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บทคดัย่อ 
 โครงการน้ีมีว ัตถุประสงค์เ พ่ือศึกษาและออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ บุกเบิกตะวันตก 
เพ่ือกลุ่มเป้าหมายวยัรุ่นชายไทยอาย ุ18-25 ปี กระบวนการท างานใชว้ิธีการศึกษาจากภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกท่ีเคยมี
การสร้างมาก่อน เช่น High Noon A Fistful of Dollars และภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง Rango น ามาวิเคราะห์ออกแบบใหม่ 
ภายใต้แนวคิดการเขียนบทภาพยนตร์ การออกแบบตัวละคร และฉาก การผลิตแอนิเมชัน 3 มิติ และการตัดต่อ 
ในขั้นตอนสุดทา้ย ไดผ้ลส าเร็จเป็นแอนิเมชนัสั้น ความยาวประมาณ 3      ผลการด าเนินงานสามารถผลิตแอนิเมชัน 
ท่ีมีบรรยากาศภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกไดบ้างส่วน ไม่สามารถถ่ายทอดบรรยากาศบุกเบิกตะวนัตกไดค้รบทั้งหมด 
โครงเร่ืองกล่าวถึงเหตุการณ์ในบาร์เบียร์ตะวันตกช่วงปลายศตวรรษท่ี 19 มีชายร่างใหญ่ผูห้น่ึงท่าทางน่าเกรงขาม  
คอยข่มเหงรังแกชายร่างเล็กผูอ่้อนแอกว่า แมว้่าชายร่างเล็กจะพยายามตอบโตอ้ยา่งไรก็ไม่เป็นผล ชายร่างเล็กยงัคงเป็น
ผูถู้กกระท า จนในท่ีสุดแลว้ ชายร่างใหญ่ก็พลาดท่าเสียที ซ่ึงแทจ้ริงนั้นชายร่างเล็กเป็นโจรร้าย และชายร่างใหญ่กลบั
เป็นนายอ าเภอ ข้อคิดคือ ส่ิงท่ีเห็นอาจไม่ใช่ส่ิงท่ีเป็น เป็นการน าเสนอแนวคิดความขัดแยง้ระหว่างบุคคลเป็น 
ความขดัแยง้ระหว่างผูแ้ข็งแกร่งกบัผูอ่้อนแอ 
 

ค ำส ำคัญ: บุกเบิกตะวนัตก 
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Abstract 

This project aimed to study and designed a 3D animated Western film. The target audience was Thai 
males, age between 18-25. The project explored Western films that has ever been created before, for example, High 
Noon and A Fistful of Dollars, and analyzed the animated film Rango. Then, this film is to be redesigned and 
produced as an animated one under the concept of writing a screenplay, character designs and scenes, 3D animation 
production, and editing the final. A 3-minute short animation length had been achieved. Performance can be 
produced with traditional western pioneer animation film, but cannot fully convey the atmosphere of western 
pioneers. The plot of the story is about the situation in a saloon during the late 19th century. There was a big 
terrifying guy who always abused a small weak guy. Although the small guy tried hard to fight back, it was useless. 
Finally, the big guy was defeated. In fact, the small guy was a terrifying thief whereas the big guy was actually a 
sheriff. From the plot, it tells that we cannot judge a book from its cover. Moreover, it represents the conflicts of 
people, especially the conflict between the strong and the weak. 
 

Keyword: Western film 
 

1. บทน า 
 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก เป็นภาพยนตร์ท่ี
ไดรั้บความนิยมในอดีต (ช่วงทศวรรษท่ี 1910 - 1950)  
ซ่ึ ง นิยมส ร้ างกันมากในประ เทศสหรัฐอ เม ริกา   
ลักษณะภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตกจะมีช่วงเวลาท่ี
เกิดข้ึนในภาพยนตร์ค่อนขา้งแน่นอน โดยอยู่ในช่วงปี 
ค.ศ. 1870 - 1890 สถานท่ีในเร่ืองมกัเป็นดินแดน
ห่างไกล บางคร้ังอาจเป็นชุมชนชายแดน ตวัเอกเป็น
วีร บุ รุษผู ้กล้าหาญ มีความยุติธรรม  ตัว ร้าย เ ป็น
นายอ าเภอผูค้ดโกง อาจเป็นโจรปล้นธนาคาร หรือ
อินเดียนแดง และตัวประกอบเป็นชาวบา้นผูอ่้อนแอ  
ลกัษณะเคร่ืองแต่งกายของตวัละครเป็นหมวกคาวบอย
และรองเทา้บทู คนไทยรู้จกัภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก
ในช่ือ หนังคาวบอย หรือ ภาพยนตร์โคบาล (กฤษดา 
เกิดดี, 2541) 
 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกมีหลายลักษณะ  
แต่ส่วนใหญ่มักสร้างแบบคนแสดง ตัวอย่าง เช่น 
ภาพยนตร์เร่ือง High noon (1952), Rio bravo (1959), 

