางด้านทิศเหนือ)%20/ภาพแสดง%20:%20บรรยากาศเมืองอินทรปัต%20มีท่าเทียบเรือสินค้าจากชาวยุโรป%20(ผนังทางด้านทิศเหนือ%20ด้านขวามือล่าง)%20/ภาพแสดง%20:%20(ผนังทางด้านทิศเหนือ%20)%20ผนังเริ่มต้นเรื่องราว
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การวิเคราะห์รูปแบบภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ภาพปู่ม่านย่าม่าน 
 

 
รูปภาพท่ี 8 ภาพปู่ม่านย่าม่าน 

 
 ปานฉัตร อินทร์คง (2561, น. 35-36) ได้กล่าวถึงลักษณะและรูปแบบของภาพจิตรกรรม 
ปู่ม่านย่าม่านไว้ว่า ลักษณะและรูปแบบเทคนิคการเขียน ลักษณะของภาพเขียนด้วยสีฝุ่น เหมือน
จิตรกรรมฝาผนังท่ัวไป แต่ได้แสดงเอกลักษณ์ท่ีเป็นแบบเฉพาะของชาวน่านได้เป็นอย่างดี โดยเป็น
ภาพท่ีมีลักษณะของชายหญิงทำการกระซิบกัน ซึ่งจัดเป็นภาพท่ีมีแห่งเดียวที่ไม่สามารถหาได้จากท่ีอื่น 
จนกลายเป็นภาพท่ีโดดเด่นและเป็นท่ีสนใจของผู้คนท่ัวไป จนกระท่ังเกิดเป็นกระแสของความนิยมท่ี
เป็นแรงบันดาลให้กับการผลิตสินค้าของท่ีระลึกทางวัฒนธรรมของแหล่งท่องเท่ียวต่าง ๆ ในจังหวัด
น่าน ท้ังจากสินค้าตกแต่งบ้าน สินค้าบนโต๊ะอาหารและลวดลายบนเส้ือยืด ฯลฯ ในขณะเดียวกัน
ลักษณะการเขียนภาพตัวบุคคลต่าง ๆ ในเรื่องยังสะท้อนเอกลักษณ์ลักษณะเฉพาะ รวมท้ังบุคลิกของ
จิตรกรรมฝาผนังแบบภาคเหนือได้อย่างชัดเจน ด้วยลักษณะของใบหน้าท่ีมีการแสดงอารมณ์
ความรู้สึกได้อย่างบริสุทธิ์ ลักษณะของใบหน้าเป็นรูปทรงกลมแป้น ค้ิวโค้งรูปครึ่งวงกลม นัยน์ตาแสดง
ความรู้สึกได้ดี ริมฝีปากเล็กรูปกระจับ เมื่อช่างต้องการเขียนภาพบุคคลท่ีแสดงความรู้สึกดีใจจะเขียน
เส้นมุมปากให้เชิดขึ้นท้ังสองข้าง และจะใช้เส้นมุมปากโค้งปลายลงมาในอารมณ์เศร้าโศกเสียใจ 
ลักษณะในการใช้เส้นโดยรวมแล้วจะมีความเคล่ือนไหวอ่อนช้อยสวยงาม แสดงให้เห็นถึงได้เป็นอย่างดี  
 ในส่วนของโครงสร้างสีนั้นสีท่ีใช้คือ สีส้มแดง และสีน้ำเงิน และบางพื้นท่ีในภาพมีการใช้สีโทน
อ่อนเข้ามาผสม ทำให้เกิดการขัดจังหวะของบรรยากาศภาพได้อย่างสวยงาม รวมท้ังการผสมสีต่าง ๆ 
เพื่อลดความแรงของสีทำให้ภาพดูนุ่มนวลและกลมกลืนเข้าด้วยกันอย่างเหมาะสม นอกจากนี้ภาพ
จิตรกรรมในวัดภูมินทร์ยังแสดงเอกลักษณ์ของหญิงล้านนาท่ีสวมใส่ผ้าซิ่นลวดลายต่าง ๆ ท่ีสามารถ
พบได้ในพื้นถิ่นได้แก่ ซิ่นก่านตามแบบสาวล้านนาท่ัวไป เป็นต้น ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าภาพ
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จิตรกรรมต่าง ๆ ท่ีปรากฏในวิหารวัดภูมินทร์นั้นเป็นส่ิงท่ีแสดงเอกลักษณ์ในด้าน วิถีชีวิต ศิลปะ 
วัฒนธรรม ความเป็นอยู่ ฯลฯ ของคนน่านในอดีตได้เป็นอย่างดี ทำให้เกิดเป็นแรงบันดาลใจในการ
สร้างผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ท่ีแสดงความเป็นเอกลักษณ์ของจังหวัดน่านโดยใช้รูปแบบของภาพจิตรกรรม
วิหารวัดภูมินทร์ ทำให้เอกลักษณ์ของความเป็นน่านถูกถ่ายทอดสู่สายตาคนท่ัวไป 
 

สรุปการศึกษารูปแบบภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ 
 จากการศึกษาเอกสารจากแหล่งเรียนรู้ท้ังเอกสารงานวิจัย วิทยานิพนธ์ และจากเอกสาร
ออนไลน์เกี่ยวกับภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์และวัดต่าง ๆ ทางภาคเหนือเกี่ยวกับรูปแบบ
ของการสร้างสรรค์ภาพจิตรกรรมท่ีมีการใช้สีฝุ่นบนรองพื้นดินสอพอง โทนสีท่ีใช้จะใช้ไม่กี่สีได้แก่   
สีแดงและสีน้ำเงินเป็นหลัก ทำให้ตัวภาพมีความโดดเด่นจากพื้นหลังเป็นอย่างมาก ด้วยกิริยาท่าทาง
ต่าง ๆ ของตัวภาพจิตรกรรมท่ีมีลักษณะเฉพาะ โดยเฉพาะภาพตัวกากท่ีแสดงเอกลักษณ์ของ
วัฒนธรรม และวิถีชีวิตของคนในพื้นถิ่นน่านในอดีต ไม่ว่าจะเป็นการทอผ้า ปั่นฝ้าย การสูบบุหรี่ของ
ท้ังชายและหญิง รวมไปถึงการแต่งกายของแต่ละชนเผ่าท่ีมีความแตกต่างกันไป โดยผู้ชายมักจะสักขา
ลาย ส่วนผู้หญิงจะนุ่งผ้าซิ่นทำทรงผมวิดว้อง ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของการแต่งกายของชายและหญิง  
ในยุคนั้น  
 จากประวัติความเป็นมาของภาพจิตรกรรม จะเห็นได้ว่าภาพจิตรกรรมมีความเก่าแก่โดยมี
การเขียนขึ้นในราวปีพุทธศักราช 2410-2417 ในสมัยพระเจ้าอนันตวรฤทธิเดช เจ้าผู้ครองนครน่าน 
(ในช่วงต้นรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวรัชกาลท่ี 5) ทำให้ทราบถึงสภาพสังคมใน
ยุคนั้นว่ามีการติดต่อค้าขายกับชาวต่างชาติตะวันตกบ้างแล้ว โดยจะเห็นได้จากภาพจิตรกรรมท่ีเป็น
ชาวต่างชาติท่ีมีการมาค้าขายโดยใช้เรือสำเภาแล่นมาตามแม่น้ำ แต่แปลกท่ีว่าจังหวัดน่านเป็นจังหวัด
ท่ีไม่มีอาณาเขตติดต่อกับทะเลเลยทำไมถึงมีเรือสำเภาและชาวต่างชาติตะวันตกในภาพจิตรกรรม  
ทำให้สามารถคาดการณ์ได้ว่าอาจเกิดจากภาพจำของช่างท่ีได้ไปพบเห็นฝีมือช่างในภาคกลางวาดไว้ใน
วิหารวัดสำคัญต่าง ๆ หรือเกิดจากภาพจำท่ีเกิดจากประสบการณ์ท่ีได้ไปพบเห็นมาจริง ๆ ของช่าง 
แล้วจึงได้มาถ่ายทอดลงบนฝาผนังเพื่อเล่าเรื่องราวก็เป็นไปได้ โดยภาพรวมของจิตรกรรมในวิหารวัด
ภูมินทร์นั้น เป็นภาพจิตรกรรมท่ีมีแบบแผนเฉพาะตัว กล่าวคือ เป็นภาพจิตรกรรมท่ีไม่คอยมีประเพณี
ท่ีเคร่งครัดเหมือนแบบภาพประเพณีไทยภาคกลาง แต่จะมีความเป็นพื้นบ้านปนอยู่ด้วย ทำให้เกิดเป็น
ความหลากหลายท่ีลงตัวซึ่งเป็นเอกลักษณ์ และลักษณะเด่นของภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ 
ท่ีผู้สร้างสรรค์จะได้นำไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ต่อไป 
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อิทธิพลของคำพูดที่ส่งผลต่อมนุษย์ 
 ภาษา 
 ความหมายของภาษา วิจินต์ ภาณุพงศ์ (2522, น. 6) ได้กล่าวว่า ภาษา คือ เสียงพูดท่ีมี
ระเบียบและความหมาย ซึ่งมนุษย์ใช้เป็นเครื่องมือสำหรับการส่ือสาร ความคิด ความรู้สึกความ
ต้องการ และใช้ในการประกอบกิจกรรมร่วมกัน 
  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  (2554, 2556, น. 868) ได้ให้คำจำกัดความคำว่า 
“ภาษา” ไว้ว่า ภาษา คือ ถ้อยคำท่ีใช้พูดหรือเขียนเพื่อส่ือความหมายของชนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง เช่น 
ภาษาไทย ภาษาจีนหรือเพื่อส่ือความเฉพาะวงการ เช่น ภาษาราชการ ภาษากฎหมาย ภาษาธรรม  
เสียง ตัวหนังสือ หรือกิริยาอาการท่ีสามารถส่ือความหมายได้ เช่น ภาษาพูด ภาษาเขียน ภาษาท่าทาง 
ภาษามือ 
  โศรยา วิมลสถิตพงษ์ (2558) กล่าวว่า ในทัศนะของนักภาษาศาสตร์ ภาษาจะหมายถึง
เสียงพูดหรือคำพูดหรือ ภาษาพูดเท่านั้น จะไม่รวมตัวอักษรหรือภาษาเขียน เนื่องจากนักภาษาศาสตร์
เห็นว่าตัวอักษรเป็น เพียงตัวแทนของภาษาแต่มิใช่ภาษา อีกท้ังยังไม่มีระบบการเขียนของภาษาใดใน
โลกท่ีจะถ่ายทอด เสียงพูดออกมาได้อย่างสมบูรณ์ หรือแม้แต่ภาษาท่าทางก็ไม่นับเป็นภาษา เพราะ
ภาษาท่าทางหรือ เครื่องหมายต่างๆ ยังไม่เป็นระบบแน่นอนและความหมายท่ีใช้ส่ือความก็ไม่เป็น
สากล แต่ขึ้นอยู่กับการ ตกลงของคนแต่ละกลุ่ม 
  ซาเพียร์ (1921, น. 8) ได้ให้นิยามคำว่า “ภาษา” ไว้ว่า “ภาษาเป็นวิธีท่ีเป็นของมนุษย์
โดยเฉพาะเท่านั้น และไม่ใช่ส่ิงท่ีเป็นสัญชาตญาณ แต่มีไว้เป็นเครื่องมือส่ือสารความคิด ความรู้สึกและ
ความต้องการของคน และมนุษย์กระทำโดยการเปล่งเสียง ระบบของสัญลักษณ์ซึ่งเป็นเสียงออกมา
โดยต้ังใจ” 
  บล็อคและเทรเกอร์ Bloch and Trager (1942, น. 5) ได้ให้นิยามว่า “ภาษาคือระบบ
สัญลักษณ์ซึ่งใช้แทนเสียงพูด สัญลักษณ์เหล่านี้ได้กำหนดขึ้นอย่างไม่มีกฎเกณฑ์หรือเหตุผล และสังคม
มนุษย์ติดต่อกันด้วยระบบนี้” 
 จากความหมายของภาษาท้ังหมดสามารถสรุปได้ว่าภาษาคือส่ิงท่ีถูกสร้างขึ้นโดยมนุษย์
เท่านั้นโดยภาษาจะมีความแตกต่างกันโดยข้ึนอยู่กับชนชาตินั้น ๆ เพื่อส่ือความต้องการของผู้พูด เพื่อ
เป็นเครื่องในการติดต่อส่ือสารกัน เป็นท้ังรูปแบบวัจนภาษาและอวัจนภาษาได้ ดังนั้นจะเห็นได้ว่า
ภาษาเป็นส่ิงสำคัญในการดำรงอยู่ของมนุษย์ มนุษย์ใช้ภาษาในการส่ือสารเพื่อบ่งบอกความต้องการ
ของตนเอง ทำให้ภาษาเป็นส่ิงท่ีเช่ือมมนุษย์ทุกคนเข้าด้วยกัน ก่อให้เกิดเป็นสังคมและวัฒนธรรมขึ้น 
ซึ่งเป็นส่ิงบ่งบอกความเจริญของมนุษย์ท่ีแตกต่างจากส่ิงมีชีวิตอื่นได้ 
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 ภาษาพูด 
  Levelt (1989, น. 1) กล่าวว่า การพูดเป็นทักษะท่ีเป็นเอกลักษณ์อย่างหนึ่งของมนุษย์ท่ี
ซับซ้อนท่ีสุด ซึ่งปกติของเด็กแล้วจะเริ่มท่ีทารกและการขับเคล่ือนการรับรู้ภาษาได้อย่างชัดเจนโดย
ทางกรรมพันธุ์สำหรับภาษาและการพัฒนาทางภาษา 
  ปราณี  กุลละวณิชย์ (2537, น. 13) ได้ให้ความหมายของภาษาพูดไว้ว่า ภาษาพูดของมนุษย์
เป็นระบบส่ือสารท่ีใช้เสียงพูดเป็นสัญญาณ ซึ่งมีคุณสมบัติหลายประการท่ีทำให้ภาษาสามารถส่ือสาร
ได้ทุกเรื่องโดยไม่มีข้อจำกัดในลักษณะของสารท่ีจะส่ง เป็นระบบส่ือสารซึ่งไม่ปรากฏในระบบส่ือสาร
ของสัตว์อื่น และถึงแม้มนุษย์จะมีระบบส่ือสารท่ีกำหนดขึ้นมาใช้ ระบบเหล่านั้นก็มีข้อจำกัดบาง
ประการ หรือมิฉะนั้นก็มีพื้นฐานมาจากภาษาพูด 
 จากการศึกษาความหมายของภาษาพูดข้างต้นสามารถสรุปความหมายของภาษาพูดได้ว่า 
เป็นทักษะท่ีสำคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ท่ีไม่ปรากฏในระบบส่ือสารของสัตว์อื่น ๆ โดยภาษาพูดจะมี
ความแตกต่างกันออกไปโดยข้ึนอยู่กับบริบทของเจ้าของภาษาในเรื่องของ เช้ือชาติ วัฒนธรรม วิถีชีวิต 
ของเจ้าของภาษา ดังนั้นภาษาพูดจึงเป็นอีกหนึ่งรูปแบบของภาษาท่ีสำคัญในการส่ือสารภายในสังคม
มนุษย์ เพื่อให้ทราบถึงความต้องการของผู้พูด 
  

 ภาษาถิ่น 
  ภาษาไทยท่ีพูดในภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ของประเทศ
ไทย เป็นภาษาเดียวกัน แต่มีความแตกต่างกัน ความแตกต่างนี้เป็นไปตามถิ่น เราจึงสามารถจัดภาษา
แต่ละภาษาประจำภาคต่างๆ ให้เป็นภาษาถิ่น และเรียกว่า “ภาษาไทยถิ่น....” ภาษาเหล่านี้มี
คุณสมบัติหรือเอกลักษณ์ประจำตัว ซึ่งผู้ฟังได้ยินแล้วจะทายถูกว่าเป็นภาษาไทยถ่ินใด 
  ภาษาถิ่นอาจมีขนาดเล็กหรือใหญ่ก็ได้ ขึ้นอยู่กับว่าจะจัดขอบเขตอย่างไร ตราบเท่าท่ีสามารถ
แยกภาษาหนึ่งออกจากอีกภาษาหนึ่งซึ่งต่างกันไปตามท้องท่ีได้ สามารถจัดภาษานั้นเป็นภาษาถิ่น
ภาษาหนึ่งได้ เช่น อาจกล่าวว่า ภาษาเชียงใหม่ เป็นภาษาถิ่นภาษาหนึ่งในสังคมไทย ภาษาท่ีพูดใน
อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ก็อาจจัดให้เป็นภาษาถิ่นภาษาหนึ่งได้ถ้าพบว่ามีลักษณะท่ีแตกต่างจาก
ภาษาในอำเภออื่นๆอย่างเป็นระบบ ภาษาในหมู่บ้านก็อาจจัดเป็นภาษาถิ่นได้ สรุปคือภาษาใดก็ตามท่ี
พูดในท่ีต่างกัน มีความคล้ายคลึงและมีความแตกต่างกันอยู่บ้าง และความคล้ายคลึงกันความแตกต่าง
กันนั้นสามารถสรุปออกมาเป็นกฎได้ เราถือว่าภาษาเหล่านั้นเป็นภาษาถิ่นของภาคเดียวกัน ประเด็น
สำคัญท่ีควรสังเกตคือ การจัดประเภทการแตกตัวเช่นนี้ จะทำได้ต่อเมื่อได้พิสูจน์แล้วว่า ภาษาถิ่น
ท้ังหมดเป็นสมาชิกของภาษาเดียวกัน (อมรา ประสิทธิ์รัฐสินธุ์.2550 ) 
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 จากการศึกษาในเรื่องภาษาถิ่นจากบทความข้างต้นสามารถสรุปใจความสำคัญได้ว่า ภาษาถิ่น
จัดเป็นภาษาภาษาหนึ่ง ท่ีใช้ในการส่ือสารโดยภาษาถิ่นนั้นจะแตกต่างกันออกไปตามกลุ่มชนต่าง ๆ 
โดยภาษาถิ่นนี้จะมีเอกลักษณ์และคุณสมบัติเฉพาะตัว เมื่อได้ยินแล้วก็จะสามารถบอกถึงถิ่นที่อยู่ของผู้
พูดได้ โดยภาษาถิ่นนั้นสามารถจำแนกได้ตามระบบการใช้ ภาษาท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายคลึงกันจะ
จัดอยู่ในภาษาถิ่นเดียวกัน เช่น ภาษาถิ่นเหนือ พบการใช้ในกลุ่มคนไทยภาคเหนือเป็นต้น  
 

 การนินทา 
 นิยพรรณ วรรณศิริ  (2533, น . 116) ได้กล่าวถึงคำว่านินทาไว้ว่า เป็นคำท่ีมาจาก
ภาษาอังกฤษว่า Gossip คำนี้มาจากคำว่า God’s sib แปลว่า ลูกหลานของพระเจ้า เดิมเกิดจากการ
ท่ีพ่อทูนหัวของเด็กทารกท่ีเข้ารับพิธีศีลมหาสนิท (Baptism) ตอบคำถามของพระผู้ทำพิธีแทนเด็ก
ทารกซึ่งยังไม่สามารถตอบโต้ได้ เรื่องท่ีตอบโต้กับพระในศาสนาคริสต์จะทำเป็นเรื่องกระซิบกระซาบ
ไม่เปิดเผย ผู้ใกล้ชิดในพิธีกรรมเท่านั้นจึงจะได้ยินการตอบโต้นั้น เมื่อพูดถึงการนินทาแล้ว คนส่วนใหญ่
มักจะนึกถึงการนินทาในทางลบ ผู้นินทามักทำท่าทางเหมือนมีลับลมคมใน มักพูดจาแบบกระซิบ
กระซาบ ทำท่าซ่อนเร้นปิดบัง กลัวผู้อื่นจะรู้ ส่วนผู้ฟังมักจะทำท่าตกใจ ดูเหมือนว่าการนินทาจะแฝง
ด้วยความช่ัวร้ายนานาประการ การนินทาสร้างความสนใจเพียงช่ัวครู่แล้วกระจายตัวเหมือนคล่ืน 
แบบปากต่อปากจนรู้ไปท่ัวสังคมท่ีเกี่ยวข้อง บางครั้งจะมีการโกหกไม่มากก็น้อยเพื่อเติมเสริมแต่งให้
เรื่องท่ีนำมานินทานั้นต่ืนเต้น และน่าสนใจ 
  Spacks (1982) ได้สรุปรวมลักษณะของการนินทาไว้ว่า การนินทาถูกมองว่าเป็นเรื่องท่ี
เกี่ยวข้องกับความช่ัวร้าย เป็นเรื่องเล็กๆ จุกจิก หยุมหยิม เป็นเรื่องท่ีไม่จริงจังอะไร ซึ่งจะกระทบถึง
คนเพียงครู่เดียวแล้วก็จางหายไปเป็นเรื่องท่ียังเป็นสมมติฐานอยู่ และจะนำไปสู่การค้นหาความจริง
ต่อไป เป็นเรื่องท่ีสัมพันธ์กับความเท็จไม่มากก็น้อย แต่มีความจริงแฝงอยู่บ้างเช่นกัน เป็นเรื่องท่ี
เกี่ยวกับการวิพากษ์วิจารณ์กันอย่างแพร่หลายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ผู้นินทา และผู้ร่วมนินทา 
มักจะเป็นบุคคลประเภทเดียวกัน และมักจะรู้สึกผิดในใจเสมอ โดยการนินทา มักจะตามมาด้วยการ
ต่อว่าต่อขาน การปฏิเสธ การแก้ตัว และการปกป้องตนเองและผู้อื่น มักมีแนวโน้มออกไปในเชิงลบ
มากกว่าเชิงบวก  
  

 สรุปการศึกษาเพื่อสร้างความตระหนักรู้ถึง อิทธิพลของคำพูดที่ส่งผลต่อทั้งตัวผู้พูดและ
ตัวผู้ฟัง ในรูปแบบของการนินทา 
 ในการศึกษาความหมายของการนินทาท่ีได้จากการศึกษาความหมายจากพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน และผู้เช่ียวชาญต่าง ๆ ท่ีได้ให้ความหมายไว้ สามารถสรุปได้ว่า การนินทาเป็นส่ิงท่ี
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ไปในทางของความช่ัวร้าย ท่ีสร้างความสนใจและกระจายตัวออกไปในวงกว้าง ในรูปแบบปากต่อปาก
จนรับรู้ไปท่ัวท้ังสังคม บางครั้งการนินทานั้นมีการแต่งเติมเรื่องและโกหกเสริมเข้าไปด้วยเพื่อทำให้
เรื่องท่ีนินทานั้นมีความต่ืนเต้นน่าสนใจ ซึ่งการนินทานั้นสร้างผลกระทบเพียงช่ัวครู่เพราะเป็นเรื่องท่ี
เป็นเพียงสมมุติฐาน และจะนำมาซึ่งการค้นหาความจริงในเวลาต่อมา ในการนินทานั้นจะมีความจริง
แฝงอยู่ในคำนินทานั้นอยู่ด้วย ในส่วนของผู้นินทานั้นมักเป็นคนประเภทเดียวกัน และมักจะปฏิเสธ
หรือแก้ตัวทุกครั้งเมื่อถูกจับได้ตามระบบการป้องกันตัวเองของมนุษย์ 
 จากความหมายของคำนินทาดังกล่าว จะเห็นได้ว่าคำนินทาหรือคำพูดในทางเสียหายท่ีส่งผล
ต่อผู้อื่นเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลเป็นอย่างมากต่อคนคนนั้นท่ีถูกกล่าวถึง โดยคำนินทาเปรียบดังกับไฟท่ีลาม
ทุ่งหญ้าแห้ง ท่ีจะลุกลามออกไปเป็นวงกว้าง โดยใช้เวลาไม่นานไฟเหล่านั้นเมื่อหมดเช้ือเพลิงก็จะมอด
ลงไป เหลือเป็นเพียงเศษขี้เถ้าไว้ให้เห็น จากเรื่องท่ีเป็นเรื่องธรรมดาเมื่อถูกแต่งเติมเพิ่มความน่า
ต่ืนเต้นน่าติดตามลงไป โดยใช้อารมณ์ความรู้สึกของคนเล่าในการบรรยายให้เห็นภาพเพื่อให้คนฟัง
คล้อยตาม จากเรื่องธรรมดานั้นจะเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจและเป็นเรื่องท่ีหลายคนให้ความสำคัญในเวลา
ต่อมา โดยไม่ได้คำนึงถึงเลยว่าเรื่องนั้นจริงเท็จมากน้อยเพียงใด แต่ในทุกคำนินทานั้นจะแฝง
ข้อเท็จจริงอยู่บ้าง ซึ่งจะเป็นเรื่องท่ีผู้ฟังจะไปสืบหากันเองต่อไป และจากอิทธิพลเหล่านี้เอง จึงเป็น
แนวคิดหลักในการนำมาสร้างสรรค์เป็นซีรีส์ท่ีเป็นการเล่าถึงอิทธิพลของคำพูดท่ีมีผลกระทบต่อท้ังตัวผู้
พูดและตัวผู้ฟังในรูปแบบของการนินทา ท่ีมีการดำเนินเรื่องในแต่ละตอนท่ีแตกต่างกันเพื่อแสดงให้
เห็นสถานะการณ์ต่าง ๆ ท่ีคำนินทาได้เกิดขึ้น และส่งผลกระทบไปยังจิตใจผู้ท่ีถูกกล่าวถึง 
 

