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การวิจยัเร่ืองภาพยนตร์แอนิเมชนั : กรณีศกึษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย วตัถปุระสงค์ 
เพ่ือศึกษากระบวนการสร้างงาน วิเคราะห์โครงเร่ือง (Plot)  แก่นเร่ือง (Theme)  ตวัละคร (Character)  
ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & Sound)  ลกัษณะเด่นของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของไทย  และวิเคราะห์กระบวนการผลิต  ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า 
(Production)  ขัน้ตอนหลงัการท า (Postproduction)  ขัน้เสนองาน (Present)  รวมทัง้ศึกษาปัจจัยท่ี
สง่ผลตอ่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  ขอบเขตการศกึษา ได้แก่ ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ
เร่ือง  ปังปอนด์  ก้านกล้วย 1  นาค  ก้านกล้วย 2   ยกัษ์  เอคโค่จิ๋วก้องโลก  นาค  พระมหาชนก และ
ทองแดง  ศึกษาการท างานของกลุ่มบริษัทท่ีผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย ได้แก่  บริษัทวิธิตา 
แอนิเมชัน่ จ ากดั,  บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอ จ ากดั, บริษัท Beboyd Cg,  บริษัท เวิร์คพอยท์ 
พิคเจอร์ส จ ากัด และบริษัท เฟรชแอร์ เฟสติวัล จ ากัด และกลุ่มผู้ ผลิต กลุ่มนักออกแบบ กลุ่ม
นกัวิชาการ ผลการวิจยั พบว่า กระบวนการสร้างงานโครงเร่ือง แก่นเร่ือง ตวัละคร เป็นการอ้างอิงจาก 
ต านาน วรรณกรรม และ ประวตัิศาสตร์  มีการสะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของไทย  ความ
เช่ือ และค่านิยมท่ีมีในวัฒนธรรมไทย ตามหลักทางพระพุทธศาสนา ความดีย่อมชนะทุกสิ่ง ความ
มานะพยายามน ามาซึ่งความส าเร็จ ฉากสร้างบรรยากาศด้วยโทนสี ต่างๆ ฉากส่วนมากใช้สถานท่ี
ภายนอก บทบรรยายและเสียง (Dialogue & Sound)  ในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ส่วนมาก
เปิดเร่ืองด้วยตัวละคร  ส่วนบทสนทนา พบว่า ค าพูดเนือ้ความส่วนมากเป็นการให้ก าลังใจ เสียง
ประกอบ (Effect) จะเกิดขึน้ในช่วงเหตกุารณ์ท่ีน่าตะลึง เพลงบรรเลงประกอบส่วนมากแสดงให้เห็นถึง
ช่วงอารมณ์ของตวัละครกับเหตกุารณ์นัน้ๆ และพบว่า การให้เสียงพากย์ นิยมใช้ดาราท่ีมีช่ือเสียงใน
การพากย์   ลักษณะเด่นภาพยนตร์การ์ตูน3 มิติของไทย พบว่า การออกแบบคาแร็กเตอร์และการ
ออกแบบฉากมีความปราณีตในการเก็บรายละเอียด เน้นความคล้ายเหมือนจริง และสะท้อนวิถีชีวิต
ของไทย ด้านกระบวนการผลิตภาพยนตร์  พบว่า สว่นมากใช้แนวทางตามหลกัสากล ด้านปัจจยั พบว่า 
การสนบัสนนุทนุจากภาครัฐและเอกชนให้กบัองค์กรในการสร้างสรรค์งาน ส่งผลตอ่การบริหารจดัการ
คน ทีมงาน ในการผลิต ทัง้ยงัเช่ือมโยงสู่สถานศึกษาท่ีผลิตคนให้มีการพฒันาและความต่อเน่ืองเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของผู้ชมทัง้คนไทยและตา่งชาติตอ่ไป 
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The study is a study of animation in Thailand, particularly 3D animated movies. The 
purposes are to study the job creation process, analyze the plot, theme, character, setting, 
dialogue and sound which are all used in feature-length Thai 3D animated films and analyze 
the production process, which includes preproduction, production, postproduction and the 
presentation of the creation of Thai 3D animated films as well as to study the factors 
affecting the development of the films. The scope of the study involved Thai 3D animated 
films in theaters from 2002 to 2015, which included eight films in total, including Pang Pond, 
Khan Kluay One & Two, Giant, Echo Planet, Naga, Maha Janaka and Thong dang. 
Inaddition, the researcher studied how Thai 3D animated were produced and the 
companies involved including Vithita Animation Co., Ltd., Kantana Animation Studio Co., 
Ltd., Beboyd Cg, Workpoint Pictures Co., Ltd. and Fresh Air Festival Co., Ltd., as well as 
studied the production, design and academic groups. The study found that the process of 
such films involved plot, theme and character and were based on myths, literature and 
history reflecting Thai way of life, beliefs and values of Thai culture. The setting portrayed an 
atmosphere and feelings such as, sadness, loneliness and warmth which are indicators of 
westernization. Furthermore, the settings indicated locations which mostly are outdoors. The 
dialogue and sound in the films consised of the narrative which is the pre-opening story; the 
conversation includes content for encouragement, jokes and cultural language through the 
characters. Most of the soundtracks depicted the emotions of characters and the events 
that inspired them. In terms of the characteristic features, the character design are usually 
adapted from the uniqueness of Thai context. The setting is very elaborate to keep the 
details of the original design. It reflects the way of life in Thailand. In the film production 
process, it was found that the majority followed the universal approach. Financially, there 
were financial support from the government and the private sector to link to educational 
institutions that produce staff to embrace the used in Thai 3D animated film production for 
the development, continuity and to meet the needs of both Thai and foreign viewers. 
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ปริญญานิพนธ์เร่ืองภาพยนตร์แอนิเมชนั : กรณีศกึษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย เป็น
งานวิจัยท่ี เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษาดุษฎีบัณฑิต สาขา
ศิลปวฒันธรรมวิจยัในปีการศึกษา 2561 ปริญญานิพนธ์นีส้ าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและความ
ช่วยเหลืออย่างดีจาก อาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ 3 คือ  รองศาสตราจารย์พฤทธ์ิ  ศภุเศรษฐศิริ 
ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพดล  อินทร์จันทร์  และผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรพงษ์  แพทย์หลักฟ้า     
อีกทัง้ความกรุณาจาก ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปรียาภรณ์ เจริญบุตร และรองศาสตราจารย์สาธิต  
ทิมวฒันบรรเทิง ท่ีสละเวลาเป็นคณะกรรมการสอบปริญญานิพนธ์และให้ค าแนะน า แนวคิด ผลกัดนั
ให้งานส าเร็จลลุว่งด้วยดี 

เหนือสิ่ง อ่ืนใดผู้ วิจัยขอขอบพระคุณ  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ      
ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม) ท่ีให้การสนบัสนนุและส่งเสริมทางด้านการศกึษา รวมทัง้บิดา มารดา ญาติ
พ่ีน้อง และเพ่ือนร่วมงานท่ีเป็นก าลังใจและคอยสนับสนุนส่งเสริมให้ผู้ วิจัยมีพลังในการท างานให้
ประสบผลส าเร็จจนมาถึงปัจจบุนันี ้

สุดท้ายขอขอบคุณบุคคลท่ีผู้ วิจยัสัมภาษณ์และให้ข้อมูลเพ่ือส่งผลให้งานวิจัยครัง้นีส้ าร็จ
ลุล่วงด้วยดี  ประโยชน์อันใดท่ีเกิดจากงานปริญญานิพนธ์ฉบับนี ้ ข้าพเจ้าขอยกให้มหาวิทยาลัย           
ศรีนครินทรวิโรฒ และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมธัยม)  อนัเป็น
เสมือนท่ีท่ีมีพระคณุและให้โอกาสในการศกึษาเล่าเรียน ท าให้ได้น าความรู้ความสามารถไปพฒันาเพ่ือ
เป็นประโยชน์ตอ่ตนเอง สงัคม และประเทศชาตติอ่ไป 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

ภูมิหลัง 

การ์ตนู (Cartoon) ศลิปะอีกแขนงหนึง่ ซึง่เป็นลกัษณะการเล่าเร่ืองด้วยภาพ และเป็นเสมือน
วรรณกรรมท่ีสะท้อนความเป็นสงัคมและวฒันธรรมของแตล่ะยคุแตล่ะชนชาตผิา่นออกมาทางลายเส้น
เป็นภาพง่ายต่อการส่ือสาร   ค าว่า “Cartoon” ในทางภาษาองักฤษนัน้ ได้มาจากภาษาอิตาเลียนว่า 
“Cartone” และภาษาฝร่ังเศส คือ “Carton” แปลว่า กระดาษหรือการ์ด (paper, card)  (ศกัดา  วิมล
จนัทร์.  2548: 12) เป็นศพัท์เฉพาะในทางศิลปะ  หมายถึง  ภาพร่างบนกระดาษก่อนท่ีจะน ามาสู่การ
ร่างภาพผลงานจริง  ใช้ส าหรับการท างานทางด้านจิตรกรรมฝาผนงั  งานลอกลาย (Trace)  ฉลุลาย 
(Stencil)  ภาพเขียนท่ีน าไปลอกลงบนผนังปูนเปียก (fresco)  พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน 
พ.ศ. 2525 ให้ความหมายของค าว่า การ์ตนู หมายถึง ภาพล้อ  ภาพตลก  บางทีเขียนเป็นภาพบุคคล
แสดงเหตกุารณ์ท่ีผู้ เขียนตัง้ใจล้อเลียน  จะให้ดรูู้สกึขบขนั  บางทีก็เขียนตดิตอ่เป็นเร่ืองราว (ราชบณัฑิต
สถาน.  2525: 90)  

 

 

ภาพประกอบ 1  ภาพล้อผลงาน จอห์น ลิช (John Leech) 

ท่ีมา: https://punch.photoshelter.com/image/I0000kb.TLxFFnxk 

การเข้ามาของการ์ตนูเกิดขึน้ในยุโรป ในช่วง ค.ศ.1843 มีการประกวดภาพเขียนปูนเปียก 
(Fresco) ประดบัผนงัท่ีอาคารรัฐสภาขององักฤษ ในสมยัเดียวกัน จอห์น ลิช (John Leech)  นกัวาด
ภาพชาวองักฤษ  ได้วาดภาพล้อเลียนเชิงภาพข าขนัทางการเมือง  โดยได้ตีพิมพ์ในนิตยสาร Punch ซึ่ง
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เป็นนิตยสารแนวล้อเลียนและเสียดสี (Parody & Satire)  ถือว่าเป็นการ์ตนูเร่ืองแรกท่ีถูกตีพิมพ์ลงใน
หนงัสืออยา่งเป็นทางการ  ท าให้เป็นจดุเร่ิมต้นของวงการการ์ตนู  ทางด้านอเมริกา ชว่ง ค.ศ. 1754 การ
วาดภาพเร่ิมจากภาพล้อเลียน  ภาพข าขนัลงนิตยสาร  นกัเขียนการ์ตนูการเมือง (Caricaturists) ท่ีมี
ความช านาญในการเขียนการ์ตนูลงในหนังสือพิมพ์ เช่น เบนจามิน แฟรงคลิน (Benjamin Franklin)   
โดยเจ้าของการ์ตนูผู้ โด่งดงัในอเมริกาได้น าการ์ตนูมาแทรกในหนงัสือพิมพ์รายวนั เพนน์ซิลเวเนียแก
เซตต์ (Pennsylvania Gazette) นบัเป็นแบบฉบบัของหนงัสือพิมพ์ในปัจจบุนัท่ีมีการ์ตนูแทรกอยู่ด้วย   

ส าหรับการ์ตนูของไทยเร่ิมจากศลิปะภาพวาดลายเส้นบนฝาผนงัอโุบสถ หรือ ภาพวิจิตรศลิป์  
ซึ่งในช่วงสมยัรัชกาลท่ี 3 และรัชกาลท่ี 4  นัน้จิตรกรท่ีมีฝีมือในการวาดภาพคือ  ขรัวอินโข่ง  ภาพของ
ขรัวอินโข่งมีลักษณะสมจริงและทุกครัง้ท่ีวาดภาพฝาผนังหรือภาพจิตรกรรม  ขรัวอินโข่งจะแทรก
อารมณ์ขนัเข้าไปด้วยในภาพ  (สงัเขต  นาคไพจิตร.  2530: 27) 

 

 

ภาพประกอบ 2  ภาพผลงานของขรัวอินโขง่ 

ท่ีมา: https://daily.rabbit.co.th/การ์ตนูไทย-1 

การรับเอาวฒันธรรมจากตา่งชาติเข้ามาท าให้การ์ตนูไทยเร่ิมเป็นท่ีรู้จกัและได้รับความนิยม  
ในช่วงสมยัรัชกาลท่ี 6 (พระบาทสมเด็จพระมงกุฏเกล้าเจ้าอยู่หวั) ทรงมีความสนใจทางด้านการวาด
ภาพล้อบุคคลท่ีเป็นข้าราชการในพระราชส านกั  เป็นภาพเชิงล้อ  แสดงถึงการตกัเตือนข้าราชการท่ี
ประพฤตตินไมดี่งาม  และทรงได้ริเร่ิมออกวารสารฉบบัแรกช่ือวา่  “วารสารดสุิตสมิต”  เป็นช่วงแรกของ
การมีภาพล้อเลียนทางด้านการเมืองซึง่ลงเผยแพร่ทางหนงัสือพิมพ์  ท าให้ศิลปะทางด้านการ์ตนูเข้ามา
มีบทบาทในสงัคมไทยยคุนัน้  เปล่ง  ไตรป่ิน  นกัวาดภาพล้อท่ีมีช่ือเสียง ซึ่งได้มีโอกาสเดินทางไปทวีป
ยุโรป  ได้น ารูปแบบวาดภาพการ์ตูนล้อเลียนของต่างประเทศมาใช้วาดการ์ตูนเสียดสีการเมืองใน
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ประเทศไทย (ตปากร  พธุเกส.  2555: 48)  จากนัน้วงการการ์ตนูเร่ิมมีการผสมผสานวฒันธรรมระหวา่ง
ความเป็นตะวนัตกและวฒันธรรมไทยเข้ามา แนวทางในการสร้างการ์ตนูจึงมาจากการ์ตนูยอดฮิตทาง
ตะวนัตกเร่ืองป๊อบอาย เป็นการน าตวัละครมาแปลงให้เป็นลกัษณะการ์ตนูในแบบของไทยด้วยฝีมือ
การวาดภาพของ  สวสัดิ์  จฑูารพ  และใช้ช่ือตวัการ์ตนูว่า  “ขุนหม่ืน”  นอกจากนีเ้นือ้หาของนกัเขียน
การ์ตนูยงันิยมเขียนเร่ืองยาวจากวรรณคดีและนิทานพืน้บ้าน  มีการวาดภาพตีพิมพ์เร่ืองราวและการ
น าเสนอเร่ีองราวเป็นลกัษณะเชิงนิยายภาพ เช่นผลงานของเหม เวชกร จากเร่ือง ราชาธิราช ในปี พ.ศ. 
2495 นอกเหนือจากนิยายภาพ การ์ตนูไทยยงัได้รับแนวทางลายเส้นและคาแร็กเตอร์ของตะวนัตกมา
ดดัแปลงให้เป็นตวัละครแบบของไทย เช่น ตวัละครหนูเล็กลุงโกร่ง ผลงานของ อดิเรก อารยะมนตรี 
ท่ีมาจากตวัการ์ตนูมิกกีเ้ม้าส์ (Mickey Mouse) และกู๊ฟฟ่ี (Goofy) ตวัละครดงัจากวอลท์ ดิสนีย์ (Walt 
Disney) ดงันัน้การวาดภาพการ์ตนูในช่วงนีจ้ึงมีอิทธิพลลายเส้นทางตะวนัตกเข้ามาในการสร้างสรรค์
งานการ์ตนูของไทย 

 

 

ภาพประกอบ 3  ภาพขนุหม่ืน ผลงานของจกุ เบีย้วสกลุ เขียนขึน้ใหมจ่ากผลงานของ สวสัดิ ์จฑุารพ 

ท่ีมา: http://topicstock.pantip.com/chalermthai/topicstock/2010/03/A8987549/A89 
87549.html 

จากนัน้หลงัสงครามโลกครัง้ท่ี 2  การเข้ามาของการ์ตนูญ่ีปุ่ นส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลง
ของวงการการ์ตนูไทยขึน้ในช่วง พ.ศ.2499 มีการน าส่ือภาพยนตร์การ์ตนูเข้าฉายทางโทรทศัน์  เข้ามา
สง่ผลให้การ์ตนูไทยได้รับอิทธิพลทางด้านรูปแบบของลายเส้นและวิธีการท างาน   ซึง่การวาดภาพของ
ญ่ีปุ่ นจะเป็นลกัษณะท่ีเน้นลายเส้นมากกวา่แสงเงา  เรียกวา่  การ์ตนูมงังะ (Manga) ได้สง่ผลสูก่ารวาด
ภาพการ์ตนูของไทย   โดยนกัวาดการ์ตนู ราช เลอสรวง ได้น าการ์ตนูทางโทรทศัน์มาวาดและพิมพ์ขาย 

http://topicstock.pantip.com/chalermthai/topicstock/2010/03/A8987549/A89
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เช่น เร่ืองไจแอนท์โรโบ  วินิจ เหรียญจินดา นักวาดภาพได้น าเอาสไตล์การ์ตูนตาโตของญ่ีปุ่ นมา
สร้างสรรค์ผลงานในนิยายภาพ ท าให้ช่วงนัน้การ์ตูนญ่ีปุ่ นแผ่อิทธิพลจนการ์ตูนนิยายภาพค่อยๆ
เปล่ียนแปลงในปี พ.ศ. 2504  จากนิยายภาพได้มีการพฒันารูปแบบเป็นนิตยสารการ์ตนู  เชน่  การ์ตนู
หนจู๋า  ตุ๊กตา จากนัน้นกัวาดการ์ตนูไทยเร่ิมมีการพฒันาปรับเปล่ียนเพ่ือเป็นการตอบรับกบัสงัคมและ
วิทยาการท่ีเข้ามาในทกุๆ ด้าน  ท าให้ผลงานการ์ตนูจึงมีความหลากหลายรูปแบบ  เช่น  ภาพประกอบ  
หนงัสือ  โฆษณา  ภาพยนตร์  ฯลฯ  ท าให้ส่ือประเภทการ์ตนูมีวิวฒันาการและการพฒันาเติบโตอย่าง
รวดเร็ว  จากภาพวาดลายเส้นจนพฒันาเป็นการ์ตนู 2 มิติ (2D)  และ ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ (3D) 
สง่ผลให้การ์ตนูปรับตวัเข้าสูค่วามเป็นสมยัใหม่  จดุเร่ิมต้นการ์ตนูไทยยคุใหมเ่กิดจากการรับวฒันธรรม
และวิทยากรใหม่ๆเข้ามา ไม่ว่าจะเป็นการเข้ามาของระบบเทคโนโลยี  คอมพิวเตอร์  และการพฒันา
ทางด้านโปรแกรม บริษัทท่ีสร้างการ์ตนูในตา่งประเทศทัง้ตะวนัตกและตะวนัออกมีการพฒันาท าให้นกั
วาดภาพการ์ตนูไทยปรับเปล่ียนมุมมองการสร้างงาน ส่งผลให้กระบวนการสร้างงานการ์ตนูของไทย
ปัจจบุนันี ้จากเป็นเพียงการสร้างภาพการ์ตนูลายเส้น เร่ิมมีการพฒันาเข้าสู่กระบวนการสร้างงานแบบ
ภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ  จนมาสู่เส้นทางของความเป็นการ์ตนู 3 มิติ  เรียกได้ว่าเป็นเสมือนวฒันธรรม
สมัยใหม่ท่ีสร้างแนวทางให้กับการ์ตูนไทย   โดยประเทศอเมริกาจัดว่าเป็นท่ีมีผลิตภาพยนตร์และ
แอนิเมชนัท่ีมีช่ือเสียง ซึ่งบริษัทท่ีผลิตทางด้านงานการ์ตนูท่ีมีช่ือเสียง  ได้แก่  เดอะ วอลต์ ดิสนีย์ (The 
Walt Disney)  ท่ีสร้างผลงานภาพยนตร์การ์ตนูท่ีหลากหลายและโดง่ดงั  เช่น ผลงาน สโนว์ไวท์กบัคน
แคระ (Snow White and Seven Dwarfs) ท่ีสร้างเม่ือปี ค.ศ.1937  เป็นแอนิเมชนัเร่ืองยาวเร่ืองแรก ท่ี
ได้รับรางวลัออสการ์ สาขาดนตรีเม่ือปี ค.ศ.1939  รวมทัง้ยงัผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตจินได้รับความ
นิยมในหลายๆ เร่ือง เช่น ภาพยนตร์การ์ตูน เร่ือง Beauty and the Beast ในปีค.ศ.1991 ท่ีได้เข้าชิง  
ออสการ์สาขาภาพยนตร์ยอดเย่ียม จากผลงานท่ีผ่านมาท าให้กระบวนการสร้างงานเป็นท่ียอมรับของ
นานาชาติในการผลิตผลงานให้ประสบผลส าเร็จและมีหลายประเทศน ามาเป็นแบบอย่างในการสร้าง
งานแอนิเมชนั  ทางด้านเอเชีย  ญ่ีปุ่ นถือได้ว่าเป็นผู้น าทางด้านภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนั หรือท่ีเรียก
กันว่าอะนิเมะ (anime) เป็นค าภาษาญ่ีปุ่ นท่ีมาจากภาษาอังกฤษว่า แอนิเมชัน (animation) ด้วย
กระบวนการสร้างงานทางด้านเทคนิคหรือวิธีการสร้างท่ีได้รับแนวทางและวิธีการศึกษาจากโลก
ตะวันตกท าให้งานด้านภาพยนตร์การ์ตูนของญ่ีปุ่ นมีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว   งานภาพยนตร์
การ์ตนูญ่ีปุ่ นจะเป็นการสร้างงานลกัษณะ 2 มิติ  ผลงานท่ีโด่งดงัแรกเร่ิมคือ  ผลงานของโอซาม ุเท็ตสึกะ 
(Osamu Tezuka) ในปี 2506-2509 ท่ีสร้างเจ้าหนปูรมาณ ู(Mighty Atom) เป็นท่ีนิยมทางโทรทศัน์ เช่น 
การ์ตนูแนวมงังะอย่างผลงานของ มิยาซากิ ฮะยะโอะ (Miyazaki Hayao) ได้สร้างผลงานโดดเดน่ในปี 
พ.ศ.2544 เร่ือง สปิริเต็ดอะเวย์ (Spirited Away) จากนัน้แนวทางผลิตภาพยนตร์การ์ตนูของญ่ีปุ่ นมีความ
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เจริญก้าวหน้ามากยิ่งขึน้ กระบวนการในการสร้างผลงานจึงน ามาเป็นแบบอย่างในการผลิตผลงาน
ทางด้านภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย ให้เป็นท่ียอมรับจากทัว่โลก  

ส าหรับวงการภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยหรือการ์ตนูแอนิเมชนันัน้  ได้รับกระแสอิทธิพล
มาจากทางอเมริกาและญ่ีปุ่ น  ซึ่งนกัวาดภาพท่ีมีฝีมือในสมยันัน้ได้ศึกษา  ทดลอง  เรียนรู้  และผลิต
เทคนิคการถ่ายท าภาพยนตร์การ์ตนูทัง้รูปแบบการ์ตนู 2 มิติ เป็นการทดลองผิดทดลองถกูจนมีการ์ตนู
เคล่ือนไหว 2 มิติ เร่ืองแรกของไทยในปี พ.ศ. 2488-2489  ผลงานสร้างสรรค์ของ เสน่ห์  คล้ายเคล่ือน  
เป็นภาพยนตร์การ์ตนูท่ีมีเร่ืองราวเก่ียวกบัชาวนา โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือน าไปใช้อบรมพฒันาชาวนา  
ตวัละครท่ีแสดงน าคือ  ตวัขุนหม่ืน  โดยบุคลิกลกัษณะจะคล้ายกับตวัการ์ตูนป๊อบอายของอเมริกา 
ผลงานการวาดโดย  สวัสดิ์  จูฑะรพ  เป็นภาพยนตร์แบบขัน้ทดลองบนฟิลม์ภาพยนตร์ขนาด 16 
มิลลิเมตร  แต่ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองนีไ้ม่ได้รับการสนับสนุน  จนมาในช่วง พ.ศ.2498  นักวาดภาพ
การ์ตนู ปยตุ  เงากระจา่ง  ซึ่งได้รับแรงบนัดาลใจจาก  เสน่ห์  คล้ายเคล่ือน  ในการผลิตการ์ตนูแอนิเมชนั  
เร่ือง “เหตุมหัศจรรย์”  ซึ่งเป็นภาพยนตร์การ์ตูนขนาดสัน้  มาจากเหตุการณ์ล้อเลียนเหตุการณ์
ประจ าวนัให้เกิดความขบขนั  เป็นภาพยนตร์การ์ตนูท่ีได้เข้าฉายในโรงภาพยนตร์บอร์ดเวย์ก่อนเร่ิมฉาย
ภาพยนตร์ (เมทินี  สิงห์เวชสกุล.  2548: 3) ปี พ.ศ.2519  กระแสการตอบรับภาพยนตร์การ์ตูน
ภาพเคล่ือนไหวได้เป็นท่ีสนใจอีกครัง้จากผลงานการสร้างของ  ปยตุ  เงากระจา่ง  โดยสร้างภาพยนตร์
การ์ตนูจากวรรณคดีเร่ือง “สดุสาคร”  บทประพนัธ์ของสนุทรภู่  เป็นผลงานแอนิเมชนัท่ีได้รับความนิยม
และเป็นท่ียอมรับจากชาวตา่งชาติ  ได้ส่งผลงานเข้าร่วมงาน Ninth Pacific Film Show 1978 ท่ีไต้หวนั
และงาน International Animation 1996 ท่ีญ่ีปุ่ น  จนท าให้การ์ตนูแอนิเมชนัเร่ืองนีป้ระสบความส าเร็จ
ซึง่หลงัจากนัน้การสร้างสรรค์ผลงานทางด้านภาพยนตร์การ์ตนูของไทยขาดการตอ่เน่ืองในการพฒันา 
ในช่วงนีจ้งึเป็นภาพยนตร์การ์ตนูจากตา่งประเทศ ท่ีเข้ามีบทบาทเพราะด้วยเนือ้หาสาระท่ีต่ืนเต้นเร้าใจ  
ลกัษณะการเล่าเร่ืองจึงท าให้ได้รับความสนใจจากผู้ชมคนไทย  จนช่วง ปี พ.ศ.2545 ถึง ปี 2553  การ
สร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ หรือทางภาษาองักฤษเรียกว่า “Animation”  ของไทยกับมาได้รับ
ความสนใจอีกครัง้เน่ืองจากเป็นยคุท่ีมีความก้าวหน้าทางวิทยากรและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ท าให้
หลายบริษัทของไทยให้ความสนใจและเรียนรู้เพ่ือน ามาสร้างสรรค์ผลงาน  เชน่  บริษัทวิธิตา แอนิเมชนั 
จ ากดั ท่ีจดัท าหนงัสือการ์ตนูเร่ืองปังปอนด์ จนได้รับความนิยม และน ามาท าเป็นการ์ตนูรูปแบบ 2 มิติ  
เป็นซ่ีรีส์ปังปอนด์ ฉายทางโทรทศัน์ จนเป็นท่ีนิยมจึงได้พัฒนามาเป็นภาพยนตร์ปังปอนด์ 3 มิติ ของ
ไทย เร่ืองแรก ท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตร์ จากนัน้มีบริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูโิอ จ ากดั  ท่ีได้สร้าง
ผลงานท่ีโด่งดงัคือ ก้านกล้วย  รวมทัง้บริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากัด และทีมงานบ้านอิทธิฤทธ์ิ 
จ ากดั  ร่วมสร้างสรรค์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ือง ยกัษ์  ในแตล่ะเร่ืองล้วนมีนกัวาดภาพการ์ตนูท่ีมี
ฝีมือมาสร้างสรรค์ผลงาน  ซึ่งในปัจจุบันนีก้ารสร้างภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ถือว่าเป็น
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อตุสาหกรรมทางด้านความบนัเทิงท่ีมีแนวโน้มว่าจะขยายตวัเพราะด้วยความทนัสมยัของเทคโนโลยี
ด้านคอมพิวเตอร์และโปรแกรม กลุ่มนกัวาดภาพและทีมงานท่ีมีฝีมือ ท าให้กระบวนการผลิตผลงาน
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย พร้อมท่ีจะพัฒนาได้อย่างรวดเร็วในอนาคต  แต่จากผลงานในการ
ผลิตในช่วงปีพ.ศ.2545 เป็นต้นมา  จ านวนภาพยนตร์การ์ตนู 3มิติของไทยท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตร์
แตล่ะปีมีจ านวนความถ่ีของภาพยนตร์น้อย อาจด้วยปัจจยัในหลายด้านท าให้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของไทยมีจ านวนไม่มาก รวมทัง้การผลิตผลงานยงัไม่ต่อเน่ืองกบัความต้องการของผู้ชม และขาดการ
ยอมรับในกลุ่มผู้ชมของไทย มีการตอบรับค่อนข้างน้อยท าให้ผู้ชมคนไทยมีความช่ืนชอบกับผลงาน
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตจิากตา่งประเทศ  เช่น  ภาพยนตร์การ์ตนูของบริษัท เดอะ วอลต์ ดสินีย์ สตดูโิอ  
(The Walt Disney Studio)  บริษัทพิกซาร์ (Pixar Animation Studios) เพราะด้วยความถึ่ในการเข้า
ฉายท าให้ผู้ชมติดตามอย่างต่อเน่ือง ด้วยเหตุนีผู้้ วิจยัจึงเห็นปรากฎการณ์ในการผลิตงานภาพยนตร์
การ์ตนู 3 มิติของไทย  ว่ายงัมีการขบัเคล่ือนไปอย่างช้าๆ  ผู้ วิจยัจึงมีความสนใจและเห็นความส าคญั
ของการสร้างงานและกระบวนการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  รวมทัง้ระยะเวลา ขัน้ตอนใน
การผลิต  และความตอ่เน่ือง  จากผลงานท่ีผ่านมาท าให้พบว่า บริษัทแอนิเมชนัของไทยหลายบริษัทมี
การน าผลงานออกฉาย  มีการท าการตลาด  การประชาสมัพนัธ์  รวมทัง้การส่งเสริมจากองค์กรแล้วนัน้ 
การท าภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติในประเทศไทยยงัคงไมป่ระสบผลส าเร็จมากเทา่ท่ีควร จากงานวิจยัของ
อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์  ประจ าปี 2556  ผลจากการส ารวจ พบว่า  ภาพยนตร์การ์ตูนและ
ภาพยนตร์แอนิเมชนัท่ีฉายในโรงภาพยนตร์จะเป็นงานแอนิเมชนัจากตา่งประเทศถึงร้อยละ 84.4  โดย
ข้อมูลจาก บ๊อกออฟฟิค  (Boxofficemojo)  รายงานว่าในปี 2556  โรงภาพยนตร์ในประเทศไทยฉาย
การ์ตูนและแอนิเมชันต่างประเทศจ านวนรวมทัง้สิน้ 8 เร่ือง  โดยไม่พบข้อมูลผลงานแอนิเมชันของ
ผู้ผลิตไทยท่ีฉายในโรงภาพยนตร์ในประเทศไทย (อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์.  2556: 31) ซึ่งแม้
ประเทศไทยจะมีความสามารถในการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตไิด้แล้ว แตผ่ลงานท่ีส าเร็จออกมายงั
มีปริมาณน้อย  เนือ้หาหรือเร่ืองราวและตวัละครยงัไมเ่ป็นท่ีจดจ าเม่ือเทียบกบัภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของตา่งประเทศ  ดงันัน้ผู้วิจยัเห็นวา่การให้ความส าคญักบักระบวนการสร้างงานในการผลิตภาพยนตร์
นัน้มีความส าคญั รวมทัง้ขัน้ตอนการผลิต  และการจัดการของกลุ่มบริษัทท่ีส่งผลต่อการสร้างสรรค์
ภาพยนตร์ ดงันัน้ผู้วิจยัจงึเลือกผลงานทัง้หมดของภาพยนตร์การ์ตนูของไทย ในแตล่ะชว่งเวลาของการ
ผลิตมาจดัเป็นตาราง  ซึง่ประกอบเป็นภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนัทัง้ 2 มิติและ 3 มิต ิ ท่ีเข้าฉายใน โรง
ภาพยนตร์ของไทย  แต่ละเร่ืองจะมีรูปแบบและการน าเสนอเป็นส่ือเชิงวัฒนธรรมท่ีสอดแทรกใน
กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานรวมทัง้สร้างความเข้าใจในการคดัเลือกส่วนท่ีเป็นภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิตขิองไทยมาศกึษากระบวนการสร้างงาน  ดงันี ้
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ตาราง 1  ภาพยนตร์การ์ตนูของไทยท่ีได้เข้าฉายในโรงภาพยนตร์ 

 
ปี พ.ศ. ช่ือภำพยนตร์ รูปแบบ บริษัท 
2498 เหตมุหศัจรรย์ 2 มิต ิ ปยตุ  เงากระจา่ง 
2522 สดุสาคร 2 มิต ิ ปยตุ  เงากระจา่ง 
2545 ปังปอนด์ ด ิแอนิเมชนั 3 มิต ิ บริษัท วิธิตา แอนิเมชนั 
2549 ก้านกล้วย 3 มิต ิ บริษัท กนัตนา แอนิเมชนั 
2550 พระพทุธเจ้า 2 มิต ิ บริษัท มีเดียสแตนด์ดาร์ด 
2551 นาค 3 มิต ิ บริษัท beboydcg 
2552 ก้านกล้วย2 3 มิต ิ บริษัท กนัตนา แอนิเมชนั 
2553 ยกัษ์ 3 มิต ิ บริษัท บ้านอิทธิฤทธ์ิ 
2555 เอคโค ่ 3 มิต ิ บริษัทกนัตนา แอนิเมชนั 
2557 พระมหาชนก 3 มิต ิ ส านกังานสง่เสริม 

อตุสาหกรรมซอพท์แวร์แหง่ชาติ 
2558 คณุทองแดง 3 มิต ิ บริษัท เฟรชแอร์ 

 

จะเห็นวา่ช่วงการผลิตผลงานภาพยนตร์การ์ตนูของไทยจากผลงาน 2 มิต ิ และ 3 มิต ิ     การ
ขับเคล่ือนในการสร้างงาน  ยังมีปริมาณน้อยในการผลิตและแต่ละปีจ านวนกลุ่มบริษัทท่ีน าเสนอ
ผลงานจะมีน้อย ในแตล่ะปีจะมีเพียงบริษัทเดียวท่ีมีผลงานออกสู่ผู้ชม ท าให้มีผู้บริโภคคนไทยจ านวน
น้อยเม่ือเทียบกบัภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติจากตา่งประเทศท่ีในแตล่ะปีจะพยว่าหลายกลุ่มบริษัทท่ีผลิต
มีการผลิตผลงานอย่างตอ่เน่ือง จากตารางแสดงให้เห็นว่ากระบวนการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิติของไทยมีการใช้ระยะเวลา ในการผลิตท่ีนานในแตล่ะปีมีเพียงบริษัทดยึวท่ีน าเสนอผลงานออกฉาย 
จึงท าให้ผู้ ชมคนไทยยังไม่จดจ าความเป็นภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ดังนัน้ผู้ วิจัยได้เห็นถึง
ปรากฏการณ์นี ้ เพ่ือเป็นการปลกุกระแสวงการภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ของไทยให้ต่ืนตวัด้านการผลิต
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย หรือท่ีเรียกว่า การ์ตนูแอนิเมชนั ให้เป็นท่ีต้องการกบัผู้บริโภคคนไทยท่ี
เป็นทัง้เดก็และผู้ ใหญ่ ทัง้เป็นแนวทางให้ผู้ผลิตมีฐานคดิในการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู  3 มิต ิออกมาให้
ตอบสนองกบัความต้องการของผู้ชมคนไทยเพ่ือเป็นการส่งเสริมการชมภาพยนตร์การ์ตนูท่ีผลิตโดยคน
ไทย  ดงันัน้ผู้วิจยัจึงมีความสนใจในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยท่ีท าจากฝีมือคนไทยและผลิตใน
ประเทศไทยจึงน ามาศกึษาค้นคว้าในมิติของกระบวนการสร้างงานท่ีส่งผลตอ่ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของไทย  และได้รวบรวมเนือ้หาจากเอกสารโดยแยกเป็น 3 สว่น  ดงันี ้ 
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ส่วนท่ี 1:  เอกสารข้อมูลเบือ้งต้น  จากหนงัสือ  เอกสาร  วารสาร  ส่ืออินเตอร์เน็ต  จาก
แหลง่ข้อมลูตา่งๆ  

สว่นท่ี 2:  เลือกกลุ่มท่ีจะศกึษา  โดยผู้วิจยัเลือกศกึษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยท่ี
ผลิตและสร้างสรรค์โดยคนไทย  และน าเข้าฉายในโรงภาพยนตร์ไทย  โดยได้ศกึษาจากการสร้างงาน
ทัง้หมดท่ีเป็นภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย จ านวนทัง้หมด 8 เร่ือง  การวิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎี
กระบวนการสร้างงานซึ่งประกอบด้วย  โครงเร่ือง (Plot)  แก่นเร่ือง (Them)  ตวัละคร (Charecter)  
ฉาก (Setting)  การบรรยายและเสียง (Description &sound)  ลักษณะเด่นของภาพยนตร์การ์ตนู 3
มิติ และกระบวนการผลิต ซึ่งประกอบด้วย ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า(Preproduction)  ขัน้ตอนการท า 
(Production)  ขัน้หลงัการท า (PostProduction)  และขัน้เสนองาน(Present) 

ส่วนท่ี 3:  กลุ่มผู้ สัมภาษณ์ของแต่ละบริษัท  เร่ืองของปัจจัยการบริหารจัดการผลิต
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย ให้เกิดการขบัเคล่ือนในการสร้างผลงานด้านภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของไทย 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.   เพ่ือศกึษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย เร่ืองกระบวนการสร้างงาน  ได้แก่  โครงเร่ือง 
(Plot)  แก่นเร่ือง (Theme)  ตวัละคร (Charecter)  ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & 
sound)  และลกัษณะเดน่ของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

2.  เพ่ือศกึษากระบวนการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย ดงันี ้ขัน้ตอนเตรียมการก่อน
ท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  และขัน้เสนอ
งาน (Present) 

3.  เพ่ือศกึษาปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

ขอบเขตของกำรวิจัย 

ในการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน : กรณีศึกษาวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  
โดยผู้ วิจยัมุ่งศึกษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ดงันี ้1) กระบวนการสร้างงาน  ได้แก่  โครงเร่ือง 
(Plot)  แก่นเร่ือง (Them)  ตวัละคร (Charecter)  ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & 
sound)  และลักษณะเด่นของภาพยนตร์ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย 2) กระบวนการผลิต
ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  ซึ่งประกอบด้วย  ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction)  
ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  และขัน้เสนองาน (Present)   
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3) ปัจจยัของแต่ละบริษัทท่ีเป็นตวัส่งเสริมในการพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย โดยก าหนด
กลุม่ประชากรและกลุม่ตวัอยา่งไว้ดงันี ้

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  ได้แบง่เป็น 3 กลุ่ม  คือ  กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์การ์ตนู 3
มิตขิองไทย  กลุม่ผู้ผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  และกลุม่ผู้สมัภาษณ์ 

1.  กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ท่ีฉายในโรงภาพยนตร์  ตัง้แต่ปี 
2545-2558  ท่ีมีช่ือเสียงและสร้างผลงานด้านภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  จ านวน 8 เร่ือง 

-  ปังปอนด์  ฉายปี 2545  ผลิตโดยบริษัท วิธิตา แอนิเมชนั จ ากดั   

-  ก้านกล้วย 1  ฉายปี 2549 และ ก้านกล้วย 2  ฉายปี 2552 ผลิตโดยบริษัท 
กนัตนา แอนิเมชนั สตดูโิอ จ ากดั 

-  นาค  ฉายปี 2551  ผลิตโดยบริษัท Beboyd Cg   

-  เอคโค ่จิ๋วก้องโลก  ฉายปี 2555  ผลิตโดยบริษัท กนัตนา แอนิเมชนั สตดูิโอ 
จ ากดั 

-  ยกัษ์  ฉายปี 2555  ผลิตโดยบริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากดั 

-  พระมหาชนก  ฉายปี 2557  ผลิตโดยส านกังานส่งเสริมอตุสาหกรรม ซอฟต์แวร์
แหง่ชาตร่ิวมกบัสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์ 

-  ทองแดง  ฉายปี 2558  ผลิตโดย บริษัทเฟรชแอร์ เฟสตวิลั จ ากดั  

2.  กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  โดยได้จากกลุ่มบริษัทท่ีเป็นผู้ผลิต
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ท่ีฉายในโรงภาพยนตร์ตัง้แตปี่ 2545-2558  จ านวน 5 บริษัท  ได้แก่  
บริษัทวิธิตา แอนิเมชนั จ ากดั  ,บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอ จ ากดั  ,บริษัท Beboyd Cg  ,บริษัท 
เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากดัและบริษัท เฟรชแอร์ เฟสตวิลั จ ากดั 

3.  กลุม่ผู้สมัภาษณ์ของแตล่ะบริษัท  โดยแยกเป็นกลุม่ดงันี ้

3.1  กลุม่ผู้ผลิต 

3.2  กลุม่นกัออกแบบ  

3.3  กลุม่นกัวิชาการ  
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ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.  เป็นองค์ความรู้ให้กบัวงการสร้างภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

2.  เป็นประโยชน์ตอ่วงการศกึษาในด้านการเรียนการสอนแอนิเมชนั  ในระดบัมธัยมศกึษา 
และระดบัอดุมศกึษา  ประชาชน  รวมทัง้ผู้ผลิตในการพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

3.  สามารถใช้เป็นข้อมูลให้กับผู้ ท่ีสนใจทางด้านภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  และผู้ ท่ี
เก่ียวข้องกบัการผลิตงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

ภำพยนตร์กำร์ตูน 3 มิติ  หมายถึง  การสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยการใช้คอมพิวเตอร์  แล้ว
น าภาพมาตดัต่อทีละเฟรม  โดยภาพในแต่ละเฟรมจะฉายตัง้แต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึน้ไป  จึงจะเห็น
ภาพการเคล่ือนไหวอยา่งตอ่เน่ือง 

กำรออกแบบคำแร็กเตอร์ หมายถึง การออกแบบรูปลกัษณ์ภายนอกของตวัละคร รวมทัง้
บคุลิกทา่ทางของตวัละคร 

กระบวนกำรสร้ำงงำน  วิธีการและขัน้ตอนในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติโดยมี
องค์ประกอบดงันี ้ โครงเร่ือง (Plot)  แก่นเร่ือง (Them)  ตวัละคร (Charecter)  ฉาก (Setting)           บท
บรรยายและเสียง (Dialogue & sound)  ลกัษณะเดน่  และกระบวนการท างานภาพยนตร์การ์ตนู 3มิติ  
ซึ่งประกอบด้วย  ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงั
การท า (Postproduction)  และขัน้เสนองาน (Present)  

ลักษณะเด่น  หมายถึง  สิ่งท่ีสร้างความโดดเดน่  ท าให้ผลงานแตกตา่งจากผลงานอ่ืนๆ  

ปัจจัย  หมายถึง  องคป์ระกอบของการบริหารจดัการท่ีสง่ผลตอ่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 
3 มิติของไทย ปัจจัยดงักล่าวมีองค์ประกอบ ดงันี ้ คน  การจัดการ  เงินทุน  วสัดุ  เศรษฐกิจ สังคม 
วฒันธรรม  ในการสง่เสริมและสนบัสนนุการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

การวิจยัเร่ือง  ภาพยนตร์แอนิเมชนั : กรณีศึกษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ก าหนด
กรอบแนวคดิของการวิจยั ดงันี ้

 

 
 
  

 
 
 
 
 
                                                          
                                                                      
 
 
 
 
      
                            
                                                                                
                                                                                                                                                    
 
                                                        
                                                                                        

ภาพประกอบ 4  กรอบแนวคิดในการวิจยั (Conceptual Framework) 

ภาพยนตร์แอนิเมชนั :  
กรณีศกึษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

 

กระบวนการผลิต 

กระบวนการวิเคราะห์ 

   - โครงเร่ือง (Plot)   
   - แก่นเร่ือง (Them)   
   - ตวัละคร (Charecter)   
   - ฉาก (Setting)   
   - บทบรรยายและเสียง  
     (Dialogue & sound)   
   - ลกัษณะเดน่ของภาพยนตร์  
     การ์ตนู 3 มิติ 

- คน (Man) 
- เงิน (Money) 
- การจดัการ   
  (Management) 
- เคร่ืองมือ (Machine) 
- เศรษฐกิจ 
- สงัคม 
- วฒันธรรม 

กระบวนการสร้างงาน 
 

ปัจจยัในการบริหารจดัการ 

ตวัสง่เสริมในการพฒันา 
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

 

กระบวนการท างานภาพยนตร์
การ์ตนู 3 มิต ิ ซึง่ประกอบด้วย 
   - ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า 
      (Preproduction) 
   - ขัน้ตอนการท า  
      (Production)  
   - ขัน้หลงัการท า  
      (Postproduction) 
   - ขัน้เสนองาน(Present) 

ผู้ผลิต นกัออกแบบ 
นกัวิชาการ 

และผู้ เก่ียวข้อง 
 



 

 บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

ในการท าวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ศกึษาเอกสาร โดยผู้วิจยัได้แบง่สว่นของการศกึษาดงันี ้

ส่วนที่ 1  องค์ความรู้เก่ียวกับการ์ตูน 

การ์ตนูเป็นส่ือท่ีมีความสมัพนัธ์กบัมนษุย์  สงัคม ในมิติตา่งๆ  เพ่ือให้เห็นถึงเร่ืองราว
เก่ียวกับพฒันาการของการ์ตนูท่ีเปล่ียนแปลงตามยคุสมยัการน าวฒันธรรมจากต่างประเทศเข้ามามี
อิทธิพลในการเปล่ียนแปลงของการ์ตูนไทยท่ีน าไปสู่การเป็นภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ (Cartoon 
Animation)  

ส่วนที่ 2  องค์ความรู้เก่ียวกับภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิต ิ

การพฒันาของเทคโนโลยีท าให้คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประโยชน์เพ่ือน ามาใช้
เป็นส่วนหนึ่งของการสร้างงานศิลปะในปัจจุบัน  การ์ตูน 3 มิติ  เป็นพัฒนาการทาง เทคโนโลยีท่ี
ผสมผสานงานสร้างสรรค์ศิลปะออกมาเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีเรียกว่า การ์ตูนแอนิเมชัน เพ่ือให้เห็น
ความเป็นมาของการ์ตนู 3 มิติ และองค์ความรู้เก่ียวกบังานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ทัง้ในประเทศและ
ตา่งประเทศ รวมทัง้บริบทตา่งๆท่ีมีผลตอ่ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ

ส่วนที่ 3  แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิต ิ

การสร้างภาพเคล่ือนไหวหรือภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ มีกระบวนการท างาน
ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นล าดบัขัน้ตอน ก่อนจะเป็นชิน้งาน รวมทัง้หลกัการสร้างงานภาพยนตร์
เคล่ือนไหวโดยทฤษฎีการสร้างงาน กระบวนการท างานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ รวมทัง้การบริหาร
จดัการตามแนวทฤษฎี 4ms เพ่ือน าไปปรับใช้เป็นแนวทางต่อการพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของ
ไทย  

ส่วนที่  4  ปัจจัยที่ ส่งผลต่อภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยทางด้านทางสังคม
และวัฒนธรรม 

ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยเป็นเสมือนตวัการเช่ือมโยงผลงานกับวัฒนธรรม  
วิถีชีวิต สงัคม ผ่านเร่ืองราว ตวัละคร ฉาก และปัจจยัในการสร้างงานท าให้เห็นถึงวิถีความเป็นไทยท่ี
แฝงอยูใ่นภาพยนตร์     

ส่วนที่ 5  เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ศกึษาข้อมลูแนวคดิท่ีจะน ามาเป็นแนวทางในการวิเคราะห์และปรับใช้เพ่ือประโยชน์
ในการด าเนินงานวิจยั 
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ส่วนที่ 1 องค์ความรู้เก่ียวกับการ์ตูน 

การ์ตนูถือเป็นงานศิลปะลายเส้นท่ีได้รับความนิยมและมีการพฒันามานานตัง้แตอ่ดีตจนถึง
ปัจจบุนั  ค าว่า การ์ตูนมาจากภาษาลาติน Charta  ซึ่งหมายถึง  ผ้าใบ  ในสมยัก่อนการ์ตนู  หมายถึง  
การวาดภาพลงบนผืนผ้าใบขนาดใหญ่  วาดบนผ้าม่าน  การเขียนลวดลาย  หรือวาดภาพลงบนกระจก
และโมเสต  ในภาษาองักฤษค าว่า “Cartoon” มาจากค าว่า “Cartone” ซึ่งเป็นภาษาอิตาลี  หมายถึง  
แผ่นกระดาษท่ีมีภาพวาด  และได้รับมาจากภาษาฝร่ังเศสว่า Cartoon ซึ่งหมายถึง รูปวาดบนกระดาษ
แข็งท่ีเป็นภาพล้อเลียน  วาดอยู่ในกรอบ  และแสดงเหตกุารณ์ให้เข้าใจง่าย พร้อมค าบรรยายสัน้ๆ ให้
ความหมายท่ีชัดเจน  ซึ่งมีผู้ ให้ความหมายของค าว่า”การ์ตูน”ท่ีมีความแตกต่างกันไปตามทัศนะท่ี
หลากหลาย 

ความหมายในพจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542  ได้ให้ความหมายของการ์ตนู
ว่า  การ์ตูน  หมายถึง  ภาพล้อ  ภาพตลก  บางทีเขียนเป็นภาพบุคคล  บางทีเขียนเป็นภาพแสดง
เหตุการณ์ท่ีผู้ เขียนตัง้ใจล้อเลียน  จะให้ดูรู้สึกขบขัน  หนังสือเล่าเร่ืองด้วยภาพเขียน  ซึ่งแบ่ง
หน้ากระดาษเป็นช่วงๆ   มีค าบรรยายสัน้ๆ อ่านง่าย  เ นื อ้ เ ร่ืองมักเป็นนิทานหรือนวนิยาย 
(ราชบณัฑิตยสถาน.  2542: 116) 

ศกัดา  วิมลจนัทร์  มีความคดิเห็นวา่  การ์ตนูต้องเรียบง่าย  สิ่งท่ีเรียกวา่ “เรียบง่าย” หมายถึง  
รูปแบบและเนือ้หาท่ีเรียบง่าย  รูปแบบเรียบง่ายหมายถึง ลกัษณะเส้นสายท่ีไม่ซบัซ้อน รูปทรงง่ายๆ 
ใกล้เคียงกบัรูปทรงพืน้ฐาน  เช่น  ส่ีเหล่ียม  วงกลม  เป็นต้น  สีท่ีดงู่ายๆ  การผสมสีไม่ซบัซ้อน  การจดั
องค์ประกอบดเูพียงผ่านๆ ก็รู้ว่าจดุเดน่ของภาพอยู่ไหน  เจตนาของรูปแบบเรียบง่าย เพ่ือให้ผู้ดเูข้าถึง
เนือ้หาได้เร็ว  (ศกัดา  วิมลจนัทร์.  2549: 15)  

ในสารานกุรมเสรีได้ให้ความหมายของการ์ตนูไว้วา่ 

  

 การ์ตูน  คือ  ทศันศิลป์สองมิติรูปแบบหนึ่ง ซึ่งความหมายที่เฉพาะเจาะจงแปรเปลี่ยนไปตามเวลา 
ความหมายในสมยัใหมโ่ดยทัว่ไป หมายถึง การวาดเส้นหรือจิตรกรรมแบบกึ่งสจันิยม (กึ่งเหมือนจริงหรือไม่
เหมือนจริง) เพื่อการเสยีดส ีการล้อเลียน ความขบขนั หรือการแสดงออกซึง่กระบวนแบบเชิงศิลปะ  ศิลปิน
ผู้วาดการ์ตนูเรียกว่านกัเขียนการ์ตนู (cartoonist) ในยคุอดีต  การ์ตนู หมายถึง  ภาพร่างหรือภาพวาดที่ใช้
การเรียนการศึกษาแทนการใช้ภาพจริง  ในปัจจุบนัการ์ตนูอาจหมายถึง  แอนิเมชัน  ซึ่งเป็นเทคนิคในการ
สร้างการ์ตนูในยคุปัจจบุนัท่ีมีการฉายทางโทรทศัน์หรือภาพยนตร์ในความหมายอื่น  การ์ตนูใช้แทนรายการ
ส าหรับเด็กที่มีการใช้สตัว์หรือสิ่งมีชีวิตอย่างอื่นเคลื่อนไหวในลกัษณะเหนือมนษุย์  (วิกิพีเดีย สารานกุรม
เสรี.  2010: ออนไลน์)  
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ตปากร  พธุเกส  ได้ให้ความหมาย  การ์ตนูเชิงวิชาการ  ไว้วา่ 

 

การ์ตนู อาจมีความหมายแตกต่างกนัไปตามประสบการณ์ตรง หรือการรับรู้ภาพลกัษณ์ผ่านทางสื่อๆ 
แตใ่นทางวิชาการนัน้ ความหมายของการ์ตนูมกัถกูนิยามในทิศทางเดียวกนั ดงันี ้

 Cartoon หรือการ์ตนู เป็นค าที่มีต้นก าเนิดมาจากค าวา่ Carton ซึ่งเป็นภาษาฝร่ังเศสแปลว่า กระดาษ
หรือ กระดาษการ์ด (papercard)  ในภาษาอิตาเลยีนเรียกการ์ตนูวา่ Cartone  ในช่วงแรกจะเป็นศพัท์ ท่ีใช้
กนัในวงการศิลปะ หมายถึง ภาพร่างบนกระดาษขนาดเท่าแบบก่อนที่จะน าไปถ่ายทอดลงสู่พืน้ที่ท างาน
จริง ต่อมาการ์ตูนได้แยกจากภาพเขียน  โดยเขียนเป็นเร่ืองราว  เรียกว่า Comics  และมีพฒันาการตาม
กระแสสงัคมจนกลายเป็นการ์ตนูแบบตา่งๆ ที่เห็นในปัจจบุนั  นอกจากนีย้งัมีค าอื่นๆ ที่เก่ียวข้องกบัการ์ตนู  
เช่น 

 Comic  มีที่มาจากค าว่า  Comicus  ซึ่งเป็นภาษาละตินมีความหมายเก่ียวกับ  สุขนาฎกรรม 
(Comedy)  ที่เก่ียวข้องกับความสนุกสนาน  หรือตัง้ใจให้เป็นที่สนุกสนาน  น่าขัน  สนุก  Comic  หรือ  
Comic strip  หรือ  Cartoon Comic  จึงถกูน ามาใช้เรียก ภาพนิ่งลายเส้นท่ีแสดงเร่ืองราว  อาจจะมีหรือไม่
มีตวัอกัษรบรรยายข้างบนหรือข้างลา่งที่เรียกวา่  แค็ปชัน่ (caption)  หรือไมม่ีพืน้ท่ีปิดล้อมแสดงบทสนทนา
ที่เรียกวา่บอลลนู (balloon)  

 Caricature เป็นศพัท์ที่มาจากภาษาอิตาลีวา่ Caricature แปลว่า บรรทกุ หรือบรรจุ The. Encyclopedia 
Americana  ได้ให้ความหมายของ  Caricature ไว้วา่หมายถึง  ภาพล้อบคุคลหรือวตัถทุี่ท าให้ขบขนั  โดย
การเปลี่ยนแปลงลกัษณะบางอยา่งให้เกินความเป็นจริงแต่ไมม่ีความประสงค์ที่จะแสดงให้เห็นการกระท า
อย่างใดอย่างหนึ่งเป็นจุดส าคญั  เช่น  วาดเขียนรูปคอยาวหรือรูปร่างสงูเก้งก้าง Caricature  พบมากใน
หนงัสอืพิมพ์  โดยเฉพาะทางด้านการเมือง  เรียกวา่  การ์ตนูการเมือง 

 Illustrated Tale  หรือนิยายภาพ  เป็นการเขียนเล่าเร่ืองด้วยภาพเช่นกัน แต่ลกัษณะภาพมีความ
สมจริง เขียนถูกต้องตามหลกักายวิภาค (Anatomy)  การเขียนภาพประกอบ  การให้แสงเงา  การด าเนิน
เร่ืองตอ่เนื่องตัง้แตก่รอบแรกจนกรอบสดุท้าย 

 การ์ตนูแอนิเมชัน (Animation)  หมายถึง  การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยวิธีการน าภาพการ์ตนูหลายๆ 
ภาพที่มีความต่อเนื่องกันมาท าการฉายด้วยความเร็วที่เหมาะสม  จนท าให้เกิดภาพลวงตาของการ
เคลื่อนไหวขึน้  แอนิเมชนัจะมีองค์ประกอบที่ส าคญัคือภาพและเสยีงเป็นหลกั  ซึ่งต่างจากการ์ตนูประเภท
อื่นๆ ที่เน้นภาพและตวัอกัษร  ในปัจจุบนัสือ่การ์ตนูประเภทนีก้ าลงัได้รับความนิยมอย่างมาก  ซึ่งสงัเกตได้
จากการปรากฏตวัของการ์ตนูแอนิเมชันในช่องทางสื่อต่างๆ  เช่น  โทรทศัน์  ภาพยนตร์  อินเทอร์เน็ต  หรือ
แม้แตใ่นโทรศพัท์มือถือ เป็นต้น  (ตปากร  พธุเกส.  2555: 11-13) 

 

สรุปได้ว่า  ค าวา่”การ์ตนู”ในภาษาของฝร่ังเศสว่า” Carton” หรือ “Cartoon” จากภาษาอิตาลี 
รวมทัง้ Cartoon ในภาษาองักฤษ เป็นศพัท์ท่ีใช้เรียกการวาดภาพลายเส้นท่ีแสดงการล้อเลียน  เสียดสี  
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เก่ียวกับเหตกุารณ์ทางการเมืองหรือชีวิตประจ าวนั  ภาพท่ีเขียนแสดงลกัษณะต่างๆ ให้ผิดเพีย้นจาก
ความจริง  เป็นภาพวาดท่ีมีลกัษณะเป็นลายเส้น 2 มิติ  ท่ีวาดเป็นภาพล้อเลียนบคุคลหรือวาดเชิงตลก
ขบขัน  จากนัน้การ์ตูนยังพัฒนาเป็น การ์ตูนช่องหรือท่ีเรียกว่า “คอมมิคส์” (Comic)  การ์ตูน
ภาพประกอบ  การ์ตนูส่ือโฆษณา  รวมทัง้ การ์ตนูภาพเคล่ือนไหว  ภาพยนตร์การ์ตนู 2มิติ และ3มิติ  
ซึ่งเป็นการพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท าให้เทคนิคในการสร้างการ์ตูนมีเคร่ืองมือท่ีสามารถ
สร้างสรรค์จินตนาการโดยผา่นกระบวนการสร้างงานจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึง่ถือวา่ท่ีเป็นท่ีนิยมใน
ปัจจบุนั 

ความเป็นมาของการ์ตูน 

การ์ตนูถกูบนัทึกจากความรู้สึกนึกคิด  และท่าทางตา่งๆ ของบคุคลเพ่ือสะท้อนเร่ืองราว
ภาพชีวิตและความเป็นสงัคมของมนุษย์ในยุคสมยันัน้  นบัตัง้แต่พิธีการทางศาสนา  ความเช่ือต่างๆ  
และเหตกุารณ์ทางประวตัิศาสตร์การได้ค้นพบภาพตามผนงัถ า้ ซึ่งบอกถึงวิถีชีวิตของยคุนัน้ ภาพวาด
ในผนงัถ า้ลาส์โกซ์ (Lascaux caves) ศิลปะลายเส้นในยุคหินเก่า (Paleclithic) ซึ่งตัง้อยู่ทางตะวนัตก
เฉียงใต้ของประเทศฝร่ังเศส มีอายตุัง้แต ่15,000 ก่อนคริสต์ศกัราช เป็นเร่ืองราวภาพวาดรูปสตัว์ตา่ง ๆ  

ภาพลายเส้น อะ ร็อค เช็ลเทอะ โคกลู (A Rock Shelter Cogul) ซึ่งเป็นผลงานศิลปะยคุ
หินเก่า เช่นกนัได้ถกูค้นพบท่ีประเทศสเปน อายปุระมาณ 2,500 ปีก่อนคริสต์ศกัราช ลายเส้นและโครง
ร่างเหล่านีเ้ป็นอิทธิพลให้นกัวาดภาพศิลปะวาดลายเส้นน าเสนอท่าทางและมุมมองออกมาเชิงภาพ
การ์ตนู 

 

   

ภาพประกอบ 5  ภาพวาดลายเส้น “ Dance of the Cogul " ท่ีประเทศสเปน 

ท่ีมา: https://commons.wikimedia.org    

 

https://commons.wikimedia.org/


16 

พฒันาการของการ์ตนูนัน้มีการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็ว ในช่วงคริสต์ศตวรรษท่ี 18  นัก
วาดภาพชาวอังกฤษ วิลเลียม โฮการ์ (William Hogarth)  ได้วาดภาพร่างการ์ตูน  เป็นเร่ืองเก่ียวกับ
คุณธรรมในยุคสมัยนัน้ เป็นการเสียดสีทางสังคม สะท้อนออกมาเป็นลายเส้นการ์ตูนท่ีมีมุมแฝง
ทางด้านการคิดการแสดงออกของแนวเร่ืองช่ือ ภาพ เบียร์สตรีทแอนจินเลน (Beer Street and Gin 
Lane) ท่ีเป็นภาพเชิงล้อเลียนเสียดสีสะท้อนสงัคมในช่วงนัน้เร่ืองของการด่ืมเบียร์และเคร่ืองด่ืมจินจาก 
ภาพจะแสดงถึงคนท่ีมีฐานะจะดื่มเบียร์ส่วนคนท่ียากจนจะเมามายกบัเคร่ืองดื่มจิน สิ่งนีท้ าให้เช่ือมโยง
กบัความอดอยาก การก่ออาชญากรรม การฆ่าตวัตาย  การผิดศีลธรรม และเร่ืองประเวณีจึงเกิดเป็น
พระราชบญัญัตใินการด่ืมของมนึเมา  จากนัน้ช่วงปี ค.ศ.1843  จอห์น ลีห์ (John Leech)  นกัวาดภาพ
ชาวองักฤษ  ได้วาดภาพล้อเลียนทางการเมือง  และได้ตีพิมพ์ในนิตยสาร พัน๊ช์ (Punch)ซึง่เป็นนิตยสาร
แนวล้อเลียนและเสียดสี (Parody & Satire)และถือได้ว่าเป็นการ์ตนูเร่ืองแรกท่ีถูกตีพิมพ์ลงในหนงัสือ
อยา่งเป็นทางการ  ท าให้เป็นจดุเร่ิมต้นของวงการการ์ตนู  

 

 

ภาพประกอบ 6  ผลงาน วิลเลียม โฮการ์ (William Hogarth) ช่ือภาพ Beer Street and Gin Lane 

ท่ีมา: https:// www.economist.com 

http://www.economist.com/
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ภาพประกอบ 7  ผลงาน จอห์น ลีห์ (John Leech) นิตยสารช่ือ Ally Sloper’s Half Holiday 

ท่ีมา: https://sites.google.com/site/bmfbmf6/history 

ต่อมานิตยสารคอมมิคส์เล่มแรกถูกตีพิมพ์โดยใช้ช่ือว่า Ally Sloper’s Half Holiday  
ภายในเล่มเป็นรูปแบบการ์ตนูล้อเลียนทางการเมือง จากนัน้ในช่วงศตวรรษท่ี 19  เร่ิมมีนกัเขียนการ์ตนู
การเมือง (Caricaturists) ท่ีมีความช านาญในการเขียนการ์ตนูลงเร่ืองราวในหนงัสือพิมพ์ บริษัท Bud 
picture ในอเมริกาเจ้าของการ์ตนูผู้ โดง่ดงัได้น าการ์ตนูมาแทรกในหนงัสือพิมพ์รายวนัจงึเป็นแบบฉบบั
ให้กับหนงัสือพิมพ์ท่ีมีการ์ตูนแทรกมาจนถึงในปัจจุบนั การ์ตูนจากในหนังสือพิมพ์รายวันเม่ือได้รับ
ความนิยมได้มีการจดัพิมพ์เป็นลกัษณะการ์ตนูเร่ืองยาวซึ่งในอเมริกาเรียกว่า คอมมิคส์ สตริป (Comic 
Strips) หรือ การ์ตนูเร่ืองยาว  ในชว่งศตวรรษท่ี 20  อยูใ่นชว่งสงครามด้วยสภาพเศรษฐกิจสงัคมในชว่ง
นัน้ท าให้การ์ตูนมีการเน้นภาพลักษณ์ของการ์ตูนไปในทางสะท้อนปัญหาทางการเมือง  การสร้าง      
คาแร็กเตอร์ (Charecter) การ์ตนูจะเน้นไปทางซุปเปอร์ฮีโร่  เช่น  การ์ตนูเร่ืองแฟลช กอร์ดอน (Flash 
Gordon)  เป็นการ์ตูนรูปแบบนิยายภาพเร่ืองยาววาดโดย อเล็กซ์  เรย์มอนด์ (Alexander Gillespie 
Raymond)  นักวาดภาพการ์ตูนจากประเทศอเมริกา  ได้ถ่ายทอดเร่ืองราวจนเป็นท่ีนิยมและโด่งดัง 
การ์ตนูแฟลช กอร์ดอน  จงึถกูน ามาสร้างเป็นภาพยนตร์ และเป็นช่วงท่ีคนในประเทศเร่ิมให้ความสนใจ
กับโลกของท่ีมีส่ือทีวีเข้ามาท าให้รูปแบบของการเป็นการ์ตูนมีการเปล่ียนแปลงการสร้างสรรค์งาน 
แนวคิด ประกอบกบัการมีเทคโนโลยีเร่ิมเข้ามา ความก้าวหน้ารวมทัง้พฒัาการของการ์ตนูทางอเมริกา
และ ยโุรป มีการพฒันาอย่างรวดเร็ว ซึ่งปัจจบุนัเนือ้หาและมิติการน าเสนอมีมากมาย  รวมทัง้มีทนุใน
การผลิตการ์ตนูมาในรูปแบบต่างๆ มีบริษัทท่ีผลิตผลงานการ์ตนูท่ีมีช่ือเสียงเกิดขึน้ อย่าง วอลต์ ดิสน่ีย์ 

https://sites.google.com/site/bmfbmf6/history
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(Walt Disney) ซึ่งเป็นอีกบริษัทท่ีน าเสนอการ์ตนู ท่ีตอบสนองความต้องการได้ทุกเพศทกุวยั  และเป็น
ต้นก าเนิดการผลิตการ์ตนูภาพเคล่ือนไหว   

ด้านการ์ตนูในเอเชียท่ีมีอิทธิพลกบัวงการการ์ตนูไทย  คือ  การ์ตนูญ่ีปุ่ น  พฒันาการของ
การ์ตนูญ่ีปุ่ น  เกิดขึน้ครัง้หลงัสงครามโลกครัง้ท่ี 2  โดยการน าลกัษณะภาพพิมพ์แบบญ่ีปุ่ นท่ีเรียกว่า    
อุกิโยะ (Ukiyo-e)  ซึ่งแปลว่า “โลกแห่งความล่องลอย” จะเป็นการเน้นอารมณ์มากกว่าลายเส้นและ
รูปร่าง โดยนกัวาดภาพอกิุโยะท่ีมีช่ือเสียงคือคะสึชิกะ โฮะกไุซ (Katsushika Hokusai) จึงเป็นเหมือน
แนวทางมาปรับร่วมกบัรูปแบบตะวนัตก เร่ิมจากการสมัพนัธ์ทางการค้าระหว่างกนั เป็นช่วงท่ีญ่ีปุ่ นมี
ความต้องการพัฒนาไปสู่สังคมใหม่จึงมีการจ้างศิลปินชาวตะวันตกให้เข้ามาสอนศิลปะ  สไตล์
ตะวนัตกทัง้ด้านลายเส้น  สี  หรือรูปร่าง   

 

 

ภาพประกอบ 8  ผลงาน คะสชึิกะ โฮะกไุซ (Katsushika Hokusai) ช่ือ สถานี 53 สถานีบนเส้นทาง   
โทไกโด (Fifty-three Station of the Tokaido) 

ท่ีมา: https://www.pintert.com 
 

ดงันัน้การ์ตูนญ่ีปุ่ นในปัจจุบนั จึงมีแนวการ์ตูนซึ่งเรียกว่าการ์ตนู  มงังะ (Manga)  ค าว่า 
มงังะ แปลว่า”ภาพตามอารมณ์” เป็นการผสมผสานจากผลงานภาพอกิุโยะและแนวทางการวาดภาพ
ในแบบตะวนัตก การพฒันาให้ทนัสมยัของการ์ตนูมงังะ เกิดจากการวาดภาพล้อเลียนจากศิลปิน  ท า
ให้การ์ตนูญ่ีปุ่ นเป็นท่ีนิยม หลงัจากท่ีรัฐบาลสัง่ยกเลิกการคว ่าบาตรส่ือตา่งๆ  มงังะในยคุแรกๆ นัน้  จึง
มีความออกไปทางนิยายภาพซึ่งมีความส าคญักบัวฒันธรรมของญ่ีปุ่ นมาก  การน าเอาอิทธิพลตา่งชาติ
เข้ามาผสมผสานแนวทางจากตา่งประเทศ หลงัจากนัน้นกัวาดการ์ตนูมีการพฒันาการ์ตนูแบบญ่ีปุ่ นให้
เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัมากย่ิงขึน้  นกัวาดการ์ตนู  เท็ตซกึะ  โอซาม ุ (Tezuka Osamu) ผู้สร้างผลงาน

http://www.kartoon-discovery.com/history/ozamu.html
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เป็นท่ีรู้จกัในการ์ตนูเร่ือง “เจ้าหนปูรมาณู” (Tetsuwan Atomu)  เป็นการ์ตนูท่ีตีพิมพ์และถูกสร้างเป็น
ภาพยนตร์การ์ตนูท่ีฉายทางโทรทศัน์ของญ่ีปุ่ น เป็นท่ีโด่งดงัและได้เข้าฉายในสหรัฐอเมริกาถึง 2 ครัง้ 
เม่ือ ค.ศ.1963 ท าให้เท็ตซึกะ  โอซามุ  ได้รับการขนานนามว่า  ปรมาจารย์แห่งการ์ตนูญ่ีปุ่ น   จดุนีท้ า
ให้นกัวาดภาพการ์ตนูยคุหลงัๆ  เชน่  ฟุจิโกะ ฟจุิโอะ (Fujiko Fujio) มีผลงานมากมาย  โดยมีเร่ืองท่ีโดง่
ดงัคือ โดเรมอน (Doraemon)  ฮะยะโอะ มิยะซะกิ (Miyazaki Hayao) นกัวาดการ์ตนูมงังะ  ท่ีเป็นท่ี
นิยมในเร่ือง โทโทโร่เพ่ือนรัก (Tonari no Totoro) และนักวาดการ์ตนูอีกหลายคนมีแนวทางในการได้
พฒันาแนวคดิของเนือ้เร่ืองไปสร้างสรรค์จนได้การ์ตนูเร่ืองสนกุท่ีหลายคนช่ืนชอบกนั จนความนิยมของ
การ์ตนูญ่ีปุ่ นได้แพร่กระจายความนิยมไปยังเอเชีย ยุโรป  รวมถึงอเมริกาส่งผลให้มีผลงานการ์ตนูมี
เร่ืองราวใหม่ๆ  ท่ีเผยแพร่มากขึน้ 

ความเป็นมาการ์ตูนไทย 

การ์ตนูไทยได้เร่ิมต้นมาตัง้แตส่มยัรัตนโกสินทร์ตอนต้น  จากภาพวาดจิตรกรรมฝาผนงั
ของศิลปินขรัวอินโข่ง  ในช่วงรัชกาลท่ี 3  โดยจะเขียนเป็นภาพเชิงอุดมคติ  ภาพของขรัวอินโข่งมี
ลักษณะเป็นภาพแบบสมจริงและทุกครัง้ท่ีขรัวอินโข่งวาดภาพ  ไม่ว่าจะเป็นภาพฝาผนังหรือภาพ
จิตรกรรม  ขรัวอินโขง่จะสอดแทรกอารมณ์ขนัด้วยการเขียนภาพหรือสิ่งล้อเลียนตา่งๆ ไว้ด้วยเสมอ  ซึ่ง
เป็นลกัษณะหนึง่ของภาพการ์ตนูนัน่เอง (สงัเขต  นาคไพจิตร.  2530: 27)  

 

 

ภาพประกอบ 9  ผลงานขรัวอินโขง่ ท่ีวดัมหาสมณารามวรวิหาร จงัหวดัเพชรบรีุ 

ตอ่มาในสมยัพระบาทสมเด็จพระมงกฎุเกล้าเจ้าอยู่หวั  พระองค์มีความสนพระทยัด้าน
การวาดภาพจึงวาดภาพข้าราชการในพระราชส านักเชิงล้อเลียนบุคคล  โดยเร่ืองราวในภาพจะเป็น
ภาพล้อท่ีทรงตกัเตือนข้าราชการท่ีประพฤติตนไม่ดี ได้น าภาพล้อท่ีวาดลงตีพิมพ์ซึ่งวารสารฉบบัแรกท่ี
ตีพิมพ์  ช่ือวา่  วารสารดสุิตสมิต  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%99
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ภาพประกอบ 10  ภาพวาดมหาเสวกเอก ม.ร.ว.ปุม้  มาลากลุ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มะลิฉัตร  เอือ้อานันท์  ได้ให้ค าอธิบายไว้ในพจนานุกรมศพัท์
ศิลปะ  ความว่า  “ภาพวาดล้อเลียนหรือเสียดสีวาดในลกัษณะตดัทอนหรือท าให้ผิดส่วนอย่างจงใจ  
เน้นลกัษณะเด่นจนเกินจริง  รวมทัง้เน้นในจดุอ่ืนๆ  เช่น  ชนชัน้ทางสงัคม  ภาพล้อใช้เป็นเคร่ืองมือใน
การปลุกจิตส านึก  ก่ออารมณ์ตอบโต้ตัง้แตอ่ารมณ์ขนัเบาๆ  จนถึงความรู้สึกโกรธแค้นรุนแรง  เป็นวิธี
หนึ่งในการสร้างภาพประกอบเร่ืองเป็นเคร่ืองมือในการวิพากษ์วิจารณ์สังคมศาสนาหรือการเมือง ”    
(วรชาต ิ มีชบูท.  2555: 244) ในยคุนัน้นกัวาดภาพล้อการ์ตนูคนแรกของไทย คือ ขนุปฏิภาคพิมพ์ลิขิต  
(เปล่ง  ไตรป่ิน)  ซึ่งเป็นช่ือพระราชทาน นอกจากนัน้ยงัเป็นผู้ก่อตัง้ทางด้านงานส่ือสิ่งพิมพ์ ในช่วงนีถื้อ
ได้ว่างานวาดภาพการ์ตนูสว่นใหญ่นัน้จะแสดงเร่ืองการเมือง  การ์ตนูตลกสามช่อง  แปดช่อง  และเป็น
ในรูปของนิยายภาพประกอบ   

ตอ่มาช่วงพ.ศ. 2470  เป็นยคุของหนงัสืออ่านเล่นได้มีการตีพิมพ์ออกมาหลากหลาย  มี
ศิลปินและจิตรกรทางการวาดการ์ตนู เช่น  เหม  เวชกร   เสน่ห์  คล้ายเคล่ือน   เฉลิม  วุฒิโฆสิต ท่ีมี 
การวาดลายเส้นเป็นแบบนิยายประกอบภาพจงึเป็นท่ีได้รับความนิยมมาก  เร่ืองราวเป็นภาพแนวผี  ซึ่ง
นิยายภาพนัน้เน้นความเหมือนจริงทางลายเส้นจึงยงัไม่เป็นแนวการ์ตนู  เรียกงานลกัษณะนีว้่านิยาย
ภาพวิจิตร  เช่น  เร่ืองราชาธิราช  วาดภาพโดย  เหม  เวชกร  ได้ตีพิมพ์ในหนงัสือพิมพ์ชาวไทยรายวนั  
รวมทัง้ท่ีนิยมมากเป็นลกัษณะการ์ตนูช่องแนวตลกขบขนัและวรรณกรรม  เชน่  พระอภยัมณี  ไกรทอง  
ผลงานของ  สวัสดิ์  จุฑะรพ  ซึ่งเป็นผู้ บุกเบิกนิยายภาพผลงานท่ีเด่นคือ  การวาดภาพเลียนแบบ
การ์ตูนป๊อบอาย  ของทางอเมริกาแล้วมาดดัแปลงเป็นตวัละครไทยช่ือ ขุนหม่ืน  รวมทัง้การ์ตนูเร่ือง
ป๋องกบัเปรียว  ซึ่งประกอบอยู่ในโคลงโลกนิต ิดงันัน้การวาดภาพในชว่งสมยันีจ้งึเป็นการน าวรรณกรรม
และวรรณคดี  นิทาน  มาถ่ายทอดเป็นภาพจนได้รับความนิยม จากนัน้  พ.ศ. 2499 เม่ือส านกัพิมพ์มี
บทบาทตอ่การผลิตงานการ์ตนู  ได้มีการเปล่ียนแปลงแนวการน าเสนอเร่ืองราวการ์ตนู  จากนิยายภาพ
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วรรณคดีมาเป็นเนือ้เร่ืองท่ีคดับทเอง เช่น ศิลปินนกัวาดการ์ตนู  อดิเรก  อารยะมนตรี  ท่ีมีผลงานเร่ือง
หนเูลิกลงุโกร่ง  เป็นการน าเอาตวัละครดงัของวอลท์ ดสินีย์  มาดดัแปลงเป็นการ์ตนูในแบบไทย โดยตวั
ละครหนเูล็กนัน้แปลงมาจาก มิกกีเ้ม้าท์ ส่วนลงุโกร่งมาจาก กู๊ฟฟ่ี การ์ตนูเร่ืองนีจ้ึงได้รับความนิยมใน
สมยันัน้มาก (นิรวาณ ครุะทอง . 2553:25) 

ในชว่ง พ.ศ. 2492 การ์ตนูไทยได้มีนกัวาดมากมายเกิดขึน้ จงึท าให้การพฒันาของวงการ
การ์ตนูมีการเปล่ียนแปลง เกิดการผลิตหนงัสือออกมาจากส านกัพิมพ์ตา่งๆ และการ์ตนูตุ๊กตาได้จดัท า
เป็นนิตยสารท่ีสามารถอ่านได้ทกุเพศทกุวยัและยงัเป็นต้นแบบของการ์ตนูหนจู๋า  เบบี ้ ซึง่ปีพ.ศ. 2502 
ส านักพิมพ์บนัลือสาสน์ท่ีเกิดจาก บนัลือ อุตสาหจิต ได้รวบรวมนักวาดภาพการ์ตูน จัดท านิตยสาร
การ์ตนูหนจูา๋  รวมทัง้เบบีซ้ึง่จดัท าโดยวฒันา เพ็ชร์สวุรรณ และเป็นแนวทางการท านิตรยสารการ์ตนูจน
มาสู่การ์ตูนขายหัวเราะ  ปีพ.ศ. 2518 การ์ตูนขายหัวเราะเร่ิมจ าหน่ายและเป็นท่ีนิยม ส าน าพิมพ์
บรรลือสาสน์จงึออกการ์ตนูมหาสนกุ ออกมาเป็นการฺตนูแนวตลก  การ์ตนูแก็ก เนือ้หาและเร่ืองราวเป็น
ท่ีช่ืนชมและตวัละครเป็นท่ีสนใจ จนปัจจุบนันีต้วัละครในขายหัวเราะ เช่นการ์ตูนปังปอนด์ได้ผลิต
ออกเป็นแนวการ์ตูนภาพเคล่ือนไหว (animation) ทัง้การ์ตูน 2 มิติท่ีฉายทางโทรทศัน์และ3 มิติท่ีเข้า
ฉายในโรงภาพยนตร์  การเข้ามาของอิทธิพลต่างชาติไม่ว่าจะเป็นยุโรปอเมริกาหรือญ่ีปุ่ นนัน้ท าให้
การ์ตนูไทยมีพฒันาการจากการ์ตนูเล่ม  มาสู่ภาพยนตร์การ์ตนู  รวมทัง้มีการเผยแพร่ให้กลบัวงการ
การ์ตนูไทย  ท าให้การ์ตนูไทยเร่ิมมีการเปล่ียนแปลงและพฒันาขึน้ เพ่ือปรับสู่ความเป็นสากล  โดยการ
สร้างการ์ตนูท่ีมีภาพเคล่ือนไหว เรียกว่า  การ์ตนู 3 มิติ  (3D Animation)  ซึ่งการ์ตนูเคล่ือนไหวแตแ่รก
เข้ามาในพ.ศ. 2498 โดยเร่ืองแรกของไทยคือเร่ือง  “เหตมุหศัจรรย์”  เป็นภาพยนตร์การ์ตนูขนาดสัน้  
ผลงานของ  ปยตุ  เงากระจา่ง  และในปี พ.ศ.2522  กระแสการตอบรับภาพยนตร์การ์ตนูได้เป็นท่ีสนใจ
อีกครัง้จากผลงานของ  ปยตุ  เงากระจา่ง  โดยการสร้างภาพยนตร์การ์ตนูจากวรรณคดีเร่ือง “สดุสาคร”  
บทประพนัธ์ของสนุทรภู่  จากวรรณคดีเร่ือง   พระอภยัมณี เป็นผลงานแอนิเมชนัท่ีได้รับความนิยมและ
เป็นท่ียอมรับจากชาวตา่งชาติ  จากนัน้การเข้ามาของกระบวนการสร้างงานแอนิเมชันในไทยเร่ิมมีการ
เจริญก้าวหน้า  นักผลิตงานการ์ตูนและนักวาดภาพการ์ตูน  เร่ิมน าวิธีการทางด้านการสร้างงาน
แอนิเมชนัเข้ามาใช้กับส่ือต่างๆ  ไม่ว่าจะผลิตในเชิงส่ือโฆษณา  โทรทศัน์   เกมส์  รวมทัง้ภาพยนตร์
การ์ตนูแอนิเมชนั  ท าให้ปัจจบุนันีก้ารผลิตผลงานของการ์ตนูนัน้มีทัง้การ์ตนูประเภท 2 มิติ และ 3 มิติ 
ดงันัน้เพ่ือสร้างความเข้าใจส าหรับประเภทของงานการ์ตนูจงึมีการจ าแนกชนิดและประเภทของการ์ตนู
โดยแยกได้ดงันี ้

ประเภทของการ์ตูน  

นกัวิชาการได้แบง่ประเภทของการ์ตนูไว้ ดงัตอ่ไปนี ้

แรนดอล พี แฮริสนั ได้จดัประเภทการ์ตนูไว้ดงันี ้
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1.  ภาพประกอบท่ีเป็นการ์ตนู (cartoon illustration)  เชน่  สปอต (spot)   ภาพ
ประกอบการสอน (Instructional Illustration)  ภาพประกอบเร่ือง (Story Illustration)  ภาพประกอบ
โฆษณา (Advertisingl Illustration) 

2.  การ์ตูนกรอบเดียว (Single-Panel Cartoon)  เช่น  การ์ตูนข าขัน (Humor 
Cartoon)  การ์ตนูการเมือง (Editorial Cartoon)  การ์ตนูกีฬา (Spots Cartoon)  การ์ตนูกรอบเดียวใน
ท่ีตา่งๆ 

3.  การ์ตูนศิลปะการเล่าเ ร่ือง (Narrative Art Cartoon)  เช่น  การ์ตูนช่อง 
(Comic Strip)  หนังสือการ์ตูน (Comic Book)  หนังสือนิยายภาพเร่ืองสัน้ (Graphic Shot Story or 
Graphic Novel) 

4.  การ์ตูนภาพเคล่ือนไหว (Animated Cartoon)  เช่น  ภาพยนตร์การ์ตูนสัน้ 
(Animated Short)  ภาพยนตร์การ์ตูนประกอบการสอน (Animated Instructional Film)  ภาพยนตร์
การ์ตนูเร่ืองยาว (Animated Feature Film)  ภาพยนตร์การ์ตนูโฆษณา (Animated Commercial) 

5.  สินค้าการ์ตนู (Cartoon Product)  เช่น  บตัรอวยพร  เคร่ืองเขียน  โปสเตอร์  
เสือ้ผ้า  เคร่ืองประดบั  ฯลฯ  (ศกัดา  วิมลจนัทร์.  2548: 21) 

นอกจากนี ้ อลนั ดนั (Alan Dunn) การ์ตนูนิสต์ชาวอเมริกาได้แบง่การ์ตนู  ออกเป็น
แบบ 3 ประเภท  คือ  

1.  การ์ตนูข าขนั (The Comic Art) หมายถึง การ์ตนูประเภทข าขนัโดยผู้ เขียนมี
วตัถปุระสงค์จะให้ความบนัเทิงกบัผู้อา่น 

2.  การ์ตูนล้อสังคม (The Socie Cartoon)  หมายถึง  การ์ตูนล้อสังคม  โดย
ผู้ เขียนต้องการเสนอแง่คดิของสงัคมและชีวิตประจ าวนัในแง่มมุตา่งๆ  

3.  การ์ตนูการเมือง (The political Cartoon)  หมายถึง  การเมือง  เป็นการ์ตนู
ท่ีเสนอให้ผู้อ่านได้รับมากกว่าเพียงความสนุกสนานแตพ่ยายามท่ีจะท าให้เกิดอิทธิพลตอ่ผู้อ่าน  ด้วย
แง่คดิตา่งๆ  (เฉลิมรัฐ  พิกลุ.  2556: 16) 

