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บทคัดย่อ 

 การวิจัยในคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1.วิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรม
ไทยร่วมสมัย ท่ีทําการศึกษาจากผลงานวิจัย บทความทางวิชาการ ตํารา เอกสารท้ังไทยและต่างชาติท่ีมีความเกี่ยวข้องด้าน
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นจํานวน 26 เร่ือง สรุปการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นและนักออกแบบตัวการ์ตูน 
จํานวน 21 คน สรุปวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นและการออกแบบตัวการ์ตูน จากผลงานท่ีเป็นท่ี
ยอมรับในประเทศไทย จํานวน 26 ผลงาน 2. สร้างกระบวนการ การออกแบบฯ 3. ประเมินผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจต่อ
ภาพยนตร์การ์ตูนแอนเิมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยเพ่ือสร้างคุณค่าและเอกลักษณ์ของผลงานด้วยศิลปวัฒนธรรม
แบบร่วมสมัยในประเทศไทย และเป็นข้อมูลท่ีใช้อ้างอิงเป็นพ้ืนฐานสําหรับงานออกแบบฯ การศึกษาวิจัยในประเทศไทยและ
นานาชาติท่ีเกี่ยวข้องต่อไป  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยฯแบ่งเป็นการประเมินกระบวนการการออกแบบฯโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
ด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นจํานวน 6 คน (ชาวไทย 5 คน ชาวต่างชาติ 1คน) กลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษาด้านการออกแบบฯและ
บุคลลท่ีสนใจท่ีประเมินความพึงพอใจต่อผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นฯจํานวน 455 ท่าน สถิติท่ีใช้ในการวิจัยคือ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.)  ผลการวิจัยพบว่าข้อสรุปท้ังหมดได้กระบวนการออกแบบผลงานภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีแสดงอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยท่ีมีชื่อว่า MADCIT(Model AnimationDesign for 
Contemporary Identity Thai) ประกอบด้วย 4 กระบวนการดังต่อไปน้ี 1. แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนในผลงานออกแบบฯ 2. 
แสดงความงามทางศิลปะ และประกอบไปด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 3. แสดงวิถีชีวิตความเป็นไทย ประกอบไปด้วยข้อ
ข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 4. แสดงถึงเทคนิคการนําเสนอผลงาน ผลการวิจัยพบว่าข้อสรุปของการศึกษาวิจัยเร่ืองรูปแบบ
ข้อมูลพ้ืนฐานของอัตลักษณ์ความเป็นไทยร่วมสมัย โดยได้ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิต่อผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นฯโดยมี
ค่าเฉลี่ยร้อยละอยู่ 4.17ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานอยู่ท่ี (S.D.) 0.83 ผลการประเมินอยู่ในระดับเหมาะสมมาก การประเมินความ
พึงพอใจของนักศึกษาและประชาชนท่ัวไปค่าเฉล่ียร้อยละความคิดเห็นท่ี ( X ) 4.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานอยู่ท่ี (S.D.) 0.83 
ระดับผลประเมินโดยรวมอยู่ท่ีระดับท่ีเหมาะสมมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่ามีความพึงพอใจในแต่ละด้านอยู่ในระดับ
มากทุกด้าน 
คําสําคัญ : การ์ตูนแอนิเมชั่น   อัตลักษณ์   ร่วมสมัย 
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ABSTRACT 
 

The purposes of this research are to 1) to analyze the design of animation movies that 
represents Thai contemporary identity from research studies, articles, and textbooks, both in Thai and 
other countries, that relate to animation movies (26 movies), including the summary of the interviews 
with the 21 experts in the field of animation movies and character and animation design and the analysis 
and synthesis of 26 Thai well-known animation movies, 2) to create the model, and 3) to evaluate the 
achievement and satisfaction of the Thai animation movies that represents Thai contemporary identity in 
order to create values and identity of work with Thai contemporary identity and bring the results of this 
study to use as the basis for animation design for further related research, both in Thailand and 
international countries. The participants of this study were divided into two group. The first group were 6 
experts (5 Thais and 1 foreigner) in the field of animation movies. The second group were 455 students in 
the field of design and people who gave responses to the satisfaction of animation movies.  The data 
were analyzed by using percentage, mean (x̄), standard deviation (SD). 

It was found that the process of the design of animation movies that represents Thai 
contemporary identity can be named as Model Animation Design for Contemporary Identity Thai (MADCIT) 
which consists of four processes that represent 1) the unique identity of work, 2) the aesthetic of art, 3) 
Thai lifestyle, and 4) presentation techniques of work. In addition, the results revealed that the model for 
the design of animation movies (4.17, S.D.= 0.83), and the satisfaction of the students and people was 
also highly suitable (x̄ = 4.19, S.D. = 0.83). Regarding the overall satisfaction, it was found that it was in a 
high level in all aspects.  
Keyword: Animation Movie, Identity, Contemporary 
 
