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แนวทางการพัฒนาสื่อด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน* 
The Development of 2 Dimensional Animation in New Media 

for ASEAN Cultural Transmission 
สุดารัตน์ สอนบัว** 

บทคัดย่อ 
วัฒนธรรมของประเทศกลุ่มอาเซียนมีความหลากหลายและเป็นสิ่งที่บุคคลทั่วไปให้ความสนใจ

ต้องการรับรู้และสัมผัสวัฒนธรรมของแต่ประเทศ ดังนั้น การสร้างสื่อเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราววัฒนธรรม             
จึงเป็นสิ่งส าคัญ ผู้พัฒนาสื่อจึงควรให้ความส าคัญในการเลือกผลิตสื่อที่สามารถเข้าถึงและตอบสนอง             
ความต้องการของบุคคลทั่วไป โดยปัจจุบัน คนในสังคมมีความสามารถในการเข้าถึงสื่อต่างๆ ได้ง่าย และ 
มีความสนใจในการรับรู้เรื่องราวต่างๆ ในรูปแบบสื่อใหม่ผ่านทางสื่อดิจิทัลมีเดีย อาทิเช่น Facebook, 
Line, Instragram, Website, Youtube มากกว่าสื่อโทรทัศน์ วิทยุ และสิ่งพิมพ์  
 บทความเรื่องนี้ กล่าวถึง ความหมาย ประเภทของสื่อใหม่ และน าเสนอแนวทางการพัฒนาสื่อ
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน เรื่อง การทักทาย ของประเทศไทย 
ฟิลิปปินส์ และอินโดนีเซีย โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการรับชมสื่อ คือ นักเรียนระดับประถมศึกษา   
และมีกระบวนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นตัวละครเล่าเรื่อง ประกอบภาพ เสียง ตามหลัก 3 P 
คือ (1) P 1 = การเตรียมงาน (Pre – production) (2) P 2 = ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production) และ 
(3) P3 = Post - production เพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียนให้มีความน่าสนใจ สามารถเข้าถึงบุคคล
ทั่วไปได้อย่างรวดเร็ว และเพ่ือให้บุคคลที่สนใจพัฒนาสื่อใหม่ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ได้รับรู้         
และเข้าใจขั้นตอนการพัฒนาสื่อและสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อต่อไปได้ 
ค าส าคัญ: สื่อใหม่, การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ, วัฒนธรรมอาเซียน 
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Abstracts 
 The diversity of ASEAN culture is interested in general public. It is an essential 

for ASEAN people to perceive and connect to each other culture. Therefore, a 
contribution of media to exchange the culture is a necessity. Thus, media producer 
should consider to provide a capability of cultural media which can fulfill the people 
demand. Especially, at the present time, people are able to access many media 
platforms in particular the new media or digital media including Facebook, Line, 
Instragram, Website, Youtube. These new media is coming to be the first priority while 
the old media (e.g. television, broadcasting radio,  newspaper) is fading down. 

  This article aims to project the definition  of new media and proposes the 
development of 2 dimensional animation (2D animation) by using the greeting of Thai, 
Philippines and Indonesian as a subjects. The group of study is a children in primary 
school level. The creating process of this study used the method of 3P which are P1 
(Pre-production), P2 (Production), and P3 (Post-production) via 2D character, image, and 
sound. The author expects that this study will be the new pathway and guideline for 
using a digital media as a cultural tool in the future. 
Keywords: New Media, 2 Dimensions Animation , ASEAN Culture 
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บทน า 
 กลุ่มประเทศอาเซียนรวมตัวกันเป็นประชาคมสังคมและวัฒนธรรมอาเซียนเพ่ือให้ประชาชนมี
ความอยู่ดีกินดีปราศจากโรคภัยไข้เจ็บ มีสิ่งแวดล้อมที่ดีและมีความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกันโดยเน้น             
การส่งเสริมความรู้ความเข้าใจระหว่างประเทศสมาชิกในด้านความเชื่อมโยงทางประวัติศาสตร์ มรดกทาง
วัฒนธรรมและอัตลักษณ์ระดับภูมิภาคร่วมกัน (กรมอาเซียน กระทรวงการต่างประเทศ, 2553) การรับรู้
และเข้าใจวัฒนธรรมของแต่ละประเทศในกลุ่มอาเซียนจึงมีความส าคัญ เพราะหากมีความเข้าใจใน
วัฒนธรรมของแต่ละประเทศจะสามารถน ามาเป็นแนวทางในการพัฒนาทางด้านการศึกษา เศรษฐกิจ 
สังคมได้  
 ปัจจุบันมีสื่อที่ถ่ายทอดวัฒนธรรมกลุ่มประเทศอาเซียนมีหลากหลายรูปแบบ อาทิ สื่อเผยแพร่ใน
โทรทัศน์ วิทยุ สิ่งพิมพ์ และสื่อใหม่ผ่านทางสื่อดิจิทัลมีเดีย อาทิเช่น Facebook, Line, Instragram, 
Website, Youtube และพบว่าบุคคลทั่วไปจะให้ความสนใจรับข่าวสาร แหล่งความรู้ ความบันเทิงผ่าน
สื่อใหม่มากกว่าสื่อโทรทัศน์ วิทยุ และสิ่งพิมพ์ สาเหตุทีท่ าให้ “สื่อใหม”่เติบโต 1. ไลฟ์สไตล์ของคนยุคใหม่ 
นิยมออกนอกบ้านท ากิจกรรม ท าให้มีเวลาดูทีวีน้อยลง  2. สื่อหลักอย่าง ทีวี มีราคาแพง บางสินค้าและ
บางแคมเปญสามารถใช้สื่อ New Media ทดแทนได้ หากเป็นแคมเปญง่ายๆ ที่รู้จักกันดี 3. ต้นทุนของ 
New Media ต่ ากว่า ดังนั้นในภาวะเศรษฐกิจซบเซา คนจะหันไปใช้ New Media ที่มี ต้นทุนต่ ามา
ผสมผสานกับสื่อเก่าที่มีราคาแพง 4. บางมีเดีย ช่วยเสริมให้บุคลิกแบรนด์ดูทันสมัยมากขึ้น เช่น สินค้าที่
นิยมโฆษณาบนรถไฟฟ้าบีทีเอส เพ่ือสร้างบุคลิกของแบรนด์ ให้ดูทันสมัย 5. ใช้ร่วมกับสื่อดั้งเดิม โทรทัศน์ 
วิทยุ หรือสิ่งพิมพ์ ในการท าตลาดแบบ IMC (Integrated Marketing Communication) ที่ต้อง
ผสมผสานกลยุทธ์การตลาดครบวงจร 6. ใช้ในการสร้างอัตลักษณ์ของแบรนด์ให้กับสินค้า แต่ต้องเลือกใช้
สื่อ และท าเลที่ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย 7. เทคโนโลยีของ New Media มีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา 
โดยเฉพาะในโลกออนไลน์สามารถใช้ อินเทอร์เน็ต และโทรศัพท์มือถือเป็นเครื่องมือการตลาดใน            
การเข้าถึงไลฟ์สไตล์ของกลุ่มเป้าหมาย (พิมพ์นรี ถิระธรรมสณ์, 2560) 
 จากประเด็นดังกล่าวข้างต้น ผู้พัฒนาสื่อจึงควรเลือกผลิตสื่อที่สามารถเข้าถึงและตอบสนอง            
ความต้องการของบุคคลทั่วไป หรือกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการถ่ายทอดสื่อที่ผลิตขึ้น  ดังนั้น บทความนี้จะ
น าเสนอแนวทางการพัฒนาสื่อด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน เนื่องจาก 
การ์ตูนแอนิเมชัน เป็นสื่อที่สามารถเคลื่อนไหว ท าให้สื่อมีความน่าสนใจ และสามารถเข้าถึงบุคคลทั่วไปได้
อย่างรวดเร็ว และเพ่ือให้บุคคลที่สนใจพัฒนาสื่อใหม่ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ได้รับรู้และเข้าใจขั้นตอน             
การพัฒนาสื่อและสามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อต่อไปได้ 

แนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อใหม่และแอนิเมชัน  
 1. ความหมายของสื่อใหม ่ 
  สื่อใหม่ (New media) หมายถึง สื่อที่เอ้ือให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารท าหน้าที่ได้พร้อมกันเป็น
การสื่อสารสองทาง และสื่อยังท าหน้าที่ส่งสารได้หลายอย่างร่วมกัน คือ ภาพ เสียง และข้อความไปพร้อม
กัน โดยรวมเอาเทคโนโลยีของสื่อดั้งเดิมรวมเข้ากับความก้าวหน้าของระบบเทคโนโลยีสัมพันธ์ ท าให้สื่อ
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สามารถสื่อสารได้สองทางผ่านทางระบบเครือข่ายและมีศักยภาพเป็น สื่อแบบประสม (Multimedia) 
ปัจจุบันสื่อใหม่พัฒนาขึ้นหลากหลายและเป็นที่รู้จักและนิยมกันมากขึ้น (Burnett & Marshall, 2003, 
pp. 40-41) 
  สื่อใหม่ (New Media) หมายถึง สื่อที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีจากระบบ
อนาล็อก หรือสื่อดั้งเดิม มาเป็นระบบดิจิทัล ท าหน้าที่ส่งสารได้หลายอย่างรวมกัน คือ ภาพ เสียง และ
ข้อความไปพร้อมกัน เช่น Internet Website E-Book E-mail เป็นต้น และสามารถตอบสนอง          
ความต้องการข้อมูลข่าวสารได้อย่างอิสระมากข้ึน (พสนันท์  ปัญญาพร, 2555) 
 2. ประเภทสื่อใหม่ ประกอบด้วย 1) เว็บไซต์ (Web site) 2) อินเทอร์เน็ต (Internet) 3) อีเมล 
(E-mail) 4) เทคโนโลยีสาหรับอุปกรณ์พกพาหรือแพลตฟอร์มเคลื่อนที่ (Mobile Platform) 5) วิดีโอเกม 
และโลกเสมือนจริง 6) ซีดีรอมมัลติมีเดีย 7) ซอฟต์แวร์ 8) บล็อกและวิกิ 9) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์          
(E-Book) 10) ตู้ให้บริการสารสนเทศ 11) โทรทัศน์โต้ตอบ 12) อุปกรณ์พกพาหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น 
โทรศัพท์มือถือ พีดีเอ พอดแคสต์ 13) นวนิยายแบบข้อความหลายมิติ (Hypertext fiction) (พิมพ์นรี            
ถิระธรรมสณ์, 2560) 
 3. ความหมายและประเภทของแอนิเมชัน 
  สมหมาย ตามประวัติ (2555) ได้อธิบายความหมายของแอนิเมชัน (Animation) หรือ
ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง  ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นโดยการน าภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาฉายต่อเนื่องกัน
ด้วยความเร็วสูง ท าให้เกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยปกติความเร็วของภาพเคลื่อนไหวจะฉาย
ด้วยความเร็วที่ต่างกันขึ้นอยู่กับชนิดของการแสดงผล (output) โดยถ้าฉายเป็นภาพยนตร์จะฉายด้วย
ความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที ถ้าถ่ายทอดในระบบ PAL จะฉายด้วยความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที แต่ใน
ระบบ NTSC จะฉายด้วยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรมต่อวินาที 
  ประเภทของภาพเคลื่อนไหว แบ่งได้ 2 ประเภท คือ (สมหมาย ตามประวัติ, 2555) 
   1) 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นได้ทั้งความสูงและความกว้าง 
ซึ่งจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมากนัก เช่น ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏ
ตามเว็บต่างๆ รวมทั้ง Gif Animation 
   2) 3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นได้ทั้งความสูง ความกว้าง 
และความลึก ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่อง NEMO เป็นต้น 
  รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว   มี 3 แบบ คือ (สมหมาย ตามประวัติ, 2555) 
   1) Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D Animation 
คือ ภาพเคลื่อนไหวที่เกิดจากการวาดภาพที่ละภาพหลายๆพันภาพ และฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องโดยใช้
เวลาไม่กี่วินาที เช่น 1 วินาที ใช้รูป 24 เฟรม เป็นภาพเคลื่อนไหวสมัยแรกเริ่มที่มักจะใช้การวาดด้วยมือ  
งานประเภทนี้พบเห็นได้ทั่วไปในการท า ภาพเคลื่อนไหวยุคแรก ๆ ซึ่งใช้เทคนิคการวาดด้วยมือทีละแผ่น 
