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บทคัดย่อ  
 งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาเชิงผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยมีวัตถุประสงค์หลัก 3 
ประการ ได้แก่ 1) เพื่อศึกษาความนิยมของอาหารริมทางในกลุ่มวัยรุ่น 2) เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างวิถีชีวิตกับการ
บริโภคอาหารริมทาง และ 3) เพื่อออกแบบและประเมินผลภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นที่สะท้อนวัฒนธรรมการบริโภคอาหารริม
ทางของวัยรุ่นไทย ระเบียบวิธีวิจัยประกอบด้วยการเก็บข้อมูลผ่านการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน และแบบสอบถาม

กลุ่มเป้าหมายช่วงอายุ 15-19 ปี โดยใช้สถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( ) จากคะแนนเต็ม 5 
คะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) ผลการศึกษาวิจัยพบว่า อาหารริมทางที่ได้รับความนิยมสูงสุดในกลุ่มวัยรุ่น ได้แก่ 
หมูปิ้ง ลูกช้ินทอด ผัดไทย และผัดกะเพรา ทั้งนี้ ความสัมพันธ์ระหว่างวิถีชีวิตกับการบริโภคอาหารริมทางสามารถจ าแนกได้
เป็น 2 ประเด็นหลัก คือ 1) บริบทของที่อยู่อาศัยและการประกอบอาชีพในพ้ืนที่ และ 2) ความสะดวกรวดเร็วในกระบวนการ
เตรียมอาหาร ซึ่งมักเป็นอาหารที่มีขั้นตอนการปรุงไม่ซับซ้อน ในส่วนของการประเมินความพึงพอใจในผลงานภาพยนตร์

แอนิเมชันสั้นจากกลุ่มเป้าหมาย พบว่าในภาพรวมของผลงานพึงพอใจในระดับดีมาก ( = 4.70, S.D.=0.52) การรู้สึกถึง

ความส าคัญของอาหารริมทาง ( = 4.2, S.D.=0.76) อยู่ในระดับดี และการถ่ายทอดความเป็นอาหารริมทาง ( = 4.4, 
S.D.=0.65) อยู่ในระดับดี งานวิจัยนี้น าเสนอมุมมองที่น่าสนใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมการบริโภคอาหารริม
ทางกับวิถีชีวิตของวัยรุ่นไทย และแสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการน าเสนอประเด็นทางวัฒนธรรมผ่านสื่อภาพยนตร์แอนิเมชันให้
กลุ่มวัยรุ่นหันมาสนใจในการรักษาวัฒนธรรมอาหารริมทางของไทยต่อไป 
 

ค ำหลัก: อาหารริมทาง; วัยรุ่นไทย; การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 
 

Abstract  
 This research employs a mixed-method approach combining qualitative and quantitative research 
methods with three main objectives: 1) to study the popularity of street food among teenagers, 2) to 
analyze the relationship between lifestyle and street food consumption, and 3) to design and evaluate a 



           

 

animated short film reflecting Thai teenagers' street food consumption culture. The research methodology 
involved collecting data through interviews with three experts and questionnaires targeting individuals 

aged 15-19 years. Descriptive statistics were used for data analysis, including arithmetic mean ( ) from a 
maximum score of 5 and standard deviation (S.D.). The research findings revealed that the most popular 
street foods among teenagers are grilled pork, fried meatballs, Pad Thai, and stir-fried holy basil with meat. 
The relationship between lifestyle and street food consumption can be categorized into two main 
aspects: 1) the context of residential areas and occupations in the area, and 2) the convenience and 
speed of food preparation, which typically involves uncomplicated cooking processes. Regarding the target 
audience's satisfaction evaluation of the animated short film, the overall satisfaction was at a very good 

level ( = 4.70, S.D. = 0.52), the awareness of street food importance ( = 4.2, S.D. = 0.76) was at a good 

level, and the portrayal of street food culture ( = 4.4, S.D. = 0.65) was also at a good level. This research 
presents interesting perspectives on the relationship between street food consumption culture and Thai 
teenagers' lifestyles. It also demonstrates the potential of using animated films to present cultural issues 
to encourage teenagers to maintain Thai street food culture in the future. 
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1. บทน า  

การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) ส่งผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญต่อเศรษฐกิจโลก 
ก่อให้เกิดภาวะถดถอยที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ มาตรการควบคุม
การแพร่ระบาดที่เข้มงวดได้ส่งผลต่อรูปแบบการด ารงชีวิต
และพฤติกรรมการบริโภคของประชาชนอย่างชัดเจน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเพิ่มขึ้นของความส าคัญในบริการ
จัดส่งอาหารและร้านสะดวกซื้อ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการ
ปรับตัวของสังคมและเศรษฐกิจต่อภาวะวิกฤต รวมถึงการน า
เทคโนโลยีและนวัตกรรมมาประยุกต์ใช้เพื่อรักษาความ
ต่อเนื่องของกิจกรรมทางเศรษฐกิจและการด ารงชีวิต ธุรกิจ
ระดับครัวเรือน อาทิ ร้านอาหารข้างทาง ร้านรับจ้างทั่วไป 
และร้านโชว์ห่วย ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของวิถีชีวิตคน
ไทยมาอย่างยาวนาน ก าลังเผชิญความท้าทายจากภาวะ
เศรษฐกิจตกต่ าและการแข่ งขันกับร้านค้ ารายใหญ่ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งร้านสะดวกซื้อท่ีมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ นโยบายการจัดระเบียบทางเท้ายังส่งผลกระทบ
ต่อร้านค้าริมทาง ทั้งที่ร้านเหล่านี้มีความส าคัญทั้งในมิติ
เศรษฐกิจและวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งอาหารริมทาง 
ซึ่งไม่เพียงเป็นแหล่งอาหารส าคัญ แต่ยังสะท้อนวิถีชีวิต 
ศิลปะ และวัฒนธรรมของท้องถิ่นนั้นๆ การเปลี่ยนแปลงนี้จึง

ไม่เพียงส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจระดับครัวเรือน แต่ยังมี
นัยส าคัญต่อการรักษาเอกลักษณ์และวัฒนธรรมท้องถิ่นของ
ไทยอีกด้วย ในปัจจุบัน  การน าเสนอศิลปะวัฒนธรรมผ่าน
สื่อสร้างสรรค์ เช่น ภาพประกอบ กราฟิกดี ไซน์  และ
โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพยนตร์แอนิเมชัน ได้รับความนิยม
อย่างแพร่หลาย เนื่องจากสามารถถ่ายทอดความงดงาม 
แบบแผน และวิถี ชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดั งเช่น
กรณีศึกษาของภาพยนตร์แอนิเมชัน "Over The Moon" ที่
น าเสนอวัฒนธรรมจีนได้อย่างน่าสนใจและเข้าถึงได้ง่าย  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ พงศธร [1] การใช้แอนิเมชันใน
การน าเสนอเพื่อส่งเสริมวัฒนธรรมและประเพณี โดยการให้
ความรู้ควบคู่ไปกับความบันเทิงเป็นการชักจูงกลุ่มเป้าหมาย
ได้เป็นอย่างดี ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกการน าเสนอเรื่องราว
ของอาหารริมทางไทยผ่านแอนิเมชันจึงเป็นวิธีการที่มี
ศักยภาพในการสร้างความประทับใจ ความเข้าใจ และ
กระตุ้นให้ผู้ชมตระหนักถึงความส าคัญของอาหารริมทางซึ่ง
เป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมไทยท่ีสืบทอดมาตั้งแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบัน  

การใช้สื่อแอนิเมชันในการน าเสนอวัฒนธรรมอาหาร
ริมทางของไทยจึงเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการ
อนุรักษ์และเผยแพร่มรดกทางวัฒนธรรมด้านอาหารของไทย



           

 

ให้เป็นที่รู้จักและเข้าใจในวงกว้าง อีกทั้งยังเป็นการสร้าง
ความตระหนักถึงความส าคัญของวัฒนธรรมอาหารริมทางใน
ฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งของเอกลักษณ์และมรดกทางวัฒนธรรม
ของประเทศไทย 

 
 

รูปที่ 1 ภาพยนตร์แอนิเมชัน Over The Moon [2] 
 

อาหารริมทางของไทยในบทบาทหนึ่งใน Soft power 
เป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Economy) 
ที่ได้รับการยอมรับจากคนทั่วโลก กรุงเทพธุรกิจ (2023) [3] 
ได้ อ้ างถึ ง Global Soft power Index 2022 จัดท าโดย 
Brand Finance ได้จัดอันดับให้ไทยอยู่ในอันดับที่ 35 ของ
โลก โดยรัฐบาลไทยได้เริ่มขับเคลื่อน Soft power ผ่านอัต
ลักษณ์ท้องถิ่นด้วย 5F ประกอบไปด้วย 1.อาหาร (Food) 2.
ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ (Film) 3.การออกแบบแฟช่ันไทย 
(Fashion) 4.ศิลปะการป้องกันตัวแบบไทย (Fighting) และ 
5.เทศกาลประเพณีไทย (Festival) เห็นได้ว่า อาหาร  และ
ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ เป็น 2 ใน 5 ของนโยบายภาครัฐที่
ผู้วิจัยเห็นถึงความส าคัญในการถ่ายทอดอาหารริมทางไทย
ผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นเพื่อถ่ายทอดให้เห็นถึงเสน่ห์ของ
ศิลปะวัฒนธรรมของไทยผ่านการเล่าเรื่องและภาพท่ีสะท้อน
ให้เห็นถึงอัตลักษณ์ความเป็นอาหารริมทางไทยไปในงาน
สร้างสรรค์ได้อย่างงดงาม 