A Fistful of Dollars (1964) เป็นต้น หลังจากนั้ น 
ภาพยนตร์บุกเ บิกตะวันตกก็ เ ร่ิมเ ส่ือมความนิยม 
ภาพยนตร์ตระกูล น้ีลดจ านวนลงอย่ า งรวด เ ร็ ว
 ภาพยนตร์ จัดเป็นงานศิลปะประเภทหน่ึง  
การท าศิลปะภาพยนตร์ มีความส าคัญ ท าให้ มีการ
สร้างสรรคส่ิ์งใหม่อยูต่ลอดเวลา (                 , 
2555) ถึงแม้ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตกจะไม่ได้รับ
ความนิยมมากเท่าในอดีต แต่ก็มีการสร้างภาพยนตร์
ตระกลูน้ีบา้งเป็นระยะ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Unforgiven 
(1992), Django unchained (2012) 
 ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันเ ช่นเ ดียวกัน  
การน าแนวทางของผลงานในอดีตกลับมาสร้างใหม่  
มีโอกาสเป็นไปไดเ้สมอ ตลอด 80 ปี ของอุตสาหกรรม
แอนิเมชนั พบว่า ผลงานต่าง ๆ ลว้นเป็นการสร้างสรรค์
จากส่ิงท่ีมีอยู่แล้ว (จรูญพร ปรปักษ์ประลัย, 2551)      
ท  าให้ในท่ีสุด ก็มีการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนับุกเบิก
ตะวนัตกเร่ือง Rango (2011) 
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 ภาพยนตร์แอนิเมชนันั้น มีคุณลักษณะพิเศษ
หรือประโยชน์หน่ึงคือ สามารถเน้นบทบาทได้อย่าง
อิสระและไร้ข้อจ ากัดในความเหมือนจริง  (ปิยกุล      
เลาวณัยศิ์ริ, 2532) ท าให้ผูผ้ลิตสามารถท างานไดอ้ย่าง
สร้างสรรค ์
 จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้ ภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวันตกมีแนวทางท่ีเข้มแข็งสามารถน ามาต่อยอด 
และสร้างสรรค์ใหม่ได้ การศึกษาคร้ังน้ี จึงทดลอง
ผสมผสานระหว่างแนวคิดภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก
กบัแนวคิดแอนิเมชนั และผลิตงานออกมาภายใตก้รอบ
แนวคิดการผลิตภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกดว้ยเทคนิค
แอนิเมชนั 3 มิติ 
 

2. วตัถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก และ

ผลิตแอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตก เพ่ือกลุ่มเป้าหมายวยัรุ่น
ชายไทยอาย ุ18-25 ปี 

2. เพ่ือศึกษาการสร้างบรรยากาศภาพยนตร์
บุกเบิกตะวนัตกดว้ยฉาก และอุปกรณ์ประกอบฉาก 
 

3. วธิีการวจิัย 
 รายละเอียดวธีิการด าเนินการวิจยัมีดงัน้ี 
3.1 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูทางเอกสาร 
 ด าเนินการศึกษาคน้ควา้จากหนังสือ โดยเน้น
การศึกษาแนวคิดภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก แนวคิด
ภาพยนตร์แอนิเมชัน ขั้ นตอนการสร้างภาพยนตร์      
แอนิเมชนัของสตูดิโอพิกซาร์ และศึกษาแนวคิดทฤษฎี
ดา้นแอนิเมชันจากงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือน ามาเป็น
ขอ้มลูพ้ืนฐานส าหรับงานวิจยั 
 ด าเนินการศึกษางานวิจยัเร่ือง พฤติกรรมการ
เปิดรับชม และความเห็นต่อปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับการ
เลือกชมภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ ต่างประเทศของ
วยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร (จุฑารัตน์ เสือทิม, 2553) 

3.2 แหล่งขอ้มลู 
3.2.1 ศึกษาจากภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก 
 โดยเนน้เร่ืองลกัษณะตวัละคร เคร่ืองแต่งกาย  
การออกแบบตกแต่งภายในบาร์ เช่น ภาพยนตร์เร่ือง 
High noon (1952), Dance with Wolves (1990), 
Cowboy vs Alien (2011) เป็นตน้ ดงัแสดงในรูปท่ี 1 
 