บทนํา 

 การพัฒนาประเทศไทยในหลายทศวรรษท่ีผ่านมา เป็นการพัฒนาประเทศในลักษณะของสังคมอุตสาหกรรมท่ีใช้
แนวคิดการพัฒนาประเทศตามระบบทุนนิยม  ซ่ึงเป็นการพัฒนาประเทศตามแนวคิดของการพัฒนากระแสหลักเช่นเดียวกับ
ประเทศอ่ืน ๆ ท่ัวโลก จะเป็นการพัฒนาท่ีมุ่งเน้นความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ซ่ึงปัจจัยสําคัญของความเจริญทางเศรษฐกิจ
ข้ึนกับภาคอุตสาหกรรมเป็นสําคัญและปัจจัยท่ีจะทําให้ อุตสาหกรรมเจริญคือ เทคโนโลยีท่ีเป็นปัจจัยสําคัญในการพัฒนา
อุตสาหกรรม  ต่อมาได้กลายเป็นเคร่ืองมือในการวัดความเจริญของประเทศต่าง ๆ ท่ัวโลก  ในปัจจุบัน การศึกษาทาง
วัฒนธรรมและศิลปกรรมเป็นอีกแนวทางหลักในการพัฒนาประเทศไทย ทิศทางในการพัฒนาประเทศในแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติฉบับท่ี 11 (พ.ศ. 2555-2559) ได้ยึดคนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา ซ่ึงต้องพัฒนาคนในทุกมิติอย่างสมดุล
ท้ังร่างกาย จิตใจ รวมถึงการคิดอย่างมีเหตุผล  เพ่ือเป็นกําลังสําคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาให้มีความสามารถในการ
แข่งขันประเทศ  โดยมีแนวทางในการพัฒนาท่ีสําคัญคือ การเพ่ิมพูนทักษะความรู้ท้ังด้านการคิดการสร้างสรรค์ การทํางานเป็น
ทีม การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ให้สูงข้ึน และให้เร่งสร้างกําลังคนท่ีมีความเป็นเลิศในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและองค์ความรู้
ใหม่ในทุกสาขาวิชา  จะเห็นได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาประเทศและมีความเร่งด่วนในการ
พัฒนาท่ีต้องใช้ความร่วมมือจากทุกส่วน การศึกษาและพัฒนาองค์ความรู้ในเรื่องการ์ตูนและภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเป็น
แนวทางท่ีได้รับการส่งเสริมจากทางภาครัฐ ท้ังจากสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ SIPA (Software 
Industry Promotion Agency) มาอย่างต่อเนื่องต้ังแต่ปีพ.ศ. 2546 จนถึงปัจจุบัน และ คําว่า การ์ตูนสร้างชาติก็ได้รับการ
ขานรับจากสื่อมวลชนและผู้คนในสังคมไทย สอดคล้องกับการต่ืนตัวเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตัวอย่างจากประเทศญี่ปุ่น 
การ์ตูนสร้างชาติ เป็นวลีท่ีคนในชาติญี่ปุ่นกล่าวได้อย่างเต็มปากเต็มคํา และเต็มความภาคภูมิ ประมาณการได้ว่าในแต่ละปีชาว
ญี่ปุนใช้เงินกว่า 5 แสนล้านเยนไปกับการซ้ือหนังสือการ์ตูน และยังบุกไปตีตลาดอีกหลายประเทศท่ัวโลก ยังไม่รวมมูลค่าการ
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ส่งออกและรายได้ของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีสร้างรายได้ไปท่ัวไปโลก (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ , พิรุณ อนวัชศิริวงศ์ , 
2553 หน้า 243- 244) นอกจากทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจไทยในโลกใหม่ ด้วยความคิดสร้างสรรค์ ก็มีปัจจัยจากภายนอกที่
เกิดจากการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดของจีนและอินเดีย รวมถึงประเทศท่ีเกิดใหม่อ่ืนๆ ท่ีสามารถผลิตสินค้าและการบริการท่ีมี
ราคาถูก และมีคุณภาพดีกว่าไทย ดังนั้นจึงถึงเวลาท่ีประเทศไทยจะต้องปรับเปลี่ยนกระบวนการผลิตสินค้าและการบริการให้มี
คุณภาพ รวมท้ังต้องให้มีความเป็นเอกลักษณ์และสามารถแข่งขันได้ในตลาดสากล ไม่ใช่แค่รับจ้างผลิต หรือลอกความคิดคน
อ่ืนมาผลิตเพียงอย่างเดียว แต่ปัจจัยสําคัญของการเพิ่มคุณภาพในการผลิตนั้นควรอยู่บนพ้ืนฐานของความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) ในการนําเอาสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีมีอยู่อย่างหลากหลายมาผสมผสานกับเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมเพื่อผลิตเป็น
สินค้าและบริการท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ (สุรพงษ์  สืบวงศ์ลี ,สัมมนา Creative Thailand 2551,
วิดีโอสัมนาwww.creativethailand.org)  
 การประมาณมูลค่าอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นในประเทศไทยในปี 2549 อยู่ระหว่าง 2.7-3.5พันล้านบาทและคาดการณ์
ว่าจากปี 2549-2550 จะมีอัตราการเติบโตสูงข้ึน 12.7% ซ่ึงจะทําให้มูลค่าตลาดแอนิเมชั่นในปี2550มีมูลค่าประมาณ 3,042 
ล้านบาท ท้ังนี้การขยายตัวของตลาดแอนิเมชั่นในประเทศไทยมีอัตตราขยายตัวสูงกว่าตลาดโลก(7.7%)แสดงให้เห็นว่า
อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นเป็นอุตสาหกรรมท่ียังมีศักยภาพในการขยายตัวได้ต่อไปในอนาคต(กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ.
สืบค้นเม่ือเม่ือ15 เมษายน 2557, http://www.thaifta.com/trade/study/animation_intro.pdf) 
 บทสรุปทางด้านอุตสาหกรรมนั้น คนไทยมีความคิดสร้างสรรค์สูง ดังปรากฎในอุตสาหกรรม 
โฆษณา ซ่ึงไทยได้รับรางวัลในระดับนานาชาติหลายรางวัล ผู้ประกอบการส่วนใหญ่เป็นผู้ท่ีมีความรู้ทางเทคนิคสูง แต่มี
ประสบการณ์การประกอบธุรกิจความสามารถทางการบริหารและการตลาดน้อย แต่มีความมุ่งม่ันท่ีจะดําเนินธุรกิจต่อไปด้วย
ความรัก และมีการรวมตัวของภาคเอกชนอย่างเป็นรูปธรรม ทําให้เร่ิมมีการผักดันประเด็นท่ีสําคัญสู่ภาครัฐได้ ผู้วิจัยจึงมี
แนวความคิดท่ีจะนําเอาการ์ตูนแอนิเมชั่น มาพัฒนา โดยนําเอาแนวความคิดด้านการออกแบบและมาใช้ในการสร้างสรรค์ใน
ส่วนของการออกแบบตัวละครตลอดจนเนื้อหาของแอนิเมชั่นให้มีเหมาะสมและดึงดูดความสนใจ โดยมุ่งหวังให้ตระหนักถึง
ความสําคัญของกระบวนการภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยโดยนําเอาแนวความคิดด้านการ
ออกแบบมาใช้ในการสร้างสรรค์ในส่วนของการออกแบบตัวละคร  ตลอดจนเนื้อหาของแอนิเมชั่นให้มีเหมาะสมและดึงดูด
ความสนใจและสืบเนื่องไปสู่การพัฒนาและประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ อุตสาหกรรมของประเทศให้มีความ
เข้มแข็งมีเอกลักษณ์เฉพาะตนสามารถแข่งขันในระดับประเทศและระดับสากลไปด้วยพร้อมกันสืบไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
2. เพ่ือสร้างกระบวนการการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
3. เพ่ือประเมินผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 

