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บทคัดย่อ
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบและโครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย

ระหว่าง พ.ศ. 2545-2558 โดยใช้การศึกษาเอกสารเพื่อนำ�ไปสร้างคำ�ถามเพื่อสัมภาษณ์ผู้ผลิตผลงาน นำ�มา
สังเคราะหใ์หไ้ดเ้อกลกัษณแ์ละสนุทรยีภาพ จากนัน้จงึตรวจสอบความถกูตอ้งโดยการนำ�เสนอขอ้มลูผา่นการ
ประชุมกลุม่ผูเ้ชีย่วชาญ สรุปประเดน็ไดค้อื ภาพยนตรแ์อนเิมชนัไทยรวมทัง้หมด 9 เรือ่ง มเีอกลกัษณแ์นวทาง
ลักษณะเฉพาะตวัท่ีชดัเจนสามารถนำ�เสนอความเปน็ไทยไดช้ดัเจน ประกอบดว้ยสนุทรยีภาพดา้นเนือ้หาดงันี ้
แนวคิดหลักสร้างเรื่องจากวรรณคดีหรือใช้เรื่องที่เป็นที่รู้จักมาเล่าใหม่ แก่นเรื่องมีความหลากหลาย โดยไม่ได้
ยดึตามแนวคดิหลกัของภาพยนตร ์แนวเรือ่งของภาพยนตรเ์กอืบทัง้หมดใชแ้นวครอบครวั-ผจญภยั โครงเรือ่ง
นิยมใชแ้บบ 1 โครงเรือ่งแบบไมม่คีวามสลบัซบัซอ้น เหตุการณต์า่งๆ ในเรือ่งพฒันาไปตามขัน้ตอนการเลา่เรือ่ง 
ใช้ปมความขัดแย้งระหว่างตัวละครกับตัวละครเป็นหลัก มิติความลึกของตัวละครส่วนใหญ่มีมิติเดียว มีการ
สอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรมในเนื้อหา คือ การใช้สติปัญญาแก้ไขปัญหามากกว่าพละกำ�ลัง เพื่อจูงใจให้
กลุ่มเป้าหมายหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม เน้นความกล้าหาญ กล้าเผชิญหน้ากับความกลัว และความ
เพียรพยายามจะนำ�ไปสู่ความสำ�เร็จ  สำ�หรับด้านสุนทรียภาพด้านการออกแบบ ลักษณะของภาพยนตร์สร้าง
ขึ้นโดยใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ ในรูปแบบผสมผสานการตัดทอนและรูปแบบภาพเหมือนจริง 
ลักษณะของการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละครใช้การลดทอนรูปร่างให้มีลักษณะบิดผัน รูปทรงโดยรวม
มีความกลมมน และมีความเป็นสากลไม่บ่งบอกความเป็นไทยแบบชัดเจน การออกแบบฉากหลังใช้รูปแบบ
สถาปตัยกรรมไทยมลีกัษณะของการใชภ้าพแบบเหมอืนจรงิ โดยใชภ้าพจติรกรรมของไทยเปน็ตน้แบบในการ
ลงสี การเคลื่อนไหวเป็นการสร้างบนพื้นที่ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในอัตราส่วนการเคลื่อนไหว
จำ�นวน 24 เฟรมต่อ 1 วินาที เสียงพากย์นิยมใช้นักแสดงที่มีชื่อเสียง เนื่องจากจะสื่อสารทางอารมณ์และ
เอื้อประโยชน์สำ�หรับการทำ�แอนิเมชัน เพลงประกอบภาพยนตร์แอนิเมชันนิยมแต่งขึ้นมาใหม่ เพื่อให้เข้ากับ
เนื้อหาและกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์
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Abstract
The purpose of this study is to examine the components and structures of Thai animated 

feature films during BE 2545-2558. Research process is to review documents to generate 
questions for interviewing the creators in order to synthesize identities and esthetics. Data 
accuracy was achieved through expert group meetings. The identity of nine Thai animated 
feature films was revealed as having the following the content aesthetics. They have a 
unique identity style that can represent Thai culture; main concepts adopted from literatures 
or retelling well-known stories; the stories about families and adventures; the plots based 
on a non-complicated storyline, followed by a narrative process; use of conflict between 
characters; one-dimension depth of most characters; and moral and ethical aspects included 
in the content with intelligence used to solve problems rather than power to motivate 
among the target audience the inappropriate behavior avoidance, fear-facing courage, and 
perseverance to success. As for design aesthetics of films, the 3-dimensional computer 
graphic techniques was used with cut and virtual scenes. Moreover, the characteristics of 
the characters are twisted, the shapes of most characters are round, the character designs 
are not clearly Thai but prone to be international, and the background designs present Thai 
architectures in the forms of virtual images. Regarding painting, Thai paintings are referred. 
Movements are on 3-dimensional areas and made with computer programs with 24 frames 
per second. Most voices were recorded from famous actors in order to present emotions 
and facilitate animation creations. The soundtracks were originally composed in order to 
meet the stories and public relations strategies.

Keywords: Identity, Aesthetics, Animation

บทนำ�
	 แอนิเมชันเป็นสื่อหนึ่งที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวแสดง
ให้เห็นถึงการบันทึกประวัติศาสตร์ เนื่องจากการศึกษา
ประวัติศาสตร์เป็นเสมือนการได้ย้อนเวลากลับไปศึกษา
เหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีตทำ�ให้ได้ทราบถึงท่ีมา 
ต้นตอและสิ่งท่ีมีอิทธิพลมาจนถึงปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็น
ด้านศิลปะ งานออกแบบ ภาพยนตร์ หรือแอนิเมชันเองก็
ทำ�ให้เกิดความรู้และความเข้าใจ ที่มาที่ไปของแนวความ
คิด เทคนิคและวิธีการ เนื้อหา เสียง องค์ประกอบทาง
ศิลปะ เป็นต้น ทั้งนี้ ก็เพื่อช่วยในการพัฒนาผลงานให้
น่าสนใจ มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวและก้าวหน้ายิ่งขึ้น 
แอนิเมชันคือ การประดิษฐ์สร้างภาพขึ้นมาใหม่ไม่ใช่
ความจริง แอนิเมชันที่ดีจะสื่อสารอารมณ์ให้ความสมจริง
เท่าเทียมและมีคุณค่าเท่าเทียมกับภาพยนตร์ (Taylor, 
2003) การสร้างแอนเิมชนัจากคอมพวิเตอร ์ไมใ่ชแ่คเ่พยีง

โปรแกรมหรอืเทคโนโลยเีทา่นัน้ แตค่อื การสรา้งความจริง
ด้วย แสง สี และการประมวลผลให้ออกมาสมบรูณ์ที่สุด 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อก่อให้เกิดสุนทรียภาพและความ
งามที่เรียบง่ายขององค์ประกอบทางศิลปะที่สร้างโลก
สมมุติขึ้นมา สิ่งสำ�คัญในความงามของแอนิเมชัน คือ การ
ทำ�ให้ผู้ชมเชื่อว่าสิ่งที่ต้องการเล่า โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์
แอนเิมชันนัน้มปีระสทิธภิาพในระดบัเดยีวกบัภาพยนตรท์ี่
เป็นการแสดงของมนุษย์

การศกึษาเอกลกัษณแ์ละสนุทรยีภาพของภาพยนตร์
แอนเิมชนัไทยระหวา่ง พ.ศ. 2545-2558 เกดิจากการทีใ่น
ช่วงปี พ.ศ. 2545 เป็นต้นมา อุตสาหกรรมการออกแบบ
ได้เริ่มเข้าสู่ยุคของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
ผลิตผลงาน เช่น แอนิเมชันแบบตอนทางโทรทัศน์เร่ือง
ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน (2545) และสุดสาคร (2545) ของ
บริษัทดีด้า แอนิเมชัน ซึ่งทั้ง 2 เรื่องสร้างปรากฏการณ์
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ในแง่ของการขายสินค้าซึ่งเป็นตัวละครจากเรื่องดังกล่าว 
พร้อมด้วยเพลงประกอบและโฆษณาอีกหลากหลาย
ชิ้น ก่อให้เกิดบริษัทผลิตผลงานด้านแอนิเมชันและภาพ
เทคนิคพเิศษ มิวสคิวดิโีอ รวมถงึเกดิภาพยนตรแ์อนเิมชนั 
3 มิติ คือ เร่ืองก้านกล้วย (2549) ที่ได้รับรางวัลเป็นท่ี
ยอมรับในระดับนานาชาติ เปิดโอกาสให้คนไทยก้าวสู่
ธุรกิจแอนิเมชันระดับโลกเป็นครั้งแรก จากนั้นยังเกิด    
ผลงานแอนิเมชันทั้งแบบ 2 มิติและ 3 มิติอีกหลายเรื่อง
ที่ประสบความสำ�เร็จทั้งในแง่ของการออกแบบและ         
รายได้ อาทิ เอคโค่ จิ๋วก้องโลก (2555) ยักษ์ (2555) และ
พระมหาชนก (2557) เป็นต้น  

ดังน้ัน การศึกษาเอกลักษณ์และสุนทรียภาพของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทยในคร้ังน้ี คือ ความพยายามท่ี
จะวิเคราะห์หาความเช่ือมโยง รูปแบบ แนวความคิดของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันของไทยท่ีผ่านมา เพ่ือก่อให้เกิด       
ผลงานรูปแบบใหม่ๆ และสามารถท่ีจะพัฒนาเพ่ิมพูนและ        
ปรับเปล่ียนจากพ้ืนฐานความคิดเดิม ซ่ึงแนวความคิดน้ัน
เป็นจุดเร่ิมต้นของกระบวนความคิดท่ีมาจากการสร้าง      
รูปลักษณ์ออกเป็นจินตนาการโดยมีแรงจูงใจ หรือแรงบันดาลใจ  
เพื่อที่จะสร้างสรรค์ผลิตผลงานที่สามารถตอบสนองต่อ 
เป้าหมายอย่างชัดเจน เป็นการสรุปเอกลักษณ์และสุนทรียภาพ
ของการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันในอดีตเพ่ือพัฒนา
ผลงานในอนาคตให้ก้าวหน้าข้ึน ก่อให้เกิดความรู้และความ
เข้าใจ ในแนวความคิด เทคนิคและวิธีการ เน้ือหา เสียง   
องค์ประกอบทางศิลปะเป็นต้น โดยสามารถประยุกต์ใช้
ให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ เพ่ือให้อุตสาหกรรมของ
ประเทศมีความเข้มแข็งและมีเอกลักษณ์เฉพาะตนท่ี
สามารถแข่งขันในระดับประเทศและระดับสากลไปพร้อมกัน

