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ความสนุกสนานจากสือ่สังคมออนไลนสูยูทูบ 
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บทคัดยอ 

  งานสรางสรรคนี้เปนความพยายามในการสรางสรรคผลงานศิลปะใหสามารถ

เคลื่อนไหวได จากจุดเริ่มตนของการสรางสรรคผลงานภาพพิมพและจิตรกรรมในอดีตดวย

การวางภาพซํ้า ๆ อันคอย ๆ เปลี่ยนแปรไปเพ่ือลวงตาใหรูสึกวามีการเคลื่อนไหวเกิดข้ึน   

ในศิลปะแบบสองมิติไปสูการสรางสรรคการตูนท่ีสามารถเคลื่อนไหวไดจริงในรูปแบบของ

คลิปวิดีโอ และดวยเหตุผลท่ีตองการใหการเผยแพรขยายวงกวางมากกวาการจัดแสดง

นิทรรศการศิลปะในหองแสดงผลงานสรางสรรค ผูวิจัยเลือกโซเชียลมีเดียเผยแพรผลงาน

ผานแอปพลิเคชัน ยูทูบ (YouTube) 

 แรงบันดาลใจสวนใหญมาจากกระแสความนิยมตาง ๆ ในสื่อสังคมออนไลน เชน 

คนดังจากโซเชียลมีเดีย ของเลนท่ีเด็ก ๆ ชอบ การตูนดัง ฯลฯ นํามาใชเปนเนื้อหาสําคัญ   

ในการดําเนินเรื่องราวดวยการสรางภาพการตูนเปนรูปของผูวิจัยเองคอย ๆ เปลี่ยนแปรไป

จํานวนมากดวยการเปลี่ยนภาพไปอยางรวดเร็วเพ่ือใหเกิดความเคลื่อนไหวไดจริงแสดงออก

ดวยความสนุกสนานตอสถานการณตาง ๆ ท่ีกําหนดข้ึน ผลท่ีไดรับเปนการตูนเคลื่อนไหวใน

รูปทรงงาย ๆ เคลื่อนไหวดวยการกระทําบางอยางเปนหลัก ไมไดเนนเนื้อหา เพ่ือแสดง

ความสุขสนุกสนานตอสังคมโซเชียลมีเดีย และเปนการจุดประกายการสรางสรรคเพ่ือพัฒนา

ผลงานชุดตอไป 

คําสําคญั : ความสนุกสนานจากสือ่สังคมออนไลน ภาพเคลื่อนไหว ยูทูบ 
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Abstract 

It was an effort to create the work of art as motion pictures to provide 

visual experience to achieve emotional impact. The project which started 

from previous printing and painting artwork were gradually placed on top of 

one another to create illusive impression of changes and movements as 

seen in two-dimensional artwork, then was developed into animated cartoons 

in a VDO clip format. Apart from having exhibition displays in art galleries, 

the creator chose to publish the artwork in a social media called YouTube 

to reach a wider audience. 

 The most inspiration came from viral trends in social media such as 

celebrities and popular toys and cartoon movies used to create the main 

contents. The story ran with several fun expressions of the motion pictures 

of the creator in various predetermined situations. The results achieved by 

the work represented artistic fulfillment and the first step toward other work 

in the future.   

Keywords: Social Media Enjoyment, Animation, YouTube 

บทนํา 

  มีเดีย (Media) หมายถึง สื่อ หรือเครื่องมือท่ีใชเพ่ือการสื่อสาร โซเชียล (Social) 

หมายถึง สังคม ในบริบทของโซเชียลมีเดีย โซเชียล หมายถึง การแบงปนในสังคม ซ่ึงอาจ

เปนการแบงปนเนื้อหา (ไฟล รสนิยม ความเห็น) หรือการปฏิสัมพันธในสังคม (การรวมกัน

เปนกลุม) (กานดา รุณนะพงศา สายแกว, 2553) ปจจุบันถือเปนการรวมกลุมท่ีขยายใหญ

ของสังคมข้ึนมากกวาชวงไมก่ีปท่ีผานมา ผูคนท่ีอยูหางไกลในมุมตาง ๆ ของโลกสามารถ

สื่อสารกันไดงายกวาในอดีตมาก เปนปรากฏการณใหมท่ีมาพรอมกับการพัฒนาเทคโนโลยี

การสื่อสารท่ีกาวหนาไปมากของยุคปจจุบัน ถือเปนโอกาสอันดีในการแสดงตัวตน ความรู

ความสามารถอยางหลากหลายไมรูจบของผูคน ดวยรูปแบบของการแลกเปลี่ยนท่ี

หลากหลายมากข้ึน ท้ังขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
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  การทํางานสรางสรรค ชุด “ความสนุกสนานของสื่อสังคมออนไลน” นี้มุงเนนไปท่ี

โซเชียลมีเดียเปนประการหลักตั้งแตข้ันตอนของการสรางแนวคิดในเบื้องตนไปสูการสราง

เนื้อหา การสรางสรรคทุกองคประกอบ และการเผยแพรเสมือนวงจรท่ียอนกลับไปมา ตั้งแต

เริ่มตนจนจบประบวนการ โดยมุงเนนไปท่ีแอปพลิเคชันยูทูบเปนหลัก ซ่ึงสารานุกรม IT 

(2562) กลาวถึงความหมายของยูทูบ (YouTube) ไวดังนี้ “เว็บไซตท่ีใหบริการแลกเปลี่ยน

ภาพวิดีโอระหวางผูใชไดฟรี โดยนําเทคโนโลยีของ Adobe Flash Player มาใชในการแสดง

ภาพวิดีโอ โดยผูใชสามารถเขาดูวิดีโอตาง ๆ พรอมท้ังเปนผูอัปโหลดวิดีโอผานยูทูบไดฟรี” 

