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ไพโรจน พงศเลิศนัดดา. (2554).  การศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิด
ของ ดีแลน โคล กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย. ปริญญานพินธ ศป.ม. (นวัตกรรมการออกแบบ). กรุงเทพฯ: บัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม: ผศ.ดร.รวิเทพ มุสิกะปาน, 
อาจารยยศไกร ไทรทอง” 

 
การวิจยันี้มีความมุงหมายของการศึกษา 3 ประการคือ ประการแรก เพื่อศึกษาแนวคิดใน

ผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิง ของ ดีแลน โคล ในประเด็น องคประกอบและเนื้อหาของผลงาน และ
เทคนิควธิีการในการสรางสรรคผลงาน ประการที่สอง เพือ่นําผลวิจัยมาพัฒนารูปแบบฉากภาพยนตร
สงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ประการที่สาม เพื่อเปนแนว
ทางเลือกใหกบัผูสนใจ นักออกแบบฉาก และผูประกอบการทางดานภาพยนตร ซึง่งานวิจัยนี้ได
รวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณ การวิเคราะหขอมูลผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของดีแลน โคล 
ชวงป พ.ศ.2544-2554 เพื่อนํามาออกแบบ สตอรีบอรด, แอนิเมติก และคอนเซปอารต และสรางแบบ
ประเมินดานรูปแบบเพื่อนาํไปผลิตเปน ฉากแมทเพนต้ิงผสมผสานกับเทคนิคทําภาพเคล่ือนไหว แลว
สรางแบบประเมินรูปแบบเพือ่นําไปผลิตเปนภาพยนตรและประเมินความพงึพอใจ 

ผลการวิจยัพบวา ผลงานแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล  มีองคประกอบการเลือกใชรูปทรง
ขนาดใหญสีและพื้นผิวที่ชัดเจนไวระยะหนา รูปทรงขนาดกลางไวระยะกลางสีและพ้ืนผิวใชสี
บรรยากาศสรางความกลมกลืน รูปทรงขนาดเล็กอยูระยะหลังและใชสีบรรยากาศสรางกลมกลืน ทําให
เกิดการนําทางเขาไปในผลงาน  ดานเทคนคิการสรางสรรคผลงานพบวา เปนการทํางานบนโปรแกรม 
โฟโตชอป การออกแบบงานแมทเพนต้ิงใหเสร็จสมบูรณนั้นแยกเทคนคิออกเปน 2 ข้ันตอน 1) การ
เร่ิมตนออกแบบฉากแมทเพนต้ิง พบวา เปนรูปแบบการเขียนคอนเซปอารต เขียนภาพจากความคิด
รวมยอดตามเนื้อเร่ืองดวยการเขียนภาพข้ึนมาใหม กับการเขียนภาพบนภาพตัวอยางที่เปนถายภาพนิง่ 
ดวยการวางองคประกอบโดยรวมของภาพ เลือกโทนสีของภาพเพื่อบงบอก เวลา สถานที่ แบงระยะ
ภาพ ใหเกิดความกลมกลนื สรางลายละเอียดจุดเดนทีต่องการ 2) การพัฒนาแมทเพนต้ิง พบวา เปน
การพัฒนาจากแบบรางและคอนเซปอารต พัฒนาใหมีลายละเอยีดและสมจริงมากข้ึน ดวยการนําภาพ 
ส่ิงกอสราง ตนไม กอนหนิและพื้นผิวที่มุมมองตรงกับคอนเซปอารต ทาํการตัดตอปรับเปล่ียนสีและ
รูปทรง ดวยเคร่ืองมือในโปรแกรมตกแตงภาพ ใหโครงสรางถูกองคประกอบและสามารถกลมกลืนอยู
ดวยกันเปนรูปภาพเด่ียวกนัจนจบข้ันตอน ผูวิจัยนําผลการศึกษาและวเิคราะหดังกลาวมาทดลอง
พัฒนารูปแบบฉากภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวติัศาสตรสุโขทัย โดย
ทําการลงพื้นที่ถายภาพน่ิงสัมภาษณผูเชีย่วชาญถึงโบราณสถานทีเ่หมาะสมกับการออกแบบจึงได



  

เลือกรูปแบบโบราณสถานทีม่ีความสมบูรณ ทําการออกแบบ สตอรีบอรด คอนเซปอารตและแอนิเมติก 
นําแบบรางใหผูเชี่ยวชาญเลือก นาํคอนเซปอารตและแอนิเมติดมาพัฒนาแมทเพนต้ิง นําแบบพัฒนา
ใหผูเชี่ยวชาญเลือก ทาํการพัฒนาแมทเพนต้ิงและเรียบเรียงช้ินงานเปนภาพยนตรเพื่อประเมินความ
พึงพอใจของผูบริโภค ซึ่งจากการประเมนิพบวาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถาน
อุทยานแหงชาติสุโขทัยมีความสวยงามนาต่ืนตาต่ืนใจมคีาความพึงพอใจมากที่สุดคิดเปนรอยละ 88 
ภาพยนตรเร่ืองนี้บงบอกถงึความงามของโบราณสถานอุทยานแหงชาติสุโขทัยคิดเปนรอยละ86 การ
ประเมินความพึงพอใจจากผูเชี่ยวชาญพบวา เทคนิคแมทเพนต้ิงนี้เปนทางเลือกที่ดีในการนําไปสราง
ภาพยนตร แอนิเมชัน่ โฆษณา ในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ไทยมีคาสูงที่สุดคิดเปนรอยละ84  และ 
ภาพยนตรเร่ืองนี้เลือกใชเทคนิคข้ันตอนผลิตไดอยางเหมาะสมคิดเปนรอยละ 82 สรุปไดวาแมทเพนต้ิง
เปนทางเลือกที่ดีในการนาํไปสรางภาพยนตร แอนิเมชัน่ โฆษณา อุตสาหกรรมแอนเิมชั่นไทย 
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 There are 3 purposes of the study of this research which are first, to study the 

concept of Dylan Cole’s Matte Painting and Concept Art in component and content of the 
work and techniques to create work. Second, to use the result of the research to develop the 
scene of the film for promoting the beauty of the historical site of Sukhothai Historical Park 
and third is to be the third alternative for people who are interested in, Scene Designer 
(Environmental Design) and film entrepreneur. The research had gather information by 
interviewing, analyzing of work using the Matte Painting of Dylan Cole in 2001- 2011 to 
designed a story board animatic and concept art and create a format assessment to create 
the Matte Painting scene, combined with Motion Picture Special Effects technique then, 
create another format assessment to produce films and satisfaction assessment. 

The result shows that Dylan Cole’s Matte Painting put the large shape component 
with clear color and texture in the front, the medium shape in the middle with color and 
texture creating a harmonious atmosphere and the small shape behind and using the color 
to give a harmonious atmosphere that lead to the work. As for creation technique, the 
research shows that it’s the work that use program Adobe Photoshop. To completely design 
Matte Painting, the technique is separated into 2 steps 1) the beginning of Matte Painting 
design. The research shows that it is written by using Concept Art – drawing a new image 
from the concept according to the story and drawing by using a preview slide by setting 
overall composition of the picture. Choose tone and color image to indicate time, place, 
range of image to create harmony and create detail and highlight as desire. 2) Matte 
Painting Development. The research show that it’s developed from draft and concept art to 
have more detail and be more realistic by using image of construction, tree, rock and 
texture that match with the concept art and edit, adjust its color, shape by using tools in 



  

Photoshop so the structure and composition can be blended together into a single picture 
until finish.  The author used the result of the study and analysis to try developing the 
scene of the film promoting the beauty of the historical site of Sukhothai Historical Park by 
taking pictures, interview the expert about suitable historical site for design and choose a 
complete ruin, design the story board, concept art and animatic. Then, give the draft to the 
expert to choose. Use concept art and animatic in Matte Painting development and then 
bring the developed design to the expert to choose again. Develop Matte Painting and 
compose a piece of film in order to evaluate the satisfaction of the consumers. The result of 
the evaluation showed that the film promoting the beauty of the historical site of Sukhothai 
National Historical Park is beautiful, amazing and satisfaction was 88%. This film conveys 
about the beauty of the historical site of Sukhothai National Historical Park was 86%. The 
satisfaction evaluation for expert found that Matte Painting technique is a good choice to 
create a film, animation, advertisement in Thai animation industry with the highest 84% and 
choose the appropriate production method accounted for 82%. In conclusion, Matte 
Painting is a good alternative to create a film, animation, advertisement in animation industry 
in Thailand. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





  

ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธ เลมนี้ สํา เ ร็จลุลวงไดดวยดีดวยความกรุณาจากบุคคลหลายฝาย 
เอกสารอางอิง ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยสินีนาถ เลิศไพรวัน คณะกรรมการ
ควบคุมปริญญานิพนธที่ไดใหความกรุณากับผูวิจัยเปนอยางยิ่งในการใหคําปรึกษาและคําแนะนํา
ตางๆ ที่มีคุณคา จนทําใหงานปริญญานิพนธฉบับนี้เสร็จสมบูรณ 
 ขอขอบพระคุณ ประธานและคณะกรรมการสอบปริญญานิพนธที่ไดใหคําปรึกษาแนะนํา
เพื่อทําใหงานวิจัยมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
 ผูวิจัยขอขอบพระคุณคณาจารยทุกๆ ทานที่ไดประสาทความรูตลอดเวลาที่ศึกษา และ
ผูเช่ียวชาญที่ไดเสียสละเวลาอันมีคายิ่งเพื่อตรวจเคร่ืองมือในการวิจัย จนทําใหงานวิจัยมีความ
สมบูรณ ตลอดจนผูที่ใหความกรุณาชวยเหลือใหคําปรึกษาในทุกๆ ดานของงานวิจัยเลมนี้ที่ไมอาจใส
ชื่อไดหมดทุกคน  
 ขอขอบพระคุณทุกๆกําลังใจที่มีใหกันจากหลายๆ ฝายทั้งเพื่อนรวมงาน เพื่อนรวมรุน และ
ทุกๆ คนที่คอยเปนกําลังใจที่ดีตอกันดวยดีเสมอมา 
  

 ที่สําคัญที่สุดคือ บุคคลในครอบครัวของผูวิจัยที่คอยหวงใย ชวยเหลือ และใหกําลังใจที่
อบอุนมาโดยตลอด ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ดวย 
 

       ไพโรจน พงศเลิศนัดดา 
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1 

บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 นับต้ังแตการถือกําเนิดการฉายภาพยนตรคร้ังแรกที่ประเทศฝรังเศส เมืองลากัวตาท (La Ciotat) 
ในวนัที ่28 กนัยายน พ.ศ. 2538 ในระบบซินีเมโตกราฟ (Cinematography) ผูสรางภาพยนตร
พยายามถายทอดประสบการณใหผูชมไดเห็นและสัมผัสถึงจนิตนการ ผานเคร่ืองมือเทคโนโลยใีนแต
ละยุคสมัยซึง่การพัฒนาเทคนิคพิเศษในการถายทาํภาพยนตร  แมทเพนต้ิงเปนหนึง่ในมนตเสนหของ
ศิลปะภาพยนตรที่มีจํานวนมากที่สุดในชวงเวลานั้น และในประวัติศาสตรภาพยนตรที่นําแมทเพนต้ิง
มาใช นักออกแบบฉากจะเร่ิมตนใชงานศิลปะกับการมารคแผนฟลมสรางส่ิงมหัสจรรยใหผูชมไดชม 
แมทเพนต้ิงสามารถทําใหเรามองเหน็ภาพยอนกลับไปในประวัติศาสตรได หรือเที่ยวชมโลกในอนาคต 
ที่เปดประสบการณการรับรูใหมกับสถานที่ในจนิตนาการได แมทเพนต้ิงคือมายากลภาพยนตรที่
สมบูรณแบบ ไมมีทางเลือกใดที่ดีกวาเพื่อที่จะแสดงใหเห็นวัฒนธรรมส่ิงมีชีวิตบนโลกในอดีตที่ผานมา
อยางยาวนานแลวหรือกาแลคซีที่อยูหางไกลออกไป จอรจ ลูคัส (George Lucas) (Mark Cotta Vaz; 
& Craig Barron. 2545)  
 จากระยะเวลานับกวารอยปในการสรางสรรคและพัฒนาเทคนิควิธีการสรางสรรคภาพยนตร 
ต้ังแตเขียนภาพลงกระดาษบนกลองออบสคูรา (Camera Obscura) ซึ่งใชหลักการหักเหของแสงทําให
เกิดภาพ การเขียนภาพวาดสีน้ํามันบนกระจกใสยึดติดกับกลองระหวางการถายทาํจริง ทาํใหเกิดการ
ซอนกนัระหวางภาพวาดบนกระจกกับกลองที่ใชฟลมในการบันทึกภาพ ทําใหเกิดการความรูที่สืบตอ
กันมาพรอมกบัอุตสาหกรรมภาพยนตรทีม่ีขนาดใหญมากข้ึน ปจจุบนัแมทเพนต้ิงไดรับความนยิมเปน
อยางมากในตางประเทศ โดยนํามาชวยสรางภาพยนตร ละครทีวี รายการ สารคดี และเกมสตางๆ            
ซึ่งแมทเพนต้ิงสามารถทําใหผลงานที่สรางสรรคออกมามีองคประกอบที่สมบูรณมากขึ้นและสามารถ
ทําเงินเพิ่มข้ึนไดอยางมหาศาล ซึง่ผลจากการสํารวจอัตรารายไดจากการขายต๋ัวหนงัในตางประเทศ
พบวา ประเทศอเมริกามีอัตรารายไดจากการขายต๋ัวหนงัต้ังแตป พ.ศ. 2538-2554 เฉล่ียประมาณ 
8,000 ลานเหรียญสหรัฐตอป โดยในชวงระหวางป พ.ศ. 2550-2553 สามารถทํารายจากการขายต๋ัว
หนงัไดมากทีสุ่ด  โดยภาพยนตรทีท่ํารายไดสุงสุดของแตปประกอบดวย ป พ.ศ. 2550 เร่ือง ไอแมงมุม 
3 (Spider-Man 3) ทํารายไดรวม 385,933,732 เหรียญสหรัฐ ป พ.ศ. 2551 เร่ือง แบทแมน อัศวิน
รัตติกาล (Bat man the Dark Knight) ทํารายไดรวม 531,001,578 เหรียญสหรัฐ ป พ.ศ. 2552       
เร่ือง ทรานสฟอรมเมอรส อภิมหาสงครามแคน (Transformers: Revenge of the fallen) ทํารายได
รวม 402,111,870 เหรียญสหรัฐ และ ป พ.ศ. 2553 เร่ือง ทอย สตอร่ี 3 (Toy Story 3) ทาํรายไดรวม 
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415,004,880 เหรียญสหรัฐ (US Movie Market Summary 1995 to 2011. 2554. online) ซึ่ง
ภาพยนตร 4 เร่ืองนี้เปนภาพยนตรแนวนิยายแฟนตาซี วรรณกรรมรวมสมัย เปนภาพยนตรที่มกีารใช
เทคนิคพิเศษในการสรางภาพสมจริงหรือการทําวิชวลอเิฟค (Visual effects) ซึ่งประกอบไปดวยการ
สรางส่ิงจาํลองขนาดเล็ก (Miniature set and models) เทคนิคสต็อปโมช่ัน (stop-motion)         
เทคนิคเมคอัพ (Makeup Effects) เทคนิคถายทําบนพื้นสีฟาและสีเขียว (Live-action effects: blue 
screening and Green screening) และเทคนิคแมทเพนต้ิง (matte painting) 
 ประเทศไทยไดมีการจัดแสดงภาพยนตรแบบเก็บเงนิข้ึนเปนคร้ังแรกเมื่อ วนัที1่0 มถิุนายน 
พ.ศ. 2440 ซึ่งภาพยนตรในชวงนั้นยังไมมกีารใชเทคนิคพิเศษทางดานแมทเพนต้ิง เนื่องจากสมยักอน
หากตองการลางฟลมหรือสรางความสมจริงในภาพยนตรจําเปนตองสงออกสูตางประเทศ ตองจาง
ชาวตางชาติเปนคนทําเนื่องจากไมสามารถทําเองได ทําใหเม็ดเงนิไหลออกสูตางประเทศและไมมีนกั
ออกแบบทางดานนี้ (อํานวยวุฒ ิสาระศาลิน. 2553)  
 กระทัง้ป พ.ศ.2542 การผลิตภาพยนตรไดกลับมามีบทบาทในการสรางภาพยนตรข้ึนอีกคร้ัง 
มีการนาํระบบคอมพิวเตอรมาใช แตอยางไรนั้นการสรางภาพยนตรที่สารามารถตอบความตองการของ
ตลาดไดโดยตรงนัน้ยังไมสามารถตอบสนองไดอยางแทจริง ดังนั้นกลุมผูผลิตผลงานภาพยนตร จงึไดมี
การต่ืนตัวเพื่อหากลวิธีและเทคนิคการสรางหนังรูปแบบใหมข้ึน เพื่อเปนการพัฒนาสรางสรรคผลงาน
ใหตอบสนองความตองการในยุคของการเปล่ียนแปลง ดังจะเห็นไดจากการที่ภาครัฐรวมกับกลุมผูผลิต
ผลงานภาพยนตร แอนิเมชัน่ สํานกังานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟแวตแหงชาติ (องคการมหาชน) หรือ 
ซิปา และสมาคมผูประกอบการแอนิเมชัน่และคอมพิวเตอรกราฟกสไทย (TACGA) ไดจัดสงเสริมงาน
ดิจิตอลคอนเทนตข้ึน โดยใหผูผลิตหนังในไทยไดพบปะกับเจรจากับนายทนุตางชาติ และสงเสริมให
นําเอาแมทเพนต้ิงมาใช เพือ่ใหผลงานที่สรางสรรคออกมามีคุณภาพและทัดเทยีมกับการสราง
ภาพยนตรของตางประเทศ ซึ่งจากการสงเสริมดังกลาวผูสรางภาพยนตรก็ไดนําผูเชีย่วชาญเทคนคิ 
แมทเพนต้ิงจากตางประเทศมาสอนประยุกตใชในการทาํภาพยนตรจนไดรับความนยิมอยางแพรหลาย 
แตปญหาที่ตามมาคือการสรางภาพยนตร โฆษณา แอนิเมชั่น โดยการใชเทคนิคพิเศษแมทเพนต้ิงนัน้
ยังไมมีบุคคลากรในการผลติผลงานมากพอกับความตองการเนื่องจากยังขาดความรูและความเขาใจ
ในการทํางานวิชวลอิเฟค (Visual effects) ทางดานแมทเพนต้ิง ซึง่ภาพยนตรสวนใหญที่สรางข้ึนนั้นจะ
เปนภาพยนตรทั่วไปมากกวาการสรางภาพยนตรแนวนวนิยายแฟนตาซีที่ใชวิชวลอเีฟค (Visual 
effects) จึงทาํใหการผลิตบุคลากร ผลงานภาพยนตร โฆษณา แอนิเมชั่น ดวยเทคนิคพิเศษ          
วิชวลอิเฟค (Visual effects) รวมไปถงึการออกแบบฉาก แมทเพนต้ิง ไมสามารถพัฒนาไดอยาง
ตอเนื่อง 
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 จากขอมูลที่กลาวมาขางตนประกอบกับงานภาพยนตร ในประเทศไทยมีการเติบโตอยาง
ตอเนื่อง แตรูปแบบการผลิต นั้นยังไมไดรับการพัฒนาใหมีรูปแบบทีห่ลากหลายมากข้ึน ซึ่งจากขอมูลที่
ไดรับจากคุณธีรกุล สิงหะไชย อารท ไดเรคเตอร (Art director) บริษัท อิเมจิน ดีไซน ไดกลาววา งาน
ภาพยนตร แอนิเมชัน่ โฆษณา ในประเทศไทยน้ันมีการแขงขันกันเองสูง เนื่องจากงานในไทยนัน้ไมมี
การพัฒนารูปแบบข้ันตอนการทํางานใหเกดิความนาสนใจ เพื่อไปแขงขันในตลาดทีสู่งกวา งานทีผ่ลิต
ออกมาไมมีคุณภาพ เนื่องจากตองผลิตงานออกไปใหทนัฉากภายในเวลาที่กําหนด การออกแบบฉาก 
จึงเปนรูปแบบเดิมที่ถกูสืบทอดกันมาไมไดมีการคิดคนเทคนิควิธีการสรางสรรคข้ึนมาใหม อีกทัง้ยังไม
สามารถบงบอกถึงศิลปวัฒนธรรมไทยในงานภาพยนตร แอนิเมชั่น โฆษณา เหมือนเชนในอดีตได  
 ดังนัน้การที่จะทาํใหงานภาพยนตร ไปแขงข้ันกับตลาดระดับสากลที่มคีวามตองการมากกวา 
จะตองพฒันารูปแบบฉากใหมีความหลากหลายมากข้ึน บงบอกถงึศิลปวัฒนธรรมไทย ทั้งยังเพิ่มแนว
ทางเลือกในการสรางสรรคงาน สงผลใหศิลปวัฒนธรรมไทยไมสูญหายไป ซึ่งจากปจจัยดังกลาวจงึทาํ
ใหผูวิจัยมีความสนใจทีท่าํการศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิดของ ดี
แลน โคล กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย อัน
จะนาํไปสูการพัฒนาอุตสาหกรรมรมแอนมิชั่นไทยสงเสริมศิลปวัฒนธรรมไทยดานสถาปตยกรรมให
เกิดความนาสนใจ เปนการตอยอดงานศิลปะสถาปตยกรรมไทยอันทรงคุณคาใหคงอยูเกิดประโยชน
ตอการพัฒนาประเทศอยางยั่งยนืในระยะยาว รวมไปถงึเปนองคความรูใหกับนกัเรียนนกัศึกษา ได
นําไปใชประโยชน 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาแนวคิดในผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิง (Matte painting) ของ ดีแลน โคล 
(Dylan Cole) ในประเด็น การจัดวางองคประกอบ เทคนคิวิธีการในการสรางผลงาน 
 2.  เพื่อพัฒนารูปแบบฉากภาพยนตรแอนิเมชัน่สงเสริมความงดงามของโบราณสถาน
อุทยานประวติัศาสตรสุโขทัย 
 3.  ความพึงพอใจของผูบริโภค 
 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  เปนองคความรูแนวทางเชิงปฏิบัติใหกับผูสนใจ นักออกแบบฉาก ผูประกอบการทางดาน
ภาพยนตร แอนิเมชัน่ โฆษณาและเกมส ที่ใชเทคนิคพิเศษหรือวิชวลอิเฟค (Visual Effects) 
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 2.  ไดรูปแบบฉากการตูนแอนิเมชั่นที่ประยุกตเขากับเทคนคิแมทเพนต้ิงอันจะเปนแนว
ทางการเรียนรูการพัฒนาการออกแบบฉากแอนิเมชัน่และสรางสรรคผลงานแกอุตสาหกรรมแอนิเมชั่น
ไทย 
 3.  เพื่อเปนแนวทางเลือกในการสรางสรรคผลงานใหกบัผูสนใจ นักเรียนนักศึกษา นัก
ออกแบบฉาก 
 
ขอตกลงเบื้องตนของการวิจัย 
 ในการศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิดของ ดีแลน โคล 
กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ในคร้ังนี ้
เปนการศึกษาวิเคราะหผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล (Dylan Cole) โดยมุงเนน
จุดมุงหมายในดานการจัดองคประกอบ ขอดีขอเสียของเทคนิควิธกีารสรางสรรคผลงานที่เหมาะสมกับ
สถาปตยกรรมไทย แลวนาํผลที่ไดจากการศึกษามาออกแบบพัฒนาข้ันตอนการออกแบบภาพยนตร 
สงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ดวยเทคนิคแมทเพนต้ิงในรูปแบบ
แนวคิดของ ดีแลน โคล (Dylan Cole) เพื่อใหเกิดแนวทางเลือกใชใหกบั อุตสาหกรรมรมภาพยนตร แอ
นิเมช่ันไทย เกมสและสามารถสงเสริมองคความรูทางดานวิชวลอิเฟค (Visual Effects) และ
สถาปตยกรรมไทยแกบุคลากรในองคกรและสถาบันการศึกษา จํานวน 1 เร่ือง ประกอบดวย 
 1.  ฉากภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยาน ประวัติศาสตรสุโขทัย
จํานวน 6 ฉาก 
 2.  ภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยจาํนวน 1 
เร่ือง ความยาวประมาณ 1 นาท ี
  
ขอบเขตของการวิจัย 
 เพื่อใหการวิจยัคร้ังนี้บรรลุตามจุดมุงหมายที่ต้ังไว ผูวจิยัจึงไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยไว
ดังนี้  
 ระยะที ่1  ศึกษาผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล (Dylan Cole) ซึง่เปนผูทมีี
ผลงานโดดเดนเปนที่ยอมรับของบริษัทผลิตผลงานภาพยนตร โฆษณา แอนิเมชั่นชั้นนาํในตางประเทศ 
โดยคัดเลือกผลงานทีม่ีความโดดเดนมากที่สุดและรองลงมาตามลําดับ ที่สรางสรรคข้ึนระหวางป พ.ศ. 
2544-2554 จาํนวน 20 ชิ้นและดีวีดีการสอนจํานวน  2 ชุด ตามประเด็นจุดมุงหมายของการศึกษา 



5 

 ระยะที ่2 ทดลองและพัฒนาขันตอนการทาํงานดวยการออกแบบฉากภาพยนตรสงเสริม
ความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยดวยการประยุกตเขากับเทคนิคแมทเพนต้ิง
ตามแนวทางการออกแบบ 
 
 ประชากรท่ีใชในการวิจยั 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ รูปแบบฉากสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย ออกแบบโดยผูวิจัย 
  
 กลุมตัวอยาง   
 กลุมตัวอยางที่ใชในกรวิจัย คือ แบบราง สตอรีบอรด คอนเซปอารต แอนิเมติก ที่ไดจาก
การศึกษาและพัฒนาตามหลักการออกแบบและการจดัองคประกอบตามแนวทางการออกแบบ     
แมทเพนต้ิง แลวนาํใหผูเชีย่วชาญเลือกสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากแบบราง
คอนเซปอารต เพื่อหาองคประกอบของฉากที่จะนาํไปใชผลิตผลงาน การออกแบบฉากภาพยนตร
สงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ใหเกิดองคประกอบที่สมบูรณ 
แลวสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูบริโภคและผูสนใจที่มีผลตองานการออกแบบฉากภาพยนตร
สงเสริมความงดงามโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยเพื่อสรุปและอภิปรายผลการวจิัย 
  
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  แมทเพนต้ิง (Matte Painting) หมายถึง วิธีการสรางภาพบนแผนฟลม โดยวิธีการ วาด
ภาพ ลงสี ตัดภาพ มาซอนรวมกันใหเกิดภาพที่สมบูรณบนแผนฟลมและไฟลภาพดิจิตอล  
 2.  แอนิเมชั่น (Animation) หมายถงึ กระบวนการทาํภาพเคล่ือนไหวดวยความเร็วต้ังแต 16 
เฟรมตอวนิาท ีข้ึนไป 
 3.  รูปแบบฉาก หมายถงึ กระบวนการข้ันตอนการสรางสรรคภาพทิวทศันของโบราณสถาน
อุทยานประวติัศาสตรสุโขทัย 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิดของ  ดีแลน  โคล
กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานแหงชาติสุโขทัย ในคร้ังนี ้ผูวิจยัมี
ทฤษฏีและแนวความคิดที่ใชในการศึกษาวจิัยคือ 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิด 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 ผลงานสรางสรรครูปแบบฉากภาพยนตร เพื่อสงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย ดานสถาปตยกรรมไทย ตามแนวคิดในผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิง (Matte 
painting) ของ ดีแลน โคล (Dylan Cole) ชวยใหผลงานภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณ
สภานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยสามารถบงบอกและชี้วัดถึงศิลปวฒันธรรมไทย 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในงานวิจัยคร้ังนี้ผุวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ และไดนําเสนอตาม
หัวขอตอไปนี ้
 1.  ขอมูลที่เกี่ยวของกับงานออกแบบฉากแมทเพนต้ิง 
  1.1 ประวัติความเปนมาของแมทเพนต้ิง 
  1.2 ขอมูลและผลงานของ ดีแลน โคล (Dylan Cole)  
  1.3 จุดมุงหมายในการสราง 
  1.4 อุปกรณและเทคโนโลยทีี่ใชในการสรางสรรคผลงาน 
  1.5 ข้ันตอนการสรางสรรคผลงาน 
 2. ขอมูลที่เกี่ยวกับภาพยนตรแอนิเมชั่น 
  2.1 ประวัติความเปนมาของภาพยนตรแอนิเมชัน่ 
  2.2 ข้ันตอนการสรางงานภาพยนตรแอนิเมชั่น 
  2.3 ประวัติภาพยนตรไทย 
  2.4 อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นไทย 
 3.  ขอมูลการออกแบบและแนวคิดทฤษฎีการสงเสริมสงเสริมโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย  
  3.1 ขอมูลเกี่ยวกับการเขียนภาพทวิทัศน 
  3.2 แนวคิดทฤษฏีการมองเห็น 
  3.3 ขอมูลเกี่ยวกับสงเสริมโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย 
  3.4 ขอมูลเกี่ยวกับอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย 
 4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 
 
1. ขอมูลที่เก่ียวของกับงานออกแบบฉากแมทเพนต้ิง 
 ภาพเคลื่อนไหวหรือโมชัน่พคิเจอรส (Motion picture) เกิดข้ึนหลังจากการคิดคน
หลอดไฟไดสําเร็จในป พ.ศ. 2420 มีการแขงข้ันแยงชงิเพื่อเปนเจาของลิขสิทธิท์ั้งในยุโรปและ
สหรัฐอเมริกาเพื่อนาํมาใชในการถายภาพและผลิตภาพเคล่ือนไหว ตอมาในป พ.ศ. 2434 บริษัท
เดอะ เอดิสัน  (The Edison company) ประสบณความสําเร็จในการผลิตเคร่ืองดูภาพเคลื่อนไหวที่
ชื่อวา คีเนโตสโคป (Kinetoscope) ซึ้งเปนรากฐานสําคัญตอมาในการฉายภาพยนตรในยุโรป ป 
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พ.ศ. 2375 บิรท เอเคอรส (Birt Acres) และ ลีออง เบรอลี (Leon Bouly) ไดสิทธิ์ในการปรับปรุง
ระบบภาพเคล่ือนไหวและภาพยนตรของเขา แตไมสามารถจายคาธรรมเนียรายปได  
 ในขณะเดียวกนั แอนโทนี โรมิแอร(Antoine Lumiere) พอของ แอลกัส (Auguste) และ 
หลุยส (Louis) ไดพยายามดัดแปลงและคัดลอกกลอง คีเนโตสโคป (Kinetoscope) ที่หมดสทิธิ์
บัตรในการใชนั้น สองพี่นอง ลูมีเย ไดสรางกลองที่รวมโปรเจ็กเตอรและระบบดูภาพเคล่ือนไหวอยู
ในกลองตัวเดียวไดสําเร็จใชชื่อวา ซีเนมาโตกราฟ (Cinematography) (จอหน เพอรเซลล. 2550: 
6) สงผลใหตอมา ออกัส (Auguste) และ หลุยส ลูมีเย (Louis Lumière) ไดจัดงานชมภาพยนตร
แบบเก็บเงนิเปนคร้ังแรก ในวนัที ่28 กนัยายน พ.ศ. 2438 นับการถอืกําเนิดการฉายภาพยนตรคร้ัง
แรกที่ประเทศฝรังเศส เมืองลากัวตาท (La Ciotat) ในระบบ ซิเนมาโตกราฟ (Cinematography) 
 แมทเพนติงถกูพัฒนามาพรอมกันกับการพยายามสรางภาพยนตรการใชเทคนิคพิเศษ
ตางในโรงละครการฉายแสงสะทอนกระจกใหเกิดภาพในการแสดง สาเหตุที่ไมรูจักศิลปน แมทเพ
นต้ิงกนัก็เพราะไดรับการเรียกกันวา เวทยมนต (Wizards) พรอมกับเรียกรวมงานฝมอืที่ใชทาํงาน
ดานภาพยนตรตอมาจึงไดใชคําวาวิชวลเอ็ฟเฟค (Visual Effects) แตแมทเพนต้ิงเปนหนึ่งเดียวใน
การสรางมายากลที่ดีที่สุดในธุรกิจการตกแตงภาพยนตรเหนือจนิตนาการ แมทเพนต้ิงมี
ความสามารถมากที่สุดในการสรางภูมทิัศนและการสรางโลก (Mark Cotta Vaz & Craig Barron. 
2545: 20) 
  
 1.1 ประวัติความเปนมาของแมทเพนต้ิง (Matte painting)  
 ในอดีตมีการนําเอาภาพถายที่มีอยูแลวใทําใหมีชีวิตชวีามากข้ึน โดยในยุคแรกยังไมได
อยูในขันตอนของการทาํภาพยนตรอยางที่เหน็ในปจจุบัน ซึง่เกิดจากการถายภาพแลวนาํเอา
ภาพวาดแนว นีโอคลาสสิค (NEO-Classical painting) มาจัดองคประกอบของภาพถายใหดูมี
ความงามมากข้ึน เพราะรูปถายสวนใหญในสมัยนั้นจะไมคอยมีชีวิตมากนกั ซึง่เกิดจากสภาพ
สังคมในยุปโรปในสมัยนั้นโรงงานอุสาหกรรมเกิดข้ึน ผูที่ไดคิดริเร่ิมในสวนนี้ก็คือ เฮนรี พีช โรบิน
สัน(Henry Peach Robinson) ผูเปดบริษัท เลียมิงคตัน สปา (Leamington Spa) เปนรานคาขาย
ภาพถายคนเหมือน จากประสบการณการทํางาน ในรานขายหนงัสือ เบนจามิน มอลด บรอมส
โกรฟ  (Bromsgrove bookseller Benjamin Maund) ในป พ.ศ. 2393 และในป พ.ศ. 2394 ได
ทํางานที ่ลอนดอน เบลเซอร ไวทเทเคอแอนโค (London-based Whittaker & Co) ทีรั่บจัดงาน
แสดงภาพเขียนสีน้าํมนั ในทมี เนยีร ลัดโลว (Near Ludlow) ของ รอยลั อคาเดมี (Royal 
Academe) เขาทาํงานถายภาพงานศิลปะเปนเวลา 5 ป จากการเขารวมกลุมนกัถายภาพในกลุม
ชื่อ อูก เวลช ดีมานด (Hugh Welch Diamond)  ทําใหเขาไดเปดบริษัทในเวลาตอมาและมีผลงาน
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ภาพถายที่ผสมกับงานภาพวาดมาตลอดและเปนผูใหขอมูลความรูใหกับ โฟโตกราฟก คอนเวนช่ัน 
ของสหราชอาณาจักร (Photographic Convention of the United Kingdom) เปนผูพัฒนา
เทคนิคการรวมภาพถายและภาพวาดรวมกันบนแผนฟลมเนกาทฟี กอใหเกิดทีม่าของ แมทเพนต้ิง 
(Valeria Romano. 2551: 6)  
 ภาพยนตรเร่ือง การเดินทางไปดวงจันทร (A Trip to the Moon) ในป พ.ศ. 2445 ของ 
จอรจ เมลิเยส (Georges Méliè) เปนการเดินเร่ืองราวการเพนฝนที่จะเดินทางไปดวงจันทรของนัก
วิทยาศษสตร มีลักษณะใชคนแสดงและใชภาพวาดเปนฉากประกอบการถายทาํเปนแรงบัลดาลใจ
ใหกับ นอรแมน ดาวล (Norman Dawn) ดาวล เกิดที่ประเทศอเจนตินา ในวนัที่ 25 พฤษภาคม 
พ.ศ. 2427 และไดยายมาอยูที่ปรารีสในป พ.ศ. 2442 กบัปาลอรา (Laura) ของเขา เนื่องจากพอ
แมเขาที่เปนวศิวกรควบคุมงานกอสรางรางรถไฟในอเมริกาใต ปาของเขามองเหน็ถงึพรสวรรค
ทางดานศิลปะของเขา เขาไดเรียนรูศิลปวฒันธรรมของปรารีสกอนที่จะกาวมาเปนศิลปนผูยิง่ใหญ
และเปนบิดาแหงแมทเพนต้ิงในเวลาตอมา (Mark Cotta Vaz; & Craig Barron. 2545: 30) 
 ภาพยนตรเร่ือง ปลนเหนือเมฆ (The Great Train Robbery พ.ศ. 2446) สรางโดย เอ็ด
เวิรด พอตเตอร (Edwin S. Porter) ทีมีการถายทําและใสภาพเคลื่อนไหวและภาพวาดทิวทัศนลง
บนแผนไมเปนฉากหลัง และเปนภาพยนตรตนแบบของเทคนิคพิเศษรูปแบบใหมในสมัยภาพยนตร
เงียบในขณะนั้น นอลแมน ดาวล (Norman Dawn) ยอมรับเขาไดแนวทางการสรางแมทเพนต้ิง 
หรือการสรางภาพข้ึนมาใหมบนภาพเดิมที่ชัดเจนมากข้ึน เปนจุดตนแบบของความสําเร็จ เทคนิค
แมทเพนต้ิงบนแผนฟลมเนกาทีฟและเปนจุดเร่ิมตนของเทคนิคเขียนภาพบนกระจก(Glass shot) 
รวมไปถึงเปนจุดเร่ิมตนของผูสรางภาพยนตรที่นาํเอาเทคนิคไปพัฒนาในการสรางภาพยนตร 
(Mark Cotta Vaz & Craig Barron. 2545: 37) ดาวล เดินทางไปทํางานที ่ลอสแองเจิลลิส ใน
ตําแหนงศิลปนชางภาพ ที่บริษัท ทรอฟ เอ็นเกรฟวิ่ง (Thorpe Engravng)  ในวันที่ 11 กุมภาพนธ 
พ.ศ. 2448 และทําการทดลองการรีทชัภาพบนกระจกและการวาดภาพลงบนกระจกระหวางการ
ถายภาพรวมกับ แม็ก แฮนชิเกล (Max Handschiegl) เจาของบริษทั 
 นอรแมน ดาวล (Norman Dawn) ไดสรางฐานความสําคัญใหกับเทคนิคพิเศษที่ใชใน
การออกแบบภาพที่ไมมีอยูจริงหรือวิชวลอีเฟก (Visual Effects) โดยสรางภาพยนตรที่เปนตนแบบ
ของแมทเพนต้ิงที่ชื่อวา ภารกิจสูแคลิฟอรเนีย (California Missions) ป พ.ศ. 2450 ลอสแอนเจลิส  
เปนภาพยนตรที่เกิดจากแรงบันดาลใจของเขารวมถึงการกอบกูชื่อเสียงของบริษัท ทรอฟ เอ็นเกรฟ
วิง (Thorpe Engraving) กลับคืนมา เปนคนแรกทีพ่ัฒนาเทคนิคการเขียนภาพบนกระจก (Glass-
shot) ในภาพยนตร (Matte Painting Timeline. 2553) คือการวาดภาพสีน้าํมนัหรือสีอเคริกลงบ
นกระจกใหซอนทับภาพเดิมในสวนทีตองการตกแตงเพิม่เติม หลังจากนัน้นอรแมน ดาวล มีสวน
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สําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยี้ในการผลิตภาพยนตรอยางมากมายไมวาการสรางเทคนิคการฉาย
ภาพเสมือนจริง (Rear Projection) ในป พ.ศ.2457 ในภาพยนตรเร่ือง เดอะ ริฟเตอร (The Drifter) 
กอนที่จะสรางตนแบบสําคัญใหกับแมทเพนต้ิงในป พ.ศ. 2457 คิดคนวธิกีารแยกการถายทาํใน
สถานที่จริงกบัขันตอนการออกแบบตกแตงภาพนั้นแยกออกจากกัน และนําทั้งสองอยางมา
รวมเขาดวยกนัใหเกิดภาพทีส่มบูรณมากข้ึนดวยเทคนิคการถายภาพแมทเพนต้ิงลงบนฟลม เนก
กาทปีทีย่ังไมไดถายทําหรือฉายแสง ดวยกลองตัวใหมที่ชื่อวา เบล แอนด ฮารเวล 22709 (Bell & 
Howell 22709) เปนกลองทีส่ามารถทํางานฉายภาพและอัดภาพแผนฟลมไดในเวลาเด่ียวกัน
อยางมีความแมนยาํที่ชวยการถายทาํงายข้ึน แตเทคนิคนี้ยงัไมเปนทีน่ยิมในชวงเวลานัน้เนื่องจาก
บริษัทหลักอยาง ยูนเิวอรแซล (Universal) ไมเชื่อมันในกระบวนการเทคนิคนี้ ตอมาในป พ.ศ. 
2459  มารค เซ็นเนท (Mack Sennett) สรางภาพยนตรเร่ือง โอเรียนทอล เลิฟ (Oriental Love) ได
ให นอรแมน ดาวล (Norman Dawn) มาชวยสรางภาพยนตรเร่ืองนีโ้ดยใชกลอง เบล แอนด ฮาร
เวล 22709 (Bell & howell 22709) มีหนาที่เปนผูชาํนาญขันตอนการทํางานแมทเพนต้ิงโดยใช
เทคนิคใหมที่เขาไดคิดคนข้ึนมานับเปนอีกเทคนิคทีน่ิยมใชสรางภาพยนตรในชวงนัน้ตอมาใหชื่อ
ข้ันตอนการทาํงานนี้วา ดับเบิลเอ็กเพรส (Double exposure) (Mark Cotta Vaz & Craig Barron. 
2545: 56)  
 นอรแมน ดาวล (Norman Dawn) (25 พฤษภาคม พ.ศ. 2427 ในอารเจนตินา - 2 
กุมภาพนัธ พ.ศ. 2518 ซานตาโมนกิา, แคลิฟอรเนีย) เกดิที่ในคายกอสรางรถไฟ เขตชายแดนของ
โบลิเวีย ซึงพอของเขาเปนวศิวกรควบคุมงานกอสรางรางรถไฟในเวลาน้ัน 