แอนเิมชัน 

ประวัติความเป็นมาของแอนเิมชัน 
  แอนิเมชัน (Animation) มีรากศัพท์มาจากภาษาละติน ว่า “Anima” แปลว่าวิญญาณหรือ
ลม หายใจ ดังนั้นคําว่า Animation จึงหมายความว่า การทำให้มีชีวิตจิตใจ เมื่อกล่าวถึงแอนิเมชัน 
ทุกคนมักจะนึกถึงการ์ตูนจากส่ือต่าง ๆ ท่ีสามารถขยับและเคล่ือนไหวได้เสมือนจริงหรือเกินความเป็น
จริง โดยประกอบฉาก และใช้เสียงเป็นส่วนประกอบ 
 แอนิเมชันเป็นการนำภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกันในช่วงเวลาหนึ่ง ภาพในแต่ละภาพมี
ความแตกต่างกันเล็กน้อยตามการออกแบบ เมื่อนำภาพแต่ละภาพมาเรียงต่อกันแล้วเล่นภาพ จะทำ
ให้เห็นภาพนั้นกำลังเคล่ือนไหวได้ 
 กนกวรรณ ดีปัญญา (2557, น. 24) แอนิเมชันเกิดขึ้นมาจากหลักการเรื่องภาพติดตา   
โดยเมื่อเราเห็นภาพนิ่งภาพหนึ่งก็จะเกิดการจดจำและเข้าใจว่าภาพนั้น ๆ คืออะไรแล้ว เมื่อนำเอา
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ภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาเล่นต่อต่อกันด้วยความเร็วอย่างเช่น 25 ภาพต่อ 1 วินาที เราก็จะรู้สึกได้ว่า
เรากำลังเห็นภาพเคล่ือนไหว แอนิเมชันจึงถือกำเนิดข้ึนจากจุดนั้นนั่นเอง  
 เมื่อต้นคริสต์ศตวรรษท่ี 20 นักสร้างภาพยนตร์ชาวญี่ปุ่นเริ่มทดลองการใช้เทคนิคการสร้าง
ภาพยนต์การ์ตูนซึ่งกำลังถูกพัฒนาขึ้นในสหรัฐอเมริกาเพื่อสร้างภาพยนต์การ์ตูนของตนเอง ใน
ทศวรรษท่ี 1970 ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นได้พัฒนาลักษณะเฉพาะตัวขึ้นจนสามารถแยกลักษณะออก
จากภาพยนตร์การ์ตูนสหรัฐอเมริกาได้อย่างชัดเจน ในทศวรรษท่ี 1980 อะนิเมะได้รับความนิยม
กว้างขวางในญี่ปุ่น ทำให้ธุรกิจการสร้างอนิเมะได้แพร่ขยายไปยังนอกประเทศญี่ปุ่น พร้อม ๆ กับการ
ขยายตัวของตลาดอะนิเมะนอกประเทศ 
 “อะนิเมะ” มาจากการยืมภาษาจากภาษาอังกฤษ “แอนิเมชัน”(animation) ท่ีหมายถึง
ภาพยนตร์การ์ตูน คำท้ังสองคำนี้มีความหมายเหมือนกันและสามารถใช้แทนกันได้ในภาษาญี่ปุ่น 
อย่างไรก็ดีรูปย่อท่ีเป็นท่ีนิยมใช้มากกว่าคำว่า “อะนิเมะ”มีขอบเขตกว้างครอบคลุมภาพยนตร์การ์ตูน
ท้ังหมด ไม่จำกัดอยู่ท่ีแนวหรือรูปแบบของภาพยนต์การ์ตูนใด ๆ 
 

หลักการสร้างแอนิเมชัน 
 การสร้างแอนิเมชัน 2D แอนิเมชันมีวิวัฒนาการต่อเนื่องโดยเฉพาะการสร้างแอนิเมชัน 2D 
ในยุคเริ่มต้น (1930-1960) ในสมัยก่อนท่ีจะมีการสร้างแอนิเมชันในแบบปัจจุบันนั้นการสร้าง
แอนิเมชันมีความยากลำบาก และต้องใช้ความพยายามอย่างสูงกว่าในปัจจุบันนี้เป็นอย่างมาก โดย
หลักแล้วจะใช้แรงงานคนในการสร้างสรรค์ผลงานในแต่ละครั้ง การสร้างแอนิเมชันแบบด้ังเดิมท่ี 
วอลท์ ดิสนีย์ ใช้ในการผลิตผลงานในช่วงสิบปีแรก โดย ตัวละครจะถูกวาดด้วยมือลงบนแผ่น
เซลลูลอยด์โปร่งใสทีละภาพ แล้วจึงนำไปลงสี ก่อนจะวางซ้อนลงบนฉากหลังและใช้กล้องบันทึกภาพ
แต่ละช็อตไว้ ซึ่งเมื่อนำมาฉายภาพต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูงก็จะเกิดเป็นภาพติดตาท่ีเคล่ือนไหว 
โดยภาพยนตร์แอนิเมชันขนาดยาวเรื่องแรกของดิสนีย์คือ Snow White and the Seven Dwarfs 
(1937) ต้องอาศัยช่างวาดกว่า 100 คน ทำหน้าท่ีลอกลายเส้นท่ีศิลปินร่างไว้ลงบนแผ่นเซลลอยด์
โปร่งใส กระบวนการซ้อนแผ่นเซลและบันทึกภาพเกิดขึ้นมากกว่า 5 แสนครั้ง รวมแล้วมีภาพถูกวาด
ขึ้นเกือบ 2,000,000 ภาพ และมีเพียง 166,000 ภาพท่ีได้ปรากฏในภาพยนตร์ และหลังจากนั้น 
ดิสนีย์ก็ได้จ้าง ดอน เกรแฮม (Don Graham) อาจารย์ศิลปะจากสถาบันศิลปะชุยนาร์ด (Chouinard 
Art Institute) ผู้ได้เริ่มคัดเลือกนักแสดงมาเป็นต้นแบบของตัวละครเอกในเรื่อง เพื่อให้ศิลปิน
ถ่ายทอดบุคลิกและการเคล่ือนไหว   ของตัวละครออกมาให้มีความสมจริงท่ีสุด ซึ่งกลายเป็นหนึ่งใน
เทคนิคท่ีสตูดิโอใช้ในการสร้างภาพยนตร์เรื่องต่อๆ มา 
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 ในยุคท่ีภาพแอนิเมชันถูกวาดลงบนแผ่นเซล สตูดิโอดิสนีย์ยังริเริ่มการใช้กล้อง “Multiplane 
Camera” โดยนำแผ่นเซลท่ีวาดองค์ประกอบของฉากแบ่งตามระยะ ใกล้-ไกล มาเรียงซ้อนกันได้มาก
ถึง 7 ช้ัน ถ่ายด้วยกล้องท่ีสามารถเคล่ือนไหวได้ในแนวตั้ง เพื่อกำหนดระยะห่าง ควบคุมทิศทางและ
ความเร็วในการเคล่ือนท่ีของแต่ละช้ัน ทำให้ได้ภาพท่ีดูมีมิติความลึกสมจริง รวมถึงสร้างเอฟเฟ็คท์การ
เคล่ือนไหวท่ีแปลกตา (เช่นฉากตอนกลายร่างของราขินีแม่มดใน Snow White ภาพจะออกมา
เหมือนกับกล้องหมุนไปรอบๆตัวละคร)  ก่อนจะถูกแทนท่ีด้วยระบบคอมพิวเตอร์ท่ีดิสนีย์พัฒนาขึ้น 
(Computer Animation Production System หรือ CAPS) ซึ่งสามารถสแกนลายเส้นของศิลปินลง
ในคอมพิวเตอร์และลงสีในโปรแกรมดิจิทัลได้เลย 
 “เจ้าหญิงสโนว์ไวท์” ถือเป็นการ์ตูนเจ้าหญิงเรื่องแรกของดิสนีย์ และเป็นภาพยนตร์
แอนิเมชันท่ีใช้มือวาดลงบนแผ่นเซลล์เรื่องแรกของโลก ออกฉายในโรงภาพยนตร์ต้ังแต่ปี 1937 หรือ
มากกว่า 80 ปีก่อน! และประสบความสำเร็จอย่างมากในยุคนั้น ลบข้อครหาท่ีคนในวงการบอกว่า 
วอลท์ ดิสนีย์ โง่หรือบ้าไปแล้วท่ีลงทุนเอาบ้านไปจำนองเพื่อสร้างหนังเรื่องนี้ถึง 1.5 ล้านเหรียญ
สหรัฐฯ (นับว่ามหาศาลในยุคนั้น) จนแทบส้ินเนื้อประดาตัว นอกจากนั้นหนังยังได้รางวัลออสการ์
เกียรติยศ (Academy Honorary Award) ในฐานะ “นวัตกรรมทางภาพยนตร์ท่ีกินใจผู้คนนับล้าน
และบุกเบิกความบันเทิงสาขาใหม่”  เป็นตุ๊กตาทองตัวใหญ่ 1 ตัว และตัวเล็กๆ อีก 7 ตัว ด้วย 
(Online) 
 จากการท่ีได้ศึกษาการสร้างแอนิเมชัน 2D ในยุคเริ่มต้น ทำให้เห็นได้ชัดเจนเลยว่า ในอดีตนั้น
การท่ีจะสร้างแอนิเมชันมาสักเรื่องนั้นต้องใช้ความพยายามในการสร้างสรรค์เป็นอย่างมาก แอนิเมชัน
ท่ีเห็นเคล่ือนไหวเพียงไม่กี่นาทีนั้น เบื้องหลังการสร้างสรรค์นั้นมีความยากลำบากมาก ต้องใช้ความมุ
มานะพยายามของผู้สร้างท่ีจะต้องวาดทีละแผ่นเพื่อให้ตัวการ์ตูนเคล่ือนไหว นอกจากความพยามแล้ว
ผู้ท่ีสร้างสรรค์ต้องมีใจรักเป็นอย่างมาก ดังจะเห็นจากท่ี วอลท์ ดิสนีย์ ท่ียอมเส่ียงลงทุนเอาบ้านไป
จำนอง แทบส้ินเนื้อประดาตัว เพื่อสร้างสรรค์ผลงานออกมาให้เป็นท่ีประจักษ์แก่สายตาผู้ชม แต่การ
ลงทุนนั้นก็คุ้มค่าเนื่องจากแอนิเมชันเรื่อง “เจ้าหญิงสโนว์ไวท์” ประสบความสำเร็จ จึงได้ลบคำครหา
ต่าง ๆ ท่ีคนในวงการบอกว่า วอลท์ ดิสนีย์ โง่หรือบ้า นั้นลงได้ และได้เป็นการสะท้อนให้เห็นว่า ความ
พยาม บวกกับจิตใจรักและเช่ือมั่นในส่ิงท่ีทำ จะนำมาซึ่งความสำเร็จในชีวิต   
 การสร้าง 2D Animation ในยุค 1980-2000 ในยุคท่ีมีการวาดลงบนแผ่นเชลเพื่ อ
สร้างสรรค์ภาพยนต์เป็นแสนเป็นล้านแผ่นนั้น จนมาถึงยุคท่ีมีระบบคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทใน
การทำงานแอนิเมชันมากขึ้น และกลายเป็นส่ือท่ีได้รับความนิยมไปท่ัวโลก จนก่อให้เกิดสตูดิโอ
มากมายท่ีมีไว้สำหรับสร้างสรรค์งานแอนิเมชันของตัวเอง โดยสตูดิโอท่ีใช้ใช้สำหรับสร้างสรรค์
แอนิเมชันมีขั้นตอนการทำงานและแผนกต่าง ๆ เพื่อใช้ในการสร้างสรรค์ส่วนประกอบของงาน
แอนิเมชัน ดังนี้ 
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  1. แผนกออกแบบจัดองค์ประกอบ (Layout Designer) แผนกนี้จะดูแลภาพรวม
ของงาน โดยนำเอาสตอรี่บอร์ดมาพิจารณาและจัดองค์ประกอบภาพให้บอกเล่าเรื่องได้ตาม
วัตถุประสงค์ ก่อนจะส่งต่อให้แผนกอื่นๆ เพื่อเป็นการกำหนดขอบเขตในการทำงานอย่างคร่าวๆ ด้วย 
(เช่นฉากหลังควรวาดแค่ไหน เป็นต้น) 
  2. แผนกทำแอนิเมชันหลัก (Key Animators) คือผู้วาดภาพแอนิเมชันท่ีเป็นท่า
หลักหรือหัวใจสำคัญ ในแต่ละฉาก เช่นถ้าใช้ 18 ภ าพ/วินาที ผู้วาดแผนกนี้ จะวาดภาพ ท่ี 
1/5/9/13/18 โดยประมาณ 
  3. แผนกทำภาพเชื่อมโยง (Inbetweeners) คือผู้ทำหน้าท่ีวาดภาพต่อจากผู้วาด
เส้นหลัก ในส่วนท่ีเหลือ เช่น ถ้าผู้วาดเส้นหลักวาดภาพท่ี 1/5/9/13/18 แผนกนี้ก็จะต้องวาดภาพท่ี 
2-4/6-8/10-12/14-17 ซึ่งเป็นภาพการเคล่ือนไหวรองหรือการเคล่ือนไหวท่ีเป็นไปตามภาพหลักอยู่
แล้ว 
  4. แผนกเขียนภาพฉากหลัง (Background Artist) มีหน้าท่ีวาดภาพบรรยากาศ
ในฉากนั้นๆ ซึ่งอาจจะเป็นงานวาดมือ หรือวาดในคอมพิวเตอร์ก็ได้ ซึ่งฉากหลังจะเป็นส่ิงท่ีช่วยสร้าง
บรรยากาศของเรื่อง กำหนด Mood/Tone ของหนัง และแสดงถึงสุนทรียภาพในงานแอนิเมชันได้
เป็นอย่างดี 
  5. แผนกตัดเส้น (Clean up) หลังจากแผนกแอนิเมชันทำภาพแอนิเมชันหลักและ
เช่ือมโยงเสร็จแล้ว ก็จะส่งมาให้แผนกนี้ทำความสะอาดและตัดเส้นให้เรียบร้อย โดยอาจสแกนภาพลง
ไปทำในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  6. แผนกระบายสี (Paint / Digital paint) สมัยก่อนตอน วอลท์ ดิสนีย์ ทำอนิ
เมช่ัน 2D แผนกนี้จะใช้แรงงานผู้หญิงจำนวนมากเป็นหลักในการลงสีตัวละคร (เพราะผู้หญิงมีฝีมือ
และความละเอียด) แต่ปัจจุบันท่ีใช้ระบบดิจิทัลแล้ว แผนกนี้ก็จะทำหน้าท่ีลงสีด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์แทน 
  7. แผนกเอฟเฟ็คท์พิเศษ (Special Effect Artist) มีหน้าท่ีสร้างภาพเทคนิค
พิเศษต่างๆ เช่น หมอกควัน น้ำไหล คล่ืน ประกายแสง ระเบิด ฯลฯ ซึ่งในปัจจุบันนิยมใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์แอนิเมชันช่วยประมวลผลและสร้างขึ้นมา 
  8. แผนกคอมโพสิต (Composite) ทำหน้าท่ีรวบรวมองค์ประกอบภาพจากงาน
ของแต่ละแผนก ไม่ว่าจะเป็น ตัวละคร ฉากหลัง เทคนิคพิเศษ นำมาจัดวางเข้าด้วยกันและปรับแต่งให้
เหมาะสมเพื่อเป็นช็อตท่ีสมบูรณ์ 
  9. แผนกลำดับภาพ (Editing) มีหน้าท่ีนำช็อตต่างๆ ท่ีแผนกคอมโพสิตประกอบ
เสร็จแล้วมาเรียงต่อกันเป็นฉากๆ เพื่อเล่าเรื่องตามสตอรี่บอร์ดหรือความต้องการของผู้กำกับ 
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 ในการศึกษาการเติบโตของ 2D Animation ในยุคคาบเกี่ยว สะท้อนให้เห็นถึงวิวัฒนาการท่ี
ระบบคอมพิวเตอร์เริ่มมีบทบาทในการทำงาน จากวันนั้นท่ีใช้การวาดภาพเป็นแสนเป็นล้านแผ่น มี
การจัดการแบบเป็นระบบ โดยแบ่งหน้าท่ีรับผิดชองของแต่ส่วนแบบชัดเจน โดยแผนกต่าง ๆ มีส่วน
ร่วมในการสร้างสรรค์แอนิเมชัน จนทำให้ยุคนี้ เกิดสตูดิโอต่าง ๆ มากมาย เป๋นส่ิงท่ีเน้นย้ำถึง
ประสิทธิภาพของการนำระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ ในยุคคาบเกี่ยว (1980-2000) นี้ มีสตูดิโอท่ีมี
ช่ือเสียงท่ีผู้สร้างสรรค์ประทับใจนั่นคือ สตูดิโอจิบลิ ท่ีก่อต้ังใน ค.ศ. 1985 โดยผู้กำกับ ฮายาโอะ มิยา
ซากิ ร่วมกับ อิซาโอะ ทากาฮาตะ และ ผู้จัดการฝ่ายบริหารและผู้อำนวยการสร้างท่ีมีผลงานมา
ยาวนาน โทชิโอะ ซูซึกิ โดยแอนิเมชันของสตูดิโอนี้จะเน้นไปท่ีการวาดมือแบบด้ังเดิมเป็นหลัก 
โดยเฉพาะเรื่อง Spirited Away ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องเยี่ยมท่ีทำให้ ฮายาโอะ มิยาซากิ ได้รับ
รางวัลออสการ์สาขาแอนิเมชันยอดเย่ียมโดยถือเป็นอะนิเมะญี่ปุ่นเรื่องแรกท่ีทำได้ โดยในเรื่องนั้นมี
ฉากต่าง ๆ ท่ีสวยงาม การเคล่ือนไหวของตัวละครดูเป็นธรรมชาติ พร้อมท้ังสอดแทรกศิลปวัฒนธรรม
ของชาวญี่ปุ่นลงไปได้อย่างดี และเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างรูปแบบฉากในวิทยานิพนธ์ชุดนี้ 
 การทำแอนิเมชันในยุค 3D ในปี 2000-ปัจจุบัน จากยุคท่ีเข้ามาของระบบคอมพิวเตอร์
สมัยใหม่ ทำให้เกิดการ์ตูนรูปแบบ 3D ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ด้วยวิธีการสร้างท่ีสะดวกรวดเร็ว
และทุ่นแรงกว่าการวาดการ์ตูน 2D ทำให้ในปัจจุบันแอนิเมชัน 3D ได้เข้ามามีบทบาทมากขึ้นใน
ภาพรวมของวงการ โดยข้ันตอนการทำงานนั้นนับว่ามีความคล้ายคลึงกับของ 2D อยู่บ้าง โดยเริ่มจาก
ขั้นตอนวางแผนก่อนการผลิต (pre-production) ท่ีทีมงานจะมีการประชุมเพื่อตัดสินใจเกี่ยวกับ
โครงการโดยรวม อาทิ บทภาพยนตร์ สตอรี่บอร์ด จะใช้โปรแกรมหรือฮาร์ดแวร์อะไรในการทำงาน 
ควรมีการบันทึกไฟล์ข้อมูลสำรองบ่อยแค่ไหนอย่างไร ระบบการต้ังช่ือไฟล์เป็นอย่างไร งบประมาณ
และตารางเวลาของศิลปินแต่ละคน  รวมไปถึงการมอบหมายงาน ฯลฯ ขอสรุปข้ันตอนคร่าวๆ ให้พอ
เข้าใจกัน ดังนี้ 
  1. สเก็ตซ์ภาพและเขียนสตอร่ีบอร์ด คือการวางแผนการเล่าเรื่องท้ังหมดเพื่อดูมุม
กล้องและองค์ประกอบในฉาก ถึงจะเป็นงานแอนิเมชันแบบ 3D ก็ยังต้องสร้างเรื่องราวท้ังหมดด้วย
การเขียนสตอรี่บอร์ด เหมือนกับรูปแบบ 2D เพื่อให้มองเห็นภาพรวมของงานเช่นเดียวกัน นอกจากนี้
ในสตอรี่บอร์ดยังช่วยกำหนดเรื่องโทนสีของหนังในแต่ละช่วงด้วย 
  2. สร้างโมเดล (Modeling) เป็นการทำโมเดลคาแรกเตอร์หรือตัวละครในเรื่อง 
ด้วยโปรแกรมสร้างงาน 3D เช่น 3ds Max, Maya, Lightwave ฯลฯ ให้เกิดโครงสร้างแล้วลง
รายละเอียดพร้อมตกแต่งโมเดล โดยการสร้างโมเดลนี้อาจรวมถึงการสร้างฉากหลังด้วย 
  3. ใส่พื้นผิวและลวดลาย (texture & skin) เป็นการใส่พื้นผิวให้กับตัวละคร หรือ
วัตถุท่ีเพิ่งสร้างตามท่ีเราออกแบบไว้ เช่น ต้องการสร้างแก้วน้ำ พื้นผิวก็ควรจะมีความใสและมันวาว 
ถ้าสร้างคน พื้นผิวก็จะเป็นผิวหนังและลวดลายของเส้ือผ้า 
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  4. ใส่กระดูกและกลไก (rigging) สำหรับตัวละครหรือวัตถุท่ีต้องการสร้างความ
เคล่ือนไหวท่ีซับซ้อน จำเป็นต้องใส่กระดูกหรือกลไกภายในเพื่อให้อนิเมเตอร์นำไปใช้สร้างการ
เคล่ือนไหว ซึ่งขั้นตอนนี้ค่อนข้างเป็นเรื่องทางเทคนิค และบางทีก็อาจต้องค้นคว้าจากกายภาพจริงๆ 
ของวัตถุนั้นๆ หรือความต้องการของผู้กำกับ / อนิเมเตอร์ ว่าอยากได้การเคล่ือนไหวแบบไหน เพื่อ
นำมาสร้างกลไกท่ีใช้ได้และออกมาสมจริงหรือตามวัตถุประสงค์ 
  5. สร้างการเคลื่อนไหว (animating) เป็นการกำหนดการเคล่ือนไหวของโมเดล 
สร้างชีวิตชีวาให้กับคาแรกเตอร์และบอกเล่าเรื่องราว ถือเป็นขั้นตอนท่ีสำคัญมาก โดยอนิเมเตอร์ต้อง
ใช้การแสดง (acting) เพื่อทำความเข้าใจการเคล่ือนไหวและอารมณ์ โดยดูจากนักแสดงต้นแบบท่ีให้
เสียงพากย์ รวมถึงลองแสดงด้วยตนเองและถ่ายมาดูด้วย ส่วนการเคล่ือนไหวของสัตว์หรือวัตถุเฉพาะ
บางอย่าง ก็ต้องอาศัยการไปรีเสิร์ชค้นคว้าของจริงเพื่อนำมาถ่ายทอดให้ถูกต้องเหมาะสม 
  6. จัดฉาก แสงและมุมกล้อง (Light & Cameras) หลังจากท่ีได้ตัวละครและการ
เคล่ือนไหวแล้ว ต่อมาคือการใส่เข้าไปฉาก รวมถึงทำการจัดแสงและมุมกล้อง เพื่อถ่ายทอดให้สมจริง
และได้อารมณ์ตามท่ีผู้กำกับต้องการ 
  7. ใส่เอ็ฟเฟ็กต์และตกแต่งชิ้นงาน (Effects) การทำเอ็ฟเฟ็กต์ด้านภาพ เช่น ไฟ 
ลม น้ำ สายฟ้า แสงเลเซอร์ ซึ่งช่วยเติมเต็มให้งานแอนิเมชันมีความสมบูรณ์และน่าสนใจมากขึ้น 
  8. ประมวลผลภาพ (Rendering & Compositing) ขั้นตอนสุดท้ายนั้นคือ การ
ประมวลผลภาพหรือการเรนเดอร์ภาพออกมาเป็นไฟล์ท่ีสมบูรณ์ ซึ่งต้องใช้คอมพิวเตอร์ ท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงเพื่อให้ภาพท่ีมีความละเอียดเต็มท่ีสำหรับการนำไปใช้ฉายจริง ครบถ้วนท้ังเรื่องของ
แสง สี และเอ็ฟเฟ็กต์ต่างๆ ก่อนนำไปเข้าสู่กระบวนการลำดับภาพต่อ 
 ยุคท่ีมีการสร้างสรรค์แอนิเมชันแบบ 2D สู่ยุคแห่งการสร้างสรรค์แอนิเมชันแบบ 3D จะ
สังเกตได้ว่าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในการสร้างสรรค์แอนิเมชันเกือบร้อยเปอร์เซ็นต์ ด้วย
เนื่องจากเทคโนโลยีต่าง ๆ ท่ีมีความเจริญมากขึ้น การสร้างสรรค์จึงมีเครื่ องมือช่วยในการทุ่นแรง
ประโยชน์ท่ีเห็นได้ชัดเจนเลยจากยุคก่อน ๆ นั้น คือ มีปริมาณแอนิเมชันในส่ือต่าง ๆ มากขึ้น จน
สามารถเลือกรับชมตามความชอบได้ ในข้อดีท่ีกล่าวมานั้นยังมีข้อท่ีเทคโนโลยียังไม่สามารถเข้ามา
แทนท่ีได้อยู่ด้วย กล่าวคือด้วยเทคโนโลยีท่ีเป็นเครื่องทุ่นแรงทำให้ระยะเวลาในการสร้างแอนิเมชันนั้น
มีความเร็วขึ้น ทำให้บางช่วงบางตอนขาดความละเอียดไป จนทำให้การ์ตูนในเรื่องนั้นขาดความเป็น
ธรรมชาติ ดูเป็นหุ่นยนต์จนเกินไป แต่มีไม่น้อยท่ีสามารถทำออกมาได้เป็นอย่างดี 
 จากยุคต่าง ๆ ท่ีกล่าวมานั้นผู้สร้างสรรค์สามารถตกผลึกเป็นความรู้ในเรื่องของความเป็นมา
ของแอนิเมชันตลอดจนวิธีการสร้างสรรค์ ขั้นตอนในการจะได้แอนิเมชันมาแต่ละเรื่องนั้นต้องมีวิธีและ
ขั้นตอนท่ีหลากหลาย จนนำมาสู่การเลือกใช้เทคนิคท่ีเหมาะสมในการสร้างสรรค์ผลงาน เนื่องด้วยตัว
ผู้สร้างสรรค์เองถือมาเติบโตมาในยุคท่ีแอนิเมชันต่าง ๆ ได้รับความนิยม และตัวผู้สร้างสรรค์เองก็เคย
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ได้ดูแอนิเมชันเหล่านี้มาแล้วในวัยเด็กจนกระท้ังปัจจุบันก็ยังรับชมอยู่ตลอด ก่อให้เกิดเป็นความชอบ
และแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ต่อไป 
 