ดงันัน้ในการจดัประเภทการ์ตนู  สามารถจ าแนกประเภทของการ์ตนูเป็น 2 ลกัษณะ
ดงันี ้

1.  การ์ตนูภาพนิ่ง (Static Cartoon)  เป็นการบอกเล่าเร่ืองราวผ่านลายเส้น
การ์ตูน  เช่น  การ์ตูนภาพประกอบ (Cartoon lllustration)  การ์ตูนเล่าเร่ือง (Nawative Art  Carf)  
การ์ตนูกรอบเดียว (Single-Panel Cartoon)  การ์ตนูล้อสงัคม (Gag cartoon) 
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2.  การ์ตูนภาพเคล่ือนไหว (Animated Cartoon)  เป็นลักษณะการสร้างภาพ
โดยการทับซ้อน  เพ่ือให้รูปต่อรูปเกิดอิริยบทต่างๆ ในตัวภาพและเห็นเป็นภาพเคล่ือนไหว  เช่น   
ภาพยนตร์การ์ตนู (Animated Motion Picture)  ภาพยนตร์การ์ตนูโฆษณา (Animated Commercial)  
ภาพยนตร์การ์ตนูสัน้ (Animated Short)  ภาพยนตร์การ์ตนูประกอบการสอน (Animated Instructional 
Film) การจดัประเภทตา่งๆ  ของงานภาพเคล่ือนไหว (Animation)  สามารถแบง่ได้ดงันี ้

2.1  การสร้างภาพเคล่ือนไหวลักษณะ 2 มิติ  โดยการวาดภาพท่ีมีการ
เคล่ือนไหวตอ่เน่ือง เป็นการวาดภาพด้วยมือหรือการวาดลงบนแผน่ใส 

2.2  แบบตดักระดาษ (Cut-Out Animation)  คือ  การสร้างภาพเคล่ือนไหว  2 
มิต ิ ด้วยเทคนิคการตดักระดาษให้เป็นรูปทรงหรือตวัการ์ตนู และใช้กล้องถ่ายทีละภาพ 

2.3  แบบดนิปัน้ (Clay Animation)  คือ  การสร้างงานโดยการปัน้ด้วย   ดิน
น า้มนัหรือวสัดอ่ืุนๆ  น ามาขยบัทีละชิน้สว่นเพ่ือให้เกิดการเคล่ือนไหวแล้วใช้กล้องบนัทกึทีละภาพ 

2.4  แบบภาพ 3 มิติสร้างด้วยคอมพิวเตอร์ (3D Animation หรือ Digital 
Computer Animation)  คือ  การสร้างงานด้วยระบบโปรแกรมจากคอมพิวเตอร์  งานจะออกมาใน
ลกัษณะ 2 มิต ิ หรือ 3 มิต ิ ซึง่ได้แก่  งานภาพยนตร์การ์ตนู  

จากการแบง่ประเภทของการ์ตนู  จงึเป็นสว่นหนึ่งในการเห็นพฒันาการของการสร้างงาน
การ์ตนูในแตล่ะชนิดท่ีมีการเร่ิมต้นจากการ์ตนูลายเส้น  การ์ตนูล้อเลียน  การ์ตนูเร่ืองยาว  นิยายภาพ  
สู่การเป็นการ์ตูนภาพเคล่ือนไหวท่ีมีทัง้แบบ 2 มิติและ 3 มิติ  ความเจริญทางด้านเทคโนโลยีและ
วิทยาการท าให้กระบวนการในการสร้างสรรค์งานการ์ตูนมีทางเลือกท่ีหลากหลาย น าไปสู่มีความ
เปล่ียนแปลงเพ่ือให้ทนักบักระแสสงัคม ดงันัน้การเป็นเพียงภาพวาดในแผ่นกระดาษยงัสามารถพฒันา
สู่โลกของความเป็น 3 มิติขึน้มาได้ ท าให้การ์ตนูประเภทเคล่ือนไหวหรือการ์ตนู 3 มิติมีกระบวนการ
สร้างสรรค์ท่ีมีความก้าวหน้าอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นเนือ้เร่ืองและตัวละคร ฉาก  สิ่งเหล่านีมี้การ
สอดแทรกวฒันธรรมผา่นมาสูค่วามเป็นภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ 

ส่วนที่ 2 องค์ความรู้เก่ียวกับภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิต ิ

ชีวิต คือ การเคล่ือนไหว  (Life is motion)   ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมชันนัน้เป็นผลงาน
การ์ตนูท่ีแสดงออกในความทนัสมยัและเข้ามาในแบบผลงานศิลปะท่ีมีชีวิตพฒันาการของเทคโนโลยี
ท าให้คอมพิวเตอร์ได้กลายเป็นสิ่งท่ีใช้ประโยชน์ในการจะน ามาเป็นส่ือเพ่ือการสร้างงานศิลปะใน
รูปแบบท่ีหลากหลาย  ทัง้รูปแบบภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิต ิ(2D) และ 3 มิต ิ(3D) 
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ค าว่า แอนิเมชนั (Animation) มาจากรากศพัท์ภาษาลาตินท่ีมีความหมายว่า ท าให้มีชีวิต  
วิญญาณและความหมายรวมๆ  ในปัจจบุนันัน้หมายถึง  ภาพเคล่ือนไหว  เทคนิคโดยรวมทัง้เร่ืองการ
ถ่ายท า  การบนัทกึภาพ  และการเลา่เร่ืองนัน้จะมีเทคนิคและวิธีการคล้ายกบัเทคนิคทางภาพยนตร์   

กระบวนการสร้างงานแอนิเมชันจึงป็นแนวทางคล้ายๆ กับการสร้างภาพยนตร์ เพราะ
ภาพยนตร์แอนิเมชัน จะเป็นการถ่ายท าจากภาพหรือวัตถุท่ีไม่มีชีวิตให้มองเห็นภาพเคล่ือนไหวได้ 
หลกัการส าคญัของการถ่ายภาพยนตร์ แอนิเมชนัคือ การบนัทึกภาพทีละภาพ และในการบนัทึกภาพ
แต่ละครัง้จะต้องขยับเขยือ้นหรือเล่ือนภาพวาดหรือสิ่งท่ีถ่ายให้เคล่ือนท่ีไปจากเดิมเล็กน้อยทุกครัง้
เพ่ือให้ภาพมีการเปล่ียนแปลง (นบัทอง  ทองใบ.  2550: 202) 

ในคริสต์ศตวรรษท่ี 19 เคร่ืองจกัรและวิทยาการใหม่ๆ เร่ิมเข้ามา  นกัวิทยาศาสตร์เร่ิมมีการ
ประดิษฐ์คิดค้นเครืองมือใหม่ๆ  ท าให้ภาพยนตร์เป็นประดิษฐกรรมหนึ่งซึ่งเกิดขึน้ โดยทฤษฎีว่าด้วย
การเห็นภาพติดตา (Persistence of  Vision) เป็นการเห็นภาพนิ่งทีละภาพท่ีตอ่เน่ืองกนั หลกัการเห็น
ภาพติดตานัน้ได้มีการศกึษา ผลของการศกึษานกัวิทยาศาสตร์ ได้ประดิษฐ์เป็นเคร่ืองเล่น ผลงานของ 
ดร.จอห์น  ไอร์ทอน  พาริส (Dr.John Ayrton Paris) ชาวฝร่ังเศส  นกัประดิษฐ์เคร่ืองมือทอมาโทรป 
(Thaumatrope) ซึ่งเป็น ในปี ค.ศ.1824  ให้ความคิดเก่ียวกับภาพติดตาด้วยการลวงตา  วิธีการนีโ้ดย
การน าเอาแผน่กระดาษแข็งรูปวงกลม 2 แผ่น  มาประกอบกนั  โดยด้านหน้าเป็นภาพนก  ด้านหลงัเป็น
ภาพกรงเปล่า  ทากาวด้านหลงัของภาพ  แล้วใส่เชือกผกูหนงัยางตรงจดุศนูย์กลางของวงกลมทัง้สอง  
กดให้แน่นเป็นแผ่นเดียวกัน  จากนัน้ใช้นิว้จับปลายเชือกทัง้สองด้านแกว่งไปมาแล้วดึงเชือกให้หย่อน
ทัง้สองด้าน  วงกลมจะหมนุไปและภาพเขียนจะรวมกนัเป็นภาพเดียว   

 

 

ภาพประกอบ 11  ภาพเคร่ืองมือทอมาโทรป (Thaumatrope) 

ท่ีมา: nattanichag.blogspot.com 
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ต่อมาสิ่ งประดิษฐ์ได้มีขึ น้ จากแนวทางการสร้างภาพติดตาอย่าง ฟี เนคิสโตสโคป 
(Phenakistoscope) พัฒนาขึน้โดยปลาโต (Plateau) เป็นภาพชุดหนึ่ง ท่ี มีอาการเคล่ือนไหว
เปล่ียนแปลงตอ่เน่ืองตัง้แตต้่นจนจบและโซโทรป (Zoetrope) หรือล้อแหง่ชีวิต (Wheel of life) ท่ีพฒันา
โดยฮอร์เนอร์ (Horner) มีลกัษณะเป็นภาพชดุเดียวกันฟีเนคิสโตสโคป  ภาพนัน้จะติดอยู่กบัแกนหมุน
จากนัน้การผลิตเคร่ืองเลน่ในลกัษณะนีไ้ด้เกิดขึน้มากมา(มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมมาธิราช .2530: 8) 

จากเคร่ืองเล่นท่ีประดิษฐ์โดยนักวิทยาศาสตร์ท าให้เกิดการเห็นภาพเคล่ือนไหว  เม่ือภาพ
เหล่านัน้มีการซ้อนกนัในจงัหวะท่ีตอ่เน่ือง  จดุนีท้ าให้เกิดความสนใจในการสร้างกล้องถ่ายภาพยนตร์  
มีการประดิษฐ์และพฒันาจนถึงช่วงท่ีมีความสนใจมาสร้างเป็นภาพเคล่ือนไหว  โดยมี  โทมสั  แอลวา 
เอดสินั (Thomas Alva Adison) มารับผิดชอบโครงการนีร่้วมกบั วิลเลียม เคนเนดี ลอรี ดคิสนั (William 
Kennedy Laurie Dickson) ได้ท างานทดลองเก่ียวกับภาพยนตร์  เอดิสันได้น าประดิษฐกรรมมาจด
ทะเบียนในปี พ.ศ.2434  และออกแสดงในปี พ.ศ. 2437  โดยกล้องคีเนโตกราฟ (Kenetograph) จะ
บนัทึกภาพด้วยอตัราความเร็ว 48 เฟรมตอ่วินาที  โดยตวักล้องสามารถบรรจฟิุลม์ได้ครัง้ละ 50 ฟตุโดย
ไม่มีการตัดต่อ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.  2530: 14-17)  ซึ่งต่อมาพ่ีน้องตระกูลลูมิแอร์ 
(Lumiere)  ชาวฝร่ังเศสได้ผลิตถ า้มองของเอดิสนัให้สามารถฉายขึน้จอขนาดใหญ่  ส าหรับดพูร้อมกนั
หลายคน  เรียกเคร่ืองฉายภาพยนตร์ว่า “ซีเนมาโตกราฟ” น าออกฉายตามเมืองใหญ่ๆ ทัว่โลก  ตัง้แต่ 
พ.ศ.2439  เป็นต้นมา  ซึ่งค าว่า  “ซีเนมา”  ได้ใช้เรียกเก่ียวกับภาพยนตร์มาจนถึงปัจจุบนั  (พฤทธ์ิ       
ศภุเศรษฐศริิ.  2555: 13) 

ตปากร  พุธเกส  ได้กล่าวว่า  เม่ือเทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์เร่ิมเป็นท่ีแพร่หลาย  
การ์ตนูก็เป็นส่ือหนึ่งท่ีผนัตวัเองเข้ามาในช่องทางส่ือภาพยนตร์ด้วยเช่นกัน  ภาพยนตร์การ์ตนูนัน้ถูก
ผลิตด้วยการวาดภาพท่ีมีการต่อเน่ืองกนัหลายภาพมาถ่ายและเรียงภาพเพ่ือฉายด้วยเคร่ืองฉายตาม
ลกัษณะของเทคโนโลยีการถ่ายท าภาพยนตร์  การ์ตนูประเภทนีจ้ึงมกัมีสนุทรียะสงู  มีการเคล่ือนไหว
สมจริง  ล่ืนไหล  เน่ืองจากใช้ต้นทุนในการผลิตสูง  ใช้ระยะเวลาในการผลิตนานและต้องใช้แรงงาน
ฝีมือในการผลิตจ านวนมาก  (ตปากร  พธุเกส.  2555: 20) 

ดงันัน้จดุก าเนิดและประเภทของแอนิเมชัน จึงถือก าเนิดขึน้มาจากหลกัการเร่ืองภาพติดตา  
โดยเม่ือเราเห็นภาพนิ่งภาพหนึ่งก็จะเกิดการจดจ าและเข้าใจวา่ภาพนัน้ๆ คืออะไร  แล้วเม่ือลองน าเอา
ภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเล่นติดตอ่กนัด้วยความเร็ว 25 ภาพตอ่ 1 วินาที  จะเห็นภาพเคล่ือนไหว  และ
เม่ือ โธมัส อันวาเอดิสัน (Thomas Alva Edison) ประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพยนตร์และเคร่ืองฉายได้  
หลงัจากนัน้การสร้างแอนิเมชนัก็ได้มีวิวฒันาการมาอย่างตอ่เน่ืองโดยตลอด 

ในปี ค.ศ. 1914  วินเซอร์  แมกเคย์ (Winsor McCay)  นักวาดการ์ตูนชาวอเมริกัน ได้จัด
แสดงภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน  ผลงานของตนเองเร่ือง “เจอร์ที เดอะ ไดโนเสาร์” (Gertie the 
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Dinosaur) ท่ีเมืองชิคาโก สหรัฐอเมริกา  โดยแมกเคย์ได้ขึน้แสดงบนเวทีร่วมกับเจอร์ที (Gertie)  ตวั
การ์ตูนไดโนเสาร์ท่ีถูกฉายภาพบนจอท าให้ผู้ ชมเกิดความประทับใจท าให้ภาพยนตร์แอนิเมชัน
กลายเป็นจุดสนใจของผู้ คนอย่างแพร่หลาย  ต่อมาบริษัทเดอะ วอลต์ดิสนีย์ (The Walt Disney 
Company) ได้สร้างภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชัน  เร่ือง “สตีมโบต วิลลี” (Steamboat Willie) ออกฉาย
ใน พ.ศ.1928 นบัเป็นการ์ตนูเร่ืองแรกท่ีบนัทึกทัง้ภาพและเสียงอย่างสมบรูณ์แบบ (full length) ลงบน
แผ่นฟิล์ม ตอ่มา ใน ค.ศ. 1937 บริษัทเดอะวอลต์ดิสนีย์ ได้ผลิตภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนัเร่ืองยาวท่ี
สมบรูณ์แบบ ซึ่งเป็นท่ีรู้จกั และช่ืนชอบกันทัว่โลก รวมทัง้ประเทศไทยคือ เร่ือง “สโนว์ไวต์กบัคนแคระ
ทัง้เจ็ด” (Snow White and the Seven Dwarfs) ท่ีถือเป็นหนึง่ในภาพยนตร์การ์ตนูอมตะตลอดกาล  ทัง้
เนือ้หา  เทคนิคการวาด  ตลอดจนภาพและเสียง    จะเห็นได้ว่าในการสร้างภาพยนตร์การ์ตนูถกูพฒันา
อย่างต่อเน่ืองในสหรัฐอเมริกา  การสร้างผลงานภาพเคล่ือนไหวท่ีได้รับความนิยมจากนานาประเทศ
อยา่งบริษัทวอลต์ ดสินีย์สตดูโิอ (Walt Disney Studio) โดยผลงานการสร้าง  เชน่  มิคกี ้เม้าส์ (Mickey 
Mouse)  การ์ตนูแรกๆ ของดีสนีย์ท่ีมาแทนกระตา่ยออสวอลต์ (Oswald the Lucky Rabbit) ท่ีโดนกลุ่ม
บริษัทยนูิเวอร์แซล (Universal Studio) เอาลิขสิทธ์ิไป   สโนว์ไวท์กับคนแคระทัง้ 7 (Snow White and 
the seven Dwarfs)  ฟิน๊อคคิโอ (Pinocchio)  ลูกช้างแดมโบ (Dumbo)  ปีเตอร์แพน (Peter Pan)  
อลิสอินวนัเดอร์แลนด์ (Alice in Wonderland)  ซินเดลเลล่า (Cinderella) ฯลฯ  งานของวอลต์ ดีสนีย์ 
ได้ขยายไปสู่ส่ืออีกหลากหลาย  นอกจากบริษัทของวอลต์ ดีสนีย์แล้ว ยงัมีบริษัทท่ีผลิตและสร้างการ์ตนู
เกิดขึน้อีก  เช่น  สตูดิโอ พิกซ่าร์ (Stodio Pixar)  ซึ่งภาพยนตร์ท่ีเป็นท่ีโด่งดงั  เช่น  ทอย สตอร่ี (Toy 
Story)  ดรีมเวิกส์แอนิเมชนั (Dreamworks Animation)  โซน่ี พิกเจอร์ เอ็นเตอร์เทนเมน (Sony Picture 
Entertainment)  

วงการภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยนัน้  ได้รับกระแสอิทธิพลจากทางอเมริกาและญ่ีปุ่ น  
ภาพยนตร์การ์ตนูเคล่ือนไหวเร่ืองแรกของไทยเร่ิมขึน้ในปี พ.ศ. 2488-2489  โดย เสน่ห์  คล้ายเคล่ือน 
เป็นภาพยนตร์การ์ตนูเก่ียวกบัชาวนา  เพ่ือน าไปใช้อบรมพฒันาชาวนา  ตวัละครท่ีแสดงน าคือ  ตวัขนุ
หม่ืนวาดโดย สวสัดิ์  จฑูะรพ  เป็นภาพยนตร์ขัน้ทดลองบนฟิลม์ภาพยนตร์ขนาด 16 มิลลิเมตร  เสนอ
โครงการให้รัฐบาลของจอมพล ป. พิบูลย์สงคราม  แต่ไม่ได้รับการสนบัสนุน ส่วนภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชนัไทยเร่ืองแรกท่ีได้มีการผลิตขึน้ ใน พ.ศ. 2489 คือ  เร่ือง “เหตมุหศัจรรย์” อนัเป็นผลงานท่ี
สร้างสรรค์โดยอาจารย์ปยุต  เงากระจ่าง ท่ีน าแนวทางจาก เสน่ห์  คล้ายเคล่ือน มาผลิตซึ่งเป็นเพียง
ภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนัขนาดสัน้ ความยาว 12 นาที  แตเ่น่ืองจากขาดการสนบัสนนุทัง้จากนายทนุ
และภาครัฐในสมัยนัน้  แอนิเมชันในประเทศไทยจึงไม่มีการพัฒนาอย่างจริงจังไปอีกหลายสิบปี 
(สารานกุรมไทยส าหรับเยาวชน.  2554: Online)     และจากนัน้  ผลงานของ อาจารย์ปยตุ  เงากระจา่ง  
เป็นการผลิตภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนัขนาดยาวเร่ืองแรกของประเทศไทยคือ เร่ือง “สดุสาคร” ฉาย
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ใน พ.ศ.2522  จากกระแสการตอบรับการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนจากวรรณคดีเร่ือง “สุดสาคร”  บท
ประพนัธ์ของสนุทรภู่  ท าให้ผลงานได้รับความนิยมและเป็นท่ียอมรับจากชาวต่างชาติ  โดยได้ส่งเข้า
ร่วมงาน Ninth Pacific Film Show 1978 ท่ีไต้หวันและงาน International Animation 1996 ท่ีญ่ีปุ่ น  
การ์ตนูแอนิเมชนัเร่ืองนีจ้งึประสบความส าเร็จ (ศริะ  ชยัยะสมทุร.  2547: 50)   

จากนัน้พฒันาการของการ์ตนู 3 มิติได้หยดุนิ่งจนมาในปี 2524 การเข้ามาของกระบวนการ
สร้างงานแอนิเมชันเร่ิมมีความเจริญก้าวหน้าอีกครัง้มีหลายบริษัทให้ความสนใจและผลิตผลงาน
ออกมาทัง้รูปแบบ 2 มิต ิและ 3 มิติ  บริษัทวิธิตา แอนิเมชัน่  ได้สร้างปังปอนด์  จากตวัการ์ตนูท่ีมาจาก
หนงัสือการ์ตนูขายหวัเราะขึน้มามีชีวิตในรูปแบบภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  ได้เข้าฉายในโรงภาพยนตร์
ไอแมกซ์ เทียเตอร์ (Imax Theater)  จากนัน้มากลุ่มบริษัทตา่งๆ เร่ิมเข้ามาให้ความสนใจกบั การสร้าง
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ เช่น  บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูโิอ จ ากดั  สร้างผลงานท่ีโดง่ดงั คือ ก้าน
กล้วย  และบริษัทบ้านอิทธิฤทธ์ิ จ ากัด  ท่ีสร้างสรรค์แอนิเมชันแบบไทย เร่ืองยักษ์  และยังมีหลาย
บริษัทท่ีมีความสนใจด้านการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ ให้ได้รับความนิยม 

ส่วนที่ 3  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิต ิ

ในการสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  ขัน้ตอนในการท างานจะมีกระบวนการท่ี
ซบัซ้อน  การวางแผนการท างานและการก าหนดองค์ประกอบในการสร้างงานจึงเป็นสิ่งส าคญัส าหรับ
การท าภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  องค์ประกอบหลกัในการสร้างงานจะคล้ายกบัองค์ประกอบในการท า
ภาพยนตร์และละคร  สดใส  พนัธุมโกมล  กลา่วถึงองค์ประกอบในการสร้างงานละคร  โดยยดึหลกัการ
ของประพันธ์ศิลป์ของอริสโตเติลว่า  ในการสร้างงานละครผู้สร้างงานส่วนใหญ่ยึดองค์ประกอบ 6 
ประการ  ในการพิจารณาอนัได้แก่  โครงเร่ือง  ตวัละคร  ความคดิหรือแก่นเร่ือง  ภาษา  ดนตรี  และทศั
นองค์ประกอบ  (อ้างใน  นพดล  อินทรจนัทร์.  2556: 28)  ส่วนการจดัองค์ประกอบทางด้านการเขียน      
ศภุพกัตร์  จารุเศรณี  (2552: 30)  ว่าไว้ความว่า  องค์ประกอบของการเขียนภาพยนตร์  ประกอบด้วย  
เร่ือง (Story)  แนวความคิด (Concept)  แก่นเร่ือง (Theme)  เร่ืองย่อ (Plot)  โครงเร่ือง (Treatment)  
ตวัละคร (Character)  บทสนทนา (Dialogue)  (ศภุพกัตร์  จารุเศรณี.  2552: 30) 

กิตติศกัดิ์ สุวรรณโภคิณ กล่าวถึงลักษณะของภาพยนตร์ไว้ว่า ภาพยนตร์มีการใช้เทคนิค
ตา่งๆ ไมว่า่จะเป็นเทคนิคด้านภาพ  ด้านเสียง  และการตดัตอ่เพ่ือการท าหน้าท่ีทัง้ 4 ประการ  คือ 

 

1.  หน้าที่ในการเลา่เร่ือง (Narrative Function) ภาพยนตร์มีเร่ืองราวที่จะบอกกลา่วให้ผู้ รับชมได้รับรู้ 
เพราะฉะนัน้ภาพยนตร์จึงมีหน้าที่ที่จะต้องเลา่เร่ืองราวให้ผู้ รับชมเข้าใจ ผู้ท าภาพยนตร์ที่ดีควรจะสามารถ
เข้าถึงผู้ชมได้ทกุระดบั 
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2.  หน้าที่ในการสื่อทางอารมณ์ (Emotional Function) ภาพยนตร์ต้องสร้างอารมณ์ตา่งๆให้กบัคนด ู
ไม่ว่าจะอารมณ์ความโศกเศร้า ความสขุ ความหวาดเสียว ความสยดสยอง โดยใช้วิธีการต่างๆกนัไป เช่น 
การใช้เสยีงตดัตอ่หรือใช้เสยีงประกอบ 

3.  หน้าที่ในการสื่อสารด้านความคิด (Intellectual Funtion)หน้าที่ของภาพยนตร์ในการสื่อสารทาง
ความคิดมีอยู่สองลกัษณะ ลกัษณะหนึ่งคือ ผู้ท าภาพยนตร์อาจจะแทรกความคิดบางอย่างที่อาจเป็น
ปรัชญาหรือข้อคิด หรือแง่คิดดีๆเก่ียวกบัการใช้ชีวิตเข้าไปในเนือ้เร่ือง และอีกลกัษณะคือการกระตุ้นผู้ รับชม
ให้ใช้ความคิดของตนเองโดยคนท าภาพยนตร์ไม่ได้เอาความคิดของตนเองไปให้ ทัง้สองลกัษณะล้วน
กระตุ้นให้ผู้ รับชมคิด ไมใ่ช่แครั่บชมเพียงเพื่อความบนัเทิง 

4.  หน้าที่ในการสร้างความตื่นตาตื่นใจ(Spectacle Function) ทัง้นีไ้ม่จ าเป็นว่าหน้าที่ในการสร้าง
ความตื่นตาตื่นใจนัน้จะต้องเกิดจากภาพเท่านัน้ ทวา่องค์ประกอบจากเสยีงดนตรีก็มีสว่นสร้างความตื่นตา

ตื่นใจได้เช่นกนั  (อ้างใน  พฤทธ์ิ  ศภุเศรษฐศริิ.  2555) 

ตปากร  พุธเกส  กล่าวว่า  เคร่ืองมือท่ีใช้วิเคราะห์องค์ประกอบการเล่าเร่ื องการ์ตูนมี 13 
องค์ประกอบ  คือ  ตวัละคร  หน้าตาตัวละคร  เคร่ืองแต่งกาย  โครงเร่ือง  แกนเร่ือง/ค่านิยม  ฉาก  
วัฒนธรรมท่ีแสดงออก  พาหนะ  อุปกรณ์  อาวุธ/ของวิเศษ  ภาษาพูด  เพลงประกอบ  หรือดนตรี
ประกอบ  (ตปากร  พธุเกส.  2555: 200-203) 

จรูญพร  ปรปักษ์ประลยั  กล่าวถึง  การท างานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตนิัน้มีขัน้ตอนท่ีซบัซ้อน
เร่ิมตัง้แต่คิดเร่ือง  ท าบท  ออกแบบตวัละคร  ออกแบบฉาก  จดัท าสตอร่ีย์บอร์ด  บนัทึกเสียงและตดัต่อ  
(จรูญพร  ปรปักษ์ประลยั.  2551: 2) 

ดงันัน้ในการสร้างสรรค์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  สิ่งท่ีต้องค านึงถึง คือ องค์ประกอบในการ
สร้างงานซึ่งจะช่วยให้การด าเนินเร่ืองและขัน้ตอนท างานเป็นไปได้อย่างตอ่เน่ือง เพ่ือให้ผู้ รับชมได้รับรู้ 
และเข้าใจ รวมทัง้เป็นการสร้างอรรถรสในการชมภาพยนตร์ จงึได้แบง่เป็นล าดบัดงันี ้

1.  โครงเร่ือง (Plot) เป็นองค์ประกอบส าคัญของเร่ือง  โครงเร่ืองแสดงให้เห็นถึง
เหตกุารณ์ต่างๆ ท่ีเกิดในแต่ละช่วงเวลาและสถานท่ี เป็นการล าดบัเหตกุารณ์ให้เร่ืองด าเนินไปอย่าง
ตอ่เน่ือง 

อี.เอ็ม.ฟอสเตอร์ (E.M.Foster. อ้างใน รักศานต์  วิวฒัน์สินอดุม.  2558: 113)  กล่าวว่า  
“โครงเร่ือง” หมายถึง สิ่งท่ีเน้นความสมัพนัธ์ของเหตรุะหว่างแอ็คชนักับแอ็คชนั (Action) ในเร่ืองราว  
ซึ่งจะต้องฝ่าฟันหรือต่อสู้กับอุปสรรคท่ีมาขวางกัน้เพ่ือน าไปสู่จุดสูงสดุทางอารมณ์ (Climax) และจุด
คล่ีคลายเร่ือง (Resolution) 

โครงเร่ืองแบง่ขัน้ตอนในการเลา่เร่ืองเป็น 5 ขัน้ตอนดงันี ้
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 1.  ขัน้การเร่ิมเร่ือง (Exposition) เป็นการชักจูงความสนใจของผู้ ชมให้ติดตามเร่ืองราวโดยมีการ
แนะน าตวัละคร แนะน าฉาก สถานที่ เปิดประเด็นขดัแย้งเพื่อชวนติดตาม การเร่ิมต้นเร่ืองไม่จ าเป็นต้อง
เรียงล าดบัเหตกุารณ์แล้วแตก่ารสร้างสรรค์ของผู้ก ากบัแตล่ะคน 

 2.  ขัน้การพฒันาเหตกุารณ์ (Rising Action) คือการท่ีเร่ืองราวด าเนินไปอยา่งต่อเนื่อง ปมปัญหาและ
ความขดัแย้งเร่ิมทวีความรุนแรงมากขึน้เร่ือยๆ  เหตกุารณ์ต่างๆ  ที่เกิดขึน้  เร่ิมสร้างความอึดอดัใจให้กับ  
ตวัละคร ท าให้ผู้ชมเกิดความสนใจที่อยากจะติดตามเร่ืองราวตอ่ไป 

 3.  ขัน้ภาวะวิกฤต (Climax) ความขดัแย้งพุ่งขึน้สงูสดุถึงจุดแตกหกั และตวัละครอยู่ในสถานการณ์ที่
ต้องตดัสนิใจอยา่งใดอยา่งหนึง่ ซึง่ผู้ชมยากที่จะเข้าใจได้วา่ตวัละครจะตดัสนิใจอยา่งไร 

 4.  ขัน้ภาวะคลี่คลาย (Falling Action) ขัน้ตอนหลงัจากจุดวิกฤตได้ผ่านพ้นไปเนื่องจากปัญหาหรือ
เง่ือนง าต่างๆ ได้เปิดเผยหรือแก้ไขได้ แต่ก็ยงัถือว่ายงัไม่ใช่จุดสิน้สดุของเร่ืองเนื่องจากในตอนท้ายเร่ือง 
ภาพยนตรือาจปิดประเด็นอยา่งสมบรูณ์หรือไมก็่อาจจะสร้างประเด็นใหมม่าให้ผู้ได้ติดตอ่ก็เป็นได้ 

 5.  ขัน้การยตุิเร่ืองราว (Ending) การสิน้สดุของเร่ืองราวทัง้หมด โดยอาจมีจดุจบได้หลายลกัษณะ เช่น 
จบลงอยา่งมีความสขุ สญูเสยี หรือทิง้ท้ายไว้ให้คิด เป็นต้น ซึง่จดุจบของเร่ืองนบัวา่เป็นศิลปะอยา่งหนึง่ของ
การเลา่เร่ือง เพราะท าให้ผู้ชมรู้สกึอยากรู้และมีอารมณ์ร่วมกบัเร่ืองเลา่ได้เป็นอยา่งดี (ปรัชญา  เป่ียมการุณ.  
2555: 9-10) 
             

ในการสร้างโครงเร่ืองกบังานภาพยนตร์หรือภาพยนตร์การตนู 3 มิตนิัน้  เร่ืองราวอาจจะ
เป็นเร่ืองราวท่ีได้มาจากเร่ืองจริงหรือจินตนาการ  นวนิยาย  แรงบนัดาลใจ  และถกูน ามาเรียบเรียงจน
เป็นบทภาพยนตร์  นิวฒัน์  ศรีสมัมาชีพ  ได้รูปแบบของการถ่ายทอดโครงเร่ืองเป็น 3 รูปแบบกลา่วคือ 

 

 แบบแรก  กลา่วคือ  เป็นการด าเนินเร่ืองโดยให้ผู้ชมเป็นบคุคลที่ 3 ที่ตามเฝา้มองเหตกุารณ์ส าคญัๆ ที่
เกิดขึน้ในภาพยนตร์  โดยใช้กล้องท าหน้าที่แทนสายตาของผู้ชมที่ร่วมอยูใ่นเหตกุารณ์ส าคญัๆ ท่ีเกิดขึน้ใน
ภาพยนตร์ตลอดทัง้เร่ือง  เปรียบเสมือนผู้ชมเป็นบคุคลที่ 3 ที่อยูใ่นเหตกุารณ์นัน้ๆ ด้วย 

 แบบที่สอง  การถ่ายทอดเร่ืองราวผ่านทางตวัละครหนึ่ง  หรือบุคคลใดคนหนึ่งในภาพยนตร์  ซึ่งจะ
มุ่งเน้นไปที่ทศันคติของตวัละครนัน้และความเข้าใจต่อสถานการณ์นัน้ของบคุคลหรือตวัละครนัน้ๆ   เพียง
คนเดียว  มกัด าเนินเร่ืองราวด้วยการบอกเลา่จากความคิดบางครัง้ก็เป็นความฝันหรือบนัทึกของตวัละคร
นัน้สูผู่้ชม  ดงันัน้ผู้ชมจึงได้เห็นตวัละครที่เป็นเจ้าของเร่ืองราว  ปรากฏอยู่บนจอภาพยนตร์ด้วย  ถือว่าเป็น
การน าเสนอภาพยนตร์ในรูปแบบท่ีผู้ชมเป็นบคุคลที่ 2 ในเหตกุารณ์ที่เกิดขึน้ในภาพยนตร์ 

 แบบที่สาม  ลกัษณะการเลา่เร่ืองแบบให้ผู้ชมเป็นสว่นหนึง่ของตวัละครที่ปรากฏขึน้ในภาพยนตร์และ
มกัจะใช้กล้องแทนตวัผู้ชมในการเข้าร่วมเหตุการณ์โดยตรงเปรียบเสมือนตวัผู้ชมเป็นตวัละครตวัหนึ่งใน
ภาพยนตร์  และมีสถานะเป็นบคุคลที่หนึ่งในเหตกุารณ์ที่ต้องมีบทพดูกับตวัละครอื่นๆ ด้วย  เช่นเดียวกับ 
ตวัละครตวัอื่นๆ โดยใช้กล้องเป็นตวัแทน  และแทนสายตาของผู้ชมในการเช่ือมกบัตวัละครอื่นๆ  ซึง่บทพดู
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ของบคุคลที่ 1 นี ้ อาจจะท าให้ผู้ชมได้ยินแตเ่พียง Voice Over เทา่นัน้  และตลอดทัง้เร่ือง  ผู้ชมจะไมไ่ด้เห็น
หน้าตวัละครที่พดูประโยคเหลา่นัน้แทนผู้ชมเลย (นิวฒัน์  ศรีสมัมาชีพ.2555. 78-79) 

 

ดงันัน้ในการสร้างงาน โครงเร่ืองจงึต้องค านงึถึงองค์ประกอบหลกัท่ีน าเร่ืองราวให้ด าเนิน
ไปเพ่ือให้เห็นถึงปมปัญหาหรือข้อขดัแย้งท่ีเกิดขึน้โดยมีตวัละครและสถานการณ์ตา่งๆ  เพ่ือน าให้เห็น
ประเด็นของปัญหาหรือข้อขดัแย้งจนน าไปสู่การยุติเร่ืองราวซึ่งในหลกัการท่ีอ้างอิงนัน้   ได้น ามาใช้ใน
การสร้างงานภาพยนตร์  ซึ่งในการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ถ้าโครงเร่ืองไม่ดีอาจส่งผล  ต่อ
ภาพยนตร์   

นเรศ  อรรถศภุผล  (2560 : สมัภาษณ์)  นกัสร้างงานทางด้านแอนิเมชันเร่ืองปังปอนด์ 
แสดงทศันคติเร่ืองโครงเร่ืองว่า  ขัน้ตอนการท างานท่ียากท่ีสุดในเร่ืองของบท ถ้าบทไม่ดีจริงไม่เนียบ 
ตอ่ให้ตวัละครท าสวยอยา่งไงคนดก็ูดเูพียงรอบเดียว  ถ้าบทดีจริง  คนดจูะได้ด ู2-3 รอบโดยไมเ่บื่อ  

พนัส  โภคทวี  (2560 : สัมภาษณ์) นักวิชาการด้านคอมพิวเตอร์อาร์ต ให้ทัศนะคติ
เก่ียวกับโครงเร่ืองว่า  โครงเร่ืองท่ีส าคัญควรเป็นส่วนท่ีท าให้เร่ืองมีเหตุผล น่าติดตาม มีปม และ
คล่ีคลาย 

ประภาส  ชลศรานนท์  ได้ให้ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบโครงเร่ืองว่า  เนือ้เร่ือง
ผมคิดว่าหนงัทกุเร่ืองไม่ว่าจะเป็นหนงัคนหรือหนงัแอนิเมชัน เนือ้เร่ืองส าคญัท่ีสดุ บทภาพยนตร์ส าคญั
ท่ีสดุ 

2.  แก่นเร่ือง (Theme)  แก่นเร่ืองหรือเรียกทับศพัท์ว่า  ธีม (Theme)  เป็นความคิด
หลกัท่ีจะถ่ายทอดภาพยนตร์ออกมาน าเสนอในความส าคญัของตวัเร่ือง  และเป็นส่วนเสริมสร้างความ
เข้าใจของตวัเร่ืองทัง้หมด  เช่น  ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองทองแดง  แก่นของเร่ืองคือความกตญัญู
และความจงรักภกัดี  คล้ายกบัภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองก้านกล้วย  ท่ีแสดงให้ถึงความกตญัญตูอ่
มารดาและพืน้แผ่นดิน  ดงันัน้แก่นเร่ืองจึงเป็นศนูย์กลางของเร่ืองท่ีต้องการส่ือสารกับคนดูในแง่คิดท่ี
ผู้สร้างภาพยนตร์ต้องการให้ผู้ดไูด้เห็น  

รักศานต์  วิวฒัน์สินอดุม  ได้น าความคดิหลกัของแก่นเร่ืองมาแยกเป็น 3 สว่น  ดงันี ้

 

ความคิดหลกัที่เน้นการมองโลก คือ 

1.  มองโลกในเชิงยดึมัน่อดุมคตินิยม (Idealism)  คือ  การจบเร่ืองให้มีความหวงั และมองโลก ใน
แง่ดี  เช่น  “การมีศรัทธาในชีวิต” จากภาพยนตร์เร่ือง Forrest Gump (1994)  หรือ “รักแท้ยอ่มชนะอปุสรรค
ทัง้ปวง” จากภาพยนตร์เร่ือง Notting Hill (1999)  และ The Road Home (2006) 
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2.  การมองโลกในแง่ร้าย (Pessimism)  คือ  การจบที่แสดงถึงความสิน้หวงั  สญูเสีย  ศรัทธา  
มองชีวิตอยา่งเย้ยหยนั  ตลอดจนสะท้อนความเสือ่มทรามของสงัคมและด้านมืดในตวัมนษุย์  เช่น  มนษุย์ที่
พา่ยแพ้กบัชีวิต  จากภาพยนตร์เร่ือง Blue Jasmine (2013)  เป็นต้น 

3.  มองโลกอย่างประชดประชัน (Sarcasm)  คือ  การจบที่ให้ทัง้ความหวังและความสิน้หวัง
พร้อมๆ กนั  คือสะท้อนความจริงทัง้ด้านบวกและด้านลบซึ่งนบัเป็นมุมมองที่สมจริงมากที่สดุ   เนื่องจาก
มนษุย์มิได้มีด้านดีหรือด้านร้ายเพียงด้านเดียว  ตวัอย่างเช่น  “ความรักคือความสขุและความทกุข์”  จาก
ภาพยนตร์เร่ือง Blue Valentine (2010)  ซึง่แสดงให้เห็นวา่  พระเอกและพระนางเอกไมส่ามารถรักษาความ
รักของพวกเขาไว้ได้  ต้องทิง้ความเจ็บไว้เบือ้งหลงั 

  

ดงันัน้การพิจารณาแก่นเร่ืองควรสังเกตแก่นความคิดในภาพยนตร์นัน้   การประมวล
องค์ประกอบตา่งๆ ท าให้เกิดการแยกยอ่ยทางความคดิท าให้เราสามารถเข้าใจแก่นของเร่ืองได้ชดัขึน้ 

3.  ตัวละคร (Charecter)  นอกจากการสร้างเร่ือง (Story)  ตวัละครเป็นอีกสิ่งหนึง่ท่ีจะ
สร้างให้เร่ืองราวมีความน่าสนใจ  การสร้างตวัละครแต่ละตวัต้องมีลักษณะบุคคลิก  รูปร่างหน้าตา 
อปุนิสยัใจคอท่ีแตกตา่งกนั 

วิสิฐ  จันมา  (2555: 106)  กล่าวถึงการออกแบบลักษณะบุคลิกตัวละครไว้ว่า  ต้อง
ประกอบไปด้วยพืน้ฐานการออกแบบตวัละคร  ทฤษฎีสี  พืน้ฐานการวาดเส้น  การใช้รูปทรงพืน้ฐาน  
วงกลม  ส่ีเหล่ียม  สามเหล่ียม  คณุภาพและเอกลกัษณ์เฉพาะลายเส้น  รูปร่างการส่ือความหมายของ
ตวัละคร  สดัส่วนตวัละคร  การสร้างตวัละครให้ท่าทางการแสดงออกดเูกินกว่าปรกติ  เค ร่ืองประดบั  
อปุกรณ์เสริม  เคร่ืองแตง่กายเสริม  มมุมอง 3 มิต ิ (วิสิฐ  จนัมา.  2555: 106)   

จรูญพร  ปรปักษ์ประลยั  กลา่ววา่  ตวัละครจะต้องประกอบด้วย  

1.  ช่ือท่ีจ าได้ง่าย 

2.  รูปลกัษณ์ของตวัละคร  ท่ีน่ารักสะดดุตาเพ่ือสร้างเอกลกัษณ์และความโดดเดน่ท่ี
ได้จดจ าได้ง่าย  

3.  บคุลิกและลกัษณะนิสยั  เพ่ือแสดงภมูิหลงัของตวัละครนัน้  

4.  ค าพดูของตวัละครท่ีแตกตา่งกนัตามบคุลิคและนิสยัใจคอท่ีวางไว้   

5.  เสียงตวัละคร  คือ เสียงท่ีบง่บอกบคุลิกของตวัละคร   

6.  สีหน้าและท่าทางท่ีเป็นธรรมชาติและให้อารมณ์ท่ีชัดเจน  (จรูญพร  ปรปักษ์
ประลยั.  2551: 50-60) 

ตามแนวคิดของ วลาดิเมียร์ พรอพพ์  (รักศานต์  วิวัฒน์สินอุดม.  2558: 203; อ้างอิง
จาก Viadimr Propp.  1895-1970)  นักทฤษฏีแนวโครงสร้างนิยมชาวรัสเซียได้วิเคราะห์ตวัละครใน
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นิทานพืน้บ้านของรัสเซียมากกว่า 100 เร่ืองไว้อย่างนา่สนใจ  โดยแบง่ประเภทของตวัละครตามหน้าท่ี
เป็น 7 ประเภท  คือ  พระเอก (The Hero)  ผู้ ร้าย (The Villain)  ผู้ ให้ (The Donor)  คนช่วยเหลือ (The 
Helper)  เจ้าหญิงหรือรางวัลและบิดาเจ้าหญิง (The Pirncess or Prize and Her Father)  คนวางแผน 
(The Dispatcher)  คนฉกฉวย (ความดีของพระเอก) (The False Hero)  แนวคิดนีเ้ป็นเหมือนแนวทาง
ในการจดักระบวนการสร้างงานของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ

จะเห็นวา่ในการสร้างตวัละครให้มีความนา่สนใจและนา่จดจ านัน้  ตวัละครต้องแปลกทัง้
ทางด้านพฤติกรรม  การกระท า  มีความโดดเดน่เหนือคนธรรมดา  รวมทัง้การสร้างทกัษะคติความเช่ือ
ให้กับผู้ชมได้มีส่วนร่วมไปกับตวัละคร  รับรู้ลกัษณะหน้าตา  จิตใจ  และพร้อมท่ีจะรู้ถึงลกัษณะนิสยั
ของตวัละครวา่มีอปุนิสยัใจคอเป็นอย่างไร 

4.  ฉาก (Scene & Setting)  ฉากมีความส าคญัต่อการด าเนินเร่ืองในงานภาพยนตร์ 
ฉากเป็นการสร้างความต่อเน่ืองให้กับเร่ืองราวได้ด าเนินไป  ฉากเป็นตวับอกสถานท่ี  ดงันัน้ฉากจึงมี
ความส าคญัเพราะเป็นตวัขับเคล่ือนให้เร่ืองราวด าเนินไปสู่จุดคล่ีคลายของเร่ือง (Resolution) หรือ
บรรลเุปา้หมายของเร่ือง  รวมทัง้เป็นการเปิดเร่ือง  หมายถึง  ท าหน้าท่ีเปิดตวัละคร  เปิดเวลา  สถานท่ี
ของเหตกุารณ์  แอ็คชนั  สร้างอารมณ์  และเปิดเผยความสมัพนัธ์ของตวัละคร (รักศานต์  วิวฒัน์สิน
อดุม.  2558: 170-171) 

ในการจดัฉาก  นบัทอง  ทองใบ  กล่าวว่า  ฉากถือเป็นจุดเร่ิมของเวลาและสถานท่ีของ
เร่ือง  ซึ่งภาพยนตร์แอนิเมชัน  การออกแบบฉาก (Background)  เป็นส่วนส าคญัมาก  ภาพยนตร์     
แอนิเมชนัจะสมบรูณ์ไมไ่ด้เลย  ถ้าขาดฉากการออกแบบฉากต้องใช้องค์ประกอบของภาพ  สี  แสง  เงา  
เข้ามาชว่ยสร้างความรู้สกึตา่งๆ ให้กบัผู้ ชม  โดยฉากท่ีดีต้องเป็นตวัสง่เสริมเร่ืองและขบัตวัละครให้โดน
เดน่ และจดุส าคญัอีกประการหนึง่ คือ การสร้างภาพให้เกิดมิติ  โดยใช้หลกัการเขียนแบบ Perspective 
การจัดภาพให้มีหลายระยะ คือด้านหน้า  ตรงกลาง  และด้านหลังซ้อนทับเพ่ือให้เกิดระยะภาพ        
(นบัทอง  ทองใบ. 2550: 219)  ดงันัน้ในการสร้างสรรค์ฉากจึงมีความส าคญั  เพ่ือเป็นส่วนเสริมสร้าง
ให้ตวัละครโดดเดน่ขึน้  และตอบรับกบัสถานการณ์และของเหตกุารณ์ตา่งๆ ในการด าเนินเร่ือง 

5.  บทสนทนาและเสียง (Dialogue & Sound)  ในการผลิตงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิติ  บทสนทนาและเสียง  ส่งผลให้การด าเนินเร่ืองมีความน่าติดตาม  เป็นการส่ือสารข้อมลูให้ผู้ชมได้
เข้าถึงบทภาพยนตร์และตวัละคร  บทสนทนานัน้จะเป็นตวัด าเนินเร่ืองราวให้กบัตวัละคร  เพ่ือเป็นการ
บง่บอกบคุลิกลกัษณะของตวัละครและเป็นตวัเสริมการกระท าให้กบัตวัละคร  อีกทัง้เป็นตวัเช่ือมความ
ต่อเน่ืองของแต่ละฉากในเร่ือง  ส่วนในเร่ืองของเสียงเป็นการผสมผสานระหว่างบทสนทนากับการ
ประกอบเสียง  เสียงจึงสร้างความส าคญัและสมัพนัธ์กบัองค์ประกอบอ่ืนๆ  ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  
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เช่น ตัวละคร ฉาก และเสียงประกอบในฉากยังเป็นตัวบ่งบอกทัง้ทางด้านอารมณ์  ความรู้สึก  
บรรยากาศ  ชว่ยเพิ่มอารมณ์ให้กบัผู้ชมในการชมในสอดคล้องตามภาพยนตร์ 

6.  ลักษณะเด่น  สิ่งท่ีสร้างความแตกตา่งในงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย ไมว่่า
จะเป็นโครงเร่ือง  ตวัละคร  ฉาก  ความเป็นวฒันธรรม  ท่ีแทรกในภาพยนตร์  เช่น  ในแต่ละเร่ืองจะมี
ลกัษณะเดน่ท่ีขึน้อยู่เร่ืองราว  ชีวิตความเป็นอยู่  วฒันธรรม  ความเช่ือ  รวมทัง้การออกแบบ  ตวัละคร  
ฉากท่ีมีการใช้ลายเส้น  ความเป็นสีสนัท่ีสดใส  น ามาประกอบในภาพยนตร์เพ่ือแสดงออกถึงความเป็น
ภาพนยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  โดยลกัษณะเดน่ 

กระบวนการท างานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ 

นอกเหนือจากกระบวนการสร้างงาน  ในการผลิตภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ  ยังมี
องค์ประกอบและขัน้ตอนในการท างานก่อนท่ีจะผลิตชิน้งานออกมาเป็นภาพยนตร์  โดยแบ่งเป็น 3 
ขัน้ตอน  ดงันี ้ 

 

1.  ขัน้ตอนเตรียมการก่อนการท า (Preproduction)  เป็นหัวใจส าคัญส าหรับการสร้างเนือ้หาของ
ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองนัน้ๆ  ในขัน้ตอนนีจ้ะแบง่เป็น 4 ขัน้ตอนยอ่ยด้วยกนั  โดยเรียงตามล าดบัดงันี ้คือ    

1.1  เขียนเร่ืองหรือบท (story) เป็นสิ่งแรกเร่ิมที่ส าคัญที่สุดในการผลิตชิน้งานแอนิเมชันและ
ภาพยนตร์ทกุเร่ือง  แอนิเมชนัจะสนกุหรือไมล้่วนขึน้อยูก่บัเร่ืองหรือบท 

1.2  ออกแบบภาพ (visual design) หลงัจากได้เร่ืองหรือบทมาแล้ว ก็จะคิดเก่ียวกบัตวัละครว่า 
ควรมีลกัษณะหน้าตาอยา่งไร  สงูเท่าใด  ฉากควรจะมีลกัษณะอยา่งไร  สอีะไร  ในขัน้ตอนนี ้ อาจท าก่อน  
หรือท าควบคูไ่ปกบับทภาพ (storyboard) ก็ได้ 

1.3  ท าบทภาพ (storyboard) คือ การน าบทที่เขียนขึน้นัน้มาท าการจ าแนกมุมภาพต่างๆ โดย
การร่างภาพลายเส้น  ซึง่แสดงถึงการด าเนินเร่ืองพร้อมค าบรรยายอย่างคร่าวๆ  ซึง่ผู้บกุเบิกอย่างจริงจงัใน
การใช้บทภาพ คือ บริษัทเดอะวอลต์ ดิสนีย์ ได้ริเร่ิมขึน้ราว พ.ศ.2473 และได้น ามาใช้กนัอย่างแพร่หลาย
จนถึงปัจจบุนัซึง่แม้แตภ่าพยนตร์ก็ต้องใช้วิธีการวาดบทภาพก่อนถ่ายท าด้วยเช่นกนั 

1.4  ร่างช่วงภาพ (animatic) คือ การน าบทภาพทัง้หมดมาตดัต่อร้อยเรียงพร้อมใส่เสียงพากย์
ของตวัละครทัง้หมด (นี่คือข้อแตกต่างระหว่างภาพยนตร์แอนิเมชันและภาพยนตร์ทัว่ไป เพราะภาพยนตร์
แอนิเมชันจ าเป็นต้องตดัต่อก่อนที่จะผลิต  เพื่อจะได้รู้เวลาและการเคลื่อนไหวในแต่ละช็อตภาพ (shot) 
อยา่งแมน่ย า สว่นภาพยนตร์ที่ใช้คนแสดงนัน้ จะตดัตอ่ภายหลงัการถ่ายท า) 

2.  ขัน้ตอนการท า (Production)  เป็นขัน้ตอนที่ท าให้ภาพตวัละครต่างๆ มีความสมบูรณ์แบบมาก
ยิ่งขึน้  ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนส าคญัที่จะก าหนดวา่  ภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ืองนัน้  จะสวยงามมากหรือน้อย
เพียงใด  ประกอบด้วย 
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2.1  วางผงั (layout)  คือ  การก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตัวละครอย่างละเอียด รวมทัง้
วางแผนว่าในแต่ละช็อตภาพนัน้  ตวัละครจะต้องเคลื่อนไหว  หรือแสดงสีหน้าอารมณ์อย่างไร  ซึ่งหากท า
ภาพยนตร์แอนิเมชนักนัเป็นทีม  ก็จะต้องประชุมร่วมกนัว่า  แตล่ะฉากจะมีอะไรบ้าง  เพื่อให้แบง่งานกนัได้
อย่างถกูต้อง  ซึ่งหลงัจากเสร็จขัน้ตอนนีแ้ล้ว  จึงสามารถแบง่งานให้แก่ทีมผู้ท าแอนิเมชนัและทีมฉากแยก
งานไปท าได้ 

2.2  ท าให้เคลื่อนไหว (animate)  คือ  การท าให้ตวัละครเคลื่อนไหวตามบทในแต่ละฉากนัน้ๆ ใน
ขัน้ตอนนีส้ าคญัอยา่งยิ่ง  เปรียบเสมือนการก ากบันกัแสดงวา่จะเลน่ได้ดีหรือไม่  ซึง่หากท าขัน้ตอนนีไ้ด้ไม่ดี
พอก็อาจท าให้ผู้ชมไม่รู้สกึมีอารมณ์ร่วมไปกบัตวัละครด้วย  ส่วนแอนิเมชนัแบบภาพแสดงมิติมีวิธีการท า
โดยวาดภาพลงบนแผ่นพลาสติกโปร่งใสในแตล่ะฉากของเร่ือง  และเมื่อแบ่งยอ่ยลงไปอาจประกอบไปด้วย
สว่นต่างๆ  เช่น  ตวัละคร  ต้นไม้  แม่น า้  ภเูขา  ดวงอาทิตย์  ตวัละครแต่ละตวัหรือสิ่งของแต่ละชิน้จะถูก
น าไปวาดลงบนแผ่นใสแต่ละแผ่น  เมื่อน าแผ่นใสแต่ละแผ่นมาวางซ้อนกัน  แล้วถ่ายภาพด้วยกล้อง  
ถ่ายภาพที่ได้รับการออกแบบมาเป็นพิเศษก็จะได้ภาพการ์ตนู 1 ภาพ  ที่ประกอบไปด้วยตวัละครและฉาก
ในการสร้างภาพการ์ตนูให้เคลื่อนไหว  ผู้ท าแอนิเมชนั (animator) จะต้องก าหนดลงไปว่า  ในแต่ละวินาที 
ตวัละครหรือสิง่ของในฉากหนึง่ๆ จะเปลีย่นต าแหนง่หรืออิริยาบถไปอยา่งไร  ทัง้นีผู้้ท าแอนิเมชนัจะต้องวาด
หรือก าหนดอิริยาบถหลกัหรือคีย์ภาพ (key) ของแต่ละวินาที  หลงัจากนัน้ผู้ท าแอนิเมชนัคนอื่นๆ ก็จะวาด
ล าดบัการเปลีย่นแปลงอีกจ านวนหนึง่ (ซึง่โดยทัว่ไปจะใช้ 24 ภาพ)  เพื่อแสดงให้เห็นถึงการเคลือ่นไหวจาก
คีย์ภาพหนึ่งไปสู่อีกคีย์ภาพหนึ่ง  ภาพวาดจ านวนมหาศาลระหว่างแต่ละคีย์ภาพเรียกว่า  ภาพช่วงกลาง 
(in-betweens) ในการวาดภาพการ์ตูน  ผู้ วาดภาพที่วาดคีย์ภาพต่างๆ  เรียกว่า  ผู้ วาดภาพหลกั (key 
animator) ซึง่ต้องเป็นนกัวาดภาพท่ีมีฝีมือ  สว่นผู้วาดภาพอีกจ านวนหนึ่งที่ท าหน้าที่วาดภาพระหว่างภาพ
หลกัเรียกวา่  ผู้วาดภาพช่วงกลาง (in-betweener)  นอกจากผู้วาดภาพแล้วก็มีผู้ลงสี (painter) ซึง่มีหน้าที่
ลงสหีรือระบายสภีาพให้สวยงาม 

3.3  ฉากหลงั (background)  ฝ่ายฉากเป็นฝ่ายที่ส าคญัไมน้่อยไปกวา่ฝ่ายอื่นๆ  เพราะฉากช่วยสือ่
อารมณ์ได้เช่นเดียวกบัตวัละคร  เนื่องจากสแีละแสงที่ตา่งกนัยอ่มให้อารมณ์ที่ไมเ่หมือนกนั และฉากยงัช่วย
เสริมอารมณ์ของผู้ชมได้มากขึน้ 

3.  ขัน้ตอนหลงัการท า (Postproduction) 

3.1  การประกอบภาพรวม (compositing)  คือ  ขัน้ตอนในการน าตวัละครและฉากหลงัมารวมเป็น
ภาพเดียวกัน  ซึ่งทัง้แอนิเมชันแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติต่างต้องใช้กระบวนการนีท้ัง้สิน้   ใน
กระบวนการนีม้ีการปรับแสงและสขีองภาพให้มีความกลมกลนืกนัไมใ่ห้สแีตกตา่งกนั 

3.2  ดนตรีและเสยีงประกอบ (music and sound effects)  หมายถึง  การเลอืกเสยีงดนตรีประกอบ
ให้เข้ากบัการด าเนินเร่ืองและฉากต่างๆ ของการ์ตนู  รวมทัง้เสียงประกอบสงัเคราะห์ด้วย  ซึ่งวิศวกรเสียง
สามารถสร้างเสียงประกอบให้สอดคล้องกบัการด าเนินเร่ืองได้โดยดจูากเค้าโครงเร่ือง  ดงันัน้เค้าโครงเร่ือง
ถือว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง   ในอดีตการสร้างเสียงประกอบสามารถท าได้โดยการบันทึกเสียงจาก
แหลง่ก าเนิดเสยีงจริงที่ให้เสยีงได้ใกล้เคียง  เช่น  เสยีงเคาะกะลาอาจใช้แทนเสยีงม้าวิ่ง  เสยีงเคาะช้อนและ
ส้อมอาจใช้แทนเสยีงการฟันดาบ  ในปัจจบุนัได้น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการสงัเคราะห์เสยีง
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ให้ได้เหมือนจริงหรือเกินกว่าความเป็นจริง  เช่น  เสียงคลื่น  เสียงพาย ุ เสียงระเบิด  ซึง่วิศวกรเสียงได้เข้า
มามีบทบาทอย่างมาก  ทัง้นีก้าร์ตูนภาพเดียวกันแต่เสียงประกอบต่างกัน  เสียงประกอบที่ดีกว่าและ
เหมาะสมกวา่จะช่วยเพิ่มอารมณ์ความรู้สกึในการชมภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนัมากขึน้ (สารานกุรมไทย
ส าหรับเยาวชน) 

 

ดงันัน้จากขัน้ตอนดงักล่าวจึงเป็นส่วนท าให้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ มีการจดัเรียงการ
ท างานอย่างมีระบบ  เช่น  ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction)  เป็นขัน้ตอนแรกในการ
เตรียมการก่อนสร้างงานโดยมีแนวคดิหลกั (Idea) ซึง่ประกอบด้วย  โครงเร่ือง  แก่นเร่ือง  บท  ตวัละคร  
ฉาก  เสียง  ภาพร่างของแนวเร่ือง (Thumbnail)  ผงัภาพ (Story board)  ขัน้ตอนการท า (Production) 
เป็นขัน้ตอนกระบวนการในการสร้างภาพเคล่ือนไหว  การเข้าสูเ่ร่ืองของการก าหนดเวลาของแตล่ะฉาก
ในเร่ืองการท าเลเอ้าท์ (Layout) ในการออกแบบเร่ือง  มมุมอง  และส่วนประกอบตา่งๆ ของฉาก  เพ่ือ
เห็นภาพรวมทัง้หมดของชิน้งาน  และท้ายสุดคือขัน้หลงัการท า (Postprodution)  การท่ีก าหนดการ
เคล่ือนไหวให้กับตวัละคร  ไม่ว่าจะเป็นบรรยากาศ  การใส่เทคนิคพิเศษ  รวมทัง้การตดัต่อและการ
ล าดบัการเลา่เร่ืองและเสียงดนตรีประกอบ   

นภดล แก้วบ ารุง  (2560 : สัมภาษณ์) นักออกแบบ ให้ทัศนะคติในการผลิตงาน
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติว่า แอนิเมชนัในทุกสตดูิโอส่วนมากแอนิเมชนัจะเป็นแผนกท่ีใหญ่ท่ีสุดเพราะ
มันเป็นอุตสาหกรรม ถ้าพูดถึงความยากในขัน้ตอนการสร้างงาน  การตดัต่อเอฟเฟค (effect) เป็น
ขัน้ตอนท่ียากของการใช้คอมในการค านวณคา่ เชน่การท าระเบดิ ระเบดิไฟ 

ส่วนขัน้ตอนการท างานของวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ (Walt Disney Studio) เป็นผู้ น า
ทางด้านการสร้างภาพเคล่ือนไหว  และถือเป็นการสร้างงานรูปแบบแอนิเมชันให้มีชีวิตชีวา สู่ระดบั
สากล  ซึ่งอาศยัพืน้ฐานหลกัการสร้างแอนิเมชนัแบบเดิมท่ีใช้ภาพจากการวาดด้วยมือหรือภาพสเก็ตซ์
มาผสมผสานกับทฤษฎีของ Frank Thomas และ Ollie Johnston จึงมีองค์ประกอบของการสร้างงาน
แอนิเมชนั ให้มีความเคล่ือนไหวเป็นธรรมชาตดิงัหลกัการ ตอ่ไปนี ้

 

 1.  การยืดและหด (Squash and Stretch)  เป็นลกัษณะของอ็อบเจ็กต์ที่ถกูบีบอดัเมื่อกระทบสิ่งต่างๆ 
และจะขยายตวั (หรือ Stretch)  กลบัสูล่กัษณะเดิมสามารถน าทฤษฎีนีไ้ปใช้กบัการเคลือ่นท่ีของอ็อบเจ็กต์
ในลกัษณะต่างๆ เพื่อเพิ่มความสมจริงให้มากขึน้ได้  เช่น  การหดและขยายตวัของลกูบอลที่เคลื่อนที่ไป
กระทบกบัพืน้  ซึ่งลกูบอลจะมีลกัษณะแบนหรือหดตวัลงเพราะแรงอดั  จากนัน้ลกูบอลจะกระดอนขึน้และ
ลอยอยูบ่นอากาศพร้อมกบัขยายตวัเหมือนเดิม  เป็นต้น 

 2.  การก าหนดแรงเฉ่ือย (Slow-in และ Slow-out)  คือ  การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ด้วยความเร็วที่
เพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่องก่อนถึงจุดสงูสดุจะเคลื่อนที่ช้าลง  สว่น Slow-out  คือ  การเคลื่อนที่ของอ็อบเจ็กต์ที่
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สามารถเคลื่อนที่จากช้าไปเร็วตามแรงโน้มถ่วง  ตวัอย่างเช่น  เมื่อลกูบอลกระดอนขึน้บนอากาศจะมีการ
เคลื่อนที่ในลกัษณะ Slow-in  โดยความเร็วจะเพิ่มขึน้อย่างต่อเนื่องและเร่ิมช้าลงจนหยดุนิ่ง   ณ จุดสงูสดุ
ของการกระดอน  เมื่อลกูบอลตกจะเพิ่มความเร็วขึน้เร่ือยๆ  ในลกัษณะ Slow-out  และเพิ่มขึน้สงูสดุก่อนที่
จะตกกระทบพืน้  เป็นต้น 

 3.  การโค้ง (Arcs)  คือ  การเคลื่อนที่ในลกัษณะเส้นโค้งตามโครงสร้างของอ็อบเจ็กต์   เช่น  การ
เคลือ่นไหวของแขนและการเคลื่อนที่ของลกูบอล  เป็นต้น  ทฤษฎีนีจ้ะช่วยให้แอนิเมชันมีความสมจริงมาก
ขึน้  เช่น  การเคลือ่นไหวของแขนและขาที่มีลกัษณะเป็นเส้นโค้ง  เนื่องจากอวยัวะทัง้ 2 ประกอบด้วยข้อต่อ 
ที่สามารถพบัหรืองอได้ 

 4.  การก าหนดระยะเวลา (Timing)  คือ  การก าหนดเวลาหรือความเร็วของการเคลือ่นไหวให้กบัอ็อบเจ็กต์  
ซึง่สามารถใช้อธิบายความหมายบางอยา่งได้  ตวัอยา่งเช่น  การเดินของคนท่ีมีการเคลือ่นไหวอยา่งรวดเร็ว
แสดงถึงสถานการณ์ที่รีบเร่ง  หรือในกรณีที่ลกูบอลกระดอนพืน้เห็นว่าลกูบอลในช่วงที่ 1  จะมีความเร็วสงู  
ดงันัน้ภาพจึงถกูแสดงห่างกนัเหมือนกบัลกูบอลเคลื่อนที่อย่างรวดเร็ว  สว่นช่วงที่ 2  ภาพจะแสดงใกล้กัน
มากขึน้เหมือนกบัลกูบอลเคลือ่นท่ีอยา่งช้าๆ  เป็นต้น 

5.  ทา่เตรียมพร้อม  (Anticipation)  คือ  การคาดการณ์วา่ในเวลาถดัไปอ็อบเจ็กต์จะเคลื่อนที่อยา่งไร  
และเตรียมวางแผนการเคลื่อนท่ีของอ็อบเจ็กต์ไว้ลว่งหน้าให้เหมาะสมคณุสมบตัิของอ็อบเจ็กต์  เช่น  การตี
ลกูเบสบอล  ผู้ เลน่จะต้องเหวี่ยงไม้ไปด้านหลงัก่อนตีลกู  เป็นต้น 

 6.  การเคลื่อนไหวแบบธรรมชาติ  (Follow Through และ Overlapping Action)  คือ  การแสดง
ลกัษณะการเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่อง  ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงจากท่าทางหนึ่งไปยงัอีกท่าทางหนึ่ง  
ส่วน Overlapping Action เกิดจากการน า  Anticipation และ Follow Through มาใช้  เพื่อแทรกการ
เคลื่อนไหวที่ต้องแสดงในล าดับถัดไปถัดไปก่อนที่การเคลื่อนไหวก่อนหน้าจะหยุดลง   ท าให้การแสดง
แอนิเมชนัตอ่เนื่องและดเูป็นธรรมชาติมากขึน้  ตวัอยา่งเช่น  การแสดงภาพของคนตีกอล์ฟ  ซึง่จะต้องแสดง
ลกัษณะท่าทางการเหวี่ยงไม้ไปด้านหลงัก่อนเพราะเมื่อตีลกูออกไปแล้วจะต้องแสดงภาพการเหวี่ยงไม้ไป
ด้านหน้า  ซึง่เกิดจากแรงเฉ่ือยด้วย  เป็นต้น 

 7.  การจัดองค์ประกอบของฉาก (Staging) คือ  แนวคิดในการจัดเรียงแต่ละเฟรมของพืน้หน้า 
(Foreground)  ให้สมัพนัธ์กบัฉากด้วยการก าหนดสหีรือลกัษณะเส้นให้มองเห็นได้ง่าย  โดยตวัละครจะต้อง
ดกูลมกลนืและสอดคล้องกบัพืน้หลงั (Background) 

 8.  ท่าทางรอง (Secondary Action)  คือ  การเคลือ่นไหวที่เป็นผลมาจากการเคลือ่นไหวที่เกิดขึน้ก่อน
หน้า  ซึ่งท าให้แอนิเมชนัมีความสมจริงมากขึน้  ตวัอย่างเช่น  การเดินของคนจะเกิดการเคลือ่นท่ีของขาซึ่ง
สมัพนัธ์กบัแขน  เป็นต้น 

 9.  การแสดงเกินจริง  (Exaggeration)  คือ  ลกัษณะท่าทางต่างๆ ของตวัละครที่สามารถสื่ออารมณ์
ไปยงัผู้ชมได้  เช่น  เมื่อตวัละครพบสิง่ที่นา่กลวัจะแสดงความกลวัออกมาทางสายตา  เป็นต้น 
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 10.  การเน้นจุดสนใจ  (Appea)  คือ  การก าหนดลกัษณะเด่นให้กับตัวละครด้วยการก าหนดการ
เคลือ่นไหวในลกัษณะตา่งๆ  เพื่อสือ่อารมณ์และเพิ่มความนา่สนใจให้กบัผู้ชม  รวมถึงท าให้ตวัละครมีความ
โดดเดน่มากกวา่ตวัละครตวัอื่น  (https://thanyachon.files.wordpress.com2012: .online) 

 

หลักการเบือ้งต้นนีส้ามารถเป็นแนวทางในการน าไปใช้ เพ่ือการออกแบบสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวไม่ว่าจะเป็นการสร้างตวัละคร  สถานท่ี  และสิ่งของตา่งๆ ให้ดมีูชีวิต  เหมือนจริงและ
คล้ายธรรมชาตมิากท่ีสดุ  

สว่นด้านการบริหารจดัการท่ีส าคญั  ได้แก่ บคุลากร (Man)  งบประมาณ (Money)  วสัดุ
อปุกรณ์ (Material)  และการจดัการ (Management)  หรือท่ีเรียกย่อๆ ว่า 4M’s ถือเป็นปัจจยัพืน้ฐานท่ี
ใช้ในการบริหาร เพราะการบริหารจะประสบผลส าเร็จตามเป้าหมาย ซึ่งเป็นแนวทางเพ่ือน ามาใช้ต่อ
การผลิตภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย โดยต้องอาศยับุคลากรท่ีมีคณุภาพและมีปริมาณเพียงพอ 
ต้องได้รับงบประมาณสนบัสนนุการด าเนินการเพียงพอ ต้องมีวสัดอุุปกรณ์ท่ีเหมาะกับความต้องการ
ของแผนงานและโครงการและต้องมีระบบการจดัการท่ีดีมีประสิทธิภาพเพ่ือให้ทรัพยากรท่ีมีอยู่จ ากัด
ให้เกิดประโยชน์สูงสุดและส่งผลเป็นท่ีน่ายอมรับต่อสังคม วัฒนธรรม ดังนัน้จึงยึดทฤษฎีหลักการ
บริหาร 4M   คือ  คน (Man) การบริหารก าลงัคน จะใช้คนอย่างไรให้เกิดประสิทธิภาพ และประสิทธิผล
กบังานให้มากท่ีสดุ  เงิน (Money) การบริหารเงิน จะจดัสรรค์เงินอย่างไรให้ใช้จ่ายต้นทนุน้อยท่ีสดุและ
ให้เกิดประสิทธิภาพ และประสิทธิผล  อปุกรณ์ (Materials) การบริหารวสัดใุนการด าเนินงาน ว่าจะท า
อย่างไรให้สิน้เปลืองน้อยท่ีสุด หรือเกิดประโยน์สูงสุด  การจัดการ (Management) การจัดการ คือ
กระบวนการจดัการบริหารควบคมุเพ่ือให้งานทัง้หมดเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผล
อยา่งเตม็ (ผู้จดัการออนไลน์.  2549: ออนไลน์) 

สดุาพรรณ  สิงห์ทอง  (2560 : สมัภาษณ์)  กรรมการผู้จดัการบริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ 
สตดูิโอ จ ากดั  ในทศันคตใินการบริหารจดัการวา่  เป็นการท างานเพ่ือเป็นการส่งเสริมสงัคม  เชน่  ถ้ามี 
PSR (Pressure-State-Response Framework)  เราจะมองหา คอนเท้นท์ (content) เบือ้งต้นในแง่
ความเป็นวฒันธรรม  คณุธรรม  และจดัอีเว้นท์ (Event) อยา่งงานภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วยด้านการ
บริจาค  เราจะเป็นผู้ผลิตคอนเท้นท์ท่ีส่ือสารกบัสงัคมเพื่อเป็นประโยชน์ตอ่สงัคมในด้านคณุธรรม 

เสาวลักษณ์  พันธบุตร  (2560 : สัมภาษณ์)  นักวิชาการทางด้านแอนิเมชัน แสดง
ทศันคตติอ่แนวทางการสง่เสริมทางด้านบคุลากรในการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  ไว้วา่  การพฒันา
บคุลากรในด้านตา่งๆ เป็นเร่ืองส าคญั  หากมีการสนบัสนุนจากหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องอย่างจริงจงัและ
สนบัสนนุอยา่งตอ่เน่ืองจะท าให้เกิดความเข้มแข็ง   

https://thanyachon.files.wordpress.com2012:.%20online
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กล่าวสรุปได้วา่  ในการผลิตงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตนิัน้  นอกเหนือจากกระบวนการ
สร้าง และการผลิตแล้ว เร่ืองของการบริหารจดัการก็เป็นส่วนส าคญัท่ีเป็นตวัขบัเคล่ือนให้มีการพฒันา
ทัง้ทางด้านบุคคลในการผลิตและสร้างสรรค์งาน  สังคมท่ีมีการเช่ือมต่อในด้านการส่ือสารของ
ภาพยนตร์เพ่ือให้เข้าถึงความเป็นวัฒนธรรมท่ีแทรกในภาพยนตร์การ์ตูน  รวมทัง้การพัฒนาด้าน
มาตราฐานในการผลิตเพ่ือให้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยมีคณุภาพ  เพ่ือเป็นการผลกัดนัให้มีการ
สนบัสนนุ ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยมีการพฒันาตอ่ไป 

ส่วนที่ 4  ปัจจัยที่ส่งผลต่อภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยทางด้านทางสังคมและ
วัฒนธรรม 

การได้รับอิทธิพลจากทางอเมริกาและญ่ีปุ่ น  สง่ผลให้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  มีการ
ขบัเคล่ือนตามกระแสของสงัคมในด้านการพฒันาทางด้านเทคโนโลยีและเคร่ืองมือคอมพิวเตอร์ท่ีเข้า
มาเป็นส่วนท่ีช่วยให้การสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติมีความสะดวกขึน้  ในการใช้โปรแกรมตา่งๆ 
เพ่ือการผลิตผลงาน  รวมทัง้การผลกัดนัของกลุม่บริษัทเอกชนท่ีต้องการผลิตผลงานทางด้านภาพยนตร์
การ์ตนู 3 มิติ  ให้เท่าเทียมกับต่างประเทศ  ในปี 2524 บริษัทวิธิตา แอนิเมชนั จ ากัด  ได้ผลิตผลงาน
การ์ตนูเร่ืองปังปอนด์ ท่ีได้รับความนิยมเม่ือครัน้เป็นหนงัสือการ์ตนูเล่ม  จากนัน้ได้จดัท าซ่ีรีย์การ์ตนู 2 
มิติ ปังปอนด์เข้าฉายในโทรทัศน์จากนัน้   บริษัทวิธิตาได้มีแนวคิดท่ีจะพัฒนาภาพยนตร์การ์ตูน          
ปังปอนด์ให้มีความทนัสมยัเข้ากบัยคุการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีในช่วงนัน้   จึงได้ผลิตภาพยนตร์ 
ปังปอนด์ เดอะ แอนิเมชนั ซึง่เป็นภาพยนตร์ 3 มิต ิ เร่ืองแรกของไทยท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตร์ในระบบ 
3 มิติ IMAX Digital ซึ่งสภาพสังคมในช่วงนัน้การเข้ามาของยุคระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลท่ี
เทคโนโลยีก้าวเข้ามามีบทบาทต่อการด าเนินชีวิต  จึงส่งผลต่อบริษัทท่ีมีความสนใจผลิตภาพยนตร์
การ์ตูน 3 มิติ  เช่น  บริษัท กันตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอจ ากัด ได้ผลิตผลงานเร่ืองก้านกล้วย  ซึ่งเป็น
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  ท่ีน าแง่มุมทางประวตัิศาสตร์ของช้างในพระบาทสมเด็จพระนเรศวรมาสร้าง
เป็นภาพยนตร์การ์ตนู  จากการเข้ามาของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองก้านกล้วย  น ามาซึ่งวิทยากร
ทางด้านเทคโนโยโลยี  และเคร่ืองมือในการสร้างงานท่ีมีประสิทธิภาพขึน้  ท าให้ภาพยนตร์ก้านกล้วยมี
ความนิยมทัง้คนไทยและต่างประเทศ  ส่งผลในด้านเศรษฐกิจคือ  มีการผลิตของเพ่ือเป็นการขาย      
คาแร็คเตอร์ตวัละครใช้ประกอบสินค้า จากนัน้หลายบริษัทเร่ิมสร้างผลงาน ซึ่งปี 2553 มีการสร้าง
ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เร่ืองนาค เป็นการน าเอาความเช่ือเก่ียวกับเร่ืองผีในต านานมาสร้างเป็น
ภาพยนตร์การ์ตูน รวมทัง้น าวิทยาการทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Grephics) มา
สร้างสรรค์ในกับภาพยนตร์ ซึ่งผลิตโดยบริษัท Beboys  การนัน้ภาพยนตร์จะมีเทคนิคและวิธีการใน
การสร้างงานมากขึน้ ด้วยการพัฒนาทางคอมพิวเตอร์และโปรแกรมในด้านการสร้างงานท่ีทนัสมัย
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รวดเร็ว อย่าง โปรแกรม Maya และ Affter effect ท าให้ผลงานมีความเหมือนจริงมากขึน้  จากการ
สร้างผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย นิธิพฒัน์  สมสมาน  นายกสมาคมประกอบการแอนิเมชนั
และคอมพิวเตอร์กราฟิกไทย (TAGGA) ได้กล่าวในงาน Thailand Animation Festival # 2 เก่ียวกับ
การ์ตนู ในมิตขิองไทย ว่า  งานแอนิเมชนัท่ีท าให้จดุประกายและท าให้เกิดความต่ืนตวัมากท่ีสดุของบ้าน
เราคือ  เร่ือง “ก้านกล้วย”  ซึ่งเป็นภาพยนตร์ 3D  ของกนัตนาแล้วหลงัจากนัน้ก็จะมีภาพยนตร์แอนิเมชัน
ตามมาเร่ือยๆ  เช่น  “พระพุทธเจ้า”  “นาค”  ของ Beboyd “ก้านกล้วย 2”  และเม่ือปี 2553  มีหนงั 2 
เร่ือง  คือ  “ยกัษ์”  ของเวิร์คพ้อยท์ กับ “เอคโค”่ ของกันตนา  แต่ทัง้นีท้ัง้นัน้  งานแอนิเมชนัเป็นงานท่ี
ลงทุนสูงมากคือ  หนงัเร่ืองหนึ่งถ้าเป็นภาพยนตร์ไทยทัว่ๆ ไป จะใช้ต้นทุนในการสร้างหนงัประมาณ 
10-15 ล้านบาท  ใช้เวลาสร้างแคป่ระมาณ 1 ปี  แตถ้่าแอนิเมชนัท่ีเป็นภาพยนตร์เร่ืองยาว  เร่ืองหนึง่จะ
ใช้ทุน 50-60 ล้านบาท  ไปจนถึง 100 ล้านบาท  ยิ่งเป็นภาพยนตร์เร่ืองยาวก็จะใช้ต้นทุนท่ีสูงขึน้มาก  
เชน่เดียวกนัก็ใช้เวลาท่ีสงูมากตามด้วย  บางเร่ืองใช้เวลา 2-3 ปี ในการสร้าง  ซึง่ต้นทนุและระยะเวลาท่ี
สงูแล้ว  ท าให้นกัลงทนุสว่นใหญ่ไมก่ล้าลงทนุ  ถามวา่มีก่ีเร่ืองท่ีประสบความส าเร็จในเร่ืองรายได้  และ 
“ก้านกล้วย” เป็นเร่ืองแรกท่ีจุดประกายและสร้างรายได้มหาศาลและประสบความส าเร็จท่ีสุด  แต่
หลงัจากนัน้มาการท าหนงัก็คอ่นข้างเหน่ือย  ท าให้ผู้ลงทนุเกิดความท้อ  เพราะงานแอนิเมชนัไทยอยา่ง
ท่ีบอก เร่ืองหนึ่งใช้เงินประมาณ 50-60 ล้านบาท  แต่ถ้าเทียบกับหนงัฮอลลีวูดถือว่ายงัน้อยกว่ามาก  
หนงัฮอลลีวดู  หนงัแอนิเมชนัเร่ืองหนึ่งจะลงทนุอยู่ท่ี 100 ล้านขึน้ไป (นิธิพฒัน์  สมสมาน.  2556) จาก
ปัจจยัเหล่านีเ้ป็นส่วนท่ีส่งผลตอ่การเปล่ียนแปลงในด้านการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ของไทย ให้
เข้าสูย่คุระบบเศรษฐกิจและสงัคมดจิิทลัท่ีเทคโนโลยีก้าวเข้ามามีบทบาทกบัชีวิตคนมากขึน้  

ส่วนที่ 5  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จากการวิจัยของ ปิยพร  ศรีสุขสวัสดิ์  (2555) เร่ือง” กระบวนการสร้างอัตลักษณ์ของผู้
สร้างสรรค์ผลงานศลิปะแบบดจิิทลัของไทย : กรณีศกึษาการออกแบบคาแรคเตอร์”  พบวา่  ทางด้านอตั
ลักษณ์ของผู้ สร้างสรรค์ผลงานศิลปะแบบดิจิทัลของไทย  ผู้ สร้างสรรค์แต่ละท่านมีอัตลักษณ์ของ
ผลงานท่ีแตกตา่งทัง้ในเชิงรูปแบบและแนวคิด  ซึง่ความแตกตา่งเกิดจากประสบการณ์เฉพาะตนของผู้
สร้างสรรค์  ทางด้านกระบวนการสร้างอัตลักษณ์  ผลสรุปงานวิจัยพบว่า  มี 3 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
กระบวนการสร้างอตัลกัษณ์  คือ  1) จุดเร่ิมต้นของความคิดอนัประกอบด้วยปัจจยัภายในและปัจจยั
ภายนอก   2) กระบวนการ พฒันาอตัลกัษณ์มี 2 ระยะ  คือ  ระยะเร่ิมแรกจากการศกึษารูปแบบ  ระยะ
ฝึกฝน   3) การเผยแพร่   อตัลกัษณ์  เพ่ือสร้างการรับรู้ตอ่สาธารณชนผา่นอินเตอร์เน็ต 

จากการวิจยัของ นพดล  อินทร์จนัทร์  (2556) เร่ือง “ ภาพยนตร์เกาหลี : กรณีศกึษากระแส
ความคลัง่ไคล้วฒันธรรมเกาหลีในสงัคมไทย”  พบว่า  ผู้ชมส่วนมากช่ืนชอบการวางทศันองค์ประกอบ
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ของภาพยนตร์  อนัได้แก่  ฉากและเคร่ืองแตง่กาย  ลกัษณะเฉพาะของภาพยนตร์ชดุเกาหลีท่ีสงัคมไทย
สว่นใหญ่นิยมมากท่ีสดุ  คือ  ภาพยนตร์รักโรแมนติก  ภาพยนตร์แนวอิงประวตัศิาสตร์  และภาพยนตร์
แนวชีวิตตามล าดบั  นิยมภาพยนตร์ท่ีให้ความส าคญักบัการวางโครงเร่ือง  มีเนือ้หาท่ีน่าติดตาม  ง่าย
ไม่ซบัซ้อน  มีปมปัญหาหลกัเพียงปมเดียว  วางโครงเร่ืองอย่างเป็นระบบเพ่ือน าไปสู่จุดยอดของเร่ือง  
และเร้าอารมณ์ของผู้ ชมให้เกิดความรู้สึกรัก  โกรธ  เกลียด  แค้น  ผ่านการด าเนินเร่ืองของตวัละคร  
สอดแทรกคตธิรรมอย่างง่ายๆ  ฉากภายนอก  พบวา่  สว่นมากน าเสนอภาพการด ารงชีวิต  กิจกรรมการ
กินอยู ่ หลบันอน  นอกจากนีมี้การใช้เคร่ืองแตง่กายเป็นเคร่ืองมือแสดงสถานภาพของตวัละครในแง่ชน
ชัน้  โครมสีส่วนใหญ่เป็นโครมสีเหลือง  ส้ม  สะท้อนความร ่ารวยทางอารยธรรมและวิธีแห่งตะวนัออก  
และอิทธิพลของภาพยนตร์เกาหลีส่งผลต่ออิทธิพลทางวฒันธรรม 3 ปัจจยั  คือ  น าเสนอภาพลกัษณ์
ของประเทศ  การถ่ายวฒันธรรมเกาหลีสูไ่ทย  และการเปล่ียนแปลงความเช่ือ  และสนุทรียภาพท่ีแทรก
อยู่ในวฒันธรรม  การเป็นอยู่หรือรสนิยมไว้ในตวัเนือ้หา  บท  สถานท่ีถ่ายท า  เคร่ืองแตง่กาย  อาหาร  
และการปฏิบตัติวัในชีวิตประจ าวนัซึง่สง่ผลเชิงธุรกิจชาต ิ

จากการวิจัยของ ตปากร  พุธเกส  (2553)  เร่ือง “การผลิตและการรับรู้ความเป็นไทยใน
การ์ตูนแอนิเมชันไทยท่ีแพร่ภาพทางโทรทัศน์  (พ.ศ.2551-2553)”  พบว่า  การ์ตูนแอนิเมชันไทยยุค
ใหมย่งัคงแสดงความหมายความเป็นไทยแตมี่ระดบัท่ีแตกตา่งกนั 3 ระดบั  คือ  เป็นไทยเดิม  ไทยใหม่  
และไม่มีความเป็นไทย  ซึง่พบใน 4 มิติ  ได้แก่  1) มิติเนือ้หา  2) มิตติวัการ์ตนู  3) มิตฉิาก  4) มิติเสียง  
และพบว่า  การ์ตูนไทยยุคใหม่ 4 เนือ้หามีการปรับตัวใน 3 รูปแบบ  ได้แก่   1) ผีเสือ้   2) อะมีบา          
3) ปะการัง  ในส่วนการวิเคราะห์ผู้ผลิตพบ 4 ปัจจยัท่ีท าให้การ์ตนูไทยเกิดการปรับตวัและสง่ผลตอ่การ
ผลิตความเป็นไทย  คือ  1) วตัถปุระสงค์ในการผลิต  2) มลูคา่การตลาดภายในประเทศ  3) ข้อจ ากัด
ของการผลิตเนือ้หาไทย  4) ช่องทางในการแพร่ภาพ  และในส่วนการวิเคราะห์ผู้ รับสารพบว่า  การ์ตนู
ไทยท่ีมีการปรับตวัด้วยรูปแบบผีเสือ้สามารถส่ือสารความเป็นไทยให้ผู้ รับสารทัง้เด็กและผู้ ใหญ่รับรู้
ตีความหมายได้ท่ีจดุยืนเดียวกบัผู้ผลิต  สว่นการ์ตนูไทยท่ีมีการปรับตวัด้วยรูปแบบอะมีบาและปะการัง
ในผู้ รับสารกลุ่มเด็กจะมีการต่อรองความหมายความเป็นไทยแต่ผู้ รับสา รกลุ่มผู้ ใหญ่จะมีการ
ตีความหมายทัง้การตอ่รองและการตอ่ต้านความหมายทัง้นีเ้กิดจากความแตกตา่งของประสบการณ์ท่ี
มีตอ่ความหมาย “ความเป็นไทย” ของผู้ รับสารทัง้ 2 กลุม่นัน้เอง 