การเลือกกลุ่มวัยรุ่นเป็นกลุ่มเป้าหมายมีเหตุผลส าคัญ
หลายประการ กลุ่มวัยรุ่นถือเป็นผู้บริโภคหลักของอาหารริม
ทางและมีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนวัฒนธรรมร่วมสมัย 
พวกเขามีความไวต่อกระแสสังคมและเทคโนโลยี จากการ
ส ารวจการใช้อินเตอร์เน็ต ของ ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (สพธอ.) หรือ ETDA กระทรวงดิจิทัล 2564 

พบว่าวัยรุ่นหรือช่วง Gen Z  ใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อค้นหาข้อมลู
และการเข้าถึงสิ่งบันเทิงมากที่สุด [4] ซึ่งสอดคล้องกับ
ลักษณะของสื่อแอนิเมชัน นอกจากนี้ วัยรุ่นยังมีพฤติกรรม
การบริโภคที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและมีอิทธิพลต่อ
ตลาดอาหารริมทางของไทย การใช้แอนิเมชันในการน าเสนอ
แง่มุมทางวัฒนธรรมอาหารริมทางของไทย กับกลุ่มวัยรุ่น
ไทย จะช่วยถ่ายทอดเนื้อหาที่สะท้อนถึงวิถีชีวิต วัฒนธรรมที่
อยู่รอบตัวของพวกเขา ให้ตระหนักถึงความส าคัญและความ
ภาคภูมิใจในวิถีทางวัฒนธรรมอาหารริมทาง อีกทั้งแอนิเมชัน
ยังสามารถให้มุมมองที่แปลกใหม่ ร่วมสมัย และน่าสนใจกว่า
การถ่ายทอดด้วยวิธีแบบดั้ งเดิม ด้วยการช่ืนชอบงาน
แอนิเมชันในทุนเดิมของกลุ่มวัยรุ่น แอนิเมชันจึงเป็นแนวทาง
ที่เหมาะสมในการสร้างสรรค์ผลงานท่ีสะท้อนวัฒนธรรมการ
กินอาหารริมทางของกลุ่มวัยรุ่นไทยได้อย่างร่วมสมัยและมี
ประสิทธิภาพ 
 

1.1 วัตถุประสงค์งานวิจัย  
 1) เพื่อศึกษาอาหารริมทางที่เป็นที่นิยมในกลุ่ม

วัยรุ่น 2) เพื่อศึกษาความเช่ือมโยงของวิถีชีวิตกับอาหาร
อาหารริมทาง และ 3) เพื่อออกแบบและประเมินคุณภาพ
ของภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นจากวัฒนธรรมการกินอาหารริม
ทาง 

 

1.2 ขอบเขตงานวิจัย 
การเก็บข้อมูลในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยแบ่งด้านการเก็บ

ข้อมูลเป็น 2 ส่วน คือ 1.ข้อมูลที่ชัดเจน (Tangible data) 
คือ ประเภทของอาหาร สีของอาหาร และสถาปัตยกรรม 2. 
ข้อมูลในส่วนที่ไม่ ชัดเจน (Intangible data) คือ วิถีชีวิต 
ความรู้สึก และวัฒนธรรม ด้านประชากรศาสตร์ โดยเก็บ
ข้อมูลเชิงคุณภาพกับผู้เช่ียวชาญด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก
ด้วยวิธีการสุ่มเลือกแบบ Snowball Sampling และ เก็บ
ข้อมูลเชิงปริมาณกับกลุ่ม เป้าหมายวัยรุ่นไทย ด้วยวิธี
แบบสอบถามออนไลน์กับกลุ่มเป้าหมายที่อาศัยอยู่ในเขต
กรุงเทพมหานคร นอกจากน้ี ภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นมีความ
ยาวไม่เกิน 6 นาที เพื่อให้สามารถถ่ายทอดเรื่องราวได้อย่าง
กระชับและมีประสิทธิภาพ 

 

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1) ถ่ายทอดวัฒนธรรมการบริโภคอาหารริมทางของ

ไทยผ่านสื่อภาพยนตร์แอนิเมชัน เพื่อส่งเสริมและอนุรักษ์



           

 

อาหารริมทางของไทย 2) สร้างความเข้าใจและประทับใจใน
ความงดงามของวัฒนธรรมการบริโภคอาหารริมทางของไทย 
3) เพิ่มความตระหนักรู้ถึงความส าคัญของอาหารริมทางของ
ไทยในฐานะ Soft Power และศักยภาพของวัฒนธรรมไทย
ในระดับสากล 

 

1.4 การทบทวนวรรณกรรม 
1.4.1 ความสัมพันธ์ของอาหารริมทางการสังคมไทย  
นิยามของของค าว่า อาหารริมทาง หรืออาหารริมทาง 