 ประวัติผลงานของ นอรแมนดาวล (Norman Dawn)  
 1. มิชช่ัน ออฟ แคลิฟอรเนีย (Missions of California) พ.ศ. 2450 

 2. ยิปซีเลิฟ (Gypsy Love) พ.ศ. 2453 

 3. วูแมน ออฟ โทบา  (Women of Toba) พ.ศ. 2453 
 4. สตอร่ี ออฟ แอนดี (Story of the Andes) พ.ศ. 2454 
 5. โกสต ออฟ ธันเดอร เมานเทน (Ghost of Thunder Mountain) พ.ศ. 2455 
 6. แมน ออฟ เดอะ เวสต (Man of the West) พ.ศ. 2455 
 7. เดอะ ดริฟเตอร (The Drifter) พ.ศ. 2456 
 8. ทวู เมน ออฟ ทินเท็ด บัตต (Two Men of Tinted Butte) พ.ศ. 2457 

 9. โอเรียนทอล เลิฟ (Oriental Love) พ.ศ. 2459 
 10. เดอะ เกิรล อิน เดอะ ดารก (The Girl in the Dark) พ.ศ. 2460 

 11. การผจญภัยของ ซินแบด (Sinbad the Sailor) พ.ศ. 2460 
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 12. เดอะ ไคเซอร เดอะ เบสท ออฟ เบอรลิน (The Kaiser, the Beast of Berlin) พ.ศ. 
2460 

 13. แดนเจอร โกสโล (Danger, Go Slow) พ.ศ. 2461 

 14. ฟอร เดอะ ทีม ออฟ ฮีส เนเชอรัล ไลฟ (For the Term of his Natural Life) พ.ศ. 
2470 

 ในป พ.ศ. 2467 เกิดการรวมตัวสรางกลุมสังคมของคนทํางานทางดานภาพเคล่ือนไหว
ใน ลอสแองเจลิส (Los Angeles) เพื่อเปนการสรางความสัมพนัธที่ดีตอกัน รวมใชชือ่กลุมวา ซนีนี
มากนัดิ คลับ (Cinemagundi Club) หรือใน นิวยอรก (New York) เรียกวา กันดี คลับ (Gundi 
Club) (Ward Preston. 2537: 5) สงผลใหในวนัที ่11 มกราคม พ.ศ. 2470 เกิดการนัดพบกนัรวม
รับประทานอาหารคํ่าที่โรงแรม แอมบาสเดอร ( Ambassador) ใน ลอสแองเจลิส (Los Angeles) 
เพื่อประชุมรวมตัวกนัยืน่ขอเสนอกอต้ังสถาบันศึกษาดานศิลปภาพยนตรและวิทยาศาสตร 
(Academy of Motion Picture Arts and Sciences) ผูเขารวมประชุมเปนบุคคลที่มีชือ่เสียงใน
อุตสหกรรมภาพยนตรทกุสาขาการสรางสรรคภาพยนตรในเวลานั้น เมเยอร (Mayer), แมรี พิก
ฟอรด (Mary Pickford), ซิด กราวแมน (Sid Grauman), เจสซี ลาสกี ๊(Jesse Lasky), จอรจ โค
เฮน (George Cohen), เซซิล บี. เดอมิลล (Cecil B. DeMille), ดักลาส แฟรแบงค (Douglas 
Fairbanks), เซลิค กิบบอน (Cedric Gibbons) และ เออรวิ่ง ธัลเบิรก (Irving Thalberg) กลุม
ผูสนับสนนุรวมตัวกนัอยางรวดเร็ว ในกลางเดือนมนีาคมในปเดียวกันไดแตงตังให ดักลาส แฟร
แบงส (Douglas Fairbanks) เปนประธานกลุม ต้ังอยูที ่6912 ฮอลลีวดู บูเลอวารด (Hollywood 
Boulevard) ชื่อสถาบันวา สถาบันศิลปะภาพยนตรและวิทยาการ (The Academy of Motion 
Picture Arts and Sciences ) (The Academy of Motion Picture Arts and Sciences. 2554: 
online) 
 ในชวงทศวรรษ 30 และ 40 เปนยุคทองของการสรางภาพยนตร สตูดิโอเกิดข้ึนมากมาย
ในชวงเวลานี ้เกิดการแขงขันกนัสรางภาพยนตรการสรางเทคนิคในการผลิตภาพยนตร การ
ออกแบบองคประกอบโครงสรางเพื่อที่จะไดรับรางวัล รางวัลอคาเดมี (Academy Awards) (Ward 
Preston. 2537: 6) การพัฒนาระบบฟลมเสียง การพฒันาฟลมสี และการพัฒนาเทคนนิคการ
สรางภาพยนตร ดังกรณีตัวอยางเชน 

 เอ็มมิเรีย รูอิซ เดล ริโอ (Emilio Ruiz del Rio) เร่ิมทํางานในป พ.ศ. 2485  ฝายผูชวย
ชางออกแบบและในไมชากศึ็กษารูปแบบการเขียนภาพฉากหลังต้ังแตกอนทํางาน จาํนวน 50 แบบ 
และไดเร่ิมเขียนภาพจําลองขนาดเล็กบนกระจกในระหวางเร่ิมผลิตผลงานเร่ือง ครูส ดิ มาโย (Cruz 
de Mayo พ.ศ. 2497) ในคร้ังแรกไดเลือกใชการเขียนคัทเอาเปนอยางแรก และไดออกแบบอาคาร
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ไวเรียบรอยแลวและไดเพนลงบนกระจก ฉากทีเ่พนในเวลากลางวันไดเกิดแตกข้ึน เอ็มมิเรีย จึงเกิด
ความตองที่จะหาวัสดุที่จะมาทดแทนกระจกทีเ่กิดแตกไดงาย พวกเขาจึงเลือกแผนกระดานไม
มาเพนส่ิงกอสรางแทน ตอมาไดมีนักวิชาการที่สามารถผลิตอลูมิเนียม (aluminum) ข้ึนมาไดจึง
เปล่ียนจากไมมาเปนอลูมิเนยีม (aluminum) (en.wikipedia.org/wiki/Matte_(filmmaking). 
2553: Online) เอ็มมิเรียมีความถนัดทางดานการสรางส่ิงจําลองขนาดเล็กที่เหมือนจริงมากกวา
การทาํแมทเพนติง 
 เปอรซี่ เดย (Percy Day) ซึ่งเปนทัง้จิตรกร และชางภาพ เปนหนึ่งคนทีม่สีวนรวมในการ
พัฒนาเทคนิคภาพแมททนี้ เขาไดอาศัยประสบการณจากการเปนชางภาพ และคนพบวา ถาหา
อะไรมาบังบริเวณสวนหนึ่งสวนใดของเลนสกลอง กลองก็จะไมสามารถบันทึกภาพสวนพื้นที่ของ
ฉากทีถู่กบังนัน้ เมื่อถายฉากเสร็จเขาจะนาํฟลมกลับไปยังสตูดิโอ หาหนากากหรืออะไรสักอยางมา
บังสวนลาง เขียนภาพเฉพาะสวนบน จากนั้นก็ถายภาพสวนบนนี้ไว นาํภาพทั้งสองมาวางซอนกนั
ดวยเทคนิคภาพซอน (Double exposure) ก็จะไดภาพตามตองการ เขาคิดคนวิธีภาพซอนนี้ไดใน
ขณะที่คนอ่ืนๆ ยังตองถายภาพผานกระจกอยู จนเทคนิคการถายภาพแมททไดมกีารปรับปรุงข้ึน
จากไอเดียพืน้ๆของการถายผานกระจกนี้ เทคนิคภาพแมททชนิดปรับปรุงใหมสามารถทําซอนข้ึน
ในหองแล็ปหรือหองมืด หรือแมแตซอนภาพภายในตัวกลองเอง โดยไมตองเขียนภาพจากกระจก 
แลวถายภาพผานกระจกขณะกําลังถายทําฉากนั้น แบบใหมจึงใหความสะดวกมากกวา (ซนี
สุดทาย. 2538: 40) 
 ทศวรรษ 50 ยคุเวลาแหงการเปล่ียนแปลงระบบการผลิตภาพยนตร การเกิดข้ึนของ
โทรทัศนทาํใหระบบการถายทําภาพยนตรเปล่ียนแปลงไปพรอมกับพฤติกรรมการบริโภค จึงทาํให
อุตสาหกรรมภาพยนตรตองเปล่ียนแปลงตัวเอง สรางทมีงานในการผลิตรายการเกมสโชว ละคร 
และระบบการฉายภาพยนตรบนโทรทัศน (Ward Preston. 2537: 5) โดยภาพยนตรเร่ิมมีการ
เปล่ียนแปลงระบบฟลมขาวดําเปน ระบะฟลมสีซีเปยทีบ่ันทกึเสียงได สําหรับบริษัทใหญๆจะเร่ิม
เปล่ียนเปนฟลมสีและเปล่ียนระบบการถายทําแบบ กราสช็อต (Glass shot) มาเปนการถายทาํใน
สตูดิโอมากข้ึน พัฒนาเทคนิค อลิจนิอล เนกทีฟ แมทเพนต้ิง (Original Negative Matte painting) 
หรือ ดับเบิล เอ็กเพรส (Double exposure) โดยการถายทําเทคนิคพิเศษในหองแลปสตูดิโอของ
ตนเอง การซอนฟลมเอ็ฟเฟกควันไฟรวมไปถึงการเพิ่มระยะมิติลึกเขาไปในการผลิตภาพยนตร  
 ปเตอร เอลเลนชอว (Peter Ellenshaw) นกัออกแบบแมทเพนต้ิงและเทคนิคพเิศษ สราง
ระบบการทาํงานใหกับ วอลตดิสนีย สตูดิโอ (Walt Disney Studios) ในชวงทศวรรษ 50 เปน
ศิลปนที่สําคัญในยุคของการเปล่ียนแปลงเทคโนโลยี่ ปเตอร เอลเลนชอว (Peter Ellenshaw) และ 
แฮรริสัน เอลเลนชอ (Harrison Ellenshaw) ลูกชายของเขา ยายจากประเทศอังกฤษมาทํางานกบั 



   13 

วอลตดิสนีย สตูดิโอ (Walt Disney Studios) ไมไดมีสวนรวมเพยีงการออกแบบฉากแมทเพนต้ิงแต
ยังเปนผูรวมรวมเทคนนิคพิเศษที่ใชในภาพยนตร การสรางสิ่งจาํลองขนาดเล็ก สต็อปโมช่ัน แอนิ
เมชั่น (Stop-Motion Animation) การรวมเทคนิคเกาผสมกับเทคนิคใหมในระหวางการถายทํา
ภาพยนตรในตอนน้ัน เขามแีนวความคิดนอกกรอบและตองคิดและทําใหไดมากกวาเดิม เชนฉาก
ตอนกลางคืน มันก็ไมจาํเปนที่จะตองมืดมนัมีทัง้ทองฟาและดวงดาว ดวยการทํางานเชนนีท้ําให
เขาเปนศิลปนแมทเพนต้ิงทีม่ีคนเคารพในชวงเวลานัน้เปนอยางมาก และเปนแรงบัลดาลใจใหกับ
ผูชวยของเขาในการทําแมทเพนต้ิงที่ชื่อวา อัลเบิรต ไวทล็อค (Albert  Whitlock) ขณะที่ทาํงานอยูที ่
วอลตดิสนีย สตูดิโอ (Walt Disney Studios) ปเตอร เอลเลนชอว (Peter Ellenshaw)  เปนผู
ชักชวน อัลเบิรด ไวทลอค (Albert Whitlock) มาจาก บริติช ฟลม อินดัสตรี (British Film Industry) 
ประเทศอังกฤษ (Mark Cotta Vaz; & Craig Barron. 2545: 142) 
 อัลเบิรต ไวทล็อค (Albert J. Whitlock พ.ศ. 2458 – 2542) เกิดในลอนดอนป พ.ศ. 
2458 ในเมือง ค็อกนยี เซน็ทรัล ลอนดอน (Cockney Central London) ในวัยเด็กเขามีความรักใน
งานจิตกรรมงานศิลปแสดงใหเหน็ถงึพรสวรรคในในเวลาที่อยูในโรงเรียน งานแรกของเขาในชวงวัย
เด็ก ทาํงานที ่อิสลิงตัล ฟลม สตูดิโอ (Islington Film Studios) ในตําแหนงหนาที่ในหองเก็บของ มี
หนาที่คอยแลกกระเปาในหองแล็ปใหกับชางไม (Daniel Wade. 2548: 18) เขาเร่ิมทํางานใน
อุตสาหกรรมภาพเคลื่อไหวต้ังแตอายุ 14 ป ในปพ.ศ. 2472 ออกจากโรงเรียนเร่ิมทํางานเพื่อชวย
ครอบครัว แตมันก็เปนจุดเร่ิมตนที่ดีในอนาคต เขาจําไดวา ญาติทีท่ํางานในอุสาหกรรมนี้เปนชวย
ใหเขานัน้ไดงาน เขายังปนเด็กในสตูดิโอ ใครบางคนเห็นก็เรียกตะโกน ไอหน!ู ชวยไปเอาของใหที่  
เขาทีห่นาที่ในคล้ังเก็บของชวยชางไม แลวจึงทาํส่ิงจาํลองขนาดเล็กและเพนฉากช่ือเร่ืองแลวจึงมา
ทําฉากดานหลังของส่ิงจาํลองขนาดเล็กแลวจึงมาทาํงานแมทเพนในที่สุด เขาจําไดวาเขาไดรับ
มอบหมายในเขียนภาพทัง้หมดในผลงานเรื่องแรกของเขาเร่ือง แผนจารกรรม 39 ข้ัน 
(The39Steps) ในชวงทีเ่ขามีอาย1ุ9 ป นอกจากนั้น เขาสามารถเปนผูเชี่ยวชาญในเร่ืองการสราง
ส่ิงของจําลองขนาดเล็กมชีื่อในผลงานเร่ืองแรกจาก เหยื่อเกมการเมือง (The Man Who Knew 
Too Much) ชวงหลังสงคราม เขาตองการความแตกตางจากคนสวนใหญจากภาพวาดขาวดําให
เปนภาพสี มาถึงปพ.ศ. 2493 เขาไดมีโอกาสสรางภาพยนตรฟลมสีในเร่ือง กาลกิณีวปิโยค (The 
Seekers) ซึ่งทําการสรางที ่ไพนวูด (Pinewood) เขาไดทํางานกวา 20 ป ถงึปพ.ศ. 2497 เขาไดรับ
งานที ่วอลตดิสนีย (Walt Disney) ในปพ.ศ. 2504 อัลเบิรต ไวทล็อค (Albert Whitlock) ออกจาก 
วอลตดิสนีย สตูดิโอ (Walt Disney Studios) มาอยูกับ ยูนิเวอรแซล สตูดิโอ(Universal Studio) ได
คิดคนเทคนิคที่สามารถทําใหภาพแมทเพนต้ิงกับภาพฟลมที่ถายทําแลวเขากนัไดอยางสมบูรณ
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ผสมผสานกับเทคนิดการสรางส่ิงจําลองทีส่ามารถลอยตัวอยูระหวางการจัดองคประกอบภาพข้ัน
สุดทายรวมไปถึงการใชแสงสีอยางเปนธรรมชาติ 

 ชวง พ.ศ. 2512 จุดส้ินสุดของระบบสตูดิโอที่เร่ิมกนัมาชานานกวาทศวรรษการเขามา
ชาๆของปญหาหลังสงครามโลก สตูดิโอ โรงละคลตางๆเร่ิมปดตัวลง ระบบภาพ วาย สกรีน 
(Wide-screen) ถูกยกเลิก สถานที่ถายทาํเร่ิมหายไป บริษัทผลิตภาพยนตรรับภาระดานการเงนิไม
ไหว  การลดพนักงาน สงผลกระทบอยางมากทัว่โลก (Mark Cotta Vaz & Craig Barron. 2545: 
172) ศิลปนแมทเพนต้ิงในชวนนั้นทุกคนจะตองเรียนรูและทํางานไดทกุข้ันตอนเพื่อลดตนทุนและ
ความอยูรอด ดังภาพกลุมศิลปนแมทเพนต้ิงในชวง พ.ศ. 2463-2523   
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ภาพประกอบ 2 หนวยงานทีรั่บทําแมทเพนต้ิง 

 
 ที่มา: Artists and craftsmen  working  on movies. (2011) 
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 แตอยางไรก็ตามการเลิกผลิตภาพยนตรของหลายบริษทักลับสรางสายเลือดใหมใหกับ
อุตสหกรรมภาพยนตรไมใชแคเพียงกลุมศิลปนผูผลิตภาพยนตรแตเปนการเปล่ียนรูปแบบของ
ระบบอุตสหกรรมภาพยนตรในป พ.ศ. 2518 ในเมือง แวนนายส รัฐแคลิฟอรเนีย (Van Nuys, 
California) เร่ิมตนสราง สตาร วอรส (Star Wars) การวางรากฐานใหมใหกับ วิชวลอีเฟก (Visual 
Effects) กลองและระบบการปร้ินภาพจากเทคโนโลยีสมัยใหม (Mark Cotta Vaz & Craig 
Barron. 2545: 172) การเร่ิมตนเขาสูยุคดิจิตอล 

 จากการลมสลายของระบบสตูดิในกองถาย มีเพยีงบริษทัยูนิเวอรแซรและวอลดีสนียที่
ยังคงรักษาระบบแผนกแมทเพนต้ิงใหคงอยูกับจํานวนผูสรางสรรคผลงานจึงเปดโอกาสใหศิลปน
แมทเพนนั้นสามารถไปทํางานกบับริษัทผลิตภาพยนตรอ่ืนได จึงทําให แฮรริสัน เอลเลนชอว
(Harrison Ellenshaw ) ลูกชายของ ปเตอร เอลเลนชอว (Peter Ellenshaw) แตเดิมมีสัญญากับ
วอลดีสนีย ไดมาเขารวมทาํงานกับ จอรจ ลูคัส (George Lucas) ที่บริษทั ไอแอลเอ็ม (Industrial 
Light & Magic (ILM)) เปนคร้ังแรกในปพ.ศ. 2516 เปนหัวหนาแผนกแมทเพนต้ิงทาํงานรวมกับ 
Ralph McQuarrie ศิลปนนกัเขียนภาพประกอบทางดานคอนเซปอารตในเร่ืองStar War มีหนาที่
เขียนฉากและบรรยาศในเร่ืองกอนทาํแมทเพนต้ิงจากการพูดคุยกับ แอลัน มาลีย( Alan Maley) 
(Mark Cotta Vaz & Craig Barron. 2545: 192) ซึ่งในการถายทาํนัน้ จอรจ ลูคัส ไดใชขนาดฟลม
ใหมในการสรางภาพถายและนําเอาเอาคอมพิวเตอรมาใชในบังคับกลองและการทําสตอปโมช่ันที่
สามารถมองเห็นภาพในระยะกวางกวาเดิม  
 คริส อีแวน (Chris Evens) ผูจบการศึกษาระดับมาสเตอรทางดานศิลปจาก ยูซีแอลเอ 
(UCLA) ในปพ.ศ. 2523 ไดเขามารวมทาํงานที ่ไอแอลเอ็ม (ILM) ในป พ.ศ. 2524 ไดมีสวนรวมใน
การสราง สตาร เทรค 2 (Star Trek 2) ปพ.ศ. 2525 ไดนําเอาเทคนิควธิีการตัดภาพและแปะภาพ
บนโปรแกรมในแบบภาพ 2 มิติ มาลงบนโมเดล 3 มิติ ทัง้นีย้ังสามารถเขียนและปรับแตได
เหมือนกับการใชภูกันเขียนภาพโดยใชอุปกรณเชื่อมตอกับคอมพิวเตอรใชโปรแกรม พซิาร เพน 
(Pixar’s Paint) ในการเขียนภาพ (แหลงเดิม: 192) นับเปนการเขาสูยุคดิจิตอล 

 ในป พ.ศ. 2529 จอหน คอลล (John Knoll) เร่ิมตนทํางานที่ไอแอลเอ็ม (ILM) ใน
ตําแหนงผูควบคุมกลองไดเห็นเทคนิคการถายทําการคอมโพสิสภาพยนตร การนาํเคร้ืองมือ
ซอฟแวรตางๆเขามาใชงานในแผนกดิจิตอลกราฟฟกใน ไอแอลเอ็ม ในชวงนั้น จอหน และ โทมัส 
คอลล (Thomas Knoll) ไดทํางานวิจัยระบบการทาํงานคอมพิวเตอรเพือ่พัฒนาระบบการคํานวน
ในระบบ 24 บิท สรางโปรแกรมที่ชื่อวา โฟโตชอบ (Photoshop) มีความสามารถในการปรับเปลียน
สีและทําการซอนภาพได (แหลงเดิม: 221) โดยไดตนแบบมาจากการระบบฟลมเนกาทีป พัฒนา
นํามาใชงานในแผนกแมทเพนต้ิงในบริษทั ไอแอลเอ็ม ในคอมพวิเตอร แมคอินทอช (Macintosh) 



   18 

ในปพ.ศ. 2539 เทคโนโลยีดิจิตอลไดรับการพัฒนามาเปนเทคนิค 3 มติิ แอนิเมชัน่ ในภาพนตร
เร่ือง กาํเนิดใหมไดโนเสาร (Jurassic Park) ทําใหเกิดรูปแบบการผลิตภาพยนตรทีเ่ปล่ียนไปการ
นําเอาพูกันและสีน้ํามันเฟรมที่ใชเขียนงานถูกประยกุยมาอยูในโปรแกรมคอมพิวเตอร ดิจิตอลเทค
โนโลยีเ่ปล่ียนรูปแบบการทาํงานของแมทเพนต้ิงมาเปนภาพ 2 มิต ใชงานรวมกบัเทคนิค
โปรเจคชั่นแมปบนโมเดล 3 มิติ ทาํใหเกดิภาพทีเ่หมือนจริงมากข้ึนในป พ.ศ. 2533 และพัฒนา
จนถงึปจจุบนั 

 จากการศึกษาแมทเพนต้ิงการคิดคนเพื่อใหไดภาพและองคประกอบที่สมบูรณในการ
สรางภาพเคลือนไหว (Motion Picture) มาสูอุตสหกรรมภาพยนตร เทคนิควิธีการพฒันาของ
ศิลปน บุคคล ตามยุคสมัยเกิดเปนความรูที่สืบทอดกนัมายาวนานนับ 120 ป ปจจุบนัแมทเพนต้ิง
เปนหนึง่ในเทคนิคที่ไดถูกนาํไปใชงานในการผลิตผลงานภาพยนตร ภาพยนตรโฆษณา แอนเิมชัน่ 
และเกมส มากที่สุดและยงัคงมีการพัฒนากระบวนการผลิตอยางไมหยุดนิ่ง เปนการผสมผสาน
เทคโนโลยี่เขากับศิลปะใหเกดิความงามและสามารถใชประโยชนอยางไมมีทีส้ินสุด 

 ฌอน จอยย (Sean Joyce ,ILM) ศิลปนแมทเพนต้ิง กลาววา ฉันตองการที่จะทาํแมทเพ
นต้ิงเพราะวา ฉันชอบวาดภาพและชอบที่เห็นผลของมัน แมทเพนต้ิงสามารถสรางมุมมองส่ิง
มหัศจรรยที่ไมไดมาพรอมกบัการถายภาพ ตกแตงภาพใหเกิดความมหัศจรรย คุณสามารถสราง
โลกทัง้โลกใหมีภมิทัศนที่นาต่ืนตาต่ืนใจได (Mark Cotta Vaz & Craig Barron. 2545: 181) 
 จอรจ ลูคัส (George Lucas)  กลาววา แมทเพนต้ิงเปนหนึ่งในมนตเสนหของศิลปะ
ภาพยนตรที่มจีํานวนมากทีสุ่ดในชวงเวลานัน้ และในประวัติศาสตรภาพยนตรทีน่ําแมทเพนต้ิงมา
ใช นักออกแบบฉากจะเร่ิมตนใชงานศิลปะกับการมารคแผนฟลมสรางส่ิงมหัสจรรยใหผูชมไดชม 
แมทเพนต้ิงสามารถทาํใหเรามองเหน็ภาพยอนกลับไปในประวัติศาสตรได หรือเที่ยวชมโลกใน
อนาคต ที่เปดประสบการณการรับรูใหมกบัสถานที่ในจนิตนาการได แมทเพนต้ิงคือมายากล
ภาพยนตรที่สมบูรณแบบ ไมมีทางเลือกใดที่ดีกวาเพื่อที่จะแสดงใหเห็นวัฒนธรรมส่ิงมีชีวิตบนโลก
ในอดีตที่ผานมาอยางยาวนานแลวหรือกาแลคซีที่อยูหางไกลออกไป  
 เอ็ม บี พี อาคา เบส ท ี(MBP aka Bass.T) กลาววา ในชวง 4-5 ป วชิวลอีเฟกเปนส่ิง
พิเศษสวนหนึงของการผลิตโดยไมตองไปคํานึงถึงการเสียเงนิเปนลานๆเพื่อผลิตโรงถายภาพยนตร 
สรางอุปกรณประกอบ และเปนวธิีทีถู่กกวามาก และยังสามารถสรางโลกที่เราอยูในที่ไมสามารถ
ไปถายทําภาพไดตามตองการ หนึง่ในสวนสําคัญที่สุดในการแสดงผล ยังเปนวิธีการที่เหน็ผลได
ชัดเจนในการลดคาใชจายกคื็อ แมทเพนต้ิง (MBP aka Bass. T. 2547: 43) 
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 1.2 ขอมูลเกีย่วกับ ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
 ดีแลน โคล (Dylan Cole) ในวัยเด็ก มกัจะใชเวลาไปกบัการวาดรูป และทําการดในวัน
สําคัญใหกับพอและแม ในชวงแรกเคาสนใจที่จะวาดรูปตางๆ จากภาพยนต เชน สตารวอรและ
ซุปเปอรแมน จนกระทั่งอายปุระมาณ 10 ป จึงไดเร่ิมอานหนังสือการตูน ทาํใหสนใจและไฝฝนที่จะ
เปนนกัวาดการตูน และเร่ิมวาดภาพตัวการตูนในรูปแบบของเคาเอง ทามกลางการสนับสนนุของ
ครอบครัว จากนัน้จึงเร่ิมวาดภาพดวยสีอะคริลิคเปนงานอดิเรกเมื่ออายุประมาณ 15 ป หลังจาก
จบการศึกษาในระดับมัธยมปลาย (high school) โคล (Cole) ไดศึกษาตอที่ มหาวทิยาลัย
แคลิฟอรเนีย ลอสแอนเจลิส (University of California, Los Angeles (UCLA)) วิชาเอก 
ศิลปกรรม ผลงานที่ออกมาในชวงนี้ของเคาไดรับอิทธิพลอยางมากจากศิลปนเชน ซัลบาดอร ดาลี 

(Salvador Dalí) และภาพวาดในเชิงวิทยาศาสตร (sci-fi illustrartors) 
 ในระยะแรก โคล (Cole) ตองการเปนนักวาดภาพประกอบปกหนังสือแนววทิยศาสตร
เหมือนกับ ไมเคิล วีแลน (Michael Whelan), จิม เบิรนส (Jim Burns), เจมส เกิลนีย (James 
Gurney) จนกระทั่งอายุประมาณ 18 ป เคาไดรับหนงัสือ อารต ออฟ สตารวอร (Art of Star Wars) 
และไดเห็นภาพแมทเพนต้ิง (matte paintings) เปนคร้ังแรก ทําใหรูสึกชื่นชอบเปนอยางมาก จงึ
เร่ิมทําการศึกษาแมทเพนต้ิง (matte painting) ต้ังแตนั้นมา จนกระทัง่ประมาณป ค.ศ.1997 จึง
พบวาสามารถทําแมทเพนต้ิง (matte painting) ไดโดยใชอุปกรณดิจิตอล ซึ่งตัวเคาเองชอบการ
ทํางานในแบบด้ังเดิมมากกวา 
 ขณะที่เรียนอยูที่ มหาวทิยาลัยแคลิฟอรเนยี ลอสแอนเจลิส (UCLA)  โคล (Cole) ไดไป
ฝกงานที่ ไอแอลเอ็ม (Illustrial Light & Magic (ILM)) ซึ่งตองการใหเคาไปวาดภาพที่อิตาลี 
หลังจากนั้นประมาณป ค.ศ.2000 จึงไดเร่ิมนําคอมพิวเตอรมาใชกับงานแมทเพนต้ิงของเคาเอง ซึง่
ชวยใหทาํงานไดเร็วมากข้ึน 
 หลังจากเรียนจบ งานแรกของ โคล (Cole) เปนงานเก่ียวกับ งานเขียนแนวภาพลวงตา 
(Illusion Art) โดยรวมงานกับ ดัตตน (Syd Dutton) ภาพยนตรเร่ืองไทมแมชชีน (Time Machine) 
สงผลใหเคาหยุดงาน แมทเพนต้ิง (matte painting) ในรูปแบบของตัวเอง โคลไดเรียนรูหลายส่ิง
จาก ดัตตน และไดรับความชวยเหลืออยางมากจากเพื่อนรวมงาน จนกระทัง่เกิดเหตุการณ 11 
กันยายน สงผลใหตองออกจากงานและไมไดทํางานถึง 5 เดือน  ตอจากนัน้จึงไดรวมงาน ในเร่ือง 
2054 เจาะไดโนเสารโลกลานป (A Sound of Thunder) และไดไปกรุงปราก ประเทศสาธาณ
รัฐเช็ก 12 อาทิตย หลังจากกลับมารวมงานเร่ือง แดร เดลวิล (Daredevil) และ เดอะลอรดออฟ
เดอะริงส ตอน กษัตริยคืนบัลลังก (Lord of the Rings: Return of the King)  
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 ข้ันตอนในการทํางาน ดีแลน โคล เร่ิมจาก การวางแผนการทํางานรวมกับ วิชวลเอฟเฟค 
อารต ไดเรคเตอร (visual effects art director) หรือ วชิวลอีเฟค ซุปเปอรไวเซอร (visual effects 
supervisor) เกี่ยวกับแตละฉากของภาพยนตร การดําเนินเร่ืองและการนําสวนตาง ๆ ของภาพมา
ใช ( surrounding cut)  บางคร้ังอาจใหคอนเซปต อารต การรางภาพฉากที่ตองการ  หรือบันทกึ
การสนทนาตาง ๆ เอาไว หนาที่ของเคากอคือนําภาพรางที่ไดมาจากการพูดคุย มาพิจารณาจัดวาง
องคประกอบตาง ๆ รวมทั้งการใหสี หลังจากนั้นจะมี เจาหนาที่ดาน วิชวลอีเฟค ซปุเปอรไวเซอร 
(visual effects supervisor) และอาจมี ไดเรคเตอร (director) มาตรวจสอบอีกคร้ังหนึ่ง เพื่อแกไข
ภาพรางทีท่ําข้ึนแลวจึงลงมือวาดภาพที่จะใชจริง คร้ังหนึง่เคาเคยนาํภาพทีว่าดเสร็จเรียบรอยแลว
ไปใหทุกคนที่เกี่ยวของตรวจสอบผลงาน และพบวามีเพยีงคําวิจารณจากไมกี่คนเทานัน้ทีเ่มื่อแกไข
แลวทําใหไดภาพที่ดีข้ึน แตหากใชคําวิจารณจากคนจํานวนมากงานที่ออกมาจะไมดีนัก ซึง่สวน
ใหญแลวสัญชาตญาณแรกมกัจะดีที่สุด 
 ความคิดเหน็เกี่ยวกับแมทเพนต้ิง ดีแลน โคล (Dylan Cole) คิดวา คําวา แมทเพนต้ิง 
(matte painter) เปนคําที่ลาสมัยไปแลว จริง ๆ แลวเคาไมเคยวาดภาพแมทเพนต้ิง (matte 
painting) ที่แทจริงเลย เพราะทกุวนันีเ้ราใชอุปกรณดิจิตอลกัน เราจึงเปน วีทวล เอ็นวีรอนเมนท 
อารติส (virtual environment artist) และสวนใหญแลวภาพที่ไดจะเปน 3 ดี เอ็นไวรอนเมนท (3D 
environment)  ดังนั้น แมทเพนต้ิง (matte painter) เองก็ควรจะพฒันาตามไปดวย เปนเร่ือง
ธรรมดาทีท่ีมงานจําลองภาพทวิทัศน จะเขามาแทนที่แมทเพนต้ิง ซึง่จะมีรายละเอียดมากใน
กระบวนการทาํภาพ แตแมทเพนต้ิงจะใชเพียงองคประกอบพื้นฐานเทานัน้ เพื่อใหมนังายและ
ประหยัดคาใชจาย และสามารถจัดการเคล่ือนที่ของฉาก ใหยืดออกได ขอไดเปรียบอ่ืน ๆ ของ แมท
เพนต้ิง (matte painting) ทีเ่หนือกวา 3ดี ก็คือสามารถควบคุมไดมากกวา และการสรางภาพใหม
ไดเร็วมากกวาการรีรันเดอร (re-render) (Daniel Wade. 2548: 11) 
 ผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของ ไดแลน โคล (Dylan Cole) ไดนําการนาํผลงานใน
การออกแบบของเขาลงในหนงัสือเกีย่วกบัข้ันตอนการทําภาพยนตรรวมไปถึงหนงัสือผลงานของ
ศิลปนแมทเพนต้ิง อยางเชน เดอะ อารต ออฟ อวตาร (The Art of Avatar), เดอะ เมท็ คิงออฟ 
อวตาร (The Making of Avatar), เดอะ อารต ออฟ ทรอน เลกาซี ่(The Art of Tron Legacy) ,
เดอะ ดิจิตอล แมทเพนต้ิง แฮนบุค (The Digital Matte Painting Handbook),เดอะ อารตติส แมท
เพนต้ิง (d'artiste: Matte Painting (co-author)), อลิซ อิน วันเดอรแลนด วิชวล คอมพาเนียน 
(Alice in Wonderland Visual Companion), คอสมิ โมโต (Cosmic Motors), เดอะ อารต ออฟ รี
เทิรน ออฟ เดอะคิง (The Art of Return of the King), เดอะ อารต ออฟ ลอรดออฟเดอะริงส (The 
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Art of Lord of the Rings),คอนเซ็ป ดีไซน 2 (Concept Design 2), สเปกตรัม (Spectrum 15), 
เอ็กโพส 3 (Expose 3), เอ็กโพส 4 (Expose 4) 
 ผลงานการออกแบบทางดานภาพยนตรและโฆษณา 
 Oz-The-Great-and-Powerful    คอนเซปอารต พ.ศ. 2553 
 สงครามมหาเทพพิโรธ (Wrath of the Titans)  คอนเซปอารต พ.ศ. 2553 
 โคแนน นักรบเถื่อน (Conan the Barbarian)  หัวหนาสภาพแวดลอม พ.ศ. 2553 
 อากิระ คนไมใชคน (Akira)    คอนเซปอารต พ.ศ. 2553 
 ทรานฟอรเมอรส 3 : เดอะ ดารค ออฟ เดอะ มนู  
 (Transformers 3 The Dark of The Moon)  คอนเซปอารต พ.ศ. 2553 
 วิญญาณไมเคยตาย (The Crow Salvation)  คอนเซปอารต พ.ศ. 2553 
 อลิซผจญแดนมหัศจรรย  
 (Alice in Wonderland)   คอนเซปอารต / แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2553 
 อวตาร (Avatar)      คอนเซปอารต พ.ศ. 2552 
 ทรอน ลาขามอนาคต (Tron Legacy)   คอนเซปอารต พ.ศ. 2552 
 2012 วันส้ินโลก (2012)    แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2552 
 ขามมิติตะลุยแดนอัศจรรย  
 (Land Of The Lost )   คอนเซปอารต / แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2552 
 สงครามพฆิาตคอบราทมิฬ (G.I. Joe)   แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2551 
 เดอะ โรด ขามแดนฝาอํามหิต (The Road)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2551 
 แผนสังหารพลิกนรก (Eagle Eye)   แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2551 
 เดอะ มัมมี ่ภาค 3 คืนชีพจักรพรรดิมังกร 
 The Mummy 3 Tomb of the Dragon Emperor  แมทเพนต้ิง  พ.ศ. 2551 
 สงครามมหาเทพประจัญบาน (Clash of the Titans) คอนเซปอารต พ.ศ. 2551 
 สปด เรซเซอร ไอหนุมสปดเขยาฟา (Speed Racer) แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2551 
 ตํานานสไปเดอรวิก (The Spiderwick Chronicles) คอนเซปอารต พ.ศ. 2550 
 อภินิหารเข็มทศิทองคํา (The Golden Compass) แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2550 
 จอหน อดัมส (John Adams HBO Mini-Series)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2550 
 ชาติเสือแดนทมิฬ (3:10 to Yuma  )   แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2550 
 Coca Cola Happiness Factory    แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2550 
 ผจญภัยลาโจรสลัดสุดขอบโลก  
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 (Pirates of the Caribbean: At World's End )  คอนเซปอารต  พ.ศ. 2550 
 พี่ขอเปนพระเจาดวยคน (Evan Almighty)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2550 
 เด็กเก็บวาว (The Kite Runner)    แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2550 
 กลองมหัศจรรย พนัธุพิทกัษโลก 
 (The Last Mimzy)   แมทเพนต้ิง/ คอนเซปอารต พ.ศ. 2550 
 ซุปเปอรแมน รีเทิรน (Superman Returns)แมทเพนต้ิง/คอนเซปอารต พ.ศ. 2549 
 เร็วแรงทะลุนรก ซิ่งแหกพิกดัโตเกียว 
 (The Fast and the Furious: Tokyo Drift)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2549 
 อภินิหารตํานานแหงนารเนยี ตอน ราชสีห, แมมด กับตูพิศวง 
 (THE LION, THE WITCH, AND THE WARDROBE)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2548 
 ระบาดนรกสาปสยองโลก (THE REAPING)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2548 
 4ระห่ําดับแคน (FOUR BROTHERS)   แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2548 
 นางโลมโลกจารึก (MEMOIRS OF A GEISHA)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2548 
 คําสาปมรณะ 2 (THE RING 2 )   วิชวลอีเฟค  พ.ศ. 2547 
 เดอะ ฟนิกซ เหินฟาแหวกวกิฤติระอุ 
 (THE FLIGHT OF THE PHOENIX)   แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2547 
 บินรัก บนัลือโลก (THE AVIATOR)   แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2547 
 สกายกัปตัน ผาโลกอนาคต 
  (SKY CAPTAIN, WORLD OF TOMORROW)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2547 
 พิฆาตแผนจกัรกลเขมือบโลก (I, ROBOT)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2547 
 ริดดิก (THE CHRONICLES OF RIDDICK)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2547 
 นักลาลางเผาพันธุปศาจ (VAN HELSING)  แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2547 
 ลอรดออฟเดอะริงส ตอน กษัตริยคืนบัลลังก  
 (LORD OF THE RINGS: RETURN OF THE KING) แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2546 
 มนุษยอหงัการ (DAREDEVIL)    แมทเพนต้ิง พ.ศ. 2545 
 เจาะไดโนเสารโลกลานป (A SOUND OF THUNDER) คอนเซปอารต พ.ศ. 2545 
 กระสวยแซงเวลา (TIME MACHINE)   คอนเซปอารต พ.ศ. 2544 
 ดีแลน โคล (DYLAN COLE) ไดรับการยกยองและความเชื่อถือในวงการศิลปนแมทเพ
นต้ิงเปนอยางมากและผลงานตลอดชวงระยะเวลา ป พ.ศ. 2554 ถึงปจจุบัน โดยมีการนําเอาเทค
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โนโลยี่สมัยใหมมาใชสรางสรรคผลงานไดอยางกลมกลืนและเหมือนจริง รวมไปถงึการใชมุมมอง
และการใชสีไดอยางนาสนใจ 
 
