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Abstract 
  

Code of project : A16/2562 

Project name    : The development folk wisdom traditional shadow play animation  

     for increase value  the community economic sustainable 

        from cultural capital  

Researcher name : Dr.Monrawee  Thongsanay 

          Assistant professor Dr.Aunop  Vuthi 

  

 The objectives of the study were 1 ) to development folk wisdom traditional 

shadow play animation for increase value  the community economic sustainable   from 

cultural capital 2) to promote tourism from cultural of shadow play  3) to design the 

pattern of souvenir shadow play 4 )  to make youth and the general public have 

knowledge about traditional wisdom of shadow play.   The population is sage of 

shadow play, research tools are questionnaire and interview.  There were 5  steps in 

develop 1) study the shadow play 2) plan for implementation  3) develop animation 

4) create souvenir products 5) design  tourist routes of shadow play. 

 The results covered the objectives of the study, 1) animation of shadow play 

2) souvenir products 3) 2 shadow play learning center   
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ทุนทางวัฒนธรรม คือ มรดกภูมิปญญาทางวัฒนธรรมของชาติซ่ึงกรมสงเสริมวัฒนธรรมของ

กระทรวงวัฒนธรรมกําหนดไวมี 7 สาขา คือ 1) ภาษา  2) วรรณกรรมพ้ืนบาน  3) ศิลปะการแสดง 4) 

แนวทางปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม และงานเทศกาล  5) งานชางฝมือดั้งเดิม  6) ความรูและแนว

ปฏิบัติเก่ียวกับธรรมชาติและจักรวาล  7) กีฬา ภูมิปญญาไทย  หมายรวมถึงมรดกทางศิลปวัฒนธรรม

ในรูปแบบของโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ ภาษาวรรณกรรม เอกสารโบราณ จดหมายเหตุ 

ศิลปะการแสดง และงานศิลปกรรมตาง ๆ ท่ีบรรพบุรุษไดสั่งสมและสรางสรรคไวจนสืบทอดมาเปน

มรดกวัฒนธรรมใหแกอนุชนไดนํามาศึกษาเรียนรูและซาบซ้ึงในสุนทรียแหงความงดงามของ

เอกลักษณวัฒนธรรมไทยอยางไมขาดสาย มรดกทางวัฒนธรรมของชาตินับเปนตนทุนทางวัฒนธรรมท่ี

สามารถสรางรายไดใหแกประเทศท่ีมีมรดกทางวัฒนธรรมอยางมหาศาล ดังนั้นการธํารงรักษามรดก

ทางวัฒนธรรมของชาติ  ใหคงอยูอยางยั่งยืนควบคูไปกับการพัฒนาประเทศดานตาง ๆ โดยคํานึงถึง

ปจจัยอันเปนประโยชนท่ีชุมชนและประชาชนจะไดรับอยางเต็มท่ีท้ังทางดานสังคมและเศรษฐกิจ ซ่ึง

ยุทธศาสตรการพัฒนาประเทศในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 12  (พ.ศ. 2560 ถึง 

2564)  ยุทธศาสตรท่ี 3 การสรางความเขมแข็งทางเศรษฐกิจและแขงขันไดอยางยั่งยืน กลาวถึง การ

พัฒนาภาคบริการและการทองเท่ียว พัฒนาอุตสาหกรรมทองเท่ียวเชิงบูรณาการ สงเสริมการสราง

รายไดจากการทองเท่ียว โดยดาเนินการ การสรางมูลคาเพ่ิมใหกับสินคาและบริการดานการทองเท่ียว

โดยใชประโยชนจากอัตลักษณและเอกลักษณแหงความเปนไทยท่ีสะทอนวัฒนธรรมทองถ่ินและวิถี

ชีวิตชุมชน พัฒนากลุมคลัสเตอรทองเท่ียวตามศักยภาพของพ้ืนท่ี เชื่อมโยงกับกิจกรรมการทองเท่ียว

ตามความตองการของตลาด อาทิ การทองเท่ียวโดยชุมชน การทองเท่ียวเชิงสุขภาพ การทองเท่ียวเชิง

เกษตร การทองเท่ียวทางทะเล การทองเท่ียวสีเขียวการทองเท่ียวเชิงศิลปะและวัฒนธรรม การ

ทองเท่ียวเพ่ือการประชุมและนิทรรศการ การทองเท่ียวเชิงกีฬาและการทองเท่ียวกลุมมุสลิม 

(แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 12 พ.ศ. 2560 ถึง 2564) ทุนทางวัฒนธรรมเปน

องคประกอบท่ีสําคัญของทุนทางสังคม และเปนจุดแข็งท่ีสามารถเชื่อมโยงไปสูทุนทางเศรษฐกิจและ

ทุนอันเปนทรัพยากรธรรมชาติเพ่ือใหเปนพลังขับเคลื่อนการเสริมสรางการกินดีอยูดีมีความสุขรวมกัน

ของคนในชาติ นอกจากนัน้ทุนทางวัฒนธรรมยังเปนเครื่องมือในการพัฒนาทุนมนุษยของประเทศใหมี

ความเขมแข็งอีกทางหนึ่งดวย การพัฒนาคุณคาของทุนทางวัฒนธรรมดวยการสรางสรรคตอยอดให

เกิดผลิตภัณฑและการบริการทางวัฒนธรรมอยางมีคุณคาท้ังทางเศรษฐกิจและสังคม จึงมีความสําคัญ
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และจําเปนอยางยิ่ง ไมวาจะเปนการสงเสริมการสรางผลิตภัณฑแกชุมชนดวยการสรางตนแบบและตอ

ยอดผลิตภัณฑท่ีสรางสรรคจากมรดกศิลปวัฒนธรรม การจัดทําเสนทางทองเท่ียวทางวัฒนธรรมเพ่ือ

รักษาองคความรูทางศิลปวัฒนธรรมท่ีกําลังจะสูญหายใหคงอยู ในสงเสริมใหชุมชนนําองคความรูจาก

มรดกทางศิลปวัฒนธรรมไปใชในการสรางสรรค พัฒนาตอยอดใหมีคุณภาพตามความเหมาะสมตอ

เอกลักษณของแตละชุมชน  

 ทุนทางวัฒนธรรมอยางหนึ่งคือ ภูมิปญญา ซ่ึงหมายถึง องคความรู ความเชื่อ ความสามารถ

ของคนในทองถ่ิน ท่ีไดจากการสั่งสมประสบการณและการเรียนรูมาเปนระยะเวลายาวนาน มีลักษณะ

เปนองครวม และมีคุณคาทางวัฒนธรรม  สามารถแบงออกไดหลายประเภท  ไดแก  1)  ภูมิปญญา

พ้ืนบาน เปนองคความรู ความสามารถและประสบการณท่ีสั่งสมและสืบทอดกันมา เปนความสามารถ

และศักยภาพในเชิงการแกปญหา การปรับตัวเรียนรูและสืบทอดไปสูคนรุนตอไป เพ่ือการดํารงอยูของ

เผาพันธุ จึงเปนมรดกทางวัฒนธรรมชาติ ของเผาพันธุหรือเปนวิถีชีวิตของชาวบาน  2)  ภูมิปญญา

ชาวบาน  เปนวิธีการปฏิบัติของชาวบาน ซ่ึงไดมาจากประสบการณ แนวทางแกปญหาแตละเรื่อง      

แตละประสบการณ  แตละสภาพแวดลอม ซ่ึงจะมีเง่ือนไขปจจัยเฉพาะแตกตางกันไป นํามาใชแกไข

ปญหาโดยอาศัยศักยภาพท่ีมีอยูโดยชาวบานคิดเอง เปนความรูท่ีสรางสรรคและมีสวนเสริมสรางการ

ผลิต หรือเปนความรูของชาวบานท่ีผานการปฏิบัติมาแลวอยางโชกโชน เปนสวนหนึ่งของมรดกทาง

วัฒนธรรม  เปนความรูท่ีปฏิบัติไดมีพลังและสําคัญยิ่ง ชวยใหชาวบานมีชีวิตอยูรอดสรางสรรคการ

ผลิตและชวย ในดานการทํางาน  เปนโครงสรางความรู ท่ี มีหลักการ มีเหตุ  มีผลในตัวเอง                        

3)  ภูมิปญญาทองถ่ิน  เปนความรูท่ีเกิดจากประสบการณในชีวิตของคน  ผานกระบวนการศึกษา 

สังเกต คิดวาวิเคราะหจนเกิดปญญาและตกผลึกเปนองคความรูท่ีประกอบกันข้ึนมาจากความรูเฉพาะ

หลาย ๆ เรื่อง จัดวาเปนพ้ืนฐานขององคความรูสมัยใหมท่ีจะชวยในการเรียนรู การแกปญหาจัดการ

และการปรับตัวในการดําเนินชีวิตของคนเรา ภูมิปญญาทองถ่ินเปนความรูท่ีมีอยูท่ัวไปในสังคม ชุมชน

และในตัวผูรูเอง จึงควรมีการสืบคน รวบรวม ศึกษา ถายทอด พัฒนาและนําไปใชประโยชนไดอยาง

กวางขวาง  4) ภูมิปญญาไทย  หมายถึง  องคความรู ความสามารถ ทักษะของคนไทยท่ีเกิดจากการ

สงเสริมประสบการณท่ีผานกระบวนการการเลือกสรร เรียนรูปรุงแตงและถายทอดสืบตอกันมา              

เพ่ือใชแกปญหาและพัฒนาวิถีชีวิตของคนไทยใหสมดุลกับสภาพแวดลอมและเหมาะสมกับยุคสมัย 

 ภูมิปญญาทองถ่ินภาคใต เปนมรดกทางวัฒนธรรมอันเกิดจากการพัฒนา การปรับตัว ปรับวิถี

ชีวิตของคนในภาคใตท่ีประกอบดวยคนไทยและอีกหลายชาติพันธุท่ีอยูรวมกันในคาบสมุทรมีคน

มาเลย คนจีน และคนท่ีมาจากอินเดียฝายใต แตกลุมชนท่ีมีจํานวนมากท่ีสุดคือ ไทยสยาม ภูมิปญญา

ของภาคใตจึงมีความหลากหลาย ท้ังท่ีไดพัฒนาการจากการปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมธรรมชาติ 

หรือคนตางถ่ินท่ีพกพามาจากแหลงอารยธรรมตางๆ จนหลอมรวมกัน เกิดเปนภูมิปญญาประจําถ่ินซ่ึง

มีอยูในหลายลักษณะ ศิลปะการแสดงหนังตะลุงถือเปนภูมิปญญาในดานศิลปการแสดงท่ีมีชื่อเสียง
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และเปนท่ีรูจักกันดีในอดีตอยางหนึ่งของภาคใต ซ่ึงเปนมหรสพท่ีนิยมแพรหลายอยางยิ่งมาเปน

เวลานาน โดยการเลาเรื่องราวท่ีผูกเรื่องเปนนิยาย ดําเนินเรื่องดวยบทรอยกรองท่ีขับรองเปนสําเนียง

ทองถ่ิน มีบทสนทนาแทรกเปนระยะ และใชการแสดงเงาบนจอผาเปนสิ่งดึงดูดสายตาของผูชม ซ่ึงการ

วาบท การสนทนา และการแสดงเงานี้นายหนังตะลุงเปนคนแสดงเองท้ังหมด ซ่ึงแสดงไดท้ังในงานบุญ 

งานศพ หรืองานเฉลิมฉลองท่ีสําคัญ แตเม่ือเวลาผานไป เขาสูยุคเจริญดวยเทคโนโลยีสมัยใหม ละคร

ทีวี ภาพยนต ท่ีมาแยงความสนใจไปจากศิลปะพ้ืนบาน หนังตะลุงกลับกลายเปนความบันเทิงซบเซา

ลง  หนังตะลุงเลียนแบบมาจากหนังใหญ โดยยอรูปหนังใหเล็กลง   

 ดังท่ีไดกลาวมาขางตนเปนภูมิปญญาท่ีสะสมมายาวนาน กาลเวลา ความเปลี่ยนแปลงท่ี

เกิดข้ึน และความเจริญในดานตาง ๆ ไดทําใหหนังตะลุงคอย ๆ เลือนหายไปจากคนรุนใหม ท่ีนิยม

บริโภคความบันเทิงสมัยใหม ตาง ๆ ใหทันยุคทันสมัย ความเปนมา ความสวยงาม ท่ีมีอยูในตัวหนัง

ตะลุง ไมวาจะเปน ความปราณีตในการสรางงานฝมือตัวหนัง ลวดลาย เสน สี  ไดถูกเลือนหายไปจาก

คนรุนใหมอยางสิ้นเชิง ผูวิจัยไดลงพ้ืนท่ีสํารวจขอมูลเบื้องตนกับกลุมปราญชทางดานหนังตะลุง ครูภูมิ

ปญญา และศิลปนแหงชาติ จึงทราบวาทางกลุมหนังตะลงตองการสื่อท่ีเผยแพรและเขาถึงกลุมคนได

หลากหลาย เพ่ือเผยแพรประชาสัมพันธขอมูลวัฒนธรรมภูมิปญญาทางดานหนังตะลุง และแนะนํา

สถานท่ีทองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมตามเสนทางหนังตะลุง ผูวิจัย จึงมีความประสงคท่ีจะการพัฒนาการตูน

แอนิเมชันเพ่ือเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมและเพ่ิมมูลคาทางเศรษฐกิจใหชุมชนจาก

ทุนวัฒนธรรมอยางยั่งยืน  ท่ีสามารถเผยแพรผานโซเชียลมีเดียซ่ึงเปนชองทางท่ีเขาถึงกลุมคนไดมาก

ท่ีสุด และมอบใหกับหนวยงานท่ีเก่ียวของทางดานวัฒนธรรมภูมิปญญาทองถ่ิน  เพ่ือจะสามารถ

นําไปใชในการเผยแพรขอมูลหนังตลุงตามขนบดั้งเดิม พรอมท้ังแนะนําเสนทางการทองเท่ียวเชิง

วัฒนธรรมดานหนังตะลุงและออกแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกตามมรดรกทางวัฒนธรรมภูมิปญญาหนัง

ตะลุง ซ่ึงเปนการสงเสริมเศรษฐกิจจากทุนวัฒนธรรมอยางยั่งยืน 

 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาการตูนแอนิเมชันเพ่ือเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมอยางยั่งยืน 

2. เพ่ือสงเสริมการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมตามเสนทางภูมิปญญาหนังตะลุง 

3. เพ่ือออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

4. เพ่ือทําใหเยาวชนและประชาชนท่ัวไปมีความรูเก่ียวกับภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบ

ดั้งเดิม 
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3. คําถามการวิจัย / สมมติฐานการวิจัย (ถามี) 

 1. การตูนแอนิเมชันเปนสื่อเพ่ือเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมไดอยางยั่งยืน 

2. สงเสริมการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมตามเสนทางภูมิปญญาหนังตะลุง 

3. มีผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีออกแบบจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

4. เยาวชนและประชาชนท่ัวไปไดรับความรูเก่ียวกับภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิม 

 

4. ขอบเขตการวิจัย 

 1. ขอบเขตดานประชากร กลุมปราชญ ครูภูมิปญญา ศิลปนแหงชาติ ดานศิลปะการแสดงหนัง

ตะลุง 

 2. ขอบเขตเนื้อหาภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมนําเสนอในรูปแบบการตูนแอนิเมชัน 

 

5. ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

  1. ไดการตูนแอนิเมชันท่ีสามารถเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมอยางยั่งยืน 

  2. ไดเสนทางการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมตามเสนทางภูมิปญญาหนังตะลุง 

   3. ไดตนแบผลิตภัณฑของท่ีระลึกจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

  4. เยาวชนและประชาชนท่ัวไปมีความรูเก่ียวกับภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมไดอยาง

ถูกตอง สามารถศึกษา เรียนรูอยางไมจํากัดเวลา สถานท่ี ผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

  5. ทําใหเกิดประโยชนในการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินผานการตูนแอนิเมชันเพ่ือเผยแพรภูมิ

ปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมอยางยั่งยืน  โดยการผสมผสานกระบวนการผานทางการวิจัย 

กอใหเกิดการอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินเพ่ือเสริมสรางความเขมแข็งของชุมชนและเพ่ือเปนแนว

ทางการสืบทอด  ภูมิปญญาพ้ืนบานไทยใหดํารงอยูและพัฒนาตอไปอยางยั่งยืน 

 

 

 



บทที่ 2 

ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ / ทฤษฏีที่เกี่ยวของ 

 

 การพัฒนาแอนิเมชันเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมเพ่ือเพ่ิมมูลคาทางเศรษฐกิจ

ใหชุมชนจากทุนวัฒนธรรมอยางยั่งยืน ในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาหลักการทฤษฎี เทคโนโลยีสารสนเทศ

ตางๆ และงานวิจัย ท่ีเก่ียวของซ่ึงสามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนาแอนิเมชัน ซ่ึงประกอบดวย

หัวขอตางๆ ดังตอไปนี้ 

1.  ความรูเก่ียวกับหนังตะลุง 

2.  ความรูเก่ียวกับแอนิเมชัน 

3.  ความรูเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึก 

4.  เครื่องมือในการพัฒนาแอนิเมชัน 

5.  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  ความรูเกี่ยวกับหนังตะลุง 

1.1 ประวัติความเปนมาของหนังตะลุง 

  นักวิชาการหลายทานเชื่อวา มหรสพการแสดงเงาจําพวกหนังตะลุงนี้ เปนวัฒนธรรมเกาแก

ของมนุษยชาติ เคยปรากฏแพรหลายมาท้ังในแถบประเทศยุโรป และเอเชีย โดยอางวา มีหลักฐาน

ปรากฏอยูวา เม่ือครั้งพระเจาอเล็กซานเดอรมหาราชมีชัยชนะเหนืออียิปต ไดจัดใหมีการแสดงหนัง

(หรือการละเลนท่ีคลายกัน)เพ่ือเฉลิมฉลองชัยชนะและประกาศเกียรติคุณของพระองค และเชื่อวา 

มหรสพการแสดงเงานี้มีแพรหลายในประเทศอียิปตมาแตกอนพุทธกาล ในประเทศอินเดีย พวก

พราหมณแสดงหนังท่ีเรียกกันวา ฉายานาฏกะ เรื่องมหากาพยรามายณะ เพ่ือบูชาเทพเจาและสดุดี

วีรบุรุษ สวนในประเทศจีน มีการแสดงหนังสดุดีคุณธรรมความดีของสนมเอกแหงจักรพรรดิ์ยวนตี่ 

(พ.ศ. 411 - 495) เม่ือพระนางวายชนม 

ในสมัยตอมา การแสดงหนังไดแพรหลายเขาสูในเอเชียอาคเนย เขมร พมา ชวา มาเลเซีย 

และประเทศไทย คาดกันวา หนังใหญคงเกิดข้ึนกอนหนังตะลุง และประเทศแถบนี้คงจะไดแบบมาจาก

อินเดีย เพราะยังมีอิทธิพลของพราหมณหลงเหลืออยูมาก เรายังเคารพนับถือฤาษี พระอิศวร พระ