(Street Food) หมายถึง อาหารและเครื่องดื่มที่พร้อม
รับประทาน จ าหน่ายตามริมถนนหรือที่สาธารณะ โดย
อาหารริมทางนั้นมีหลากหลายรูปแบบ เช่น ซุ้มขายอาหาร 
รถเข็นอาหาร รถบรรทุกอาหาร โดยมีราคาต่ ากว่าอาหาร
ภายในห้างสรรพสินค้า นิยมรับประทานโดยคนท้องถิ่น
อาหารริมทาง หรือ Street Food เป็นเอกลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมที่โดดเด่นทั่วโลก โดยกรุงเทพมหานครได้รับการ
ยกย่องจาก CNN TRAVEL ในปี 2561 [5] ให้เป็นเมืองที่มี
อาหารริมทางดีที่สุด สะท้อนถึงคุณภาพและความนิยมของ
อาหารไทย นอกจากเป็นแหล่งอาหารราคาย่อมเยาว์ที่เข้าถึง
ได้ง่าย อาหารริมทางยังเป็นประตูสู่การสัมผัสวิถีชีวิตและ
วัฒนธรรมท้องถิ่น แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์อันลึกซึ้ง
ระหว่างอาหาร วัฒนธรรม และชีวิตประจ าวันของผู้คนใน
สังคม  

1.4.2 อาหารริมทางในอดีต  
ในยุครัตนโกสินของไทย อาหารริมทาง หรืออาหารข้าง

ทาง ไม่ใช่สิ่งที่ผู้ดี ช่ืนชอบเท่าไหร่ ดังส านวนที่กล่าวไว้ ใน
ต ารา เศษพ ระจอม เกล้ า  (เป็ นต า ราโห ร ไทยที่ พ ระ
จุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงคิดขึ้นเพื่อใช้ในการพยากรณ์) 
“เศษเก้ากินข้าวกลางตลาด เสมอชาติสุนักขา” เห็นว่าการ
รับประทานอาหาร ในที่สาธารณะ การตลาดนั้นไม่ได้เป็นที่
นิยม ในสมัยนั้น  อีกทั้งยังเปรียบเสมือนสุนัข จึงเข้าใจว่า
อาหารริมทางในสมัยนั้นยังไม่เป็นที่ยอมรับในวงกว้าง 
เห มื อน ใน ยุ ค ปั จจุ บั น  จน มาถึ ง ใน สมั ย รั ช ก าลที่  5  
ชาวตะวันตกเข้ามามีบทบาทท าให้สังคมไทยในยุคนั้น มีการ
รับประทานอาหารบนโต๊ะในบ้าน มีห้องครัวแยก มีสูตร
อาหารประจ าบ้าน และเนื่องจากมีการเลิกทาสในยุคนั้น ชน
ช้ันแรงงานจึงมีจ านวนเพิ่มมากขึ้น การขายอาหารข้างทางจึง
เป็นเสมือนกับอาชีพใหม่ ที่แพร่ไปทั่วท้องถนน อันเป็นจุด
ก าเนิดของ อาหารริมทาง หรือ อาหารริมทาง ในสังคมไทย 

1.4.3 การเลือกซ้ืออาหารริมทางของผู้บริโภคใน 
กรุงเทพมหานคร 

การเลือกซื้ออาหารริมทางของผู้บริโภคมักพิจารณา
จากราคา ความสะดวกในการหาซื้อ และลักษณะของอาหาร
เป็นหลัก โดยมีความหลากหลายทั้งประเภทและรูปแบบ 
เช่น อาหารจานเดียว กับข้าว อาหารว่าง เครื่องดื่ม ผลไม้ 
และอาหารนานาชาติ ปัจจัยด้านอายุ การศึกษา วิถีชีวิต 
และรายได้ มีผลต่อการเลือกซื้อ โดยช่วงเวลาที่นิยมซื้อมาก
ที่สุดคือช่วงเย็น รองลงมาคือกลางวันและระหว่างมื้อ 
ประเภทอาหารที่ได้รับความนิยมสูงสุดคือผลไม้ กับข้าว และ
เครื่องดื่ม ซึ่งสอดคล้องกับวิถีชีวิตเร่งรีบในเมืองหลวง ที่
ต้ องการอาหารที่ สะดวกและรวด เร็ ว ในการบริ โภค 
ผู้ประกอบการอาหารริมทางในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่ใช้
รถเข็นเป็นหลักในการด าเนินธุรกิจ [6] ด้วยคุณสมบัติส าคัญ
สองประการ คือ ความยืดหยุ่นในการเคลื่อนย้ายตามพื้นที่
และช่วงเวลาที่เหมาะสม และประสิทธิภาพในการประกอบ
อาหารอย่างรวดเร็ว รูปแบบนี้ตอบสนองต่อวิถีชีวิตเร่งรีบ
ของผู้บริโภคในเมืองหลวง และแสดงถึงการปรับตัวของธุรกิจ
ให้สอดคล้องกับบริบทเมืองและพฤติกรรมผู้บริโภคได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