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 เพือ่ศกึษาองค์ประกอบและโครงสรา้งของภาพยนตร์
แอนิเมชันในประเทศไทย ระหว่าง พ.ศ. 2545-2558 โดย
ใช้การศึกษาเอกสาร และสัมภาษณ์ผู้สร้างงานแอนิเมชัน
เพือ่สงัเคราะหเ์อกลกัษณแ์ละสุนทรียภาพของภาพยนตร์
แอนิเมชัน

การทบทวนวรรณกรรม
ความหมายของแอนิเมชัน (Animation) 

แอนิเมชันมาจากรากศัพท์ภาษากรีก หมายถึง การ
ทำ�ให้มีชีวิต (Layboune, 1998) สามารถทำ�ได้หลากหลาย
วธิไีมจ่ำ�กัดวา่จะตอ้งเป็นการวาดภาพเพยีงอยา่งเดียว โดย
อาจนำ�ดินน้ำ�มันมาป้ัน เปล่ียนรูปร่าง หรือถ่ายรูปเอาไว้ที
ละภาพ เมือ่นำ�มาเปิดดอูยา่งตอ่เน่ืองและรวดเร็วทำ�ใหเ้กดิ
เป็นภาพลวงตา ดูเหมือนทำ�ให้มีชีวิต 

ความหมายของเอกลักษณ์ (Identity) 
คำ�วา่ “เอกลกัษณ”์ บอกถงึความแตกตา่ง และความ

เหมือนระหว่างบุคคลหนึ่งกับบุคคลหนึ่ง เป็นลักษณะ
อยา่งหนึง่ในตวับคุคลทีท่ำ�ใหบ้คุคลนัน้มคีวามเปน็ตวัของ
ตัวเองซ่ึงแตกต่างจากบุคคลอ่ืน ดิกชันนารี The New 
International Webster’s Comprehensive Dictionary 
of the English Language (Stephenson, 2003) ใหค้วาม
หมายของเอกลกัษณว์า่ หมายถึง ลกัษณะท่ีเป็นอยูเ่หมอืน
กันหรือเหมือนกันโดยสมบูรณ์ สอดคล้องกับพจนานุกรม
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (Rachbanthitysthan, 2011) 
ซึ่งกล่าวว่า หมายถึง ลักษณะที่เหมือนกันหรือมีร่วมกัน 

ความหมายของสุนทรียภาพ (Aesthetics)
สนุทรยีภาพ หมายถึง ความงามในธรรมชาติหรอืงาน

ศิลปะที่แต่ละบุคคลสามารถเข้าใจและรู้สึกได้ เป็นความ
รูส้กึของแตล่ะบุคคลท่ีมตีอ่ความงามในธรรมชาตหิรอืงาน
ศิลปะ (Rachbanthitysthan, 2011) 

โครงสร้างและองค์ประกอบของภาพยนตร์แอนิเมชัน
ในงานวจิยันี ้ผูว้จิยัไดศ้กึษาโครงสรา้งของภาพยนตร์

แอนิเมชัน และองค์ประกอบการวิเคราะห์เพื่อให้ได้มาซึ่ง
สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยกระบวนการ
แรกคือการเตรียมการผลิตแอนิเมชันจะมีการเตรียมงาน
ในส่วนเนื้อหาดังต่อไปนี้  

1.	 แนวคิดหลักของภาพยนตร์ (concept) เป็นการ
นำ�เสนอแนวความคิด (idea) ให้ผู้ชมรับรู้ เป็นสิ่งแรกที่
สำ�คัญท่ีสดุในการผลติช้ินงานแอนเิมชันและภาพยนตร์ทกุ
เรื่อง  แอนิเมชันจะสนุกน่าสนใจ น่าติดตามหรือไม่ ล้วน
ข้ึนอยูก่บัแนวความคิดท่ีจะนำ�ไปพฒันาเป็นบทภาพยนตร์
ต่อไป (Kunaruk, 2011)
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2.	 แก่นเรือ่ง (theme) คอื ความคดิรวบยอดทีอ่ยูใ่น
เรื่องราวที่นักเขียนสร้างขึ้น   เป็นความหมายของเรื่องที่
ผู้ผลิตต้องการจะสื่อสารและเป็นประเด็นเน้ือหาสำ�คัญ
หรือแกนหลักของเรื่องที่จะนำ�เสนอ แก่นเรื่องเป็นวิถี
ทางในการสื่อสารของผู้ประพันธ์ เป็นวิธีการนำ�เสนอ
ความคิด การรับรู้ และความรู้สึกของตนเข้าร่วมกับผู้ชม 
(Pickering, 1993) 

3.	 แนวเรื่องของภาพยนตร์ (gene) เช่น แนวตลก 
แนวสนุกสนาน แนวแอคชั่น แนวสืบสวนสอบสวน แนว
เด็กนักเรียนมัธยม แนวสยองขวัญ เป็นต้น

4.	 รปูแบบลกัษณะของภาพยนตร ์(style) พิจารณา
จากภาพรวมทั้งหมดของเรื่อง  เช่น  รูปแบบเหมือนจริง 
รูปแบบตัดทอน ยุคโบราณ ยุคอวกาศ ยุคปัจจุบันหรือไร้
กาลเวลา เป็นต้น 

5. 	การเล่าเรือ่ง (narration) ในภาพยนตร์แอนเิมชนั
พิจารณาจากลำ�ดับของการเล่าเรื่อง ความแปลกใหม่ใน
เนือ้เรือ่ง การหกัมมุ ความหมาย ขอ้คิด หรอืประเดน็สำ�คญั
ที่เป็นประโยชน์ ความน่าสนใจของการตัดต่อ เรียบเรียง
ภาพยนตร์

6. 	โครงเร่ือง (plot) หมายถึง การลำ�ดับเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนอย่างมีเหตุมีผลและมีจุดหมายปลายทาง การวาง
โครงเร่ืองก็คือ การวางแผนหรือการดำ�เนินเส้นทางของการ 
กระทำ�ของตัวละคร ทำ�ให้ผู้ชมสามารถเข้าใจส่ิงท่ีเกิดข้ึน
ในเร่ืองน้ัน โครงเร่ืองท่ีดีจะต้องมีความสมบรูณ์ในตัวเอง มี
ความยาวพอเหมาะ ประกอบด้วยตอนต้น ตอนกลางและ
ตอนจบ เหตุการณ์ทุกตอนมีความสัมพันธ์กันอย่างสมเหตุ
สมผล ส่ิงท่ีสำ�คัญมากในโครงเร่ือง คือ ความขัดแย้ง ซ่ึงจะเกิด
ระหว่างการผูกปมท่ีจะนำ�ไปสู่จุดสุดยอด ความขัดแย้งในเร่ือง
อาจเปน็ความขัดแยง้ระหวา่งมนุษยก์บัชะตากรรมระหวา่ง
มนุษย์กับสังคมหรือสภาพแวดล้อม หรือกับมนุษย์ด้วยกันเอง 
ท้ังหมดเรียกว่าความขัดแย้งภายนอก นอกจากน้ียังรวมถึง
ความขัดแย้งภายในจิตใจของตัวละครเอง (Trilungka, 2000) 

7.	 ตัวละคร (character) มีหน้าที่ดำ�เนินเหตุการณ์
จากจุดเริ่มต้นไปสู่จุดสิ้นสุดของเร่ือง ตัวละครอาจเป็น
คน สัตว์ สิ่งของ หรือเป็นนามธรรมไม่มีตัวตนก็ได้ การ
สร้างตัวละครขึ้นมาต้องคำ�นึงถึงภูมิหลังพื้นฐานที่มาที่
ไป บุคลิกนิสัย และความต้องการอันก่อให้เกิดพฤติกรรม
ตา่งๆ ของตวัละครนัน้ๆ โดยทกุตัวละครจะต้องมีสง่ผลต่อ
เหตุการณ์น้ันๆ มากน้อยตามแต่บทบาทของตน จากน้ัน จึง

นำ�ไปออกแบบเพ่ือสร้างบุคลิกลักษณะตัวละครต่อไป ท้ังนี้ 
การนำ�เสนอมิติของตัวละคร แบ่งเป็นตัวละครแบบมิติ
เดียว (flat character) คือ ตัวละครที่คงบทบาทของตน
ตั้งแต่ต้นจนจบละครเรื่องนั้น โดยไม่เปลี่ยนแปลงไม่ว่า
เหตุการณ์ในท้องเรื่องจะเปลี่ยนไปอย่างไร เป็นตัวละคร
ที่ขาดความลึกและความซับซ้อนของลักษณะนิสัยของ
มนษุยท์ัว่ไปและตัวละครแบบสามมิติ (round character) 
คือ ตัวละครทีม่หีลากหลายบทบาท มลีกัษณะดเีลวปะปน
กันอยู่ในตัวตั้งแต่ต้นจนจบเรื่อง เป็นตัวละครท่ีพัฒนา
ลักษณะนิสัยและทัศนคติได้ในขณะท่ีเร่ืองดำ�เนินไป เพราะ
ความซับซ้อนในอปุนสิยัจะนำ�ไปสูพ่ฤตกิรรมทีเ่ปลีย่นแปลง
ไปตามเหตุการณ์ในชีวิตที่มากระทบ  

8.	 การวาดบทภาพ (storyboarding) คอื การนำ�บท
ที่เขียนขึ้นนั้นมาทำ�การจำ�แนกมุมภาพต่างๆ โดยการร่าง
ภาพลายเสน้ ซึง่แสดงถงึการดำ�เนนิเรือ่งพรอ้มคำ�บรรยาย
อย่างคร่าวๆ (Hahn, 2008) ซึ่งแม้แต่ภาพยนตร์ก็ต้องใช้
วิธีการวาดบทภาพก่อนถ่ายทำ�ด้วยเช่นกัน 

9.	 การรอ้ยเรยีงภาพ (animatic) คอื การนำ�บทภาพ
ทัง้หมดมาตดัตอ่รอ้ยเรยีงพรอ้มใสเ่สยีงพากยข์องตวัละคร
ทัง้หมด (Patmore, 2003) ข้อแตกตา่งระหวา่งภาพยนตร์
แอนิเมชันและภาพยนตร์ทั่วไป คือ ภาพยนตร์แอนิเมชัน
จำ�เป็นต้องตัดต่อก่อนท่ีจะผลิต เพื่อจะได้รู้เวลาและการ
เคลื่อนไหวในแต่ละช็อตภาพ (shot) อย่างแม่นยำ� ส่วน
ภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดงนั้นจะตัดต่อภายหลังการถ่ายทำ�

การออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน  
ในการออกแบบงานสร้างหรือขั้นตอนภาพยนตร์

