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ที่มาและความสําคัญของปัญหา 

แอนิเมชันเป็นส่ือหน่ึงที่มีเอกลักษณเ์ฉพาะตัวแสดงให้เห็นถงึการบันทึกประวัติศาสตร์ เนื่องจากการศึกษา
ประวัติศาสตร์เป็นเสมือนการได้ย้อนเวลากลับไปศึกษาเหตุการณ์ต่างๆ ทีเ่คยเกิดขึ้นในอดตี ทาํให้ไดท้ราบถึงที่มา  
ต้นตอและส่ิงทีม่ีอิทธิพลมาจนถึงปัจจุบัน ไม่วา่จะเป็นด้านศิลปะ งานออกแบบ ภาพยนตร์ หรือแอนิเมชันเองกท็ําให้
เกิดความรู้และความเข้าใจ ที่มาที่ไปของ แนวความคิด เทคนคิและวิธีการ เนือ้หา เสียง องค์ประกอบทางศิลปะเป็น
ต้น ทั้งน้ีก็เพือ่ชว่ยในการพัฒนาผลงานให้น่าสนใจ มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวและก้าวหน้ายิง่ขึ้น 

แอนิเมชันคือการประดษิฐ์การสร้างภาพขึ้นมาใหม่ไม่ใช่ความจริง และแอนิเมชันที่ดีจะส่ือสารอารมณ์และให้
ความสมจริงเทา่เทียมกัน มีคุณค่าพอๆกับภาพยนตร(์Taylor, 2003, 6) มีความพยายามทีจ่ะปกปิดหรือแสดงให้เห็น
ว่าสร้างมาจากคอมพวิเตอร์ ไม่ใช่แค่เพียงโปรแกรมหรือเทคโนโลยีเท่านั้น แต่คือการสร้างความจรงิด้วย แสง สี และ
การประมวลผล ให้ออกมาสมบรูณ์ที่สุด  

วัตถุประสงค์คือสุนทรียภาพและความงามที่เรยีบง่ายขององค์ประกอบทางศิลปะที่สร้างโลกสมมุติขึ้นมา ส่ิง
สําคัญในความงามของแอนิเมชัน คือการทําใหค้นดูเชื่อว่าส่ิงทีต่้องการเล่า โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์แอนเิมชันนั้นให้มี
ประสิทธิภาพเดยีวกันกับภาพยนตร์ทีเ่ป็นการแสดงของมนุษย ์
             การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่าง พ.ศ.2545-2558 เกดิจาก
สาเหตุเพราะในช่วงปี พ.ศ. 2545 เป็นต้นมา อุตสาหกรรมการออกแบบได้เขา้สู่ยุคของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟกิผลิตแอนิเมชันแบบ 3 มิติ เช่น แอนิเมชันแบบตอนทางโทรทัศน์เรือ่งปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน (2545) และสุด
สาคร (2545) ของบรษิัทดีด้า แอนิเมชัน ซึ่งทั้ง 2 เรื่องก็สร้างปรากฏการณใ์นแง่ของการขายสินค้าซึ่งเป็นตัวละครจาก
เรื่องดังกล่าว พร้อมด้วยเพลงประกอบและโฆษณาอีกหลากหลายชิ้น ก่อให้เกดิสตูดิโอผลิตผลงานด้านแอนิเมชันและ
ภาพเทคนิคพิเศษทางภาพยนตร์ โฆษณาทางโทรทัศน์ มิวสิควิดีโอที่ใช้คอมพิวเตอรก์ราฟิก รวมถึงเกิดภาพยนตร์
แอนิเมชัน 3 มติิคือเรื่อง ก้านกล้วย (2549) ที่ได้รับรางวัลเป็นที่ยอมรับในระดับนานาชาติ เปิดโอกาสของคนไทยสู่
ธุรกจิแอนิเมชันระดับโลกเป็นครั้งแรก จากน้ันก็ยังเกิดผลงานแอนิเมชันทั้งแบบ 2 มิติและ 3 มิติอกีหลายเรื่องที่
ประสบความสําเร็จทั้งในแง่ของการออกแบบและรายได้อาทิ เอคโค่ จิ๋วก้องโลก (2555) พระมหาชนก (2557) และ
คุณทองแดง The Inspirations (2558) เป็นตน้   

ช่วงระหว่าง พ.ศ.2545-2558 ถือเป็นยุคเริ่มตน้ในการนําคอมพิวเตอร์กราฟกิเข้ามาช่วยในการสร้าง
แอนิเมชันและมีส่วนช่วยพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันและการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ ช่วยส่งเสริมให้ทางด้านเทคนิค
มีความสมจริงและสนับสนุนเนื้อหาให้มีความสมบูรณ์ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน งานโฆษณา มิวสิควดิีโอหรือส่ือ
อื่นๆ ซึ่งยงัคงนิยมใช้คอมพิวเตอร์แอนิเมชันมาจนถึงยุคปัจจุบนั 
           นอกจากนี้การศึกษาพัฒนาองค์ความรู้ในเรื่องแอนิเมชันยังไดร้ับการส่งเสริมจากทางภาครัฐ   ทั้งจาก
สํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แหง่ชาติ SIPA (Software Industry Promotion Agency) อย่างต่อเนื่อง
ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2546 จนถึงปัจจบุัน ได้มีการก่อตั้งสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอรก์ราฟกิไทย  Thai 



2 
 

Animation & Computer Graphic Association: (TACGA) ที่มีวัตถุประสงค์เพื่อรวบรวมสมาชิกทัง้บุคคลธรรมดา
และนิติบุคคลในวงการอุตสาหกรรม Digital Content เข้าไวด้้วยกัน ในป ี2549 จนถึงปัจจบุัน TACGA มีจํานวน
สมาชิกทั้งส้ิน 28 บริษัท (ที่มา https://www.tacga.net) ซึ่งบริษทัเหล่านี้เปน็บริษทัผลิตแอนิเมชัน ภาพเทคนิค
พิเศษสําหรับภาพยนตร์ งานโฆษณา ขนาดใหญ่และขนาดกลาง อีกทั้งเป็นบริษทัที่อยู่ในระดับแนวหน้าของไทย 
          TACGA เป็นสมาคมที่มีบทบาทสําคัญในการพัฒนาอตุสาหกรรมแอนิเมชันของไทย จะเห็นได้จากความ
ร่วมมือระหว่าง TACGA และตลาดหลักทรัพย์เอ็มเอไอ (MAI) ในการจัดงาน TACGA Com Creative Cocktail 
Party ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของงาน Com Creative 2006 นอกจากนี ้TACGA ยังร่วมกับสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม
ซอฟแวร์แหง่ชาติ(องค์กรมหาชน) ในการจดังาน Thailand Animation & Multimedia 2007(TAM 2007) อีกด้วย 
โดยเป้าหมายหลักของ TACGA คือผลักดันอุตสาหกรรมแอนิเมชันอย่างจริงจงั รวมทั้งขจัดปัญหาที่ผู้ประกอบการต้อง
เผชิญ เพื่อส่งเสริมใหอุ้ตสาหกรรมได้พัฒนาก้าวหน้าขึ้น 
           คุณนธิิพัฒน์ สมสมาน นายกสมาคมประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟกิไทย (TAGGA) และ
กรรมการผู้จัดการบริหารบรษิัท The Monk Studio จํากัด ไดก้ล่าวในงานเสวนาทิศทางอนาคตของแอนิเมชนัไทย 
โดย งาน Thailand Animation Festival#2 By Sputnik Tales เทศกาลแอนิเมชันอิสระ + สังคม วันเสาร์ที่ 1 
มิถุนายน 2556 ณ โรงภาพยนตร์สกาล่า สยามสแควร์ ว่า “งานแอนิเมชันทีท่ําใหจุ้ดประกาย และก็ทําใหเ้กิดความ
ตื่นตัวมากที่สุดของบ้านเราคือเรื่อง “ก้านกล้วย” ซึ่ง เป็นภาพยนตร์ 3D ของกันตนา แล้วหลังจากน้ันก็จะมีภาพยนตร์
แอนิเมชันตามมาเรื่อยๆ เช่น “พระพุทธเจ้า” “นาค” ของ Beboyd CG “กา้นกล้วย 2” และเมื่อปีที่แล้วกม็ีหนัง 2 
เรื่องคือ “ยักษ”์ ของเวริ์คพ้อยท์ กับ “เอคโค่ จิ๋วก้องโลก” ของ กันตนา แตท่ั้งนีท้ั้งนั้น งานแอนิเมชันเป็นงานที่ลงทุน
สูงมาก คือหนงัเรื่องหน่ึงถ้าเป็นภาพยนตร์ไทยทั่วๆไป จะใช้ตน้ทุนในการสร้างหนังประมาณ 10 - 15 ล้านบ้าน ใช้
เวลาสร้างแค่ประมาณ 1 ปี แต่ถ้าเป็นแอนิเมชันที่เป็นภาพยนตร์เรื่องยาว เรื่องหน่ึงจะใช้ทุนประมาณ 50 - 60 ล้าน
บาท ไปจนถงึ100 ล้านบาท ยิง่เป็นภาพยนตรเ์รื่องยาวก็จะใช้ต้นทุนที่สูงมาก และเช่นเดียวกนัก็ใช้เวลาที่สูงมากตาม
ด้วย เช่น บางเรื่องใช้เวลา 2 -3 ปี ในการสร้าง ซึ่งต้นทุนและระยะเวลาที่สูงแล้ว ทําให้นกัลงทุนส่วนใหญ่ไม่กล้าที่จะ
ลงทุน ถามว่ามกีี่เรือ่งที่ประสบความสําเร็จใน เรื่องรายได้ “กา้นกล้วย” เป็นเรื่องแรกที่จุดประกาย และสร้างรายได้
มหาศาล และประสบความสําเร็จที่สุด แต่ หลังจากน้ันมาการทําหนังแอนิเมชนัก็ค่อนข้างเหน่ือย ทําให้ผู้ลงทนุเกิด
ความท้อ เพราะงานแอนิเมชันไทยหน่ึงเรือ่งใช้เงินประมาณ 50 - 60 ล้านบาท ไปจนถงึ 100 ล้านบาท แต่ถา้เทียบกับ
หนังฮอลลีวูดกถ็ือว่ายงัน้อยกว่ามาก หนังแอนิเมชันฮอลลีวูดเรื่องหน่ึงจะลงทนุอยู่ที่ 100 ล้านบาทขึ้นไป” 

ดังน้ันการศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยในครั้งนี้ เป็นความพยายามทีจ่ะ
วิเคราะห์หาความเชื่อมโยง รูปแบบ แนวความคิดของภาพยนตร์แอนิเมชันของไทยที่ผ่านมาเพื่อก่อให้เกิดผลงาน
รูปแบบใหม่ ๆ และสามารถที่จะพัฒนาเพิ่มพูนปรับเปล่ียนจากพื้นฐานความคิดเดิม ซึ่งแนวความคิดนั้นเป็นจดุเริ่มต้น
ของกระบวนความคิดที่มาจากการสรา้งรูปลักษณ์ของความคิดออกเป็นจินตนาการโดยมีแรงจูงใจ หรือแรงบันดาลใจ
จากส่ิงใดส่ิงหนึง่ เพื่อที่จะสร้างสรรค์ผลิตผลงานอย่างใดอย่างหน่ึงให้ออกมาตอบสนองต่อความประสงค์ที่มีเป้าหมาย
ชัดเจน  คือการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันเพื่อพัฒนาผลงานให้ก้าวหน้าขึ้น ก่อให้เกดิความรู้และความเข้าใจ 
แนวความคิด เทคนิคและวิธีการ เนื้อหา เสียง องค์ประกอบทางศิลปะเป็นต้น สามารถประยกุต์ใชใ้ห้เกิดประโยชน์ต่อ
เศรษฐกิจ อตุสาหกรรมของประเทศให้มีความเข้มแขง็มีเอกลักษณเ์ฉพาะตนสามารถแขง่ขันในระดับประเทศและ
ระดับสากลไปพร้อมกัน 
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วัตถุประสงค์ของการวจิัย  
1. ศึกษาองค์ประกอบและโครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยช่วงระหว่างพ.ศ.2545-2558 โดย

ใช้การศึกษาเอกสาร และสัมภาษณ์ผู้สร้างเพื่อสังเคราะห์ให้ไดเ้อกลักษณ์และสุนทรียภาพ 
2. เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยในชว่งพ.ศ.2545-

2558 โดยการนําเสนอข้อมูลในการประชุมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตของการวิจัยในครัง้นี้จะเป็นการศึกษาการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยในช่วงระหว่างป ี
พ.ศ. 2545-2558 (เนื่องจากเป็นช่วงเวลาที่คอมพวิเตอรก์ราฟิกเริ่มเข้ามามบีทบาทในอุตสาหกรรมภาพยนตร์และ
แอนิเมชัน)ใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกคือเป็นภาพยนตร์แอนิเมชนัที่ถกูเผยแพรใ่นโรงภาพยนตร ์รวม 9 เรื่องดงันี้ 

1. ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต (2545)  
2. ก้านกล้วย (2549) 
3. ประวัติพระพุทธเจ้า  (2550)  
4. นาค (2551)  
5. ก้านกล้วย 2 (2552) 
6. เอคโค่ จิ๋วก้องโลก  (2555) 
7. ยกัษ์ (2555) 
8. พระมหาชนก (2557)  
9. คุณทองแดง The Inspirations (2558) 

 
สมมติฐานของการวิจัย  

การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรยีภาพของภาพยนตร์แอนิเมชนัไทยช่วงระหวา่ง พ.ศ.2545-2558 มี
เอกลักษณ์แนวทางและลักษณะเฉพาะตัวที่ชัดเจนสามารถนําเสนอความเป็นไทยไปยงัชาวต่างชาติ อกีทัง้ยังสามารถ
พัฒนาต่อยอดให้เกิดแอนิเมชันเรื่องอื่นๆตอ่ไปได้ 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

1. ไดท้ราบถึงรปูแบบ เอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทย เพื่อนําไปใช้เป็นแนวทางใน
การออกแบบแอนิเมชันไทยในอนาคต 

2. ผลจากการศึกษา ค้นคว้า วจิัย ถกูนําใช้เพือ่เป็นแนวทางให้นักออกแบบนาํไปพัฒนา ลักษณะแอนิเมชัน
ไทยได้อย่างชัดเจน ต่อไป 
 
ข้อตกลงเบ้ืองต้นและนิยามศัพท ์  

เอกลักษณ ์(Identity) ในงานวิจัยนี้หมายถึงลักษณะที่เหมือนกันหรอืมีร่วมกนั  
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สุนทรียภาพ (Aesthetics) ในภาพยนตร์แอนิเมชัน  ในที่นีห้มายถงึการพิจารณาถงึความสวยงาม เสน่ห์ 
ความน่าสนใจ สีสัน แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการนําองค์ประกอบทางศิลปะ รวมทัง้การใช้เสียงทีเ่หมาะสม
กลมกลืนฯลฯ เป็นต้น  
           แอนิเมชัน (Animation) 

ความหมายของแอนิเมชันในงานวิจัยนี้คือการทําให้มีชวีิต เปน็การเล่าเรื่องโดยไม่ได้ใชว้ิธีการถ่ายทําจาก
นักแสดงทีเ่ป็นมนุษย์ โดยใช้วธิีการวาดภาพให้เคล่ือนไหว การสร้างการเคล่ือนไหวด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มติิ 
การนําดินนํ้ามนัมาปั้น ดัด เปล่ียนรูปร่าง หรอืถ่ายรูปเอาไวท้ีละภาพ เมื่อนาํมาเปิดดูอย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว ทําให้
เกิดเป็นภาพลวงตา  ดูเหมือนมชีีวิตกถ็ือว่าเป็นงานภาพเคล่ือนไหวอย่างหนึ่ง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
 

การศึกษาวิจยัเรื่อง การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่าง 
พ.ศ.2545-2558  จะทําการศึกษาวิจัยในการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันไทย  ซึ่งอาจแบง่ประเด็นตามความเห็น
ของผลงานวิจัย เอกสาร ตํารา และบทความที่เกี่ยวข้องกับสาขาศิลปะและการออกแบบที่มีความร่วมสมัยดงัทีก่ล่าว
ประกอบดว้ย วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้องในหวัข้อดงัต่อไปนี ้

1. ความหมายของเอกลักษณ์  
2. ความหมายของสุนทรียภาพ  
3. ความหมายและประเภทของแอนิเมชัน 
4. ความหมายของภาพยนตร ์
5. ความหมายของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
6. ประเภทของแอนิเมชัน 
7. หลักการสร้างแอนิเมชัน 
8. กระบวนการสร้างภาพเคล่ือนไหว  
9. ข้อมูลของภาพยนตร์แอนเิมชันที่ผลิตโดยคนไทยและทําการเผยแพรใ่นโรงภาพยนตรใ์นช่วงระหว่างปี 

พ.ศ. 2545-2558 
10. งานวจิัยทีเ่กี่ยวข้อง 
11. โครงสร้างและองค์ประกอบของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
12. สรุปการนําวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อสร้างเครื่องมอืวิจัย 
 

ความหมายของ เอกลักษณ ์(Identity)  
ความหมายของเอกลักษณ ์“เอกลักษณ์” หรือในภาษาองักฤษใช้คําว่า “Identity” และนักวิชาการบางท่าน 

ดังเช่น เบอร์ค แมคคอล์ และซิมมอนด ์(Owens, 2003, 207) ใช้คําว่า “Role-Identity” ในความหมายเดียวกับ
เอกลักษณ์ เอกลักษณ์มาจากรากศัพท์ภาษาลาติน 2 คํา คือ Idem แปลว่า เหมือน และคําว่า Identidem แปลว่า ซ้ํา
แล้วซ้ําเล่า ซึ่งตอ่มาได้มีการรวบรวมความหมายของคําว่า Side by Side แปลว่าด้วยกัน กับคําว่า Likeness แปลว่า 
ความคล้ายคลึงกัน และ Oneness ที่แปลว่า ความเป็นหนึ่งเดยีวกันเข้ารว่มดว้ย  

ดังน้ันความหมายของคําว่า “เอกลักษณ์” จึงมีความเกี่ยวข้องกับการบอกถงึความแตกต่าง และความเหมือน
ระหว่างบุคคลหนึ่งกับบุคคลหนึง่ สรุปความหมายของเอกลักษณ์ว่าเป็นลักษณะอย่างหนึง่ในตวับุคคลที่ทําใหบุ้คคลนั้น
มีความเป็นตัวของตัวเองซ่ึงแตกต่างจากบุคคลอื่น ดิกชันนาร ีThe New International Webster’s 
Comprehensive Dictionary of the English Language (1996, 627) ได้ให้ความหมายของเอกลักษณ์ว่า ลักษณะ
ที่เป็นอยูเ่หมือนกันหรอืเหมือนกันโดยสมบูรณ ์สอดคล้องกบัพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (ราชบัณฑิตยสถาน, 
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2554, 1432 ) ซึ่งได้ให้ความหมายไว้ว่า ลักษณะที่เหมือนกันหรือมรี่วมกัน สําหรับในงานวิจยันี้จึงใช้คําว่าเอกลักษณ์ 
(Identity) หมายถึงลักษณะที่เหมือนกันหรือมรี่วมกัน 

 
ความหมายของสุนทรียภาพ (Aesthetics) 

สุนทรียภาพ (Aesthetics) หมายถึง ความงามในธรรมชาติหรอืงานศิลปะที่แต่ละบุคคลสามารถเข้าใจและ
รู้สึกได้ ความรู้สึกของแต่ละบุคคลที่มีต่อความงามในธรรมชาติหรืองานศิลปะ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2554, 1244) 
          วิรุณ ตัง้เจริญ กล่าวว่า “สุนทรียศาสตร์ หมายถึงศาสตร์หรือวิชาที่เกีย่วกับความงาม ตามแนวคิดของ
ชาวตะวันตกแล้ว สุนทรียศาสตร์เป็นส่วนหน่ึงของปรัชญา ปรัชญาตะวันตกมีรากเหง้าจากปรชัญากรกีโบราณ ปรัชญา
ที่เป็นการแสวงหาหรือความรักในภูมิปัญญา ปรัชญากรีกที่มุ่งแสวงหาความจริง ความดี และความงาม”( วิรุณ ตั้ง
เจริญ ,2546,  28)   
       ความรู้สึกทางสุนทรียภาพ เป็นความรู้สึกทีเ่กิดจากการได้รับสัมผัสกับความงาม ความเป็นระเบียบ ที่มีอยูใ่น
ศิลปะหรือธรรมชาติ (ตุ้ย ชุมสาย, 2517, 191-192) 

ภาวะที่เป็นศิลปะหรือมีความงาม ความรู้สึกถงึคุณค่าของส่ิงที่งดงาม ความเป็นระเบียบของเสียงหรือถอ้ยคํา
ที่ไพเราะ (ชลูด นิ่มเสมอ, 2538, 289)   

สุนทรียภาพ (Aesthetics) ในภาพยนตร์แอนิเมชัน จึงสรุปไดว้่า การพิจารณาถึงความสวยงาม เสน่ห์ ความ
น่าสนใจ สีสัน แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการนําองค์ประกอบทางศิลปะ รวมทั้งการใช้เสียงที่เหมาะสมกลมกลืน
ฯลฯ เป็นต้น 

 
ความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 
  ความหมายของแอนิเมชันมาจากรากศัพท์ภาษากรกี หมายถึง การทําให้มีชวีิต (Kit Layboune, 1998, 5) 
เป็นการบันทึกภาพนิ่งติดตอ่กนัโดยสามารถทาํได้หลากหลายวิธีไม่จํากดัว่าจะต้องเป็นการวาดภาพเพื่อให้เคล่ือนไหว
เพียงอย่างเดียว การนําดินน้ํามนัมาปั้น  ดัด เปล่ียนรูปร่าง หรอืถ่ายรูปเอาไวท้ีละภาพเม่ือนํามาเปิดดูอย่างตอ่เนื่อง
และรวดเร็วทําให้เกิดเป็นภาพลวงตา ดเูหมือนทําให้มีชวีิตกถ็ือว่าเป็นงานภาพเคล่ือนไหวอย่างหนึ่ง โดยหลักของการ
สร้างแอนิเมชันที่ดีคือ การเคลือ่นไหวด้วยความเร็วที่เหมาะสม 
   ศัพท์เทคโนโลยทีางภาพ ฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์ animation เป็นภาษาไทยว่า “ชีวลักษณ”์ 
หรือใช้ทับศัพทว์่า “แอนิเมชัน” หมายถึง การทําภาพเคล่ือนไหว หรอืการทําให้เคล่ือนไหว หรือภาพเคล่ือนไหว
(โครงการสารานุกรมไทยสําหรบัเยาวชนฯ เล่มที่ 36 เรือ่งที่ 7แอนิเมชัน)  
   การสร้างแอนิเมชันจะไม่สามารถเกิดขึ้นได้เลย ถ้าปราศจากความเข้าใจในเรือ่งความสามารถพ้ืนฐานของ
ดวงตามนษุย์ ในการมองเห็นภาพเป็นแนวคิดที่เกดิขึ้นจากทฤษฎีการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) ของ 
นายแพทย์ ปีเตอร์ มาร์ค โรเกต (Peter Mark Roget) (Paul Wells, 1998, 11-12) อธิบายไว้ว่า ภาพติดตาเป็น
ความรู้สึกทีเ่หมอืนกับการเห็นภาพของวัตถถุึงแม้วัตถุนั้นจะพน้สายตาไปแล้ว ที่เป็นเช่นนี้เนือ่งจากกระแสประสาทท่ี
กระตุ้นให้เห็นภาพยังคงค้างอยูบ่นประสาทรับภาพ หมายถงึ การที่ดวงตาของมนุษยเ์มื่อได้มองภาพหน่ึงภาพ หาก
ภาพน้ันได้หายไป ดวงตายังคงจะรักษาภาพน้ันไว้ในเรตินาเป็นชว่งระยะเวลาส้ันๆ (ประมาณ 1 ภาพ ต่อ 12 ถงึ 1 ต่อ 
15 วินาที) และถ้าภายในช่วงระยะเวลาดังกล่าวมีภาพอีกภาพแทรกเข้ามาแทนที่ภาพแรก สมองกจ็ะทําการเช่ือมโยง
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ภาพทั้งสองเข้าด้วยกัน และจะทําหน้าทีด่ังกล่าวไปเรื่อยๆ หากมีภาพต่อไปปรากฏในเวลาทีใ่กล้เคียงกันเกดิเป็นภาพ
“ทับซ้อน” ซึ่งดวงตาของเราไมส่ามารถรับรู้ความแตกต่างระหว่างภาพ แต่เปน็การส่ังการของสมองที่ทําให้เห็นเป็น
การเคลื่อนไหว 
   ถึงแม้ว่าจะใช้ทฤษฎีเดยีวกัน แต่แอนิเมชันก็ยงัแตกต่างจากภาพยนตร์ คือ ภาพยนตรเ์ป็นการถ่ายภาพส่ิงที่
เคล่ือนไหวในโลกของเราจรงิๆ เช่น คน สัตว์ ส่ิงของ ส่วนแอนิเมชันนั้นเกิดจากการทําให้ส่ิงที่อยู่นิ่งๆ เกิดการ
เคล่ือนไหวขึ้น ด้วยฝีมือมนุษยล้์วนๆ เช่น ภาพวาด หุ่นตุก๊ตา หรือแม้แต่แบบจําลองคอมพวิเตอร์ โดยการถ่ายภาพน่ิง
ของส่ิงน้ันๆ ใหค่้อยๆ ขยับไปทลีะภาพ แล้วจึงนําภาพเหล่านั้น มาเรียงต่อเนือ่งกันจนกลายเป็นภาพเคล่ือนไหวเหมือน
จริงขึ้นมา  

แอนิเมชันคือการประดษิฐ์ การสร้างภาพขึ้นมาใหม่โดยไม่คํานงึถงึความจรงิ และแอนิเมชันที่ดีจะส่ือสาร
อารมณ์และใหค้วามสมจริงเทา่เทียมกัน มีคุณค่าพอๆกับภาพยนตร(์Richard Taylor, 2003, 6)  มีความพยายามที่จะ
ปกปิดหรือแสดงให้เห็นว่าสร้างมาจากคอมพิวเตอร์ ไมใ่ช่แค่โปรแกรมหรือเทคโนโลยีเท่านั้น แต่มันคือการสร้างความ
จริงด้วย แสง สี และการประมวลผล ให้ออกมาสมบรูณ์ที่สุด  

วัตถุประสงค์ของการสร้างแอนเิมชันคือเพื่อสุนทรียภาพและความงาม ทีเ่รียบง่ายขององค์ประกอบทาง
ศิลปะที่สร้างโลกภาพยนตร์ขึ้นมา ด้วยภาพและเรื่อง ส่ิงสําคัญในความงาม แอนิเมชัน คือความน่าสนใจของแอนิเมชัน 
ทําให้คนดเูชื่อวา่ส่ิงที่ต้องการเล่า การสร้างเรือ่งมาใหม่ โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ส่ิงที่น่าสนใจคือการ
เคล่ือนไหว สามารถสร้างอะไรให้เป็นไปไดต้ามต้องการ ตอ้งการกฎเกณฑ์คือความคงเส้นคงวา สอดคล้องกัน ทําให้มี
ประสิทธิภาพเดยีวกันกับภาพยนตร ์

 แอนิเมชันเป็นศิลปะอีกแขนงหนึ่งที่ผู้ผลิตหรอืศิลปินสร้างขึน้ เพื่อเลียนแบบโลกความเป็นจริง หลายๆ ครัง้ 
งานแอนิเมชันกถ็ูกกล่าวอ้างให้เป็นงานที่สะท้อนความเป็นตัวตนของมนษุยใ์นแต่ละยุคสมัย ไม่ว่าจะเป็นด้านการเมอืง 
สังคมและค่านิยม จึงทําให้ศาสตร์แขนงนี้ได้รับความสนใจ และสืบทอดกันตอ่ๆ มาจนถงึปัจจบุัน 

 
ความหมายของภาพยนตร์ 

 ความหมายของภาพยนตร์ตามพระราชบัญญตัิภาพยนตร์และวีดิทัศน์พ.ศ. 2551 ให้ความหมายว่า 
ภาพยนตร์ คือ วัสดุที่มีการบันทึกภาพ หรือ ภาพและเสียง ซึ่งสามารถนํามาฉายให้เป็นภาพเคล่ือนไหวได้อยา่ง
ต่อเนื่อง แต่ไม่รวมถึงวีดิทัศน์จงึต้องเข้าใจความหมายของภาพยนตร์เพื่อเป็นขอบเขตในการศึกษาภาพยนตร์ ดังนั้น
หากจะให้ความหมายในมุมมองของนกัทฤษฏีภาพยนตร์ สามารถให้ความหมายได้ว่า ภาพยนตร์คือกระบวนการ
บันทึกภาพแล้วนําออกฉายในลักษณะที่แสดงให้เห็นว่าภาพเคล่ือนไหวตามเรือ่งราวที่ผู้สร้างต้องการจะส่ือสารซึ่งอาจ
เป็นเรื่องรางหรอืเหตกุารณจ์รงิ หรือเป็นการแสดงใหเ้หมือนจรงิ หรืออาจจะเป็นการแสดงหรอืสร้างภาพจาก
จินตนาการของผู้สร้างก็ได(้พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดิทศัน์, 2551) 
            ภาพยนตร์หมายถึงศิลปะแขนงหน่ึงที่ใชถ้่ายทอดเรื่องราว เหตุการณ์ ความงาม ความสามารถ จินตนาการ 
ความรู้สึกนึกคิดไปสู่สาธารณชน โดยอาศัยภาพยนตรเ์ป็นส่ือ ไม่ว่าฝ่ายผู้สร้างภาพยนตร์จะมีวัตถุประสงค์ในการสร้าง
ภาพยนตร์แต่ละเรื่องไปในแนวทางใด ก็มกัจะบรรลุจุดประสงค์ตามความต้องการของผู้สร้างเสมอ โดยเฉพาะ
จุดประสงค์ด้านความบันเทิง(วรรณี  สําราญเวทย์ , 2537, 65) ดังนั้นหากใชภ้าพยนตร์เป็นส่ือสําหรับการศึกษา ก็เชื่อ
ได้ว่า ภาพยนตร์จะสามารถถ่ายทอดความรู้ความคิดที่เป็นประโยชน์ไปสู่สาธารณชนอย่างกว้างขวาง เพราะภาพยนตร์
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สามารถถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ ให้ผู้ชมเข้าใจ หรือเกิดความซาบซ้ึงได้ดกีว่าส่ือประเภทอ่ืน เนื่องจากภาพยนตร์เป็นส่ือ
ที่มีลักษณะพิเศษบางประการซ่ึงเกดิจากปัจจัยสนับสนุนหลายอย่าง คือ คุณสมบัติทางกายภาพของภาพยนตร์ การ
เล่าเรื่องเป็นช่วงเวลา การใช้เงนิลงทุนสูง การแสดงที่สมจรงิ และสามารถใช้เทคนิคพิเศษในการสร้างภาพเหมือนจรงิ 
ซึ่งมีคุณสมบัติในการเสริมสร้างจินตนาการให้กบัผู้ชมได้ดีนั่นเอง 

การถ่ายภาพยนตรม์ีความแตกต่างจากภาพถ่ายทั่วไปที่เป็นภาพนิ่ง เพราะภาพยนตรเ์ป็นชุดภาพนิ่งที่เรียง
ร้อยตอ่เนื่องกันที่เกดิจากกระบวนการการถ่ายทําด้วยกล้องและฟิล์มภาพยนตร์ที่สามารถบันทึกไดท้ั้งส่ิงที่เคล่ือนไหว
และส่ิงที่หยุดนิง่ และเม่ือนํามาฉายผ่านระบบการฉายของเครือ่งฉายภาพยนตร์ ภาพที่ปรากฏจะเกิดเป็น
ภาพเคล่ือนไหวตามที่บันทกึไว้ ภาพยนตรท์ี่สามารถส่ือความหมายอย่างสมบูรณ์นั้น ผู้ที่มีบทบาทสําคัญ คือ ผู้กํากับ
ภาพยนตร์ ซึง่จะต้องทําการจดัองค์ประกอบของภาพผ่านการเล่าเรื่องอย่างมศิีลปะ การลําดับภาพที่ดี การแสดงที่
สมจริงเป็นธรรมชาติของนักแสดง และองค์ประกอบอื่นที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ภาพยนตร์สามารถส่ือความหมายได้อย่าง
สวยงามและน่าประทับใจ 
 
ความหมายของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
    ภาพยนตร์แอนิเมชันคือแอนิเมชันขนาดยาว และสามารถสร้างการเคลื่อนไหวโดยไม่ต้องมีคนแสดงจรงิๆ 
สามารถสร้างตวัละครขึ้นมาไดผ่้านการเล่าเรื่องให้น่าสนใจ โดยปราศจากเหตผุลรองรับ แตย่งัคงไว้ซึง่ความเป็น
ภาพยนตร์คือ สร้างความบันเทงิใหก้ับผู้ชม 
 
ประเภทของแอนิเมชัน 
  แอนิเมชันแบ่งตามลักษณะของการทํางานไดเ้ปน็ 2 ประเภทคือ  

แอนิเมชันแบบ 2 มิติ คือ การสร้างการเคลื่อนไหวบนพื้นราบแบบ 2 มิติ แบ่งออกตามประเภทของการสร้าง
ผลงาน อาทิการเขยีนด้วยมอืและใช้ตู้ไฟ เรยีกว่าเทคนิคการเขียนบนแผ่นใส (Cels-Animation) หรือเรยีกวา่ แผ่น
เซลลูลอยด์ (Celluloid)  หนังสือพลิก (Flipbook) การตดัเป็นส่วน (Cut-out) รวมถงึการใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์
สร้างแอนิเมชันเชน่ Flash  , Toon boom, Moho เป็นต้น  
  แอนิเมชันรูปแบบน้ีจะเน้นการใช้วิธีวาดเป็นหลัก โดยแอนิเมชันที่ใช้มือวาดในยุคแรกๆ นั้นเรียกว่า 
แอนิเมชันใช้แผ่นใส (cel animation) เป็นการต์ูนแบบดั้งเดิมที่ใช้การวาดและระบายสีตัวละครต่างๆ รวมทัง้ฉากหลัง 
(background) ลงบนแผ่นใส (cel)  และเม่ือนําแผ่นใสแต่ละแผ่นมาซ้อนกัน แล้วถ่ายภาพแผ่นใสนั้นๆ โดยใช้กล้อง
ถ่ายภาพทีถู่กออกแบบมาเป็นพิเศษ กจ็ะได้ภาพการต์ูน 1 ภาพ ที่ประกอบไปด้วยตัวละครและฉาก การเคลือ่นไหว
ของภาพเกิดจากการวาดภาพหลักแสดงอิรยิาบถหลัก ที่เคล่ือนไหว หลังจากนัน้ ผู้วาดช่วงกลางจะวาดภาพระหว่าง
ภาพหลักอีกเปน็จํานวนมาก เพื่อใหก้ารเคลื่อนไหวจากอิริยาบถหน่ึง ไปยังอกีอิรยิาบถหนึง่ เป็นไปอย่างต่อเนื่อง 
ราบรื่น และไม่เกิดการกระตุก ในอดีตการวาดภาพทั้งหมดนี้ ต้องวาดและลงสี โดยผู้วาดที่ชาํนาญ และต้องใช้เวลาใน
การวาดนานมาก ยกตัวอย่างเชน่ ภาพยนตรก์าร์ตูนความยาว 10 นาที ตอ้งใช้ภาพวาด สําหรบับันทึกลงบนแผ่นฟิล์ม
ทีละกรอบภาพเป็นจํานวน 24 ภาพในทกุๆ 1 วินาที ซึ่งรวมแล้วต้องใช้ภาพถงึ 14,400 ภาพ โดยทั่วไปการสร้าง
ภาพวาดแต่ละภาพจะใช้แผ่นใสมากกว่า 1 แผ่น ดังนั้น การวาดภาพลงบนแผ่นใสย่อมต้องใช้มากขึ้นไปอกี ถา้โดย
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เฉล่ียภาพวาด 1 ภาพต้องใช้แผ่นใสโดยเฉล่ียประมาณ 3 แผ่น (แผ่นใสแต่ละแผ่นสําหรับตัวละครที่เคล่ือนไหวแต่ละ
ตัว ไม่รวมภาพฉากหลังซึ่งเป็นภาพน่ิง) ดังนั้น ผู้วาดภาพต้องวาดภาพลงบนแผ่นใสรวมทัง้ส้ิน 43,200 แผ่น 

แอนิเมชันแบบ 3 มิต ิคือ การสร้างการเคลื่อนไหวบนพื้นที่ 3 มิติ เพิ่มเติมจากแอนิเมชัน 2 มิติคือความลึก มี
หลากหลายประเภทเช่น แอนิเมชันหุ่น ดินน้ํามัน เทคนิคหยุดการเคล่ือนไหว (Stop Motion) คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 
3 มิติ เป็นต้น แบ่งออกเป็น 2 ชนิดด้วยลักษณะของการเคล่ือนไหวบนพื้นราบแบบ 2 มิติ ซึง่บางครัง้อาจจะมีการใช้
วัสดุที่มีลักษณะนูนจากพื้นเพียงเล็กน้อย และแบบลอยตัว 3 มิติ 

เมื่อกล่าวถึงแอนิเมชันแบบภาพสามมิติ โดยทัว่ไปจะหมายถงึ การสร้างการ์ตนูด้วยคอมพิวเตอร์ หรือ
แอนิเมชันใช้คอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตาม ยังมีแอนิเมชันแบบภาพสามมิติอีกชนิดหนึ่ง ที่สร้างจากการป้ันแบบจําลอง
สามมิติด้วยดินนํ้ามันหรือดินเหนียว จงึเรยีกวา่ แอนิเมชันแบบดินปั้น (clay animation) โดยนักป้ันจะปั้นแบบจําลอง
และฉากในอิริยาบถหน่ึง พร้อมทั้งระบายสีตามต้องการ แล้วจงึบันทึกภาพลงบนแผ่นฟิล์มหรือระบบฟิล์มดิจิทลั 
หลังจากน้ัน ตัวแบบจําลองจะถกูปรับเปล่ียนทา่ทาง ซึง่แสดงถงึการเคลื่อนไหวเพียงเล็กน้อย พร้อมทั้งทําการบันทึก
การเคลื่อนไหวเพียงเล็กน้อยอยา่งต่อเนือ่ง เมือ่นําแผ่นฟิล์มนั้นมาฉายด้วยอัตราเร็วที่เหมาะสม ก็จะได้ภาพเคล่ือนไหว
ตามต้องการ 

 
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน (Computer Animation) 
         ความหมายของคอมพวิเตอร์แอนิเมชัน (Computer Animation) คือการสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วย
คอมพิวเตอร์โดยอาศัยเครื่องมอืที่สร้างจากแนวคิดทางคอมพวิเตอร์กราฟิกช่วยในการสร้าง ดัดแปลง ให้แสงและเงา สี 
พื้นผิว และสร้างการเคล่ือนไหว โดยเครื่องมือที่ประกอบด้วยฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ที่สร้างขึน้จาก ระเบียบวิธ ีขั้นตอน
หลักการ กฎ หรือ การคํานวณต่างๆ ซึง่ต้องอาศัยทั้งความสามารถของมนษุย์และความสามารถของเครือ่ง
คอมพิวเตอร์ ทีม่ีโปรแกรมช่วยสนับสนุน เพื่อผลิตผลงานไปพรอ้มๆ กัน 

คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยคอมพิวเตอร์โดยอาศัยเครื่องมอืที่สร้างจากแนวคิด
ทางคอมพวิเตอร์กราฟิกชว่ยในการสร้าง ดัดแปลง ให้แสงและเงา สี พื้นผิว และสร้างการเคล่ือนไหว ด้วยเทคนิคที่
หลากหลายสามารถแบ่งประเภทตามลักษณะของผลงานได้เป็น 2 ประเภท คือ คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ และ 
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ โดยมีรายละเอยีดดังตอ่ไปนี ้

 
1. คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
            คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติจะเป็นการแสดงวัตถแุบบแบนราบโดยไม่คํานึงถงึความลึก โดยมองวัตถุใน
ระบบ พิกัดแบบ 2 แกน คือ แกน x และ y เทา่นั้น เรียกอีกอย่างหนึง่ว่า 2Dimension Animation หรือ ชือ่โดยย่อ 
2D Animation 2 ในที่นี้หมายถึง 2 แกน คือ X และ Y การนําคอมพิวเตอร์มาช่วยพัฒนาแอนิเมชันจะใช้แนวคิดของ
เฟรมสําคัญ (Key frame) เมื่อแอนิเมเตอร์กําหนดเฟรมสําคัญแล้ว เฟรมที่เป็น เฟรมระหวา่งภาพ (In-Between) จะ
ถูกสร้างด้วยโปรแกรมโดยอัตโนมัติ หลักการทาํงานของคอมพวิเตอร์แอนิเมชนั 2 มิติ คล้ายกับการทํางานของ Cel 
animation ในอดีต ซึ่งสามารถซ้อนทับฉากหลังและวัตถุอย่างไม่มีขีดจํากัด นอกจากนี้ยังสรา้งภาพในคอมพวิเตอร์
ทั้งหมดได ้
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โปรแกรมที่สร้างผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ 
โปรแกรมที่สร้างผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ ส่วนใหญ่จะพัฒนามาจากการสร้างการ์ตูน 2 มิติ ในอดีต คือ 

เทคนิคการเขียนแอนิเมชันด้วยมือ (Traditional Animation or Drawn Animation) และเทคนิคการเขยีนบน
แผ่นใส (Cel-Animation) มีการพัฒนาเครือ่งมือที่ง่ายต่อการใช้งานและสามารถวาดลายเส้นโดยไม่ต้องใช้กระดาษใน
การวาดหรอืจะสแกนภาพ ที่วาดจากกระดาษไปทําแอนิเมชันต่อในโปรแกรมได้ และยังนําเขา้ไฟล์ได้หลากหลาย
รูปแบบ สามารถทํางาน ร่วมกบัเรื่องเสียงและยังมีเครือ่งมือเคล่ือนย้ายกล้องในรูปแบบ3 มิติ จึงช่วยให้เราทํางานได้
สะดวกรวดเรว็ขึ้น รวมทั้งการนําเสนองานออกได้หลากหลายรูปแบบ อาทิเชน่ โปรแกรม Toon Boom Studio , 
Paint ,SAI pencil-animation , SystemMax  Adobe After Effect, Adobe Flash  เป็นต้น 

การนําคอมพวิเตอร์มาใช้ช่วยให้การวาดการ์ตนูแบบแอนิเมชันใช้แผ่นใสทําได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น โดยที่
นักวาดการ์ตูนสามารถวาดบนแผ่นใสหรือกระดาษ แล้วกราดภาพ (scan) เข้าไปในคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมกราด
ภาพ หรือจะวาดภาพบนคอมพวิเตอร์โดยใช้อุปกรณท์ี่ออกแบบมาเป็นพิเศษ เพื่อให้นกัวาดการ์ตูนสามารถใช้
โปรแกรมวาดภาพด้วยคอมพวิเตอร์ได้โดยตรง ส่วนวิธีการลงสีสามารถทําได้ ทั้งการลงสีบนแผ่นใส หรือกระดาษ แล้ว
กราดภาพเข้าคอมพิวเตอร์ หรอืการลงสีบนคอมพวิเตอร์โดยตรงผ่านอุปกรณ์ที่ออกแบบมาเป็นพิเศษ แต่โดยทั่วไป 
การสร้างการ์ตนูด้วยคอมพิวเตอร์นิยมใช้ร่วมกนัทั้ง 2 วิธี (Richard Williams, 2001, 103) ทั้งนีข้ึ้นอยูก่ับความ
สะดวกและความซับซ้อนของภาพ สําหรับภาพบางประเภทโดยเฉพาะฉาก การวาดภาพฉากบนแผ่นใสหรือกระดาษ
ย่อมได้ภาพที่สวยงามกว่าการวาดด้วยคอมพวิเตอร์ อีกทั้งฉากเหล่านี้แทบจะไม่มีการเคลื่อนไหว แต่การทําให้
ภาพเคล่ือนไหว เมื่อภาพหลักอยู่บนคอมพิวเตอร์แล้ว สามารถทําได้สะดวกขึน้ นอกจากนี้การให้ผู้วาดภาพช่วงกลาง
และผู้ลงสีหลายคน ทาํงานพร้อมๆ กัน สามารถทําไดง้่ายบนคอมพิวเตอร์ และการตรวจสอบการเคลื่อนไหวของภาพก็
ทําได้สะดวก ดงันั้นการ์ตูนแอนิเมชันใช้คอมพวิเตอร์จึงได้พัฒนาไปอย่างมาก จนแทบจะเรยีกได้ว่า ภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชันล้วนใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการผลิตแทบทัง้ส้ิน 

 
2. คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 

คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติคือการสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยคอมพิวเตอร์โดยอาศัยเครื่องมอืที่สร้างจาก
แนวคิดทางคอมพิวเตอร์กราฟกิช่วยในการสรา้ง โดยเน้นการขึ้นรูปแบบ 3 มิติเป็นหลัก ประกอบได้ดว้ยแกน X Y และ 
Z เรียกอีกอย่างหน่ึงว่า 3Dimension Animation หรือ ชื่อโดยย่อ 3D Animation ตัวเลข 3 ในที่นี้หมายถงึ 3 แกน 
คือ X Y และ Z ซึ่งใชก้ารประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์โดยข้อมูลเข้าเปน็ข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร หรือสัญญาณ
ต่างๆ โดยการสร้างแบบจําลอง (modeling) ตามด้วย การใหแ้สงและเงา (Rendering) แสดงผลลัพธ์ทางจอภาพเป็น
ข้อมูลเชิงเรขาคณิต เช่น รูปทรง สีสัน ลวดลาย หรือ ลักษณะแสงเงา รวมถงึ ขอ้มูลอื่นๆ ของภาพ เช่น ข้อมูลการ
เคล่ือนไหว การเปล่ียนแปลง ลักษณะการเชือ่มต่อ และ ความสัมพันธ์ระหวา่งวัตถุหรอืส่ิงของในภาพ รวมไปถึง
การศึกษาด้านระบบในการแสดงภาพ ทัง้สถาปัตยกรรมของเครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เชือ่มต่อ หรอือุปกรณ์ในการ
นําเข้าและแสดงผล ปัจจุบันมีการประยกุต์ภาพจากคอมพิวเตอร์ใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆ เช่น การสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในงานภาพยนตร์ เกม และเสียง  หรอืระบบสร้างภาพความจริงเสมือน เป็นตน้ 

การนําคอมพวิเตอร์มาใช้ในการสร้างแอนเิมชนัแบบภาพสามมิติเป็นการประยุกตใ์ช้ศาสตร์ดา้นคอมพิวเตอร์
กราฟกิ (computer graphics) ซึ่งประกอบด้วยเทคนิคย่อยๆ อีกหลายแขนง เช่น การสร้างแบบจําลองสามมิติ 
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(three-dimensional modeling) การให้แสง-เงา (shading) การลงลายผิวภาพ (texture mapping) การควบคุม
การเคลื่อนที่ (motion control) ความพร่าเหตุเคล่ือนที(่motion blur) การเปล่ียนรูปและการแปลงร่าง (warping 
and morphing) การสร้างภาพกราฟิก (rendering) และการสร้างเสียงประกอบ (sound effects) 
   งานแอนิเมชันสามมิติ หรือ 3D Animation เปน็งานที่สร้างภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบ 3 มิติ ที่ทําให้เรา
สามารถเห็นสัดส่วนของโมเดลครบทุกด้าน โดยใช้โปรแกรมสร้างงานสามมิตมิาสร้างโมเดลและการเคล่ือนไหว รวมทั้ง
สร้างองค์ประกอบของช้ินงานยอ่ยต่างๆ ใหเ้กิดเป็นชิ้นงานใหม่หนึ่งชุดโดยผ่านการคํานวณของโปรแกรมสําหรบัสร้าง
งาน 3 มิติ 
โปรแกรมที่สร้างผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ 
         โปรแกรมที่สร้างผลงานแอนิเมชัน 3 มิติ ในปัจจุบันมหีลากหลายโปรแกรม เช่น Maya คือ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ทีพ่ัฒนาโดยบรษิทั Alias Research Inc. และ Wavefront ก่อตั้งขึ้นในปี ค.ศ1983 และ 1984 
ตามลําดับ ผู้ริเริม่บุกเบิกการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในวงการผลิตภาพยนตรใ์นยุคแรก ทีถ่ือวา่เป็นการเปล่ียนแปลง
ของอุตสาหกรรมบันเทิงด้วยการใช้งานที่มคีวามยืดหยุ่นสูงและสามารถขยายเพิ่มเติมไดใ้นภายหลัง (Richard 
Williams, 2001, 123)  ทําให้ Maya เป็นเครือ่งมือที่ตอบโจทย์แอนิเมเตอรแ์ละนักสร้างภาพเทคนิคพิเศษช่วย
สร้างสรรค์ผลงานให้มีประสิทธภิาพมากขึ้นกวา่เดิม นอกเหนือจากโปรแกรม Maya แล้วก็ยังมีโปรแกรม 3 มิติอื่นๆ ที่
สามารถสร้างสรรค์งานแอนิเมชันได้ เช่น โปรแกรม Softimage 3DStudio MAX ของ Autodesk เป็นต้น ซึ่ง
ภายหลัง Autodesk ก็ซื้อทัง้ 3 บริษทัและกลายเป็นผู้นําตลาดโปรแกรม 3 มิติในปัจจบุัน 
 
หลักการสร้างแอนิเมชัน (Principles of Animation) 