1.4.4 อาหารริมทางที่เป็นที่นิยม 
อาหารริมทางในกรุงเทพมหานครสะท้อนถึงความ

หลากหลายทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์อันยาวนาน 
โดยมีเมนูยอดนิยมหลากหลาย ได้แก่ หมูปิ้งที่ราคาถูกและ
สะดวกสบาย ผัดกะเพราที่มีรากฐานจากอาหารจีนและ
พัฒนาขึ้นในช่วงปี 2500 ก๋วยเตี๋ยวท่ีมีประวัติย้อนไปถึงสมัย
อยุธยาและมีหลายรูปแบบ ลูกช้ินทอดที่มีมาตั้งแต่สมัย
รัชกาลที่  1 [7] ผัดไทยที่ เกิดขึ้นในยุคจอมพล ป. พิบูล
สงคราม และกุยช่ายที่ผสมผสานวัฒนธรรมไทย-จีน อาหาร
เหล่านี้ไม่เพียงแต่เป็นที่นิยมในหมู่คนไทย แต่ยังแสดงให้เห็น
ถึงการผสมผสานทางวัฒนธรรมและการพัฒนาของอาหารริม
ทางไทยตลอดช่วงเวลาที่ผ่านมา 

1.4.5 ทฤษฎีสีกับพฤติกรรมบริโภคอาหาร 
สีมีส่วนในการช่วยกระตุ้นท าให้ผู้มองเกิดความอยาก

อาหารและสีที่ลดความอยากอาหาร [8] โดย สีที่กระตุ้น
ความอยากอาหารได้แก่ สีแดงและสีเหลือง กระตุ้นให้เกิด
ความรู้สึกตื่นเต้น รุ่มร้อน ดึงดูดความสนใจของมนุษย์ 
วัตถุดิบในอาหารไทยได้แก่ มะเขือเทศ ดอกเข็ม กระเจี๊ยบ 



           

 

ถั่วแดง ฟักทอง ขมิ้น ไข่แดง เป็นต้น สีเขียว ให้ความรู้สึกที่
เป็นมิตร สุขภาพดี สดชื่นแทนวัตถุดิบในอาหารไทยได้แก่ ใบ
ย่านาง ใบเตย ผักใบเขียว มะเขือ มะนาว เป็นต้น สีขาว ให้
เกิดความรู้สึกสะอาดอ่อนโยนและไม่เป็นพิษ บริสุทธิ์ เรียบ
ง่าย แทนวัตถุดิบในอาหารไทย ได้แก่ กะทิ  มะพร้าวอ่อน 
ข้าว แป้ง เป็นต้น สีที่ลดความอยากอาหาร สีน้ าเงินและม่วง 
ให้ความรู้สึกไม่เหมือนจริง แทนวัตถุดิบอาหารไทย ได้แก่ 
ดอกอัญชัน ลูกหว้าข้าวเหนียวด า เป็นต้น สีด า ให้ความรู้สึก
น่ากลัวไม่ปลอดภัย ท าให้นึกถึงอาหารหรือผลไม้ที่เน่าเสีย
แล้วแทนวัตถุดิบในอาหารไทยเช่น กาบมะพร้าวเผา ถ่าน ถั่ว
ด า ใบจาก 

1.4.6 แนวคิดเกี่ยวกับภาพยนตร์แอนิเมชันสั้น 
วิสิฐ จันมา (2558) แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง

ภาพนิ่งที่ต่างกันหลายภาพเรียงต่อกัน และฉายต่อเนื่องกัน
ด้วยความเร็วสูงต่อวินาทีจนเกิด เป็นภาพเคลื่อนไหว 
ความเร็วในการนับเรียกว่าเฟรมเรท (Frame rate) [9] โดย
ปกติของภาพยนตร์แอนิเมชันอยู่ที่ 24 เฟรมต่อวินาที หรือ
น้อยกว่านั้น ขึ้นอยู่กับรูปแบบและกระบวนการการผลิตของ
ผู้ผลิต ซึ่งในกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน แบ่ง
ออกเป็น 3 ข้ันตอนการผลิต คือ ข้ันตอนการเตรียมการผลิต 
(Pre-Production) ขัน้ตอนการผลิต (Production) และ ช้ัน
ตอนหลังการผลิต (Post-production)  

1.4.7 ทฤษฎีสีในการเล่าเร่ือง  
การใช้สีในภาพยนตร์เป็นองค์ประกอบส าคัญที่มี

บทบาทในการสื่อสารอารมณ์ ความรู้สึก และเนื้อหาไปยัง
ผู้ชม อิทธิพลของสีต่อการรับรู้ของผู้ชมมีความแตกต่างกัน
ตามปัจจัยทางวัฒนธรรม เช้ือชาติ สภาพแวดล้อม และช่วง
อายุ ตัวอย่างเช่น ในกรณีของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็ก การ
ใช้สีโทนสว่างหลากหลายหรือสีสดในการออกแบบตัวละครมี
ประสิทธิภาพในการดึงดูดความสนใจและส่งเสริมการจดจ า 