สมัพนัธบทข้ามส่ือ  เร่ือง “ริง” มีลกัษณะเดน่คือ  มีการดดัแปลงรูปแบบในการน าเสนอให้เข้า
กับธรรมชาติของส่ือท่ีใช้น าเสนอ  อีกทัง้มีการดดัแปลงเนือ้หาให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายของส่ือ
นัน้ๆ  เช่น  เม่ือดดัแปลงเป็นละครโทรทัศน์ก็มีการเพิ่มเติมรายละเอียดให้ผู้ชมท่ีมีความหลากหลาย
เข้าใจตรงกัน  ส่วนสมัพนัธบทข้ามวฒันธรรม  เร่ือง “ริง” มีลกัษณะเดน่คือ  มีการดดัแปลงบริบททาง
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สังคมและวัฒนธรรม  รวมถึงดัดแปลงเนือ้หาให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายท่ีอยู่ในสังคมและ
วฒันธรรมท่ีตา่งออกไป 

จากการวิจยัของ มัทนียา  สุวรรณวงศ์  (2541) เร่ือง “การวิเคราะห์แนวเร่ืองและประเภท
เนือ้หาของภาพยนตร์การ์ตูนท่ีออกอากาศทางโทรทัศน์”  พบว่า  สถานีโทรทศัน์น าเสนอภาพยนตร์
การ์ตนูในแนวการผจญภยัของตวัเอกและคณะมากท่ีสดุ  และน าเสนอภาพยนตร์การ์ตนูในแนวนิยาย
วิทยาศาสตร์  แนวผีสาง  สตัว์ประหลาด  แนวการผนวกชีวิตจริงกบัสิ่งมหศัจรรย์  และแนวการอนรัุกณ์
สิ่งแวดล้อมน้อยท่ีสดุ  ภาพยนตร์การ์ตนูท่ีผลิตจากประเทศญ่ีปุ่ นสว่นมากเป็นภาพยนตร์การ์ตนูในแนว
การตอ่สู้ ระหว่างฝ่ายธรรมะและอธรรม  และแนวการด าเนินชีวิตของตวัแสดง  สว่นภาพยนตร์การ์ตนูท่ี
ผลิตจากประเทศทางยโุรปและอเมริกาเป็นภาพยนตร์การ์ตนูในแนวการผจญภยัของตวัเอกและคณะ
มากท่ีสดุ  ส าหรับภาพยนตร์การ์ตนูท่ีผลิตในประเทศไทยเป็นภาพยนตร์การ์ตนูในแนวให้ความรู้มาก
ท่ีสดุ  จากการวิเคราะห์ประเภทเนือ้หาในภาพยนตร์การ์ตนูพบว่า  เนือ้หาท่ีได้รับการน าเสนอมากท่ีสดุ
คือการส่งเสริมคณุธรรม  ส่วนเนือ้หาท่ีพบน้อยท่ีสดุคือการอนรัุกษ์สิ่งแวดล้อม  ซึ่งภาพยนตร์การ์ตนูท่ี
ผลิตจากประเทศญ่ีปุ่ นน าเสนอเนือ้หาความรักมากท่ีสดุ  และเสนอเนือ้หาอนรัุกษ์สิ่งแวดล้อมน้อยท่ีสดุ  
สว่นภาพยนตร์การ์ตนูท่ีผลิตจากประเทศทางยโุรปและอเมริกาเสนอเนือ้หาส่งเสริมคณุธรรมมากท่ีสดุ 
และเสนอเนือ้หาการแข่งขันเกมกีฬาน้อยท่ีสุด  ส าหรับภาพยนตร์การ์ตนูท่ีผลิตในประเทศไทยเสนอ
เนือ้หาท่ีให้ความรู้มากท่ีสุด  และเสนอเนือ้หาเก่ียวกับความรักน้อยท่ีสุด  ส่วนท่ีสองผู้ วิจัยแบ่ง
การศึกษาออกเป็น 2 ส่วนย่อย  คือ  การจดัสนทนากลุ่มและการสมัภาษณ์แบบเจาะลึก  ในการจัด
สนทนากลุ่มมีกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศกึษาคือนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 2  และ 5  จ านวน 20 คน  
จากโรงเรียนสวนบวั  จากการศกึษาพบว่า  เด็กทุกคนชอบชมภาพยนตร์การ์ตนูโดยชมเป็นประจ าทุก
วันและเร่ืองท่ีชอบมากท่ีสุดคืออ๊ิกคิวซัง  ภาพยนตร์การ์ตูนทางช่อง 3 ท่ีชอบมากท่ีสุดคืออ๊ิกคิวซัง 
ภาพยนตร์การ์ตูนทางช่อง 7  ท่ีชอบชมมากท่ีสุดคือภาพยนตร์การ์ตูนในรายการดิสนีย์คลับ  และ
ภาพยนตร์การ์ตนูทางช่อง 9  ท่ีชอบชมมากท่ีสุดคือนกัซิ่งสายฟ้า  ช่วงเวลาท่ีเด็กชอบชมภาพยนตร์
การ์ตูนคือ  เวลาเช้าก่อนไปโรงเรียนและช่วงบ่ายของวันธรรมดา  และในช่วงเวลาเช้าของวันเสาร์
อาทิตย์  การชมภาพยนตร์การ์ตูนท าให้เด็กได้รับประโยชน์ทางตรงคือ  ความสนุกสนานเพลิดเพลิน
และการผอ่นคลาย  ส่วนประโยชน์ท่ีได้รับทางอ้อมคือ  ความรู้  ข้อคิด  และคติสอนใจท่ีสอดแทรกไว้ใน
เนือ้หา  อีกทัง้ยงัช่วยกระตุ้นให้มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์  การแก้ไขปัญหา  เสริมสร้างความสามคัคี
และความมีน า้ใจ  ในการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ผู้ มีหน้าท่ีคดัเลือกภาพยนตร์
การ์ตนูมาออกอากาศ 3 ท่าน  พบว่า  หลกัการคดัเลือกภาพยนตร์การ์ตนูมาออกอากาศนัน้พิจารณา
จากคณุภาพในด้านสาระความรู้  ข้อคิดท่ีส่งเสริมคณุธรรม  และประโยชน์ท่ีผู้ชมจะได้รับจากการชม
เป็นอนัดบัแรก  ประกอบกบัปัจจยัทางด้านการตลาดของแตล่ะสถานี  



42 

จากการวิจัยของ รักศาสต์  วิวัฒน์สินอุดม  (2554) เ ร่ือง “ การวิจัยเ ร่ืองยุทธศาสตร์
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ แอนิเมชันไทยเพ่ือการแข่งขันในระดับนานาชาติ “  พบว่า  อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์แอนิเมชัน้ของไทยยงัมีจุดอ่อนในด้านความพร้อมของการผลิต  เช่น  การลงทุนมีขีดจ ากัด  
ขาดความต่อเน่ือง  ปริมาณการผลิตมีน้อยคณุภาพการผลิตยงัไม่ทดัเทียมกบัต่างประเทศท่ีเป็นผู้น า  
ส่งผลให้การตลาดไม่เสถียรและไม่สามารถสร้างส่วนแบ่งตลาด (Market Share) ในต่างประเทศได้  
นอกจากนีต้้องมีการพัฒนาในการเล่าเร่ืองท่ีดี  ผู้ ชมในประเทศยังมีทัศนคติต่อการชมภาพยนตร์
แอนิเมชันว่า  เป็นหนังส าหรับเด็กเท่านัน้จึงควรเพิ่มช่องทางการฉายให้มากขึน้   ปัญหาการละเมิน
ลิขสิทธ์ิท่ีรัฐยังไม่สามารถขจัดปัญหาได้  ความช่วยเหลือของภาครัฐยังไม่สอดประสานกับความ
ต้องการของผู้ประกอบการ  การเรียนการสอนยงัไมถ่กูทิศทางและรัฐต้องแก้ปัญหาเร่ืองซอฟต์แวร์และ
ฮาร์ดแวร์ท่ีมีราคาแพง  แต่เป็นสิ่งท่ีเป็นจุดแข็งคือ  ผู้ ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันไทยมีพรสวรรค์  มี
ความสามารถ  มีความอดทน  มีความคิดสร้างสรรค์  มีจินตนาการ  และมีฝีมือในงานด้านการผลิต
ขัน้ตอนหลังการถ่ายท า (Post-production)  การก าหนดยุทธศาสตร์ให้ประเทศไทยเป็นศูนย์กลาง
อตุสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีส าคญัในภูมิภาคเอเชียทัง้ในด้านการผลิต  การจดัจ าหน่าย  และ
การฉายโดยต้องท าร่วมกันระหว่างภาครัฐและเอกชนเพ่ือเพิ่มศกัยภาพให้กับผู้ ผลิตภาพยนตร์และ
บคุลากรหน้าท่ีตา่งๆ ทกุด้าน  เพ่ือเพิ่มผลผลิตให้สามารถน ารายได้เข้าประเทศ  สร้างผู้จดัจ าหน่ายใน
ธุรกิจให้เพียงพอ  และเพิ่มส่วนแบง่การตลาดให้มากขึน้ในภูมิภาคเอเชียเพิ่มกลุ่มผู้ชมให้หลากหลาย
กลุ่ม  การพัฒนาบุคลากรให้ตรงตามความต้องการของอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันไทยทัง้ใน
ระบบการศึกษาและการฝึกอบรม  ศึกษาด้านการตลาดทัง้ในประเทศและตางประเทศให้ชัดเจนทุก
ด้านเพ่ือผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้ตรงตามความต้องการของการตลาดมีหน่วยงานเฉพาะท่ีสามารถ
ก าหนดนโยบายในการพฒันาอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชนัได้อย่างเบ็ดเสร็จเพ่ือก าหนดนโยบาย  
ยทุธศาสตร์และแผนปฏิบตัิการในการส่งเสริม  พฒันา  และการด าเนินการทกุด้านให้เป็นไปในทิศทาง
เดียวกับประเทศต่างๆ  ร่วมมือกับประเทศท่ีประสบความส าเร็จในอุตสาหกรรมแอนิเมชนั  เพ่ือผลิต
งานท่ีมีคณุภาพ  พฒันาบคุลากรให้มีความช านาญตามสาขาท่ีเช่ียวชาญ  ร่วมมือกนัระหว่างภาครัฐ
และเกชนในการพัฒนาด้านต่างๆ  เช่น  สร้างมาตรฐานการท างานพัฒนาเนือ้หาท่ีสร้างสรรค์ 
(Creative Content)  และงานจากต่างประเทศ (Outsourcing)  ให้การสนับสนุนทางการเงินเพ่ือ
ผลกัดนักลไกทางการตลาดเปิดตลาดทางด้านวฒันธรรมของประเทศ  สร้างกลุ่มคนดใูนประเทศให้
มากขึน้  เพิ่มช่องทางการฉาย  สร้างความหลากหลายของสินค้าแอนิเมชันร่วมมือกับประเทศท่ีมี
ศกัยภาพเพ่ือหาโอกาสทางการตลาดและท าความเข้าใจกบัตลาดตา่งประเทศและตลาดโลกสนบัสนนุ
นโยบายเดียวกนักบัภาครัฐและเอกชนหนว่ยงานท่ีให้งานสนบัสนนุควรเป็นทิศทางเดียวและส่งเสริมซึ่ง
กนัและกนัควรกระจายให้ท้องถ่ินได้มีสว่นร่วมในการสนบัสนนุด้านการเงินและการพฒันาศกัยภาพทกุ
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ด้าน  สร้างภาคเอกชนให้มีความเข้มแข็ง  สนับสนุนให้มีงานด้านหนังสือการ์ตูน (Comics) มากขึน้  
เพ่ือน ามาเป็นเนือ้หา (Content) ของภาพยนตร์พฒันาการออกแบบลกัษณะตวัการ์ตูน (Character)  
สร้างให้เกิดการยอมรับในด้านวัฒนธรรมของแอนิเมชันไทยและเช่ือมโยงการผลิตกับทุกระบบท่ี
เก่ียวข้อง 

จากการวิจยัของ เรืองรอง  จรูญพงษ์ศกัดิ์  (2552)  เร่ือง “เส้นทางก้าวสู่ความเป็นเลิศทาง
ศิลปะของศิลปินร่วมสมยั : การศึกษาในงานออกแบบแอนิเมชัน” ผลการวิจยัได้แบ่งเป็น 2 ส่วน  คือ  
ศึกษาถึงเส้นทางก้าวสู่ความเป็นเลิศของนักออกแบบและข้อเสนอส าหรับภาครัฐเพ่ือการพัฒนา
เยาวชนท่ีมีความสนใจในงานออกแบบแอนิเมชัน  ผู้ มีความเป็นเลิศอยู่ในสาขานีม้ากกว่า 10 ปีมี
ผลงานเป็นท่ียอมรับในวงการหรือได้รับรางวลัระดบัชาติและระดบันานาชาติ  ผลจากการสมัภาษณ์
สอดคล้องตามแนวความคิดทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพทุธิปัญญาว่า  การเรียนรู้เกิดจากกระบวนการ
ค้นพบตนเองและพัฒนาไปตามวัยสร้างประสบการณ์และความคิดสร้างสรรค์อย่างเหมาะสมจน
สามารถพัฒนาให้เกิดความเป็นเลิศในวัยเด็กของนักออกแบบแอนิเมชันคือ  ชอบเขียนรูป  มีความ
ประทบัใจในผลงาน  แอนิเมชันมีโอกาสศึกษากับครูผู้สอนท่ีมีความเป็นเลิศ  เรียนรู้เทคนิคการสร้าง
แอนิเมชนัด้วยความอดทน  ตัง้ใจต่อการพฒันาตนเองและสนใจเพิ่มพนูทกัษะใหม่ๆ อย่างสม ่าเสมอ  
ข้อเสนอแนะส าหรับภาครัฐเพ่ือการส่งเสริมงานออกแบบแอนิเมชัน  คือ  จัดองค์กร Media Center  
เพ่ือเป็นหน่วยงานกลางสนบัสนนุทัง้การอบรมให้ความรู้เป็นตวักลางติดตอ่ตลาดตา่งประเทศ  โดยให้
ความช่วยเหลือแก่บริษัท  เช่น  ปัญหาคา่ลิขสิทธ์ิซอฟท์แวร์ท่ีใช้ในการออกแบบแอนิเมชันท่ีมีราคาสูง
มาก  จดังานประกวดในเดือนท่ีก าหนดทกุปี  ผู้ส่งผลงานสามารถวางแผนได้ล่วงหน้า  สนบัสนนุให้มี
รายการทีวีท่ีน าเสนอผลงานแอนิเมชันผลงานคนไทยทัง้มืออาชีพและมือสมคัรเล่น  จดัแสดงผลงาน  
สร้างห้องสมุดครบวงจรและเป็นศนูย์กลางพบปะคนในวงการ  และมีศนูย์เรียนรู้ทกัษะด้านแอนิเมชัน  
มีการอบรมจากผู้ เช่ียวชาญท่ีมีความเป็นเลิศให้กบัระดบัเยาวชนและระดบัมืออาชีพ 

 

 



 

บทที่ 3 
วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

การวิจยัเร่ืองภาพยนตร์แอนิเมชนั : กรณีศกึษาวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ของไทย  ใช้
วิธีการวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative research)  โดยใช้การวิจยัแบบกรณีศกึษาและการเก็บข้อมลูเชิง
คณุภาพ การใช้แบบสอบถามโดยการสมัภาษณ์ (Interview) เพ่ือให้ได้ของมลูเชิงส ารวจ (Exploratory 
research)  จากนัน้อภิปรายผลงานวิจยัเชิงพรรณนา (Descriptive Research)  โดยจะอธิบายถึงการ
ก าหนดประชากร  การเก็บรวบรวมข้อมูล  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้ วิจัยจะ
ส ารวจข้อมลูเก่ียวกบัภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย และท าการคดักลุ่มเพ่ือเป็นตวัแทนในการศกึษา  
รวมทัง้ศึกษาบริษัทท่ีท าการผลิต จากนัน้สมัภาษณ์กลุ่มบุคคลท่ีมีความเก่ียวข้อง  ในแต่ละขัน้ตอน
ผู้วิจยัมีรายละเอียดขัน้ตอนการด าเนินงาน  ดงันี ้

1.  ขัน้ด าเนินการศกึษาค้นคว้า 

2.  การก าหนดกลุม่ประชากร 

3.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  

4.  การวิเคราะห์ข้อมลู 

5.  การน าเสนอข้อมลู 

1. ขัน้ด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 

การศกึษาค้นคว้าข้อมลู  โดยการรวบรวมเนือ้หาจากเอกสารโดยแยกเป็น 3 สว่น  คือ 

1.1  เอกสารข้อมูลเบือ้งต้น  จากหนังสือ  เอกสาร  วารสาร  ส่ืออินเตอร์เน็ต  จาก
แหลง่ข้อมลูตา่งๆ   

1.2  ภาพยนตร์การ์ตูน 3มิติ ของไทย ท่ีฉายในโรงภาพยนตร์ ตัง้แต่ปี 2545-2558  ท่ีมี
ช่ือเสียงและสร้างผลงานด้านภาพยนตร์การ์ตนู3มิตขิองไทย จ านวน 8 เร่ือง  ได้แก่  

1.2.1  ปังปอนด์  ผลิตโดยบริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั  ฉายเม่ือปี 2545   

1.2.2  ก้านกล้วย1 ผลิตโดยบริษัท กันตนา แอนนิเมชั่น สตูดิโอ จ ากัด ฉายเม่ือปี 
2549 

1.2.3  นาค ผลิตโดยบริษัท Beboyd Cg  ฉายเม่ือปี 2551 

1.2.4  ก้านกล้วย 2 ผลิตโดยบริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั  ฉายปี 2552  

1.2.5  ยกัษ์ ผลิตโดยบริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากดั  ฉายเม่ือปี 2553  
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1.2.6  เอคโค่ จิ๋วก้องโลก  ผลิตโดยบริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอ จ ากัด ฉาย
เม่ือปี 2555 

1.2.7  พระมหาชนก  ผลิตโดยส านกังานส่งเสริมอุตสาหกรรม ซอฟต์แวร์ แห่งชาติ  
ร่วมกบัสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์  ฉายเม่ือปี 2557 

1.2.8  ทองแดง ผลิตโดยบริษัท เฟรชแอร์ เฟสตวิลั จ ากดั  ฉายเม่ือปี 2558 

1.3  กลุม่ผู้สมัภาษณ์ของแตล่ะบริษัท  โดยแยกเป็นกลุม่ดงันี ้

1.3.1  กลุม่ผู้ผลิต 

1.3.2  กลุม่นกัออกแบบแอนิเมชนั 

1.3.3  กลุม่นกัวิชาการ    

2. กำรก ำหนดกลุ่มประชำกร 

ผู้วิจ ัยท ำกำรเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี โ้ดยการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purbability Sampling)  ได้แก่   ผลงานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยท่ีได้น าเข้าฉายในโรง
ภาพยนตร์ตัง้แตปี่ 2545-2558 ทัง้นีเ้ลือกกลุ่มจากการคดัมาจากการสร้างภาพยนตร์การ์ตนูแอนิเมชนั
ของไทยในแต่ละปี  และบริษัทท่ีผลิตผลงานด้านภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย จ านวน 5 บริษัท   
รวมทัง้ กลุ่มทีมงานผู้ ผลิตผลงานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ ของไทย .กลุ่มทีมนักออกแบบผลงาน
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย .กลุม่ผู้ เช่ียวชาญและนกัวิชาการ 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูในการวิจยัครัง้นี ้

3.1  วิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  ศึกษาวิเคราะห์จากข้อมูลเอกสาร  
เนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ แนวทางการวิเคราะห์ภาพยนตร์แอนิเมชนั  ผู้วิจยัใช้หลกั
ทฤษฎีในการวิเคราะห์ดงันี ้

3.1.1  ทฤษฎีการสร้างงาน  ได้แก่  โครงเร่ือง (Plot)  แก่นเร่ือง (Them)  ตวัละคร 
(Charecter)  ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound)  ลกัษณะเดน่ 

3.1.2  กระบวนการท างานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ  ซึ่งประกอบด้วย  ขัน้ตอน
เตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  
ขัน้เสนองาน (Present) 
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3.1.3  ทฤษฎีการบริหารจัดการ 4 Ms อันประกอบด้วย 1) คน (Man) 2) เ งิน 
(Money) 3) การจดัการ (Management) 4) เคร่ืองมือ (Machine) 

3.2  แบบสมัภาษณ์  บริษัทผู้ผลิตและผู้สร้างสรรค์ผลงาน  การใช้แบบสอบถามโดยการ
สมัภาษณ์รายบุคคล (Individual interview)  เพ่ือให้ได้ของมูลเชิงส ารวจ (Exploratory research) ทัง้
ท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการจนกว่าข้อมูลจะอ่ิมตัว  ในประเด็นท่ีครอบคลุม เร่ืองภาพยนตร์
แอนิเมชนั : กรณีศกึษาวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

ขัน้ตอนกำรสร้ำงเคร่ืองมือ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ ประกอบด้วย  แบบวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของ
ไทย  แบบสัมภาษณ์ผู้ผลิตภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  แบบสัมภาษณ์นักออกแบบแอนิเมชัน  
และแบบสมัภาษณ์นกัวิชาการ  ซึง่ผู้วิจยัได้ด าเนินการสร้างตามขัน้ตอน  ดงันี ้

กำรสร้ำงแบบวิเครำะห์ภำพยนตร์กำร์ตูน 3 มิตขิองไทย 

ศึกษาแนวคิดจากข้อมูลเอกสาร  เนือ้หา  ทฤษฎีจากหนงัสือ  วารสาร  และงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้อง  ตลอดจนแบบวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ  โดยผู้ วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างการ
วิเคราะห์เพ่ือสร้างกรอบแนวคดิในการวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  

กำรสร้ำงแบบสัมภำษณ์ 

ผู้วิจัยจะก าหนดประเด็นค าถามเก่ียวกับทัศนะท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  
จากบคุคล 3 กลุ่ม  ดงันี ้ กลุ่มทีมงานผู้ผลิตผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  กลุ่มทีมนกัออกแบบ
ผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  กลุ่มผู้ เช่ียวชาญและนกัวิชาการ  โดยการสมัภาษณ์แบบไม่
เป็นทางการเพ่ือเปิดโอกาสให้กลุม่ตวัอย่างให้ข้อมลูอย่างอิสระโดยมีเกณฑ์คณุสมบตัิผู้ทรงคณุวฒุิ  มี
ดงันี ้

1.  บรษิทัและผูผ้ลติผลงำนภำพยนตรก์ำรต์ูน 3 มติ ิ ซึง่มปีระสบกำรณ์ดำ้นกำร
จดักำรภำพยนตรก์ำรต์ูน 3 มติ ิ

2.  นกัออกแบบทางด้านภาพยนตร์  ซึง่มีประสบการณ์ในการท างานด้านภาพยนตร์
การ์ตนู 

3.  ผู้ สอนด้านการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ  หรือสายวิชาท่ีเก่ียวข้องกับ
การ์ตนู  โดยเป็นอาจารย์ในระดบัอดุมศกึษาท่ีมีประสบการณ์ในการสอนภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ 
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4. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชนั : กรณีศึกษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของไทย  เพ่ือน าไปใช้ด้วยสรุปผลโดยก าหนด 3 สว่น  ดงันี ้

4.1  วิเคราะห์กระบวนการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

4.2  วิเคราะห์กระบวนการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

4.3  วิเคราะห์ปัจจยัในการส่งเสริมภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย   

5. กำรน ำเสนอข้อมูล 

ในการศกึษาวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้น าผลการวิเคราะห์มาอภิปรายผลและน าเสนอในรูปแบบการ
พรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Analysis) และท าการสรุปหาความสอดคล้องท่ีแสดงให้เห็น
ปรากฎการณ์ท่ีเกิดขึน้และปัจจยัท่ีส่งผลให้กลุ่มผู้สร้างภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ของไทย  โดยแบ่งการ
น าเสนอตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยอย่างเป็นระบบ  สรุปและอภิปรายผลตามกรอบแนวคิดและ
ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  โดยอาศยัข้อมลูจากการส ารวจเอกสาร  การวิเคราะห์ตวับท  การสมัภาษณ์  และได้
แบง่การน าเสนอเป็นในประเดน็ส าคญั 3 ข้อ  คือ 

5.1  โครงเร่ือง  แก่นเร่ือง  ตวัละคร  ฉาก  บทบรรยาย  เสียง ลกัษณะเดน่   

5.2  กระบวนการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  ได้แก่  ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า  
ขัน้ตอนการท า  ขัน้ตอนหลงัการท า  ขัน้เสนองาน 

5.3  ปัจจัยของแต่ละบริษัทท่ีสร้างสรรค์ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ได้แก่ คน 
(Man) ,เงิน (Money)  ,การจดัการ (Management) , เคร่ืองมือ (Machine) 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 4 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

ในการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน:กรณีศึกษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย ผู้ วิจยัได้ท า
การวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยตัง้แตช่ว่ง พ.ศ.2545 – 2558 โดยมีเกณฑ์พิจารณาวา่เป็น
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตร์ของไทย ทัง้นีก้ารเลือกกลุ่มตวัอย่าง ได้คดัมาจาก
การสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันในแต่ละปี และเลือกเฉพาะท่ีเป็นผลงานทางด้านภาพยนตร์
การ์ตนู 3 มิตขิองไทย โดยน าเสนอเป็นล าดบัดงันี ้

ตาราง 2  สรุปรายช่ือภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  ท่ีจะท าการศกึษา  จ านวน 8 เร่ือง 

 
ปีพ.ศ. ช่ือภาพยนตร์ รูปแบบ บริษัท เข้าฉาย 
2545 ปังปอนด์ ด ิแอนิเมชนั 3 มิต ิ บ.วิธิตา แอนิเมชัน่ 18 ต.ค.45 
2549 ก้านกล้วย 3 มิต ิ บ.กนัตนา แอนนิเมชัน่ 18 พ.ค.49 
2551 นาค 3 มิต ิ บ.beboydcg 3 เม.ย.51 
2552 ก้านกล้วย2 3 มิต ิ บ.กนัตนา แอนนิเมชัน่ 26 มี.ค.52 
2553 ยกัษ์ 3 มิต ิ บ.บ้านอิทธิฤทธ์ิ 4 ต.ค.53 
2555 เอคโค ่ 3 มิต ิ บ.กนัตนา แอนนิเมชัน่ 2 ส.ค.55 
2557 พระมหาชนก 3 มิต ิ ส านกังานสง่เสริม 

อตุสาหกรรมซอพท์แวร์แหง่ชาติ 
29 พ.ย.57 

 
2558 คณุทองแดง 3 มิต ิ บ.เฟรชแอร์ 3 ธ.ค.58 

  

ในการวิเคราะห์ผู้วิจยัได้แบง่การวิเคราะห์ข้อมลูเป็น 3 สว่น ดงันี ้
ส่วนที่  1  การวิเคราะห์กระบวนการสร้างงาน  ซึ่งประกอบด้วย โครงเร่ือง (Plot)          

แก่นเร่ือง (Theme)  ตวัละคร (Charecter)  ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound)  
ลกัษณะเดน่ 

ส่วนที่  2  การวิเคราะห์ ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า 
(Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  และขัน้เสนองาน (Present) 

ส่วนที่ 3  การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย โดย
ใช้ทฤษฎีการบริหารจดัการ 4Ms 
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ส่วนที่ 1  การวิเคราะห์กระบวนการสร้างงาน 

ผู้วิจยัได้ศึกษาองค์ประกอบของกระบวนการสร้างงาน  6 ด้าน ซึ่งประกอบด้วย  โครงเร่ือง  
แก่นเร่ือง  ตวัละคร  ฉาก  บทบรรยายและเสียง  และลกัษณะเดน่ของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  โดยน า
ผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยมาเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ ดงันี ้

ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  เร่ืองปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน (PangPond The Animation) 
ตอนตะลุยโลกอนาคต 

ผลงานผู้ก ากบั ชยัพร  พานิชรุทตวิงศ์  จากบริษัท วิธิตา จ ากดั  ภาพยนตร์การ์ตนูแนวผจญภยั 

 

 

ภาพประกอบ 12  ปังปอนด์ ด ิแอนิเมชนั 

ท่ีมา: สยามโซน.  (2545).  โปสเตอร์ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองปังปอนด์.  (ออนไลน์) 

ภาพยนตร์การ์ตนูปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั  เป็นเร่ืองราวของเด็กชายวยั 5 ขวบ  ช่ือปังปอนด์  
ท่ีมีลกัษณะเด่นคือ ทรงผมสามเส้น พร้อมสุนัขคู่ใจพนัธุ์บางแก้ว ช่ือเจ้าบิ๊ก ด้วยความซุกซน-ของปัง
ปอนด์ท าให้เจอลกูหินและเป็นเหตใุห้ปังปอนด์และเจ้าบิก๊ได้หลดุเข้าไปในหลมุมิติของโลกอนาคต การ
หลุดเข้าไปครัง้นีร้ะหว่างทางปังปอนด์ได้พบกับหนุมานลิงท่ีมีไหวพริบ และพลงัพิเศษ รวมทัง้ในโลก
อนาคตได้พบเพ่ือนๆ จนได้ร่วมเผชิญกบัหุน่ยนต์ท่ีเข้ามาครองง าเหลา่มนษุย์ในโลกอนาคต เรียกกนัว่า 
“กรุงเทพซิตี”้ เป็นเมืองท่ีมนษุยชาตไิร้ซึง่ความเป็นอิสระ เพราะจากการท่ีมนษุย์พฒันาเทคโนโลยี สร้าง
สมองเทียมเข้ามาควบคุมเคร่ืองจักรกล แต่นักวิทยาศาสตร์น าสมองเทียมไปใช้ในทางท่ีผิด ความ
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หายนะจงึเกิดขึน้กบัมนษุย์เม่ือหุ่นยนต์เกิดการตอ่ต้านและสร้างระบบเพ่ือมาควบคมุมนษุย์ ด้วยความ
เฉลียวฉลาดของหนุมานท่ีเข้าช่วยเหลือปังปอนด์และเพ่ือนๆ ท าให้ทุกคนหลุดพ้นจากพวกหุ่นยนต์ท่ี
เข้ามาควบคมุมนษุย์และสรรพสิ่งในโลกอนาคต ความป่วนของปังปอนด์ท าให้ได้เข้าไปรู้แผนการตา่งๆ 
ของพวกหุ่นยนต์ ปังปอนด์ เจ้าบิ๊ก หนุมาน จึงช่วยกันปกป้องและฝ่าฟันสถานการณ์ต่างๆ จนท าให้
สามารถตอ่สู้ เพ่ือพลิกชะตาให้โลกอนาคตกลบัมามีความสขุเหมือนเดมิ   

จากเนือ้เร่ืองภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองปังปอนด์ เดอะ แอนิเมชนั ได้น ามาวิเคราะห์ในการ
สร้างงานดงันี ้

1.  โครงเร่ือง (Plot) 

ปังปอนด์เป็นภาพยนตร์การ์ตนูแนวผจญภยั การเล่าเร่ืองจะมีการเช่ือมโยงกันระหว่าง
โลกอนาคตกบัโลกปัจจบุนั  เนือ้เร่ืองพดูถึงความเจริญทางเทคโนโลยีท่ีเข้ามาครอบง ามนษุย์  โดยการ
ส่ือความเจริญของเทคโนโลยีท่ีแทนด้วยตวัหุ่นยนต์  รวมทัง้เนือ้เร่ืองบอกถึงชะตาของโลกในอนาคต  
ถ้าใช้เทคโนโลยีในทางท่ีผิด เราจะถกูเทคโนโลยีครอบง า  รวมทัง้การส่ือด้านมิตรภาพและความตื่นเต้น
ท่ีมีในเร่ือง การเปิดเร่ืองด้วยตวัละครท่ีเป็นนกและด าเนินเหตกุารณ์มาสู่ตวัละครหลกัของเร่ืองคือปัง
ปอนด์ การด าเนินเร่ืองราวเป็นการท่ีตวัละครปังปอนด์และหนมุานได้เข้าไปผจญภยัในโลกอนาคต และ
ได้พบกับปัญหาท่ีต้องแก้ไข จากการท่ีคนในโลกอนาคตได้รับการควบคุมจากหุ่นยนต์ ท าให้หนุมาน
ต้องไปแก้ไขสถานการณ์ ในศนูย์บญัชาการของหุน่ยนต์ ซึ่งเป็นภาวะวิกฤต (Climax) ของเร่ือง และเข้า
สู่การคล่ีคลายของเร่ืองจากการท่ีหนุมานได้ท าลายรหัสและสามารถพาเหล่าเด็กๆออกมาจากศูนย์
บญัชาการหุน่ยนต์ได้อยา่งปลอดภยั 

2.  แก่นเร่ือง (Theme)  

แก่นเร่ืองหลกัของภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั คือ มิตรภาพท่ีอยู่เหนือ
มิติของเวลา  เร่ิมจากการพบกนัระหว่างปังปอนด์และหนมุานจนน าไปสู่การพบเพ่ือนๆในอีกมิติและมี
เร่ืองราวท่ีสร้างมิตรภาพผา่นการชว่ยเหลือเกือ้หนนุกนั 

3.  ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัดงันี ้
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ภาพประกอบ 13  ปังปอนด์ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 

ปังปอนด์  

ลักษณะทางกายภาพ  เดก็ชาย อาย ุ5 ขวบ มีลกัษณะเดน่คือ เป็นเดก็ท่ีมีเส้นผม 3 
เส้น  ใบหน้ากลม  ผิวขาวอมชมพูดมีูสุขภาพท่ีดี  ดวงตากลมโต  จมกูกลมมน  ริมฝีปากบาง  ใบหน้า
ยิม้แย้ม  มีฟันกระต่ายสองซ่ี  เป็นเด็กหูกาง  ช่วงตวัสัน้  ขาป้อมเล็ก  ใส่เสือ้ยืดแขนกลมสีแดงท่ีเป็น
ตวัอกัษร  “ป”  เป็นเหมือนตวัย่อของช่ือปังปอนด์  กางเกงขาสัน้สีน า้เงิน  และรองเท้าหุ้มส้นสีฟ้าปัง
ปอนด์เป็นตวัแทนเดก็ในยคุสงัคมปัจจบุนั 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย  อารมณ์   ปังปอนด์เป็นลูกชายคนเดียว  มาจาก
ครอบครัวเด่ียวท่ีประกอบด้วย  พ่อ  แม่  ลูก  เป็นครอบครัวท่ีมีฐานะ  การท่ีเป็นลูกคนเดียวท าให้ปัง
ปอนด์ชอบออกไปหาเพ่ือนเลน่และมีสนุขัท่ีสนิท  ช่ือเจ้าบิก๊  ปังปอนด์เป็นเดก็มีรอยยิม้ท่ีสดใส  อารมณ์
ดี  เป็นเดก็ผู้ชายท่ีมีอธัยาศยัดี  มีน า้ใจชอบชว่ยเหลือผู้ อ่ืน  ซุกซน  อยากรู้อยากเห็น   

 

ภาพประกอบ 14  หนมุาน  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 
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หนุมาน  

ลักษณะทางกายภาพ  เป็นลิงเผือกท่ีมาจากวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรติ์ ช่ือว่า  
“หนมุาน”  มีรูปกายสีขาว  ใบหน้ากลม  ดวงตายาวรี  มีวาวตาท่ีสดใส  ส่ือถึงความใฝ่รู้  ริมฝีปากบาง
ฟันมีเขีย้วเพชร  ลกัษณะไม่สงูนกั  กริยาท่าทางคล่องแคล่วว่องไว  รูปร่างแข็งแรง  บนศรีษะตรงกลาง
เป็นการออกแบบลายประจ ายามซึง่มีลกัษณะเป็นรูปส่ีเหล่ียมทแยงมมุ  ประกอบด้วยวงกลมและลาย
กระจงัตาอ้อย  เป็นการตดัทอนรายละเอียดของลวดลายให้เหมาะสมกับลกัษณะงานประเภท 3 มิติ  
ศีรษะของหนมุานมีขนหรือทรงผมยกทรงสงูแตไ่ม่แหลมนกั  มือและเท้าออกแบบมาให้มีลกัษณะแบบ
การ์ตนู  คือ  มีนิว้มือนิว้เท้าเพียงข้างละ 4 นิว้  มีอาวธุคูก่ายคือตรีสตู 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  หนุมานเป็นลิงจิ๋วท่ีเดินทางมาจากโลกอดีต
เม่ือ 2000 ปีท่ีแล้ว  มีฤทธ์ิมาก  สามารถส าแดงอิทธิฤทธ์ิโดยการยอ่ขยายตวัได้  ฉลาดรอบรู้  มีไหวพริบ  
คอ่นข้างหวัดือ้  เจ้าเล่ห์เพทบุาย  มีคณุธรรม  ฝ่าพนัอุปสรรคอย่างไม่ย่อท้อเป็นเหมือนผู้ปกปอ้งเด็กๆ 
ให้พ้นจากอนัตราย  

 

ภาพประกอบ 15  บิก๊ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 

บิก๊  

ลักษณะทางกายภาพ  เจ้าบิ๊กสนุขัพนัธุ์บางแก้ว อายุ 2 ขวบ  มีขนสีขาว  ดวงตา
กลม  หน้าตาซ่ือ  มีเขีย้วเล็กๆ  หางเป็นพวงยาว 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย  อารมณ์  เจ้าบิก๊เป็นสนุขัท่ีมีความซ่ือสตัย์  รักเจ้านาย  
มกัจะอยูเ่คียงข้างปังปอนด์เสมอในทกุๆ ตอน 

4. ฉาก 

ฉาก หมายถึง สถานท่ีและเวลา (Time and Place) ฉากภาพยนตร์การ์ตูนปังปอนด์ ดิ 
แอนิเมชนั ฉากเป็นเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในโลก 2 มิติ คือ โลกปัจจบุนัและโลกอนาคต โดยสว่นใหญ่เร่ือง
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จะด าเนินในโลกอนาคต และพบว่าเหตุการณ์เกิดขึน้เม่ือปังปอนด์พบกับลูกหินสีแดง ท าให้เป็น
จดุเร่ิมต้นในการผจญภยั   

ฉากสถานที่ที่เกิดเหตุการณ์ส าคัญเก่ียวกับตัวละคร  ได้แก่ 

บ้านปังปอนด์  เป็นบ้านเด่ียวเหตกุารณ์ท่ีน าให้ปังปอนด์มาพบลกูหิน ฉากนีแ้สดง
ให้เห็นถึงสภาพความเป็นอยู่ของการใช้ชีวิตของสงัคมท่ีเป็นลกัษณะครอบครัวเด่ียวท่ีประกอบไปด้วย
พ่อ แม่ ลูก  ซึ่งจัดเป็นครอบครัวท่ีมีพืน้ฐานสภาพความเป็นอยู่ท่ีดี และยังแสดงให้เห็นถึงการเลีย้งดู
ของครอบครัวสมัยใหม่ท่ีมีส่วนใหญ่ในสังคมปัจจุบัน  ฉากป่าช้า สถานท่ีในบรรยากาศท่ีดูวังเวง  
ท้องฟ้ามืดมวั  ล้อมรอบด้วยหลดุฝังศพมากมายในป่าช้า เป็นฉากหนึง่ท่ีหมอผีเรียกวิญญาณน้าผีให้ลง
หม้อและเป็นเหตใุห้ปังปอนด์ได้ไปผจญภยัในโลกอนาคต 

โลกอนาคต  ภาพยนตร์ได้น าเสนอโลกอนาคตใน 500 ปี ท่ีมีความเจริญล า้สมัย
วิวฒันการต่างๆ ทางเทคโนโลยีท่ีประกอบด้วย ตึกท่ีสูงสง่าท่ีหลากหลายรูปแบบ สถานท่ีต้นไม้ส่วน
ใหญ่เป็นลักษณะรูปทรงในแบบโปร่งใสคล้ายผลึกแก้ว  เส้นทางจราจรเหมือนโลกอวกาศท่ีมีการ
ขับเคล่ือนยานพาหนะลักษณะของการขับเคล่ือนคล้ายเคร่ืองบิน  นอกจากนัน้ฉากยังคงเห็น
ความส าคญัของสถาปัตยกรรมไทยโดยการจัดวางไว้ผสมผสานกับอาคารสิ่งก่อสร้างท่ีทันสมยัเพ่ือ
แสดงให้เห็นถึงการผสมผสานทางสถาปัตยกรรมแบบเก่าและใหมท่ี่ยงัคงมีความเป็นไทย เชน่ วดั เจดีย์  

 

 

ภาพประกอบ 16  ฉากเมืองอนาคต 500 ปี 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 
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ภาพประกอบ 17  เจดีย์ในโลกอนาคต  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 

การใช้สีในฉากโลกอนาคตเป็นการคมุโทนด้วยบรรยากาศของสีเทาและน า้เงินอม
ฟ้าท่ีส่ือถึงความทนัสมยั ความมัน่คง ความมีระเบียบ หรือส่ือถึงฐานะของสงัคมท่ีมีความเจริญโดยใน
โลกอนาคตจะไมมี่บ้านเรือนท่ีมีสญัลกัษณ์คล้ายความเป็นปัจจบุนัเลย  
 

 

ภาพประกอบ 18  ฉากบ้านเรือนปัจจบุนั 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 
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ภาพประกอบ 19  ฉากเมืองโลกอนาคต 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 

บ้านนโม  บ้านเป็นตกึสงู 2 ชัน้ด้านบนคล้ายห้องแสดงนิทรรศการเพราะมีรูปแขวน
ฝาผนังบรรยากาศภายในใช้สีชมพูส้มห้องนีจ้ึงดูสว่างซึ่ง ซึ่งดูขัดกับบรรยากาศลึกลับภายในห้อง 
เหตกุารณ์น่าประหลาดใจเกิดขึน้ในฉากนี ้เม่ือคณุปู่ ออกมาจากฝาผนงั  และมาบอกความลบัท่ีจะต้อง
จดัการกบัพวกหุน่ยนต์ให้กบัหนมุาน 

 

 

ภาพประกอบ 20  ภายในห้องคณุปู่  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 
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ฉากศูนย์ปฏิบัติการ ท่ีน าหนุมานและปังปอนด์มาท าการพิพากษาเพ่ือขงัในศนูย์
จะมีความทนัสมยัอเช่นลิฟท์แก้ว พาหนะขนส่งสิ่งของ  และสตัว์ประหลาดท่ีได้ออกแบบให้เหมือนอยู่
นอกอวกาศ  ในแต่ละส่วนของฉากจะมีหวัหน้าซาเล้งซึ่งเป็นตวัละครหนึ่งท่ีมีบทบาทกบัสถานท่ีนัน้ๆ 
เช่น ตอนห้องขยะได้เป็นผู้ควบคมุปังปอนด์และหนมุาน  ตอนหนึ่งในห้องปฏิบตัิการหอสัง่การของพวก
หุ่นยนต์ หวัหน้าซาเล้งได้เป็นผู้ ท่ีสามารถเข้าออกในหอสัง่การได้  สถานท่ีในฉากแต่ละส่วนลกัษณะ
เน้นความทนัสมยัในอปุกรณ์ต่างๆ  เช่น  หอสัง่การมีประตใูหญ่เป็นระบบอตัโนมตัิ ใช้รหัสในการเข้า
ออก มีระบบการฆ่าเชือ้ด้วยสนามแม่เหล็ก แสดงให้เห็นวิวัฒนาการของเทคโนโลยีท่ีน าสมัยและ
พัฒนาขึน้มาเม่ือเทียบกับโลกปัจจุบัน   ฉากแอ๊คชั่นการต่อสู้ ระหว่างหนุมานกับพวกหุ่นยนต์              
การออกแบบฉากจะวางภาพในฉากท าให้เห็นบริเวณกว้างสามารถสร้างแอคชัน่ได้หลากหลายทา่ทาง 

ดงันัน้การสร้างฉากในส่วนของการ์ตนูปังปอนด์ ด ิแอนิเมชนั จงึไม่ได้แทรกในฉากท่ีเป็น
สว่นของธรรมชาตแิตอ่ยา่งใด แตจ่ะให้บรรยากาศของความเป็นเมืองในโลกอนาคตอีก 500 ปี และการ
ออกแบบ ฉาก บรรยากาศโดยรวมแสดงถึงความทนัสมยัของโลกอนาคต อาคารเป็นลกัษณะของความ
มนัวาว การออกแบบรูปทรงตึกมีลกัษณะสงู ลกัษณะรูปทรงมีความแตกตา่งกนั การลงสีใช้เป็นโทนสี
เทา และน า้เงิน ส่ือถึง ความทนัสมยั ความมัน่คง ความมีระเบียบ ความเยือกเย็น และความหรูหรา ใน
การออกแบบแต่ละมุมตึก ยงัแทรกด้วยงานสถาปัตยกรรมไทย เช่น เจดีย์ วดั ร่วมอยู่ตามตวัอาคาร 
บรรยากาศของแสงเงาเป็นลักษณะเช่นเดียวกันกับภายในอาคาร คือให้ความรู้สึกมั่นคง น าสมัย 
หรูหรา  ดูเป็นบรรยากาศในโลกของจินตนาการแสดงถึงความเก่ียวหน้าของสังคมในยุคดิจิทัลท่ีใช้
เทคโนโลยีในการส่ือสาร  การน าแสงเงามาใช้ให้วตัถมีุความสมจริงมากขึน้ 

5.  บทบรรยายและเสียง 

ภาพยนตร์การ์ตนูปังปอนด์ ด ิแอนิเมชนั นัน้ สิ่งท่ีปรากฏในภาพยนตร์นอกเหนือจาก
โครงเร่ือง ตวัละคร ฉากแล้ว องค์ประกอบท่ีมีสว่นส าคญัท่ีท าให้ภาพยนตร์มีความตื่นเต้น สนกุ มีแง่คิด 
ประกอบด้วย  บทบรรยาย บทสนทนา และเสียงประกอบ (Effect) ซึ่งเป็นส่วนสร้างชีวิตให้กับงาน
ภาพยนตร์การ์ตนู โดยได้แยกการวิเคราะห์ดงันี ้

บทบรรยาย : ภาพยนตร์ปังปอนด์  ด ิแอนิเมชนั ตวัเร่ืองไมมี่บทบรรยาย 

บทสนทนา : ภาพยนตร์การ์ตูนปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน บทสนทนาสอดแทรกมุม
ตลกในบทพูด บางตอนในการสนทนามีค าท่ีสุภาพและแทรกความเป็นวฒันธรรมทางภาษาผ่าน ตวั
ละครปังปอนด์ ท าให้เร่ืองมีความน่าสนใจ เด็กๆ ดูจะได้น าไปเป็นแบบอย่าง ในการท่ีพูดจาสุภาพ
ไพเราะซึ่งประกอบอยู่ในหลายฉาก ของเนือ้เร่ือง  ในตอนท่ีปังปอนด์ได้เดินทางผ่านเข้าไปมิติโลก
อนาคตและมาเจอกลุม่เพ่ือน บทสทนาเป็นลกัษณะการทกัทายระหวา่งเพื่อนกบัปังปอนด์ เชน่  
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ปังปอนด์ : สวสัดีครับ 
และการแนะน าเพ่ือนๆ ให้ปังปอนด์ได้รู้จกั 

นโม : มาฉนัจะแนะน าเพ่ือนใหมจ่ะ..สองคนนีช่ื้อกิมกบัเง็ก  
กิมกบัเง็ก : สวสัดีจ้า 

ค าว่า “สวัสดี” เป็นการทักทายคู่สนทนาท่ีมีความน่ารักระหว่างเพ่ือน ส าหรับตัว
ละครเม่ือพดูและจบประโยคผู้หญิงจะมีค าลงท้ายด้วย “จ้า” เสมอ  และผู้ชายลงท้ายด้วย  “ครับ”  บท
สนทนานีแ้ม้จะเป็นเพียงบทสนทนาสัน้ๆ แต่ได้แทรกและสะท้อนความเป็นแบบอย่างของวฒันธรรม
ไทยท่ีดีทางภาษาท่ีควรปลกูฝังให้กบัเยาวชน  ในเร่ืองบทสนทนาเป็นการสนทนาแบบเรียบง่าย  

เสียงประกอบ (Effect) : ภาพยนตร์การ์ตนูปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั เสียงประกอบ
ผลิตโดยทีมงานของบริษัทวิธิตา แอนิเทชนั จ ากดั เสียงประกอบนัน้จะเกิดขึน้ในช่วงสถานการณ์ตา่งๆ  
เชน่ การปรากฏตวัของตวัละครในเร่ือง หรือเหตกุารณ์ท่ีน่าตะลึง เสียงเพลงจะบรรเลงประกอบท่ีให้เห็น
ถึงอารมณ์ช่วงผจญภยัผ่านมิติ  การใช้เสียงหุ่นยนต์ได้คิดถึงความเป็นโลกอนาคตจึงใช้เสียงท่ีคล้าย
เคร่ืองอิเล็กทรอนิคในการพูด รวมทัง้เพลงประกอบเม่ือหุ่นยนต์ปรากฏตัวเป็นเพลงท่ีส่ือแนว
อิเล็กทรอนิกส์  ทกุครัง้ท่ีปรากฏตวัจะเป็นแนวเพลงท่ีระทกึ ฟังดมีูการเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็ว เป็นจดุหนึ่ง
ท่ีท าให้เร่ืองราวมีการเคล่ือนไหวผู้ ชมไม่เบื่อ การใส่เสียงพิเศษเช่นเสียงลูกหินตก ประตูเปิด การ
เคล่ือนไหวในอริยบทตา่งๆ ได้ใส่เสียงประกอบ เช่น เสียงรถแล่น เสียงของตก เสียงท่ีเปิดเสียงล้อเลียน
ในมุขบทสนทนาท่ีข าๆ ในเร่ือง  นอกจากนีก้ารให้เสียงพากย์ประกอบในเร่ืองบางตอนของเร่ืองเสียง
พากย์มีน า้เสียงไมช่ดัเจน เชน่การพากย์เสียงเด็กๆ หรือตวัละครอ่ืน เชน่ หุ่นยนต์ อาจารย์ใหญ่ และหนุ
มานในร่างจิ๋ว 

6. ลักษณะเด่น 

ในภาพยนตร์เร่ืองปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั ลกัษณะเดน่ในความเป็นการ์ตนูไทย ผู้วิจยั
แบง่เป็น 2 ประเดน็  ดงันี ้ 

ประเด็นท่ี 1  ฉากมีลกัษณะเดน่ด้วยเร่ืองราวของฉากท่ีเป็นโลกอนาคตใน 500 
ปี การถ่ายทอดมุมมองภาพให้กับภาพยนตร์การ์ตนูปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั  ภายในโลกอนาคตมีการ
แทรกสถาปัตยกรรมแบบไทยท่ียงัคงอยู ่เชน่ เจดีย์ ท่ีตัง้อยูป่ะปนในสภาพแวดล้อมท่ีทนัสมยัของเมือง 
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ภาพประกอบ 21  ฉากสถานท่ีปรากฎมีสถาปัตยกรรมไทยทา่มกลางตกึอาคารในโลกอนาคต 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 

ประเด็นท่ี 2 ในเร่ืองการออกแบบคาแร็กเตอร์ตวัการ์ตูน ท่ีมีการน าลักษณะ
เด่นของตวัละครคือ ปังปอนด์และหนมุานมาออกแบบ ซึ่งตวัละครปังปอนด์  เคยเป็นการ์ตนูลายเส้น
ของไทยท่ียงัคงลกัษณะของการมีบคุลิกของเด็กไทย ขีเ้ล่น ซุกซน มีมนษุยสมัพนัธ์ ท าให้ท่าทางจะมีสี
หน้าท่ียิม้แย้ม เหมือนคนไทยท่ีต่างชาติเรียกสยามเมืองยิม้  และ หนุมาน ตัวละครเอกในเร่ือง
รามเกียรติ์ ผู้ มีไหวพริบ ความเฉลียวฉลาด และเป็นตวัแทนของความกล้าหาญ จึงท าให้ภาพยนตร์ปัง
ปอนด์มีลกัษณะของความเป็นไทยมากขึน้ 

           

ภาพประกอบ 22  ปังปอนด์และหนมุาน 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ปังปอนด์ เดอะมฟูว่ี 
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ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย  เร่ืองก้านกล้วย (KhanKlugy) 

ผลงานผู้ก ากบั คมภิญญ์  เข็มก าเนิด  จากบริษัท กนัตนา แอนเมชัน่  ภาพยนตร์การ์ตนูแนว
ประวตัศิาสตร์ 
  

 

ภาพประกอบ 23  ภาพยนตร์ก้านกล้วย 1 

ท่ีมา: วิกิพีเดีย.  (2549).  โปสเตอร์ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองก้านกลว้ย.  (ออนไลน์) 

ภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย  เป็นเร่ืองราวของลกูชายตวัสีฟ้า ท่ีช่ือว่า ก้านกล้วย  ก้านกล้วย
เป็นช้างท่ีเกิดในป่าใหญ่ มีพ่อช่ือ ภูผา ซึ่งถูกช้างศกึฆ่าตายในสนามรบ มีแม่ช่ือ แสงดา คอยดแูลเม่ือ
ครัง้ยังเด็ก ก้านกล้วยจึงเป็นลูกช้างก าพร้าพ่อ ท าให้กลุ่มเพ่ือนช้างชอบเอามาล้อ จุดนีเ้ป็นเหมือน
แรงผลักดนัให้ก้านกล้วยได้ออกเดินทางตามหาพ่อ ในระหว่างการเดินทางก้านกล้วยได้เผชิญกับ
เหตกุารณ์ตา่งๆ  เช่น การเข้ามาในคา่ยพมา่และได้พบกบัช้างศกึช่ือ งวงแดง ซึ่งเป็นช้างศกึท่ีเคยรบกบั
ผู้ เป็นพ่อของตนมาก่อน รวมทัง้ได้พบสมเด็จพระนเรศวรในวัยเยาว์ และจากการท่ีก้านกล้วยได้หนี
ทหารพม่าเข้าป่าท าให้ก้านกล้วยได้พบ ลุงมะหูด ชบาแก้ว และได้ใช้ชีวิตร่วมกับคนในหมู่บ้าน  ก้าน
กล้วยจงึได้เรียนรู้ถึงมิตรภาพระหวา่งคนกบัช้าง ก้านกล้วยได้รับการฝึกฝนจนเติบใหญ่และมีความกล้า
แกร่ง พร้อมออกเดินทางสู่การเป็นช้างศกึ ลุงมะหูดได้รับสาส์นจากอยุธยา จึงพาเหล่าช้างเข้าวงัเพ่ือ
ได้รับการคดัเลือกให้เป็นช้างศึก จึงท าให้ก้านกล้วยได้พบกับแสงดาผู้ เป็นแม่ ขณะนัน้ทหารได้จบัตวั
ก้านกล้วยกบัแม่แยกกนั ก้านกล้วยโมโห อาละวาด ครัน้เม่ือสมเด็จพระนเรศวรทรงมองเห็นจึงเดินเข้า
มาเพ่ือจะห้าม ด้วยบารมีและชะตาท่ีต้องกันพระองค์จึงได้ประกาศให้ก้านกล้วยเป็นช้างคู่บารมีของ
พระองค์ ค ่าคืนก่อนออกศกึเพ่ือไขความสงสยัเร่ืองพ่อของก้านกล้วย นกจ๊ีดริดได้พาก้านกล้วยไปท่ีพกั
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ของช้างขุนศึก ช่ือ สิงขร  ช้างสิงขรได้เล่าเร่ืองราวภูผาพ่อให้ก้านกล้วยฟังว่าเคยร่วมสงครามด้วยกัน   
ภูผาได้ช่วยชีวิตไว้เม่ือครัน้สู้ รบจนท าให้ภูผาต้องเสียชีวิต จากนัน้ก้านกล้วยจึงได้รู้ว่าผู้ เป็นพ่อได้
สิน้ชีวิตไปแล้วในสนาม ในเวลานัน้แมแ่สงดาจึงไม่อยากให้ก้านกล้วยได้ออกรบโดยได้รัง้ไว้ แตส่ิงขรได้
พูดเตือนสติก้านกล้วยท าให้ก้านกล้วยได้คิดและเดินทางมุ่งสู่สงคราม รบอย่างนักรบท่ีกล้าหาญ 
เอาชนะความกลวัในจิตใจตวัเองจนได้รับชยัชนะ จดุนีเ้องท าให้ก้านกล้วยกลายเป็นช้างผู้ยิ่งใหญ่  แม้
จดุมุ่งหมายของก้านกล้วยคือการตามหาพ่อแตร่ะหว่างเส้นทางการได้พบมิตรภาพท่ีดีงาม ความกล้า
หาญและความเสียสละ ท าให้เป็นเส้นทางท่ีก้านกล้วยได้พบและเรียนรู้จนเป็นช้างท่ีกล้าแกร่งอย่าง
แท้จริง   

จากเนือ้เร่ืองภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิเร่ืองก้านกล้วย ได้น ามาวิเคราะห์ในการสร้างงานดงันี ้

1.  โครงเร่ือง 

ก้านกล้วยเป็นภาพยนตร์การ์ตนูแนวประวตัิศาสตร์ การเล่าเร่ืองเป็นเร่ืองของลูกช้างท่ี
ตามหาพ่อ แต่ต้องมาพลัดพรากจากแม่และเร่ิมเข้าไปผจญภัยในป่าจนพบเพ่ือนและได้ฝึกฝนพลัง
ก าลงัจนเป็นช้างท่ีเติบใหญ่ การเปิดเร่ืองเป็นการเปิดด้วยตวัละคร บรรยากาศของป่าไทยท่ีสวยงาม
ความเป็นช้างท่ีเกิดในป่า การอยู่รวมกนัเป็นครอบครัวของสงัคมช้าง การด าเนินเร่ืองราวเป็นการท่ีตวั
ละครก้านกล้วยหลงจากฝูงช้างและเข้ามาเจอชบาแก้วจากนัน้ได้เข้ามาอยู่ในหมู่บ้านท่ีฝึกหดัช้างจน
เติบใหญ่และได้เข้าไปเป็นช้างศกึ ท าให้ได้พบแม่และต้องเข้าแก้กบัปัญหาท่ีเกิดในใจระหว่างการออก
รบเป็นช้างศึกกบัการเช่ือฟังแม่และกลบับ้านด้วยกัน  ซึ่งในภาวะวิกฤตนีก้้านกล้วยได้พบช้างสิงขรท า
ให้รู้เร่ืองราวของพ่อท่ีตนเองตามหา จนเข้าสู่การคล่ีคลายของเร่ืองท าให้ก้านกล้วยมีพลังในการจะ
ออกไปรบ และได้ชยัชนะกลบัมาในสงครามยทุธหตัถี  บ้านเมืองอยูก่นัอยา่งสงบซึง่เป็นตอนปิดเร่ือง 

2.  แก่นเร่ือง 

แก่นเร่ืองหลกัของภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย คือ  ความมุ่งมัน่ อดทน จะท าให้ฝ่าฟัน
อปุสรรคไปได้ด้วยดี  ดัง่ท่ีก้านกล้วยไดมีความมุง่มัน่อดทนจนเป็นช้างท่ีเตบิโตและสง่างาม 

3.  ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัดงันี ้
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ภาพประกอบ 24  ก้านกล้วย 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

ก้านกล้วย  

ลักษณะทางกายภาพ  เป็นช้างป่า ตวัสีฟ้า ดวงตากลมโต ลกูตาสีเทาสดใส มีปอย
ผมตกมาบริเวณหน้าผากขายาวเรียว มีลกัษณะท่ีดี คือ มีหลงัโค้งแปบในแบบก้านกล้วย จึงได้ช่ือว่า
ก้านกล้วย ซึง่เม่ือเตบิโตขึน้เป็นช้างหนุม่ท่ีมีรูปร่างสง่างาม สงูสง่า แข็งแรง  

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เป็นช้างท่ีก าพร้าพ่อ อยู่กับแม่ละย่า  เม่ือวยั
เดก็ เพ่ือนชอบล้อวา่เป็นลกูก าพร้า ท าให้ก้านกล้วยอยากรู้วา่พ่อคือ ใคร จึงท าให้เป็นเดก็เก็บความรู้สึก   
มีความอดทน มุมานะเพียร  พยายามท่ี จะหาทางไปหาพ่อ  ครัน้เม่ือเติบใหญ่  มีลกัษณะบุคลิกเคร่ง
ขรึม กล้า หาญและแข็งแกร่งจนได้เป็นช้างศึกของสมเด็จพระนเรศวร มหาราช และได้รับต าแหน่งว่า”
พระยาไชยนภุาพ”และเป็นก าลงัส าคญั ในการท ายทุธหตัถีครัง้ยิ่งใหญ่ระหวา่งพระนเรศวรกบัพระมหา
อปุราชได้ชยัชนะ และพระราชทานนามใหมว่า่ “เจ้าพระยาปราบหงสาวดี” 
 

 

ภาพประกอบ 25  ชบาแก้ว 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 
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ชบาแก้ว 

ลักษณะทางกายภาพ  ช้างสีชมพ ู ดวงตากลมโตลกูตาสีน า้ตาลสดใส คิว้โค้งได้รูป 
มีผมสีชมพ ูบนศรีษะด้านซ้ายประดบัด้วยดอกชบา เหมือนดงัช่ือชบาแก้ว 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  ชบาแก้วเป็นช้างมีนิสยัร่าเริง จิตใจดีงาม เป็น
ช้างก าพร้าไมเ่คยรู้เลยว่าพอ่แม่หน้าตาเป็นอย่างไร จงึท าให้ชบาแก้วได้เป็นช้างท่ีโดนเลีย้งดโูดยมนษุย์ 
ชบาแก้วเรียกลุงมะหูดว่าพ่อ เพราะดูแลมาตัง้แต่ยังเด็กซึ่งชบาแก้วได้อาศัยอยู่ในหมู่บ้าน และมี
ความคุ้นเคยกบัพวกมนษุย์ ด้วยลกัษณะนิสยัออ่นโยน โอบอ้อมอารี ชอบชว่ยเหลือเวลาผู้ อ่ืนเกิดความ
เดือดร้อน เม่ือได้พบก้านกล้วยจงึเกิดมิตรภาพท่ีดีตอ่กนัและน ามาซึง่ความรักท่ีมีให้กนั 

 

 

ภาพประกอบ 26  จ๊ีดริด  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

จี๊ดริด  

ลักษณะทางกายภาพ  นกพิราบตวัเล็ก สีฟ้า ตากลมโต รูปร่างคล้ายไข่ไก่ ปากสี
เหลือง ลกัษณะท่ีโดนเดน่คือ มีหมวกท่ีแสดงต าแหนง่หน้าท่ีวา่เป็นนกพิราบส่ือสาร  

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  ช่างเจรจา ชอบโวยวาย จิตใจดี มีความกล้า
หาญ และรักความยตุิธรรม ท าหน้าท่ีหลกัคือ เป็นนกพิราบเพ่ือส่งข่าวสารให้กบักรุงอยธุยา และยงัเป็น
ทัง้เพ่ือนและท่ีปรึกษาให้กบัก้านกล้วยในหลายๆ เร่ือง  

4.  ฉาก 

ฉากภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย  เกิดขึน้ในชว่งสมยัอยธุยา  

ฉากสถานที่ที่เกิดเหตุการณ์ส าคัญเก่ียวกับตัวละคร  ได้แก่ 
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ทวิทัศน์ของธรรมชาติ  เพราะก้านกล้ายเกิดในป่า เป็นพืน้ท่ีๆ ไมมี่มนษุย์เข้ามาอยู่ 
การออกแบบการเลือกโทนสีเพ่ือให้บรรยากาศดูเหมือนความฝัน มีการน ามุมมองทางทัศนียภาพ 
(Perspective) มาใช้และมมุมองของป่าท่ีมีความอดุมสมบรูณ์  จึงคมุโทนสีด้วยสีเขียวและสีฟ้าน า้เงิน
เป็นหลกั ท าให้บรรยากาศของความเป็นป่าดคูล้ายจริง ไม่ว่าจะเป็นต้นไม้ ภูเขา น า้ตก เพ่ือท าให้ผู้ชม
ซมึซาบกบับรรยากาศของความเป็นธรรมชาตท่ีิงดงามของเมืองไทยท่ีไมไ่ด้ระบสุถานท่ีว่าเป็นในแถบใด 

 

 

ภาพประกอบ 27  บรรยากาศป่า 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

ฉากหมู่บ้านชนบท  คาดวา่หมู่บ้านอยู่ทางแถบภาคกลาง ท่ีอยู่นอกวงัและอาจไม่
ไกลจากป่าในบริเวณท่ีอาศยัของก้านกล้วย เป็นสถานท่ีท่ีก้านกล้วยเข้ามาเติบโดตในหมู่บ้านแห่งนี ้
การออกแบบท่ีอยู่อาศยัเป็นบ้านเรือนไทยมีลกัษณะเป็นเรือนยกพืน้ ใต้ถนุสูง รูปทรงล้มสอบ หลงัคา
ทรงสูงชายคาย่ืนยาว ฉากท าให้เห็นการใช้ชีวิตของคนในหมู่บ้าน ท่ีท ามาหากินด้วยการปลูกพืชผัก 
เลีย้งหมเูลีย้งไก่ ผู้คนในหมู่บ้านจะเลีย้งช้างและฝึกช้างเพ่ือเตรียมตวัในการออกรบเพราะช่วงนัน้ยงัมี
ศึกสงครามท าให้สะท้อนสภาพของสงัคมในสมยัอยุธยา ท่ีต้องเตรียมช้างและฝึกช้างในการศึกและ
ยังให้เห็นถึงความอุดมสมบูรณ์ของพืน้ท่ีในชนบท ท่ีถ่ายทอดจากบรรยากาศของฉาก ความอุดม
สมบรูณ์ของป่า  จึงใช้โทนสีท่ีมีความอบอุ่นและสดใสเช่นท้องฟ้าท่ีสีฟ้าสด สีเขียวสดของความเป็นป่า 
มีแสงบรรยากาศสีเหลืองแสดงถึงความอบอุน่ 
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ภาพประกอบ 28  ฉากในหมูบ้่านท่ีก้านกล้วยใช้ชีวิตและฝึกฝนจนเติบโตเป็นช้างท่ีแข็งแกร่ง 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

    

ภาพประกอบ 29  ฉากความสวยงามและอดุมสมบรูณ์ของป่า 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

วัง  สถานท่ีท่ีดูสวยงามและยิ่งใหญ่ การให้สีโทนร้อนของวังท่ีตดักับโทนเย็นของ
ท้องฟ้า ท าให้บรรยากาศดมีูความอบอุน่ และการน าสีทองมาใช้เพ่ือแสดงให้เห็นถึง ความเจริญรุ่งเรือง 
และพลงัอ านาจ สีทองท าให้ทกุสิ่งท่ีอยู่รอบๆสว่างสดใส ช่วยเพิ่มความอบอุ่น นอกจากนัน้ยงัแสดงถึง
ความสขุ ความส าเร็จ รวมทัง้ให้เห็นวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คนทัง้ในและนอกรัว้วงั เป็นฉากท่ีได้เห็น
ถึงการใช้ชีวิตของช้างในวงัท่ีต้องผ่านการฝึกฝนจึงจะได้คดัเลือกเป็นช้างศกึ เร่ืองราวภายในวงัท่ีมีการ
จดัเตรียมฝึกช้าง  และเป็นฉากส าคญัท่ีก้านกล้วยได้พบกับสมเด็จพระนเรศวรอีกครัง้  ในฉากตอนท่ี
ก้านกล้วยโมโหทหารท่ีจบัแม่ของตนไป จนท าให้สมเด็จพระนเรศวรทอดพระเนตรเห็นและเดินเข้ามา 
ก้านกล้วยจ าพระองค์ได้ครัน้ท่ีช่วยให้พ้นจากพวกพมา่ ก้านกล้วยจึงสงบอาการและโค้งตวัให้พระองค์
ขึน้ข่ี พระองค์ได้ประกาศให้ก้านกล้วยเป็นช้างคูบ่ารมีของพระองค์ท าให้ในฉากนีไ้ด้สร้างความส าคญั
ให้กับตัวละครก้านกล้วย  และยังมีเร่ืองราวท่ีเป็นจุดคลายปมให้กับก้านกล้วยซึ่งเป็นเหตุการณ์ท่ี
เกิดขึน้ในวงั ในตอนท่ีนกจ๊ีดริกได้พาก้านกล้วยมาท่ีหอกุญชร จึงท าให้ก้านกล้วยได้รู้ว่าพ่อของเขาได้
เสียสละชีวิตให้กบับ้านเมืองไปแล้วและได้เก็บกระดกูไว้ท่ีหอกญุชรแหง่นี ้ 
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ภาพประกอบ 30  ฉากบรรยากาศในวงัท่ีสวยงาม 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

 

ภาพประกอบ 31  ฉากท่ีเป็นสว่นเสริมให้ก้านกล้วยมีความส าคญัตอ่เร่ืองราว  พระนเรศวรประกาศให้
ก้านกล้วยเป็นช้างทรงของพระองค์ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

สนามรบ  สถานท่ีท่ีสร้างความต่ืนเต้นท่ีสุดในท้องเร่ือง  ฉากเป็นการท าสงคราม
ยทุธหตัถีระหว่างสมเดจ็พระนเรศวรมหาราชและพระมหาอปุราชา ในปี พทุธศกัราช 2135 ซึง่พระมหา
อปุราชา ได้ยกกองทพัเพ่ือหมายจะเข้าตีกรุงศรีอยธุยา แตด้่วยไพร่พลของพระบาทสมเด็จพระนเรศวร
ท่ีเตรียมพร้อมไว้  กองทพัพม่าจึงพ่ายแพ้กลับไป ในครัง้นัน้ก้านกล้วยได้ท าศึกกับช้างงวงแดงพลาย
พนัธกอ ช้างผู้ มีก าลงัและแววตาอนัดดุนั การสู้ศกึครัง้นัน้ท าให้ฉากมีความอลงัการด้วยภาพการสู้ รบ
ของทหาร ตวัละครท่ีมีท่าทางท่ีฮืกเหิม บรรยากาศท่ีอบอวลด้วยหมอกควนัของสงคราม ฉากการสู้รบ
เป็นการให้โทนสีท่ีคมุบรรยากาศของภาพในสงครามด้วยสีโทนร้อน ท่ีแสดงให้เห็นถึงความตื่นเต้น พลงั
ของสงคราม และความกล้าหาญ ท าให้ภาพในฉากส่ือออกมาทางด้านอารมณ์ให้กับผู้ ชมเข้าถึง
บรรยากาศการของสงครามการสู้รบ ความฮึกเหิม แสดงออกด้วยภาพ ภายในฉากบรรยากาศเป็นตวั
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สง่เสริมให้ตวัละครมีความโดดเดน่ โดยให้ความส าคญักบัพืน้ท่ีของมมุมองภาพ  และการให้แสงเงากบั
ตวัละคร  จนในท่ีสุดสงครามครัง้นีด้้วยความพยายามและกล้าหาญของพระบาทสมเด็จพระนเรศวร
และก้านกล้วย จึงได้มาซึ่งชัยชนะ เป็นบรรยากาศภาพท่ีผู้ ชมจะจดจ าได้ตลอดไป ฉากจึงมีความ
ตระการตาในเร่ืองราวของการท ายทุธหตัถี 
 

 

ภาพประกอบ 32  ฉากการท าสงครามยทุธหตัถีของสมเด็จพระนเรศวรและพระมหาอปุราช 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

5. บทบรรยายและเสียง 

ภาพยนตร์ก้านกล้วย เป็นภาพยนตร์ลกัษณะแฟนตาซี จึงจ าเป็นกบัการสร้างงานท่ีมีส่ือ
เทคโนโลยี เพ่ือให้งานมีคณุภาพ สิ่งท่ีปรากฏในภาพยนตร์นอกเหนือจากโครงเร่ือง ตวัละคร ฉากแล้ว 
องค์ประกอบท่ีมีส่วนส าคญัท่ีท าให้ภาพยนตร์มีความต่ืนเต้น สนุก มีแง่คิด ประกอบด้วย  บทบรรยาย 
บทสนทนา และเสียงประกอบ(Effect) ซึ่งเป็นส่วนสร้างชีวิตให้กับงานภาพยนตร์การ์ตนู โดยได้แยก
การวิเคราะห์ดงันี ้

บทบรรยาย : ภาพยนตร์ก้านกล้วย บรรยายในฉากมีอยู่ 3 ช่วง ซึ่งบทแรกเป็นการเล่า
เร่ืองราวโดยช้างศกึสิงข รเล่าเร่ืองเก่ียวกบัภูผาพ่อของก้านกล้วยให้ก้านกล้วยได้ฟัง ท่ีหอกญุชร โดยมี
เนือ้ความของบทบรรยายวา่  
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“เมื่อครั้งที่ทพัของหงสายกทพัเข้ามาประชิดก าแพง ภูผากบัข้าน าทพัมาต้อนไว้จน
สดุก าลงั ช้างศึกน าทพัพม่าสูงใหญ่มหึมา ดวงตาแดงฉานราวกบัไฟ ข้าได้กล่ินกระหายเลือดจากตวั
ของมนั ตอนนัน้ร่างของข้าเหมือนถูกตรึงสะกดไว้อยู่กบัที่ ท าให้เจ้าเหนือหวัตกอยู่ในอนัตราย เป็นภูผา
ทีส่ละชีวิตช่วยข้าไว้”  

เป็นบทบรรยายโดยการเล่าเร่ืองย้อนจากครัน้อดีตท่ีช้างสิงขรเองไม่ได้อยากให้เกิดกับ   
ภผูา และตนก็รู้สกึผิดตอ่สิ่งนัน้ เป็นบทบรรยายท่ีท าให้ผู้ชมได้รู้สกึถึงความรู้สึกของสิงขรในครัง้นัน้ 

บทบรรยายช่วงท่ี 2 ให้เห็นเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ในช่วงก่อนออกรบ โดยบรรยายให้ผู้ ชม
เข้าถึงบรรยากาศของเหตกุารณ์ และปรากฏการณืท่ีได้พบ เหมือนเป็นความเช่ือ โดยได้บรรยายไว้ดงันี ้ 

“สมเด็จพระนเรศวรมหาราชทรงยกทพัก าลงัพลหน่ึงแสนคนออกจากพระนคร เมื่อ
วนัข้ึน12ค ่า เดือนยี ่ปีมะโรง ตรงกบัพทุธศกัราช 2135 ระหว่างนัน้เกิดศภุนิมิต หมู่เมฆปรากฏเป็นพระ
เศวตฉตัรข้ึนทางทิศใตเ้วียนเป็นทกัษิณาวตัร ผ่านไปทางทิศเหนือ” 

บทบรรยายช่วง 3 บทสดุท้ายในการสรุปภายหลงัสิน้สดุเหตกุารณ์  ดงับทบรรยายดงันี ้

“หลงัจากเสร็จศึกยทุธหตัถี หงสาวดีก็ไม่กลา้มาตีกรุงศรีอยธุยา ท าใหบ้้านเมืองสงบ
สขุสืบมานบัร้อยปี ก้านกล้วยได้รับพระราชทานบรรดาศกัด์ิเป็นเจ้าพระยาปราบหงสาวดี มีเกียรติยศ
ปรากฏสืบมาจวนจนปัจจุบนั”  

ดงันัน้บทบรรยายจากก้านกล้วย เป็นสว่นส่งเสริมเร่ืองให้มีท่ีมาของความเป็นอดีต ปัจจบุนั และอนาคต 

บทสนทนา : ภาพยนตร์ก้านกล้วย บทสนทนาเป็นการเพิ่มอรรถรสให้เร่ืองราว ใน
ภาพยนตร์บทสนทนาแฝงด้วยแง่คิดและยงัเป็นส่วนส่งเสริมบุคลิกลกัษณะของตวัละครให้เป็นท่ีน่า
ตดิตาม 

ในฉากท่ีบอกถึงความรักท่ีแม่มีตอ่ลกู เช่นตอนแสงดาได้พบก้านกล้วยท่ีพระราชวงันาง
ได้พดูย า้เสมอท่ีจะให้ก้านกล้วยกลบับ้านไปพร้อมกนัเพราะด้วยความรักและความหว่งใย 

ก้านกลว้ย :  แม่เจ็บตรงไหนหรือเปล่า   

แสงดา      :  ไม่เป็นไรมากหรอกลูก ก้านกลว้ยแม่ขออะไรลูกซกัอย่างไดไ้หม  

ก้านกลว้ย :  อะไรจ๊ะแม่ 

แสงดา      : กลบับา้นเรากนันะ 

........................................................................ 
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แสงดา       : ก้านกลว้ยลูกสญัญาแลว้นะ ถา้เจอพ่อแลว้เราจะกลบับา้นดว้ยกนั  

         ก้านกลว้ยไดยิ้นทีแ่ม่พดูมัย้ลูก 

…………………………………………………….. 