นอกจากฟรีแลวยังมีขอมูลจํานวนมหาศาลท่ีผูคนนํามาแบงปนกัน ดวยเนื้อหาตาง ๆ 

มากมายท่ีนาสนใจ นอกเหนือจากสาระความรูตาง ๆ ในแทบทุก ๆ สาขาวิชาชีพแลว       

ยังมีการแสดงออกถึงความสามารถตาง ๆ ดวยความสนุกสนานไมวาจะเปนการรองเพลง 

การเลนดนตรี การเตนรํา ฯลฯ เหลานี้ลวนสรางความประทับใจไปแลวใหแกผูคนท่ัวโลก 

 ผูวิจัยมีความประทับใจในการแสดงความสามารถตาง ๆ ของผูคนสังคมโซเชียล

มีเดียจํานวนมากมายท่ีมาแบงปนท้ังความรู ความสามารถ และความบันเทิงตาง ๆ ใหเราได

ศึกษาเรียนรู ไดมีความสุข สนุกสนานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกับรสนิยมของแตละบุคคลท่ี

เลือกจะรับรูในสิ่งใด และพรอมกันนั้นผูวิจัยก็มีความคิดท่ีอยากแบงปนในสวนของตัวเองดวย

เชนกัน นั่นคือการสรางสรรคผลงานข้ึนมาดวยการบันทึกบางชวงกระแสสังคมในรูปของภาพ

การตูนเคลื่อนไหว สรางสรรคดวยแท็บเล็ต (Tablet) โดยการนําหลาย ๆ แอปพลิเคชันมา

ใชเพ่ือการวาด การตกแตงภาพ การตัดตอ และการพากยเสียง และไมพลาดในการท่ีเผยแพร

ออกไปเพ่ือสื่อสารกับผูคนในสังคมอีกครั้งดวยยูทูบ 

 ผลงานท่ีสรางสรรคนั้นเริ่มตนจากความสุข ความนึกสนุกท่ีกอรางความคิดในการ

สรางสรรคผลงานแลวสงตอความรูสึกเหลานั้นออกไป มุงหวังใหเกิดความสุขสนุกสนาน 

และรอยยิ้มของผูคน ความสุขนี้เปนหวงอารมณแหงสมาธิท่ีจดจอตอการดูภาพท่ีเคลื่อนไหว

ตรงหนาท่ีเดินเรื่องตอเนื่องไป ประกอบกับการใชลายเสนท่ีนอยลงถูกตัดทอนเปนแบบการตูน

เหลือเพียงไมก่ีเสน ทําใหเนื้อหาของผลงานดูเบาสบายไมจริงจัง แลดูสดใสนารักสามารถ

เขาถึงไดงายในทุกเพศทุกวัย ประกอบกับเนื้อหางาย ๆ ท่ีตัวละครแสดงออกดวยทาทางตาง ๆ 

อยางสัมพันธกันกับรูปทรง ดวยเนื้อหางาย ๆ จากการกระทําของตัวการตูนท่ีเริ่มตนจาก

การกระทําบางอยางแลวจบลง และมีการกระทําใหมเกิดข้ึนมารับกันไปอยางนี้จนจบ     

การกระทําท่ีเกิดข้ึนในภาพเคลื่อนไหว เปนการกระทํางาย ๆ ท่ีมีตอวัตถุสิ่งของตาง ๆ     
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เริ่มดวยการตามหาของบางอยางแลวเขาไปมีปฏิสัมพันธกับวัตถุนั้น ๆ เชน การบีบสกุชชี่ 

การจับสิ่งของตาง ๆ การเช็ดหนา การสะบัดหนา การหันหนา ฯลฯ ภาพผลงานแสดง    

การเคลื่อนไหวท่ีตอเนื่องกันไปตั้งแตตนจนจบ   

  ผลงานสรางสรรคครั้งนี้เปนการผสมผสานการสรางสรรคผลงานเขากับแนวคิดของ

กระแสบางอยางท่ีเกิดข้ึนในสังคมออนไลน ดวยความรูสึกในแงดีเปนมุมมองแบบบวก     

ดวยความประทับใจในโลกของโซเชียลมีเดียสรางแรงบันดาลใจใหนําไปสรางสรรคผลงาน   

ในแบบฉบับของตัวเองออกมาสูสังคมดวยความสุขและตอยอดการสรางสรรคตอไปในอนาคต 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือสรางสรรคผลงานภาพเคลื่อนไหว (Animation) ดวยโปรแกรมวาดรูป      

ในอุปกรณคอมพิวเตอรและไอแพด (iPad) 

2. เพ่ือสะทอนความรูสึกของความสุขและสนุกสนานท่ีมีตอสื่อสังคมอินเทอรเน็ต 

แสดงเรื่องราวท่ีเปนความประทับใจของผูวิจัยอันเคยเปนกระแสในสังคมชวงเวลาท่ีผานไป

แลว 

3. เพ่ือเผยแพรและพัฒนาผลงานศิลปะตอสาธารณชนดวยการเผยแพรใน

อินเทอรเน็ต เชน ยูทูบ เฟซบุก ผูท่ีสนใจ นักเรียน และนักศึกษาศิลปะ  

วิธีการศึกษา 

 ผลงานในชุด “ความสนุกสนานจากสื่อสังคมออนไลน” จุดประกายการสรางสรรค 

จากผลงานของศิลปนหลายทานซ่ึงลวนมีความเก่ียวของกับการสื่อสารในหลายรูปแบบ  

อยางนาสนใจโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 เซล-อะคูสติก (Self-acoustic) (ภาพท่ี 1 ก) เปนชื่อชองยูทูบของผูสรางสรรค   

ชาวเกาหลีท่ีสรรคสรางการตูนแอนิเมชันจากการวาดลายเสนแบบสองมิติลงบนกระดาษเปลา 

แลวระบายดวยสีไมแบบงาย ๆ แลวตัดแตละรูปแยกออกเปนสวน ๆ แลวใชวิธีการเลื่อน

รูปทรงตาง ๆ เหลานั้นไปมาจากนั้นทําการบันทึกเปนภาพถายแบบภาพนิ่งตอเนื่องกัน 

จากนั้นทําการตัดตอเพ่ิมเสียงตาง ๆ ลงไป 
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ภาพท่ี 1 (ก) ภาพผลงานของ Self-acoustic, Make-up stop motion/Mirror Ver. Animation, 2018 

(ข) ภาพผลงานของ Andy Warhol, John Lennon Portrait, 1985 

(ค) ภาพผลงานของ Andy Warhol, Marilyn Monroe, 1967 

(ง) ภาพผลงานของ Roy Lichtenstein, In the car, 1963, สนี้ํามันบนผาใบ 

(จ) ภาพผลงานของ Natasya Nudnik, summer evening, 1947 

ท่ีมา : (ก) Selfacoustic (2018)    (ข) Warhol (1985) 