การเลือกใช้สีในการเล่าเรื่องจ าเป็นต้องค านึงถึง
กลุ่มเป้าหมายของผลงาน [10] โดยกระบวนการออกแบบ
ฉากในภาพยนตร์จัดอยู่ในขั้นตอนการเตรียมการผลิต หรือ 
Pre-Production นักออกแบบจ าเป็นต้องวิเคราะห์และท า
ความเข้าใจบทภาพยนตร์อย่างลึกซึ้งเพื่อสร้างสรรค์การ
ออกแบบแสงและสีที่สอดคล้องกับเนื้อหาและบริบทของ
เรื่องการศึกษาและประยุกต์ใช้ทฤษฎีสีในบริบทของการผลิต
ภาพยนตร์จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งในการสร้างสรรค์ผลงาน

ที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารและสร้างผลกระทบทาง
อารมณ์ต่อผู้ชม ทั้งนี้ ความเข้าใจในมิติทางวัฒนธรรมและ
จิตวิทยาของสีจะช่วยให้ผู้สร้างสรรค์สามารถออกแบบภาพที่
มีความลึกซึ้งและสื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

2. วิธีด าเนินงานวิจัย  
ผู้วิจัยแบ่งเป็น 5 ข้ันตอน 1.ขั้นตอนการเก็บข้อมูล โดย

เก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับอาหารริมทาง กลุ่มวัยรุ่น และการ
ออกแบบแอนิเมชัน จากข้อมูลทุติยภูมิงานวิจัย วรรณกรรม
ที่เกี่ยวข้อง และแบบสอบถามเพื่อหาความนิยมของอาหาร
ริมทางในกลุ่มวัยรุ่น จ านวน 100 คน ด้วยวิธีการสุ่มแบบ
อิสระ (Random sampling) โดยใช้โครงสร้างแบบสอบถาม
แบบ Open-ended Questions 2.ขั้นตอนการวิเคราะห์
ข้อมูล 3.ขั้นตอนการออกแบบ ซึ่งอยู่ในกระบวนการการ
ออกแบบ เนื้อเรื่อง ตัวละครและฉาก โดยใช้ผลวิจัยในส่วน
ของวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 และ 2 เป็นส าคัญ 4.ขั้นตอนการ
ผลิตแอนิเมชัน 5. ขั้นตอนการประเมินผลและสรุปการวิจัย 
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 3 ท่านเป็นผู้ประเมินผล
งาน ด้วยวิธีการเลือกการสุ่มแบบ  Snowballs และการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 141 คน 
ด้วยวิธีการสุ่มแบบอิสระ (Random sampling) โดยใช้
โครงสร้างแบบสอบถามแบบ Likert Scale เพื่ อตอบ
วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 

 
รูปที่ 2 รูปแผนผังขั้นตอนการท างาน 

 

3. ผลและการอภิปรายผลการวิจัย 
ผลการวิจัยแบ่งตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 คือ เพื่อศึกษา

อาหารริมทางที่เป็นที่นิยมในกลุ่มวัยรุ่น พบว่าอาหารที่ได้รับ
ความนิยมของกลุ่มเป้าหมาย อันดับ 1 คือหมูปิ้ง คิดเป็นร้อย
ละ 79.43 อันดับ 2 คือ ผัดไทยคิดเป็นร้อยละ 69.50 และ
อันดับ 3 ลูกช้ินทอดคิดเป็นร้อยละ 53.19 โดยจัดอันดับจาก
เกณฑ์เฉพาะเกินร้อยละ 50 กลุ่มผู้วิจัยได้เลือกผัดไทยเป็น



           

 

อาหารหลักดังปรากฎภาพยนตร์เนื่องจากสามารถแสดงถึง
รายละเอียดของการประกอบอาหารในงาน รวมไปถึงเป็น
อาหารที่เป็นที่รู้จักในระดับนานาชาติตามความเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญว่าควรมีการแสดงให้เห็นถึงการประกอบอาหาร
เพื่อให้ผู้ชมได้รับรู้ถึงกลิ่นอายของอาหารอันเป็นอัตลักษณ์
ของการประกอบอาหารริมทางของไทย   วัตถุประสงค์ข้อที่ 
2 เพื่อศึกษาความเช่ือมโยงของวิถีชีวิตกับอาหารอาหารริม
ทาง พบว่า มีประเด็นความเช่ือมโยง คือการใช้ชีวิตที่
กลมกลืนหรือเคยชินไปกับพื้นท่ีที่อาศัยอยู่จนเป็นกิจวัตร ใน
มุมของร้านค้าเกิดจากการสืบทอดการค้าขายอาหารริมทาง
ในอดีตของบรรพบุรุษในพื้นที่ ผสมผสานกับความเป็นอยู่
และอาหารในปัจจุบัน ผู้บริโภคในพื้นที่มักบริโภคอาหารริม
ทางใกล้ที่ อยู่อาศัยของตน ข้อที่  3 เพื่ อออกแบบและ
ประเมินผลภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นจากวัฒนธรรมการกิน
อาหารริมทาง ในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันสั้นจาก
วัฒนธรรมการกินอาหารริมทาง เรื่อง “On The Street” 
ความยาว 6 นาทีจากการประเมินผลงานด้วยเครื่องมือ
แบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนที่  1 การ
ประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ และส่วนที่ 2 การประเมินความ
พึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย  ส่วนท่ี1 การประเมินผลงานจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบจ านวน 3 ท่าน ด้วยวิธีการสุ่ม
แบบ Snowball Sampling ในส่วนของงานออกแบบผลงาน
ฉบับสมบูรณ์ ในรูปแบบตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ 
แบบประเมินผลงานจากผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบ 3 ท่าน 