หลังจากที่ วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ สร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรือ่ง เรื่องสโนไวท์กับคนแคระทัง้เจ็ด (Snow 
White and the Seven Dwarfs) ในปี ค.ศ. 1936 ได้สําเร็จ จึงได้เสนอแนะแนวทางในการสร้างเป็นหลักการพื้นฐาน
ในการสร้างแอนิเมชันให้ดูน่าสนใจและสมจริงมากขึ้นไว้ 12 ขอ้ ดังนี ้(Paul Wells, 1998, 55-57) 
1. ระยะเวลา (Timing) ความเร็วของการกระทําต่างๆ ที่มีความหมายต่อการเคล่ือนที่ และให้ความรู้สึกทางกายภาพ
และอารมณ์ของวัตถุ เช่น วัตถขุนาดใหญ่จะเคล่ือนไหวช้ากว่าขนาดเล็ก ถ้าเราปรับเวลาได้ไมถู่กตอ้งแล้ว อาจจะทําให้
ความหมายที่นกัออกแบบต้องการส่ือผิดวตัถปุระสงค์ไปด้วย 
2. การเพิ่มหรอืลดของอัตราเริม่ในการเคล่ือนไหวของวัตถุ (Ease in and Out or Slow in and Out) วัตถุทกุอย่างที่
เคล่ือนที่ไม่สามารถเคลื่อนที่ด้วยความเร็วคงที่ได้ตลอดเวลา เพราะขณะทีว่ัตถอุยู่นิ่งนั้นไม่มีความเร็ว จงึควรมกีารเพิ่ม
ความเร็วเพื่อใหว้ัตถุมกีารเคลื่อนไหว เช่น การค่อยๆ เพิ่มการเคล่ือนไหวของรถยนตท์ี่กําลังเริม่ออกตวัและการหยุดรถ
ต้องมกีารลดความเร็วลงก่อนจอดเป็นต้น 
3. การใช้เส้นโค้ง (Arcs) ควรหลีกเล่ียงการเคล่ือนไหวในลักษณะหุ่นยนต์ การเคล่ือนไหวในธรรมชาตินั้นมีลักษณะเป็น
เส้นโค้งมากกว่าเส้นตรง เช่น แขนจะมีการเหวีย่งไปมาจากแกนกลางของหวัไหล่ การสร้างภาพเคล่ือนไหวทีอ่ยู่บนแนว
ของเส้นโค้งจะมีความสวยงามกว่า 
4. ระยะการเตรยีมการเคลื่อนไหว (Anticipation) ควรจะมีการวางแผนของการลําดับเหตกุารณ์ต่างในฉากอย่าง
สมเหตุสมผล เพื่อให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องราวและเหตุการณ์ทีก่ําลังจะเกดิขึ้นตอ่ไป แบ่งออกได้เป็น 3 ระยะ คือ ระยะ
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เตรียม (Set-up for Motion) ระยะเคล่ือนไหว (Action) ระยะตาม (Follow through) เชน่ ตัวละครที่กําลังวิ่งออก
จากฉาก อาจจะต้องมีการก้าวถอยหลังแล้วค่อยวิ่งไปข้างหน้า ถ้าตัวละครจะกระโดดอาจจะมีการงอตัวก่อน เป็นต้น  
5. การสร้างการเคล่ือนไหวใหดู้เกินจริง (Exaggeration) โดยทั่วไปการสร้างเคลื่อนไหวจะมีการสร้างให้เกนิจริง
เล็กน้อยแต่ไม่ควรมากเกินไป ถอืเป็นเสน่ห์อย่างหนึ่งของการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
6. ลักษณะการบี้แบนและการยืดออกของวัตถ ุ(Squash and Stretch) ความสมจริงสมจงัในการเคล่ือนที่ของวัตถุ
หรือตวัละครในแต่ละท่าทางของการเคล่ือนไหว เช่น สังเกตรปูทรงลูกโป่งที่บรรจุน้ําไว้ หรอืรปูร่างของลูกบอลที่ตก
กระทบพื้นจะมกีารยดืและหดตัวของรูปทรงขณะกําลังเคลื่อนไหว 
7. การเคลื่อนไหวลําดับที่สอง (Secondary Action) การเคลื่อนไหวที่มีลักษณะเหล่ือมลํ้ากนัและความยืดหยุ่นของตัว
ละครหลัก การเคล่ือนไหวลําดับที่สองมีหน้าทีเ่พื่อเพิ่มความสนใจและความสมจริงใหก้ับภาพเคล่ือนไหว องค์ประกอบ
นี้ควรทําให้เป็นที่สังเกตแต่ไม่โดดเด่นจนเกินการเคล่ือนไหวหลัก ยกตวัอย่างเช่น การกระดกิหางของสุนัข การเดิน คือ 
การแสดงหลัก แต่การกระดกิหางจะช่วยให้มีความสมจริงและน่าสนใจยิ่งขึ้น 
8. การกระทําทีเ่กิดขึ้นตามหลังการแสดง (Follow Through/Overshoot) เมื่อแสดงท่าทางใดๆจบลง ส่วนใหญก่าร
เคล่ือนไหวของร่างกายจะไม่หยุดลงฉับพลับ เช่น การขว้างลูกบอล หรอืตีลูกกอล์ฟ ลักษณะของแขนจะมีการเคล่ือน
ไปข้างหน้าต่อ หลังจากตีลูกออกไปแล้ว 
9. วธิีการสร้างภาพเคล่ือนไหวให้กับตัวละคร (Straight Ahead and Pose-to-Pose Action) ขั้นตอนการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวมีสองแบบ ควรเลือกแบบใดแบบหน่ึงในการสรา้งผลงาน 1 เรือ่ง แบบที่หนึง่คือ การวาดตัวละครทีละ
เฟรมเรียงกันไปเรื่อยๆ จนจบ (Straight Ahead) แบบที่สองการวางแผนการวาดไว้ แล้วจึงวาดเฟรมสําคัญ 
(Keyframe) ไว้ก่อนจากน้ันจึงวาดภาพระหว่างเฟรมหลัก(In-between frame) ที่อยู่ระหวา่ง เฟรมสําคัญ
(Keyframe) ทั้งสองแบบมีทัง้ขอ้ดีและข้อเสียควรพิจารณาเลือกใช้ 
10. เวที (Staging) คือ ภาพพืน้หลังและภาพที่แสดงอยู่บนหน้าจอโทรทัศนห์รือภาพยนตร์  
นักออกแบบจะต้องคํานึงถึงหลายปัจจัยเช่นรูปร่าง การเข้ากันของตัวละครและพื้นหลัง สี น้ําหนักองค์ประกอบ
ทั้งหมดโดยรวม ส่ิงสําคัญที่ต้องคํานึงถึงเสมอ คือ ส่ิงที่ปรากฏในหน้าจอทัง้หมดถือว่าเป็นเวททีี่ใช้แสดงผลงาน 
11. การสร้างเสน่ห์แรงดงึดูด (Appeal) ทําใหง้านมีความน่าสนใจ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบทางศิลปะการ
ออกแบบและความสวยงามโดยภาพรวม 
12. บุคลิกลักษณะตัวละคร (Personality) ในการสร้างภาพเคล่ือนไหวต้องมกีารกําหนดรายละเอียดและการ
ออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละครเพื่อให้เข้ากับเรื่องราวในเนื้อเรื่อง ซึง่การออกแบบลักษณะนสัิยจะส่งผลต่อรปูแบบ
ของการเคล่ือนไหวในภาพรวมด้วย 

นอกเหนอืจากหลักการสําคัญของการสร้างภาพเคล่ือนไหวทัง้ 12 ข้อแล้ว นกัออกแบบ ภาพเคล่ือนไหวยงั
ต้องเรียนรู้ลักษณะพื้นฐานกายวิภาค (Anatomy)  เพื่อเรียนรู้ถงึลักษณะโครงกระดูก กล้ามเนื้อ ข้อตอ่ สัดส่วนของ
มนุษย์และสัตว์ เพื่อช่วยในการออกแบบตัวละครและสร้างการเคล่ือนไหวที่มลัีกษณะเป็นธรรมชาติยิง่ขึ้น 
 
กระบวนการสร้างภาพเคลือ่นไหว (Process of Animation)  

การสร้างภาพเคล่ือนไหวและภาพยนตรก์ารต์ูนหนึ่งเรื่องไม่ว่าจะเป็นเรือ่งขนาดส้ันหรือยาว หรือใช้เทคนิค
ประเภทใด ก็มกีระบวนการทํางานออกแบบสร้างสรรค์งานภาพเคล่ือนไหวประเภทเดยีวกันทั้งหมด เพียงแต่
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กระบวนการผลิตของการสร้างแอนิเมชันแบบ 2 มิติกับ 3 มิตจิะแตกต่างกัน กระบวนการดงัที่จะกล่าวนี้ มขีัน้ตอน
และกระบวนการทํางานเป็นลําดับขั้นดงัต่อไปนี้ (Don Hahn,  2008, 15-20) 

1.ขั้นตอนเตรียมการก่อนการสร้าง (Preproduction) ถือเป็นหัวใจสําคัญสําหรับการสร้างเนื้อหาของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนั้นๆ ความสนุก ตื่นเต้น  และอารมณ์ของตัวละครทั้งหลาย จะถูกกําหนดในขั้นตอนนี้
ทั้งหมด ดังน้ันในส่วนนี้จึงมีหลายขั้นตอนและค่อนข้างซับซ้อน หลายคนจึงมกักล่าวว่า หากเสร็จงานในขั้นตอน
เตรียมการน้ีแล้ว ก็เสมือนทํางานเสร็จไปครึง่หนึ่งแล้ว ในขั้นตอนนี้จะแบ่งเปน็ 4 ขั้นตอน โดยเรียงตามลําดบัดังนี้ คือ 
1. เขียนเรื่องหรอืบทภาพยนตร ์(screenplay) เป็นส่ิงแรกเริ่มที่สําคัญที่สุดในการผลิตช้ินงานแอนิเมชันและ
ภาพยนตรท์ุกเรือ่ง  แอนิเมชันจะสนุกหรือไม่ ล้วนขึ้นอยูก่ับเรื่องหรอืบท 
2. การออกแบบภาพ (visual design) หลังจากได้เรื่องหรือบทมาแล้ว ก็จะคิดเกี่ยวกับตวัละครว่า ควรมีลักษณะ
หน้าตาอย่างไร สูงเท่าใด ฉากควรจะมีลักษณะอย่างไร สีอะไร ในขั้นตอนนี้ อาจทํากอ่น หรอืทาํควบคู่ไปกับบทภาพ 
(storyboard) ก็ได ้
3. การร้อยเรียงภาพ (storyboarding) คือ การนําบทที่เขยีนขึ้นนั้นมาทําการจําแนกมุมภาพต่างๆ โดยการร่างภาพ
ลายเส้น ซึ่งแสดงถงึการดําเนนิเรื่องพรอ้มคําบรรยายอย่างคร่าวๆ ซึง่ผู้บุกเบิกอย่างจรงิจงัในการใช้บทภาพ คือ บริษทั
เดอะวอลต์ ดิสนีย์ ได้ริเริ่มขึ้นราว พ.ศ. 2473 และได้นํามาใช้กันอย่างแพร่หลายจนถึงปัจจบุัน ซึ่งแม้แต่ภาพยนตรก์็
ต้องใช้วิธกีารวาดบทภาพ กอ่นถ่ายทําด้วยเช่นกัน 
4. ร่างช่วงภาพ (animatic) คือ การนําบทภาพทั้งหมดมาตัดตอ่ร้อยเรียงพร้อมใส่เสียงพากย์ของตัวละครทัง้หมด (นี่
คือ ข้อแตกต่างระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ทัว่ไป เพราะภาพยนตร์แอนิเมชันจาํเป็นต้องตัดต่อก่อนที่
จะผลิต  เพื่อจะได้รู้เวลาและการเคล่ือนไหวในแต่ละช็อตภาพ (shot) อย่างแมน่ยํา ส่วนภาพยนตร์ทีใ่ช้คนแสดงน้ัน 
จะตัดต่อภายหลังการถ่ายทํา 

2. ขั้นตอนการสร้าง (Production) เป็นขั้นตอนทีท่ําให้ภาพตัวละครต่างๆ มีความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึน้ 
ขั้นตอนน้ีเป็นขัน้ตอนสําคัญที่จะกําหนดว่า ภาพยนตร์แอนเิมชันเรื่องนั้น จะสวยงามมากหรอืน้อยเพยีงใด 
ประกอบดว้ย 
1. การใหแ้สง-เงา (Light and Shadow) เป็นการนําแบบจําลองสามมิติ ซึ่งประกอบดว้ยรูปหลายเหล่ียมจํานวนมาก
มาระบายสี และให้แสง-เงาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพือ่ใหภ้าพสมจริง ในขั้นตอนนี้ผู้วาดภาพจะกําหนดลักษณะ
ของวัสดุและสีของรูปหลายเหล่ียมต่างๆ  ตลอดจนประเภทของการให้แสง-เงา หลังจากนั้นโปรแกรมคอมพวิเตอร์จะ
จัดการสร้างแสง-เงาโดยอัตโนมัติ แต่ภาพที่ไดจ้ากการให้แสง-เงา ยงัคงไม่สมจริงมากนัก เปน็การสร้างรูปทรงหรือ
รูปร่างแบบสามมิติ โดยการกําหนดจุดต่างๆ และเชื่อมโยงจุดด้วยเส้นตรง เพือ่ให้ไดรู้ปทรงตามต้องการ การใช้
คอมพิวเตอร์สรา้งรูปทรงสามมิติอาจทําได้โดยอัตโนมัติด้วยโปรแกรม ในกรณทีี่รูปทรงเป็นแบบสมมาตร หรอืรูปทรง
เรขาคณติ หรอืรูปทรงที่ประกอบขึ้นจากรูปทรงเรขาคณติมาประกอบกัน หากเป็นรูปทรงที่ไม่สมมาตร หรอืมี
รายละเอียดมาก ก็จําเป็นต้องกําหนดจดุต่างๆ และลากเส้นต่อจุดเองดว้ยผู้วาดภาพที่เชีย่วชาญ เช่น การสร้าง
แบบจําลองสามมิติสําหรับใบหน้าและศีรษะมนุษย์ จําเป็นต้องกําหนดจุดเป็นจํานวนมากในหลักหมื่น เมื่อลากเส้นตรง
ต่อจุดเชือ่มโยงเป็นรูปใบหน้าและศีรษะในสามมิติ รูปทรงที่ได้เสมือนเกิดจากรปูสามเหล่ียม หรือรูปส่ีเหล่ียม  หรือรูป
หลายเหล่ียม (polygon) มาเรียงต่อๆ กันเป็นแบบเส้นโครง (wire-frame) สําหรับรูปใบหน้า และศีรษะมนุษย์ อาจมี
จํานวนรูปหลายเหล่ียมในหลักพัน ทั้งนี้ ขึ้นอยูก่ับความละเอียดของการสร้างแบบจําลอง ในปัจจุบัน การสรา้ง
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แบบจําลองสามมิติอาจทําได้จากการใช้เครื่องกราดสามมิติ เพือ่กราดรูปทรงจริงสามมิติ เช่น ใบหน้ามนุษย์ อย่างไรก็
ตาม ข้อมูลรูปหลายเหล่ียมที่ไดย้ังคงไม่สมบูรณ ์จึงต้องใช้ผู้วาดภาพด้วยคอมพวิเตอร์มาปรับแต่งขอ้มูลที่อาจไม่ถูกตอ้ง 
ซึ่งคงต้องใช้เวลามาก 
2. การลงลายผิวภาพ (Texture mapping) เป็นการนําลวดลายและสีสันที่สมจริง ซึง่อาจได้มาจากภาพถ่ายจรงิหรอื
ภาพวาดไปส่งจดุภาพ (map) หรือผสมลงบนรูปหลายเหล่ียมต่างๆ ของแบบจําลองในขั้นตอนการให้แสง-เงาดังได้
กล่าวมาแล้ว ซึ่งขั้นตอนนี้เรยีกว่า การลงลายผิวภาพสามมิติ (3D texture mapping) ทั้งนี้ สีสันและลวดลายจากของ
จริงจะถูกผสมลงในแบบจําลองสามมิติ วิธีนี้มีขัน้ตอนที่ยุง่ยาก และต้องใช้เวลาในการทํางานของคอมพิวเตอรม์าก 
เพราะเป็นการนําข้อมูลสีสันลวดลายจากภาพสองมิติ ไปส่งจดุภาพ (map) ลงบนรูปหลายเหล่ียมต่างๆ จํานวนมาก
บนแบบจําลองสามมิติ การลงลายผิวภาพน้ีสามารถทําในขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการสรา้งภาพกราฟิก
(rendering) ได้เช่นกัน ซึ่งในขัน้ตอนนี้ แบบจาํลองสามมิติจะถูกแปลงมาเป็นภาพสองมิติแล้ว การลงลายผิวภาพจะ
เกิดขึ้นในแบบสองมิติ ซึง่จํานวนรูปหลายเหล่ียมที่เกีย่วขอ้งกับการแสดงภาพ จะมีจํานวนน้อยกว่าอย่างมาก ทําให้
การลงลายผิวภาพทําไดง้่ายและเร็วกว่า การลงลายผิวภาพสามมิติมาก วิธีนีเ้รียกว่า การลงลายผิวภาพสองมิติ (2D 
texture mapping) 
3. ดนตรีและเสียงประกอบ (music and sound effects) หมายถึง การเลือกเสียงดนตรีประกอบ ใหเ้ข้ากบัการ
ดําเนินเรือ่ง และฉากต่างๆ ของการ์ตูน รวมทัง้เสียงประกอบสังเคราะห์ด้วย ซึ่งวิศวกรเสียงสามารถสร้างเสียง
ประกอบ ให้สอดคล้องกับการดาํเนินเรื่องได้ โดยดูจากเค้าโครงเรื่อง ดังนั้นเค้าโครงเรือ่งถือว่ามีความสําคัญอย่างยิง่ 
ในอดีต การสร้างเสียงประกอบสามารถทําได้ โดยการบันทกึเสียงจากแหล่งกําเนิดเสียงจรงิทีใ่ห้เสียงไดใ้กล้เคียง เช่น 
เสียงเคาะกะลาอาจใช้แทนเสียงม้าวิ่ง เสียงเคาะช้อนและส้อมอาจใช้แทนเสียงการฟันดาบ ในปัจจุบัน ได้นําเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการสังเคราะห์เสียงให้ได้เหมือนจรงิ หรอืเกินกว่าความเป็นจรงิ เชน่ เสียงคลื่น เสียงพายุ 
เสียงระเบดิ ซึ่งวิศวกรเสียงไดเ้ข้ามามีบทบาทอย่างมาก ทัง้นี้ การ์ตูนภาพเดียวกันแต่เสียงประกอบต่างกัน เสียง
ประกอบที่ดีกวา่ และเหมาะสมกว่า จะช่วยเพิ่มอารมณ์ความรู้สึก ในการชมภาพยนตรก์าร์ตูนแอนิเมชันมากขึ้น 
4. วางผัง (layout) คือการกําหนดมุมภาพ และตําแหน่งของตวัละครอย่างละเอียด รวมทัง้วางแผนว่า ในแตล่ะช็อต
ภาพน้ัน ตัวละครจะต้องเคล่ือนไหว หรอืแสดงสีหน้าอารมณอ์ย่างไร ซึ่งหากทําภาพยนตร์แอนิเมชันกันเป็นทีม ก็
จะต้องประชุมรว่มกันว่า แต่ละฉาก จะมีอะไรบ้าง เพื่อให้แบ่งงานกันไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซึง่หลังจากเสรจ็ขั้นตอนนี้แล้ว 
จึงสามารถแบ่งงานให้แก่ทีมผู้ทําแอนิเมชัน และทมีฉาก แยกงานไปทําได ้
5. การทําใหเ้คล่ือนไหว (animate) คือ การทาํให้ตัวละครเคล่ือนไหวตามบทในแต่ละฉากนั้นๆ ในขั้นตอนนี้สําคัญ
อย่างยิง่ เปรียบเสมือนการกํากบันักแสดงว่า จะเล่นได้ดีหรือไม่ ซึ่งหากทําขั้นตอนนี้ได้ไม่ดีพอ ก็อาจทําให้ผู้ชมไม่รู้สึกมี
อารมณร์่วมไปกบัตัวละครด้วย ส่วนแอนิเมชันแบบภาพแสดงมิติมีวิธีการทํา โดยวาดภาพลงบนแผ่นพลาสติกโปร่งใส
ในแต่ละฉากของเรือ่ง และเม่ือแบ่งยอ่ยลงไปอาจประกอบไปดว้ยส่วนต่างๆ เชน่ ตัวละคร ต้นไม้ แม่น้ํา ภูเขา ดวง
อาทิตย์ ตัวละครแต่ละตัวหรอืส่ิงของแต่ละชิ้นจะถูกนําไปวาดลงบนแผ่นใสแต่ละแผ่น เมื่อนําแผ่นใสแต่ละแผ่นมาวาง
ซ้อนกัน แล้วถ่ายภาพด้วยกล้องถ่ายภาพที่ไดร้บัการออกแบบมาเป็นพิเศษ กจ็ะได้ภาพการต์นู 1 ภาพ ที่ประกอบไป
ด้วยตัวละครและฉาก ในการสรา้งภาพการ์ตูนให้เคล่ือนไหว ผู้ทําแอนิเมชัน (animator) จะต้องกําหนดลงไปว่า ในแต่
ละวินาที ตัวละครหรือส่ิงของในฉากหน่ึงๆ จะเปล่ียนตําแหน่งหรืออริิยาบถไปอย่างไร ทัง้นี้ ผู้ทําแอนิเมชันจะต้องวาด 
หรือกําหนดอริยิาบถหลัก หรือคีย์ภาพ (key) ของแต่ละวินาท ีหลังจากน้ันผู้ทาํแอนิเมชันคนอื่นๆ ก็จะวาดลําดับการ



15 
 

เปล่ียนแปลงอีกจํานวนหน่ึง (ซึ่งโดยทั่วไปจะใช้ 24 ภาพ) เพื่อแสดงให้เห็นถงึการเคล่ือนไหวจากคีย์ภาพหน่ึง ไปสู่อีก
คีย์ภาพหน่ึง ภาพวาดจํานวนมหาศาลระหว่างแต่ละคีย์ภาพเรียกว่า ภาพช่วงกลาง (in-betweens) ในการวาดภาพ
การ์ตูน ผู้วาดภาพที่วาดคีย์ภาพต่างๆ เรียกว่า ผู้วาดภาพหลัก (key animator) ซึ่งต้องเป็นนักวาดภาพที่มฝีีมือ ส่วนผู้
วาดภาพอีกจํานวนหน่ึงที่ทําหน้าที่วาดภาพระหว่างภาพหลักเรียกว่า ผู้วาดภาพช่วงกลาง (in-betweens) นอกจากผู้
วาดภาพแล้ว กม็ีผู้ลงสี (painter) ซึ่งมีหน้าที่ลงสีหรือระบายสีภาพให้สวยงาม 
6. การควบคุมการเคล่ือนที่ (Motion control) มีความสําคัญ และต้องใช้เทคนิคขั้นสูง เพือ่ทําให้การเคล่ือนไหวของ
แอนิเมชันดูสมจริง การควบคุมการเคล่ือนที่แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ  คือ การเคลื่อนที่แบบกําหนดตําแหน่งและ
ท่าทางหลักนั้น ผู้วาดการต์ูนคอมพิวเตอร์จะกําหนดตําแหน่ง ท่าทาง และแนวการเคล่ือนที่อย่างคร่าวๆ ตามต้องการ 
โดยเป็นไปในลักษณะเดียวกับคีย์ภาพในการสร้างแอนิเมชันแบบภาพสองมิต ิโปรแกรมจะทาํการประมาณ 
(interpolate) หาตําแหน่งและท่าทางเพิ่มเติมสําหรับภาพช่วงกลาง เพือ่ใหเ้ส้นทางการเคลื่อนที่ดูราบรื่นและสมจริง 
หลักการนี้เรยีกว่า คีเนเมติกส์ (kinematics) ทัง้นี้ การเคล่ือนที่จะสมจรงิหรอืไม่ ขึ้นอยูก่ับความเช่ียวชาญของผู้วาด
การ์ตูนคอมพิวเตอร์ เทคนิคหนึง่ทีใ่ช้ในการหาแนวการเคลื่อนที่ได้สมจรงิคือ โรโทสโคปป้ิง (rotoscoping) หรือการ
ลอกภาพเพื่อซอ้น (วิสิฐ  จันมา ,2558, 61) ซึง่เป็นการใช้ข้อมูลการเคล่ือนไหวจากตัวละครจริงมาเป็นคีย์ภาพ เช่น 
ถ้าเราต้องการสร้างแอนิเมชันหญิงสาวกําลังเตน้รํา เราสามารถบันทกึวีดทิัศน์ของนักเต้นรํามอือาชีพในหลายๆ 
มุมมอง เพือ่หาจังหวะและท่าทางการเคล่ือนไหวของมือ เท้า ไหล่ เอว ลําตัว คอ แขน และส่วนอื่นๆ ที่ประกอบกัน
เป็นท่ารําที่อ่อนช้อย สวยงาม นักโรโทสโกปจะต้องใช้เวลาอยา่งมากในการจดจําจังหวะและท่าทางต่างๆ ที่เกิดขึ้น
อย่างสอดคล้องผสมกลมกลืนกนั จนเป็นท่ารําที่สวยงาม และแปลงให้เป็นข้อมูลจํานวนมหาศาล เพื่อใช้กําหนดคีย์
ภาพให้แก่แอนิเมชัน แต่ในบางกรณี โรโทสโกปอาจไม่สามารถทําไดก้ับตัวละครจรงิๆ เช่น ถา้ต้องการทําแอนิเมชัน
ของท่าวิง่หรอืทา่กระโดดของเสือ เราคงไม่สามารถนําเสือจรงิๆ มาทดลองวิ่งหรือกระโดด แต่อาจหาสัตวอ์ืน่ในตระกูล
เดียวกัน เช่น แมว มาทําโรโทสโกปแทน ในลักษณะเช่นนี้ แอนิเมชันของเสือที่ได้อาจมีท่าวิง่หรือท่ากระโดดคล้ายกับ
แมว 

ในบางกรณีที่ไมส่ามารถใช้โรโทสโคปป้ิงได้ เช่น ถ้าต้องการสร้างแอนิเมชันของฝูงวัว ที่มจีํานวนนับร้อยตวั 
ซึ่งกําลังวิ่งไปในทิศทางเดียวกัน หรือแอนิเมชันของฝูงปลาหลากหลายชนิด นบัพันตัวแหวกว่ายไปในทิศทางเดียวกัน 
การควบคุมการเคล่ือนที่และควบคุมทิศทางการเคล่ือนทีข่องววัหรือปลาแต่ละตัว คงเป็นไปไม่ได้ นักคอมพิวเตอร์
จําเป็นต้องหาตวัแบบที่สามารถกําหนดลักษณะ หรือคุณสมบตัิบางอย่างให้แก่ตัวละคร(วัวหรือปลา) แล้วใหก้าร
เคล่ือนที่ของตัวละคร เป็นไปโดยอัตโนมัติ แบบจําลองที่นยิมใช้ เช่น แบบจําลองทางฟิสิกส์ (physical model) 
แบบจําลองผิดรปู (deformable model) แบบจําลองพฤติกรรม (behavioral model) แอนิเมชันภาพละออง 
(particle system) หรือใช้แบบจําลองหลายๆ อย่างรวมกัน เช่น หากต้องการสร้างแอนเิมชนัฝูงปลาที่แหวกว่ายอยู่ใน
น้ํา อาจใช้แบบจําลองทางฟิสิกส์ กําหนดลักษณะและสรีระของปลาแต่ละชนิด เช่น น้ําหนกัและลักษณะของกล้ามเนือ้ 
ครีบ หาง ใช้แบบจําลองผิดรูปเพื่อกําหนดรูปรา่ง โครงสร้าง ขนาด การยุบหรอืพองของลําตัวปลา และกล้ามเนื้อขณะ
ว่ายน้ําหรอืบิดตัว และใช้แบบจําลองพฤติกรรม เช่น การจับกลุ่ม การแตกกลุ่ม ระยะห่างของปลาแต่ละชนิดในขณะที่
ว่ายน้ํา 

จะเห็นได้ว่า การควบคุมการเคล่ือนที่ของแอนิเมชันมีความสําคัญ แต่การทําให้ดูสมจรงิ ทําได้ยาก ดงันั้น 
คุณค่าของแอนิเมชันจึงขึ้นอยู่กบัความสามารถของนักคอมพิวเตอร์ ในการทําให้ภาพใกล้เคียงกับความเป็นจรงิตาม
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 สร้างโดยบริษทัวิธิตาแอนิเมชันจํากัด ซึง่มีชัยพร พานิชรทุติวงศ์ เป็นผู้อํานวยการฝ่ายสร้างสรรค์และ
แอนิเมชัน ออกฉายครั้งแรกเป็นตอนๆ ทางสถานีโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 3 เมื่อเดือนเมษายน พ.ศ. 2545 ได้รบัการ
ตอบรับจากผู้ชมอย่างท้วมท้น จนได้รับการกล่าวขานว่าเป็นหนึ่งในดาราการต์ูนชั้นนําของไทย และได้มีการตัดต่อใหม่
เป็นฉบับภาพยนตร์สําหรับฉายในโรงภาพยนตร์ IMAX ในเดอืนตุลาคมปีเดยีวกัน เพื่อฉลองครบรอบ 10 ปี การ์ตูนชุด
ปังปอนด์ ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้นับได้วา่เป็นภาพยนตรไ์ทยเรื่องแรกทีส่ร้างด้วยภาพคอมพิวเตอรก์ราฟิก 3 มิติ
ตลอดทัง้เรือ่ง เนื่องจากที่ผ่านมาภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยล้วนแตเ่ป็นภาพแบบ 2 มิติทั้งส้ิน และยังเป็น
หนึ่งในปรากฏการณ์ภาพยนตรแ์อนิเมชันไทยเรื่องแรก ที่เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ IMAX 
   ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน มาจาก หนังสือการต์นู “ไอ้ตัวเล็ก” เป็นชื่อชุดการ์ตนูไทยซ่ึงเป็นผลงานของ ภักดี 
แสนทวีสุข (ต่าย ขายหวัเราะ) เดิมใช้ชื่อการต์นูชุดนี้ว่า ไอ้ตัวเล็ก เริ่มตพีิมพ์ครั้งแรกในนติยสารมหาสนุกในเครือ
สํานักพิมพ์บรรลือสาส์น ตั้งแต่ปลายปี พ.ศ. 2532(1989) ต่อมาจึงได้พิมพ์รวมเล่มในชื่อ “ไอต้ัวเล็ก” โดยทยอย
ออกเป็นรายเดอืน เริ่มตัง้แต่เดอืนมกราคม พ.ศ. 2536(1993) เป็นต้นมา ภายหลังได้มกีารเปล่ียนชื่อหัวหนงัสือใหม่
เป็น “ปังปอนด”์ และมีคําว่า“ไอ้ตัวเล็ก”อยู่ข้างบน ตามชื่อตวัละครเอกของการ์ตูนชุดนี้ และยังคงตพีิมพ์ต่อเนื่องมา
จนถึงปจัจุบัน  

เนื้อเรือ่ง คือ ปงัปอนด์และเจ้าบิ๊ก สุนัขคู่ใจ ผจญไปในโลกอนาคตในอีก 500 ปีข้างหน้า ทําให้ปังปอนด์ได้
พบเพื่อนใหม่อย่าง “หนุมานจิว๋” จอมอิทธฤิทธิ์ มิตรภาพใหม่ระหว่างปงัปอนด์และเพื่อน ๆ ในโลกอนาคตจึงเกิดขึ้น 
  
2.ก้านกล้วย  

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตรใ์น วนัที่ 18 พฤษภาคม พ.ศ. 2549 ผู้สร้าง และ ลิขสิทธิ์ บรษิัท กันตนา 
แอนิเมชัน สตูดโิอ จํากัด กํากับโดย คมภิญญ์ เข็มกําเนดิ ความยาว 90 นาที เป็นภาพยนตรแ์อนิเมชัน 3 มติิ  
          เนื้อเรือ่งย่อ  ก้านกล้วยเป็นเรื่องราวการเติบโตของช้างเชือกหนึง่ จากลูกช้างซุกซน ใช้ชีวิตอิสระอยูท่่ามกลาง 
ป่าลึก แต่แล้ว   ด้วยความอยากรู้เรื่องของพ่อที่หายไป ได้นําเขาออกเดินทาง สู่การผจญภัยครั้งยิง่ใหญ่ ผ่าน
หลากหลายเหตกุารณ์ซึง่ให้บทเรียนใหม่ๆ เปล่ียนให้เขากลายเป็นช้างทีก่ล้าแกรง่ เต็มไปดว้ยพละ กําลัง ในขณะที่
จิตใจกลับอ่อนโยน 
          พ่อของก้านกล้วยชือ่ "ภูผา" ซึ่งถูกช้างศึกฆ่าตายในสนามรบเม่ือ พ.ศ. 2112 (การเสียกรงุศรีฯ ครัง้แรก) ส่วน
แม่ชื่อ "แสงดา" รักและห่วงใยก้านกล้วยเสมอๆ และย่าของกา้นกล้วยช่ือ "พงันวล“ ก้านกล้วยยังไมเ่คยเห็นหน้าพ่อ 
จึงหนีแม่เพือ่ออกตามหา ระหว่างการเดินทางน้ัน ก้านกล้วยตอ้งผ่านอุปสรรคต่างๆ นานา เชน่ วิ่งหนทีหารในค่าย
พม่า ขึ้นจากเหว และได้มาเจอกับชบาแก้ว ชบาแก้วจึงพาก้านกล้วยไปทีห่มู่บา้นหินขาว และได้เจอ"จิด๊ริด" นกพิราบ
ส่ือสารแห่งกองทัพอยธุยา จนกา้นกล้วยฝึกฝนและโตขึ้น ก็ได้เข้ากรุงศรอียุธยา และได้เป็นช้างทรงคู่บารมีของของ
สมเด็จพระนเรศวรมหาราช ระหว่างทีจ่ัดทพัอยู่นั้น จิ๊ดริดพาก้านกล้วยหนีลับหลังเพื่อไปหาพ่อ และได้เจอกับ"สิงขร" 
ซึ่งเขาเล่าว่า "เมื่อกองทัพหงสาประชิดกําแพงเมือง ภูผาและตนก็ไดร้บจนสุดกําลัง ทางศึกได้นําช้างพม่าขนาดใหญ่ ที่
จะทําร้ายตน และภูผาก็สละชีวิตช่วยตนไว้" และให้คําสอนว่า "สําหรับนักรบ มนัไม่สําคัญหรอก ว่าเราจะมีชีวติอยู่ได้
นานแค่ไหน แต่อยู่ที่ว่า การตายของเรา ได้สรา้งประโยชน์อะไร ไว้ให้กับแผ่นดินบ้าง ถงึภูผาจะตายไป แต่ความกล้า
หาญ ยังทําให้เค้ามีชีวิตอยู่มาจนถึงวันนี้" 
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          เมื่อวันขึ้น 12 คํ่า เดือนยี่ ปีมะโรง ก้านกล้วยได้ออกจากเมือง สู่สนามรบ และได้สู้อย่างเต็มที่ ล้มชา้งหงสาได้
เกือบหมด แต่เมื่อได้เจองวงแดง ก็เริ่มเสียท่า แต่ยังอาศัยยันโคนต้นไม้สามารถล้ม"งวงแดง"ได้สําเร็จ และก้านกล้วยมี
ช้างคู่สมรสคือ "ชบาแก้ว" 
 
3. ก้านกล้วย 2 

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตรใ์น วนัที่ 26 มีนาคม พ.ศ. 2552 ผู้สร้าง และ ลิขสิทธิ์ บริษทั กันตนา แอนิเมชัน 
สตูดิโอ จํากัดกาํกับภาพยนตร์โดยทวีลาภ ศรีวฒุิวงศ์ ความยาว 85 นาที เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติภาคต่อ  
             พระนเรศวรทรงแตง่ตั้งใหก้้านกล้วยรับตําแหน่งเปน็เจ้าพระยาปราบหงสาวดี และร่วมออกศึกคู่พระองค์
เรื่อยมา แตเ่น่ืองจากต้องออกศึกบ่อยครัง้ ก้านกล้วยที่แตง่งานกับชบาแก้วและกําลังจะมีลูกดว้ยกันจงึไม่มีเวลาดูแล
ชบาแก้วเท่าที่ควร ทําให้ชบาแก้วทกุขใ์จและหนีก้านกล้วยไปอยู่ที่หมู่บ้านหินขาว พร้อมกับแสงดา แม่ของก้านกล้วย 
และได้คลอดลูกออกมา เป็นช้างแฝดชื่อ ต้นอ้อและกอแก้ว 
             แต่วันหนึ่งทหารหงศาวดียกทัพมาจับตัวชาวบ้านที่หมู่บ้านหินขาวและพยายามจบัตัวชบาแก้วและลูกช้าง
แฝด แสงดาก็ได้ปกป้องลูกชา้งแฝดจนตัวตาย แต่ทหารหงสาวดีสามารถจับตัวชบาแก้วและลูกช้างมาไดใ้นทีสุ่ด ที่กรุง
ศรีอยุธยาเองกก็ําลังเตรียมทัพเพื่อรับมอืกับกองทพัหงสาวดทีี่กําลังจะเข้าตใีนอีกไม่กีว่ันข้างหน้า ก้านกล้วยรู้ข่าวว่าแม่
ของตนตายและชบาแก้วรวมถึงลูกๆ ถกูจับตัว จึงหนีออกจากอยุธยา แล้วไปตามหาชบาแก้วที่หงสาวดี และได้พบตัว
ลูกๆ ทีถู่กจับตวั เพื่อเอาไปเปน็เครื่องสังเวยแด่เทพเจ้าแห่งหงสาวดี แต่ลูกช้างแฝดสามารถหนีมาได้ และได้พบหน้า
ก้านกล้วยเป็นครั้งแรก แต่ก้านกล้วยและลูกๆ ถูกทหารหงสาวดีจับตัวไดใ้นที่สุด นันทบุเรงเหน็ดังนั้นจงึจับกา้นกล้วย
เป็นเครื่องสังเวยด้วยเนือ่งจากเป็นช้างทรงของพระนเรศวรผู้ฆา่ลูกชายของตน 
            ก้านกล้วยกลับถึงกรงุศรีอยธุยาและได้พบกับพระนเรศวร แตก่ารทีก่้านกล้วยหนีไปในยามศึกสงครามน้ัน
เป็นส่ิงผิดและต้องไดร้ับโทษ แต่กองทัพทหารผีดิบของหงสาวดีเข้าบกุโดยอองสา หมอผีชาวหงสาวดทีี่ปรกึษา
ของนันทบุเรงใช้เวทมนตร์เรียกวิญญาณของทหารที่ตายในศึกสงคราม และเรียกวิญญาณงานิลที่มาเพื่อทําลายกองทัพ
กรงุศรีอยธุยา พระนเรศวรและทหารไดต้่อสู้กบัทหารผีของหงสาวดีแต่ไม่สามารถต่อกรได้จนกระทัง่พระนเรศวรเสียที
และกําลังจะถูกงานิลฆ่า แต่ก้านกล้วยมาช่วยไว้ได้ทําให้พระนเรศวรร่วมสู้กับก้านกล้วยอีกครัง้ 
 
4. นาค 

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตรใ์นวนัที ่3 เมษายน พ.ศ.2551 ผู้สร้าง บรษิัทบีบอยซีจี  ลิขสิทธิ์ บรษิัท สหมงคล
ฟิล์มจํากัดกํากบัโดย ณัฐทพงศ์ รัตนโชคสิริกลู ความยาว 85 นาที เป็นภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิต ิ
        เรื่องย่อ เป็นเรือ่งราวของแม่นาคพระโขนงถูกเล่าขานอีกครั้ง เมื่อ “นาค” กบับรรดาเหล่าผีโบราณต่างๆ หนี
ความเจริญของกรุงเทพฯย้ายมาอยู่กันที่ชนบทห่างไกลแสงสี และความเจริญแห่งหนึง่ แต่ก็ยงัไม่วายโดนพวกผี
เมืองกรงุตามมารังควานไม่เว้นแต่ละวัน จนวันหนึ่ง เกิดเรื่องใหญ่ในหมู่บ้าน ของมนุษย์ละแวกเดยีวกับที่นาคอาศัยอยู่  
    ขณะทีท่างหมู่บ้านกําลังจัดงานวัดกัน ผู้คนกําลังดูหนังกลางแปลงอย่างสนกุสนานผีในหนังทีดู่ก็มีชีวิตขึ้นมา
จริงๆ โผล่ออกมาจากจอหนังแล้วจับ ธี เดก็ชายวัย 7 ขวบไปตอ่หน้าต่อตาพี่สาว และชาวบ้านที่กําลังแตกตืน่ เมื่อนาค
เห็นแก้มพี่สาวของธี สูญเสียนอ้งชาย ความสงสารเห็นอกเห็นใจบวกกับความหลังฝังใจบางอย่าง นาคและพ้องเพือ่น
อย่าง เขียวผีหวัขาด  อืดผีเปรตจอมอ้วน และทองผีหมาปากสุนัข จึงตัดสินใจพาแก้มเข้าไปในโลกแห่งวิญญาณที่แสน
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จะทันสมัยเพื่อช่วยเหลือธี  และสะสางส่ิงที่ติดค้างในอดตีของตนเอง นาค แก้มและแก๊งเพื่อนจึงเดินทางสู่เมอืงกรุง
แห่งโลกวิญญาณ เพื่อเผชิญหน้ากับจอมราชนัย์แห่งภูตผีทัง้หลายที่เป็นตวัการวางแผนให้พวกผีร้าย สามารถขึ้นมา
ทําลายโลกของมนุษย์ในเวลากลางวันได้ โดยไม่ต้องซ่อนเร้นอกีต่อไป  
 
5. ประวัติพระพุทธเจ้า 

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตรใ์น วนัที่ 5 ธันวาคม พ.ศ.2550 ดําเนินการสร้างโดย ดร.วัลลภา พิมพ์ทอง และ
บริษทัมีเดียสแตนดาร์ด กํากับโดย กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์  ความยาว 100 นาที เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติ 
สร้างโดย บริษทั มีเดียสแตนดาร์ด จํากัด และยุวพุทธิกสมาคมแห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์ โดยมี
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณร์าชวิทยาลัยเปน็ที่ปรกึษาและตรวจสอบเน้ือหา ผลิตขึ้นอย่างประณีตทกุขั้นตอนด้วย
ฝีมือคนไทยทัง้หมด โดยใช้เวลาสร้างถงึ 4 ปี และเงินลงทุนกว่า 120 ล้านบาท  
             เรื่องย่อ ย้อนหลังไปกว่า 2500 ปี เรือ่งราวกําเนดิของพระพุทธเจ้า  ตั้งแต่พระองค์ยังทรงดํารงตําแหน่งเป็น
ปุถุชนนามว่า เจ้าชายสิทธารถะ ในดินแดนที่อยู่ในเขตกันชนระหว่างเนปาลและอินเดีย  หลังจากที่ประสูติ  ณ สวน
ลุมพินี โหรได้ทาํนายว่าถ้าเจ้าชายไม่ได้เป็นกษตัริย์ผู้ยิง่ใหญ่ กจ็ะได้ตรัสรูเ้ป็นพระพุทธเจ้า พระเจ้าสุทโธทนะผู้เป็น
บิดาจึงทําทกุวิถทีางเพื่อไม่ให้พระราชกุมารผันความสนพระทยัไปออกผนวช แต่ เมื่อพระชนม์อายุได้ 29 พรรษา 
เจ้าชายก็ได้พบความจริงว่ามนุษย์นั้นจะอย่างไรก็ไม่พ้นความทกุข์ เกิด แก่ เจบ็ ตาย จึงตัดสินใจช่วยมนุษยใ์ห้พ้น
ทุกขเวทนานี้ โดยหนีออกจากพระราชวงัไปออกผนวช ต้องพบกับอุปสรรค ตอ้งทดลองทรมานตนหลายรูปแบบ ต้อง
พบกับมารที่มาผจญกว่าจะไดต้รัสรู้เป็นสมเดจ็พระสัมมาสัมพุทธเจ้า เพื่อพบกับภารกจิอันยิง่ใหญ่ ในการช่วยเหลือ
มนุษย์โลกให้พน้ทุกข์ จากการดําเนินชีวิตอย่างสามัญชนเช่นนี้ พระองค์ไดพ้บกับความจรงิใหม่ของชีวิต 
  
6. ยักษ์ 

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตรใ์น วนัที่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2555 ผลงานร่วมทุนสร้างระหว่าง บรษิทั สหมงคลฟิล์ม 
อินเตอร์เนชั่นแนล จํากัด, บริษทั บ้านอิทธิฤทธิ์ จํากัด, บริษัท ซูเปอร์จิว๋ จํากดั และดําเนินงานสร้างโดย บรษิัท เวิร์ค
พอยท์ พิคเจอรส์ จํากัด ผลงานกํากับของประภาส ชลศรานนท์ร่วมกับ ชัยพร พานิชรุทติวงศ์ ความยาว 105 นาที 
เป็นภาพยนตรแ์อนิเมชัน 3 มติิ  ยักษ ์(Yak: The Giant King) ได้แรงบันดาลใจมาจาก วรรณคดี เรื่องรามเกียรติ ์มา
นําเสนอในรูปแบบของแอนเิมชันหุ่นยนต ์
               เนื้อเรื่องย่อ หลังสงครามอันยิง่ใหญ่ระหว่างหุ่นกระป๋อง ฝ่ายราม กับ หุ่นยกัษ์ ฝ่ายทศกัณฐจ์บลงแบบล้าง
เผ่าพันธุ์ปล่อยทิ้งให้สนามรบกลายเป็นเพียงสุสานซาก เศษโลหะและเป็นขุมทรัพย์ใหก้ับบรรดาหุ่นค้าของเก่า และ
แล้วเรื่องราวมิตรภาพและการเดินทางผจญภัยของเจ้าหุ่นยนต ์2 ตัวที่ดูๆ ไปแล้วไม่มีส่ิงใดที่จะเหมือนกันสักนิดเดียวก็
ได้เริ่มต้นขึ้นในอีกหลายล้าน วนัต่อมา เจ้าหุ่นตัวหนึ่งใหญย่ักษ์สมร่างชือ่ “น้าเขียว” บ่งบอกตามลักษณะสีอันเป็น
เอกลักษณ์ ดูน่าเกรงขาม กับ “เจ้าเผือก” หุ่นกระป๋องมินิตวัเล็กประเมินจากสภาพจากพวกค้าหุ่นยนต์เก่าบอกได้คํา
เดียว ว่าไร้ราคา แต่กลับกลายเป็นว่าเจ้าหุ่น2ตัวต่างตื่นขึ้นมาจากการถกูขุดขึ้นพร้อมกับ สภาวะหน่วยความจําเส่ือม 
ไม่จําอดีตไมรู่้อนาคต แถมยังมโีซ่พิเศษที่ตดัเทา่ใดกต็ัดไม่ขาดผูกล่ามติดกัน หนําซ้ํางานนี้พอทั้งคู่ตื่นขึ้นมาก็ อาละวาด
จนเมืองขายของเก่ากระเจิดกระเจิงราบเป็นหน้ากลอง ทําใหท้ั้งคู่ต้องหนีและกลายเป็นร่วมผจญภัยไปด้วยกันอย่างไม่
มีทางเลือก ทีแรกดเูผินๆต่างฝ่ายต่างเป็นส่วนเกินของกันและกัน แต่ตลอดการเดินทางกลับมีเรื่องราวหลากหลาย
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เกิดขึ้นทําให้ทัง้คู่กลายเป็น ฮีโรโ่ดยไม่รู้ตัว สร้างความผูกผันใหก้ับทัง้น้าเขยีวและเจ้าเผือกกอ่เกิดเป็นมิตรภาพที่ทําให้ 
ส่วนเกินกลายแปรเปล่ียนเป็นส่วนเติมเต็มส่ิงทีข่าดหายไปของทั้งคู่ และจนวันหนึ่งทีพ่วกเขาพร้อมจะเป็นเพื่อนสนิท
ด้วยความเต็มใจ กลับเป็นวันทีต่้องรู้ว่า แท้จริงแล้วตัวตนของพวกเขาคือใคร หน้าที่และภารกิจที่ได้รับมอบหมาย
จะต้องดําเนินตอ่ไป ทาํให้ต้องเลือกระหว่าง มติรภาพกับหน้าที่ ว่าส่ิงใดสําคัญกว่ากัน 
 
7. เอคโค ่จิ๋วกอ้งโลก 

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตรใ์น วนัที่ 2 สิงหาคม พ.ศ. 2555 ผู้สร้างและลิขสิทธิ ์บริษทั กันตนา แอนิเมชัน 
สตูดิโอ จํากัด กาํกับโดย คมภิญญ์ เข็มกําเนิด ความยาว 90 นาที เป็นภาพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ  
         เรื่องราวการผจญภัยบนมิตรภาพของเด็กจากสองฟากโลก ระหว่างพีน่้องชาวกะเหรีย่ง หน่อวา เดก็สาว
ผู้เชี่ยวชาญด้านสมุนไพรและศิลปะการต่อสู้ จ่อเป เดก็ชายทีส่ามารถส่ือสารกับธรรมชาติไดด้้วยการโขกหัว กับ แซม 
เด็กที่คล่ังไคล้ในอุปกรณ์ไฮเทค บุตรชายคนเดียวของประธานาธิบดีแห่งแคปิตัลสเตท แซมเดินทางมาเข้ารว่มค่าย
ลูกเสือโลกที่ประเทศไทย แต่ด้วยความหยิง่และหลงตัวเองทําให้เขาหลงทางไปในป่าหมอกและตกอยู่ในอันตราย โชคดี
ที่กะเหรี่ยงสองพี่น้องมาพบเข้าแล้วช่วยเหลือไว ้ทั้งสามคนกเ็ริ่มสนิทและกลายเป็นเพื่อนกัน ในขณะนั้นเองมีสัญญาณ
เตือนภัยจากท้องฟ้า แม่หมอ ผู้ทําหน้าทีพ่ยากรณ์ประจําหมู่บา้น เส่ียงทายและบอกกับทุกคนให้รูว้่า มหันตภัยร้าย
กําลังจะมาถ้าไม่มีใครยับยัง้มันได้โลกจะต้องถงึกาลวิบัติ เมื่อจ่อเป และ หน่อวา เดินทางมาส่งแซม ออกจากป่าลึก 
สัญญาณเตือนภัยกลับดังขึ้นอกี จ่อเป และ หน่อวา รบเร้า แซม ให้พาไปที่ แคปิตัลสเตท ดว้ย และที่นั่นเดก็ๆทัง้สาม
ร่วมใจกันฝ่าฟันอุปสรรคเพือ่หยดุยั้งวกิฤติร้ายของโลกครัง้นี้ให้ได้โดยแก่นแทข้องเรื่องราว จะมุ่งเน้นด้านการอนุรักษ์
ส่ิงแวดล้อมและพลังงาน 
 
8. พระมหาชนก 

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตร์ ในวนัที่ 29 พฤศจกิายนและ 6 ธันวาคม 2557 ภาพยนตรก์ารต์ูนแอนิเมชัน
คอมพิวเตอร์ 3 มิติ เรื่องพระมหาชนกสร้างขึ้น เมื่อครั้งวโรกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษาครบ 6 รอบ ในปี พ.ศ. 
2542 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวจงึทรงพระกรุณาโปรดเกล้าให้จัดพิมพ์บทพระราชนิพนธ์เรื่อง พระมหาชนก ใน
รูปแบบของการต์ูน โดยมี ชัย ราชวัตร ศิลปินผู้ชํานาญการเป็นผู้วาดภาพการต์นูประกอบ และครั้งนี้บทพระราช
นิพนธ ์พระมหาชนก จะกลับมาในรูปแบบภาพยนตร์แอนเิมชัน โดยสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม ซอฟตแ์วร์ 
แห่งชาติ (องค์การมหาชน) ร่วมกับสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์ กราฟิกส์ไทย (TACGA) ร่วมกับ
บริษทัผู้ผลิตแอนิเมชัน 15 บรษิัท ประกอบดว้ยศิลปิน นักวาด นักพัฒนาภาพเคล่ือนไหว ผู้ชํานาญการด้านแสงและ
เงา ผู้ชํานาญการด้านแอนิเมชัน กว่า 250 คน มาช่วยกันสร้างสรรค์ภาพยนตร์เรือ่งนี้  มีความยาว 112 นาที โดยแบ่ง
มีเรื่องราวแบ่งออกเป็น 3 องก์ ได้แก่  