แสงดา      : สญัญากบัแม่แลว้นะ  กลบักนัเถิดลกุ 

 

เป็นบทสนทนาท่ีสะท้อนบทบาทของความเป็นแม่ท่ีรักลูกมาก มีทัง้ความห่วงใยและ
ความกลวัท่ีจะสญูเสีย แสงดาจึงไม่อยากท่ีให้ก้านกล้วยไปเป็นช้างศกึเพราะความกลวัวา่ลกูจะเหมือน
ช้างภผูาบทสนทนาจงึให้ความรู้สกึตอ่ผู้ชมด้วยค าถามซ า้ของแสงดา ท าให้ดกูระวนกระวาย ในมมุของ
ก้านกล้วย เขาก าลงัคุ้นคิดท่ีอยากจะเจอพ่ออยากรู้ความจริงว่าพ่อยงัมีชีวิตอยู่หรือไม่ แตเ่ขาก็ยงักงัวล
และหว่งใยในมารดาเชน่กนั   

อีกบทสนทนาท่ีสะท้อนความรักและเสียสละต่อชาติบ้านเมือง  การเรียกขวัญและ
ก าลงัใจให้เหลา่ทหารในการศกึของสมเดจ็พระนเรศวร 

สมเด็จพระนเรศวร : เหล่าทหารกล้าทัง้หลาย จงอย่ากลวัศตัรูที่อยู่เบื้องหน้า ย่ิง
กองทพัเราเล็กเพียงใดชยัชนะก็จะย่ิงใหญ่เพียงนัน้  เลือดเนื้อที่จะนองสนามรบในครั้งนี้ไม่ใช่เพือ่ที่จะ
ประกาศแสนยานภุาพแต่เพือ่ก าจดัศตัรูผู้เหยียบย ้า รุกรานแผ่นดินของเรา วนันี้เราจะสู้ขบัไล่พวกมนั
ออกไป รักษาแผ่นดินนีไ้วเ้พือ่ลูกหลานของเรา 

บทสนทนานีส้ะท้อนความแข็งแกร่งของผู้ น าทัพท่ีพร้อมจะปกป้องผืนแผ่นดินไทย 
พระองค์ทรงได้ให้อ านาจในการรบครัง้นีก้บัเหลา่ทหารทกุคนเพ่ือท่ีจะชว่ยกนัปกปอ้งพืน้แผน่ดนินีใ้ห้กบั
ลกูหลานในภายหน้า 

ในภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วยยงัมีแง่คิดแฝงในบทสนทนา เช่น ฉากช้างสิงขรให้แง่คิด
กบัก้านกล้วย ด้วยบทสนทนาท่ีว่า “ส าหรับนกัรบมนัไม่ส าคญัหรอกว่าเราจะมีชีวิตอยู่ได้นานแค่ไหน 
แต่อยู่ที่ว่าการตายของเราได้สร้างอะไรให้กบัแผ่นดินบ้าง”  หรือในฉากยทุธหตัถี ขณะท่ีก้านกล้วยเร่ิม
ออ่นก าลงั สมเด็จพระนเรศวร ทรงตรัสว่า “พ่อมึงเอ๋ย..ถ้าท่านละท้ิงเรานะบดันี้เท่ากบัว่าท่านละท้ิงตวั
ท่านเอง ยืนหยดัอยู่กับเราเถิด ด้วยความกล้าหาญของพ่อและก าลงัของเราจะพลิกชะตากรรมของ
แผ่นดินได้” เป็นประโยคท่ีท าให้เกิดมุมมองของความคิดในเร่ืองของการรักชาติและปฏิบตัิตนให้เป็น
ประโยขน์ตอ่ผืนแผน่ดนิ 

ดงันัน้ในบทสนทนาของภาพยนตร์การ์ตูนก้านกล้วยในแต่ละบทได้แทรกมุมมองของ
ความรัก ความเสียสละ ท่ีมีตอ่ชาติบ้านเมือง ความรักของผู้ เป็นแม่ท่ีมีตอ่ลกู และแง่คดิท่ีจะสร้างส านึก
ใช้กบัผู้ชมในเร่ืองการรักชาต ิ
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เสียงประกอบ (Effect)  : ภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย ในการท าเสียงประกอบของแต่
ละฉาก สว่นใหญ่เป็นดนตรีบรรเลงในแตล่ะสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้เสียงดนตรียงัมีความเป็นไทยท่ีซ่อนใน
เคร่ืองดนตรีท่ีประกอบ ส่วนท่ีเป็นเนือ้ร้องประกอบเพลง เช่น ในฉากก้านกล้วยเข้ามาอยู่ในหมู่บ้าน 
ต้องฝึกซ้อม และเป็นช่วงท่ีก้านกล้วยเติบโตเข้าสู่วยัหนุ่ม เนือ้ร้องมีความหมายถึง ให้อดทนฝ่าฟันใน
อปุสรรคตา่งๆ แล้วจะถึงปลายทางท่ีตัง้ใจไว้ เป็นการสร้างก าลงัใจ ในการรบ เพลงบรรเลงยงัเป็นส่วน
เสริมให้ผู้ชมได้สร้างอารมณ์ร่วมไปกบัภาพยนตร์ 

6. ลักษณะเด่น 

ภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย มีลกัษณะท่ีเดน่ท่ีเห็นชดั โดยผู้วิจยั วิเคราะห์ไว้ 3 ประเด็น
ดงันี ้

ประเด็นท่ี 1 ภาพยนตร์การ์ตูนก้านกล้วย เป็นเร่ืองราวท่ีบางส่วนอิงมาจาก
พงศาวดารไทย เร่ืองราวการสู้ รบของสมเด็จพระนเรศวรและพระมหาอุปราชา แห่งกรุงหงสาวดี ซึ่ง
ผู้สร้างได้ดงึมมุมองเร่ืองราวของช้างทรงของสมเดจ็พระนเรศวรท่ีใช้ท าสงครามยทุธหตัถีมาถ่ายทอดให้
เห็นเร่ืองราววิถีชีวิตความเป็นอยูข่องลกูช้างตัง้แตเ่ล็กจนเตบิโตมาเป็นช้างศกึ 

ประเด็นท่ี 2 ลกัษณะของตวัคาแร็กเตอร์ ท่ีใช้ช้างซึ่งเป็นสตัว์คูบ้่านคูเ่มืองท่ีจดัได้ว่า
ส่ือถึงความเป็นไทยมาสร้างคาแร็กเตอร์ ท าให้ภาพยนตร์ก้านกล้วยมีลษัณะเดน่ในเร่ืองของคาแร็กเตอร์  

 

       

ภาพประกอบ 33  คาแร็กเตอร์ท่ีเป็นลกัษณะเดน่ของเร่ืองก้านกล้วย 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

ประเด็นท่ี 3 ฉากประกอบเร่ือง มีความปราณีตในการเก็บรายละเอียดของงาน
ออกแบบ ไมว่่าจะเป็นฉากธรรมชาติท่ีเหมือนจริงของป่า ฉากพระมหาราชวงัท่ีให้ผู้ชมมีอารมณ์ร่วมกบั
ความยิ่งใหญ่ของพระมหาราชวงัมีมมุมองของความเป็นประเทศไทย ด้วยการออกแบบสถาปัตยกรรม
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ให้ดอูลงัการ รวมทัง้ฉากของกรุงหงสาวดี   ฉากท่ีส าคญัอย่างฉากการท ายุทธหตัถีกับกรุงหงสาวดีซึ่ง
เป็นฉากท่ีอ้างอิงมาจากประวัติศาสตร์ เป็นฉากท่ีดูสมจริง  และส่ืออารมณ์ของผู้ ชมให้จดจ า
สถานการณ์นัน้ การจดัส่วนประกอบบรรยากาศของฉาก ดนตรีประกอบฉาก การเคล่ือนไหวของตวั
ละครสิ่งนีท้ าให้ฉากมีลกัษณะเดน่และแตกตา่งจากการ์ตนูเร่ืองอ่ืน 

ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย  เร่ืองนาค 

ผลงานผู้ ก ากับ ณัฐทพงศ์  รัตนโชคสิริกูล  จากบริษัทบีบอยซีจี  ภาพยนตร์การ์ตูนแนว
ครอบครัวและการผจญภยั 

 

 

ภาพประกอบ 34  นาค 

ท่ีมา: ตามรอยพระพทุธบาท.  (2551).  โปสเตอร์ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองนาค.  (ออนไลน์) 

เร่ืองราวจากต านานแม่นาคพระโขนง  ผีสาวท่ีใช้ชีวิตในชนบทท่ีหนีห่างจากความวุ่นวายใน
กรุงเทพ  เร่ืองเกิดขึน้ท่ีหมู่บ้านในชนบทแห่งหนึ่ง พวกมนษุย์มีการจดังานวดั  ในค ่าคืนนัน้เหล่าบรรดา
ผีเมืองได้ออกมาปรากฏตวัอาระวาด  รวมทัง้ผีในหนงัได้ออกมาสร้างความเดือดร้อนและความวุ่นวาย  
ให้ผู้คนและเหล่าผีในชนบท  ทัง้ยงัต้องการจบัเด็กชายช่ือ ธี  ซึ่งเป็นกุญแจไขส าคญัของการประกอบ
พิธีกรรมให้กบัหวัหน้าผีคือหมอผี  ท าให้แก้มพ่ีสาวของธีเป็นห่วงและออกตามหา  นาคซึ่งเป็นผีท่ีอาศยั
อยู่เกิดเห็นเหตกุารณ์จึงสงสารและเห็นใจแก้ม  นาคและพวกพ้องผีจึงตดัสินใจพาแก้มออกตามหาโดย

http://tamroiphrabuddhabat.com/xmb/viewthread.php?tid=914


 

 

71 

พาไปในโลกแหง่วิญญาณ เมืองกรุงเทพท่ีพวกผีไมไ่ด้ผดุไมไ่ด้เกิดอยู่กนัเพ่ือช่วยเหลือน้องชายของแก้ม  
และได้เผชิญหน้ากบัภูติผีท่ีเป็นตวัการวางแผนให้พวกผีขึน้มาท าลายโลกมนษุย์  นาคและเพ่ือนๆ ซึ่ง
ได้แก่พวกผีหัวขาด  ผีเปรตจอมอ้วน  ทองผีหมาปากสุนขั  จึงตดัสินใจพาแก้มเข้าไปตามหาน้องใน
เมืองโลกแห่งวิญญาณและท าให้นาคได้พบลูกชาย “เจ้าแดง” ลูกท่ีหมอผีจอมบ่งการเอาไปเลีย้ง  
เร่ืองราวถ่ายทอดความรักของแม่และลกูท่ีมีตอ่กนั  การเผชิญของนาคกบัหมอผีแห่งโลกวิญญาณจาก
การปกป้องของนาคและเพ่ือนๆ จึงท าให้ฝ่าฟันอ านาจของหมอผีท่ีจะมาท าลายโลกมนษุย์ ให้กลบัมา
สงบสขุอีกครัง้ 

จากเนือ้เร่ืองภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตเิร่ืองนาค ได้น ามาวิเคราะห์ในการสร้างงานดงันี ้

1.  โครงเร่ือง 

นาคเป็นภาพยนตร์การ์ตนูแนวครอบครัวและการผจญภัย การเล่าเร่ืองนาคเป็นผีท่ีหนี
จากความวุ่นวายในเมืองมาใช้ชีวิตท่ีชนบท แตผี่เมืองตามมาคกุคามโดยจบัตวัเด็กในหมู่บ้านไปท าให้
นาคและเพ่ือนผีไปชว่ยจนนาคได้ลกูท่ีหายจากกนัมานาน การเปิดเร่ืองด้วยบรรยากาศถึงความเช่ือของ
มนษุย์และวิญญาณ การอยู่รวมกนัโดยพึ่งพาอาศยักนั การด าเนินเร่ืองราวในชนบทท่ียงัมีความเช่ือใน
เร่ืองของวิญาณท่ีเกือ้หนนุมนษุย์  จนวนัหนึ่งวิญญานร้ายจากเมืองเข้ามาสร้างความป่ันป่วนให้ผีและ
มนษุย์ในชนบททัง้ยงัจบัตวัธีมเด็กหมู่บ้านเพ่ือไปสงัเวยจนพ่ีสาวขอร้องให้เหล่าผีช่วย จากเหตกุารณ์นี ้
จงึเป็นจดุท่ีนาคและเพ่ือนวิญญาณต้องเข้าเผชิญปัญหาและเข้ามาชว่ยเหลือ   เร่ืองราวเน้นภาวะวิกฤต
เม่ือนาคโดนเวทย์มนต์ของหมอผี ท าให้ลกูของนาคเจ้าแดงได้รู้ความจริงเก่ียวกบันาคและหมอผีท่ีแย้ง
นาคไปเลีย้งเป็นภาวะท่ีแดงต้องตดัสินใจว่าจะช่วยหมอผีหรือแม่ของตน จนเข้าสูก่ารคล่ีคลายของเร่ือง
ทีแดงได้ช่วยเหลือและปกป้องผู้ เป็นแม่และยอมสละตนเองเพ่ือมนุษย์  บ้านเมืองอยู่กันอย่างสงบซึ่ง
เป็นตอนปิดเร่ือง 

2. แก่นเร่ือง 

แก่นเร่ืองหลกัของภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองนาค คือ  ความดีความชัว่เกิดจากกิเลสในใจ 
ตน โดยการน าเสนอผ่านมมุมองของผีไทยในสองแบบ คือผีดีกับผีไม่ ผ่านมุมมองความรักของแม่กับ
ลกู พ่ีน้อง เพ่ือน การตอ่สู้กบัความชัว่ร้ายท่ีเข้ามาครอบง า จิตใจ ไมว่า่จะเป็นมนษุย์หรือผี 

3. ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัดงันี ้
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ภาพประกอบ 35  นาค   

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

นาค 

ลักษณะทางกายภาพ  หญิงสาวหน้าตาทันสมัย รูปหน้าทรงไข่ คิว้หนา ดวงตา
กลมโต สีตาสีแดงอมชมพ ูจมกูปลายเชิด ริมฝีปากบาง  มีผมสีชมพ ูผมยาวปะบา่ ผิวสีเทา  รูปร่างดี มี
หน้าอก สะโพกได้สดัส่วน แต่งกายแบบไทยโบราณ คือ นุ่งโจนกระเบน สไบสัน้ เพ่ือการเคล่ือนไหวท่ี
กระฉบักระเฉง   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  นาคมีความเป็นผู้น า กล้าหาญและเด็ดเด่ียว 
ดูได้จากการท่ีนาครับปากจะไปตามหาน้องชายของแก้มให้ในเมือง   ทัง้เป็นคนมีพวกพ้องคอย
ชว่ยเหลือกนัเห็นได้จากการท่ีเดนิทางเข้าเมืองและเจอเหลา่เพ่ือนผีท่ีตามนาคมาเพ่ือให้ความชว่ยเหลือ 
นาคมีลูกชาย 1 คนช่ือเจ้าแดง แต่ได้โดยหมอผีแย่งชิงไป ท าให้นาคเป็นคนคอยปกป้องเด็กๆ  เม่ือมี
อนัตราย   มีความยตุธิรรมเม่ือครัน้ท่ีเข้าประชมุสภาผี นาคจะไมย่อมให้เหลา่ผีเมืองเข้ามารังแกผู้คนใน
หมู่บ้านและเหล่าผีในหมู่บ้าน  และนาคยงัมีบทบาทของความเป็นแม่ท่ีมีความรัก ความห่วงใย และ
ความเสียสละให้กบัลกู   
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ภาพประกอบ 36  ธีและแก้ม 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

แก้ม 

ลักษณะทางกายภาพ เด็กหญิงผมสัน้สีน า้ตาลเข้ม ใบหน้าเรียว ตาโต ดวงตาสี
น า้ตาล ผิวน า้ผึง้ รูปร่างผอมบาง เคร่ืองแตง่กายประกอบด้วยรองเท้าสีชมพู แสดงลกัษณะของความ
เป็นผู้หญิงๆ เสือ้แขนกดุสีชมพ ู ผ้านุง่สีมว่งออ่น    

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เป็นคนมีจิตใจเมตตา  เป็นพ่ีสาวท่ีรักและดแูล
น้องชาย  ในเร่ืองพ่อได้เสียชีวิตแล้ว แม่จึงท าหน้าท่ีสองบทบาทในการดแูล ในตอนท่ีน้องชายโดนจบั
ตวัไปได้พยายามตามพวกผีมาจนถึงสภาผี และได้ขอร้องให้ทกุคนชว่ยน้องขายเป็นคนแตท่ี่สดุแล้วไม่มี
ใครช่วย จนนาคอาสาเข้าช่วยแก้ม  แก้มเป็นคนขีก้ลวั ด้วยความเป็นพ่ีจึงต้องดแูลน้อง   ด้วยความรัก
และรับผิดชอบตอ่น้อง  ท าให้แก้มใช้ความกล้าชว่ยเหลือน้องได้ทัง้ๆ ท่ีเป็นคนกลวัผี 

ธี 

ลักษณะทางกายภาพ  เด็กชายผมจุก รูปร่างผอมบาง ตากลมโต เคร่ืองแต่งกาย
เสือ้ยืดสีแดงส้ม กางเกงขาสัน้ ดเูป็นเคร่ืองแตง่กายของเดก็สมยัปัจจบุนั 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  ซุกซน  ร่าเริง  อยากรู้อยากเห็น  ชอบลอง เช่น 
เร่ืองการแข่งขนัป่ันจกัรยานกับเพ่ือนๆ จนตวัเองจะเกิดอุบตัิเหต ุแต่โชคดีท่ีมีนาคเข้ามาช่วยไว้ได้ทนั 
(ในช่วงนัน้ธีมก็ได้โดนผีเมืองตาม เพ่ือท่ีจะน ามาประกอบพิธีกรรม) เป็นเด็กท่ีเป็นท่ีต้องการของจอม
ราชันต์ หมอผีท่ีสามารถดูดพลังแสงอาทิตย์เอาไว้ได้ เพ่ือให้บรรดาเหล่าผีเมืองออกมาวุ่นวายและ
คลกุคลานเหลา่มนษุย์และผีด้วยกนัเอง 
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ภาพประกอบ 37 เหลา่แก๊งค์ผี 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

ผีหัวขาด ช่ือ เขียว 

ลักษณะทางกายภาพ ต ัวสีเขียว รูปหน้าทรงส่ีเหล่ียม ตากลมด า จมูกปลายบาน 
คิว้ดก ทรงผมแซกกลาง รูปร่างสนัทดั อกเปลือย นุง่จงุกระแบนเขียวเข้ม เพ่ือตดักนักบัสีผิว 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  ผีนักมวย เก่งทางด้านศิลปะการต่อสู้    
อารมณ์ดี ร่าเริง  รักพวกพ้อง จะเห็นได้จากการท่ีตามนาคมาเมืองผีเพ่ือมาช่วยเหลือนาคและเด็กๆ  
เป็นผีไทยประเภทผีหวัขาด ท่ีมาจากสมยัอยธุยา มีใจนกัเลง หวับางทีสะดดุ หวัจะหลดุออกจากร่างเอง 

ผีหมาช่ือทอง 

ลักษณะทางกายภาพ ตวัสีเหลืองทอง ดวงตาเจ้าเล่ห์ ปากมอม ใบหูยาว รูปร่าง
ผอมแขนขายาว มีปลอกคอสีแดงจดุ 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ เป็นหมาท่ีฉลาด เอาตัวรอด พูดเก่ง มี
ความสามารถวิ่งได้เร็ว  ชอบพดูเหน็บแนมเพราะเป็นหมาปากมอม เป็นตวัละครท่ีสร้างความสนกุด้วย
ทา่ทางท่ีตลก เชน่การแอบตามมมุตกึ การยองเข้าตู้ในห้องท่ีมีเดก็ผีนัง่อยู่ 

ผีเปรตช่ือ 

ลักษณะทางกายภาพ ตวัสีฟ้าอมน า้เงินเขียวๆ หน้ากลม คิว้เข้ม ใบหน้ายิม้ ตาต่ี 
ผมจกุสีด ามีพงุยุ้ย ล าขาผอมสงู อกเปลือย นุง่จงุกระเบนสีฟ้าอมน า้เงินเข้ม  

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ เป็นผีท่ีทานจจุนอ้วน  ไมค่อ่ยทนัเพ่ือน จิตใจดี
และเป็นพวกเสียสละ มีความสามารถยืดตวัสงูยาวเหมือนผีเปรต พดูช้า ชอบชว่ยเหลือ  

การสร้างคาแร็กเตอร์ตวัละครเสริมจากตวัละครหลกัเป็นการชูเร่ืองให้มีความสนุกมาก
ขึน้ด้วยบคุลิกท่ีมีในแตล่ะตวัละครรวมทัง้ความตลกท่ีแฝงในบคุลิกของแตล่ะตวั 
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4.  ฉาก 

ฉากภาพยนตร์การ์ตนูนาค  ฉากเป็นการด าเนินเร่ืองราวของโลกมนษุย์และโลกวิญญาณ 
ท่ีเป็นภพคูข่นานกนั ซึง่ตอนนีโ้ลกวิญญาณเปล่ียนไป เกิดเป็นผีเมืองรุ่นใหม ่ท่ีท าให้เมืองป่ันป่วน 

ฉากสถานที่ที่เกิดเหตุการณ์ส าคัญเก่ียวกับตัวละคร  ได้แก่ 

เมือง  เป็นลกัษณะการสมมตุิกรุงเทพให้เป็นเมืองท่ีประกอบด้วยวิญญาณท่ีชัว่ร้าย
เป็นการมองสงัคมเมืองในทางลบ ดงันัน้ฉากท่ีเป็นเหตกุารณ์ส าคญัๆ เหตุการณ์ส่วนใหญ่เกิดขึน้ใน
เมือง ในฉากเมือง ส่ือถึงเมืองกรุงเทพท่ีมีผู้คนมากมาย เมืองท่ีได้ช่ือว่าเป็นศนูย์กลางความเจริญ ตกึท่ี
สงู ร้านค้ามากมาย เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั  รถไฟท่ีได้แนวทางมาจากสถานีรถไฟหวัล าโพง    รถเมล์ลอย
ฟ้าและความสะดวกสบายของคนเมือง รวมทัง้ความวุ่นวายและแออดั ของการจราจร การท่ีผู้คนมาก
จงึท าให้เกิดแก่งแย่งกนัทางด้านการการด ารง ชีวิตเมือง บรรยากาศภาพของสถานท่ีตา่งๆได้ออกแบบ
จะเป็นลกัษณะคล้ายจริง เร่ืองขนาดและรูปทรงของอาคาร สถานท่ี ค านึงทางด้านการน า เร่ืองของ
ทศันียภาพมาใช้ รวมทัง้ตวัละครท่ีมีสดัส่วนคล้ายจริง แต่ยงัคงมีความเป็นตวัการ์ตนู การใช้สีโดยการ
ผสมสีขาวเพ่ือเสริมให้ฉากด้านหลงัท่ีมีรายละเอียดในสว่นประกอบฉากหลงัท าให้ตวัละครเดน่ชดัขึน้ 

    

    

ภาพประกอบ 38  บรรยากาศเมือง 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

ท าให้ได้ภาพท่ีปรากฏของความเป็นเมือง เป็นฉากท่ีนาคและแก้มได้เดินทางจาก
หมู่บ้านเข้ามาในเมืองเพ่ือตามหาน้องชายของแก้ม ฉากสะท้อนความเป็นสงัคมเมือง เช่น ฉากท่ีเข้า



 

 

76 

เมืองครัง้แรกเจอพฤติกรรมของผีเมืองท่ีเดินชน ฉากท่ีนาคและเพ่ือนๆ ต้องนัง่ตุ๊กๆ เพ่ือตามหาจอม
ราชนัย์ และโดนหลอก หรือแม้แตพ่ฤติกรรมของตุ๊กๆ ท่ีขบัรถแซงซ้ายแซงขวา เหมือนเป็นสิ่งท่ีบอกถึง
คนในสังคมเมืองท่ีมีพฤติกรรมท่ีมีความเห็นอกเห็นใจน้อยลงเพราะด้วยสภาพชีวิตท่ีอยู่ในสังคมท่ี
รีบเร่ง 

อาคารจอมราชันย์  เป็นตกึท่ีดยูิ่งใหญ่ตัง้อยู่กลางเมือง อาคารท่ีสงูใหญ่และต้อง
เงยมองมีความหมายในภาพท่ีแสดงถึงความยิ่งใหญ่และพร้อมท่ีจะข่มอาคารอ่ืนๆ  ท่ีรายล้อมอยู่     
การใช้สีท่ีดมืูดและขดัตาเป็นการแสดงให้เห็นการสร้างบรรยากาศท่ีมีความน่าหวาดกลวั  ลึกลบั  ด้วย
การออกแบบรูปทรงของตวัอาคารลกัษณะฐานอาคารเป็นรูปควายธนู  มีเส้นคาดสีแดงแสดงถึงพลงั
อ านาจ ซึ่งเป็นสัญลกัษณ์เคร่ืองรางความเช่ือทางไสยศาสตร์ บรรยากาศใช้โทนสีเทาทึบท าให้ดูข่ม
บรรยากาศของความเป็นโลกมนษุย์โดยสร้างบรรยากาศของโลกวิญญาณ เป็นอาคารท่ีสร้างเหตกุารณ์
ให้กบัเร่ืองราวในการมาของนาคครัง้นี ้ฉากภายในตกึของจอมราชันย์  ข้างในเป็นโถงกว้างดทูนัสมยั 
สถานการณ์ส่วนใหญ่จะเกิดภายในฉากนี ้ เพราะเป็นฉากท่ีจอมราชนัย์หรือหมอผีน าน้องชายแก้มมา
ท าพิธีกรรม    

 

 

ภาพประกอบ 39  ตกึของหมอผีทีสะท้อนความลกึลบัของโลกวิญาญาณ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

นาคและเหล่าบรรดาผีชนบทได้ตามมาช่วยเหลือ เกิดการต่อสู้กันระหว่างผีชนบท
กบัผีในเมือง รวมทัง้เป็นฉากส าคญัท่ีนาคได้บอกความจริงกบัแดงในเร่ืองหมอผีจอมราชนัย์แย่งชิงแดง
ไปจากนาค แดงจึงเข้าใจและต่างพากันช่วยกนัท าลายหมอผีจอมราชนัย์ จดุคล่ีคลายของปมเร่ืองจะ
อยู่ในฉากนี ้ คือแดงรู้ถึงความไม่ดีของหมอผี และรู้ถึงความรักของนาคท่ีมีตอ่เขา จึงท าให้แดงตอ่สู้กบั
หมอผีและเสียสละตนเพ่ือความสขุสงบของมนษุย์ 
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ดงันัน้ฉากของภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ  เร่ืองนาค จึงมีฉากทีหลากหลายในการ
ด าเนินเร่ืองและส่งผลต่อตวัละครได้แสดงบทบาทท่ีเด่นชดั ฉากจึงมีทัง้พืน้ท่ีชนบทและเมือง การจัด
องค์ประกอบในฉาก ส่งเสริมให้เห็นมมุมองการออกแบบท่ีมีทัง้ความสวยงามและน่ากลวั  เชน่  ในฉาก
ตอนเปิดเร่ืองบรรยากาศถ่ายทอดเป็นภาพของช่วงเวลาใก้ลค ่าตะวนัจะตกดิน การให้สีในบรรยากาศ
ออกมาโทนชมพสู้มท่ีมีแสงตกทอดลงพืน้น า้ท าให้ดสูงบเงียบ  และมมุมองภาพท าให้รู้สกึเหงา 
 

 

ภาพประกอบ 40  การใช้โทนสีท่ีส่ือถึงความเหงาในฉากการเปิดเร่ือง 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

โลกของวิญญาณ  เป็นฉากท่ีผู้สร้างสรรค์ได้ออกแบบเหนือความจริง  การออกแบบ
ฉากคล้ายผลงานการ์ตนูของสตดูิโอ จิบลิ ด้วยบรรยากาศและการใช้สี ท่ีมีบรรยากาศฝันๆ  ดงันัน้ใน
ฉากการออกแบบให้มีต้นไม้ใหญ่สร้างอารมณ์ของความอบอุน่ ปลอดภยัและ การน าสีโทนเย็นมาสร้าง
บรรยากาศเทาอมน า้เงินท าให้สถานท่ีน่าค้นหา ลกึลบั รวมทัง้การออกแบบตวัละครผีท่ีประกอบในฉาก
มีความหลากหลายประเภทของผีไทยท าให้ฉากส่งเสริมตวัละครได้อย่างเด่นชดั  ในฉากท่ีแก้มได้เดิน
ข้ามสะพานผ่านเข้ามาในโลกวิญญาณ ได้เห็นความยิ่งใหญ่ของบรรยากาศในโลกวิญญาณ ท่ีมีการ
ออกแบบโครงสร้างของต้นไม้เป็นบนัไดทางขึน้ท่ีเหล่าวิญญาณขึน้ไปชมุนุมกันบนศาลยอดต้นไม้   ซึ่ง
เป็นเรือนไม้โดยใช้แสงสีเหลืองเพ่ือสร้างความเดน่ให้กบัเรือนไม้ เพราะเป็นจุดส าคญัของฉาก เป็นการ
รวมหมูผี่ท่ีมาประชมุ บนเรือนของศาล เป็นการสง่เสริมตวัละครในฉากโดยดงึลกัษณะเดน่และการให้สี
ท่ีแตกตา่งกนัระหวา่งฉากและตวัละคร ท าให้ในฉากนีมี้ความเป็นจินตนาการในเร่ืองของการสร้างสรรค์ 
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ภาพประกอบ 41  บรรยากาศในโลกของวิญญาณ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

    
 

 

ภาพประกอบ 42  บรรยากาศท่ีสง่เสริมให้ตวัละครผีชนิดตา่งๆ มีความโดดเดน่ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 
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ซึ่งสิ่งเหล่านีท้ าให้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองนาค  มีฉากท่ีค านึงถึงมมุมองทาง
ทัศนียภาพ  ความสวยงาม  และบรรยากาศเพ่ือให้ฉากนัน้มีมิติ  และท าให้ตัวละครมีความเด่น 
บรรยากาศของสีท่ีน ามาประกอบในฉาก เป็นตวัส่ืออารมณ์ให้กบัผู้ชมได้รับรู้ความรู้สึกของบรรยากาศ
ในเหตกุารณ์นัน้  

5. บทบรรยายและเสียง 
ส่ือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นส่ือท่ีมีความส าคญัเพ่ือให้งานออกมาดีมีคณุภาพ  บท

และการบรรยายเสียงจึงมีความส าคัญต่อผู้ ชมในการสร้างสถานการณ์ให้ดูสนุก  ต่ืนเต้น  และน่า
ตดิตาม 

บทบรรยาย : ภาพยนตร์การ์ตนูนาค บทบรรยายอยู่ในช่วงการเปิดตวัเร่ือง เป็นการเล่า
ท่ีมาท่ีไปของเหตกุารณ์ในเบือ้งต้น โดยมีเนือ้ความของบทบรรยายว่า 

“โลกมนุษย์กับโลกวิญญาณเป็นภพคู่ขนานมีกลางวันและกลางคืนเป็นตัวแบ่ง
ช่วงเวลา สมยัก่อนมนษุย์กบัผีพ่ึงพาอาศยักนั อยู่ดว้ยกนัอย่างสนัติ ทัง้สองภพจึงมีแต่ความสงบสขุ ผี
คอยช่วยเหลือมนุษย์และมนุษย์มีของเซ่นไหว้ เป็นการตอบแทน  มาบดันี้ความต้องการทางวตัถุเข้า
ครอบง าจิตใจ โลกวิญญาณเปลี่ยนแปลงไป ผีร้ายฝักใฝ่แต่กิเลสส่วนตนไม่เคารพกฏที่มีมา ผีเมืองรุ่น
ใหม่ เร่ิมเหิมเกร่ิม ไร้ส านึกผิดชอบชัว่ดี คิดเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑ์และหวงัยึดครองโลก” 

จากบทบรรยายท าให้เห็นความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึน้กบัโลกมนษุย์ ซึง่ไม่ว่าคนหรือผี
ถ้ามีตวักิเลสเข้ามาครอบง า ย่อมด าเนินตามทางท่ีผิด ในบทบรรยายนีท้ าให้เห็นว่าความเป็นเมืองท่ี
เจริญท าให้มนุษย์มีความทะเยอทะยานและต่อสู้ ด้วยระบบสงัคมเมืองเพ่ือความอยู่รอด บทบรรยาย
แฝงด้วยแนวคดิท่ีเป็นเร่ืองของการอยูร่วมกนัของธรรมชาตกิบัสิ่งเร้นลบัท่ีต้องอาศยักนัและกนั 

บทสนทนา : บทสนทนาเป็นเนือ้ความให้พลังเรียกก าลังใจ  เช่น ในฉากท่ีเหล่าผีจะ
เตรียมอพยพให้พ้นเหล่าผีเมือง นาคพดูให้เชิงเสริมก าลงัใจให้กบัพวกพ้องในเร่ืองการรู้ในหน้าท่ีของผี
และมนษุย์เม่ือมีสถานการณ์ท่ีไม่ดีมาเราควรช่วยกนัไม่ใช่การหนีจากปัญหา  “เร่ืองนี้มนัไม่ใช่เร่ืองใคร
คนใดคนหน่ึงแต่มนัเป็นเร่ืองของการอยู่ร่วมกนัการพ่ึงพาอาศยักนัเป็นหน้าที่ที่ผู้เราควรท าไม่ใช่เหรอ” 
เป็นแนวคิดท่ีแทรกในบทสนทนา หรือบางมมุในบทสนทนาให้ผู้ชมมีอารมณ์ร่วมเพ่ือสร้างเสียงหวัเราะ 
มกัจะใช้ประกอบกับท่าทางตวัละคร เช่น ฉากท่ี เขียว ทอง อึด หนีจากการบกุเข้าตึกจอมราชนัย์ และ
หลงไปในห้องได้เจอผีเดก็ใชค่ าการใช้พดูและท่าทางประกอบ หรือฉากภายในสถานีรถไฟหวัล าโพง ทัง้
สามคน เขียว ทอง อดึ ได้พบกบั ต.ม (ส านกังานตรวจคนเข้าเมือง) 

ต.ม.    :   (ท าท่าชี้ไปทางทัง้ เขียว ทอง อึด) จะไปไหน  อยู่นะ 
เขียว   :    ตอมอ 
ทอง    :    ตอมอ...ย่อมาจากตามหมา กลวัแล้วจ้า 
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เป็นบทสนทนาท่ีเสริมผู้ชมมีอารมณ์กบัทา่ทาง ค าพดูของตวัละคร เพ่ือสร้างเสียงหวัเราะ 
รวมทัง้ในฉากจบของเร่ืองในขณะท่ีแดงก าลงัจะพุง่ตวัเข้าชนจอมราชนัย์ แดงได้ยินเสียงของแม่นาคพดู
ก้องในหวั “ถึงเราจะเป็นผีที่ไม่มีตวัตนหรือเป็นอะไรก็ตาม หากมีความเสียสละเพือ่คนอื่นแม้สกัครั้งใน
ชีวิตก็ขอจงอย่าลงัเลทีคิ่ดจะท า”  และภาพได้ประมวลเหตกุารณ์ของเค้ากบันาคผู้ เป็นแม่ ในฉากนีเ้ป็น
บทสนทนาท่ีสะท้อนถึงความเสียสละท่ีนาคได้สอนให้ลกูแดงได้คิดและทบทวนในสิ่งท่ีลกูได้กระท าต่อ
มนุษย์และสิ่งนีท้ าให้แดงคิดและพร้อมท่ีจะเสียสละตนเพ่ือแม่และมวลมนุษย์ท าให้เห็นมุมมองของ
ความรักท่ีแมแ่ละลกูมีตอ่กนั   

เสียงประกอบ (Effect) : เสียงท่ีประกอบในเหตกุารณ์ต่างๆ หรือการปรากฏตวัของตวั
ละครในเร่ือง จะมีความส าคญัมากและเช่ือมโยงกบัเพลงกบัฉากประกอบ เชน่ ตอนปรากฏตวัตอนเปิด
เร่ือง สถานการณ์ท่ีผีเมืองบกุเข้ามาในโลกมนษุย์หรือเหตกุารณ์ท่ีนา่กลวัตา่งๆ  เชน่เดียวกนักบัฉากท่ีมี
เพลงเปิดตวัเหลา่ผีเมืองกรุง เป็นเพลงสนกุสนานแนวดสิโก้ เป็นเพลงท่ีเดน่และดงึอารมณ์ รวมทัง้เพลง
ประกอบจะมีเนือ้เพลงบรรเลงเพ่ือให้ผู้ชมได้ซมึซบัถึงอารมณ์ฉากเหตกุารณ์นัน้แตภ่าพท่ีประกอบแสดง
ถึงการตอ่สู้ของแดงกบัจอมราชนัย์ซึ่งเพลงประกอบจะเป็นในท านองท่ีช้าเรียบ ท าให้ในส่วนของเพลง
ฉากจบไมค่อ่ยสอดคล้องกบัฉากเทา่ท่ีควร 

6. ลักษณะเด่น 

ภาพยนตร์การ์ตนูนาคเป็นการน าเร่ืองราวบางส่วนจากต านานแมน่าคพระโขนง เร่ืองราว
ท่ีเล่าขานกันมานานในแถบพระโขนง โดยน าโครงเร่ืองมาดัดแปลง เป็นแนวเร่ืองท่ีแสดงให้เห็นถึง
วิญญาณภูติผีท่ีมีวิถีชีวิตความเป็นอยู่ในสงัคมชนบทและในสงัคมเมือง  การออกแบบลกัษณะของตวั
ละคร โดยใช้พวกผีโบราณท่ีอยู่ในต านานผีไทย ฉากท่ีส่ือมุมมองแสดงความเป็นไทย จึงท าให้
ภาพยนตร์การ์ตนูนาค มีลกัษณะท่ีเดน่ท่ีเห็นชดั โดยผู้วิจยั วิเคราะห์ไว้ 2 ประเดน็  ดงันี ้

ประเด็นท่ี 1  ลกัษณะของตวัละคร การได้น าเอาพวกผีโบราณท่ีอยู่ในต านานผีไทย
มาออกแบบลักษณะคาแร็กเตอร์ท่ีค านึงถึงความเป็นไทย ท าให้ตวัละครภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองนาค
มีลษัณะเด่น การออกแบบผู้สร้างสรรค์ค านึงถึงความมีสีสนัท่ีแตกตา่งในตวัละครเพ่ือให้ผู้ชมได้จดจ า
คาแร็กเตอร์ของตวัละครนัน้ เช่นในการออกแบบนาค ลกัษณะท่ีน่าจดจ าคือเป็นหญิงสาว รูปร่างดี ใช้
โทนสีชมพูม่วงซึ่งเป็นสีท่ีสร้างความรู้สึกสงบ และในขณะเดียวกันก็ดูอบอุ่น รู้สึกถึ งการปกป้อง 
เช่นเดียวกันกับการออกแบบตวัละครอ่ืนๆ ในการออกแบบยงัคงลกัษณะของความเป็นไทยไว้ในเร่ือง
ของเคร่ืองแต่งกาย มีการตดัทอนในรายละเอียดของรูปร่าง พืน้ผิวเสือ้ผ้า แต่จะสร้างให้ดนู่าติดตาม
ด้วยทา่ทางท่ีบอกถึงบคุลิกของแตล่ะตวัละครในเร่ือง 
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ภาพประกอบ 43  ตวัละครผีโบราณ   

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

ประเด็นท่ี 2  ฉากประกอบเร่ือง มีความปราณีตในการเก็บรายละเอียดของงาน
ออกแบบ ไม่วา่จะเป็นฉากธรรมชาตท่ีิเหมือนจริงของชนบท  บ้านเรือน การน ามมุมองในการมองระยะ
ภาพ การเคล่ือนกล้องให้เห็นภาพในมุมสูงสู่ภาพในระดบัสายตา ฉากงานวัดท่ีออกแบบให้เห็นถึง
บรรยากาศความเป็นวดัในชนบท เร่ืองอปุกรณ์เคร่ืองเล่นท่ีมีการออกแบบคล้ายจริง ฉากกรุงเทพเมือง
หสวงถ่ายทอดความเป็นกรุงเทพ  บรรยากาศภายในหวัล าโพง ฉากยงัน าเสนอในมมุของเมืองในการ
ออกแบบตัวอาคารท่ีมีลักษณะคล้ายควายธนู  แสดงถึงลักษณะของความเป็นจอมราชันย์หมอผี 
ทางด้านวิญญาณ 

 

    

ภาพประกอบ 44  ลกัษณะเดน่ฉากเมือง 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 
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ภาพประกอบ 45  ลกัษณะเดน่ของฉากชนบทในการใช้สีและสร้างมมุกล้องในการมอง 

ท่ีมา: ภาพยนตร์นาค 

ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย  เร่ืองก้านกล้วย 2 (KhanKlugy2) 

ผลงานผู้ก ากบั ทวีลาภ  ศรีวฒุิวงศ์  จากบริษัท กนัตนา แอนเมชัน่  ภาพยนตร์การ์ตนูแนว
ครอบครัวกึ่งประวตัิศาสตร์ 

 

 

ภาพประกอบ 46  ก้านกล้วย 2 

ท่ีมา: ก้านกล้วย 2.  (2552).  โปสเตอร์ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองก้านกลว้ย.  (ออนไลน์)  
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เร่ืองราวของก้านกล้วย ช้างตวัสีฟ้าท่ีเติบโตเป็นช้างศกึออกรบเคียงคู่กบัสมเด็จพระนเรศวร
มหาราช เร่ืองราวได้ด าเนินตอ่จากครัน้ท่ีรบชนะสงครามยทุธหตัถีกบัพระมหาอปุราชาในครัน้นัน้กรุงศรี
อยุธยาก็สงบสุขเร่ือยมา ก้านกล้วยหลังจากเสร็จสงครามได้รับต าแหน่งเป็นพระยาปราบหงสาวดี  
จากนัน้ก้านกล้วยได้ออกศึกเร่ือยมาตามหวัเมืองตา่งๆ จนท าให้ชีวิตคูข่องก้านกล้วยและชบาแก้วไม่
คอ่ยได้อยู่ด้วยกนั ไม่ค่อยมีช่วงเวลาท่ีจะดแูลกนัและกนั ชบาแก้วซึ่งก าลงัตัง้ท้องจึงน้อยใจก้านกล้วย
จึงได้เดินทางหนีจากก้านกล้วยมาอยู่ท่ีหมู่บ้านหินขาว ซึ่งแสงดาแม่ของก้านกล้วยได้ตามมาดแูล จน
ชบาแก้วคลอดลูก ฝาแฝดช่ือว่า ต้นอ้อและกอแก้ว  ส่วนก้านกล้วยยังคงออกศึกร่วมกับพระนเรศวร 
เสมอมา ด้านกรุงหงสาวดี พระเจ้านนัทบเุรงทรงแค้นใจเม่ือครัน้การท าศกึยทุธหตัถีท่ีต้องเสียลกูชายไป 
จงึได้ยกกองทพัมาตีกรุงศรีอยธุยาอยา่งสม ่าเสมอแตพ่า่ยแพ้ไป  วนัหนึง่ได้ยกกองทพัมาจบัตวัชาวบ้าน
ท่ีหมู่บ้านหินขาว และจบัชบาแก้วและลกูไป เป็นช่วงเวลาเดียวกบัแสงดาแม่ของก้านกล้วยได้เสียชีวิต
จากการท่ีเข้าช่วยต้นอ้อ กอแก้ว จากข่าวท่ีทหารหงสามาบกุหมู่บ้าน เม่ือก้านกล้วยรู้ข่าวจึงหนีออกมา
จากกรุงศรีอยธุยาเพ่ือมาตามหาชบาแก้วและลกูๆ ท่ีกรุงหงสาวดี เม่ือได้พบลกูๆ ก้านกล้วยได้พาลกูๆ 
หนีในท่ีสุดก็ถูกทหารหงสาวดีจบัตวัได้ พระนเรศวรเม่ือรู้ว่าก้านกล้วยหายไปจึงส่งทหารออกตามหา 
ส่วนทางหงสาวดีเม่ือจบัก้านกล้วยและลูกมาได้พระเจ้านนัทบุเรงเห็นว่าก้านกล้วยเป็นช้างของพระ
นเรศวร จึงทรงสัง่ให้ก้านกล้วยขึน้เป็นเคร่ืองสงัเวยด้วย ขณะเดียวกนัทหารท่ีมาตามก้านกล้วยเม่ือมา
หงสาวดีได้เข้าช่วยก้านกล้วยและชบาแก้ว รวมทัง้ลกูๆ ออกมาได้ ชว่งเวลานัน้การหนีออกมาของก้าน
กล้วยพบกับช้างงานิลลกูของช้างงวงแดงท่ีก้านกล้วยได้สงัหารในสงครามยทุธหตัถี จึงเกิดการปะทะ
กันก้านกล้วยได้รับการช่วยเหลือจากทหารกรุงศรีอยุธยาท าให้ก้านกล้วยและลูกๆ ได้กลับมากรุงศรี
อยธุยา  เม่ือก้านกล้วยกลบัมากรุงศรีอยธุยาและได้พบพระนเรศวร ท าให้ต้องกบัมารับโทษเม่ือคราวท่ี
หนีไปในยามศกึสงครามซึ่งเป็นเร่ืองท่ีผิดตอ่กฎ  แตด้่วยการท่ีก้านกล้วยเข้ามาชว่ยกบักองทพัผีทหารท่ี
พระเจ้านนัทบุเรงส่งหมอผีมาก่อความวุ่นวายและท าลายกองทพักรุงศรีอยธุยาท าให้พระนเรศวรและ
ก้านกล้วยได้ร่วมตอ่สู้จนได้ชยัชนะ  จากนัน้กรุงศรีอยธุยาไม่ได้มีสงครามอีก ท าให้ก้านกล้วยชบาแก้ว
และลกูๆ ได้กลบัมาอยูด้่วยกนัเป็นครอบครัวอีกครัง้อยา่งมีความสขุ 

จากเนือ้เร่ืองภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองก้านกล้วย 2 ได้น ามาวิเคราะห์ในการสร้างงาน  ดงันี ้

1.  โครงเร่ือง 

ก้านกล้วยในภาคนี ้ เป็นภาพยนตร์การ์ตนูแนวครอบครัวท่ีมีประวตัิศาสตร์แทรกในเนือ้
เร่ืองไม่หนกัไปทางประวตัิศาสตร์เท่าก้านกล้วยในภาคแรก การเล่าเร่ืองเป็นเร่ืองของ ก้านกล้วยท่ีเติบ
ใหญ่ ภายหลงัจากศกึสงครามเร่ิมสร้างครอบครัว แต่ไม่มีเวลาพอดแูลชบาแก้วซึ่งตัง้ท้อง เพราะต้อง
ออกสงครามอยู่เร่ือยๆ ท าให้ชีวิตคูข่องก้านกล้วยและชบาแก้วไม่คอ่ยได้อยู่ด้วยกนั พอชบาแก้วคลอด
ลกู ลูกก็ถูกจบัเพ่ือเป็นเคร่ืองสงัเวยของพม่า ท าให้ก้านกล้วยละทิง้หน้าท่ีเพ่ือปกปอ้งลกู การเปิดเร่ือง
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เป็นการเปิดด้วย บรรยากาศของฉากท่ีให้เห็นถึงความเจริญรุ่งเรืองของกรุงศรีอยธุยา ความเป็นอยู่ท่ีมี
ความอุดมสมบรูณ์ การด าเนินเร่ืองราวเป็นการท่ีก้านกล้วยยงัคงออกศกึร่วมกบัพระนเรศวร เสมอมา
ท าให้ชบาแก้วน้อยใจหนีไปอยูท่ี่หมู่บ้านหินขาวเพ่ือไปคลอดลกู จนลกูได้คลอดและชว่งเวลานัน้ปัญหา
ท่ีเกิดคือการท่ีพวกพมา่แห่งกรุงหงสาวดียกกองทพัมาจบัตวัชาวบ้านท่ีหมู่บ้านหินขาว และจบัชบาแก้ว
และลูกไป เป็นช่วงเวลาเดียวกับแสงดาแม่ของก้านกล้วยได้เสียชีวิตจากการท่ีเข้าช่วยลูกช้าง ซึ่งใน
ภาวะวิกฤตนีไ้ด้ท าร้ายจิตใจของก้านกล้วย จนท าให้ตดัสินใจหนีราชการออกไปช่วยลกูและชบาแก้ว
ช่วงเวลานัน้การหนีออกมาของก้านกล้วยท าให้พบกับช้างงานิลลูกของช้างงวงแดงท่ีก้านกล้วยได้
สงัหารในสงครามยทุธหตัถี จงึเกิดการปะทะกนั  ก้านกล้วยได้รับการชว่ยเหลือจากทหารกรุงศรีอยธุยา
ท าให้ก้านกล้วยและลูกๆ ได้กลบัมากรุงศรี จนเข้าสู่การคล่ีคลายของเร่ืองด้วยการท่ีก้านกล้วยเข้ามา
ชว่ยพระนเรศวรจากกองทพัผีทหารท่ีพระเจ้านนัทบเุรงส่งหมอผีมาก่อความวุน่วายและท าลายกองทพั
กรุงศรีอยุธยาท าให้พระนเรศวรและก้านกล้วยได้ร่วมต่อสู้จนได้ชยัชนะ  จากนัน้กรุงศรีอยธุยาไม่ได้มี
สงครามอีก ท าให้ก้านกล้วยชบาแก้วและลูกๆ ได้กลบัมาอยู่ด้วยกันเป็นครอบครัวอีกครัง้ซึ่งเป็นตอน
ปิดเร่ือง 

2. แก่นเร่ือง 

แก่นเร่ืองหลกัของภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองก้านกล้วย 2  คือ  ความรักใดๆ ไม่เทา่รักของพ่อ
แมเ่ป็นการส่ือถึงความรักท่ีมีตอ่ครอบครัวและหน้าท่ีท่ีมีตอ่บ้านเมืองของก้านกล้วย  

3. ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัดงันี ้
 

 

ภาพประกอบ 47  ก้านกล้วยวยัโต  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 
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ก้านกล้วย 

ลักษณะทางกายภาพ  ช้างสีฟ้ารูปร่างสง่างาม มีลกัษณะของช้างท่ีดี  มีงวงยาว 
หนังหนา  ดวงตากลมโตสีน า้ตาลเข้ม คิว้หนา มีหลังโค้งแปแบบก้านกล้วย มีสนับงาท่ีคล้องงาไว้
ด้านซ้าย เป็นสนบัของภผูาซึง่เป็นพ่อช้างสิงขรได้ให้ไว้  ด้านเคร่ืองแตง่กาย ก้านกล้วยเป็นช้างทรงของ
สมเด็จพระนเรศวร จึงมีเคร่ืองแตง่กายแสดงฐานะ อนัประกอบด้วย  ผ้าปกศีรษะช้างสีแดงตามสีของ
กษัตริย์ลวดลายไทย  และผ้าคลมุหลงั 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  ก้านกล้วยช้างท่ีกล้าหาญและแข็งแกร่งจนได้
เป็นช้างศกึ หรือคชาธารของพระนเรศวร โดยช่ือว่า”พระยาไชยานภุาพ” ผา่นสงครามมาแล้วตัง้แตค่รัง้
สงครามยทุธหตัถี มีความรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีตอ่บ้านเมืองอย่างดีเย่ียม รวมทัง้มีบทบาทของความเป็น
พ่อท่ีมีความห่วงใยในครอบครัวทัง้ท่ีก้านกล้วยไม่ค่อยมีเวลา เพราะด้วยต้องปฏิบตัิหน้าท่ีในยามมีศึก
สงคราม แตเ่ขาก็ไม่เคยละทิง้หน้าท่ีท่ีมีตอ่ครอบครัวมีความคดิเป็นตวัขอตวัเอง ซึ่งจะเห็นได้จากท่ีก้าน
กล้วยตดัสินใจหนีราชการมาตามหาชบาแก้ว 

 

 

ภาพประกอบ 48  ชบาแก้วเม่ือเตบิใหญ่  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

ชบาแก้ว 

ลักษณะทางกายภาพ ช้างสีชมพูดวงตากลมโต มีปรอยผมตกมาด้านหน้า ใบหู
ข้างซ้ายทัดดอกชบา เป็นช้างรูปลกัษณ์ดี ขาทัง้สองข้างคล้ายเสา เป็นช้างท่ีเติบโตขึน้มาด้วยความ
งดงาม  
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ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ ชบาแก้วเป็นช้างจิตใจดี ชอบช่วยเหลือ           
ขีน้้อยใจ ในภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย 2 ชบาแก้วได้เตบิโตและมีบทบาทหน้าท่ีของความเป็นแม่ เป็น
ช้างท่ีหว่งใยและดแูลปกปอ้งลกูๆ ฝาแฝดต้นอ้อและกอแก้วซึ่งไมร่ะบเุพศแนน่อน  ชบาแก้วยงัเป็นแม่ท่ี
กล้าหาญมีการตดัสินใจท่ีเดด็เดี่ยว และท าหน้าท่ีเป็นภรรยาท่ีดีตอ่ก้านกล้วย  
 

 

ภาพประกอบ 49  ต้นอ้อ กอแก้ว  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

ต้นอ้อและกอแก้ว 

ลักษณะทางกายภาพ เป็นลูกช้างฝาแฝดผิวกายสีฟ้าอมม่วง เช่นเดียวกับก้าน
กล้วย ดวงตากลมโต อายรุาว 3-4 ขวบ  แตล่ะตวัจะแตกตา่งกนัท่ีทรงผมของทัง้คู ่

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  มีนิสยัร่าเริง ซุกซน มีความน่ารัก และเฉลียว
ฉลาด เป็นเหมือนกลอ่งดวงใจของก้านกล้วยและชบาแก้ว  

 

 

ภาพประกอบ 50  จ๊ีดริด 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 
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จี๊ดริด  

ลักษณะทางกายภาพ นกพิราบตวัสีฟ้า ตาโต รูปร่างกลมรีคล้ายไข่ไก่ สวมหมวก 
เป็นนกท่ีบนิเร็วเพราะเป็นพิราบส่ือสาร 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ มีความตลก ช่างเจรจา ชอบโวยวาย เป็นนกท่ี
มีความคล่องแคล่ว และท าตวัเป็นพ่ีเลีย้งและท่ีปรึกษาของก้านกล้วย ดแูลและเป็นหว่งเป็นใยทกุคนให้
ครอบครัวของก้านกล้วย 

 

 

ภาพประกอบ 51  พระสพุรรณกลัยา    

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

พระสุพรรณกัลยา 

ลักษณะทางกายภาพ  สตรีแหง่กรุงศรีอยธุยา ใบหน้าเรียว คิว้โค้งคม ดวงตามุง่มัน่ 
ริมฝีปากบาง จมกูเป็นสนัได้รูป  รูปร่างบอบเบา เคร่ืองแตง่กาย หม่สไบ นุง่ผ้าถงุ   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  พระราชธิดาในพระมหาธรรมราชาธิราชและ
พระวิสุทธิกษัตริย์ พระพ่ีนางในสมเด็จพระนเรศวรและสมเด็จพระเอกาทศรถ พระมเหสีของพระเจ้า
บุเรงนอง มีพระธิดานามว่าเมงอทเว พระสุพรรณากัลยามีบุคลิกภาพท่ีสง่างาม น่าเกรงขาม นิสัย
อ่อนโยน มีความมุ่งมัน่ กล้าตดัสินใจ  และทรงเป็นตวัประกันแลกเปล่ียนให้พระนเรศวรกลบัสู่กรุงศรี
อยธุยา จนสามารถกอบกู้ เอกราชจากหงสาวดีได้ ทรงเป็นสตรีผู้ เสียสละให้แก่แผน่ดนิ  
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ภาพประกอบ 52  อองสา   

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

อองสา 

ลักษณะทางกายภาพ ใบหน้าผอมยาว คิว้โค้ง จมูกโค้งยาวคล้ายจมูกแม่มดใน
เทพนิยาย ตาโปนโต ดวงตาขาวมากกว่าตาด า หูกาง ผมยาวสีเทาและมีเครายาว รูปร่างผอมเล็ก 
เคร่ืองแตง่กายนุง่โสร่ง เสือ้คล้ายเสือ้จีนแขนยาว ถึงข้อมือ  

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  อองสาเป็นมหาอ ามาตย์แห่งหงสาวดี ผู้คมุ
ทหารของฝ่ายหงสาวดี มีจิตใจเต็มไปด้วยความชัว่ร้าย มีเวทมนตร์ปลกุภูตผีวิญญาณและมีควนัวิเศษ 
ผู้สร้างช้างงานิลให้เป็นฟืน้ชีพและมาท าลายก้านกล้วย 

4.  ฉาก 

ฉากภาพยนตร์การ์ตูนก้านกล้วย 2 เป็นเร่ืองราวท่ีเกิดขึน้ในกรุงศรีอยุธยา และกรุงหง
สาวดี เร่ืองส่วนใหญ่อยู่ในช่วงของสมยัอยุธยา ภาพได้น าเสนอถึง ความเจริญรุ่งเรือง รวมทัง้วิถีชีวิต
ของชาวบ้านท่ีมีความสขุ ความงดงามตระการตา ให้เห็นถึงความยิ่งใหญ่ในสมยันัน้ด้วยมุมมองของ
มุมมองนก (Bird eye view)  การใช้สีทองกับวดั เจดีย์ และวงั แสดงให้เห็นถึงพลงัของสี ความเป็นสี
ทองบ่งบอกถึงคณุคา่ ของพลงัอ านาจ ความเจริญรุ่งเรือง ท าให้ทกุสิ่งท่ีอยู่รอบๆ สว่างสดใส ช่วยเพิ่ม
ความอบอุน่และ ความส าเร็จในชีวิต  
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ภาพประกอบ 53  กรุงศรีอยธุยาในมมุมองนก (Bird eye view) 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

ฉากสถานที่ที่เกิดเหตุการณ์ส าคัญเก่ียวกับตัวละคร  ได้แก่ 

หมู่บ้านหินขาว  ท่ีสะท้อนให้เห็นชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คนในสมยัอยธุยา รวมทัง้
เหตกุารณ์ท่ีกองทพัพมา่เข้ามาเผาหมูบ้่านและจบัตวัชบาแก้วและลกูๆ ไป และการสญูเสียแมข่องก้าน
กล้วยจึงเป็นเหตุให้ก้านกล้วยต้องหนีออกจากวังเพ่ือไปตามครอบครัว บรรยากาศและการใช้สี ใน
เหตกุารณ์นีจ้งึจดัอยูใ่นสีโทนร้อน ท าให้เห็นถึงความรุนแรง บรรยากาศท่ีร้อนระอดุ้วยเปลวไฟ สีในภาพ
ใช้สีโทนร้อนให้เกิดความรู้สึกตอ่ผู้ชมในด้านอารมณ์ของฉาก การใช้โทนสีหมน่คล้ายๆ กบัมีหมอกหรือ
ควนัครอบคลมุ เป็นเหมือนชว่งหนึ่งของสถานการณ์ท่ีแสดงชว่งอารมณ์เศร้า 

  

 

ภาพประกอบ 54  พมา่มาคมุคามหมูบ้่านหินขาว 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 
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กรุงหงสาวดี  ฉากท่ีเป็นจุดวิกฤตของเร่ือง ประกอบด้วย 2 เหตกุารณ์ คือ ฉากท่ี
เกิดเหตกุารณ์ในพิธีบชูาสวรรค์ ฉากนีส้ร้างความต่ืนเต้นให้กบัผู้ชมได้ติดตามเม่ือก้านกล้วยต้องเข้าไป
ชว่ยลกูในพิธีบชูาสวรรค์ เป็นสภานการณ์ท่ีตงึเครียดให้กบัก้านกล้วยทัง้ยงัพบกบัช้างงานิลลกูของช้าง
งวงแดงท่ีก้านกล้วยได้สงัหารในสงครามยทุธหตัถี จึงเกิดการปะทะกนั บรรยากาศของค ่าคืนของการสู้
รบ ท าให้ฉากใช้โทนสีท่ีมีการตดักนัระหว่างท้องฟ้าในช่วงกลางคืนกับเปลวไฟท่ีแรงกล้าของสงคราม
การสู้รบจงึท าให้ฉากสงครามแสดงถึง พลงัความโกรธแค้น ความก้าวร้าว ในการสู้รบครัง้นี ้

 

    

ภาพประกอบ 55  การสู้รบระหวา่งก้านกล้วยกบังานิล 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

รวมทัง้ฉากการต่อสู้ ระหว่างก้านกล้วยและงานิล ช้างขุนศึกแห่งกรุงหงสาวดี 
ผู้ สืบสายเลือดมาจากงวงแดง มีพละก าลงัอันมหาศาลและการสู้ รบกับกองทัพทหารผีดิบในการท า
สงครามร่วมกบัพระนเรศวร ซึ่งในการตอ่สู้ ท่ีสร้างอารมณ์ความตื่นเต้นให้กบัผู้ชม รวมทัง้ในฉากอองสา 
มหาอ ามาตย์จอมเวทย์มนตร์ ได้บกุผีทหารขึน้มาสู้ รบกบักองทพัของสมเด็จพระนเรศวรโดยใช้สถานท่ี
ภูเขา ธารน า้ หุบขุนเพราะกองทัพของพระนเรศวรได้เดินทัพขึน้มาจนถึงเชียงใหม่ดังนัน้ฉากเป็น
ลกัษณะโขดหิน เป็นท่ีราบสงู เพ่ือสร้างแอคชัน่ให้กบัตวัละคร การใช้โทนสีจงึเป็นบรรยากาศสีเทา เป็น
ฉากท่ีสร้างเหตกุารณ์ส าคญัให้กบัก้านกล้วยและสมเดจ็พระนเรศวรท่ีผา่นการสู้รบจากฝงูผีดบิหงสาวดี
จนได้รับชยัชนะ  

นอกจากเร่ืองบรรยากาศของสีภายในฉากแล้ว การจัดองค์ประกอบของฉากก้าน
กล้วยแตล่ะฉากได้ให้ความส าคญักบัลายละเอียดของงาน เช่น ฉากกรุงหงสาวดีท่ีสร้างความอลงัการ
ทางด้านสถาปัตยกรรม และฉากกรุงศรีอยุธยาท่ีงดงามตระการตา ให้เห็นถึงความยิ่งใหญ่ในสมยันัน้  
ฉากทัง้ภายในและภายนอกมกัสร้างลายละเอียดให้กับชิน้งาน  เช่น ลวดลายฝาผนังในท้องพระโรง 
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เคร่ืองแต่งกายของตวัละคร รวมทัง้บรรยากาศในป่าท่ีมีการท่ีมีการออกแบบมุมมองภาพได้เหมือน
บรรยากาศในสภาพความเป็นจริง 

 

    

ภาพประกอบ 56  กรุงศรีอยธุยาและกรุงหงสาวดี 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ก้านกล้วย 

5.  บทบรรยายและเสียง 

ด้วยการสร้างงานท่ีมีส่ือเทคโนโลยี  เพ่ือให้งานออกมาดีมีคณุภาพ  จงึได้แบง่ในสว่นของ
บทและการบรรยายเสียงเป็นในเร่ืองของบทบรรยาย  บทสนทนาและเสียงประกอบ (Effect) ของตวั
ละคร  

บทบรรยาย : เป็นลกัษณะการเล่าเร่ืองโดยตอนเร่ิมเร่ืองมีตวัด าเนินเร่ืองคือ นกพิราบ
จ๊ีดริด เล่าถึงเร่ืองราวของก้านกล้วย “หลงัจากสงครามยทุธหตัถี ความขดัแย้งระหว่างสงครามอยธุยา
กบัหงสาวดียงัไม่จบส้ิน พระสุพรรณากลัยาพระพีน่างในสมเด็จพระนเรศวรยงัทรงตกเป็นองค์ประกนั
ของหงสาวดี ตอนนัน้ถึงจะมีสงครามตามหวัเมืองต่างๆ สมเด็จพระนเรศวรกบัเจ้าพระยาปราบหงสาวดี ก็
ทรงออกศึกร่วมกนัจนได้ ชยัชนะทกุครั้งกรุงศรีอยธุยาไดก้ลบัมาเจริญเฟ่ือยฟุ่ มอีกครั้ง”  ในบทบรรยาย
ท าให้เห็นความเจริญของกรุงศรีอยธุยา บ้านเมืองในชว่งนัน้และการเตบิโตของตวัละครก้านกล้วย  

บทสนทนา : บทสนทนาภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย 2  ลกัษณะแนวของบทสนทนา
เป็นเร่ืองราวครอบครัว ความรักท่ีมีตอ่ครอบครัว   ดงันัน้โดยภาพรวมของเร่ืองราวบทสนทนาจะมีแง่มมุ
ของ ความรักของคูรั่ก ความรักท่ีแมมี่ตอ่ลกู ความรักของเพ่ือน ค าพดูท่ีสามารถท าให้ผู้ชมซาบซึง้ใจใน
มมุของความเป็นแม่  เช่น  ในฉากค าพูดของแสงดาวท่ีมีต่อก้านกล้วยท าให้ค าพดูนัน้ก้านกล้วยระลึก
ถึงมารดาเสมอ แสงดาวได้พูดกับก้านกล้วยว่า “ก้านกล้วยลูกเป็นความภูมิใจของพ่อกับแม่นะ” 
เช่นเดียวกับบทสนทนาท่ีเป็นมมุมองของความเป็นแม่ท่ีรักละห่วงใยในลูก ในฉากหนึ่งท่ีชบาแก้วโดน
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จบัและก าลงัจะตกลงในบอ่เหมือง จากนัน้ก้านกล้วยได้มาช่วยไว้ ด้วยความเป็นแม่ชบาแก้วจงึบอกให้
ก้านกล้วยพาลกูหนีไปไมต้่องหว่งตน แตแ่ล้วก้านกล้วยไมย่อมเชน่นัน้ โดยบทสนทนามีความวา่ 

ชบาแก้ว   : รีบพาลกูหนีไปไมต้่องหว่งชัน้ บอกให้พาลกูหนีไปมนัจะถลม่แล้ว  

ก้านกล้วย : ไมถ้่าจะไปเรากนัต้องไปด้วยกนั ชัน้ไมย่อมทิง้เธอไปอีกแล้ว  

บทสนทนานีท้ าให้เห็นถึงความเป็นพอ่แมท่ี่รักและหว่งใยลกูและบทบาทหน้าท่ีของความ
เป็นแม่ท่ีปรากฏในภาพยนตร์ของชบาแก้วกับลูก  รวมทัง้บทสนทนาท่ีสร้างความสมัพนัธ์ของค าว่า
เพ่ือนเชน่ ฉากสนทนาระหวา่งส้มจ๊ีดกบักอไผแ่ละเพ่ือนๆ 

ส้มจ๊ีด : กอไผจ่ะต้องกลบัไปหาพอ่แมห่รือป่าว 

กอไผ ่ : ฉนัไมมี่พอ่แมห่รอก 

ส้มจ๊ีด : เหรองัน้ก็เหมือนพวกเรานะสิ ส้มจ๊ีดวา่ไปกบัเรามัย้แหละ ท่ีหมูบ้่านหินขาว  

            มีแตค่นใจดีนะ น้าชบาแก้วก็ใจดี น้าจ๊ีดริดก็ใจดี 

ข้าวเมา่ : ไปด้วยกนัเถอะกอไผ ่ท่ีโนน่นะ่ของกินอร่อยๆ เยอะนะ 

กอไผ ่: แตช่ัน้เป็นช้างหงสานะ 

ดุ๊ยดุย่ : และช้างหงสากบัช้างอยธุยาเป็นเพ่ือนกนัไมไ่ด้หรือไง 

กอไผ ่: เพ่ือนเหรอ 

จากบทสนทนาสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ให้เห็นได้ว่า ไม่ว่าจะเป็นชนชาติไหน
ความเป็นเพ่ือนก่อให้เกิดความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ตีความได้ว่าแม้เราจะเป็นศตัรูด้วยเง่ือนไข (ทาง
การเมือง) แตม่ิตรภาพท่ีดีงามท าให้ศตัรูก็กลายมาเป็นเพ่ือนกนัได้ 

การด าเนินเร่ืองราวบางตอน บทสนทนานัน้สามารถสร้างเสียงหวัเราะให้ผู้ชม  เช่น  บท
ของลกูช้างทัง้ห้าตวัท่ีมีการสนทนากนัพร้อมประกอบด้วยคาแร็กเตอร์ท่ีตา่งกันท าให้เร่ืองดนูา่ติดตาม 

เสียงเอฟเฟกต์ : เสียงท่ีประกอบในเหตกุารณ์ต่างๆ หรือการปรากฏตวัของตวัละครใน
เร่ืองบรรยากาศการสู้รบ  ความเศร้า การเผชิญสิ่งท่ีเป็นอนัตราย การสร้างระบบเสียงจงึมีความส าคญั
มาก เช่นตอนปรากฏตวัตอนเปิดเร่ือง  สถานการณ์ไม่ว่าจะเป็นการเผชิญหน้าตอนศตัรู  บรรยากาศ
การเศร้า  เสียงเพลงประกอบจะมีเนือ้เพลงบรรเลงเป็นส่ือถึงอารมณ์ในฉากเหตกุารณ์ตา่งๆ ท าให้การ
เช่ือมกนัระหวา่งภาพกบัเสียงไปในทิศทางเดียวกนั 
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6.  ลักษณะเด่น 

ภาพยนตร์การ์ตนูก้านกล้วย 2  มีลกัษณะเดน่ซึง่สามารถแบง่ได้ดงันี ้  

ประเด็นท่ี 1  เร่ืองการออกแบบตวัละคร เป็นการสร้างตวัละครเพิ่มเติมจากภาคแรก  
ตวัละครจะมีลกัษณะเดน่ตามบคุลิกของแตล่ะตวั ซึ่งในภาคนีไ้ด้มีตวัละครท่ีเพิ่มมา เชน่   กลุ่มลกูช้าง 
ดุ๊ยดุย่ ส้มจ๊ีด ใบบอน ข้าวเม่า ก่อไผ่ ซึ่งเป็นกลุ่มลูกช้างท่ีมีคาแร็กเตอร์ท่ีแตกต่างกัน รวมทัง้ตวัละคร 
อองสา มหาอ ามาตย์ท่ีคมุทหารและเจ้าแห่งคาถาอาคม พระสพุรรณกลัยา คาแร็กเตอร์ของหญิงสาวท่ี
แทนลกัษณะของหญิงไทยด้วยกิริยาท่าทาง ซึ่งในแต่ละตวัจะเป็นตวับ่งบอกเร่ืองราวท่ีคงความเป็น
แบบของไทย รวมทัง้เคร่ืองแตง่กายท่ีแสดงลกัษณะเฉพาะตวัท าให้เกิดเป็นลกัษณะเด่นของแต่ละตวั
ละครท่ีสามารถบง่บอกชนชาติหรือกลุ่มชนชัน้  เช่น  เคร่ืองแตง่กายของพม่าเป็นแบบใด  และของไทย
เป็นแบบใด เคร่ืองแตง่กายของตวัละครท่ีเป็นเชลยเป็นแบบใด  

ประเดน็ท่ี 2  ด้านสถานท่ีในฉาก วดั บ้านเรือน วงั  แสดงให้เห็นชีวิตความเป็นอยู่ใน
แบบของไทยโบราณช่วงสมยัอยธุยา  องค์ประกอบอ่ืนๆ สามารถแยกได้ว่า  ลกัษณะเดน่ของไทยและ
พม่าเป็นอย่างไร  โดยดจูากการออกแบบสถานท่ีแตล่ะฉากท่ีแตกตา่งกนั เชน่ ในฉากพระราชวงักรุงศรี
อยธุยา ถกูออกแบบให้ดตูระการตา ด้วยวดัวาอารามตา่งๆ หรือในฉากกรุงหงสาวดีท่ีถ่ายทอดออกมา
ให้เห็นความงามของพระราชวงั ตลอดจนฉากป่า ธรรมชาต ิท่ีน ามมุมองทางทศันียภาพมาใช้ท าให้การ
ออกแบบฉากดเูสมือนจริง มีความปราณีตในการเก็บรายละเอียดไม่ว่าจะเป็นต้นไม้ ภูเขา ทุ่งหญ้า
สร้างความตระการตาให้กบัผู้ชม สร้างลกัษณะเดน่ให้กบังานภาพยนตร์เร่ืองนี ้
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ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย  เร่ืองยักษ์ (Yak : Giant King) 

ผลงานผู้ก ากบั ประภาส  ชลศรานนท์  จากบริษัทเวิร์คพอยท์  พิคเจอร์ส   ภาพยนตร์การ์ตนู
แนวแอ๊คชัน่ผจญภยั 

 

 

ภาพประกอบ 57  ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ เร่ืองยกัษ์ 

ท่ีมา: ไทยซีนีมา่.  (2557).  โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ืองยกัษ์.  (ออนไลน์) 

 

เร่ืองราวท่ีได้แนวคิดมาจากเร่ืองรามเกียรติ์ ครัง้เม่ือนานมาแล้วมีสงครามหุ่นกระป๋องท่ี
แบง่เป็น 2 ฝ่าย  คือ  หุน่กระป๋องฝ่ายทศกณัฐ์และหุ่นกระป๋องฝ่ายราม  โดยมีหนมุานเป็นทพัหน้า  หลงั
สงครามสิน้สดุสนามรบจึงเป็นเพียงซากปรักหกัพงัและซากเหล็กเก่าๆ  เหลือไว้เพียงแตส่สุาน จนเวลา
ผ่านไปเป็นล้านวนัตอ่มา บรรดาพ่อค้าหุ่นขายของเก่าเข้ามาค้าขายได้ขดุพบซากยกัษ์เจ้าของต านาน
และหนุมาน เพ่ือท่ีจะน ามาขายชิน้ส่วน แต่ทัง้สองได้คืนชีพจากกระแสไฟฟ้า โดยท่ีทัง้สองคนจ า
เร่ืองราวของตนเองแตก่่อนไมไ่ด้ และท่ีส าคญัยงัมีโซม่าท าให้ทัง้สองไม่สามารถแยกจากกนัได้เพราะโซ่
ของหนมุานหรือท่ีเรียกว่า “เจ้าเผือก” ยงัติดอยู่ท่ีแขนของหุ่นยกัษ์ท่ีเรียกว่า “น้าเขียว”  เร่ืองราวจึงเกิด
จากการเดินทางผจญภัยของน้าเขียวกับเผือก มิตรภาพระหว่างกัน ซึ่งตลอดการเดินทางของทัง้สอง
พยายามจะตดัโซ่แต่การตดัโซ่ท าให้เขาทัง้คู่สร้างเร่ืองราวท่ีดี  เช่น  เหตกุารณ์ไฟไหม้ และทัง้สองจะ
พยายามตดัโซ่จนท าให้เคร่ืองจกัรหยดุไฟจึงดบั  น้าเขียวและเผือกจึงได้เป็นฮิโร่อย่างไมค่าดคดิ ซึ่งเป็น

http://www.thaicinema.org/kits389yaak.php
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ภารกิจเพ่ือท่ีจะตัดโซ่ให้ออกจากกันและไม่มีใครสามารถตัดได้ จนได้มีเร่ืองราวต่างๆ เข้ามา
หลากหลายเหตุการณ์ท าให้รู้ว่าจากการท่ีมีโซ่มาคล้อง จากส่วนเกินกับกลายเป็นส่วนท่ี เช่ือม
ความสัมพนัธ์และมิตรภาพให้กับสองคน  ระหว่างเส้นทางทัง้สองได้พบเด็กน้อยช่ือสนิม ท่ีทุกคนจะ
กลวัติดสนิมซึ่งถ้าสนิมจามน า้มูกจะท าให้เกิดเป็นสนิม สนิมจึงเป็นเด็กท่ีไม่ค่อยมีเพ่ือนจนมาพบน้า
เขียวและเผือก ด้วยความเป็นเหล็กท่ีมีความแข็งแรงจากยุคสงครามน้าเขียวและเผือกจึงมีภูมิคุ้มกัน 
ทัง้สามจึงเป็นเพ่ือนกนั ในวนัหนึง่สนิมและเพ่ือนๆไปยงัแม่เหล็กไฟฟ้า เพ่ือนท้าให้สนิมไปยืนท่ีเส้นแดง
ใครใกล้กว่าถือว่ากล้า เพราะสนิมชอบโดนดถููกว่าขีข้ลาด ดงันัน้จึงรับค าท้าทายจนท าให้ทัง้สองถูก
พลงัแม่เหล็กดดู จากนัน่น้าเขียวและเผือกได้มาช่วยจนส าเร็จ ช่วงนัน้ยงัท าให้โซ่ของเผือกท่ีติดอยู่กับ
น้าเขียวหลุดจากกัน บรรดาหุ่นจึงเร่ีมสร้างอนุสาวรีย์ความเป็นฮีโร่ให้ จากนัน้เผือกได้เข้าไปเห็น
อนสุาวรีย์น้าเขียว จดุนัน้เองจงึมีบางสิ่งมาเตือนความจ าให้เผือกรู้วา่ตวัเขาเองเป็นหนมุานและน้าเขียว
เป็นทศกณัฐ์  เขาจึงต้องท าหน้าท่ีและภารกิจท่ีได้รับมอบหมายจากรามเพ่ือท่ีจะน าตวัทศกณัฐ์ไปลาน
ประหาร  ระหว่างทางท่ีจะน าตวัน้าเขียวหรือทศกณัฐ์ไปลานประหาร  เผือกได้โดนหอกโมกขศกัดิ์ท่ียิง
มาจากกุมภกรรณ แต่หอกจะต้องดึงให้ออกภายในเท่ียงวัน  น้าเขียวจึงเดินทางไปหยุดดวงอาทิตย์
ไม่ให้ถึงเท่ียงวนัเพราะเท่ียงวนัเม่ือไหร่หอกโมกขศกัด์จะระเบิด  น้าเขียวจึงเดินทางไปห้ามดวงอาทิตย์
โดยให้นกสดายพุาไป และน้าเขียวสามารถหยดุดวงอาทิตย์ได้  สว่นหอกโมกขศกัดิไ์ด้หลดุออกจากร่าง
ของเผือก จากนัน้เผือกได้พาร่างของน้าเขียวซึ่งโดนดวงอาทิตย์เผาจนไหม้เดินทางมาท่ีลานประหาร 
เผือกและน้าเขียวได้รับรู้หน้าท่ีและสถานภาพของตวัเอง แตค่วามเป็นเพ่ือนท าให้ทัง้สองไม่ท าลายกัน
และสิ่งนีท้ าให้ค าวา่มิตรภาพเป็นสิ่งท่ีมัน่คงเสมอ 

1.  โครงเร่ือง (Plot) 

ยักษ์เป็นภาพยนตร์การ์ตูนแนวแอคชันผจญภัย การเล่าเร่ืองเป็นเร่ืองราวของหุ่น
กระป๋องจะมีการเช่ือมโยงกันจากความสมัพนัธ์ของค าว่าเพ่ือนกับการเดินทางผจญภัยของน้าเขียว 
(ทศกณัฐ์) กบัเผือก (หนมุาน) ซึ่งตลอดการเดินทางของทัง้สองพยายามจะตดัโซ่แตก่ารตดัโซ่ท าให้เขา
ทัง้คูส่ร้างเร่ืองราวท่ีดีระหวา่งการเดินทาง โดยเหตกุารณ์เกิดขึน้ในโลกอนาคตในสิบล้านปี  เนือ้เร่ืองพดู
ถึงหน้าท่ีๆ แตล่ะคนต้องท าให้ส าเร็จโดยทกุคนล้วนมีหน้าท่ี และมมุมองความเป็นเพ่ือนท่ีไม่ว่าอดีตจะ
เป็นอย่างไรแตค่วามเป็นเพ่ือนยงัคงอยู่ เชน่ ตวัละครน้าเขียวและเผือกซึ่งพืน้ฐานของแตล่ะคนเป็นศตัรู
กันมาก่อนในวรรณคดี การเปิดเร่ืองด้วยตวัละครท่ีเป็นการสู้ รบกันระหว่างทศกัณฐ์และหนุมานจน
เหตกุารณ์ด าเนินมาสู่การท่ีค้นพบซากของหุ่นกระป๋องทศกณัฐ์และหนมุาน อบุตัิเหตขุองกระแสไฟฟ้า
ท าให้ทัง้สองคืนชีพ แตค่วามจ าเส่ือม การด าเนินเร่ืองราวเป็นการท่ีตวัละครทศกณัฐ์ (น้าเขียว)และหนุ
มาน (เผือก) อยากจะตดัโซ่ท่ีเช่ือมเค้าสองคนไว้จงึท าให้ต้องแก้ปัญหาและเข้าไปผจญภยักบัเหตกุารณ์
ตา่งๆรวมทัง้ช่วยเด็กน้อยสนิมจนท่ีท าให้ทัง้คูมี่ช่ือเสียงโดง่การด าเนินเร่ืองเข้ามาสู่จุดวิกฤตท่ีเป็นเหตุ
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ให้เผือกจ าตวัเองได้และเร่ิมจ าทศกณัฐ์ ท่ีความจ าเส่ือมคดิวา่ตวัเองเป็นน้าเขียวยกัษ์ใจดี จงึสร้างความ
ล าบากใจให้เผือกตดัสินใจพาน้าเขียวไปท่ีลานประหาร ทัง้สองตอ่สู้กบัความรู้สึกของตนเองจนในท่ีสดุ
ภาวะได้สู่การคล่ีคลายด้วยความสมัพันธ์และความเป็นเพ่ือนแท้ ทัง้สองจึงข้ามอุปสรรคนัน้มาและ
รักษาความเป็นเพ่ือนตลอดไป 

2.  แก่นเร่ือง (Theme) 

แก่นเร่ืองหลักของภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองยักษ์  คือ การรู้หน้าท่ีมาพร้อมกับค าว่า
มิตรภาพและความรักท่ีจะสร้างสนัตภิาพสูโ่ลก  

3.  ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 58  น้าเขียว (ทศกณัฐ์) 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

น้าเขียว (ทศกัณฐ์) 

ลักษณะทางกายภาพ  หุน่กระป๋อง  ตวัสีเขียว ใบหน้าส่ีเหล่ียม ดวงตาเล็ก ตาขาว
มากกวา่ตาด า คิว้หนาคล้ายลายกนก มีเขีย้วสองข้าง  รูปร่างสงูใหญ่ ท่ีอกซ้ายจะมีขีดเป็นเส้นยาวสาม
เส้น แขนยาว ขาสัน้ ไหลก่ว้าง เม่ือมีพลงัสามารถมีแขนเพิ่มเป็นแปดมือแปดแขน 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  หุน่ยกัษ์ท่ีมี  2 บคุลิกภาพ ทศกณัฐ์ ท่ีโหดร้าย 
และน้าเขียวท่ีความจ าเส่ือมจนเป็นยกัษ์กระป๋องท่ีจิตใจดี  สภุาพ มีน า้ใจ มีโลกท่ีสดใส มีทัง้ความสง่า
งามและความนา่รักในตวั  
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ภาพประกอบ 59  เผือก (หนมุาน)   

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

เผือก (หนุมาน) 

ลักษณะทางกายภาพ หุน่กระป๋องตวัสีมว่ง ใบหน้า ดวงตากลมในตาเป็นสีมว่งเทา  
คิว้หนาสีม่วง ปากกว้าง บนศรีษะมีปุ่ มกลมและเส้นสามเส้น ล าตวัทรงกระบอก ขาของเผือกจะเป็นล้อ
หมนุได้ 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  มีความซนและน่ารัก ฉลาดแกมโกง แท้จริง
แล้วคือหนมุาน ซึง่มีความจ าเส่ือมจงึจ าตวัเองไมไ่ด้ แตภ่ายหลงัระลกึได้ มีอาวธุคือตรีและหางท่ีเป็นโซ่
เหล็กท่ีเก่ียวโยงความสมัพนัธ์ของเขากบัทศกณัฐ์ไว้ 

 

 

ภาพประกอบ 60  สนิมน้อย  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 
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สนิม 

ลักษณะทางกายภาพ  หุน่สีชมพ ูดวงตากลมโต คิว้เป็นลายกนก ใบหน้าส่ีเหล่ียม 
ล าตวักลมรี เท้าเป็นล้อ มีเส้นผมหนึง่เส้น 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เป็นเด็กก าพร้า ไม่ค่อยมีใครกล้าเล่นด้วย
เพราะมีโรคประจ าตวัคือเป็นสนิม ถ้าโดนน า้มูกจะเป็นสนิม จึงไม่ค่อยมีเพ่ือน แต่เม่ือพบกับน้าเขียว
และเผือกจงึเป็นเพ่ือนท่ีดีตอ่กนั สนิมยงัเป็นคนเก่งสามารถซอ่มอปุกรณ์ตา่งๆ ได้  

 

 

ภาพประกอบ 61  กมุภกรรณ   

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

กุมภกรรณ 

ลักษณะทางกายภาพ  หุ่นตวัสีแดง ดวงตาสีแดง คิว้หนา ล าตวักว้างและขาลีบ    
มีกล้ามเนือ้แขนคล้ายกล้ามป ู  

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  นกัเล่นมายากล เป็นตวัละครท่ีมุ่งมัน่ คิดไม่
ซบัซ้อน มีความหลงใหลในสงคราม และมีทศกณัฐ์เป็นไอดอล 

    



 

 

99 

 

ภาพประกอบ 62  นกสดาย ุ  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

สดายุ 

ลักษณะทางกายภาพ  นกตวัท่ีเทา ปากยาวกว้างสีชมพ ูตากลมโต ปีกยาว  

ลักษณะภายใน  เป็นเคร่ืองบนิรบในยคุสงคราม จงึแปลงนกให้เป็นเคร่ืองบนิ ซึ่งจะ
มีขนาดใหญ่หุน่ยกัษ์สามารถขึน้ไปข่ีได้ เป็นตวัละครท่ีชอบประชดประชนั กระแนะกระแหน  

4.  ฉาก 

ฉากภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองยกัษ์  การน าจินตนาการมาผสมผสานกบัความงามท่ี
มีในการออกแบบ  ดังนัน้ฉากจึงมีการถ่ายทอดบางส่วนท่ีคล้ายกับความจริงและบางส่วนท่ีอิงกับ
จินตนาการโดยน าเสนอถึงโลกล้านๆ ปี  หุ่นกระป๋องจึงน ามาเป็นตวัแทนของโลกหลายล้านปีท่ีมีการ
คิดออกแบบมุมมองออกมาในรูปแบบต่างๆ  สถานท่ีในเร่ืองนี  ้ฉากส่วนใหญ่จึงเป็นฉากพืน้ท่ีๆ 
ปราศจากต้นไม้ และมนษุย์ เป็นโลกของหุน่กระป๋อง  

ฉากสถานที่ที่เกิดเหตุการณ์ส าคัญเก่ียวกับตัวละคร  ได้แก่ 

การสู้รบ สงคราม  เป็นการเร่ิมต้นของการด าเนินเร่ืองระหว่างทศกณัฐ์กบัหนมุาน 
ฉากเปิดตวัละครด้วยเร่ืองราวของสงครามระหว่างกองทพัทศกณัฐ์และหนมุาน ซึ่งออกศึกล่วงเลยมา
เป็นหลายล้านปี  ในฉากนีใ้ช้สีโทนเย็นแม้จะเป็นฉากการตอ่สู้แตด้่วยความเนโลกอนาคต บรรยากาศ
จงึดเูยือกเย็น มีการให้แสงเงาขอความมนัวาวในหุน่ท่ีชดัเจนท าให้หุน่กระป๋องมีชีวิต  
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ภาพประกอบ 63  ฉากสงครามระหวา่งทศกณัฐ์และหนมุาน    

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

ฉากในเมืองท่ีประกอบด้วยตกึลานบ้านชอ่งท่ีเหมือนยา่งเชียงกงซึง่เป็นยา่นจ าหนา่ย
อะไหล่ ชิน้สว่นประกอบ และ เคร่ืองยนต์ส าหรับรถใช้แล้ว เป็นฉากท่ีทศกณัฐืและหนมุานได้ฟืน้คืนชีพ 
และความจ าเส่ือมไมรู้่เร่ืองราวของตวัเองท่ีผา่นมา ในฉากการใช้สีท่ีสดใส คลมุโทนแม้จะเป็นการใช้สีท่ี
ตดักนัระหว่างสีโทนม่วงและส้มรวมทัง้การให้สีบรรยากาศของท้องฟ้าท่ีดสูดใส การออกแบบสถานท่ี
เป็นการผสมผสานจินตนาการควบคูก่นั เช่น ฉากหมู่บ้านให้มีสภาพแวดล้อมคล้ายเมืองเซียงกง เมือง
ซึ่งเป็นแหล่งของการค้าขายวัสดุท่ีเก่ียวกับเคล่ือนยนต์ เหล็ก หรือโลหะต่างๆ ภายในหมู่บ้านมีการ
ออกแบบรูปทรงท่ีเรียบง่าย ใช้มุมมองทางด้านทศันียภาพมาสร้างสรรค์ ทัง้ยงัมีการออกแบบหุ่นยนต์
ในบุคลิกลกัษณะท่ีแตกต่างกันประกอบในฉาก การน าเอารูปทรง หรือรูปร่างเรขาคณิตมาออกแบบ 
โดยสงัเกตได้วา่หุน่ยนต์แตล่ะตวัจะออกแบบให้เคล่ือนไหวโดยใช้ล้อแทนเท้า  ฉากบ้านเรือนเป็นรูปทรง
ท่ีตดัทอน รวมถึงการให้สีในส่วนท่ีเป็นพืน้ผิวท าให้ฉากอาคาร บ้าน เรือน ให้บรรยากาศของชุมชนท่ี
คล้ายจริง   

 

     

ภาพประกอบ 64  สถานท่ีละตวัละครเชิงจินตนาการ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 
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ฉากส าคญัท่ีท าให้เผือกระลึกได้ว่าตวัเองเป็นหนมุานนัน้ คือ ฉากอนสุาวรีย์ฮิโร่ เป็น
ฉากท่ีดูอลังการด้วยรูปปัน้ท่ีดใูหญ่โต ในฉากสะท้อนให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ท่ีก าลงัจะจางหายจาก
เหตุการณ์ท่ีเผือกเข้าไปในเขตก่อสร้างของอนุสาวรีย์ ได้เห็นคนงานน าโซ่ท่ีเคยคล้องติดกันระหว่าง
ตวัเองกบัน้าเขียวซึง่ตอนนีไ้ด้ขาดออกจากกนั เผือกรู้สกึถึงความผกูพนัธ์แตค่รัง้เดิมดงันัน้จงึขึน้ไปเช่ือม
โซ่อีกครัง้แต่ระหว่างนัน้ฟ้าได้ผ่าท าให้เผือกตกลงมาและด้วยสถานการณ์ตอนนัน้จึงระลึกอดีตของ
ตวัเองได้และได้รับค าสัง่จากรามให้ท าลายทศกณัฐ์ การใช้สีน า้เงิน เทา ฟ้า และเขียวคลมุบรรยากาศ 
โดยให้ตวัละครโด่งเด่นในบรรยากาศนี ้ เช่นเดียวกับฉากส าคญัอย่างลานประหาร  ฉากสถานท่ีโล่ง
กว้าง เผือก (หนมุาน) ได้พาน้าเขียว (ทศกัณฐ์) มาเพ่ือให้รามได้ยิงศรมาท่ีทศกณัฐ์ ฉากนีเ้ผือกได้บอ
กรามในหน้าท่ีของตนและตนได้ท าหน้าท่ีนีส้ิน้สดุ และจากนีห้น้าท่ีตามมาคือปกปอ้งเพ่ือนของตน ซึ่ง
เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงความรับผิดชอบในหน้าท่ีของตนและความรักความผูกพันธ์ท่ีมีต่อเพ่ือน 
ความรู้สึกเศร้า ความรู้สึกลงัเลในการตดัสินใจได้ จึงการใช้สีเทา น า้เงิน ฟ้า และเขียวคลมุบรรยากาศ 
ในฉาก 

 

    

ภาพประกอบ 65  สถานท่ีอนสุาวรีย์และลานประหารท่ีส่ือโทนสีคล้ายกนั 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

5.  บทบรรยายและเสียง 

การท าเสียงในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตินัน้  เสียงต้องเน้นให้สมจริงและสอดคล้องกับ
ภาพ ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองยกัษ์  แบง่ได้เป็น 2 ส่วนในการสร้างสรรค์บท  ส่วนแรก บทสนทนา
ของตวัละคร  สว่นสอง เสียงประกอบ (Effect) และเพลงประกอบเร่ือง 

บทบรรยาย : เป็นลกัษณะการเลา่เร่ือง เชน่ ตอนเปิดเร่ืองเป็นการบรรยายถึง “สงคราม
ในมหากาพย์รามายณะ การสู้ รบระหวา่งหนมุานทหารเอกแห่งรามกบัทศกณัฐ์ผู้ชัว่ร้าย เกิดขึน้นบัครัง้
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ไมถ้่วน ก่อเกิดเร่ืองราวรามเกียรติก์วา่สิบล้านรูปแบบและน่ีคืออวตารสิบล้านเอ็ด” บทเป็นการเปิดเร่ือง
ก่อนท่ีจะเข้าเร่ืองราวเพ่ือเช่ือมโยงสูเ่นือ้เร่ืองของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิเร่ืองยกัษ์ 

บทสนทนา : ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองยกัษ์  มกัจะเป็นประโยคกวนๆ ใช้ภาษาท่ี
เป็นปัจจบุนั  เชน่  ประโยคหนึง่ท่ีตวัละครส าคญัในเร่ืองได้พดูไว้  คือ “ใครมีหน้าท่ีท าอะไรก็ท าไป”  ซึ่ง
หากมองให้ดี สรรพสิ่งในโลกก าลังเคล่ือนท่ีไปด้วยกลไกตวันีเ้พียงตวัเดียว (ประภาส  ชลศรานนท์.   
2555: 47)  และบทสนทนายงัมีบางตอนท่ีให้เห็นถึงการสร้างมิตรภาพ  เช่น  ฉากท่ียกัษ์พบเผือกครัง้
แรกยักษ์  ยักษ์จะพูดว่า  “เป็นเพ่ือนกันนะ”  และในฉากท่ียักษ์พบสนิม ยกัษ์ได้ชวนสนิมเป็นเพ่ือน
เช่นกัน  จะเห็นได้ว่าแม้ยกัษ์จะมีรูปร่างใหญ่โต  ดดูรุ้าย  สิ่งท่ีมีท่ีเป็น คือ ความอ่อนโยนท่ีมีอยู่ในตวั
ยกัษ์ ทัง้สามคนจงึได้เป็นเพ่ือนกนั  บางบทสนทนาพดูถึงการรับผิดชอบในหน้าท่ีซึ่งในของละคนท่ีควร
มีและน าไปปฏิบตัิ  เช่น ฉากตวัละครบรู๊ค นกัไต่เขาได้พบกับน้าเขียวและเผือกท่ีร้านเป็นการเปิดตวั
ของบทสนทนาในมุมมองของค าว่า “หน้าท่ี” หุ่นทุกตวัมีหน้าท่ี บทสนทนาให้แง่คิดในเร่ืองของการ
รับผิดชอบในหน้าท่ีของตน  

