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The Thesis has the purpose of reflecting Thai metaphors and proverbs through an 

artistic work in the style of visual art. To interpret the real meanings of Thai teachings in 

order to create the drawing motion which is the technique of drawing and animation. The art 

piece is the integration of several techniques and artistic processes, including designing 

contents, assigning players and considering elements and esthetic of visual arts principles. 

Moreover, the techniques of creating still images and sound effects are also important to 

illustrate the drawing motion. This art work presents the relations of images and sounds with 

the objective of satisfying the viewers by the technique of drawing motion in the style of 

researcher.      
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

ภาษา เปนตัวกลางในการถายทอดเร่ืองราวผานส่ิงตางๆ ที่ถกูสงผานจากประสบการณเพื่อ

อธิบายความจริงของธรรมชาติ  ส่ือสารและแลกเปล่ียนบอกกลาวตอผูสนทนาเพื่อสรางความเขาใจ  

เปนวฒันธรรมที่ถกูสงตอมาใหเปนเกิดสัญญะอันเปนรูปธรรมส่ือสารใหเกิดข้ึนในวถิีวัฒนธรรมนัน้ๆ 

การใชภาษาจึงเปนตัวสรางความสัมพันธของการเขาถึงประสบการณจากการบอกกลาว  รวม

ไปถึงคําส่ังสอน  ซึ่งในคํากลาวของภาษา  ลวนแลวแตส่ือความหมายที่กอใหเกิดการตีความ  ซึง่หลัก

คําสอนสุภาษติในภาษาไทย  ที่สะทอนวิถชีีวิตที่เชื่อมโยงความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ

เปรียบเทยีบเปรียบเปรย  เพื่อชี้ใหเห็นของสองส่ิงที่ตีความแทนความหมายเปนคําสอน  สรางทัศนคติที่

ดีตอสังคม ซึง่สุภาษิตไทยในพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถานไดใหความหมายไววา  สุภาษิต หมายถงึ 

ถอยคําหรือขอความที่กลาวสืบตอกันมาชานานแลว มคีวามหมายเปนคติสอนใจ  เชน  รักยาวใหบ่ัน  

รักส้ันใหตอ, น้ําเช่ียวอยาขวางเรือ (พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน. 2542)   

ซึ่งสุภาษิตเปนขอความคําสอนที่ส้ันแตกนิความหมายลึกซึ้ง  เปนคํากลาวทีเ่นนความลึกซึ้งใน

การสั่งสอนทีม่ีมาแตอดีต สุภาษิตทําใหทราบถงึประวติัศาสตรหรือความเปนมาของชาติ  วฒันธรรม  

ประเพณี  ศาสนา  การดํารงชีวิต  ความรูสึกนึกคิด  เชน  ความออนโยน  ความประนีประนอม  ความ

เคารพผูใหญ    การใหอภัย  การอยูรวมกันอยางมีไมตรี เปนการอุปมาอุปมัยคํามาเปรียบกับวีถีของ

สังคม  เมืองในปจจุบันแฝงสุภาษิตอยูในทกุกิจกรรมการดํารงชีวิต  ซึ่ง  วาทกรรมของโลกปจจุบันที่

เปล่ียนแปลง  คําสุภาษิตทีถู่กกลาวข้ึนในอดีตที่มาจากสภาพสังคมแวดลอมในชวงเวลานั้นๆ  ประคอง  

นิมมานเหมนิท  ไดกลาวไวถึงสุภาษิตไววา  เนื้อหาของสุภาษิตมักสะทอนใหเหน็ทศันะของคนในสังคม

ที่ใชสุภาษิตนัน้เสมอ  ประคอง  นิมมานเหมนิท (2526: 4) ซึ่งผลสะทอนมาสูสังคมที่เปล่ียนแปลงและ

ทันสมยัทีย่ังปรากฏอยูปจจบัุน จากสภาพสังคมเมืองที่เปล่ียนถายจากอดีตมาสูปจจุบันทีม่ีความ

หลากหลายของโลกโลกาภิวัตน  สังคมเมืองกับธรรมชาติที่แยกตัวออกหางจากกับ  ดวยความพยายาม

ที่จะเอาชนะธรรมชาติของมนุษย  ความยุงเหยิงของเมอืงใหญที่ไมวาจะมองไปทางใดก็จะพบเหน็ตึก

สูงเสียดฟาที่ต้ังเปนสงา  ภาพของผูคนโหนรถเมลที่ตองเบียดเสียดยัดเยียดกนัไปในสภาพท่ีรถติดมาก

และตองสูดควันพิษตลอดเวลา  สวนคนขับรถเกงก็ถกูจองจาํไวในรถคันเล็กๆ ที่ขยับเขยื้อนแทบไมได 

พอมีทีว่างบนถนนสักเล็กนอย  ตางก็จะรีบเบียดกันออกรถ  ผูคนที่ยิม้แยมทกัทายโอภาปราศรัยกันนั้น

อาจพบการแบงเขาแบงเราแกงแยงชงิดีกนัแทบตลอดเวลา  ทําใหตางตองสรางเกราะปองกันตนเองข้ึน  

ตองยิ้มแยมและยืนหยัดอยูใหไดไมวาภายในสวนลึกของตนเองจะรูสึกเชนไร ไมนาแปลกใจเลยที่ความ
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จริงใจซึ่งเปนของไมมีราคาแตสูงมูลคาจะกลายเปนของที่หายากเหลือเกินในยุคสมัยที่เรงรีบและ

แขงขันกันอยางสุดๆ เชนในทุกวนันี้ สรัญญา  พาณิชยกุล (2538: 166)   ซึง่สภาพสังคมเมืองดังกลาว

ปรากฏอยูในชีวิตประจําวนัอยางหลีกเล่ียงไมได  ซึ่งเหตุการณเหลานี้ไดถูกเช่ือมโยงกับคําหรือสํานวน

ตางในสุภาษติมากมายโดยใชเร่ืองราวในประเด็นของการเปรียบเปรย 

โดยการเปรียบเปรยที่เปนลักษณะของความเหมือนและแตกตางกนัระหวางส่ิงทีน่ํามา

เปรียบเทยีบ  ทั้งแนวคิด  คน  วัตถุหรือส่ิงของต่ังแต 2 ส่ิงข้ึนไป  เพื่อที่จะแจกแจงใหเหน็ความเหมือน

หรือความตาง ที่ซึง่ในภาษาไทยอาจเรียกวา  “อุปมา  อุปมัย”  ในราชบัณฑิตสถานไดใหความหมายวา 

การเปรียบเทยีบลักษณะนี้เปนการเปรียบเทียบโดยนยั  โดยใชคําหรือวลีแทนส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  ซึง่ไมได

หมายความตามตัวอักษรหรือไมไดหมายความถงึส่ิงนัน้จริงๆ ซึ่งการเปรียบเทียบเปนพืน้ฐานของการ

ทํางานของสมองท้ังในสวนของความคิดและอารมณความรูสึก  เพราะเมื่อสมองรับขอมูลใหมเขามา  

จะนาํไปเก็บไวเปนความทรงจําและจะนาํออกมาเปรียบเทียบกับขอมลูที่เขามาใหม  โดยอัตโนมัติ   

เพื่อแปลความหมายขอมูลทีรั่บมาวาคืออะไร  เพื่อนาํไปสูการตอบสนองขอมูลที่ไดรับเขามาไดอยาง

ถูกตอง   

ซึ่งในสังคมปจจุบันการดํารงชีวิตเมืองปจจบัุน  วทิยาการสมัยใหมที่มิใชเพียงตอบรับความ

ตองการพืน้ฐานทางปจจัย 4 แตยังนําความสะดวกสบายในทกุดาน  ไมวาจะเปนทางดานอุตสาหกรรม  

ที่ชวยแบงเบาแรงงานมนุษยในการผลิตเครื่องอุปโภคบริโภคใหเพียงพอกับความตองการของมนษุย  

หรือทางดานการส่ือสารที่ยอโลกใหเล็กลง  สามารถติดตอส่ือสารกับอีกซีกหนึง่ของโลกไดโดยไมตอง

เดินทาง  หรือจะเปนทางดานการคมนาคม  การเดินทางที่สะดวก  ไมวาจะเปนรถยนต  รถไฟฟา  

เคร่ืองบิน หรือจะเปนการเดินทางทางน้าํเชนเรือ  ลวนแลวแตเปนวถิีการดํารงชีวติประจําวนัทีพ่บเจอ

โดยความกาวหนานีม้ีจุดเร่ิมตนในศตวรรษที่ 20   

ผูวิจัยจึงเช่ือมโยงขอมูลในการนําเสนอในสื่อของการทาํ Animation ซึ่งมีทีม่าจากความ

ปรารถนา ในการสรางภาพเคลื่อนไหวของมนษุยที่มีมาชานาน พอๆ กับจุดเร่ิมตนในการสรางสรรคงาน

ศิลปะ ภาพวาดบนผนังถ้าํของคนในยุคหินที่เปนภาพการลาสัตวดวยอาวธุโบราณ มีการพยายามเนน

ใหเหน็ความเคล่ือนไหวของภาพ ดวยการพุงอาวธุเขาหาสัตวนัน้ เชนเดียวกับภาพสลักของชาวกรีก

โบราณ ที่เปนภาพของเทพเจาและวีรบุรุษทั้งหลาย  และการเขียนลวดลายของชาวโรมที่แสดงภาพ

มหาสงคราม ซึ่งมทีั้งการเดินทพั มาศึก การสูรบ การถายทอดเร่ืองราวออกมาเปนภาพ สามารถพบ

เห็นไดจากตํานานพืน้บานและเทพนยิายทั่วไป กระทั่งถึงศตวรรษที่ 19 เมื่อมีการประดิษฐคิดคนส่ิงที่

เรียกวา “ภาพยนตร” ในเวลานัน้เอง ความพยายามทีจ่ะเลาเร่ืองดวยภาพในรูปแบบของภาพยนตร 

แอนิเมช่ันก็ดูจะมีความเปนไปไดข้ึนมา โดยใชเทคนิคในการสรางสรรคของการสรางภาพตา  โดยใช

หลักการที่เรียกวา“ความตอเนื่องของการมองเหน็” (Persistence  of  vision)  ที่ใชหลักการที่อธบิายวา  
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ตาของมนษุยสามารถจดจําภาพทีเ่หน็แมแตเพียงเศษเส้ียววนิาที  ดังนัน้ในระยะเวลาท่ีรวดเร็วของ

ภาพๆ หนึ่ง  จึงถูกแทนที่ดวยอีกภาพหน่ึงที่มีความแตกตางกันเพียงเล็กนอยและเมื่อนําภาพเหลานี้มา

จัดเรียงกนัอยางตอเนื่อง  ก็จะเหน็การเคล่ือนไหวปรากฏข้ึน  ซึ่งส่ิงทีม่องเหน็ขณะดูไมใชเปน

ภาพเคลื่อนไหว  หากแตเปนชุดของภาพนึง่ทีถู่กฉายดวยความเร็วสูงในอัตรา 24 ภาพตอนาท ี

ซึ่งส่ือในปจจบัุนไดมีการนําเอางานแอนิเมชั่นเขามามีบทบาทในการสือ่ความเปนอยางมาก

สรางภาพจากจินตนาการเสมือนจริงที่นอกเหนือจากภาพท่ีเราพบเหน็ทั่วไปในชีวิตประจําวนั  ซึ่งการ

ส่ือสารจากส่ือนี้จึงเปนอีกกลวิธีหนึง่ในการส่ือสารงานศิลปะภาพเคล่ือนไหวที่สามารถนําเสนอสํานวน

ไทยผานการตีความหมายเปนภาพสะทอนวิถีเมืองในปจจุบัน    ผูศึกษาจึงไดเชื่อมโยงความสัมพนัธ

ของสํานวนไทยที่ใชการอุปมาอุปมัยเปรียบเทียบเปรียบเปรยสภาพของวิถกีารดําเนนิชีวิตของเมืองใน

ปจจุบันเพื่อนาํเสนอในรูปแบบของสื่อสรางสรรค Drawing Motion เพื่อเปนสวนหนึง่ในการสะทอน

ภาพลักษณสังคมตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี ้ผูวิจยัไดต้ังจุดมุงหมายไวดังนี ้ 

1. เพื่อศึกษาประวัติ  แนวความคิดและเนือ้หาของการอปุมาอุปมัย ( metaphor )   

สุภาษิตไทยกบัความเปล่ียนแปลงทางสังคม 

               2. เพื่อศึกษาโครงสรางทางทัศนศิลปในงานแอนิเมช่ันในประเด็น 

  2.1 มูลฐานทางทัศนศิลป 

  2.2 โครงสรางทางทัศนศิลป 

 3. เพื่อศึกษาประเภท  กลวธิีเทคนิคในการสรางสรรคงานดรอวอิง  โมชั่น  

(Drawing Motion)  

   3.1 ประเภทของงานแอนเิมชั่น (Animation) 

  3.2 กลวธีิและเทคนิคในการสรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion)  

 4. สรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion) จากขอมูลการศึกษาวิจยั ใน

ประเด็นของ  แนวความคิด เนื้อหาของการอุปมาอุปมัยสุภาษิตไทยกบัความเปล่ียนแปลงทางสังคม  

 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.  เพื่อศึกษาถึงรูปแบบงานส่ือทาง Animation ในปจจบัุนที่เปนรูปแบบในการนําเสนองาน

ทัศนศิลปในอีกรูปแบบหนึง่  จึงเลือกใชพืน้ฐานการวาดเสน Drawing กับเทคนิค Stop motion  มา

ประยุกตเขาดวยกนัจึงนิยามเทคนิคเปนงานสรางสรรคดรอวอิง  โมช่ัน Drawing  Motion   

2.  สามารถนาํผลที่ไดจากการศึกษาวิจัยการอุปมาอุปมยั  ในสุภาษิตไทยที่มีเนื้อหาสะทอน

ชีวิตความเปนอยู ซึ่งมีการใชความหมายใกลตัวเปรียบเปรยการกระทําที่เกิดข้ึนทางสังคมจากตน

กําเนิดจากอดีตมาเปรียบเปรยความเปล่ียนแปลงของสังคมที่ปรับใหเขากับวฒันธรรมกับแนวคิดแบบ

สากลเพื่อมาพัฒนาสรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion) ในรูปแบบของผูวิจัย 

3.  เปนประโยชนตอการศึกษาประวัติและรูปแบบของงานดรอวอิง  โมชั่น (Drawing Motion)  

เพื่อพัฒนาองคความรูในการสรางสรรคงานแอนิเมช่ันตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
เพื่อใหการวิจยัคร้ังนี้บรรลุตามความมุงหมายที่ต้ังไว ผูวิจัยจงึไดกําหนดขอบเขตของการวิจัย

ดังตอไปนี้ 

1.  การวิจยัคร้ังนี้จะศึกษาประวัติ  แนวความคิด  เนื้อหา  โครงสรางของกลวธิีของเนือ้หาดังนี ้

1.1 ศึกษาขอมูลและความหมายของท่ีมาที่ไปของสุภาษิตไทยในหมวด  การดํารงชีวิต 

1.2 ศึกษาขอมูลของความเปล่ียนแปลงทางสังคม 

1.3 ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการอุปมาอุปมัยกับทฤษฎี (metaphor)   

1.4 ศึกษาลักษณะรูปแบบของงานศิลปะที่ใชลักษณะการอุปมาอุปมัย (metaphor)   

1.5 ศึกษาขอมูลของงาน Drawing และงาน Stop Motion กับเทคนิค Drawing Motion 

2. ประชากรในการวิจัย  คือ  คําสุภาษติไทย  43 สุภาษิต ที่มีความหมายเกี่ยวของกับการ

ดํารงชีวิต   

2.1 กําแพงมหีู  ประตูมีตา   

2.2 กินบนเรือน ข้ีรดบนหลังคา   

2.3 ไกเหน็ตีนง ูงูเหน็นมไก   

2.4 เขาไดเขา เขาเข็ม 

2.5 เขาเมอืงตาหล่ิว  ตองหลิ่วตาตาม   

2.6 ข่ีชางจับต๊ักแตน   

2.7 คนเดียวหวัหาย  สองคนเพื่อนตาย   

2.8 ฆาชางเอางา  

2.9 งมเข็มในมหาสมุทร 

2.10 จับปลาสองมือ  

2.11 จับแพะชนแกะ  

2.12 จับเสือมอื  

2.13 จับปูใสกระดง   

2.14 จุดไตตําตอ  ชา ๆ ไดพราเลมงาม   

2.15 ชักใบใหเรือเสีย  

2.16 ตกกระไดพลอยโจน   

2.17 ถมน้ําลายรดฟา  

2.18 ทํานาบนหลังคน  

2.19 น้ําข้ึนใหรีบตัก  
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2.20 น้ํานิง่ไหลลึก  

2.21 น้ํานอยยอมแพไฟ   

2.22 น้ํามาปลากินมด น้ําลดมดกินปลา   

2.23 ปลาใหญกินปลาเล็ก 

2.24 ปนน้ําเปนตัว  

2.25 ปดทองหลังพระ   

2.26 ฝนทั่งใหเปนเข็ม   

2.27 แพเปนพระ  ชนะเปนมาร  

2.28 มือไมพายเอาเทาราน้าํ   

2.29 ยอมแมวขาย  

2.30 ราชสีหสองตัวอยูถ้าํเดียวกนัไมได   

2.31 เรือลมในหนอง  ทองจะไปไหน 

2.32 ลูกไกในกํามือ   

2.33 ลูกไมหลนไมไกลตน  

2.34 วัวหายลอมคอก   

2.35 สอนจระเขวายน้ํา   

2.36 สาวไสใหกากิน  

2.37 เสนผมบังภูเขา   

2.38 เหน็ชางข้ีข้ีตามชาง   

2.39 เหยยีบเรือสองแคม 

2.40 หวานพชืหวงัผล   

2.41 ออยเขาปากชาง   

2.42 เอาจมกูคนอ่ืนมาหายใจ   

2.43 เอาใจเขามาใสใจเรา (เจือ สตะเวทนิ. 2526) 

3. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดมาจากผูเชี่ยวชาญ  สุมตัวอยางแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  คําสุภาษิตไทยจาํนวน 3 คํา  มาสรางสรรคผลงาน  ดรอวอิง  โมช่ัน 

(Drawing Motion) ดังนี ้

3.1 ลูกไมหลนไมไกลตน 

3.2 ปลาใหญ  กินปลาเล็ก 

3.3 ทาํนา  บนหลังคน   
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1. ศลิปะคอมพิวเตอร หมายถงึ  ผลงานศิลปะที่สรางสรรคผานกระบวนการทางเทคโนโลยี

อยางคอมพิวเตอรประมวลผลออกมาเปนรูปภาพ  อาจมลัีกษณะเปน 2 มิติ  หรือ  3 มิติ  ที่มีความ

เสมือนจริง  สามารถสรางเปนภาพนิง่หรือภาพที่เคล่ือนไหว  ใชระบบสัญญาณดิจิตอลในการโอนถาย

ขอมูล 

2. ดรอวอิง  หมายถงึ  การวาดเขียน  หรือการวาดเสนบนพ้ืนระนาบของรูปรางและรูปทรง

ตางๆ  ซึ่งอาจเปนการใชดินสอแรเงาหรือดวยการใชสีหมึกระบาย 

3. ดรอวอิง  โมชั่น หมายถึง  เทคนิคการสรางสรรคงานศิลปะภาพเคล่ือนไหวโดยใชเทคนิค

การวาดเสน Drawing  กับการใชเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหวอยาง Stop motion  โดยใชชุด

ภาพนิง่มาเรียงตอกับดวยความเร็ว  ที่จะทําใหเกิดภาพติดตา  ดวยกระบวนการสรางสรรคในเชิงการ

วาดเสนหลายๆ ภาพที่ถูกนํามาผานโปรแกรม  เพื่อทาํใหเกิดภาพเคล่ือนไหวเกิดข้ึน 

           4. การเปรียบเปรย หมายถึง  ส่ือส่ิงหนึ่งเปนอีกส่ิงหนึง่ เพื่อใหผูฟงเกิดภาพในความคิดชวย

ใหเขาใจไดงายข้ึนในภาษาไทยอาจเรียกวา การอุปมา หมายความวา ส่ิงหรือขอความที่ยกมาเปรียบ 

มักใชคูกับอุปมัยในประโยค เรียก “อุปมาอุปมัย” อุปมัย หมายถึง ส่ิงหรือขอความทีพ่ึงเปรียบเทยีบกับ

ส่ิงอ่ืนเพื่อใหเขาใจแจมแจง  

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. การอุปมาอุปมัย 

2. หลักการคิดเชิงเปรียบเทยีบ 

 2,1 ความหมายของการเปรียบเทยีบ 

 2.2 ความหมายของการคิดเชิงเปรียบเทียบ     

2.3 เหตุใดเราตองคิดเชิงเปรียบเทยีบ 

2.4 หลักคิดของนักคิดเชงิเปรียบเทียบ 

2.5 กระบวนการคนหาความเหมือน/ตาง 

2.6 กระบวนการหาทาง 

2.7 ฝกการใชสมองเปรียบเทียบแบบ  “เปรียบเปรย”  

2.8 เปรียบเปรยเพื่อ ส่ือสาร และ สรางสรรค 

2.9 การพัฒนานิสัยนักคิดเชงิเปรียบเทียบ 

3. สุภาษิตไทย 

3.1 สุภาษิตไทยในหมวดของการดํารงชีวิต  

4. ความเปล่ียนแปลงทางสังคม 

5. จุดเร่ิมตนของภาพเคลื่อนไหว 

6. ประวัติของแอนิเมช่ัน 

7. การสรางภาพยนตรแอนิเมชั่น 

7.1 ข้ันตอนการสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 

8. งานศิลปะจากคอมพวิเตอร  

8.1 คอมพวิเตอรกับการสรางสรรคงานศิลปะ 

8.2 คุณลักษณะของเคร่ืองคอมพิวเตอร  

8.3 องคประกอบระบบคอมพิวเตอร 

9. ที่มาของ Computer  art 

10. คอมพวิเตอรกราฟค (computer  Graphic)   

11. หลักการองคประกอบศิลป 

12. Drawing – motion  

13. งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
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1. การอุปมาอุปมัย 
นักวชิาการที่เร่ิมใชการอุปมาอุปมัยเปนคนแรกคืออริสโตเติล ในหนังสือชื่อ "Rhetoric and 

Poetics"  ทั้งนี้ อริสโตเติลไดใหนิยามของคําวา "การอุปมาอุปมัย" ไววา "เปนการเคล่ือนยายช่ือของส่ิง

ใดส่ิงหนึง่ จากส่ิงใดสิ่งหนึง่ตามลักษณะธรรมชาติด้ังเดิมของมัน" (เชน หากเราจะพูดวา "เธอสกปรก

เหมือนหม"ู คําวา "หมูสกปรก" เราก็เอามาจากสภาพธรรมชาติของหมทูี่ชอบกล้ิงเกลือกกับโคลน) คํา

นิยามและการปฏิบัติตอการอุปมาอุปมัยตามนยิามของอริสโตเติลนี้ ไดรับการศึกษาตอๆ มาเปนเวลา

อีกหลายศตวรรษ         

 ในยุคเร่ิมแรก การศึกษาการอุปมาอุปมัยจะอยูในมิติหลักและมุมมองที่คับแคบวา การอุปมา

อุปมัยนัน้เปนการตกแตง (Decoration) หรือศิลปะของการตกแตง (Ornamentation) การอุปมาอุปมัย

ถูกมองวา เปนคําพูดโดยนยัหรือภาษาทีถู่กถักรอยเขาดวยกนั ซึ่งในบางโอกาสแลวนักพูดจะใชเพียง

เพื่อเพิม่พลังใหกับภาษา          

 โดยอริสโตเติลไดอธิบายวา การอุปมาอุปมัยทาํใหเกิดความแจมชัด ความมเีสนห และเกิด

ลักษณะพเิศษกับรูปแบบลีลา เชนเดียวกับซิเซโรที่เชื่อตามความคิดนี้วา ไมมีระบบของการตกแตงใดๆ 

ที่จะทิ้งความรุงโรจนเหนือภาษา และหากจะสรุปมิติของการอุปมา อุปมัยแลว การอปุมาอุปมัยนัน้

ไมใชส่ิงที่จาํเปน เปนแตเพยีงส่ิงที่ดี (นั่นคือ ไมจําเปนตองมีก็ได แตถามีกจ็ะทําใหฟงดูอลังการและ

สามารถโนมนาวใจไดมากกวา)         

 เมื่อการอุปมาอุปมัยถูกมองวาเปนเพียงการตกแตง มันก็ถูกมองวาเปนภาษาที่เหนอืธรรมดา 

เบ่ียงเบนไปจากภาษาปกติ ตามที่อริสโตเติลไดเขียนไวในหนังสือชื่อ The Poetic วา "การอุปมาอุปมัย

กอใหเกิดการสรางสรรคองคประกอบที่ไมธรรมดาในวธิีการใชคําพูด ดวยการที่ไมอยูในคําพูดแบบ

ธรรมดา"            

 การอุปมาอุปมัย เปนวธิีการที่งายในกระบวนการใชสัญลักษณเพื่อใหรูความเปนจริงที่เกิดข้ึน 

ไมวาจะเปนภาษาใดก็ตามที่เราเลือกใชมนั กจ็ะเปนวิธีในการมองความเปนจริง มันจัดการตอสวนหนึ่ง

ของความเปนจริงในฐานะทีเ่ปน (as) บางสิ่ง บางอยาง สรางสรรคมันข้ึนมาเปนวัตถ ุ(object) ใน

ประสบการณสําหรับเรา ดังนั้น ความเปนจริงจึงเปนเพียงโลกในฐานะที่มองผานการบรรยายของภาษา 

มันเปนอะไรกต็ามที่เราบรรยายใหมนัเปน ทัง้คําศัพทและภาษาใดๆ ทีเ่ราใชบรรยายความเปนจริงก็

เปนการอุปมาอุปมัย เพราะมันทาํใหเรามองเหน็ความเปนจริงในฐานะบางส่ิงบางอยาง ปรากฏการณ

ตางๆในโลกกลายเปนเพยีงวัตถุของความเปนจริงหรือความรู เพียงเพราะสัญลักษณหรือการอุปมา - 

อุปมัยทีท่ําใหเราเขาถงึมันไดโดยงาย     

 

 



 

 

10 

นิษฐา หรุนเกษม ไดกลาวถงึการอุปมาอุปมัยไวดังนี ้

 
ในชวงปลายศตวรรษที่ 19 Friedrich Nietzsche ไดใหเหตุผลวา การอุปมาอุปมัยเปน

กระบวนการซึ่งเราปะทะ (Encounter) กับโลกของเรา การกระตุนระบบประสาท (Nerve-Stimulus) ได

เปล่ียนผานไปสูการรับรู เปนการอุปมาอุปมัยในคร้ังแรก จากนั้นการรับรูไดถูกเลียนแบบเปนเสียง เปน

การอุปมาอุปมัยคร้ังที่สอง และแตละคร้ังมันก็จะขามผานจากที่แหงหนึ่งไปสูใจกลางความแตกตางของ

ที่อีกแหงหนึ่งโดยส้ินเชิง  การเลือกใชอุปมาอุปมัย เปนผลมาจากความคิดและประสบการณของ

เราตอความเปนจริงและการใชอุปมาอุปมัยยังสะทอนการแสดงความรูสึกรวมกันในวัฒนธรรมของเรา

ดวย ยกตัวอยางเชน อุปมาอุปมัยที่วา "Time is money" อาทิ "อะไหลชิ้นนี้จะชวยคุณประหยัดเวลา" 

"ผมลงทุนไปกับเธอเยอะมาก" เปนตน เราพูดคําเหลานี้ไดเปนเพราะเรารับรูวาเวลาเปนเงินเปนทอง  

เราจึงเขาใจและมีประสบการณกับมัน ในฐานะที่เปนบางส่ิงบางอยางที่สามารถจับจายใชสอย ลงทุนได 

และเก็บหอมรอมริบได การเลือกใชอุปมาอุปมัยยังกําหนดการกระทําของเราอีกดวย เนื่องจากในการ

อุปมาอุปมัยจะมีทั้งนัยของขอตกลง มุมมอง และการประเมิน ส่ิงเหลานี้จะจัดการกับทัศนคติผานทาง

อะไรก็ตามที่มันไดบรรยายไว และใหแรงจูงใจใหกระทําการเปนไปตามนั้น ยกตัวอยางเชน เม่ือเราคิดวา

เวลาเปนเงินเปนทอง เรายอมคาดหวังวาจะไดรับการจายคาแรงจากเวลาการทํางานของเรา และเรา

ตัดสินใจวาจะทําอะไรถากิจกรรมนั้นจะคุมคากับเวลาท่ีเราจะตองเสียไป (นิษฐา หรุนเกษม. 2551: 

ออนไลน) 

 

2. หลักการคิดเชิงเปรียบเทียบ 

การใชภาษาในชีวิตประจาํวนั  มักจะมีคําเปรียบเทียบ  เปรียบเปรย  เพื่อส่ือสารใหเกิดความ

ใจดวยการใชคํา  หรือวลีอ่ืนๆ  มาแทน  เกรียงศักด์ิ  เจริญวงศศักด์ิ  ไดจําแนกความหมายของหลักการ

คิดเชิงเปรียบเทียบ ไวดังนี ้

 
         2.1 ความหมายของการเปรียบเทียบ 
           การเปรียบเทียบโดยทั่วไปส่ือความหมายได 2 ลักษณะอันไดแก การเปรียบเทียบในลักษณะ 

“เทียบเคียง”และการเปรียบเทียบในลักษณะ “เปรียบเปรย” 
                2.1.1 การเปรียบเทียบในลักษณะ “เทียบเคียง” 
                   การเปรียบเปรยในลักษณะนี้ หมายถึงการพิจารณาเทียบเคียงส่ิงตางๆ ต้ังแต 2

องคประกอบขึ้นไป เพื่อใหเห็นลักษณะที่เหมือนกันและแตกตางกันระหวางส่ิงเหลานั้น  ส่ิงตางๆ  

ที่นํามาเปรียบเทียบอาจเปนแนวความคิด การกระทาํ คน วัตถุ หรือ ส่ิงของต้ังแต 2 ส่ิงขึ้นไป 

จุดมุงหมายเพื่อจําแนกแจกแจงใหเห็นความเหมือนหรือความแตกตางการเปรียบเทียบลักษณะนี้

เรียกวา เปนขั้นตอนการคิดที่ตอออกมาจากการคิดวิเคราะหรูปแบบหนึ่ง หลังจากวิเคราะหหรือจําแนก

แจกแจงส่ิงที่ตองการเปรียบเทียบ ใหเห็นองคประกอบภายในอยางกระจางแลว จึงนําไปเปรียบเทียบ 

โดยนําความคลุมเครือของส่ิงที่ถูกเปดออกมาเทียบเคียงกันดูเพื่อคนหาความเหมือน ความคลาย 
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และความแตกตางระหวางกันการเปรียบเทียบมีประโยชนอยางมากในชีวิตประจําวัน เพราะเรา

จําเปนตองเปรียบเทียบเม่ือตองการหาทางเลือกจากตัวเลือกที่มีมากกวาหนึ่งเชน เปรียบเทียบเสนทาง 

2 เสนทางวา ทางใดจะถึงจุดหมายไดเร็วกวากัน เปรียบเทียบคุณภาพและราคาสินคาประเภทเดียวกัน

เพื่อดูวาย่ีหอใดคุมคามากที่สุด การเปรียบเทียบทําใหเราเห็นวาส่ิงหนึ่งดีกวาหรือดอยกวาอีกส่ิงหนึ่ง

อยางไรบางตองการเห็นความชัดเจนวาส่ิงตางๆ นั้นเหมือนหรือแตกตางกันอยางไรความเหมือนและ

ความแตกตางของส่ิงที่ตรงขามกันซึ่งถาไมนํามาเปรียบเทียบอาจไมเห็นความชัดเจนพอที่จะแยกแยะ

ความแตกตาง เชน เปรียบเทียบความคิดทางการเมือง 3 แนวคิด อันไดแก แนวคิดประชาธิปไตย 

แนวคิดคอมมิวนิสต และแนวคิดสมบูรณาญาสิทธิราชย วามีความแตกตางกันอยางไร เปรียบเทียบ

ความแตกตางระหวางพระเอกกับผูราย เปนตน 
                 2.1.2 ความเหมือนและความแตกตางในส่ิงทีค่ลายๆ กัน 
         การเปรียบเทียบทําใหเราเห็นวา ส่ิงที่ดูราวกับเปนส่ิงเดียวกันนั้น เม่ือนํามาเทียบเคียงอาจมี

ความแตกตางกันมาก การนํามาเปรียบเทียบจะชวยแยกแยะใหเห็นสวนที่เหมือนกันและสวนท่ีแตกตาง

กันไดชัดเจนขึ้น เชน ความแตกตางระหวางฝาแฝด การแยกแยะความแตกตางระหวางของจริงกับของ

ปลอม เปนตนตองการทราบการเปล่ียนแปลงของส่ิงเดียวกันเม่ือมีการเปล่ียนแปลงบางดาน เชน การ