นารายณ และพระพรหม ยิ่งเรื่องรามเกียรต์ิ ยิ่งถือวาเปนเรื่องขลังและศักดิ์สิทธิ์ หนังใหญจึงแสดง

เฉพาะเรื่องรามเกียรติ์ เริ่มแรกคงไมมีจอ คนเชิดหนังใหญจึงแสดงทาทางประกอบการเชิดไปดวย 

เชื่อกันวาหนังใหญมีอยูกอนสมัยสมเด็จพระนารายณมหาราช เพราะมีหลักฐานอางอิงวา มีนักปราชญ

ผูหนึ่งเปนชาวเวียงสระ จังหวัดสุราษฎรธานี เปนผูเชี่ยวชาญทางโหราศาสตรและทางกวี สมเด็จพระ



 
 

6 
 

เจาปราสาททองทรงเรียกตัวเขากรุงศรีอยุธยา ตอมาไดเปนพระอาจารยของสมเด็จพระนารายณ

มหาราช ไดรับการแตงตั้งเปนพระมหาราชครูหรือพระโหราธิบดี และมีรับสั่งใหพระมหาราชครูฟนฟู

การเลนหนัง(หนังใหญ)อันเปนของเกาแกข้ึนใหม  

  หนังใหญ แตเดิมเรียกวา "หนัง" นิยมเลนกันแพรหลายในแถบภาคกลาง สวนหนังตะลุง แต

เดิมคนในทองถ่ินภาคใตก็เรียกสั้นๆวา "หนัง" เชนกัน ดังคํากลาวท่ีไดยินกันบอยวา "ไปแลหนังโนรา" 

จึงสันนิษฐานวา คําวา "หนังตะลุง" คงจะเริ่มใชเม่ือมีการนําหนังจากภาคใตไปแสดงใหเปนท่ีรูจักใน

ภาคกลาง จึงไดเกิดคํา "หนังตะลุง" และ "หนังใหญ" ข้ึนมาเพ่ือไมใหซํ้าซอนกัน หนังจากภาคใตเขาไป

เลนในกรุงเทพฯ ครั้งแรกสมัยพระบาทสมเด็จพระนั่งเกลาเจาอยูหัว โดยพระยาพัทลุง (เผือก) นําไป

เลนท่ีแถวนางเลิ้ง หนังท่ีเขาไปครั้งนั้นเปนนายหนังจากจังหวัดพัทลุง คนกรุงเทพฯจึงเรียก "หนัง

พัทลุง" ตอมาเสียงเพ้ียนเปน "หนังตะลุง" 

  เชื่อกันวา หนังตะลุงเลียนแบบมาจากหนังใหญ โดยยอรูปหนังใหเล็กลง ในยุคแรกๆคงแสดง

เรื่องรามเกียรติ์เหมือนกัน แตเปลี่ยนบทพากยมาเปนภาษาทองถ่ิน เปลี่ยนเครื่องดนตรีจาก พิณพาทย 

ตะโพน มาเปน ทับ กลอง ฉ่ิง โหมง ซ่ึงเปนเครื่องดนตรีท่ีมีอยูเดิมในภาคใต  

  ตอมา หนังภาคใตหรือหนังตะลุง รับอิทธิพลของหนังชวาเขามาผสมผสาน จึงทําใหเกิด

วิวัฒนาการใน "รูปหนัง" ข้ึนมา รูปหนังใหญจะเปนแผนเดียวกันท้ังตัว เคลื่อนไหวอวัยวะไมได แตรูป

หนังชวาเคลื่อนไหวมือและปากได สวนใหญรูปหนังจะเคลื่อนไหวมือไดเพียงขางเดียว ยกเวนรูปกาก 

หรือตัวตลก และรูปนางบางตัว ท่ีสามารถขยับมือไดท้ังสองขาง รูปหนังชวามีใบหนาท่ีผิดไปจากคน

จริง และหนังตะลุงก็รับแนวคิดนี้มาปรับใชกับรูปตัวตลก เชน แกะรูปหนูนุยใหหนาคลายวัว เทงหนา

คลายนกกระฮัง  

 

 1.2  ความหมาย หนังตะลุง 

  หนังตะลุง หมายถึง คณะมหรสพท่ีนําตัวหนังซ่ึงตัดและแกะจากหนังสัตว มาเปนรูปตัวละคร

ตางๆตามทองเรื่องท่ีจะแสดงมาเชิดบนจอดานใน โดยใชแสงสวางใหเกิดเงาบนจอหนัง หนังตะลุงเปน

การละเลนพ้ืนบานภาคใตท่ีมีประวัติมาอยางชานานและเปนท่ี นิยมอยางแพรหลายและสืบตอกันมา

จนถึงปจจุบัน นักวิชาการไดใหความหมายไวตาง ๆ ดังนี้  

  หนังตะลุงหมายถึง น. การมหรสพอยางหนึ่ง ใชหนังสลักเปนรูปภาพขนาดเล็ก คีบดวยไมตับ

อันเดียว เชิดภายในโรงใหแสงไฟสองผานตัวหนังสรางเงาใหปรากฏบนจอผาขาวหนาโรง ใชป กลอง 

และฆองบรรเลงเพลงประกอบ ผูเชิดเปนผูพาก (พจนานุกรม ฉบับบัณฑิตราชสถาน, 2542:1244) 

  หนังตะลุงหมายถึง มหรสพพ้ืนบานท่ีข้ึนหนาข้ึนตาของชาวไทยสมัยโบราณอีกอยางหนึ่งคือ

หนัง ซ่ึงเรียกกันภายหลังวาหนังใหญ เพราะมีหนังตะลุงซ่ึงเปนหนังตัวเล็กเกิดข้ึนอีกอยางหนึ่ง จึงได

เติมคําเรียกใหแตกตางกันออกไป?ซ่ึงถาตีความนี้ก็แสดงวาหนังตะลุง นาจะเกิดข้ึนหลังหนังใหญของ
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ภาคกลาง แตเม่ือพิจารณาผลการศึกษาคนควาของนักวิชาการคนอ่ืน ๆ เขาประกอบแลวจะเห็นวายัง

ไมอาจถือเปนขอยุติไดนักวาหนังตะลุงเกิดข้ึน หลังหนังใหญ ท้ังนี้เพราะคําวา หนังตะลุง เปนคําท่ีเรียก

กันในเวลาตอมา ในสมัยกอนชาวภาคใตเรียกการละเลนแบบนี้ในภาคใตวา หนัง หรือบางทีเรียก หนัง

ควน (ธนิต อยูโพธิ์, 2526:1-2) 

 หนังตะลุงหมายถึง การละเลนท่ีไทยไดรับมาจากชวา โดยกลาววา หนังตะลุงเปนการละเลน

ของชวาท่ีมีมากอน ศตวรรษท่ี 11แลวแพรหลายเขสมายังมาลายูและภาคใตของไทย โดยท่ีชาวมลายู

หรือมาเลเซียในปจจุบันเรียกวา วายังกุเล็ต (ไทยใชวายังกุลิต) วายังแปลวารูปหรือหุน กุเล็ต แปลวา

เปลือก หรือหนังสัตวรูปท่ีทําดวยหนังสัตว และตัวหนึ่งท่ีเขามาสูประเทศไทยหรือชวาก็ตามจะเห็นวามี

รูปรางลักษณะท่ี ผิดแปลกแตกตางไปจากมนุษยธรรมดา เปนเพราะความเชื่อของชาวชวานั้นไมนิยม

สรางรูปคนท่ีเปนท่ีเคารพนับถือ การทําตัวหนังจึงไดสรางใหมีลักษณะท่ีตางไปจากคนธรรมดา ซ่ึง

ลักษณะนี้ปรากฏอยูในตัวหนังไทยโดยเฉพาะตัวตลก และ ยังไดสันนิษฐาน เก่ียวกับความเปนมาของ

ของคําวา หนังตะลุง ไววา เหตุท่ีมีผูเรียกการเลนโดยใชเงานี้วา หนังตะลุง เกิดจากการเริ่มเลนมาจาก

เสาตะลุง ซ่ึงเปนเสาสําหรับผูกชาง โดยท่ีชาวชวาเขามาทํามาหากินอยูในภาคใตของไทยและยึดอาชีพ

เลี้ยงชาง รับจางทํางาน เม่ือถึงกลางคืนก็กอไฟข้ึนกันยุงกันหนาวและไดมีผูหนึ่งเอาเล็บจิกเจาะ ใบไม

ข้ึนเปนรูปตาง ๆ และจับใบไมนั้นเชิดเลนอยูหนากองไฟใหเงาของใบไมท่ีเปนรูปตางๆ ไปปรากฏใกลๆ 

ปากก็รองเปนทํานองประกอบไปตามการเชิดใบไม และจากแนวความคิดนี้ไดวิวัฒนาการจากการแกะ

ใบไมซ่ึงไมถาวรมาเปนการแกะ ดวยหนังสัตว สวนการเชิดแทนท่ีจะเชิดใหเงาไปปรากฏท่ีอ่ืนๆซ่ึง

อาจจะเห็นไดไมชัดเจน ก็เปลี่ยนมาเปนการใชผาขึงเขากับเสาตะลุง และอาจจะโดยเหตุนี้เองจึงเรียก

การเลนชนิดนี้วา หนังเสาตะลุง และเม่ือเวลาผานไปจึงเหลือเรียกเพียง หนังตะลุงตามสําเนียงสั้นๆ 

ของภาพ้ืนเมือง หนังตะลุงท่ีเลนกันตั้งแตเดิมไมไดเรียกวาหนังตะลุงอยางเชนทุกวันนี้ หากแตเรียกกัน

วา หนัง หรือบางทีเรียกวา หนังควน เพ่ิงมาเปลี่ยนเรียกหนังตะลุงกันในสมัยรัชกาลท่ี 3 ตอนท่ีหนัง

เขามาเลนในกรุงเทพฯ และหนังสมัยนั้นเปนหนังของคนพัทลุง เม่ือเขามาเลนในกรุงเทพฯ ก็อาจจะ

เรียกเพ้ียนไปจาก พัทลุง มาเปน ตะลุง ก็เปนได (วิบูลย ลี้สุวรรณ, 2525:180) 

 ประวัติความเปนมาของหนังตะลุงในภาคใตวามีความ สัมพันธกับทางอินเดีย โดยกลาวไววา 

เม่ือศึกษาจากประวัติศาสตรและสภาพความเปนจริง เก่ียวกับหนังตะลุงก็จะพบวา หนังตะลุงแบบ

อินเดีย ชวา บาหลี มาเลเซีย และภาคใตของประเทศไทย มีความสัมพันธกันในหลายประการ เชน 

ดานธรรมเนียมการแสดง รูปหนัง ดนตรี ตลอดจนความเชื่อบางประการแตก็มีรายละเอียดตางๆ 

แตกตางไปตามวัฒนธรรมและประเพณีและศาสนา รวมท้ังการพัฒนาการแสดงของแตละประเทศ 

โดยเฉพาะอยางยิ่งหนังตะลุงในภาคใตของประเทศไทยกับหนังตะลุงของชวามีรอง รอยความสัมพันธ

กันหลายประการ และตางก็มีวัฒนธรรมของอินเดียผสมอยูอยูอยางเดนชัด (อุดม หนูทอง, 2533:1) 
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   ตามทรรศนะของนักวิชาการพอจะสรุปไดวา หนังตะลุงเปนการละเลนพ้ืนบานภาคใตท่ีมี

ประวัติสืบตอกันมาอยางชานาน แมนักวิชาการยังไมอาจสรุปไดแนชัดวาหนังตะลุงเกิดข้ึนมาท่ีไหน 

และเม่ือใดนั้น แตนักวิชาการตางเห็นพองกันวาหนังตะลุงเปนการละเลนพ้ืนบานท่ีเกาแก อยางหนึ่ง

และเปนการละเลนท่ีนิยมกันมากในภาคใตตั้งแตในอดีตจนถึง ปจจุบัน 

 

1.3  รูปหนังตะลุง 

  รูปหนัง เปนอุปกรณสําคัญในการแสดงหนังตะลุง หนังคณะหนึ่งๆ ใชรูปหนังประมาณ 150-

200 ตัว หนังตะลุงแกะโดยนายชางผูชํานาญ ในจังหวัดหนึ่งๆ ของภาคใต มีเพียง 2-3 คนเทานั้น 

ตนแบบไดมาจากรูปหนังใหญ เพราะรูปเกาแกท่ีเหลืออยูเทาเหยียบนาค มีอายุกวา 100 ปไปแลว 

ตนแบบสําคัญคือรูปเรื่องรามเกียรต์ิท่ีฝาผนังรอบวัดพระแกว ผสมผสานกับรูปหนังของชวา ทําใหรูป

กะทัดรัดข้ึนและมือหนาเคลื่อนไหวได รูปหนังจะจัดเก็บไวใน แผงหนัง โดยวางเรียงอยางเปนระเบียบ

และตามศักดิ์ของรูป นั่นคือ เอารูปเบ็ดเตล็ดและรูปตลกท่ีไมสําคัญซ่ึงเรียกรวมกันวา รูปกาก ไวลาง 

ถัดข้ึนมาเปนรูปยักษ พระ นาง เจาเมือง ตัวตลกสําคัญ รูปปรายหนาบท พระอิศวร และฤาษี 

ตามลําดับ  

  การละเลนพ้ืนเมืองท่ีไดชื่อวา"หนัง" เพราะผูเลนใชรูปหนังประกอบการเลานิทานหลังเงา การ

แกะรูปหนังตัวสําคัญ เชน ฤาษี พระอิศวร พระอินทร นางกินรี ยังคงเหมือนเดิม แตรูปอ่ืนๆ ได

วิวัฒนาการไปตามสมัยนิยมของผูคน เชน ทรงผม เสื้อผา รูปหนังรุนแรกมีขนาดใหญรองจากรูปหนัง

ใหญฉลุลวดลายงดงามมาก เปนรูปขาวดํา แลวคอยเปลี่ยนรูปใหมีขนาดเล็กลง ระบายสีใหดูสะดุดตา

ยิ่งข้ึน 

  สมัยจอมพล ป. พิบูลยสงคราม เครงครัดทางดานวัฒนธรรมมาก ออกเปนรัฐนิยมหลายฉบับ 

ยักษนุงกางเกงขายาว สวมหมวก รูปตลก รูปนาง รูปพระสวมหมวก สวมเสื้อ นุงกางเกง นุงกระโปรง 

รูปหนังท่ีออกมาแตงกายมีผิดวัฒนธรรม ตํารวจจะจับและถูกปรับทันที  

  การแกะรูปหนังสําหรับเชิดหนัง ใหเดนทางรูปทรงและสีสัน เม่ือทาบกับจอผา แสงไฟชวยให

เกิดเงาดูเดนและสะดุดตา กรรมวิธีแกะรูปหนังแบบพ้ืนบานนําหนังวัวหนังควายมาฟอก ขูดใหเกลี้ยง

เกลา หนังสัตวชนิดอ่ืนก็นิยมใชบาง เชน หนังเสือใชแกะรูปฤาษีประจําโรงเปนเจาแผง   ใ น

ปจจุบัน รูปหนังแกะจากหนังวัวอยางเดียว  

 

1.4  ตัวละครหนังตะลุง 

 ในการแสดงประเภทอ่ืนๆ ตัวละครท่ีโดดเดนและติดตาตรึงใจผูชมท่ีสุด มักจะเปนพระเอก 

นางเอก แตสําหรับหนังตะลุง ตัวละครท่ีจะอยูในความทรงจําของคนดูไดนานท่ีสุดก็คือตัวตลก มี

เหตุผลหลายประการ ท่ีทําใหบทตลกของหนังตะลุงติดตรึงใจผูชมไดมากกวาบทพระเอกหรือนางเอก 
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คือ 1) ตัวตลกมีความผูกพันใกลชิดกับผูชม(ชาวใต)มากกวาตัวละครอ่ืนๆ เพราะตัวตลกทุกตัวเปนคน

ทองถ่ินภาคใต พูดภาษาปกษใต เชื่อกันวาตัวตลกเหลานี้สรางเลียนแบบมาจากบุคลิกของบุคคลท่ีเคย

มีชีวิตอยูจริง 2) นายหนังสามารถอวดฝปากการพากยของตนไดเต็มท่ี ตัวตลกทุกตัวมีบุคลิกเฉพาะ 

และตัวตลกหลายตัวมีถ่ินกําเนิดท่ีชัดเจน ซ่ึงมักจะเปนทองถ่ินท่ีมีสําเนียงพูดท่ีเปนเอกลักษณ แตกตาง

จากตําบลหรืออําเภอขางเคียง นายหนังท่ีพากยไดตรงกับบุคลิก และสําเนียงเหมือนคนทองถ่ินนั้น

ท่ีสุด ก็จะสรางความประทับใจใหแกคนดูไดมาก 3) บทตลกคือบทท่ีสามารถยกประเด็นอะไรข้ึนมาพูด

ก็ไมทําใหเสียเรื่อง จึงมักเปนบทท่ีนายหนังนําเรื่องเหตุการณบานเมือง ปญหาสังคม ธรรมะ ขอคิด

เตือนใจ เขามาสอดแทรกเอาไว หรือแมแตพูดลอเลียนผูชมหนาโรง เสนหของมุกตลก ซ่ึงแสดงไหว

พริบปฏิภาณของนายหนังดวย นายหนังท่ีเกง สามารถคิดมุกตลกไดเอง เพราะหากเก็บมุกตลกเกามา

เลน คนดูจะไมประทับใจ และไมมีการ "เลาตอ" 4) ตัวตลกหนังตะลุงเหลานี้เปนตัวละคร "ยืน" 

หมายถึง ตัวตลกตัวหนึ่งเลนไดหลายเรื่อง โดยใชชื่อเดิม บุคลิกเดิม นอกจากนั้น ตัวตลกหนังตะลุงยัง

เปนพับลิกโดเมนอีกดวย นายหนังทุกคณะสามารถหยิบตัวตลกตัวใดไปเลนก็ได เราจึงเห็น อายเทง 

อายหนูนุย มีอยูในเกือบทุกเรื่อง ของหนังตะลุงเกือบทุกคณะ 

  รูปตัวตลก รูปตัวตลกหนังตะลุง หรือท่ีเรียกวา รูปกาก สวนใหญจะไมใสเสื้อ บางตัวนุงโสรง

สั้นแคเขา บางตัวนุงกางเกง และสวนใหญจะมีอาวุธประจําตัว ตัวตลกทุกตัวสามารถขยับมือขยับปาก

ได หนังแตละคณะจะมีรูปตัวตลกไมนอยกวาสิบตัว แตโดยปกติจะใชแสดงในแตละเรื่องแคไมเกินหก

ตัวเทานั้น ตัวหนังท่ีนายหนังคณะตางๆหลายคณะนิยมนําไปแสดง 

 

1.5  ดนตรีหนังตะลุง 

  ดนตรีหนังตะลุงในอดีต มีความเรียบงาย ชาวพ้ืนบานในทองถ่ินประดิษฐข้ึนไดเอง โดยใชวัสดุ