รายการ  S.D. ระดับ 
ภาพรวม 
ความสวยงาม 5 0 ดีมาก 
แอนิเมชัน 5 0 ดีมาก 
ด้านตัวละคร 
เอกลักษณ ์ 5 0 ดีมาก 
เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 4.3 0.43 ด ี
ชุดของตัวละคร 4 0.43 ด ี
ด้านภาพประกอบ    
บรรยากาศโดยรวม 4.6 0.43 ดีมาก 
สีของบรรยากาศ 4.3 0.43 ด ี
สีเหมาะสมกับสถานท่ี 4.6 0.43 ดีมาก 
มุมกล้อง 4.6 0.43 ดีมาก 

ตารางที่ 1 (ต่อ) แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของแบบประเมินผลงานจากผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบ  3 
ท่าน  

รายการ  S.D. ระดับ 
ด้านเสียง    
เสียงบรรเลงประกอบ 4 0.43 ดี 
เสียงพากย ์ 4.3 0.43 ดี 
คุณภาพโดยรวม 4 0.43 ดี 
ด้านเนื้อหา    
ความน่าสนใจ 4.3 0.43 ดี 
ล าดับภาพ 4.6 0.43 ดีมาก 
ความเป็นเหตุเป็นผล 4.3 0.43 ดี 
การถ่ายทอดเนื้อหา 4 0.43 ดี 
 

การประเมินผลงานด้านภาพรวมของผลงานมีความ

สวยงามอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ( = 5, S.D.=0) การประเมินผล

งานแอนิเมชันอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก ( = 5, S.D.=0)  
การประเมินผลงาน ด้าน ตัวละคร  มีความ เป็ น

เอกลักษณ์อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก ( = 5, S.D.=0) ออกแบบได้

มี ค วาม เหมาะสมกับ เรื่ อ งอยู่ ใน เกณ ฑ์  ดี  ( =  4.3 , 

S.D.=0.43) ชุดของตัวละคร อยู่ ใน เกณฑ์  ดี  ( = 4.3 , 
S.D.=0.43)  

การประเมินผลงานด้านภาพประกอบ บรรยากาศ
โดยรวมมีความเป็นอาหารริมทางไทย อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก 

( = 4.6, S.D.=0.43) สีของบรรยากาศ อยู่ ในเกณฑ์  ดี 

( = 4.3, S.D.=0.43) การใช้สีเหมาะสมกับสถานที่อยู่ใน

เกณฑ์  ดีมาก ( = 4.6, S.D.=0.43) ฉากเหมาะสมกับ

สถานทีอ่ยู่ในเกณฑ์ ดีมาก ( = 4.6, S.D.=0.43) การใช้มุม

กล้องมีความเหมาะสมกับซีน อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก ( = 4.6, 
S.D.=0.43)  

การประเมินผลงานด้านเสียง เสียงเพลงมีความเข้ากบั

บรรยากาศของเรื่อง อยู่ในเกณฑ์ ดี ( = 4, S.D.=0.43) 

เสียงพากย์เข้ากับบุคลิกของตัวละคร อยู่ในเกณฑ์ ดี ( = 

4.3, S.D.=0.43) คุณภาพเสียงโดยรวม อยู่ในเกณฑ์ ดี ( = 
4, S.D.=0.43)  

การประเมินผลงานด้านเนื้อหา ความน่าสนใจ อยู่ใน

เกณฑ์ ดี ( = 4.3, S.D.=0.43) ล าดับภาพอยู่ในเกณฑ์ ดี



           

 

มาก ( = 4.6, S.D.=0.43) เนื้อเรื่องมีความเป็นเหตุเป็นผล 

อยู่ ใน เกณฑ์  ดี  ( = 4.3 , S.D.=0.43) เนื้ อหาสามารถ
ถ่ายทอดถึงความส าคัญของอาหารริมทาง อยู่ในเกณฑ์ ดี 