(ค) Warhol (1967)      (ง) Lichtenstein (1963) 

(จ) Nudnik (1947) 
 

  เนื้อหาท่ี เซล-อะคูสติก (Self-acoustic) สรางสรรคเปนหลาย ๆ เรื่องราวของ

สถานการณสั้น ๆ โดยสวนใหญเปนเรื่องเก่ียวกับความเปนอยู การใชชีวิต เชน การแตงหนา

ของผูหญิง การทําอาหาร การทําความสะอาดบาน  

  เซล-อะคูสติก เธอใชรางกายจริงมาใชรวมกันกับภาพวาดการตูน โดยการนํามือ 

เขาไปอยูในสถานการณรวมกันกับรูปทรงการตูนมีปฏิกิริยาตอบสนองดวยกัน เชน การใช

มือหยิบสิ่งของตาง ๆ ท่ีเปนภาพวาดเหลานั้นดวยการกระทําท่ีเก่ียวของกับรูปทรงตาง ๆ 

เชน ไมกวาดนําไปทําความสะอาด ถาเปนรูปทรงของอาหารเธอก็ปรุงมัน เปนตน 

(ก)                                         (ข)                            (ค)       

(ง)                                                            (จ)             
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แอนดี้ วอรฮอล (Andy Warhol) (ภาพท่ี 1 ข, ค) ศิลปน Pop Art เม่ือนําภาพถาย

ของเหลาบรรดาเซเล็ปท่ีมีชื่อเสียงโดงดังในยุคนั้นอยาง มาริลิน มอนโร เอลวิส เพรสลีย     

อลิซาเบธ เทยเลอร มิก แจ็กเกอร เจมส ดีน แจ็กเกอลีน เคนเนดี้ ซ่ึงเปนบุคคลท่ีเขาหลงใหล 

มาถายทอดดวยสีสันฉูดฉาดบาดตาแบบเดียวกับงานโฆษณาและลีลาแบบคอลัมนกอสซิบ

ดาราในหนังสือพิมพ ผนวกกับเทคนิคภาพพิมพซิลคสกรีน ชื่อเสียงของ แอนดี้ วอรฮอล      

จึงเริ่มโดนใจคนจํานวนมาก (Warhol, 1967) 

รอย ลิกเทนสไตน (Roy Lichtenstein) (ภาพท่ี 1 ง) ศิลปน Pop Art อีกคนท่ีมี

ลักษณะเฉพาะตัวดวยการสรางงานใหเปนแนวการตูน เขาหยิบยืมรูปแบบของสิ่งพิมพ 

การตูนอุตสาหกรรมท่ีเลาเรื่องเปนชอง ๆ มีลักษณะพิเศษอยูท่ีการตัดเสนภาพลายเสน    

ดวยเสนทึบดํา สรางสีและน้ําหนักของภาพดวยการใชแถบเม็ดสี แถบริ้วสี (เม็ดสกรีนและ

แพนโทน) บางครั้ง รอย ลิกเทนสไตน นําภาพจากหนังสือการตูนท่ีวางขายในทองตลาด    

มาดัดแปลงเล็กนอยใหเปนผลงานของตัวเอง (วรรณยุทธ มีนะโยธิน, 2553) 

 แมเขาถูกวิจารณวาลอกเลียนแบบจากภาพการตูน แตผูวิจัยเห็นวาผลงานของรอย 

ลิกเทนสไตน มีความแตกตางไปจากเดิมมากเขานําภาพตนแบบนําเสนอใหมดวยการขยาย

ภาพใหมีขนาดใหญข้ึนมาก รวมไปถึงการใชเทคนิควิธีการท่ีแตกตางไปจากเดิม และบางครั้ง

เขานําผลงานศิลปะของศิลปนทานอ่ืน ๆ มาเปลี่ยนเทคนิควิธีการใหเปนของเขาเอง ผลงาน

นั้นก็ถูกเปลี่ยนไปเปนรูปแบบใหมตลอดกาล 

 เนสทีอา นอตนิค (Natasya Nudnik) (ภาพท่ี 1 จ) นําผลงานจิตรกรรมมาใช

สัญลักษณแหงโซเชียลมีเดียดวยการนําอิโมจิ (Emoji) มาใชในภาพผลงานของเขา อิโมจิ 

เปนรูปสญัลักษณเล็ก ๆ ท่ีนํามาใชในการเขียนขอความตาง ๆ ในโซเชียลมีเดีย “จุดประสงค

ของการสรางอิโมจิข้ึนเพ่ือใหการสื่อสารดวยอีเมลทางโทรศัพทมือถืองายข้ึน เพราะวาระบบ

อีเมลในโทรศัพทมือถือเริ่มแรกนั้นอนุญาตใหเขียนขอความไดเพียงแค 250 ตัวอักษรเทานั้น 

และอิโมจิก็ใหสื่อสารไดใจความมากข้ึนในพ้ืนท่ีจํากัดนั้น” (บีบีซีนิวส, 2561) 

 เนสทีอา นอตนิค นําภาพของคนดังในอดีต เชน มาริลีน มอนโร มาสรางสรรค 

ผสมผสานกับการนําสัญลักษณตาง ๆ ของอิโมจิในการสื่อสารอารมณความรูสึกท่ีใชท่ัวไป 

ในอินเทอรเน็ต เชน รอยยิ้ม เศรา หัวเราะ รองไห ฯลฯ ทําใหเกิดลักษณะของการสนทนา

ดวยสัญลักษณตาง ๆ ของตัวคนท่ีอยูในภาพผลงาน เชน นําหญิงหนาคลายมาริลีน มอนโร 

มาอยูในภาพกําลังคุยกับผูชายผมสีทอง (ภาพท่ี 1 ง) โดยใชสัญลักษณอิโมจิท่ีแสดงอารมณ



วารสารพัฒนศิลปวิชาการ ปท่ี 4 ฉบับท่ี 1 (มกราคม-มิถุนายน 2563) 59 

ตาง ๆ ซ่ึงสัญลักษณเหลานี้เราพบเห็นในแอปพลิเคชันท่ีใชสําหรับติดตอสื่อสารดวยการเขียน