เปล่ียนแปลงของส่ิงนั้นตามระยะเวลา อาจเปนการเปรียบเทียบส่ิงเดียวกัน คนเดียวกัน เหตุการณ

เดียวกันแตตางเวลากัน เชน เปรียบเทียบพัฒนาการของเด็กแตละชวงวัย 
              2.1.3 การเปรียบเทียบในลักษณะ”เปรียบเปรย” 

                หมายถึงการเปรียบเปรยส่ิงหนึ่งเปนอีกส่ิงหนึ่ง เฉพาะสวนที่มีความคลายคลึงกันใน

บางดานมักจะใชเพื่อชวยในการอธิบายส่ิงที่ผูฟงไมรูโดยนําเอาส่ิงที่ผูฟงรูมาเปรียบเทียบใหเห็นเพื่อให

ผูฟงเกิดภาพในความคิดชวยใหเขาใจไดงายขึ้นในภาษาไทยอาจเรียกวา การอุปมา หมายความวา ส่ิง

หรือขอความที่ยกมาเปรียบ มักใชคูกับอุปมัยในประโยค เรียก “อุปมาอุปมัย” พจนานุกรม

ราชบัณฑิตยสถาน (2542 : 1206)  อุปมัย หมายถึง ส่ิงหรือขอความที่พึงเปรียบเทียบกับส่ิงอื่นเพื่อให

เขาใจแจมแจง การเปรียบเทียบลักษณะนี้เปนการเปรียบเทียบโดยนัย โดยใชคําหรือวลีแทนส่ิงใดสิ่งหนึ่ง 

ซึ่งไมไดหมายความตามตัวอักษรหรือไมไดหมายความถึงส่ิงนั้นจริงๆ จุดมุงหมายของการเปรียบเทียบ

ในลักษณะเปรียบเปรยมีหลายประการอาทิ 
           2.2 ความหมายของการคิดเชิงเปรยีบเทียบ 
             การคิดเชิงเปรียบเทียบ หมายถึง ความสามารถในการพิจารณาเทียบเคียงความเหมือนและ/

หรือความแตกตางระหวางส่ิงหนึ่งกับส่ิงอื่นๆ รวมทั้งความสามารถในการเปรียบเปรยส่ิงหนึ่งเปนอีกส่ิง

หนึ่ง เพื่อใหผลลัพธที่พึงประสงคตอบสนองเปาหมายที่ตองการลักษณะการคิดเชิงเปรียบเทียบออก

กวางๆ ไดเปน 2 ลักษณะ อันไดแก 
                2.2.1 การคิดเชิงเปรียบเทียบในลักษณะวิเคราะห 

                                การคิดเชิงเปรียบเทียบในลักษณะวิเคราะห หมายถึง การจําแนกแจกแจงความ

เหมือนกันและความแตกตางกันระหวางวัตถุ ส่ิงของ คน หรือ วัตถุ ต้ังแต 2 ส่ิงขึ้นไป โดยกําหนดเกณฑ

การวิเคราะหเปรียบเทียบเกณฑเดียวกัน อันจะทําใหเม่ือนํามาเปรียบเทียบกันแลว ไดเห็นขอเท็จจริงที่

กระจางขึ้น เกิดความเขาใจส่ิงที่เกิดขึ้นอยางชัดเจน สามารถอธิบายได 
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ขั้นตอนหลักๆ ในการคิดเชิงเปรียบเทียบลักษณะนี้ไดแก 

                  1. กําหนดเปาหมายการคิด 

                  2. กําหนดเกณฑการเปรียบเทียบ 

                  3. นําขอมูลของส่ิงที่ตองการเปรียบเทียบมาเทียบเคียงตามเกณฑ 

                  4. ประเมินผลการเปรียบเทียบ 

                  5. นําผล การเปรียบเทียบไปใชประโยชนตามเปาหมายการคิด 
                     2.2.2 การคิดเชิงเปรียบเทียบในลักษณะสรางสรรค 
                          การคิดเชิงเปรียบเทียบในลักษณะสรางสรรค หมายถึงการคิดเปรียบเทียบในลักษณะ 

“อุปมา” โดยใหความสําคัญกับการกระตุนใหเกิดการนําจินตนาการมาใชประโยชนเชน พัฒนาทักษะ

การเปรียบเปรยส่ิงที่เปนนามธรรมกับส่ิงที่เปนรูปธรรม ซึ่งมีมโนทัศนบางอยางรวมกันหรือตรงกันขาม 

ทั้งนี้เพื่อประโยชนในการอธิบายส่ิงที่ยาก หรือเร่ืองที่เปนนามธรรมใหผูรับฟงเขาใจความหมายที่ตองการ

ส่ือสารไดอยางชัดเจน 

ขั้นตอนการเปรียบเทียบในลักษณะนี้ ไดแก      

       1. กําหนดส่ิงที่ตองการเปรียบเทียบและดึงลักษณะเดนออกมา 

                   2. เทียบเคียงส่ิงอื่นเพื่อหามโนทัศนรวม 

                   3. พิจารณาความเหมาะสมในการแทนที่ 

                   4. ประยุกตใหเหมาะสมกับเปาหมายในการนําไปใช 
2.3 เหตุใดเราตองคิดเชิงเปรยีบเทียบ 

            การคิดเชิงเปรียบเทียบมีความสําคัญในกระบวนการคิด หากจะประมวลผลเหตุผลวา เหตุ

ใดเราจึงคิดเชิงเปรียบเทียบ พบวามีเหตุผลตางๆ มากมาย อาทิเพื่อชวยใหเห็นความตางในความคลาย

การคิดเปรียบเทียบเปนธรรมชาติการคิดโดยปกติของคนเราเม่ือสมองรับรูขอมูลใหมๆ ขอมูลเหลานี้จะ

ถูกนํามาเปรียบเทียบกับเร่ืองราวทํานองเดียวกันในอดีต ที่เราเก็บบันทึกไวทั้งในรูปของมโนทัศน

(concepts) ภาพเหตุการณในอดีตเหลานี้ จะชวยสรางความเขาใจ และทําใหตัดสินใจเร่ืองที่เขามา

ใหมๆ ไดอยางงายดายและแมนยําขึ้น แตส่ิงที่ดูคลายๆ กันถาไมนํามาเปรียบเทียบกัน เราจะไมสามารถ

แยกแยะความแตกตางระหวางส่ิงเหลานั้นได และอาจตัดสินหรือใหขอสรุปอยางรวบรัดวาเปนส่ิง

เดียวกันเปนความจริงที่วาในหลายส่ิงที่ดูคลายๆ กันนั้น แทจริงแลวมีความแตกตางกันอยูภายใน ซึ่งเรา

จะไมสามารถจําแนกระดับหรือสัดสวนของความแตกตางนั้นไดถาไมนํามาเปรียบเทียบกันการคิดเชิง

เปรียบเทียบจะชวยใหเราเห็นถึงระดับหรือสัดสวนที่ตางกัน ระหวางส่ิงที่คลาย ๆ หรือส่ิงที่ มีความ

แตกตางเพิ่มหรือลดระดับลงที่ละนอย ชวยใหเราจําแนกแยกแยะและเห็นระดับสัดสวนของความ

แตกตางทามกลางส่ิงที่ดูคลาย ๆ กันได ชวยใหมโนทัศนในการจําแนกหมวดหมูของเราแยกยอยและมี

ความคมชัดในเร่ืองนั้น ๆ มากย่ิงขึ้น  เพื่อลดความผิดพลาดในการอางเหตุผลเปรียบเทียบ ลักษณะของ

การใชเหตุผลเปรียบเทียบ มักจะใชเพื่อหาเหตุผล หาขอสรุป หรือตัดสินใจเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง โดย

เปรียบเทียบกับเร่ืองที่เกิดขึ้นในอดีต แตการเทียบเคียงกับส่ิงที่เกิดขึ้นในอดีตอาจทําใหเราไดขอสรุปที่

ผิดพลาดได เนื่องจากเหตุการณแตละเร่ืองที่เกิดขึ้น มักจะมีบริบทบางดานท่ีแตกตางกัน ดังนั้นหากเรา

ไมพิจารณาเปรียบเทียบลักษณะตาง ๆ อยางรอบคอบ และไมไดวินิจฉัยความสัมพันธเชิงเหตุผล 
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ระหวางกัน โดยเพียงแตนําลักษณะบางอยางที่เหมือนกันมาสรุปวาสวนที่เหลือยอมเหมือนกันดวย 

การคิดเชิงเปรียบเทียบจะฝกใหเราเปนคนท่ีมีเหตุมีผล เปนคนรูจักชางสังเกต ชางคิดสรางสรรค และ

เปนคนท่ีมีความคิดเฉียบแหลมคมคาย เพราะการเปรียบเทียบชวยใหเห็นภาพและมีความเขาใจใน

ส่ิงที่คิด รวมทั้งส่ิงที่ตองการส่ือสารอยางลึกซ้ึงและชัดเจน 
2.4 หลักคิดของนักคิดเชิงเปรยีบเทียบ 

               หลักเทียบเคียงและสังเกตหลักเทียบเคียงนั้นเปนพื้นฐานของการเปรียบเทียบ เปนการนํา

ส่ิงที่จะเปรียบเทียบมาวางเคียงขางกันเพื่อใหสามารถสังเกตเห็นความเหมือนและความแตกตางกัน

ไดชัดเจนขึ้นการเทียบเคียงนับเปนเคร่ืองมือชวยขยายความจํากัดของความทรงจําในขอมูลที่ไดรับ

เพราะสมองไมสามารถจดจํารายละเอียดไดมากเพียงพอที่จะแยกแยะความเหมือนและความ

แตกตางออกจากกันไดอยางครบถวนการเทียบเคียงจะชวยใหเรามีเวลามากพอที่จะสังเกตวาจุดใด

ตําแหนงใดที่เหมือนหรือแตกตางกันหลักแจกแจงตามเกณฑการคิดเชิงเปรียบเทียบมักจะเปนวธิี

ปฏิบัติที่เร่ิมตนจากเปาหมายการคิดบางประการ เชน เพื่อหาทางเลือกที่ดีที่สุด เพื่อนประเมิน

คุณภาพ เพื่อนแสดงใหเห็นความเหมือนและความแตกตางของหลักการเดียวกันที่นําไปใชในบริบท

ที่ตางกันเปนตน  

 การกําหนดเกณฑการเปรียบเทียบเปนสวนหนึ่งของการวิเคราะหจะตองมีการเขียนผลการ

เปรียบเทียบซึ่งอาจอยูในรูปของตาราง กราฟ แผนภูมิ หรืออื่นๆ ที่สามารถส่ือใหเห็นขอมูลเชิง

เปรียบเทียบระหวางส่ิงตางๆ ที่ตองการเปรียบเทียบ หลักยืดหยุนความคิดผูที่คิดเชิงเปรียบเทียบที่ดี

นั้นจําเปนตองเปนคนท่ีมีความยืดหยุนทางความคิด หมายถึงการไมติดยืดกรอบความเคยชินที่วาส่ิง

หนึ่งจะเทากับ (=) หรือไมเทากับ อีกส่ิงหนึ่งเฉพาะลักษณะที่เราคุนเคยเสมอไปแตอาจจะเทากันได

ในรูปแบบอื่นๆซ่ึงดูภายนอกมีลักษณะแตกตางกันเราจําเปนที่มีความคิดที่ยืดหยุนหลักตรวจสอบ

กอนการตัดสิน 

          การตัดสินส่ิงที่เราเปรียบเทียบเหมือนกันหรือแตกตางกันอยางไร ในหลายกรณีจําเปนตองมี

การตรวจสอบวาผลลัพธนั้นเปนจริงตามที่เราประเมินหรือไม โดยเฉพาะในกรณีการเปรียบเทียบส่ิง

ที่ภายในมีความซับซอนตางกันแมภายนอกจะดูเหมือน กันจนตองใชเคร่ืองมือบางอยางในการ

พิสูจนวาแตกตางกันหรือไม มิฉะนั้นจะไมสามารถเห็นความแตกตางระหวางกันไดการตัดสินโดย

ปราศจากการใชเคร่ืองมือตรวจสอบกอนอาจทําใหตัดสินผิดพลาดได 
2.5 กระบวนการคนหาความเหมือน/ตาง 

 การเปรียบเทียบในลักษณะ ”ขั้นกวา” ของส่ิง 2 ส่ิง หรือมากกวาเพื่อใหเห็นขอเท็จจริงที่จะ

นําไปสูคําตอบวา ส่ิงใดดีกวา-ดอยกวา ส่ิงใดแพงกวา-ถูกกวา ส่ิงใดมากกวา-นอยกวา  เรา

จําเปนตองคิดอยางเปนลําดับขั้นโดยเร่ิมจากการกําหนดเปาหมายความคิด กําหนดเกณฑการ

เปรียบเทียบ ซึ่งตองใชทักษะการคนหาขอเท็จจริง ทักษะการคนหา ความสัมพันธเช่ือมโยง และ

ทักษะการหาความสมดุลของคุณสมบัติที่คลายคลึงกัน ตามเกณฑการเปรียบเทียบ คุณสมบัติที่มี

ลักษณะรวมกัน เพื่อให สามารถนําขอเท็จจริงที่ไดจากการเปรียบเทียบมาใชประโยชนไดตาม

วัตถุประสงค 
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กระบวนการหรือขั้นตอนการคิดเชิงเปรียบเทียบเพ่ือคนหาความเหมือนและความแตกตาง ในกรณี

การเปรียบเทียบดังกลาวขางตนมีขั้นตอนสําคัญ 5 ขั้นตอน ไดแก 

  1. กําหนดเปาหมายการคิด 

               2. กําหนดเกณฑการเปรียบเทียบและกําหนดส่ิงที่จะนํามาเปรียบเทียบ 

               3. แจกแจงรายละเอียดตามเกณฑ 

               4. ประเมินผลการเปรียบเทียบ 

               5. นําผลการเปรียบเทียบไปใชประโยชนตามเปาหมาย 

ขั้นที่ 1 กําหนดเปาหมายการคิด 

 ไมวาเราจะคิดเร่ืองใดก็ตาม เราจําเปนตองมีเปาหมายหรือวัตถุประสงคของการคิดที่

ชัดเจนในการคิดความเปรียบเทียบก็เชนเดียวกันตองมีการกําหนดวัตถุประสงคที่ชัดเจน 

ขั้นที่ 2 กําหนดเกณฑการเปรียบเทียบ 

            ส่ิงที่กําหนดจะนํามากําหนดเกณฑเปรียบเทียบการกําหนดเกณฑการเปรียบเทียบเปน

ขั้นตอนที่จําเปนเปนเกณฑการเปรียบเทียบเปนเหมือนขอบเขตท่ีขีดเสนใหเราเห็นภาพชัดวา ขอมูล

เปรียบเทียบที่เราจะไดนั้นสามารถตอบสนองเปาหมายที่ตองการไดหรือไม เราจะเห็นขอเท็จจริงของ

ความเหมือนและความแตกตางไดชัดเจนมากเพียงใดนั้น ขึ้นอยูกับการคัดเลือกเกณฑที่จะใชในการ

เปรียบเทียบวา จะสามารถบรรลุวัตถุประสงคหรือไม 

ขั้นที่ 3 แจกแจงรายละเอียดตามเกณฑ  

           ขั้นตอนน้ีเปนการลงรายละเอียดของส่ิงที่เราตองการเปรียบเทียบ เราจําเปนตองคนหาขอมูล

เฉพาะท่ีตรงกับเกณฑที่ไดกําหนดไวแลว นํามาลงตามเกณฑที่กําหนดขึ้น นําเอาองคประกอบต้ังแต 

2 องคประกอบขึ้นไปมาเทียบเคียงกัน       

ขั้นที่ 4 ประเมินผลการเปรียบเทียบ 

 เม่ือจําแนกแจกแจงองคประกอบตางๆ ตามเกณฑที่กําหนดแลวโดยทําการเปรียบเทียบที่

ละคูเพื่อใหครบทุกองคประกอบ พิจารณาความสัมพันธเชิงเหตุผลวา สอดคลองกับวัตถุประสงคที่

ตองการทราบหรือไม โดยอาจต้ังคําถามวา 

- ความแตกตางและความเหมือนเหลานี้ ตอบคําถามของเราแลวหรือยัง ? 

- มีความสัมพันธเชิงเหตุผลกันหรือไม ? 

- ความแตกตางเหลานี้ ชวยในการอธิบายเหตุผลหรือไม?  

ขั้นที่ 5 นําผลการเปรียบเทียบ 

 ไปใชประโยชนตามเปาหมายการเปรียบเทียบในกรณีนี้เปนการวิเคราะห จําแนกแจกแจง

องคประกอบทั้งทางดานความเหมือนและความแตกตาง เพื่อใหเราเห็นภาพที่ชัดเจน ซึ่งยอมดีกวา

การเปรียบเทียบโดย พิจารณาความเหมือนหรือความแตกตางเพียงบางดานเพราะอาจทําใหเราสรุป

ผิดหรือขาดเหตุผลรองรับได 
 
 



 

 

15 

2.6 กระบวนการหาทางเลือก 
                  นักคิดเชิงเปรียบเทียบไมใชคนที่เพียงแตรูวิธีการเปรียบเทียบเทานั้น  แตรูวาเม่ือไรควร

เปรียบเทียบ รูวาเปรียบเทียบส่ิงนั้นกับส่ิงใดดังนั้นการพัฒนาทักษะการคิดเชิงเปรียบเทียบจึงเปน

การผสมผสานไปพรอมๆ กันระหวางการพัฒนาหลักคิดเชิงเปรียบเทียบและการพัฒนาการใชวิธีการ

และเครื่องมือในการเปรียบเทียบที่สอดคลองกับวัตถุประสงค 
2.7 ฝกการใชสมองเปรียบเทียบแบบ ”เปรียบเปรย”  

                   การคิดเชิงเปรียบเทียบในลักษณะเปรียบเปรย เปนการคิดเปรียบเทียบในลักษณะ 

“อุปมา” เพื่อประโยชนในการอธิบายส่ิงที่ยากหรือเร่ืองที่เปนนามธรรมใหผูรับสารเขาใจความหมาย

ที่ตองการส่ือสารไดอยางชัดเจน การพัฒนาทักษะการคิดรูปแบบนี้ จะฝกใหเราเรียนรูที่จะนํา

ศักยภาพเหลานี้ออกมา โดยมุงเนนการสรางความยืดหยุนทางความคิดในการเช่ือมโยงมโนทัศน ถา

เราเคยอานชีวประวัติของนักประดิษฐผูย่ิงใหญในโลกเราจะพบวาส่ิงประดิษฐใหมๆ จํานวนไมนอย

เกิดจากการเลียนแบบส่ิงที่มีอยูแลวในธรรมชาติ       
2.8 เปรียบเปรยเพ่ือ ส่ือสาร และ สรางสรรค 

                   กระบวนการเปรียบเปรยเพื่อการส่ือสารจะเปนประโยชนหากเร่ืองที่ตองการส่ือสารน้ัน 

            - เปนเร่ืองที่เขาใจยาก หรือมีลักษณะเปนนามธรรม การเปรียบเปรยจะชวยใหเขาใจขึ้น 

            - เปนเร่ืองที่ตองการชักจูงใจ การเปรียบเปรยจะชวยใหเกิดการคลอยตาม 

            - เปนเร่ืองที่ตองการ ทําใหเกิดความไพเราะ การเปรียบเปรยจะชวยใหเกิดอารมณและ

ความรูสึกรวม 

            ลําดับขั้นการคิดมีขั้นตอนหลักๆ 5 ขั้นตอน ไดแก 

                 1. กําหนดส่ิงที่ตองการเปรียบเทียบ 

                 2. หาตัวแทน 

                 3. พิจารณากลุมคนท่ีเราตองการส่ือสาร 

                 4. พิจารณาวาเปรียบเทียบแลวเขาใจชัดเจนหรือไม? 

                           จินตนาการชัดเจนหรือไม? 

                           หากเปนผูรับสารจะรูสึกอยางไร? 

                 5. ประเมินและคัดเลือกส่ิงที่จะนํามาเปรียบเทียบ 

                            ขั้นที่ 1 กําหนดส่ิงที่ตองการเปรียบเทียบ 

                                       เปรียบเทียบคําบางคํา... 

                             ขั้นที่ 2 หาตัวแทน 

                                      ขั้นตอไปนี้เปนขั้นการหาตัวแทนหรือตัวเปรียบเทียบ โดยการพิจารณา 

เปรียบเทียบกับส่ิงอื่น ที่มีความหมายตรงกัน        

                              ขั้นที่ 3 พิจารณากลุมคนที่เราตองการส่ือสาร 

                                     การเปรียบเทียบตองเลือกคําที่คนในบริบทสังคมนั้น ณ เวลานั้นเขาใจตรง

กับ     ความหมายที่ตองการส่ือสาร เพื่อเม่ือกลาวถึงจะสามารถท่ีจะเห็นภาพไดทนัทีโดยไมตอง

ตีความกลับไปกลับมาอีกหากเราเปรียบเทียบส่ิงใดแลวผูรับสารไมเขาใจในทันที แสดงวาคํา
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เปรียบเทียบนั้นไมเหมาะสมกับผูรับ เราตองพยายามเขาใจผูรับดวยวาเขาเปนใคร ขอบขายความ

เขาใจอยูในลักษณะใด เปนคนในสังคมใด วัยใด เพื่อใหเราสามารถเลือกคําที่จะนํามาเปรียบเทียบ

ไดอยางเหมาะสม  
2.9 การพัฒนานิสัยนักคิดเชิงเปรียบเทียบ 

                   การคิกเชิงเปรียบเทียบจัดเปนความคิดพื้นฐาน หรือเปนเหมือน คูคิด ใหกับการคิดใน

มิติอื่นๆ ไมวาจะเปน การคิดเชิงวิพากษ การคิดเชิงวิเคราะห การคิดเชิงสรางสรรค การคิดเชิง

ประยุกต ถาเราพัฒนานิสัยนักคิดเชิงเปรียบเทียบที่ดีเรายอมเปนคูคิดที่ดี ในขณะเดียวกันจะ

สามารถ ฉายเด่ียว ไดอยางเปนเอกเทศในการวินิจฉัยความเหมือนและความแตกตาง จึงควรพัฒนา

นิสัยตางๆ เรียนรูจากลักษณะคนอาชีพตางๆ ที่มีความเปนนักเปรียบเทียบ เปนนิสัยซ่ึงเราควร

เลียนแบบ อาทินักประดิษฐสังเกตและเลียนแบบ  นักประดิษฐอาจเรียกไดวา นักเลียนแบบเชิง

ประยุกต ซึ่งไมใชนักลอกเลียน แตเปนผูที่มีความสามารถเห็นส่ิงหนึ่งในลักษณะของ ความเชื่อมโยง

ทางมโนทัศน และสามารถดึงลักษณะเดนของส่ิงนั้น ที่สามารถนํามาใชปญหาไดออกมาใช หากเรา

สืบสาวประวัติศาสตรของจุดเร่ิมตนของรถหุมเกราะหรือรถถังในปจจุบัน 

  นอกจากนี้ การมีนิสัยนิสัยชางพินิจพิเคราะหเม่ือพบเห็นส่ิงตางๆ เพื่อนํามาใชใน

เปรียบเทียบส่ิงตางๆ ได ใหคิดเชิงเปรียบเทียบ เม่ือเห็นบริบทตางๆ ใหคิดเชิงเปรียบเทียบจนเปน

นิสัย เราจึงควรเปนคนท่ีชางสังเกตส่ิงตางๆ ในแตละวัน คือ เปนคนเปดกวางตอนรับและชอบสะสม

ขอมูลความรูจากที่ตางๆ ไมจํากัดเฉพาะเร่ืองที่ตนเองสนใจเทานั้น และจะสามารถนําไปใช

ประโยชนในการเปรียบเทียบไดโดยอัตโนมัติ ทําใหเราเปนคนท่ีมีความคิดคมชัด มีจินตนาการเชิง

สรางสรรค เปนคนที่ส่ือสารเรื่องราวตางๆ ไดอยางเฉียบคม  (เกรียงศักด์ิ  เจริญวงศศักด์ิ. 2545:  

2-145)   

   

3. สุภาษิตไทย          

 พจนานกุรมราชบัณฑิตยสถาน (2542: 1206)  ไดใหความหมายไววา  สุภาษิตไววาเปนถอย

คําหรือขอความที่กลาวสืบตอกันมาชานานแลวมีความหมายเปนคติสอนใจ เชน รักยาวใหบ่ัน          

รักส้ันใหตอ  น้ําเช่ียวอยาขวางเรือ  

  ยิ่งลักษณ งามดี  ไดใหความหมาย สุภาษิต สรุปไดวาสุภาษิต คือ คําพูดทีถ่ือ      เปนคติ มี

ความลึกซ้ึงใชส่ังสอนถือเปนแนวทางปฏิบัติ และแสดงคานิยมของมนษุยมาต้ังแต       โบราณกาล เชน 

สุภาษิตสอนหญิง สุภาษิตพระรวง ตลอดจนพทุธสุภาษิต (ยิ่งลักษณ งามดี. 2520: 6) 

  เจือ สตะเวทนิ ไดใหความหมายของสุภาษิต สรุปไดวา เปนถอยคําทีดี่ หมายถงึคําสอนหรือคํา

เตือนสติ นับเปนอุบายแหงการใชคําอยางหนึ่ง เรียกวา วาโทบาย (Rhetorical devices)  

(เจือ สตะเวทนิ. 2526: 8) 
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  กระทรวงศึกษาธิการ, กรมวชิาการ ไดกลาวถึงความหมาย ภาษิต สรุปไดวา ภาษิตคือ   

คํากลาวมีคติสอนใจ อาจเรียกอีกอยางหนึ่งวา สุภาษิต ฉะนัน้ ขอความหรือคํากลาวใด มีลักษณะ 

เปนคติเปนไปในเชิงส่ังสอนทั้งในแงสอนใหเวนและสอนใหประพฤติ ก็ถือเปนภาษิตหรือสุภาษิตได

ทั้งส้ิน เชน อดเปร้ียวไวกินหวาน คบคนใหดูหนา ซ้ือผาใหดูเนื้อ ปลูกไมตรีอยารูราง สรางกุศลอยารูโรย 

(กระทรวงศึกษาธิการ, กรมวิชาการ. 254: 14) 

สุภาษิตเปนถอยคําที่สะทอนวิถกีารดํารงชีวิตใกลตัว  เปนถอยคําส่ังสอนตักเตือน  การใชชีวิต  

ซึ่งความหมายของคําสอนในสุภาษิตนั้นไดมีการแบงเปนหมวดหมู  เจือ  สตะเวทิน  ไดจัดหมวดหมูใน

สุภาษิตไวดังนี ้

หมวดที่ 1  ธรรมชาติ 

หมวดที่ 2  ศาสนา 

หมวดที ่3  จารีตประเพณี 

หมวดที ่5  ตํานาน 

หมวดที ่6  การดํารงชีวิต 

หมวดที ่7  การกระทํา 

หมวดที ่8  ความประพฤติ 

หมวดที ่9  การละเลน     

ซึ่งจากการจาํแนกหวัขอทัง้หมดนี ้  แสดงใหเหน็ถงึสุภาษิตที่ใกลชิดกับวิถกีารดํารงชีวิตใน

ลักษณะคําในสุภาษิตที่ใชการอุปมาอุปมยัเปรียบเทียบเปรียบเปรยเปนสุภาษิตผูวจิยัจึงนํามาวเิคราะห

เปรียบกับวถิีเมืองในปจจบัุนเพื่อที่จะแสดงใหเห็นถึงการดําเนนิชีวิตของสังคมเมืองในปจจุบันนี้ได

ใกลชิดกับหลักภาษาไทยอยางสุภาษิตคําสอนที่จะเปนสวนหนึง่ในการฉุดคิดเตือนสติใหการดํารงชีวิต

เปนไปอยางราบร่ืน 

 
สุภาษิตในหมวดของการดํารงชีวิต  
     ซึ่งไดเปรียบเปรยการกระทําในการดํารงชีวิตดังสุภาษิตตอไปน้ี  

กําแพงมีหู  ประตูมีตา  สุภาษิตนี้มีความหมายวา การพูดอะไรใหระมัดระวังแมจะเปน

ความลับเพียงไร  อาจมีคนลวงรูได  ซึ่งเปนการเปรียบเปรยใหระวังถาจะกระทําผิด  เพราะไมอาจจะ

ปกปดความผิดไดเพราะแมแตกําแพงยังมีหู  ประตูก็ยังมีตา 

    กินบนเรือน ขี้รดบนหลังคา  สุภาษิตนี้มีความหมายวา คนที่เนรคุณคนเปรียบไดกับคน

ที่อาศัยพักพิงบานเขาอยูแลว ทําใหเจาของบานที่ใหอาศัยตองเดือดรอนคนโบราณเอาลักษณะของ

แมวที่ไมดี คือกินแลวไมขี้ใหเปนที่กลับขึ้นไปขี้บนหลังคาใหเปนที่สกปรกเลอะเทอะเพราะคน
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สมัยกอนตองการใหหลังคาสะอาดเพื่อรองน้ําฝนไวกินจึงเอาแมวช่ัวนี้ มาเปรียบเทียบกับคนช่ัวที่ไม

รูจักบุญคุณคน 

ไกเห็นตนีง ูงูเห็นนมไก  สุภาษิตนี้มีความหมายวา คนสองคนตางคนตางเห็นหรือรูเร่ือง

เดิมหรือรูความในกันดี แตคนอื่นอาจไมเห็น หรือไมรูเร่ืองของคนสองคนน้ีเลย เชน คนสองคนทําตน

เปนคนม่ังมีหรือมีความรูสูงเพื่ออวดคนอื่นๆ แตทั้งสองคนนี้ตางรูไสกันดีวาแทจริงแลวตางคนตางไม

มีเงิน หรือไมมีความรูเลยเม่ือมาพบกันเขาจึงเทากับวา  ไกเห็นตีนงู งูเห็นนมไก 

เขาไดเขาเข็ม  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  ชวงเวลาที่สําคัญ  หากผิดพลาดก็เสียการ    

สะทอนถึงสังคมเกษตรกรรมที่เคร่ืองนุงหมยังตองอาศัยการถักทอดวยมือ  การสนเข็ม  ที่ตองใช

ความพยายามสอดดายเสนเล็กๆ เขาไปในรูเข็ม    สมาธิรวมอยูที่ปลายดายกับรูเข็ม  เปนวินาทีที่อึด

อัดวาจะสอดปลายดายเขาไปในรูเข็มไดหรือไม   

เขาเมืองตาหล่ิว  ตองหล่ิวตาตาม  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  ที่แหงใดเขาประพฤติ

ตามเขาไปดวย  อยาไปประพฤติขัดแยงกับเขา  เขาเมืองตาบอดขางเดียว  ถึงแมตาเราไมบอด  ก็

ตองทําตาบอดขางเดียวตามเขาไปดวย   

ขี่ชางจับตั๊กแตน  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  ลงทุนเสียมากมายเพื่อทํางานเล็ก ๆ 

เทานั้น  เปนทํานองวาผลประโยชนที่ไดไมคุมกับที่ลงทุน  หรือทําใหเปนการใหญโตเลย  หรือแปล

ความหมายส้ัน ๆ " ทํางานใหญเกินตัว " 

คนเดียวหัวหาย  สองคนเพ่ือนตาย  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  เม่ือเวลาไปไหนคน

เดียวไมปลอดภัยนัก อาจเปนอันตรายถึงชีวิตได เรียกวา " หัวหาย " ถาไปดวยกันสองคน ก็อาจจะ

ชวยขจัดเหตุรายหรือเปนเพื่อนอุนใจไดดีกวาไปคนเดียว 

ฆาชางเอางา  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  ทําการใหญแตไดประโยชนเล็กนอย ลงทุนลง

แรงเพื่อทําลายของหรือส่ิงสําคัญใหญ ๆ โต ๆ เพียงเพื่อตองการจะไดของสําคัญช้ินเล็ก ๆ เทานั้น ไม

สมกับคาของ ๆ ที่ถูกทําลายลงไป เชนทําลายชีวิตคน เพื่อตองการทรัพยสิน หรือของมีคาเล็กนอย

ของคนผูนั้นมาเปนประโยชนของตน โดยไมคิดวาชีวิตของผูนั้นมีคากวาทรัพยสินกอนนั้น หรือเปน

การไมสมควรเพราะผิดกฎหมายรายแรง เชนนี้ก็เรียกวา " ฆาชางเอางา " ไดเชนเดียวกัน  

 งมเข็มในมหาสมุทร สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การเปรียบเทียบ มหาสมุทรซึ่งเปน

สถานที่กวางใหญลึกลับ เม่ือเข็มเย็บผาเพียงเลมเดียวที่ตกลงไปยังกนมหาสมุทร จึงยอมคนหาไมใช

ของ    งายนัก หรือไมอาจจะคนหาได เปรียบไดกับการที่เราจะคนหาอะไรสักอยางหนึ่งที่อยูในวง