ข้อดีของการท าภาพเคลื่อนไหวชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม แต่มีข้อเสียคือ ต้องใช้เวลาใน
การผลิต 
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มาก ต้องใช้ผู้สร้างภาพเคลื่อนไหว (Animator) จ านวนมากและต้นทุนการผลิตสูง 
 2) Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation ภาพเคลื่อนไหวประเภทนี้ ผู้สร้าง
ภาพเคลื่อนไหวต้องเข้าไปท าการเคลื่อนไหวโดยตรงกับแบบจ าลอง (Model) และท าการถ่ายภาพเอาไว้ที
ละเฟรม ๆ แบบจ าลองนี้อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างจากดินน้ ามัน การท า Stop Motion นี้     
ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก 
  3) Computer Animation เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มักพบกันได้บ่อยในยุคปัจจุบัน เนื่องจาก            
การใช้โปรแกรมเป็นไปได้ง่ายและมีการน าหลักการแบบ 2D เข้ามาผสมผสานกับตัวโปรแกรม ซึ่งท าได้ง่าย
และสะดวกในการแก้ไขและการแสดงผล ปัจจุบันมีซอฟแวร์ต่าง  ๆ ที่สามารถช่วยในการท า
ภาพเคลื่อนไหวเช่น โปรแกรม 3DS Max, Maya, Adobe flash เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลา          
และลดต้นทุนการผลิตเป็นอย่างมากจึงเป็นชนิดที่นิยมท ากันมาก  
 4. การพัฒนาสื่อด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นการสร้างตัวการ์ตูนเพ่ือเล่าเรื่องราวสื่อด้วย
ภาพ ผ่านการเคลื่อนไหวลักษณะและท่าทางของตัวการ์ตูนที่มีรูปร่างหน้าตาน่ารักมีท่าทางเกินจริงทั้งสี
หน้า น้ าเสียง อารมณ์ เหตุการณ์ ฉากบรรยายของเรื่อง รวมทั้งสัญลักษณ์ต่างๆ ที่ช่วยในการเล่าเรื่องด้วย
ภาพมากกว่าค าพูด สิ่งเหล่านี้ต้องได้รับการออกแบบไม่ว่าจะเป็น เนื้อเรื่อง ตัวละคร ฉาก สีสัน หรือ
บรรยากาศของเรื่องที่ต้องมีความแปลกใหม่ โดดเด่น สวยงาม สามารถดึงดูดความสนใจของคนดู             
พร้อมทั้งมีเนื้อหาสอดคล้องจึงจะท าให้การ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ สามารถถ่ายทอดเรื่องราวไปสู่แนวคิดหลัก
ของเรื่องได้ (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย, 2548) สื่อการ์ตูนสามารถท าหน้าที่ในการน าเสนอเรื่องราวต่างๆ              
ที่ปลูกฝังวิธีคิด บทเรียน แนวทาง สะท้อนปัญหา และให้คุณค่าทางจิตใจได้เป็นอย่างดี (กู้ เกียรติ            
ญาติเสมอ, 2548) 
  ผู้พัฒนาสื่อจ าเป็นจะต้องค านึงถึงสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านการวางแผนการ พัฒนา            
การเตรียมการพัฒนา การใช้วัสดุอุปกรณ์ในการพัฒนา และการประเมินผลการพัฒนาสื่อใหม่ด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน ในบทความเสนอหลัก 3P ดังนี้ 
  1) P 1 = การเตรียมงาน (Pre – production)  
    ในขั้นตอนนี้ คือจุดเริ่มต้นของการท างาน ต้องมีการวางแผนเตรียมรายละเอียด 
ขั้นตอน วิธีการท างานอย่างละเอียดและชัดเจน เพ่ือน าข้อมูลที่ได้วิเคราะห์ก่อนมาออกแบบตัวละครใน 
สื่อใหม ่ฉากหรืออินเตอร์เฟสของสื่อ จากนั้นสร้างกรอบภาพแสดงเรื่องราวการเคลื่อนไหว (Storyboard)  
เพ่ือให้มองเห็นถึงรูปแบบของสื่อและการจัดวางของสื่อใหม่ 
  2) P 2 = ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production) 
    ในขั้นนี้ เมื่อได้ท า Storyboard ขึ้นมาแล้ว จะท าการผลิตสื่อตาม Storyboard ที่
ก าหนดไว้ พร้อมทั้งบันทึกเสียงภาพ เสียงดนตรี เสียงประกอบต่างๆ และสร้างการเคลื่อนไหวตัวละคร           
ในสื่อให้พร้อมใช้งาน ในส่วนนี้การพัฒนาได้มีการน าโปรแกรมส าเร็จรูปเข้ามาใช้ คือ โปรแกรม Adobe 
Illustrator, Character Animator CC, Premiere Pro CC  
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   3) P3 = Post - production คือ ขั้นตอนสุดท้าย เมื่อได้สื่อแล้ว จะน าสื่อใหมด่ังกล่าว   
ไปตรวจสอบคุณภาพ เพ่ือตรวจหาข้อผิดพลาดของสื่อใหม่ ก่อนใช้งานจริง 