ขั้นตอนการสร้างสรรค์แอนิเมชัน 
 1. ขั้นตอนก่อนผลิต (Pre-Production) หรือขั้นตอนการเตรียมการ เป็นขั้นตอนของการ
สร้างงานแอนิเมชัน เริ่มต้ังแต่การเตรียมเนื้อเรื่องให้เป็นภาพคร่าวๆ การวางแผนกลยุทธ การเตรียม
งบประมาณและทรัพยากรต่างๆ ท่ีต้องใช้ในการทำงาน การวางคอนเซ็ปต์ (Concept) และ 
การ พัฒนาแนวคิด(Idea) การวางหัวข้อเรื่อง (Outline a topic) การกําหนดเรื่องราว (Storyline) 
การเขียน สคริปต์ การออกแบบลักษณะของตัวละคร (Character Design) การวาดการ์ตูน 
(Drawing) การ กําหนดทิศทางของศิลปะ (Art Direction) การสร้างสตอรี่บอร์ด (Storyboard)  
เรียกได้ว่าเป็นขั้นตอน การเตรียมทุกส่ิงสำหรับนํามาใช้ในการสร้างงานแอนิเมชันจริงๆ ซึ่งขั้นตอนการ
เตรียมงานนี้จะได้ภาพของเรื่องท่ีจะทำออกมาชัดเจนในระดับหนึ่ง ช้ินงานสุดท้ายท่ีได้ออกมามักจะ
เป็นสตอรี่บอร์ด สำหรับนําไปใช้ทำงานในขั้นตอนต่อไป 
 2. ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนการเริ่ม ลงมือทำงานแอนิเมชันจาก 
Storyboard ท่ี เตรียมไว้ก่อนหน้านี้ จากขั้นตอนการเตรียมงาน เมื่อเข้าสู่ขั้นตอนการผลิตซึ่งจะเริ่ม
จากการจัดวาง Layout โดยการทำแอนิเมติก (Create an animatic) การเตรียมและทดสอบเสียง 
(Sound & Testing) การกําหนดหลักการเคล่ือนไหวของตัวละครและภาพ ไปจนถึงการทำ แอนิเมชัน
ส่วนต่างๆ จนครบ หมดท้ังเรื่อง หลังจากเสร็จขั้นตอนนี้ เราก็จะได้การตูน แอนิเมชันเต็ม ๆ หนึ่งเรื่อง
ท่ีพร้อมจะนําไปตัดต่อ ตกแต่ง แก้ไขเสียง และนําไปเผยแพร่ต่อไป 
 3. ขั้ นตอนหลังผลิต  (Post-Production) เป็นขั้นตอนการปรับแต่งเสียง การใส่  
Preloader ใส่ Title และ Credit ใส่ปุ่มหยุด หรือการเล่นซ้ำ การนําเสนองานในรูปแบบอินเตอร์เน็ต
หรือการนําเสนอในรูปแบบไฟล์วีดีโอ ซึ่งขึ้นอยู่กับ วัตถุประสงค์ของการนําไปใช้ ถือว่างานท่ีได้จาก
ขั้นตอน นี้จะเป็นงานแอนิเมชันท่ีเสร็จ สมบูรณ์ท้ังภาพและเสียงพร้อมจะนําไปใช้งานจริง 
 

แนวคิดการเล่าเร่ืองและศิลปะการเล่าเร่ือง 
 Chandler (1994) ทฤษฎีของภาพยนตร์มักจะจำแนกคุณลักษณะของภาพยนตร์ออกเป็น 6 
ประการ คือ การเล่าเรื่อง, ลักษณะของตัวละคร, แก่นเรื่อง, ฉาก, เทคนิค, และสัญลักษณ์รูปภาพ 
  1. การเล่าเรื่อง หมายถึง พล็อตเรื่อง โครงเรื่อง สถานการณ์ เหตุการณ์ ช่วงเวลา 
  2. ลักษณะของตัวละคร หมายถึง แบบแผน บทบาท บุคลิก แรงจูงใจ เป้าหมาย 
พฤติกรรม 
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  3. แก่นเรื่อง หมายถึง ใจความสำคัญ หัวข้อเรื่อง 
  4. ฉาก หมายถึง สภาพภูมิประเทศ ประวัติศาสตร์ การตกแต่ง อุปกรณ์ประกอบ
ฉาก และการแต่งตัว 
  5. เทคนิค หมายถึง รูปแบบ และการเคล่ือนไหวกล้อง  
  6. สัญลักษณ์รูปภาพ หมายถึง สัญญะท่ีสะท้อนความหมายของเรื่อง ลักษณะตัว
ละคร แก่นเรื่อง และฉาก 
 
 ปิยะฉัตร วัฒนพานิช (2558, น. 13) ได้กล่าวไว้เกี่ยวกับทฤษฎีการเล่าเรื่องไว้ว่า การเล่าเรื่อง
เป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นจากประสบการณ์ท่ีแตกต่างกัน การท่ีมนุษย์จะตัดสินใจในการเล่าเรื่องจะขึ้นอยู่กับ
เหตุผลท่ีดี ท่ีจะตระหนักถึงความน่าจะเป็นองค์ประกอบท่ีจะทำให้เรื่องราวปะติดปะต่อกัน การท่ีจะ
เลือกสรรเรื่องราวเพื่อสร้างความเพลิดเพลิน ต้องเกิดจากแนวคิดท่ีมองว่าการส่ือสารของเราเป็นการ
บรรยาย โดยผู้เล่าทำหน้าท่ีเป็นผู้ประพันธ์เรื่องราวท่ีเล่านั้น โดยในเรื่องเล่าจะประกอบโดยโครงสร้าง
และองค์ประกอบท่ีแน่นอน ได้แก่  

1. พระเอกนางเอก (ตัวเอก)  
2. ตัวร้าย, มีความขัดแย้งระหว่างฝ่าย  
3. ผู้ช่วยเหลือหรือมือที่สามท่ีคอยช่วยเหลือฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง  
4. Magic อาจหมายถึงของวิเศษ อาวุธ หรือความสามารถเหนือมนุษย์ปกต ิ

 โดยหลักการเล่าเรื่องนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 ระดับ ได้แก่ ระดับเนื้อความหรือระดับตัว
บท คือเนื้อความท่ีรับรู้ได้ด้วยตาเป็นรูปธรรมท่ีปรากฏจริง เช่น เนื้อความต่าง ๆ ในนวนิยาย และ
ระดับเนื้อเรื่อง เป็นระดับโครงสร้าง ท่ีเป็นโครงสร้างความสัมพันธ์ของแนวคิดมโนทัศน์ท่ีอยู่ภายใน
เรื่อง ได้แก่ 
 1. โครงเร่ือง (Plot) 
 การดำเนินเรื่องต้ังแต่ต้นจนจบจะประกอบขึ้นจากการลำดับเหตุการณ์ท่ีเกิดจากลักษณะชุด
ของเหตุการณ์ท้ังหมดในเรื่องท่ีเกิดขึ้น อริสโตเติล ได้กล่าวไว้ว่าโครงเรื่องท่ีดีเป็นส่วนประกอบหลักท่ี
สำคัญในการสร้างละคร โดยประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
  1.1 ขั้นเริ่มเรื่อง (Explosion) การแนะนำฉากหรือสถานท่ีสำคัญท่ีอาจเปิดประเด็น
ปัญหา เผ่ือเผยปมปัญหาหรือปมขัดแย้งเพื่อชวนให้ติดตาม เป็นการชักจูงความสนใจให้กับผู้ชมให้
ติดตามเรื่องราว 
  1.2 ขั้นพัฒนาเหตุการณ์ (Rising Action) เป็นการดำเนินเรื่องอย่างต่อเนื่องและ
สมเหตุสมผล เนื้อเรื่องเริ่มมีความเข้มข้นขึ้นเรื่อย ๆ ปมปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ สถานการณ์ท่ีต้อง
ตัดสินใจ ทำให้เนื้อเรื่องมีความต่อเนื่องและน่าสนใจ 
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  1.3 ขั้นภาวะวิกฤต (Climax) เป็นสถานการณ์ท่ีตัวละครท่ีต้องตัดสินใจ จุดแตกหักท่ี
เกิดขึ้น จุดพลิกผันของเนื้อเรื่อง ส่ิงท้ังหลายเหล่านี้จัดเป็นจุดท่ีสำคัญของเรื่อง 
  1.4 ขั้นภาวะคล่ีคลาย (Falling Action) คือสภาพหลังจากท่ีผ่านพ้นจากจุดวิกฤต 
ปมปัญหา เงื่อนงำต่าง ๆ ได้รับการเปิดเผยหรือขัดแย้งได้รับการขจัดออกไป 
  1.5 ขั้นยุติของเรื่องราว (Ending) การสูญเสีย หรือความสุขในตอนท้าย หรือปม
ปัญหาท่ีท้ิงไว้ให้คิด เป็นจุดส้ินสุดของเรื่องราวทั้งหมด 
 2. ความขัดแย้ง (Conflict) 
 ความขัดแย้งเป็นองค์ประกอบสำคัญอีกหนึ่งอย่างของโครงเรื่อง เป็นการก้าวสู่เหตุการณ์ท่ี
พัฒนาขึ้นอันจะทำให้สถานการณ์ของเรื่องดำเนินไปสู่ความขัดแย้งนั้น ต้องเกิดจากปมแห่งความ
ขัดแย้งของตัวละครนั้นจะนับจากจุดท่ีมีปัญหาเริ่มปรากฏ คือการเผชิญหน้าต่อเหตุการณ์ท่ีอยู่
ตรงหน้าท่ีค่อย ๆ เกิดการล่มสลายลงของความหวังของตัวละคร สามารถจำแนกออกเป็นประเภท คือ 
  2.1 การขัดแย้งระหว่างมนุษย์ด้วยกันเอง  
  2.2 ความขัดแย้งภายในจิตใจ 
  2.3 ความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติ 
  2.4 ความขัดแย้งระหว่างมนุษย์กับส่ิงท่ีเหนือธรรมชาติ 
 3. ตัวละคร (Character) 
 การท่ีจะสร้างเรื่องให้สมบูรณ์แบบนั้นต้องประกอบด้วยตัวละคร ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญ
ต่อการพิจารณาของผู้ชมท่ีมีต่อเนื้อเรื่องในแง่ของความคิด พฤติกรรม สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท 
ดังนี ้
  3.1 ตัวละครลักษณะเดียวหรือตัวละครแบบแบน (Flat Character) คือตัวละครท่ีมี
ลักษณะเดียว หรือมีลักษณะน้อยมีพฤติกรรมท่ีสม่ำเสมอ ไม่มีการพัฒนาลักษณะพฤติกรรมไปตาม
เหตุการณ์หรือกาลเวลาท่ีดำเนินไปในเรื่อง 
  3.2 ตัวละครหลายลักษณะหรือตัวละครแบบกลม (Round Character) คือตัวละคร
ท่ีมีมิติท่ีหลากหลาย มีลักษณะเหมือนคนจริง ๆ มีความซับซ้อน มีส่วนดีและเสีย มีพัฒนาการและการ
เปล่ียนแปลงลักษณะต่าง ๆ ไปตามเหตุการณ์ท่ีดำเนินไป เรียกว่า ตัวละครรอบด้าน 
 4. แก่นความคิดหลัก (Theme) 
 แก่นความคิดเป็นราวกับวัตถุประสงค์ในการดำเนินเรื่องท่ีผู้เล่าเรื่องต้องการจะส่ือสารไปยัง
คนดู เพื่อต้องการให้เกิดการวิเคราะห์ถึงใจความสำคัญของเรื่อง สามารถแบ่งแก่นความคิดหลัก
ออกเป็น 6 ประเภท คือ 
  4.1 ความรัก (Love Theme) เนื้อเรื่องของความรักท่ีเกิดกับคนทุกคนไม่ว่าจะเป็น
ความรักระหว่างชายหญิง ครอบครัว เพื่อน และความสัมพันธ์รูปแบบอื่น ๆ ด้วย 
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  4.2 ศีลธรรมจรรยา (Morality Theme) เป็นการเสนอแนวเรื่องเกี่ยวกับศีลธรรม
จรรยาและศีลธรรมของสังคม คุณค่าความดีความช่ัว และผลจากการกระทำความดีความช่ัว  
  4.3 แนวคิด (Idealism Theme) แนวเรื่องจะเป็นการนำเสนอถึงความพยายามของ
บุคคลท่ีมีความคิดแตกต่างจากคนอื่น เพื่อต้องการเปล่ียนแปลงบางส่ิงบางอย่างให้บรรลุความต้องการ
ของตนเอง อาจเป็นนักปฏิวัติ ผู้ท่ีมีอุดมการณ์ชาตินิยม เสรีนิยม นักบวช เป็นต้น 
  4.4 อำนาจ (Power Theme) เป็นเรื่องท่ีแสดงถึงอำนาจ อาจเป็นความขัดแย้งของ
สองฝ่ายคู่อำนาจท่ีต้องการในส่ิงเดียวกัน เช่น ตำแหน่งหน้าท่ี การมีอำนาจในการควบคุมสถานการณ์ 
เป็นต้น 
  4.5 การทำงาน (Career Theme) เป็นการแสดงถึงเนื้อเรื่องท่ีเล่าถึงความพยายาม
ของบุคคลท่ีดำเนินชีวิตในสังคมท่ีอาจมีความแตกต่างไปจากคนท่ัวไป ท่ีมีการฝ่าฟันอุปสรรคต่าง ๆ 
เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
  4.6 Outcast Theme แนวเรื่องจะเป็นการบอกเล่าถึงบุคคลท่ีดำเนินชีวิตท่ีแตกต่าง
กันไปจากคนท่ัวไป โดยเสนอถึงส่ิงท่ีปฏิบัติต่อเขาและปฏิกิริยาท่ีแสดงออกมา 
 5. ฉาก (Setting) 
 การบ่งบอกเรื่องราวต่าง ๆ จะไม่สามารถเกิดข้ึนได้เลยหากปราศจากสถานท่ี ดังนั้นฉากจึง
เป็นส่ิงสำคัญในการรองรับเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นภายในเรื่อง นอกจากนี้ยังบ่งบอกความหมาย
บางอย่างของเรื่อง รวมทั้งอิทธิพลของความคิดของตัวละครได้อีกด้วย โดยสามารถแบ่งฉากออกเป็น
ประเภทได้ดังนี ้
  5.1 ฉากท่ีเป็นธรรมชาติ ได้แก่ ป่าไม้ น้ำตก ภูเขา ทะเล ฯลฯ 
  5.2 ฉากท่ีเป็นส่ิงประดิษฐ์ ได้แก่ อาคารบ้านเรือน เครื่องใช้ในครัว ส่ิงประดิษฐ์ ฯลฯ 
  5.3 ฉากท่ีเป็นช่วงเวลา หรือยุคสมัย ได้แก่ ยุคสมัย เวลาท่ีเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ  
  5.4 ฉากท่ีเป็นการดำเนินชีวิตของตัวละคร ได้แก่สภาพแบบแผน หรือกิจวัตร
ประจำวันของตัวละคร ชุมชน ท้องถิ่น หรือสังคมท่ีตัวละครอาศัยอยู่ 
  5.5 ฉากท่ีเป็นสภาพแวดล้อมเชิงนามธรรม คือสภาพแวดล้อมท่ีจับต้องไม่ได้แต่มี
ลักษณะความเช่ือ หรือความคิดคน เช่น ค่านิยม ประเพณี เป็นต้น 
 6. การเล่าเร่ือง (Point of View) 
 มุมมองการเล่าเรื่องมีความสำคัญต่อความรู้สึกของผู้ชม มีผลต่อการชักจูงอารมณ์ของผู้ชม
เรื่องเล่า การมองเหตุการณ์ การเข้าใจพฤติกรรมในเรื่องผ่านสายตาตัวละครใดตัวละครหนึ่ง หรือ
หมายถึงการท่ีเล่ามองเหตุการณ์จากวงในใกล้ชิด หรือจากวงนอกระยะห่าง ๆ ซึ่งแต่ละมุมมองก็จะมี
เนื้อหาท่ีแตกต่างกัน โดยแบ่งมุมมองในการเล่าเรื่องออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 



  30 

  6.1 การเล่าเรื่องจากมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง (First-Person Narrator) เป็นการเสนอ
มุมมองท่ีเกิดจากตัวเอก ข้อดีของการเล่าเรื่องชนิดนี้คือ ทำให้ใกล้ชิดกับเหตุการณ์ แต่มีข้อเสียตรงท่ี
เป็นการเล่าเรื่องท่ีอาจมีอคติปะปนอยู่ด้วย  
  6.2 การเล่าเรื่องจากมุมมองบุคคลท่ีสาม (Third-Person Narrator) คือการเล่าเรื่อง
ท่ีกล่าวถึงตัวละครตัวอื่น เหตุการณ์อื่น ท่ีตัวผู้เล่าพบเห็น หรือเกี่ยวพันด้วย 
  6.3 การเล่าเรื่องจากมุมมองท่ีเป็นกลาง (The Objective) เป็นมุมมองท่ีผู้เล่าไม่ได้
อยู่ในเหตุการณ์ โดยทำหน้าท่ีเป็นผู้สังเกตการณ์เป็นมุมมองท่ีผู้สร้างสรรค์พยายามให้เกิดความเป็น
กลางปราศจากอคติในการนำเสนอ เป็นการเล่าเรื่องท่ีไม่สามารถเข้าถึงอารมณ์ของตัวละครได้อย่าง
ลึกซึ้งเนื่องจากเป็นการเล่าเรื่องจากวงนอก 
  6.4 การเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้าน (The Omniscent) ผู้เล่าไม่อยู่ในเหตุการณ์ แต่
สามารถรู้สึกถึงความคิดข้างในของตัวละครในเรื่องทุกตัว สามารถย้ายเหตุการณ์ สถานท่ี และข้ามพ้น
ขีดจำกัดด้านเวลา สามารถย้อนอดีต ก้าวไปในอนาคต และสามารถสำรวจความคิดฝันของตัวละครได้
อย่างไร้ขอบเขต  
 

แนวคิดการสร้างตัวละคร 
 1. การสร้างตัวละครโดยปรากฏตัว (Characterization by Appearance) ลักษณะของของ
การสร้างตัวละครจะถูกแสดงออกออกมาปรากฏต่อสายตาผู้ชม ผ่านการสร้างความประทับใจครั้งแรก 
โดยใช้ลักษณะทางรูปร่างหน้าตา เครื่องแต่งกาย โครงสร้างทางร่างกาย กิริยาท่าทาง และลักษณะ
การเคล่ือนไหวของตัวละคร 
 2. การสร้างตัวละครผ่านการกระทำภายนอก (Characterization Through External 
Action) การปรากฏตัวอาจจะแสดงถึงบุคลิกของตัวละครได้ไม่ชัดเจนเท่ากับการกระทำของตัวละคร
นั้น เพราะในการกระทำของตัวละครจะสะท้อนบุคลิกลักษณะและความคิดส่วนตัวของตัวละครนั้น
ออกมา รวมถึงแรงจูงใจในการกระทำของตัวละครท่ีถูกสร้างขึ้นอย่างชัดเจน 
 3. การสร้างตัวละครผ่านบทพูด (Characterization Through Dialogue) นอกจากการมอง
จากภายนอกแล้ว ยังต้องดูว่าตัวละครพูดอย่างไร ความคิด ทัศนคติ อารมณ์ของตัวละครท่ีแท้จริง 
อาจถูกแสดงให้เห็นในการเลือกใช้คำพูด และรูปแบบของการพูด การเน้นเสียง ระดับเสียง หรือ
องค์ประกอบอื่นทางภาษา เช่น ประโยค คำศัพท์ สำเนียงท้องถิ่น เป็นต้น 
 4. การสร้างตัวละครผ่านการกระทำภายใน (Characterization through Internal Action) 
การแสดงความรู้สึกของตัวละครเป็นการส่ิงท่ีเกิดขึ้นจากภายในจิตใจ เช่น ความลับ ความคิด 
จินตนาการ ความฝัน ความปรารถนา ความทรงจำ แรงบันดาลใจ ความกลัว เป็นต้น 
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 5. การสร้างตัวละครโดยปฏิกิริยาจากตัวละครอื่น (Characterization by Reaction of 
Other Character) การให้รายละเอียดผ่านตัวละครอื่นด้วยวิธีการท่ีตัวละครอื่นพูดถึงตัวละครอีกตัว 
ก่อนท่ีตัวละครตัวนั้นจะปรากฏตัวขึ้น เป็นวิธีที่ดีอีกหนึ่งวิธีสำหรับการสร้างตัวละครนั้นขึ้นมา เพราะ
จะทำให้เรื่องราวนั้นซับซ้อนมากขึ้น และเกิดความรู้สึกอยากติดตาม 
 6. การสร้างตัวละครโดยใช้ลักษณะของความตรงข้ามกัน (Characterization by Contrast) 
เพื่อท่ีจะทำให้เกิดการจำกัดความ และเน้นย้ำถึงบุคลิกตัวละครหลักนั้น ๆ อย่างชัดเจนขึ้น การใช้ตัว
ละครท่ีมีลักษณะตรงกันข้ามกับตัวละครท่ีมีพฤติกรรม ทัศนคติ ความคิด วิถีชีวิต เป็นอีกหนึ่งในวิธีใน
การสร้างตัวละครท่ีได้ผลท่ีสุด 
 7. การสร้ าง ตั วละครโดยการ ใช้ ก ารขยายห รือก ารท ำซ้ ำ  (Characterization by 
Exaggeration or Repetition) การท่ีจะสร้างตัวละครให้เข้าถึงจิตใจและความทรงจำของเรามากขึ้น 
ตัวละครท่ีแสดงบ่อย ๆ ครั้งจะใช้การขยายหรือบิดเบือน ในลักษณะเด่นหรือลักษณะนิสัยส่วนตัวของ
ตัวละคร อีกหนึ่งวิธีคือมาจากการสร้างประโยค วลี หรือความคิดของตัวละครนั้นขึ้นมา ซึ่งมีการทำซ้ำ
บ่อย ๆ จนกลายเป็นตราประจำตัวของตัวละครนั้น 
 8. การสร้างตัวละครผ่านการเลือกช่ือ (Characterization by Choice of Name) เป็นการ
ใช้ช่ือเพื่อควบคุมลักษณะของเสียง ความหมายหรือการแสดงความหมายโดยนัยบางอย่าง เพื่อช่วย
อธิบายตัวละคร จึงต้องเลือกชื่อเพื่อพิจารณาความหมายท่ีส่ือสารออกไป 
 