โตตอบ และเพ่ือเปนการประหยัดเวลาในการพิมพขอความยาว ๆ รูปภาพเล็ก ๆ เหลานี้

ชวยใหเราแสดงอารมณไดชัดเจนยิ่งข้ึน  

   ข้ันตอนและกระบวนการสรางสรรค 

 การทํางานในชุด “ความสนุกสนานจากสื่อสังคมออนไลน” มีข้ันตอนการสรางสรรค

หลายข้ันตอนจึงขอแยกกระบวนการทํางานออกเปนขอ ๆ ดังตอไปนี้ 

   1. กําหนดแนวคิด เรื่องราว วางแผนกระบวนการทุกข้ันตอน นับเปนสิ่งสําคัญท่ีสุด

สิ่งแรก ๆ ของข้ันตอนการทํางานสรางสรรคผลงานศิลปะเลยทีเดียว เนื่องจากแนวคิดเปน

ตัวกําหนดทิศทางของการทํางานอยางชัดเจน ทําใหไมเสียเวลาในการทดลองถูกผิดท่ีนอก

ประเด็นออกไปจากการทํางาน ดังนั้นข้ันตอนนี้นับเปนสิ่งจําเปนของการทํางานท่ีสุดก็วาได 

 2. รวบรวมขอมูลสําหรับการนําไปใชในผลงานสรางสรรค ในชุด “ความสนุกสนาน

จากสื่อสังคมออนไลน” เริ่มตนจากความประทับใจในเรื่องราวตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในสื่อสังคม

ออนไลนท่ีมีเรื่องราวท่ีนาสนใจ ความแตกตางท่ีอยูคนละมุมโลก จากนั้นนําความประทับใจ

มาสรางสรรคเปนผลงานศิลปะ เริ่มตั้งแตการหาขอมูลเพ่ือรางภาพกอนการสรางสรรคจริง 

ดังตอไปนี้ 

  การหาขอมูล 

 การสืบคนขอมูลโดยสวนใหญมีท่ีมาจากสื่อโซเชียลมีเดียในหลายลักษณะ เชน ยูทูบ 

เฟซบุก พันทิป ขาว การตูน กูเก้ิล ฯลฯ โดยคัดเลือกจากเนื้อหาสาระท่ีนาสนใจในเหตุการณ

ท่ีเกิดข้ึนในชวงเวลาตาง ๆ ประเด็นดัง บุคคลท่ีนาสนใจ การตูนดัง ของเลนยอดนิยม 

เหตุการณสําคัญตาง ๆ ท่ีผูคนสวนใหญใหความสนใจนํามาเปนแรงบันดาลใจในการสรางสรรค 

 ในการตูนเขียนเอง Ep1: ตอน ตามหาสกุชชี่จนไดเรื่อง มีเนื้อหาสาระเก่ียวกับ

ความสนุกจากของเลน มีตัวละครหลักคือตัวผูวิจัยเองท่ีออกแบบใหมใหกลายเปนตัวการตูน 

ภายในผลงานนั้นมีรูปทรงสําคัญท่ีเปนเนื้อหาหลักในการแสดงออกประกอบอยู 2 สวน 

ไดแก สกุชชี่ (Squishy) และตัวการตูนโดราเอมอน (Doraemon) 
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ภาพท่ี 2 (ก) ของเลนสกชุชี่ เปนท่ีนิยมมากในหมูเด็กๆ ท่ัวโลก 

(ข) ภาพของโดราเอมอนการตูนดังจากประเทศญ่ีปุน 

(ค) ภาพหนาปกของการตูนโดราเอมอน 

ท่ีมา : (ก) บางกูด (2562) 

(ข) และ (ค) จักรกฤษณ สิริริน (2561) 
 

 สกุชชี่ (ภาพท่ี 1 ก) เปนของเลนท่ีนิยมมากในหมูเด็ก ๆ ท่ัวโลก “สกุชชี่มีตนกําเนิด

จากฝงอเมริกา เม่ือกอนเปนของใชทางการแพทยสําหรับบีบเพ่ือบริหารกลามเนื้อของคนปวย

ท่ีเปนอัมพาต เขามาในไทยเม่ือ 5 ปท่ีแลว ตอนนั้นกระแสเงียบ แตมาเริ่มฮิตไมก่ีปนี้เอง”  

(ทีมขาวเฉพาะกิจไทยรัฐออนไลน, 2560) สกุชชี่เปนเรื่องของเลนท่ีทําจากฟองน้ําท่ีนํามา

ตกแตงอยางดี และเม่ือบีบสกุชชี่จะคอย ๆ คืนตัวกลับข้ึนมาใหมอยางชา ๆ สกุชชี่ถูก

สรางสรรคดวยรูปทรงตาง ๆ ท่ีสวยงามนารักเพ่ือดึงดูดใหเด็ก ๆ ชอบ 
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 การตูนโดราเอมอน (ภาพท่ี 2 ข) เริ่มตนเปนหนังสือการตูนลายเสนกอน จากนั้น

ถูกทําใหเปนการตูนแอนิเมชัน ภาพเคลื่อนไหว และภาพยนตร ตามลําดับ “โดราเอมอนเริ่ม

ตีพิมพครั้งแรกในญี่ปุนเม่ือเดือนมกราคม พ.ศ. 2513” (อันโนว, 2555) ตอมาโดราเอมอน

คอย ๆ เปนท่ีรูจักชื่นชอบเพ่ิมมากข้ึนเรื่อย ๆ และยังเปนท่ีนิยมอยางมากตอเนื่องมาจนถึง

ในปจจุบัน ตัวการตูนโดราเอมอนมีความนารักดวยเนื้อเรื่องท่ีสนุกสนาน ใหบทเรียนสอนใจ 

และมีของวิเศษจากในโลกอนาคตซ่ึงแตละอันลวนมีความนาสนใจ เดินเรื่องดวยความตื่นเตน

และสนุกสนานจนทําใหท้ังเด็กและผูใหญในท่ัวทุกมุมโลกตางหลงรักในความสรางสรรคของ

การตูนโดราเอมอน 
 

 
 

ภาพท่ี 3 (ก) ท่ีมาและภาพใบหนา (ข) ท่ีมาและภาพรางกาย (ค) ท่ีมาและภาพฉาก 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

