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บทคัดยอ 
 

อนิเมชั่น  (Animation) นับเปนภาพยนตรที่มีความนาสนใจเขาใจและเปนสื่อขาม

วัฒนธรรมที่สามารถเขาถึงคนไดในทุกภาษาที่มีวัฒนธรรมแตกตางกันใหมีความเขาใจรวมกันถึง

เรื่องราวของอนิเมชั่น ทั้งเนื้อหาหรือแนวความคิดนามธรรมที่แตกตางกันยังถูกถายทอดให

เขาใจงายเมื่อไดสื่อสารเปนอนิเมชั่นทั้งนี้โดยคุณสมบัติพิเศษของอนิเมชั่นที่สามารถพรรณนา

หรือบรรยายกระบวนการที่ซับซอนใหเห็นไดอยางงายดาย เชน การทํางานของเครื่องจักรกลอีกทั้ง

ยังเนนสวนที่สําคัญโดยสี หรือ เสียงและการใชจินตนาการอยางไมมีขอบเขตจึงสงเสริมจินตนาการ

และการตีความที่เปนนามธรรมของผูชม 

โดยที่อนิเมชั่นมีวิวัฒนาการเริ่มตนจากการใชการถายทําโดยกระบวนการทางภาพยนตร

จึงมีการเรียกวาเปน ภาพยนตรอนิเมชั่นหรือภาพยนตรการตูน (คําวา ภาพยนตรการตูนมีความหมาย

ที่แคบ และไมครอบคลุมถึงงานอนิเมชั่นอื่น ๆ ทั้งหมดที่ไมไดเปนการตูน) และอนิเมชั่นก็จัดไดวา

เปนงานศิลปะแขนงหนึ่งโดยมีการสรางสรรคที่เปนเอกลักษณของตัวเอง ซึ่งเปนศิลปะที่เกี่ยวของ

กับการเคลื่อนไหว (Kinetic Art) 

ภาพยนตรอนิเมชั่น (Animation Film) มีเอกลักษณที่แตกตางจากภาพยนตรที่ใช

คนแสดง (Live-action Film) เนื่องจากภาพยนตรที่ใชคนแสดง จะมีการเตรียมการถายทําใหพรอม

แลวแสดงตอหนากลอง ในขณะที่ถายทํา ภาพยนตรอนิเมชั่นเปนการบันทึกภาพ จากการถายทีละ

เฟรม โดยปราศจากการเคลื่อนไหว แตภาพที่ถูกบันทึกนั้นไดมีการวางแผนใหเกิดความเคลื่อนไหว

เมื่อนํามาฉายดวยเครื่องฉายภาพยนตร 

ดังนั้นการผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น เชนภาพยนตรการตูนที่ใชภาพวาดบนแผนใสแลว

นํามาถายทํา (Cell Animation) จึงมีการผลิตที่ยุงยาก ซับซอน ที่ใชภาพวาดสําหรับการถายทําถึง 

1,440 ภาพตอการเห็นภาพยนตรเพียง 1 นาที  หรือมีการบันทึกภาพหลายหมื่นครั้ง สําหรับภาพยนตร

การตูนเรื่องหนึ่ง มีการใชทีมงานจํานวนมาก มีการใชงบประมาณมาก และใชเวลาตลอดกระบวนการ

ผลิตนานเปนป 

สตูดิโอ หรือองคการณที่มีการผลิภาพยนตรอนิเมชั่น จึงตองมีการรวบรวมบุคลากร 

ที่มีทักษะและมีความชํานาญจํานวนมาก โดยมีการแบงงานเปนฝายทีมีหนาที่เฉพาะ  เชน 

ฝายสรางสรรคบท, ฝายสรางสรรคบทภา, ฝายศิลป, ฝายพัฒนาภาพเคลื่อนไหว, ฝายเทคนิค ฯลฯ 

เปนตน 
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การเปลี่ยนแปลงที่มีความสําคัญตอการผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น คือ  การพัฒนาการ

ผลิตอนิเมชั่น โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือ คอมพิวเตอร อนิเมชั่นที่มีผลตอกระบวนการผลิต

ภาพยนตรอนิเมชั่น จากขั้นตอนที่ซับซอน ไปสูการทําใหงายขึ้นโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

จากวิธีการเดิมที่ตองถายทําดวยฟลมภาพยนตร ทีละเฟรมไปจนจบแตละฉากแลว

นําฟลมไปลางจึงสามารถนํามาฉายดูภาพเคลื่อนไหววาดีหรือไมอยางไร หากพบวาความเคลื่อนไหว