แอนิเมชันในการผลิตประกอบด้วย
1.	 การออกแบบบุคลิกลักษณะของตัวละคร 

(character design) เปน็สว่นสำ�คญัมากทีม่อีงคป์ระกอบ
เป็นเอกลักษณ์ที่ผู้ชมจำ�ได้ และดูน่าเชื่อถือ ไม่ใช่เฉพาะ
การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอกเช่น รูปร่าง ทรงผมหรือ
เครื่องแต่งกายที่น่าสนใจเท่านั้น แต่คือการสร้างลักษณะ
นิสัย อารมณ์ และภูมิหลังเพื่อทำ�ให้ผู้ชมเชื่อว่าตัวละคร
นัน้มชีีวติจติใจ กำ�หนดสรา้งลกัษณะเดน่ ความสำ�คัญ แยก
ความแตกต่างทีช่ดัเจนของตวัละคร สดัสว่น ลกัษณะนสัิย 
จดุเดน่ จดุดอ้ย ฯลฯ ซ่ึงมสีว่นชว่ยใหภ้าพยนตรแ์อนิเมชนั
มคีวามนา่สนใจ ประสบความสำ�เรจ็ และเป็นประโยชนใ์น
การวางแผนงานในเกือบทุกขั้นตอนของภาพยนตร์
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องคป์ระกอบของการออกแบบบคุลกิลกัษณะของตวั
ละครมีดังต่อไปนี้

1.1	 รูปร่าง ขนาดและความแตกต่างด้านสรีระ
วิทยาของตัวละคร มีการสื่อความหมายของตัวละครผ่าน
การสร้างตัวละครจากรูปร่างพื้นฐานเพียงไม่กี่แบบ เช่น 
หากต้องการตัวละครที่มีความนุ่มนวลอ่อนโยน อาจจะ
ต้องสร้างจากรูปทรงที่อ่อนนุ่มและมีเหลี่ยมมุมน้อย ถ้า
ตัวละครมีลักษณะตรงกันข้ามคือมีบุคลิกที่เป็นตัวร้าย 
ควรออกแบบให้มีรูปร่างมีเหลี่ยมมุมมากขึ้น และความ
เกรี้ยวกราดของตัวละครจะมีเส้นตรงและเส้นทแยงมุม
มากกว่าตัวละครที่มีความนุ่มนวล ทั้งนี้ ความแตกต่าง
เป็นหน่ึงในส่ิงสำ�คัญของการออกแบบ เพราะต้องทำ�ให้
ตวัละครแตล่ะตัวเปน็ทีจ่ดจำ� เชน่ ตัวละครท่ีอว้นหรอืผอม
มากๆ จะมคีวามแตกต่างกวา่ตวัละครทีม่รีปูรา่งเทา่ๆ กนั
ไปหมด (Shirong, 2008) เพราะภาพยนตร์แอนิเมชันจะ
น่าเบื่อหากตัวละครทุกตัวมีรูปร่าง ส่วนสูง และท่าทางที่
คล้ายกัน 

1.2	 สัดส่วนของตัวละครในการออกแบบควร
กำ�หนดสัดส่วนความสูงและความสมจริงของภาพ เพื่อใช้
อ้างอิงในการเคลื่อนไหว และควรรักษาสัดส่วนนี้ไว้ตลอด
ทั้งเรื่อง เพื่อความเข้าใจของผู้ชม นอกจากการออกแบบ
ตัวละครแต่ละตัวแล้ว การตรวจขนาดของตัวแสดงมีส่วน
สำ�คญัมากในการเปรยีบเทยีบขนาดทีแ่ทจ้รงิเมือ่นำ�มาจดั
วางในแต่ละฉาก ขนาดของตัวละครจะบ่งบอกถึงภาพท่ี
ออกมาเมื่อเทียบกับฉาก ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ก่อน
นำ�ไปใช้งาน และสามารถตรวจสอบลักษณะรูปแบบของ
ตัวละครว่าเป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งเรื่องหรือไม่

1.3	 การใชส้เีพือ่การออกแบบตัวละคร  สชีว่ยใน
การส่ือสารและอธบิายบคุลกิลกัษณะนสิยัของตวัละครได้
ดี ตัวอย่างเช่น สีโทนหม่น อาทิ สีดำ� เทา ม่วง ทำ�ให้รู้สึก
ถึงเรื่องไม่ดี ส่วนสีโทนสว่าง เช่น สีฟ้า ชมพู ขาว ทำ�ให้
รู้สึกถึงความไร้เดียงสา ความดี และความบริสุทธิ์ 

1.4	 เอกลกัษณเ์ฉพาะตวั ในการออกแบบบคุลกิ
ของตัวละคร ควรหลีกเลี่ยงรูปร่างลักษณะอย่างใดอย่าง
หน่ึงเพียงอย่างหนึ่งเพียงอย่างเดียวเพราะจะทำ�ให้ดู       
น่าเบ่ือจนเกินไป เช่น ในการออกแบบใบหน้าสามารถ
สร้างความแตกต่างได้ทั้ง คาง ค้ิว ขนาดและแบบของ
ตา ปาก รูปร่างหู เส้นผม การวางตำ�แหน่ง และสิ่งที่เป็น
เอกลักษณ์เช่น รอยสัก แผลเป็น หรือการออกแบบช่วง

ลำ�ตัว ก็ควรใช้ส่วนสูงน้ำ�หนัก บุคลิก สีผิว ความกว้าง
ของไหล่ กล้ามเนื้อ ความยาวและลักษณะแขนขา ขนาด
หนา้อก รวมถึงการวางตำ�แหนง่ของอวยัวะ ความยาวของ
คอ สัดส่วนตัวและขาให้มีความแตกต่างกัน

1.5	 ชนิดของตัวละคร หมายถึง ชนิดของตัวละคร
หลักที่มีอยู่ในทุกๆ เรื่อง โดยจะแบ่งสถานะของตัวละคร
ออกเป็น 7 ชนิด (Jung, 1976) ได้แก่ 1. พระเอก (hero) 
หรือตัวละครหลักของเรื่อง 2. อาจารย์หรือผู้แนะนำ� 
(mentor) 3. เพื่อนพระเอก (herald) คอยส่งข่าวสาร 
คอยบอกข้อมูลต่างๆ ให้พระเอก 4. ผู้ไม่ฝักใฝ่ฝ่ายใด 
(threshold guardian) มีลักษณะหยิ่งและดุ มักจะเป็น
พวกที่เฝ้าอาวุธในตำ�นาน 5. ผู้ที่ไม่ค่อยจริงใจ (shape 
shifter) เป็นพวกนกสองหัวที่เปลี่ยนไปได้เรื่อยๆ เป็นตัว
ที่คอยทรยศหักหลัง 6. ตัวตลก (trickster) ช่วยสร้างสีสัน
และเสียงหัวเราะ และ 7. ผู้ร้าย (shadow) มีหน้าที่หลัก
คือ คอยขัดขวางพระเอก 

2. การออกแบบฉากหลัง (background design) 
หมายถึง สภาพแวดล้อม เหตุการณ์หรือสถานที่เกิดเหตุ 
โดยการออกแบบฉากใหน้า่สนใจ ควรคำ�นงึถงึทศิทางของ
แสงและเงาและองค์ประกอบของระยะ ได้แก่ ระยะใกล้ 
ระยะกลาง และระยะไกล โดยจะทำ�ให้วัตถุมีขนาดและสี
ที่แตกต่างและลดหลั่นกัน
	     นอกจากนี้ในการออกแบบฉากหลังต้องคำ�นึงถึง 

2.1	 ลักษณะฉากหลัง (background style) ใช้
รูปแบบเหมือนจริงหรือใช้การลดทอนรายละเอียดของ
โครงสร้างวัตถุต่างๆ ที่ปรากฏอยู่ในฉาก 

2.2	 อารมณข์องฉาก (background mood) เช่น
หากใช้สีที่ดูสดใสและสบายตา ฉากหลังส่วนใหญ่ควรใช้สี 
โทนสว่าง 

2.3	 ยุคสมัยของฉาก (background era) 
เกิดจากการวิเคราะห์ภาพรวมของสิ่งก่อสร้างและ
สถาปัตยกรรมที่ปรากฏในภาพฉากหลัง 

3. การใช้สีโดยภาพรวม (color scripts) ในเชิง
จิตวิทยา สีมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของมนุษย์ โดย
แต่ละโทนสีหรือกลุ่มสี สามารถสื่อสารอารมณ์และความ
รู้สึกที่แตกต่างกัน (Wells, 2005) องค์ประกอบในแต่ละ
ฉากตามเร่ืองราวท่ีดำ�เนินไป ไม่ได้มีเฉพาะตัวแสดง อปุกรณ์
ประกอบฉาก แสง เสียง และบรรยากาศแวดล้อมเท่านั้น 
แต่สีมีบทบาทที่ส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ชม 
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4.  การเคลือ่นไหวแสดงอารมณ ์(animate) เปน็การ
สร้างภาพเคลื่อนไหวเพื่อถ่ายทอดท่าทาง อารมณ์ 
และความรู้สึกตามกระบวนการและเทคนิคแอนิเมชัน 
(Furniss, 1998) โดยอาศัยหลักการทางแอนิเมชัน คือ 
ภาพนิ่งที่เคลื่อนไหวต่อเน่ืองสัมพันธ์กับระยะเวลาหนึ่ง 
(timing) ในอัตราส่วน 24  ภาพ ต่อ 1 วินาที (frame per 
second) ซึ่งในการเคลื่อนไหวนั้นอาจจะลดหรือเพิ่มก็ได้ 
ขึ้นอยู่กับความต้องการในการนำ�เสนอการเคลื่อนไหว
ที่แสดงอารมณ์ที่ดีนั้น ต้องอาศัยประสบการณ์และ
ความเข้าใจวิธีการสร้างแอนิเมชันของแอนิเมเตอร์ โดย
มีลักษณะที่แตกต่างกันตามประเภทและเทคโนโลยีของ
แอนิเมชัน เช่น แอนิเมชันแบบ 2 มิติจะมีลักษณะท่ีแตกต่าง
จากแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกแอนิเมชัน 3 มิติ เป็นต้น 

5. เสียง (sound) เป็นองค์ประกอบที่สำ�คัญอย่าง
หนึ่งที่กำ�หนดความยากง่ายของการเคลื่อนไหว เช่น การ
กำ�หนดให้ปากขยับสัมพันธ์กับเสียงพูด หรือเสียงพากย์ 
(voices) เป็นต้น หรือเสียงอาจกำ�หนดให้ภาพยนตร์
แอนิเมชันผลิตได้ง่ายขึ้นก็ได้ เช่น ใช้เสียงบรรยาย หรือ
การใช้เพลงประกอบภาพยนตร์ (original soundtrack) 
ที่ไพเราะจะช่วยสร้างบรรยากาศและอารมณ์ให้กับ
ภาพยนตร์แอนิเมชันนั้นๆ ได้อย่างดี (Hahn, 2008) 