ในพ้ืนบาน มีทับ กลอง โหมง ฉ่ิง เปนสําคัญ ป ซอ เกิดข้ึนภายหลังก็คงใชวัสดุพ้ืนบานอยูดี ตอมา

วัฒนธรรมภายนอกโดยเฉพาะดนตรีไทยสากล หนังตะลุงจึงเพ่ิมดนตรีใหมๆ เขามาเสริม เชน กลอง

ชุด กีตาร ไวโอลีน ออรแกน จํานวนลูกคูเพ่ิมข้ึน คาใชจายเพ่ิมข้ึน คาราดเพ่ิมข้ึน ยิ่งในปจจุบันคน

ยากจนไมมีทุนรอนพอท่ีจะรับหนังตะลุงไปแสดงไดเลย ดนตรีหนังตะลุง คณะหนึ่งๆ มีดังนี้ 

   1) ทับ  เครื่องกํากับจังหวะและทวงทํานอง ท่ีสําคัญท่ีสุด ผูบรรเลงดนตรีชิ้นอ่ืนๆ ตองคอยฟง

จังหวะยักยายตามเพลงทับ ท่ีนิยมใชมีถึง 12 เพลง คือ เพลงเดิน เพลงถอยหลังเขาคลอง เพลิงเดิน

ยักษ เพลงสามหมู เพลงนาดกลายออกจากวัง เพลงนางเดินปา เพลงสรงน้ํา เพลงเจาเมืองออกสั่งการ 

เพลงชุมพล เพลงยกพล เพลงยักษ และเพลงกลับวัง ผูชํานาญท่ีเรียกวามือทับเทานั้นจึงสามารถตีทับ

ครบ 12 เพลงได ทับหนังตะลุงมี 2 ใบ ใบหนึ่งเสียงเล็กแหลม เรียกวา "หนวยฉับ" อีกใบหนึ่งเสียงทุม 

เรียกวา "หนวยเทิง" ทับหนวยฉับเปนตัวยืน ทับหนวยเทิงเปนตัวเสริม หนังตะลุงในอดีตมีมือทับ 2 คน 
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ไมนอยกวา 60 ปมาแลวใชมือทับเพียงคนเดียว ใชผาผูกไขวกัน บางคนวางบนขา บางคนวางขาขาง

หนึ่งบนทับ กดไวไมใหทับเคลื่อนท่ี  

         โดยท่ัวไป ทับนิยมทําดวยแกนไมขนุน ตบแตงและกลึงไดงาย ตัดไมขนุนออกเปนทอนๆ ยาว

ทอนละประมาณ 60 เซนติเมตร ฟนโกลนดวยขวานใหเปนรูปคลายกลองยาว นํามาเจาะภายใน และ

กลึงใหไดรูปทรงตามตองการลงน้ํามันชักเงาดานนอก หุมดวยหนังคาง ตรงแกมทับรอยไขวดวยเชือก

ดวยหรือไนลอน รอยดวยหวาย ลอดเขาในปลอกหวายสวนหลัง ดึงหวายใหตึงเสมอกัน กอนใชทุกครั้ง 

ตองชุบน้ําท่ีหนังหุม ใชผาขนาดนิ้วกอยอัดท่ีแกมทับดานใน ทําใหหนังตึงมีเสียงไพเราะกังวาน 

  2) โหมง  เปนเครื่องกํากับการขับบทของนายหนัง โหมงมี 2 ใบ รอยเชือกแขวนไวในรางไม 

หางกันประมาณ 2 นิ้ว เรียกวา "รางโหมง" ใบท่ีใชตีเปนเหล็กมีเสียงแหลมเรียกวา "หนวยจี้" อีกใบ

หนึ่งเสียงทุม เรียกวา "หนวยทุม" ในอดีตใชโหมงราง โหมงลูกฟากก็เรียก ทําดวยเหล็กหนาประมาณ 

0.4 เซนติเมตร ยาว 10 นิ้ว กวาง 4 นิ้ว อัดสวนกลางใหเปนปุมสําหรับตี สวนโหมงหลอใชกันมา

ประมาณ 60 ป หลอดวยทองสําริดรูปลักษณะเหมือนฆองวง การซ้ือโหมงตองเลือกซ้ือท่ีเขากับเสียง

ของนายหนัง อาจขูดใตปุมหรือพอกชันอุงดานใน ใหมีใยเสียงกลมกลืนกับเสียงของนายหนัง ไมตีโหมง

ใชอันเดียว ปลายขางหนึ่งพันดวยผาหรือสวมยาง ทําใหโหมงมีเสียงนุมนวล และสึกหรอนอยใชไดนาน 

  3) ฉ่ิง  ใชตีเขาจังหวะกับโหมง คนตีโหมงทําหนาท่ีตีฉ่ิงไปดวย กรับเด๋ียวนี้ไมตองใช นําฝาฉ่ิง

กระแทรกกับรางโหมงแทนเสียงกรับได 

  4) กลองตุก  มีขนาดเล็กกวากลองมโนหรา รูปแบบเหมือนกัน ใชไม 2 อัน โทนใชตีแทน

กลองตุกได  

  5) ป  หนังตะลุงใชปนอกบรรเลงเพลงตางๆ ถือเอาเพลงพัดชาเปนเพลงครู ประกอบดวย

เพลงไทยเดิมอ่ืนๆ ไดแก เพลงสาวสมเด็จ เขมรปแกว เขมรปากทอ ชะนีกันแสง พมารําขวาน พมา

แทงกบ สุดสงวน เขมรพวง ลาวดวงเดือน เพลงลูกทุงหลายเพลงอาศัยทํานองเพลงไทยเดิม คนเปาปก็

เลนไดดี แมเพลงไทยสากลท่ีกําลังฮิต ป ซอ ก็เลนได โดยไมรูตัวโนตเลย ซออู ซอดวง ประกอบป ทํา

ใหเสียงปมิเล็กแหลมเกินไป ชวนฟงยิ่งข้ึน ป ซอ สามารถยักยายจังหวะใหชาลงหรือเร็วข้ึนตามจังหวะ

ทับไดอยางกลมกลืนและลงตัว 

  การบรรเลงดนตรีหนังตะลุง  แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ  1) บรรเลงดนตรีลวน เชน ยก

เครื่อง ตั้งเครื่อง ลงโรง  2) บรรเลงเพลงประกอบการรับบท ข้ึนบท ถอนบท เลยบท เชิด บรรเลง

ประกอบการขับกลอนแปด กลอนคํากลอน กลอนลอดโหมง ประกอบการบรรยาย อิริยาบทของตัว

ละครและบรรเลงประกอบบทบาทเฉพาะอยาง เชน บทโศก ลักพา รายมนต 

  ปจจุบันนี้ ดนตรีหนังตะลุงเปลี่ยนแปลงไปมาก มีเครื่องดนตรีมากข้ึน บางทานวาเปนการ

พัฒนาใหเขากับสมัยนิยม แตเปนการทําลายเอกลักษณของดนตรีหนังตะลุงไปอยางนาเปนหวง เวลา 

12.00 น. ของวันท่ี 16 กันยายน พ.ศ.2540 มีนายหนังระดับปริญญาโท 2 ทาน คือ หนังนครินทรชา
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ทอง จังหวัดสงขลา หนังบุญธรรม เทอดเกียรติชาติ จังหวัดนครศรีธรรมราช ไดใหสัมภาษณออกทีวี

ชอง 9 ยอมรับในความลืมตัวของนายหนังรุนใหม ทําใหมีคาใชจายสูง โอกาสการแสดงนอยลง ลูกคูยิ่ง

หายาก เพราะไมมีคนสืบสานตอ นี่เปนลางบอกใหทราบลวงหนา หนังตะลุงสัญลักษณของภาคใต จะ

ลงเอยในรูปใด 

 

1.6  โรงหนังตะลุง 

  โรงหนังตะลุง มีรูปรางสี่เหลี่ยม ปลูกสูงจากพ้ืนดินประมาณ 5 ฟุต ดานหนากวางประมาณ 

12 ฟุต และสูงประมาณ 9 ฟุต มีจอขึงอยูเต็มหนาดวยผาขาว ริมขลิบไวดวยผาสีแดง พ้ืนโรงปูดวยไม

กระดาน คนเชิดและนักดนตรี คนจัดตัวหนังตองอยูบนโรงนี้ทุกคน 

ลําดับการแสดง 

  หนังตะลุงทุกคณะมีลําดับข้ันตอนในการแสดงเหมือนกันจนถือเปนธรรมเนียมนิยม ดังนี้  

      1) ตั้งเครื่อง  

      2) แตกแผง หรือแกแผง  

      3) เบิกโรง  

      4) ลงโรง  

      5) ออกลิงหัวคํ่า เปนธรรมเนียมของหนังในอดีต ลิงดําเปนสัญลักษณของอธรรม ลิงขาวเปน

สัญลักษณของธรรมะ เกิดสูรบกัน ฝายธรรมะก็มีชัยชนะแกฝายอธรรม ออกลิงหัวคํ่ายกเลิกไปไมนอย

กวา 70 ปแลว ชวงชีวิตของผูเขียนไมเคยเห็นลิงดําลิงขาวท่ีสูรบกันเลย เพียงไดรับการบอกเลาจาก

ผูสูงอายุ 90 ปข้ึนไป  

      6) ออกฤาษี หรือ ชักฤาษี รูปฤาษี หนังตะลุงถือวาเปนสัญลักษแทนครู-อาจารย การแสดงแต

ละครั้ง จะละเวันรูปฤาษีไมไดแตถาเราคิดในแนวอารยธรรม จะชี้ใหเห็นวาหนังตะลุงนาจะไดรับ

อิทธิพลมาจากอินเดียซ่ึงอาจจะ ผาน เขามาทางภาคใตโดยตรง หรือโดยออมจากชวาก็ได เพราะสมัย

หนึ่งชวาก็ไดรับพุทธศาสนาฝายมหายานเขามาซ่ึงมีหลักฐานคือ เจดียบุโรพุทโธ อยูจนกระท่ังทุกวันนี้  

      7) ออกรูปพระอิศวร หรือรูปโค พระอิศวร เปนรูปแทนเทพเจาของศาสนาฮินดูองคหนึ่งการท่ี

หนังตะลุงมาเชิดก็นาจะเปนเครื่องชี้ใหเห็นความเชื่อถือและอารยธรรมซ่ึงไดรับการถายทอดจาก 

อินเดียเดนชัดยิ่งข้ึน รูปพระอิศวรนี้ไมถือเปนธรรมเนียมวา จะตองออกเชิดเหมือน รูปฤาษี เพราะถา

หากมีความจําเปนอาจจะตัดออกเสียไดในบางครั้ง  

      8) ออกรูปฉะ หรือรูปจับ "ฉะ" หมายถึง การสูรบระหวางพระรามกับทศกัณฐ ยกเลิกไป

พรอมๆกับลิงหัวคํ่า  

      9) ออกรปูรายหนาบทหรือรูปกาศ ปราย หมายถึง อภิปราย กาศ หมายถึง ประกาศ รูปปราย

หนาบท หรือ รูปกาศ หรือ รูปหนาบท เสมือนเปนตัวแทนนายหนังตะลุง เปนรูปชายหนุมแตงกาย
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โอรสเจาเมือง มือหนาเคลื่อนไหวได มือทําเปนพิเศษใหนิ้วมือท้ัง 4 อาออกจากนิ้วหัวแมมือได อีกมือ

หนึ่งงอเกือบตั้งฉาก ติดกับลําตัวถือดอกบัว หรือชอดอกไม หรือธง  

      10) ออกรูปบอกเรื่อง รูปบอกเรื่อง คือรูปบอกคนดูใหทราบวา ในคืนนี้หนังแสดงเรื่องอะไร 

สมัยท่ีหนังแสดงเรื่องรามเกียรติ์เพียงเรื่องเดียว ก็ตองบอกใหผูดูทราบวาแสดงเรื่องรามเกียรติ์ตอนใด 

บอกคณะบอกเคาเรื่องยอๆ เพ่ือใหผูดูสนใจติดตามดู หนังท่ัวไปนิยมใชรูปนายขวัญเมืองบอกเรื่อง  

      11) ขับรองบทเก้ียวจอ  

      12) ตั้งนามเมืองหรือต้ังเมือง เริ่มแสดงเปนเรื่องราว ตั้งนามเมือง เปนการเปดเรื่องหรือจับ

เรื่องท่ีจะนําแสดงในคืนนั้น กลาวคือการออกรูปเจาเมืองและนางเมืองโอกาสในการแสดงของหนัง

ตะลุง เดิมหนังตะลุงนิยมแสดงเฉพาะในงานสมโภช เฉลิมฉลอง ไมแสดงงานอัปมงคล เชน งานศพ แต

ความเชื่อในเรื่องนี้หมดไป โอกาสแสดงของหนังตะลุงจะแนกออกได 3 ประเภท ดังนี้  (1) งานบาน 

เชน แกเหมรย บวชนาค แตงงาน ข้ึนบานใหม งานศพ งานสระหัว งานทําบุญบาน สวดบาน (2) 

งานวัด เชน ฝงลูกนิมิต งานฉลองกุฏิวิหาร งานเทศกาลประจําปของวัด งานชักพระ งานประเพณี

ทําบุญเดือนสิบ (3) งานจัดรายการ ชาวบานเรียกวางานสวนสนุก มีการแขงขันประชันโรง เชน งาน

แขงขันกรีฑา งานมหกรรมหนังตะลุง งานปใหม งานสงกรานต เอกชนเปนผูจัด เพ่ือการคากําไรเปน

สําคัญ ระหวางป พ.ศ.2520-2526 มีงานจัดรายการมากท่ีสุด ตองแยงชิงกันรับหนังท่ีมีชื่อเสียง ตั้งแต

เดือนมกราคมถึงเดือนตุลาคมวางเวนไมไดแมคืนเดียว สวนเดือนพฤศจิกายน-เดือนธันวาคม ภาคใต

ฝนตกชุก นักจัดรายการไมกลาเสี่ยง ชวงระยะเวลาดังกลาว  

 

2.  ความรูเกี่ยวกับแอนิเมชัน 

 2.1 ความหมายแอนิเมชัน 

 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การทําภาพใหเคลื่อนไหว โดยสามารถทําไดหลายวิธีไม

จํากัด วาจะตองเปนการวาดภาพเคลื่อนไหวเพียงอยางเดียว การนําดินน้ํามันมาปน ดัด เปลี่ยนรูปของ

ดินน้ํามันไปเรื่อย ๆ แลวถายรูปเอาไวทีละภาพ เม่ือนําภาพท่ีถายมาเปดูอยางตอเนื่องและรวดเร็วทํา

ใหเกิดภาพลวงตา ดูเหมือนดินน้ํามันมีการเคลื่อนไหว ก็ถือวาเปนแอนิเมชันเหมือนกัน (Narin 

Roungsan, 2551:24) 

 

2.2  การเขียนบทการตูน (Narin Roungsan, 2551:74-78) 

2.2.1 ความสําคัญของบทการตูน 

  เม่ือตองการสรางการตูน Animation ข้ึนมาหนึ่งเรื่องสิ่งแรกท่ีตองกระทําคือ เขียนบทการตูน

ข้ึนมากอน เพราะบทการตูนนี้จะเปนตัวกําหนดทิศทาง และเปนขอมูลพ้ืนฐานในการทํางานในทุก ๆ 

ข้ันตอน ต้ังแตตนจนจบ เชน เปนขอมูลในการออกแบบตัวละคร เปนขอมูลในการออกแบบฉาก เปน
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ขอมูลในการทํางานเคลื่อนไหวใหตัวละคร รวมไปถึงเปนขอมูลในการพากยเสียง ทุกอยางลวนเริ่มมา

จากบทท่ีกําหนดข้ึนมาท้ังสิ้น และบทนี้คือตัววัดความสําเร็จของการตูนในเบื้องตน วาเม่ือผลิตการตูน

ออกไปแลว จะมีคนติดตามหรือไม ก็อยูท่ีตัวบทเปนพ้ืนฐาน 

 

2.2.2  หลักในการเขียนบทการตูน  หลักในการเขียนบทการตูน มี 6 สวน 

  1) เลือกประเภทการตูน 

  ตองกําหนดประเภทหรือสไตลของการตูนท่ีจะเขียนกอนวา ตองการใหเปนการตูนแนวไหน 

เชน การตูนแอคชั่น การตูนตลก การตูนรัก การตูนแนววิทยาศาสตร การตูนแนวสยองขวัญ การตูน

ยอนยุค การตูนล้ํายุค การตูนประเภทกีฬา หรือจะเปนการตูนผสม ไมจํากัดแนวคิดหรือจินตนาการ 

2) วางเปาหมายในการเขียน 

 เปาหมายในการเขียน คือ ประเด็นท่ีอยากสื่อหรือถายทอดใหผูชมไดรับรู เขาใจหรือมีทัศนคติ

อยางใดอยางหนึ่ง จากการท่ีไดรับชมการตูน จะเรียกอีกอยางวาแกนของเรื่องก็ได เชนตั้งเปาหมายวา

กินผักแลวเกิดประโยชนตอรางกาย อยากใหรูวาพอแมมีพระคุณอันใหญหลวง อยากใหซาบซ้ึงกับ

มิตรภาพของเพ่ือน หรืออยากใหตลกขบขันเม่ือดูการตูนจบแลว จากนั้นเม่ือลงมือเขียนบท จะตองมุง

ไปท่ีเปาหมายท่ีกําหนดไว 

3) ผูกเรื่องใหตรงเปาหมาย 

 เปาในการเขียนเปรียบเหมือนโจทยใหแกหรือหาคําตอบ เชน เปา คือ อยากสอนเด็กใหเด็ก

ชอบกินผัก เม่ือมีโจทยแลว ตองผูกเรื่องหรือสรางเรื่องข้ึนมาก เพ่ือใหเด็กอยากกินผักหลังจากชม

การตูน ตัวอยางเชน การตูนเรื่องปอบอาย ผูเขียนใสผักขมเขาไปกับตัวเอกของเรื่อง เม่ือกินผักขมแลว

จะทําใหแข็งแรงมีพลังตอสูกับตัวรายได เม่ือเด็กดูการตูนแลวจะเกิดแรงบันดาลใจอยากเกงเหมือน    

ปอบอาย แลวหันมากินผักขม 

  4) วางโครงเรื่อง 

 การวางโครงเรื่อง คือ การกําหนดภาพรวมและทิศทางของเรื่องวามีลําดับเหตุการณอะไร

เกิดข้ึนบาง แตยังไมลงรายละเอียด เปรียบเหมือนการเลาเรื่องโดยยอ โดยวางแผนผังในการเขียนบท 

วาใคร ทําอะไร กับใคร ท่ีไหน เม่ือไหร สรุปเปนอยางไร จากตนจนจบ อาจจะทําเปนแผนผังไวเพ่ือให

เห็นภาพรวมของลําดับเหตุการณในเรื่องไดอยางชัดเจน เหตุผลท่ีวางเคาโครงเรื่องกอนลงมือเขียนบท

การตูนอยางละเอียด เพราะโครงเรื่องจะเปนเหมือนกรอบหรือขอบเขตของลําดับความคิดไมใหแตก