( = 4 , S.D.=0.43) สรุปภาพรวมทุกด้าน ตามผลการ

ประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ได้ค่าเฉลี่ย ( = 4.43, 
S.D.=0.43) ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นสอดคล้องกันและให้
ประเมินในระดับดี 

ส่วนที่  2 การประเมินความพึงพอใจผลงานจาก
กลุ่มเป้าหมายจ านวน 141 คน ภาพรวมผลงานอยู่ในระดับ 

ดีมาก ( = 4.7, S.D.=0.52) รู้สึกถึงความเป็นอาหารริมทาง

อยู่ ใน เกณ ฑ์ ระดั บ  ดี  ( =  4.2, S.D.=0.76) ส ามารถ

ถ่ายทอดความเป็นอาหารริมทางอยู่ในเกณฑ์ระดับ ดี ( = 
4.4, S.D.=0.65) จากตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ 
แบบประเมินผลงานจากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 141 คน 

รายการ  S.D. ระดบั 
ภาพรวมผลงาน 4.7 0.52 ดีมาก 
รู้สึกถึงความเป็น
อาหารริมทาง 

4.2 0.72 ดี 

การถ่ายทอดความ
เป็นอาหารริมทาง 

4.4 0.65 ดี 

 
รูปที่ 3  รูปตัวอย่างผลงาน “On The Street” [11] 

 
สรุปผลได้ว่าภาพยนตร์แอนิเมชันจากการศึกษา

วัฒนธรรมการกินอาหารริมทาง ในกลุ่มวัยรุ่นไทย สามารถ
ถ่ายทอดถึงความงดงามของอาหารริมทางไทย ผ่านเรื่องราว
การใช้ชีวิตของตัวละคร บรรยากาศฉาก แสง สีและเสียงที่
สะท้อนถึงความเป็นอยู่และชีวิตประจ าวันในวัยรุ่น ใน
สถานที่ในความทรงจ า สร้างความรู้สึกและคิดถึงช่วงเวลา
อันมีค่าในช่วงก่อนโควิท-19 ผ่านอาหารอาหารริมทาง ใน
อนาคตในโลกที่มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี อาหาร
อาหารริมทางก็ยังคงเป็นศูนย์รวมของความสุขที่ชวนให้นึก
ถึง ในเรื่อง “On The Street” 

4. สรุปผลการวิจัย  
สรุปผลการทดลองการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน

จากการศึกษาวัฒนธรรมการกินอาหารริมทาง เรื่อง “On 
The Street” ดังรูปที่ 3 จากผู้เช่ียวชาญได้รับข้อเสนอแนะ
ในโครงการดังนี้ 

ข้อเสนอแนะด้านภาพประกอบ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ส่วนตั วละครและส่วนแอนิ เมชัน ส่วนตั วละครควรมี
บุคลิกภาพที่แตกต่างอย่างชัดเจนกับสิ่งแวดล้อมเพื่อสะท้อน
ให้เห็นถึงผลกระทบของสภาพแวดล้อมกับตัวละคร และ
สร้างความเป็นเหตุ เป็นผลของตั วละครมากขึ้น  ส่วน



 

  

แอนิเมชัน บางช่วงตอนของแอนิเมชันควรลื่นไหลมากกว่านี้ 
และมีบางช่วงเวลายังเร็วไป และควรใส่บรรยากาศของแสง
ให้กับตัวละครและฉากให้มีมิติของภาพให้มากข้ึน 

ข้อเสนอแนะด้านเสียง พบว่าเสียงพากย์ของตัวละคร
บางตัวอาจจะยังไม่เข้ากับตัวละครในเรื่องมากนัก และยังมี
บางช่วงตอนที่เสียงอาจจะมีความดัง-เบาไม่เท่ากัน 

ข้อเสนอแนะด้านเนื้อหา 
พบว่าผู้ชมบางส่วนให้ข้อเสนอแนะว่า ในตัวเรื่อง

โดยรวมมีฉากอาหารริมทางน้อยเกินไป สามารถแก้ไขได้โดย
การเพิ่มฉาก Close Up อาหารอาหารริมทางมากขึ้นได้ 

 ส่วนในมุมของกลุ่ม เป้ าหมาย พบว่าผลงานการ
ออกแบบแอนิเมชันสั้นนั้น สามารถสร้างความพึงพอใจและ
สร้างความสนใจให้กับกลุ่มเป้าหมายวัยรุ่นไทยได้อย่างมี
นัยส าคัญ ด้วยวิธีการน าเสนอเรื่องราวที่สะท้อนถึงวิถีชีวิต
และ เหตุ การณ์ ให้ สอดคล้อ งกั บ อารมณ์  ความ รู้ สึ ก 
ประสบการณ์การใช้ชีวิต และการบริโภคอาหารริมทางทีเ่ป็น
ที่รู้จักของวัยรุ่นไทยได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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