กวาง ๆ ไมมีขอบเขต ยอมสุดวิสัยที่เราจะคนหาไดงาย     

 จับปลาสองมือ สุภาษิตนี้มีความหมายวา  คนที่มุงหวังอยากจะไดทีเดียวพรอม ๆ กัน

สองอยาง  โดยไมคํานึงวาตนเองมีความสามารถท่ีจะทําไดหรือไม  เปรียบไดกับการใชมือจับปลาตัว

เดียวใหม่ันดีกวาจับดวยมือเดียวหรือขางละตัว  ซึ่งอาจจะไมม่ันพอ  ทําใหปลาท้ังสองตัวหลุดตกน้ํา

ไปหมดเลยก็ได  สุภาษิตนี้เปรียบเทียบไดกับการที่ผูชายเราคิดจะมีภรรยาทีเดียวสองคน  โดยวิธี

เก้ียวผูหญิงสองคนในเวลาเดียวกัน       

 จับแพะชนแกะ สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การทําอะไรที่ขาดความเรียบรอยไมเปน

กิจจะลักษณะ  คือเอาทางโนนมาใชทางนี้ เอาทางนี้ไปแทนทางโนน  สับสนวุนวายไปหมดหรือทําให



 

 

19 

ไมประสานกันหรือไมตอเนื่องกัน  เทากับเอาแพะมาชนกับแกะ เพราะแกะเปนสัตวตางพันธุหรือตาง

ชนิดกัน  และไมเคยปรากฏวาแพะกับแกะจะมีผูเคยเอามาชนกันมากอน   

    

จับเสือมือเปลา   สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การทํางานอะไรสักอยางโดยไมตอง

ลงทุน  หรือไมมีทุนจะลงเลย  ซึ่งอาจจะเปนผลสําเร็จหรือไมก็ตามเรียกวาเปนการลองเส่ียง  หรือใช

ความสามารถของตนเองเปนหลักใหญเขาทํา       

จับปูใสกระดง  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การเปรียบเปรยสัญชาติญาณ  ปูมักไมคอย

จะอยูนิ่งเม่ือจับไปวางตรงไหน  มันก็พยายามจะไตไปไตมาเพื่อจะหาทางออก  หรือคิดหนีไปทา

เดียว  เปรียบไดกับคนหรือเด็กเล็ก ๆ ที่ซกซนอยูไมนิ่ง  ถึงจะอยูในที่บังคับอยางไรก็จะด้ินหรือซน

เร่ือยไป 

จุดไตตําตอ  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การพูดกลาวขวัญหรือทําอะไรสักอยาง  โดยผู

พูดหรือผูทําไมรูจักคนผูนั้นคร้ันพอรูความจริง  ผูพูดหรือผูทํากลายเปนคน  "หาแตม"  ไปเลย  ถาเปน

การพูดกลาวขวัญในทางรายหรือนินทาดาคนผูนั้นเขา  ดีไมดีก็ตองเคราะหรายเปรียบเหมือนจุดไต

ไปตําเขากับตอถึงไฟดับ  สุภาษิตนี้เขาใจวา  มาจากการจุดไตใหไฟสวางของคนสมัยโบราณ  ซึ่งใช

เปนไฟฉายสองทาง  แลวเอาไตไฟไปชนเขากับตอถึงดับ 

ชา ๆ ไดพราเลมงาม  สุภาษตินี้มีความหมายวา  การทําอะไรสักอยางหนึ่ง  ถามุงจะให

ไดประโยชนสมบูรณก็ตองทําดวยความรอบคอบ  หรือไมรีบรอนจนเกินไปนัก  หรือไมหมายความวา

จะทําใหงาน  " ลาชา "  จนเกินไป  แตมีความหมายวา  ใหคอย ๆ คิด คอย ๆ ทํา  สุภาษิตนี้ คนใน

สมัยปจจุบันยังของใจอยูวาจะขดักับสุภาษิตพังเพยท่ีวา  "น้ําขึ้นใหรีบตัก"  ซึ่งแปลวาใหรีบฉกฉวย

โอกาส ตรงกันขามกับสุภาษิตนี้ที่วา  "ไดพราเลมงาม"  แตแทจริงแลว  เปนคําพังเพยท่ีเตือนใหเรา

เลือกปฏิบัติใหเหมาะสมตางหาก  จะชาหรือรีบรอนจึงตองแลวแตโอกาส   

ชักใบใหเรือเสีย สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การพูดหรือทําอะไรใหเปนที่ขวาง ๆ หรือทํา

ใหเร่ืองในวงสนทนาตองเขวออกนอกเร่ืองไป โดยไมคิดวาเร่ืองที่เขากําลังพูดหรือทําอยูนั้นจะมี

ความสําคัญขนาดไหน 

ตกกระไดพลอยโจน  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  วากันวาการทําอะไรที่บังเอิญเกิด

ผิดพลาดขึ้น  โดยไมมีทางหลีกเล่ียง  หรือทําไปไดคร่ึงแลว  ก็จําตองทํามันตอไปใหเสร็จส้ินเสียเลย

เรียกวา "พลอยโจน" อีกทางหนึ่ง คงจะหมายถึงการพลอยผสมโรงหรือพลอยตามไปดวยกับเขา 

ทํานองเดียวกับที่วา  เห็นคนอื่นตกกระได  ตนเองก็เลยพลอยโจนตามโดยไมมีทางหลีกเล่ียง แตอีก

ทางหน่ึงอาจหมายความไดวาการกระทําอะไรบังเอิญผิดพลาด คือ "ตกกระได" ก็เลยใชวิธีกระโจน

ลงไปเสีย เพื่อไปต้ังหลักเอาใหมดีกวาปลอยใหตกกล้ิงลงไป 

ถมน้ําลายรดฟา สุภาษิตนี้มีความหมายวา  หมายถึง  ดูเหมือนบุคคลที่สูงกวา  การถม

น้ําลายขึ้นไปที่สูงคือฟาน้ําลายนั้นก็ยอมจะตกลงมาถูกหนาตาของตนเองความหมายจึงอยู

ที่วา  การดูหม่ิน  หรือคิดรายตอบุคคลที่สูงกวาหรือที่เคารพทั่วไป  มักจะกลับเปนผลรายหรืออภัย

แกตนเองได  
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ทํานาบนหลังคน สุภาษิตนี้มีความหมายวา คนที่คิดหาผลกําไรหรือหาผลประโยชนใส

ตนดวยวิธีเบียดเบียนหรือรีดนาทาเรนเอาจากน้ําพักน้ําแรงของผูอื่น  โดยขาดความเมตตา  เชน  ให

กูเงินแลวเรียกดอกเบี้ยแพง ๆ หรือกวานซ้ือขาวจากชาวนาในราคาถูก ๆ  เพื่อเอามาคาหากําไรโดย

เหตุที่การทํานาของคนไทยในสมัยโบราณจัดวา เปนอาชีพหลักและสําคัญสวนใหญโบราณจึงเอา

เร่ือง     "ทํานา" มาผูกเปนสุภาษิตความหมายทํานองเดียวกับ "รีดเลือดกับปู" ก็ได 

น้ําขึ้นใหรีบตัก สุภาษิตนี้มีความหมายวา  เม่ือมีโอกาสหรือไดจังหวะ  ในการทํามาหา

กินหรือชองทางท่ีจะทําใหไดผลประโยชนแกตนแลว  ก็ควรจะรีบควาหรือรีบฉวยโอกาสอันดีนี้

เสีย     อยาปลอยโอกาสหรือจังหวะเวลาใหผานพนไปอยางนาเสียดาย สุภาษิตนี้เอาไปเปรียบกับ

อีกสุภาษิตที่วา "ชาๆ ไดพราเลมงาม"  แลวหากคุณไมเขาใจความหมายก็อาจจะทําใหพะวักพะวงใจ

อยูบาง  เพราะไมรูวาจะเช่ือสุภาษิตไหนดี  อยางไรก็ควรดูคําแปลความหมายของอีกสุภาษิตนั้น

เสียกอน   

น้ํานิ่งไหลลึก สุภาษิตนี้มีความหมายวา  คนที่ดูภายนอกสงบเสง่ียมหรือเปนคนหงิม ๆ ไม

คอยพูดจา  แตมักจะเปนคนมีความคิดฉลาด  หรือทําอะไรไดแคลวคลองวองไว  เปรียบเหมือนน้ําที่

ดูตอนผิวหนังที่สงบน่ิง  แตลึกลงไปขางใตนั้นกลับไหลแรง 

น้ํานอยยอมแพไฟ  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  เปรียบไดกับอะไร ๆ ที่นอยกวายอมแพ

แกฝายที่มากกวา  เชนน้ํานอยก็ไมพอจะดับไฟ  หรือพวกที่มีกําลังนอยกวา  ก็ยอมแพพวกที่มีกําลัง

มากกวา          

 น้ํามาปลากินมด น้ําลดมดกินปลา  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  โอกาสของใครหรือ

จังหวะดีของใคร  ฝายนั้นก็ยอมชนะความหมายอยางเดียวกับคําวา “ทีใคร” ทีมัน 

ปลาใหญกินปลาเล็ก สุภาษิตนี้มีความหมายวา  คนที่มีอํานาจราชศักด์ิหรือเปนใหญ

เปนโตก็ยอมขมคนที่เปนผูนอยกวาไดหรือจะเปรียบเอาวา  คนที่มีกําลังมากกวาก็ยอมมีภาษี

เหนือกวาคนท่ีออนแอได  ตามหลักธรรมชาติทั่วไปที่วา  "ปลาใหญกินปลาเล็ก"  และ  "ปลาเล็กตอด

ปลานอย"  กินกันเปนทอด ๆ ไป       

 ปนน้ําเปนตัว สุภาษิตนี้มีความหมายมักใชเปนคําเปรียบเทียบถึงคนที่พูดอะไรไมเปน

เร่ืองจริงหรือไมมีมูล  เรียกวาคนโกหกหรือปนเร่ืองราวเกง  คือสามารถปนน้ําเหลว ๆ ใหเปนตัวได 

ปดทองหลังพระ  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การทําอะไรที่สําคัญ ๆ แตไมมีคนมองเห็น

ส่ิงที่ตนเปนผูทํา  จึงยอมจะไมไดรับการยกยองชมเชยเทาที่ควร  เปรียบเอาการปดทองหลัง

พระพุทธรูป  ซึ่งมักจะไมมีใครเห็นดานหนากอน 

ฝนทั่งใหเปนเข็ม  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การทําอะไรก็ตามแต  จะตองพยายามให

เต็มกําลังความสามารถของตนเอง  หรือทําใหสําเร็จลงได      

แพเปนพระ  ชนะเปนมาร สุภาษิตนี้มีความหมายวา  มาจากธรรมเทศนาท่ีสอนให

คนเรารูจักอดกล้ันใจ  หรือระงับยับย้ังความโกรธในการที่คิดจะสูกับฝายศัตรู  มิใหเปนเร่ืองราว

ลุกลามใหญโตเกิดขึ้น  โดยที่ฝายรูจักคิดอดกล้ันไมตอกรดวย  ถึงจะเปนผูแพก็ไดชื่อวา  เปนผู

ประเสริฐกวาผูที่คิดจะทํารายเขาเพื่อเอาชนะ 
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มือไมพายเอาเทาราน้ํา  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  คนที่ไมชวยเขาทํางานแลว  ยังไปทํา

ตัวใหเปนที่กีดขวางเกะกะแกงานของเขาอีกดวย  เพราะเม่ือเอาเทาหรือตีนไปราน้ําเวลาน่ังเรือที่เขา

พายอยูดวยนั้น  ก็ยอมจะทําใหเทาไปตานน้ําไว  ทําใหเรือแลนชาลงอีก   
  

ยอมแมวขาย สุภาษิตนี้มีความหมายวา  เอาของไมดีมาตบแตงเสียใหม  แลวเอามา

หลอกลวงวาของดี  มูลของสุภาษิตคงมาจากการนิยมเล้ียงแมวของคนไทยในสมัยกอนที่มักตกแตง

แมวเล้ียงของตนเอง  ดวยสีของขม้ินบาง  ปูนบาง  ทําใหเปนสีตาง ๆ ก็ได 

ราชสีหสองตัวอยูถํ้าเดียวกันไมได  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  คนสองคนที่ตางก็มี

อํานาจ  หรืออิทธิพลย่ิงใหญเทากัน  ยอมจะอยูรวมกันไมได  เพราะตางฝายก็ตางจะแขงรัศมีกัน

ดวย   

เรือลมในหนอง  ทองจะไปไหน สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การที่จะตองเสียอะไรไปสัก

อยางแตไมมีทางที่จะตองสูญเปลาแลว  ก็ไมตองวิตกทุกขรอน  ยอมจะมีทางไดคืน  เปรียบเหมือน

เรือบรรทุกที่ไมเกิดลมในหนองเล็ก ๆ หรือ แคบ ๆ ในวงจํากัด  ทองก็คงจมอยูตรงน้ันไมไปไหนเชน 

ยอมลงทุนเสียเงินเสียทอง  เพื่อแตงงานกับคนมีเงินดวยกัน  ทุนที่ลงไปในการแตงงานก็คงจะไมสูญ

เปลาเพราะทุนไปกองอยูดวยกัน       

 ลูกไกในกํามือ  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  อยูในอํานาจเหนือกวาจะทําอยางไรก็ได จะ

ใหตายหรือใหรอดก็ได ตามสุภาษิตเดิมวา  “ลูกไกอยูในกํามือ จะบีบก็ตาย จะคายก็รอด” 

 ลูกไมหลนไมไกลตน สุภาษิตนี้มีความหมายวา  ลูกยอมไมแตกตางไปจากพอแมแตถา

พูดวา "ลูกไมหลนไกลตน" ความหมายก็อยูในลักษณะตรงกันขาม แปลวา ลูกที่มีนิสัยหางไกลหรือ

แตกตางกับพอแม         

 วัวหายลอมคอก  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  เม่ือเกิดเร่ืองเกิดราวถึงขั้นเสียหายขึ้น

เสียกอน แลวจึงคอยมาคิดแกภายหลัง หรือไมคิดหาทางปองกันไวแตแรก ไดคิดก็ตอเม่ือเกิดการ

เสียหายขึ้นแลว 

สอนจระเขวายน้ํา  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การชี้ทางหรือสอนใหคนที่เปนอยูแลวให

เกงหรือชํานาญขึ้นไปอีก แตมักมุงหมายโดยเฉพาะถึงการสอน หรือแนะนําคนช่ัวประพฤติไมดี

สวนมาก   

สาวไสใหกากิน  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การที่เอาความลับหรือเร่ืองไมดีของตนเอง

หรือของพี่นองของตนไปเปดเผยใหคนอื่นฟง โดยไมไดประโยชนอะไรแกตนเองเลย   

เสนผมบังภูเขา  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  เร่ืองที่ทําใหตองเสียเวลาคิดคนหรือแกไข

เกือบตาย แตแทจริงแลวเปนเรืองที่มีปญหาอยูนิดเดียว ซึ่งมองขามไป เลยทําใหเปนเร่ืองใหญหรือ

อีกทางหนึ่ง หมายความวาเอาเร่ืองเล็กนอยมาบังหนาเสีย เพื่อหลอกใหอีกฝายเขาใจเขวไป จนเลย

ไมทันคิดวาจะเปนเร่ืองใหญที่เสียการ       

 เห็นชางขี้ขี้ตามชาง  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การแสดงความทะเยอทะยาน ใฝสูงเกิน

ศักด์ิอยากจะทําตัวตามอยางผูสูงศักด์ิกับเขาบาง     

 เหยียบเรือสองแคม สุภาษิตนี้มีความหมายวา  คนที่ทําอะไรไมซื่อตรง และเปนคนเห็น
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แกประโยชนสวนตัว แมจะยืนอยูขางฝายไหน ก็ยังละโมบไปเขาดวยอีกฝายหนึ่ง อยางมีเลหเหล่ียม     

โดยมุงแตประโยชนฝายเดียว และการเอาตัวรอดเขาไวกอนอยูเสมอ    

 หวานพืชหวังผล  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การลงทุนทําอะไรสักอยางหน่ึง ก็ยอม

จะตองหวังผลประโยชนตอบแทน       

 ออยเขาปากชาง  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  ส่ิงที่หลุดลอยไปเปนของคนอื่นแลว ก็

ยอมจะสูญหรือไมมีทางจะไดคืนมางาย ๆ มักหมายถึงการที่เสียรูหรือเสียประโยชนไปโดยถูกชวงชิง 

หรือโดยความผิดพลาดอยางหนึ่งอยางใดแลว อยาหวังจะไดกลับคืนมาทีเดียวนักเปรียบเหมือนออย

ซึ่งเปนอาหารโปรดของชาง เม่ือตกเขาไปอยูในปากชางแลว " ยากที่จะงางออกมาได "  

 เอาจมูกคนอ่ืนมาหายใจ  สุภาษิตนี้มีความหมายวา  อาศัยความคิดหรือแรงของคนอื่น

มาทํางานใหตน โดยไมคิดวาจะไดรับผลเต็มเม็ดเต็มหนวยเทากับที่ตนเองทําหรือไม และมักจะไม

ไดผลดังที่ตนตองการทีเดียวนัก       

 เอาใจเขามาใสใจเรา สุภาษิตนี้มีความหมายวา  การมุงใหคํานึงวา ควรจะมีความเห็น

ใจซึ่งกันและกัน หรือนึกถึงอกเขาอกเราบาง วาตัวเราจะรูสึกอยางไร ถาเขาทําอยางนั้นกับเรา  

(เจือ  สตะเวทิน. 2526)   

 

เปนชุดคําในสุภาษิตไทยที่แสดงถึงการเปรียบเปรยการเหตุการณที่สามารถพบเจอในการ

ดํารงชีวิต  คํากลาวเหลานีถ้กูเอยข้ึนมาแตอดีตที่ มาจนสูปจจุบัน  ซึ่งคําในสุภาษิตเหลานี้ไดสะทอน

สังคมจากการเปรียบเปรย  ผานการตีความหมายที่เตือนสติการใชชวีติของความเปล่ียนแปลงในสังคม

ไดเปนอยางดี  

 

4. ความเปล่ียนแปลงทางสังคม 

 การดํารงชีวิตของมนุษยดวยการลาสัตวและการเก็บพืชผักนับวาเปนสังคมแบบแรกที่ยงัคง

หลงเหลืออยูในปจจุบัน  ซึง่จุดเร่ิมตนของมนุษยต้ังแตอดีตที่ปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอม  ดํารงชีพ

ดวยภูมิปญญาอันชาญฉลาด  สรางวิถกีารดํารงอยูจนถงึปจจุบัน 

มนุษยจึงเปนส่ิงมีชีวิตที่มีความเฉลียวฉลาด ที่สามารถสรางส่ิงตางๆ มาตอบสนองความ

ตองการของตนเอง  มีความคิดที่ตองการเอาชนะธรรมชาติ  เมื่อเร่ิมเขาใจกระบวนการทางธรรมชาติ

แลวมีความคิดที่จะควบคุมมันใหได  ผลเหลานี้เปนตนความคิดใหมนุษยพัฒนาดานวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี

เมื่อสังคมแหงความกาวหนาทางเทคโนโลยีกาวขามมาซมึซับในสังคมเมืองปจจุบัน  วิทยาการ

สมัยใหมที่มิใชเพียงตอบรับความตองการพื้นฐานทางปจจัย4แตยังนาํความสะดวกสบายในทุกดาน  

ไมวาจะเปนทางดานอุตสาหกรรม ที่ชวยแบงเบาแรงงานมนษุยในการผลิตเคร่ืองอุปโภคบริโภค        

ใหเพยีงพอกับความตองการของมนุษยหรือทางดานการส่ือสารที่ยอโลกใหเล็กลงสามารถติดตอส่ือสาร
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กับอีกซีกหนึง่ของโลกไดโดยไมตองเดินทาง  หรือจะเปนทางดานการคมนาคม  การเดินทางทีส่ะดวก  

ไมวาจะเปนรถยนต  รถไฟฟา  เคร่ืองบิน หรือจะเปนการเดินทางทางน้าํเชนเรือ  ลวนแลวแตเปน

ชีวิตประจําวันที่พบเจอโดยความกาวหนานี้มีจุดเร่ิมตนในศตวรรษที ่ 20 ดังที ่  เกษม  จนัทรแกว ได

กลาวไววา  
ปของศตวรรษที่ 20 ซึ่งเปนชวงของการพัฒนาเทคโนโลยีอยางกวางไกลมนุษยสามารถใชเทคโนโลยี

ที่สรางขึ้น  แลวนํามาใชสรางส่ิงอํานวยความสะดวกในทุกรูปแบบ  แตผลพวงที่ตามมาคือ  การรอย

หรอและเส่ือมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางหลีกเล่ียงมิไดและสรางความตรึง

เครียดทางนิเวศวิทยา   ความขัดแยงระหวางกลุมคนหรือสังคม  รวมไปถึงระดับประเทศ  ในการยื้อ

แยงทรัพยากรธรรมชาติและความขัดแยงจนทําใหเกิดมลพิษตอส่ิงแวดลอมซึ่งมีโอกาสพบไดทั่วโลก  

บางภูมิภาคเกิดสงครามกลางเมืองและสงครามระหวางประเทศ ภาวะดังกลาวทําใหมีคําถาม

มากมายวาส่ิงเหลานั้นเกิดจากเทคโนโลยี หรือตนเหตุเกิดจากการใชเทคโนโลยีเพื่อเก็บเก่ียว

ผลประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม  คําตอบท่ีถูกก็คงจะเปนไมใชทั้งหมด  เพราะ

เทคโนโลยีบางประเภทก็มิไดสรางปญหามามายจนทําใหเกิดการขัดแยงกับธรรมชาติได  บาง

ประเภทมีการสรางส่ิงที่ดีงามก็มาก  อาจมีการนําเทคโนโลยีที่ไมเหมาะสมในบางกรณี  ทั้งนี้ขึ้นอยู

กับผูนําเทคโนโลยีมาใชวาไดใชอยางเหมาะสมหรือไม  ซึ่งตองพิจารณากันอยางรอบครอบ  แตตาม

ทฤษฎีแลว  แมวาจะเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาใชก็ตาม  ก็ยังเกิดของเสียและมลพิษซึ่งอาจ

สรางปญหาใหญหลวงตามมา  ย่ิงถาเปนเทคโนโลยีที่ไมเหมาะสมดอยแลวยอมสรางปญหาไมมาก

ก็นอยใหกับส่ิงแวดลอมอยางแนนอน (เกษม จันทรแกว. 2546: 200) 

 

ปญหาและผลกระทบเหลานีล้วนแลวแตสงผลกระทบตอการใชชีวิตของมนษุย  ส่ิงตางๆ ที่

พบเจอในชีวิตประจําวนัของเมืองใหญอยางกรุงเทพมหานคร 

ดังที่  สมพงษ  จิตระดับ สุอังคะวาทนิ  ไดใหความหมายของปญหาของสังคมที่สามารถพบ

เจอในชีวิตประจําวนัไวดังนี ้
การที่กรุงเทพมีจํานวนประชากรเขามาแออัดอยูรวมกันมีทุกฐานะชีวิตความเปนอยูตองด้ินรน  บาง

กลุมมีฐานะดี  รายไดสูง  มีคุณภาพชีวิตที่เหมาะสม  ในทางกลับกันอีกจํานวนไมนอยมีรายไดตํ่า  

หาเชากินคํ่ามีปญหาในเร่ืองครอบครัวที่แตกแยก  บุตรหลานขาดการสนับสนุนดานการศึกษา   

จนนําไปสูปญหาอันมากมายที่เกิดขึ้น  เด็กและเยาวชนติดยาเสพติดม่ัวสุมสรางความเดือดรอน   

มีเพศสัมพันธกอนวัยอันควร  ขับรถมอเตอรไซดซิ่ง  ยกพวกตีกันและอื่นๆ  จนมีผลตอเนื่องไปสู

ปญหาอาชญากรรมและทําใหกรุงเทพมหานครมีสภาพเส่ียงอันตรายมากขึ้นตามลําดับ  

นอกจากนั้นกรุงเทพมหานครยังมีปญหาที่รุนแรงแกไขไดยากย่ิงไมวาจะเปนปญหาการจราจรติดขัด  

น้ําทวมสภาพแวดลอมเส่ือมโทรม  มีชุมชนแออัดกระจัดกระจายอยูทั่วไป  สถานบริการทางเพศมีอยู

ดาษด่ืน  ยาเสพติดขายไดงาย  ฯลฯ  (สมพงษ  จิตระดับ สุอังคะวาทิน. 2550: 96) 
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ไชยรัตน   เจริญสินโอฬาร  ไดใหความหมายของปญหาของสังคมเชิงลบ  ไวดังนี ้

 
ซึ่งภาพลักษณของเมืองใหญที่ถูกมองในเชิงลบ  กับสภาพความเปนอยูที่ปจจุบันนี้ที่หลีกหาความ

สงบไดยากในสังคม  ทั้งปญหาของการเมืองที่คงยากจะหาขอยุติของพื้นที่อยางเมืองใหญอยาง

กรุงเทพมหานครแหงนี้  แมวาปรากฏการณแบบเมืองใหญ  จะไดรับการวิพากษวิจารณอยางมาก

และอยางตอเนื่องทั้งในแวดวงการศึกษาการพัฒนา  และในแวดวงอื่นๆก็ตามแตเมืองในฐานะที่เปน

พื้นที่ / สถานที่ชนิดพิเศษแบบหนึ่ง  (City  as   heterotopias)  กลับยังมิไดรับความสนใจศึกษากัน

เทาที่ควร  ย่ิงไปกวานั้น  เมืองใหญมักถูกวาดภาพใหเปน  “ผูราย”  (villain)  มาโดยตลอด  เชนใน

แวดวงของนักอนุรักษธรรมชาติและส่ิงแวดลอม  มักมีแนวโนมที่จะปรามาสและดูแคลนสังคมเมือง

วาเปนพื้นที่/สถานที่ที่ไมนาอยูอาศัย  เต็มไปดวยปญหาตางๆต้ังแตปญหาอาชญากรรม  ความ

รุนแรงแบบตางๆ  สภาพแวดลอมเปนพิษ  การจราจรติดขัด  และความไรน้ําใจของคนเปนตน  

(ไชยรัตน  เจริญสินโอฬาร. 2549: 168) 

 

โดยสมพงษ  จิตระดับ สุอังคะวาทิน  ยังกลาวอุปมาอุปมัยถงึปญหาเยาวชนไววา 

 
การที่เรามองกรุงเทพมหานครที่ลอมรอบตัวเด็กอุปมาอุปมัย (Metaphor) เสมือนหัวหอมใหญที่เปน

ชั้นๆ หอหุมตัวตนของเด็กไทยที่อยูขางในสุด  เราจะพบเห็นวาเด็กไทยของเรากําลังถูกสรางและหลอ

หลอมใหเขาสูเสนทางที่เส่ียงและอันตราย  อยางย่ิง  บนโครงสรางหลักของการผลิตคนไทยพันธุใหม

ยุคทุนนิยม โลกาภิวัตน  บริโภคนิยม  เพศเสรี  ยาเสพติด  กําลังกลายเปนวิถีพื้นฐานของเด็กไทย

เขาไปทุกที (สมพงษ  จิตระดับ สุอังคะวาทิน. 2550: 27) 

 

จากความเปล่ียนแปลงทางสังคม  อํานาจทางวาทกรรมที่ถูกสรางข้ึนจากกลุมอํานาจที่มีสิทธิ

กําหนดวาส่ิงนี้คือ  อะไร  ถกูหรือผิด  สรางวัฒนธรรมทางการตัดสิน  ธีรยุทธ บุญมี  ไดกลาวถึง   

วาทกรรม  จากหนังสือ  Michel Foucault  (มิเชล ฟูโกต)  ดังนี ้
 

วาทกรรม หมายถึง กระบวนการสรางความหมายโดยภาษาและสัญลักษณตางๆ  ที่ดํารงอยูใน

สังคม ประกอบกันเปนความรู ความเขาใจในเร่ืองหนึ่งๆ  ซึ่งสงผลตอการกําหนดวาอะไรคือความรู 

ความจริง และอะไรไมใช  วาทกรรมเปนส่ิงที่ถูกสรางขึ้นโดยสังคมทั้งโดยกลุมที่ครองอํานาจและ

กลุมที่ตอตานอํานาจ จัดเปนเทคโนโลยี  ทางอํานาจที่ถูกใชทั้งการเก็บกดปดก้ัน  และจัดระเบียบวิถี

ชีวิตของคนในสังคม แตในอีกดานหนึ่งก็ถูกใชเพื่อตอตานอํานาจ (Counter discourse) ตอตาน

ระเบียบที่วาทกรรมหลักครอบงําอยู  การวิเคราะหวาทกรรมทําใหเห็นแงมุมของอํานาจโดยเฉพาะ

ในแงมุมของความรูไดละเอียดออนย่ิงขึ้น  เม่ือวาทกรรมเปนส่ิงที่ไมสามารถอางไดวามีผูผลิต   
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ผูควบคุมวาทกรรมอยางชัดเจน อํานาจในแงมุมของวาทกรรม  เปนอํานาจที่กระจายตัว แทรกซึมใน

แนวระนาบ  เช่ือมตออยางหลากหลาย ยากที่จะหาจุดกําเนิด จุดศูนยกลางของการผลิตดังนั้นไมวา

ผูกระทําการใดๆ ลวนตกอยูภายใตวาทกรรมหรือความสัมพันธอํานาจ 

ในเร่ืองความรูและความจริงดวยกันทั้งส้ิน  ประเด็นของการวิเคราะหวาทกรรม ไมไดอยูที่

คําพูดนั้นๆ  เปนจริงหรือเท็จ แตอยูที่กฎเกณฑชุดหนึ่งที่เปนตัวกํากับใหการพูดนั้นๆ  เปนไปได

มากกวาจะเปนเร่ืองของขอเท็จจริง  วาทกรรมจึงไมใชเปนเพียงผลลัพธซึ่งเกิดจากการตอสูเพื่อ

เปล่ียนแปลงระบบของการครอบงํา แตวาทกรรมในตัวของมันเองน้ัน  คือการตอสูและการครอบงํา 

ที่มีตอรูปแบบและวิถีชีวิตของผูคนในสังคม (ธีรยุทธ บุญมี. 2551)   
 

5. จุดเริ่มตนของการเคลื่อนไหว                                                                                       

ความปรารถนา ในการสรางภาพเคล่ือนไหวของมนุษยทีม่ีมาชานาน พอๆ กับจุดเร่ิมตนในการ

สรางสรรคงานศิลปะ ภาพวาดบนผนังถ้าํของคนในยุคหินที่เปนภาพการลาสัตวดวยอาวธุโบราณ มีการ

พยายามเนนใหเหน็ความเคล่ือนไหวของภาพ ดวยการพุงอาวธุเขาหาสัตวนัน้ เชนเดียวกับภาพสลัก

ของชาวกรีกโบราณ ที่เปนภาพของเทพเจาและวีรบุรุษทัง้หลาย และการเขียนลวดลายขิงชาวโรมที่

แสดงภาพมหาสงคราม ซึ่งมีทั้งการเดินทพั มาศึก การสูรบ การถายทอดเร่ืองราวออกมาเปนภาพ 

สามารถพบเหน็ไดจากตํานานพืน้บานและเทพนิยายทั่วไป กระทั่งถงึศตวรรษที่ 19 เมื่อมีการประดิษฐ

คิดคนส่ิงที่เรียกวา “ภาพยนตร” ในเวลานัน้เอง ความพยายามที่จะเลาเร่ืองดวยภาพในรูปแบบของ

ภาพยนตรแอนิเมช่ันก็ดูจะมีความเปนไปไดข้ึนมา       

 นักประดิษฐทัง้หลายทั้งที่อยูทางฝงยุโรปและอเมริกา ตางพากนัทดลองหาวิธกีารบนัทกึภาพ

จากชวีิตจริง และสรางภาพทีส่ามารถเคล่ือนไหวไดเหมือนมีชีวิต และบุคคลแรกที่สามารถประยุกตการ

ถายภาพนิ่งใหเปนภาพเคล่ือนไหวหรือภาพยนตรได ก็คือ เอ็ดเวิรด มายบริดจ ชางภาพชาวอังกฤษ ซึ่ง

ศึกษาเกีย่วกับมนุษยและสัตว เขาใชกลองถายภาพนิ่ง 24 ตัวต้ังเรียงกนั เพื่อถายภาพขณะที่มากาํลัง

วิ่ง ภาพที่ไดออกมาซึง่เปนชุดของภาพนิง่ที่ถายอยางตอเนื่องแสดงใหเหน็วา เมื่อนาํภาพเหลานัน้มา

จัดเรียงและมองผานอยางรวดเร็ว มันก็สามารถทําใหเกดิเปนภาพเคล่ือนไหวได   

นอกจากนัน้ยงัมีการทอลองนําของเลนมาถายเปนภาพเคล่ือนไหวเหมือนมีชีวิต หลักฐาน

เกาแกที่สุดชิ้นหนึง่ทีถู่กคนพบ คือส่ิงประดิษฐในป 1825 ที่เรียกวา Thaumatrope ของ                   

ดร.จอรน ไอรตัน ปารีส ซึ่งเปนแผนกระดาษวงกลมสองดาน ดานหนึง่เขียนรูปนก สวนอีกดานหนึง่