6. การประมวลผล (rendering) และการประกอบ
ภาพ (compositing) ถือเป็นขั้นตอนในการนำ�ตัวละคร
และฉากหลังมารวมเป็นภาพเดียวกัน ทั้งแอนิเมชันแบบ
ภาพสองมติแิละภาพสามมติ ิตา่งตอ้งใชก้ระบวนการนีท้ัง้
สิ้น โดยในกระบวนการนี้มีการปรับแสงและสีของภาพให้
มีความกลมกลืนกัน 

สรุปการนำ�วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
สร้างเครื่องมือวิจัย

งานวิจัยในคร้ังน้ีได้นำ�แนวคิดจากวรรณกรรมและ
งานวิจัยจำ�นวน 6 เรื่อง แยกองค์ประกอบได้ทั้งหมด 16 
หัวข้อ จากนั้นจึงทำ�การคัดเลือกหัวข้อจากการซ้ำ� 4 ข้อ
ขึ้นไป และนำ�ไปพัฒนาเคร่ืองมือวิจัย คือ คำ�ถามเพื่อใช้
ในการสัมภาษณ์ต่อไปด้านกระบวนการ

ด้านเอกลักษณ์
Swatdipong (2004) ได้กล่าวว่าเอกลักษณ์ คือ

สัญลักษณ์นัยสำ�คัญ (significant symbols) ซึ่งเป็น

สัญลักษณ์ที่ให้ความหมาย หรือเข้าใจร่วมกันของบุคคล
ในสงัคมและการสะทอ้นกลบัของเอกลกัษณจ์ะบรูณาการ
เป็นตัวตนของบุคคล

Phaetong (2003) ได้ให้ความหมายของเอกลักษณ์
ว่า คือ ลักษณะพิเศษที่โดดเด่นของบุคคลหรือสังคมที่มี
อย่างแพร่หลาย จนสามารถแยกแยะหรือชี้เฉพาะได้ว่า
เป็นของบุคคลหรือของสังคมนั้น เอกลักษณ์อาจจะแบ่ง
ได้กว้างๆ 2 ประเภท คือ เอกลักษณ์ทางวัตถุ หมายถึง สิ่ง
ตา่งๆ ท่ีมลีกัษณะปรากฏให้เหน็เดน่ชัด เช่นสถาปัตยกรรม 
จติรกรรม และศลิปกรรมซึง่เปน็ทีง่ามเลศิ  โดยเอกลกัษณ์
ทางวัตถุนี้มองเห็นจดจำ�ได้ง่าย และเอกลักษณ์ทางจิตใจ 
ซึ่งหมายถึง บุคลิกลักษณะหรือพฤติกรรมบางอย่างที่
แสดงออกจนกลายเป็นอุปนิสัยหรือเป็นขนบธรรมเนียม
ประเพณสีบืตอ่กนัมา ทัง้นีเ้ปน็ลกัษณะทัว่ไปของชาตหิรอื
สิ่งที่ปรากฏเฉพาะถิ่น 

ด้านสุนทรียภาพและโครงสร้าง
Kunaruk (2011) ได้กล่าวถึงสุนทรียศาสตร์ของ

ภาพยนตร์แอนิเมชันไว้ว่า สุนทรียศาสตร์ของภาพยนตร์
แอนิเมชัน คือ การพิจารณาถึงความสวยงาม เสน่ห์ความ
น่าสนใจ สีสัน แสงเงาบรรยากาศ ตลอดจนการนำ�ศิลปะ
ต่างๆ มาใช้ในภาพยนตร์ รวมท้ังการใช้เสียงต่างๆ ท่ีเหมาะสม 
กลมกลนื ฯลฯ เปน็ตน้ โดยมปีจัจยัในการพจิารณา 2 สว่น 
คือ 1. โครงสร้างของภาพยนตร์แอนิเมชันประกอบ
ด้วย แนวคิดหลักของภาพยนตร์ แก่นเร่ือง แนวเร่ืองของ
ภาพยนตร์ รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์และการเล่าเร่ือง 
และ 2. สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชัน หมายถึง 
องค์ประกอบของการออกแบบงานศิลป์การเคลื่อนไหว
แสดงอารมณ์ และเสียง

Singhavejsakul (2005) ได้ทำ�การวิจัยเร่ืองการพัฒนา
กระบวนการผลิตการ์ตูนแอนิเมชันไทยสู่ตลาดโลก พบว่า
บริษัทผู้ผลิตไทยมีการพัฒนากระบวนการผลิตการ์ตูน
เอนิเมชันไทยเพื่อผู้ชมในประเทศและผู้ชมต่างประเทศ
ในด้านต่างๆ โดยด้านสุนทรียศาสตร์ประกอบด้วยเนื้อหา
และการออกแบบเป็นส่วนสำ�คัญที่สุด

Vardanega (2013) ได้สรุปสุนทรียภาพและ
กระบวนการสร้างแอนิเมชันของ PIXAR ประกอบด้วย 
แนวความคิด โครงเร่ือง การพัฒนาบท ไปสู่การวาดบทภาพ 
และเสยีงพากยท์ีพ่เิศษโดยมกัใชน้กัแสดงทีม่ช่ืีอเสยีง โดย
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สว่นของการออกแบบ คือ การใชส้โีดยภาพรวม โมเดลของ
ตัวละคร ฉากและการเคลื่อนไหว การจัดแสง และการ
ประมวลผลโดยเขียนโปรแกรมเพื่อสนับสนุน จากนั้นจึง
เพิ่มเสียงและเพลงประกอบภาพยนตร์

ด้านทัศนธาตุ
Prommali (2008) ได้ศึกษาแนวความคิดและ

ทัศนธาตขุองงานออกแบบตัวละครและฉากในภาพยนตร์
แอนิเมชันเร่ือง“Ratatouille” โดยระบุว่าแนวความคิด
และทัศนธาตุที่ใช้ในการออกแบบตัวละคร และฉาก
ของเรื่องในงานภาพยนตร์แอนิเมชัน เป็นการวิเคราะห์
เชิงอธิบายความโดยใช้หลักการวิเคราะห์ทางทัศนศิลป์ 
ประกอบดว้ยประเด็นการวเิคราะหท์ีส่ำ�คัญ 2 ประเดน็ คือ 
การศึกษาและวิเคราะห์แนวความคิดของการออกแบบที่
ใช้ในงานแอนิเมชัน และการใช้ทัศนธาตุในการออกแบบ 
และต้องมีแนวคิดในการนำ�เสนอ โครงเรื่อง การเล่าเรื่อง
ที่สนุกและน่าสนใจ 

ด้านองค์ประกอบ
Hahn (2008) พบว่าองค์ประกอบของการสร้าง

ภาพยนตร์แอนิเมชันประกอบด้วย แนวคิดหลักของ
ภาพยนตร ์แก่นเรือ่ง การเลา่เรือ่งใหน้า่สนใจ ลกัษณะของ
แอนเิมชนัทีม่รีปูแบบชดัเจน การออกแบบบคุลกิลกัษณะ
ตัวละคร การออกแบบฉากหลัง การเคลื่อนไหวแสดง
อารมณท์ีเ่ปน็ธรรมชาต ิการจดัแสง การสรา้งภาพเทคนคิ
พิเศษ การใช้สีโดยภาพรวม และต้องแสดงถึงลักษณะ
ความเป็นภาพยนตร์ให้ชัดเจนแม้เป็นลักษณะภาพนิ่ง

Bancroff (2014) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบในการ
สร้างและกำ�กับภาพยนตร์แอนิเมชันไว้ว่ามีการเตรียม
งาน 3 ส่วน คือ การเตรียมงานสร้าง คือต้องมีแนวคิด
หลักของภาพยนตร์ แก่นเรื่อง โครงเรื่อง การเล่าเรื่อง 
การวาดบทภาพ การทำ�การร้อยเรียงภาพ จากนั้นจึง
เข้าส่วนกระบวนการผลิต คือ เสียงพากย์และการแต่ง
เพลงประกอบภาพยนตร์ การออกแบบบุคลิกลักษณะตัว
ละคร การออกแบบฉากหลัง การเคลื่อนไหว สุดท้ายคือ
ขั้นตอนหลังการผลิต คือ การประมวลผลและการสร้าง
ภาพเทคนิคพิเศษ 
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ตารางที่ 1  สรุปองค์ประกอบของโครงสร้างและสุนทรียภาพในการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชัน

ลำ�ดับ

การแยกแยะโครงสร้าง

และ

สุนทรียภาพของ

ภาพยนตร์

แอนิเมชัน

Singhavej

sakul

(2005)

Prommali

(2008)

Hahn

(2008)

Kunaruk

(2011)

Vardanega

(2013)

Bancroff

(2014)

เกณฑ์ใน

การเลือก

จาก 4 ข้อ

ขึ้นไป

ด้าน

เนื้อหา

1 แนวคิดหลักของภาพยนตร์ / / / / / / /

2 แก่นเรื่อง / / / / /

3 แนวเรื่องของภาพยนตร์ / / / / /

4 การเล่าเรื่อง / / / / /

5 รูปแบบลักษณะของ

ภาพยนตร์

/ / / / /

6 โครงเรื่อง / / / /

7 การร้อยเรียงภาพ / /

ด้านการ

ออกแบบ

8 การออกแบบ

บุคลิกลักษณะ

ตัวละคร

/ / / / / / /

9 การออกแบบฉากหลัง / / / / / / /

10 การเคลื่อนไหวแสดง

อารมณ์

/ / / / /

11 การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ / /

12 การใช้สีโดยภาพรวม / / / / / /

13 เสียงพากย์ / / / / /

14 เพลงประกอบภาพยนตร์ / / / / /

15 การจัดแสดง / /

16 การประมวลผล / /
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ตารางที่ 2  ตารางสรุปการคัดเลือกหัวข้อเพื่อนำ�ไปสร้างเครื่องมือวิจัย

โครงสร้างและสุนทรียภาพของ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน

ลำ�ดับ หัวข้อเพื่อการวิเคราะห์

ด้านเนื้อหา

1 แนวคิดหลักของภาพยนตร์

2 แก่นเรื่อง

3 แนวเรื่องของภาพยนตร์

4 รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์

5 การเล่าเรื่อง

6 โครงเรื่อง

ด้านการออกแบบ

7 การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละคร

8 การออกแบบฉากหลัง

9 การใช้สีโดยภาพรวม

10 การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์

11 เสียงพากย์

12 เพลงประกอบภาพยนตร์

ขอบเขตของการวิจัย
ขอบเขตของการวจิยัในครัง้นีเ้ปน็การศกึษาการสรา้ง

ภาพยนตรแ์อนเิมชนัในประเทศไทยระหวา่งป ีพ.ศ. 2545-
2558 เน่ืองจากเปน็ชว่งเวลาทีค่อมพวิเตอรก์ราฟกิเริม่เขา้
มามบีทบาทในอตุสาหกรรมภาพยนตรแ์ละแอนเิมชนัโดย
เกณฑใ์นการคัดเลอืก คือ เปน็ภาพยนตรแ์อนิเมชนัทีไ่ดร้บั
การเผยแพร่ในโรงภาพยนตร์ รวม 9 เรื่องดังนี้