3. การรางภาพ ออกแบบตัวละคร ฉาก และทุกสิ่งท่ีอยูในผลงาน เม่ือกระบวนการ

ของการคนหาขอมูลมีเพียงพอท่ีจะสรางสรรคแลว กระบวนการท่ีสําคัญอันดับตอมา คือ 

การนําขอมูลท่ีไดนั้นมาประกอบกันเพ่ือสรางเปนภาพรางข้ึนมากอนท่ีจะเริ่มตนทํางานจริง

ตอไป การรางภาพนั้นมีความสําคัญมากเนื่องจากเสมือนเปนการวางแผนท่ีชัดเจนในการ

ทํางานตอไป 
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 ภาพท่ี 4 (ก) แอปพลิเคชัน Photoshop Mix  (ข) เพ่ิมสวนของรางกายท่ีเตรียมไวเขาไป 

(ค) ใสใบหนา  (ง) ฉากวาง ๆ ท่ีเตรียมไว  

(จ) เพ่ิมตัวการตูนเขาในฉาก (ฉ) ตัดตอในแอปพลิเคชัน Stop Motion  

(ช) เร่ิมการตัดตอ  (ซ) เลือกภาพท่ีเตรียมไวเขาไปในแอป Stop Motion 

(ฌ) ทดลองเลนดู  (ญ) ภาพท่ีใช 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

 4. วาดสวนประกอบท้ังหมด (ภาพท่ี 3 ก - ค) จากขอมูลจริง ไดแก ใบหนา ลําตัว 

ฉาก แขน สิ่งของตาง ๆ การวาดภาพตาง ๆ นี้จะใชอยู 2 แอปพลิเคชัน ไดแก Procreate 

และ Line Brush 
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 5. นําภาพท่ีไดมาประกอบกัน (ภาพท่ี 4 ก - จ) เม่ือวาดรูปท่ีจําเปนจนครบ

หมดแลว นําสวนประกอบตาง ๆ มาประกอบกัน ไดแก สวนหัวกับลําตัว จากนั้นนํารูปทรงคน 

ประกอบเขากับฉากหลัง (ภาพท่ี ง - จ) โดยใชแอปพลิเคชัน Photoshop Mix 

 6. จากนั้นนําภาพท่ีเตรียมไวเรียบรอยแลวเรียงตอกันเพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว 

ดวยแอปพลิเคชัน Stop Motion ข้ันตอนการทํางานของแอปพลิเคชันเรียงลําดับตอไปนี้ 

(ภาพท่ี 4 ฉ) ท่ีหนาแอปพลิเคชันกดรูปบวกเพ่ือเริ่มงาน (ภาพท่ี 4 ช) ท่ีหองทํางานกดปุม 

add Images (ภาพท่ี 4 ซ) กดเลือกภาพท่ีจะใชแลวกดปุม Done จากนั้นภาพท่ีเลือกก็จะ

เขามาสูในหองทํางานของเรา ทดลองกดปุม Play เพ่ือสามารถตรวจสอบผลงานท่ีได 

 7. นําภาพเคลื่อนไหวท่ีไดมาตัดตออีกครั้งท่ีแอปพลิเคชัน iMovie เนื่องจากภาพท่ี

ตัดตอจากแอปพลิเคชัน Stop Motion ยังไมสมบูรณ จึงนําภาพเคลื่อนไหวท่ีไดมาตัดตอ

เพ่ิมท่ีแอปพลิเคชัน iMovie ดวยการจัดเรียงภาพเพ่ิมเติม 

 8. พากยเสียง เม่ือตัดตอภาพท้ังหมดเสร็จสิ้นเปนข้ันตอนสุดทาย เราตองทําการใส

เสียงลงไป โดยเสียงท่ีใสนั้น มี 3 ประเภท คือ เสียงพูด เสียงเอฟเฟคตาง ๆ เชน การหันหนา 

การสะบัดหนา เปนตน และเสียงดนตรีประกอบ 

 9. การเผยแพร นําผลงานท่ีไดจัดทําเสร็จสมบูรณนั้นเผยแพรในโซเชียลมีเดีย 

อันดับแรกอัปโหลดวิดีโอข้ึนยูทูบ จากนั้นนําไปแชรท่ีเฟซบุก เราสามารถเห็นปฏิกิริยา   

ความคิดเห็นของผูคนโตตอบในผลงานทันที 
 

 
 

ภาพท่ี 5 (ก) ไอแพดโปร (ข) แอปเปลเพนซ้ิว (ค) แอปพลิเคชันท่ีใชในการสราง 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
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 10. อุปกรณท่ีใชในการสรางสรรค สําหรับผลงานในชุดนี้มีหลายชิ้น ดังตอไปนี้ 

      10.1 ไอแพดโปร (IPad Pro รุน 10.5) เปนอุปกรณหลักสําหรับการสรางสรรค

ผลงาน ต้ังแตเริ่มตนไปสูการทํางานในทุก ๆ กระบวนการ สรางสรรคการวาด การตัดตอ 

การใสเสียง ไปจนทายสุดคือการเผยแพรผลงานสูสาธารณชนดวยโซเชียลมีเดีย (ภาพท่ี 5 ก) 

      10.2 ปากกา แอปเปลเพนซิล (Apple pencil) นอกจากไอแพดโปรท่ีเปน

สิ่งจําเปนของการสรางสรรคแลวปากกาแอปเปลเพนซิลก็ยังเปนอีกสิ่งท่ีสําคัญไมแพกัน 

เนื่องการวาดรูปท้ังหมดตองใชอุปกรณนี้เปนหลักในทุกรูปทรง (ภาพท่ี 5 ข) 

      10.3 อินเทอรเน็ต (Internet) คือสัญญาณเพ่ือรับขอมูลและสงขอมูล นับเปน 

อีกสิ่งจําเปนท่ีขาดไมไดสําหรับการเผยแพรผลงานสูสาธารณชน 

 11. แอปพลิเคชัน ท่ีใชในการสรางสรรค ดังตอไปนี้ 

 11.1 Stop Motion เปนแอปพลิเคชันท่ีใชสําหรับการนําภาพท่ีเปลี่ยนแปรนั้น 

มาเรียงตอกันใหเกิดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบการตูนแอนิเมชัน (ภาพท่ี 5 ค) 