ออกไปในทิศทางอ่ืน แตมุงตรงตอเปาหมายท่ีตั้งไว 

  5) กําหนดรายละเอียดใหกับตัวละคร 

 เม่ือวางโครงเรื่องแลว ข้ันตอนตอไปคือ การกําหนดรายละเอียดตัวละครในเรื่อง เชน สถานะ 

(พระเอก นางเอก นางราย ตัวประกอบ ฯลฯ )  คนหรือสัตว เพศ ชื่อ อายุ ความสูง น้ําหนัก นิสัย สิ่ง
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ท่ีชอบ เกลียด ความสามารถพิเศษ ปมดอย เพ่ือเปนขอมูลพ้ืนฐานในการเขียนบทการตูนและ                      

การออกแบบตัวการตูนตอไป 

 เหตุท่ีควรกําหนดรายละเอียดของตัวละคร หลังข้ันตอนการวางโครงเรื่องเพราะการวางโครง

เรื่องจะทําใหทราบจํานวนของตัวละครในเรื่องวามีท้ังหมดก่ีตัว ทําใหสามารถกําหนดรายละเอียด

ใหกับตัวละครแตละตัวไดอยางครบถวน 

  6) ใสรายละเอียดของเรื่อง 

 การใสรายละเอียดของเรื่อง คือ การเขียนลําดับเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในเรื่องอยางละเอียด 

คําพูด การกระทํา สีหนาทาทาง เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในเรื่อง โดยแยกลําดับข้ันตอน 

 เกริ่นนําเรื่อง คือ การบรรยายเพ่ือใหผูอานหรือผูดูทราบขอมูลพ้ืนฐานของเรื่องกอนวา มี

ความเปนมาอยางไร ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เม่ือไหน มีอะไรเกิดข้ึนบาง โดยพยายามใชคําและสํานวน

ภาษาท่ีนาสนใจ นาติดตาม 

 เนื้อเรื่อง  คือ  การบรรยายรายละเอียดของเรื่อง โดยเลาอยางมีลําดับข้ันตอนของเหตุการณ

ท่ีเกิดข้ึนอยางชัดเจน โดยยึดโครงเรื่องเปนพ้ืนฐาน มีองคประกอบ 2 อยาง คือ  (1)  บอกขอมูล

เบื้องตน  คือ  ลําดับท่ีของฉาก  สถานท่ี  ตัวละครในฉากนั้น (2)  เลาเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในฉากนั้น  ๆ 

คือ  คําพูดหรือบทสนทนา   ขอความอธิบายเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในฉากนั้น  

บทสรุป  คือ  จุดจบของเหตุการณท้ังหมดของเรื่อง เนนสรางความเขาในใหผูชม หรือฝาก

ขอคิดเอาไวโดยมุงเนนไปท่ีเปาหมายท่ีวางไว 

 

2.3  การออกแบบตัวละครและฉาก  

2.3.1  การออกแบบตัวละคร (Narin Roungsan, 2551:82-86) 

 การออกแบบตัวละคร คือ การใชดินสอรางภาพ ออกแบบตัวการตูนข้ึนมาในกระดาษเปลี่ยน

จากขอมูลของการตูนในเรื่องซ่ึงเปนนามธรรม สราง วาดตัวละคร ใหมีรูปรางหนาตา รูปทรงเปน

การตูนข้ึนมาใหเห็นเปนรูปธรรม โดยอาศัยขอมูลจากข้ันตอนการกําหนดตัวละครเปนพ้ืนฐานในการ

ออกแบบ 

  1)  ออกแบบใหเหมาะสมกับรายละเอียดตัวละคร 

  การออกแบบใหเหมาะสมกับรายละเอียดตัวละคร คือ การนําขอมูลของตัวละครท่ี

กําหนดไวแลวมาเปนพ้ืนฐานในการออกแบบ โดยมีพิจารณา 2 อยาง คือ  

  (1)  วัย (อายุ)   เม่ือจะออกแบบตัวละคร สิ่งแรกท่ีจะตองพิจารณาคือ อายุของตัว

ละคร เพราะรางกายของมนุษยและสัตวจะเติบโตข้ึนมาเรื่อย ๆ ตามอายุ การออกแบบตัวละครจึงควร

ออกแบบใหขนาดและสัดสวนรางกายเหมาะสมกับอายุดวย 
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  (2)  การแตงกาย  การแตงกายของตัวละครควรยึดประเภทของการตูน หรือกาล

สมัยท่ีตัวละครอาศัยอยูเปนขอมูลพ้ืนฐาน ในการออกแบบ เชน  เม่ือเรากําหนดประเภทของการตูน

เปนแนวยอนยุคไทยสมัยโบราณ เม่ือออกแบบตัวละครเราจะตองออกแบบตัวละครต้ังแตรูปราง

ลักษณะ การแตงกาย ทรงผม ควรจะสอดคลองกับยุคสมัยท่ีกําหนดข้ึนมา 

  2) การออกแบบใหมีเอกลักษณเฉพาะตน 

 เอกลักษณเฉพาะตนคือ ความแตกตางท่ีมีแคหนึ่งเดียวและมีเฉพาะตน การออกแบบตัวละคร

ใหมีความแตกตางจากตัวละครอ่ืน ๆ ท่ีมีอยูก็เพ่ือใหงายตอการจดจําของผูรับชม หรือออกแบบ

อยางไรก็ไดใหมีเพียงตัวเดียวในโลก ซ่ึงเราสามารถสรางเอกลักษณได 3 ประเภท คือ 

  (1)  เอกลักษณเฉพาะรูปราง  ความแตกตางทางดานรูปราง ทําใหงายตอการจดจํา

ของผูชม เพราะสิ่งท่ีแตกตางยอมไดรับความสนใจ  การออกแบบตัวละครไมควรออกแบบใหมีรูปราง

ใกลเคียงกัน เพราะยากตอการจดจําของผูไดรับชม  ควรออกแบบใหมีรูปรางหลากหลาย เชน อวน

บาง ผอมบาง เตี้ยบาง หลอบาง เพ่ือสรางเอกลักษณเฉพาะ ใหตัวละครมีความหลากหลาย ไมจําเจ 

เม่ือนําตัวละครมาเรียงดวยกัน เพียงเห็นแคเงาก็สามารถแยกแยะตัวละครออกไดวาคือตัวอะไร 

  (2)  เอกลักษณดานสีผิว   ลักษณะดานสีผิวก็เปนอีกอยางท่ีสามารถสรางเอกลักษณ

เฉพาะตัว ชวยใหผูรับชมจดจําตัวการตูนของเราไดงายดวย เชน การตูนหมูท่ีมีในโลกนี้ สวนใหญจะ

เปนหมูชมพู เม่ือเราพูดถึงตัวละครตัวใดตัวหนึ่งข้ึนมา คนฟงอาจจะสับสนไดวาตัวไหนเปนตัวไหน ชื่อ

อะไร ถาเราออกแบบการตูนหมูใหมีสีท่ีแตกตางกันออกไป เชน สีเขียว  สามารถดึงดูดความสนใจได 

และงายตอการจดจําของผูชม เพราะหมูสีเขียวมีความเปนเอกลักษณดานสีผิว มีแคหนึ่งเดียวไมซํ้าใคร 

  ถึงแมตัวละครจะมีหนาตาเหมือนกัน แตตัวละครมีสีท่ีแตกตาง จะไดรับความสนใจ

จากผูรับชมมากกวาตัวละครตัวอ่ืน ๆ  

  (3)  เอกลักษณดานลักษณะพิเศษ  ลักษณะพิเศษ คือ สิ่งท่ีมีอยูเฉพาะ ไมเหมือนคน

อ่ืน ไมซํ้าใคร แตกตางออกไปจากพวก และลักษณะพิเศษแบงออกไดหลายอยาง เชน อาชีพ  เชื้อชาติ 

ศาสนา การแตงกาย หรือความสามารถพิเศษของตัวละคร แตละตัว ซ่ึงเราสามารถเอาลักษณะพิเศษ

เหลานี้มาเปนจุดเดนของตัวละครได เปนอีกวิธีท่ีเราสามารถนํามาใชเพ่ือดึงดูดความสนใจของตัว

การตูนได 

 

2.3.2  การออกแบบฉาก (Narin Roungsan, 2551:92-93) 

 ฉากเปนอีกสวนประกอบท่ีเพ่ิมความสวยงาม ความสมจริง และชวยทําใหการตูนท่ีสรางข้ึนมา

มีความสมบูรณมากข้ึน เนื้อเรื่องดี ตัวการตูนดี การตูนท่ีออกมายอมดูดีตามไปดวย ในทางกลับกันถา

วาดออกมาไมไดดี ไมสมจริง งานการตูนก็จะดวยลงไปดวย 
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 เม่ือออกแบบฉากสิ่งแรกท่ีเราตองคํานึงถึงก็คือ ขอมูลของฉากจากบทการตูน จากนั้นนํา

ขอมูลในบทมาพิจารณาวา ฉากท่ีเราจะออกแบบนั้นประกอบดวยขอมูล 3 อยาง คือ 

 1.  ท่ีไหน 

 2.  เวลาใด 

 3.  ในสถานท่ีนั้นมีองคประกอบใดบาง  

 

2.4 การเขียนสตอรี่บอรด (Narin Roungsan, 2551:96-101) 

2.4.1 การเขียนสตอรี่บอรด  

  การเขียนสตอรี่บอรด คือ การวาดภาพ ถายทอดจินตนาการจากการอานบทการตูน ออกมา

เปนลําดับภาพจากตนจนจบใหเห็นเปนรูปธรรม เหตุผลท่ีตองเขียนสตอรี่บอรดกอน เพราะการอาน

เพียงอยางเดียวยังทําใหเห็นภาพไดไมชัดเจนเทากับการวาดภาพออกมาใหเห็นในกระดาษ นอกจากนี้

หากเราทํางานเปนทีม เม่ือสมาชิกในทีมอานบทการตูนแลวจินตนาการของแตละคนก็จะแตกตางกัน

ออกไป สตอรี่บอรดจะทําใหทีมงานทุกคนมองเห็นภาพรวมของการตูนไดตรงกันและชัดเจนมากท่ีสุด 

และเม่ือเราเขียนสตอรี่บอรดแลว เราจะนําสตอรี่บอรดท่ีไดนั้นไปใชในข้ันตอนทําการเคลื่อนไหวใหตัว

ละครตอไป 

  2.4.2 กระดาษสตอรี่บอรด   

  แบงออกไดเปน 3 สวน คือ  

 1) สวนแสดงขอมูลเบื้องตน คือสวนหัวกระดาษท่ีบอกขอมูลเบื้องตน เชน เรื่อง  ตอน  ฉาก  

หนา 

 2)  กรอบแสดงขอมูลของภาพ   คือ  กรอบท่ีมีไวสําหรับวาดภาพวางตําแหนงของการตูน 

โดยอาศัยขอมูลจากบทการตูนเปนพ้ืนฐาน เปรียบเหมือนการวางมุมกลองของภาพยนตร ขนาดกรอบ

ขอมูลของภาพนิยมกําหนดเทากับขนาดท่ีเรานําเสนองาน เชน ขนาดเสนองานคือ 720x576 Pixels 

และเปลี่ยนจากหนวย Pixel เปนเซนติเมตร เทากับ 25.26 cm x 20.21 cm และยอขนาดลงมาท่ี

กระดาษใหได 4 กรอบตอ 1 หนากระดาษ A4 ซ่ึงในแตละกรอบภาพนั้นจะเรียกวา shot แปลวา 

ภาพยนตตอนหนึ่ง 

  3)  กรอบสําหรับบอกขอมูลเสียง  คือ กรอบท่ีบอกถึงขอมูลของเสียงใน Shot นั้นวามีเสียง

อะไรบาง เชน 

 (1) เสียงบรรยาย  :  เสียงบรรยายเลาเรื่อง ดําเนินเรื่อง 

 (2) เสียงตัวละคร :  เสียงตัวละครท้ังคําพูด อุทาน รองให  รองเพลง 

 (3) เพลง : เสียงดนตรีท่ีมีนักรองดวย 

 (4) ดนตรีบรรเลง : เสียงดนตรีท่ีไมมีเสียงนักรอง 
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 (5) Sound Effect : เสียงท่ีเกิดตามธรรมชาติ และเสียงแสดงอารมณของตัวละคร 

 เสียงบรรยาย ฝนตก ฟารอง ของกระแทก เสียงฝเทา  

 

2.4.3 ข้ันตอนการเขียนสตอรี่บอรด แบงออกเปน 2 ข้ันตอน คือ 

 1) วาดสเกตภาพวางตําแหนงตัวละคร คือ การวาดภาพตําแหนง  การเคลื่อนไหว อารมณ

ของตัวละครลงไปในกรอบแสดงขอมูลภาพทีละ shot เปรียบเหมือนการวางมุมกลอง ในการเขียน

สตอรี่บอรดนั้น เราไมจําเปนตองพิถีพิถันมาก เอาแคสามารถสื่อใหทีมงานดูแลวเขาใจ รูวาตัวอะไร 

ตําแหนงของตัวละครอยูตรงไหน แตละตัวทําอะไร มีอารมณแบบไหน โดยยึดเอาบทบาทการตูนเปน

ขอมูลพ้ืนฐานในการเขียนสตอรี่บอรด 

 วาดสเกตภาพวางตําแหนงตัวการตูนในสตอรี่บอรด มีเทคนิคมากมายและหลากหลาย 

แลวแตวานักออกแบบจะนําเสนองานในจินตนาการของตนออกมาในรูปแบบใด โดยไมจํากัดความคิด

และจินตนาการ แตมีพ้ืนฐานการวางภาพตัวการตูน ดังนี้ 

(1) Big Close Up  คือ การวางภาพตัวการตูนระยะใกลมาก ๆ เพ่ือเนนรายละเอียดหรือใช

ถายทอดความรูสึกของตัวการตูน เชนภาพท่ีจับแคดวงตา หรือริมฝปากตัวการตูน 

(2) Close Up  คือ  การวางภาพตัวการตูนใหมองเห็นเฉพาะใบหนาท้ังหมด เพ่ือเนนการ

แสดงอารมณของตัวการตูน 

(3) Medium Close Up  คือ การวางแผนตัวการตูนตั้งแตชวงอก ข้ึนไปเพ่ือใหเห็นการแสดง

อารมณของใบหนา และอากัปกิริยาตาง ๆ ของตัวการตูน นิยมใชในฉากการสนทนา 

(4) Medium Shot คือ การวาดภาพตัวการตูนตั้งแตเอวข้ึนไปใชสําหรับถายทอดอากัปกิริยา

โดยท่ีไมเนนการถายทอดอารมณทางใบหนาของตัวการตูน 

(5) Medium Long Shot คือ การวางภาพตัวการตูนต้ังแตเขาข้ึนไป ระยะภาพแบบนี้จะกัน     

ผูดูออกมาเปนผูสังเกตการณ 

(6) Long Shot คือ การวาดภาพตัวการตูนท่ีเห็นเต็มตัว พรอม ๆ กับเห็นสภาพแวดลอม             

อาจใชเพ่ือบอกวาขณะนี้เหตุการณเกิดข้ึนท่ีไหน 

(7) Very Long Shot คือ การวาดภาพใหเห็นพ้ืนท่ีกวางมาก ๆ จนสามารถมองเห็นพ้ืนท่ี   

รอบ ๆ ไดท้ังหมด เนนใหผูดูเห็นสถานท่ีและบรรยากาศของภาพ (หรือสามารถใชแบบ 5 shot 

เชนเดียวกับการถายวีดีโอ) 

  การเขียนสตอรี่บอรดในบางครั้ง อาจเจอบทสนทนายาว ๆ การวางภาพตัวการตูนในมุมเดิม

ซํ้ากันนาน ๆ  อาจจะทําใหงานดูนาเบื่อ ไมนาติดตามได จึงควรนําเสนอภาพในมุมมองท่ีหลากหลาย 

แมจะมีบทสนทนากันมาก งานท่ีออกมาก็ดูนาสนใจ 

  2) เขียนบอกขอมูลเสียงใน Shot นั้น 
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  เม่ือจัดการในสวนของภาพเสร็จแลวข้ันตอนตอไปคือ เขียนบอกขอมูลเสียงในแตละ Shot วา

มีอะไรบาง เชน คําพูด การเคลื่อนไหวเพ่ิมเติม หรือเสียงซาวนเอฟเฟค หรือการอธิบายภาพเพ่ิมเติม

เขาไป เพ่ือบอกขอมูลใน Shot นั้นใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

 

2.5 การพากยเสียง (Narin Roungsan, 2551:104-105) 

 เหตุผลท่ีตองพากยและตัดตอเสียงรวมถึงแตงเสียงพากยใหเสร็จสมบูรณกอนการลงมือทํา

การเคลื่อนไหวใหตัวละคร ก็เพราะอารมณของเสียงท่ีพากยจะมีสวนชวยใหการแอนิเมทเปนไปอยาง

ธรรมชาติมากข้ึน ไมวาเปนสีหนาทาทางตัวการตูน ก็จะสอดคลองไปในทางเดียวกัน 

2.5.1 คุณสมบัติของการพากยท่ีดี 

1) มีพลัง 

 2) ชัดถอยชัดคํา 

 3) พากเสียงตามคาแร็คเตอรของตัวละคร และแสดงอารมณตาง ๆ ผานเสียงได 

2.5.2 การฝกพูดใหเสียงมีพลัง 

 การพูดโดยใชลมหายใจจากทอง จะทําใหเสียงมีพลังมากกวาการพูดโดยใชลมจากปอดอีกท้ัง

ยังชวยใหมีชวงของลมหายใจท่ียาวนาน ซ่ึงชวยใหสามารถเปลงเสียงไดหลาย ๆ พยางคติดตอกัน 

วิธีการพูดโดยใชลมหายใจจากทอง คือ 

 1) ฝกหายใจเขาใหทองปอง หายใจออกใหทองแฟบ 

 2) ฝกใชลมจากทองมาเปลงเสียง โดยหายใจเขาใหลึกท่ีสุดแลวกลั้นหายใจไวประมาณ 5 

วินาที จากนั้นเปลงเสียงวา “โอ” ตองชัด ดัง เต็มเสียง พรอมกับคอย ๆ ผอนลมหายใจออกมากอยาง

ชา ๆ ดวย ลองจับเวลาวาสามารถพูดไดนายก่ีวินาที เม่ือฝกสมํ่าเสมอเราจะเปลงเสียงไดยาวข้ึน 

นอกจากนี้ยังสามารถเปลี่ยนคําท่ีฝกไปไดเรื่อย ๆ เชน อา อู เอ อิ อี  สังเกตวาเสียงท่ีเปลงโดยใชลม

จากหนาทองจะมีลมออกมาจากปากดวยเสมอ   

 

2.5.3  การฝกพูดใหชัดถอยชัดคํา 

 โดยการเปลงเสียงใหถูกตองตามอักขระ และใหความสําคัญกับการออกเสียงควบกล้ํา ร  ล 

และอวัยวะตาง ๆ ท่ีตองใชในการเปลงเสียง ซ่ึงมีอยู 5 สวน คือ คอ  ลิ้น  ฟน  ริมฝปาก  กระพุงแกม 