บทสนทนาท่ีพดูถึงเร่ืองของมิตรภาพ เช่น บทสนทนาท่ีว่า “เพ่ือนกันต้องไม่ทิง้กนั” เป็น
การสนทนาระหว่างสนิมกับเผือก  บทสนทนา “ เป็นเพ่ือนกันนะ” ของน้าเขียวท่ีมีต่อเผือกและสนิม  
หรือแม้แตใ่นฉากท่ีเผือกพาน้าเขียวไปลานประหารเผือกได้บอกศรแห่งรามว่าเขาท าหน้าท่ีพาทศกณัฐ์
มาลานประหารแล้วต่อจากนีเ้ขาจะท าหน้าท่ีเพ่ือนท่ีจะปกป้องเพ่ือนของตน ดงันัน้บทสนทนาจึงมี
ความส าคญักับเนือ้เร่ืองให้เห็นเร่ืองราวของมิตรภาพและการท าหน้าท่ีให้ดี ประกอบอยู่ในภาพยนตร์
เร่ืองนี ้ 

เสียงประกอบ (effect) : เสียงท่ีส่ือถึงอารมณ์ รวมถึงช่วงเหตุการณ์ท่ีต่ืนเต้นใน
ภาพยนตร์จะเน้น เพลงบรรเลง มีเนือ้เพลงแทรกในภาพยนตร์บางช่วงเพ่ือให้ผู้ ชมมีอารมณ์ร่วมกับ
เหตกุารณ์นัน้ๆ เสียงประกอบจงึเกิดในชว่งท่ีเป็นสถานการณ์ท่ีน่าต่ืนเต้น เช่น ฉากตอ่สู้ระหว่างหนมุาน
และทศกณัฐ์ รวมทัง้บางฉากมีเพลงประกอบอีกด้วย  

6.  ลักษณะเด่น 

ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองยกัษ์  เป็นการน าเร่ืองราวของรามเกียรติ์ มาดดัแปลง
เป็นภาพยนตร์การ์ตนูเป็นเร่ืองราวร่วมสมยัแปลกใหม่  เป็นประเด็นใหม่ท่ีช่วยแตง่เติมรสชาติให้ฉาก
เหตกุารณ์ท่ีแฝงด้วยอารมณ์ขนั สะท้อนทัง้พืน้ฐานอุปนิสยัของตวัละครโดย ท่ีมีตวัละครหลกั  ได้แก่  
ทศกณัฐ์ และ หนมุาน ท่ีถูกออกแบบเป็นหุ่นกระป๋อง ลกัษณะเด่นของภาพยนตร์ คือ การสร้างคาแร็ก
เตอร์เป็นการออกแบบให้มีลกัษณะเดน่โดยน ารูปทรงง่ายๆ มา ออกแบบเป็นลกัษณะของหุ่นยนต์หรือ
หุ่นกระป๋อง เป็นการเปล่ียนแปลงลกัษณะทางการยภาพของตวัละครท่ีดแูตกตา่งจากงานภาพยนตร์
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การ์ตนู 3 มิตขิองไทยในเร่ืองอ่ืนๆ เป็นแนวทางใหม่ท่ีเปล่ียนภาพพจน์ของตวัละครยกัษ์ และหนมุานให้
แปลกไป แตจ่ะคงไว้ช่ือของตวัละคร เพราะช่ือจะมาจากวรรณคดีไทย หรืออ้างอิงมา โดยตวัละครใน
เร่ืองจะใช้สมมุติเป็นช่ือสามญั ว่าเขียวกะเผือก ตวัละครผู้ออกแบบจะค านึงถึงช่วงตวัส่วนบนให้ใหญ่
และช่วงขาเล็ก เพราะเวลาเป็นทศกัณฐ์จะดสูง่าน่าเกรงขาม ถ้าให้คาแร็กเตอร์น้าเขียวท่าทางจะเดิน
แบบไม่มัน่ใจเดินหลงังอๆ ยกัษ์จะมีการผสมผสานลวดลายท่ีแสดงความเป็นไทยเช่นเดียวกันกบัลาย
คิว้บนใบหน้าของตวัหนมุานท่ีมีคิว้เป็นลายไทย  

 

ภาพประกอบ 66  คาแร็กเตอร์ตวัละคร   

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

ฉากจะแสดงให้เห็นลกัษณะเดน่ด้วยบรรยากาศและมมุมองท่ีเช่ือมโยงของเร่ืองราว ฉาก
เป็นมมุมองของโลกอนาคต  เชน่  การออกแบบฉากของสถานท่ีตา่งๆ จะไมมี่ต้นไม้ ดอกไม้ บรรยากาศ
แห้งแล้งไร้สิ่งมีชีวิต  คน  สตัว์  มีแต่หุ่นยนต์  การสร้างรายละเอียดของพืน้ผิววสัด ุ เช่น  ทะเลทราย  
หิน  ฉากท่ีมีเหตกุารณ์ท่ีท าให้ภาพยนตร์มีลกัษณะเด่น คือ  ฉากสถาปัตยกรรมท่ีเป็นสถานท่ีเซียงกง 
การออกแบบโดยใช้หลักทัศนียภาพ และการเลือกใช้โทนสีร้อนและเย็นท่ีมีการตัดกันฉากจึงมี
บรรยากาศท่ีดเูหมือนอยูน่อกโลก 
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ภาพประกอบ 67  บรรยากาศท่ีตดักนัของสี 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 

 

ภาพประกอบ 68  การออกแบบสถาปัตยกรรมท่ีคล้ายยา่นเซียงกง 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ยกัษ์ 
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ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย  เร่ืองเอคโค่ จิ๋วก้องโลก (Echo Planet) 

ผลงานผู้ก ากบั คมภิญญ์ เข็มก าเนิด   จากบริษัท วิธิตา จ ากดั   ภาพยนตร์การ์ตนูแนวผจญ
ภยั 

 

ภาพประกอบ 69  เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 

ท่ีมา: มลูนิธิ ดนิดี น า้ใส.  (2557).  โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ืองเอคโค่ จ๋ิวก้องโลก.  (ออนไลน์) 

เร่ืองราวการเดินทางของพ่ีน้องชาวกะเหร่ียง หน่อวาและจ่อเป และผจญภัยของแซม 
บุตรชายคนเดียวของประธานาธิบดีแห่งแคปิตสัสเตท (Capital State) ท่ีจากคนละพืน้ท่ีได้มาพบกัน 
ด้วยการท่ีแซมมาร่วมเข้าคา่ยลูกเสือและหลงเข้าไปในป่าหมอกท าให้เขาได้รับการช่วยเหลือจากจาก
หน่อวาและจ่อเป ได้พาเข้าพักท่ีหมู่บ้าน ความสัมพันธ์ของทัง้สามคนเร่ิมสนิทกันจนเป็นเพ่ือนกัน 
ต่อจากนัน้หมู่บ้านเกิดสัญญาณเตือนจากท้องฟ้าถึงปรากฏการณ์ท่ีผิดปกติ แม่หมอ ผู้ ท าหน้าท่ี
พยากรณ์ให้กับหมู่บ้านจึงเส่ียงทายให้ทุกคนรู้ว่าโลกก าลังจะเจอกับมหันตภัยโลกจะถึงกาลวิบัติ 
ขณะเดียวกันท่านประธานธิบดีได้ประชุมเกิดเหตุการณ์ดาวเทียมตกและพบสิ่งมีชีวิตติดมากับ
ดาวเทียมเป็นตวัให้เกิดภาวะโลกร้อน เรียกว่า บัค๊ (Buct) เป็นปีศาจคล่ืนความร้อนจะเข้ามายึดครอง
โลก ประธานาธิบดีจึงให้คิดค้น คลู บอมส์ (Cool Bomb) ระเบิดความเย็นเข้ามาจดัการกับปีศาจคล่ืน
ความร้อน  จากปรากฏการณ์นีส้่งผลให้จ่อเปและหน่อวา ต้องเดินทางมาส่งแซมและให้แซมพาไปท่ี
แคปิตสัสเตท เพ่ือช่วยเหลือโลกในครัง้นีแ้ละมีเพียงจ่อเปและหน่อวาท่ีรู้วิธีการท าลายคือ การหยดุใช้
พลงังาน เดก็ๆ ทัง้สามจงึชว่ยกนัปฏิบตักิารหยดุยัง้วิกฤตการณ์ภาวะโลกร้อนในครัง้นี ้
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1.  โครงเร่ือง (Plot) 

เอคโคจ่ิ๋วก้องโลก เป็นภาพยนตร์การ์ตนูแนวผจญภยั การเล่าเร่ืองจะมีการเช่ือมโยงกัน
ระหว่างชนบทกบัเมือง  เนือ้เร่ืองพดูถึงความเจริญทางเทคโนโลยีและพลงังานท่ีส่งผลให้เกิดภาวะโลก
ร้อน ซึ่งเป็นปัญหาท่ีทุกคนต้องช่วยกันแก้ไข รวมทัง้เนือ้เร่ืองบอกถึงชะตาของโลกถ้าใช้พลงัานมาก
เกินไปจะส่งผลต่อสภาพแวดล้อมในอนาคต  การเปิดเร่ืองด้วยตวัละครจ่อเปและหน่อวาเด็กชาว
กะเหร่ียงท่ีใช้ชีวิตอยู่กับธรรมชาติ  เหตุการณ์ด าเนินมาสู่ตัวละครช่ือแซมซึ่งเป็นตัวแทนของเด็ก
สมยัใหม่ท่ีเช่ือมัน่ในเทคโนโลยี แตเ่ทคโนโลยีท าให้เค้าหลงป่าจนมาพบหนอ่วาและจ่อเป รวมทัง้ได้พบ
กบัปัญหาท่ีต้องแก้ไข คือ ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้กนัธรรมชาติเหตท่ีุเกิดจากการกระท าของมนษุย์
ในการใช้พลงังาน จ่อเป หน่อวาจึงต้องเดินทางเพ่ือสง่แซมและเข้าเมืองเพ่ือแก้ไขสถานการณ์ท่ีเป็นตวั
ท าให้โลกร้อน ขณะเดียวกันในศูนย์ปฎิบตัิการได้ด าเนินการคิดท่ีจะป้องกันเหตกุารณ์โดยการคิดค้น 
คล ูบอมส์ (Cool Bomb) ระเบิดความเย็นเข้ามาจดัการ แตก่ารคิดค้นกบัท าให้เกิดสถานการณืท่ีย ่าแย่
จนถึงภาวะวิกฤต ดงันัน้หน่อวาและจ่อวาจึงเข้าแก้ไขสถานการณ์โดยให้ทุกคนทัว่โลกช่วยกันเปิดไฟ
เพ่ือลดพลงังานท าให้เข้าสูก่ารคล่ีคลายของเร่ืองเพราะจากความร่วมมือจงึรักษาโลกไว้ได้ 

2. แก่นเร่ือง (Theme)  

แก่นเร่ืองหลกัของภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองเอคโค ่จิ๋วก้องโลก คือ คนเราทกุคนไมอ่าจจะอยู่
ได้ในโลกนีห้ากขาดซึ่งธรรมชาต ิและธรรมชาตก็ิไมอ่าจอยู่ได้หากขาดผู้ดแูลรักษา คุณคา่ของธรรมชาติ
มนษุย์ต้องชว่ยกนัรักษา 

3. ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัดงันี ้
 

 

ภาพประกอบ 70  หนอ่วา   

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 
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หน่อวา 

ลักษณะทางกายภาพ  เดก็สาวชาวกะเหร่ียงคอยาว วยั14 ปี  มีผิวสีเหลือง ใบหน้า
แบน ปลายจมูกเชิดไม่มีสนั  ตาเล็กเรียว  ดวงตากลมโตสีน า้ตาลอ่อน  คิว้บางเส้นตรง  ริมฝีปากบาง    
ใบหูกาง ผมสีด าตรง  รูปร่างผอม  มีผ้าคมุศรีษะของชนเผ่าลายถักสีส้มอิฐ ล าคอยาวมีวงแหวนทอง
รอบคอ มือทัง้สองข้างสวมก าไล เคร่ืองแต่งกายสวมชุดกระโปรงยาวถึงหวัเข่า เสือ้แขนกุด พืน้สีขาว 
ปักด้วยด้ายแดงในตวัเสือ้ (ผู้หญิงกะเหร่ียงท่ียงัโสดจะแต่งด้วยผ้าทรงกระสอบสีขาว)  บริเวณหน้าอก
เป็นเส้นด้ายปักครุยสีแดง รองเท้ายาวถึงเขา่ 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์   พ่ีสาวของจ่อเป สถานภาพโสด (ผู้ หญิง
กะเหร่ียงท่ียงัโสดจะแตง่ด้วยผ้าทรงกระสอบสีขาว)  มีความรู้ในเร่ืองธรรมชาตแิละเช่ือในจิตวิญญาณ
ของป่าเขา เป็นคนเข้มแข็ง มีความสามารถในการตอ่สู้ในแบบของกะเหร่ียงเป็นอยา่งดี  

 

 

ภาพประกอบ 71 จอ่เป   

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 

จ่อเป 

ลักษณะทางกายภาพ เด็กชายชาวกะเหร่ียงวยั 3 ขวบ ใบหน้าแบนกลม คิว้บาง ตา
กลม ดวงตาสีน า้ตาลอ่อน จมกูแบนปลายเชิด ริมผีปากบาง ผิวสีเหลืองชมพ ูผมสีด าทรงแกะมีจกุสอง
ข้าง  หกูาง ตวัเล็ก เคร่ืองแตง่กาย เป็นเสือ้สวมสีแดงยกดอกเป็นหมูต่วัยาวถึงสะโพก แขนสัน้   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ น้องชายของหน่อวา เด็กน้อยท่ีมีความเข้าใจ
และส่ือสารกับธรรมชาติได้รวมทัง้สัตว์ต่างๆ ทัง้ยงัมีสัมผัสพิเศษท่ีสามารถรู้เหตกุารณ์ล่วงหน้าและ
ส่ือสารโดยการใช้หน้าผากสมัผสัเพ่ือการรับรู้ มีความกล้าหาญในการท่ีจะผจญกบัเหตกุารณ์ตา่งๆ เพ่ือ
ปกปอ้งธรรมชาต ิ
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ภาพประกอบ 72  แซม  

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 

แซม 

ลักษณะทางกายภาพ เด็กชายอายุประมาณ 12 ขวบ ใบหน้าเรียวรูปไข่ คิว้เข้ม 
ตาโต ดวงตาสีน า้ตาลเข้มขอบฟ้า  ริมฝีปากบาง จมกูเป็นสนั หกูาง ผมสีน า้ตาลทอง รูปร่างผอมบาง 
เคร่ืองแตง่กายเป็นชดุลกูเสือ 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ เด็กชายท่ีถกูเลีย้งดมูาด้วยครอบครัวท่ีมีฐานะ 
เป็นถึงลูกประธานาธิบดี แห่ง แคปิตสัสเตท (Capital State) เป็นเด็กเอาแต่ใจ เป็นเสมือนตวัแทนขอ
เด็กยุคใหม่ท่ีชอบใช้เทคโนโลยีในการส่ือสารเป็นคนไฮเทค ชอบการผจญภัย  ได้มาเรียนรู้และซึมซบั
ความรักในธรรมชาตจิากหนอ่วาและจอ่เป  
  

 

ภาพประกอบ 73  เฉโป    

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 
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เฉโป 

ลักษณะทางกายภาพ สมเสร็จอายุ 4 ขวบ ตวัอ้วน ปากมีงวงยาว ตวัสีด า ล าตวั
ขาว ตากลมโต   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  สมเสร็จท่ีเป็นทัง้สตัว์เลีย้งและเพ่ือนท่ีดีของ
จอ่เปท่ีติดตามไปทกุๆท่ี และเป็นตวัละครท่ีสร้างความตลกขบขนัให้กบัเร่ืองราว ฌเฉโปจะสายตาไม่ดี 
จมกูไว หไูว ชอบมดุและดมหาอาหาร ตะกละ อารมณ์ดี ขีเ้ลน่ ขีก้ลวั คมุอารมณ์ไมค่อ่ยได้ ชอบในท่ีชืน้
แฉะ แรงเยอะ  

4.  ฉาก 

ฉากภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ือง เอคโค ่จิ๋วก้องโลก  เหตกุารณ์เกิดขึน้ใน 2 สถานท่ี คือ 
ชนบทและในเมือง เร่ืองด าเนินในโลกปัจจุบนั สถานท่ีส่วนใหญ่ท่ีเกิดจะเป็นในเมือง เป็นในเร่ืองของ
ภาวะภัยโลกร้อนเข้ามาคุกคามจนส่งผลกระทบต่อธรรมชาติในชนบท ฉากจะให้เห็นบรรยากาศ
ธรรมชาติ การปลิวไหวของต้นไม้ ฉากภูเขา ทุ่งดอกบวัตอง เป็นการผสมผสานจินตนาการควบคู่กัน 
ภาพสวยงามท่ีสะท้อนคล้ายผลงานวาดภาพทางด้านจิตรกรรม ท่ีใช้โทนสีคุมบรรยากาศให้ภาพ
ออกมาคล้ายจริง   

 

 

ภาพประกอบ 74  ทุง่ดอกบวัตอง 

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 
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ฉากสถานที่ที่เกิดเหตุการณ์ส าคัญเก่ียวกับตัวละคร  ได้แก่ 

หมู่บ้านกะเหร่ียง  เป็นสถานท่ีท่ีแสดงถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของชาวกะเหร่ียงท่ี
อาศยัอยู่ในป่าและหบุเขา ฉากท่ีแสดงให้เห็นถึงชีวิตท่ีอยู่ร่วมกับธรรมชาติ การถ่ายทอดบรรยากาศท่ี
เสมือนจริงในแง่มมุของธรรมชาติ เหตกุารณ์ของเร่ืองเกิดจากแซมเด็กชายชาวกรุงท่ีมาอยู่คา่ยลูกเสือ
ได้หลงเข้าไปในป่ากับเพ่ือนๆ ในเส้นทางแซมเจอเกิดอุบตัิเหตุท่ีล่ืนล้มหมดสติและชาวกะเหร่ียงได้
ช่วยเหลือมาพกัท่ีหมู่บ้าน ในหมู่บ้านฉากได้น าเสนอเร่ืองราวของวิถีของชาวกะเหร่ียง รวมทัง้เห็นถึง
กรรมวิธีในการรักษาแซมในแบบวิถีของกะเหร่ียง ซึ่งไม่มีในเมือง คือการน าใบไม้มาปะตามตวั เห็นถึง
การให้ความส าคญักบัธรรมชาต ิ

 

    

ภาพประกอบ 75  ชีวิตในชนบทท่ีเช่ือมโยงกบัธรรมชาติ  

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 

ป่า เขา ธรรมชาติ  บรรยากาศท่ีสดใส มีสีสนั เป็นการเดินทางเพ่ือไปส่งแซมกลบั
บ้านซึ่งระหว่างทางฉากได้สร้างภาพความสวยงามให้กบัฉากด้วยธรรมชาติในมมุตา่งๆ เช่น ป่า ภูเขา 
น า้ตก ท่ีมีรายละเอียดในการจดัองค์ประกอบทางด้านทศันียภาพ รวมทัง้การจบัคู่สีโทนร้อนและโทน
เย็นท่ีลงตวัภายในฉาก  บรรยากาศการใช้สีในท้องฟ้าเป็นเหมือนบง่บอกอารมณ์ภายในเนือ้เร่ือง  เช่น  
การใช้สีและแสงดรู้อนแรงด้วยความท่ีเป็นบรรยากาศของสภาพอากาศของเมืองไทยจึงแสดงออกมา
ในเชิงสีสด 
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ภาพประกอบ 76  สีสนัของธรรมชาติ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 

เมือง  บรรยากาศของอาคาร ตกึท่ีดสูงูสง่ามีความสะดวกสบายจากเทคโนโลยี ฉาก
เมืองเป็นเหตกุารณ์ท่ีตวัละคร หน่อวา จ่อเป และแซมได้ไปช่วยเหลือเพ่ือแก้ไขของวิกฤตการณ์ภาวะ
โลกร้อน เหตกุารณ์เกิดขึน้ในพืน้ท่ีเมืองและกระจายออกสู่ชนบท ดงันัน้ในฉากจึงแสดงถึงสภาวะโลก
ร้อนท่ีเกิดขึน้ในเมือง มีการทดลองสร้างคลูบอม ระเบิดปรมาณูเพ่ือท่ีจะมาลดบรรยากาศโลกร้อน ใน
ฉากเมืองจึงเป็นเร่ืองราวสถานท่ีภายนอกท่ีก าลังโดนคุกคามด้วยคล่ืนความร้อน และภายในท่ี
ห้องปฏิบตักิารได้มีการคดิวิธีในการช่วยกนัก าจดัคล่ืนความร้อน โดยตวัละครหลกัๆ เช่น หน่อวา จ่อเป 
แซม เข้าไปเป็นตวัด าเนินเร่ืองราว การใช้สีท่ีส่ือถึงบรรยากาศช่วงนีจ้ะเป็นสีสด เช่น สีส้ม สีแดง ท าให้
ส่ือถึงความร้อนแรงแสดงให้เห็นพลงัอ านาจของภยัท่ีจะมาคมุคาม  

 
 

   

ภาพประกอบ 77  ฉากวิกฤตของภาวะโลกร้อนในเมือง  

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 
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5.  บทบรรยายและเสียง 
ภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองเอคโค ่จิ๋วก้องโลก ด้วยการสร้างงานท่ีมีการพฒันาในส่ือดจิิทลัท า

ให้มีพฒันาการออกมาดีมีคณุภาพ  ดงันัน้จึงได้แบง่สว่นของงานบทและการบรรยายเสียงในภาพยนตร์
การ์ตนูเร่ืองเอคโค ่จิ๋วก้องโลก ดงันี ้ บทสนทนา  เสียงประกอบ (Effect)  และเพลงประกอบเร่ือง 

บทสนทนา : ภาพยนตร์เอคโค่ จิ๋วก้องโลก บทสนทนามีแง่คิดและมุมมองให้เห็นใน
ความส าคญัของการปกปอ้ง โลกจากภาวะโลกร้อน การเช่ือในเร่ืองของขวญัในผืนป่าท่ีท าให้เห็นความ
เช่ือมโยงกนัระหว่างมนษุย์กบัธรรมชาติ  เชน่  ฉากหนึ่งท่ีหนอ่วามองขึน้ไปเห็นท้องฟ้าเป็นสีแดงจึงถาม
ย่าว่า “ย่าตัง้แตเ่กิดมาฉันไม่เคยเห็นฟ้าแดงแบบนีม้าก่อนจะมีอะไรเกิดขึน้หรือเปล่า”  ย่าหยดุคิดและ
ตอบว่า  “ท้องฟ้าเป็นสีแดงจะเกิดความเปล่ียนแปลงครัง้ใหญ่...โลกเปล่ียนคนก็ต้องเปล่ียน”  เป็นการ
สนทนาท่ีมองเห็นความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต  สิ่งนัน้คงจะมาจากมนษุย์ท่ีท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลง   

ในบทสนทนาของเร่ืองยงัแฝงความเช่ือท่ีมีในชนเผ่ากะเหร่ียง  เร่ืองของขวญัในฉากท่ีย่า
และชาวบ้านประกอบพิธีเรียกขวญัให้ต้นไม้ในบทสนทนาท่ีย่าได้กล่าวว่า  “ขวญัเอยจงกลบัมาท่ีป่วย
ให้หายท่ีร้ายก็ให้กลายเป็นดี”  เพราะชาวกะเหร่ียงเช่ือกนัวา่แต่ละคนมีขวญัถึง 37 ขวญั  โดยจะอยู่กบั
ร่างกายเรา 7 ขวญั  ส่วนท่ีเหลืออีก 30 ขวญั อยู่กับธรรมชาติและสิ่งรอบตวัท าให้เห็นถึงการเช่ือมโยง
กนัระหวา่งธรรมชาตกิบัมนษุย์ท่ีคงยงัพึง่พาอาศยักนั  ย่ายงัมีบทสนทนาท่ีแฝงแง่คดิวา่  “ธรรมชาตเิป็น
ผู้ให้ ให้สิ่งหนึง่จงึเกิดอีกสิ่งหนึง่มีน า้จงึมีปลา มีป่าจงึเกิดฝน คนกบัธรรมชาตเิป็นหนึง่เดียวกนั” 

เสียงประกอบ (Effect) : ในเร่ืองจะมีเสียงเพลงบรรเลงประกอบท่ีส่ือถึงอารมณ์ช่วง
ผจญภยั  รวมถึงช่วงเหตกุารท่ีต่ืนเต้น  เนือ้เพลงในภาพยนตร์การ์ตนูเอคโค ่จิ๋วก้องโลกจะเช่ือมโยงกบั
การด าเนินเร่ืองของภาพยนตร์ด้วย 

6.  ลักษณะเด่น 
ภาพยนตร์เร่ืองเอคโค ่จิ๋วก้องโลก  ลกัษณะเดน่ในความเป็นการ์ตนูไทยท่ีเป็นแบบเฉพาะ

ในส่วนของโครงเร่ืองท่ีน าเอาภาวะโลกร้อนมาสร้างสรรค์เพ่ือเป็นแง่คิดและแนวทางในการน าไปคิด
และปฎิบตัิเพ่ือไม่ให้เกิดมหนัตภัยนี ้ส่วนการออกแบบตวัละคร โดยน าลกัษณะเดน่ในเร่ืองของชนเผ่า
มาสร้างตวัละคร ฉากท่ีส่ือมุมมองแสดงความเป็นชนเผ่ากะเหร่ียงและความแตกต่างทางวฒันธรรม
ชนบทและวฒันธรรมเมืองในเร่ืองน าภาวะโลกร้อนมาสร้างเป็นเร่ืองราวให้เกิดความตระหนกัในการท่ี
ต้องช่วยกันปกป้องธรรมชาติ ป่าเขา ในส่วนนีจ้ึงท าให้ภาพยนตร์การ์ตนูเอคโค่ จิ๋วก้องโลก มีประเด็น
ในลกัษณะของตวัละคร เป็นการน าเอาชนเผ่ากะเหร่ียงท่ีอาศยัในแถบภูเขา มีการด าเนินชีวิตโดยการ
พึง่พาธรรมชาตมิาสร้างเป็นคาแร็กเตอร์ให้กบัหนอ่วาและจ่อเปเดก็กะเหร่ียงท่ีเป็นตวัแทนของผู้ปกปอ้ง
ธรรมชาต ิการออกแบบให้มีลกัษณะเดน่ไม่ว่าจะเป็นเคร่ืองแตง่กายของชนเผา่ท่ีมีความเป็นเอกลกัษณ์ 
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การประดิษฐ์ลวดลาย และการใช้สีสนัตา่งๆ คิดค้นขึน้มาแทนสิ่งท่ีเห็นอยู่รอบตวัให้กับเคร่ืองแตง่กาย 
รวมทัง้การออกแบบตวัละครให้มีความน่ารักด้วยท่าทาง ส่วนจ่อเป เป็นตวัละครเด็กท่ีมีความน่ารัก 
ด้วยท่าทาง และหน้าตาท่ีดไูร้เดียงสา หนอ่วาความเดน่เป็นในเร่ืองของเคร่ืองแตง่กายท่ีมีการออกแบบ
เสือ้ผ้าของชนเผา่ให้มีความคลอ่งตวั แตย่งัคงความเป็นชนเผา่กะเหร่ียง  

           

ภาพประกอบ 78  คาแร็กเตอร์หน่อวาและจ่อเป   

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 

การสร้างฉากในภาพยนตร์เอคโค่ จิ๋วก้องโลก แสดงให้เห็นลกัษณะเดน่ด้วยบรรยากาศและ
การใช้สีท่ีสดใส ในสภาพแวดล้อมท่ีเป็นพืน้ท่ีธรรมชาตท่ีิพบเห็นได้เป็นลกัษณะของป่าร้อนชืน้ ต้นไม้จะ
เป็นในลักษณะท่ีขึน้ในภูมิภาคท่ีเป็นเขตร้อนจึงเห็นเป็นลักษณะเด่นท่ีมีในเขตร้อน การออกแบบมี
ความปราณีตในการเก็บรายละเอียดของงาน ไม่ว่าจะเป็นฉากธรรมชาติท่ีเหมือนจริงของชนบท  
บ้านเรือน การน ามุมมองในการมองระยะภาพ การเคล่ือนกล้องให้เห็นภาพในมุมสูงสู่ภาพในระดบั
สายตา 

 

ภาพประกอบ 79  บรรยากาศป่าในเขตร้อน   

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 
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ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย  เร่ืองพระมหาชนก   

ผลงานของ ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม ซอฟต์แวร์ แห่งชาติ (องค์กรมหาชน) 
SIPA,TACGA สมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ไทย  ภาพยนตร์การ์ตนูแนว
วรรณคดีชาดก  
 

 

ภาพประกอบ 80  ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ เร่ืองพระมหาชนก 

ท่ีมา: กระทู้พนัธ์ทิพย์.  (2557).  โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ืองพระมหาชนก.  (ออนไลน์)  

ภาพยนตร์พระมหาชนก แอนิเมชัน  แบ่งเป็น 3 องก์  คือ  องก์ 1 ก าเนิด (The Beginning)  
องก์ 2 ความเพียร (The Perseverance)  และองก์ 3 ปัญญา (The Wisdom) เร่ืองราวของพระเจ้า
มหาชนกกษัตริย์แห่งกรุงมิถิลา มีพระราชโอรสสองพระองค์ พระนามว่า พระอริฏฐชนก และพระโปล
ชนก  หลงัจากพระบิดาสวรรคต พระอริฏฐชนกได้ขึน้ครองราชสมบตัิ และทรงแตง่ตัง้พระโปลชนกเป็น
อปุราช  ครัง้หนึ่งชาวบ้านโดนอมาตย์เก็บสว่ยพระโปลชนกได้ทราบความจึงจะไปกราบเรียนพระอริฏฐ
ชนกเพ่ือให้งดส่วยจากชาวบ้าน  อมาตย์จึงไม่พอใจออกอุบายกราบทูลความเท็จว่าพระอุปราชโปล
ชนกได้รวมไพร่พลก่อการขบถ พระอริฏฐชนกหลงเช่ือจึงให้จับกุมพระโปลชนกไปขัง  ด้วยพระบุญ
บารมีจงึรอดออกมาได้ และมีไพร่พลคอยติดตามและหนีไปท่ีเมืองชายแดน  จากนัน้พระโปลชนกได้ส่ง
สารขอเข้าเฝา้เพ่ือเจรจาปรองดอง  แตอ่มาตย์ได้แปลงสาร จึงท าให้พระอริฏฐชนกรับข้อมลูผิดและส่ง
สาร ตอบในการท้ารบท าให้เกิดศกึในครัง้นี ้เม่ือพระอริฏฐชนกทรงทราบว่าพระโปลชนกและไพร่พลจะ
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มาท าศกึ จึงทรงสัง่พระมเหสีท่ีก าลงัทรงพระครรภ์ให้หลบหนีไป และพระองค์ทรงยกทพัไปรบกบัพระ
โปลชนก จนได้รู้ความจริงและโดนอมาตย์ท าให้ตกจากช้างจนสิน้พระชนม์  จากนัน้พระโปลชนกได้ขึน้
ครองราชย์แทน ส่วนพระเมหสีหลงัจากท่ีหลบหนีเพ่ือจะเดินทางไปเมืองกาลจมัปากะระหว่างทางพระ
อินทร์แปลงกายเป็นชายชราขบัเกวียนช่วยพาไปถึงเมืองกาลจมัปากะ  ครัน้ถึงในวยัเดก็พระมหาชนกมี
เร่ืองชกต่อยกับเพ่ือนเพราะเพ่ือนชอบล้อ พระชนกเกิดความสงสยัจึงถามพระมารดาในเร่ืองทัง้หมด 
เม่ือทราบเร่ืองพระองค์จึงตัง้มัน่ว่าเม่ือเติบโตพระองค์จะเอาราชสมบตัิจากเมืองมิถิลาคืน จนครัง้เม่ือ
พระองค์เตบิใหญ่ได้เดินทางร่องเรือเพ่ือร่วมรวมก าลังคนโดยพระมารดาให้น าสิ่งมีคา่จากเมืองมิถิลา 3
สิ่ง คือ แก้วมณี  แก้วมุกดา  แก้ววิเชียรเพ่ือเป็นทุนไปร่องเรือ ในระหว่างทางเกิดพายุใหญ่ท าให้เรือ
อบัปาง  ลกูเรือตา่งโกลาหล พระมหาชนกเห็นดงันัน้จงึเอาตวัชบุน า้มนัและทานอาหารอย่างอ่ิม ลกูเรือ
หนีกนัเพราะความกลวัขาดสติจึงท าให้ตกเป็นอาหารปลาและสตัว์ดรุ้ายในทะเล ส่วนพระมหาชนกได้
วา่ยน า้อยูใ่นท้องทะเลเป็นเวลาถึง 7 วนั จนท าให้นางมณีเมขลา เทพธิดาท่ีปกปอ้งมหาสมทุรได้อุ้มพระ
มหาชนก ไปจนถึงฝ่ังมิถิลา ขณะเดียวกนัทางนครมิถิลาพระโปลชนกได้ป่วยประชวรหนกั พระองค์มี
พระธิดาเพียงพระองค์เดียวพระนามวา่ สิวลี  ก่อนท่ีพระโปลชนกสิน้พระชนมืได้ทรงรับสัง่กบัอมาตย์ไว้
ว่า ถ้าผู้ ใดมาไขปริศนาขมุทรัพย์ของพระองค์ได้จะยกบ้านเมืองให้ หลงัจากพระโปลชนกสิน้พระชนม์
เหล่าข้าราชบริพารได้จดัพิธีเส่ียงทกัราชรถ และรถได้ไปหยุดท่ีหน้าศาลาท่ีพระมหาชนกได้ทรงพกัอยู่  
พระองค์ได้ไขปัญญาได้หมดท่ีพระโปลชนกได้ก าหนดไว้ จากนัน้จงึอนัเชิญขึน้อภิเษกสมรสกบัเจ้าหญิง
สิวลีและขึน้ครองราชย์สมบตัิแคว้นวิเทหะ  และทรงครองราชย์ด้วยทศพิธราชธรรม ต่อมาได้ประสูติ
พระโอรส ทรงตัง้พระนามวา่ ทีฆาวรุาชกมุาร  และทรงเติบโตเป็นต าแหนง่มหาอปุราชและช่วยพระองค์
ดแูลบ้านเมือง 

มาวนัหนึ่งพระมหาชนกทรงเสด็จออกนอกพระราชวงัทรงทอดพระเนตรเห็นต้นมะม่วง ต้น
หนึ่งมีผล  อีกต้นไม่มีผล พระองค์จึงได้ชิมและตรัสว่าผลมะม่วงต้นนีร้สชาติดจุรสทิพย์ ทรงตัง้ใจจะมา
เสวยอีกครัง้ ผู้คนท่ีได้ยินรับสัง่นัน้เห็นว่ามะม่วงมีรสชาติดีจึงพากันแย่งกันกินจนต้นมะม่วงเสียหาย 
เม่ือพระมหาชนกทรงทราบจงึทรง จงึเปรียบการมีราชสมบตัิต้องคอยระมดัระวงัรักษา พระองค์จงึเลือก
ท่ีจะเป็นต้นไม้ท่ีไม่มีผล แตด้่วยหน้าท่ีพระองค์คดิวา่สงัคมยงัขาดซึ่งคนมีสติ และปัญญา คนจะเห็นแต่
ประโยชน์ส่วนตน ดงันัน้ ทรงให้พราหมณ์และผู้ มีความรอบรู้มาช่วยกันจดัการในการฟืน้ฟูต้นมะม่วง
โดยการน าวิธีการของพระองค์ไปศกึษาทดลองด ูและทรงจดัตัง้สถานศกึษาช่ือว่าปทูะเลย์มหาวิชชาลยั 
ตามท่ีนางมณีเมขลาได้กล่าวไว้ เพ่ือให้ผู้คนมีความรู้ความเข้าใจและน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ท าให้
สังคมและบ้านเมืองเจริญรุ่งเรืองต่อไป เป็นเร่ืองราวท่ีสอนเร่ืองของความเพียรท่ีควรจะมีในทุกคน
เพราะผลของความเพียรจะได้มาซึง่ความส าเร็จ  
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1.  โครงเร่ือง 

พระมหาชนกเป็นภาพยนตร์การ์ตนูแนววรรณคดีชาดก การเล่าเร่ืองมาจากเร่ืองหนึ่งใน
ทศชาติชาดก อนัเป็นชาดก 10 ชาติสุดท้ายก่อนท่ีจะประสูติเป็นเจ้าชายสิทธัตถะ และตรัสรู้เป็นพระ
สมัมาสมัพุทธเจ้า โดยทรงดดัแปลงเพ่ือให้เข้าใจง่ายขึน้ เนือ้เร่ืองพูดถึงประวตัิความเป็นมาของพระ
มหาชนก ครัน้เม่ือเหตกุารณ์พระราชบิดาสิน้พระชนม์และพระมารดาต้องพลัดพรากจากบ้านเมือง 
เดินทางมาเมืองกาลจัมปากะ ไม่นานพระมเหสีได้ประสูติพระองค์ พระนามว่า มหาชนกกุมารเม่ือ
เจริญวยั  ลกัษณะการเป็นผู้ มีปัญญาทรงกระท าความเพียรอนับริสุทธ์ิ จากการท่ีเดินทางเพ่ือไปราช
สมบตัิจากเมืองมิถิลาคืน โดยร่องเรือเพ่ือร่วมรวมก าลงัคนในระหว่างทางเกิดพายุซึ่งเป็นจุดหนึ่งของ
เร่ืองท่ีมีสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาให้เร่ืองราวมีความต่ืนเต้น โดยพระองค์ได้แก้ปัญหาด้วยความมีไหว
พริบและรอดพ้นจากเหตกุารณืนัน้ด้วยความเพียรพยายามท่ีต้องว่ายน า้อยู่ในท้องทะเลเป็นเวลาถึง 7 
วนั แตด้่วยบญุบารมีท าให้นางมณีเมขลา เข้าช่วยเหลือจนรอดพ้นจากอนัตรายทัง้ปวง หลงัจากขึน้ฝ่ัง
พระองค์ได้อภิเษกสมรส กบัพระธิดาพระนามว่า สิวลี  และครองเมืองมิธิลา ในกาลนัน้ทรงกระท ากิจ 
โดยการฟืน้ฟูเกษตรกรรม การชว่ยเหลือประชาชนท่ีเดือดร้อน และทรงจดัตัง้สถานศกึษาช่ือว่าปทูะเลย์
มหาวิชชาลยั เพ่ือให้ผู้คนมีความรู้ความเข้าใจและน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ท าให้สงัคมและบ้านเมือง
เจริญรุ่งเรืองตอ่ไป เป็นการจบเร่ืองราวท่ีมีความสขุของโครงเร่ืองในสว่นของการปิดเร่ือง 

2.  แก่นเร่ือง (Theme)  

แก่นเร่ืองหลกัของภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองพระมหาขนก  คือ ความเพียรพยายามน ามาซึ่ง 
ความส าเร็จ การท่ีให้รู้ถึงความพยายามไม่ท้อแท้  ความตัง้ใจท่ีแนว่แน่ และลงมือท าอย่างจริงจงั จึงจะ
ได้มาซึง่ผลส าเร็จ 

3.  ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 81  พระมหาชนก  

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 
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พระมหาชนก 

ลักษณะทางกายภาพ  เพศชาย รูปร่างสูง ใบหน้าคม คิว้เข้ม ตาคม ดวงตาสีด า 
จมกูเป็นสนั ริมฝีปากบางทรงผม ผิวพรรณดี  รูปร่างสง่างาม สมสว่น   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  บตุรของพระอริฎฐชนกและพระมหาเทวี  เป็น
คนมีปัญญาท่ีเฉลียวฉลาด มีความอดทนและเพียรพยายามในการท่ีจะฝ่าฟันอปุสรรคเพ่ือให้ประสบ
ผลส าเร็จด้วยความมานะไมย่อ่ท้อ (จากการท่ีวา่ยน า้กลางมหาสมทุรเป็นระยะเวลา 7 วนั 7 คืน)    
 

 

ภาพประกอบ 82  พระโปลชนก,  พระอริฎฐชนก  

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

พระอริฎฐชนก 

ลักษณะทางกายภาพ  เพศชาย รูปร่างสูง ใบหน้าคม คิว้เข้ม ตาคม ดวงตาสีด า 
จมกูเป็นสนั ริมฝีปากบาง หน้าผากมีเจิมลายเส้นสีขาว หนวดทรงหนวดเขีย้ว มีเคราใต้คาง  ผมรัดเกล้า
จกุกลางศรีษะ ผิวพรรณสีน า้ผึง้เข้ม  รูปร่างสง่างาม สงูใหญ่   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  พระโอรสของพระเจ้ามหาชนกและเป็นพระ
เชษฐาของพระโปลชนก ท่ีมีความรู้ความสามารถทางด้านการรบ เป็นคนลงัเล เช่ือและไว้ใจคนง่าย ได้
ถกูแตง่ตัง้จากพระมหาชนกให้เป็นอปุราช 

พระโปลชนก 

ลักษณะทางกายภาพ เพศชาย รูปร่างสูง ใบหน้าคม คิว้เข้ม ตาคม ดวงตาสีด า 
จมกูเป็นสนั ริมฝีปากบาง หน้าผากมีเจิมลายเส้นสีขาว มีหนวด และเคราใต้คาง  ผมรัดเกล้าจกุกลาง
ศรีษะปลอ่ยปลายผมด้านหลงั ผิวพรรณดี  รูปร่างสง่างาม  
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ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ พระอนชุาในพระอริฎฐชนก มีจิตใจโอบอ้อม
อารี มีความกตญัญรูู้คณุ ปกครองบ้านเมืองด้วยความเป็นธรรม   ได้ถกูแตง่ตัง้จากพระมหาชนกให้เป็น
เสนาบดี 

 

 

ภาพประกอบ 83  พระมหาเทวี   

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

พระมหาเทวี 

ลักษณะทางกายภาพ  ใบหน้าเรียวได้รูป ดวงตากลมโต คิว้โค้งเข้าทรง จมูกโด่ง
เป็นสนั ริมฝีปากบางอมชมพ ูทรงผมแสกกลางมดัมวยด้านหลงั รูปร่างเล็กบอบบาง 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เป็นพระมเหสีในพระอริฏฐชนก เป็นมารดาท่ี
รักมีความหว่งใยในพระมหาชนกย่ิงนกั มีความรักในศกัดิศ์รี และความเป็นมารดาท่ีดี 

 

 

ภาพประกอบ 84  นางมณีเมขลา   

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 
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นางมณีเมขลา  

ลักษณะทางกายภาพ  ใบหน้าเรียว คิว้โค้งได้รูป ตาโต ริมฝีปากบาง ผมสีด าเกล้า
จกุบนศรีษะและปล่อยปอยผมด้านหลงั รูปร่างสมสว่น เคร่ืองแตง่กายสวมเสือ้คร่ึงตวั สวมผ้านุ่งสีชมพู
ยกจีบด้านหน้า  มีก าไลข้อมือและก าไลต้นแขน 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  ธิดาของท้าวโลกบาลผู้ปกปอ้งและตรวจตรา
สิ่งมีชีวิตในมหาสมทุร คอยดแูลคนดีท่ีประสบภยั นางได้ชว่ยพระมหาชนกและเป็นผู้น าพระองค์มาสง่ท่ี
เมืองมิธิลา    
 

 

ภาพประกอบ 85  เจ้าหญิงสิวลี   

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

เจ้าหญิงสิวลี 

ลักษณะภายนอก  ใบหน้าเรียว คิว้โค้งได้รูป ตาโต ริมฝีปากบาง รูปร่างสมสว่น ผม
สีด ายาว เคร่ืองแตง่กายหม่ผ้าสไบ สวมผ้านุง่  มีก าไลข้อมือและก าไลต้นแขน 

ลักษณะภายใน  พระธิดาในพระโปลชนก รูปร่างสวยงามและมีไหวพริบ เป็นพระ
มเหสีในพระมหาชนก 

4.  ฉาก 

ฉากภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เร่ืองพระมหาชนก ฉากเป็นการบอกถึงช่วงสมัยก่อน
พทุธกาล เป็นสมยัก่อนท่ีพระพุทธเจ้าจะประสูติเป็นเจ้าชายสิทธัตถะ ซึ่งในแต่ละฉากสถานการณ์ใน
การด าเนินเร่ืองเป็นลกัษณะการอิงจากสภาพความคล้ายจริง ฉากแสดงออกในเร่ืองของบรรยากาศ  
ซึง่เป็นการเปิดเร่ืองบอกถึงการเร่ิมต้น ด้วยสีท่ีสดใสการจดัเมืองมิธิลาให้อยูใ่นต าแหนง่ท่ีดสูง่างาม  
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ภาพประกอบ 86  ภาพแสดงออกในเร่ืองของบรรยากาศ  เป็นการเปิดเร่ืองบอกถึงการเร่ิมต้น  

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

ฉากสถานท่ีท่ีเกิดเหตกุารณ์ส าคญัเก่ียวกบัตวัละคร  ได้แก่ 

มหาสมุทร  เป็นฉากตอนส าคญัของเร่ืองท่ีพระมหาชนกได้ออกเรือเพ่ือไปเมืองมิถิ
ลา ในระหว่างการเดินทางเรือได้พบพายุจนเรือแตกภาพบรรยากาศและการออกแบบฉากเป็นความ
โกลาหลของผู้คน ข้าวขนท่ีกระจดักระจาย คนล่วงหล่นจากเรือลงทะเล มีฝูงปลาและฝูงเต่าท่ีเข้ามา
เพ่ือหาอาหาร ลูกเรือทุกคนตา่งสูญหายไปกับท้องทะเล การเลือกใช้โทนสีฟ้า เทา น า้เงิน เพ่ือเข้ากับ
บรรยากาศและเหตกุารณ์นัน้ เป็นการใช้สีในฉากแทนภาวะของอารมณ์ของฉากบอกถึงความอ้างว้าง 
เคว้งคว้าง เดียวดาย  ท่ามกลางมหาสมุทร ในความอ้างว้างบรรยากาศนัน้ได้แฝง ความรู้สึก มานะ 
อดทน พยายาม ท่ีจะผ่านจุดนีไ้ปให้ได้ด้วยเช่นกัน เป็นการเผชิญสถานการณท่ีย า้แย่ท่ีพระมหาชนก
ต้องฝ่าฟันอปุสรรคนี ้ฉากนีจ้ึงเป็นฉากส าคญัของการด าเนินเร่ืองราวท่ีได้สร้างความจดจ าให้กบัผู้ชม 
ได้ถ่ายทอดเนือ้หาถึงความเพียรพยายามของตวัละคร ความอดทนแหวกว่ายน า้อยูใ่นทะเลได้นานถึง 7 
วนั 7 คืน  จดัได้วา่เป็นจดุส าคญัสงูสดุของเหตกุารณ์ (Climax) ในเนือ้เร่ืองนี ้
 

    

ภาพประกอบ 87  ฉากพระมหาชนกวา่ยน า้ด้วยความเพียร 7 วนั 7 คืน   

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 
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สนามรบ  ท่ีเป็นฉากสะท้อนให้เห็นถึงความขดัแย้งระหวา่งสองพ่ีน้องคือพระอริฎฐ
ชนกและพระโปลชนก ซึ่งหลงท าตามแผนของอ ามาตย์ท่ีเข้ามาสร้างความแตกแยกกนั จึงได้เกิดการสู้
รบ ภายในฉากดูยิ่งใหญ่ด้วยขบวนทัพของทัง้ 2 ฝ่าย ขณะต่อสู้ กันนัน้บรรยากาศสะท้อนให้เห็น
สถานการณ์ในสนามรบท้องฟ้าและองค์ประกอบในฉากให้โทนสีท่ีมืดครึม เช่นสีเทา สีด า มีเพียง
กองทพัของทัง้สองกองทพัท่ีดเูดน่ แตใ่ช้แสงเงาเข้าช่วยท าให้บรรยากาศไม่ดมีูหมอกควนั เป็นการคลมุ
โทนระหว่างสีเทาและสีน า้เงิน เหตกุารณ์ด าเนินไปจนท าให้ทัง้ 2 พระองค์ได้รู้ความจริงในอุบายของ
อ ามาตย์ ช่วงนัน้พระอริฏฐชนกท่ีอยู่บนหลังช้างได้เสียท่าอ ามาตย์ท าให้ตกลงจากหลังช้างจน
สิน้พระชนม์เป็นสถานท่ีสร้างเหตกุารณ์ท่ีน่าเสียใจ บรรยากาศของฉากเหตกุารณ์ช่วงนัน้ให้ความรู้สึก
ถึง ความหดหู่ แตกต่างจากการสู้ รบในฉากอ่ืนๆเพราะทัง้สองพระองค์ยงัคงมีสายใยของความเป็นพ่ี
น้องกัน บรรยากาศแทนค่าด้วยโทนสีเทาหม่น เช่นเดียวกับ ฉากพระอริฏฐชนกสิน้พระชนม์หลงัจาก
การสู้รบ  บรรยากาศยงัคงมีความเป็นเทาของโทนสี ส่ือถึงความเศร้า เสียใจ 

 

    

ภาพประกอบ 88  โทนสีเทาท่ีส่ืออารมณ์ของฉาก  

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

เมืองมิถิลา  เมืองท่ีปกครองด้วยกษัตริย์นามว่า พระมหาชนก มีพระโอรส 2 องค์
คือ พระอริฏฐชนก และพระโปลชนก หลงัพระมหาชนกสิน้ พระอริฏฐชนกขึน้มาปกครองแทน ฉากจึง
น าเสนอ  เหตุการณ์ท่ีส าคญัในเร่ืองนี ้คือ ฉากท่ีให้เห็นความเจริญรุ่งเรืองของความเป็นเมืองมิถิลา  
การปกครองประชาราษฎรตามท่ีพระมหาชนกผู้ เป็นบิดาได้ตัดไว้ว่า “ขอใช้ เ จ้าสองพี่น้องใช้
ความสามารถของตนร่วมกันปกครองเมืองโดยธรรมและเกิดประโยชน์สุขแก่ประชาชน”  ฉากเห็น
บรรยากาศของเมืองท่ีมีความสวยงาม น่าอยู่ รวมทัง้ในท้องพระโรงท่ีดโูอ่โถง ชีวิตของผู้คนในเมืองมิถิ
ลา ฉากเมืองมิถิลาเป็นเหมือนฉากเปิดเร่ืองให้กับเร่ืองราวภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองพระมหาชนก 
ส่วนอีกเหตกุารณ์ครัน้ท่ีพระมหาชนกได้เข้ามาปกครอง การเกิดเหตกุารณ์ท่ีพระองค์ได้ลิม้รสชาติของ
มะม่วง ชาวบ้านตา่งเห็นว่ามะม่วงรสชาติดีจึงแย่งกนักินผลมะม่วงท าให้ต้นมะม่วงเสียหายท าให้พระ
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มหาชนกเข้ามาแก้สถานการณ์ เข้ามาฟืน้ฟูทางการเกษตรให้กับชาวบ้าน  การออกแบบ ฉากนีมี้การ
เลือกสรรค์มุมมองของสถานท่ีต่างๆ ในเร่ืองให้บรรยากาศภายในฉากมีการเช่ือมโยงเร่ืองราวให้น่า
ตดิตาม  มีความปราณีตในการออกแบบและใสร่ายละเอียดให้กบัทศันียภาพของธรรมชาตใินฉาก เช่น 
ต้นไม้ ท้องฟ้า 

ดงันัน้ฉากในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองพระมหาชนก ผลงานจึงมีรายละเอียด 
การสร้างสรรค์และบรรยากาศในการใช้สีสนัท่ีคล้ายคลงึกบัความเป็นธรรมชาติ ไม่ว่าจะเป็นคน เคร่ือง
แต่งกาย สถาปัตยกรรมและท่ีส าคญั คือการรับเอาอิทธิพลมุมมองทางประเทศอินเดียมาถ่ายทอด 
ผลงานบรรยากาศจึงมีกลิ่นไอของวฒันธรรมอินเดียเข้ามาร่วมในฉาก โทนสีท่ีใช้ส่ือแสดงให้เห็นความ
สดใส แสงสว่าง เช่น ฉากการเฉลิมฉลอง การอภิเษก หรือแสงแห่งบารมี  การบอกถึงการเจริญเติบโต 
และความเจริญรุ่งเรืองในชว่งปิดฉาก 

 

      
 

      

ภาพประกอบ 89  ฉากโทนสีสวา่งสดใสแทนความยินดี   

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

5.  บทบรรยายและเสียง 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  เร่ืองพระมหาชนก  แบ่งได้เป็นส่วนในการสร้างสรรค์
บท  บรรยาย บทสนทนาของตวัละคร  เสียงประกอบ (Effect) และเพลงประกอบเร่ือง 
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บทบรรยาย : เป็นลกัษณะการเล่าเร่ือง แบบท านองเสนาะ บทเป็นการเปิดเร่ืองก่อนท่ี
จะเข้าเร่ืองราวเพ่ือเช่ือมโยงสูเ่นือ้เร่ืองของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิเร่ืองพระมหาชนก 

บทสนทนา : ในบทสนทนาของพระมหาชนกนัน้  มีแง่คดิมมุมองให้เห็นในความส าคญั
ของความอดทน  ความเพียรท่ีจะปฏิบัติให้ส าเร็จ  และดีท่ีสุดตามความสามารถ  บทสนทนาก่อน
ด าเนินเข้าสู่เนือ้เร่ือง เนือ้หาในบทสนทนาได้ส่งเสริมถึงบคุลิกของตวัละคร  เช่น  ในตอนเปิดเร่ืองบท
สนทนาของฉากหนึง่ซึง่พระอริฎฐชนกและพระโปลชนกได้รับค าชมจากพระมหาชนก  

พระมหาชนก  :  เจ้านีเ้ก่งมากท่ีร่วมกนัปราบเสือโคร่งตวันีไ้ด้ 
พระโปลชนก   : ท าให้สตัว์ร้ายบาทเจ็บก็เพียงพอไมค่วรต้องปลิดชีวิตมนั 
พระอริฏฐชนก : สตัว์ดรุ้ายปลอ่ยไว้จะเป็นอนัตรายมนัสมควรตายแล้ว 

              พระพทุธเจ้าข้า 
จากบทสนทนาท าให้เห็นวา่พระโปลชนกมีจิตใจท่ีละเอียดออ่น ตา่งจากพระอริฏฐชนกท่ี

กล้าหาญ หรือบางบทสนทนายังแฝงคติธรรมไว้สอนใจตน เช่น ตอนท่ีพระมหาชนกว่ายน า้ในท้อง
มหาสมทุรและพบนางมณีเมชลาจงึได้สนทนากนั 

นางมณีเมขลา :  การงานอนัใด ยงัไม่ถึงท่ีสดุด้วยความพยายาม การงานอนันัน้ก็ไร
ผลมีความล าบากเกิดขึน้ การท าความพยายามในฐานะอนัไมส่มควรใดจนความตายปรากฏขึน้ ความ
พยายามในฐานะอนัไมส่มควรนัน้จะมีประโยชน์อะไร" 

พระมหาชนก  :  "ดกู่อนเทวดา ผู้ใดรู้แจ้งวา่การงานท่ีท าจะไมล่ลุ่วงไปได้จริงๆ ช่ือว่า
ไม่รักษาชีวิตของตน ถ้าผู้นัน้ละความเพียรในฐานะเช่นนัน้เสีย ก็จะพงึรู้ผลแหง่ความเกียจคร้าน ดกู่อน
เทวดา คนบางพวกในโลกนีเ้ห็นผลของความประสงค์ของตนจึงประกอบการงานทัง้หลาย การงาน
เหล่านัน้จะส าเร็จหรือไม่ก็ดกู่อนเทวดา ท่านก็เห็นผลแห่งประจกัษ์แก่ตนแล้วมิใช่หรือคนอ่ืนๆ จมใน
มหาสมทุรหมด เราคนเดียว  ยงัวา่ยข้ามอยูแ่ละได้เห็นทา่นมาสถิตอยูใ่กล้ๆ เรา เรานัน้จกัพยายามตาม
สติก าลงั จกัท าความเพียรท่ีบุรุษควรท า ไปให้ถึงฝ่ังแห่งมหาสมทุร" เป็นบทสนทนาท่ีเห็นถึงเนือ้ความ
เร่ืองความเพียรท่ีจะเป็นตวัช่วยให้น าสูค่วามมีสติ ไปสู่ความส าเร็จเสียงประกอบ (Effect)  : ในเร่ืองจะ
ใช้บรรยายเร่ืองราว เสียงเพลงบรรเลงประกอบให้ส่ือถึงอารมณ์ช่วงของเหตกุารตอนนัน้  รวมถึงช่วง
เหตกุารท่ีต่ืนเต้น เนือ้เพลงในภาพยนตร์การ์ตูนพระมหาชนกมีการเช่ือมโยงกับการด าเนินเร่ืองของ
ภาพยนตร์ ละสอดคล้องกบับทบรรยายท านองเสนาะในเนือ้เร่ือง 

6.  ลักษณะเด่น 

ในภาพยนตร์เร่ืองพระมหาชนก  ลกัษณะเดน่  คือ  เนือ้เร่ือง  ตวัละคร และฉาก เนือ้เร่ือง
เป็นเร่ืองราวมาจากบทพระราชนิพนธ์ใน พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดลุยเดช ท่ีทรงตัง้
พระทัยดัดแปลง “ชนกชาดก” ให้เป็นพระราชนิพนธ์ “พระมหาชนก” โดยแนวคิดเพ่ือมุ่งสอนให้
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ประชาชนชาวไทย ได้ตระหนกัถึงความเพียรเพ่ือท่ีจะฝ่าฝันทกุอุปสรรคให้ผ่านพ้นไปได้  พระมหาชนก 
เป็นเร่ืองราวท่ีกล่าวถึงความเพียร ปัญญา และก าลงักาย โดยแบ่งเร่ืองออกเป็น 3 องก์ ได้แก่ องก์ 1 
ก าเนิด องก์ 2  ความเพียร และองก์ 3 ปัญญา เนือ้หาได้กล่าวถึง พระมหาชนก บตุรของพระเจ้าอริฏฐ
ชนก ทายาทของพระเจ้ามหาชนก แห่งเมืองมิถิลา ท่ีทรงมีเหตุท่ีต้องออกจากพระราชวังด้วยความ
เข้าใจผิดของพระเจ้าอริฎฐชนกท่ีมีตอ่พระโปลชนกจากการยแุยงของอ ามาตย์ และท าให้พระมเหสีต้อง
หนีออกจากกรุงมิถิลามาพักพิงท่ีนครกาลจัมปากะ จนก าเนิดพระมหาชนก ก่อนท่ีพระองค์จะทรง
ด าเนินชีวิตตัง้มัน่ในหลกัความเพียร ทรงวา่ยน า้ข้ามมหาสมทุรถึง “7 วนั 7 คืน” นางเมขลาเห็นในความ
เพียรจึงเข้าช่วย จากนัน้พระมหาชนกจึงได้มาสมรสและครองเมืองมิถิลาพระองค์ได้น าความรู้ และ
สตปัิญญามาสอนให้เหลา่อ ามาตย์ ข้าราชการ และประชาชน ให้มีความรู้ และมีสามญัส านกึไม่เห็นแก่
ประโยชน์ส่วนตวั ท าให้สงัคมเจริญรุ่งเรืองอยู่กนัอย่างผาสกุสืบไป ดงันัน้ลกัษณะเดน่เป็นการน าเสนอ
เร่ืองราวของความเพียรผา่นภาพภาพยนตร์การ์ตนูในดเูข้าใจง่ายและสอนเพ่ือน าไปปรับใช้กบัชีวิตของ
แตล่ะบคุคล  

การออกแบบตวัละครในลกัษณะเหมือนคนจริง การออกแบบให้มีลกัษณะเดน่ไม่ว่าจะ
เป็นเคร่ืองแตง่กายท่ีแสดงออกมาทางวฒันธรรมท่ีผสมผสานกนัระหว่างการนุม่หม่ของไทยและอินเดีย 
ลวยลายและเคร่ืองประดบัท่ียังคงมีความเป็นวัฒนธรรมของอินเดีย การแต่งกายแบบ ชาวอินเดีย
โบราณนัน้ สตรีนิยมสวมเสือ้แขนยาว ชว่งตวัสัน้ เห็นหน้าท้อง  ใช้ผ้าบาง ๆ เชน่ ฝา้ยลินิน มสัลิน อยา่ง
ดีห่มอีกชิน้ ถ้าเป็นชาวพืน้เมืองจะนุ่งสาหร่ี หรือกระโปรงจีบดอกสีแดง ส่วนชายลกัษณะเดน่คือการไว้
หนวดเครา โพกผ้า รวมทัง้การออกแบบตา่งห ูก าไล ก าไลข้อเท้า สร้อยคอ  

 

 

ภาพประกอบ 90  การออกแบบตวัละคร และ เคร่ืองแตง่กาย 

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 
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ฉากด้วยเป็นเหมือนลกัษณะภาพวาดวิจิตรศลป์ท่ีมีการผสมผสานลวดลายของไทย จึง
ท าให้มีลกัษณะเดน่ของฉากในแตล่ะชว่ง การให้สีท้องฟ้า เมฆ เป็นโทนสีท่ีตดักนัคือ ฟ้า ส้ม แตก่ารน า
สีขาวมาเป็นสว่นผสม บรรยากาศของท้องฟ้าจงึดคูลมุน า้หนกัของสีสด ให้ดนูุ่มและสีนวลขึน้  

 

    

ภาพประกอบ 91  ลกัษณะเดน่ของบรรยากาศ    

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

  

ภาพประกอบ 92  ท้องพระโรงท่ีมีการออกแบบลวดลายผนงัท่ีงดงาม   

ท่ีมา: ภาพยนตร์พระมหาชนก 

ความอลงัการของสถานท่ีและลวดลายท่ีปราณีต ส่งผลให้ฉากแตกต่างจากภาพยนตร์
การ์ตนูแอนิเมชนัเร่ืองอ่ืนๆ การให้สีและบรรยากาศของฉากส่ือให้เห็นถึงลกัษณะสภาพเมืองในเขตร้อน 
ต้นไม้ สภาพป่าไม้ทึบตันแสงพระทาทิตย์ท่ีอมเฉดเหลือง รวมทัง้การออกแบบด้านสถาปัตยท่ี
ผสมผสานจินตนาการของวฒันธรรมไทยและอินเดีย ซึ่งสิ่งเหล่านีท้ าให้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ือง
พระมหาชนกมีลกัษณะเดน่ตา่งจากเร่ืองอ่ืนๆ 
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ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย เร่ืองคุณทองแดง (The Inspirations)   

ผลงานจาก 4 ค่ายสตูดิโอไทย Imagimax, Workpoint Picture, The Monk Studio และ Dr 
Head  ภาพยนตร์การ์ตนูแนวสร้างแรงบนัดาลใจ มีทัง้หมด 3 ตอน ในแต่ละตอนสร้างแนวคิดเพ่ือให้
น าไปปฏิบตั ิ

 

 

ภาพประกอบ 93   ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองคณุทองแดง 

ท่ีมา: ไทยแลนด์อินดี.้  (2558).  โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ืองคณุทองแดง.  (ออนไลน์) 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ือง คณุทองแดง  แบง่เป็น 3 ตอน  คือ  ตอนท่ี 1 หมาวดั,  ตอนท่ี 2 
ทองหลอ่,  ตอนท่ี 3 คอปเปอร์เพ่ือนรัก  ในแตล่ะตอนจะพดูถึงลกัษณะท่ีดีของสนุขั ช่ือวา่คณุทองแดงท่ี 
ทรงรับมาเลีย้งด ู คณุทองแดงเป็นสุนขักตญัญูตอ่ผู้ มีพระคณุ ฉลาด เร่ืองในแต่ละตอนได้เล่าผ่านน้า
โหนง่ น้องน า้อุน่และคณุเอย๋ 

ตอนแรก  เร่ืองราวของ “จร” สนุขัท่ีถูกทิง้และหลงเข้ามาในวดัแต่ถกูสุนขัเจ้าถ่ินมาขดัขวาง 
จนได้พบกับหลวงพ่อ จากนัน้หลวงพ่อได้พาเข้าวดัและท าความสะอาดแผลให้  ในคืน 15 ค ่าเดือน 8 
ซึ่งเป็นวันเข้าพรรษา หลวงพ่อบีนบนัไดขึน้ไปเปล่ียนผ้าสไบจนผลักตกบนัได จรเข้าไปช่วยโดยเอา
ตนเองรับหลวงพระท่ีตกลงมา  แตเ่พ่ือนๆ กบัเข้าใจผิดนึกว่าจรขโมยและท าให้หลวงตาตกลงมา ตา่ง
ขบัไล่จรออกจากวดั ก่อนท่ีจรจะออกจากวดัได้น าไม้เท้าวิ่งตามรถไปให้หลวงพอ่ท่ีโรงพยาบาล ระหวา่ง
ทางจรพบพวกเจ้าหน้าท่ีท่ีคิดไม่ดีน าของเก่าไม่ว่าจะเป็นเศียรพระหรือวตัถโุบราณเพ่ือน าไปขาย และ
คิดจะไปขโมยของในวดัไปขาย จรจึงกลับไปวดัแต่ได้เห็นเพ่ือนๆ โดนยาสลบ กลุ่มขโมยได้เข้ามาจะ
ขโมยของ จรเข้าขดัขวางและต่อสู้กับพวกขโมย กลุ่มขโมยท าให้โบสถ์เกิดไฟไหม้ จรและแมวเหมียว
ช่วยกนัเอาน า้เพ่ือดบัไฟจึงจรตกจากหลงัคาและโดนเสาไฟทบั เม่ือไฟเร่ิมสงบเหล่าบรรดาหมาเร่ิมฟืน้
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ตวัจากยาสลบจงึชว่ยกนัจบัขโมย  หลงัจากท่ีโบสถ์พงัเสียหายผ่านมาเป็นเวลา 12 เดือน วดัก็ได้บรูณะ
โบสถ์ใหมมี่การเฉลิมฉลอง ทกุคนร่วมกนัท าบญุอยา่งมีความสขุ 

ตอนท่ีสอง  เป็นเร่ืองสุนัขท่ีมีความจงรักภักดีต่อเจ้านาย “ทองหล่อ” เป็นสุนัขท่ีมีความ
จงรักภักดีต่อเด็กหญิงตาบอดช่ือฟ้า ฟ้าอยู่กับคุณยายในสวนลูกพลับ ทองหล่อจะติดตามฟ้า
ตลอดเวลา มาวนัหนึง่คณุยายป่วย ฟ้าและทองหลอ่จงึออกไปเก็บลกูพลบั เม่ือเก็บเสร็จฟ้าเห็นคณุยาย
เหน่ือยนอนหลบัไป ฟ้าและทองหล่อจึงเดินทางเอาลูกพลับไปส่งคุณลุง ในระหว่างทางเกิดพายุฝน 
สนุขัทองหล่อกลวัฟ้าร้องจึงตกใจวิ่งพาฟ้าพลดัหลงเพราะช่วงนัน้เชือกจงุได้หลดุจากมือฟ้า ด้วยความ
ตกใจทองหล่อวิ่งหนีไปซ่อนใต้สะพานด้วยความหวาดกลวั หลงัจากท่ีฟ้าเดินตามทองหล่อได้พลดัตก
ไปข้างทางและสลบ ส่วนทองหล่อ ได้ใช้ความกล้าในสิ่งท่ีกลัว วิ่งตามหาและหาคนมาช่วยจนฟ้า
ปลอดภยั เป็นเร่ืองท่ีแสดงให้เห็นถึงความจงรักภกัดีท่ีสนุขัทองแดงมีให้กบัเจ้าของ 

ตอนท่ีสาม  เป็นมมุมองของการให้ความส าคญักบัสิ่งเล็กๆ ท่ีคนอ่ืนมองไม่เห็นเป็นเร่ืองของ
เศษเหล็กท่ีถูกทิง้และหนูน้อยสนิมเป็นผู้ ไปพบจึงได้น ามาสร้างขึน้มาใหม่ ช่ือเจ้าคอปเปอร์ หนูน้อย
สนิมพยายามแก้ไขให้คอปเปอร์ปกติ และพาไปตรวจ ช่างซ่อมแนะน าไม่ให้ตรวจเพราะจะท าให้เจ้า
คอปเปอร์ถกูจบัและสนิมถกูจบัในฐานะไปขโมยมาเพราะคอปเปอร์ในตวัมีสลกัช่ือไว้  ลงุชา่งซอ่มอยูจ่ึง
หลอกให้สนิมขายเจ้าคอปเปอร์แต่สนิมปฏิเสธ  จนวันหนึ่งท่านนายกมาหาสนิมท่ีบ้านเพ่ือจะตรวจ 
สนิมและคอปเปอร์ได้หลบหนีการตรวจมาหลบท่ีอยู่ของลงุชา่งและได้รู้ความจริงว่าลงุช่างชอบจบัหมา
มาแยกชิน้ส่วนและยงัเป็นคนท่ีเคยแยกชิน้สว่นของคอปเปอร์  ลงุช่างจงึจบัทัง้สนิมและคอปเปอร์ไว้ จน
มีเด็กชายซึง่มารู้ตอนหลงัว่าเค้าเป็นเจ้าของคอปเปอร์มาช่วยไว้ และสามารถควบคมุคอปเปอร์โดยการ
เป่านกหวีด สถานการณ์ท าให้คอปเปอร์ถกูจบัตวัท่ีสดุปุ่ มท่ีน้าเขียวและเผือกท าไว้ให้สนิมเรียก สนิมได้
ใช้จนท าให้น้าเขียวและเผือกมาช่วยทัง้สนิมยงัได้เพ่ือนเพิ่มคือเจ้าของคอปเปอร์ จากเหตกุารณ์นัน้ใน
ท่ีสดุเจ้าคอปเปอร์ได้มีเจ้าของสองคนและสนิมได้มีเพ่ือนเพิ่มขึน้ 

1.  โครงเร่ือง 

คณุทองแดงเป็นภาพยนตร์การ์ตนูแนวสร้างแรงบนัดาลใจ ประกอบด้วย 3 ตอนท่ี พดูถึง
เร่ืองของความกตญัญู  อย่างในเร่ืองของจร หมาท่ีถูกน ามาทิง้และได้ความเมตาจากหลวงพ่อ จรจึง
เป็นสุนขัท่ีมีความกตญัญุรู้คณุและพร้อมท่ีจะปกป้องเจ้าของ เป็นเร่ืองท่ีเกิดขึน้ท่ีวดัเก่า เหตกุารณ์ท า
ให้จรต้องคอยปกป้องวดัจากขโมย และปกป้องหลวงพ่อจากอนัตราย ส่วนเร่ืองความจงรักภักดี  เป็น
เร่ืองของหมาทองหล่อท่ีใช้ชีวิตในสวนพลบั มีหน้าท่ีคอยดแูลฟ้าหนูน้อยตาบอดเหตกุารณ์ท่ีแสดงถึง
ความจงรักภกัดีของทองหล่อ ในช่วงท่ีเดินทางกลบัจากสวนพลบัเกิดมีพายฝุนท าให้ทองหล่อกลวัและ
วิ่งหนีฟ้า แตส่ดุท้ายทองหล่อกลบัมาให้คนช่วยฟ้าจนตวัเองต้องบาดเจ็บเป็นมมุของความจงรักภกัดีท่ี
มีตอ่เจ้าของ ส าหรับเร่ืองคอปเปอร์แนวเร่ืองจะแตกตา่งกนัเป็นการพดูถึงความพยามยามเห็นสิ่งเพียง



 

 

128 

เล็กๆ แล้วน ามาคิดและน ามาสร้างจะท าให้เกิดคณุค่าทางใจอย่างหนนู้อยสนิมท่ีได้น าเศษเหล็กและ
สร้างวสัดเุก่ามาสร้างหุน่หมากระป๋องช่ือคอปเปอร์ให้มีชีวิตอีกครัง้ท าให้เกิดคณุคา่ทางใจ  

2.  แก่นเร่ือง (Theme)  

แก่นเร่ืองหลกัของภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองคณุทองแดง  คือ ความกตญัญ ูความจงรักภกัดี 
และการมองเห็นคณุคา่ของสิ่งเล็กๆ สิ่งท่ีควรสร้างในตวัตน 

3.  ตัวละคร 

ตวัละครท่ีด าเนินเร่ืองหลกัในแตล่ะตอนมีดงันี ้

ตอนหมาวัด 

 

ภาพประกอบ 94  จร   

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

จร 

ลักษณะทางกายภาพ  สนุขัพนัธุ์ไทย ใบหน้ายาว ตากลมโต ในตาสีน า้ตาลออ่น หู
ตัง้ จมกูสีด า ขนสัน้สีน า้ตาลออ่นมีลายสีขาวชว่งตัง้แตห่น้าท้องถึงคอ ขาสัน้   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  หมาท่ีถูกทิง้และหลงทางเข้ามาอยู่กับหลวง
พ่อท่ีวดั จรเป็นหมากตญัญูรู้คณุ ซ่ือสตัย์ ฉลาดเฉลียวและรู้จกัแก้สถานการณ์ เช่น ในตอนท่ีไฟไหม้
โบสถ์จรปีนไปตะกายกระเบือ้งบนศาลาจนน า้ฝนบนศาลาตกลงมาดบัไฟ  เป็นหมาท่ีดแูลยามหลวงพ่อ
เจ็บป่วย และพร้อมท่ีจะคอยปกป้องยามมีอนัตราย  ดแูลเพ่ือนพ้อง จิตใจสงบ มัน่คง พร้อมท่ีจะเป็น
หวัหน้าดแูลสนุขัในเขตของวดัได้อย่างมีเมตตา  
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ภาพประกอบ 95  หลวงพอ่   

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

หลวงพ่อ 

ลักษณะทางกายภาพ  ใบหน้าผ่องใส ใบหน้ากลม   ตากลมโตสวมแว่น จมกูกลม
มน ริมฝีปากบาง รูปร่างท้วม ศรีษะโล้นเพราะบวชเป็นพระ สวมจีวร ถือไม้เท้า  

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เป็นพระท่ีมีความเมตตา พระอนรัุกษ์ มีความ
อตุสาหะในกิจของตน จิตใจดี ขยนั ผู้อปุการะพวกสนุขัจรจดัท่ีหลงเข้ามาในวดั รวมทัง้เจ้าจรด้วย  

ตอน ทองหล่อ 
 

 

ภาพประกอบ 96  ทองหล่อ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 
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ทองหล่อ 

ลักษณะทางกายภาพ  สุนัขขนปุย ใบหน้าค่อนข้างกลม ตากลมโต ดวงตาสี
น า้ตาล ใบหตูก ล าตวัสีน า้ตาลและขาว หางเป็นพวง     

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  สนุขัขีเ้ลน่ ซุกซน มีความจงรักภกัดีตอ่เจ้านาย 
คอยเป็นผู้ดูแลและปกป้องเด็กหญิงตาบอดท่ีช่ือฟ้าและคุณยายเจ้าของสวนพลบั  ทองหล่อจะกลัว
เสียงฟ้าร้องดงัๆ    ขีต้กใจ เวลาตกใจจะวิ่งหนีหรือหาท่ีซอ่นตวั มีความกล้า เชน่ เหตกุารณ์ท่ีเม่ือครัง้ไป
สวนกับฟ้าแล้วเกิดฝนตก ฟ้าร้องจึงหลงกับฟ้าเด้กหญิงตาบอด  เป็นเหตกุารณ์ท่ีทองหล่อหวาดกลัว
เสียฟ้าร้องมากแต่ด้วยความจงรักภักดีและความกล้าหาญท าให้ทองหล่อ ฝ่าฟันเหตกุารณ์ท่ีตนเอง
กลวัมาชว่ยฟ้าให้ปลอดภยั 

 

 

ภาพประกอบ 97  ฟ้า 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

ฟ้า 

ลักษณะทางกายภาพ  เด็กหญิงช่ือฟ้า ใบหน้ากลม ผิวขาว ตากลมโตแต่มองไม่
เห็น ริมฝีปากบาง คิว้บาง จมูกเชิด ผมยาวสีด ามดัแกะ รูปร่างเล็ก สวมเสือ้แขนกุดสีฟ้า กางเกงเทา 
รองเท้าแตะ   

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เด็กหญิงตาบอดหลานคนเดียวของคณุยาย 
เป็นเด็กท่ีมีจินตนาการ เช่นในตอนจะทานลกูพลบัด้วยตาท่ีมองไม่เห็นคณุยายจึงบรรยายลกัษณะให้
เข้าใจฟ้าจึงถ่ายทอดลกัษณะของลูกพลบัออกมาได้ ฟ้าเป็นเด็กจิตใจดี เป็นคนมองโลกในแง่ดีแม้ตา
ของเด็กหญิงฟ้าจะมองไม่เห็น ฟ้ามีบอดีก้าร์ดคือเจ้าทองหล่อ เป็นคนมีน า้ใจ มีความขยันอดทน 
สามารถพึง่ตนเองโดยไมส่ร้างภาระให้ใคร 
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ตอนคอปเปอร์เพื่อนรัก 

 

 

ภาพประกอบ 98  คอปเปอร์ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

คอปเปอร์ 

ลักษณะทางกายภาพ  สุนัขหุ่นกระป๋อง ท่ีประกอบมาจากเศษเหล็ก เช่น น๊อต 
โลหะ ท่ีไมใ่ช้งานแล้ว ใบหน้าทรงกระบอก ตากลมคล้ายลกูปิงปอง ใบหพูบัได้ จมกูเป็นวงกลมสีส้ม ขา
เล็ก ตวัสีชมพ ู

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เป็นสนุขัหุน่กระป๋องท่ีถกูทิง้ และเด็กหญิงตวั
เล็กช่ือสนิมน ามาประดิษฐ์และสร้างขึน้ โดยส่วนประกอบท าจากเศษน๊อต เศษเหล็ก และโลหะท่ีไม่ใช้
แล้ว ประกอบขึน้เป็นตวัสุนขั ซึ่งอาจจะไม่สมประกอบเท่าไหร่ แต่มีความฉลาด ซุกซน บางครัง้ก็เอ๋อๆ 
และท่ีส าคญัต้องได้รับค าสัง่จากเจ้าของโดยการเป่านกหวีด จงึจะท าตาม 

 

 

ภาพประกอบ 99  สนิม  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 
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สนิม  

ลักษณะทางกายภาพ  ลกัษณะภายนอก หุ่นสีชมพู ดวงตากลมโต คิว้เป็นลาย
กนก ใบหน้าส่ีเหล่ียม ล าตวักลมรี เท้าเป็นล้อ มีเส้นผมหนึง่เส้น 

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  เป็นคนขีเ้หงา  ขีน้้อยใจ  เป็นเดก็ก าพร้า  เป็น
ท่ีรังเกียรติของหุน่ยนต์อ่ืนๆเพราะเวลาจามจะมีละอองท าให้เกิดเป็นสนิม มีเพ่ือนท่ีดีอย่างน้าเขียวและ
เผือก   ชอบคดิค้นประดษิฐ์สิ่งของ  คดิท าอะไรหามาด้วยความพยายามของตวัเอง ได้คดิสร้างสรรค์ตวั
สนุขัช่ือ คอปเปอร์    
 

 

ภาพประกอบ 100  น้าชา่ง  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

น้าช่าง  

ลักษณะทางกายภาพ  หุ่นกระป๋องใบหน้ายาว มีหนาว ดวงตาเล็ก ใต้ตาหมอง
คล า้ ตวัสีชมพอูมส้ม รูปร่างผอม มีการเคล่ือนไหวโดยใช้ล้อเดนิ    

ลักษณะบุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์  ช่างขายอปุกรณ์อะไหล่เพ่ือประกอบหุ่นยนต์  
ดเูหมือนมีจิตใจท่ีดีสุดท้ายเป็นตวัร้ายท่ีชอบถอดชิน้ส่วนน ามาขาย และเป็นคนถอดชิน้ส่วนของคอป
เปอร์ด้วย 

4.  ฉาก 

ฉากภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองคณุทองแดง มี 3 ตอนในฉาก  ตอนท่ี 1 และ 2 จะเป็น
ลกัษณะเหมือนกบัความจริง  ไม่ว่าจะเป็นฉากธรรมชาติและสถานท่ี  ส่วนในตอนท่ี 3 เป็นลกัษณะเชิง
จินตนาการของโลกอนาคต   

ฉากในตอนหมาวัดนัน้ สถานการณ์ในการด าเนินเร่ืองเป็นลักษณะการอิงจากสภาพ
ความคล้ายจริง ฉากท่ีก าหนดถึงช่วงเช้าตะวนัเร่ิมขึน้ เจ้าหมาช่ือจรถกูทิง้และเดินหลงทางมาท่ีวดัเป็น 
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การเปิดเร่ือง และเปิดตวัละคร เช่นเดียวกับ ฉากในตอน ทองหล่อ เป็นการเปิดเร่ืองบรรยากาศของ
ชนบทในช่วงเช้ารวมทัง้ตวัแสดงในฉากท่ีฟ้าก าลังนั่งอยู่กับทองหล่อสุนัขท่ีซ่ือสัตย์  รวมทัง้ในฉากท่ี
หลวงพอ่ออกบณิฑบาตร 

 

           

ภาพประกอบ 101  ฉากบรรยากาศเป็นการเปิดเร่ืองและตวัละคร ตอนหมาวดั 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

   

ภาพประกอบ 102  ฉากบรรยากาศเป็นการเปิดเร่ืองและตวัละคร ตอนทองหลอ่ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

ฉากสถานที่ที่เกิดเหตุการณ์ส าคัญเก่ียวกับตัวละคร ได้แก่ 

ตอน จร 

วัด  บรรยากาศภายในโบสถ์ท่ีประกอบด้วยพระพทุธรูป  บรรยากาศภายนอกร่มร่ืน
ของโบสถ์ ซึ่งในแต่ละสถานท่ีมีเหตุการณ์ท่ีเป็นจุดด าเนินเ ร่ืองท่ีส าคัญ เช่น ฉากในโบสถ์ท่ีมี
สถานการณ์ถูกไฟไหม้จากฝีมือขโมย ในฉากนีจ้ะเป็นจุดท่ีตวัละครต้องพบอปุสรรคคือการพยายามท่ี
จะเข้าไปดบัไฟแต่ต้องเจอกับซากปรักหกัพงั ท าให้จรต้องตกลงมาและได้รับบาดเจ็บ ด าเนินเร่ืองใน
ฉากนีส้ร้างความจดจ าให้กับเนือ้เร่ืองรวมทัง้การใช้สีท่ีร้อนแรงของเปลวไฟ และพายุฝนท าให้
สถานการณ์ในแบบนีจ้ะสร้างความตื่นเต้นให้กบัเร่ือง   
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ภาพประกอบ 103  ฉากชว่งส าคญั ตอนหมาวดั 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

ตอน ทองหล่อ 

สวนพลับและบ้าน  สะท้อนให้เห็นชีวิตความเป็นอยู่ของความเป็นชนบทไทย 
บรรยากาศในการใช้สีท่ีมีความคล้ายคลึงกับความเป็นธรรมชาติ การใช้โทนสีในการสร้างอารมณ์
ความรู้สึกให้กับเร่ืองราว ภายในฉากโทนสีใช้ส่ือให้เห็นความสดใส สว่างตา ฉากในแต่ละตอน เน้น
แนวทางการสร้างสรรค์ท่ีน าเร่ืองสีมาเป็นส่วนสร้างบรรยากาศ  เช่น ฉากท่ีบอกถึงช่วงเวลาตา่งๆ  การ
ให้บรรยากาศท่ีสวา่งสดใส การแบง่สีช่วงเช้า บา่ย ตามวรรณะสีโทนร้อนโทนเย็น ฉากในเร่ืองทองหล่อ
จึงมีความสดใส รวมทัง้การจดัแสงและการน าเอามุมทัศนียภาพมาใช้ในการสร้างฉากจึงท าให้ภาพ
ฉากในเร่ือมีความปราณีตสวยงาม  

 

     

ภาพประกอบ 104  การใช้สีสร้างบรรยากาศ ตอนทองหลอ่ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 
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ภาพประกอบ 105  การใช้สีสร้างบรรยากาศ ตอนทองหลอ่ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

นอกจากความสวยงามแล้วฉากท่ีเป็นจุดส าคญัของเร่ือง  เช่น  ฉากท่ีฟ้าและทอง
หลอ่เดนิทางไปสวนขากลบัเกิดฝนตกท าให้ทองหล่อต่ืนกลวัและวิ่งหนี เชือกท่ีจงุทองหลอ่ในมือฟ้าหลดุ
ท าให้ไปคนละทิศคนละทาง เป็นฉากท่ีสร้างสถานการณ์ให้เร่ืองราวและตวัละครมีจดุท่ีน่าจดจ าในตวั
เร่ือง คล้ายกับการด าเนินเร่ืองของตอนหมาวัดท่ีบรรยากาศและมุมในการมองเร่ืองมีการสร้าง
สถานการณ์ให้ตวัละครและเร่ืองมีความสมัพนัธ์เกิดการนา่ตดิตามในเร่ืองราว  

 

        

ภาพประกอบ 106  ฉากชว่งส าคญั ตอนทองหล่อ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

ตอน คอปเปอร์ 

เมือง สถานท่ีส่วนใหญ่อยู่ในโลกจินตนาการและโลกอนาคต ซึ่งแตกต่างจากตอน
หมาวดัและทองหล่อ ฉากในคอปเปอร์ส่วนใหญ่เป็นบรรยากาศการสร้างฉากเมืองโลหะ เมืองเหล็ก  ท่ี
เน้นด้านทศันียภาพท่ีมีการแทรกจินตนาการในการออกแบบ ฉากจะสอดคล้องกับเร่ืองราว และ ฉาก
สถานการณ์ส าคญัของเร่ืองเป็นฉากท่ีสนิมได้รู้ความจริงว่า น้าช่างเป็นคนเคยแยกชิน้ส่วนของคอป
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เปอร์และหุ่นอ่ืนๆเพ่ือเอาไปขาย  การสร้างส่วนประกอบภายในฉาก เช่น โรงเก็บวสัดเุหล็กเก่าๆ ท าให้
สถานการณ์ในฉากต่ืนเต้นและนา่กลวั เป็นจดุหนึง่ท่ีส าคญัในเร่ือง  
     

     

ภาพประกอบ 107  ฉากชว่งส าคญั ตอนคอปเปอร์ 

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

ดงันัน้ในการออกแบบฉากของแตล่ะเร่ืองมีการเลือกสรรค์มุมมองในการจดัฉากให้
สอดคล้องกบัเร่ืองราว ฉากในแตล่ะตอนของคณุทองแดงมีความปราณีตและสะท้อนให้เห็นชีวิตความ
เป็นอยู่ของความเป็นชนบทไทย เช่น ในฉากของเร่ือง จร และทองหล่อ ส่วนในฉาก ตอน คอปเปอร์ 
สถานท่ีและมุมมอง ในการออกแบบฉากเน้นในเร่ืองของจินตนาการในโลกสมัยใหม่อนาคต ซึ่ง
ประกอบด้วยหุน่กระป๋อง การสร้างฉากเมือง 

