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 This research is qualitative research. Aims to study design film animation that shows the 

identity of local Lanna. Study the expression of identity by 3 principle is 1.Personal Identity 2.Social 

Identity 3.Cultural Identity. The result revealed that 3 principle make the approach to design that 

reflects the identity of each side clearly. 

The designed animation presented to the experts and examiner. Personal identity 

presented through the Phaya Meng Rai recognized 78 % of the costumes. Social identity recognized 

48 % by picture of landscape that show the cold feeling and next is the picture of mountain 42 %.   

Cultural identity presented through Kong Sa Bud Chai the most recognized 71 % and next is the 

cultured of Paktung 66 %. 

This research will be useful to designers. Especially in animation. Can apply the concept 

of research to further creative designs that are even more profound. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสาํคัญของปญหา 

ในการสรางสรรคงานออกแบบใดก็ตาม การคนหาตัวตน หรือการคนหารากเหงาแหง
วัฒนธรรมเปนส่ิงจําเปน ถาเราตองการใหเขาถึงมากเทาไร เราตองขุดคนใหลึกมากเทานั้น (ธนญ
ชัย ศรศรีวิชัย. ผูกํากับภาพยนตร. สัมภาษณ, 10 ตุลาคม 2554.) ปจจุบันภาพยนตรแอนิเมช่ันมี
มากมายหลายรูปแบบ แตกตางกันตามแนวคิด และศิลปวัฒนธรรมของแตละเช้ือชาติ ซ่ึงทําให
การแสดงออกของตัวละครมีลักษณะเฉพาะของตัวเอง ท้ังในเร่ืองรูปราง รูปทรงสีสัน หรือลักษณะ
การเคล่ือนไหว แลวเคยสงสัยไหมวาเหตุใดงานแอนิเมช่ันท่ีมาจากประเทศตะวันตกอยางเชน เร่ือง
กังฟูแพนดา (Kung fu Panda) มูหลาน (Mulan)   จึงสามารถถายทอดงานท่ีมีความเปนอัต
ลักษณแบบชาวตะวันออก ไดอยางลงตัว  

ประเทศไทย ถาเทียบกันตามสัดสวนถือวายังมีผลงานแอนิเมช่ันออกมาเปนจํานวน
นอย ซ่ึงในจํานวนนั้นเปนงานแอนิเมช่ันท่ีเปนลักษณะไทย หรือรูปแบบท่ีเปนสากล ปจจุบันผลงาน
ท่ีไดพบเห็น โดยมากจะไมเจาะจงวาเปนงานแอนิเมช่ันลักษณะไทยในชวงใด หรือรูปแบบไหน อีก
ท้ังงานแอนิเมช่ันท่ีเปนลักษณะภูมิภาค หรือทองถ่ินยังไมคอยไดพบเห็น  

จากการศึกษางานวิจัย บทความ วรสารหรือทัศนคติของคนไทย ท่ีเก่ียวกับภาพยนตร
แอนิเมช่ันในประเทศไทยสวนใหญพบวา มักจะถูกมองเปนเพียงแคส่ือสําหรับเด็ก แตในความเปน
จริงแลว เราสามารถถายทอดหรือสอดแทรกส่ิงตางๆซ่ึงจะแสดงถึงอัตลักษณหรือตัวตนของส่ิงท่ี
เราตองการสือสารผานงานแอนิเมช่ันได 

ในการทําวิจัยเร่ืองการออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ันเพ่ือแสดงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน เร่ือง 
พญาเม็งราย จะทําการศึกษาถึงรูปแบบเพ่ือวิเคราะห จําแนกประเภท จัดหมวดหมูของอัตลักษณ
พ้ืนถ่ิน ท่ีปรากฏในงานแอนิเมช่ัน โดยจะเลือกทําการศึกษาจากภาพยนตรแอนิเมช่ัน ท่ีมี
ภาพลักษณท่ีแสดงถึงอัตลักษณเฉพาะถ่ินอยางเดนชัด ทําการวิเคราะหถึงบริบท องคประกอบทาง
สุนทรียะ แลวนําแนวคิดท่ีไดจากการศึกษามานําเสนอโดยการออกแบบแอนิเมช่ันกรณีศึกษา เร่ือง
ของพญาเม็งรายทีแสดงถึงอัตลักษณพ้ืนถ่ินแบบลานนา  

ซ่ึงในปจจุบันงานวิจัยท่ีมุงศึกษาความมีอัตลักษณของส่ือแอนิเมช่ันยังมีไมมากนัก ส่ิง
ท่ีเปนจุดออนของแอนิเมช่ันไทย ไมไดอยูท่ีลายเสน หรือเทคนิค แตกลับอยูท่ี “เนื้อหา” ซ่ึงก็คือ
การขาดความเขาใจในรากเหงาของวัฒนธรรมของสังคมนั่นเอง “ลายเสนไมสําคัญเทาจิตวิญญาณ
ในการนําเสนอ” (นับทอง ทองใบ, 2550:25) 
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จากงานวิจัยของคุณนับทอง ทองใบ บงบอกถึงการนําเสนองานแอนิเมช่ันในบานเรา
ยังมีปญหาในเร่ืองของจิตวิญญาณของความตัวตนของเรา ยังส่ือถึงอัตลักษณ รากเหงาของตัวเรา
ไมชัดเจน ซ่ึงเรามักมุงเนนแตในดานเทคนิคการทํา การออกแบบตัวละคร  

จากการทําวิจัยคร้ังนี้นาจะชวยใหคนในแวดวงแอนิเมช่ัน หรือผูสนใจไดเห็นแนวทาง
ในการสรางสรรคอัตลักษณใหเดนชัดโดยผานส่ือแอนิเมช่ัน เพ่ือชวยกันยกระดับงานภาพยนตรแอ
นิเมช่ันในเมืองไทย ใหเปนงานศิลปะท่ีเปนส่ือท่ีมีคุณคามีสุนทรียะทางศิลปะ และกระตุนใหเกิด
การเปล่ียนมุมมองในการศึกษาตอไป 
 
ความมุงหมายและวัตถุประสงคของการวิจัย 

1.เพ่ือศึกษาถึงรูปแบบและแนวทางการนําเสนอ การแสดงออกถึงความเปนอัตลักษณ
พ้ืนถ่ิน ท่ีปรากฏในงานแอนิเมช่ัน และศึกษาอัตลักษณพ้ืนถ่ินของลานนา 

2.เพ่ือวิเคราะหรูปแบบ จําแนกประเภท จัดหมวดหมูของอัตลักษณพ้ืนถ่ิน ท่ีปรากฏ
ในงานแอนิเมช่ัน 

 
สมมุติฐานของการวิจัย 

รูปแบบและแนวทางการนําเสนอ การออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ันท่ีแสดงอัตลักษณ
พ้ืนถ่ิน สามารถจําแนกประเภทของอัตลักษณได นาจะเปนแนวทางในการกําหนดรูปแบบการ
ออกแบบงานแอนิเมช่ัน หรืองานออกแบบนิเทศศิลป ท่ีเก่ียวของกับการแสดงถึงอัตลักษณของส่ิง
ตางๆได 
 
ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยคร้ังนี้จะศึกษาปจจัยท่ีแสดงถึงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน โดยมุงเนนอัตลักษณท่ี
ปรากฎในงานแอนิเมช่ัน วิเคราะหอัตลักษณพ้ืนถ่ินแบบลานนา และศึกษาประวัติของพญาเม็งราย 
 

ขั้นตอนการวิจัย 
1. ศึกษารวบรวมขอมูล 

1.1 ขอมูลปฐมภูมิ ขอมูลท่ีไดจากการรวบรวมหรือบันทึกจากแหลงขอมูลโดยตรง 
ไดจากการสอบถาม การสัมภาษณ การสํารวจ การจดบันทึก ไดแก 

1.1.2 ขอมูลการสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานการออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ัน  
1.1.3 ขอมูลจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานศิลปกรรมพ้ืนถ่ินลานนา 

1.2 ขอมูลทุติยภูมิ ขอมูลภาคเอกสาร และส่ิงพิมพอิเล็กทรอนิกส ไดแก 
1.2.1 ทฤษฏเีก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมแบบลานนา 
1.2.2 ทฤษฏเีก่ียวกับอัตลักษณ 
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1.2.3 ทฤษฏีเก่ียวกับการส่ือสาร 
1.2.4 ทฤษฏเีก่ียวกับภาพยนตรแอนิเมช่ัน 
1.2.5 ขอมูลจากการศึกษาตวัอยางภาพยนตรแอนิเมช่ัน  

2. การวิเคราะหขอมูล แบงเปน 2 สวน ดังนี้ 
2.1 วิเคราะหหลักการณและทฤษฎีในสวนของขอมูลดานเอกสาร ศึกษาตัวอยาง

งานแอนิเมช่ัน ท่ีแสดงออกถึงความเปนอัตลักษณพ้ืนถ่ิน 
2.2 วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการ สัมภาษณผูเช่ียวชาญ โดยนําขอมูลมาดังกลาวมา

จําแนกคุณลักษณะ งานแอนิเมช่ันท่ีแสดงถึงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน 
3. สังเคราะหขอมูลจากการศึกษาตามทฤษฏีตางๆดังท่ีไดกลาวมา แลวนํามาผลิตเปน

งานกรณีศึกษา และนําเสนอผลงานแอนิเมช่ันตัวอยางตอผูทรงคุณวุฒิ สัมภาษณผูเช่ียวชาญเพ่ือ
ขอความคิดเห็น และขอเสนอแนะ  

4. ผลการวิเคราะหขอมูล  
5. สรุป อภิปรายผลการศึกษาและขอเสนอแนะ 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

อัตลักษณ ประกอบดวยคําวา อัต (อัด-ตะ) ซ่ึงหมายถึง ตน หรือ ตัวเอง กับ ลักษณ 
ซ่ึงหมายถึง สมบัติเฉพาะตัว. คําวา อัตลักษณ ตรงกับคําภาษาอังกฤษวา Identity (อานวา ไอ-
เด็น-ติ-ตี้) หมายถึงผลรวมของลักษณะเฉพาะ ของส่ิงใดส่ิงหนึ่งทําใหส่ิงนั้นเปนท่ีรูจักหรือจําได 

พื้นถิ่น หมายถึง ลักษณะท่ีแตกตางกันไปตามสภาพแวดลอม สังคมและวัฒนธรรม 

แอนิเมช่ัน (Animation) หมายถึง การถายทําจากภาพ หรือวัสดุท่ีไมมีชีวิต ให
สามารถมองเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวได โดยมีหลักการสําคัญคือการบันทึกภาพทีละภาพ และใน
การบันทึกภาพแตละคร้ังตองขยับ หรือเ ล่ือนภาพไปจากเดิมทุกคร้ังเพ่ือใหภาพเกิดการ
เปล่ียนแปลงไปทีละนอยตามลําดับ 

ลานนา (Lanna) หมายถึง เขตภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย มีพ้ืนท่ีครอบคุลม
อยูในเขตของ 8 จังหวัด อันไดแก จังหวัดเชียงราย เชียงใหม พะเยา นาน แมฮองสอน ลําพูน
ลําปาง และแพร 

พญาเม็งราย เปนปฐมกษัตริยแหงอาณาจักรลานนา โดยทรงยายเมืองหลวงจากเมือง
เชียงแสน มาสูเมืองเชียงราย และในท่ีสุดก็ทรงตั้งเมืองเวียงพิงค หรือเชียงใหมเปนราชธานี 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 
 

งานวิจัยเร่ืองการออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ันท่ีแสดงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญา
เม็งราย ไดแนวคิดและทฤษฎ ีมาใชเปนแนวทางในการวิเคราะห ดังนี้ 
 

             1. แนวคิดเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมแบบลานนา 
2. แนวคิดเร่ืองอัตลักษณ 
3. หลักการเก่ียวกับภาพยนตรแอนิเมช่ัน 
4. ทฤษฏีเกียวกับการสื่อสาร 

 
1. แนวคิดเก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมลานนา 

พญาเม็งรายทรงรวบรวมเมืองเล็กเมืองนอย และสรางเมืองเชียงใหมเปนศูนยกลาง
แหงอํานาจอันเปนชวงเวลาแรกของแควนลานนา โดยมีเมืองสําคัญคือ เชียงราย ลําพูน ลําปาง 
พะเยา แพร นาน ดวยภูมิประเทศท่ีแวดลอมดวยภูเขา ตนน้ําลําธาร อุดมสมบูรณดวยปาไม 
ภูมิอากาศหนาวเย็น คือแหลงกําเนิดศิลปวัฒนธรรม ประเพณีอนงดงาม มีนิทานตํานานพ้ืนถ่ินที
สะทอนความเช่ือความผูกพันกับธรรมชาติแวดลอม และมีแนวคําส่ังสอนในพุทธศาสนาเถรวาท 
เปนหลักสําคัญ ศิลปวัฒนธรรมของลานนาในระยะแรก เก่ียวของกับเมืองท่ีเจริญขึ้นกอนอยางหริ
ภุญชัย มอญ พมา ซ่ึงมีความเจริญตอเนื่องมาจนถึงยุคทองของศิลปกรรมลานนาในตนพุทธ
ศตวรรษท่ี 21 ศิลปวัฒนธรรมของแควนลานนา มีความสัมพันธกับแวนแควนใกลเคียงท้ังท่ีเจริญ
ขึ้นกอนและท่ีเตบิโตรวมสมัยกันมา โดยมีอาณาเขตติดกับแควนตางๆดังนี้ 

ทางตะวันตกคือหริภุญชัย มอญ - พมา  
ทางเหนือคือจีน 
ตอนใต ใตแควนลานนาคือสุโขทัย  
ตะวันออกคือลานชาง 

การรับอิทธิพลทางดานศิลปกรรมของลานนาในระยะแรก เก่ียวของกับเมืองท่ีเจริญ
ขึ้นกอนทางทิศตะวันตกคือหริภุญชัย มอญ - พมา โดยมีการแลกเปล่ียนสังสรรคกันในระยะตอมา
กับศิลปะสุโขทัย ซ่ึงมีความตอเนื่องมาจนถึงยุคทองของศิลปกรรมลานนาในตนพุทธศตวรรษท่ี 21 
ขอบขายของศิลปกรรมลานนาไดแพรหลายไปทางตะวันออกถึงแควนลานชาง ลงไปทางใตสู
อาณาจักรอยุธยา เม่ือเมืองเชียงใหมตกอยูใตอํานาจปกครองของพมาในตนพุทธศตวรรษท่ี 22 
และเร่ือยมาจนถึงพุทธศตวรรษท่ี24 แหงกรุงรัตนโกสินทร บทบาททางดานทํานุบํารุงพระศาสนา
และศิลปกรรมจึงเปล่ียนจากกษัตริยหรือราชสํานัก มาอยูท่ีเจานายผูปกครอง และพอคาไมผูม่ังคั่ง

4 
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ซ่ึงสวนใหญเปนชาวพมา งานสรางปฏิสังขรณวัดวาอารามจึงมีลักษณะของศิลปกรรมพมารวมท้ัง
อิทธิพลของศิลปกรรมจากกรุงเทพฯ ท่ีเร่ิมขึ้นมาปะปนอยูดวย  

ศิลปกรรมลานนามีพัฒนาการและเจริญรุงเรืองขึ้นภายหลังจากท่ีพญาเม็งราย
สถาปนาเมืองเชียงใหมเปนราชธานี ในปพุทธศักราช1839 พระองคทรงรับเอาวัฒนธรรม ความ
เช่ือทางพระพุทธศาสนาจากแควนหริภุญไชย ซ่ึงมีความเจริญและเปนศูนยกลางพุทธศาสนามา
กอน พระพุทธศาสนาเปนปจจัยสําคัญท่ีกอใหเกิดการสรางงานศิลปกรรมตางๆในดินแดนลานนา 
ซ่ึงมีท้ังงานประติมากรรม สถาปตยกรรมจิตรกรรม และหัตถกรรม ศิลปกรรมลานนามีพัฒนาการ
ตอเนื่องมาโดยลําดับเปนระยะเวลาประมาณ 600 ปเศษ 

1.1 พัฒนาการของศิลปวัฒนธรรมลานนา 

1.1.1 ยุคสถาปนาอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 19 สมัยพญาเม็งราย-
พญาผายู (พ.ศ.1839-1898) เปนระยะเวลาเร่ิมตน การสรางงานศิลปกรรมภายหลังจากท่ีพญา
เม็งราย ไดสถาปนาอาณาจักรลานนา โดยยึดครองแควนหริภุญไชยซ่ึงมีความเจริญรุงเรืองเปศูนย
กลางของพระพุทธศาสนาในดินแดนภาคเหนือมากอน รูปแบบศิลปกรรมและสถาปตยกรรมในยุค
ตนของอาณาจักรลานนาจึงปรากฏอิทธิพลของศิลปะหริภุญไชย งานสถาปตยกรรมท่ีชัดเจนคือ 
เจดียทรงปราสาท เชน กูคํา วัดเจดียเหล่ียมเวียงกุมกาม จังหวัดเชียงใหม สรางในสมัยพญาเม็ง
ราย วัดจามเทวี จังหวัดลําพูน เจดียแปดเหล่ียมและเจดียทรงปราสาทท่ีถูกสรางครอบท่ีวัดสะดือ
เมือง กลางเวียงเชียงใหม เจดียวัดปาสัก เมืองเชียงแสน จังหวัดเชียงราย ลวนแตไดรับอิทธิพล
ศิลปะจากรูปทรงเจดียในศิลปะหริภุญไชย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 1 เจดียกูกุด วัดจามเทว ีจ.ลําพูน, สุวรรณเจดีย วัดพระธาตุหริภุญชัย จ.ลําพูน, กูคํา  

 วัดเจดียเหล่ียมเวียงกุมกาม จังหวัดเชียงใหม 
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นอกจากนั้นศิลปะลานนาตอนตน ยังปรากฏอิทธิพลของศิลปะพมาแบบพุกาม เชน เจดียวัด
อุโมงคเปนเจดียองคสําคัญองคหนึ่งท่ีมีการกลาวถึงในการศึกษารูปแบบเจดีย ในศิลปะลานนาอยู
เสมอเปนเจดียทรงระฆังระยะแรกของศิลปะลานนาท่ีสรางขึ้นในพุทธศตวรรษท่ี 19 ปรับปรุงจาก
เจดียทรงระฆังแบบหนึ่งในศิลปะพุกาม เจดียองคนี้ เปนเจดียองคสําคัญยุคตนๆของพัฒนาการ
เจดียทรงระฆังในศิลปะลานนา สรางขึ้นในรัชกาลของพระพญาเม็งราย รวมไปถึงศิลปะอินเดีย
แบบปาละท่ีผานมาทางศิลปะแบบพุกาม ท่ีเขามามีอิทธิพลตองานประติมากรรมลานนาในชวง
พุทธศตวรรษท่ี 19 ดังปรากฏในพระพุทธรูปแบบเชียงแสนตอนตน ท่ีเรียกวา “สิงหหนึ่ง” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2 ฐานเจดียสะปะดะ เมืองพุกาม, ขวา: ภาพขยายฐานเจดียวัดอุโมงค มีสัณฐาน คลายคลึง 

 เจดียศิลปะพมาสมัยพุกามฐานทรงกลมซอน การเจาะทองไม เปนชองส่ีเหล่ียมขนาดเล็ก 
ท่ีมา : มิราเคล[นามแฝง],คนหาท่ีมาวัดอุโมงค, เขาถึงเม่ือ 30 สิงหาคม 2554, เขาถึงไดจาก 
http://www.umongpainting.com/chedibig 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3 พระพุทธรูปแบบเชียงแสนตอนตน “สิงหหนึ่ง” 

ท่ีมา : coke blocker[นามแฝง],พระเชียงแสนสิงหหนึ่ง, เขาถึงเม่ือ 30 สิงหาคม 2554, เขาถึงได
จาก http://coke191.blogspot.com/2010/12/blog-post.html 
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1.1.2 ยุคต่ืนตัวทางศาสนา ปลายพุทธศตวรรษท่ี19-20 อาณาจักรลานนาเร่ิม
เปนปกแผน พญากือนาไดนําพระพุทธศาสนาตามลังกาคติ พรอมท้ังอัญเชิญพระบรมสารีริกธาตุ
มายังเมืองเชียงใหม ทรงสรางวัดสวนดอกถวายเปนท่ีพํานัก สถาปตยกรรมท่ีเก่ียวของคือ เจดีย
ทรงดอกบัวตูมหรือพุมขาวบิณฑ เปนเจดียท่ีไดรับอิทธิพลศิลปกรรมสุโขทัย และเจดียทรงระฆังท่ี
มีฐานชางลอม ชางลอมท่ีฐานหมายความวาคําจุนพระพุทธศาสนาไว ซ่ึงจะปรากฏเดนชัดขึ้นในชวง
ปลายพุทธศตวรรษท่ี 20  

รูปแบบของศิลปะสุโขทัยเ ร่ิมมีอิทธิพลตองานศิลปกรรมลานนา เชนงาน
ประติมากรรม ดังปรากฏวาพระพุทธรูปลานนายุคนี้  จะมีลักษณะผสมผสานกันระหวาง
พระพุทธรูปสมัยเชียงแสนตอนตนกับสมัยสุโขทัย คือ พระรัศมีเปนรูปดอกบัวตูมท่ีสูงขึ้นหรือเปน
รูปเปลวไฟ ขมวดพระเกศาเล็ก พระพักตรมักเปนรูปไข ชายจีวรยาวจรดพระนาภี และประทับ
นั่งขัดสมาธิราบเห็นฝาพระบาทเพียงขางเดียวบางคร้ังฐานเรียบไมมีลวดลายประกอบ แบบท่ีเรียก
กันวา พระพุทธรูปแบบเชียงแสนรุนสอง หรือ “สิงหสอง” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 4 พระพุทธรูปแบบเชียงแสนปลายพุทธศตวรรษท่ี19-20 “สิงหสอง” 
ท่ีมา : สันติ เล็กสุขุม, ศิลปะภาคเหนือ หริภุญชัย-ลานนา (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพเมืองโบราณ, 

2538),19. 
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1.1.3 ยุครุงเรืองของอาณาจักรลานนา ชวงพุทธศตวรรษท่ี 20-21 
ราชอาณาจักรลานนามีความเจริญรุงเรือง พญาติโลกราชทรงอาราธนาพระสงฆคณะสิงหลนิกาย
จากสุโขทัย เขามาเผยแผพระพุทธศาสนา รูปแบบของศิลปะสุโขทัยและลังกาทําใหเกิดการ
เปล่ียนแปลงในศิลปะลานนา ประติมากรรมนั้นยังปรากฏอิทธิพลของศิลปะสุโขทัยท่ีสืบทอด
ตอเนื่องมาและอิทธิพลศิลปะอยุธยาหรืออูทอง โบราณสถานของอาณาจักรลานนาไดประสาน
กลมกลืนเอาอิทธิพลของศิลปกรรมจากท่ีตางๆ เขากับลักษณะดั้งเดิมของตนเอง จนเกิดเปน
เอกลักษณของอาณาจักร ดานสถาปตยกรรม เจดียทรงระฆังแบบพ้ืนเมืองลานนา เชน พระธาตุหริ
ภุญไชย จังหวัดลําพูน เจดียทรงปราสาท เชน เจดียวัดโลกโมฬี จังหวัดเชียงใหม เจดียท่ีมีรูปทรง
ระหวางทรงปราสาทกับแบบชางลอม เชน เจดียวัดเจดียหลวง ราชกูฏ จังหวัดเชียงใหมและเจดีย
แบบพิเศษท่ีเปนช้ันเรือนธาตุกลมมีซุมพระซอนกันเปนช้ัน ๆ เชน วัดเจดียปลองจังหวัดเชียงใหม 
รวมถึงสถาปตยกรรมซ่ึงเลียนแบบวิหารมาหาโพธิพุทธคยาท่ีวัดมหาโพธาราม (วัดเจ็ดยอด) 

ความหลากหลายในงานสถาปตยกรรมท่ีเขามาสูอาณาจักรลานนา รูปแบบเฉพาะของ
ยุคทองงานศิลปกรรม ท่ีเกิดจากการหลอหลอมอิทธิพลจากแหลงตางๆเกิดขึ้นเปนงานสกุลชาง
พ้ืนเมืองมีปรากฏขึ้นมากมาย ดังเชน สกุลชางพะเยา สกุลชางนาน และสกุลชางฝาง งานจิตรกรรม
ฝาผนังลานนาสวนใหญจะนิยมเขียนขึ้นภายในวิหาร เพราะวิหารลานนาเปนอาคารหลักของวดัและ
เปนพ้ืนท่ีสาธารณะประโยชน การเขียนจิตรกรรมขึ้นภายในวิหารเปนการสรางความหมายเชิง
สัญลักษณใหกับอาคาร และมีการประดับตกแตงเพ่ือเปนพุทธบูชาและแฝงวัตถุประสงคหลักในแง
ของการสอน (ส่ิงท่ีดีงาม) การปลูกฝง(คานิยมและทัศนคติ) หรือการขัดเกลาบุคคลผานการดู
รูปภาพ ซ่ึงเปนส่ิงท่ีรับรูและซึมซับไดงายในแงนี้จิตรกรรมฝาผนังจึงมีอยูเพ่ือมุงส่ือความกับคนหมู
มากหรือชาวบานโดยตรง ซ่ีงถือเปนหนาท่ีทางสังคมของงานจิตรกรรมฝาผนัง (ภาณุพงษ เลาหสม
, 2541: 10 - 11) ชวงพุทธศตวรรษท่ี 20 - 21 เปนชวงท่ีมีงานจิตรกรรมฝาผนังเหลืออยูนอย แต
เปนงานท่ีมีความสําคัญอยางมากในฐานะตัวอยางของงานในยุคสมัยอาณาจักรลานนารุงเรือง งาน
จิตรกรรมยุคนี้ ปรากฏบนภาพจิตรกรรมทางพระพุทธศาสนาเรียกวาผาพระกบฏ มีการใชสีหลายสี
หรือ พหุรงค หลักฐานท่ีพบมีเพียงท่ีวัดอุโมงคจังหวัดเชียงใหมแหงเดียว อยูในสภาพลบเลือน
มากจนแทบไมอาจมองเห็นได (ภานุพงษ เลาหสม,2541: 14-15) ภาพจิตรกรรมท่ีเหลืออยูเปน
ภาพตัดเสนพูกันสีแดงชาดสีเดียวบนพ้ืนทอง เทคนิคการเขียนและวิธีการสรางหองทองนีเ้ปนแบบ
พิเศษ ยังไมเคยปรากฏพบในท่ีใดมากอน เปนผลงานรวมสมัยในชวงพัฒนาการระยะแรกของ
จิตรกรรมฝาผนังไทย พบหลักฐานอยูตามเมืองหลักๆในเขตอาณาจักรสุโขทัยและอยุธยา ซ่ึงนาจะ
ไดรับอิทธิพลมาจากลังกาและพมาโดยตรง จากการแผเขามาของพระพุทธศาสนาเถรวาทลังกาวงศ 
แมจะถูกเขียนโดยชางตางกลุมกันแตมีลักษณะพ้ืนฐานบางประการรวมกันอยู อาทิ  
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ตําแหนงภาพมักอยูในพ้ืนท่ีจํากัด เชนภายในกรุ บริเวณคหูาเรือนธาตุพระปรางค 
เร่ืองราวและรูปแบบท่ีนิยมเปนหลัก ไดแก ภาพพระอดีตพระพุทธเจาจํานวนมาก

ประทับนั่งตอเนื่องกันเปนแถวซอนกันหลายแถวในลักษณะของภาพสัญลักษณ 
การตกแตงดวยลวดลายประดับตามสวนตางๆอยางงดงาม 
ลวดลายดอกกลมสลับกับลายประจํายามกามปูบนฐานพระ ไมเปนท่ีคุนเคยในศิลปะ

ลานนา แตเปนท่ีนิยมมากในงานตกแตงของศิลปะอยุธยาตอนตน (สันต ิ เล็กสุขุม,2538:234) 
แสดงใหเห็นถึงการตดิตอสัมพันธกันของแวนแควนตางๆตลอดมา โดยเฉพาะดานการศาสนา  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 5 ลายเสน reconstruction จติรกรรมฝาผนังวัดอุโมงคดานทิศตะวนัออก 
ท่ีมา : ภานุพงษ เลาหสม, จิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 21. 

