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บทคดัย่อ 
โครงการน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้นสามมิติและศึกษาความพึงพอใจของ

กลุ่มตวัอยา่งภายหลงัจากชมส่ือท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยศึกษาการออกแบบจากศิลปะรูปแบบไทยประเพณี และแบบไทย
ร่วมสมยั เพ่ือผูช้มอายุตั้งแต่  9-15 ปี จ านวน 40 คน กระบวนการท างานใชว้ิธีศึกษาจากงานศิลปกรรมไทยทั้งสอง
ประเภท เช่น จิตรกรรมและประติมากรรมภายในวดัพระศรีรัตนศาสดาราม  พิพิธภณัฑศิ์ลปะไทยร่วมสมยั รวมไปถึง
การ์ตูน ภาพยนตร์แอนิเมชันของไทย และต่างชาติ เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันสามมิติ เร่ือง พระมหาชนก (2014), 
Sanjay’s Super Team (2015) โดยน าศิลปะรูปแบบประเพณีท่ีมีลกัษณะงานเป็นภาพ 2 มิติซ่ึงมีเพียงดา้นกวา้งและยาว 
มาสร้างเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัแบบ 3 มิติท่ีมีความลึกและท าใหเ้กิดมิติภาพท่ีสมจริง รวมถึงการออกแบบท่ีเป็นสากล 
ดว้ยการลดทอนรายละเอียดท่ีเนน้การออกแบบรูปทรงท่ีแสดงออกถึงลกัษณะของตวัละครนั้น ๆ แทนการใชรู้ปทรง
ตามอุดมคติแบบประเพณีท่ีตวัละครมกัจะมีรูปร่างคลา้ยๆกนั แต่ยงัคงไวซ่ึ้งความเช่ือทางศาสนาท่ีแสดงออกถึงความ
เป็นไทยแบบประเพณีแฝงไวใ้นเน้ือเร่ือง โดยน ามาออกแบบใหม่ภายใตโ้ครงสร้างการออกแบบแอนิเมชนั ซ่ึงประกอบ
ไปด้วยเทคนิคการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน องค์ประกอบภาพ การเขียนบท และการใช้เสียงประกอบ รวมถึง
การศึกษาเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการผลิต โดยการน าเสนอช้ินงานใชรู้ปแบบการถ่ายทอดเน้ือหาและเหตุการณ์ท่ีเหนือ
จริง เพ่ือใหเ้กิดความแปลกใหม่ และน่าติดตาม ผลการวิจยัพบวา่กลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจเน้ือหาและมีความพึงพอใจต่อดา้น
เทคนิคและการรับชมภาพยนต ์ในเกณฑดี์มาก โดยการน าเทคนิคภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ มาใชใ้นการถ่ายทอดรูปแบบ
ของศิลปะไทยประเพณีและแบบไทยร่วมสมยั ท าใหก้ลุ่มตวัอยา่งมีความสนใจศิลปะไทยมากยิง่ข้ึน 

 

ค ำส ำคญั: แอนิเมชัน ศิลปะแบบไทยประเพณี ศิลปะแบบไทยร่วมสมัย 
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Abstract 
This project aims to study the three-dimensional (3D) animated short film and to study the satisfaction of the 

sample group after watching the animated movie.  The movie was done by doing the research through the design of 
traditional Thai and Thai contemporary arts which was to be shown to  40 audiences between 9-15 years of age.. The 
process of the study derived from Thai art works both of traditional and contemporary patterns especially painting and 
sculpture inside Wat Pra Si Rattana Satsadaram (the Temple of the Emerald Buddha) , Museum of Contemporary Art 
(MOCA)  , including the animated cartoon movies in Thai  films and foreign films such as 3D animation in the story 
of Mahajanaka (2014) , Sanjay's Super Team(2015) .  As mentioned, the principles design; traditional Thai art is 2D 
graphic design that has movements and is represented in the height and width dimensions that is used to create 3D 
animation which has a depth dimension and photorealistic, including Universal Design which reduced the details and 
stressed the design of the character that uses to express the character instead of the traditional shape of the character 
which always has the same shape but there still is a religious belief that expresses the Thai tradition in the story and 
the concepts will be analyzed to be used in renewing the design under the animation structure which comprises of the 
film animation techniques, visual elements, scriptwriting, sound effect and also learning about all production . 
Moreover, there is a form of surreal content and situation to make the novelty and the enthralling attention.  The 
researching results found that the sample group satisfied after watching Thai contemporary art animation and they had 
more interest in Thai arts. 
 