 11.2 Line Brush ใชในการวาดรูปการตูน (ภาพท่ี 5 ค) 

 11.3 Photoshop Mix ใชในการปะติดเคลื่อนยายรูปทรง ตัดตอรูปทรง 

(ภาพท่ี 5 ค) 

 11.4 Picture ใชในการดูภาพ เช็คภาพ และตกแตงภาพ (ภาพท่ี 5 ค) 

 11.5 Imovie ใชในการตัดตอภาพยนตรการตูนเคลื่อนไหวและใสเสียงเพลง 

และพากยเสียงลงบนภาพยนตรการตูน (ภาพท่ี 5 ค) 

ผลการศึกษา 

  กอนท่ีจะมาถึงผลงานในชุด “ความสนุกสนานจากสื่อสังคมออนไลน” ผูวิจัยพยายาม

สรางความเคลื่อนไหวในผลงานศิลปะดวยการใชรูปทรงท่ีซํ้า ๆ กันในผลงานท่ีเปนสองมิติ

อันมีแนวคิดท่ีมาจากลักษณะของการทํางานของฟลมภาพยนตร รวมท้ังการตูนเคลื่อนไหวท่ี

สามารถสรางความเคลื่อนไหวไดแบบสมจริง ภาพเคลื่อนไหวท่ีเกิดข้ึนมานั้นเกิดจากการใช

ภาพจํานวนมากท่ีคอย ๆ เปลี่ยนแปรไปนํามาแสดงออกทีละภาพแตคอย ๆ เปลี่ยนไปอยาง

รวดเร็วสามารถลวงตาใหเกิดความเคลื่อนไหวเสมือนจริงข้ึน  

 ผูวิจัยเริ่มตนแนวคิดโดยแสดงความเคลื่อนไหวในงานศิลปะแบบสองมิติ ดวยการใช

รูปทรงท่ีเหมือนกันคอย ๆ เปลี่ยนแปรไปทีละนอย มีการซอนทับกัน และเวนระยะหางของ
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รูปทรงเพ่ือใหรูสึกวามีการเคลื่อนท่ีเกิดข้ึนบนผลงานสองมิติ เปนการลวงตาดวยการใชภาพ

ท้ังกอนและหลังเหตุการณนั้น ๆ ตั้งแตเริ่มไปจนจบเหตุการณ โดยท่ีแตละภาพนั้นไมได   

จางหายไปและยังคงอยูในภาพท้ังในชวงเวลากอนหรือหลังของการเคลื่อนไหว ทําใหเกิด

ความรูสึกเคลื่อนไหวชา ๆ ข้ึนในผลงานศิลปะ  

 ผูวิจัยมีแนวคิดการนําความเคลื่อนไหวมาใชในผลงานศิลปะในสมัยศึกษาระดับ

ปริญญาโทเม่ือป พ.ศ. 2543 ดวยเทคนิคภาพพิมพตะแกรงไหมในผลงานชื่อจริง ความไมมี

สาระ ชื่อเลน ฉันจะไปพัทยา (ภาพท่ี 6 ก) แสดงความเคลื่อนไหวดวยการซํ้ากันของรูปทรง

เขามาใชเพ่ือลวงตาใหเกิดความเคลื่อนไหว ในภาพเปนผูหญิงเปลือยท่ีมีใบหนาของผูวิจัยใน

อิริยาบถการเดินแกวงแขนไปมา หากจินตนาตามไปจะเปนการเดินไปขางหนาดวยการขยับ

รางกายท้ังแขน ขา ใบหนา และรางกายนั้น เม่ือเดินไปจนสุดกระโดดลงน้ําไป สังเกตใบหนา

เริ่มตนเปนใบหนาบึ้งตึงไปสูใบหนาท่ีดูสดใสราเริง 
 

 
 

ภาพท่ี 6 (ก) ชื่อผลงาน ชื่อจริง ความไมมีสาระ ชื่อเลน ฉันจะไปพัทยา 

(ข) ชื่อผลงาน Never die   

(ค) ชื่อผลงาน ฉันคือดอกไม 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

 
(ก) 

   
(ข)                                                              (ค) 
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 จากนั้นเม่ือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทท่ีคณะจิตรกรรม มหาวิทยาลัย

ศิลปากรแลว จึงเปลี่ยนเทคนิคในการทํางานไปเปนจิตรกรรมสีอะคริลิก ในป พ.ศ. 2553 

ดวยสถานท่ีและอุปกรณคอนขางจํากัด ผลงาน Never Die (ภาพท่ี 6 ข) แมเทคนิควิธีการ

สรางสรรคเปลี่ยนแปลงไปแตแนวคิดของการทํางานยังมีความตอเนื่องมาจากผลงานเดิม    

มีลักษณะการซํ้าและเปลี่ยนแปรเพ่ือลวงตาใหเกิดความเคลื่อนไหว การทํางานท่ีเปลี่ยนเปน

จิตรกรรม มีผลทําใหผลงานในชวงนี้จะมีความเปนสามมิติมากข้ึน 

 จากนั้น ในป พ.ศ. 2557 ผูวิจัยไดเพ่ิมเทคนิคการปะติดกระดาษท่ีมีลวดลาย สีสัน

และน้ําหนักท่ีเหมาะสมกับรูปทรงและความรูสึกท่ีตองการแสดงออกมาใชในผลงาน

ผสมผสานกันเขากับเทคนิคจิตรกรรมสีอะคริลิก เชน ผลงาน ฉันคือดอกไม (ภาพท่ี 6 ค) 