เขียนรูปกรงนก เมื่อรอยเชือกผานกระดาษแลวหมนุเปนเกรียวและดึงเชือกออก ภาพที่ปรากฏจะ

กลายเปนภาพนกที่อยูในกรง  
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อีกเจ็ดปตอมา โจเซฟ พลาตู นักฟสิกสชาวเบลเยี่ยม ไดคิดคนเคร่ือง Phenakistiscope ซึ่งนํา

แผนภาพทาเรียงเปนวงกลมในเคร่ืองมือทีม่ีรูปรางเหมือนกงัหนัลมของเลน แลวหมนุเคร่ืองนัน้ก็จะ

มองเหน็ภาพจากแผนภาพเคล่ือนไหวอยางตอเนื่อง     

 ในป 1895 หรือสามป สองพ่ีนอง ออกุสท กับ หลุยส ลูมแิอร ก็ไดสรางส่ิงประดิษฐอันเปนจุด

เปล่ียนคร้ังสําคัญแหงโลกภาพยนตร ทั้งสองสรางกลองที่เรียกวา Cinematography ซึ่งเปนทัง้เคร่ือง

ถายและฉายภาพในเวลาเดียวกนั กลองของลูมิแอรมีขนาดเล็กและเบา สามารถเคล่ือนยายไดสะดวก 

พวกเขาถายภาพที่สามารถพบเหน็ไดในชีวิตประจําวนั เชน ภาพคนงานเดินออกจากโรงงาน ภาพ

รถไฟฟาจอดเทียบที่สถาน ีลูมิแอรบันทึกเหตุการณที่เกดิข้ึนตามความเปนจริง หนงัของพวกเขาจึงถือ

เปนจุดเร่ิมตนของงานในสไตลสะทอนภาพความจริง (realism) ส่ิงประดิษฐของพ่ีนองลูมิแอร สราง

ความต่ืนตัวใหกับวงการภาพยนตรไดอยางมาก ขณะที่วงการแอนเิมช่ันก็มกีารพฒันาการไมนอยไป

กวากัน มีการทดลองทําหนงัแอนิเมช่ันดวยเทคนิคตางๆ มากมาย     

 เมื่อเทคนิคพิเศษดานภาพถูกพัฒนาใหรุดหนา ก็ยอมสงผลใหวงการแอนิเมช่ันมีความคึกคัก

ไปดวย มีการริเร่ิมทดลองนําเทคนิคแปลๆ ใหมๆ เขามาใช เพื่อสงผลในแงความแปลกและนาอัศจรรย

ของผลงาน เทคนิคของ งานแอนิเมช่ันที่ใชกันโดยทั่วไปมหีลักการงายๆคือ ถายภาพ แลวหยุดกลอง 

แลวเปลี่ยนภาพ แลวถายตอ แลวหยุดกลองเพื่อเปนการเปล่ียนภาพอีกคร้ัง เปนเชนนีเ้ร่ือยไปจนกวา

จะจบฉากและทําตอไปเร่ือยๆ จนกวาจะจบเร่ือง ดังนัน้ในการทําหนงั      แอนิเมช่ันความยาวหนึ่งนาที 

จึงอาจตองใชเวลาแรมเดือน และใชภาพหลายรอยหลายพันภาพเลยที่เดียว     

 ในยุคแหงการพัฒนานี้ความเคล่ือนไหวที่อาจกลาวไดวาเปนผูสรางตํานานการตูนแอนิเมช่ัน

ใหมีชีวิตโลดแลนบนจอภาพอยาง  Walt Disney  ดิสนี่ยทํางานเปนคนรับจางเขียนการตูนมาต้ังแตเด็ก 

กอนมุงหนาไปสูฮอลิวูดในป 1923 ขณะมีอายุได 22 ป เขาตอสูและฟนฝาอุปสรรคตางๆมากมาย จน

ในที่สุดบริษทัสรางหนงัการตูนตามความฝนของเขาก็กลายเปนความจริงข้ึนมาพรอมๆ กับการ สราง

ตัวละครที่เปนขวัญใจเด็กตลอดกาลอยาง มิคกี้ เมาท, โดนัล ด๊ัก,กูฟฟ และ พลูโต ละครเหลานี้มี

บทบาทในการตูนส้ันชุด Mickey Mouse และ Silly Symphony ซึ่งมสีวนสําคัญอยางยิง่ในการพฒันา

เทคนิคของแอนิเมช่ันในเวลาตอมา    

ในป 1928 การตูนมิคกี้ เมาท เร่ืองที่สาม คือ Steamboat Willie ถูกสรางออกมาเปนการตูน

เสียงในฟลมเร่ืองแรกของโลก และตอมาเร่ือง Flower and Tree ในชุด Silly Symphony ก็ไดกลายเปน

หนงัการตูนสีเร่ืองแรก สวน The Tree Little Pigs เปนการวางบรรทัดฐานของการเลาเร่ือง สราง

คาแรคเตอร และการวางดนตรีประกอบสําหรับการตูนขนาดสัน้ และใน The Goddess of Spring มี

การวาดภาพการตูนถอดแบบคนจริง ซึง่ยงัไมเคยมีการทําอยางจริงจงัมากอน    
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ความกาวหนาคร้ังสําคัญทีต่องบันทึกไวในหนาประวัติศาสตรของวงการแอนิเมช่ัน คือ Snow 

White and the Seven Dwarfs การตูนแอนิเมช่ันขนาดยาวเร่ืองแรกของโลก ซึ่งจัดฉายรอบปฐมทัศน

เมื่อวันที่ 21 ธันวาคม 1937 ถือเปนผลงานการตูนเร่ืองยิ่งใหญที่ลงทนุมหาศาล โดยเฉพาะเม่ือเทยีบวา 

มันคือผลงานที่สรางข้ึนในยคุเศรษฐกิจตกตํ่า Snow White and the Seven Dwarfs ใชเวลาในการ

สรางเกือบส่ีป ใชผูรวมงานกวา 750 คน ในจํานวนนี้เปนนกัทาํแอนิเมชั่น (animator) 32 คน ผูชวยนกั

ทําแอนเิมช่ัน 102 คน ผูวาดรายละเอียดเช่ือมงานของนักทําแอนเิมช่ัน (In-between) 107 คน นกั

ทําเลยเอาท 20 คน นักเขียนภาพฉาก 25 คน นกัทาํแอนเิมช่ันสวนเทคนิคพิเศษ (ไดแกภาพควนั เมฆ 

ฝน และอ่ืนๆ) 65 คน ผูเชีย่วชาญการทดลองหมึก และระบายสีบนแผนเซลลูลอยดอีก 158 คน และ

ดนตรีประกอบที่บรรเลงโดยนักดนตรีถึง 80 คน แอนิเมชั่นความยาว 80 นาท ีเร่ืองนี้จึงมีการเขียนภาพ

ข้ึนมานับลานภาพ แตภาพที่นาํมาใชจริงนั้นมปีระมาณ 250,000 ภาพ     

 ถึงแมวา วอลท ดิสนีย่จะจบชีวิตลงแลว แตสตูดิโอดิสนี่ยก็ยงัคงสรางผลงานแอนิเมชั่นออกมา

อยางตอเนื่อง หากทวามนีอยเร่ืองนกัที่จะประสบความสําเร็จดวยดี เหมือนอยางในยุคสมัยแหงความ

รุงเรืองเมื่อคร้ังอดีต จนกระทั่งในป 1989 เมื่อสตูดิโอดิสนี่ย ผลิตผลงานเร่ือง The Little Mermaid 

ออกมา จึงเปนการเรียกบรรยากาศเดิมๆ ของยุคการตูนคลาสสิคใหกลับคืนมาอีกคร้ัง ดวยยุคสมยัที่

เปล่ียนแปลงไปและเทคโนโลยีที่มีความกาวหนามากยิง่ข้ึน ทําใหอุปสรรคตางๆ ของการทาํงาน        

แอนิเมช่ันถูกกาวขามไปไดอยางงายดาย เมื่อคอมพวิเตอรเร่ิมเขามามีบทบาทในการสรางงานแอนิ

เมช่ันยุคใหม ผลก็คือนอกจาก The Little Mermaid จะใหภาพที่สดใสงดงามมากกวาแอนิเมช่ันในยุค

เดิมแลว การเคล่ือนไหวของกลองกย็ังดูแปลกตาและนาต่ืนเตนกวาเดิมมากมาย   

 เปนทีน่าสังเกตวา แอนิเมช่ันยุคใหมมักจะมีฉากเดนของเร่ืองที่จะทําใหผูชมจดจาํไมรูลืม เชน 

ฉากสัตวใตน้าํพากันเริงระบาํใน The Little Mermaid ฉากเตนรําในทองโรงของเบลลกับเจาชายอสูร 

ใน Beauty and the Beast และสําหรับ Aladdin ฉากเดนทีว่านี้คงหนีไมพน ฉากทีอ่ลาดินพาเจา

หญิงจัสมนินั่งพรมวิเศษลองลอยไปยังสถานท่ีตางๆ ที่ใหความรูสึกเคลบิเคลิ้มเหมือนฝน ซึง่บรรยากาศ

เหลานี้คงหาดูไดเฉพาะในงานแอนิเมช่ันเทานัน้       
 สตอปโมชัน (Stop motion)       
 การบุกเบิกทางแแอนิเมช่ันแบบหุน ในขณะที่คนสวนใหญรูจักหนงัแแอนิเมช่ันสองมติิจาก

ผลงานของสตูดิโอใหญๆอยางดิสนีย่ หนทางการพัฒนาของแแอนิเมช่ันแบบสามมิตินั้น  ก็ดําเนินไป

อยางเงียบๆโดยอาศัยการทดลองสรางสรรคจากนักทําหนงัทีม่ีใจรักและศิลปนเสียเปนสวนใหญ ซึ่ง

แแอนิเมช่ันสามมิตินัน้ แบงออกไดเปนสองเทคนิคใหญๆ  คือ การใชหุน (puppets) และโมเดลที่สราง

จากวัสดุคลายดินน้าํมนั (clay) ซึ่งทั้งสองเทคนิคนี ้ก็มีความกาวหนาไปเกือบจะพรอมๆกัน เนื่องจาก

นักทําหนงัแแอนิเมช่ันสวนใหญมักอาศัยหลายเทคนิคในการสรางงานแแอนิเมช่ันช้ินหนึ่งๆ สําหรับ
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บุคคลแรก ที่ไดชื่อวาเปนผูสรางสรรคแแอนิเมช่ันสามมติิดวยเทคนิคหุนนั้น ตามสถิติยังคงไมแนนอน 

แตที่นาจะเปนไปไดมากที่สุด คือ นักทาํหนงัชาวอังกฤษ อาเธอร เมลเบิรน คูเปอร ซึ่งทดลองสราง

หนงัแแอนิเมช่ันดวยเทคนิคสต็อปโมชั่นมากมาย รวมทัง้ยังเปนผูใหกาํเนิดหนงัโฆษณาที่เปนแแอนิ

เมช่ันเร่ืองแรกของโลก คือ Matches: And Appeal ซึ่งใชกานไมขีดเปนหุนในการเคล่ือนไหว และใน

การถายทาํภาพยนตรสต็อปโมชั่นของเขาในฉากกลางแจง ผลจากแสงแดดที่เปล่ียนทิศทางไปเร่ือยๆ 

ทําใหอาเธอรไดคนพบความงามของแสงเงาท่ีแปลกประหลาด ซึ่งเขาไดใชประโยชนจากมนัในงานชิ้น

ตอๆมา อาท ิCinderella (1912)และ The Toymaker’s Dream (1913) ซึ่งใชของเลนเด็กเปนหุนและ

ตัวละครหลัก          

 สตอปโมชัน (Stop motion) เปนแแอนิเมชั่นที่แอนิเมเตอรตองสรางสวน ประกอบตางๆ ของ

ภาพข้ึนดวยวธิีอ่ืนนอกเหนอืจากการวาดบนแผนกระดาษหรือแผนเซล และยังตองยอมเมื่อยมือขยับ

รูปรางทาทางของสวนประกอบเหลานั้นทลีะนิดๆ แลวใชกลองถายไวทีละเฟรมๆ สต็อปโมชั่นมีเทคนิค

ทําไดหลากหลาย เชน         

 เคลยแแอนิเมชั่น (Clay animation –เรียกยอๆ วา เคลยเมช่ัน / claymation)  

 คือแแอนิเมช่ันที่ใชหุนซ่ึงทาํจากดินเหนียว ข้ีผ้ึง หรือวัสดุใกลเคียง โดยใสโครงลวดไวขางใน

เพื่อใหดัดทาทางได         

 คัตเอาตแแอนิเมชั่น (Cutout animation)     

 สมัยกอนแแอนิเมช่ันแบบนีท้ําโดยใชวัสดุ 2 มิติ (เชน กระดาษ, ผา) ตัดเปนรูปตางๆ และนาํมา

ขยับเพื่อถายเก็บไวทีละเฟรม แตปจจุบันใชวิธีวาดหรือสแกนภาพเขาไปขยับในคอมพิวเตอรไดเลย 

 กราฟฟกแแอนิเมชั่น (Graphic animation)     

 เปนอีกเทคนิคที่นาสนใจไมเบา เกิดจากการนํากลองมาถายภาพนิ่งตางๆ ที่เราเลือกไว (จะ

เปนภาพจากนิตยสาร หนงัสือพิมพ ฯลฯ ก็ได) ทีละภาพ ทีละเฟรม แลวนาํมาตัดตอเขาดวยกนัเหมือน

เทคนิคคอลลาจ (collage – ปะติด) โดยอาจใชเทคนิคแแอนิเมช่ันแบบอ่ืนมาประกอบดวยก็ได 

 โมเดลแแอนเิมชั่น (Model animation)      

 คือการทําตัวละครโมเดลข้ึนมาขยับ แลวซอนภาพเขากบัฉากที่มีคนแสดงจริงและแบ็คกราวด

เหมือนจริง          

 แอนิเมชั่นที่เลนกับวัตถุอ่ืนๆ (Object animation)    

 ไมวาจะเปนของเลน หุน ตุกตา ตัวตอเลโก ฯลฯ อะไรก็ตามที่ไมใชวัสดุซึ่งดัดแปลงรูปราง

หนาตาไดแบบดินเหนียว           
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พิกซิลเลชั่น (Pixilation)        

 เปนสต็อปโมชัน่ที่ใชคนจริงๆ มาขยับทาทางทีละนิดแลวถายไวทีละเฟรม เทคนิคนี้เหมาะมาก

ถาเราทําแแอนิเมช่ันทีม่ีหุนแสดงรวมกับคนและอยากใหทัง้ หุนทัง้คนดูเคล่ือนไหวคลายคลึงกัน   
 

6. ประวัติของแอนิเมช่ัน 
  แอนิเมช่ันก็คือ ภาพที่ถูกปรุงแตงใหสามารถเคลื่อนไหวไดเหมือนมีชวีติ ไมวาจะเปนภาพสอง

มิติ    (มีเฉพาะดานกวางและดานกวาง) หรือสามมิติ (มทีั้งดานกวาง ยาว และลึก) แอนิเมช่ันยุค

แรกเร่ิม มักใชเทคนิควาดภาพสองมิติลงบนเซลล (หรือแผนโปรงแสง ซึ่งสามารถใชเปนฉากหลังในการ

วาดภาพหรือถายภาพได) หรืออาจวาดลงบนแกว หรือแผนฟลมโดยตรงเลยก็ม ีสวนแอนิเมช่ันสามมิติ

นั้นพัฒนาข้ึนในภายหลัง โดยอาจใชเทคนคิหุนกระบอก หรือโมเดลที่ออกแบบข้ึนมาใหเคล่ือนไหวได 

นอกจากนัน้แอนิเมช่ันสามมิติยังสามารถใชเทคโนโลยีใหมๆ เขามาชวยในการสรางภาพเคลื่อนไหวให

ดูเหมือนจริงราวกับมีชีวิต ซึ่งนับเปนการขยายพรมแดนของแอนิเมช่ัน ใหกวางขวางออกไปไมมีทีส้ิ่นสุด 

 ภาพยนตรหรือหนงัเปนรูปแบบหนึง่ของภาพลวงตา โดยใชหลักการทีเ่รียกวา “ ความตอเนื่อง

ของการมองเหน็” หรือ persistence of vision ซึ่งเปนหลักการที่อธิบายวา ดวงตาของมนษุยสามารถ

จดจําภาพที่เหน็ แมแตเพียงช่ัวเศษเส้ียววนิาที ดังนัน้ ภายในระยะเวลาอันรวดเร็ว ภาพๆหนึง่จึงถกู

แทนที่ดวยอีกภาพหนึง่ที่มีความแตกตางกนัเพยีงเล็กนอย และเมื่อนําภาพเหลานี้มาจัดเรียงกันอยาง

ตอเนื่อง  ก็จะเห็นการเคล่ือนไหวปรากฏข้ึน  แททีจ่ริงส่ิงที่เรามองเหน็ในขณะดูหนัง ไมใช

ภาพเคล่ือนไหว หากแตเปนชุดของ ภาพนิง่ ที่ฉายไปบนจอ ดวยความเร็วสูงในอัตรา 24 ภาพตอวนิาท ี

ซึ่งเร็วพอที่จะลวงตาคนเราได         

 หนงัแอนิเมชั่นจะตองสรางตัวละครและฉากข้ึนเทานั้น แมแตทิศทางการเคลื่อนไหวของตัว

ละครหรือของกลอง รวมทัง้ระยะใกลไกลของภาพในแตละฉากแตละตอน ก็ตองถูกกําหนดเอาไวอยาง

ชัดเจนดวยเชนกนั ดังนัน้ แอนิเมช่ันจึงเปนงานศิลปะทีต่องใชทักษะและความสามารถในเชิง

สรางสรรคอยางสูง และมีกระบวนการผลิตที่ยุงยากซับซอน ขณะเดียวกันนักทาํหนงั     แอนิเมชัน่จึง

ตองมีความอดทน และเช่ือมั่นในผลงานที่ตนกาํลังสรางดวยเชนกนั   

 

7. การสรางภาพยนตรแอนิเมชัน 
7.1 ขั้นตอนการสรางภาพยนตรแอนเิมชัน 
การสรางภาพยนตรแอนิเมชันใชกลวธิีของการผลิตงานภาพยนตรมาปรับใชโดยอาศัยการ

เปล่ียนตัวละครจากบุคคลมาเปนตัวละครที่สรางข้ึนดวยเทคนิคและรูปแบบที่มีความหลากหลายจึง
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ยกตัวอยางเนือ้หาในหนังสือ  “นักสราง สรางหนงั หนงัส้ัน”   ของรักศานต  ววิัฒนสินอุดม  ปจจัยที่

สําคัญตอการสรางภาพยนตร 

 

รักศานต  ววิฒันสินอุดม  ไดกลาวถึงปจจัยสําคัญ 10 ประการ สําหรับปฏิบัติการถาย

ทําภาพยนตรที่ตองคํานึงถึงมีดังนี ้
 
     1. ตําแหนงกลอง (Camera placement) 
          ผูกํากับมีหนาที่รับผิดชอบเก่ียวกับการวางตําแหนงกลอง คือกําหนดตําแหนงกลอง ดังนั้นผู

กํากับตองถามตัวเองเสมอวาในฉากนั้นๆ ควรใหเปนมุมมองจากใครและกําลังมองใครอยู เชนเปน

มุมมองของตัวละครหลัก หรือเปนมุมมองของผูเลาเร่ือง หรือใครบางคนที่ไมรูจัก และมุมมองนี้ 

สามารถกลับไมกลับมาไดในแตละฉาก เปนมุมมองแทนสายตาหรือเปนมุมเฝาสังเกตการณซึ่งภาพ

ระยะไกลสวนใหญเปนมุมมองเฝาสังเกตการณ เหมาะสําหรับมุมมองของคนเลาเร่ือง สวนภาพ

ระยะใกลมักเปนมุมมองแทนสายตา ในฉากที่ตองการความเราใจมักใช 2 มุมนี้ตัดสลับกันไปมาการ

ใชมุมผานไหลสําหรับใหตัวละครพูดสนทนากันใหความรูสึกมุมมองแทนสายตาอยางรุนแรง 

ไดการวางตําแหนงกลองสวนใหญแลวมักวางในระดับสายตา ซึ่งเปนระดับเดียวกับคนดูใชมองกัน 

ในชีวิตประจําวัน สวนระดับที่ผิดแผกไปจะใหความรูสึกทางอารมณที่รุนแรง เชน ภาพ มุมสูงหรือมุม

ตํ่าสุดๆ ( ศึกษาเพิ่มเติมเร่ืองมุมกลองในบทที่ 6 )อยางไรก็ตาม การกําหนดตําแหนงของกลองตอง

ถามตัวเองอยูเสมอวา ตําแหนงกลองถูกตองสามารถเลาเร่ืองไดอยางเหมาะสมหรือไม และเรา

มองเห็นส่ิงที่เราตองการเห็นหรือไม 
       2. องคประกอบภาพ (Composition of shot) 
             การจัดองคประกอบภาพในภาพยนตรมีลักษณะเหมือนกับภาพเขียนแตส่ิงที่ไดจากความ

มหัศจรรยของกลอง คือทําใหปจจัยองคประกอบในภาพเคลื่อนไหวและตัวกรอบภาพเองก็ 

เคล่ือนไหวดวย ซึ่งการเคล่ือนไหวนี้มีผูกํากับเปนผูควบคุม โดยกําหนดตําแหนงตัวละคร วัตถุธาตุ 

ตางๆในกรอบภาพเปนตัวดึงดูดจุดสนใจจากสายตาคนดูใชภาพและเสียงเพื่อควบคุมทิศทางสายตา

ของคนดูอีกดวยนอกจากนี้ภายในกรอบภาพยนตรมี 2 มิติ คือ ดานกวางและยาว ฉะนั้นผูกํากับ 

จึงสรางภาพใหเกิดความลึก โดยจัดองคประกอบภาพใหมีพื้นหนาและพื้นหลัง ผูกํากับยังสรางให

คนดูสามารถจินตนาการภาพออกไป หรือ Extending the frame เชน คนดูไดยินเสียงมาควบอยู

นอกเฟรมและคอยๆดังขึ้นจนเห็นตัวมาเขามาในเฟรม เปนตน 
       3. ขนาดภาพ (Size of shot) 
            องคประกอบของเฟรมมีความสัมพันธโดยตรงกับขนาดภาพและขนาดของภาพขึ้นอยูกับ

ความยาวโฟกัสของเลนสที่ใชสวนความยาวโฟกัสของเลนสก็มีอยูหลายระยะ ฉะนั้นการเลือกใช 

เลนสที่มีความยาวโฟกัสตางกันก็จะใหไดขนาดภาพแตกตางกันไปดวยขนาดของภาพในภาพยนตร

มีใชกันอยู 3 ลักษณะกวางๆ คือ ภาพใกล ภาพปานกลาง ภาพไกล ซึ่งขึ้นอยูกับการเลือกใชเลนสที่มี

ความยาวโฟกัสตางๆ 
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       4. การจัดแสง (Lighting) 
             การจัดแสงเปนปจจัยสําคัญที่ชวยสงเสริมในเร่ืองขององคประกอบภาพ ผูกํากับภาพจึงได

ชื่อวาเปนศิลปนที่เขียนภาพดวยแสง  แสงและเงาสามารถใหคนดูเกิดความรูสึกทางดานอารมณ 

เชน การจัดแสงที่มีแสงทึบในฉากบงบอกถึงความลึกลับซับซอนในภาพยนตร สวนในภาพยนตร 

ตลกเบาสมองมักใชการจัดแสงท่ีสวางในภาพยนตรแตละเร่ืองจะมีการจํากัดแสงที่เปนรูปแบบ

ประดิษฐแตงเติมเพิ่มการรับรูทางดานอารมณ หรือการจัดแสงใหเปนธรรมชาติ  ท้ังนี้ขึ้นอยูกับ 

ผูกํากับและผูกํากับภาพจะสรางสรรคออกมา  เม่ือกําหนดรูปแบบของการจัดแสงจึงเปนหนาที่ของ 

ผูกํากับภาพที่ตองรักษารูปแบบการจัดแสงใหมีความสม่ําเสมอในภาพยนตรตลอดทั้งเร่ืองลักษณะ

ของแสงสวนใหญที่ใชในการถานทําภาพยนตรมี 2 ลักษณะ คือ  แสงเขม (Hard light) คือแสงที่มา

จากแหลงแสงกระทบกันกับ Subject โดยตรงเกิดแสงและเงาตัดกันรุนแรงทําใหภาพมีความแข็ง

กระดาง และแสงนุม (Soft light) คือ  แสงที่ผานการกรองดวยผาหรือกระดาษกรองแสง หรือเปน

แสงท่ีไมกระทบกับ Subject โดยตรง  แตผานการสะทอนแสง เปนตน ผลทําใหไดภาพที่มีแสง 

และเงาตัดกันอยางแผวเบาทําใหภาพนุมนวลขึ้นวิธีการวางตําแหนงโคมไฟมีอยู 3 ตําแหนงสําคัญ 

ที่มีชื่อเรียกตางกันคือ 

1. ไฟหลัก หรือ Key light ซึ่งเปนแหลงไฟหลักที่แรงที่สุดในการสอง Subject 

2. ไฟเสริม หรือ Fill light เปนแสงไฟที่ออนกวาอาจเปนแสงที่ไดจากการสะทอนของไฟ

หลัก หรือเปนแสงท่ีผานการกรองใหนุมหรือออนลงใหรายละเอียดในสวนเงามืดของแสงไฟหลัก 

3. ไฟหลัง หรือ back light เปนไฟที่มาจากดานหลัง ทําใหเกิดแสงที่บริเวณขอบรอบๆของ

Subject ใหเห็นรูปทรงและแยกออกมาจากพื้นหลังทําใหเกิดความลึกของภาพขึ้นตําแหนงของไฟที่

กลาวมาน้ีเปนเพียงพื้นฐานในการวางตําแหนงโคมไฟเพื่อการจัดแสงแตในทางปฏิบัติแลวมี

รายละเอียดมากมาย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับประสบการณของผูกํากับภาพหรือตากลองที่จะเพิ่มหรือลด

รายละเอียดลงเพ่ือใหไดตรงกับอารมณของแตละฉาก อยางไรก็ตาม การจัดแสดงเพื่อใหบรรลุ

เปาหมาย ผูกํากับภาพหรือตากลองมักมีวิธีการจัดแสงโดยจะต้ังคําถามใหกับ 

ตัวเองเสมอคือ 

1. ตองการภาพอารมณไหน 

2. ตองการแสงสวางมาก (High key) แบบภาพเขียนของ Whitlrt หรือของ Degas หรือ

Caravaggio เปนตน 

3. ตองการแสงเงาตัดกันสูงหรือตํ่า (High หรือ Low Contrast) 

4. ตองการใหฉากนั้นมีเงาแข็งตัดกันรุนแรงหรือออนนุนกลมกลืน 

5. ตองการวางโคมไฟหลักอยูในระดับสายตา ระดับสูง ระดับตํ่าหรือระดับใด 

6. ตองการจัดแสงอยางไร ใหมาจากดานหนา ดานหลัง Subject หรือใหสวางแคบๆ จํากัด

บริเวณหรือโดยรวมแลวใหสวางกวางๆทุกจุด 

7. ควรใชโคมไฟประเภทไหนที่เหมาะสมกับฉากน้ัน 

8. แสงธรรมชาติในฉากนั้นคืออะไร 

9. ฉากนั้นเปนเวลาเทาใด 
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10. โคมไฟประเภทใดที่เหมาะสําหรับการจัดแสงจริงในฉาก 

11. ระดับความเขมของแสงเทาไร 

12. ทิศทางของแสงมาจากที่ใด 

13. น้ําหนักของแสงเทาไร 

14. สามารถรักษาความตอเนื่องของน้ําหนักแสงระหวางช็อต ตอ ช็อตได อยางไร 

      สําหรับการจัดแสงภายนอกนั้นสวนใหญมักใชแสงจากดวงอาทิตยเปนหลัก เพราะมีความ

สวางกับการถายทํา แตแสงอาทิตยมีความไมแนนอนและสม่ําเสมอ มีความเขมและออนแตกตาง

กันซึ่งมีผลตอแสงและเงาในภาพ เม่ือใดก็ตามที่มีเมฆบงัก็จะทําใหแสงออนนุมลง เม่ือเมฆผานไป

แสงสวางจาจะกลับมา บางคร้ังจําทําใหเสียเวลารอคอย  ดังนั้นวิธีแกปญหาจึงควรมีผากรองแสง

ขนาดใหญ (Silks) ขึงเตรียมไวใชกรองเม่ือมีแสงอาทิตยที่แรงทําใหแสงและเงานุมนวลขึ้น ก็จะทําให

เราสามารถทํางานท่ีตอเนื่องไปได  สวนการจัดแสงภายในก็มีปญหาแตกตางกันในแตละฉากของ

สถานที่  ถาหากถายในเวลากลางวันแสงจากภายนอกและแสงภายในมีความเขมไมเทากันและ 

ยังเปล่ียนทิศทางอยูตลอดเวลาจึงควรใชไฟสองมาจากทางหนาตางและจัดแสงภายในใหมีความ

สมดุลกันกับภายนอกและถาหากเปนฉากกลางคืนตองพิจารณาวาแสงไฟธรรมชาติสวนใหญมา

จากทิศทางใด จากดานนอก  เชนแสงจากเสาไฟฟา  แสงจากนีออน  บิลบอรดขนาดใหญ หรือแสง

มาจากภายในบานเอง จากนั้นคอยอัดเสียงเลียนแบบทิศทางตามธรรมชาติของมัน 
        5. การเคล่ือนกลอง (Camera Movement) 
              การเคล่ือนกลองในภาพยนตรมีรูปแบบหรือสไตลเชนเดียวกัน เม่ือเราตัดสินใจรูปแบบ 

ของการเคล่ือนกลองแลววาควรเปนแบบนิ่งๆ เรียบงาย  หรือเคล่ือนไหวหรือหวาในแนว แอ็คชั่น 

หรือ 2 รูปแบบผสมผสานกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับแนวและเน้ือเร่ืองของภาพยนตร  สวนใหญในภาพยนตร

มักจะใชการเคล่ือนไหวปานกลางท่ีสามารถรักษาการเลาเร่ืองใหดําเนินตอไป  ไมหวือหวามาก

เพราะอาจทําใหเบี่ยงเบนความสนใจของคนดูไปที่การเคล่ือนไหวมากกวาเน้ือเร่ืองได หรือไมใช 

การถายยาวท่ีมากเกินความจําเปนจนคนดูรูสึกอึดอัดได 

ลักษณะการเคล่ือนไหวของกลองไดแก 

1. การแพน 

2. การทิลท 

3. การแพนและทิลทผสมผสานกัน 

4. การซูม 

5. การดอลล่ี 

6. การใชเคร่ืองพยุงกลอง (Steadicam) 

7. การถือกลองถาย 

8. การเครนหรือการยกกลองใหสูงขึ้นหรือตํ่าลง 

9. การเคล่ือนกลองที่ติดอยูกับยานพาหนะ (travelling shot) เชน รถยนต, เฮลิคอปเตอร  

เรือ เปนตน 
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     6. การตัดตอ (Editing) 
              การตัดตอภาพยนตรนั้นตองคิดเตรียมลวงหนาไวแลวต้ังแตการถายทําวาตองการตัดตอ

อยางไรในแตละช็อต ซึ่งมีขอพิจารณาอยุ 2 ประเด็น คือ จะตัดตรงไหนและจะตอเขากับภาพอะไร

นอกจากนี้ยังตองพิจารณาถึงการเชื่อมตอภาพดวยวิธีอะไร เชน ตัดชนกันธรรมดา การใชภาพจาง

ซอน จางเขา/จางออก หรือการกวาดภาพ (wipe) เปนตน 
      7. การถายคลุม (Coverage) 
            การถายทําภาพยนตรในแตละฉาก  นั้นเราสามารถวางมุมกลองและมีมุมกลองไดหลายมุม

ฉะนั้นในฉากหน่ึงที่มีความยาว 1 นาที  อาจใชต้ังแต 1-20 ช็อต เพื่อจะไดครอบคลุมในฉากนั้นๆ 

เชน อาจเปน มาสเตอรช็อต (Master shot) คือ  ภาพของช็อตมุมกวางที่ถายยาวจนจบในฉากนั้น

แลวใชภาพปานกลาง, ใกล, ภาพสองคน (two shot) และอื่นๆ เปนภาพแทรกสลับไปมา เพื่อใหได

จังหวะในการเลาเร่ือง 
       8. ความตอเนื่อง (Continuity) 
             ภาพยนตรเกิดจากช็อตตางๆ ที่นํามาเรียงตัดตอเขาดวยกัน ดังนั้น การถายทําใหภาพมี

ความตอเนื่อง วิธีที่ดีที่สุดคือการถายทวนซํ้าแอ็คชั่น หมายถึง  แสดงซ้ําแอ็คชั่นในทายของ          