1.	 ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ตอน ตะลุยโลกอนาคต 
พ.ศ. 2545  2. ก้านกล้วย พ.ศ. 2549  3. ประวัติพระพุทธเจ้า 
พ.ศ. 2550 4. นาค พ.ศ. 2551 5. ก้านกล้วย 2 พ.ศ. 2552  
6. เอคโค่ จ๋ิวก้องโลก พ.ศ. 2555 7. ยักษ์ พ.ศ. 2555 8. พระ
มหาชนก พ.ศ. 2557 9. คุณทองแดง The Inspirations 
พ.ศ. 2558

ข้อสันนิษฐานของการวิจัย 
การศกึษาองค์ประกอบและโครงสรา้งของภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทยระหว่าง พ.ศ. 2545-2558 โดย
ใช้การศึกษาเอกสารและสัมภาษณ์ผู้สร้างภาพยนตร์เพื่อ
สงัเคราะหใ์หไ้ด้เอกลกัษณ์และสนุทรยีภาพ มแีนวทางและ

ลกัษณะเฉพาะตวัทีช่ดัเจน สามารถนำ�เสนอความเปน็ไทย
ไปยังชาวต่างชาติ อีกทั้งยังสามารถพัฒนาต่อยอดให้เกิด
แอนิเมชันเรื่องอื่นๆ ต่อไปได้

วิธีดำ�เนินการวิจัย
การศึกษาวิ จัยใช้ระเบียบวิธีวิจัย เชิงคุณภาพ 

(qualitative research) โดยใชก้ารสมัภาษณแ์บบเจาะลึก 
(in-depth interview) จากผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญ รวมทั้งการ
รวบรวมข้อมูลจากเอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวข้องและนำ�เสนอ
ผลวิจัยในลักษณะการวิจัยเชิงพรรณนา (descriptive 
research) โดยมีกระบวนการดำ�เนินงานวิจัยแบ่งเป็น 4 
ส่วน คือ 

การวิจัยในส่วนที่ 1 คือ การวิเคราะห์ข้อมูลของ
แอนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง จากนั้นจึงน�ำผลการวิเคราะห์สร้าง
เป็นค�ำถามเพือ่สมัภาษณ์ผูผ้ลติผลงาน  โดยการน�ำแนวคดิ
จากวรรณกรรมและงานวิจัยจ�ำนวน 6 เรื่อง แยกองค์
ประกอบได้ทั้งหมด 16 หัวข้อ จากนั้นจึงท�ำการคัดเลือก
หวัข้อจากการซ�ำ้ 4 ข้อขึน้ไป และน�ำไปพฒันาค�ำถามเพ่ือ
ใช้ในการสัมภาษณ์ต่อไป 
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ผู้วิจัยนำ�คำ�ถามไปทดสอบค่าความเท่ียงตรง (validity) 
จากผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 3 คนซ่ึงเป็น
นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญในการสร้างแอนิเมชันท่ีไม่มี
ส่วนเกี่ยวข้องใดๆ กับการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 
เร่ือง ผลการวัดค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของคำ�ถาม 
มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 จึงถือว่าคำ�ถามมีความ
เท่ียงตรงใช้ได้

การวิจัยส่วนท่ี 2 นำ�ผลท่ีได้ไปตรวจสอบกับผู้ให้
ข้อมูลสำ�คัญกลุ่มที่ 1 ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้าง
ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย ได้แก่ ผู้ผลิตผลงาน ผู้กำ�กับและ
แอนิเมเตอร์ ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จำ�นวน   
5 คน คัดเลือกจากความเกี่ยวข้องกับผลงานแอนิเมชัน   
ทั้ง 9 เร่ือง จัดเก็บข้อมูลและประมวลผลโดยการใช้ผล
จากการสรุปโดยวธิกีารสมัภาษณ ์จากนัน้จงึนำ�มาจดักลุม่
แยกแยะ วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลต่อไป

การวิจัยส่วนที่ 3 คือ การนำ�เสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยการจัดประชุมกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 5 คน ซ่ึงคัดเลือก
แบบเจาะจง โดยมีคุณสมบัติคือเป็นผู้ผลิตผลงานอย่าง
ต่อเนื่องไม่ต่ำ�กว่า 5 ปี ที่มิได้มีส่วนเกี่ยวข้องใดๆ กับ
ภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม
คอื 1. กลุม่ผูเ้ชีย่วชาญในการสรา้งการเสนอแนวความคดิ
และเขยีนบท 2. กลุม่ผูเ้ชีย่วชาญในการออกแบบงานสรา้ง 
และ 3. กลุ่มนักวิชาการและนักวิจารณ์แอนิเมชัน 

การวิจัยในส่วนท่ี 4 สรุปผล โดยผู้วิจัยจะทำ�การ
ศึกษาลักษณะของเอกลักษณ์ของภาพยนตร์แอนิเมชัน
ทั้ง 9 เรื่อง หลังจากที่วิเคราะห์และแยกแยะข้อมูลทาง
สุนทรียภาพแล้ว

ภาพยนตร์แอนิเมชันจำ�นวน 9 เรื่อง

เอกลักษณ์และสุนทรียภาพ

วิจัยส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูล
เครื่องมือที่ใช้ในการวิเคราะห์

ด้านเนื้อหา

1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์

2. แก่นเรื่อง

3. แนวเรื่องของภาพยนตร์

4. รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์

5. การเล่าเรื่อง

6. โครงเรื่อง

ด้านการออกแบบ

1. การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละคร

2. การออกแบบฉากหลัง

3. การใช้สีโดยภาพรวม

4. การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์

5. เสียงพากย์

6. เพลงประกอบภาพยนตร์

การตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือเพื่อค่า

ความเที่ยงตรง โดย

ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน

วิจัยส่วนที่ 2

นำ�ไปตรวจสอบผล

โดยการสัมภาษณ์ผู้สร้าง

ผู้กำ�กับและนักออกแบบ

ภาพยนตร์ทั้ง 9 เรื่อง

(ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญกลุ่มที่ 1)

สรุปผลจากการสัมภาษณ์

ทั้ง 9 เรื่อง

วิจัยส่วนที่ 3

ตรวจสอบความถูกต้อง 

โดยผู้เชี่ยวชาญ ใช้วิธีการ 

นำ�เสนอผลการวิเคราะห์และ

จัดประชุมกลุ่ม 5 คน เพื่อหา

ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ

(ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญกลุ่มที่ 2)

วิจัยส่วนที่ 4

สรุปผล

เอกลักษณ์และ

สุนทรียภาพ

ของภาพยนตร์

แอนิเมชันไทย

ภาพที่ 1  แผนผังแสดงขั้นตอนในการวิจัย
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การวิเคราะห์ข้อมูล
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ผู้วิจัยได้นำ�

แนวคิดจากวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจำ�นวน 6 
เรื่อง แยกองค์ประกอบได้ทั้งหมด 16 หัวข้อ

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างคำ�ถาม มีเกณฑ์
การวิเคราะห์ คือ ด้านเอกลักษณ์ สุนทรียภาพและ
โครงสร้าง เนื้อหา องค์ประกอบและทัศนธาตุ โดยใช้วิธี
การสังเคราะห์ให้ได้แนวทางเพื่อสัมภาษณ์ผู้ผลิตผลงาน  

3.	 การวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนาม ผู้วิจัยได้วิเคราะห์
ข้อมูลเบื้องต้นจากการสัมภาษณ์ทันทีขณะเก็บ

ขอ้มลู โดยผูว้จิยัไดท้ำ�การจดบนัทกึประเดน็สำ�คญัและใช้
การบันทึกเทปบันทึกเสียงขณะสัมภาษณ์ จากนั้นบันทึก
เป็นลายลักษณ์อักษรเพื่อตรวจสอบได้

4.	 การวิเคราะห์แบบอุปนัย โดยการนำ�ข้อมูลที่
ได้จากการสัมภาษณ์ผู้สร้าง ผู้กำ�กับและนักออกแบบ
ภาพยนตร์ (ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญกลุ่มที่ 1) มาตีความจากนั้น
จึงทำ�การสรุปข้อมูล 

5.	 การวิเคราะห์โดยการจำ�แนกชนิดข้อมูลออก
เป็นชนิดและหมวดหมู่นำ�เสนอในการประชุมกลุ่ม 5 คน        
(ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญกลุ่มที่ 2) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง

ฉากแรกจรโดนทิ้งจากรถคันหนึ่ง

มีอาการบาดเจ็บที่ขา จรมองตามรถ

สักพักแต่เลือกที่จะไปเดินอีกทางหนึ่ง

ที่มีต้นไม้สีเขียวๆ

ภาพที่ 2  ตัวอย่างการวิเคราะห์เรื่องราวในฉากและการใช้สีในภาพจากเรื่องคุณทองแดง The Inspirations
ที่มา: จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัย

ภาพที่ 3  สรุปการใช้สีจากแอนิเมชันเรื่อง พระมหาชนก
ที่มา: จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัย
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ภาพที่ 4	 ภาพแสดงการวิเคราะห์การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละครจากแอนิเมชันเรื่อง เอคโค่ จิ๋วก้องโลก โดย
           	ทำ�การวิเคราะห์ประเภทของตัวละคร ลักษณะนิสัย รูปร่าง การใช้สี การออกแบบเครื่องแต่งกาย
ที่มา: จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัย

ผลการประชุมกลุ่มย่อยเพื่อตรวจสอบข้อมูล
	 ข้ันตอนต่อไปนำ�ไปตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เช่ียวชาญ 
(ผู้ให้ข้อมูลสำ�คัญกลุ่มที่ 2) ใช้วิธีการนำ�เสนอผลการ
วิเคราะห์และจัดประชุมกลุ่ม 5 คน เพื่อหาข้อสรุปและ
ข้อเสนอแนะสรุปประเด็นได้ดังนี้

1.	การวิเคราะห์มีความละเอียดถูกต้องแต่ควรสรุป
เปน็ขอ้มลูเชงิภาพ เพือ่ความเขา้ใจง่ายและเปน็ระบบ และ
ควรเพ่ิมการวิเคราะหด้์านสญัลกัษณ์ เพือ่ความสมบูรณใ์น
การตคีวาม หรอืความหมายในรปูแบบศิลปะทีผู่ก้ำ�กับแฝง
ไว้ในเรื่อง