สีสันท่ีเลือกใชคอนขางสดใส แสดงความสุขและสดชื่นของตัวผูวิจัยท่ีแทนตัวเองเปนดอกไม

มีการซํ้ารูปทรงในบางจังหวะเพ่ือแสดงความเคลื่อนไหวนอย ๆ ประดุจดังมีลมเบา ๆ พัดมา

ปะทะดอกไมใหลูเอนไปตามกระแสของแรงลม 

 ระยะเวลาทํางานศิลปะท่ีมีแนวคิดของความเคลื่อนไหวแบบสองมิติผูวิจัยได

ดําเนินการสรางสรรคในชวงเวลา พ.ศ. 2543-2557 รวมเวลา 14 ป และในระยะเวลานั้น    

มีความพยายามในการปรับเปลี่ยนพัฒนาผลงานอยูตลอดเวลา และผลงานในชุดนี้ก็เกิดจาก 

แนวคิดท่ีตองการพัฒนาผลงานตอไป บนแนวความคิดท่ีวาหากมีความเคลื่อนไหวเกิดข้ึน

จริงในผลงานศิลปะคงจะนาสนใจไมนอย ผลงานในชุด “ความสนุกสนานจากสื่อสังคม 

ออนไลน” จึงไดเกิดข้ึนโดยมีความพยายามทดลองสรางภาพเคลื่อนไหวสั้น ๆ ดวยอุปกรณ 

และแอปพลิเคชันท่ีสามารถหาได และมีความเปนไปไดสูงท่ีจะทําใหการเคลื่อนไหวสามารถ

เกิดข้ึนไดจริงในงานศิลปะ  

 ผลงาน ชุด “ความสนุกสนานจากสื่อสังคมออนไลน” มีผลงานจํานวน 2 ชุด คือ 

การตูนสาลี่ Ep1: ตอนตามสกุชชี่จนไดเรื่องและการตูนสาลี่ Ep2: ปโกะ ทาโร Pen 

Pineapple apple pen (PPAP) Piko taro in Cartoon แตจะขอนํามาวิเคราะหเพียงชุด

เดียวในบทความนี้ ไดแก การตูนสาลี่ Ep1: ตอนตามสกุชชี่จนไดเรื่อง (ภาพท่ี 7) คือ ภาพ

หนาปกคลิปท่ีถูกเผยแพรใน YouTube ตั้งแตเดือนกุมภาพันธ 2562 สามารถดูคลิปเต็มท่ี 

https://www.youtube.com/watch?v=cxuCSXm5TkQ 
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ภาพท่ี 7 หนาปกคลิป การตูนสาลี่ Ep1: ตอน ตามสกชุชีจ่นไดเร่ือง 

ท่ีมา : สาลี่ แชลนอล (2562) 
 

  เนื้อหาในคลิปตัวละครเริ่มขยับและเคลื่อนไหว มีการเคาะมือท่ีขอบลาง จากนั้น 

เอ้ือมมือข้ึนเพ่ือหยิบกอนคําพูดท่ีอยูเหนือศีรษะดานบนซายของคนดูแลวนําลงมาบีบเลน 

แลวปลอยใหคืนรูป แตกอนคําพูดท่ีบีบนั้นกลับใหญโตข้ึนมามาก ๆ จนแตกกระจายใสหนา 

ตัวเอง จากนั้นหันซายหันขวาไปมาเหมือนมองหาอะไรสักอยาง ตอจากนั้นเหมือนคิดอะไร 

ออกมาได ทันใดนั้นก็เกิดมีดวงไฟเล็ก ๆ ข้ึนท่ีเหนือศีรษะขางบนซายของคนดู จึงเอ้ือมมือ 

หยิบดวงไฟนั้นลงมา แตทันใดนั้นไฟฟากลับดูดเสียกอนทําใหผมพองฟูข้ึน ใบหนาเต็มไป

ดวยเขมาควันสีดํา ๆ จึงเริ่มสะบัดหนาไปมา จากนั้นผมเริ่มหายพองบางสวน จึงไดโยน 

หลอดไฟท้ิงไป ทันใดนั้นมีมือใหญสงผาเช็ดหนามาให จึงเอ้ือมมือไปหยิบมาเช็ดหนา       

หนาสะอาดสวยงาม จากนั้นก็นําผามาปนจนกระท่ังผาเช็ดหนากลายเปนโดราเอมอน 

  องคประกอบท่ีใชในภาพมีแบบเดียวตั้งแตเริ่มตนจนจบ คือ การจัดตําแหนงรูปทรง

หลัก คือ ภาพการตูนรูปคนแบบครึ่งตัวใหอยูตรงใจกลางของภาพ (ภาพท่ี 8) เพ่ือเนนสีหนา

อารมณ การขยับปากและแขนของตัวละคร และมีการเปลี่ยนแปลงโดยการแทรกรูปทรงอ่ืน

เขามาบาง เชน การพองของสกุชชี่ท่ีใหญข้ึนเรื่อย ๆ จนกระท่ังปดบังรูปทรงหลักจนหมด 

แลวแตกสลายเปนชิ้นเล็กชิ้นนอย 
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ภาพท่ี 8 องคประกอบภาพแบบคนคร่ึงตัว 

ท่ีมา : สาลี่ แชลนอล (2562) 
 

  รูปทรงท่ีใชถูกออกแบบใหรูปเปนการตูนซ่ึงมีท่ีมาจากความเปนจริงเพ่ือใหเกิด 

ความรูสึกถึงความสนุกสนาน สามารถเขาถึงไดงายในทุกเพศทุกวัย การใชลายเสนงาย ๆ 

เพ่ือไมดูจริงจังจนเกินไป รูปทรงท่ีใชมี 2 กลุมใหญ ๆ ไดแก 

 1. ตัวการตูนเปนหนาตัวผูวิจัยเองออกแบบดวยลายเสนงาย ๆ เพียงไมก่ีเสนดวย

บุคลิกท่ีจดจําไดงาย เปนรูปผูหญิงผมยาว สวมแวนตา สวมเสื้อยืดสีเหลือง ใชสีโทนสดใส 

 2. สิ่งของตาง ๆ เขามาประกอบในเรื่องราวดวย ไดแก สกุชชี่ ผาเช็ดหนา หลอดไฟ 

และโดราเอมอน 

 ความยาวของภาพยนตรการตูนเคลื่อนไหว ภาพท่ีใชจํานวน 424 ภาพ (ภาพท่ี 9) 

รวมท้ังไตเติ้ลและตอนปดทายเขาไวดวยแลว เนื้อหาท้ังหมดใชเวลา 3 นาที ในแตละภาพ

คอย ๆ เปลี่ยนแปลงไปทีละนอยและเม่ือนํามาเรียงตอกันทีละภาพทําใหเกิดการลวงตาวามี

ความเคลื่อนไหวเกิดข้ึนจริง และถึงแมจํานวนภาพมีมากถึง 424 ภาพ แตเวลาของภาพยนต

เพียง 3 นาทีเทานั้น เนื่องจากในแตละภาพท่ีเปลี่ยนไป ทําใหเกิดความเคลื่อนไหวใชเวลา

เพียงเสี้ยวนาทีเทานั้นทําใหระยะเวลาของภาพยนตรสั้น 
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ภาพท่ี 9 ภาพท้ังหมดท่ีอยูในภาพยนตรการตูน ตามหาสกุชชี่จนไดเร่ือง 