 
รูปแบบลวดลายมีท่ีมาจากเคร่ืองถวยจีนสมัยราชวงคหยวนตอนปลาย และไดสราง

พัฒนาจนเปนรูปแบบของตนเองเรียกวา “ลายเครือลานนา” โดยลายเขียนสีผนังและเพดานถํ้า
วิหารนี้ เปนงานศิลปะตกแตงโดยตรง เหมือนลายผาเขียนซํ้าๆตอเนื่องตลอดท้ังอาคาร 

การใชสีแบบพหุรงค มีสีน้ําตาลแดงเปนสีพ้ืนท้ังหมด ตวัลายตางๆจะใชสีเขยีวใบไม 
และจะแตงจุดสวางดวยสีเขยีวTurquoise สีแดงชาด และสีขาว ใชสีดําในการตดัเสน โดยเสนมี
ขนาดคอนขางใหญ แตแฝงไวดวยความประณีต จิตรกรรมฝาผนังภายในวิหารนี้ เปนเคร่ืองยนืยนั
ถึงความพิเศษของพ้ืนท่ีในศาสนกิจตางๆ และยังบงช้ีดวยวา งานจติรกรรมฝาผนังนัน้มีบทบาทอยู
อยางเดนชัดในชวงยุคทองของลานนา 
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ภาพท่ี 6 ลายเสน reconstruction ลวดลายประดับผนังถํ้าท่ีไดรับอิทธิพลจากจนี 
ท่ีมา : ภานุพงษ เลาหสม, จิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 26. 

 
1.1.4 ยุคเสื่อมของอาณาจักรลานนา ชวงพุทธศตวรรษท่ี 22-24 เปนชวงท่ี

ลานนาอยูใตอํานาจการปกครองของพมา การสรางสรรครูปแบบใหมในศิลปกรรมไมปรากฏ แต
จะเกิดงานศิลปกรรมแบบทองถ่ินเขามาแทน การสรางพระพุทธรูปดวยสําริดลดลง หันมาสราง
พระพุทธรูปไมเปนสวนใหญ งานศิลปกรรมมักขาดความประณีต แลดูกระดาง ขาดชีวิตจิตใจ
บางคร้ังมีการสรางเลียนแบบของเดิม ศิลปะแทบจะหยุดนิ่งและเส่ือมสลายเม่ือบานเมืองตางๆ 

ดินแดนลานนาโดยเฉพาะเมืองเชียงใหมกลายเปนเมืองราง จิตรกรรมฝาผนังท่ีชวงนี้
ท้ังหมดพบในเขตลําปาง มีท้ังงานจิตรกรรมแบบพ้ืนเมือง และขณะเดียวกันก็มีงานท่ีรับอิทธิพล
ศิลปะพมาอยูดวยอยางชัดเจน ตัวงานท่ีคนพบท่ีเดนชัดมีอยูในเขตลําปางเทานั้น คือวัดพระธาตุ
ลําปางหลวง ซ่ึงปรากฏอิทธิพลของศิลปะพมา จิตรกรรมฝาผนังวิหารน้ําแตม วัดพระธาตุลําปาง
หลวงมีอยู 2 สวนดวยกัน คือภาพจิตรกรรมลายทอง และภาพจิตรกรรมสีฝุน  

สวนแรกนัน้เปนภาพจิตรกรรมฝาผนังบริเวณหองทายวิหาร เปนรูปตนศรีมหาโพธ์ิ 
แตกก่ิงกานอยางงดงาม ใชเทคนิคการสรางภาพแบบลายทองฉลุกระดาษ บนพ้ืนสีแดงชาด เรียก
กันโดยท่ัวไปวา “ภาพลายปดทองลองชาด” เปนการส่ือความสัมพันธขององคพระประธานและ
ท่ีตั้งหรือหองท่ีวางท้ังในดานความหมายและรูปทรงภาพตนศรีมหาโพธ์ิ ซ่ึงเปนฉากหลังกับองค
พระพุทธรูปนั้น จะปรากฏเปนสีทองเปลงประกายเรืองๆ อยูทามกลางบรรยากาศท่ีมือสลัว เปน
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ความงดงามท่ีใหความรูสึกถึงความศักดิ์สิทธ์ิ ความเปนโลกทิพย นอมนําใหเกิดความศรัทธาและ
จิตท่ีสงบสันติไดอยางดียิง่ นับวาเปนงานออกแบบท่ีมีความสุนทรียภาพ สามารถส่ือความหมาย 
และสนองประโยชนการใชสอยดานศาสนาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 7 พระพุทธรูปพระประธานแวดลอมดวยจติรกรรมลายทองและรูปสัญลักษณตางๆ 
ท่ีมา : ภานุพงษ เลาหสม, จิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 37. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8 ภาพลายทองรูปหมอน้ําปูรณฆฏะ เปนสัญลักษณแสดงถึงความรมเย็น 
ท่ีมา : ภานุพงษ เลาหสม, จิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 36. 
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สวนงานจิตรกรรมสีฝุน ปรากฏบริเวณแผงไมคอสองดานขางวิหาร ซ่ึงภาพไดลบ
เลือนไปมากแลว โดยเร่ืองท่ีเขียนเปนนิทานธรรมมีอักษรตัวเมืองเขียนกํากับอยูท่ัวไป รูปแบบการ
เลาเร่ืองท่ีวิหารน้ําแตมนี้เปนแบบอยางท่ีเอกลักษณของตนเองอยางแทจริง ท้ังในดานการจัดภาพ 
การเขียน การใชสี ซ่ึงศิลปนอาศัยการสังเกตจากชีวิตและส่ิงแวดลอมรอบตัวในสมัยนั้น เขียนใส
เขาไวในตัวภาพทังหมด เชน กําแพงเมือง ปราสาทราชวัง อาคารบานเรือน กษัตริย ชาววัง 
ชาวบาน ทหาร โขลงชาง ตนไมประเภทตาง และนกนานาชนิด มีภาพท่ีแสดงการแตงกาย และวิถี
ชีวิตของผูคนในยุคสมัยนั้น อยางไรก็ดี ไดแสดงใหเห็นรองรอยความหลากหลายของกลุม
วัฒนธรรมตางๆ อาทิ อิทธิพลศิลปะพมา เห็นไดอยางเดนชัดในแบบแผนการจัดภาพ การใชเสน
สินเทา ตัวภาพบุคคลช้ันสูงชาย-หญิง ตลอดจนการสอดแทรกภาพนกหลายชนิดบนหลังคา
ปราสาท 

จิตรกรรมบนแผงไมคอสอง เปนพัฒนาการในระยะเร่ิมตน มีลักษณะงานเปน 2 มิติ 
ลําดับภาพเลาเร่ืองตอเนื่องกันท้ังผนัง ไมนิยมท้ิงท่ีวาง เปนภาพท่ีเลียนแบบธรรมชาติถายทอด
ออกมาแบบงายๆ หยาบแตมีเสนหดึงดูด กลุมภาพท้ังหมดประสานกันอยางมีจังหวะและ
ทวงทํานอง ลีลาของเสนสายและรูปทรงมีลักษณะเคล่ือนไหว มีชีวิตชีวา กรอบสินเทาเปนเสนลูก
คล่ืนคดโคงไปตามลูกนอกของอาคาร (ภานุพงษ เลาหสม, 2541: 41) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 9 รูปแบบจิตรกรรมฝาผนังบนแผงไมคอสองดานขางวิหารวัดพระธาตุลําปางหลวง 
ท่ีมา : ภานุพงษ เลาหสม, จิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 38. 
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ภาพท่ี 10 ภาพเหลาขนุนางท่ีแสดงถึงแบบอยางอิทธิพลพมาอยางเดนชัด 
ท่ีมา : ภานุพงษ เลาหสม, จิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 40. 
 

1.1.5 ยุคฟนฟูอาณาจักรลานนา ชวงพุทธศตวรรษท่ี 24-25 เปนพัฒนาการ
หลังสุด โดยมีสถานะเปนเมืองประเทศราชของกรุงเทพฯ ในปพ.ศ.2442 จึงเปล่ียนเปนมณฑล
พายัพของระบบการปกครองแบบมณฑลเทศาภิบาลในรัชกาลท่ี 5 ท่ีตองการผนวกลานนาเขาเปน
สวนหนึ่งของสยามประเทศ มีการฟนฟูทํานุบํารุงบานเมืองและพระพุทธศาสนา กอสรางและ
ซอมแซมบูรณะศาสนสถานเปนจํานวนมาก แมวางานศิลปะไดรับการฟนฟู แตสวนใหญกลับ
กลายเปนการลอกเลียนแบบของเดิม และมีอิทธิพลพ้ืนเมืองจากกลุมชนท่ีอพยพมาจากท่ีอ่ืนๆซ่ึง
เรียกยุคนี้วา เก็บผักใสซา เก็บขาใสเมือง งานศิลปกรรมพมาก็ปรากฏมากในยุคนี้ เนื่องจากบรรดา
คหบดีชาวพมาท่ีเขามาทําการคา เชน ทําปาไม นิยมสรางหรือบูรณะศาสนสถานใหเปนแบบตาม
อยางศิลปกรรมพมา เชนการบูรณะวัดเจดียเหล่ียม เวียงกุมกาม วัดปาเปา จังหวัดเชียงใหม ศิลปะ
ไทยภาคกลางยุครัตนโกสินทร มีอิทธิพลดานสถาปตยกรรม ซ่ึงมีแผนผังแบบส่ีเหล่ียมผืนผา ไม
ยอเก็จ ตามลักษณะทรงอาคารภาคกลางเขามาแทนท่ี งานจิตรกรรมในสมัยนี้ เปนงานฝมือชางชาว
ไทยใหญ ฉายสะทอนใหเห็นถึงวิถีชีวิต ความเปนอยูของชาวบาน และราชสํานักในสมัยตนกรุง
รัตนโกสินทร ชวงนี้เปนชวงท่ีสืบเนื่องจากการฟนฟูบานเมืองขึ้นอีกคร้ังหนึ่ง โดยมีสถานะเปนเมือง
ประเทศราช ในระยะแรกไดอาศัยการกวาดตอนผูคนจากหัวเมืองตอนเหนือ  

การติดตอสัมพันธกันอยางเหนียวแนนท้ังทางเศรษฐกิจ การเมืองและสังคม
วัฒนธรรม ระหวางดินแดนลานนากับพมาและไทยภาคกลาง เปนผลใหหัวเมืองหลักๆมีความ
หลากหลายของกลุมชนและวัฒนธรรม ปรากฏใหเห็นเดนชัดในรูปแบบงานศิลปกรรมตางๆ 
ผสมผสานขึ้นใหมในทองถ่ินอันแตกตางกันไปในแตละพ้ืนท่ี จิตรกรรมฝาผนังลานนายุคหลัง
สามารถเปนตัวแทนสภาพดังกลาวไดเปนอยางดี ศิลปะตะวันตกเขามามีอิทธิพลเนื่องจากการเปด
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ประเทศทางการคา โดยเฉพาะการทําอุตสาหกรรมปาไม จากการติดตอคาขายกับชาวตะวันตกท่ี
เร่ิมเขามาในดินแดนลานนาทําใหงานสถาปตยกรรมมีรูปแบบอยางตะวันตก เชน อาคารตาง ๆ 
รวมท้ังบานเรือนแบบขนมปงขิง หรือบานเรือนทรงปนหยา (กรมศิลปากร ,2544: 114) 

นับวาเปนชวงท่ีงานจิตรกรรมฝาผนังมีความโดดเดนและเปนท่ีสนใจมากท่ีสุด เพราะ
ผลงานเหลืออยูมากและสมบรูณกวายุคกอน ส่ิงสําคัญคือคุณภาพของงานมีความเปนเอกลักษณ
เฉพาะตัว แตกตางจากจิตรกรรมไทยภาคกลาง และยังมีความแตกตางกันเองอยางหลากหลายท้ัง
ในรูปแบบและระดับฝมือของศิลปน จึงสามารถแบงเปน 2 ระยะ ดังนี้ 

ระยะแรก คือชวงตน ถึงกลางพุทธศตวรรษท่ี 25 เปนงานในแบบประเพณีนิยม
ดั้งเดิม มีอยูหลายสกุลชาง สกุลชางเชียงใหม สกุลชางนาน ฝมือชางเลียนแบบศิลปะกรุงเทพ แบบ
ศิลปะพมายุคหลัง แบบศิลปะอิทธิพลจีน ตลอดจนงานศิลปะพ้ืนบาน ทีมีความแตกตางกันไปใน
แตละทองถ่ิน 

ระยะท่ีสอง คือชวงปลายของพุทธศตวรรษท่ี 25 หรือราวป 2480 – 2500 งานกลุมนี้
เปนงานของชางพ้ืนเมืองลานนายุคหลัง คือสมัยท่ีหัวเมืองเหนือท้ังหมดมีฐานะเปนจังหวัด เปน
ชวงท่ีชางพ้ืนเมืองมีความนิยมศิลปะแบบกรุงเทพ ท่ีไดรับอิทธิพลจากศิลปะตะวันตก เปนงานท่ีให
ความสําคัญกับขอเท็จจริงท่ีตาเห็นเปนหลัก ผลงานในชวงนี้มีอยู 2 กลุมคือ งานท่ีเขียนแบบ
เหมือนจริงหรือแบบอิทธิพลศิลปะตะวันตก และงานศิลปะไทยภาคกลางท่ีประยุกตเขากับแบบ
ศิลปะตะวันตก 

1.2 ลักษณะท่ัวไปของจิตรกรรมฝาผนังลานนา ชวงพุทธศตวรรษท่ี 25 แมวางาน
จิตรกรรมฝาผนังลานนายุคหลังจะมีรูปแบบท่ีมีความหลากหลายอยูมาก แตก็มีลักษณะเดนหลาย
ประการท่ีแตละแบบมีรวมกันอยู อาจเรียกวาเปนลักษณะท่ัวไปของผลงานยุคนี้ก็ได ลักษณะตางๆ
ดังกลาวจําแนกไดดังนี้ 

1.2.1 แตกตางกันในดานมาตรฐานทางการชาง รูปแบบฝมือชางท่ีวัดบวก
ครกหลวง จังหวัดเชียงใหม จะมีระดับฝมือและระเบียบแบบแผนทางการชางสูงกวางานรูปแบบ
เดียวกันท่ีวัดปาแดด วัดทาขาม ตามลําดับ กลาวคืองานท่ีวัดบวกครกหลวงจะมีมาตรฐานคอนมา
ทางคลาสสิก ขณะท่ีวัดอ่ืนนั้นจะอยูในระดับใกลเคียงกับงานพ้ืนบาน ถึงแมวาในบางแหงเม่ือ
พิจารณาบางแหง จะเปนงานชางช้ันสูงทีมีความชัดเจน มีระเบียบการจัดวางภาพเปนแบบแผน เขา
ขั้นคลาสสิกไดก็ตาม เราก็ยังพบลักษณะท่ีไมแนนอนรวมอยูดวยเสมอ เชน วิหารลายคําวัดพระ
สิงห วิหารวัดบวกครกหลวง วิหารวัดภูมินทร จังหวัดนาน เปนตน ดังนั้นอาจกลาวไดวา งาน
จิตรกรรมฝาผนังลานนาชวงพุทธศตวรรษท่ี 25 เปนงานท่ีอยูในแบบก่ึงคลาสสิก ก่ึงพ้ืนบาน 
ขณะท่ีบางสวนจะเปนงานพ้ืนบานแทๆ 
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ภาพท่ี 11 รูปแบบจิตรกรรมฝาผนัง วัดบวกครกหลวง จังหวัดเชียงใหม 
ท่ีมา : ภานุพงษ เลาหสม, จิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 40. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 12 รูปแบบจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายคําวดัพระสิงห จังหวดัเชียงใหม 
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ภาพท่ี 13 รูปแบบจิตรกรรมฝาผนัง วัดภูมินทร จังหวัดนาน 
 

1.2.2 มีความนิยมรูปแบบภาพเลาเร่ืองเปนหลัก โดยท่ัวไปจะเปนภาพ
เหตุการณตางๆเรียงตอกันไปตามทองเร่ือง ฉากเมืองและฉากธรรมชาติจะเปนสวนสําคัญของภาพ
แบบนี้ การจัดภาพแบบท่ีเรียกวา Bird’s ‘eye view ท่ีเปนการแสดงภาพแบบ 3 มิติ คือการมอง
จากมุมสูง เห็นเปนภาพมุมกวาง มีลักษณะเปนภาพขนาดเล็กแผอยูเต็มพ้ืนท่ี เชนภาพเลาเร่ือง
สังขทองท่ีวิหารลายคํา สามารถแสดงมิติความลึกและรายละเอียดภาพบุคคล ฉากอาคารบานเรือน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งฉากธรรมชาติไดอยางสมจริง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 14 การเขียนแบบ Bird’s ‘eye view วิหารลายคําวัดพระสิงห จังหวัดเชียงใหม 
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1.2.3 เร่ืองราวท่ีเขียนเปนคตินิยมเฉพาะของชาวลานนา โดยท่ัวไปจะเปน
ชาดกและพุทธประวัติ เชนทศชาติชาดก เวสสันดอนชาดก สวนพุทธประวัติเปนภาพใหญบนผนัง
ดานสกัด แตก็ไมนิยมตอนมารผจญแบบงานสมัยอยุธยา-รัตนโกสินทร ทีสําคัญคือมีการนําเร่ือง
ของทองถ่ินซ่ึงเปนชาดกท่ีแตงแปลงขึ้นจากนิยายพ้ืนบานในภาคเหนือ เชน คัทธกุมารชาดก ท่ีวัด
ภูมินทร หรือจันทคาธชาดก ท่ีวัดหนองบัว เปนตน นอกจากนี้ยังพบวามีการนําเรืองทีไมเก่ียวกับ
พระพุทธศาสนาโดยตรงมาเขียนไว ไดแกเร่ืองสังขทอง และสุวรรณหงส พบอยูท่ีวิหารลายคําวัด
พระสิงห  วิธีการเขียนนั้นสะทอนใหเห็นถึงลักษณะเฉพาะถ่ิน แตกตางจากภาคกลางท่ีมักจะ
เปนไปตามแบบแผนประเพณีนิยมอยางเครงครัด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 15 เนื้อหาจิตรกรรมฝาผนังดดัแปลงจากนิยายพ้ืนบานคัทธกุมารชาดก วัดภูมินทร  

 
1.2.4 การนําภาพชีวิตประจําวันในสังคมมาถายทอดเปนภาพเขียน โดย

สอดแทรกเขาไปในเร่ืองราวหลัก ในหมูชางไทยภาคกลางเรียกกันวา “ภาพกาก” หมายถึงภาพ
สวนท่ีไมสําคัญ ไมใชตัวละครหลักของทองเร่ืองเปนเศษภาพ จะมีหรือไมมีก็ได โดยมากเปนภาพ
ชาวบาน นิยมเขียนแทรกอยูตามผนังสวนลางของผนัง ในปริมาณ 10-20% แตในจิตรกรรม
ลานนามีภาพกากอยูถึง 40-50% ของพ้ืนท่ีภาพท้ังหมด (สน สีมาตรัง,2528: 40) เปนภาพท่ี
ถายทอดส่ิงท่ีชางเขียนพบเห็น และคุนเคยไดอยางมีชีวิตชีวา เชนภาพบุคคลในอากัปกิริยาตางๆ 
การละเลน การเก้ียวพาราสี ทําใหงานจิตรกรรมเหลานี้มีเอกลักษณเฉพาะ มีเสนห สรางความ
ประทับใจใหแกผูไดพบเห็นเปนอยางมาก แมจะไมไดเปนสวนหลักของเนื้อเร่ืองในภาพก็ตาม แต
ก็สรางคุณคาทางศิลปะท่ีโดดเดนทีสุดอีกรูปแบบหนึ่งของจิตรกรรมฝาผนังลานนาในยุคนี้ 
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ภาพท่ี 16 ภาพชีวิตประจําวนัท่ีสอดแทรกอยูในเนื้อหาหลัก จิตรกรรมฝาผนังวดัภูมินทร  

 
1.2.5 คูสีหลัก มักใชเปนสีแดง-น้ําเงินเปนหลัก ตางจากงานจิตรกรรมฝาผนัง

ตามแบบประเพณนีิยมของไทยโดยท่ัวไป ในงานจิตรกรรมฝาผนังลานนาในชวงนี้พบวา สีน้ําเงิน
และสีครามเปนสีท่ีไดรับความนิยมอยางมาก และจะใชเคียงขางกับสีแดง หรือสีน้ําตาลเสมอ โดย
มักระบายสีท้ังสองนี้ เปนพ้ืนหลังในลักษณะสลับกันไปมา ทําใหดูโดดเดนและดึงดูดความสนใจได
เปนอยางดี แตก็จะตางกันไปในแตละพ้ืนท่ี ขึ้นอยูกับรสนิยมและเทคนิควิธีใชสี เชน ท่ีวัดบวกครก
หลวงจะนิยมโครงสีสด ระบายดวยฝแปรงฉับไว ตางจากท่ีวัดปาแดด จะระบายอยางเรียบๆ และสี
คูแดง-น้ําเงิน จะถูกลดคาความสดของสีลง ดวยการผสมสีขาว ทําใหภาพแลดูนุมสบาย สงบ และ
โปรงเบา 
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ภาพท่ี 17 ภาพจติรกรรมฝาผนังท่ีวัดบวกครกหลวง ซ่ึงเนนการใชโครงสีสด 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 18 ภาพจติรกรรมฝาผนังท่ีวัดปาแดด ลดคาความสดของภาพ ดวยการผสมสีขาว  

 

1.2.6 กระบวนการสรางงานเปนรูปแบบชางกลุมเล็ก ในชวงคร่ึงแรกของพุทธ
ศตวรรษท่ี 25ลานนาในชวงนี้ ยังไมมีสกุลชางจิตรกรรมเฉพาะของตนเองท่ีมีรูปแบบมาตรฐานการ
สรางงานสําหรับใชกันท่ัวไป ไมมีการเรียนรูสืบทอดแบบอยางวิชาอยางเปนทางการ แตเปน
รูปแบบงานจิตรกรรมยอยๆ กระจายอยูท้ังในเมือง และอําเภอรอบนอก ทําใหชางมีโอกาส
แสดงออกทางศิลปะเฉพาะตัวไดคอนขางมาก ทําใหผลงานในแตละแหงยิ่งมีความแตกตางกันมาก 
ซ่ึงตางกับงานจิตรกรรมยุคตนกรุงรัตนโกสินทร ท่ีเปนระบบการสรางงานโดยชางกลุมใหญ มี
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กฎเกณฑเครงครัดภายใตรูปแบบงานท่ีมีมาตรฐานเดียวกัน ชางกรุงเทพจึงไมมีอิสระในการ
แสดงออกไดมาก เทากับชางลานนา 

จิตรกรรมฝาผนังแบบลานนานิยมเขียนขึ้นภายในวิหาร ซ่ึงเปนท่ีฆราวาสใชสําหรับ
ประกอบศาสนกิจตางๆ จิตรกรรมฝาผนังจึงเปนองคประกอบสําคัญ เก่ียวของกับหนาท่ีทางสังคม 
อันไดแก การปลูกฝงคานิยมตางๆ ใหความรู มาตรฐานทางศีลธรรม หรือการแสดงเปาหมายของ
ชีวิตท่ีดีทางอุดมคติ 

จิตรกรรมฝาผนังภายในวัดแถบภาคเหนือ เปนรูปแบบการส่ือสารท่ีมีเอกลักษณโดด
เดน ดวยการออกแบบภาพท่ีเรียบงาย และไดแรงบันดาลใจจากธรรมชาติ โดยนิยมเขียนเปน
นิทานธรรม ท่ีสอดแทรกวิถีชีวิตแบบชาวบานท่ีใสซ่ือบริสุทธ์ิ ใชสอนลูกหลาน ใหรับแบบอยาง
จริยธรรมท่ีดีงาม ไปประพฤติปฏิบัติในชีวิตประจําวัน เปนกุศโลบายท่ีดีเดน นั่นก็คือการสราง
บุคลิกภาพของบุคคลในเนื้อเร่ืองใหไดนับถือแบบอยางทางดานทําความดี ละเวนความช่ัว และถือ
ประพฤติปฏิบัติในชีวิตประจําวัน 

องคประกอบรวมของจิตรกรรมฝาผนัง ศิลปนจัดองคประกอบภาพตางขนาดจํานวน
มาก มีภาพพุทธประวัติ ภาพนิทานชาดก และภาพเหตุการณบานเมืองสอดแทรกอยู จะเห็นไดวา
ภาพโดยรวมมีขนาดแตกตางกันท้ังรูปราง และเนื้อหา แตศิลปนก็สามารถทําใหภาพท้ังหมดอยู
ดวยกันไดอยางกลมกลืน โดยการเขียนท่ีไมใชเสนแบงคั่นใดๆ แตจะจัดวางภาพอยางแยบยล 
ตั้งแตการวางตําแหนงภาพ การเวนระยะ และการสรางความตอเนื่องดวยฉากธรรมชาติท่ีล่ืนไหล 
ตลอดจนโครงท่ีของพ้ืนหลังท่ีทําหนาทีเช่ือมโยงภาพท้ังหมดใหเปนหนึ่งเดียวกัน 

สวนลักษณะท่ีโดดเดนก็คือการออกแบบภาพท่ีเรียบงาย เปนธรรมชาติ ประกอบดวย
การใชเสนโคงใหล่ืนไหลไปกับแนวเขาท่ีเปนฉากหลัง กับการเขียนรูปคนท่ีใหความรูสึกเคล่ือนไหว
อยางเปนอิสระ มีใบหนาท่ีแฝงดวยความนารัก ดูเรียบงาย และรักสงบแบบชาวบาน แตกลับแสดง
ทาทางท่ีสนุกสนาน ดวยรายเสนท่ีพล้ิวไหวของศิลปน ทําใหภาพมีความประณีต 

ศิลปนนิยมเขียนใบหนาท่ีมีความนารัก นัยนตาแฝงความกรุมกร่ิม ริมฝปากเล็ก เปน
รูปกระจับ แสดงอาการดีใจดวยการเขียนมุมปากใหเชิดขึ้นท้ังสองขาง และเขียนมุมปากหุบลงเม่ือ
แสดงอาการโศกเศรา ลักษณะดังกลาวแตกตางกับการเขียนภาพตามแบบอยางกรุงเทพ ท่ีนิยม
เขียนบอกผานอารมณความรูสึกตามแบบอากัปกิริยาแบบนาฏลักษณ ท่ีไมแสดงอารมณออกทาง
ใบหนา 

ดังนั้นจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทรและวัดหนองบัว จึงมีเอกลักษณเฉพาะตัวท่ีไม
ปรากฏท่ีใดอีกเลย การแสดงออกทางศิลปะอยางอิสระดวยการแสดงออกทางอารมณ ความรูสึก
อยางตรงไปตรงมา จริงใจเปนเสนหท่ีนาประทับใจ และถือวาเปนการคิดนอกกรอบในยุคนั้น
ทีเดียว และศิลปนก็สามารถทําไดอยางลงตัว แสดงถึงประสบการณและสติปญญาอยางสูง  
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ภาพท่ี 19 ภาพแสดงอารมณแบบชาวบาน รองไหแบบชาวบาน 

ท่ีมา : สน สีมาตรัง, โครงสรางจิตรกรรมฝาผนังลานนา (กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศิลปากร, 
2526),15 
 

1.2.7 งานจิตรกรรมฝาผนังแบบลานนา มีอัตลักษณ พิจารณาไดดังตอไปนี้ 
ภาพคน การเขียนภาพคนศิลปนไมไดตั้งใจเจาะจงเขียนใหเหมือนใคร แตเปน