2.	สามารถวิเคราะห์เพิ่มเติมถึงข้อดี ข้อด้อยของ
ภาพยนตร์แอนเิมชนัแต่ละเรือ่งเพือ่พัฒนาสว่นดีและแกไ้ข
สว่นดอ้ยของผลงานแต่ละเรือ่ง มาสรปุหาข้อเสนอแนะใน
การพัฒนาผลงานให้ดีขึ้น

3.	ทิศทางการวิเคราะห์ผลงานสามารถมุ่งเน้นด้าน
การเล่าเร่ืองของแอนิเมชันได้มากกว่าน้ี เพิ่มเติมในแง่
อัตลักษณ์ของศิลปะไทยที่สามารถประยุกต์ใช้กับงาน
แอนิเมชัน ได้อย่างแนบเนียน สร้างสรรค์ สนุกสนาน

จากขอ้เสนอแนะทัง้หมด ผูว้จัิยได้นำ�ขอ้เสนอแนะมา
ปรับปรุงและพัฒนาเพื่อสรุปผลวิจัยต่อไป

อภิปรายผล
การศึกษาเอกลักษณ์ของภาพยนตร์แอนิเมชันไทย

รวมทัง้หมด 9 เรือ่ง พบวา่มคีวามยาวเฉลีย่ของภาพยนตร์
อยูท่ี ่ 95 นาท ีสรา้งจาก 1 บรษัิทเปน็สว่นใหญ ่คอื 6 เรือ่ง 

และสร้างจากการร่วมงานมากกว่า 1 บริษัท 3 เรื่อง สรุป
เอกลักษณ์ภาพยนตร์แอนิเมชันแยกตามเรื่องดังนี้ 

ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน (2545)
เอกลักษณ์ของภาพยนตร์เรื่องนี้ คือ การใช้ตัวละคร

จากการ์ตูนขายหัวเราะ คือ ปังปอนด์ และหนุมานซึ่งเป็น
ตวัละครในวรรณคดไีทยมาเปน็ตวัดำ�เนนิเรือ่ง สอดแทรก
แนวคดิคือทกุคนมสีทิธเิทา่เทยีมกัน  แสดงใหเ้หน็มติรภาพ
ระหว่างเพื่อนที่สามารถเอาชนะอุปสรรคได้ นำ�เสนอผ่าน
การออกแบบตัวละครทีพ่ฒันามาจากตวัการต์นู 2 มติแิละ
การออกแบบหนมุานใหม้ลีกัษณะสดัสว่นของการต์นู ผา่น
ฉากที่สวยงาม คือ โลกในอนาคต 

ก้านกล้วย 1 (2549) และ ก้านกล้วย 2 (2552)
จุดเด่นของภาพยนตร์เรื่องนี้ทั้งสองภาค คือ แนวคิด

หลกัของภาพยนตรท์ีน่ำ�เอาเรือ่งราวในประวตัศิาสตรก์าร
ต่อสู้กับพม่ามาเล่าในมุมมองของช้างศึก เพื่อเป็นตัวแทน
สัญลักษณ์ คือ ความจงรักภักดี ไม่ใช่ความจงรักภักดีแบบ
ไม่ลืมหูลืมตา เป็นการร่วมมือรวมใจกันเพ่ือนำ�ไปสู่อิสรภาพ
การปลดแอกจากการอยูภ่ายใตอ้ำ�นาจผู้อืน่ระหวา่งมนษุย ์
คือ พระนเรศวรและช้างก้านกล้วย ลักษณะการใช้สีใน
ฝั่งตัวละครไทย คือ สีสด ชัด มีลักษณะกลมมน ฝั่งผู้ร้าย
จะเป็นแนวสามเหลี่ยมแนวไหล่กว้าง เช่น ขาช้างที่ยาว
เกินจริง 
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ประวัติพระพุทธเจ้า (2550)
ภาพยนตร์เรื่องประวัติพระพุทธเจ้า เป็นการเล่า

ชวีประวตัขิองพระพุทธเจา้ใหเ้ขา้ใจงา่ยขึน้ โดยมแีกน่ของ
เรื่อง คือ ความเพียรพยายาม นำ�ไปสู่ความสำ�เร็จ มีปม
ขัดแย้ง คือ พระเทวทัตและองคุลีมารในตอนท้าย

นาค (2551)
	 แนวความคิดหลักของนาค คือ การให้ผีและคนอยู่
ร่วมกันและผีเป็นวีรบุรุษ สร้างต่อเติมจากเร่ืองแม่นาค
พระโขนงมีแก่นเรื่อง คือ ความเข้าใจผิดนำ�ไปสู่ความแค้น
แตส่ดุทา้ยกค็ลายปมปญัหาทัง้หมดและอยูร่ว่มกนัไดอ้ยา่ง
มีความสุขจุดเด่นของเร่ืองนี้ คือ การออกแบบบุคลิกตัว
ละครที่น่าสนใจและการใช้สีที่สด ฉากที่เป็นเอกลักษณ์
ของสถานที่ต่างๆ ในประเทศไทย พร้อมเพลงประกอบ
ภาพยนตร์ที่ถูกแต่งใหม่ถึง 5 เพลง

เอคโค่ จิ๋วก้องโลก (2555)
เอกลักษณ์ของ เอคโค่ จิ๋วก้องโลกประกอบด้วยแนว

ความคิดหลัก คือ เมื่อธรรมชาติป่วยด้วยภัยพิบัติต่างๆ 
ย ่อมต้องการการเย ียวยาที ่ถ ูกว ิธ ี เน ้นการอนุร ักษ์
ส่ิงแวดล้อม เพื่อทำ�ให้โลกและมนุษย์อยู่ร่วมกันได้อย่าง
สงบสุข เป็นโครงเรื่องเดียวที่สร้างปมขัดแย้งระหว่าง
มนุษย์กับธรรมชาติ นำ�เสนอผ่านการออกแบบตัวละคร
และฉากทีม่กีารออกแบบมาจากชาวเขาทางภาคเหนอืของ
ไทย คอื  ชนเผ่ากะเหรีย่งคอยาว สรา้งรปูรา่งและการแตง่
กายที่เป็นเอกลักษณ์

ยักษ์ (2555)
ยักษ์เล่าเร่ืองโดยการนำ�ตัวละครซ่ึงเป็นศัตรูกันมา

แตอ่ดตี ไดแ้ก ่หนมุานและทศกณัฑม์าเลา่ใหมโ่ดยใชแ้กน่
ของเรื่อง คือ ความเป็นเพื่อนไม่มีข้อจำ�กัดใดๆ โครงเรื่อง
ถูกวางไว้อย่างสนุก สร้างตัวละครทั้งคู่ให้มีมิติ ไม่ได้แบน
ราบเรียบนัก ผ่านการออกแบบตัวละครที่ไม่สมประกอบ 
ศีรษะโต ตัวเล็ก มีบุคลิกขี้แพ้และฉากที่ทิ้งพ้ืนที่ว่างเพื่อ
ใหด้โูดดเดีย่วอา้งวา้ง การใชคู้ส่ทีีส่นกุสนานและไมไ่ดแ้บง่
ฝ่ายอย่างชัดเจน

พระมหาชนก (2557) 
เอกลักษณ์ของภาพยนตร์เรื่องนี้ คือ การเล่าประวัติ

ของพระมหาชนกใหเ้ข้าใจง่ายข้ึน สร้างจากพระราชนพินธ์
พระมหาชนกฉบับการ์ตูนเขียนโดยคุณชัย ราชวัตร แก่น
เรื่องคือความเพียรที่มุ่งด้วยสัจจะจึงจะนำ�พาไปสู่ความ
สำ�เร็จ การออกแบบตัวละครมีลักษณะเหมือนมนุษย์
มาก จุดเด่น คือ การออกแบบเครื่องแต่งกายและฉาก
ที่วิจิตรด้วยศิลปะของไทย การใช้สีที่มีต้นแบบจากภาพ
จิตรกรรมไทย

คุณทองแดง The Inspirations (2558)
	 ลักษณะเด่นของเรื่องนี้เป็นภาพยนตร์เรื่องเดียว
ท่ีดำ�เนินเรื่องผ่านนักแสดง 2 ท่าน สลับด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 เรื่อง โดยได้แรงบันดาลใจจากคุณทองแดง 
สุนัขทรงเลี้ยง ซึ่งมีแก่นเรื่องเดียวกัน คือ ความจงรักภักดี 
ความกตัญญู คือ สิ่งสำ�คัญในการดำ�เนินชีวิต ต่อยอดเป็น
เรื่องราวโดยใช้เทคนิคการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ
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ด้านเนื้อหา วิเคราะห์จากหัวข้อ 1. แนวคิดหลักของภาพยนตร์ 2. แก่นเรื่อง  3. แนวเรื่องของ
ภาพยนตร์  4. รูปแบบลักษณะของภาพยนตร์ 5. การเล่าเรื่อง 6. โครงเรื่อง

1 แนวคิดหลักของ
ภาพยนตร์

แนวคิดหลักของภาพยนตร์์แอนิเมชันท้ัง 9 เร่ือง คือ นิยมสร้างจากวรรณคดีประวัติศาสตร์ 
หรือใช้เรื่องที่เป็นที่รู้จักมาเล่าใหม่ เช่น การสู้รบกับพม่า การปรับเปลี่ยนเรื่องราวใน
ตำ�นานความเชื่อของสังคมไทยให้มีความร่วมสมัยใส่สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม
ของนาค จากตำ�นานแม่นาคพระโขนงหรือนำ�เอาวรรณคดีไทยมาเล่าในมุมมองที่ต่าง
ออกไปในเรื่องยักษ์ทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกคุ้นเคยและเข้าถึงตัวละครได้ง่าย

2 แก่นเรืื่อง แก่นเรื่องมีความหลากหลาย โดยไม่ได้ยึดตามแนวคิดหลักของภาพยนตร์ในบางเรื่อง
เช่น ความเข้าใจในบทบาทของตนเอง ของก้านกล้วยภาค 1 และ 2 ท่ีนำ�เสนอต่อจาก
การเล่าเร่ืองจากประวัติศาสตร์ และทุกเร่ืองยังสอดแทรกแก่นเร่ืองรอง คือ ความเพียร
พยายาม นำ�ไปสู่ความสำ�เร็จ เพื่อใช้ประกอบให้ภาพยนตร์มีความน่าติดตาม

3 แนวเรื่องของ
ภาพยนตร์

แนวเร่ืองของภาพยนตร์ใช้แนวครอบครัว-ผจญภัยเป็นหลัก เพราะยังคำ�นึงถึงกลุ่มเป้าหมาย
ส่วนใหญ่ คือ เยาวชนและครอบครัว จึงต้องเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีสนุกสนาน ต่ืนเต้น 
สอดแทรกมุขตลกสำ�หรับเด็ก ชวนให้ติดตาม ไม่มีภาพและเน้ือหาท่ีรุนแรง