 
วิธีการดําเนินงานวิจัย 

การวิจัยการพัฒนากระบวนการออกแบบภาพภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย ใน
คร้ังนี้เป็นการวิจัยหลักการ การวิจัยแบบผสมผสาน (mixed research) เป็นการใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณและวิธีการวิจัยเชิง
คุณภาพร่วมกันในงานวิจัยเดียวกัน เพ่ือวิเคราะห์อัตลักษณ์ร่วมสมัยในผลงานการออกแบบภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทย และ
นําไปสู่ข้อสันนิษฐานสรุปถึงรูปแบบของศิลปกรรมไทยร่วมสมัยในผลงานการออกแบบภาพเคล่ือนไหว ได้รูปแบบแนวทาง
การศึกษาและพัฒนาการออกแบบภาพเคล่ือนไหวท่ีมีลักษณะอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยข้ึน โดยแบ่งเป็นข้ันตอนได้ดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย  
 ผู้วิจัยศึกษาข้อมูล ด้านเนื้อหา โดยการเนื้อหา วิเคราะห์จากการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัต
ลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยได้แก่ ศึกษาวิเคราะห์ภาพเคล่ือนไหวท่ีเกี่ยวข้องของไทย ต้ังแต่ปีพ.ศ. 2498 จนถึงปัจจุบัน 
จํานวน 11 เร่ือง เหตุผลการคัดเลือกจากผลงานที่เป็นท่ีรู้จักในวงกว้าง เป็นภาพยนตร์การ์ตูนท่ีถูกบันทึกไว้ในประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์ของไทย เป็นภาพยนตร์การ์ตูนฯท่ีมีระบบการเตรียมงานออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นอย่างเป็นข้ันตอน มี
ทุนสร้างในระดับสูง (เพราะจะมีทีมวิจัยทีมเตรียมงามอย่างครบทุกด้านในการทํางานตามระบบอุตสาหกรรมฯ) รวมถึงเร่ืองท่ี
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ได้รับรางวัลระดับชาติและระดับนานาชาติ  ซ่ึงประกอบด้วยภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ืองดังต่อไปน้ี 1.)  เหตุมหัศจรรย์ใน
เช้าวันหนึ่ง 
2.) หนุมานเผชิญภัย (คร้ังใหม่) 3.) สุดสาคร 4.) ก้านกล้วย ภาค 1 5.) ก้านกล้วย ภาค 2 6.) นาค7.)  ปังปอนด์ 8.)  
พระพุทธเจ้า 9.) เอ็คโค่แพลนเน็ต จิ๋วก้องโลก 10.) ยักษ์ 11.) The Salads ศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลงานการออกแบบ
ตัวละครการ์ตูน และผลงานการ์ตูนของศิลปินนักออกแบบ นักวาดการ์ตูนจํานวน 13 ท่าน1. เตรียม ชาชุมพร 2. ณรงค์ 
ประภาสะโนบล 3. วัฒนา เพ็ชรสุวรรณ 4. ต่าย ขายหัวเราะ (ภัคดี แสนทวีสุข) 5. ชัย ราชวัตร (สมชัย กตัญญุตานันท์)6. ชัย
พร พานิชรุทติวงศ์ 7.ทวีศักด์ิ ศรีทองดี 8.สุทธิชาติ ศราภัยวาณิช 9. วันเฉลิม ชูตระกูล 10. วิสุทธ์ิ พรหมนิมิตร 11. ทรงศีล ทิว
สมบุญ 12. วีระชัย ดวงพลา 13. เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์  
 ขั้นตอนท่ี 2  การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
           2.1 สรุปข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย ผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันจํานวน 11เร่ือง ผลงานการ
ออกแบบตัวละครการ์ตูนของนักออกแบบนักเขียนการ์ตูน 17 ท่าน และสัมภาษณ์แบบเจาะลึกผู้เชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวข้องด้านการ
ออกแบบพัฒนารูปแบบศิลปกรรมของตัวละครและผลงานออกแบบภาพเคลื่อนไหวท่ีแสดงอัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย จํานวน 22 
ท่าน 

2.2 ออกแบบเนื้อหาภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย โดยวิธีการดําเนินเร่ือง เทคนิค
การนําเสนอ การเปลี่ยนภาพ เทคนิคพิเศษทางภาพท่ีแสดงอัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย 

2.3  พัฒนากระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมจํานวน  1 เร่ืองความ
ยาวประมาณ 5-8 นาที     

2.4 ประเมินผลงานโดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 6 คน โดยวิธีสัมภาษณ์เจาะลึก (In-Depth interview)  
2.5 จัดสัมมนา สรุปผลงาน และแสดงผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันต่อสาธารณะชนไม่น้อยกว่า 100 คน 

 ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
3.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวข้องกับ การประเมินผลสัมฤทธ์ิ 
3.2 สร้างเคร่ืองมือประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณศ์ิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
3.3 ตรวจสอบเคร่ืองมือแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมี  อัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วม

สมัยโดยผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการจํานวน 3 คน 
            3.4 ประเมินแบบจําลองกระบวนการออกแบบกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านภาพเคล่ือนไหวจํานวน 6 ท่าน 
            3.5 วิเคราะห์ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 

ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
4.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวข้องกับ การประเมินความพึงพอใจ 
4.2 สร้างเคร่ืองมือการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
4.3 ตรวจสอบเครื่องมือการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทย

ร่วมสมัยโดยผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการจํานวน 3 คน  
            4.4 ประเมินแบบความพึงพอใจการออกแบบกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านภาพเคล่ือนไหวและกลุ่มเป้าหมายจํานวน 384 
คน การคํานวณขนาดตัวอย่างด้้วยวิธีของ Taro Yamane (1973 หน้า 125) ประกอบด้วย 2 กลุ่มได้แก่ นักศึกษาจํานวน 200 
คน และ ประชาชนท่ัวไปจํานวน 184 คน   
            4.5 วิเคราะห์ผลการประเมินความพงึพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยเร่ืองการพัฒนากระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรม
ไทยร่วมสมัยมีผลสรุปการทํางานคือ วัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์
ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยต้ังแต่ปี พศ. 2497- พศ. 2557 ผลงานการออกแบบตัวละครการ์ตูนในประเทศไทย และการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น และท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบตัวละคร ผลการวิจัยได้พบกระบวนการออกแบบ
ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีแสดงอัตลักษณ์ทางศิลปกรรมไทยร่วมสมัย โดย,uกระบวนการหลักๆ 4 กระบวน โดยมีชื่อคือ 
MADCIT (Model Animation Design for Contemporary Identity Thai) การดังต่อไปน้ี 1. แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนใน
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ผลงานออกแบบฯ และประกอบไปด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 1.1 แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนในผลงานการออกแบบ
ภาพยนตร์แอนิเมชั่น 1.2 สร้างข้ึนโดยคนไทยย่อมสะท้อนตัวตนความเป็นไทย 2. แสดงความงามทางศิลปะ และประกอบไป
ด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 2.1 มีสุนทรียศาสตร์ทางด้านศิลปะและความงามในผลงานออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่น 
2.2 ใช้ลายเส้น รูปทรง รูปร่างท่ีลดทอนจากความเหมือนจริงให้มีความเรียบง่าย แสดงเอกลักษณ์เฉพาะในการออกแบบ 2.3 
ประยุกต์เอาศิลปะไทยแนวประเพณี หรือศิลปะพ้ืนบ้าน เข้ากับศิลปะสมัยใหม่ มาใช้ในผลงานการออกแบบฯ 2.4 มีการใช้สี 
องค์ประกอบภาพตามแบบอย่างทฤษฏีศิลปะและการใช้สีตามแบบตะวันตก 3. แสดงวิถีชีวิตความเป็นไทย ประกอบไปด้วยข้อ
ข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 3.1 มีองค์ประกอบท่ีแสดงถึงสภาพแวดล้อมรอบ ๆ ตัว ในประเทศไทย ท้ังทางด้านสถาปัตยกรรม
และทางธรรมชาติ ฉากอ่ืนๆ บรรยากาศ สี แสง อากาศ 3.2 มีท่ีมาจากประวัติศาสตร์ สังคม วัฒนธรรมไทย 3.3 ใช้รูปแบบ 
รูปร่าง สีผม ผิว ลักษณะทางกายภาพของคน สัตว์ ในประเทศไทย 3.4 มีรูปแบบสะท้อนสังคมวิถีชีวิตไทยในปัจจุบัน และ
วัฒนธรรมร่วมสมัย ด้วยเรื่องราวและตัวละครการออกแบบฯ 3.5 งานออกแบบสอดคล้องกับเร่ืองราวทางศิลปวัฒนธรรมไทย 
3.6 แสดงรูปแบบความเชื่อศาสนา เร่ืองเหนือจริง เร่ืองลี้ลับ ภูตผีวิญญาณ เทวดา นิทาน ตํานาน 4. แสดงถึงเทคนิคการ
นําเสนอผลงาน และประกอบไปด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่าง ๆ  4.1 มีกระบวนการออกแบบตัวละครและภาพยนตร์แอนิ
เมชั่นอย่างเป็นข้ันตอน 4.2 มีการสื่อสารแนวคิดในงานออกแบบฯ 4.3 มีการดําเนินเร่ืองราวโดยเทคนิคทางภาพยนตร์แบบ
ศิลปะตะวันตก4.4มีกระบวนการนําเสนอและดําเนินเรื่องราวในผลงาน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 แสดงกระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีแสดงอัตลักษณ์ทางศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 

 

 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________________ 

145 
 

  
ท่ีกล่าวมาเป็นการสรุปการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น สําหรับออกแบบกระบวนการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นใน

ข้ันตอนท่ีสอง ท่ีมีกระบวนการทํางานเป็นข้ันตอนและระบบดังต่อไปนี้คือ 1.ข้ันตอนการเตรียมงานออกแบบ (Pre-
Production) เช่น การเขียนเรื่องย่อ บทภาพยนตร์แอนเมชั่น ออกแบบตัวละคร (Character Design) สภาพแวดล้อม ฉาก 
ออกแบบสีและบรรยากาศแสงในเรื่อง และทําการกําหนดทิศทาง แนวทางรูปแบบของลักษณะทางศิลปกรรม (Art Direction) 
ท้ังหมดเพื่อพัฒนามาสู่การออกแบบ Storyboard ท่ีทําการเปลี่ยนบทภาพยนตร์แอนิเมชั่นให้เป็นภาพ มุมภาพ ระยะเวลาของ 
Shot การลําดับภาพ และการเปลี่ยนภาพ การแสดงของตัวละคร เสียงบรรยาย เสียงประกอบ เทคนิคพิเศษทางภาพต่างๆ 2. 
ข้ันตอนดําเนินการทํางานสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น (Production) ดําเนินการทํางานตามเทคนิคท่ีกําหนดข้ึนมาในการ
วิจัยฯคร้ังนี้ ใช้เทคนิคภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบสามมิติ ) ในกระบวนการนี้จึงต้องทําการข้ึนรูปร่างในโปรแกรม
กราฟิกแบบ 3 มิติเป็นตัวละคร สภาพแวดล้อม ฉาก อุปกรณ์ประกอบฉากข้ึนมาเป็นแบบ 3 มิติเกือบท้ังหมด ยกเว้นส่วนเสริม 
เช่นท้องฟ้า บรรยากาศบางส่วนท่ีเป็นรูปแบบ 2 มิติสําหรับนําไปประกอบการทํางานในข้ันสุดท้ายอีกคร้ัง เม่ือข้ึนรูปร่างรูปทรง
ท้ังหมดเป็นแบบ 3 มิติแล้ว จึงทําการออกแบบสีของตัวละคร สภาพแวดล้อม ฉาก อุปกรณ์ประกอบอ่ืนๆ โดยทําการออกแบบ
พ้ืนผิว สีสันข้ึนมาซ่ึงเรียกรวมๆว่า Texture & Paint เพ่ือให้ตัวละครและส่วนประกอบอ่ืนๆมีรูปแบบสีสัน ลักษณะศิลปกรรม
ตามท่ีกําหนดไว้ในข้ันต้น (Art Direction) จากนั้นจึงทําการออกแบบการเคลื่อนไหว และสร้างการเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร 
รวมถึงสร้างการเคล่ือนไหวให้อุปกรณ์ประกอบต่างๆ เช่น รถยนต์ จักรยาน สิ่งของท่ีต้องเคลื่อนท่ีเคลื่อนไหว สร้างเทคนิค
พิเศษต่างๆ เช่น ควัน ไฟ ระเบิด ลม ฝน น้ํา หรือบรรยากาศสภาพแวดล้อมท่ีต้องมีการเคล่ือนไหวด้วยเช่นกัน เม่ือสร้างการ
เคลื่อนไหวทั้งหมดเสร็จแล้วจึงทําการวางองค์ประกอบภาพท้ังหมด (Lay out) กําหนดมุมกล้อง องค์ประกอบในภาพ 
ออกแบบสี (Lighting) แสง และเงาในภาพรวมของเร่ืองท้ังหมดอีกคร้ัง เม่ือออกแบบได้ความต่อเนื่อง และได้รูปแบบลักษณะ
ศิลปกรรมตรงตามการออกแบบสีสันบรรยากาศมุมภาพ (Color Script) เม่ือเสร็จสมบูรณ์จึงทําการ Rendering หรือจัดการ
คํานวนภาพในข้ันสุดท้ายให้เป็นภาพท่ีสมบูรณ์และใกล้เคียงกับข้ันตอนท่ีกําหนดไว้จากกระบวนการทํางาน Pre-Production 
ไว้แล้ว 3. 3. Post-Production ข้ันตอนต่อจากกระบวนการทํางานหลัก เม่ือได้ภาพที่ทําการ Rendering แบบสมบูรณ์
ใกล้เคียงกับท่ีกําหนดไว้ในข้ันต้นแล้ว จึงนํามาตัดต่อด้วยเคร่ืองมือตัดต่อจากโปรแกรมกราฟิก เพ่ือร้อยเรียงลําดับภาพให้เกิด
ความต่อเนื่อง สร้างความเข้าใจต่อเนื้อหา ปรับเปลี่ยนพัฒนาให้เกิดความสมบูรณ์ท้ังทางด้านภาพและเสียง เพ่ิมองค์ประกอบ
อ่ืนๆเช่นส่วนท่ีเป็น 2 มิติ นํามาเสริมให้เกิดความสมบูรณ์ แก้ไขสีแสงในส่วนท่ีไม่เป็นไปตามที่กําหนดไว้ในการทํางานข้ัน Pre-
Production เพ่ิมเทคนิคพิเศษ ชื่อเร่ือง ตัวหนังสือบรรยาย กราฟิกประกอบเร่ือง 4. Present การนําเสนอผลงานสู่สาธารณะ 
ให้กลุ่มเป้าหมายที่กําหนดไว้ และกลุ่มผู้ท่ีสนใจ โดยจัดรอบแสดงให้เข้ามาชมพร้อมกับผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นิสิตนักศึกษาท่ี
เกี่ยวข้องกับผลงานออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่น นําเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Youtube, Facebook 