ท่ีมา : Salie Channel (2562) 

 

 เสียง เพ่ือใหเกิดความสมบูรณของผลงานจึงตองมีการใสเสียงตาง ๆ ท่ีเหมาะสมกับ 

เนื้อหาเขาไปในภาพเคลื่อนไหว 3 วิธีการ ไดแก 

 1. พากยเสียงโดยใชเสียงของผูวิจัยเอง สวนใหญเปนบทสนทนาท่ีเก่ียวกับภาพท่ี

เปนอยูในแตละชวงเวลา เชน เม่ือลูกโปงแตกโดนหนาจะมีเสียงตกใจเกิดข้ึน 
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 2. เสียงของการเคลื่อนไหวของสิ่งตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนดวยในภาพเคลื่อนไหว เชน 

ลูกโปงแตก การสะบัด ไฟฟาดูด เสียงท่ีใชสวนใหญสรางข้ึนเอง ดวยการอัดเสียงตาง ๆ เชน 

การสะบัดผา  

 3. เสียงเพลงคลอเบา ๆ เพ่ือใหภาพเคลื่อนไหวนาสนใจข้ึน มีแหลงท่ีมาจาก

ไลบรารีเสียงของ YouTube Studio เนื่องจากการเผยแพรทําใน YouTube เพลงท่ีใช    

ในภาพเคลื่อนไหวจึงสามารถนํามาใชไดฟรี 

สรุปและอภิปรายผล 

 การเผยแพรและพัฒนาผลงานศิลปะตอสาธารณชนดวยการเผยแพรในอินเทอรเน็ต 

คือ ในยูทูบ (YouTube) กอนเปนอันดับแรก แลวนําไปเผยแพรซํ้าในเฟซบุก (Facebook ฺ) 

เพ่ือแนะนําไปยังผูท่ีสนใจ นักเรียน และนักศึกษาศิลปะ  

 ผลของการเผยแพรการตูนเขียนเอง Ep1 ตอน ตามหาสกุชชี่จนไดเรื่องในยูทูบ 

ตามท่ีอยู ดังนี้  https://www.youtube.com/watch?v=cxuCSXm5TkQ เผยแพรวันท่ี 

24 มกราคม พ.ศ. 2562 ยอดเขาชม ณ วันท่ี 2 ธันวาคม พ.ศ. 2562 จํานวน 2,935 ครั้ง 

ผลงานในชุด “ความสนุกจากสื่อสังคมออนไลน” คือ ความแปลกใหมในการสรางสรรค

ผลงานศิลปะของผูวิจัย เปนกาวแรกสําหรับการสรางผลงานศิลปะในรูปแบบของการตูน

เคลื่อนไหวอันเกิดจากการสรางภาพนิ่งท่ีคอย ๆ เปลี่ยนแปลงไปจํานวนมากนํามาวางซอน

ตอเนื่องกันเพ่ือใหเกิดมีความเคลื่อนไหวข้ึนจริงในรูปแบบของคลิปวิดีโอเปนการพัฒนา

ผลงานท่ีแตกตางไปจากผลงานเดิมท่ีเปนแบบจิตรกรรมสองมิติและภาพพิมพตระแกรงไหม

เปนอยางมาก ดวยการตูนเคลื่อนไหวนั้นนอกจากภาพท่ีถูกทําใหดูเคลื่อนไหวไดจริงแลว   

ยังประกอบดวยสื่ออ่ืน ๆ มาประกอบเพ่ือใหเกิดความสมบูรณมากข้ึน ไดแก เสียงตาง ๆ 

ดนตรี และเสียงพูด 

  อีกประการหนึ่งผูวิจัยตองการขยายขอบเขตการสื่อสารผลงานศิลปะของตัวเองไปสู

ผูดูผลงานศิลปะท่ีมักอยูในพิพิธภัณฑ และรอคอยใหผูคนเดินทางมาชมในระยะเวลาท่ีจํากัด 

บางครั้งเปนเดือน เปนอาทิตย เปนวัน สุดทายแลวแตความพรอมของสถานท่ีจัดแสดงผล

งานศิลปะนั้น ผูวิจัยเลือกท่ีเปลี่ยนการเขาถึงโดยใชการเผยแพรในโลกออนไลนซ่ึงมี

ความสามารถในการแพรกระจายไปสูคนหมูมากในทุกพ้ืนท่ีไมวาจะอยูสถานท่ีใด หางไกล

กันแคไหนหากมีสัญญาณอินเทอรเน็ต และอุปกรณในการรับสัญญาณก็สามารถท่ีจะรับชม
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ผลงานได อีกท้ังยังไมจํากัดเวลาในการชมผลงาน สามารถเขาไปชมไดตลอดหากยังไมมี  

การลบขอมูลออกไป ดังนั้น จึงเปนการดีท่ีเราสามารถเขาถึงผูคนจํานวนมากข้ึนดวยโซเชียล

มีเดีย 

  การสรางสรรคการตูนเคลื่อนไหวท่ีถูกสรางสําเร็จเรียบรอยลงไปแลวดวยดี เปน

ความฝนท่ีถูกทําใหเปนจริงข้ึนมาไดเปนอยางดี อยางนอยท่ีสุดสิ่งท่ีไดรับจากการทํางาน 

ครั้งนี้ คือกาวแรกของการพัฒนาผลงานตอไปในอนาคต ไดเรียนรูและแกปญหาตาง ๆ      

ในการสรางสรรคและแมวาผลงานท่ีสรางในชุดนี้มีเพียง 2 ชุด แตในอนาคตอันใกลตองมี 

ผลงานท่ีถูกพัฒนาออกมาอีกอยางตอเนื่องเพ่ือใหผูคนไดรับชมตอไปในอนาคต เพราะ    

การทํางานนั้นเริ่มตนดวยความสนุก เม่ือเริ่มทํางานก็มีความสุขและเม่ือไดรับความเห็นของ

ผูชมในทางท่ีชื่นชมยอมสรางแรงใจใหสรางสรรคผลงานตอไปดวยความสนุก 
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