 
รูปที่ 1 ภาพยนตร์เร่ือง Cowboy vs Alien (2011) 

 

3.2.2 ศึกษาจากภาพยนตร์แอนิเมชนั 3      เร่ือง Rango 
 โดย เน้น เ ร่ื อ งบรรยากาศในภาพยนตร์         
ดงัแสดงในรูปท่ี 2 
 

 
รูปที่ 2                       ช ั       Rango 

 

3.2.3 ศึกษาจากแอนิเมชนัโฆษณา Three Olives Vodka 
 โดยเนน้เร่ืองการเคล่ือนไหวของตวัละคร 
และการจดัองคป์ระกอบภาพ ดงัแสดงในรูปท่ี 3 
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รูปที่ 3 แอนิเมชนัโฆษณา Three Olives Vodka 

 

3.3 การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแผ่นดีวีดี 
อินเทอร์เน็ต และหนงัสือเบ้ืองหลงัการสร้างภาพยนตร์
แอนิเมชัน เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานข้อมูลในการออกแบบ
ภาพยนตร์แอนิเมชนั 
 

3.4 การวิเคราะห์ขอ้มลู 
 เปรียบเทียบความเหมือนหรือความแตกต่าง
ระหว่างภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก  กับภาพยนตร์      
แอนิเมชันบุกเบิกตะวันตก เพ่ือหาจุดร่วมท่ีชัดเจน  
และน าแนวทางท่ีไดไ้ปออกแบบและพฒันาผลงาน 
 

3.5 ขั้นตอนการผลิต 
3.5.1 เขียนบทภาพยนตร์แอนิเมชนั 
 ด าเนินการเขียนบทและพฒันาบท โดยก าหนด 
ให้มีความยาวประมาณ 3           ให้เหมาะสมกับ
กระบวนการผลิต แต่ในขณะเดียวกนัก็สามารถด าเนิน
เร่ืองได ้
3.5.2                     
 ออกแบบตวัละครให้มีความใกลเ้คียงกบับท
ภาพยนต ร์มา ก ท่ี สุ ด  แ ละน า ตัว ล ะค รทั้ ง หมด 
มาเปรียบเทียบกันเพ่ือให้เห็นรูปแบบภาพท่ีชัดเจน 
จากนั้นจึงออกแบบฉากเพ่ือให้เห็นภาพรวมบรรยากาศ 
ดงัแสดงในรูปท่ี 4 และรูปท่ี 5 

 
รูปที่ 4 ออกแบบตวัละคร 

 

 
รูปที่ 5 ออกแบบฉาก 

 

3.5.3            และแอนิเมติก 
 น าบทภาพยนตร์ ท่ีสมบูรณ์มาแปลงเ ป็น 
บทภาพ เพ่ือให้เห็นโครงร่างของแอนิเมชันทั้งหมด 
เป็นการวางแผนก่อนการผลิตแอนิเมชันจริง จากนั้ น 
จึงน าบทภาพมาเรียงต่อกันเป็นไฟล์วิ ดีโอ เพ่ือก าหนด 
เวลาของแอนิเมชนั ดงัแสดงในรูปท่ี 6 
 

 
รูปที่ 6 บทภาพ 
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3.5.4 สร้างโมเดลตวัละครและฉาก 
 น าตวัละครท่ีออกแบบทั้งหมด มาวาดมุมมอง
ดา้นหน้าและดา้นขา้ง เพ่ือใช้เป็นแบบร่างโครงสร้าง
โมเดล 3      ดงัแสดงในรูปท่ี 7 
 

 
รูปที่ 7 แบบร่างมุมมองตวัละคร 

 

 จากนั้นด าเนินการสร้างโมเดลตวัละคร 3      
ทั้งหมด                       และใส่สี วสัดุ และ
พ้ืนผวิ ให้กบัตวัละคร ดงัแสดงในรูปท่ี 8  
 

 
รูปที่ 8 สร้างโมเดลตวัละคร 3 มิต ิและใส่สี วสัดุ และพื้นผวิ 

 

 ใส่โครงสร้างกระดูกให้โมเดลตวัละคร 3       
และปรับใบหน้าตัวละครให้แสดงอารมณ์แบบต่าง ๆ  
เพ่ือเตรียมพร้อมก่อนน าตวัละครไปขยบัให้เคล่ือนไหว  
จากนั้ นจึงสร้างฉากทั้งหมด โดยสร้างเฉพาะส่วนท่ี
กล้องเคล่ือนท่ีผ่านบริเวณนั้ น และใส่สี ว ัสดุ และ
พ้ืนผวิ ลงในฉาก ดงัแสดงในรูปท่ี 9 และรูปท่ี 10 