4 รูปแบบลักษณะ
ของภาพยนตร์

นิยมสร้างข้ึนโดยใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน 3 มิติ เน่ืองจากในยุคดังกล่าวเป็นยุคที่มี
การพัฒนาเทคโนโลยี มีความเป็นไปได้ในการสร้างในระยะเวลาที่ไม่นานใช้ทรัพยากร
และบุคลากรไม่มากนัก อีกทั้งยังเป็นที่ต้องการของตลาด รูปแบบของภาพยนตร์เป็น
แบบผสมผสานการตัดทอนและภาพเหมือนจริง

5 การเล่าเรื่อง ส่วนใหญ่เล่าตามลำ�ดับเรื่องราวที่เกิดขึ้น เล่าไปข้างหน้า เนื่องจากต้องคำ�นึงถึงกลุ่ม
ผู้ชมที่ยังเป็นเด็กและเยาวชนจำ�เป็นต้องเล่าแบบเข้าใจง่ายที่สุด

6 โครงเรื่อง โครงเรื่องนิยมใช้แบบ 1 โครงเรื่องโดยไม่มีความสลับซับซ้อน เหตุการณ์ต่างๆ พัฒนา
ไปตามข้ันตอนการเล่าเร่ือง ทำ�ให้กลุ่มเป้าหมายหลักสามารถเข้าใจมีโครงเร่ืองท่ีเหมือน
กัน คือ การพยายามช่วยเหลือและปกป้องผู้อื่น ใช้ความขัดแย้งระหว่างตัวละครกับ
ตัวละครเป็นหลัก มีเพียง 2 เรื่อง ที่วางโครงเรื่องแตกต่างออกไป คือ เรื่องที่ใช้ปม
ขัดแย้งกับตัวเอง ปมขัดแย้งกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ในบางครั้งอาจจะเป็นเรื่อง 
ละเอียดอ่อนลึกซึ้งและมีความซับซ้อนเกินกว่าความเข้าใจของกลุ่มเป้าหมายจึงนิยม
ใช้ปมขัดแย้งกับตัวละครมากกว่า



62

BU ACADEMIC REVIEW

ตารางที่ 3  ผลการวิจัยและอภิปรายผล (ต่อ)

ลำ�ดับ
หัวข้อในการ

วิเคราะห์
ผลการวิจัยและอภิปรายผล

การออกแบบ วิเคราะห์จาก 6 หัวข้อคือ 1. การออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละคร 2. การออกแบบ
ฉากหลัง 3. การใช้สีโดยภาพรวม 4. การเคลื่อนไหวแสดงอารมณ์ 5. เสียงพากย์ 
6. เพลงประกอบภาพยนตร์

1 การออกแบบ
บุคลิกลักษณะ
ตัวละคร

แบ่งออกเป็น 9 หัวข้อ ได้แก่ 1. ข้อมูลส่วนตัว และสัดส่วนของการออกแบบ 2. ลักษณะเด่น 
3. บทบาทในเรื่อง 4. ที่มาหรือต้นกำ�เนิด 5. ภูมิหลัง 6. มิติของตัวละคร 7. ความ
สามารถพิเศษหรือพลัง 8. แนวร่วมหรือผู้ที่อยู่ในกลุ่ม 9. การใช้สีในการออกแบบ 
ตัวละคร

1.1 ข้อมูลส่วนตัว 
และสัดส่วนของ
การออกแบบ

ตัวละครทุกตัวมีข้อมูลส่วนตัวครบถ้วน การใช้สัดส่วนที่เน้นการออกแบบมีลักษณที่
ใกล้เคียงมนุษย์แต่เป็นเด็ก แบ่งสัดส่วนได้เป็น 4-5 ส่วน แต่ส่วนหัวโตกว่าปกติ โดย
ลดทอนรูปร่าง ให้มีลักษณะบิดผันรูปทรงโดยรวมมีความกลมมน อ้วนเต้ีย ป้อมน่ารัก ให้
ความรู้สึกเป็นมิตร น่ารัก ไม่มีพิษภัย ต่อผู้ดู ผลงานการออกแบบตัวละครมีความเป็น
สากลไม่บ่งบอกความเป็นไทยแบบชัดเจน เน้นใช้รูปทรงกลมในการออกแบบบริเวณใบหน้า
และลำ�ตัว

1.2 ลักษณะเด่น ทุกเรื่องตัวละครมีการออกแบบให้มีลักษณะเด่น

1.3 บทบาทใน
เรื่อง

บทบาทในเรื่อง ส่วนใหญ่จะมีตัวละครหลักไม่เกิน 3 ตัว เนื่องจากเป็นภาพยนตร์ที่มี
ความยาวไม่เกิน 2 ชั่วโมง จึงจำ�เป็นต้องมีตัวละครที่ไม่มากนัก

1.4 ที่มาหรือต้น
กำ�เนิด

มีการบอกที่มาชัดเจน ตัวละครหลักทุกตัวจะมีชื่อที่จำ�ได้ง่าย

1.5 ภูมิหลัง เน้นท่ีตัวละครหลัก ก่อนและมีภูมิหลังของตัวละครตัวอิจฉาแทรกเล็กน้อย

1.6 มิติของตัว
ละคร

ตัวละครส่วนใหญ่มีมิติเดียวแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านดีและด้านไม่ดีอย่างชัดเจน 
ซ่ึงในตอนจบของทุกเร่ืองมักจะสรุปให้ตัวละครด้านไม่ดีพ่ายแพ้ในท่ีสุด เพ่ือจูงใจให้กลุ่ม       
เป้าหมายหลีกเล่ียงพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม แต่ใน 3 เร่ืองก็มีตัวละครท่ีมีหลายมิติ เช่น 
หัวหน้าซาเล้ง ท่ีมีเหตุผลในการทำ�ไม่ดีก็เพ่ือปกป้องลูกของตนคือน้อยหน่า องคุลีมาร
ท่ีกลับตัวเป็นคนดีหลังจากพบพระพุทธเจ้า หรือแดงท่ีสุดท้ายแล้วก็ยังรักและเป็นห่วง
แม่นาค ถือเป็นตัวละครท่ีคาดเดาได้ยากกว่า ช่วยสร้างสีสันให้กับภาพยนตร์แอนิเมชัน
สนุกสนานและไม่น่าเบ่ือจนเกินไป

1.7 ความสามารถ
พิเศษหรือพลัง

ความสามารถพิเศษหรือพลังเน้นตัวละครหลักส่วนใหญ่จะใช้สติปัญญามากกว่าพละ
กำ�ลัง และเน้นความกล้าหาญ กล้าเผชิญหน้ากับความกลัว

1.8 แนวร่วมหรือ
ผู้ที่อยู่ในกลุ่ม

ได้แก่ ตัวละครหลักที่ปรึกษาหรือเพื่อน เพื่อนพระเอกหรือผู้แนะนำ�ตัวอิจฉาเพื่อสร้าง
สีสันและความขัดแย้งในภาพยนตร์
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1.9 การใช้สีในการ
ออกแบบตัวละคร

สีของการออกแบบผมและศีรษะมีตัวละครหลักท่ีเป็นมนุษย์จะมีผม 5 เร่ือง ส่วนใหญ่
สีน้ำ�ตาลอ่อน น้ำ�ตาลเข้ม และดำ�แสดงให้เห็นถึงลักษณะของคนไทยและเอเชียเป็นหลัก 
สีผิวและลำ�ตัวมนุษย์ ส่วนใหญ่ใช้สีเนื้ออ่อน และเนื้ออมชมพูอ่อนเป็นหลัก ในขณะที่
ตัวละครจากสัตว์หากเป็นสุนัข มักใช้สีน้ำ�ตาลเป็นหลัก สำ�หรับช้างตัวหลักคือสีน้ำ�เงิน
และชมพู ตัวละครผีในเรื่องนาค มีสีตามลักษณะเด่นเช่นใบตอง เป็นต้น  สีของเสื้อผ้า 
เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับ ตัวละครที่เป็นมนุษย์ธรรมดามักใช้สี เขียว เหลือง 
แดง น้ำ�เงิน ซึ่งเป็นสีสด สำ�หรับตัวละครที่เป็นเชื้อสายกษัตริย์ มักใช้สี แดงเข้ม เหลือง
ทองเพื่อแสดงถึงบุญญาธิการ

2 การออกแบบฉาก
หลัง

วิเคราะห์ใน 6 หัวข้อ ได้แก่ 1. รูปแบบของฉาก ระยะใกล้ ระยะกลาง ระยะไกล 
2. สีของฉาก แบ่งออกตามสถานที่ในเรื่องได้แก่ ป่า ทะเล/แม่น้ำ� พระราชวัง/เครื่อง
ตกแต่ง ในเมือง ในห้อง 3. ทิศทางของแสงและเงา 4. ลักษณะของการใช้ภาพของ
ฉากหลัง 5. อารมณ์ของฉาก 6. ยุคสมัยของฉาก

2.1 รูปแบบของ
ฉาก ระยะใกล้ 
ระยะกลาง ระยะ
ไกล

การออกแบบฉากหลัง รูปแบบของฉาก ประกอบด้วย 3 ระยะ คือ 
1. ระยะใกล้มักเริ่มจากอุปกรณ์ประกอบฉากที่จะเล่าเรื่องได้ 
2. ระยะกลาง ที่จะมองเห็นตัวแสดงหลักและนักแสดงสมทบ 
3. ระยะไกล มักจะเป็นภาพทิวทัศน์ ศิลปะของการจัดฉากมักจะเป็นสถาปัตยกรรม
ไทย ไม่ว่าจะเป็นรูปทรงของบ้าน วัด หรือพระราชวัง อุปกรณ์ประกอบฉากก็เป็น
ลักษณะที่เข้ากันกับสถาปัตยกรรมและการตกแต่งภายใน 

2.2 สีของฉาก สีของฉากแบ่งออกตามสถานที่ในเรื่อง ได้แก่ ป่า ทะเล/แม่น้ำ� พระราชวัง/เครื่อง
ตกแต่ง ในเมือง ในห้อง

2.3 ทิศทางของ
แสงและเงา

ทิศทางของแสงและเงาในตอนกลางวันจะใช้แสงเข้าทางด้านบน ซ่ึงเป็นแสงของพระอาทิตย์  
ทิศทางของแสงและเงาในตอนกลางคืน แสงเข้าทางด้านข้างและด้านบนเป็นแสงของ
พระจันทร์ แต่ฉากภายในห้องจะเป็นแสงไฟ และแสงจันทร์จากด้านข้างทางหน้าต่าง

2.4 ลักษณะของ
การใช้ภาพของฉาก
หลัง

ทุกเรื่องมีการใช้ภาพของฉากหลังแบบเหมือนจริง

2.5 อารมณ์ของ
ฉาก

ส่วนใหญ่ใช้อารมณ์สนุกสนาน  เป็นบรรยากาศของแสงที่จ้า แรงและไม่มีบรรยากาศ
ของหมอก ควัน อากาศ ซึ่งเป็นบรรยากาศแบบไทย