5.  บทบรรยายและเสียง 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  เร่ืองคณุทองแดง แบง่ได้เป็น บทบรรยาย บทสนทนา 
เสียงประกอบ (Effect) และเพลงประกอบเร่ือง 

บทบรรยาย : การใช้ตวัละครท่ีเป็นคนจริงผ่านวิธีการเล่าเร่ือง โดยมีตวัประกอบอย่าง
คณุเอ้ยซึ่งเป็นสุนขัท่ีฉลาดและน า้อุ่นเด็กหญิงซึ่งไม่ชอบสุนขัท่ีเก็บมาเลีย้งจนได้ฟังเร่ืองราวของคุณ
ทองแดงจากอาโหนง่ 

บทสนทนา : บทสนทนาก่อนการเปิดเร่ือง เป็นการสนทนาระหว่างอากบัหลานสาว ใน
บทสนทนานัน้ มีแง่คิดมุมมองให้เห็นในความส าคญัของความกตญัญู ความจงรักภักดี การมองเห็น
คณุคา่ในสิ่งเล็กๆ  ได้แนวคิดมาจากคณุทองแดงสนุขัท่ีพระบาทสมเดจ็พระปรมินทรมหาภมูิอดลุยเดช
ทรงเลีย้งด ูเป็นสนุขัท่ีมีความกตญัญ ูความจงรักภกัดี และบทสนทนายงัเป็นส่วนส่งเสริมถึงบคุลิกของ
ตวัละคร อย่างในตอน หมาวดั ในเร่ืองราวไมเ่น้นในตวับทสนทนา บทสนทนาจะพดูถึงความคงอยูท่ี่ยงั
ไม่เลือนหาของวตัถกุบัธรรมชาติ  ในตอนท่ีมีคนมาหาหลวงพ่อและพดูถึงความเก่าของวดั หลวงพ่อจึง 
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กลา่ววา่ “ ความเก่านีเ้ป็นความงาม รากไทรท่ีค า้ไว้เหมือนคอยค า้จนุให้ศาสนาด าเนินตอ่ไป” ตอนหมา
วัดเป็นบทสนทนาท่ีด าเนินเร่ือง เรียบๆ มีคติสอนเร่ืองให้รู้จักรักและอนุรักษ์โบราณสถานและ
บ ารุงรักษาพระพุทธศาสนาตามท่ีหลวงพ่อได้กล่าวไว้ในเร่ือง  ส่วนตอน ทองหล่อ บทสนทนาเป็น
ระหว่างคุณยายกับหลานและสุนัขทองหล่อ การสนทนาเป็นบทเรียบง่ายเน้นบรรยากาศของฉาก 
เชน่เดียวกบัตอนคอปเปอร์ 

6.  ลักษณะเด่น 

ในภาพยนตร์เร่ืองคณุทองแดง ลกัษณะเดน่แยกเป็น 2 ลกัษณะ คือ เร่ืองคาแร็กเตอร์ตวั
การ์ตนูและฉาก การสร้างคาแร็กเตอร์ในลกัษณะเหมือนคนจริง ตวัละครเอกของเร่ืองซึ่งเป็นสุนขัจะมี
ลกัษณะท่าทางท่ีตา่งกนั หรือลกัษณะของชนิดของสนุขัแตกตา่งกนั ในตอน หมาวดัและทองหล่อ การ
ออกแบบสนุขัลกัษณะหลากหลายพนัธุ์ รวมทัง้ลกัษณะเดน่ ในตอนคอปเปอร์ ท่ีเป็นสนุขัหุน่ยนต์  
   

             

ภาพประกอบ 108  คาแร็กเตอร์ท่ีตา่งกนัใน 3 ตวัละคร  

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

ฉากในแตล่ะฉากมีการสร้างลกัษณะเดน่ให้กบัภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองคณุทองแดง 
ทัง้ 3 ตอน ในด้านการออกแบบ ฉากแตล่ะฉากมีความปราณีตทางองค์ประกอบศลิป์ มีบรรยากาศท่ีส่ือ
วิถีชีวิตของความเป็นไทย  เช่น  บรรยากาศวดัตอนหมาวดั  หรือบรรยากาศของสวนผลไม้ในตอนทอง
หล่อ  รวมทัง้เร่ืองคอปเปอร์ท่ีฉากส่วนใหญ่เป็นฉากเชิงจินตนาการในมุมมองแบบหุ่นกระป๋องหรือ
หุน่ยนต์   
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ภาพประกอบ 109  ลกัษณะเดน่ฉาก ตอนหมาวดั   

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

     

ภาพประกอบ 110  ลกัษณะเดน่ฉาก ตอนทองหลอ่    

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 

     

ภาพประกอบ 111  ลกัษณะเดน่ฉาก ตอนคอปเปอร์      

ท่ีมา: ภาพยนตร์ทองแดง 



 

 

139 

จากการวิเคราะห์การสร้างงาน  ซึ่งประกอบด้วย  โครงเร่ือง (Plot)  แก่นเร่ือง (Theme)  
ตวัละคร (Charecter)  ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound)  และลักษณะเด่น
ของภาพยนตร์การ์ตูน 3มิติของไทย  ผู้ วิจัยได้วิเคราะห์ให้เห็นความต่างหรือการสอดคล้องกันของ
ภาพยนตร์ทัง้ 8 เร่ือง  ในเร่ืองของกระบวนการสร้างงาน  ดงัตาราง 3 
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ตาราง 3  วิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  จ านวน 8 เร่ือง  โดยใช้กระบวนการสร้างในการวิเคราะห์  

 
กระบวนการสร้างงาน โครงเร่ือง (Plot) 

แก่นเร่ือง 
(Theme) 

ตัวละคร (Character) 

ชื่อภาพยนตร์ ขัน้เหตุการณ์ 
เวลา (Time) และ  
สถานที่ (Place) 

ลักษณะบุคลิกภาพ 
นิสัย อารมณ์ 

ลักษณะทาง
กายภาพ 

การออกแบบ 

ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั - การเปิดเร่ืองด้วยตวัละคร  
- ปัญหาพบวา่มนษุย์ถกู 
  หุน่ยนต์ครอบง า  
- ภาวะวิกฤต การจะเข้าไป  
  ท าลายรหสัของหุน่ยนต์  
- คลีค่ลาย การพาเด็กๆ 
  ออกมาอยา่งปลอดภยั 

- เวลาของโลกปัจจบุนัท่ี 
  เช่ือมโยงไปสูโ่ลกอนาคต 
- สถานท่ีภายนอก ได้แก่  
  เมืองในโลกอนาคต 
- สถานท่ีภายใน ได้แก่  
  ศนูย์บญัชาการหุน่ยนต์    

มิติภาพท่ีอยู่
เหนือมิติของ
เวลา 

การสร้างลกัษณะ
ของตวัละครหลกั 
อธัยาศยัดี  
มีน า้ใจ มองโลก
ด้านด ี

เด็กสมยัใหม ่ 
เพศชาย ซกุซน 
ใบหน้ากลม ตาโต 
นา่รัก  

ปังปอนด์  เด็กสมยั
ปัจจบุนั  
หนมุาน ตวัละคร
จากวรรณคด ี

ก้านกล้วย 1 - การเปิดเร่ืองด้วยตวัละคร 
- ปัญหาพบวา่เป็นการตามหา 
  พอ่ของก้านกล้วย  
- ภาวะวิกฤต การท ายทุธหตัถี  
- คลีค่ลาย การพาเด็กๆ 
  ออกมาอยา่งปลอดภยั 

- เวลาในอดตีชว่งสมยัอยธุยา 
- สถานท่ีภายนอก ได้แก่  
  ป่า หมูบ้่าน 

ความมุง่มัน่ 
อดทน จะท า
ให้ฝ่าฟัน
อปุสรรคไปได้
ด้วยด ี

การสร้างลกัษณะ
ตวัละครหลกั 
กล้าหาญ อดทน 
กตญัญรูู้คณุ 

เพศชาย สงา่งาม  
นา่รัก และแข็งแรง 

ช้างคูบ้่านคูเ่มืองจาก
ประวตัิศาสตร์  
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ตาราง 3  (ตอ่)  
 

กระบวนการสร้างงาน โครงเร่ือง (Plot) 
แก่นเร่ือง 
(Theme) 

ตัวละคร (Character) 

ชื่อภาพยนตร์ ขัน้เหตุการณ์ 
เวลา (Time) และ  
สถานที่ (Place) 

ลักษณะบุคลิกภาพ 
นิสัย อารมณ์ 

ลักษณะทาง
กายภาพ 

การออกแบบ 

นาค การเปิดเร่ืองด้วยตวัละคร  
- ปัญหาพบวา่ ธี เดก็ในหมูบ้่าน 
  ถกูผีเมืองจบั 
- ภาวะวิกฤต แดงรู้ความจริงวา่ 
  เป็นลกูแมน่าค  
- คลีค่ลาย การพาเด็กๆ ออกมา 
  อยา่งปลอดภยั 

- เวลาของโลกวิญญาณที่ไมไ่ด้ 
  ระบชุ่วงสมยั 
- สถานท่ีภายนอก ได้แก่ เมือง  
  หมูบ้่าน 
- สถานท่ีภายใน ได้แก่ อาคาร 
  จอมราชนัย์    

ความรัก
ระหวา่งเพื่อน 
ครอบครัว  
พี่น้อง และ
คนที่อยูอ่าศยั
ร่วมกนั 

การสร้างลกัษณะ
ตวัละครหลกั 
กล้าหาญ  
เด็ดเดี่ยว  
เป็นผู้น า 

เพศหญิง รูปร่างดี 
สง่างาม ตาโต  
แตง่กายแบบไทย
โบราณ 

ผีไทยโบราณเป็นผี
ประเภทตา่งๆ เช่น 
ผีเปรต ผีหวัขาด 
กมุารทอง  

ก้านกล้วย 2 - การเปิดเร่ืองด้วยบรรยากาศ 
  ของฉาก  
- ปัญหาพบว่าเป็นการตดัสินใจ 
  ของก้านกล้วย ระหว่างหน้าท่ี 
  กบัครอบครัว 
- ภาวะวิกฤต การท่ีก้านกล้วยไป 
  ช่วยลกู  
- คลีค่ลาย ผ่านเหตกุารณ์ต่างๆ 
  ได้ด้วยด ี

เวลาในอดีตช่วงสมยัอยธุยา 
สถานท่ีภายนอก ได้แก่ ป่า 
หมูบ้่าน 

ความรักใดๆ
ไมเ่ทา่รักของ
พอ่แม ่

การสร้างลกัษณะ
ตวัละครหลกั เป็น
ผู้น ากล้าหาญ 
แข็งแกร่ง บทบาท
พอ่ที่ดี 

เพศชาย สงา่งาม 
ลกัษณะช้างทีด่ี  
ตากลมโต คิว้โค้ง
หลงัโค้งเป็นก้าน
กล้วย 

ช้างไทยจาก
ประวตัิศาสตร์ 
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ตาราง 3  (ตอ่)  
 

กระบวนการสร้างงาน โครงเร่ือง (Plot) 
แก่นเร่ือง 
(Theme) 

ตัวละคร (Character) 

ชื่อภาพยนตร์ ขัน้เหตุการณ์ 
เวลา (Time) และ  
สถานที่ (Place) 

ลักษณะบุคลิกภาพ 
นิสัย อารมณ์ 

ลักษณะทาง
กายภาพ 

การออกแบบ 

ยกัษ์ การเปิดเร่ืองด้วยตวัละคร  
- ปัญหาพบวา่ น้าเขียวกบัเผือก 
  มีโซต่ิดกนัอยู ่
- ภาวะวิกฤต การท่ีเผือกต้องน า 
  น้าเขียวไปลานประหาร 
- คลีค่ลาย ด้วยความสมัพนัธ์ 
  ของความเป็นเพื่อนจงึผา่น 
  อปุสรรคมาได้ 

- เวลาในโลกล้านๆ ปี 
- สถานท่ีภายนอก ได้แก่ เมือง 
  ในโลกอนาคต 

การรู้หน้าที่มา
พร้อมกบัค าวา่
มิตรภาพและ
ความรักที่จะ
สร้างสนัติสูโ่ลก 

การสร้างลกัษณะ
ตวัละครหลกั 
จิตใจดี มีน า้ใจ 
มองโลกด้านดี  

เพศชาย เป็นหุน่
กระป๋อง ตากลมโต 

จินตนาการโดยองิ
จากตวัละคร
วรรณคดีไทย 

เอคโค ่จ๋ิวก้องโลก การเปิดเร่ืองด้วยตวัละคร  
- ปัญหาพบวา่เกิดภาวะโลกร้อน 
- ภาวะวิกฤต ปีศาจไฟเข้ามา 
  ท าลายโลก 
- คลีค่ลาย ทกุคนชว่ยกนัปิดไฟ 

- เวลาในโลกปัจจบุนั 
- สถานท่ีภายนอก ได้แก่ เมือง 
  และชนบท 
- สถานที่ภายใน ได้แก่ พระราชวงั 

ความเพยีร
พยายามมาซึง่
ความส าเร็จ 

การสร้างลกัษณะ
ตวัละครหลกั 
กล้าหาญ ฉลาด
เฉลยีว มีความ
อดทนไมย่อ่ท้อ 

เพศชาย รูปร่างสง่า
งาม ใบหน้าคม 
ตากลมโต  

จินตนาการโดยองิ
จากตวัละครชาดก 
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ตาราง 3  (ตอ่)  
 

กระบวนการสร้างงาน โครงเร่ือง (Plot) 
แก่นเร่ือง 
(Theme) 

ตัวละคร (Character) 

ชื่อภาพยนตร์ ขัน้เหตุการณ์ 
เวลา (Time) และ  
สถานที่ (Place) 

ลักษณะบุคลิกภาพ 
นิสัย อารมณ์ 

ลักษณะทาง
กายภาพ 

การออกแบบ 

พระมหาชนก การเปิดเร่ืองด้วยตวัละคร  
- ปัญหาพบวา่พระมหาชนกต้อง 
  เดินทางไปเมืองมถิิลาเพื่อ 
  ค้าขาย  
- ภาวะวิกฤต เรือเจอพายทุ าให้ 
  พระมหาชนกต้องผจญภยัใน 
  ท้องทะเล 
- คลีค่ลาย ปกครองและดแูล 
  ประชากรอยา่งมคีวามสขุ 

- เวลาในอดตีชาตใินทศชาติ 
  ชาดก 
- สถานท่ีภายนอก ได้แก่ เมือง 
  และทะเล 
- สถานท่ีภายใน ได้แก่  
  พระราชวงั    

ความเพยีรมา
ซึง่ความส าเร็จ 

มีปัญญา ฉลาด
เฉลยีว มานะ 
อดทน พยายาม  
มัน่คงใจจิตใจ  

รูปร่างสง่างาม  
ตาคม สมสว่น  

จากตวัละครใน
วรรณคด ี
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ตาราง 3  (ตอ่)  
 

กระบวนการสร้างงาน โครงเร่ือง (Plot) 
แก่นเร่ือง 
(Theme) 

ตัวละคร (Character) 

ชื่อภาพยนตร์ ขัน้เหตุการณ์ 
เวลา (Time) และ  
สถานที่ (Place) 

ลักษณะบุคลิกภาพ 
นิสัย อารมณ์ 

ลักษณะทาง
กายภาพ 

การออกแบบ 

คณุทองแดง - การเปิดเร่ืองด้วยตวัละคร  
- ปัญหาพบวา่ เกิดสถานการณ์ 
  มาให้แก้ไข เช่น ในจร โบสถ์ 
  ฝนตก มีขโมยมา  
- ภาวะวิกฤต เกิดไฟไหม้โบสถ์    
  ทองหลอ่ต้องเข้าชว่ยฟา้จาก 
  พาย ุ สนิมพบวา่น้าช่างไมใ่ช่ 
  คนดี 
- คลีค่ลาย ทกุเร่ืองหมดปัญหา 
  ด้วยด ี

- เวลาในปัจจบุนัและโลกอนาคต 
- สถานท่ีภายนอก ได้แก่ โบสถ์  
  บ้าน ร้าน 
- สถานท่ีภายใน ได้แก่ ในบ้าน   
  ร้านอปุกรณ์ 

ความกตญัญู
รู้คณุ ความ
จงรักภกัดี 
และการเห็น
คณุคา่ในสิง่ 
เลก็ๆ เป็นสิง่
ที่ดีงาม 
 

มีปัญญา ฉลาด
เฉลยีว กตญัญู
รู้คณุ จงรักภกัด ี

สนุขัพนัธุ์ของไทย 
นา่รัก สง่างาม 

พฤติกรรมของสนุขั
ในพระบาทสมเด็จ
พระปรมินทรมหา
ภมูิพลอดลุยเดช
(รัชกาลที่ 9) 
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ตาราง 3  (ตอ่)  
 
กระบวนการสร้างงาน ฉาก (setting) บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound) ลักษณะเด่น 

ชื่อภาพยนตร์ สถานที่ การออกแบบ บทบรรยาย บทสนทนา เสียงประกอบ คาแร็กเตอร์ ฉาก 
ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั เมืองโลกอนาคต - การใช้ส ีสเีทา สนี า้เงิน  

  สือ่ถึงความทนัสมยั 
- เน้นการมอง 
  แบบทศันียภาพ 

ไมม่ีบท
บรรยาย  

- เป็นภาษา 
  พดูปัจจบุนั 
- มขุตลก 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟคใน 
  สถานการณ์ตา่งๆ 
 - เพลงประกอบ  

- บคุลกิของเด็กไทย  
  คือ ยิม้แย้ม ขีเ้ลน่ 
- น าตวัละครจาก 
  วรรณคดีมาดดัแปลง 

สอดแทรกความเป็น
สถาปัตยกรรมไทยไว้
อยูร่่วมกบัตกึในโลก
อนาคต เช่น เจดีย์ วดั 

ก้านกล้วย 1 ป่า วงั หมูบ้่าน 
สนามรบ 

- การใช้ส ีสเีขยีว  สฟีา้  
  สเีหลอืง สือ่บรรยากาศ 
  ของธรรมชาติ และ 
  สเีทา สนี า้เงิน แทน 
  บรยากาศเศร้า 
- เน้นการมองแบบ 
  ทศันียภาพ 

มีการเลา่
แบบเปิดเร่ือง  

- เป็นภาษา 
  พดูศพัท์ 
  โบราณ 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟค 
  สถานการณ์ตา่งๆ 
- เพลงประกอบ 

ตวัละครในประวตัิศาสตร์
มาดดัแปลง  

- สถาปัตยกรรมไทย  
  วดั บ้าน วงั ป่า   
- ความปราณีต   
  สวยงาม 

นาค ชนบท  เมือง - การใช้ส ีสือ่บรรยากาศ 
  ของเวลาดกึ สนี า้เงิน  
  ฟา้และเหลอืงส้ม 
- เน้นการมองแบบ 
  ทศันียภาพ 

มีการเลา่แบบ
เปิดเร่ือง  

- เป็นภาษาพดู 
  ปัจจบุนั 
- มขุตลก 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟค 
  สถานการณ์ตา่งๆ 
- เพลงประกอบ 

ตวัละครจากต านาน 
ผีไทย   
 

-เมืองและหมูบ้่าน  
  วิถีชีวติแบบไทย 
- ความปราณีต  
  สวยงาม 
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ตาราง 3  (ตอ่)  
 
กระบวนการสร้างงาน ฉาก (setting) บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound) ลักษณะเด่น 

ชื่อภาพยนตร์ สถานที่ การออกแบบ บทบรรยาย บทสนทนา เสียงประกอบ คาแร็กเตอร์ ฉาก 
ก้านกล้วย 2 ป่า วงั หมูบ้่าน 

สนามรบ 
- การใช้ส ีโทนสร้ีอนสือ่ 
  บรรยากาศของการสู้รบ 
- เน้นการมองแบบ 
  ทศันียภาพ 

มีการเลา่แบบ
เปิดเร่ือง  

เป็นภาษาพดู
ศพัท์โบราณ 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟค 
  สถานการณ์ตา่งๆ 
- เพลงประกอบ 

ตวัละครใน
ประวตัิศาสตร์มา
ดดัแปลง  

-สถาปัตยกรรมไทย วดั 
บ้าน วงั ป่า-- 
-ความปราณีต 

ยกัษ์ เมืองในโลก
อนาคต 

- การใช้ส ีสดใส 
- เน้นการมองแบบ 
  ทศันียภาพ 

มีการเลา่แบบ
เปิดเร่ือง  

- เป็นภาษาพดู    
  ปัจจบุนั 
- มขุตลก 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟค 
  สถานการณ์ตา่งๆ 
-เพลงประกอบ 

การสร้างคาแร็กเตอร์ที่
น ามาดดัแปลงจาก
วรรณคด ี

โลกอนาคตล้านล้านปี 

เอคโค ่ เมืองและชนบท  - การใช้ส ีสดใส 
- เน้นการมองแบบ 
  ทศันียภาพสวยงาม 

ไมม่ีการเลา่
แบบเปิด
เร่ือง  

- เป็นภาษาพดู 
  ปัจจบุนั 
- มขุตลก
ปัจจบุนั 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟค 
  สถานการณ์ตา่งๆ 
- เพลงประกอบ 

ชนพืน้เมือง ความงามของป่าไทย 
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ตาราง 3  (ตอ่)  
 
กระบวนการสร้างงาน ฉาก (setting) บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound) ลักษณะเด่น 

ชื่อภาพยนตร์ สถานที่ การออกแบบ บทบรรยาย บทสนทนา เสียงประกอบ คาแร็กเตอร์ ฉาก 
พระมหาชนก ท้องมหาสมทุร 

วงั 
ความปราณีต 
บรรยากาศที่มีโทนสี
สวยงาม 

มีการเลา่แบบ
เก่า ปิดเร่ือง  
มีเสยีงประกอบ
และเพลง เสยีง
พากย์ดารา 

ภาษาพดูศพัท์
โบราณ 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟค 
  สถานการณ์ตา่งๆ 
- เพลงประกอบ 

การสร้างคาแร็กเตอร์ 
ที่น ามาจากวรรณคด ี

วงัและหมูบ้่าน วิถีชีวติ
แบบไทย ฉากที่มีความ
ปราณีต 

คณุทองแดง สถานท่ี  วดั 
หมูบ้่าน  สวน 
โลกอนาคต 

ความปราณีต 
บรรยากาศที่มีโทนสี
สวยงาม 

มีการเลา่แบบ
เปิดเร่ือง  

มีมขุตลก 
ภาษาเป็น
ภาษาพดู
ปัจจบุนั 

- เสยีงพากย์ดารา 
- เสยีงเอฟเฟค 
 สถานการณ์ตา่งๆ 
-เพลงประกอบ 

แรงบนัดาลใจของสนุขัที่
ช่ีอทองแดงในเร่ืองความ
กตญัญ ู

ความหลากหลายของ
สถานท่ี วดั สวน และ
โลกอนาคต 
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จากตาราง 3  การวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยทัง้ 8 เร่ือง  พบวา่ 

โครงเร่ือง (Plot) สิ่งท่ีต้องค านึงถึงคือองค์ประกอบท่ีจะช่วยในการด าเนินเร่ือง ผู้วิจยั
ใช้หลกัของปรัชญา  เป่ียมการุณ (2555) คือ แบง่ขัน้ตอนในการเลา่เร่ืองเป็น 5 ขัน้ตอน คือ 

ขัน้การเร่ิมเร่ือง (Exposition) เป็นการชักจูงความสนใจของผู้ ชมให้ติดตาม
เร่ืองราว ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยนัน้ จากการวิเคราะห์ พบวา่ การเร่ิมต้นเร่ืองจะเป็นการการ
เล่าเร่ืองท่ีมีการแนะน าตวัละคร แนะน าฉาก สถานท่ี เป็นการเปิดตวัของตวัละครเอกด้วยบรรยากาศท่ี
สร้างความต่ืนตาต่ืนใจให้ผู้ชม เพราะเป็นการเกร่ินท่ีจะน าไปสู่เร่ืองราว ซึ่งจะพบว่า ส่วนมากเป็นการ
เปิดเร่ืองด้วยตวัละครหลกั เชน่ ในฉากก้านกล้วยเป็นการเปิดเร่ืองให้เห็นถึงการก าเนิดของก้านกล้วยท่ี
อยูใ่นป่า หรือ เร่ืองเอคโค ่จิ๋วก้องโลกเปิดเร่ืองโดยการให้มีเหตกุารณ์กระท าตอ่ตวัละคร เป็นการแนะน า
ตวัละคร ก่อนท่ีเร่ืองจะด าเนินเข้าสู่เหตกุารณ์ตอ่ไป ขัน้การพฒันาเหตกุารณ์ (Rising Action) คือการท่ี
เร่ืองราวด าเนินไปอย่างต่อเน่ือง ปมปัญหาและความขัดแย้งเร่ิมทวีความรุนแรงมากขึน้เร่ือยๆ  
เหตกุารณ์ตา่งๆ  ท่ีเกิดขึน้  เร่ิมสร้างความอึดอดัใจให้กบั  ตวัละคร เชน่ ในฉากท่ีก้านกล้วยได้แยกทาง
กบัแม่เพ่ือตามหาพ่อหรือการท่ีแก้มโดยกลุ่มผีเมืองจบัตวัไป และในเริองเอคโค่ ฉากท่ีแซมหลงเข้าป่า
จนมาเจอชาวกะเหร่ียง จากเหตุการณ์เหล่านีท้ าให้มีการพฒันาเร่ืองเพ่ือท าให้ผู้ชมเกิดความสนใจท่ี
อยากจะติดตามเร่ืองราวตอ่ไป  จนมาสู่ขัน้ภาวะวิกฤต (Climax) เป็นการความขดัแย้งพุ่งขึน้สงูสดุถึง
จุดสุดยอดของเร่ืองและตวัละคร จากการวเคราะห์ พบว่า ตวัละครทุกเร่ืองต้องมีการท่ีต้องอยู่ใน
สถานการณ์ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น จากเร่ืองยกัษ์สภาวะท่ีหนุมาน (เผือก) ท่ี
ต้องพาทศกัณฐ์ (น้าเขียว) ไปสู่ลานประหารทัง้ท่ีความสัมพันธ์ทัง้สองมีความเป็นเพ่ือนแท้แต่การ
ตดัสินใจในครัง้นีไ้ด้ท าเพ่ือหน้าท่ีท่ีมีตอ่ราม (พระราม) ซึ่งเป็นจดุท่ีจะสร้างความต่ืนเต้นให้กบัเร่ืองราว 
หรือ ในตอนท่ีพระมหาชนกต้องเผชิญกบัอนัตรายในท้องทะเลเพราะเหตท่ีุพายุท าให้เรืออปัปาง ด้วย
ความมานะพยายามท่ีจะต้องไปให้ถึงฝ่ังจงึวา่ยน า้เป็นเวลาถึง 7 วนั 7 คืน ซึ่งเป็นจดุวิกฤตท่ีสร้างความ
ต่ืนตาต่ืนใจ (Spectacle Function) และยงัพบว่าดนตรีและเสียงเป็นสว่นหนึ่งท่ีสร้างความตื่นตาต่ืนใจ
ให้ กบัเร่ือง บรรยากาศของตวัละคร และฉาก ให้มีความสมัพนัธ์กนั  และสว่นของสถานการณ์ขัน้ภาวะ
คล่ีคลาย (Falling Action)  จากการวิเคราะห์ พบว่า ขัน้ตอนแสดงถึงเหตกุารณ์หลงัจากจุดวิกฤตได้
ผา่นพ้นไป น าสู่ความสงบ ท่ีเดน่ชดัจะประกอบอยู่ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยทกุเร่ือง เป็นการ
วางระบบในการจดัการในส่วนของบทท่ีเข้ามาท าให้เร่ืองราวมีล าดบัท่ีชดั รวมทัง้การวางในส่วนของ
บทสรุป หรือ ขัน้การยุติเร่ืองราว (Ending) การสิน้สุดของเร่ืองราวทัง้หมด จากการวิเคราะห์ พบว่า 
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยการจบสว่นใหญ่เป็นในเชิงบวก คือ จบอยา่งมีความสขุ  

ในส่วนของแนวเร่ือง นิวฒัน์  ศรีสมัมาชีพ  (2555) เสนอไว้ว่าในการสร้างโครง
เร่ืองกบังาน เร่ืองราวอาจจะเป็นเร่ืองราวท่ีได้มาจากเร่ืองจริงหรือจินตนาการ  นวนิยาย  แรงบนัดาลใจ  
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และถกูน ามาเรียบเรียงจนเป็นบทภาพยนตร์  ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยนัน้การวิเคราะห์แนวการ
สร้างงาน เป็นลกัษณะการสะท้อนให้เห็นถึงเร่ืองราวท่ีอิงจากประวตัิศาสตร์ วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของ
ไทย อยา่ง  ความเป็นวรรณคดี  แนวเร่ืองในแบบแฟนตาซี และโลกอนาคต  

โครงเร่ืองยงับอกถึงเวลาและสถานท่ี ซึ่งในภาพยนตร์การ์ตนู - มิติของไทยนัน้ 
เร่ืองของเวลาและสถานท่ี จะเป็นในส่วนของโลกปัจจุบนัท่ีเช่ือมโยงไปสู่โลกอนาคต ความเป็นเมือง 
ความเป็นชนบท รวมทัง้อดีตท่ีผ่านมาแล้ว  และโลกปัจจุบัน  สถานท่ีภายนอก ได้แก่ เมืองในโลก
อนาคต ชนบท สถานท่ีภายใน ได้แก่ ศนูย์บญัชาการ   

แก่นเร่ือง (Theme)  จากการวิเคราะห์ พบวา่ เป็นในลกัษณะการส่ือถึงความคดิหลกั
ท่ีจะถ่ายทอดภาพยนตร์ออกมาน าเสนอในความส าคญัของตวัเร่ือง ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย
จะเน้นในเร่ืองของ  ความกตญัญู  ความอดทน   ความเพียร  การมองโลกในเชิงยึดมัน่อุดมคตินิยม 
(Idealism)  คือ  การจบเร่ืองให้มีความหวงั และมองโลก ในแง่ดี  เช่น  เร่ืองก้านกล้วย  พระมหาชนก  
ทองแดง ท่ีแก่นเ ร่ืองให้เห็นถึงความเพียร ความกตัญญู และกล้าหาญ ท่ีสอนตามหลักของ
พระพทุธศาสนา  เร่ืองสว่นมากเป็นเร่ืองของความดี  ความชัว่  ความกตญัญรูู้คณุ  ตามหลกัการด าเนิน
ตามแนวพระพทุธศาสนา อีกทัง้ยงัส่ือถึงมิตรภาพ เช่น ในเร่ืองยกัษ์  ปังปอนด์  และเอคโค ่จิ๋วก้องโลก 
ดงันัน้การพิจารณาแก่นเร่ืองควรสงัเกตแก่นความคิดในภาพยนตร์นัน้  การประมวลองค์ประกอบตา่งๆ 
ท าให้เกิดการแยกยอ่ยทางความคิดท าให้เราสามารถเข้าใจแก่นของเร่ืองได้ชดัขึน้ 

ตวัละคร (Character) พบวา่ ตวัละครจะต้องประกอบด้วย  

การสร้างตวัละครท่ีมกัารออกแบบจะมาจากเร่ืองราวในวรรณคดี  หรือตวัละคร
ประวตัิศาสตร์รวมทัง้สญัลกัษณ์ท่ีมีความเป็นไทย และขนเผ่าตา่งๆ  เช่น  พนัธุ์สนุขัของไทย  ช้างไทย  
ชนเผา่ท่ีมีในเมืองไทย   

จากแนวคดิของ วลาดเิมียร์  พรอพพ์  (อ้างใน รักศานต์  วิวฒัน์สินอดุม.  2558: 
203;  Viadimr Propp.  1895-1970)  นกัทฤษฏีแนวโครงสร้างนิยมชาวรัสเซียได้วิเคราะห์ตวัละครใน
นิทานพืน้บ้านของรัสเซียมากกว่า 100 เร่ืองไว้ โดยแบง่ประเภทของตวัละครตามหน้าท่ีเป็น 7 ประเภท  
คือ พระเอก (The Hero)  ผู้ ร้าย (The Villain)  ผู้ให้ (The Donor)  คนชว่ยเหลือ (The Helper)  เจ้าหญิง
หรือรางวลัและบดิาเจ้าหญิง (The Pirncess or Prize and Her Father)  คนวางแผน (The Dispatcher)  
คนฉกฉวย (ความดีของพระเอก) (The False Hero)  แนวคิดนี เ้ป็นเหมือนแนวทางในการจัด
กระบวนการสร้างงานของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ดงันัน้ในการสร้างตวัละครให้มีความน่าสนใจและ
น่าจดจ านัน้  ต้องมีบคุลิก นิสยั อารมณ์ รวมทัง้ลกัษณะทางกายภาพ เพ่ือเป็นตวัส่งเสริมให้ตวัละคร
นัน้แปลกทัง้ทางด้านพฤติกรรม  การกระท า  สร้างความโดดเด่นเหนือคนธรรมดา  เพ่ือจะได้สร้าง
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ทกัษะคติความเช่ือให้กบัผู้ชมได้มีสว่นร่วมไปกบัตวัละคร  รับรู้ลกัษณะหน้าตา  จิตใจ  และพร้อมท่ีจะรู้
ถึงลกัษณะนิสยัของตวัละครวา่มีอปุนิสยัใจคอเป็นอยา่งไร  

จากภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิของไทย ตวัละครเอก มกัจะเป็นคนท่ีมีอธัยาศยัท่ีดี 
มองโลกในแง่ดี และมีความเป็นผู้ น า รูปร่างสง่างาม บทบาทของตวัละครเอกมกัเป็นเพศชาย เพราะ
เพศชายเป็นเพศท่ีแข็งแกร่ง ไมว่่าจะเป็นทางด้านความรู้สกึ ความแข็งแรง ดงันัน้จงึสะท้อนบทบาทของ
ความเป็นผู้น าในตวัละคร 

ฉาก (Setting)  ฉากในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ มีความส าคญัต่อการด าเนินเร่ือง 
ฉากเป็นการสร้างความต่อเน่ืองให้กับเร่ืองราวให้ด าเนินไป  ฉากส าคญัของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ 
ของไทย จะเป็นส่วนท่ีบอกสถานท่ี  และเป็นตวัขับเคล่ือนให้เร่ืองราวด าเนินไปสู่เป้าหมายของเร่ือง  
โดยหลกัๆฉากจะเป็น ฉากเก่ียวข้องกบัเมือง และชนบท เพราะเป็นการน ามาใช้ในเชิงการเปรียบเทียบ 
ของสภาพสงัคมท่ีเจริญแล้วกบัสงัคมท่ียงัใช้ชีวิตกบัธรรมชาติ  รวมทัง้ท าหน้าท่ีเปิดตวัละคร  เปิดเวลา  
สถานท่ีของเหตกุารณ์  สร้างอารมณ์  และมีทัง้ฉากโลกปัจจบุนัและโลกอนาคต  สว่นมากการสร้างฉาก
จะเน้นในเร่ืองของบรรยากาศท่ีจะส่ือถึงเวลาและสถานท่ี เช่น เร่ืองก้านกล้วยท่ีสร้างจากเหตุการณ์ 
รวมทัง้มีการออกแบบท่ีปราณีต  มีการใช้โทนสีของธรรมชาติ เชเป็นสีสดใส สีท่ีสวยงาม  ฉากจะแสดง
ถึงการเร่ิมต้นใหม่  ชีวิตใหม่  หรือการสิน้สดุเหตกุารณ์ท่ีเลวร้าย  หรือบรรยากาศของฉากแสดงให้รู้สึก
ถึงช่วงอารมณ์เศร้า   เหงา  ความอ้างว้าง  เดียวดายและความอบอุ่น  ชว่งสมยักรุงศรีอยธุยา หรือเร่ือง
ยกัษ์ท่ีเหตกุราณ์ของเร่ือเกิดขึน้ในโลกอนาคต คล้ายกบัปังปอนด์ท่ีเร่ืองราวเกิดในโลกอนาคต เชน่กนั   

บทบรรยายและเสียง (Dialogue & Sound)  ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย มี
ส่วนประกอบ 3 ส่วน  คือ  บทบรรยาย  บทสนทนา  และเสียงประกอบ (Effect)  บทบรรยายเป็นการ
เปิดเร่ืองในช่วงแรกก่อนน าเข้าสู่ตวัเร่ือง เป็นการส่ือสารข้อมูลให้ผู้ชมได้เข้าถึงบทภาพยนตร์และตวั
ละคร   จากภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย เร่ืองท่ีมีบทบรรยายจะเป็นเร่ืองในเชิงประวตัิศาสตร์หรือ
ต านานและวรรณคดี เพ่ือเป็นการเกร่ินถึงภูมิหลงัของเร่ืองราว เช่น เร่ืองนาค ยกัษ์ พระมหาชนก ส่วน
บทสนทนานัน้จะเป็นตวัด าเนินเร่ืองราวให้กบัตวัละคร  เพ่ือเป็นการบง่บอกบคุลิกลกัษณะของตวัละคร
และเป็นตวัเสริมการกระท าให้กับตวัละคร  โดยบทสนทนา ภาพรวมจะใช้ภาษาท่ีเป็นค าพูดปัจจุบนั 
สว่นท่ีใช้บทสนทนาเป็นภาษาพดูศพัท์โบราณ เชน่ ก้านกล้วย1 และ2  และพระมหาชนก  

เสียงประกอบและเพลง  เกิดขึน้ในชว่งสถานการณ์ตา่งๆ  เชน่  การปรากฏตวัของตวั
ละครในเร่ือง  หรือเหตกุารณ์ท่ีน่าตะลึง  ส่วนการให้เสียงพากย์นิยมใช้ดาราท่ีมีช่ือเสียงในการพากย์ 
เพราะดารามีทา่ทางและน า้เสียงท่ีใช้ในการแสดงประกอบกนัภาพยนตร์การ์ตนูเป็นภาษาท่าทางท่ีต้อง
รับกนัตวัละครในเร่ืองจงึท าให้ต้องการใช้เสียงพากย์ของนกัแสดงจะได้มีท่าทางประกอบในการพากย์  
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ลกัษณะเดน่  สิ่งท่ีสร้างความแตกตา่งในงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย ไม่ว่า
จะเป็นโครงเร่ือง  ตวัละคร  ฉาก  ความเป็นวฒันธรรม  ในภาพยนตร์ของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของ
ไทย  ประกอบด้วย 2 ส่วน  คือ  ตวัคาแร็กเตอร์และฉาก  การออกแบบคาแร็กเตอร์ได้น าสตัว์ประจ า
ชาติ  ต านาน  วรรณกรรม  และประวตัิศาสตร์  มาออกแบบลกัษณะคาแร็กเตอร์ท่ีค านึงถึงความเป็น
ไทย  ส่วนลักษณะเด่นของฉาก ฉากในเร่ืองของสถานท่ีท่ีมีจริงในปัจจุบัน และฉากแฟนตาซีท่ี
จินตนาการขึน้มาประกอบเร่ือง รวมทัง้ความประณีตในการเก็บรายละเอียดของงานออกแบบ  ไม่วา่จะ
เป็นฉากธรรมชาตท่ีิเหมือนจริงและฉากทางด้านสถาปัตยกรรม 

ดังนัน้จะเห็นว่ากระบวนการสร้างงานของภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยนัน้ 
องค์ประกอบทัง้ 6 ส่วนท่ีได้วิเคราะห์นัน้เป็นส่วนส าคญัท่ีจะเป็นแนวทางในการน าไปใช้เป็นส่วนหนึ่ง
ของขัน้ตอนในการสร้างผลงานก่อนน าไปสู่กระบวนการอ่ืนๆของการท างานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ 
ตอ่ไป  

ส่วนที่ 2  การวิเคราะห์ ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า 
(Production)  ขัน้หลังการท า (Postproduction)  และขัน้เสนองาน (Present) 

ขัน้ตอนการท างานด้านแอนิเมชัน 

ส าหรับการผลิตงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  นอกเหนือจากกระบวนการสร้าง
งานทางด้านแอนิเมชนั ซึ่งประกอบด้วย  โครงเร่ือง (Plot)  แก่นเร่ือง (Theme)  ตวัละคร (Charecter)  
ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound)  ลกัษณะเดน่แล้ว  ขัน้ตอนท่ีส าคญัก่อนเข้า
สู่การผลิตเป็นภาพยนตร์การ์ตนู 3มิติ  มีขัน้ตอนการท างาน  ซึ่งประกอบด้วยขัน้ตอนดงันี ้ ขัน้ตอน
เตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  
และขัน้เสนองาน (Present)  ซึ่งขัน้ตอนเหล่านีแ้ต่ละกลุ่มบริษัทมีแนวทางและการจัดการระบบท่ี
เป็นไปในทางสากล  ในการน าระบบขัน้ตอนการสร้างสรรค์งานแอนิเมชนัมาใช้ไม่ว่าจะเป็นบริษัทใน
ต่างประเทศอย่าง  วอลต์  ดิสนีย์  สตูดิโอ  และพิกซ่าร์ สตูดิโอ  โดยระบบขัน้ตอนการสร้างงานของ
บริษัทแอนิเมชนัของไทยนัน้  ผู้วิจยัได้ศกึษาและลงสมัภาษณ์ในการจดัการของแตล่ะบริษัทถึงขัน้ตอน
การสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยดงันี ้ 

กลุ่มบริษัทวิธิตา แอนิเมช่ันจ ากัด  เป็นบริษัทท่ีต้องการบุกเบิกงานทางด้าน
การ์ตนู และการ์ตนูแอนิเมชนัไทย  ปังปอนด์จงึเป็นผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิ ท่ีเป็นปรากฏการณ์
ของเมืองไทยในการสร้างงานการ์ตนู 3 มิติ  ด้วยความก้าวหน้าและการน าวิทยาการด้านคอมพิวเตอร์
มาใช้ในการสร้าง ดงันัน้ขัน้ตอนการสร้างสรรค์ก่อนจะเป็นแอนิเมชนัการ์ตนู จงึมีดงันี ้
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ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction) ในเร่ืองปังปอนด์ ทางบริษัทมีการ
เตรียมหาทีมงานคดัเลือกคนท่ีมีฝีมือดี จากนัน้ทางบริษัทได้แนวทางมาจากการ์ตนูมหาสนุกเร่ืองปัง
ปอนด์ จึงน าไปสู่ขัน้ตอนการเขียนบท (story) เพ่ือน าเร่ืองราวมาผลิตชิน้งานโดยเนือ้เร่ืองเป็นแนวเร่ือง
ของการผจญภัย การออกแบบตวัละครได้เห็นว่าปังปอนด์นัน้เป็นเด็กร่าเริง ซุกซน ดงันัน้จึงไม่ใช่แนว
การต่อสู้  เพ่ือความมีอรรถรสของเร่ืองจึงเพิ่มหนมุานเพ่ือสร้างสีสนัให้กบัเร่ืองในงาน ในการออกแบบ
ตวัละครให้ความส าคญัหน้าตา ท่าทาง ว่าจะเป็นในแบบไหน ฉากและสีจะมีลกัษณะอย่างไร แล้วจึง
น ามาสู่เร่ืองของการท าบทภาพ (storyboard)  เพ่ือให้เห็นมุมมองต่างๆ ของภาพ  จากนัน้จึงเข้าสู่
ขัน้ตอนการท า (Production)  เป็นการลงในเร่ืองรายละเอียดของงาน การออกแบบตวัละคร ฉากน ามา
ใสสี่สนั สร้างความสมบรูณ์ให้มากขึน้ รวมทัง้การก าหนดมมุมองภาพการ์ตนูปังปอนด์ท่ีแสดงอารมณ์สี
หน้า จนมาถึงการท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวตามบทในแตล่ะฉาก จากนัน้จึงน าตวัละครมารวมหรือผสม
กบัฉาก  จึงน ามาสร้างเป็นโมเดล 3d  โมเดลท่ีได้สร้างไว้ต้องน ามาขยบัแขน  ขา ขัน้ตอนนีเ้ป็นส่วนท่ี
ส าคญัในการเคล่ือนไหวท่าทาง และด้วยการน าเข้ามาของวิทยาการ  โปรแกรมในการสร้างงานท่ียงั
ใหม ่ การเคล่ือนไหวตวัการ์ตนูจงึไมค่ล่องตวันกั รวมทัง้ทา่ทางตา่งๆ ของตวัละคร และภาพท่ีแสดงมิติ  
เช่น  ต้นไม้  ตึก  อาคาร  ในภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองปังปอนด์จึงต้องเพิ่มการเรียนรู้ในท่าทางการ
เคล่ือนไหว  ทีมงานในการท าการตดัต่อใช้จ านวนคนประมาณ 20-30 คน  ในยุคนัน้ถือว่ายงัน้อยเม่ือ
เทียบกบัจ านวนชิน้งานท่ีต้องการความปราณีต  

ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิเร่ืองปังปอนด์นีย้งัเป็นการน าบทภาพทัง้หมดมาตดั
ตอ่ร้อยเรียงให้ได้งานครบช่วงเวลา (timeline) จากนัน้เม่ือเวลาพร้อมจึงน ามาใส่เสียง  เสียงพากย์ของ
ตัวละครทัง้หมดจากนักพากย์มืออาชีพมาพากย์เสียงจริงเพ่ือจะสร้างแอคติง้ (acting) ให้สมจริง
หลงัจากการให้เสียง การน าเอฟเฟคต่างๆ เข้ามาประกอบ รวมทัง้มีการออกแบบเพลงและเสียงจาก 
ซาว ดีไซน์ (sound design) เพ่ือท าให้มิติของเสียงสมบูรณ์ขึน้ในเชิงภาพ เป็นการตดัต่อครัง้สุดท้าย
ก่อนท่ีจะรวม 

งานเตรียมพร้อมออกฉายเป็นภาพยนตร์  ซึ่งในยุคนัน้จะยงัไม่ใช้ระบบฟิลม์ 
จะใช้เป็นระบบโปรเจคเตอร์ คณุภาพเท่ากันความคมชดัของโทรทศัน์ในสมยัก่อน (พ.ศ.2545)  เป็น
ขัน้ตอนปิดท้าย ของการท างานแอนิเมชนั ของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองปังปอนด์  ซึ่งเป็นขัน้ตอน
หลงัการท า (Postproduction) ของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิเร่ืองปังปอนด์ 

กลุ่มบริษัท กันตนา แอนนิเมช่ัน ผู้ผลิตงานแอนิเมชนัรายใหญ่ ท่ีมีความมุง่มัน่ท่ี
จะพัฒนาอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทย  ซึ่งประกอบกิจการประเภทกิจกรรมการผลิตภาพยนตร์และ     
วีดิทศัน์  ดงันัน้ขัน้ตอนการในการผลิตผลงานการ์ตนู อนัได้แก่ ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองก้านกล้วย 
1-2 และ เอคโค่จิ๋วก้องโลก การท างานแอนิเมชนันัน้ในขัน้ตอนการสร้างงานมีกระบวนการสอดคล้อง
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กบัการท างานของกลุ่มบริษัทวิธิตา ซึ่งเป็นหลกัสากลของขัน้ตอนการสร้างงาน คือ ขัน้เตรียมการก่อน
ท า (Preproduction) ส าหรับในช่วงของก้านกล้วยทัง้สองภาค การศึกษาข้อมูลจากแหล่งข้อมูล โดย
การคิดถึงช้างท่ีเป็นสตัว์คูบ้่านคูเ่มือง และเร่ืองราวทางประวตัิศาสตร์ของสมเด็จพระนเรศวรในการท า
ยทุธหตัถี มาเช่ือมโยงในการสร้างเป็นภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองก้านกล้วย วิธีการเล่าเร่ืองน าเสนอ
ในแบบไทย แต่ขัน้ตอนและการน าเสนอยังคงยึดหลักความเป็นสากล การออกแบบตวัละคร การ
ออกแบบฉาก รวมทัง้ชีวิตความเป็นอยู ่เป็นวิธีการเลา่เร่ืองท่ีดแูละสามารถเข้าใจได้ เป็นขัน้ตอนในการ
เตรียมงานก่อนถึงขัน้การท า (Production)  ในส่วนของเอคโค่ จิ๋วก้องโลก ได้เก็บข้อมลูจากการศกึษา
ด้านสิ่งแวดล้อมและการลงพืน้ท่ีของชาวกะเหร่ียงคอยาวรวมถึงพิธีกรรมตา่งๆ และน ามารวบรวมเป็น
บทภาพยนตร์ซึ่งเก่ียวข้องการตระหนักถึงสิ่งแวดล้อม จากนัน้ขัน้ตอนในการผลิตผลงานจะเป็น
ลกัษณะคล้ายกนั คือขัน้การท า (Production)  เป็นการลงในเร่ืองรายละเอียดของงาน การออกแบบตวั
ละคร ฉากน ามาใส่สีสนั สร้างความสมบูรณ์ให้มากขึน้ รวมทัง้การก าหนดมมุมองภาพตวัการ์ตนูการ
แสดงอารมณ์สีหน้า จนมาถึงการท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวตามบทในแตล่ะฉาก กระบวนการท างานจะ
มีละเอียดท างานโดยทีมท่ีเช่ียวชาญในด้านการออกแบบ การตดัตอ่ การท าโมเดลภาพ ด้วยวิธีการทาง
คอมพิวเตอร์ท่ีมีความทนัสมยัและระบบการท างานรวดเร็วขึน้ ท าให้การด าเนินเร่ืองการเคล่ือนไหวของ
ภาพยนตร์ท่ีทางกนัตนาผลิตมีความลงตวัในการจดัท่าทางการเคล่ือนไหวหรือฉากแตล่ะฉากท่ีมีความ
ปราณีต จนมาถึงขัน้สดุท้ายในการสร้างงานคือขัน้ตอนหลงัการท า (Postproduction) คมภิญญ์ เข็ม
ก าเนิด ได้พูดถึงมุมในการคิดหลงัจากสองขัน้ตอนแรกท่ีผ่านมาสู่ขัน้ตอนการพากย์ การใส่เสียง และ
สร้างเอฟเฟคให้กบัภาพยนตร์ “เราต้องใช้ทีมพากย์ตรงนีเ้รามีทีมพากย์ซึ่งเป็นของกนัตนาอยูแ่ล้ว มีคณุ
แอน นนัทนาบญุหลงมาเป็นผู้ควบคมุ ก ากบัเสียงเราก็เสนอแลกไอเดียกนัว่าคนท่ีมีลกัษณะนี ้เราอยาก
ได้เสียงแบบนี ้ตอนเด็กก้านกล้วยก็ซน แก่นอยากรู้อยากเห็น ถูกแม่ควบคมุความประพฤติหน่อยลึกๆ 
ยงัมีบุคลิกของตวัเอง เราก็ต้องหาตวัละครท่ีมีบุคลิกแบบนัน้ ตวัละครแบบนัน้ ก็ได้น้องเก็ท (แฟนฉัน) 
ซึ่งมีประสบการณ์ทัง้ถ่ายโฆษณา และถ่ายภาพยนตร์มาก่อน เราเคสมาหลายคนสดุท้ายมาจบท่ีน้อง
เก็ทเพราะเขามีความเป็นก้านกล้วยในตวัสงูมาก เขาจะอินสัง่ปุ๊ บได้เลย ก้านกล้วยมี 3 ระดบัตัง้แตเ่ป็น
เด็กมากเราก็ต้องการสียงเด็กท่ีอายยุงัน้อยพอสมควร ก็ให้ลกูของทีมงานมาพากย์ ตอนท่ีเป็นช่วง 9 – 
12 ก็ได้น้องเกรซ พอเติบโตถึงช่วงฉกรรจ์ 18 – 19 เราได้คณุภูริมา เพราะเขาจะมีเสียงท่ีค่อนข้างขึน้
จมูกนิดนึงในเบือ้งต้นเราก็ได้คุณแอนมาเป็นไกด์ดูโครงเร่ืองทัง้หมดก่อนว่า เร่ืองราวเป็นยังไง” 
(ผู้ จดัการ ออนไลน์.  2549: ออนไลน์) รวมทัง้มีการออกแบบเพลงและเสียงจาก ซาว ดีไซน์ (sound 
design) เพ่ือท าให้มิติของเสียงสมบูรณ์ขึน้ในเชิงภาพ เป็นการตัดต่อครัง้สุดท้ายก่อนท่ีจะรวมงาน
เตรียมพร้อมออกฉายเป็นภาพยนตร์ 
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กลุ่มบริษัท Beboyd CG บริษัทท่ีมีการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน เช่น เร่ือง “ไซ
เบอร์เกอร์” และคาแรกเตอร์ของ “แดร็กคลูล่า-ต๊อก” การ์ตนูในนิตยสาร Katch, Munga Katch รวมทัง้
ซี ร่ีย์แอนิเมชันทางทีวี  บริษัท Beboyd CG เป็นบริษัทท่ีอยู่เบือ้งหน้าเบือ้งหลังการท างานด้าน
แอนิเมชัน ได้มาท าภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เร่ืองนาค จากความน่ากลัวท่ีมีในนาคเปล่ียนเป็นความ
น่ารักในแบบการ์ตนู  ทีมงานมีการทุ่มเทเวลาเป็นปีๆ เพ่ือให้นาคได้มีชีวิตชีวา ดงันัน้เร่ืองรายละเอียด
ของงาน การออกแบบตวัละคร ฉากน ามาใส่สีสนั สร้างความสมบูรณ์ให้มากขึน้ รวมทัง้การก าหนด
มมุมองภาพตวัการ์ตนูการแสดงอารมณ์สีหน้า จนมาถึงการท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวตามบทในแตล่ะ
ฉาก จึงเป็นกระบวนการของบริษัทในการจัดการ ในแต่ละขัน้ตอนดังนี ้ขัน้เตรียมการก่อนท า 
(Preproduction) ในการสร้างสรรค์จึงน าเค้าโครงเร่ืองราวมาจากต านานท่ีเก่าแก่ของแม่นาค มาสร้าง
เร่ืองราวในมุมใหม่ เป็นนาคท่ีผ่านความคิดอย่างเป็นอิสระ จึงมีเนือ้เร่ืองท่ีเก่ียวกับความรักระหว่าง
เพ่ือน ครอบครัว พ่ีน้อง และคนท่ีอยูอ่าศยัร่วมกนั โดยไมมี่การแบง่แยกแม้กระทัง่ระหว่างคนกบัผี นาค
จึงเป็นฮีโร่ท่ีเต็มเป่ียมไปด้วยความรักและความเสียสละท่ีน่ายกย่อง จากการคิด เร่ืองราว มาสู่การ
ออกแบบตวัละครและฉาก วิธีการท างานของทีมงานเร่ืองนาค เป็นการใส่ใจในทุกรายละเอียดให้กับ
การ์ตนูเร่ืองนี ้ไม่วา่จะเป็นเร่ืองราวท่ีเกิดขึน้ในภายนตร์หรือแม้แตที่มงานสร้างภาพยนตร์ ด้วยการแบง่
เวลาเติมความสนุกให้กับการท างาน ลดความเคร่งเครียดกดดนัส าหรับงานใหญ่งานแรกของบริษัท
อย่างเช่น จดัการประกวดการแข่งขนักนัเองภายใน โดยให้ทีมงานจดัเป็นกลุ่มๆ จบัฉลากท าคลิปโดย
เอาตวัละครแตล่ะตวัมาขยบัตามเพลงและจงัหวะท่ีแต่ละกลุ่มโปรดปราน เป็นการทดสอบการท างาน
ไปด้วย ระดมไอเดียบนัเทิงใหม่ๆ เข้าไปด้วย เพ่ือเอาสิ่งท่ีสร้างสรรค์เหล่านีม้าจุไว้ให้เต็มเป่ียมใน
ภาพยนตร์ เร่ืองราวในแตล่ะช่วงจึงมีความแปลกใหม่ มีมุมมองสนกุสนาน อนัมาจากมนัสมองท่ีผ่าน
การฝึกให้รู้จกัความครืน้เครงอยู่ตลอดเวลา เรียกวา่ถ้าคนท ายิม้ได้หวัเราะได้ ตวัละครท่ีสร้างออกมาจะ
ยิม้ได้หวัเราะได้เช่นกนั (ไทยซินีม่า.  2551: ออนไลน์) ในขัน้การท า (Production) ตวัละครท่ีออกแบบ
มาถึงแม้ว่าจะเคล่ือนไหวได้แล้ว แต่ทีมงานจะค านึงถึงการเติมแต่งตวัละครให้ดูมีชีวิตท่ีเหมือนจริง 
และส่งอารมณ์ให้กับคนดูได้ใกล้เคียงมนุษย์ท่ีสุด รวมทัง้กระบวนการสุดท้ายในการสร้างงานก็คือ
ขัน้ตอนหลงัการท า (Postproduction) การให้ความส าคญัในเร่ืองการพากย์ มีการคดัเลือกนกัพากย์ 
(Voice Character) ท่ีให้เหมาะกบัเสียงตวัละครนัน้ๆ เพราะเร่ืองราว เป็นเร่ืองราวของการเปรียบเทียบ
ชีวิตของคนชนบท โดยเปรียบเทียบเป็นผีชนบทกบัผีในเมือง คนชนบทจะเป็นคนมีน า้ใจ มีจิตใจดี ผีใน
เมืองก็จะเร่ิมเป็นคนเห็นแก่ตวั เพราะฉะนัน้จงึสร้างบรรยากาศของการพากย์ท่ีได้เห็นถึงภาพจริงๆ ชีวิต
จริงๆ ถึงแม้มนัเป็นการ์ตนูแตฟั่งแล้วมนัเป็นเร่ืองจริง สิ่งท่ีเกิดขึน้จริง ทกุอยา่งเป็นเร่ืองจริงรวมทัง้เสียง 
ตวัการ์ตนูทกุตวัท่ีมาพากย์ เป็นการพดูคยุเพ่ือเพิ่มอารมณ์ท่ีเป็นตวัละครนัน้ 
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กลุ่มบริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากัด เป็นบริษัทย่อยมาจากบริษัท เวิร์ค
พอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จ ากดั (มหาชน) ซึ่งผลิตส่ือทางด้านแอนิเมชนัภาพเคล่ือนไหว เป็นบริษัทท่ี
ท าธุรกิจผลิตหรือตดัตอ่ภาพเคล่ือนไหวด้วยระบบคอมพิวเตอร์ (Animation) ภาพยนตร์แตล่ะเร่ืองของ
บริษัทนัน้จะมีระยะเวลาในการน าเสนออยูใ่นช่วงระยะเวลาประมาณ 90-120 นาที เพ่ือส่ือสารเนือ้เร่ือง
หรือบทภาพยนตร์ออกมาเป็นเร่ืองราว ส าหรับโปรเจ็คต์ (Project) ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองยกัษ์ ใน
แต่ละขัน้ตอนการสร้างงาน ใช้ระยะเวลาในการสร้างงานถึง 6 ปี ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
เ ร่ืองยักษ์ วิ ธีการสร้างยังค านึงถึงหลักสากลในขัน้ตอนการท างาน ขัน้ เตรียมการก่อนท า 
(Preproduction) ทีมงานประชุมเขียนบท การเขียนบทแอนิเมชนัการ์ตนู ของเขียนบทต้องแฝงความ
สนุกสนานลงไปกับงาน แนวคิดในการสร้างเร่ืองผู้ เขียนบทได้แรงบนัดาลใจมาจากรามเกียรติ์ การ
ออกแบบให้ตวัละครเป็นหุ่นยนต์กระป๋อง จากนัน้จึงคิดออกแบบในส่วนของตวัละคร อ่ืนๆ การเน้น
การ์ตนูให้มีลกัษณะการเคล่ือนไหว อารมณ์ แววตาท่ีมีชีวิต และขัน้ตอนในการท าฉากค านึงถึงความ
เหมือนจริงตามธรรมชาติและความสวยงามเป็นหลัก เช่น การจดัแสงแดดตอนเช้า การสร้างฉากจะ
สอดรับกับตัวละคร ฉาก และบทบรรยายภาพหรือบทสนทนา จากขัน้ตอนนีน้ าสู่การท าขัน้การท า 
(Production)  

ประภาศ  ชลศรานนท์  ได้กล่าวว่า  การท าภาพยนตร์ไม่ใช่เร่ืองเร่ืองของการแสดง
อย่างเดียว ยังมีมุมกล้อง ก็ต้องมีการสร้างมุมกล้องขึน้มาด้วย ทีมงานจะต้องรู้ทุกรายละเอียดจริงๆ 
ฉากนีจ้ะใช้กล้องเลนส์เท่าไร เบลอแคไ่หน โฟกสัตรงไหน ท างานเหมือนท าหนงัคนจริงๆ แม้วสัดใุนหนงั
จะเป็นหิน เหล็ก ทราย ก็ยังดูราวกับมีชีวิตเพราะเราค านึงถึงความสมจริงตามธรรมชาติและความ
สวยงามเป็นหลกั (ประภาศ  ชลศรานนท์.  2555: 39) คอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในขัน้นี ้การใช้ทีมงาน 
40 กว่าคนในการสร้างชิน้งาน การท าในช่วงใช้ การสร้างงานซิมูเลชัน (การเคล่ือนไหวท่ีสร้างขึน้ใน
คอมพิวเตอร์) เคล่ือนไหวท่ีท าให้ดสูมจริง ในการใช้คอมพิวเตอร์ท า เพราะในช่วงนัน้เทคโนโลยีส าหรับ
ไว้ใช้ในการเขียนสคริปท์ให้คอมพิวเตอร์ค านวณยงัไม่มี ต้องใช้แอนิเมเตอร์คอ่ยๆ ขยบัในการท าฉาก
การเคล่ือนไหวของโซท่ี่มีในตวัหนมุาน จากขัน้ตอนในการท าตดัตอ่และสร้างภาพเคล่ือนไหวให้มีความ
เช่ือมต่อกัน จึงน าสู่ขัน้ตอนหลังการท า (Postproduction) ไม่ว่าจะเป็นการใส่เสียงประกอบ (effect) 
การเลือกสรรคนพากย์  ซึ่งขัน้ตอนในการพิถีพิถนัเพราะต้องการคดันกัแสดงท่ีมีความสามารถมาพากย์
ให้เป็นตวัการ์ตนูตวันัน้จริงๆ ขัน้ตอนในการบนัทึกเสียงพากย์จะให้คนพากย์ได้เแสดงเหมือนตวัละคร 
เหมือนการถ่ายท าหนงัท่ีมีการแสดงจริง ร้องไห้จริงเพ่ือเป็นส่ือถึงอารมณ์ให้กบัตวัละครแอนิเมชนั  ใน
แง่การท าภาพยนตร์แอนิเมชนันอกเหนือจากขัน้ตอนการท างานทางด้านแอนิเมชันแล้วทางทีมงาน
ค านึงถึงเร่ืองความเพียรพยายามในการท างานในทุกๆ ส่วนให้ได้มาตราฐานท่ีดีเพ่ือให้ชิน้งานผลิต
ออกมาอย่างมีคุณภาพ  ซึ่งทีมงานส่วนใหญ่ในการท าภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติเ ร่ืองยักษ์ อัน
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ประกอบด้วย  ผู้สร้าง  ผู้ก ากบั  คนเขียนบท  นกัแสดง  คนท าดนตรีประกอบ  มือตดัต่อ  ศิลปิน  และ
ทีมแอนิเมเตอร์ตลอดจนทีมงานเบือ้งหน้าเบือ้งหลงั  ผลิตโดยฝีมือคนไทยทัง้หมด 

กลุ่มบริษัทเฟรชแอร์  เป็นบริษัทท่ีท าธุรกิจผลิตงานโฆษณาและ ภาพยนตร์ เพ่ือ
ส่ือสารเนือ้เร่ืองหรือบทภาพยนตร์ออกมาเป็นเร่ืองราวใช้ระยะเวลา 2 ปีในการสร้างงาน ส าหรับ
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองทองแดงในการจัดการตามขัน้ตอนการท างานคือ ได้ทีมงานจากนัน้จึง
ติดต่อสตดูิโอ 3 สตดูิโอ มาร่วมงานท่ีรับผิดชอบเร่ืองแอนิเมชนั  ได้แก่  เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส,  เดอะ 
มังค์ สตูดิโอ,  บริษัท อิเมจิแมซ์ จ ากัด  ซึ่งแต่ละขัน้ตอนการสร้างงานใช้ระยะเวลาในการสร้าง
ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติเร่ืองทองแดง  วิธีการสร้างยังค านึงถึงหลักสากลในขัน้ตอนการท างาน ขัน้
เตรียมการก่อนท า (Preproduction) การคิดเร่ืองจะให้เร่ืองราวเป็นตอนๆ และจบในตอน  โดยแต่ละ
เร่ืองไม่ได้เช่ือมกัน  เป็นการท าหนงัสัน้ 3 เร่ือง  จากนัน้ทีมงานประชุมเขียนบท  โดยการก าหนดเร่ือง
ก่อนว่าหนงัจะออกไปแนวไหน  ลกัษณะการเดนิเร่ืองเป็นอยา่งไร  การเขียนบทแอนิเมชนัการ์ตนู  เขียน
บทต้องแฝงความสนุกสนานลงไปกับงาน  จากนัน้เป็นการสร้างคาแรกเตอร์ของตวัละครแต่ละตัว    
แรงบันดาลใจมาจากคุณทองแดง  จากขัน้ตอนนีน้ าสู่การท าขัน้การท า (Production) คือ  การใช้
คอมพิวเตอร์สร้างโครงตวัละครไม่ว่าจะเป็นตวัเอกหรือตวัประกอบว่าจะให้มีรูปร่างอย่างไร   ฉากหลงั
เป็นอย่างไร  การค านึงเร่ืองของแสงเงา  การลงสีฉาก  จากนัน้พอขึน้คาแรกเตอร์แล้ว  การสร้างความ
ความรู้สึกให้ตวัละครมีชีวิตโดยการใส่สี  การเน้นดวงตา  และท่าทางของตวัละคร  และขัน้ตอนหลัง
การท า (Postproduction)  เป็นการใส่เสียงประกอบ (effect) มีการเลือกสรรคนพากย์ให้ตรงกับ
บคุลิกลกัษณะของตวัละคร  ซึ่งขัน้ตอนนีมี้ความพิถีพิถันเพราะต้องการคดันกัแสดงท่ีมีความสามารถ
มาพากย์ให้เป็นตวัการ์ตนูตวันัน้จริงๆ  ขัน้ตอนในการบนัทกึเสียงพากย์จะให้คนพากย์ได้เแสดงเหมือน
ตวัละคร  เพ่ือให้ผลงานสมบรูณ์ 
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ตาราง 4  วิเคราะห์กระบวนการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 
 

บริษัทและ 
กระบวนการ

ผลิต 

บริษัทวธิิตา  
แอนิเมชั่น จ ากัด 

บริษัทกนัตนา  
แอนนิเมชั่น จ ากดั 

บริษัท 
Beboy cg 

บริษัท 
เวิร์คพอยท์  

ฟิคเจอร์ส จ ากดั 

บริษัท 
เฟรชแอร์ 

ขัน้เตรียมการ
ก่อนท า 

(Preproduction) 

- เลอืกทีมงานท่ีมี 
  ฝีมือ 
- การเขียนบท 
- ออกแบบตวั 
  ละคร 
- การท าบทภาพ  
  (story board) 

- การศกึษาจาก 
  แหลง่ข้อมลูจริง 
  ในการสร้างงาน 
- การเขียนบท 
  ท าบทให้เข้าใจง่าย 
  ออกแบบตวัละคร  
  และฉาก 

- การคดิเร่ือง 
- การออกแบบ 
- ตวัละคร 

- การประชมุ 
  เขียนบท 
- การเขียนบท 
- ออกแบบตวั 
  ละคร-ฉาก 
  ค านงึถงึ 
  ความเหมือน 

- ติดตอ่สตดูิโอ 
- การคดิเร่ือง 
  เร่ืองราวเป็น 
  ตอนๆ 
- ทีมงาน 
  ประชมุเขียน 
  บท 
- การสร้างตวั 
  ละคร 

ขัน้ตอนการท า 
(production)   

- ออกแบบตวั 
  ละคร  ทา่ทาง  
  อารมณ์ สหีน้า  
- ท าละครให้ 
  เคลือ่นไหว 
- การสร้างแบบ 
  โมเดล 3 มิติ ่

- การใสส่ ีตวัละคร  
  ฉาก สหีน้าตวั 
  ละคร 
- การสร้างโมเดล  
- ก าหนดให้ตวั 
  ละครเคลือ่นไหว 
- การตดัตอ่ภาพ 

- การออกแบบ 
  ฉาก 
- ก าหนดมมุมอง 
  ตวัละครในการ 
  แสดงออกของ 
  สหีน้า 
- การจดัประกวด 
  แขง่ขนัในบริษัท 
- การสร้างตวั 
  ละครให้มชีีวติ 

- การสร้างงาน 
  ในระบบ  
  คอมพวิเตอร์ 
  ซิมเูลชัน่ 
- การตดัตอ่ 

- การใช้ 
  คอมพวิเตอร์ 
  สร้างโครงตวั 
  ละคร 
- การสร้าง 
  โมเดล 
- การสร้างฉาก 

ขัน้หลังการท า 
(Postproduction)   

- การน าบทภาพ 
  ทัง้หมดมาตดัตอ่  
  การใสเ่สยีงตวั 
  ละคร 
- เลอืกนกัพากย์ 
  มืออาชีพ 
- การใสเ่อฟเฟค 
  (effect) 

- คอมพิวเตอร์ตดัตอ่ 

- การตดัตอ่เสยีง 
- การพากย์ เพื่อ 
  เพิ่มแตง่ให้ตวั 
  ละครมีชีวิต 
- ใสเ่อฟเฟค 

- จดัการเป็นทีม 
  แบง่การท างาน 
- มีกิจกรรมการ 
  แขง่ขนั 
  การท างาน 

การคดัเลอืก 
นกัพากย์ที่
เหมาะสมกบั 
ตวัละคร  
การตดัตอ่ 
การประชมุกลุม่ 

- ต้องการคดั 
  นกัแสดงทีม่ ี
  ความสามารถ 
  มาพากย์ 
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ตาราง 4  (ตอ่) 
 

บริษัทและ 
กระบวนการ

ผลิต 

บริษัทวธิิตา  
แอนิเมชั่น จ ากัด 

บริษัทกนัตนา  
แอนนิเมชั่น จ ากดั 

บริษัท 
Beboy cg 

บริษัท 
เวิร์คพอยท์  

ฟิคเจอร์ส จ ากดั 

บริษัท 
เฟรชแอร์ 

ขัน้เสนองาน 
(Present) 

รวมทีมงาน
น าเสนอ 

รวมทีมงานในการ
น าเสนอก่อนฉาย 

รวมทีมงานใน
การน าเสนอ
ก่อนฉาย 

ใช้มาตราฐานใน
การตรวจ
ชิน้งานให้
เทียบเทา่สากล 

รวมทีมงานใน
การน าเสนอ
ก่อนฉาย 

 

จากตาราง 4  การวิเคราะห์กระบวนการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ในแตล่ะ
กลุ่มบริษัทมีกระบวนการผลิตท่ียึดหลักสากล  คือ  มีขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction)  
ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  และขัน้เสนองาน (Present)  ซึ่งจาก
การสมัภาษณ์ สนัต ิเลาหบรูณะกิจ รองกรรมการผู้จดัการ บริษัทวิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั ได้กลา่ววา่ ใน
การจดัการโปรเจ็คต้องมีการทาบทามคนเก่งในแตล่ะหน้าท่ีเข้ามาช่วยในแตล่ะส่วน และมอบหมายให้
ผู้ก ากบัซึ่งตอนนัน้เป็น ชยัพร พานิชรุทตวิงศ์  เร่ิมฟอร์มทีมก ากบัภาพยนตร์ ก ากบับท ใครท าเร่ืองสตอ
ร่ี งานออกแบบทีมงานมีใครบ้าง ส่วนงานฉาก งานในสายอิเล็กทรอนิกส์จะเป็นอีกสายหนึ่ง ในส่วน
ดีไซน์ออกแบบเสร็จจึงเข้าสู่การท าแอนิเมตกิ  คือการเอาเสียงใสเ่ข้าไปในสตอร่ีบอร์ด ละจากสคริปเป็น
สตอร่ีบอร์ด จากนัน้จึงเป็นการสร้างโมเดล ฉากใส่แสงสี (สนัติ  เลาหบรูณะกิจ.2560:สมัภาษณ์) และ
จากการสมัภาษณ์ สดุาพรรณ สิงห์ทอง กรรมการผู้จดัการ บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูโิอ ได้แสดง
ความคิดเห็นวา่ในการท างาน แตล่ะหน่วยถกูแบง่อย่างชดัเจนวา่ สว่นพรีโปรดกัชัน่  คือ มีการแยกเป็น
แผนก มีคนท าอาร์ต  งานดีไซน์ จะแบง่เป็นคาแร็กเตอร์ ดีไซน์  โลเคชัน่ดีไซน์พรอ์ตดีไซน์  เป็นการแยก
ยอ่ยๆ ถกูแบง่เป็นฝ่ายและย่อยเป็นแผนก ในแตล่ะฝ่ายจมีั โปรดิวเซอร์คมุงาน (สดุาพรรณ   สิงห์ทอง.  
2560: สมัภาษณ์)  ดงันัน้ขัน้ตอนการท างานของแตล่ะกลุ่มบริษัท  ซึ่งจากการวิเคราะห์พบว่า  ขัน้พรี
โปรดกัชัน่ของบริษัททัง้ 5 บริษัท ให้ความส าคญักบักระบวนการคิดโครงเร่ือง เพราะเป็นหวัใจส าคญั
ของงานแอนิเมชนั เป็นจดุเร่ิมต้นของแนวคดิ ในบางบริษัท  เชน่  บริษัทวิธิตา  ขัน้ตอนนีจ้ะเลือกทีมงาน
ก่อนแล้วจึงคิดบทในการสร้างงาน  ในส่วนของการออกแบบตวัละคร พบว่า บริษัทมีการแบ่งฝ่ายเพ่ือ
ด าเนินการ เช่น คิดบท ออกแบบตวัละคร  สร้างฉาก  การใส่สีสนัในตวัละคร  แล้วจึงลงรายละเอียด
ของงาน  ซึ่งแต่ละบริษัทจะแตกต่างกันเร่ืองของการจดัการ  เช่น  บริษัท กันตนา แอนนิเมชัน่ จ ากัด 
การสร้างก้านกล้วย เอคโค่ และร่วมผลิตในส่วนของพระมหาชนก การสร้างงานจะศึกษา ข้อมูลจาก
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แหล่งข้อมลูจริง น ามาออกแบบสร้างตวัละคร  ฉาก ให้เหมือนและคล้ายกบัสถานท่ีเพ่ือให้ผู้ชมเข้าถึง
ในเหตกุารณ์   

ในส่วนของเคร่ืองมือแต่ละบริษัทจะมีความพร้อมทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้ 
เพียงแต่ในการสร้างงานจะเปล่ียนและพฒันาตามยคุสมยั เช่น แรกเร่ิมการสร้างปังปอนด์การเข้ามา
ของโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ในยุคนัน้ความละเอียดเทียบเท่าจอโทรทัศน์ การฉายเป็นระบบ
โปรเจคเตอร์ (Projectors) ซึง่ในยคุนัน้ถือวา่มีความทนัสมยัท าให้เป็นการจดุประกายการสร้างงานแนว
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ อย่างบริษัทเวิร์คพอยท์ ฟิคเจอร์ส จ ากัด  พบว่า การสร้างงานจะเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์ซิมเูลชัน่  ซึ่งเป็นการพฒันาขึน้มาอีกขัน้ของการสร้างงาน ในแตล่ะบริษัทจะมีความตา่งใน
สว่นการใช้งานแตท่างด้านโปรแกรมในการสร้างงานยงัยดึหลกัของโปรแกรมมายา (MAYA) เพราะเป็น
โปรแกรมท่ีเหมาะและทนัสมยักบัการสร้างงาน 3 มิต ิ 

ขัน้หลงัการท า  ส่วนมากขัน้ตอนนี ้พบว่า  เป็นขัน้ตอนของการสร้างโมเดลในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  ตดัต่อ  ใส่เสียงการพากย์  ใส่เอฟเฟค  เป็นขัน้ตอนการท างานท่ีใส่รายละเอียดมากขึน้  
เช่น ในกลุ่มบริษัท  Be Boyd CG  จะเป็นการจดัประกวดแข่งขนัในบริษัทเพ่ือสร้างความสมัพันธ์ใน
ทีมงานและฝึกความช านาญของแต่ละคน  ในส่วนของงานพากย์  การวิเคราะห์ พบว่า การท่ีได้ใช้
นกัแสดงและดาราในการพากย์นัน้ เป็นเพราะดาราและนกัแสดงสามารถเข้าใจถึงบทบาทของตวัละคร
นัน้ๆ การถ่ายจึงต้องดูนกัแสดงให้สอดคล้องบทบาทเพ่ือให้ได้คาแร็กเตอร์ท่ีตรงกับตวัละครในเร่ื อง 
ส่วนมากเป็นการคดัเลือกนักพากย์ท่ีเหมาะสมกับตวัละครซึ่งจะเป็นในส่วนของการพากย์เสียง ขัน้
เสนองาน  เป็นส่วนท่ีเสริมให้กบัขัน้ตอนหลงัการท า  ซึ่งในบริษัท Be Boyd CG และ บริษัท เฟรชแอร์ 
มีขัน้ตอนการเสนองานจะรวมอยู่กับขัน้หลังการท า  และบริษัทอ่ืนๆ จะมีการประชุมและสรุปการ
ท างาน 

จะเห็นได้ว่าในทุกขัน้ตอนจะให้ความส าคญัในส่วนท่ีแตกตา่งกัน  แต่การรวมกนัในแต่
ละสว่นจะสง่ผลดีกบัการผลิตงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย   และพบวา่ส่วนท่ีส าคญัท่ีสดุตอ่การ
ผลิตผลงานคือในสว่นของโครงเร่ืองและบท ซึง่ถึงเป็นหวัใจส าคญัอนัดบัแรกในการสร้างงานภาพยนตร์ 
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ส่วนที่ 3  การวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาภาพยนตร์การ์ตูน 3 มติขิองไทย 
โดยใช้ทฤษฎีการบริหารจัดการ 4Ms 

จากสภาพของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยนัน้  ในการสร้างงานยงัคงต้องมีการพฒันา
อย่างต่อเน่ืองให้เหมาะสมกับผู้บริโภคท่ีเป็นคนไทย  ผู้ วิจัยจึงมองในด้านการพฒันาองค์กรและการ
จดัการองค์กร รวมทัง้เศรษฐกิจ สงัคม และวฒันธรรม ท่ีเป็นสว่นส าคญัในการส่งเสริมด้านการผลิตใน
การสร้างภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  ดังนัน้จึงน าทฤษฎี 4Ms ซึ่งประกอบด้วย 1) คน (Man)       
2) เงิน (Money)  3) การจดัการ (Management) 4)  เคร่ืองจักร (Machine)  เป็นกระบวนการบริหาร
การจัดการองค์กรเพ่ือให้มีระบบท่ีชัดเจนมาวิเคราะห์ ถึงระเบียบขัน้ตอนในการท างานท่ีส่งผลให้
องค์กรประสบความส าเร็จ  โดยการวิเคราะห์ครัง้นีน้ ามาใช้กบักลุ่มบริษัทท่ีผลิตงานทางด้านภาพยนตร์
การ์ตนู 3 มิตขิองไทย โดยผู้วิจยัได้ศกึษา 5 บริษัท ได้แก่ บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั, บริษัท กนัตนา 
แอนนิเมชัน่, บริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากดั, บริษัท Be Boyd CG  และบริษัท เฟรชแอร์ พบวา่     

บริษัท วิธิตา แอนิเมช่ัน จ ากัด  จากการสร้างงานภาพยนตร์ปังปอนด์ ช่วงปี 2545 
นัน้สภาพเศรษฐกิจมีการขยายตวัโดยเฉพาะอตุสาหกรรมอิเล็กทรอนิกส์ บริษัทจึงเป็นรายแรกในการ
ผลิตภาพยนตร์แนว 3 มิติ ดงันัน้ในการบริหารจดัการคน (Man) หรือการบริหารทีมงาน พบว่า บริษัทมี
ทีมงานมาก การบริหารจดัการจงึเป็นลกัษณะของโปรเจค (Project) เป็นการแบง่งานตามศกัยภาพของ
บุคคล โดยการเลือกสรรบุคคลเข้ามาท างาน มีการคดัสรรบุคคลท่ีมีความสามารถในการท างาน มี
ความช านาญในด้านงานนัน้ๆ เช่น  งานดีไซน์  งาน 3D  งานแอนิเมชนั  ซึ่งจะส่งผลให้การสร้างงาน
ตรงกบัสายงาน  และยงัเป็นการสร้างคน ผู้สมคัรสว่นใหญ่จะต้องการความมัน่คงในสายงาน ในชว่งนัน้
การผลิตนิสิตของสถาบนัการศกึษาทางด้านแอนิเมชนัโดยตรงยงัไม่มากพอ ท าให้บริษัทได้คนไม่ตรง
กับสายงานแต่มีความสามารถทางด้านศิลปะเข้ามา เพราะในการท างานทางด้านนี ้ในหนึ่งโปรเจค
จะต้องใช้จ านวนคน 20-30 คน ซ่ีงในช่วงผลิตปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ถือว่าคนน้อย เพราะยงัขาดใน
เร่ืองของการผลิตคน จึงท าให้มีผู้ ช านาญการในแต่ละส่วนน้อย  ส่วนทางด้านเงิน (Money) มีการ
บริหารจดัการทางด้านการเงิน เงินทนุในการสร้างสรรค์ผลงานสว่นใหญ่มาจากการลงทนุของบริษัทเอง 
โดยการสนบัสนนุกิจกรรมตา่งๆ มีการประเมินงบประมาณในการลงทนุ เพราะการคาดเดาส าหรับเร่ือง
ลงทุนนัน้ขึน้อยู่บนพืน้ฐานของผลก าไรท่ีจะได้รับ ดงันัน้เร่ืองช่องทางการเข้ามาของรายได้ ต้องมีการ
ก าหนดว่ามีก าไรและเกิดผลกระทบอย่างไรต่อการผลิต ซึ่งการสร้างงานได้มีการสนบัสนุนเงินทุนใน
บางส่วน เช่น เงินสนับสนุนจากส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ  (Sipa)  การน า
ผลงานไปแสดงในตลาดโลกและตลาดภาพยนตร์  เช่น  ส่งงานเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติเมือง
คานส์ หรือการติดต่อทางเว็บไซต์ การติดต่อจากกลุ่มบริษัทต่างประเทศท่ีสนใจและเข้ามาติดต่อซือ้
ผลงาน ซึ่งเป็นช่องทางในการท่ีจะเผยแพร่วฒันธรรมไทยท่ีแฝงในภาพยนตร์ให้เป็นท่ีสนใจ เพ่ือเป็น
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แนวทางสร้างรายได้  ส่วนการบริหารด้านการจดัการ (Management) มีการบริหารด้านการจดัการ  ใน
ลกัษณะโปรเจค เมเนจเม้นท์ (Project Management) มีการตัง้โปรเจค  การประเมินการลงทุน  โดย
สนัต ิเลาหบรูณะกิจ แสดงความคดิเห็นว่า จริงๆ แล้วธุรกิจแอนิเมชนัไทยเร่ิมเป็นรูปเป็นร่างก็ประมาณ
ปี 2543 ซึ่งเป็นยคุท่ีเทคโนโลยีของฮาร์ตแวร์และซอฟแวร์พฒันาขึน้ มีโปรแกรมท่ีท าภาพแอนิเมชนั ท า
ภาพสวยๆได้เยอะขึน้ ช่วงนัน้ถือเป็นช่วงปฏิวตัิเทคโนโลยีก็ว่าได้ ประกอบกบัรัฐบาลในยคุนัน้มองเห็น
ความส าคัญของงานด้านแอนิเมชัน จึงให้การส่งเสริมจนกระทั่งกลายเป็นท่ีมาของงาน Thailand 
Animation and Multimedia หรือ TAM เพ่ือขับเคล่ือนให้อุตสาหกรรมนีเ้ติบโต (MGR online.2551:
ออนไลน์) ซึง่เป็นสว่นสร้างวฒันธรรมให้องค์กรผลิตผลงานท่ีมีคณุคา่ ไม่วา่จะเป็นเนือ้หาในภาพยนตร์
ท่ีเป็นส่วนสะท้อนให้เห็นวัฒนธรรมไทยในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ และแง่คิดเพ่ือให้เยาวชน ซึมซับ 
รวมทัง้การพัฒนาในส่วนของการจัดการด้านเคร่ืองจักร  (Machine) มีระบบการจัดการทางด้าน
คอมพิวเตอร์ทุกกระบวนการทางด้าน 3D  ไม่ว่าจะเป็นกระบวนการแอนิเมติก (Animatic)  การ
เคล่ือนไหว  การเรเดอร์ (Render) ให้ภาพงานนัน้สมบูรณ์  มีเคร่ืองบนัทึกการพากย์เสียงท่ีทันสมัย 
ซาวด์เอฟเฟค (Sound effect) และการตดัตอ่ (Edit) ด้วยโปรแกรม (Progrem) ท่ีเป็นท่ียอมรับในระดบั
สากล   