โดยดูวาคํานี้ใชอวัยวะสวนไหนก็ตองฝกใหถูกตอง 

 

2.5.4  พากยเสียงตามคาแร็คเตอรของตัวการตูน 

 การพากยเสียง คือ การอานคาแร็คเตอรของตัวการตูนแลวปรับเสียงใหสูง กลาง หรือต่ํา ตาม

เสียงคาแร็คเตอรนั้น ๆ โดยทาทางและคําพูดในบทของตัวละคร จะเปนตัวกําหนดอารมณของตัว
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การตูน อารมณของตัวการตูนจะเปนตัวกําหนดอีกทีวาจะใชเสียงสูง ต่ํา ดัง หรือ เบา แตจะไมใชการ 

ตัดเสียงเด็ดขาด เพราะจะทําใหเสียงไมมีพลัง และแสดงอารมณไดไมดี ยกเวนการพากยเสียงคนแกก็

พออนุโลมไดบาง สวนเสียงของเด็กผูชายใชเสียงผูหญิงมากพากยก็ได แตปจจุบันนิยมใชเสียง

เด็กผูชายจริง ๆ มาพากยเสียงเลย เพราะเสียงจะเปนธรรมชาติ มากกวา 

 

2.5.5 ระดับเสียงสูง เสียงต่ํา  

 ระดับเสียงสูง เสียงต่ํา สามารถแสดงอารมณและคาแร็คเตอรของตัวการตูนได โดยใชเสียงสูง

กับตัวการตูนท่ีมีความกระฉับกระเฉง ตื่นตัว สวนเสียงต่ําจะใชกับตัวการตูนท่ีมีบุคลิกเชื่องชา สงบ 

 

2.5.6  วิธีพากยเสียงเขาคอมพิวเตอร 

 โปรแกรมท่ีใชในการอัดเสียง  ใชโปรแกรมไดหลากหลายตามความถนัดของผูสราง 

 

2.6 การสรางตัวละคร (Narin Roungsan, 2551:141-154) 

 1)  การกําหนดสีใหตัวละคร 

 การกําหนดสีใหตัวละคร คือ การเลือกละลงสีในทุกสวนของตัวละคร ตั้งแตผมจรดปลายเทา

ใหเหมาะสมกับบุคลิก และลักษณะนิสัยของตัวละครท่ีกําหนดข้ึนมา สาเหตุท่ีตองกําหนดสีให

เหมาะสมกับตัวละครก็เพราะ นอกจากรูปรางหนาตาของตัวละครแลว สียังสามารถบงบอกถึงลักษณะ

นิสัย บทบาท และความสําคัญของตัวละครได เหตุท่ีเปนเชนนั้นก็เพราะสีในแตละสีจะมีความหมาย

และใหความรูสึกท่ีแตกตางกันออกไป ดังนั้นเพ่ือใหไดตัวละครท่ีสมบูรณแบบ จึงควรกําหนดสีให

เหมาะสมกับบทบาทหนาท่ีและลักษณะนิสัยของตัวละครท่ีกําหนดข้ึนมา เชน ตัวละครเอกของเรื่อง 

ควรมีสีท่ีโดดเดนท่ีสุดและไมควรนําสีนี้ ไปใชกับตัวละครตัวอ่ืน ๆ หรือ ตัวรายของเรื่อง สีก็ควรจะสื่อ

ความหมายท่ีนากลัว ดุราย เชน สีดํา 

 2)  การกําหนดสีหลักของตัวละคร  

 กําหนดสีหลักตัวละคร คือ ข้ันตอนการเลือกและลงสีใหตัวละคร เพ่ือใหเห็นสีโดยรวมของตัว

ละคร วามีความหมาะสม สวยงาม เหมาะกับลักษณะและบุคลิกของตัวละครเพียงใด กรกําหนดสีตัว

ละครแบงออกเปน 2 สวน คือ (1)  สีของรางกาย   สีของผิว  สีของผม สีของลูกตา สีของลูกตา มนุษย

แตละเชื้อชาตินั้นจะมีความแตกตางกัน ในการวาดการตูนไมมีขอจํากัดในการใชสีใหกับลูกตาของตัว

การตูนแตอยางใด สามารถนําสีท่ีชอบมาเปนสีของลูกตาไดเลย สีท่ีนิยมนํามาใชกับตัวละครก็มีไมก่ีสี 

เชน สีเขียว สีฟา สีฟาออน สีน้ําตาล สีมวง สวนมากนิยมใชสีท่ีมีความหมายตรงกับบุคลิกหรือสถานะ

ของตัวละคร เชน ใชตาสีแดงกับตัวละครท่ีมีความดุรายหรือใชสีเหลืองเขมกับตัวละครท่ีมีนิสัยปา

เถ่ือน (2)  สีเครื่องแตงกาย การเลือกสีเครื่องแตงกายของตัวละครนั้น มีความสําคัญเปนอยางมาก
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เพราะ เครื่องแตงกายคือสวนท่ีมีพ้ืนท่ีมากท่ีสุดของตัวละคร การเลือกสีเครื่องแตงกาย สามารถแบง

ออกได  3 หลักการ คือ เลือกสีตามบทบาทของตัวละคร เลือกสีตามลักษณะนิสัย  เลือกสีตามวรรณะ

ของสี   

  

2.7  การกําหนดทิศทางของแสง (Narin Roungsan, 2551:158-171) 

 การกําหนดทิศทางของแสงมีความสําคัญมากตอการลงสีในตัวละคร เพราะแสงเปนตัวบอก

ถึงบรรยากาศท่ีตัวละครอยูในขณะนั้นวาเปนอยางไร เชน กลางวัน กลางคืน เขา เท่ียง เย็น กลางแดด 

หรือในรม นอกจากนี้ การกําหนดทิศทางของแสงยังมีผลตอการเลือกลําดับสีของแสงและเงา พราะ

แสงในแตละชวงเวลามีความเขมและความสวางท่ีไมเทากัน เม่ือลงสีใหตัวละครจึงตองกําหนดคาความ

เขมและความสวางของสีแสงและเงาท่ีแตกตางกันไป ข้ึนอยูกับบรรยากาศนั้น ๆ   

 

2.7.1  ประเภทของแสง 

 1) แสงท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ  คือ  แสงท่ีมีอยูแลวตามธรรมชาติ เชน แสงจากดวง

อาทิตย แสงจากดวงจันทร แสงท่ีเกิดข้ึนจากไฟปา หรือแสงเกิดจากหิ่งหอย โดยสวนมากแลวเราจะใช

แสงจากดวงอาทิตยเปนหลัก ในการลงสีใหตัวละครในตอนกลางวันและแสงจากดวงจันทรในตอน

กลางคืน เพราะแสงท้ังสองนี้เปนแสงท่ีมีปริมาณมากท่ีสุด ซ่ึงมีอบูแลวเปนปกติ และยังสามารถบอก

เวลาไดวาขณะนั้นเปนเวลาเทาใด 

 ระยะหางของวัตถุจากแหลงกําเนิดแสงเปนปจจัยสําคัญท่ีทําใหวัตถุมีความสวางมาก นอย ไม

เทากัน เพราะแหลงกําเนิดแสงเปนจุดท่ีมีความสวางมากท่ีสุด ยิ่งเราเคลื่อนท่ีไปใกลแสงมากเทาใด ตัว

เราก็จะมีความสวางมากข้ึนเทานั้น และหากเราออกหางจากแหลงกําเนินแสงมากเทาใด ตัวเราก็จะ

สวางนอยลงเทานั้น 

 แสงตอนกลางคืน เปนแสงท่ีเดินทางมาจากจุดกําเนิดแสงทางออม คือ แสงเดินทางจากดวง

อาทิตยไปกระทบเขากับดวงจันทร และสะทอนกลับมายังโลก แลวมากระทบกับวัตถุตาง ๆ ท่ีมีอยูบน

โลกจึงทําใหเกิดแสงและเงา 

 2)  แสงท่ีเกิดข้ึนโดยฝมือมนุษย  หรือแสงท่ีมนุษยประดิษฐข้ึนจนเกิดเปนแสง ไดแก แสงจาก

หลอดไฟ เทียนไข ตะเกียง หรือแสงจากกองไฟ 

2.7.2  หลักในการกําหนดทิศทางของแสง 

 กอนจะกําหนดทิศทางของแสง จะตองกําหนดเวลาท่ีตัวละครอยูในขณะนั้นกอน โดยดูจาก

บทวาเปนตอนกลางวันหรือกลางคือ และเปนเวลาก่ีโมง หรือถาในบทไมไดบอกไว ก็สามารถกําหนด

ข้ึนเองตามความเหมาะสม 
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 เม่ือกําหนดเวลาใหตัวละครแลว จะตองหาตําแหนงท่ีมาของแสง วาสองมาจากทิศทางใด ทํา

มุมกับตัวละครก่ีองศา และเราจะนําคาของขอมูลนี้ไปใชในข้ันตอนการลงสีแสงและเงาใหตัวละคร 

เชน เวลา 15.00 น. แสงจะสงมาจากดวงอาทิตยทางทิศตะวันออก ทําองศากับตัวละคร 45 องศา 

2.7.3  การกําหนดทิศทางของแสงจากดวงอาทิตย 

 การกําหนดทิศทางของแสงจากดวงอาทิตย เราสามารถกําหนดไดตั้งแตเวลา 06.00 น. จนถึง

เวลา 18.00 น. ซ่ึงในแตละวันท่ีกําหนด องศา และความสวางของแสงท่ีกระทบกับวัตถุจะเปลี่ยนไป 

เรื่อย ๆ ไมเทากัน เพราะโลกหมุนรอบตัวอยูตลอดเวลา และสีของแสงในแตละชวงเวลาก็มีความ

แตกตางกันออกไปดวย 

 สีของแสงจากดวงอาทิตย  แสงในแตละชวงเวลาจะมีความสวางไมเทากัน และสีของแสงก็จะ

แตกตางกันออกไปดวย ซ่ึงสีท่ีนิยมใชมี 3 สี แบงออกตามชวงเวลา ไดแก  

 (1) สีเหลืองออน ในชวงเวลา 06.00 – 09.00  น. เม่ือตองการลงสีใหตัวละครในชวงเวลานี้ สี

ท่ีเลือกควรมีสวนผสมของสีเหลืองออนดวย และเพ่ิมสีเหลืองออนใหกับเงาของตัวละครดวยเชนกัน 

 (2) สีขาว ในชวงเวลา 10.00 – 15.00  น. สีท่ีเลือกควรมีสวนผสมของสีขาว สวนสีของเงา

ควรผสมกับสีดํา เพราะเปนชวงท่ีแสงมีความสวางสุด เงาจะมีความเขมมากท่ีสุดดวย 

 (3) สีเหลืองออน ในชวงเวลา 16.00 – 18.00  น.  สีของแสงในชวงเย็นจะเปนสีสมเม่ือ

ตองการลงสีใหตัวละครในชวงเย็น สีท่ีเลือกควรมีสวนผสมของสีสม รวมไปถึงสีของเงาดวย หรือใชสี

น้ําเงิน ซ่ึงเปนสีตรงกันขามกับสีสมก็ได 

 

2.7.4  การกําหนดทิศทางของแสงจากดวงจันทร 

 สามารถกําหนดทิศทางของแสงจากดวงจันทรไดตั้งแตเวลา 18.00 – 06.00 น. ซ่ึงทิศทาง

ของแสงจากดวงจันทรจะหมุนเปลี่ยนทวนเข็มนาฬิกา โดยแสงแตละชวงจะมีความสวางไมเทากัน

เชนเดียวกับแสงจากดวงอาทิตย ชวงเวลาท่ีสวางท่ีสุด คือ เวลาเท่ียงคืน เพราะเปนชวงเวลาท่ีเดิน

ทางเขาไปใกลดวงจันทรมากท่ีสุด สีท่ีนิยมใขลงแสงใหตัวละคร และฉากในเวลากลางคืน คือ สีฟา 

หรือสีน้ําเงิน 

 สีของแสงจากดวงจันทร  นิยมใชสีฟากับสีน้ําเงินมาเปนสีของแสง หลักการลงสีจะเหมือนกับ

การลงสีเอกรงค โดยใชสีขาวและสีดํามาชวยเพ่ิมและลดความเขมของสีหลัก หากไมตองการลงสีใหม 

เนื่องจากตัวละครถูกลงสีไวอยูแลว เราสามารถใชคําสั่ง Tint จาก พาเนล Properties ชวยเพ่ิมคาสี

น้ําเงินใหกับตัวละครแตตัวละครหรือวัตถุนั้น ๆ  (วัตถุจะตองถูกทําใหเปน Symbol กอน) 
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2.7.5  การกําหนดทิศทางของแสงจากแหลงกําเนิดแสงอ่ืน ๆ  

 สามารถทําได 3 ข้ันตอน คือ   

1) กําหนดชนิดของแสงโดยเลือกแหลงกําเนิดแสงท่ีมีปริมาณมากท่ีสุดในบรรยากาศนั้นๆ 

  2) กําหนดทิศทางของแสง 

  3) กําหนดสีของแสง 

 

2.7.6  ทิศทางของแสงกับดานของวัตถุ 

 สามารถกําหนดทิศทางของแสงใหกระทบกับวัตถุไดหลายดาน เชน ดานหนา ดานขาง 

ดานหลัง แลวแตวาจะกําหนดวัตถุใหหันดานใดเขาหาแสง 

 แสงเขาดานหนา  เปนการกําหนดใหแสงกระทบวัตถุดานหนาในเวลา 09.00 น. แสงทํามุม 

45 องศา ภาพท่ีออกมาจะเห็นแสงกระทบกับวัตถุดานหนาและเงาของตัวละครจะเอนไปดานหลัง 

 แสงเขาดานขาง  เปนการกําหนดใหแสงกระทบวัตถุดานขางในเวลา 09.00 น. แสงทํามุม 45 

องศา ภาพท่ีออกมาจะเห็นแสงกระทบกับวัตถุดานขางและเงาของตัวละครจะเอนไปดานท่ีตรงกันขาง

กับแหลงกําเนิดแสง 

 แสงเขาดานหลัง  เปนการกําหนดใหแสงกระทบวัตถุดานหลัง ตัวละครหันหลังใหแสงในเวลา 

09.00 น. แสงทํามุม 45 องศา ภาพท่ีออกมาจะเห็นแสงกระทบกับวัตถุดานหลังดานหนาตัวละครมีสี

เขมและเงาของตัวละครจะเอนมาดานหนา ซ่ึงเปนดานตรงกันขามกับแหลงกําเนิดแสง 

 แสงเขาดานบน  เปนการกําหนดใหแสงกระทบวัตถุดานบน แหลงกําเนิดตัวละครคือ โคมไฟ 

สีของแสง คือ สีเหลืองเขม แสงทํามุม 90  องศา ภาพท่ีออกมาจะเห็นแสงกระทบกับวัตถุดานหลัง

ดานบนและเงาของตัวละครจะอยูใตตัวละครในทิศทางตรงกันขามกับแหลงกําเนิดแสง 

 แสงเขาดานลาง  เปนการกําหนดใหแสงกระทบวัตถุดานลาง แหลงกําเนิดแสงคือ กองไฟ 

เม่ือแสงตกกระทบกับวัตถุแลวทําใหเกิดเงาของตัวละคร ในทิศทางตรงขามกับแหลงกําเนิดแสง 

 

2.8  การเลือกและลงสีใหกับแสงและเงา (Narin Roungsan, 2551:174-184) 

2.8.1  การเลือกสีของแสงและสีของเงา 

 การเลือกสีของแสงและเงาใหตัวละครเปนอีกข้ันท่ีมีความสําคัญ เพราะสีของแสงและเงาจะ

เปนตัวบงบอกถึงความเสมือนจริงของตัวละครท่ีอยูในขณะนั้น วามีสีท่ีเหมาะสมกับบรรยากาศ หรือ

ชวงเวลาท่ีเรากําหนดข้ึนมาหรือไม ถาเลือกสีแสงเงาไดดี เม่ือลงสีใหตัวละครแลว ตัวละครจะมีสีท่ี

สวยงามและเหมาะสมกลมกลืนกับบรรยากาศท่ีเรากําหนดข้ึนมา 
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2.8.2  หลักในการเลือกลําดับสี 

 (1) พิจารณาความเขมของแสง  ในแตละชวงเวลาแสงจะมีความสวางไมเทากัน  ความเขม

ของเงาจะข้ึนอยูกับความสวางของแสง เชน แสงของชวงเวลา 09.00 น. จะไมสวางเทากับแสง

ชวงเวลา 12.00 น. เหตุท่ีเปนเชนนั้นก็เพราะโลกของเราหมุนรอบตัวอยูตลอดเวลา เม่ือเราเดิน

ทางเขาไปใกลดวงอาทิตยมากเทาใด ตัวของเราจะไดรับแสงสวางมากข้ึนเทานั้น ดังนั้นเม่ือเรา

กําหนดเวลาใหตัวละครแลว เราจะตองพิจารณาความสวางของแสงและความเขมของเงาตามเวลาท่ี

เรากําหนดข้ึนมาดวย 

 (2) พิจารณาสถานท่ีท่ีตัวละครอยู  ไมวาจะเปนในรม กลางแดด ใตตนไม ในหอง ในถํ้า  

เพราะถึงแมตัวละครจะอยูในเวลาเดียวกัน แตถาตัวละครอยูในสถานท่ีแตกตางกัน แสงท่ีกระทบกับ

ตัวละครยอมไมเทากัน เชนตัวละครตัวหนึ่งอยูใตตนไม อีกตัวละครตัวหนึ่งอยูกลางแดด การเลือก

ลําดับของสีแสงเงายอมตองแตกตางกันออกไป 

 

2.8.3  วิธีเลือกลําดับของสี 

 กอนท่ีจะเลือกลําดับของสี ตองสรางจานสีเปนตารางสี่เหลี่ยมผืนผาแบงออกเปนสามชองและ

เขียนชื่อกํากับไวแตละชอง ชองแรกคือ สีหลัก ชองท่ีสองคือ สีแสง ชองท่ีสามคือ สีเงา เพ่ือใหสะดวก

ในการจัดวางสี 

 การเลือกลําดับของสีมี 2 ข้ันตอน คือ  

 (1) เลือกสีหลักกอน  

 ใชเครื่องมือ Eyedropper คัดลอกสีตนแบบไว แลวใชเครื่องมือ Paint Bucket เทสีลงไปใน

ชองสีหลัก 

 (2) เลือกสีของแสงและเงา 

 สีของแสงและเงาในโปรแกรม Flash เราสามารถเลือกสีของแสงและเงาไดจาก หนาตาง 

Color Mode และหนาตาง Color Mixer โดยสีของแสงจะเลือกสีท่ีมีความออนกวาสีหลัก และสี

ของเงราจะเลือกสีท่ีมีความเขมกวาสีหลัก  

 

2.8.4  การลงสีแสงและเงาตัวละคร 

 การลงสีแสงและเงาตัวละคร คือ การลงสีของแสงและสีของเงาใหตัวละคร เพ่ือเพ่ิมมิติและ

ความสวยงามใหตัวละครโดยใชสีอของแสง ซ่ึงเลือกเอาไวแลวในข้ันตอนการเลือกสีแสงและเงา 

รวมถึงจะลงสีในทิศทางของแสงท่ีเรากําหนดไวแลวในข้ันตอนการกําหนดทิศทางของแสงดวย 
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2.9  การแยกชิ้นสวนตัวละคร (Narin Roungsan, 2551:202-215) 