ภาพตามจินตนาการ ซ่ึงแตละใบหนาลวนมีลักษณะใบหนา ทาทาง รูปรางท่ีละมายคลายกันมากจน
แยกไมออก จะแยกไดตองพิจารณาจากเคร่ืองแตงกายท่ีแสดงเกียรติยศ สวนตัวไพรพลท่ีเปนคน
หมูมาก ก็ยิ่งมีลักษณะซํ้าๆกันไปหมด ภาพคนในจิตรกรรมฝาผนังแบบลานนาประมวล
ลักษณะเฉพาะไดดังนี้ ใบหนากลมมน ท้ังชายหญิง มีลักษณะเฉียงเล็กนอย ไมมีหนาตรง กราม
ใหญ แตมนไมมีเหล่ียมสัน คางแหลมเปนลูกเล็กนอย หนาผากกวางเปนแผนโคง คิ้วดําเขมหนา
เปนรูปโคงโกงเปนรูปเดือนเส้ียวคว่ําลง ขอบตาบนเปนเสนโคงลอกับเสนคิ้ว ของตาลางเปนเสน
เล่ือนไหลตกทองชางเล็กนอย ลูกตาดําเต็มดวง ไมนิยมเขียนมองเหลือบลง ลูกตาแฝงรอยยิ้มรา
เริง สันจมูกตรงใหญ ปลายจมูกส้ันไมยาวงุมและไมโดง ปากเปนรูปกระจับ มุมปากจะงอนชอนขึ้น
แฝงแววยิ้มแยมราเริง แตเวลาโศกเศราปากจะงุมลง รูปกะโหลกไมโหนกทุย ชายจะไวผมทรงหลัก
แจว หญิงจะไวผมเกลามวยอยูกลางและบางทีจะเฉียงไปดานขาง และมีปนปกผม ขนาดของศีรษะ
จะมีขนาดประมาณ 1:7 ของความสูงของรางกายท้ังหมด จะมีลักษณะหัวโตกวาปกติเล็กนอย
รูปราง โดยท่ัวไปมีรูปรางเตี้ย เปนชายจะมีรูปรางสันทัด ถาเปนหญิงจะมีรูปรางทวม ท้ังชายและ
หญิงจะมีรูปหัวโต คอส้ัน ไหลกวาง อกผาย เอวคอด แขนจะเปนเสนเล่ือนไหล รับกับเอวคอด 
ลําตัวนิยมเขียนดานตรง ในขณะท่ีตัวหันตรง บริเวณสวนลางจะหันขางเสมอในทาเดิน หรือ
เคล่ือนไหว ยอตัวเล็กนอย เทาหันเฉียงไปดานขาง ไมนิยมเขียนรูปตัวตรง 
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การแตงกาย ถาเปนชายสวมเส้ือปดคอรัดรูป แขนกระบอก นุงผาโจงกระเบน มีผาคาดเอว ปลอย
ชายผาคาดเอวหอยชายไวขางหนา นิยมสักหมึกดําเปนรูปกางเกงจรดหนาแขง ถาเปนหญิงจะหม
สไบเฉียง ผาคาดอก บางก็ไมมีผาปด สวนลางนุงผาซ่ิน ผาลาย ลวดลายคลายผามัดหม่ีเชิงจก ท้ัง
ชายและหญิงไมนยิมสวมรองเทา ยกเวนตวัแระและนางกษัตริย 

ภาพสถาปตยกรรม ภาพสถาปตยกรรมลวนเปนภาพเหมือนจริงทางอุดมคติ 
การเขียนกําแพงท่ีเหมือนจริง แตมีขนาดเล็กมากเม่ือเทียบกับสัดสวนของคน การเขียนภาพ
กําแพงจึงเปนอุดมคติ มีเจตนากําหนดใหรูวาเปนเมือง ภายในกําแพงเมืองมีปราสาทราชวังใหญ
จนแทบไมมีเนื้อท่ีวางภายใน รูปรางของปราสาทเนนท่ีลวดลาย มากกวาความเปนจริงของ
โครงสราง ตัวปราสาททําหนาท่ีเปนโครงลอมภาพกลุมคนในเหตุการณตางๆ ซ่ึงบรรจุคนไดพอดี 
โดยมากจะเปนภาพคนนั่ง ในความเปนจริงถาคนยืนขึ้นก็คงจะทะลุปราสาท เหตุท่ีศิลปนใชสัดสวน
ของปราสาทเล็กก็เพ่ือเปนภาพทางอุดมคตินั่นเอง 

ภาพพาหนะ เรือสําเภา เรือกลไฟ ราชรถ ลวนเปนภาพเหมือนจริงทางอุดมคติ
เหมือนเชนภาพสถาปตยกรรม ความกลมกลืนของลายเสนจะไมรูสึกขัดตาเลย ส่ิงนี้เปนผลจาก
แนวความคิดศิลปะทางอุดมคติ 

ภาพธรรมชาติ ลักษณะภูมิประเทศแบบลุมๆดอนๆ เปนเสนแนวเล่ือนไหลไป
มา ซ่ึงเปนสภาพความเปนจริงของภูมิประเทศในแถบภาคเหนือ ท่ีเปนท่ีดอน พ้ืนท่ีท่ัวไปเปนภูเขา 
ศิลปนจึงถายทอดตามท่ีเห็น แตเขียนตามอุดมคติท่ีตนเองคิดฝนถึง ดวยการเนนเสนแนวสูง ต่ํา
ของภูเขา ของเนินดิน ภาพตนไมจะปรากฏอยูนอย โดยมากจะเปนพุมแซมอยูตามเชิงเขา ไมมีการ
เขียนภาพตนไมเปนกลุมใหญๆ และเขียนในตําแหนงท่ีไมเดนของภาพ วิธีการเขียนก็ไมพิถีพิถัน 
ลักษณะของตนไมแลดูเหมือนกันไปหมด เขียนเพียงใหรูวาเปนตนไม เพราะตองการเนนเสนเล่ือน
ไหลของภูเขามากกวาลักษณะของน้ําจะเหมือนภาพจริง ไมประดิษฐเปนลายลูกคล่ืนน้ํา แตจะเขยีน
เปนน้ําใส และมีเงาสะทอน 

ลักษณะความลึกในภาพ จากสวนลางไปจนถึงสวนบน จะเห็นเปนบานเรือน
ซอนกันเปนช้ันๆ เหมือนเปนภาพท่ีมองจากมุมสูง และท่ีสําคัญมีขนาดเทากันหมด ไมมีการเขียน
เรียวเล็กสอบเขาไปแบบภาพ Perspective ทําใหคนก็จะมีขนาดเทากันท้ังภาพดวย ไมจํากัดวา
ภาพคน ภาพบานเรือนจะตั้งอยูตําแหนงงไหนของผนัง ทําใหภาพท้ังหมดเกิดการลวงตาใหเห็น
ลอยเดน และจมลึกเขาไปในภาพ ซ่ึงการใชวิธีแบบนี้ทําใหภาพเปนเหมือนภาพแหงความคิดฝน
มากท่ีสุด 
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เร่ืองกาลเวลาท่ีปรากฏในภาพ บรรยากาศของภาพเปนแบบเดียวกันท้ังผนังไม
สามารถแยกไดวาเปนภาพยามเชา สาย บายเย็น หรือเวลากลางคืนไดเลย ศิลปนจงใจส่ือถึงความ
เปนอกาล เปนภาพความเหมือนจริงในจินตนาการการสืบคนประวัติงานจิตรกรรมฝาผนังวัด
ภูมินทรและวัดหนองบัว ร.ศ.สน สีมาตรัง แหงมหาลัยศิลปากร เร่ิมเขียนในป พ.ศ. 2410 ตรงกับ
รัชสมัยของรัชกาลท่ี 5 แลวเสร็จในป 2431 รวมระยะเวลา 21 ป ในยุคนั้นวัดเปนท่ีท่ีศิลปนจะ
สามารถส่ือสารกับผูรับสารไดเปนจํานวนมาก เพราะในสมัยกอนนั้น วัดเปนศูนยกลางของการ
รวมกันของชุมชน ดังนั้นการสงสาร ดวยจิตรกรรมฝาผนังในวัดจึงเปนกุศโลบายท่ีคนในยุตสมัย
นั้น ใชในการส่ือสารใหคนรูจักทําความดี รูจักบาปบุญคุณโทษ การส่ือสารใหเห็นถึงสังคมและ
วัฒนธรรมในยุคนั้น ศิลปนแสดงออกไดอยางกลมกลืน แตในขณะเดียวกันก็มีความเปนตัวตนของ
ศิลปน ยกตัวอยางภาพหญิงสาวขนาดเทาคนจริง วางทานั่งเกาอ้ี มือซายคีบบุหร่ีขี้โย คลองสไบ ใส
กําไร แหวน และเสียบปนปกผม แสดงความเปนสาวเปร้ียวจัดเทาท่ีสังคมยุคนั้นพึงกระทําได  ซ่ึง
ศิลปนถายทอดออกมาไดอยางลงตัว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพท่ี 20 ภาพหญิงคีบบุหร่ี วัดภูมินทร 
ท่ีมา : วินัย ปราบริปู, “ภาพภาพประวัติศาสตรท่ีทําใจลําบาก.” ศิลปวัฒนธรรม 29, 6 (เมษายน 
2551): 34-35. 
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การส่ือใหเห็นถึงวิถีชีวิตความเปนอยู ของผูคนเมืองนานสมัยรัชกาลท่ี  5 บงบอกถึงการมี
ขนบธรรมเนียมประเพณีของตน ท่ีไมยอมละท้ิงไปงายๆ แมวาวัฒนธรรมแบบตะวันตกจะเร่ิมแผ
ขยายเขามา แสดงใหเห็นถึงความเหนียวแนนและยึดม่ันของคนเมืองนานในยุคนั้น ศิลปนยัง
สอดแทรกพฤติกรรมท่ีนารักแบบชาวบานๆ เชนการแอบมองสาว การเก้ียวพาราสี หรือการ
ประกอบสัมมาอาชีพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 21 ภาพความเปนอยู  
ท่ีมา : วินัย ปราบริปู, “ภาพภาพประวัติศาสตรท่ีทําใจลําบาก.” ศิลปวัฒนธรรม 29, 6 (เมษายน 
2551): 34-35. 

 
ในผนังท่ีแสดงพระชาดกเร่ืองคัทธณะกุมาร  ศิลปนไดสอดแทรกเร่ืองการ

คมนาคมในสมัยนั้นลงไปอยางแยบยล รูปเกวียนบรรทุกส่ิงของ คนนอนพัก และโคท่ีถูกผูกไว
ระหวางทางพักผอน และสภาพแวดลอมท่ีเปนภูเขา ระบุใหเห็นถึงการสัญจรของคนแถบภาคเหนอื  
 

1.3 ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบานลานนา 
1.3.1 บานพื้นถิ่นแบบลานนา เปนการสรางสรรค อันมีท่ีมาจากวัฒนธรรม

จารีตประเพณี วิถีชีวิตและการดํารงชีพของคนในชุมชน มีลักษณะการสรางในแนวตะวันออก-
ตะวันตก เนื่องจากอยูในพ้ืนท่ีอากาศหนาวเย็น ดังนั้นการสรางท่ีอยูอาศัยขวางตะวัน รับแสงแดด 
ทําใหอากาศในบานอบอุน การออกแบบบานพ้ืนถ่ินของสลา (ชาง)เนนความเรียบงายในการ
ซอมแซม เชน หลังคาไมมีการตีฝาเพดาน การใชวัสดุจากธรรมชาติประเภทไมไผ ไมเนื้อแข็ง 
ใบตองตึง แฝก ฯลฯ ยึดโครงสรางบานดวยเสนตอก เสนหวาย โลหะทําใหสามารถซอมแซมบาน
ไดตามตองการจากวัสดุธรรมชาติ รูปแบบของบานแบงตามลักษณะกรรมวิธีการปลูกสรางได ดังนี ้
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- เรือนไมบั่ว หรือเรือนมัดขื่อมัดแป เรือนชนิดนี้สวนหลังคา ตง พ้ืนใชไมไผ 
สวนคานและเสานิยมใชไมเนื้อแข็ง ฝาเปนฝาไมไผ ใบตองตึง สวนหลังคามุงแฝกหรือใบตองตึง 
ใชตอกหรือหวายเปนตัวยึดสวนตาง ๆ ของเรือน 

- เรือนไมจริงหรือเรือนเคร่ืองสับหรือเรือนกาแล เปนเรือนของผูมีอันจะกิน 
สรางขึ้นดวยไมจริง หลังคามุงกระเบื้องยกใตถุนสูง สวนปนลมหลังคามีปลายยอดไขวกันเรียกวา 
กาแล สวนฝาเรือนเปนฝาสําเร็จรูปเชนเดียวกับฝาเรือนเคร่ืองสับในภาคกลาง ประกอบกับตัว
เรือนในลักษณะผายออก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 22 รูปแบบเรือนไมบั่ว และเรือนกาแล 
ท่ีมา : สันติ เล็กสุขุม, ศิลปะภาคเหนือ หริภุญชัย-ลานนา (กรุงเทพฯ: เมืองโบราณ, 2541), 31. 

 
1.3.2 หัตถกรรมพื้นบานลานนา งานหัตถกรรมพ้ืนบานลานนาสรางเพ่ือ

วัตถุประสงคสําคัญ 2 ประการ คือ งานหัตถกรรมท่ีทําขึ้นเพ่ือใชสอยในชีวิตประจําวัน และงานท่ี
ทําขึ้น เพ่ือใชสอยตามขนบประเพณี ความเช่ือและวัฒนธรรมของกลุมชุมชน (วิบูลยล้ีสุวรรณ 
2540:ค) วิบูลย ล้ีสุวรรณ ไดแบงประเภทของงานหัตถกรรมพ้ืนบานลานนาไว ดังนี้ 

เคร่ืองจักสาน การทําเคร่ืองจักสานสวนใหญของภาคเหนือใชไมไผ กก แหยง 
หวาย ใบลาน ใบตาล เปนตน ประเภทของเคร่ืองจักสานแบงไดดังนี้ 

เคร่ืองจักสานท่ีใชในการอุปโภคบริโภค เชน กองขาว แอบขาว แอบยา แอบ
หมาก ตะกรา กวย ซา เปนตน 

เคร่ืองจักสานท่ีใชในการดักสัตว เชน ลอบ ไซ เออ แชะ หลีบ  
เคร่ืองจักสานท่ีใชเก่ียวกับประเพณีความเช่ือ และศาสนา เชน กวยนอย กวย

หลวง ตานสลาก เปนตน (วิบูลย ล้ีสุวรรณ, 2524: 35-36) 

เคร่ืองปนดินเผา เก่ียวของกับการดํารงชีวิตและความเช่ือตางๆ ตั้งแตใชใน
การอุปโภคบริโภค ใชเปนองคประกอบทางสถาปตยกรรม เชน กระเบื้องมุงหลังคา กระเบื้อง
ประดับผนัง เปนตน การตกแตงสวนมากมี 2 แบบคือ แบบแตงลายโดยใชเคร่ืองแกะสลักงาย ๆ 
มักแกะลวดลายกลีบบัวและลายเรขาคณิต และแบบขัดเงา ไมนิยมตกแตงลาย 
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เคร่ืองเขิน หรือครัวรักครัวหาง เปนท้ังส่ิงของเคร่ืองใชในครัวเรือน และ
เคร่ืองใชในพิธีกรรม เปนรูปเคารพ มีโครงสรางทําจากไม ท่ีนิยมมากคือโครงสรางจากไมไผสาน
เปนวัสดุท่ีมีมากและหาไดงายในทองถ่ิน มีน้ําหนักเบายืดหยุนได หลักการของเคร่ืองเขินคือ การ
การเคลือบดวยยางไมท่ีมีสีดํา เรียกวา ยางรัก ทําใหมีความคงทน กันน้ําและความช้ืน ทําใหพ้ืนผิว
งดงาม วิธีการทายางรักมักทาหลายๆช้ัน ช้ันแรกทําหนาท่ียึดโครงสรางใหเกิดความม่ันคง สุดทาย
เปนการตกแตงใหสวยงาม เชน การเขียนลวดลาย ปดทอง การขูดผิวใหเปนรองลึกแลวฝงรักสี
ตางกัน นิยมใชรักสีดําและสีแดงตกแตง มีการปน กด หรือ พิมพใหเปนลวดลาย 

เคร่ืองไมแกะสลัก ทําขึ้นเพ่ือถวายเปนพุทธบูชาจะมีลวดลายสวยงามเปน
พิเศษ งานเคร่ืองไมแกะสลักตาง ๆ ไมวาจะเปนประติมากรรมท่ีสลักเปนรูปคน เทวดา
พระพุทธรูป สัตว หรือส่ิงของเคร่ืองใช ลวนเปนงานศิลปกรรมรวมสมัยท่ีเพ่ิงเกิดขึ้นใหมเม่ือไม
นานมานี้ นับไดวาเปนงานศิลปะลานนายุคหลัง (สุรพล ดําริหกุล 2545: 281) 

หัตถกรรมถักทอ มีส่ิงทอแบบพ้ืนถ่ินอยูมากและมีความแตกตางกัน เนื่องดวย
มีกลุมชนหลายเผาพันธุอาศัยอยู ดังนั้นผาทอพ้ืนถ่ินจึงมีรูปแบบ เทคนิค ลวดลายท่ีแตกตางกันไป
ตามทองถ่ินและชาติพันธุ ซ่ึงผาทอเหลานั้นลวนสะทอนใหเห็นถึงความสามารถในการสรางสรรค 
ภูมิปญญา ของแตละกลุมชาติพันธุ (สุรพล ดําริหกุล 2542: 233) ผาพ้ืนเมืองในลานนา เปนงานท่ี
ผูหญิงแทบทุกคนจะตองทําได แบงออกไดเปน 2ประเภท คือทอขึ้นเพ่ือใชสอยในชีวิตประจําวัน 
จะไมใหความสําคัญกับความประณีตงดงาม ใชนุงทํางานหรืออยูกับบาน มักทอเปนผาฝายสีเรียบ
มีลวดลายงายๆ มีสีพ้ืนเปนหลัก เชน สีพ้ืนนําหรือสีกรมทา สลับดวยลายขวางเปนแถบสีแดงหรือ
สีสม ยอมสีดวยใบตนคราม หรือตนหอม ผาท่ีทอไวใชในโอกาสพิเศษ เชน ผาสําหรับนุงหมหรือ
ใชในงานทําบุญ งานนักขัตฤกษ และพิธีการสําคัญ ผูหญิงมักจะแตงตัวดวยเส้ือผาท่ีมีลักษณะ
พิเศษ ซ่ินอาจจะเปนซ่ินตีนจกท่ีมีเชิงหรือตีนทอเปนลวดลาย ชาวลานนาใชผาและวัตถุท่ีใชทอผา 
คือ เสนดาย เก่ียวของกับความความเช่ือและงานประเพณีพ้ืนบานของตนดวยเชน การใชดายและ
ผาประดิษฐเปนตุงหรือธงใชในประเพณีทานตุง หรืองานพิธีศพก็ใชผาดิบสีขาวมาทําเปนตุงสาม
หางถือหนาศพ เพ่ือท่ีจะชวยนําวิญญาณของผูตายไปสูสุคติ 

หัตถกรรมโลหะ เปนเคร่ืองใชไมสอยและเคร่ืองประดับ มีท้ังเคร่ืองเงิน เคร่ือง
ทองเคร่ืองทองเหลือง เคร่ืองเงินนิยมใชกันมาก แสดงออกถึงความมีฐานะทางสังคม ไดแก ขัน
หรือสลุงพาน ตลับเคร่ืองเช่ียนหีบหมาก การทําเคร่ืองเงินจะมีอยูในแทบทุกเมืองในลานนา ดังใน
บันทึกของชาวตะวันตก กลาวถึงการผลิตเคร่ืองเงินไววา “ทุกตําบลในหัวเมืองนี้จะตองมีชางทํา
เคร่ืองเงินคนหนึ่งหรือมากกวานั้นซ่ึงพวกเจาหรือพวกคนมีเงินจางไวเปนชางประจํา ของท่ีมีคนมา
ส่ังกันมากก็คือหีบหมาก ซ่ึงเรียกตามภาษาพ้ืนเมืองวา “อับ” ขัน ตุมหู กําไล สายสรอย ปน ฯลฯ” 
(สุรพล ดําริหกุล 2545: 272)  
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2. แนวคิดเร่ืองอัตลักษณ 
อัตลักษณ (Identity) ในทางจิตวิทยาสังคม หมายถึงความสํานึกของแตละบุคคลวา

ตนเองมีความแตกตางจากผูอ่ืนอยางไร อัตลักษณถือเปนคุณลักษณะท่ีมีอยูในคนหรือส่ิงใดส่ิงหนึง่
ท่ีทําใหเกิดความโดดเดน  มีลักษณะเฉพาะและแตกตางจากบุคคลอ่ืน อัตลักษณของแตละบุคคล
หรืออัตลักษณสวนบุคคลจึงมีความหมายถึงลักษณะเฉพาะของบุคคลนั้นๆ ท่ีไมซํ้าแบบใคร ซ่ึงใน
บุคคลหนึ่งอาจมีลักษณะโดดเดนนี้ไดหลายรูปแบบ อาจเปนบุคคลิกภาพท่ีซอนอยูภายในหรือเปน
พฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นซํ้าๆกันจนเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน เกิดเปนเอกภาพของลักษณะเฉพาะตัว 
(ปรวรรณ ทรงบัณฑิตย,2549:7) การเกิดขึ้นของอัตลักษณ จะเกิดขึ้นไดจากการท่ีเรามีปฏิสัมพันธ
หรือส่ือสารกับบุคคลอ่ืนๆ  ซ่ึงไมวาจะเปนอัตลักษณใดๆ ก็ไมไดเปนส่ิงท่ีติดตัวเรามาตั้งแตกําเนิด  
หากแตเปนส่ิงท่ีถูกประกอบสรางขึ้นมา (Socially constructed) โดยสังคมในภายหลังและ
เนื่องจากอัตลักษณเปนเร่ืองท่ีเก่ียวพันกับเร่ืองของการส่ือสาร เพราะการส่ือสารจะเปนเคร่ืองมือ
ซ่ึงท้ังกลุมคนและปจเจกใชถายทอดอัตลักษณของตนเองได   เพราะฉะนั้น ดานหนึ่งของอัตลักษณ
จึงเปนปฏิสัมพันธท่ีเรารูสึกวาเราเปนพวกเดียวกับคนอ่ืน (Ascription by others) และอีกดาน
หนึ่งคนอ่ืนก็ตองรูสึกเชนเดียวกับเราดวย เหตุดังกลาว อัตลักษณจึงเปนตัวกําหนดขอบเขตวาเรา
เปนใคร   เราเหมือนหรือตางจากคนอ่ืนอยางไร   มีใครเปนสมาชิกกลุมเดียวกันกับเราบาง เรา
ควรมีปฏิสัมพันธกับคนอ่ืนๆ อยางไร และคนอ่ืนๆ จะสานสายสัมพันธกับเราอยางไร (สมสุข หิน
วิมาน, 2548: 429)  อภิญญา   เฟองฟูสกุล ไดกลาวถึงแนวคิดอัตลักษณของเออรวิง ก็อฟมัน 
(Erving Goffman) นักสังคมวิทยาสายปฏิสัมพันธเชิงสัญลักษณไววา ก็อฟมันเปนนักคิดท่ีทํา
การจําแนกแยกแยะความแตกตางระหวางอัตลักษณสวนบุคคลและอัตลักษณทางสังคมเอาไวได
เปน 3 ประเภทดังนี้ 

Ego  identity คือความรูสึกท่ีปจเจกมีตอตัวเอง 

Personal  identity คือภาพของปจเจกในสายตาผูอ่ืน  ในฐานะท่ีเปนบุคคลท่ีมี 

เอกลักษณเฉพาะตัว เชนเปนดารา  ศิลปน  เปนตน 

Social  identity คือสถานภาพทางสังคมของบุคคล  เชนอาชีพ  ชนช้ัน  เพศ   

ชาติพันธุ  หรือศาสนาท่ีปจเจกบุคคลนั้นสังกัดอยู   
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กลไกสําคัญของการสรางตัวตนคือการเรียนรูท่ีจะสวมบทบาทของผูอ่ืน   และหัวใจ
สําคัญในการเรียนรูอยางหนึ่งก็คือ “ภาษา”   ซ่ึงเปนเคร่ืองมือส่ือสาร   หรือเปนชองทางถายทอด
ระบบสัญลักษณและกฎเกณฑรวมของสังคม ในงานของเชิญขวัญ ภุชฌงค (2549) พบการแบง 
“อัตลักษณ” ออกเปน 5 ประเภทดังนี้ 

1. อัตลักษณของปจเจกบุคคล (Individual Identity) 
2. อัตลักษณรวม(Collective Identity) 
3. อัตลักษณองคกร (Corporate Identity) 
4. อัตลักษณทางสังคม  (Social Identity) 
5. อัตลักษณทางวัฒนธรรม  (Cultural Identity) 

อัตลักษณปจเจกบุคคล(Individual Identity) หรือการมองตนเองในแงมุมตางๆ ใน
ฐานะสมาชิกหนวยหนึ่งในสังคม บุคคลหนึ่ง ๆ จะมีการมองตนเองในหลายๆ แงมุม   

อัตลักษณรวม (collective  identity) คือกระบวนการสรางสํานึกรวมของกลุมตางๆ 
ในสังคม   อันจะทําใหสมาชิกตระหนักถึงลักษณะรวมของกลุมและเขาใจวา  “พวกเรา”  มี
ลักษณะตางไปจาก “พวกเขา”  อยางไร  สํานึกรวมดังกลาว  สามารถสรางและปรับเปล่ียนได   
และตองอาศัยการส่ือสารรวมกับอาศัยสัญญลักษณตางๆ  ท่ีถูกสรางขึ้นในระบบวัฒนธรรมของ
กลุม  เชนเพลงพ้ืนบาน  ตํานานเร่ืองวีรกรรมของบรรพบุรุษ  ดังนั้นสังคมและวัฒนธรรม  จึงมี
บทบาทในการสรางใหม  การดํารงรักษาและปรับเปล่ียนอัตลักษณโดยตรง   ยิ่งไปกวานั้น  อัต
ลักษณรวม  ยังมีความหมายท่ีสอดคลองและคลายคลึงกับคําวาอัตลักษณทางวัฒนธรรม 
(cultural identity)  อีกดวย  เพราะมีความหมายวาเปนอัตลักษณของกลุมหรือวัฒนธรรมหรือ
ของปจเจกบุคคล  ไดรับอิทธิพลโดยกลุมหรือวัฒนธรรมท่ีเธอหรือเขารวมอยู   

สวน Barker (2000,อางถึงในเชิญขวัญ  ภุชฌงค,2549:44) ก็ไดพูดถึงอัตลักษณทาง
สังคม (Social  Identity )  และอัตลักษณทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) ควบคูกันไปใน
ลักษณะท่ีวา  อัตลักษณทางสังคมนั้นเปนผลผลิตท่ีส่ังสมมาจากการใชวาทกรรม (Product of 
discourse)   เชนเรารูวาอัตลักษณของเราในฐานะผูหญิงตองเปนอยางไร  จากการท่ีเราไดยินคน
พูดวา  “.......เปนลูกผูหญิงตองรักนวลสงวนตัว  พูดจาสุภาพเรียบรอย...”   ดังนั้นอัตลักษณจึง
ไมใชส่ิงท่ีติดตัวมาตามธรรมชาติ  หากแตเปนส่ิงประกอบสรางขึ้นมา  (Social Construction) 
บุคคลท่ีมีอัตลักษณทางวัฒนธรรมและชาติพันธุเดียวกัน   ก็จะถูกยอมรับจากสมาชิกภายในสังคม
เดียวกัน  ใหเปน “คนวงใน/เปนคนวัฒนธรรมเดียวกัน” 