องก์ 1 "กําเนิด" (The Beginning) 
องก์ 2 "ความเพียร" (The Perseverance) 
องก์ 3 "ปัญญา" (The Wisdom) 

 
9. คุณทองแดง The Inspirations 



21 
 

เผยแพร่ทางโรงภาพยนตร์เมือ่วนัที่ 3 ธันวาคม พ.ศ. 2558 ความยาว 101 นาที ผู้สร้างและลิขสิทธิ์ 
แอนิเมชันจาก 4 สตูดิโอชั้นนําของเมืองไทย บริษทั อิมเมจิแมกซ์จํากดั  เวิร์คพอยท์ พิคเจอรส์ จํากัด The monk 
studio และ DR.HEAD ความยาว 101 นาที ภาพยนตร์แอนิเมชันคอมพิวเตอร์ 3 มติิที่ไดร้บัแรงบันดาลใจจาก
เรื่องราวอันน่าประทับใจของ “คุณทองแดง” สุนัขทรงเล้ียงยอดกตญัญูในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ที่ถา่ยทอด
เรื่องราวของความกตัญญู ความกล้าหาญ และข้อคิดที่สะทอ้นการใช้ชีวิตไดอ้ย่างน่าสนใจ มาร้อยเรียงเป็นแอนิเมชัน 
3 ตอน ซึ่งแต่ละตอนนั้นก็จะม ีสุนัขเป็นฮีโร่คอยถ่ายทอดข้อคิดในบริบทที่แตกต่างกันไป 

ตอนที่ 1 หมาวัด (Mid-Road) เป็นเรื่องราวความกตัญญขูอง "จร" สุนัขถูกทิ้งข้างถนนทีถู่กชุบเล้ียงจากความ
เมตตาของหลวงพ่อรูปหน่ึง ซึง่ถึงแม้จรจะเป็นเพยีงหมาวัดธรรมดา แต่หัวใจที่หาญกล้าที่มีตอ่ส่ิงที่หลวงพ่อ ทําใหจ้ร
ตัดสินใจที่จะปกป้องหลวงพอ่และทรัพย์สินของวัดด้วยชีวติ 

“หมาวัด (Mid-Road)”  มีตัวเอกเป็นหมาวัดช่ือว่า “จร” ซึ่งมาจากช่ือเต็มๆ ว่า “จรจัด” เจ้าจรเป็นสุนัขจร
จัดตัวหนึง่ซ่ึงถูกหลวงตานํามาชุบเล้ียงหลังจากถูกทิ้ง เป็นเรื่องราวทีพู่ดถงึเรื่องความกตญัญูรูคุ้ณและทดแทนบุญคุณ
ของเจา้ของอย่างสุดชีวิต เพราะช่วยปกป้องรกัษาหลวงพ่อจากโจรร้าย จรเป็นสุนัขที่ลุกขึ้นมาบอกสุนัขในวัดทั้งหมด
ให้ต้องรว่มมือกนัเพื่อจะช่วยกันปกปักรักษา ถงึแม้จรจะเป็นเพยีงหมาวดัธรรมดา แต่หัวใจที่หาญกล้าที่มีตอ่ส่ิงที่หลวง
พ่อ ทําให้จรตัดสินใจที่จะปกป้องหลวงพ่อและทรัพย์สินของวดัด้วยชีวติ     จรเกดิจากแรงบันดาลใจคือ คุณทองแดงท่ี
เป็นสุนัขจรจัดซึง่ถกูนํามาชุบเล้ียง แล้วกท็ดแทนบุญคุณ รัก นอบน้อมและปกป้องพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว โดย
ยอมเอาชีวติเข้าแลกในหลายๆ เหตุการณ์  

ตอนที่ 2 ทองหล่อ (Tonglor) เป็นเรื่องราวของ "ทองหล่อ" ลูกสุนัขบ้านสวนธรรมดาๆ ที่มีหวัใจไม่ธรรมดา
จากการเลือกยดึเอา "คุณทองแดง" สุนัขทรงเลี้ยงของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวเป็นต้นแบบความกล้าหาญ โดย
เจ้าทองหล่อก็จะเป็นสุนัขที่จะต้องตอ่สู้กับความกลัวของตัวเองเหมือนคุณทองแดง  

เนื้อเรือ่งก็จะเล่าถึงคุณยายกับหลานสาวตาบอดแล้วก็มีสุนัขซ่ึงก็คือทองหล่อเป็นสุนัขคู่กายที่เล้ียงมาเพื่อฝึก
ให้คอยปกปักรกัษาเด็กน้อยตาบอดในโลกมืด คุณยายก็พยายามที่จะเล่านิทานโดยเป็นการเล่านิทานผ่านทางหนังสือ
เรื่องคุณทองแดงให้หลานสาวได้ฟัง ขณะเดียวกันทองหล่อก็จะซึมซับเรื่องราวเหล่านี้ไปด้วยว่าชีวิตจริงของคุณ
ทองแดงเป็นอยา่งไร เป็นองครกัษ์แบบไหน ชอบกินลูกพลับ ชอบปอกมะพรา้ว แล้วก็มีความหวาดกลัวในเสียงฟ้าผ่า
เสียงฟา้ร้องเหล่าน้ี จุดสําคัญของเรือ่งนี้คือทองหล่อต้องฟันฝ่าความกลัวเพื่อไปปกปักษ์รกัษาปกป้องชีวิตเจ้านายตัว
น้อย ก็คือเด็กตาบอดน่ันเอง โดยตัวเรื่องราวก็จะถูกขมวดแล้วก็จะมีการเล่าและสรุปเรื่องราวต่างๆ ให้รูว้่าเหตุใดทอง
หล่อถึงได้รับแรงบันดาลใจจากหนังสือฉบับนี้ แล้วก็ได้นําเสนอเรื่องราวซ่ึงสามารถที่จะทําใหเ้ข้าใจความหมายได้ดีขึ้น
ในภาพยนตร์แอนิเมชันทีถ่่ายทอดจินตนาการต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเหาะเหินเดนิอากาศ ตีลังกา สร้างความสนกุสนาน
ให้กับเรื่องราวของทองหล่อเป็นอย่างยิง่  

ตอนที่ 3 คอปเปอร์เพือ่นรกั (Little Copper) เป็นเรื่องราวในโลกอนาคตของ "คอปเปอร"์ สุนัขหุ่นยนตท์ี่ถกู
ชุบชีวิตขึ้นมาจากเศษเหล็กโดย สนิมสาวน้อยหุ่นยนต์ช่างคิดแต่ไร้เพื่อน ที่การประกอบเศษเหล็กขึ้นมาครั้งนี้จะทําให้
เธอได้เพื่อนใหมแ่ละเปล่ียนโลกแสนน่าเบื่อใบเดิมให้มีแต่เสียงหัวเราะขึ้นมา มตีัวเอกอีกหนึ่งตวัที่มองเผินๆ เหมือน
เศษวัสดุเหลือใช้ที่ทิง้แล้ว คือ“คอปเปอร”์ เหมือนกัน เศษวัสดุ เศษน็อต เศษสปริงที่ไม่มีค่าไม่มีความหมายแล้ว 
สามารถนํามาชบุชีวิตใหมใ่ห้เกดิแนวความคิดใหม่ๆ ขึ้นมาได้    
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งานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
แนวคิดเรื่องภาพยนตรก์ารต์ูนแอนิเมชัน และที่เกีย่วขอ้ง มีดังต่อไปนี ้
เอมมี ชีรอง ลู ได้การศึกษาวจิัยที่เกีย่วขอ้งกับการออกแบบตัวการ์ตูนและภาพเคล่ือนไหวเชิงเปรยีบเทยีบกบั

งานออกแบบแขนงน้ีกับชาติตา่ง ๆ ในผลงานวิจัยเรื่อง The many face of internationalization in Japanese 
anime ของ กล่าวไว้ว่า รหัสความเป็นสากลในการออกแบบตัวละครในภาพยนตร์แอนิเมชนั มี 3 อย่างประกอบด้วย 
1.ไม่เป็นวัฒนธรรมเฉพาะ  ไม่ระบุเชื้อชาติ สรา้งโลกใหม่ โลกผสมผสานตะวันตกตะวันออก ใช้ความเป็นสากลเช่น 
ความรัก ความหวัง ความตาย มิตรภาพ เป็นประเด็นในการเล่าเรื่อง  2. ความเป็นตะวันตกนิยมด้วยการแสดง
ลักษณะกายภาพเช่นสีผม สีผิว ใบหน้า ลักษณะนิสัย ภาษาที่ใช้ วิทยาศาสตรแ์ละเหตุผล  และ 3. ความเป็น
ตะวันออกโดยรวมไม่ระบุชาติใดชัดเจน (Amy Chirong Lu. 2008, Abstract.)   

พิเชฐ วงษ์จอ้ย ได้ทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครสําหรับภาพยนตร์แอนเิมชันสองมิติ กับ
ความพึงพอใจของผู้ชมไทย โดยศึกษาความพงึพอใจของผู้ชมไทยที่มตี่อตัวละครสําหรับภาพยนตร์แอนิเมชนัสองมิติ ที่
ออกแบบแตกตา่งกัน โดยนําตวัละครหลัก  จากเรือ่ง “สุดสาคร” บทประพนัธ์ของ สุนทรภู่ จํานวน 5 ตวั มาออกแบบ
ตัวละครสําหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ ใหแ้ตกต่างกัน 3 แบบ คือ แบบอเมริกัน แบบญีปุ่่น และแบบไทย (พิเชฐ 
วงษจ์้อย,2554, บทคัดย่อ) โดยเครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัยได้มาจากการนําลักษณะการออกแบบประกอบดว้ย เครื่อง
แต่งกาย ใบหนา้ ทรงผม ที่ไดร้บัคะแนนเสียงจากกลุ่มตัวอย่างมากที่สุดมาสร้างเป็น ภาพตัวละครแบบอเมริกนัซึ่งมี
ลักษณะเด่นคือ เครื่องแตง่กายเป็นรูปลักษณ์แบบตะวันตกและใบหน้าตัวละครมีลักษณะที่ค่อนข้างสมจริง ส่วนทรง
ผมตัวละครน้ันออกแบบเป็นลักษณะที่เรยีบงา่ยและไม่เน้นลายละเอียดของเส้นผมมากนัก ภาพตัวละครแบบญี่ปุ่นซึ่งมี
ลักษณะเด่นคือเครื่องแตง่กายเป็นรูปลักษณ์แบบญี่ปุ่น คือชุดกิโมโนและยูกาตะ ใบหน้าตัวละครมีดวงตากลมโตเกิน
จริง แววตาเป็นประกาย จมกูเล็ก ปากเล็ก ทรงผมตัวละครมีลักษณะหยักแหลมซ่ึงเน้นลายละเอียดของเส้นผมโดยใช้
แสงและเงา และภาพตัวละครแบบไทยซ่ึงมีลักษณะเด่นคือ เครื่องแตง่กายและทรงผมเป็นรปูลักษณ์แบบไทย และ
ออกแบบใบหนา้ตัวละครโดยใช้แรงบันดาลใจจากงานจิตรกรรมฝาผนังของไทย ซึ่งเครื่องมือวิจัยได้ผ่านการทดสอบ
ความน่าเชื่อถือกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อใชเ้ป็นเครือ่งมือในการวิจยัเชิงทดลองกับกลุ่มผู้ชมไทย 3 กลุ่ม จํานวน 180 คน 
ได้แก่ กลุ่มประชากรที่มีอายุไมเ่กิน 14 ปี จํานวน 54 คน กลุ่มประชากรที่มอีายุระหว่าง 15 – 25 ปี จํานวน 84 คน 
และกลุ่มประชากรที่มีอายุ 25 ปีขึ้นไป จํานวน 42 คน  

ผลการวิจัยพบวา่การออกแบบตัวละครสําหรับภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติแบบไทยไดร้ับความพึงพอใจจาก
ผู้ชมไทยมากทีสุ่ด รองลงมาคือ แบบญี่ปุ่นและแบบอเมริกันตามลําดับ แต่กลุ่มประชากรทีม่ีอายุไม่เกิน 14 ปี ซึ่งเป็น
กลุ่มเป้าหมายหลักของตลาดภาพยนตร์แอนเิมชัน มีความพึงพอใจการออกแบบตัวละครสําหรบัภาพยนตร์แอนิเมชัน
สองมิติแบบญี่ปุน่มากที่สุด ในขณะที่กลุ่มประชากรที่มีอายรุะหว่าง 15 – 25 ป ี และกลุ่มประชากรที่มีอายุ 25 ปีขึ้น
ไป มีความพึงพอใจการออกแบบตัวละครสําหรบัภาพยนตร์แอนิเมชันสองมิติ แบบไทยมากทีสุ่ด 

นับทอง  ทองใบ ได้ศึกษานวลักษณ์ เอกลักษณ์และสุนทรียภาพในภาพยนตร์แอนิเมชันของฮายาโอะ  มิยา
ซากิ ผู้กํากับชาวญ่ีปุ่น โดยวิเคราะห์จากภูมิหลัง ผลงานและแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์ รวมทั้ง
วิเคราะห์เนื้อหาจากภาพยนตรแ์อนิเมชันเรื่องยาวทกุเรือ่งของมิยาซากิ จํานวน 9 เรื่อง ประกอบกับการสัมภาษณ์
เจาะลึกผู้เชี่ยวชาญในแวดวงแอนิเมชัน ภาพยนตร์ การ์ตูน และผู้ที่เกี่ยวข้องจาํนวน 12 คน ซึ่งผลการวจิัยพบว่า (นับ
ทอง  ทองใบ ,2548, บทคัดย่อ)  
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1.  เอกลักษณใ์นผลงานของมิยาซากิเกดิจาก การเป็นเจ้าของสตูดิโอผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัของตัวเอง ซึ่ง
เปิดทางใหเ้ขานาํแรงบันดาลใจจากเหตุการณ์สงครามในวัยเยาว์ ความประทับใจงานศิลปะต่างๆ รวมทัง้ใส่บคุลิกนิสัย
ส่วนตัวลงส่งผ่านผลงานไปยังผู้ชมได้เต็มที่ ประกอบกับวัฒนธรรมการให้คุณค่าหนังสือการ์ตูน และแอนิเมชันของชาว
ญี่ปุ่น ที่มีกลุ่มผู้อ่านและผู้ชมทุกเพศทกุวัย ส่งผลต่อแนวทางสร้างสรรค์ของมิยาซากิที่ไม่ได้มกีลุ่มเป้าหมายหลักเป็น
เด็กเท่านั้น  

2.  ในแง่กลวธิีเล่าเรื่อง ผลงานของมิยาซากิ มีเอกลักษณ์และนวลักษณ์ ที่แตกต่างไปจากภาพยนตร์
แอนิเมชันส่วนใหญ่ที่คนดูคุ้นชนิ เพราะคิดเรื่องรวมขึ้นเอง โดยนําเอาความเชือ่เรื่องวิญญาณ และเทพเจ้ามาสร้างโลก
จินตนาการขึ้นใหม่ ตัวละครเอกส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง แก่นเรื่องที่สะท้อนแง่มมุชีวิตมนุษยอ์ยา่งลึกซ้ึง บทสรปุของเรื่อง
ที่ทิง้พื้นทีใ่ห้ผู้ชมจินตนาการตอ่ไป และการนําเสนอสัญลักษณ์ใหข้บคิดตีความ  

3.  ในแง่การสรา้งสรรค์ด้านเทคนิคแอนิเมชัน ผลงานของมยิาซากิมีนวลักษณคื์อ การออกแบบลายเส้นที่
เรียบง่าย ความเคล่ือนไหวที่นุ่มนวล และให้ความสําคัญในการถ่ายทอดอารมณ์ของตัวละคร แม้ผลงานในระยะหลัง 
จะนําคอมพิวเตอร์มาใช้ในการออกแบบฉากและตัวละคร แต่ก็ยังออกแบบตวัละครมนุษย์ ดว้ยการวาดมือทีใ่ห้
ภาพ 2 มิติ เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ให้ไดม้ากที่สุดซึ่งทําใหร้ักษาเอกลักษณใ์นผลงานของตัวเองไว้ได ้ 

4.  สุนทรียภาพในภาพยนตร์แอนิเมชันของมิยาซากิ เกดิจากความรู้สึกแปลกใหม่ในการนําเสนอเรื่องราว
ผ่านเทคนิคด้านภาพยนตร์และแอนิเมชัน ซึ่งกอ่ให้เกิดสุนทรียภาพแห่งการใชจ้ินตนาการ สุนทรียภาพแหง่การสัมผัส
และเข้าถึงเรื่องราว สุนทรียภาพแห่งการหยดุคิด และสุนทรียภาพแห่งความเป็นศิลปะในผลงาน  

ธรวิชญ  พานิชรุทตวิงศ์ ได้ทําการวจิัยเพือ่ศึกษากระบวนการผลิตภาพยนตรอ์นิเมชันมีขั้นตอนที่ทับซ้อน
มากมายเพือ่ใหไ้ด้มาซึ่งภาพยนตร์อนิเมชันที่มคีวามสมจริงเปน็ธรรมชาติ และขั้นตอนหน่ึงทีม่ีบทบาทสําคัญก็คือ การ
เคล่ือนไหวของตัวละคร (Character Animating)  โดยเฉพาะอย่างยิง่การเคลือ่นไหวที่สามารถแสดงออกซ่ึงอารมณ์
ของตัวละครน้ันๆ ในปัจจุบันพบว่ายังไม่มกีารเรียบเรียงเน้ือหาเฉพาะเจาะจงด้านนี้อย่างมทีฤษฎีที่มีแบบแผน การ
ศึกษาวิจยัในครัง้นี้จึงมุง่ประเดน็ในการค้นหาปจัจัยที่ส่งผลต่อการเคล่ือนไหวเพื่อให้สามารถแสดงอารมณ์ประเภท
ต่างๆไดอ้ย่างชดัเจนและสมจรงิตามธรรมชาติ ขั้นตอนการศึกษาเริ่มจากการสร้างขอบเขตของตัวงานด้วยการ
กําหนดให้ตัวละครมีโครงสร้างภายในเหมือนคนจริง โดยตัดตวัแปรอื่นๆ ที่สามารถช้ีนําอารมณ์ อันได้แก่ 
สภาพแวดล้อม แสง สี เสียง และเริ่มทําการศึกษาเปรยีบเทยีบโดยแบ่งการศึกษาเป็น 2 ส่วน คือส่วนหน่ึง
ทําการศึกษาจากหนังสือ และเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเคล่ือนไหวอีกส่วนได้มีการทดลองเคลื่อนไหวจริงจาก
หุ่น (Model) ทีส่ร้างขึ้น ซึง่ผลการวจิัยสรุปไดว้่า การเคลื่อนไหวเพื่อให้สามารถแสดงอารมณ์ จําเป็นต้องคํานึงถงึ
ปัจจัยหลักใหญ่ๆ  3 ประการ คือ (ธรวิชญ  พานิชรุทตวิงศ์ ,2548, บทคัดย่อ) 

1.  หลักการทางสรีระศาสตร์ (Anatomy) เป็นการศึกษาปัจจัยระหว่างโมเดล (Model) ที่สร้างข้อจํากัดกับ
การเคลื่อนไหวว่ามีมากเพยีงใด การเคลื่อนไหวของข้อต่างๆ  

2.  หลักการทางฟิสิกส์ (Physics) เข้าใจในเรือ่งของแรง ความสมดลุ น้ําหนัก จุดศูนยถ์่วง การเร่งการผ่อน
การถ่ายน้ําหนกั ฯลฯ เพื่อให้เขา้ใจถงึความสัมพันธ์ของตัวละครกับวัตถุแวดล้อมในวาระต่างๆ  

3.  ภาษากาย (Body Language) ได้แก่ การศึกษาการวางทา่ทางของมนษุย ์ความหมายทางกายภาพและ
ความหมายของร่างกายในเชิงศิลปะ ซึ่งเป็นผลสะท้อนมาจากอารมณ์ความรูสึ้กภายในส่งผลให้การเคล่ือนไหวแสดง
ท่าทางต่างๆตามอารมณ ์ 
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เพื่อทดสอบผลการวจิัย ผู้วิจัยได้ทดลองทําแอนิเมชันเพื่อทดสอบการเคล่ือนไหว ในท่าทางหลักๆ เช่น เดิน 
วิ่ง เดินแบบสนกุสนาน เดินด้วยความทุกข์ ความโกรธ การแบกส่ิงของ เป็นตน้ และนําแอนิเมชันทดลองที่ได้ทําการ
ทดสอบ พบว่าการเคล่ือนไหวของตัวละครโดยอ้างองิตามหลักการทัง้ 3 ข้อ สามารถแสดงการเคลื่อนไหวทีส่มจริงเป็น
ธรรมชาติและสามารถถ่ายทอดอารมณใ์ห้ผู้ชมรับรู้ไดถู้กต้อง  

สรุปงานวิจยัที่เกี่ยวข้องได้มีการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับแนวความคิดและทัศนะธาตุของงานออกแบบ นว
ลักษณ์ เอกลักษณ์สุนทรียภาพ และกระบวนการของการผลติแอนิเมชันมาพอสมควรแต่ยงัไม่มีงานวจิัยทีก่ล่าวถงึ
แอนิเมชันไทยในช่วงระหว่าง พ.ศ.2545-2558 ผู้วิจัยจึงได้เลือกบางกระบวนการในการวิเคราะห์มาใช้พัฒนาเครื่องมือ
วิจัยต่อไป 

 
โครงสร้างและองค์ประกอบของภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ในงานวจิัยนี้ผู้วจิัยได้ศึกษาโครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชนั และองค์ประกอบการวิเคราะห์เพื่อให้ได้มาซึ่ง
สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยกระบวนการแรกคือการเตรยีมการผลิตแอนิเมชันจะมีการเตรียมงานในส่วน
เนื้อหาดงัต่อไปนี้   

1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept) เป็นการนําเสนอแนวความคิด(Idea)ให้ผู้ชมรับรู้ เป็นส่ิงแรกที่
สําคัญที่สุดในการผลิตชิ้นงานแอนิเมชันและภาพยนตรท์ุกเรื่อง  แอนิเมชันจะสนุกน่าสนใจ นา่ติดตามหรือไม ่ล้วน
ขึ้นอยูก่ับแนวความคิดที่จะนําไปพัฒนาเป็นบทภาพยนตร์ตอ่ไป(นิพนธ์ คุณารกัษ,์ 2539, 32)  

2. แก่นเรื่อง (Theme) คือความคิดรวบยอดทีด่ํารงอยู่ในเรื่องราวที่นกัเขียนสร้างขึ้น เป็นความหมายของ
เรื่องที่ผู้ผลิตต้องการจะส่ือ (เพลินตา, 2538, 21) เป็นประเด็นเนื้อหาสําคัญหรือแกนหลักของเรือ่งที่จะนําเสนอ แก่น
เรื่องเป็นวถิีทางในการส่ือสารของผู้ประพันธ์ เป็นวิธีการนําเสนอความคิด การรับรู้ และความรู้สึกของตนเขา้ร่วมกับ
ผู้ชม(Pickering,1993,171)  
          3.  แนวเรื่องของภาพยนตร์ (Gene) เช่น แนวตลก แนวสนุกสนาน แนวแอ็คช่ัน แนวสืบสวนสอบสวน แนว
เด็กนกัเรยีนมัธยม แนวสยองขวัญ เป็นต้น 
          4. รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Style) เช่น รูปแบบเหมือนจริง รปูแบบตัดทอน ยุคโบราณ ยุคอวกาศ 
หรือไม่มกีาลเวลา เป็นต้น แล้วจึงไป พิจารณาดูภาพรวมทั้งหมดของเรือ่ง 
          5. การเล่าเรื่อง (Narration) ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้มีการเล่าเรือ่งอย่างไร มีความ น่าสนใจน่าตดิตาม
มากน้อยเพียงใด มีอะไรแปลกใหม่ใน เนื้อเรื่อง มีมุข มีหกัมุม มีความหมาย มีข้อคิด หรือประเด็นสําคัญที่เปน็
ประโยชน์อะไรบ้าง รวมทั้งมกีารตัดตอ่ เรยีบเรียงภาพยนตร์ได้ น่าสนใจเพยีงใด เป็นต้น 

6. โครงเรือ่ง (Plot) หมายถึงการลําดับเหตกุารณ์ทีเ่กิดขึ้นอยา่งมีเหตุมีผลและมีจุดหมายปลายทาง การวาง
โครงเรือ่งก็คือ การวางแผนหรอืการดําเนินเส้นทางของการกระทําของตวัละคร ทําให้ผู้ชมสามารถเข้าใจไดว้่ามีอะไร
เกิดขึ้นในเรืองน้ัน คือมีใครทําอะไร ตัดสินใจทําด้วยจุดหมายอะไร ภายใต้สภาพแวดล้อมเช่นไร พบอุปสรรคอย่างใด 
เปล่ียนแปลงหรอืตัดสินใจอย่างไรและผลคืออะไร โครงเรื่องที่ดจีะต้องมีความสมบรูณ์ในตัวของมันเอง มีความยาว
พอเหมาะ ประกอบด้วยตอนตน้ ตอนกลางและตอนจบ เหตกุารณ์ทกุตอนมีความสัมพันธ์กันอย่างสมเหตุสมผล  ส่ิงที่
สําคัญมากในโครงเรื่องคือความขัดแย้ง ซึง่จะเกดิระหว่างการผูกปมที่จะนําไปสู่จุดสุดยอด ความขัดแย้งในเรือ่งอาจ
เป็นความขัดแยง้ระหว่างมนุษยก์ับชะตากรรม ระหว่างมนษุยก์บัสังคมหรือสภาพแวดล้อม หรอืกับมนุษย์ด้วยกันเอง 
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ทั้งหมดเรยีกว่าความขัดแย้งภายนอก นอกจากนี้ยังไม่ความขดัแย้งภายในจติใจของตัวละครเอง(อิราวดี ไตลังตะ, 
2543 ,45) 

7.ตัวละคร (Character) มีหน้าที่ดําเนินเหตุการณ์จากจุดเริ่มตน้ไปสู่จุดส้ินสุดของเรื่อง ตัวละครอาจเป็นคน 
สัตว์ ส่ิงของ หรอืเป็นนามธรรมไม่มีตัวตนก็ได้ การสร้างตัวละครขึ้นมาต้องคํานึงถงึภูมิหลังพืน้ฐาน ที่มาที่ไป บุคลิก
นิสัย ความต้องการ อันก่อให้เกดิพฤตกิรรมต่างๆ ของตัวละครนั้นๆ ตัวละครแบ่งออกเป็นตัวแสดงหลักหรือตวัแสดง
นํา และตัวแสดงสมทบหรือตัวแสดงประกอบ ทุกตวัละครจะต้องมีส่งผลต่อเหตุการณ์นั้นๆ มากน้อยตามแต่บทบาท
ของตน จากน้ันจึงนําไปทําการออกแบบเพือ่สร้างบุคลิกลักษณะตัวละครต่อไป การนําเสนอมิติของตัวละคร แบ่ง
ออกเป็น ตัวละครแบบมิติเดียว (flat character) คือตัวละครที่คงบทบาทของตนตัง้แต่ต้นจนจบละครเรื่องนั้น โดยไม่
เปล่ียนแปลง  ไม่ว่าเหตกุารณใ์นท้องเรื่องจะเปล่ียนไปอย่างไร  เป็นตัวละครทีข่าดความลึกและความซับซ้อนของ
ลักษณะนิสัยของมนุษยท์ั่วไปและตัวละครแบบสามมิติ(round character) คือ ตัวละครที่มหีลากหลายบทบาท  มี
ลักษณะดีเลวปะปนกันอยู่ในตวั ตั้งแต่ต้นจนจบเรื่อง เป็นตัวละครที่พัฒนาลักษณะนิสัยและทัศนคติได้ ในขณะที่เรื่อง
ดําเนินไป เพราะความซับซ้อนในอุปนิสัยจะนําไปสู่พฤติกรรมที่เปล่ียนแปลงไปตามเหตุการณ์ในชีวิตที่มากระทบ   

8. วิธีการวาดบทภาพ (Storyboarding) คือการนําบทที่เขยีนขึ้นนั้นมาทําการจําแนกมุมภาพต่างๆ โดยการ
ร่างภาพลายเส้น ซึ่งแสดงถงึการดําเนินเรื่องพร้อมคําบรรยายอย่างคร่าวๆ (Hahn, 2008, 88) ซึ่งแม้แต่ภาพยนตรก์็
ต้องใช้วิธกีารวาดบทภาพ กอ่นถ่ายทําด้วยเช่นกัน  

9. การร้อยเรียงภาพ (Animatic) คือ การนําบทภาพทัง้หมดมาตัดต่อร้อยเรียงพรอ้มใส่เสียงพากย์ของตัว
ละครทั้งหมด (Patmore, 2003,66) ข้อแตกตา่งระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชนัและภาพยนตร์ทั่วไป คือภาพยนตร์
แอนิเมชันจําเปน็ต้องตดัต่อก่อนที่จะผลิต  เพือ่จะได้รู้เวลาและการเคล่ือนไหวในแต่ละช็อตภาพ (shot) อย่างแม่นยํา 
ส่วนภาพยนตรท์ี่ใช้คนแสดงน้ันจะตัดต่อภายหลังการถ่ายทํา 
 
การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน   

ในการออกแบบงานสร้างหรือขัน้ตอนภาพยนตร์แอนิเมชันในการผลิตประกอบด้วย 
1.การออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวละคร (Character Design) เป็นส่วนสําคัญมากที่มอีงค์ประกอบเป็นเอกลักษณท์ี่
ผู้ชมจําได้ และดูน่าเชื่อถอื ไม่ใช่แค่ออกแบบรปูลักษณ์ภายนอกเช่น รูปร่าง ทรงผมที่ดูดหีรอืเครื่องแต่งกายที่น่าสนใจ
เท่านั้น แต่คือการสร้างลักษณะนิสัย อารมณ์ พืน้เพเพื่อทําให้คนดูเชื่อว่าตวัละครนั้นมีชีวิตจิตใจ กําหนดสรา้งลักษณะ
เด่น ความสําคัญ แยกความแตกต่างที่ชัดเจนของตัวละคร สัดส่วน ลักษณะนสัิย จุดเด่น จดุด้อย ซึ่งมีส่วนชว่ยให้
ภาพยนตร์แอนิเมชันมีความน่าสนใจ ประสบความสําเร็จ และเพื่อประโยชน์ในการวางแผนงานในเกอืบทกุขัน้ตอน
ของภาพยนตร ์
องค์ประกอบของการออกแบบบุคลิกลักษณะของตวัละครได้แก่  

1.1 รูปร่าง ขนาดและความแตกต่างด้านสรีระวิทยาของตัวละคร การส่ือความหมายของตัวละครมีการสร้าง
ตัวละครจากรูปร่างพื้นฐานเพียงไม่กี่แบบ เช่นหากต้องการตัวละครที่มีความนุ่มนวลอ่อนโยน อาจจะต้องสร้างจาก
รูปทรงที่อ่อนนุม่และมีเหล่ียมมุมน้อย ถ้าตวัละครมีลักษณะตรงกันข้ามคือมบีุคลิกที่เป็นตัวร้าย ควรออกแบบให้มี
รูปร่างมีเหล่ียมมุมมากขึ้น ความเกรีย้วกราดของตัวละครจะมเีส้นตรงและเส้นทแยงมุมมากกว่าตัวละครทีมคีวาม
นุ่มนวล ความแตกต่างเป็นหนึง่ในส่ิงสําคัญของการออกแบบ เพราะต้องทําใหแ้ต่ละตัวละครเป็นที่จดจํา  เชน่ตัวละคร
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1.6. ชนิดของตวัละคร (Archetypes)  หมายถึงชนิดของตัวละครหลักที่มีอยูใ่นทกุๆ เรื่อง โดยจะแบ่งสถานะ
ของตัวละครออกเป็น 7 ชนิด (Gustav, 1976, 71) ได้แก่ 1. พระเอก(Hero) หรือตวัละครหลักของเรือ่ง  2. อาจารย์
หรือผู้แนะนํา (Mentor) 3.เพือ่นพระเอก (Herald) คอยส่งข่าวสาร คอยบอกขอ้มูลต่างๆให้พระเอก 4. ผู้ไม่ฝักใฝ่ฝ่าย
ใด(Threshold guardian) หยิง่ๆ ดุๆ มักจะเปน็พวกที่เฝ้าอาวธุในตํานาน 5. คนที่ไม่ค่อยจรงิใจ (Shape shifter) เป็น
พวกนกสองหัวที่เปล่ียนไปได้เรือ่ยๆ เป็นตวัที่คอยทรยศหักหลัง 6. ตัวตลก (Trickster) ช่วยสร้างสีสันและเสียง
หัวเราะ 7. ผู้ร้าย (Shadow) มีหน้าที่หลักคือคอยขัดขวางพระเอก  
2. การออกแบบฉากหลัง (Background Design)  ฉากหมายถึงช่วงเวลาของเหตุการณ์ สภาพแวดล้อม หรอืสถานที่ที่
เรื่องๆ นั้นเกิดขึน้การออกแบบฉากที่น่าสนใจ ควรคํานึงถงึองค์ประกอบดงันี้  
  1. ระยะได้แก่ ระยะใกล้ ระยะกลาง และระยะไกล โดยจะทําให้วัตถุมีขนาดและสีที่แตกต่างและลดหล่ันกัน 

2. ทิศทางของแสงและเงา  
นอกจากนี้ในการออกแบบฉากหลังต้องคํานึงถงึ  
1.  ลักษณะฉากหลัง (Background Style) ใช้การลดทอนลายละเอียดของโครงสร้างวัตถุตา่งๆที ่ปรากฏอยู่

ในฉาก  
2.  อารมณข์องฉาก (Background Mood) จะใช้สีที่ดูสดใส และสบายตา ฉากหลังส่วนใหญ่ใช้สี โทนสว่าง  
3.  ยุคสมัยของฉาก (Background Era) จากการวเิคราะห์โดยรวมส่ิงก่อสร้างและสถาปัตยกรรมที่ปรากฏใน

ภาพฉากหลังจะเป็นส่ิงที ่พบเหน็ได้ในปัจจุบัน  
3. การใช้สีโดยภาพรวม (Color scripts) ในเชงิจิตวทิยาสีมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของมนุษย์ โดยแต่ละโทนสี 
หรือกลุ่มสี สามารถส่ือสารอารมณ์ ความรู้สึกที่แตกต่างกัน (Wells, 2006, 221) องค์ประกอบในแต่ละฉากของ
เรื่องราวที่ดําเนนิไป ไม่ได้มีเพียงแค่ตัวแสดง อปุกรณ์ประกอบฉาก แสง เสียง และบรรยากาศแวดล้อมเท่านั้น แต่ยังมี
สีเข้ามีบทบาทที่ส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ชม  
4. การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์ (Animate) เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวเพือ่ถ่ายทอดท่าทาง  อารมณ์ และความรู้สึก 
ตามกระบวนการและเทคนิคแอนิเมชัน (Furniss,1998, 55) โดยอาศัยหลักการทางภาพยนตรคื์อภาพน่ิงที่เคล่ือนไหว
ต่อเนื่องสัมพันธก์ับระยะเวลาหน่ึง (Timing) ในอัตราส่วน 24  ภาพ ต่อ 1 วินาที (Frame per Second) ซึ่งในการ
เคล่ือนไหวน้ันอาจจะลดหรือเพิม่ก็ได้ ขึ้นอยู่กับความต้องการในการนําเสนอ การเคลื่อนไหวที่แสดงอารมณท์ี่ดีนั้นต้อง
อาศัยประสบการณ์และความเขา้ใจวิธกีารสร้างแอนิเมชันของแอนิเมเตอร์ โดยมีลักษณะที่แตกต่างกันตามประเภท
และเทคโนโลยีของแอนิเมชัน เช่นแอนิเมชันแบบ 2 มิติจะมีลักษณะที่แตกต่างจากแบบคอมพิวเตอร์กราฟกิแอนิเมชัน 
3 มิติ เป็นต้น  
5. เสียง (Sound) ถือเป็นองค์ประกอบที่สําคัญอย่างหน่ึงที่เปน็ทั้งตวักําหนดการยากง่ายของการกําหนดการ
เคล่ือนไหวเช่น การกําหนดให้ปากขยับสัมพันธก์ับเสียงพูด เสียงพากย์(Voices)เป็นต้น หรือเสียงอาจเป็นตัวกาํหนดให้
ภาพยนตร์แอนิเมชันผลิตได้ง่ายขึ้นก็ได้ เช่น ใช้เสียงบรรยาย เพลงประกอบภาพยนตร(์OST) ที่ไพเราะจะช่วยสร้าง
บรรยากาศและอารมณใ์ห้กับภาพยนตร์แอนเิมชันนั้นๆ ได้อย่างดี (Hahn,  2008, 140)  
6. การประมวลผล (Rendering) และการประกอบภาพ (Compositing) ถือเป็นขั้นตอนในการนําตวัละครและฉาก
หลังมารวมเป็นภาพเดียวกัน ซึง่ทัง้แอนิเมชันแบบภาพสองมิตแิละภาพสามมิติ ต่างตอ้งใช้กระบวนการนีท้ั้งส้ิน ใน
กระบวนการนี้ มีการปรับแสงและสีของภาพ ให้มีความกลมกลืนกัน ไม่ให้สีแตกต่างกัน 
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สรุปการนําวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งเพื่อสร้างเคร่ืองมือวจิัย 
ในงานวจิัยในครั้งนี้ได้มกีารนําแนวคิดจากวรรณกรรมและงานวิจัยจํานวน 6 เรื่อง แยกองค์ประกอบได้

ทั้งหมด 16 หัวข้อจากน้ันจึงทําการคัดเลือกหัวข้อจากการซ้ํา 4 ข้อขึ้นไป จงึนําไปพัฒนาเครือ่งมือวจิัยเพือ่ใช้ในการ
สัมภาษณ์ต่อไป 

เมทินี สิงหเ์วชสกุล (2548) ได้ทาํการวจิัยเรื่องการพัฒนากระบวนการผลิตการต์ูนแอนิเมชนัไทยสู่ตลาดโลก 
พบว่าบรษิัทผู้ผลิตไทยมีการพฒันากระบวนการผลิตการต์ูนเอนิเมชันไทยเพือ่ผู้ชมในประเทศและผู้ชมต่างประเทศใน
ด้านต่างๆ ดังนีคื้อ ด้านสุนทรียศาสตร์ประกอบด้วยเนื้อหาและการออกแบบเป็นส่วนสําคัญที่สุด 

วนิดา  พรมมาลี (2551) ได้ศึกษาแนวความคิดและทัศนะธาตุของงานออกแบบตัวละครและฉากใน
ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง“Ratatouille”  ไว้ว่าแนวความคิดและทัศนธาตุที่ใช้ในการออกแบบตัวละคร 
(Character) และฉากของเรื่อง (Background) ในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการวเิคราะห์เชิงอธิบายความโดยใช้
หลักการวิเคราะห์ทัศนศิลป ์ประกอบดว้ยประเด็นการวิเคราะห์ที่สําคัญ 2 ประเด็นคือ การศึกษาและวิเคราะห์ 
แนวความคิดของการออกแบบที่ใชใ้นงานแอนิเมชันและการใช้ทัศนะธาตใุนการออกแบบ และต้องมีแนวคิดในการ
นําเสนอ โครงเรื่อง การเล่าเรื่องที่สนุกและน่าสนใจ  

Hahn (2008) พบว่าองค์ประกอบของการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันประกอบด้วย แนวคิดหลักของ
ภาพยนตร์ แกน่เรื่อง การเล่าเรื่องให้น่าสนใจ ลักษณะของแอนิเมชันที่มีรูปแบบชัดเจน การออกแบบบุคลิกลักษณะ 
การออกแบบฉากหลัง การเคลือ่นไหวแสดงอารมณ์ทีเ่ป็นธรรมชาติ การจัดแสง การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ การใช้สี
โดยภาพรวมและต้องแสดงถึงลักษณะความเป็นภาพยนตรใ์หช้ัดเจนแม้เป็นลักษณะภาพน่ิง 

นิพนธ์ คุณารกัษ์ (2554) ได้กล่าวถึงสุนทรียศาสตร์ของภาพยนตร์แอนิเมชันไว้ว่า สุนทรยีศาสตร์ของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน (Aesthetics) คือการพิจารณาถงึ ความสวยงาม (Beauty) เสน่ห์ความนา่สนใจ (Appeal) สีสัน 
แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการนําศิลปะต่างๆ มาใช้ในภาพยนตร์  รวมทัง้การใช้เสียงต่างๆ ที่เหมาะสมกลมกลืนฯลฯ 
เปน็ต้น โดยมีปจัจัยในการพิจารณาเป็น 2 ส่วนคือ  

1. โครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชัน(Structure) ประกอบดว้ย แนวคิดหลักของภาพยนตร์ แก่นเรื่อง แนว
เรื่องของภาพยนตร์ รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ และการเล่าเรื่อง  

2.สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน (Aesthetics) หมายถงึองค์ประกอบของ การออกแบบ งานศิลป์การ
เคล่ือนไหวแสดงอารมณ์และเสียง 

Vardanega (2013) ได้สรุปสุนทรียภาพและกระบวนของการสร้างแอนิเมชันของ PIXAR ประกอบด้วย 
แนวความคิด โครงเรื่อง การพฒันาบท ไปสู่การทําสตอรี่บอรด์ และเสียงพากย์ทีพ่ิเศษโดยมักใช้นกัแสดงที่มชีื่อเสียง 
จากน้ันเข้าส่วนของการออกแบบคือการใช้สีโดยภาพรวม โมเดลของตวัละคร ฉากและการเคล่ือนไหว การจดัแสง การ
ประมวลผลโดยเขียนโปรแกรมเพื่อสนับสนุน จากน้ันจึงเพิ่มเสียงและเพลงประกอบภาพยนตร ์

Bancroff (2014) ได้กล่าวถงึองค์ประกอบในการสร้างและกํากับภาพยนตร์แอนิเมชันไว้ว่า มกีารเตรียมงาน 
3 ส่วนคือ การเตรียมงานสร้าง คือตอ้งมีแนวคิดหลักของภาพยนตร์ แก่นเรื่อง โครงเรื่อง การเล่าเรือ่ง การเขียนสตอรี่
บอร์ด การทําแอนิเมติค จากน้ันจึงเข้าส่วนกระบวนการผลิตคือ เสียงพากย์และการแต่งเพลงประกอบภาพยนตรก์าร
ออกแบบบุคลิกลักษณะ การออกแบบฉากหลัง การเคล่ือนไหว สุดท้ายคือขั้นตอนหลังการผลติคือการประมวลผลและ
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ  
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ตารางที่ 1 สรปุองค์ประกอบของโครงสร้างและสุนทรียภาพในการสร้างภาพยนตร์แอนเิมชัน 

 ลําดับ 

การแยกแยะองค์ประกอบและ
โครงสร้างของภาพยนตร์

แอนิเมชัน 

เมทินี  
สิงห์เวชสกุล 
2548 
(2005) 

วนิดา   
พรมมาลี 
2551 
(2008) 

Don 
Hahn 
2008 

นิพนธ์ 
คุณารักษ ์
2554(201
1) 

Joshua 
Vardaneg
a 2013 

Tony 
Bancrof
f 
2014 

เกณฑ์ใน
การเลือก
จาก 4 ข้อ
ขึ้นไป 

ด้านเนื้อหา 

1 
แนวคิดหลักของภาพยนตร์ 
(Concept) / / / / / / / 

2 แก่นเรื่อง (Theme)  / / / / / 

3 
แนวเรื่องของภาพยนตร์ 
(Gene) / / /  / / 

4 การเล่าเรื่อง (Narration)   / / /  / / 

5 
รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์
(Style)  /  / / / / 

6 โครงเรือ่ง (Plot)  / /  / /  

7 
การร้อยเรียงภาพ (Story 
boarding)    / /  

ด้านการ
ออกแบบ 

8 
การออกแบบบคุลิกลักษณะ
(Character Design) / / / / / / / 

9 
การออกแบบฉากหลัง 
(Background Design) / / / / / / / 

10 
การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์
(Animate)  / / / / / 

11 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ 
(Visual Effect)  /   /  

12 
การใช้สีโดยภาพรวม (Color 
scripts)  / / / / / / 

13 เสียงพากย์ (Voices)   / / / / / 

14 
เพลงประกอบภาพยนตร์ 
(OST)  

/ / / / / 

15 การจดัแสง (Lighting)  /  /   
16 การประมวลผล (Rendering)     / /  
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ตารางที่ 2 ตารางสรุปการคัดเลือกหัวข้อเพือ่นําไปสร้างเครือ่งมือวิจยั 
องค์ประกอบและโครงสร้างของ

ภาพยนตร์แอนิเมชัน 
ลําดับ หัวข้อเพื่อการวเิคราะห ์

 
 

ด้านเนื้อหา 

1 แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept)    
2 แก่นเรื่อง (Theme)   
3 แนวเรื่องของภาพยนตร์ (Gene)  
4 รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Style)  
5 การเล่าเรื่อง (Narration)    
6 โครงเรือ่ง (Plot) 

ด้านการออกแบบ 

7 การออกแบบบคุลิกลักษณะ (Character Design) 
8 การออกแบบฉากหลัง (Background Design) 
9 การใช้สีโดยภาพรวม (Color scripts) 
10 การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์ (Animate)    
11 เสียงพากย์ (Voices) 
12 เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวจิัย 
 

การศึกษาวิจยัเรื่อง“การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่าง 
พ.ศ.2545-2558“ ใช้ระเบียบวธิีวิจัยเชงิคุณภาพ(Qualitative Research) โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-
depth Interview) จากผู้ให้ขอ้มูลสําคัญ รวมทั้งการรวบรวมข้อมูลจากเอกสารต่างๆที่เกี่ยวข้องและนําเสนอผลวิจัย
ในลักษณะการวิจับเชิงพรรณนา(Descriptive Research) 
 
ขอบเขตของการวิจัย  

การวจิัยในครั้งนี้จะเป็นการศึกษาการสร้างภาพยนตร์แอนเิมชันในประเทศไทยในชว่งระหวา่งปี 
พ.ศ. 2545-2558 ใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกคือเป็นภาพยนตรแ์อนิเมชันที่ถกูเผยแพร่ในโรงภาพยนตร ์รวม 9 เรือ่ง 
 
แหลง่ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 

แหล่งข้อมูลทีใ่ชใ้นการศึกษาประกอบด้วยแหล่งข้อมูล 3 ประเภทคือ แหล่งขอ้มูลเอกสาร 
แหล่งข้อมูลสารสนเทศทางคอมพิวเตอร์และแหล่งข้อมูลประเภทบุคคล  

แหล่งข้อมูลเอกสารเช่น วรรณกรรม งานวจิัย บทความ รวมทัง้ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวข้อง
เพื่อนํามาเป็นกรอบในการศึกษา  รวมถงึขอ้มูลด้านต่างๆเกี่ยวกับบรษิัทผู้ผลิตแอนิเมชันในประเทศไทย 

แหล่งข้อมูลสารสนเทศทางคอมพิวเตอร์ เช่น การสืบค้นข้อมูลทางคอมพวิเตอร์จากฐานข้อมูล
บทความวารสารและหนังสือพมิพ์ รวมถึงข้อมลูจากเว็บไซตท์ี่เป็น search engine ต่างๆทางอินเทอร์เน็ต  

แหล่งข้อมูลบุคคลได้แก่ กลุ่มตวัอย่างผู้เชีย่วชาญทางด้านการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันไทย 
จํานวน 10 ท่าน 
 
กลุ่มตัวอย่าง  

ในงานวจิัยนี้ไดแ้บ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มสําหรับการตรวจสอบข้อมูลเบ้ืองต้น และกลุ่มตรวจสอบสรุปผล
การวเิคราะห์ทัง้หมด 

กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 ได้แก่ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนัไทย ได้แก่ ผู้ผลิตผลงาน ผู้
กํากับ ซึง่ผู้วิจัยใช้วิธกีารเลือกแบบเจาะจงจํานวน 5 ท่าน คัดเลือกจากความเกี่ยวข้องกับผลงานแอนิเมชันทั้ง 9 เรือ่ง  
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กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ได้แก่ผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการทางด้านการออกแบบ โดยผู้วิจัยใชว้ธิีการเลือกแบบ
เจาะจงจํานวน 5 ท่าน สําหรับผู้เชี่ยวชาญเลือกจากผู้ผลิตผลงานอย่างตอ่เนื่องไม่ต่ํากว่า 5 ป ี อีกทัง้เป็นผู้ที่ไม่มีส่วน
เกี่ยวข้องใดๆกบัการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เรือ่ง เพือ่ให้ผลวิจัยออกมาอย่างเที่ยงตรง  

 
ภาพที่ 3 แผนผังแสดงกรอบแนวคิดในการวิจยั 

วิจัยในส่วนที่ 1 การวิเคราะหข์้อมูล  
แหลง่ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 

แหล่งข้อมูลทีใ่ชใ้นการศึกษาประกอบด้วยแหล่งข้อมูล 3 ประเภทคือ แหล่งขอ้มูลเอกสาร แหล่งข้อมูล
สารสนเทศทางคอมพิวเตอร์และแหล่งข้อมูลประเภทบุคคล  

ภาพยนตร์แอนิเมชันจํานวน 9 เร่ือง

เอกลักษณ์และสุนทรียภาพ 

วิจัยส่วนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิเคราะห ์
ด้านเน้ือหาของภาพยนตร์แอนิเมชัน 
1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์
(Concept)    
2. แก่นเรื่อง(Theme)   
3. แนวเรื่องของภาพยนตร์(Gene)  
4. รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์
(Style)  
5. การเลา่เรื่อง(Narration)   
6. โครงเรื่อง(Plot)  
ด้านการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 
1. การออกแบบบคุลิกลกัษณะ
(Character Design) 
2. การออกแบบฉากหลัง(Background 
Design) 
3. การใช้สีโดยภาพรวม (Color 
scripts) 
4. การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์
(Animate)    
5. เสียงพากย์(Voices) 
6. เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST) 

วิจัยส่วนท่ี 2 
นําไปตรวจสอบผลโดยการ
สัมภาษณ์ผู้สร้างและนัก
ออกแบบภาพยนตร์ทั้ง 9 
เร่ือง (กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1) 

วิจัยส่วนท่ี 3 
ตรวจสอบความถูกต้อง

โดยผู้เชี่ยวชาญ ใช้
วิธีการนําเสนอผลการ
วิเคราะห์และจัดประชุม
กลุ่มประมาณ 5-10 คน

เพ่ือหาข้อสรุปและ
ข้อเสนอแนะ 

(กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2)

วิจัยส่วนท่ี 4 

สรุปผล 

เอกลักษณ์และ
สุนทรียภาพของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน
ไทย 