 1) การแยกสวนตัว  

 การแยกชิ้นสวนตัวจะแบงออกเปน 15 ชิ้น คือ หัว ตัวบน ตัวลาง แขนทอนบนซาย  แขน

ทอนบนขวา  แขนทอนลางซาย  แขนทอนลางขวา  มือซาย มือขวา ขาทอนบนซาย ขาทอนบนขวา  

ขาทอนลางซาย  ขาทอนลางขวา  เทาซาย  เทาขวา  โดยแยกชิ้นสวนไวชิ้นละ Layer เหตุผลท่ีตอง

แยกวัตถุออกเชนนี้ก็เพ่ือใหตัวละครสามารถทําการเคลื่อนไหวเลียนแบบมนุษยได เชน เดิน  วิ่ง  จับ

ถือสิ่งของ  หรือยกมือได 

2) การแยกสวนหัว 

 การแยกชิ้นสวนหัว คือ การแยกชิ้นสวนบนใบหนาของตัวละคร มีจุดประสงคเพ่ือสรางกลไก

บนใบหนาของตัวละครใหสามารถพูดหรือกระพริบตา จนกระท่ังแสดงอารมณเลียนแบบมนุษยได 

 สําหรับวิธีการแยกสวนหัว เปนการดับเบิลคลิกเขาไปทํางานใน Symbol หัว โดยเพ่ิม Layer 

ใหจํานวน 6 Layer ตามจํานวนชิ้นสวนบนใบหนา จากนั้นตั้งชื่อ Layer  เรียงจากลางสุดข้ึนมา คือ 

หนา ตา เปลือกตา ค้ิว ปาก ผม แลว Copy ใบหนาไปวางไวใน Layer ท่ีเพ่ิมข้ึนท้ังหมด จากนั้นคอย 

ๆ ลบ ดัด ตกแตงใบหนาในแตละ Layer เหลือเพียงชิ้นสวนตามชื่อของ Layer ท่ีกําหนดไว ซ่ึงจะเห็น

วาเราไมไดเคลื่อนยายวัตถุออกมาตกแตงทีละชิ้น ๆ เหมือนการตกแตงชิ้นสวนหัว แตจะคงตําแหนง

ของชิ้นสวนตาง ๆ  ของใบหนาไวท่ีเดิม 

 

3.  ความรูเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึก 

3.1 ความหมายของการออกแบบ 

  การออกแบบ หมายถึง กระบวนการสรางสรรคประเภทหนึ่งของมนุษยโดยมีทัศนะธาตุและ

ลักษณะของทัศนะธาตุเปนองคประกอบใชทฤษฎีตาง ๆ เปนแนวทางและใชวัสดุนานาชนิดเปน

วัตถุดิบในการสรางสรรค โดยท่ีนักออกแบบจะตองมีข้ันตอนในการปฏิบัติงานหลายข้ันตอนตลอด

กระบวนการสรางสรรค (มาโนช กงกะนันท, 2538) 

   

3.2 ความหมายของท่ีระลึก  

ของท่ีระลึกหมายถึง “ของ” ซ่ึงหมายถึงสิ่งตาง ๆ (ใชสําหรับนําหนานามท่ีเปนผูครอบครอง 

“ท่ีระลึก” หมายถึง คิดถึง นึกถึง เรื่องราวในอดีตได ดังนั้นของท่ีระลึกอาจหมายถึง สิ่งท่ีทําใหเกิด

ความนึกถึงและคิดถึง (ประเสริฐ ศิลรัตนา, 2531:2) 
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3.3 ความหมายของการออกแบบของท่ีระลึก 

 แนวทางการออกแบบของท่ีระลึก ของขวัญ ของกํานัล ของใชเฉพาะทางนั้น ปจจุบัน นัก

ออกแบบไดอาศัยการตั้งแนวคิด วิธีคิด หรื่อจะเรียกวา เปนหลักการคิดเพ่ือเปนหลักยึด หรือเปนแนว

ทางการแตกแขนงทางความคิดออกไปหลากหลายทิศทาง โดยนําแนวคิดหลักไปสูการสรางผลงาน

ออกมาอยางมีเอกลักษณเฉพาะ หรือเรียกวาเปนชุด  วิธีคิดงาย ๆ ของการทํางานตามแนวทางนี้คือ 

การคิดหาหลักหรือสัญลักษณแทนความคิด ซ่ึงอาจเริ่มตนหาคําสําคัญ เปนตัวตั้ง หนาท่ีของนัก

ออกแบบคือ การสรางภาพ จากคําสําคัญ ใหออกมาเปนภาพแสดงแทนความเขาใจแทนท่ีตัวหนังสือ 

การวาดภาพแสดงแทนความคิดนี้เราเรียกวา ผลงานการออกแบบ แตลักษณะท่ีออกมานั้นจะมี

คุณลักษณะเชนไร ก็ตองกําหนดความคิดและวาดแสดงรายละเอียดออกมา (ประชิด ทิณบุตร,2530) 

 

3.4 การพัฒนาผลิตภัณฑของท่ีระลึก 

 การสรางสรรคผลงานในรูปแบบของผลิตภัณฑของท่ีระลึกจากการเปนคนชางคิดและ  รูจัก

ประยุกตใช  นอกจากจะกอใหเกิดสินคาท่ีทรงคุณคาทางศิลปะแลว ผลิตภัณฑของท่ีระลึกยังกอใหเกิด

รายไดแกคนในชุมชนนั้น ๆ อีกดวย  ซ่ึงการผลิตสินคาของท่ีระลึกนั้นมักจะทําการผลิตตามลักษณะ

เดนของทองถ่ิน ซ่ึงผูประกอบการท่ีทําการผลิตสินคาของท่ีระลึกประเภทศิลปประดิษฐมักจะเรียนรู

วิธีการประดิษฐโดยการเรียนรูดวยตนเอง และหาความรูเพ่ิมเติมจากผูเชี่ยวชาญ (ทวีป  ศิริรัศมี และ

คณะ : 2549) 

 

4.  เครื่องมือในการพัฒนาแอนิเมชัน  

4.1 Adobe illustrator   

  Adobe Illustrator คือโปรแกรมออกแบบกราฟก เนนการวาดภาพหรือการออกแบบ

สัญลักษณ ทํางานดวยระบบ vector ซ่ึงภาพกราฟกแบบเวคเตอรนี้จะมีความคมชัดอยางมาก 

เนื่องจากเปนการกําหนดรูปทรงดวยสมการทางคณิตศาสตร มีตําแหนงและสีท่ีแนนอน ไมวาจะขยาย

ขนาดเทาไหรภาพก็จะไมแตก และยังคงความคมชัดไดเหมือนเดิม เหมาะกับงานออกแบบท่ัวไปท่ีเนน

ลายละเอียด ไปจนถึงปายโฆษณาหรือโปสเตอรท่ีมีขนาดใหญ (Sirasit A. 2017 : online) 

 

4.2 Adobe Photoshop Photoshop   

  Photoshop  เปนโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใชสําหรับตกแตงภาพถายและภาพกราฟฟก 

ไดอยางมีประสิทธิ์ภาพ ไมวาจะเปนงานดานสิ่งพิมพ นิตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย อีกท้ังยัง

สามารถ retouching ตกแตงภาพและสรางภาพ สามารถนําโปรแกรม Photoshop ในการแตงภาพ 

การใส Effect ตาง ๆ ใหกับภาพและตัวหนังสือ การทําภาพขาวดําและการทําภาพถายเปนภาพเขียน 
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การนําภาพตางๆ มารวมกัน การ Retouch ตกแตงภาพ  นอกจากนี้โปรแกรมPhotoshop ยังเปน

โปรแกรมสรางและแกไขรูปภาพอยางมืออาชีพโดยเฉพาะนักออกแบบ เปนโปรแกรมท่ีมีเครื่องมือ

มากมายเพ่ือสนับสนุนการสรางงานประเภทสิ่งพิมพ งานวิดีทัศน งานนําเสนอ งานมัลติมีเดีย 

ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop จะประกอบดวย

โปรแกรมสองตัวไดแก Photoshop และ ImageReady การท่ีจะใชงานโปรแกรม Photoshop ตอง

มีเครื่องท่ีมีความสามารถสูง มีความเร็วในการประมวลผล และมีหนวยความจําท่ีเพียงพอ  (Admin 

ITGenius, 2014 : online) 

 

4.3 Adobe After effect)  

  โปรแกรม After Effect เปนโปรแกรมสําหรับงานทางดาน Video Compost  หรืองานซอน

ภาพวีดีโอ รวมถึงงานทางดานการตกแตง หรือเพ่ิมเติม Effect พิเศษใหกับภาพ โปรแกรม After 

Effect  ก็คือ โปรแกรม Photoshop  เพียงแตเปลี่ยนจากการทํางานภาพนิ่งมาเปนภาพเคลื่อนไหว  

ผูท่ีมีพ้ืนทางดานการใชงานโปรแกรม Photoshop  มากอน  ก็จะสามารถใชงานโปรแกรม After 

Effect ไดงายมากข้ึน  โดยใชโปรแกรม Adobe After Effect ซ่ึงเปนโปรแกรมยอดนิยมทางดาน 

Motion Graphic ใชในธุรกิจการตัดตอภาพยนตร งานโทรทัศน การสราง Project การใช Transition  

Effect และ Plug in ตางๆ ในการทํางาน การตัดตองาน Motion Graphic เชน การบันทึกเสียง  การ

ทําเสียงพากย  การใสดนตรีประกอบ นอกจากนี้ยังมีเทคนิคพิเศษตางๆ เชน การทําตัวอักษรให

เคลื่อนไหว  การซอนภาพ รวมกับโปรแกรมยอดนิยมตางๆ และการทํา Mastering  การบันทึกผลงาน

ลงเทป DV  VHS และการแปลงไฟลเพ่ือทํา VCD  DVD 

          After Effect เปนโปรแกรมท่ีใส Effect ใหกับ ภาพยนตร ในข้ันตอนการตัดตอ ไฟลท่ีนําเขา

มาใชในโปรแกรมนี้ไดเกือบทุกชนิดไดท้ังภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว ไฟลเสียง ถาเปนการทํามาจาก

โปรแกรม 3d แลวมาทําตอท่ี After Effect จะทําใหงานสมบูรณยิ่งข้ึน โดยท่ีสามารถจะนําไฟล

ท้ังหลายเหลานี้มาใชงานรวมกัน  เพ่ือใหไดงานท่ีเปนภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหมออกมาจากโปรแกรม  

After  Effects ในการทํางานของโปรแกรม  After  Effects  นั้น  เปรียบเทียบกับการทํางาน

ภาพยนตรคือการตัดตอ  เนื่องจากการทํางานของโปรแกรมจะทํางานในลักษณะท่ีเปนการนําไฟลท่ีทํา

เอาไว เรียบรอยแลวจากท่ีอ่ืนเขามาใช  โดยไฟลท่ีจะนํามาใชงานโปรแกรม  After  Effects   สามารถ

เปน ไฟลใด ๆ ก็ไดแทบทุกชนิด  ไมวาจะเปนไฟลภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และไฟลเสียง  โดยท่ี

สามารถจะนําไฟลท้ังหลายเหลานี้มาใชงานรวมกัน  เพ่ือใหไดงานท่ีเปนภาพเคลื่อนไหวชิ้นใหมออกมา

จากโปรแกรม  After  Effects  (หงษาวดี, 2013 : online) 
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4.4 Adobe audition cc 

  Adobe Audition CC เปนหนึ่งในชุด โปรแกรม Adobe Creative Cloud  เปนโปรแกรมท่ี

ถูกพัฒนาใหนํามาใชงานในดานของเสียง หรือออดิโอ เชน การอัดเสียง การตัดตอเสียง การแกไขเสียง 

เพ่ิมเสียงหนัก เสียงเบา หรือเอฟเฟคตางๆ การใชงาน สําหรับ โปรแกรม Adobe Audition ซ่ึงอยูใน

ตระกูลเดียวกับ Adobe Premiere Pro หรือ โปรแกรม Adobe After Effects   โปรแกรมตัดตอ

เสียง Adobe Audition CC มีคุณสมบัติพิเศษสามารถนําไฟลรูป หรือไฟลวีดีโอเพ่ือนํามาประกอบใน

การมิกซเสียงได  (ITSolution, 2019 : online) 

 

5.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 5.1 ยงยุทธ มุงหมาย ศึกษาเรื่อง การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สงเสริมคุณธรรมดานความ

ซ่ือสัตย เรื่อง เรื่องดีๆ ของเด็กชายดินสําหรับเด็กนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6  การวิจัยในครั้งนี้มี

วัตถุประสงค ดังนี้ 1) ศึกษารูปแบบตัวการตูนท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6 2) 

พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สงเสริมคุณธรรมดานความซ่ือสัตย 3) เพ่ือประเมินคุณภาพการตูน

แอนิเมชัน 2 มิติ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ และ 5) ศึกษาการ

รับรูของนักเรียนท่ีเกิดจากการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดแก 1) แบบสอบถาม

รูปแบบตัวการตูนท่ีนักเรียนชื่นชอบ 2) การตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สงเสริมคุณธรรมดานความซ่ือสัตย 

ความยาว 10 นาที 3) แบบประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ 4) แบบวัดความพึงพอใจของ

นักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6 และ 5) แบบวัดการรับรูของนักเรียน ประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางท่ี

ใชในการวิจัย คือ นักเรียนโรงเรียนเทศบาลสวนสนุก อําเภอเมือง จังหวัดขอนแกน ระดับ

ประถมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 2555 จํานวน 80 คน โดยการสุมตัวอยางแบบแบงชั้น ดวยวิธีการ

การจับฉลาก สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คารอยละ คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

จากการวิเคราะหขอมูล ข้ันตอนและแนวปฏิบัติในการวิจัยสงเสริมคุณธรรม ตามหลักสูตร แกนกลาง

กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ.2552 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2554) เรื่อง คุณธรรมพ้ืนฐาน 8 ประการ และ

จากเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของ เพ่ือกําหนดแนวทางในการออกแบบตัวการตูน ภาพพ้ืนหลังและเสียง

ประกอบ ใหสอดคลองกับเนื้อหาสงเสริมคุณธรรมดานความซ่ือสัตย การพัฒนาการตูนแอนิเมชันใช

กระบวนการผลิตประกอบดวยข้ันตอนการเตรียมตัวกอนการผลิต ข้ันการผลิต ข้ันหลังการผลิต 

รวมท้ังข้ันการนําไปเผยแพรผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 1) รูปแบบตัวการตูน SD แบบยอสวนแบบท่ี 2 

สัดสวน 1:4 ลักษณะฉากแบบคลายจริงและมีความเหมาะนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 6 โดยรวมอยูใน

ระดับมากท่ีสุด 2) ผลการประเมินประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ โดยผูเชี่ยวชาญ มีคุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดี 3) ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการชมการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ดานความ
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ซ่ือสัตยโดยรวมอยูในระดับมาก 4) การรับรูหลังจากชมการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ดานความซ่ือสัตย 

โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

5.2 วิทิดา จงศุภชัยสิทธิ์ ไดศึกษาเรื่อง การสรางภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือใหความรู

เก่ียวกับประกันชีวิต  มีวัตถุประสงคเพ่ือเผยแพรใหผูเอาประกันไดรับความรูและความเขาใจเก่ียวกับ

การประกันชีวิตไปพรอมกับความเพลิดเพลิน โดยไดศึกษาถึงองคความรูเก่ียวกับการทําประกันชีวิต 

และสิทธิของผูเอาประกันชีวิตท้ังกอนและหลังทําประกันชีวิต เพ่ือนําเนื้อหาท่ีไดมาใชกับเนื้อเรื่องของ

ภาพยนตร ศึกษาเก่ียวกับหลักการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน และหลักการสื่อสารไปถึงผูชมสื่อ

ภาพยนตรไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงผูศึกษาไดใชผลการประเมินจากผูชมสื่อและตอบแบบสอบถาม

ออนไลนท้ังหมด 200 คน ผลของการประเมินดานเนื้อหาผูประเมินเห็นวา สื่อมีความเขาใจงายได

ความรูไปพรอมกับความเพลิดเพลิน และหลังชมสื่อไดรับความรูเก่ียวกับประกันชีวิตเพ่ิมข้ึนอยูใน

ระดับมากท่ีสุด ในดานเทคนิคในการผลิตสื่อ ไดรับการประเมินใหอยูในระดับคุณภาพท่ีดีมากถึงมาก

ท่ีสุด ความตอเนื่องของภาพ สีสัน ภาพรวมสดใส ดึงดูสายตาผูรับชม สรุปผลการประเมินสื่ออยูใน

เกณฑท่ีดี และบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีไดตั้งไว 

5.3 ปนัดดา มนูรัษฏา ศึกษาเรื่องโครงการออกแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกเพ่ือจําหนายในรานคา

ผลิตภัณฑ : กรณีศึกษาพิพิธภัณฑการเรียนรู (มิวเซียนสยาม) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษา

ขอมูลเก่ียวกับพิพิธภัณฑและสํารวจความตองการผูบริโภค 2) เพ่ือออแบบสินคาของท่ีระลึกจําหนาย

ในรานคาพิพิธภัณฑท่ีตอบสนองความพึงพอใจของผูบริโภคกลุมเปาหมาย และ 3) เพ่ือประเมินความ

ถึงพอใจของผูบริโภคกลุมเปาหมายท่ีมีตอผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีผูวิจัยไดทําการออกแบบ  

 โดยมีลําดับข้ันตอนการดําเนินการวิจัย ตามวัตถุประสงค ดังนี้  1) เก็บขอมูลโดยใช

แบบสอบถามปลายเปดสอบถามเจาหนาท่ีพิพิธภัณฑ และเก็บขอมูลความตองการผูบริโภค

กลุมเปาหมาย สมาชิกมิวเซียมสยาม เฟสบุคแฟนเพจ ใชเวลา 2 สัปดาห มีผูตอบแบบสอบถามจํานวน 

100 คน โดยใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple random sampling) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 

แบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ (Check List) และแบบมาตรสวนประเมินคา (Rating Scale) 

2) สอบถามความคิดเห็นและขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบผลิตภัณฑ จํานวน 5 คน 

และผูเชี่ยวชาญประจําพิพิธภัณฑการเรียนรู จํานวน 2 คน ใชวิธีเลือกโดยเจาะจง (Purposive 

Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แบบสอบถามมาตรสวนประเมินคา 3) สอบถามความพึง

พอใจของกลุมผูบิรโภคกลุมเปาหมายท่ีมีตอผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีผูวิจัยออกแบบ ไดแก สมาชิกมิว

เซียนสยามแฟนเพจ ใชเวลา 2 สัปดาห มีผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 100 คน ใชวิธีการสุมอยางงาย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แบบสอบถามแบบมาตรสวนระเมินคา การวิเคราะหขอมูล ใชสถิติ 