แตสําหรับธีรยุทธ  บุญมี (2546) แลวเขากลับเห็นวาจาก 5 ประเภทของอัตลักษณท่ี
กลาวมาขางตนนั้น   อัตลักษณท่ีผูคนแสดงออกมากในยุคปจจุบันมีอยูสองลักษณะ คืออัตลักษณ
สวนบุคคล (Individual Identity)  และอัตลักษณกลุม  (Collective Identity)  อัตลักษณสอง
สวนนี้จะกระจายตัวในสังคมแตละแบบและประวัติศาสตรแตละชวงตางกัน  ซ่ึงอัตลักษณบางอยาง
เปนส่ิงท่ีเปนรูปธรรมจนเกือบจะจับตองได  รูสึกไดท้ังหมด  เชนรูปรางหนาตา  เพศ  สถานะ  
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ความรู ฯลฯ  สวนอัตลักษณกลุมจะเปนลักษณะรวมโดยอาศัยสัญญลักษณบางอยางซ่ึงมีลักษณะ
เปนนามธรรม   โดยท่ัวไปเรามักเขาใจวาถาอยูในสังคมกลุมเล็กๆ เชนชุมชนหมูบาน  เราก็จะ
มีอัตลักษณกลุมคอนขางชัดเจน   สามารถรูสึกไดสัมผัสไดมากกวาอัตลักษณกลุมท่ีกวางขวางขึ้น
ไปเร่ือยๆ  เชนความเปนพลเมืองของชาติ  หรือความกวา  สวนกลุมเล็กๆ มีลักษณะความเปน
นามธรรมหรือเปนสวนหนึ่งของมนุษยชาติ   กลาวอีกทางหนึ่งถาเปนกลุมใหญก็จะรูสึกวามีความ
เปนนามธรรมลึกความเปนจินตนาการต่ํากวา 
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3. หลักการเก่ียวกับภาพยนตรแอนิเมช่ัน 
คําวา Animationมาจากรากศัพทภาษาละตนิ “Animare”ท่ีมีความหมายวา ทําใหมี

ชีวิต วญิญาณ และในความหมายรวมๆในปจจบุันนั้น มีความหมายวาภาพเคล่ือนไหวภาพยนตร
แอนิเมช่ันคือ การถายทําจากภาพหรือวัสดุท่ีไมมีชีวติ ใหสามารถมองเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวได 
โดยมีหลักการสําคัญคือ การบันทึกภาพทีละภาพ และการบันทึกภาพแตละคร้ังตองขยับ หรือ
เล่ือนภาพไปจากเดิมทุกคร้ัง เพ่ือใหภาพเกิดการเปล่ียนแปลงไปทีละนอยตามลําดับในป ค.ศ.
1824ทฤษฎีเร่ืองภาพตดิตาของมนุษยเกิดขึน้ โดย John Ayrton Paris นายแพทยชาวอังกฤษ ได
ประดิษฐเคร่ืองมือท่ีเรียกวา ธมมาโทรป (Thaumatrope) มีลักษณะเปนแผนกลมๆ ดานหนึ่งเปน
รูปนก ดานหนึ่งเปนรูปกรงเปลาๆ แลวนําแตละดานผูกตดิกับเชือก แลวทําการหมุนดวยความเร็ว
สูง ก็จะเห็นวานกเขาไปอยูในกรง ตอมาหลังจากป ค.ศ.1892 โธมัส อัลวา เอดิสัน (Thomas 
Alva Edison) ไดประดิษฐกลองถายภาพยนตรขึน้มา จนกลายเปนพัฒนาการของภาพยนตรแอนิ
เมช่ันในปจจบุัน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

        
                                          
ภาพท่ี 23 ธัมมาโทรป 
ท่ีมา : Aran Patinkin,Thaumatrope[Online],accessed November 5,2011,Available 
from http://www.stopmotioncentral.com/morestopmotionhistory.html 
 

งานแอนิเมช่ันถือกําเนิดอยางจริงจังในป 1906 เม่ือสจวต แบล็คตอน (J.Stuat 
Blackton) ไดนําเสนอภาพยนตรส้ัน เร่ือง Humorous Phases of Funny Faces โดยวากหนาตัว
การตูนบนกระดานแลวถายรูปไว แลวลบ แลววาดใหมใหมีลักษณะตางจากเดิม เทคนิคดังกลาว
เปนตนกําเนิดของ Stop Motion Animation และไดกลายเปนแรงบันดาลใจให วินเซอร แม็ค
เคย (Winsor Maccay) สรางภาพยนตรแอนิเมช่ัน เร่ือง Dreams of the Rarebit Fiend จนโดง
ดัง และถูกยกยองวาเปน “รากแกว” ของวงการแอนิเมช่ันยุครุงเรืองของแอนิเมช่ันเร่ิมขึ้นในป 
1914 เม่ือ วินเซอร แม็คเคย สรางผลงานเร่ือง Gertie the Dinosaur ซ่ึงไดรับความนิยมอยาง
มาก จนกระท่ังป ค.ศ.1957 ไดมีการเปล่ียนแปลงในงานแอนิเมช่ันอีกคร้ังเม่ือ ดิกซ ฮิวเมอร 
(Dick Huemer) ไดนําเสนอเนื้อเร่ือง เขาไปอยูในงานแอนิเมช่ัน จากนั้นภาพยนตรแอนิเมช่ันจึง
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มีการนําเสนอเร่ืองราว การสรางตัวละคร และการนําเทคนิคใหมๆเขามาผสมผสาน เร่ิมจากงาน
ของ วอลท ดิสนีย (Walt Disney) ท่ีใชตัวการตูนท่ีเปนสัตว แตมีลักษณะทาทางเหมือนคน เปน
ตัวดําเนินเร่ือง จนมีผลงานโดงดังมากมาย เชน มิคก้ีเมาส โดนัลดั๊กส  

                                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                               

ภาพท่ี 24 ตัวการตนู อมตะตลอดกาลของ วอลท ดิสนีย มิกก้ีเมาส  
 

ดิสนียถือเปนตํานานของวงการแอนิเมช่ันโลกก็วาได ดิสนียมี Big Idea อยูท่ี “การ
สรางความสุขแกผูคน – Making people happy” และผูบริโภคสามารถสัมผัสไดถึงบาน ถึง
มือและอยูในใจผูคนมานานนับสิบๆป เปนแบรนดระดับโลก Big Idea ของดิสนีย เกิดจาก
ความคิดของวอลท ดิสนีย ผูกอตั้งบริษัทดิสนียนั่นเอง ตั้งแตแอนิเมช่ันถือกําเนิดขึ้น วอลทดิสนีย
ไมไดเปนคนแรกท่ีคิดคนแอนิเมช่ัน แตเขาทําใหมันเขาถึงวงกวางไดมากท่ีสุด สตูดิโอดิสนียสราง
ภาพยนตรการตูน มากมายหลายเร่ือง จนมีเงินมากพอท่ีจะสรางสวนสนุกท่ีดีทีสุดในโลกตราบจน
ปจจุบัน คือดิสนียแลนด เม่ือป 1955 ตอมาไดเกิดการเปล่ียนแปลงขึ้น กับวงการภาพยนตรแอนิ
เมช่ันโดยส้ินเชิง เนื่องจากไดรับอิทธิพลจากภาพเขียนสมัยใหม เปนภาพนามธรรม (Abstract) ท่ี
มุงแสดงความหมาย มากกวาการเลียนแบบใหเหมือนของจริง โดยการใชลายเสนแบบงายๆ ไม
แสดงความลึก ในยุคท่ีโทรทัศนเขามามีบทบาทในสังคม อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมช่ันจึงตอง
ปรับตัว โดยหันมาสรางภาพยนตรแอนิเมช่ันทุนต่ําเพ่ือออกอากาศทางโทรทัศน แตถึงยังไงการ
สรางแอนิเมช่ันสําหรับฉายเปนภาพยนตรก็ยังมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง หลังจากยุคของดีสนีย 
สตูดิโอพิกซาร (Pixar) ถือกําเนิดขึ้น พรอมเทคโนโลยีการผลิตภาพยนตรแอนิเมช่ันแบบ 3 มิติ 
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3.1 ประเภทของงานแอนิเมช่ัน งานแอนิเมช่ันแบงออกเปนประเภทตางๆตาม
วิธีการสรางผลงานได ดังนี้ 

3.1.1 Tradition Animation คือการสรางแอนิเมช่ันโดยใชเคร่ืองมือธรรมดา 
ไมมีการใชคอมพิวเตอรชวยในการสรางเทคนิค แบงเปนประเภทตางๆดังนี้ 

2D Animation คือการวาดภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวเทคนิค 2 มิติ โดยวาด
ภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวตอเนื่องกัน ไมวาจะเปนการวาดดวยมือบนกระดาษ การวาดบนแผนใส 
หรือเรียกวา Cell Animation 

 
 
 
 

                                               
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 25 ผลงาน 2D Animation 
 

Cut out Animation คือเทคนิการตัดกระดาษใหเปนรูปทรง หรือตัวการตูน
ใชกลองถายภาพท่ีละภาพ เม่ือมีการขยับเปล่ียนแปลงเคล่ือนยายตําแหนงของรูปทรงในภาพ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 26 ผลงาน Cut Out Animation 
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ภาพท่ี 27 ผลงาน Clay Animation Stop Motion 
 

Clay Animation Stop Motion คือการปน การสรางโมเดลโดยใชดิน
น้ํามัน หรือวัสดุใดๆก็ตามในการสราง และทําการขยับท่ีละนิดเพ่ือใหเกิดการเคล่ือนไหว และใช
กลองบันทึกภาพทุกขณะท่ีทําการขยับ หรือเปล่ียนตําแหนงของวัตถุ  

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพท่ี 28 ผลงาน Digital Computer Animation 
 

Digital Computer Animation คือการสรางแอนิเมช่ันดวยระบบดจิิตอล 
โดยใชโปรแกรมกราฟกตางๆ ท้ัง2 มิติ หรือ 3 มิต ิ
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3.2 องคประกอบการนําเสนอในภาพยนตร การวิเคราะหองคประกอบการนําเสนอ
ในภาพยนตร อาศัยแนวคิด 2 ประการ คือ 

3.2.1 แนวคิดเก่ียวกับโครงสรางการเลาเร่ือง (Narratology)เปนการกาว
ขามจากการศึกษาเนื้อหาไปสูความสนใจในโครงสรางของการเลาเร่ือง (Structure) วิธีการเลา
เร่ือง (Process) ของส่ือแตละชนิด ซ่ึงประเภทของการเลาเร่ืองมีอยูหลายชนิด เชน นวนิยาย ขาว 
หรือภาพยนตร วิธีการวิเคราะหภาพยนตรมีดังนี้ 

โครงเร่ือง (Plot) ประกอบไปดวย 
การเปดเร่ือง แบงได 3 แบบ คือ 

 - เปดดวยการบรรยาย เปดเรียบๆแลวคอยๆเพ่ิมสีสันของเร่ือง 
 - เปดดวยฉาก 
 - เปดดวยการกระทําท่ีนาสนใจ ของตัวละคร 

พัฒนาการของเร่ือง (การดําเนินเร่ือง) แบงได 3 แบบ คือ 
 - ดําเนินเร่ืองตามลําดับปฏิทิน 
 - ดําเนินเร่ืองแบบเลายอนกลับ 
 - ดําเนินเหตุการณและสถานท่ี สลับกันไปมา 

ภาวะวิกฤติ 
การคล่ีคลาย 
การปดเร่ือง คือการส้ินสุดเร่ืองราว 

ความขัดแยง (Conflict) ประกอบไปดวย 
ความขัดแยงระหวางมนุษยกับมนุษย 
ความขัดแยงภายในจิตใจ 
ความขัดแยงกับพลังภายนอก มนุษยกับธรรมชาติ, มนุษยกับส่ิงเหนือธรรมชาต ิ

ตัวละคร (Character) พิจารณาลักษณะตัวละครในแงความคิด พฤติกรรม และบท
สนทนา เพ่ือดูวาตัวละครแตตัวมีลักษณะแบน กลม ลึกซ้ึง หรือตื้นเขินเพียงใด นอกจากนี้ยัง
วิเคราะหไดตามการกระทําของตัวละคร วาเปนฝายกระทํา (เปนตัวผลักดันใหเ ร่ืองเดินไป
ขางหนา) หรือเปนฝายถูกกระทํา (ถูกสังคมภายนอกกระทํา) 

แกนของเร่ือง (Theme) ทําใหสามารถกําหนดทิศทาง เขาใจเร่ืองราวไดชัดเจน  
ฉาก (Background) เปนองคประกอบสําคัญ ทําใหเรารูจักโลกของตัวละคร เสริม

อารมณท่ีเกิดขึ้นของเหตุการณในตอนนั้นๆ โดยใชองคประกอบของภาพ สี แสงเงา เขามาชวย
สรางความรูสึก 

สัญลักษณ (Symbol) สัญลักษณท่ีส่ือความหมายพิเศษ อาจเปนไดท้ังภาพ สี เสียง 
เคร่ืองแตงกายท่ีบงบอกถึงกาลเวลา ยุคสมัย หรือสถานท่ี ดานภาพอาจเปนภาพท่ีเสนอซํ้าๆ
รวมถึงการลําดับหรือตัดตอภาพ ก็เปนสัญลักษณไดเหมือนกัน 
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มุมมองการเลาเร่ือง (Point of view) เปนสวนทําใหอารมณ ความรูสึกแกผูชม
แตกตางกัน แบงออกได ดังนี ้

มุมมองบุคคลท่ี 1 คือ ตัวละครเอกเปนผูเลาเร่ือง 
มุมมองบุคคลท่ี 3 คือ ผูเลาเร่ืองไมใชตวัละครหลักในเร่ือง แตกลาวถึงตวัละครท่ี

ตนเองไดพบเห็น หรือเก่ียวของดวย 
มุมมอแบบผูรูรอบดาน แบบสัพพัญู คือการเลาเร่ืองท่ีไมมีขอจํากัด สามารถหยั่ง

จิตใจตัวละครทุกตวั 
 
3.3 องคประกอบดานภาพ ของภาพยนตรแอนิเมช่ัน  

3.3.1 ภาษาภาพ ความหมายท่ีเกิดจากการใชขนาดของภาพ มุมกลอง การ
เคล่ือนท่ีของกลอง ลวนเปนภาษาสากลซ่ึงคนท้ังโลกดูแลวเขาใจไดตรงกัน คนสวนใหญส่ือสารกับ
ภาษาภาพในภาพยนตรโดยไมรูตัว การไมรูหลักการใชภาพในการส่ือสารความหมาย และอารมณ 
คงไมตางจากคนท่ีขับรถโดยไมรูวาอุปกรณตางๆในรถ ทําหนาท่ีอะไร ภาษาของภาพ แบงได ดังนี ้

ภาพไกลมาก (Extreme Long Shot) มักเปนภาพท่ีมีขนาดกวางใหญ เชน 
มหานครท่ีมีแตตึกสูง, ทองทะเลกวางสุดลูกหูลูกตา จุดเดนภาพลักษณะนี้ อยูตรงความยิ่งใหญ
ของภาพ สามารถสรางพลังดึงดูดคนดไูวไดเสมอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                              
ภาพท่ี 29 Extreme Long Shot 
ท่ีมา : การตูน[นามแฝง],มุมมองของภาพ, เขาถึงเม่ือ 16 สิงหาคม 2554.  

เขาถึงไดจาก http://thanetnetwork.com/animation/web/eyepicture.htm 
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ภาพไกล (Long Shot) เปนภาพท่ีมีขนาดยอมลง คือ ไกลพอท่ีจะเห็นเหตุการณ
โดยรวมท้ังหมดได แสดงใหเห็นทาทางของตัวละคร มากกวาอารมณสีหนา  

                         
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 30 Long Shot 
ท่ีมา : การตูน[นามแฝง],มุมมองของภาพ, เขาถึงเม่ือ 16 สิงหาคม 2554.  
เขาถึงไดจาก http://thanetnetwork.com/animation/web/eyepicture.htm 

 

ภาพปานกลาง (Medium Shot) เปนภาพท่ีเห็นตัวละครคร่ึงตัว เปนขนาดท่ีถูกใช
บอย คือสามารถเห็นท้ังทาทาง และอารมณท่ีฉายบนสีหนา ของตัวละครไปพรอมๆกัน 

                             
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 31 Medium Shot 
ท่ีมา : การตูน[นามแฝง],มุมมองของภาพ, เขาถึงเม่ือ 16 สิงหาคม 2554.  
เขาถึงไดจาก http://thanetnetwork.com/animation/web/eyepicture.htm 
 

ภาพใกล (Close Up) เปนภาพท่ีมีเนนใบหนาตวัละคร เพ่ือแสดงอารมณของตัว
ละครในขณะนัน้วารูสึกอยางไร ภาพขนาดนี้มักเคล่ือนไหวนอย  

                         
 
 
 
 

 
                                     
ภาพท่ี 32 Close Up 

ท่ีมา : การตูน[นามแฝง],มุมมองของภาพ, เขาถึงเม่ือ 16 สิงหาคม 2554.  
เขาถึงไดจาก http://thanetnetwork.com/animation/web/eyepicture.htm 
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ภาพใกลมาก (Extreme Close Up) เปนภาพท่ีพาคนดเูขาไปใกลมากๆ เชน แคตา 
ปาก จมูก รูหู รวมไปถึงการถายส่ิงของอ่ืนๆ อยางติดชิด เพ่ือเก็บรายละเอียดใหเห็นกันอยาง
ชัดเจน 

                                                    
 
 
 
 
 

 
 
  
ภาพท่ี 33 Extreme Close Up 
ท่ีมา : การตูน[นามแฝง],มุมมองของภาพ, เขาถึงเม่ือ 16 สิงหาคม 2554.  

เขาถึงไดจาก http://thanetnetwork.com/animation/web/eyepicture.htm 
 

3.3.2 มุมกลอง (Camera Angle)  
ภาพมุมมองระดับสายตา (Eye Level Angle) เปนมุมมองพ้ืนฐานท่ีใชใน

การเลาเร่ืองแบบปกติ แตจะดูไมนาสนใจ ขอดีคือเปนภาพท่ีส่ือกับคนดูไดแบบงายๆ  
ภาพมุมสูง (High Angle) เปนมุมมองท่ีมองลงมาจากท่ีสูง ทําใหรูสึกวาอยู

เหนือตัวละคร ภาพมุมนี้ใชเปนตัวบอกขนาดของตัวละคร ใชส่ือารมณความรูสึกถูกกดขม ส้ินหวัง 
ภาพมุมตํ่า (Low Angle) เปนมุมทีมองขึ้นไปจากท่ีต่ํา ทําใหรูสึกวาตัวละ

กครนั้น นาเกรงขาม จุดเดนของภาพมุมต่ําคือ ถาเปนฉากภายนอกจะตัดความรกของฉาก
ดานหลังออกจนหมด ทําใหตัวละครโดดเดนขึ้นมา แตถาเปนฉากภายในจะเห็นความสวยงามของ
ฉากในอีกมุมหนึ่ง เชน เห็นเพดานโบสถ หรือโครงหลังคาท่ีสวยงาม 

3.3.3 การเคลื่อนกลอง (Camera Movement) ทําหนาท่ีแทนสายตาของ
ผูชม และติดตามการเคล่ือนท่ีไปของการแสดง ทําใหผูชมไดติดตามการแสดงดวยความรูสึก ของ
การแอบมองจองดูในระยะตางๆ และเปนเคร่ืองมือรักษาสมดุล ระหวางความตอเนื่องของภาพ
และอารมณ โดยไมตองมีการตัดภาพ 

3.3.4 ความสั้นยาวของเวลาในภาพ (Length of Take or Duration of 
Shot) เปนองคประกอบท่ีสรางความรูสึกดานชวงเวลาใหแกผูชม ในงานแอนิเมช่ัน จะมีการจับ
เวลาไมใหมีชวงท่ีภาพหยุดแชนิ่งๆนานเกินไป เพราะจะทําใหรูสึกนาเบื่อ 

3.3.5 การจัดกรอบภาพ (Framing) คือการจัดวางตัวละคร และส่ิงของ
ตางๆซ่ึงเก่ียวพันกับระยะหางของกลอง การใชเลนส การเคล่ือนไหวของกลอง และมุมกลอง 
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3.4 ทฤษฏีในการสรางสรรคงานแอนิเมช่ัน ภาพยนตรแอนิเมช่ัน เปนส่ือท่ีสามารถ
สรางจินตนาการไดอยางอิสระ จนพูดไดวาอะไรก็เกิดขึ้นไดท้ังนั้นในโลกแหงแอนิเมช่ัน แนวคิดท่ี
จะเปนจุดเร่ิมตนในการสรางงานแอนิเมช่ันท่ีดี มีดังนี้ 

3.4.1 เตลิดไปกับจินตนาการ งานแอนิเมช่ันเปดกวางใหกับจินตนาการ ไมมี
ฉากท่ีแพงเกินไป ฉากท่ีตองเดินทางไปไกลถึงเมืองนอก หรือฉากท่ีโลดโผนเสียงตายเกินไป
สําหรับตัวละคร แถมยังไมตองกังวลเร่ืองกฎเกณฑทางฟสิกสมากมายนัก คุณสามารถสรางฉากไฟ
ไหม สัตวประหลาดถลมเมือง พายุทอรนาโด ไดโดยไมมีใครตองเจ็บตัวแมสักคนเดียว 

3.4.2 พูดใหนอย แสดงใหมาก ในการเขียนบทสําหรับงานแอนิเมช่ัน บทพูด
แตละคร้ังยาวเพียงสองบรรทัดก็ถือวามากเต็มท่ีแลว ภาพยนตรแอนิเมช่ันดังๆบทพูดมักมี
ลักษณะเปนปฏิกิริยาตอบสนองของตัวละคร (Reaction) หรือการเปลงเสียงเพ่ือแสดงอารมณ 
(Exclamation) มากกวาท่ีจะใชบทพูดเลาเร่ืองกันแบบตรงๆ 

3.4.3 คิดเห็นเปนภาพ พยายามใหเร่ืองดําเนินไปโดยไมตองพ่ึงคําพูดของตัว
ละคร แมในชวงท่ีตัวละครพูด ควรใหมีการขยับหรือทําอะไรไปพรอมๆกันไมควรใหตัวละครพูด
นิ่งๆ เพราะจะความนิ่งจะทําใหคนดูละสายตาจากจอไปอยางรวดเร็ว 

3.4.4 เสริมแกนของเร่ืองใหแข็งแกรง แทรกแงคิดเล็กๆนอยๆไวในเร่ือง 
โดยตองไมใหดูจงใจเหมือนการเทศนและเม่ือตอนจบ ควรนําเสนอใหแกนของเร่ือง (Theme) 
ฉายประกายออกมาอยางตรงไปตรงมา งาย และชัดเจน (จรูญพร ปรปกษประลัย,2548: 12) 

สําหรับการสรางภาพยนตร ไมวาจะเปนภาพยนตรท่ีใชคนแสดง หรือภาพยนตรแอนิ
เมช่ัน เคร่ืองมือท่ีจะชวยใหผูชม สัมผัสส่ิงท่ีคุณตองการนําเสนอไดก็คือ บทภาพยนตร แตกอนท่ี
จะถึงการเขียนบทนั้น มืออาชีพเขาทํากันอยางไร กวาจะถึงขั้นตอนของการเขียนบทภาพยนตร 

พรีมิส (Premise) คือไอเดียหลักของเร่ือง วาเก่ียวกับอะไร ยังไมตองบอก
โครงเร่ืองแบบชัดๆ พรีมิสท่ีดี จะตองเอาคนอานใหอยูหมัดได ภายในประโยคส้ันๆ ทําใหเขา
สนใจส่ิงท่ีอยูในหัวของคุณโดยทันที เชน “เร่ืองของสัตวพูดได ท่ีตองตอกรกับมนุษย เพ่ือปกปอง
บานของพวกมัน” 

ล็อกไลน (Log Line) ขยายขึ้นมาจากพรีมิส แตก็ยาวไมเกิน 3-4 บรรทัด 
ในขั้นตอนนี้จะบอกสถานการณของเร่ือง, ตัวละครหลัก, โทนของภาพยนตร รวมถึงฉากท่ีใชใน
การเดินเร่ือง  

ซิน็อพซิส (Synopsis) คือเร่ืองยอ อาจเขียนตอเนื่องไลไป ตั้งแตตนจนจบ 
หรือแบงออกเปนชวงๆ อาจยาวตั้งแตหนึ่งหนา หรือมากเปนสิบหนาก็ไมแปลก ทีสําคัญคือตองให
รายละเอียดของเร่ืองอยางครบถวน กระชับ ไดใจความ มุงตรงไปท่ีพล็อตเร่ือง ทําใหเห็นภาพรวม 
ท้ังการเปดเร่ือง การดําเนินเร่ือง และการปดเร่ือง 

ทรีตเมนท (Treatment) คือเร่ืองยออยางละเอียด บอกถึงทุกอยางท่ีอยูใน
ภาพยนตร ท้ังตัวละคร, ลําดับเหตุการณ, ภาพฉาก, แนวคิดหลัก, จุดมุงหมายของเร่ือง รวมถึง
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คําพูดประโยคสําคัญในเร่ือง ทรีตเมนตเปนขั้นตอนสุดทายกอนลงมือเขียนบท เพ่ือใหเห็น
โครงสรางท้ังหมดของภาพยนตร ทําใหงายตอการปรับแตงเนื้อเร่ือง ตัดฉากท่ีไมจําเปน วาง
สัดสวนของเร่ืองใหม เพ่ิมเหตุผล แรงจูงใจ เพ่ือทําแนวคิดของเร่ืองใหแข็งแรงขึ้น 

3.4.5 แนวคิดของการเขียนบท คงไมมีใครบอกไดรอยเปอรเซ็นตวา บทแบบ
ไหนท่ีจะโดนใจคนดูแบบจังๆ แตการเขียนบทนั้น มีหลักการท่ีสรางความสําเร็จใหกับภาพยนตร
จํานวนมาก หนึ่งในนั้นคือ การเขียนบทโดยใชโครงสรางแบบสามองก (Three Act 

Structure) โดยแบงเร่ืองออกเปน 3 สวนใหญๆ แตละสวนเรียกวา องก (Act) โดยสัดสวนของ
แตละองกจะเปน 1:2:1 

องกแรก คือ สวนของการเปดเร่ือง ตองบอกใหไดวา เปนเร่ืองเก่ียวกับใคร มี
นิสัยใจคออยางไร ฯลฯ ตัวละครตัวนี้จะตองนาสนใจ จนกระตุนใหอยากรูเร่ืองราวเก่ียวกับตัวเขา 
เพราะคนดูจะติดตามตลอดตั้งแตตนจนจบ เม่ือคนดูรูจักตัวละครดีพอแลว ก็โยนสถานการณเขา
มา ทําใหเกิดจุดเปล่ียน ทีจะนําไปสูองกท่ีสอง ตอไป 

องกท่ีสอง คือ สวนของการดําเนินเร่ือง เปนสวนท่ียาวท่ีสุด ตัวละครตองตอสู
กับสถานการณท่ีเขาตองเผชิญ การแกปญหาของตัวละครจะมีลักษณะเหมือนวัวพันหลัก จนดู
เหมือนไมมีหนทางท่ีจะหลุดพนจากปมไปไดเลย ทายองกท่ีสองจะมีจุดเปล่ียน ท่ีสําคัญเกิดขึ้นอีก
คร้ัง ทําใหตัวละครตองตัดสินใจ หันหนาเผชิญปญหาท่ีมาถึงขั้นวิกฤตอยางไมมีทางหลีกเล่ียง 

องกสุดทาย คือ สวนของการปดเร่ือง องกนี้คือการคล่ีคลายปญหา ปริศนาทุก
อยางท่ีเราปูไวตลอดเร่ือง จะถูกหยิบกลับมาใชประโยชน เพ่ือทําใหตัวละครผานพนปญหา ไดรับ
บทเรียนอันมีคาตอชีวิต 

 
3.5 การออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ัน 
แอนิเมชัน หมายถึง การสรางภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพ

ตอเนื่องกันดวยความเร็วสูง การใชคอมพิวเตอรกราฟกในการคํานวณสรางภาพจะเรียกการสราง
ภาพเคล่ือนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ คอมพิวเตอรแอนิเมชัน หากใชเทคนิคการถายภาพหรือ
วาดรูป หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับ จะเรียกวา ภาพเคล่ือนไหวแบบการ
เคล่ือนท่ีหยุด หรือ สตอปโมชัน (Stop motion) โดยหลักการแลว ไมวาจะสรางภาพ หรือเฟรม
ดวยวิธีใดก็ตาม เม่ือนําภาพดังกลาวมาฉายตอกันดวยความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาทีขึ้นไป 
เราจะเห็นเหมือนวา ภาพดังกลาวเคล่ือนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา 
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3.6 ขั้นตอนการสรางผลงาน Animation 

 แนวคิด เร่ืองยอ และเนื้อหา (Idea+Treatment+Script) เปนสวนท่ีสําคัญท่ีสุด 
เร่ืองราวท่ีดีสามารถชักจูงใจใหเกิดความรูสึกรวมไดมากท่ีสุด คือจุดท่ีสําคัญในการสรางงาน
Animation 

การออกแบบ (Design & Art direction) การออกแบบสรางสรรคสวนตางๆ เชน
การออกแบบตัวละคร (Character Design) ฉาก โทนสี รูปแบบ ลักษณะทางศิลปะ (Art 
Direction) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                 
ภาพท่ี 34 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

 
Story Board (Blueprint) เปนสวนสําคัญในการถายทอดเร่ืองราว แสดงใหเห็นถึง

มุมมองของภาพ ทิศทางการเคล่ือนไหวของกลอง ทิศทางการเคล่ือนไหวของตัวละคร เพ่ือความ
เขาใจในการดําเนินงานรวมกันทุกๆฝาย ทําใหเกิดความสมบูรณกอนขั้นการถายทําจริง เปรียบ
เปนแผนผังแผนท่ีในการทํางาน 
                                     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 35 แปรเปล่ียนตวัหนังสือในบท มาเปนภาษาภาพ (Story Board) 
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Production ขั้นตอนการดําเนินงาน ซ่ึงแบงไปตามเทคนิคท่ีตองการตามท่ีกําหนดไว
ในขั้นตอนการทํา Story Board เชนการสรางผลงาน Animation ดวยเทคนิคการวาดก็ทําการ
สรางการเคล่ือนไหวใหตัวละครและงานดวยวิธีการวาดและใสสี  

ถายทํา ถายทําผลงานในแตละภาพ ตามเทคนิคท่ีทําการเลือกสรางสรรคขึ้นมา เชน 
สรางผลงานAnimationดวยเทคนิคการวาด ก็ทําการถายทําดวยกลองถายภาพยนตร หรือการ
สแกนภาพเขาไปในคอมพิวเตอรวิธีท้ังหมดนั้นขึ้นอยูกับงบประมาณและความตองการของผูผลิต  

Composite & Editing ตัดตอ และการรวบรวมภาพท้ังหมด ทําการตัดตอผลงาน
ท้ังสวนของภาพและเสียง เรียงลําดับการเลาเร่ืองตามท่ีไดกําหนดไวในสวนของ Storyboard ให
เกิดเปนผลงาน Animationท่ีเสร็จสมบรูณ (White, 1986) 
 

 
4. ทฤษฏีเก่ียวกับการสื่อสาร 

การส่ือสารเปนศิลปะอยางหนึ่ง เพราะมีการแสดงออกของตัวศิลปนหรือผูสงสาร มี
ความสัมพันธผานส่ือตางๆไปสูผูรับสาร โดยผานทางการแสดงออกในรูปแบบตางๆลักษณะการ
ติดตอส่ือสาร เพ่ือรับรูอัตลักษณรวมกัน  มีปฏิสัมพันธ  และมีปฏิกิริยาโตตอบซ่ึงกันและกันดังนั้น 
จึงควรนําแนวคิดสําคัญตางๆมาวิเคราะห  

ลีโอ ตอลสตอย (Leo Toystoy) กลาวไวว า  ศิลปะ คือการแสดงออก 
(Expression) ของความรูสึกหรืออารมณ ซ่ึงเปนการส่ือสารระหวางศิลปนกับผูชม โดยผานงาน
ศิลปะ (ถิรนันท อนวัชศิริวงค, 2547: 11) 

ตอลสตอย กลาวไวในหนังสือ “ศิลปะคืออะไร” ของเขาวา ศิลปะคือปจจัยแหงการ
กลมเกลียวระหวางมนุษย โดยเช่ือมโยงมนุษยเขาดวยกัน ในขอบขายของความรูสึกอยางเดียวกัน 
และซํ้ายังจะเปนส่ิงท่ีขาดเสียมิไดแหงชีวิต และความกาวหนาอันมุงไปสูสภาพอันสมบูรณ ท้ังของ
ปจเจกชน และมนุษยชาติ (ชาญวิทย เกษตรศิริ, 2523: 45) 

การสื่อสารเชิงสุนทรียะ (Aesthetic communication) ใชในความหมายท่ีเนนถึง
กระบวนการส่ือสาร เทียบเทากับคําวา การส่ือสารเชิงจินตคดี (Imaginative communication) 
กลาวคือ คลอบคลุมการส่ือสารท่ีมุงเนน นันทนประโยชน หรือดานความเพลิดเพลินใจท้ังปวง  

จินตคดีหมายถึง สารท่ีมุงผลในดานอารมณความรูสึกเปนสําคัญ ไดแก งานประเภท
ศิลปะและบันเทิงคดีตางๆ ในระดับพ้ืนฐานท่ีสุดของงานประเภทนี้คือ ใหความบันเทิง 
(Entertain) อันไดแกความเพลิดเพลิน ความสนุก ในระดับสูงขึ้นไปคือใหสติปญญา 
(Intellectual) อันไดแก ความคิด ความเขาใจท่ีมีคุณคา และในระดับสูงสุดคือ การหลอเล้ียงจิต
วิญญาณของมนุษย ทําใหเกิดการประจักษแจงในตน ในโลกและชีวิต กลาวไดวา ในเชิงอุดมคติ
แลว จินตคดีมีหนาท่ีในการพัฒนาคุณภาพทางจิตใจของผูคนในสังคมและในทางตรงขาม จินตคดี
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ก็คือสารท่ีมอมเมาผูคน ใหหลีกหนีจากความเปนจริงของโลกและชีวิต (ถิรนันท อนวัชศิริวงค และ
คณะ, 2547: 5-6) 

ความสัมพันธระหวางผูรับสาร กับผูสงสาร ในกรณีของส่ือการละคร หรือมีการแสดง
ผานส่ือชนดิใด มีความสัมพันธท่ีอิงอยูกับบริบทในเร่ืองท่ีแสดง หรือเปนความสัมพันธนอกเร่ืองท่ี
แสดง ลวนมีอิทธิพลตอการตีความสัญญะท่ีส่ือออกมาไดท้ังส้ิน จากกประมวลความหมายของ
ศิลปะในฐานะการส่ือสาร เขียนเปนแบบจําลองไดดังนี ้

                         
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
                                          
ภาพท่ี 36 Communication Act 
ท่ีมา : ถิรนันท อนวัชศิริวงศ, สุนทรียนิเทศศาสตร (กรุงเทพฯ: จรัลสนิทวงศการพิมพ, 2547), 
12. 
 

ศิลปะในฐานะการส่ือสารประกอบดวยองคประกอบหลัก 4 ประการ ท่ีเช่ือมโยงกัน 
ทําใหการส่ือสารนั้นเปนการส่ือสารดานศิลปะ ไดแก 

การแสดงออก (Express Theory) คือ ทําใหผูชมเกิดอารมณ และใชสงผาน
อารมณจากศิลปนผูสงสาร ไปยังผูรับสาร และตองมีคุณสมบัติท่ีจะแสดงอารมณดวยตัวมันเอง 
เชนดนตรีท่ีแสดงความเศรานั้น มีบุคลิกลักษณะบางอยางของคนท่ีมีความรูสึกเศรา ทวงทํานองจึง
ตองชา มีระดับเสียงต่ํา ไมอึกทึกครึกโครม ซ่ึงก็คลายกับคนเศราท่ีเคล่ือนไหวชาๆ พูดดวยเสียง
แผวเบา เปนตน 

รูปแบบท่ีมีนัยสําคัญ (Significant Form) เบลล (Clive Bell) นักสุนทรียศาสตร 
ใหทัศนะเก่ียวกับรูปแบบจากความคิดเร่ืองอารมณสุนทรียะ เขาคิดวาอารมณสุนทรียะ ไมใช
อารมณชีวิตของมนุษย แตเปนอารมณท่ีถูกกระตุนขึ้นไดโดยงานศิลปะ ดังนั้นรูปแบบงานศิลปะจึง
ตองเปนงานท่ีมีนัยสําคัญ (ถิรนันท อนวัชศิริวงค และคณะ, 2547: 16) 

ความสัมพันธ ระหวางผูสงสารกับผูรับสาร (Relationship) 
วัฒนธรรม (Culture) คือความเขาใจในภาษา หรือสัญญะของศิลปะนั้นๆ 
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การสื่อสารแบบไมใชถอยคํา 
แอนิเมช่ันท่ัวไปแมจะมีถอยคํารวมอยูดวย แตก็ใชภาพเปนหลักในการส่ือสาร การใช

ภาษาภาพลวนๆในการส่ือความหมายดวยภาพ คือการส่ือสารท่ีไมใชภาษาถอยคํา รายละเอียด
ของการส่ือสารแบบไมใชถอยคําหรือแบบอวัจนภาษา วามีวิธีการ หรือชองทางใดบาง มีผูสรุปแจก
แจงไว ดังนี้  

เจอรเกน เรช และเวลดัน คีส (Jurgen Ruesch & Weldon Kees) ผูริเร่ิมใชคําวา
Nonverbal Communication ไดจําแนกการส่ือสารท่ีไมใชภาษาถอยคําไว 3 ประเภท คือ 

 1. ภาษาสัญญะ (Sign Language) 
 2. ภาษากิริยา (Action Language) 
 3. ภาษาวัตถุ (Object Language) 

แอบนี ไอเซนเบิรก และราลฟ สมิธ (Abne Eisenberg & Ralph Smith) แบงไว 
3 ประเภท คือ 

 1. ภาษาขางเคียง (Paralanguage) เชน น้ําเสียง 
 2. ภาษาเคล่ือนไหว (Kinesics) อันรวมถึง ทาทาง, การบุยใบ, สีหนา, แววตา 
 3. ระยะใกลหรือหาง (Proxemics) 

เร่ืองของการส่ือสารท่ีไมใชถอยคํา ยังมีความเห็นท่ีแตกตางอ่ืนๆอีกแตไมไดนํามา
แสดงในท่ีนี้ การส่ือสารแบบไมใชถอยคํากับการส่ือสารแบบใชถอยคํา เปนวิธีการทางภาษาท่ี
แตกตางกัน แตถึงอยางไรก็ตองอาศัยชองทางการรับรูรวมกัน ซ่ึงเม่ือนํามาพิจารณาประกอบก็อาจ
จัดเปนตารางหมวดหมูไดดังนี้ (ศักดิ์ดา วิมลจันทร, 2551: 73) 
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ตารางท่ี 1 ตารางหมวดหมูการรับรูส่ือสารตามชองทางตางๆกับระบบภาษา 
 
สื่อสารท่ี ระบบภาษา 

อวัยวะ สิ่งเรา ภาษาท่ีไมใชถอยคาํ ภาษาถอยคํา 

ตา ภาพ สภาพแวดลอม, ส่ิงท่ีมีตามธรรมชาติ 
 รูปภาพ     - ภาพวาด, ภาพถาย 

- เคร่ืองหมาย, สัญลักษณ 
วัตถุ         - เคร่ืองมือ, เส้ือผา, อาคาร 
รางกาย     - สีหนา, ทาทาง,ภาษามือ 

ตัวเขียน/ตัวพิมพ 

หู 
 

 เสียง        - เสียงในธรรมชาต ิ
              - เสียงพูด, เสียงดนตรี 

คําพูด 

จมูก กล่ิน กล่ิน         - หอม, เหม็น  

ล้ิน รส รส           - หวาม,เค็ม,เปร้ียว,เผ็ด,ขม  

ผิวหนัง สัมผัส พ้ืนผิว       - เรียบ,นูน,แข็ง,นุม,รอน,เย็น ตัวอักษรเบรลล 
จิต กระแสจิต ภาษาจิต      (ยังไมมีความแนชัด)  

 
ท่ีมา : ศักดิ์ดา วิมลจนัทร, อานการตูนใบ (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพพ้ืนฐาน, 2551), 74. 
 

จากตารางจะเห็นไดวา ตาเปนชองทางท่ีสามารถรับรู ส่ือสารภาษาท่ีไมใชถอยคําได
มากมาย ส่ือการตูนไดนํามาใชประโยชนอยางเต็มท่ี คือไมเพียงแตสามารถใชภาพส่ือความหมาย
เก่ียวกับภาพอยางเดียว แตยังสามารถส่ือเก่ียวกับ เสียง กล่ิน รส และสัมผัสไดอีกดวย เชน  

เก่ียวกับเสียง ตัวการตูนทําทาปดหู (เสียงดังมาก) หรือปองหูฟง (เสียงเบามาก)  
เก่ียวกับกลิ่น ตัวการตูนทําทาสูดกล่ิน (หอม) ทําทาอุดจมูก (เหม็น)  
เก่ียวกับรส ตัวการตูนแลบล้ินเลียปากบน (อรอย) หรือแบะปากแลบล้ิน (ไมอรอย)  
เก่ียวกับสัมผัส ภาพหมอนฟูและยุบ(ความนุม) กอนหินหลนใสหัวโน(ความแข็ง) 

การส่ือสารแบบไมใชถอยคําคือ การใชภาษาภาพส่ือความหมายตางๆ รวมท้ังการส่ือ
ความหมายแทนการรับรูจากชองทางอ่ืน เชนใชภาพแทนเสียง, แทนกล่ิน, แทนรส, แทนสัมผสั  
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ตารางท่ี 2 แสดงภาพภาษาภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา : ศักดิ์ดา วิมลจนัทร, อานการตูนใบ (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพพ้ืนฐาน, 2551), 76. 
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ตารางท่ี 3 แสดงภาษาตางๆท่ีแทนไดดวยภาษาภาพ         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา : ศักดิ์ดา วิมลจนัทร, อานการตูนใบ (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพพ้ืนฐาน, 2551), 77. 
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การสื่อสารเชิงอวัจนภาษา 
การส่ือสารเชิงอวัจนภาษา หมายถึงการส่ือสารท่ีไมใชภาษาพูดหรือภาษาเขียน แต

เปนการใชสัญลักษณตางๆ เชน เวลา เนื้อท่ี กิริยา ส่ิงของ รางกาย และปริภาษาในการส่ือสาร 
แมวาวัจนภาษาและอวัจนภาษาจะเปนสวนหนึ่งของการส่ือสารของมนุษยและมัก

เกิดขึ้นควบคูกันเสมอๆ แตการส่ือสารของมนุษยท้ัง 2 ชนิดก็มีพ้ืนฐานมาจากระบบท่ีแตกตางกัน
และมีความโดดเดนแตกตางกันไป ซ่ึงสามารถแบงออกเปน 3 เร่ืองดังนี้ 

อวัจนภาษาเปนภาษาทาทาง แตวัจนภาษาเปนสัญลักษณ 
อวัจนภาษาไมใชกฎเกณฑตามหลักภาษาศาสตร ส วนวัจนภาษาใชหลักทา

ภาษาศาสตร ซ่ึงมีระบบหลักการตามขอกําหนดของแตละภาษา 
อวัจนภาษาเปนกระบวนการท่ีไดรับคําส่ังจากสมองดานขวา แสดงออกโดยธรรมชาติ

ของแตละบุคคลเปนหลัก สวนวัจนภาษาเปนกระบวนการส่ือสารท่ีไดรับคําส่ังจากสมองดานซาย 
ซ่ึงตองอาศัยความจําเปนหลัก 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

งานวิจัยเร่ืองการออกแบบภาพยนตรเอนิเมช่ันเพ่ือแสดงเอกลักษณพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญา
เม็งราย ใชระเบียบการทําวิจัยเชิงคุณภาพ ทําการวิเคราะหถึงบริบท ของส่ิงท่ีทําใหเกิดอัตลักษณ
ในงานแอนิเมช่ัน โดยมีระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 

 
1. การศึกษาคนควาขอมูล 

1.1 ขอมูลปฐมภูมิ ขอมูลภาคสนาม  
1.1.1 ขอมูลการสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานการออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ัน  
1.1.2 ขอมูลการสัมภาษณผูเช่ียวชาญในดานศิลปกรรมพ้ืนถ่ินลานนาโดยบุคคล

เหลานี้เปนผูมีประสบการณ มีความรู มีความสามารถใหคําปรึกษาใหขอมูลท่ีสําคัญตอการศึกษา
คนควา และมีประสบการณในสายอาชีพไมต่ํากวา 5 ป 

 
1.2 ขอมูลทุติยภูมิ ขอมูลภาคเอกสาร และส่ิงพิมพอิเล็กทรอนิกส ไดแก 

1.2.1 ศึกษาเอกสารทฤษฏเีก่ียวกับศิลปวัฒนธรรมแบบลานนา 
1.2.2 ศึกษาเอกสารทฤษฏเีร่ืองอัตลักษณ 
1.2.3 ศึกษาการทฤษฏเีร่ืองการออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ัน  
1.2.4 ขอมูลจากการศึกษาภาพยนตรแอนิเมช่ัน นํามาวิเคราะหส่ิงท่ีแสดงออก

ถึงความเปนอัตลักษณ โดยเลือกตัวอยางดังนี้ ภาพยนตรแอนิเมช่ันเปดตัวโอลิมปค 2008, 
ภาพยนตรแอนิเมช่ันเร่ือง กังฟูแพนดา, มูหลาน, กานกลวย และเร่ืองรามเกียรติ ์

 
2. การวิเคราะหขอมูล 

2.1 ขอมูลภาคเอกสาร 
วิเคราะหขอมูลในเชิงการสรางสรรคงานออกแบบโดยนําขอมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับทฤษฏี

แนวคิดเร่ืองอัตลักษณ มาประมวลหารูปแบบและองคประกอบตางๆท่ีแสดงถึงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน
ลานนา วิเคราะหส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณในงานแอนิเมช่ัน จากกลุมตัวอยางภาพยนตรแอนิเมช่ัน 

 
2.2 ขอมูลภาคสนาม 
รวบรวมขอมูล ความคิดเห็นและขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญในสาขาศิลปกรรมแบบ

ลานนา และสาขาเก่ียวกับภาพยนตรแอนิเมช่ัน ปรึกษาในดานการออกแบบจากผูเช่ียวชาญ โดยใช
วิธีการสัมภาษณ (Interview) เพ่ือใหไดแนวความคิด ขอคิดเห็นและความรู ในเร่ืองการ
แสดงออกถึงอัตลักษณ โดยเตรียมวัตถุประสงคท่ีชัดเจนในการสัมภาษณ ประเด็นคําถามตางๆท่ี
เก่ียวโยงถึงงานวิจัย  
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3. สังเคราะหขอมูล และออกแบบงานกรณีศึกษา 
สังเคราะหขอมูลจากการศึกษาตามทฤษฏีตางๆ แลวนํามาผลิตงานกรณีศึกษา เปน

ขั้นตอนการนําผลท่ีไดจากการสังเคราะหขอมูลตางๆมาออกแบบงานแอนิเมช่ัน ตามขั้นตอนและ
กระบวนการออกแบบ โดยมีขั้นตอนดังนี ้

3.1 ขั้นตอนการวางแผน (Planning) เปนการศึกษารวบรวม วิเคราะหขอมูลและ
วัตถุประสงคของการออกแบบภาพยนตรแอนิเมช่ัน ท่ีตองการส่ือถึงอัตลักษณแบบไหน 

3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Preproduction) นําขอมูลท่ีไดมาสังเคราะห หารูปแบบ
ท่ีเหมาะสมดวยการรางแบบ (Sketch Design) แลวจัดทําเปนสตอร่ีบอรด โดยในชวงนี้จะมีการ
นําแบบรางไปใหผูเช่ียวชาญไดชวยใหขอเสนอแนะ และศึกษาความเหมาะสมของโปรแกรม
คอมพิวเตอรท่ีจะนํามาใชผลิต กอนท่ีจะลงมือผลิตจริง 

3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) เม่ือไดภาพราง และขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ
ท้ังหมดแลว จึงนํามาผลิตจริงดวยกระบวนการทางคอมพิวเตอรผานโปรแกรมตางๆ เชน Flash, 
Photo Shop,  Sony Vegas  

 
4. การประเมินผลงานออกแบบ 

นําเสนอผลงานกรณีศึกษาตอผูเช่ียวชาญ ตรวจสอบความคิดเห็นของงานวิจัยและงาน
ออกแบบ โดยมีวิธีวัดผลและประเมินผลงานการออกแบบดวยแบบสัมภาษณ และแบบสอบถาม
ตอความคิดเห็น ตองานวิจัย  

นําผลงานใหกลุมบุคคลท่ัวไปไดดู เพ่ือทดสอบความรับรูตออัตลักษณดานตางๆ 
ประเมินผลดวยแบบแสดงความคิดเห็น 

 
5. ผลการวิเคราะหขอมูล  

นําเสนอผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญตามคุณลักษณะของความเปนอัตลักษณ ท่ีได
จากการศึกษา โดยแบงออกเปน 3 หมวด สรุปเรียบเรียงเปนตาราง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



50 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิท่ี1 กระบวนการวจิัย และการประเมินผลวจิัย 

 
6. กลุมผูประเมินผลงานการออกแบบ แบงเปน 2 กลุม คือ 

6.1 ผูเช่ียวชาญการออกแบบนเิทศศิลปดาน การออกแบบภาพเคล่ือนไหว และผูผลิต
ส่ือท่ีเก่ียวของกับงานวิจยั 

6.1.1 คมภิญญ เข็มกําเนดิ ผูกํากับภาพยนตร บ.กันตนาแอนิเมช่ันสตูดิโอ 
6.1.2 ศุภมิตร อินทิม 3D Animator บ.แฟนตาซีทาวน 
6.1.3 เจริญรัตน มาบุญธรรม 3D Animator บ.กันตนาแอนิเนสตูดิโอ  

6.2 กลุมนักวิชาการ และผูเชียวชาญในดานศิลปกรรมและงานจิตรกรรมลานนา 
6.2.1 รองศาสตราจารยสน สีมาตรัง อาจารยมหาวิทยาลัยศิลปากร 
6.2.2 อาจารยจุลศักดิ์ สุริยะไชยผูเช่ียวชาญศิลปะลานนาเจาของพิพิธพัณฑอูบคํา 
6.2.3 ฉลอง พินิจสุวรรณ ศิลปนอิสระและนักเขียนเจาของหอศิลปไตยวน 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมลู  
 

การวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดทําการศึกษารวบรวมขอมูลและสัมภาษณผูเช่ียวชาญเก่ียวกับ
ศิลปะพ้ืนถ่ินลานนา รวมถึงการศึกษาหลักการและแนวคิดเร่ืองอัตลักษณ เพ่ือนํามาวิเคราะหและ
สังเคราะหอัตลักษณงานแอนิเมช่ัน ในรูปแบบขอมูลเชิงพรรณนา อันมีเนื้อหาดังตอไปนี้ 

 
1. ผลการวิเคราะหศิลปกรรมลานนา 

เปนผลวิเคราะหอัตลักษณในเชิงการมองเห็น สามารถนําไปเช่ือมตอแนวคิดงานดาน
แอนิเมช่ัน ไดแก รูปราง รูปทรง เสน สีสัน ลวดลายตางๆ และแนวคิดในการสรางสรรคผลงาน 
จากการศึกษา ศิลปกรรมลานนาแบงเปน 5 ชวง ดังนี้ 

1. ยุคสถาปนาอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 19 
2. ยุคตื่นตัวทางศาสนา ปลายพุทธศตวรรษท่ี 19-20 
3. ยุครุงเรืองของอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 20-21 
4. ยุคเส่ือมของอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 22-24 
5. ยุคฟนฟูอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 24-25 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิท่ี 1 สรุปชวงเวลาแตละยุคสมัยของศิลปะลานนา 
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ตารางท่ี 4 สรุปศิลปกรรม ยุคสถาปนาอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 19 
 

รูปแบบ ศิลปะหริภุญชัย และศิลปะพมาแบบพุกาม 

ประติมากรรม 

 

ลักษณะเดน 
พระพุทธรูปสลักจากหินทราย งาน
ปูนปน งานดินเผาปลองพระศอ
เดนชัด เม็ดพระศกเปนตุมใหญ
เปนรูปกนหอย คิ้วตอเปนรูปปกกา 
 

ภาชนะดินเผา 

 

ลักษณะเดน 
ภาชนะดินเผารูปทรงกลมสูงเนื้อดิน
สีสมไมเคลือบ คอภาชนะมีลักษณะ
เ ว า คอ ด  ปลา ยปากบ าน ออ ก
เล็กนอยผิวสีสมแดง ลวดลายสีขาว
ขีดระบายเปนเสนขนานกัน สําหรับ
ใสอัฐิของผูตาย และใสส่ิงของท่ัวไป 
 

สถาปตยกรรม  

เจดียกูกุด 
เจดีย 4เหล่ียม ทรงปราสาทเร่ิมจาก
สวนฐานส่ีเหล่ียม ขึ้นมาเปนเรือน
ธาตุทรงส่ีเหล่ียมซอนลดหล่ันกันหา
ช้ันแตละช้ันประดิษฐานพระพุทธรูป
ยืนภายใน 
 

 

รัตนเจดีย 
เจดีย 8 เหล่ียมมีพระพุทธรูป8องค 
ยืนประดิษฐาน ประดับกรอบซุม
ใบระกา พบไดในศิลปะพุกาม 
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ตารางท่ี 5 สรุปศิลปกรรม ยุคตื่นตัวทางศาสนา ปลายพุทธศตวรรษท่ี 19-20 
 

รูปแบบ รับเอาศิลปะแบบสุโขทัยเขามาผสมผสาน 

สถาปตยกรรม 

 

ลักษณะเดน 
เจดียท่ียืดสูงคลายทรงกระบอกทรง
ดอกบัวตูมหรือทรงพุมขาวบิณฑ
แบบสุโขทัย คลาย เจดียฉปฏ ของ
ศิลปะแบบพุกาม 
 

ประติมากรรม 

 

ลักษณะเดน 
ผสมกันระหวางพระพุทธรูปสมัย
เชียงแสนตอนตนกับสมัยสุโขทัย 
พระรัศมีเปนรูปดอกบัวตูมท่ีสูงขึ้น
เปนรูปเปลวไฟ ขมวดพระเกศาเล็ก 
พระพักตรมักเปนรูปไข ชายจีวร
ยาวจรดพระนาภี นั่งขัดสมาธิราบ
เห็นฝ าพระบาทเพียงข าง เดียว
บางค ร้ังฐานเ รียบไม มีลวดลาย
ประกอบ เรียกกันวา แบบเชียงแสน
รุนสอง หรือ “สิงหสอง” 
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ตารางท่ี 6 สรุปศิลปกรรม ยุครุงเรืองของอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 20-21 
 

รูปแบบ ศิลปะหริภุญชัย ศิลปะสุโขทัย ศิลปะลังกา และศิลปะจีน 

ประติมากรรม 

 

ลักษณะเดน 
จารึกขอความท่ีฐานพระพุทธรูป 
ประทับขัดสมาธิราบ พระพักตรรูไข 
รัศมีเปนรูปเปลงไฟ ปลายจีวรยาว 
ห ยั ก เ ขี้ ย ว ต ะ ข า บ  มี ลั ก ษ ณ ะ
หลากหลาย ท้ังนั่งและยืนปางตางๆ
ท่ีแสดงดวยพระหัตถ 
 

จิตรกรรม 

 