Keywords: animation, Thai traditional art, Thai contemporary art   
1. บทน า 

ศิลปกรรมไทยในระยะแรกไดรั้บอิทธิพลจากศิลปะและวฒันธรรมจากประเทศอินเดีย ต่อมาไดรั้บอิทธิพล
จากประเทศเพ่ือนบ้านท่ีอยู่ใกล้เคียงกันท าให้การสร้างสรรค์งานศิลปกรรมทางสถาปัตยกรรม ประติมากรรม 
จิตรกรรม งานประณีตศิลป์ และงานศิลปกรรมอ่ืน ๆ มีลกัษณะและรูปแบบท่ีคลา้ยคลึงกบัตน้แบบท่ีไดรั้บอิทธิพล 
ภายหลงัจึงมีพฒันาการและฝีไมล้ายมือท่ีผสมผสานอุดมคติความเช่ือและลกัษณะเฉพาะตวัมากข้ึน ต่อมาในช่วงรัชกาล
ท่ี 4 ศิลปกรรมไทยไดรั้บอิทธิพลจากอารยธรรมของชาติตะวนัตก ปัจจุบนัศิลปะไทยแบ่งการพฒันาไปเป็น 2 ทางคือ 
ศิลปะไทยแนวประเพณีและศิลปะไทยแนวสมยัใหม่ 

ศิลปะรูปแบบไทยประเพณี เป็นเอกลกัษณ์ท่ีสืบทอดกนัมาตั้งแต่อดีต โดยศิลปะเหล่าน้ีไดรั้บอิทธิพลทางดา้น
ศาสนาเป็นส่วนใหญ่ ศิลปะไทยจึงมีความเก่ียวขอ้งกบัศาสนาพุทธซ่ึงเป็นศาสนาท่ีคนไทยส่วนใหญ่เคารพนับถือ
ลกัษณะเด่นของศิลปะไทย คือ ความงามอยา่งนุ่มนวล ประณีต ตวัอยา่งเช่นภาพจิตรกรรมไทยท่ีมีลกัษณะเด่น คือ การ
ใชรู้ปทรงตามอุดมคติ ไม่ค านึงถึงสดัส่วนความเป็นจริง เนน้ภาพดว้ยเสน้เป็นส าคญั โดยตดัเสน้เป็น 2 มิติ ใหค้วามรู้สึก
ด้านกวา้งและยาว ไม่มีความลึก ระบายสีราบเรียบ ปราศจากแสง-เงา แต่ละภาพมีแบบแผนแน่นอน การจัดภาพมี
ลกัษณะเหมือนมองจากท่ีสูงสู่ท่ีต ่า สีท่ีใชมี้เพียงไม่ก่ีสี ต่อมาในสมยัอยุธยาไดมี้การน าวสัดุติดเป็นลวดลายแทนการ
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ระบายสี เช่น ทองค าเปลว  เปลือกหอยมุก จนกระทัง่ในสมยัรัตนโกสินทร์ซ่ึงมีการติดต่อกบัชาวต่างชาติท าใหมี้การใช้
สีในงานจิตรกรรมมากข้ึน (วโิชค มุกดามณี และ วชิญ มุกดามณี, 2555) 

 

 
รูปที่ 1 จิตรกรรมฝาผนงัเร่ืองรามเกียรต์ิ วดัพระแกว้ 

 

การคล่ีคลายของศิลปกรรมไทยสู่ศิลปะสมยัใหม่นั้นไม่ได้เกิดข้ึนอย่างฉับพลนั ศิลปะตะวนัตกได้เขา้สู่
ประเทศไทยมาตั้งแต่สมยัอยุธยา ซ่ึงอิทธิพลของศิลปะตะวนัตกเร่ิมปรากฏชัดเจนในช่วงสมยั รัชกาลท่ี 4 โดยมี
หลกัฐานท่ีส าคญัคือ ผลงานจิตรกรรมของ ขรัวอินโข่ง ท่ีเปล่ียนแปลงการเขียนภาพตามแบบประเพณีนิยมมาเป็นแบบ
สัจจนิยม (Realism) โดยวาดภาพให้มีปริมาตร (Volume) มีแสงและเงา มีทศันียภาพ (Perspective) หลงัจากนั้นความ
เจริญกา้วหนา้ในศิลปะสมยัใหม่ของไทยไดพ้ฒันาปรับตวัเองอยา่งรวดเร็วจากรูปแบบศิลปะไทยโบราณไปสู่ทศันะ
อุดมคติ กา้วสู่รูปแบบแนวผสมผสานตะวนัตกอนัหลากหลายตามแนวคิดและทศันะของศิลปินไทยจนถึงปัจจุบนั ( 
กระทรวงวฒันธรรม, 2557) 
 

 
รูปที่ 2 จิตรกรรมฝาผนงัพระอุโบสถ วดับรมนิวาส ผลงานขรัว อินโข่ง 

 