ความถ่ี และรอยละ เพ่ือวัดความพึงพอใจของผูบริโภค แลวจึงนํามาแปรผลโดยการบรรยาย 
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 ผลการวิจัยพบวา ผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีผูบริโภคกลุมเปาหมายมีความพึงพอใจมากท่ีสุดมี 2 

แบบ คิดเปนรอยละ 64.7 เทากัน คือ 1) ชิ้นงาน “เกาะรัตนโกสินทร” นาฬิการแขวนผนังรูปจําลอง

สถานท่ีสําคัญในเกาะรัตนโกสินทร เชน พระบรมมหาราชวัง เสาชิงชา อนุสาวรียประชาธิปไตย วัสดุท่ี

ใชทําจากพลาสติกอะคิลิก ผลิตโดยการตัดเลเซอร ติดเครื่องนาฬิกา และตัวแขวนดานหลัง 2) ชิ้นงาน 

“สยามไอคอน” ชุดแมเหล็กสําหรับตั้งรูป หรือติดตูเย็น วัสดุท่ีใชทําจากพลาสติก อะคิลิก ผลิตโดย

การตัดเลเซอร ติดแมเหล็กดานหลัง สัญลักษณตัวแทนกรุงเทพฯ เชน เสาชิงชา เรือสุพรรณหงส ยักษ 

และรถตุกตุก 
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บทที่ 3 

ข้ันตอนการดําเนินงาน 

   

  การพัฒนาแอนิเมชันเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมเพ่ือเพ่ิมมูลคาทาง 

เศรษฐกิจใหชุมชนจากทุนวัฒนธรรมอยางยั่งยืน มีข้ันตอนการดําเนินงานดังนี้ 

 1. ศึกษารวบรวมขอมูลหนังตะลุง  

 2. สรุปรวบรวมวางแผนการดําเนินงาน 

 3. พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 

 4. สรางผลิตภัณฑของท่ีระลึก 

 5. ออกแบบเสนทางทองเท่ียว 

 

1. ศึกษารวบรวมขอมูลหนังตะลุง  

 ในการดําเนินการพัฒนาแอนิเมชันเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมเพ่ือเพ่ิมมูลคา

ทาง เศรษฐกิจใหชุมชนจากทุนวัฒนธรรมอยางยั่งยืน ผูวิจัยไดทําการกําหนดปญหาและศึกษาความ

เปนไปไดกับครูภูมิปญญา กําหนดขอบเขตของเนื้อหาและวิธีการในการนําเสนอ เลือกสถานท่ีในการ

เก็บรวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวกับหนังตะลุงในอดีตจนถึงปจจุบัน ดวยวิธีการสอบถามและสัมภาษณ 

เครื่องมือท่ีใชในการเก็บขอมูลงานวิจัยในครั้งนี้ ประกอบดวย แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ โดย

ประชากร คือครูภูมิปญญาหนังตะลุงภาคใต ศิลปนแหงชาติสาขาศิลปะการแสดง (หนังตะลุง) กําหนด

กลุมประชากรแบบเจาะจง  

2. สรุปรวบรวมวางแผนการดําเนินงาน 

  จากการสัมภาษณ ไดขอมูลเก่ียวกับหนังตลุงตามขนบเดิมหลายประการ ไดแก ความเปนมา 

ความหมายของหนังตะลุง องคประกอบของการแสดง โรงหนัง รูปหนัง ตัวหนัง เครื่องดนตรี ขนบ

นิยมการแสดง คุณลักษณะของนายหนัง  

 ในครั้งนี้ไดนําเสนอแอนิเมชันในสวนของตัวหนัง จํานวน 14 ตัว เนื่องจาก  เปนเรื่องราวท่ี

เห็นชัดเจน นําเสนอไดงาย และสามารถใหคนรุนใหมเขาใจและเห็นภาพของหนังตะลุงไดมากข้ึน  
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3. พัฒนาการตูนแอนิเมชัน 

  การดําเนินงานวิจัยครั้งนี้ผลิตแอนิเมชันแบบคอมพิวเตอรแอนิเมชัน (Computer Animation) ท่ี

สรางดวย ระบบดิจิทัล 2 มิติ คอมพิวเตอรแอนิเมชัน เปนการสรางภาพเคลื่อนไหว ดวยคอมพิวเตอร

โดยอาศัยเครื่องมือท่ีสรางจากซอฟทแวรในคอมพิวเตอรกราฟกชวยในการสราง ดัดแปลง และใหแสง 

เงาภาพ ตลอดจนการบันทึกประมวลผลการเคลื่อนไหว ตางๆ โดยเครื่องมือท่ีวาประกอบดวย

ฮารดแวร ซอฟตแวร ท่ีสรางข้ึนจากระเบียบวิธีข้ัน ตอนวิธีหลักการ หรือการคํานวณตางๆ 

3.1 ข้ันตอนการสรางการตูนแอนิเมชั่น 

  งานสรางสรรคการตูนแอนิเมชันท่ีดี มักจะอาศัยข้ันตอนหลักๆ ดวยกัน 3 ข้ันตอนคือ 

3.1.1 ข้ันตอนกอนการผลิต (Pre-Production) ข้ันตอนกอนการผลิต เปนข้ันตอนในการเตรียมสราง

งานแอนิเมชัน ในข้ันตอนนี้จะประกอบไปดวย 

1) การเตรียมเนื้อเรื่องเก่ียวกับตัวละครหนังตะลุง ไดแกประวัติความเปนมาเรื่องราว 

รายละเอียดบุคลิก การแตงกาย ถ่ินกําเนิด   

2) การเตรียมเครื่องมืออุปกรณท่ีใชในการพัฒนา ไดแก คอมพิวเตอร อุปกรณบันทึกเสียง 

อุปกรณวาดภาพ ซอฟทแวรท่ีเก่ียวของ  

  3) การกําหนดแนวคิด การวางหัวขอเรื่อง การกําหนดเนื้อหาเรื่องราว ผูวิจัยมีแนวคิดในการ

นําเสนอในลักษณะการแสดงหนังตะลุงในงานวัดแหงหนึ่ง   

4) การเขียนสคริปต ประกอบดวยรายละเอียดดังนี้  

 (1) เขียนเรื่องยอ เขียนบทของตัวละคร  พรอมท้ังจัดทําเสียง  เสียงบรรยาย  เสียงตัวละคร  

เพลง ดนตรีบรรเลง  Sound Effect    

  การเขียนเรื่องยอเพ่ือเปนแนวทางในการเขียนบท และจัดทําเสียง ณ การงานวัดแหงหนึ่งใน

จังหวัดพัทลุง มีการออกรานขายของ มีการฉายหนังกลางแปลง การแสดงหนังตะลุง ซ่ึง มีเด็ก 2 คน 

ไปเท่ียวงานฯ และ ไปพบการแสดงหนังตะลุง และเกิดความสงสัยวาเก่ียวกับตัวละครของหนังตะลุงวา

มันคืออะไร และ มีตัวละครอะไรบาง และเด็กท้ัง 3 ไดเด็กไปสอบถามกับคนกับคุณตา ทุกคนได

สอบถามวา หนังตะลุง คืออะไร และมีตัวหนังตะลุงอะไรบาง  เม่ือตาไดอธิบายถึงความเปนมาของ

หนังตะลุง และ ตัวละครจนครบ  เม่ือเด็กขอบคุณคุณตาและลากลับบาน 

(2) กําหนดรายละเอียดของฉาก  

  ฉากงานวัด เริ่มจากทางเขางานวัด  ผูคนท่ีมาเท่ียว กิจกรรม มหรสพ มีการออกรานขายของ 

มีการฉายหนังกลางแปลง การแสดงหนังตะลุง เปนบรรยากาศงานวัดท่ัวไป  

ฉากการแสดงหนังตะลุง  ฉากการนําเสนอตัวหนังตะลุง ข้ึนตัวหนังตะลุงไวดานซายหรือขวา 

ตามแตลักษณะของตัวหนังตะลุง และอีกดานจะเปนรายละเอียดของตัวหนังตะลุง 



32 

 

      ฉากจบ แสดงตัวหนังตะลุงท้ังหมด  

 (3) กําหนดฉากการแสดงของตัวละคร  

ฉากท่ี 1 เปดอยากใหเปนฉากงานวัดมีคนเดินเท่ียวในงานวัด  

ฉากท่ี 2 จะใหเห็นเด็ก 2 คน กําลังเดินในงานวัดและไปเจอการแสดงหนังตะลุง และสงสัยวา

มันคือการแสดงอะไร จึงเดินเขาไปดูใกล ๆ แตก็ยังไมเขาใจ จึงไดสอบถามคุณตา ท่ีมานั่งดูหนังตะลุง  

ฉากท่ี 3  คุณตา อธิบายวาหนังตะลุงคืออะไร (โดยอยากใหแสดงเห็นเปนจอของการฉายหนัง

ตะลุง และแสดงทุกอยางอยูในจอหนังตะลุง) 

ฉากท่ี 4  แนะนําตัวหนังตะลุงท้ัง 14 ตัว  

ฉากท่ี 5  คุณตาอธิบายจบแลว ก็หันมาถามเด็ก ๆ วา เขาใจกันม้ัย 

ฉากท่ี 6 เด็ก ๆ หันมาขอบคุณๆ ตา และ ก็เดินกลับบาน 

ฉากท่ี 7 Credit 

5) การออกแบบลักษณะของตัวละคร วาดการตูน การกําหนดทิศทางของศิลปะ ในแอนิเมชัน

ตอนนี้ ตัวละครหลักจะมีท้ังหมด 3 ตัว ไดแก คนแก เด็กผูชาย เด็กผูหญิง  การกําหนดคาแรคเตอร

ของตัวละคร  คนแกจะเปนลักษณะผูใหญใจดี  เด็กผูชายเด็กผูหญิง เปนเด็กรุนใหมสดใสราเริงใฝรู  

รายละเอียดตัวละครท่ีออกแบบมีดังนี้ 

 
 

ภาพท่ี 1 ตัวละครคุณตา 

 
 

ภาพท่ี 2 ตัวละครเด็กผูชาย 
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ภาพท่ี 3 ตัวละครเด็กผูหญิง 

 

6) การสรางสตอรีบอรด สตอรี่บอรด คือ การวาดภาพ ถายทอดจินตนาการจากการอานบท

การตูน ออกมาเปนลําดับภาพจากตนจนจบใหเห็นเปนรูปธรรม เหตุผลท่ีตองเขียนสตอรี่บอรดกอน 

เพราะการอานเพียงอยางเดียวยังทําใหเห็นภาพไดไมชัดเจนเทากับการวาดภาพออกมาใหเห็นใน

กระดาษ สตอรี่บอรดจะทําใหทีมงานทุกคนมองเห็นภาพรวมของการตูนไดตรงกันและชัดเจนมากท่ีสุด 

และเม่ือเขียนสตอรี่บอรดแลว จะนําสตอรี่บอรดท่ีไดนั้นไปใชในข้ันตอนทําการเคลื่อนไหวใหตัวละคร

ตอไป    

ข้ันตอนการเขียนสตอรี่บอรด แบงออกเปน 2 ข้ันตอน คือ (1) วาดสเกตภาพวางตําแหนงตัว

ละคร  (2) เขียนบอกขอมูลเสียงใน Shot นั้น  รายละเอียดสตอรีบอรดมีดั้งนี้  

 

 
ภาพท่ี 4 สตอรีบอรด Scene 1-6 
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ภาพท่ี 5 สตอรีบอรด Scene 7-12 

 
 

ภาพท่ี 6 สตอรีบอรด Scene 13-18 

 
ภาพท่ี 7 สตอรีบอรด Scene 19-24 

 3.1.2 ข้ันตอนการผลิต (Production) 

            ในข้ันตอนนี้จะเปนข้ันตอนของการเริ่มลงมือทํางานแอนิเมชันจาก Storyboard ท่ีเตรียมไว

คือหลังจากเตรียมการท้ังหมดเสร็จสิ้นแลว ก็จะเขาสูการจัดวาง Layout โดยการทําแอนิเมติก การ

เตรียมและทดสอบเสียง กําหนดหลักการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ ไปจนถึงการทําแอนิเมชัน
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สวนตางๆ จนหมดท้ังเรื่อง หลังจากเสร็จงานในข้ันตอนนี้แลว ก็จะไดการตูนแอนิเมชัน หนึ่งเรื่อง ท่ี

พรอมจะนําไปตัดตอ ตกแตง แกไขเสียงเพ่ือนําไปใชงานตามวัตถุประสงคตอไป 

3.1.3 ข้ันตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

            ข้ันตอนหลังการผลิต จะเปนข้ันตอนของการปรับแตงเสียง การใส Preladers  ใส Titles 

และ Credit ใสปุมหยุดหรือการเลนซํ้า การนําเสนอชิ้นงานในรูปแบบอินเทอรเน็ต และการนําออกใน

รูปแบบไฟลวิดีโด จบข้ันตอนนี้ก็ไดการตูนแอนิเมชันท่ีเสร็จสมบูรณท้ังภาพและเสียงพรอมจะนําไปใช

งาน 

3.4 สรางผลิตภัณฑของท่ีระลึก 

 แนวคิดในการออกแบบ ใชอัตลักษณรูปตัวหนังตะลุงซ่ึงเปนรูปท่ีมีความสวยงามมีสีสันสดใส

และจดจําไดงาย นํามาออกแบบวางบนรูปเรขาคณิต  ผลิตภัณฑของท่ีระลึกทําจากวัสดุทองถ่ินหางาย 

ราคาไมแพง และนําภาษาถ่ินภาคใตมาประกอบในกระบวนการออกแบบ ประยุกตใหเขากันใน

รูปแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึก เชน กลองใสกระดาษทิชชู พวงกุญแจ จานรองแกว ภาชนะเครื่องใช 

เชน แกว จาน ชาม 

 3.4.1 วางแผนการออกแบบ  

 เม่ือไดขอสรุปจากขอมูลแลวนํามาวางแผนออกแบบลงบนรูปทรงท่ีตองการโดยการจัด

องคประกอบ นําตัวหนังตะลุงท่ีเปนตัวละครเดนคนสวนใหญรูจัก เพ่ือชวยใหสามารถสื่อสารไดรวดเร็ว

ยิ่งข้ึน  โดยนําตัวละครหนังตะลุงดังกลาวมาจัดวางบนรูปรางรูปทรงตาง ๆ หรือ รูปทรงอิสระจาก

ธรรมชาติประมาณ 6-10 แบบ มาออกแบบเบื้องตน 

 

ภาพท่ี 8 รางแบบของท่ีระลึกเบื้องตน 

2.4.2 นํางานแบบของท่ีระลึกสอบถามคนในทองถ่ิน นักทองเท่ียวท่ัวไป เพ่ือหาความ

เหมาะสมของผลิตภัณฑของท่ีระลึก ซ่ึงเนนของท่ีทําไดงายตนทุนในการผลิตไมสูง สามารถผลิตไดจาก

วัสดุในทองถ่ิน  นําไปสูการพัฒนาแบบ เปนตนแบบท่ีพรอมผลิต การเก็บขอมูลในครั้งนี้ใชเครื่องมือ

แบบสอบถาม จากแบบของท่ีระลึกจํานวน 6 แบบ ใหเลือก 1 แบบ  
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ภาพท่ี 9 สรางรูปทรงแบบของท่ีระลึก 

  2.4.3 สรุปผลจากการสํารวจ ผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีจะนํามาผลิตจริงไดแก พวงกุญแจ ซ่ึง

จะผลิตจากวัสดุในทองถ่ิน หางาย  ตนทุนไมสูง เชน กะลา เปลือกไม ใบไม วัสดุอ่ืน ๆ ในทองถ่ิน ผลิต

ไดเองในทองถ่ิน รูปภาพและรายละเอียดยืดหยุนไดตามความเหมาะสมแตละทองถ่ิน 

 

ภาพท่ี 10 แบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีจะนํามาผลิต 

                       

5.ออกแบบเสนทางการทองเท่ียว 

  ข้ันตอนในการดําเนิงานดังนี้ 

1. เก็บขอมูลดานเอกสาร เปนการรวบรวมเอกสารท่ีเก่ียวของท่ีเปนขอมูลทุติยภูมิ 

2. เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ ใชวิธีการเลือกกลุมผูใหขอมูลแบบเจาะจง  

3. ประมวลผลขอมูลท่ีเก่ียวของเพ่ือรวบรวมสรุปขอมูลเก่ียวกับการทองเท่ียวตามรอยหนัง

ตะลุงเชิงอนุรักษ 

4. ออกแบบเสนทางการทองเท่ียว 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย/ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การพัฒนาแอนิเมชันเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมเพ่ือเพ่ิมมูลคาทางเศรษฐกิจ

ใหชุมชนจากทุนวัฒนธรรมอยางยั่งยืน ไดทําการเก็บรวบรวมขอมูล ออกแบบและดําเนินการตาม

ขอบเขต และวัตถุประสงค ไดผลการวิจัยดังนี้ 

  1. ผลการพัฒนาการตูนแอนิเมชันเพ่ือเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมอยาง

ยั่งยืน 

  2. ผลการออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

  3. ผลการออกแบบเสนทางการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

 

1. ผลการพัฒนาการตูนแอนิเมชันเพ่ือเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมอยางย่ังยืน 

 การพัฒนาการตูนแอนิเมชัน ไดดําเนินการตามข้ันการการผลิตแอนิเมชัน ประกอบดวย  

 

1.1 Plot เรื่องหนังตะลุง 

  ณ การงานวัดแหงหนึ่งในจังหวัดพัทลุง มีการออกรานขายของ มีการฉายหนังกลางแปลง การ

แสดงหนังตะลุง ซ่ึง มีเด็ก 2 คน ไปเท่ียวงานฯ และ ไปพบการแสดงหนังตะลุง และเกิดความสงสัยวา

เก่ียวกับตัวละครของหนังตะลุงวาคืออะไร และ มีตัวละครอะไรบาง และเด็กท้ัง 3 ไดเด็กไปสอบถาม

กับคนกับคุณตา ทุกคนไดสอบถามวา หนังตะลุง คืออะไร และมีตัวหนังตะลุงอะไรบาง เม่ือตาได

อธิบายถึงความเปนมาของหนังตะลุงและตัวละครจนครบ  เม่ือเด็กขอบคุณคุณตาและลากลับบาน 

  

1.2 Scene ตาง ๆ  

  ฉากท่ี 1 เปนฉากงานวัดมีคนเดินเท่ียวในงานวัด  

  ฉากท่ี 2 จะใหเห็นเด็ก 2 คน กําลังเดินในงานวัดและไปเจอการแสดงหนังตะลุง และสงสัยวา

มันคือการแสดงอะไร จึงเดินเขาไปดูใกล ๆ แตก็ยังไมเขาใจ จึงไดสอบถามคุณตา ท่ีมานั่งดูหนังตะลุง  