การตรวจสอบคุณภาพ
เคร่ืองมือเพ่ือค่าความ
เท่ียงตรง(Validity)โดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน

สรุปผลจากการ
สัมภาษณ์ทั้ง 9 เร่ือง 
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โดยการนําแนวคิดจากวรรณกรรมและงานวิจัยจํานวน 6 เรื่อง แยกองค์ประกอบได้ทั้งหมด 16 หัวข้อจากน้ัน
จึงทําการคัดเลือกหัวข้อจากการซ้ํา 4 ข้อขึ้นไป จึงนําไปพฒันาเครื่องมอืวจิัยเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์ต่อไป สามารถ
สรุปเป็นเกณฑ์ในการวิเคราะหข์้อมูลได้ดงัต่อไปน้ี  
ตารางที่ 3 สรปุองค์ประกอบของโครงสร้างและสุนทรียภาพในการสร้างภาพยนตร์แอนเิมชัน 

 ลําดับ 

การแยกแยะองค์ประกอบและ
โครงสร้างของภาพยนตร์

แอนิเมชัน 

เมทินี สิงห์
เวชสกุล 
2548 
(2005) 

วนิดา  พ
รมมาลี 
2551 
(2008) 

Don 
Hahn 
2008 

นิพนธ์ 
คุณารักษ ์
2554(201
1) 

Joshua 
Vardan
ega 
2013 

Tony 
Bancroff
2014 

เกณฑ์ใน
การเลือก
จาก 4 ข้อ
ขึ้นไป 

ด้านเนื้อหา 

1 
แนวคิดหลักของภาพยนตร์ 
(Concept) / / / / / / / 

2 แก่นเรื่อง (Theme)  / / / / / 
3 แนวเรื่องของภาพยนตร์ (Gene) / / /  / / 
4 การเล่าเร่ือง (Narration)   / / /  / / 

5 
รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ 
(Style)  /  / / / / 

6 โครงเรื่อง (Plot)  / /  / /  

7 
การร้อยเรียงภาพ (Story 
boarding)    / /  

ด้านการ
ออกแบบ 

8 
การออกแบบบุคลิกลักษณะ
(Character Design) / / / / / / / 

9 
การออกแบบฉากหลัง 
(Background Design) / / / / / / / 

10 
การเคล่ือนไหวแสดงอารมณ์
(Animate)  / / / / / 

11 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ
(Visual Effect)  /   /  

12 
การใช้สีโดยภาพรวม (Color 
scripts)  / / / / / / 

13 เสียงพากย์ (Voices)   / / / / / 

14 เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST)  / / / / / 

15 การจัดแสง (Lighting)  /  /   
16 การประมวลผล (Rendering)     / /  
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ตารางที่ 4 ตารางสรุปการคัดเลือกหัวข้อเพือ่นําไปสร้างเครือ่งมือวิจยั 
องค์ประกอบและโครงสร้างของ

ภาพยนตร์แอนิเมชัน 
ลําดับ หัวข้อเพื่อการวเิคราะห ์

 
 

ด้านเนื้อหา 

1 แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept)    
2 แก่นเรื่อง (Theme)   
3 แนวเรื่องของภาพยนตร์ (Gene)  
4 รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Style)  
5 การเล่าเรื่อง (Narration)    
6 โครงเรือ่ง (Plot) 

ด้านการออกแบบ 

7 การออกแบบบคุลิกลักษณะ (Character Design) 
8 การออกแบบฉากหลัง (Background Design) 
9 การใช้สีโดยภาพรวม (Color scripts) 
10 การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์ (Animate)    
11 เสียงพากย์ (Voices) 
12 เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST) 

 
 

การวจิัยในส่วนที่ 1 คือการวเิคราะห์ข้อมูลของแอนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง จากน้ันจงึนําผลการวเิคราะห์สร้างเป็น
สร้างแบบสอบถามเพื่อกําหนดกรอบในการสัมภาษณ์ผู้ผลิตผลงาน ในการวจิัยส่วนที่ 2  

 
การวิจัยส่วนที ่2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลนําไปตรวจสอบกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 คอื ทีมงานผู้สร้างและกํากับ
ภาพยนตร์ทั้ง 9 เร่ืองได้แก ่

1. คุณชัยพร พานิชรุทตวิงศ์ ผู้กํากับปงัปอนด์ ดิแอนิเมชันและผู้ผลิตเรื่อง ยกัษ ์
2. คุณ ยงวทิย์ สันธนะพานิช ทีมงานเรื่อง นาค 
3. คุณคมภิญญ ์ เข็มกําเนิด ผู้กํากับ ก้านกล้วย และเอคโค่ จิ๋วก้องโลก 

  4. คุณนพ ธรรมวานิช  ผู้กํากบัพระมหาชนก 
5. ทีมงานเรื่องคุณทองแดง The Inspirations 

การจดัเก็บข้อมลูและประมวลผลโดยการใช้ผลจากการสรุปโดยวิธกีารสัมภาษณ์ จากน้ันจึงนํามาจัดกลุ่ม
แยกแยะ  วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลต่อไป 
 
วิจัยในส่วนที่ 3 การตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่วิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ผู้สร้างและนักออกแบบ โดย
ผู้เชี่ยวชาญกลุม่ตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ได้แก่ ผู้เชีย่วชาญที่มิได้มีส่วนเกี่ยวข้องใดๆกับภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เร่ือง 

กลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญรว่มประชุมกลุ่มโดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มคือ  
1. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการสร้าง การเสนอแนวความคิด ไอเดีย เขยีนบท  
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2. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบงานสร้าง  
3. กลุ่มนักวิชาการและนักวิจารณแ์อนิเมชัน  

    รายชื่อผู้เชี่ยวชาญดังนี ้
1. คุณทรงพล กุนอก ผู้จัดการบรษิัทอเิมจิน ดีไซน์ แอนิเมเตอรแ์ละผู้เขียนบท(ผู้เชี่ยวชาญในการสร้าง การ

เสนอแนวความคิด ไอเดีย เขียนบท) 
2. คุณอัมภฤณ บญุสินสุข ผู้จัดการทั่วไปฝ่ายธุรกิจดิจติอลและออนไลน์ บริษทั ดรีม เอกซ์เพรส จํากัด 

(ผู้เชี่ยวชาญในการสร้าง การเสนอแนวความคิด ไอเดีย เขียนบท) 
3. คุณธวัชพงศ์ ตัง้สัจจะพจน์ ผู้กํากับจากบริษทัทลีะเฟรม(ผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบงานสร้าง) 
4. ผศ.ดร.วิสิฐ  จันมา อาจารย์ประจําภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร(นักวิชาการและนักวิจารณ์แอนิเมชัน) 
5. ดร.ขาม จตรุงคกุล อาจารย์ประจําภาควิชาออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปตัยกรรมศาสตร ์

มหาวทิยาลัยขอนแก่น(นกัวิชาการและนักวิจารณ์แอนิเมชัน) 
โดยการประชุมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
วิจัยในส่วนที่ 4 สรุปผลเพือ่หาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่าง พ.ศ.2545-
2558  

การสรุปผลเพือ่หาเอกลักษณ์คือ ลักษณะที่เหมือนหรือร่วมกนัของโครงสร้างและสุนทรียภาพจากการ
วิเคราะห์ขอ้มูล สรุปผลจากการประชุมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและบทสัมภาษณ์ผู้สรา้งจากภาพยนตร์แอนิเมชันทัง้หมด 9 
เรื่อง 

 
ระเบียบวิธวีิจยั  

ระเบียบวิธวีิจัยของงานวิจยันี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพซ่ึงมีขั้นตอนดําเนินงานดังนี ้
1. ศึกษาค้นควา้ เอกสาร วรรณกรรม งานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
2. เก็บรวบรวมข้อมูล และสร้างเครื่องมือเพื่อศึกษา วิเคราะห์ แยกแยะประเภทของขอ้มูล 
3. สร้างแบบสอบถามเพื่อกําหนดกรอบในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
4. สรุปผลการวจิัย 
การวจิัยครัง้นี้เป็นการวจิัยเชงิคุณภาพ โดยใช้การสัมภาษณเ์ชิงลึก ลักษณะของการสัมภาษณ์ ใช้คําถามแบบ

เปิด เพื่อเปิดโอกาสให้แหล่งข้อมูลตอบได้มาก และครอบคลุมประเด็นมากที่สุด และหากยังไม่ได้คําตอบที่ชดัเจน ตรง
ประเด็น ผู้วิจัยจะทําการซักถามเพ่ิมเติมในลักษณะการสนทนา ทั้งนี้ผู้วิจยัไดก้ําหนดกรอบคําถามให้ครอบคลุมทุก
ประเด็นทีต่้องการ เพื่อใช้เป็นกรอบในการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งตามความแตกต่าง และใชก้รอบคําถามหลักในการ
สัมภาษณ์ที่ผู้วิจยักําหนด มดีังนี ้
เคร่ืองมือที ่ใช้ในการวิจัย  

มีขั้นตอนการสร้างเครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัยโดยสร้างแบบสอบถาม (Questionnaire) เพื่อนําไปสัมภาษณ์
แบบเจาะลึก(In-depth  Interview)  ซึ่งได้ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี ้
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1. ศึกษาค้นควา้ เอกสาร วรรณกรรม งานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
2. เก็บรวบรวมข้อมูล และสร้างเครื่องมือเพื่อศึกษา วิเคราะห์ แยกแยะประเภทของขอ้มูล 
3. กําหนดประเด็นและขอบเขตของคําถามให้มคีวามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์แนวคิดและทฤษฎีที่ใชใ้น

งานวิจัย 
4. ดําเนินการสร้างแบบสอบถาม 
5. นําแบบสอบถามที่ได้ปรับปรงุแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบความเที่ยงตรงของ

เนื้อหา (Content Validity) 
6. ปรับปรงุแก้ไขแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนนําไปใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลต่อไป 
 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามที่สร้างขึ้น สําหรับการศึกษาวิจยัไปทําการทดสอบหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) 

ดังน้ี การหาค่าความเที่ยงตรง โดยนําแบบสอบถาม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ไปตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเน้ือหาจาก
ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมอื 3 ท่านโดยเป็นนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญในการสร้างแอนิเมชันที่ไม่มส่ีวน
เกี่ยวข้องใดๆกบัการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เรือ่ง ไดแ้ก ่

 1. ดร.พิทธพ์ันธ์ สิทธิรกัษ ์อาจารย์ประจําสาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช   

2. ดร.ตติยา เทพพิทกัษ ์อาจารย์ประจําภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร  

3. คุณกานต์ พฤกษ์ทรานนท์ แอนิเมเตอร์อิสระ Art Director รามเกียรติ์และ Star Seeker 
หลังจากน้ันนํามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (Index of congruence)ทั้งนี้ผู้วิจยัเลือกข้อคําถามที่มีค่า 

IOC มากกว่า 0.5 มาใช้เป็นขอ้คําถามจากผู้เชีย่วชาญทัง้ 3 ทา่น ซึ่งได้ตรวจสอบแบบสอบถามแล้วเห็นว่า
แบบสอบถามทกุข้อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความเที่ยงตรงของเน้ือหา ครอบคลุมในแต่ละด้านและครอบคลุมวัตถปุระสงค์
ของการวิจัย จากน้ันจึงนําแบบสอบถามที่ผู้วิจยัสร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อหาค่า Validity โดยใช้ IOC 
ซึ่งจะต้องไม่ต่ํากว่า 0.5 ในแตล่ะข้อ ผู้วิจัยไดน้ําแบบสอบถามที่ผู้เชี่ยวชาญได้ตรวจสอบและนํามาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผล
การวดัค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของคําถามมีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00  

 
การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือในการวิจัย 
   การศึกษาเอกลักษณข์องภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เรือ่งจะวเิคราะห์ข้อมูลจาก หมายถึงลักษณะที่เหมือนกัน
หรือมรี่วมกัน อตัลักษณ ์หมายถึง ผลรวมของลักษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหนึง่ซึ่งทําให้ส่ิงนั้นเป็นที่รูจ้ักหรือจาํ
ได้  ลักษณะเฉพาะที่มีหลากหลายมากกว่าหน่ึงแบบอย่าง ในการศึกษาวิจยัครั้งนีก้ล่าวถงึรูปแบบลักษณะเฉพาะต่างๆ
ในด้านศิลปกรรมที่มีรูปแบบเฉพาะตน อาทิ เอกลักษณ์ด้านภาษาภาพ ได้แกก่ารออกแบบตัวละคร ฉากหลัง การใช้สี 
อัตลักษณ์ด้านภาษาภาพสร้างอตัลักษณ์ความเป็นไทยในเรื่องฉากสภาพแวดล้อม สี แสง อัตลักษณ์ด้านแนวความคิด 
ความหมาย อัตลักษณ์ด้านธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม เป็นต้น 

โดยจะทําการศึกษาและหาลักษณะของเอกลักษณ์ หลังจากที่วิเคราะหข์้อมลูทางสุนทรียภาพแล้ว 



 

วิเคราะห์ข
ภาพยนต

รายละเอี
ด้านเน้ือห
1. แนวคิด
เติมจากเค
2. แก่นเรื่
นั้นๆเช่น 
ในการดํา
3. แนวเรื่
ครอบครวั
4. รูปแบบ
เหมือนจริ

ขอ้มูลทางจติภ
ร์แอนิเมชันต่อ

ยดของการวเิ
หา 
ดหลักของภาพ
ค้าโครงเดิม หรื
รื่อง (Theme) 
ทกุคนมีสิทธิเท
เนินชวีิต  
องของภาพยน
ว-ผจญภัย หรอื
บลักษณะของภ
ริงหรือผสมผสา

ภาพและภาพที่
อไป 

ภาพ
เคราะหข์้อมูล 

พยนตร์ (Conc
รือเขียนขึ้นใหม
 วิเคราะห์จาก
ท่าเทียมกัน คว

นตร์ (Gene)  วิ
ออตัตะชวีประ
ภาพยนตร์ (St
าน ลักษณะขอ

ทีม่องเหน็ได้ คว

พที่ 4 ภาพแสด

ept) วิเคราะห์
มท่ั้งหมด 
กการชมภาพยน
วามเพียรพยาย

วิเคราะห์จากแ
วัต ิ

tyle) วิเคราะห์
องภาพยนตร์ยอ้
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วามรู้ทางการอ

ดงเครื่องมือสําห

ห์จากการสร้าง

นตร์และสัมภา
ยาม นําไปสู่คว

แนวของภาพยน

หร์ูปแบบแอนิเม
อนยุค ปัจจบุนั

ออกแบบเพือ่ห

หรับวิเคราะหข์

เรื่องจากวรรณ

าษณ์ผู้สร้างเพือ่
วามสําเร็จ ควา

นตร์ อาท ิดรา

มชันแบบ 2 มติ
น หรืออนาคต

าเอกลักษณแ์ล

ขอ้มูล 

ณคดีมาเล่าใหม่

อหาแก่นเรื่องห
มจงรักภักด ีค

ม่า สยองขวัญ

ตหิรือ 3 มิติ ส

ละสุนทรียภาพ

ม่ เล่าแนวชีวปร

หลักของภาพย
ความกตัญญูคือ

ญ โรแมนติค แอ

สไตล์ที่ใช้รูปแบ

พของ

ระวัต ิต่อ

นตร์เรื่อง
อส่ิงสําคัญ

อคชั่น 

บบตัดทอน 
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5. การเล่าเรื่อง (Narration )  วิเคราะห์การเล่าเรื่องจากการเล่าปัจจุบัน อนาคต และกลับมาปัจจุบัน เล่าตามลําดับ
เรื่องราวที่เกิดขึน้ เล่าไปข้างหนา้ เล่าจากอดตี ปัจจุบันและอนาคต 
6. โครงเรือ่ง (Plot) วิเคราะห์จาํนวนโครงเรื่องหลัก เช่น การพยายามช่วยเหลือและปกป้องผู้อื่น หรือปมขดัแย้งต่างๆ  
ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบบุคลิกลักษณะ (Character Design) วิเคราะห์แยกแยะตาม ข้อมูลส่วนตัว (ID) และลักษณะการ
ออกแบบ  เช่นสัดส่วนมนุษย์ขนาดปกติ มนษุย์ย่อส่วน ก้ํากึ่งระหว่างขนาดปกติและการ์ตูน สัดส่วนการ์ตูนและ
สัดส่วนของสัตว ์ลักษณะเด่น (Characteristic)  บทบาทในเรือ่ง (Role) ที่มาหรือต้นกําเนิด (Origin) ภูมิหลัง 
(Background)  
แนวร่วมหรือผู้ที่อยูใ่นกลุ่ม (Associate) การใช้สีในการออกแบบตัวละครและวิเคราะห์มิติของตัวละคร ว่ามีมิติเดียว
หรือหลายมติ ิ 
2. การออกแบบฉากหลัง (Background Design) วิเคราะห์จากรูปแบบของฉาก ระยะใกล้ ระยะกลาง ระยะไกล สี
ของฉาก แบ่งออกตามสถานที่ในเรื่องได้แก่ ป่า ทะเล/แม่น้ํา พระราชวงั/เครื่องตกแตง่ ในเมือง ในหอ้ง ทิศทางของ
แสงและเงา ลักษณะของการใช้ภาพของฉากหลัง อารมณข์องฉาก และยุคสมัยของฉาก 
3. การใช้สีโดยภาพรวม (Color scripts) วิเคราะห์จากการเลือกบางภาพของฉากในแต่ละตอนของเรื่อง ระบอุอกมา
เป็นค่าสีของแตล่ะตอน 
4. การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์ (Animate) วิเคราะห์จํานวนเฟรมตอ่วินาทแีละหลักการสรา้งแอนิเมชัน 
5. เสียงพากย์ (Voices) วิเคราะห์การใช้นักแสดงหรือผู้มีชื่อเสียง ใช้นกัพากย์เสียงมืออาชีพ 
6. เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST) วิเคราะห์จาํนวนเพลงประกอบ แต่งขึ้นใหม่หรือใช้เพลงเดมิ  

  
การนําเสนอข้อมูล 

ในวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจะนําเสนอข้อมูลจากการวเิคราะห์ในรูปแบบของการพรรณนาเชิงวเิคราะห์ และตาราง
นําเสนอและแผนภูมิ โดยแบ่งการนําเสนอแต่ละหัวข้อเป็น 2 ส่วนคือ 

1. การนําเสนอโครงสร้างของภาพยนตร์แอนเิมชัน ตามการวิเคราะห์แนวคิดหลักของภาพยนตร์ แก่นเรื่อง 
แนวเรื่องของภาพยนตรร์ูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ การเล่าเรื่อง และโครงเรื่องโดยนําเสนอในรูปแบบการ
พรรณนาเชิงวิเคราะห์ 

2. การนําเสนอสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยการวิเคราะห์การออกแบบบุคลิกลักษณะตวัละคร 
การออกแบบฉากหลัง การใช้สีโดยภาพรวม  การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์  เสียงพากย์และเพลงประกอบภาพยนตร์  
ส่วนผลการวิเคราะห์ข้อมูลในเชิงคุณภาพจะนําเสนอในรูปแบบการพรรณนาเชิงวิเคราะห ์

จากน้ันจะทําการสรุปผลทั้งสองส่วนเพื่อหาเอกลักษณข์องภาพยนตร์แอนิเมชนัทั้ง 9 เรือ่งตอ่ไป 
 
 

 
 

 



 
บทท่ี  4 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
  

การวจิัยเรื่องการศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่าง พ.ศ.2545-
2558  มกีระบวนการดําเนินงานวิจัยคือ  

การวจิัยในส่วนที่ 1 คือการวเิคราะห์ข้อมูลของแอนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง จากน้ันจงึนําผลการวเิคราะห์สร้างเป็น
สร้างแบบสอบถามเพื่อกําหนดกรอบในการสัมภาษณ์ผู้ผลิตผลงาน  

การวจิัยส่วนที่ 2 นําผลที่ได้ไปตรวจสอบโดยการสัมภาษณ์ทีมงานผู้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 
การวจิัยส่วนที่ 3 คือการนําเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูลโดยการจัดประชุมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่านที่มิได้มี

ส่วนเกี่ยวข้องใดๆกับภาพยนตร์แอนิเมชันทัง้ 9 เรือ่ง เพื่อหาข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 
การวจิัยในส่วนที่ 4 สรุปผล โดยผู้วิจัยจะทําการศึกษาลักษณะของเอกลักษณข์องภาพยนตรแ์อนิเมชันทั้ง 9 

เรื่อง หลังจากทีว่ิเคราะห์และแยกแยะข้อมูลทางสุนทรยีภาพแล้ว 
จากการศึกษาวจิัยผู้วิจัยไดท้ําการวิเคราะหข์้อมูลตามขั้นตอนการดําเนินงานและศึกษาตามวตัถุประสงค์ของ

งานวิจัย สรุปผลของการศึกษาทํางานวจิัยดงัตอ่ไปนี้  
 
ผลการวจิัยในส่วนที่ 1 และสว่นที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลของแอนิเมชันทั้ง 9 เรื่องและได้ตรวจสอบโดยการสัมภาษณ์
ทีมงานผู้สร้างภาพยนตร์แอนเิมชันเรียบร้อยแล้ว 

การวเิคราะห์ขอ้มูลของภาพยนตร์แอนิเมชันใช้หลักการเดียวกันทัง้ 9 เรื่องดงันี ้
ด้านเนื้อหา 
1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept)    
2. แก่นเรื่อง (Theme)   
3. แนวเรื่องของภาพยนตร ์(Gene)  
4. รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Style)  
5. การเล่าเรื่อง (Narration)   
6. โครงเรือ่ง (Plot)  
ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบบุคลิกลักษณะ (Character Design) 
2. การออกแบบฉากหลัง (Background Design) 
3. การใช้สีโดยภาพรวม (Color scripts) 
4. การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์ (Animate)    
5. เสียงพากย์ (Voices) 
6. เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST) 

 



 

ภาพที่ 

ภาพที่ 7

5 การวิเคราะ

7 ภาพแสดงก

ตัวอยา่

ห์เรื่องราวในฉ

ภาพที่ 6 สรุป

ารวิเคราะห์กา
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างการวิเคราะห

ฉากและการใช้

ปการใช้สีจากแ

ารออกแบบบคุ

ห์ข้อมูล 

้สีในภาพจากเรื
 

อนเิมชันเรื่อง 
 
 

คลิกตัวละครจา
 

รื่องคุณทองแด

พระมหาชนก 

ากแอนิเมชันเรื่

ดง The Inspir

รอง เอคโค่ จิ๋วก

 
rations 

 

 
ก้องโลก 



 

  

 
 
 
 

ภาพ

ภาพ

พที่ 8 ภาพแสด

พที่ 9 ภาพแสด
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ดงการวิเคราะ

ดงการสรุปขอ้มู

ห์รายละเอียดฉ
 

มลูเพื่อนําไปสัม
 

ฉาก และสีในฉ

มภาษณ์ผู้ออกแ

ฉาก 

แบบ 
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ตามหัวข้อต่อไปน้ี 
ด้านเน้ือหา 

ลําดับการสร้างและรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 
ตารางที่ 5 ลําดบัการสร้างและรูปแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ลําดับ ปี พ.ศ. ชื่อ รูปแบบ 
1 2545 ปังปอนด์ ดิแอนิเมชัน 3D Animation 

2 2549 ก้านกล้วย 3D Animation 

3 2550 ประวัติพระพุทธเจ้า 2D Animation 

4 2551 นาค 3D Animation 

5 2552 ก้านกล้วย 2 3D Animation 

6 2555 เอคโค่ จิ๋วก้องโลก 3D Animation 

7 2555 ยักษ ์ 3D Animation 

8 2557 พระมหาชนก 3D Animation 

9 2558 
คุณทองแดง The 

Inspirations 
3D Animation 

 
ความยาวและผู้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ตารางที่ 6 ความยาวและผู้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ลําดับ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

รวม

ปังปอนด์ 
ดิ

แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติพระ
พุทธ เจ้า 

นาค ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspirations 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

ความยาว 
(นาท)ี 

120 80 100 85 85 105 97 90 90 เฉล่ีย 
95 
นาที

ผู้สร้าง 1 
บริษทั 

/ / / / /    / 
6 

มากกว่า 1 
บริษทั/
สตูดิโอ 

     / / /  
3 
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ความยาว : ภาพยนตร์แอนเิมชันเรื่องที่ยาวทีสุ่ดคือปังปอนด ์ดิแอนิเมชัน เรือ่งที่ส้ันที่สุดคือก้านกล้วยภาค 1  
มีความยาวเฉล่ียของภาพยนตร์แอนิเมชันอยูท่ี่ 95 นาท ี

ผู้สร้าง : สร้างจาก 1 สตูดิโอ รวม 6 เรื่อง สร้างมากกว่า 1 สตดูิโอ 3 เรื่อง  
 

รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Style) 
การวิเคราะห์รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Style) 
ตารางที่ 7 ตารางการวิเคราะหร์ูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Style) 

ลําดับ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

รวม
ปังปอนด์ 

ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธ

เจ้า 

นาค ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspiration
s 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก

รูปแบบ
แอนิเมชั
นแบบ 

3 มิต ิ / /  / / / / / / 8 
2 มิต ิ   /       1 

สไตล์ที่
ใช ้

ตัดทอน /   /  /  / / 5 
เหมือน
จริง / 

 
/ / 

 
/ 

4 
 

 ผสมผสาน   /   / /       / 4 

ลักษณะ
ของ
ภาพยน
ตร ์

ย้อนยุค  / /  /  /   4 
ปัจจุบัน /  /   / / 4 
อนาคต /   /  /  / / 5 

 
สรุปรูปแบบลักษณะของภาพยนตร์  

     ใช้รูปแบบ        3D หรือคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ 8 เรื่อง คิดเป็น 89 % 
                               2D หรือคอมพวิเตอร์แอนิเมชัน 2 มิติจํานวน 1 เรือ่งคิดเป็น 11 % 
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ภาพที่ 10 แผนภูมิวงกลมแสดงรูปแบบของแอนิเมชัน 

สรุปสไตล์ของแอนิเมชัน  
ตัดทอน  3 เรื่อง คิดเป็น 33 % 
เหมือนจริงจํานวน 2 เรื่องคิดเป็น 22 % 
ผสมผสานระหว่างภาพตัดทอนและภาพเหมือนจรงิ 4 เรื่อง คิดเป็น 45 % 

 

 
ภาพที่ 11 แผนภูมิวงกลมแสดงสไตล์ของแอนิเมชัน 

 
สรุปลักษณะของภาพยนตร์  

ย้อนยุค 4 เรื่องคิดเป็น 31%  
ปัจจุบัน 4 เรื่องคิดเป็น 31%  
ปัจจุบัน และอนาคต 5 เรือ่งคิดเป็น 38 % 

 

3D 
Animation

89%

2D 
Animation

11%

รูปแบบของแอนิเมชัน

ตดัทอน

(cartoon 

style) 3 เร่ือง
33%

เหมือนจริง

(Realitic) 2 
เร่ือง
22%

ผสมผสาน(Mixe

d) 4 เร่ือง
45%

สไตล์ที่ใช้
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ภาพที่ 12 ภาพแผนภูมิวงกลมแสดงลักษณะของภาพยนตร์แอนิเมชัน 

 
แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept) 

ตารางที่ 8 การวิเคราะห์แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept) 
ลําดับ ชื่อภาพยนตร ์ แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept) 

1 ปังปอนด์ ดิแอนิเมชัน(2545) การนําตวัละครในวรรณคดีมาเล่าเป็นเรื่องการผจญภัยในอนาคต 

2 
ก้านกล้วย(2549) นําเอาเรือ่งราวในประวัติศาสตรม์าเล่าในมุมมองของช้างศึก เพือ่เป็นตัวแทน

สัญลักษณ์คือความจงรักภักด ี
3 ประวัติพระพุทธเจ้า(2550) เล่าประวัติของพระพุทธเจ้าใหเ้ข้าใจง่ายขึ้น 

4 นาค(2551) การให้ผีและคนอยู่ร่วมกันและผีคือฮีโร่ 

5 
ก้านกล้วย (2552) นําเอาเรือ่งราวในประวัติศาสตรม์าเล่าในมุมมองของช้างศึก เพือ่เป็นตัวแทน

สัญลักษณ์คือความจงรักภักด ี                                                     
6 เอคโค่ จิ๋วก้องโลก(2555) มนุษย์กับธรรมชาติ  

7 ยักษ ์(2555) การนําตวัละครซึ่งเป็นศัตรกูันมาเล่าใหม ่
8 พระมหาชนก (2557) เล่าประวัติของพระมหาชนกให้เข้าใจง่ายขึ้น 

9 
คุณทองแดง The 
Inspirations (2558) 

เรื่องราวที่ได้แรงบันดาลใจจากคุณทองแดง สุนัขทรงเล้ียง 

 
 
 
 
 
 
 
 

ย้อนยคุ 4 เร่ือง
31%

ปัจจบุนั 4 เร่ือง
31%

อนาคต 5 เร่ือง
38%

ลักษณะของภาพยนตร์
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การวิเคราะห์และแยกแยะประเภทแนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept) 
ตารางที่ 9 การวิเคราะห์และแยกแยะประเภทแนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept) 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อ
ภาพยนตร ์

ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspiration
s 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

รวม

แนวคิด
หลักของ
ภาพยนตร์
(Concept) 

การนําตัว
ละครใน
วรรณคดีมา
เล่าเป็นเรื่อง
การผจญภัย
ในอนาคต 

นําเอา
เร่ืองราวใน
ประวัติศาสตร์
มาเล่าใน
มุมมองของ
ช้างศึก เพ่ือ
เป็นตัวแทน
สัญลักษณ์คือ
ความ
จงรักภักดี  

เล่าประวัติ
ของ
พระพุทธเจ้า
ให้เข้าใจง่าย
ข้ึน 

การให้ผีและ
คนอยู่ร่วมกัน
และผีคือฮีโร่

นําเอา
เร่ืองราวใน
ประวัติศาส
ตร์มาเล่าใน
มุมมองของ
ช้างศึก  

การนําตัว
ละครซ่ึงเป็น
ศัตรูกันมา
เล่าใหม่ 

เล่าประวัติ
ของพระ
มหาชนกให้
เข้าใจง่าย
ข้ึน 

เร่ืองราวท่ีได้
แรงบันดาล
ใจจากคุณ
ทองแดง 
สุนัขทรง
เลี้ยง 

มนุษย์กับ
ธรรมชาติ ท่ี
อยู่ร่วมกัน 
การย้อนกลับ
ไปหา
ธรรมชาติ 

  

สร้างเรื่อง
จาก
วรรณคดี
มาเล่าใหม่ 
(ท่ีคนรู้จัก
อยู่แล้ว) 

/ / / / / / / / x 8
ตัวละครจาก
การ์ตูนขาย
หัวเราะ 

ต่อเติมจาก
ประวัติศาสตร์ 

เล่า
ชีวประวัติ 

สร้างจากแม่
นาคพระ
โขนง 

ต่อเติมจาก
ประวัติศาส
ตร์ 

การนําตัว
ละครซ่ึงเป็น
ศัตรูกันมา
เล่าใหม่ 

สร้างจาก
พระราช
นิพนธ์ 

เร่ืองราวท่ีได้
แรงบันดาล
ใจจากคุณ
ทองแดงสุนัข
ทรงเลี้ยง 

สร้างใหม่
ท้ังหมด แต่
ตัวละครหลัก
มาจาก
ชาวเขาทาง
ภาคเหนือ
ของไทย 

  

เล่าแนว
ชีวประวัติ 

/ / 2

    

เล่า
ชีวประวัติ 

      

สร้างจาก
พระราช
นิพนธ์     

  

ต่อเติมจาก
เค้าโครง
เดิม 

/ /  / / /  / 6
ตัวละครจาก
การ์ตูนขาย
หัวเราะ 

ต่อเติมจาก
ประวัติศาสตร์ 

  

สร้างจากแม่
นาคพระ
โขนง 

ต่อเติมจาก
ประวัติศาส
ตร์ 

การนําตัว
ละครซ่ึงเป็น
ศัตรูกันมา
เล่าใหม่ 

  

เรื่องราวท่ีได้
แรงบันดาล
ใจจากคุณ
ทองแดงสุนัข
ทรงเลี้ยง   
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สรุป แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept)    

สร้างเรื่องจากวรรณคดีมาเล่าใหม่ (ที่คนรู้จักอยู่แล้ว) 8 เรื่อง คิดเป็น 88.89% 
เล่าแนวชีวประวัติ 2 เรื่อง คิดเป็น 22.22% 
ต่อเติมจากเค้าโครงเดิม 6 เรื่อง คิดเป็น 66.67%  
เขียนใหม่ทัง้หมด 1 เรื่อง คิดเป็น 11.11% 

 

 
ภาพที่ 13 แผนภูมิวงกลมแสดงแนวคิดหลักของภาพยนตร์ (Concept) 

 
แก่นเร่ือง (Theme) 

ตารางที่ 10 การวิเคราะห์แก่นเรื่อง(Theme) 

ลําดับ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
ปังปอนด์ 

ดิ
แอนิเมชั

น 

ก้าน
กล้วย 

ประวัติ
พระพุท
ธเจ้า 

นาค ก้าน
กล้วย 2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspirations 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

แก่นเรื่อง 
(Theme) 

ทุกคนมี
สิทธิเท่า
เทียมกัน  

ความ
เข้าใจใน
บทบาท
ของ
ตนเอง 

ความ
เพียร
พยายาม 
นําไปสู่
ความสํา
เร็จ 

ความ
เข้าใจ
ผิด
นําไปสู่
ความแค้
น  

ความ
เข้าใจใน
บทบาท
ของตนเอง

เพ่ือน
ไม่มี
ข้อจํา
กัด 

ความ
เพียร และ
เป็นความ
เพียรท่ีมุ่ง
ด้วยสัจจะ 
จึงจะพา
ไปสู่
ความสําเร็
จ 

ความ
จงรักภักดี 
ความกตัญญู
คือสิ่งสําคัญใน
การดําเนิน
ชวิีต 

ความเข้าใจ
มนุษย์กับ
ธรรมชาติ ถ้า
ธรรมชาติป่วย 
ด้วยภัยพิบัติ
ต่างๆ ต้องการ
การเยียวยาท่ี
ถูกวิธี ทําให้
เราอยู่ร่วมกัน
ได้อย่างสงบ
สุข 

สร้างเร่ืองจากวรรณคดี
มาเลา่ใหม ่(ท่ีคนรู้จกั
อยู่แล้ว) 8 เร่ือง

88.89 %

เลา่แนวชีวประวตัิ 
2 เร่ือง
12%

ต่อเติมจากเค้าโครงเดมิ 
6 เร่ือง
35%

เขียนใหม่
ทัง้หมด 1 
เร่ือง
6%

แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept)   
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 ตารางที่ 10 การวิเคราะห์แกน่เรื่อง (Theme) (ต่อ) 
ทุกคนมี
สิทธิเท่า
เทียมกัน  

/ 
 

        

ความ
กตัญญู
รู้คุณ 

              /   

ความ
เข้าใจใน
บทบาท
ของ

ตนเอง 

  /     /         

ความ
เข้าใจผิด
นําไปสู่

ความแค้น 

      /           

ความ
เข้าใจ
มนุษย์กับ
ธรรมชาต ิ

                / 

ความ
เพียร
พยายาม 
นําไปสู่
ความ 
สําเร็จ 

    /         /   

เพื่อนไม่มี
ข้อจํากัด 

          /       

 
สรุปแก่นเร่ือง (Theme)   
ทุกคนมีสิทธเิทา่เทียมกัน 1 เรือ่ง คิดเป็น 11.11% 
ความกตัญญรูู้คุณ 1 เรื่อง คิดเป็น 11.11% 
ความเข้าใจในบทบาทของตนเอง 2 เรื่อง คิดเปน็ 22.22 % 
ความเข้าใจผิดนําไปสู่ความแค้น 1 เรื่อง  คิดเป็น 11.11% 
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ความเข้าใจของมนุษย์กับธรรมชาติ 1 เรื่อง คิดเป็น 11.11% 
ความเพียรพยายาม นําไปสู่ความสําเร็จ 2 เรื่อง คิดเป็น 22.22 % 
เพื่อนไม่มีขอ้จํากัด 1 เรื่อง คิดเป็น 11.11% 

 
ภาพที่ 14 แผนภูมิวงกลมแสดงแก่นเรื่อง (Theme)  ของภาพยนตร์แอนิเมชนั 

 
การเล่าเร่ือง (Narration) 

ตารางที่ 11 การวิเคราะหก์ารเล่าเรื่อง (Narration) 

ลําดับ/การเล่า
เรื่อง 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

รวม
ปังปอนด์ 

ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspirations

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

เล่าปัจจุบัน 
อนาคต และ
กลับมา
ปัจจุบัน 

/         

1 

เล่าตามลําดับ
เรื่องราวที่
เกิดขึ้น เล่าไป
ข้างหน้า 

 / / / /  / / / 

7 

เล่าจากอดตี 
ปัจจุบันและ
อนาคต 

    /    
1 

 

ทกุคนมีสทิธิเท่าเทียมกนั 
1 เร่ือง คิดเป็น 11.11%

11%

ความกตญัญรูู้คณุ 1 
เร่ือง คิดเป็น 11.11%

11%

ความเข้าใจในบทบาท
ของตนเอง 2 เร่ือง คิด

เป็น 22.22 %
23% ความเข้าใจผิดนําไปสู่

ความแค้น 1 เร่ือง  คิด
เป็น 11.11%

11%

ความเข้าใจมนษุย์กบั
ธรรมชาติ 1 เร่ือง คิดเป็น 

11.11%
11%

ความเพียรพยายาม 
นําไปสูค่วามสําเร็จ 2 
เร่ือง คิดเป็น 22.22 %

22%

เพ่ือนไมมี่ข้อจํากดั 1 
เร่ือง คิดเป็น 11.11%

11%

แก่นเรื่อง (Theme)
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ภาพที่ 15 แผนภูมิวงกลมแสดงการเล่าเรื่อง (Narration) ของภาพยนตร์แอนิเมชัน 

สรุปการเล่าเรื่องของภาพยนตรแ์อนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง 
ส่วนใหญ่เล่าตามลําดับเรื่องราวที่เกิดขึ้น เล่าไปข้างหน้า 7 เรือ่ง คิดเป็น 77.78% 
เล่าปัจจุบัน อนาคต และกลับมาปัจจุบัน 
และเล่าจากอดตี ปัจจุบันและอนาคต เท่ากับคือ 1 เรือ่ง คิดเป็น 11.11% 

 
แนวเร่ืองของภาพยนตร์ (Gene) 

ตารางที่ 12 ตารางการวเิคราะห์แนวเรื่องของภาพยนตร์ (Gene) 

ลําดับ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

รวม

ปังปอนด์ 
ดิ

แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspirations

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก

ครอบครัว-
ผจญภัย 

/ /  / / /  / / 
7 

ชีวประวัต ิ   /       1 

ครอบครัว-
ผจญภัย/
ชีวประวัต ิ

     /   
1 

 

เล่าปัจจบุนั อนาคต และ
กลบัมาปัจจบุนั 1 เร่ือง

11%

เล่าตามลําดบัเร่ืองราวท่ี
เกิดขึน้ เล่าไปข้างหน้า 7 

เร่ือง 
78%

เล่าจากอดีต ปัจจบุนั
และอนาคต 1 เร่ือง

11%

การเล่าเรื่อง(Narration)   
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ภาพที่ 16 แผนภูมิวงกลมแสดงแนวเรื่องของภาพยนตร(์Gene) ของภาพยนตร์แอนิเมชัน 

สรุปแนวเรื่องของภาพยนตร์(Gene) 
ครอบครัว-ผจญภัย 7 เรือ่ง คิดเป็น 78.88% 
ชีวประวัติ 1 เรือ่งคิดเป็น 11.11% 
ครอบครัว-ผจญภัยและชีวประวัติ 1 เรื่อง คิดเป็น 11.11% 
 

โครงเร่ือง (Plot) 
ตารางที่ 13 การวิเคราะห์โครงเรื่อง (Plot) 

ลําดับ/การเล่า
เรื่อง 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

รวม
ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspirations

เอคโค่ 
จิ๋วก้อง
โลก 

จํานวนโครง
เรื่อง 

1 1 1 1 1 1 3 1 1 
1 

การพยายาม
ช่วยเหลือและ
ปกป้องผู้อื่น 

/ / / / / / / / / 
9 

ปมขัดแย้งกับ
ตัวละคร 

/ /  / / / / /  
7 

ปมขัดแย้งกับ
ตัวเอง  

  /       
1 

ปมขัดแย้งกับ
ธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม 

        / 
1 

ครอบครัว-ผจญภยั 
7 เร่ือง

78%

ชีวประวตัิ 1 เร่ือง
11%

ครอบครัว-ผจญภยั
และชีวประวตัิ 1 

เร่ือง
11%

แนวเร่ืองของภาพยนตร์(Gene)
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ภาพที่ 17 แผนภูมิวงกลมแสดงโครงเรือ่ง(Plot) ของภาพยนตรแ์อนิเมชัน 

สรุปการเล่าเรื่องของภาพยนตรแ์อนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง 
ทั้งหมดมีจํานวนโครงเรือ่ง 1 เรื่อง  คิดเป็น 100% 
มีโครงเรือ่งคือ การพยายามช่วยเหลือและปกป้องผู้อื่น 9 เรื่องคิดเป็น 100% 
ปมขัดแย้งกับตวัละคร 7 เรือ่งคิดเป็น 78 % 
ปมขัดแย้งกับตวัเอง 1 เรื่องคิดเป็น 11.11% 
ปมขัดแย้งกับธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม 1 เรื่อง คิดเป็น 11.11% 
 

การออกแบบบุคลิกตัวละคร 
ในการวิเคราะหก์ารออกแบบบคุลิกตัวละครของภาพยนตร์แอนิเมชันทัง้ 9 เรื่อง แบ่งได้เป็น 9 หัวข้อดงันี ้

1. ข้อมูลส่วนตวั (ID) และลักษณะการออกแบบ   
2. ลักษณะเด่น (Characteristic)  
3. บทบาทในเรือ่ง (Role)  
4. ที่มาหรอืต้นกําเนิด (Origin)  
5. ภูมิหลัง (Background)  
6. ภูมิหลัง (Background)  
7. แนวร่วมหรือผู้ที่อยู่ในกลุ่ม (Associate)  
8. มิตขิองตัวละคร 
9. การใช้สีในการออกแบบตวัละคร 

 
 
 
 

ปมขดัแย้งกบัตวัละคร 
7 เร่ืองคิดเป็น 78 %

ปมขดัแย้งกบัตวัเอง 1 
เร่ืองคิดเป็น 11.11%

ปมขดัแย้งกบั
ธรรมชาติและ

ส่ิงแวดล้อม 1 เร่ือง 
คิดเป็น 11.11%

โครงเรื่อง (Plot)
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ข้อมูลส่วนตัว (ID) และลักษณะการออกแบบ   
ตารางที่ 14 วเิคราะห์ข้อมูลส่วนตัว (ID) และลักษณะการออกแบบ 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง /
ประเภท 

ปังปอนด์ 
ดิ

แอนิเมชัน 
ก้านกล้วย 

ประวัติ
พระพุทธเ

จ้า 
นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์

พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspirations

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

มนุษย์ขนาด
ปกต ิ

  พระองค์ดํา 
สมเด็จพระ
นเรศวร
มหาราช 

พระพุทธเจ้า 
พระเทวทัต 
พระอานนท์

สมเด็จพระ
นเรศวร
มหาราช พระ
สุพรรณกัลยา 

  พระอริฏฐชนก  
พระโปลชนก 
พระมหาชนก 
พระเทวีอุจจ
ทิจพราหมณ์
มหาศาล 

  

  

มนุษย์
ย่อส่วน 
ก้ํากึง่
ระหว่าง
ขนาดปกติ
และการ์ตูน 

    พระพุทธเจ้า
ตอนเด็ก 

นาค แก้ว ธี         

แซม หน่อวา 
จ่อเป 

สัดส่วน
การ์ตูน 

ปังปอนด์ หนุ
มาน นโม 
คุณปู่ 
หัวหน้าซา
เล้ง ครูใหญ่ 
น้าผี 

มะหูด แม่หมอ เขียว 
อืด  

อองสา น้าเขียว เผือก 
สนิม สดายุ กุม

อมาตย์  ฟ้า/ยายพลับ /
หลวงตา/ผู้ร้าย/
สนิม/น้าเขียว/
เผือก/ลุงช่าง 

  

สัตว์ 

เจ้าบิ๊ก ก้านกล้วย ชบา
แก้ว จ๊ิดริด 
แสงดา ภูผา 
งวงแดง 

  ทอง ก้านกล้วย ชบา
แก้ว จ๊ิดริด 
แสงดา ภูผา 
ต้นอ้อ กอแก้ว 
งานิล 

    จร ทองหล่อ คอป
เปอร์ 

เฉโป 

 
 
 
 
 



 

 
 

 
 

สรุปผลสัด

เด็ก แบ่งส
รูปทรงโด
ออกแบบ
ใบหน้าแล

ลักษณะเ
ตารางที่ 

ลําดับ

ชื่อเรื่อง /
ประเภท 

ลักษณะเด

มนุ
 

ดส่วนของการอ
มนุษย์ขนาดป
มนุษย์ย่อส่วน 
สัดส่วนการ์ตูน
มีการใช้สัตว์ใน
สัดส่วนของกา
สัดส่วนได้เป็น 
ดยรวมมีความก
ตัวละครมีควา
ละลําตัว 
 
เด่น (Charact
15 การวิเครา

 1 

ปังปอนด์ 
แอนิเมชัน

ด่น  แต่ละตัว
ละคร
แตกต่างกนั
อย่างชัดเจน

นุษย์ขนาดปกติ

ภาพที่ 18
ออกแบบ 
กติ 4 เรื่อง คิด
ก้ํากึง่ระหว่าง

น 7 เรือ่ง คิดเป็
นเรื่อง 6 เรื่อง 
ารออกแบบภา
4-5 ส่วน แตส่

กลมกลึง อ้วนเต
ามเป็นสากลไม่

teristic) 
ะห์ลักษณะเด่น

2 

ดิ
น 

ก้านกล้วย 

น
น 

แต่ละตัว
ละคร
แตกต่างกัน
อย่างชัดเจน

ติ 
กํ้าก่ึงระห

8 แสดงการวิเค

ดเปน็ 44.44%
ขนาดปกติและ
ปน็  77.78 %
คิดเป็น  66.6
พยนตร์แอนิเม
ส่วนหัวโตกว่าป
ตี้ยปอ้มนา่รัก ใ
บ่งบอกความเ

น (Character

3 

ประวัติ
พระพุทธเจ้า

 

ใบหน้าและ
ท่าทางของแต
ละตัวละครไม
ต่างกันมากนัก

มนุษย์ย่อส่ว
หว่างขนาดปก

54 

 
 
 
 
 
 

คราะห์ลักษณะ

% 
ะการ์ตูน  3 เรื

67 % 
มชัน ส่วนใหญเ่
ปกติ โดยลดทอ
ให้ความรู้สึกเป็
เป็นไทยแบบชัด

ristic) 

4 

า
นาค 

ต่
ม่
ัก

ลักษณะของ
ละตัวละคร
แตกต่างกัน
อย่างชัดเจน

วน  
ติและการ์ตน 

ะสัดส่วนของกา

รื่อง คิดเป็น 33

เน้นการออกแบ
อนรูปร่าง(Exa
ปน็มิตร น่ารกั 
ัดเจน เน้นใชรู้ป

5 

ก้านกล้วย 

แต่ แต่ละตัว
ละคร
แตกต่างกัน
อย่างชัดเจน

 
สัดส่วน

ารออกแบบ 

3.33 % 

บบมีลักษณะที
ggeration) ให้
ไม่มีพิษภัย ตอ่
ปทรงกลมในก

6 

2 ยักษ์ 

น

แต่ละตัว
ละคร
แตกต่างกัน
อย่างชัดเจน 

นการ์ตูน

ทีใ่กล้เคียงมนุษ
หม้ีลักษณะบดิผ
อผู้ดู ผลงานกา
การออกแบบบริ

7 

พระ
มหาชนก 

คุ

In
แต่ละตัว
ละคร
แตกต่างกัน
อย่าง
ชัดเจน 

แต
ละ
แต
อย

ส
 

ษย์แต่เป็น
ผัน 
าร
ริเวณ

8 

คุณทองแดง 
The 

nspirations

เอ
จิว๋
โ

ต่ละตัว
ะคร
ตกต่างกัน
ย่างชัดเจน

แต่ล
ละค
แตก
กัน
ชัด

สัตว์ 

9 

อคโค่ 
วก้อง
โลก 
ละตัว
คร
กต่าง
อย่าง
เจน 
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ทุกเรื่องตัวละครมีการออกแบบให้มีลักษณะเด่น ยกเว้นเรือ่งประวัติพระพุทธเจ้า ทีอ่อกแบบให้ใบหน้าและ

ท่าทางของแต่ละตัวละครไม่ต่างกันมากนัก มกีารออกแบบทรงผมและเครื่องแต่งกายใหดู้ต่างกัน 
 
บทบาทในเร่ือง (Role) 
ตารางที่ 16 การวิเคราะห์บทบาทในเรื่อง (Role) 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง /
ประเภท 

ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย 
ประวัติ

พระพุทธเจ้า
นาค 

ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์
พระ

มหาชนก 

คุณ
ทองแดง 

The 
Inspiratio

ns 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก

บทบาทใน
เรื่อง (Role) 

มีตัวละครหลกั 
2  ตวัละครท่ีมี
บทบาทสาํคัญ
คือ ปังปอนด์ 
และหนุมาน ตวั
ละครสําคัญท่ีมี
บทบาท
รองลงมาคือนโม 
หัวหน้าซาเล้ง 
น้อยหน่า 
ครูใหญ่ หอสั่ง
การท่ีเป็นตัว
ดําเนินเรื่อง 

มีตัวละคร
หลัก 1  ตัว
ละครท่ีมี
บทบาทสาํคัญ
คือ ก้านกล้วย 
ตัวละคร
สําคัญท่ีมี
บทบาท
รองลงมาคือ
ชบาแกว้ แสง
ดา นกจิ๊ดรดิ 
ท่ีเป็นตัว
ดําเนินเรื่อง 

ผู้ท่ีพยายาม
ทําใหผู้้คนพ้น
จากทุกข์ 

มีตัวละครหลกั 
2 ตัวละครท่ีมี
บทบาทเท่ากัน 
คือนาคและแก้ว 
ธี  กลุ่มเพ่ือนๆ
ของนาค และ
หนูแดงมี
บทบาทสาํคัญ
รองลงมา 

มีตัวละคร
หลัก 1  ตัว
ละครท่ีมี
บทบาท
สําคัญคือ 
ก้านกล้วย 
ตัวละคร
สําคัญท่ีมี
บทบาท
รองลงมาคือ
ชบาแกว้ 
แสงดา 
นกจิ๊ดรดิ 
ต้นอ้อและ
กอแกว้ท่ี
เป็นตัว
ดําเนินเรื่อง