จากการมองยอ้นหลงัศิลปะในประเทศไทย แสดงให้เราเห็นว่า แบบอย่างของศิลปะตามประเพณีท่ีกระท า
จ าเจกันมานับเป็นร้อย ๆ ปี จนถึงปลายศตวรรษท่ีแลว้นั้นได้ตกอยู่ในสภาวะท่ีจืดชืด และซ ้ าซาก ศิลปะนั้นเป็น
ส่ิงจ าเป็นแก่จิตใจมนุษย ์ดงันั้น การแสดงออกซ่ึงความรู้สึกอนัแตกต่างไปจากโบราณสมยัก็ตอ้งถูกสร้างสรรคข้ึ์น นัน่
คือ ศิลปะร่วมสมยั นัน่เอง (ศิลป์ พีระศรี และ เขียน ยิม้ศิริ, 2535 ) จากขอ้ความดงักล่าวจะเห็นไดว้า่ ปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบั
ศิลปะรูปแบบไทยประเพณีนั้นคือความจ าเจท่ีเกิดจากรูปแบบท่ีไม่มีการเปล่ียนแปลงมานาน ส่งผลใหมี้ผูท่ี้สนใจศิลปะ
ไทยนอ้ยลง ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะน าศิลปะแบบไทยแบบประเพณีมาพฒันา ออกแบบและตีความใหม่ให้มีความ
ร่วมสมยัมากยิง่ข้ึนดว้ยการสร้างเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนันัน่เอง 
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ภาพยนตร์แอนิเมชนั ไดรั้บความนิยม และก าลงัไดรั้บการยอมรับอยา่งกวา้งขวางใหเ้ป็นศิลปะแขนงใหม่ ใน
ฐานะศิลปะในรูปแบบภาพยนตร์ ดว้ยความท่ีภาพยนตร์แอนิเมชนัประกอบไปดว้ยสุนทรียศาสตร์ คือ ความสวยงาม 
ความน่าสนใจ แสงเงา ตลอดจนการน าศิลปะต่าง ๆ มาใชเ้ป็นหลกัในการออกแบบ รวมถึงเสียงประกอบ ท าให้การ
สร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัเป็นท่ีสนใจ และยงัถือเป็นส่ือประเภทหน่ึง ท่ีมีอิทธิพลต่อผูค้นและสังคม ดงันั้นภาพยนตร์
แอนิ เมชัน  จึ ง มีบทบาทส าคัญอย่า งมาก  ในการท าหน้า ท่ี ถ่ า ยทอดศิลปวัฒนธรรมของแต่ละท้อ ง ท่ี   
(นิพนธ์ คุณารักษ,์ 2551) 

ผูว้ิจยัจึงไดจ้ดัท าโครงการน้ีข้ึน เพ่ือน าศิลปะรูปแบบไทยประเพณีมาพฒันาไปในทิศทางท่ีแตกต่างไปจาก
เดิม ดว้ยการน าเสนอในรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั ซ่ึงประกอบไปดว้ย ภาพ เสียง และเน้ือหาท่ีเหนือจริง ท าให้
ช้ินงานมีความน่าสนใจ และเป็นการพฒันาศิลปะรูปแบบไทยประเพณีไปสู่ศิลปะรูปแบบไทยร่วมสมยั เพ่ือแกไ้ข
ปัญหาความจ าเจของศิลปะแบบดั้งเดิม ช่วยเผยแพร่ศิลปะของไทยใหเ้ป็นท่ีรู้จกัมากยิง่ข้ึน 

 
2. วตัถุประสงค์ 

1. เพ่ือสร้างแอนิเมชนัสั้น 3 มิติ ท่ีประยกุตใ์ชรู้ปแบบ และแนวคิดจากศิลปกรรมไทย ทั้งรูปแบบไทยประเพณี 
และรูปแบบไทยร่วมสมยั 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาย ุ9-15 ปี ภายหลงัจากชมส่ือแอนิเมชนัท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
 

3. วธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 การศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล 

ศึกษารูปแบบและแนวคิดการออกแบบจากงานศิลปะทั้งรูปแบบไทยประเพณีและรูปแบบไทยร่วมสมยั เช่น 
จิตรกรรมและประติมากรรมภายในวดัพระศรีรัตนศาสดาราม  พิพิธภณัฑ์ศิลปะไทยร่วมสมยั รวมถึงหนังสือ และ
บทความท่ีเก่ียวของกบัศิลปะทั้งสองประเภท เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงแนวคิด และเอกลกัษณ์ของงานศิลปะทั้งสองรูปแบบได ้ 