 

ภาพ 2 แสดงบรรยากาศแสดงเรื่องราวในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ”แสบภูธร”  
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ภาพ 3 แสดงบรรยากาศแสดงการใช้สีภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ”แสบภูธร”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 4 แสดงการวิเคราะห์หลักการใช้สี การเล่าเร่ืองและอารมณ์ภาพจากเรื่อง แสบภูธ
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ตารางสรุปผลสัมฤทธ์ิต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย  (N=6) 

ลําดับ รายการประเมิน Xഥ S.D. ระดับผลการประเมิน 
1. มีการสื่อสารเรื่องราวในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิ

เมชั่นได้ชัดเจน 
4.21 0.83 ระดับมาก 

2. ด้านเนื้อหาและวิธีการนําเสนอภาพยนตร์ 4.22 0.84 ระดับมาก 
3. เอกภาพของงาน 4.25 0.74 ระดับมาก 
4. การชี้นําสังคม 4.04 0.87 ระดับมาก 
5. การออกแบบตัวละคร 4.21 0.83 ระดับมาก 
6 การตัดต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น 4.26 0.78 ระดับมาก 
7. เนื้อหาของภาพยนตร์มีความร่วมสมัย 4.03 0.87 ระดับมาก 

8. อรรถรสความสมจริงของฉาก 4.21 0.83 ระดับมาก 

9. เสียง เพลงและดนตรีประกอบ 4.21 0.84 ระดับมาก 

10. การสื่อสารด้วยภาพสอดคล้องกับเรื่อง 4.19 0.78 ระดับมาก 

11. สาระ ความบันเทิงของภาพยนตร์ 4.17 0.83 ระดับมาก 

 

ตารางสรุปผลรวมการประเมินความพึงพอใจต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย (n=455) 

ลําดับ รายการประเมิน Xഥ S.D. ระดับผลการประเมิน 
1. แนวความคิดและแก่นของเรื่อง (Concept & 

Theme) 
4.18 0.83 ระดับมาก 

2. เนื้อเร่ือง/การวางโครงเรื่อง (Story) 4.23 0.83 ระดับมาก 
3. การออกแบบตัวละคร (Character design) 4.19 0.83 ระดับมาก 
4. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 4.21 0.93 ระดับมาก 
5. เทคนิคท่ีใช้ในการสร้างผลงาน (Techniques: 

Graphics, Sounds,Effects) 
4.17 0.82 ระดับมาก 

6. ภาพโดยรวมของผลงาน (Overall animation: 
Final Look & Feel) 

4.27 0.77 ระดับมาก 

7. ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตนของผลงานและผู้
กํากับ 

4.04 0.86 ระดับมาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ในการทํางานวิจัยเรื่อง“การพัฒนากระบวนการการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วม