 1.3 จุดมุงหมายในการสราง 
 ภาพแมททเพนมีการใชกันไดหลายวิธี บางที่ใชเพื่อเพิ่มหรือเสริมความสมจริงใหกับฉาก
นั้นหรือไมก็เปล่ียนแปลงฉากนัน้ใหแตกตางออกไปโดยสิ้นเชิง ภาพแมททนาํไปใชเพื่อสราง
เลียนแบบฉากจริง ซึง่ถาถายในสถานการณจริงแลว จะมีอัตราเส่ียงสงูดังเชน จากภาพยนตรเร่ือง
สตารวอร (Star Wars) ในฉากที ่ลุคสกายวอลเกอร พาเจาหญิงเลอา หนทีหารจักรวรรดิเขยงกาว
กระโจนขามปลองลึกทีเ่ปนขุมพลังงานในปอมบินยกัษดาวมรณะซ่ึงจริงแลวฉากปลองลึกนัน้เปน
ภาพแมททที่เขียนข้ึนใหเหมอืนจริง นํามาซอนกับภาพคนแสดงอีกที่ ภาพแมททเพนยังใชในกรณีที่
กองถายตองการประหยัดคาใชจายหรือเพือ่หลีกเลียงที่ตองสรางฉากใหญๆ ลงทนุสูง เชนเร่ือง 
สปารตาคัส (Spartacus, พ.ศ. 2503) ก็ใชก็ใชภาพแมททเปนภาพวาดทิวทัศนกรุงโรมที่โออา
ใหญโตมโหฬาร ซอนเปนภาพแบคกราวนดกับตัวแสดงจริง นอกจากนี้ภาพแมททยังใชเพื่อลด
คาใชจายการเดินทางไปถายทําในสถานที่ไกลๆ โดยถายทําในโรงถายแทน ดังตัวอยางในหนังเร่ือง 
ลาขุมทรัพยเกาะมหาสมบัติ (Treasure Island) ก็ใชภาพแมททเขียนเปนภาพทวิทัศนของเกาะ
ข้ึนมาแทนเกาะจริง สถานทีถ่ายทําไกลๆในทีน่ี้อาจหมายถึงดินแดนในดวงดาวตางๆหรือแมแต
สถานที่ในอนาคตดังที่เห็นในหนังไซไฟทัว่ๆไป  (ซีนสุดทาย. 2538: 40) 
 นอรแมน ดาวล (Norman O.Dawn) ไดนําแมทเพนต้ิงมาใชงานเพื่อประหยัดคาใชจาย 
โดยเฉพาะชุดอาคารบางสวนที่จะตองจัดการตรงตามขอมูลความตองใสภาพวาดเขาไป เพื่อให
ภาพออกมาสมบูรณ ดาวล วางแผนกระจกใสขนาดใหญไวดานหนากลอง เขาลงมอืวาดภาพลง
บนกระจกในตําแหนงในฉากที่ตองการเปลี่ยนแปลง ตัวอยางเชน ในฉากที่สรางประตูที่เปนสวน
หนึง่ของกาํแพงของปราสาทท่ีจาํเปนที่จะตองสรางข้ึนสวนที่เหลือของปราสาทจะเปนการวาดลง
แผนกระจกทีต้ั่งไวดานหนา เมื่อกลองถายภาพผานกระจก ภาพวาดจะปรากฏข้ึนซอนทับฉากใหดู
วามีปราสาทอยูทีน่ั้น แมวาดิจิตอลแมทเพนต้ิงในปจจุบนัจะมาทาํงานแทนที่ระบบเดิมเกือบ
ทั้งหมดแตก็ยงัคงนํามาใชเปนคร้ังคราว (Ron Miller. 2549: 17) การทํางานแมทเพนต้ิงในสตูดิโอ
ยังสามารถลดอันตรายจากการแสดงในฉากท่ีมีความเสีย่งกับนักแสดง การจําลองส่ิงกอสรางเพื่อ
ใชในการแสดงนอกจากจะไมตองไปถายทําในที่ไมสามารถนาํกองถายทําไปถายทาํไดแลว ลด
ตนทนุและยงัปองกนัอันตรายที่คาดไมถึงได (Thomas Leitch, Leland Poague. 2011: 213) 
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ภาพประกอบ 4 แมทเพนต้ิง ลดตนทุนและความปลอดภัยในการถายทาํ 

 

 การสรางภาพยนตร ภาพยนตรทางโทรทัศนและโฆษณาใหดูเหมือนจริงมีความซัปซอน
ในการจัดและสรางสรรคเพือ่ที่จะทําใหผูชมเช่ือ มนัไมใชเร่ืองงายที่จะสรางไดตามความตองการ
โดยการจายเงนิจํานวนมากหรือเดินทางไปยังสถานทีห่างไกลและคอยเวลาสําหรับสภาพอากาศที่
เหมาะสมเพื่อถายทํา ในอดีตแกไขปญหานี้ดวยการใชเทคนิคแมทเพนต้ิง โดยการทาสีลงบกระจก
และทําการถายทําไปพรอมกับนักแสดง เทคนิคทีท่นัสมยัข้ึนในปจจุบนัฉากเหลานีถ้กูสรางข้ีนใน
ระบบดิจิตอลใหมีความเหมอืนจริงมากข้ึนและเหมือนปรากฏอยูจริงบางคร้ังสรางฉากขึ้นมาใหม
หมดบางคร้ังใชเฉพาะบางสวนที่ตองการ (Sarah Nicholson. 2551: 5) 
 แมทเพนต้ิงนอกจากจะสามารถสรางสรรคภาพทิวทัศนตามจนิตนาการสรางส่ิงสวยงาม
ในการสรางภาพยนตรแลว ยังสามารถลดตนทุนการผลิตอยางมากประหยัดทรัพยากรธรรมชาติที่
มีอยู ตัวอยางเชน การสรางปราสาทหรือสถาปตยกรรมข้ึนมาเพื่อการสรางภาพยนตรแคเร่ืองเด่ียว
จะตองใชทรัพยกรจํานวนมาก หลังจากการจบการถายทาํก็ตองหาสถานที่และทรัพยากรใหมเพื่อ
สรางภาพยนตรเร่ืองตอไป  เปนการใชทรัพยากรที่ส้ินเปลือง และมีการใชตนทุนในการสรางที่สูง 
จึงจําเปนตองสรางเพยีงแคบางสวนและสวนที่เหลือนัน้จะใชการเพนในอดีต สวนในปจจุบันไดนาํ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชสราง รวมไปถึงยงัสามารถสามารถสรางฉากที่ไมสามารถไปถายทํา
ในสถานที่จริงไดแลวยังสามารถประสบการณการมองเหน็ในรูปแบบใหม การสรางยานอวกาศ
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นอกโลก การเดินทางนอกโลก และการลงไปสํารวจโลกใตพิภพ อีกทัง้ยังสงผลใหนักวิทยาศาสตร
เกิดความคิดเพิ่มทีจ่ะเดินทางไปยงัสถานที่ตางๆ การสรางสรรคเทคโนโลยี่เพื่อเดินทางไปสูโลก
อนาคต 
  
 1.4 เทคโนโลยีและอุปกรณในการสรางสรรคแมทเพนต้ิง 
 อุปกรณและเทคนิคในการสรางสรรคแมทเพนต้ิงนัน้ มีความสัมพันธุระหวางเทคโนโลยี
กับการสรางภาพยนตร มีลําดับเหตุการณที่เรียบงาย โดยกําหนดจากวันที่ภาพยนตรเปดตัวอยาง
เปนทางการเปนตัวกาํหนด วิธกีารทางประวัติศาสตรบงบอกถึงนวัตกรรมการผสมผสานเทคโนโลยี่
ในการสรางภาพยนตรในแตละยุคสมัย (Eric S. Faden. 2554: 77) โดยแมทเพนต้ิงมีรูปแบบ
เทคนิคอุปกรณเทคโนโลยี่วธิีการสรางสรรคดังนี ้
 
 เทคนิควาดภาพบนกระจก (Glass shots) 
 ถึงแมวาชางภาพไดใชวิธกีารนี้ในการตกแตงภาพเปนเวลาหลายป แต นอรแมน ดาวล 
(Norman Dawn) ไดถูกยกใหเปนคนแรกท่ีนาํมาใชในการสรางภาพยนตรเร่ือง แคลิฟอรเนีย 
มิชช่ัน (California Missions) ป พ.ศ. 2450 โดยการต้ังกลองในสถานทีป่จจุบันเปนแหลงอารย
ธรรมที่มีสภาพทรุดโทรม และทําการวางกระจกไวดานหนาของกลองแลวทําการวาดรูปอาคารที่
สอดคลองกับอาคารเดิมลงบนกระจกและเม่ือกลองมองผานกระจกก็จะทาํใหสามารถกลับไปสู
ความรุงเร่ืองในอดีตของนครแหงนัน้ (Richard Rickitt. 2543: 189) ดังภาพตัวอยาง 
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ภาพประกอบ 5  กลาส ช็อต แมทเพนต้ิง (Glass shots Matte painting) 

 
 เทคนิคการถายทําซํ้าโดยอาศัยคุณสมบัติของฟลมเนกาทีฟ (Original negative 
matte painting) 
 ในป พ.ศ. 2454 นอรแมน ดาวล (Norman Dawn) เปนผูบุกเบิกวิธกีารทางเลือกในการ
รวมการถายทาํกับการจัดองคประกอบของภาพวาดเขาดวยกนัโดยใชชื่อเรียกวา ออลิจินอล เนกา
ทีฟ แมทเพนต้ิง (Original negative matte painting) เปนการถายทาํแบบแยกสวนของการถาย
ทําในสถานทีจ่ริงกับพืน้ที่องคประกอบของภาพวาดทีจ่ะใสลงไปทีห่ลัง เชนเดียวพืน้ฐาน กลาส 
ช็อต (Class shots) วางแผนกระจกใสลงบนหนากลองของพ้ืนทีท่ําการถายทาํ เปล่ียนจากการ
เขียนภาพเปล่ียนทัศนียภาพโดยตรงในพื้นที่ตองของกระจกจะทําการทาสีดําลงในพืน้แมทภาพ 
(a) ดังภาพประกอบ 4 ซึ่งนีย้ังปองกันฟลมไมใหโดนแสงนอกจากนี้ยงัสามารถรตัดกระดาษแข็งสี
ดําตัดเปนรูปที่ตองการบังแสงและนาํไปเสียบบนกลองแมทภาพที่ถกูออกแบบมาพิเศษใหพอดีกบั
ดานหนาของเลนส  ที่สตูดิโอดําเนนิการติดต้ังกลองเขากับฐานทีม่ั่นคง หันกลองเขากับแผนกระจก
หรือกระดานสําหรับวาดภาพยึดยึดใหมั่นคงและใชกลองที่มโีปรเจคชัน่ในตัวทําการฉายภาพ 
จากนั้นเลือกฟลมในสวนทีจ่ะใชทําการเปล่ียนแปลง ฉายภาพทาํการวาดตอเติมในสวนที่เปนสีดํา 
ซึ่งศิลปนแมทเพนทําการวาดสวนที่ตองการสรางส่ิงกอสรางหรือทิวทัศนลงไป ในข้ันตอนการ
ทํางานศิลปนแมทเพนต้ิงสามารถเชคความถูกตอง โดยการมองผานชองมองภาพของกลองเมือ
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วาดเสร็จแลวจะไดภาพทีย่ังไมไดทําการรวมกับภาพในแผนฟลม(d) เมื่อทําการฉายแสงอัดภาพ
พื้นที่สีดําบนพืน้กระจกจะไมทําปฏิกริยาบนแผนฟลมทีท่าํการถายทําไวแลว ผลที่ไดคือจะไดภพที่
มีองคปรกอบที่สมบูรณระหวางภาพถายทาํกับภาพแมทเพน (Richard Rickitt. 2543: 192) ตอมา
มีการเพิ่มความนาสนใจดวยการถายภาพควันบนพื้นหลังสีดําแลวนํามาประกอบเขากับภาพ ทํา
ใหเกิดกลุมควนัเคลือนไหวลอยตัวอยูในภาพ 

 
 

ภาพประกอบ 6 เทคนิคการถายทําซํ้าโดยอาศัยคุณสมบัติของฟลมเนกาทฟี (Original negative 
matte painting) 
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 เทคนิคการตัดตอถายทําภาพโดยอาศยัแสงขาวและแสงดํา (Bi-pack contact 
matte printing)  
 ในชวงกลางป พ.ศ. 2463 เทคนิค ไบ-แพค (Bi-pack) นํามาใชในการรวมภาพที่ถายทํา
แลวกับภาพวาดแมทเพนต้ิง นาํเฟรมที่ตองการวาดภาพลงไปทําการต้ังแผนกระจกใสและฉาย
ภาพทีถ่ายทาํแลวทําการวาดพื้นที่ที่ตองการเปล่ียนแปลง โดยกลองและแผนกระจกไมไดโยกยาย
ไปไหน เมื่อทาํการวาดเสร็จส้ิน (b) นําเอาแผนอัลลูมิเนยีสีขาววางไวดานหลังหางพอประมาณต้ัง
ฉากกับแผนกระจก ใชแสงไฟสีขาวสองทีแ่ผนอัลลูมิเนยี ดานหนายังเปนแผนกระจกที่แมทภาพ
แลวทําการฉากแสงสีดําลงดานหนากระจกแมทเพนใสฟลเนกาทีปเขาไปในกลองเพือ่ทําการกอปป
ภาพบนแผนฟลม (c) หลังจากนัน้ฉายแสงสีดําลงบนแผนอัลลูมิเนียดานหลังและทําการฉายแสง
ดานหนาแผนกระจกทีท่าํการแมทภาพแลวโดยในข้ันตอนนี้สามารถใชแสงควบคุมใหฉากหลังมี
ระยะลึกลงไปโดยการปรับแสงได นาํแผนฟลมทีก่อปปไวถายซํ้าจะไดผลงานทีม่ีองคประกอบที่
สมบูรณ (Richard Rickitt. 2543: 194) 

 
ภาพประกอบ 7 เทคนิคการตัดตอถายทาํภาพโดยอาศัยแสงขาวและแสงดํา (Bi-pack contact 

matte printing) 
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 การถายทําหนากลองโปรเจคชั่น (Rear projection) 
 เรียว โปรเจคชัน่ (Rear projection) หรือการฉายภาพดานหลังเปนวิธทีีง่ายที่สุดและมี
คนนิยมใชงานมากที่สุด ของวิธกีารรวมภาพเคลือนไหวกับภาพวาด แผนฟลมภาพยนตรการ
พัฒนาช้ินงานการถายทาํเขาสูระบบโปรเจคชั่น ทําการฉายภาพที่ตองการเสริมตกแตงบนดานหลัง
ของกระจกดังภาพประกอบ 6 การทาํงานในดานตรงขามกับกลองโปรเจคชั่น ศิลปนแมทเพนต้ิงทาํ
การวาดเคาโครง สเกตชแลวลงสีบนแผนกระจกในตําแหนงที่ใชงานอยางเหมาะสม เมื่อวาดภาพ
เสร็จส้ินจะมีพืน้ที่สวนของภาพวาดและพืน้ที่ฉากหลังในสวนทีท่ี่ไมมกีารลงสีบนกระจกฝา ต้ัง
กลองถายทําดานหนาแลวทําการฉายภาพโปรเจคช่ันและทําการถายทํา การใชกระจกฝาเพราะวา
ในขณะที่ฉายภาพผานแกวจะไมสามารถมองเหน็ภาพได 

 
 

ภาพประกอบ 8 เรียว โปรเจคชั่น (Rear projection) 
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 การสรางภาพทิวทศันในระบบคอมพิวเตอร (Digital Matte painting) 
 ดิจิตอลแมทเพนต้ิง (Digital Matte painting) หลังจากรถายทําภาพยนตรแลวนําฟลม
มาสแกนภาพเขาระบบคอมพิวเตอร เปล่ียนสีของฟลมเปนจุดคาสีแดง จุดคาสีแดงเขียวและน้าํ
เงิน ในแตละจดุสีในรูปแบบพิกเซล (Mark Sawicki. 2550: 114) ทําการเลือกภาพทีต่องการ
ตกแตง ใชโปรแกรมจําลองส่ิงกอสรางโปรแกรมตกแตงภาพในสวนทีต่องการปรับเปล่ียน เมื่อทาํ
การแมทภาพเสร็จแลวนําไปรวมกับภาพเคลือนไหวสวนอ่ืนๆในภาพยนตร ในโปรแกรมรวมภาพ 

 
 

ภาพประกอบ 9 ดิจิตอลแมทเพนต้ิง (Digital Matte painting) 
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ภาพประกอบ 10 คลาสสิกแมทเพนต้ิง กับ ดิจิตอลแมทเพนต้ิง (Classic Matte painting and 

Digital Matte painting) 
 

 ดิจิตอลแมทเพนต้ิง (Digital Matte painting) การนําเทคโนโลยีระบบดิจิตอลมาใช
ทํางานเปนหลังผสมผสานกับเทคนิควิชวลเอ็ฟเฟกในแบบตางๆ สามารถปรับเปล่ียนแสงสีใน
องคประกอบของภาพไดอยางดีสามารถสรางส่ิงของอาคารที่เคยมีอยูในอดีตและอาคารในอนาคต
ลงบนภาพระบบดิจิตอลพิกเซล สามารถปรับเปล่ียนแกไขไดตลอดเวลา เปนอุปกรณและ
เทคโนโลยทีี่นยิมใชอยูในปจจุบันและพฒันาสูอนาคต 
 
 1.5 ขั้นตอนการสรางสรรคผลงาน 
 ข้ันตอนการสรางสรรคผลงานแมทเพนต้ิงเปนการนําเสนอข้ันตอนการสรางแมทเพนต้ิงที่
บริษัททีม่ีขนาดใหญและขนาดเล็กสามารถนําไปใชไดในปจจุบนั เร่ิมตนจากการเลือกฉากภาพ
มุมมองหรือเนือ้เร่ืองที่ตองการแลวทาํการเขาข้ันตอนการทํางานแมทเพนต้ิงดังนี ้
 1. ต้ังคาขนาดของฟลม (Plate prep) ข้ันตอนการเตรียมพืน้ที่การใชงานภายในฉาก
หรือขนาดพืน้ที่ของฟลมที่ตองการ เชน ฟลมขนาด 35 มม. 1:1.85 ตออัตราสวนของพืน้ที ่
(extracted area) สัดสวน 0.945”x0.511”  
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ภาพประกอบ 11 อัตราสัดสวน (Aspect ratio) 
   

 2. ภาพวาดตามแนวคิด (Concept ART / Sketch Environment) การเขียนภาพตาม
แนวคิดหรือหวัขอเปนงานสวนแรกที่มีควาสําคัญที่สุดของการทํางาน เปนการสรุปความคิดรวบ
ยอดของแตละฉากแตละซนีออกมาตามจินตนาการที่ใกลเคียงกับบทความหรือตามทีโ่ปรดิวเซอร
ตองการ โครงสรางของอาคาร ส่ิงแวดลอม อารมณของภาพการมองเห็นและโทนสี เพื่อใหงาน
ต้ังแตตนจนจบมีความชัดเจนเขาใจตรงกนัในทีมงานรวมไปถึงแผนกอื่นๆ เชน แผนกหาขอมูล
โครงสรางพื้นฐาน แผนกทีมโมเดลสรางส่ิงจําลองและแผนกตัดตอ 
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ภาพประกอบ 12 ภาพวาดตามแนวคิด (Concept Art) 
 
 3. การอนุมัติ (Approval) ข้ันตอนการอนมุติัแบบรางเพื่อนําไปสูข้ันตอนการทํางาน
ตอไป เปนข้ันตอนสําคัญที่โปรดิวเซอรและหรืออารตไดเรคเตอรทําการอนุมัตแบบราง เพื่อเปนการ
เลือกใช ภาพวาดตามแนวความคิด (Concept Art) ในแตละฉาก 

 
 

ภาพประกอบ 13 การอนุมัติ (Approval) 
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 4. การอนุมัติแอนิเมชัน่แบบหยาบ (Animatic, Camera Movement Approval) เปน
ข้ันตอนการอนุมัติฉากอนิเมชั่นหยาบ (Animatic) คือ การทาํการเคล่ือนไหวจําลอง ฉากใหเคลือน
ไหว การขยับตัวละคร และการเลือกใชมมุมองกลอง ใหมีความชัดเจนและใกลเคียงความตองการ
มากที่สุด เพื่อลดปญหาการทํางาน สตอรีบอรด (Story Board) แบบเดิมเชน เมื่อทมีงานทําซีนนัน้
เสร็จแลวนํามารวมกนัแลวเกิดการดําเนินเร่ืองไมตอกัน ดูไมนาสนใจ และไมสามารถกลับไปแกไข
ซีนนัน้ได ทั้งรูปแบบ 2 ดี และแบบ 3 ดี 

 
 

ภาพประกอบ 14 การอนุมัติแอนิเมชั่นแบบหยาบ (Animatic Approval) 
 

 5. ข้ันตอนการเพิม่ลายละเอียด (Start High-Res Matte Painting) เปนข้ันตอนการลง
ลายละเอียดภายในช้ินงาน การใชภาพถายตัดตอปรับสีแสงใหเขากัน โดยการแบงชัน้ตอนการวาด
ภาพตามระยะใกลกลางและไกล  

 
 

ภาพประกอบ 15 ข้ันตอนการเพิ่มลายละเอียด (Start High-Res Matte Painting) 
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  1.5.6 การจัดการลําดับภาพ (Pre-Comps) เปนข้ันตอนการเตรียมไฟลภาพกอนจะ
ทําจัดการประกอบไฟลภาพทั้งหมด (Final Composite) ทําการแยกไฟลภาพออกเปนสวนๆตาม
ระยะความลึกของภาพ โดยพื้นฐานแบงออกเปน ระยะใกลกลางและไกล 

 
 

ภาพประกอบ 16 การจัดการลําดับภาพ (Pre-Comps) 
 
 7. จัดองคประกอบลําดับภาพ (Start Final Composite) การรวมภาพช้ินงานแมทเพน
ต้ิงทที่แยกออกจากกันตามระยะท่ีแบงไวแลวทําการนําภาพมารวมกนัในโปรแกรมคอมโพสิสภาพ 
เพื่อทาํใหภาพมีมิติสามารถเคลือนไหวไปพรอมกันกับกลอง ตามตนแบบจําลองการเคลือนไหว
ของมุมกลอง (Animatic) ทีท่ําการจําลองมุมมองไวแลว 
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ภาพประกอบ 17 จัดองคประกอบลําดับภาพ  (Start Final Composite) 
 
 8. การไฟลออกเปนไฟลภาพเคลือนไหว (Film-Outs) เปนข้ันตอนการนาํไฟลภาพ
ออกมาเปนไฟลภาพเคล่ือนไหวตามขนาดภาพท่ีกําหนดไวในข้ันตอนแรก 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 การไฟลออกเปนไฟลภาพเคลือนไหว (Start Final Composite) 
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 9. ฉากแอนิเมชั่นที่เสร็จสมบูรณ (Shot Finale) ส้ินสุดข้ันตอนการทํางานแมทเพนต้ิง
ตามฉากที่ตองการตามสตอรีบอรด 

 
 

ภาพประกอบ 19 ฉากแอนิเมชั่นที่เสร็จสมบูรณ (Start Final Composite) 
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 ข้ันตอนการสรางสรรคผลงานแมทเพนต้ิงในปจจุบนัมีความสะดวกรวดเร็วกวาอดีตมาก 
สามารถตามสนองความตองการทางดานการผลิตและการศึกษาเรียนรูข้ันตอนการทาํไดดวย
ตนเองลดตนทุนคาลางฟลมและกอปปฟลมซ้ําซอนหลายข้ันตอน โดยการลางและสแกรนฟลมเปน
ระบบดิจิตอลเพียงคร้ังเด่ียว สามารถทดลองและสรางสรรคชิ้นงานไดตามความตองการ 
 
2. ขอมูลที่เก่ียวกับภาพยนตรอนิเมช่ัน 
 ภาพยนตร (Motion Picture) เปนเคร่ืองมอืที่ใชถายทอดประสบการณตาง ๆ จากฟลม
ภาพยนตร ใหไดรับรูดวยการเปนและไดยิน ภาพยนตรจัดไดวาเปนส่ือการสอนที่มีประสิทธิภาพ
ใหผลการเรียนรูส่ืออ่ืนในดานการถายทอดเร่ืองราวทีเ่กีย่วกับกระบวนการทักษะ และการกระทํา 
นอกจากนี้แลวยังสามารถแสดงส่ิงตาง ๆ ใหเหน็ไดชัดเจน เฉพาะจุดสําคัญ ๆ โดยใชกระบวนการ
ทางเทคนิคการถายทํา (อาภรณชนิศ แสงสังข, 2551: 11) 
 ภาพยนตร หมายถงึ ภาพชุดที่เรียกติดตอกันบนฟลมขนาดยาวอันเกิดจากการถายดวย
กลองถายภาพยนตร ซึ่งเมือ่ฉายดวยเคร่ืองฉายภาพยนตรไปที่จอ จะมองเห็นเงาของภาพปรากฏ
บนจอเคล่ือนไหวติดตอกันไดเหมือนจริงตามธรรมชาติ (สมาน งามสนทิ, 2523) 
 ภาพยนตรเปนอุปกรณชนิดหนึง่สําหรับทาํใหมองเหน็ภาพเคล่ือนไหว ปกติภาพยนตรทุก
ชนิด เปนอนกุรมของภาพนิ่ง ซึ่งแสดงภาพบุคคลหรือส่ิงตางๆ ในทาทางตางๆที่ปรากฏบนจอเปน
เศษสวนของวนิาทีเปนภาพ ๆ ตอกันไปซึ่งการเปล่ียนภาพเปนอัตราเร็วมาก ตาคนปกติไมสามารถ
แยกแยะภาพที่เกิดข้ึนได ดวยเหตุนี้การเห็นภาพที่เปนอนุกรมของภาพน่ิงติดตอกันจึงทาํใหเหน็
เปนภาพเคล่ือนไหว (Cross and Cyphere, 1961 ) 
 อนิเมชัน่ มาจากรากศัพทจากคําวา อนิมา (Anima) ซึ่งแปลวาจิตวิญญาณ หรือมีชวีิต 
ตอมา อนเิมชัน่ก ็มีความหมายตามที่เราๆ ทานๆ เขาใจกันในปจจุบนันี้คือ การสราง
ภาพเคลื่อนไหวไดหรือ ภาพการตูนที่เคล่ือนไหวได สวนคําวาอนิเมชัน่ในความหมายเชิงภาพยนตร
ก็คือ กระบวนการการฉายรูปเฟรมภาพออกมาทีละเฟรม หรือสรางดวยคอมพวิเตอรกราฟค หรือ 
ทําดวยการวาดมือ และทาํซํ้าการเคล่ือนไหวทีละนอยๆซึ่งจะแสดงทีละภาพในอัตราความเร็ว 
มากกวาหรือเทากบั 16 ภาพ ตอ 1 วนิาท ี(ปจจุบัน 24 เฟรม ตอ 1 วินาท)ี ที่มาของแอนิเมชั่น (มา
วดี มัชชิมา. 2553) 
  
 2.1 ประวัติความเปนมาของภาพยนตรแอนิเมชั่น 
 ความปรารถนาท่ีจะทาํใหภาพเขียนเคล่ือนไหวไดมีมาต้ังแตยุคแรก ที่มนุษยยุคโบราณ
เขียนภาพลงบนฝาผนังถํ้าโดยพยายามถายทอดการลาสัตวดวยการพุงหอก โดยพยามยาม
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ถายทอดการเคล่ือนไหวที่เราใจ จงึไดเขียนขาสัตวที่กาํลังวิง่ใหมหีลายๆขา เร่ืองราวของภาพที่มี
ชีวิตสามารถพบไดจากนิทานปรัมปราและเทพนยิายในเกือบทุกอารยะธรรม แตไมเคยเปนจริงได
เลยจนกระทัง่ในศตวรรษที่ 19 (ยุคบุกเบิกภาพยนตร ค.ศ. 1815-1895) ซึ่งเปนจุดเร่ิมตนของการ
คนพบภาพเคล่ือนไหวทีท่ําใหภาพมีชีวิตเปนจริงข้ึนมาได 
 ในป ค.ศ.1829 โจเซฟพลาโทว (Joseph Antoine Plateau) นักวทิยาศาสตรชาวเบล
เยี่ยม ไดคิดประดิษฐอุปกรณชื่อ Phenakistiscop ที่มีลักษณะเปนแผนกลมติดอยูบนดามถือ 
(หมุนไดคลายกังหันลม) รอบวงกลมจะมภีาพวาดของการเคล่ือนไหวทีละภาพวางเรียงกนัเปน
ชองๆ วางหนากระจกและทาํใหหมุน จะเห็นภาพที่สะทอนอยูไนกระจกเคล่ือนไหว 
 ในป ค.ศ.1877 นักประดิษฐชาวฝร่ังเศส เอมีล เรยโนด (Emile Reynaud) ไดพบวิธกีาร
รวมเอาภาพวาดเคล่ือน- ไหวลวงตาบนโซโทรปเขากับการฉายภาพบนเครื่องโคมไฟวิเศษไดสําเร็จ 
เรียกวา เพร็กซิโนสโคป (Praxinoscope) ตอมาไดเปดโรงมหรสพ เดอะเธียรเตอร เพร็กซิโนสโคป 
(The Theatre Praxinoscope) ที่ใชแสงและเลนสรวมแสงแสดงภาพวาด และภาพถายการ
เคล่ือนไหวของคนบนจอคลายโรงละครเด็กเลน แสดงคร้ังแรกที่ Musee Grevin กรุงปารีสเม่ือป 
ค.ศ.1892 การแสดงมีชื่อวา Pantomines Lumineuses ประกอบดวยภาพวาดและภาพถาย
ประมาณหารอยภาพ และท่ีนาสนใจคือ เรยโนวใชการวาดเสนมากกวาใชภาพถาย และการตูน
ลายเสน เชน มิกกี้เมาส จนถึง การตูนซิมปสัน ถือวาเปนการสืบทอดการใชลายเสนแบบที่เรยโนว
คิดคนมาทัง้ส้ิน 

 ในป ค.ศ.1888 โธมัส อัลวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) กับ วิลเลี่ยม ดิคสัน 
(William Dickson) ไดคิดผลิตกลองที่ใชสําหรับถายทาํภาพยนตรโดยใชฟลมเรียกวา 
Kinetograph และยังประดิษฐเคร่ืองจัดแสดงภาพเคล่ือนไหว Kinetoscope (Peep-show 
machine) มีลักษณะเปนตูสูงประมาณ 4 ฟุตเรียกช่ือวา “ถ้ํามอง” เพราะตองดูผานชองเล็กๆที่ดูได
ทีละคน ภายในมีฟลมภาพยนตรซึ่งถายดวยกลอง Kinetograph ยาวประมาณ 50 ฟตุ เคล่ือนที่
เปนวงรอบผานชองที่มีแวนขยายกับหลอดไฟดวยความเร็ว 48 ภาพตอวินาที ตอมาลดลงเหลือ 16 
ภาพตอวนิาทอีอกแสดงคร้ังแรกเมื่อวันที่ 14 เมษายน ค.ศ.1894 

 ตอมาพีน่องตระกูลลูมิแอร (Lumiere) ชาวฝร่ังเศสไดพฒันาเคร่ืองจัดแสดงภาพยนตร
แบบถ้ํามองของเอดิสันใหสามารถฉายข้ึนจอขนาดใหญ และสามารถดูไดพรอมกันหลายคน เรียก
เคร่ืองฉายภาพยนตรรูปแบบนี้วา “ซีเนมาโตกราฟ” (Cinematograph) ซึ่งถือวาเกิดข้ึนอยางเปน
ทางการเม่ือวนัที ่28 ธนัวาคม ค.ศ.1895 ตอมาไดนําออกมาฉายตามเมืองใหญๆ ทั่วโลกต้ังแต 
ค.ศ.1896 เปนตนมา ซึง่คําวา “ซีเนมา” (Cinema) ไดใชเรียกเกีย่วกบัภาพยนตรมาถึงปจจุบัน 
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 หลังสงครามโลกคร้ังที1่ก็ไดมีการคนควาทดลองเพื่อหาวิธีบันทึกเสียงลงในภาพยนตร
อยางมีประสิทธิภาพและเสียคาใชจายไมสูงมาโดยตลอด หนังเสียงในยคุแรกเร่ิมจึงมลัีกษณะของ
ภาพนิง่ๆ ผสมผสานกับเสียงสนทนา ไมมีการเคลื่อนไหวในภาพยนตรอีกตอไป นอกจากการ
ทดลองเร่ืองเสียงแลว ในยุคเดียวกนันี ้มีเร่ิมมีการทดลองเกี่ยวกับการใชสีในภาพยนตรข้ึนพรอมๆ 
กัน โดยในชวงแรกๆ ผูสรางหนังบางคนใชวธิีจางคนงาน 20 กวาคนมาชวยกนัระบายสีลงในฟลม
หนงัทีละเฟรมดวยมือ จนมาถึงในยุคนี้ซึง่มกีารผลิตฟลมที่สามารถบันทึกภาพยนตรสีเหมือน 
จริงไดในที่สุด 
  ในระยะ 2 ทศวรรษหลังสงครามโลกคร้ังที่ 2 นัน้ ปรากฏวาอุตสาหกรรมภาพยนตรมี
แนวโนมไปในเร่ืองของชาตินิยมเปนสําคัญ ทวาหลังจาก ค.ศ.1965 เปนตนมาก็ไดเปลี่ยนแนวไป
เปนสากลนยิมมากข้ึน ทั้งนี ้ไมเพียงแตจะเนื่องดวยการจัดจําหนายที่เผยแพรไปทั่วโลกเทานัน้ 
หากแตในดานการผลิตกม็ลัีกษณะเปนสากลมากข้ึน ตัวอยางเชน ผูกาํกับอิตาเลียนอาจใชตัว
แสดงที่เปนอังกฤษ อิตาเลียน และเยอรมนั รวมแสดงในภาพยนตรทีเ่ปนเร่ืองของชาวเยอรมันก็
เปนได ส่ิงเหลานี้เปนการทาํลายกาํแพงแหงเชื้อชาติและวัฒนธรรมที่เคยเปนเคร่ืองกีดขวาง อยูแต
เดิมในทศวรรษ 1980 และ1990 กลุมผูชมภาพยนตรมีอายุตํ่าลงเร่ือยๆ ผูกํากับรุนใหมทีป่ระสบ
ความสําเร็จมหาศาลก็เปนคนหนุมรุนใหมเชนกัน ลักษณะของหนังสวนใหญในสองทศวรรษนี้มี
พัฒนาข้ึนอยางมากในดานการเลนเทคนิคพิเศษตางๆ ในหนังทัง้หนังประเภทนิยายวิทยาศาสตร
และแฟนตาซี หรือแมจะเปนหนงัชีวิตหนงัผจญภัยลักษณะที่สมจริงมเีหตุผลถูกลดลงเปนดานรอง 
โดยมุงใหความสนุกสนานต่ืนเตนตามจินตนาการของผูสรางที่สอดรับกับความตองการของผูชม
สวนใหญ 
 ชวงป 1980 ภาพยนตรของดิสนี่ยกถ็ึงคราวซบเซา แตทวาในป 1986 The Great Mouse 
Detective ก็เปนแอนิเมชัน่เร่ืองแรกของโลก ทีน่าํเอา 3D แอนิเมชัน่มาใชดวย ซึง่ก็เปนจุดเร่ิมตนที่
ทําใหแอนิเมชัน่ของดิสนีย่กลับมา ไดรับความนิยมใหมอีกคร้ังหนึ่ง ทัง้ Beauty and the 
Beast,Aladin ,Lion King ในป1995 ภาพยนตรแอนิเมชัน่3มิติเร่ืองแรกของโลก อยาง Toy Story 
กถ็ือกาํเนิดข้ึน และ ทําใหมีการสรางสรรคงานอนิเมชัน่3มิติอีกหลายๆงานตอมาจนถึงปจจุบนั 
รวมไปถึง มีการทําอนิเมช่ันเพื่อจับกลุมคนดูที่เปนผูใหญดวย อยางเชน The Simpsons ,South 
Park และมีการยอมรับอนิเมชั่นจากประเทศอ่ืนๆมากข้ึนอีกดวย (กรรณิการ เดชบุญและสรศักด์ิ 
บูรณะสิงห: 9) 
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 2.2 ขั้นตอนการสรางงานภาพยนตรและแอนิเมชั่น 
 1. แนวคิด เร่ืองยอ และเนื้อหา (Idea treatment Script) เปนสวนที่สําคัญที่สุดเร่ืองราว
ที่ดีสามารถชักจูงใจใหเกิดความรูสึกรวมไดมากที่สุด คือ จุดที่สําคัญในการสรางงานแอนิเมชนั 
ข้ึนมา  
 2. การออกแบบ (Design & Art direction) การออกแบบสรางสรรคสวนตางๆทัง้หมด 
เชนการออกแบบตัวละคร (Character Design) ฉาก โทนสี รูปแบบ ลักษณะทางศิลปะ (Art 
Direction) 
 3. สอตร่ีบอรด (Story Board (Blueprint)) ก็เปนสวนที่สําคัญในการถายทอดเร่ืองราว
จากตนฉบับใหแสดงออกมาเปนภาพ แสดงใหเห็นถึงมมุมองของภาพ ทิศทางการเคล่ือนไหวของ
กลอง ทิศทางการเคลื่อนไหวของตัวละคร นาํไปสูความเขาใจในการดําเนนิงานรวมกันภายใน 
ทีมงานทุกๆฝายคนหาจุดเดนจุดดอย และจุดบกพรองนาํไปสูการแกไขปรับปรุง ทําใหเกิดความ
สมบูรณกอข้ันการถายทาํจริง เปรียบเปนแผนผังแผนที่ในการทํางาน 
 4. เสียงในการสรางผลงานแอนเิมชัน สําหรับงานในสายอาชีพและการทํางาน Project 
ใหญๆเชนในสตูดิโอดิสนียนัน้ จะตองทาํการบันทึกเสียงในสวนตางๆกอนการสรางข้ันตอน การ
เคล่ือนไหวเชนการบันทกึเสียงของตัวละคร เสียงประกอบสวนอ่ืนๆ เพราะในการสรางการ
เคล่ือนไหวระดับผลงาน โปรเจค ใหญๆนัน้ ลักษณะเสียงของตัวละครที่มีความแตกตางกันจะ
นํามาใชกาํหนดในการสรางความเคล่ือนไหวของผลงานแอนิเมชัน 
 5. โปรดักช่ัน (Production) ข้ันตอนการดําเนนิงาน ซึ่งแบงไปตามเทคนิคที่ตองการ
ตามทีก่ําหนดไวในข้ันตอนการทํา สอตร่ีบอรด (Story Board) เชนการสรางผลงานแอนิเมชนั ดวย
เทคนิคการวาด ก็ทาํการสรางการเคลื่อนไหวใหตัวละครและงานดวยวธิีการวาดและใสสี เปนตน 
 6. ถายทํา ทาํการถายทําผลงานในแตละภาพ ตามเทคนิคที่ทาํการเลือกสรางสรรค
ข้ึนมาเชน สรางผลงานแอนเิมชัน ดวยเทคนิคการวาดกท็าํการถายทําดวยกลองถายภาพยนตร
กลองวีดีโอ หรือทําการ สแกน (Scan) ภาพแตละภาพเขาไปในคอมพิวเตอร กเ็ปนอีกวิธ ีทัง้หมด 
นั้นก็ข้ึนอยูกับงบประมาณและความตองการของผูผลิตนัน่เอง 
 7. ตัดตอ และ การรวบรวมภาพท้ังหมด (Composite & Editing) ทาํการตัดตอผลงาน
ทั้งสวนของภาพและเสียง เรียงลําดับการเลาเร่ืองตามทีไ่ดกําหนดไวในสวนของ สตอร่ีบอรด 
(Story Board) ใหเกิดเปนผลงานแอนิเมชนัที่เสร็จสมบรูณ 
 ทั้งหมดก็คือสวนสําคัญในการสรางสรรคผลงานภาพยนตรแอนิเมชนัข้ึนมาเร่ืองหนึง่ ซึง่
มีกระบวนการทํางานหรือข้ันตอนที่คลายคลึงกับการสรางภาพยนตรเร่ืองหนึ่งเลยทเีดียว ทั้งหมดนี้
สวนที่สําคัญตอมาที่เปนตัวกําหนดใหการสรางสรรคออกมาดีก็ข้ึนอยูกับองคประกอบเหลานี้ดวย



   42 

เชนกนั ทนุในการทาํงาน ระยะเวลาในการทํางาน ทีมงานที่สรางสรรคผลงาน (อดิศร เจียมจิตร. 
2551: 33) 
 แอนิเมชั่นสามารถจําแนกไดเปนสองประเภทใหญๆ คือ แอนิเมชันสองมิติ และ
แอนิเมชันสามมิติ ซึ่งแอนเิมชันแบบสองมติิเปนแอนิเมชนัที่สรางดวยการวาดภาพแลวนาํมาเรียง
ตอกัน ในปจจุบันสามารถสรางไดโดยใชการวาดภาพดวยมือ และหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร สวน
แอนิเมชันสามมิตินั้นสามารถสรางไดโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนการสรางวัตถุ
จําลอง จากนัน้จึงขยับวัตถนุั้นใหเคล่ือนไหวตามที่ตองการ งานแอนิเมชันในรูปแบบสองมิติมีขอดี
ในลักษณะของความยืดหยุนของภาพที่สามารถสรางใหมีลักษณะและสัดสวนที่มคีวามยืดหยุนได
มาก ชวยเสริมประสบการณและทดแทนขอจํากัดในการจินตนาการของแตละบุคคล แตมีขอเสีย
ในเร่ืองของแรงงานและตนทนุในการสรางที่คอนขางสูง สวนงานแอนิเมชันในรูปแบบสามมิตินัน้มี
ขอดีในเร่ืองของการประหยดัตนทุนเวลาและแรงงานในการสราง แตจะมีจุดดอยในดานความ
ยืดหยุน รวมถึงการใชทักษะในการสรางตัวละครหรือวัสดุภายในภาพที่คอนขางสูง แตก็จะ
ตอบสนองความตองการในดานการแสดงรายละเอียดและมุมมองท่ีหลากหลายไดดีกวารูปแบบ
สองมิติ (อัครวชิ ปองทอง. 2550: 11) 
 