ดา้นงานแอนิเมชนั มีการคน้ควา้เก่ียวกบัการ์ตูน ภาพยนตร์แอนิเมชนัของไทย และต่างชาติ ท่ีมีความใกลเ้คียง
กบัหัวขอ้ท่ีผูว้ิจยัตอ้งการศึกษา เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติ เร่ือง พระมหาชนก (2014), Sanjay’s Super Team 
(2015), The Tale of Princess Kaguya  (2013) โดยศึกษาตั้งแต่การเขียนบทภาพยนตร์ แนวคิดการออกแบบ รวมไปถึง
เบ้ืองหลงัการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั จากหนงัสือ และส่ือต่าง ๆ 
3.2 การก าหนดกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 
 ผูว้ิจยัก าหนดกลุ่มตวัอย่างของการวิจยัเป็นเด็กนกัเรียนท่ีมีอายุ 9-15 ปี ท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพฯ และมีความ
สนใจในภาพยนตร์แอนิเมชนั จ านวน 40 คน 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  
 ผูว้ิจยัเลือกใชแ้บบประเมินความพึงพอใจเพ่ือหาระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง โดยแบบสอบถาม
ประกอบไปด้วย  3 ส่วน คือ ด้านเน้ือหา  ภาพและเทคนิค และความพึงพอใจในการรับชมแอนิเมชันสั้ น 3 มิติ ท่ี
ประยกุตใ์ชรู้ปแบบ และแนวคิดจากศิลปกรรมไทย ทั้งรูปแบบไทยประเพณี และรูปแบบไทยร่วมสมยั  
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3.4 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
1) ขั้นตอนการเตรียมงาน 
ศึกษาตวัอย่างภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีใช้รูปแบบงานศิลปะ และเทคนิคใกลเ้คียงกับท่ีผูว้ิจยัตอ้งการศึกษา 

ตวัอยา่งเช่น แอนิเมชนัรามเกียรต์ิ จิตรกรรมยนต ์ท่ีน าภาพจิตรกรรมไทยแบบประเพณีมาสร้างเป็นผลงานแอนิเมชนั 

 
รูปที่ 3 รามเกียรต์ิ จิตรกรรมยนต ์

และแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง พระมหาชนก ท่ีใชเ้ทคนิคการสร้างแบบ 3 มิติ 

 
รูปที่ 4 ภาพยนตร์แอนิเมชนั พระมหาชนก 

โดยน ามาศึกษาและวเิคราะห์เทคนิคต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการสร้าง เช่นเทคนิคการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัแบบ 2 
มิติ และ 3 มิติ การใชสี้ การจดัวางองคป์ระกอบภาพ รวมไปถึงการน าศิลปกรรมไทยทั้งแบบประเพณีและแบบร่วมสมยั
มาประยกุตใ์นในงานออกแบบตวัละคร ฉาก และองคป์ระกอบต่าง ๆ 

2)  การเขียนบทภาพยนตร์ 
บทภาพยนตร์มีการเขียนเน้ือหา โดยน าความเช่ือ ประเพณี พิธีการต่าง ๆ ของไทย มาใชเ้ป็นหลกัในการคิด

บทภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นหลกัการเดียวกบัการสร้างงานศิลปะแบบประเพณีนิยม แต่มีการน ามาตีความใหม่ให้เกิดความ
ร่วมสมยัมากยิง่ข้ึน  

เน้ือเร่ืองบอกเล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัความขดัแยง้ระหวา่งมนุษยแ์ละอสูรท่ีมีมาอยา่งชา้นาน ซ่ึงมีตน้เหตุมาจาก
มนตส์ะกดท่ีคร้ังหน่ึงเคยถูกใชเ้พ่ือสะกดอสูรท่ีชัว่ร้ายเท่านั้น แต่เม่ือมนตส์ะกดบทน้ีถูกถ่ายทอดไปสู่มนุษยท่ี์จิตใจเต็ม
ไปดว้ยกิเลส มนตส์ะกดก็ถูกใชก้บัอสูรทุกตนโดยไม่สนวา่อสูรตนนั้นจะเป็นอสูรท่ีดีหรือเลว ท าให้เหล่าอสูรต่างไม่
พอใจและจนเกิดความขดัแยง้ไปทุกพ้ืนท่ี จนกระทัง่วนัหน่ึงมีเด็กสาวท่ีมีความมุ่งมัน่ หวงัจะท่ีจะแกไ้ขเปล่ียนแปลง
สถานการณ์ท่ีเป็นอยู ่เพ่ือให้มนุษยแ์ละเหล่าอสูรกลบัมาอยูก่นัอยา่งสงบสุขอีกคร้ัง การเดินทางท่ีเตม็ไปดว้ยอุปสรรค
จึงไดเ้ร่ิมตน้ข้ึน 