สมัย” ในคร้ังนี้ผู้วิจัยใช้การวิจัยรูปแบบผสมผสาน โดยศึกษาจากตํารา งานวิจัย เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ี
เกี่ยวข้องรวมถึงการวิเคราะห์ผลงานออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นไทยเพ่ือการสร้างกระบวนการการออกแบบภาพยนตร์ 
การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย ผู้วิจัยได้ทําการสร้างกระบวนการการออกแบบฯขึ้นมาท่ีมีชื่อว่า MAD 
Cit (Model Animation design for Contemporary Identity Thai) ซ่ึงมีการรวบรวมข้อมูลท่ีเป็นข้อสรุปผลข้ันต้นเพ่ือ
นําไปใช้ในกระบวนการออกแบบฯโดยมีประเด็น 4 กระบวนการคือ1.แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนในผลงานออกแบบฯ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ เอม อ้ึงจิตรไพศาล (2552.) ท่ีกล่าวถึงกระบวนการออกแบบตัวละครไทยในภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีต้องแสดง
ถึงอัตลักษณ์นั้นช่วยพัฒนาผลงานออกแบบของเด็กไทย และจากผลงานวิจัย เลียง ฝานเฉิน (Lien Fan Shen, 2007.) กล่าว
ว่าคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นต้องการความหมายทางวัฒนธรรม รูปแบบสไตล์ของตัวมันเอง และในประเด็นท่ี 2. แสดงความงาม
ทางศิลปะ นั้นสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ เลียง ฝานเฉิน (Lien Fan Shen, 2007.) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นต้องการ
สุนทรีย์ศาสตร์ทางความงามเฉพาะทางในแต่ละสังคมนั้น ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วนิดา พรหมมาลี (2551) กล่าวว่าการ
ใช้รูปแบบของทัศนะธาตทางศิลปะในการออกแบบส่วนประกอบต่างๆที่ใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นช่วยให้การออกแบบฯมี
ความสมบูรณ์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นับทอง ทองใบ (2548) กล่าวว่าสุนทรียภาพแห่งความเป็นศิลปะ การออกแบบ
ลายเส้นท่ีเรียบง่าย ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นของมิยาซากิให้ความรู้สึกแปลกใหม่ในการนําเสนอเร่ืองราว  ในประเด็นท่ี 3. แสดง
วิถีชีวิตความเป็นไทย นั้นสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอ็มม่ี ชีลองลู (Amy Chirong Lu.2008) กล่าวถึงการออกแบบตัวละครใน
แอนิเมชั่นเชิงเปรียบเทียบกับผลงานออกแบบฯชาติอ่ืนๆ ถึงความเป็นรหัสสากลสําหรับการออกแบบ ต้องไม่เป็นวัฒนธรรม
เฉพาะ ไม่ระบุเชื้อชาติ ซ่ึงเป็นตรงกันข้ามกับกับการแสดงวิถีชีวิตความเป็นไทย ต้องแสดงเฉพาะให้ชัดเจน และประด็นสุดท้าย
ของกระบวนการออกแบบฯ 4. แสดงถึงเทคนิคการนําเสนอผลงาน สอดคล้องในงานวิจัยของ เอม  อ้ึงจิตรไพศาล (2552) 
กล่าวถึงการออกแบบตัวละครไทยสําหรับสื่อแอนิเมชั่น ต้องประกอบไปด้วยข้ันตอนกระบวนการท้ังเร่ืองการคิด กระบวนการ
รับรู้ อัตลักษณ์และประสบการณ์ และสอดคล้องกับ ปรวัน แพทยานนท์  (2551) กล่าวถึง กระบวนการออกแบบตัวละคร 
(Character) ในงานการ์ตูนแอนนิเมชั่นมีกระบวนการเป็นข้ันตอน ได้แก่ การวางโครงเรื่อง การข้ึนโครงสามมิติ การทําบอร์ด
ภาพน่ิง การอัดเสียง และการทําเป็นแอนนิเมชั่น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เลียง ฝาน เฉิน (Lien Fan Shen
 2007) กล่าวถึง ใช้กระบวนการ วิธีการเรื่องเล่าแบบสมัยใหม่ เพ่ือให้เกิดความก้าวหน้าแบบใหม่ ๆ ด้วยความเป็น
ผู้นําและ ใช้ความเคยชินในการผลิตผลงานแบบเดิมๆ จากการตรวจสอบพอจะสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น ได้ถูกพัฒนา
เพ่ือจําลองและสรา้งภาพจําลองเสมือนจริง ด้วยการบันทึกจากการใช้ผู้แสดงจริงๆ  มาสู่กระบวนการสร้างความมหัศจรรย์แห่ง
การลวงตาให้ปรากฎขึ้นมาอย่างเป็นจริง  เพ่ือท่ีจะสนับสนุนอุดมคติแบบด้ังเดิม  

ในการวิจัยในเร่ืองการพัฒนากระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย
ในคร้ังนี้ได้แบ่งวัตถุประสงค์คือ การวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีลักษณะศิลปกรรมไทยร่วมสมัย และ
สร้างกระบวนการออกแบบฯ การประเมินผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นฯในคร้ังนี้  

สรุปได้ว่าจากการศึกษาวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
ผลงานจะต้องมีกระบวนการทํางานในการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น อย่างเป็นข้ันเป็นตอนได้มาตราฐานการทํางาน
ในระบบอุตสาหกรรมหรือระบบการศึกษาท่ีเป็นสากล เช่นกระบวนการออกแบบตัวละคร (Character) การวางโครงเร่ือง  
สตอรี่บอร์ด การอัดเสียง การกําหนดลักษณะการเคลื่อนไหวให้ตัวละคร สิ่งของเคร่ืองมืออุปกรณ์สภาพแวดล้อมท้ังหมด 
ผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นต้องมีอัตลักษณ์ทางศิลปกรรมท่ีมีความเป็นไทยแบบร่วมสมัย เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและ
นําไปประยุกต์ใช้ในงานออกแบบสาขาต่างๆได้ โดยต้องถ่ายทอดวัฒนธรรม วิถีชีวิต สภาพแวดล้อมความเป็นไทย ด้วยลักษณะ
ทางศิลปกรรม สอดคล้องกับงานวิจัยของ ไพโรจน์ พิทยเมธี. (2551) กล่าวถึงลักษณะทางศิลปกรรมไทยในเร่ือง เช่น สี ภาพที่
มีเอกลักษณ์ไทย เนื้อหาก็ต้องมีความเกี่ยวข้องท้ังในเรื่อง ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และประชาชน ต้องแสดงถึงวัฒนธรรม
เฉพาะที่เป็นอัตลักษณ์ ต้องระบุเชื้อชาติเฉพาะ เช่น รูปร่าง หน้าตา สีผิว ลักษณะนิสัย ภาษาท่ีใช้ แสดงถึงความเป็นเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ ท่ีอาจแสดงออกในเรื่องแนวความคิด กระบวนการรับรู้ อัตลักษณ์เฉพาะ และประสบการณ์ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ เอม  อ้ึงจิตรไพศาล (2552) ท่ีกล่าวถึงรูปแบบการสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นศิลปกรรมรูปแบบเหนือจริง แบบ
บุคลาธิษฐาน (มีรูปแบบอุดมคติ ไม่ได้มีท่ีมาจากธรรมชาติชีวิตจริง อาจเป็นการบรรยายถึงในรูปแบบวรรณคดี) มีการใช้
สัญลักษณ์สื่อความหมายแทนความหมายบางอย่าง อาจเกี่ยวข้องกับวัตถุสิ่งของเคร่ืองใช้ต่างๆ เกี่ยวกับวัฒนธรรมประเพณี 
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และอาจเกี่ยวกับบุคคล และในงานวิจัยของ นับทอง ทองใบ (2548) กล่าวถึงภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นอาจนําแรงบันดาลใจ
จากเร่ืองราวในวัยเยาว์ความประทับใจในงานศิลปะต่าง ๆ นําตํานานความเชื่อเกี่ยวกับจิตวิญญาณ การสร้างโลกในจินตนาการ
ข้ึนมาใหม่ใช้เทคนิคท่ีเรียบง่าย ให้ความสําคัญในเร่ืองการถ่ายทอดอารมณ์ให้มากท่ีสุด และผลงานต้องมีเอกลักษณ์เฉพาะตน
ของผู้สร้างสรรค์ ขับเน้นด้านสุนทรียศาสตร์ทางความงามให้มากท่ีสุด มีความสมบูรณ์ในการถ่ายทอดบุคลิกภาพ ลักษณะตัว
ละคร สภาพแวดล้อมของฉากตามแนวคิดของภาพยนตร์ฯ อย่างสอดคล้องกับการใช้ทัศนธาตุทางศิลปะได้อย่างเหมาะสม 
ผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นอาจชี้นําความคิดบางอย่างแก่ผู้ชมได้อีกด้วย การท่ีจะแสดงถึงรูปแบบทางศิลปกรรมไทย
ร่วมสมัยนั้นอาจใช้กระบวนการการเล่าเร่ืองแบบสมัยใหม่เพ่ือสื่อสารนําเสนอเร่ืองราวทางวัฒนธรรมเฉพาะตนทําให้เกิด
ความก้าวหน้าแบบใหม่ข้ึน 