 2.3 ประวัติภาพยนตรไทย 
 ภาพยนตรเร่ิมมีเขามาเมืองไทยเมื่อป พ.ศ. 2466 ผูนําเขามาคร้ังแรกคือ นายเอส.จ.ี มาร 
คอฟสกี กบัคณะชาวปารีส โดยไดนําเขามาคร้ังแรกออกฉายที่โรงละครหมอมเจาอลังการ เมื่อวนัที่
10 มิถุนายน พ.ศ. 2440 หลังจากเกิดการฉายภาพยนตรในเมืองไทย ก็เกิดกิจการโรงภาพยนตร
ถาวรข้ึนในกรุงเทพฯ โดยมภีาพยนตรเรนาํภาพยนตรเขาฉายรายแลวรายเลา เขามาฉายใน
กรุงเทพฯชวงป พ.ศ. 2440-2449 พระเจาวรวงศเธอกรมหลวงสรรพศาสตรศุภกิจ ถือไดวาเปนคน
ไทยคนแรก ที่เลนกลองและถายทําภาพยนตร ซึ่งภาพยนตรสวนใหญจะเปนภาพยนตรพระราช
กรณียกิจป พ.ศ. 2465  
 ในสมัยรัชกาลที่ 6 พระเจาบรมวงศเธอพระองคเจาบุรฉัตรไชยากร กรมพระกาํแพงเพชร
อัครโยธิน ทรงเปนผูบัญชาการกรมรถไฟแทนฝร่ังชาวเยอรมัน ไดทรงจัดต้ังศูนยผลิตภาพยนตร
อยางเปนทางการของกรมรถไฟหลวง เรียกวา “กองภาพยนตรเผยแพรขาว” การทีม่ีกองผลิต
ภาพยนตรในกรมหลวงก็เพือ่สรางภาพยนตรประชาสัมพันธให คนไทยและชาวตางประเทศนยิม
ทองเที่ยวโดยใชบริการของรถไฟ เพราะในขณะนัน้รถไฟเปนส่ิงใหม สรางภาพยนตรข้ึนมาเพื่อให
เห็นสถานท่ีนาทองเทีย่วตางๆ ของไทย กรมรถไฟหลวงจึงกลายเปนโรงเรียนในการสรางคนที่จะ
ผลิตภาพยนตรเร่ืองของไทยตอไปในอนาคต 
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 ในปเดียวกันนัน้ พ.ศ. 2465 ไดมีกลุมนักสรางภาพยนตรชาวอเมริกันโดย นายเฮนร่ีแมค
เรย แหงบริษทัยนูิเวอรแซล ไดมาถายภาพยนตรในประเทศไทยโดยไดรับความชวยเหลือ จากกรม
มหรสพหลวงและกรมรถไฟหลวงในสมัยรัชกาลที่ 6 โดยใชดาราไทยแสดงท้ังหมด ซึง่นับวาเปน
ภาพยนตรเร่ืองแรกของเมืองไทย โดยมีนายเฮนร่ี แมคเรย กาํกับการแสดง นายเดลคลองสัน
ถายภาพ นาํแสดงโดย ขุนรามภรตศาสตร นางสาวเสงีย่ม นาวีเสถียร และหลวงภรตกรรมโกศล 
ซึ่งถือไดวาทัง้สามไดเลนเปนพระเอก นางเอก และผูราย คนแรกของเมืองไทยเร่ือง นางสาวสุวรรณ 
เร่ิมลงมือถายทําเมื่อตนเดือนมีนาคม พ.ศ. 2465 โดยไดรับความรวมมอืจากกรมมหรสพกับกรม
รถไฟหลวง นางสาวสุวรรณมาเสร็จเอาในเดือน มถิุนายนพ.ศ. 2465 เสร็จแลวนายเฮนร่ี แมคเรย 
ไดมอบฟลมภาพยนตรใหแก กรมรถไฟหลวงไว 1 ชุด เปนฟลมขนาด 35 มิลลิเมตร มีความยาว 8 
มวน ตอมาบริษัทสยามภาพยนตรไดขออนุญาตกรมรถไฟหลวง นาํมาฉายใหประชาชนเปนคร้ัง
แรกมื่อวันที่ 23 กรกฎาคม พ.ศ. 2466 เพือ่เก็บเงนิรายไดบํารุงสภากาชาดสยามในเดือนกันยายน 
พ.ศ. 2468 ไดมีคณะฝร่ังนักถายทําภาพยนตรมืออาชีพ ไดเดินทางเขามาในเมืองไทย ในนามของ
บริษัทพาราเมาท มีนายมีเรียน ซี คูเปอร เปนผูอํานวยการสรางและกาํกับการแสดง นายเออร
เนสท บี โชคเส็ต เปนชางถายภาพยนตร มาถายภาพยนตรเร่ือง ชาง นําออกฉายสูสาธารณชนคร้ัง
แรกในสหรัฐอเมริกา เมื่อป พ.ศ. 2470 และเดินทางนาํมาฉายในเมืองไทยใหคนไทยไดชมกัน ใน
เดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2471 (ชุษณะ จนัทรออน: 2549) 
 ในปจจุบัน ภาพยนตรถือไดวาเปนธุรกิจประเภทหนึง่ซึ่งตองใชเงนิทนุมหาศาล มีอัตรา
เส่ียงตอการลงทนุสูง และมีผลตอบแทนการลงทนุ ในดานของช่ือเสียงและผลกําไรคอนขางมากตัว
บุคคลที่เขามารับภาระในการสรางภาพยนตรจึงมีความสําคัญมากตองานที่ไดลงทนุไป งานสราง
ภาพยนตรจึงตองพึ่งพาความชํานาญ ความรู ความสามารถ ประสบการณ และความรวมมือรวม
ในทีมงาน ซึ่งจะเปนส่ืงสําคัญในการผลักดันใหภาพยนตรเร่ืองนั้นประสบความสําเร็จ และจากการ
ที่ธุรกิจการสรางภาพยนตรไทยไดขยายวงกวางออกไป ทําใหจํานวนบุคลากรและหนาที่ตางๆ ใน
การผลิตภาพยนตรเพิ่มจํานวนมากข้ึนตามไปดวย ซึง่ความจริงงานสรางภาพยนตรตองอาศัย
ความชาํนาญเฉพาะของบุคคลจากอาชีพตางๆ ที่มีความสามารถมารวมมือกนัจงึทาํใหการผลิต
ประสบความสําเร็จดวยดี ประวิทย แตอักษร (2541) 
 
 2.4 อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนิเมชั่นไทย 
 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ในประเทศไทย ถือวามีแนวโนมสูงข้ึนทัง้ในภาคการผลิตและการ
บริโภค ทั้งนี้เปนผลจากความรวมมือในการพัฒนาอุตสาหกรรมจากภาครัฐและภาคเอกชน  โดย
ในชวง 4 ปที่ผานมาอุตสาหกรรมดิจิตอลคอนเทนทของไทยมีการขยายตัวเพิม่ข้ึนเฉล่ียกวารอยละ 
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50 นอกจากนี ้ยังไดรับความสนใจจากนักลงทุนและผูผลิตตางประเทศในการวาจาง รวมผลิตและ
รวมลงทุนเพิ่มข้ึนดวย 

 อุตสาหกรรมแอนนิเมช่ันในปจจุบันแบงได 3 กลุมหลัก ตามลักษณะงานและการผลิต
ไดแก 
 1.  Long form animation งานแอนิเมชั่นที่มกีารเดินเร่ืองและเนื้อหาที่จบสมบูรณใน
ตัวเองหรือในแตละตอน ไดแก 
  1.1 ภาพยนตรแอนิเมชัน่ (Animation feature film) 
  1.2 ละครหลายตอน เชน ละครทีว ี(Animation TV series) 
 2.  Short for animation แอนิเมชั่นที่มี่ความยาวรวมไมเกนิ 10 นาทีและมีการเดินเร่ือง
แบบส่ัน ไดแก 
  2.1  โฆษณาโทรทศัน / TV commercial (TVC) 
  2.2  Mobile application เชน multimedia messaging หรือการจัดทาํส่ือผสมเพื่อใช
รับ-สง ในอุปกรณเคล่ือนที่ เชนโทรศัพทเคล่ือนที ่
 3.  Computer graphic: CG services การใหบริการจัดทําส่ือกราฟฟคโดยใช
คอมพิวเตอร ซึ่งรวมถงึการใชบริการ CG services ในสวน post production, visual effects, and 
presentation โดยรวมขอบเขตของงานดังตอไปนี้. 
  3.1  Special effects for TV commercial 
  3.2  Special effects for films 
  3.3  Motion graphics presentation 

  3.4  Architectural visualization 

  3.5  post production 

 อุสาหกรรมแอนนิเมชั่นในประเทศไทยมีการเจริญเติบโตอยงตอเนื่องในชวง 2547-2549
ที่ผานมาโดยปจจุบันอุตสาหกรรมแอนนิเมชั่นไทยมีมูลคาตลาดกวา 4,530 ลานบาท หรืออัตรา
การเติบดตเฉล่ียที่รอยละ 18 ตอป โดยงานแอนิชัน่ประเภท Long form มีสัดสวนมูลคาตลาด
สูงสุดที่ 2,640 ลานบาท คิดเปนเปนรอยละ 58 ของมูลคาตลาดทั้งหมด รองลงมาคืองานประเภท 
CG service มีสัดสวนมูลคาตลาดที ่1,840 ลานบาท คิดเปนรอยละ 40 สวนงานประเภท shot 
form มีมูลคาการตลาดประมาณ 50 ลานบาท คิดเปนรอยละ 2 ของมูลคาตลาดอุตสาหกรรม แอนิ
เมชั่นไทยทัง้หมด 

 สําหรับอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นของไทยนัน้ กลุมงานทีมอัีตราการเติบโตสูงสุดคือ 
animation feature film ซึ่งมูลคา 75 ลานบาท ในปพ.ศ. 2548 และเพิ่มข้ึนเปน 190 ลานบาท ใน
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ปพ.ศ. 2549 ถือวาเปนอัตราการเพิ่มข้ึนถงึ รอนละ 153 รองลงมาคือกลุมงาน post production ที่
ทีสวนการขยายตัวจาก 890 ลานบาท ในปพ.ศ. 2547 940 ลานบาท และในปพ.ศ. 2548 เปน 
1,250 ลานบาท ในปพ.ศ. 2549 โดยมีอัตราการเพิ่มข้ึนเฉล่ียถึงรอยละ 33 (สํานกังานสงเสริม
อุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงชาติ) 
 “ดิจิตอลคอนเทนท ดานแอนิเมชัน่” ในปจจุบันเขาไปมบีทบาทอยูในอุตสาหกรรมแทบ
ทุกแขนง ไมวาจะเปน อุตสาหกรรมบันเทงิตางๆ ทัง้ อุตสาหกรรมโทรทัศน, เพลง, ภาพยนตร      
อุตสาหกรรมส่ือส่ิงพิมพ อุตสาหกรรมดานการส่ือสาร อุตสาหกรรมดานการออกแบบแขนงตางๆ 
หรือแมกระทัง่อุตสาหกรรมที่เกีย่วกับการศึกษา เปนตน ดังนัน้จงึนับไดวา “ดิจิตอล คอนเทนทดาน
แอนิเมชั่น” เปนอีกหนึง่อุตสาหกรรมที่สามารถนาํมาประยุกตและตอยอดในธุรกิจดานตางๆ ได
อยางไมจาํกัด และถือเปนเศรษฐกิจเชิงสรางสรรค (Creative Economy)  ที่ทุกประเทศให
ความสําคัญมากเปนอันดับตนๆ เนื่องจากใชทรัพยากรมนุษยดานความคิดสรางสรรค (Human 
Capital) ที่สามารถสรางรายไดกลับเขามาอยางมหาศาล หากไดรับการสนับสนุนอยาง เปน
รูปธรรม 
 สมาคมผูประกอบการแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟกสไทย (Thai Animation and 
Computer Graphics Association – TACGA) เกิดจากการรวมตัวของผูประกอบการแอนิเมชนั
ในประเทศ จดัต้ังข้ึนเม่ือปพ.ศ. 2549 ซึ่งมีบริษัทเร่ิมกอต้ัง 19 บริษทั และเพิ่มมากกวา 100 บริษัท/
องคกร/หนวยงาน ในปพ.ศ. 2553 (ประกอบไปดวยนิติบุคคลประมาณ 60 บริษัท สถาบัน 
การศึกษาที่มหีลักสูตรดานนี้ประมาณ 30 สถาบันและองคกรหนวยงานท้ังภาคเอกชนและภาครัฐ
ประมาณ 15 องคกร) งานดานแอนเิมชัน่ในประเทศ แบงออกเปน 4 ดานหลักคือ   
 1.  แอนิเมชั่น ทวีซีีร่ีส (Animated TV Series) เปนรูปแบบรายการโทรทัศนตอบสนอง
ความตองการทางดานบันเทงิและ Entertainment ทุกกลุมเปาหมาย เชน อิกคิวซัง, โดราเอมอน, 
ปงปอนด, 4 แอง และปวนตํานานนิทานอีสป เปนตน 
 2.  แอนิเมชั่น ภาพยนตร (Animated Feature Film) เปนรูปแบบภาพยนตรฉายโรง 
ตอบสนองความตองการดานบันเทงิ เชน ไลออนคิง, ทอย สตอร่ี, โดราเอมอน เดอะมูฟวี,่ กาน
กลวย เปนตน 
 3.  การใหบริการดานคอมพวิเตอรกราฟกส (Computer Graphics Services) เปน
รูปแบบการใชเทคนิคคอมพวิเตอรกราฟกสดานภาพชวยงานโฆษณาทางโทรทัศนหรืองานเทคนิค
พิเศษภาพยนตรเชน การใชเทคนิคสรางงานเหนือจริงสําหรับภาพยนตรโฆษณา งานพรีเซนเทช่ัน
ดานสถาปตยกรรมตางๆ เปนตน 
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 4.  ลิขสิทธิคาแรกเตอรและคอมิก (Character Licensing & Comic) ตนนํา้การพัฒนา 
และตอยอดเปนสินคา เปนรูปแบบธุรกิจลิขสิทธิ์จากความนารักและชื่อเสียงของคาแรกเตอรมูลคา
ตลาดของลิขสิทธิ์โดยเฉล่ียสูงกวามูลคาการผลิตแอนิเมชั่นประมาณ 20 เทาตัว เชน โดราเอมอน, 
โปเกมอน, สไปเดอรแมน, ปงปอนดและกานกลวย เปนตน  
 อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ในไทยมีมูลคาประมาณ 5,000 พันลานบาทตอป (ปพ.ศ. 2550)   
และคาดวาจะเพิ่มข้ึนเปน 9,000 – 10,000 ลานบาทในปพ.ศ. 2552 ถารวมกับเกมจะมีมูลคา
ประมาณ 17,000 ลานบาทเปนการเติบโตอยางตอเนื่อง แตยังนับวานอยมาก เมื่อเทียบกับสวน
แบงการตลาดของโลก มูลคาของตลาดแอนิเมชัน่ในปพ.ศ. 2549 ประมาณ 3 พันลานบาทและ
คาดวาเปนเพิม่ข้ึน เปน 8 พนัลานบาท ในปพ.ศ. 2553 อัตราการเติบโตของตลาดแอนิเมชัน่ในไทย
เพิ่มข้ึนประมาณ 17-20%   
 ถงึแมวาอุตสาหกรรมดิจิตอล คอนเทนทจะมีการประเมนิมูลคาและคุณคาอยางมากกับ
อุตสาหกรรมในประเทศ แตอยางไรก็ตามที่ผานมา อุตสาหกรรมฯก็ยงัคงมีปญหาและอุปสรรคที่
ตองการการสนับสนนุตอไป  อาทเิชน  
 - ตลาดภายในประเทศยงัคงมีอคติตอผลงานของคนไทย เชน การตูนทางโทรทัศนที่ผุ
ชมยังนิยมรับชมการตูนจากตางประเทศโดยเฉพาะญ่ีปุนมากกวาการตูนที่ผลิตในประเทศเอง 
 - ชองทางการเผยแพรออกอากาศที่จาํกัด 
 - กองทนุและการลงทนุที่มีจํากัดในอดีต    ขาดแคลนกองทนุเฉพาะอุตสาหกรรมหรือ
กองทนุสนับสนุน 
 - จากรัฐบาลอยางประเทศอ่ืนๆ 
 - รัฐบาลไมมีนโยบายในการสงเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ในประเทศอยางชัดเจน
และเปนรูปธรรม 
 - โดยเฉพาะการกําหนดส่ือโสตทัศนและชองสถานีโทรทัศนที่เอ้ือแกผุประกอบการไทย 
ทําใหรายการแอนเมช่ันตกเปนรายการของตางชาติกวา 90%  
 จากขอมูลขางตน ทาํใหเหน็ความเหมาะสมในการไดรับการสงเสริมและสนับสนุนจาก
หนวยงานตางๆที่เกี่ยวของ โดยเฉพาะภาครัฐบาลที่เปนปจจัยสําคัญในการขับเคลื่อนให
อุตสาหกรรมเดินหนาตอไปไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยสามารถสรุปเหตุผลที่สมควรใหการ
สนับสนนุอุตสาหกรรมดังกลาวออกเปน 
 1.  เปนการเพิ่มมลูคา-คุณคา อาทิเชน ผลงานแอนิเมชัน่มสีวนชวยในการเผยแพร
วัฒนธรรมไทยใหกับเยาวชนไทยและตลาดตางประเทศผานทางการตูนไทย 
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 2.  กระบวนการผลิตผลงานดิจติอล คอนเทนทเปนการใช “พลังสีเขียว: ความคิด
สรางสรรค”  
 3.  เปนอุตสาหกรรมและสังคมความรูและศิลปะซ่ึงเปนขอไดเปรียบของประเทศ 
 4.  ปราศจากมลภาวะ 
 5.  มีความรับผิดชอบตอสังคม 
 6.  เปนการคาขายผานทางวัฒนธรรมของชาติ 
 การกําหนดนโยบายภาครัฐสําหรับส่ือโสตทัศนดานแอนเิมชั่น เปนความจําเปนอยางยิ่ง
ที่จะทําใหอุตสาหกรรมแอนเิมชั่นในประเทศเติบโตข้ึนได ประเทศไทยมีศักยภาพในหลายๆดานที่
จะสามารถเปนผูนาํการผลิตในภูมิภาค และสามารถนาํรายไดเขารัฐอยางมหาศาล เชนเดียวกับ
ประเทศ เกาหลี จีน อินเดีย สิงคโปร ถาเพยีงไดรับความชวยเหลือเชิงนโยบายจากภาครัฐ
(ลักษมณ เตชะวันชัย. 2553) 
 หนวยงานทีเ่กีย่วของกับการสงเสริมอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นไทย 
 1. Bangkok ACM Siggraph คือองคกรสาขาของ ACM SIGGRAPH ที่สนับสนนุงาน 
computer graphics และ  interactive technique ที่นาํไปใชกับการพฒันางาน digital contents 
มนประเทศไทย โดยจัดต้ังข้ึนอยางเปนทางการจาก ACM SIGGRAPH เมื่อวนัที ่29 ธันวาคม พ.ศ. 
2549 ซึ่งเปนองคกรที่ไมแสวงหากาํไร และมีความมุงมัน่ที่จะชวยพัฒนาขีดความสามารถ และ
ศักยภาพของอุตสาหกรรม digital content ในประเทศไทยใหกาวหนาและพัฒนาไดยั่งยนื โดย
เปาหมายคือ 
  - เพื่อสงเสริม และสนับสนนุการเพิม่พนูความรูความสามารถ ทางดานศิลปะการ
ออกแบบ ภาพกราฟฟค ดวยคอมพิวเตอร ใหแกบุคคลทีม่ีความสนใจทาง ดานนี้โดยเฉพาะรวมทัง้
นิสิตนักศึกษาในสาขาวิชา ดังกลาว 
  - เพื่อกระตุนความสนใจของการออกแบบ, การคนควา และการพฒันาแอพพลิเคช่ัน
ทางดาน Digital contents อันลํ้าสมยัใหแกบุคคลทั่วไปไดรับทราบ 
  - เพื่อเปนชองทางในการสือสารและเปนตัวกลางระหวางสมาชิกในกลุม 
  - เพื่อเปนแหลงขอมูลสําคัญทางดาน Computer Graphics and digital contents
ใหกับคนไทย 
 2.  สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟตแวรแหงประเทศไทย (องคการมหาชน)จัดตอง
เมื่อ 24 กนัยายน พ.ศ. 2546 software industry promotion agency (public organization) หรือ
ชื่อยอวา SIPA เปนหนวยงานภายใตสังกดักระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ซึ่งหนึง่
ในยุทธศาสตรของ SIPA  คือ ยุทธศษสตรการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟตแวรสาขา Animation & 
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Multimedia โดยมีวัตถุประสงคหลักในการพัฒนาอุตสาหกรรม Animation & multimedia หรือ 
Digital contents ใหมีจุดเดนของประเทศไทย  เพื่อสรางรายไดจากผลงานสรางสรรคทั้งตลาด
ภายในและตางประเทศ และสงเสริมใหประเทศไทยเปนศูนยกลางการเรียนรู digital art ของ
ภูมิภาคดวย โดยเปาหมายที่วางไวในดานบุคลากรคือการสนับสนุนใหมีนกั animation & 
multimedia สาขาตางๆ ทาํงานในอุตสาหกรรมนี้ไมตํากวา 10,000 คนภายในปพ.ศ. 2553 รวมถงึ
สงเสริมใหมกีารพัฒนาฝมือดานแอนิเมชัน่ (Animation) จนถงึระดับที่สามารถรับจางสราง แอนิ
เมชั่น จากตางประเทศเปนจาํนวนไมตํ่ากวา 1,000 content ตอไปในปพ.ศ. 2553 นอกจากจะยงั
มุงสงเสริมใหอุตสาหกรรม Digital content ใหมีมูลคาไมตํ่ากวา 30,000 ลานบาทภายในปพ.ศ. 
2553 ซึ่งมีกิจกรรมสันบสนนุตางๆของ ซปิา ที่จะยกตัวอยางดังนี ้
  - จัดเตรียมบุคลากรที่มีความพรอมดาน Animation & multimedia เขาสู
อุตสาหกรรมรมแอนิเมชัน่ จากการจัดอบรมตางๆขึ้น 
  - ชวยสนับสนนุอุตสาหกรรมในดานการตลาดและถายทอดเทคโนโลยีใหมๆแก
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ เชนงาน TAM ที่จัดข้ึนทุกๆป หรือพาผผูประกอบการแอนิเมชัน่ไปออกงาน
ในตางประเทศ 
  - เปนแหลงเงนิทนุ โดยซิปาจัดสรรเงินทนุ 10 ลานบาท ไวคอยชวยเหลือ
ผูประกอบการแอนิเมชั่นที่ตองการสรางภาพยนตรตัวอยางความยาวประมาณ 3-5 นาที หรือ
นําเสนอผลงานในแบบรูปเลมใหผูประกอบการไดโอกาสนําเสนอตัวอยางผลงานไปหาแหลง
เงินทนุจากตางประเทศ 
  - ต้ังศูนยบางกอก ดิจิตอล คอนเทนท เซน็เตอร หรือ บดีีซีซี เพื่อใหบริการเคร่ืองมือ
และอุปกรณตางๆทีม่ีมูลคาสูง เชน เคร่ืองจับการเคล่ือนไหว (โมชั่น แคปเจอร)  
  -บริการอบรมและใหคําปรึกาทัง้ดานเทคนคิและการตลาด รวมถงึเปนศูนย?รวม
ขอมูลผลงานดานดิจิตอลคอนเทนทสําหรับเมืองไทย 
  -สงเสริมใหเกดิการคุมครองดานทรัพยสินทางปญญาสําหรับซอฟแวร ซึ่งเปนเร่ือง
สําคัญที่ควรคุมครองและเก่ียวของโดยตรงกับอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นดวย 
 3.  สมาคมแอนิเมชั่นและคอมพิวเตอรกราฟฟกแหงประเศไทย (Thai animation and 
computer graphics association, TACGA) เปนการรวมตัวกนัของผูประกอบการในอุตสาหกรรม
ต้ังแตผูผลิตแอนิเมชัน่ งานวิชวลเอ็ฟเฟคท เกมส และสือมัลติมีเดีย เพื่อชวยกันขจดัปญหาทีเ่ปน
อุปสรรคของอุตสาหกรรม โดยแทคกามยีทุธศาสตรในการดําเนนิงานดังนี ้
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  - เปนแหลงวัตถุดิบและพัฒนาความสามารถบุคลากรทีม่ีคุณภาพเพื่ออุตสาหกรรม
แอนิเมชั่น โดยการสนับสนนุกับมหาลัยตางๆทีเ่ปดสอนเก่ียวกับทางดานนี้โดยตรง รวมไปถึง
รวมกับซิปาในเร่ืองการอบรมตางๆ และรวมกันจัดนิทรรศการตาง 
  - สรางสรรคดานดิจิตอลคอนเทนท โดยการสนับสนุนโครงการ SIPA Pitch ซึ่งเปน
การประกวดผลงานแอนิเมชัน่ สนับสนนุการจัดกิจกรรม TAM Contest สนบัสนนุการทําวิจยัเพื่อ
ผลิตภัณฑเบ่ืองตน รวมทัง้สนับสนนุการวจิัยและพัฒนาเทคโนโลยีดานคอมพวิเตอรกราฟฟค 
  - เปนแหลงรวบรวมขอมูลอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมสในประเทศไทย โดยจัดทาํ
ไดเรคทอร่ีทุกบริษัท ทุกสถาบัน และองคกรที่เกี่ยวของกบัอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ในประเทศไทย 
ซึ่งรวบรวมจัดทําเปนซีดี (CD) และทําเปนฐานขอมูลทีเ่วปไซต (www.tacga.org) 
 4.  สํานักงานสงเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอย (สสว.) 
 5.  สํานักงานคณะกรรรมการสงเสริมการลงทุน (board of investment: BOI) 
 
3.ขอมูลการออกแบบ และแนวคิดทฤษฎีการสงเสริมสงเสริมโบราณสถาน 
   อุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย  
 
 3.1 ขอมูลเกีย่วกับการเขยีนภาพทิวทศัน 
 “ทิวทัศน” มีความหมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 วาลักษณะ
ภูมิประเทศทีป่รากฏเหน็ตามธรรมชาติ เชน ทิวทัศนทุงนา ทิวทัศนปาเขา ทวิทัศนทางทะเลซ่ึงเรียก
ภาพเขียนหรือภาพถายจากทิวทัศนวา ภาพทิวทัศน  
 การวาดภาพทวิทัศน หมายถงึ การวาดภาพท่ีเกี่ยวกับส่ิงแวดลอม ภูมปิระเทศทีพ่บเห็น
โดยทัว่ไป หรือที่เรียกกันวา ภาพวิว (View) ซึ่งอาจเปนภูมิประเทศที่มีแตส่ิงที่เปนธรรมชาติลวน ๆ 
หรือมีส่ิงที่มนษุยประดิษฐสรางข้ึนประกอบดวยก็ได หรือเรียกวา ภาพภูมิทัศน     การวาดภาพ
ทิวทัศนจะตองมีความรูความเขาใจ ในหลักของทัศนียภาพ (Perspective) ใหดีเสียกอน   จงึจะ
ถายทอดผลงานออกมาไดอยางถูกตอง 
 ภาพทวิทัศนแบงออกเปน 3 ลักษณะ คือ 

 1.  ภาพทวิทัศนบก (Landscape) เปนการเขียนภาพภูมิประเทศที่เกี่ยวกบัส่ิงแวดลอม
บนบกเปนสวนใหญ เชน ทองนา ปาเขา หวยหนอง คลองบึง น้าํตก ฯลฯ เพื่อถายทอดบรรยากาศ
แสงเงา และเร่ืองราวตางๆในธรรมชาติ ในการวาดอาจมีภาพคนหรือภาพสัตวประกอบ เพราะจะ
ทําใหภาพดูมชีีวิตชีวามากย่ิงข้ึน 
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 2.  ภาพทวิทัศนทะเล (Seascape) เปนการเขียนภาพที่มีบรรยากาศเกีย่วกับทะเล เชน 
โขดหิน หาดทราย น้ําทะเล และบรรยากาศทางทะเลตางๆ รวมทั้งภาพคน สัตว บานเรือน และ
ตนไมที่ประกอบอยูดวย 

 3.  ภาพทวิทัศนส่ิงกอสราง (Structural Landscape) เปนภาพเขียนที่เกี่ยวกับส่ิงกอ 
สรางตาง ๆ ทีม่นุษยสรางข้ึน เชน วัดวาอาราม ตึกรามบานชอง โบสถ วหิาร รวมทัง้ภาพคน ภาพ
สัตว และตนไม ที่ประกอบอยูในภาพดวย 
 
 หลักการทัศนียภาพ (Perspective) 
 การวาดภาพตามหลักทัศนียภาพ (Perspective) เปนสวนประกอบอยางหนึง่ทีท่าํให
ภาพมีมิติในเร่ืองของความลึก ระยะ ใกล-ไกล ในภาพ มหีลักในการวาด คือ ส่ิงที่อยูใกลตาจะมี
ขนาดใหญ ส่ิงที่อยูใกลตาจะมีขนาดเล็ก 

 1.  แผนพืน้ทีว่างวัตถุแผนภาพ (Ground Plane (GP)) จะตองวางต้ังฉากกับแผนพืน้หรือ
ระนาบเสมอ 

 2.  เสนขอบฟา (Horizon Line, HL) ต้ังอยูในแนวระดับตา (Eye Level) เสนนี้มี
ความสําคัญมากจะเปนเสนที่จุดรวมสายตา (VP) ต้ังอยูบนเสนนี ้
 3.  จุดรวมสายตา (Vanishing Point (VP)) คือจุดกําหนดทีสํ่าคัญมากในการเขียนภาพ 
Perspective จุดรวมสายตาจะต้ังอยูบนเสนระดับตาในขอ 2 อาจมีจุดเดียวหรือ 2 จุดก็ไดตาม
ชนิดการมองของภาพ Perspective 

 4.  จุดยืนในการมองไปยังภาพ (Station Point (SP)) ซึ่งเนนเปนลักษณะของภาพทัศนยี
วิทยา 
 5.  เปนเสนพืน้ทีจ่ดุแผนภาพ (Ground Line (GL)) เสนนีม้ีความสาํคัญในการเขียนภาพ 
Perspective มากเพราะใชเปนที่ต้ังของภาพ Perspective ที่มองเหน็ 

 6.  จุดรวมสายตา (Center of Vision (CV)) คือ ที่ต้ังอยูตรงกลางของภาพจุดที่อยูบน
เสนนีเ้รียกวา จุดศุนยกลาง (Center Point (CV))   
 
 การวาดภาพตามหลกัทัศนียภาพ (Perspective) มี 3 แบบ คือ 
 1.  แบบจุดรวมสายตา (Vanishing Point) จุดเดียว (One Point Perspective) มีแนว
เสนระดับดานหนาขนานกับเสนระดับตา (Horizon Line หรือ Eye Level) สวนดานลึกจะไป
รวมกันที่จุดรวมสายตา (VP) ซึ่งต้ังอยูบนเสนระดับตา (HL) 
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 2.  แบบจุดรวมสายตา 2 จุด (Two Point Perspective) คือภาพ Perspective) ที่มี
เสนแนวระดับทั้งดานหนาและดานขางไปรวมตรงจุดรวมสายตา (VP. 1และ VP. 2) ซึ่งอยูดานซาย
และขวา 
 3.  แบบรวมจุดสายตา 3 จุด (Three Point Perspective) คือ ภาพ Perspective ที่
คลายกับแบบจุดรวมสายตา 2 จุด แตเพิ่มการมองจุดรวมสายตาจากจุดที่ (VP. 3) ตรงตามแนวด่ิง 
จุดรวมสายตาที่ 3 (VP. 3) ดูภาพไดเมื่ออยูทั้งดานบนและดานลางของเสน ระดับตา (HL) 
 
 การออกแบบ 
 การออกแบบ เปน การสรางสรรคทางศิลปะอยางหนึ่ง ของมนษุยชาติ ซึ่งมีประวัติ ความ
เปนมาและววิฒันาการที่ควบคู กันมากับมนุษยโดยตลอด เปนศาสตรสาขาหนึ่งของศิลปะที่
มนุษย ทุกคนจะตองรูจักและสัมผัสกับผลงานการออกแบบอยูตลอดเวลา ในชีวิตและ
ประสบการณประจําวนั ไมวาจะเปนยุคสมยัใดก็ตาม เพราะ การออกแบบนั้นก็คือความเพยีร
พยายามของมนุษยในอันทีจ่ะนาํเอาทรัพยากรตางๆ ในธรรมชาติและส่ิงแวดลอม มาดัดแปลงข้ึน
เปนส่ิงที่จะเอ้ืออํานวย ความสะดวกสบาย และเกิดคุณประโยชนเกิดคุณคาตอการดํารงชีวิตของ
มนุษยสนองตวามตองการ (Needs) ของมนุษยในที่สุดนั่นเอง 
 การออกแบบ  หมายถึง การถายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเปนผลงานที่ผูอ่ืน
สามารถมองเห็น รับรู หรือสัมผัสได เพื่อใหมีความเขาใจในผลงานรวมกัน ความสําคัญของการ
ออกแบบ มีอยูหลายประการ กลาวคือ  
 ในแงของการวางแผนการการทํางานงานออกแบบจะชวยใหการทํางานเปนไปตาม
ข้ันตอน อยางเหมาะสม และประหยัดเวลา ดังนัน้อาจถอืวาการออกแบบ คือ การวาง แผนการ
ทํางานก็ได ในแงของการนําเสนอผลงาน ผลงานออกแบบจะชวยใหผูเกี่ยวของมีความเขาใจ
ตรงกันอยางชดัเจนดังนั้นความสําคัญในดานนี้ คือ เปนสื่อความหมายเพ่ือความเขาใจ ระหวางกนั 
เปนส่ิงที่อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับงาน งานบางประเภทอาจมีรายละเอียดมากมายซับซอน 
ผลงานออกแบบจะชวยใหผูเกี่ยวของ และผูพบเห็นมีความเขาใจที่ชดัเจนข้ึนหรืออาจกลาวไดวา 
ผลงานออกแบบ คือ ตัวแทนความคิดของผูออกแบบไดทั้งหมด 
 
 หลักการออกแบบ 
 การออกแบบมีหลักการพืน้ฐาน โดยอาศัยสวนประกอบขององคประกอบศิลปตามที่ได
กลาวมาแลวในบทเรียนเร่ือง “องคประกอบศิลป” คือ จดุ เสน รูปราง รูปทรง น้ําหนกั สี และพื้นผิว 
นํามาจัดวางเพื่อใหเกิดความสวยงาม โดยมีหลักการ ดังนี ้
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 ความเปนหนวย (Unity) ในการออกแบบ ผูออกแบบจะตองคํานงึถงึงานทัง้หมดใหอยูใน
หนวยงานเดียวกัน เปนกลุมกอน หรือมีความ สัมพนัธกนั ทั้งหมดของงานนัน้ๆ และพิจารณา
สวนยอยลงไปตามลําดับ   ในสวนยอยๆกค็งตองถือหลักนี้เชนกนั 

 ความสมดุลหรือความถวง (Balancing) เปนหลักทัว่ๆไปของงานศิลปะที่จะตองดูความ
สมดุลของงานนั้นๆ ความรูสึกทางสมดุลของงานนี้ เปนความรูสึก ที่เกิดข้ึนในสวนของความคิดใน
เร่ืองของความงามในส่ิงนัน้ๆ มีหลกัความสมดุลอยู 3 ประการ 
 1.  ความสมดุลในลักษณะเทากัน (Symmetry balancing) คือมีลักษณะเปนซาย-ขวา 
บน-ลาง เปนตน ความสมดุลในลักษณะนี้ดูและเขาใจงาย 

 2.  ความสมดุลในลักษณะไมเทากนั (Non-symmetry Balancing) คือมีลักษณะสมดุล
กันในตัวเองไมจําเปนจะตองเทากนั   แตดูในดานความรูสึกแลวเกิดความสมดุลกนัในตัว   
ลักษณะการสมดุลแบบนี้ผูออกแบบจะตองมีการประลองดูใหแนใจในความรูสึกของผูพบเหน็ดวย   
ซึ่งเปน ความสมดุลที่เกิดในลักษณะที่แตกตางกันได เชน ใชความสมดุลดวยผิว (Texture) ดวย
แสง-เงา (Shade) หรือดวยสี (Color) 
 3.  จุดศูนยถวง (Gravity  Balance) การออกแบบใดๆที่เปนวัตถุส่ิงของและจะตองใช
งานการทรงตัวจําเปนที่ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงจุดศูนยถวง ไดแก การไมโยกเอียง  หรือให
ความรูสึกไมมัน่คงแข็งแรง ดังนัน้ส่ิงใดที่ตองการจุศูนยถวงแลว ผูออกแบบ จะตอง ระมัดระวังใน
ส่ิงนี้ใหมาก ตัวอยางเชน เกาอ้ีจะตองต้ังตรง ยึดมัน่ทัง้ส่ีขาเทาๆกัน การทรงตัวของ คน ถายนื 2 ขา 
ก็จะตองมนี้ําหนกัลงที่เทาทัง้ 2 ขางเทาๆกนั ถายนืเอียงหรือพิงฝา น้ําหนกัตัวก็จะลงเทาขางหนึ่ง 
และ สวนหนึ่งจะลงที่หลังพงิฝา รูปปนคนในทาวิง่ จุดศูนยถวงจะอยูที่ใดผูออกแบบจะตองรูและ
วางรูป ไดถูกตอง เร่ืองของจดุศูนยถวง จึงหมายถึงการทรงตัวของวัตถส่ิุงของนัน่เอง 
 
 ฉาก (Scenery) 
 ฉาก (Scenery) หมายถึง เปนสถานที่ทีเ่ปนส่ิงแวดลอม หรือสภาพแวดลอม สําหรับตัว
ละครและเปนที่สําหรับการแสดงสถานทีน่ี้ไดรับการออกแบบเพื่อทีจ่ะเนนการกระทาํและความ
ขัดแยงของตัวละคร ฉาก(Setting) จะตองบอกใหทราบถึงสถานที่ในละครในเวลาใดเวลาหน่ึงที่
แนนอน เชน กลางวัน กลางคืน ปศักราชใด ยุคสมัยใดในประวัติศาสตร หรือฤดูกาลของปที่เกิด
เหตุการณข้ึน แสดงใหเหน็ถงึการเปล่ียนแปลงดานกาลเวลาในฉากตางๆ ตองทําใหแลเห็น
สภาพแวดลอมของตัวละครอยางเดนชัด ตองสามารถทาํใหทราบไดวาดานนอก (Exterior)หรือ
ดานใน (Interior) ของสถานที่ และอยูในเมือง หรือนอกเมือง เปนของจริง หรือจินตนาการ หรือ
เปนความฝน 
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 คาทารีนา แอนน ีโอมานี ่(Katharine Anne Ommanney) และ เฮนรี เชงเกอร (Harry H. 
Schanker) เจาของหนังสือ สเตรท แอนด เดอะ สคูล (The Stage and the School) กลาวไววา 
ฉากควรจะสามารถบอกผูชมไดถึงบุคลิกลักษณะของตัวละคร สภาพแวดลอมของตัวละคร 
ผลกระทบของสภาพแวดลอมที่มีตอชะตาชีวิต หรือวิถีชวีิตของตัวละคร และผลกระทบนัน้เปน
อยางไร ในทางกลับกนับุคลิกภาพของตัวละครมีผลลัพทตอสภาพแวดลอมของตัวละครอยางไร 
เราสามารถสังเกตไดวา ความเกียจคราน ความมีคุณคา ความหมาย ความรัก ความทนทุนอม 
ความผิดปรกติ ความขลงัและอ่ืนๆของบุคคล จะสะทอนใหเห็นไดในบานที่อยูอาศัยของตัวละคร 
และที่เคร่ืองประดับตกแตงของหองของผูเปนเจาของอยางเดนชัด (การผลิตรายการเบ้ืองตน. 
2553) 
 อนึ่ง  คําวา ซนี (Scene) เมื่อใชเปนภาษาไทย บางคนแปลวา "ฉาก" นั้น ในที่นีม้ิไดมี
ความหมายเดียวกับคําวา setting เพราะคําดังกลาวมคีวามหมายคลาย "องก" ในละคร กลาวคือ 
เปนการบันทึกภาพเหตุการณหรือการแสดงในสถานที่แหงหนึง่ โดยเปนภาพที่ประกอบดวย
หลายๆ ชอตและมีแอ็คชั่นตอเนื่องกันไป การตอเนื่องของชอตเหลานีท้ําใหเกิดความสัมพนัธที่เปน
เหตุเปนผลตอกัน (จารุพรรณี   คณโฑเงนิ. 2541: 8) 
 การดูภาพยนตรในแตละเร่ืองนัน้นอกจากผูดูจะไดรับรูเร่ืองราวตามเนื้อเร่ืองแลว  ผูดูยัง
เกิดการซึมซับรับเอาอรรถรสของบรรยากาศที่เกิดจากภาพท่ีเหน็ในภาพยนตรอีกดวย  และส่ิงหนึง่
ในภาพที่เห็นก็คือภาพสถานที่และฉากในภาพยนตร  การใชสถานทีแ่ละฉากในภาพยนตรจึงเปน
เร่ืองสําคัญที่ผูผลิตภาพยนตรตางก็ใหความสนใจในการถายทําภาพยนตร  เพราะสถานที่และฉาก
ในภาพยนตรจะชวยเสริมบรรยากาศใหผูดูรูไดวา  เร่ืองที่ดูอยูนัน้เปนเร่ืองเกี่ยวกับอะไร  เกิดในยุค
ใด  เวลาใด  มีลําดับเหตุการณอยางไร  เชน  ถาภาพยนตรปรากฏเปนเพยีงภาพที่เห็นผูแสดงคุย
กันบนโตะอาหารเทานั้น  ผูดูก็ไมสามารถทราบไดวาเหตุการณดังกลาวนี้เกิดข้ึนที่ไหน  
สภาพแวดลอมเปนอยางไร  ผูแสดงแตละคนอยูในบทบาทอะไร  แตถาหาภาพดังกลาวถายทําให
เห็นสถานท่ีแวดลอม  พรอมทั้งเหน็ภูมิหลงัผูแสดงแตละคน  จะชวยใหผูดูเกิดความเขาใจเร่ืองราว
ดังกลาวนี้ไดชดัเจนยิง่ข้ึน (จารุพรรณี   คณโฑเงนิ. 2541: 9) 
 ฉาก หมายถึงสถานทีท่ี่การแสดงหรือเหตุการณเกิดข้ึน คํานีน้ักสรางภาพยนตรยื่มเอามา
จากวงการละคลเวท ีละครแตละองคจะแบงออกเปนฉากตางๆ หลายๆ ฉาก และแตละฉากจะ
เกิดข้ึนในสถานท่ีตางกนั ฉากหนึ่งๆ ในภาพยนตรก็จะมลัีกษณะเด่ียวกันนี้ คือจะยึดถือเอาสถานที่
เปนตัวกาํหนดฉาก เมื่อเปล่ียนสถานที่กจ็ะถื่อวาเปลี่ยนฉาก ฉากแตละฉากอาจจะประกอบดวย
ชอตเดียวหรือหลายๆ ชอตก็ได แตชอตหลายๆชอตนัน้จะตองมีการแสดงที่ตอเนื่องสมัพันธกนั 
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 ชอต คือการบนัทกึภาพเหตุการณหรือการแสดงหน่ึงทีบ่นัทกึตอเนื่องกนัโดยไมมกีาร
หยุดแลองเลย แตอาจจะมกีารเคล่ือนไหวกลอง เชน การแพนกลองขณะบันทกึภาพ การ
บันทกึภาพแตละชอตนี้เราเรียก “เทค” (Take) ถาหากมกีารบันทึกภาพการแสดงหร่ือเหตุการณ
เดิมใหมอีกคร้ัง โดยไมมีการเปลียนแปลงใดๆเลย ชอตทีบ่ันทกึภาพชําอีกคร้ังนี้เรียกววา รีเทค 
(Re-Take) ชอตแรกจะเรียกวา เทค 1 (Take 1) ชอตที่บันทกึชําคร้ังทีส่องก็เรียกวา เทค 2 ในบาง
กรณีอาจจะม ีเทค 3 และเทค 4 ก็ได แตเมือ่ใดก็ตามที่บนัทกึภาพโดยมรการเปลียนแปลงใดๆ
เกิดข้ึน เชน เปล่ียนที่ต้ังกลอง เปลียนมมุกลอง เปล่ียนเลนซ  หรือเปล่ียนการแสดง จะถือวาชอต
ใหมโดยไมใช รีเทค ทันท ี
 ตอน คือสวนตอนในภาพยนตรนั้นก็คือกลุมของฉากหรือชอตที่มีการแสดงที่สมบูรณใน
ตัวของมันเอง ตอนหนึ่งในภาพยนตรอาจจะเกิดข้ึนในฉากเด่ียวหรือหลายๆฉากตอเนื่องกนัก็ได แต
การแสดงจะตองตอเนื่องสัมพันธกันไปต้ังแตตนจนจบตอน การตัดตอภาพในตอนจะใชการตัดตอ
แบบฉับพลัน (Straight cut) ไมมีการใชภาพพลิกแพลง เชนภาพจางเขา ภาพจางออก ทัง้นี้ เพื่อ
แสดงใหเหน็เร่ืองราวและการแสดงที่ตอเนือ่งเปนอันหนึง่อันเด่ียวกันเหมือนกับเหตุการณหรือการ
แสดงที่เกิดข้ึนในโลกของความจริง สวนตอนตอและตอนจบของตอนอาจจะใชภาพจางเขา จาง
ออก ภาพจางซอน หรือจะตัดเปล่ียนภาพ (ปยกุล เลาวัณยศิริ. 2528: 6) 
 