แนวทางการพัฒนาสื่อใหม่ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน 
 ส าหรับในบทความนี้  ได้ เสนอแนวทางการพัฒนาสื่อใหม่ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ                
เพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน เรื่อง การทักทาย ของประเทศไทย ฟิลิปปินส์ และอินโดนีเซีย โดยมี
กลุ่มเป้าหมายในการรับชมสื่อ คือ นักเรียนระดับประถมศึกษา และมีกระบวนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 
2 มิติ เป็นตัวละครเล่าเรื่อง ตามหลัก 3 P คือ (1) P 1 = การเตรียมงาน (Pre – production) (2) P 2 = 
ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production) และ (3) P3 = Post - production ดังภาพที่ 1 
 

 
 

ภาพที่ 1 การพัฒนาสื่อใหม่ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน เรื่อง การทักทาย  
 ของประเทศไทย ฟิลิปปินส์ และอินโดนีเซีย ตามหลัก 3P 
 1. P 1 = การเตรียมงาน (Pre – production)  
  1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมการทักทาย การแต่งกาย สถานที่ส าคัญ และอาหาร
ประจ าชาติของประเทศไทย ฟิลิปปินส์ และอินโดนีเซีย 
  1.2 จากการศึกษาข้อมูล น ามาวิเคราะห์ข้อมูลที่ส าคัญเพ่ือน ามาเตรียมออกแบบ ฉาก        
ตัวละคร ออกแบบ ฉาก ตัวละคร และเตรียมสร้างกรอบภาพแสดงเรื่องราวการเคลื่อนไหว  
(Storyboard) ในขั้นตอน P 2 = ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production) ต่อไป 
 
 

• ศึกษาข้อมูล 
• วิเคราะห์ข้อมูล 

P 1 = การเตรียมงาน (Pre – 
production)  

• ออกแบบ ฉาก ตัวละคร 
• สร้างกรอบภาพแสดงเรื่องราวการเคลื่อนไหว  (Storyboard) 
• ผลิตสื่อตาม  Storyboard   
• บันทึกเสียงภาพ  เสียงดนตรี  เสียงประกอบต่างๆ และสร้าง

การเคลื่อนไหวตัวละครในสื่อ 

P 2 = ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ 
(Production) 

• น าสื่อไปตรวจสอบคุณภาพ หากพบข้อผิดพลาดให้ปรับแก้ไข 
• น าสื่อไปเผยแพร่ 

P3 = Post - production  
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 2. P 2 = ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production)  
  จากการเตรียมงานในขั้นตอน P 1 = การเตรียมงาน (Pre – production) น ามาออกแบบ 
ฉาก ตัวละคร สร้างกรอบภาพแสดงเรื่องราวการเคลื่อนไหว (Storyboard) ผลิตสื่อตาม Storyboard 
บันทึกเสียงภาพ  เสียงดนตรี  เสียงประกอบต่างๆ และสร้างการเคลื่อนไหวตัวละครในสื่อ  ด้วยโมเดล
ต้นแบบ ดังนี้ 
 

              
ภาพที่ 2 โมเดลขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production) ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือถ่ายทอด 
       วัฒนธรรมอาเซียน 

 1. ข้อมูลด้านการทักทาย  
  จากการศึกษาค ากล่าวทักทายของประเทศที่ได้น ามาเป็นตัวอย่างในการน าเสนอ              
มีค าทักทาย ดังนี้ 

ประเทศ ค าทักทาย 
ไทย (Thailand) สวัสดี(Sawadee) 
ฟิลิปปินส์ (Philippines) กูมุสตา(Kumusta) 
อินโดนีเซีย (Indonesia) ซาลามัต เซียง(Salamat Siang) 
 
 2. ข้อมูลด้านการแต่งกาย 
  จากการศึกษาวัฒนธรรมการแต่งกายของแต่ละชาติที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม             
ท าให้ได้ทราบถึงลักษณะของชุดประจ าชาติแต่ละชาติที่มีเอกลักษณ์ ดังนี้ 
   ประเทศไทย ชุดประจ าชาติอย่างเป็นทางการของไทยที่เป็นที่รู้จักกันคือ "ชุดไทย           
พระราชนิยม" โดยชุดประจ าชาติส าหรับสุภาพบุรุษ จะเรียกว่า "เสื้อพระราชทาน"  ส าหรับสุภาพสตรีจะ