 
รูปที่ 9 สร้างโมเดลฉาก 

 

 
รูปที่ 10 ใส่สี วสัดุ และพื้นผวิลงในฉาก 

 

3.5.5             อง 
 น าตัวละครมาจัดวางในฉาก จากนั้ นสร้าง
กลอ้งก าหนดมุมมองภาพตามท่ีตอ้งการ ควรจดัวางมุม
กลอ้งให้สัมพนัธ์กับบทภาพและแอนิเมติก ขั้นตอนน้ี
สามารถปรับแต่งมุมกลอ้งให้มีความเหมาะสมมากข้ึน  
โดยสามารถปรับแต่งให้แตกต่างจากบทภาพและ      
แอนิเมติกได้เล็กน้อย น าภาพมุมกล้องทั้ งหมดใน 
แต่ละคัทมาเรียงต่อกันเป็นไฟล์วิดีโอเพ่ือดูเวลาและ
ความต่อเน่ืองของแอนิเมชนัทั้งเร่ือง ดงัแสดงในรูปท่ี 11 
 

 
รูปที่ 11 จดัวางมุมกลอ้ง 
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3.5.6 แอนิเมตตวัละคร 
 แอนิเมตตวัละครให้เคล่ือนไหวตามบทบาทท่ี
ก าหนดในบทภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยค านึงถึงการ
ขยบัตวัละครนั้น ๆ ให้เคล่ือนไหวเหมือนมีชีวิตอยู่จริง 
และควรแอนิเมตตวัละครให้เคล่ือนไหวภายในเวลาท่ี
ก าหนดตามขั้นตอนจดัวางมุมกลอ้ง 
3.5.7 จดัแสงและ         
 สร้างแสงและก าหนดทิศทางแสงให้ชัดเจน 
เพ่ือให้ไดภ้าพแอนิเมชนัท่ีมีแสงเงาสวยงาม การจดัแสง
ควรก าหนดแหล่งก าเนิดแสงหลกั แสงรอง แสงบรรยากาศ 
และแสงไฟในระยะไกล เพ่ือท าให้ภาพมีมิติและความ
ละเอียดอ่อนสมจริงมาก ข้ึน โดยปรับสีแสงให้ มี
บรรยากาศภาพตามแนวบุกเบิกตะวันตก จากนั้ นน า
ไฟล์ทั้ งหมดเข้าสู่ขั้ นตอนเรนเดอร์ให้คอมพิวเตอร์
ประมวลผลออกมาเป็นไฟล์ภาพเคล่ือนไหว ดงัแสดงใน
รูปท่ี 12 
 

 
รูปที่ 12 จดัแสงและเรนเดอร์ 

 

3.5.8 ซอ้นภาพและตดัต่อ 
 น าไฟล์ภาพแอนิเมชันท่ีประมวลผลแล้ว  
มาซ้อนภาพเข้าด้วยกัน ปรับแต่งแสงสีในแต่ละคัท 
ให้กลมกลืนและต่อเน่ืองกนั เพ่ิมเทคนิคพิเศษ เช่น ฝุ่ น 
ควนั เพ่ือท าให้ภาพมีบรรยากาศและมิติมากข้ึน จากนั้น
น าภาพแอนิเมชันทั้ งหมดไปตัดต่อและใส่เสียงให้
สมบรูณ์ ดงัแสดงในรูปท่ี 13 
 

 
รูปที่ 13 ซอ้นภาพและตดัต่อ 

 

4. ผลการออกแบบ 
 การออกแบบได้ผลส าเ ร็จเป็นภาพยนตร์
แอนิเมชนั 3 มิติ บุกเบิกตะวนัตก ความยาว 3.30 นาที  
น า เสนอ เ ร่ืองราวเ ก่ี ยวกับความขัดแย ้งระหว่า ง 
ผูแ้ข็งแกร่งกับผู ้อ่อนแอท่ีเกิดข้ึนภายในบาร์เบียร์
ตะวนัตก มีรายละเอียดของตวัอยา่งภาพส าคญั ดงัแสดง
ในรูปท่ี 14 - 18 ดงัน้ี 
 

 
รูปที่ 14 ผลการออกแบบแอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตก 

 

 
รูปที่ 15 ผลการออกแบบแอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตก 
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รูปที่ 16 ผลการออกแบบแอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตก 

 

 
รูปที่ 17 ผลการออกแบบแอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตก 

 

 
รูปที่ 18 ผลการออกแบบแอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตก 

 