ในข้ันตอนการประเมินผลสัมฤทธ์ิฯ ผู้วิจัยได้ทําการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับผู้เชี่ยวชาญเท่านั้น ส่วนในกลุ่มนิสิต
และบุคคลท่ีสนใจโดยท่ัวไปนั้นใช้การประเมินในรูปแบบการทําแบบสอบถามความพึงพอใจเท่านั้น มีการสื่อสารเรื่องราวใน
ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นได้ชัดเจน คือการนําเสนอเร่ืองราวความเป็นวิถีชีวิตของไทยร่วมสมัย ผ่านเนื้อเร่ือง การดําเนินเร่ือง
ของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีออกแบบข้ึน ในเรื่องสัญญะ การสื่อความหมายเพ่ือบอกกล่าวถึงสาระเน้ือหา มีท่ีมาจาก
วัฒนธรรม สังคม สอดคล้องกับงานวิจัยของเลียง ฝาน เฉิน (Lien Fan Shen, 2007) ท่ีกล่าวว่า คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น
ต้องการความหมายทางวัฒนธรรม  สไตล์ของ ตัวมันเอง และการสร้างสุนทรียะทางความงามเฉพาะทางในแต่ละ สังคมนั้นๆ 
การท่ีผลสัมฤทธ์ิมีความเหมาะสมระดับมากนั้นแสดงว่าการสื่อถึงความเป็นอยู่แบบไทยนั้นเป็นข้อท่ีสําคัญประเด็นหลักในการ
วิจัย  
 การออกแบบตัวละครนั้นมีผลสัมฤทธ์ิในระดับความเหมาะสมมาก ซ่ึงได้นําเอาลักษณะทางความงามมีคุณค่าทาง
สุนทรียศาสตร์ ด้วยศิลปกรรมร่วมสมัยไทย ท้ังในการสร้างอัตลักษณ์เฉพาะตนในการออกแบบ มีท่ีมาจากสังคมวัฒนธรรม 
สภาพแวดล้อม การลดทอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ เซ่ินลู (Zhen Liu 2007,  p. Abstract)  ได้กล่าวว่าภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชั่นในปัจจุบันได้เป็นหนทางหลักในการเผยแพร่ โน้มน้าวและชักจูง นําเสนอเร่ืองราวทางวัฒนธรรมในโลกแห่งการ
สื่อสารเชื่อมต่อได้ดี และงานวิจัยของ เลียง ฝาน เฉิน (Lien Fan Shen, 2007) ท่ีกล่าวถึง“คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น" นั้น
ประกอบด้วยส่วนผสมท่ีหลากหลายและเกี่ยวข้องท้ังหมดกับเร่ืองของศิลปวัฒนธรรม วิธีการท่ีจะพัฒนาไปอย่างต่อเนื่องนั้น 
ต้องใช้หลักการของสุนทรียภาพด้านความงาม คุณค่าและความต้องการในวัฒนธรรมของสังคมนั้นๆ ซ่ึงเป็นแนวทางท่ีการ
ศึกษาวิจัยเห็นว่ามีความสําคัญ 
 เนื้อหาแนวคิดของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นมีความร่วมสมัยมีผลสัมฤทธ์ิในระดับความเหมาะสมมาก ในประเด็น
การมีท่ีมาจากสังคมวัฒนธรรม สภาพแวดล้อมและธรรมชาติรอบๆตัว สะท้อนวิถีชีวิตยุคสมัยปัจจุบัน รวมเข้ากับคติความเชื่อ 
ประเพณีวัฒนธรรม สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชไมพร  สุขสัมพันธ์ (2541) ท่ีกล่าวถึงรหัสของเน้ือหาในผลงานการ์ตูนญี่ปุ่นท่ี
ถูกสร้างมาจากวัฒนธรรมท่ีสําคัญเช่น วัฒนธรรมประเพณีเทศกาล การละเล่น นิทาน การบริโภคการกินอยู่ การแต่งกาย การ
แสดงอารมณ์ การสื่อความหมาย 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. การดําเนินการเบื้องต้น ในด้านการศึกษาวิจัยทางข้อมูลจากผลงานวิจัย บทความ ตํารา เอกสารการศึกษาท่ี 
เกี่ยวข้อง ได้ประโยชน์ในการรวบรวมข้อมูลความรู้ ท่ียังมีความหลากหลายกระจัดกระจายทั้งในประเทศไทย และจากนานา
ประเทศให้ร้อยเรียงและนํามาจักหมวดหมู่เป็นฐานความรู้ เพ่ือกําหนดรูปแบบการออกแบบผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่น จาก
ข้อมูลของงานวิจัย ตํารา หนังสือ บทความเอกสาร รวมถึงผลงานสร้างสรรค์ด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีเกี่ยวข้องนั้น ได้มี
การศึกษาพัฒนาปรับปรุง เพ่ิมเติม และสร้างสรรค์ผลงานออกมาใหม่ๆอยู่เสมอ เพราะงานในด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นนั้นเป็น
ศาสตร์ท่ีก้าวหน้ามีการพัฒนาควบคู่ไปกับด้านเทคโนโลยีเคร่ืองมือทางคอมพิวเตอร์กราฟิก และแนวคิดงานสร้างสรรค์ การ
วิจัยคร้ังนี้จึงกําหนดขอบเขตการศึกษาเป็นช่วงเวลาต้ังแต่ปี พ.ศ. 2497 – 2557 เท่านั้น อย่างไรก็ตามเม่ือผลสรุปของงานวิจัย
เร่ืองนี้เสร็จสิ้นก็จะมีเนื้อหาครอบคลุมข้อมูลในช่วงเวลาหนึ่ง ซ่ึงอาจมีคุณค่าในด้านการศึกษาประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรม
และเทคโนโลยี ท่ีเป็นประโยชน์แก่การศึกษาวิจัย และผู้ท่ีสนใจพัฒนาการวิจัยเร่ืองต่อๆไป และนําไปสู่การพัฒนาด้าน
อุตสาหกรรมการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นของไทยให้มีอัตลักษณ์ เกิดการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลงานต่อไป1.1 
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนต์แอนิเมชั่นและนักออกแบบท่ีเชี่ยวชาญด้านอัตลักษณ์ไทนร่วมสมัยจากแบบสอบถาม
ท่ีสรุปผลตามท่ีกล่าวมา ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากรายการประเมินตามข้อต่างๆจากผู้เชี่ยวชาญ