การตู์นแอนิเมชนั 
2 มติ ิ เพื่อ
ถ่ายทอด
วฒันธรรม
อาเซียน 

1.ข้อมูลด้าน
การทกัทาย 

2.ข้อมูลด้าน
การแตง่กาย 

3.ข้อมูลด้าน
สถานทีส่ าคญั
ของแตล่ะ
ประเทศ 

4.อาหาร
ประจ าชาต ิ

5.เสียง
ประกอบ 

6.การน าเสนอ 
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เป็นชุดไทยที่ประกอบด้วยสไบเฉียง ใช้ผ้ายกมีเชิงหรือยกทั้งตัว ซิ่นมีจีบยกข้างหน้า มีชายพกใช้เข็มขัดไทย
คาด ส่วนท่อนบนเป็นสไบ จะเย็บให้ติดกับซิ่นเป็นท่อนเดียวกันหรือ จะมีผ้าสไบห่มต่างหากก็ได้ เปิดบ่า
ข้างหนึ่ง ชายสไบคลุมไหล่ ทิ้งชายด้านหลังยาวตามที่เห็นสมควร ความสวยงามอยู่ที่เนื้อผ้าการเย็บและ
รูปทรงของผู้ที่สวม ใช้เครื่องประดับได้งดงามสมโอกาสในเวลาค่ าคืน 
   ประเทศฟิลิปปินส์ ผู้ชายจะนุ่งกางเกงขายาวและสวมเสื้อที่เรียกว่า บารอง ตากาล็อก 
(barong Tagalog) ซึ่งตัดเย็บด้วยผ้าใยสัปปะรด มีบ่า คอตั้ง แขนยาว ที่ปลายแขนเสื้อที่ข้อมือจะปัก
ลวดลาย ส่วนผู้หญิงนุ่งกระโปรงยาว ใส่เสื้อสีครีมแขนสั้นจับจีบยกตั้งขึ้นเหนือไหล่คล้ายปีกผีเสื้อ เรียกว่า 
บาลินตาวัก (balintawak) 
   ประเทศอินโดนีเซีย ชุดประจ าชาติของประเทศอินโดนีเซียส าหรับผู้หญิง  เรียกว่า             
เกบาย่า (Kebaya)  มีลักษณะเป็นเสื้อแขนยาว ผ่าหน้า กลัดกระดุม ตัวเสื้อจะมีสีสันสดใส ปักฉลุเป็นลาย
ลูกไม้ ส่วนผ้าถุงที่ใช้จะเป็นผ้าถุงแบบบาติก ส่วนการแต่งกายของผู้ชายมักจะสวมใส่เสื้อแบบบาติกและนุ่ง
กางเกงขายาวหรือเตลุก เบสคาพ (Teluk Beskap) ซึ่งเป็นการแต่งกายแบบผสมผสานระหว่างเสื้อคลุม
สั้นแบบชวาและโสร่ง และนุ่งโสร่งเมื่ออยู่บ้านหรือประกอบพิธีละหมาดที่มัสยิด (hilight.kapook, 2555) 
 จากข้อมูลดังกล่าว ได้น ามาท าการออกแบบชุดประจ าชาติในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ ดังต่อไปนี้ 
  

ประเทศ ชุดประจ าชาติ ชุดประจ าชาติในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ 
ไทย 

(Thailand) 

 
 

 

ฟิลิปปินส์ 
(Philippines) 
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ประเทศ ชุดประจ าชาติ ชุดประจ าชาติในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ 
อินโดนีเซีย 

(Indonesia) 

 
 

 
 3. ข้อมูลด้านสถานที่ส าคัญของแต่ละประเทศ 
  สถานที่ท่องเที่ยวและสถานที่ส าคัญ ที่มีความนิยมและเป็นเอกลักษณ์ของแต่ละประเทศมี
ความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรมที่ให้ความน่าสนใจเป็นอย่างมาก เมื่อเราได้เรียนรู้วัฒนธรรมด้านอ่ืนๆ 
ของประเทศอาเซียนแล้วที่ขาดไม่ได้ คือสถานที่ส าคัญเหล่านี้ เพราะยังเป็นแหล่งเรียนรู้และช่วยส่งเสริม
เศรษฐกิจให้กับกลุ่มประเทศอาเซียนอีกด้วย 
  ประเทศไทย วัดพระแก้ว หรือท่ีรู้จักกันดีในนาม วัดพระศรีรัตนศาสดาราม เป็นวัดที่ถูกสร้าง
ขึ้นในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช เป็นที่ประดิษฐานของพระแก้วมรกต 
ได้รับความนิยมจากนักเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติเป็นจ านวนมาก โดยแลนมาร์คที่นักท่องเที่ยว
นิยมกันมากเป็นพิเศษคือ เหล่ายักษ์ที่เฝ้าประตูต่างๆ อยู่รอบวัดนั่นเอง (Home, 2560) 
  ประเทศฟิลิปปินส์ วิหารกรุงมะนิลา (Manila Cathedral) ที่มีลักษณะคล้ายกับ
สถาปัตยกรรมสไตล์โรมัน, สวน Rizal สวนสาธารณะซึ่งมีอนุสาวรีย์บุคคลส าคัญของฟิลิปปินส์ตั้งอยู่              
อุทิศให้กับพระนางมารีย์พรหมจารี ในฐานะแม่พระปฏิสนธินิรมล ซึ่งเป็นนักบุญองค์อุปถัมภ์หลัก                
ของฟิลิปปินส์ มหาวิหารใช้งานในฐานะสันตะส านักของอาร์ชบิชอปแห่งมะนิลา ซึ่งเป็นอาร์ชบิชอปโดย
พฤตินัยของประเทศฟิลิปปินส์ (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2561). 
  ประเทศอินโดนีเซีย วิหารอูลันดานูบราตัน ตั้งอยู่บริเวณกลางน้ าริมทะเลสาบบราตัน มีฉาก
หลังเป็นภูเขาไฟสูงทะมึน บางช่วงถูกคั่นด้วยปุยเมฆสีขาว วัดนี้สร้างตั้งแต่สมัยศตวรรษที่ 17 เพ่ือใช้ท าพิธี
ทางศาสนาพุทธและฮินดู รวมทั้งอุทิศแด่เทวี ดานู เทพยแห่งสายน้ า ไม่สามารถเดินข้ามไปยังวัดได้                
มีลักษณะเด่นตรงศาลาซึ่งมีหลังคาทรงสูงที่รียกว่าเมรุ มุงด้วยฟางซ้อนกันถึง 11 ชั้น สวยงามมากมัก
ปรากฏอยู่ในภาพถ่ายโฆษณาการท่องเที่ยวของบาหลีเสมอ (muzTong – Travel MThai, 2560) 
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ประเทศ สถานที่ส าคัญ สถานที่ส าคัญในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ 
ไทย 