แนวคิดเก่ียวกับสัญญะวิทยา 
 แนวคิดเรื่องสัญญะวิทยา โซซูร์ (2555, น. 20-23) ได้ให้ความหมายเกี่ยกับความหมาย
ของสัญญะว่าเป็นหน่วยพื้นฐานท่ีสุดของภาษา คือมีระบบความสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนโดยเช่ือมโยง 2 ส่วน 
คือ 
  1. รูปสัญญะ หรือตัวส่ือ, ตัวหมาย (Signifier) กล่าวคือ รูปร่างลักษณะภายนอกของ
ส่ิงท่ีเราเห็นเป็นอันดับแรก เช่นคำว่า “ม้า” เป็นอักษรท่ีถูกเรียงต่อกันโดยประกอบด้วยพยัญชนะและ
สระ 
  2. ความหมายสัญญะ (Signified) กล่าวคือ เมื่อเราเขียนตัวอักษรคำว่า “ม้า” ความ
หมายสัญญะของคำว่า “ม้า” คือเป็นสัตว์ท่ีมีส่ีขา สำหรับเป็นพาหนะของมนุษย์ โดยความหมาย
สัญญะอย่างหนึ่งอาจมีหลายรูปสัญญะตามการกำหนดในแต่ละระดับภาษา เช่น ม้า อาชา Horse ท้ัง
สามคำล้วนแล้วแต่มีความหมายถึง สัตว์ที่มีส่ีขา สำหรับเป็นพาหนะของมนุษย์ 
 นอกจากนี้  กาญจนา แก้วเทพ (2547) ได้กล่าวถึงสัญญะว่า ส่ิงท่ีถูกสร้างมาเพื่อให้มี
ความหมายท่ีใช้แทนของจริง ตัวอย่างเช่น คำว่า “หมู” เป็นสัญญะท่ีใช้แทนความหมายท่ีแสดงถึงของ
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หมั้นในบางสังคม แต่ในบางสังคมอาจมองว่า “หมู” ใช้แทนความหมายของความมั่งค่ังก็ได้ โดย
กาญจนา แก้วเทพ ได้อ้าง Roland Barthes เกี่ยวกับการแบ่งประเภทของความหมายออกเป็น 2 
ความหมาย ได้แก่ 
  1. ความหมายโดยอรรถ (Denotation) หรือความหมายท่ีตรงถูกประกอบสร้าง ท่ี
คนส่วนใหญ่สามารถเข้าใจได้ตามตัวอักษร 
  2. ความหมายโดยนัย (Connotation) หรือความหมายแฝง เป็นตัวหมายถึงท่ีถูก
ประกอบสร้างขึ้นมาอย่างเป็นอัตวิสัย (Subjective) ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น  
   2.1 เป็นอัตวิสัยในระดับบุคคล คือความหมายท่ีเกิดจากประสบการณ์
เฉพาะของบุคคล เช่น ประสบการณ์ส่วนตัวหรืออารมณ์ความรู้สึกของแต่ละคนท่ีมี 
   2.2 เป็นอัตวิสัยในระดับสังคม คือความหมายท่ีเกิดจากการกำหนดขึ้นจาก
ข้อตกลงร่วมกัน เช่น ในสังคมไทย จีน อินเดีย อเมริกา จะให้ความหมายโดยนัยแตกต่างกัน ท่ีเรา
เรียกว่า “ค่านิยมของแต่ละสังคม” 
  

อิทธิพลในการสร้างสรรค์ผลงานทางทัศนศิลป์จากศิลปิน 
 ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ในรูปแบบแอนิเมชันจำเป็นต้องมีแรงบันดาลใจจาก
ภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีผู้สร้างสรรค์ได้รับชมมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เพื่อเป็นการศึกษาแนวทาง 
เทคนิค รูปแบบศิลปะ สัญลักษณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในตัวของภาพยนตร์แอนิเมชัน เพื่อสร้างสรรค์เป็นช้ินงาน 
นอกจากท่ีกล่าวมาแล้วนั้น ความประทับใจในฉากต่าง ๆ ท่ีอยู่ในภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีชอบ มักจะมี
เป็นแรงบันดาลใจต่าง ๆ ในการสร้างงานศิลปะไม่มากก็น้อย โดยภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีผู้สร้างสรรค์
เลือกท่ีจะใช้ศึกษามีดังนี้ 
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รูปภาพท่ี 9 ภาพปกภาพยนตร์แอนิเมชัน Spirited Away 

 
 Miewpitch (2565) ได้กล่าวถึง Spirited Away ว่าเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันจากสตูดิโอ 
“จิบลิ” ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องเยี่ยมท่ีทำให้ ฮายาโอะ มิยาซากิ ได้รับรางวัลออสการ์สาขา
แอนิเมชันยอดเย่ียมโดยถือเป็นอะนิเมะญี่ปุ่นเรื่องแรกท่ีทำได้ โดยเรื่องย่อจะเป็นเรื่องราวการผจญภัย
ของจิฮิโระเด็กหญิงวัย 10 ขวบท่ีต้องหาทางช่วยเหลือพ่อแม่ของตนจากการพลัดหลงเข้าไปในโลก
วิญญาณ และกลายร่างเป็นหมู ทำให้เธอต้องไปทำงานในโรงอาบน้ำของยูบาบะ แม่มดผู้ทรงอำนาจ
และครองเมืองนั้นอยู่ เพื่อหาทางช่วยพ่อแม่ของตน โดยมี ฮาคุ พระเอกของเรื่องคอยให้ความ
ช่วยเหลือ 
 การเดินทางของเรื่องมีความซับซ้อน ในตัวเนื้อหามีความเป็นแฟนตาซีท่ีแฝงไปด้วยด้วย
อารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร ท้ังความรัก มิตรภาพ ความสนุก ความซึ้ง และแทรกคติหลายอย่าง
ตลอดท้ังเรื่อง โดยเฉพาะในการหยิบยกเอาความเช่ือเรื่องภูตผีปีศาจของญี่ปุ่นมาแทรกเข้าในเรื่องจนดู
กลมกลืนและเป็นสากล ผู้สร้างสรรค์มองว่าเรื่อง Spirited Away แสดงให้เห็นถึงรูปแบบของความรัก
ท่ีหลากหลาย เช่น ความรักในตัวเอง ความรักครอบครัว ความรักเพื่อนฝูง ความรักของหนุ่มสาว 
ความรักท่ีมีต่อส่ิงแวดล้อม ฯลฯ โดยในเรื่องนั้นจะค่อย ๆ เล่าเรื่องความรักในรูปแบบต่าง ๆ ให้ค่อย ๆ 
ไล่ลำดับไปเรื่อย ๆ จากภายในสู่ส่ิงท่ีอยู่ภายนอก  
 ในส่วนของการออกแบบตัวละครในเรื่องก็มีความหมาย โดยมีการแทรกคติความเช่ือในเรื่องผี
ของวัฒนธรรมญี่ปุ่นเข้าไปด้วยและท่ีสำคัญทุกตัวละครในเรื่องนี้ มีคาแรคเตอร์แตกต่างกันอย่างเห็นได้
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ชัด น่าสนใจตรงทุกตัวละครเหมือนคอยซัพพอร์ทให้เนื้อเรื่องมันครบสมบูรณ์  ตัวอย่างเช่น ผีไร้หน้าท่ี
ถูกออกแบบให้มีลักษณะค่อนข้างน่ากลัว  เมื่อดูไปเรื่อย ๆ จากความน่ากลัวจะเริ่มเปล่ียนเป็นความ
น่าสงสารในขณะท่ีช่วงท้ายกลายเป็นความน่าเอ็นดู มีนักรีวิวออกมาวิเคราะห์ถึงนัยยะท่ีแฝงอยู่ของตัว
ละครนี้ บ้างก็ว่าเป็นตัวละครท่ีหมายถึง คนไร้ตัวตนในสังคม บ้างก็ว่าเป็นตัวละครท่ีต้องการการ
ยอมรับจากคนรอบข้าง เเต่ไม่ว่าจะเป็นอย่างไร ความน่ากลัวรูปลักษณ์ภายนอกของตัวละครนี้ คือจุด
เเข็งท่ีปิดบังความอ่อนเเอของตัวละครซึ่งซ้อนเร้นอยู่ภายใน  
 และท่ีสำคัญจะไม่กล่าวถึงไม่ได้เลยนั่นคือ ฉาก แสง สี เสียง ต่าง ๆ ท่ีอยู่ในเนื้อเรื่อง โดย
สตูดิโอจิบลิโดดเด่นมากในเรื่องของลายเส้นแอนิเมชัน และ การวาดตัวละคร องค์ประกอบของฉาก
ต่าง ๆ ภาพของแอนิเมชันยังคงคลาสสิคไม่ว่าเวลาจะผ่านไปนานแค่ไหน การลงสี ลายเส้น ของตัว
ละคร สถานท่ีต่าง ๆ มีความละเมียดละไม มีเสน่ห์และมีสไตล์เฉพาะของตัวเอง  
 จากการวิเคราะห์ โครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก ต่าง ๆ ในภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง Spirited 
Away ทำให้ผู้สร้างสรรค์เห็นถึงรูปแบบในการเล่าเรื่องของตัวภาพยนตร์แอนิเมชัน ท่ีเป็นการค่อย ๆ 
อธิบายประเด็นหลักของเรื่องจากตัวของตัวเองไปสู่ภายนอก โดยแทรกคติ และสัญญะต่าง ๆ ในแต่ละ
ฉาก จนกระท้ังการออกแบบตัวละครให้มีคาแรกเตอร์ท่ีชัดเจนทำให้การดำเนินเรื่องนั้นสนุกสนาน 
ฉากเป็นส่ิงสำคัญท่ีช่วยทำให้ Mood เเละ Tone ของเรื่องท้ังหมดมีความน่าสนใจ และเป็นไปในทาง
เดียวกัน ฉากแต่ละฉากผู้สร้างสรรค์ให้ความสำคัญเพื่อท่ีจะได้นำมาประกอบกับส่วนอื่นให้เกิดเป็น
ผลงานท่ีสมบูรณ์แบบ ฉากแต่ละฉากจึงมีความละเอียด พิถีพิถัน ในการสร้างสรรค์ ทำให้ผู้สร้างสรรค์
สามารถนำไปเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ต่อไป 
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รูปภาพท่ี 10 ภาพผลงานจากเดอะมั้งค์ สตูดิโอ 

 
เดอะม้ังค์ สตูดิโอ 

 สยามรัฐ (2565) ได้กล่าวถึงเดอะมั้งค์ สตูดิโอไว้ว่าเดอะมั้งค์ สตูดิโอ เป็นผลงานวิชวล ภายใต้
การนำของ จ๊ัก-สุภณวิชญ์ สมสมาน ประธานคณะกรรมการเจ้าหน้าท่ีบริหาร บริษัท เดอะมั้งค์ 
สตูดิโอ จำกัด นักสร้างภาพวิชวล เอฟเฟค และแอนิเมเตอร์มือหนึ่งของไทยผู้มีประสบการณ์ในวงการ
ยาวนานกว่า 30 ปี เอฟเฟค และภาพยนต์แอนิเมชันระดับโลกหลายต่อหลายเรื่องท่ีมีช่ือเสียงเป็นท่ี
ช่ืนชอบของทุกคนท่ัวโลก ส่วนหนี่งเป็นผลงานของบริษัทคนไทยท่ีช่ือว่าเดอะมั้งค์สตูดิโอ (The Monk 
Studios) สุภณวิชญ์ เป็นรุ่นบุกเบิกของวงการวิชวล เอฟเฟคและแอนิเมชัน ในประเทศไทยและ
ต่างประเทศ เขาเรียนจบคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จบมาทำงานเป็นช่างภาพอยู่ระยะ
หนึ่ง ก็เกิดความสนใจท่ีจะเรียนเรื่องการถ่ายภาพและการทำภาพยนตร์ เมืองไทยในช่วงเวลานั้นไม่มี
สอนวิชาด้านนี้โดยเฉพาะ จึงตัดสินใจเดินทางไปเรียนด้านการทำภาพยนตร์ท่ี School of Visual 
Arts นิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา คอมพิวเตอร์กราฟฟิค เป็นหลักสูตรท่ีเพิ่งเปิดใหม่ในขณะนั้นและทำให้ 
สุภณวิชญ์ เบนเข็มจากการเรียนฟิลม์ มาเป็น คอมพิวเตอร์กราฟฟิค เขามองว่าเป็นวิชาท่ีผนวกเอา
ศิลปะและดิจิตอลมาเป็นภาพเคล่ือนไหว และจะกลายเป็นอนาคตของวงการภาพยนตร์อย่างแน่นอน 
 จากการศึกษาการสร้างสรรค์ผลงานของ เดอะมั้งค์ สตูดิโอ โดยคุณสุภณวิชญ์ สมสมาน ทำ
ให้ตัวผู้สร้างสรรค์เกิดแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบแอนิเมชัน จากผลงานหลาย ๆ 
เรื่องท่ีได้รับชมทางส่ือต่าง ๆ น้อยคนนักท่ีจะทราบว่ามีคนไทยเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างสรรค์งานช้ิน
นั้น จากการศึกษาจึงทำให้ตัวผู้สร้างสรรค์มีแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานท่ีใช้รูปแบบ  
อนิเมชัน โดยใช้รูปแบบ การวางโครงเรื่อง และเทคนิคต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นมุมกล้อง การเลือกเอฟเฟค 
การใส่เสียง การสร้างบรรยากาศในช้ินงาน ล้วนแล้วแต่เกิดจากการศึกษาผลงานของเดอะมั้งค์ สตูดิโอ 
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รูปภาพท่ี 11 ภาพผลงานของ แม็กนัส คาร์ลสัน 

 
  แม็กนัส คาร์ลสัน (Magnus Carlsson)  
 ต้นไม้ไขลาน (2562) ได้กล่าวไว้ใน Blast Magazine คาร์ลสันเป็นหนึ่งในแอนิเมเตอร์ท่ีเป็นท่ี
รู้จักและกระตือรือร้นท่ีสุดของสวีเดน เขาเริ่มสร้างแอนิเมชันอย่างมืออาชีพในปี 1988 และได้สร้างซี
รีส์ภาพยนตร์แอนิเมชันและซีรีส์ทางโทรทัศน์หลายเรื่อง เขาได้สร้างThe Three Friends and Jerry 
ซึ่งเผยแพร่ไปยังกว่า 100 ประเทศ และเขายังได้สร้างวิดีโอของเรดิโอเฮดสำหรับเพลง " Paranoid 
Android " เขาได้รับการเสนอช่ือเข้าชิงรางวัล MTV Video Music Awards เป็นจำนวนมาก คาร์ลส
สันยังได้ทำภาพยนตร์แอนิเมชันสต็อปโมช่ันเรื่อง Desmond & the Swamp Barbarian Trap ซึ่ง
ฉายรอบปฐมทัศน์เมื่อวันท่ี 19 พฤศจิกายน พ.ศ. 2549 
 ผลงานของ แม็กนัส คาร์ลสัน จากมิวสิควิดีโอ Paranoid Android – Radiohead เดิมที 
Radiohead เป็นโอตะของการ์ตูน เรื่อง Robin อยู่ก่อนแล้ว จึงได้มีการติดต่อไปยัง Magnus 
Carlsson ให้มาทำการกำกับมิวสิควิดีโอ Paranoid Android เพลงฮิตจากอัลบั้ม OK Computer 
โดยคอนเซ็ปต์เอ็มวีตัวนี้เกิดจากคาร์ลส์สันได้ขังตัวเองอยู่ในห้องทำงานและมองออกไปยังสะพานท่ีอยู่
นอกหน้าต่าง พร้อมเปิดเพลง Paranoid Android กรอกหูตัวเองซ้ำๆ ซึ่งเอ็มวีที่ออกมาก็ต้องบอกว่ามี
ความล้ำลึกและยากท่ีจะตีความเอามากๆ (ส่ิงเดียวท่ีพอจะบอกได้เห็นทีจะเป็นเรื่องราวท่ีสะท้อนถึง
ความรุนแรงเท่านั้น) เหมือนอย่างท่ี Lewis Largent รองประธานฝ่ายดนตรีของ MTV กล่าวว่า 
“แม้ว่าคุณจะดู Paranoid Android เป็นร้อย ๆ รอบก็ตาม แต่เป็นเรื่องยากท่ีคุณจะตีความมันออก
ท้ังหมด”  
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 จากการศึกษาผลงานดังกล่าวทำให้ผู้สร้างสรรค์เห็นแง่มุมต่าง ๆ ของการทำแอนิเมชัน โดย
แอนิเมชันท่ีดีนั้นไม่จำเป็นต้องมีเทคนิคและวิธีการท่ีซับซ้อน การสร้างผลงานช้ินนี้ของคาร์ลสันนั้น 
เป็นแอนิเมชันในรูปแบบ 2 มิติ แบบๆ ตัวละครมีหลายมิติ ฉากต่าง ๆ ท่ีปรากฏในเรื่องนั้น ล้วน
แล้วแต่แสดงให้เห็นถึงความรุนแรงท่ีประกอบกันได้อย่างลงตัว มุมมองท่ีใช้ในภาพทำได้ดีแสดงให้เห็น
ถึงอารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร และท่ีสำคัญเนื้อเรื่องไม่ต้องส่ือความหมายไปหมดทุกอย่าง แต่
ท้ิงสัญญะบางอย่างให้ผู้ชมได้คิดต่อ ประเด็นนี้ถือว่า แม็กนัส คาร์ลสัน ทำได้ดี 
 
 สรุปการศึกษาเทคนิคในการสร้างงานศิลปะในรูปแบบแอนิเมชัน 
 จากการศึกษาประวัติความเป็นมาของการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบแอนิเมชัน สามารถ
แบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ลักษณะแบบ 2 มิติ และลักษณะแบบ 3 มิติ โดยลักษณะแบบ 2 มิติ
นั้นเป็นลักษณะท่ีถูกคิดค้นขึ้นก่อนเป็นอันดับแรกในยุคเริ่มต้น (1930-1960) โดยวอลท์ ดิสนีย์ ใน
สมัยก่อนท่ีจะมีการสร้างแอนิเมชันในแบบปัจจุบันนั้นการสร้างแอนิเมชันมีความอยากลำบาก และ
ต้องใช้ความพยายามอย่างสูง ท่ีจะสร้างสรรค์งานแอนิเมชันในแต่ละเรื่อง โดยใช้แผ่นเซลลูลอยด์
โปร่งใสสำหรับสร้างการเคล่ือนไหวในแต่ละเฟรม ก่อนท่ีจะนำมาฉายภาพต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูง 
ในยุคต่อมาจะมีการเปล่ียนแปลงในกระบวนการสร้างสรรค์อันเนื่องมาจากการเข้ามามีบทบาทของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท่ีสามารถช่วยประหยัดเวลาและแรงงานในการสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างมากทำ
ให้แอนิเมชันแบบ 3มิติ ได้เกิดขึ้นและได้เข้ามามีบทบาทในวงการแอนิเมชันจนมาถึงปัจจุบัน 
 แนวคิดสำหรับการเล่าเรื่องเป็นอีกหนึ่งส่ิงท่ีสำคัญในการสร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี้ โดยการ
เล่าเรื่องเกิดจากประสบการณ์ท่ีแตกต่างกันของมนุษย์ โดยอาศัย โครงเรื่อง ตัวละคร แก่นความคิด
หลัก ฉาก และการเล่าเรื่อง ส่ิงต่าง ๆ เหล่านี้ถูกนำมาเป็นองค์ประกอบในการเล่าเรื่องเพื่อส่ือ
ความหมายไปยังผู้ฟังหรือผู้ชม โดยใช้แนวคิดเกี่ยวกับสัญญะวิทยาในการส่ือความหมาย ท้ัง
ความหมายโดยตรง และความหมายโดยนัย เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ และแนวคิดท่ีเป็นหัวใจหลักใน
การสร้างสรรค์งานศิลปะ ให้มีความแตกต่างจากภาพยนต์แอนิเมชันท่ัวไป 
 จากการท่ีได้ศึกษาประวัติความเป็นมาของการถือกำเนิดแอนิเมชันท้ังรูปแบบ 2มิติ และ 3มิติ 
และแนวคิดสำหรับการเล่าเรื่อง ทำให้ผู้สร้างสรรค์ได้เล็งเห็นถึงกระบวนการในการพัฒนางานอันเป็น
ส่ิงสำคัญในการทำผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้ โดยสามารถสร้างสรรค์ผลงานให้มีแบบแผนขั้นตอนท่ี
ชัดเจน โดยยึดหลักการทำงานท่ีได้จากการศึกษาจากรูปแบบแอนิเมชัน 2มิติ และ 3มิติ จนสามารถ
นำมาพัฒนาเป็นขั้นตอนในการสร้างสรรค์ผลงานของตัวเองได้ดังนี้ 
  1. นำข้อมูลท่ีได้จากแหล่งต่าง ๆ มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และทดลองเพื่อหา
แนวทาง และเทคนิคท่ีเหมาะสมในการสร้างสรรค์ผลงาน 
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  2. นำข้อมูลท่ีได้จากการลงภาคสนามและข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ มาวิเคราะห์
เพื่อออกแบบโครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก  
  3. นำโครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก ท่ีได้ทำการออกแบบไว้มาสร้างเป็นสตอรี่บอร์ดเพื่อ
กำหนดแนวทางในการดำเนินเรื่อง มุมกล้อง รวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ 
  4. ออกแบบการเคล่ือนไหวของตัวละครโดยใช้โปรแกรม Procreate  
  5. หลักจากออกแบบการเคล่ือนไหวของตัวละครแล้ว ให้นำเอาองค์ประกอบต่าง ๆ 
เช่น ฉาก ตัวละคร เสียงบันทึก เสียงประกอบต่าง ๆ มาเรียบเรียงตามโครงเรื่อง ในโปรแกรม 
KineMaster 
  6. ตรวจสอบผลงานการสร้างสรรค์และปรับปรุงตามความเห็นของท่ีปรึกษา
โครงการวิทยานิพนธ์  
  7. วิเคราะห์และสรุปการสร้างสรรค์ผลงานภาพเคล่ือนไหว (Animations) เรื่อง 
“สูบสาป” The series พร้อมกับเอกสารประกอบการจัดทำวิทยานิพนธ์ต่อไป     
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บทที่ 3  

กระบวนการในการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ ์

 

การประมวลความคิดจากข้อมูลเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์ 
 จากท่ีได้ศึกษาจากแหล่งข้อมูลท้ังการลงภาคสนาม และการค้นคว้าเนื้อหาจากแหล่งความรู้
ต่าง ๆ เกี่ยวกับประวัติความเป็นมา ลักษณะและรูปแบบของภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์
และวัดทางภาคเหนือ รวมท้ังเทคนิควิธีการในการสร้างสรรค์ผลงานของศิลปินในรูปแบบแอนิเมชัน 
จนนำมาสู่แรงบันดาลใจ และแนวทางการสร้างสรรค์ผลงาน ท่ีมีการพัฒนาต่อยอด และประมวล
ความคิดจากส่ิงท่ีได้ศึกษาในบทท่ี 2 เพื่อนำมาดำเนินการและพัฒนาในการสร้างสรรค์ผลงานเป็น
วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ 
 

1. ขั้นตอนการศึกษาเพื่อเตรียมการสร้างสรรค์ผลงาน 
 วิทยานิพนธ์เรื่อง “สูบสาป” เดอะซีรีส์ ถูกสร้างสรรค์ขึ้นตามกระบวนการและลำดับข้ันตอน
ด้วยวิธีการศึกษาข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลท่ีนำมาสู่การสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ โดยมีขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 