3) การออกแบบตวัละครและฉาก 
จากเน้ือหาของบทภาพยนตร์ท่ีเขียนข้ึน ผูว้จิยัจึงไดอ้อกแบบตวัละครท่ีใชด้ าเนินเร่ืองทั้งหมดเป็น 3 ตวัละคร 

ไดแ้ก่ ตวัละครเด็กสาวท่ีเป็นตวัด าเนินเร่ืองหลกั ตวัละครนกท่ีเป็นผูช่้วย และตวัละครยกัษท่ี์เป็นตวัแทนของเหล่าอสูร  
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รูปที่ 5 ภาพการออกแบบตวัละคร 

 

ดา้นฉากผูว้ิจยัไดอ้อกแบบให้เหตุการณ์ทั้งหมดเกิดข้ึนในฉากเดียว ซ่ึงเป็นฉากวดัร้างกลางป่า ท่ีไดรั้บแรง
บนัดาลใจและแนวคิดการออกแบบมาจากโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา เพื่อใหส้ถานท่ีมีความสอดคลอ้ง
กบัเน้ือเร่ือง รวมไปถึงสถานการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนในฉากอีกดว้ย 
 

 
รูปที่ 6 ภาพการออกแบบฉากและองคป์ระกอบภายในฉาก 

 

4) การเขียนบทภาพและแอนิเมติก 
เม่ือไดรู้ปแบบของตวัละครและฉากแลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าบทภาพยนตร์มาเขียนเป็นบทภาพ (storyboard) เพื่อให้

เห็นภาพเหตุการณ์และการจดัวางองคป์ระกอบในแต่ละฉากชดัเจนข้ึน อีกทั้งยงัน าบทภาพท่ีสมบูรณ์แลว้มาเรียบเรียง
เป็นแอนิเมติกเพ่ือก าหนดวธีิการเคล่ือนไหวคร่าว ๆ รวมถึงเวลาท่ีใชใ้นแต่ละเหตุการณ์อีกดว้ย 

 

  
รูปที่ 7 ตวัอยา่งบทภาพ (Storyboard) 
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5) การสร้างตวัละครและฉากสามมิติ 
การสร้างโมเดลตวัละครและฉากสามมิตินั้นจะเร่ิมจากการออกแบบดา้นหนา้และดา้นขา้งของตวัโมเดล โดย

ให้มีสัดส่วนท่ีตรงกนั แลว้น าภาพทั้งสองดา้นท่ีไดอ้อกแบบไวเ้ขา้สู่โปรแกรม Autodesk Maya เพ่ือใชเ้ป็นแบบร่าง
(Turn Table) ในการสร้างโมเดล 
 

 
รูปที่ 8 การเตรียมแบบร่าง (Turn Table) 

 

เม่ือเตรียมแบบร่างเสร็จแลว้จึงเร่ิมขั้นตอนการสร้างโมเดลโดยเริมจากรูปทรงท่ีง่ายแลว้เพ่ิมความละเอียดใหมี้
ความซบัซอ้นสมจริงตามแบบร่างท่ีไดอ้อกแบบไว ้ 
 

 
รูปที่ 9 การสร้างตวัละคร 3 มิติ 

 

หลงัจากท่ีไดโ้มเดลสามมิติท่ีมีรูปทรงและสัดส่วนตามท่ีตอ้งการแลว้จึงเขา้สู่ขั้นตอนการสร้างพ้ืนผิวและ
ลวดลาย (Texture) ดว้ยการวาดและลงสีโดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop แลว้จึงน าพ้ืนผิวและลวดลายท่ีวาดเสร็จ
แลว้ น ากลบัมาใส่ใหก้บัตวัโมเดลในโปรแกรม Autodesk Maya  

 

 
รูปที ่10 การสร้างลวดลายบนตวัโมเดล 

 

ซึงขั้นตอนการสร้างโมเดลฉากจะมีขั้นตอนแบบเดียวกบัท่ีไดก้ล่าวมาน้ี ส่วนโมเดลตวัละครจะถูกน ามาสร้าง
การแสดงออกทางสีหนา้และอารมณ์ (Blend shape) และติดตั้งกระดูกเพ่ือใชใ้นการบงัคบัตวัละคร (Rigging)  
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รูปท่ี 11 การใส่กระดูกและสร้างส่วนควบคุมตวัโมเดล (Rigging) 

 

6) การจดัวางองคป์ระกอบ 
เม่ือไดโ้มเดลสามมิติของฉากและตวัละครแลว้ จึงน าโมเดลเหล่านั้นมาจดัวางองคป์ระกอบตามบทภาพท่ีได้