ลักษณะเดน 
- จิตรกรรมฝาผนังวัดอุโมงค ภาพ
พระพุทธเจาเรียงเปนแถว ตัดเสน
พูกันสีแดงชาดสีเดียวบนพ้ืนทอง มี
ลายประจํายามกามปูประดับ  
- จิตรกรรมเขียนบนผาพระบฏ ใชสี
เขียว น้ําเงิน ดินเหลือง ขาว แดง 
ดําและปดทอง ตัดเสนเปนรูปรางสี
แดงหรือดํา 

ภาชนะดินเผา 

 

ลักษณะเดน 
ลวดลายแบบจีน ราชวงคเหม็ง เนื้อ
แกรงแตหยาบสีขาวเขมหรือเทาจาง
เขียนลายสีดํา ภาพดอกไม ใบไม 
ปลาคู ลายสําคัญลายกลีบบัว 
 

สถาปตยกรรม 

 

ลักษณะเดน 
เจดียฐานส่ีเหล่ียม ท่ีมุมและดานมี
รูปชางคร่ึงตัวโผลออกมารวม15 ตัว 
เรือนธาตุส่ีเหล่ียมยกเก็จมีจระนํา 
เหนือเรือนธาตุเปนช้ันหลังคาลาด
ซอนลดขึ้นไปรับช้ันบัวถลาแปด
เหล่ียม รองรับองคระฆัง บัลลังก  
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ตารางท่ี 7 สรุปศิลปกรรม ยุคเส่ือมของอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 22-24 
 

รูปแบบ ศิลปะพมา 

ประติมากรรม 

 

ลักษณะเดน 
เกิดงานศิลปกรรมแบบทองถ่ิน การ
สรางพระพุทธรูปดวยสําริดลดลง 
หันมาสร างพระพุทธรูปไม งาน
ศิลปกรรมขาดความประณีต แลดู
กระดางการสรางเลียนแบบของเดิม 
 

จิตรกรรม 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

ลักษณะเดน 
จิตรกรรมฝาผนังลักษณะงาน2มิติ
ลําดับภาพเลาเร่ืองตอเนื่องกันท้ัง
ผนังไมนิยมท้ิงท่ีวาง ภาพเลียนแบบ
ธรรมชาติถ ายทอดแบบง ายๆ 
หยาบๆ กลุมภาพประสานกันอยาง
มีจังหวะและ เสนสายและรูปทรงมี
ลักษณะเค ล่ือนไหว มี ชี วิต ชีว า 
กรอบสินเทาเปนเสนลูกคล่ืนคดโคง
ไปตามลูกนอกของอาคาร  
 
รูปตนศรีมหาโพธ์ิ แตกก่ิงกานอยาง
งดงาม ใช เทคนิคการสรางภาพ
แบบลายทองฉลุกระดาษ บนพ้ืนสี
แดงชาด เ รียกกันโดยท่ัวไปว า 
“ภ า พ ล า ย ป ด ท อ ง ล อ ง ช า ด ” 
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ตารางท่ี 8 สรุปศิลปกรรม ยุคฟนฟูอาณาจักรลานนา พุทธศตวรรษท่ี 24-25 
 

รูปแบบ ฟนฟูศิลปะเดิม,ศิลปะกรุงรัตนโกสินทร,ศิลปะพมา,ศิลปะพมา 

สถาปตยกรรม 

        มีการกอสรางและซอมแซมบูรณะศาสนสถานจํานวนมาก งานศิลปะ
ไดรับการฟนฟู แตเปนการลอกเลียนแบบของเดิม งานศิลปกรรมพมา
ปรากฏมากในยุคนี้ เชนการบูรณะวัดเจดียเหล่ียม เวียงกุมกาม การติดตอ
คาขายกับชาวตะวันตก ทําใหงานสถาปตยกรรมมีรูปแบบอยางตะวันตก
เชน เรือนขนมปงขิง เรือนทรงปนหยา 
 

จิตรกรรม 

 
 

 
 

 
 

 
เปนชวงท่ีงานจิตรกรรมฝาผนังมี
ความโดดเดน หลากหลายสกุลชาง 
ลักษณะเดน 
- เขียนแบบภาพเลาเร่ือง เปนภาพ
เหตุการณตางๆเรียงตอกันไป 
- เร่ืองราวท่ีเขียนเปนคตินิยมเฉพาะ
ของชาวลานนา 
- การนําภาพชีวิตประจําวันในสังคม
ขณะนั้นมาถายทอดเปนภาพเขียน 
มีภาพกากอยูถึง 40-50% ของพ้ืนท่ี 
- กระบวนการสรางงานเปนรูปแบบ
ชางกลุมเล็กเปนงานพ้ืนบาน 
- เปนงานท่ีอยูในแบบก่ึงคลาสสิก 
ก่ึงพ้ืนบาน ขณะท่ีบางสวนจะเปน
งานพ้ืนบานแทๆ 
- ใชเปนสีแดง-น้ําเงินเปนหลัก 
- แสดงอารมณทางใบหนา เขียน
ใบหนามีความนารัก นัยนตาแฝง
ความกรุมกร่ิม ริมฝปากเล็ก เปน
รูปกระจับ อากัปกริยาแบบชาวบาน 
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2. ผลการวิเคราะหอัตลักษณในงานแอนิเมช่ัน 
จากการศึกษางานวิจัยเกียวกับแนวคิดเร่ืองอัตลักษณในงานวิจัยของ เชิญขวัญ 

ภุชฌงค (เชิญขวัญ ภุชฌงค,2549) ผูวิจัยไดนําไปวิเคราะหเช่ือมโยงกับการนําเสนอในงานแอนิ
เมช่ัน โดยแบงอัตลักษณในงานแอนิเมช่ันไว 3 ดานดังนี้ 

1. การนําเสนออัตลักษณของปจเจกบุคคล (Personal Identity) 
2. การนําเสนออัตลักษณทางสังคม (Social Identity) 
3. การนําเสนออัตลักษณทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) 

2.1 การนําเสนออัตลักษณของปจเจกบุคคล (Personal Identity) 

2.1.1 คือลักษณะเฉพาะของบุคคลนั้นๆ ท่ีไมซํ้าแบบใคร   ซ่ึงในบุคคลหนึ่ง
อาจมีลักษณะโดดเดนนี้ไดหลายรูปแบบ อาจเปนบุคคลิกภาพท่ีซอนอยูภายในหรือเปนพฤติกรรม
ท่ีเกิดขึ้นซํ้าๆ กันบอยคร้ัง จนเกิดความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน กลายเปนเอกภาพของลักษณะ
เฉพาะตัวได เชน บุคคลท่ีเปนคนในประวัติศาสตร หรือในนิยาย วรรณคดี โดยอาจเปนเทพเจา 
บุคคลสําคัญ ท่ีมีหรือไมมีตัวตนในประวัติศาสตร ซ่ึงบุคคลประเภทนี้จะเปนท่ีรูจักกันในกลุมคน 
หรือกลุมชนชาตินั้นๆ ท่ีสามารถรับรูไดโดยผานอัตลักษณท่ีเปนรูปธรรม เชน ลักษณะโครงหนา 
ทาทาง เคร่ืองแตงกาย หรือในทางนามธรรมเชน ความดี ความเลว ผูวิจัยไดศึกษาจากภาพยนตร
เปดตัวกีฬาโอลิมปคท่ีปกก่ิงป 2008 การนําเสนอสะทอนความคิดผานตัวละครท่ีมีอัตลักษณ
เฉพาะตัวอยางเดนชัด โครงหนาท่ีเอิบอ่ิม ดูใจดี เคร่ืองแตงกายสีขาวท่ีมีเอกลักษณในแบบของชน
ชาติจีน ซ่ึงถาเปนคนจีน หรือคนในภูมิภาคเอเชียโดยมากจะรับรูไดทันทีวานี้คือ เจาแมกวนอิม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 37 ภาพเจาแมกวนอิม มีอัตลักษณท่ีเดนชัดซ่ึงเปนเทพเจาของจีน 

 
อีกหนึ่งอัตลักษณสวนบุคคล จากแอนิเมช่ันเร่ือง Mulan มูหลานเปนวีรสตรี ใน

ตํานานเลาสืบตอกันมาของสตรี แตงตนเปนบุรุษเพศ ออกสนามรบแทนบิดา เปนอัตลักษณแสดง
ถึงความกตัญู ความกลาหาญ และความเสียสละ ลักษณะอัตลักษณในงานแอนิเมช่ันถูกถายทอด
ผานการแตงกายแบบนักรบ และพฤติกรรมกลาหาญเยี่ยงชายชาตรี  
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ภาพท่ี 38 ภาพมูหลาน มีอัตลักษณแสดงถึงความกตัญู และเสียสละของชาวจีน 
 

รามเกียรติ์ เปนวรรณคดีท่ีมีตนเคาจากวรรณคดีอินเดีย แตงขึ้นเปนภาษาสันสกฤต 
เม่ือประมาณ 2,400 ปเศษ เปนท่ีรูจักในหมูชาวไทยตั้งแตสมัยอยุธยา จากอิทธิพลของลัทธิ
พราหมณฮินดู ตัวละครท่ีโดดเดนเปนท่ีรูจักท่ัวไปไดแก พระราม ทศกัณฐ หนุมานเปนตน 

ตัวละครพระรามของไทยและอินเดียมีลักษณแตกตางกันออกไป ตามความเช่ือความ
นึกคิดและศิลปวัฒนธรรมของแตละชนชาต ิ

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 39 อัตลักษณของทศกรณแบบของไทย และของอินเดีย 
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2.1.2 อัตลักษณของบุคคลท่ีเปนสัญลักษณ เปนบุคคลท่ีมีนัยยะ โดยใชอัต
ลักษณของชนชาติ เชน ตัวละครอยางโป (Kungfu Panda) การนําเอาวิชากังฟู ซ่ึงเปนศิลปะ
ปองกันตัวประจําชาติ ท่ีเปนอัตลักษณของชนชาติจีน บวกกับสัตวประจําชาติอยางหมีแพนดา เปน
สัญลักษณท่ีเสมือนใหจีนตอสู ดวยความพยายาม และอดทน  

                
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

                                       
ภาพท่ี 40 กังฟูและแพนดา 2 อัตลักษณของจิตวิญญาณแหงชนชาติ 

 
แอนิเมช่ันเร่ืองกานกลวยใชชาง สัตวท่ีเปนสัญลักษณของชาติไทย และเปนชางทรง

ของสมเด็จพระนเรศวร ท่ีใชในสงครามยุทธหัตถี อัตลักษณความเปนไทยถูกถายทอดท่ีความเปน
สัตวประจําชาติ ลวดลายไทยท่ีประดับตกแตงผานเคร่ืองแตงกาย และความเปนตํานานเร่ืองเลาท่ี
เช่ือมโยงกับสมเด็จพระนเรศวร แสดงความกลาหาญ ชวยปลุกเราความรักชาติ ในยามท่ีคนไทย
กําลังแตกแยก แบงฝกแบงฝาย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     
ภาพท่ี 41 กานกลวย อัตลักษณของจิตวิญญาณแหงชนชาติ 
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ตารางท่ี 9 การวเิคราะหส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณ สวนบุคคลท่ีปรากฏในแอนิเมช่ัน 
 

การนําเสนออัตลักษณ ปจเจกบุคคล 

อัตลกัษณปจเจกบุคคล รูปธรรม นามธรรม 

เจาแมกวนอิม (แอนิเมช่ัน
เปดตัว โอลิมปค 2008) 

ผูหญิง หนาตาใจดี มีจุดแดง
กลางหนาผาก ผิวขาว เส้ือผาสี
ขาว เกลาผม มีร้ิวผาปดตรง
มวยผม มีรัศมีแผกลางศีรษะ 

ความดี  ความน า เ ล่ือมใส
ศรัทธาความมีเมตตา 

มูหลาน (Mulan1998) หญิงสาว สวมใส ชุดนักรบ
แบบจีน ถือดาบ 

มีค ว าม รักช าติ  กล า ห าญ
เสียสละ 

โป  
(Kung fu Panda 2008 ) 

หมีแพนด า  กินจุ  อืดอาด 
เช่ืองชา สัตวประจําชาติ กระตือรือรน ใฝเรียนรู 

กานกลวย  
(กานกลวย 2006) 

ชางปา ตัวสีฟา สัตวประจํา
ชาติ  ลวดลายไทยประดับ
เคร่ืองแตงตัว 

จิตใจดี กลาหาญ 
 

ทศกัณฑ (รามเกียรติ์) ยักษ ตัวสีเขียว มีสิบหนาสิบ 
มือ หนาตาดุราย  ความโหดเห้ียม มากฤทธ์ิเดช 

 
จากตารางท่ี 9 พบวารูปแบบอัตลักษณสวนบุคคลในงานแอนิเมช่ันมักเกิดจากบุคคล

ท่ีเปนคนในประวัติศาสตร หรือในนิยาย วรรณคดี หรืออาจเปนเทพเจาในความเช่ือของกลุมคน ท่ี
มีความเช่ือสืบตอกันมาจนเปนท่ียอมรับในกลุมคน จนเกิดความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน กลายเปน
เอกภาพของลักษณะเฉพาะตัว 

อัตลักษณของบุคคลอันเปนสัญลักษณ เปนความเช่ือท่ีเปนอันหนึ่งอันเดียวกันของ
กลุมคนวา สัญลักษณส่ิงหนึ่งจะเปนตัวแทนของอีกส่ิงหนึ่งใหความหมายอันเปนท่ีรูกันของกลุมคน 
จนเกิดเปนอัตลักษณของบุคคลนั้นๆ 

2.2 การนําเสนออัตลักษณทางสังคม (Social Identity) 

อัตลักษณทางสังคม ประกอบดวยสถานภาพทางสังคมโดยท่ีเห็นเปนรูปธรรม  เชน 
อาชีพ  ชนช้ัน  เพศ  ชาติพันธุ  หรือศาสนาท่ีปจเจกบุคคลนั้นสังกัดอยู  และมีความเขาใจส่ิงตางๆ 
ตรงกันตั้งแตเร่ืองทางวัตถุ เชน เคร่ืองแตงกาย ในดานท่ีเห็นเปนนามธรรมไดแก ความเปนชน
ชาติ ความนิยมชมชอบ ความศรัทธา เปนตน ส่ิงท่ีบงบอกใหเห็นถึงอัตลักษณทางสังคม ในงานแอ
นิเมช่ันแสดงออกไดดังตัวอยางตอไปนี้ 
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อาชีพ ชนช้ัน แสดงออกไดทางเส้ือผา เคร่ืองประดับ ท่ีอยูอาศัย บานเรือน ลักษณะ
รูปราง ทาทาง การศึกษางานแอนิเมช่ันเร่ืองกานกลวย ส่ิงท่ีแสดงอัตลักษณทางสังคม ได
สอดแทรกอยูใน เส้ือผาท่ีบงบอกถึงชนช้ันตางๆ ชาวบานจะเปนลักษณะการนุงโจงกระเบนไมสวม
เส้ือผา ถาเปนกษัตริยจะสวมเส้ือผาท่ีประดับประดาดวยลวดลายอันวิจิตร ลักษณะทาทางจะสงบ
นิ่งสุขุม นาเกรงขาม ตรงขามกับชาวบานท่ีจะเอะอะโวยวาย ไมสํารวม 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
ภาพท่ี 42 แสดงอัตลักษณของชนช้ันกษัตริย และอัตลักษณของชาวบาน 

 
ทศกัณฑในอดีตชาติคือนนทกยักษผูต่ําตอย คอยลางเทาใหเทวดา ลักษณะต่ําตอยนา

สงสาร แตในจิตใจแฝงดวยความอาฆาตมาตรราย พออวตารเปนทศกัณฑมีอัตลักษณท่ีแสดงถึง
ความหึกเหิม มีอํานาจ ดุดันกราวราว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  

ภาพท่ี 43 แสดงอัตลักษณของชนช้ันกษัตริย และอัตลักษณของผูรับใช 
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ชาติพันธุ แสดงออกไดทางรูปราง หนาตา สีผิว ชาติพันธุสามารถแสดงถึงชนช้ันใน
สังคมไดดวย แอนิเมช่ัน Kung fu Pandaใชสัตวชาติพันธุตางๆบงบอกถึงสถานะทางสังคม เชน 

เตา ในเร่ืองเปนปรมาจารยผูเช่ียวชาญกังฟู เตามีความสําคัญมากในวัฒนธรรมจีน
เปนอัตลักษณท่ีส่ือถึงความเช่ืองชา แตม่ันคง มีอายุยืนยาว รอบรูในทุกๆดาน แสดงออกถึงความ
อาวุโสท่ีเปนท่ีเคารพนับถือ 

เสือ ในเร่ืองเปนศิษยเอกของสํานัก แทนอัตลักษณท่ีส่ือถึงความเกงกาจ ในวัฒนธรรม
ของจีน มักถูกนํามาใชเปนสัญลักษณของพละกําลังและอํานาจ ความกลาหาญและเขมแข็ง 
ภาพลักษณของเสือจึงมีอยูในบทเพลง บทกวี บทประพันธ ภาพจิตรกรรม นวนิยาย และใน
วัฒนธรรมดานอ่ืนๆ กลายเปนสวนหนึ่งท่ีขาดไมไดในอารยะธรรมจีน 

                     
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 44 ชาติพันธุท่ีแตกตาง แสดงถึงชนช้ันในสังคม 

ในดานท่ีเห็นเปนนามธรรมไดแก ความเช่ือ ความนิยมชมชอบ ความศรัทธา เชนใน
เร่ืองกานกลวย ในฉากทีพระนเรศวรตองออกไปรบ มีการสอดแทรกความเช่ือแบบไทยท่ีตองมี
พระใหศีล ใหพรแกบรรดาทหารกอนออกไปรบ  

 

 
 

 
 

 
 

 
ภาพท่ี 45 แสดงอัตลักษณทางสังคม ท่ีแสดงความเช่ือแบบไทย 
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ตารางท่ี 10 การวิเคราะหส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณ ทางสังคมท่ีปรากฏในแอนิเมช่ัน 
 

การนําเสนออัตลักษณ ทางสังคม 

อาชีพ,ชนช้ัน เสื้อผา ท่ีอยูอาศัย รูปราง ทาทาง ชาติพันธ 

กษัตริย วิจิตรงดงาม ราชวังโอโถง 
ยิ่งใหญอลังการ องอาจ สงา สุขุม นาเกรง

ขาม - 

ชาวบาน เรียบงาย 
หรือไมใสเส้ือ บาน ไมโดดเดน เอะอะโวยวาย 

ไมสํารวม 
- 

ชางทรงของ 
กษัตริย วิจิตรงดงาม - 

สมสวน 
องอาจ 

คงแกเรียน 
นานับถือ ชาง 

ปรมาจารย - 
ถํ้า ท่ีตกแตงอยาง
วิจิตรอลังการ - 

คงแกเรียน 
นานับถือ เตา 

ศิษยเอก สวยงาม - องอาจ สงา นาเกรงขาม เสือ 

คนรับใช ไมมี
เคร่ืองประดับ 

บันไดขึน้สวรรค หลังคอม ไมสงาผาเผย ยักษ 

 
จากตารางท่ี 10 พบวารูปแบบอัตลักษณทางสังคมนําเสนอผานรูปธรรมท่ีฝงอยูใน

ชีวิตประจําวัน ท่ีไดผานการส่ังสมกันมาเปนเวลานานของกลุมคน จนเกิดเปนการรรับรูรวมกัน ใน
ดานนามธรรมไดสงผานแนวความคิด ความเช่ือ และมีความเขาใจส่ิงตางๆผานทางศาสนาท่ีคนใน
สังคมนับถือ  

ในงานแอนิเมช่ัน นําเสนออัตลักษณทางสังคมไดโดยใสศิลปะลวดลายตางๆผานทาง
เส้ือผา ท่ีอยูอาศัย และบุคลิกลักษณะของตวัละคร หรือฉากท่ีแสดงถึงความเช่ือสวนบุคคลของคน
ในสังคมนั้นๆเปนตน 

2.3 การนําเสนออัตลักษณทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) 
อัตลักษณทางวัฒนธรรม คือส่ิงซ่ึงเปนพฤติกรรมและส่ิงท่ีคนในหมูผลิตสรางขึ้น ดวย

การเรียนรูจากกันและกัน และรวมใชอยูในหมูพวกของตน สามารถแสดงออกมาไดผาน ดนตรี 
วรรณกรรม จิตรกรรม ประติมากรรม การละคร ระบบความเช่ือ และสัญลักษณท่ีเปนท่ีรูกันใน
วัฒนธรรมนั้นๆ ในงานแอนิเมช่ันอัตลักษณทางวัฒนธรรม แสดงออกตามตัวอยางตอไปนี้ 

ประเพณ ีเปนกิจกรรมท่ีมีการปฏิบัตสืิบเนื่องกันมา เปนเอกลักษณและมีความสําคัญ
ตอสังคม ประเพณีลวนไดรับอิทธิพลมาจากส่ิงแวดลอมภายนอกท่ีเขาสูสังคมรับเอาแบบปฏิบัติท่ี
หลากหลายเขามาผสมผสานในการดําเนินชีวิต  

ในเร่ืองมูหลาน ไดมีการนําเอาประเพณีการเคารพบรรพบุรุษของชาวจีน มีปายหลุม
ศพของบรรพบุรุษ มาเปนฉากในการนําเสนอ แสดงใหเห็นถึงอัตลักษณของชาวจีน  
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ภาพท่ี 46 แสดงอัตลักษณทางวัฒนธรรมการบูชาบรรพบุรุษ ท่ีแสดงความเช่ือแบบจีน 
 

ในเร่ืองกานกลวยไดสอดแทรกฉากประเพณีลอยกระทงของไทย โดยการส่ือถึงคืน
พระจันทรเต็มดวง สายน้ํา หนุมสาวเก้ียวพาราสี และกระทงกลางแมน้ํา ตลอดจนประเพณีการรํา
วงก็มีนําเสนอในแอนิเมช่ัน แสดงถึงอัตลักษณของไทยอยางเดนชัด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 47 แสดงอัตลักษณทางวัฒนธรรม ท่ีแสดงประเพณีแบบไทย 
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ศิลปะและการแสดงพ้ืนถ่ิน คือส่ิงท่ีบุคคลในสังคมหรือวัฒนธรรมนั้นสรางสรรคขึ้น 
จากส่ิงแวดลอม ความเช่ือ ความศรัทธาตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ในงานแอนิเมช่ันเร่ืองมูหลานและกังฟู
แพนดาไดมีฉากการรายรําวิชากังฟู  นําเสนออัตลักษณ ของศิลปะการตอสูในของจีนอยางชัดเจน 

การเชิดสิงโต มีปรากฏอยูในแอนิเมช่ันเร่ืองมูหลาน การเชิดสิงโตเปนสวนสําคัญท่ี
ขาดไมไดในชวงเฉลิมฉลองเทศกาลร่ืนเริงตางๆ ของจีน เปนการปดเปาวิญญาณรายและพลังงาน
ท่ีไมดีออกไป ดึงดูดโชคลาภและความเจริญรุงเรืองเขามา  ทุกวันนี้การเชิดสิงโตก็ยังคงเปนท่ีติด
ตรึงใจผูคนมากมาย พรอมกับลูกหลานชาวจีนท่ีมีสํานึกในวัฒนธรรมอยูท่ัวโลก เปนอัตลักษณท่ี
สําคัญของชาวจีน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 48 ศิลปะการตอสูแบบจีน และศิลปะการเชิดสิงโต แสดงอัตลักษณแบบจีน 

 
สัญลักษณ คือส่ิงท่ีใชแทนความหมายของอีกส่ิงหนึ่ง ซ่ึงใชส่ือความหมายหรือ

แนวความคิดใหมนุษยในสังคมเขาใจไปในทางเดียวกัน อาจจะเปนรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได ใน
แตละชนชาติ ฉากท่ีพระนเรศวรทรงเห็นเศวตฉัตรบนทองฟากอนออกไปรบ อันเปนนิมิตหมายท่ีด ี
แสดงถึงอัตลักษณของการเช่ือแบบไทย หรือในเร่ืองมูหลาน ไดมีการใชมังกร ท่ีเปนส่ิงท่ีชาวจีน
เคารพนับถือเปนเทพเจา ใชแทนสัญลักษณของบรรพชนท่ีคอยคุมครองมูหลาน  การใชเตาท่ี
หมายถึงการมีอายุยืน ความคงแกเรียน นํามาใชเปนปรมาจารย ในเร่ืองกังฟูแพนดา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 49 การใชสัญลักษณแทนการส่ืออัตลักษณของแตละชนชาต ิ
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อวัจนะภาษา แสดงถึงอัตลักษณของกลุมคน หรือชนชาตินั้นๆในเร่ืองมูหลานมีการ
แสดงออกดวยทาทางการโคงคํานับแลวประสานมือ ซ่ึงเปนอัตลักษณการแสดงความนอบนอม
แบบชาวจีน 

                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 50 การโคงเคานับ ส่ือถึงอวัจนะภาษา ท่ีเปนอัตลักษณแบบจีน 

 

สภาพแวดลอม ในการสรางฉากหลังประกอบภาพยนตรแอนิเมช่ัน มักนําอัตลักษณท่ี
โดดเดนของศิลปะในแตละทองถ่ินมาประกอบเสมอ แอนิเมช่ันเปดตัวโอลิมปด 2008 ท่ีจีน ก็มี
การนําเอาฉากหลังท่ีเปนบรรยากาศภูเขาสูงท่ีมีกล่ินอายของภาพเขียนแบบจีน ซ่ึงเปนอัตลักษณ
ทางวัฒนธรรมท่ีโดดเดนของจีน นอกจากนี้ยังมีการใชสถาปตยกรรมพ้ืนถ่ิน ซ่ึงปรากฏในเร่ืองมู
หลาน ในฉากศาลาเกงจีน ฉากซุมทางเขา ส่ือถึงอัตลักษณของชนชาติไดเปนอยางดี 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
                      
                                    
ภาพท่ี 51 สภาพแวดลอมท่ีเลียนแบบภาพเขียนแบบจีนแสดงอัตลักษณทางวัฒนธรรม  
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ภาพท่ี 52 สภาพแวดลอมสถาปตยกรรมแบบจีนแสดงอัตลักษณทางวัฒนธรรม  

 
ตารางท่ี 11 การวิเคราะหส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณ ทางวัฒนธรรมท่ีปรากฏในแอนิเมช่ัน 
 

การนําเสนออัตลักษณ ทางวัฒนธรรม 

ประเพณ ี กิจกรรมอันดีงาม ท่ีปฎิบตัิส่ือเนื่องตอกันมาของกลุนคนในชนชาต ิ

ศิลปกรรม การสรางสรรคของกลุมบุคคล ท่ีเกิดขึน้จากความเช่ือ 

สัญลักษณ ใชแทนหรือส่ือความหมายใหกลุมคนในสังคมเขาใจไปในทิศทางเดียวกัน 

อวัจนะภาษา การแสดงออกบางอยาง ท่ีเปนพฤติกรรมของกลุมบุคคลในสังคม 

สภาพแวดลอม สภาพทางภูมิประเทศตามธรรมชาติ หรือสถาปตยกรรมท่ีมนุษยสรางขึ้น 

 
พบวารูปแบบอัตลักษณทางวัฒนธรรม เกิดจากการนําเสนอผานกิจกรรมอันดีงามที

ปฏิบัติสืบตอเนื่องกันมาเปนเวลานาน จนเกิดเปนการรรับรูรวมกัน ในดานนามธรรมไดสงผาน
แนวความคิด ความเช่ือ และมีความเขาใจส่ิงตางๆผานทางศาสนาท่ีคนในสังคมนับถือ  

ในงานแอนิเมช่ัน นําเสนออัตลักษณทางวัฒนธรรมโดยผานการนําเสนอกิจกรรมท่ี
เปนประเพณีอันดีงามท่ีปฏิบัติตอเนื่อง การนําเสนอผานสภาพแวดลอมผานการเขียนศิลปะประจํา
ชาติ ตลอดจนสถาปตยกรรมท่ีสอดคลองกับสภาพแวดลอม 
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3. ผลการวิเคราะหอัตลักษณความเปนพื้นถิ่นแบบลานนา 
เม่ือผูวิจัยไดศึกษารูปแบบอัตลักษณ ท่ีปรากฏในงานแอนิเมช่ันแลว ผูวิจัยได