 1.1. ขั้นตอนการศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
  1.1 จุดริเริ่มท่ีผู้สร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ได้สร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ เรื่อง “สูบสาป” 
เดอะซีรีส์ ชุดนี้ขึ้น เนื่องจากผู้สร้างสรรค์มีประสบการณ์ท่ีได้ประสบพบเจอท้ังทางตรงและทางอ้อม
เกี่ยวกับคำพูดท่ีมีอิทธิพลต่อท้ังผู้พูดและผู้ฟัง รวมถึงมีความสนใจในการสร้างสรรค์งานศิลปะใน
รูปแบบ Digital art จนนำมาซึ่งการลองผิดลองถูก และศึกษาด้วยตนเองโดยศึกษารูปแบบ เทคนิค 
วิธีการ ของศิลปินท่ีมีลักษณะแนวงานตามท่ีผู้สร้างสรรค์สนใจ และได้นำมาพัฒนาและสร้างสรรค์เป็น
ช้ินงานของตนเอง 
  1.2 จากความประทับใจ และภูมิใจ ในศิลปะท่ีถูกสร้างสรรค์ขึ้นในอดีต ท่ีบ่งบอก
ความเป็นเอกลักษณ์ของจังหวัดน่าน ซึ่งเป็นแผ่นดินเกิดของผู้สร้างสรรค์ ทำให้จิตรกรรมฝาผนังวิหาร
วัดภูมินทร์ถูกหยิบยกให้เป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ศิลปนิพนธ์ในครั้งนี้ โดยเฉพาะภาพ
จิตรกรรมปู่ม่านย่าม่าน ท่ีเป็นลักษณะของคู่หญิงชายกำลังกระซิบกระซาบเรื่องบางอย่างอยู่นั้น ทำให้
ให้ผู้พบเห็นต่างจินตนาการสงสัยและต้ังคำถามว่าเรื่องท่ีสองคนคุยกันนั้นเป็นเรื่องอะไร 
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  1.3 “คำพูด” เป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อมนุษย์เราเป็นอย่างมาก โดยสามารถเปล่ียนส่ิง
ต่าง ๆ ได้จากดำให้เป็นขาว จากร้ายให้กลายเป็นดี โดยเฉพาะ “คำนินทา” ซึ่งเป็นส่ิงท่ีอยู่คู่สังคม
มนุษย์มาช้านาน เมื่อมนุษย์รู้จักรวมกลุ่มกันเป็นสังคม ก็มักจะมีการนินทากันอยู่เสมอ จนเกิดเป็น
ประเด็นท่ีน่าสนใจในการหยิบยกให้มาเป็นประเด็นหลักในการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ 
  1.4 รูปแบบ และลักษณะแนวงานแบบแอนิ เมชัน เป็นลักษณะแนวงานท่ีผู้
สร้างสรรค์เลือกใช้ในการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้  โดยศึกษารูปแบบและวิธีการทาง
อินเตอร์เน็ตและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ นำมาลองผิดลองถูกด้วยตนเอง จนเกิดเป็นแนวงานของผู้
สร้างสรรค์เอง ท่ีเป็นการเล่าเรื่องโดยใช้ภาพเคล่ือนไหวประกอบกับซาวด์เอฟเฟกต์ เพื่อให้ผู้รับชม
สามารถรับรู้และเข้าใจในเนื้อหาท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องการส่ือถึง 
  1.5 ผู้สร้างสรรค์ได้ศึกษารูปแบบ แนวคิด ทฤษฎี รวมถึงเทคนิควิธีการ จากศิลปินท่ี
มีลักษณะแนวงานสอดคล้องกับแนวงานของผู้สร้างสรรค์ ท้ังทางเว็บไซต์อินเตอร์เน็ต แหล่งความรู้
ต่าง ๆ รวมท้ังการวิเคราะห์ผลงานศิลปะรูปแบบแอนิเมชันท่ีประสบความสำเร็จ เพื่อนำมาเป็น
แนวทางในการพัฒนารูปแบบแนวงานของผู้สร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ 
 

 1.2. ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลการร่างและค้นหารูปแบบของผลงาน 
 มีการศึกษาข้อมูลเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์แบบร่างรวมถึงการทดลองสร้างสรรค์ผลงานด้วย
เทคนิคต่าง ๆ เพื่อหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานให้เห็นเป็นรูปธรรม โดยมีอาจารย์และ
ผู้เช่ียวชาญทางด้านเทคนิคให้คำแนะนำและคำปรึกษา ท้ังท่ีเป็นตัวบุคคลและการสืบค้นข้อมูลทาง
อินเตอร์เน็ต เพื่อปรับปรุง แก้ไข และกำหนดแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน ท้ังทางด้านเทคนิค 
เนื้อหา รวมถึงการออกแบบผลงานให้มีรูปแบบท่ีประยุกต์ลักษณะของจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัด
ภูมินทร์และลายเส้นของผู้สร้างสรรค์ให้ออกมามีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เป็นท่ีหน้าจดจำ อีกท้ังมีการ
วางแผนและลำดับวิธีการสร้างสรรค์ผลงานให้เป็นขั้นตอนเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานใน
ขั้นตอนต่อ ๆ  ไป 
  

2. ขั้นตอนการดำเนินการสร้างสรรค์ผลงาน 
 ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ในครั้งนี้ ได้นำเสนอในรูปแบบ 
Animations ท่ีเป็นการนำเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับอิทธิพลของ “คำพูด” ท่ีส่งผลต่อท้ังผู้พูดและผู้ฟังใน
รูบแบบของการนินทา ในรูปแบบของตัวงานนั้นมีการประยุกต์ลักษณะของภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหาร
วัดภูมินทร์ประกอบกับลายเส้นของผู้สร้างสรรค์ให้เกิดเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ดังจะให้เห็นได้จากตัว
ช้ินงานการสร้างสรรค์ เพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์ผลงาน อันได้แก่ เพื่อ
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สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว (Animations) ท่ีมีแรงบันดาลใจจากจิตรกรรมฝา
ผนังวิหารวัดภูมินทร์รูปปู่ม่านย่าม่านในเรื่องการซุบซิบนินทา  เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวเกี่ยวกับอิทธิพล
ของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง และเพื่อสร้างความตระหนักรู้ ถึงอิทธิพลของคำพูดท่ี
ส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง  
 การสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชุดนี้ มีการพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง ท้ังทางด้านรูปแบบ เทคนิค 
วิธีการ เนื้อหา ฯลฯ โดยได้รับคำแนะนำจากคณาจารย์ ผู้เช่ียวชาญทางเทคนิค มาปรับใช้ให้เกิดเป็น
กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน โดยมีลำดับข้ันตอนดังนี้ 
  1. ศึกษาโดยการลงพื้นท่ี โดยศึกษาจากวัดภูมินทร์ และวัดต่าง ๆ ท่ีมีภาพจิตรกรรม
ในจังหวัดน่าน เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตของคนในพื้นท่ี โดย
เก็บข้อมูลในรูปแบบของการบันทึกภาพ 
  2. ศึ ก ษ า ลั ก ษ ณ ะ ง าน ข อ ง ศิ ล ปิ น  เ ช่ น  Magnus Carlsson, Beth Jeans 
Houghton, Hayao Miyazaki, Walt Disney เป็นต้น ท่ีมีลักษณะของแนวงานและสอดคล้องกับ
รูปแบบการทำงานของผู้สร้างสรรค์ 
  3 ศึกษาเนื้อหาและรูปแบบแนวคิดการนินทาในจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดทาง
ภาคเหนือและจากสภาพแวดล้อมรอบตัว รวมถึงผลกระทบต่อตัวผู้ฟังและผู้พูดเพื่อนำมาเป็นข้อมูลใน
การสร้างสรรค์ผลงาน 
  4 กำหนดเนื้อเรื่อง บทและรายละเอียดเหตุการณ์ต่าง ๆ รวมถึงดีไซน์ตัวละคร ฉาก
และองค์ประกอบเสริม ลำดับเหตุการณ์มุมกล้องผ่านการวาดสตอรี่บอร์ดของแต่ละตอน เพื่อ
เตรียมการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animations) 
           5 เลือกโปรแกรม (SOFTWARE) ท่ีใช้ในการผลิตให้มีความเหมาะสมกับการ
สร้างสรรค์ผลงานของผู้สร้างสรรค์ 
  6 เตรียมงานทางด้านภาพและเสียงเพื่อนำมาประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน
ภาพเคล่ือนไหว (Animations) 
  7. นำองค์ประกอบท่ีได้จากการเตรียมการ ได้แก่ รายละเอียดจากเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ตัวละคร ฉาก มุมกล้อง ท่ีได้ มาสร้างสรรค์เป็นผลงานภาพเคล่ือนไหวโดยใช้ โปรแกรม (SOFTWARE) 
ท่ีผู้สร้างสรรค์ถนัด 
  8. นำเสนอพร้อมประเมินงานวิทยานิพนธ์เป็นระยะ ๆ เพื่อปรับปรุงและแก้ไข ไปสู่
การพัฒนาท่ีดีและสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
  9. ตรวจสอบผลงานการสร้างสรรค์และปรับปรุงตามความเห็นของท่ีปรึกษา
โครงการวิทยานิพนธ์  
  10. นำเสนอในรูปแบบนิทรรศการ 
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  11. วิเคราะห์และสรุปการสร้างสรรค์ผลงานภาพเคล่ือนไหว (Animations) เรื่อง 
“สูบสาป” The series พร้อมกับเอกสารประกอบการทำวิทยานิพนธ์     

3. ขั้นตอนหลังการดำเนินการเพื่อประมวลความคิดเชิงทัศนศิลป์ 
 “คำพูด” เกิดจากภาษา ซึ่งเป็นส่ิงท่ีมนุษย์ใช้เพื่อสร้างความเข้าใจกันในสังคม เพื่อบอกความ
ต้องการ ไม่ว่าจะเป็นวัจนภาษา หรืออวัจนภาษา คำพูดสามารถเปล่ียนแปลงส่ิงต่าง ๆ ในทางดีขึ้น
หรือแย่ลงได้ การใช้คำพูดมักจะบ่งบอกความรู้สึกของผู้พูดเพื่อส่งต่อความรู้สึกเหล่านั้นผ่านไปยังผู้ฟัง 
การใช้ภาษาในการพูดเป็นศิลปะในรูปแบบหนึ่ง กล่าวคือ ศิลปะ เป็นส่ิงท่ีพูดถึงความงาม อันเป็น
คุณค่าแห่งสุนทรียะท่ีส่งผลต่อจิตใจ อารมณ์และความรู้สึกของมนุษย์ ซึ่งสอดคล้องกับความหมายของ
คำพูดข้างต้น ท่ีเป็นการส่ิงท่ีแสดงให้เห็นถึงอิทธิพลท่ีส่งผลต่อมนุษย์ท้ังทางด้านร่างกายและจิตใจ 
 สำหรับตัวผู้สร้างสรรค์แล้วคำว่า “ศิลปะ” คือ ส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแสดงให้เห็นถึง ความ
งามอันเกิดจากตัวตนของผู้สร้างสรรค์ ท่ีใช้การตกผลึกจากประสบการณ์ แรงบันดาลใจ ความ
ประทับใจ มาสร้างสรรค์และถ่ายทอดไปยังผู้อื่นให้เกิดความสุนทรียะ 
 แอนิเมชัน (Animations) เป็นส่ืออีกรูปแบบหนึ่งท่ีใช้การเคล่ือนไหวในการส่งความหมายไป
ยังผู้ชม ผ่านเทคนิควิธีการ และรูปแบบท่ีซับซ้อน อันประกอบไปด้วยองค์ประกอบสำคัญในการ
สร้างสรรค์แอนิเมชัน ดังนี้ 
  1. ไอ เดีย  ( Idea)  หรือแรงบั นดาลใจ ( Inspirations) ในการสร้างสรรค์
วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ เกิดจากแรงบันดาลใจในภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ ภาพปู่ม่านย่า
ม่าน ท่ีเป็นภาพของคู่ชายหญิงกำลังทำการกระซิบกระซาบกันอยู่ คนส่วนใหญ่มีการตีความภาพนี้เป็น
เรื่องของความรักท่ีท้ังสองกำลังบอกรักกัน แต่ในมุมมองของผู้สร้างสรรค์แล้วภาพนี้เป็นการแอบพูด
กันแบบเบา ๆ หรือเรียกอีกอย่างว่าการนินทา ซึ่งการนินทาเป็นส่ิงท่ีอยู่คู่กับสังคมมนุษย์มาต้ังแต่ม
มนุษย์เริ่มใช้ภาษาในการส่ือสารประกอบกับประสบการณ์ของผู้สร้างสรรค์เองท่ีได้ประสบพบเจอมา 
จึงเกิดเป็นไอเดีย (Idea) ในการนำมาใช้วางโครงเรื่องในขั้นตอนต่อไป 
  2. โครงเร่ือง (Story) จากไอเดีย (Idea) และแรงบันดาลใจ (Inspirations) ข้างต้น 
ทำให้ผู้สร้างสรรค์เกิดแนวทางในการใช้แนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังผู้พูดและผู้ฟัง
ในรูปแบบของการนินทา และใช้ลักษณะของภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ มาเป็นลักษณะ
สำคัญในการวางโครงเรื่องให้เป็นในแนวทางเดียวกัน 
  3. สตอร่ีบอร์ด (Storyboard) เกิดจากโครงเรื่องท่ีผู้สร้างสรรค์กำหนดจากแรง
บันดาลใจ และไอเดีย ร่างลงบนกระดาษด้วยดินสอ หรือวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มีการร่างตัวละครให้มี
ลักษณะท่ีมีการประยุกต์จากตัวภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์บวกกับลายเส้นของผู้สร้างสรรค์
ให้มีลักษณะท่ีเป็นเอกลักษณ์และน่าจดจำ ท้ังทางด้านหน้าตา อารมณ์ความรู้สึก มีการออกแบบฉาก
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ให้มีกล่ินไอของความเป็นพื้นถิ่นน่านโดยใช้ข้อมูลจากประสบการณ์และการลงภาคสนามเก็บข้อมูล 
นำมาประกอบกันเพื่อสร้างฉากในแต่ละฉาก นำตัวละครและฉากรวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ มา
ประกอบกัน โดยคำนึงถึงการลำดับเหตุการณ์ต่าง ๆ ของโครงเรื่องท่ีวางไว้ และออกแบบมุมกล้องให้มี
ความน่าสนใจ 
  4. เสียง (Sound) เป็นการใส่เสียงเพื่อใช้ประกอบตัวละครและสร้างบรรยากาศ
ภายในผลงาน โดยใช้เสียงของผู้สร้างสรรค์และการสืบค้นจากอินเตอร์เน็ตท่ีหาได้มาประกอบกันให้
เหมาะสมจังหวะของตัวละครแต่ละตัว และเหมาะสมกับบรรยากาศของเนื้อเรื่อง  
 กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานในวิทยานิพนธ์ชุดนีม้ีข้ันตอน ในส่วนของการสืบค้นข้อมูล การ
ทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูล สร้างแบบร่าง ค้นหารูปแบบและแนวทางท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะท่ียังคง
ต้นแบบท่ีมาจากศิลปวัฒนธรรมพื้นถิน่จังหวัดน่าน ในรูปแบบของจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์
ผสมผสานกับเทคนิควิธีการรูปแบบใหม่ ซึ่งท้ังหมดนี้ตัวผู้สร้างสรรค์ได้นำเสนอเป็นผลงานแอนิเมชัน
เล่าเรื่อง เรื่อง “สูบสาป” เดอะซีรีส์ ท่ีเป็นการพูดถึงอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังผู้พูดและผู้ฟังใน
รูปแบบของการนินทา จากท่ีได้กล่าวมาท้ังหมด มีส่วนช่วยในการพัฒนางานและสร้างสรรค์งานใน
ขั้นตอนต่อไป 
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ขั้นตอนในการสร้างสรรค์ผลงาน 
 
 1. นำข้อมูลท่ีได้จากแหล่งต่าง ๆ มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และทดลองเพื่อหาแนวทาง และ
เทคนิคท่ีเหมาะสมในการสร้างสรรค์ผลงาน 

 

 

 

 
รูปภาพท่ี 12 ภาพผลงานท่ีผ่านการทดลองเทคนิคเพื่อหาแนวทางการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ 
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 2. นำข้อมูลท่ีได้จากการลงภาคสนามและข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ มาวิเคราะห์เพื่อ
ออกแบบโครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก  

ภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ 
การวิเคราะห์ 

เนื้อหา เส้น รูปร่าง รูปทรง ส ี

 

ภาพปู่ม่านย่าม่าน เป็นภาพ
ของหญิงชายท่ีกำลังทำการ
กระซิบกระซาบกันอยู่ โดย
ผู้ชายทำการเกาะไหลผู้หญิง
มือขวายกขึ้นมาป้องปาก 
แสดงท่าทางการกระซิบได้
อย่างเป็นธรรมชาติ 

เส้นท่ีใช้ในภาพ
จิตรกรรมปู่ม่านย่า
ม่านนั้นเป็นเส้นโค้ง
ส่วนใหญ่ รูปร่างเป็น
แบบธรรมชาติ 

 
 
 
 
 
 

 

 

ภาพนางศรีไว เป็นภาพของ
ผู้หญิงท่ีแต่งกายในรูปแบบ
ล้านนาโบราณ นุ่งผ้าซิ่น
แบบน่าน เปลือยท่อนบน 
ช่วงบริเวณอกมีผ้าคลุม
เล็กน้อย ในมือคีบบุหรี่ บาง
อิริยาบทมีการแต่งตัวด้วย
การทัดดอกไม้ไว้บนศีรษะ 

เส้นท่ีใช้ใช้เส้นโค้ง มี
การตัดเส้นด้วยสีแดง 
ทำให้ตัวภาพมีความ
นุ่มนวลไม่แข็ง
จนเกินไปดูเป็น
ธรรมชาติ รูปร่างเป็น
แบบรูปร่างธรรมชาติ
อ่อนหวาน 

 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพแอ่วกาด เป็นภาพของ
กลุ่มผู้ชายผู้หญิง กำลัง
ชุมนุมกัน ภาพท่ีโดดเด่น
เป็นภาพของชายหญิงกำลัง
ต่อมวลบุหรี่กัน เป็นการ
แสดงถึงการเกี้ยวพาราสีกัน
ของหนุ่มสาวในอดีต ท่ี
แสดงออกมาได้เป็นอย่างดี 

เส้นของตัวภาพท่ีเป็น
คนนั้นจะใช้เส้นโค้ง
เป็นส่วนมาก ตัดเส้น
ด้วยสีเข้ม ในส่วนของ
ตัวอาคารต่าง ๆ มี
ลักษณะเป็นรูปทรง
เรขาคณิต แสดงมิติ
ด้วยการเพิ่มเส้นให้
เห็นความหนาของตัว
อาคาร 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปภาพท่ี 13 ตารางการวิเคราะห์ภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์ 
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 2.1 การออกแบบโครงเรื่อง 

 
รูปภาพท่ี 14 ภาพโครงเรื่อง“สูบสาป”เดอะซีรีส์ 

 

 
รูปภาพท่ี 15 ภาพโครงเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอนท่ี 1 เรื่องขี้ปากจ้าวบ้าน 
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รูปภาพท่ี 16 ภาพโครงเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอนท่ี 2 เรื่อง “คนงาม” 

 
 

 
รูปภาพท่ี 17 ภาพโครงเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอนท่ี 3 เรื่อง “ขวัญ” 
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 2.2 การออกแบบฉาก 
แรงบันดาลใจ ฉาก 

  

  

  

  
รูปภาพท่ี 18 ภาพตารางการออกแบบฉากจากแรงบันดาลใจท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูล 
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 2.1 การออกแบบตัวละคร  
แรงบันดาลใจ ตัวละคร 

  

  

  

  
รูปภาพท่ี 19 ภาพตารางการออกแบบตัวละครจากแรงบันดาลใจท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูล 
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 3. นำโครงเรื่อง ตัวละคร ฉาก ท่ีได้ทำการออกแบบไว้มาสร้างเป็นสตอรี่บอร์ดเพื่อกำหนด
แนวทางในการดำเนินเรื่อง มุมกล้อง รวมถึงองค์ประกอบต่าง ๆ 
 

 
รูปภาพท่ี 20 ภาพร่างผลงาน“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ช้ินท่ี 1  เรื่อง“ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 

 
รูปภาพท่ี 21 ภาพร่างผลงาน“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ช้ินท่ี 2  เรื่อง“คนงาม” 
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รูปภาพท่ี 22 ภาพร่างผลงาน“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ช้ินท่ี 2  เรื่อง“คนงาม” 

 
 

 
รูปภาพท่ี 23 ภาพร่างผลงาน“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ช้ินท่ี 3  เรื่อง“ขวัญ” 
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รูปภาพท่ี 24 ภาพร่างผลงาน“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ช้ินท่ี 3  เรื่อง“ขวัญ” 

 
 

 
รูปภาพท่ี 25 ภาพร่างผลงาน“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ช้ินท่ี 3  เรื่อง“ขวัญ” 
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 4. ออกแบบการเคล่ือนไหวของตัวละครโดยใช้โปรแกรม Procreate  
 

 
รูปภาพท่ี 26 ภาพหน้าต่างโปรแกรม Procreate 

 

 
รูปภาพท่ี 27 ภาพตัวอย่างผลงานการออกแบบการเคล่ือนไหวของตัวละคร 
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 5. หลักจากออกแบบการเคล่ือนไหวของตัวละครแล้ว ให้นำเอาองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ฉาก 
ตัวละคร เสียงบันทึก เสียงประกอบต่าง ๆ มาเรียบเรียงตามโครงเรื่อง ในโปรแกรม KineMaster 
 

 
รูปภาพท่ี 28 ภาพหน้าต่างโปรแกรม KineMaster 

 
 

 
รูปภาพท่ี 29 ภาพตัวอย่างขั้นตอนในการสร้างสรรค์ผลงานในโปรแกรม KineMaster 
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 6. ตรวจสอบผลงานการสร้างสรรค์และปรับปรุงตามความเห็นของท่ีปรึกษาโครงการ
วิทยานิพนธ์  
 

 
รูปภาพท่ี 30 ภาพการติดต้ังผลงาน 

 

 
รูปภาพท่ี 31 ภาพการประเมินผลงานเพื่อจัดแสดงนิทรรศการ 

 
 7. วิเคราะห์และสรุปการสร้างสรรค์ผลงานภาพเคล่ือนไหว (Animations) เรื่อง “สูบสาป” 
The series พร้อมกับเอกสารประกอบการจัดทำวิทยานิพนธ์ต่อไป     
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บทที่ 4  

การพัฒนาและการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ ์

 

 วิทยานิพนธ์ชุด “สูบสาป” เดอะซีรีส์ ได้รับการพัฒนาและต่อยอด โดยผ่านการประมวลผล
จากประสบการณ์และการทดลองอย่างเป็นลำดับขั้นตอน จนได้มาสู่ผลงานการสร้างสรรค์ชุด  
“สูบสาป” เดอะซีรีส์ ซึ่งภายในวิทยานิพนธ์ชุดนี้ได้แสดงออกถึงอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังผู้พูด
และผู้ฟังในรูปแบบของการนินทา โดยใช้รูปแบบศิลปะจากจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ 
โดยเฉพาะภาพปู่ม่านย่าม่านท่ีเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี้ และยังเป็นการ
แสดงให้เห็นถึงคุณค่าทางวัฒนธรรม วิถีชีวิตพื้นถิ่นของจังหวัดน่าน ท่ีถูกถ่ายทอดในผลงานชุดนี้  
โดยใช้กระบวนการสร้างภาพเคล่ือนไหวประกอบการเล่าเรื่อง หรือ แอนิเมชัน  
 จากการศึกษา ทดลอง ค้นคว้า โดยใช้เทคนิคในรูปแบบต่าง ๆ ทำให้ได้พบปัญหาและได้
นำมาสู่การแก้ไข โดยมีคณาจารย์และผู้เช่ียวชาญในการให้คำแนะนำ โดยแบ่งออกเป็นลำดับดังนี้ 
 