ช็อตที่จะตัดตอเขาหากัน ตอจากนั้นจึงเปนหนาที่ของผูลําดับภาพวาจะตัดทายคัทออกแลวตอดวย

หัวคัทในช็อตถัดมาหรือตัดหัว คัทที่ตามมาออกแลวตอดวยทายคัทกอนหนาใหมีความตอเนื่องกัน

อยางราบร่ืนนอกจากนี้การถายทํายังตองรักษากฎ 180 องศา  ซึ่งเปนหลักพื้นฐานสําคัญของการ

ถายภาพยนตรที่สามารถควบคุมทิศทางการเคล่ือนที่ของตัวผูแสดงหรือปองกันการกลับซายขวา

ของSubject ในเฟรมที่ช็อตตอเน่ืองกันไดการรักษาความตอเนื่องของภาพยังอาจใชวิธีตัดตอภาพท่ี

คลายหรือเหมือนกัน ดวยรูปทรงของภาพหรือใชทิศทางการมองของผูแสดงเปนตัวเช่ือมระหวางฉาก

ซึ่งอยูคนละเวลาสถานท่ีกันไดนอกจากนี้ยังใชเสียงในการเช่ือภาพแตละฉากเขาดวยกันได เชน 

เสียงบรรยาย ในภาพยนตรสารดีเสียงพิเศษที่คลายคลึงกันระหวางช็อตตอช็อต หรืออาจใช

ตัวหนังสือบรรยายเชื่อมเวลา สถานที่ระหวางช็อตกัน เปนตน 
         9. มุมมอง (Shot Perspective) 
               มุมมองคลายกับการวางตําแหนงกลองที่สามารถวางไดหลายมุมในช็อตหนึ่งๆ เชน เปน

มุมมองของคนดู, มุมมองของตัวละครดวยกัน, มุมมองของผูกํากับหรือมุมมองของเทพเจา 

ในละครเวทีมีผนังดานขางสองดานและดานหลังรวมเปนสามดานเปนสวนท่ีคนดูมองเห็น 

ผนังปดอยู สวนดานหนาเปนสวนที่คนดูชมละครไดดานเดียว  มีมานปดเปด เปนดานที่ส่ี เรียกวา 

fourth wall ซึ่งเปนดานที่คนดูมองไมเห็น แตกตางจากภาพยนตรโดยที่ดานกลองหรือเลนสเปนดาน

ที่ส่ี ถาตัวละครพูดโดยตรงกับคนดูหมายความวาตัวละคร ฉีก (Break) ดานที่ส่ี  เพราะตัวละครได

รบกวนโลกของคนดู  สวนใหญวิธีนี้จะใชสรางมุขตลกกับคนดู  เชนเร่ือง Midnight Run (1989)  

เม่ือRobert De Niro หันมาทําทา แอ็ค ใสกลอง  แตถาตัวละครพูดออกดานซาย ขวา บน หรือลาง

ของกลองไมเปนการทําลายดานการแสดงนอกจากนี้เรายังสามารถใชความไดเปรียบของกลองนํา

คนดุเขาสูเหตุการณหรือเขารวมเหตุการณไดดวยการใชถือถาย (Hand-held) เชน ผานเขาไปในปา 

ประตู เปนตน 
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         10. การถายช็อตพิเศษ (Special Shots) 
                 การถายดวยช็อตพิเศษมีวิธีการต้ังแตงายสุดถึงซับซอนที่สามารถทําไดโดยอาศัยเทคนิค

ของกลองหรืออุปกรณอื่นๆ เขามาชวยในการถายทํา  เชน  การใช สปด (speed) คือ  เรงความเร็ว

ของการเดินฟลมใหเร็วขึ้นหรือชาลง การถาย Day for night ถายกลางวันใหกลายเปนฉากกลางคืน, 

การซอนภาพกัน, การถายใตน้ํา  สวนช็อตที่มีการถายขั้นตอนและซับซอนยุงยาก ไดแกการถาย  

บลูสกรีน (Blue screen) เปนตนการถายทําภาพยนตรเปนขั้นตอนที่ตอเนื่องหลังจากขั้นตอน

เตรียมการถายทําแลว  ผูกํากับเปนผูที่มีบทบาทสูงสุดในการทํางาน  เปนผูที่ไดรับความกดดันจาก

การทํางานทุกดาน ถาหากมีการเตรียมการที่ดีก็ทําใหปญหาอุปสรรคการทํางานนอยลง นอกจากนี้

การทํางานของผูกํากับตองสามารถควบคุมทีมงานใหอยูในแนวทางเดียวกัน แตใหความอิสระใน

ดานความคิดเห็น จะทําใหไดงานท่ีสมบูรณมากขึ้น  (รักศานต  วิวัฒนสินอุดม. 2545 : 118 -130) 

 

ข้ันตอนการสราง ภาพยนตรแอนิเมชันเปนกระบวนการสรางสรรคผลงานศิลปะที่จะตองอาศัย

ข้ันตอนที่สําคัญดังที ่Tony White ไดแบงข้ันตอนไวดังนี ้

  Tony White, (1986 : 23-25) ข้ันตอนการผลิตงานสําหรับทําภาพยนตรแอนิเมชันโดยทั่วไป

แลวมีพืน้ฐาน แสดงเปนแผนภูมิประกอบรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ  2  แสดงข้ันตอนการผลิตส่ือแอนิเมชัน 

            ที่มา: ธรรมปพน  ลีอํานวยโชค. (2550). INTRO TO ANIMATION. หนา 28. 
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จากแผนภูมิขางตน แสดงข้ันตอนการออกแบบส่ือแอนนิเมชัน ซึ่งมีคําอธิบายของแตละ 

ข้ันตอน ดังนี ้

  1) Pre-Production ขั้นตอนกอนการผลิตสื่อ เกี่ยวกบั  แนวคิด  เร่ืองยอ  และเนือ้หา 

เปนสวนที่สําคัญที่สุด เร่ืองราวที่ดีสามารถชักจูงใจใหเกิดความรูสึกรวมไดมากที่สุด  คือ  จุดที่สําคัญ 

ในการสรางงานแอนนิเมชันข้ึนมาจะอยูในชวงของการเตรียมงาน เปนข้ันตอนการวางแนวคิด 

(Concept) และการเขียนเนื้อเร่ือง (Story) ข้ันตอนนี้แมจะเปนเพยีงจุดเร่ิมตนแตก็เปนจุดที่สําคัญที่สุด 

เพราะเปนตัวกําหนดแนวทางทั้งหมดของการออกแบบวา  งานจะออกมาในทิศทางใด ตามดวย

ข้ันตอนการออกแบบตัวแสดง (Character Design) เปนการออกแบบบุคลิกของตัวแสดง  กําหนดวา

จะใช คน สัตว  หรือส่ิงของ  เพื่อใชในการถายทอดอารมณ รวมไปถึงข้ันตอนการกาํหนดขอบเขตดาน

สุนทรียศาสตร  ทางการออกแบบ  ไมวาจะเปนการออกแบบฉาก  การจัดองคประกอบภาพ สีสันฯลฯ 

เพื่อสรางบรรยากาศใหเกิดเสนหและมีความนาในใจ  โดยนําทั้งหมดมาประกอบกันในข้ันตอนการวาด

กระดานภาพนิ่ง (Storyboard) เปนสวนทีสํ่าคัญในการถายทอดเร่ืองราวจากตนฉบับ ใหแสดงออกมา

เปนภาพ  แสดงใหเห็นถึงมมุมองของภาพ ทิศทางการเคล่ือนไหวของกลอง  ทิศทางการเคลื่อนไหวของ

ตัวละคร  นําไปสูความเขาใจในการดําเนนิงานรวมกนัภายในทีมงานทกุๆ ฝาย  คนหาจุดเดนจุดดอย 

และจุดบกพรองนาํไปสูการแกไขปรับปรุง  ทาํใหเกิดความสมบูรณกอนข้ันการถายทําจริง  เปรียบเปน

แผนผังแผนทีใ่นการทํางาน เปนการสรุป  เพื่อใหทุกฝายเขาใจในเนื้อเร่ืองและแผนการทํางาน 

(Production Planning)ในทิศทางเดียวกนั  ข้ันตอนนี้จดัไดวาเปนข้ันตอนที่สําคัญมาก  เพราะเปนการ

กําหนดทิศทางของโครงการ  ถาในชวง Pre-Production วางแผนไวอยางสมบูรณก็จะทําใหข้ันตอน

การผลิตงายข้ึน 

  2) Production ขั้นตอนการผลิต  เปนข้ันตอนการวางทาทางการเคลื่อนไหวของตัว 

ละครใหเคล่ือนไหวแสดงอารมณตามเนื้อเร่ือง  และองคประกอบฉากหลัง  โทนสี  รูปแบบ  ลักษณะ 

ทางศิลปะตางๆ ตามกระดานภาพนิง่ทีว่าดข้ึนจากข้ันตอนเตรียมงาน ข้ันตอนนี้เปนการถายทาํ 

ผลงานในแตละภาพ ตามเทคนิคที่เลือกสรางสรรคข้ึนมา  เชน  สรางผลงานแอนิเมชัน ดวยเทคนิค 

การวาดก็ทาํการถายทาํดวยกลองถายภาพยนตร  กลองวีดีโอ  หรือทาํการสแกน  ภาพแตละภาพเขา

ไปในคอมพิวเตอรก็เปนอีกวธิี  ทั้งหมดนั้นก็ข้ึนอยูกับงบประมาณ  และความตองการของผูผลิตนั่นเอง 

  3) Post-Production ขั้นตอนการเก็บรายละเอียดงาน คือ  การรวบรวมคลิป 

แอนิเมชันเขาดวยกนัโดยการนําภาพพืน้หลังและตัวแสดงที่ไดวางทาทางการเคลื่อนไหวแลวตางๆ 

มาทาํการตัดตอ  เรียงลําดับการเลาเร่ืองตามท่ีไดกําหนดไวในสวนของกระดานภาพนิง่  ใหเกิดเปน 

ผลงานแอนิเมชันทีเ่สร็จสมบรูณ  เพื่อใหมคีวามตอเนื่องเกิดเปนเร่ืองราวตามเนื้อเร่ืองที่ไดคิดไว เมื่อ 

เสร็จจากข้ันตอนการตัดตอ  จากนัน้นาํมาบันทกึเสียง (Sound Recording) ใหสอดคลองกับ 
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ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งการอัดเสียงประกอบแอนิเมชันจะแยกออกเปนประเภทของเสียง โดยหลักแลว 

จะมีดังนี ้คือ 

ก) เสียงบรรยาย (Narration)  เปนสวนสําคัญในการสรางความเขาใจ เปน 

การปูพืน้ฐานใหกับผูชมวาเร่ืองเปนอยางไร  และยังเปนการเช่ือมโยงใหเร่ืองราวติดตอกันดวย 

ข) บทสนทนา (Dialogue)  เปนหลักการหนึ่งในการส่ือเร่ืองราวตาม 

บทบาทของตัวละคร เปนการส่ือความหมายใหตรง ตามเนื้อเร่ืองที่ส้ัน กระชับ และสัมพันธกับภาพ 

ฃ) เสียงประกอบ (Sound Effects)  เปนเสียงที่นอกเหนอืจากบรรยาย เสียง 

สนทนา เสียงประกอบจะทาํใหเกิดรูสึก  สมจริงสมจงั  มีจินตนาการเชน เสียงระเบิด เสียงฟารอง 

เปนตน  ราวกับไดเขาไปอยูในเหตุการณหรือสถานที่นัน้ดวย 

ค) ดนตรีประกอบ (Music)  ชวยสรางอารมณของผูชมใหคลอยตามเนื้อหาและปรับอารมณ

ของผูชมระหวางการเช่ือมตอของฉากหนึง่ไปยังอีกฉากหนึ่งไดดวยหลังจากข้ันตอนการบันทึกเสียกต็อง

ตามดวยการปรับสี เพื่อใหมีความสวยงามและลงตัวมากข้ึน  ข้ันตอนนี้เปรียบเสมือนการตรวจทาน

และแกไขใหงานทั้งหมดใหถูกตอง และสมบูรณ   กอนนําออกแสดงหรือเผยแพร     

8. งานศิลปะจากคอมพิวเตอร  
  เพลโตเชื่อวา  ศิลปะคือการเรียนแบบ 
  อริสโตเติลเชื่อวา  ศิลปะคือการเปนตัวแทน 
  เลโอแอลสตอยเช่ือวา  ศิลปะคือการแสดงออก 
  โรเจอรฟรายเชื่อวา  ศิลปะคือรูปทรง 
  ซิกมุนด  ฟรอยดเชื่อวา  ศิลปะคือความสมปรารถนา 
  จอหน  ดิวอ้ีเชือ่วา  ศิลปะคือประสบการณ 
  อองรี  แบรคซอง  เช่ือวาศิลปะคือการเหน็แจง 
  นิยามปรัชญาของนักปรัชญาเหลานี้สงผลตอแนวคิดและการสรางสรรคของงานศิลปะต้ังแต

อดีตจนปจจุบัน  ความเปล่ียนแปลงของโลกแหงการพฒันา  พัฒนาการทางดานศิลปะที่ไมหยุดนิง่  

การตอบสนองความตองการของสังคมยุคเทคโนโลยี  ศิลปะที่ใชเทคนคิอยางคอมพวิเตอรไดเขามามี

บทบาทตอสังคมปจจุบัน  ศาสตรทางศิลปะทั้งหมดไมวาจะเปน  จิตรกรรม  ประติมากรรม  ดนตรี  

นาฏศิลป  วรรณกรรม  ถกูผนวกเขาดวยการสรางสรรคผานเคร่ืองมืออยาง  คอมพวิเตอร 
  เดิมที่คอมพวิเตอรเปนเคร่ืองมืออิเล็กทรอนคิส  ที่สรางข้ึนเพื่อการคํานวณ  การประมวลผลที่

ถูกแปลงคาออกมาเปนเสียง  รูปภาพ  หรือขอความ ฯลฯ  จากเดิมที่คอมพิวเตอรมีราคาแพงมาก  จน

พัฒนามาเปนคอมพิวเตอรสวนบุคคลที ่ บุคคลทั่วไปสามารถทีจ่ะซื้อไวใชงาน  ปจจบัุนนี้คอมพิวเตอร

เปรียบเสมือนกับ  ดินสอ  ปากกา  พูกัน  เกรียง  ฯลฯ  ลวนแลวแตเปนเคร่ืองมือ (Tool)  ที่สามารถ
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นํามาสรางสรรค  จากอดีตจนปจจุบันส่ิงเหลานี้ยงัเปนปจจัยสําคัญในการสรางสรรคงานศิลปะจาก

พัฒนาการทางดานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี สังคมยคุอิเล็กทรอนิคส  ความกาวหนาของยุคสมยัที่

เราดํารงอยู  การส่ือสารที่สามารถติดตอกบัผูคนที่อยูขามโลกไดอยางรวดเร็วเสมือนกับการนั่งสนทนา

อยูตรงหนา  เช่ือมโยงโลกผานพื้นที่และเวลาท่ีส้ันลง  ในขณะที่เราดําเนินกิจกรรมอยูในพืน้ที่    

สามารถรับรูขอมูลขาวสารจากอีกสังคมอ่ืนๆ ได    ในขณะเดียวกนั  การพัฒนาทางดานวทิยาศาสตร

และเทคโนโลยีส่ือสาร  สาระสนเทศที่ตอบสนองความเปนปจเจกชน  สังคมที่มีคานยิมที่เปล่ียนไป  

ความสะดวกสบายจากส่ิงที่ตอบสนองการดํารงชีวิตอยางเทคโนโลย ี สงผลใหวฒันธรรมการใชชีวิตที่มี

การปรับใหทันเพื่อตอบสนองกับยุคสมยัของโลกขาวสาร  การศึกษาการเมือง  หรือในดานศิลปะเชน  

เพลง  ภาพยนตร  รวมไปถงึการสรางงานศิลปะ 
  8.1 คอมพิวเตอรกับการสรางสรรคงานศิลปะ 
  ในยุคปจจุบันนี้  ความกาวหนาทางเทคโนโลยทีี่มีบทบาทตอการดํารงชีวิต  อุปกรณและ

เคร่ืองมือที่ตอบสนองการทาํใชในดานตางๆ ที่สําคัญยิง่คงหลีกไมพน  เคร่ืองคอมพวิเตอร  พจนานุกรม 

ฉบับราชบัณฑิตสถาน พ.ศ. 2542 ไดใหความหมายของคําวา คอมพวิเตอรวา เคร่ืองอิเล็กทรอนกิส

แบบอัตโนมัติ  ทาํหนาที่เสมอืนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทัง้ทีง่ายและซับซอน โดยวิธทีาง

คณิตศาสตร 

           8.2 คุณลักษณะของเคร่ืองคอมพิวเตอร  
เคร่ืองคอมพิวเตอรมีคุณลักษณะสําคัญ คือ  

1. ทํางานอัตโนมัติ ถาสังเกตการทํางานของคอมพวิเตอรจะเหน็วาอุปกรณทุกอยางของ

คอมพิวเตอรทาํงานไดเองโดยอัตโนมัติ โดยที่คนไมไดเขาไปควบคุมไมวาจะเปนการอานขอมูล 

คํานวณ หรือพิมพผลลัพธ อยางไรก็ตามเคร่ืองจักรก็ยังคงเปนเคร่ืองจกัร ไมมีชีวิตจติใจ คิดและทําดวย

ตัวเองเหมือนกับส่ิงมีชวีิตทัว่ไปไมได การที่อุปกรณทกุสวนของคอมพวิเตอรทํางานตอเนื่องกนัโดย

อัตโนมัติไดนัน้ แทจริงแลวจะตองอาศัยโปรแกรมที่เขียนข้ึน โดยโปรแกรมนั้นจะบอกข้ึนตอนโดย

ละเอียดวา ใหอุปกรณสวนไหนของคอมพวิเตอรทําอะไรบาง และทําอยางไรจึงจะไดผลลัพธตามที่

ตองการ ดังนัน้ความเปนอัตโนมัติของคอมพิวเตอรจงึอยูที่ความสามารถทาํงานตามคําส่ังของคนได  

2. ทํางานไดเอนกประสงค เคร่ืองคิดเลขกับเคร่ืองคอมพิวเตอรมหีลักการทาํงานคลายคลึงกัน 

แตเคร่ืองคิดเลขจัดอยูในประเภทใชในวัตถุประสงคเฉพาะกิจ  เพราะใชคํานวณไดอยางเดียว สวน

เคร่ืองคอมพิวเตอรจัดอยูในประเภทเอนกประสงค  เพราะทาํงานไดหลายชนิดข้ึนอยูกับโปรแกรมที่ใช 

ดังเชนการใชโปรแกรมกราฟฟก  ก็จะสามารถสรางสรรคงานศิลปะผานเคร่ืองคอมพวิเตอร  ตลอดจน

รายการตาง ๆ เปนตน  
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3. เปนอุปกรณอิเล็กทรอนกิส ทุกคนคงคุนเคยอยูกับอุปกรณที่เปนเคร่ืองจักรกล เชน 

เคร่ืองยนต จักรเย็บผา เคร่ืองสูบน้าํ ซึ่งจะสังเกตเห็นวาในขณะเคร่ืองทาํงานจะมีการเคล่ือนไหวของ

ชิ้นสวนตางๆ สวนอุปกรณทีน่ํามาประกอบกันเขาเปนเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้นลวนแตเปนอุปกรณ

ทางดานอิเล็กทรอนิกส เชน ทรานซิสเตอร วงจรไอซี IC ยอมาจาก integrated circuit เปนตน การ

ทํางานของระบบคอมพวิเตอรเปนระบบอิเล็กทรอนกิสจงึทาํงานดวยความเร็วสูงมาก  

4. เปนระบบดิจิตอล คําวา ดิจิตอล (digital) มาจากคําวา digit ซึ่งหมายถึง ตัวเลขเคร่ือง

คอมพิวเตอรสวนใหญทาํงานโดยใชระบบตัวเลขขอมูลทกุชนิดไมวาจะเปนตัวเลข ตัวหนังสือ หรือ

เคร่ืองหมายอ่ืนใดที่ใชในทางคณิตศาสตร วทิยาศาสตร หรือทางธุรกจิ เมื่อสงเขาไปยังเคร่ืองรับขอมลู

ของคอมพิวเตอรแลวจะถูกเปล่ียนเปนตัวเลขหมด ซึ่งการทาํงานภายในหนวยประมวลผลขอมูลของ

คอมพิวเตอร จะใชระบบตัวเลขเทานั้น 

โดยประวัติของคอมพวิเตอร  เร่ิมตนที่อังกฤษในป  ค.ศ. 1935  โดย อลัน  ทูร่ิง (Alan Turing) 

นักศึกษาช้ันปริญญาตรีของ  King’s  College  ไดมีความคิดที่จะสรางจักรกลการคํานวณข้ึนมา  โดย

ใชชื่อวา  ทูร่ิงแมชชีน  (Turing  machine)  ซึง่มุงเนนตอการคํานวณ  ตอมาทูร่ิงจึงไดพัฒนา

เคร่ืองจักรกลนี้ข้ึนเปนคอมพิวเตอร  ที่เรียกวา  ACE  (Automatic  Computing  Engine)  โดยเคร่ือง

คอมพิวเตอรยคุแรกเร่ิมมีการใชหลอดสุญญากาศแทนวงจรในการคํานวณ  ตอมาจึงไดมีการสราง

ทรานซิสเตอรที่มีขนาดเล็กกวาและนํามาใชแทนหลอดสุญญากาศ  แตเคร่ืองคอมพิวเตอรในยุคนี้ยงัมี

ขนาดใหญโตมาก  ขนาดเทาหองขนาดใหญ 1 หอง  มีราคาแพง  กินไฟมากและมีความรองสูง 

ตอมาไดมีการพัฒนาใหเคร่ืองคอมพวิเตอรมีขนาดเล็กลงเหลือประมาณ  10  ตารางเมตร  

และเพิ่มความเร็วในการทาํงาน  รวมถึงลดการใชพลังงานไฟฟาอีกดวย  ในป  ค.ศ. 1971  บริษัท  Intel  

ไดพัฒนาวงจรรวมขนาดใหญ (Very  Large  Scale  Integration)  ที่ทาํใหคอมพิวเตอรรวมการ

ประมวลผลทัง้หมดไวในชพิตัวเดียว  ซึง่ในชิพจะมีวงจรนับลานๆวงจร  ที่รูจกักนัในชื่อที่เรียกวา  CPU  

(Central  Processing  Unit)  ซึ่งทําใหเคร่ืองคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลงกวาเดิมและมีราคาถกูลง  ซึง่

เรารูจักกนัในชื่อของไมโครคอมพิวเตอร   

ปจจุบันคอมพวิเตอรไดมีการพัฒนาเร่ือยมาจนมีศักยภาพที่สูงมาก  โดยในป ค.ศ.  1980  

ประเทศญ่ีปุนไดเร่ิมสรางคอมพิวเตอรใหม ี  “สติปญญา”  เพื่อใชในการตัดสินใจแทนมนุษย  หรือที่

เรียกวา  AI  (Artificial  Intelligence)  เปนการพยายามในการนํากระบวนการทางความคิดของมนุษย

มาใชแกปญหาดวยระบบคอมพิวเตอร  ซึ่งเทคโนโลยีเหลานี้ไดนํามาใชจริงแลวในบางสวน  และยังมี

การพัฒนาอยางตอเนื่องตลอดเวลา   

 

 



 

 

39 

 

ดังที่  วาสนา  สุขกระสานติ  ไดกลาวถงึการใชคอมพิวเตอรไววา 

 
ปจจุบันนี้คนสวนใหญนิยมนําคอมพิวเตอรมาใชในงานตางๆ  มากมายซ่ึงผูใชสวนใหญมักคิดวา

คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือ  ที่สามารถทํางานไดสารพัด  แตผูที่ผูที่มีความรูทางคอมพิวเตอรจะทราบ

วางานที่เหมาะกับการนําคอมพิวเตอรมาใชคือการสราง  สารสนเทศ  ซึ่งสารสนเทศเหลานั้น

สามารถนํามาพิมพออกทางเครื่องพิมพ  สงผานเครือขายคอมพิวเตอร  หรือจัดเก็บไวใชในอนาคต  

เนื่องจากคอมพิวเตอรมีคุณสมบัติดังนี้  คือ 

1. ความเร็ว (Speed) คอมพิวเตอรในปจจุบันนี้สามารถทํางานไดถึงรอยลานคําส่ังในหนึ่งวินาที 

2. ความเชื่อถือได  (Reliadle)  คอมพิวเตอรสามารถทํางานตอเนื่องโดยไมหยุด ไมตองพักผอน 

ไมตองนอน 

3. ความถูกตองแมนยํา (Aecurate)  วงจรในคอมพิวเตอรนั้นจะใหผลการคํานวณท่ีถูกตองเสมอ

หากผลของการคํานวณผิดจากท่ีควรจะเปนมักเกิดจากความผิดพลาดของโปรแกรมหรือของ

ขอมูลที่เขาสูโปรแกรม 

4. เก็บขอมูลไดจํานวนมาก  (Store  massive  amounts  of  information)  ไมโครคอมพิวเตอรใน

ปจจุบัน  จะมีที่เก็บขอมูลสํารองที่มีความจุมากกวาหน่ึงพันลานตัวอักษร  และสําหรับระบบ

คอมพิวเตอรขนาดใหญจะสามารถเก็บขอมูลไดมากกวาหนึ่งลาน ๆ ตัวอักษร 

5. ยายขอมูลจากที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่งอยางรวดเร็ว  (Move  information)  โดยใชการติดตอส่ือสาร

ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  ซึ่งสามารถสงขอมูลในรูปแบบของขอมูลอิเล็กทรอนิกสไปยัง

เคร่ืองคอมพิวเตอรที่อยูไกลคนละซีกโลกไดในเวลาเพียงไมก่ีวินาท ี  ทําใหมีการเรียกเครือขาย

คอมพิวเตอรที่เช่ือมโยงกับทั่วโลกในปจจุบันวาทางดวนสารสนเทศ (วาสนา  สุขกระสานติ. 

2540: 3) 

 

         8.3 องคประกอบระบบคอมพิวเตอร 
          ระบบคอมพิวเตอรแบบอินเตอรแอกทฟี โดยทัว่ไปจะประกอบดวยสวนสําคัญ 4 สวน คือ 

คอมพิวเตอร, จอภาพสําหรับการแสดงภาพ, อุปกรณรับคําส่ังและขอมูลจากผูใชและอุปกรณสําหรับ

การพิมพภาพ ซึ่งตอไปจะไดกลาวถึงรายละเอียดของสวนประกอบแตละสวน 
              8.3.1 จอภาพสาํหรับการแสดงภาพ 
              จอภาพแบบแรสเตอรสแกน จอภาพที่ใชกับไมโครคอมพิวเตอรโดยทั่วไปจะเปนจอภาพแบบ

แรสเตอรสแกน ซึ่งแบงจอภาพออกเปนจุดเล็กๆ จํานวนมาก จุดเหลานี้จะเปนสวนประกอบของภาพที่

เล็กที่สุดเรียกวา พิกเซล (Pixels หรือ Picture Elements) จุดเหลานี้จะจัดเรียงกนัเปนแบบตะแกรง 

โดยที่จุดตัดของเสนตามแนวนอนกับเสนตามแนวด่ิงกคื็อ  หนึ่งจุดนัน้เอง เสนตามแนวนอนจะเรียกวา 

เสนแรสเตอรสแกน (Raster - Scan Lines) ดังนัน้จอภาพแบบนี้จงึเรียกวาจอภาพแบบแรสเตอรสแกน
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ดวย คุณภาพของจอภาพแบบแรสเตอรสแกนอธิบายไดโดยความละเอียดของจอภาพ (Resolution) ซึ่ง

ก็คือจํานวนพกิเซลในหน่ึงเสนสแกน (Scan Line) กับจํานวนเสนสแกนท่ีมบีนจอภาพทัง้หมด ยิ่งความ

ละเอียดของจอภาพมีมากเทาใดก็ยิง่แสดงภาพไดละเอียดมากข้ึนเทานั้น สําหรับจอภาพทีม่ีความ

ละเอียดตํ่า (Low-Resolution) จะมีเสนสแกนประมาณ 300 เสน แตละเสนสแกนจะมีพิกเซลประมาณ 

400 พิกเซล สวนจอภาพที่มคีวามละเอียดสูง (High-Resolution) จะมเีสนสแกนอยางตํ่า 1,000 เสน 

และแตละเสนจะมีพกิเซลมากกวา 1,000 พิกเซล การยิงประจุลบไปยังจอภาพเพื่อใหเกิดเปนจุดสวาง

นั้นจะมีรูปแบบการทาํงานทีแ่นนอน คือจุดสวางจะเร่ิมเกิดที่มุมบนซายของจอภาพกอนเพราะจะมีการ

ยิงประจุลบทีตํ่าแหนงนีเ้ปนตําแหนงเร่ิมตนเสมอ จากนัน้ก็จะยิงประจลุบไปตามแนวของเสนสแกน

จากซายไปขวาจนกระทัง่ถงึจุดขวาสุด และจะทาํเชนนี้ไปจนกวาจะถึงจุดที่อยูที่ตําแหนงมุมลางขวา

ของจอภาพ ซึง่อยูบนเสนสแกนเสนสุดทายแลวก็จะกลับไปเร่ิมกระบวนการยงิประจุลบใหมตามรูปเดิม 

ซึ่งจะกระทาํเชนนีห้ลายคร้ังใน 1 วินาท ีจํานวนคร้ังที่มกีารยิงประจุลบไดครบรอบดังกลาวมาแลวใน

ชวงเวลา 1 วินาท ีจะเรียกวา อัตรารีเฟรช (Refresh Rate) สําหรับสวนกลับของอัตรารีเฟรช ซึ่งกคื็อ

เวลาที่ใชในการแสดงภาพหนึ่งจอภาพจะเรียกวา เวลาเฟรม (Frame Time) ถึงแมวาพิกเซลที่เกิดข้ึนจะ

มีการจางหายไปตลอดเวลา แตคนเราไมสามารถมองเหน็การเปล่ียนแปลงนี้ได เนื่องจากอัตรารีเฟรชมี

คามากเพียงพอจึงทาํใหคนเราเหน็ภาพไดอยางตอเนื่อง ระบบจอภาพที่มีราคาไมแพงนัน้มักจะมีอัตรา

รีเฟรชเทากับ 30 คร้ังตอวินาท ีสําหรับรูปแบบการทาํงานเพื่อสรางเสนสแกนนัน้จะไมทําตามลําดับเสน

ที่ 1, เสนที ่2,....  เพราะวาถาทาํเชนนัน้จะทําใหจอภาพเกิดการกะพริบเนื่องจากอัตรารีเฟรชตํ่า เสน

สแกนชวงบนของจอภาพกาํลังจะจางหายไป การมาสรางเสนสแกนทับเสนเดิมกช็าไปเล็กนอยทําให

เรารูสึกวาภาพหายและจะทําใหเราเห็นวาจอภาพกะพริบ การแกปญหาทําไดโดยการเปล่ียนรูปแบบ

การสรางเสนสแกนไปเล็กนอย กลาวคือ แทนที่จะสรางทีละเสนตามลําดับก็ใหแบงเปน 2 ข้ันตอน

ข้ันตอนแรกใหสรางเสนสแกนท่ีเปนเลขค่ีคือเสนที ่1, เสนที่ 3, เสนที ่5, ... กอนแลวคอยมาสรางเสน

สแกนที่เปนเลขคูก็ยังคงอยู ทําใหเรารูสึกวาภาพยังไมไดจากหายไปนัน่คือไมเกิดการกะพริบ สําหรับ

บนจอภาพที่มรีาคาแพงข้ึน คุณภาพดีข้ึน จะไมใชวิธนีี้แตจะมีอัตรารีเฟรชสูงข้ึนเชน 60 คร้ังตอวินาที

เปนตน                 
8.3.2 อุปกรณรับขอมูล 

   ผูใชระบบอินเตอรแอกทีฟกราฟกสามารถติดตอกับโปรแกรมกราฟกไดโดยอาศัยอุปกรณรับ

ขอมูลในตอนนี้เราจะกลาวถึงอุปกรณรับขอมูลชนิดที่มกีารใชงานทั่วไปในระบบกราฟก 

             อุปกรณรับขอมูลที่เรารูจักกนัดีและมีใชในระบบกราฟกเสมอก็คือ แปนพิมพ (Keyboard) เปน

อุปกรณทีใชรับทั้งโปรแกรมและขอมูลเขาไปในคอมพิวเตอร เมื่อใดทีก่ารกดแปนพมิพรหัสที่ใชแทน

ตัวอักษรนัน้กจ็ะถูกสงเขาไปในเคร่ืองคอมพิวเตอร และรหัสแตละตัวสามารถใชแทนการทํางานอยาง
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หนึง่ในโปรแกรมกราฟกได 

             อุปกรณรับขอมูลอีกชนิดหนึง่ซึ่งปจจุบันมกีารใชกันมากพอๆ กับการใชแปนพิมพก็คือ เมาส 

(Mouse) เมาสเปนอุปกรณสําหรับการกําหนดตําแหนงภาพและเลือกภาพท่ีตองการ ซึ่งปรากฏอยูบน