มีตัวละคร
หลัก 2 ตัว
ละครท่ีมี
บทบาท
เท่ากัน คือน้า
เขียวและ
เผือก สนิม 
กุม สดายุมี
บทบาทสาํคัญ
รองลงมา 

มีตัวละคร
หลัก 2 ตัว
ละครท่ีมี
บทบาทใน
องค์ท่ี 1 
"กําเนิด" 
เท่ากัน คือ 
พระอริฏฐ
ชนก และ 
พระโปลชนก 
จากน้ันองก์ 2 
"ความเพียร" 
(The 
Perseveranc
e) องก์ 3 
"ปัญญา" 
(The 
Wisdom) ตัว
ละครหลกัคือ 
พระมหาชนก 

มีตัวละคร
หลัก 3  ตัว
ละครท่ีมี
บทบาท
สําคัญคือ 
จร ทอง
หล่อ และ
คอปเปอร์ 
ตวัละคร
สําคัญท่ีมี
บทบาท
รองลงมาคือ 
เหมียว 
หลวงพ่อ 
ฟ้า ยาย
พลับ สนิม 
ท่ีเป็นตัว
ดําเนินเรื่อง

มีตัวละคร
หลัก 3  ตัว
ละครท่ีมี
บทบาท
เท่ากันคือ 
แซม หน่อ
วาและจ่อเป 
ตัวละครท่ีมี
บทบาท
รองลงมาคือ 
ประธานาธิ
บดีแซมมวั
เอล จอห์น
สัน ท่าน
ผู้หญิง แนน
ซี จอห์นสัน 
ภริยา
ประธานาธิ
บดีและเป็น
แม่ของแซม 
เฟรเด 

รวมจํานวน 
ตัวละคร
หลัก 

2 1 1 2 1 2 2 3 3 
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บทบาทในเรือ่ง (Role) ส่วนใหญ่จะมีตัวละครหลักไม่เกิน 3 ตวั 
- จํานวนตัวหลักดําเนินเรื่อง 1 ตัวเอก 3 เรื่อง คิดเป็น 33.33% 
- จํานวนตัวหลักดําเนินเรื่อง 2 ตัวเอก 4 เรื่อง คิดเป็น 44.44% 
- จํานวนตัวหลักดําเนินเรื่อง 3 ตัวเอก 2 เรื่อง คิดเป็น 22.22% 
 

ที่มาหรือต้นกําเนิด (Origin) 
ตารางที่ 17 การวิเคราะหท์ี่มาหรือต้นกําเนิด (Origin) 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง /
ประเภท 

ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน

ก้านกล้วย 
ประวัติ

พระพุทธเจ้า
นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์

พระ
มหาชนก 

คุณ
ทองแดง 

The 
Inspiratio

ns 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก

ที่มาหรอืต้น
กําเนิด (Origin) 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน 

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน

ทุกตัวบอก
ท่ีมาชัดเจน

ที่มาหรอืต้นกําเนิด (Origin)มีการบอกที่มาชัดเจน  
 
ภูมิหลัง (Background) 
ตารางที่ 18 การวิเคราะห์ภูมิหลัง (Background) 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง /
ประเภท 

ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน

ก้านกล้วย 
ประวัติ

พระพุทธเจ้า
นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์

พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspiration
s 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

ภูมิหลัง 
(Background) 

ปังปอนด์เป็น
ท่ีเกิดในเมือง 
พ่อเป็น
นักเขียน
การ์ตูนหนุ-
มานแอบหนี
พ่อคือพระ
พายมาโลก  

เน้นภูมิหลัง
ของก้านกล้วย
ว่าทําไมถึงไม่มี
พ่อ 

เน้นภูมิหลัง
ก่อนเจ้าชาย
สิทธถะจะ
ออกผนวช  

เน้นภูมิ
หลังของ
นาคและ
หนูแดง 

ลูกแฝดท่ีเกิด
มาในขณะท่ี
ก้านกล้วย
ออกรบ จึง
ทําให้ก้าน
กล้วยไม่ได้
เลี้ยงดูและ
ดูแล  

เน้นภูมิ
หลังของ
เผือกและ
น้าเขียว 

เน้นการ
กําเนิดของ
พระมหา
ชนก 

สุนัขท่ีไม่มี
เจ้าของ 
ต้องการคน
ดูแล และ
สุนัขข้ีกลัวท่ี
ต้องกล้าหาญ

เน้นภูมิหลัง
ของแซม
ปัญหาความ
ขัดแย้ง
ภายใน
ครอบครัว
และภูมิ 
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ตารางที่ 18 การวิเคราะห์ภูมิหลัง (Background) (ต่อ) 
 
 
 

อนาคตเพื่อ
ช่วยเหลือ
โลกให้พ้น
จากอันตราย

   ก้านกล้วย
ต้องเลือก
ระหว่าง
ครอบครัว
และเอกราช
ของประเทศ

   หลังของ
หน่อวาและ
จ่อเปใน
หมู่บ้าน
ชาวเขา 

ภูมิหลัง (Background) เน้นที่ตวัละครหลักตัวละครหลัก(Hero) ก่อนและมีภูมิหลังของตัวละครตัวอจิฉา 
(Shape shifter) แทรกเล็กน้อย 
 
ความสามารถพิเศษหรือพลงั (Power)   
ตารางที่ 19 การวิเคราะห์ความสามารถพิเศษหรือพลัง (Power)  

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง /
ประเภท 

ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน

ก้านกล้วย 
ประวัติ

พระพุทธเจ้า
นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์

พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspiration
s 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

ความสามารถ
พิเศษหรือพลัง 
(Power)   

เน้นท่ีความ 
สามารถ
และ
สติปัญญา 
ของหนุมาน

เน้นท่ี
ความสามารถ
ของ
สติปัญญา 
ความกล้า
หาญของก้าน
กล้วย และ
การเสียสละ
ของภูผา 

ฉลาด สงบนิ่ง
น่าเลื่อมใส 
และมีความ
เพียรพยายาม

เน้นผี มี
ความ 
สามารถ
พิเศษทุก
ตัว  

เน้นท่ีความ 
สามารถของ
สติปัญญา 
ความกล้า
หาญของก้าน
กล้วย และ
ความสามรถ
ของพระ
นเรศวร 

เน้นความ 
สามารถของ
เผือกและน้า
เขียวเป็น
หลัก 

เน้นท่ีความ 
สามารถและ
สติปัญญา
ของพระมหา
ชนกเป็นหลัก 

เน้นท่ีความ 
สามารถและ
สติปัญญา 
ของสุนัขตัว
เอก 

เน้นท่ีความ
สามารถ
และของ
หน่อวา
และจ่อเป 
และ
สติปัญญา 
ความกล้า
หาญของ
แซม 

ความสามารถพิเศษหรอืพลัง (Power) เน้นตัวละครหลัก(Hero) ส่วนใหญ่จะใชส้ติปัญญามากกว่าพละกําลัง 
และเน้นความกล้าหาญ กล้าเผชิญหน้ากับความกลัว 
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แนวร่วมหรือผูท้ี่อยู่ในกลุ่ม (Associate) 
ตารางที่ 20 การวิเคราะห์แนวร่วมหรือผู้ที่อยู่ในกลุ่ม (Associate) 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง /
ประเภท 

ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย 
ประวัติ

พระพุทธเจ้า
นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์

พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspiration
s 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

1.ตวัละคร
หลัก(Hero) 

ปังปอนด์ 
หนุมาน 

ก้านกล้วย 
ชบาแก้ว 
พระองค์ดํา 

พระพุทธเจ้า นาค แก้ว ธี ก้านกล้วย 
ชบาแก้ว ต้น
อ้อ กอแก้ว 
สมเด็จพระ
นเรศวร
มหาราช 

น้าเขียว 
เผือก สนิม 

พระอริฏฐ
ชนก  พระ
โปลชนก 
พระมหาชนก 
พระเทวี 

จร ทองหล่อ 
คอปเปอร์ 

 แซม จ่อ
เป หน่อวา

2.ผู้แนะนํา
(Mentor)  

คุณปู่ของน
โม 

แสงดา พราหมณ์ แม่หมอ แสงดา   อุจจทิจพ
ราหมณ์
มหาศาล 

  แม่หมอ 

3. ที่ปรกึษา
หรือเพื่อน
(Herald)  
เพื่อน
พระเอก 

ครูใหญ่ นโม จิ๊ดริด ลุงมะ
หูด  

พระอานนท์ เขียว  อืด 
ทอง 

จิ๊ดริด ลุงมะ
หูด  

สดายุ ชีวะกะ ฟ้า ยายพลับ 
เหมียว น้า
เขียว เผือก 

ด็อกเตอร์ช
ไนเดอร์  

4.ผู้คุ้มครอง
ส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
(Threshold 
guardian)  

  ภูผา   หนูแดง ภูผา     หลวงพ่อ   

5.ตวัอิจฉา 
(Shape 
shifter)   

น้อยหน่า 
หัวหน้าซา
เล้ง 

  พระเทวทัต   อองสา กุม อมาตย์  โจร 3 คน ลุง
ช่าง 

เฟรเดอริก 
สโตน 

6.ผู้ร้าย
(Shadow)  

หอสั่งการ งวงแดง จอมมาร จอมมาร งานิล        

7. ตวัตลก
(Trickster)  

เจ้าบิ๊ก กลุ่มเพ่ือนๆ
ก้านกล้วย 

  คนขับรถตุ๊กๆ กลุ่มเพ่ือนๆ
ก้านกล้วย 

      เฉโป 

ทุกเรื่องจะมี ตัวละครหลัก(Hero) ที่ปรกึษาหรอืเพื่อน(Herald)  เพื่อนพระเอก คิดเป็น 100% 



 

ผู้แนะนํา(
ผู้คุ้มครอง
ตัวอิจฉา 
ผู้ร้าย(Sha
ตัวตลก(T
 

 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 

การใช้สีใน
ผม/ศีรษะ
ตารางที่ 

เห็นถงึลัก

(Mentor) 7 เรื
งส่ิงใดสิ่งหนึ่ง (
(Shape shifte
adow) 5 เรื่อง

Trickster) 5 เรื

21 ภาพรวมข

นการออกแบบ
ะ 
22 ภาพการใช

ผมและศีรษะ 
กษณะของคนไ

รื่อง คิดเป็น 77
(Threshold g
er) 7 เรือ่ง คิด
ง คิดเปน็ 55.5
รื่อง  คิดเป็น 5

ภาพท

องการใช้สี 

บตัวละคร 

ช้สีของผม/ศีรษ

มีตัวละครหลัก
ทยและเอเชียเ

7.78 % 
guardian) 4 เรื
ดเป็น 77.78%
56% 
55.56 % 

การใช้สใี

ที่ 19 ภาพตัวอ
ภ

ษะ 

กทีเ่ป็นมนุษยจ์
เป็นหลัก  
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รือ่ง คิดเป็น 4
% 

ในการออกแบบ

อย่างแสดงการ
ภาพรวมการใช้

จะมีผม 5 เรือ่ง

ผม/ศีรษะ 

 

ผิว/ลําตัว 

 

เสื้อผ้า  
 

เคร่ืองแต่งกา

4.44 % 

บตัวละคร 

รวิเคราะห์สีตวั
ชสี้ 

ง ส่วนใหญ่สีน้าํ

ย/เคร่ืองประดบั

ละคร 

าตาลอ่อน น้ําต

บ 

ตาลเข้มและดาํ

 

 
าแสดงให้



 

           
แตกต่างจ
ผิว/ลําตัว
ตารางที่ 

หลัก ในข
ละครผีใน
เส้ือผ้า /เ
ตารางที่ 

สด สําหรั

ใ

 
 
 
 
 
 
 

สําหรบัตัวละค
จากตวัอื่นๆ 
 
23 ภาพการใช

ผิวและลําตัว มี
ขณะทีต่ัวละคร
นเรื่องนาค มีสีต
ครื่องแต่งกาย 
24 ภาพการใช

เส้ือผ้า /เครื่อง
รับตัวละครที่เป็
 

ในการวิเคราะ
1. รูปแบบของ
2. สีของฉาก แ
3. ทิศทางของ
4. ลักษณะขอ
5. อารมณข์อง
6. ยุคสมัยของ

ครหลักที่เป็นสัต

ช้สีของผิว/ลําตั

มตีัวละครหลัก
จากสัตว์หากเป็
ตามลักษณะเด
/เครือ่งประดบั
ช้สีของเส้ือผ้า /

งแต่งกาย /เครื
ปน็เชื้อสายกษตั

ะหก์ารออกแบบ
งฉาก ระยะใก
แบ่งออกตามส
งแสงและเงา 
องการใช้ภาพข
งฉาก 
งฉาก 

ตว์ จะมขีน กร

ตวั 

กทีเ่ป็นมนุษย์จ
ปน็สุนขั มักใช้
ดน่ เช่นใบตองเ
บ 
/เครื่องแต่งกา

รือ่งประดับ ตวั
ตริย์มกัใชสี้ แด

การ
บฉากหลังของภ
ล้ ระยะกลาง 
สถานที่ในเรื่องไ

องฉากหลัง 
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ระจุกขนหรือป

ะมีผม 5 เรือ่ง 
้สีน้ําตาลเป็นห
เป็นต้น 

าย /เครื่องประ

วละครที่เป็นคน
ดงเข้ม เหลืองท

รออกแบบฉาก
ภาพยนตร์แอนิ
ระยะไกล 
ได้แก่ ป่า ทะเล

ระดับดอกไม้ไ

ส่วนใหญ่ใช้สีเ
หลัก สําหรบัชา้

ดับ 

นธรรมดามักใช้
ทอง เพื่อแสดงถึ

กหลงั 
นเิมชนัแบ่งออ

ล/แมน่้ํา พระร

ว้บนศีรษะแทน

เนื้ออ่อน และเ
งตัวหลักคือสีน

ชสี้ เขียว เหลือ
ถงึบุญญาธิการ

กได้เปน็ 6 หัวข

ราชวงั/เครื่องต

นเพื่อแสดงคว

เนื้ออมชมพูออ่
น้ําเงินและชมพ

อง แดง น้ําเงิน 
ร 

ข้อ ดงันี ้

ตกแตง่ ในเมือง

าม

 
อนเป็น
พู ตัว

 
ซึ่งเป็นสี

ง ในห้อง 
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1. รูปแบบของฉาก ระยะใกล ้ระยะกลาง ระยะไกล 
การวเิคราะห์รปูแบบของฉาก ระยะใกล้ ระยะกลาง ระยะไกล การกําหนดให้ฉากหน้า (Foreground) ฉาก
กลาง (Medium ground) และฉากหลัง (Background) เพื่อให้เกิดภาพที่มีความลึก 
 

ตารางที่ 25 ภาพตารางการวิเคราะห์รูปแบบของฉาก ระยะใกล้ ระยะกลาง ระยะไกล 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

สรุป 
ชื่อเรื่อง ปังปอนด์ 

ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 

Inspiration
s 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

ระยะใกล้ ของเล่น
โซฟา 
ภายใน
ห้อง/หม้อ 
ป้ายสุสาน 
ต้นไม้/
ภายในอุ
โมค์ แสง
ไฟ/รถ 
ถนน ตึก/ 
เคร่ืองเล่น 
สนาม
หญ้า/ลิฟท์ 
ภายใน
อาคาร
เรียน/หุ่น
ทหาร 
อาวุธ 

เต้นท์พักแรม 
/ขอนไม้/
ต้นไม้/บ้าน 
ดอกไม้/บ้าน 
/ท่อนซุง 

ท้องพระโรง /
กิ่งไม้/ต้นไม้/
ดอกไม้/โต๊ะ
เรียน/อาวุธ/
ภายในราชรถ

ห้องนอน /
ร้านค้าและ
บู้มเล่มเกม/
ห้องชุมชุม 
ศาลพระ
ภูมิ/ท่ีนั่งใน
รถไฟ/รถ/
ห้องใน
กองบัญชาก
าร เคร่ืองมือ
ควบคุม 

ช้าง/ กิ่งไม้ 
/ต้นไม้ /
ลานบ้าน/
แท่นบูชา
ยัญ/ทหาร

อาวุธ 
ทหาร/ขยะ 
ฝุ่น/ลัง เสา
ไฟฟ้า/
เคร่ืองจักร/
อุปกรณ์
แสดง 
หลอดไฟ/
เคร่ืองเล่น

สัตว์ 
ต้นไม้/แท่น
ประทับ/
บ้าน/
หลังคา/
ช้าง/
ทหาร/
ภายใน
เกวียน/
ห้องนอน/
ห้องเรียน 

ล้อรถ/ 
พ้ืนดิน/พ้ืน
หญ้า ต้นไม้ 
ทางเดิน/
พระพุทธรูป 
ภายใน
อุโบสถ/เตียง
ผู้ป่วย  กรง 
ลังกระดาษ/
ตะกร้าลูก
พลับ โต๊ะ รูป
ถ่าย /
อุปกรณ์งาน
ช่าง โต๊ะ เค้ก 
/ชิงช้า 

ต้นไม้/
ระเบียง
บ้าน/ช้าง/
ภายใน
เคร่ืองบิน/
ห้องควบคุ
ม /ห้อง
ประชุม 

1.ใบไม้/
ต้นไม้ 2. 
ป้ายถนน 
3. เฟอร์
นิเจอร์
ภายใน
ห้อง 4. 
มักเร่ิม
จาก
อุปกรณ์
ประกอบ
ฉากท่ีจะ
เล่าเร่ือง
ได้ 
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ตารางที่ 25 ภาพตารางการวิเคราะห์รูปแบบของฉาก ระยะใกล้ ระยะกลาง ระยะไกล (ตอ่) 

 
ระยะ
กลาง 

รั้วบ้าน 
บ้าน 
ต้นไม้/
ป้าย
สุสาน/
ภายในอุ
โมค์/ตึก 
อาคาร 
ยาน
สัญจร/
ภายใน
บ้าน 
ระเบียง/
ห้อง
พิจารณา
คดี ศาล/
กองทัพหุ่น 
ลานกว้าง  

ต้นไม้ /คบ
เพลิง/
น้ําตก/
เถาวัลย/์
กระทอ่ม/
แปลงผัก/
ช้าง/ภายใน
เต้นท/์
ภายในเหว 

พระราชวงั/
ต้นไม้/
ดอกบัว/
ลาน
ประลอง/
ริมน้ํา /แท่น
ประทับ/
พื้นดิน/ท้อง
พระโรง 

บ้านต้นไม้
และ
ท้องฟ้า/
ผู้คน หนัง
กลางแปล
ง/ทหาร 
รถขนของ 
รถยนต์/ผี 

ช้าง/ ต้นไม/้ 
สระบัว/
สะพาน/
แม่น้ํา/ช้าง/
ลานใน
เมือง/ท้อง
พระโรง/
กองทัพ 

พื้นดิน 
ทหาร/
กองขยะ/
ท้องฟ้า/
ภูเขา/ภาน
ในห้อง/
เวทีแสดง/
พระ
อาทิตย/์
ลานหน้า
โรงเรียน 

 ต้นไม้ 
ป่า/แท่น
ประทับ 
ซุ้ม
ตกแต่ง/
หมู่บ้าน/
กองทัพ/
เมือง/บึง 

พื้นดิน /
ถนน/
ต้นไม้/ 
พระพุทธรู
ป ภายใน
อุโบสถ/
ห้องพกั 
ไม้
กระดาน 
ตู้/ โต๊ะ 
เก้าอี้ 
ระเบียง
บ้าน/
เครื่องเล่น 
พื้น ตึก/
รถยนต ์

ต้นไม้/ป่า/
เหว/
บริเวณ
รอบๆ
บ้าน/
ห้องควบคุ
ม/โต๊ะ
ประชุม 

1.ตวัแสดง 
2. 
นักแสดง
สมทบ 3. 
ภายใน
ห้อง 4. 
อุปกรณ์
ภายนอก
ห้อง 5. 
ต้นไม้และ
ท้องฟ้า
บางส่วน6. 
กองทัพ 

ระยะไกล หมู่บ้าน 
เมือง 
ต้นไม้ 
ท้องฟ้า/
สุสาน/ 
ภายในอุ
โมค์/
โรงเรียน/
ตึก/หอส่ัง
การ 

ต้นไม้/ค่าย
ทหาร/
ท้องฟ้า/
พระราชวงั/
ภูเขา/
กองทัพ 

พระราชวงั 
ต้นไม้/ 
แม่น้ํา /
ท้องฟ้า/ป่า/
ภูเขา 

หมู่บ้าน/
งานวัด 
เครื่องเล่น
ต่างๆ/
ต้นไม้ 
ท้องฟ้า/
ตึก เมือง 
ป้าย
โฆษณา 

สะพาน /
สระบัว 
ต้นไม้/ 
ภูเขา 
ท้องฟ้า/
พระราชวงั/
ค่ายเชลย/
หมอก/กลุ่ม
ดาว 

ทหาร 
พื้นดิน 
ท้องฟ้า/
กองขยะ 
ท้องฟ้า/
โรงงาน/
ลาน
แสดง/
ต้นไม้ 

ป่า 
พระราชวั
ง ท้องฟ้า 
ภูเขา/
ภายใน
ท้องพระ
โรง/
หมู่บ้าน 

 ต้นไม้ 
ท้องฟ้า/
วัด/
โรงพยาบา
ล/
กระทอ่ม /
ร้านค้า
และเมือง 

ป่า/เหว
ลึก/
หมู่บ้าน/
ท้องฟ้า /
ตึก /
ภายในตึก
บัญชาการ
/ห้อง
ประชุม 

1. เมอืงทั้ง
เมือง 2. 
หมู่บ้าน3. 
ภูมิทัศน์ 
4. ภูเขา 
5. ต้นไม้ 
6. ลําธาร 
7. แม่น้ํา 
8. ท้องฟ้า 
9. พระ
อาทิตย ์



 

สรุป รูปแ
ระยะใกล้
จะเล่าเรื่อ
ระยะกลา
บางส่วน 
ระยะไกล
พระอาทติ
 
สีของฉาก

แยกแยะ 

และชัดเจ

สีของฉาก
ได้แก่ ป่า 

แบบของฉาก 
ล้ประกอบด้วย 
องได ้
างประกอบด้วย
6.กองทัพ 

ลประกอบด้วย 
ตย ์

ก  
สีที่ได้จากองค์
 
มีการใช้สีอ่อน

จนกว่า 
 

กแบง่ออกตามส
ทะเล/แม่น้ํา 
 
 
 

ระยะใกล้ ระย
1.ใบไม/้ต้นไม้

ย 1.ตัวแสดง 2

1. เมอืงทัง้เมอื

์ประกอบแต่ละ

นและสีแก่บนฉา

ภาพ
สถานที่ในเรื่อง
พระราชวัง/เค

ยะกลาง ระยะไ
ม ้2. ป้ายถนน 

2. นกัแสดงสมท

อง 2. หมูบ่้าน3

ะส่วนของฉากห

าก ซึ่งส่ิงทีเ่ราก

ตัวอย่างกา

พที่ 20 ภาพตัว
ง 
รื่องตกแต่ง ใน
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ไกล  
3. เฟอร์นเิจอร

ทบ 3. ภายใน

3. ภูมิทัศน ์4. 

หลังในแต่ละฉ

กําหนดให้อยู่ไ

ารวิเคราะห์สีข

วอย่างการวิเคร

นเมือง ในห้อง

ร์ภายในห้อง 4

ห้อง 4. อุปกร

ภูเขา 5. ต้นไม

ากของภาพยน

กลออกไปจะมี

องฉากหลัง 

ราะห์สีของฉาก

4. มักเริ่มจากอุ

ณ์ภายนอกหอ้

ม ้6. ลําธาร 7. 

นตร์แอนิเมชันท

มสีีอ่อนกว่าส่ิงที

กหลัง 

อปุกรณ์ประกอ

อง 5. ต้นไม้และ

 แม่น้ํา 8. ทอ้ง

ทั้งเรื่อง นํามาวิ

ที่อยูใ่กล้ ซึ่งจะ

บฉากที่

ะท้องฟ้า

งฟ้า 9. 

วิเคราะห์

มีสีเข้ม

 



 

 
ตารางที่ 26 ต

สีของฉากในป่
ตารางที่ 27 สี

ฉากในป่าประ
มักใช้สีน้ําตาล
ท้องฟ้ากลางวั
ท้องฟ้าพลบคํ่า
ค่ายพักแรมมกั
สนามรบมักใช้
ฉากท้องทะเล/
ตารางที่ 28 ฉ

ฉากในทอ้งทะ
ของนํ้าทะเลที่

ตารางแยกแยะ

ปา 
สีของฉากในป่า

กอบด้วย ลําต้
ลออ่น น้ําตาลเข
ันมักใช้สี สีฟ้า
ามักใช้สี ม่วง ส
กใช้สี น้ําตาลอ
ชสี้ น้ําตาลเข้ม 
/แม่น้ํา 
ฉากท้องทะเล/

ะเลและแม่น้ํา ม
ีหลากหลาย เนื

ะสีของฉากแบง่

า 

้นของต้นไม้ ก้
ข้ม เขียวอ่อน 
 ชมพู ฟ้าอมเขี
ส้ม เหลือง น้ํา
ออ่น น้ําตาลเขม้
น้ําตาลอมแดง

/แม่น้ํา 

มักใช้สีฟ้า มีเพี
นื่องจากการเล่
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งออกตามสถาน

้อนหนิ เหว ใบ
และในเหวคือ
ขยีว น้ําเงิน 
ตาล 
ม ส้ม  
ง แดง ส้ม  

พยีง 2 เรือ่งคือ
ล่าเรือ่งในระหว

นทีใ่นเรื่อง 

บไม้  
สีน้ําเงนิเข้ม ฟ้

ประวตัิพระพทุ
ว่างทีก่ําลังว่าย

า ฟ้าอมเขียว 

ทธเจ้าและพระ
น้ํามเีรือ่งราวเกิ

ะมหาชนกที่มกี
กดิขึ้นมากมาย

การใช้สี
ย 

 

 

 



 

โ

 
 
 
 

ฉากในพระราช
ตารางที่  29 

ฉากในพระราช
ฉากในลานปร
ประดับและเส
ฉากในเมือง 
ตารางที่ 30 ฉ

ฉากในเมืองยคุ
เมืองในอนาคต
ฉากในโรงเรยีน
โรงงาน/ตกึบญั
ฉากภายในห้อ
ตารางที่ 31 ฉ

ฉากในห้องทด
เป็นโทนสีน้ําต
ห้องประชุมจะ

ชวัง 
ฉากในพระราช

ชวัง ในท้องพร
ระลอง นิยมใช้สี
สาสูงใหญ ่

ฉากในเมอืง 

คปัจจุบัน มักใช
ตมักเป็นสี เทา
น มักใช้สีสันสด
ญชาการ มกัใช้
อง 
ฉากภายในหอ้ง

ดลองวทิยาศาส
ตาลและเทา 
ะเป็นสีน้ําเงิน น

ชวงั 

ระโรงมกัใช้สีทอ
สีน้าํตาลเน่ืองจ

ช้สีน้ําเงิน ม่วง 
า ฟา้ ม่วง  
ดใน ชมพู เหลื
ชสี้แดงเข้ม น้ําเ

ง 

สตร ์มักใช้สีฟ้า

น้ําตาลเข้ม แล
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อง แดง น้ําตา
จากเป็นลานดิน

 เหลือง ส้ม เขี

ลือง เขียว 
เงินเข้ม ฟ้า น้าํ

า เทาอ่อน ชมพ

ละเทาเข้มเกือบ

ลเพือ่แสดงถงึ
นกว้างๆ มักไม

ขยีว เป็นสีของป

าตาล เทา 

พูอ่อน ห้องภาย

บดํา 

ความโอ่อ่า 
มม่ตี้นไม้และตน้

ป้ายโฆษณา 

ยในบ้านส่วนให

นหญ้า ตกแต่ง

หญ่จะเป็นบ้าน

ด้วยผ้า

นไม้ จะ
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ทิศทางของแสงและเงา 
ตารางที่ 32 ภาพตารางการวิเคราะห์ทิศทางของแสงและเงา 
ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 
Inspirations

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

กลางวัน แสงเข้า
ทางด้านบน
เป็นแสงของ
พระอาทติย ์

แสงเข้า
ทางด้านบน
เป็นแสงของ
พระอาทติย ์

แสงเข้า
ทางด้านบน
เป็นแสงของ
พระอาทติย์

แสงเข้า
ทางด้านบน
เป็นแสงของ
พระอาทติย์

แสงเข้า
ทางด้านบน
เป็นแสงของ
พระอาทติย ์

แสงเข้า
ทางด้าน
บนเป็น
แสงของ
พระ
อาทิตย ์

แสงเข้า
ทางด้าน
บนเป็น
แสงของ
พระ
อาทิตย ์

แสงเข้า
ทางด้านบน
เป็นแสงของ
พระอาทติย ์

แสงเข้า
ทางด้าน
บนเป็น
แสงของ
พระ
อาทิตย ์

กลางคืน แสงเข้า
ทางด้านข้าง
และด้านบน
เป็นแสงของ
พระจันทร ์

แสงเข้า
ทางด้านข้าง
เป็นแสงของ
พระจันทร์/
แสงเข้า
ทางด้านข้าง
เป็นแสงจาก
คบเพลิง 

แสงเข้า
ทางด้านข้าง
และด้านบน
เป็นแสงของ
พระจันทร ์

แสงจากทาง
ด้านบนเป็น
แสงของดวง
จันทร์ และ
เป็นแสงไฟ
จากบรเิวณ
งาน 

แสงเข้า
ทางด้านข้าง
และด้านบน
เป็นแสงของ
พระจันทร ์

แสงเข้า
ทางด้าน
ข้างและ
ด้านบน
เป็นแสง
ของ
พระจันทร ์

แสงเข้า
ทางด้าน
ข้างและ
ด้านบน
เป็นแสง
ของ
พระจันทร์ 
-ฉากใน
ห้องนอน
แสงเข้า
ทาง
หน้าต่าง 

แสงเข้า
ทางด้านข้าง
และด้านบน
เป็นแสงของ
พระจันทร ์

แสงเข้า
ทางด้าน
ข้างและ
ด้านบน
เป็นแสง
ของ
พระจันทร์

ทิศทางของแสงและเงาในตอนกลางวัน 
แสงเข้าทางด้านบนเป็นแสงของพระอาทิตย์  
ทิศทางของแสงและเงาในตอนกลางคืน แสงเขา้ทางด้านข้างและด้านบนเป็นแสงของพระจันทร ์
แต่ฉากภายในหอ้งจะเป็นแสงไฟ และแสงจันทร์จากหน้าต่าง 
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ลักษณะของการใช้ภาพของฉากหลัง 
ตารางที่ 33 ภาพตารางการวิเคราะห์ลักษณะของการใช้ภาพของฉากหลัง 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ชื่อเรื่อง ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 2 ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณทองแดง 
The 
Inspirations

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

ลักษณะของ
การใช้ภาพ
ของฉากหลัง 

ใช้ภาพแบบ
เหมือนจริง 

ใช้ภาพแบบ
เหมือนจริง 

ใช้ภาพแบบ
เหมือนจริง 

ใช้ภาพแบบ
เหมือนจริง

ใช้ภาพแบบ
เหมือนจริง

ใช้ภาพ
แบบ

เหมือน
จริง 

ใช้ภาพ
แบบ

เหมือน
จริง 

ใช้ภาพแบบ
เหมือนจริง 

ใช้ภาพ
แบบ
เหมือน
จริง 

ลักษณะของการใช้ภาพของฉากหลังทุกเรื่องมกีารใช้ภาพแบบเหมือนจริง   
อารมณ์ของฉากและยคุสมัยของฉาก 
ตารางที่ 34 อารมณ์ของฉากและยุคสมัยของฉาก 

ลําดับ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
 

ชื่อเรื่อง ปังปอนด์ ดิ
แอนิเมชัน 

ก้านกล้วย ประวัติ
พระพุทธเจ้า

นาค ก้านกล้วย 
2 

ยักษ ์ พระ
มหาชนก 

คุณ
ทองแดง 

เอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลก 

อารมณ์ของ
ฉาก 

อารมณ์
สนุกสนาน 

อารมณ์สดใส
และ อารมณ์
หม่นหมองให้
ความรู้สึก
วังเวง น่า
กลัว 

อารมณ์สดใส
เรืองรอง 

อารมณ์
หม่นหมองให้
ความรู้สึก
วังเวง น่ากลัว 

อารมณ์
หม่นหมอง 
สดใส 
สลับกัน  

อารมณ์
หม่นหมองให้
ความรู้สึก
วังเวง น่า
กลัว 

อารมณ์สดใส 
ให้ความรู้สึก
โอ่อ่า น่า
เกรงขาม 

อารมณ์
สดใส 

อารมณ์สดใส

ยุคสมัยของ
ฉาก 

ยุคสมัย
ปัจจุบันและ
อนาคต 

ยุคสมัยอดีต 
ฉากของป่า
และ
พระราชวัง 

ยุคสมัยอดีต 
ฉากของป่า
และ
พระราชวัง 

ยุคสมัยปัจจุบัน 
เป็นฉากงานวัด
ในชนบทและ
ในเมืองหลวง 

ยุคสมัย
อดีต ฉาก
ของป่าและ
พระราชวัง

ยุคสมัย
ปัจจุบัน ฉาก
ในท่ีโล่งคล้าย
ทะเลทราย 
และยุคสมัย
อนาคต 

ยุคสมัยอดีต 
ฉากของป่า
และ
พระราชวัง 

ยุคสมัย
ปัจจุบัน 
เป็นฉากใน
ชนบทและ
ในเมือง 

ยุคสมัย
ปัจจุบัน เป็น
ฉากในชนบท
และในเมือง 



 

 
การใช้สีโด
1.ปังปอน

2.ก้านกล้

3. ประวตัิ

อารมณข์องฉา
มีบรรยากาศข
ยุคสมัยของฉา

ดยภาพรวม (c
นด์ ดิแอนิเมชนั

้วยภาค 1 

ตพิระพุทธเจ้า 

ากและยุคสมัย
ของหมอก ควัน
าก ส่วนใหญ่เป็

color script) 
น 

ภาพ

ภ

ภา

ของฉาก ส่วนใ
น อากาศ ซึ่งเป็
ปนยคุสมัยปัจจุ

พที่ 21 การใชส้

ภาพที่ 22 การใ

าพที่ 23 การใช
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ใหญ่ใช้อารมณ์
ปนบรรยากาศแ
บัน และยุคสมั

้สีของเรือ่ง ปงั

ใช้สีของเรือ่ง ก

ช้สีของเรือ่งปร

ณ์สนกุสนาน  เป็
แบบไทยๆ  
มยัจะสอดคล้อ

ปอนด์ ดิแอนเิ

กา้นกล้วยภาค

ระวัติพระพทุธ

ปน็บรรยากาศข

งกับรปูแบบขอ

มชัน 

 1 

เจา้ 

ของแสงที่จ้า แ

องภาพยนตร์นั้

แรงและไม่

นัน้ๆ 

 

 

 



 

 
4.ก้านกล้

5.นาค 

 
6.ยกัษ ์

 
 
 

้วยภาค 2 

ภภาพที่ 24 การ

ภาพที่ 2

ภาพที่ 26

69 

รใช้สีของเรือ่งก้

25 การใช้สีของ

6 การใช้สีของ

กา้นกล้วยภาค 

งเรือ่งนาค 

เรือ่ง ยกัษ ์

2 
 

 

 



 

7.เอคโค่ 
 
 
 
8.พระมห

 
9. คุณทอ
ตอนที่ 1 
 
 
 

 
 
ตอนที่ 2 
 
 

 
ตอนที่ 3 
 
 
 

จิ๋วก้องโลก 

หาชนก 

องแดง The In
จร 

ทองหล่อ 

ภา

คอปเปอร์เพือ่

ภาพที่ 

ภา

spirations 

ภาพที่ 28 กา

าพที่ 29 การใ

อนรกั 

30 การใช้สีข

าพที่ 27 การใ

ารใช้สีของเรือ่ง

ใช้สีของเรือ่งคุณ

องเรือ่งคุณทอ
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ใช้สีของเรือ่ง เอ

ง คุณทองแดง 

ณทองแดง Th

องแดง The Ins

อคโค่ จิ๋วก้องโ

The Inspirat

e Inspiration

spirations ตอ

ลก 

tions ตอน จร

ns ตอน ทองหล

อน คอปเปอรเ์พ

ร 

ล่อ 

เพื่อนรกั 

 



 

 

ใช้สีขั้นที่ 
ฉาก  

กลุ่มสีแดง
ปอนด์ หน

วิเคราะห์การใ
2 และ3 เป็นส

ง มีการใช้สีไท
น่อวา ในเอคโค

ภ
ใชสี้ในภาพรวม
ส่วนใหญ่ และมี

ยโทนได้แก่ แด
ค่จิ๋วกอ้งโลก แ

ภาพที่ 31 การ
ม โดยเลือกเอา
มกีารนําสีจากจิ

ภาพที่ 3

ดงเทศ แดงตัด
และสีของฉากใน

71 

รใช้สีของทัง้หม
าปรมิาณสีหลัก
จติรกรรมฝาผน

32 สีไทยโทนก
 

 แดงชาด ก้าม
นทอ้งพระโรง 

มด 5 อันดับแร
กทีใ่ช ้5 อันดับ
นังไทยมาใช้ สี

กลุ่มสีแดง 

มปูหลุด มักใชใ้
พระราชวงัเปน็

รก 
แรกของแต่ละ
ส่วนใหญ่จะเป็

นเส้ือผ้าตัวละ
นต้น 

เรื่องมาวิเคราะ
ปน็สีของตัวละค

 

คร เช่นเส้ือผ้า

ะห์ มีการ
ครและ

ของปัง



 

กลุ่มสีฟ้า 
 

กลุ่มสีน้ําต
พื้นดินในป

มีการใช้สีไทย

ตาล มีการใชสี้
ป่า 

ยโทน คือ คราม

สีไทยโทนได้แก่

ภาพที่ 33

ม ครามฝรั่ง มอ

ภาพที่ 34
 น้ําตาลไหม้ ฝ
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3 สีไทยโทนกล
 

อคราม ตาแมว

4 สีไทยโทนกลุ
ฝาด กรกั ฟาง

ลุ่มสีน้ําเงิน 

ว เป็นสีของฉาก

ลุ่มสีน้ําตาล 
ใช้กับสีผมตัวล

ก คือท้องฟ้า แ

ละคร เครื่องแต

 

แม่น้ําและท้อง

 

ต่งกาย และสีข

ทะเล 

ของต้นไม้ 



 

กลุ่มสีเขีย
คลุมพื้นดิ

กลุ่มสีขาว

ยว มกีารใช้สีไท
ดนิ 

ว มีการใช้สีไทย

ทยโทนได้แก่ เขี

ยโทนได้แก่ ปนู

ภาพที่ 3

ขยีวก้ามปู เขีย

ภาพที่ 3

น ช้างเผือก กลี
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วิเคราะห์เสยีงพากยแ์ละเพลงประกอบ 
เสียงพากย์ของภาพยนตร์เรื่องนี้ มีความเหมาะสมเพราะมีการคัดเลือกบุคลิกลักษณะของนกัแสดงให้ตรงกับ

บุคลิกลักษณะของตัวละครในแอนิเมชัน ทําใหม้ีความสมบรูณแ์ละสนุกสนาน 
 เสียง (Sound)และเพลงประกอบ 

บุคคลที่มีชื่อเสียง พากย์เสียง 8 เรื่อง คิดเป็น 89.99% 
นักพากย์อาชีพ 1 เรื่อง คิดเป็น  11.11% 
เพลงประกอบ 1 เพลง 5 เรื่อง คิดเป็น 38 % 
เพลงประกอบ 2 เพลง 3 เรื่อง คิดเป็น 22.22% 
เพลงประกอบ 5 เพลง 1 เรื่อง คิดเป็น 11.11% 
นิยมใช้บุคคลทีม่ีชื่อเสียงพากย์เสียงแทนตวัละคร เนื่องจากจะส่ือสารทางอารมณ์และเอื้อประโยชน์สําหรับ

การทําแอนิเมชนั อีกทัง้ยงัช่วยประชาสัมพันธผ์ลงานให้เป็นทีรู่้จักอย่างกว้างขวางอีกดว้ย  
เพลงประกอบภาพยนตร์ นยิมแต่งขึ้นมาใหม่ เพื่อเข้ากับเนื้อหาและการประชาสัมพันธ์ นิยมใช้นักร้องและ

นักแสดงผู้พากย์เสียง ร้องเพลงประกอบภาพยนตร์ ภาพยนตร์แอนิเมชัน 1 เรื่องจะมีเพลงประกอบ 1 เพลงเป็นส่วน
ใหญ่ จะใช้ในตอนจบภาพยนตร์ขณะขึ้นชื่อผู้สร้าง นกัแสดง ผู้ผลิต ทีมงาน ในตอนท้าย หรือตัดต่อบางส่วนของ
ภาพยนตร์ประกอบเพลงเป็นมวิสิควิดีโอเผยแพร ่
 
วิจัยในส่วนที่ 3 การตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่วิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ผู้สร้างและนักออกแบบ โดย
ผู้เชี่ยวชาญกลุม่ตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ได้แก่ ผู้เชีย่วชาญที่มิได้มีส่วนเกี่ยวข้องใดๆกับภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เร่ือง 

กลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้ให้ข้อมูลสําคัญ(Key informant) และผู้เชี่ยวชาญรว่มประชุมกลุ่มโดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม
คือ  

1. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการสร้าง การเสนอแนวความคิด ไอเดีย เขียนบท  
2. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบงานสร้าง  
3. กลุ่มนักวิชาการและนักวิจารณ์แอนิเมชัน  
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญดังน้ี 

1. คุณทรงพล กุนอก ผู้จัดการ บริษทัอิเมจิน ดีไซน์ แอนิเมเตอร์และผู้เขียนบท(ผู้เชี่ยวชาญในการสร้าง การ
เสนอแนวความคิด ไอเดีย เขียนบท ) 

2. คุณอัมภฤณ บญุสินสุข ผู้จัดการทั่วไปฝ่ายธุรกิจดิจติอลและออนไลน์ บริษทั ดรีม เอกซ์เพรส จํากัด 
(ผู้เชี่ยวชาญในการสร้าง การเสนอแนวความคิด ไอเดีย เขียนบท ) 

3. คุณธวัชพงศ์ ตัง้สัจจะพจน์ ผู้กํากับจากบริษทัทลีะเฟรม(ผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบงานสร้าง) 
4. ผศ.ดร.วิสิฐ  จันมา ผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชันและอาจารยป์ระจําคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร(นักวิชาการและนักวิจารณ์แอนิเมชัน) 
5. ดร.ขาม จตรุงคกุล อาจารย์ประจําภาควิชาออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปตัยกรรมศาสตร ์

มหาวิทยาลัยขอนแก่น(นกัวิชาการและนักวิจารณ์แอนิเมชัน) 
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โดยนําเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทั้งหมดในการประชุมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ วันที่ 1 มีนาคม 2560 สรุป
ข้อเสนอแนะดังต่อไปนี ้

1. น่าทําเป็นสรุปในเชิงขอ้มูลภาพ ประกอบกับเนือ้หาที่ศึกษาวิเคราะห์ วิจัยมา เพื่อความเข้าใจงา่ยและเป็น
ระบบ และควรเพิ่มการวิเคราะห์ด้านสัญลักษณ์ สัญญะ เพื่อความสมบูรณ์ในการตีความวิธกีารเล่าเรื่อง ด้าน
ความหมายในรปูแบบศิลปะที่ผู้กํากับแฝงไว ้

2. อาจวิเคราะหเ์พิม่เติมถงึข้อดี ขอ้ด้อยของภาพยนตร์แอนิเมชนัแต่ละเรื่องเพือ่พัฒนาส่วนดีและแก้ไขส่วนด้อย 
3. อาจนําผลงานแอนิเมชันคุณภาพ (ต่างประเทศ) มาเปรยีบเทยีบ และวิเคราะห์ข้อดี ข้อดอ้ย ให้เห็นชดัเจน 
4. นําข้อดี ข้อด้อยของผลงานแต่ละเรื่อง(หรือโดยรวม) มาสรุปหาข้อเสนอแนะในการพัฒนาผลงานให้ดขีึ้น 
5. ทิศทางการวิเคราะห์ผลงานสามารถ  focus ในมุมมองด้านศิลปะการเล่าเรือ่งของแอนิเมชันไดม้ากกว่านี ้

หรือ focus ในแง่ความเป็นศิลปะ อัตลักษณข์องศิลปะไทย (characteristic) ที่สามารถประยุกต์ใชก้ับงาน
ภาพเคล่ือนไหว ได้อย่างแนบเนยีน สร้างสรรค์ สนุกสนาน 

6. อาจนําผลงานแอนิเมชันในส่ือตา่งๆ นอกเหนือจากภาพยนตร์ เช่น หนังส้ันแอนิเมชัน งานโฆษณา มิวสิควิดี
โอ ฯลฯ มาประกอบการวิเคราะห์ทั้งในแง่ของการเล่าเรื่อง / สไตล์ของงาน / ไอเดียของผู้สรา้งสรรค์ผลงาน 
เพื่อช่วยให้มองเห็นภาพรวมของวงการแอนิเมชนัเมืองไทยในปัจจุบัน 
จากขอ้เสนอแนะทั้งหมด ผู้วจิัยได้นําข้อเสนอแนะบางข้อมาปรบัปรุงและพัฒนาเพื่อสรุปผลวิจยัในบทที่ 5 

ต่อไป แต่สําหรบัข้อเสนอแนะที่ไม่ได้ใส่ไวใ้นวตัถุประสงค์หรือขอบเขตของการวิจัย ผู้วจิัยจะนําไปพิจารณาแก้ไข เพือ่
ทําวิจัยในครัง้ตอ่ไป หรือเรื่องอืน่ๆที่เกี่ยวข้องกบัผลงานการออกแบบแอนิเมชนัในลักษณะอื่นๆในอนาคต 
 

 
 

 
 

 

 
 
 
 

 
 
 
 

 



 
บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย 
 

การวจิัยเรื่องการศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่างพ.ศ.2545-
2558  มกีระบวนการดําเนินงานวิจัยคือ  

การวจิัยในส่วนที่ 1 คือการวเิคราะห์ข้อมูลของแอนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง จากน้ันจงึนําผลการวเิคราะห์สร้างเป็น
สร้างแบบสอบถามเพื่อกําหนดกรอบในการสัมภาษณ์ผู้ผลิตผลงาน  

การวจิัยส่วนที่ 2 นําผลที่ได้ไปตรวจสอบโดยการสัมภาษณ์ทีมงานผู้สร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 
การวจิัยส่วนที่ 3 คือการนําเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยการจัดประชุมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ที่มิได้มี

ส่วนเกี่ยวข้องใดๆกับภาพยนตร์แอนิเมชันทัง้ 9 เรือ่งเพื่อหาขอ้สรุปและข้อเสนอแนะ 
การวจิัยในส่วนที่ 4 สรุปผล โดยผู้วิจัยจะทําการศึกษาลักษณะของเอกลักษณข์องภาพยนตรแ์อนิเมชันทั้ง 9 

เรื่อง หลังจากทีว่ิเคราะห์และแยกแยะข้อมูลทางสุนทรยีภาพแล้ว 
สุนทรียภาพในภาพยนตร์แอนิเมชัน  ในที่นี้หมายถึงการพิจารณาถึงความสวยงาม เสน่ห์ ความน่าสนใจ สีสัน 

แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการนําองค์ประกอบทางศิลปะ รวมทั้งการใช้เสียงที่เหมาะสมกลมกลืนฯลฯ เป็นตน้ และ
เอกลักษณใ์นงานวิจัยนี้หมายถงึลักษณะที่เหมอืนกันหรือมีรว่มกัน  

จากการศึกษาวจิัยผู้วิจัยไดท้ําการวิเคราะหข์้อมูลตามขั้นตอนการดําเนินงานและศึกษาตามวตัถุประสงค์ของ
งานวิจัย สรุปผลของการศึกษาทํางานวจิัยดงัตอ่ไปนี้  
อภิปรายผลและสรุปผลการวจิัย 

การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรยีภาพของภาพยนตรแ์อนิเมชนัไทยรวมทัง้หมด 9 เรื่อง พบวา่มีความยาว
เฉล่ียของภาพยนตร์อยูท่ี่  95 นาที สร้างจาก 1 สตูดิโอเป็นส่วนใหญ่คือ 6 เรือ่ง และสร้างจากการร่วมงานมากกว่า 1 
สตูดิโอ 3 เรื่อง สรุปเอกลักษณแ์ละสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันแยกตามเรื่องดงันี ้ 
ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน (2545) 

เอกลักษณ์และสุนทรียภาพของ ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน คือการใช้ตวัละครจากการ์ตูนขายหัวเราะคือปัง
ปอนด์ และหนุมานซึ่งเป็นตัวละครในวรรณคดไีทยมาเป็นตวัดาํเนินเรื่อง สอดแทรกแนวคิดคือทุกคนมีสิทธิเท่าเทยีม
กัน  และแสดงให้เห็นมิตรภาพระหว่างเพ่ือนทีส่ามารถเอาชนะอุปสรรคได้ นาํเสนอผ่านการออกแบบตัวละครที่พัฒนา
มาจากตัวการต์นู 2 มิติและการออกแบบหนุมานให้มีลักษณะสัดส่วนของการต์ูน มีเสนอผ่านฉากที่สวยงามคือโลกใน
อนาคต  
ก้านกล้วย 1 (2549) และ ก้านกล้วย 2 (2552) 
 จุดเด่นและคุณค่าของภาพยนตร์เรื่องนีท้ั้งสองภาคคือแนวคิดหลักของภาพยนตรท์ี่นําเอาเรื่องราวใน
ประวัติศาสตรก์ารต่อสู้กับพม่ามาเล่าในมุมมองของช้างศึก เพือ่เป็นตัวแทนสัญลักษณ์คือความจงรักภักดี ผ่านมุมมอง
ของช้าง ไม่ใช่ความจงรักภักดีแบบไม่ลืมหูลืมตา เป็นการร่วมมอืรวมใจกันเพื่อนําไปสู่อิสรภาพ การปลดแอกจากการ
อยู่ภายใตอ้ํานาจผู้อื่น ระหว่างมนุษย์คือพระนเรศวรและช้างกา้นกล้วย การออกแบบตัวละครเป็นการออกแบบให้
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เคล่ือนไหวให้มเีสน่ห์ สีในฝ่ังตัวละครไทยคือ สีสด ชัด มีลักษณะกลมๆ มนๆ ฝ่ังผู้ร้ายคือพมา่ก็จะเป็นแนวสามเหล่ียม
แนวไหล่กว้าง เช่น ขาช้างที่ยาวเกินจริง  
ประวัติพระพุทธเจ้า (2550) 