การสร้างสร้างสรรค์ผลงานก่อนวิทยานิพนธ ์
 ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด “สูบสาป” เดอะซีรีส์นั้น มีกระบวนการและเทคนิคท่ี
ใช้การทดลองต่าง ๆ เพื่อเสาะแสวงหาแนวทาง และเทคนิคเฉพาะตัว ท่ีจะสามารถถ่ายทอดผลงานใน
รูปแบบเฉพาะออกมาให้ผู้ชมได้สัมผัสและเข้าใจส่ิงท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องการส่ือถึง 
 ซึ่งกว่าจะได้ผลงานชุด “สูบสาป” เดอะซีรีส์ นี้ออกมานั้น ผู้สร้างสรรค์ได้ทำการทดลองและ
สร้างสรรค์งานในรูปแบบต่างๆ เพื่อท่ีจะสามารถถ่ายทอดผลงานออกมาให้ดีท่ีสุด จากจุดเริ่มต้นของ
ความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมบ้านเกิดท่ีเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงเอกลักษณ์ทางด้าน วัฒนธรรม วิถีชีวิต 
ในรูปแบบของจิตรกรรมฝาผนัง โดยเฉพาะจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ ภาพปู่ม่านย่าม่าน ท่ีเป็น
ภาพของหญิงชายทำการกระซิบกันอยู่ หลายๆ คนท่ีได้พบเห็น ต่างตีความในลักษณะของการกระซิบ
รักกัน จนได้รับสมญานามว่า “ภาพกระซิบรักบันลือโลก” ท่ีใครๆต่างจดจำ ท่ีเมื่อมีผู้กล่าวถึงจังหวัด
น่านก็จะนึกถึงภาพกระซิบรักบันลือโลก ในส่วนของผู้สร้างสรรค์ท่ีได้เห็นภาพจิตรกรรมฝาผนัง ภาพปู่
ม่านย่าม่านแล้ว ผู้สร้างสรรค์ได้ตีความไปอีกแนวทางหนึ่งท่ีเป็นการซุบซิบนินทากัน ซึ่งเป็นส่ิงท่ีมนุษย์
ทุกคนต้องเคยประสบพบเจอ จนกลายเป็นส่วนหนึ่งของสังคมมนุษย์ ตามโคลงโลกนิติ ของพระนิพนธ์
ของสมเด็จพระเจ้าบรมวงศ์เธอ กรมพระยาเดชาดิศร ท่ีว่าด้วยเรื่องการนินทาไว้ว่า “ห้ามเพลิงไว้อย่า
ให้ มีควัน ห้ามสุริยะแสงจันทร์ ส่องไซร้ ห้ามอายุให้หัน คืนเล่า ห้ามดังนี้ไว้ได้ จ่ึงห้ามนินทา” 
นอกจากนี้ ใน ภาษาถิ่ น เหนื อ ใช้ คำว่ า  “ สูบสาบ”  เพื่ อแทนความหมายของการนิ นท า  
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โดยตัวผู้สร้างสรรค์ได้มีการเปล่ียนตัวสะกดตัวท้ายของคำว่า “สาบ” จาก “บ” ให้เป็น “ป” เพื่อเป็น
การเน้นย้ำถึงผลกระทบของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง เปรียบเสมือนกับคำสาปท่ีจะคอย
กัดกร่อนจิตใจมนุษย์ให้สูญเสียตัวตนไปในท่ีสุด 
 จากแรงบันดาลใจเหล่านี้เอง ทำให้ผู้สร้างสรรค์ต้องการท่ีจะถ่ายทอดส่ิงเหล่านนี้ให้ออกมาใน
รูปแบบของผลงานศิลปนิพนธ์ โดยมีลักษณะเป็นงานภาพเคล่ือนไหวประกอบการเล่าเรื่อง โดยผลงาน
ในช่วงแรกนั้นเป็นผลงานท่ีทดลองเพื่อหาแนวทางในการสร้างสรรค์ ด้วยตัวของผู้สร้างสรรค์เองนั้น 
ไม่ได้มีความรู้ในการสร้างสรรค์งานแอนิเมชัน หรือภาพเคล่ือนไหวเลย จึงต้องใช้การทดลองท่ี
หลากหลายเพื่อหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานของตัวผู้สร้างสรรค์เอง โดยมีลำดับขั้นการพัฒนา
งานการสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 

 งานทดลองในช่วงที่ 1  
 งานทดลองช้ินนี้เป็นการทดลองสร้างภาพเคล่ือนไหวช่วงแรก ๆ โดยใช้เฟรมแต่ละเฟรมมา
เรียงร้อยต่อกัน แล้วนำมาเรียบเรียงเพื่อให้เกิดการเคล่ือนไหว โดยใช้โปรแกรม Procreate และ
PowerPoint 
 

 
รูปภาพท่ี 32 ภาพงานการทดลองในช่วงท่ี 1 

 

 
รูปภาพท่ี 33 QR cord เพื่อชมผลงานการทดลองในช่วงท่ี 1 
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ชื่อผลงาน  lonely 
ชื่อศิลปิน  ยุทธภูมิ อุดพรม 
เทคนิค   Animations 
ขนาด   -   
 ผลงานช้ินนี้ได้รับคำแนะนำจากท่านคณาจารย์คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ 
และคณะศึกษาศาสตร์ โดยประมวลเป็นข้อมูลเพื่อใช้ในการปรับปรุงแก้ไขในเรื่องของระยะเวลาใน
ผลงาน ว่ายังไม่เหมาะสมท่ีจะใช้สำหรับใช้ส่ือความหมาย และยังขาดการดำเนินเรื่องท่ีจะทำให้ผู้ชม
สามารถเข้าใจในส่ิงท่ีผู้สร้างสรรค์ต้องการส่ือถึงได้ ผู้สร้างสรรค์จึงได้นำคำแนะนำเหล่านี้มาพัฒนาและ
ปรับปรุงในงานช้ินต่อไป 

 งานทดลองในช่วงที่ 2 
 จากคำแนะนำของคณาจารย์คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ และคณะ
ศึกษาศาสตร์ในช้ินงานช่วงท่ี 1 เรื่องของการกำหนดระยะเวลาและการเล่าเรื่องเพื่อส่ือความหมายว่า
ยังไม่เหมาะสมนั้น ผู้สร้างสรรค์ได้นำคำแนะนำเหล่านั้นมาแก้ไขและปรับปรุงผลงานจนได้เป็นผลงาน
การทดลองสร้างสรรค์ในช่วงท่ี  2 โดยได้มีการวางโครงเรื่อง ตัวละคร และฉาก รวมท้ังการใช้เสียง
ประกอบ เพื่อสร้างบรรยากาศให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครและฉากต่าง ๆ ได้ 
โดยใช้โปรแกรม Procreate ในการสร้างตัวละครและเปล่ียนมาใช้โปรแกรม Kinemaster ในการตัด
ต่อให้ดำเนินเรื่องอย่างราบรื่นยิ่งขึ้น 
 

 
รูปภาพท่ี 34 ภาพงานการทดลองในช่วงท่ี 2 
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รูปภาพท่ี 35 QR cord เพื่อชมผลงานการทดลองในช่วงท่ี 2 

 
ชื่อผลงาน  สูบ“สาป” 
ชื่อศิลปิน  ยุทธภูมิ อุดพรม 
เทคนิค   Animations 
ขนาด   - 
 

แนวคิดในการสร้างสรรค์ 
 แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานช้ินนี้คือ เป็นการพูดถึงสภาพสังคมท่ีตัวศิลปินได้พบ
เห็น และสัมผัสโดยตรง ท่ีมีการเข้ามาของการใช้ระบบอํานาจท่ีส่งผลต่อวิถีชีวิตของคนต้ังแต่เล็กจนโต
เป็นผู้ใหญ่ในรูปแบบของวงจรท่ีไม่รู้จบเวียนกันเป็นระบบ โดยต้องแลกกับอิสรภาพและการสูญเสีย
ตัวตนของคนคนหนึ่งไป  
 เนื้อเรื่องของงานช้ินนี้เป็นการพูดถึงวงจรชีวิตของ ส่ิงมีชีวิตท่ีเกิดขึ้นมาภายใต้ระบบอํานาจ
นิยม ท่ีทุกส่ิงทุกอย่างล้วนแล้ว ต้องดําเนินไปในแนวทางท่ีเหมือน ๆ กัน โดยอยู่ภายใต้ผู้ท่ีมีอํานาจ 
ส่ิงมีชีวิตเหล่านี้พยายามต่อสู้ฝืนตัวเองเพื่อหนี ออกห่างจากอํานาจเหล่านี้เพื่อต้องการหลุดพ้น ด้วย
การทำทุกวิถีทาง แต่สุดท้ายก็ต้องฝืนทนก้มหน้าจํานนต่ออํานาจ และถูกกลืนหายไปในท่ีสุด  
  ผลงานช่วงท่ี 2 นี้ได้รับคำแนะนำจากท่านคณาจารย์คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพ
พิมพ์ และคณะศึกษาศาสตร์ โดยผู้สร้างสรรค์ได้ประมวลเป็นองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองได้ว่า ในส่วน
ของเทคนิคท่ีนำเสนอค่อนข้างทำออกมาได้ดี ตัวละครท่ีเลือกใช้มีคาแรคเตอร์ชัดเจน อารมณ์ต่าง ๆ 
ค่อนข้างทำได้ดีกว่างานในช่วงแรก แต่มีส่วนของการตัดต่อบางช่วงยังกระตุก เสียงท่ีเลือกใช้ค่อนข้าง
หนัก ควรมีบางช่วงท่ีลดเสียงลงบ้าง การใช้เสียงเดียวตลอดท้ังเรื่องทำให้อารมณ์ของเรื่องราบเรียบ
จนเกินไป มีเสียงแทรกรบกวนเยอะจนเกินไป และท่ีสำคัญควรใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ เพื่อส่ือความหมาย
ให้ชัดเจนมากขึ้น จากคำแนะนำดังกล่าวผู้สร้างสรรค์จึงได้นำมาพัฒนาและปรับปรุงในงานช้ินต่อไป
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งานทดลองในช่วงที่ 3 
 จากคำแนะนำของคณาจารย์คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ และคณะ
ศึกษาศาสตร์ในเรื่องของการใช้เสียงในผลงานท่ีค่อนข้างหนัก ควรมีบางช่วงท่ีลดเสียงลงบ้าง การใช้
เสียงเดียวตลอดท้ังเรื่องทำให้อารมณ์ของเรื่องราบเรียบจนเกินไป มีเสียงแทรกรบกวนเยอะ และการ
ตัดต่อบางช่วงยังมีความกระตุกอยู่นั้น ตัวผู้สร้างสรรค์ได้ทำการแก้ไขและปรับปรุงในงานชุดท่ี 3 โดย
การตัดลดเสียงบางช่วงให้ลดลง เพิ่มเสียงในช่วงท่ีต้องการเน้นให้เห็นความสำคัญ และเพิ่มสีในช้ินงาน
ให้เกิดความสดใสโดยใช้สีท่ีพบในจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์มาเป็นสีหลักในการสร้างสรรค์
ผลงาน 

 
รูปภาพท่ี 36 ภาพงานการทดลองในช่วงท่ี 3 ช้ินท่ี 1 

ชื่อผลงาน  สูบ“สาป”01 
ชื่อศิลปิน  ยุทธภูมิ อุดพรม 
เทคนิค   Animations 
ขนาด   - 

 
รูปภาพท่ี 37 QR cord เพื่อชมผลงานการทดลองในช่วงท่ี 3 ช้ินท่ี 1 
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รูปภาพท่ี 38 ภาพงานการทดลองในช่วงท่ี 3 ช้ินท่ี 2 

 
ชื่อผลงาน  สูบ“สาป”02 
ชื่อศิลปิน  ยุทธภูมิ อุดพรม 
เทคนิค   Animations 
ขนาด   - 

 
รูปภาพท่ี 39 QR cord เพื่อชมผลงานการทดลองในช่วงท่ี 3 ช้ินท่ี 2 

สรุปผลการทดลองสร้างสรรค์ผลงานก่อนวิทยานิพนธ ์
 จากการทดลองสร้างสรรค์ผลงานก่อนวิทยานิพนธ์ชุดท่ีผ่านมานั้น ได้ผ่านการช้ีแนะจาก
คณาจารย์และผู้เช่ียวชาญในด้านเทคนิคและเนื้อหา ให้ผลงานการสร้างสรรค์นั้นออกมาในรูปแบบ
เป็นท่ีน่าพึ่งพอใจเหมาะสมกับตัวผู้สร้างสรรค์ท่ีจะสามารถส่ือแนวคิดไปยังผู้ชมได้ จากการทดลองท่ี
ผ่านมาจะเห็นได้ว่ามีการพัฒนาและปรับปรุงผลงานการสร้างสรรค์อยู่ตลอด โดยใช้คำช้ีแนะจาก
คณาจารย์คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ และคณะศึกษาศาสตร์ ท่ีได้ช้ีแนะมานั้น นำมา
พัฒนาและปรับปรุงจนได้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ เพื่อต่อยอดไปใช้สร้างสรรค์ผลงาน
วิทยานิพนธ์ต่อไป 
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การสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ ์
 จากผลการทดลองสร้างสรรค์ผลงานก่อนวิทยานิพนธ์ นำมาสู่การสร้างสรรค์ผลงาน
วิทยานิพนธ์ชุด “สูบสาป” เดอะซีรีส์นั้น มีกระบวนการและเทคนิคท่ีใช้หลากหลาย ท่ีจะสามารถ
ถ่ายทอดผลงานในรูปแบบแอนิเมชัน ประกอบการเล่าเรื่อง ท่ีสามารถให้ผู้ชมได้สัมผัสและเข้าใจถึง 
อิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟังในรูปแบบของการนินทา จากจุดเริ่มต้นของความ
ภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมบ้านเกิดท่ีเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงเอกลักษณ์ทางด้าน วัฒนธรรม วิถีชีวิต ท่ีถูก
ถ่ายทอดต้ังแต่อดีตถึงปัจจุบัน ในรูปแบบของภาพเคล่ือนไหว ท่ีได้แรงบันดาลใจจากจิตรกรรมหรือฮู
ปแต้มล้านนา โดยเฉพาะจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ จังหวัดน่าน ภาพปู่ม่านย่าม่าน หรือภาพ
กระซิบรักบันลือโลก 
 แรงบันดาลใจเหล่านี้เอง ทำให้ผู้สร้างสรรค์ต้องการท่ีจะถ่ายทอดส่ิงเหล่านี้ให้ออกมาใน
รูปแบบของผลงานศิลปนิพนธ์ โดยมีลักษณะเป็นงานภาพเคล่ือนไหวประกอบการเล่าเรื่องท่ีมีความ
เป็นงานศิลปะยังคงซึ่งความเป็นเอกลักษณ์ของความเป็นจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ และ
สะท้อนให้เห็นถึงผลกระทบของคำพูดท่ีส่งผลต่อจิตใจของมนุษย์ในรูปแบบของการนินทา โดย
ถ่ายทอดผ่านวัฒนธรรม วิถีชีวิต ท่ีเป็นดังรากเหง้าของตัวผู้สร้างสรรค์ให้ออกมาเป็นผลงานการ
สร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ในรูปแบบแอนิเมชันท้ังส้ิน 3 เรื่อง ดังนี้  
 

การสร้างสรรค์ผลงานในชิ้นที่ 1  
 “ขี้ปากจ้าวบ้าน” เป็นงานการสร้างสรรค์เรื่องแรกในวิทยานิพนธ์ “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ท่ี
ดำเนินเรื่องโดยการนำเสนอถึงอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟังในรูปแบบของการ
นินทา คำว่า “ขี้ปาก” หมายถึง ข้อความ หรือคำพูดของคนอื่นท่ีเอามาพูดต่อกัน “จ้าวบ้าน” เป็นคำ
ท่ีหมายถึงชาวบ้านท่ีมีการออกเสียงแบบสำเนียงภาษาถิ่นเหนือ “ขี้ปากจ้าวบ้าน” เมื่อแปลรวมกัน
แล้วจึงหมายถึง ข้อความ หรือคำพูดท่ีมีการเอามาพูดต่อ ๆ กันในหมู่ชาวบ้าน อาจเป็นเรื่องจริง
หรือไม่จริงก็ได้ โดยผลงานช้ินนี้จะเป็นการดำเนินเรื่องเกี่ยวกับ ความรู้สึกของใครหลาย ๆ คน เมื่อ
กลับไปเย่ียมบ้านในพื้นต่างจังหวัด ท่ีไม่ได้กลับไปเป็นระยะเวลานาน พอกลับไปถึงแล้วมักจะเป็น “ขี้
ปากจ้าวบ้าน” จนเป็นท่ีมาของช่ือในผลงานช้ินนี้ 
 การดำเนินเรื่องในช้ินท่ี 1 นั้นจะเป็นการดำเนินเรื่องโดยใช้ตัวเอกท่ีเป็นเด็กต่างจังหวัดท่ีมี
โอกาสได้ไปทำงานและใช้ชีวิตท่ีอื่นเป็นระยะเวลานาน โดยฉากแรกของการเปิดเรื่องนั้น จะเป็นฉาก
ของ นกท่ีกำลังโผล่บิน มีความหมายถึงการเริ่มต้น ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน”นั้นเป็นตอนแรกของซีรีส์ 
จึงใช้นกแทนความหมายของการเริ่มต้น นกตัวเดิมได้บินเข้ามาทางช่องหน้าต่างเข้าไปยังภายในของ
วิหารวัดภูมินทร์ท่ีมีภาพจิตรกรรมฝาผนังอยู่  ทันใดนั้นนกตัวนั้นก็ได้ไปเกาะอยู่ ท่ีใหล่ของภาพ
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จิตรกรรมย่าม่าน ซึ่งเป็นรูปของผู้หญิงท่ีกำลังฟังผู้ชายท่ีทำการกระซิบอยู่ ทันใดนั้นภาพปู่ม่านย่าม่าน
ก็ขยับและส่งเสียงกระซิบออกมาราวกับกำลังคุยเรื่องลับอะไรบางอย่างอยู่ เมื่อนกได้ฟังปู่ม่านย่าม่าน
คุยกันเสร็จจึงบินออกทางหน้าต่างไป ฉากนี้เปรียบกับการนำพาผู้ชมเข้าสู่เนื้อเรื่องโดยผ่านการเล่า
เรื่องจากปู่ม่านย่าม่านท่ีเปรียบดังเป็นสัญลักษณ์ของจังหวัดน่าน เพื่อแสดงให้เห็นถึงเอกลักษณ์ของตัว
งานท่ีผู้ชมจะได้เห็นในงานช้ินนี้ พอนกบินออกไปแล้วภาพตัดมายังบริเวณหน้าวัดท่ีมีผู้คนกำลังเดินกัน
อย่างพลุกพล่าน บนถนนมีรถส้ม สายน่าน – ปอน ซึ่งเป็นรถท่ีใช้จริงภายในจังหวัดเพื่อเดินทางข้ามไป
ยังอำเภอต่าง ๆ ภายในจังหวัดน่าน รถส้มได้ผ่านไปยังสถานท่ีต่าง ๆ แสดงให้เห็นถึงภาพบรรยากาศ
ระหว่างทาง ภาพในรถมีตัวเอกท่ีกำลังมองออกไปข้างนอกหน้าต่างเพื่อบ่งบอกอารมณ์ของการคิดถึง
บ้านเกิด พอรถส้มได้เดินทางมาถึงท่ีหมายแล้วเห็นเป็นศาลารอรถของกรมทางหลวงสีเหลืองท่ีคุ้นเคย
กันดี บรรยากาศต่าง ๆ ในชนบททำให้หวนคิดถึงวัยเด็กของตัวเอก ผู้คนต่าง ๆ ท่ีคุ้นเคยพากันให้
ความสนใจกับการกลับมาของตัวเอก ทันใดนั้นมีผู้หญิงจูงหมาอยู่คนหนึ่งชวนให้ตัวเอกคุยในเรื่ อง
ความเป็นอยู่ของตัวเอกราวกับให้ความห่วงใยท่ีจะรู้เรื่องสารทุกข์สุขดิบต่าง ๆ แต่แล้วความห่วงใยนั้น
กลับเป็นการถามเพื่อต้องการโอ้อวดญาติของตัวเองว่าดีกว่าอย่างนั้นอย่างนี้ จนทำให้พระเอกเกิด
ความหน่ายใจและพยายามปลีกตัวและหนีออกมา ทันใดนั้นหมาท่ีผู้หญิงคนนั้นจูงมาก็เริ่มเห่าและไล่
กวดตัวเอก ในฉากนี้หมาเป็นตัวแทนของคำพูดของผู้หญิงคนนี้ท่ีจะคอยติดตามเพื่อท่ีทำร้ายตัวเอก 
ราวกับอิทธิพลของคำพูดท่ีไม่ดีของคนพูดท่ีส่งผลต่อคนฟัง สุดท้ายแล้วตัวเอกก็ได้เจอกับครอบครัวแต่
ก็ไม่พ้นท่ีจะได้ยินการนินทาจากคนรอบข้างโดยการเอาเรื่องท่ีไม่เป็นความจริงของตัวเอกไปพูดต่อ ๆ 
กันในหมู่ชาวบ้าน จนทำให้ตัวเอกเริ่มรู้สึกแย่อีกครั้ง ตัวเอกค่อย ๆ ดำด่ิงสู่ห่วงอารมณ์ท่ีมีต่อคำพูด
เหล่านั้น ทันใดนั้นปรากฏเป็นมือของหญิงชราพร้อมกับอ้อมกอดของครอบครัวท่ีคอยฉุดตัวเอกขึ้น
จากอารมณ์เหล่านั้น เพื่อให้ได้พบกับความรักความห่วงใยท่ีแท้จริงจากคนในครอบครัว ให้ได้คำตอบ
ทุกครั้งท่ีกลับบ้านไปว่า “เรากลับไปทำไม” 
 ภายในเนื้อเรื่องของช้ินงานนี้มีการใช้สัญลักษณ์ในการดำเนินเรื่องท่ีเห็นได้ชัดเจนก็คือ นก 
นกเป็นสัญลักษณ์ของ ความเป็นอิสระ เมื่อพอโตแล้วก็จะบินออกจากรังไป แต่ก็จะมีนกบางชนิดต่อให้
บินออกจากรังไปนานแค่ไหน เมื่อถึงเวลาก็จะกลับมาถิ่นฐานเดิมของตน ผู้สร้างสรรค์จึงเลือกนกเพื่อ
เป็นตัวแทนของผู้สร้างสรรค์เองท่ีต้องใช้ชีวิตอยู่ต่างจังหวัด นาน ๆ จะกลับบ้านไปในช่วงเทศกาลสัก
ครั้ง เพื่อกลับไปเยี่ยมพ่อแม่ เพื่อน คนท่ีเรารัก กลับไปยังบ้านเกิดเมืองนอนกลับไปยังรากเหง้าท่ีเคย
ใช้ชีวิตในวัยเด็ก  
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รูปภาพท่ี 40 ภาพผลงานช้ินท่ี 1 เรื่อง“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 41 QR cord เพื่อชมผลงานช้ินท่ี 1 เรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

ชื่อผลงาน :  “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 
ชื่อศิลปิน  : ยุทธภูมิ อุดพรม 
เทคนิค    :  Animations 
แนวคิดในการสร้างสรรค์ 
เรื่องขี้ปากชาวบ้าน หรือ “จ้าวบ้าน” ในภาษาเหนือ ท่ีเป็นการเล่าถึงเหตุการณ์ท่ีคนภายนอก

ครอบครัวของเราหรือท่ีอาศัยอยู่ในระแวกบ้านรวมไปถึงคนในหมู่บ้านเดียวกัน  ท่ีมักมีการซุบซิบ
นินทาหรือพูดในเรื่องท่ีตนเองไม่รู้จริงเกี่ยวกับตัวเราแล้วเอาความคิดท่ีไม่จริงของตนเองไปเล่าให้คน
อื่นฟังในวงกว้าง จนอาจทำให้ผู้อื่นเกิดความเข้าใจผิดเกี่ยวกับตัวเราได้ และในเวลาท่ีเราไปทำงานหรือ
ไปในท่ีไกล ๆ ไม่ได้กลับบ้านเป็นระยะเวลานาน พอกลับบ้านก็มักจะมาคอยถามด้วยความคล้ายกับจะ
เป็นห่วงและจะตบท้ายด้วยความอยากรู้อยากเห็นของตนเอง เช่น ถามว่าแฟนอยู่ไหน? เอาแฟนมา
ด้วยมั้ย? มีแฟนรึยัง? ทำงานได้เดือนกี่บาท? เป็นต้น และเสริมท้ายด้วยการเล่าเรื่องลูกหลานตัวเองว่า
ได้ดีกว่าอย่างงั้นอย่างงี้ จนทำให้เราเกิดความหน่ายใจ และสุดท้ายเค้าก็จะเอาเรื่องของเราไปนินทาให้
คนอื่นฟัง จนเป็นท่ีมาของเรื่อง “ขี้ปากเจ้าบ้าน” 
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รูปภาพท่ี 42 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 43 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 44 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 
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รูปภาพท่ี 45 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 46 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 47 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 
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รูปภาพท่ี 48 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 49 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 50 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 
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รูปภาพท่ี 51 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 52 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 53 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 
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รูปภาพท่ี 54 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 55 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 56 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 
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รูปภาพท่ี 57 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 58 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 

 
รูปภาพท่ี 59 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขี้ปากจ้าวบ้าน” 
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สรุปการสร้างสรรค์ผลงานในชิ้นที่ 1 
 จากการสร้างสรรค์ผลงานในช้ินท่ี 1 นั้น ได้มีการพัฒนาและปรับปรุงตามคำแนะนำจาก
คณาจารย์และผู้เช่ียวชาญ ทำให้เห็นถึงพัฒนาการจากผลงานในช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ผลงานช้ินนี้
แสดงให้เห็นถึงความสำคัญของสายใยรักในครอบครัวท่ีอยู่เหนืออิทธิพลของคำพูดท่ีมาจากปากผู้อื่น 
ในเนื้อเรื่องก็จะเป็นการแสดงให้เห็นถึงฉากสำคัญต่าง ๆ  ท่ีเป็นเอกลักษณ์และส่ือถึงวิถีชีวิตของคนพื้น
ถิ่นจังหวัดน่านได้เป็นอย่างดี 
 ด้วยการดำเนินเรื่องท่ีใช้ระยะเวลาไม่น้อยและไม่มากจนเกินไป ทำให้ผู้ชมสามารถดูได้เรื่อย 
ๆ ไม่เบื่อ โดยในแต่ละฉากจะใช้สีท่ีได้จากศึกษาภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์นำมาเป็นธีมสี
หลักในการสร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี้ Mood และ Tone ในงานช้ินนี้จะมีลักษณะแบบไม่ฉูดฉาด
เกินไป จะมีความเทา ๆ ของบรรยากาศ ทำให้เกิดความรู้สึกลึกลับน่าติดตาม เสียงท่ีผู้สร้างสรรค์
เลือกใช้จะเป็นเสียงของเพลงบรรเลงในทำนองแบบภาคเหนือ เพื่อเสริมให้ตัวชิ้นงานมีบรรยากาศของ
ความเป็นท้องถิ่นเหนือ ในส่วนลักษณะของตัวละครท่ีออกแบบนั้นจะเป็นแบบฟอร์มง่าย ๆ สบายตา 
และน่าจดจำ โดยเน้นเส้นโค้งเพื่อให้เกิดความนุ่มนวล โดยเน้นในส่วนของค้ิวตามเอกลักษณ์ของ
จิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ มุมกล้องท่ีเลือกใช้จะใช้มุมกล้องท่ีหลากหลายเพื่อไม่ให้เกิดความ
จำเจในช้ินงาน ซึ่งอาจส่งผลให้ผู้ชมเกิดความเบื่อหน่ายได้ จากท้ังหมดท่ีกล่าวมานั้นเป็นส่วนหนึ่งของ
ท้ังหมดท่ีอยู่ในช้ินงาน ในส่วนของปัญหาท่ีพบในงานช้ินท่ี 1 นี้ ตัวผู้สร้างสรรค์จะได้นำไปปรับปรุงใน
ช้ินงานต่อไป  
 