  ฉากท่ี 3  คุณตา อธิบายวาหนังตะลุงคืออะไร  

  ฉากท่ี 4  แนะนําตัวหนังตะลุงท้ัง 14 ตัว  

  ฉากท่ี 5  คุณตาอธิบายจบแลว ก็หันมาถามเด็ก ๆ วา เขาใจกันม้ัย 

  ฉากท่ี 6 เด็ก ๆ หันมาขอบคุณๆ ตา และ ก็เดินกลับบาน 

  ฉากท่ี 7 Credit 
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1.3 รายละเอียดของฉากตาง ๆ  

  ฉากงานวัด เริ่มจากทางเขางานวัด  ผูคนท่ีมาเท่ียว กิจกรรม มหรสพ มีการออกรานขายของ 

มีการฉายหนังกลางแปลง การแสดงหนังตะลุง เปนบรรยากาศงานวัดท่ัวไป  

ฉากการแสดงหนังตะลุง  ฉากการนําเสนอตัวหนังตะลุง ข้ึนตัวหนังตะลุงไวดานซายหรือขวา ตามแต

ลักษณะของตัวหนังตะลุง และอีกดานจะเปนรายละเอียดของตัวหนังตะลุง 

      ฉากจบ แสดงตัวหนังตะลุงท้ังหมด  

 

1.4 ตัวอยางหนาจอบางสวนจากวีดีโอแอนิเมชัน 

 

ภาพท่ี 11 หนาจอแรกของแอนิเมชัน 

 

 

ภาพท่ี 12 ชื่อตอนของแอนิชัน 
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ภาพท่ี 13 หนาจอฉากเริ่มเรื่อง 

 

 

ภาพท่ี 14 หนาจอการเท่ียวงานวันของเด็ก 

 

 

ภาพท่ี 15 หนาจอเด็ก ๆ นั่งดูหนังตะลุง 
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ภาพท่ี 16 หนาจอเด็ก ๆ ฟงคุณตาอธิบายเรื่องหนังตะลุง 

 

 

ภาพท่ี 17 หนาจอรวมตัวหนังตะลุง 

 

 

ภาพท่ี 18 หนาจออธิบายตัวหนังตะลุง 
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ภาพท่ี 19 หนาจอจบแอนิเมชัน 

 

 2. ผลการออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

 แนวคิดในการออกแบบ ใชอัตลักษณรูปตัวหนังตะลุงซ่ึงเปนรูปท่ีมีความสวยงามมีสีสันสดใส

และจดจําไดงาย นํามาออกแบบวางบนรูปเรขาคณิต  ผลิตภัณฑของท่ีระลึกทําจากวัสดุทองถ่ินหางาย 

ราคาไมแพง และนําภาษาถ่ินภาคใตมาประกอบในกระบวนการออกแบบ ประยุกตใหเขากันใน

รูปแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึก เชน กลองใสกระดาษทิชชู พวงกุญแจ จานรองแกว ภาชนะเครื่องใช 

เชน แกว จาน ชาม 

  

2.1 วางแผนการออกแบบ  

 เม่ือไดขอสรุปจากขอมูลแลวนํามาวางแผนออกแบบลงบนรูปทรงท่ีตองการโดยการจัด

องคประกอบ นําตัวหนังตะลุงท่ีเปนตัวละครเดนคนสวนใหญรูจัก เพ่ือชวยใหสามารถสื่อสารไดรวดเร็ว

ยิ่งข้ึน  โดยนําตัวละครหนังตะลุงดังกลาวมาจัดวางบนรูปรางรูปทรงตาง ๆ เชน              

         หรือรูปทรงอิสระจากธรรมชาติประมาณ 6-10 แบบ มาออกแบบเบื้องตน 

 

2.2 นํางานแบบของท่ีระลึกสอบถามคนในทองถ่ิน นักทองเท่ียวท่ัวไป เพ่ือหาความเหมาะสมของ

ผลิตภัณฑของท่ีระลึก ซ่ึงเนนของท่ีทําไดงายตนทุนในการผลิตไมสูง สามารถผลิตไดจากวัสดุใน

ทองถ่ิน  นําไปสูการพัฒนาแบบ เปนตนแบบท่ีพรอมผลิต การเก็บขอมูลในครั้งนี้ใชเครื่องมือ

แบบสอบถาม จากแบบของท่ีระลึกจํานวน 6 แบบ ใหเลือก 1 แบบ  

 

2.3 สรุปผลจากการสํารวจ ผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีจะนํามาผลิตจริงไดแก พวงกุญแจ ซ่ึงจะผลิตจาก

วัสดุในทองถ่ิน หางาย  ตนทุนไมสูง เชน กะลา เปลือกไม ใบไม วัสดุอ่ืน ๆ ในทองถ่ิน ผลิตไดเองใน

ทองถ่ิน รูปภาพและรายละเอียดยืดหยุนไดตามความเหมาะสมแตละทองถ่ิน 
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ภาพท่ี 20 ตัวอยางแบบของท่ีระลึก 

 

3. ผลการออกแบบเสนทางการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

 จากการรวบรวมขอมูลเก่ียวกับการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง สรุปได

วา ในสวนของจังหวัดสงขลาและพัทลุง บานนายหนังตะลุงเปนสถานท่ีใหความรูดานศิลปวัฒนธรรม 

ภูมิปญญาทองถ่ินเฉพาะกลุมมากกวาท่ีจะเรียกสถานท่ีทองเท่ียว เนื่องจากความพรอมในดานตาง ๆ 

ไมอํานวย ไมวาจะเปนสถานท่ี เงินทุน บุคลากร องคประกอบภาพรวมในการดึงดูดนักทองเท่ียว แต

อยากใหเรียกวาเปนแหลงเรียนรู กิจกรรมท่ีบานนายหนังตะลุงจัดใหกับเยาวชนหรือผูสนใจ ไดแก 

สอนเชิด(เลน)หนังตะลุง การสอนแกะตัวหนังตะลุง  การสอนขนบดั้งเดิมของหนังตะลุง ความรูเชิงลึก

ของการเลนหนังตะลุงในทุกดานสําหรับผูท่ีจะยึดหนังตะลุงเปนอาชีพ  

  ถึงอยางไรก็มีสถานท่ีแนะนําสําหรับนักทองเท่ียวและผูสนใจท่ีจะศึกษาเก่ียวกับหนังตะลุงเชิง

อนุรักษ  2 แหง ท่ีจัดทําเปนพิพิธภัณฑและสามารถรองรับนักทองเท่ียวไดดังนี้ 

3.1 หอศิลป หนังตะลุง  เจาของคือ คุณกิตติทัต ศรวงศ ท่ีตั้ง  165/2 หมูท่ี 2 ถนนเพชรเกษม ตําบล

ทามิหรํา อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง  เปดทําการทุกวัน 10.00 - 17.00 น. 

  หอศิลปหนังตะลุง กําเนิดข้ึนมาเพ่ือรักษาศิลปะการแสดงหนังตะลุงใหดํารง อยูคูเมืองไทย 

ภายในหอศิลปไดจัดสรางเปนพิพิธภัณฑแสดงตัวหนังตะลุง โดยในปจจุบันมีตัวหนังอยูประมาณ 300 

ถึง 400 แบบ แบงเปนตัวครู ไดแก พระฤาษี และพระอิศวร ตัวยอด ไดแก เจาเมือง นางเมือง และ

ยักษ นอกนั้นเปนตัวตลก และตัวท่ัวไป หรือท่ีเรียกวา หนังเบ็ดเตล็ด โดยมีสวนแสดงกรรมวิธีผลิตตัว

หนังตะลุง ประวัติความเปนมาของหนังตะลุง ประวัติชางผูทํา และเครื่องดนตรีหรือเครื่องประกอบใน

การแสดง นอกจากนี้ นักทองเท่ียวจะไดชมการแสดงหนังตะลุงและมโนราห เลือกซ้ือผลิตภัณฑภาพ

แกะหนัง หรือสั่งแกะเปนภาพตามตองการ ชมการสาธิตการแกะหนังตะลุง ซ่ึงท่ีนี่ยังเปดสอนวชิาการ

แกะหนังแกผูสนใจ โดยเปดสอนปละ 2 ครั้ง ระยะเวลาเรียน 20 ชั่วโมง 
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3.2 บานหนังตะลุงสุชาติ เจาของคือ คุณสุชาติ ทรัพยสิน ท่ีตั้ง  10/18 ถนนศรีธรรมโศก 3 ตําบล ใน

เมือง อําเภอเมืองนครศรีธรรมราช นครศรีธรรมราช เปดทําการทุกวัน เวลา 08.00-18-00 น.   

  บานหนังตะลุงสุชาติเปนแหลงผลิตและจําหนายตัวหนังตะลุงและ หนังใหญ อีกท้ังยัง มีการ

แสดงในลักษณะสาธิตในบริเวณบานหนังตะลุง นอกจากนี้ยังไดแบงพ้ืนท่ีเพ่ือจัดเปนพิพิธภัณฑแสดง 

เครื่องมือเครื่องใชพ้ืนบาน และพิพิธภัณฑหนังตะลุงนานาชาติ 

 พิพิธภัณฑหนังตะลุงเปนอาคารขนาดใหญสองชั้น จัดแสดงตัวหนังตะลุงในอาคาร มีท้ังเทวดา

ยักษเจาเมืองตัวพระตัวนางผีรวมไปถึงตัวเอียดซ่ึงเปน ตัวตลกหญิง นอกจากนี้ยังมีตัวหนังจากแหลง

ตางๆ ท้ังในประเทศและตางประเทศในแตละ ยุคสมัย เชน ตัวหนังในชวงสงคราม โลกครั้งท่ี 2 ตัว

หนังของภาคกลาง ตัวหนังมุสลิม (วายังดูเละ) ตัวหนัง ประโมทัย (หนังตะลุงอีสาน) ตัวหนังนานาชาติ 

เชน อินเดีย อินโดจีน ตุรกี อีกท้ังยังมีตัวหนังตลกอายุ 50-100 ป อยางหนูนุยเทง แกว สะหมอ สาย

นุย หลังขวัญเมือง เปนตน และยังมีการจัด แสดงเครื่องดนตรีท่ี ใชในการเชิดหนังตะลุงอีกดวย  

 ภายในพิพิธภัณฑ มีรานขายของท่ีระลึก จําหนายตัวหนังตะลุงหลากหลายแบบลวดลายออน

ชอยงดงาม มีการสาธิตการทําหนังตะลุง นักทองเท่ียวท่ีชื่นชอบ งานศิลปะบนตัวหนังตะลุง จะไดชม

ข้ันตอนการผลิตดังกลาวแลว ยังสามาถเลือกซ้ือตัวหนัง เปนของฝากไดดวย  มีการจัดแสดงหนังตะลุง 

 โรงเชิดเปนอาคารขนาดยอม เปดโลง ผูเขาชมไดประมาณ 30 ท่ีนั่ง สุชาติ ทรัพยสิน แมอายุจะเลยวัย

เกษียณมาแลว แตทานยังสามารถ เชิดหนังตะลุงโดยคุณสุชาติ ทรัพยสิน มีลูกชายเลนดนตรี

ประกอบการเชิด  เรื่องท่ีใชเลนหนังตะลุงนั้น หลากหลาย จะแสดงเรื่องใด ก็แลวแตความ เหมาะสม

กับกลุมชนวาเปนเด็กหรือผูใหญ หรือสนใจเรื่องใดเปนพิเศษภายในบานหนังตะลุง 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

 การพัฒนาแอนิเมชันเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมเพ่ือเพ่ิมมูลคาทางเศรษฐกิจ

ใหชุมชนจากทุนวัฒนธรรมอยางยั่งยืน ไดทําการเก็บรวบรวมขอมูล ออกแบบและดําเนินการตาม

ขอบเขต ไดผลการวิจัยตามวัตถุประสงค  

1. สรุปผลการวิจัย 

1.1 ผลการพัฒนาการตูนแอนิเมชันเพ่ือเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมอยางยั่งยืน 

 เปนฉากแอนิเมชันงานวัดแหงหนึ่งในจังหวัดพัทลุง มีการออกรานขายของ มีการฉายหนัง

กลางแปลง การแสดงหนังตะลุง เปดฉากงานวัดมีคนเดินเท่ียวในงานวัด มีเด็ก 2 คน กําลังเดินใน

งานวัดและไปเจอการแสดงหนังตะลุง และสงสัยวามันคือการแสดงอะไร จึงเดินเขาไปดูใกล ๆ แตก็ยัง

ไมเขาใจ จึงไดสอบถามคุณตา ท่ีมานั่งดูหนังตะลุง คุณตา อธิบายวาหนังตะลุงคืออะไร  แนะนําตัว

หนังตะลุงท้ัง 14 ตัว คุณตาอธิบายจบแลว ก็หันมาถามเด็ก ๆ วา เขาใจกันม้ัย  เด็ก ๆ หันมาขอบคุณๆ 

ตา และ ก็เดินกลับบาน  

 

1.2 ผลการออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

  สรุปผลจากการสํารวจ ผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีจะนํามาผลิตจริงไดแก พวงกุญแจ ซ่ึงจะผลิต

จากวัสดุในทองถ่ิน หางาย  ตนทุนไมสูง เชน กะลา เปลือกไม ใบไม วัสดุอ่ืน ๆ ในทองถ่ิน ผลิตไดเอง

ในทองถ่ิน รูปภาพและรายละเอียดยืดหยุนไดตามความเหมาะสมแตละทองถ่ิน 

              

1.3 ผลการออกแบบเสนทางการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

 จากการรวบรวมขอมูลเก่ียวกับการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง สรุปได

วา ในสวนของจังหวัดสงขลาและพัทลุง บานนายหนังตะลุงเปนสถานท่ีใหความรูดานศิลปวัฒนธรรม 

ภูมิปญญาทองถ่ินเฉพาะกลุมมากกวาท่ีจะเรียกสถานท่ีทองเท่ียว เนื่องจากความพรอมในดานตาง ๆ 

ไมอํานวย ไมวาจะเปนสถานท่ี เงินทุน บุคลากร องคประกอบภาพรวมในการดึงดูดนักทองเท่ียว แต

อยากใหเรียกวาเปนแหลงเรียนรู กิจกรรมท่ีบานนายหนังตะลุงจัดใหกับเยาวชนหรือผูสนใจ ไดแก 

สอนเชิด(เลน)หนังตะลุง การสอนแกะตัวหนังตะลุง  การสอนขนบดั้งเดิมของหนังตะลุง ความรูเชิงลึก

ของการเลนหนังตะลุงในทุกดานสําหรับผูท่ีจะยึดหนังตะลุงเปนอาชีพ แตมีสถานท่ีแนะนําสําหรับ

นักทองเท่ียวและผูสนใจท่ีจะศึกษาเก่ียวกับหนังตะลุงเชิงอนุรักษ  2 แหง ท่ีจัดทําเปนพิพิธภัณฑและ

สามารถรองรับนักทองเท่ียวไดดังนี้ 1) หอศิลปหนังตะลุง   2) บานหนังตะลุงสุชาติ  
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2. การอภิปรายผล 

 การพัฒนาการตูนแอนิเมชันเพ่ือเผยแพรภูมิปญญาหนังตะลุงตามขนบดั้งเดิมอยางยั่งยืน 

 นําเสนอแอนิเมชันตัวหนังตะลุง 14 ตัว กําหนดฉากแอนิเมชันงานวัดแหงหนึ่งในจังหวัดพัทลุง 

มีตัวละคร 3 ตัวในการดําเนินเรื่อง  

 การออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑของท่ีระลึกจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง 

  สรุปผลจากการสํารวจ ผลิตภัณฑของท่ีระลึกท่ีจะนํามาผลิตจริงไดแก พวงกุญแจ ซ่ึงจะผลิต

จากวัสดุในทองถ่ิน หางาย  ตนทุนไมสูง เชน กะลา เปลือกไม ใบไม วัสดุอ่ืน ๆ ในทองถ่ิน ผลิตไดเอง

ในทองถ่ิน รูปภาพและรายละเอียดยืดหยุนไดตามความเหมาะสมแตละทองถ่ิน 

         การออกแบบเสนทางการทองเท่ียวจากทุนวัฒนธรรมภูมิปญญาหนังตะลุง สรุปไดวา ในสวน

ของจังหวัดสงขลาและพัทลุง บานนายหนังตะลุงเปนสถานท่ีใหความรูดานศิลปวัฒนธรรม ภูมิปญญา

ทองถ่ินเฉพาะกลุมมากกวาท่ีจะเรียกสถานท่ีทองเท่ียว แตมีสถานท่ีแนะนําสําหรับนักทองเท่ียวและ

ผูสนใจท่ีจะศึกษาเก่ียวกับหนังตะลุงเชิงอนุรักษ  2 แหง ท่ีจัดทําเปนพิพิธภัณฑและสามารถรองรับ

นักทองเท่ียวไดดังนี้ 1) หอศิลปหนังตะลุง   2) บานหนังตะลุงสุชาติ  

 

3. ขอเสนอแนะ 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งตอไปควรเปลี่ยนจากเสนทางการทองเท่ียวเปนเสนทางการเรียนรูหนัง

ตะลุงเชิงอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินภาคใต เพราะจะทําใหผูท่ีตองการเรียนรูไดไปยังแหลงขอมูลปฐม

ภูมิ ไดขอมูลเชิงลึกในการศึกษาเรียนรู  ไมไดทองเท่ียวเพ่ือความบันเทิง 
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5. สาขาวิชาการท่ีมีความชํานาญพิเศษ 

   - 

 

6. ประสบการณท่ีเกี่ยวของกับการบริหารงานวิจัย 

 1. ระบบสารสนเทศการจัดการทรัพยสินทางปญญาของสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

กรณีศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ปงบประมาณ 2554 

 2. การพัฒนาระบบสารสนเทศการจดสิทธิบัตรเพ่ือเตรียมความพรอมเขาสูประชาคม

เศรษฐกิจอาเซียน ปงบประมาณ 2557 

  3. การพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการความรูเพ่ือการอนุรักษหนังตะลุงภูมปญญาทองถ่ิน

ภาคใต ปงบประมาณ 2558 
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ประวัติผูวิจัย 

 

1. ช่ือ สกุล  นายอรรณพ  วุฒิ  

 

2. ตําแหนงปจจุบัน  ผูชวยศาสตราจารย 

 

3. หนวยงานท่ีสามารถติดตอได 

   คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 

        96  หมู  3  ต.ศาลายา  อ.พุทธมณฑล  จ.นครปฐม  73170 

        โทรศัพทและโทรสาร :  028894585-7   e-mail :  aunopvuthi@hotmail.com 

    

4. ประวัติการศึกษา 

ปริญญาเอก  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาบริหารอาชีวะและเทคนิคศึกษา 

ปริญญาโท สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ครุศาสตรอุตสาหกรรม

มหาบัณฑิต สาขาวิชาบริหารอาชีวะและเทคนิคศึกษา  

  ปริญญาตรี  สาขาวิชาจิตกรรม  วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวะศึกษา  

วิทยาเขตเพาะชาง 

 

5. สาขาวิชาการท่ีมีความชํานาญพิเศษ 

  จิตรกรรม ประติมากรรม 

 

6. ประสบการณท่ีเกี่ยวของกับการบริหารงานวิจัย 

- 
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