(Thailand) 

  
ฟิลิปปินส์ 

(Philippines) 

  
อินโดนีเซีย 

(Indonesia) 

  
 
 4. อาหารประจ าชาติ 
  อาหารที่นิยมรับประทานในแต่ละประเทศ เป็นการแสดงออกทางวัฒนธรรมอีกอย่างหนึ่ง             
ที่มีความน่าสนใจเป็นอย่างมาก จากการศึกษาอาหารที่เป็นที่นิยมรับประทานของแต่ละประเทศมีความ
แตกต่างกันออกไปเนื่องจากความอุดมสมบูรณ์ของแต่ละพ้ืนที่  จึงท าให้เกิดเมนูที่หลากหลาย เมนูที่
น ามาใช้ประกอบการพัฒนาสื่อในครั้งนี้ คือ 
   ประเทศไทย ต้มย ากุ้ง (Tom Yam Goong) เป็นอาหารที่ชาวต่างชาติและคนไทยให้ 
การยอมรับว่าเด็ดที่สุด เมื่อมาประเทศไทยแล้ว ต้องรับประทานเมนูนี้ ต้มย ากุ้งเป็นอาหารคาวที่เหมาะ
ส าหรับรับประทานกับข้าวสวยร้อนๆ กลิ่นหอมของสมุนไพรที่เป็นส่วนประกอบในต้มย ากุ้ง นอกจากจะท า
ให้รู้สึกสดชื่นแล้ว ยังช่วยกระตุ้นการเจริญอาหารได้เป็นอย่างดี รสชาติที่เป็นเอกลักษณ์ เปรี้ยว เผ็ด เค็ม 
กลมกล่อม หอมด้วยสมุนไพร ข่า ตะไคร้ ใบมะกรูด พริกข้ีหนู จึงท าให้เป็นที่หลงใหลของชาวต่างชาติ  
   ประเทศฟิลิปปินส์  อโดโบ้ (Adobo) เป็นหนึ่งในอาหารยอดนิยม ของประเทศฟิลิปปินส์ 
เป็นอาหารที่มีต้นก าเนิดมาจาก ภาคเหนือของฟิลิปปินส์ และเป็นที่นิยมของนักเดินทางหรือ นักเดินเขา 
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อโดโบ้ท าจากหมูหรือไก่ที่ผ่านกรรมวิธีหมัก และปรุงรสโดยจะใส่ซีอ๊ิวขาว น้ าส้มสายชู กระเที ยมสับ            
ใบกระวาน พริกไทยด า น าไปท าให้สุกโดยใส่ในเตาอบ หรือ ทอด และรับประทานกับข้าว 
   ประเทศอินโดนีเซีย กาโด กาโด (Gado Gado) เป็นอาหารยอดนิยมของประเทศ
อินโดนีเซีย ประกอบไปด้วยผัก และธัญพืชหลากหลายชนิด ได้แก่ แครอท มันฝรั่ง กะหล่ าปลี ถั่วงอก              
ถั่วเขียว นอกจากนี้ยังมีเต้าหู้ และไข่ต้มสุกด้วย กาโด กาโดจะน ามารับประทานกับซอสถั่วที่คล้ายกับซอส
สะเต๊ะ และมีการปรุงรส ด้วยเครื่องสมุนไพรในซอส โดยใช้ รากผักชี หอมแดง กระเทียม ตะไคร้ เป็น
วัตถุดิบในการปรุงท าให้เมื่อรับประทานแล้วจะไม่รู้สึกเลี่ยนกะทิมากจนเกินไป (hilight.kapook, 2555) 
  

ประเทศ อาหาร อาหารในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ 
ไทย 

(Thailand) 

 

 
ต้มย ากุ้ง (Tom Yam Goong) 

ฟิลิปปินส์ 
(Philippines) 

  
อโดโบ้ (Adobo) 

อินโดนีเซีย 
(Indonesia) 

 
 

กาโด กาโด (Gado Gado) 
 