 มุมมองและขนาดของกลอง 
 การเลาเร่ืองดวยภาพในงานแอนิเมชั่น  ความหมายที่เกดิจากการใชขนาดภาพ  มุม
กลอง  การเคล่ือนเคล่ือน  ลวนเปนภาษาสากลซึง่คนทั้งโลกดูแลวเขาใจไดตรงกัน คนสวนใหญ
ส่ือสารกับภาษาภาพในภาพยนตรโดยไมรูตัว  
 ความเปนจริงก็คือชุดภาพทีม่ีการเปลียนแปลงอยางตอเนื่อง เพื่อเผยใหเหน็ถงึเหตุการณ
หนึง่ในมุมตางๆ ภาพแตละภาพที่ปรากฏบนจอจะมีทั้ง ภาพใกลที่ดึงเอาคนดูเขาไปใกลกับการ
แสดงที่สําคัญ ภาพไกล ของทิวทัศนที่กวางขวางมหึมา ภาพมุมสุง ทีม่องลงมาเห็นเหตุการณ
ทั้งหมด ภาพมุมตํ่า ที่เงยข้ึนมองส่ิงที่อยูในตําแหนงสูงในทีน่ั้น และมุมกลองยงัสามารถเปล่ียนจาก
ตัวแสดงหนึ่งไปสูอีกตัวแสดงหนึ่งไดตลอดเวลา นอกจากนั้นในระยะบันทกึภาพก็ยงัสามารถ
เคล่ือนไหวกลองในลักษณะตางๆเพื่อใหไดภาพที่มีอารมณตามทองเร่ือง เชน เตล้ือนกลองติดตาม
พระเอกที่กาํลังข่ีมาติดตามผูราย เคล่ือนกลองเขาใกลฉากสําคัญอยางชาๆ เพื่อใหไดความรูสึก
ของความนาสนใจ เคล่ือนกลองออกจากซากศพและบานเร่ือนที่สลักหกัพังเพื่อแสดงถึงความพาย
แพและความตายท่ีนาขยะแขยง ยิง่กวานั้น คนดูยงัสามารถมองภาพบางภาพที่ไมสามารถเหน็
ดวยตาเปลาแตสามารถเหน็ภาพเหลานั้นผานกลองภาพยนตรไดดวย 
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 สวนภาพทีป่รากฏบนจอภาพยนตรนั้นจะสามารถส่ือความหมาย หร่ือมรอิทธิพลตอ
ความรูสึกของคนดูมากนอยแคไหนนัน้ ยอมข้ึนอยูกับวาผูสรางภาพยนตรเลือกเสนอนภาพอะไรแก
คนดู เพราะไมวาเหตุการณทัง้หมดจะเปนอยางไรก็ตาม คนดูจะรับรูและเห็นเหตุการณเฉพาะที่
ปรากฏบนจอเทานั้นม ดวยเหตุนี้เอง การเลือกมองภาพหรือการวางมมุกลองจงึเปนกุญแจสําคัญที่
สรางเร่ืองราวใหเปนไปอยางไรก็ไดตามความตองการของผูสรางภาพยนตร (ปยกุล เลาวัณยศิริ. 
2528: 1) 
 
 การวางมุมกลอง 
 การพิจารณาวางตําแหนงกลอง หรือที่เรียกกันวา “การวางมมุกลอง” นั้น มีตัวประกอบ
หลายประการที่ตองคํานึงถึง แตส่ิงสําคัญสองประการทีล่ะเลยไมไดกคื็อ ประการแรกตอง
พิจารณาถึงเร่ืองราวสําคัญหรือจุดสําคัญของเร่ืองที่ตองการถายทอดใหเหน็ในชอตนั้น โดย
คํานึงถึงมุมมองของคนดูวาตองการใหคนดูเห็นอะไรจากมุมไหน และประการที่สองตองพิจารณา
ความกวางของชอตนัน้ ด้ังนัน้ จงึกลาวโดยสรุปไดวา กอนที่จะต้ังกลองใหมทุกคร้ังจะตองไมลืมคิด
คําถามสําคัญสองประการคือ  
 1.  มุมมองใดทีจ่ะเหมาะที่สุดสาํหรับเหตุการณหรือการแสดงในชอตนัน้ 

 2.  ชอตนั้นควรจะครอบคลุมเหตุการณหรือการแสดงแคไหน พูดงายๆก็คือชอตนั้นควร
มองเหน็อะไรบาง 
 การแบงประเภทมุมกลองนัน้ ถาหากพิจารณาถึงการรับรูของคนดูวาคนดูมีความรูสึก
รวมในภาพเหตุการณบนจอภาพยนตรมากนอยแคไหน จะทาํใหสามรถแบงมุมกลองออกเปน 3 
ประเภทคือ 

 1.  มุมกลองลักษณะหางจากสายตาคน มมุออบเจ็คตีฟ (Objective Camera Angle) 
เปนมุมกลองที่ถายจากรอบนอกของเหตุการณหรือการแสดง ทาํใหคนดูรูสึกวาเปนผูแอบ
สังเกตการณโดยไมมีสวนรวมในเหตุการณนั้น หรือเรียกอีกอยางวา “มุมคนดู” (Andience Point 
of View) และเนื้องจากมุม ออบเจคตีฟ มไิดแทนสายตาของตัวแสดงภายในฉาก มุมกลองประเภท
นี้จึงมีความเปนกลาง และเนื่องจากตัวแสดงทุกตัวจะไมรูสึกตัววามีผูอ่ืนแอบดูอยู ดังนั้นตัวแสดง
จะหนัมามองกลองไมไดเปนอันขาด ถาหากตัวแสดงมองมายังกลองแมเพียงหางตาจะทําใหชอ
ตนั้นรบกวนความรูสึกคนดู 

 2.  มุมกลองลักษณะเลียนแบบสายตาคน มมุซับเจ็คตีฟ (Subjective Camera Angle) 
ในการบนัทกึเร่ืองราวหรือเหตุการณตางๆ  ในบางคร้ังกลองอาจจะตองละท้ิงหนาที่ของผู
สังเกตการณและเขาไปมีสวนรวมในภาพยนตรเลยที่เด่ียวแตการที่กลองเขาไปมีสวนรวมใน
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ภาพยนตรไดนั้นกลองจะตองทาํหนาที่มองห็นเหตุการณเหมือนกับตัวแสดงตัวใดตัวหนึ่งใน
ภาพยนตร  แลวถายทอดภาพเหตุการณผานสายตาตัวแสดงตัวนัน้ มุมกลองประเภทนี้เราเรียกวา
มุมซัปเจ็คตีฟ ซึ่งการใชมมกลองประเภทนีเ้ปนการดึงคนดูเขาไปในเหตุการณบนจอภาพยนตร คน
ดูจะเหมือนกบัตัวเองเปนตัวผูรวมเหตุการณนั้นเชนเดียวกับตัวแสดงคนหนึ่ง 
  การใชมุมซับเจ็คตีฟในฉากนี้มีผลตออารมณคนดูอยางนาพิศวง เพราะในตอนตน
ของฉากคนดูจะเคลิบเคลิ้มและถูกนาํเขาไปในเหตุการณเหมือนตนเองเปนตัวฆาตกรอยางไมรูตัว
(ปยกุล เลาวัณยศิริ. 2528: 9) 
 3. มุมกลองลักษณะใกลเคียงสายตาคน มมุพอยทออฟวิว (Point of View Camera 
Angle) มีชื่อเรียกยอๆวา พีโอวี (P.O.V.) มีลักษณะและใหอารมณใกลเคียงกับมมุซับเจ็คตีฟมาก 
มุม พีโอว ี(P.O.V.) นี้กลองจะต้ังอยูขางตัวแสดงที่เหน็เหตุการณ คนดูจึงรับความรูสึกเหมือนยนือยู
เคียงขางตัวแสดง แตก็ไมไดเห็นเหตุการณผานสายตาตัวแสดงเหมือนมุมซับเจ็คตีฟ มกัจะถาย
ขามไหลตัวแสดงหนึ่งไปยงัอีกตัวแสดงหนึง่ (over the shoulder shot) ทําใหคนดูรูสึกสบายเพราะ
คนดูไมตองถกูรบกวนจากตัวแสดงที่จองตรงมา ทําใหระดับความสมจริงของการนาํเสนออยู
ระหวางกลางของมุมซับเจ็คตีฟกับออบเจ็คตีฟ (ปยกุล เลาวัณยศิริ. แหลงเดิม: 25) 
 
 เทคนิคการใชขนาดภาพ 
 - ขนาดภาพท่ีเลียนแบบการมองปกติ ขนาดการมองนี้อยูในชวงภาพขนาดกลาง (MS.) 
ไปจนถึงภาพขนาดไกลปานกลาง หรือฟลูชัอต (FS) เปนระดับที่สมจริง หรือใกลความจริงมาก
ที่สุด 

 - ขนาดภาพในการมองที่ระยะใกลหรือไกลกวาปกติ การมองนี้อยูในชวงภาพใกล (CU) 
และภาพไกล (LS.) ภาพขนาดนี้จะออกหางจากความ-จริงกวาแบบแรก และจะปรากฏเมื่อมีการ
ยายพื้นที ่
 - ขนาดภาพใกลหรือไกลกวาตาคนมอง การมองนี้อยูในชวงภาพใกลมาก (ECU) หรือ
ไกลมาก (ELS) เปนภาพที่ในความเปนจริงคนไมสามารถมองเห็นภาพขนาดน้ีไดเลย จึงเปนที่
ยอมรับวาหางไกลความเปนจริงมากที่สุด 
 
 เทคนิคการใชมุมมอง 
 - มุมมองเลียนแบบสายตาคน ภาพการตอสูนี้แยกแยะจากการใชมุมมองพืน้ฐานแบบ 
มุมมองระดับสายตา หรือ ภาพระดับสายตา รวมไปถงึมุมมองท่ีสูงหรือตํ่ากวาระดับนี้เล็กนอย 
ภาพการตอสูที่นาํเสนอมุมมองแบบนี ้จะมีระยะหางจากความเปนจริงนอยที่สุด 
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 - มุมมองสูงหรือตํ่ากวาระดับสายตาปกติ ภาพการตอสูกลุมนี้แยกแยะจากการใช
มุมมองพื้นฐานแบบ High angle และ low angle ภาพการตอสูในมุมมองสูงหรือตํ่ากวาระดับ
สายตาปกตินัน้ มกัสัมพนัธกับขนาดภาพในระดับ 2-3 และจะปรากฏในฉากตอสูทกุแนว แม
ปริมาณการใชจะตางกันแตจะถูกถายทอดดวยมุมมองนี้มากที่สุด 

 - มุมมองพิสดาร ภาพกลุมนีแ้ยกแยะจากการใชมุมมองพื้นฐานแบบ bird's eye view 
และ oblique angle หรือ Dutch angle รวมไปถึงภาพที่ถูกถายทอดในมุมมองท่ีสูงหรือตํ่ามาก
เปนพเิศษ มกีารบิดเบือน (distort) มาจากการหกัเหของเลนสกลอง มุมมองนี้จะเปนลักษณะ 
“เทียม (artificiality)” สูง เพราะไมใชมุมมองท่ีเหน็ดวยตาคน ภาพการตอสูในลักษณะนี้ ผูดูจะถูก
กําหนดใหละจากความเปนจริงและยอมรับกับเหตุการณเกินจริงของเร่ืองราวที่ดูอยู และยัง
ผลักดันใหเนื้อหาสวนนี้หลุดออกจากขอจํากัดของความสมจริงอยางเต็มที ่(ศุลีพร สุภาวรรณ; และ
ชัยยศ อิษฎวรพันธุ. 2553: 7) 
 องคประกอบหลักๆ ในภาษาภาพมีอยูสามอยาง ไดแก  หนึ่ง ขนาดภาพ ซึ่งจะวาไปแลว
ก็อาจเปรียบไดกับพยัญชนะในภาษาไทยสอง มุมกลอง ซึ่งอาจเปรียบไดกับสระ และสาม การ
เคล่ือนกลอง ซึ่งก็คงเหมือนกับวรรณยุกต เมื่อนําองคประกอบทัง้สามมาประกอบเขาดวยกัน ก็จะ
ไดหนึ่งภาพ เปนเสมือนหนึง่คําที่สมบูรณดวยความหมายและอารมณความรูสึก 
 
 ขนาดของภาพ (Image size) 
 การกําหนดลักษณะขนาดภาพเปนสวนหน่ึงในการชวยใหภาพเกิดภาษาและมี
ความหมายดียิ่งข้ึน ความหมายของการกําหนดขนาดของภาพในการถายภาพก็คือ การกําหนด
ขอบเขตของภาพที่จะถายนัน่เอง โดยคํานงึถึงความกวางหรือความแคบของมุมรับภาพของเลนส 
ซึ่งเกีย่วของกบัระยะไกลหรือใกลระหวางวัตถุทีถ่าย (Subject) กับกลองในการถายแตละภาพ 
(shot) วิธกีารเชนนี้สามารถชี้แจงใหผูที่ดูภาพไดเขาใจในเร่ืองราวหรือเนนความรูสึกของอารมณ
อันเกี่ยวกับภาพที่บนัทกึไวใหผูดูไดรับรูดวยความกระจางหลักข้ันพืน้ฐานในการกําหนดขนาดภาพ 
(ฉันทนา สุรัสวดี. 2554: 105) แบงแยกออกไดดังนี้  
 1.  ภาพไกลมาก (Extreme Long Shot (EXS)) เปนขนาดภาพทีก่วางไกลมาก ขนาด
ภาพนีม้ักใชในฉากเปดเคร่ืองหรือเร่ิมตนเพื่อบอกสถานที่วาเหตุการณเกิดข้ึนที่ไหน ปกติฉากที่เปด
โดยใชภาพขนาดนี้มกัมีขนาดกวางใหญ เชนมหานครซึ่งเต็มไปดวยหมูตึกสูงเสียดฟา, ทองทะเล
กวางสุดลูกหลููกตา, ขุนเขาสูงตระหงาน, ฉากการประจันหนากันในสงคราม, ฉากการแสดง
มหกรรมคอนเสิรต ฯลฯ จุดเดนของภาพไกลมาก อยูตรงความย่ิงใหญของภาพ ซึง่สามารถสราง
พลังดึงดูดคนดูไวไดเสมอ 
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 2.  ภาพไกล (Long Shot (LS)) เหตุการณ โดยรวมทัง้หมดได เมื่อดูแลวรูไดทันทีวาใน
ฉากนี ้ใครทําอะไร อยูที่ไหนกันบางเพื่อใหคนดูไมเกิดความสับสนเกี่ยวกับความสัมพนัธของตัว
ละครในฉากนัน้ๆ ถือเปนขนาดภาพที่เหมาะกับการเปดฉาก หรือเปดตัวละคร เพื่อใหเหน็ภาพรวม 
กอนที่จะนําคนดูเขาไปใกลตัวละครมากข้ึนในช็อต (Shot) ตอไป แตในขณะที่เหตุการณดําเนนิไป  
เราก็ยงัสามารถใชภาพไกล ตัดสลับกับภาพขนาดอ่ืนๆไดเชนกนั ทั้งนีข้ึ้นอยูกับเหตุการณในเร่ือง 
ถาเปนชวงที่ตองการแสดงใหทาทางของตัวละครมากกวาอารมณสีหนาก็ควรใชภาพขนาดนี ้
 3.  ภาพปานกลาง (Medium Shot (MS)) เปนภาพที่คนดูจะไมไดเห็นตัวละครตลอดทั้ง
รางเหมือนภาพไกล (Long Shot) แตจะเห็นประมาณคร่ึงตัว เปนขนาดภาพทีท่ําใหรายละเอียด
ของตัวละครมากยิง่ข้ึน เหมอืนพาคนดูกาวไปใกลตัวละครใหมากข้ึน ภาพขนาดนี้ถกูใชบอย
มากกวาภาพขนดอ่ืนๆ เพราะสามารถใหรายละเอียดไดมากไมนอยเกินไปคือคนดูจะไดเห็นทั้ง
ทาทางของตัวละคร และอารมณที่ฉายบนสีหนาไปพรอมๆกัน 

 4.  ภาพใกล (Close up (CU)) เปนขนาดภาพที่เนนใบหนาตัวละครโดยเฉพาะ เพื่อ
แสดงอารมณของตัวละครในขณะนัน้วารูสึกอยางไรตอเหตุการณที่เกดิข้ึน ภาพขนาดนี้มักมกีาร
เคล่ือนไหวนอย เพื่อใหคนดูเก็บรายละเอียดไดครบถวน 

 5.  ภาพใกลหรือ (Extreme Close up (CU)) เปนขนาดภาพที่ตรงกันขามชนิดสุดข้ัวกับ
ภาพ Extreme Long Shot คือจะพาคนดูเขาไปใกลตัวละครมากๆ เชน แคตา ปาก จมูก เล็บ รวม
ไปถึงการถายส่ิงของอ่ืน ๆ อยางชิดติด เพือ่ใหเหน็รายละเอียดกนัอยางจะแจง เชน กอนนําแข็งใน
แกว, หวัแหวน, ไกปน เปนตน เปนตน 
  
 3.2 แนวคิดทฤษฏกีารรับรูทางการมองเห็น 
 แสง (Light) เปนจุดเร่ิมตนของการมองเหน็ มีความสําคัญตองานออกแบบทัศนศิลป 
เพราะถาปราศจากแสง ก็จะไมเหน็ภาพใด ๆ และถาไมเห็นภาพ ก็ไมมีศิลปะที่มองเห็นได (Visual 
Art) ผลของแสงจะทําใหมนษุยรับรูส่ิงตาง ๆ เชน สี เสน รูปราง รูปทรง น้าํหนักพื้นผิว อันเปน
สวนประกอบของการ ออกแบบทัศนศิลป (Element of Art) และที่สําคัญที่สุด ก็คือ แสงเปน
แหลงกาํเนิดของสีทีน่ําไปสู ทฤษฎีที่เกี่ยวของมากมาย แสงและสี จะมีความสัมพนัธกันตลอดเวลา 
การศึกษาเร่ืองสีตองศึกษาเร่ืองแสงประกอบดวย 
  
 ทฤษฎขีองแสง (Light Theories) 
 แสง (Light)  คือคล่ืนแมเหล็กไฟฟา (Electro magnatic:EM) ชนิดหนึ่ง ทีก่ระจาย
กระจายอยู ทกุอนูในธรรมชาติรอบตัวเรา  มีลักษณะคลายกับคล่ืน ในมหาสมุทร  ิคอมียอดคลื่น 
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(Crest) และทองคลื่น (Trough) ระยะทางระหวางยอดคลื่นเรียกวา ความยาวคล่ืนหรือ 
Wavelenght  (บางคร้ังเรียก ความถี่ (Frequency) ซึ่งหมายถึงความเร็วของความยาวคล่ืน ตอ1
วินาที)  ความยาวคล่ืน มหีนวยนบัต้ังแต นาโนมิเตอร (Nanometer:Nm., 1nm. = 1/100,000,000 
เมตร) เปนตนไปจนถึงกิโลเมตร   และความสูงระหวาง ทองคลืน่ กับ ยอดคลื่น เรียกวา ชวงกวาง 
(Amplitude) ในแตละชวงของคลื่นแมเหล็กไฟฟา ประกอบดวยคลื่น แสงและรังสีทีม่นุษยนํามาใช
ประโยชนมากมาย 
 แสงที่มนุษยมองเหน็ไดนี้มองเหน็เปนแสงสีขาว (Light White) ซึ่งทีจ่ริงแลวแสงสีขาวนี้
ประกอบไปดวยสีจํานวน 7 สี โดยการคนพบของ เซอร ไอแซค นัวตัน ในปพ.ศ. 2204 พบวา 
แสงอาทิตยมสีีตาง ๆ รวมกนัอยู เมื่อใหแสงอาทิตยสองผานแทงแกว รูปสามเหล่ียม (Prism) แสงที่
ผาน ออกมาอีกดานหนึ่งจะมี 7 สี ดังที่เหน็ในสีรุงกินน้ํา เซอรไอแซค นัวตัน จงึไดกําหนดชื่อไวดังนี้ 
แดง, เหลือง, สม, เขียว, น้ําเงิน, คราม, มวง, (วัฒนาพร เข่ือนสุวรรณ. 2554: 240) 
 
 ทฤษฏกีารรบัรูทางดานการมองเห็น 
 การรับรูทางการเหน็เปนกระบวนการธรรมชาติของจักษุสัมผัส และประสบการณของ
มนุษยตอส่ิงเราภายนอก กอใหเกิดการรับรูภาพที่ปรากฏในลักษณะตางๆ โดยมนุษยสามารถ
เคล่ือนยายการมอง การเหน็ ดวยการกลอกสายตาจากจดุหนึง่ไปยังอีกจุดหนึง่ เปนการเคล่ือนไหว
ของดวงตาและการปรับแกวตาใหมองเหน็ มนษุยจงึรับรูพื้นผวิของส่ิงตางๆ ไปไดทั่ว นอกจากนัน้
การมองเพื่อการไดเห็น หรือเรียกวา “การมองเหน็” เปนการรับรูที่ความสําคัญอยางมาก 
โดยเฉพาะการมองเหน็คาของความงามหรือความเปนสุนทรียะในสุนทรียวัตถ ุทัง้วตัถุที่เกิดจาก
ธรรมชาติและวัตถุทีม่นุษยสรางข้ึน ทัง้นี้เพราะการมองเพื่อจะไดเหน็คุณคาของความงามจะตองมี
องคประกอบอ่ืนเขามาเกีย่วของดวย เพื่อจําแนกการรับรูการเหน็ แปลความหมายภาพตรงหนา
โดยมีทฤษฎีการเหน็ที่สําคัญดังนี้ คือ (สุชาติ เถาทอง. 2536: 42) 
 1. การเหน็รูปและพื้น (Figure and Ground) เปนองคประกอบแรกที่มนษุยมองเหน็
จากธรรมชาติและส่ิงแวดลอม มีผลจากการที่เรามองเหน็วัตถุตาเราจะรับรูพรอมๆกันทั้งรูปและพื้น
วัตถุเปนรูปและบริเวณรอบๆ เปนพื้น แตในทํานองเดียวกนัเม่ือเราเหน็มาลาย เราจะเห็นภาพรวมๆ 
กันทั้งลายดําและลายขาว ไมสามารถตอบไดวามาลายนั้นมีลายดําหรือลายขาว เมือ่เรามองลาย
ดําเปนรูปพืน้เปนสีขาว เรากเ็ห็นลายดํา แตเมื่อเราเหน็ลายขาวเปนรูป พื้นเปนสีดํา เราก็เห็นลาย
ขาว เปนตน 
  การรับรูทางการเหน็มักจะมีปญหาที่ดูไดหลายแงข้ึนอยูกับวาเราจะใหความ สําคัญ
บริเวณสวนใด แตเร่ืองรูปและพื้นประเภทภาพเหมือนจริง มกัจะไมเปนปญหา เพราะรูปของความ
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เปนจริงมกัจะแสดงความเดินชัดของตัวเอง มองรูดูออก วาเปนรูปอะไร ลดคุณคาของพืน้ลงไป 
การเหน็เปนความจริงวาเปนส่ิงใดสิ่งหนึ่ง จะมีกาํลังของรูปชนะคุณภาพของพื้นที่สวนอ่ืนทัง้หมด 
 2. การเหน็แสงและเงา (Light and Shadow) การรับรูไดหรือมองเหน็ไดเพราะมีแสง
สวางบริเวณวตัถุต้ังอยูอยูถาไมมีแสงสวาง นํ้าหนกัของวัตถุจะไมเกิดข้ึน หรือถามีแสงสวางเทากนั 
เงาจะไมเกิดข้ึน คุณคาของแสงและเงา (Value) มีอิทธพิลตอการรับรู รูปรางของวัตถุขนาดของ
วัตถุใหเปล่ียน แปลงไปตามปริมาณและคุณคาของแสงและเงา เชน วตัถุโปรงแสงมพีื้นผวิขรุขระ 
ถาแสงสองเปนมุมตรงก็อาจจะทะลุไปทําใหดูราบเรียบ แตถาแสงสองเปนมุมเอียง กจ็ะแลเหน็
พื้นผวินัน้แลดูขรุขระ มีความงามและความนาสนใจเพิ่มข้ึน ดังนั้น แสงและเงามีผลตอความรูสึก
และการรับรู อิทธิพลของแสงจึงเปน  ส่ิงสําคัญที่ตองศึกษาทัง้ในดานความงามที่มาจากธรรมชาติ
และเกิดจากการสรางสรรคผลงานศิลปะจํานวนและชนิดของแสงทีต่กกระทบลงบนวัตถุสามารถ
ทําใหเกิดอารมณความรูสึกอยางหลากหลาย เชน สงบเสงี่ยม นุมนวล เราใจ ต่ืนเตน 
 3. การเหน็ตําแหนงและสัดสวน (Position and Proportion) การรับรูไดหรือมองเห็นได
เกิดข้ึนเพราะตําแหนงของตัวเราและตําแหนงของวัตถุถาเราเขาใกลวตัถุก็จะมองเหน็ไดชัด เหน็
สวนละเอียดมาก แตถาอยูไกลก็จะมองเหน็ไมชัดเจน วตัถุที่อยูใกลจะมีขนาดใหญ วัตถทุี่อยูไกล
จะมีขนาดไมชัดเจน วัตถุที่อยูใกลจะมีขนาดใหญวัตถุที่อยูไกลจะมีขนาดเล็กเปนสัดสวนกนั 
ปญหาเร่ืองตําแหนงและสัดสวนเกี่ยวของกับความใกลไกล ความชัดเจน และความพรามวั มีผล
มาจากระยะของตัวเราตอการเหน็วัตถุส่ิงนั้น เปนเงื่อนไขตอการกําหนดมิติและระยะข้ึนในภาพ ผู
ที่สามารถแกปญหาเร่ืองดังกลาวไดอยางเหมาะสม ภาพที่ปรากฏจะมีความสมจริงบนพืน้ฐาน 
รูปแบบธรรมชาติและรูปแบบทางความคิดตางๆ ไดอยางชัดเจน 
 4. การเหน็ความเคลื่อนไหว (Motion) การรับรูและเห็นไดเพราะความเคลื่อนไหวของ
วัตถุหรือเพราะตัวเราเคล่ือนไหวเอง มีผลทาํใหความสามารถเขาใจถงึการเคล่ือนที่ไปอยางรวดเร็ว 
เชื่องชา ทิศทาง จงัหวะ เปนตน องคประกอบสวนนี้ถามกีารบันทึกเปนภาพถาย ภาพยนตรและวีดิ
ทัศน จะสามารถมองเห็นรูปราง รูปทรง และจังหวะลีลาของการเคลื่อนไหวของวัตถไุดชัดเจนข้ึน 
และเกิดประโยชนตอการศึกษาทางทัศนศิลปไดเปนอยางดี 
 
 ทฤษฏกีารรบัรูทางศิลปะ 
 การรับรูทั้งที่เกี่ยวของกับผูสรางสรรคงานศิลปะและผูชืนชม ยอมสงผลไปสูการพฒันา
งานศิลปะและการชืน่ชม ในสภาพการรับรูของศิลปนสงผลไปสูปรากฏการณืที่เปนงานศิลปะและ
สภาพการรับรูของผูชื่นชมทีส่งผลไปสูสุนทรียภาพหรือการชื่นชมรวมทั้งแรงผลักดันจากผูชืน่ชม   
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(วิรุณ ต้ังเจริญ. 2544: 31) นักคิดหรือนักปราชญทางศิลปะ พยายามกําหนดกรอบความคิดอัน
เกี่ยวของกับการรับรูคุณคาทางศิลปะของมนุษยไว 5 ทฤษฏีที่สําคัญ ไดแก  
 1. ทฤษฎีความรวมรูสึก (The Theory of Empathy) เปนแนวคิดที่อธิบายถงึความรูสึกที่
เขาถึงผลงานศิลปกรรมถือไดวาเปนแนวคิดเชิงปรัชญาสุนทรียศาสตรทฤษฏีหนึง่ 
 2. ทฤษฎีจิตลุมลึก (The Theory of Psychic Distance) เปนทฤษฎีทีก่ลาวถึงระดับ
ความสัมพันธของผูรับรูที่มีตอผลงานศิลปกรรม มีตนกําเนิดจากทฤษฎีความรวมรูสึกลักษณะ
แนวคิดของทฤษฎีจิตลุมลึกเปนเชิงปรัชญาสุนทรียศาสตร 
 3. ทฤษฎีการหลอมรวม (The Theory of Fusion and Funding) ทฤษฎีนี้เชื่อวา
โดยทัว่ไปการรับรูทางศิลปะจะมีลักษณะการหลอมรวมกันของการรับรูทางศิลปะ กอใหเกิด
เอกภาพของการรับรูทางสุนทรียภาพมากกวากอใหเกิดเอกภาพทางเหตุผลหรือเร่ืองราว  
 4. ทฤษฎีเกสตัลท (The Theory of Good Gestalt) ความสําคัญของการมองเหน็ การ
จัดรวมสวนยอยอยูในสวน 
 5. ทฤษฎีการรับรูทางศิลปะของเวิลฟฟลิน (The Theory of Artistic Perception) 
ทฤษฎีการรับรูที่ใชมาตรฐานการสรางสรรคของศิลปะเปนหลัก ที่กลาวมาแลวยงัเปนความรูที่
หางไกลจากส่ิงที่ศิลปนสรางสรรคมาก เพราะมุงเนนไปทีเ่หตุผลเกี่ยวกบัภาพรวม 
 โดยผูวิจัยมุงเนนศึกษาทฤษฎีเกสตัลท (The Theory of Good Gestalt) เปนแนวคิดหลัก
มีความสาํคัญดังตอไปนี้ 
 - การรับรภาพรวม เปนหลักสําคัญของประสบการณทางการรับรู 
 - ระหวางกระบวนการรับรูอวัยวะตางๆ ของรางกายจะรับภาพรวมของวัตถุไวเพราะเปน
วิธีเดียวที่จะรวบรวมพลังการรับรูตางๆ เขาไวดวยกันได 
 - กรณีที่รูปทรงที่มองเห็นไมเขาทีห่รือไมสมบูรณกลไกตางๆ ของอวัยวะจะทาํใหมัน
สมบูรณข้ึนตามกฎของจิตวทิยาการรับรู ซึง่เรียกวา ความสมบูรณ 
 - ตามหลักของเกสตัลทความสมบูรณมีความสําคัญมาก เพราะกลไกตางๆ ของ 
อวัยวะไมสามารถจะทนตอการรับรูในส่ิงที่ไมเขาที่ได 
 - คําวาความสมบูรณตามความหมายของเกสตัลทหมายถึง ภาพรวมทีเ่กิดข้ึนซึ่งจะตอง
เปนภาพรวมทีดี่คือมีเอกภาพ มีความสมดุล และมีความสมํ่าเสมอ ตามทีเ่งื่อนไขในตัววัตถุที่รับรู
จะอํานวย 
 - ความสมํ่าเสมอ ความเทากัน ความงาย และการรวมตัวเขาดวยกนัคือลักษณะของการ
กระจายพลังงานระหวางการรับรูคําเหลานี้เปนคําทางจิตวิทยา อันเปนที่มาของทางสุนทรียภาพวา 
จังหวะ ความสมดุล เอกภาพ และความเปนกลุมกอน 
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 สีกับปฏิกรยิาทางการมองเห็น 
 ปฎิกริยาของสี (The Effect of Color) สีมคีวามเกี่ยวของกับ ชีวิตประจําวนัของมนษุย 
เกี่ยวของกับการมองเห็นความรูสึก ความชอบ โดยเฉพาะความรูสึกทางดานอารมณของมนุษยนั้น 
แตกตางกนัตามพืน้ฐานประสบการณ ส่ิงแวดลอม และวัฒนธรรม ในบทนี้จะกลาวถึงปฏิกริยาของ
สีที่มีตอมนษุย ใน 3 ดานคือ ดานศิลปะ ดานวทิยาศาสตร และดานจิตวิทยา 
 ความหมายของสี  สีมีอยูในธรรมชาติทัว่ไป มีความกลมกลืน มีความสัมพันธและมี
ความแตกตางกัน กําเนิดมาจากธรรมชาตินักวชิาการทางทฤษฏีสีไดใหคําจํากัดความไววา สีคือ
คล่ืนของแสงหรือความเขมของแสงท่ีมากระทบตาเรา 
 สีสามารถแยกออกเปน 2 ประเภทคือ 
 1.  สีธรรมชาติ  เปนสีทีเ่กิดข้ึนเองตามธรรมชาติเชนสีของแสงอาทิตยสีของทองฟา
ยามเชา – เยน็สีของรุงกินนํา้ เหตุการณที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติตลอดจนสีของดอกไมตนไมพืน้ดิน 
ทองฟา นํา้ทะเล ฯลฯ 
 2.  สีที่มนษุยสรางข้ึน หรือไดสังเคราะหข้ึนเชนสีวทิยาศาสตรมนุษยไดทดลองจากแสง
ตางๆ นํามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน นํามาใชประโยชนในการละคร การจัดฉากเวที
ภาพยนตรโทรทัศนหองแสดงสินคา ฯลฯ นอกจากนี้ยงัมสีีวัตถุธาตุที่จดัเปนวัสดุของสี เชนสีนํ้า 
สีนํ้ามัน สีเมจกิ สีชอลก สีโปสเตอรฯลฯ ที่เรียกวาสีชางเขียน สามารถนําไปใชสรางสรรคงานศิลปะ
ทั่วไป การผสมสีเขาดวยกันต้ังแต 2 สีข้ึนไป ก็จะทําใหเกิดสีที่แตกตางออกไปจากเดิม และแตละสี
จะทาํใหเกิดความรูสึกผานการสัมผัสโดยใชตาเปนส่ือมองเหน็ (กนตธรีา หิรัญยะมาน. 2552: 24) 
 ปฏิกริยาของสีทางดานศิลปะ (Art) สีเปนสวนประกอบพื้นฐานของการออกแบบ ศิลปะ 
(Element of Design) ทุกสาขา ซึง่ศิลปน หรือ นกัออกแบบ ใช สี เปน ตัวกลางหรือ ส่ือในการ
ถายทอด อารมณ ความรูสึก สรางสรรค ออกมาเปนงานออกแบบ หรือศิลปะสาขาใดสาขาหนึ่ง 
แตสีจะบรรลุถึงอารมณ ความรูสึกไดนั้น ตองสัมพนัธกับสวนประกอบข้ันมูลฐานของศิลปะ ดาน
อ่ืน ๆ เชนเสน รูปราง รูปทรง พืน้ผิว เปนตนการใชสี ใหแสดงศักยภาพ ในงานออกแบบศิลปะ ให
ประสบความสําเร็จนัน้ ตองมีการวางแผนการใช ซึง่การวางแผนนี ้เรียกวา การวางโครงสี 
(ColorSchemes) เพื่อใหสีนัน้มีปฏิกริยาตอการมองเหน็ตามจุดประสงค ที่กาํหนดไวแตไมมี
กฏเกณฑตายตัวเกี่ยวกับการใชสี หลักเกณฑตาง ๆ เปนเพยีงแนวทาง เทานั้น เพราะความรูสึก
การรับรูทางดานสีของมนุษยนัน้ แตกตางกันดังกลาวมาแลว ในบทนีจ้ะกลาวถงึ ปฎิกริยาของสีทีม่ี
อิทธิพลโดยตรงตอการออกแแบบทัศนศิลปที่สัมพนัธกันกบั สวนประกอบพื้นฐานทัศนศิลป
(Element of Visual Art)  
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 ในการออกแบบทัศนศิลป สาขาอ่ืนๆ ปฏิกริยาของสี สีนอกจากจะเก่ียวของกับ อารมณ
ความรูสึกแลว ยังมีบทบาทที่จะทําใหงานออกแบบนั้น มีการเปลี่ยนแปลง สภาพความเปนจริงได
อีกดวย ดังตอไปนี้ (วัฒนาพร เข่ือนสุวรรณ. 2554: 241) 
 ดานขนาด (Size) 
 - สีออน จะใหความรูสึกวามขีนาดใหญ กวางขวาง 
 - สีเขม จะใหความรูสึกวามขีนาดเล็ก คับแคบ 
 ดานน้ําหนกั (Weight) 
 - สีออน สีวรรณะเย็น จะใหความรูสึกวามนี้ําหนกัเบา 
 - สีเขม สีวรรณะรอน จะใหความรูสึกวามนี้ําหนกัมาก 
 ดานระยะทาง  (Perspective) 
 - สีออน จะใหความรูสึกวามรีะยะทางไกลสายตา 
 - สีเขม จะใหความรูสึกวามรีะยะทางใกลสายตา 
 ดานอุณหภูม ิ (Temperature) 
 - สีวรรณะรอน จะใหความรูสึกเรารอน ต่ืนเตน ไมสบายตา 
 - สีวรรณะเยน็ จะใหความรูสึกสบาย เรียบ สงบ 
 เร่ืองความแข็งแรง (Wrenght) 
 - สีตามวัตถุในธรรมชาติ ทีม่ีความแข็งแรงอยูในตัวเอง หากใชสีตาม 
 - วัตถุในธรรมชาตินัน้จะใหความรูสึกวามคีวามแข็งแรงกวาสีอ่ืน ๆ  
 
 3.3 ขอมูลเกีย่วกับสงเสริมโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสโุขทัย 
 มรดกโลกในประเทศไทย 
 ประเทศไทยไดเขารวมเปนภาคีในอนุสัญญาคุมครองมรดกโลก (State Party of the 
World Heritage Convention) เมื่อวันที่ 17 กันยายน พ.ศ. 2530 และเคยไดรับการเลือกต้ังให
ดํารงตําแหนงในคณะกรรมการมรดกโลก (World Heritage Committee) มาแลว 3 คร้ัง คือ คร้ัง
แรกระหวางป พ.ศ. 2512 – 2538 คร้ังที่สอง ระหวางป พ.ศ. 2540 – 2546 และคร้ังลาสุดระหวาง
ป พ.ศ. 2552 – 2556 โดยปจจุบันประเทศไทยมีแหลงมรดกโลกที่ไดรับการข้ึนทะเบียนแลว 5 แหง 
ดังนี ้
 แหลงมรดกโลกทางวัฒนธรรม 3 แหง 
 1.  เมืองประวัติศาสตรสุโขทัยและเมืองบริวาร (พ.ศ. 2534) (Historic Town of 
Sukhothai and Associated Historic Towns, 1991) 
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 2.  นครประวัติศาสตรพระนครศรีอยุธยา (พ.ศ.2534) (Historic City of Ayutthaya, 
1991) 
 3.  แหลงโบราณคดีบานเชียง (พ.ศ.2535)(Ban Chiang Archaeological Site, 1992) 
 