วางเอาไว ้และก าหนดช่วงเวลาการเคล่ือนไหวแบบคร่าว ๆ ตามเวลาท่ีไดว้างแผนไวใ้นขั้นตอนแอนิเมติก 
7) การเคล่ือนไหว (Animate) 
การสร้างภาพเคล่ือนไหว จะเร่ิมตน้จากการวเิคราะห์วา่ตวัละครเหล่านั้นก าลงัท าอะไร ตอ้งการจะส่ืออารมณ์

แบบไหนจากนั้นจึง ออกแบบท่าทางของตวัละคร โดยใชก้ารแอนิเมทจากท่าทางหน่ึงไปสู่อีกท่าทางหน่ึง ซ่ึงก็คือการ
วางท่าทางการกระท าหลกัของตวัละครก่อนแลว้จึงใส่การกระท ารอง (in between) เพื่อใหไ้ดก้ารเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ 
ล่ืนไหลดูเป็นธรรมชาติ อาจมีการใส่ท่าทางท่ีดูเกินจริง (Overacting) เพ่ือใหง้านดูสนุกและน่าสนใจมากยิง่ข้ึน 

8) การจดัแสง (Lighting) 
การจดัแสงนั้นใหก้ าหนดจุดก าเนิดแสงหลกั แสงรอง และแสงบรรยากาศ แลว้ก าหนดทิศทางของแสงทั้งสาม 

สีของภาพ ซ่ึงการจดัแสงนั้นจะช่วยใหภ้าพท่ีไดดู้มีมิติสมจริง และยงับอกถึงอารมณ์ของภาพในขณะนั้นอีกดว้ย  
9) การประมวลผลภาพ (Render) 
น าช้ินงานท่ีท าเสร็จมาประมวลผลเป็นภาพน่ิงต่อเน่ืองกนัหลาย ๆ ภาพ ดว้ยวธีิแยกประมวลผล โดยภาพหน่ึง

ภาพจะถูกแยกออกเป็น ตวัละคร ฉาก แสงเงา เป็นตน้ ซ่ึงวธีิน้ีจะช่วยใหก้ารประมวลผลสามารถท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว และ
แกไ้ขไดง่้ายเม่ือพบขอ้ผิดพลาด หลงัจากนั้นจึงน าภาพท่ีไดม้าประกอบเขา้ดว้ยกนัดว้ยโปรแกรม Adobe After Effect 
ล าดับภาพให้ตรงตามบทภาพ ปรับสี รวมถึงการใส่เทคนิคพิเศษ (Special Effect) ใส่เสียงพากย์ เสียงประกอบ 
เสียงดนตรี และ ท าการประมวลผลช้ินงานอีกคร้ังเพ่ือใหไ้ดช้ิ้นงานท่ีสมบูรณ์ 
3.3.3 วธีิทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ 

ผูว้จิยัไดน้ าส่ือแอนิเมชนัท่ีสร้างข้ึนไปเปิดใหเ้ด็กและนกัเรียนท่ีอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพฯ ท่ีมีอายตุั้งแต่ 9-15 ปี 
จ านวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ่มผูช้าย 20 คน และผูห้ญิง 20 คน ไดรั้บชม ซ่ึงหลงัจากรับชมแลว้ผูว้จิยัจึงไดใ้หแ้บบสอบถาม
ความพึงพอใจกบักลุ่มตวัอยา่งเพื่อวดัผล  
3.4 วธีิการวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 
 ผูว้จิยัน าผลท่ีไดจ้าการท าแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งมาหาค่าเฉล่ียของแต่ละหวัขอ้ และวดั
ระดบัความพึงพอใจจากค่าเฉล่ีย จากนั้นวเิคราะห์ผลท่ีได ้และน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย 
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4. ผลการวจิยั 
จากการออกแบบผลิตแอนิเมชนัสั้น 3 มิติจากศิลปะรูปแบบไทยประเพณีสู่รูปแบบไทยร่วมสมยั ผูว้จิยัไดแ้บ่ง