การสร้างสรรค์ผลงานชิ้นที่ 2 
 “คนงาม” ในภาษาเหนือมีความหมายว่า คนสวย ในผลงานสร้างสรรค์ “สูบสาป”เดอะชีรีส์ 
ช้ินท่ี 2 นี้ จะเป็นการเล่าถึงเรื่องของผู้หญิงคนหนึ่งท่ีมีหน้าตาสวย ท่ีต้องพบเจอกับคำนินทาต่าง ๆ 
มากมาย จนท้ายท่ีสุดเธอต้องจบชีวิตลง เหลือไว้เพียงแต่เรื่องเล่าและตำนานต่าง ๆ ท่ีพูดถึงเธอเท่านั้น 
แรงบันดาลใจของผลงานช้ินนี้มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ ภาพนางศรีไว ซึ่งเป็นภาพ
ของผู้หญิงท่ีกำลังนั่งอยู่บนเก้าอี้อย่างสบายใจ ในมือถือมวนบุหรี่ สีหน้าท่ีกำลังครุ่นคิดบางอย่างอยู่นั้น
ช่างทำให้ชวนมอง โดยเนื้อเรื่องจะพูดถึงความงามท่ีผู้อื่นนิยามขึ้นมา เพื่อเป็นบรรทัดฐานของคนใน
สังคมนั้น ๆ  โดยคนท่ีสวยมักจะเป็นท่ีจับตามองเป็นพิเศษ เมื่อทำอะไรผิดแปลกจากบรรทัดฐานความ
งามนั้นก็มักจะถูกนินทาจากคนรอบข้าง ซึ่งเป็นส่ิงท่ีตอกย้ำตามพุทธศาสนสุภาษิตท่ีว่า นตฺถิ โลเก 
อนินฺทิโต “ผู้ไม่ถูกนินทา ย่อมไม่มีในโลก” 
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 ในฉากเปิดเรื่องนั้นผู้สร้างสรรค์ใช้ดอกปีบหรือดอกกาสะลองท่ีนกจากตอนท่ี 1  คาบมาไว้
ตรงขอบหน้าต่าง ซึ่งดอกกาสะลองนั้นเป็นตัวแทนของความงาม ดอกกาสะลองท่ีกำลังร่วงหล่นลง
มายังพื้นผ่านห้วงเวลาจากปัจจุบันไปยังอดีต ย้อนกลับไปโดยใช้ภาพจิตรกรรมนางศรีไวเป็นตัวดำเนิน
เรื่อง โดยย้อนไปยังตอนท่ีนางศรีไวยังมีชีวิตอยู่ในยุคนั้น ภาพของนางเริ่มเล่ือนกลับมามีชีวิตเป็น
ลักษณะของหญิงสาวท่ีกำลังแต่งหน้าทาปาก แต่งเนื้อแต่งตัวเพื่อออกจากบ้านด้วยความมั่นใจ ฉาก
ของตัวเอกท่ีกำลังฟ้อนรำอยู่นั้น ผู้สร้างสรรค์ได้ใส่ศิลปะการฟ้อนรำท่ีเป็นเอกลักษณ์ของจังหวัดน่าน 
นั่นคือการฟ้อนแง้น เพื่อแสดงให้เห็นถึงการดำเนินเรื่องราวของชีวิตผู้หญิงคนหนึ่ง ดอกไม้ท่ีกำลังร่วง
โรยนั้น เปรียบกับความงามท่ีกำลังเส่ือมถอยไปทีละเล็กละน้อย ฉากหลังเห็นเป็นภาพปากกับดวงตา
แบบลาง ๆ เพื่อแสดงให้เห็นถึงคำนินทาต่าง ๆ ท่ีตัวเอกกำลังจะพบเจอ ภาพของตัวเอกท่ีกำลังเดินฝ่า
ดงของคำนินทาท่ีเกิดจากคำพูดของผู้อื่นเริ่มมีจำนวนมากขึ้น จากปากต่อปากไปเรื่อย ๆ จนกลายเป็น
เรื่องท่ีเกินความจริงไปมาก โดยส่วนของการพูดเกินความจริงนั้นผู้สร้างสรรค์ได้ใช้สุนัขและไก่ซึ่งเป็น
สัตว์ท้ังคู่มาฟังต่อจากคำของคนท่ีพูดต่อต่อมาเพื่อแสดงให้เห็นว่าคำพูดเหล่านั้นเริ่มเกินความเป็นจริง
ไปมาก เกินจริงจากส่ิงท่ีเป็นจริงไปมาก ทันใดนั้นสุนัขได้ทำการเห่าและหอนเพื่อแสดงให้รู้ว่า คำพูด
เหล่านั้นได้ถูกกระจายไปท่ัวหมู่บ้านแล้ว พร้อมกับภาพตัวเอกท่ีกำลังเดินเข้าป่าไปและหายไปในความ
มืด ภาพบรรยากาศต่าง ๆ เริ่มเปล่ียนเพื่อแสดงให้เห็นสภาพจิตใจของตัวเอกท่ีถูกอิทธิพลของคำพูด
ต่างทำร้าย เสียงกา กิ่งไม้แหลม ถูกนำมาใช้เพื่อสร้างบรรยากาศให้ดูลึกลับน่ากลัว บนท้องฟ้าปรากฏ
เป็นเงาสีดำท่ีกำลังคุยกันอย่างสนุกสนานท้ังหัวเราะเยาะเย้ย ท้ังพูดจาเสีย ๆ หาย ๆ เกี่ยวกับตัวเอก 
บนทางเดินท่ีตัวเอกเดินไปนั้นเป็นทางเดินเล็ก ๆ  2 ข้างทางเป็นหุบเหวลึก ตัวเอกเดินตามทางไป
เรื่อย ๆ จนถึงปากเหว บนปากเหวนั้นปรากฏเป็นผู้หญิงหลายคนท่ีกำลังเดินตามมาพร้อมกับสีหน้า
เรียบเฉยไร้ความรู้สึก ทุกคนต่างก้าวลงสู่เหวลึกเพื่อจบทุกส่ิงทุกอย่าง บรรยากาศต่าง ๆ เริ่มมืดลง 
ราวกับว่าชีวิตชีวิตหนึ่งได้จากไปแล้ว เสียงลมผสานเสียงนกกาเป็นส่ิงท่ียิ่งท่ีตอกย้ำว่ามีส่ิง ๆ หนึ่งได้
หายไปตลอดกาลแล้ว ดอกกาสะลองค่อยจมลงสู่ความมืดและหายไปในท่ีสุด เสียงน้ำหยดดังเป็น
จังหวะราวกับน้ำตาท่ีกำลังร่วงริน เปรียบกับความงามท่ีเป็นดังชีวิตของตัวเอกได้หายไปแล้ว ฉากจึง
ตัดมาให้เห็นเป็นคนคนหนึ่งกำลังประกอบหุ่น ตกแต่งหน้าตาของหุ่นให้สวยงามแล้วทุกคนต่างเดิน
จากไป การประกอบหุ่นขึ้นมาใหม่นั้นเปรียบดังความงามท่ีถูกประกอบสร้างจากผู้อื่น ไม่ใช่ส่ิงท่ีเกิดขึ้น
ด้วยตัวของมันเอง ความงามท่ีถูกสร้างมาเหล่านี้จึงไม่จีรัง ยั่งยืน ย่อมมีความเส่ือมสลายไป แต่ความ
งามท่ีมาจากตัวตนภายในนั้นแหละท่ีเป็นของจริง แม้ตัวจะจากไปแล้วแต่ความงามนั้นยังถูกกล่าวขาน
สืบไป 
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 ภายในเนื้อเรื่องมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ มากมายเพื่อส่ือความหมาย ท่ีเห็นได้ชัดเจนเลยคือ 
ดอกไม้ ท่ีเป็นสัญลักษณ์ของความดีงาม ดอกไม้ท่ีงามไม่มีท่ีติมักถูกเลือกให้เป็นพุทธบูชาในการไป
ทำบุญท่ีวัด เพราะฉะนั้นผู้สร้างสรรค์จึงเลือกดอกไม้ ให้มาเป็นตัวแทนของความงาม โดยดอกปีบหรือ
ดอกกาสะลองเป็นดอกไม้ท่ีพบเห็นได้ท่ัวไป คนล้านนานิยมเอาดอกกาสะลองมาบูชาพระในพิธีสวด
เทศน์มหาชาติท่ีเรียกว่าการ “ต้ังธรรมหลวง” ในช่วงประเพณียี่เป็ง โดยนำเอาไม้ไผ่ขัดแตะจำนวนสอง
แผ่นกระหนาบดอกกาสะลองไว้เป็นแผง แขวนไว้รอบๆ ธรรมาสน์ นอกจากนี้ คนล้านนายังเล่าสืบต่อ
กันมาว่า ดอกกาสะลองเป็นดอกไม้ท่ีมีคุณค่า ใช้บูชาพระแม่ธรณี เนื่องจากเมื่อหล่นลงมาเกล่ือนพื้นจึง
จะมีกล่ินหอม ถือกันว่าดอกกาสะลองนี่แหละคือดอกปาริชาต ดอกไม้จากสรวงสวรรค์ช้ันดาวดึงส์ 
กล่ินหอมเย็นใจไปท้ังแผ่นดิน กระท่ังสวรรค์ช้ันพรหม ตลอดจนยมโลก 
 

 

 
รูปภาพท่ี 60 ภาพผลงานสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชิ้นที่ 2 เรื่อง“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 61 QR cord เพื่อชมผลงานสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชิ้นที่ 2  

เรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
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ชื่อผลงาน :  “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
ชื่อศิลปิน  : ยุทธภูมิ อุดพรม 
เทคนิค    :  Animations 
แนวคิดในการสร้างสรรค์ 
เรื่อง “คนงาม” เป็นการนำเสนอแง่มุมของคำนิยามของความงามท่ีส่งผลกระทบต่อชีวิตของ

คนคนหนึ่งโดยผ่านการนินทา เนื้อเรื่องเป็นการนำเสนอภาพจิตรกรรมของนางศรีไวในวิหารวัด
ภูมินทร์ ซึ่งเป็นภาพท่ีหลายๆคนมองว่าสวย เพราะมีอิริยาบถอ่อนช้อยสวยงาม นั่งบนเก้าอี้ในมือคีบ
บุหรี่ ราวกับกำลังผ่อนคลายสบายอารมณ์อยู่ ทันใดนั้นภาพตัด เป็นการดำเนินเรื่องถึงผู้หญิงคนหนึ่งท่ี
กำลังแต่งหน้าทาปากเสริมสวย และเดินออกจากบ้านด้วยความภาคภูมิใจในความสวยของตัวเอง 
จากนั้นผู้หญิงคนนั้นได้พบเจอกับคำนินทาต่าง ๆ ท่ีคนรอบข้างพูดในทางเสียหายในเรื่องของความงาม
ท่ีผู้หญิงคนนี้มี ทำให้ผู้หญิงคนนี้ค่อย ๆ ดำด่ิงสู่ความมืดในจิตใจ ราวกับตัวตนของผู้หญิงคนนี้กำลัง
ค่อย ๆ หายไป จนสุดท้ายเกิดเป็นโศกนาฏกรรม ท่ีเหลือเพียงเรื่องเล่าเกี่ยวกับความงามของเธอผ่าน
การปรุงแต่งและประกอบสร้างจากผู้อื่น ราวกับหุ่นกระบอกท่ีสวยงามแต่ไร้ซึ่งวิญญาณและจิตใจ 

 

 
รูปภาพท่ี 62 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
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รูปภาพท่ี 63 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 64 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 65 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
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รูปภาพท่ี 66 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 67 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 68 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
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รูปภาพท่ี 69 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 70 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 71 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
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รูปภาพท่ี 72 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 73 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 74 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
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รูปภาพท่ี 75 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 76 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 77 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 
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รูปภาพท่ี 78 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 
รูปภาพท่ี 79 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “คนงาม” 

 

สรุปการสร้างสรรค์ผลงานในชุดที่ 2 
 จากการสร้างสรรค์ผลงานในช้ินท่ี 2 นั้น ได้มีการพัฒนาต่อยอดเรื่อยมาจากคำแนะนำของ
คณาจารย์และผู้เช่ียวชาญ ทำให้เห็นถึงพัฒนาการต่าง ๆ จากงานในช้ินท่ี 1 โดยตัวเนื้อหา มีการใช้
สัญลักษณ์มากขึ้น มีการเพิ่ม Mood และ Tone ในช่วงท่ีเป็นนามธรรมให้เยอะขึ้นเพื่อให้การส่ือ
ความหมายของผลกระทบของอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อจิตใจของผู้ท่ีถูกพูดถึงในรูปแบบของการ
นินทา ให้มากขึ้น เสียงและดนตรีมีการลดระดับลงไม่ให้เยอะจนเกินไป ใส่เฉพาะในช่วงท่ีต้องการเน้น 
อย่างไรก็ตามงานช้ินท่ี 2 นี้ยังมีบางส่วนท่ีต้องแก้ไข พัฒนาและปรับปรุงต่อไป อาทิเช่น สัญลักษณ์
ต่าง ๆ ท่ีใส่มาในเรื่องนั้นบางช่วงมีเยอะเกินความจำเป็น ทำให้การส่ือความหมายไม่ชัดเจน เนื่องจาก
มี สัญญะ ท่ีมีความหมายเหมือนกัน จนไม่สามารถแยกความสำคัญของประเด็นหลักออกได้ และการ
ดำเนินเรื่องบางช่วงนั้นยืดจนเกินไป ทำให้เวลาของตัวชิ้นงานนานขึ้นแต่เวลาท่ีใช้ในประเด็นหลักกลับ
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มีน้อยกว่า จากท่ีได้เห็นถึงข้อท่ีต้องแก้ไขแล้วจึงดำเนินการแก้ไข คือ ตัดสัญญะท่ีเกินความจำเป็น
ออกไป เหลือเพียงสัญญะท่ีจะใช้ในประเด็นหลักเพียงอันเดียว เพื่อท่ีจะได้ส่ือความหมายได้ตรงกัน 
และ ตัดช่วงท่ียืดออกทำให้ตัวผลงานนั้นกระชับข้ึน 
 การสร้างสรรค์ผลงานได้ดำเนินการมาท้ังส้ิน 2 ช้ิน ท้ังช้ินท่ี  1 และ 2 มีการวิเคราะห์ถึง
ปัญหาและแนวทางในการแก้ไขปัญหา ทำให้เห็นถึงพัฒนาการและและต่อยอดเพื่อสร้างแนวทางใน
การแก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ ซึ่งเป็นส่ิงจำเป็นในการพัฒนางานในช้ินต่อไป 
   

การสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ในชุดที่ 3  
 “ขวัญ” เป็นผลงานช้ินท่ี 3 ของวิทยานิพนธ์การสร้างสรรค์ “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ท่ีเป็นการ
เล่าถึงผลกระกระทบของคำพูดท่ีส่งผลต่อผู้ท่ีถูกกล่าวถึงในรูปแบบของการนินทา โดยใช้ขวัญเป็นแกน
หลักในการดำเนินเรื่อง “ขวัญ” มีความหมายว่า ส่ิงท่ีไม่มีตัวตน เช่ือว่ามีอยู่ประจำชีวิตของคนต้ังแต่
เกิด โดยปกติขวัญจะอยู่กับตัวก็จะเป็นสิริมงคล สุขสบาย จิตใจมั่นคง โดยขวัญนั้นจะมีความเป็น
ปัจเจกท่ีชอบหนีหายไปจึงต้องมีพิธีเรียกขวัญ โดยประเพณีเรียกขวัญของทางภาคเหนือเรียกว่า “สู่
ขวัญ” เป็นพิธีกรรมท่ีสืบทอดกันมา มักใช้กับคนท่ีเจ็บป่วย หรือคนท่ีต้องเดินทางไปในท่ีไกล ๆ เป็น
การเรียกขวัญท่ีหนีไปให้มาอยู่กับเนื้อกับตัว เมื่อทำพิธีเสร็จก็จะมีการผูกข้อไม้ข้อมือด้วยด้ายสีขาวเพื่อ
เป็นการผูกขวัญไม่ให้หนีหายไป จึงเป็นท่ีมาของโครงเรื่องหลักในงานช้ินท่ี 3 นี้ 
 ฉากเปิดตัวเป็นภาพของกรวยดอกไม้ท่ีวางอยู่บนโต๊ะ เพื่อเป็นสัญลักษณ์ของพิธีกรรม ใน
ชนบทของผู้สร้างสรรค์ท่ีอาศัยอยู่นั้น พิธีสู่ขวัญเป็นพิธีปกติท่ีทำกันอยู่เสมอมาก่อนท่ีจะทำขวัญต้องไป
เชิญหมอสู่ขวัญให้มาทำพิธีกรรม ในขั้นตอนของการเชิญผู้ท่ีเป็นเจ้าภาพต้องทำกรวยดอกไม้ไปมอบ
ให้กับหมอสู่ขวัญและทำการนัดแนะให้มาทำขวัญ ผู้สร้างสรรค์เลยใช้กรวยดอกไม้เป็นการเปิดเรื่อง
ไปสู่เนื้อเรื่องหลักของงานช้ินนี้ จากนั้นฉากของกรวยดอกไม้ค่อย ๆ เล่ือนหายไป ปรากฏเป็นภาพ
จิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์ ภาพแอ่วกาด ภาพแอ่วกาดเป็นภาพของกลุ่มชายหญิงท่ีกำลังเดินทางไป
เท่ียวตลาด พร้อมกับแสดงกริยาท่าทางเกี้ยวพาราสีกันอย่างสนุกสนาน ภาพดอกกาสะลองจากช้ินท่ี 
2 ลอยตามลมมาราวกับกำลังผ่านช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งมาตกในวงสังสรรค์ของคนกลุ่มหนึ่ง ในวง
สังสรรค์นั้นมีท้ังผู้หญิงผู้ชายร่วมกันพูดคุยกันอย่างสนุกสนาน ตัวเอกเป็นหนึ่งในวงสังสรรค์นี้ด้วย 
เนื่องจากเป็นวันเกิดของตัวเอก เพื่อน ๆ จึงได้ทำการนำเค้กวันเกิดมาให้ตัวเอกเป่า ตัวเอกอวยพรด้วย
ความดีใจจากนั้นจึงทำการเป่าเค้ก เมื่อเทียนดับลงทันใดนั้นทุกอย่างกลับมืดลง เสียงของวงสังสรรค์
กลับเงียบลง เหลือเพียงตัวเอกในสถานท่ีแห่งนี้ จากนั้นปรากฏเห็นเป็นกระจกบานใหญ่ ในกระจกนั้น
เห็นเป็นเงาของเพื่อนในวงสังสรรค์ท่ีกำลังพูดถึงตัวเอกในเรื่องเสียหาย มีการนินทาต่าง ๆ มากมาย
เกิดขึ้นในกระจกเหล่านั้น กระจกเป็นส่ิงท่ีสะท้อนความเป็นจริงท้ังหมดท่ีเพื่อนในวงสังสรรค์รู้สึกต่อตัว
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เอก ตัวเอกเมื่อรู้ดังนั้นจึงเศร้าเสียใจเป็นอย่างมาก ความรู้สึกเศร้าเริ่ มเข้าครอบงำตัวเอกให้ค่อย ๆ 
หายไปในความมืด ก่อนท่ีตัวเอกจะหายไปตลอดกาลนั้นได้มีมือสีขาวส่องสว่าง มาแตะท่ีข้อมือ ทันใด
นั้นทุกส่ิงทุกอย่างเริ่มสว่างสดใสขึ้น ตัวเอกมองมาท่ีแขนของตัวเองเห็นเป็นเส้นด้ายกำลังส่องประกาย
ออกมา จากนั้นได้มีลำแสงพวยพุ่งออกจากด้ายเหล่านั้นปรากฏเป็นร่างโปร่งใสของบรรพบุรุษท่ีจากไป
แล้วและคนท่ีคอยเป็นห่วงตัวเอกเสมอมามาช่วยนำทางให้ตัวเอกเจอกับทางออก ภาพตัดไปท่ีพิธีกรรม
เรียกขวัญท่ีตัวของตัวเอกเคยทำเมื่อตอนท่ีกลับบ้าน ภาพครอบครัวที่มีเครือญาติมาร่วมอวยพรให้พบ
เจอแต่ส่ิงดีงามแล่นเข้ามาในหัวตัวเอกทำให้ตัวเอกเรียกสติของตัวเองมาอีกครั้งพร้อมท่ีจะอยู่ในสังคม
ต่อไป 
 ภายในเนื้อเรื่องในช้ินท่ี 3 นั้นมีการใช้สัญญะเพื่อแทนความหมายของส่ิงต่างไว้มากมาย ท่ี
เห็นได้ชัดเจนเลยก็คือ “เส้นด้าย” ท่ีเป็นส่ิงยึดเหนี่ยวจิตใจของตัวเอก เปรียบกับการผูกขวัญให้อยู่กับ
เนื้อกับตัว ไม่ให้ขวัญหนีหายไปไหน รวมถึงคำอวยพรต่าง ๆ ท่ีครอบครัวและญาติ ต่างอวยพรให้
ประสบพบเจอแต่ส่ิงท่ีดีงาม เป็นส่ิงท่ีช่วยดึงสติตัวเอกให้กลับมาพร้อมท่ีจะอยู่ในสังคมต่อไป  

 
รูปภาพท่ี 80 ภาพผลงานสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชิ้นที่ 3 เรื่อง“สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 

 
รูปภาพท่ี 81 QR cord เพื่อชมผลงานสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชิ้นที่ 3  

เรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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ชื่อผลงาน :  “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
ชื่อศิลปิน  : ยุทธภูมิ อุดพรม 
เทคนิค    :  Animations 
แนวคิดในการสร้างสรรค์ 

 เรื่อง “ขวัญ” เป็นการนำเสนอถึง “ขวัญ” ซึ่งเป็นส่ิงท่ีแสดงเกี่ยวกับจิตวิญญาณและ
ความหวังดีของคนในครอบครัว ดำเนินเรื่องโดยใช้ตัวเอกท่ีมีความสุขอยู่ท่ามกลางเพื่อนฝูงและคนท่ี
รักในงานวันเกิด เมื่อตัวเอกทำการเป่าเทียน ทันใดนั้นทุกส่ิงทุกอย่างตกลงสู่ความมืด เห็นเป็นเพียง
กระจกบานใหญ่ท่ีเปล่งแสงออกมา ในกระจกแต่ละบานสะท้อนภาพความจริงของคนท่ีตัวเอกคิดว่า
เป็นคนท่ีไว้ใจได้มากท่ีสุด แต่ความจริงแล้วคนเหล่านี้มีแต่นินทาว่าร้ายทำร้ายตัวเอกอยู่เบื้องหลัง
ตลอดมา เมื่อรู้ความจริงดังนั้นตัวเอกเสียใจเป็นอย่างมากจิตใจค่อยๆ ดำด่ิงสู่ความส้ินหวัง ทันใดนั้น
ปรากฏด้ายท่ีข้อมือพร้อมเปล่งแสงออกมาอย่างอบอุ่น แสงเหล่านั้นกระจัดกระจายเห็นเป็นจิต
วิญญาณของบรรพบุรุษ จิตวิญญาณเหล่านั้นต่างพากันนำทางให้ตัวเอกกลับสู่แสงสว่างในชีวิตอีกครั้ง 
 

 
รูปภาพท่ี 82 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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รูปภาพท่ี 83 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 84 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 85 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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รูปภาพท่ี 86 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 87 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 88 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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รูปภาพท่ี 89 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 90 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 91 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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รูปภาพท่ี 92 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 93 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 94 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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รูปภาพท่ี 95 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 96 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 97 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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รูปภาพท่ี 98 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 99 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 100 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 