 แหลงมรดกโลกทางธรรมชาติ 2 แหง 
 1.  เขตรักษาพนัธุสัตวปาทุงใหญ–หวยขาแขง (พ.ศ.2534) (Thungyai – Huai Kha 
Khang Wildlife Sanctuaries, 1991) 
 2.  ผืนปาดงพญาเย็น – เขาใหญ (พ.ศ.2548) (Dong Phayayen – Khao Yai Forest 
Complex, 2005) 
  
 ประกาศขึ้นทะเบียน มรดกโลก 
 อุทยานประวติัศาสตรสุโขทัย ศรีสัชนาลัย และกําแพงเพชร ไดรับการประกาศข้ึน
ทะเบียนเปนมรดกโลกภายใตชื่อ เมืองประวัติศาสตรสุโขทัยและเมืองบริวาร จากการประชุม
คณะกรรมการมรดกโลกสมัยสามัญคร้ังที่ 15 เมื่อปพ.ศ. 2534  ที่เมืองคารเทจ ประเทศตูนิเซีย 
โดยมีคุณสมบัติการเปนมรดกโลกตรงตามหลักเกณฑขอที่ 1 และขอที่ 3 ดังนี ้
 1.  เปนตัวแทนในการแสดงผลงานช้ินเอกที่จัดทําข้ึนดวยการสรางสรรคอันชาญฉลาด
ของมนุษย 
 2.  เปนส่ิงที่ยนืยนัถงึหลักฐานของวัฒนธรรม หรืออารยธรรมที่ปรากฏใหเหน็อยูใน
ปจจุบันหรือวาที่สาบสูญไปแลว 
 
 ที่ต้ังและลกัษณะทางกายภาพ 
 อุทยานประวติัศาสตรสุโขทัย ต้ังอยูที่ตําบลเมืองเกา อําเภอเมือง จงัหวดัสุโขทัย หาง
จากตัวจังหวัดไปทางทิศตะวนัออก 12 กิโลเมตร ต้ังอยูบนพืน้ที่ลานตะพัก มีลักษณะผังเมืองเปน
รูปส่ีเหล่ียมผืนผา มีกาํแพงเมืองสลับกับคูน้ําลอมรอบ 3 ชั้น มีแนวเทอืกเขาประทกัษอยูทางดาน
ทิศตะวนัตก สวนทางดานทศิตะวันออกมคีลองแมลําพนัไหลผาน ซึ่งจะไหลไปลงสูแมน้ํายมที่อยู
หางออกไปประมาณ 12 กิโลเมตร 
               กรมศิลปากร ไดประกาศข้ึนทะเบยีนโบราณสถานเมืองเกาสุโขทยั ต้ังแตป พ.ศ. 2478 
ตอมาในป พ.ศ. 2502 ไดประกาศเขตโบราณสถานเนื้อที่ 2,050 ไร ตอมาในป พ.ศ. 2518 ได
ประกาศเขตเพิ่มเติมเปนเนือ้ที่ทัง้ส้ิน 43,750 ไร หรือประมาณ 70 ตารางกิโลเมตร 
 



   65 

 ประวัติศาสตร โบราณคดี 
 อุทยานประวติัศาสตรสุโขทัย  เมืองสุโขทยั (พทุธศตวรรษท่ี 18 - 20) เปนเมืองโบราณ 
700 กวาป อดีตราชธานีที่รุงเรืองทั้งทางดานการเมือง เศรษฐกิจ การคา ศาสนา ภาษา 
ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี และเทคโนโลยทีี่มีการสรางสรรค ส่ังสม และสืบทอดมาสูชนชาติไทยใน
ปจจุบัน  
 หากยอนอดีตเพื่อสืบคนความเปนมาของบรรพชนในดินแดนสุโขทัยแลว อาจกลาวไดวา
มีผูคนอาศัยอยู ณ ดินแดนแหงนี้มาไมตํ่ากวา 2,500 ป จากหลักฐานหลุมฝงศพ โครงกระดูก
มนุษย และเครื่องมือหนิทีพ่บ ณ แหลงโบราณคดีบานบึงหญา อําเภอคีรีมาศ จังหวดัสุโขทัย 
นอกจากนีย้ังมีแหลงโบราณคดีเขาเขนเขากา อําเภอศรีนคร แหลงโบราณคดีวัดชมช่ืน อําเภอ
ศรีสัชนาลัย ทีแ่สดงใหเหน็ถงึความสืบเนื่องจากสมัยกอนประวัติศาสตรสูสมัยประวติัศาสตรใน
ดินแดนแถบนี ้ 
 สมัยประวัติศาสตรยุคแรกเร่ิมบังเกิดข้ึนเมื่อวัฒนธรรมจากตางแดนเผยแผเขามา อัน
สงผลใหเกิดการเปล่ียนแปลงและสรางสรรคส่ิงใหมๆ ข้ึนอยางมากมาย อาท ิแหลงโบราณคดีบาน
วังหาด บานตล่ิงชัน ในอําเภอบานดานลานหอย ซึง่เปนแหลงถลุงและผลิตเคร่ืองมือเหล็ก ได
คนพบโบราณวัตถุสําคัญ คือ เหรียญเงินรูปสัตวคลายลิง และโดยเฉพาะอยางยิง่เหรียญเงนิรูป
พระอาทิตยและศรีวัตสะ ทีม่ักพบไดตามเมืองโบราณสมัยทวารวดี (พุทธศตวรรษที่ 12 – 16)      
นอกจากนี้ในบริเวณเมืองสุโขทัยเกา ยังพบพระพทุธรูปหินทรายศิลปะทวารวดี 2 องค คือ ที่วัด
มหาธาตุและวัดสะพานหนิ    ต้ังแตพทุธศตวรรษที ่16 เปนตนมา วัฒนธรรมแบบขอมหรือบางที
เรียกวา ”สมัยลพบุรี” ไดปรากฏข้ึนในดินแดนสุโขทัย มหีลักฐาน คือ ปราสาทเขาปูจา อําเภอคีรี
มาศ ซึง่กําหนดอายุราวพุทธศตวรรษที่ 16 - 17 วัฒนธรรมแบบขอมเจริญรุงเรืองเปนอยางมาก 
กอนที่จะมกีารสถาปนาราชธานีสุโขทัยศรีสัชนาลัย (ในพุทธศตวรรษที่ 19) ดังปรากฏหลักฐาน
โบราณสถานแบบขอม (ในพุทธศตวรรษที่ 17 - 18) ที่เมืองศรีสัชนาลัย  ไดแก วัดพระศรีรัตนมหา
ธาตุเชลียง (ซุมประตูทางเขา) และวัดเจาจันทรสวนที่เมอืงสุโขทัยเกา ไดแก วัดพระพายหลวง วัด
ศรีสวาย และศาลตาผาแดง (กนกวรรณ โสภณวัฒวิจิต. 2554) 
 ศิลาจารึกหลักที่ 2 จารึกวัดศรีชุม   ใหเร่ืองราวทางประวติัศาสตรชวงปลายพทุธศตวรรษ
ที่ 18 วาพอขุน 2 องค คือ พอขุนผาเมือง และพอขุนบางกลางหาว ไดรวมกันตอสูขับไลขอมสบาด
โขลญลําพง ออกไปจากเมืองสุโขทัยไดสําเร็จ อันแสดงนยัสําคัญวาเปนการปฏิเสธอิทธิพลทัง้ทาง
การเมืองและวัฒนธรรมแบบขอมที่เคยแพรหลายอยูแตเดิมออกไป เพื่อสรางสรรคส่ิงใหมอันเปน
เอกลักษณแหงชนชาติตน คือ ความเปนคนสุโขทยันัน่เอง ภายหลังจากเหตุการณขางตน พอขุน
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บางกลางหาวไดข้ึนครองราชย เฉลิมพระนามวา ”พอขุนศรีอินทราทติย” ปกครองเมืองสุโขทยัเปน
ปฐมกษัตริยแหงราชวงศพระรวง 
 ราชวงศพระรวงมพีระมหากษัตริยปกครองสืบตอมารวมทั้งส้ิน 9 พระองค เปน
ระยะเวลาประมาณเกือบ 200 ป (พทุธศักราช 1792 – 1981) ชวงระยะเวลาดังกลาวนีใ้นทาง
ประวัติศาสตรและทางศิลปะ จัดวาเปน สมัยสุโขทยั กาํหนดชวงระยะเวลาไวโดยประมาณวา
ระหวางพุทธศตวรรษที่ 19 – 20 ซึ่งมเีร่ืองราวเหตุการณสําคัญทางประวัติศาสตรและ
ศิลปวัฒนธรรม เกิดข้ึนมากมาย สรุปความสําคัญไดวา 
 ในรัชสมัยของพอขุนศรีอินทราทิตย (ราวพทุธศักราช 1800) สันนิษฐานวาเปนยุคสมัย
แหงการสรางบานแปง เมือง ภายใตวัฒนธรรมทางพุทธศาสนาแบบเถรวาท สรางพระมหาธาตุ
เจดียไว ณ ใจกลางเมือง วางผังเมืองเปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผา สรางคันดิน ขุดคูน้าํลอมรอบ สราง
ปอมปราการ และประตูเมืองส่ีดาน เปนตน 
 ในรัชสมัยของ พอขุนบานเมือง (ราวตนพทุธศตวรรษที ่19) เปนชวงระยะเวลาส้ันๆ ไม
ปรากฏเหตุการณสําคัญในหลักฐานทางประวัติศาสตร แตสันนิษฐานวาคงมีการกอสรางบานสราง
เมืองสืบตอจากรัชกาลกอน 
 ในรัชสมัยของ พอขุนรามคําแหงมหาราช (พ.ศ.1822 – 1841) ปรากฏหลักฐานความ
เจริญรุงเรืองของเมืองสุโขทยัหลายประการ พระองคทรงประดิษฐอักษรไทย (ลายสือไท) ข้ึนเปน
คร้ังแรก เมื่อปพ.ศ.1826 ทรงสรางขดานหนิมนงัศิลาบาตร เมื่อปพ.ศ.1835 สําหรับพระสงฆนั่ง
เทศนาธรรม ไพรฟาประชาชนยึดมัน่ศรัทธาในพระพทุธศาสนา ทรงโปรดใหสรางกระด่ิงไวสําหรับ
บําบัดทุกข บานเมืองจึงรมเยน็เปนสุข มีความอุดมสมบูรณ “ในน้าํมีปลา ในนามีขาว” อาณาเขต
กวางใหญไพศาล การเมืองมั่นคง ผูกสัมพันธไมตรีกับแวนแควนตาง ๆ 
 ในรัชสมัยของ พระยาเลอไท (พ.ศ.1842 - ไมสามารถระบุได) และรัชสมัยของ พระยางัว่
นําถมุ (ไมสามารถระบุได – พทุธศักราช 1890) ตามลําดับ ไมปรากฏเหตุการณสําคัญในหลักฐาน
ทางประวัติศาสตรที่เดนชัด   แตอาจเชื่อมโยงกับเร่ืองราวที่เกิดข้ึนในชวงระยะเวลานี้ มีหลักฐานที่
สําคัญคือ จารึกวัดศรีชุม กลาวถงึเมืองสุโขทัยไดรวมมือกนักับเมืองสองแคว ยกทัพออกไปรวมรบ
พระศรีศรัทธาราชจุฬามณีแหงเมืองสองแคว ไดกระทาํยุทธหัตถีมีชยัชนะเหนือขาศึกคือขุนจัง และ
ตํานานมูลศาสนากลาวถึงพระภิกษุชาวสุโขทัย 2 รูป คือ พระสุมนะและพระอโนมทัสสี ไดเดินทาง
ไปศึกษาพระไตรปฎกที่นครพันแลวกลับมาเผยแผทีเ่มืองสุโขทัยและศรีสัชนาลัย 
 ในรัชสมัยของ พระมหาธรรมราชาที่ 1 หรือ พระยาลิไท (พ.ศ. 1890 – 1911) ทรง
รวบรวมเมืองตาง ๆ ภายในแวนแควนสุโขทัย ทรงเปนทัง้นกัรบและนกัปราชญ ทรงใชศาสนาเพื่อ
สรางพนัธมิตรทางการเมือง อาทิ เมืองนาน หลวงพระบาง และกรุงศรีอยุธยา ที่สําคัญเมื่อป     
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พ.ศ. 1905 ทรงออกผนวชและจําพรรษาทีว่ัดปามะมวง นอกเมืองสุโขทัยทางทิศตะวันตก ทรงมี
ความรอบรูทางดานศาสนา ดังเชนเมื่อปพ.ศ. 1888 เมื่อคร้ังยังทรงเปนอุปราชครองเมืองศรีสัชนา
ลัยทรงนิพนธ  “เตภูมิกถา หรือ ไตรภูมิพระรวง” เร่ืองราวจักรวาลวทิยาทางพุทธศาสนา นอกจากนี้
บรรดางานศิลปกรรมที่งดงามตาง ๆ อาทิ รอยพระพทุธบาท พระพุทธรูป เจดีย และวัดวาอาราม
หลายแหง ลวนมีหลักฐานชีช้ัดหรือบางแหงเปนทีน่าเชื่อกันวาสรางข้ึนในชวงระยะเวลานัน้ 
 อยางไรก็ตามในรัชสมัยของพระยาลิไท ไดมีอาณาจกัรแหงใหมเกิดข้ึนคือ “กรุงศรี
อยุธยา” ซึ่งทวกีําลังและอํานาจจนเหนือกวา และเขามามีอิทธิพลตอแควนสุโขทัย เร่ิมต้ังแตพระ
เจาอูทองทรงยกทพัมายึดเมืองพษิณุโลก แลวต้ังเงื่อนไขใหพระยาลิไทตองยายไปประทับที่
พิษณุโลกถึง 7 ป อันเปนการทําใหศูนยกลางราชบัลลังกแหงเมืองสุโขทัยไมมัน่คง 
 เมื่อส้ินรัชสมัยของพระยาลิไท สุโขทัยยงัดํารงฐานะเปนเมืองทีม่ีพระมหากษัตริย
ปกครองในตําแหนงพระมหาธรรมราชาสืบตอมาอีกคือ พระมหาธรรมราชาที ่2 พระมหาธรรม
ราชาที ่3 (ไสลือไท) และ พระมหาธรรมราชาที ่4 (บรมปาล) ตามลําดับ แมสถานภาพทางการ
เมืองจะไมคอยมั่นคง แตชาวสุโขทัยก็ยงัคงยึดมัน่ในพระพุทธศาสนา ดังเชนที่ปรากฏตามหลักฐาน
การสรางวัดและงานศิลปกรรมทางศาสนามาโดยตลอด อาทิ วัดชางลอม (พ.ศ. 1927) วัดอโสกา
ราม (พ.ศ. 1942) วัดศรีพิจิตรกิรติกัลยาราม (พ.ศ. 1947) และวัดสรศักด์ิ (พ.ศ.1960) เปนตน 
สําหรับสถานภาพทางการเมืองของสุโขทยัที่มิไดมัน่คงดังเชนแตกอนนั้น ทัง้นีก้็เนื่องมาจาก
อิทธิพลจากภายนอกที่สําคัญ คือ กรุงศรีอยุธยา สงผลใหบางคราสุโขทัยก็เขมแข็ง บางคราก็
ออนแอ 
          จนกระทั่งปพ.ศ. 1981 เมื่อพระมหาธรรมราชาที ่4 (บรมปาล) ส้ินพระชนม สมเด็จพระ
บรมราชาธิราชที่ 2 (เจาสามพระยา) แหงกรุงศรีอยุธยาก็มิไดแตงต้ังพระมหาธรรมราชาอีก แต
โปรดใหพระราเมศวร (ตําแหนงอุปราชซ่ึงตอมาไดข้ึนครองราชยเปน สมเด็จพระบรมไตรโลกนาถ) 
พระราชโอรสผูมีมารดาเปนเช้ือสายราชวงศสุโขทัย ไปปกครองเมืองพษิณุโลกและเมืองตางๆ ใน
แควนสุโขทยั พงศาวดารฉบับหลวงประเสริฐ กลาววา พระพุทธชินราชมีน้ําพระเนตรเปนโลหิต นั่น
คือ สุโขทัยสูญส้ินเอกราชใหแกพระนครศรีอยุธยา อันเปนการยุติอํานาจทางการเมืองของแควน
สุโขทัยลงอยางแทจริง รวมระยะเวลาแหงการดํารงเอกราชของแควนสุโขทัยประมาณเกือบ 200 ป
 ภายหลังการส้ินสุดอํานาจของแควนสุโขทยัแลว ศูนยกลางอํานาจทางการเมืองในแถบ
ภาคเหนือตอนลางเปล่ียนมาอยูทีเ่มืองพษิณุโลก ซึง่กม็ีฐานะเปนเพยีงเมืองลูกหลวงของ
อาณาจักรกรุงศรีอยุธยาอีกตอหนึง่ นับจากนี้ไปเมืองสุโขทัยไรซึ่งกาํลังในการสรางสรรคและทํานุ
บํารุงบานเมือง   แมบางคราประวัติศาสตรกลาวถงึความเคล่ือนไหวของผูคนในดินแดนแหงนี้    
แตก็มิไดสลักสําคัญเฉกเชนในอดีต กระทัง่บางคราเมื่อเกิดศึกสงครามก็ตองกวาดตอนผูคนออกไป
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จนส้ิน อันทําใหเมืองสุโขทัยตองกลายเปนเมืองรางอยูกลางปาดงนานนับรอยป (กองโบราณคดี. 
2531) 
 
 3.4 ขอมูลเกีย่วกับสถาปตยกรรมไทยสมัยสุโขทัย 
 สถาปตยกรรมไทย หมายถึงศิลปะการกอสรางของไทย อันไดแก อาคาร บานเรือน  
โบสถ  วหิาร วงั สถูป และส่ิงกอสรางอ่ืนๆ ที่มีมูลเหตุทีม่าของการกอสราง การกอสรางอาคาร
บานเรือนในแตละทองถิ่นจะมีลักษณะผดิแผกแตกตางกนัไปบางตามสภาพทางภูมิศาสตร และ
คตินิยมของแตละทองถิ่น แตส่ิงกอสรางทางศาสนาพทุธมักจะมีลักษณะที่ไมแตกตางกนัมากนัก           
เพราะมีความเชื่อ ความศรัทธาและแบบแผนพิธกีรรมที่เหมือนๆกนั สถาปตยกรรมที่มนันยิมนํามา
เปนขอศึกษามักเปน สถูป เจดีย โบสถ วหิาร หรือ พระราชวงั เนื่องจากเปนสิง่กอสรางที่คงทน มี
การพฒันารูปแบบมาอยางตอเนื่องยาวนาน และไดรับการสรรคสรางจากชางฝมือทีเ่ชี่ยวชาญ 
พรอมทัง้มีความเปนมาที่สําคัญควรแกการศึกษา อีกประการหนึง่ก็คือ ส่ิงกอสรางเหลานี ้ลวนมี
ความทนทาน  มีอายยุาวนานปรากฎเปนอนุสรณใหเราไดศึกษาเปนอยางดี 
 สถาปตยกรรมเปนศิลปกรรมประเภทหนงึ ทัง้นี้ไมใชแตเพียงแสดงวิธกีารกอสรางหรือ
ประโยชนใชสอยและคุณลักษณะที่ดีของอาคารเทานัน้ หากแสดงปริมาณและมาตราฐานสูงตําใน
เร่ืองของควมคิดในการสรางสรรคไวใหทราบโดยชัดเจน (ที่ชัย ชูชืน่. 2552: 1) 
 งานสถาปตยกรรมเปนงานศิลปะประยุกต ซึ่งตอบสนองความตองการดานประโยชนใช
สอย หมายถึง อาคารตองใชประโยขนตางๆไดแก ใชอยูอาศัย หรือใชเปนสถานที่จัดกิจกรรมตางๆ
ตามวัตถุประสงคได เชน ใชเปนที่ชุมนุม ที่เประชุม ที่แสดงมหรสพ หรือสถานเริงรมย ทีท่าํการคา
ขาย ที่ทาํงาน ฯลฯ เปนตน นอกจากนี้แลว งานสถาปตยกรรมมักเปนงานศิลปะทีม่คีวามถาวร
คงทน มีอายุยาวนาน จงึตองใชคาใชจายในการสรางสรรคสูง งานสถาปตยกรรมจึงไมใชงาน
ศิลปะที่ทาํข้ึนช่ัวคราวซ่ึงผายพนยุคสมัยไปเร็วและเปลียนแปลงงาย (ประสงค เอ่ีนมอนันต. 2554) 
 สถาปตยกรรม เปนผลทางวัตถุที่ไดรับการสรางสรรคดวยศิลปและวิทยาการในการ
กอสราง เปนส่ิงที่อํานวยประโยชนแกมนษุยทัง้ในดานความสะดวกสบาย ปลอดภัย และพึงพอใจ 
ควรสรางสรรคงานทางดานศิลปแหงการกอสรางมิใหจํากัดจําเพาะเพยีงแตการสราง ที่อยูอาศัย
เทานัน้ แตในความเช่ือและศรัทธาในศาสนา ก็เปนเหตุสําคัญประการหนึง่ทีท่ําใหคน สรางสรรค
งานทางดานสถาปตยกรรมข้ึน ตางไปจากความมัน่คงแข็งแรงและสวยงาม ซึง่เปนผล ตอจิตใจ
ของผูคนสวนรวม 

 ประเภทของสถาปตยกรรมไทย ซึ่งเกี่ยวของกับการดํารงชีวิต ของ คนไทย จําแนกได 4 
ประเภท กลาวคือ 
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 1.  สถาปตยกรรมทางพระพทุธศาสนา จัดเปนสถาปตยกรรมที่สราง ข้ึนตามวัดวา
อารามตางๆ เพื่อประโยชนทางพุทธศาสนา มีดังนี้ พระสถูปเจดียตางๆ พระมหาธาตุ เจดีย พระ
พุทธปรางค พระอุโบสถ พระวิหาร ศาลาการเปรียญ กฏิุ หอฉัน ซุม ระเบียง กาํแพงแกว ศาลาราย 
เปนตน 
 2.  สถาปตยกรรมประเภทปูชนียสถาน เปนสถาปตยกรรมที่จัดสรางข้ึนเพื่อเปนอนุสรณ
สถานอันควรแกการสักการบูชาของพทุธศาสนิกชนทั้งหลาย จาํแนกเปนพระสถูปเจดียและพระ
ปรางค ปูชนียสถานดังกลาวนี้ใชเปนสถานที่ประดิษฐานพระบรมสารีริกธาตุ แตเมื่อใดที่มีการ
สรางพระอุโบสถเปนประธานของวัดแลวความสําคัญของพระสถปูและพระปรางคก็จะลดลงไป
เพียงสวนประกอบของเขตพทุธาวาสเทานัน้ 
 3.  สถาปตยกรรมประเภทอาคารสถาน คือ สถานที่ซึง่กอสรางข้ึนเพื่อใชเปนที่
ประดิษฐานปูชนียวัตถุ มีรูปแบบเปนเรือนหรือโรงอันเปนที่อยูอาศัยประจํา เปนที่ประชุมคณะสงฆ
หรือพุทธศาสนิกชนประกอบพิธีกรรมเชน เปนสถานท่ีประกอบพิธีอุปสมบทและ เปนที่รับกฐิน
ตลอดจนประโยชนอ่ืน ๆ ไดแก เปนที่สวดพระอภิธรรม เปนทีพ่ักของอุโบสถ เปนที ่บอกเวลา เปนที่
เก็บพระธรรม เปนตน สถาปตยกรรมประเภทอาคารสถาน ไดแก วิหาร โบสถ และ สถาปตยกรรม
ประเภทบริวารสถาน (พระระเบียง หอไตร ศาลาการเปรียญ ศาลาบาตร ศาลาราย ศาลาเปล้ือง
เคร่ือง สีมาและซุมสีมา กาํแพงแกว) เปนตน 
 4.  สถาปตยกรรมประเภทที่อยูอาศัยหรือสถาปตยกรรม พืน้บาน ของไทยคือศิลปะหรือ
วิธีการวาดวยการกอสรางทีช่าวบานยึดถอืปฏิบัติเปนแบบอยางที่สืบ ทอด ตอกันมา ซึง่
ประกอบดวยคตินิยมในการเลือกใชวัสดุ กรรมวิธีการสรรหา ใชรูปแบบ และ องคประกอบสําคัญ 
ที่มุงประโยชนใชสอยของส่ิงกอสรางและการตกแตงส่ิงเหลานี้จะตองปรากฏใหเห็นเปน
ลักษณะรวมของชุมชนนัน้อยางปกติ 
 ลักษณะของสถาปตยกรรมพื้นบานจะมีความสัมพนัธกบัสภาพภูมิประเทศ ดินฟา 
อากาศทรัพยากรธรรมชาติในเขตของทองถิน่ ขีดความสามารถในการผลิตและเทคนิควทิยาการ
ของชุมชน คติความเชื่อพื้นฐานของชุมชน ตลอดจนคติของศาสนา และวัฒนธรรมของกลุมชนอ่ืน
ที่ชุมชนนัน้ ๆ มีความพึงพอใจ ทัง้ยังข้ึนอยูกับประโยชนใชสอยหลักของชุมชนอีกดวย 
  สถาปตยกรรมพื้นบานของไทยจําแนกไดตามสภาพภูมศิาสตร โดย จดัแบง
สถาปตยกรรมพื้นบานภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคตะวนัออกเฉียงเหนอืและภาคใต ซึ่งแตละ
ภูมิภาคจะมีการปลูกสรางทอียูอาศัย โดยสืบทอดเอกลักษณพิเศษของเรือแตละ ภูมภิาค ใหคงไว
ซึ่งรูปแบบของเรือนไทยเฉพาะภูมิภาคปรากฏในเรือนเคร่ืองผูกภาคเหนอื ภาคกลาง ภาคอีสาน 
และภาคใต ดังที่เรียกกนัวาเรือนพื้นถิ่น สวนเรือนเคร่ืองสบัหรือเรือนไทย ปรากฏ ลักษณะเฉพาะ
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แบบไทยต้ังแตการมุงหลังคา การวางตัวเรือนหรือรูปเรือน ในภาคเหนือมีเอกลักษณ สวนบนหัวจั่ว
ลักษณะกาแล ภาคกลางลักษณะปานลมมีเหงา ภาคใตเรือนที่มหีลังคาทรงปนหยา 
 การสรางเรือนไทย เปนการแสดงภูมิปญญาของคนไทยทีป่ลูกสราง ตามความเหมาะสม
ของสภาพภูมอิากาศและภูมิประเทศของแตละภูมิภาค การปลูกเรือนได ถายทอดคตินิยมของคน
ไทย นับต้ังแตความเชื่อนั้นเปนมงคลแกผูอยูอาศัย โดยเร่ิมตนจากการเลือกสถานทีป่ลูกเรือน การ
ลงเสา การดูฤกษยาม รวมถึงการต้ังพระภูมิเจาที่ ซึง่เปนการนาํคติ พราหมณ มาใชในการ
ดํารงชีวิตเพื่อความสุขชั่วลูกชั่วหลาน 
 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 ศุภพักตร จารุเศรณี (2552 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเร่ือง การสรางภาพยนตร           
แอนิเมชั่นเพื่อสงเสริมพฤติกรรมการออมแกเยาวชน อายเุฉล่ียประมาณ 7 - 9 ป มีวตัถุประสงค
เพื่อศึกษาประสิทธิผลของส่ือภาพยนตรแอนิเมชัน่ตอการรับรูและความพึงพอใจของนักเรียน
ประถมศึกษาชวงชัน้ที ่1 และเพื่อสรางภาพยนตรแอนิเมชั่นสําหรับสงเสริมพฤติกรรมการออมโดย
มีกลุมเปาหมาย จาํนวน 30 คน โดยการสุมแบบเฉพาะเจาะจง จากโรงเรยีนดาราวทิยาลัย จังหวัด
เชียงใหม เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคร้ังนีป้ระกอบดวย 1) ส่ือแอนิเมชัน่เพื่อสงเสริมพฤติกรรมการ
ออม เร่ือง ผ้ึงนอยนักออม 2) ตารางวิเคราะหส่ือแบบ Matrix Analysis 3) แบบประเมิน
ประสิทธิภาพส่ือสําหรับผูเชีย่วชาญ 4) แบบประเมินประสิทธิภาพส่ือสําหรับอาจารยประจําช้ัน   
5) แบบประเมินประสิทธิผลส่ือสําหรับกลุมเปาหมาย หลังจากชมภาพยนตรแอนิเมชั่น เร่ือง ผ้ึง
นอยนักออม การประเมนิประสิทธิภาพส่ือทั้งหมดนี ้เพือ่นําผลการประเมินมาวิเคราะหหาคาเฉลีย่
อัตราสวนรอยละ 
 ผลจากการศึกษาพบวา ผลประเมินจากกลุมเปาหมายสวนใหญมีการรับรูในเนื้อหาที่
ตองการนาํเสนออยูในเกณฑที่ดี และมีความพึงพอใจตอส่ืออยูในระดับที่มีความพึงพอใจมาก ซึง่
หมายถงึส่ือมปีระสิทธิผลตอการรับรูและความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย และจากการประเมินใน
ภาพรวมของการศึกษาในคร้ังนีท้ําใหทราบวาสื่อภาพยนตรแอนิเมชั่นในคร้ังนี ้มีความเหมาะสม
อยูในเกณฑดีเปนไปตามวัตถุประสงคทีก่ําหนดไวและยังทําใหทราบแนวทางการพฒันาส่ือแอนิ
เมชั่นใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนตอไป 

 อภินันท ปานเพชร (2552 : 90) เร่ืองการพัฒนาแอนิเมชัน 3 มิติโดยการประยุกตใช
เทคนิคการสรางแอนิเมชัน 2 มิติ ไดผลวิจยัดังนี ้การพฒันาแอนิเมชนั 3 มิติ เพื่อศึกษาการรับรูการ
แอนิเมชันดวยภาพ 3 มิติ โดยใชเทคนิคการสรางแอนิเมชัน 2 มิติ จะถกูพัฒนาข้ึนโดยอาศัยหลัก
ในการออกแบบและการออกแบบสารสนเทศที่สามารถทาํความเขาใจไดงาย โดยใชหลักการสราง
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และพัฒนาการแอนิเมชัน 3 มิติ ใหไดถูกนาํมาใชในการพัฒนาเพื่อสรางการแอนิเมชัน 2 มิติ ที่มี
ประสิทธิภาพและเหมาะสมตอการรับรู ในการมองภาพ 2 มิติ ใหเปนภาพ 3 มิติ หลักการเก่ียวกับ
การใชเทคนิคสรางแอนิเมชนั 2 มิติ และแอนิเมชนั 3 มติิ เพื่อใชในการวางแผนและจัดทํา
แอนิเมชันเพื่อใหไดแอนิเมชนั 2 มิติ ที่สามารถถายทอดนําเสนอแบบภาพ 3 มิติ ไดตรงตามความ
ตองการ การจนิตนาการภาพของมนุษย มุมมองของภาพ เพื่อศึกษาเทคนิคการนาํเสนอรูปแบบที่
จะชวยสนับสนุนการรับรูใหดีข้ึน จากการมองเหน็ ทาํใหสามารถพัฒนาการแอนิเมชัน 3 มิติ ดวย
การใชเทคนิค 2 มิติ ทีม่ีความเหมาะสมตอการรับรูและมีความนาสนใจที่มากข้ึนจากภาพ 2 มิติ 
เดิมในเทคนิคเดียวกนั 

 การนาํเสนอดวยภาพ 3 มิติ ที่ใชเทคนิคการสรางแอนิเมชัน 2 มิติ ทําใหเกิดความ
นาสนใจและความเสมือนจริงในการแอนิเมชัน ทาํใหประสาทของมนษุยรับรูถึงความลึก และมิติ
จากโครงสรางของภาพ 3 มติิ ประกอบกับการแสดงผลรายละเอียดของตัวคาแรคเตอรและฉาก 
จากมุมมองหลายดานในการแอนิเมชัน ใหสอดคลองกับหลักในการชวยเสริมประสบการณ ชวยให
ผูสนใจศึกษาใชเปนตัวอยางในการสรางภาพในการจินตนาการ ชวยเพิม่ประสิทธิภาพในรับรูของ
การมองภาพ 2 มิติ ใหเปนภาพ 3 ใหดียิง่ข้ึน ทําใหคาที่ไดจากการประเมินการแอนิเมชัน 3 มิติ 
ดวยเทคนิคการสรางแอนิเมชัน 2 มิติ ดวยภาพ 3 มิติ โดยรวมนัน้ ดีกวาการแอนเิมชนั 2 มิติ ดวย
ภาพ 3 มิติ จากผลการประเมินคะแนนเฉล่ียโดยรวมของการพัฒนาแอนิเมชนั 3 มติิ 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
 ในการศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิดของ ดีแลน โคล 
กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ผูวิจัยได
ดําเนนิการตามข้ันตอนดังนี ้
 1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 2. การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจยั 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 5. สถิติที่ใชในการวิจยั 
 
1. การกําหนดกลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ รูปแบบฉากสงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย ออกแบบโดยผูวิจัย 
 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในกรวิจัย คือ แบบราง สตอรีบอรด คอนเซปอารต แอนิเมติก ที่ไดจาก
การศึกษาและพัฒนาตามหลักการออกแบบและการจดัองคประกอบตามแนวทางการออกแบบ     
แมทเพนต้ิง แลวนาํใหผูเชีย่วชาญเลือกสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากแบบราง
คอนเซปอารต เพื่อหาองคประกอบของฉากที่จะนาํไปใชผลิตผลงาน การออกแบบฉากภาพยนตร
สงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ใหเกิดองคประกอบที่สมบูรณ แลว
สรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูบริโภคและผูสนใจที่มีผลตองานการออกแบบฉากภาพยนตร
สงเสริมความงดงามโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยเพื่อสรุปและอภิปรายผลการวจิัย 
 
2. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสรางเคร่ืองมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลูเพื่อประกอบการ
ศึกษาวจิัย โดยมีข้ันตอนการสรางเคร่ืองมอืดังนี ้
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 1. สัมภาษณ 
  ผูวิจัยดําเนนิการสรางแบบสมัภาษณ ผูเชีย่วชาญทางดาน การผลิต ภาพยนตร แอนิเมชัน่ 
ผูประกอบการและผูเชี่ยวชาญทางดานศิลปะ จํานวน 5 ทาน เพื่อใชในการศึกษาและพัฒนารูปแบบ
ฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิดของ ดีแลน โคล กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของ
โบราณสถานอุทยานประวติัศาสตรสุโขทัยในประเด็นตามความมุงหมายของการวจิัย แบงเปน 3 ตอน 
คือ 
  ตอนที่ 1 ขอมลูลักษณะทางประชากรศาสตรของผูตอบแบสัมภาษณ  
  ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณเกีย่วกับ องคประกอบศิลปะ เนือ้หา เทคนิคการสรางสรรค
ผลงาน 
  ตอนที่ 3 แบบสัมภาษณแสดงความคิดเหน็เพิม่เติมและขอเสนอแนะ  
 2. การประเมินรูปแบบโดยผูเชี่ยวชาญ 
  ผูวิจัยดําเนนิการสรางแบบประเมินรูปแบบ เพื่อใหผูเชี่ยวชาญเลือกสุมตัวอยางผลงาน
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) รูปแบบที่ออกแบบโดยผูวิจัย เพื่อหารูปแบบที่จะนําไปผลิต
ตนแบบฉากภาพยนตรไดจริง 
 3.  แบบสอบถาม 
  ผูวิจัยดําเนนิการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากสรางผลงานภาพยนตรโดย
สอบถามความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญและผูบริโภคที่มีตอผลงานภาพยนตรสงเสริมความงดงามของ
โบราณสถานอุทยานประวติัศาสตรสุโขทัยวาเทคนิคแมทเพนต้ิงสามารถสงเสริมความงดงามเปน
ตัวช้ีวัดถงึศิลปวัฒนธรรมไทยได ตามหวัขอเร่ืองการศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิง
จากแนวคิดของ ดีแลน โคล กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย โดยแบงแบบสอบถามออกเปน 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ขอมลูขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ รูปแบบและสวยงามของฉากโบราณสถาน
อุทยานประวติัศาสตรสุโขทัยของงานภาพยนตร โดยมีเกณฑการประเมินแบงเปน 5 ระดับ ดังนี ้
   5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากที่สุด 
   4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก 
   3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
   2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นนอย 
   1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นนอยที่สุด 
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  ตอนที่ 3 แบบสอบถามปลายเปด สําหรับผูตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นเพิม่เติม
และขอเสนอแนะ 
 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดทาํการสํารวจและเกบ็ขอมูลในการศึกษาดังนี ้
 1. เก็บขอมูลเอกสาร จากการสืบคนขอมูล และเก็บรวบรวมขอมูลจากเอกสาร หนงัสือ ส่ือ
มัลติมีเดีย งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 2. ขอมูลภาคสนาม จากการลงพืน้ที่สํารวจ การสัมภาษณ และถายภาพนิ่ง 
 
4. การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยไดนาํขอมูลที่ไดจากการเก็บเอกสาร การเก็บรวบรวมผลงานและขอมูลภาคสนามมา
ศึกษาวเิคราะหขอมูลตามข้ันตอนดังนี ้
 1. นําขอมูลที่ไดจากการเก็บขอมูลภาคเอกสาร มาจัดทําระบบขอมูล 
 2. นําขอมูลที่ไดจากการเก็บขอมูลภาคสนาม มาวิเคราะหและจัดทําระบบขอมูล 
 3. วิเคราะหผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของดีแลน โคล จํานวน 20 ชิ้น และดีวีดีการ
สอน 2 ชุด ตามประเด็นจุดมุงหมายของการศึกษา 
 4. ศึกษาแนวคิดทฤษฏีการเขียนภาพทิวทัศน งานภาพยนตร และงานสถาปตยกรรมไทย
สมัยสุโขทยั 
 5. ทําการออกแบบฉากภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย 
 6. นําแบบราง แบบราง สตอรีบอรด คอนเซปอารต ใหผูเชีย่วชาญวิเคราะหและเลือกรูปแบบ 
 7. การนาํคอนเซปอารตมาเปนฉากแมทเพนต้ิง และพัฒนาแอนิเมติก 
 8. นําแบบแมทเพนต้ิง ใหผูเชีย่วชาญวิเคราะหและเลือกรูปแบบ 
 9. นําไปประกอบช้ินงานเพื่อผลิตออกมาเปนผลงานภาพยนตร 
 10. สรางแบบสอบถามความความพึงพอใจของผูบริโภคตอผลงานภาพยนตร 
 11. สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 
5. สถิติที่ใชในการวิจัย 
 1.  ขอมูลทุติยภูมทิี่ไดจากเอกสารทางวิชาการ รายงานและบทความตาง ๆ จะนาํมา 
ประมวลวิเคราะหเปนพื้นฐานเบ้ืองตน 
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 2.  ขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจชุด ผูศึกษาจะนาํมาประมวลผลโดยใช
โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS และใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คารอยละ คาความถี่ และคาเฉลี่ยเลขคณิต 
ชวยในการวิเคราะหขอมูล 
 3.  วิเคราะหลักษณะทางประชากร ไดแก เพศ ระดับการศึกษา อายงุาน รายได ของกลุม
ตัวอยาง นํามาแจกแจงในรูปของความถี่ และสถิติเบ้ืองตน 
  3.1  คาสถิติรอยละ (Percentage) 
  3.2  คาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) 
  3.3  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจยัคร้ังนีมุ้งศึกษาการวจิัยเร่ือง การศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชัน่แมท เพนต้ิง
จากแนวคิดของ ดีแลน โคล กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย ตามความมุงหมายไวขางตน ดังนี ้
 1.  วิเคราะหขอมลูเกี่ยวกับแมทเพนต้ิงของดีแลนโคล จากการเก็บรวบรวมขอมูลภาคสนาม
โดยการสัมภาษณเชิงลึก (IN-DEPTH INTERVIEW) จากผูเชี่ยวชาญทางดาน ภาพยนตร แอนิเมช่ัน 
และหนงัส้ัน ซึง่มีประสบการณเปนเวลากวา 20 ป จํานวน 1 ทาน โดยวิเคราะหขอมลูตามความมุง
หมายของการวิจัย แลวนาํเสนอขอมูลในเชงิบรรยาย 
 2. วิเคราะหผลการเลือกผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของดีแลน โคล โดยการสัมภาษณ
เชิงลึก จากผูเช่ียวชาญทางดานการผลิตภาพยนตร แอนิเมชัน่ ซึง่มีประสบการณกวา15 ป จํานวน 4 
ทาน ผลงานจํานวน 15 ชิ้น โดยวิเคราะหขอมูลทางดานองคประกอบศิลปะ แลวนาํเสนอขอมูลในเชิง
บรรยาย 
 3.  วิเคราะหผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิง ดีวีดีการสอน 2 ชุด ในเชิงลึก ในประเด็น หัวขอ
เทคนิคการเขียนภาพแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล แบงออกเปน 2 เทคนิค ดังนี ้
  3.1 เทคนิคการเขียนคอนเซปอารต 
  3.2 เทคนิคการใสลายละเอียด 
 4.  การออกแบบ สตอรีบอรด ที่ไดจากกระบวนการวิเคราะห และการศึกษาแนวคิดทฤษฎี
การออกแบบ 
 5.  ผูเชี่ยวชาญสุมเลือกตัวอยางรูปแบบ สตอรีบอรด เพื่อนาํไปเขียนคอนเซปอารต 
 6.  การออกแบบ คอนเซปอารต ที่ไดจากกระบวนการวิเคราะห และการศึกษาแนวคิดทฤษฎี
การออกแบบ 
 7.  ผูเชี่ยวชาญสุมเลือกตัวอยางรูปแบบคอนเซปอารต เพื่อนําไปผลิตฉากแมทเพนต้ิง 
 8.  ผลิตผลงานแมทเพนต้ิง 
 9.  วิเคราะหขอมลูเทคนิคการทาํภาพแมทเพนต้ิงเปนภาพภาพเคลื่อนไหวบนงานภาพยนตร 
โดยการสัมภาษณเชิงลึก (IN-DEPTH INTERVIEW) 
 10. การผลิตผลงานภาพยนตรสงเสริมวามงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตร
สุโขทัย 
 11.ประเมินความพึงพอใจ 
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1. วิเคราะหขอมูลเก่ียวกับแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล จากการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ภาคสนามโดยการสัมภาษณเชิงลึก (IN-DEPTH INTERVIEW)  
 ผูวิจัยไดขอมูลเกี่ยวกับแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล จาก นาย นครินทร สิงหจัตุรัส ผูเชี่ยวชาญ
ทางดาน ภาพยนตร หนงัสัน และการตูน มากกวา 20 ป ซึ่งไดรับขอมูลเกี่ยวกับ  แมทเพนต้ิงของ ดีแลน 
โคล ในประเด็นตามจุดมุงหมายสรุปไดดังนี ้
  