จอภาพของคอมพิวเตอรไดอยางสะดวกและแมนยาํ การทํางานของเมาสจะเปนดังบนจอภาพจะมี       

สัญลักษณอยางใดอยางหน่ึงสําหรับเปนตัวช้ี  เชน  รูปลูกศร  หรือรูปเคร่ืองหมายบวก ตัวช้ีนี้จะ

เคล่ือนที่ไปบนจอภาพไดตามการเคล่ือนที่ของเมาส บนตัวของเมาสจะมีปุมซึง่อาจจะมีปุมเดียวหรือ

หลายปุมก็ได ถามีการกดปุมบนเมาสจะหมายถงึการเลือกภาพหรือบริเวณทํางานซ่ึงตัวช้ีกาํลังชีอ้ยู 

การเคลื่อนที่และการกดปุมของเมาสก็คือการสงขอมูลเขาเคร่ืองคอมพิวเตอรนัน่เอง 

             ยังมอุีปกรณรับขอมูลชนิดอ่ืนๆ อีก ซึ่งเราไมคอยจะไดเหน็มากนกัแตก็ยงัมีการใชงานกนัใน

ระบบกราฟกรุนเกาๆ หรือไมก็ใชในงานเฉพาะอยาง เชน แพดเดิล (Paddle), จอยสติก (Joystick) ซึ่ง

ใชเปนอุปกรณในการเลนเกมคอมพวิเตอร, ปากกาแสง (Light Pen) เปนอุปกรณรับขอมูลสมัยแรกๆ 

ของระบบกราฟก, ดิจิไตเซอร (Digitizer) เปนอุปกรณทีม่ีราคาคอนขางแพงจึงไมนิยมนํามาใชในงาน

ทั่วไป ดิจิไตเซอรจะประกอบดวยแผนรองสําหรับการวาด และอุปกรณประเภทเมาส ซึ่งอาจมีรูปราง

เหมือนเมาสหรือปากกากไ็ด แผนรองจะมพีิกัดคลายกับพิกัดบนจอภาพดังนั้นเมื่อเราใชปากกาของดิจิ

ไตเซอร (Stylus) วาดลงบนแผนรองก็จะเกิดเปนภาพปรากฏบนจอภาพไดเหมือนกับภาพทีเ่รารางบน

แผนรอง งานที่เหมาะกับการใชดิจิไตเซอร ไดแก งานทําแผนที่คอมพิวเตอร (GIS) และงานทางดาน 

CAD เปนตน           
 8.3.3 อุปกรณการแสดงผลบนกระดาษ 
              ในระบบกราฟกจะมีการใชอุปกรณการแสดงผล 2 แบบ คือ เคร่ืองพิมพ (Printer) กับเครื่อง

วาด (Plotter)ซึ่งมีลักษณะการทํางานแตกตางกนั 

              เคร่ืองพมิพที่ใชกนัในปจจุบันมหีลายชนิดไดแก เคร่ืองพมิพแบบจุด (Dot-Matrix Printer) 

เปนเคร่ืองพิมพที่มีราคาถกูมาก ภาพที่ไดจากการพิมพจึงมีคุณภาพตํ่าจนถึงปานกลาง ความละเอียด

ในการพิมพอยูในชวง 10-120 จุดตอนิ้ว ปจจุบันคุณภาพในการพิมพของเคร่ืองพมิพชนิดนี้ไดสูงข้ึน

มากกวาเดิมแตราคาก็เพิม่สูงมากข้ึนเชนกนั เคร่ืองพิมพอีกชนิดหนึง่ซึง่คุณภาพของภาพทีพ่ิมพไดมี

คุณภาพดีคือ เคร่ืองพิมพแบบฉีดหมึก (Ink-Jet Printer) เคร่ืองพิมพแบบนี้มีความสามารถในการพมิพ

ภาพสีและภาพที่มีแสงเงาไดเปนอยางดี ความละเอียดจะเปน 200 จุดตอนิ้วข้ึนไป นอกจากนีย้ังมี 

เคร่ืองพิมพแบบเลเซอร (Laser Printer) ซึ่งใชหลักการเดียวกนักับเคร่ืองถายเอกสารจะใหภาพท่ีมี

คุณภาพดีมาก ราคาของอุปกรณชนิดนี้จงึจะสูงตามไปดวย หลักการทํางานของเครื่องพิมพจะเหมาะ

กับการพิมพภาพที่เปนแบบแรสเตอรสแกนมากกวาแบบแรนดอมเวกเตอร อุปกรณการแสดงผลที่
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เหมาะสมก็คือเคร่ืองวาด 

 

สมพัฒน  รุงตะวันเรืองศรี  กลาวถงึเนื้อหาของเคร่ืองมือที่ใชในการสรางสรรคผลงานกราฟก 

ที่มีหลากหลายประเภท  นีจ่งึเปนอีกเทคนคิหนึง่ในการสรางงาน 

           

เคร่ืองวาดท่ีมีใชในระบบกราฟกมีหลายชนิด การแบงชนิดจะแบงตามลักษณะการทํางาน เชน 

เคร่ืองวาดแบบระนาบ (Flatbed Plotter) การบังคับปากกาของเครื่องวาดจะตองใช 2 แนว คือ แกน

กวางและแกนยาว กระดาษจะวางบนแทนแลวลากปากกาไปบนกระดาษ อีกชนิดเรียกวา เคร่ือง

วาดแบบทรงกระบอก (Drum Plotter) กระดาษจะถูกมวนอยูในแกนหมุนแลวเคล่ือนที่ เพื่อให

ปากกาลากเสนไดถูกตําแหนง สวนปากกาก็จะเคล่ือนที่ในแกนเดียวกันเทานั้น เคร่ืองวาดสามารถ

ใหผลภาพเสนที่มีสีไดเปนอยางดีและมีคุณภาพของเสนสูง  แตภาพที่มีการระบายสีและแสงเงาจะ

ทําไดไมดีนัก เนื่องจากจะชาและเปลืองหมึกพิมพมาก ดังนั้นอุปกรณแบบนี้จึงเหมาะกับการ

แสดงผลภาพท่ีเปนแบบแรนดอมเวกเตอร  (สมพัฒน  รุงตะวันเรืองศรี.  2551:  ออนไลน)   
 

9. ที่มาของ Computer  art  
 เปนการสรางสรรคผลงานศิลปะดวยกระบวนการทางคอมพิวเตอร โดย ดวงจิต  ดีวิวฒัน 

(2545 : 35) Computer  art  หมายถึงงานศิลปะอันเกดิจากการผลิตของเคร่ืองคอมพิวเตอร  ( ภาษา

ละติน  :  Computare ; com =  ดวย + patare = การคํานวน  การคาดคะเน )  เราจะพบวา  มีการใช

งานคอมพวิเตอรทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในปจจุบัน  ในการชวยวิจยัใหขอมูลตางๆ เร่ือง

การคํานวณและทางสถิติแลว  ยังสามารถนํามาใชสรางสรรคความงาม  ความแปลกใหมใหแกงาน

ศิลปะไดเปนอันมาก  นับวาเปนความสําเร็จ  ทางดานวทิยาศาสตรกอใหเกิดการดลบันดาลใจทาง

ศิลปะแหลงใหม  ความกาวหนาทางเทคโนโลยทีาํใหศิลปน  ไดพบแหลงวัสดุใหม  และเทคนิคใหมใน

การทาํงานอยางกวางขวาง  ดังเห็นไดจากผลงานจากสวนตางๆของโลก  ที่ผลิตข้ึนจากการชวยเหลือ

ทางดานอิเล็กทรอนิกส  คอมพิวเตอร  แสดงใหเห็นถึงความสัมพนัธของศิลปะกับวทิยาศาสตรที่รวมกัน

ถายทอดและสรางสรรคงานศิลปะในรูปแบบใหมที่แปลกแหวกแนวไปจากงานศิลปะแบบเดิมเปนอยาง

มากในชวงเวลาเพยีงไมกี่ป  

 งานศิลปะจากคอมพิวเตอรชิ้นแรก  ไมไดสรางข้ึนมาเพือ่เปนงานศิลปะ  แตถกูสรางข้ึนมาเพื่อ

ตอบปญหาสมการทางคณิตศาสตรแบบเปนรูปภาพ  เพราะคอมพิวเตอรถูกสรางข้ึนมาเพื่อมุงเนนการ

ใชประโยชนทางดานคณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  การแพทย  และดานการทหาร  สวนดานงานศิลปะ

นั้น  งานศิลปะจากคอมพิวเตอรไดปรากฏตอสายตาผูคนคร้ังแรกในการเปดตัวของงานนทิรรศการ

คอมพิวเตอรกราฟฟก  ในป ค.ศ. 1965 ที ่Studio  Gallery  of  The  University  of  Stuttgart  ซึ่งจัด
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โดยกลุมนักคณิตศาสตร 3 คน  ไดแก Fried Nake , George  Nees ชาวเยอรมัน  และ  Michael  Noll  

วิศวกรชาวอเมริกัน   

โดย  มิเชล  นอล (Michael  Noll)  ไดผลิตงานศิลปะจากคอมพวิเตอรข้ึนโดยบังเอิญ  เมื่อการ

วางแผนไมโครฟลมเกิดผิดพลาด  จงึเกดิเปนลายเสนที่มีการทับซอนเกิดข้ึน  เขาจึงพัฒนาและสราง

งานคอมพวิเตอรกราฟฟกนีข้ึ้นมา  โดยผลงานที่ปรากฏสวนใหญจะมลัีกษณะคลายกับงาน   

OP  ART  และเปนการสรางสรรคงานศิลปะตอเนื่องกัน 

การประยุกตดวยการสรางงานศิลปะดวยคอมพิวเตอรนีเ้ปนการชวยใหศิลปนผูสรางงาน

สามารถออกแบบส่ิงตางๆ ไดอยางรวดเร็ว  และสะดวกตอการนํามาแกไขใหม  หรือการพิมพออกมา

บนกระดาษหรือระนาบอ่ืนๆ กท็ําไดโดยงายและแบบทีส่รางสรรคข้ึนดวยคอมพวิเตอรยังมีความแปลก

ตา  นาสนใจ  แลวยังสามารถประยุคใช  กับการทําภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  รวมไปถึงการสรางเสียง

ตางๆ และนํามาประกอบในผลงานศิลปะนั้นไดอีกดวย  

 คอมพิวเตอรสามารถจําลองภาพท่ีเราไมสามารถมองเหน็ดวยตาเปลาได  หรือแมแตสราง

มุมมองของภาพในมิติที่แปลกใหม  อีกทัง้ยงัสามารถสรางสถานการณจาํลองเพื่อใชคาดการณ  

วางแผน  จัดการผลที่จะเกิดข้ึนในอนาคต  สวนในดานศิลปะ  อุปกรณสําคัญสําหรับการสรางงาน

ศิลปะดวยคอมพิวเตอรก็คือ  เคร่ืองคอมพวิเตอร  (Hardware)  ที่มีความเร็วสูงและมีจอภาพที่ละเอียด

คมชัด  กับ  โปรแกรมคอมพิวเตอร (Software)  ทัง้สองสวนเปนสวนสําคัญในการสรางงานศิลปะดวย

คอมพิวเตอร  เพราะหากเคร่ืองคอมพิวเตอรไมมีซอฟตแวรแลว  กเ็ปนไดเพียงเคร่ืองคิดเลขขนาดต้ัง

โตะเทานัน้  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรจึงข้ึนอยูกบัการพัฒนาเคร่ืองคอมพิวเตอรดวย  ซึ่งเห็นได

อยางเปนรูปธรรมจากผลงานศิลปะที่สรางจากคอมพวิเตอร  โดยจะเห็นความละเอียดซับซอน  ของ

รูปแบบมากข้ึนจากภาพลายเสน  กพ็ัฒนาเปนภาพ  3  มิติ  คอมพิวเตอรจึงมิใชเพียงแคเคร่ืองมือใน

การสรางสรรคงาน  คอมพิวเตอรยังชวยสรางแนวคิด  มุมมองใหใหแกศิลปนสรางส่ิงทีน่อกเหนือจาก

ธรรมชาติทัว่ไปส่ิงนี้เองทีท่าํใหศิลปะจากคอมพิวเตอรมบีทบาทไมยิง่หยอนไปกวาศิลปะแขนงอ่ืนๆ  ใน

ปจจุบัน   

 เมื่อกลาวถงึงานศิลปะกับเทคโนโลยีทีเ่ปนศาสตรที่มีความแตกตาง  คอมพิวเตอรทีเ่ขามามี

บทบาทจนกลายเปนเคร่ืองมือที่ถกูนาํมาสรางสรรคงานศิลปะที่ตอบสนองและสามารถเขาถึงผูชมหมู

มาก  สังคมปจจุบันที่ตอบรับส่ืออยางคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทตอการดํารงชีวติ  ในชีวิตประจําวนั

มนุษยเรารับสุนทรียศาสตรจากศิลปะที่ผานการผลิตจากคอมพิวเตอร  ดังเชน 

วิรุณ  ต้ังเจริญและอํานาจ  เยน็สบายไดแสดงทัศนไววา 
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วิรุณ  ต้ังเจริญและอํานาจ  เยน็สบาย ไดกลาวถึง  คอมพิวเตอรกับชวีติประจําวนัไดดังนี ้

 
คอมพิวเตอรไดกลายเปนกลไกหรือสมองกลอันสําคัญย่ิงในสังคมสารสนเทศ  วันนี้คอมพิวเตอรมี

สภาพเปนกลไกสําคัญที่สอนผสานหรือควบคุมการทํางานในส่ิงของเคร่ืองใช เคร่ืองจักร

อุตสาหกรรม  เคร่ืองมือส่ือสาร  ยานขนสง  รวมทั้งการเปนเคร่ืองมือจัดระบบการทํางานและการ

บริหาร  ในสังคมที่ทวีความซับซอนย่ิงขึ้นดวย  ไมวาจะเปนนาฬิกาขอมือ  โรบอตในโรงงานผลิต

รถยนต  เคร่ืองบิน  ยานอวกาศ  ดาวเทียม  ฯลฯ  คอมพิวเตอรไดมีบทบาทสําคัญย่ิงในวงการ

ศิลปกรรม  คอมพิวเตอรกราฟกไดรุกเขามาเก่ียวของอยางปฏิเสธไมได  

ต้ังแตต่ืนนอนตอนเชา  รวดลายบนกลองคอนเฟลคอาหารเชา  ขวดแชมพู  หลอดยาสีฟน  การแตง

กายที่กอนออกจากบาน  รวดลายบนลายผา  ปายบิวบอรดโฆษณาตามทองถนน  ที่แขงขันกัน

ดึงดูดสายตาของเราใหจับจองไปกับสีสันและรูปแบบที่แปลกตา  ขาวสาร  โฆษณา  รวมไปถึงความ

บันเทิงในปจจุบันผานหนาจอโทรทัศน  ที่ CG หรือ Computer  Graphic  ที่เขามามีบทบาทในการ

แทรกภาพกราฟก  บรรยากาศที่สมจริงทั้งที่นักแสดงอาจจะย่ืนอยูในฉากที่เปนสีน้ําเงินหรือสีเขียว

โดยที่ไมตองไปถายทําในสถานท่ีจริง  หนังสือนิตยสาร  ส่ิงพิมพที่มีการจัดวางท่ีนาสนใจชวนอาน

ทั้งนี้เปนสวนหนึ่งที่สามารถพบเห็นไดในชีวิตประจําวันที่เราดํารงอยู  เราไดเสพส่ือเหลานี้ที่มีขั้นตอน

การผลิตมาจากคอมพิวเตอร  ที่เปนส่ือหนึ่งที่สามารถตอบสนองความคิดสรางสรรคของมนุษย  

(วิรุณ  ต้ังเจริญและอํานาจ  เย็นสบาย. 2544: 18)  

 

10. คอมพิวเตอรกราฟค (computer  Graphic)   
ความคิดสรางสรรคกับผลของสังคมที่พฒันา  ผลงานศิลปะที่ไรพรมแดนสรางความมีอิสระใน

การนาํเสนอแนวความคิดและวิธีการสรางงานผานโปรแกรมชวยที่ตอบสนองการสรางสรรคงานศิลปะ

จากคอมพิวเตอร  วนัทนีย  ศิริพัฒนานนัทกูลไดกลาวถงึศิลปะกับคอมพิวเตอรไววา  การนําส่ือทาง

เทคโนโลยีเขามาใชในการสรางสรรค  ซึง่ปรากฏข้ึนในวงการศิลปะไทยในชวงสิบกวาปที่ผานมาเอง  

ดวยรูปแบบทีย่ากจะจําแนกประเภทของส่ือ  หรือกลวิธีในการสรางสรรคดังที่เคยเปน  ผลงานศิลปะใน

ปจจุบันจึงมีความหลากหลายในการนําเสนอ (วนัทนีย  ศิริพัฒนานนัทกูล. 2545:144) 

 อิทธิพลการสรางสรรคทีท่ําใหเปนสมัยของศิลปะยุคดิจิตอล  งานศิลปะในรูปแบบของ

คอมพิวเตอรกราฟกที่กระบวนการสรางงานมิไดตางไปจากการสรางผลงานจิตรกรรมข้ึนมาช้ินหนึง่จาก

เทคนิคคอมพวิเตอรที่จะตองผานกระบวนการคิดที่ตกผลึก  พื้นฐานของการใชทัศนธาตุ  การจัด

องคประกอบ  รวมไปถึงพื้นฐานทางศิลปะ  จินตนาการและความคิดสรางสรรค    

เปนการสรางงานที่ตองใชความรูทาง  เสน  รูปราง  รูปทรง  สี  จุด  ระนาบ  ความสมดุล  รวม

ไปถึงแนวความคิดในการนําเสนอ  (Concept)  ดวยคอมพิวเตอรมีโปรแกรมที่ชวยตอบสนองการ

สรางสรรคงาน  Adobe  Photoshop  นบัเปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมนับไดวาเปนโปรแกรมพื้นฐาน
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ของการทาํงานศิลปะกราฟกที่สามารถนาํไปพัฒนาหรือปรับใชกับโปรแกรมอ่ืนๆ เปรียบไดกับการจะ

ทํางานศิลปะจะตองรูหลักการ  Drawing  เสียกอนแลวจึงนาํไปประยุกตใชกับการทาํงานศิลปะใน

เทคนิคอ่ืนๆ  ในปจจุบันนีย้ังมีโปรแกรมอีกมากมายที่สามารถผลิตสรางสรรคงานศิลปะจาก

คอมพิวเตอร   โปรแกรมคอมพิวเตอรยงัตอบสนองการสรางงานในหลายๆ ดาน  สีทีม่ีใหเลือกใชไมตํ่า

กวา 24,500 สีลูกเลนของการปรับแตงไปจนถึงกระบวนการพิมพ  ที่คัดลอกมาจากตนแบบที่อยูใน

คอมพิวเตอรไดอยางไมจาํกดัจํานวน  เพื่อตอบสนองสังคมกับส่ือในปจจุบันที่ไมจํากัดรูปแบบของการ

นําเสนองานศิลปะ  นอกจากงานกราฟกทีไ่ดรับความนิยมในการนําเสนอแลว อีกส่ือหนึง่ที่ไดรับความ

นิยมไมแพกันในปจจุบัน  คือการทาํภาพเคล่ือนไหวผานกระบวนการทางคอมพิวเตอร  จากงานกราฟก

ที่เปนภาพนิ่งถูกนาํมาใชในงานภาพเคล่ือนไหว  ปจจุบันการใช CG หรือ  Computer  Graphic  ที่

ปรากฏในส่ือโทรทัศน  รวมไปถึงในงานภาพยนตร แตปรากฏการณการที่กลายเปนหรือที่นิยมใชกนัใน

ปจจุบันนี้คือ  Animation  จากพืน้ฐานที่การทําภาพเคล่ือนไหว  ที่วอรดีสนี่  ไดสรางภาพยนตรการตูน

ในยุคแรกๆ ดวยการวาดภาพท่ีละอิริยาบถของตัวการตูน  แลวนาํกระดาษทีว่าดแตละแผนมาเปดเรียง

กันดวยความเร็ว  เปนเทคนคิของการจําภาพติดตา  ที่สมองของเราส่ังการใหจาํภาพที่เหน็กอนหนา

จากนั้นเมื่อมภีาพแทรกเขามาดวยความเร็วทําใหเราเหน็ภาพใหมที่มลัีกษณะตางไปจากเดิม  จงึทําให

เห็นภาพนิ่งที่เรียงตอกันดวยความเร็วเปนภาพเคล่ือนไหว  ดวยยุคสมยัที่ปรับเปล่ียนคอมพวิเตอรที่

พัฒนาโปรแกรมที่สามารถสรางภาพเคลื่อนไหวโดยในโปรแกรมชวยทีต่อบสนองการสรางอยางเต็ม

รูปแบบ  ทัง้การสรางตัวละครที่เปน 3 มิติ  โดยที่ไมตองขยับไปทีละภาพแตเปนการสรางตัวละครที่

สามารถหมุน  หรือหนัหนา  ขยับไปทางซายหรือขวาไดอยางอิสระในรูปแบบของ 3 มิติ  การใส

บรรยากาศที่มคีวามเสมือนจริง  มมุกลองทีผู่สรางสรรคเปนผูกาํกับที่สามารถสรางนกัแสดงหรือตัว

การตูนข้ึนมาเองสามารถเปนชางกลองที่ควบคุมการดําเนินเร่ือง  สามารถกําหนดสภาพแวดลอม  ดิน

ฟาอากาศ  สามารถสรางให ลมพัด  หรือฝนตกไดตามตองการ   คอมพิวเตอรยงัสรางความสมจริงดวย

การเคลื่อนไหวแบบ  Motion  ที่มีความตอเนื่องมากกวาการสรางสรรคผลงานศิลปะภาพเคล่ือนไหว 

ความสมบูรณที่มีมากกวาในอดีต  พื้นฐาน 

 ในวงการศิลปะปจจุบัน  ผูสรางงานศิลปะที่รับอิทธพิลจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี

อยางคอมพิวเตอรส่ือที่แพรหลายและกําลังเปนทีน่ิยม  จนกลายเปนแฟช่ันในระบบการศึกษา             

วิรุณ  ต้ังเจริญและอํานาจ  เยน็สบายไดแสดงทัศนไววา 

 
แฟช่ันใหมวันนี้คือการมีคอมพิวเตอรเพื่อสรางงานกราฟก  เรามักพูดคุยกันถึงวาเรามีกันหรือยัง  

ใครมีมากกวากันแตเรามักไมพูดคุยกันวา  เราไดนํามาชวยสอนนิสิตนักศึกษาทางดานศิลปกรรม

ศาสตรคุมคาหรือไม  เราไดทดลองคนควาจนเต็มศักยภาพของโปรแกรมตางๆ หรือไมหรือวัน
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ขางหนาเราจะมีสวนในการสรางสรรคโปรแกรมใหมๆ ขึ้นมาหรือไม  อยางไร  (วิรุณ  ต้ังเจริญและ

อํานาจ  เย็นสบาย. 2544: 19) 

 

การที่ปจจบัุนศิลปะจากคอมพิวเตอรถกูสรางข้ึนโดยผูสรางงานในปจจุบัน  ส่ือรวมสมัยที่ดํารง

ควบคูไปกับการใชชีวิตประจําวนัโทรทัศน  ภาพยนตร  การตูน  เกม  เว็ปไซด  ที่สรางแรงบันดาลใจ

สงผลใหกับในยุคดิจิตอลที่ตอบสนองความสะดวกสบายรวมทัง้ศิลปะนับเปนเทคนคิการสรางสรรค

ยอดนิยมอยางศิลปะจากคอมพิวเตอรนี้ดําเนนิและพฒันาตอไปควบคูกับการพฒันาทางเทคโนโลยี

และความคิดสรางสรรค 

 

ผลกระทบในทางความคิดของยุคสมยัที่เปล่ียนแปลง  ความกาวหนาที่แฝงมากับความรวม

สมัยของสังคมที่กาํลังขยายตัวไปกับการแขงขัน  การสรางผลิตผลทีต่อบสนองคนหมูมาก  เทคโนโลยี

ใหมๆ ที่สงผลกระทบในทางลบ  บุญสง  ชยัสิงหกานนทกลาวไววา   

 
พัฒนาการของส่ิงที่เรียกวาทางดวนขอมูล  อันเปนเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญเช่ือมตอทั่วโลก  

และรับสงส่ือสารแบบสองทางในขณะเดียวกันไดนั้นนําเราเขาเผชิญหนากับปรากฏการณใหม  

กลาวคือ  การไมรูจะหันเหไปทางไหน  หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา  “การลดทอน-(ความเปน)  

สถานการณ” (de-stuation) การรับรูความเปนจริงไดถูกแตกเปนสองอยางคือความจริงตัวจริงกับ

ความเสมือนจริง  เราสูญเสียของการอางจุดอางอิงถึงไป  (บุญสง  ชัยสิงหกานนท. 2540: 93) 

 

 การสรางสรรคงานศิลปะจากคอมพิวเตอร  เคร่ืองคอมพวิเตอรเปนเพียงสวนหนึ่งของการสราง  

คุณคาของงานศิลปะที่ออกมาข้ึนอยูกับจนิตนาการความคิดสรางที่ศิลปนถายทอดออกมาใหผูชมไดรับ

สุนทรียะ  คอมพิวเตอรจงึเปนสวนหนึง่ของที่สะทอนววิัฒนาการทางศิลปะในอีกยุคหนึง่ที่ซึ่งในอนาคต

อาจจะมีเคร่ืองมือใหมๆ ที่สามารถประยุกตมาใชสรางสรรคงานศิลปะรวมสมัยในภายภาคหนาได 

 ลักษณะของงานคอมพิวเตอรกราฟคไดตอบสนองการดํารงชีวิตในสังคมปจจบัุน  ส่ือโฆษณา

ตางๆ  เราไดซึมซับผลงานศิลปะที่เรียงรายอยูทกุซอกทกุมุมของสังคมเมือง  เปรียบเสมือนหอศิลป

สาธารณะที่มผีลงานศิลปะออกมานําเสนอมุมมองความคิดที่แฝงอยูกับการโฆษณาสินคาตอบสนอง

การสรางสรรคภาพจากจินตนาการใหปรากฏเปนรูปแบบของความเสมือนจริง  (Virtual  Reality : VR) 

 ความเสมือนจริงหรือ VR คือสภาพทีถู่กสรางข้ึนดวยคอมพิวเตอรที่ซึ่งสามารถกระตุนประสาท

สัมผัสใหคลอยตามดวยการมองเหน็และเสียง  ตัวอยางเชน  การสรางภาพเสมือนจริงของจักรวาลและ

อวกาศ  เปนการใชศาสตรของงานจิตรกรรมกับการทําภาพเคล่ือนไหวจากคอมพวิเตอรกราฟค 
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 อินเตอรเนท็เปนอีกฐานขอมูลที่มีขนาดใหญบนโลกไซเบอร  ที่ปจจบัุนชีวิตประจาํวนัของ

หลายๆ คนบริโภคขอมูลขาวสารจากเว็ปไซด  ในยุคแรกเร่ิมเปนเพียงตัวหนังสือ  ขาดการตกแตง  

ภาพเคลื่อนไหวอยาง กราฟค และ Animation อินเตอรเน็ท ใหสังคมมสิีทธไดครอบครองงานศิลปะ  

เนื่องจากงานศิลปะที่ผลิต จากคอมพิวเตอร   ในกระบวนการผลิต   ไมวาจะเปนงานกราฟก  หรือ  งาน

ภาพเคลื่อนไหวอยาง  Animation ไดถูกผลิตซ้ําต้ังแตตัวกระบวนการผลิตแลว เคร่ืองมือผลิตอยาง

คอมพิวเตอรนี ้ใชเพียงการแสดงผลบนหนาจอ แตเมื่อผลผลิตของงานถูกสรางจนเสร็จ 

  

สมเกียรติ  ต้ังนโม  ไดแปลและเรียบเรียงจากบทความของ Walter  Benjamin  การผลิตซ้ําไว

ดังนี้   
การจะนํางานออก  อยางการปร้ิน  หรือ  การ Copy คัดลอกออกมา ก็จะตองผานกระบวนการผลิต

ซ้ํา  Walter Benjamin  ไดกลาวถึงการผลิตซ้ํา  เทคนิคของการผลิตซ้ํา  ไดปลดเปล้ือง  หรือ  ถอด

ถอนวัตถุที่ผลิตซ้ําขึ้นมาจากขอบเขตของจารีตประเพณี  โดยการผลิตซ้ํา  จํานวนมาก จะเปน
ตัวแทนสําเนามากมายสําหรับการดํารงอยูของผลงานศิลปะท่ีมีอยูหนึ่งเดียว  นอกจากนี้ยังยินยอม

ใหการผลิตซ้ํา  ไดพบกับผูดู หรือ ผูฟงในสถานการณที่เปนการเฉพาะของตัวคนๆน้ันและมักจะมีผล

ยอนไปกระตุนวัตถุที่ไดรับการจําลองนั้นอีกคร้ัง  (สมเกียรติ  ต้ังนโม. 2545: ออนไลน)  

 

  สงผลถึงคําถามที่วา งานศิลปะที่ผลิตจากคอม เปนงานที่ตนฉบับหรือไม คําตอบที่ไดอยูในตัว

งาน ตนฉบับของงานที่ประทะกับผูชม  สามารถส่ือสารกบัผูชมไดโดยไมตองคํานงึถงึความเปนตนฉบับ 

หรือ การทําซ้าํของงาน  เทยีบเทากับ  น้ํา, แกส, และไฟฟา, ที่ถูกนําเขามาในบานของพวกเราจากที่ๆ

หางไกล  เพื่อสนองความพึง่พอใจของเราดวยการใชความพยายามทีน่อยที่สุด  ดังนั้นเราจึงไดรับการ

แจกจายดวยภาพท่ีมองเหน็ หรือ ภาพท่ีมีเสียง, ซึ่งมนัปรากฏและไมปรากฏแกเรา  โดยการเคล่ือนไหว

งายๆ ของมือเพียงเทานัน้  

โสรชัย นนัทวชัรวิบูลย (2545: 228) ภาพเคลื่อนไหว  สามารถเลาเร่ืองราวของเว็บไซตได

มากกวาภาพนิ่ง  รูปแบบในการนาํเสนอจึงมีทัง้ภาพยนตร  การตูน  โฆษณา  เกมส  ฯลฯ  ซึง่เปดมิติ

ใหมในการนาํเสนอ (Presentation) อยางเต็มที่  

ในรูปแบบของศิลปะที่ผลิตจากคอมพวิเตอร  นัน้เปนปรากฏการณสําคัญของสังคม  งาน

ศิลปะชนิดนีท้ีส่ื่อสารกับคนหมูมาก  กระบวนการและข้ันตอนการผลิตที่สามารถผลิตซ้ํา(Reproduct) 

โดยไมมีขีดจํากัด 
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สมเกียรติ  ต้ังนโม  ไดแปลและเรียบเรียงจากในอีกแงมุมของการผลิตซ้าํของ Walter  

Benjamin  ไววา 

 
1900  การผลิตซ้ําในเชิงเทคนิคไดมาถึงมาตรฐานในอันหนึ่งซึ่งไมเพียงยินยอมใหมีการผลิตซ้ํา

ผลงานศิลปะท่ีแพรหลายทั้งหมดนั้น  แตมันยังเปนมุมมองของความเปล่ียนแปลงอยางลึกซ้ึงมาก

ในผลกระทบที่มีตอสาธารณชน  นอกจากนั้นมันยังไดไปรับจองพื้นที่หนึ่งของตัวเอง  ทามกลาง

กระบวนการตางๆ ทางดานศิลปะสําหรับการศึกษาเก่ียวกับมาตรฐานอันนี้ไมได...เกินไปกวาการ

เผยถึงธรรมชาติเก่ียวกับการสะทอนกลับที่การปรากฏ  ตัวที่แตกตางกันทั้ง 2 อันนั้นคือการผลิต

ซ้ําผลงานศิลปะและศิลปะของภาพยนตรที่มีตอศิลปะในรูปแบบประเพณีของมัน 

การผลิตซ้ําทําใหวัฒนธรรมบางอยางของการชมงานศิลปะถูกปรับเปล่ียนไป  การที่ทุกคน

สามารถเลือกดูส่ิงตางๆ ไดที่บาน  การแสดงดนตรีที่สามารถเลือกชมตอนไหนไมตองแตงกาย

เพื่อที่จะออกไปชมแลวยังเลือกดูเวลาไหนสถานที่ใด  แลวแตเปล่ียนการดํารงชีวิตของสังคมของ

ส่ือวัฒนธรรมที่พัฒนางานศิลปะที่ผลิตจากคอมพิวเตอรสงผลตอประสาทสัมผัสการรับรู 

ของมนุษย  (สมเกียรติ  ต้ังนโม. 2545: ออนไลน) 

 

 วิทย  พิณคันเงิน  ไดแสดงทศันะเกีย่วกบัศิลปะกับการรับรูทางประสาทสัมผัสไวดังนี ้

 
การรับรู (perception) เปนคุณสมบัติอันลึกลับซับซอนของมนุษย แมวาจะมีอยูในมนุษยทุกคนก็