  90 

 
รูปภาพท่ี 101 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 

 
รูปภาพท่ี 102 ภาพแสดงฉากสำคัญในเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ตอน “ขวัญ” 
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สรุปการสร้างสรรค์ผลงานในชิ้นที่ 3 
 จากการสร้างสรรค์ผลงานในช้ินท่ี 3 นั้น ได้มีการพัฒนาต่อเนื่องจากงานช้ินท่ี 1 และ 2 โดย
การนำเอาปัญหาต่าง ๆ ท่ีพบเจอในผลงานช้ินท่ี 1 และช้ินท่ี 2 มาปรับปรุงและแก้ไข โดยได้รับ
คำแนะนำจากคณาจารย์และผู้เช่ียวชาญมาโดยตลอดจนเกิดเป็นช้ินงานช้ินท่ี 3 นี่ออกมาได้ การ
พัฒนาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในงานช้ินท่ี 1 ถึงช้ินท่ี 3 นี้ ทำให้เห็นถึงพัฒนาการต่าง ๆ ท่ีต่อเนื่อง โดยจะ
เห็นได้จากงานช้ินท่ี 3 ท่ีมีการวางโครงเรื่องท่ีดี แสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อผู้ฟังใน
รูปแบบต่าง ๆ โดยการนำเอาพิธีกรรมท่ีเป็นวิถีชีวิตของพื้นถิ่นน่านได้แก่ “พิธีสู่ขวัญ” เข้ามามีบทบาท
ในช้ินงาน การท่ีนำวิถีชีวิตของผู้สร้างสรรค์มาเล่าเรื่องนั้นทำให้ผู้สร้างสรรค์เกิดความรู้สึกสนุกไปกับ
งานช้ินนี้มาก จากทุกส่ิงทุกอย่างท่ีกล่าวจึงประกอบรวมกันเป็นงานช้ินท่ี 3 นี้ออกมา 
 ในการสร้างสรรค์ผลงานมาท้ังหมด 3 ช้ิน ทำให้ ผู้สร้างสรรค์ได้เรียนรู้จากข้อผิดพลาด
มากมาย เพื่อท่ีจะสามารถใช้ในการปรับปรุงแก้ไขผลงานให้ดีขึ้นตลอดมา ด้วยส่ิงเหล่านี้จึงเป็นส่ิงท่ี
ช่วยพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ดียิ่ง ๆ ข้ึนต่อไป 
 

สรุปการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ “สูบสาป” เดอะซีรีส์ 
 ผลงานการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ได้สร้างสร้างสรรค์รวมท้ังส้ิน 3 
ผลงาน ในรูปแบบแอนิเมชัน จากแรงบันดาลในเรื่องของศิลปวัฒนธรรมท่ีเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงเอกลักษณ์
ทางด้านวิถีชีวิต วัฒนธรรมความเป็นอยู่ ของพื้นถิ่นจังหวัดน่าน โดยใช้รูปแบบของจิตรกรรมฝาผนัง 
โดยเฉพาะจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์ ภาพปู่ม่านย่าม่าน ท่ีเป็นตัวแปรหลักในการสร้างสรรค์
งานวิทยานิพนธ์ชิ้นนี้ขึ้น ภาพของหญิงชายท่ีทำการกระซิบกันอยู่ สู่การตีความในถึงการกระซิบรักกัน 
จนได้รับสมญานามว่า “ภาพกระซิบรักบันลือโลก” ท่ีใครๆต่างจดจำ จนกลายมาเป็นแรงบันดาลใจใน
ผลงานวิทยานิพนธ์การสร้างสรรค์ “สูบสาป”เดอะซีรีส์  และความเป็นมาของผลงานท้ัง 3 ช้ินล้วน
แล้วแต่มีท่ีมาจาก อิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังผู้พูดและผู้ฟังในรูปแบบของการนินทา โดยผลงาน
ท้ัง 3 ช้ินมีเนื้อหาท่ีต่างกันตามรูปแบบในการนินทา ผลงานช้ินท่ี 1 มีท่ีมาจากการนินทาท่ีเล่ากันปาก
ต่อปากของชาวบ้านทำให้เราเสียใจและหลงลืมประเด็นหลักท่ีเราต้องกลับบ้านไปทำไม จนมีส่ิงท่ีช่วย
เตือนสตินั้นคือสายใยรักจากครอบครัว ผลงานช้ินท่ี 2 เป็นการนินทาในเรื่องของความงามท่ีถูกสร้าง
ขึ้นเพื่อใช้เป็นบรรทัดฐานในการตัดสินมนุษย์ คนท่ีถูกตัดสินมักว่าไม่ตรงบรรทัดฐานท่ีคนเหล่านั้น
สร้างขึ้นก็จะถูกคัดออกและตัวตนของคนคนนั้นจะค่อย ๆ เลือนหายไปในท่ีสุด ผลงานช้ินท่ี 3 มีท่ีมา
จากคำนินทาของคนท่ีอยู่รอบข้าง กลุ่มเพื่อน หรือคนท่ีเราคิดว่าเขาเป็นคนน่าไว้ใจท่ีสุด คิดว่าเขาจะ
ไม่ทำร้ายเรา แต่พอลับหลังเขากลับทำส่ิงนั้นท้ังหมด จนทำให้เกิดอารมณ์เศร้าเสียใจและค่อย ๆ จม
ด่ิงไปกับความรู้สึกนั้น และในท่ีสุดส่ิงท่ีจะอยู่เคียงข้างเราเสมอมานั้นก็คือครอบครัวที่คอยเป็นห่วงและ
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หวังดีกับเราตลอดมา และด้ายท่ีใช้พิธีเรียกขวัญเพื่อเป็นส่ิงท่ีคอยยึดเหนี่ยวจิตใจของเราให้เราไม่ตก
อยู่ในห้วงอารมณ์ของความรู้สึกต่าง ๆ ท่ีอาจจะเกิดขึ้น  
 จากท่ีได้สร้างสรรค์ผลงานท้ัง 3 ช้ินนั้น ทำให้ผู้สร้างสรรค์มีประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในกระบวนการทำงาน ท่ีจะสามารถนำไปต่อยอดเพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานอื่นในอนาคต 
โดยเฉพาะในเรื่องของกระบวนการคิดวิเคราะห์ เทคนิคในการสร้างสรรค์ผลงาน ท่ีใช้การทดลองท่ี
หลากหลายเพื่อเสาะแสวงหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน ส่ิงนี้จะเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์
ช้ินงานต่อไปในอนาคต และนำส่ิงท่ีเป็นปัญหาต่าง ๆ ท่ีพบในระหว่างการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชุดนี้  
ไปปรับใช้และพัฒนาต่อไป 
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บทที่ 5  

บทสรุป 

 
 “คำพูด” เป็นส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้นมาเพื่อใช้ในการส่ือสารกันภายในสังคมมนุษย์ เพื่อใช้บอก
ความต้องการของผู้พูด เมื่อมีการพูดออกไปแล้วไม่สามารถท่ีจะนำกลับคืนมาได้ เพราะฉะนั้นคำพูดจึง
เป็นส่ิงท่ีต้องคิดและไตร่ตรองก่อนท่ีจะพูดออกไปเสมอ เพื่อป้องกันผลเสียท่ีจะตามมา อิทธิพลของ
คำพูดสามารถส่งผลได้ท้ังด้านดีและด้านไม่ดี โดยเฉพาะการนินทาท่ีจะส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง 
ท้ังทางด้านร่างกายและจิตใจ 
 “สูบสาป”เดอะซีรีส์ เป็นวิทยานิพนธ์ ท่ีเกิดจากแรงบันดาลใจจากจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัด
ภูมินทร์ จังหวัดน่าน โดยเฉพาะภาพปู่ม่านย่าม่าน ท่ีได้รับการตีความว่าเป็นการกระซิบรัก จนได้
สมญานามว่า “ภาพกระซิบรักบันลือโลก” โดยตัวภาพเป็นภาพของหญิงชายท่ีกำลังกระซิบกันอยู่ ทำ
ให้ผู้ท่ีพบเห็นต่างตีความกันไปตามจินตนาการของตนเอง ในการตีความของตัวผู้สร้างสรรค์ได้ตีความ
ภาพจิตรกรรมนี้เป็นการนินทา ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีพบได้ท่ัวไปในสังคมมนุษย์ โดยนำคำว่า “สูบสาบ” 
ท่ีเป็นภาษาถิ่นเหนือ ท่ีหมายถึงการนินทา มาเปล่ียนตัวสะกดตัวท้ายของคำว่า “สาบ” จาก “บ” ให้
เป็น “ป” เพื่อเป็นการเน้นย้ำถึงผลกระทบของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง เปรียบเสมือน
กับ “คำสาป” ท่ีจะคอยกัดกร่อนจิตใจมนุษย์ให้สูญเสียตัวตนไปในท่ีสุด 
 จากแรงบันดาลใจเหล่านี้ ได้ถูกนำมาผ่านกระบวนการคิด กล่ันกรอง และทดลองเพื่อหา
รูปแบบใน การสร้างสรรค์ผลงาน ก่อให้เกิดเป็นงานแอนิเมชันประกอบการเล่าเรื่อง ท่ีมีรูปแบบของ
จิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์จังหวัดน่าน มาใช้ในการสร้างสรรค์ ฉาก ตัวละคร และองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ท่ีประกอบกันเป็นช้ินงาน เพื่อถ่ายทอดรูปแบบ วิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม ความเป็นอยู่ ของคน
พื้นถิ่นน่าน ให้สามารถคงอยู่สืบไป การทดลองด้วยเทคนิคท่ีหลากหลาย อันนำมาซึ่งกระบวนการ
สร้างสรรค์อย่างเป็นลำดับขั้นตอน ด้วยวิธีการสร้างแอนิเมชันจำนวนท้ังส้ิน 3 ผลงาน ทำให้ได้มองเห็น
ถึงปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการทำงานและสามารถท่ีจะเรียนรู้จากปัญหาเหล่านั้นเพื่อนำมาแก้ปัญหา
ในงาน จึงทำให้เกิดเป็นพัฒนาการท่ีใช้ในการพัฒนาผลงานการสร้างสรรค์ต่อไป 

ในการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชุดนี้ผู้สร้างสรรค์ได้ศึกษารูปแบบภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัด
ภูมินทร์และวัดต่าง ๆ ทางภาคเหนือ สำหรับใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้ ผู้สร้างสรรค์
ได้ทำการลงภาคสนามเพื่อทำการศึกษาสถานท่ีจริง ทำให้เห็นถึงรายละเอียดต่าง ๆ ท้ังทางด้าน
รูปธรรมและนามธรรม กล่าวคือในส่วนของด้านรูปธรรมนั้น ผู้สร้างสรรค์ได้ศึกษาและบันทึกภาพภาพ
จิตรกรรมฝาผนังสำหรับการศึกษารูปแบบและลักษณะของภาพจิตรกรรมฝาผนัง ทำให้เห็นถึง
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เอกลักษณ์ท่ีสำคัญของภาพจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์ โดยเฉพาะภาพปู่ม่านย่าม่านท่ีแสดงให้เห็นถึง
ลักษณะพฤติกรรมธรรมชาติของมนุษย์ท่ีเป็นการกระซิบกัน ถูกถ่ายทอดออกมาเป็นงานศิลปะใน
รูปแบบภาพจิตรกรรม ท่ีมีลักษณะของการแต่งกายแบบคนน่านในสมัยก่อน นอกจากนี้ภาพในส่วนอื่น
ยังแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนน่านท่ีมีความผูกพันธ์กับความเช่ือ เช่น ภาพนรกภูมิ 
ภาพกากประกอบชาดกต่าง ๆ ภาพต่าง ๆเหล่านี้ยังคงส่งผลต่อความเช่ือของคนในพื้นถิ่นมาจนถึง
ปัจจุบัน ในส่วนของด้านนามธรรมท่ีได้จากการศึกษารูปแบบภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดภูมินทร์นั้น 
ทำให้เห็นถึงแนวความคิดของคนสมัยก่อนในเรื่องของคติความเช่ือท่ีถูกถ่ายทอดลงบนฝาผนัง และ
ภาพบรรยากาศของพื้นท่ีท่ีลงพื้นท่ีศึกษา ลักษณะของผู้คน บรรยากาศของชุมชน ฯลฯ ส่ิงต่าง ๆ 
เหล่านี้ล้วนแล้วแต่เป็นเอกลักษณ์ของพื้นถิ่นน่าน ท่ียังคงถ่ายทอดจากอดีตจนมาถึงปัจจุบัน จนได้มา
เป็นข้อมูลในการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ “สูบสาป”เดอะซีรีส์ 

เทคนิคในการสร้างงานศิลปะในรูปแบบแอนิเมชันมีเทคนิควิธีการท่ีหลากหลาย โดยตัวผู้
สร้างสรรค์เองนั้นมีการทดลองใช้โปรแกรมท่ีหลากหลาย เพื่อหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน
แอนิเมชันในรูปแบบของตัวผู้สร้างสรรค์เอง เนื่องจากตัวผู้สร้างสรรค์นั้นไม่ได้จบทางด้านสาย
แอนิเมชันมาโดยตรงทำให้ต้องใช้การศึกษา และ ทดลอง เพื่อหาแนวทางท่ีสามารถนำมาพัฒนาและ
สร้างสรรค์เป็นผลงานศิลปะในรูปแบบแอนิเมชันของตนเองได้ โดยสามารถการทดลองเพื่อพัฒนาการ
สร้างสรรค์ออกเป็นช่วงเวลาได้ดังนี้ ในช่วงแรกนั้นการสร้างสรรค์จะออกมาในรูปแบบภาพเคล่ือนแบบ
ขยับเล็กน้อย มีลักษณะวนซ้ำไปมาระยะเวลาท่ีใช้ไม่กี่วินาที ต่อมาได้รับคำแนะนำจากคณาจารย์ให้ทำ
เป็นเรื่องราวให้ยาวขึ้น เพื่อให้สามารถส่ือสารความเข้าใจให้กับผู้ชมได้มากขึ้น และการขยับของตัว
ละครในบางช่วงยังไม่ล่ืนไหลยังมีสะดุดอยู่บ้าง จากคำแนะนำเหล่านี้ตัวผู้สร้างสรรค์ได้นำมาแก้ไขและ
ปรับปรุงได้ผลงานในช่วงท่ีสอง งานในช่วงท่ีสองนี้จะเป็นงานท่ีเป็นแนวทางสำคัญในการสร้างสรรค์
วิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ กล่าวคืองานในช่วงนี้จะเป็นการเปล่ียนโปรแกรมท่ีใช้สำหรับตัดต่อ มีการทดลอง
การจัดองค์ประกอบแต่ละองค์ประกอบลงในโปรแกรมใหม่นี้ ให้มีความซับซ้อนขึ้น ทำให้การ
สร้างสรรค์ผลงานเป็นไปในทางท่ีดีขึ้น ภาพต่าง ๆ มีความต่อเนื่อง สามารถสร้างฉากต่าง ๆ ได้ตาม
ความต้องการ ทำให้เนื้อเรื่องโดยรวมออกมาตามเป้าหมายท้ังในเรื่องการเล่าเรื่องและเทคนิคท่ีใช้ 
ผลงานในช่วงท่ีสองนี้ได้รับคำช่ืนชมจากคณาจารย์ในเรื่องของเทคนิคและการเล่าเรื่องท่ีมีการพัฒนา
จากงานช้ินแรกเป็นอย่างมากแต่จะมีบางช่วงท่ียังมีความสะดุดและระยะเวลาในการเล่าเรื่องยาว
เกินไป เสียงท่ีเลือกใช้หนักเกินไปทำให้ไม่ไปกับงาน จากคำแนะนำจากคณาจารย์ผู้สร้างสรรค์ได้ทำ
การแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำ และได้ขอคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญภายนอกเข้ามาช่วยในเรื่องของ
การจัดลำดับภาพ บรรยากาศในผลงาน และการวางเรื่องราวต่าง ๆ จนนำมาสู่ผลงานในช่วงท่ีสาม 
ในช่วงท่ีสามนี้มีการใส่สีให้มีความสดใสมากขึ้น เสียงประกอบท่ีเลือกใช้มีความหลากหลายมากขึ้น  
ทำให้เนื้อเรื่องดูน่าติดตาม จากการทดลองหลายต่อหลายครั้งประกอบการได้รับคำแนะนำจาก
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คณาจารย์และผู้เช่ียวชาญ ทำให้เกิดการตกผลึกเป็นองค์ความรู้ท่ีสามารถนำมาถ่ายทอดเป็นผลงาน
การสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์เรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ท่ีเป็นการถ่ายทอดเรื่องราวต่าง ๆ ไปยังผู้ชมใน
รูปแบบของแอนิเมชัน ในการศึกษาและทดลองเพื่อหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะนั้นตัวผู้
สร้างสรรค์ได้นำความรู้จากการทดลองมาปรับใช้เป็นเทคนิคสำหรับสร้างสรรค์ผลงาน ในการ
สร้างสรรค์ผลงานอาจมีข้อผิดพลาดบางประการเกิดขึ้น เช่น ในส่วนของการตัดต่อท่ียังมีความกระตุก
อยู่บ้าง การเคล่ือนไหวบางช่วงยังไม่ล่ืนไหล เสียงยังไม่มีความหลากหลาย จากข้อผิดพลาดต่าง ๆ 
เหล่านี้ ผู้สร้างสรรค์จะนำไปแก้ไขปรับปรุงเพื่อพัฒนาผลงานการสร้างสรรค์ต่อไป 

ในการสร้างความตระหนักรู้ถึง อิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟัง ในรูปแบบ
ของการนินทานั้น ตัวผู้สร้างสรรค์ได้สร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันชุด “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ท้ังหมด  
3 ตอนในรูปแบบของ ซีรีส์ ได้แก่ ขี้ปากจ้าวบ้าน คนงาม และขวัญ ท้ัง 3 ตอนเป็นการพูดถึงเรื่องราว
ของการนินทาท่ีส่งผลกระทบต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟังในรูปแบบของการนินทา ท่ีใช้เหตุการณ์ ท่ีผู้
สร้างสรรค์ประสบพบเจอมา ถูกถ่ายทอดเป็นเรื่องราวที่เกิดขึ้นในแต่ละตอน เพื่อสร้างความตระหนักรู้
ให้กับผู้ชมได้รู้ถึงอิทธิพลของการนินทา โดยเรื่องท่ี 1 เรื่องขี้ปากจ้าวบ้าน เป็นการเล่าถึงการนินทาท่ี
เป็นรูปแบบของการเล่าปากต่อปาก โดยมักจะเกิดกับคนทุกคน ในทุกช่วงวัย ทุกอาชีพ โดยเฉพาะกับ
คนท่ีอาศัยอยู่ข้างบ้านของเรา ท่ีมักนำเราไปในนินทาในเรื่องเสีย ๆ หาย ๆ จนอาจทำให้คนอื่นเกิด
ความเข้าใจผิดแก่เราได้ เรื่องท่ี 2 เรื่องคนงาม เรื่อง คนงาม เป็นการพูดถึงความสวยท่ีผู้หญิงทุกคน
ต่างปรารถนา แต่ความสวยเหล่านั่นก็ไม่ได้ช่วยให้พ้นจากการถูกนินทา สุดท้ายแล้วความสวยต่าง ๆ 
เหล่านั้นเป็นเพียงส่ิงท่ีถูกประกอบสร้างขึ้นจากคนอื่น ราวกับหุ่นกระบอกท่ีถูกสร้างขึ้นให้สวยงามแต่
ไร้ซึ่งชีวิตจิตใจ เรื่องท่ี 3 เรื่อง ขวัญ เรื่องขวัญเป็นการเล่าถึงผลกระทบของการนินทาท่ีเกิดจากคน
รอบตัวท่ีเราเช่ือและไว้ใจแต่สุดท้ายแล้วคนเหล่านั้นมีแต่ท่ีจะทำร้ายและคอยแต่จะนินทาลับหลัง จน
ทำให้ชีวิตจิตใจของคนท่ีถูกนินทาค่อย ๆ ดำด่ิงสู่ความส้ินหวัง ราวกับกำลังเสียขวัญ โดยขวัญเป็น
เรื่องราวเกี่ยวกับจิตวิญญาณของคนเรา เมื่อสูญหายไปแล้วอาจทำให้เกิดอันตรายต่อคน ๆ นั้น จึงต้อง
มีพิธีกรรมเรียกขวัญเพื่อเรียกขวัญท่ีสูญหายไปกลับคืนสู่เจ้าของ ในการทำพิธีกรรมนั้นเป็นการให้พร
จากคนในครอบครัว เพื่อให้มีขวัญและกำลังใจในการดำเนินชีวิตต่อไป ส่ือถึงว่าแม้เราจะเป็นอย่างไร 
เจอปัญหาต่าง ๆ มากมายเพียง ส่ิงท่ีจะอยู่เคียงข้างเราเสมอนั้นคือครอบครัว จากเรื่องราวท้ังหมด 
3 ตอนท่ีกล่าวมานี้ ทุกเรื่องเป็นการสร้างความตระหนักรู้ต่อผู้ชมให้ทราบถึงผลกระทบในรูปแบบต่าง 
ๆ ท่ีคนคนหนึ่งต้องเจอกับคำนินทาได้เป็นอย่างดี 

ข้อเสนอแนะเพื่อใช้พัฒนาต่อยอดในขั้นต่อไปในการสร้างแอนิเมชันเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์
ชุดนี้ เป็นการเสนอแนะในเรื่องของเทคนิคท่ีใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน ควรเลือกใช้โปรแกรมท่ีมี
เทคนิคท่ีสูงขึ้น กล่าวคือ การสร้างตัวละครแต่ละตัว ฉากแต่ละฉาก ให้เกิดการเคล่ือนไหวท่ีเป็น
ธรรมชาตินั้นต้องอาศัยระยะเวลา ฝีมือและความพยายาม ท่ีสำคัญไปกว่านั้น โปรแกรมท่ีเหมาะสม 
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ในการสร้างการเคล่ือนไหวของแอนิเมชันก็เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบท่ีสำคัญท่ีทำให้การสร้างสรรค์งาน
แอนิเมชันเป็นไปได้อย่างสมบูรณ์ โดยต้องเลือกโปรแกรมในขั้นท่ีสูงขึ้นและมีความละเอียดของแต่ละ
เฟรมท่ีสูง เพื่อท่ีจะสามารถสร้างงานแอนิเมชันให้ละเอียดและดูเคล่ือนไหวได้เป็นธรรมชาติมากขึ้น 
นอกจากนี้ในส่วนของเนื้อเรื่องท่ีได้จัดทำไปท้ังหมด 3 ตอน ยังท่ีจะสามารถเพิ่มจำนวนตอนให้เยอะ
ขึ้นเพื่อท่ีจะสามารถสร้างความตระหนักรู้ถึงอิทธิพลของคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟังใน
รูปแบบของการนินทาได้มากขึ้น แต่ท้ังนี้ต้องขึ้นอยู่กับระยะเวลาท่ีใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

จากการได้ศึกษาและทดลองเพื่อสร้างสรรค์ผลงานศิลปะท่ีสามารถสร้างความตระหนักรู้
เกี่ยวกับคำพูดท่ีส่งผลต่อท้ังตัวผู้พูดและตัวผู้ฟังในรูปแบบของการนินทา ผู้สร้างสรรค์จะไม่สามารถ
สร้างสรรค์ผลงานนี้ได้เลยหากขาดซึ่งการศึกษาและทดลองซ้ำ ๆ หลาย ๆ ครั้ง จนเกิดเป็นการตกผลึก
เป็นทักษะและความรู้ท่ีสามารถสร้างสรรค์เป็นแนวทางในงานท่ีเกิดขึ้นเฉพาะบุคคล ทำให้เกิดการ
สร้างสรรค์แนวงานศิลปะท่ีหลากหลาย ท่ีไม่จำเป็นต้องเกิดขึ้นบนกระดาษเพียงอย่างเดียว ในการ
สร้างสรรค์ผลงานงานวิทยานิพนธ์ “สูบสาป”เดอะซีรีส์ ชุดนี้ยังมีข้อท่ีจะต้องเรียนรู้และแก้ไขอีกมาก
ซึ่งตัวผู้สร้างสรรค์เองจะได้นำไปปรับปรุงแก้ไขเพื่อพัฒนาผลงานการสร้างสรรค์ต่อไป และผลงานนี้จะ
ไม่สำเร็จไปได้เลยหากขาดซึ่งคำแนะนำต่าง ๆ จากท้ังคณาจารย์และผู้เช่ียวชาญท่ีให้คำแนะนำสำหรับ
ใช้ในการปรับปรุงแก้ไขผลงานการสร้างสรรค์ให้ออกมาเป็นเรื่อง “สูบสาป”เดอะซีรีส์ เรื่องนี้ 
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