 องคประกอบ 
 นาย นครินทร สิงหจัตุรัส กลาววา การสรางองคประกอบใหกับงานแมทเพนต้ิงนัน้ ตองอาศัย
เนื้อเร่ือง บทความ และแนวความคิดหลักในแตละฉาก  เพื่อสรางโครงสรางโดยรวมใหกับภาพ เชน 
มองจากมุมสูงจะเห็นปราสาทขนาดใหญ มีรูปทรงของสถาปตยกรรมในแทบเอเชียตะวนัออกเฉียงใต
อยูทางดานซายและมีสายน้าํไหลออกไปสูแมน้ําขนาดใหญทางดานขวา เปนตน ซึง่จะมีรูปแบบ
องคประกอบที่หลากหลายและข้ึนอยูกับความตองของผูผลิตที่ตองใหฉากนัน้ออกมาเปนแบบใด 
จุดเดนสวนมากแลวจะอยูบริเวณกลางภาพ ระยะหนาและหลังโดยสวนมากจะชวยสนับสนนุให
องคประกอบโดยรวมสมบูรณ การวางองคประกอบสวนใหญจะเนนใหเกิดการนาํสายตาเพื่อใหฉากที่
ออกมาดูนาต่ืนตาต่ืนใจ 
  
 เทคนิคการสรางสรรคผลงาน 
 เทคนิคการทาํแมทเพนต้ิงในประเทศไทยยังถือวาใหมมาก เนื่องจากในอดีตไมมีงบมากมาย
การใชเทคนิคพิเศษ ปจจุบันเทคนิคการทาํแมทเพนต้ิงกย็ังคงใชแนวความคิดแบบเดิม ไมวาจะเปนการ
วาดภาพเปนลายเสน ลงสี ใสบรรยากาศ และทําการถายทําซ้ําเพื่อใหไดภาพที่สมบูรณ แตเปล่ียนจาก
การวาดภาพสีน้ํามนับนแผนอลูมิเนียมมาเปนการทํางานบนคอมพวิเตอร และมีการนําเอารูปภาพมา
ใชในการเขียนภาพ ซึง่ทาํใหงานออกมาสมจริงมากกวาการวาดภาพสีน้ํามัน 
 
2.  วิเคราะหผลการเลือกผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของดีแลน โคล โดยการ

สัมภาษณเชิงลึก จากผูเช่ียวชาญทางดานการผลิตภาพยนตร แอนิเมช่ัน โดย
วิเคราะหขอมูลทางดานองคประกอบศิลปะ 

 จากการเก็บขอมูลภาคสนาม ผูวิจยัไดนํารูปแบบผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของ ดีแลน 
โคล ในชวง ป พ.ศ. 2544-2554 จํานวน 84 ชิ้น ใหผูเชีย่วชาญ 4 ทาน คัดเลือกผลงานที่ไดรับเลือกมา
ที่สุดและรองลงมาตามลําดับจํานวน 15 ชิ้น แลวนาํเหตุผลของผูเชี่ยวชาญในการเลือกผลงานมา
วิเคราะหทางดานองคประกอบศิลปะ ดังนี ้
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 รูปแบบท่ี 1 

 
 

ภาพประกอบ 20 อลิซในแดนมหัศจรรย (Alice in Wonderland) 
  
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/Alice/images/WQ04mrlwalls_wide_dc 
_v05.jpg 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: อลิซในแดนมหศัจรรย (Alice in Wonderland) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: 
 เทคนิค: ดิจิตอลแมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2553 
 
 
 องคประกอบของผลงานแมทพนต้ิงชิน้นี้แบงสัดสวนของภาพอยางสมดุลระหวางทองฟาและ
พื้นดิน การเขียนภาพระยะหนา มีความคมชัดมีสัดสวนขนาดใหญ ระยะกลางเปนจดุเดนของภาพ ใช
รูปทรงปราสาทราชนิีขาว มกีารใชสีบรรยากาศใหเกิดความกลมกลนื ภาพดานหลังใชรูปทรงขนาดเล็ก 
ที่แปลกแตกตางกนัชวยทําใหภาพดูนาสนใจ นาํช้ันบรรยากาศมาใชกบัเทคนิคการเขียนภาพทาํใหภาพ
ดานหลังมีระยะที่ดูลึก 
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 รูปแบบท่ี 2 

 
 

ภาพประกอบ 21สงครามมหาเทพประจัญบาน (Clash of the titans) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/otherProjects/images/ 
Clash_JoppaArrival_FinalDC.jpg 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: สงครามมหาเทพประจัญบาน (Clash of the titans) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: 
 เทคนิค: คอนเซปอารตและแมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2553 
  
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้ เปนการแบงน้าํหนักซายขวาไมสมดุลกันแตใช
รูปทรงดานซายที่มีขนาดใหญกวาทําใหเกดิความสมดุล จุดเดนอยูที่ระยะหนาตรงสวนที่เปนเรือที่มี
ขนาดใหญ และสรางระยะกลางใหมีรายละเอียดของโครงสรางขนาดใหญเพื่อทาํใหเกิดการชักนํา
สายตา และใชสีของบรรยากาศใหเกิดความกลมกลืน ระยะหลังมีรายละเอียดของรูปรางรูปทรงมากที่
สุดแตมีขนาดเล็กลงและใชสีบรรยากาศสรางความกลมกลืน และใชรูปนกบินเพื่อสรางความมีชวีติชีวา
ใหกับภาพระยะหลังสุด 
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 รูปแบบท่ี 3 

  
 

ภาพประกอบ 22 เมืองคลาสสิก (Classical City) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/personal/images/NeoClassical_v01.jpg 
 
 ประเภทงาน: จิตกรรมระบบดิจิตอล 
 ชื่อผลงาน: เมอืงคลาสสิก (Classical City) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: ดานกวาง 4096 พิกเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2553 
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้ เปนการจัดองคประกอบภาพแบบสมดุลซายและ
ขวา จุดเดนอยูกลางภาพแตสรางโครงสรางรูปทรงซายขวาใหแตตางกันเพื่อไมใหภาพดูเรียบงาย ระยะ
หนาใชรูปทรงขนาดใหญและมีความคมชดัของพื้นผิว ระยะกลางใชโครงสรางขนาดกลางไลลําดับกัน
ซายขวาและแบงชองวางใหเกิดการนาํสายตาไปสูระยะหลัง ระยะหลังใชรูปทรงขนาดเล็กที่มีความ
แตกตางกนัของตนและสถาปตยกรรม นาํสีของบรรยากาศมาใชใหเกิดความกลมกลืนและแบงระยะ
ภาพใหเกิดมิติ 
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 รูปแบบท่ี 4 

  
 

ภาพประกอบ 23 แมน้ําแหงการชําระลางบาป (The river bathers) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/personal/images/IndianRiverCity.jpg 
 
 ประเภทงาน: จิตกรรมระบบดิจิตอล 
 ชื่อผลงาน: แมน้ําแหงการชําระลางบาป (The river bathers) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: ดานกวาง 4096 พิกเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2553 
  
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้ เปนการจัดองคกระกอบซายขวาไมเทากนัโดย
ทางขวาจะมีเนื้อที่มากกวาทางดานซาย แตทําใหสมดุลดวยการใหทางดานซายเปนจุดเดนมีขนาด
ใหญกวา และบอกเลาเร่ืองราวไดมากกวาทางดานขวาทีเ่ปนจุดลอง อยูในระยะกลางที่มีขนาดเล็กกวา
และใชสีของบรรยากาศเพื่อผลักระยะใหไกลออกไประยะหลังเปนรูปแบบสถาปตยกรรมที่มีขนาด
รูปทรงเล็กลงและใชสีของบรรยากาศมากขึ้นเพื่อใหภาพดูกลมกลืนดูลึกมากข้ึน 
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 รูปแบบท่ี 5 

  
 

ภาพประกอบ 24 ลอรดออฟเดอะริงส ตอน กษัตริยคืนบัลลังก 
  
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/ROTK/pages/360p5_28.html 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: ลอรดออฟเดอะริงส ตอน กษตัริยคืนบัลลังก (The Lord of the Rings: The 
Return of the King) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิงกับส่ิงจําลองขนาดเล็ก 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2546 
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการจัดองคประกอบซายขวาไมเทากนัจะหนกั
ไปทางขวา เนนจุดเดนที่ตรงกลางภาพ จุดเดนระยะหนาเปนบานที่ปลูกอยูบนหุบเขา ระยะกลางเปน
หุบเขาใชสีของบรรยากาศเพื่อผลักระยะไปจนถึงหุบเขาดานหลัง องคประกอบของภาพไมมีความ
สมดุลเนื่องจากเทคนิคทางการถายทาํทีถ่ายภาพส่ิงจําลองขนาดเล็กไวดานหนาจึงทําใหการเลือก
มุมมองมนีอย 
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 รูปแบบท่ี 6 

  
 

ภาพประกอบ 25 สกายกัปตัน ผาโลกอนาคต 
 
 ที่มา: dylancolestudio.com/Professional/skycaptain/pages/ShangriLa.html 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: สกายกัปตัน ผาโลกอนาคต (Sky Captain and the World of Tomorrow) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: 4096 x 2176 พิกเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2547 
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการแบงองคประกอบซายขวาเทากัน ดวยการ
แบงระยะและรายละเอียดของโครงสรางทาํใหเกิดความสมดุล จุดเดนอยูที่ระยะกลางของภาพที่เปน
สถาปตยกรรมบนเทือกเขา ระยะหนาใชตนไมขนาดใหญเพื่อถวงน้ําหนกัของภาพ ระยะกลางเปน
สถาปตยกรรมบนภูเขาที่จะเนนหนักไปทางขวามือและใชสีบรรยากาศในการพลักระยะ ระยะหลังสุด
เปนเทือกเขาสูงรอมรอบที่มีขนาดเล็กลงและใชสีบรรยากาศทําใหเกิดระยะที่มีมิติ 
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 รูปแบบท่ี 7 

  
 

ภาพประกอบ 26 โคแนน ยอดคนแดนเถื่อน 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/home/images/Home_01_KKwide.jpg 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: โคแนน ยอดคนแดนเถื่อน (Conan the Barbarian) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน:  
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2553  
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้ เปนการแบงภาพซายขวาเทากันจุดเดนอยูที่กลาง
ภาพ เปนภาพปราสาทที่อยูระยะกลางเกือบจะถึงภาพระยะหลัง แบงภาพซายและขวาใชรูปทรง ขนาด 
ที่แตกตางกัน ระยะหนาใชรูปทรงขนาดใหญ มีรายละเอียดพื้นผิวทีช่ัดเจน ระยะกลางใชรูปทรงที่มี
ขนาดเล็กลงและใชสีบรรยากาศเพื่อผลักระยะ ระยะหลังใชรูปทรงเนนิเขาขนาดเล็กและใชสีบรรยากาศ
เพื่อใหเกิดความกลมกลืน 
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 รูปแบบท่ี 8 

 
 

ภาพประกอบ 27 คัวทอล ซต๊ีิ (Cuotl City) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/otherProjects/pages/CuotlCity.html 
 
 ประเภทงาน: เกมส 
 ชื่อผลงาน: คัวทอล ซิต๊ี (Cuotl City)ไรส ออฟ เลจเจนด (the Rise of Legends) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: ขนาดความกวาง 4096พิกเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: ระหวางป พ.ศ. 2548 
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี ้เปนการแบงภาพซายขวาสมดุลกัน แตใชรูปทรงที่
แตกตางกนัวางโครงสรางใหเกิดเสนนําสายตา ระยะหนาเปนตนไมขนาดใหญมีความคมชัด ระยะ
กลางเปนจุดเดนของภาพ ใชรูปทรงส่ิงกอสรางบนแนวเทือกเขา และใชสีของบรรยากาศเพื่อใหเกดิ
ความกลมกลืน ระยะหลังเปนภูเขาที่อยูระยะไกลสุดมีขนาดเล็กลงกลมกลืนกับบรรยากาศโดยรวม 
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 รูปแบบท่ี 9 

  
 

ภาพประกอบ 28 โคแนน ยอดคนแดนเถื่อน 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/home/images/Home_01_Argalon.jpg 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: โคแนน ยอดคนแดนเถื่อน (Conan the Barbarian) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน:  
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2553 
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการจัดภาพแบบสมดุลซายขวา จุดเดนของภาพ
อยูที่ระยะกลาง ระยะหนามรูีปทรงและโครงสรางขนาดใหญ มองเหน็รายละเอียดของพืน้ผิว ระยะ
กลางเปนรูปแบบส่ิงกอสรางวางหนักไปทางดานขวาและใชสีของบรรยากาศเพื่อใหเกิดระยะและความ
กลมกลืน ระยะหลังเปนแนวภูเขาที่กลืนกบัช้ันบรรยากาศดานหลังสุด 
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 รูปแบบท่ี 10 

  
 

ภาพประกอย 29 เมืองสูญหาย (Lost City) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/personal/images/MI_Atlantis_DC_v04Final.jpg 
 
 ประเภทงาน: จิตกรรมระบบดิจิตอล 

 ชื่อผลงาน: เมอืงสูญหาย (Lost City) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: ดานกวาง 4096 พิกเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ:  
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการจัดองคประกอบแบบซายขวาสมดุลกันแบง
ระยะตามขนาดของส่ิงกอสราง จุดเดนอยูที่เมืองที่สรางเปนเข่ือนกนัน้าํ ระยะหนาใชรูปทรงขนาดใหญ
เห็นรายละเอียดของวัตถุชดัเจน ระยะกลางขนาดโครงสรางเล็กลงและนําสีของบรรยากาศมาใชเพื่อ
แบงระยะใหเกิดความกลมกลืนกนัทั้งภาพ 
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 รูปแบที่ 11 

  
 

ภาพประกอบ 30 แอสซาซิน ครีด ภาค 2 (Assassin's Creed2) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/otherProjects/pages/AC2_1.html 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: แอสซาซิน ครีด ภาค 2 (Assassin's Creed2) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: ขนาดความกวาง 3072 พกิเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2552  
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการแบงภาพซายขวาอยางสมดุลสรางความ
หนาสนใจดวยการใชทิศทางที่แตกตางกนัและทาํใหเกดิชองวางการนําสายตาตรงกลางภาพ ระยะหนา
ใชโครงสรางขนาดใหญ เหน็รายละเอียดของภาพ ระยะกลางใชโครงสรางรูปทรงที่มขีนาดกลาง ระยะ
หลังใชรูปทรงขนาดเล็กที่ดูกลมกลืนกับช้ันบรรยากาศระยะหลัง 
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 รูปแบบท่ี 12 

  
 

ภาพประกอบ 31 อลิซผจญแดนมหัศจรรย (Alice in Wonderland) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/Alice/images/RQ01_Red 
Desert_Castle_v05.jpg 
 
 ประเภทงาน: ภาพยนตร 
 ชื่อผลงาน: อลิซผจญแดนมหัศจรรย (Alice in Wonderland) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน:  
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2553  
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการแบงภาพอยางสมดุลซายขวาและใชรูปทรง
ที่แตกตางกันแบงวางตามระยะของภาพ ใชสีบรรยากาศเพื่อใหเกิดความกลมกลนื จุดเดนของงานอยูที่
ระยะกลางของภาพที่เปนรูปทรงปราสาท 
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 รูปแบบท่ี 13 

  
 

ภาพประกอบ 32 เมืองสวนรวมฮาโร (Halo Universe City) 
 
 ที่มา:  http://dylancolestudio.com/Professional/otherProjects/pages/Halo 
Concept1.html 
 
 ประเภทงาน: เกมส 
 ชื่อผลงาน: เมอืงสวนรวมฮาโร (Halo Universe City) ฮาโร (Haro) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: ดานกวาง 4096 พิกเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2550 
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการจัดภาพซายขวาสมดุลกันจุดเดนของภาพ
อยูกลางภาพในระยะหลังของภาพ ระยะหนามีรูปทรงขนาดใหญมีสีที่เขม ระยะกลางเปนรูปทรงของ
ส่ิงกอสรางที่มขีนาดกลางและใชสีของบรรยากาศเขามาสรางระยะของภาพ ระยะหลังใชรูปทรงทีม่ี
ขนาดใหญกวาระยะกลางเพื่อแสดงความเปนเมืองศูนยกลาง 
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 รูปแบบท่ี 14 

  
 

ภาพประกอบ 33 โคคา-โคลาโรงงานแหงความสุข 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/Coke_HF/pages/seq2_0040.html 
 
 ประเภทงาน: โฆษณา 
 ชื่อผลงาน: โคคา-โคลาโรงงานแหงความสุข (Coca cola happiness factory) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2550  
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการแบงสัดสวนภาพซายขวาเทากัน ใชขนาด
และรูปทรงที่แตกตางกนัเพื่อสรางความนาสนใจใหกับภาพจุดเดนของภาพคือการชักชวนใหเดิน
ทางเขาไปภาพในภาพ 
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 รูปแบบท่ี 15 

 
 

ภาพประกอบ 34 มาชูปกชู (Machu Picchu, circa 1500 A.D) 
 
 ที่มา: http://dylancolestudio.com/Professional/otherProjects/images/NGM_Inca 
CoverFinal_DC_v04.jpg 
 
 
 ประเภทงาน: ปกนิตยสาร 
 ชื่อผลงาน: มาชูปกชู (Machu Picchu, circa 1500 A.D) 
 ชื่อศิลปน: ดีแลน โคลม (Dylan Cole) 
 ขนาดผลงาน: ดานกวาง 3115 พิกเซล 
 เทคนิค: แมทเพนต้ิง 
 ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2554  
 
 องคประกอบของผลงานแมทเพนต้ิงชิน้นี้เปนการแบงภาพอยางสมดุล ระยะหนามคีวาม
คมชัดของพื้นผิว ระยะกลาง ใชสีบรรยากาศเพื่อสรางระยะ ความกลมกลืน ภาพในภาพ ระยะหลังเปน
รูปแนวเขากลมกลืนกับทองฟาดานหลัง 
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 จากการวิเคราะหดังกลาว สามารถสรุปไดดังนี ้
 ผลจากการวิเคราะหขอมูลผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล จํานวน 15 ภาพ
ขางตนจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญถึงเหตุผลของการเลือกผลงาน โดยเลือกรูปแบบที่มีความ
เหมาะสมกับอุทยานประวติัศาสตรสุโขทัยเปนผลงานทีไ่ดรับการคัดเลือกมากที่สุด พบวา องคประกอบ
โดยรวมของผลงานมีการเลือกใชรูปทรงขนาดใหญสี พื้นผิวและลายละเอียดที่ชัดเจนไวระยะหนา 
รูปทรงขนาดกลางไวระยะกลางสีและพื้นผิวใชสีบรรยากาศสรางความกลมกลืน สวนรูปทรงขนาดเล็ก
อยูระยะหลังใชสีบรรยากาศสรางกลมกลืน ทําใหเกิดการนําทางเขาไปในผลงาน 
  
3.  วิเคราะหผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิง ดีวีดีการสอน 2 ชุด ทางดานเทคนิค

การสรางสรรคผลงานแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล 
  การการเก็บขอมูลภาคสนาม ผูวิจยัไดเลือกดีวีดีการสอนแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล โดย
เลือกอยางเจาะจง จํานวน 2 ชุด แลวนํามาวิเคราะหดานเทคนิคการสรางสรรคผลงาน  ขอดีและขอเสีย 
ของเทคนิค เทคนิคการสรางสรรคสามารถแบงเทคนิคออกเปน 2 เทคนคิ ดังนี ้
 
 เทคนิคการเขียนคอนเซปอารต 
 

 
 

ภาพประกอบ 35 เบ้ืองตนการเขียนภาพทวิทัศน แมทเพนต้ิง 
 
 ที่มา: http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/55/The-Techniques-of-
Dylan-Cole-1 
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  ประเภทงาน: ดีวีดีส่ือการสอน 
  ชื่อผลงาน: เทคนิคของ ดีแลน โคล เบ้ืองตนการเขียนภาพทิวทัศน แมทเพนต้ิง 
  ชื่อศิลปน: ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
  ขนาดผลงาน: 1280 x 1024 หนาจอ 
  เทคนิค: วาดภาพดิจิตอลแมทเพนต้ิง 
  ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2548 
 
 วิเคราะหเทคนิควิธกีารตามหัวขอการสอนดังนี ้
 1. การทาํงานบนภาพตัวอยาง (Plates) 
 

 
 

ภาพประกอบ 36 ทํางานบนแผนตัวอยาง 
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  เปนเทคนิคการเลือกภาพถายสถานทีท่ี่มโีทนสี สภาพโดยรวม ตรงตามที่ตองการ
สรางสรรคหรือใกลเคียงเนื้อเร่ืองหรือแนวความคิดนาํมาวาดและจัดองคประกอบของภาพข้ึนมาใหม 
 

ขอดี ขอเสีย 
1.ไดโทนสีและบรรยากาศทีใ่กลเคียงกบั
แนวความคิดที่ตองการ 
2. งายตอการเขียนภาพสมารถใชโทนสีของ
ภาพถายเวลาเขียนภาพ 

1.ขนาดของภาพตองทําการยอหรือขยายใหได
สัดสวนที่ตองการ 
2. ใชในการทาํแบบรางหาองคประกอบและ
มุมมองที่ใกลเคียงแนวความคิด 

 
 2. การเลือกโทนสีใหเหมาะสมกับภาพ 
  2.1 การไลระดับโทนสีดวยเคร่ืองมือการเด้ียน (Gradient tool)  

 
ภาพประกอบ 37 การไลโทนสี 
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   เปนเทคนิคการผสมสีเขาหากันระหวางสีเขมและออนโดยจะตองเลือกจุมสีในภาพ
โดยใชเคร่ืองมอื จุมเลือกสี (Eyedropper) และใชการเด้ียนในการไลโทนสี 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. สะดวก รวดเร็วในการสีโดยรวมภายในภาพ 
2. มีอิสระในการไลโทนสีหลายมุมตามตองการ 
3. รวดเร็วกวาการวาดภาพโดยการเกล่ียสี 

1.ไมมีลายละเอียดของเสน และพ้ืนผิวของวัสดุ 
2. ตองรูจักหลักของแสงเงาในภาพทิวทัศนถึง
จะสามารถใชงานเคร่ืองมือไดอยากเต็มรูปแบบ 

 
  2.2.การเลือกสีภายในภาพดวย อายดร็อปเปอร (Eyedropper) 
 

 
ภาพประกอบ 38 อายดร็อปเปอร (Eyedropper) 
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   เปนการเลือกสีจากภายในภาพ โดยใชเคร่ืองมือ อายดร็อปเปอร (Eyedropper) คลิก
ที่สีที่ตองการในภาพ เลือกทีช่องระยะสีดานหนาหรือดานหลังจะข้ึนตารางโทนสี เลือกปรับสีเขมออน
ตามระยะภาพ วาดใหเกิดรูปทรงที่ตองการ 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. ไดสีที่ตรงกับโทนสีใกลเคียงของภาพ 
2. สะดวกกวาการหาคาสีดวยการปรับคาสีเอง 

1. ไมสามารถบอกคาของพืน้ผิวไดชัดเจน
เนื่องจากอานคาสีบรรยากาศโดยรวม 

 
   เทคนิคเพิ่มเติมสามารถใชการไลโทนสีของช้ันบรรยากาศดานลาง เพือ่สรางความ
สมจริงใหกบัผลงาน 
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3. การสรางเสนนําสายตาใหกบัภาพ (Creating a Visual Path) 
 

 
 

ภาพประกอบ 39 การสรางเสนนาํสายตาใหกับภาพ 
      
  เทคนิคการสรางเสนนาํสายตาเพื่อใหเกิดจุดเดนจุดรองในภาพ โดยใชรูปทรงหลักตัดดวย
รูปทรงที่ขัดแยงกนัใหเกิดชองวางระหวางรูปทรงระยะหนา กลาง หลัง โดยการวางโครงสรางของภาพ
ดวยรูปทรง สี ขนาด ที่แตกตางกนั  เพื่อใหเกิดองคประกอบของภาพแบบหยาบกอนลงรายละเอียด 
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ขอดี ขอเสีย 
1. ไดองคประกอบที่ชัดเจนในการเขียนภาพ 
2. ลดตนทุนการผลิต 
3. ไดแนวทางและมุมมองทีช่ัดเจนในทีมงาน 

1. รายละเอียดของพ้ืนผิววตัถุไมชัดเจน 
 

      
  เทคนิคเพิ่มเติม อาจใชเคร่ืองมือ แลสโซ (Lasso Tool) ในการสรางรูปทรง และใช 
เคร่ืองมือการเด้ียน (Gradient tool) ในการไลโทนสี ซึง่ทาํใหใชเวลาการทํางานที่เร็วกวาการวาดภาพ
ลงสี 
 
 4. การทาํงานบนเลเยอร (Layer) 
 

 
 

ภาพประกอบ 40 การทาํงานบนเลเยอร (Layer) 
      
  ทําการดวยการแบงชั้นเลเยอร (Layer) ตามข้ันตอนการวาดภาพแยกเปนสวนของ 
ทองฟา แสง พื้นหลัง รูปทรงระยะกลาง ระยะหนา และการไลระยะดวย ควัน หมอก และเมฆ ฯลฯ    
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ขอดี ขอเสีย 
1. สะดวกตอการแกไขในแตละสวน โดยไม
กระทบกับพืน้หลังของสวนที่แกไข 
2. สามารถวาดรูปทรงใหมใสเขาไปในผลงานได 
โดยการสรางเลเยอรใหม 
3. ชวยแบงชัน้และสัดสวนของภาพไดเปนอยาง
ดี 

1. จะทําใหขนาดไฟลภาพใหญข้ึน เหน็ผลได
ชัดเจนจากการทํางานที่มีขนาดใหญ 

      
  เทคนิคเพิ่มเติม สามารถรวม เลเยอร ที่อยูในระยะหรือพื้นโครงสรางเดี่ยวกนัเพื่อลดขนาด
ไฟลที่มีขนาดมากเกินไป 
   
 5.  การใชแสงที่สมจริง 
  5.1 เทคนิคการใชสีบรรยากาศใหกับวัตถ ุ
 

 
 

ภาพประกอบ 41 เทคนิคการใชสีบรรยากาศใหกับวัตถ ุ
       
  เทคนิคการใชแสงที่สมจริง ดวยการใชสีบรรยากาศของภาพเชน สีทองฟา แสงแดด 
ภายในภาพ มาใชกับวัตถุ ทาํใหเกิดความกลมกลนืกนัและดูเปนธรรมชาติ 
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ขอดี ขอเสีย 
1. สามารถสราง อารมณ บรรยากาศที่สมจริง 2. ตองเลือกใชน้ําหนกัของสีที่เหมาะสมกับสี

ของรูปทรง 
       
   ขอเสนอแนะ ผูเขียนควรฝกฝนเพื่อสรางประสบการณในการเลือกใชจึงสามารถใช
เทคนิคนี้ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  

5.2 เทคนิคการใชเคร่ืองมือการปรับสีเฉพาะตําแหนง ดวยเสนโคง (Curves) 
5.3  

 
 

ภาพประกอบ 42 เทคนิคการใชเคร่ืองมือการปรับสี 
       
   การเลือกปรับความเขมความออนใหกับภาพ ตามระยะหนา กลาง หลัง การปรับดวย
เสนโคง (Curves) มีความสามารถในการปรับความเขม ออน ความสดใส และจางของสี สามารถเลือก
เฉพาะชองสี อาร จี บ ี(RGB) ในการเลือกปรับ   
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ขอดี ขอเสีย 
1. ปรับใหโครงสรางของสีเฉพาะจุดที่ตองการ
กลมกลืนกนั 
2. สะดวกและไดผลชัดเจนกวาการวาดไลระยะ 

1. ตองเขาใจทํางานของภาพขาวดําเปนอยางดี 
 

       
   เทคนิคเพิ่มเติม อาจใชเคร่ืองมือการปรับสีที่เหมาะสมกับความเขาใจของตัวเอง เชน 
ปรับสวางและความมืด (Brightness/contrast)  ความอ่ิมความสดของสี (Hue / Saturation) 
 

 6.  การเพิม่ลดขยายมุมมองภาพ 
 

 

 
ภาพประกอบ 43 การเพิม่ลดขยายมุมมองภาพ 
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   การเพิม่หรือลดขนาดของภาพเพื่อใหไดองคประกอบของภาพออกมาสมบูรณ ดวย 
เทคนิคการใชเคร่ืองมือตัด (Crop tool) 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. สามารถลดและขยายภาพไดดี 1. สวนของภาพที่อยูนอกกรอบการตัดจะ

หายไปไมสามารถเรียกคืนหรือใชงานไดอีก 
      
   เทคนิคเพิ่มเติมถาตองการลดขนาดของภาพ แนะนําวาควรสรางกรอบพื้นดําใหได
ขนาดภาพที่ตองการ วางไวเลเยอรบนสุดของการทํางาน ชวยใหภาพที่โดนตัดอาจนาํกลับมาใชงาน
และแกไขได 
 
 7. การสรางบรรยากาศใหกับภาพทวิทัศน (Atmospheric perspective) 
 

 
 

ภาพประกอบ 44 การสรางบรรยากาศใหกบัภาพทวิทัศน 
      
  เทคนิคการสรางเลเยอรชั้นบรรยากาศใหกบัภาพทวิทัศน ดวยการสรางกลุมควนั เมฆ
หมอก ไอน้ํา แสงตกกระทบ เพื่อผลักดันระยะภาพใหมีความลกึและนาสนใจมากข้ึน 
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ขอดี ขอเสีย 
1. สรางบรรยากาศใหเกิดความสมจริง 
2. ให ระยะ ความลึก เกิดความนาสนใจ 

1. การสรางเลเยอรใหมทําใหขนาดไฟลภาพ
ใหญข้ึน 

      
  เทคนิคเพิ่มเติม สามารถสรางชัน้บรรยากาศแยกกัน ระยะ หนา กลาง หลัง ใหความ
สมจริงที่มากข้ึน แตไฟลจะหนักข้ึนดวยเชนกัน 
 
 เทคนิคการใสรายละเอียด  
 

 
 

ภาพประกอบ 45 เทคนิคของ ดีแลน โคล ข้ันสูงในการเขียนแมทเพนต้ิง 
 
 ที่มา: http://www.thegnomonworkshop.com/store/product/59/The-Techniques-of-
Dylan-Cole-3 
 
  ประเภทงาน: ดีวีดีส่ือการสอน 
  ชื่อผลงาน: เทคนิคของ ดีแลน โคล ข้ันสูงในการเขียนแมทเพนต้ิง 
  ชื่อศิลปน: ดีแลน โคล (Dylan Cole) 
  ขนาดผลงาน: 1280 x 1024 หนาจอ 
  เทคนิค: วาดภาพดิจิตอลแมทเพนต้ิง 
  ผลงานสรางเมื่อ: พ.ศ. 2548 
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 1. การจัดการกบัภาพถาย 
  1.1  การเตรียมรูปภาพ  
 

 
 

ภาพประกอบ 46 การเตรียมรูปภาพ 
      
   เปนการจัดเตรียมหารูปภาพที่มมีุมมองใกลเคียงกับภาพทีว่าดไวเพื่อนําไปตกแตงใน
ชิ้นงาน 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. ไมตองเสียเวลามาคนหาภาพในเวลาเร่ิมตน
ตกแตงภาพ 

1. การหาภาพที่มีความละเอียดนั้นหาไดยาก 

      
   คําแนะนํา ถาตองการภาพที่มีรายละเอียดมากควรเตรียมกลองไวกับตัวเองเสมอ
เวลาออกนอกสถานที ่
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  1.2  การตัดภาพเพือ่ใชงาน 
 

 
 

ภาพประกอบ 47 การตัดภาพเพื่อใชงาน 
      
   เปนเทคนิควธิกีารตัดภาพโดยใชคาสีเปนขาวและดํา โดยสีดําแทนที่คาเทากับวาง
เปลาและคาสีขาวคือภาพทีน่ําไปใชงาน 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. สามารถตัดแบงภาพไดอยางดีตามคาสีที่
ตองการ 

1. ไมสามารถตัดภาพที่มีคาสีใกลเคียงกนัไดดี 

      
   เทคนิคแนะนาํควรเลือกใชการมารคเลเยอรในรูปภาพทีย่งัไมแนใจวาภาพนั้น
เหมาะสมกับโครงสรางเพื่อการเปล่ียนแปลงมุมมองภาพได 
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  1.3  ปรับแตงสีใหเขากันดวยเคร่ืองมือปรับแตงภาพ 
 

 
 

ภาพประกอบ 48 ปรับแตงสี 
      
   เทคนิคการปรับแตงภาพเปนการปรับแตงโทนสีใหภาพทั้งหมดเปนโทนเด่ียวกันทัง้
ภาพเพื่อใหเกดิความกลมกลืน 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. สามารถเลือกปรับแตงภาพไดอยางอิสระ
ทั้งเลเยอรและเฉพาะจุดที่ตองการแกไข 
2.ปรับภาพใหเปนสวนที่โดนแสงและเปนเงามืด 

1. ตองใชความชํานาญในการปรับ 

      
   ถายงัไมมีความชํานาญควรทําเลเยอรสํารองไวเพื่อแกไขงาน 
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 2.  การวาดและตกแตงภาพ 
  2.1  การใชพูกนัตกแตงภาพ 
 

 
 

ภาพประกอบ 49 การใชพกูนั 
 

   การใชพูกนัวาดภาพทับลงไปในสวนที่ไมมีรูปภาพเพื่อทําใหภาพนัน้สมบูรณ 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. เปนเทคนิคข้ันตอนการแกไขตกแตงในสวน
ของภาพที่ยังไมสมบูรณ 

1. พกูันสวนมากจะไมเหมาะสมกับการวาดบน
รูปใหเหมือนจริงได 

     
   เทคนิคแนะนาํการนาํภาพทีม่ีความใกลเคียงมาเปนพืน้ผิวหลังจากการวาดจะทําให
ภาพเกิดความสมจริงมากข้ึน 
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  2.2  การสรางแสงเงา 
 

 
 

ภาพประกอบ 50 การสรางแสงเงา 
      
   เทคนิคการสรางแสงเงาใหสมจริงกับภาพทําหลังจากการรวมปรับทุกสวนอยูดวยกนั
แลวทําการสรางเลเยอรการปรับแตงแสงและเงาแยกกนั และทําการวาดเลือกเฉพาะสวนของแสงและ
เงา 
 

ขอดี ขอเสีย 
1. สามารถปรับแตงแสง โทนสี และเงา ไดอยาง
อิสระ 
2. ไมทาํใหภาพท่ีสรางมาเกิดความเสียหาย 

1. ตองแยกสวนของแสงเงาและช้ันบรรยากาศ
ทําใหบางคร้ังบางสวนของภาพเกิดแสงและเงา
ที่มากเกินไป 

 
 จากการวิเคราะหดงกลาวสามารถสรุปไดดังนี ้
 ดานเทคนิคการสรางสรรคผลงานพบวางานแมทเพนต้ิงจะใชวิธกีารเขียนโครงสราง
องคประกอบโดยรวมของภาพ  ทาํการออกแบบและตกแตงผลงานโปรแกรมตกแตงภาพ การออกแบบ
งานแมทเพนต้ิงใหเสร็จสมบูรณนั้นแยกเทคนิคออกเปน 2 ข้ันตอนดังนี ้
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 1.  การเร่ิมตนออกแบบฉากแมทเพนต้ิง พบวา เปนรูปแบบการเขียนคอนเซปอารตสามารถ
แบงเทคนิคการออกแบบภาพไดดังนี ้
  1.1  เขียนภาพจากความคิดรวมยอดตามเนื้อเร่ืองดวยการเขียนภาพข้ึนมาใหม 
  1.2  การเขียนภาพบนภาพตัวอยางที่เปนถายภาพนิ่ง 
  โดยทาํการวางองคประกอบโดยรวมของภาพ เลือกโทนสีของภาพเพื่อบงบอก เวลา 
สถานที ่แบงระยะภาพ ใหเกิดความกลมกลืน สรางลายละเอียดจุดเดนที่ตองการ 
 2.  เทคนิคการใสรายละเอียด พบวา เปนการพัฒนาจากแบบรางและคอนเซปอารต พฒันา
ใหมีรายละเอียดและสมจริงมากข้ึน ดวยการนําภาพ ส่ิงกอสราง ตนไม กอนหนิและพื้นผิวทีมุ่มมองตรง
กับคอนเซปอารต ทาํการตัดตอปรับเปล่ียนสีและรูปทรง ดวยเคร่ืองมือในโปรแกรมตกแตงภาพให
โครงสรางถกูองคประกอบและสามารถกลมกลืนอยูดวยกันเปนรูปภาพเด่ียวกันจนจบข้ันตอน 
 
4.  การออกแบบ สตอรีบอรด ที่ไดจากกระบวนการวิเคราะห และการศึกษา

แนวคิดทฤษฎีการออกแบบ 
 การออกแบบฉากภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน ประวัติศาสตร
สุโขทัย เปนการนําเอาขอมลูที่ไดจากการวิเคราะหขอมลูภาคเอกสาร และภาคสนาม ตามความมุง
หมายของงานวิจัยมาออกแบบเปนฉากภาพยนตร และนําเอาทฤษฏีการออกแบบที่ไดจากการศึกษา
รูปแบบการเขียนภาพทวิทัศนมาใชในการเขียนภาพ ที่ไดจากการศึกษาแนวคิดของ จารุพรรณี   คนโท
เงิน, ปยกุล เลาวัณยศิริ,ศุลีพร สุภาวรรณ, ผศ.ดร.ชัยยศ อิษฎวรพนัธุ ที่มีแนวคิดเปนไปในทางเด่ียวกนั 
พอสรุปไดวา การออกแบบฉาก ที่ดีนัน้ตองคํานงึถงึ การเลือกสถานที่และฉากนัน้เปนเร่ืองสําคัญในการ
ถายทําภาพยนตรเพื่อบอกเลาเร่ืองราวตามเนื้อเร่ือง สงผลตอการเลือกมุมมองกลองที่เหมาะสมตอการ
เลาเร่ืองในฉากและช็อตนั้น และการเลือกขนาดของภาพ ดังนัน้ผูออกแบบจึงนาํผลที่ไดจากการ
วิเคราะหประกอบกับทฤษฏีที่ไดศึกษามาใชในการออกแบบ โดยการออกแบบ สตอรีบอรด 2 แบบ แอนิ
เมติก 1 แบบ และคอนเซปอารต จํานวน 6ฉาก ฉากละ 3 แบบ เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางใหผูเชี่ยวชาญ
สุมเลือกรูปแบบกอนนําไปพฒันาเปน คอนเซปอารต 
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 รูปแบบสตอรีบอรด (Storyboards) ที่ไดจากกระบวนการวิเคราะหและการอิงแนว
ทฤษฏใีนการออกแบบ 
 

 
ภาพประกอบ 51 รูปแบบสตอร่ีบอรด_1 (storyboard_1) 
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ภาพประกอบ 52 รูปแบบสตอรีบอรด_2 (storyboard_2) 

 
5. การสุมเลือกตัวอยางรูปแบบ สตอรี่บอรด โดยผูเช่ียวชาญ 
 ในการเลือกสุมเลือกตัวอยางโดยผูเชีย่วชาญที่มีตอการออกแบบ สตอร่ีบอรด ในคร้ังนี้ ผูวิจัย
ไดทําการประเมินความคิดเห็นจากผูเชีย่วชาญ จาํนวน 4 ทาน เพื่อสุมเลือกรูปแบบสตอร่ีบอรด 1 แบบ 
จากแบบราง 2 แบบ โดยแบบประเมินแบงเปน 2 ตอน ดังนี ้
 ตอนที่ 1 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกบัรูปแบบฉากที่ใชในงานภาพยนตรสงเสริมความ
งดงามของอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย โดยมีเกณฑการประเมินแบงเปน 5 ระดับ ดังนี ้
  5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากที่สุด 
  4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก 
  3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
  2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นนอย 
  1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นนอยที่สุด 
 ตอนที่ 2 แสดงความคิดเหน็เพิ่มเติม และขอเสนอแนะ 
 ซึ่งจากผลการประเมินพบวา สตอรีบอรดที่ใชการเลาเร่ืองราวโดยใช ชวงเวลาตอน เชา 
กลางวัน เยน็ (รูปแบบที่ 1) มีคาประเมนิสูงที่สุด ซึ่งเปนรูปแบบการเลาเร่ืองของแสงแดดที่บอกถึงเวลา 
เชา สาย กลางวนั บาย และยามเย็น โดยนําเอาโบราณสถานที่มีความสมบูรณบอกเลาเร่ืองราวใน
ความเปนอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย แลวจึงนําไปออกแบบคอนเซปอารต และทาํการสรางแอนิเมติก
เพื่อทดสอบชวงเวลาที่ใชงานจริงกอนนําไปสูกระบวนการเรียบเรียงภาพ 
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ภาพประกอบ 53 แอนิเมติก 
 