ตาม แตก็ยังมีมากนอยกวากัน กวางแคบกวากัน ลึกต้ืนตางกัน ตามสภาวะของมนุษยแตละคน ใน

ลักษณะทางธรรมชาตินั้น เม่ือตามองเห็นส่ิงใดแลว จะสงส่ิงที่มองเห็นใหสมองเพื่อส่ังการตอบสนอง

ทันที เชน ส่ังใหอวัยวะเคล่ือนไหว ส่ังใหจิตใจเกิดความรูสึกตางๆ สุดแตวาส่ิงที่ทําใหสายตาสัมผัส

นั้นจะเราไปทางใด คุณสมบัติอันซับซอนเก่ียวกับประสาทสัมผัสนี้เองเปนส่ิงหนึ่งที่มนุษยมีความ

เจริญกวาสัตวทั้งหลายการรับรูประสาทสัมผัสของมนุษยนั้น  ทางสายตาหรือจักษุประสาทเปน

ประสาทสัมผัสที่ใจรับรูไดมากที่สุดรองลงมาไดแก หู คือโสตประสาท นอกจากนั้นยังมีทางรางกาย 

ทางกล่ิน และทางรสชาติ ซึ่งมีการรับรูรวมทั้งส้ิน 6 ทางคือ ตา หู จมูก ล้ิน กาย ใจ  

(วิทย  พิณคันเงิน. 2547: 119) 

 

 งานศิลปะจากคอมพิวเตอรอยาง Animation และงานศิลปะบนเว็บไซตเปนผลงานทีส่ื่อสาร

กับผูชมดวยประสาทสัมผัส ที่มนษุยรับรูไดดีที่สุดอยางประสาทสัมผัสทางสายตาส่ิงที่ส่ือสารกับผูชม

ดวยประสาทสัมผัสที่มนุษยรับรูไดดีที่สุดอยางประสาทสัมผัสสายตาและส่ิงทีเ่ปนจุดเดนและเปนขอ

แตกตางทีน่าสนใจคือการรับรูทางโสตประสาท ที่ศิลปนผูสรางสรรคงานศิลปะประเภทน้ีที่จะตองคํานึง 

การสรางบรรยากาศของภาพและเสียงที่จะเปล่ียนอารมณของผูรับสุนทรียคลอยตามไปกับส่ิงที่

นําเสนอ 
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11. หลักการองคประกอบศิลป 
จุดเร่ิมตนของศิลปะ คือ การที่มนษุยตองประดิษฐและสรางสรรคส่ิงอํานวยความ

สะดวก    และเพื่อ  ความเปนอยูที่ปลอดภัย สําหรับการดํารงชีพและความอยูรอด ไดแก ทีพ่ักอาศัย

อยางงาย ๆ   อาวุธที่สราง ข้ึนอยางหยาบ ๆ  สรางภาชนะทีท่ําจากเคร่ืองปนดินเผาอยางงาย ๆ  ลวน

เปนการใชความคิดสรางสรรค  เพื่อแกปญหา และตอบสนองความตองการของมนุษยในการ

ดํารงชีวิต  ซึ่งเปนไปในลักษณะที่แตกตาง จากธรรมชาติ  ในระยะตอมา เมื่อมนษุยไดสัมผัสกับ

ปรากฏการณธรรมชาติ    ซึ่งบางเหตุการณเปนส่ิงที ่เหนือคําอธิบายไดในยุคนัน้  ดวยความเกรงกลัว

ในอิทธฤิทธิ์อํานาจของส่ิงที่อยูเหนือธรรมชาติ จึงไดเกิด  พิธีกรรมตาง ๆ  พัฒนามาเปนลัทธิ ความเช่ือ 

จนกลายเปนศาสนาในปจจุบัน  ศิลปะจึงไดถูกสรางสรรคข้ึนเพื่อประกอบในพิธีกรรมตาง ๆ เหลานี ้

การสรางสรรคส่ิงตาง ๆ เหลานี ้เปนรากฐานและแรงบันดาลใจใหมนษุยในสมยัตอ ๆ มา  สรางงานท่ีมี

ลักษณะแปลก แตกตาง  และพัฒนาใหเกิด ผลงานที่ดีข้ึนตอไป                

 การสรางสรรค เปนส่ิงทีเ่กิดจากความคิดสรางสรรค เปนการดําเนนิการในลักษณะตาง ๆ

เพื่อให  เกิดส่ิงแปลกใหมที่ไมเคยปรากฏมากอน    ส่ิงทีม่ีชีวิตเทานั้นที่จะมีความคิดอยางสรางสรรคได 

ความคิด  สรางสรรคเปนความคิดระดับสูง เปนความสามารถทางสติปญญาแบบหนึ่ง  ที่จะคิดได

หลายทิศทาง  หลากหลายรูปแบบโดยไมมีขอบเขต นําไปสูกระบวนการคิดเพื่อสรางส่ิงแปลกใหม หรือ

เพื่อการพัฒนา  ของเดิมใหดีข้ึนทําใหเกิดผลงานทีม่ีลักษณะเฉพาะตน เปนตัวของตัวเอง อาจกลาวได

วา มนษุยเปนส่ิงม ีชีวิตเพยีงชนิดเดียวในโลก ที่มีความคิดสรางสรรค  เนื่องจากตั้งแตในอดีตที่ผานมา 

มีแตมนุษยเทานัน้ที ่สามารถสรางส่ิงใหม ๆ ข้ึนมาเพื่อใชประกอบในการดํารงชีวิต และสามารถพฒันา

ส่ิงตาง ๆใหดีข้ึนกวา  เดิม รวมถงึมีความสามารถในการพัฒนาตน พฒันาสังคม พฒันาประเทศ  และ

รวมถึงพัฒนาโลกที่เราอยู ใหมีลักษณะทีเ่หมาะสมกับมนุษยมากที่สุด  ในขณะที่สัตวชนิดตาง ๆ   ที่มี

วิวัฒนาการมาเชนเดียวกับเรายังคงมีชีวิตความเปนอยูแบบเดิมอยางไมมีการเปล่ียนแปลง  

        มากกวาคร่ึงหนึง่ของการพบทีย่ิ่งใหญของโลกไดถกูกระทาํข้ึนมาโดยผาน "การคนพบโดยบังเอิญ" 

หรือการคนพบบางส่ิงขณะที่กําลังคนหาบางส่ิงอยู  การพัฒนาความคิดสรางสรรคของมนุษยจะทําให 

เกิดการเปล่ียนแปลง การสรางสรรคอาจไมจําเปนตองยิง่ใหญถงึขนาดการพฒันาบางส่ิงข้ึนมาใหกับ

โลก แตมีอาจเกี่ยวของกับพฒันาการบางอยางใหใหมข้ึนมา อาจเปนส่ิงเล็ก ๆ นอย ๆ เพื่อตัวของเรา

เอง เมื่อเราเปล่ียนแปลงตัวเราเอง เราจะพบวาโลกก็จะเปล่ียนแปลงไปพรอมกับเรา   และในวิถีแหง

การเปล่ียนแปลงที่เราไดมีประสบการณกบัโลก  ความคิดสรางสรรคจึงมีความหมายที่คอนขางกวาง

และสามารถนาํ  ไปใชประโยชนกับการผลิต การสรางสรรคส่ิงประดิษฐใหม ๆ    กระบวนการวธิีการที่
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คิดคนข้ึนมาใหมทีมุ่งหวงัวา  ความคิดสรางสรรคจะชวยใหการดําเนนิชีวิตและสังคมของเราดีข้ึน          

เราจะมีความสุขมากข้ึน โดยผานกระบวนการที่ไดปรับปรุงข้ึนมาใหมนี้ทัง้ในดานปริมาณและคุณภาพ  
11.1 องคประกอบของการสรางสรรคงานศลิปะ 

           การสรางสรรคจะประสบความสําเร็จเปนผลงานได  นอกจากตองอาศัยความคิดสรางสรรค  

 เปนตัวกําหนดแนวทางและรูปแบบแลว ยงัตองอาศัยสามารถทีย่อดเยีย่มของศิลปน ซึ่งเปน

ความสามารถเฉพาะตน เปนความชํานาญที่เกิดจากการฝกฝนและความพยายามอันนาทึ่งเพราะฝมือ

อันเยี่ยมยอดจะสามารถสรางสรรคผลงานที่มีความงามอันเยีย่มยอดได นอกจากนี้ยงัตองอาศัย

วัสดุ  อุปกรณตาง ๆ มาใชในการสรางสรรคดวยเชนกนั วัสดุอุปกรณในการสรางสรรคแบงออกเปน

วัตถุดิบที่ใชเปนส่ือในการแสดงออก  และเคร่ืองมือที่ใชสรางสรรคใหเกดิผลงาน ตามความชาํนาญ 

ของศิลปนแตละคน  แนวทางในการสรางสรรคงานศิลปะของศิลปนแตละคนอาจมทีี่มาจากแนว ทางที่

ตางกนั บางคนไดรับแรงบันดาลใจจากความงาม ความคิด ความรูสึก ความประทับใจ แต บางคนอาจ

สรางสรรคงานศิลปะเพื่อแสดงออกถึงฝมืออันเยีย่มยอดของตนเองเพื่อประกาศความเปน  เลิศอยางไม

มีที่เปรียบปานโดยไมเนนทีเ่นื้อหาของงาน   และบางคนอาจสรางสรรคงานศิลปะจาก  การใชวัสดุที่

สนใจ  โดยไมเนนรูปแบบและแนวคิดใด ๆ เลยก็ได      

 ศิลปะเปนส่ิงที่มนษุยสรางสรรคข้ึนจากประสบการณผานการแสดงออกทางอารมณ 

ความรูสึก  ความคิด  โดยชลูด   นิ่มเสมอไดกลาวไววา  ศิลปะเปนส่ิงที่มนษุยสรางข้ึนเพื่อแสดงออกซึ่ง

อารมณ  ความรูสึก  ความคิด  หรือความงาม  จึงเห็นไดวาศิลปะนัน้มีองคประกอบที่สําคัญอยู 2 สวน

คือ  สวนทีม่นษุยสรางข้ึน  ซึง่ไดแกโครงสรางทางวัตถทุี่มองเหน็ได  หรือรับไดดวยประสาทสัมผัส   

สวนหนึง่  กับสวนที่เปนการแสดงออกอันเปนผลที่เกิดจากโครงสรางทางวัตถุนัน้อีกสวนหนึง่  (ชลูด   

นิ่มเสมอ. 2531) 

 

12. Drawing – motion        

 Drawing  การวาดเสน เปนการนาํภาพที่เกิดจากการใชเสน  จากการขูด  ขีด  การลาก  รวม

ไปถึงการทําภาพใหเกิดน้าํหนัก  ซึง่เปนเปนพฤติกรรมพืน้ฐานของการวาดเขียนพืน้ฐานต้ังแตแรกเริ่มที่

เราเร่ิมจัดดินสอในวัยเด็ก  ต้ังแตอดีตการณที่มนษุยใชนิ้วมือ  กิ่งไม  ลางเสนลงบนผนังหินเปนเสน  

หรือภาพส่ิงทีพ่บเหน็ในชีวิตประจําวนัซ่ึงไดมกีารใชสีจากธรรมชาติ  เชนสีของดิน  จากพืช  มาผสมกับ

ไขหรือยางไมเขียนขีดเขียนลงบนพื้นผิวตางๆ  ดวยวัตถปุลายแหลมจําพวกตะกั่ว สังกะสี ทองแดง และ

โลหะอ่ืน ๆ เปนอุปกรณที่ใชขีดเขียนกันมาแตยุคโบราณจนถงึศตวรรษที่ 18 ที่มีการคิดคนวัสดุที่จะ

นํามาขีดเขียนวาดเสนเชน  ชอลก ดินสอ ถานดินสอดํา ดินสอเทียน หรือปากกาและหมึก และมี

กระดาษเปนวสัดุรองรับปลายเสนที่อยางเหมาะสมในการวาดภาพ  Drawing – motion  จึงใชลักษณะ
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พื้นฐานของการวาดเสนที่ประยุกตใชกับการทําภาพเคล่ือนไหวอยาง  Stop motion  โดยการใชชุด

ภาพนิง่มาเรียงตอกับดวยความเร็ว  ที่จะทําใหเกิดภาพติดตา  ดวยกระบวนการสรางสรรคในเชิงการ

วาดเสนหลายๆ ภาพถูกนาํมาผานโปรแกรม  เพื่อทาํใหเกิดภาพเคล่ือนไหวเพื่อเปดมุมมองใหมในการ

ถายทอดงานศิลปะจากภาพน่ิงที่สามารถบอกเลาเร่ืองราว  และขยายความส่ือสารกับผูชมไดทั้งภาพ

และเสียงในเทคนิค Drawing – motion 

 
13. งานวิจยัที่เก่ียวของ 
  งานวจิัยในประเทศ 
  ภาณุ  อุดมเพทายกุล  ทาํการวิจัยเร่ือง จนิตนาการจากสุภาษิต – สุภาษิตไทย 

(IMAGINATION FROM THAI PROVERBS) โดยไดสรางสรรคผลงานประติมากรรมเพื่อส่ือความ

หมายถงึความสุข ความรัก ความเขาใจ และความอบอุนที่เกิดข้ึนภายในครอบครัวหรือผูที่อยูใกลชิด

นั้น สามารถทีจ่ะแกไข และทําลายปญหาตางๆ ได ดังเชนเนื้อหาสาระที่ไดรับจากสุภาษิต – สุภาษติ

ไทย ซึ่งเปนแบบอยางที่ดีมคุีณคาตอการดํารงชีวิตในปจจุบัน 
สวนรูปแบบผลงานประติมากรรมมีลักษณะเปนกึ่งนามธรรมโดยอาศัย  รูปทรงจากมนุษย 

 กับส่ิงแวดลอมตางๆ ที่พบเห็นไดในชีวิตประจําวนัซ่ึงใชวิธีการเพิ่มเติม ลดทอนและปรับเปล่ียน 

สัดสวนของรูปทรง ใหเกิดรูปทรงใหมที่มีลักษณะเหนือจริง เพื่อใหสอดคลองกับแนวความคิด ในการ

สรางสรรคผลงานประติมากรรมตามทัศนคติ  (ภาณุ  อุดมเพทายกุล. 2547: บทคัดยอ)   

  จรรยา  เหลียวตระกูล  ศึกษาการพัฒนาการของภาพยนตรการตูนนําเขาจากตางประเทศที่

ออกอากาศทางสถานโีทรทศันไทยทีวีสีชอง 9 อ.ส.ม.ท.  สามารถสรุปผลการวิจยัเปน 3 ประเด็นคือ  

1.) พัฒนาการของภาพยนตรการตูนในประเทศไทย  2.) พัฒนาการของภาพยนตรการตูนนําเขาจาก

ตางประเทศทีอ่อกอากาศทางสถานโีทรทศันไทยทีวีสีชอง 9 อ.ส.ม.ท.  3.) ศึกษาลักษณะเฉพาะของ

ภาพยนตรการตูนญ่ีปุนที่ออกอากาศทางสถานโีทรทัศนไทยทวีีสีชอง 9 อ.ส.ม.ท. 

(จรรยา  เหลียวตระกูล. 2540: 45 – 50) 

  อรุณี ผดุงศิลป  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจาํโดยการเรียนผาน

เว็บที่สรุปโดยการตูนเคลื่อนไหว ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง 

เรียนสูงกวากอนเรียน และสามารถทําใหผูเรียนเกิดความคงทนในการจํา  (อรุณี ผดุงศิลป. 2546) 

  สุรกิจ  ปรางสร  ไดศึกษาผลของรูปแบบรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษาที่มีตอความรูความ

เขาใจของผูชม ผลการศึกษาพบวาความสัมพันธของเสียงและภาพมคีวามสําคัญตอการเกิดความรู

ความเขาใจของผูชม จะตองสามารถเช่ือมโยงภาพที่เสนอกับเสียงบรรยายใหสอดคลองกัน สําหรับส่ิง

ที่เปนนามธรรมจะมีความยากในการเช่ือมโยงเสียงและภาพที่เปนของจริง เสียงบรรยายเพยีงอยาง
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เดียวไมทาํใหผูชมเขาใจได ควรจะมีการใชวิธีการสรางภาพใหเปนลําดับ (Schemetic -visualization) 

โดยใชภาพที่คัดเลือกหรือสาระสําคัญจากภาพของจริงทีเ่กิดข้ึนออกมาใหเหน็ ภาพและเสียงจะเขากัน

ไดมากกวา การนําเสนอสิง่ที่เปนการเปรียบเทยีบก็ไมควรใชภาพที่เปนของจริง ยิ่งส่ิงที่เปนนามธรรม 

ดวยแลวภาพที่เปนของจริงก็เปนจุดออนในการนํามาใชเปรียบเทยีบ การซอนชื่อเร่ืองบนภาพจะทําให

ผูชมเขาใจไดมากข้ึน แตจะตองระมัดระวงัอยาใหมีสวนประกอบในภาพหนาแนนมาจนเกินไป  

(สุรกิจ  ปรางสร. 2546) 
  งานวจิัยตางประเทศ 
   Vergara  ไดศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของการจัดคําบรรยายที่มีคุณภาพของ 

กระบวนการและรูปแบบของการตูนในการวางรูปรางของการเขาแทรกในการศึกษาโดยไมเปน 

ทางการ โดยนาํการตูนเขามาใชในการเรียนการสอน กลุมตัวอยางเปนประชากรชาวชิลี ซึ่งเปน 

สังคมที่มชีุมชนหลากหลายทางดานลักษณะและภาษา ผลการศึกษาพบวาการตูนใชเปนส่ือที่ดี 

ในการเรียนการสอน ทําใหเกดิความเขาใจไดงาย (Vergara. 1990) 

 งานวิจยัที่เกี่ยวของทัง้หมด  ที่ผูวิจยัไดยกตัวอยางมาเปนตัวอยางในการศึกษาคร้ังนี ้ เปน

งานวิจยัเชิงคุณภาพ  (Qualitative  Research)  ที่ใชการวิเคราะหผานตัวบท  และนําเสนอขอมูลดวย

การพรรณนาเชิงวิเคราะห (Descriptive  Analysis) ทีน่าํมาใหเปนแนวทางในการศึกษาวิจัยการ

ส่ือสารผานส่ืออยางการตูนแอนิเมช่ันไดเปนอยางดี 

 นอกจากนี ้ ตัวอยางงานวิจยัเหลานีย้ังสามารถแสดงใหเห็นถึงบทบาทของส่ือการสรางสรรค

อยางงานการตูน  ในฐานะของผลผลิตทางวัฒนธรรมที่ไดบันทึก  และสะทอนแนวคิดของคานิยมของ

ความเปล่ียนแปลงทางสังคมผานส่ือการตูนอีกดวย 

 

   

   

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
จากการนาํเนือ้หาของการอปุมาอุปมัย สํานวนไทยกับวิถีเมืองในปจจุบัน ความวุนวาย

อลหมานของเมือง ในมุมมองของการเปรียบเทยีบเปรียบเปรยในมุมมองของผูศึกษาถายทอด  โดยใช

คอมพิวเตอรในการสรางภาพยนตรการตูน ในเทคนิคการสรางสรรค Drawing Motion การถายทอด

ออกทางภาพและเสียง เพราะดวยในปจจุบันส่ือทางมีเดียเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวนั เปนการ

นําเสนอผลงานศิลปะที่ผูชมจะตองใชประสาทสัมผัสทั้งทางตาและประสาทสัมผัสทางหู สรางความ

สนใจของผูชมใหติดตามไปพรอมๆ กบัการดําเนินความสัมพันธระหวางภาพและเสียง 

 กลวิธีในการสรางสรรคผลงาน  เปนการใชกลวิธีสรางสรรคงานศิลปะดวยเทคนิคในการวาด

เสน (Drawing) กับเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว (Motion) ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร โปรแกรมตัด

ตอ  Adobe  Premiere Pro  ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใชกนัอยางแพรหลายในการใชตัดสลับ  ลําดับภาพให

เกิดเปนงานเคล่ือนไหว  2  มิติ  ถายทอดเร่ืองราว ที่ลวนแลวแตเปนการใชชีวิตประจําวนัของมนษุย 

ภายใตเมืองใหญ โดยเปรียบเปรยเร่ืองราวผานลักษณะของการตีความหมายจากสิ่งที่ลวนแลวเกิดข้ึน

จากความกาวหนาทีน่ํามาตอบสนองความสะดวกสบายของมนุษย  เพื่อเปนสวนหนึ่งในการสะทอน

ความเปล่ียนแปลงของเมืองในปจจุบันโดยมีข้ันตอนการดําเนินงานดังตอไปนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เคร่ืองมือทีใ่ชในการวิจัย 

 3. วิธเีก็บรวบรวมขอมูล 

 4. การวิเคราะหขอมูล 

 5. ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

การศึกษาวิจยัโดยการสรางงานดรอวอิง โมชั่น ผูวิจยัไดนําคําสุภาษิตไทยจํานวน 43 สุภาษิต 

ที่มีความหมายเกี่ยวของกับการดํารงชีวิต มากาํหนดขอบเขตของเนื้อหา ดังนี ้

1.1 กําแพงมหีู  ประตูมีตา   

1.2 กินบนเรือน ข้ีรดบนหลังคา   

1.3 ไกเหน็ตีนง ูงูเหน็นมไก   

1.4 เขาไดเขา เขาเข็ม 

1.5 เขาเมืองตาหล่ิว  ตองหลิ่วตาตาม   
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1.6 ข่ีชางจับต๊ักแตน   

1.7 คนเดียวหวัหาย  สองคนเพื่อนตาย   

1.8 ฆาชางเอางา  

1.9 งมเข็มในมหาสมุทร 

1.10 จับปลาสองมือ  

1.11 จับแพะชนแกะ  

1.12 จับเสือมอื  

1.13 จับปูใสกระดง   

1.14 จุดไตตําตอ  ชา ๆ ไดพราเลมงาม   

1.15 ชักใบใหเรือเสีย  

1.16 ตกกระไดพลอยโจน   

1.17 ถมน้ําลายรดฟา  

1.18 ทํานาบนหลังคน  

1.19 น้ําข้ึนใหรีบตัก  

1.20 น้ํานิง่ไหลลึก  

1.21 น้ํานอยยอมแพไฟ   

1.22 น้ํามาปลากินมด น้ําลดมดกินปลา   

1.23 ปลาใหญกินปลาเล็ก 

1.24 ปนน้ําเปนตัว  

1.25 ปดทองหลังพระ   

1.26 ฝนทั่งใหเปนเข็ม   

1.27 แพเปนพระ  ชนะเปนมาร  

1.28 มือไมพายเอาเทาราน้าํ   

1.29 ยอมแมวขาย  

1.30 ราชสีหสองตัวอยูถ้าํเดียวกนัไมได   

1.31 เรือลมในหนอง  ทองจะไปไหน 

1.32 ลูกไกในกํามือ   

1.33 ลูกไมหลนไมไกลตน  

1.34 วัวหายลอมคอก   

1.35 สอนจระเขวายน้ํา   
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1.36 สาวไสใหกากิน  

1.37 เสนผมบังภูเขา   

1.38 เหน็ชางข้ีข้ีตามชาง   

1.39 เหยยีบเรือสองแคม 

1.40 หวานพชืหวงัผล   

1.41 ออยเขาปากชาง   

1.42 เอาจมกูคนอ่ืนมาหายใจ   

1.43 เอาใจเขามาใสใจเรา (เจือ สตะเวทนิ. 2526) 

จากการสุมตัวอยางของคําสุภาษิตไทย โดยผูเชี่ยวชาญ ผศ.สาธิต ทิมวัฒนบรรเทิง และ 

อาจารยเดนพงษ วงษาโรจน ซึง่เปนอาจารยผูสอนและผูเชี่ยวชาญทางศิลปะ เปนผูคัดเลือกคําสุภาษิต

ไทย โดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จึงไดกลุมตัวอยางจํานวน 3 สุภาษิต 

เพื่อนาํมาสรางสรรคเปนแบบราง (story broad) ดังนี้  

1 ลูกไมหลนไมไกลตน 

2 ปลาใหญ  กนิปลาเล็ก 

3 ทํานา  บนหลังคน   

 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ผลงานจากผูเช่ียวชาญที่คัดเลือกโดยการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

เพื่อมาสรางเปนผลงาน Drawing  Motion จํานวน 1 ชุด 

 1. ที่มาของแนวความคิดเนื้อหาในผลงาน Drawing  Motion  การอุปมาอุปมัยสุภาษติไทยกบั

ความเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
 2. รูปแบบและองคประกอบทางทัศนศิลปของผลงาน Drawing  Motion สุภาษิตไทยกับความ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม 
 

3. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการเก็บขอมูลของการวิจยั ผูวิจยัไดทําการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาของดรอวอิงรวมทั้ง

ขอมูลทางศิลปะ ขอมูลการอุปมาอุปมัย  คําในสุภาษิตไทยและขอมูลของความเปล่ียนแปลงทางสังคม

จากแหลงความรูตางๆ เชน จากหนังสือ  เอกสาร  งานวิจยัหรือเว็บไซดที่เกีย่วของ การสัมภาษณ

ผูเชี่ยวชาญ  ซึง่บันทึกเปนภาพถายเพื่อการนําขอมูลภาพในการวิจยัตอไป 
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4. การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหจากขอมูลจากคําสุภาษติไทย ในกลุมคําที่มีความหมายเก่ียวของกับการ

ดํารงชีวิต โดยผานการวเิคราะหจากผูเช่ียวชาญ จนไดคําที่เหมาะสมกับการสรางสรรคงานดรอวอิง 

โมช่ัน : อุปมาอุปมัย สุภาษติไทยกับความเปล่ียนแปลงทางสังคม  
 วิเคราะหในสวนของเนื้อหา 
 โดยการรวบรวมเนื้อหาของการอุปมาอุปมัย (Metaphor) ซึ่งผูวิจัยไดคัดเลือกสุภาษิตไทยจาก

เนื้อหาที่สอดคลองกับสภาพความเปล่ียนแปลงสังคม  จึงไดสุภาษติมาจํานวน 3 ชดุคําคือ 

            1. ปลาใหญกนิปลาเล็กสุภาษิตนีม้ีความหมายวา คนที่มีอํานาจราชศักด์ิหรือเปนใหญ

เปนโตกย็อมขมคนที่เปนผูนอยกวาไดหรือจะเปรียบเอาวา  คนที่มกีําลังนอยกวากย็อมมีภาษีเหนือกวา

คนที่ออนแอได  ตามหลักธรรมดาทั่วไปทีว่า  "ปลาใหญกินปลาเล็ก"  และ  "ปลาเล็กตอดปลานอย"  กิน

กันเปนทอด ๆ ไป     

 2.  ทํานาบนหลังคนสุภาษิตนี้มีความหมายวา คนที่คิดหาผลกําไรหรือหาผลประโยชน

ใสตนดวยวธิีเบียดเบียนหรือรีดนาทาเรนเอาจากน้ําพักน้ําแรงของผูอ่ืน โดยขาดความเมตตา เชน ใหกู

เงินแลวเรียกดอกเบ้ียแพง ๆ หรือกวานซ้ือขาวจากชาวนาในราคาถูก ๆ เพื่อเอามาคาหากําไรโดยเหตุที่

การทาํนาของคนไทยในสมัยโบราณจัดวา เปนอาชีพหลักและสําคัญสวนใหญโบราณจึงเอาเร่ือง     

"ทาํนา" มาผูกเปนสุภาษิตความหมายทํานองเดียวกับ "รีดเลือดกับปู" ก็ได 

  3. ลูกไมหลนไมไกลตนสุภาษิตนี้มีความหมายวา  ลูกยอมไมแตกตางไปจากพอแมแต

ถาพูดวา "ลูกไมหลนไกลตน" ความหมายก็อยูในลักษณะตรงกันขาม แปลวา ลูกที่มีนิสัยหางไกลหรือ

แตกตางกับพอแม    

 ซึ่งทั้ง 3 ชุดคํานี้ผูวจิัยไดนําแนวความคิดและความหมายในสวนของการเชื่อมโยงเนื้อหา

สําคัญของสุภาษิตไทยในชุดคํานีท้ี่มีความหมายเกีย่วกบัส่ิงทีพ่บเจออยูในการดํารงชีวิตในสังคม

ปจจุบัน มาสรางภาพราง (story board)  เพื่อนาํมาสรางสรรคชิ้นงานภายใตแนวความคิดคําใน

สุภาษิตไทยทัง้ 3 สุภาษิต ที่แสดงถึงการเปรียบเปรยเหตุการณที่สามารถพบเจอในการดํารงชีวิต      

คํากลาวเหลานี้ถูกเอยข้ึนมาแตอดีตมาจนสูปจจุบัน ซึ่งคําในสํานวนเหลานี้ไดสะทอนสังคมจากการ 

เปรียบเปรยผานการตีความหมายที่เตือนสติการใชชีวิต  ของวิถีเมอืงในปจจุบันดวยการอุปมาอุปมัย

ที่มาของเนื้อหาในการสรางสรรค 
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วิเคราะหกลวิธีในการสรางสรรคงาน       
 ผูวิจัยไดวิเคราะหกลวิธีในการสรางงานโมช่ัน จากขอมูลเอกสาร  การศกึษาจากแหลงขอมูล

ตางๆ ทั้งขอมลูภาพถาย และผลงานศิลปะที่ใชการส่ือสารดวยเทคนิคที่สอดคลองกบังานโมช่ัน ผูวิจัย

จึงไดกําหนดขอบเขตของเนือ้หาและข้ันตอนในการดําเนินงานสรางสรรคงานดังตอไปนี้ 

1.ชุดขอมูลของสุภาษิตไทยที่สอดคลองกบัการนาํมาเปรียบเปรยความเปล่ียนแปลงทาง     

สังคม 

 2. ทีม่าของแนวความคิดและเนื้อหาในการสรางงาน Drawing  Motion   

 3. รูปแบบของงานสรางสรรค Drawing  Motion  กับโครงสรางทางทศันศิลปในตัวงาน 

 4. สรุปขอมูล 

 5. กาํหนดเนื้อเร่ืองของเร่ืองราวเพื่อเตรียมทําบท 

 6. ทาํ Storyboard เพื่อขยายความจากเร่ืองใหออกมาเปนภาพ 

 7. Drawing ภาพโดยคํานงึถงึมุมมองภาพใน Storyboard 

 8. ถายภาพดวยกลอง Digital ทีละเฟรมทีม่ีการเคลื่อนไหว 

 9. รีทัสภาพในแตละเฟรมโดยคํานงึถงึคุณภาพของภาพและเฉดสีที่ใกลเคียงกนั 

 10. ทาํ Anima tic  ดวยภาพนิง่ที่สมบูรณมาเรียงเฟรม  โดยใช 24 เฟรมตอ 1 วนิาท ี

 11. เสียงประกอบที่สอดคลองกับเนื้อหาอารมณของภาพ 

 12. ใสEffectsในสวนของการตัดตอลําดับภาพ 

 13. ตรวจเช็คความสมบูรณของภาพและเสียงคร้ังสุดทาย 

 14. ประมวลภาพทั้งหมดออกมาในรูปแบบของการจัดเก็บในรูปแบบ DVD 

 

5. ผลการวิเคราะหขอมูล        
 ผูวิจัยไดทําการศึกษาเพื่อการสรางสรรค ผลงานดรอวอ้ิง โมช่ัน ในเร่ืองของสุภาษิตไทยที่นาํมา

อุปมา  อุปมัยกับสังคมที่พบเจอในปจจุบัน โดยมุงเนนทีจ่ะสรางสรรคผลงานศิลปะนี้เพื่อเปนการบอก

เลาที่เปนอยูของสังคม ซึ่งเปนการนําเอาคําในสุภาษิตไทยที่อาจจะเรือนหายไปกับกาลเวลา  กลับมา

ปลุกจิตสํานกึ กระตุนเตือนใหผูคนมีความเขาใจและตระหนกัถึงคุณคาของภาษา  และยอนกลับมา

มองสังคมกับการดํารงชีวิต  โดยใชคําสอนของสุภาษิตไทยที่อุปมา  อุปมัยเร่ืองตางๆ เหลานี้  มาสราง

เสริมและจรรโลงสังคมใหเปนสังคมที่เปนอยูดําเนนิไป  อยางมีคุณธรรม  
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ทั้งนี้ งาน  Animation  เปนศิลปะที่รวมเอากระบวนการและวิธทีีห่ลากหลายทางศิลปะมา

สรางเปนผลงาน ทั้งงานทศันศิลป  (Visual arts) ความงามรวมถงึองคประกอบภาพที่นาสนใจ 

หลักการเคล่ืองไหว (Motion) ของภาพและตัวละครใหบอกเลาส่ิงที่เกิดภายในเร่ือง  ประกอบกบัเสียง 

(Sound) ประกอบรวมไปถงึเนื้อเร่ืองที่สรางสัมพันธกับภาพและเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหาที่นาํเสนอ

โดยที่ผูวจิัยไดคนควาและผสมผสานกลวธิีและเทคนิคการวาดเสน หรือ ดรอวอ้ิง  (Drawing) มา