ทําการศึกษาเพ่ือวิเคราะหอัตลักษณของความเปนพ้ืนถ่ินแบบลานนา เพ่ือท่ีจะเปนขอมูลในการทํา
การออกแบบงานแอนิเมช่ันพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญาเม็งราย จัดทําเปนกรณีศึกษา โดยมีผลการ
วิเคราะหอัตลักษณสรุปไดดังนี้ 

3.1 อัตลักษณปจเจกบุคคลของชาวลานนา 
พอขุนเม็งรายมหาราช หรือพญาเม็งรายเปนบุคคลในประวัติศาสตรของชาวลานนา 

เปนผูสถาปนาอาณาจักรลานนา ชาวลานนาไดสรางอนุสาวรียขึ้นในหลายจังหวัดในภาคเหนือ เชน
ท่ีจังหวัดเชียงราย เชียงใหม ลักษณะของอนุสาวรีย หลอดวยทองสัมฤทธ์ิ ขนาดเทาคร่ึง ทรงฉลอง
พระองคดวยเคร่ืองทรงพระมหากษัตริยลานนาโบราณ “ในแงประวัติศาสตร พญาเม็งรายเปนอัต
ลักษณของลานนาอยางแทจริง แมในประวัติศาสตรลานนาจะมีเจาผูครองนครมากมาย แตก็ไม
โดดเดนเทาพญาเม็งราย แมแตนักประวัติศาสตรถาจะศึกษาประวัติศาสตรลานนา ตองเร่ิมจาก
พญาเม็งราย” (สน สีมาตรัง, สัมภาษณ, 9 กันยายน 2554) 

“ถาเปนคนในยุคปจจุบัน ตองยกใหคุณจรัญ มโนเพชร ซ่ึงทานจะเดนมากในเร่ืองของ
ศิลปน ถายังมีชีวิตอยูนาจะไดเปนศิลปนแหงชาติ ซ่ึงมีความโดดเดนท่ีสามารถนําทวงทํานองดนตรี 
ในแบบโบราณมาประยุกตเขากับเนื้อรอง และปรับเปล่ียนเปนทํานองรวมสมัยไดอยางนาฟง ซ่ึงไม
เพียงแตคนทางเหนือเทานั้นท่ีฟง ผมวาคนทุกๆภาคก็ติดหู ทานทําใหคนสวนใหญรูจักทวงทํานอง
เพลงจากทางเหนือ” (คมภิญญ เข็มกําเนิด, สัมภาษณ, 27สิงหาคม 2554) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 53 อนุเสาวรียพอขุนเม็งรายมหาราช จ.เชียงราย 
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3.2 อัตลักษณทางสังคมของชาวลานนา  
อัตลักษณท่ีปรากฏเดนชัดของสังคมลานนาจากการศึกษาภาพเขียนจิตรกรรมฝาผนัง

ท่ีเลาเร่ืองราววิถีชีวติ กิจวัตรประจําวัน โดยผูหญิงชาวบานมักมีอาชีพทอผา การหาบน้ํา คาขาย ตํา
ขาว การกระเซาเยาแหยของหนุมสาว 

การแตงกาย ถาเปนชายไวผมทรงหลักแจวสวมเส้ือคอปดรัดรูป แขนกระบอกยาว นุง
ผาโจงกระเบน มีผาคาดเอว ปลอยชายผาคาดเอวหอยชายไวขางหนา นิยมสักหมึกดําเปนรูป
กางเกงยาวจรดหนาแขง สวนหญิงจะหมสะไบเฉียง ผาคาดอก และไมมีผาปกปดก็มี นุงผาถุง หม
ผาสไบ เกลาผมสูง โดยมากมีลวดลายคลายผาลายมัดหม่ีเชิงจก ท้ัง ชายและหญิงไมสวมรองเทา 
ยกเวนชนช้ันสูงจะสวมรองเทา มีสาย 2 สาย แยกจากงามนิ้วหัวแมเทา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 54 อัตลักษณการแตงกายของชาวลานนาท้ังชายและหญิง 

 
นอกจากนี้ยังมีอัตลักษณของชาวลานนาท่ีเปนคนชนช้ันสูง จะมีการแตงกาย และ

บุคลิกภาพแตกตางออกไปจากการศึกษาจากภาพจิตรกรรมฝาผนัง บุคคลช้ันสูงจะแตงกายดวย
อาภรณท่ีงดงาม ท่ีแสดงอาการ พึงพอใจ และอาจจะภาคภูมิใจอยางยิ่งกับการแตงกาย มีมีดส้ันท่ี
ถือกระชับม่ันอยูในมือ อยูในทาทางท่ีสํารวม แตกตางกับภาพชาวบาน ท่ีแสดงทาทางของปุถุชน
คนธรรมดาท่ัวไป 
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ภาพท่ี 55 อัตลักษณการแตงกายของชนช้ันสูงชาวลานนา 

ในเร่ืองความเช่ือ ความนิยมชมชอบ ความศรัทธา ชาวลานนานิยมนับถือเร่ืองผี มี
ความเช่ือในเร่ืองของอาคมของขลัง นิยมสักยันตตั้งแตทองจนถึงหัวเขา ชายหญิงมักนิยมสูบบุหร่ี 
หรือยาเสน นิยมเหน็บมีดส้ันไวประจําตัว 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 56 ความนิยมในการสักยันต และการนิยมสูบบุหรี หรือยาเสน 
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ในเร่ืองการนับถือเร่ืองผ ีจะมีการทําบุญเล้ียงผีบรรพบุรุษ แบงเปน 2สายคือผีมอญ 
และผีเม็ง โดยจะเปนบรรพบุรุษทท่ีไกลกวารุนปูยา ซ่ึงสะทอนใหเห็นถึงความกตัญูของชาว
ลานนา อีกเปนกุศโลบายท่ีบรรพบุรุษทําไวเพ่ือส่ังสอนลูกหลานใหมีความกตัญู ไมใหประพฤติ
นอกลูนอกทาง จึงมีความกลาวเร่ือง “ผิดผี” เอาไวสอนลูกหลาน (สน สีมาตรัง, สัมภาษณ, 9 
กันยายน 2554) 

3.3 อัตลักษณทางวัฒนธรรมของชาวลานนา 
ประเพณี  การปลอยโคมลอย ชาวลานนาเช่ือวาการปลอยโคมลอยเปนการปลอย

เคราะหกรรมส่ิงท่ีไมดีงามใหลอยออกไปจากชีวิต และปลอยใหลอยขึ้นไปบูชาพระเกศแกวจุฬา
มณีบนสวรรคเปนองคประกอบท่ีสําคัญอยางหนึ่งในประเพณียี่เปง เปนท่ีรวมแหงศรัทธาสามัคคี
ของชาวบานกับชาววัด 

ประเพณีเล้ียงขันโตก ขันโตกเปนภาชนะสําหรับใสอาหารของชาวเหนือ ทําดวยไมสัก 
ทาดวยหางสีแดง สูง 8-10 นิ้ว มีขาไมสักกลึงเปนรูปกลมตั้งบนวงลอรับอีกอันหนึ่ง ขันโตกจะกวาง
ประมาณ 10-30 นิ้ว สมัยโบราณคนพ้ืนเมืองนิยมใชขันโตกสําหรับใสอาหาร รับประทานใน
ครัวเรือน แตความนิยมใชคอยเส่ือมลงเม่ือบานเมืองเจริญขึ้น และคนหันไปนิยมของใชจาก
ตางประเทศแทน ขันโตกจึงใชเฉพาะเปนธรรมเนียมในการตอนรับแขกเมือง และบุคคลสําคัญ 

ขาวเหนียว เปนอาหารหลักของชาวลานนา จนอาจเรียกเปน “กลุมวัฒนธรรมขาว
เหนียว” ดวยในสมัยกอนอาชีพของผูชายชาวลานนนาตองเดินทาง เขาปา ขาวเหนียวจึงมี
ความสําคัญเพราะเก็บไวไดนาน พกพาสะดวก เหมาะกับการเดินทาง  

เม่ียง คือใบชา เม่ียงไดรับความนิยมในการบริโภคเปนของกินเลนคลายงวง เพราะ
ใบชาท่ีนํามาหมักมีสารคาเฟอีน การกินเม่ียงจึงสอดรับกับการบริโภคขาวเหนียว ท่ีทําใหงวงเหงา
หาวนอนในยามบาย  

ศิลปะและการแสดงพ้ืนถ่ิน คือส่ิงท่ีบุคคลในสังคมหรือวัฒนธรรมนั้นๆสรางสรรคขึ้น 
จากส่ิงแวดลอม ความเช่ือ ความศรัทธาตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง  

กลองสะบัดชัย ในสมัยกอนใช ตียามออกศึกสงคราม เพ่ือเปนสิริมงคล เปนขวัญ
กําลังใจแกเหลาทหารหาญใหไดชัยชนะ การตีกลองสะบัดชัยเปนศิลปะการแสดงพ้ืนบานลานนา 
ซ่ึงมักจะพบเห็นในขบวนแหหรืองานแสดงศิลปะพ้ืนบาน ลีลาในการตีมีลักษณะโลดโผนเราใจมี
การใชอวัยวะหรือสวนตาง ๆ ของรางกาย เชนศอก เขา ศีรษะ ประกอบในการตีดวย 

สัญลักษณ “ตุง” เปนภาษาลานนาใชเรียก “ธง” ทุกชนิดวา ตุงมีลักษณะเปนแบบผืน
ยาวๆ ผูกติดยอดเสาปลอยชายหอยลงมา หรือ แบบเปนผืนสามเหล่ียมส่ีเหล่ียมส้ันๆผูกใหหอยลง
มาหรือผูกดานขวางใหชายตุงไปทางดานขางๆ ตุงมีหลายขนาดหลายแบบหลายสี ทําจากวัสดุ
หลายชนิด เชน ผาทอเปนผืนทึบตลอดท้ังผืน หรือทอทึบสลับกับลายโปรงตลอดท้ังผืน ทําจาก
กระดาษสา กระดาษสี ทองเหลือง เหล็ก สังกะสี ตะก่ัว ดีบุก ชาวลานนาใชในงานพิธีกรรม แสดง
ถึงสัญลักษณตางๆดงันี้ 



72 
 

1. เพ่ือเปนเคร่ืองหมายแสดงถึง ชัยชนะ ความปติช่ืนชม เกียรติยศ ความสําเร็จ 
2. เปนเคร่ืองหมายแสดงท่ีตั้ง สถานท่ีจับจอง 
3. เปนการอุทิศ สวนบุญกุศลแกตัวเอง และแกผูท่ีลวงลับไปแลว ใหอยูสุขสบาย  
4. ใชเปนเคร่ืองบูชาเทวดา ภูตผี ในพิธีสืบชะตา สะเดาะเคราะห 
5. เปนเคร่ืองหมายนําขบวนแหเคร่ืองไทยทาน 
สภาพแวดลอม ภูมิประเทศของลานนาเปนภูเขาสูงใหญนอยเรียงรายสลับซับซอนถึง   

3ใน4 ของพ้ืนท่ีท้ังหมด   ปากวางใหญไพศาล อากาศหนาวเย็น ดวยลักษณะเดนท่ีเปนภูเขาสลับ
เรียงราย และตนน้ําลําธารท่ีอุดมสมบูรณ จึงมักปรากฏแนวทิวเขา ลําน้ํา ในจิตรกรรมฝาผนัง  

                    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                 
ภาพท่ี 57 จิตรกรรมฝาผนังลานนา บานเมืองท่ีรายลอมดวยธรรมชาติของภูเขาและสายน้ํา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 58 จิตรกรรมฝาผนังลานนา ภาพสายน้ําและการดํารงชีวิตของชาวลานนา 
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อวัจนะภาษา ในภาษากายหรือการแสดงออกทางทาทางของศิลปะแบบลานนาท่ี
เดนชัดปรากฏอยูในจิตรกรรมในชางสกุลเมืองนาน ท่ีมักแสดงทาทางของชาวบานท่ีส่ืออารมณ
ออกมาแบบตรงไปตรงมา แสดงออกทางอารมณอยางชัดเจน  

          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                
ภาพท่ี 59 ภาพแสดงอารมณเสียใจ ภายในวัดหนองบัว 

           
ภาพประกอบชาดกเร่ืองจันทคาธ แสดงอารมณโศกเศราเสียใจของผูหญิงพ้ืนเมืองนั่ง

พับเพียบทาวแขน สวนผูชายนั่งชันเขาเอามือไขวกัน ดูเปนธรรมชาติของชาวบานโดยแทจริง และ
ชางเขียนมักจะแสดงการบรรยายประกอบการเขียนภาพดวยตัวอักษรลานนา ซ่ึงเปนขอมูลหนึ่ง
ของสายสกุลชางของเมืองนาน  

                     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                               
ภาพท่ี 60 ภาพแสดงอารมณหวาดกลัว ภายในวัดหนองบัว 

 
ภาพความกุลาหล และโศรกเศราเสียใจของเหลาเพ่ือนนางสุชาตดึงสา ธิดาพระราชา

เมืองกาสี ถูกงูพิษกัด ชางเขียนแสดงอากัปกิริยาการรองไหแบบชาวบาน คือใชหลังมือปาดเช็ด 
น้ําตา ซ่ึงตางจากชางเขียนในกรุงเทพฯท่ีนิยมใชทาทางนาฏกรรมเขียนภาพแสดงอารมณรองให
เสียใจ 
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“การเขาใจอะไรใหลึกซ้ึง ตองเขาใจถึงท่ีมา จําเปนอยางยิ่ง เหมือนอยางเราเหนี่ยว
หนังสติ๊ก ถาอยากใหแรงมากเราตองงางมาก เราตองมองมิติทางวัฒนธรรม มิติดานศาสนา ผมกิน
สมตําไมไดกินเพราะอรอย แตกินและคิด วาสมตําเกิดขึ้นเพราะอะไร ไดอยางไร สมตําเกิดจาก
เถียงนา ทุกสวนประกอบมาจากทองนาหมดเลย คนสมัยกอนเคาคิดไดอยางไร” (ธนญชัย ศรศรี
วิชัย, Thainess,เขาถึงเม่ือ 15 ตุลาคม 2554. เขาถึงไดจาก http://www.youtube.com 
/watch?v=2uVrg5B4ctg&feature=player_ embedded)  

“ในแงของวัฒนธรรม มีศิลปะวัตถุ หรือสถาปตยกรรมเปนส่ิงท่ีจับตองได 
(Tangible) แตยังมีในแงของนามธรรมท่ีมีความหมาย เปนตนตอของส่ิงท่ีเกิดขึ้นทางวัฒนธรรม 
เชน ตุงเปนส่ิงท่ีจับตองไดเปน Tangible แตความหมายหรือท่ีมา กระบวนการของตุงเปนเชิง
นามธรรม เปน Intangible ถาเขาไมถึง ตุงก็เปนแคของประดับ” (สน สีมาตรัง, สัมภาษณ, 9 
กันยายน 2554) 

 
4. ผลงานการออกแบบแอนิเมช่ันท่ีแสดงอัตลักษณความเปนพื้นถิ่นแบบลานนา 

เม่ือผูวิจัยไดสรุปประเด็นและแนวทางในการนําเสนออัตลักษณพ้ืนถ่ิน ดังท่ีกลาวมา
เบื้องตน ขั้นตอนตอมาจึงเร่ิมทําในสวนการออกแบบงานแอนิเมช่ันพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญาเม็งราย 
จัดทําเปนกรณีศึกษา โดยเทคนิคนําเสนอ เปนเทคนิค Cut out Animation คือการสรางภาพจาก
การสแกน หรือถายภาพ แลวนํามาจัดวางในโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดการเคล่ือนไหว 
โดยใชโปรแกรมตางๆมาชวยในการนําเสนอ ไดแก Photo Shop, Sony Vegas, Flash เปนตน 
โดยงานวิจัยนี้ เพ่ือใหไดตรงกับสมมุติฐานของการวิจัย ไดสรางภาพท่ีเลียนแบบมาจากจิตรกรรม
ฝาผนังแบบลานนาจากวัดภูมินทร จ.นาน และวัดพระสิงห จ.เชียงใหม ซ่ึงเปนหลักฐานท่ี
หลงเหลืออยูและส่ือถึงความเปนอัตลักษณลานนา และผูวิจัยไดสอดแทรกศิลปะ ประเพณี 
การละเลนตางๆท่ีจะแสดงถึงอัตลักษณลานนา  

มูลเหตุท่ีใชเทคนิคนําภาพจากจิตรกรรมฝาผนังมาใชเพราะ เปนภาพจดจําของคน จะ
ทําใหส่ือความเปนลานนาไดมากยิ่งขึ้น  โดยเสริมในดานอัตลักษณตางๆท่ีไดศึกษามา สอดแทรก
เขาไปในเร่ืองราวของพญาเม็งราย 

ผลงานการออกแบบ เปนผลงานท่ีไดรับการแกไขในคร้ังสุดทาย การประเมินผลงาน
ในกอนหนานี้ ไดใหผูควบคุมวิทยานิพนธและ ผูเช่ียวชาญดานตางๆท่ีเก่ียวของกับผลงานวิจัย ได
ตรวจ วิจารณ ใหคําแนะนําผลงานวิจัย จนถึงขั้นตอนการแกไข หลังจากนั้นจึงนําไปทดสอบกับ
กลุมบุคคล สอบถามขอคิดเห็นเก่ียวกับการรับรูถึงความเปนอัตลักษณ สรุปผลงานวิจัย และ
อภิปรายผลงานวิจัยในขั้นสุดทาย  
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     ผลการสรางสรรคตัวละคร และฉากบรรยากาศตางๆ 
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ภาพท่ี 61 ตัวละคร พอขุนเม็งราย พระยารวง และพอขุนงําเมือง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 62 ตัวละคร นางสนม บริวาร ทหาร 
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ภาพท่ี 63 ตัวละคร แสดงถึงศิลปะการแสดงพ้ืนถ่ิน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 64 ตัวละคร ชางศึกและเหลาทหารในการตอสู 
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ภาพท่ี 65 ลักษณะบุคลิกทาทาง การแตงกายของชาวลานนา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 66 ฉากลักษณะสถาปตยกรรมแบบลานนา 
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ภาพท่ี 67 ฉากลักษณะสถาปตยกรรมแบบลานนา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 68 ลักษณะภูมิประเทศท่ีเปนเทือกเขาสลับลําน้ํากก 
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     ผลงานการออกแบบแอนิเมช่ัน 
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ภาพท่ี 69 ผลงานการออกแบบ 
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ภาพท่ี 70 ผลงานการออกแบบ 
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ภาพท่ี 71 ผลงานการออกแบบ 
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ภาพท่ี 72 ผลงานการออกแบบ 
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เม่ือไดผลงานแอนิเมช่ันกรณีศึกษา เร่ืองพญาเม็งรายเรียบรอยแลว จึงนําเอาแอนิ
เมช่ันดังกลาว ไปทดสอบเพ่ือรับฟงขอคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญ โดยทดสอบกับกลุมบุคคลดังนี้   

   - กลุมผูเช่ียวชาญการออกแบบแอนเิมช่ัน 
   - กลุมนักวิชาการ และผูเชียวชาญในดานศิลปกรรมและงานจิตรกรรมลานนา 
   - กลุมบุคคลท่ัวป 
 
 

5.สรุปผลการวิเคราะหการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 
 
ตารางท่ี 12 สรุปผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญตอผลงานแอนเิมช่ัน 
 

ประเด็นการวิเคราะห 
รูปแบบอัตลักษณ 

ความคิดเห็น 
ตอผลงานออกแบบ 

ขอเสนอแนะ 

1.อัตลักษณปจเจกบุคคล  

 - ตัวพญาเม็งราย เคร่ืองแตง
กายโดดเดน ดไูมกลาหาญ ไม
รูสึกถึงความเปนลานนา  
 - ตัวทหาร ควรออกแบบลาย
สักยันตใหชัดเจนกวานี ้
 - ถาเปนบคุคลท่ีสรางขึ้นมา
ใหมจะทําใหส่ือถึงความเปน
ลานนาไดยากยิ่งขึน้ นาจะลอง
ทําในแบบนัน้ จะทําใหได
แนวทางในการปฎิบัติมากขึ้น 

 - ควรศึกษาเคร่ืองทรง
ลักษณะเคร่ืองทรงกษัตริย
ลานนา 
 - ออกแบบใหม ไมใชภาพ
จากจติรกรรมฝาผนัง 
 - ออกแบบทาเคล่ือนไหวให
ปราณีต 
 - ฉากกษัตริย ควรมีความ
อลังการ ใหโดดเดน 
 

2.อัตลักษณทางสังคม 

 - ภาพสังคมวิถีชีวติในตลาด
สามารถส่ือไดด ี
 - สามารถส่ือถึงสตรีภาคเหนอื
ไดด ีทรงผม เส้ือผา การสูบบุหร่ี 
 - ลักษณะทางภูมิภาคยงัไม
ชัดเจนมากนัก 
 - ลักษณะทางสถาปตยกรรมยัง
ไมชัดเจน 
 

 - ตัวละครสวนใหญเปน
ภาพจากจิตรกรรมฝาผนัง 
 - ควรจัดระยะภาพชัดลึก 
ชัดตื้นใหโดดเดน 
 - ไมควรใชภาพจริง ผสม
ภาพเพนท 
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ตารางท่ี 12 สรุปผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญตอผลงานแอนเิมช่ัน(ตอ) 
 

ประเด็นการวิเคราะห 
รูปแบบอัตลักษณ 

ความคิดเห็น 
ตอผลงานออกแบบ 

ขอเสนอแนะ 

3.อัตลักษณทางวัฒนธรรม 

 - ประเพณีท่ีแสดงออก มี
หลากหลาย แตไมเดนชัด 
 - ในเร่ืองความเช่ือตางๆเชน 
เร่ืองตุง รอยสัก แสดงออกไดดี
มีความโดดเดนเฉพาะดาน 
 - การส่ือสารทางกาย ไมชัดเจน
เทาท่ีควร 
 
 
 
 

 - ในเร่ืองสัญลักษณควร
ศึกษาเพ่ิม เชนตุงสีตางๆ
หมายถึงอะไร 
 - สังคมกับวัฒนธรรม
แยกกันคอนขางยาก 
 - ควรเนนวาจะนําอัตลักษณ
ของลานนาจงัหวัดไหน 
 - ในดานเทคนิค ควรเพ่ิม
ความนาสนใจดานภาพให
มากยิง่ขึ้น 

4.ส่ิงท่ีแสดงถึงความเปน 
อัตลักษณลานนาท่ีปรากฎ 

 - โดยรวม แสดงถึงอัตลักษณ
ลานนาไดดีพอสมควร  
 - ควรปรากฎลวดลายตางๆท่ี
เปนลานนาใหมากกวานี ้
 - การใหเสียงพากษ ควรจะ
เปนสําเนียงลานนา รวมถึง
ตัวอักษรท่ีแสดงใตภาพ 
 

- การนําเสนอเร่ืองราวขาด
ความนาติดตามเหมือนสาร
คดีมากเกินไป นาจะทํา
ลักษณะภาพยนตรท่ีเปน
เร่ืองราวนาติดตาม 
 - ควรนําส่ือดานเสียงมาใช
ประกอบใหนาสนใจ 
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ตารางท่ี 13 ผลการรับรูตออัตลักษณลานนา เม่ือทดสอบกับกลุมบุคคลท่ัวไป โดยคัดเลือกท่ีเปน
คนภาคเหนือจํานวน 30 คน และคนภาคอ่ืนๆจํานวน 30 คน รวมท้ังส้ิน 60 คน 

 
การรับรู คนเหนือ คนภาคอ่ืนๆ รอยละ 

1. การรับรูความเปนพญาเม็งราย    
รับรูจากการแตงกาย 30 17 78 
ท่ีอยูอาศัย 8 - 13 
รูปรางหนาตา 2 1 5 

   ไมเคยรับรูมากอน 3 17 33 
2. สถาปตยกรรม ภูมิประเทศ    

เทือกเขา 18 7 42 
หมอกท่ีหนาวเย็น 15 14 48 
บานเมือง ตลาด 20 4 40 
ลวดลายประดับตางๆ 12 5 28 

3. ศิลปะวัฒนธรรมท่ีเห็นในแอนเิมช่ัน    
กลองสะบัดชัย 28 15 71 
ตุง 30 10 66 
สาวเหนือแตงกายแบบโบราณ 30 8 63 

4. ไดรับรูความเปนอัตลักษณลานนามากขึน้ 30 23 88 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  
 

จากการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดพบประเด็นตาง ๆ ท่ีนาสนใจ ซ่ึงเปนประโยชนตอ
แนวความคิดในการพัฒนาการออกแบบแอนิเมช่ัน และสามามรถนําไปประยุกตใชในงานนิเทศ
ศิลปดานตางๆเพ่ือส่ือถึงศิลปวัฒนธรรมลานนา ตลอดจนศิลปวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ดังนี้ 

 
1. สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเพ่ือหาแนวทางในการออกแบบแอนิเมช่ันท่ีส่ือถึงอัต
ลักษณพ้ืนถ่ิน แบบลานนา ท่ีศึกษาผานกระบวนการขอมูลภาคเอกสารและขอมูลภาคสนามจาก
กลุมผูเช่ียวชาญเฉพาะดานท่ีเก่ียวของ ซ่ึงไดปจจัยท่ีสงผลตอการแสดงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน ดังนี้ 

การนําเสนออัตลักษณปจเจกบุคคล (Personal Identity) ผูเช่ียวชาญไดให
ความเห็นเก่ียวกับอัตลักษณสวนบุคคลของแตละพ้ืนถ่ินไวเปน 2สวนคือบุคคลท่ีมีตัวตนจริงใน
ประวัติศาสตร รวมถึงเทพเจาและบุคคลในพงศาวดารตํานานตางๆ และสวนท่ี2 คือบุคคลรวม
สมัย ท่ีอยูในยุคเดียวกับเรา อาจเปนบุคคลมีช่ือเสียง ผูทําคุณงามความดี ศิลปนแขนงตางๆ 
นอกจากนี้ยัง มองถึงเร่ืองนามธรรมอีกดวย โดยสรุปเปนตารางไดดังนี้ 

 
ตารางท่ี 14 สรุปการวิเคราะหส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณ สวนบุคคล 

 
การนําเสนออัตลักษณ สวนบุคคล 

อัตลักษณปจเจกบุคคล รูปธรรม นามธรรม 

บุคคลประวัติศาสตร 
เพศ ลักษณะรูปราง หนาตา 
เส้ือผาอาภรณ ลักษณะเดน 

ความดี ความนาเล่ือมใสศรัทธา
ความมีเมตตามีความรักชาติ 
กลาหาญเสียสละลักษณะท่ีส่ือ
ถึง บงบอกถึงส่ิงใด 

บุคคลรวมสมัย 

 
ในงานออกแบบไดสรางตัวละครพญาเม็งรายขี้นมา จากการคนควาในประวัติศาสตร 

โดยใหมีลักษณะรูปรางหนาตา เส้ือผา ท่ีตองโดดเดน ในเชิงนามธรรมตองสัมผัสไดถึงความเปน
กษัตริย 
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การนําเสนออัตลักษณทางสังคม (Social Identity) ในสวนนี้ผูเช่ียวชาญใหเนน
ไปท่ีคน และความเช่ือของคน เพราะคนเปนสวนท่ีทําใหเกิดสังคม ผานการส่ังสมกันมาเปน
เวลานานของกลุมคน จนเกิดเปนการรรับรูรวมกัน ในดานนามธรรมไดสงผานแนวความคิด ความ
เช่ือ และมีความเขาใจส่ิงตางๆผานทางศาสนาท่ีคนในสังคมนับถือ สรุปเปนตารางไดดังนี้ 

 
ตารางท่ี 15 สรุปการวิเคราะหส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณทางสังคม 