 5. เสียงประกอบ 
  การคัดเลือกเสียงประกอบ ศึกษาข้อมูลจากศิลปะการแสดงของแต่ละประเทศ ดังนี้  
  ศิลปะการแสดงในประเทศไทย ประกอบไปด้วย การร้องเพลง การเล่นดนตรี และ การร า 
ทั้งนี้สามารถจ าแนกได้เป็นศิลปะการแสดงในระดับราชส านักและศิลปะการแสดงพ้ืนบ้าน ในสวนของ
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ศิลปะการแสดงในระดับราชส านักนั้น ปัจจุบันได้รับการสืบทอดโดยกรมศิลปากร มีหน่วยงานภายใต้สังกัด
เป็นผู้ให้การฝึกสอน คือ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ และ วิทยาลัยนาฏศิลป์ 12 แห่ง ทั่วประเทศ มีการจัด
การศึกษาแบ่งออกเป็น 2 สายใหญ่ คือ สายสามัญ และ สายศิลปะ ทั้งนี้ การศึกษาในสายศิลปะนั้น              
กรมศิลปากรเป็นผู้ก าหนดหลักสูตรเพ่ือการศึกษา มีทั้งสิ้น 3 สาขา คือ 1.สาขานาฏศิลป์ไทย 
ประกอบด้วยโขน ละคร  2. สาขาดุริยางค์ไทย ประกอบด้วย ปี่พาทย์ เครื่องสาย คีตศิลป์ไทย และ              
3. สาขาศิลปะสากล ประกอบด้วย ดุริยางค์สากล คีตศิลป์สากล นาฏศิลป์สากล  ทั้งนี้ศิลปะการแสดง 
ของไทย สันนิษฐานว่าเกิดขึ้นจากสาเหตุ 2 ประการ คือ 1. เกิดจากพ้ืนฐานอารมณ์สะเทือนใจของมนุษย์ 
เช่น ดีใจก็โลดเต้น ส่งเสียงร้อง เสียใจก็ร้องไห้คร่ าครวญ ต่อมาจึงได้พัฒนาอารมณ์ต่างๆ เหล่านี้ใหเป็น
พ้ืนฐานการแสดงในที่สุด 2. เกิดจากความเชื่อทางศาสนา เช่น เชื่อว่าสรรพสิ่งรอบตัวในธรรมชาติมีอ านาจ
ที่เร้นลับแฝงอยู่ สามารถบันดาลให้เกิดเหตุการณ์ต่างๆ และต่อมาได้พัฒนาเป็นระบบเทพเจ้า การอ้อน
วอน การขับร้องดนตรี และการฟ้อนร า (ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ, 2542) 
  ศิลปะการแสดงในอินโดนีเซียมีความแตกต่างกันไปตามกลุ่มชาติพันธุ์ทั้งในระดับราชส านัก
และชนพ้ืนเมือง ทั้งนี้การแสดงนาฏศิลป์อินโดนีเซียแบบมาตรฐานมีต้นก าเนิดมาจากราชส านัก            
แต่เดิมมีการเรียนการสอนแก่ราชนิกุลและบุตรธิดาของขุนนางในวังของสุลต่าน การเรียนการสอนอยู่ใน
ราชประเพณีอย่างเคร่งครัด โดยครูอาจารย์เป็นผู้ร าให้ศิษย์ดู และไม่สามารถแตะต้องตัวกันได้ ต่อมามี    
การก่อตั้งสถานศึกษาขึ้น การเรียนการสอนจึงเปลี่ยนแปลงไป ครูและลูกศิษย์สามารถแตะต้องตัวกันได้ 
ส่วนการแสดงนาฏศิลป์แบบพ้ืนเมืองในหมู่เกาะชวา บาหลี และเกาะต่างๆ ล้วนมีรูปแบบและเอกลักษณ์
เฉพาะตนตามสภาพแวดล้อม ขนบธรรมเนียมประเพณี และชีวิตความเป็นอยู่ ในแต่ละท้องถิ่น               
(พรศิริ ถนอมกุล, 2554) 
  ศิลปะการแสดงในฟิลิปปินส์ย่อมมีความหลากหลายตามชาติพันธุ์ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับบริบททาง
สังคมวัฒนธรรมประวัติความเป็นมาและสภาพแวดล้อมในแต่ละพ้ืนที่เช่นในเกาะลูซอน ประกอบไปด้วย
ชาว Ifugao Benquet Kalinga Bontoc Apayo,Kalinga คนเหล่านี้ได้รับอิทธิพลทางวัฒนธรรม จาก
ฮินดู-พุทธและสเปน ผสมผสานกับวัฒนธรรมดั้งเดิม กลายเป็นการแสดงพ้ืนเมืองที่มีลักษณะเฉพาะถิ่นเช่น 
การแสดง Idaw Banga Idudu Ragsaksakan เป็นต้น ส่วนการแสดงในมินดาเนาพ้ืนที่ทางภาคใต้ของ
ประเทศมีชาวมุสลิมหรือ “โมโร”เป็นส่วนมาก การแสดงที่มีชื่อเสียงได้แก่ Singkil,Kini Kini,Pangalay 
และAsik ชุดที่ใส่ท าการแสดงได้อิทธิพลจากอาหรับและตะวันออกกลาง (PHILIPPINES (FILIPINO) 
CULTURAL AND FOLK DANCES, 2016) 
  จากการศึกษาความหลากหลายทางวัฒนธรรมดังกล่าว จึงได้ เลือกเสียงประกอบ             
จากศิลปะการแสดงของแต่ละประเทศมาใช้ประกอบการพัฒนาสื่อใหม่ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ              
เพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียนในครั้งนีเ้พ่ือให้เกิดการรับรู้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
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 6. การน าเสนอ 
  เมื่อผลิตสื่อตามขั้นตอน 1 – 5 แล้ว มีการสร้าง Storyboard เป็นแนวทางในการน าเสนอ
ด าเนินเรื่อง ดังนี้ 

Storyboard แนวทางการพัฒนาสื่อใหม่ 
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน 

 
1.แนะน าชื่อเร่ือง 
Sound : Effect 

 

 
2.แสดงธงชาติของประเทศไทย 
Sound : Effect 

 

 
3.ตัวละครใส่ชุดประจ าชาติไทย
ยื น ห ลั ง ส ถ า น ที่ ส า คัญ ข อ ง
ประเทศไทย 
Sound : Effect 
 

 
4.วัดพระแก้ว 
Sound : Effect 

 

 
5.ต้มย ากุ้ง อาหารขึ้นชื่อของ
ไทย 
Sound : Effect 

 

 
6.ค าทักทาย “สวัสด”ี 
Sound : เสียงพูดค าว่าสวัสดี 
และ Effect 
 
 

 
7.ท่าทักทายแบบไทยและพูดว่า 
“สวัสด”ี 
Sound : เสียงพูดค าว่าสวัสดี 
และ Effect 

 
8.แสดงธงชาติของประเทศ
ฟิลิปปินส์ 
Sound : Effect 

 