ภาพยนตร์เรื่อง ประวัติพระพุทธเจ้า เป็นการดาํเนินเรื่องเล่าประวัติชีวประวัตขิองพระพทุธเจา้ให้เข้าใจง่าย
ขึ้น โดยมีแก่นของเรื่องคือ ความเพียรพยายาม นําไปสู่ความสําเรจ็ มีปมขัดแย้งคือพระเทวทตัและองคุลีมารใน
ตอนท้าย 
นาค (2551) 
 แนวความคิดหลักของนาคคือการให้ผีและคนอยู่ร่วมกันและผีเป็นฮีโร่ สร้างตอ่เติมจากเรื่องแมน่าคพระโขนง 
มีแก่นเรื่องคือความเข้าใจผิดนําไปสู่ความแค้นแต่สุดท้ายก็คลายปมปัญหาทัง้หมดและอยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุข ก็
จุดเด่นของเรื่องนี้คือการออกแบบบุคลิกตัวละครที่น่าสนใจและการใช้สีที่สด ฉากที่เป็นเอกลักษณข์องสถานที่ต่างๆใน
ประเทศไทย พร้อมเพลงประกอบภาพยนตรท์ีถู่กแตง่ใหม่ถึง 5 เพลง 
เอคโค ่จิ๋วก้องโลก (2555) 

เอกลักษณ์และสุนทรียภาพของ เอคโค่ จิ๋วกอ้งโลกประกอบดว้ยแนวความคิดหลักคือ ความเข้าใจมนุษยก์ับ
ธรรมชาติเพราะถ้าธรรมชาติปว่ยด้วยภัยพิบัตติ่างๆ ย่อมต้องการการเยียวยาที่ถกูวิธี เน้นการอนุรกัษ์ส่ิงแวดล้อมเพื่อ
ทําให้โลกและมนุษย์อยูร่่วมกันได้อย่างสงบสุข เป็นโครงเรื่องเดียวที่สร้างปมขดัแย้งระหว่างมนุษย์กับธรรมชาติ 
นําเสนอผ่านการออกแบบตัวละครและฉากท่ีมีการออกแบบมาจากชาวเขาทางภาคเหนือของไทยคือ  ชนเผ่ากะเหรี่ยง
คอยาว สร้างรูปร่างและการแตง่กายที่เปน็เอกลักษณ ์
ยักษ์ (2555) 

ยักษเ์ล่าเรื่องโดยการนําตัวละครซึ่งเป็นศัตรูกันมาแต่อดีต ได้แก่หนุมานและทศกัณฑ์มาเล่าใหม่โดยใช้แก่น
ของเรื่องคือ ความเป็นเพื่อนไมม่ีข้อจํากัดใดๆ โครงเรือ่งไดถู้กวางไว้อย่างสนุก สร้างตัวละครทั้งคู่ให้มีมิติ ไม่ได้แบน
ราบเรยีบนัก ผ่านการออกแบบตัวละครและฉากที่น่าสนใจมาก ผู้ออกแบบชอบในลักษณะการออกแบบที่ไม่
สมประกอบ ศีรษะโต ตัวเล็ก มบีุคลิกขี้แพ้และการทิ้งพื้นที่ว่างของฉากใหดู้โดดเด่ียวอ้างว้าง การใช้คู่สีที่สนุกสนาน
และไม่ได้แบ่งฝ่ายชัดเจน 
พระมหาชนก (2557)  

เอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์เรือ่งนี้คือการเล่าประวัติของพระมหาชนกให้เข้าใจง่ายขึ้น สร้าง
จากพระราชนิพนธ์พระมหาชนกฉบับการต์ูนเขยีนโดยคุณชัย ราชวัตร ที่เคยเผยแพร่แล้ว แก่นเรื่องคือความเพยีรที่มุง่
ด้วยสัจจะจงึจะนําพาไปสู่ความสําเร็จ การออกแบบเป็นตัวละครที่มีลักษณะเหมือนมนุษย์มาก จุดเด่นคือการ
ออกแบบเครือ่งแต่งกายและฉากท่ีวจิิตรด้วยศิลปะของไทย การใช้สีที่มตี้นแบบจากภาพจิตรกรรมไทย 
คุณทองแดง The Inspirations (2558) 
 ลักษณะเด่นของเรือ่งคุณทองแดงเป็นภาพยนตร์เรื่องเดียวที่ดาํเนินเรื่องผ่านนักแสดง 2 ท่านสลับด้วยการต์ูน
แอนิเมชัน 3 เรือ่ง แต่ทัง้สามเรือ่งคือที่ได้แรงบันดาลใจจากคุณทองแดง สุนขัทรงเล้ียง มีแกน่เรื่องเดียวกันคือความ
จงรกัภักด ีความกตัญญูคือส่ิงสําคัญในการดําเนินชีวิต ต่อยอดเป็นเรื่องราวโดยใช้เทคนิคการออกแบบแอนิเมชัน 3มิติ
ของการเคล่ือนไหวของสุนัขในรูปแบบต่างๆ 
 



79 
 

สรุปผลวิจยัแบบตาราง 
ตารางที่ 35 สรปุผลวิจัย 
ลําดับ หัวข้อในการ

วิเคราะห ์
ผลวจิัย 

ด้านเน้ือหา 
วิเคราะห์จากหัวข้อ 1. แนวคิดหลักของภาพยนตร ์(Concept)   2. แก่นเรื่อง (Theme)  3. 
แนวเรื่องของภาพยนตร ์(Gene) 4. รูปแบบลักษณะของภาพยนตร ์(Style)  5. การเล่า
เรื่อง(Narration)  6. โครงเรือ่ง (Plot)  

1 แนวคิดหลักของ
ภาพยนตร์
(Concept)    
 

แนวคิดหลักของภาพยนตร์ของภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เรือ่ง คือนิยมสร้างจากวรรณคดี 
ประวัติศาสตร์หรือใช้เรื่องทีเ่ป็นที่รู้จกัมาเล่าใหม่ เช่น การสู้รบกับพม่า การปรบัเปล่ียน
เรื่องราวในตํานานความเช่ือของสังคมไทยให้มคีวามร่วมสมัย ใส่สภาพแวดล้อมทาง
วัฒนธรรมของ นาค จากตํานานแม่นาคพระโขนง หรอืนําเอาวรรณคดีไทยมาเล่าในมุมมอง
ที่ต่างออกไปในเรื่อง ยักษ์ ทําให้ผู้ชมรู้สึกคุ้นเคยและเข้าถึงตัวละครได้ง่าย 

2 แก่นเรื่อง(Theme)   
 

แก่นเรื่องมีความหลากหลาย โดยไม่ได้ยึดตามแนวคิดหลักของภาพยนตร์ในบางเรือ่งเช่น 
ความเข้าใจในบทบาทของตนเอง ของก้านกล้วยภาค 1 และ 2 ที่นําเสนอต่อจากการเล่า
เรื่องจากประวัติศาสตร์ และทุกเรือ่งยงัสอดแทรกแก่นเรื่องรองคือ ความเพยีรพยายาม 
นําไปสู่ความสําเร็จ เพื่อใช้ประกอบให้ภาพยนตร์มีความน่าติดตาม 

3 แนวเรื่องของ
ภาพยนตร(์Gene)  

แนวเรื่องของภาพยนตรใ์ช้แนวครอบครัว-ผจญภัยเป็นหลัก เพราะยังคํานึงถึงกลุ่มเป้าหมาย
ส่วนใหญ่คือเยาวชนและครอบครัว จึงต้องเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันที่สนุกสนาน ตื่นเต้น 
สอดแทรกมุขตลกสําหรับเดก็ ชวนให้ตดิตาม ไม่มีภาพและเนื้อหาทีรุ่นแรง  

4 รูปแบบลักษณะของ
ภาพยนตร(์Style)  
 

นิยมสร้างขึ้นโดยใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ เนื่องจากในยุคดังกล่าวเป็นยุคที่มี
การพัฒนาเทคโนโลยี มีความเป็นไปได้ในการสร้างในระยะเวลาที่ไม่นาน ใช้ทรัพยากรและ
บุคลากรไม่มากนัก อีกทั้งยังเปน็ที่ต้องการของตลาด รูปแบบของภาพยนตร์เปน็แบบ
ผสมผสานการตัดทอนและภาพเหมือนจริง  

5 การเล่าเรื่อง
(Narration)   

ส่วนใหญ่เล่าตามลําดับเรื่องราวที่เกิดขึ้น เล่าไปข้างหน้า เนื่องจากต้องคํานงึถึงกลุ่มผู้ชมที่ยงั
เป็นเด็ก จําเป็นต้องเล่าแบบเขา้ใจง่ายที่สุด 

6 โครงเรือ่ง(Plot)  
 

โครงเรือ่งนิยมใช้แบบ 1 โครงเรื่องโดยไม่มีความสลับซับซ้อน เหตุการณ์ต่างๆพัฒนาไปตาม
ขั้นตอนการเล่าเรื่อง ทําให้เดก็ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลักสามารถเข้าใจ มีโครงเรื่องที่
เหมือนกันคือ การพยายามชว่ยเหลือและปกป้องผู้อื่น ใช้ความขัดแย้งระหว่างตัวละครกับ
ตัวละครเป็นหลัก มีเพียง 2 เรื่องที่วางโครงเรื่องแตกต่างออกไปคือ เรื่องทีใ่ช้ปมขัดแย้งกับ
ตัวเอง ปมขัดแย้งกับธรรมชาตแิละส่ิงแวดล้อม ในบางครัง้อาจจะเป็นเรื่องละเอียดอ่อน
ลึกซึ้งและมีความซับซ้อนเกินกว่าความเข้าใจของกลุ่มเป้าหมายจึงนิยมใช้ปมขดัแย้งกับตัว
ละครมากกว่า 
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ตารางที่ 35 สรปุผลวิจัย (ต่อ) 

การออกแบบ 
วิเคราะห์จาก 6 หัวข้อคือ 1. การออกแบบบุคลิกลักษณะ (Character Design) 2. การออกแบบ
ฉากหลัง (Background Design) 3. การใช้สีโดยภาพรวม (Color scripts) 4. การเคล่ือนไหว
แสดงอารมณ์ (Animate)  5. เสียงพากย์ (Voices) 6. เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST)

1 การออกแบบ
บุคลิกลักษณะ
(Character Design) 

แบ่งออกเป็น 9 หัวข้อได้แก่ 1. ข้อมูลส่วนตัว และสัดส่วนของการออกแบบ  2. ลักษณะ
เด่น 3. บทบาทในเรือ่ง 4. ที่มาหรือต้นกําเนิด 5. ภูมิหลัง 6. ภูมิหลัง 7.มิติของตัวละคร 8.
แนวร่วมหรือผู้ที่อยูใ่นกลุ่ม 9. การใช้สีในการออกแบบตัวละคร 

1.1.ข้อมูลส่วนตัว 
และสัดส่วนของการ
ออกแบบ 

ตัวละครทุกตัวมีข้อมูลส่วนตัวครบถ้วน การใช้สัดส่วนที่เน้นการออกแบบมลัีกษณะที่
ใกล้เคียงมนุษยแ์ต่เป็นเด็ก แบ่งสัดส่วนได้เป็น 4-5 ส่วน แต่ส่วนหัวโตกว่าปกติ โดยลดทอน
รูปร่าง ให้มีลักษณะบิดผัน รูปทรงโดยรวมมีความกลมมน อ้วนเต้ียป้อมน่ารัก ให้ความรู้สึก
เป็นมิตร น่ารัก ไม่มีพษิภัย ต่อผู้ดู ผลงานการออกแบบตัวละครมีความเป็นสากลไม่บ่งบอก
ความเป็นไทยแบบชัดเจน เน้นใช้รูปทรงกลมในการออกแบบบริเวณใบหน้าและลําตัว 

1.2. ลักษณะเดน่ 
(Characteristic) 

ทุกเรื่องตัวละครมีการออกแบบให้มีลักษณะเด่น  

1.3. บทบาทในเรื่อง 
(Role) 

บทบาทในเรือ่ง ส่วนใหญ่จะมีตวัละครหลักไม่เกิน 3 ตวั เนื่องจากเป็นภาพยนตร์ที่มีความ
ยาวไม่เกิน 2 ชัว่โมง จึงจําเป็นต้องมีตวัละครทีไ่ม่มากนัก  

1.4. ที่มาหรอืตน้
กําเนิด (Origin) 

มีการบอกที่มาชัดเจน ตัวละครหลักทุกตวัจะมีชื่อที่จําไดง้่าย 

1.5. ภูมิหลัง 
(Background) 

เน้นที่ตัวละครหลักตัวละครหลัก (Hero) ก่อนและมีภูมิหลังของตัวละครตวัอจิฉา (Shape 
shifter) แทรกเล็กน้อย 

1.6. มิติของตัวละคร ตัวละครส่วนใหญ่มีมิติเดียวแบ่งเป็น 2 ด้านคือด้านดีและด้านไม่ดีอย่างชดัเจน ซึ่งในตอนจบ
ของทุกเรื่องมักจะสรุปให้ตวัละครด้านไม่ดีพ่ายแพ้ในที่สุด เพื่อจูงใจใหก้ลุ่มเป้าหมาย
หลีกเล่ียงพฤตกิรรมที่ไม่เหมาะสม แต่ใน 3 เรือ่ง ก็มตีัวละครที่มีหลายมิติ เชน่หัวหน้าซาเล้ง 
ที่มีเหตุผลในการทําไม่ดกี็เพือ่ปกป้องลูกของตนคือน้อยหน่า องคุลีมารทีก่ลับตัวเป็นคนดี
หลังจากพบพระพุทธเจ้าหรือแดงที่สุดท้ายแล้วก็ยงัรกัและเป็นห่วงแม่นาค ถอืเป็นตัวละคร
ที่คาดเดาไดย้ากกว่า ชว่ยสร้างสีสันให้กับภาพยนตร์แอนิเมชนัสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ
จนเกินไป 

1.7. ความสามารถ
พิเศษหรือพลัง 
(Power)   

ความสามารถพิเศษหรอืพลัง(Power) เน้นตัวละครหลัก(Hero) ส่วนใหญ่จะใชส้ติปัญญา
มากกว่าพละกําลัง และเน้นความกล้าหาญ กล้าเผชิญหน้ากับความกลัว 

1.8. แนวร่วมหรือผู้ที่
อยู่ในกลุ่ม 
(Associate) 

ได้แก่ ตัวละครหลัก (Hero) ทีป่รึกษาหรอืเพื่อน (Herald)  เพื่อนพระเอกหรือผู้แนะนํา
(Mentor) ตัวอจิฉา (Shape shifter) เพื่อสร้างสีสันและความขัดแย้งในภาพยนตร ์
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ตารางที่ 35 สรปุผลวิจัย (ต่อ) 

 1.9. การใช้สีในการ
ออกแบบตัวละคร 

สีของการออกแบบผมและศีรษะ มีตัวละครหลักที่เป็นมนษุย์จะมีผม 5 เรื่อง ส่วนใหญ่สี
น้ําตาลอ่อน น้ําตาลเข้มและดําแสดงให้เห็นถงึลักษณะของคนไทยและเอเชียเป็นหลัก สีผิว
และลําตัว มีตัวละครหลักที่เปน็มนุษย์ ส่วนใหญ่ใช้สีเนื้อออ่น และเนื้ออมชมพูอ่อนเป็นหลัก 
ในขณะที่ตัวละครจากสัตวห์ากเป็นสุนัข มักใช้สีน้ําตาลเป็นหลัก สําหรับช้างตวัหลักคือสีน้ํา
เงินและชมพู ตวัละครผีในเรื่องนาค มีสีตามลักษณะเด่น เช่นใบตองเป็นต้น 
สําหรับสีของเส้ือผ้า เครื่องแตง่กาย และเครื่องประดับ ตัวละครที่เป็นมนษุย์ธรรมดามักใช้สี 
เขียว เหลือง แดง น้ําเงิน ซึ่งเปน็สีสด สําหรับตวัละครที่เป็นเชือ้สายกษตัริย์ มกัใช้สี แดง
เข้ม เหลืองทอง เพื่อแสดงถึงบุญญาธิการ 

2 การออกแบบฉาก
หลัง(Background 
Design) 

วิเคราะห์ใน 6 หัวข้อได้แก่ 1.รปูแบบของฉาก ระยะใกล้ ระยะกลาง ระยะไกล2. สีของฉาก 
แบ่งออกตามสถานทีใ่นเรือ่งไดแ้ก่ ป่า ทะเล/แม่น้ํา พระราชวงั/เครื่องตกแตง่ ในเมือง ใน
ห้อง 3. ทิศทางของแสงและเงา 4. ลักษณะของการใช้ภาพของฉากหลัง 5. อารมณ์ของฉาก
6. ยุคสมัยของฉาก 

2.1. รูปแบบของฉาก 
ระยะใกล้ ระยะ
กลาง ระยะไกล 

การออกแบบฉากหลัง รูปแบบของฉาก ประกอบด้วย 3 ระยะคือ  
1. ระยะใกล้มกัเริ่มจากอุปกรณ์ประกอบฉากทีจ่ะเล่าเรื่องได้  
2. ระยะกลาง ที่จะสองเห็นตัวแสดงหลักและนักแสดงสมทบ  
3. ระยะไกล มกัจะเป็นภาพทวิทัศน์ ศิลปะของการฉากมักจะเป็นสถาปัตยกรรมไทย ไม่ว่า
จะเป็นรูปทรงของบ้าน วัด หรอืพระราชวัง อปุกรณ์ประกอบฉากก็เป็นลักษณะที่เข้ากันกับ
สถาปัตยกรรมและการตกแตง่ภายใน  

2.2. สีของฉาก สีของฉากแบง่ออกตามสถานที่ในเรื่องได้แก่ ป่า ทะเล/แม่น้ํา พระราชวงั/เครื่องตกแตง่ ใน
เมือง ในห้อง 

2.3. ทิศทางของแสง
และเงา  

ทิศทางของแสงและเงาในตอนกลางวัน จะใช้แสงเข้าทางด้านบน ซึ่งเป็นแสงของพระ
อาทิตย์  ทิศทางของแสงและเงาในตอนกลางคืน แสงเข้าทางดา้นข้างและด้านบนเป็นแสง
ของพระจันทร์ แต่ฉากภายในหอ้งจะเป็นแสงไฟ และแสงจันทร์จากด้านข้างทางหน้าต่าง  

2.4. ลักษณะของ
การใช้ภาพของฉาก
หลัง 

ทุกเรื่องมีการใช้ภาพของฉากหลังแบบเหมือนจริง 

2.5. อารมณข์องฉาก ส่วนใหญใ่ช้อารมณ์สนุกสนาน  เป็นบรรยากาศของแสงที่จ้า แรงและไม่มีบรรยากาศของ
หมอก ควัน อากาศ ซึ่งเป็นบรรยากาศแบบไทยๆ 

2.6. ยุคสมัยของฉาก ส่วนใหญ่เป็นยคุสมัยปัจจุบัน และยุคสมัยจะสอดคล้องกับรปูแบบของภาพยนตร์นั้นๆ 
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3 การใช้สีโดยภาพรวม 
(Color scripts) 

มีการใช้สีขั้นที่ 2 และ 3 เป็นส่วนใหญ่ และมีการนําสีจากจติรกรรมฝาผนังไทยมาใช้ สีส่วน
ใหญ่จะเป็นสีของตัวละครและฉาก จากการสัมภาษณ์ผู้กํากับและผู้สร้าง ส่วนใหญ่มกีาร
คิดถึงภาพจติรกรรมของไทยเพื่อนํามาเป็นตน้แบบในการลงสี จึงสอดคล้องกับการใช้สีไทย
โทนเกือบทั้งหมด 

ตารางที่ 35 สรปุผลวิจัย (ต่อ) 
4 การเคลื่อนไหวแสดง

อารมณ์
(Animate)    
 

ภาพยนตร์แอนิเมชันส่วนใหญ่เป็นการสร้างการเคลื่อนไหวบนพื้นที่ 3 มติิ ที่มคีวามลึกโดย
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการทําให้เคล่ือนไหวจํานวน  24 เฟรมตอ่ 1 วินาที โดยคํานึงถึง
หลักการสร้างแอนิเมชัน อาทิ การเพิ่มหรอืลดของอัตราเริ่มในการเคลื่อนไหวของวัตถ(ุEase 
in and Out or Slow in and Out) การใช้เส้นโค้ง (Arcs) การสร้างการเคล่ือนไหวใหดู้
เกินจริง (Exaggeration) เป็นต้น  

5 เสียงพากย์(Voices) นิยมใช้บุคคลทีม่ีชื่อเสียงพากย์เสียงแทนตวัละคร  เนื่องจากจะส่ือสารทางอารมณ์และเอื้อ
ประโยชน์สําหรบัการทําแอนิเมชัน  

6 เพลงประกอบ
ภาพยนตร์ (OST) 

เพลงประกอบภาพยนตร์แอนเิมชันนิยมแต่งขึ้นมาใหม่ นิยมใช้นักร้องและนักแสดงผู้พากย์
เสียง รอ้งเพลงประกอบภาพยนตร์ ภาพยนตรแ์อนิเมชัน 1 เรือ่งจะมีเพลงประกอบ 1 เพลง
เป็นส่วนใหญ่  

 
บทสรุป  

เอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เรือ่งประกอบด้วยสุนทรียภาพด้านเน้ือหา คือ
แนวคิดหลักของภาพยนตร์นิยมสร้างจากวรรณคดีหรือใช้เรื่องที่เป็นที่รูจ้ักมาเล่าใหม่ เช่น ตาํนานเรื่องราวองิ
ประวัติศาสตร์ชนชาติไทย ดดัแปลงให้เป็นเนื้อหารูปแบบแฟนตาซีเหนือจริง หรือการปรับเปลี่ยนเรื่องราวในตํานาน
ความเชื่อของสังคมไทยให้มีความร่วมสมัย การเล่าวรรณคดีไทยในมุมมองทีต่่างออกไป ทําให้ผู้ชมรู้สึกคุ้นเคยและ
เขา้ถงึตัวละครได้ง่าย แตก่็ยังไมพ่บว่าจะทําให้ภาพยนตร์มีความสนุกสนานมากขึ้น ผลจากการวิจัยนีพ้บว่าเนือ้หาของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันเริ่มต้นจากการเขียนบทภาพยนตร์นั้นเป็นส่วนสําคัญมากในการสร้างแอนเิมชันให้น่าตดิตาม และ
ไม่ควรจะมุ่งกลุ่มเป้าหมายทีเ่ปน็เด็กและครอบครัวเพียงอย่างเดียว เพราะจะกลายเป็นข้อจํากดัในการสร้างมากเกินไป  

ด้านมิติของตัวละคร ตัวละครส่วนใหญ่มีมติิเดยีวโดยแบ่งเป็น 2 ด้านคือด้านดแีละด้านไม่ดีอย่างชัดเจน ซึง่
ในตอนจบมกัจะสรุปให้ตัวละครด้านไม่ดีพ่ายแพ้ในที่สุด แต่ควรสร้างให้มีตวัละครที่มีลักษณะหลายมิติและคาดเดาได้
ยากกว่า เพื่อสรา้งความประหลาดใจให้ผู้ชม อกีทัง้ยังชว่ยสร้างสีสันให้กับภาพยนตร์แอนเิมชันสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 
การดําเนินเรือ่งมีการสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรมคือ การใช้สติปัญญาแก้ไขปัญหามากกว่าพละกําลัง เพื่อจงูใจ
ให้กลุ่มเป้าหมายหลีกเล่ียงพฤตกิรรมที่ไม่เหมาะสม และเน้นความกล้าหาญ กล้าเผชิญหน้ากบัความกลัว มีความ
กตัญญูรู้คุณ การสร้างมิตรภาพ อนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมและความเพียรพยายามจะนําไปสู่ความสําเร็จ ซึง่ถือเป็นเรื่องที่ดี
และทําให้ผลงานมีคุณค่า 

สุนทรียภาพด้านการออกแบบ มีการออกแบบบุคลิกตัวละครโดยใชก้ารลดทอนรูปร่างให้มีลักษณะบิดผัน 
รูปทรงโดยรวมมีความกลมมน เรียบง่าย ลดทอนรายละเอียด ปรับเปล่ียนสัดส่วนของตัวละคร เพื่อการแสดงออก
ทางด้านอารมณ์  ให้ความรู้สึกผ่อนคลายเป็นมิตรกับผู้ชม และมีความเป็นสากลไม่บ่งบอกความเป็นไทยแบบชัดเจน 
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แต่แฝงความเป็นไทยผ่านเครื่องแต่งกายและวิถีชีวิต การออกแบบฉากหลังใช้รูปแบบสถาปัตยกรรมไทยมีลักษณะของ
การใช้ภาพแบบเหมือนจริง ใช้ภาพจิตรกรรมของไทยเป็นต้นแบบในการลงสีและมีการใช้สีที่สอดคล้องกับสีลักษณะ
ไทย(Thai tone) 

ผลจากงานวิจยัมีความสอดคล้องกับสมมุตฐิานดังนี้ สมมุติฐานแรก การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพ
ของภาพยนตรแ์อนิเมชันไทยช่วงระหว่าง พ.ศ.2545-2558 มีเอกลักษณ์แนวทางและลักษณะเฉพาะตัวที่ชัดเจน
สามารถนําเสนอความเป็นไทยไปยังชาวต่างชาติได้ แต่ข้อค้นพบจากงานวิจัยพบว่า มีเอกลักษณ์แนวทางและลักษณะ
เฉพาะตัวที่ชัดเจนเพียงบางส่วน เช่น แนวความคิดจากความเชื่อ การเล่าเรื่องของวิถีชีวิตไทย การออกแบบฉากหลัง 
สถาปัตยกรรม การใช้สีลักษณะไทย แต่ความเป็นไทยที่ชดัเจนไม่ใช่ส่ิงทีท่ําใหแ้อนิเมชันน่าสนใจและมีสุนทรียภาพทีด่ี 
เพราะองค์ประกอบหลักสําคัญจากการวิจยันี้คือ เนื้อหาของภาพยนตร์แอนเิมชันซึ่งประกอบด้วย แนวความคิด แก่น
เรื่อง โครงเรื่อง เป็นต้น สามารถนําไปพัฒนาการเล่าเรือ่งในแบบสมัยใหม่ เพือ่นําเสนอเรือ่งราวทางวัฒนธรรม โดย
สามารถสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรมผ่านแนวคิดหลักแบบเดิมเช่น ตํานานความเช่ือเกีย่วกับจิตวิญญาณ 
ประวัติศาสตร์หรือการสร้างโลกในจินตนาการขึน้มาใหม่ แต่ควรนําไปต่อยอดพัฒนาจนสามารถช้ีนําความคิดบางอย่าง
แก่ผู้ชมได้ 

สมมุติฐานที่สอง ผลจากการวิจยัสามารถพัฒนาต่อยอดให้เกิดแอนิเมชันเรื่องอื่นๆต่อไปได ้ ผลวิจัยในขอ้นี้
สอดคล้องกับการตั้งสมมุตฐิาน โดยองค์ประกอบที่สําคัญเพื่อพัฒนาได้แก่  1.บทภาพยนตร์ทีด่ีและมีการดําเนินเรื่องที่
น่าสนใจ  2.การออกแบบที่ส่งเสริมการเล่าเรื่อง ทัง้การออกแบบบุคลิกตัวละคร ฉากหลัง การใช้สีตามแนวคิดของ
ภาพยนตร์ สอดคล้องกับการใช้ทัศนธาตุทางศิลปะได้อย่างเหมาะสม 3. แสดงเอกลักษณ์เฉพาะตนของผู้สร้างสรรค์ 4.
การเคลื่อนไหวต้องให้ความสําคัญในเรือ่งการถ่ายทอดอารมณ์ 5. เสียงพากย์ ดนตรีประกอบและเสียงเพลงที่ช่วย
ส่งเสริมเนื้อเรื่อง จะทําให้แอนิเมชันมีคุณค่าและสุนทรียภาพทีด่ีได ้
ข้อเสนอแนะเพื่อการวจิัยในคร้ังต่อไป 

การพัฒนาลักษณะแอนิเมชันไทยให้มีความก้าวหน้า แสดงถงึเอกลักษณ์สุนทรยีภาพและลักษณะเฉพาะตัวที่
ชัดเจนสามารถนําเสนอความเป็นไทยไปยงัชาวต่างชาติ ควรมีการศึกษาวิจยัเกี่ยวกับการเขยีนบทภาพยนตร ์และการ
วิจัยทางด้านเทคโนโลยีที่จะสนับสนุนการทํางานแอนิเมชัน การวิจัยโดยเน้นการเคล่ือนไหวทีใ่ห้ความสําคัญในเรื่อง
การแสดงและการถ่ายทอดอารมณ์ หรือการศึกษาวจิัยเกี่ยวกบัออกแบบบุคลิกตัวละครในลักษณะไทยให้มีบคุลิกและ
เอกลักษณท์ี่ชัดเจน เพื่อนําไปพัฒนาต่อยอดในเชิงพาณิชย์ไดใ้นอนาคต 
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ภาคผนวก



(ตัวอย่างแบบประเมินเคร่ืองมือเพื่อหาค่า IOC) 
แบบแสดงความคิดเห็นของผูท้รงคุณวฒุิที่มีต่อเคร่ืองมือเพือ่ค่าความเที่ยงตรง(Validity) 

หัวขอ้งานวจิัย การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรยีภาพของภาพยนตร์แอนิเมชนัไทยช่วงระหวา่ง พ.ศ.2545-2558  
วัตถุประสงค์ในการศึกษา  
1. ศึกษาองค์ประกอบและโครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชนัในประเทศไทยช่วงระหว่างพ.ศ.2545-2558 โดยใช้
การศึกษาเอกสาร และสัมภาษณ์ผู้สร้างเพือ่สังเคราะห์ให้ได้เอกลักษณ์และสุนทรียภาพ 
2. เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งของเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของภาพยนตรแ์อนิเมชันไทยโดยการนําเสนอข้อมูลใน
การประชุมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
คําชี้แจง ขอให้ผู้เชี่ยวชาญไดก้รุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบสอบถามเรือ่ง การศึกษาเอกลักษณแ์ละ
สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่าง พ.ศ.2545-2558 โดยใส่เครื่องหมาย (√) ลงในช่องความคิดเห็น
ของท่าน และเขียนขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงตอ่ไป 

 
รายการขอความคิดเห็น 

ความคิดเห็น  
 

ข้อเสนอแนะ 
สอดคล้อง

กับ
วัตถุประสงค์

ไม่แน่ใจ 
ไม่สอดคล้อง

กับ
วัตถุประสงค์ 

ช่วยเล่าประวัตขิองท่าน เรียนอะไร มีประสบการณ์ในการ
ทํางานก่อนจะมาทําแอนิเมชันวา่เป็นอย่างไร 

    

ช่วยเล่าประสบการณใ์นการทํางานด้านการออกแบบ
ภาพเคล่ือนไหวของท่านว่าเป็นอย่างไร 

    

การทํางานออกแบบภาพเคล่ือนไหวน้ีมีความหมายและ
คุณค่า ความประทับใจตอ่ท่านเองอย่างไร 

    

ความรู้ในการทาํงานที่มีเป็นอยา่งไร ก่อน หลัง ความเข้าใจ
ในปัจจุบัน 

    

ขณะสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้การทํางานออกแบบ
ภาพเคล่ือนไหวของท่านมีอะไรบ้าง ภาระหน้าที่ ที่ไดร้ับ
มอบหมายคืออะไร 

    

แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept/Idea/Story)       
แก่นเรื่อง (Theme)       
รูปแบบลักษณะของภาพยนตร ์(Tone & Style)      
แนวภาพยนตร ์(Gene)      
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การเล่าเรื่อง(Narration)       
โครงเรือ่ง(Plot)      
การออกแบบบคุลิกลักษณะ(Character Design)      
การออกแบบฉากหลัง(Background Design)      
การใช้สี(Color scripts)     
การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ(์Animate)      
เสียงพากย์(Voices)     
เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST)     
งานออกแบบภาพเคล่ือนไหวทีท่่านสร้างสรรค์ขึ้น มี
เอกลักษณ์โดดเด่นเรื่องใด 

   
 

งานออกแบบภาพเคล่ือนไหวของท่านมเีอกลักษณ์ความเป็น
ไทยหรือไม่ ถ้ามีกรุณาอธิบาย 

    

ท่านคิดว่าผลงานภาพเคล่ือนไหวที่สร้างขึ้นในประเทศไทย
จําเป็นที่จะตอ้งแสดงความเป็นอัตลักษณ์ไทยดว้ยหรอืไม ่
ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรในเรือ่งนี ้

    

ท่านผลงานภาพเคล่ือนไหวของประเทศไทยในที่ผ่านๆมา 
ท่านชอบเรื่องใดบ้าง เพราะอะไร 

    

ท่านคิดว่าอะไรเป็นส่ิงทีท่ําให้แอนิเมชันไทยแตกต่างจากชาติ
อื่น หรืออะไรเป็นส่ิงที่เป็นเอกลักษณข์องภาพยนตร์
แอนิเมชันไทย 

    

 
ลงช่ือ................................................................. 

(...........................................................) 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
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ตารางวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวฒุิต่อแบบสอบถาม 
 

รายการขอความคิดเห็น 
ประมาณค่าความคิดเห็นของ

ผู้ทรงคุณวุฒิคนที ่
ค่า 
IOC 

 
แปลผล 

1 2 3 
ช่วยเล่าประวัตขิองท่าน เรียนอะไร มีประสบการณ์
ในการทํางานกอ่นจะมาทําแอนิเมชันว่าเป็นอย่างไร 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
ช่วยเล่าประสบการณใ์นการทํางานด้านการออกแบบ
ภาพเคล่ือนไหวของท่านว่าเป็นอย่างไร 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
การทํางานออกแบบภาพเคล่ือนไหวน้ีมีความหมาย
และคุณค่า ความประทับใจต่อท่านเองอย่างไร 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
ความรู้ในการทาํงานที่มีเป็นอยา่งไร ก่อน หลัง ความ
เข้าใจในปัจจุบนั 1 1 0 0.67 ใช้ได ้
ขณะสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้การทํางาน
ออกแบบภาพเคล่ือนไหวของทา่นมีอะไรบ้าง 
ภาระหน้าที่ ที่ได้รับมอบหมายคืออะไร 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept/Idea/Story)  1 1 1 1.00 ใช้ได ้
แก่นเรื่อง (Theme)   1 1 1 1.00 ใช้ได ้
รูปแบบลักษณะของภาพยนตร ์(Tone & Style)  1 1 1 1.00 ใช้ได ้
แนวภาพยนตร ์(Gene)  1 1 1 1.00 ใช้ได ้

การเล่าเรื่อง(Narration)   1 1 1 1.00 ใช้ได ้
โครงเรือ่ง(Plot)  1 1 1 1.00 ใช้ได ้
การออกแบบบคุลิกลักษณะ(Character Design)  1 1 1 1.00 ใช้ได ้
การออกแบบฉากหลัง(Background Design)  1 1 1 1.00 ใช้ได ้
การใช้สี(Color scripts) 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ(์Animate)  1 1 1 1.00 ใช้ได ้
เสียงพากย์(Voices) 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
เพลงประกอบภาพยนตร์ (OST) 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
งานออกแบบภาพเคล่ือนไหวทีท่่านสร้างสรรค์ขึ้น มี
เอกลักษณ์โดดเด่นเรื่องใด 1 1 1 

1.00 
 

 
ใช้ได ้
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ตารางวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวฒุิต่อแบบสอบถาม (ต่อ) 
งานออกแบบภาพเคล่ือนไหวของท่านมเีอกลักษณ์
ความเป็นไทยหรือไม ่ถ้ามีกรณุาอธิบาย 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
ท่านคิดว่าผลงานภาพเคล่ือนไหวที่สร้างขึ้นใน
ประเทศไทยจําเป็นที่จะต้องแสดงความเป็นอตั
ลักษณ์ไทยด้วยหรือไม ่ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรใน
เรื่องนี ้ 1 1 0 0.67 ใช้ได ้
ท่านผลงานภาพเคล่ือนไหวของประเทศไทยในที่
ผ่านๆมา ท่านชอบเรื่องใดบ้าง เพราะอะไร 1 1 1 1.00 ใช้ได ้
ท่านคิดว่าอะไรเป็นส่ิงทีท่ําให้แอนิเมชันไทยแตกต่าง
จากชาติอื่น หรอือะไรเป็นส่ิงที่เป็นเอกลักษณข์อง
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย 1 0 1 0.67 ใช้ได ้
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บทสัมภาษณ์ผู้กํากับภาพเคลือ่นไหวคุณนพ  ธรรมวานิช หน่ึงในผู้กํากับภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองพระมหาชนก  
สัมภาษณ์วันที่ 16 ธันวาคม 2559 เวลา 14.15 น. 

1. ช่วยเล่าประวัติของท่าน เรียนอะไร มีประสบการณ์ในการทํางานก่อนจะมาทําแอนิเมชันว่าเป็นอย่างไร 
ชื่อ นพ ธรรมวานิช ปัจจุบันเปน็กรรมการผู้จัดการ บริษทั โตโมแกรม สตูดิโอ จํากัด 

จบการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ปริญญาโทที่  MFA Computer 
Arts Savannahs USA สําหรับการสมัครเรียนต่อก็ยื่นแฟ้มสะสมผลงานด้านศิลปะแต่เนื่องช่วงนั้นยงัไม่คนทาํผลงาน
เกี่ยวกับแอนิเมชันน้อยจึงใช้ผลงานด้านศิลปะและการออกแบบยื่นแทน งานthesis ทําเป็นงานศิลปะแสดงในหอศิลป์ 
โดยมีผลงานทั้ง 3Dแอนิเมชัน โมชั่นกราฟกิ ประติมากรรรม ผสมกันเป็น Mix-media มี 3Dแอนิเมชัน โมชั่น งาน
อาร์ต พิมพ์ โชวท์ั้งแกลเลอรี่เปน็ Concept arts 
2. ช่วยเล่าประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบภาพเคลื่อนไหวของท่านว่าเป็นอยา่งไร 

หลังจากเรียนจบได้ทํางานด้าน Post Productionในบรษิัทในสหรัฐอเมริกาชือ่ Post Modern โปรเจคที่ทํา
ส่วนใหญ่จะเป็นการ simulation เกี่ยวกับการอธิบายเรื่องทางการผ่าตัดหรอืวิธีการรกัษาให้กับแพทย์ ทําอยู่ประมาณ 
1 ปี กก็ลับมาเมืองไทยประมาณปี พ.ศ. 2543 เริ่มต้นทํางานบริษทัเกีย่วกับ CG ซีจีชื่อ Emotion lab ของคุณ
กัมปนาถ ทํางานโฆษณา ทําอยูป่ระมาณ 2 ปี ก็มาเปิดบริษทัช่ือ 4NS ได้เริ่มต้นทําแอนิเมชนั 2 เรือ่งคือ ครอบครัววุ่น
สกุลมะนาว เป็น 3Dแอนิเมชันเรื่องแรก ฉายทางโทรทัศน์ช่อง 5 เวลาตอนเช้าๆ เลยไม่ค่อยเป็นที่นิยมสักเทา่ไหร่ งาน
ต่อมาได้เริ่มต้นทําแอนิเมชันใหข้า่วช่อง 5 ช่วง”ชงข่าว” เป็นการแซวข่าว คล้ายรัฐบาลหุ่นที่ได้รับความนยิมมากใน
ขณะนั้น หลังจากน้ันก็มงีานซจีีและRe-branding  ทําโมช่ันกราฟกิ มาเรื่อยๆ พอปี 2552 ก็แยกออกมาเปดิบริษทัโท
โมแกรม สตูดิโอ จนถงึปัจจุบัน  
3.การทํางานออกแบบภาพเคลื่อนไหวน้ีมีความหมายและคณุค่า ความประทับใจต่อท่านเองอย่างไร 

ชอบงานด้านน้ีเพราะเริ่มต้นงาน Co-direct ครั้งแรก เพราะวา่มีงานแอนิเมชนัจากอเมริกามาทําโปรดกัช่ันที่
ไทย โดยทีมงานส่วนหน่ึงเช่นนักเขยีนมาจากอเมรกิา ชื่อเรื่องว่า Dancing pumpkin  ช่วงนั้นบริษทัช่ือ teapot 
สตูดิโอเป็นผู้ผลิต เมื่อได้ลองทํางานทางด้านน้ี ทางสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย
THAI ANIMATION AND COMPUTER GRAPHICS ASSOCIATION จะทําเริม่ต้นทําโปรเจคภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง
พระมหาชนกและกําลังมองหาแอนิเมชันไดเรคเตอร์ ก็ได้รับการทาบทามให้มาดูแลตําแหน่งนี้ร่วมกับผู้กํากบัอีก  2 
ท่านคือ คุณเกรยีงไกร ศุภรสหัสรังสี กับ คุณ ธนัญชนก สุบรรณ ณ อยุธยา  เป็นจุดเริ่มต้นของการกํากับภาพยนตร์
เรื่องนี้  
4.ความรู้ในการทํางานที่มีเป็นอย่างไร ก่อน หลงั ความเขา้ใจในปัจจุบัน 

พอเรยีนวิศวะกเ็ลือกแอนิเมชัน ในทีสิส เริ่มชอบแอนิเมชันตอนไหน คือชอบศาสตร์ของการเล่าเรื่องของหนัง 
แต่เปล่ียนเครื่องมือ( Tool) ที่ใช้เป็นแอนิเมชันเท่านั้นเอง ส่วนตัวชอบงานกํากบั เพราะมีประสบการณก์ํากับด้าน ด้าน
โมชั่นก็เยอะเช่น งานของช่อง 9 Re-branding  ใหม่ กํากับหนังโฆษณา โดยมีหน้าที่หลักๆคือดูภาพรวม  
จุดเปล่ียนจากทีเ่รียนจบ ชว่งไหนที่ความรู้ด้านแอนิเมชันเยอะ คือ ช่วงแรกทํางานก็เรียนจากคนเก่งๆ หลังจากน้ันเริ่ม
เรียนรู้จากผู้กํากับ ช่วงที่มีงานและโปรเจคต่างๆ ก็ได้เรียนรู้จากลูกค้า จนทําให้เราได้ความรู้มากขึ้นเรื่อยๆ  
5. ขณะสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองน้ีการทํางานออกแบบภาพเคล่ือนไหวของท่านมีอะไรบ้าง ภาระหน้าที่ ที่
ได้รับมอบหมายคืออะไร  
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โปรเจคแอนิเมชันพระมหาชนก เริ่มต้นในปี พ.ศ. 2554 มาจากเทคก้า ไปคนที่อยากทําคือ ICT มาให้

TAGGAเป็นผู้ผลิต เริ่มต้นตอ้งการเป็นแอนิเมชันซี่รีย์ 10 ตอนตอนละ 10 นาที พอเริ่มลงมือทํา ก็คุยกันว่ามันรวมกัน
ได้ 100 นาที กย็าวเพียงพอที่จะเป็นภาพยนตร์ได้ กเ็ลย 2 เวอรช่ัน เมื่อเริ่มตน้ทําแล้วเป็นภาพยนตรท์ี่ทําที่เพื่อใน
หลวง ร.9 เรากเ็ลยอยากให้มีคนร่วมเยอะที่สุดเลยชวนทัง้ 15 สตูดิโอแอนิเมชนัมาทํางานร่วมกันตั้งผู้กํากับไว ้3 คนจะ
ได้ชวนคนอื่นเขา้มาทํา แบ่งหนา้ที่อย่างไร ดพูรอ้มกัน 3 คน นพ พี่แนต ปอม ฮิวแมนฟาร์ม แรกๆด้านบท นพกับปอม 
ยาวมาจนถงึพรโีปรดักชั่น  แนตมีประสบการณ์ในเรื่องการจดัการสตดูิโอต่างๆ ช่วงหลังการตรวจงานกจ็ะกาํหนดเวลา
และตรวจพรอ้มกัน  

จริงๆเดิมโครงสร้างเป็น 10 ตอน โดยจะแบ่งงานกันคือ จะมีสตูดิโอที่เตรียมวตัถุดิบ เช่นมีคนขึ้นโมเดล อีก
ชุดมีคนเตรียม access ชุดนึงเตรียมไว้ พอถงึเวลาก็แบ่งไปตามตอน สําหรับดา้น ARTS ทั้งหมด บริษทักันจะเป็น
ผู้รับผิดชอบ โดยทําสไตล์ไกดใ์ห้ทุกคนเห็นภาพใกล้เคียงกัน ด้านการเคล่ือนไหวก็แอนิเมทให้เป็นการ์ตูนนอ้ยหน่อย 
เป็นคนปกติ เพราะทักษะแต่ละสตูดิโอไม่เท่ากันเราจึงตอ้งควบคุมให้ทํางานได้ราบรื่นที่สุด 
6. การวิเคราะห์สุนทรียภาพ(Aesthetics) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง พระมหาชนก 

1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept)   
รูปแบบของพระมหาชนก เริ่มต้นมาจากหนังสือที่ในหลวงทรงเขยีนขึ้น และต่อมาส่วนของภาพอ้างองิหลักๆจาก

การ์ตูนพระมหาชนก ของคุณชยัราชวัตร เพราะทรงมีพระราชวินิจฉัยว่าการ์ตนูถูกตอ้งแล้ว เลยหยิบการ์ตูนมาเป็นตัว
ตั้งต้นนํา มาวเิคราะห์ต่อยอด แต่ประเด็นคือพระมหาชนกไม่ได้ยาวเพยีงพอให้เปน็ภาพยนตร์ได้ เราเพิ่มเตมิเยอะ จะ
ค้นพบว่าช่วงแรกเราขยายความออกมา พระมหาชนกช่วงแรกตั้งแต่ต้นเรื่องถงึเกดิ จะค่อนขา้งส้ัน เราไม่อยากให้ว่าย
น้ํานาน อยากให้คนดูแล้วยังสนุกอยู่ มีความเป็นหนัง ถ้าเราจะดัดแปลงเนื้อหามากเกินไปคือหลายคนห้ามดัดแปลง 
เราเขียนทรีตเมน้แล้วส่งเข้าไปเพื่อใหท้างวังพจิารณา เราเลยมาคุยกันว่า เป็นพระราชนิพนธแ์ละเป็นชาดก เราจึง
เคารพกฏที่ตั้งไว้คือตรงไหนทีเ่ป็นคําสอนเราจะต้องยงัคงไว้ ไม่ไปแตะต้อง หรือแตะต้องน้อยที่สุด ให้คงความเป็น
ชาดกไว้ มีคําหน่ึงที่คนพูดบอ่ย เช่นศิลปินแห่งชาติพูดว่า พระมหาชนกคนเข้าใจได้ตามปญัญาตน ถ้าอย่างนัน้ส่วนที่
เป็นคําสอนเราต้องเก็บไวใ้ห้ไดม้ากที่สุด เรากเ็ลยไปไล่ดูว่าตรงไหนทีเ่ป็น การเล่าเรือ่งจริงๆ ตรงน้ันเราขยายความ 
เช่นช่วงริ่มต้น เราไม่ต้องการให้เกิดคําถามว่าพีน่้องฆ่ากันทําไม เราเลยเติมเหตผุล เติมตัวโกง ซึ่งบทของอํามาตย์มี
น้อยมาก เราเลยเพิ่มเติมให้มีน้าํหนัก ว่าทั้งคู่รกักันแต่มีมุมมองในการรักบ้านเมืองกันคนละแบบทําใหเ้กิดความขัดแย้ง 
บางเรือ่งที่เติมกม็ีบทบางอย่างเช่น พระมหาชนกเอาตวัรอดเพยีงคนเดียวในขณะที่เกดิพายุ เรือจะล่มแล้วเลยหนีจะทํา
ให้เดก็รุ่นใหม่ไม่เข้าใจและจะทําเป็นแบบอยา่ง จึงต้องเพิ่มเนื้อหาเข้าไป ภาคท้ายเรือ่งของทศพิศราชธรรม คําสอน 
ต้องหาวิธีเล่า เกิดตัวละครชื่อ”ชีวะกะ”แทนคนดูเข้าไปเรียนรู ้เหตุผลคือวิธีการเล่าเรือ่งส่ิงที่เติมเข้าไปในเน้ือหา 
หลังจากน้ันจึงเริ่มต้นเขียนบทให้สมบรูณ ์

2.แก่นเรื่อง (Theme)   
ความเพียรเป็นหลักและชาดกเรื่องความเพียร แต่จริงๆ สอนเยอะว่านั้นเยอะ เรื่องของคําสอนมีมากมายที่

นําไปใช้ได้แก่นของเรื่องความเพียร และเป็นความเพียรที่มุง่ดว้ยสัจจะ จึงจะพาไปสู่ความสําเร็จ 
3.รูปแบบลักษณะของภาพยนตร ์(Tone & Style)  เป็นแอนิเมชัน 3 มิติ แนวย้อนยุค 
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4. แนวภาพยนตร์ (Gene) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันแนว ครอบครัว-ผจญภัย  มองกลุ่มเด็กก่อนวัยรุ่นคือชว่ง 
9-11 ปีและผู้ใหญ่ที่อ่านการต์นูมาก่อน ต้องการให้เด็กที่ไม่เล็กมากดเูข้าใจ 

5 .การเล่าเรื่อง(Narration)   
เล่าเรื่อง ทําไมอยู่ดีๆเป็น 3 เพราะ 10 ถูกกําหนดโดย ICT ในหลวงถามว่า 10 แบ่งยงัไง สุดท้ายแล้วทรงมี

พระราชวินจิฉัยออกมาเป็น 3 ตอน เป็นซี่รยี์ 3 ตอน ยาวตอนละครึ่งชม. ตัง้ช่ือว่าแต่ละตอนคืออะไร เล่าแบบเรื่อง แต่
ก็มีย้อนไป เปดิย้อนนิดหน่อย แต่ค่อนข้างจะเล่าไปข้างหน้า 

6. การออกแบบ  
 6.1.การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Character Design)  

การออกแบบตวัละครอ้างองิจากการ์ตูนเป็นคนร่วมเขียน ตัวละครหลักทุกตวั คุณนิวก็ไปถอดอีกรอบ ตัว
หนังไม่ไดข้้างองิมาจากใคร คิดขึ้นมาจากการต์นูสไตล์มากจากคุณชัย พระเอกนางเอก ตัวนํา ส่วนใหญ่เป็นคน ตัวรอง
เป็นการต์ูน ทหาร ตัสรองสัดส่วนจะเป็นการ์ตนู เรากเ็ลยรู้สึกว่าเป็นสไตล์ของการ์ตูนไทย การ์ตูนฝรัง่ไม่ทํา ซึ่งแบบ 
SD อยู่แล้ว เปน็เรื่องแปลก พออยุ่ด้วยกัน ก็อยู่ด้วยกันได้โดยไม่รู้สึกประหลาด 

เส้ือผ้า ออกแบบโดยใช้สไตล์ไทย+ผสมอินเดยี ซึ่งเครือ่งประดับบางส่วนกเ็ปน็ของอินเดีย เพราะว่าเหตุการณ์
นี้เกิดขึ้นที่ประทเศอินเดยี ผ้าไทย เครือ่งทรงอินเดีย ไม่ถงึกับมีเจดีย์ไทย แตแ่อบครอบชฏาลงไปหน่อยนงึ 

6.2  การออกแบบฉากหลัง(Background Design)   
ฉากหลัง ทีมกันตนา ฉากจะมีสไตล์ไกด์ขึ้นมา ซึ่งตัวอาร์ต สีกบัลักษณะ ซึ่งเบือ้งต้นเรามีความคิดว่าทํา