5. การอภปิรายผล 
 จากการศึกษาภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก  
และผลิตแอนิเมชันบุกเบิกตะวนัตกเพ่ือกลุ่มเป้าหมาย
วยัรุ่นชายไทยอาย ุ18-25 ปี สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
5.1 ดา้น ะยะเวลา 
 การผลิตแอนิเมชันมีข้อจ ากัดเร่ืองความยาว
และเวลา เน่ืองจากมีเวลาจ ากดัในการท างาน อีกทั้งการ
ผลิตแอนิเมชนัตอ้งท าในรูปแบบอุตสาหกรรม จึงตอ้ง
ออกแบบและผลิตงานในขนาด ท่ี เหมาะสมกับ

กระบวนการผลิต ท าให้ไม่สามารถผลิตแอนิเมชัน
ขนาดยาวได ้ท าได้เพียงเศษช่วงสั้ น ๆ ของเหตุการณ์  
หรือท าไดเ้พียงหนังสั้ นมาก ๆ เท่านั้น ไม่สามารถผลิต
แอนิเมชนับุกเบิกตะวนัตกท่ีเป็นเร่ืองราวได ้
 

5.2             
 ปัญหาการผลิตพบว่า การผลิตภาพท่ีมีความ
ละเอียดสูงหรือภาพท่ีมีความสมจริงนั้น ตอ้งใชร้ะยะเวลา
ในการประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ ค่อนข้างนาน  
จึงตอ้งลดคุณภาพงานลงในบางส่วน เช่น ลดรายละเอียด
ของวสัดุพ้ืนผิวในส่วนท่ีไม่ส าคญั หรือส่วนของภาพ
ระยะไกล เพ่ือปรับลดเวลาในการประมวลผลให้มี
ความเหมาะสม และใชเ้ทคนิคการซอ้นภาพมาทดแทน 
 

5.3                 
 โดยปกติแลว้ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกจะมี
จุดขายอยูท่ี่ภาพการต่อสู้ดว้ยการดวลปืน ในงานวิจยัน้ี
ไม่ได้สร้างเหตุการณ์ในลักษณะนั้น แต่น าเสนอเน้ือเร่ือง
เหตุการณ์ท่ีแตกต่างออกไป ท าให้ลักษณะเด่นของ
ภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกนั้นหายไป อีกทั้งไดน้ าเสนอ
ฉากเหตุการณ์เพียงสถานท่ีเดียว ท าให้บรรยากาศ
แอนิเมชนันั้นไม่มีความหลากหลายหรือความซับซ้อน
มากเท่าภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก 
 และเม่ือเปรียบเทียบกบัภาพยนตร์แอนิเมชนั 
Rango           นตร์แอนิเมชนั Rango มีโครงสร้าง
เหมือนกบัภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก มีการสร้างฉากท่ี
เป็นจุดขาย มีรูปแบบตามแนวทางภาพยนตร์บุกเบิก
ตะวนัตก มีการสร้างตวัละครจ านวนมาก ท าให้สามารถ
เล่าเร่ืองราวขนาดยาวได้ ซ่ึงผูว้ิจัยไม่สามารถผลิต
แอนิเมชนัให้มีอรรถรสไดม้ากเท่า 
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5.4 ดา้นการออกแบบ 
 การออกแบบแอ นิ เมชัน  นอกจากการ
ออกแบบตัวละคร เค ร่ืองแต่งกาย  ฉาก อุปกรณ์
ประกอบฉาก  และบรรยากาศแล้ว  เ สียงย ัง เ ป็น
องค์ประกอบส าคัญ  ท่ีท  าให้แอนิ เมชันมีมิติและ
บรรยากาศภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกสมจริงมากข้ึน 
 

6. บทสรุป 
 โดยสรุปการออกแบบและผลิตแอนิเมชัน 
สามารถถ่ายทอดบรรยากาศภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตก
ได้เพียงบางส่วนเท่านั้ น ไม่สามารถด าเนินรอยตาม
แนวทางภาพยนตร์บุกเบิกตะวนัตกไดท้ั้งหมด 
 ซ่ึงหากต้องการเพ่ิมอรรถรสให้แอนิเมชัน
บุกเบิกตะวนัตก ควรน าเสนอเน้ือเร่ืองโดยเนน้การต่อสู้
ด้วยปืนเป็นหลัก หรือน าเสนอแนวบุกเบิกตะวนัตก
แบบสปาเก็ตตี จึงจะสามารถถ่ายทอดบรรยากาศแนว
บุกเบิกตะวนัตกไดช้ดัเจนมากข้ึน 
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