การสร้างแอนนิเมชนัออกเป็นสองส่วน โดยในส่วนการเล่าความเป็นมาของเร่ือง ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ทคนิคแบบ 2 มิติ โดย
ประยกุตใ์ชล้ายเส้นแบบประเพณีนิยมท่ีสามารถถ่ายทอดเอกลกัษณ์ของศิลปะแบบไทยไดดี้ จนกระทัง่เขา้สู่ฉากต่อสู ้
จึงเปล่ียนมาเป็นรูปแบบ 3 มิติ ใชก้ารออกแบบตวัละครใหดู้ร่วมสมยั ดว้ยการลดความซบัซอ้นของลวดลาย และใชเ้คา้
โครงร่างกายท่ีดูเป็นสากล แต่ยงัคงรูปแบบความเป็นไทยไวใ้นตวัละคร นอกจากจะท าใหภ้าพท่ีไดมี้มิติสมจริง ยงัช่วย
ให้ตวัละครสามารถเคล่ือนไหวไดห้ลากหลาย และสามารถแสดงสีหนา้อารมณ์ไดดี้ ซ่ึงผลทดสอบจากแบบสอบถาม
ผูว้จิยัพบวา่  กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่แอนิเมชนัน้ีมีเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่ายและเน้ือเร่ืองท่ีน าศิลปะร่วมสมยัและศิลปะแบบ
ไทยถ่ายทอดออกมาไดดี้มาก ส่วนดา้นภาพและเทคนิคกลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นว่า การน าศิลปะร่วมสมยัและศิลปะ
แบบไทยมาพฒันาและออกแบบเป็นงานแอนิเมชนัท าใหเ้กิดความน่าสนใจ ทนัสมยั  แต่ยงัมีจุดดอ้ยอยูท่ี่ฉากต่อสู ้และ
การด าเนินเร่ืองท่ีเร็วเกินไปในบางช่วง สุดท้ายกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจต่อการรับชมแอนิเมชันเร่ืองน้ี โดยมี
ความเห็นวา่ เม่ือมีการน าศิลปะร่วมสมยัมาถ่ายทอดผ่านฉากท่ีใชเ้ทคนิค 3 มิติ กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจอยา่งมาก
เพราะมนัท าใหแ้อนิเมชัน่เร่ืองน้ีน่าติดตามตั้งแต่ตน้จนจบ 
 
5. การอภิปรายผล 

จากการศึกษาการสร้างสรรคภ์าพยนตร์แอนิเมชนัสั้น 3 มิติ จากศิลปะรูปแบบไทยประเพณี สู่รูปแบบร่วม
สมยั ส าหรับกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาย ุ9-15 ปี สามารถอภิปรายผลการด าเนินงานไดด้งัต่อไปน้ี 

5.1 ดา้นเน้ือเร่ือง 
ผูว้ิจัยไดผ้ลิตแอนิเมชนัแบบสั้ นจึงตอ้งออกแบบเน้ือเร่ืองให้มีความกระชบัและเขา้ใจง่าย ซ่ึงผูว้ิจัยพบว่า

ช้ินงานมีความยาวเกินเวลาท่ีตั้งไว ้โดยปัญหาหลกัอยูท่ี่การแสดงฉากต่อสู้ท่ีมากเกินไป รวมถึงการท่ีตวัละครไม่มีบท
พูด ท าให้ไม่สามารถส่ือสารแก่นของเร่ืองได ้และยงัให้ความรู้สึกเบ่ือหน่ายไม่น่าติดตาม ผูว้ิจยัจึงล าดบัเร่ืองใหม่อยู่
หลายคร้ัง โดยตดัฉากท่ีไม่จ าเป็น และใส่บทพดูใหก้บัตวัละครเพ่ือสอดแทรกเน้ือหาท่ีผูว้จิยัตอ้งการจะส่ือสารใหอ้ยูทุ่ก
ช่วง ทั้งน้ีการแกไ้ขท่ีเกิดข้ึนในช่วงของการวาดบทภาพ (Story board) ท าใหก้ารแกไ้ขไม่ยุง่ยาก และรวดเร็ว 

5.2 ดา้นการออกแบบ 
ผูว้ิจยัไดแ้บ่งช้ินงานออกเป็นสองส่วน ส่วนแรก คือการเล่าความเป็นมาของเร่ือง ผูว้ิจยัไดป้ระยกุตใ์ชศิ้ลปะ

แบบไทยประเพณี และเทคนิคแอนิเมชนัแบบ 2 มิติ เพราะสามารถถ่ายทอดลายเส้นแบบดั้งเดิม และส่ือความใหเ้ขา้ใจ
เร่ืองราวไดง่้าย ส่วนท่ีสอง ฉากต่อสู ้ผูว้ิจยัปรับการออกแบบเป็นรูปแบบร่วมสมยัและใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัแบบ 3 มิติ 
โดยการลดรายละเอียดท่ีซบัซอ้นของลายเสน้ลง แต่ยงัคงความเป็นไทยไวส่้วนหน่ึง และการใชเ้ทคนิค 3 มิติ จะช่วยให้
ตวัละครสามารถเคล่ือนไหวไดอิ้สระ และมีมิติภาพท่ีสมจริง 

5.3 ดา้นการผลิต 
เน่ืองจากผูว้ิจยัมีอุปกรณ์ท่ีใช้สร้างช้ินงานและประมวลผลภาพจ ากดั จึงไดล้ดรายละเอียดของช้ินงานบางจุด