บริษัท กันตนา แอนนิเมช่ัน   จากการสร้างภาพยนตร์ก้านกล้วย ภาค1และ 2  
ภาพยนตร์เอคโคจ่ิ๋วก้องโลก ทัง้ยงัมีสว่นรวมสร้างสรรค์งานในพระมหาชนก ท าให้ประสบการณ์ในการ
สร้างงานมีพัฒนาการในหลายๆด้าน ดงันัน้ในเร่ืองของการบริหารจดัการคน (Man)  บริษัท กันตนา 
แอนนิเมชัน่ จ ากดั ยงัคงเป็นกรุ๊ปย่อย ในเครือกนัตนา ซึ่งเป็นบริษัทใหญ ท่ีดแูลการจดัการโดยรวมของ
กลุม่บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่  ด้านทีมงานจะเป็นลกัษณะของการท าส ญญาวา่จ้างในการปฏิบตังิาน 
รูปแบบการจดัการเป็นลกัษณะพนกังานสญัญาประจ า โดยท่ีบริษัทให้โอกาสในการเข้ามาปฏิบตัิงาน
ให้กบัองค์กร  ช่วงท าก้านกล้วยในระยะแรกต้องฝึกงานให้กับพนกังาน การรับพนกังานพิจารณาจาก
ชิน้งานท่ีผลิต  ซึ่งในส่วนของงานภาพยนตร์การ์ตนูนัน้ การรับพนกังานท่ีเข้ามาเป็นลักษณะงานฟรี
แลนซ์ (Freelance)  มีการเซ็นสัญญา 1-2 ปี วัฒนธรรมของบริษัทนัน้ยึดถือว่าบริษัทเป็นส่วนท่ีเป็น
เสมือนสถาบนัในการฝึกประสบการณ์การท างานโดยการเปิดท่ีโอกาสให้นิสิตเข้ามาฝึกงานทางสาย
แอนิเมชนั ส่วนของพนกังานท่ีเข้ามาท างาน บริษัทมีการส่งเสริมกิจกรรมทางด้านคณุธรรมจริยธรรม
ให้กบัพนกังาน  ซึ่งเป็นกลุ่มผู้ผลิตเป็นประโยชน์ตอ่สงัคมด้านคณุธรรม เพ่ือผลิตงานต้อบรับและรับใช้
สงัคม การสง่เสริมเป็นในด้านการจดักิจกรรมโดยใช้ภาพยนตร์และตวัละครจากภาพยนตร์เป็นส่ือกลาง 
เช่น บริษัทได้จดับริจาคเสือ้ผ้าเพ่ือเป็นการสร้างเสริมในด้านคณุธรรมและให้ผลตอ่แทนแก่สงัคม และ
เป็นประโยชน์ตอ่สงัคม (สุดาพรรณ สิงห์ทอง .2560.สมัภาษณ์)  โดยในส่วนของภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิติเร่ืองก้านกล้วย บริษัทจะมีทีมงานท่ีเป็นหลักในการท างานประมาณ 20% และมีพนักงานคือ
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นกัศกึษาท่ีจบใหมป่ระมาณ 80%  จึงมีการถ่ายทอดความรู้ ความช านาญในการปฏิบตังิานเหมือนเป็น
การสอนในเร่ืองของประสบการณ์และการท างาน จึงท าให้มีพฒันาการจากกลุ่มคนท างานย่อย เพ่ือ
ขยายในส่วนของงานในด้านการท าภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติให้ตอบรับกบัสงัคมในช่วงนัน้ ซึ่งจะพบว่า
ในช่วงปี 2549 ท่ีผลิตผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองก้านกล้วยนัน้ คนท่ีจบทางด้านแอนิเมชัน
โดยตรงมีไม่มากซึ่งจะเป็นปัญหาเดียวกันกับบริษัทวิธิตาในการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองปัง
ปอนด์ แม้ระยะเวลาจะหา่งกนั 3-4 ปี คนท่ีจะมาสร้างงานทางด้านแอนิเมชนัท่ีตรงสายงานนัน้ยงัมีน้อย 
ดงันัน้จึงได้สร้างวฒันธรรมในบริษัทเพ่ือเปิดท่ีโอกาสให้มีนิสิตเข้ามาฝึกงานทางสายแอนิเมชนัและได้
พัฒนาฝีมือมาส้างสรรค์ผลงานต่อไป ส่วนการบริหารจัดการด้านเงิน (Money) ในการสนับสนุน
กิจกรรมต่างๆ บริษัทมีทนุเดิมในการผลิตเพราะเงินทนุในการสร้างสรรค์ผลงานส่วนใหญ่มาจากการ
ลงทนุของบริษัทเอง เงินทนุในการสนบัสนนุจะได้เป็นเงินก้อนใหญ่ แบง่เป็นหลายขัน้ตอนหรือกระจาย
ตามกลุ่มบริษัทท่ีท างานร่วม จึงยงัไม่มีองค์กรใดสนบัสนุนเป็นหลกั มีการสนบัสนนุเงินทนุในด้านการ
สร้างงาน  เชน่  เงินสนบัสนนุจาก Sipa ส านกังานสง่เสริมอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์แหง่ชาต ิอตุสาหกรรม
ในตลาดโลกแอนิเมชนัมีบางส่วนท่ีได้เงินในส่วนนัน้ งบประมาณหรือรายได้มาจากคณุภาพของงาน  
แตใ่นบางครัง้กลุ่มผู้ผลิตต้องดคูณุภาพของงานให้สอดคล้องกบังบประมาณ ในการบริหารจดัการยงัมี
การสนบัสนนุกิจกรรมตา่งๆ  รวมทัง้การจดัต้นทนุจากบริษัทกนัตนากรุ๊ป  ในเร่ืองของจ านวนงานผลิต
ให้สอดคล้องกบัจ านวนคนท่ีจ้าง  เช่น  ถ้าชิน้งานมีการผลิตด้วยจ านวนคน 50 คน  จึงจดัจ้างตามงาน
และระยะเวลาการจัดหาทีมงานและลงรายละเอียดแบ่งสายงานในการท างานให้ชัด มีการบริหาร
จดัการทางด้านการเงินในการสนบัสนนุกิจกรรมตา่งๆ บริษัทมีเคร่ืองมือทางด้านการจดัการท่ีพร้อมใน
การสร้างสรรค์งาน  มีการอพัเดท (Update) การใช้งานเคร่ืองมืออย่างสม ่าเสมอ การใช้เทคนิค CG ใน
เร่ือง ถือว่าเป็นผลงานท่ีสร้างออกมาได้อย่างยอดเย่ียมเป็นงานชิน้ท่ีเอาไปอวดสายตาชาวโลกได้อย่าง
สบาย และถ้าน าไปเทียบกบัแอนิเมชนัฮอลลีวดู ก็ถือวา่เราเทียบได้ เพราะเรามีในแบบลกัษณะของเรา
โดยแท้ไม่ได้ลอกเลียนแบบโครงสร้างตวัละครของใครมา นบัเป็นผลงานท่ีช่ืนชมและภูมิใจอย่างมาก 
เคร่ืองมือในการท างานเป็นเฉพาะงานการใช้เคร่ืองมือในการสร้างงาน  บนัทกึ  ตดัตอ่ภาพ  การพากย์
เสียงท่ีทันสมัยเป็นสากล ในจุดนีจ้ะเห็นได้ถึงการเปล่ียนแปลงทัง้คน เงิน การจัดการท่ีมีผลต่อการ
พฒันาของบริษัทให้มีความเตบิโตเทียบเทา่ตางประเทศ  

บริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากัด  ผู้ด าเนินงานสร้างภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ือง
ยกัษ์โดยมีบริษัท บ้านอิทธิฤทธ์ิ ในเครือบริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ เป็นส่วนหนึ่งในบริหาร
จดัการบคุลากร ซึ่งในยคุนัน้เป็นการรวมบริษัทในการผลิตโดยมีบริษัทหลกัเป็นผู้ด าเนินการ จึงได้มา
จากกลุ่มทีมงานของประภาศ ชลศรานนท์ ซึ่งเป็นรองประธานบริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ 
จ ากัด  ในการสร้างทีมงานผู้สร้างจะน้อยเม่ือเทียบกับการสร้างหนังของวอลต์ ดิสนีย์ (Walt Disney) 
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หรือพิกซาร์ (Pixar) ใช้ทีมงานไมถ่ึง 40 คน จดัวา่เป็นทีมงานเล็กๆท่ีสามารถผลิตผลงานท่ีมีคณุภาพให้
เข้ากับความเจริญท่ีเข้ามาในช่วง2551 ซึ่งยงัคงเป็นช่วงท่ีไม่ตา่งจากกับผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
เร่ืองก้านกล้วย ดงันัน้ในการผลิตได้วางเปา้หมายว่าจะน าภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองยกัษ์ ไปฉายใน
ตา่งประเทศซึง่ พาณิชย์ สดสี ได้เลา่วา่ ตอนแรกไปฮอลลีวดู ไปคยุกบัผู้สร้างในอเมริกา คยุกบัคนสร้าง
หนังขนาดท าเงินหลายพันล้านเหรียญต่อเร่ือง เจอโปรดิวเซอร์ใหญ่ๆ เจอคนเขียนบท พอเขาเห็น
ตวัอย่างเร่ืองนีช้อบกันทุกคน และค่อนข้างเซอร์ไพรส์กับคณุภาพหนงัว่าเหมือนใน LA แต่เซอร์ไพรส์
กว่าวา่หนงัเร่ืองนีท้ าในเมืองไทยและโดยคนไทย (พาณิชย์ สดสี .2555.49) ซึง่เป็นเส้นทางในการสร้าง
แนวทางให้กบัภาพยนตร์การ์ตนูของคนไทยท่ีให้เห็นถึงฝีมือในการสร้างงานให้ตา่งชาตไิด้เห็นเพราะใน
การพฒันาผู้สร้างงานนัน้จงึต้องมีการส่งเสริมความรู้ความช านาญให้เท่าตา่งชาติท่ีเราได้รับอิทธิพลมา
ไม่ว่าจะเป็นทางอเมริกาหรือญ่ีปุ่ น ส่งผลให้เรามีพัฒนาการมาถึงจุดนี ้บริษัทจึงต้องมีจัดอบรมทัง้
ภายในและภายนอกองค์กร  โดยสนบัสนนุให้พนกังานมีความก้าวหน้าทางสายงาน ประกอบกบัความ
ยดึมัน่ในการท างานซึ่งเป็นหลกัในการด ารงตนในสงัคมคือยดึด้านหลกัคณุธรรมและยึดนโยบายในการ
ประกอบธุรกิจการงานดวยความโปร่งใส ส่วนด้านการเงิน (Money) บริษัทเวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ จ ากัด  
มีการบริหารจัดการทางด้านการเงินในการสนับสนุนกิจกรรมต่างๆ บริษัทมีทุนเดิมในการผลิตจาก
บริษัทแม่อย่างบริษัทเวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จ ากัด (มหาชน)  และอนาคตในการผลิต
ภาพยนตร์อาจใช้ทนุจากการสนบัสนนุด้านผลงาน จะการท่ีได้เผยแพร่ผลงานให้เห็นทัง้จีนและไตหวนั 
เป็นการเผยแพร่ให้เห็นความเป็นวฒันธรรมของไทยโดยน าเสนอผ่านภาพยนตร์ ท าให้ภาพยนตร์เป็น
ตวัท่ีจะเผยแพร่ความเป็นลกัษณะส่ือให้เห็นถึงสงัคมและวฒันธรรมท่ีมีในเนือ้หาของภาพยนตร์ จึง
เหมือนเป็นส่วนกระตุ้นให้ตา่งชาติเข้ามาสนบัสนนุผลงานของไทย ส่งผลให้ท าให้ธุรกิจผลิตภาพยนตร์
การ์ตูน 3 มิติมีการขับเคล่ือนไปได้อย่างต่อเน่ือง การบริหารด้านการจัดการ (Management)  มีการ
บริหารจดัการในการสนบัสนุนกิจกรรมต่างๆ ในการสนบัสนุนเพ่ือการขยายธุรกจิของบริษัท ในเครือ 
โดยการลงทุนในบรษิทัย่อยนัน้เป็นการร่วมทุนระหว่างบริษัทท่ีมีบุคลากรท่ีมีสามารถและเป็นท่ี
กว้างขวางในวงการทัง้นีบ้ริษัทมัน่ใจว่าการลงทุนในบรษิทยั่อยในเครือนัน้จะประสบความส าเร็จเป็น
อย่างดีและจะช่วยขยายฐาน รายได้และก าไรให้กับบริษัทอย่างต่อเน่ือง ทัง้ยังเป็นส่วนหนึ่งในการ
พัฒนาด้านบุคลากรให้มีคุณภาพ  โดยยึดหลักคุณธรรมจริยธรรม มีการดูแลสิทธิของผู้ ถือหุ้ น โดย
ค านึงถึงความส าคญัต่อผู้ ถือหุ้น  การบริหารจดัการด้านเคร่ืองจกัร  (Machine) มีคอมพิวเตอร์ กราฟ
ฟิค (Computer Graphic)  ในการสร้างภาพเคล่ือนไหวเหมือนจริง หรือมีโปรกรมในการสร้างงานท่ีเป็น
ระดับสากล  มีห้องปฏิบัติการในการสร้างสรรค์ และการตัดต่อภาพ กระบวนการผลิตชิน้งานท่ีมี
คณุภาพ เทียบเทา่ความเป็นสากล 
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บริษัท Be Boyd CG เป็นส่วนของการบริหารจดัการท่ีมี ชีวิน โกสิยพงษ์หรือบอย นัก
แต่งเพลงและผลิตงานของศิลปินในค่ายเบเกอร่ี (Bakery) เป็นผู้บริหาร งานด้านการ์ตูนเร่ิมต้นจาก
ภาพนิ่งพฒันามาสูภ่าพเคล่ือนไหวออกฉายทางทีวี และจะเข้าสู่โรงภาพยนตร์ ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
เ ร่ือง นาค นัน้ ทางบุคลากรเร่ิมมีการเลือกสรรบุคคลเข้ามาท างาน  เป็นการคัดสรรบุคคลท่ีมี
ความสามารถในการท างาน  มีความช านาญในด้านงานนัน้ๆ จุดเร่ิมต้นด้วยทีมงาน 30 คน เป็นการ
ร่วมกันสร้างผลงานในส่วนเล็กๆ ด้านการเงิน (Money) ทุนในการสร้างนัน้ไม่มาก แต่ด้วยผลการ
ท างานออกมาสร้างคุณภาพให้กับการ์ตูนไทย โดยบริษัทมีทุนเดิมในการผลิตเพราะเงินทุนในการ
สร้างสรรค์ผลงานส่วนใหญ่มาจากการลงทนุของบริษัทเอง มีการสนบัสนนุเงินทนุในด้านการสร้างงาน
จากกลุ่มบริษัทเอกชนซึ่งทางด้านเงินทนุนัน้จะพบปัญหาในการให้ทนุในการผลิตคล้ายๆกันกบับริษัท
กนัตนาและวิธิตา ดงันัน้ จึงพบว่าบริษัทจะสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งเกิดจากความต้องการท่ีบริษัทสนใจ
ทางด้านการ์ตนูและน ามาสร้างในส่วนของบริษัท ส่วนในด้านการบริหาร (Management) จดุเดน่ของ
บริษัทนี ้คือ ให้ความส าคัญกับพัฒนาการในด้านการสร้างผลงานทางแอนิเมชัน จึงมีการพัฒนา
บคุลากรโดยมีกิจกรรมเพ่ือเป็นการพฒันาในการสร้างงาน คือ มีการท าในรูปแบบการ์ตนูสัน้ แข่งขนั
ผลิตงานออกมา เป็นการพฒันางาน และสร้างวฒันธรรมท่ีดีในหน่วยงานเร่ืองของปฎิสมัพนัธ์ในการ
ท างาน ด้านเคร่ืองจกัร  (Machine) เป็นยคุของการพฒันาดจิิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม หมายถึง การ
พฒันาเศรษฐกิจและสงัคมท่ีใช้เทคโนโลยี ในการส่ือสาร หรือเรียกว่าเทคโนโลยีดิจิทลัเพ่ือให้ทนัตอ่ยคุ
สมัย ดงันัน้ในการสร้างงานจึงมีโปรแกรมท่ีตอบรับต่อผลงานการสร้างสรรค์ สิ่งท่ีได้จากผลงานคือ 
มมุมองและภาพเคล่ือนไหวเหมือนจริงเป็นพฒันาการของการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ท่ีเร่ิม
น าวิทยาการทางส่ือเทคโนโลยีมาสร้างสรรค์เพ่ือก้าวให้ทนัความเป็นสากลเทียบเทา่ตา่งชาติ  

บริษัท เฟรชแอร์  โดย วินิจ เลิศรัตนชยั ประธานเจ้าหน้าท่ีบริหาร ผู้จดัสร้างภาพยนตร์
การ์ตนู 3 มิติ เร่ือง คณุทองแดง ด ิอินสไปเรชนัส์ โดยมีทีมท่ีเข้ามาท างาน  เป็นการคดัสรรกลุม่บริษัทท่ี
มีความสามารถในการท างาน มีความช านาญเฉพาะด้าน  ด้วยเป็นบริษัทใหญ่จึงเลือกสรรกลุ่มบริษัท
ยอ่ยเข้ามาร่วมการท างาน เช่น อิเมจิแม๊กซ์  (Imagimax) , เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส (Workpoint Picture)  
, เดอะ มงัค์ สตดูโิอ (The Monk Studios) และ ดร.เฮด  ร่วมกนัสร้างสรรค์  

จากปรากฎการร่วมกลุ่มของบริษัทในการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เร่ือง คุณ
ทองแดง ดิ อินสไปเรชนัส์ นี ้เป็นการให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงทางด้านการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู
ท่ีน าเข้าสู่ยุคของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีก้าวเข้ามามีบทบาทอย่างเต็มรูปแบบ และเข้ามาสร้าง
อิทธิพลกับการด าเนินชีวิต  ท าให้มีกลุ่มบริษัทสามารถคิดและสร้างงานแอนิเมชันด้วยเทคนิคท่ี
หลากหลายซึ่งท าให้แตล่ะบริษัทมีความเช่ือมโยงถึงกนัมากขึน้ในเส้นทางการสร้างสรรค์งาน ส่วนการ
บริหารจดัการด้านการเงิน ทางบริษัทได้ทนุในการสร้าง 150 ล้านบาท รวมทัง้การสนบัสนนุทางด้านทนุ
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การผลิต ดงันัน้รายได้จากการฉายภาพยนตร์ บางส่วนบริษัทน าไปตอบแทนสงัคมด้วยการบริจาค เช่น 
การบริจาคให้มูลนิธิศนูย์รักษ์สุนขัหวัหิน ในพระบรมราชูปถัมภ์ เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์  ให้กับสุนขัใน
มูลนิธิ ในด้านการบริหารจัดการในฐานะผู้ บริหาร วินิจ ได้กล่าวว่า เขาบริหารแบบไม่มีลูกน้อง 
คนท างานเป็นเพ่ือนของผม บางคนเปิดบริษัทของตวัเองไปด้วย ผมก็ไปช่วยลงทุนเพิ่ม ถ้าเป็นท่ีอ่ืนก็
อาจโดนไล่ออก พนักงานถึงไม่มีวันลาออกจากผม เพราะว่าเขาไม่ได้เป็นลูกจ้างผม  (โพสต์ทูเดย์ .  
2558:ออนไลน์) ส่วนของการบริหารจัดการทางด้านเคร่ืองมือ (Machine) การใช้เคร่ืองมือเป็นการ
จัดการในกลุ่มบริษัทย่อยท่ีจ้างงาน ระบบการใช้เคร่ืองมือจึงมีความทันสมัยและสอดคล้องกับ
กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน ทัง้เป็นการเปล่ียนโครงสร้างการสร้างงานในแบบ 3 มิติ  รวมทัง้การใช้
โปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพ นอกจากนีย้ังเป็นส่วนหนึ่งท่ีสร้างกระแสให้กับสังคมไทยเพ่ือย า้เตือน
แนวคิดจากเนือ้เร่ืองในแง่ของ ความซ่ือสตัย์ ความกตญัญรูู้คณุ และการมองสิ่งเล็กๆ ให้มีคณุคา่ ตาม
ค าสอนของพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดลุยเดช เพ่ือเป็นการปลกูฝังและส่งเสริมให้คน
ไทยโดยเฉพาะเยาวชน น าคติธรรมท่ีได้จากภาพยนตร์ไปเป็นแรงบนัดาลใจในการด าเนินชีวิต เพ่ือท่ีจะ
เป็นประโยชน์ตอ่ตนเอง สงัคมและประเทศชาติ 

จากการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลตอ่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย โดยใช้ทฤษฎี
การบริหารจดัการ 4Ms เพ่ือให้สอดคล้องกับผู้วิจยัจึงสร้างตารางเพ่ือเปรียบเทียบดกูารบริหารจดัการ
ของแตล่ะกลุม่บริษัทดงันี ้
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ตาราง 5  การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย 

 

ล าดับที่ 
การบริหาร 
จัดการ 

บริษัท วิธิตา  
แอนิเมชั่น จ ากัด 

บริษัท กนัตนา  
แอนนิเมชั่น จ ากดั 

บริษัท เวิร์คพอยท์ 
ฟิคเจอร์ส จ ากดั 

บริษัท Be Boyd CG บริษัท เฟรชแอร์ 

1 คน (Man) - เป็นแบบโปรเจค (project)  
  แบง่ตามสายงาน 
- หาคนให้เข้ากบัสายงาน 
- ขาดเร่ืองการผลติคน 

- รับงานเป็นฟรีแลนซ์ 
  (freelamce) ตอ่โปรเจค 
- ฝึกประสบการณ์พนกังาน 
- เน้นคณุธรรม 
- ขาดคนเฉพาะด้านในการ 
ท างาน 

- ให้ความส าคญัในการ 
  พฒันาคน เน้นคณุธรรม 
- การแบง่งานตาม 
  ศกัยภาพ 
- ขาดคนเฉพาะด้านใน  
  การท างาน 

- ปลกูฝังด้านคณุธรรม 
- จดัอบอมและสนบัสนนุ 
  พนกังาน 

- คดักลุม่บริษัทท่ีมีช่ือเสยีง 
  มาสร้างงาน 
- การแบง่งานตามศกัยภาพ 

2 เงิน (Money) - บริษัทมีต้นทนุในการผลติ 
- การน าผลงานสูต่ลาดโลก 

- เงินทนุเดิมของบริษัท 
- มีการสนบัสนนุจาก 
  องค์กรอื่น. 

- เงินทนุจากบริษัทแม ่
- มีการวางแผนตรวจสอบ 
  ชดัเจน 

- การสนบัสนนุเงินทนุจาก 
  ตา่งชาต ิ
 

- มีการสนบัสนนุผลงานทัง้ 
  ภาครัฐและเอกชน 

3 การจดัการ 
(Management) 

- มีการเผยแพร่วฒันธรรมสู ่
  ภาพยนตร์ออกสูส่ากล 
- สง่เสริมในสว่นรัฐบาล 
 

- เป็นเหมือนสถาบนัศกึษา 
  ดงูานและฝึกงาน 
- เน้นคณุภาพของงาน 
- เผยแพร่ผลงานสูต่า่ง 
  ประเทศ 

- จดัการเป็นทีม 
  แบง่การท างาน 
- มีกิจกรรมการแขง่ขนั 
  การท างาน 
- เผยแพร่ผลงานสูต่า่ง 
  ประเทศ 

- ยดึหลกัคณุธรรม 
- เผยแพร่ผลงานสูต่า่งประเทศ  
- สร้างวฒันธรรมในเร่ืองราว 
 

- การสร้างสรรค์งานท่ี 

  ตอบสนองกบัสงัคม 
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ตาราง 5  (ตอ่)  

 

ล าดับที่ 
การบริหาร 
จัดการ 

บริษัท วิธิตา  
แอนิเมชั่น จ ากัด 

บริษัทกนัตนา  
แอนนิเมชั่น จ ากดั 

บริษัท เวิร์คพอยท์ 
ฟิคเจอร์ส จ ากดั 

บริษัท Be Boyd CG บริษัท เฟรชแอร์ 

4 เคร่ืองมือ 
(Machine) 

- มีเคร่ืองมือพร้อมในการ 
  สร้างสรรค์ทางด้าน 3D 
- การเข้ามาของโปรแกรมที่ 
  ทนัสมยั 

- มีเคร่ืองมือพร้อมใน 
  การสร้างสรรค์ 
- มีห้องท างานเป็นสดัสว่น 

- การพฒันาด้าน 
  คอมพิวเตอร์และโปรแกรม 
- มีมาตรฐานในการผลติ 
  งานตามพืน้ฐานสากล 

- มีโปรแกรมคอนพิวเตอร์ 
- มีมาตรฐานในการผลติ 
  งานตามพืน้ฐานสากล 

- ความก้าวล า้ทาง  
  โปรแกรมคอนพิวเตอร์ 
- มีมาตรฐานในการผลติ 
  งานตามพืน้ฐานสากล 
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จากตาราง 5  การวิเคราะห์ปัจจยักระบวนการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย พบว่า  
ในการสร้างงานของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย นัน้ การบริหารจดัการคน (Man) เป็นสิ่งส าคญัตอ่
การสร้างสรรค์งาน และ การบริหารทีมงาน ดงันัน้จึง พบว่า ในแต่ละบริษัท ยงัคงให้ความส าคญักับ
การท่ีจะคดัสรรบุคคลท่ีมีความสามารถในการท างานให้ตรงกับสายงาน เพราะการผลิตภาพยนตร์
การ์ตนู 3 มิติของไทยนัน้ ใช้คนจ านวนมากและความต้องการมีมาก ดงันัน้จะพบว่าใน 5 บริษัท จะมี
ความต้องการคนท่ีตรงกบัสายงานและมีความช านาญซึ่งในการรับคนท่ีตรงกบัสายงานยงัมีน้อย  ในปี 
2545 – 2551 จ านวนคนท่ีจบการศกึษาทางด้านแอนิเมชนัโดยตรงนัน้ยงัไมม่าก จึงท าให้เป็นท่ีต้องการ
ของบริษัท และพบว่า บริษัทวิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั และ บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่  เป็นบริษัทท่ีเปิด
โอกาสในชอ่งทางการศกึษาท่ีสามารถรับนกัศกึษาท่ีจบใหมห่รือฝึกงานเข้ามาร่วมท างาน รวมทัง้ปฎิบตัิ
เร่ือยมาจนสร้างเป็นวฒันธรรมในองค์กร   และสิ่งท่ีเป็นปัจจยัส าคญัในด้านการจดัการคน คือ บริษัทมี
การปลูกฝังด้านคุณธรรมซึ่งเป็นขัน้พืน้ฐานในการด ารงชีวิต เพ่ือส่งผลให้มองเห็นคุณค่าถึงการมี
ศีลธรรมและจริยธรรมในด้านต่างๆ และน าไปสู่การเปล่ียนแปลงทัศนคติ ค่านิยม ความเช่ือ และ
พฤติกรรมท่ีดีงามในด้านการท างาน   ส่วนด้านการเงิน  พบว่า  บริษัทส่วนมากจะมีเงินทุนเดิมของ
บริษัทในการผลิต  แตบ่างบริษัท  เช่น  บริษัทกนัตนา แอนนิเมชัน่ จ ากดั  มีการจดัสรรงบในการลงทนุ
ก่อนการผลิต และมีการสนบัสนนุจากองค์กรในการสร้างงาน ซึ่งแตล่ะบริษัทได้รับการสนบัสนุนจาก
รัฐบาลและส านกังานส่งเสริมทางด้านแอนิเมชนั แตย่งัคงเป็นเงินทนัท่ียงัไม่พอเพียงกับการสร้างงาน
ดงันัน้ปัจจยัส าคญัทางด้านการเงิน จึงพบว่า ถ้ากลุ่มสนบัสนุนมีเงินทุนมาก การลงทุน ผลของการ
สร้างสรรค์งานจะเป็นภาพยนตร์ท่ีมีคุณภาพ เป็นการเช่ือมโยงการสร้างงานระหว่างเงินลงทุนกับ
ผลงานท่ีได้รับการยอมรับและมีคุณภาพ  และส าหรับด้านการจัดการ  แต่ละบริษัทมีการจัดการท่ี
ต่างกัน  เช่น  บริษัทวิธิตา แอนเมชั่น จ ากัด มีการจัดการแบบโปรเจค เมนเนจเม้นท์ ( Project 
Management) ซึ่งเก่ียวโยงกับสังคมท่ีต้องมีการติดต่อประสานงานจากหลายๆกลุ่มท่ีสร้างงานจึงมี
การจดัการเชิงนี ้ในส่วนของบริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ เป็นเหมือนสถาบนัศกึษาดงูานและฝึกงานให้
เรียนรู้ในการท างาน  แบง่สายงานท่ีชดัเจน  และบริษัท Be Boyd CG  จดัการเป็นทีม  แบง่การท างาน
และมีกิจกรรมการแข่งขนัการท างาน  ในส่วนของบริษัทเฟรชแอร์สร้างเน้นทีมงานทีท่มีคณุภาพและ
เป็นท่ียอมรับเข้ามาสร้างสรรค์ผลงาน รวมทัง้การกระจายการท างานให้แตล่ะกลุ่มบริษัทเพ่ือให้ได้งาน
ท่ีมีคณุภาพ นอกจากนีใ้นทุกบริษัทมีการเผยแพร่ความเป็นภาพยนตร์ไทยเพ่ือออกสู่สากลให้เห็นถึง
วัฒนธรรมท่ีแฝงอยู่ในภาพยนตร์โดยการน าเสนอผลงานต่างๆสู่ตลาดภาพยนตร์  ส่วนการ
เจริญก้าวหน้าทางด้านด้านเคร่ืองมือ  เป็นในการพฒันาเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์ ให้มีความพร้อม
เพ่ือท่ีจะสร้างสรรค์ผลงาน ดงันีจ้ึงพบว่า ในแต่ละช่วงสมัย การพฒันาทางด้านโปรแกรมจะเป็นตวั
ส าคญัในการสร้างผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  และยงัพบวา่ ทกุชว่งสมยัในการสร้างงาน โปรแกรม
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ท่ีเหมาะและได้รับความนิยมจากการวิเคราะห์ทัง้ 5 บริษัท ส่วนมากใช้โปรแกรม MAYA ซึ่งเป็น
โปรแกรมสากลและมีมาตราฐานรองรับในการผลิตงานตามพืน้ฐานสากล 

ดังนัน้ในเร่ืองของปัจจัยในการบริหารจัดการจึงมีความส าคัญต่อกระบวนการผลิตงาน
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ทกุๆ ปัจจยัสง่ผลตอ่การพฒันาการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของไทย   เพ่ือให้เกิดความก้าวหน้าและความยัง่ยืนของวงการภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  

วิเคราะห์ภาพสะท้อนทางวัฒนธรรมท่ีปรากฏในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย 

ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง ปังปอนด์ ด ิแอนิเมชัน 

ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เ ร่ืองปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน มีการแทรกมุมมองทาง
วัฒนธรรม ท่ีสะท้อนความเป็นอยู่ของสังคมไทย ซึ่งประกอบด้วย  บ้าน  ท่ีอยู่อาศัยของคนในสมัย
ปัจจุบนั  คือ  การอยู่กันเป็นครอบครัวท่ีประกอบด้วย พ่อ แม่ ลกู กล่าวคือ เป็นลกัษณะครอบครัวท่ีมี
ลกูเพียงคนเดียวพอ่แม่แยกออกมาจากครอบครัวใหญ่ ดงันัน้บ้านจึงเป็นลกัษณะของบ้านเดียวสองชัน้
ท่ีมีบริเวณบ้าน อยูใ่นหมูบ้่านท่ีประกอบไปด้วยบ้านจดัสรร และมีสิ่งแวดล้อมตา่งๆ  วดั  ศาสนสถานท่ี
เป็นสญัลกัษณ์แทนความเป็นศาสนาพุทธ ซึ่งเป็นศูนย์รวมของคนในชุมชน เพราะในแต่ละฉากของ
ภาพยนตร์การ์ตนูปังปอนด์ ดิ อิเมชัน่ จะสะท้อนความเป็นเมืองพทุธศาสนา เช่น ในฉากเร่ิมเร่ืองท่ีนก
บนิจากท้องฟ้า ภาพจากมมุสงูท าให้เห็นอาคาร สถานท่ีของตกึ บ้าน วดั ท่ีสะท้อนถึงความเป็นอยู่ของ
สังคมไทยรวมทัง้ในโลกอนาคตการน าเสนอภาพท่ีบอกถึงความทันสมัยของระบบการส่ือสาร การ
คมนาคม รวมถึงการสร้างอาคาร ตึก ยานพาหนะ ท่ีมีความเป็นสงัคมเมือง ท่ีประกอบด้วยเทคโนโลยี
ยงัคงแทรกความเป็นไทยโดยการมีวดัและเจดีย์ ท่ีคงรูปแบบของงานสถาปัตยกรรมไทยดัง้เมท่ียงัคงอยู่
ถึงสมยัท่ีมีความเจริญก้าวล า้ไปหลายร้อยปี  ทัง้ยงัมีมมุมองของความเช่ือท่ีเก่ียวกบัวิญญาณและสิ่งท่ี
เคารพบชูา เช่น ในตอนเปิดเร่ืองภายในฉากมีมมุมองของต้นไม้ท่ีผกูผ้าสีไว้ สะท้อนสงัคมไทยท่ียงัคงมี
ความเช่ือในสิ่งศกัดิส์ิทธ์ิ หรือ เทวดาท่ีสิงอยูใ๋นต้นไม้ ตามคตคิวามเช่ือของผู้นบัถือ   

นอกจากนีภ้าพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เร่ืองปังปอนด์ ดิ แอนิเมชัน ยังมองให้เห็น
ขนบธรรมเนียมท่ีดีงามของไทยในทางพุทธศาสนาเร่ืองการเคารพเช่ือฟังบิดา มารดา ครู ซึ่งมีในตวั
ละครปังปอนด์ เป็นการรักษาขนบธรรมเนียมประเพณีไทยอนัเป็นเอกลกัษณ์ท่ีดีงามของวฒันธรรมไทย 
ปังปอนด์จึงมีบุคลิกลักษณะท่ีผู้ สร้างต้องการให้เป็นเหมือนตวัแทนของเด็กๆในยุคสมัยใหม่ท่ีเป็น
แบบอยา่งในเร่ืองท่ีแสดงออกถึงการพดูจาท่ีไพเราะ  การเช่ือฟัง และมีสมัมาคารวะ 

ในภาพยนตร์การ์ตนูปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั ยงัแฝงในเร่ืองการสอนให้รับรู้ว่าในสิ่งท่ี
ดีและไม่ดีโดยการระบุตวัละครท่ีชดัเจนว่า มีการสร้างแตล่ะตวัท่ีเป็นตวัแทน  คา่นิยม  การกระท าท่ีดี   
เช่น  หนมุานท่ีมีจิตใจช่วยเหลือและตอ่สู้จนได้มาซึ่งชยัชนะในการช่วยเหลือเด็กและคนในโลกอนาคต
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ให้รอดพ้นจากการควบคมุของหุ่นยนต์ ส่วนหวัหน้าศนูย์ควบคมุและหุ่นยนต์ท่ีเป็นตวัร้ายได้พา่ยแพ้ไป 
ท าให้สะท้อนแนวในเร่ืองของความชัว่ยอ่มพา่ยแพ้ความดีงามเสมอ 

ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง ก้านกล้วย 

ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เร่ืองก้านกล้วย เร่ืองราวจะอ้างอิงประวตัิศาสตร์ของไทย 
ดงันัน้มุมมองทางวฒันธรรมจะแฝงอยู่ภายในเนือ้เร่ือง การให้เห็นชีวิตของช้างป่าตวัหนึ่งท่ีเข้าไปร่วม
ท าศึกสงคราม สภาพความเป็นอยู่สิ่งก่อสร้างท่ีสะท้อนให้เห็นในสมัยอยุธยาซึ่งเป็นยุคท่ีมีความ
เจริญรุ่งเรืองพระราชวัง เป็นเหมือนศูนย์กลางของคนในสังคมสมัยนัน้ท่ียังมีพระมหากษัตริย์เป็น
เหมือนวีรบุรุษท่ีจะปกป้องและเป็นท่ียึดเหน่ียวทางจิตใจ ภายในพระราชวงัจึงมีทัง้ วัด โบสถ์ วิหาร 
เพ่ือให้ประชาชนได้เคารพบชูา  สภาพท่ีอยู่อาศยัของคนชนบท การท่ีใช้ชีวิตแบบสงัคมเกษตรกรรมมี
สวนผกั ผลไม้ และยงัมีหน้าท่ีฝึกช้างเพ่ือคดัเลือกเข้าเป็นช้างศกึ ซึง่การเลือกสรรช้างท่ีจะออกศกึนัน้ใน
เร่ืองของความเช่ือท่ีเก่ียวกับลักษณะของช้างท่ีดี คือ งวงยาว ผิวหนา ตากลม หลังโค้งเหมือนก้าน
กล้วย  ลักษณะของหลังเช่นนีเ้รียกว่า แปก้านกล้วย  ส่วนในด้านท่ีอยู่อาศัยท าให้เห็นว่าหมู่บ้าน
ประกอบด้วยหลายๆครัวเรือน ชีวิตความเป็นอยู่ คือ เลีย้งช้าง ลกัษณะท่ีอยู่อาศยัจึงเป็นแบบเรือนไทย
ภาคกลาง   มีลกัษณะเป็นเรือนยกพืน้ ใต้ถนุสงู ในเร่ืองของก้านกล้ายยงัแทรกในเร่ืองประเพณีท่ีนิยม
กันนัน้ คือ การลอยกระทงเป็นการขอขมาต่อพระแม่คงคา เป็นการลอยความทุกข์ ความโศกรวมถึง
โรคภยัตา่งๆ ให้ลอยไปกบัแม่น า้ การลอยกระทงนัน้ เพ่ือต้อนรับพระพทุธเจ้า ในวนัท่ีเสด็จกลบัจากเท
วโลก เป็นการสกัการะรอยพระพทุธบาท ท่ีพระพทุธเจ้าทรงได้ประทบัรอยพระบาทไว้หาดทรายแม่น า้
นมัมทานที ในประเทศอินเดีย จึงจดัให้มีเทศกาลลอยกระทงขึน้ ในวนัท่ีพระจนัทร์เต็มดวง คือขึน้ 15 
ค ่า เดือน 12 นอกเหนือจากนีย้งัให้เห็นถึงความเช่ือตา่งๆภายในเร่ือง เช่น ความเช่ือในเร่ืองของโชคลาง
บอกเหตุ  ซึ่งเป็นการเตือนล่วงหน้า เช่น ช่วงขณะน าทพัออกจากกรุงศรีอยุธยา ได้เกิดปรากฏการณ์
ท้องฟ้ามีเมฆลักษณะทรงคล้ายกับเศวตฉัตร คือฉัตรสีขาวจ านวน 7 ชัน้ เพ่ือท่ีเป็นลางบอกถึง
นิมิตรหมายอนัดีในการออกรบครัง้นี ้ทัง้ยงัแทรกความส าคญัและแง่คิดในการสร้างวฒันธรรมท่ีดีงาม 
ได้แก่ คา่นิยมของคนไทยท่ีถือว่า การเคารพเช่ือฟังบดิา มารดา หรือผู้อาวโุสกวา่ เป็นสิ่งท่ีดี รวมทัง้การ
มีความกตญัญูรู้คณุ  ตอ่ผู้ มีพระคณุเป็นสิ่งท่ีควรยกย่อง การรู้คณุและทดแทนแผ่นดินจดัเป็นเร่ืองท่ีดี
งาม โดยสงัเกตเนือ้เร่ืองภาพยนตร์ ซึง่มีฉากหนึ่งซึ่งสมเด็จพระนเรศวรได้ทรงตรัยไว้คือ “บดันีเ้ราพร้อม
แล้วท่ีจะตอ่สู้กบักองทพัหงสา เราพร้อมท่ีจะสละเลือดเนือ้ และชีวิตให้กบัแผ่นดิน เพ่ืออิสระภาพและ
ความร่มเย็นของบ้านเมืองเราสืบไป” เป็นลกัษณะการปลูกฝังให้มีจิตใจท่ีรักชาติ ศานต์ กษัตริย์ เป็น
มมุมองท่ีเป็นแง่คดิท่ีมีในภาพยนตร์ด้านบทสนทนาเพ่ือให้ผู้ชมคิดตระหนกัถึงบญุคณุของแผน่ดนิ 
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ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง นาค 

ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ เ ร่ืองนาค โดยเนือ้หาของเร่ืองราว ได้แฝงความเป็น
วฒันธรรมอยูภ่ายในเนือ้เร่ืองท่ีสะท้อนเอกลกัษณ์ไทย ในด้านความเป็นอยู ่ทศันคติ คา่นิยม และความ
เช่ือ โดยเฉพาะในเร่ือง "บ้าน" ซึง่เป็นสถานท่ีอยูอ่าศยัท่ีสร้างความผกูพนัระหว่างบคุคลมาตัง้แตเ่กิด ใน
ภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองนาค ได้แสดงให้เห็นสถาปัตยกรรมของบ้านในชนบท เพ่ือเป็นการสะท้อนถึงชีวิต
ความเป็นอยู่ของคนในชนบท เพราะในชนบทเป็นลกัษณะการอยู่รวมกนั เรียกว่าหมู่บ้าน ในหมู่บ้าน
ประกอบด้วยครอบครัว การด ารงชีวิตท่ียงัพึ่งธรรมชาติ จึงเป็นบ้านในลกัษณะบ้านไ ม้  บ้านท่ีสร้างยงั
ค านงึถึงพืน้ท่ีในการใช้สอย แตล่ะบ้านจงึมีใต้ถนุบ้าน  เพ่ือใช้เป็นท่ีประกอบกิจกรรมภายในท่ีอยูอ่าศยั  

นอกจากนีมี้การสะท้อนความเป็นเมือง ซึ่งประกอบด้วยอาคาร และตึกท่ีมีความ
ทนัสมยั มมุมองทางสถาปัตยกรรมยงัคงเห็นวฒันธรรมความเป็นอยู่ของผู้คนในกรุงเทพ ในเร่ืองของ
การเดินทางท่ีรถไฟฟ้าเป็นสถานท่ีในการเป็นส่วนเช่ือมเพ่ือไปในสถานท่ีต่างๆ จึงท าให้มองมุมของ
สถานีรถไฟหวัล าโพง สถาปัตยกรรมท่ีเป็นเหมือนศนูย์กลางการเดินทางทางรถไฟ ซึ่งลกัษณะเป็นโดม
แบบอิตาเลียนผสมกบัศิลปะแบบเรอเนสซองซ์ จึงเป็นสถาปัตยกรรมท่ีสวยงามและบอกถึงวฒันธรรม
ในการก่อสร้างท่ียงัอยูร่่วมกนัอาคารตกึท่ีมีความทนัสมยัทางเทคโนโลยีได้ อีกทัง้ห้างมาบญุครองท่ีเป็น
ศูนย์กลางของความทันสมัยมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมท่ีเข้ามาท าให้สถาปัตยกรรมมีการ
พฒันาทางด้านเทคโนโลยีในเร่ืองการส่ือสาร และการรับเอาวฒันธรรมตะวนัตกเข้ามา เช่น ในฉากท่ี
แสดงให้เห็นอาคารร้านอาหารแนวตะวนัตก เช่น ร้านโดนทั ร้านเบเกอร์ ร้านพิซซ่า และร้านไก่เคเอฟจี 
(ช่ือพ้องเสียงกับร้านเค เอฟ ซี) นอกเหนือจากสถานท่ีท่ีสะท้อนความเป็นวฒันธรรมท่ีหลาหลายท่ีเข้า
มาในปัจจุบนัแล้ว มองอีกมุมในแง่ของความเป็นสงัคมชนบท ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองนาค ยงัมี
มมุมองของความเช่ือท่ีแฝงไว้กับการด าเนินเร่ืองราวในโลกของวิญญาณ เป็นคติความเช่ือท่ีเก่ียวกับ
ภูติ ผี ท่ีมนษุย์ไม่สามารถอธิบายได้ว่าเป็นอย่างไร  ในสมยัก่อนนัน้คนไทยนบัถือภูต ผี วิญญาณ และ
เช่ือว่าสิ่งเหล่านัน้จะคอยปกป้องคมุครองให้ปลอดภยัจากอนัตรายตา่งๆ หรือถ้ากระท าสิ่งใดท่ีไม่ดีภูติ 
ผี จะตามมาหลอกหลอน  ดงันัน้จงึมีการเคารพบชูา  เซน่ไหว้  ความเช่ือของคนไทยยงัฝังแนน่อยูก่บัคติ
นิยมนีม้านาน จึงมีผีเกิดขึน้จากความเช่ือของคนโบราณ เช่น ผีบ้าน  ผีเมือง ผีฟ้า ผีปอบ ผีตานี ผี
กระสือ โดยได้แบง่ผีไว้หลายประเภท เช่น ผีบ้านเป็นบรรพบรุุษของหมู่บ้าน ผีเมือง คือ ผีท่ีปกปักรักษา
เมือง ผีฟ้า คือ ผีท่ีอยู่บนสวรรค์  ผีบรรพบรุุษของชนเผ่าตา่งๆ และผีเรือนเป็นผีท่ีสิงอยู่ในบ้านเรือน จน
มีพิธีกรรมมากมายเก่ียวกบัความเช่ือเร่ืองผีอนัเป็นความเช่ือท่ีมีมาแตเ่ดิม แตด้่วยความเจริญทางวตัถุ
ท่ีเข้ามาในสงัคมเมือง ความเช่ือในเชิงไสยศาสตร์ทางศาสนาเร่ิมน้อยลง มนษุย์เร่ิมเช่ือในตนเอง เช่ือ
ความเป็นเหตเุป็นผล ไม่งมงาย ท าให้เกิดความเปล่ียนแปลงขึน้ส าหรับมมุมองทางความเช่ือ ในส่วน
ของการน าเสนอเร่ืองราวในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติเร่ืองนาค ได้มีการสอดแทรกแง่คดิท่ีดีงาม เร่ืองของ
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ความกตญัญูรู้คณุ สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตกบัทกุสงัคม รวมทัง้ค าสอนท่ีมีอยู
ในบทสนทนาท่ีสอนในเร่ืองของ ความเสียสละ เช่น การเสียสละของแดงลูกชายของนาคท่ีเสียสละ
ตนเองตอ่สู้กับจอมราชนัย์ตามค าบอกกล่าวของผู้ เป็นมารดา และด้านประเพณีท่ียงัคงมีอยู่ในแต่ละ
ท้องถ่ินชนบท นัน้คือเทศกาลงานวดั ท่ีคนชนบทยังคงให้ความส าคญัและเป็นเหมือนวฒันธรรมของ
ไทยท่ียงัด ารงอยู ่ เป็นการเกือ้กลู สง่เสริม ชว่ยเหลือ ซึง่กนัและกนัระหวา่งวดักบัคนในชมุชน 

ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง ก้านกล้วย 2 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิเร่ืองก้านกล้วย 2  โดยเนือ้หาของเร่ืองราว ได้แฝงความเป็น
วัฒนธรรมอยู่ภายในเนือ้เร่ือง สะท้อนให้เห็นถึงความมั่งคัง่ของบ้านเมือง ทัง้ในด้านความเป็นอยู่ 
ทศันคติ คา่นิยม และความเช่ือ การแสดงถึงศรัทธาอนัยิ่งใหญ่ในพระพทุธศาสนา ในภาพยนตร์เร่ืองนี ้
น าสถาปัตยกรรมท่ีส าคัญๆมาเป็นฉากเพ่ือให้เห็นเร่ืองราวท่ีเกิดขึน้ในพระราชวังอันเป็นท่ีซึ่งเป็น
สถานท่ีอยู่อาศยัท่ีก้านกล้วยและชบาแก้วได้เข้ามาอยู่อาศัย โดยได้แสดงให้เห็นความงดงามของ
สถาปัตยกรรมของไทย สถาปัตยกรรมในสมยัอยธุยาได้รับความนิยมสืบมาถึงสมัยรัตนโกสินทร์  ความ
เป็นอาณาจักรกรุงศรีอยุธยา เป็นการสะท้อนถึงชีวิตความเป็นอยู่ของคนผู้คนภายหลังจากสงคราม
ยทุธหตัถีจบลง ความเจริญรุ่งเรืองของบ้านเมือง  สถาปัตยกรรมไทยในยคุนัน้ประกอบด้วย พระราชวงั 
วดั รวมทัง้ประตมิากรรมอยา่ง เจดีย์ และพระปรางค์ท่ีประกอบในฉาก  

นอกจากพระราชวงัยงัมีบ้านเรือน ท่ีอยู่อาศยัติดกบัแม่น า้เพ่ือสะดวกในการค้าขาย
และการคมนาคม บ้านเรือนเป็นลกัษณะท่ีอยูอ่าศยัของคนชนบทไทย คือ โดยทัว่ไปเป็นหมู่บ้านท่ีอดุม
สมบูรณ์พอจะเพาะปลูกเพ่ือยงัชีพได้ บ้านเรือนสมยัอยุธยา โดยส่วนใหญ่สร้างเป็นหลังขนาดย่อมๆ 
นอกจากสถาปัตยกรรมของไทยแล้ว การน าฉากสถาปัตยกรรมของพม่ามาถ่ายทอดให้เห็นในความ
ต่างของวัฒนธรรมความเป็นอยู่ จึงท าให้เห็นอีกมุมหนึ่งของสถาปัตยกรรมพม่าท่ีดูสวยงามและ
อลงัการ ฉากถ่ายทอดให้เห็นพระราชวงัแห่งกรุงหงสาวดี ท่ีเสมือนจริงแสดงให้เห็นถึงความรุ่งเรืองใน
สมยันัน้ ดงันัน้งานทางด้านสถาปัตยกรรมจึงเป็นส่วนหนึ่งท่ีแสดงออกให้เห็นความเป็นวฒันธรรมของ
แตล่ะชนชาต ิแสดงถึงยคุอ านาจในชว่งนัน้ ในมมุมองของความเช่ือท่ีแฝงไว้กบัการด าเนินเร่ืองราวเป็น
เร่ืองการท าพิธีบูชายัญคือ พิธีท่ีมีในศาสนาพราหมณ์ เป็นการเซ่นสรวงด้วยวิธีฆ่าคนหรือสัตว์เป็น
เคร่ืองบชูา ซึ่งในภาพยนตร์ก้านกล้วย 2 นัน้ การท าพิธีบูชาสวรรค์ เป็นการประกอบพิธีให้กบักองทพั
พม่าเพ่ือเป็นขวญัและก าลงัใจในการออกศกึ โดยใช้เคร่ืองสงัเวย คือ ลกูช้างฝาแฝดท่ีจบัได้จากอยธุยา 
รวมทัง้ตวัของก้านกล้วยด้วย โดยมีความเช่ือว่าถ้าท าพิธีแล้วจะได้ชัยชนะในการรบครัง้นี ้จากฉากนี ้
เห็นว่าในทางศาสนาพิธีท่ีน าช้างมาเป็นเคร่ืองสังเวยนัน้ ยังไม่พบ ส่วนมากจะเป็นการเคารพบูชา 
ดงันัน้ในพิธีบูชาสวรรค์นัน้สันนิษฐานว่าเป็นเนือ้เร่ืองท่ีผู้ สร้างสรรค์เติมแต่งเสริม เพ่ือให้เกิดความ
ต่ืนเต้น อาจย้อนแย้งกบัข้อเท็จจริงทางศาสนา ความเช่ือท่ีเก่ียวกบัพิธีกรรม  
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นอกจากนีย้ังเห็นถึงส่วนส าคัญของเร่ืองท่ีมีการสอดแทรกเร่ืองของค่านิยม ด้าน
ครอบครัว ท่ีเป็นพืน้ฐานทางสังคมท่ีส าคัญ ค่านิยมของคนไทยในเร่ืองครอบครัว เน้นในเร่ืองของ
บทบาทหน้าท่ีของความเป็นพ่อและแม่ ท่ีพึ่งปฏิบตัิต่อลูก บทบาทของก้านกล้วยและชบาแก้วเปรียบ
เหมือนตวัแทนของผู้ชายและผู้หญิงท่ีเร่ิมมีครอบครัว ดงันัน้การมีบทบาทด้านการเป็นสามีภรรยาจึง
เป็นบทบาทแรกท่ีต้องคอยดแูลซึ่งกนัและกนั ซึ่งในสมยัก่อนสงัคมไทยผู้ชายมีหน้าท่ีเป็นผู้น าและดแูล
ครอบครัว ผู้หญิงมีการให้เกียรติกนั ดแูลเอาใจใส่ ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั ซึ่งในภาพยนตร์การ์ตนูก้าน
กล้วยนัน้ ก้านกล้วยมีบทบาทถึง 3 อย่างในการรับผิดชอบ คือ บทบาทสามี บทบาทช้างศกึของสมเด็จ
พระนเรศวร และบทบาทของพ่อ ส่วนชบาแก้วบทบาทของภรรยาและบทบาทของแมท่ี่คอยห่วงใยและ
ดแูลลูกๆ  แม้ว่าชบาแก้วจะรับบทแม่ท่ีต้องคอยเลีย้งดแูลลูกเสมอมา แต่ชบาแก้วก็มีมุมท่ีน้อยใจใน
ก้านกล้วยในความเป็นผู้หญิงท่ีก้านกล้วยไม่ค่อยมีเวลาดแูลตนและลูก  ซึ่งในส่วนของก้านกล้วยการ
รับผิดชอบในหน้าท่ีบางครัง้ต้องมาก่อนเพราะเป็นหน้าท่ีท่ียิ่งใหญ่และมีเกียรต ิจึงท าให้ในบทบาทของ
ความเป็นพ่อต้องบกพร่องไปบาง  สิ่งนัน้ก้านกล้วยไม่ได้อยากให้เป็นเช่นนัน้  ก้านกล้วยจึงต้องเลือกท่ี
จะดแูลครอบครัวอนัดบัแรกจนท าให้ผิดตอ่บทบาทของหน้าท่ีการงาน แตด้่วยความรับผิดชอบท่ีมีในตวั
ก้านกล้วยจงึท าให้ผา่นพ้นไปได้ด้วยดี จงึเห็นได้วา่บทบาทเหล่านีเ้ป็นสิ่งท่ีเราต้องยดึและปฏิบตัิ จงึต้อง
ตระหนกัถึงภาระหน้าท่ีท่ีเกิดขึน้ตามมา มีความรับผิดชอบบทบาทใหม่ในการเป็นพ่อและแม่ ซึ่งเป็น
หน้าท่ีๆ ส าคญั ในเร่ืองยงัแทรกเร่ืองของ การเคารพเช่ือฟังบิดา มารดา หรือผู้อาวุโสกว่า เป็นสิ่งท่ีดี 
หรือ การรู้คณุและทดแทนคณุแผน่ดนิตอ่ผู้ มีพระคณุเป็นสิ่งท่ีควรยกยอ่งและจดัเป็นเร่ืองท่ีดีงาม 

ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง ยักษ์ 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองยกัษ์  ได้แฝงความเป็นวฒันธรรมอยู่ภายในเนือ้เร่ือง
โดยได้แนวทางมาจากเร่ืองรามเกียรต์ หรือ รามายณะ มหากาพย์ท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุด น ามาดดัแปลงเป็น
ภาพยนตร์การ์ตูน การออกแบบอาคารบ้านเรือนจะเหมือนตลาดเซียงกง ซึ่งเป็นท่ีจ าหน่ายอะไหล่ 
ชิน้ส่วนประกอบ และ เคร่ืองยนต์ ดงันัน้ในฉากมีอาคารร้านค้าท่ีขายวสัดท่ีุเป็นเหล็ก ส่วนใหญ่เป็นฉาก
ภายนอกสถานท่ี งานออกแบบด้านสถาปัตยกรรมนัน้นีเ้ป็นลักษณะเชิงจินตนาการไม่มีอยู่จริง
จินตนาการนัน้ได้รับอิทธิพลมาจากงานแอนิเมชนัทางฝ่ังตะวนัตก น ามาผสมผสานกับศิลปะของไทย 
จงึเป็นการผสมผสานทางความคดิในได้มมุมองท่ีตา่งจากภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิของไทยในเร่ืองอ่ืนๆ 

ทัง้ยงัน าเอาวรรณคดีไทยเร่ืองรามเกียรติ ท่ีมีทศกัณฐ์ ซึ่งเป็นตวัแทนของความชั่ว
ร้าย และกองทัพของพระราม ซึ่งเ ป็นตัวแทนของความดี มาเป็นเชิงเปรียบเทียบ ซึ่งทางหลัก
พระพุทธศาสนา การแทนด้วยความดีความชั่วมักเป็นสัญลกัษณ์ส่ือด้วยคติธรรมค าสอนหรือข้อคิด 
ดงันัน้การน าเร่ืองราวมาปรับให้ร่วมสมยัแปลกใหม่มีการสอดแทรกของประวตัิศาสตร์อยู่ในเร่ืองราว 
การ์ตนูเร่ืองยกัษ์ จงึให้เห็นอีกมมุหนึ่งของ “ยกัษ์” ท่ีเช่ือว่าความเป็นยกัษ์แฝงอยูใ่นแตล่ะบคุคล แตใ่คร
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จะมีสติในการไม่ให้ปรากฏในตวัตน ทัง้ยงัมีความเช่ือในเร่ืองของการท าหน้าท่ีของตน โดยทุกคนใน
สงัคมยอ่มต้องมีบทบาทหน้าท่ีตามสถานภาพของตน แม้หน้าท่ีของแตล่ะคนจะมีความแตกตา่งกนั ถ้า
ทุกคนได้ปฏิบตัิตามบทบาทหน้าท่ีของตนอย่างถูกต้องก็จะเกิดสิ่งท่ีดีตามมา ในเร่ืองยงัมีแง่คิดเร่ือง
ของความเป็นเพ่ือน  ความรักและความผกูพนัธ์ ความเสียสละ ท่ีจะเห็นได้ในทกุตอนท่ีน้าเขียวมีความ
เป็นห่วงใยต่อเผือก หรือการเสียสละของเผือกท่ีจะปกปอ้งไม่ให้น้าเขียวถกูท าลายจากศรแห่ งราม ซึ่ง
ตอนแรกน้าเขียวและเผือกตา่งฝ่ายต่างก็เป็นส่วนเกินของกันและกัน แตเ่ร่ืองราวท่ีเกิดขึน้ระหว่างการ
เดินทางท าให้ทัง้คู่สร้างความผูกพนัธ์ ก่อเกิดเป็นมิตรภาพท่ีดีและท าให้ความเป็นส่วนเกินกลายเป็น
ส่วนเติมเต็มในสิ่งท่ีขาดหายไปของทัง้คู่ รวมทัง้สนิมเด็กน้อยท่ีต้องการหาเพ่ือนท่ีจริงใจมาพบกับน้า
เขียวและเผือก เร่ืงราวจงึเป็นข้อคดิท่ีน ามาสอดแทรกเพ่ือจะสอนในเร่ืองของความเสียสละ การดแูลกนั
ด้วยความจริงใจ ท าให้ก่อเกิดสมัพนัธภาพท่ีดี ท่ีบคุคลหน่ีงจะได้รับและตอบสนองมาให้อีกฝ่ายอย่าง
จริงใจ เป็นคา่นิยมท่ีควรน าไปปฏิบตัิตอ่สงัคมไทยในยคุนี ้

ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองเอคโค่ จิ๋วก้องโลก 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองเอคโค่ จิ๋วก้องโลก เนือ้หาเร่ืองราว ได้แฝงความเป็น
วฒันธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณี สะท้อนภาพชีวิตทัง้ในด้านความเป็นอยู ่ท่ีอยู่อาศยัของชนเผ่า
กะเหร่ียง ส่วนใหญ๋แล้วชาวกะเหร่ียงจะตัง้ถ่ินฐานเป็นหลักแหล่งถาวร ไม่ย้ายถ่ินบ่อยๆ ลักษณะ
บ้านเรือนของกะเหร่ียงนัน้นิยมสร้างเป็นบ้านยกพืน้สูง  ใช้เสาสงู  มีชานบ้าน หมู่บ้านท่ีอุดมสมบูรณ์
พอจะเพาะปลูกเพ่ือยงัชีพได้ บ้านเรือนส่วนใหญ่สร้างเป็นหลงัขนาดย่อมๆ จากเร่ืองท่ีอยู่อาศยั ชาว
กะเหร่ียงยงัให้ความส าคญักับความสมัพนัธ์ของวิถีชีวิตและความเป็นอยู่  เช่ือเก่ียวกับความสมัพนัธ์
ระหว่างมนษุย์กบัมนษุย์ และมนษุย์กบัธรรมชาต ิรวมทัง้สิ่งท่ีลีล้บั คือ ความเช่ือเร่ืองขวญั การนบัถือ ผี 
ซึ่งความเช่ือนีมี้มาแตด่ัง้เดิมมานานแล้ว ซึ่งเป็นความเช่ือในเหล่าบรรพบุรุษ เจ้าท่ีเจ้าทาง เจ้าป่าเจ้า 
การอยูก่บัป่าเขา ความผกูพนักบัธรรมชาตจิงึหลอ่หลอ่มให้ความเช่ือกบัธรรมชาตเิข้าด้วยกนั 

 

 

ภาพประกอบ 112  บ้านของชนเผา่กะเหร่ียง   

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 
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ในการท ากิจกรรมตา่งๆ จะต้องมีการเซ่นไหว้ ตอ่เจ้าท่ีเจ้าทาง และบอกกล่าวบรรพ
บุรุษ ให้ท่านดลบนัดาลให้อยู่เย็นเป็นสุข ปกป้องคุ้มครองดแูล ซึ่งเป็นความเช่ือและเป็นประเพณีท่ีดี
งาม เป็นการสร้างความรักความสามัคคีให้กับหมู่ ส่วนฉากท่ีเป็นการประกอบพิธีสู่ขวัญป่าใน
ภาพยนตร์การ์ตนูเอคโค ่จิ๋วก้องโลกนัน้ เกิดจากพืน้ฐานความคิดของชนกะเหร่ียงท่ีเช่ือว่าสิ่งมีชีวิตไม่
ว่าจะเป็นคน สตัว์ หรือต้นไม้ ตา่งก็มี 'ขวญั' ซึ่งก าหนดความเป็นไปของแตล่ะชีวิต หากมีขวญัดีอยู่กับ
ตวัชีวิตก็จะเป็นไปโดยราบร่ืน การท าพิธีดงักล่าวจึงมุ่งเชิญขวญัท่ีล่องลอยอยู่ในท่ีตา่งๆ ให้กลบัมาอยู่
กบัต้นไม้นัน้ พร้อมทัง้เชิญเทวาอารักษ์ทัง้หลายมาช่วยกนัปกปักรักษาเพ่ือให้ต้นไม้เตบิโตแข็งแรง เป็น
ช่วงเวลาท่ีมีในฉากให้เห็นถึงช่วงในการประกอบกิจพิธี  เพ่ือการอนุรักษ์ท าให้เกิดคุณค่าสร้าง
ความส าคญัให้กบัผืนป่าและปลกูฝังเร่ืองการ 

 

ภาพประกอบ 113  พิธีสูข่วญัต้นไม้   

ท่ีมา: ภาพยนตร์เอคโค ่จิ๋วก้องโลก 

การรักษาและผกูพนักบัธรรมชาติท าให้เกิดการหวงแหน ไม่คิดท าลาย ไม่ว่าจะเป็น
ป่าไม้  ภเูขา  สายน า้  และแผน่ดนิ  ท าให้เข้าใจและให้คณุคา่ตอ่ธรรมชาตด้ิวยการปฏิบตัดีิตอ่ธรรมชาต ิ
เพราะเห็นสิ่งเหล่านีเ้ป็นผู้ มีพระคณุในฐานะผู้คุ้มครองป่าและธรรมชาติ  เพ่ือด ารงไว้ซึ่งความสมัพนัธ์
อันดีงาม เช่น ในฉากท าพิธีสู่ขวัญป่า ซึ่งนอกจากเป็นความเช่ือของชนเผ่ากะเหร่ียงแล้ว ยังเป็น
วฒันธรรมท่ีท าสืบต่อกันมาตัง้แต่ครัน้บรรพบุรุษ ด้านความเจริญทางเทคโนโลยี  การช่ืนชมในความ
เจริญของเทคโนโลยีจากโลกตะวนัตกโดยเช่ือว่ามาสร้างความสะดวกสบายให้กับคนในสังคม และ
สามารถในการช่วยแก้ปัญหาให้กบัวิกฤกตการณ์ของเกิดภาวะโลกร้อนท่ีก าลงัขยายตวัขึน้อยา่งรวดเร็ว
และสร้างความเสียหายให้กบัเมืองใหญ่ๆ ทัว่โลก 
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ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง พระมหาชนก 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิเร่ืองพระมหาชนก โดยเนือ้หาของเร่ืองราว ได้แฝงความเป็น
วฒันธรรมอยู่ภายในเนือ้เร่ือง ดงันัน้ไม่วา่จะเป็นเร่ืองราว ฉาก สถาปัตยกรรมไทยจะมีความผสมผสาน
ความเป็นวฒันธรรมของอินเดีย เชน่ ฉากเมืองมิถิลา และนครกาลจมัปากะ ความประณีตของลวดลาย
ท่ีน ามาตกแตง่ภายในท้องพระโรง เป็นลกัษณะของลวดลายไทยท่ีแตกตา่งกนั ซึง่อาจน าเอารูปร่างจาก
ธรรมชาติมาดดัแปลง เช่น ลายประจ ายาม ลายกระหนก ลายกระจงั ซึ่งลวดลายเหล่านีไ้ด้รับอิทธิพล
มาจากอินเดีย น ามาผสมผสานกบัศลิปะดัง้เดมิ ของคนไทยสืบทอดกนัมา มกัจะใช้ประดบัอยู่ตามเสา 
ขอบประตหูน้าต่าง หน้าต่าง ของโบสถ์ วิหาร เพดาน และยงัมีมุมมองของความเช่ือท่ีแฝงไว้กับการ
ด าเนินเร่ืองเป็นคติความเช่ือ  ในเร่ืองของการตัง้จิตอธิฐาน เช่น ตอนท่ีพระโปลชนกได้อธิฐานว่า  "ถ้า
ข้าพเจ้าคิดไม่ซ่ือกบัพระเชษฐาจริง  ขอให้เคร่ืองจองจ าจงคงตรึงมือและเท้าของข้าพเจ้าไว้  แม้ประตก็ู
จงปิดสนิท  แต่ถ้าข้าพเจ้ามิได้มีจิตคิดทรยศ  ขอให้เคร่ืองจองจ าจงหลุดจากมือและเท้าของ
ข้าพเจ้า  แม้ประตก็ูจงเปิดออก" จากค าอธิฐานนัน้ท าให้เหตกุารณ์ได้น าพระโปลชนกหลดุพ้นจากการ
ขงั  หรือ ความเช่ือในตอนหนึ่งท่ีพระมหาชนก ตกในเหตกุารณ์เรือแตกกลางทะเล  ได้ว่ายน า้อยู่กลาง
ทะเลถึง 7 วนั 7 คืน มุ่งให้เห็นความเช่ือเร่ืองความเพียรท่ีจะพาตนเองไปให้ถึงฝ่ังโดยเช่ือถึงเร่ืองของ 
"ตนเป็นท่ีพึง่แหง่ตน" ซึง่ถือกนัวา่มีความส าคญัท่ีสดุของเร่ือง  

ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ เร่ืองพระมหาชนกยงัแทรกคติและแง่คดิท่ีเป็นเหมือนมมุ
สะท้อนให้คดิในเร่ืองของความเพียร การน าแนวทางไปปฏิบตัเิพ่ือให้เกิดประโยขน์ ซึ่งเป็นสิ่งส าคญัของ
เร่ือง นอกจากนี ้ในตอนท่ีพระมหาชนกเสด็จประพาสพระราชอทุยานในกรุงมิถิลา ในระหว่างทางทรง
ทอดพระเนตรเห็นในบริเวณการเข้าสวนมีต้นมะม่วงอยู่สองต้น ต้นหนึ่งมีผล อีกต้นหนึ่งไม่มีผล 
พระองค์ได้ทรงเสวยผลมะม่วงซึ่งมีรสชาติดั่งรสทิพย์ ครัน้เสด็จกลบัปรากฏว่าชาวบ้านได้รู้ถึงรสชาติ
ของลูกมะม่วงจึงตา่งพากันมาเก็บผลจนต้นแต่ด้วยความท่ีต้นมะม่วงสูงใหญ่จึงพากนัโคน่ต้นมะม่วง 
พระมหาชนกได้รู้จงึ มองเชิงคติสอนตนวา่ถ้าเป็นเหมือนต้นมะมว่งท่ีมีผลเปรียบเหมือนมีราชสมบตัิติด
ตวัเหล่าคนจะมาหาประโยชน์ แตถ้่าเป็นเหมือนต้นไร้ผลจะยงัคงยืนหยดัได้แม้มีแตใ่บ พระองค์จึงทรง
เลือกท่ีจะเป็นเช่นต้นไม้ไม่มีผล เป็นส่วนหนึ่งท่ีแสดงให้เห็นค่านิยมท่ีเช่ือว่าอะไรดี ไม่ดี อะไรควร ไม่
ควร รวมทัง้ระบบการคิดของพระมหาชนกในเร่ืองของการฟืน้ฟูต้นมะมว่งให้มีผลโดยวิธีการท่ีน าผู้ รอบ
รู้และช านาญคิดศึกษาและทดลองเพ่ือสร้างสิ่งท่ีมีคณุค่าให้เป็นประโยชน์ ค่านิยมจากตอนนีจ้ึงเป็น
ความคิดหรือความเช่ือท่ีพระมหาชนกได้พิจารณาแล้วว่าเป็นสิ่งท่ีถูกต้องและมีคุณค่าประกอบการ
ตดัสินใจ จงึน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ตอ่ประชาราษฎร์ 
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ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองทองแดง 

ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ืองทองแดง  แฝงความเป็นวฒันธรรมอยูภ่ายในเนือ้เร่ือง
โดยได้แรงบันดาลใจจากพระราชนิพนธ์ พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช  เร่ือง
ทองแดง (The Story of Tongdaeng) น ามาดดัแปลงเป็นภาพยนตร์  ภาพยนตร์ได้สะท้อนในเร่ืองของ
ท่ีอยู่อาศยั  เช่น  "บ้าน"  ซึ่งเป็นสถานท่ีอยู่อาศยัท่ีสร้างความผกูพนัมาตัง้แตเ่กิด ในภาพยนตร์การ์ตนู
เร่ืองทองแดง  ในตอน  “ทองหล่อ” ได้แสดงให้เห็นสถาปัตยกรรมบ้านเรือน  การสะท้อนถึงชีวิตความ
เป็นอยู่ของชาวสวนในชนบท ลักษณะบ้านไม้ท่ีค านึงถึงพืน้ท่ีในการใช้สอย  มีระเบียงเพ่ือใช้เป็นท่ี
ประกอบกิจกรรม  เช่น  ในฤดกูาลสามารถเก็บผลไม้มาจดัเพ่ือน าไปขายหรือการนัง่พกัผ่อน  เป็นภาพ
ชีวิตความเป็นอยู่ท่ีพอเพียงของชาวสวน  ส่วนในเร่ือง “จร”  ความงดงามของวดัท่ีเกิดจากความเก่าแก่  
ศาสนสถานท่ีใช้ประกอบพิธีทางพทุธศาสนา ศนูย์รวมของคนในชุมชน  ซึ่งยงัคงมีเร่ืองของความเป็น
ไทยด้วยโบสถ์และบรรยากาศของความเป็น  ส่วนเร่ือง “คอปเปอร์”  เป็นอีกหนึ่งมุมมองทาง
สถาปัตยกรรมท่ีเกิดจากการเห็นในความส าคญัของสถาปัตยกรรมท่ีมีความทันสมยัในอีกโลกท่ีเน้น
ทางด้านจินตนาการ  สถาปัตย์ท่ีมีองค์ประกอบท่ีเน้นมมุมองทางด้านทศันียภาพ  เร่ืองราวแสดงให้เห็น
ถึงชุมชนหรือย่านเซียงกงท่ีประกอบด้วยร้านค้าท่ีขายเสาเหล็ก  วสัดอุุปกรณ์ในการประกอบหุ่นยนต์  
ดงันัน้จึงเป็นการแทรกเร่ืองราวทางวฒันธรรมผ่านมมุมองทางด้านงานสถาปัตย์  ภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิติ  เร่ืองทองแดง ยงัให้เห็นถึงความดีท่ีมีในคณุทองแดง เร่ืองราวของ “ความกตญัญ ู ความจงรักภกัดี  
และการมองเห็นคณุคา่ของสิ่งเล็กๆ  สิ่งท่ีควรสร้างในตวัตน”  ซึ่งสิ่งเหล่านีถ้้าน าไปปฏิบตัจิะท าให้เกิด
ความเจริญก้าวหน้า  ซึ่งส่วนประกอบทัง้ 3 สิ่งนีมี้แนวทางตามหลกัของพระพุทธศาสนาท่ีสอนไว้  เช่น  
เร่ืองความกตญัญรูู้คณุ  ซึง่เป็นพืน้ฐานทางด้านคณุธรรมท่ีทกุคนควรมี  ความจงรักภกัดี  และตนเป็นท่ี
พึ่งแห่งตนเพราะสิ่งเหล่านีเ้ป็นการสร้างความส านึกทัง้ในหน้าท่ีและความรับผิดชอบ  โดยเร่ิมจาก
ความรับผิดชอบตอ่ตนเอง  ความรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีในครอบครัว  สิ่งนีจ้ะขยายผลออกไปสู่ความเป็น
สังคม และเป็นวัฒนธรรมท่ีดีงามต่อไป ได้สร้างค่านิยมในเร่ืองท่ีเป็นเหมือนข้อคิดเร่ืองของความ
กตญัญูรู้คณุ ซึ่งเป็นค่านิยมท่ีควรน าไปปฏิบตัิตอ่สงัคมไทยในยุคนี ้ซึ่งสอดคล้องกับค่านิยมหลกัของ
คนไทย 12 ประการ  เร่ืองกตญัญตูอ่พอ่แม่  ผู้ปกครอง  ครูบาอาจารย์  รวมทัง้เร่ืองความจงรักภกัดีและ
ความอดทนท่ีเป็นส่วนส่งเสริมให้สังคมเห็นถึงความส าคัญในการเคารพซึ่งในสถาบัน  องค์กร  
หน่วยงาน  เป็นการสร้างทศันคติท่ีดีให้กบัคนในสงัคมเร่ืองของการจะท าสิ่งใดควรมีความมานะอดทน
แม้สิ่งนัน้จะไม่ได้เป็นท่ีถูกใจนกั  ดงัเช่นในเร่ืองทองหล่อท่ีมีความอดทนแม้ตนเองจะกลวัเสียงฟ้าร้อง
แตต้่องอดทนเพ่ือท่ีจะได้ช่วยเหลือเจ้านายของตนให้ปลอดภยั  ในแตล่ะตอนของเร่ืองมีการสะท้อนบท
ภาพยนตร์เพ่ือเป็นส่วนสร้างจิตส านึกให้กับผู้ชมน าไปสร้างทัศนคติและมุมมองท่ีดีให้กับสงัคมการ
สร้างคา่นิยมท่ีดีให้กบัผู้ชมผ่านทางภาพยนตร์การ์ตนู  นอกเหนือจากความเพลิดเพลินจากบรรยากาศ
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ของภาพ  ตวัละคร  ฉาก  ภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองทองแดงได้ให้มมุมองและความหลากหลายมมุคิดนึก
เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการปฏิบตัขิองคนในสงัคมไทยตอ่ไป 

ดงันัน้จะเห็นได้ว่าภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย   ได้แฝงความเป็นวฒันธรรมอยู่ภายใน
เนือ้เร่ืองในแต่ละเร่ือง โดยได้แบง่เป็น 3 ด้าน คือ  ด้านความเช่ือ ด้านคา่นิยม และด้านสถาปัตยกรรม 
ซึ่งในแต่ละด้านได้แนวทางมาจากเร่ืองราวทางประวตัิศาสตร์  วรรณคดี  สภาพชีวิตความเป็นอยู่ของ
ของสงัคมไทย รวมทัง้ชนเผ่าท่ีมีอารยธรรมท่ีแฝงอยู่เป็นการน ามาดดัแปลงเป็นภาพยนตร์การ์ตนู เพ่ือ
สะท้อนวิถีชีวิตของสงัคมไทย ทัง้สงัคมเมืองและความป็นชนบท  

ด้านความเช่ือ  เช่น ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยเช่ือในเร่ืองของความดีความชัว่ โชคลาง 
และวิญญาณของสิ่งศักดิ์สิทธิท่ีจะคุ้มครอง และยังเป็นลักษณะท่ีมีการเปรียบเทียบ ซึ่งทางหลัก
พระพุทธศาสนา การแทนด้วยความดีความชั่วมักเป็นสัญลกัษณ์ส่ือด้วยคติธรรมค าสอนหรือข้อคิด 
หรือความเช่ือท่ีมีมาแตบ่รรพบรุุษเหมือนดงัความเช่ือของชนเผา่กะเหร่ียงจากเร่ืองเอคโค ่จิ๋วก้องโลกท่ี 
เช่ือในความสมัพนัธ์ของวิถีชีวิตและความเป็นอยู่ เช่ือเก่ียวกับความสมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์กับมนุษย์ 
และมนษุย์กับธรรมชาติรวมทัง้สิ่งท่ีลีล้บั ซึ่งเป็นความเช่ือในเหล่าบรรพบุรุษ เจ้าท่ีเจ้าทาง เจ้าป่าเจ้า 
การอยู่กบัป่าเขา  ความเช่ือในวิญญาณ เช่นจากเร่ืองนาค ท่ีเช่ือว่าจะคอยคมุครองปกปอ้งมนุษย์ จึงมี
การท าบญุกศุลสง่ถึงกนัเพ่ือเป็นการสกัระบชูาและให้ความเคารพ  

ด้านคา่นิยม  พบว่า ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ ของไทย นัน้จะน าเสนอส่วนส าคญัในเร่ืองของ
การสร้างวัฒนธรรมท่ีดีงาม มาจากการสะท้อนค่านิยมของคนไทยท่ีถือว่า การเคารพเช่ือฟังบิดา 
มารดา หรือผู้อาวโุสกว่า เป็นสิ่งท่ีดี รวมทัง้ความกตญัญรูู้คณุ  ตอ่ผู้ มีพระคณุเป็นสิ่งท่ีควรยกย่อง การ
แทรกแง่คิดเพ่ือเป็นแนวทางในการน าไปปฎิบตัิเพ่ือให้เกิดประโยขน์ เช่น ภาพยนตร์การ์ตนู3 มิติเร่ือง
พระมหาชนก ท่ีสอนเร่ืองของความเพียรซึง่เป็นสิ่งส าคญั  และการ์ตนูเร่ืองยกัษ์ ท่ีให้เห็นอีกมมุหนึง่ของ 
“ยกัษ์” ท่ีเช่ือว่าความเป็นยกัษ์แฝงอยูใ่นแตล่ะบคุคล แตใ่ครจะมีสติในการไม่ให้ปรากฎในตวัตน ทัง้ยงั
มีความเช่ือในเร่ืองของการท าหน้าท่ีของตน โดยทุกคนในสังคมย่อมต้องมีบทบาทหน้าท่ีตาม
สถานภาพของตน แม้หน้าท่ีของแตล่ะคนจะมีความแตกตา่งกนั ถ้าทกุคนได้ปฏิบตัิตามบทบาทหน้าท่ี
ของตนอย่างถกูต้องก็จะเกิดสิ่งท่ีดีตามมา รวมทัง้ยงัสร้างคา่นิยมความเป็นเพ่ือน  ความรักและความ
ผกูพนัธ์ ความเสียสละ ท่ีจะเห็นได้ในทกุตอน 

ด้านสถาปัตยกรรม พบว่า มีการให้เห็นถึงลักษณะของสิ่งก่อสร้างสภาพแวดล้อมท่ียังคง
ความเป็นวิถีชีวิตในแบบสังคมไทย เช่น ในสมัยอยุธยาซึ่งเป็นยุคท่ีมีความเจริญรุ่งเรืองสภาพท่ีอยู่
อาศยัของคนในยุคนัน้  เป็นหมู่บ้าน สะท้อนให้เห็นชีวิตความเป็นอยู่ของคนชนบท การท่ีใช้ชีวิตแบบ
สงัคมเกษตรกรรมมีสวนผกั ผลไม้ หมู่บ้านประกอบด้วยหลายๆครัวเรือน ชีวิตความเป็นอยู่ลกัษณะท่ี
อยูอ่าศยัเป็นแบบเรือนไทยภาคกลาง   มีลกัษณะเป็นเรือนยกพืน้ ใต้ถนุสงู  หรือ พระราชวงั เป็นเหมือน
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ศนูย์กลางของคนในสงัคมสมยันัน้ท่ียงัมีพระมหากษัตริย์เป็นเหมือนวีรบรุุษท่ีจะปกป้องและเป็นท่ียึด
เหน่ียวของจิตใจ ภายในพระราชวงัจงึมีทัง้ วดั โบสถ์ วิหาร เพ่ือให้ประชาชนได้เคารพบชูา 

ข้อมลูทัง้สามด้านนีเ้ป็นสิ่งท่ีสะท้อนถึงวฒันธรรมท่ีแฝงอยู่ในการ์ตนู 3มิติของไทย เป็นการ
สะท้อนภาพของสงัคมไทย โดยข้อมูลดงักล่าวจะเป็นเหมือนข้อมูลท่ีจะน ามาสร้างเร่ืองราว ตวัละคร 
และฉากให้กับงาน โดยในภาพรวมของการสร้างจะให้เห็นถึงความคล้ายจริง ท่ีพบว่าสิ่งนีเ้ป็นส่วนท่ี
สง่เสริมให้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย มีความเป็นลกัษณะเฉพาะของตวัเองท่ีตา่งจากชนชาติอ่ืน    

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล  อภปิรายผล  และข้อเสนอแนะ 

การศกึษาค้นคว้าเร่ืองภาพยนตร์แอนิเมชนั : กรณีศกึษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  ได้
ด าเนินการค้นคว้าถึงกระบวนการสร้างงานและขัน้ตอนการท างานของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  
รวมทัง้ปัจจยัท่ีส่งผลตอ่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  โดยใช้แนวคิดตามหลกัทฤษฎีการ
สร้างงานและการบริหารจดัการ4Ms ดงันี ้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพ่ือศกึษาผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย ในประเด็นของกระบวนการสร้างงาน  
ได้แก่  โครงเร่ือง (Plot)  แก่นเร่ือง (Theme)  ตวัละคร (Character)  ฉาก (Setting)  บทบรรยายและ
เสียง (Dialogue & sound)  ลกัษณะเดน่ของภาพยนตร์ 3 มิตขิองไทย 

2.  เพ่ือศกึษาขัน้ตอนการท างานของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย ในประเด็นของขัน้ตอน
เตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  
และขัน้เสนองาน (Present) 

3.  เพ่ือศึกษาปัจจัยในการสร้างสรรค์งานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ท่ีส่งผลต่อการ
พฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

การศกึษาค้นคว้าเร่ืองภาพยนตร์แอนิเมชนั : กรณีศกึษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย ใน
ครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (Non-Participant Observation) 
และการสัมภาษณ์ (Interview) จากนัน้อภิปรายผลงานวิจัยเชิงพรรณนา (Descriptive Research) 
ผู้วิจยัด าเนินการศกึษาค้นคว้าตามขัน้ตอนดงันี ้

1.  ขัน้ด าเนินการศึกษาค้นคว้า โดยการศึกษาจากเอกสารข้อมูลเบื อ้งต้นและ
แหลง่ข้อมลูตา่งๆ  

2.  การก าหนดกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัเป็นการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purbability 
Sampling) 

2.1  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

2.2  สมัภาษณ์กลุม่ผู้ผลิต  นกัออกแบบ  นกัวิชาการ 
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2.3  การเก็บรวบรวมข้อมลู 

2.4  การวิเคราะห์ข้อมลู 

3.  วิเคราะห์ผลงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างตามทฤษฎีการ
สร้างงาน 

4.  สรุปผลและอภิปราย 

ขอบเขตของการวิจัย 

ในการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน : กรณีศึกษาวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  
โดยผู้ วิจยัมุ่งศึกษาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ในเร่ืองกระบวนการสร้างงาน  ได้แก่  โครงเร่ือง 
(Plot)  แก่นเร่ือง (Theme)  ตวัละคร (Character)  ฉาก (Setting)  บทบรรยายและเสียง (Dialogue & 
sound)  ลักษณะเด่น  และกระบวนการท างานภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  ซึ่งประกอบด้วย  
ขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า  (Preproduction)   ขัน้ตอนการท า (Production)   ขัน้หลังการท า  
(Postproduction)  และขัน้เสนองาน (Present)  รวมทัง้ปัจจยัของแต่ละบริษัทและทัศนะของผู้ผลิต  
นกัวิชาการ  และผู้ เก่ียวข้องท่ีเป็นตวัส่งเสริมในการพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  ได้ก าหนด
กลุม่ประชากรและกลุม่ตวัอยา่งไว้ดงันี ้

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  ได้แบง่เป็น 3 กลุ่ม  คือ  กลุ่มตวัอย่างภาพยนตร์การ์ตนู 3
มิตขิองไทย  กลุม่ผู้ผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  และกลุม่ผู้สมัภาษณ์ 

1.  กลุม่ตวัอย่างภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  ท่ีฉายในโรงภาพยนตร์  ตัง้แตปี่ 
2545-2558  ท่ีมีช่ือเสียงและสร้างผลงานด้านภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  จ านวน 8 เร่ือง 

-  ปังปอนด์  ฉายปี 2545  ผลิตโดยบริษัท วิธิตา แอนิเมชนั จ ากดั   

-  ก้านกล้วย 1  ฉายปี 2549 และ ก้านกล้วย 2  ฉายปี 2552 ผลิตโดยบริษัท 
กนัตนา แอนิเมชนั สตดูิโอ จ ากดั 

-  นาค  ฉายปี 2551  ผลิตโดยบริษัท Beboyd Cg   

-  เอคโค ่จิ๋วก้องโลก  ฉายปี 2555  ผลิตโดยบริษัท กนัตนา แอนิเมชนั สตดูโิอ 
จ ากดั 

-  ยกัษ์  ฉายปี 2555  ผลิตโดยบริษัท เวิร์คพอยท์ พิคเจอร์ส จ ากดั 

-  พระมหาชนก  ฉายปี 2557  ผลิตโดยส านกังานสง่เสริมอตุสาหกรรม ซอฟต์แวร์
แหง่ชาตร่ิวมกบัสมาคมผู้ประกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์ 

-  ทองแดง  ฉายปี 2558  ผลิตโดย บริษัทเฟรชแอร์ เฟสติวลั จ ากดั  
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2.  กลุม่ผู้ผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  โดยได้จากกลุม่บริษัทท่ีเป็นผู้ผลิต
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  ท่ีฉายในโรงภาพยนตร์ตัง้แตปี่ 2545-2558  จ านวน 6 บริษัท  ได้แก่  
บริษัท วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากดั  บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูโิอ จ ากดั  บริษัท Beboyd Cg  บริษัท 
บ้านอิทธิฤทธ์ิ จ ากดั  ส านกังานสง่เสริมอตุสาหกรรม ซอฟต์แวร์ แหง่ชาต ิร่วมกบัสมาคม
ผู้ประกอบการแอนิเมชนัและคอมพิวเตอร์  และบริษัท เฟรชแอร์ เฟสติวลั จ ากดั 