 
9.ตัวละครใส่ชุดประจ าชาติ
ฟิลิปปินส์ยืนหลังสถานที่ส าคัญ
ของประเทศฟิลิปปินส์ 
Sound : Effect 

 

 
10. Manila Cathedral 
Sound : Effect 

 

 
11.อโดโบ้  อาหารขึ้นชื่อของ
ฟิลิปปินส์ 
Sound : Effect 

 

 
12.ค าทักทาย “กูมุสตา” 
Sound : เสียงพูดค าว่ากูมุสตา
และ Effect 
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 3. P3 = Post – production 
  เมื่อผลิตสื่อแล้วจะต้องมีการน าสื่อไปตรวจสอบคุณภาพ โดยการตรวจสอบคุณภาพสื่อมี
หลากหลายวิธี ขึ้นอยู่กับบริบทในการสร้างสื่อ ทั้งนี้  การตรวจสอบคุณภาพสื่อที่ เป็นที่นิยม เช่น               
การประเมินสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และด้านเนื้อหา การหาประสิทธิภาพของสื่อ  เป็นต้น 
และหากพบข้อผิดพลาดให้ปรับแก้ไข  และสามารถน าสื่อที่พัฒนาไปเผยแพร่ผ่านทางสื่อดิจิทัลมีเดีย               
อาทิเช่น Facebook, Line, Instragram, Website หรือ Youtube ต่อไปได ้

บทสรุป 
 จากความหลากหลายของวัฒนธรรมประเทศกลุ่มอาเซียน การสร้างสื่อเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราว
ทางวัฒนธรรมจึงมีความส าคัญเพ่ือเข้าถึงและตอบสนองความต้องการของบุคคล สังคมให้สามารถรับชม 
รับรู้ และเข้าใจวัฒนธรรมจากสื่อต่างๆ ได้ง่าย จึงจ าเป็นต้องสร้างสื่อในรูปแบบสื่อใหม่ โดยใช้สื่อดิจิทัล
มีเดียที่ปัจจุบันเข้ามามีบทบาทในสังคมให้เกิดประโยชน์ โดยบทความนี้ได้น าเสนอแนวทางการพัฒนาสื่อ
ใหม่ ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน เรื่อง การทักทาย ของประเทศไทย 
ฟิลิปปินส์ และอินโดนีเซีย โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการรับชมสื่อ คือ เด็กระดับประถมศึกษา และมี
กระบวนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เป็นตัวละครเล่าเรื่อง ประกอบภาพ เสียง ตามหลัก 3 P ดังนี้ 
 

Storyboard แนวทางการพัฒนาสื่อใหม่ 
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน 

 
13.ท่าทักทายแบบฟิลิปปินส์
และพูดว่า “กูมุสตา” 
Sound : เสียงพูดค าว่ากูมุสตา 
และ Effect 

 
14.แสดงธงชาติของประเทศ
อินโดนีเซีย 
Sound : Effect 

 

 
15.ตัวละครใส่ชุดประจ าชาติ
อินโดนีเซียยืนหลังสถานที่ส าคัญ
ของประเทศอินโดนีเซีย 
Sound : Effect 

 

 
16. วิหารอูลันดานูบราตัน 
Sound : Effect 

 

 
17.กาโด กาโด อาหารขึ้นชื่อ
ของอินโดนีเซีย 
Sound : Effect 

 

 
18.ค าทักทาย “ซาลามัต เซียง” 
Sound : เสียงพูดค าว่าซาลามัต 
เซียง และ Effect 

 
19.ท่าทักทายแบบอินโดนีเซีย
และพูดว่า “ซาลามัต เซียง” 
Sound : เสียงพูดค าว่า ซา
ลามัต เซียง และ Effect  
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1. P 1 = การเตรียมงาน (Pre – production)  
ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมการทักทาย การแต่งกาย สถานที่ส าคัญ และอาหารประจ าชาติ

ของประเทศไทย ฟิลิปปินส์ และอินโดนีเซีย เพ่ือน ามาเตรียมออกแบบ ฉาก ตัวละคร ออกแบบ          
ฉาก ตัวละคร และเตรียมสร้างกรอบภาพแสดงเรื่องราวการเคลื่อนไหว  (Storyboard) 

2. P 2 = ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production)  
   น าข้อมูลที่ได้มาผลิตตามโมเดลขั้นตอนการพัฒนาสื่อ (Production) ด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือถ่ายทอดวัฒนธรรมอาเซียน (ภาพที่ 2) คือ 1) ข้อมูลด้านการทักทาย 2) ข้อมูลด้าน
การแต่งกาย 3) ข้อมูลด้านสถานที่ส าคัญของแต่ละประเทศ 4) อาหารประจ าชาติ 5) เสียงประกอบ              
6) การน าเสนอ โดยใช้ โปรแกรมส าเร็จรูป คือ โปรแกรม Adobe Illustrator, Character Animator 
CC, Premiere Pro CC  
  3. P3 = Post – production 
   เมื่อผลิตสื่อแล้วจะต้องมีการน าสื่อไปตรวจสอบคุณภาพ โดยการตรวจสอบคุณภาพสื่อ           
มีหลากหลายวิธี ขึ้นอยู่กับบริบทในการสร้างสื่อ ทั้งนี้ การตรวจสอบคุณภาพสื่อที่เป็นที่นิยม เช่น                
การประเมินสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ และด้านเนื้อหา การหาประสิทธิภาพของสื่อ เป็นต้น 
และหากพบข้อผิดพลาดให้ปรับแก้ไข และน าสื่อไปเผยแพร่ต่อไป 
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