เช่นฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากท่ีอยูไ่กลหรือไม่ส าคญั เพื่อลดระยะเวลาการประมวลผล แต่ตอ้งควบคุมคุณภาพของ

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๐ (RSU National Research Conference 2017)  วนัท่ี ๒๘ เมษายน ๒๕๖๐ 

506 

ภาพใหมี้ความสวยงาม แต่ถึงแมจ้ะลดรายละเอียดลงบางส่วนแลว้ก็ยงัประสบปัญหาความเสถียรของตวัโปรแกรมและ
อุปกรณ์ต่าง ๆ อยูเ่สมอ 

5.4 ดา้นระยะเวลา 
 การผลิตแอนิเมชนัมีขอ้จ ากดัและมีปัญหาเกิดข้ึนตลอดการท างาน รวมถึงผูว้จิยัใชเ้วลาในการศึกษาโปรแกรม
ค่อนขา้งมาก ท าใหผ้ลงานแอนิเมชนัใชเ้วลาผลิตมากกวา่ท่ีตั้งเป้าหมายไว ้ดงันั้นการสร้างงานแอนนิเมชนัควรจะตอ้งมี
การควบคุมเวลาและมีการวางแผนอยา่งรัดกมุเพ่ือไม่ใหก้ารผลิตผลงานเกินขอบเขตเวลาท่ีตั้งไว ้
 
6. บทสรุป 

ในการจดัท าโครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น 3 มิติ จากศิลปะรูปแบบไทยประเพณีสู่รูปแบบร่วม
สมยั เพ่ือแกไ้ขปัญหาความจ าเจในรูปแบบของศิลปะแบบไทยประเพณีนั้น ผูว้จิยัพบวา่การน าศิลปะแบบไทยประเพณี
มาออกแบบและตีความใหม่ ดว้ยการสร้างเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนันั้นสามารถช่วยพฒันาให้งานศิลปะของไทยใหมี้
น่าสนใจ และท าให้เกิดความร่วมสมยัมากข้ึนได ้โดยมีจุดหลกัอยูท่ี่งานออกแบบท่ีแปลกตา เน้ือหาท่ีตีความใหม่ใหมี้
ความสนุกสนาน แต่ยงัคงจุดเด่นและเอกลกัษณ์ของศิลปะไทยเอาไว ้เช่น สัญลกัษณ์ต่างๆ รวมถึงแนวคิดท่ีเกิดจาก
ความเช่ือทางศาสนา ซ่ึงผลทดสอบจากแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจมากหลังจากท่ีได้รับชม
แอนิเมชนัเร่ืองน้ี 

ภาพยนตร์แอนิเมชนัสั้น 3 มิติ จากศิลปะรูปแบบไทยประเพณีสู่รูปแบบร่วมสมยั ช่วยท าใหเ้ห็นความแตกต่าง
ระหวา่งศิลปะรูปแบบไทยประเพณี และ ศิลปะรูปแบบร่วมสมยัอยา่งชดัเจน จุดเด่นอยูท่ี่การน าเทคนิคภาพ 2 มิติ และ 
3 มิติ มาเป็นตวัประสานศิลปะทั้ง 2 รูปแบบน้ี จนน ามาสร้างเป็นภาพยนต์แอนิเมชั่นท่ีมีการเคล่ือนไหว และการ
ตอบสนอง สามารถดึงดูดความสนใจและสร้างความพึงพอใจต่อผูช้มเป็นอยา่งมาก 

 
7. กติตกิรรมประกาศ 

ทางผูว้จิยัขอขอบพระคุณ ร.ศ.พรรณเพญ็ ฉายปรีชา อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกั และอาจารยช์ยัพร พานิชรุทติวงศ์ 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีช่วยเหลือและใหค้  าปรึกษาตลอดการท างานวจิยัโครงการศิลปนิพนธ์น้ี ทั้งขั้นตอนกระบวนการ
การท างาน ตลอดจนการสร้างผลงานจนเกิดเป็นงานภาพยนตร์แอนิเมชนัขอขอบพระคุณครอบครัว ผูมี้อุปการคุณ ทั้ง
ด้านค่าใช้จ่ายในการศึกษา เป็นท่ีปรึกษาและคอยให้ก าลังใจติดตามการด าเนินงานมาโดยตลอด และสุดท้ายน้ี
ขอขอบพระคุณ เพื่อน ๆ และรุ่นพ่ีร่วมสาขาทุกท่าน ส าหรับค าแนะน าและความช่วยเหลือในการท างานใหส้ าเร็จลุล่วง 
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