2.6 ยุคสมัยของ
ฉาก

ส่วนใหญ่เป็นยุคสมัยปัจจุบันและยุคสมัยจะสอดคล้องกับรูปแบบของภาพยนตร์นั้นๆ
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ตารางที่ 3  ผลการวิจัยและอภิปรายผล (ต่อ)

ลำ�ดับ
หัวข้อในการ

วิเคราะห์
ผลการวิจัยและอภิปรายผล

3 การใช้สีโดยภาพ
รวม 

มีการใช้สีขั้นที่ 2 และ 3 เป็นส่วนใหญ่ และมีการนำ�สีจากจิตรกรรมฝาผนังไทยมาใช้ 
สีส่วนใหญ่จะเป็นสีของตัวละครและฉาก จากการสัมภาษณ์ผู้กำ�กับและผู้สร้างส่วนใหญ่
มีการคิดถึงภาพจิตรกรรมของไทยเพื่อนำ�มาเป็นต้นแบบในการลงสี จึงสอดคล้องกับ
การใช้สีลักษณะไทย (Thai tone) เกือบทั้งหมด

4 การเคลื่อนไหว
แสดงอารมณ์

ภาพยนตร์แอนิเมชันส่วนใหญ่เป็นการสร้างการเคล่ือนไหวบนพ้ืนท่ี 3 มิติ ท่ีมีความลึก
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการทำ�ให้เคล่ือนไหวจำ�นวน 24 เฟรมต่อ 1 วินาที โดย
คำ�นึงถึงหลักการสร้างแอนิเมชัน อาทิ การเพ่ิมหรือลดของอัตราเร่ิมในการเคล่ือนไหว
ของวัตถุ การใช้เส้นโค้ง การสร้างการเคล่ือนไหวให้ดูเกินจริง เป็นต้น

5 เสียงพากย์ นิยมใช้บุคคลท่ีมีช่ือเสียงพากย์เสียงแทนตัวละคร  เน่ืองจากจะส่ือสารทางอารมณ์และ 
เอื้อประโยชน์สำ�หรับการทำ�แอนิเมชัน

6 เพลงประกอบ
ภาพยนตร์

เพลงประกอบภาพยนตร์แอนิเมชันนิยมแต่งข้ึนมาใหม่ นิยมใช้นักร้องและนักแสดงผู้พากย์
เสียง ร้องเพลงประกอบภาพยนตร์ ภาพยนตร์แอนิเมชัน 1 เร่ืองจะมีเพลงประกอบ 1 
เพลงเป็นส่วนใหญ่

สรุปผลการวิจัย
เอกลักษณ์ของภาพยนตร์แอนิเมชันทั้ง 9 เรื่อง

ประกอบด้วยด้านเนื้อหา คือแนวคิดหลักของภาพยนตร์
นิยมสร้างจากวรรณคดีหรือใช้เรื่องที่เป็นที่รู้จักมาเล่า
ใหม่ เช่น ตำ�นานเรื่องราวอิงประวัติศาสตร์ชนชาติไทย 
ดัดแปลงให้เป็นเนื้อหารูปแบบแฟนตาซีเหนือจริง หรือ
การปรับเปลี่ยนเรื่องราวในตำ�นานความเชื่อของสังคม
ไทยให้มีความร่วมสมัย ทำ�ให้ผู้ชมรู้สึกคุ้นเคยและเข้าถึง
ตวัละครไดง้า่ย แต่กย็งัไมพ่บวา่จะทำ�ใหภ้าพยนตรม์คีวาม
สนุกสนานมากขึ้น ผลจากการวิจัยนี้ พบว่าเนื้อหาของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันเริ่มต้นจากการเขียนบทภาพยนตร์
นัน้เปน็สว่นสำ�คญัมากในการสรา้งแอนิเมชันใหน่้าตดิตาม 
และไมค่วรจะมุ่งกลุม่เปา้หมายไปทีเ่ยาวชนและครอบครวั
เพียงอย่างเดียว เพราะจะกลายเป็นข้อจำ�กัดในการสร้าง
มากเกินไป 

ดา้นมิตขิองตัวละคร ตัวละครสว่นใหญม่มีติิเดยีวโดย
แบง่เปน็ 2 ดา้น คอื ดา้นดแีละดา้นไมด่อียา่งชดัเจน ซ่ึงใน
ตอนจบมกัจะสรปุให้ตวัละครดา้นไมด่พีา่ยแพใ้นทีส่ดุ แต่
ควรสรา้งใหม้ตีวัละครท่ีมลีกัษณะหลายมติิและคาดเดาได้
ยากกวา่ เพ่ือสรา้งความประหลาดใจใหผู้ช้ม อกีท้ังยงัชว่ย
สร้างสีสันใหกั้บภาพยนตรแ์อนเิมชนัสนกุสนานมากยิง่ข้ึน 

การดำ�เนินเรื่องมีการสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรม 
คือ การใช้สติปัญญาแก้ไขปัญหามากกว่าพละกำ�ลัง เพื่อ
จูงใจให้กลุ่มเป้าหมายหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
และเน้นความกล้าหาญ กล้าเผชิญหน้ากับความกลัว มี
ความกตัญญูรู้คุณ การสร้างมิตรภาพ อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม
และความเพียรพยายามจะนำ�ไปสู่ความสำ�เร็จ ซึ่งถือเป็น
เรื่องที่ดีและทำ�ให้ผลงานมีคุณค่า

สนุทรยีภาพดา้นการออกแบบ มกีารออกแบบบคุลิก
ตัวละครโดยใช้การลดทอนรูปร่างให้มีลักษณะบิดผัน 
รูปทรงโดยรวมมีความกลมมน เรียบง่าย ลดทอนราย
ละเอียด ปรับเปลี่ยนสัดส่วนของตัวละคร เพื่อการ
แสดงออกทางด้านอารมณ์ ให้ความรู้สึกผ่อนคลาย
เป็นมิตรกับผู้ชม และมีความเป็นสากลไม่บ่งบอกความ
เป็นไทยแบบชัดเจน แต่แฝงความเป็นไทยผ่านเครื่อง
แต่งกายและวิถีชีวิต การออกแบบฉากหลังใช้รูปแบบ
สถาปัตยกรรมไทยมีลักษณะของการใช้ภาพแบบเหมือน
จริง ใชภ้าพจติรกรรมของไทยเปน็ตน้แบบในการลงสแีละ
มีการใช้สีที่สอดคล้องกับสีลักษณะไทย

สรุปผลจากงานวจิยั พบวา่การศกึษาเอกลกัษณแ์ละ
สุนทรียภาพของภาพยนตร์แอนิเมชันไทยช่วงระหว่าง 
พ.ศ. 2545 -2558 มีเอกลักษณ์แนวทางและลักษณะ
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เฉพาะตัวที่ชัดเจนสามารถนำ�เสนอความเป็นไทยไปยัง
ชาวต่างชาติได้  แต่ข้อค้นพบจากงานวิจัยพบว่ามี
เอกลักษณ์แนวทางและลักษณะเฉพาะตัวที่ชัดเจนเพียง
บางส่วน เช่น แนวความคิดจากความเชื่อ การเล่าเร่ือง
ของวิถีชีวิตไทย การออกแบบฉากหลัง สถาปัตยกรรม 
การใช้สีลักษณะไทย แต่ความเป็นไทยที่ชัดเจนไม่ใช่สิ่ง
ที่ทำ�ให้แอนิเมชันน่าสนใจและมีสุนทรียภาพที่ดี เพราะ
องค์ประกอบหลักสำ�คัญจากการวิจัยนี้ คือ เนื้อหาของ
ภาพยนตร์แอนิเมชันซึ่งประกอบด้วย แนวความคิด แก่น
เรื่อง โครงเรื่อง เป็นต้น สามารถนำ�ไปพัฒนาการเล่าเรื่อง
ในแบบสมยัใหม ่เพือ่นำ�เสนอเรือ่งราวทางวฒันธรรม โดย
สามารถสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรมผ่านแนวคิด
หลักแบบเดิมเช่น ตำ�นานความเชื่อเกี่ยวกับจิตวิญญาณ 
ประวัติศาสตร์หรือการสร้างโลกในจินตนาการขึ้นมาใหม่ 
แต่ควรนำ�ไปต่อยอดพัฒนาจนสามารถชี้นำ�ความคิดบาง
อย่างแก่ผู้ชมได้

นอกจากนี ้ยงัสามารถนำ�ผลวจิยัไปพฒันาต่อยอดให้
เกิดแอนเิมชนัเรือ่งอืน่ๆ ต่อไปได้ โดยองค์ประกอบทีส่ำ�คญั
เพื่อพัฒนา ได้แก่ 1. บทภาพยนตร์ที่ดีและมีการดำ�เนิน
เรื่องที่น่าสนใจ 2. การออกแบบที่ส่งเสริมการเล่าเรื่อง 
ทั้งการออกแบบบุคลิกลักษณะตัวละคร ฉากหลัง การใช้
สตีามแนวคดิของภาพยนตร์ สอดคลอ้งกบัการใชทั้ศนธาตุ
ทางศลิปะไดอ้ยา่งเหมาะสม 3. แสดงเอกลกัษณ์เฉพาะตน
ของผูส้รา้งสรรค ์ 4. การเคลือ่นไหวตอ้งใหค้วามสำ�คญัใน
เรื่องการถ่ายทอดอารมณ์  5. เสียงพากย์ ดนตรีประกอบ
และเสียงเพลงที่ช่วยส่งเสริมเนื้อเรื่อง จะทำ�ให้แอนิเมชัน
มีคุณค่าและสุนทรียภาพที่ดีได้

ข้อเสนอแนะ
การพฒันาลกัษณะแอนเิมชนัไทยใหม้คีวามกา้วหนา้ 

แสดงถึงเอกลักษณ์สุนทรียภาพและลักษณะเฉพาะตัวที่
ชัดเจนสามารถนำ�เสนอความเป็นไทยไปยังชาวต่างชาติ 
ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเขียนบทภาพยนตร์ และ
การวิจัยทางด้านเทคโนโลยีที่จะสนับสนุนการทำ�งาน
แอนิเมชัน การวิจัยโดยเน้นการเคลื่อนไหวที่ให้ความ
สำ�คัญในเรื่องการแสดงและการถ่ายทอดอารมณ์ หรือ
การศกึษาวจิยัเกีย่วกบัออกแบบบุคลกิตัวละครในลกัษณะ
ไทยให้มีบุคลิกและเอกลักษณ์ที่ชัดเจน เพ่ือนำ�ไปพัฒนา     
ต่อยอดในเชิงพาณิชย์ได้ในอนาคต
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