นาํเสนอในรูปแบบใหมจากงาน  สตอปโมชั่น (Stop motion) จึงนาํเอาชุดภาพนิง่ที่เกิดจากงานวาด

เสน ดรอวอ้ิง นํามาทาํใหเกดิเปนภาพเคล่ือนไหว  เพื่อขยายขอบเขตของศิลปะใหกวางข้ึน โดยมุงเนน

ไปที่การคิดคนวิธกีารใหมๆ ในการนําเสนอ จึงไดผลงานสรางสรรค Drawing  Motion  จํานวน 1 ชุด  

ที่จะประกอบไปดวย 3 เร่ือง 

 

 
 

 

 
 



บทที่ 4 
กระบวนการสรางสรรค 

 
จากการศึกษาเพื่อนาํเนื้อหาของการอุปมาอุปมัย สํานวนไทยกับความเปลี่ยนแปลงทางสังคม

มาสรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion) โดยแบงกระบวนการสรางสรรคออกเปน 3 

สวนดังตอไปนี ้

1.รายละเอียดของการสรางเนื้อเร่ือง โดยใชสุภาษิตไทยในชุดความหมายที่เกี่ยวของกับการ

ดํารงชีวิตมาวิเคราะหเนื้อหาและความหมายของคําเพือ่สอดคลองกับการดํารงชีวติของในสังคมใน

ปจจุบัน จากนั้นนํามาใหผูเช่ียวชาญแนะนํา  ตรวจสอบชุดคําในสุภาษิตไทยที่มีความหมายสอดคลอง

กับการดํารงชีวิตของในสังคมในปจจุบัน จงึไดชุดคําสุภาษิตไทยจํานวน 3 คํา ไดแก 

1.1 ลูกไมหลนไมไกลตน 

1.2 ปลาใหญ  กินปลาเล็ก 

1.3 ทาํนา  บนหลังคน   

2.รายละเอียดของการสรางสรรค Drawing  Motion รายละเอียดบวนการและข้ันตอนการ

สรางสรรค 

3.สรุปผลการศึกษาเพื่อการสรางสรรคผลงานดรอวอิง โมชั่น (Drawing  Motion) 

 

1. รายละเอียดของการสรางเนื้อเรื่อง  
 ในการสรางเนือ้เร่ืองโดยใชการกําหนดจากความหมายของสุภาษิตไทยที่มีความหมาย

สอดคลองกับการอุปมา  อุปมัย  กับการดํารงชีวิตของในสังคม จึงเลือก   ชุดคําในสุภาษิตมาทั้งหมด  

3 คํามาใชเปนเนื้อหาของเร่ืองดังนี ้
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ภาพประกอบ  3  ผลงานดรอวอิง  โมช่ัน  เร่ืองที่ 1 

เรื่องที่ 1 ลูกไมหลนไมไกลตน 
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ภาพประกอบ  3  (ตอ) 
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ภาพประกอบ  3  (ตอ) 
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ภาพประกอบ  3  (ตอ) 

 

เรื่องที่ 1 ใชคําแลวความหมายในสุภาษิตไทยคําวา ลูกไมหลนไมไกลตน  ทีม่ีความหมายถงึ

ลูกยอมไมแตกตางไปจากพอแมแตถาพูดวา "ลูกไมหลนไกลตน" ความหมายกอ็ยูในลักษณะตรงกัน

ขาม แปลวา ลูกที่มีนิสัยหางไกลหรือแตกตางกับพอแม  โดยเนื้อเร่ืองเช่ือมโยงเนื้อหาของมนษุยกับ

ธรรมชาติ  มนุษยที่ถือกําเนินจากธรรมชาติ เรียนรูจากธรรมชาติ  จนกระทั้งมีความคิดที่จะเอาชนะ

ธรรมชาติ  แตไมวาจะพยายามออกหางธรรมชาติมากแคไหน  มนษุยก็ไมสามารถหลีกหนีรมเงาไม

ใหญของธรรมชาติได   

 ภาพในเร่ืองจะแสดงภาพของมนษุยที่เกดิข้ึนจากกิ่งของตนไม  ปนข้ึนไปบนตนไม  บางคร้ังก็

พลัดตกลงมา  พยายามเรียนแบบใหตัวเองเปนด่ังตนไม  แตก็ไมสามารถตานแรงลม  และดวยความ

ทะเยอทะยานของมนุษยที่จะไปอยูในเหนอืธรรมชาติ  สุดทายความพยายามก็ไดเพียงใบไม 1 ใบและ

ไมวาจะไปจนถึงยอดของตนไมมนษุยก็ไมสามารถไปไกลเกนิกวารมเงาไมใหญของตนไม       
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เรื่องที่ 2  ปลาใหญกินปลาเล็ก   

 
ภาพประกอบ  4  ผลงานดรอวอิง  โมช่ัน  เร่ืองที่ 2 
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ภาพประกอบ  4  (ตอ) 

 
เรื่องที่ 2 ใชคําแลวความหมายในสุภาษิตไทยคําวา  ปลาใหญ  กินปลาเล็ก  ทีม่ีความ

หมายถงึ  คนที่มีอํานาจราชศักด์ิหรือเปนใหญเปนโตก็ยอมขมคนทีเ่ปนผูนอยกวาไดหรือจะเปรียบเอา

วา  คนที่มกีาํลังมากกวากย็อมมีภาษีเหนือกวาคนที่ออนแอได  ตามหลักธรรมชาติทั่วไปทีว่า  "ปลา

ใหญกินปลาเล็ก"  และ  "ปลาเล็กตอดปลานอย"  กินกนัเปนทอด ๆ ไป  โดยเนื้อเร่ืองแสดง 2 เร่ืองราว  
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ตัดสลับกัน  ระหวาง  การแขงขันของตัวสเปรม  กับ  ลูกเปดตัวหนึง่ในหนองน้ํา  ที่เช่ือมโยง

ความสัมพันธกันกับความหมายของ  ปลาใหญ  กินปลาเล็ก  การแขงขันที่มีติดตัวมนุษยมาต้ังแตเกิดผู

ที่แข็งแรงกวาเพียง 1 เดียวทีจ่ะไดเกิด 

 ภาพในเร่ืองจะแสดงเหตุการณที่ตัดสลับตัวสเปรมที่แหวกวาย  แขงขันกนัไปสูจดุหมายเบ่ือง

หนาทีย่ังไมรูวาจะไดพบเจอกับอะไร  ตัวสเปรมทั้งขนาดเล็กใหญตางใชกําลังขับเข้ียวกนั  ซึ่งสุดทาย

แลวจุดหมายที่ตางแขงขันกนัมาตัวที่แข็งแรงที่สุดก็เปนผูชนะเขาไปสูหมายทีถู่กหักมุมดวยปลายของ

หลอดทดลอง   กับ  ลูกเปดในหนองน้ําทีก่ําลังจะหัดบินและตะเกียกตะกาย   จนกระทั้งจมลงไปในน้าํ

อยูนาน   สุดทายก็โผลข้ึนมาพรอมกับปลาตัวเล็กในปาก  ทัง้ 2 เหตุการณที่ตัดสลับกันนีส้ราง

ความสัมพันธเดียวกับ  คนทีม่ีกําลังมากกวาก็ยอมมีภาษเีหนือกวาคนทีอ่อนแอ  

 
 เรื่องที่ 3  ทาํนาบนหลังคน 

 
ภาพประกอบ  5  ผลงานดรอวอิง  โมช่ัน  เร่ืองที่ 3 
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ภาพประกอบ  5  (ตอ) 
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เรื่องที่ 3 ใชคําแลวความหมายในสุภาษติไทยคําวา  ทาํนา  บนหลังคน  ที่มีความหมายถงึคน

ที่คิดหาผลกําไรหรือหาผลประโยชนใสตนดวยวิธเีบียดเบียนหรือรีดนาทาเรนเอาจากน้ําพักน้าํแรงของ

ผูอ่ืน  โดยขาดความเมตตา  เชน  ใหกูเงินแลวเรียกดอกเบ้ียแพง ๆ หรือกวานซ้ือขาวจากชาวนาใน

ราคาถูก ๆ  เพื่อเอามาคาหากําไรโดยเหตุที่การทํานาของคนไทยในสมัยโบราณจัดวา เปนอาชีพหลัก

และสําคัญสวนใหญโบราณจึงเอาเร่ือง  "ทํานา" มาผูกเปนสุภาษติความหมายทํานองเดียวกบั "รีด

เลือดกับปู" กไ็ด  โดยในเนื้อเร่ืองจะแสดงเนื้อหาของมนุษยสีขาวและสีดํา  มนษุยตัวสีขาวทีม่ีตนไม

ข้ึนอยูตามตัวเปรียบเสมือนของมีคาที่มนษุย แตตัวสีขาวไมสามารถขยับไปไหนมาไหนได ตัวสีดําซ่ึง

ตัวเองไมมีตนไมแตสามารถเดินได  ซึง่มนุษยตัวสีดําจะคอยเดินเก็บไมของมนุษยตัวสีขาว  มารวมไว

กับตัวเองซ่ึงเปนการหาผลประโยชนใสตนดวยวิธีเบียดเบียน   

 

2. รายละเอียดของการสรางสรรค Drawing  Motion 
 กระบวนการสรางสรรค  เร่ิมข้ึนหลังจากนําผลการวิเคราะขอมูลในการสรางสรรคดรอวอิง  

โมช่ัน (Drawing Motion)  ในเนื้อหาของสุภาษิตไทย  ในชุดที่มีความหมายที่เกื่ยวของกับการดําเนิน

ชีวิต  มาสรางสรรคเปนผลงานตามรูปแบบดรอวอิง  โมช่ัน  ในรูปแบบเฉพาะของผูวิจยัโดยมี

กระบวนการดงันี ้

 

 
 

ภาพประกอบ  6  ในการสรางสรรคงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion) 
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ภาพประกอบ  7  การกาํหนดกระดาษใหอยูกับที ่ ดวยการล็อกทัง้ 4 มมุ 

 

 

 
 

ภาพประกอบ  8  การถายภาพนิ่งงานดรอวอิง เพื่อบันทกึทุกภาพลงเปนไฟลดิจิตอล (Digital) 
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ภาพประกอบ  9  ผลงานดรอวอิง ที่เสร็จสมบูรณ  พรอมที่จะนําไปปรับแตงภาพและลําดับภาพ 

 

 

 
       ภาพประกอบ 10  นําภาพดรอวอิง แกไขภาพ (รีทัส) จากภาพถาย (ภาพขวา) 

  เพื่อกําหนดองคประกอบและมุมมองของภาพ (ภาพซาย) 
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ภาพประกอบ 11  จัดเก็บไฟลในรูปแบบของไฟลดิจิตอล (Digital) พรอมนําไปทําภาพเคล่ือนไหว 

  

หลังจากจัดเกบ็ภาพดรอวอิงมาเปนไฟลดิจิตอล (Digital) นาํไฟลภาพนิ่งทั้งหมดมาทําการ

ลําดับภาพ  เพื่อทาํใหเปนภาพเคล่ือนไหว  ผานกระบวนการของโปรแกรมตัวตอ  โดยคํานงึถงึลําดับ

เนื้อเร่ืองใน Story Broad รวมไปถึงการใชเสียงประกอบที่สอดคลองกบัอารมณและเนื้อหาของภาพ   

ใสEffectsภาพ  รวมไปถงึข้ันตอนสุดทาย  ตรวจสอบรายละเอียดของงาน  ในดานของความสัมพนัธ

ระหวางภาพและเสียง  ใหมคีวามตอเนื่องมากที่สุดจน  พรอมจัดเก็บในรูปแบบของ DVD จนเปน

ผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion)ที่เสร็จสมบูรณ 

  
3. สรุปผลการศึกษาเพื่อการสรางสรรคผลงานดรอวอิง โมชั่น (Drawing  Motion) 
 3.1 แนวความคิด 
    นาํบทสรุปจากการศึกษาเนื้อหาทางอุปมา อุปมยั (Metaphor) สุภาษิตไทยทั้ง  

3 ชุดคํามาเปรียบกับความแปล่ียนแปลงทางสังคม  มาสรางเปนเนื้อเร่ือง  โดยสะทอนความเปนอยู

ของสังคมไทย  การดําเนินชีวิต  การเอารัดเอาเปรียบทางสังคม    สะทอนการตีความ  แนวความคิด  

ผานการเลาเร่ืองที่ตองตีความหมายจากสัญลักษณตาง  สรางอารมณแลวความรูสึกดวย 

ดนตรีประกอบ  ตีความจากเนื้อหาออกมาเปนภาพดรอวอิง โมชัน (Drawing  Motion) 
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3.2 กระบวนการสรางสรรค 
      การสรางสรรคผลงานดรอวอิง โมชัน (Drawing  Motion) ในแตละข้ันตอน  ลวนแลว

มีรายละเอียดที่สําคัญในทุกๆข้ันตอน  ต้ังแตการตีความเพื่อเปล่ียนจากภาษาใหเปนภาพดรอวอิถาย

เปนภาพดวยกลอง ทีละเฟรมที่มีการเคล่ือนไหว  รีทัสภาพในแตละเฟรมโดยคํานงึถงึคุณภาพของภาพ

และเฉดสีที่ใกลเคียงกนัใสเสียงประกอบที่สอดคลองกบัเนื้อหาอารมณของภาพ  เพิ่มEffectsในสวน

ของการตัดตอลําดับภาพจนถึงข้ันตอนของการตรวจเช็คความสมบูรณของภาพและเสียง  ลวนแลวแต

ถูกสรางสรรคในรูปแบบเฉพาะของผูวจิัยทีคํ่านึงถึงความเหมาะสม ลงตัว และสอดคลองกับเนื้อหา  

รวมไปถึงบริบทของพืน้ที่ในการจัดแสดง  ใหสงตอการรับรูจากผลงานสูผูชมใหไดรับรูถึงสุนทรียะที่

แสดงออกภายในผลงานดรอวอิง โมชัน (Drawing  Motion) 
3.3 โครงสรางทางทัศนศิลป 

     ผลงาน ดรอวอิง โมชัน (Drawing  Motion) ชุดนี้ มโีครงสรางทางทัศนศิลปที่นาสนใจ

ใจในในเร่ืองของการใชเสน  ที่นาสนใจโดยประกอบกับการเคล่ือนไหว  ซึ่งในบางชวงอาจจะเร็ว ชา  

ตางกนัสรางจังหวะในการเคล่ือนไหว  เพื่อสรางความนาสนใจภายในผลงาน 

 

 
ภาพประกอบ 12  สีที่ใชในงานดรอวอิง โมชัน (Drawing  Motion) 

 

 
ภาพประกอบ 13  ลักษณะของการเคล่ือนไหว จากเรียงตอกันดวยภาพนิง่จํานวนมาก   



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 จากการศึกษาวิจัยในหวัขอเร่ือง   การศึกษาเพื่อการสรางสรรคงาน ดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing 

Motion) :  อุปมา อุปมยั     สุภาษิตไทยกบัการเปล่ียนแปลงทางสังคม สามารถสรุปผลของการวิจยั

และการสรางสรรคไดดังนี้         

 1. ความมุงหมายของการวจิัย        

 2. ขอบเขตของการวิจัย         

 3. สรุปผลการศึกษาวจิัย         

 4. การอภิปรายผล         

 5. ขอเสนอแนะ         

1. ความมุงหมายของการวิจัย        
 1. เพื่อศึกษาประวัติ  แนวความคิดและเนือ้หาของการอปุมาอุปมัย (metaphor)  สุภาษิตไทย

กับความเปล่ียนแปลงทางสังคม        

 2. เพื่อศึกษาโครงสรางทางทัศนศิลปในงานแอนเิมช่ันในประเด็น    

  2.1 มูลฐานทางทัศนศิลป        

  2.2 โครงสรางทางทัศนศิลป      

 3. เพื่อศึกษาประเภท  กลวธิีเทคนิคในการสรางสรรคงานดรอวอิง  โมชั่น (Drawing Motion)   

  3.1 ประเภทของงานแอนเิมชั่น(Animation)     

  3.2 กลวธิีและเทคนิคในการสรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion) 

 4. สรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion) จากขอมูลการศึกษาวิจยั ในประเด็น

ของ  แนวความคิด เนื้อหาของการอุปมาอุปมัยสุภาษิตไทยกับความเปล่ียนแปลงทางสังคม 

2. ขอบเขตของการวิจัย 
1.  การวิจยัจะศึกษาประวัติ  แนวความคิด  เนื้อหา  โครงสรางของกลวธิีของเนื้อหาทัง้

ความหมายของหมวดคําในสุภาษิตไทย  การอุปมาอุปมัยกับทฤษฏี  (metaphor)  รวมทัง้ขอมูลของ

สภาพสังคมทีเ่ปล่ียนแปลงโดยศึกษารูปแบบของงานศิลปะที่ใชลักษณะการอุปมาอุปมัย 

มาเปรียบเปรย  ในผลงานดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing Motion) ในรูปแบบเฉพาะของผูวิจัย   
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2. ประชากรในการวิจัย  คือ  คําสุภาษติไทย  43 สุภาษิต ที่มีความหมายเกี่ยวของกับการ

ดํารงชีวิต   

2.1 กําแพงมหีู  ประตูมีตา   

2.2 กินบนเรือน ข้ีรดบนหลังคา   

2.3 ไกเหน็ตีนง ูงูเหน็นมไก   

2.4 เขาไดเขา เขาเข็ม 

2.5 เขาเมืองตาหล่ิว  ตองหลิ่วตาตาม   

2.6 ข่ีชางจับต๊ักแตน   

2.7 คนเดียวหวัหาย  สองคนเพื่อนตาย   

2.8 ฆาชางเอางา  

2.9 งมเข็มในมหาสมุทร 

2.10 จับปลาสองมือ  

2.11 จับแพะชนแกะ  

2.12 จับเสือมอื  

2.13 จับปูใสกระดง   

2.14 จุดไตตําตอ  ชา ๆ ไดพราเลมงาม   

2.15 ชักใบใหเรือเสีย  

2.16 ตกกระไดพลอยโจน   

2.17 ถมน้ําลายรดฟา  

2.18 ทํานาบนหลังคน  

2.19 น้ําข้ึนใหรีบตัก  

2.20 น้ํานิง่ไหลลึก  

2.21 น้ํานอยยอมแพไฟ   

2.22 น้ํามาปลากินมด น้ําลดมดกินปลา   

2.23 ปลาใหญกินปลาเล็ก 

2.24 ปนน้ําเปนตัว  

2.25 ปดทองหลังพระ   

2.26 ฝนทั่งใหเปนเข็ม   

2.27 แพเปนพระ  ชนะเปนมาร  

2.28 มือไมพายเอาเทาราน้าํ   
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2.29 ยอมแมวขาย  

2.30 ราชสีหสองตัวอยูถ้าํเดียวกนัไมได   

2.31 เรือลมในหนอง  ทองจะไปไหน 

2.32 ลูกไกในกํามือ   

2.33 ลูกไมหลนไมไกลตน  

2.34 วัวหายลอมคอก   

2.35 สอนจระเขวายน้ํา   

2.36 สาวไสใหกากิน  

2.37 เสนผมบังภูเขา   

2.38 เหน็ชางข้ีข้ีตามชาง   

2.39 เหยยีบเรือสองแคม 

2.40 หวานพชืหวงัผล   

2.41 ออยเขาปากชาง   

2.42 เอาจมกูคนอ่ืนมาหายใจ   

2.43 เอาใจเขามาใสใจเรา (เจือ สตะเวทนิ. 2526) 

3. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดมาจากผูเชี่ยวชาญ  สุมตัวอยางแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)  คําสุภาษิตไทยจาํนวน 3 คํา  มาสรางสรรคผลงาน  ดรอวอิง  โมช่ัน 

(Drawing Motion) ดังนี ้

3.1 ลูกไมหลนไมไกลตน 

3.2 ปลาใหญ  กินปลาเล็ก 

3.3 ทาํนา  บนหลังคน    

3. สรุปผลการศึกษาวิจัย 

             จากการศึกษาวิจยัเร่ือง   การศึกษาเพื่อการสรางสรรคงาน ดรอวอิง  โมช่ัน (Drawing 

Motion) :  อุปมา อุปมยั     สุภาษิตไทยกบัการเปล่ียนแปลงทางสังคม  สามารถสรุปผลการศึกษาวิจัย

ไดดังนี้           

 ผูวิจัยไดทาํการศึกษาเพื่อการสรางสรรคงาน ดรอวอิง  โมชั่น :  อุปมา อุปมัย     สุภาษิตไทย

กับการเปล่ียนแปลงทางสังคม   โดยมุงสะทอนเนื้อหาของสุภาษิตไทยผานการสรางสรรคออกมาเปน

ผลงานทางส่ือแอนิเมช่ัน เพือ่เปนส่ือหนึ่งที่จะสงผานแนวคิดของคําสอนในสุภาษติไทยไดเขาถึงเด็ก

และเยาวชน ตลอดทั้งผูที่ผานการรับรูคําและความหมายของสุภาษติไทยมาตระหนักคิดและสามารถ

เชื่อมโยงคําสอน กลับมาสะทอนสภาพสังคมที่เปล่ียนแปลงในปจจุบัน 
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ทั้งนี้ผลงานสรางสรรคดรอวอิง  โมช่ัน เปนผลงานที่ไดรวบรวมเทคนิคและกระบวนการทาง

ศิลปะที่หลากหลายมารวมเขาดวยกนั ทัง้กลวธิีของการออกแบบเนื้อเร่ือง  กาํหนดลักษณะของตัว

ละคร การคํานึงถึงองคประกอบและความงามของหลักการทัศนศิลป รวมไปจนถึงกระบวนสรางภาพ

เคล่ือไหว และใชหลักการของการจดจาํภาพนิ่ง ประกอบดวยเสียงดนตรีประกอบ เพื่อสราง

ความสัมพันธระหวางภาพและเสียง โดยมุงใหผูชมเกดิสุนทรียะ ทางการรับรูทั้งภาพและเสียงตาม

กลวิธกีารสรางสรรคงานดรอวอิง โมช่ันในรูปแบบเฉพาะของผูวิจัย   

 นอกจากนีก้ารนําเสนอผลงานดรอวอิง  โมช่ัน ดวยส่ือที่ผสมผสานกับเทคนิคกระบวนการที่

หลากหลาย แลวนําไปประกอบเขาดวยกนัของชุดภาพนิ่งจาํนวนมาก ที่จะสามารถส่ือสารเขาถึงผูชม 

ใหตระหนักถงึคําสอนของสุภาษิตไทย มาปรับใชกับการดําเนินชีวิตในสังคมที่เปล่ียนแปลงอยูใน

ปจจุบัน 

4. การอภิปรายผล 

                จากผลของการศึกษาวิจยัเร่ืองทาํการศึกษาเพือ่การสรางสรรคงาน ดรอวอิง  โมช่ัน :  อุปมา 

อุปมัย  สุภาษติไทยกับการเปล่ียนแปลงทางสังคม พบวาชุดคําในสุภาษิตไทยทีม่ีความหมายเก่ียวของ

กับการดําดงชีวิต เปนคําสอนที่ใหความหมายสะทอนถงึสภาพสังคม โดยเช่ือมโยงคํามาอุปมาอุปมัย

ใหเกิดเปนคําสอนสุภาษิตไทย ซึ่งภาณุ  อุดมเพทายกลุ  (2547: 9)  ไดทาํการวิจัยเร่ือง จินตนาการจาก

สุภาษิต – สุภาษิตไทย (IMAGINATION FROM THAI PROVERBS) โดยไดสรางสรรคผลงาน

ประติมากรรมเพื่อส่ือความหมายถึงความสุข ความรัก ความเขาใจ และความอบอุนที่เกิดข้ึนภายใน

ครอบครัวหรือผูที่อยูใกลชิดนั้น สามารถทีจ่ะแกไข และทําลายปญหาตางๆ ได ดังเชนเนื้อหาสาระที่

ไดรับจากสุภาษิต – สุภาษิตไทย ซึ่งเปนแบบอยางที่ดีมคุีณคาตอการดํารงชีวิตในปจจุบัน 

จากการสรางสรรคผลงานศิลปะในปจจุบันสามารถนํากลวธีและเทคนิคที่มีความหลากหลายของส่ือที่

นํามาเสนอตอผูชม ลวนคํานงึถึงความแปลกใหมเพื่อสรางความนาสนใจของการนําเสนอ แอนิเมชัน่จึง

งานศิลปะอีกรูปแบบหนึง่ทีถ่กูนํามาเสนอถายทอดเร่ืองราวผานส่ือตางๆ และเขาถงึเด็กและเยาวชนได

งาย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของจรรยา  เหลียวตระกูล (2540: 45 – 50) ศึกษาการพัฒนาการของ

ภาพยนตรการตูนนําเขาจากตางประเทศท่ีออกอากาศทางสถานีโทรทัศนไทยทวีีสีชอง 9 อ.ส.ม.ท.  

สามารถสรุปผลการวิจยัเปน 3 ประเด็นคือ  1.) พัฒนาการของภาพยนตรการตูนในประเทศไทย   

2.) พัฒนาการของภาพยนตรการตูนนําเขาจากตางประเทศที่ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนไทยทีวีสี

ชอง 9 อ.ส.ม.ท.  3.) ศึกษาลักษณะเฉพาะของภาพยนตรการตูนญ่ีปุนที่ออกอากาศทางสถานีโทรทัศน

ไทยทวีีสีชอง 9 อ.ส.ม.ท. และอรุณี ผดุงศิลป (2546) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทน

ในการจาํโดยการเรียนผานเว็บที่สรุปโดยการตูนเคลื่อนไหว ผลการศึกษาพบวา นกัเรียนที่ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและสามารถทาํใหผูเรียนเกิดความคงทนในการจาํ  
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ซึ่งงานภาพเคล่ือไหวจะสามารถส่ือสารใหผูชมไดรับรูผานการบอกเลาเร่ืองราวใหเขาใจเนื้อหาของส่ิงที่

ตัวผลงานจะนาํเสนอ ซึ่งเวยการา (1990) ไดศึกษาเกีย่วกับรูปแบบของการจัดคําบรรยายทีม่ีคุณภาพ

ของกระบวนการและรูปแบบของการตูนในการวางรูปรางของการเขาแทรกในการศึกษาโดยไมเปน

ทางการ โดยนําการตูนเขามาใชในการเรียนการสอน กลุมตัวอยางเปนประชากรชาวชิลี ซึ่งเปนสังคมที่

มีชุมชนหลากหลายทางดานลักษณะและภาษา ผลการศึกษาพบวาการตูนใชเปนส่ือที่ดีในการเรียน

การสอน ทําใหเกิดความเขาใจไดงาย 

ผลการศึกษาพบวา การศึกษาเพื่อการสรางสรรคงาน ดรอวอิง  โมช่ัน : อุปมา อุปมยั     

สุภาษิตไทยกบัการเปล่ียนแปลงทางสังคม โดยผูวิจยัเลือกใชระเบียบวธิีวิจัยเชิงคุณภาพ  (Qualitative  

Research)  ทีใ่ชการวิเคราะหผานตัวบท  และนําเสนอขอมูลดวยการพรรณนาเชิงวเิคราะห 

(Descriptive  Analysis) ทีน่ํามาใหเปนแนวทางในการศึกษาวจิัยการส่ือสารผานส่ืออยางการตูนแอนิ

เมช่ันไดเปนอยางดีและ  ยงัสามารถแสดงใหเหน็ถงึบทบาทของส่ือการสรางสรรคอยางงานการตูน  ใน

ฐานะของผลผลิตทางวัฒนธรรมที่ไดบันทกึ  และสะทอนแนวคิดของคานิยมของความเปล่ียนแปลงทาง

สังคมผานส่ือการตูนอีกดวย 

นอกจากนี้ผูวจิัยไดจัดแสดงผลงาน  Drawing  Motion ในวนัที ่26  มกราคม 2553  ณ หอ

ศิลปกรรมศรีนครินทรวิโรฒ  เพื่อเผยแพรผลงานออกสูสายตาสาธารณชน  และมีการทดลองทําแบบ

ประเมินการรับรู  สําหรับผูที่เขามาชมผลงาน  โดยกลุมผูชมมีทัง้นิสิต/นักศึกษา  อาจารย  ทางศิลปะ

และในกลุมของสายอาชีพอ่ืนๆที่สนใจ  ทําแบบประเมนิการรับรูสําหรับงาน  Drawing  Motion  ซึ่งสรุป

ไดดังนี้ 
การรับรูทางดานเนื้อหาของงาน 
สรุปไดวาผูชมมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับงานดรอวอิง โมชั่น  สามารถรับรู  ตีความ

เนื้อหาทีน่าํเสนอ  การสื่อเร่ืองราวอยางกระชับและมีความนาสนใจ  การตอบแบบประเมินการรับรู  อยู

ในระดับมาก   
การรับรูทางดานทัศนศลิป  
 สรุปไดวาภาพรวม  องคประกอบของผลงาน  การเหมาะสมของใชสี  การตอบแบบ

ประเมินการรับรู  อยูในระดับมาก      

และจากการประเมินการรับรูผลงาน Drawing Motion ทีส่ื่อถึงอุปมา อุปมัย     สุภาษิต

ไทยกับการเปล่ียนแปลงทางสังคมพบวาผูชมมีผลการรับรูอยูในระดับ   มาก  ซึง่ผลงานสรางสรรค  

Drawing Motion  ชุดนี้จงึเปนอีกชองทางหนึ่งที่สะทอนเนือ้หาเร่ืองราวของการอุปมา  อุปมัยสุภาษิต

ไทย  สังคมทีม่ีความเปล่ียนแปลงอยางไมหยุดนิ่ง  โดยผานส่ือทางศิลปะที่สามารถเขาสูผูชมใหตีความ
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และรับรูเนื้อหา ทั้งยงัมามารถจุดประกายความคิดในเทคนิคและกระบวนการทางศิลปะที่ยงัสามารถ

นําไปพฒันาตอ  ในรูปแบบเฉพาะตน   

5. ขอเสนอแนะ         

 จากการศึกษาเพื่อการสรางสรรคงาน ดรอวอิง  โมช่ัน :  อุปมา อุปมยั     สุภาษิตไทยกับการ

เปล่ียนแปลงทางสังคมของผูวิจัย  มีขอเสนอแนะในดานการสรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน  โดย

ผลงานจะตองส่ือความหมายที่สอดคลอง  กับเนื้อหาในการสรางสรรค  ทัง้ยงัคํานึงถงึความงามทาง

ทัศนศิลป    เพื่อใหเกิดความสัมผัส ของการรับรูทางตรงตอผลงานนัน้อีกดวย   และจากการศึกษาเพื่อ

การสรางสรรคผลงานดรอวอิง  โมช่ัน :  อุปมา อุปมยั     สุภาษิตไทยกบัการเปล่ียนแปลงทางสังคมคร้ัง

นี้ผูวิจยั  ไดพบกับปญหาอันมีสาเหตุมาจากปจจยัในดานตางๆดังนี ้    

 1. ปญหาของการตีความคําในสุภาษิตเพือ่นํามาเปนแนวคิดของการสรางสรรค  ซึง่การ

วิเคราะหคําสุภาษิตไทย ผูทีน่ําเนื้อหามาสรางสรรคอาจจะตีความหมายของคํากอนที่จะตีความหมาย

ของสุภาษิตนัน้   

  2. ปญหาของการสรางสรรคผลงานดรอวอิง โมชั่น ควรตองคํานงึถงึหลักการพื้นฐานการวาด

เสนใหมนี้าํหนกัขาว เทา ดํา เพื่อสรางความนาสนใจและความสมบูรณของภาพ การคํานงึถงึ

องคประกอบทางทัศนศิลป และความตอเนื่องระหวางภาพกับเนื้อหา รวมไปถึงดนตรีประกอบใหมี

ความสอดคลองกับภาพเคล่ือนไหวที่ปรากฎ 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานผลงาน ดรอวอิง  โมชั่น (Drawing Motion) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 84

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
ผูเชี่ยวชาญทางดานผลงานทัศนศิลป 
      ผูชวยศาสตราจารยสาธติ  ทมิวัฒนบรรเทิง อาจารยประจําสาขาวิชาศิลปจินตทัศน 

คณะศิลปกรรมศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ผูเชี่ยวชาญทางดานรูปแบบงานวิจัย 
      นางสาวจิราพรรณ  กาญจนอุดม  ผูอํานวยการกลุมงานวิจยัและพัฒนาระดับ 9 

        สํานักงานเลขาธิการสภาผูแทนราษฏร 
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ภาคผนวก ข  
 Story Broad ผลงาน ดรอวอิง  โมชั่น 
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เรื่องที่ 1 
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เรื่องที่ 2 
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เรื่องที่ 3 
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ภาคผนวก ค   
ตัวอยางผลงาน ดรอวอิง  โมชั่น 
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เรื่องที่ 1 
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เรื่องที่ 2 
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เรื่องที่ 3 
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ภาคผนวก ง   
จัดแสดงผลงาน ดรอวอิง  โมชั่น 
ณ หอศลิปกรรมศรีนครินทรวิโรฒ 
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