อย่างไรใหดู้รู้เลยว่าเป็นการ์ตูนของไทย เรากเ็ลยรีเสิทว่าจะใช้สีจากอะไรได้ เราเลยนําสีมาจากภาพเขยีนของอ.เฉลิม
ชัย ภาพมหาชนกที่เป็นเรือ รปูแรกทีว่าดคือรปูที่เป็นเกวียน ทําอย่างไรให้มนัไม่ยากจนเกินไป เพราะจํานวนสตูดิโอ
เข้ารว่มก็จะลดลง เทสวาดเป็น concept art ต้นไม้แบนให้มนัหมุนๆ 

ระยะหลังกเ็ป็น matte paint วาดขึ้นมาชุดใหญ่ๆแล้วก็แจกกนั ทุกคนทีท่ํากเ็อาไปประกอบเป็นชุดๆ นําไป
ประกอบอกีซีน จากน้ันส่งมาให้ทางเราตรวจ เค้าเรนเดอร์มา วิธีเรนเดอร์ก็จะมี template  เชิญทุกคนมาทํา 
workshop ดูทศิทางวิธกีารทํามาตรฐาน จากนั้นแต่ละสตูดิโอก็ไปปรับให้เขา้กับวิธกีารทํางานของตัวเอง แต่อย่างนอ้ย
ก็เก็บรูปแบบลักษณะร่วมกันเอาไว้เราจะไม่พงึเรนเดอร์มากๆ มันจะไม่เหมือนกัน ที่เหลือคือทํา Composite มาแก้ที
หลัง  

7. การใช้สีโดยภาพรวม  
เบื้องต้นเรามีความคิดว่าทําอย่างไรให้ดรูู้เลยว่าเป็นการ์ตูนของไทย เราก็เลยรีเสิทว่าจะใช้สีจากอะไรได้ เรา

เลยนําสีมาจากภาพเขียนของอ.เฉลิมชัย ภาพมหาชนกทีเ่ป็นเรอื เลยออกเป็นสีแบบไทยๆทัง้เรื่อง 
8.การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ(์Animate)  
แอนิเมท มีไกดอ์ย่างไร ไม่ใช้โมเคป ให้มันธรรมชาติปกติ การไกด์ส่วนใหญ่เปน็ไดเรคเตอร์บรฟี แต่ละทีม

ก่อนจะแอนิเมชัท้ก็เอาสตอรี่บอร์ดมาเล่าแต่ละช็อต ตอนน้ันมีไกด์เหมอืนมีทีมหนึ่งทําไกด์ขึ้นมาก่อน แต่ละบ้านทําเลย์
เอาท์เอง เขียนบอร์ดขึ้นมาจากสคลิป บอร์ดคือเราบรฟีและเอาไปทํางาน เลย บอร์คกึง่สไลด์ ตรวจตามน้ัน แก้และ
ค่อยเรนเดอร์ ตรวจเป็นระยะๆ ใช้เวลาประมาณ 3-4 เดือนทีท่ํา  
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ขั้นตอนในการออกแบบส่วนใหญ่จะใช้เวลา ทําออกแบบทีเ่หลือกับทําโมเดล มันเสร็จกอ่น ตัง้แต่บทไม่เสร็จ 
สเก็ตล่วงหน้าไป งานฉากตามหลังมาก พอบทได้ โลเคชั่นก็กนัตนาก็เริ่มไปเริม่ต้นฉากต่างๆ อิมเมจิเมก็กร็ับส่วนของ
เรือ ก็จะเอาอาร์ตส่วนนี้ไปทํา  

9. เพลงประกอบและเสียงพากย์   
เพลงประกอบ บทเสร็จแล้ว เสียงพากย์ ตอนแรกไม่ได้คาดหวงัอะไรมากมายพอทําไปเราเลยคิดว่าน่าจะมี

คุณค่ามากกว่าน้ัน ถา้เราเชิญคนที่มีชื่อเสียงมากๆมาเป็นคนพาก พอดีมีคอนเนคช่ันกับพี่นกฉัตรชัย ทีมที่มากม็าด้วย
ใจ การใช้นกัแสดงกับนกัพากยอ์าชีพ ดาราก็จะเล่นจริงอย่างตอนที่สินจัยร้องให้ พากย์บทตกใจก็รอ้งให้จริงและเรามี
การอดัวิดีโอ เพือ่นําไปทําแอนิเมมทด้วยการไกด์ การแสดงออกเราก็ใช้ได้ เกอืบทั้งหมดเป็นนกัแสดงที่มีชือ่เสียง ตัว
ประกอบก็มีแอนเมตอร์มาชว่ยกัน 

เพลงประกอบทาํทหีลัง โดยพี่ชาติชายทําให้ สนิทกับทางกันตนาทําใหเ้ต็มที่ มีอีกอย่าง ไอเดยีของคุณคธาทตั 
ให้ใส่เสภาลงไปในเรือ่ง ก็ลองดู ก็ดีนะถ้าเขียนให้ได้ดี เลยให้คุณนิวัติ กองเพียรเขยีนและทําให้ดูสนุก มีความสนุก 14 
บท อ่านแล้วก็ดวู่ามันสวยหมดแล้วก็มีคนร้อง วันที่เป็นรอบสือ่ก็มารอ้งเปดิให้ 
7. สรุป ประทับใจฉากไหนท่ีสุดในเรื่อง  

ฉากประทับใจดา้นการแสดงออกชอบตอนที่คุยกับนางมณเีมขลา เป็นการตีความที่บ้าบิ่น ยกประโยชน์ให้
คุณปอมคือนางมณีเมขลาจะไม่เห็นตัว พอนางมณีเมขลาเห็นตวัก็จะเป็นภาพกราฟิกของทะเล เราคุยกับว่าควรไม่ควร 
เมื่อเห็นนางออกมาคือเป็นการคุยในจิต ทะเลจึงหายไป เหมือนทิ้งไวว้่าเค้าเจอกันจริงไหม ลักษณะนั้น ภาพกราฟกิมัน
สวย อีกอันที่ชอบคือเรื่องของเชิงภาพที่อิมเจิเมก็ทํามาคือพระมหาชนกกว็่ายไปเรื่อยๆ จะโชวภ์าพอย่างไรว่าคือความ
เพียรจะว่ายอยา่งไร พระมหาชนกนอนลอยคอแล้วแหงนหน้ามองทอ้งฟ้าคือเหนื่อย แล้วตอนแรกคือคิดกันไม่ออกว่า
จะทําภาพออกมาอย่างไรใหดู้วา่ว่ายเหน่ือยแล้ว แต่ก็ยงัต้องวา่ยต่อไป มันคือภาพง่ายๆที่ส่ือทุกอย่าง โดยภาพรวม
ค่อนข้างจะชอบ 
8. งานออกแบบภาพเคลื่อนไหวของท่านมีเอกลักษณ์ความเป็นไทยหรือไม่ ถ้ามีกรุณาอธิบาย 

ความเป็นไทยในเรื่องนี้ที่แสดงออก สี ฉากหลัง ลายที่เลือกใช้ก็มีความเป็นไทย ในเรื่องการเล่าเรื่องมันก็จะมี
บางบท ส่วนใหญ่เราแทรกวัฒนธรรมลงไปไหม เราไม่ทําถึงขนาดนั้น  

ลักษณะเด่นของเรือ่งนี้ ผมว่าเด่นหลายมุมมองในแงข่องคนดดููเข้ามาคือด้านภาพ มันเป็นเอกลักษณ์ มีความ
เป็นไทย สกิมสีที่เลือกใช้ มีความเป็นไทย 2 มองว่าในแง่ของคนกํากับ เป็นการพยายามเล่าเรือ่งทีย่ากมากใหม้ีความ
บันเทิงใอยูใ่นนัน้ มันมีความเป็นเอ็นเตอร์เทน และเราก็ประสบความสําเร็จดา้นนั้น 
9. ท่านคิดว่าผลงานภาพเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นในประเทศไทยจําเป็นท่ีจะต้องแสดงความเป็นอัตลักษณ์ไทยด้วยหรือไม่ 
ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้ 

แอนิเมชัน จําเป็นต้องแทรก มนัลงไปโดยเนเจอร์ คนไทยทํายงัก็มีความเป็นไทยโดยที่เราไมต่ั้งใจ มันจะมี
มุมมองลักษณะของอะไรกลายๆอย่าง ชดุสีของคนไทยกับฝรั่งก็คนละชุด วิธีการเล่า บทสนทนาก็เป็นไทย ไมต่้อง
พยายามมาก 
10.ท่านผลงานภาพเคลื่อนไหวของประเทศไทยในท่ีผ่านๆมา ท่านชอบเรื่องใดบ้าง เพราะอะไร 

ชอบสุดสาคร น้ําตาจะไหลในความเพียร ดูแล้วเป็นงานอาจารย์ทํา เรามาถึงทุกวันแล้ว เราไม่มีปัญญาทําได้
เท่าเค้า 
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ชอบยักษ์ ดีไซนล์งตัวดงู่าย ในเชิงดูแล้วชอบตัวเรื่อง บุคลิกตัวละครที่สะท้อนออกมา เข้าใจได้ ตอนแรกว่าจะ
เข้าใจยากเพราะเบสบนรามเกยีรติ พาฝรั่งไปดูเค้าเข้าใจ บัดดี้คอมเมอดี้ เข้าใจได้ ไมใ่ช่ว่าเรามีพื้นแล้วเราเข้าใจ มัน
หยิบมาจากประเด็นนิดเดียว ขยายเป็นเรื่องราวให้สนุกสนานได้ 
11. ท่านคิดว่าอะไรเป็นสิ่งท่ีทําให้แอนิเมชันไทยแตกต่างจากชาติอื่น หรืออะไรเป็นสิ่งท่ีเป็นเอกลักษณ์ของภาพยนตร์
แอนิเมชันไทย 

ความสามารถของคนไทยตอนน้ีในการทําแอนิเมชัน สติโอที่ไดม้าตรฐานเค้ากพ็ัฒนากันหมดแล้ว แต่เรายังไม่
พร้อมจะสร้างหนังยาว แต่เรากย็ังขาดปัจจัยอืน่ๆ ด้านสตอรีเ่ทลล่ิงเรือ่งบทของเราก็มีปัญหาอยู่  ด้านเทคนิคคอลก็ยัง
มีอยู่บ้างพวกเอน็จิเนียริง่ด้านแอนิเมชัน pipeline ของการทํางาน น่าจะเป็นประมาณนั้น แต่คนที่เกง่ก็คือเก่งจริงๆ ดู
จากงานหลังๆของ Riff อยู่ทีก่ารรวมทีมให้ได้ กับตัวบทที่ดี หลังจากน้ีก็พยายามทํา หนังยาวอีกเรื่อง แต่ ผู้สนับสนุนก็
หายาก ตอ้งสู้กนัต่อไป 

 
บทสัมภาษณ์ผู้กํากับภาพเคลือ่นไหว คุณยงวิทย ์สันธนะพานิช 

สัมภาษณ์วันที่ 18 ธันวาคม 2559 เวลา 08.15 น. 
1. ช่วยเล่าประวัติของท่าน เรียนอะไร มีประสบการณ์ในการทํางานก่อนจะมาทําแอนิเมชันว่าเป็นอย่างไร 
 สวัสดีครับ ชื่อ ยงวทิย์ สันธนะพานิช จบการศึกษาจากภาควิชาทัศนศิลป์  คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยกรงุเทพ ปี พ.ศ. 2545 ครับ ม.ปลาย จบจาก สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ขอนแก่น แต่ไม่ได้เรียนทางด้านศิลปะนะครับ ผมรู้ตัวตลอดเวลาว่าเป็นคนชอบวาดรูป ชอบพวก
การ์ตูน เลยตัดสินใจเลือกเรียนสาขาทัศนศิลป์ครับ หลังเรียนจบ ก็ทําแอนิเมชันเลยเหรอเปล่า ใช่ครับทําแอนิเมชัน
เลยที่บรษิัท Appreciate Entertainment  
2. ช่วยเล่าประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบภาพเคลื่อนไหวของท่านว่าเป็นอยา่งไร 
 เริ่มต้นทํางานตาํแหน่ง Animator ที่ Appreciate Entertainment ปีพ.ศ 2545 ทําแอนิเมชันเรื่องแรก
คือ “ป.ปลาตากลม” จากน้ันกม็าทําแอนิเมชันอยู่ บ.บีบอยซีจ ีปี พ.ศ 2546 เป็นเวลา 12 ปี   ผลงานที่ภูมิใจคือ 
แอนิเมชันเรื่อง “นาค” เพราะใช้เวลาทําถงึ 5 ปี 
3. การทํางานออกแบบภาพเคลื่อนไหวน้ีมีความหมายและคณุค่า ความประทับใจต่อท่านเองอย่างไร 
 เพราะเป็นอะไรที่แปลกใหม่นา่สนใจกว่า ศิลปะและกราฟิกทีเ่ราเคยเรียนรู้มา ที่สําคัญมันไม่ใช่แค่ภาพน่ิง
มันเป็นแอนิเมชนั คือการทําใหเ้กิดเป็นงานศิลปะ สร้างการ์ตูนให้เคล่ือนไหวได ้
4. ความรู้ในการทํางานที่มีเป็นอย่างไร ก่อน หลงั ความเขา้ใจในปัจจุบัน 

ก่อนทีจ่ะมาสายน้ีเข้าใจว่าเป็นอะไรที่ยากและไกลตัวมากๆ (ด้านเทคนิค) แต่ด้วยความโชคดทีี่มีรุ่นพี่ชกัชวน
เข้ามาทําให้เราเข้าใจโครงสร้างสายงานดา้นน้ี ประเด็นหลักๆของงานแอนิเมชนัที่สําคัญก็คือเรื่อง และขั้นตอนการ
เตรียมงาน (Pre Production) 
5. ขณะสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ืองน้ีการทํางานออกแบบภาพเคล่ือนไหวของท่านมีอะไรบ้าง ภาระหน้าที่ ที่
ได้รับมอบหมายคืออะไร 
   ที่ผมทําเยอะทีสุ่ดก็น่าเป็น Rigging ที่ทําให้ตวัละครขยับได้ 180 ตวั ความสนุกที่สุดคือเราตอ้งคิดว่าแต่ละ
ตัวจะทําอะไรได้บ้าง เช่นตวัละคร อึด ที่มีลักษณะอ้วนแต่ตอ้งยดึเป็นเปรตได ้(ตอนเป็นเปรตต้องผอม) ส่วนอื่นๆก็
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รองลงมาตาม Process ของงานช่วงนั้น เช่นถ้าต้อง Animate ,Render หรอื Composite ก็ต้องเข้าไปช่วยทํา ช่วง
นั้นที่นี่จะแปลกกว่าทีอ่ื่นๆตรงที่จะไม่ได้แบ่งแผนกชัดเจนดงันัน้เกือบทุกคนจะทําหลายหน้าที่นะครับ 
6. การวิเคราะห์สุนทรียภาพ(Aesthetics) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง นาค 

6.1 แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept)   
  การให้ผีและคนอยู่ร่วมกันและผีคือฮีโร่แต่คนมองไม่เห็น เปรยีบเสมือนทูตประจําตัว  โดยเนื้อเรื่องจะเป็น
การแบ่งออกเป็นสองโลก ใหเ้ดก็สองคนเข้าไปอีกโลกหน่ึงเป็นโลกที่ทับซ้อนกนัอยู่  

6.2.แก่นเรื่อง (Theme)   
 แก่นหลักคือ ความเข้าใจผิดนําไปสู่ความแค้น เริ่มต้นจากหมอผีเอาแดงไปเล้ียงพรอ้มกับส่ังสอนให้เป็นคนไม่
ดี แก่นรองคือ ความสามัคคีคือพลัง 

6.3.รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Tone & Style)  
 แอนิเมชัน 3 มติิ แนวตัดทอน ย้อนยุคและยุคปัจจุบัน 

6.4. แนวภาพยนตร์ (Gene)  
 เป็นภาพยนตรแ์อนิเมชันแนว ครอบครัว-ผจญภัย 

6.5 .การเล่าเรือ่ง(Narration)   
 เล่าตามลําดับเรือ่งราวที่เกิดขึ้น เกี่ยวกับ มิตรภาพนาคและเพื่อนๆ กับความรกัของนาคและหนูแดง ตัวละคร
หลัก สร้างมาจากตํานาน นางนาคพระโขนง  
 7. การออกแบบ  
 7.1.การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Character Design)  
 7.2  การออกแบบฉากหลัง(Background Design)  
8. การใช้สีโดยภาพรวม   
9.การเคลือ่นไหวแสดงอารมณ์(Animate)  

ภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้เป็นแบบแอนิเมชัน 3 มิติ คือ การสร้างการเคลื่อนไหวบนพื้นที่ 3 มิติ ที่มีความ
ลึกโดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ในการทาํใหเ้คล่ือนไหว จํานวน  25 เฟรมตอ่ 1 วินาที โดยคํานึงถงึหลักการสร้าง
แอนิเมชัน (Principles of Animation) ในการสร้างผลงานเช่น การเพิ่มหรอืลดของอัตราเริม่ในการเคล่ือนไหวของ
วัตถุ (Ease in and Out or Slow in and Out) การใช้เส้นโค้ง ( Arcs) การสร้างการเคล่ือนไหวใหดู้เกินจริง 
(Exaggeration) เป็นต้น 
10. เพลงประกอบและเสยีงพากย ์  

เสียงพากย์  
1.นาค (เอ๊ะ ศศิกานต์ อภิชาตวรศิลป์) 
2.เขียว (เพ็ชรทาย วงษ์คําเหลา) 
3.ทอง (น้าติง่ สุภาพ ไชยวิสุทธกิุล)  
4. อดื (นุ้ย เชิญยิ้ม) 
5. ธี (น้องเกต็ อัญญาฤทธิ์ พทิกัษ์ตกิุล) 
6. แก้ม (น้องเกรซ นวรตัน์ เตชะรัตนประเสรฐิ)  



100 
 

7. นันทนา บุญหลง 
8. สมชาย ศักดกิุล 
9. เบิ้ล สินเจรญิ บราเธอร ์

  เพลงประกอบ 5 เพลง โดย บอย โกสิยพงษ์  
1. “เรา” เพลงเก่าผลงานของบอย โกสิยพงษ์ ในอดีตนํามาขับร้องและเรยีบเรยีงใหม่โดย  
        วงทีโบน  
2. “ครองโลก” ขับร้องโดย สมชาย ศักดิกุล” อดีตสมาชิกวงเฉลียง  
3. “ตุ๊กแกก็คือนกแก้ว” ขับร้องโดย สายชล ระดมกิจ จากวง ดิอินโนเซนต์  
4. “ลูกรัก” ขับร้องโดย รัดเกล้า อามระดิษ  
5. “ลูกแม่” ขับร้องโดย รัดเกล้า อามระดิษ  
วิเคราะห์เสยีงพากยแ์ละเพลงประกอบ 
เสียงพากย์ของภาพยนตร์เรื่องนี้ มีความเหมาะสมเพราะมีการคัดเลือกบุคลิกลักษณะของนกัแสดงให้ตรงกับ
บุคลิกลักษณะของตัวละครในแอนิเมชัน  
ทําให้มีความสมบรูณ์และสนุกสนาน 
เพลงประกอบมีเนื้อหาทีเ่กี่ยวขอ้งกับการแสดง คือส่วนใหญ่พดูถึงความรักระหว่างแม่กับลูก และความ
สามัคคีซึ่งเป็นแก่นรอง (Theme) ของเรื่องนี ้

11. งานออกแบบภาพเคลื่อนไหวทีท่่านสร้างสรรค์ขึ้น มีเอกลักษณ์โดดเด่นเร่ืองใด  
        เรื่องการ design ตัวละครใน หนงัที่มีความโดดเด่นที่ชดัเจน และเป็นเอกลักษณ์ของทางบรษิัท    
12. งานออกแบบภาพเคล่ือนไหวของท่านมีเอกลักษณ์ความเป็นไทยหรือไม่ ถ้ามีกรุณาอธิบาย 
        เรื่องที่หยิบยกมาก็มาจากโครงเรื่องของไทย แต่ปรับใหดู้สากลมากขึ้น แต่ก็ยังมกีล่ินความเป็นไทยอยู ่
13. ท่านคิดว่าผลงานภาพเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นในประเทศไทยจําเป็นที่จะต้องแสดงความเป็นอัตลักษณ์ไทยด้วย
หรือไม่ ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไรในเร่ืองน้ี 
            ควรจะมีความเป็นอัตลักษณ์ไทยความในภาพเคล่ือนไหวด้วย ทําให้งานมีเสน่หบ์่งบอกความเป็นไทยและดู
น่าสนใจสําหรับประเทศอ่ืนๆ 
14.ท่านผลงานภาพเคล่ือนไหวของประเทศไทยในทีผ่่านๆมา ท่านชอบเร่ืองใดบ้าง เพราะอะไร 
1. ก้านกล้วย ทีช่อบเพราะว่าเนื้อหาน่าสนใจเป็นการหยิบยกประวัติศาสตร์มาเล่าเรื่องผ่านตวัละครก้านกล้วย 
2.ยกัษ์ ที่ชอบคือการยกเอาช่วงหน่ึงของรามเกยีรติ์ มาเล่าให้ดสูากลโดยใช้การออกแบบให้เปน็โลกของหุ่นยนต์  
15. ท่านคิดว่าอะไรเป็นสิ่งทีท่าํให้แอนิเมชันไทยแตกต่างจากชาติอื่น หรืออะไรเป็นสิ่งที่เป็นเอกลักษณข์อง
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย 
            เนื้อเรื่องที่บ่งบอกความเป็นไทย และการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ของแต่ละภาพยนตรท์ี่ชัดเจน 
 

บทสัมภาษณ์ผู้กํากับภาพเคล่ือนไหว คุณคมภิญญ์  เข็มกําเนิด 
สัมภาษณ์วันท่ี 13 มกราคม 2560 เวลา 10.25 น. 

1. ช่วยเล่าประวัติของท่าน เรียนอะไร มีประสบการณ์ในการทํางานก่อนจะมาทําแอนิเมชันว่าเป็นอย่างไร 
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ผมเรียนจบจากศิลปากร คณะมัณฑนศิลป์ นิเทศศิลป์ และทํางานด้าน Computer Graphic อยู่ 5 ปีท่ีเมืองไทย 
และไปเรียนต่อสาขาวิชา Character Animation ท่ี California Institute of the Art พอจบก็ทํางานท่ี Disney ตอนเรียนก็
ได้ทุนท่ี Disney ก็ทําท่ีนี่อยู่ 2 ปี ทําหนังทาร์ซานกับแอตแลนตีส และย้ายไปทํากับ Blues Sky Studio ทําเร่ือง Ice Age 
ก่อนกลับมาเมืองไทยและมาร่วมงานกับกันตนา ทําเร่ืองสั้นซีรีส์ ซน ก้านกล้วย 1 และ เอคโค่แพลนเน็ท 
2. ช่วยเล่าประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบภาพเคล่ือนไหวของท่านว่าเป็นอย่างไร 

เร่ิมต้นจากการเรียนรู้ด้วยตัวเองก่อน เพราะท่ีศิลปกรไม่มีสอนโดยตรง แต่เรามีอาจารย์พิเศษเอางานมาให้ดู เราก็
สนใจ และดูการทํางานของเค้า แล้วเราก็ทําตาม แต่เค้าไม่ได้สอน Basic Animation แบบท่ี Cal, Art คือจะมีงานลักษณะ
แบบนี้ วิธีการเป็นยังไง ท่ีเหลือเราก็ไปทดลองเอง โดยทําเป็นงานส่งตอนปี 2 ปี 3 และก็ทําเป็นงาน Thesis ตัวจบ 

เสร็จก็มาเริ่มทํางาน เม่ือ 20 กว่าปีท่ีแล้ว ก็โทรไปสมัครงานกับพ่ีต้ัม อัจฉรา เค้าก็ถามว่าเคยใช้ Software ตัวไหน
มาก่อน เราก็ไม่เคยใช้ ไม่เคยเรียน แต่ว่าเราเรียนเร็ว และก็มีผลงาน Animation ให้ดู และก็มีการฝึกเรียนจากการทํางานและ
ส่งไปเรียนท่ีสิงคโปร์ เพราะตอนนั้นเราซ้ือ Hardware Software มาจากสิงคโปร์ ก็มี Train มีไปดูงานท่ีสิงคโปร์ ท่ีอเมริกา
ประมาณนี้ ส่วนมากก็เป็นการทํางานแบบช่วยเหลือกัน เรียนรู้จากการทํางาน ก็งานท่ีลูกค้าเอามาให้ทํานั่นแหล่ะ ส่วนมากเป็น
งานโฆษณาเป็นหลัก พอหลังจากทํางานได้ซัก 5 ปี ก็รู้สึกว่าอยากจะรู้ Basic Animation พ้ืนฐานจริงๆ ท่ี Disney สอน พอรู้
ว่ามีท่ี Cal Art สอนโดยตรงก็สมัครเรียนท่ีนู่น พอเรียนจบปี 1 ก็ได้ทุนจาก Disney 

ช่วงนั้นวันๆ ก็ทําแต่ Animation จริงๆ ต่ืนเช้ามาก็ Drawing กลางวันเรียนออกแบบ ตอนเย็นก็เรียน Animate 
ตอนเย็นมีครูจาก Studio มาสอน ตอนกลางวันเป็นอาจารย์ท่ีโรงเรียนสอนวิชาข้ันพ้ืนฐาน วิชาการออกแบบ วิชา Drawing 
พอตอนเย็นก็มีอาจารย์เขียน Story Board ทํา Animation Affect Animation Lay out อะไรต่างๆ เค้าก็จะมาสอนช่วง
กลางคืน Class ก็จะเริ่มต้ังแต่ 7 โมงเช้า ถึง 4 ทุ่ม เรียนอยู่ 3 ปี ได้ปริญญามา 1 ใบ ระหว่างเรียนปี 1 ก็มีผลงานส่ง Disney 
เค้าสนใจก็เรียกตัวไป Train ช่วง Summer แล้วเค้าก็ให้ทุนมาเรียนต่ออีก 2 ปี เพ่ือท่ีจะได้ working เพ่ิมเพ่ือทํางานให้เค้า ก็มี
ประสบการณ์ทํางานกับ Disney อยู่ในทีม เรียกว่า First Entry ทํา in between อยู่ใน unit คาร่า เป็นแม่ของทาร์ซาน และ
เราต้องเขียนให้ไม่กระตุก ให้เคลื่อนน้อยมาก แทบจะติดกันเลย ถ้าเราเขียนไม่ดี มันจะดูแย่บนจอแน่ๆ ค่อนข้างท่ีจะใช้สมาธิ
เยอะ 

ช่วงท่ีเรียนท่ี Cal Art ในขณะที่ทํากับ Disney 2 ปี มีบริษัท Blues Sky Studio มา offer เค้าอยากให้ทํา 3D แต่
เราอยากทํา 2D มากกว่า เพราะทํา 3D มา 5 ปีแล้ว และรู้สึกว่า 2D เป็นพ้ืนฐานของอะไรหลายอย่าง ก็ติดอยู่กับ 2D พอทํา
กับ Disney มาพักนึง Blues Sky Studio เค้าทําหนังใหญ่ เร่ือง Ice Age ก็เลยย้ายไปทํากับ Blues Sky และทํา 3D อีกทีหนึ่ง 
จนกระทั่งหนังออกมาก็ประสบความสําเร็จ แล้วตอนนั้นหนังสือเดินทางหมดอายุก็เลยกลับมาเมืองไทย มาท่ี Studio 
Cooperation ท่ีกันตนา แวะมาท่ีนี่แล้วเห็นว่ามี project ท่ีน่าสนใจ ก็อยู่ช่วยกันพัฒนาโปรเจ็คเป็นซีรีส์ ระหว่างนี้ Blues 
Sky เค้าก็ตามกลับไป เราเห็นว่าโอกาสการทํางานท่ีเมืองไทยกําลังดี อยู๋ในช่วงท่ีกําลังสร้างอะไรๆ ก็ขอให้ทางนู้นรอไว้ก่อน แต่
ตอนนี้เค้าคงไม่รอแล้วหล่ะ และก็เลยมีโอกาสได้ทําก้านกล้วยออกมา ก็รับหน้าท่ีเป็นผู้กํากับ ก็เป็นผ็กํากับคนท่ี 2 เพราะตอน
แรกเป็นชาวต่างชาติมากํากับแต่ประสบปัญหาในแง่ของ story เลยหยุด production แล้วต้องปรับโครงเร่ืองใหม่ 

มันน่าสนใจตรงท่ีว่า ตอนท่ีฝร่ังกํากับก้านกล้วย มันมีคอมเม้นท์ท่ีพูดได้ว่า “มันดูไม่เป็นไทย” ซ่ึงมันเป็นคอมเม้นท์ท่ี
...ค่อนข้างยาก คอืฝร่ังทํา ...มันชี้ไปโดยตรงไม่ได้ว่าทําไม เราก็พยายามมาแก้ปัญหาตรงนั้น ก็ผลสุดท้ายออกมาก็ค่อนข้าง
ประสบความสําเร็จ ทําให้เรามีก้านกล้วย 2 และ เอคโค่แพลนเน็ท 
3.การทํางานออกแบบภาพเคล่ือนไหวนี้มีความหมายและคุณค่า ความประทับใจต่อท่านเองอย่างไร 

ก็ทํางานอยู่ในสายงานนี้มา 20 ปแีล้ว ค่อนข้างจะต้องมีคุณค่านะ คือมีความรู้สึกว่า.เหมือนไม่ได้รู้สึกว่าทํางาน รู้สึก
ว่าเราได้สร้าง ได้สนุกกับงาน บางทีมันก็มีบางช่วงท่ีลําบาก คือทํางานแบบอดหลับอดนอน 3 วัน 4 วัน เคยมีแบบไม่ได้นอน 3 
วัน เพ่ือทํางานส่งให้ทัน มองย้อนกลับไป ทําไมต้องทนทรมานขนาดนี้ แต่เราก็รู้สึกว่าพอตื่นข้ึนมาทํางานแล้วมันสนกุ มันมี
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ความหมายในแง่ Animation ...คือ ภาพยนตร์ ...ภาพยนตร์มันค่อนข้างมีอิทธิพลสูงเวลาท่ีมันออกไป มันมีอิทธิพลกับคนดู
เยอะ เยอะกว่าสื่ออ่ืนๆ เพราะฉะน้ันเนี่ย ถ้าเราเล่าเร่ืองผ่านสื่อท่ีเขียนหนังสือเนี่ย มันอาจจะไม่ได้ผลเท่าการทําภาพยนตร์ 
รู้สึกว่าเรามีเร่ืองท่ีอยากจะเล่า ก็เลยรู้สึกว่าสื่อตัวนี้มันมีพลัง และก็ Animation มันเป็นสื่อท่ีผสมทุกๆ สาขาด้วยกัน จิตรกรรม 
ประติมากรรม ดนตรี การแสดง วิทยาศาสตร์ มันปนกันหมดเลย มันสามารถท่ีจะให้เราใช้องค์ความรู้ท่ีเรามีประกอบกัน
ออกมา แบบน่าสนใจ 
 ตอนท่ีเรียนอยู่ศิลปากร เขียนรูปต่อเนื่อง ลูกอ๊อดเนี่ย....กลายเป็นกบ เขียนเป็น flip book รู้สึกว่า Drawing ภาพนิ่ง
มันมีชีวิต มันมหัศจรรย์มาก แล้วการทําภาพนิ่งให้เคลื่อนไหวแบบมีชีวิตเนี่ย...เราสามารถผลิตได้ด้วยมือตัวเอง ตรงนั้นมัน
มหัศจรรย์ แต่พอช่วงนึงท่ีมาทําคอมพิวเตอร์แล้ว ก็ต่ืนเต้นกับเทคโนโลยี พอย้อนกลับไป 2D Animation มันเขียนชีวิตได้
โดยตรง คอมพิวเตอร์มันยังมีเคร่ืองมือ มีการคํานวนน่ะ นึกออกไหม คือเราใส่ค่า + X Y Z เข้าไป เราสร้างโมเดล เราปล่อย
เคร่ืองคํานวน เหมือนเราโยนงานให้คนอ่ืนทํา แล้วมันกลับมา อ้อ...สวย...มันทํางานร่วมกัน คนกับเคร่ือง แต่พอเขียนเนี่ย มัน 
direct น่ะ มันโดยตรง เราเขียนรูปอะไร รูป 1 รูป 2 รูป 3 แล้วเราฟลิบ(ดีด)ดู แล้วก็ถ่ายออกมา เหมือนเราสร้างชีวิตข้ึนมา
ตรงน้ันน่ะ มันเป็นส่วนท่ีเรารู้สึกว่าประทับใจมาก ภาพเคล่ือนไหวน่ะ มีชีวิต 
4.ความรู้ในการทํางานท่ีมีเป็นอย่างไร ก่อน หลัง ความเข้าใจในปัจจุบัน 

ความรู้ในการทํางานมันพัฒนาข้ึนไปเรื่อยๆ นะ จากเร่ิมเนี่ย เป็นการเห็น in product คืองาน Disney ออกมาเป็น
แบบนี้นะ แล้วเราต้องเดา หรือว่ามันทําแบบเนี้ย ซ่ึงมันค่อนข้างท่ีจะทําให้ timing มันออกมาอืดมากเลย คือเราไม่รู้พ้ืนฐาน
เลย ไม่รู้พ้ืนฐาน Animation เลย รู้แต่ว่า มันเป็นไอเดียของภาพติดตา ภาพ 1 ภาพ 2 ภาพ3 เขียนไปเรื่อยๆ พอฉายออกมา 
24 เฟรม/วินาที มันก็ดูเคลื่อนไหว แต่ตอนนั้นมันก็แค่เคลื่อนไหว ยังไม่มีชีวิต พอไปเรียนรู้ข้ันพ้ืนฐานก่อน ความมีชีวิตมันคือ
อะไร เรียนรู้เร่ืองกราฟิต้ี เร่ืองของ sent of timing มันก็รู้สึกดีข้ึน ตอนท่ีทํางาน the studio cooperation 5 ปีเนี่ย ผลงาน
มันออกมาเร่ือยๆ ผลงานมันจะบอกว่า มันจะออกมาเรื่อยๆ movement มันแบบว่าจะเนือยๆ ลอยๆ มันมีคําถามตลอดเวลา 
ว่า...เฮ้ย ทําไงเราจะทําได้ดีกว่านี้ พอได้ไปเรียนพ้ืนฐานก็ อ๋อ...ปัญหาท่ีเราเจอมาตลอด 5 ปีนี่ มันน่าจะแก้ด้วยวิธีนี้ เสร็จแล้ว
....นั่นคือ break II เป็น step ท่ีเรารู้มากข้ึน ทํางานไปได้พักนึง แล้วมีโอกาสได้มาสอนเค้าเนี่ย เราก็ใช้สิ่งท่ีเราเรียนมาเอามา
สอนเค้า เราก็เข้าใจว่าเรารู้แล้วนะ แต่พอผ่านช่วงนั้นมาถึงช่วงนี้ มันมองเห็นว่ามันเหมือนกับจํามาพูด เราเหมือนกับยังไม่ได้
กลั่นออกมาแบบตกผลึกจริงๆ เงี้ย พอช่วงหลังมาเนี่ยเริ่มมองเห็นภาพชัดข้ึนนะ แต่ก็ยังอยู่ในช่วงแบบว่า ยังอีกเยอะ ยังอีก
เยอะท่ีเราจะเป็น master of Animation ยังอยู่ในช่วงค้นคว้าอยู่ เรียกว่าการเรียนรู้เนี่ยมันมีมาตลอดเวลา คือ เรียนแล้วก็ทํา 
ผลิตผลงานออกมาแล้วก็รู้สึกเสียใจว่าทําออกมาได้ไม่ดี ก็กลับไปเรียนใหม่ แล้วก็ทําออกมาก็เร่ิมดีข้ึน แต่ก็ยังไม่ดีอยู่ เรียกว่า
มันมีการทํางานและการเปลี่ยนตลอดเวลา 
 
5. ขณะสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องนี้การทํางานออกแบบภาพเคลื่อนไหวของท่านมีอะไรบ้าง ภาระหน้าท่ี ท่ีได้รับ
มอบหมายคืออะไร  

นอกจากกํากับแล้วก็ทํา ส่วนใหญ่ก็จะภาระหลักคือกํากับแล้วก็ทํา story บท จะโฟกัสไปท่ีแอนิเมชั่นด้วย ใช้เวลา
ประมาณ 2 ปีกว่าท่ีกํากับ ท้ังโปรเจคประมาณ 4 ปี ก้านกล้วยมีอออริจินอลไอเดียอยู่ก่อน แต่เอคโค่ เป็นการเริ่มต้นไอเดียเรา
เองท้ังหมด เราทํากันเอง 
   
6. การวิเคราะห์สุนทรียภาพ(Aesthetics) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย 1  

2. แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept)   
  นําเอาเรื่องราวในประวัติศาสตร์มาเล่าในมุมมองของช้างศึก เพ่ือเป็นตัวแทนสัญลักษณ์คือความจงรักภักดี 
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มุมมองใหม่ของช้าง แต่ประเด็นของเรื่องคือ จะทําหนังสงครามให้เด็กดูยังไง  ประเด็นยังไม่ใช่เร่ืองความจงรักภักดีแบบไม่ลืมหู
ลืมตา ไม่งั้นต้นฉบับเดิม มีการตกมัน ตัวละครตกมันไม่มีสติ ตัวละครต้องมีสติตลอดเวลา ต้องเป็นเรืองของการปลดแอก 
อิสรเสรี จาการอยู่ภายใต้อํานาจคนอ่ืน สาเหตุทีช้างกับคนมาสู้ด้วยกันเพราะตกอยู่ในสถานการณ์เดียวกัน ต่างตกอยู่ภายใต้
อิทธิพลของคนอ่ืน เป็นการร่วมมือกันเพ่ือนําไปสู่อิสรภาพ ถึงตอนท้ายคือ พระนเรศวรและก้านกล้วยอยู่ในไดเรคชั่นเดียวกัน
คือ สําเร็จ ไปสู่อิสรภาพ ปลดปล่อยได้ 

2.แก่นเรื่อง (Theme)   
 แก่นหลักคือ ความเข้าใจในบทบาทของตัวเอง ประเด็นคือมีหน้าท่ีแต่ฉันไม่ทํา เป็นเร่ืองของความเสมอภาคทาง
ความคิดไปสู่เป้าหมายเดียวกัน ความเข้าใจ บทบาทของตนเอง เราต้องอยู่ในบทบาทไหน  

แก่นเรื่องรอง การไม่ยอมแพ้ เป็นประเด็นท่ีภาพยนตร์ต้องมีคือตัวละครตอ้งก้าวผ่านอุปสรรค ไม่ใช่ธีมหลัก แต่มัน
เป็นไดฟ์ให้ตัวละครก้าวสู่ก้าวข้ามอุปสรรคและหนักข้ึนเรื่อยๆ สุดท้ายก็จะสําเร็จ 

3.รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Tone & Style)  เป็นแอนิเมชัน 3 มิติ แนวตัดทอน ย้อนยุค 
4. แนวภาพยนตร์ (Gene) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันแนว ครอบครัว-ผจญภัย 
5 .การเล่าเร่ือง(Narration)   

 เล่าตามลําดับเรื่องราวท่ีเกิดข้ึน เล่าไปข้างหน้า เกี่ยวกับตัวละครหลกัคือช้างก้านกล้วยท่ีออกตามหาพ่อ จนมาเจอ
กับคู่ชีวิตคือชบาแก้ว ตัวละครรองคือ นกจิ๊ดริด แสงดา และลุงมะหูดผู้คอยฝึกและดูแลก้านกล้วย 

6. การออกแบบ  
 6.1.การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Character Design)  

การออกแบบอิงมาจากของจริง มีหลายเวอร์ชั่น ท้ายท่ีสุดอิงมาจากของจริงไหม จริงๆค่อนข้างไปทางการ์ตูน ในแง่
ความสมจริง ในเชิงของการรีเสิจศึกษามาจากของจริง ไม่ว่าจะเป็นสภาพแวดล้อม ความเป็นต้นฉบับ ก้านกล้วยเป็นการ
ออกแบบให้เคลื่อนไหว ให้มีเสน่ห์และในเชิงเทคนิค เดิมตอนต้นจะเป็นไดคัทแอนิเมชั่น แต่คิดว่าในเชิงของเทคนิค เทคโนโลยี 
ไม่พอเพียง ต้องมีเสน่ห์และทํางานได้ดี 

การวางคาเรคเตอร์ของแต่ละตัววางไว้ต้ังแต่แรก มีพระนาง นาง ผู้ร้าย ตัวตลก ต้องมีตัวร้ายท่ี 2 ฝ่าย เพ่ิมตัวละคร 
ในภาค 1 ไม่มี มีคือเกลียดพม่าคือฝั่งตรงข้าม กษัตริย์ฝั่งพม่า ช้างคือตัวฆ่า ขาวจัด ดําจัด ไม่มีตัวเบี่ยงเบน พม่าดูก็ไม่ชอบใจ
เท่าไหร่ 
สีในตัวคาเรคเตอร์ ก้านกล้วยต้องเป็นสีฟ้า เดิมช้างคือสีเทา แต่พอเทาก็ออกแบบสีให้อมไปทางใดทางหนึ่ง เราบอกว่าเป็น
ภาพยนตร์สําหรับเด็กอยากให้ลดความเป็นเทาลง มีเวอร์ชั่นท่ีสีจัดมาก แต่ก็ลดกลับมา หาความสมดุล แต่สีก้านกล้วยคือ
การ์ตูน สีสด ชัด คาเรคเตอร์ฝั่งไทยก็จะกลมๆ มนๆ ฝั่งพม่าก็จะเป็นแนวสามเหลี่ยมแนวไหล่กว้าง ขาช้างยาวๆเกินจริง 
 6.2  การออกแบบฉากหลัง(Background Design)  ภาพรวมดีไซน์เป็น สภาพแวดล้อมท่ีไทยมาก อุณหภูมิ
บรรยากาศ ท้องฟ้าต้นไม้ รู้สึกถึงโลเคชั่นชัดเจน แล้วเมืองมาจากรีเสิจวัดวัง บ้านแล้วเอามาทําให้เพ่ิม ฝั่งคนดี ฝั่งคนไม่ดี ไทยก็
จะมี curve เส้นโค้งมน ฝั่งต้องข้ามก็จะมีเหลี่ยมมุมตัดกัน 

7. การใชส้ีโดยภาพรวม  
การใช้สียังไม่อิงโทน มอง emotional drive มากกว่า เช่นอุณหภูมิสีสร้างบรรยากาศอย่างไร แต่ไม่ใช่พาเลทไทย

โทนซะทีเดียว 
 

8.การเคล่ือนไหวแสดงอารมณ์(Animate)  
เน้นการ์ตูน แต่ไม่ 100% เพราะเนื้อหาเกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย์ แต่ก็เพ่ิมเติมการ์ตูนมากข้ึน เช่นการต่อสู้บน

หลังช้าง จะไม่มากขนาดนั้น ช้างเคลื่อนไหวเป็นการ์ตูน แต่ก็แล้วแต่ระดับพอแตะประวัติศาสตร์ก็กึ่งเรียลนิดนึง พอไปช่วง
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การ์ตูนก็จะเน้นการ์ตูน มากกว่า กังฟูอะไรแบบน้ี แอนิเมชั่นทําโดยไม่ใช่เคร่ืองมือ ตอนนั้นมี cloud แต่ pipeline ก็ไม่เหมาะ 
แต่ไม่ได้ใช้ เคร่ือง motion capture 

9. เพลงประกอบและเสียงพากย์   
มีแคสให้เหมาะกับบุคลิกตัวละคร แคสให้ได้บุคลิก ในขณะเดียวกันก็ใช้คนท่ีมีชื่อเสียง ใช้ทีมนักพากย์เพ่ือใช้เป็นตัว

ประกอบ มีเอคต้ิงโค้ช คือคุณแอน นันทนา บุญหลง มาช่วย คนท่ีมีชื่อเสียงก็ไม่คุ้นกับการพากย์ เกร็งบ้างเช่นตัวละคร มะหูด 
น่าจะตลก แต่ในการพากย์ต้องใช้เวลาเพราะความไม่คุ้น บทเป็นอย่างไรก็พากย์ตามนั้น ภาค 2 เปลี่ยนเพราะตัวละครอายุมาก
ข้ึน  
 เพลงประกอบ ชาติชายทํา แต่งเพลงทําเสียงท้ังหมด เพลงท่ีมีเนื้อ เพลงฮึด มิสเตอร์ดีเป็นผู้ร้อง 
7. สรุป ประทับใจฉากไหนท่ีสุดในเรื่อง  

ประทับใจฉากต่อสู้ถือว่าทําในเวลาอันรวดเร็วและทําได้ดี ฉากท่ีมีความสายใยผูกโยงกันระหว่างพระเนศวรกับก้าน
กล้วย เวลาในหนังไม่มีเวลาให้สร้างสายสัมพันธ์กันมากนัก ตอนเด็กและตอนโต ตอนหาช้าง พอมีสองฉากนั้นอุดรูโหว่ได้เยอะ 
ตัวละครเข้าถึงกันได้อย่างรวดเร็ว ได้ความรู้สึกแบบบุญาธิการ ทําให้สร้าง impact กันคนดู 

และชอบสีแดงของฉากสู้ ใช้แบบโหดมันหลุดออกมาจากสีท้ังหมด งวงแดงออกมามันดู post modern เค้าไม่แชร์
หนังกันท้ังเร่ือง ผู้ใหญ่จะชอบช่วงหลงัมากกว่า เราพยายามจะใส่ในคอมโพส คอมเมอด้ีน้อย แต่ก็มีใส่มาเป็นระยะๆเพ่ือให้
ภาพรวมออกมาเป็นก้อน ตอนต้นสนุก ตอนท้ายก็มีสงครามเยอะ  
 
8. การวิเคราะห์สุนทรียภาพ(Aesthetics) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง ก้านกล้วย 2 

1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept)   
  นําเอาเรื่องราวในประวัติศาสตร์มาเล่าในมุมมองของช้างศึก เพ่ือเป็นตัวแทนสัญลักษณ์คือความจงรักภักดี  

2. แก่นเรื่อง (Theme)   
 แก่นหลักคือรู้จักหน้าท่ีของตนเองคือเร่ืองสําคญั แก่นรองคือ การไม่ยอมแพ้ต่ออุปสรรคใดๆ 

3. รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Tone & Style) แอนิเมชัน 3 มิติ แนวตัดทอน ย้อนยุค 
4. แนวภาพยนตร์ (Gene) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันแนว ครอบครัว-ผจญภัย 
5 .การเล่าเร่ือง(Narration)   

 เล่าตามลําดับเรื่องราวท่ีเกิดข้ึน เล่าไปข้างหน้า เกี่ยวกับตัวละครหลักคือช้างก้านกล้วยท่ีออกศึกได้ครองคู่กับชบา
แก้ว มีลูกแฝดด้วยกันคือต้นอ้อและกอแก้ว ตัวละครรองคือ นกจิ๊ดริด แสงดา และลุงมะหูดผู้คอยฝึกและดูแลก้านกล้วย 

6. การออกแบบ  
 6.1.การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Character Design) ใช้ตัวละครเดียวกันภาค 1  
 6.2  การออกแบบฉากหลัง(Background Design) ใช้ฉากหลังท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับภาค 1 

7. การใช้สีโดยภาพรวม ใช้สีท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับภาค 1 
8.การเคล่ือนไหวแสดงอารมณ์(Animate) มีการสร้างการเคล่ือนไหวท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับภาค 1 
9. เพลงประกอบและเสียงพากย์   
เสียงพากย์ เปลี่ยนเสียงผู้พากย์ให้มีความเป็นผู้ใหญ่ข้ึน 
เพลงประกอบ ใช้นักแสดงตัวเอกร้องนําในเพลงประกอบ 

 
8. การวิเคราะห์สุนทรียภาพ(Aesthetics) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง เอคโค่ จิ๋วก้องโลก 

1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept)   
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  โลกร้อนทุกคนต้องช่วยกัน  มนุษย์กับธรรมชาติ เดิมไมได้ต้ังใจทําเร่ืองโลกร้อน เราโตขึ้น สนใจกับธรรมชาติมากข้ึน 
ธรรมชาติคือสิ่งท่ีย่ิงใหญ่ เราตัวเล็กนิดเดียว สนใจคาเรคเตอร์กับคนภูเขาท่ีใกล้ชิดกับธรรมชาติ แรงบันดาลใจคือสนใจกระเหรี่
ยงปะกากะยอ มีวิธีใกล้ชิดกับธรรมชาติ แต่เผ่าปะดองดูเป็นการ์ตูน  

2.  แก่นเร่ือง (Theme)  ความเข้าใจในธรรมชาติ ถ้าเราเข้าใจก็จะอยู่ร่วมกันได้ ภัยพิบัติท่ีเกิดข้ึนเพราะธรรมชาติ
ป่วยและต้องการการเยียวยาท่ีถูกวิธี ทําให้เราอยู่ด้วยกันอย่างย่ังยืน เหมือนกันคนไม่สบาย 

3.  รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Tone & Style)  
 แอนิเมชัน 3 มิติ แนวตัดทอน ยุคปัจจุบันและอนาคต อนาคตที่ไม่ไกลมาก สเตริโอ สคอปิคเร่ืองแรกของประเทศ
ไทยเนื่องจากหาอะไรท่ีเป็นกิมมิค  

4.แนวภาพยนตร์ (Gene) เป็นภาพยนตร์แอนิเมชันแนว ครอบครัว-ผจญภัย   
5 .การเล่าเร่ือง(Narration)   

 เล่าตามลําดับเรื่องราวท่ีเกิดข้ึน เกี่ยวกับ มิตรภาพระหว่างเพื่อนของแซม และความรักพ่ีน้องของหน่อวา กับจ่อเป
   

6. การออกแบบ  
 6.1.การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Character Design)  

เอคโค่ ออกแบบอยู่บนความจริง หน่อวา แซมเป็นตัวละครใหม่ เดิมเป็นนักข่าวชื่อเอคโค่ เปลี่ยนไดเรคชั่น แซมให้
อยู่ในทีมเด็กเหมือนกันคือ พรีทีน ได้เคมีแบบเด็ก เพราะถ้าเป็นนักข่าวจะเป็นโตข้ึนมาหน่อย สัดส่วนการ์ตูน แต่ไม่เท่าก้าน
กล้วย ดูเป็นจริงข้ึน สัดส่วนหัวกับตัว แต่หัวก็จะโตกว่า แซมต้ังใจให้ดูเป็นฝร่ัง เอเชียออกแบบแต่ก็มีโมดิฟาย ไปดูท่ีหมูบ้าน ใช้
ข้อมูลเสริมโดยการสัมภาษณ์ 

6.2  การออกแบบฉากหลัง(Background Design) ฉากหลังต้ังใจให้เป็นไทยเหนือ ต้นไม้หลักก็จะเป็นพวกต้นตองตึง 
บรรยากาศ ไทย แต่ไทยคนละภูมิภาค บ้านใบไม้  