6.  การออกแบบ คอนเซปอารต ที่ไดจากกระบวนการวิเคราะห และการศึกษา

แนวคิดทฤษฎีการออกแบบ 
 การออกแบบคอนเซปอารต เปนการนาํเอาขอมูลที่ไดจากการวเิคราะหขอมูลภาคเอกสาร 
และภาคสนาม ตามความมุงหมายของงานวิจยัมาออกแบบเปนฉากภาพยนตร และนําเอาทฤษฏีการ
ออกแบบที่ไดจากการศึกษารูปแบบการเขียนภาพทวิทัศนมาใชในการเขียนภาพ ที่ไดจากการศึกษา
แนวคิดของ จารุพรรณี   คนโทเงิน, ปยกุล เลาวัณยศิริ; ศุลีพร สุภาวรรณ;  ชัยยศ อิษฎวรพันธุ ที่มี
แนวคิดเปนไปในทางเด่ียวกนั พอสรุปไดวา การออกแบบฉาก ที่ดีนัน้ตองคํานงึถงึ การเลือกสถานที่
และฉากนั้นเปนเร่ืองสําคัญในการถายทาํภาพยนตรเพือ่บอกเลาเร่ืองราวตามเนื้อเร่ือง สงผลตอการ
เลือกมุมมองกลองที่เหมาะสมตอการเลาเร่ืองในฉากและชอตนั้น และการเลือกขนาดของภาพ ดังนัน้
ผูออกแบบจึงนําผลที่ไดจากการวิเคราะหประกอบกับทฤษฏีที่ไดศึกษามาใชในการออกแบบ โดยการ
ออกแบบคอนเซปอารต จํานวน 6 ฉาก ฉากละ 3 แบบ เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางใหผูเชี่ยวชาญสุมเลือก
รูปแบบกอนนาํไปพัฒนาเปน ฉากแมทเพนต้ิงและตัวอยางภาพยนตร 
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 รูปแบบคอนเซปอารต (Concept Art) ไดจากกระบวนการวิเคราะห และการศกึษา
แนวคิดทฤษฎีการออกแบบ 
 ฉากที ่1 

1 2

3 
ภาพประกอบ 54 ฉากที่ 1 

 
 ฉากที ่2 

1 2

3 
ภาพประกอบ 55 
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 ฉากที ่3 

1 2 

3 
ภาพประกอบ 56 

 
 ฉากที ่4 

1 2

3 
ภาพประกอบ 57 
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ฉากที ่5 

1 2 

3 
ภาพประกอบ 58 

 
 ฉากที ่6 

1 2 

3 
ภาพประกอบ 59 

 
7. การสุมเลือกตัวอยางรูปแบบ คอนเซปอารต โดยผูเช่ียวชาญ  
 ในการเลือกสุมเลือกตัวอยางโดยผูเชีย่วชาญที่มีตอการออกแบบคอนเซปอารต ในครั้งนี้ 
ผูวิจัยไดทาํการประเมินความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 4 ทาน และรูปแบบคอนเซปอารต 1 แบบ 
ใน 1 ฉาก จากแบบราง 6 ฉาก ฉากละ 3 แบบ โดยแบบประเมินแบงเปน 2 ตอน ดังนี ้
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 ตอนที่ 1 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกบัรูปแบบฉากที่ใชในงานภาพยนตรสงเสริมความ
งดงามของอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย โดยมีเกณฑการประเมินแบงเปน 5 ระดับ ดังนี ้
  5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากที่สุด 
  4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก 
  3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
  2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นนอย 
  1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นนอยที่สุด 
  ตอนที่ 2 แสดงความคิดเหน็เพิ่มเติม และขอเสนอแนะ 
 ซึ่งจากผลการประเมินโดยผูเช่ียวชาญพบวา การออกแบบฉากที่มีความรูปแบบ โทนสี และ
องคประกอบของภาพ สอดคลองกับสตอรีบอรด และแอนิเมติก ไดรับการประเมนิมากที่สุด โดยสรุป
รูปแบบไดดังนี้ ฉากที่ 1 เลือกแบบที่ 3 ฉากที ่2 เลือกแบบที่ 3 ฉากที่ 3 เลือกแบบที ่1 ฉากที่ 4 เลือก
แบบที่ 3 ฉากที่ 5 เลือกแบบที่ 3 และฉากที่ 6 เลือกแบบที่ ซึง่จากรูปแบบฉากทั้ง 6 แบบมาปรับเปล่ียน
รูปแบบ โทนสี และรายละเอียด ใหมีความชัดเจนมากข้ึนตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ และนาํแบบไป
ผลิตเปนฉากแมทเพนต้ิงตอไป 
 
8.  การผลิตฉากแมทเพนต้ิงสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน

ประวัติศาสตรสุโขทัย 
 ในการผลิตฉากแมทเพนต้ิงในคร้ังนี ้ผูวิจยัไดนําเอารูปแบบคอนเซปอารตที่ไดจากการสุม
เลือกจากผูเชีย่วชาญมาผลิตเปนฉากตนแบบที่สามารถนําไปใชในงานภาพยนตรไดจริงจํานวนทัง้หมด 
6 ฉาก โดยมีข้ันตอนการผลิตดังนี ้
 1. นํารูปแบบที่ไดจากการประเมินมาเปรียบเทียบขนาดและมุมมองเสมือนจริง โดยใช
โปรแกรมจําลองภาพเสมือนจริง 
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ภาพประกอบ 60 เปรียบเทยีบมุมมองจริง 

 
 2. การเขียนลายเสนตามโครงสราง รูปทรง ภาพในภาพทั้ง 6 ฉากที่ไดจากการเปรียบเทียบ
ขนาดและมุมมอง ทําการตรวจสอบองคประกอบของภาพใหสวยงาม และสรางจุดนําสายตาตาม
หลักการเขียนทัศนียภาพ 
 

 
 

ภาพประกอบ 61 เขียนเสนโครงสรางและจัดองคประกอบ 
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 3. การสรางกลุมเลเยอร แบงชัน้การทํางาน ออกเปน ระยะ หนา กลาง หลัง และทาํการลงสี
ระยะไวในแตละเลเยอร เพือ่สะดวกตอการนําภาพมาวาง 
 

 
ภาพประกอบ 62 แบงกลุมเลเยอร 
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 4. การเตรียมภาพถายโบราณสถานและรูปภาพทีม่ีความเหมาะสมที่จะนํามาใชกับฉาก
ตนแบบ เชน ภาพโบราณสถาน กอนเมฆ กอนหนิ ภูเขา ตนไม  
 

 

 
 

ภาพประกอบ 63 การเตรียมภาพตัวอยาง 
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 5. นําภาพถายทีม่ีโครงสราง รูปทรง เหมาะสมกับฉากมาตัดวางซอนกนับนภาพ 
 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 64 นําภาพถายที่เหมาะสมวางลงบนฉาก 
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 6. ตรวจสอบ ระยะของภาพวามีความกลมกลืนและสามารถเขากนัไดดวยเคร่ืองมือการปรับ
แสงสีในโปรแกรมตกแตงภาพ มีข้ันตอนดังนี ้
  6.1  การตรวจภาพจากระบบภาพขาวดําโดยใชเคร่ืองมือปรับภาพใหเปนขาวดํา 
 

 
 

ภาพประกอบ 65 ตรวจสอบระยะภาพขาวดํา 
 
  6.2 ทําการปรับสีและระยะใหเขากัน 

 
 

ภาพประกอบ 66 ปรับสีและระยะของภาพ 
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  8.6.3 ตรวจสอบระยะของภาพหลังการปรับแตง สีและระยะ จากระบบภาพขาวดํา ใหเกิด
ระยะใกลกลางไกลที่ตองการ 
 

 
 

ภาพประกอบ 67 ตรวจสอบระยะของภาพหลังการปรับแสงและสี 
 
 7. ตกแตงรายละเอียดใหกับภาพดวยการวาดและลงสี ดวยพูกนัและเคร่ืองมือของโปรแกรม
แตงภาพ 

 
ภาพประกอบ 68 ใสรายละเอียด 
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 9. ใสแสง เงา และโทนสีภาพ เพื่อใหไดภาพตรงตาม สตอรี่บอรด และคอนเซปอารต 
  9.1  ใส แสง เงา โดยใชเคร่ืองมอืการปรับ แสง เงา 

 

 
 

ภาพประกอบ 69 ใสแสงเงา 
 
  9.2  การใสโทนสีของภาพ ดวยเคร่ืองมือการปรับโทนสี  
 

 
 

ภาพประกอบ 70 ใสโทนสี 
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 10. ผลงานแมทเพนต้ิงที่เสร็จสมบูรณ 
 

 
 

ภาพประกอบ 71 ผลงานสําเร็จ ฉากที่ 1 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 72 ผลงานสําเร็จ ฉากที่ 2 
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ภาพประกอบ 73 ผลงานสําเร็จ ฉากที่ 3 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 74 ผลงานสําเร็จ ฉากที่ 4 
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ภาพประกอบ 75 ผลงานสําเร็จ ฉากที่ 5 
 

 
 

ภาพประกอบ 76 ผลงานสําเร็จ ฉากที่ 6 
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ภาพประกอบ 77 ผลงานสําเร็จ ฉากที่ 6 ชอ็ต 2 
 
 เมื่อไดผลงานฉากแมทเพนต้ิงที่เสร็จสมบูรณ ผูวิจัยไดนาํเอาผลงานไปสอบถามเทคนิคที่
เหมาะสมในการสรางเปนภาพเคล่ือนไหวของแตฉาก 
 
9.  วิเคราะหขอมูลเทคนิคการทําภาพแมทเพนต้ิงเปนภาพภาพเคล่ือนไหวบนงาน

ภาพยนตร โดยการสัมภาษณเชิงลึก (IN-DEPTH INTERVIEW) 
 ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ หัวหนาการเตรียมงานสราง (Pre-Production) บริษัท อิเมจนิ 
ในการเลือกใชเทคนิคพิเศษในการทําภาพแมทเพนต้ิงเปนเคลื่อนไหวในงานภาพยนตร ผูวิจัยไดรับ
ความอนุเคราะหจาก นาย ธรีกุล สิงหะไชย ผูเชี่ยวชาญดานงานภาพยนตร ละคร และแอนิเมชัน่ 
มากกวา 15 ป ซึ่งไดขอมูลการเทคนิคการทําภาพแมทเพนต้ิงเปนภาพเคล่ือนไหวสรุปไดดังนี้ 
 1. ยิงกลองโปรเจคชั่นบนวัตถุ 3 มิติ (3D Camera Projection) นาย ธีระกลุ สิงหะไชย ได
กลาววา เทคนิคนี้เปนการทาํงานบนโปรแกรมการจาํลองภาพเสมือนจริงสามารถมองเหน็ไดรอบ
ทิศทาง โดยใชกลอง 2 ตัวข้ึนไปในการประมวลภาพออกมา โดยกลอง ตัวแรกจะทาํหนาเปน
โปรเจคเตอร ทําการฉายภาพลงบนวัตถหุรือโมเดลที่ทาํการสรางข้ึนมา ซึง่ในบางฉากอาจมีกลองที่ทาํ
หนาทีเ่ปนโปรเจคเตอรนั้นมากกวา 1 ตัว และกลองตัวที่ 2 จะทาํหนาที่ในการประมวลภาพที่ตองการ
ออกมา ดวยการขยับเดินหนาถอยหลังหรือหมุนกลองโดยทํางานกบัเวลาหรือคียทามในแตละภาพ 
สุดทายจึงทําการส่ังใหโปรแกรมประมวลภาพออกมาเปนภาพที่สมบูรณพรอมจะนําไปเรียบเรียงภาพ
ข้ันสุดทาย (Final Compositing)  
 2. แบงตัดภาพลงบนพื้นแบน (matte painting 2.5D) นาย ธีระกุล สิงหะไชย ไดกลาววา 
เทคนิคนี้เปนการตัดภาพแบงออกตามระยะของภาพ และแยกหมอกควันออกมา ทาํการวางซอนภาพ
ตามระยะที่ตองการบนโปรแกรมเรียบเรียงภาพ และสรางกลองในการประมวลภาพ ขยับมมุมองท่ี
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ตองการ และประมวลภาพออกมาเปนภาพเคล่ือนไหวทีส่มบูรณพรอมที่จะนําไปเรียบเรียงภาพข้ัน
สุดทาย 
 3. เปล่ียนแปลงแกนภาพ (Parallax) นาย ธีระกุล สิงหะไชย ไดกลาววา เปนเทคนิคการ
เปล่ียนแกนของภาพบนโปรแกรมเรียบเรียงภาพ โดยทํางานรวมกับเวลาหรือคียทาม เชน ขยับแกนภาพ
ดานซายลางไปทางซายและขยับแกนขวาบนไปทางขวาโดยประมาณไมใหภาพยืดจนเกนิไปทาํการ
บันทกึเวลาที ่1 และไปยังเวลาท่ี 10 ขยับแกนซายลางและขวาบนกลับที่เดินแลวทาํการขยับแกน
ดานซายบน และแกนขวาลางทาํการบันทกึเวลา สรางกลองเพื่อทดลองประมวลภาพ จะเหน็ภาพนั้น
เคล่ือนไหว 
 ทั้งนี้ในการเลือกเทคนิคที่เหมาะสมกับแตละฉากนั้นจะตองคํานงึถงึ สตอร่ีบอรด แอนิเมติก ที่
ไดทํามุมมองไวแลวเพื่อไมใหเกิดผิดเพยีนจากรูปแบบ ซึง่จะทําใหไมถกูตองตามความตองการของฝาย
ผลิตแตตน ดังนั้น เทคนิคการทําภาพเคล่ือนไหวในคร้ังนีผู้วิจัยจงึเลือกเทคนิคทีม่ีความเหมาะสมกบัแต
ละฉากจากคําแนะนาํของผูเช่ียวชาญดังนี ้ฉากที ่1 ยิงกลองโปรเจคช่ันบนวัตถ ุ3 มิติ ฉากที ่2 แบงตัด
ภาพลงบนพื้นแบน ฉากท่ี 3 ยิงกลองโปรเจคชั่นบนวัตถุ 3 มิติ ฉากท่ี 4 แบงตัดภาพลงบนพื้นแบน ฉาก
ที่ 5 เปล่ียนแปลงแกนภาพ และฉากที่ 6 เปล่ียนแปลงแกนภาพ จากนัน้ผูวิจยัไดนําเอารูปแบบเทคนิค
การทาํภาพเคล่ือนไหวไปใชในงานแมทเพนต้ิงในข้ันตอนตอไป 
 
10. การผลิตผลงานภาพยนตรสงเสริมวามงดงามของโบราณสถานอุทยาน 
 ประวัติศาสตรสุโขทัย 
 ในการผลิตผลงานภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานในคร้ังนี ้ผูวิจยัไดนําเอา
ขอมูลการสัมภาษณทางดานเทคนิคการทาํภาพเคล่ือนไหวที่ไดจากผูเช่ียวชาญมาผลิตเปนฉากตนแบบ
ที่สามารถนําไปใชในงานภาพยนตรไดจริงจํานวนทั้งสิน 6 ฉาก โดยมีข้ันตอนการผลิตดังนี ้
 1. การเตรียมภาพ ทําการรวมเลเยอรในแตละระยะและทําการเก็บขอมูลไฟลภาพต้ังชือ่แยก
แตละระยะ 
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ภาพประกอบ 78 การเตรียมภาพ 
 

 2. นําภาพทีท่าํการรวมเลเยอรลงบนโปรแกรมอารฟเตอรอีเฟกและทําการเรียงลําดับระยะ 
หนา กลาง ไกล 

 
 

ภาพประกอบ 79 วางลําดับภาพ 
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 3. การสรางกลองและทาํการขยับกลองตามเวลาและมุมมองตามแอนิเมติก 
 

 
 

ภาพประกอบ 80 ต้ังกลองและจัดสรรเวลา 
 
 4. ปรับแตง โทนสี จัดแสงตามตองการใหสวยงาม 
 

 
 

ภาพประกอบ 81 ปรับแตง 
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 5. ติดตังการประมวลภาพในรูปแบบไฟลภาพเคลื่อนไหวทีต่องการ 
 

 
 

ภาพประกอบ 82 นําภาพออกมาเปนไฟลวดีีโอ 
 
 6. ผลงานเสร็จสมบูรณ 
 

 
 

ภาพประกอบ 83 ผลงานเสร็จสมบูรณ 
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 เมื่อไดผลงานตนแบบภาพยนตรสงเสริมอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยแลว ผูวิจยัไดสราง
แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูผลิตและบริโภคที่มีตอตนแบบภาพยนตรชิ้นนี้ เพื่อสรุปวาการวิจยัชิ้น
นี้เปนไปตามสมมุติฐานหรือไม 
 
11. วิเคราะหความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญและผูบริโภค 
 ผลจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญและผูบริโภคที่มีตอภาพยนตร
สงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยที่ผานการศึกษาและพัฒนาตาม
ประเด็นวัตถุประสงคของงานวิจยัจํานวน  30 คน โดยแบบสอบถามแบงเปน 3 ตอนดังนี ้
 ตอนที่ 1 ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 1 ขอมูลลักษณะทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งในการวิจัยคร้ังนี้
ผูวิจัยไดทาํการเก็บขอมูลในกลุมผูเชี่ยวชาญ 5 คน และประชากรทัว่ไปที่ชื่นชอบภาพยนตร จํานวน 25 
คน โดยแบงชวงอายุของประชากรเปน 4 กลุม 
  กลุมที ่1 กลุมประชากรทีม่ีอายุระหวาง 15-24 ป 
  กลุมที ่2 กลุมประชากรทีม่ีอายุระหวาง 25-34 ป 
  กลุมที ่3 กลุมประชากรทีม่ีอายุระหวาง 35-44 ป 
  กลุมที ่4 กลุมประชากรทีม่ีอายุระหวาง 45-54 ป 
 จากการตอบแบบสอบถามพบวา กลุมประชากรทีม่ีอายุระหวาง 25-34 ป มีจํานวนผูตอบ
แบบสอบถามมากที่สุด จาํนวน 13 คน รองลงมาคืออายรุะหวาง 35-44 ป มีจาํนวน 8 คน สวนผูตอบ
แบบสอบถามนอยที่สุดคือชวงอายุ 15-24 ป และผูผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอาชีพ พนักงาน
บริษัท จาํนวน 15 คน รองลงมาคือขาราชการหรือพนักงานรัฐวิสาหกิจ 6 คน และธุรกิจสวนตัวมีจาํนวน
นอยที่สุด 4 คน ตามลําดับ 
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ตาราง 1 แสดงจํานวน ขอมลูลักษณะทางประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 
 

ขอมูลลักษณะทางประชากรของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 
อาย ุ
         15-24 ป   
         25-34 ป   
         35-44 ป 
         45-54 ป  

 
4 

13 
8 
5 

รวม 30 
อาชีพ 
         ขาราชการหรือพนักงานรัฐวิสาหกิจ 
         พนักงานบริษัท 
         ธุรกิจสวนตัว 
         นักเรียน/นักศึกษา 

 
6 

15 
4 
5 

รวม 30 

 
 ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและผูบริโภคตอภาพยนตรสงเสริมความ
งดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยผานการศึกษาและพัฒนาตามประเด็น
วัตถุประสงคของงานวิจัย 

 แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญและผูบริโภคตอภาพยนตรสงเสริมความงดงาม
ของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยที่ผานการศึกษาและพฒันาตามวัตถปุระสงคของ
งานวิจยั โดยในการคํานวณคะแนนเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีระดับความเหมาะสม และการแปล
ความหมายของคะแนน   5 ระดับ ดังนี ้
  5   หมายถงึ   ระดับความคิดเห็นมากที่สุด 
  4   หมายถงึ   ระดับความคิดเห็นมาก 

  3   หมายถงึ   ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
  2   หมายถงึ   ระดับความคิดเห็นนอย 
  1   หมายถงึ   ระดับความคิดเห็นนอยที่สุด 
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 การแปลความหมาย คาเฉลีย่ น้ําหนกัคะแนนออกเปน 5 ระดับ ดังนี ้ 
  คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด  
  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง เหมาะสมมาก  
  คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
  คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง เหมาะสมนอย  
  คาเฉลี่ย 1.10 - 1.49 หมายถึง เหมาะสมนอยที่สุด 
  
 แบบสอบถามความพึงพอใจตอภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัยจากการสรุปแบบสอบถาม พบวา ผูตอบแบบสอบถามความพงึพอใจตอ
ภาพยนตรอยูในระดับมากที่สุด 
 
ตาราง 2 แสดงคาเฉลี่ยความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถามตอภาพยนตรสงเสริมความงดงามของ

โบราณสถานอุทยานประวติัศาสตรสุโขทัย 
 

ผูเช่ียวชาญ ผูบริโภค รวม 

N=5 N=25 N=30 

ความพึงพอใจตอภาพยนตรสงเสริมความ
งดงามของโบราณสถานอุทยาน

ประวัติศาสตรสุโขทัย X S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม X S.D. 

ระดับความ
เหมาะสม X S.D. 

ระดับความ
เหมาะสม 

1. ฉากภาพยนตรสงเสริมความงดงามของ
โบราณสถานอุทยานแหงชาติสุโขทัยมี
ความสวยงามนาต่ืนตาต่ืนใจ 

4.0 0.71 มาก 4.1 0.54 มาก 4.05 0.63 มาก 

2. ภาพยนตรเร่ืองนี้บงบอกถึงความงามของ
โบราณสถานอุทยานแหงชาติสุโขทัย 

4.4 0.55 มาก 4.8 0.52 มากที่สุด 4.6 0.54 มากที่สุด 

3. เทคนิคแมทเพนต้ิงเปนทางเลือกที่ดีใน
การนําไปสรางภาพยนตรแอนิเมช่ัน 
โฆษณาในอุตสาหกรรมแอนิเมช่ันไทย 

4.8 0.45 มากที่สุด 4.4 1.04 มาก 4.6 0.75 มากที่สุด 

4. ภาพยนตรเร่ืองนี้เลือกใชเทคนิคข้ันตอน
ผลิตไดอยางเหมาะสม 

4.6 0.55 มากที่สุด 3.9 0.92 มาก 4.25 0.74 มาก 

รวม 4.5 0.56 มาก 4.3 0.76 มาก 4.38 0.66 มาก 
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 ตอนที่ 3 แบบสอบถามปลายเปด สําหรับแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและขอเสนอแนะ 
 ตอนที่ 4 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ พบวา ผูเชีย่วชาญและผูบริโภคเสนอใหมกีารพัฒนา
ผลงานภาพยนตรที่สงเสริมศิลปะไทยใหมากข้ึน และนาจะมีภาพยนตรแนวเหนือจินตนาการที่มกีารนาํ
ศิลปะไทยเขาไปในฉากภาพยนตร 
 ซึ่งจากการตอบแบบสอบถามของผูบริโภคทั้งหมด พบวา ผูเชี่ยวชาญและผูบริโภคมีความพึง
พอใจตอภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยมีคาระดับความ
เหมาะสมอยูในระดับดีมาก ซึ่งตรงตามสมมติฐานของการวิจัย คือไดภาพยนตรสงเสริมความงดงาม
ของโบราณสถาน อุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ดานสถาปตยกรรมไทย และภาพยนตรเร่ืองนี้บงบอก
ถึงความงามของโบราณสถานอุทยานแหงชาติสุโขทัย คาอยูในระดับดีมาก และ เทคนิคแมทเพนต้ิง
เปนทางเลือกที่ดีในการนาํไปสรางภาพยนตรแอนิเมชัน่ โฆษณาในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ไทย คาอยูใน
ระดับดีมาก ตามลําดับ ขอเสนอแนะพบวามีความตองการใหมกีารพฒันารูปแบบฉากภาพยนตรใน
แนวอ่ืนดวย  เนื่องจากผูเชีย่วชาญและผูบริโภคมีความตองชมภาพยนตรที่มีความหลากหลายแนวมาก
ข้ึน และตรงตามความตองการของตลาดในแตละสมัย 



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 ในการศึกษาและพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิดของ ดีแลน โคล 
กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ในคร้ังนี ้
เปนการศึกษาวิเคราะหผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล (Dylan Cole) โดยมุงเนน
จุดมุงหมายในดานการจัดองคประกอบ ขอดีขอเสียของเทคนิควิธกีารสรางสรรคผลงานที่เหมาะสมกับ
สถาปตยกรรมไทย แลวนาํผลที่ไดจากการศึกษามาออกแบบพัฒนาข้ันตอนการออกแบบภาพยนตร
สงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัย ดวยเทคนิคแมทเพนต้ิงในรูปแบบ
แนวคิดของ ดีแลน โคล (Dylan Cole) เพื่อใหเกิดแนวทางเลือกใชใหกบั อุตสหกรรมภาพยนตร แอนิ
เมชั่น เกมสและสามารถสงเสริมองคความรูทางดานวิชวลอีเฟค (Visual Effects) และสถาปตยกรรม
ไทยแกบุคลากรในองคกรและสถาบนัการศึกษา 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาแนวคิดในผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิง (Matte painting) ของ ดีแลน โคล 
(Dylan Cole) ในประเด็น การจัดวางองคประกอบ เทคนคิวิธีการในการสรางผลงาน 
 2.  เพื่อพัฒนารูปแบบฉากภาพยนตรแอนิเมชัน่สงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย 
 3.  เพื่อบงบอกความพงึพอใจของผูบริโภค 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 ผลงานสรางสรรครูปแบบฉากภาพยนตร เพื่อสงเสริมความงดงามของโบราณสถาน อุทยาน
ประวัติศาสตรสุโขทัย ดานสถาปตยกรรมไทย ตามแนวคิดในผลงานการออกแบบแมทเพนต้ิง (Matte 
painting) ของ ดีแลน โคล (Dylan Cole) ชวยใหผลงานภาพยนตรสงเสริมความงดงามของโบราณสภา
นอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยสามารถบงบอกและช้ีวัดถึงศิลปวฒันธรรมไทย 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
 1.กลุมตัวอยางในการวิจยั คือ แบบราง สตอร่ีบอรด คอนเซปอารต จํานวน 6 ฉาก ที่ผานการ
เลือกสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากผูเชี่ยวชาญจากแบบราง เพื่อหา
องคประกอบของฉากที่เหมาะสมนําไปใชผลิตผลงาน  จากนั้นสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของ



   138 

ผูบริโภคและผูสนใจที่มีผลตองานการออกแบบฉากภาพยนตรสงเสริมความงดงามโบราณสถาน
อุทยานประวติัศาสตรสุโขทัยเพื่อสรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
  
การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสรางเคร่ืองมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลูเพื่อประกอบการ
ศึกษาวจิัย โดยมีข้ันตอนการสรางเคร่ืองมอืดังนี ้
 1.  แบบสัมภาษณ ผูวิจัยดําเนนิการสรางแบบสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทางดาน การผลิต 
ภาพยนตร แอนิเมชัน่ ผูประกอบการและผูเชียวชาญทางดานศิลปะ จํานวน 4 ทาน เพื่อใชในการศึกษา
และพัฒนารูปแบบฉากแอนิเมชั่นแมทเพนต้ิงจากแนวคิดของ ดีแลน โคล กรณีศึกษาภาพยนตรสงเสริม
ความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยในประเด็นตามความมุงหมายของการวิจัย  
 2.  การประเมนิรูปแบบโดยผูเชีย่วชาญ ผูวิจยัดําเนนิการสรางแบบประเมนิรูปแบบ เพื่อให
ผูเชี่ยวชาญเลือกสุมตัวอยางผลงานแบบเจาะจง (Purposive Sampling) รูปแบบทีอ่อกแบบโดยผูวิจัย 
เพื่อหารูปแบบที่จะนําไปผลิตตนแบบฉากภาพยนตรไดจริง 
 3.  แบบสอบถามผูวิจัยดําเนนิการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของเชี่ยวชาญและ
ผูบริโภคที่มีตอภาพยนตรตัวอยางสงเสริมความงดงามของโบราณสถานอุทยานประวัติศาสตรสุโขทัยที่
ไดจากการวิจยั เพื่อสรุปอภิปราย 
 
การเก็บรวบรวมขอมลู 
 การวิจยัในคร้ังนี ้ผูวิจยัไดทาํการสํารวจและเก็บขอมูลในการศึกษาดังนี ้
 1.  เก็บขอมูลเอกสาร จากการสืบคนขอมูล และเก็บรวบรวมขอมูลจากเอกสาร หนงัสือ ส่ือ
มัลติมีเดีย งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 2.  ขอมูลภาคสนาม จากการลงพืน้ที่สํารวจ การสัมภาษณ และถายภาพนิ่ง 
 จากการเก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูล สรุปไดดังนี้ 
 1.  ผลจากการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณและการวิเคราะห องคประกอบศิลป เทคนิค
การสรางสรรคผลงาน แมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล จากกลุมตัวอยาง 20 ชิ้น และ ดีวดีีการสอน 2 ชดุ 
พบวาขอมูลทไีดมีความใกลเคียงกนั จึง่สามารถสรุปไดดังนี ้
  1.1  ดานองคประกอบศิลป พบวา มกีารเลือกใชรูปทรงขนาดใหญ สีและพ้ืนผิวชัดเจนไว
ระยะหนา และรูปทรงขนาดกลางไวระยะกลางสีและพืน้ผิวใชสีบรรยากาศสรางความกลมกลืน และ
รูปทรงขนาดเล็กอยูระยะหลังและใชสีบรรยากาศสรางกลมกลืน ทําใหเกิดการนาํทางเขาไปในผลงาน 
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  1.2  ดานเทคนิคการสรางสรรคผลงาน พบวา เปนการทํางานบนโปรแกรมตกแตงภาพ 
การออกแบบงานแมทเพนต้ิงใหเสร็จสมบูรณนั้นแยกเทคนิคออกเปน 2 ข้ันตอนดังนี ้ 
   1.2.1  คอนเซปอารต พบวา เปนรูปแบบการเขียนคอนเซปอารต เปนการเขียนภาพ
จากความคิดรวมยอด ตามแนวความคิดทีต่องการตามเนื้อเร่ือง โดยแบงการทํางานได 2 ประเภท คือ  
    1.2.1.1 การเขียนภาพข้ึนมาใหมตามเนื้อเร่ืองและแนวคิดที่ตองการทั้งหมด 
    1.2.1.2 การเขียนภาพบนภาพตัวอยางที่เปนถายภาพน่ิง เร่ิมดวยการหาขนาด
ของภาพที่ตอง  เลือกมุมมองวางรูปทรงองคประกอบโดยรวมของภาพ เลือกโทนสีของภาพเพื่อบงบอก 
เวลา สถานที่ ใชโทนสีเขมกลางออนแบงระยะภาพ ใชสีบรรยากาศลงในรูปทรงในภาพใหเกิดความ
กลมกลืนและสรางลายละเอียดและจุดเดนใหกบัภาพจนไดโทนสีและองคประกอบที่ตองการ 
   1.3.2  ใสรายละเอียด พบวา เปนการพัฒนาจากแบบราง หรือคอนเซปอารต ข้ันตอน
การนาํคอนเซปอารตมาพฒันาใหมีรายละเอียดและสมจริงมากข้ึน ดวยวิธกีารนาํภาพ ส่ิงกอสราง 
ตนไม กอนหนิและพื้นผิวทีม่มุมองตรงกับคอนเซปอารต ทาํการตัดตอปรับเปล่ียนสีและรูปทรง ดวย
เคร่ืองมือในโปรแกรมโฟโตช็อป ใหโครงสรางถูกองคประกอบและสามารถกลมกลืนอยูดวยกนัเปน
รูปภาพเด่ียวกนัจนจบข้ันตอน 
 2.  การประเมนิรูปแบบจากผูเชีย่วชาญ พบวา สามารถแบงข้ันนตอนการทํางานออกเปน 2 
ข้ันตอน ดังนี ้
  2.1  สตอรีบอรด แอนิเมติก คอนเซปอารต พบวา 
   2.1.1  สตอรีบอรด พบวา การเลือกใชมุมมองที่บงบอกถงึอุทยานประวัติศาสตร
สุโขทัยและรูปแบบการเลาเร่ืองไดรับการประเมินมากที่สุด 
   2.1.2  แอนิเมติก พบวา เลือกรูปแบบมุมมองที่ใกลเคียงกับสตอรีบอรด เวลาในแตละ
ฉากไมชาและรวดเร็วเกนิไป 
   2.1.3  คอนเซปอารต พบวา การวางองคประกอบรูปแบบของโบราณสถานสุโขทัยให
เหมาะสมกับสตอร่ีบอรดไดรับการประเมินมากที่สุด เทคนิคการเขียนคอนเซปอารต การใชรูปแบบที่ทาํ
จากภาพนิง่ เหมาะสมกับฉากทีม่ีการถายภาพมาแลวหรือเลือกมุมมองไวแลว สวนรูปแบบการ
ออกแบบฉากใหมทัง้หมดเหมาะกับมุมมองสถานที่ไมมอียูจริงหรือในมุมมองที่ไมมงีบประมาณสูงเชน
มุมมองจากชัน้บรรยากาศของโลก และสามารถสรางการผสมผสานทัง้สองรูปแบบซึง่จะทําใหเกิดฉาก
ที่มีการออกแบบที่เหมาะสมกับฉากที่ตองการ 
  2.2  ใสรายละเอียด พบวา การนําภาพถาย ส่ิงกอสราง ตนไม กอนหนิและพื้นผิวทีมุ่มมอง
ตรงกับแบบราง ทําการปรับสี ทาํใหผลงานมีความนาสนใจต่ืนตาต่ืนใจมากข้ึน ซึง่เปนรูปแบบการ
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ทํางานทีท่นัสมัย เปนแนวทางเลือกในการนําไปพฒันางาน ภาพยนตร แอนิเมชัน่ และโฆษณา และเปน
องคความรูใหกับผูสนใจ 
 3.  ผลจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของผูบริโภค ตอภาพยนตรสงเสริมความ
งดงามของโบราณสถานอุทยานแหงชาติสุโขทัยของการวิจัยในคร้ังนี้ ซึ่งแจกแบบสอบถามเพื่อประเมิน
ความพึงพอใจของผูบริโภค จํานวน 30 คนประกอบดวย ผูผลิตงานภาพยนตร แอนเิมชั่น ผูเขียนคอน
เซปอารต นกัศึกษา และผูสนใจงานการออกแบบแมทเพนต้ิง ซึง่จากการประเมินพบวา แมทเพนต้ิง
เปนทางเลือกที่ดีในการนาํไปสรางภาพยนตร แอนิเมชัน่ โฆษณา ในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ไทย 
 
การอภิปรายผล 
 จากการศึกษาขอมูลจากการสัมภาษณ และการวเิคราะห ผลงานแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล 
จํานวน 20 ชิน้ และ ดีวีดี การสอน 2 ชุด โดยเลือกรูปแบบที่เปนที่ไดรับการคัดเลือกมากที่สุดและ
รองลงมาตามลําดับ โดยมุงเนนการศึกษาในดาน องคประกอบ และเทคนิคในการสรางสรรคผลงาน 
พบวา ผลงานแมทเพนต้ิงของ ดีแลน โคล  มีองคประกอบการเลือกใชรูปทรงขนาดใหญ สีและพื้นผิวที่
ชัดเจนไวระยะหนา รูปทรงขนาดกลางไวระยะกลาง สีและพื้นผิวใชสีบรรยากาศสรางความกลมกลืน 
รูปทรงขนาดเล็กอยูระยะหลังและใชสีบรรยากาศสรางกลมกลืน ทําใหภาพดูมมีิติดานเทคนิคการ
สรางสรรคผลงานพบวา เปนการทํางานบนโปรแกรมตกแตงภาพ การออกแบบงานแมทเพนต้ิงใหเสร็จ
สมบูรณนั้นแยกเทคนิคออกเปน 2 ข้ันตอน 1) การเร่ิมตนออกแบบฉากแมทเพน ต้ิง พบวา เปนรูปแบบ
การเขียนคอนเซปอารต เขียนภาพจากความคิดรวมยอดตามเนื้อเร่ืองดวยการเขียนภาพข้ึนมาใหม กับ
การเขียนภาพบนภาพตัวอยางที่เปนถายภาพนิ่ง ดวยการวางองคประกอบโดยรวมของภาพ เลือกโทนสี
ของภาพเพื่อบงบอก เวลา สถานที ่แบงระยะภาพ ใหเกดิความกลมกลืน สรางลายละเอียดจุดเดนที่
ตองการ 2) การใสรายละเอียด พบวา เปนการพัฒนาจากแบบรางและคอนเซปอารต พัฒนาใหมี
รายละเอียดและสมจริงมากข้ึน ดวยการนาํภาพ ส่ิงกอสราง ตนไม กอนหนิและพืน้ผิวที่มมุมองตรงกับ
คอนเซปอารต ทาํการตัดตอปรับเปล่ียนสีและรูปทรง ดวยเคร่ืองมือในโปรแกรมตกแตงภาพ ให
โครงสรางถกูองคประกอบและสามารถกลมกลืนอยูดวยกันเปนรูปภาพเด่ียวกันจนจบข้ันตอน ทั้งนี้ยงั
สามารถนําเอาเทคนิคทัง้สองเทคนิคมาผสมผสาน ในการเขียน คอนเซปอารตและแมทเพนต้ิง เพือ่ให
เกิดแนวทางการพัฒนาเทคนิค 
 ในดานกระบวนการในการออกแบบที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลและการศึกษาแนวคิดทฤษฏี
หลักการออกแบบ 
 ผลการประเมินรูปแบบจากผูเชี่ยวชาญ พบวา สามารถแบงข้ันนตอนการทาํงานออกเปน 2 
ข้ันตอน ดังนี ้
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 1. การเร่ิมตนออกแบบฉาก พบวา การใชรูปแบบที่ทาํจากภาพน่ิง เหมาะสมกับฉากทีม่ีการ
ถายภาพมาแลวหรือเลือกมมุมองไวแลว สวนรูปแบบการออกแบบฉากใหมทัง้หมดเหมาะกับมมุมอง
สถานที่ไมมีอยูจริงหรือในมมุมองที่ไมมีงบประมาณสูงเชนมุมมองจากช้ันบรรยากาศของโลก และ
สามารถสรางการผสมผสานท้ังสองรูปแบบซ่ึงจะทําใหเกิดฉากที่มีการออกแบบที่นาสนใจมากข้ึน 
 2. การใสรายละเอียด พบวา การนําภาพถาย ส่ิงกอสราง ตนไม กอนหนิและพ้ืนผิวที่มุมมอง
ตรงกับแบบราง ทําการปรับสี ทาํใหผลงานมีความนาสนใจต่ืนตาต่ืนใจมากข้ึน ซึง่เปนรูปแบบการ
ทํางานทีท่นัสมัย เปนแนวทางเลือกในการนําไปพฒันางาน ภาพยนตร แอนิเมชัน่ และโฆษณา และเปน
องคความรูใหกับผูสนใจ 
 ผลจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของผูบริโภค ตอภาพยนตรสงเสริมความงดงาม
ของโบราณสถานอุทยานแหงชาติสุโขทัยของการวิจัยในคร้ังนี้ ซึง่แจกแบบสอบถามเพื่อประเมินความ
พึงพอใจของผูบริโภค จํานวน 30 คนประกอบดวย ผูผลิตงานภาพยนตร แอนิเมชั่น ผูเขียนคอนเซป
อารต นักศึกษา และผูสนใจงานการออกแบบแมทเพนต้ิง โดยใชหลักเกณฑการประเมิน ซึ่งจากการ
ประเมินพบวา ผูเชี่ยวชาญและผูบริโภคมีความพึงพอใจตอภาพยนตรสงเสริมความงดงามของ
โบราณสถานอุทยานประวติัศาสตรสุโขทัยทัง้ทางดานความงดงามต่ืนตาต่ืนใจและเทคนิควิธีการผลิต 
นอกจากนีย้ังมีความตองการนําแมทเพนต้ิงไปเปนทางเลือกในการนําไปสรางภาพยนตร แอนิเมชัน่ 
โฆษณา ในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่ไทย เพือ่สงเสริมและบอกเลาเร่ืองราวของศิลปะความเปนไทย ใน
แนวทางสรางสรรคภาพยนตรในรูปแบบที่หลากหลายมากข้ึนตามยุคสมัย 
 
ขอเสนอแนะ 
 1.  สามารถนําเทคนิคและกระบวนการไปใชในงาน ภาพยนตรการตูน 2มิติ 3มิติ และเกมส 
ไมจําเปนตองใชผลิตแตเพียงภาพยนตรอยางเด่ียว เพื่อใหเกิดแนวทางการสรางสรรคที่หลากหลาย
นาสนใจ 
 2.  ในการออกแบบฉากภาพยนตร แอนิเมชั่น เกมส และอ่ืนๆ ควรมีการลองสลับเทคนคิ
วิธีการสรางสรรคเพื่อทําใหเกิดเทคนิคที่มคีวามนาสนใจมากข้ึนกวาเดิมและเปนการพัฒนาเทคนิค
รูปแบบวิธีการใหกับการออกแบบได 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 1.  ควรวิจัยเร่ืองเกี่ยวกับการคนหามุมมองในการออกแบบท่ีเหมาะสมกับเทคนิคแมทเพนต้ิง 
 2.  ควรวิจัยเร่ืองเกี่ยวกับ บทความ เนื้อเร้ือง ทีเ่หมาะสมกับการสรางกับการสรางภาพยนตร
ในรูปแบบแนวทางตางๆ 
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