ที่ทําออกมา เกิดปญหา เชน ไมมีความนุมนวล หรือไมตรงตามความตองการ จะตองถายทําใหม 

ทีละเฟรมตั้งแตตนอีกครั้ง เพื่อแกไขขอบกพรองของการเคลื่อนไหวนั้น โดยการวาดแกไขภาพชุด

การเคลื่อนไหวใหม 

แตคอมพิวเตอรอนิเมชั่น ชวยใหการผลิต สามารถผลิตไปแลวเห็นผลจากการผลิตนั้น

ไดทันทีโดยใชวิธีการลองผิดลองถูก สามารถแกไขทันทีเฉพาะภาพที่มีปญหา โดยไมจําเปนตอง

แกไขทั้งหมด นอกจากนี้ยังไมจําเปนตองสรางภาพจํานวนมาก แตสรางเฉพาะภาพการเคลื่อนไหว

หลัก (Key Action) จากนั้นโปรแกรมคอมพิวเตอร สามารถคํานวณทิศทางการเคลื่อนไหว แลวสราง

ภาพการเคลื่อนไหวที่ตอเนื่องระหวางการเคลื่อนไหวหลัก  หรือที่เรียกวา  Inbetweens ได  โดย

อัตโนมัติ 

จากเทคโนโลยีที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงในการผลิตภาพยนตรอนิเมชั่นดังที่ไดกลาว

มาแลว ทําให การผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น มีความสะดวกรวดเร็วมากขึ้น ใชทีมงานจํานวนนอยลง

เพื่อประหยัดงบประมาณในการผลิต อาจกลาวไดวาเทคโนโลยีไดสรางโอกาสสําหรับการเปน

ผูผลิตภาพยนตรอนิเมชั่นใหเกิดขึ้นไดโดยงายกวาที่ผานมา ประกอบกับการสงเสริมจากภาครัฐ 

คือสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ (องคกรมหาชน) หรือ ซิปา (SIPA) โดยความ

รวมมือจากเอกชน รวมกันจัดงาน ไทยแลนด อนิเมชั่น มาแลว โดยมีวัตถุประสงคในการสงเสริม

อุตสาหกรรมการผลิตอนิเมชั่นของไทยใหไดรับความสนใจจากผูซื้อจากตางประประเทศและแสดง

ผลงานของผูผลิตอนิเมชั่นของไทยที่มีคุณภาพ รวมทั้งสงเสริมใหเกิดผูประกอบการรายใหม นับได

วาเปนอีกปจจัยหนึ่งที่เปนโอกาส สําหรับผูผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น 

จากที่กลาวมาแลวแสดงใหเห็นแนวโนมในอนาคตที่จะเกิดผูผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น

มากขึ้น และสําหรับผูผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น หรือผูที่สนใจตองการผลิตภาพยนตรอนิเมชั่นแลว 

จําเปนตองมีการบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพในการผลิตดวย หรือผูผลิตจะตองสามารถปรับเปลี่ยน 

ใหสอดคลองกับเทคโนโลยีที่เปนโอกาสโดยมีการบริหารทีมงานอยางมีประสิทธิภาพ, บริหารเทคนิค

การผลิตอยางมีคุณภาพ, บริหารงบประมาณใหมีประสิทธิภาพ 
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โดยการศึกษานั้นเนนไปที่ การบริหารจัดการของผูผลิต ที่ประกอบกิจการในรูปแบบ

ของสตูดิโอที่ผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น โดยศึกษาถึง วิธีการบริหารจัดการของผูผลิตเหลานี้วาทํา

อยางไรจึงมีประสิทธิภาพสูงที่สุด 

เทคโนโลยีเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใชในกระบวนการผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น ที่สําคัญคือ

เทคโนโลยีดิจิตอล ที่เปนพื้นฐานของเครื่องมือ เชน คอมพิวเตอร เครื่องตัดตอ เครื่องทําเทคนิคพิเศษ 

ฯลฯ รวมทั้งโปรแกรมในการใชงานตาง ๆ 

ปญหาและอุปสรรคของการผลิตภาพยนตรอนิเมชั่น ไดแก ปญหาเรื่องทุนที่ตองใช

การลงทุนที่สูง ปญหาการขาดทีมงานบุคลากรที่มีทักษะ ความชํานาญ บริษัทจะตองฝกหัด

พนักงานใหม หรือทํางานในแบบลองผิดลองถูก ปญหาเรื่องของชองทางในการจัดจําหนายที่ยัง

ไมไดมีการสนับสนุนใหเปนรูปธรรมและทั่วถึง ปญหาในเรื่องคานิยมของสังคมไทยที่ การตูนหรือ 

อนิเมชั่น เปนสิ่งไรสาระ หลอกเด็ก และ ปญหาในเรื่องของการสนับสนุนจากทางภาครัฐที่ขาด

ความเขาใจและตอเนื่อง 

 