3.  กลุม่ผู้สมัภาษณ์ของแตล่ะบริษัท  โดยแยกเป็นกลุม่ดงันี ้

3.1  กลุม่ผู้ผลิต 

3.2  กลุม่นกัออกแบบแอนิเมชนั   

3.3  กลุม่นกัวิชาการ 

สรุปผลการวิจัย 

ผลจากการศึกษาภาพยนตร์แอนิเมชัน:กรณีศึกษาภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ผู้ วิจัย
สามารถสรุปประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้

ผลการวิเคราะห์กระบวนการสร้างงานในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิตขิองไทย   

ผู้ วิจัยได้ศึกษากระบวนการสร้างงานในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย  จาก
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย จ านวน 8 เร่ือง โดยเนือ้เร่ืองสามารถสรุปได้ดงันี ้

ปังปอนด์ ดิ แอนิเมชนั  เป็นเร่ืองราวของเด็กชายวยั 5 ขวบ   ช่ือ ปังปอนด์ ซึ่ง
เป็นตวัด าเนินเร่ืองโดยการได้เข้าไปผจญภยัในโลกอนาคตได้พบกบัหนมุาน ลิงท่ีมีไหวพริบ พบเพ่ือนๆ 
และร่วมเผชิญกบัหุ่นยนต์ท่ีเข้ามาครองง าเหล่ามนษุย์ในโลกอนาคต เป็นการเล่าเร่ืองท่ีมีการเช่ือมโยง
กนัระหวา่งโลกอนาคตกบัโลกปัจจบุนั  เนือ้เร่ืองจงึพดูถึงความเจริญทางเทคโนโลยีท่ีเข้ามาท าให้มนษุย์
ถกูครอบง า โดยการส่ือความเจริญของเทคโนโลยีท่ีแทนด้วยตวัหุน่ยนต์  โดยมีหนมุานท่ีเป็นฮิโร่เข้ามา
ชว่ยเหลือให้เร่ืองราวผ่านพ้นไปด้วยดี การให้เห็นถึงมิตรภาพ เนือ้เร่ืองบอกถึงชะตาของโลกในอนาคต  
ถ้าใช้เทคโนโลยีในทางท่ีผิด เราอาจจะถกูเทคโนโลยีครอบง า 

ก้านกล้วย เร่ืองราวของลกูชาย ท่ีช่ือวา่ก้านกล้วย  ออกตามหาพอ่ ซึง่ตอนหลงัรู้
ว่าพ่อถูกช้างศึกฆ่าตายในสนามรบ จุดนีเ้ป็นเหมือนแรงผลกัดนัให้ก้านกล้วยได้เผชิญกับเหตกุารณ์
ต่างๆ  รวมทัง้โชคชะตาได้น าพามาเป็นช้างศึกของสมเด็จพระนเรศวรมหาราช  ด้วยความกล้าหาญ
และความมานะอดทน รวมทัง้ความสัมพันธ์ของมิตรภาพระหว่างการเดินทาง  ท าให้ก้านกล้วย
กลายเป็นช้างผู้ยิ่งใหญ่ เนือ้เร่ืองเป็นการน าเร่ืองราวของประวัติศาสตร์ท่ีมีอยู่จริงมาเช่ือมโยงกับตวั
ละคร ท่ีแทรกสาระในเนือ้เร่ืองทัง้ด้านประวตัศิาสตร์และความน่ารักของตวัละคร 
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นาค  เร่ืองราวจากต านานแม่นาคพระโขนงท่ีเป็นต านานเก่าแก่ของผีไทย  
น ามาดดัแปลงให้เป็นแนวการ์ตนูมีเร่ืองราวสนกุสนาน โดยมีผีสาว”นาค” ท่ีใช้ชีวิตในชนบทหนีหา่งจาก
ความวุ่นวายในกรุงเทพ  เร่ืองเกิดขึน้ท่ีหมู่บ้านในชนบทแห่งหนึ่ง มีการจดังานวดั  และในค ่าคืนนัน้
เหลา่บรรดาผีเมืองได้ออกมาอาระวาดและจบัตวัเดก็ชายช่ือ ธี  ซึง่เป็นกญุแจไขส าคญัของการประกอบ
พิธีกรรมให้กบัหวัหน้าผีคือหมอผี  ท าให้พ่ีสาวของธีช่ือแก้ม ต้องการตามน้องกบัมา จึงเป็นหน้าท่ีของ
นาคและพวกพ้องท่ีตดัสินใจพาแก้มออกตามหาน้องชายในโลกแห่งวิญญาณ และได้เผชิญหน้ากับ
ภตูผีิท่ีเป็นตวัการวางแผน การมาครัง้นีท้ าให้นาคได้พบกบัลกูชาย “เจ้าแดง” ลกูท่ีหมอผีจอมบง่การเอา
ไปเลีย้ง  เร่ืองราวถ่ายทอดบทบาทของความเป็นแม่ท่ีมีความรักให้ลกูเสมอ  รวมทัง้การเผชิญกบัหมอผี
แห่งโลกวิญญาณ  นาคและเพ่ือนๆ จึงฝ่าฟันอ านาจของหมอผีท่ีจะมาท าลายโลกมนุษย์ ให้กลบัมา
สงบสุขอีกครัง้ เป็นการน ามุมมองของความน่ากลวัมาถ่ายทอดในแบบของความรักท่ีมีต่อลูก พ่ีน้อง
และเพ่ือน   

ก้านกล้วย 2  เร่ืองราวของก้านกล้วย ท่ีเติบโตเป็นช้างศึก จากการรบชนะ
สงครามยทุธหตัถีกบัพระมหาอปุราชา ภายหลงัจากเสร็จสงครามก้านกล้วยได้รับต าแหน่งเป็นพระยา
ปราบหงสาวดี  และมีชีวิตคูก่บัชบาแก้วซึ่งก าลงัตัง้ท้อง จากการท่ีก้านกล้วยออกศกึบอ่ยจนท าให้ชบา
แก้วน้อยใจและขอไปอยู่กับลกูท่ีบ้านเกิดหมู่บ้านหินขาว  ส่วนกรุงหงสาวดี พระเจ้านนัทบเุรงทรงแค้น
ใจเม่ือครัน้การท าศกึยทุธหตัถีท่ีต้องเสียลูกชายไป จึงได้ยกกองทพัมาจบัตวัชาวบ้านท่ีหมู่บ้านหินขาว 
และจบัชบาแก้วและลกูไป เป็นช่วงเวลาเดียวกบัแสงดาแม่ของก้านกล้วยได้เสียชีวิตจากการท่ีเข้าช่วย
ต้นอ้อ กอแก้ว ลูกแฝดของก้านกล้วย ข่าวท่ีทหารหงสามาบุกหมู่บ้านรู้ถึงก้านกล้วย ด้วยเหตุนีก้้าน
กล้วยจงึหนีภาระหน้าท่ีออกมาจากกรุงศรีอยธุยาเพ่ือชว่ยครอบครัว จนท าให้ต้องผิดตอ่หน้าท่ี  แตด้่วย
ความเป็นพ่อผู้ซึ่งเป็นหวัหน้าครอบครัว จึงต้องมีความรับผิดชอบทัง้หน้าท่ีและครอบครัวท่ีต้องปฏิบตัิ
ให้ดีทัง้สองด้าน ซึง่เป็นการแทรกเนือ้หาให้ผู้ชมได้คดิและน าไปปฎิบตัเิพ่ือเกิดผลดีตอ่สงัคมไทย 

เอคโค ่จิ๋วก้องโลก  การเดินทางของพี่น้องชาวกะเหร่ียง หน่อวาและจ่อเป ท่ีเข้า
ร่วมแก้ไขสถานการณ์โลกร้อน และผจญภัยของแซม บุตรชายคนเดียวของประธานาธิบดีแห่ง
แคปิตสัสเตท (Capital State) จากคนละพืน้ท่ีได้มาพบกนั ความสมัพนัธ์ของทัง้สามคนท่ีจะมาช่วยกนั
ปกปอ้งพืน้โลกจากมหนัตภัยภาวะโลกร้อน เรียกว่า บัค๊ (Buct) ซึ่งเป็นปีศาจคล่ืนความร้อนจะเข้ามา
ยึดครองโลก การเดินทางมาส่งแซมในครัง้นี ้เพ่ือช่วยเหลือโลกและมีเพียงจ่อเปและหน่อวาท่ีรู้วิธีการ
ท าลายคือ การหยดุใช้พลงังาน เด็กๆ ทัง้สามจึงชว่ยกนัปฏิบตัิการหยดุยัง้วิกฤตการณ์ภาวะโลกร้อนใน
ครัง้นี ้เป็นเร่ืองราวท่ีสะท้อนสงัคมในปัจจบุนั ให้เห็นความส าคญัเก่ียวกบัการใช้พลงังานท่ีสิน้เปลืองท า
ให้เกิดภาวะโลกร้อน ดงันัน้ให้ฟังเสียงธรรมชาติ และเห็นความส าคญัของธรรมชาติเพ่ือท่ีจะปกป้อง
เหตกุารณ์ครัง้นีไ้ด้ 
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พระมหาชนก เร่ืองราวของพระเจ้ามหาชนกกษัตริย์แห่งกรุงมิถิลา ซึ่งมีพระราช
โอรสสองพระองค์ พระนามว่า พระอริฏฐชนก และพระโปลชนก  หลงัจากพระบิดาสวรรคต พระอริฏฐ
ชนกได้ขึน้ครองราชสมบตัิ แตด้่วยความหลงเช่ือในอมาตย์ซึง่ไมพ่อใจในพระโปลชนกและได้ออกอบุาย
กราบทลูความเท็จกล่าวหาวา่พระอปุราชโปลชนก ท าให้สองกษัตริย์ต้องแคลงใจกนัและเป็นเหตใุห้เกิด
การตอ่สู้กนัในสนามรบ ครัน้เม่ือพระอริฏฐชนกมาทราบความจริงวา่เกิดจากอ ามาตย์หลอกให้แตกกนั 
และสถานการณ์ช่วงนัน้อ ามาตย์ได้ท าพระองค์ตกจากหลงัช้างก่อนสิน้พระชนม์ จึงเป็นเหตใุห้พระโปล
ชนกต้องขึน้ครองนคร และพระมเหสีในพระอริฏฐชนกท่ีก าลงัทรงพระครรภ์ต้องหลบหนีไปอยู่ท่ีเมือง
กาลจัมปากะ  จนคลอดพระมหาชนก ซึ่งเป็นตนัก าเนิดของกษัตริย์ท่ีมีความเพียร พระองค์มีความ
มานะ พยายาม และหวัทางการค้า ครัง้เตบิใหญ่ทรงคิดท่ีจะเดินทางโดยเรือเพ่ือค้าขายและไปเมืองมิถิ
ลา ระหว่างทางเรือได้ผจญกับพายุท าให้เรือแตก เป็นเหตใุห้พระองค์ต้องว่ายน า้อยู่ในท้องทะเลเป็น
เวลาถึง 7 วัน แต่ด้วยความเพียรพยายามและไม่ย่อท้อ ท าให้นางมณีเมขลา เทพธิดาท่ีปกป้อง
มหาสมทุรได้เห็นถึงสิ่งนี ้และได้เข้าชว่ยเหลือโดยอุ้มพระมหาชนก ไปจนถึงฝ่ังมิถิลา พระองค์จึงได้เข้า
เมืองมิถิลาและปกครองเมืองมิถิลาต่อไป ในเร่ืองราวจะมุ่งเน้นในเร่ืองของความเพียรซึ่งน ามาสู่
ความส าเร็จไม่ว่าจะท าสิ่งใด ซึ่งน ามาจากทศชาติชาดกโดยพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพล 
อดลุยเดชทรงเรียบเรียงและทรงน ามาดดัแปลงเล็ก ๆ น้อย ๆ เพ่ือให้เข้าใจง่ายขึน้  

ยักษ์  เร่ืองราวท่ีได้แนวคิดมาจากเร่ืองรามเกียรติ์ เร่ืองของหุ่นกระป๋องฝ่าย
ทศกณัฐ์และหุ่นกระป๋องฝ่ายราม  โดยมีหนมุานเป็นทพัหน้า  หลงัสงครามสิน้สดุสนามรบจึงเป็นเพียง
ซากปรักหักพงัและซากเหล็กเก่าๆ  เหลือไว้เพียงแต่สุสาน จนเวลาผ่านไปเป็นล้านวนัต่อมา บรรดา
พ่อค้าหุ่นขายของเก่าเข้ามาค้าขายได้ขดุพบซากยกัษ์เจ้าของต านานและหนุมาน เพ่ือท่ีจะน ามาขาย
ชิน้ส่วน แตท่ัง้สองได้คืนชีพ โดยท่ีทัง้สองคนจ าเร่ืองราวของตนเองแตก่่อนไม่ได้ และท่ีส าคญัยงัมีโซ่มา
ท าให้ทัง้สองไม่สามารถแยกจากกันได้เพราะโซ่ของหนุมานหรือท่ีเรียกว่า “เจ้าเผือก” ยงัติดอยู่ท่ีแขน
ของหุ่นยักษ์ท่ีเรียกว่า “น้าเขียว”  เร่ืองราวจึงเกิดจากการเดินทางผจญภัยของน้าเขียวกับเผือก 
มิตรภาพระหว่างกนั ซึ่งตลอดการเดนิทางของทัง้สองพยายามจะตดัโซ่แตก่ารตดัโซ่ท าให้เขาทัง้คูส่ร้าง
เร่ืองราวท่ีค าวา่มิตรภาพเป็นสิ่งท่ีมัน่คงเสมอ   

ทองแดง เร่ืองราวท่ีได้รับแรงบนัดาลใจจากพระราชนิพนธ์เร่ือง “ทองแดง” ซึ่ง
เป็นสนุขัทรงเลีย้งยอดกตญัญใูนพระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยู่หวั โดยมีการน าเสนอ 3 เร่ืองสัน้ ดงันี ้ 

เร่ืองราวของ “จร” สุนขัท่ีถกูทิง้และหลงเข้ามาในวดัแต่ถกูสุนขัเจ้าถ่ินมา
ขัดขวาง จนได้พบกับหลวงพ่อ ด้วยความเมตตาหลวงพ่อจึงน ามาดูแล แล้วเหตุเกิดท่ีคาดไม่ถึงได้
เกิดขึน้เม่ือหลวงพ่อได้ผลกัตกบนัไดจนเข้าโรงพยาบาลท าให้เพ่ือนๆเข้าใจผิดนึกว่าจรท าและจะขโมย
จนท าให้หลวงตาตกลงมา ดงันัน้จรจึงโดนขับไล่จรออกจากวดั แต่ด้วยความกตญัญูรู้คณุจรจึงออก
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จากวดัและได้น าไม้เท้าวิ่งไปให้หลวงพ่อท่ีโรงพยาบาล ระหว่างทางจรพบพวกเจ้าหน้าท่ีท่ีคิดไม่ดีน า
ของเก่าไม่ว่าจะเป็นเศียรพระหรือวตัถโุบราณเพ่ือน าไปขาย จรจึงกลบัไปวดัและเข้าขดัขวางและตอ่สู้
กบัพวกขโมย เพ่ือปกปอ้งพระพทุธรูปส าคญัท่ีถือเป็นหวัใจของทกุคนจนตนเองเจ็บ เร่ืองนีแ้ทรกในเร่ือง
ของความกตญัญท่ีูมีในตวัจร และเป็นข้อคิดให้น ามาปฎิบตั ิ

เร่ืองราวของ “ทองหล่อ” ลูกสนุขับ้านสวนท่ีมีความจงรักภักดีต่อเจ้านาย 
“ทองหล่อ” เป็นสุนขัท่ีมีความจงรักภักดีต่อเด็กหญิงตาบอดช่ือฟ้า ฟ้าอยู่กับคณุยายในสวนลูกพลับ 
ทองหลอ่จะตดิตามฟ้าตลอดเวลา มาวนัหนึ่งคณุยายป่วย ฟ้าและทองหลอ่จงึออกไปเก็บลกูพลบัวนันัน้
ฝนตกฟ้าร้อง ทองหล่อจึงตกใจวิ่งพาฟ้าพลัดหลงด้วยความกล้าหาญ เพ่ือดูแลสาวน้อยพิการทาง
สายตาในฐานะองครักษ์ประจ าตัวจึงกลับมาช่วยฟ้าจนปลอดภัย เร่ืองราวท่ีสอนให้เห็นถึงความ
จงรักภกัดีตอ่ผู้ ท่ีมีพระคณุกบัเรา  

เร่ืองราวในโลกอนาคตของ “คอปเปอร์” สนุขัหุ่นยนต์ข้างทางท่ีถกูชบุชีวิต
ขึน้มาจากเศษเหล็ก โดยหนูน้อยสนิมเป็นคนน ามาสร้างขึน้ใหม่ จากการซือ้วสัดุจากร้านลุงช่าง คอป
เปอร์จงึเป็นสนุขัท่ีไม่สมประกอบเท่าท่ีควร คอปเปอร์เป็นตวัละครท่ีเช่ือมความเป็นมิตรภาพให้กบัสนิม
และเพ่ือนเจ้านายของคอปเปอร์เก่าช่ือวิน และจุดคลายแม๊กของเร่ืองคือการท่ีสนิมเข้าไปรู้ว่าลุงช่าง
เป็นโจรขโมยคอปเปอร์ สนิมและคอปเปอร์จึงคิดหนีโดยมีวินมาช่วยตอ่สู้ท าให้สนิมรู้ว่าวินเป็นเจ้าของ
คอปเปอร์ และด้วยความฉลาดของสนิมท่ีมีวิธีการท าให้น้าเขียวและเผือกมาปรากฏตวัและช่วยเหลือ
ทกุคนให้รอดพ้นไปได้ ซึง่เร่ืองนีเ้ป็นการเสนอมมุมองของการให้ความส าคญักบัสิ่งเล็กๆท่ีคนอ่ืนมองไม่
เห็นคา่ และท าให้มีคณุคา่รวมทัง้เร่ืองของมิตรภาพ  

จากเร่ืองราวทัง้หมด 8 เร่ือง ได้น ามาวิเคราะห์และสรุปถึงกระบวนการสร้างงาน ใน
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย ดงันี ้

โครงเร่ือง (Plot) 

ผลการศึกษาโครงเร่ืองในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย พบว่า โดยโครงเร่ืองมี
ขัน้ตอน คือ มีการเร่ิมเร่ือง (Exposition)  เพ่ือชกัจูงความสนใจของผู้ชมให้ติดตามเร่ืองราวโดย พบว่า 
ใช้ตวัละครเปิดเร่ืองโดยเป็นตวัละครหลกัในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย พบวา่ มีในภาพยนตร์เร่ือง
ก้านกล้วย1 ,ก้านกล้วย2 ,ยกัษ์ ,เอคโค ่จิ๋วก้องโลก,คณุทองแดง นอกนัน้เป็นลกัษณะการเปิดเร่ืองด้วย
สถานท่ี หรือใช้ตวัประกอบในการด าเนินเร่ือง ซึง่ได้แก่ เร่ืองปังปอนด์ ,นาค , พระมหาชนก  ในสว่นของ
ช่วงพฒันาเหตกุารณ์ (Rising Action) ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย พบว่า การพฒันาของการ
วางโครงเร่ืองมีการด าเนินเร่ืองและจดัล าดบัเหตกุารณ์เช่ือมตอ่กนั เชน่ เร่ืองก้านกล้วย ,ทองแดง  มีการ
วางปมปัญหาและความขดัแย้งท่ีชดัเจน ตวัละคร ท าให้ผู้ชมเกิดความสนใจท่ีอยากจะตดิตามเร่ืองราว
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ต่อไป   ส่วนในช่วงขัน้ภาวะวิกฤต (Climax) ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย พบว่า ส่วนใหญ่มีการ
น าเสนอเหตกุารณ์ท่ีเป็นประเด็นให้เห็นถึงความขดัแย้ง และตวัละครอยู่ในสถานการณ์ท่ีต้องตดัสินใจ
อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เร่ืองก้านกล้วย ท่ีอยู่ในสถานการณ์การท ายุทธหตัถี ,เอคโค่จิ๋วก้องโลก ช่วง
แก้ไขสถานการณ์ภาวะโลกร้อน ,ยกัษ์ท่ีต้องเผชิญกับการตอ่สู้ ระหว่างทางความรู้สึกระหว่างเผือกกับ
น้าเขียว , พระมหาชนกท่ีต้องฝ่าฟันอปุสรรคในท้องทะเล และ ทองแดงท่ีมีภาวะวิกฤตชว่งวิกฤตทัง้สาม
ตอน  ในส่วนขัน้ภาวะคล่ีคลาย (Falling Action) จะพบว่า มีอยู่ในทกุเร่ืองของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ
ของไทย ซึ่งเป็นลกัษณะเหมือนส านวนไทยท่ีว่า “ฟ้าหลงัฝน” คือ ภายหลงัจากการมรสมุชีวิตครัง้ใหญ่
แล้วสิ่งท่ีตามมาย่อมสดใสและดีงามเสมอ  ซึ่งขัน้ตอนนีเ้ป็นการสรุปเร่ืองราวหลงัจากจดุวิกฤตได้ผ่าน
พ้นไปจนถึงขัน้การยตุเิร่ืองราว (Ending) การสิน้สดุของเร่ืองราวทัง้หมด  

จากการศกึษาเนือ้เร่ืองพบวา่ส่วนมากยงัคงเป็นเร่ืองราวท่ีน าเอาวิถีชีวิตในแบบไทย
มาสร้างเร่ืองราว เป็นการสะท้อนภาพสงัคมโดยเฉพาะครอบครัวในแบบของไทย  ซึ่งประกอบด้วยพ่อ  
แม ่ ลกู  ยาย  ตา  ปู่   ยา่ มาด าเนินเร่ืองราว เชน่ ครอบครัวใหญ่ พบวา่ มีในเร่ืองก้านกล้วยเป็นลกัษณะ
แทนความเป็นครอบครัวใหญ่เปรียบเทียบกับโขลงช้างท่ีอยู่เป็นกลุ่มเป็นก้อน   ครอบครัวเด่ียวท่ีมีแค่
พอ่แม่ลกู เชน่ เร่ืองปังปอนด์ ท่ีเดก็ผู้ชายยงัคงอยู่ในการดแูลของพ่อและแม่ และครอบครัวแม่คนเดียว 
(Single Parent Family) ซึ่งพบในเร่ืองนาค และพระมหาชนก และ ครอบครัวท่ีได้รับการเลีย้งดเูฉพาะ
ย่า หรือ ยาย จากเร่ืองเอคโค่ จิ๋วก้องโลก และทองแดงตอนทองหล่อ นอกจากนีย้งัพบว่า เนือ้หาของ
เร่ืองยงัมีการน าเอาวรรณคดี ต านาน และ ประวตัิศาสตร์มาสร้าง โดยพบว่า เร่ืองราวจากเค้าโครงของ
วรรณคดีเช่น เ ร่ืองยักษ์  พระมหาชนก จากต านาน เช่นเ ร่ืองนาค ส่วนก้านกล้วยจะอิงจาก
ประวัติศาสตร์  เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมท่ีแฝงอยู่ ความเช่ือท่ียังคงมีความเป็นวิถีของ
สงัคมไทยแฝงอยู ่ 

กล่าวสรุป คือ ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยใน 8 เร่ือง มีการล าดบัเหตกุารณ์ของ
เร่ืองราวและในเนือ้เร่ืองพบว่าเร่ืองยกัษ์  และเร่ืองทองแดง ตอน จร,คอปเปอร์ ไม่ได้กลา่วถึงครอบครัว 
รวมทัง้เร่ืองปังปอนด์  , เอคโค ่จิ๋วก้องโลก และทองแดง ตอนจร ,คอปเปอร์ เป็นเนือ้หาเชิงจินตนาการ
และโลกอนาคต 

แก่นเร่ือง (Theme)   

ในการศึกษาแก่นเร่ืองส าหรับงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยนัน้  พบว่า แก่น
เร่ืองในภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย เป็นลักษณะการสอนท่ีสอดแทรกแง่คิด และทัศนะคติใน
เร่ืองราวให้ผู้ชมน าไปคิดและปฏิบตัิเพ่ือเป็นแนวทางโดยยึดหลกัปฎิบตัิตามค าสอนของพุทธศาสนาท่ี
มุ่งเน้นแนวคิดและคา่นิยมท่ีเป็นเอกลกัษณ์ท่ีซึ่งดีงามของวฒันธรรมไทย เช่น ความกตญัญรูู้คณุ การ
ท าดีได้ดีท าชั่วได้ชั่ว ความเพียรพยายามจะได้มาซึ่งความส าเร็จ จากการศึกษาพบว่า  แก่นเร่ืองท่ี
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สะท้อนความกตญัญู ความจงรักภักดี  พบจากภาพยนตร์การ์ตูนเร่ืองก้านกล้วยและทองแดง ส่วน
ความเช่ือและศรัทธาตอ่ธรรมชาต ิท่ีเป็นเสมือนทอ่หายใจของมนษุย์ พบจากภาพยนตร์การ์ตนูเร่ืองเอค
โค ่จิ๋วก้องโลก และในเร่ืองของความพยายามอยู่ทีไหนความส าเร็จอยู่ท่ีนัน้ ตามเนือ้เร่ืองของพระมหา
ชนกในเร่ืองของความเพียร  และยงัพบว่า ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  แก่นเร่ืองส่วนใหญ่จะเป็น
เร่ืองของการให้เห็นคณุคา่ของสรรพสิ่งในทกุๆ อยา่ง  เชน่  คณุคา่ของธรรมชาต ิ คณุคา่ของคน  คณุคา่
ของความดีงาม คณุค่าของความรักรวมทัง้พบว่าแก่นเร่ืองของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  เป็น
เหมือนข้อคดิและเตือนเร่ืองของการด ารงชีวิต  

ตัวละคร (Character)   

การวิเคราะห์ตวัละครในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย คือ ลกัษณะทางกายภาพ, 
ลกัษณะบคุลิกภาพ นิสยั อารมณ์, การออกแบบ ซึ่งจากการศกึษา พบว่า ลกัษณะตวัเอกสว่นใหญ่ของ
ภาพยนตร์ 3 มิติของไทย มีลกัษณะบคุลิกภาพ นิสยั อารมณ์  ท่ีเดน่ชดั คือ มองโลกในแง่ดี มีคณุธรรม 
ซ่ือสตัย์ กล้าหาญ เข้มแข็งในขณะท่ีลกัษณะท่ีมีในส่วนตวัร้าย พบว่า ความคิดไมดี่ คิดแง่ลบและเป็นผู้
มีเวทมนต์  ส าหรับตวัประกอบ พบว่า ไม่ว่าจะเป็นคน สตัว์ จะมีลกัษณะความซุกซน ช่างคิด กตญัญู
รู้คุณ  ในส่วนลักษณะทางกายภาพ ของตัวละครตวัเอก ส่วนใหญ่มีรูปร่างท่ีสง่างาม ใบหน้าเรียว 
ดวงตากลมโต ท่าทางกระฉับกระเฉง  คล่องแคล่ว  ส่วนของตวัร้าย ใบหน้ายาว รูปร่างไม่สมส่วน หรือ
ร่างกายผิดปกติ เช่น หลังค่อม อ้วน ตัวเล็ก หรือใหญ่โตเกินปกติ ส่วนตัวประกอบ เป็นลักษณะ
หลายหลากมีทัง้สูง ผอม อ้วน ตากลม  ด้านการออกแบบ พบว่า แนวคิดในการสร้างตวัละครมาจาก
การท่ีจะสร้างให้เป็นในแบบลกัษณะของไทย คือในเร่ืองของแนวคิดมาจากเร่ืองราวของวรรณกรรม 
ต านาน และประวัติศาสตร์ ของไทย น ามาออกแบบตวัละครไม่ว่าจะเป็นเร่ือง  ก้านกล้วย ซึ่งมาจาก
ลกัษณะของช้างไทย, เอคโค่ จิ๋วก้องโลก มาจากขนเผ่าทางเหนือของไทย  ยักษ์มาจากลักษณะตวั
ละครจากวรรณคดีของไทย รวมทัง้เร่ืองนาคท่ีได้มาจากต านานท่ีเก่ียวกบัผีของไทยเชน่กนั   

ฉาก (Setting)  

การศกึษาฉากส าหรับงานภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยนัน้  ฉากสถานท่ีจะเป็น
ส่วนท่ีส าคญัส าหรับ ตวัละครและเนือ้เร่ือง เพราะท าให้เห็นถึงเหตกุารณ์ต่างๆในเร่ือง จากการศกึษา 
พบว่า ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย ฉากจะประกอบด้วยสถานท่ีภายนอกเป็นส่วนใหญ่ เช่น ฉาก
เมือง ฉากโลกอนาคต ฉากชนบท ฉากสนามรบ และฉากป่า ส่วนทางด้านการออกแบบพบว่า ลกัษณะ
ในการออกแบบจะค านึงถึงความเหมือนจริง การใช้สี พบว่า ในสถานท่ีภายนอก เช่น ป่า เมือง วงั ท่ี
บรรยายถึงบรรยากาศภายนอกจะใช้สีท่ีสดใส เช่น ฉากบ้านเรือนชนบทและป่า เป็นบรรยากาศของสี
โทนเขียว โทนสีเป็นสีน า้ตาล ในส่วนของเมืองและโลกอนาคตโทนสีเป็น สีเทา สีน า้เงิน ส่ือถึงความ
สมยัใหม ่โลกแหง่เทคโนโลยี  บางสว่นจะใช้สีทองเข้ามาในภาพเพ่ือส่ือให้เห็นถึงความเจริญรุ่งเรือง จะ
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พบในภาพยนตร์การ์ตูน แนวประวัติศาสตร์ อย่างก้านกล้วย  ด้านการออกแบบฉากในภาพยนตร์
การ์ตูน 3 มิติของไทย  พบว่า มีการออกแบบท่ีปราณีตไม่ว่าจะเป็นบรรยากาศของพืน้ท่ีชนบท  
บ้านเรือน  บรรยากาศโลกของวิญญาณ  รวมทัง้การจัดองค์ประกอบในฉาก  พบว่า ใช้หลักของ
ทศันียภาพให้เห็นมมุมองในความสวยงาม โดยแสดงออกในสว่นของรายละเอียดในฉาก และการให้สี
พบวา่จะใช้ในเร่ืองของบรรยากาศสว่นใหญ่  

บทบรรยายและเสียง (Dialogue & sound)   

การศึกษาบทบรรยายและเสียงส าหรับภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยนัน้  
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย  พบว่า มีส่วนประกอบ 3 ส่วน คือ บทบรรยาย  บทสนทนา และ เสียง
ประกอบ (Effect) ซึ่งเป็นส่วนสร้างชีวิตให้กบังานภาพยนตร์การ์ตนู  บทบรรยาย พบว่า ส่วนใหญ่เป็น
ลกัษณะของการเล่าเร่ืองราว ยกเว้นเร่ืองพระมหาชนกเพียงเร่ืองเดียวท่ีมีลกัษณะการเล่าเร่ือง แบบ
ท านองเสนาะ สว่นบทสนทนาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย พบวา่ ส่วนมากบทสนทนาจะสอดแทรก
มขุตลกหรือเป็นประโยคกวนๆ ท่ีใช้ภาษาท่ีเป็นปัจจบุนั พบวา่มีในภาพยนตร์เร่ืองปังปอนด์, นาค, ยกัษ์ 
เอคโค ่จิ๋วก้องโลก และทองแดง ในบทพดูแทรกความเป็นวฒันธรรมทางภาษาผ่านตวัละคร การพดูจา
ใช้ภาษาท่ีสภุาพไพเราะ ซึ่งพบได้จากภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติ  เร่ือง ก้านกล้วย พระมหาชนก รวมทัง้
พบว่า บทสนทนาจะแทรกแง่คิดและมุมมองของสิ่งต่างๆเพ่ือให้เห็นถึงคณุค่า เช่น ในเร่ืองเอคโค่ จิ๋ว
ก้องโลกท่ีให้ความส าคญักบัธรรมชาติในบทสนทนาของย่าท่ีกลา่วว่า “ธรรมชาติเป็นผู้ ให้ ให้สิ่งหนึ่งจึง
เกิดอีกสิ่งหนึ่งมีน า้จึงมีปลา มีป่าจึงเกิดฝน คนกับธรรมชาติเป็นหนึ่งเดียวกัน” หรือจากเร่ืองพระมหา
ชนกท่ีสอนเร่ืองความเพียร จากบทสนทนาระหว่างเมขลากับพระมหาชนก กล่าวให้เห็นถึงความเพียร
ว่า “เรานัน้จกัพยายามตามสติก าลงั จกัท าความเพียรท่ีบรุุษควรท า ไปให้ถึงฝ่ังแห่งมหาสมทุร"  ท าให้
ผู้ชมได้สาระจากบทสนทนานัน้ ส่วนทางด้านเสียงประกอบ (Effect) ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย 
พบว่า เสียงท่ีประกอบจะเกิดขึน้ในช่วงสถานการณ์ตา่งๆ  เช่น การปรากฎตวัของตวัละครในเร่ือง หรือ
เหตกุารณ์ท่ีน่าตะลึง เสียงเพลงจะบรรเลงประกอบท่ีให้เห็นถึงอารมณ์ช่วงผจญภยัผา่นมิต ิ หรือการใช้
เสียงหุน่ยนต์ได้คิดถึงความเป็นโลกอนาคตจงึใช้เสียงท่ีคล้ายเคร่ืองอิเล็กทรอนิค ทกุครัง้ท่ีปรากฎตวัจะ
เป็นแนวเพลงท่ีละทึก ฟังดมีูการเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็ว เป็นจดุหนึ่งท่ีท าให้เร่ืองราวมีการเคล่ือนไหวผู้ชม
ไม่เบื่อ การใส่เสียงพิเศษ เช่น เสียงลกูหินตก ประตเูปิด การเคล่ือนไหวในอริยบทตา่งๆ จะพบว่ามีใน
ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ด้านเสียงประกอบพบว่ามีการใส่เสียงของยานพาหนะในเมืองท่ี
วุ่นวาย เสียงรถแล่น ซึ่งพบในภาพยนตร์เร่ืองนาค, เอคโค่ จิ๋วก้องโลก นอกจากนีก้ารให้เสียงพากษ์
ประกอบในเร่ืองจะให้ความส าคญักบัดาราท่ีจะมาให้เสียงพากษ์ ซึง่พบว่าโดยสว่นใหญ่ใช้ดาราในการ
พากษ์เสียง ซึง่ในบางตอนของเร่ืองบางเร่ืองจากการศกึษาพบว่าเสียงพากษ์บางเร่ืองน า้เสียงไม่ชดัเจน
รวมทัง้น า้เสียงไมเ่หมาะกบัตวัละคร  
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ลักษณะเด่น 

ในการศึกษาลกัษณะเด่นของภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยนัน้ พบว่า ลักษณะ
เดน่ท่ีได้จากตวัละครหรือท่ีเรียกวา่ คาแร็กเตอร์  จากการศกึษา พบวา่ เป็นการน าลกัษณะของตวัละคร 
หรือสัตว์ประจ าชาติมาหรือตัวละครในต านาน  ,วรรณกรรม และประวัติศาสตร์ มาออกแบบโดย
ค านงึถึงลกัษณะคาแร็กเตอร์ท่ีมีความเป็นไทย ซึ่งในตวัละครเหลา่นัน้มีลกัษณะท่ีเดน่ได้โดยเคร่ืองแตง่
กาย เชน่หนอ่วา และจอ่เป ในเร่ืองเอคโค ่จิ๋วก้องโลก การน าเอาวิถีความเป็นอยูข่องชนเผา่กะเหร่ียงคอ
ยาวมา สร้างสรรค์ โดยค านึงถึงผู้ชมท่ีเพ่ือท่ีจะได้จดจ าคาแร็กเตอร์ของตวัละครนัน้ หรือการออกแบบ
ตวัสตัว์เชน่ ช้างซึง่เป็นสตัว์ท่ีด ารงอยู่คูก่บัประเทศไทยมาเป็นเวลานาน โดยพบว่าในภาพยนตร์การ์ตนู 
3 มิติ เร่ืองก้านกล้วย ได้น าช้างซึ่งเป็นสตัว์คู่บ้านคูเ่มืองท่ีจดัได้ว่าส่ือถึงความเป็นไทยมาสร้างคาแร็ก
เตอร์หรือการออกแบบลกัษณะของผีไทย เช่น นาค ผีในต านานให้ลกัษณะท่ีน่าจดจ าคือเป็นหญิงสาว 
รูปร่างดี ใช้โทนสีชมพมู่วง และการน าเร่ืองราวของรามเกียรติ์มาออกแบบตวัละครหนมุาน ทัง้ในเร่ือง
ปังปอนด์และยักษ์ ส่วนลักษณะเด่นของฉาก พบว่า ฉากประกอบเร่ือง มีความปราณีตในการเก็บ
รายละเอียดของงานออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นฉากธรรมชาติท่ีเหมือนจริงของป่า ฉากพระมหาราชวงัท่ีให้
ผู้ชมมีอารมณ์ร่วมกบัความยิ่งใหญ่ของพระมหาราชวงัมีมมุมองของความเป็นประเทศไทย ฉากทุง่นาท่ี
มีความเหมือนจริง รวมทัง้การออกแบบสถาปัตยกรรมให้ดอูลงัการ เช่น ฉากของกรุงหงสาวดี  ฉากท่ี
ส าคญัอย่างฉากการท ายทุธหตัถีกบักรุงหงสาวดีซึ่งเป็นฉากท่ีอ้างอิงมาจากประวตัิศาสตร์ เป็นฉากท่ีดู
สมจริง  และส่ืออารมณ์ของผู้ชมให้จดจ าสถานการณ์นัน้ การให้เห็นมุมมองของฉากผ่านความเป็น
วฒันธรรมท่ีแทรกอยูใ่นการออกแบบ ท าให้ลกัษณะของไทยแสดงออกมาได้ชดัเจน แม้จะมีกลิ่นไอของ
การออกแบบจากการ์ตนูต่างประเทศเข้ามาบ้างแต่ยงัคงความเป็นไทยอยู่ ส่วนการจดัส่วนประกอบ
บรรยากาศของฉาก ดนตรีประกอบฉาก การเคล่ือนไหวของตวัละครสิ่งนีท้ าให้ฉากมีลกัษณะเด่นและ
แตกตา่งจากการ์ตนูเร่ืองอ่ืนของตา่งชาติ  รวมทัง้ลกัษณะเดน่ของเคร่ืองแตง่กายพบวา่มีความเป็นไทย
ไว้ในเร่ืองของเคร่ืองแต่งกาย การให้เห็นพฒันาการของยคุสมยัของเคร่ืองแตง่กายไม่ว่าจะเป็นอดีตสู่
ปัจจุบนั และอนาคต มีการตดัทอนในรายละเอียดของรูปร่าง พืน้ผิวเสือ้ผ้า แตจ่ะสร้างให้ดนู่าติดตาม
ด้วยทา่ทางท่ีบอกถึงบคุลิกของแตล่ะตวัละครในเร่ือง 

ขัน้ตอนเตรียมการสร้างงานแอนิเมชัน 

ระบบการจัดการในการสร้างงานทางด้านแอนิเมชันของทุกกลุ่มบริษัท พบว่า 
ส่วนมากแต่ละกลุ่มบริษัทมีกระบวนการผลิตท่ียึดหลักสากล  คือ  มีขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า 
(Preproduction)  ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลังการท า (Postproduction)  และขัน้เสนองาน 
(Present)  ส าหรับขัน้ตอนเตรียมการก่อนท า (Preproduction) มีการหาทีมงานมาท าการสร้างสรรค์
ชิน้งาน จากการศกึษาจากกลุม่บริษัท พบว่า ขัน้พรีโปรดกัชัน่ของบริษัททัง้ 5 บริษัท ให้ความส าคญักบั
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กระบวนการคิดโครงเร่ือง เพราะเป็นหวัใจส าคญัของงานแอนิเมชนั  สุดาพรรณ สิงห์ทอง กรรมการ
ผู้จดัการ บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอ ได้แสดงความคิดเห็นว่าในการท างาน แตล่ะหนว่ยถกูแบง่
อย่างชัดเจนว่า ส่วนพรีโปรดักชั่น  คือ มีการแยกเป็นแผนก มีคนท าอาร์ต  งานดีไซน์ จะแบ่งเป็น        
คาแร็กเตอร์ ดีไซน์ โลเคชัน่ดีไซน์ พรอ์ตดีไซน์  เป็นการแยกย่อยๆ ถกูแบง่เป็นฝ่ายและย่อยเป็นแผนก 
ในแตล่ะฝ่ายจะมีโปรดิวเซอร์คมุงาน (สดุาพรรณ  สิงห์ทอง.  2560: สมัภาษณ์) จากนัน้จึงน าเร่ืองราว
มาผลิตชิน้งาน โดยทีมงานจะระดมความคิด และออกแบบตวัละครว่า ควรมีลกัษณะหน้าตา ท่าทาง 
เป็นแบบไหน ฉากและสีจะมีลกัษณะอย่างไร แล้วจึงน ามาสู่เร่ืองของการท าบทภาพ (storyboard) ซึ่ง
เป็นขัน้ตอนท่ีมีในทุกการท างานของบริษัทท่ีผลิตภาพยตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย เพ่ือให้เห็นมุมมอง
ต่างๆ ของภาพ จากนัน้จึงเข้าสู่ขัน้ตอนการท า (Production) เป็นการลงในเร่ืองรายละเอียดของงาน 
พบวา่ขัน้การท าจะมีการออกแบบตวัละคร น าฉากมาใสสี่สนั สร้างความสมบรูณ์ให้มากขึน้ รวมทัง้การ
ก าหนดมมุมองภาพท่ีแสดงอารมณ์สีหน้า จนมาถึงการท าให้ตวัละครเคล่ือนไหวตามบทในแต่ละฉาก
และเป็นการน าตวัละครมารวมหรือผสมกบัฉาก  จากนัน้จงึน ามาสร้างเป็นโมเดล 3d  โมเดลท่ีได้สร้าง
ไว้ต้องน ามาขยบัแขน ขา ขัน้ตอนนีเ้ป็นส่วนท่ีส าคญัในการเคล่ือนไหวท่าทาง จะใช้โปรแกรมในการ
สร้างงานส าหรับการเคล่ือนไหวตวัการ์ตูน จากการสร้างงานโดยใช้โปรแกรมพบว่าทุกบริษัทจะใช้
โปรแกรมมายา (MAYA 3D) ในการท างานการ์ตนู 3 มิติเป็นหลกั จากนัน้เป็นการรวมทัง้ท่าทางต่างๆ 
ของตวัละคร และภาพท่ีแสดงมิติ เช่น ต้นไม้ ตึก อาคาร ในภาพยนตร์การ์ตนูเร่ือง  เม่ือเสร็จขัน้ตอน
ท างาน มาถึงขัน้หลงัการท า (Postproduction)  เป็นการน าบทภาพทัง้หมดมาตดัตอ่ร้อยเรียงให้ได้งาน
ครบช่วงเวลา (timeline)  เม่ือพร้อมจึงน ามาใส่เสียง เสียงพากย์ของตวัละครทัง้หมด จากนักพากย์    
มืออาชีพมาพากษ์เสียงจริงเพ่ือจะสร้างแอคติง้ (acting) ให้สมจริงหลงัจากการให้เสียง การน าเอฟเฟค
ตา่งๆ เข้ามาประกอบ ซึ่งจากการศึกษาพบว่าส่วนมากใช้ดารา นกัแสดงในการพากษ์เสียง รวมทัง้มี
การออกแบบเพลงและเสียงจาก ซาว ดีไซน์ (sound design) เพ่ือท าให้มิติของเสียงสมบูรณ์ขึน้ในเชิง
ภาพ เป็นการตดัตอ่ครัง้สดุท้ายก่อนท่ีจะรวมงานเตรียมพร้อมออกฉายท่ีเรียกวา่ขัน้เสนองาน (Present) 
เป็นภาพยนตร์  เป็นขัน้ตอนปิดท้าย ของการท างานแอนิเมชนั  

ในแต่ละกลุ่มบริษัท พยว่า มีกระบวนการผลิตท่ียึดหลักสากล  คือ  มีขัน้ตอน
เตรียมการก่อนท า (Preproduction)  ขัน้ตอนการท า (Production)  ขัน้หลงัการท า (Postproduction)  
และขัน้เสนองาน (Present)  ซึ่งจากการสมัภาษณ์ สนัติ เลาหบรูณะกิจ รองกรรมการผู้จดัการ บริษัท
วิธิตา แอนิเมชัน่ จ ากัด ได้กล่าวว่า ในการจดัการโปรเจ็คต้องมีการทาบทามคนเก่งในแตล่ะหน้าท่ีเข้า
มาช่วยในแต่ละส่วน และมอบหมายให้ผู้ ก ากับซึ่งตอนนัน้เป็น ชัยพร พานิชรุทติวงศ์  เร่ิมฟอร์มทีม
ก ากบัภาพยนตร์ ก ากบับท ใครท าเร่ืองสตอร่ี งานออกแบบทีมงานมีใครบ้าง ส่วนงานฉาก งานในสาย
อิเล็กทรอนิกส์จะเป็นอีกสายหนึ่ง ในส่วนดีไซน์ออกแบบเสร็จจึงเข้าสู่การท าแอนิเมติก  คือ  การเอา
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เสียงใส่เข้าไปในสตอร่ีบอร์ด ละจากสคริปเป็นสตอร่ีบอร์ด จากนัน้จึงเป็นการสร้างโมเดล ฉากใส่แสงสี 
(สันติ  เลาหบูรณะกิจ.  2560: สัมภาษณ์) และจากการสัมภาษณ์ สุดาพรรณ สิงห์ทอง กรรมการ
ผู้จดัการ บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ สตดูิโอ ได้แสดงความคิดเห็นว่าในการท างาน แตล่ะหนว่ยถกูแบง่
อยา่งชดัเจนวา่ สว่นพรี โปรดกัชัน่  คือ มีการแยกเป็นแผนก มีคนท าอาร์ต  งานดีไซน์ จะแบง่เป็น      คา
แร็กเตอร์ ดีไซน์  โลเคชัน่ดีไซน์  พรอ์ตดีไซน์  เป็นการแยกยอ่ยๆ ถกูแบง่เป็นฝ่ายและย่อยเป็นแผนก ใน
แตล่ะฝ่ายจะมีโปรดวิเซอร์คมุงาน (สดุาพรรณ  สิงห์ทอง.  2560: สมัภาษณ์)  ดงันัน้ขัน้ตอนการท างาน
ของแต่ละกลุ่มบริษัท  ซึ่งจากการวิเคราะห์พบว่า  ขัน้พรีโปรดักชั่นของบริษัททัง้ 5 บริษัท ให้
ความส าคญักบักระบวนการคิดโครงเร่ือง เพราะเป็นหวัใจส าคญัของงานแอนิเมชนั เป็นจดุเร่ิมต้นของ
แนวคิด ในบางบริษัท  เช่น  บริษัทวิธิตา  ขัน้ตอนนีจ้ะเลือกทีมงานก่อนแล้วจึงคิดบทในการสร้างงาน  
ในส่วนของการออกแบบตวัละคร พบว่า บริษัทมีการแบง่ฝ่ายเพ่ือด าเนินการ เช่น คิดบท ออกแบบตวั
ละคร  สร้างฉาก  การใสสี่สนัในตวัละคร  แล้วจงึลงรายละเอียดของงาน  ซึง่แตล่ะบริษัทจะแตกตา่งกนั
เร่ืองของการจดัการ  เช่น  บริษัท กนัตนา แอนนิเมชัน่ จ ากดั การสร้างก้านกล้วย เอคโค ่และร่วมผลิต
ในส่วนของพระมหาชนก การสร้างงานจะศึกษาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลจริง น ามาออกแบบสร้างตวั
ละคร  ฉาก ให้เหมือนและคล้ายกบัสถานท่ีเพ่ือให้ผู้ชมเข้าถึงในเหตกุารณ์   

ในส่วนของเคร่ืองมือแต่ละบริษัทจะมีความพร้อมทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้ 
เพียงแต่ในการสร้างงานจะเปล่ียนและพฒันาตามยคุสมยั เช่น แรกเร่ิมการสร้างปังปอนด์การเข้ามา
ของโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ในยุคนัน้ความละเอียดเทียบเท่าจอโทรทัศน์ การฉายเป็นระบบ
โปรเจคเตอร์ (Projectors) ซึ่งในยคุนัน้ถือว่ามีความทนัสมยัท าให้เป็นการจดุประกายการสร้างงานแนว
ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติ อย่างบริษัทเวิร์คพอยท์ ฟิคเจอร์ส จ ากัด  พบว่า การสร้างงานจะเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์ซิมเูลชัน่  ซึ่งเป็นการพฒันาขึน้มาอีกขัน้ของการสร้างงาน ในแตล่ะบริษัทจะมีความตา่งใน
สว่นการใช้งานแตท่างด้านโปรแกรมในการสร้างงานยงัยึดหลกัของโปรแกรมมายา (MAYA) เพราะเป็น
โปรแกรมท่ีเหมาะและทนัสมยักบัการสร้างงาน 3 มิต ิ 

ขัน้หลังการท า  ส่วนมากขัน้ตอนนี ้พบว่า  เป็นขัน้ตอนของการสร้างโมเดลใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  ตดัตอ่  ใส่เสียงการพากย์  ใสเ่อฟเฟค  เป็นขัน้ตอนการท างานท่ีใสร่ายละเอียด
มากขึน้  เช่น ในกลุ่มบริษัท  Be Boyd CG  จะเป็นการจัดประกวดแข่งขันในบริษัทเพ่ือสร้าง
ความสมัพนัธ์ในทีมงานและฝึกความช านาญของแตล่ะคน  ในส่วนของงานพากย์  การวิเคราะห์ พบว่า 
การท่ีได้ใช้นกัแสดงและดาราในการพากย์นัน้ เป็นเพราะดาราและนกัแสดงสามารถเข้าใจถึงบทบาท
ของตวัละครนัน้ๆ การถ่ายจึงต้องดูนกัแสดงให้สอดคล้องบทบาทเพ่ือให้ได้คาแร็กเตอร์ท่ีตรงกับตวั
ละครในเร่ือง สว่นมากเป็นการคดัเลือกนกัพากย์ท่ีเหมาะสมกบัตวัละครซึ่งจะเป็นในสว่นของการพากย์
เสียง ขัน้เสนองาน  เป็นส่วนท่ีเสริมให้กับขัน้ตอนหลงัการท า  ซึ่งในบริษัท Be Boyd CG และ บริษัท 
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เฟรชแอร์ มีขัน้ตอนการเสนองานจะรวมอยูก่บัขัน้หลงัการท า  และบริษัทอ่ืนๆ จะมีการประชมุและสรุป
การท างาน 

ปัจจัยที่ ส่งผลต่อการพัฒนาภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย โดยใช้ทฤษฎีการ
บริหารจัดการ 4Ms 

จากสภาพการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยนัน้ พบว่า ในการสร้างงานยงัคง
ต้องมีการพฒันาอย่างต่อเน่ืองให้เหมาะสมกบัผู้บริโภคท่ีเป็นคนไทย  ดงันัน้การพฒันาในด้านองค์กร
และการบริหารจัดการองค์กร  จึงเป็นส่วนส าคัญท่ีจะเป็นตัวส่งเสริมในด้านการผลิตและสร้าง
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย จึงน าทฤษฎี 4Ms ซึ่งประกอบด้วย 1) คน (Man) 2) เงิน (Money) 3) 
การบริหารด้านการจัดการ (Management) 4)  เคร่ืองจักร (Machine)  มาวิเคราะห์ จากการศึกษา
พบว่า  การบริหารจดัการคน (Man)  บริษัทส่วนมากมีการเลือกสรรบคุคลเข้ามาท างาน  โดยการคดั
สรรบคุคลท่ีมีความสามารถและความช านาญเฉพาะด้าน ทัง้ยงัพบว่าส่วนมากบริษัทยงัขาดเร่ืองคนท่ี
เข้ามาท างานเฉพาะด้าน จ านวน 2 บริษัท เพราะการจดัคนให้ตรงกบัสายงานจะสร้างความเข้มแกร่ง
ให้กับการท างาน  ทัง้ยงัพบว่ามี 3 ท่ีเน้นเร่ืองมีการส่งเสริมกิจกรรมทางด้านคณุธรรมจริยธรรมให้กับ
พนกังาน และ มี 2 บริษัทท่ีให้การสง่เสริมด้านการศกึษาโดยเปิดโอกาสให้นิสิตเข้าฝีกการท างาน ด้าน
การลงทุน (Money) พบว่า เงินทุนในการสร้างสรรค์ผลงานส่วนมากมาจากการลงทุนของบริษัทเอง  
ส่วนเงินทุนในการสนับสนุนน้อยเม่ือเทียบกับความต้องการในการผลิตผลงาน รวมทัง้พบว่า ใน - 
บริษัทมีวิธีการสง่ผลงานออกสูต่ลาดโลกเพ่ือให้มีการผลกัดนัในการหาทนุสนบัสนนุจากตา่งชาต ิดงันัน้
คณุภาพของผลงานในแตล่ะเร่ืองจะขึน้อยู่กบังานทนุในการผลิต  ด้านการบริหารการจดัการ พบว่า แต่
ละกลุ่มบริษัทมีการจดัการท่ีตา่งกนั และพบว่า  บริษัทท่ีมีการตัง้โปรเจคการสร้างสรรค์งานเพ่ือให้เกิด
ความช านาญในการท างานกบัพนกังานบริษัทม่ีเพ่ือม บริษัทเดียว สว่นบริษัทใหญ่ พบวา่วิธีการจดัการ 
บริษัทจะมีการประเมินการลงทนุ ดคูวามเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจวา่มีรายได้เข้ามาอย่างไร  เกิดผลกระทบ
ตอ่ธุรกิจอ่ืนๆ หรือไม่  ด้านการตลาด  ด้านช่ือเสียงบริษัท และการสร้างวฒันธรรมให้องค์กรในเร่ืองของ
คณุธรรม จริยธรรมท่ีมีในองค์กร  ส่วนด้านบุคคล พบว่า ส่วนมากบริษัทเน้นในเร่ืองการพัฒนาด้าน
บุคลากร ให้มีคุณภาพและยึดเร่ืองความสามารถท่ีตรงกับสายงาน เป็นต้น  ทางด้านสังคมและ
วฒันธรรม พบว่า บริษัทส่วนมากให้ความส าคญัท่ีจะมีการน าผลงานไปแสดงเพ่ือออกสูต่ลาดโลกและ
เป็นการให้เห็นวฒันธรรมของไทยท่ีแฝงอยู่ในเนือ้หารวมทัง้แง่คิดท่ีดีเพ่ือเสนอตอ่เยาวชนและผู้ชมคน
ไทยผ่านทางภาพยนตร์ ด้านการบริหารจดัการเคร่ืองมือ ส่วนระบบของการท างาน 3 มิติ ของแต่ละ
บริษัท พบว่า ส่วนมากมีการจัดการทางด้านคอมพิวเตอร์ ทุกกระบวนการทางด้าน 3D ไม่ว่าจะเป็น
กระบวนการแอนิเมตกิ (Animatic) การเคล่ือนไหว การเรเดอร์ (Render) เพ่ือให้งานนัน้สมบรูณ์ ซึง่เป็น
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กระบวนการบริหารการจดัการองค์กรเพ่ือให้มีระบบท่ีชดัเจน  ตลอดจนมีระเบียบขัน้ตอนในการท างาน
ท่ีสง่ผลให้องค์กรประสบความส าเร็จ   

อภปิรายผล 

ในส่วนของการอภิปรายผลการวิเคราะห์ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย  ผู้วิจยัมีประเด็นใน
การอภิปรายทัง้สิน้ 2 ประเด็น ได้แก่ กระบวนการสร้างงานของภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยท่ี
สะท้อนลักษณะของความเป็นไทย  ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพัฒนาภาพยนตร์ 3 มิติของไทย เพ่ือให้ผู้ ท่ี
เก่ียวข้องกับวงการภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยและผู้ชมคนไทยได้ตระหนกัถึงผลงานสร้างสรรค์ 
เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับบริบทและวัฒนธรรมในแบบของสังคมไทย โดยมีการวิเคราะห์และ
อภิปรายผลดงันี ้  

1.  กระบวนการสร้างงานของภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทยท่ีสะท้อนลักษณะ
ของความเป็นไทย   

พบว่า  โครงเร่ือง เร่ืองราวโดยส่วนใหญ่ยังคงน าเนือ้หาทางด้านวรรณคดีหรือ
เร่ืองราวทางประวตัิศาสตร์ ความเช่ือ และต านาน เป็นการวางเนือ้หาท่ีแทรกความเป็นวฒันธรรมไทย
ให้เห็นการสะท้อนถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของไทย  ซึ่งแสดงได้จากท่ีอยู่อาศยั  การด าเนินชีวิต  และ
ความเช่ือท่ียงัคงมีความเก่ียวข้องกบัความเป็นสงัคมไทย ซึ่งสอดคล้องกบัแนวความคิดของ ศรอนงค์  
สุขยิ่ง (2547) ท่ีว่า การสะท้อนภาพชีวิตและสังคมไทยในช่วงหนึ่งของการท าภาพยนตร์นัน้ คือ 
ภาพยนตร์ท าให้เห็นถึงวิถีการด าเนินชีวิตในสงัคมทา่มกลางความเช่ือตา่งๆ กล่าวคือ การท่ีภาพยนตร์
จะต้องผูกพนัธ์กับชีวิตของคน ท าให้ผู้ สร้างได้แทรกทัศนคติ ค่านิยม ความเช่ือ ขนบธรรมเนียมและ
วฒันธรรมตา่งๆ ลงไป (อ้างใน ปรวนั  แพทยานนท์.  2556: 226) และจากงานวิจยัของ นบัทอง ทองใบ 
ได้วิเคราะห์ผลงานการ์ตนูของฮายาโอะ มิยาซากิ ในการน าเสนอเร่ืองราวของการ์ตนูท่ีมีแนวคิดจาก
เร่ืองราวในต านานพืน้บ้าน ผลงานของมิยาวากิไม่เคยหลีกหนีการน าเร่ืองราวของวิญญาณ เทพเจ้า
ตามความเช่ือจากต านานพืน้บ้านของญ่ีปุ่ นท่ีผ่านการค้นคว้าหาข้อมูลอย่างละ เอียดมาเติมแต่ง
จินตนาการส่วนตวัเข้าไป เช่น ผลงานเร่ือง Nausicaa of the Valley of Wind เป็นเร่ืองความเช่ือเร่ือง
เทพท่ีลงมาช่วยยตุิสงครามระหว่างเผา่พนัธุ์บนโลกมนษุย์ ซึ่งเป็นต านานประจ าหบุเขาแห่งสายลมของ
เจ้าหญิงเนาซิก้า และตรงกับความเช่ือของศาสนาดัง้เดิมของญ่ีปุ่ นอย่างศาสนาชินโต และ เร่ือง My 
Neighbor Totoro ท่ีสะท้อนแง่มมุการอยู่ร่วมกนัของมนษุย์กบัธรรมชาติ (นบัทอง  ทองใบ.  2550: 53) 
รวมทัง้มุมมองในการด าเนินเร่ืองราวของการ์ตนูด้านตะวนัตกอย่าง เดอะ วอลต์ ดิสนีย์ สตดูิโอ  (The 
Walt Disney Studio) ท่ีน าเร่ืองราวของต านาน นิทานมาสร้างสรรค์งานเพราะเป็นความเช่ือท่ีเหนือ
จินตนาการและยังมีแหล่งข้อมูลของความจริงในการเสนอเร่ืองราว  ซึ่งพบในการสร้างงานของ
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ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยท่ีมีแนวทางท่ีสอดคล้องกบัระดบัสากล แง่ของการน าโครงเร่ืองรูปแบบ
ของนิทาน ต านาน ประวตัิศาสตร์หรือความเช่ือมาสร้างสรรค์ผลงาน ท าให้เร่ืองราวมีความต่ืนเต้น เป็น
ท่ีน่าติดตาม และผลการศกึษายงัพบว่าในส่วนของ แก่นเร่ือง (Themee) ในแตล่ะเร่ืองมีความสมัพนัธ์
ข้องกบัพฤติกรรมของมนษุย์ในเร่ืองของ ความรัก มิตรภาพ ความจงรักภกัดี ความซ่ือสตัย์ ทัง้ยงัพบว่า  
แก่นเร่ือง เป็นการน าเสนอความหมายรวมของเร่ืองและเป็นตวัคมุองค์ประกอบทกุๆ ส่วนในเร่ือง ไม่ว่า
จะเป็นโครงเร่ือง ตวัละคร ผู้ เล่าเร่ือง ความขดัแย้งของเร่ือง เหตกุารณ์ สถานท่ี ในภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิติของไทย พบว่า เป็นการน าเสนอแก่นเร่ืองท่ีแทรกคติและแง่คิดไว้ ตามหลกัของพระพุทธศาสนา 
เร่ืองความดี คือ สอนให้เช่ือในผลแหง่การกระท า เพราะถ้าคนท าดีย่อมได้ดี คนท าชัว่ย่อมได้ชัว่ รวมทัง้
ความกตญัญูรู้คณุ ในเชิงพทุธศาสนา คนท่ีมีความกตญัญกูตเวทีย่อมเป็นผู้ควรค่าแก่ความรัก เกียรติ 
ศกัดิ์ศรี และการยกย่องสรรเสริญจากผู้ อ่ืน เพราะได้ปฏิบตัิธรรมอนัถือเป็นมงคลยิ่ง จึงเป็นการแทรก
แนวคิดในเนือ้หาเพ่ือจะสะท้อนให้ผู้ชมมีสติคิดและน าไปปฎิบตัิ นอกจากนีข้้อสงัเกตในการสรุปแก่น
เร่ืองคือแก่นเร่ืองต้องครอบคลมุเนือ้หารวมของทัง้เร่ือง ไมใ่ชเ่ฉพาะเพียงบางสว่นเทา่นัน้ 

จากการศกึษาในส่วนตวัละคร (Character) พบว่า ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย 
ตวัละครประกอบด้วย พระเอก นางเอก ผู้ ร้าย และตวัประกอบ ตามแบบของนกัทฤษฏีแนวโครงสร้าง
นิยมชาวรัสเซียท่ีแยกประเภทของตวัละครตามหน้าท่ีเป็น 7 ประเภท  คือ  พระเอก (The Hero)  ผู้ ร้าย 
(The Villain)  ผู้ ให้ (The Donor)  คนช่วยเหลือ (The Helper)  เจ้าหญิงหรือรางวัลและบิดาเจ้าหญิง 
(The Pirncess or Prize and Her Father)  คนวางแผน (The Dispatcher)  คนฉกฉวย (ความดีของ
พระเอก) (The False Hero)  ซึ่งเป็นแนวคิดในการจัดกระบวนการสร้างงานของภาพยนตร์การ์ตูน 3 
มิติ (อ้างใน รักศานต์  วิวฒัน์สินอดุม.  2558: 203;  Viadimr Propp.  1895-1970)  ทางด้านลกัษณะ
บุคลิกภาพ นิสยั อารมณ์ ส่วนใหญ่ตวัเอกมีลักษณะเด่นชดัในเร่ือง คือ มองโลกในแง่ดี มีคุณธรรม 
ซ่ือสตัย์ รูปร่างสง่างาม มีความเข้มแข็งกล้าหาญ มีความเป็นผู้น า เชน่ในภพยนตร์การ์ตนู3 มิติท่ีตวัเอก
เป็นผู้น า คือ ก้านกล้วย นาค เอคโค ่จิ๋วก้องโลก พระมหาชนก และคณุทองแดง ส่วนในบทบาทของตวั
ร้าย พบว่า จะเป็นคนคดิเชิงลบ และเป็นผู้ มีคาถาอาคมเวทมนต์ ซึ่งภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยตวั
ละครจะไมร้่ายกาจหรือโหดร้ายมากเพราะผู้ชมสว่นใหญ่เป็นเด็ก และส าหรับตวัประกอบ ไม่ว่าจะเป็น
คน สัตว์ มีลักษณะความซุกซน ช่างคิด กตัญญูรู้คุณ การสร้างบุคลิกภาพเด่นๆให้กับลักษณะ
บุคลิกภาพ นิสัย อารมณ์ ของตวัละครนัน้ อาจอิงมาจากความเป็นชาวพุทธ เช่น การมีนิสัยเป็นคน
เอือ้เฟื้อเผ่ือแผ่ มีความเมตตากรุณา ความเป็นคนใจคอเยือกเย็น หรือถ้าเป็นคนท่ีห่างเหินจาก
หลักธรรมจะ พบว่า มีความหยาบคาย ดรุ้าย เหีย้มโหด ซึ่งสิ่งเหล่านี เ้ป็นการสร้างบทบาทให้กับตวั
ละคร การสร้างตวัละครยงัมีในเร่ืองของชัน้วรรณะ  เช่น  ในเร่ืองก้านกล้วย พระมหาชนก ซึ่งในระบบ
ชัน้วรรณะนัน้สืบทอดมาจากวฒันธรรมเดิมของอินเดีย ท่ีเห็นได้ชดัจากการศกึษาในภาพยนตร์การ์ตูน 
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3 มิติเร่ืองพระมหาชนก พบว่า ตวัละครมีทัง้วรรณะกษัตริย์ พราหมณ์ และชนชัน้ธรรมดา ซึ่งพบว่าใน
สงัคมไทยมีระบบวรรณะซึ่งส่วนหนึ่งมาจากอิทธิพลตามหลกัคิดของศาสนาพทุธ  แตใ่นปัจจบุนัชนชัน้
ตา่งๆในสงัคมไทยไม่ได้มีอยู่เป็นการถาวร ดงันัน้จึงพบว่าในการสร้างตวัละครในบริบทท่ีตา่งกันท าให้
เร่ืองราวเป็นท่ีน่าติดตาม  ส่วนลกัษณะทางกายภาพ การสร้างตวัละคร พบว่า ตวัละครถูกสร้างตาม
แนวทางของตวัการ์ตนูตะวนัตก นกัสร้างสรรค์การ์ตนู 3 มิติของไทย นภดล แก้วบ ารุง พดูถึง ความเป็น
ไทยในการ์ตนู วา่  มีความเป็นลกูผสมอยู่ ไมใ่ช่มาจากอินเดียหรือจีน ซึง่นกัวาดภาพเองยงัตอบไมไ่ด้ว่า
เป็นลักษณะไหน บางทีอาจมาจากอินเดีย จึงยังไม่แน่ชัดว่าของไทยการออกแบบคาแร็กเตอร์เป็น
อย่างไรถ้าคิดคาแร็กเตอร์ คิดแบบฟุ้งซ่าน แบบยกัษ์วดัโพธ์ิกบัยกัษ์วดัแจ้งจะเป็นตวัอย่างไง หรือบ้าน
ทรงไทยกบัตกึสมยัใหม่รวมกนัจะเป็นอย่างไร” (นภดล  แก้วบ ารุง.  2560: สมัภาษณ์) ซึง่สาเหตท่ีุท าให้
ตวัละครมีลักษณะทางกายภาพท่ีหลากหลาย พบว่า นักออกแบบพยายามสร้างสรรค์ตัวละครใน
ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยให้มีลกัษณะภายนอกดรููปลกัษณ์ดี ใบหน้าเรียว ดวงตากลมโต สง่า
งาม ท่าทางกระฉับกระเฉง  คลอ่งแคลว่  เอาจริงเอาจงั  มีความนา่รัก เม่ือเทียบกบัตวัร้ายซึ่งออกมาใน
ลกัษณะ ใบหน้ายาว รูปร่างไม่สมส่วน เช่นหลงัคอ่ม อ้วน ตวัเล็ก หรือใหญ่โตเกินปกติ เพราะในความ
เป็นสงัคมไทยสงัคมพทุธ เราจะไม่คอ่ยเห็นตวัละครท่ีมีความรุนแรง และเกเร ส่วนใหญ่จะเป็นลกัษณะ
ของความน่ารัก โดยเช่ือว่าการ์ตนูท ามาเพ่ือเด็ก (ณาตยา  ปัญจโภคากิจ.  2560: สมัภาษณ์) ส่วนตวั
ประกอบ เป็นลกัษณะหลากหลายมีทัง้สงู ผอม อ้วน ตากลม   ด้านการออกแบบ พบว่า ส่วนใหญ่ได้
แรงบนัดาลใจในการสร้างตวัละครมาจากวิถีชีวิตของไทยและความเป็นสงัคมไทย คือ การสร้างคาแร็ก
เตอร์นัน้มีแนวคิดมาจากเร่ืองราวของวรรณกรรม อย่างเช่น เร่ืองพระมหาชนกท่ีออกแบบตวัละครให้มี
ความผสมผสานในแบบเอเชีย จึงมีใบหน้าตาและสดัส่วนคล้ายมนษุย์ออกไปทางอินเดีย และต านาน
จากเร่ืองนาค ท่ีมีความเช่ือเร่ืองของวิญญาณจึงออกแบบคาแร๊กเตอร์จากภูตผีของไทยท่ีหลากหลาย 
รวมทัง้ประวตัิศาสตร์ ของไทย ท่ีน ามาออกแบบตวัละครไม่ว่าจะเป็นเร่ืองก้านกล้วย ,ยกัษ์ เป็นต้น ใน
ส่วนของฉาก (Setting) มีหน้าท่ีการเปิดเร่ือง  เปิดตวัละคร  เปิดเวลา  สถานท่ีของเหตกุารณ์  แอ็คชนั  
สร้างอารมณ์  และเปิดเผยความสมัพนัธ์ของตวัละคร (รักศานต์  วิวฒัน์สินอดุม.  2558: 170-171)  

ในการออกแบบฉากมีหลกัการท่ีส าคญัตามท่ี ยวุพาส์  ชยัศิลป์วฒันา (2544) กล่าว
ไว้ว่า ฉาก คือ เวลาและสถานท่ีของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ในเร่ือง ซึ่งรวมทัง้สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ท่ี
เก่ียวข้อง โดยภาพรวมแล้วฉากจะประกอบด้วยสว่นตา่ง ๆ 4 อยา่ง  ได้แก่  

1.  ภูมิประเทศ สภาพท้องถ่ิน ทิวทศัน์ การจดัแบง่สถานท่ี เชน่ ท่ีตัง้ของประตู
หน้าตา่งในห้อง 

2.  อาชีพ สถานภาพทางการงานและความเป็นอยูป่ระจ าวนัของตวัละคร 
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3.  เวลา ยคุสมยั ท่ีเกิดของเหตกุารณ์ในเร่ือง เชน่ ยคุทางประวตัิศาสตร์ หรือ
ฤดกูาลของปี 

4.  สภาพแวดล้อมโดยทั่วไปของตัวละคร เช่น สภาวะเง่ือนไขทางศาสนา 
จิตใจ ศีลธรรม สงัคม หรือสภาวะอารมณ์  (ยวุพาส์  ชยัศลิป์วฒันา.  2544: 141) 

ในการค านึงถึงรายละเอียดของฉากส าหรับภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย ฉากจะ
สะท้อนให้เห็นวิถีชีวิตในแบบของสงัคมไทย เช่น สะท้อนจากท่ีอยู่อาศยั สถานท่ีเชิงประวตัิศาสตร์ วดั 
วัง เพ่ือให้เกิดความสมจริง ภาพฉากท่ีออกแบบมีรายละเอียดของสถานท่ีนัน้ๆ ได้อย่างชัดเจน จน
บางครัง้ฉากมีการแย่งความส าคญัของตวัละครไป  อย่างไรก็ตามฉากในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของ
ไทยนัน้ เร่ิมมีพฒันาการในการออกแบบมากขึน้ ด้วยวิทยาการทางด้านคอมพิวเตอร์และโปรแกรม ท า
ให้การออกแบบฉากของไทยมีความสะดวกสามารถถ่ายทอดให้เห็นมมุมองได้เสมือนอยู่ในเหตกุารณ์
จริง ท าให้ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย สามารถสร้างลักษณะเด่นให้กับงานแอนิเมชันไทย ซึ่ง
ลกัษณะเด่นท่ีสะท้อนความเป็นไทยในแง่ ท่ีพบในภาพยนตร์การ์ตนู3 มิติของไทยนัน้ จากการศึกษา
พบว่า เร่ืองของการสร้างคาแร็กเตอร์ของตัวละครและฉาก โดยการศึกษาในด้านเร่ืองราวของ
วรรณกรรมของไทย ต านานท่ีเล่าขานสืบต่อกันมารวมทัง้ประวัติศาสตร์ มาสร้างเร่ืองราวให้กับ
ภาพยนตร์ 3 มิติของไทย โดยท่ีค านึงถึงความเป็นไทยในแง่เนือ้หาและวิถีชีวิตของคนในสงัคมช่วงนัน้ 
ซึ่งสอดคล้องกับเสาวลกัษณ์ พนัธบตุร ท่ีกล่าวว่า ลกัษณะเดน่ท่ีเห็นชดัในภาพยนตร์การ์ตนู3 มิติของ
ไทยนัน้อยู่ท่ีความพยายามใส่ความเป็นไทยลงไป โดยเฉพาะการเล่าเร่ืองและการออกแบบตวัละคร 
(เสาวลกัษณ์  พนัธบตุร .2560 : สมัภาษณ์) กลวิธีการสร้างลกัษณะเฉพาะตวัของภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิติของไทยเป็นในเร่ืองของการออกแบบคาแร็กเตอร์ท่ีบง่บอกได้ว่ามนัเก่ียวกบัอะไร เพราะอะไร อย่าง
ลกัษณะชนชาตแิตล่ะชนชาตอิย่างเชน่คนเอเชีย คนจีน คนญ่ีปุ่ น จะมีลกัษณะท่ีตา่งกนัในการออกแบบ
ตวัละครภาพยนตร์ของตา่งประเทศเช่นของดิสนีย์เราเดาได้ว่าอนันีเ้ป็นของดีสนีย์ (Disney) หรือหนงั
ของพิกซา่ร์ (Pixar) หรือของโซน่ี (Sony) ซึ่งขึน้อยูก่บัวา่จะท าเป็นแพทเทิร์น (Pattern) จนคนรู้วา่เร่ืองนี ้
เป็นของคา่ยไหนท าคล้ายกบันกัเขียนการ์ตนูท่ีมีลายเส้นของตวัเอง (ยวุบรูณ์  ธ ารงสมบตัสิกลุ.  2560: 
สมัภาษณ์) ลกัษณะเด่นของฉากท่ีจัดได้ว่าเป็นท่ีกล่าวขาน คือ เร่ืองของการออกแบบฉากท่ีมีความ
ปราณีต  และใส่ใจในรายละเอียด ในการสร้างสรรค์ฉากยงั พบว่า มีการใช้โทนสีร้อนซึ่งให้ความรู้สึกท่ี
มีพลัง อบอุ่น ในเชิงจิตวิทยาแสดงถึงพลังอ านาจ ความน่าเกรงขาม ความมุ่งมั่น และพลังท่ีดึงดูด
ความสนใจได้ดี พลังของสีโทนร้อนจึงส่ือถึงการเร่ิมต้นใหม่  ชีวิตใหม่  หรือการสิน้สุดเหตุการณ์ท่ี
เลวร้ายเป็นเสมือนแสงสว่าง ถ้าเปรียบในเชิงพทุธศาสนาเหมือนดัง่แสงเท่ียนท่ีส่องทาง ส าหรับการใช้
โทนสีเย็น จะแสดงถึงความรู้สึก สงบ ลึกลบั เยือกเย็น หรือในทางจิตวิทยาสีโทนเย็นจะสัมพนัธ์กับ
ความรู้สึกหดหู่ เศร้า ท าให้ในส่วนบรรยากาศของฉากแสดงให้รู้สึกถึงช่วงอารมณ์เศร้า เหงา ความ
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อ้างว้าง เดียวดายและความอบอุ่น ดงันัน้ โครงสร้างของฉากในภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย จึง
พบว่า มีการใช้สีโทนร้อนมากกว่า สีโทนเย็น เพราะอิทธิพลของสีโทนร้อนแสดงในเร่ืองของความ
ศกัดิ์สิทธ์ิ บรรยากาศของสวรรค์เพราะสีแดงเป็นสีแห่งสวรรค์ ส าหรับเร่ืองของบทสนทนาและเสียง 
(Dialogue & Sound) บทสนทนานัน้จะเป็นตัวด าเนินเร่ืองราวให้กับตวัละคร  เพ่ือเป็นการบ่งบอก
บุคลิกลักษณะของตวัละครและเป็นตวัเสริมการกระท าให้กับตวัละคร  กล่าวคือ บทสนทนา จะให้
ความส าคญักับเสียงประกอบ (Effect) ซึ่งเป็นการผสมผสานกนัระหว่างเสียงประกอบและเสียงเพลง
ประกอบหรือเสียงธรรมชาติและสภาพแวดล้อมท่ีเกิดขึน้รอบๆ ของตวัละคร ในส่วนของบทสนทนา 
พบว่า ควรมีน า้เสียงให้ตรงกบัตวัละครนัน้ๆ เช่นเป็นเด็กใช้เสียงเด็กหรือเสียงให้ตรงกบัช่วงวยัจะท าให้
บทสนทนานัน้มีความเหมือนจริง ส่วนการบรรยายด้วยการขับเสภานับว่าเป็นแนวใหม่ของวงการ
แอนิเมชนัไทยจะท าให้เร่ืองราวเป่ียมด้วยพลงั การขบัเสภานีจ้ะพบจากเร่ืองพระมหาชนกเพียงเร่ือง
เดียว ในเร่ืองของบทบรรยายจะพบในบางเร่ืองเช่นบทบรรยายก่อนเปิดเร่ือง พบใน นาค  แนวทางท่ี
ประสบผลส าเร็จในบทสนทนาคือการมีบทสนทนาท่ีจริงเป็นภาพความจริง จากภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มติขิองไทย พบว่า ใช้บทสทนาจริงรวมทัง้ และการพากษ์ท่ีตรงกบัตวัละครจริง ส าหรับวงการแอนิเมชนั
ไทยจะให้ความส าคญักบันกัพากษ์ท่ีเป็นนกัแสดง เพราะการพากษ์เสียงในตอนแรกเป็นการพากย์ไกด์
เพ่ือให้คนท างานแอนิเมชันท างานได้เม่ือเสร็จจะด าเนินการต่อด้วยนักพากย์ (นเรศ  อรรภศุภพล.  
2560: สมัภาษณ์) 

ดงันัน้ภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยนอกจากการออกแบบตามยคุสมยัในเร่ืองราว
แล้ว ยงัสะท้อนถึงส่วนองค์ประกอบอีกอย่างหนึ่งคือ เร่ืองของลายเล้น ซึ่งมกัไม่เป็นเอกลกัษณ์  ซึ่งใน
จดุนีค้งต้องลองและหนัมาให้ความส าคญักับเนือ้เร่ืองซึ่งถ้าเร่ืองราวหรือบทของภาพยนตร์การ์ตนูไม่
สนกุลายเส้นสวยอยา่งไง ก็ยงัไมส่่งผลให้การสร้างงานไปในทางท่ีสมบรูณ์ ดงันัน้กระบวนการสร้างงาน
ควรเน้นเนือ้เร่ืองท่ีสร้างสรรค์ออกมาน่าสนใจเพ่ือเป็นเอกลกัษณ์เหมือนกบัการ์ตนูญ่ีปุ่ น ท่ีมีเนือ้เร่ืองท่ี
มีมิติ ซบัซ้อน หลากหลาย เสริมเนือ้หาในการให้แง่เช่น ในเร่ืองของความเป็นเพ่ือน ความดีและความ
ชัว่ ความรู้ในแง่วิทยาศาสตร์  และมาท าให้การ์ตนูจงึกลายมาเป็นวตันธรรมประจ าตวัชาตเิชน่เดียวกบั
การ์ตนูญ่ีปุ่ นเป็นสิ่งบนัเทิงท่ีดไูด้ทกุเพศทกุวยั  

2.  ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพัฒนาภาพยนตร์ 3 มิตขิองไทย 

จากการวิเคราะห์การบริหารจดัการภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทย พบว่า มีระบบ
การจดัการด้วยโปรแกรมส่ือดิจิตอลท่ีมีความเป็นสากล และมีกลุ่มบริษัททางด้านแอนิเมชันเกิดขึน้
อย่างกว้างขวางในประเทศ ท าให้เห็นถึงวิวฒันการในการสร้างงานภาพยนตร์การ์ตนู3 มิติของไทยท่ีมี
การพฒันาทางด้านขัน้การผลิตท่ีมีแนวโน้มเข้าสู่ระดบัสากล จากสภาพของภาพยนตร์การ์ตนู3 มิตขิอง
ไทย พบว่า การสร้างงานมีการขบัเคล่ือนแตย่งัคงต้องพฒันาอย่างตอ่เน่ือง ผู้บริโภคคนไทยยงัมีความ
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สนใจอยู่น้อยสอดคล้องกับงานวิจัยของรักศาสตร์  วิวัฒน์สินอุดม (2554) ท่ีพบว่า อุตสาหกรรม
แอนิเมชนัของไทยยงัมีจดุอ่อนในด้านความพร้อมในการผลิต ขาดความตอ่เน่ือง คณุภาพผลงานยงัไม่
ทดัเทียมกบัตา่งประเทศ การผลิตยงัมีน้อยสง่ผลให้ชอ่งทางการตลาดยงัมุง่เพียงกลุม่เดก็ ดงันัน้จงึต้อง
ศึกษาทางด้านการตลาดเพ่ืมเติม เร่ืองของด้านการบริหารจดัการของแต่ละบริษัทท่ีมุ่งแนวคิดท่ีจะ
พฒันาด้านภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยให้ก้าวสูค่วามเป็นเลิศ ดงัท่ี เรืองรอง จรูญพงษ์ศกัดิ ์(2552) 
ได้รายงานไว้ในวิจยั โดยได้น าเสนอมมุมองในการพฒันาองค์กรและการจดัการเพ่ือพร้อมท่ีจะผลิตผล
งานทางด้านภาพยนตร์ การ์ตูน 3 มิติของไทย ต้องเพิ่มการศึกษาในด้านสหวิทยาการเพ่ือเพิ่มมิติ 
มุมมอง นวตักรรม รวมทัง้องค์ความรู้ด้านการตลาด การจดัการ และการบริหารระบบคณุภาพ ทัง้นี ้
เพ่ือสอดคล้องกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฒันาภาพยนตร์ 3 มิติของไทย ท่ีไม่ได้ผลิตเพียงยึดหลกัทางด้าน
การสร้างงานเพียงด้านเดียวแตย่งัเน้นปัจจยัภายในท่ีมุ่งพฒันาให้สู่ยคุไทยแลนด์ 4.0 ซึ่งเป็นเปา้หมาย
ของประเทศโดยการใช้นวตักรรมมาเป็นเคร่ืองมือในการพฒันา โดยผู้ผลิต นกัวิชาการ และผู้สร้างสรรค์
งานศิลปะควรศึกษาแนวคิดเร่ืองการตลาดรวมทัง้ด้านการจดัการและการส่งเสริมด้านการศึกษา ซึ่ง
เป็นพืน้ฐานท่ีจะชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู3มิตขิองไทย ทัง้ยงั
พบว่า กระบวนการบริหารจดัการท่ีส าคญั คือ เงินทุนเพราะยงัได้รับการสนบัสนุนน้อย ดงันัน้รัฐบาล
จะต้องสนบัสนนุกลุม่คนในอาชีพนีใ้ห้มากขึน้อยา่งสม ่าเสมอ รวมทัง้การบริหารแนวคิดขององค์กรเพ่ือ
เพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินการเพ่ือการพัฒนาส่งเสริมองค์ความรู้ด้านการผลิตบุคลากรซึ่งส่วน
ใหญ่จบการศกึษาในขัน้อดุมศกึษาและเข้ามาท างานในองค์กร  มีการจดัการเร่ืองของในการสร้าง เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของคนไทย  

ทัง้หมดนีค้งเป็นทิศทางของ ภาพยนตร์การ์ตูน 3 มิติของไทย ท่ีจะมีหนทางท่ีจะสร้างคน 
น าไปสู่การผลิตท่ีส่งผลถึงวฒันาธรรมท่ีผ่านผลงานและน าสู่สากล ซึ่ง ถ้าทุกส่วนช่วยกัน คือ ให้เป็น
อาชีพท่ีแน่นอนมัน่คง และเปล่ียนความคิดเก่ียวกับภาพยนตร์การ์ตนู ให้เป็นสิ่งบนัเทิงส าหรับคนทุก
เพศทุกวัย สร้างตวัละครให้มีเอกลักษณ์เฉพาะตวั ให้เป็นท่ีจดจ าของคนทัว่ไป และเนือ้เร่ืองท่ีสร้าง
ความเป็นไทยในความหลากหลาย รวมทัง้ผู้ชมให้ความช่วยเหลือการโดยอุดหนนุภาพยนตร์การ์ตนู 3 
มิติของไทย ทกุส่วนรวมกันทัง้หมดนีส้ามารถพฒันาวงการภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยให้พฒันา
อยา่งตอ่เน่ืองได้อยา่งยัง่ยืน 

ข้อเสนอแนะ 

การวิจยัสามารถตอ่ยอดสู่การพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทยให้ยัง่ยืนและเป็นท่ีนิยม
ของคนไทย โดยมุ่งหวงัให้เกิดการพฒันากับวงการสร้างภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยอีกทัง้ใช้เป็น
ส่วนหนึ่งในการส่งเสริมวงการศึกษาในด้านการเรียนการสอนแอนิเมชนั  ในระดบัมธัยมศึกษา และ
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ระดบัอดุมศกึษา ให้เป็นแนวทางในการพฒันาภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิต ิของไทย อยา่งมีระบบ และแบบ
แผน ดงันี ้ 

1.  มีมาตราฐานในการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิติของไทยอย่างเป็นระบบและมีความ
ตอ่เน่ือง 

2.  มีกลุม่สนบัสนนุลงทนุในการผลิตภาพยนตร์การ์ตนู 3 มิตขิองไทย 

3.  ส่งเสริมทางด้านการศกึษาให้กบัเยาวชนท่ีมีความสนใจทางด้านภาพยนตร์แอนิเมชนั
ให้เทา่เทียมกนัทกุสว่นภมูิภาค 

4.  พฒันากลยทุธ์การถ่ายทอดทางวฒันธรรมผา่นเร่ืองราวในภาพยนตร์การ์ตนู 
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