 
การนําเสนออัตลักษณ ทางสังคม 

สังคม รูปธรรม นามธรรม 

กลุมคน อาชีพ รูปราง ทาทาง ชาติพันธ 
สถานะ เพศ ท่ีอยูอาศัย ศาสนา ความเช่ือ การนับถือศาสนา 

 

ผูวิจัยไดนําเสนอรูปลักษณของกลุมคนของสังคมในยุคนั้น ผานทางรูปรางทาทาง การ
แสดงออก อาชีพ ท่ีอยูอาศัยของตัวละคร ตลอดจนความเช่ือของกลุมบุคคลในทางศาสนา 

การนําเสนออัตลักษณทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) ในแงของวัฒนธรรม 
อันประกอบดวย ประเพณี ศิลปกรรม สัญลักษณ อวัจนะภาษา มีส่ิงท่ีจับตองไดมีความหมายใน
เชิงรูปธรรม (Tangible) และส่ิงท่ีจับตองไมไดเปนความหมายในเชิงนามธรรม (Intangible)  

 
ตารางท่ี 16 สรุปการวิเคราะหส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณทางวัฒนธรรม 

 
การนําเสนออัตลักษณ ทางวัฒนธรรม 

 รูปธรรม นามธรรม 

ประเพณ ี กิจกรรมอันดีงาม ท่ีปฎิบัติส่ือเนื่อง
ตอกันมาของกลุนคนในชนชาติ 

แ ส ด ง ถึ ง ร า ก เ ห ง า ท่ี ม า 
ความหมาย เหตุแหงการทําให
เกิดส่ิงนั้นๆทางวัฒนธรรม 

ศิลปกรรม การสรางสรรคของกลุมบุคคล ท่ี
เกิดขึ้นจากความเช่ือ 

สัญลักษณ 
ใชแทนหรือส่ือความหมายใหกลุม
คนในสังคมเขาใจไปในทิศทาง
เดียวกัน 

อวัจนะภาษา การแสดงออกบางอย าง  ท่ีเปน
พฤติกรรมของกลุมบุคคลในสังคม 
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2. อภิปรายผล 
การอภิปรายผลการวิจัย ขอนําเสนอความเห็นออกเปน 3 สวนคือ ความเห็นจาก

ผูเช่ียวชาญดานงานแอนิเมช่ัน, ผูเช่ียวชาญดานศิลปวัฒนธรรมลานนา และความเห็นจากผูชม
ท่ัวไปท่ีไดรับชมแอนิเมช่ันกรณีศึกษา 

 
 ผูเช่ียวชาญดานงานแอนิเมช่ัน 

โดยท่ัวไปในดาน Production ถาเปนงานท่ีส่ือถึงอัตลักษณ หรือเปนงานยอนยุคมัก
มีการกําหนดกรอบไววาจะเปนการทํางานในแบบท่ีเรียกวายึดถือตามแบบของจริง กับอีกรูปแบบ
หนึ่งก็คือ การประยุกตลดทอนรูปแบบจริงใหรวมสมัย ถาเรามีแนวทางท่ีชัดเจนรูปแบบงาน
ออกแบบงานสรางไปจนถึงตัวละคร ก็จะมีแนวทางในการออกแบบ  

ในสวนท่ีผูวิจัยไดแบงหัวขอเร่ืองอัตลักษณเปน 3 หมวดนั้น ทางผูเช่ียวชาญเห็นดวย
เพราะทําใหสามารถแบงการวิเคราะหงานสราง และสามารถเช่ือมโยงและทราบถึงท่ีมาท่ีไปในแต
ละสวนได ทําใหเทียบเคียงถึงงานสรางของญี่ปุน ท่ีมีแอนิเมช่ันเปนวัฒนธรรม การหยิบจับเอา
ประเด็นวัฒนธรรมพ้ืนบานมาเลาเร่ืองในแบบแอนิเมช่ัน ใหท้ังความเจริญทางปญญา และนําพา
จิตวิญญาณไปพรอมกัน หากตองการสรางอัตลักษณในผลงานอยางถาวร ยอมตองไมลืมตัวตน 
ตองศึกษารากเหงาอยางถองแท 

ในเร่ืองแอนิเมช่ัน การนําภาพจิตรกรรมฝาผนังแบบลานา ทําใหไดอารมณของความ
มีอัตลักษณแบบลานนา ถาแตถาเปนภาพท่ีเขียนขึ้นมาใหมอาจตัองอาศัยผูเช่ียวชาญในการวาด
ภาพลักษณะนี้ ถาเพ่ิมในเร่ืองส่ือทางการไดยิน ถาสามารถทําไดจะส่ือใหรับรูถึงความเปนลานนา
ไดมากกวานี้ เพราะการไดยินทวงทํานอง ผูคนจะรับรูได แมไมตองเห็นภาพ 

 
ผูเช่ียวชาญดานศิลปวัฒนธรรมลานนา 

ดานอัตลักษณปจเจกบุคคล ผูเช่ียวชาญใหขอเสนอแนะวาในเชิงประวัติศาสตรหาก
มองไกลเกินไป ใชขอมูลในประวัติศาสตรท่ีไกลเกินไป ผูชมท่ัวไปท่ีไมใชคนพ้ืนถ่ินอาจเขาไมถึง 

การแยกการวิเคราะหเร่ืองอัตลักษณ ผูเช่ียวชาญโดยมากเห็นดวยกับเกณฑท่ีนํามาใช
เปนกรอบในการวิเคราะห เพราะทําใหมีแนวทางในการคิดงานเปนสวนๆแยกแยะใหเห็นในแตละ
ดานอยางชัดเจน แตใหระวังในดานอัตลักษณทางสังคม และอัตลักษณทางวัฒนธรรมท่ีใกลเคียง
กันมากบางท่ีอาจแยกกันไมออก ในเร่ืองของสัญญลักษณหรือความเช่ือ เปนเร่ืองการรับรูของใน
แตละสังคม ถานําไปส่ือสารกับคนในสังคมหรือในอารยธรรมอ่ืนอาจไมเขาใจได  

ผูเช่ียวชาญบางทานมองวา เนื่องจากพ้ืนท่ีลานนา กินอาณาเขตหลายจังหวัด ดังนั้น
วัฒนธรรมแตละจังหวัด ก็แตกตางกันออกไป ควรจํากัดชวงเวลาของยุคสมัยใหชัดเจน แนวทางใน
การศึกษาอัตลักษณพ้ืนถ่ินนั้น จะศึกษาใหถึงแกนแท ตองไมท้ิง “รากเหงา” ของวัฒนธรรมแลว
นํามาปรับและส่ือสารใหเขาถึงกลุมคน  
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ผูชมท่ัวไป 
การรับชมผลงานแอนิเมช่ันกรณีศึกษาเร่ืองพญาเม็งราย ใหผูชมท่ัวไปท่ีเปนคนจาก

ภูมิภาคอ่ืน 30 คน และผูชมท่ีมาจากภาคเหนือ 30 คน รวม 60คน พบวา  
การนําเสนออัตลักษณปจเจกบุคคลในสวนของพญาเม็งรายนั้นผูชมจากภาคเหนือ

โดยมากจะรับรูได แตมีบางสวนท่ีไมรับรูมากอน อันเนื่องมากจากอาจเปนคนรุนใหม ท่ีขาดการ
รับรูปลูกฝงในเร่ืองประวตัิศาสตรความเปนมา สําหรับผูชมท่ีมาจากภูมิภาคอ่ืนนั้น โดยมากไมเคย
รับรูมากอน ซ่ึงการรับรูถึงความเปนพญาเม็งรายสวนมากรับรูจากการแตงกาย 

ดานอัตลักษณทางสังคมท่ีแสดงออกทางสถาปตยกรรม และสภาพภูมิประเทศการ
นําเสนอภาพหมอกบนเทือกเขาท่ีหนาวเย็นสามารถส่ือถึงความเปนลานนาไดมากท่ีสุด รองลงมา
คือภาพเทือกเขาท่ีสลับซับซอน สุดทายคือสภาพบานเมือง ตลาดการนําเสนอวิถีชีวิตในตลาด 

ดานอัตลักษณทางวัฒนธรรม ผูชมท้ังสองกลุมรับรูไดมากท่ีสุดคือ การตีกลองสะบัด
ชัย เพราะเปนประเพณีท่ีมีเฉพาะลานนาเทานั้น รองลงมาคือการรับรูถึงประเพณีการปกตุง และ
สุดทายคือภาพผูหญิงท่ีแตงกายแบบผูหญิงลานนาโบราณ ท่ีมีการเกลาผม ท่ีเปนเอกลักษณเปน
ภาพลักษณของหญิงสาวชาวลานนา 

 
3. ขอเสนอแนะ 

การนําเสนองานท่ีส่ือถึงอัตลักษณพ้ืนถ่ินในงานแอนิเมช่ัน ยังไมมีการทําวิจัยท่ีลึกซ้ึง 
ในแงการศึกษาเชิงศลิปะและเนื้อหาบท อยางจริงจัง จึงยังมีแงมุมใหศึกษาวิจัยอีกมากมายดังนี้ 

1. การศึกษาลงลึกไปในภาพยนตรแอนิเมช่ันจากญี่ปุน เพราะเปนประเทศท่ีสรางอัต
ลักษณของงานเพ่ือตอบสนองกลุมเปาหมายทุกเพศทุกวัย มีการแขงขันสูง 

2. การศึกษาเปรียบเทียบการนําเสนอของแอนิเมช่ันตางวัฒนธรรม เชนแอนิเมช่ันท่ี
แสดงอัตลักษณของฝงตะวันตก และฝงตะวันออกเพ่ือใหเห็นความแตกตางทางความคิดของกลุม
คนในแตละวัฒนธรรมมากขึ้น หรืออาจเปรียบเทียบงานจากอินเดีย เกาหลี ซ่ึงเปนประเทศในแถบ
เอเชียดวยกัน 

3. การศึกษาวิเคราะหวิธีสรางสรรคแอนิเมช่ันแบบไทย เปนส่ิงนาสนใจ เพราะบาน
เรามีการสรางแอนิเมช่ันออกมามาก แตขณะเดียวกันก็ยังหาจุดยืนหรืออัตลักษณท่ีโดดเดนไม
ชัดเจน โดยเฉพาะในดานของศิลปะการส่ือถึงความเปนไทยหรือตัวบทท่ีบงบอกถึงความเปนไทย 

นอกจากการศึกษาในดานแอนิเมช่ัน ผลการวิจัยจะมีประโยชนในดานกรอบแนวคิด
ในการนําเสนอส่ิงท่ีส่ือถึงอัตลักษณในงานดานอ่ืนๆ สรางสรรคใหเห็นถึงคุณคาในงานออกแบบ 
หรือทุกองคประกอบของส่ือ โดยเฉพาะในแงมุมของศิลปะการออกแบบส่ือในสายนิเทศศาสตร 
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พอขุนเม็งราย เปนราชโอรสของพระเจาลาวเม็งแหงราชวงศ ล๊ัวจังกราช ผูครองหิรัญ
นครเงินยาง กับพระนางอ้ัวม่ิงจอมเมือง ราชธิดาของทาวรุงแกนชายเจาเมืองเชียงรุง พระองค
ประสูติเม่ือวันอาทิตย แรม 9 ค่ํา เดือนอาย ปกุนเอกศก  จุลศักราช 601 ตรงกับพุทธศักราช 
1781 เม่ือมีพระชนมได 16 พรรษา พระบิดาไดสูขอ พระนางอ้ัวเวียงชัยธิดาเจาเมืองเชียงเรืองมา
เปนคูอภิเษกพระองคทรงสาบาน ตอพระนางอ้ัวเวียงชัยวา จะมีมเหสีเพียงพระองคเดียว เม่ือพระ
เจาลาวเม็งสวรรคตในป พ.ศ. 1802 เม็งรายราชโอรสจึงไดครองเมืองหิรัญนครเงินยาง ในขณะท่ี
มีพระชนม 21 พรรษา  

คร้ังนั้น เมืองเล็กเมืองนอยตาง ๆ ในแควนลานนาเกิดแตกความสามัคคี ตางตั้งตน
เปนอิสระไมขึ้นแกกัน ท้ัง ๆ ท่ีเจาเมืองสวนใหญก็เปนพระญาติของพระองค คือสืบเช้ือสายมาจาก 
ล๊ัวจักราชดวยกัน พอขุนเม็งรายจึงมีพระดําริท่ีจะรวบรวมเมืองใหญนอยท้ังหลายเขาเปนอาณาจกัร
เดียวกัน เพ่ือความสงบสุขของอาณาประชาราษฎรซ่ึงตางก็เปนคนไทยดังนั้นจึงมีสาสนบอกไปยัง
เมืองตาง ๆ ท่ีตั้งตัวเปนอิสระใหมาออนนอม เมืองใดแข็งขอก็สงกองทัพไปปราบตี   ไดเมืองมอบ
เปนเมืองแรก ตอมาไดเมืองไร เมืองเชียงคํา ใหถอดเจาผูตรองนครออกแลวแตงตั้งขุนนางอยูร้ัง
เมืองแทน แตนั้นมาหัวเมืองใหญนอยท้ังหลายตางพากันมาสวามิภักดิ์โดยส้ินเชิง  

เม่ือรวบรวมหัวเมืองฝายเหนือไดแลว ก็คิดจะยกทัพไปปราบหัวเมืองฝายใตตอไป 
ในป พ.ศ. 1805 ขณะยกทัพไปถึงเมืองลาวกูเตาและประทับบอยูท่ีนั่น เผอิญชางทรงของพระองค
ซ่ึงทอดไวท่ีปาหัวดอยทางทิศตะวันออก หลุดพลัดไป พระองคจึงเสด็จตามรอยชางไปจนถึงดอย
จอมทอง ริมฝงแมน้ํากก ทอดพระเนตรเห็นภูมิประเทศเปนชัยภูมิท่ีดี จึงไดโปรดใหสรางพระนคร
ขึ้น โดยกอกําแพงโอบรอบ เอาดอยจอมทองไวภายในขนานนามวา เมืองเชียงราย แลวใหยายราช
ธานีจากเมืองหิรัญนครเงินยาง มาตั้งอยูท่ีเชียงรายนับแตนั้นมา  

พอขุนเม็งรายไดทรงรับการศึกษาท่ีสํานักอิสิฤๅษีรวมกันกับเจาชายงําเมือง (พอขุนงํา
เมือง) และเจาชายราม (พอขุนรามคําแหง) แลวไดรําเรียนวิชาจบแลวเจาชายท้ังสามเห็นวาตอง
แยกจากกันจึงดื่มน้ําสาบานวาจะเปนเพ่ือนกันตลอดไป   หากใครบซ่ือคิดคดขอใหตายในสามวัน
อยาใหทันในสามเดือนอยาใหเคล่ือนในสามป  และในป พ.ศ. 1834 พอขุนเม็งรายเสด็จไปสราง
เมืองใหมท่ีเชิงดอยสุเทพ โดยไดขอคําปรึกษาจากเจาชายท้ัง 2 พระองคถึงการวางผังเมือง และใช
เวลาสรางนาน 5 ป พ.ศ. 1839 จึงเสด็จและสถาปนานครแหงนี้วา เชียงใหม 
 
 
 
 
 
 
 
 



96 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อนุสาวรีย สามกษัตริย จ.เชียงใหม 
ประกอบไปดวย พอขุนงําเมือง พอขุนเม็งราย และพอขุนรามคําแหง 

 
พระราชกรณียกิจท่ีสําคัญของพระองคเทาท่ีประมวลไดโดยสังเขปมีดังนั้น 

3.1 ทรงสรางเมืองเอกในแวนแควนถึง 3 เมืองไดแก 
- เมืองเชียงราย เม่ือ พ.ศ. 1805 
- เมืองกุมกาม (ปจจุบันคืออําเภอสารภีจังหวัดเชียงใหม) เม่ือ พ.ศ. 1829 
- เมืองเชียงใหม เม่ือ พ.ศ. 1839 

             นอกจากนั้น พระองคยังไดทรงบูรณะเมืองหิรัญนครเงินยาง และในป พ.ศ.1811 ได
บูรณะเมืองฝางเพ่ือใชเปนท่ีชุมนุมไพรพลของพระองค (ซ่ึงแตเดิมเมืองฝางตกเปนเมืองขึ้นของ
เมืองหิรัญนครเงินยางมากอน) และโปรดใหขุนเคร่ือง ราชโอรสองคใหญไปครองเมืองฝาง  
 

3.2 ทรงแผพระเดชาในทางการรบ กลาวคือหลังจากไดสงกองทัพไปปราบเมืองมอบ 
เมืองไร และเมืองเชียงคําไดแลว ในป พ.ศ. 1824 ตีเมืองหริภุญชัยจากพระยายีบา กษัตริยขอม 
พระยายีบาหลบหนีไปอยูกับพระเบิกท่ีนครเขลางคพ.ศ. 1828 พระยายีบาและพระยาเบิกยกทัพ
ขอมมาเพ่ือตีเมืองหริภุญชัยคืน พอขุนเม็งรายจึงทรงแตพระโอรสคือ ขุนคราม ยกทัพออกไป
ตานทาน ไดรบกับพระเบิก และจับพระยาเบิกสําเร็จโทษ พระยายีบารูขาววาเสียบุตรจึงท้ิงเมืองเข
ลางคหนีไปพ่ึงพระยาพิษณุโลก เจาขุนครามจึงไดเมืองเขลางคอีกเมืองหนึ่งนับวาดินแดน
ภาคเหนือท้ังหมด พอขุนเม็งรายไดครอบครองโดยท่ัวอาณาจักรลานนาในรัชสมัยของพระองคมี
อาณาเขตกวางไกลดังนี้  

- ทิศเหนือ จรด สิบสองปนนา 
- ทิศใต จรด อาณาจักรสุโขทัย 
- ทิศตะวันออก จรด แควนลาว 
- ทิศตะวันตก จรด แมน้ําสาละวิน 
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3.3 ทรงนําความเจริญในดานศิลปกรรม เกษตรกรรม และพาณิชยกรรมมาสูแควน
ลานนา โดยเม่ือคร้ังท่ียกทัพไปตีเมืองพุกาม พระองคไดนําชางฝมือตาง ๆ เชน ชางฆอง ชางทอง 
และชางเหล็ก ชาวพุกามเขามาฝกสอนขาวลานนาไทย จึงเขาใจวาศิลปะตาง ๆ ของพุกามท่ีมี
เหลืออยูในปจจุบันนาจะเร่ิมมาแตนั้นเม่ือจํานวนไพรฟาขาแผนดินของพระองคมีมากขึ้น ก็ทรง
จัดหาทําเลท่ีเหมาะสมในการเกษตรและการคาเพ่ือใหมีอาชีพท่ัวหนา  
 

3.4 ทรงเปนนักปกครองท่ีสามารถและประกอบดวยคุณธรรมสูงสง พอขุนเม็งราย
ทรงเล่ือมในและศรัทธาในพระพุทธศาสนา โดยเปนองคศาสนูปถัมภกและทรงนําหลักธรรมทาง
ศาสนามาใชในการปกครองราษฎรของพระองคไดอยูอยางรมเย็นเปนสุขมีศีลธรรมอันดีมีอัธยาศยั
โอบออมอารี แกคนท่ัวไปซ่ึงเปนมรดกดานคุณธรรมท่ีตกทอดถึงลูกหลานชาวลานนา จนตราบเทา
ทุกวันนี้ แมวาพระองคทรงเปนนักรบผูแกลวกลา แตการใดท่ีเปนทางนําไปสูความหายนะเปนเหตุ
ใหเสียเลือดเนื้อระหวางคนไทยดวยกัน พระองคจะทรงหลีกเล่ียง ดังจะเห็นไดจากการท่ีพระองค
ทรงรับไมตรีจากเจาผูครองนครตาง ๆ และการกระทําสัตยปฏิญาณระหวางสามกษัตริยดังกลาว 

พระปรีชาสามารถในดานการปกครองอีกเร่ืองหนึ่งไดแก การวางระเบียบการ
ปกครองหรือกฎหมายท่ีทรงตามขึ้นไวเปนพระธรรมศาสตร ใชในการปกครองแผนดิน เรียกวา 
กฎหมายมังรายศาสตร เพ่ือใหลูกขุนใชเปนบรรทัดฐานในการพิจารณาในการพิพากษาผูกระทํา
ผิดสมควรแกโทษานุโทษโดยมิใหเลือกเห็นแกหนาวาจะเปนผูใหญ ผูนอย หัวหมู หรือไพรนอย
เม่ือกระทําผิดยอมตองไดรับโทษเชนเดียวกัน             

พญาเม็งรายเสด็จสวรรคตเพราะตองอสนีบาตเม่ือเสด็จประพาสตลาดในป พ.ศ. 
1860 รวมพระชนมมายุได 80 พรรษา เช่ือกันวาเปนเพราะผิดคําสาบานท่ีใหไวตอพระนางอ้ัวเวียง
ชัย    

ดวยพระราชกรณียกิจท่ีทรงประกอบนานัปการ ดวยพระอัจฉริยะและดวยพระมหา
กรุณาธิคุณ ท่ีมีตออาณาประชาราษฎรตลอดพระชนมชีพ จึงไดรับเทิดพระนามใหทรงเปนมหาราช
อีกพระองคหนึ่งท่ีคนท่ัวไปรูนักในพระนามพอขุนเม็งรายมหาราช มหาราชแหงแควนลานนา…
ผูสรางเมืองเชียงราย 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามประกอบการวิจัย 
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แบบสอบถามประกอบการทําวิทยานพินธ เร่ือง 
การออกแบบภาพยนตรแอนเิมช่ันท่ีแสดงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญาเม็งราย 

โดย นายชัยมงคล  ธรรมทวีนันท ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชา การออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญศิลปะลานนา ตอแนวคดิเร่ืองการวิเคราะหอัตลักษณพ้ืนถ่ินลานนา 
 
ช่ือ.............................................................................................................................. 
อาชีพ / ตําแหนง.......................................................................................................... 
 
 
1.ส่ิงใดบาง ท่ีเปนการบงบอกถึงความเปนอัตลักษณ  
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
2.ในศิลปวัฒนธรรมลานนา อะไรท่ีเปนอัตลักษณท่ีโดดเดน 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
3.ความเปนอัตลักษณ จะส่ือสารถึงส่ิงใดบาง 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
 
4.ศิลปน ใหความสําคัญกับอัตลักษณอยางไร  

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

.................................................................................................................................. 
5.แนวทางในการศึกษาเร่ืองอัตลักษณของแตละส่ิง ตองดดูานใดบาง 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
6.ใหเลือกส่ิงท่ีแสดงถึงอัตลักษณของลานนาเพียงอยางเดยีว จะเลือกอะไร 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามประกอบการทําวิทยานพินธ เร่ือง 
การออกแบบภาพยนตรแอนเิมช่ันท่ีแสดงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญาเม็งราย 

โดย นายชัยมงคล  ธรรมทวีนันท ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชา การออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญตอแนวคิดเร่ืองการวิเคราะหอัตลักษณ ในงานแอนิเมช่ัน 
 
ช่ือ.............................................................................................................................. 
อาชีพ / ตําแหนง.......................................................................................................... 
 
 
1.ในงานแอนเิมช่ัน รูปแบบอัตลักษณมีความสําคัญกับงานหรือไม อยางไร  

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

.................................................................................................................................. 
2.ทามมีความคิดเห็นตองานแอนเิมช่ัน ท่ีแสดงถึงอัตลักษณแบบไทย อยางไรบาง 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
3.ทานมีความคิดเห็นอยางไร ตองานแอนเิมช่ัน ของสตูดโิอจากฮอลิวูด 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
 
4.นักออกแบบตองศึกษา องคประกอบใดบาง จึงจะเขาถึงอัตลักษณของแตละชนชาต ิ 

..................................................................................................................................

..................................................................................................................................

.................................................................................................................................. 
5.ยกตัวอยางงานแอนิเมช่ัน ท่ีส่ือถึงอัตลักษณของชนชาตนิั้นๆไดเปนอยางด ี
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
6.ทัศนคติของทาน ตองานแอนเิมช่ันในปจจุบนั 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามประกอบการทําวิทยานพินธ เร่ือง 
การออกแบบภาพยนตรแอนเิมช่ันท่ีแสดงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญาเม็งราย 

โดย นายชัยมงคล  ธรรมทวีนันท ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชา การออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ ขอคิดเห็นหลังจากไดรับชมแอนิเมช่ันกรณีศึกษา เร่ืองพญาเม็งราย 
 
ช่ือ.............................................................................................................................. 
อาชีพ / ตําแหนง.......................................................................................................... 
 
1.ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ กับแนวคิดเร่ืองอัตลักษณ ท้ัง 3 ดาน 
 

แนวคดิเร่ืองอัตลักษณ / รายละเอียด 
ความคิดเห็นตอแนวความคิด 

4 3 2 1 
ไมมี
ผล 

1.แนวคดิอัตลักษณสวนบุคคล      

 - การใชบุคลลในประวัติศาสตร/พงศาวดาร/เทพเจา      

 - การนําเสนอบคุคลท่ีเปนสัญลักษณ      

 - ส่ิงท่ีเปนนามธรรม เชนความดี ความรักชาต ิ      

2.แนวคดิอัตลักษณทางสังคม      
 - อาชีพ ชนช้ันแสดงออกผานทางเส้ือผา 
เคร่ืองประดับ       

 - แสดงออกผานทางหนาตาผิวพรรณ ชาติพันธุ      

 - การนําผานส่ิงท่ีเปนนามธรรม เชนความสุขุม นา
เกรงขาม นานับถือ สํารวม       

3.แนวคดิอัตลักษณทางวัฒนธรรม      

- ประเพณขีองแตละทองถ่ินท่ีสืบทอดกันมา      

- ศิลปะและการแสดง      

- อวจันะภาษาของแตละทองถ่ิน      

- สภาพแวดลอมของแตละทองถ่ิน      

 
2.ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม..................................................................................................  
.................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามประกอบการทําวิทยานพินธ เร่ือง 
การออกแบบภาพยนตรแอนเิมช่ันท่ีแสดงอัตลักษณพ้ืนถ่ิน เร่ืองพญาเม็งราย 

โดย นายชัยมงคล  ธรรมทวีนันท ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชา การออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ความคิดเห็นของกลุมบุคคลท่ัวไปหลังจากไดรับชมแอนิเมช่ันกรณีศึกษา เร่ืองพญาเม็งราย 
 
ช่ือ.............................................................................................................................. 
พ้ืนเพของทานเปนคนภูมิภาคใด...................................................................................... 
 

 กอนรับชมแอนิเมช่ัน 
1.ทานเคยรับรูเร่ืองราวของพญาเม็งรายมากอนหรือไม 
                         เคย                    ไมเคย 
 
2.ทานเคยรับรูถึงความเปนศิลปวัฒนธรรมลานนามากอนหรือไม 
                         เคย                    ไมเคย 
 

 หลังไดรับชมแอนิเมช่ัน 
3.พญาเม็งรายท่ีทานไดรับชมในแอนิเมช่ัน ทานรับรูถึงความเปนกษัตริยไดหรือไม ถาไดเพราะ
เหตุใด 
                         รับรูได จาก.....     เส้ือผา          ท่ีอาศัย      รูปรางหนาตา 
                    ไมแสดงถึงความเปนกษัตริย       
                อ่ืนๆ............................................................. 
 
4.ในดานสถาปตยกรรม และภูมิประเทศ ทานเห็นส่ิงใดบางท่ีมีความเปนอัตลักษณลานนา 
                         สภาพของเทือกเขา            สภาพหมอกท่ีแสดงบรรยากาศหนาวเย็น 
                         สภาพบานเมือง, ตลาด        ลวดลายประดับตางๆ 
 
5.ทานไดเห็นการแสดงออกท่ีเปนศิลปวัฒนธรรมอะไรบาง ท่ีแสดงถึงความเปนลานนา 
..................................................................................................................................
..................................................................................................................................  
6.ในภาพรวม หลังไดรับชมแอนิเมช่ัน ทานรับรูถึงความเปนอัตลักษณลานนาเพ่ิมมากขึ้นหรือไม 
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
7.ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
..................................................................................................................................
.................................................................................................................................. 
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