ฉากในเมืองนึกถึง นิวยอคก์  แถวtime square อยากสะท้อนทุกเมืองท่ัวโลก เหมือนเวกัสท่ีเอาเมืองทุกเมืองมา
รวมกัน  

8. การใช้สีโดยภาพรวม สีออกม่วง ๆ ชมพู เหลือง 
สีป่าทําง่ายเมือง ยังไปไม่ถึง หรือเราไม่ใช่คนเมือง ทําเมืองไม่ค่อยสวย   
9.การเคล่ือนไหวแสดงอารมณ์(Animate)  
เอคโค่แอนิเมทดีข้ึน คนล้วนๆพยายามจะแข่งกับพิกซ่า ฉากหนี ต่อสู้ ฉากตลก แซมแก้ผ้า แอนิเมทมือท้ังหมด ใช้

คราว โมชั่น กลุ่มลูกเสือ คนเดินช้อบปิ้งในเมือง  
10. เพลงประกอบและเสียงพากย์ ใช้ทีมงานเดิม ใช้เพลงปะกากะยอ คุณชิ ศิลปินภาคเหนือ ทําเพลงให้ ไปเนื้อเพลง

มาผสมผสานกันได้อย่างลงตัว 
9. งานออกแบบภาพเคลื่อนไหวท่ีท่านสร้างสรรค์ขึ้น มีเอกลักษณ์โดดเด่นเรื่องใด 

สัญลักษณ์โดดเด่นเหรอ....อืม พูดยากนะ แต่มีความร็สึกว่า ส่วนท่ีให้ความสําคัญคือ เร่ือง sensitive ของ 
movement คือการเคลื่อนไหวท่ี คนดูแล้วรู้สึก.....รู้สึกใกล้ชิด ว่ามันแบบ....เราก็เปน็อย่างนั้น คือพยายามที่จะ...แบบว่า 
ถ่ายทอดความรู้สึกท่ีเรามีกับสิ่งต่างๆ...ออกมาในตัวงาน ซ่ึงศิลปินทุกคนก็จะมีลักษณะแบบนี้ แต่ละคนมีจุดๆ หนึ่ง ท่ีจะจดจํา
...และแต่ละคนก็ถ่ายทอดออกมาในรูปแบบเฉพาะของตนเอง ซ่ึงเป็นจุดท่ีเราค้นหาอยู่และก็ รู้ว่าถ้าเราจับมันได้และขยายมัน
ได้ มันก็เป็นจุดเด่น ก็ยังอยู่ในเส้นทางท่ี search หาตรงน้ันอยู่ 

ในแง่ของ story talling ด้านของการกํากับ ก็เป็นจุดท่ีเราให้ความสําคัญมากจุดหนึ่ง ในเรื่องของ sensitive บางที
มันอาจจะไม่ได้ดูย่ิงใหญ่ แต่ถ้ามันแบบ ถ้ามันรู้สึกเชื่อมกับคนดูได้เนี่ย มันก็จะได้ผล ตอนท่ีทํางาน 3 เร่ือง ท่ี Cal Art ตอนท่ี
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เป็นนักเรียน พอเสร็จเร่ืองท่ี 3 เนี่ย มีเพ่ือนมาอธิบายให้ฟังว่า เค้าดูงานเราแล้ว เค้ารู้สึกว่า มันมีบางมุมท่ีแบบว่า จุดไคล์แม็กซ์ 
อารมณ์ ท่ี lift up feeling มัน Melt มันจะแตกออก มันมีในหนังเราทุกเร่ือง นั่นเป็นจุดท่ีแบบว่าเราใส่เข้าไปในหนัง คือดูแล้ว
มันรู้สึกร่วมไปกับตัวละครแล้วก็ถึงจุด peak แล้วมันระเบิดออก 

ก็มีความพอใจว่าผลงานทุกชิ้น เราทําเต็มท่ี ตามกําลังท่ีมีอยู่ ณ ช่วงเวลานั้น ปกติโดยธรรมชาติ พอเสร็จแล้ว
ย้อนกลับมาดู ทําไมมันห่วยจัง ถ้ามีโอกาสเราก็อยากย้อนกลับไปทําให้มันดีข้ึน คือแก้น่ะ แก้แล้วแก้อีก จนเวลามันหมดหน่ะ 
ถึงจุดนั้นเวลามันหมดและออกฉายแล้ว มันหลุดออกจากมือไปแล้ว ก็เป็นงานชิ้นหนึ่ง ณ ช่วงเวลานั้น ถามว่าพอใจไหม พอใจ 
พอใจ ณ เวลาน้ัน ถ้าถามว่าพอใจ ณ เวลาปัจจุบนันี้ไหม ไม่ เราต้องทําให้ดีข้ึนกว่านั้น แต่ไอ้จะย้อนกลับไปแก้งานเกา่ มันก็ไม่
จําเป็น มันน่าจะต้องสร้างงานใหม่ให้ดีข้ึนกว่างานเดิม ในแง่ของการ....เสร็จงานนะ ถ้างานยังไม่เสร็จ ระหว่างท่ีทํางานก็มีวิธีคิด
ท่ีน่าสนใจท่ีสุด คือมองอย่างสเต็ปข้ันบันไดหน่ะ ในคร้ังเดียว ทําอะไรให้เห็นว่าเรามีอะไรท่ีควรแก้ไขในการทําคร้ังต่อไป บาง
คน ถ้าไม่ perfect จะไม่ทําอะไรอย่างเนี้ย จะใช้เวลาเตรียมอยู่นานเลย แต่เราจะเป็นแบบว่าทําลงไปก่อน วางให้อยู่ใน
กระดาษ ในคอมในอะไรก่อน แล้วมาดูว่าปัญหามันอยู่ตรงไหน ทําบท เขียนสคริปเขียนอะไรออกมาก่อน แล้วดูว่าปัญหามันอยู่
ตรงไหน ในแง่ของ designer เรามาเพ่ือแก้ปัญหา พอเห็นปัญหาปุ๊บมันแก้ได้ง่าย แต่ถ้าไม่เห็นปัญหา มานั่งพุ่งอยู่อย่างเดียวมัน
ไม่มีอะไรผ่านมา 

เราพยายามหา sense  และ movement ในการเล่าเร่ือง แอนิเมชั่นคือ colograph  แล้วเราหาความหมาย เรา
เกิดมาเพ่ือหา ความหมาย เราจะหา sense ของประสบการณ์ของการมีชีวิต เราดูหนังเพ่ือไปประสบการณ์ เราพยายามจะหา
ต้นแบบของอุดมคติของมนุษpN ภาพยนตร์ก็ประกอบด้วยศิลปะทุกอย่าง 
10. งานออกแบบภาพเคลื่อนไหวของท่านมีเอกลักษณ์ความเป็นไทยหรือไม่ ถ้ามีกรุณาอธิบาย 

เอ่อ...มันมีแบบซ่อนๆ อยู่น่ะ ซ่อนอยู่เยอะ คือ เราโตมากับหนังการ์ตูนญี่ปุ่น และหนังการ์ตูนฝร่ังนะ แต่ว่างาน
ค่อนข้างท่ีจะออกไปทางตะวันตกมากกว่าท่ีจะออกไปทางญี่ปุ่น ถ้าดูเด็กๆ ยุคหลังเนี่ย จะสังเกตเห็นว่าเป็นตุ๊กตาแบบญี่ปุ่น
เยอะ เราไม่ค่อย....happy ไม่ค่อยอะไรเท่าไหร่ ก็เลยทําให้มันฉีกออกไปทางฝร่ัง แล้วความเอกลักษณ์ไทยเนี่ย เราไม่ค่อยจะ....
เหมือนแบบ อาจารย์ปยุตน่ะ เป็นคนที่รักลายกนก เขียนลายกนกได้ดีมาก ตอนเรียนศิลปากรกพ็ยายามท่ีจะ รู้สึกมันฝืน ตอน
ท่ีเรียน Cal Art มันยังไม่ค่อยมีการแบบ ...ไปถามว่า เฮ้ย.....เราเขียน.... ตอนเรียนก็ไปสมัครเรียน expendable inspiration 
เค้าก็อยากให้เราแบบว่าทํางานท่ีมันเหมาะกับเรา...โชว์ความเป็นพุงของเราเอง เป็นตัวตนน่ะ เราก็คิดว่าตัวตนของคนไทยก็
เป็นเอกลักษณ์ไทย ก็พยายามไปฝืนแบบ....เขียนลายไทยอะไรอย่างเงี้ย ซ่ึงมันไม่ใช่ มันไม่ใช่ไทยในวังหรือไทยชั้นสูงน่ะ พอ
มองไปอีกทีเราเป็นไทยแบบชาวบ้าน ไทยแบบชาวบ้าน เพราะฉะน้ันงานจะออกมาแบบพ้ืนบ้านมากๆ งานเรียนก็จะสะท้อน
ออกมาแบบเด็กบ้านนอก วิถีชาวบ้าน เป็นศิลปะแบบชาวบ้านอะไรอย่างนี้ แต่พอบางจังหวะเราก็ปรุงมากข้ึน พอปรุงไป มันก็
เร่ิมจะเป็นฝร่ังน่ะ หน้าตามันออกจะเป็นฝร่ังบ้าง แต่ว่าโดยลึกๆ ภายในจะค่อนข้างเป็นไทย แบบบ้านนอกมากกว่า 

ลักษณะสภาพแวดล้อมท่ีเติบโตมาท่ีมีอิทธิพล ถ้าเด็กๆ ก็ ดูงานของ คุณเตรียม ชาชุมพร ชอบมาเลย เร่ืองราวของ
เด็กบ้านนอกผอมโซ ใส่กางเกงใหญ่มาก ท่ีต้องเอามือถือ แล้วก็เดินไปกินน้ํา 1 ถัง เลยทําให้พุงมันใหญ่ ก็ชอบ ชอบ แกก็
อิทธิพลจากอินโดนีเซีย กัมปุงบอย (งานภาพประกอบและการ์ตูนของศิลปินมาเลเซีย) ของคุณลัทซ์ แต่ตรงน้ันมันมีอิทธิพลกับ
เรา มันสะท้อนภาพความเป็นชนบทออกมา คือเรารู้สึกว่าเราย่ิงทํางานไปเรื่อยๆ ความเป็นชนบทมันจะย่ิงฉายแววชัดข้ึน
เร่ือยๆ ในอนาคตต่อไป คือ เราชอบงานของคุณเชิด ทรงศรี มาก เร่ืองแผลเก่า ก่อนท่ีแกจะทําแผลเก่า แกก็แบบว่าเนี่ย...
อยากทําหนังไทยท่ีสําแดงความเป็นไทยออกมา บท สคริปของแกเนี่ย ทุกอย่างจะต้ังใจ ใส่ไว้เลยว่าเนี่ย...วิถีของชาวบ้านอยู่
ตรงน้ี และมันคล้องไปกับเรื่องพอดี ค่อนข้างท่ีจะเป็นต้นแบบ ร็สึกว่าในอนาคตเราอาจจะสามารถทําอะไรท่ีมันเรียบง่ายมากๆ 
โชว์ความเป็นพ้ืนบ้านออกมาก่อน ออกมาอย่างรุนแรง เราชอบไทยบ้าน ไม่ใช่ไทยวัง สภาพแวดล้อมมีส่วนมาก เกิดสุรินทร์ แม่
พาไปทํานา ว่ายน้ําโคลนแต่อยู่เมือง ครอบครัวเป็นชาวนาด่ังเดิม เราชอบแบบนั้น  
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11. ท่านคิดว่าผลงานภาพเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นในประเทศไทยจําเป็นท่ีจะต้องแสดงความเป็นอัตลักษณ์ไทยด้วยหรือไม่ 
ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้ 

จําเป็น เรารู้สึกว่า เราทําไปแล้วดูเป็นชาติอ่ืนๆ เราพยายามเขียนคาเรคเตอร์ให้เป็นฝร่ัง ใช้องค์ประกอบเป็นฝร่ัง พอ
เพ่ือนเป็นฝร่ังเขียน เขียนแล้วเป็นฝร่ังเลย คนไทยไปสะท้อน อิทธิพลออกมา ชื่นชอบ ออกมาเป็นญี่ปุ่นเพราะเค้าชอบ ใส่ไปใน
งานเราก็ว่าเป็นญี่ปุ่นท่ีเพ้ืยนแปร่ง รวมทุกอย่างในไทย ถ้าเรายืนสองขาคือเราชอบ แล้วให้เวลากับการศึกษาวัฒนธรรมไทย 
เราก็จะทําให้งานมีมิติมากข้ึน รูปวาดเราก็ออกไปทางฝร่ังแต่เนื้อแท้ของเราเป็นไทย 
12.ท่านผลงานภาพเคลื่อนไหวของประเทศไทยในท่ีผ่านๆมา ท่านชอบเรื่องใดบ้าง เพราะอะไร 

ผมก็ชอบทุกเร่ืองท่ีมันมีออกมานะ แต่แบบชอบมากชอบน้อยเนี่ย ก็ อย่าง นาค เนี่ยก็ชอบนะ ชอบในบางแง่มุม ใน
แง่ของ character design ชอบมาก แต่ในแง่ของ story เนี่ย เราก็เข้าใจปัญหาของเค้า ด้วยความท่ีเค้าอ่อนประสบการณ์ใน
การทํางานเนี่ย คือเค้าเป็นรุ่นน้องนะ เค้าทํางานคอืเค้ายังไม่เคยเห็น ระบบ process ของการทํางานท้ังหมดแบบท่ีเราเห็นมา 
ประสบการณ์น้อย เค้าจะคล้ายๆ เราในยุคแรกคือ เขียน in product โดยพยายามท่ีจะไปให้ถึง in product นั้นโดยความรู้ท่ี
มีแบบลุยไปข้างหน้า ในแง่ของการตัดต่อเนี่ย ข้อเสียอย่างมากคือ เค้าทําทีละช็อตออกมา แล้วเค้ากะว่าจะตัดทีหลัง ในขณะที่
เค้าจะตัดทีหลังเนี่ยเค้าก็ส่งตัวนี้ไปให้กับคนทําเพลงแล้ว คือตัดต่อแบบหยาบไปให้คนทําเพลง คนทําเพลงก็ทําเพลงตาม
พ้ืนฐานของ fitting ตัวเนี้ย พองานเสร็จแล้วมันแก้ไม่ได้ มันแก้ timing ไม่ได้ ง่ายๆ แต่ถูกล็อคไว้แล้วด้วยเพลงน่ะ เพลงมัน
ร้อยออกมา จะแก้เพลงมันก็ต้องไปนับ 1 ใหม่น่ะ ซ่ึงเวลามันก็หมดแล้วหน่ะ มันก็เลยจําเป็นต้องออกมาอย่างนั้น แล้วคนที่ดู
เนี่ย จะรู้สึกว่า หนังมันควรจะตัดแล้ว มันไม่ตัดมันอืดยืดน่ะ มันก็เกิดปัญหาในการดู ในแง่ของ character design และแง่ของ
การตั้งใจทําเร่ืองออกมามันดีมากหน่ะเราชอบ 
13. ท่านคิดว่าอะไรเป็นสิ่งท่ีทําให้แอนิเมชันไทยแตกต่างจากชาติอื่น หรืออะไรเป็นสิ่งท่ีเป็นเอกลักษณ์ของภาพยนตร์
แอนิเมชันไทย 

ผมคิดว่ามันจําเป็นนะ โดยรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ตามเนี่ย คนไทยทํางานมันแสดงความเป็นไทยออกมาไม่มากก็น้อย อย่าง
เด็กท่ีแบบว่าชอบงานญี่ปุ่นจา๋เลยเนี่ย พอเวลาทํางานงานก็เหมือนญี่ปุ่นแต่เป็นญี่ปุ่นท่ีถูกobserve คือมอง แปลง ออกมา โดย
คนท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีเป็นไทย เพราะฉะนั้นมันจะเพ้ียนน่ะ มันจะไม่มีทางท่ีจะเป็นญี่ปุ่นหรอก จ๊ะจ๋าเลย หรือว่าเขียนงาน
ฝร่ัง ดูเหมือนฝร่ังเนี่ย ...ตอนท่ีแอรอน (animator ชาวต่างประเทศท่ีมีส่วนร่วมในการสร้างก้านกล้วยช่วงแรกๆ) เค้ามาทําก้าน
กล้วย เค้าออกแบบก้านกล้วย design แล้วมันสวย....ตอนน้ัน เค้าก็ออกแบบ character design หนังอีกเร่ือง กุ๊ดจี่ ...เรา
พยายามวาดเด็ก style ให้เป็นแบบ เด็กอเมริกันอย่างเนี้ย.......ในสายตาเรา เราก็ว่ามันดูอเมริกันนะ แต่พอเค้ามาเขียนให้ดูน่ะ 
เค้าลากเส้น 2-3 เส้น โห.. โคตรอเมริกันกว่าเราเขียนอีกหน่ะ คือเราพยายามจะเป็นอเมริกัน แต่ว่ามันถูกย่อยออกมาเป็นไทย 
แต่ของเค้าเนี่ยโดยธรรมชาติอเมริกัน พอเขียนปุ๊บเนี่ยมันคืออเมริกันท่ีเราเคยเห็นอยู่บนจอน่ะ โดยเนื้อแท้ เพราะฉะน้ันเนี่ย 
มันหลีกเลี่ยงไม่ได้ท่ีเราจะแสดงความเป็นไทย ไม่ว่าเราจะทําอะไรก็ตาม ท่ีนี้ประเด็นอยู่ท่ีว่า พอเรารู้อย่างนั้นแล้วเนี่ย เรา
จําเป็นท่ีจะต้องกลับมาดูรากเหง้า ดูว่า ความเป็นไทยจริงๆ มันคืออะไร ความเป็นไทยมันไม่ได้มีรูปแบบเดียวน่ะ ท่ีมีลายไทย
นั่นคือไทยวัดน่ะ มีไทยวัดและก็ไทยวัง แล้วก็มีไทยบ้าน แล้วก็มีอยู่ในสิ่งต่างๆ มากมาย เพราะฉะน้ันแล้วเนี่ย มันหลากหลาย
น่ะ มันมี variety ของความเป็นไทยอยู่ เพราะฉะน้ันเนี่ยถ้าเราเลือกจับ variety ของความเป็นไทยออกมา ในแง่ของ ถ้านํา
ออกมาเป็นผลงานเนี่ย มันต้องใช้การ research มันต้องเข้าใจท่ีมาท่ีไป มันไม่ใช่สักแต่ว่าเขียนๆ ออกไป แล้วบอกว่าฉันเป็น
ไทย คือ จะทําไทยวงั ไทยวัด ไทยบ้าน ไทยร่วมสมัยเนี่ย เราต้อง research แล้วพอเราเข้าใจมันอย่างถ่องแท้เนี่ย มันจะ
ชัดเจน 

ทุกอย่าง พอเราทําออกมา เด็กรุ่นใหม่เค้าไม่ได้สนใจรากเหง้าของเรา คนหลายคนพอโตข้ึนก็มานั่งเขียนมาตระกูลเรา
เป็นอย่างไร เรารู้รากทําให้เราต่อยอดได้มากข้ึน มันต้องย้อนกลับไปดู มันต้องกลับไปดู ใช้เป็นอีกส่วนหนึ่งของร่างกายเรา 
เสร็จแล้วมันจะใช้เป็นอะไรก็ได้ ถ้ารู้แล้วทําให้งานมันมีกึ๋น กับเราเป็นคนไทยถ้าเราเข้าใจแล้วงานเราก็จะเป็นธรรมชาติเอง 
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บทสัมภาษณ์ผู้กํากับภาพเคลือ่นไหวคุณชัยพร พานิชรุทติวงศ ์ผู้กํากับภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง 
ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชั่น และ ยกัษ์ 

สัมภาษณ์วันที่ 24 มกราคม 2560 เวลา 14.05 น. 
1. ช่วยเล่าประวัติของท่าน เรียนอะไร มีประสบการณ์ในการทํางานต่างๆมาอย่างไร 

เรียนจบปริญญาตรีที่นเิทศศิลป์ มัณฑนศิลป์ จบมาก็ไปทํางานที่อัมรินทรพ์ริน้ท์ติ้ง เป็น Computer 
Graphic retouch สมัยก่อนหลังจากน้ันก็ไดทุ้นไปเรียนตอ่โทที่ University of Oregon อเมรกิาทํางานเป็นผู้ชว่ย
สอนไปด้วย และก็ทําพวกเกม อินเตอร์เน็ต แอนิเมชันที่นิวยอร์ก และกลับมาเปิดแอนิเมชันให้กับของวิธิตา แอนิเมชัน 
มาทํา 4-5 ปีจากน้ันก็ไปทําให้ workpoint และตั้งบรษิัทช่ือบ้านอิทธฤิทธิ ์
2. ช่วยเล่าประสบการณ์ในการทํางานด้านการออกแบบภาพเคลื่อนไหวของท่านว่าเป็นอยา่งไร 

ประสบการณ์ทาํงานก็น่าจะ 10-20 ปี สมัยที่ใช้ strata studio ตั้งแต่ 3d max ยังเป็น 3d studio และก็มา
ทําปังปอนด์แอนิมชัน ประสบการณ์ที่ทําที่อเมริกาก็เป็นเกม สักครึ่งหนึง่ เปน็บริษทัเกม และก็เป็น Director อยู่ที่
นิวยอรก์ทําแอนิเมชันสําหรับอนิเตอรเ์น็ตทวีีดว้ยและก็ทีวีดว้ย และก็เป็นพวก Character design 
3.การทํางานออกแบบภาพเคลื่อนไหวน้ีมีความหมายและคณุค่าต่อท่านเองอย่างไร 

แอนิเมชันมันเปน็งานที่เหมอืนไม่ได้ทํางาน ก็โชคดีถ้าเกดิไปทําอย่างอื่นคงทําไม่ได้ พอดีโชคดวี่าทํา 
แอนิเมชันมันเหมือนการวาดภาพ การอยู่การทาํภาพให้เหมอืนมันเคล่ือนไหว และมันเห็นอะไรที่เราคิดว่าจะทํา เรา
คิดว่าจะออกแบบนักแสดงอยา่งน้ี เราอาจจะconnectกันคนยาก แต่เวลาทําแอนิเมชันเราคอนโทลบุคลิกลักษณะเอง 
คือเราอยากไดต้ัวละครอย่างทีเ่ราต้องการ และมันเป็นงานศิลปะด้วย พี่จบศิลปะมา ให้พี่ไปทําบัญชีพี่คงทําไม่ได้ ดีใจ
ที่ทํา ปัจจุบันนีม้ันไม่เหนื่อยเพราะว่า มันเหมือนอยากทําทกุวัน แอนิเมชันภาพประกอบ วาดภาพ โชคดีว่าได้ทํางาน
เหมือนงานอดิเรกของตัวเองทกุวัน เวลามาทํางาน เหมือนขับรถมาคุยกับน้องๆ แล้วกท็ํากัน แต่ข้อที่มันถูกล็อคมันคือ 
death line นั่นเอง แตถ่้าทํามันดีๆ ก็จะเหมือนงานอดเิรก 
4.ความรู้สึกต่อการทํางานภาพเคลือ่นไหวเป็นอย่างไร ความประทับใจในการทํางาน 

แอนิเมชั่นคือเหมือนเราทํางานอดิเรกแล้วได้สตางค์ดํารงชีวิต แอนิเมชั่นมันมีคุณค่าคือ มันคุณค่ากับชีวิต มนั
ทําแล้วรู้สึกhappyกับส่ิงที่ทํา คือแอนิเมช่ันมันเป็นแค่ผลพลอยได้ เรางานงานartเราอยากเหน็งานartมันเคล่ือนไหว
เรากท็ําได้และก็ดํารงชีวิตได้ คือพีh่appyกับอาชีพนี้ และมันต่อยอดเป็นภาพประกอบมันกล้ิ็งค์กันกับแอนิเมชั่น ใช้
อุปกรณ์เดียวกนั ใช้ photoshop ใช้อะไรที่มนัเป็นเครือข่ายเดียวกัน วันไหนพี่จะทําแอนิเมชัน่เคล่ือนไหวพี่จะไปสอน
เด็ก ก็นั่งทํา ก็คืออุปกรณ์อันเดยีวกัน ชีวติอยูใ่นนี้มาครึ่งชีวิตแล้ว อยุ่ใน art แอนิเมชั่น กราฟกิ มันเลยไม่ต้องฝืน 
5.ความรู้ในการทํางานที่มีเป็นอย่างไร ก่อน หลงั ความเขา้ใจในปัจจุบัน 

มันเปล่ียนไปคือมันเข้าใจมากขึน้ และอีกอย่างหน่ึงคือเรียนรูว้า่แอนิเมชันมันทําด้วยตัวเองไม่ได้หรอก ในชวีิต
คนทําแอนิเมชนัคนเดียวไม่ได้ ทําได้เฉพาะหนังส้ันๆ ที่จะถ่ายออกมา แล้วแอนิเมชันมันเป็นระบบการทํางานร่วมกัน 
คือเราไม่ได้เก่งคนเดียว ต้องมทีุกคน คนนี้เกง่แสง การเป็นdirector animation คือเราตอ้งปรับไอเดยีของเรา และก็
ขายของเราด้วย พี่มีskillแบบว่า เราถ่ายสมองออกมาให้คนเห็นว่าเราตอ้งการสีอะไรอากาศตอนเช้าเป็นอย่างไรแค่
นั้นเอง เพียงแตว่่า ตัวแอนิเมชันตอนนี้พี่สงบลง พี่รูก้ารตัดต่อที่มันช้าลงต่อซีนที่มันไม่จําเป็นที่มันต้องหวือหวา การ
ลากกล้องสมัยกอ่น ที่แบบเดก็วยัรุ่นหมุนกล้อง เลิกใช้แล้ว ประเด็นที่จะเล่าไมต่้องเยอะ สมัยที่ทําปงัปอนด์มนัฟุ้ง
เกินไปทําไปเรื่อยๆ พอเป็นdirectorของแอนิเมชันโฆษณา ก็คือรู้การตัดต่อ เขา้อารมณข์องซีนมากขึ้น มันก็เลยพัฒนา 
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การตดัต่อว่าแค่นี้พอแล้ว สมัยก่อนคือขอ้ควรทําแอนิเมเตอรม์ันยากตรงเสียดายfootage อตุส่าห์ทําตัง้เยอะไม่กล้าตัด 
จริงจรงิคือมันตดัอะไรก็ได้เพื่อจะเอาเรือ่ง มีประมาณ2ชั่วโมงตัดอย่างไรก็ได้ให้เหลือ1ชั่วโมง และก็มุมมองมันเบาลง 
เห็นการแข่งขันน้อยลง คือตอนนี้เราถงึทีเ่ราทําอะไรตามใจเราได้ระดับหนึง่ ไม่ต้องรีบมาก คือถ้าเกิดพี่เลิกแอนิเมชัน
วันน้ีพี่ก็ยงัอยู่ได ้ก็เลยรู้สึกว่ามนัไม่ต้องแขง่ขัน อยู่ได้นี่คือ พี่ออกไปอยู่ได้ ดํารงชีวิตตอ่ไปได้ อาจไม่ต้องรวยมาก แต่ไป
ต่อได้ ตอนน้ีก็คือไม่ต้องดิ้นรนมาก มีเงินเท่าไหร่กใ็ช้เท่านั้น  
6.การทํางานออกแบบภาพเคลื่อนไหวของทา่นมีผลงานอะไรบ้าง ภาระหน้าที่ ที่ได้รับมอบหมายคืออะไร 

หลักๆทีท่ําปังปอนด์เอนิแมชั่น ก็คือกํากับดูแลทุกส่วน และกท็ําแอนิเมชั่นของอาเซียนซัมมกิ และก็มีซีรี่ยาว 
ซีรี่จรงิจริงเราทาํเป็นชั่วโมงกเ็สร็จ คือพี่ซรีี่ย์อาเซียนระหว่างประเทศด้วยนะเพื่อจะเผยแพรข่องไทยยาวประมาณเกือบ
ชั่วโมง ตอนทําแอนิเมช่ันยักษ์ ก็ทําคู่ไปกับtitleของworkpointส่วนใหญ่ และก็ส่วนใหญก่็จะทําคาแร็กเตอร์ดีไซน์ให้
หม่ําเทง่โหน่ง  
7. การวิเคราะห์สุนทรียภาพ(Aesthetics) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง ปังปอนด์ ดิ อนิเมชั่น 

1.แนวคิดหลักของภาพยนตร์(Concept)   
  การนําตวัละครในวรรณคดีมาเล่าเป็นเรื่องการผจญภัยในอนาคตและตัวละครจากการต์ูนขายหัวเราะมาทํา
เป็นแอนิเมชั่น เราสร้างหนุมานเพ่ือทําให้ปงัปอนด์เด่น  

2.แก่นเรื่อง (Theme)   
 แก่นหลักคือ ทกุคนมีสิทธิเท่าเทียมกัน มติรภาพ เพื่อน แก่นรองคือ ความสามัคคีคือพลัง 

3.รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Tone & Style)  
 แอนิเมชัน 3 มติิ แนวตัดทอน ยุคปัจจุบันและอนาคต 

4. แนวภาพยนตร์ (Gene)  
 เป็นภาพยนตรแ์อนิเมชันแนว ครอบครัว-ผจญภัย 

5 .การเล่าเรื่อง(Narration)   
 เล่าปัจจุบัน อนาคต และกลับมาปัจจุบัน เกีย่วกับ ตัวละครหลักมิตรภาพปังปอนด์และหนุมาน ตัวละครรอง
คือ นโม น้อยหน่า บิ๊ก ครูใหญ ่ปู่ของนโม และหอส่ังการ 

6. การออกแบบ  
 6.1.การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Character Design) ตัวปังปอนด์ สร้างแบบมาจากการ์ตูน 2 มิติซึ่งปรับ
เยอะ ใหดู้น่ารกั 
 6.2  การออกแบบฉากหลัง(Background Design) เป็นไปตามยุคสมัย 

7. การใช้สีโดยภาพรวม มีการใช้สีเยอะ เพราะตอนนั้นคิดว่าเป็นการ์ตูน ต้องใช้สีสันสดใส 
8.การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ(์Animate) การเคลื่อนไหวยังไม่ค่อยพอใจ แตใ่นยุคนั้นกถ็ือว่าดีมาก เพราะใช้

ทีมงานไม่เยอะ 
9. เสียง มีเพลงที่ฮิตติดหูอยู่ และการทําเสียงจากทีมงานภาพยนตร ์

 
8. การวิเคราะห์สุนทรียภาพ(Aesthetics) ของภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง ยักษ์ 

1. แนวคิดหลักของภาพยนตร(์Concept)   
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  การนําตวัละครซึ่งเป็นศัตรูกันมาเล่าใหม่  
2.แก่นเรื่อง (Theme)   

 แก่นหลักคือ เพือ่นไม่มีข้อจํากัด มิตรภาพ ความเป็นเพื่อน  
3.รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ (Tone & Style)  

 แอนิเมชัน 3 มติิ แนวตัดทอน โลกอนาคตและโลกสมมุติ 
4. แนวภาพยนตร์ (Gene)  

 เป็นภาพยนตรแ์อนิเมชันแนว ครอบครัว-ผจญภัย 
5 .การเล่าเรื่อง(Narration)   

 เล่าตามลําดับเรือ่งราวที่เกิดขึ้น จากอดตี ปัจจุบนัและอนาคต ตอนแรกมียอ้นเรือ่งสงครามระหว่างหนุมาน
และทศกัณฑ์กอ่น 

6. การออกแบบ  
 6.1.การออกแบบบุคลิกลักษณะ(Character Design) ก็มีการใส่ลายเซ็นในการออกแบบคือความไม่
สมประกอบ หัวโต ตัวเล็ก  
 6.2  การออกแบบฉากหลัง(Background Design) ชอบโล่งๆ เลยมีฉากแบบเน้นตัวละครคุยกัน และทิ้ง 
space ไว้เยอะๆ เรื่องนี้พี่ตอ้งการแบบนั้น พีจ่ะคุยกับคนเขียนก่อนดูเรื่องก่อนพี่จะเปิดspaceไว้เยอะ เวลาพี่เขียนพี่
เปิดspaceหนังยักษข์องพ่ีหลายคนมาดูบอกวา่ คล้ายโรบอทแต่ไม่ใช่โรบอท space ข้างหลัง มีเหล็ก มีเมืองมากั้น แต่
ยักษข์องพ่ีไม่ค่อยมีแบล็คกราวเยอะ จะเปิดspaceเหมือนภาพวาดอย่างเรื่องคนกินเนื้อ พี่จะเขียนspaceกวา้ง อย่าง
เรื่องกบเขียดพีจ่ะมีspaceกว้างขึ้นจะไม่แน่นเหมือนสมัยก่อน เป็นมุมtop กคื็อพี่เปิดspaceไว้เยอะมาก และก็ อันนี้
เป็นหนังสือใหม่กึ่งแอนิเมช่ันที่เอาไปทําแอนิเมชั่นได้ ตกตะกอนความคิดอะไรซักอย่าง พอพีเ่ริ่มมsีpaceในไรเตอร์มี
space สมัยก่อนที่อยู่ศิลปากร อยู่ วิธิตา spaceพี่แน่นเกินไป พอได้ทําเยอะๆแล้วได้คุยกับพีป่ระภาสได้ความรู้เยอะ
คือspaceของแกกับพีใ่กล้กันมากเลยคุยกัน พีเ่ลยรู้ว่าในประเทศไทยมีคนต้องการspaceขนาดน้ีด้วย ความกว้างเน้ือที่
ว่างพีก่็เลยลดลงมาหน่อยสมัยก่อนพี่เขียนเพื่อพาณิชย์เยอะไปพี่ เขียนspaceแน่นไป 

7. การใช้สีโดยภาพรวม เป็นชดุสีของพี่เอง ไมม่ีทฤษฏีตายตัว พี่ใช้สไตล์พี ่
8.การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ(์Animate) คิดว่าการเคล่ือนไหวดีกว่าเรื่องแรกมากๆ ด้วยการพัฒนา

เทคโนโลยีและทีมงานเก่งขึ้นดว้ย 
9. เสียง ใชท้ีมพากย์เสียงมืออาชีพทั้งหมด เลยทําให้หนังดูน่าสนใจ 

 
8.งานออกแบบภาพเคล่ือนไหวทีท่่านสร้างสรรค์ขึ้น มีเอกลักษณ์โดดเด่นเร่ืองใด 

พี่ออกแบบคาแร็กเตอรด์ีไซด์เปน็พวกขี้แพ้หมด เพราะพี่ไม่ชอบสมบูรณ์ พี่ไมช่อบเท่ากัน คาแร็กเตอร์พีจ่ะไม่
ค่อยปกติไม่เท่ากัน มันเหมือนตวัประกอบ ในหนังdisney พี่ชอบตัวประกอบ พี่ไม่ชอบพระเอกนางเอก คือตวัจะไม่
ค่อยปกติ คาแรก็เตอร์บางอย่างที่ เวลาออกแบบหม่ําก็ดงึคาแร็กเตอร์เค้าเลย หม่ําเค้าเป็นตลกที่หน้าตายๆพี่ก็จะออก
อันน้ัน พี่ชอบออกแบบหม่ํามากกว่าส้มเช้งที่สวย คาแรกเตอรก์าร์ตูนจะไม่ค่อยปกติ ค้ิวหกั หุน่ยนต์ค้ิวหัก พีจ่ะไม่ค่อย
ชอบความสมบูรณ์ อย่างตัวผู้หญิงหรือตัวอะไรที่อ้วนๆ ไม่ชอบเลย แล้วก็สี พี่จะชอบจับคู่สีบางอย่าง ที่มีเขียวๆสีตรง
ข้ามผสมกัน และก็มีตัวอย่างน้ีพี่เขียนเฟรมผ้าใบ พี่จะเขียนตงิต้องไม่ค่อยปกติ และก็ตอนน้ีก็เขยีนลงเฟรมใหญ่สอง
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เมตรกว่ากอ็ยู่ทีบ่้าน มันก็จะไมค่่อยปกติ นีก่็ตวัไม่ค่อยปกติ พีม่ีงานอดิเรกคือไตเติ้ลซุปเปอรจ์ิ๋ว ทําอยู่ที่อาคารทศพล
แลนด์ คาแรกเตอร์บางตัวตอนนี้พี่พัฒนาพี่จะเบาลง แต่ตอนน้ีมีรายการของพีซุ่ปอันนึงก็นอ้ยลงอีก พีก่็จะออกแบคา
แรกเตอร์บางอันที่มันเบาลงกวา่เดิม สมัยก่อนมันจะฉูดฉาดและก็รายละเอียดเยอะ 
9.งานออกแบบภาพเคล่ือนไหวของท่านมีเอกลักษณ์ความเป็นไทยหรือไม่ ถ้ามีกรุณาอธิบาย 

มีความเป็นไทยเพราะประสบการณ์พี่มันเป็นคนไทยแต่ที่ไม่ค่อยมีลายไทย เพยีงแต่ว่าทุกอย่างเรือ่งสีพี่จะ
เป็นเอเชียหรือการจดัไฟถงึมันจะเป็นฟอร์มของการ์ตูนแต่มนัก็มีลายไทยอยูน่ะ มันจะมีความเป็นไทยอยู่ อย่างเขี้ยว 
อย่างรองเท้า แล้วแสงเข้าไปตัวยักษ์ ในหัวพี่มนัจะเป็นร้อนๆ ไทยๆ แบบเอเชียมันอยู่ในนั้นหมด น่าจะเป็นอยู่ใน
อากาศมากว่า ความเป็นเอเชียมันจะอยู่ในอากาศๆ และก็แฝงอยู่แล้ว เราเคยอยู่ต่างจังหวัด ในประเทศใน พอมัน
ร้อนๆพีเ่ลยรู้สึกว่ามันเป็นของเรา มันเป็นประสบการณ์ อย่างเวลาพี่เขยีนการต์ูน ต่อให้มันสากลก็จะมีเป็นไทย คาแรก
เตอรพ์ี่มีอิทธิพลจากชัยพฤกษ์เยอะเหมือนกัน พี่ชอบเขยีนพวกผักบุ้ง พี่ชอบเขียนพวกนกตัวเล็กๆ เหมือนของคุณรงค์ 
พี่ได้รับอทิธิพลจากนักเขียนการ์ตูนไทยเยอะนะ เช่น คุณ รงค์ ชัยพฤกษ์ โอม รัชเวทย์ แล้วพี่โชคดีได้ไปเรียนที่อเมริกา 
พี่ได้หนังสือของอเมรกิามาบ้าง แต่ทุกอย่างในตวัพี่มีความเป็นไทย พี่เพิ่งมารู้เมือ่ไม่กี่ปีนี้เองหลังจากพี่เขยีน
ภาพประกอบให้กับคุณประภาส อย่างเช่นมงักรไฟ สุธี แม่เภา พอพี่เขียนเสรจ็ พี่ชอบเขียนผักตบชวา พี่คุยกบัพี่จิก 
(ประภาส ชลศรานนท)์ และพี่จิกบอกว่าพี่ชอบคุณรงค์ตรงพวกผักตบอะไรอย่างนี้ เออใช่ๆพีว่่าพี่ได้อทิธิพลจาก
ผักตบชวาจากคุณรงค์ ฟกิเกอรฟ์อร์มจาก โอมรัชเวทย์อ่ะพี่ตื่นเต้นมากเลย แตล่ะอันมีกิมมิคเล็กๆอะไรบางอย่าง 
10.เม่ือผลงานภาพเคลื่อนไหวของท่านเสร็จลงในแต่ละเร่ือง ท่านมีความพอใจหรือไม่ อย่างไร 

พอใจทุกอันพอมาน่ังคิดว่าสมัยก่อน ช่วงเดก็ๆมันก็จะเป็นความพอใจเด็กๆ แต่ภาพประกอบหลังๆแอนิเมชัน
หลังๆพี่จะตัง้ใจทําคุณภาพสูงขึน้ เพราะว่าพีเ่คยมีประสบการณ์ตอนทีท่ําศิลปากรไปเขียนคอมมิคงานเผาๆเพื่อเอาเงิน 
หลังๆมันเป็นประวัติศาสตร์มันมีคนเก็บไว้ แล้วมันเป็นงานที่ไม่ดี ตอนไม่มีใครรู้ว่าเงื่อนไขเราต้องเอาเงินไปใช้จ่ายยังไง 
หรือเราอยูก่ับเจ้าของสํานักพิมพ์หรือเจ้าของคนให้งานเรากดขี่ขนาดไหน มันเป็นงานทีเ่ผาเพือ่เอาเงิน แต่พอหลังจาก
พี่กลับจากอเมรกิา พี่มาเห็นงานเก่าๆ แล้วมันแย่ พี่ก็เลยว่ามนัควรจะทําอะไรที่มันเต็มที่จริงจริง งานภาพประกอบอัน
นี้คือเงินมันเยอะขนาดภาพเท่านั้นเอง แต่พีท่าํเกิน ภาพประกอบมันราคาไม่เยอะแต่พี่ทําเกินทุกอันตอนนี้ นี่เป็น
ภาพประกอบทีเ่ราจะเก็บรายละเอียดทกุอย่างต่อ1จุดก็พอ พีก่็จะทํา คือพอเราเข้าใจว่าเราควรจะทําเพื่อเป็นผลงาน
จริงๆก็จะค่อยๆเก็บรายละเอียดบางอย่าง ซึ่งมันเกินกับค่าใชจ้่าย ประเทศไทยเงินค่าภาพประกอบหรอืคาแร็กเตอร์มัน
ไม่เยอะแต่ทําเกนิ ตอนน้ีพี่ทําเกนิอยู่ จากสมัยกอ่นพี่ตั้งใจมากกว่าเดิมสงบกว่าเดิม ผมรู้สึกดูแล้วเหมือนงานศิลปะที่
มันสมบูรณ์ เพราะว่าพี่ตั้งใจมากต่ออัน อันนั้นอาจจะพานิชยศิ์ลป์ อันนี้ใกล้เคียงกับงานศิลปะ เงื่อนไขตอนน้ีพี่เข้าใจ
เงื่อนไขและ ว่าพี่จะสร้างทุกอยา่งมาเพื่อให้มันเป็นงานพี่ คนดแูล้วพี่ได้ฟีดแบค็ที่ดี อย่างไรเตอร์พี่คิดขึ้นมาเยอะหน่อย
พี่ได้ฟืดแบ็คที่ดนีะ มีพี่ต้อก็โทรบอก เออผมชอบมากเลย พีก่็เลยhappyที่จะสร้างงานขึ้นมา อย่างภาพประกอบอัน
เล็กๆ คือพี่เขียนต่อหน้า คือจรงิจรงิค่าตัวพี่มากกว่าค่าเขียนภาพประกอบเพยีงแต่ว่าที่พี่ทํา พี่คุยกับพี่ตอ้และว่า พี่ช่วย
พี่อยากจะสร้างงาน 
11.ท่านคิดว่าผลงานภาพเคล่ือนไหวที่สร้างขึ้นในประเทศไทยจําเป็นที่จะต้องแสดงความเป็นอัตลักษณ์ไทยด้วย
หรือไม่ ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไรในเร่ืองน้ี 

พี่ว่าจรงิๆแล้วคือเราไม่ตอ้งมาเป็นไทยหรอก ผู้กํากับมีความเป็นไทยอยูทุ่กคน อตัลักษณ์ต่อใหเ้ราไม่ต้องเป็น
ลายไทย แต่ทกุคนมีหมดเลย มคีวามเป็นไทยอยู่ในนั้นหมดเลย เราโตมาจากญีปุ่่นเราโตมาจากฝรั่ง แอนเิมชัน่เอามา
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จากฝรัง่เยอะ แอนิเมช่ัน2dเอามาจากญี่ปุ่นการ์ตูนจากญี่ปุ่นเยอะทุกอันมารวมกัน แอนิเมเตอรร์ุ่นใหมห่รือเป็นไดแร็ก
เตอร์ แอนเิมเตอร์ต่อให้จะพยายามเป็นญี่ปุ่นฝรั่งแสงสีมีไทยอยู่ในนั้นอยูทุ่กคน อัตลักษณ์มันไม่ต้องสร้างมันอยู่ที่ตวั
leadที่จะนํา ตอนน้ีพี่ว่านะอยา่งตู่ มีความเปน็ญี่ปุ่นเยอะเหมือนกันแต่ข้างในเขามีไทยอยู่ เขาก็โตมาใกล้ๆกับพี่ มัน
มีอิทธพล พี่ปอ้นก็มีอิทธิพลของตัวเขาเอง มีความเป็นไทยมาตั้งแต่แกโตก้านกล้วยหรือแสง ทุกคนกจ็ะมีหมด มีความ
เป็นไทยมาก คือจรงิจรงิพี่ว่าอตัลักษณ์คือ ลายไทย อากาศก็เป็นไทย คนจัดไฟก็คือคนไทย พี่เชื่อว่าอะไรที่เป็นองค์กร
หรือประเทศผู้นะเป็นอย่างไรคิดอย่างน้ัน เหมอืนกัน แอนิเมชนั ไดแร็กเตอรเ์ป็นอย่างไรก็ตอ้งเป็นอย่างงั้น อย่างเช่น 
เอ่อออ ยกตวัอย่างเบริ์ดแลนด ์คาร์แร็กเตอรร์ูแ้ล้วว่าฝรั่ง มีความเป็นdisneyจ๋ามาก การเคล่ือนไหวฝรั่งเป็นไทยบ้าง 
คือแอนิเมเตอรค์นไทยจะแอนเมทที่เป็นไทย ไม่ใช่ฝรั่ง ฝรั่งจะแอนิเมทอกีอย่าง จะเปิดคุยกัน บางครั้งเป็นคนไทยแอนิ
เมทแต่ทําตามฝรั่ง ฝรัง่กถ็่ายทอด ให้แอนเิมเตอร์ไม่หมดหรอก ฝรั่งทีเ่ป็นไดแรก็เตอร์มันก็มกีล่ินไอของอเมริกนัอยู่ แต่
มีที่มาอัตลักษณห์ลายๆอย่างที่อยู่ในแอนิเมชันอย่างอาจจะไม่ใช่ลายไทยเป็นแสงก็ได้ อากาศก็ได้ องค์ประกอบ เป็น
ไทยๆ บางทีพีย่งัคิดเลยว่า แม้แต่การออกแบบฉากในละครมันก็ต้องมีอยากจะใส่พวกหลังคาสังกะสีที่เราโตมามีหมด
เลย บางโตมายคุ7-11ก็ต้องม7ี-11บ้างต้องใส่ไปบ้างไม่มีใครออกแบบว่าเป็นเมืองนิวยอรก์ทัง้หมดหรอก 
12 ผลงานภาพเคลือ่นไหวของประเทศไทยในที่ผ่านๆมา ท่านชอบเร่ืองใดบ้าง เพราะอะไร 

พี่ชอบที่สุดคือของพี่ป้อน พี่คําป้อน คือเป็นคนที่เขยีน2d ขาวดําสมัยก่อนทีพ่ี่เพิ่งกลับมาพีช่อบมากพี่ชอบ
ลายเส้นมาก ทาํให้พีรู่้สึก โห ลายเส้นแกทิง้และมีพลัง พี่จําไดว้่าไปฉายที่ไหนไม่รู้พี่ยืนตะลึง แกเขียนเองที่เปน็เด็กว่าย
น้ําทุก การเคลือ่นไหวแบบdisneyแต่มีเอกลักษณ์เป็นตวัแกอนันี้พี่ไม่เคยบอกใครนะ แต่พีด่แูล้วว่าพี่ป้อนนะ่2dเก่ง
มาก ก้านกล้วย 1 ก็ชอบ ชอบหลายเรื่อง 
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ประวัติผู้วิจัย 
ชื่อ    ผศ.นิจจัง   พันธะพจน์   
คุณวุฒิ    ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (สาขานฤมิตศิลป์)  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

ศิลปบัณฑิต (สาขาภาพพิมพ)์ คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
ผลงาน 

งานวิจยั 
 การสร้างวงจรการเดินให้สมจรงิในการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Making Walk Cycle Animation by Using  
Rotoscope Technique)” การประชุมวิชาการและเสนอผลงานวิจัย/สร้างสรรค์ ศิลปากรวิจัยครั้งที่ 4 วันที่ 19-21 
ม.ค. พ.ศ.2554 หน้า 33-40.  
ตํารา  

ประวัติแอนิเมชัน สํานักพิมพ์ ม.กรุงเทพ เผยแพร่ ธันวาคม 2557  
การออกแบบส่ือ 4 มิติ สํานักพิมพ์ ม.กรงุเทพ  เผยแพร่ มีนาคม 2558 

บทความวิชาการ 
การสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบไม่พึ่งพาคอมพวิเตอร์ วารสาร นกับริหารฉบับที่ 1/2555มกราคม-มิถุนายน 

พศ. 2555 

การใช้เทคโนโลยีสร้างภาพเคล่ือนไหวเลียนแบบท่าทางของมนษุย ์ วารสารศรปีทุมนิทัศน์ ปทีี่ 1 ฉบับที่ 72 
มกราคม - มิถุนายน 2554 

บทบาทของส่ือแอนิเมชันในช่วงสงครามโลก: กรณีศึกษาสหรฐัอเมรกิาและญี่ปุ่น วารสารสถาบันวัฒนธรรม
และศิลปะ (The Journal of Institute of Culture and Arts) มศว. ฉบับที่ 2 มกราคม-มิถุนายน 2556 

คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน : ประวตัิศาสตร์และความเปล่ียนแปลงในช่วง ค.ศ. 1960-2000 วารสารวิชาการ
สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย  ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 ธันวาคม 2556 

แอนิเมเตอร์ยุคบุกเบิกของแอนเิมชันในช่วง ค.ศ.1888-1920 วารสารศิลปกรรมสารมหาวทิยาลัย 
ธรรมศาสตร ์ปีที่ 9 ฉบับที่ 1/2557 

การวาดต่อเติมฉากในการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ วารสารศิลปกรรมศาสตร ์คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีที่ 8 ฉบับที่ 2  เดือนกรกฎาคม-ธันวาคม 2559  
ผลงานสร้างสรรค์ 

“ประเพณีปี๋ใหม่เมือง” นิทรรศการผลงานอาจารย์ หอศิลปมหาวิทยาลัยกรงุเทพ ระหว่างวนัที่  18 พค.-6 
มิย. พ.ศ. 2555. 

 “เวียนวน” (Walk cycle) ภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ เวลา 2.45 นาท ีแสดงในงานนิทรรศการ S.O.S 
:Sounding Out of Creativity หอศิลปมหาวทิยาลัยกรุงเทพ ระหว่างวันที่  29 พฤศจิกายน - 24 ธันวาคม พ.ศ. 
2553.    
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"ฟีนากิสโตสโคป(Phenakistoscope) สร้างภูมิคุ้มกันในตัวเอง แสดงในนทิรรศการ "สืบสาน"  
– P R O M U L G A T E  หอศิลปมหาวิทยาลัยกรงุเทพ ระหว่างวันที่ 17 มีนาคม - 5 เมษายน 2560. 

 
 

 
 