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ท่านแรก คุณไพโรจน์ ธีระประภา นักออกแบบร่วมสมัยรางวัลศิลปาธรปี2557 ได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมได้แก่ ในส่วนแรก
ตารางสรุปแบบสอบถามด้านท่ี 1 การสรุปผลการศึกษาวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับงานด้านการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่น 
ผู้เชี่ยวชาญแยกเสนอแนะตามข้อต่างๆเช่น ประเด็นเร่ืองมีสุนทรียศาสตร์ทางด้านความงามในผลงานออกแบบฯ ผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นว่าควบคุมยาก เป็นเร่ืองส่วนบุคคล เพราะแต่ละผลงานท่ีมีความงามจะมีเกณฑ์กลางร่วมกันในระดับหนึ่งอาจมีการ
ควบคุมได้ยาก ประเด็นเรื่องมีการสื่อสารแนวคิดในผลงาน ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นเสนอแนะว่า ควรเปิดไว้ ในกรณีงานทดลอง 
แนวคิดท่ีต้องการจะสื่อสาร อาจเป็นเรื่องทดลองทางเทคนิค การทดลองปรากฏของตัวละครท่ีสร้างข้ึนมาใหม่  
 ในส่วนต่อมา ตารางสรุปแบบสอบถามด้านท่ี 2 การสรุปแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบภาพยนตร์แอนิ
เมชั่นและงานออกแบบด้านท่ีเกี่ยวในประเทศไทยประเด็นเร่ืองมีท่ีมาจากประวัติศาสตร์ สังคม วัฒนธรรมไทย ผู้เชี่ยวชาญขอ
เน้นในเร่ืองวัฒนธรรมซ่ึงหมายถึงชีวิตประจําวัน เร่ืองประวัติศาสตร์อาจไม่ต้องเน้นเข้มข้นเท่าเนื้อหาของชีวิตปัจจุบันประเด็น
เร่ืองมีความเป็นศิลปะท่ีงดงามสมบูรณ์ลงตัว ผู้เชี่ยวชาญเสนอว่าไม่จําเป็นต้องสมบูรณ์แบบ ถ้าสามารถสร้างความน่าสนใจได้ 
และถ้าเกี่ยวกับไทยได้ก็น่าจะเพียงพอประเด็นเร่ืองสร้างข้ึนโดยคนไทยย่อมสะท้อนตัวตนความเป็นไทย ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ
ว่า มีความเป็นไปได้สูง แต่อาจไม่ใช่ท้ังหมด บางทีคนต่างชาติท่ีสนใจศึกษาจนจนมีความเข้าใจความเป็นไทย มากกว่าคนไทย
เอง(ในด้านศิลปะ) เช่น อาจารย์ ศิลป์ พีระศรี อาจารย์บรู๊ส แกลสต้ัน ประเด็นเร่ืองการประยุกต์เอาศิลปะไทยแนวประเพณี
เข้ามาร่วมในผลงานการออกแบบฯผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า แล้วแต่ความเหมาะสมของเรื่องมากกว่าในส่วนสุดท้าย ตารางสรุป
แบบสอบถามด้านท่ี 3 สรุปสังเคราะห์ผลงานการออกแบบตัวละคร (จากผลงานออกแบบตัวละคร และผลงานการออกแบบ
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นในประเทศไทยจํานวน 26 เร่ือง ) ประเด็นเร่ืองการดําเนินเร่ืองราวใช้เทคนิคทางภาพยนตร์แบบศิลปะ
ตะวันตก ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า การเล่าเร่ืองหัวใจหลักอยู่ท่ี ความไม่น่าเบื่อ ดังนั้นจะทําอย่างไรก็มีความอิสระในการทํางาน
มาก ประเด็นเร่ืองแสดงสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติรอบๆตัว ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า ”แวดล้อมคือตัวตน” และเท่ากับอัต
ลักษณ์ ดังนั้นหากจะทําให้เกิดการรับรู้ว่าเป็นคาแร็คเตอร์แบบไทยการใช้สภาพแวดล้อมไทยรอบตัวจึงเหมาะสม ประเด็นเร่ือง
แสดงรูปแบบความเชื่อทางศาสนา เร่ืองเหนือจริง เร่ืองลี้ลับ ภูติผีวิญญาณ เทวดา ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า หัวข้อเหล่านี้สร้าง
ความน่าสนใจได้ดี แต่ไม่ได้หมายถึงมีแต่เร่ืองเหล่านี้เท่านั้น ข้ึนอยู่กับบทและประเด็น ประเด็นเร่ืองรูปแบบสะท้อนวัฒนธรรม
ร่วมสมัย ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า ให้หมายถึงเร่ืองในปัจจุบันวันนี้ ผสมผสานกับของด้ังเดิมจะกลมกลืนออกมาเป็นผลงานท่ี
ยอมรับ ประเด็นเร่ืองมีการใช้สี องค์ประกอบภาพตามแบบอย่างทฤษฎีศิลปะและการใช้สีตามแบบตะวันตก ผู้เชี่ยวชาญ
เสนอแนะว่า ใช้ตามความเหมาะสม แต่อยากจะให้ลองกําหนดจากเหตุผลอ่ืนมากกว่าการทําตามอย่างในเบื้องต้น 

2. ผู้เชี่ยวชาญคุณ Lee Croudy ผู้กํากับภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น ชาวอเมริกา บริษัทเดอะม้ังค์สตูดิโอ มีความ 
คิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากรายการประเมินแบบสอบถามข้อต่างๆ โดยมีข้อเสนอแนะโดยรวมได้แก่ ประเทศไทยมี
ความรํ่ารวยและม่ังคั่งในด้านประวัติศาสตร์ ลักษณะความเป็นตํานานพ้ืนบ้าน เร่ืองทางศาสนา เร่ืองราวลี้ลับนิทานปรัมปราให้
นํามาสร้างสรรค์ เป็นแรงบันดาลใจให้เกิดเป็นเร่ืองราว สร้างออกมาเป็นรูปร่างเกิดความคิดใหม่ๆ แต่ก็ควรให้ความสําคัญใน
เร่ืองของการเล่าเร่ืองมากที่สุด และสําคัญท่ีสุด เนื้อเร่ืองหรือเนื้อหาควรท่ีจะมีความเป็นสากล เพ่ือความเข้าใจในวงกว้างจะมี
ความเหมาะสม ความให้ความสมดุลย์ระหว่างแรงบันดาลใจกับการเล่าเร่ือง 
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